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บทคัดย่อ 

 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาเกมกระดานส่งเสริมความรู้ทางการเงิน 2) ศึกษาความรู้ทางการเงินของ
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือแบบสัมภาษณ์ แบบประเมินคุณภาพต้นแบบเกมกระดาน 
แบบสอบความรู้ทางการเงินและแบบสอบถามความพึงพอในใจการเล่นเกมกระดาน สถิติที่ใช้ในการวิ เคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและการทดสอบค่าที 
 ผลการวิจัยพบว่านักเรียนมีค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้ทางการเงินหลังเรียน โดยใช้เกมกระดานเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างไม่มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (p = 0.111, t = 1.26) นักเรียนสายการเรียนวิทย์ – คณิต มีค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้
ทางการเงินหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (p = .035, t = 2.45) นักเรียนเพศหญิงมี
ค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้ทางการเงินหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (p = 0.016, t = 2.68) 
ทั้งน้ีเกมกระดานส่งเสริมความรู้ทางการเงินที่พัฒนา โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบมีลักษณะเป็นเกมแนววางแผนและมีกลไกเกม
ที่เน้นการคิดสอดคล้องกับเน้ือด้านการเงินที่เน้นการคิดวางแผนและบริหารในชีวิตจริง ซ่ึงผู้เล่นจะได้บริหารเงินและเวลาที่มี
อย่างจำกัด โดยเกมกระดานน้ีสามารถเพิ่มความรู้ทางการเงินของผู้เรียนได้ 
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Abstract  

 The purpose of the study was to 1) develop a board game promoting financial knowledge using 
design thinking for high school students and 2) study the financial knowledge of high school students. The 
research tools included: 1) an interview form 2) a board game prototype quality assessment form 3) a 
financial knowledge test, and 4) a board game satisfaction questionnaire. The statistics to analyze data 
were mean, standard deviation, and t-test. 
      The results of the research revealed that 1) Students’ overall mean of the post-test scores on the 
financial knowledge after using the board games was not statistically significantly higher than the pre-test 
score at 0.05 level. (p=0.111, t=1.26) 2) The mean of Sciences and Mathematics Students’ post-test scores 
on the financial knowledge after using the board games was statistically significantly higher than the                   
pre-test score at .05 level. (p=.035, t=2.45) 3) The mean of Female Students' post-test scores on the 
financial knowledge after using the board games was statistically significantly higher than the pre-test score 
at 0.05 level. (p=.016, t =2.68). In conclusion, a board game promoting financial knowledge was developed 
using design thinking and is a strategy game that has game mechanics focusing on thinking and planning to 
be consistent with the financial content that is characterized by planning and management in real life. 
Players manage their limited time and money. This board game can enhance students’ financial 
knowledge. 
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 บทนำ (Introduction)   
 ประเทศไทยกำลังเผชิญหน้ากับภาวะหน้ีครัวเรือน โดยในไตรมาส 4/2566 สัดส่วนหน้ีครัวเรือนมีตัวเลขสูงถึงร้อยละ 
91.3 ต่อ GDP (ธนาคารแห่งประเทศไทย , 2567) และคาดการณ์ว่าจะมีแนวโน้มเพิ่มขึ ้นอย่างต่อเนื่อง ปัญหาภาวะหน้ี
ครัวเรือนนับเป็นอุปสรรคที่สำคัญต่อเศรษฐกิจประเทศไทย และเป็นปัจจัยที่ฉุดรั้งการอุปโภคบริโภคของครัวเรือน ทำให้
ครัวเรือนขาดภูมิคุ้มกันต่อความไม่แน่นอนทางเศรษฐกิจ หากบุคคลหรือองค์กรยังเพิกเฉยต่อปัญหาน้ีอาจนำไปสู่วิกฤตได้ใน
ท้ายที่สุด ดังน้ันจึงมีความจำเป็นที่จะต้องเร่งแก้ไขปัญหาดังกล่าว รชต ตั้งนรารัชชกิจ (2565) กล่าวว่า มีแนวทางในการแก้ไข
ปัญหาหนี้ครัวเรือน 3 เรื่องที่ควรดำเนินควบคู่กัน ได้แก่ 1) การเพิ่มรายได้ 2) การปลดหนี้เดิม และ 3) การสร้างความ
ตระหนักรู้ทางการเงินให้กับครัวเรือน ซ่ึงแนวทางดังกล่าวเป็นหน้าที่ของหลายภาคส่วนที่ต้องทำร่วมกัน ทั้งภาครัฐและเอกชน 
 ในปัจจุบันมีหลายองค์กรที่ตระหนักถึงความสำคัญของการส่งเสริมความรู้ทางการเงิน อาทิ องค์กรเพื่อความร่วมมือ
และการพัฒนาทางเศรษฐกิจ (OECD) ได้ตระหนักถึงความสำคัญของความฉลาดรู้การเงิน (Financial Literacy) จึงได้จัดทำ
แบบวัดความฉลาดรู้การเงินเพื่อสำรวจความฉลาดรู้การเงินของประชากรอายุตั้งแต่ 18 ปีขึ้น โดยผลการสำรวจประชากรกลุ่ม
ตัวอย่างจาก 23 ประเทศทั่วโลกในปี 2563 พบว่า ระดับความฉลาดรู้การเงินของประชากรกลุ่มตัวอย่าง อยู่ในระดับต่ำมี
คะแนนความฉลาดรู้การเงินเฉลี่ยที่ร้อยละ 60.5 โดยที่ประเทศไทยมีค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้ทางการเงินอยู่ที่ร้อยละ 56.00 
แสดงให้เห็นว่าประชากรในหลายประเทศทั่วโลกรวมถึงประเทศไทยมีความฉลาดรู้การเงินไม่เพียงพอ (OECD, 2020) 

นอกจากนี้ ธนาคารแห่งประเทศไทยตระหนักถึงความสำคัญของทักษะทางการเงิน (Financial Literacy) เช่นกัน            
จึงได้นำแบบวัดความฉลาดรู ้การเงินขององค์กรเพื ่อความร่วมมือและการพัฒนาทางเศรษฐกิจ ( OECD) มาปรับใช้                  
และดำเนินการสำรวจมาอย่างต่อเนื่อง โดยผลการสำรวจในปี 2563 พบว่า ค่าเฉลี่ยด้านทักษะทางการเงินของคนไทยอยู่ที่ 
ร้อยละ 71.0 แต่เม่ือพิจารณาทักษะทางการเงินตามช่วงวัย พบว่า วัย Gen Z หรือเด็กและเยาวชนไทยในปัจจุบันน้ัน มีระดับ
ทักษะทางการเงินที่ต่ำกว่าช่วงวัยอื่น โดยอยู่ที่ร้อยละ 69.20 (ธนาคารแห่งประเทศไทย, 2563) ซึ่งสอดคล้องกับผลสำรวจ
ขององค์กรเพื่อความร่วมมือและการพัฒนาทางเศรษฐกิจ (OECD) ที่พบว่าประชากรอายุ 18 - 29 ปี มีความฉลาดรู้การเงินที่
ต่ำ โดยเฉพาะอย่างยิ่งความรู้ทางการเงินและพฤติกรรมทางการเงิน (OECD, 2020)  
 จากผลการสำรวจข้างต้น สะท้อนให้เห็นว่าเด็กและเยาวชนไทยเป็นกลุ่มคนที่มีความเปราะบางทางการเงินมากที่สุด
เมื่อเทียบกับวัยอื่น โดยเฉพาะเยาวชนในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย เพราะจากการสำรวจของสภาเด็กและเยาวชนแห่ง
ประเทศไทย ร่วมกับ UNICEF UNPD และ UNFPA ที่ได้ดำเนินการการสำรวจผลกระทบและความต้องการของเด็กและ
เยาวชนในสถานการณ์โควิด 19 ผ่านทางออนไลน์ พบว่า เยาวชนที่กำลังศึกษาในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย มีความกังวล
เรื่องปัญหาการเงินของครอบครัวร้อยละ 80.80 (องค์การยูนิเซฟ ประเทศไทย, 2563) สะท้อนให้เห็นว่าเยาวชนในระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลายยังไม่สามารถจัดการกับการเงินของตนเองและครอบครัวได้ดีเท่าที่ควร จึงควรส่งเสริมความฉลาดรู้
การเงินให้แก่เยาวชนกลุ่มน้ี 
 อย่างไรก็ตาม การศึกษาของประเทศไทยไม่ได้มีการส่งเสริมความฉลาดรู้การเงินเท่าที่ควร เห็นได้จากหลักสูตร
การศึกษาพื้นฐานที่ไม่ได้มีการกล่าวถึงความฉลาดรู้การเงินหรือความรู้ทางการเงินไว้อย่างชัดเจน มีเพียงการสอดแทรกความรู้
บางอย่าง ไว้ในสาระเศรษฐศาสตร์ วิชาสังคมศึกษาเพียงเท่าน้ัน ทำให้ผู้เรียนได้รับความรู้ไม่มากพอที่จะสามารถนำไปปรับใช้
ในชีวิตได้ อีกทั้งการจัดการศึกษาทางการเงินของไทยยังไม่มีประสิทธิภาพเท่าที่ควร โดยมีสาเหตุสำคัญประการหน่ึงมาจาก
การขาดแนวทางการจัดการเรียนการสอนที ่เหมาะสม การใช้วิธีสอนและรูปแบบการสอนที ่ไม่สอดคล้องกับแนวทาง                      
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การส่งเสริมการรู้เรื่องการเงิน อีกทั้งยังขาดนวัตกรรมการเรียน การสอนที่ช่วยส่งเสริมการรู้เรื่องการเงินของนักเรียน ส่งผลให้
นักเรียนส่วนใหญ่ไม่สามารถเกิดการเรียนรู้ได้ดีเท่าที่ควร (สถาบันคีนันแห่งเอเชีย, 2556) 
 ตามกรอบแนวคิดความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมที่แสดงความฉลาดรู้การเงิน (Financial Service 
Authority, 2005) กล่าวว่า ประสบการณ์และสถานการณ์ที่เก่ียวข้องกับการเงิน เป็นปัจจัยสำคัญที่มีอิทธิพลต่อความรู้ความ
เข้าใจ ทักษะ และความม่ันใจและทัศนคติทางการเงิน ซ่ึงปัจจัยสำคัญที่กำหนดพฤติกรรมทางการเงินของบุคคล อีกทั้งความรู้
ทางการเงินยังเป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อองค์ประกอบของความฉลาดรู้การเงินด้านทักษะ และด้านเจตคติอีกด้วย (Singh, 1994 
อ้างถึงใน วัชราภรณ์ และคณะ, 2563) ดังนั้นผู้วิจัยจึงเห็นว่าควรส่งเสริมความฉลาดรู้การเงินในมิติของความรู้ทางการเงิน 
เน่ืองจากเป็นปัจจัยหลักที่ก่อให้เกิดเจตคติทางการเงิน ทักษะทางการเงิน รวมถึงพฤติกรรมทางการเงินที่ดีต่อไปได้ ผ่านการ
จัดการเรียนรู้ที่เน้นประสบการณ์ ได้แก่ การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ซ่ึงเป็นวิธีสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ตรง 
เกิดการเรียนรู้โดยการเห็นประจักษ์แจ้งด้วยตนเอง ทำให้การเรียนรู้น้ันมีความหมายและอยู่คงทน อีกทั้งยังทำให้มีส่วนร่วมใน
การเรียนรู้สูงและได้รับความสนุกสนาน (ทิศนา แขมมณี, 2550) และจากการศึกษางานวิจัยเก่ียวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้
เกมกระดาน พบว่าผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้น อีกทั้งผู้วิจัยเล็งเห็นว่าเกมกระดานสามารถเรียนรู้ได้ทั้งในและนอก
ห้องเรียน และในอนาคตสามารถผลิตเกมกระดานไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ได้อย่างแพร่หลาย  

ในปัจจุบันมีเกมกระดานส่งเสริมความรู้ทางการเงินอยู่จำนวนหน่ึง แต่มีลักษณะที่เน้นความรู้ทางการเงินเฉพาะเรื่อง 
ผู้วิจัยจึงสนใจออกแบบเกมกระดานส่งเสริมความรู้ทางการเงินให้ครอบคลุมเน้ือหาหลายด้าน เข้ากับบริบทความรู้ทางการเงิน
และตอบโจทย์ความต้องการของเยาวชนไทย จึงได้นำกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ซึ ่งเป็นวิธีการ
ออกแบบนวัตกรรมที่เน้นผู้ใช้เป็นสำคัญ โดยอาศัยการทำความเข้าใจที่ลึกซ้ึงในกลุ่มเป้าหมายเพื่อให้ได้ปัญหาที่แท้จริง และ
สร้างสรรค์แนวทางในการแก้ไขปัญหาที่มีประสิทธิภาพสอดคล้องกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย (ชญาภรณ์ เอกธรรม
ส ุ ท ธ์ิ , 2562; Pavie & Carthy, 2015; Plattner, Meinel, & Leifer, 2017; Henriksen, Richardson, & Mehta, 2017; 
Plattner, 2010;  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี , 2560; สุวิมล ว่องวาณิช และคณะ, 2563) มาใช้ในการ
ออกแบบเกมกระดานส่งเสริมความรู้ทางการเงิน สำหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย เพื่อให้นักเรียนสามารถมีภูมิคุ้มกันที่
ดีในการใช้ชีวิตและมีความรู้ ความสามารถ ทักษะ ในการพัฒนาประเทศชาติต่อไปได้ 

 

กรอบแนวคิดการวิจัย (Conceptual Framework) 
 

 
 
 

 
 
 
 

 

ภาพประกอบท่ี 1 กรอบแนวคิดการวิจัย  
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย (Objective of the Research)  
 1. เพื่อพัฒนาเกมกระดานส่งเสริมความรู้ทางการเงินโดยใช้แนวคิดการคิดเชิงออกแบบสำหรับนักเรียน ระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย 
 2. เพื่อศึกษาความรู้ทางการเงินของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยเปรียบเทียบความรู้ทางการเงินของ
นักเรียนก่อนและหลังได้รับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมกระดาน 
 
วิธีวิจัย (Research Methodology) ผู้วิจัยจำแนกวิธีวิจัยเป็น 2 ระยะ ตามวัตถุประสงค์การวิจัย ดังน้ี  
 ระยะที่ 1 พัฒนาเกมกระดานส่งเสริมความรู้ทางการเงิน โดยใช้แนวคิดการคิดเชิงออกแบบ สำหรับนักเรียน
ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
  ประชากรและกลุ่มตัวอย่างเพื่อเก็บข้อมูลเกี่ยวกับเกมกระดานส่งเสริมความรู้ทางการเงิน 
  ประชากร คือ ผู้ที่เคยมีประสบการณ์เก่ียวกับเกมกระดานมาก่อน  
  กลุ่มตัวอย่าง คือ ผู้ที่เคยมีประสบการณ์เก่ียวกับเกมกระดานหรือความรู้ทางการเงินมาก่อน จำนวน 10 คน มา
จากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยกำหนดลักษณะของผู้ให้ข้อมูล 4 กลุ่ม ดังน้ี     
  1) ผู้เชี่ยวชาญด้านเกมกระดาน ซึ่งมีประสบการณ์ในการออกแบบและจัดทำเกมกระดาน ตั้งแต่ 3 ปีขึ้นไป 
จำนวน 2 คน 
  2) ผู้เชี่ยวชาญด้านความรู้ทางการเงิน ซ่ึงมีประสบการณ์ในการส่งเสริมความรู้ทางการเงิน ตั้งแต่ 3 ปีขึ้นไป โดย
เป็นบุคลากรในองค์กรภาครัฐ จำนวน 1 คน และบุคลากรในองค์กรเอกชน จำนวน 1 คน 
  3) ครูผู้สอนในระดับมัธยมศึกษา ซึ่งมีประสบการณ์ในการใช้เกมกระดานในการจัดการเรียนการสอนทางด้าน
การเงิน จำนวน 2 คน 
  4) นักเรียนระดับมัธยมศึกษา ซ่ึงมีประสบการณ์ในการเล่นเกมกระดานมากกว่า 5 ครั้ง จำนวน 4 คน 
  ประชากรและกลุ่มตัวอย่างเพื่อประเมินและปรับปรุงเกมกระดานส่งเสริมความรู้ทางการเงิน 
  ประชากร คือ ผู้ที่เคยมีประสบการณ์เก่ียวกับเกมกระดานมาก่อน  
  กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายมัธยม 
จำนวน 5 คน มาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยมีข้อกำหนด คือ เป็นนักเรียนที่ไม่ได้ลงทะเบียน
เรียนในรายวิชาเลือกเพิ่มเติมเรียนรู้สู่ความม่ังคั่ง และมีประสบการณ์ในการเล่นเกมกระดาน 
 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 1) แบบสัมภาษณ์เกมกระดานส่งเสริมความรู้ทางการเงินสำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยมีประเด็น
การสัมภาษณ์ 3 ประเด็น คือ ความรู้ทางการเงิน เกมกระดาน และการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมกระดาน ตามกลุ่ม
ตัวอย่างวิจัย 4 กลุ่ม ซ่ึงผ่านการตรวจสอบความตรงเชิงเน้ือหาโดยผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 3 คน ได้ค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่
ระหว่าง 0.80 - 1.00 ทุกองค์ประกอบ 
 2) แบบประเมินคุณภาพต้นแบบเกมกระดานส่งเสริมความรู้ทางการเงิน สำหรับนักเรียน ระดับมัธยมศึกษา                
ตอนปลาย ประกอบด้วย 3 ส่วน ได้แก่ 1) ข้อมูลผู้ตอบแบบสอบถาม 2) แบบประเมินคุณภาพเกมกระดานส่งเสริมความรู้
ทางการเงิน สำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย เป็นแบบประเมินค่า 4 ระดับ ครอบคลุม 3 ด้าน ได้แก่                    
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ด้านโครงสร้างของเกมกระดาน ด้านกระบวนการเล่น และด้านเนื้อหาสถานการณ์ภายในเกม โดยกำหนดให้เกณฑ์การผ่าน
ตั้งแต่ระดับดีขึ้นไป และ 3) ข้อเสนอแนะ/ความคิดเห็นเพิ่มเติม ซึ่งผ่านการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาโดยผู้ทรงคุณวฒุิ 
จำนวน 3 คน ได้ค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.80 - 1.00 ทุกองค์ประกอบ 

           วิธีการเก็บข้อมูลวิจัย ผู้วิจัยดำเนินการเก็บข้อมูลวิจัยตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 
 1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับเกมกระดาน ความรู้ทางการเงิน และการคิดเชิงออกแบบ                          
 2) เก็บรวบรวมข้อมูลเก่ียวกับเกมกระดานส่งเสริมความรู้ทางการเงิน โดยการสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่างวิจัยผ่านระบบ
ออนไลน์ (Zoom) เพื่อทำความเข้าใจว่ากลุ่มตัวอย่างวิจัยมีปัญหาหรือมีความต้องการในการใช้งานเกมกระดานส่งเสริม
ความรู้ทางการเงินอย่างไร ซ่ึงเปรียบเสมือนขั้นตอน ‘การทำความเข้าใจ (Empathize)’ ในกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  
 3) นำข้อมูลที่ได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยการสัมภาษณ์มาวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) โดยสรุป
สาระสำคัญจากการสัมภาษณ์ตามประเด็นที่กำหนดไว้ และกำหนดแนวทางในการออกแบบเกมกระดานส่งเสริมความรู้
ทางการเงิน ซ่ึงเปรียบเสมือนขั้นตอน ‘การนิยามปัญหา (Define)’ ในกระบวนการคิดเชิงออกแบบ นอกจากน้ีผู้วิจัยนำข้อมูล
ในประเด็นความรู้ทางการเงินไปใช้ในการจัดทำแผนการสอนรายวิชาเรียนรู้สู่ความมั่งคั่ง เพื่อออกแบบการจัดเก็บข้อมูลใน
ระยะที่ 2 ให้สอดคล้องกับระยะที่ 1 
 4) ระดมความคิดและออกแบบเกมกระดานส่งเสริมความรู้ทางการเงิน ตามแนวทางในการออกแบบเกมกระดาน
ส่งเสริมความรู้ทางการเงินที่ได้กำหนดไว้ รวมถึงจากการศึกษางานวิจัยและเอกสารที่เก่ียวข้อง และภายใต้กรอบแผนการสอน
รายวิชาเรียนรู้สู่ความม่ังคั่ง ซ่ึงเปรียบเสมือนขั้นตอน ‘การระดมความคิด (Ideate)’ ในกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
 5) สร้างต้นแบบเกมกระดานส่งเสริมความรู้ทางการเงิน โดยพัฒนาความคิดที่ได้ออกแบบไว้ให้เป็นแบบร่างจำลอง
และต้นแบบเกมกระดานส่งเสร ิมความร ู ้ทางการเง ิน  ซึ ่งเปร ียบเสมือนขั ้นตอน ‘การสร ้างต ้นแบบ (Prototype)’                           
ในกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  
 6) ประเมินและปรับปรุงเกมกระดานส่งเสริมความรู้ทางการเงิน โดยนำเกมกระดานส่งเสริมความรู้ทางการเงินที่
สร้างขึ้นไปให้กลุ่มตัวอย่างวิจัยทดลองเล่นเป็นกลุ่มและทำแบบประเมินคุณภาพต้นแบบเกมกระดานส่งเสริมความรู้ทางการ
เงิน และนำข้อเสนอแนะที ่ได้ร ับมาปรับปรุงและแก้ไขให้ตรงต่อความต้องการของผู ้ใช้งาน ซึ ่งเปรียบเสมือนขั ้นตอน                 
‘การทดสอบ (Test)’ ในกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 1) การวิเคราะห์ข้อมูลเพื ่อตรวจสอบคุณภาพของเครื ่องมือที ่ ใช้ในการวิจ ัย ได้แก่ การวิเคราะห์ค่าด ัชนี                        
ความสอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญ (IOC) 
 2) การวิเคราะห์ข้อมูลจากการเก็บข้อมูลเก่ียวกับเกมกระดานส่งเสริมความรู้ทางการเงิน ได้แก่ การวิเคราะห์เน้ือหา 
ผู้วิจัยจัดกระทำข้อมูลจากการสัมภาษณ์ โดยสรุปสาระสำคัญจากการสัมภาษณ์ตามประเด็นที่กำหนดไว้  
 3) การวิเคราะห์ข้อมูลจากการประเมินและปรับปรุงเกมกระดานส่งเสริมความรู้ทางการเงิน ได้แก่ การวิเคราะห์หา
ค่าสถิติพื้นฐาน คือ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์สำเร็จรูป เกณฑ์ในการ
ประเมินเป็นแบบมาตรประมาณค่า (Rating Scale) 4 ระดับตามวิธีของลิเคิร์ท  
 ระยะท่ี 2 ศึกษาความรู้ทางการเงินของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 



59 
วารสารวิชาการมหาวิทยาลัยการจัดการและเทคโนโลยีอีสเทิร์น 

Copyright © Eastern University of Management and Technology 
 UMT Poly Journal ISSN: 3088-1269 

 

 ประชากร คือ นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายมัธยม 
            ตัวอย่างวิจัย คือ นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายมัธยม จำนวน 
20 คน มาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยมีข้อกำหนด คือ เป็นนักเรียนที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา
เลือกเพิ่มเติมเรียนรู้สู่ความม่ังคั่ง โดยจำแนกตัวอย่างวิจัยได้ ดังน้ี 

1. จำแนกตามสายการเรียนได้เป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ 1) สายศิลป์ - คำนวณ จำนวน 10 คน 2) สายศิลป์ - สังคม  
             จำนวน 5 คน และ 3) สายวิทย์ – คณิต จำนวน 5 คน 

2. จำแนกตามเพศได้เป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ 1) เพศหญิง จำนวน 8 คน 2) เพศชาย จำนวน 12 คน 
 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 1) แบบสอบความรู้ทางการเงินสำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย เป็นแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 
30 ข้อ โดยเลือกคำตอบที ่ถูกต้องได้เพียงคำตอบเดียว ถ้าตอบถูกให้ 1 คะแนน ถ้าตอบผิดหรือไม่ตอบให้ 0 คะแนน 
ประกอบด้วยข้อคำถามครอบคลุม 4 ด ้าน ค ือ การหารายได ้ การบร ิหารการใช ้จ ่ าย การออม และการลงทุน                          
ซ่ึงผ่านการตรวจสอบความตรงเชิงเน้ือหา โดยผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 3 คน ได้ค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.33 – 1.00 
จำนวน 21 ข้อ และต่ำกว่า 0.33 จำนวน 9 ข้อ ซ่ึงผู้วิจัยได้ปรับข้อคำถามตามคำแนะนำของผู้ทรงคุณวุฒิและนำไปทดลองใช้
กับกลุ่มที่มีคุณสมบัติเช่นเดียวกับประชากรแต่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างวิจัย จำนวน 20 คน  เพื่อหาความยาก อำนาจจำแนก                
และความเที่ยงแบบความสอดคล้องภายใน  
 2) แบบสอบถามความพึงพอใจในการเล่นเกมกระดานส่งเสริมความรู้ทางการเงินสำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา
ตอนปลาย มีลักษณะเป็นแบบประเมินประกอบด้วย 3 ส่วน ได้แก่ 1) ข้อมูลผู้ตอบแบบสอบถาม 2) เป็นแบบเลือกตอบแบบ
มาตรประมาณค่า 5 ระดับ จำนวน 9 ข้อ และ 3) ข้อเสนอแนะ/ความคิดเห็นเพิ่มเติม จำนวน 6 ข้อ ซึ่งผ่านการตรวจสอบ
ความตรงเชิงเน้ือหา โดยผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 3 คน ได้ค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.80 - 1.00 ทุกองค์ประกอบ 
 วิธีการเก็บข้อมูลวิจัย 
 1) ศึกษาค้นคว้าเก่ียวกับความรู้ทางการเงินและการสร้างแบบวัดประเมินจากเอกสาร และงานวิจัยที่เก่ียวข้อง  
 2) สังเคราะห์ประเด็นความรู้ทางการเงิน การสร้างแบบวัดประเมิน เพื่อนำมาสร้างเครื่องมือวิจัย  
 3) นำแบบสอบความรู้ทางการเงินสำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายไปให้ผู ้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบ                 
ความตรงเชิงเน้ือหาและนำไปทดลองใช้กับกลุ่มที่มีคุณสมบัติเช่นเดียวกับประชากรแต่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างวิจัย 
 4) นำข้อมูลจากการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวิจัยไปวิเคราะห์ข้อมูลและปรับแก้ไข  
 5) นำแบบสอบความรู ้ทางการเงินสำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายฉบับสมบูรณ์ไปเก็บข ้อมูล                        
การทดสอบก่อนเรียนกับกลุ่มตัวอย่าง  
 6) ดำเนินการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมกระดานตามแผนการสอนรายวิชาเรียนรู้สู่ความม่ังคั่ง  
 7) นำแบบสอบความรู้ทางการเงินสำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายฉบับสมบูรณ์และแบบสอบถามความ
พึงพอในใจการเล่นเกมกระดานส่งเสริมความรู้ทางการเงินสำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายไปเก็บข้อมูลการ
ทดสอบหลังเรียนกับกลุ่มตัวอย่าง 
 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 1) การวิเคราะห์ข้อมูลเพื ่อตรวจสอบคุณภาพของเครื ่องมือที ่ ใช้ในการวิจ ัย ได้แก่ การวิเคราะห์ค่าด ัชนี                        
ความสอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญ (IOC) ความยาก อำนาจจำแนก และความเที่ยงแบบความสอดคล้องภายใน  
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 2) การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบความรู ้ทางการเงินสำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ได้แก่                   
การวิเคราะห์หาค่าสถิติพื้นฐาน คือ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบสมมติฐานแบบ Paired 
Sample t-test โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์สำเร็จรูป 
 3) การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความพึงพอใจในการเล่นเกมกระดานส่งเสริมความรู ้ทางการเงิน                    
สำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ได้แก่ การวิเคราะห์หาค่าสถิติพื้นฐาน คือ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์สำเร็จรูป เกณฑ์ผการประเมินเป็นแบบมาตรประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ
ตามวิธีของลิเคิร์ท 
 
สรุปผลการวิจัยและอภิปรายผล (Research Conclusions and Discussion)  
 ผลการพัฒนาเกมกระดานส่งเสริมความรู้ทางการเงิน โดยใช้แนวคิดการคิดเชิงออกแบบ สำหรับนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย 
 เกมกระดานส่งเสริมความรู้ทางการเงินที่พัฒนาขึ้นโดยใช้แนวคิดการคิดเชิงออกแบบมีลักษณะเป็นเกมแนววางแผน 
(Strategy Games) และมีกลไกเกมที่เน้นการคิดและการวางแผนเพื่อให้สอดคล้องกับเนื ้อหาด้านการเงินที ่เน้นการคิด
วางแผนและบริหารในชีวิตจริง ผู ้เล่นจะได้ร ับเงินเริ ่มต้ นที ่ต ่างกัน เพื ่อให้เกิดการเลือกและตัดสินใจที ่แตกต่างกัน                      
แต่ในขณะเดียวกันผู้เล่นจะได้โทเคนเวลาที่แสดงถึงจำนวนรอบในการเล่นเท่ากัน ดังนั้นผู้เล่นทุกคนจะได้บริหารเวลาที่มี           
อย่างจำกัดกับสถานการณ์หลัก 4 แบบ คือ (1) การหารายได้ ผู้เล่นจะต้องหาเงินจากการประกอบอาชีพ (2) การบริหาร                
ใช้จ่าย ผู้เล่นต้องเลือกซ้ือทักษะหรือทรัพยากรมาใช้แลกเงิน โดยผู้เล่นจะต้องเผชิญกับเหตุการณ์ที่ไม่คาดคิด ซ่ึงอาจส่งผลให้
ได้รับหรือเสียเงินก็ได้ (3) การออม เพื่อให้ผู้เล่นรู้จักเก็บรักษาเงินไม่ให้สูญหาย รวมถึงมีประกันให้เลือกซื้อเพื่อป้องกัน               
ความเสี่ยง และ (4) การลงทุน ที่ให้ผู้เล่นสามารถนำเงินที่มีอยู่ไปต่อยอดเงินให้มากขึ้น เป้าหมายของเกมน้ี คือ ผู้เล่นจะต้อง
ทำภารกิจความฝันให้สำเร็จ ผู้เล่นที่มีคะแนนความสำเร็จมากที่สุดจะเป็นผู้ชนะ ซ่ึ งภารกิจดังกล่าวเป็นภารกิจที่ต้องใชเ้งิน 
รวมถึงสถานการณ์หลักทั้ง 4 แบบต้องใช้เงินในการทำให้สำเร็จเช่นกัน เพื่อที่ผู้เล่นสามารถเชื่อมโยงความรู้สู่เหตุการณ์การเงิน
ในชีวิตจริงให้ได้มากที่สุด โดยใช้ระยะเวลาในการเล่น 60 นาที และสามารถเล่นได้ 5 คน ผู้วิจัยได้นำต้นแบบเกมกระดาน
ส่งเสริมความรู้ทางการเงินไปทดลองกับกลุ่มใกล้เคียงตัวอย่างวิจัย จำนวน 5 คน เพื่อประเมินคุณภาพต้นแบบเกมกระดาน
ส่งเสริมความรู้ทางการเงิน ได้ผลดังตารางที่ 1 
 

ตารางท่ี 1 ผลประเมินคุณภาพต้นแบบเกมกระดานส่งเสริมความรู้ทางการเงิน สำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  
รายการประเมิน 𝒙̅ S.D. ระดับคุณภาพ 

ด้านโครงสร้างของเกมกระดาน    
1.กระดานเกมและอุปกรณ์ต่าง ๆ มีความสวยงาม กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน 3.60 0.89 ดีมาก 
2.กระดานเกมและอุปกรณ์ต่าง ๆ มีความสะดวกและง่ายต่อการใช้งาน 3.20 0.84 ดี 
3.กระดานเกมและอุปกรณ์ต่าง ๆ มีความคงทน 3.00 0.71 ดี 
ด้านกระบวนการเล่น    
4.กติกาของเกมไม่ซับซ้อนเกนิไป เข้าใจได้ง่าย 2.60 0.89 ดี 
5.กลไกการเล่นเกมมีความน่าสนใจ และสนุกสนาน 3.20 1.30 ดี 
6.กลไกการเล่นเกมกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 3.60 0.55 ดีมาก 
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รายการประเมิน 𝒙̅ S.D. ระดับคุณภาพ 
7.แนวของเกม (Theme) ของเกมมีความน่าสนใจ ทันสมัย แปลกใหม่ 3.40 0.89 ดี 
8.จำนวนผู้เล่นในการเล่นเกมมีความเหมาะสม 3.40 0.89 ดี 
9.ระยะเวลาในการเล่นเกมมีความเหมาะสม 3.00 1.23 ดี 
ด้านเน้ือหาสถานการณ์ภายในเกม    
10.เนื้อหา/สถานการณ์ในเกมมีความน่าสนใจ ดึงดูดให้ผู้เรียนสนใจเล่นเกมกระดาน  3.40 0.89 ดี 
11.เนื้อหา/สถานการณ์ในเกมมีความสมบูรณ์ ถูกต้อง สอดคล้องกับความเป็นจริง 3.60 0.55 ดีมาก 
12.เนื้อหา/สถานการณ์ในเกมมีความยากง่ายเหมาะสมกับระดับชั้นของผู้เรียน 3.60 0.55 ดีมาก 
13.ผู้เรียนสามารถนำเนื้อหา/สถานการณ์ในเกมไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้ 3.60 0.55 ดีมาก 

 จากตารางที ่ 1 ผลประเมินคุณภาพต้นแบบเกมกระดานส่งเสริมความรู ้ทางการเงิน สำหรับนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย พบว่า ผลการประเมินในภาพรวมของทุกด้านอยู่ในระดับดีจนถึงดีมาก แสดงให้เห็นว่าต้นแบบเกม
กระดานส่งเสริมความรู้ทางการเงินน้ีผ่านเกณฑ์ที่กำหนดไว้ และนำไปใช้กับตัวอย่างวิจัยได้ 

 ผลการศึกษาความรู้ทางการเงินของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 ผลการเปรียบเทียบความรู้ทางการเงินของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายก่อนและหลังได้รับการจัดการเรียน
การสอนโดยใช้เกมกระดาน พบว่า นักเรียนมีค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้ทางการเงินหลังเรียนโดยใช้เกมกระดานเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างไม่มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ดังตารางที่ 2 

ตารางท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยเลขคณิต (𝒙̅) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และค่าการทดสอบที                   
(t-test) ของคะแนนความรู้ทางการเงินก่อนและหลังการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมกระดาน 

ตัวแปร 
ก่อนเรียน  หลังเรียน  

t p 
𝒙̅ S.D. 𝒙̅ S.D. 

ความรู้ทางการเงิน 17.0 4.39 17.8 5.92 1.26 0.111 

 
 เม่ือพิจารณาเปรียบเทียบความรู้ทางการเงินของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายก่อนและหลังได้รับการจัดการ
เรียนการสอนโดยใช้เกมกระดาน จำแนกตามองค์ประกอบ สายการเรียน และเพศ แสดงผลดังตารางที่ 3 และ 4 ดังน้ี 

ตารางท่ี 3 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยเลขคณิต (𝒙̅) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และค่าการทดสอบที                   
(t-test) ของคะแนนความรู้ทางการเงินก่อนและหลังการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมกระดาน จำแนกตามสายการเรียน 

ตัวแปร 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

t p 
𝒙̅ S.D. 𝒙̅ S.D. 

ความรู้ทางการเงิน จำแนกตามสายการเรียน 
สายศิลป์ - คำนวณ 16.7 3.06 18.3 5.36 1.53 0.08 

สายศิลป์ - สังคม 14.2 6.30 13.0 6.78 -1.12 0.838 
สายวิทย์ - คณิต  20.4 2.51 21.6 2.88 2.45 0.035* 
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 จากตารางที่ 3 ผลการเปรียบเทียบความรู้ทางการเงินของนักเรียนก่อนและหลังจากการจัดการเรียนการสอนโดยใช้
เกมกระดาน จำแนกตามสายการเรียน ได้แก่ 1) สายศิลป์ - คำนวณ 2) สายศิลป์ - สังคม และ 3) สายวิทย์ - คณิต                
พบว่า นักเรียนสายศิลป์ – คำนวณและนักเรียนสายศิลป์ – สังคมมีค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้ทางการเงินหลังเรียนโดย                     
ใช้เกมกระดานเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างไม่มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยนักเรียนสายศิลป์ – คำนวณมีค่าเฉลี่ย
คะแนนความรู้ทางการเงินหลังเรียน (ร้อยละ 18.30) มากกว่าก่อนเรียน (ร้อยละ 16.70) ในขณะที่นักเรียนสายศิลป์ – สังคม                
มีค่าเฉลี ่ยคะแนนของความรู ้ทางการเงินก่อนเรียน (ร้อยละ 14.20) มากกว่าหลังเรียน (ร้อยละ 13.00) แต่นักเรียน                      
สายวิทย์ – คณิตนักเรียนมีค่าเฉลี ่ยคะแนนความรู ้ทางการเงินหลังเรียนโดยใช้เกมกระดานเรียนสูงกว่าก่อนเร ียน                    
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  

ตารางท่ี 4 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยเลขคณิต (𝒙̅) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และค่าการทดสอบที                   
(t-test)  ของคะแนนความรู้ทางการเงินก่อนและหลังการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมกระดาน จำแนกตามเพศ 

ตัวแปร 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

t p 
𝒙̅ S.D. 𝒙̅ S.D. 

ความรู้ทางการเงิน จำแนกตามเพศ 
เพศชาย 14.9 3.90 14.8 5.19 -0.207 0.580 

เพศหญิง 20.1 3.14 22.4 3.58 2.68 0. 016* 

 จากตารางที่ 4 ผลการเปรียบเทียบความรู้ทางการเงินของนักเรียนก่อนและหลังจากการจัดการเรียนการสอนโดยใช้
เกมกระดาน จำแนกตามเพศ ได้แก่ เพศหญิงและเพศชาย พบว่า นักเรียนชายมีค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้ทางการเงินหลังเรียน
โดยใช้เกมกระดานเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างไม่มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ในขณะที่นักเรียนหญิงมีค่าเฉลี่ยคะแนน
ความรู้ทางการเงินหลังเรียนโดยใช้เกมกระดานเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 1. การพัฒนาเกมกระดานส่งเสริมความรู้ทางการเงิน โดยใช้แนวคิดการคิดเชิงออกแบบ สำหรับนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย 
 เกมกระดานส่งเสริมความรู้ทางการเงินที่พัฒนาขึ้นมีลักษณะเป็นเกมแนววางแผน (Strategy Games) มีกลไกเกม          
ที่เน้นการคิดและการวางแผนเพื่อให้สอดคล้องกับเนื้อหาด้านการเงินที่เน้นการคิดวางแผนและบริหารในชีวิตจริง ทั้งน้ี                 
ในการพัฒนาเกมกระดานส่งเสริมความรู้ทางการเงินจึงได้นำแนวคิดการคิดเชิงออกแบบมาใช้ เพื่อให้เกมกระดานส่งเสริม
ความรู้ทางการเงินตรงต่อความต้องการของผู้ใช้งานจริงมากที่สุด โดยในขั้นการเก็บข้อมูลผู้วิจัยได้สัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่าง                
4 กลุ่ม ซึ่งกลุ่มตัวอย่างได้ให้ข้อมูลเกี่ยวกับลักษณะของเกมกระดานส่งเสริมความรู้ทางการเงินว่า ควรมีลักษณะเป็น                   
เกมที่สะท้อนภาพความเป็นจริง เพื่อให้ใกล้เคียงความเป็นจริงที่เรื ่องการเงินทุกคนสามารถคิดและตัดสินใจได้เอง เช่น                
เป็นเกมที่ใช้การวางแผนเป็นหลัก ไม่ควรเน้นการสุ่มหรือเสี่ยงดวง เพราะผู้เล่นอาจมองเห็นคุณค่าของเกมนั ้นน้อยลง                    
ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ กมลชนก สกนธวัฒน์ (2562) ที่ได้พัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ทางเศรษฐศาสตร์โดยใช้แนวคิด
การเรียนรู้แบบฉากทัศน์เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้การเงินของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ซ่ึงเป็นการจัดการเรียนรู้
ผ่านการกำหนดฉากหรือเรื่องราวที่เชื่อมโยงกับโลกแห่งความเป็นจริงหรือใกล้เคียงกับชีวิตจริง ทั้งยังสอดคล้องกับงานวิจัย
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ของ ปรินทร์ ทองเผือก (2561) ที่ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจำลองสถานการณ์ที่มีต่อการรู้
เรื่องการเงินของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยเกมจำลองสถานการณ์ดังกล่าวได้จำลองสถานการณ์ซ่ึงสามารถเกิดขึ้น
จริงในชีวิตประจำวันของผู้เรียนมาจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
 เกมกระดานส่งเสริมความรู้ทางการเงินที่พัฒนาขึ ้นผู ้เล่นทุกคนจะได้บริหารเวลาและเงินที ่มีอย่างจำกัดกับ
สถานการณ์หลัก 4 แบบ คือ 1) การหารายได้ 2) การใช้จ่าย 3) การออม และ 4) การลงทุน เนื่องจากในการสัมภาษณ์           
กลุ่มตัวอย่างเก่ียวกับความรู้ทางการเงินสำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายได้ผลว่า ความรู้ทางการเงินที่ควรส่งเสริม
ให้กับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย คือ การวางแผนและบริหารการเงิน เพื่อให้มีความม่ันคงทางการเงิน (Financial 
Security) ประกอบไปด้วย การหารายได้ การบริหารการใช้จ่าย การออมและการลงทุน โดยสอดคล้องกับการวิเคราะห์ข้อมูล
เกี่ยวกับองค์ประกอบของความรู้ทางการเงินของหน่วยงานและบุคคลที่เกี ่ยวข้อง พบว่าประกอบไปด้วย 4 ด้าน ได้แก่                    
1) การหารายได้ 2) การบริหารการใช้จ่าย 3) การออม และ 4) การลงทุน และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Liu et al. (2011) 
ที่ได้พัฒนาเกมการศึกษาความรู้ทางการเงินสำหรับเยาวชนในโลกเสมือนจริงออนไลน์ ซึ่งครอบคลุมเกี่ยวกับเรื่องการจัด
การเงิน การวางแผนทางการเงิน การลงทุนขั้นพื้นฐาน ประกันภัย ที่อยู่อาศัย และทางเลือกอาชีพ และสอดคล้องงานวิจัยของ
ปรินทร์ ทองเผือก (2561) ซึ่งที่ได้จัดทำเกมจำลองสถานการณ์ในรูปแบบของเกมกระดานครอบคลุมในเรื่องความรู้และ
ความสามารถทางการเงินตามองค์ประกอบความรู้ทางการเงินของ OECD (2011) และ OECD (2013)  
 โดยเมื ่อนำเกมกระดานส่งเสริมความรู ้ทางการเงินไปทดลองใช้กับกลุ ่มใกล้เคียงตัวอย่างวิจัย จำนวน 5 คน                                 
เพื่อประเมินคุณภาพต้นแบบเกมกระดานและนำข้อเสนอแนะที่ได้รับมาปรับปรุง แก้ไขและพัฒนาให้ตอบโจทย์ความต้องการ
ของผู้ใช้งาน พบว่า คุณภาพต้นแบบเกมกระดานด้านโครงสร้างของเกมกระดาน ด้านกระบวนการเล่น และด้านเนื้อหา
สถานการณ์ภายในเกม อยู่ในระดับดีจนถึงดีมาก ซึ่งผ่านเกณฑ์ที่กำหนดไว้ และนำไปใช้กับตัวอย่างวิจัยได้ ทั้งนี้เนื่องจาก
ผู้วิจัยพัฒนาเกมกระดานส่งเสริมความรู้ทางการเงินโดยใช้แนวคิดการคิดเชิงออกแบบ ซึ่งเป็นวิธีการออกแบบนวัตกรรมที่               
เน้นผู้ใช้เป็นสำคัญ โดยอาศัยการทำความเข้าใจที่ลึกซ้ึงในกลุ่มเป้าหมายเพื่อให้ได้ปัญหาที่แท้จริง และสร้างสรรค์แนวทางใน
การแก้ไขปัญหาที่มีประสิทธิภาพสอดคล้องกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย (Rozalia et al., 2019; ชญาภรณ์ เอกธรรม
สุทธ์ิ, 2562; Pavie & Carthy, 2015; Plattner et al., 2017) สอดคล้องกับงานวิจัยของทิพย์มณฑา ผกาแก้วและสมใจ                   
จิตคํานึงสุข (2564) ที่พัฒนาสื่อมัลติมีเดียสำหรับการประชาสัมพันธ์ทางการศึกษาด้วยแนวคิดมนุษย์เป็นศูนย์กลางและ
กระบวนการคิดเชิงออกแบบและพบว่าคุณภาพสื่อมัลติมีเดียในภาพรวมของการประเมินน้ันเหมาะสมอยู่ในระดับมาก  
 จากน้ันจึงนำเกมกระดานส่งเสริมความรู้ทางการเงินไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างวิจัย และได้เก็บข้อมูลความพึงพอใจ

ในการเล่นเกมกระดานส่งเสริมความรู้ทางการเงิน พบว่า ในภาพรวมผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับดี มาก (𝒙̅ = 4.53, 
S.D. = 0.526) เนื ่องจากผู ้วิจัยดำเนินการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมกระดาน 4 ขั ้นตอน คือ 1) ขั ้นชี ้แจงการเล่น                       
2) ขั้นเล่นเกม 3) ขั้นสรุปและอภิปรายผล และ 4) ขั้นประเมินผล เช่นเดียวกับปรินทร์ ทองเผือก (2561) มีขั้นตอนการจัดการ
เรียนสอนโดยใช้เกมจำลองสถานการณ์ 4 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นนำ 2) ขั้นปฏิบัติ 3) ขั้นวิเคราะห์ และ 4) ขั้นสรุป ทำให้ผู้เรียน
ได้เรียนรู้จากเกมตลอดคาบเรียนและเกิดความพึงพอใจในการเรียน ดังที่ทิศนา แขมมณี (2550) กล่าวว่าวิธีสอนโดยใช้เกม
เป็นวิธีการที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างสนุกสนาน ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ รอพิดา หลงเป๊าะ และอัมพร วัจนะ (2565) 
ที่ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อเกมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่องโลกและทรัพยากรธรรมชาติของกลุ่มที่ได้รับ                 
การสอนโดยใช้เกมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ พบว่านักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีความพึงพอใจต่อเกมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
อยู่ในระดับมาก 
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 2. ความรู้ทางการเงินของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 นักเรียนมีค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้ทางการเงินหลังเรียนโดยใช้เกมกระดานเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างไม่มีนัยสำคัญ
ทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งไม่เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ และสะท้อนให้เห็นว่าเกมกระดานส่งเสริมความรู้ทางการเงิน                   
ที่พัฒนาโดยใช้แนวคิดการคิดเชิงออกแบบไม่สามารถยกระดับความรู้ทางการเงินของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายได้            
ซึ ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ปฏิมา คําแก้ว (2566) ที ่ได้ศึกษาและเปรียบเทียบความสามารถในการคิดแก้ปัญหา                     
เชิงสร้างสรรค์ก่อนและหลังการใช้ช ุดกิจกรรมการเร ียนรู ้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการใช้เกมศึกษา  พบว่า 
ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์หลังใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการใช้                     
เกมการศึกษาสูงกว่าก่อนใช้อย่างไม่มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 แต่สวนทางกับงานวิจัยของ วชิรวิทย์ เอ่ียมวิลัย (2563)            
ที่พัฒนาบอร์ดเกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลและศึกษาผลการใช้บอร์ดเกม
ดังกล่าวกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 และงานวิจัยของ วรรณวลี เจนเจนประเสริฐ (2564) ที่ได้พัฒนารูปแบบการเรียนรู้
โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมจิตสํานึกในการจัดการขยะเป็นศูนย์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนต้น ที่คะแนนของผู้เรียนหลังใช้บอร์ดเกมสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ทั้งน้ีเป็นเพราะงานวิจัย
ฉบับน้ี ดำเนินการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมกระดานที่ผู้เรียนได้เล่นเกมกระดานก่อน จึงมีการอธิบายความรู้หลังจากเล่น
เกมกระดานเสร็จ อาจอนุมานได้ว่าในการจัดการเรียนการสอนแบบน้ี ผู้เรียนไม่มีความรู้หรือประสบการณ์ทางการเงินมาก่อน 
เมื่อเล่นเกมกระดานผู้เรียนจึงไม่สามารถเชื่อมโยงความรู้หรือประสบการณ์ที่มีกับเกมกระดานได้ เพราะจากการศึกษาของ 
Financial Service Authority (2005) พบว่า ประสบการณ์และสภาพแวดล้อมส่งผลต่อความรู้ทางการเงิน และความรู้
ทางการเงินส่งผลต่อพฤติกรรมทางการเงิน เกมกระดานที่พัฒนาขึ้นจึงต้องใช้ความรู้ในการวิเคราะห์และตัดสินใจเล่นเกม        
เช่น หากจะออมเงิน ผู้เล่นต้องมีเข้าใจก่อนว่าการออมแต่ละแบบเป็นอย่างไร เรื่องการเงินจึงเป็นเรื่องที่ต้องมีความรู้จึงจะ
สามารถตัดสินใจและเกิดพฤติกรรมทางการเงินที่ดีได้ ดังน้ันการจัดการเรียนการสอนให้ผู้เรียนเล่นเกมกระดาน โดยไม่ได้สอน
ความรู้พื้นฐานให้กับผู้เรียนก่อน จึงทำให้ผู้เรียนไม่สามารถเกิดพฤติกรรมทางการเงินที่ดี ไม่สามารถตัดสินใจในการเล่นเกมได้ 
และทำให้ผู้เรียนไม่เกิดการเรียนรู้ตามผลการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยกำหนด   
 นอกจากน้ี  ปัจจัยที่ส่งผลให้ผลการวิจัยในภาพรวมไม่เป็นไปตามสมมติฐาน คือ กลุ่มตัวอย่างที่มีความหลากหลาย
ทั้งเพศ สายการเรียน โดยผู้วิจัยได้เปรียบเทียบความรู้ทางการเงินของนักเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนการสอนโดยใช้              
เกมกระดาน จำแนกตามเพศ พบว่า นักเรียนเพศชายมีค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้ทางการเงินหลังเรียนโดยใช้เกมกระดานเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างไม่มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ในขณะที่นักเรียนเพศหญิงมีค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้ทางการเงิน             
หลังเรียนโดยใช้เกมกระดานเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซ่ึงอาจเป็นผลมาจากธรรมชาติของ
ผู้เรียนที่นักเรียนหญิงมีความตั้งใจและสนใจเรียนมากกว่านักเรียนชาย สอดคล้องกับธนาคารแห่งประเทศไทย (2563)                    
ที่ได้ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างสถานภาพของกลุ่มตัวอย่างกับระดับทักษะทางการเงินเพิ่มเติม พบว่าปัจจัยที่ส่งผลต่อความรู้
ทางการเงิน ได้แก่ เพศ อายุ ระดับการศึกษา และอาชีพ โดยจากการสำรวจทักษะทางการเงินของธนาคารแห่งประเทศไทย                
ปี 2563 พบว่า เพศหญิงมีระดับทักษะการเงินสูงกว่าเพศชาย โดยเฉพาะเรื่องพฤติกรรมและทัศนคติทางการเงิน 
 เม่ือผู้วิจัยได้เปรียบเทียบความรู้ทางการเงินของนักเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมกระดาน 
จำแนกตามสายการเรียน พบว่า นักเรียนสายวิทย์ – คณิตมีมีค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้ทางการเงินหลังเรียนโดยใช้เกมกระดาน
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง มีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ 0.05 ในขณะที ่นักเรียนสายศิลป์ – คำนวณและนักเร ียน                          
สายศิลป์ – สังคม มีค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้ทางการเงินหลังเรียนโดยใช้เกมกระดานเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง ไม่มีนัยสำคัญ
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ทางสถิติที่ระดับ 0.05 อาจมีปัจจัยสำคัญมาจากนักเรียนสายวิทย์ – คณิต มีประสบการณ์หรือการส่งเสริมความฉลาดรู้
คณิตศาสตร์ มากกว่านักเรียนสายการเรียนอ่ืน ๆ สอดคล้องกับที่ PISA ได้จัดทำและนำเสนอผลการศึกษาปัจจัยที่มีต่อความรู้
การเงินในเยาวชนกว่า 15 ประเทศ (OECD, 2019) ว่านักเรียนที่อาศัยในประเทศที่การส่งเสริมความฉลาดรู้คณิตศาสตร์ 
(Mathematic Literacy) ที่ดีย่อมมีระดับความรู้ทางการเงินมากกว่าประเทศที่มีการส่งเสริมพื้นฐานในการคำนวณที่น้อย 
และเม่ือพิจารณาค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้ทางการเงินของนักเรียน พบว่า นักเรียนสายศิลป์ – คำนวณ มีค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้
ทางการเงินหลังเรียนโดยใช้เกมกระดานสูงกว่าก่อนเรียน ในขณะที่นักเรียนสายศิลป์ – สังคมมีค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้ทาง
การเงินหลังเรียนโดยใช้เกมกระดานต่ำกว่าก่อนเรียน สะท้อนให้เห็นว่านักเรียนที่ได้รับการส่งเสริมความฉลาดรู้คณิตศาสตร์ 
(Mathematic Literacy) อย่างสม่ำเสมอจะมีความรู้ทางการเงินที่ดีกว่า  
 จากผลข้างต้นสะท้อนให้เห็นว่าความรู้การเงินเป็นเรื่องที่ทุกคนควรรู้และสามารถตัดสินใจได้อย่างเท่าเทียมกัน โดย
ไม่แบ่งแยกเพศหรือสายการเรียน ดังน้ันวิชาการเงินควรเป็นวิชาพื้นฐานที่บรรจุอยู่ในหลักสูตรพื้นฐาน เพื่อให้นักเรียนทุกคน 
ทุกระดับชั้น ทุกสายการเรียนได้เรียนรู้แบบเดียวกัน แต่การจะบรรจุลงในหลักสูตรได้น้ันต้องอาศัยความร่วมมือจากภาครัฐ
เป็นหลัก ร่วมกับภาคเอกชน และองค์กรอ่ืน ๆ ในการผลักดันหลักสูตรวิชาการเงินพื้นฐานในโรงเรียน 

 
ข้อเสนอแนะการวิจัย 
 ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 
 1. ครูผู้สอนสามารถนำเกมกระดานส่งเสริมความรู้ทางการเงินไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชาที่
เก่ียวข้องกับการเงินให้แก่นักเรียนในระดับอ่ืน โดยปรับให้เข้ากับบริบทของโรงเรียนน้ัน ๆ 
 2. ครูผู้สอนสามารถนำเกมกระดานส่งเสริมความรู้ทางการเงินไปใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ด้านการเงินที่นักเรียนสามารถ
เรียนรู้ด้วยตนเองนอกเวลาเรียน เพื่อเป็นส่งเสริมความรู้ทางการเงินนอกเหนือจากการเรียนการสอนในห้องเรียน 
 3. การเล่นเกมกระดานส่งเสริมความรู้ทางการเงินต้องใช้เวลาค่อนข้างมาก เนื่องจากขึ้นอยู่กับการตัดสินใจของ                
ผู้เล่น จึงเหมาะสำหรับการนำไปใช้จัดการเรียนการสอนในคาบเรียนที่มีเวลามากเพียงพอ อาจเป็นคาบเรียนที่เป็นลักษณะ
คาบคู่หรือคาบเรียนที่เรียนติดต่อกัน 50 นาทีขึ้นไป เพื่อให้สามารถจัดการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 4. เกมกระดานส่งเสริมความรู้ทางการเงินสามารถเล่นได้สูงสุดไม่เกิน 6 คน ในการนำไปใช้ควรจัดผู้เร ียนเป็น                   
กลุ่มไม่เกิน 5 คน เพื่อให้ผู้เรียนทุกคนสามารถเข้าถึงเกมกระดานได้อย่างทั่วถึง หรือครูผู้สอนอาจเพิ่มบทบาทให้กับผู้เรียน  
 5. ในการจัดการเรียนการสอนส่งเสริมความรู้ทางการเงินโดยใช้เกมกระดานควรมีคู่มือกติกาในการเล่นเกมอย่าง
ละเอียดแจกให้นักเรียนแต่ละคน เพื่อให้ผู้เรียนสามารถทำความเข้าใจรายละเอียดของเกมได้ด้วยตนเองนอกเหนือจากการ
อธิบายของครูผู้สอน และเพื่อให้นักเรียนสามารถติดตามกติกาขณะเล่นเกมได้ด้วยตนเอง  

 ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยครั้งถัดไป 
 1. ศึกษากับกลุ่มตัวอย่างให้หลากหลายขึ้น อาทิ เพิ่มจำนวนกลุ่มตัวอย่าง ศึกษากับนักเรียนจากโรงเรียนอ่ืน หรือใช้
วิธีการได้มาซ่ึงตัวอย่างแบบอ่ืน  
 2. ศึกษาความรู้ทางการเงินของนักเรียนในระดับอ่ืน ๆ อาทิ ระดับประถมศึกษา ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น เป็นต้น 
เน่ืองจากความรู้ทางการเงินน้ันควรได้รับการปลูกฝังอย่างต่อเน่ือง 
 3. ในการพัฒนาแบบสอบความรู้ทางการเงินสำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายครั้งต่อไป ควรปรับข้อ
คำถามให้ง่ายขึ้น และนำแบบสอบไปทดลองใช้กับกลุ่มผู้เรียนที่มีความใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างในจำนวนมากขึ้น  
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 4. ศึกษาและนำเสนอความฉลาดรู้การเงินในมิติด้านเจตคติทางการเงิน หรือพฤติกรรมทางการเงิน 
 5. พัฒนาเกมกระดานส่งเสริมความรู้ทางการเงินในรูปแบบเกมออนไลน์ เพื่อให้สามารถมีการบันทึกข้อมูลการเล่น
ไว้ในระบบและสามารถเล่นได้ต่อเน่ือง 
 6. ในการวิจัยครั้งต่อไปอาจมีการพัฒนาเกมกระดานส่งเสริมความรู้ทางการเงินในเรื่องอ่ืน เช่น ภาษี ฯลฯ  
 7. ในการจดบันทึกรายรับรายจ่ายของเกมกระดานส่งเสริมความรู้ทางการเงิน สามารถออกแบบวิธีการจดบันทึก
รายรับรายจ่ายรูปแบบอ่ืน ๆ ได้ โดยสามารถนำเทคโนโลยีเข้ามาช่วย อาทิ Microsoft Excel หรือ Google Sheet 
 8. ในขั้นสรุปและอภิปรายผล ครูผู้สอนควรตั้งคำถามหรือใช้สื่อประกอบที่กระตุ้นให้ผู้เรียนได้เกิดการคิด วิเคราะห์ 
และสังเกตพฤติกรรมการตัดสินใจในการเล่นเกมของตนเอง เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้บรรลุตามผลการเรียนรู้ที่กำหนดไว้ 
 9. หากต้องการนำแบบสอบความรู้ทางการเงินสำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายไปใช ้ ควรปรับข้อคำถาม
และตัวเลือก หรือเลือกข้อที่มีระดับความยากเหมาะสมไปใช้ 
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