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2   วารสารวิทยาการเรยีนรู้และศึกษาศาสตร์ ปีที่ 4 ฉบับที่ 1 (มกราคม - มิถุนายน)  

บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาบอร์ดเกมการเงิน Wishlist 
เพื่อพัฒนาทักษะทางการเงินของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาให้มีคุณภาพ 
และ 2) ศึกษาผลการใช้บอร์ดเกมการเงิน Wishlist เพื ่อพัฒนาทักษะทาง
การเงินของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ 
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 - 6 สังกัดชมรมบอร์ดเกมของโรงเรียน
อิสลามสันติชน กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จำนวน  
37 คน และสังกัดชมรมบอร์ดเกมของโรงเรียนสวนสันติ กรุงเทพมหานคร  
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จำนวน 35 คน รวมทั้งสิ้น 72 คน โดยใช้  
การสุ่มแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
ได้แก่ 1) บอร์ดเกมการเงิน Wishlist และ 2) แบบวัดทักษะทางการเงินสำหรับ
นักเรียนประถมศึกษา สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ย (M) ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) และการทดสอบค่าทีแบบไม่เป็นอิสระต่อกัน (t-test 
dependent) 

ผลการวิจัยพบว่า  

1) บอร์ดเกมการเงิน Wishlist เพื ่อพัฒนาทักษะทางการเงินของ
นักเรียนระดับชั ้นประถมศึกษามีคุณภาพในระดับมากที ่ส ุด (M = 4.58,  
SD = 0.15)  

2) ระดับความรู ้และทัศนคติทางการเง ินของนักเร ียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 - 6 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมการเงิน Wishlist 
(M = 23.04 , 30.63 ; SD = 4.54 , 3.62) ส ูงกว ่าก ่อนการจ ัดการเร ียนรู้   
(M = 21.32, 28.96, SD = 4.71, 5.43) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
อย่างไรก็ตามยังไม่พบการเปลี ่ยนแปลงที่มีนัยสำคัญในด้านพฤติกรรมทาง
การเงิน 
 

คำสำคัญ:  บอร์ดเกม, ทักษะทางการเงิน, การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
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ABSTRACT 

 The purposes of this research were 1) to develop a Wishlist 
Financial Board Game and 2) to study the effects of using the 
Wishlist Financial Board Game to develop financial literacy in 
elementary school students. The samples were 72 Students of 
Santichon Islamic School and Suan Santi School, Bangkok, Thailand, 
during the first semester of academic year 2024. They were selected 
by purposive sampling. The research instruments were 1) Wishlist 
Financial Board Game and 2) a financial literacy test for elementary 
school students. The data were analyzed by mean (M), standard 
deviation of items (SD) and t-test dependent. 

The research found that:  

1. The quality of the Wishlist Financial Board Game is at its 
highest level (M=4.58, SD=0.15) 

2. The levels of financial knowledge and attitudes of primary 
school students significantly increased after studying (M = 23.04, 
30.63; SD = 4.54, 3.62), compared to before learning (M = 21.32, 
28.96; SD = 4.71, 5.43), with statistical significance at the .05 level. 
However, no statistically significant change was found in students’ 
financial behaviors. 

 

Keywords: Board Game; Financial Literacy; Game-based Learning 
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4   วารสารวิทยาการเรยีนรู้และศึกษาศาสตร์ ปีที่ 4 ฉบับที่ 1 (มกราคม - มิถุนายน)  

บทนำ 

 รายวิชาเศรษฐศาสตร์ เป็นรายวิชาจำเป็นพื้นฐานที่ควรมีการจัดการ
เรียนรู้และสนับสนุนให้ผู้เรียนเรียนรู้และเข้าใจทั้งในเชิงทฤษฎีและปฏิบัติ หาก
พิจารณาตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 แล้ว 
จะเห็นว่าสาระเศรษฐศาสตร์ ถูกจัดให้อยู่ในสาระที่ 3 มีเนื้อหาครอบคลุมใน
เรื่องการผลิต การแจกจ่าย การบริโภคสินค้าและบริการ การบริหารจัดการ
ทรัพยากรที่มีอยู่จำกัดอย่างมีประสิทธิภาพ การดำรงชีวิตอย่างมีดุลยภาพและ
การนำหลักเศรษฐกิจพอเพียงไปใช้ในชีวิตประจำวัน (Bureau of Academic 
Affairs and Educational Standards, 2022) สอดคล้องกับมาตรฐานการ
เรียนรู้ ส 3.1 เข้าใจและสามารถบริหารจัดการทรัพยากรในการผลิตและการ
บริโภค การใช้ทรัพยากรที่มีอยู่อย่างจำกัดได้อย่างมีประสิทธิภาพและคุ้มค่า 
รวมทั้งเข้าใจหลักการของเศรษฐกิจพอเพียงเพื่อการดำรงชีวิตอย่างมีดุลยภาพ 
และมาตรฐานการเรียนรู้ ส 3.2 เข้าใจระบบและสถาบันทางเศรษฐกิจต่าง ๆ 
ความสัมพันธ์ทางเศรษฐกิจ และความจำเป็นของการร่วมมือกันทางเศรษฐกิจใน
สังคม (Ministry of Education, 2008)  

การเรียนรู้เศรษฐศาสตร์ในระดับประถมศึกษา  

จากการศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 
2551 กลุ ่มสาระการเร ียนร ู ้ส ังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สาระ
เศรษฐศาสตร์ระดับประถมศึกษา กำหนดมาตรฐานการเรียนรู้และสาระสำคัญ
ของเศรษฐศาสตร์ระดับประถมศึกษา ดังนี ้ (Bureau of Academic Affairs 
and Educational Standards, 2008) 

มาตรฐานการเรียนรู้ ส 3.1 เข้าใจและสามารถบริหารจัดการทรัพยากร
ในการผลิตและการบริโภค การใช้ทรัพยากรที ่มีอยู ่อย่างจำกัดได้อย่างมี
ประสิทธิภาพและคุ้มค่า รวมทั้งเข้าใจหลักการของเศรษฐกิจพอเพียงเพื่อการ
ดำรงชีวิตอย่างมีดุลยภาพ  
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ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  
ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

1.ระบุสินค้าและ 
บริการที่ใช้ประโยชน์ 
ในชีวิตประจำวัน 

• สินค้าและบริการท่ีอยู่ในชีวิตประจำวัน เช่น 
ดินสอ ปากกา กระดาษ ยาสีฟัน 

• สินค้าและบริการท่ีได้มาโดยไม่ใช้เงิน เช่น มีผู้ให้ 
หรือการใช้ของแลกของ 

• สินค้าและบริการท่ีได้มาจากการใช้เงินซื้อ  
เช่น ซื้ออาหาร จ่ายค่าบริการโทรศัพท์  

• วิธีการใช้ประโยชน์จากสินค้าและบริการให้คุ้มค่า 
2.ยกตัวอย่างการใช้ 
จ่ายเงินในชีวิตประจำวัน 
ที่ไม่เกินตัวและเห็นประโยชน์
ของการออม 

• การใช้จ่ายเงินในชีวิตประจำวันเพื ่อซื ้อสินค้า 
และบริการ 

• ประโยชน์ของการใช้จ่ายเงินที่ไม่เกินตัว 
• ประโยชน์ของการออม 
• โทษของการใช้จ่ายเงินเกินตัว 
• วางแผนการใช้จ่าย 

3.ยกตัวอย่างการใช้ทรัพยากร
ในชีวิตประจำวันอย่าง 
ประหยัด 

• ทรัพยากรที่ใช้ในชีวิตประจำวัน เช่น ดินสอ 
กระดาษ เสื้อผ้า อาหาร ไฟฟ้า น้ำ  

• ทรัพยากรส่วนรวม เช่น โต๊ะ เก้าอี้นักเรียน 
สาธารณูปโภคต่าง ๆ 

• วิธีการใช้ทรัพยากรทั้งของส่วนตัวและ 
ส่วนรวมอย่างถูกต้องและประหยัด 
และคุ้มค่า 

 
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  

ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
1.ระบุทรัพยากรที่นำมาผลิต
สินค้าและบริการท่ีใช้ใน
ชีวิตประจำวัน 

• ทรัพยากรที่นำมาใช้ในการผลิตสินค้าและบริการ
ที่ใช้ในครอบครัวและโรงเรียน เช่น ดินสอและ
กระดาษที่ผลิตจากไม้ รวมทั้งเครื่องจักรและ
แรงงานการผลิต 

การพัฒนาทักษะทางการเงินของนักเรยีนระดับช้ันประถมศึกษาโดยใช้บอร์ดเกมการเงิน Wishlist 



 

 

6   วารสารวิทยาการเรยีนรู้และศึกษาศาสตร์ ปีที่ 4 ฉบับที่ 1 (มกราคม - มิถุนายน)  

ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

• ผลของการใช้ทรัพยากรในการผลิตที่หลากหลาย 
ที่มีต่อราคา คุณค่า และประโยชน์ของสินค้าและ
บริการ รวมทั้งสิ่งแวดล้อม 

2.บอกที่มาของรายได้และ
รายจ่ายของตนเองและ
ครอบครัว 

• การประกอบอาชีพของครอบครัว 
• การแสวงหารายได้ที่สุจริตและเหมาะสม 
• รายได้และรายจ่ายในภาพรวมของครอบครัว 

3.บันทึกรายรับ-รายจ่ายของ
ตนเอง 
4.สรุปผลดีของการใช้จ่ายที่
เหมาะสมกับรายได้และการ
ออม 

• รายได้และรายจ่ายของตนเอง 
• วิธีการทำบัญชีรายรับ-รายจ่ายของตนเองอย่าง

ง่าย ๆ 
• รายการของรายรับที่เป็นรายได้ที่เหมาะสมและไม่

เหมาะสม 
• รายการของรายจ่ายที่เหมาะสมและไม่เหมาะสม 
• ที่มาของรายได้ที่สุจริต 
• การใช้จ่ายที่เหมาะสม 
• ผลดีของการใช้จ่ายที่เหมาะสมกับรายได้ 
• การออมและผลดีของการออม 
• การนำเงินที่ออมมาใช้ให้เกิดประโยชน์ เช่น การ

ช่วยเหลือสาธารณกุศล 

 
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
1.จำแนกความต้องการและคว
ามจำเป็นในการใช้สินค้าและบ
ริการในการดำรงชีวิต 

• สินค้าที่จำเป็นในการดำรงชีวิตที่เรียกว่าปัจจัย 4  
• สินค้าที่เป็นความต้องการของมนุษย์ อาจเป็น

สินค้าที่จำเป็นหรือไม่จำเป็นต่อการดำรงชีวิต 
• ประโยชน์และคุณค่าของสินค้าและบริการที่สนอง

ความต้องการของมนุษย์ 
• หลักการเลือกสินค้าที่จำเป็น 
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ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
2.วิเคราะห์การใช้จ่ายของ
ตนเอง 

• ใช้บัญชีรายรับรายจ่าย วิเคราะห์การใช้จ ่ายที่
จำเป็นและเหมาะสม 

• วางแผนการใช้จ่ายเงินของตนเอง 
• วางแผนการแสวงหารายได้ที่สุจริตและเหมาะสม 
• วางแผนการดำเน ินท ี ่ เหล ือจ ่ายมาใช ้อย ่าง

เหมาะสม 
3.อธิบายได้ว่าทรัพยากรที่มี
อยู่จำกัดมีผลต่อการผลิตและ
บริโภคสินค้าและบริการ 

• ความหมายของผู้ผลิตและผู้บริโภค 
• ความหมายของสินค้าและบริการ 
• ปัญหาพื ้นฐานทางเศรษฐกิจที ่ เก ิดจากความ 

หายากของทรัพยากรกับความต้องการของมนุษย์
ที่มีไม่จำกัด 

 
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
1.ระบุปัจจัยที่มีผลต่อการ
เลือกซื้อสินค้าและบริการ 

• สินค้าและบริการท่ีมีอยู่หลากหลายในตลาดที่มีคว
ามแตกต่างด้านราคาและคุณภาพ 

• ปัจจัยที่มีผลต่อการเลือกซื้อสินค้าและ 
บริการที่มีมากมาย ซ่ึงขึ้นอยู่กับผู้ซื้อ ผู้ขาย 
และตัวสินค้า เช่น ความพึงพอใจของผู้ซื้อ 
ราคาสินค้า การโฆษณา คุณภาพของสินค้า       

2.บอกสิทธิพื้นฐานและรักษา
ผลประโยชน์ของตนเองใน
ฐานะผู้บริโภค 

• สิทธิพื้นฐานของผู้บริโภค 
• สินค้าและบริการท่ีมีเครื่องหมายรับรองคุณภาพ 
• หลักการและวิธีการเลือกบริโภค 

3.อธิบายหลักการของ
เศรษฐกิจพอเพียงและนำไปใช้
ในชีวิตประจำวันของตนเอง 

• หลักการของเศรษฐกิจพอเพียง 
• การประยุกต์ใช้เศรษฐกิจพอเพียงใน 

การดำรงชีวิต เช่น การแต่งกาย การกินอาหาร 
การใช้จ่าย 

การพัฒนาทักษะทางการเงินของนักเรยีนระดับช้ันประถมศึกษาโดยใช้บอร์ดเกมการเงิน Wishlist 



 

 

8   วารสารวิทยาการเรยีนรู้และศึกษาศาสตร์ ปีที่ 4 ฉบับที่ 1 (มกราคม - มิถุนายน)  

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

1.อธิบายปัจจัยการผลิตสินค้า
และบริการ 

• ความหมายและประเภทของปัจจัยการผลิต
ประกอบด้วย ที่ดิน แรงงาน ทุนและ
ผู้ประกอบการ 

• เทคโนโลยีในการผลิตสินค้าและบริการ 
• ปัจจัยอื่น ๆ เช่น ราคาน้ำมัน วัตถุดิบ 
• พฤติกรรมของผู้บริโภค 
• ตัวอย่างการผลิตสินค้าและบริการที่มีอยู่ใน

ท้องถิ่นหรือแหล่งผลิตสินค้าและบริการในชุมชน 
2.ประยุกต์ใช้แนวคิดของ
ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง
ในการทำกิจกรรมต่าง ๆ ใน
ครอบครัว โรงเรียนและชุมชน 

• หลักการปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง       
• การประยุกต์ใช้ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงใน

กิจกรรมต่าง ๆ ในครอบครัว โรงเรียนและชุมชน 
เช่น การประหยัดพลังงานและค่าใช้จ่ายในบ้าน 
โรงเรียน  
การวางแผนการผลิตสินค้าและบริการ 
เพื่อลดความสูญเสียทุกประเภท การใช้ 
ภูมิปัญญาท้องถิ่น 

• ตัวอย่างการผลิตสินค้าและบริการในชุมชน เช่น 
หนึ่งตำบลหนึ่งผลิตภัณฑ์หรือโอท็อป   

3.อธิบายหลักการสำคัญและ
ประโยชน์ของสหกรณ์ 

• หลักการและประโยชน์ของสหกรณ์ 
• ประเภทของสหกรณ์โดยสังเขป 
• สหกรณ์ในโรงเรียน (เน้นฝึกปฏิบัติจริง) 
• การประยุกต์หลักการของสหกรณ์มาใช้ใน

ชีวิตประจำวัน 

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

1.อธิบายบทบาทของผู้ผลิตที่มี
ความรับผิดชอบ 

• บทบาทของผู ้ผลิตที ่ม ีค ุณภาพ เช่น คำนึงถึง
สิ่งแวดล้อม มีจรรยาบรรณ ความรับผิดชอบต่อ
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ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
สังคม วางแผนก่อนเริ่มลงมือทำกิจกรรมต่าง ๆ 
เพื่อลดความผิดพลาดและการสูญเสีย ฯลฯ 

• ทัศนคติในการใช้ทรัพยากรอย่างมีประสิทธิภาพ
และประสิทธิผล 

• ประโยชน์ของการผลิตสินค้าที่มีคุณภาพ 
2.อธิบายบทบาทของผู้บริโภค
ที่รู้เท่าทัน 

• คุณสมบัติของผู้บริโภคที่ดี 
• พฤติกรรมของผู้บริโภคที่บกพร่อง 
• คุณค่าและประโยชน์ของผู้บริโภคที่รู้เท่าทันที่มีต่อ

ตนเอง ครอบครัวและสังคม 
3.บอกวิธีและประโยชน์ของ
การใช้ทรัพยากรอย่างยั่งยืน 

• ความหมาย และความจำเป็นของทรัพยากร 
• หลักการและวิธีใช้ทรัพยากรให้เกิดประโยชน์

สูงสุด (ลดการสูญเสียทุกประเภท) 
• วิธีการสร้างจิตสำนึกให้คนในชาติรู้คุณค่าของ

ทรัพยากรที่มีอยู่จำกัด 
• วางแผนการใช้ทรัพยากร โดยประยุกต์เทคนิค

และวิธีการใหม่ ๆ ให้เกิดประโยชน์แก่สังคมและ
ประเทศชาติ และทันกับสภาพทางเศรษฐกิจและ
สังคม                   

มาตรฐานการเรียนรู ้ ส 3.2 เข้าใจระบบและสถาบันทางเศรษฐกิจ 
ต่าง ๆ ความสัมพันธ์ทางเศรษฐกิจ และความจำเป็นของการร่วมมือกันทาง
เศรษฐกิจในสังคม 

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

1.อธิบายเหตุผลความจำเป็นที่
คนต้องทำงานอย่างสุจริต 

• ความหมาย ประเภทและความสำคัญของการ
ทำงาน 

• เหตุผลของการทำงาน 
• ผลของการทำงานประเภทต่าง ๆ ที่มีต่อครอบครัว

และสังคม 
• การทำงานอย่างสุจริตทำให้สังคมสงบสุข 

การพัฒนาทักษะทางการเงินของนักเรยีนระดับช้ันประถมศึกษาโดยใช้บอร์ดเกมการเงิน Wishlist 



 

 

10   วารสารวิทยาการเรียนรู้และศึกษาศาสตร์ ปีที่ 4 ฉบับที่ 1 (มกราคม - มิถุนายน)  

ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
2.อธิบายเหตุผลความจำเป็นที่
คนต้องทำงานอย่างสุจริต 

• ความหมาย ประเภทและความสำคัญของการ
ทำงาน 

• เหตุผลของการทำงาน 
• ผลของการทำงานประเภทต่าง ๆ ที่มีต่อ

ครอบครัวและสังคม 
• การทำงานอย่างสุจริตทำให้สังคมสงบสุข 

 
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 

ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
1.อธิบายการแลกเปลี่ยน
สินค้าและบริการโดยวิธีต่าง ๆ 

• ความหมายและความสำคัญของการแลกเปลี่ยน
สินค้าและบริการ 

• ลักษณะของการแลกเปลี่ยนสินค้าและบริการโดย
ไม่ใช้เงิน รวมทั้ง การแบ่งปัน การช่วยเหลือ 

• ลักษณะการแลกเปลี่ยนสินค้าและบริการโดยการ
ใช้เงิน 
 

2.บอกความสัมพันธ์ระหว่างผู้
ซื้อและผู้ขาย 

• ความหมายและบทบาทของผู้ซื้อและผู้ขาย ผู้ผลิต
และผู้บริโภคพอสังเขป 

• ความสัมพันธ์ระหว่างผู้ซื้อและผู้ขายในการ
กำหนดราคาสินค้าและบริการ 

• ความสัมพันธ์ระหว่างผู้ซื้อและผู้ขาย ทำให้สังคม
สงบสุข และประเทศมั่นคง 

 
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
1.บอกสินค้าและบริการที่รัฐ
จัดหาและให้บริการแก่
ประชาชน 

• สินค้าและบริการท่ีภาครัฐทุกระดับจัดหาและ
ให้บริการแก่ประชาชน เช่น ถนน โรงเรียน 
สวนสาธารณะ การสาธารณสุข การบรรเทา 
สาธารณภัย 



 

 

11 

ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
2.บอกความสำคัญของภาษี
และบทบาทของประชาชนใน
การเสียภาษี 

• ความหมายและความสำคัญของภาษีที่รัฐนำมา
สร้างความเจริญและให้บริการแก่ประชาชน 

• ตัวอย่างของภาษี เช่น ภาษีรายได้บุคคลธรรมดา   
ภาษีมูลค่าเพิ่ม ฯลฯ 

• บทบาทหน้าที่ของประชาชนในการเสียภาษี 
3.อธิบายเหตุผลการแข่งขัน
ทางการค้า ที่มีผลทำให้ราคา
สินค้าลดลง 

• ความสำคัญและผลกระทบของการแข่งขันทาง
การค้าที่มีผลทำให้ราคาสินค้าลดลง 

 
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
1.อธิบายความสัมพันธ์ทาง
เศรษฐกิจของคนในชุมชน 

• อาชีพ สินค้า และบริการต่าง ๆ ที่ผลิตในชุมชน 
• การพึ่งพาอาศัยกันภายในชุมชนทางด้าน

เศรษฐกิจ เช่น ความสัมพันธ์ระหว่างผู้ซื้อ ผู้ขาย 
การกู้หนี้ยืมสิน 

• การสร้างความเข้มแข็งให้ชุมชนด้วย การใช้สิ่งของ
ที่ผลิตในชุมชน 

2.อธิบายหน้าที่เบื้องต้นของ
เงิน 

• ความหมายและประเภทของเงิน 
• หน้าที่เบื้องต้นของเงินในระบบเศรษฐกิจ 
• สกุลเงินสำคัญที่ใช้ในการซื้อขายแลกเปลี่ยน

ระหว่างประเทศ 

 
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
1.อธิบายบทบาทหน้าที่
เบื้องต้นของธนาคาร 

• บทบาทหน้าที่ของธนาคารโดยสังเขป 
• ดอกเบี้ยเงินฝาก และดอกเบี้ยกู้ยืม 
• การฝากเงิน/การถอนเงิน 

การพัฒนาทักษะทางการเงินของนักเรยีนระดับช้ันประถมศึกษาโดยใช้บอร์ดเกมการเงิน Wishlist 



 

 

12   วารสารวิทยาการเรียนรู้และศึกษาศาสตร์ ปีที่ 4 ฉบับที่ 1 (มกราคม - มิถุนายน)  

ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
2.จำแนกผลดีและผลเสียของ
การกู้ยืม 

• ผลดีและผลเสียของการกู้ยืมเงินทั้งนอกระบบและ
ในระบบที่มีต่อระบบเศรษฐกิจ เช่น การเสีย
ดอกเบี้ย การลงทุน การซื้อของอุปโภคเพิ่มขึ้น ที่
นำไปสู่ความฟุ้งเฟ้อ ฟุ่มเฟือย เป็นต้น 

 
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
1.อธิบายความสัมพันธ์
ระหว่างผู้ผลิต ผู้บริโภค 
ธนาคาร และรัฐบาล 

• ความสัมพันธ์ระหว่างผู้ผลิต ผู้บริโภค ธนาคาร 
และรัฐบาล ที่มีต่อระบบเศรษฐกิจอย่างสังเขป 
เช่น การแลกเปลี่ยนสินค้าและบริการ  รายได้
และรายจ่าย การออมกับธนาคาร การลงทุน  

• แผนผังแสดงความสัมพันธ์ของหน่วยเศรษฐกิจ 
• ภาษีและหน่วยงานที่จัดเก็บภาษี 
• สิทธิของผู้บริโภค และสิทธิของผู้ใช้แรงงานใน

ประเทศไทย 
• การหารายได้ รายจ่าย การออม การลงทุน ซึ่ง

แสดงความสัมพันธ์ระหว่างผู้ผลิต ผู้บริโภค และ
รัฐบาล 

2.ยกตัวอย่างการรวมกลุ่มทาง
เศรษฐกิจภายในท้องถิ่น 

• การรวมกลุ่มเชิงเศรษฐกิจเพื่อประสานประโยชน์
ในท้องถิ่น เช่น กลุ่มออมทรัพย์ กลุ่มแม่บ้าน  
กองทุนหมู่บ้าน 

 
จากมาตรฐานการเรียนรู ้ ตัวชี ้ว ัด และสาระการเรียนรู ้แกนกลาง 

ข้างต้น จะเห็นได้ว่า หลักสูตรแกนกลางมุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจ
ด้านทรัพยากรทางเศรษฐศาสตร์ โดยเฉพาะทรัพยากรด้านการเงินอย่างรอบ
ด้าน โดยเฉพาะในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 - 3 ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีความรู้
ความเข้าใจด้านการใช้จ่ายเงินในชีวิตประจำวัน (มาตรฐานฯ ที่ ส 3.1 , ป.1) 
รายได้และรายจ่ายของตนเองและครอบครัว (มาตรฐานฯ ที่ ส 3.1 , ป.2) การ
วิเคราะห์การใช้จ่ายของตนเอง (มาตรฐานฯ ที่ ส 3.1, ป.3) และความรู้พื้นฐาน
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เกี่ยวกับระบบและสถาบันทางเศรษฐกิจต่าง ๆ ความสัมพันธ์ทางเศรษฐกิจ และ
ความจำเป็นของการร่วมมือกันทางเศรษฐกิจในสังคม อาทิ ความสำคัญของการ
ทำงาน (มาตรฐานฯ ที่ ส 3.2, ป.1) การแลกเปลี่ยนสินค้าและบริการ (มาตรฐาน
ฯ ที่ ส 3.2, ป.2) และ หน้าที่ของเงิน (มาตรฐานฯ ที่ ส 3.2, ป.3) ซึ่งสอดคล้อง
กับแนวคิดเรื่องทักษะทางการเงิน (Financial Literacy) ขั้นตอนการดำเนินการ
วิจัย 

ทักษะทางการเงิน (Financial Literacy) 
ความฉลาดรู้การเงิน (Financial Literacy) หมายถึง ความรู้ ทักษะ 

และเจตคติ ที่ทำให้บุคคลสามารถตัดสินใจด้านทรัพยากรการเงินได้อย่างรอบรู้
จากข้อมูลรอบด้าน มีประสิทธิผล เกิดความมั่นคง และความอยู่ดีมีสุขของบุคคล
และสังคม (Royal Society of Thailand, 2019) 

Yongthaisong (2023) ได้อธิบายความหมายของ “ความฉลาดรู้
การเงิน” ว่า หมายถึง ความรู้ในการระบุ วิเคราะห์ คำนวณ รวมทั้งประเมิน
ข้อมูลทางการเงิน โดยสามารถนำความรู ้ความเข้าใจพื ้นฐานทางการเงิน 
เกี่ยวกับการทำธุรกรรม การวางแผนและการจัดการทางการเงิน ความเสี่ยงและ
ผลตอบแทน ตลอดจนภูมิทัศน์ทางการเงิน ไปประยุกต์ใช้ในการบริหารจัด
การเงินส่วนบุคลคลหรือส่วนรวมได ้

ดังนั้น จึงสามารถสรุปได้ว่า “ความฉลาดรู้การเงิน” คือ ความรู้และ
ทักษะในการระบุ วิเคราะห์ คำนวณ รวมทั้งประเมินข้อมูลทางการเงิน และ 
เจตคติที่ทำให้บุคคลสามารถตัดสินใจด้านทรัพยากรการเงินโดยอาศัยความรู้
และทักษะพื้นฐานทางการเงินเหล่านั้นมาประยุกต์ใช้ในการบริหารจัดการเงิน
ส่วนบุคคลหรือส่วนรวมได ้

ในงานวิจัยนี้กำหนดใช้คำว่า “ทักษะทางการเงิน” แทนคำว่า “ความ
ฉลาดรู้การเงิน” โดย ธนาคารแห่งประเทศไทย (2022) ได้อธิบายว่า ทักษะทาง
การเงิน (Financial Literacy) หมายถึง ความสามารถในการบริหารจัดการ 
เรื่องเงินอย่างมีประสิทธิภาพ โดยมักพิจารณาจากองค์ประกอบหลัก 3 ด้าน 
ได้แก่ ความรู้ พฤติกรรม และทัศนคติทางการเงิน 

o ความรู้ด้านการเงิน สะท้อนถึงความเข้าใจพื้นฐานในเรื่องที่
เกี่ยวข้องกับการเงิน เช่น การคิดดอกเบี้ย ดอกเบี้ยทบต้น อัตราเงินเฟ้อ ความ

การพัฒนาทักษะทางการเงินของนักเรยีนระดับช้ันประถมศึกษาโดยใช้บอร์ดเกมการเงิน Wishlist 
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เสี ่ยงและผลตอบแทนจากการลงทุน ซึ ่งข้อมูลเหล่านี ้ล้วนมีบทบาทในการ
ตัดสินใจทางการเงินอย่างรอบคอบ 

o พฤติกรรมทางการเงิน หมายถึง รูปแบบการใช้จ่ายและ 
การออม รวมถึงนิสัยด้านการวางแผน เปรียบเทียบข้อมูลก่อนตัดสินใจ ติดตาม
รายจ่าย และตั้งเป้าหมายทางการเงินอย่างเป็นระบบ 

o ทัศนคติทางการเงิน คือ มุมมอง ความเชื่อ และความรู้สึกที่
บุคคลมีต่อเรื่องการเงิน เช่น การให้คุณค่ากับการเก็บออมเพื่ออนาคต หรือ  
การใช้จ่ายเพื่อความสุขในปัจจุบัน ซึ่งทัศนคติเหล่านี้มีผลต่อการตัดสินใจใน
สถานการณ์จริง 

องค์ประกอบทั้งสามนี้ทำหน้าที่ร่วมกันในการสร้าง “ภูมิคุ้มกันทางการ
เงิน” ให้แก่บุคคล โดยเฉพาะในกลุ่มเยาวชนที่กำลังอยู่ในช่วงวัยเรียนรู้และเริ่ม
สร้างพฤติกรรมทางการเงินของตนเองอย่างเป็นรูปธรรม 

ความรู้ด้านการเงินนับเป็นความรู้สำคัญในยุคปัจจุบัน แต่มักจะพบว่า
การให้ความรู้ด้านการเงินส่วนใหญ่นั้น มุ่งเน้นไปที่ “การเก็บออม” เป็นหลัก  
ซึ่งยังไม่ครอบคลุมชุดความรู้อันเป็นพื้นฐานของความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ 
การบริหารจัดการเงินของแต่ละบุคคล ซึ่งครอบคลุมถึงการหารายได้ การใช้จ่าย 
การลงทุน การกู ้ย ืมเง ิน หรือองค์ความรู ้ด ้านการบริหารทรัพยากรทาง
เศรษฐศาสตร์ให้เหมาะสม และมีความสมเหตุสมผล เป็นต้น ธนาคารแห่ง
ประเทศไทย พบว่า ในปัจจุบันคนไทยเป็น “หนี้” เร็วขึ ้น บุคคลที่เป็นหนี้
เหล่านั้น มีค่าเฉลี่ยด้านอายุน้อยลงอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ การศึกษาเพื่อหา
แนวทางแก้ปัญหาดังกล่าว พบว่า หากบุคคลมีความรู้ ความเข้าใจในหลักการ
บริหารจัดการการเงินในบริบทต่าง ๆ ในชีวิตจริง จะช่วยให้บุคคลเหล่านั้น รู้  
เข้าใจ และเห็นความสำคัญของการบริหารเงินมากยิ่งขึ้น และตระหนักรู้ถึง
ความเสี ่ยงทางการเงิน ในหลากหลายมิติ นอกจากนี้ยังจะสามารถใช้งาน
นวัตกรรมทางการเงินได้อย่างปลอดภัย และเพิ่มโอกาสในการสร้างความมั่นคง
ทางการเงิน ลดความเสี ่ยงในการสร้างหนี ้สิน และสามารถจัดการการเงิน 
ของตนเองได้อย ่ าง เหมาะสมต่อไป  (Chuenchoksan, Chuawanlee & 
Dumrongsiri, 2019)  
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จากดังกล่าวจะเห็นได้ว่า ความรู้ด้านการเงินเป็นองค์ความรู้จำเป็น
สำหรับบุคคลในปัจจุบัน เนื ่องจากการเงินนั ้นนับเป็นส่วนหนึ่งของการใช้
ชีวิตประจำวัน และเป็นปัจจัยพื้นฐานของประชากรในทุก ๆ ประเทศ การมี
ความรู ้ด้านการเงินที ่ถูกต้อง เหมาะสม และสามารถนำไปประยุกต์ใช้กับ
ชีวิตประจำวันได้จริง จะช่วยแก้ไข ลด และป้องกันปัญหาด้านการบริหารจัดการ
ด้านการเงิน ทั้งส่วนที่เป็นการเงินส่วนบุคคลและส่วนที่เป็นการเงินสถาบันได้ 
และเมื่อศึกษาพบว่าอายุเฉลี่ยของบุคคลที่ประสบปัญหาทางการเงินมีแนวโน้ม
ลดลงเรื่อย ๆ ย่อมแสดงให้เห็นว่า องค์ความรู้ด้านการเงิน จำเป็นต้องได้รับการ
จัดการเรียนรู้ในระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน เพื่อก่อให้เกิดความรู้และทักษะใน
การบริหารจัดการทางการเงินและสามารถสร้างและพัฒนาเจตคติของผู้เรียน ให้
สามารถตัดสินใจด้านทรัพยากรการเงินโดยอาศัยความรู้และทักษะพื้นฐานทาง
การเงินมาประยุกต์ใช้ทั้งในการบริหารจัดการเงินส่วนบุคคลหรือส่วนรวมได้ใน
ระดับการศึกษาที่สูงขึ้นต่อไป 
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ภาพที่ 1 บอรด์เกมการเงิน Wishlist (Wishlist Financial Board Game)1 

ที่มา : https://wizardsoflearning.com/wishlist-financial-board-game/ 

 

บอร์ดเกมการเงิน Wishlist 
บอร์ดเกมเพื ่อการศึกษา (Educational Board Games) คือหนึ่งใน

รูปแบบของ Game-Based Learning (GBL) ซึ่งเป็นแนวคิดการจัดการเรียนรู้ที่
ใช้ “เกม” เป็นเครื่องมือหลักในการกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและมีส่วน
ร่วมในการเรียนรู้ โดยการเรียนรู้จะเกิดขึ้นผ่านบริบทของการเล่นเกมอย่างมี
เป้าหมาย ไม่ใช่เพียงเพื่อความบันเทิง แต่เพื่อสร้างความเข้าใจ ทักษะ หรือ 
เจตคติในประเด็นที่ต้องการศึกษา งานวิจัยจำนวนมากสนับสนุนว่า บอร์ดเกม
สามารถช่วยเสริมสร้างการคิดเชิงกลยุทธ์ การตัดสินใจ และการเรียนรู้แบบมี

 
1 บอร์ดเกมการเงิน Wishlist ที่เผยแพร่ในบทความนี้ เป็นผลงานอันเป็นลิขสิทธิ ์ของบริษัท การีนา 
ออนไลน์ (ประเทศไทย) จำกัด ซึ่งได้อนุญาตอย่างเป็นลายลักษณ์อักษรให้บุคลากรในสังกัดของบริษัท รูม 
22 จำกัด ในฐานะผู้วิจัย ศึกษาวิจัย พัฒนา นำมาใช้ประโยชน์ และเผยแพร่ข้อมูลการวิจัยในวารสาร
วิทยาการเรียนรู ้และศึกษาศาสตร์ การนำข้อมูล รูปภาพ หรือเนื ้อหาส่วนใดไปใช้ประโยชน์ ขอให้
ดำเนินการบนพื้นฐานของความถูกต้องและสอดคล้องกับกฎหมายว่าด้วยลิขสิทธิ์ และ/หรือกฎหมายที่
เกี่ยวข้องกับการให้ความคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญาอย่างเคร่งครัด 

https://wizardsoflearning.com/wishlist-financial-board-game/
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ปฏิสัมพันธ์โดยเฉพาะในประเด็นที ่ซับซ้อน เช่น เศรษฐกิจ การเมือง หรือ
การเงิน ซึ่งผู้เรียนสามารถทดลอง “เลือก” และ “รับผลลัพธ์” ได้อย่างปลอดภัย
ในโลกจำลองของเกม (Greenhalgh et al., 2019; Nautiyal et al., 2024) 

Sae-chia (2017) อธิบายว่า บอร์ดเกม หรือ เกมกระดาน เป็นเกมเพื่อ
การเรียนรู้ประเภทหนึ่ง โดยมีทั้งที่เป็นเกมที่มีการแข่งขัน และไม่มีการแข่งขัน 
ตลอดจนเกมจำลองสถานการณ์ (Simulation game) ในปัจจุบันบอร์ดเกมมี
ความสำคัญและมีประโยชน์ในการประยุกต์ใช้เพื่อการจัดการเรียนรู้ ซึ่งสามารถ
ส่งผลกระทบเชิงบวกต่อผู้เรียนในด้านต่าง ๆ เช่น เปิดพื้นที่และประสบการณ์
การเรียนรู้ที่เพิ่มขึ้น สามารถเชื่อมโยงกับเหตุการณ์ในชีวิตจริง ใช้วัสดุที่น่าสนใจ
ให้ผู้เรียนได้สัมผัส เสริมสร้างการเรียนรู้แก่ผู้เรียนผ่านความสนุกที่ได้จากบอร์ด
เกม ส่งเสริมให้ผู้เรียนฝึกความคิดสร้างสรรค์ คิดอย่างมีวิจารณญาณในการ
วางแผนและแก้ไขปัญหา ช่วยให้ผู้เรียนได้ผ่อนคลาย หรือช่วยให้เด็กมีโอกาส
ฝ ึกฝนทักษะหลายอย่าง นอกจากนี ้  Thananithichot, Kongdecha and 
Kruanopparatana (2025) พบว่า การเล่นเกมเพื ่อการเรียนรู ้ ทำให้ความ
กระตือรือร้นและแรงจูงใจเพิ่มขึ้น สร้างการรู้คิด เสริมความเข้าใจ กระตุ้น
ความรู้สึกร่วม และกระตุ้นความสนใจในการนำความรู้จากเกมไปใช้ประโยชน์ใน
ชีวิตประจำวัน 

บอร์ดเกมการเงิน หรือ “Wishlist จัดสรรเงิน เติมความฝัน” ใน
บทความนี้จะเรียกว่า “บอร์ดเกมการเงิน Wishlist” คือ บอร์ดเกมการเรียนรู้
ประเภทหนึ่ง ที่ถูกพัฒนาขึ้นโดยคณะผู้วิจัยประจำแผนก Wizards of Learning 
บริษัทรูม 22 จำกัด มีจุดมุ่งหมายสำคัญในการพัฒนาเพื่อให้บอร์ดเกมมีเนื้อหา
เกี่ยวกับการบริหารจัดการทางการเงิน ออกแบบและสร้างเนื้อหาให้สอดคล้อง
กับความต้องการพื้นฐานทางการเงินของมนุษย์ เพื่อส่งเสริมและกระตุ้นการ
อยากร ู ้  และสร ้างความร ู ้ส ึกร ่วมผ ่านการกำหนดบทบาท กติกา และ
สภาพแวดล้อมเสมือนจริง  

นักเรียนในฐานะ “ผู้เล่น” จะร่วมอยู่ในสถานการณ์จำลองของเกม ซึ่ง
ในบอร์ดเกมการเงิน Wishlist นี้ กำหนดให้ผู้เล่นแต่ละคนมีบทบาทเป็น “เด็ก” 
ที่มีช่วงวัยใกล้เคียงกับวัยของนักเรียนในชีวิตจริง มี “ภารกิจ” ของเกมที่ต้องทำ
ให้สำเร็จ คือการทำ “Wishlist” หรือ “รายการความฝัน” ให้บรรลุผล ซึ่ง
ภารกิจเหล่านั้นจะมีความแตกต่างกัน ผู้เล่นมีคะแนนเริ่มต้น เรียกว่า “เงินจาก
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ทางบ้าน” โดยต้องพยายามบริหารการเงินที่ได้จากทางบ้าน และหารายได้เพิ่ม
เพื ่อเก็บสะสมสินค้าตามรายการ Wishlist ให้ได้มากที ่สุด ผู ้เล่นที่สามารถ
บริหารจัดการเงินและทำแต้ม Wishlist ได้มากที่สุด จะเป็นผู้ชนะ 

เนื้อหาการเงินในบอร์ดเกมการเงิน Wishlist สำหรับนักเรียนประถมศึกษา 
ประกอบไปด้วยองค์ประกอบ 7 ด้าน ดังนี้ 

1) การเลือกแนวทางบริหารเงินตามเป้าหมายที่แตกต่าง  
2) การจัดสรรเงินเป็นสัดส่วนตามแผนการใช้เงิน (รวมถึงการออม)  
3) การฝากเงินออมทรัพย์เพื่อให้เงินงอกเงย  
4) การเตรียมเงินสำรองสำหรับค่าใช้จ่ายในส่วนที ่ไม่สามารถ 

                      คาดเดาได้  
5) การทำงานเสริมเพื ่อสะสมเงินเพิ ่ม การใช้ทรัพยากรเพื่อ 

                      สร้างเสริมทักษะและรายได ้ 
6) เงินเป็นเครื่องมือช่วยให้เราทำตามเป้าหมายของชีวิตได้อย่างไร 
7) อุปสงค์และอุปทาน (demand and supply) 

 
การออกแบบเนื้อหาในบอรด์เกม 
การออกแบบเนื้อหาในบอร์ดเกมการเงิน Wishlist เน้นการออกแบบ

เนื ้อหาให้สอดคล้องกับแนวทางการส่งเสริมทักษะทางการเงิน ( financial 
literacy) และความรู้ความเข้าใจด้านทรัพยากรทางเศรษฐศาสตร์ มาตรฐาน
การเรียนรู้ ตัวชี้วัด และสาระการเรียนรู้แกนกลางระดับประถมศึกษาชั้นปีที่ 4 - 
6 ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างในการศึกษาวิจัยในครั้งนี้ โดยเนื้อหาที่ออกแบบจะช่วย
ฝึกฝนให้ผู้เล่น รู้จัก เข้าใจ และใช้เป็น ในเรื่องของการออม ดอกเบี้ย การอดทน
ในการรอ การรับมือกับความเสี ่ยง การขายสินค้า การเลือกเป้าหมายที่
เหมาะสม การตัดสินใจเพื่อความคุ้มค่า และการบริหารเงินเพื่อประโยชน์สูงสุด 

แนวคิดในการออกแบบเกม (Game Design)  
Chunthed (2019) กล่าวว่า การออกแบบเกม เป็นกระบวนการของ

การสร้างสรรค์เนื้อหา กฎ กติกา และเป้าหมายของเกม ซึ่งจะเป็นส่วนสำคัญใน
การกระตุ้นให้ผู้เล่นสามารถใช้เป็นข้อมูลในการตัดสินใจเพื่อดำเนินการต่าง ๆ 
ในเกมอย่างมีความหมาย เพื ่อให้สามารถบรรลุเป้าหมายในแต่ละภารกิจ  
การออกแบบเกมจึงจำเป็นต้องพิจารณาความสอดคล้องกับเนื้อหาวัตถุประสงค์
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การเรียนรู้ อายุ ช่วงวัย การมีส่วนร่วมของผู้เรียน ความยากง่ายของกฎกติกา 
ในการเล่น และเงื่อนไขและข้อจำกัดในเกม ซึ่งควรให้โอกาสผู้เรียนทุกคนได้มี  
ส่วนร่วมในการเล่นเกมให้มากที่สุด เพื่อให้นักเรียนทุกกลุ่มที่มีความแตกต่าง  
ทางความสามารถได้เข้าถึงได้ โดยแนวคิดในการออกแบบเกม ประกอบไปด้วย
หลักสำคัญ ดังนี ้

(1)  ระยะเวลาของเกม (play length)  
      ในการพัฒนาเกม ผู้สอนต้องพิจารณาเกี่ยวกับระยะเวลาของเกม

ให้มีความเหมาะสม ตั้งแต่การเริ่มเกมไปจนถึงการจบเกม หากใช้เวลาในการ
เล่นนานจนเกินไปจะทำให้นักเรียนหรือผู้เล่นลดความสนใจลง ในขณะเดียวกัน
หากใช้เวลาน้อยก็จะทำให้การเข้าถึงประสบการณ์การเรียนรู ้ไม่เพียงพอ
เช่นเดียวกัน  

(2)  กลไกของเกม (core mechanic)  
     กลไกของเกมเป็นแบบแผนหรือกลไกเฉพาะของเกม กระบวนการ

นี้จะเน้นการพิจารณารูปแบบข้อกติกา และโครงสร้างการเล่นเกมที่จะเป็น 
เสมือนเข็มทิศนำผู ้เล่นในการเล่นเกม โดยกลไกของเกมจะบอกว่า หากมี  
การดำเนินการบางอย่างไป จะมีผลเกิดขึ้นแบบใด ถ้ามีกระบวนการใดเกิดขึ้น 
จะต้องดำเนินการบางอย่างต่อไปได้อย่างไร หรือหากผิดกติกาจะเกิดผลอย่างไร  

(3)  การเขียนกฎกติกาของเกม (writing rules)  
     กติกาของเกมมีความสำคัญอย่างยิ ่ง เน ื ่องจากจะเป็นสิ ่งที่

กำหนดให้การเล่นสอดคล้องไปสู่เป้าหมายที่วางไว้ ในการออกแบบกฎกติกาต้อง
กำหนดเงื่อนไขที่เข้าใจง่าย ชัดเจน และต้องอธิบายไว้ล่วงหน้าเพื่อการปฏิบัติ
ตามของผู้ร่วมเล่น การออกแบบจะต้องครอบคลุมแนวทางและวิธีการในการ
เล่นตั้งแต่เริ่มจนถึงมีการตัดสินแพ้ชนะ และการกำหนดบทลงโทษสำหรับการไม่
ปฏิบัติตามกฎกติกาด้วย  

(4)  รางวัลและแรงจูงใจ (rewards)  
     รางวัลในเกม ช่วยทำให้เกมมีความน่าสนใจมากขึ้น ระบบรางวัล 

(reward system) จะอยู ่ในรูปแบบของการสะสมคะแนน การเลื ่อนระดับ 
(level) การได้รับข้อมูลป้อนกลับ (feedback) และการบรรลุภารกิจประจำด่าน 
(achievement) ในการออกแบบบอร์ดเกมจำเป็นต้องมีการใช้แรงจูงใจใน 
การเล่นด้วยผลประโยชน์ที่เป็นรางวัลจากการเล่น โดยมักสอดคล้องกับเวลาของ

การพัฒนาทักษะทางการเงินของนักเรยีนระดับช้ันประถมศึกษาโดยใช้บอร์ดเกมการเงิน Wishlist 
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เกม การจัดเตรียมเกม กลยุทธ์เทคนิค ความรู้สึกนึกคิดจากเกม และรางวัล
ผลประโยชน์ที ่จะได้รับ ซึ ่งการออกแบบให้เน้นในสิ่งที ่จะได้รับจากผลของ  
การแพ้ชนะในเกมเป็นสำคัญ 

(5)  การให้ข้อมูลย้อนกลับ (feedback)  
     การให้ข้อมูลย้อนกลับเป็นกระบวนการที่สร้างความคิด และการ

ปฏิบัติเมื่อปฏิบัติได้ถูกต้องหรือไม่ถูกต้องตามกติกา ข้อมูลย้อนกลับนี้จะทำให้ 
ผู้เล่นประเมินความสามารถตนเองเพื่อบรรลุเป้าหมายของเกมและหาทางชนะ 
ผู้ร่วมเล่นคนอื่น ๆ เพื่อผ่านไปทำภารกิจต่อไป ผู้ออกแบบควรพิจารณาวิธีการ
หรือแนวทางที่ผู้เล่น มีโอกาสเล่นแล้วชนะได้ด้วยวิธีที่ไม่ซับซ้อน ซึ่งจะทำให้เกม
น่าสนใจมากขึ้น แต่หากมีแนวทางที่ทำให้ชนะเกมได้หลายวิธีเกินไป ก็อาจจะ
สร้างความสับสนให้แก่ผู้เล่นได้ ซึ่งเป็นสิ่งที่ผู้ออกแบบต้องพึงระวัง  

(6)  ความลึกและความซับซ้อน (depth and complexity)  
     ความลึกและความซับซ้อนเป็นแนวทางในการพิจารณาออกแบบ

เนื้อหาเป็นบรรทัดฐานของการพัฒนาเกมที่ดี ผู ้ออกแบบจะต้องตัดสินใจใน 
การนำเนื้อหาเข้าสู่เกม โดยความลึกของเกมเป็นการให้ตัวเลือกในการเล่น  
โดยตัวเลือกจะสามารถช่วยให้การเล่นมีประสิทธิภาพ เกมจะต้องให้ผู้เล่นได้
ทางเลือกที่มีความหมายต่อการเล่น และต้องไม่ซับซ้อนเกินไป ความซับซ้อนใน
การออกแบบเป็นสิ่งที่ผู้เล่นจะทำความเข้าใจในการเล่นเกม และตัวเลือกในเกม
ที่สามารถกระทำการได้ ผู้ออกแบบควรพิจารณาว่าหากเกมมีความซับซ้อนมาก
เท่าใดโอกาสทำให้เข้าถึงเกมจะมีความยากขึ้นด้วย 

(7)  การตอบสนองต่อความคาดหวังผู้ของเล่น (responding player 
expectation) 

     ในการเล่นเกมผู้ออกแบบเกมจะต้องออกแบบให้ครอบคลุมความ
ต้องการของผู้เล่นในการเล่นเกม ในลักษณะของการสร้างความท้าทาย กระตุ้น
ให้ผู ้เล่นทดลองใช้ทักษะความสามารถของตนเอง ทั้งด้านความจำ ความรู้  
ปฏิภาณไหวพริบต่าง ๆ ความสามารถในการโต้ตอบปฏิสัมพันธ์และเข้าสังคม 
ความสามารถในการเข้าไปอยู่ในสถานการณ์เสมือนจริง และความต้องการใน
การพิสูจน์ตนเองและการยอมรับชื่นชม นอกจากนั้นยังต้องทำความเข้าใจ
ประเภทของผู้เล่นแต่ละคนด้วย โดยการพิจารณาแรงขับในการเล่นเกมจาก 
การตอบสนองต่อการเล่น สามารถแบ่งผู้เล่นตามลักษณะการเล่นได้ 4 ลักษณะ 
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ได้แก่ 1) ผู้เล่นแบบผู้พิชิต (achiever) เป็นผู้เล่นที่มีความโดดเด่นในการคิด 
วางแผนให้บรรลุเป้าหมาย มีความปรารถนาแรงกล้าที่จะเอาชนะเกม 2) ผู้เล่น
แบบนักสำรวจ (explorer) เป็นผู้เล่นที่ชอบการมีปฏิสัมพันธ์และทำความเขา้ใจ
สำรวจวิธ ีการในเกม เพื ่อที ่จะเผยกลไกของเกม 3) ผู ้เล ่นแบบนักสังคม 
(socializer) เป็นผู้เล่นที่ชอบการมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับบุคคลอื่น มีความ
เพลิดเพลินกับการคบค้าสมาคมรวมถึงการสวมบทบาทเกมด้วย 4) ผู้เล่นแบบ
นักฆ่า (killer) เป็นผู้เล่นที่มีการแสดงความต้องการที่จะอยู่เหนือผู้เล่นคนอื่น ๆ 
เพื่อที่จะสร้างคุณค่าให้ตนเองซึ่ง หมายความว่า ผู้เล่นลักษณะนี้จะทำหลากหลาย
วิธีการในการตอบสนองผู้เล่นคนอื่น 

(8)  เป้าหมายหลักของเกม (goal)  
     เป้าหมายของเกมเป็นส่วนสำคัญที่จะขับเคลื่อนความพอใจในการ

เล่นของผู้เล่น เป็นเหตุผลหลักในการเล่นแต่ก็ไม่ใช่เรื่องง่ายที่จะทำให้สำเร็จ  
แต่ในขณะเดียวกันเป้าหมายก็เป็นตัวนำทางเกมจากจุดเริ่มต้นไปสู่การจบเกม  
การออกแบบต้องกำหนดความท้าทายที่พยายามให้บรรลุเป้าหมายของเกมไม่
ยาก และง่ายจนเกินไป การกำหนดเป้าหมายสามารถกำหนดจากปัญหา 
(conflict) ให้เป็นเป้าหมายของเกม ให้ผู้เล่นได้บรรลุเพื่อความก้าวหน้าภายใน
เกม โดยเป้าหมายเกม แบ่งได้เป็น 6 ลักษณะ เช่น 1) เกมที่มีเป้าหมายในการ
ทำลายเน้น การทำลายกำจัดศัตรูฝ่ายตรงข้าม 2) การเข้าไปครอบครองที่จะ
บรรลุเป้าหมายเกมได้หากสามารถยึดหรือควบคุมสิ ่งบางอย่างในเกมได้   
3) การเก็บรวบรวมของบางอย่างในเกมให้ได้จำนวนที่ตั ้งไว้ หรือ มากที่สุด  
4) การถอดรหัสปริศนาปัญหาที่กำหนด 5) การหลีกหนีสิ ่งบางสิ่งให้สำเร็จ  
และ 6) การสร้างหรือพัฒนาสิ ่งต่าง ๆ ในเกมให้สำเร็จก็จะสามารถบรรลุ
เป้าหมาย 

ประโยชน์ของการใช้บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้  
Tsai et al. (2021) อธิบายว่า ประโยชน์ของการใช้บอร์ดเกมเพื่อการ

เรียนรู้ มีประโยชน์ทั้งต่อผู้เรียนและผู้สอน สามารถสรุปได้ดังนี้ 

ประโยชน์ต่อผู้เรียน  
1) เพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู้และลดการสร้างทัศนคติเชิง      

ลบต่อการเรียนรู้  

การพัฒนาทักษะทางการเงินของนักเรยีนระดับช้ันประถมศึกษาโดยใช้บอร์ดเกมการเงิน Wishlist 
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2) เพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้ ร่ วมกันระหว่างนักเรียน 
เพิ่มประสบการณ์การสื่อสารเชิงปฏิสัมพันธ์ และการระดมความคิด  

3) สนับสนุนการเรียนรู้เนื้อหาที่ยาก ซับซ้อน ให้นักเรียนเข้าใจ 
ได้ง่าย  

4) ส่งเสริมการพัฒนาผู้เรียนให้เกิดทักษะใหม่ ๆ เช่น การคิด
วิเคราะห์ การแก้ปัญหา การทำงานเป็นทีม การสื่อสาร และการทำงานร่วมกัน 
เป็นต้น  

 
ประโยชน์ต่อผู้สอน  

1) ช่วยให้ผู ้สอนสามารถสร้างบรรยากาศในการเรียนรู ้แบบ
ร่วมมือได้ เนื่องจากบอร์ดเกมสามารถสร้างสังคมเสมือนจริงขนาดเล็กที่นักเรียน
สามารถเรียนรู้ได้โดยการลองผิดลองถูกและสะสมประสบการณ์ในโลกเสมือน
จริงโดยอิงตามสถานการณ์ที่ออกแบบไว้ในเกม และการจำลองเหตุการณ์ต่าง ๆ 
ที่เชื่อมโยงกับสถานการณ์จริง  

2) ช่วยให้ผู ้สอนสามารถฝึกทักษะในการคิด พูด สื่อสาร และ 
รับฟังผู้อื่น ให้กับผู้เรียนได้อย่างเป็นระบบ โดยใช้กติกาในเกมเป็น “กฎ” ใน 
การกำหนดข้อตกลงการทำกิจกรรมร่วมกัน เนื่องจากโดยธรรมชาติของการเล่น
เกมผู้เรียนจำเป็นต้องมีการโต้ตอบกันเพ่ือทำภารกิจ ผู้เรียนสามารถริเริ่ม สำรวจ 
และแลกเปลี่ยนข้อมูลกับเพื่อนได้ (ซึ่งวัฒนธรรมการเรียนโดยทั่วไปมักจะไม่
อนุญาตให้ส่งเสียงรบกวนเพื ่อนร่วมชั ้นเรียน) จึงส่งเสริมการเรียนรู ้ที ่เน้น
นักเรียนเป็นศูนย์กลาง ผู้เรียนที่เข้าร่วมการเล่นเกมจะได้เล่นแบบเผชิญหน้ากัน 
มีปฏิสัมพันธ์แบบเผชิญหน้ากับผู้ร่วมเล่นอื่น ๆ (ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่น) และ
แบบเผชิญหน้ากับเกมตามกติกา (ข้อเสนอแนะที่มอบให้ผู้เล่นโดยกลไกของ
บอร์ดเกม) ผู้เรียนจะสำรวจโลกของบอร์ดเกมผ่านกลไก กฎ กติกา และสูตร 
ต่าง ๆ ในฐานะผู้เริ่มต้น (ไม่มีประสบการณ์ในการเล่นเกมมาก่อน) หลังจากลอง
เล่นเกมแล้วจึงจะเกิดความคุ ้นเคยกับกฎและระบบคุณค่าของเกมผ่าน
ข้อเสนอแนะของระบบและปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ เล่นอื่น ๆ ซึ่งจะส่งเสริมการ
จดจำกระบวนการ ข้อกำหนด กติกา และข้อผิดพลาดของตนเอง เพื่อทำซ้ำ หา
วิธีใหม่ หรือไม่ทำผิดกติกาของเกมเพื่อให้บรรลุภารกิจของเกม 
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จากทั้งหมดจะเห็นได้ว่า ทักษะทางการเงินมีความสอดคล้องกับเนื้อหา
สาระการเรียนรู้สำคัญที่ถูกกำหนดไว้ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
สาระเศรษฐศาสตร์ระด ับประถมศึกษา ซ ึ ่งการจ ัดการเร ียนร ู ้ ในระดับ
ประถมศึกษาสามารถใช้สื่อการเรียนรู้มาสนับสนุนในการจัดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือได้ โดยเฉพาะ “บอร์ดเกม” ที่ผู้วิจัยมีความสนใจและต้องการศึกษาผล
ของการใช้บอร์ดเกมเพื ่อพัฒนาทักษะทางการเงินของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษา โดยเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ โดย
ใช้บอร์ดเกมการเงิน Wishlist ที่พัฒนาขึ้นอย่างเป็นระบบ มาใช้เป็นเครื่องมือ
วิจัย เพื่อให้สามารถนำเสนอแนวทางการจัดการเรียนรู้และพัฒนาทักษะทาง
การเงินของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาที่เป็นประโยชน์ต่อไปได้ 
 
 

 
 
 
  

การพัฒนาทักษะทางการเงินของนักเรยีนระดับช้ันประถมศึกษาโดยใช้บอร์ดเกมการเงิน Wishlist 
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ภาพที่ 2 กรอบแนวคิดการวิจัย 

ที่มา : ผู้วิจัย 

 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาบอร์ดเกมการเงิน Wishlist เพื่อพัฒนาทักษะทางการเงิน
ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาให้มีคณุภาพ 

2. เพื่อศึกษาผลการใช้บอร์ดเกมการเงิน Wishlist เพื่อพัฒนาทักษะทาง
การเงินของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษา 
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วิธีการวิจัย  

เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
การศึกษาวิจัยในครั้งนี้ มีเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยนี้ ได้แก่ 1) บอร์ดเกม

การเงิน Wishlist และ 2) แบบวัดทักษะทางการเงินสำหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 
4 - 6 โดยมีขั้นตอนและกระบวนการพัฒนาเครื่องมือวิจัย ดังต่อไปนี้  

1. บอร์ดเกมการเงิน Wishlist ผู้วิจัยดำเนินการสร้างบอร์ดเกมซึ่งมีขั ้นตอน 
ดังนี้  

1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับทักษะทางการเงิน 
และหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคม
ศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สาระเศรษฐศาสตร์ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  
4 – 6 

2) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับการออกแบบและ
พัฒนาบอร์ดเกม รวมถึงตัวอย่างบอร์ดเกมที่มีคุณสมบัติเหมาะสม และสามารถ
นำมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ได้ เช่น เกม Kashgar: Merchants of 
the Silk Road (ออกแบบโดย Gerhard Hecht) เกม BRASS Birmingham 
(ออกแบบโดย Gavan Brown, Matt Tolman, Martin Wallace) เกม Power 
Grid (ออกแบบโดย Friedemann Friese) และเกม Castles of Mad King 
Ludwig (ออกแบบโดย Ted Alspach) เป็นต้น  

3) กำหนดสถานการณ์และเป้าหมายของเกม วางแผนและ
กำหนดการใช้วัสดุและอุปกรณ์ในการเล่น การวิเคราะห์ปัจจัยที่เกี่ยวข้องอื่น ๆ 
โดยเฉพาะคำถามสำคัญที่ควรถามผู้เล่นเพื่อใช้สำหรับพัฒนาบอร์ดเกม โดย
กำหนดให้บอร์ดเกมที่จะพัฒนาขึ้นมีกรอบระยะเวลาเล่นต่อ 1 เกม ประมาณ 
35 - 60 นาท ีและมีผู้เล่นต่อ 1 เกม ไม่เกิน 6 คน  

4) กำหนดใช้รูปแบบการออกแบบเกมของ Ernest W. Adams 
และกระบวนการออกแบบ Double Diamond มาใช้ในการกำหนดแนว
ทางการออกแบบบอร์ดเกม Wishlist ซึ่งได้กำหนดให้มีขั้นตอนการเล่นบอร์ด
เกม 4 ขั้น ดังนี้ ขั้นที่ 1 ได้รับเงิน (รับค่าขนม, รับดอกเบี้ยเงินฝาก และเติม 
Wishlist) ขั้นที่ 2 จัดสรรเงิน (ถอนหรือฝากเงินใน Saving, เปลี่ยนผู้เล่นคนแรก 

การพัฒนาทักษะทางการเงินของนักเรยีนระดับช้ันประถมศึกษาโดยใช้บอร์ดเกมการเงิน Wishlist 
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และเดินเหตุการณ์) ขั้นที่ 3 เติมความฝัน (ตัดสินใจว่าจะทำงานพิเศษหรือซื้อ
สินค้า) ขั้นที่ 4 รับความเสี่ยง (ทอยค่าใช้จ่าย และขายสินค้า) และมีการจัดทำ
คู่มือการเล่น (rulebook) ที่มีรายละเอียดของขั้นตอนการเล่น และแนบไว้กับ
บอร์ดเกม Wishlist ทุกกล่อง 

 
ภาพที่ 3 ตัวอย่างคู่มือการเล่น 

ที่มา : ผู้วิจัย 

5) นำบอร์ดเกม Wishlist ที่พัฒนาขึ้น เสนอผู้เชี ่ยวชาญจำนวน 3 
ท่านซึ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเกมเพื่อการเรียนรู้ ด้านการพัฒนาบอร์ด
เกม และด้านการจัดการเรียนรู้และเทคโนโลยีการศึกษา ตรวจสอบความถูกต้องและ
ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) และนำความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญมา
หาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: IOC) ของ
เครื่องมือ และปรับปรุงแก้ไขตามข้อคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ  

6) ผลิตบอร์ดเกมการเงิน Wishlist (ฉบับโมเดลจำลอง Mockup) 
พร้อมคู ่ม ือการเล่น (rulebook) โดยคำนึงถึงคุณภาพของสื ่อ และความ
ปลอดภัยต่อการใช้งานในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้เป็นสำคัญ แล้วนำไป
ทดลองใช้ (try out) กับกลุ่มนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 4 – 6 ที่ไม่ใช่กลุ่ม
ตัวอย่าง  
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7) นำผลการทดลองใช้มาปรับปรุงแก้ไขให้เครื ่องมือมีความ
สมบูรณ์ และผลิตบอร์ดเกมการเงิน Wishlist พร้อมคู่มือการเล่น (rulebook) 
เพื่อใช้ในการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 

2. แบบวัดทักษะทางการเงินสำหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 4 – 6 

1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับทักษะทางการเงิน 
และหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคม
ศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สาระเศรษฐศาสตร์ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  
4 - 6 

2. ออกแบบแบบว ัดท ักษะทางการเง ินสำหร ับน ักเร ียน
ประถมศึกษาปีที่ 4 - 6 โดยแบ่งเป็น 3 องค์ประกอบ ได้แก่ ความรู้ทางการเงิน 
เจตคติทางการเงิน และพฤติกรรมทางการเงิน ประกอบด้วย ข้อคำถามแบบ 
เลือกตอบ 3 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ ข้อคำถามมาตรประมาณค่า 3 ระดับ
จำนวน 10 ข้อ รวมทั้งหมด 30 ข้อ 

3. นำแบบวัดทักษะทางการเงินสำหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 
4 - 6 ที่พัฒนาขึ้น เสนอผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่านซึ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการ
ออกแบบเกมเพื่อการเรียนรู้ ด้านการพัฒนาบอร์ดเกม และด้านการจัดการ
เรียนรู้และเทคโนโลยีการศึกษา ตรวจสอบความถูกต้องและเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 
(Content Validity) และนำความคิดเห็นของผู้เชี ่ยวชาญมาหาค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: IOC) ของเครื่องมือ 

4. นำแบบวัดทักษะทางการเงินสำหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 
4 - 6 ที่ปรับปรุงตามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญแล้วไปทดลองใช้ (try out) 
กับกลุ่มนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 4 - 6 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 

5. นำผลการทดลองมาวิเคราะห์รายข้อ เพื่อวิเคราะห์หาค่าความ
ยากง่าย (p) และหาค่าอำนาจจำแนก (r) โดยสามารถคัดเลือกข้อสอบที่ใช้ได้ 
จำนวน 20 ข้อ ประกอบด้วย ข้อคำถามแบบเลือกตอบ 3 ตัวเลือก จำนวน 15 
ข้อ และข้อคำถามมาตรประมาณค่า 3 ระดับ จำนวน 5 ข้อ 

6. นำแบบวัดทักษะทางการเงินสำหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 
4 - 6 ไปใช้ในการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 

การพัฒนาทักษะทางการเงินของนักเรยีนระดับช้ันประถมศึกษาโดยใช้บอร์ดเกมการเงิน Wishlist 
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กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างในการศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปี

ที ่ 4 - 6 ใช้วิธ ีการสุ ่มแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) โดยเป็น
นักเรียนระดับชั้นประถมศกึษาปทีี่ 4 - 6 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 ที่อยู่
ในชมรมบอร์ดเกมของโรงเรียนอิสลามสันติชน กรุงเทพมหานคร จำนวน 37 คน 
และนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 - 6 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 
ที่อยู่ในชมรมบอร์ดเกมของโรงเรียนสวนสันติ กรุงเทพมหานคร จำนวน 35 คน 
รวมทั้งสิ้น 72 คน  

 ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย  
การวิจ ัยในครั ้งน ี ้  เป ็นการวิจ ัยการวิจ ัยแบบก่อนทดลอง (Pre-

Experimental) แบบกลุ่มทดลองกลุ่มเดียว โดยการทดสอบก่อนและหลังการ
ทดลอง (One-Group Pretest-Posttest Design)   

O1 X O2 
เมื่อ O1 หมายถึง การทดสอบก่อนการจัดการเรียนรู้ 

 X หมายถึง การจัดการเร ียนรู ้โดยใช้บอร์ดเกม
การเงิน Wishlist 

 O2 หมายถึง การทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้ 

ขั้นตอนการวิจัย ประกอบด้วย  

1.  ขั้นเตรียมการวิจัย 
ผู้วิจัยได้ศึกษาประเด็นที่เกี ่ยวข้องกับประเด็นที่ต้องการศึกษาวิจัย 

กำหนดประชากรและกลุ ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัยและแบบแผนการวิจัยรวมถึงการประสานงานเพื่อขอ 
อนุญาตดำเนินการวิจัยจากสถานศึกษา  
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2.  การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
ผู ้ว ิจ ัยได้ศึกษาข้อมูลและสร้างเครื ่องมือวิจัย ตรวจสอบคุณภาพ

เครื่องมือ การปรับปรุงเครื่องมือ การทดลองใช้ (try out) กับกลุ่มนักเรียนที่
ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง การศึกษาผลการทดลองใช้ การปรับปรุงแก้ไขเครื่องมือให้มี
คุณภาพ และการนำเครื่องมือไปทดลอง 

3. การดำเนินการทดลอง 
การดำเนินการทดลอง ผู้วิจัยได้แบ่งเป็น 3 ขั้นตอน คือ 1) ก่อนการ

ทดลอง ผู้วิจัยได้ดำเนินการวัดทักษะทางการเงินก่อนการจัดการเรียนรู้ (Pre-
test) กับกลุ่มตัวอย่าง 2) ดำเนินการทดลอง โดยผู้วิจัยเป็นผู้ทดลองด้วยตนเอง 
และ 3) หลังการทดลอง ให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างเข้ารับการทดสอบหลังการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ (Post-test)  

4. การวิเคราะห์ผลการวิจัย  
ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลตามระเบียบวิธีการวิจัย โดยใช้สถิติวิเคราะห์ 

ให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 
ค่าเฉลี่ย (M) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบผลการวัด
ทักษะทางการเงิน โดยใช้การทดสอบค่าทีแบบไม่เป็นอิสระต่อกัน (t-test 
dependent) 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4  ตัวอย่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
โดยผู้วิจัยได้จัดให้ผู้เรียนเล่นบอร์ดเกมการเงิน Wishlist แบบกลุ่ม 

ที่มา : ผู้วิจัย 

การพัฒนาทักษะทางการเงินของนักเรยีนระดับช้ันประถมศึกษาโดยใช้บอร์ดเกมการเงิน Wishlist 
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ผลการวิจัย  

1.  ผลการหาคุณภาพของบอร์ดเกมการเงิน Wishlist 
     บอร์ดเกมการเงิน Wishlist มีการประเมินคุณภาพ 2 องค์ประกอบ 

คือ 1) คุณภาพด้านเนื้อหา และ 2) คุณภาพด้านเทคโนโลยีการศึกษา โดย
จำแนกระดับคุณภาพออกเป็น 5 ระดับ คือ มากที่สุด (4.51 – 5.00) มาก (3.51 
– 4.50) ปานกลาง (2.51 – 3.50) น้อย (1.51 – 2.50) และปรับปรุง (1.00 – 
1.50)  ทั้งนี้ผลการหาคุณภาพของบอร์ดเกมการเงิน Wishlist มีดังน้ี 

ตารางที่ 1 ผลการหาคุณภาพของบอร์ดเกมการเงิน Wishlist 

ข้อ รายการประเมิน M S.D. ผลการ
ประเมิน 

คุณภาพด้านเนื้อหา : ความเหมาะสมของเนื้อหา 

1 เนื้อหาสอดคล้องกับมาตรฐานตัวชี้วัด 4.33 0.47 ระดับมาก 
2 ความถูกต้องสมบูรณ์ของเนื้อหา 4.33 0.47 ระดับมาก 
3 เนื้อหามีความชัดเจน 4.33 0.57 ระดับมาก 

รวมเฉลี่ยด้านความเหมาะสมของเนื้อหา 4.33 0.50 ระดับมาก 
คุณภาพด้านเนื้อหา : เนื้อหาส่งเสริมทักษะทางการเงินด้านความรู้ 
1 เนื้อหาส่งเสริมให้ผู้เล่นเข้าใจถึงแหล่งที่มา 

ของรายได้ที่แตกต่าง 
4.33 0.57 ระดับมาก 

2 เนื้อหาส่งเสริมให้ผู้เล่นเข้าใจเรื่องการออม 
และดอกเบี้ย 

4.33 0.57 ระดับมาก 

3 เนื้อหาส่งเสริมให้ผู้เล่นรู้ว่าอาจมี 
สถานการณ์ที่ส่งผลให้เงินที่มีอยู่หมด 
หรือลดลง เช่น การหลอกลวง เป็นต้น 

4.00 0.00 ระดับมาก 

รวมเฉลี่ยด้านเนื้อหาส่งเสริมทักษะทาง 
การเงินด้านความรู้ 

4.22 0.38 ระดับมาก 

คุณภาพด้านเนื้อหา : เนื้อหาส่งเสริมทักษะทางการเงินด้านพฤติกรรม 
1 เนื้อหาส่งเสริมให้ผู้เล่นเปรียบเทียบ 

สินค้าและราคา และเลือกสิ่งที่เหมาะสม 
4.33 0.57 ระดับมาก 
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ข้อ รายการประเมิน M S.D. ผลการ
ประเมิน 

2 เนื้อหาส่งเสริมให้ผู้เล่นดูแลและติดตาม 
การใช้จ่าย 

4.33 0.57 ระดับมาก 

3 เนื้อหาส่งเสริมให้ผู้เล่นจัดสรรเงินเพื่อออม 
ให้ได้ตามเป้าหมายทางการเงินที่ตั้งไว้ 

4.00 0.00 ระดับมาก 

รวมเฉลี่ยด้านเนื้อหาส่งเสริมทักษะทาง 
การเงินด้านพฤติกรรม 

4.22 0.38 ระดับมาก 

คุณภาพด้านเนื้อหา : เนื้อหาส่งเสริมทักษะทางการเงินด้านทัศนคติ 
1 เนื้อหาส่งเสริมให้ผู้เล่นยอมรับว่าเงิน 

เป็นสิ่งหนึ่งที่ส่งผลกระทบต่อความรู้สึก 
4.33 0.57 ระดับมาก 

2 เนื้อหาส่งเสริมให้ผู้เล่นมีความเชื่อว่า 
การออมเงินในวันนี้เพื่อให้มีเงินใช้จ่ายใน 
อนาคต 

4.33 0.57 ระดับมาก 

3 เนื้อหาส่งเสริมให้ผู้เล่นมีแรงจูงใจที่จะจัด 
การสิ่งต่าง ๆ เพื่อให้ชีวิตมีความสุข 

3.00 0.00 ระดับ 
ปานกลาง 

รวมเฉลี่ยด้านเนื้อหาส่งเสริมทักษะทาง 
การเงินด้านทัศนคติ 

3.88 0.38 ระดับมาก 

รวมเฉลี่ยด้านเนื้อหา 4.16 0.31 ระดับมาก 
คุณภาพด้านเทคโนโลยีการศึกษา : การ์ดและไทล์ 
1 การ์ดทุกใบมีรายละเอียดครบถ้วน 5.00 0.00 ระดับ 

มากที่สุด 
2 ใช้ภาษาในการ์ดได้ถูกต้องและเข้าใจง่าย 5.00 0.00 ระดับ 

มากที่สุด 
3 ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร 5.00 0.00 ระดับ 

มากที่สุด 
รวมเฉลี่ยด้านการ์ดและไทล์ 5.00 0.00 ระดับ 

มากที่สุด 
คุณภาพด้านเทคโนโลยีการศึกษา : สถานการณ์และกระบวนการเล่นของเกม 
1 เป้าหมายของเกมในการตัดสินแพ้ชนะมี 

ความเหมาะสม 
5.00 0.00 ระดับ 

มากที่สุด 

การพัฒนาทักษะทางการเงินของนักเรยีนระดับช้ันประถมศึกษาโดยใช้บอร์ดเกมการเงิน Wishlist 
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ข้อ รายการประเมิน M S.D. ผลการ
ประเมิน 

2 ผู้เล่นได้มีปฏิสัมพันธ์ในการเล่นโดยมีการ 
พูดคุยและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

5.00 0.00 ระดับ 
มากที่สุด 

3 สถานการณ์เกมสามารถดึงดูดความสนใจ 5.00 0.00 ระดับ 
มากที่สุด 

รวมเฉลี่ยด้านสถานการณ์และ 
กระบวนการเล่นของเกม 

5.00 0.00 ระดับ 
มากที่สุด 

คุณภาพด้านเทคโนโลยีการศึกษา : กระดาน 
1 ความเหมาะสมของภาพประกอบและ 

พื้นหลัง 
5.00 0.00 ระดับ 

มากที่สุด 
2 ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร 5.00 0.00 ระดับ 

มากที่สุด 
3 ความเหมาะสมของการใช้สีในการออกแบบ 5.00 0.00 ระดับ 

มากที่สุด 
รวมเฉลี่ยด้านกระดาน 5.00 0.00 ระดับ 

มากที่สุด 
คุณภาพด้านเทคโนโลยีการศึกษา : ด้านคู่มือบอร์ดเกม (rulebook) 
1 คู่มือมีรายละเอียดครบถ้วน 5.00 0.00 ระดับ 

มากที่สุด 
2 คุณภาพของภาพประกอบ 5.00 0.00 ระดับ 

มากที่สุด 
3 ความเหมาะสมของพื้นหลังคู่มือ 5.00 0.00 ระดับ 

มากที่สุด 
รวมเฉลี่ยด้านคู่มือบอร์ดเกม (rulebook) 5.00 0.00 ระดับ 

มากที่สุด 
รวมเฉลี่ยด้านเทคโนโลยีการศึกษา 5.00 0.00 ระดับ 

มากที่สุด 
โดยรวมเฉลี่ย 4.58 0.15 ระดับ 

มากที่สุด 
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จากตางรางที ่ 1 พบว่า คะแนนเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้เชี ่ยวชาญ
เกี่ยวกับคุณภาพของบอร์ดเกมการเงิน Wishlist โดยภาพรวมมีความสอดคล้อง
ในระดับมากที ่สุด (M=4.58, SD=0.15) ซึ ่งสอดคล้องกับเกณฑ์ที ่กำหนด 
สามารถนำไปใช้เพื ่อการวิจัยได้ โดยสามารถจำแนกคุณภาพของบอร์ดเกม
การเงิน Wishlist รายด้านได้ดังนี้ คะแนนเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ
เกี่ยวกับคุณภาพด้านเนื้อหาของบอร์ดเกมการเงิน Wishlist โดยภาพรวมมี
ความสอดคล้องในระดับมาก (M=4.16, SD=0.31) โดยในด้านความเหมาะสม
ของเนื้อหา มีความสอดคล้องในระดับมาก (M=4.33, SD=0.50) ด้านเนื้อหา
ส่งเสริมทักษะทางการเงินด้านความรู้ มีความสอดคล้องในระดับมาก (M=4.22, 
SD=0.38) ด้านเนื ้อหาส่งเสริมทักษะทางการเงินด้านพฤติกรรม มีความ
สอดคล้องในระดับมาก (M=4.22, SD=0.38) และด้านเนื้อหาส่งเสริมทักษะ
ทางการเงินด้านทัศนคติ มีความสอดคล้องในระดับมาก (M=3.88, SD=0.38) 
และคะแนนเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับคุณภาพด้านเทคโนโลยี
การศึกษาของบอร์ดเกมการเงิน Wishlist โดยภาพรวมมีความสอดคล้องใน
ระดับมากที่สุด (M=5.00, SD=0.00) โดยในด้านความเหมาะสมของการ์ดและ
ไทล์ มีความสอดคล้องในระดับมากที่สุด (M=5.00, SD=0.00) ด้านสถานการณ์
และกระบวนการเล่นของเกม มีความสอดคล้องในระดับมากที่สุด (M=5.00, 
SD=0.00) ด้านกระดาน มีความสอดคล้องในระดับมากที ่ส ุด (M=5.00, 
SD=0.00) และด้านคู่มือบอร์ดเกม (rulebook มีความสอดคล้องในระดับมาก
ที่สุด (M=5.00, SD=0.00) 

2. ผลการเปรียบเทียบทักษะทางการเงินของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที ่ 4 - 6 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม
การเงิน Wishlist  

ผู้วิจัยนำแบบวัดทักษะทางการเงินสำหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่  
4 – 6 ไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง ผลการวิจัยมีรายละเอียด ดังตารางที่ 2 

การพัฒนาทักษะทางการเงินของนักเรยีนระดับช้ันประถมศึกษาโดยใช้บอร์ดเกมการเงิน Wishlist 
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ตารางที ่ 2 ผลการเปรียบเทียบทักษะทางการเงินของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 - 6 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมการเงิน 
Wishlist 

* มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

จากตารางที่ 2 พบว่าองค์ประกอบหลักทางการเงินในด้านความรู้และ
ทัศนคติ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 - 6 หลังการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้บอร์ดเกมการเงิน Wishlist มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ 0.05 ส่วนในด้านพฤติกรรมทางการเงิน พบว่ามี
คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างไม่มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

อภิปรายผล  

1.  ผลการหาคุณภาพของบอร์ดเกมการเงิน Wishlist มีผลการประเมนิ
โดยรวมม ีความสอดคล ้องในระด ับมากท ี ่ส ุด (M=4.58, SD=0.15) อาจ
เนื่องมาจากการออกแบบบอร์ดเกมการเงิน Wishlist มีขั้นตอนการออกแบบที่
เหมาะสม สอดคล้องกับหลักการประยุกต์ใช้แนวคิดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน 
(Game-based learning) ที่ต้องอาศัยการเล่นร่วมของผู้เล่นภายใต้สภาวะที่
เกิดความบันเทิงเชิงสร้างสรรค์ (entertaining quality) แทรกอยู่ในกติกาหรือ
ภารกิจของเกม (Zyda, 2005) ซึ่งแนวทางการเรียนรู้ผ่านเกมนั้น มุ่งเน้นไปที่
การเพิ่มหรือเปลี่ยนแปลงกระบวนการเรียนรู้ที่เป็นประสบการณ์เดิมของผู้เรียน 
ไปสู ่กระบวนการเสมือนจร ิงโดยอาศัยเกม (Landers et al., 2018) การ
สร้างสรรค์บอร์ดเกม หรือเกมเพื่อการเรียนรู้จึงเน้นกระบวนการออกแบบและ
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เพิ่มองค์ประกอบของเกมเพื่อเปลี่ยนแปลงกระบวนการเรียนรู้ที่มีอยู่ของผู้เรียน 
แล้วสอดแทรกองค์ความรู้สำคัญที่เป็นเป้าหมายของการเรียนรู้ในแต่ละสาระไว้
เพื่อให้เกิดความเข้าใจผ่านเง่ือนไขกติกา (Sailer & Homner, 2020)  

ทั้งนี้หากพิจารณาคุณภาพรายด้านของบอร์ดเกมการเงิน Wishlist จะ
พบว่า คุณภาพด้านเนื้อหาของบอร์ดเกมการเงิน Wishlist มีผลการประเมิน
โดยรวมมีความสอดคล้องในระดับมาก (M=4.16, SD=0.31) อาจเนื่องมาจาก
เนื้อหาของบอร์ดเกมถูกพัฒนาขึ้นจากข้อคนพบบางประการของการประเมิน
คุณภาพเครื่องมือวิจัย โดยเฉพาะความถูกต้อง ชัดเจน และเข้าใจได้ง่ายของ
เนื้อหา ซึ่งสอดคล้องกับระดับพัฒนาการด้านการเรียนรู้ระดับประถมศึกษา โดย
เนื้อหาที่จำเป็นต้องจัดให้ผู้เรียนนอกจากจะเป็นเนื้อหาเชิงพื้นฐานหลักการแล้ว 
ยังจำเป็นต้องจัดเนื ้อหาเชิงประยุกต์บูรณาการที่ไม่ซับซ้อนให้ผู ้เรียนได้พบ
ประสบการณ์ที่คล้ายคลึงกับสถานการณ์จริงในสังคม และควรส่งเสริมเนื้อหาที่
สนับสนุนให้ผู ้เรียนได้ลงมือปฏิบัติร่วมกันเป็นสำคัญ Gowithayakorn and 
Nillapun (2021) อธิบายว่า นักเรียนวัยประถมศึกษาเรียนรู้ได้ดีที่สุดหากมีการ
สนับสนุนให้ผู้เรียนได้ลงมือกระทำ (Learning by doing) ได้เคลื่อนไหว จับต้อง
สัมผัสเรียนรู้จากสื่อที่เป็นของจริงผ่านประสาทสัมผัสส่วนต่าง ๆ ตลอดจนการ
เรียนจากประสบการณ์ตรง จากการสํารวจสภาพแวดล้อม และจากการมี
ปฏิสัมพันธ์กับคน สัตว์ และสิ่งของ ซึ่งบอร์ดเกมในฐานะสื่อการเรียนรู้ที่สามารถ
จำลองสถานการณ์จริงได้ ก็นับว่าเป็นประโยชน์ต่อการส่งเสริมการเพิ่มพูน
ประสบการณ์ของผู้เรียนผ่านการลงมือทำเช่นเดียวกัน   

คุณภาพด้านเทคโนโลยีการศึกษาของบอร์ดเกมการเงิน Wishlist มีผล
การประเมินโดยรวมมีความสอดคล้องในระดับมากที่สุด (M=5.00, SD=0.00) 
อาจเนื ่องมาจากบอร์ดเกมได้รับการสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการที ่ถูกต้อง 
ชัดเจน และเป็นขั้นตอน ภายใต้การตรวจสอบของผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนา
เกมเพื ่อการเรียนรู ้ สอดคล้องกับ Charoenchanakit and Boonyananta 
(2021) ที่ศึกษาพบว่า การออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาต้องอาศัยการศึกษา
ขั้นตอนการออกแบบอย่างเป็นระบบ โดยเฉพาะการศึกษาผลกระทบที่จะเกิด
ขึ้นกับผู้เรียนทั้งเชิงบวกและเชิงลบ เพื่อหาวิธีการหลีกเลี่ยงผลกระทบที่ไม่  

การพัฒนาทักษะทางการเงินของนักเรยีนระดับช้ันประถมศึกษาโดยใช้บอร์ดเกมการเงิน Wishlist 
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พึงประสงค์ เริ่มจากกระบวนการ 1) research (การค้นคว้า) โดยการออกแบบ
บอร์ดเกมจะต้องมาจากการค้นคว้าข ้อมูล ระดมความคิด และกำหนด
วัตถุประสงค์ขึ้นก่อนว่าบอร์ดเกมที่สร้างขึ้นจะมีแนวคิดอย่างไรและสื่อสารเรื่อง
อะไร การศึกษาค้นคว้านอกจากจะต้องศึกษาค้นคว้าเนื้อหาที่ต้องการสร้าง
บอร์ดเกมแล้ว ยังต้องศึกษาเกี ่ยวกับแนวคิด ผู ้เล่น การศึกษาตลาด และ
ประสบการณ์ที่คาดหวังที่จะสร้างการเปลี่ยนแปลงในการจัดการเรียนรู้หรือการ
นำบอร์ดเกมไปใช้เพื่อการเปลี่ยนแปลงการเรียนรู้ของผู้เรียนด้วย 2) design 
(การออกแบบ) เป็นการวางแผนการออกแบบจากการค้นคว้าข้อมูลหลังจาก 
การค้นคว้าข้อมูลแล้ว ซึ่งเกี่ยวข้องกับการเลือกสถานการณ์ การเลือกกลไก  
การสร้างต้นแบบ การกำหนดชิ้นส่วน ตัวหมาก กระดาน แนวเรื ่อง กติกา 
ภารกิจ รูปลักษณ์และความรู้สึก และผังสรุปการเล่น และ 3) development 
(การพัฒนา) เป็นการทดสอบเพื่อพัฒนาปรับปรุงเกมให้สมบูรณ์ตรงตามแนว
ทางการออกแบบอย่างเป็นระบบ แล้วจึงนำเกมไปทดลองเล่น และนำผลจาก
การทดลองมาพัฒนาปรับปรุงเกมให้มีความสมบูรณ์ 

2.  ผลการเปรียบเทียบทักษะทางการเงินของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 - 6 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมการเงิน 
Wishlist พบว่า ด้านความรู้และทัศนคติมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ส่วนในด้านพฤติกรรมทางการเงิน 
พบว่ามีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างไม่มีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.05 คณะผู้วิจัยร่วมกันวิเคราะห์กับคณะครูผู้ร่วมวิจัยว่าเหตุผลใดด้าน
พฤติกรรมทางการเงินของผู้เรียนถึงยังไม่พัฒนาอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ได้
ข้อสรุปร่วมกันว่าการวิจัยในครั ้งนี ้ได้จัดกิจกรรมการเรียนด้วยบอร์ดเกม 
Wishlist เพียง 3 ครั้ง ซึ่งอาจจะยังไมเ่พียงพอต่อการพัฒนาไปถึงด้านพฤติกรรม 
ซึ่งตามลำดับของการพัฒนาทักษะทางการเงินนั้นมีหลักการ คือ มีความรู้ความ
เข้าใจในกรอบแนวคิดด้านการเงิน จนแสดงออกเป็นทัศนคติที่ดี ปฏิบัติซ้ำ ๆ จน
เกิดความชำนาญ จนกลายเป็นทักษะ มีแรงจูงใจที่จะใช้ทักษะ และมีความมั่นใจ
ที่จะประยุกต์ใช้ทักษะน้ัน ๆ ในการเปลี่ยนพฤติกรรมการใช้เงินให้เป็นการใช้เงิน
เพื่อคุณภาพชีวิต ไม่ใช่เพื่อชีวิตที่มีความสุขเพียงเท่านั ้น มีผลให้บุคคลเกิด  
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การตัดสินใจทางการเงินที่ดี และในที่สุดจะช่วยส่งผลให้บุคคลมีสุขภาพทาง
การเงินที ่ด ี (Dwiastanti, 2015; Lusardi, 2019) คณะผู ้ว ิจ ัยและผู ้ก ่อตั้ง 
Wizards of Learning จึงมอบบอร์ดเกม Wishlist จัดสรรเงินเติมความฝัน 
ให้แก่ชมรมบอร์ดเกมประจำโรงเรียนทั้ง 2 โรงเรียน เพื่อให้นักเรียนได้ใช้และ
เกิดการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง ทั้งนี้คณะผู้วิจัยจะมีการติดตามผลอย่างต่อเนื่องใน
อนาคต 

ผลจากการวิจัยครั้งนี้สามารถแสดงให้เห็นเป็นที่ประจักษ์ว่า การพัฒนา
บอร์ดเกม Wishlist จัดสรรเงินเติมความฝัน สามารถส่งเสริมทักษะทางการเงิน
ของผู้เรียน ให้มีความรู้ว่าเงินเป็นสิ่งที่ชำระหนี้ได้ตามกฎหมาย รู้จักบัญชีเงิน
ฝากและบทบาทของธนาคาร เข้าใจว่าแต่ละคนมีแหล่งที ่มาของรายได้ที่
แตกต่างกัน รู้วิธีจัดสรรเงินที่ได้รับ เข้าใจว่าการออมในบัญชีเงินฝากจะได้รับ
ดอกเบี้ย รู้วิธีออมเงินเพื่อให้บรรลุเป้าหมายทางการเงินระยะสั้น รู้ว่าอาจมี
สถานการณ์ที่ส่งผลให้เงินที่มีอยู่หมดหรือลดลง ยอมรับว่าเงินเป็นสิ่งหนึ่งที่ส่งผล
กระทบต่อความรู้สึก มีแรงจูงใจว่าควรขอคำปรึกษา (เรื่องเงิน) เมื่อต้องการ 
และมีความเชื่อว่าการออมเงินในวันนี้เพื่อให้มีสุขภาพการเงินที่ดีในอนาคต 
นอกจากนี้ยังสามารถช่วยเพิ่มความสามารถในการตัดสินใจบนฐานการคิดเชิง
เหตุและผล ช่วยเพิ่มบทบาทของผู้เรียน กระตุ้นให้มีความกระตือรือร้นและเร้า
ความสนใจ สามารถเป็นแนวทางในการพัฒนาการเร ียนการสอนสาระ
เศรษฐศาสตร์ ระดับชั้นประถมศึกษาได้ อีกทั้งยังได้นวัตกรรมการเรียนรู ้ที่
สอดคล้องกับนโยบายและจุดเน้นของกระทรวงศึกษาธิการ ในหัวข้อการ
ยกระดับคุณภาพการศึกษา ความรู ้ด้านการเงินและการออม  อันจะเป็น
ประโยชน์ต่อการพัฒนาเพ่ือส่งเสริมระบบการเงินอัจฉริยะต่อไปในอนาคต 
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ข้อเสนอแนะ  

 ข้อเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช้ 

 1.  ควรมีการติดตามและประเมินผลการใช้บอร์ดเกมในกิจกรรมการ
เรียนการสอนอย่างสม่ำเสมอ เพื่อทราบความก้าวหน้าและการบรรลุผลสำเร็จ
เมื่อเปรียบเทียบกับเป้าหมาย 
 2.  จากการนำบอร์ดเกมไปทดลอง พบว่าการนำเกมของผู้นำเกมมีผล
ต่อความรู้ความเข้าใจในการเล่นเกม และนำไปสู่สาระที่คาดหวังได้ ดังนั้นผู้นำ
เกมจึงควรมีความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาของเกมที่เพียงพอ ไม่ควรเร่งเร้าในการ
นำเกม หรือรีบนำเกมตามความอยากแพ้ชนะของผู้เล่นจนเกินไป เพราะอาจทำ
ให้ข้ามเนื้อหาสาระสำคัญ รวมทั้งประเด็นที่ต้องการถ่ายทอดจากเกมไปสู่ผู้เล่น
ได ้

3.  ควรมีการจัดทำคู่มือสำหรับผู้นำเกม และกำหนดชุดคำถามในการ
ถอดบทเรียน (After action review) เป็นการสรุปบทเรียนหลังเล่นจบที่ชัดเจน 
เพื่อที่ผู้นำเกมท่านอื่นสามารถนำไปใช้ได้เลย เนื่องจากการสรุปบทเรียนคืออีก
หนึ่งหัวใจสำคัญของการเรียนรู้ อาจมีการสะท้อนผลจากแต่ละการ์ด การตั้ง
คำถามเพื่อเชื ่อมโยงเนื้อหาการสอน หรือใช้วิธีการสรุปบทเรียนแบบอื่น ๆ 
เพื่อให้ได้ตามจุดการเรียนรู้ที่ต้องการได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

 1.  ควรศึกษาเปรียบเทียบผลของการจัดการเรียนการสอนด้วยบอร์ด
เกม Wishlist อย่างเดียว กับการนำบอร์ดเกม Wishlist ไปใช้ร่วมกับในวิธีการ
สอนแบบอื่น ๆ เช่น การสอนแบบบรรยาย การสอนแบบสาธิต การสอนแบบ
โครงงาน เป็นต้น เพื่อนำผลที่ได้มาเปรียบเทียบกันว่ามีความเหมือน หรือ
แตกต่างกัน หรือไม่ อย่างไร 
 2.  ควรวางแผนในเรื่องกำลังคนที่จะมาช่วยผู้วิจัย โดยผู้วิจัยไม่ควรคิด
ว่าสามารถทำได้เองหรือเกรงใจที่จะขอความร่วมมือจากคนอื่น สิ่งสำคัญคือตอ้ง
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คำนึงถึงว่าจะใช้ครูหรือผู้ช่วยวิจัยเท่าใด เพื่อให้การเก็บข้อมูลเกิดประสิทธิภาพ
สูงสุด  

3.  ควรคำนึงเรื่องช่วงเวลาในการเก็บข้อมูล ถ้าเป็นช่วงเวลาในตอน
บ่ายหรือคาบสุดท้ายของวัน ผู้วิจัยควรเตรียมกิจกรรมหรือแผนในการสร้าง
ความสนใจและกระตือรือร้นของผู้เข้าร่วมงานวิจัย เช่น กิจกรรมเสริม การให้
ของรางวัล การให้คะแนน/การแข่งขัน เป็นต้น 
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