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	 Abstract
	 The purposes of this research were: 1) to compare the financial behavior awareness of the experimental group before and 
after the implementation of board game-based active learning, and 2) to compare the post-implementation awareness of financial  
behavior between the experimental group taught through board game-based active learning and the control group taught through 
conventional learning. The sample, consisting of 60 fifth-grade students from Chulalongkorn University Demonstration Elementary 
School, divided into two classrooms of 30 students each. The research instruments included active learning lesson plans using 
board games designed to enhance financial behavior awareness in upper elementary school students, board games, and financial 
behavior awareness assessment tools. The quantitative data were analyzed using descriptive statistics (mean and standard deviation),  
paired samples t-test, and independent samples t-test, while the qualitative data were analyzed using thematic analysis. The results  
of this research revealed that 1) the implementation of board games-based active learning significantly increased students' financial  
behavior awareness at the .05 level of statistical significance, and 2) the experimental group demonstrated a higher level of financial  
behavior awareness than the control group at the .05 level of statistical significance. These findings were supported by the thematic  
analysis of the interview data.
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	 บทคััดย่่อ
	 การวิิจััยในครั้้�งนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์ 1) เพื่่�อเปรีียบเทีียบความตระหนัักเรื่่�องพฤติิกรรมทางการเงิินของนัักเรีียนกลุ่่�มทดลอง ก่่อนและหลัังได้้รัับการจััด 
การเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้เกมเป็็นฐานด้้วยบอร์์ดเกม  และ 2) เพื่่�อเปรีียบเทีียบความตระหนัักเรื่่�องพฤติิกรรมทางการเงิินหลัังจากได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้� 
ระหว่่างนักัเรีียนกลุ่่�มทดลองที่่�เรีียนรู้้�โดยใช้ก้ารจัดัการเรีียนรู้้�เชิงิรุกุโดยใช้เ้กมเป็น็ฐานด้ว้ยบอร์ด์เกมกับนักัเรีียนกลุ่่�มควบคุมุที่่�เรีียนแบบปกติ ิกลุ่่�มตัวอย่่าง 
คืือ นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนสาธิิตจุุฬาลงกรณ์์มหาวิิทยาลััย (ฝ่่ายประถม) จำนวน 2 ห้้องเรีียน ห้้องเรีียนละ 30 คน รวม 60 คน เครื่่�องมืือ 
ที่่�ใช้้ในการวิิจััย คืื อ แผนการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้เกมเป็็นฐานด้้วยบอร์์ดเกมเพื่่�อเสริิมสร้้างความตระหนัักเรื่่�องพฤติิกรรมทางการเงิินของนัักเรีียน
ประถมศึึกษาตอนปลาย บอร์์ดเกม  และแบบวััดความตระหนัักเรื่่�องพฤติิกรรมทางการเงิิน วิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงปริิมาณด้วยสถิิติิค่่าเฉลี่่�ย ส่่ว นเบี่่�ยงเบน
มาตรฐาน การทดสอบค่่าทีีแบบไม่่อิสระ และการทดสอบค่่าทีีแบบอิสิระ วิเิคราะห์ข์้อ้มููลเชิงิคุณุภาพด้ว้ยการวิเิคราะห์เ์นื้้�อหาเชิงิประเด็น็ ผลการวิจิัยั พบว่่า  
1) การจัดัการเรีียนรู้้�เชิงิรุกุโดยใช้เ้กมเป็็นฐานด้้วยบอร์์ดเกมเพื่่�อเสริิมสร้้างความตระหนัักเรื่่�องพฤติิกรรมทางการเงิินของนัักเรีียนประถมศึกึษาตอนปลาย 
ทำให้้นัักเรีียนมีีความตระหนัักเรื่่�องพฤติิกรรมทางการเงิินสููงขึ้้�นอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 และ 2) นัักเรีียนกลุ่่�มทดลองมีีความตระหนัักเรื่่�อง
พฤติิกรรมทางการเงิินสููงกว่่านัักเรีียนกลุ่่�มควบคุุมอย่่างมีีนัยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 ซึ่่�งสอดคล้้องกัับผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงคุุณภาพจากการ
สััมภาษณ์์ด้้วยการวิิเคราะห์์เนื้้�อหาเชิิงประเด็็น

	 คำสำคััญ: การจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก, เกมเป็็นฐาน, บอร์์ดเกม, พฤติิกรรมทางการเงิิน

	 บทนำำ� (Introduction)
	 ทัักษะทางการเงิิน (Financial literacy) เป็็นหนึ่่�งในทัักษะ
สำคััญที่่�จะช่่วยเพิ่่�มคุุณภาพชีีวิิต ผลการวิิจััยจากมหาวิิทยาลััย
เคมบริิดจ์์พบว่่านิิสััยทางการเงิินจะถููกกำหนดไว้้ตั้้�งแต่่อายุุ 7 ปี ี 
ซึ่่�งพฤติิกรรมหลัักเหล่่านี้้�จะติิดตััวพวกเขาไปจนถึึงวััยผู้้�ใหญ่่  และ
ส่่งผลต่่อการตััดสิินใจทางการเงิินไปตลอดชีีวิิต (Whitebread & 
Bingham, 2013) ธ นาคารแห่่งประเทศไทยได้้ร่่วมกัับสำนัักงาน
สถิิติิแห่่งชาติิในการสำรวจระดัับทัักษะทางการเงิินของคนไทย 
ตามกรอบของ The Organization for Economic Co-operation  

and Development (OECD) อย่่างต่่อเนื่่�อง ซึ่่�งในปีี 2565 เป็็น 
การสำรวจครั้้�งที่่� 9 พบว่่า Gen Z เป็็นช่่วงวััยที่่�มีีพััฒนาการด้้าน
ความรู้้�และพฤติิกรรมทางการเงิิน แต่่ในด้้านทััศนคติิทางการเงิิน
กลัับพบแนวโน้้มที่่�ลดลงและมีีคะแนนเฉลี่่�ยน้้อยที่่�สุุดเมื่่�อเทีียบ
กัับช่่วงวััยอื่่�น โดยเฉพาะหััวข้้อ “ใช้้ชีีวิิตเพื่่�อวัันนี้้�เท่่านั้้�น ไม่่ต้้อง
วางแผนเพื่่�อวัันข้้างหน้้าก็็ได้้” สะท้้อนให้้เห็็นว่่าคนในช่่วงวััยนี้้�
ยัังไม่่คำนึึงถึึงการวางแผนการเงิินเพ่ื่�ออนาคตมากนัักซึ่่�งเป็็นสิ่่�งที่่�
ควรต้อ้งปลููกฝััง สำหรัับพฤติิกรรมการออมของคนไทยสััดส่่วนผู้้�มีี
จำนวนเงิินออมเผื่่�อฉุกุเฉินิที่่�เหมาะสมหรืือตั้้�งแต่่ 6 เดืือนขึ้้�นไปนั้้�น 
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มีีสััดส่่วนลดลงในทุุกช่่วงวััย โดยเฉพาะกลุ่่�ม Gen Z ที่่�มีีสััดส่่วน 
ผู้้�มีีจำนวนเงิินออมที่่�เหมาะสมเพีียงร้้อยละ 3.5 เท่่านั้้�น (Bank of 
Thailand, 2022) และจากข้อ้มููลสถิติิเิครดิติบููโร การเป็น็หนี้้�ของคน  
Gen Z เพิ่่�มขึ้้�นในอััตราที่่�สููงกว่่าคนเจนอื่่�น ๆ  ไม่่ว่่าจะเป็็น Gen Y, 
Gen X หรืือ Baby Boomers โดยเหตุุแห่่งหนี้้�ของคน Gen Z คืือ 
การใช้เ้งินิเพลินิจนเกินิรายได้ท้ี่่�คาดว่่าจะหาได้ ้ที่่�สำคัญัมักัเป็น็หนี้้�
บริิโภคด้้วยเหตุุว่่า “ของมัันต้้องมีี” (Chutisuntarakul, 2023)
	 จากข้้อมููลข้างต้้นจะเห็็นได้้ว่่าการสร้้างความตระหนัักเรื่่�อง
พฤติิกรรมทางการเงิินให้้แก่่นัักเรีียนเป็็นเรื่่�องสำคััญ ซึ่่�งเป็็นเรื่่�อง
ที่่�ควรสอนให้เ้กิดิความเข้า้ใจตั้้�งแต่่เด็ก็ ผู้้�วิจัิัยได้ค้้น้คว้า้และทำการ
ศึึกษางานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้องกัับการพััฒนาทัักษะทางการเงิินของ
นักัเรีียนไทย พบว่่า ส่่วนใหญ่่งานวิจิัยัเกี่่�ยวกับัทักัษะทางการเงินิที่่�
ผ่่านมาจะพบงานวิจิัยัในวัยันักัเรีียนชั้้�นมัธัยมศึกึษาขึ้้�นไป ผู้้�วิจิัยัใน
ฐานะที่่�เป็็นอาจารย์์ระดัับชั้้�นประถมศึกึษาจึึงมีีแนวคิดที่่�จะพััฒนา
ทัักษะทางการเงิินให้้แก่่นัักเรีียนตั้้�งแต่่วััยประถมศึึกษาเพื่่�อสร้้าง
รากฐานทางการเงิินที่่�มั่่�นคง อีีกทั้้�งนักัเรีียนระดับัชั้้�นประถมศึกึษา
ได้้มีีการเรีียนการสอนที่่�เกี่่�ยวข้องกัับการเงิินในวิิชาสัังคมศึึกษา  
ในเนื้้�อหาสาระการเรีียนรู้้�เศรษฐศาสตร์์ซึ่่�งมีเีนื้้�อหาเกี่่�ยวกับัการผลิติ  
การแจกจ่่าย และการบริโิภคสินิค้า้และบริกิาร การบริหิารจัดัการ
ทรััพยากรที่่�มีีอยู่่�อย่่างจำกััดอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ  การดำรงชีีวิิต
อย่่างมีีดุลยภาพ  และการนำหลัักเศรษฐกิิจพอเพีียงไปใช้้ในชีีวิิต
ประจำวััน (Ministry of Education, 2008) ซึ่่�งมีีความสอดคล้้อง
กับัองค์ป์ระกอบของทัักษะทางการเงิินตามกรอบของ OECD โดย
เฉพาะองค์์ประกอบด้้านพฤติิกรรมทางการเงิินที่่�สอดคล้้องกัับ
พฤติกิรรมของผู้้�บริโิภคที่่�มีีคุณุภาพที่่�สามารถปลููกฝังัให้ก้ับันักัเรีียน
ชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย
	 ผู้้�วิิจััยจึึงได้้ออกแบบการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้เกมเป็็น
ฐานด้้วยบอร์์ดเกมเพื่่�อเสริิมสร้้างความตระหนัักเรื่่�องพฤติิกรรม
ทางการเงินิโดยสอดแทรกไปในวิชิาสังัคมศึึกษาในเนื้้�อหาสาระการ
เรีียนรู้้�เศรษฐศาสตร์์ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย โดย
นำรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก (Active Learning) ม าใช้้ใน
การจััดการเรีียนการสอนเพ่ื่�อเน้้นให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในการสร้้าง 
องค์์ความรู้้� Theobald et al. (2020) ได้้อธิิบายความสำคััญของ 
การจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุกุว่่ามีรีากฐานมาจากทฤษฎีคีอนสตรัคัติวิิิสต์์  
ซึ่่�งเชื่่�อว่่ามนุษุย์์ไม่่ได้้เรีียนรู้้�ผ่่านการรับัข้้อมููลโดยตรงจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ 
เพีียงอย่่างเดีียว แต่่เรีียนรู้้�ผ่่านการใช้ข้้อ้มููลและประสบการณ์ใ์หม่่
อย่่างกระตืือรืือร้น้ เพื่่�อปรับัเปลี่่�ยนความคิดิเดิมิที่่�มีอียู่่� ผู้�เรีียนต้อ้ง
มีีส่่วนร่่วมในกิิจกรรมมากกว่่าการเป็็นเพีียงผู้้�ฟััง ซึ่่�งการจััดการ
เรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน (Game-based learning) เป็็นหนึ่่�ง
ในรููปแบบการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกที่่�เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้มีีส่่วนร่่วม 
ลงมืือปฏิิบััติิ และเรีียนรู้้�อย่่างมีีความหมาย ผ่่านบริิบทของเกมที่่�
ออกแบบมาเพ่ื่�อการเรีียนรู้้�  โดยการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็น
ฐานเป็น็วิิธีีที่่�สามารถดึงึดููดให้้ผู้้�เรีียนสนใจกิจิกรรมและเนื้้�อหาวิชิา 
เป็น็การสร้า้งบรรยากาศการเรีียนการสอนให้มี้ีความน่่าสนใจ และ
มีีความสุุขในการเรีียน ซึ่่�งเป็็นการส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�โดยมีีผู้้�เรีียน
เป็น็ศููนย์์กลาง (Phiwma, 2021) ผู้�วิจิัยัจึึงดำเนิินการออกแบบและ

พัฒันาสื่่�อบอร์ด์เกมขึ้้�นเพ่ื่�อนำมาใช้ใ้นการจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้เ้กม
เป็็นฐาน เนื่่�องจากบอร์์ดเกม (Board game) เป็็นนวััตกรรมการ
เรีียนรู้้�ที่่�มีีความสำคััญในการเปิิดพื้้�นที่่�และสร้้างประสบการณ์์ตรง
ให้้แก่่ผู้�เรีียน ช่่ว ยทำให้้ประเด็็นที่่�มีีความซับซ้้อนเข้้าใจได้้ง่่ายขึ้้�น 
บอร์์ดเกมช่่วยส่่งเสริิมการคิิดเชิิงระบบ ซึ่่�งทำให้้บอร์์ดเกมมีีความ
เหมาะสมต่่อการนำไปใช้ใ้นการเรีียนรู้้�หรืือสร้้างแนวคิดต่่าง ๆ  เช่่น 
แรงจููงใจและการคิิดเชิิงคำนวณ  (Bayeck, 2020; Khlaisang, 
2017) เมื่่�อพิิจารณาเนื้้�อหาพฤติิกรรมทางการเงิินซึ่่�งอาจเข้้าใจได้้
ยากสำหรัับเด็็กประถมศึึกษาเพราะมีีความเป็็นนามธรรม  การใช้้
บอร์์ดเกมในการสร้้างสถานการณ์์จำลองที่่�เป็็นรููปธรรมจะทำให้้
นัักเรีียนได้้เรีียนรู้้�ผ่่านประสบการณ์์ ซึ่่�ง Kolb (1984) กล่่าวว่่า
ผู้้�เรีียนจะสร้้างองค์์ความรู้้�ได้้ดีีที่่�สุุดเมื่่�อได้้มีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับปััญหา
และสะท้้อนคิิดจากผลลัพธ์ด้้วยตนเอง ดั งนั้้�น บอร์์ดเกมจึงไม่่ใช่่
เพีียงสื่่�อเพื่่�อความสนุุกสนาน แต่่เป็็นเครื่่�องมืือที่่�สามารถสร้้าง 
การเรีียนรู้้�ให้้กัับผู้้�เรีียนได้้
	 ด้้วยเหตุุผลข้างต้้น ผู้ �วิิจััยจึึงออกแบบการจััดการเรีียนรู้้� 
เชิิงรุุกโดยใช้้เกมเป็็นฐานด้้วยบอร์์ดเกมเพื่่�อสร้้างความตระหนััก
เรื่่�อง พ ฤติิกรรมทางการเงิินของนัักเรีียนประถมศึึกษาตอนปลาย 
เพ่ื่�อให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความสนุุกสนานในการเรีียน มีีส่่วนร่่วมกัับ
กิิจกรรมการเรีียนรู้้�  นำไปสู่่�การเสริิมสร้้างความตระหนัักเรื่่�อง
พฤติิกรรมทางการเงิินเพื่่�อนำไปปรัับใช้้ในชีีวิิตประจำวัันได้้ต่่อไป

	 วััตถุุประสงค์์การวิิจััย (Objectives)
	 1.	เพื่่�อเปรีียบเทีียบความตระหนัักเรื่่�องพฤติิกรรมทาง 
การเงิินของนัักเรีียนกลุ่่�มทดลอง ก่่ อนและหลัังได้้รัับการจััดการ
เรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้เกมเป็็นฐานด้้วยบอร์์ดเกม
	 2.	เพื่่�อเปรีียบเทีียบความตระหนัักเรื่่�องพฤติิกรรมทาง 
การเงิินของนัักเรีียนประถมศึึกษาตอนปลายหลัังจากได้้รัับการ
จัดัการเรีียนรู้้� ระหว่่างนักัเรีียนกลุ่่�มทดลองกับันักัเรีียนกลุ่่�มควบคุมุ

	 สมมติิฐานการวิิจััย (Hypothesis)
	 1.	การจัดัการเรีียนรู้้�เชิงิรุกุโดยใช้เ้กมเป็น็ฐานด้ว้ยบอร์ด์เกม 
เพ่ื่�อเสริิมสร้้างความตระหนัักเรื่่�องพฤติิกรรมทางการเงิินของ
นัักเรีียนประถมศึึกษาตอนปลาย สามารถทำให้้นัักเรีียนกลุ่่�ม
ทดลองมีีความตระหนัักเรื่่�องพฤติิกรรมทางการเงิินหลัังเรีียนสููง
กว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05
	 2.	นัักเรีียนกลุ่่�มทดลองที่่�เรีียนรู้้�โดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้� 
เชิิงรุุกโดยใช้้เกมเป็็นฐานด้้วยบอร์์ดเกมเพื่่�อเสริิมสร้้างความ
ตระหนัักเรื่่�องพฤติิกรรมทางการเงิินของนัักเรีียนประถมศึึกษา 
ตอนปลาย มีีความตระหนัักเรื่่�องพฤติิกรรมทางการเงิินสููงกว่่า
นัักเรีียนกลุ่่�มควบคุุมอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05

	 การทบทวนวรรณกรรม (Literature Review)
	 การจัดัการเรีียนรู้้�เชิงิรุุก (Active learning) คืือ กระบวนการ
เรีียนรู้้�ที่่�ผู้้�เรีียนมีีบทบาทในกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ท ำให้้ผู้้�เรีียนได้้
กระตุ้้�นการคิิด สามารถเชื่่�อมโยงความรู้�หรืือสร้้างความรู้�ให้้เกิิดขึ้้�น 
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ได้้ด้้วยตนเอง โดยมีีครููผู้�สอนเป็็นผู้้�แนะนำ กระตุ้้�น หรืืออำนวย
ความสะดวกให้้ผู้้�เรีียนเกิดิการเรีียนรู้้� (Dechakkupt & Yindeesuk,  
2018; Pruttikul, 2012) ซึ่่�ง Office of the Basic Education 
Commission (2019) ได้้วิิเคราะห์์ลัักษณะกิิจกรรมที่่�เป็็นการ
เรีียนรู้้�เชิิงรุุกไว้้ว่่าเป็็นกระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียน
มีีส่่วนร่่วมสร้้างองค์์ความรู้� พั ัฒนาการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนให้้นำ
ความรู้้�ไปประยุุกต์์ใช้้ สามารถวิิเคราะห์์ สั ังเคราะห์์ ประเมิินค่่า 
คิิดสร้้างสรรค์์ พั ฒนาทัักษะกระบวนการคิิดไปสู่่�ระดัับที่่�สููงขึ้้�น  
มีีกิิจกรรมที่่�เชื่่�อมโยงกัับนัักเรีียนกัับสภาพแวดล้้อมใกล้้ตััวได้้นำ
ความรู้้�ที่่�ได้้ไปใช้้แก้้ปััญหาใหม่่หรืือใช้้ในสถานการณ์์ใหม่่
	 การจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน (Game-based learning)  
เป็น็วิธิีีการจัดัการเรีียนรู้้�เชิงิรุกุรููปแบบหนึ่่�งโดยใช้เ้กมเป็น็เครื่่�องมืือ 
ในการเรีียนรู้้�ทำให้้ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�เรื่่�องต่่าง ๆ อย่่างสนุุกสนาน 
ผู้้�เรีียนได้้รัับประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ผ่่านการเล่่นเกม  เป็็นการ
เรีียนรู้้�เชิิงรุุกที่่�เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วม ได้้อภิิปราย และได้้
แนวทางนำไปประยุุกต์์ใช้้ในชีีวิิตจริิงต่่อไป (Barbazette, 2006; 
Khemmani, 2011) จ ากการศึึกษาเอกสารที่่�เกี่่�ยวข้้องสามารถ
สรุปุขั้้�นตอนของการจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้เ้กมเป็็นฐานได้้ 3 ขั้้�นตอน 
คืือ 1) ขั้้ �นนำเสนอเกม ชี้ �แจงวิิธีีการเล่่น และกฎกติิกาการเล่่น  
2) ขั้้�นดำเนินิกิจิกรรม ผู้้�เรีียนเล่่นเกมตามกฎกติกิา โดยมีีผู้้�สอนคอย 
ดููแลอย่่างใกล้้ชิิด 3) ขั้้ �นอภิิปรายหลัังการเล่่น ผู้ ้�สอนและผู้้�เรีียน
ร่่วมกันัอภิปิรายผลที่่�ได้้รับัจากการเล่่น (Charerum & Khlaisang, 
2026; Khemmani, 2011; Ra-ngubtook, 2002)
	 ในงานวิิจััยนี้้�ผู้้�วิิจััยใช้้บอร์์ดเกมในการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้
เกมเป็็นฐาน โดยบอร์์ดเกม  (Board games) หมายถึึง รูู ปแบบ
เกมประเภทหนึ่่�งที่่�ต้้องใช้้อุุปกรณ์์ประกอบและผนวกกัับกลไก
ของเกม  โดยรููปแบบของเกมสามารถวางกฎกติิกาง่่าย ๆ ไปจน
กฎกติิกาที่่�มีีความซัับซ้้อนเพื่่�อให้้ผู้้�เล่่นได้้ใช้้ความสามารถหรืือ 
โชคดวงในการเล่่นผสมผสานร่่วมด้้วย บอร์์ดเกมมัักผลิิตจากวััสดุุ
สิ่่�งพิมิพ์ท์ั้้�งสองมิติิแิละสามมิติิทิี่่�จับัต้อ้งได้ ้(Cardinot et al.,  2022;  
Tangpakdee, 2022) โดยหลัักการออกแบบบอร์์ดเกมเพ่ื่�อ
การศึึกษาในงานวิิจััยนี้้�ได้้สัังเคราะห์์หลัักการออกแบบเกมของ  
Tinsman (2008) และการออกแบบเกมเพ่ื่�อการศึึกษาของ  
Nautiyal et al. (2024) ซึ่่�งสรุุปเป็็น 5 หััวข้้อ คืือ 1) ความคุ้้�นเคย 
ของรููปแบบบอร์์ดเกม ผู้ �เล่่นเคยมีีประสบการณ์์มาก่่อนไม่่รู้�สึึก
แปลกเกินิไป เช่่น รููปแบบบัันไดงูู 2) กฎกติกิาของเกม มีคีวามชัดเจน  
ไม่่ซับซ้อ้นเกินิไป เหมาะสมกับักลุ่่�มผู้้�เล่่น 3) การออกแบบโชคและ
กลยุทุธ์ ์มีกีารใช้โ้ชคดวงเข้า้มามีบีทบาทในบอร์ด์เกม 4) การให้ข้้อ้มููล 
ย้้อนกลัับ ในขณะที่่�เล่่นบอร์์ดเกมผู้้�เล่่นสามารถรัับรู้้�ว่่าใครกำลััง
นำอยู่่� และ 5) การผสานเนื้้�อหาวิิชาลงในบอร์์ดเกม โดยในขณะที่่� 
เล่่นบอร์์ดเกม ผู้ ้�เล่่นสามารถเรีียนรู้้�เนื้้�อหาที่่�ผู้้�สอนต้้องการผ่่าน 
การเล่่นได้้ เช่่น คำถามในการ์์ดเกม
	 พฤติิกรรมทางการเงินิ หมายถึงึ ทักษะทางการเงินิด้า้นหนึ่่�ง
ของบุคุคล ในการตัดัสินิใจทางการเงินิ ความสามารถในการบริหิาร
จััดการเงิินของตนเอง เช่่น การใช้้จ่่าย การเก็็บออม (Johnjun & 
Supanut, 2022; Winarta & Pamungkas, 2021) ดัังนั้้�น ความ

ตระหนัักทางการเงิิน หมายถึึง การที่่�บุุคคลมีีความรู้�ความเข้้าใจ
และเห็็นคุุณค่่าของการมีีพฤติิกรรมทางการเงิินที่่�เหมาะสม  เช่่น 
การใช้้จ่่าย การเก็็บออม  โดยธนาคารแห่่งประเทศไทยได้้สำรวจ
พฤติกิรรมทางการเงินิโดยใช้ก้รอบมาตรฐานของ OECD แบ่่งออก
เป็็น 8 หััวข้้อ คืือ 1) ตััดสิินใจทางการเงิินและจััดสรรเงิินก่่อนใช้้  
2) เลืือกวิิธีีการออมที่่�เหมาะสม  3) ไตร่่ตรองก่่อนซื้้�อ 4) ช ำระ 
ค่่าใช้้จ่่ายตรงเวลา 5) ดูู แลการเงิินของตนเองอย่่างใกล้้ชิิด  
6) ตั้้�งเป้้าหมายระยะยาว 7) เปรีียบเทีียบข้้อมููลก่่อนการซื้้�อและ
ศึึกษาข้้อมููลจากแหล่่งที่่�เหมาะสมก่่อนตััดสิินใจ  และ 8) ไม่่กู้้� 
เมื่่�อเงิินไม่่พอใช้้ (Bank of Thailand, 2022)

	 วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจััย (Methodology)
	 การวิิจััยน้ี้�ผู้้�วิิจััยใช้้วิิธีีการวิิจััยแบบกึ่่�งทดลอง (Quasi- 
experimental research) โดยการทดลองแบ่่งเป็็นกลุ่่�มทดลอง
และกลุ่่�มควบคุมุ วัดัผลก่่อนเรีียนและหลังัเรีียน โดยการวิิจัยันี้้�ได้ร้ับั 
การรัับรองจากคณะกรรมการพิิจารณาจริยธรรมการวิิจััยในคน 
กลุ่่�มสหสถาบันั ชุดุที่่� 2 สังคมศาสตร์์ มนุษยศาสตร์์ และศิลิปกรรม
ศาสตร์์ จุุฬาลงกรณ์์มหาวิิทยาลััย เลขที่่�โครงการวิิจััยที่่� 680311
	 ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง
	 ประชากร คืื อ นั ักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย 
โรงเรีียนสาธิิตจุุฬาลงกรณ์์มหาวิิทยาลััย (ฝ่่ายประถม)
	 กลุ่่�มตัวอย่่าง คืื อ นั กเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่�  5 
โรงเรีียนสาธิิตจุฬุาลงกรณ์์มหาวิิทยาลัยั (ฝ่่ายประถม) ปีกีารศึกึษา 
2568 จำนวน 2 ห้้องเรีียน ห้้องเรีียนละ 30 คน (รวม 60 คน)  
โดยมีีวิิธีีเลืือกกลุ่่�มตััวอย่่าง ดัังนี้้�
	 การเลืือกระดับัชั้้�น ผู้้�วิจิัยัใช้ว้ิธิีีการเลืือกตัวัอย่่างแบบเจาะจง 
(Purposive sampling) โดยเลืือกระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 
เนื่่�องจากสาระการเรีียนรู้้�แกนกลางวิิชาสังัคมศึึกษาฯ ในสาระที่่� 3  
เศรษฐศาสตร์์ ของชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 มีีเนื้้�อหาที่่�มีีความ
เกี่่�ยวข้้องกัับพฤติิกรรมทางการเงิินมากกว่่าระดัับชั้้�นอื่่�น ๆ 
	 การเลืือกห้้องเรีียน ผู้ �วิิจััยใช้้วิิธีีการสุ่่�มอย่่างง่่าย (Simple 
random sampling) โดยสุ่่�มเลืือกนัักเรีียนจำนวน 2 ห้ ้องเรีียน 
โดยให้้เป็็นกลุ่่�มควบคุุม  1 ห้้องเรีียน (จำนวน 30 คน) และเป็็น 
กลุ่่�มทดลอง 1 ห้อ้งเรีียน (จำนวน 30 คน) ซึ่่�งในแต่่ละห้้องมีีการจัดั
ห้้องเรีียนแบบคละกลุ่่�ม  (ในห้้องเรีียนจะประกอบไปด้้วยนัักเรีียน
กลุ่่�มเก่่ง กลาง อ่่อน) ทำให้้ไม่่มีีความแตกต่่างกัันระหว่่างห้้องเรีียน
	 ขั้้�นตอนการวิิจััย
	 การศึึกษาวิิจััยในครั้้�งนี้้�ได้้ดำเนิินการวิิจััยโดยมีีรายละเอีียด
ขั้้�นตอนการวิิจััย ดัังนี้้�
	 1.	ศึึกษาเอกสาร ตำรา ทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้้อง
	 2.	จัดัทำเครื่่�องมืือวิจิัยั ประกอบไปด้้วยแผนการเรีียนรู้้�เชิงิรุกุ 
โดยใช้้เกมเป็็นฐานด้้วยบอร์์ดเกมเพื่่�อเสริิมสร้้างความตระหนััก
เรื่่�องพฤติิกรรมทางการเงิินของนัักเรีียนประถมศึึกษาตอนปลาย 
บอร์์ดเกม และแบบวััดความตระหนัักเรื่่�องพฤติิกรรมทางการเงิิน
ของนัักเรีียนประถมศึึกษาตอนปลาย
	 3.	ให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญตรวจสอบเครื่่�องมืือวิิจััย และปรัับแก้้ตาม
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คำแนะนำ
	 4.	นำไปทดลองใช้ก้ับักลุ่่�มตัวัอย่่างที่่�มีบีริบิทและคุณุลักัษณะ
ใกล้้เคีียงกัับกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�จะไปทดลองจริิง

	 5.	ดำเนิินการทดลอง เก็็บข้้อมููล วิิเคราะห์์ข้้อมููล สรุุป และ
อภิิปรายผลหลัังทดลอง

	 กรอบแนวคิิดการวิิจััย
Figure 1
Conceptual Framework
กรอบแนวคิิดการวิิจััย

 C. Dulnakij Journal of Information and Learning (2026), 37(2), e287962 

การจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก

กระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�ผู้้�เรีียนมีีบทบาท
ในกิิจกรรมการเรีียนรู้้� โดยมีีครููผู้้�สอน
เป็็นผู้้�แนะนำ กระตุ้้�น หรืืออำนวยความ
สะดวกให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�
(Dechakkupt & Yindeesuk, 2018; 
Pruttikul, 2012)

การเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน

การเรีียนรู้้�ที่่�ใช้้เกมเป็็นเครื่่�องมืือใน 
การเรีียนรู้้� โดยมีีขั้้�นตอน ดัังนี้้�
	 1.	ขั้้�นนำเสนอเกม
	 2.	ขั้้�นดำเนิินกิิจกรรม
	 3.	ขั้้�นอภิิปรายหลัังการเล่่น
(Charerum & Khlaisang, 2026; 
Khemmani, 2011; Ra-ngubtook, 
2002)

การจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้เกมเป็็นฐานด้้วยบอร์์ดเกม

	 1.	ขั้้�นนำเข้้าสู่่�บทเรีียน
	 2.	ขั้้�นเรีียนรู้้�ร่่วมกััน การเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานด้้วยบอร์์ดเกม
	 	 2.1	 นำเสนอเกม ชี้้�แจงวิิธีีการเล่่น และกฎกติิกาการเล่่น
	 	 2.2	 ดำเนิินกิิจกรรม ผู้้�สอนคอยสัังเกตและดููแลอย่่างใกล้้ชิิด
	 3.	ขั้้�นสรุุปและอภิิปรายผล
	 4.	ขั้้�นประเมิินผล

ความตระหนัักเรื่่�อง พฤติิกรรมทางการเงิินของนัักเรีียนประถมศึึกษาตอนปลาย

	 1.	ตััดสิินใจทางการเงิินและจััดสรรเงิินก่่อนใช้้
	 2.	เลืือกวิิธีีการออมที่่�เหมาะสม
	 3.	ไตร่่ตรองก่่อนซื้้�อ
	 4.	ชำระค่่าใช้้จ่่ายตรงเวลา
	 5.	ดููแลการเงิินของตนเองอย่่างใกล้้ชิิด
	 6.	ตั้้�งเป้้าหมายระยะยาว
	 7.	เปรีียบเทีียบข้้อมููลก่่อนการซื้้�อและศึึกษาข้้อมููลจากแหล่่งที่่�เหมาะสมก่่อนตััดสิินใจ
	 8.	ไม่่กู้้�เมื่่�อเงิินไม่่พอใช้้
(Bank of Thailand, 2022)

บอร์์ดเกม

หลัักการออกแบบบอร์์ดเกม
	 1.	ความคุ้้�นเคยของรููปแบบบอร์์ดเกม
	 2.	กฎกติิกาของเกม
	 3.	การออกแบบโชคและกลยุุทธ์์
	 4.	การให้้ข้้อมููลย้้อนกลัับ
	 5.	การผสานเนื้้�อหาวิิชาลงใน 
	 	 บอร์์ดเกม
(Tinsman, 2008; Nautiyal et al. 
2024)

	 ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง
	 ประชากร คืื อ นั ักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย 
โรงเรีียนสาธิิตจุุฬาลงกรณ์์มหาวิิทยาลััย (ฝ่่ายประถม)
	 กลุ่่�มตัวอย่่าง คืื อ นั กเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่�  5 
โรงเรีียนสาธิติจุฬุาลงกรณ์ม์หาวิทิยาลัยั (ฝ่า่ยประถม) ปีกีารศึกึษา 

2568 จำนวน 2 ห้้องเรีียน ห้้องเรีียนละ 30 คน (รวม 60 คน) โดย
มีีวิิธีีเลืือกกลุ่่�มตััวอย่่าง ดัังนี้้�
	 การเลืือกระดับัชั้้�น ผู้้�วิจิัยัใช้ว้ิธิีีการเลืือกตัวัอย่่างแบบเจาะจง 
โดยเลืือกระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 เนื่่�องจากสาระการเรีียนรู้้� 
แกนกลางวิิชาสัังคมศึึกษาฯ ในสาระที่่� 3 เศรษฐศาสตร์์ ของชั้้�น
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ประถมศึึกษาปีีที่่� 5 มีีเนื้้�อหาที่่�มีีความเกี่่�ยวข้องกัับพฤติิกรรม
ทางการเงิินมากกว่่าระดัับชั้้�นอื่่�น ๆ
	 การเลืือกห้อ้งเรีียน ผู้้�วิจิัยัใช้ว้ิธิีีการสุ่่�มอย่่างง่่าย โดยสุ่่�มเลืือก
นัักเรีียนจำนวน 2 ห้้องเรีียน โดยให้้เป็็นกลุ่่�มควบคุุม 1 ห้้องเรีียน 
(จำนวน 30 คน) และเป็็นกลุ่่�มทดลอง 1 ห้อ้งเรีียน (จำนวน 30 คน)  
ซึ่่�งในแต่่ละห้้องมีีการจััดห้้องเรีียนแบบคละกลุ่่�ม  (ในห้้องเรีียน 
จะประกอบไปด้้วยนัักเรีียนกลุ่่�มเก่่ง กลาง อ่่อน) ทำให้้ไม่่มีีความ
แตกต่่างกัันระหว่่างห้้องเรีียน
	 ขั้้�นตอนการวิิจััย
	 การศึึกษาวิิจััยในครั้้�งนี้้�ได้้ดำเนิินการวิิจััยโดยมีีรายละเอีียด
ขั้้�นตอนการวิิจััย ดัังนี้้�
	 1.	ศึึกษาเอกสาร ตำรา ทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้้อง
	 2.	จัดัทำเคร่ื่�องมืือวิจิัยั ประกอบไปด้้วย แผนการเรีียนรู้้�เชิงิรุุก 
โดยใช้้เกมเป็็นฐานด้้วยบอร์์ดเกมเพื่่�อเสริิมสร้้างความตระหนััก
เรื่่�อง พ ฤติิกรรมทางการเงิินของนัักเรีียนประถมศึึกษาตอนปลาย 
บอร์์ดเกม และแบบวััดความตระหนัักเรื่่�องพฤติิกรรมทางการเงิิน
ของนัักเรีียนประถมศึึกษาตอนปลาย
	 3.	ให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญตรวจสอบเครื่่�องมืือวิิจััย และปรัับแก้้ตาม
คำแนะนำ
	 4.	นำไปทดลองใช้ก้ับักลุ่่�มตัวัอย่่างที่่�มีบีริบิทและคุณุลักัษณะ
ใกล้้เคีียงกัับกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�จะไปทดลองจริิง
	 5.	ดำเนิินการทดลอง เก็็บข้้อมููล วิิเคราะห์์ข้้อมููล สรุุป และ
อภิิปรายผลหลัังทดลอง
	 เครื่่�องมืือวิิจััย
	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยมีี 3 ชนิิด โดยมีีการสร้้างและตรวจ
สอบคุุณภาพเครื่่�องมืือวิิจััยดัังรายละเอีียดต่่อไปนี้้�
	 1.	แผนการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้เกมเป็็นฐานด้้วย 
บอร์์ดเกมเพื่่�อเสริิมสร้้างความตระหนัักเรื่่�องพฤติิกรรมทางการ
เงิินของนัักเรีียนประถมศึึกษาตอนปลาย ผู้้�วิิจััยออกแบบแผนการ
จััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้เกมเป็็นฐานด้้วยบอร์์ดเกมเพื่่�อเสริิม
สร้้างความตระหนัักเรื่่�อง พ ฤติิกรรมทางการเงิินของนัักเรีียน
ประถมศึกึษาตอนปลาย จำนวน 3 แผน เพื่่�อใช้ส้ำหรับัจัดัการเรีียน
การสอนจำนวน 6 คาบเรีียน ซึ่่�งได้ผ้่่านการประเมินิความเหมาะสม 

จากผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 3 ท่่าน โดยพิิจารณาความสอดคล้้อง (IOC)  
ซึ่่�งผลการประเมิินในทุุกรายการมีีค่่าเท่่ากัับ 1 แสดงให้้เห็็นว่่า
แผนการจััดการเรีียนรู้้�มีีความสอดคล้้องเหมาะสม  สามารถนำไป
ใช้้ได้้ โดยแผนการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกจะเป็็นการเรีียนการสอนที่่�
ผู้้�เรีียนมีีบทบาทในกิิจกรรมการเรีียนรู้้� โดยมีีครููผู้�สอนเป็็นผู้้�แนะนำ 
กระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�  โดยแบ่่งขั้้�นตอนของการจััดการ
เรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้เกมเป็็นฐานออกเป็็น 4 ขั้้�น ดัังนี้้�
	 	 1)	 ขั้้�นนำเข้้าสู่่�บทเรีียน เป็็นขั้้�นที่่�ผู้้�สอนนำผู้้�เรีียนเข้้าสู่่�
เนื้้�อหาโดยสร้้างแรงจููงใจให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความกระตืือรืือร้้นอยากที่่�
จะเรีียนรู้้�ต่่อไป โดยใช้ส้ื่่�อ การสนทนาถามตอบ หรืือกิิจกรรมต่่าง ๆ  
	 	 2)	 ขั้้�นเรีียนรู้้�ร่่วมกัน เป็็นขั้้�นที่่�ผู้้�สอนจััดเตรีียมกิจกรรม
ให้้ผู้้�เรีียนได้้มีีส่่วนร่่วมในชั้้�นเรีียน โดยเป็็นการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม
เป็็นฐานด้้วยบอร์์ดเกม โดยการนำเสนอเกม ผู้้�สอนจะเป็็นผู้้�ชี้้�แจง
วิิธีีการเล่่น และกฎกติกิาการเล่่น เพื่่�อเตรีียมความพร้อ้มให้ผู้้้�เรีียน
ให้้เกิิดความเข้้าใจวิิธีีการเล่่นและกฎกติิกาในการเล่่นเกม จากนั้้�น
การดำเนิินกิิจกรรม ผู้ ้�เรีียนจะเล่่นเกมตามกฎกติิกา โดยมีีผู้้�สอน
คอยสัังเกตและดููแลอย่่างใกล้้ชิิด
	 	 3)	 ขั้้�นสรุุปและอภิิปรายผล  เมื่่�อจบการดำเนิินกิิจกรรม 
เป็็นขั้้�นผู้้�สอนและผู้้�เรีียนร่่วมกัันอภิิปรายสิ่่�งที่่�ได้้รัับจากการทำ
กิิจกรรม ช่่วยให้้เกิิดการแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�ซึ่่�งกัันและกััน ช่่วยกััน
สรุุปบทเรีียนที่่�ได้้
	 	 4)	 ขั้้�นประเมิินผล  เป็็นขั้้�นการตรวจสอบความเข้้าใจ 
ผู้้�เรีียน ผู้ ้�สอนสามารถประเมิินผลได้้หลายวิิธีี  เช่่น การซัักถาม  
การสัังเกตพฤติิกรรม การทำใบงานหรืือแบบฝึึกหััดต่่าง ๆ
	 2.	บอร์์ดเกมเพ่ื่�อเสริิมสร้้างความตระหนัักเรื่่�องพฤติิกรรม
ทางการเงิินของนัักเรีียนประถมศึึกษาตอนปลาย ผู้้�วิิจััยออกแบบ
บอร์์ดเกมเพื่่�อเสริิมสร้้างความตระหนัักเรื่่�องพฤติิกรรมทางการ
เงิินของนัักเรีียนประถมศึึกษาตอนปลาย จ ำนวน 3 บอร์์ดเกม  
ซึ่่�งได้้ผ่่านการประเมิินความเหมาะสมจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ จ ำนวน  
3 ท่่าน โดยการออกแบบบอร์ด์เกมผู้�วิิจััยยึดึหลักัจากการสังัเคราะห์์
หลัักการออกแบบเกมของ Tinsman (2008) และการออกแบบ
เกมเพื่่�อการศึึกษาของ Nautiyal et al. (2024) ซึ่่�งสามารถสรุุป
ได้้เป็็น 5 หััวข้้อ ดััง Table 1

Table 1
Synthesis of Educational Board Game Design Principles in Research
การสัังเคราะห์์หลัักการออกแบบบอร์์ดเกมเพื่่�อการศึึกษาในงานวิิจััย

หลัักการออกแบบบอร์์ดเกมในงานวิิจััย หลัักการออกแบบเกมของ  
Tinsman (2008)

หลัักการออกแบบเกมของ  
Nautiyal et al. (2024)

1.	ความคุ้้�นเคยของรููปแบบบอร์์ดเกม  
	 รููปแบบของบอร์์ดเกมเป็็นรููปแบบที่่�ผู้้�เล่่น 
	 มีีความคุ้้�นเคย เคยเล่่น หรืือเคยมีี 
	 ประสบการณ์์มาก่่อน

	 การตอบสนองความคาดหวัังของผู้้�เล่่น:  
	 อย่่าออกแบบเกมให้้แปลกเกิินไปจนผู้้�เล่่น 
	 ไม่่รู้้�วิิธีีเล่่น ส่่วนของเกมควรมีีความคุ้้�นเคย 
	 ให้้เข้้าใจได้้ง่่าย

	 การเลืือกเกมควรพิิจารณาความคุ้้�นเคย  
	 การเลืือกเกมที่่�เป็็นที่่�รู้้�จัักจะช่่วยลดเวลา 
	 ในการแนะนำให้้นัักเรีียนเข้้าใจ
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หลัักการออกแบบบอร์์ดเกมในงานวิิจััย หลัักการออกแบบเกมของ  
Tinsman (2008)

หลัักการออกแบบเกมของ  
Nautiyal et al. (2024)

2.	กฎกติิกาของเกม บอร์์ดเกมมีีกฎกติิกา 
	 ที่่�ชััดเจน ไม่่ซัับซ้้อนเกิินไป เหมาะสมกัับ 
	 กลุ่่�มผู้้�เล่่น

	 ความยาวในการเล่่นเหมาะสม ไม่่ยาวไป 
	 หรืือสั้้�นไป
	 มีีกลไกหลัักที่่�แข็็งแรง
	 การเขีียนกฎเกมที่่�ชััดเจน

	 การเลืือกเกมควรพิิจารณาความซัับซ้้อน  
	 การเลืือกเกมที่่�เล่่นง่่าย ทำให้้สามารถเน้้น 
	 วััตถุุประสงค์์ของบทเรีียน

3.	การออกแบบโชคและกลยุุทธ์์ มีีการใช้้โชค 
	 ดวงเข้้ามามีีบทบาทในบอร์์ดเกม โชคช่่วย 
	 ให้้ผู้้�เล่่นที่่�ไม่่เก่่งมีีความหวัังในการชนะ  
	 และทำให้้ผู้้�เล่่นที่่�แพ้้ไม่่เจ็็บปวดนััก

	 โชคกัับกลยุุทธ์์ เกมที่่�ดีีควรมีีโชคผสม 
	 เพื่่�อให้้ผู้้�เล่่นลดความกลััวในการตััดสิินใจ  
	 และช่่วยให้้ผู้้�เล่่นอ่่อนแอมีีโอกาสชนะ
	 กลไกไล่่ตาม เกมที่่�ดีีควรทำให้้ผู้้�เล่่นที่่�ตาม 
	 หลัังยัังมีีโอกาสชนะ เพิ่่�มความสนุุก
	 ความเสี่่�ยงและรางวััล

	 การปรัับปรุุงเกม ควรปรัับเปลี่่�ยนกติิกา 
	 ของเกม และเพิ่่�มองค์์ประกอบ เพื่่�อให้้ 
	 เกิิดการมีีส่่วนร่่วมเชิิงกลยุุทธ์์และสร้้าง 
	 สมดุุลระหว่่างดวงและกลยุุทธ์์

4.	การให้้ข้้อมููลย้้อนกลัับ ในขณะที่่�เล่่น 
	 บอร์์ดเกม ผู้้�เล่่นสามารถรัับรู้้�ว่่าใครกำลััง 
	 นำอยู่่� การรู้้�ตำแหน่่งตััวเองทำให้้เกิิด 
	 ความตื่่�นเต้้นและสามารถวางกลยุุทธ์์ 
	 แบบทัันทีีได้้

	 ข้้อมููลย้้อนกลัับ ผู้้�เล่่นควรรัับรู้้�ว่่า 
	 ใครกำลัังนำอยู่่�เสมอ ถ้้าคะแนนถููกซ่่อนไว้ ้
	 จนเฉลยตอนจบ เกมจะขาดความตื่่�นเต้้น  
	 การรู้้�ตำแหน่่งตััวเองทำให้้วางกลยุุทธ์์ 
	 แบบทัันทีีได้้

-

5.	การผสานเนื้้�อหาวิิชาลงในบอร์์ดเกม  
	 ในขณะที่่�เล่่นบอร์์ดเกม ผู้้�เล่่นสามารถ 
	 เรีียนรู้้�เนื้้�อหาที่่�ผู้้�สอนต้้องการผ่่านการเล่่นได้้

- 	 การเชื่่�อมโยงกัับบทเรีียน ครููจะผสาน 
	 เนื้้�อหาบทเรีียนหรืือแบบฝึึกหััดเข้้าไปใน 
	 กลไกของเกม เพื่่�อให้้เกมสามารถใช้้งาน 
	 ร่่วมกัับแผนการสอนได้้อย่่างแนบเนีียน 
	 และบรรลุุวััตถุุประสงค์์การเรีียนรู้้�

Table 1
(continued)

Figure 2
The Board Game Layouts Used in the Research
ภาพบอร์์ดเกมที่่�ใช้้ในงานวิิจััย
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	 บอร์ด์เกมที่่�ได้อ้อกแบบมีีทั้้�งหมด 3 บอร์ด์เกมด้ว้ยกันั มีรีาย
ละเอีียดโดยย่่อ ดัังนี้้� 
	 บอร์์ดเกมที่่� 1 Smart Shopper เป็็นบอร์์ดเกมในรููปแบบ
บัันไดงูู ใช้้การทอยลููกเต๋๋าในการเดิินหมาก แล้้วเดิินไปตามช่่องที่่� 
ทอยได้้ตามแต้้มบนลููกเต๋า๋ ตอบคำถามผ่่านการ์์ดสถานการณ์์ต่่าง ๆ   
ผู้้�เล่่นที่่�ไปถึึงเส้น้ชัยัก่่อนจะเป็น็ผู้้�ชนะ จุดุประสงค์ข์องบอร์ด์เกมนี้้� 
คืือ ให้น้ักัเรีียนได้เ้รีียนรู้้�พฤติกิรรมผู้�บริโิภคที่่�มีีคุณภาพ มีหีลักัเกณฑ์์ 
ในการตััดสิินใจเลืือกซื้้�อสิินค้้าและบริิการ
	 บอร์์ดเกมที่่� 2 Happy Life รูู ปแบบการเล่่นคล้้ายกัับ
เกมเศรษฐีี  ใช้้การทอยลููกเต๋๋าในการเดิินหมาก แล้้วเดิินไปตาม
ช่่องที่่�ทอยได้้ตามแต้้มบนลููกเต๋๋า ตอบคำถามสะสมเงิินผ่่าน
สถานการณ์์ต่่าง ๆ โดยผู้้�เล่่นจะต้้องสะสมเงิินเพื่่�อไปซื้้�อสิ่่�งของให้้
ครบ 5 อย่่าง เพื่่�อที่่�จะเดิินทางไปเกาะแห่่งความฝัันได้้ ใครซื้้�อของ 
ได้้ครบและเดิินทางไปเกาะแห่่งความฝัันได้้ก่่อนจะเป็็นผู้้�ชนะ 
จุุดประสงค์์ของบอร์์ดเกมนี้้�คืือนัักเรีียนได้้เรีียนรู้้�การประยุุกต์์ใช้้
ปรััชญาเศรษฐกิิจพอเพีียงในชีีวิิตประจำวััน
	 บอร์์ดเกมที่่� 3 Money Master รูู ปแบบการเล่่นคล้้ายกัับ
เกมเศรษฐีี ใช้ก้ารทอยลููกเต๋า๋ในการเดินิหมาก แล้ว้เดินิไปตามช่่อง 
ที่่�ทอยได้้ตามแต้้มบนลููกเต๋๋า ตอบคำถามสะสมเงิินผ่่านสถานการณ์์
ต่่าง ๆ  และวางแผนการใช้เ้งินิของตนเอง เมื่่�อหมดเวลาผู้้�เล่่นที่่�มีเีงินิ 
มากที่่�สุดุจะเป็็นผู้้�ชนะ จุดประสงค์ข์องบอร์ด์เกมนี้้� คืือ นักเรีียนได้้
เรีียนรู้้�เรื่่�องการฝากเงิินและดอกเบ้ี้�ยเงิินฝาก การกู้้�เงิินและดอกเบ้ี้�ย
เงิินกู้้� ประเภทของการฝากเงิิน
	 3.	แบบวััดความตระหนัักเรื่่�องพฤติิกรรมทางการเงิินของ
นักัเรีียนประถมศึกึษาตอนปลาย ผู้�วิจัิัยสร้า้งแบบวััดความตระหนััก
เรื่่�อง พ ฤติิกรรมทางการเงิินที่่�เหมาะสมกับนัักเรีียนระดัับประถม
ศึึกษาตอนปลาย โดยแบบวััดความตระหนัักมีีทั้้�งหมด 2 รููปแบบ 
คืือ 1) แบบวัดัความตระหนักัในรููปแบบมาตรประมาณค่่า (Rating  
scale) แบบลิิเคิิร์ต์ที่่�มีีการตอบเป็็น 5 ระดัับ และ 2) แบบสััมภาษณ์์ 
(Interview) ที่่ �มีีการใช้้ภาษาและเนื้้�อหาเหมาะสมกัับนัักเรีียน 
ชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย
	 	 ผู้้�วิิจััยได้้นำหััวข้อจากชุุดคำถามแบบสำรวจทักษะ
ทางการเงิินปีี 2565 ด้้านพฤติิกรรมทางการเงิินของธนาคารแห่่ง
ประเทศไทยซึ่่�งได้้ยึึดกรอบนิิยามของทัักษะทางการเงิินตามแบบ
ของ OECD มาปรัับใช้ใ้นงานวิิจัยั โดยผู้้�วิจิัยัได้้นำหัวัข้อ้ทั้้�ง 8 หัวัข้อ้  
คืือ 1) ตััดสิินใจทางการเงิินและจััดสรรเงิินก่่อนใช้้ 2) เลืือกวิิธีีการ
ออมที่่�เหมาะสม 3) ไตร่่ตรองก่่อนซื้้�อ 4) ชำระค่่าใช้้จ่่ายตรงเวลา  
5) ดููแลการเงิินของตนเองอย่่างใกล้้ชิิด 6) ตั้้�งเป้้าหมายระยะยาว  
7) เปรีียบเทีียบข้้อมููลก่่อนการซื้้�อและศึึกษาข้้อมููลจากแหล่่งที่่�
เหมาะสมก่่อนตััดสิินใจ  8) ไม่่กู้�เม่ื่�อเงิินไม่่พอใช้้ ม าตั้้�งนิิยามเชิิง
ปฏิิบััติิการสำหรัับการวิิจััย และเมื่่�อผู้้�วิิจััยออกแบบแบบวััดความ
ตระหนัักในรููปแบบมาตรประมาณค่่าแบบลิิเคิิร์์ต ผู้ ้�วิิจััยได้้แตก
ประเด็น็แต่่ละหัวัข้อ้ออกเป็น็สถานการณ์ย์่่อยต่่าง ๆ  ให้เ้หมาะกับัวัยั 
ของนัักเรีียนประถมศึึกษาหััวข้้อละ 4 คำถาม  ในส่่วนของแบบ
สััมภาษณ์์ผู้้�วิิจััยได้้ตั้้�งคำถามจากนิิยามเชิิงปฏิิบััติิการให้้มีีประเด็็น
ครบทั้้�ง 8 หัวัข้อ โดยเป็็นคำถามที่่�มีกีารใช้ภ้าษาและเนื้้�อหาเหมาะสม 

กัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย จ ากนั้้�นนำแบบวััดให้้ 
ผู้้�เชี่่�ยวชาญ จ ำนวน 3 ท่่ านตรวจสอบ ผลที่่�ได้้จากการประเมิิน 
IOC ของแบบวััดรููปแบบมาตรประมาณค่่าแบบลิิเคิิร์์ต ทั้้ �งหมด 
32 ข้้อพบว่่า ข้้อที่่�มีีค่่า IOC อยู่่�ระหว่่าง 0.5–1 แสดงว่่ามีีความ
สอดคล้้องกัับนิิยามตัวแปรที่่�ต้้องการวััดสููง สามารถนำไปใช้้ได้้  
มีีจำนวนทั้้�งหมด 28 ข้อ้ และมีีข้อ้ที่่�มีีค่่า IOC เท่่ากับั 0.33 แสดงว่่า 
ควรปรัับปรุุงข้้อความ  มีีจำนวนทั้้�งหมด 4 ข้ อ (ข้้อ 5, 7, 13 
และ 22) ผู้้�วิิจััยจึึงได้้ปรัับแก้้ตามคำแนะนำของผู้้�เชี่่�ยวชาญ ทำให้้
สามารถนำทั้้�ง 4 ข้อ้นี้้�ไปใช้ไ้ด้ ้ในส่่วนของแบบสัมัภาษณ์น์ั้้�นผลที่่�ได้้
จากการประเมิิน IOC ทั้้�งหมด 5 ข้้อ ทุุกข้้อมีีค่่า IOC อยู่่�ระหว่่าง 
0.5–1 แสดงว่่ามีีความสอดคล้้องกัับนิิยามตััวแปรที่่�ต้้องการวััดสููง 
สามารถนำไปใช้้ได้้
	 	 จากนั้้�นผู้้�วิิจััยนำเคร่ื่�องมืือที่่�ได้้ไปทดลองใช้้กัับกลุ่่�ม
ตััวอย่่าง จำนวน 30 คน ที่่�มีีคุุณลัักษณะใกล้้เคีียงกัับกลุ่่�มตััวอย่่าง 
ที่่�ผู้้� วิิจััยจะทำการศึึกษาวิิจััยเพื่่�อทดสอบหาค่่าความเที่่�ยง  
(Reliability) โดยการหาค่่าสััมประสิิทธิ์์�แอลฟาของคอนบราค 
(Cronbach’s Alpha Coefficient) ซึ่่�งผลค่่าความเที่่�ยงที่่�ได้้ คืือ 
0.88 แสดงว่่าแบบวััดที่่�สร้้างขึ้้�นมีีความเที่่�ยงสููง สามารถนำไปใช้้
เก็็บข้้อมููลได้้
	 การเก็็บรวบรวมข้้อมููล
	 1.	ผู้้�วิิจัยัให้น้ักัเรีียนกลุ่่�มทดลองและกลุ่่�มตัวัอย่่างทำแบบวัดั 
ความตระหนัักเรื่่�องพฤติิกรรมทางการเงิินก่่อนการทดลอง 
(Pretest) และนำผลที่่�ได้้มาวิิเคราะห์์เรื่่�องความตระหนัักเรื่่�อง 
พฤติิกรรมทางการเงิินของนัักเรีียน
	 2.	ผู้้�วิิจััยจััดการเรีียนรู้้�ในวิิชาสัังคมศึึกษา สาระการเรีียนรู้้�
เศรษฐศาสตร์์ โดยกลุ่่�มทดลองใช้้เครื่่�องมืือ แผนการจััดการเรีียนรู้้� 
เชิิงรุุกโดยใช้้เกมเป็็นฐานด้้วยบอร์์ดเกมเพื่่�อเสริิมสร้้างความ
ตระหนัักเรื่่�องพฤติิกรรมทางการเงิินของนัักเรีียนประถมศึึกษา
ตอนปลาย จ ำนวน 3 แผน ในแต่่ละแผนจะมีีการเล่่นบอร์์ดเกม
ที่่�ผู้้�วิิจััยออกแบบขึ้้�นเพื่่�อเสริิมสร้้างความตระหนัักเรื่่�องพฤติิกรรม
ทางการเงินิของนักัเรีียน โดยจัดัการเรีียนการสอนเป็น็เวลา 6 คาบ 
คาบละ 50 นาทีี  ในขณะที่่�กลุ่่�มควบคุุมใช้้แผนการจััดการเรีียน 
การสอนตามปกติิซึ่่�งไม่่มีีการใช้้บอร์์ดเกม
	 3.	กรณีีนักัเรีียนกลุ่่�มทดลอง ก่่อนการเล่่นบอร์์ดเกมทุกุครั้้�ง  
ผู้้�วิิจััยจะชี้้�แจงกฎ  กติิกา รายละเอีียดให้้นัักเรีียนอย่่างชััดเจน  
เพื่่�อให้้นัักเรีียนสามารถเล่่นได้้อย่่างราบรื่่�น ผู้ �วิิจััยจะคอยสัังเกต
และช่่วยอำนวยความสะดวกในการเล่่นให้้กัับนัักเรีียน
	 4.	เม่ื่�อครบ 6 คาบ ผู้ �วิิจััยจะให้้นัักเรีียนกลุ่่�มทดลองและ
กลุ่่�มควบคุุมทำแบบวััดความตระหนัักเรื่่�องพฤติิกรรมทางการเงิิน 
หลัังการทดลอง (Posttest) และนำผลที่่�ได้้มาวิิเคราะห์์เรื่่�อง 
ความตระหนัักเรื่่�องพฤติิกรรมทางการเงิินของนัักเรีียนต่่อไป
	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล
	 1.	การวิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงปริิมาณ ผู้ �วิิจััยนำข้้อมููลที่่�ได้้จาก
แบบวััดความตระหนัักเรื่่�องพฤติิกรรมทางการเงิินรููปแบบมาตร
ประมาณค่่าของกลุ่่�มทดลองมาวิเิคราะห์ข์้อ้มููล โดยหาค่่าเฉลี่่�ยและ
ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานจากคะแนนที่่�ได้้ และทำการเปรีียบเทีียบ 
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ผลก่่อนการทดลองและหลัังการทดลองด้้วยการหาค่่าสถิิติิค่่าทีี
แบบไม่่อิิสระ (Paired samples t-test)
	 	 นอกจากนี้้� ผู้�วิิจััยนำข้อ้มููลที่่�ได้จ้ากแบบวัดัความตระหนักั
เรื่่�อง พ ฤติิกรรมทางการเงิินรููปแบบมาตรประมาณค่่าของกลุ่่�ม
ทดลองและกลุ่่�มควบคุุมมาวิิเคราะห์์ข้้อมููล  โดยหาค่่าเฉลี่่�ยและ
ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานจากคะแนนที่่�ได้้ และทำการเปรีียบเทีียบ
ผลระหว่่างกลุ่่�มทดลองและกลุ่่�มควบคุุมด้้วยการหาค่่าสถิิติิค่่าทีี
แบบอิิสระ (Independent samples t-test)
	 2.	การวิเิคราะห์ข์้อ้มููลเชิงิคุณุภาพ ผู้้�วิจิัยัสรุปุและวิเิคราะห์์
ข้้อมููลจากแบบวััดความตระหนัักเรื่่�อง พ ฤติิกรรมทางการเงิิน 
รููปแบบการสััมภาษณ์์เพ่ื่�ออธิิบายขยายความจากแบบวััดรููปแบบ
มาตรประมาณค่่า โดยใช้้การวิิเคราะห์์เชิิงประเด็็น (Thematic 
analysis) (Boyatzis, 1998; Braun & Clarke, 2006) เพื่่�อจัับ
ประเด็็นข้้อมููลที่่�ได้้จากการสััมภาษณ์์

	 ผลการวิิจััย (Results)
	 1.	ผลของการเปรีียบเทีียบความตระหนักัเรื่่�อง พฤติิกรรม
ทางการเงิินของนัักเรีียนกลุ่่�มทดลองก่่อนและหลัังได้้รัับการจััด 
การเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้เกมเป็็นฐานด้้วยบอร์์ดเกม
	 	 การเปรีียบเทีียบผลของการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดย
ใช้้เกมเป็็นฐานด้้วยบอร์์ดเกมเพื่่�อเสริิมสร้้างความตระหนัักเรื่่�อง
พฤติิกรรมทางการเงิินของนัักเรีียนประถมศึึกษาตอนปลายของ
นัักเรีียนกลุ่่�มทดลอง จ ำนวน 30 คน โดยวััดจากแบบวััดความ
ตระหนัักเรื่่�อง พ ฤติิกรรมทางการเงิินของนัักเรีียนประถมศึึกษา
ตอนปลายที่่�นัักเรีียนทำก่่อนทดลองและหลัังการทดลอง โดยนำ 
คะแนนจากแบบวััดมาหาค่่าเฉลี่่�ยเลขคณิิต ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 
และทำการเปรีียบเทีียบผลก่่อนการทดลองและหลัังการทดลอง
ด้้วยการหาค่่าสถิิติิค่่าทีีแบบไม่่อิิสระได้้ผลดััง Table 2

Table 2
Comparison of Pretest and Posttest Mean Scores and Standard Deviations of the Experimental Group
ผลการเปรีียบเทีียบค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน ก่่อนและหลัังเรีียนของนัักเรีียนกลุ่่�มทดลอง

Variable M SD t df p

Pretest 117.97 14.33 5.45 29 < .001

Posttest 136.90 10.36

(n = 30)

	 	 จาก Table 2 พ บว่่า จ ากคะแนนเต็็ม  160 คะแนน 
ก่่อนเรีียนนัักเรีียนมีีคะแนนค่่าเฉลี่่�ยจากแบบวััดความตระหนััก
พฤติิกรรมทางการเงิิน คืื อ 117.97 คะแนน คิ ิดได้้เป็็นร้้อยละ 
73.73 ซึ่่�งอยู่่�ในเกณฑ์์ดีี  และมีีส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 
14.33 เมื่่�อนัักเรีียนทำแบบวััดหลัังเรีียนผลปรากฏว่่านัักเรีียนมีี
คะแนนค่่าเฉลี่่�ยจากแบบวััดความตระหนัักพฤติิกรรมทางการเงิิน
สููงขึ้้�น คืือ 136.90 คิดิได้เ้ป็น็ร้อ้ยละ 85.56 คะแนน ซึ่่�งอยู่่�ในเกณฑ์์
ดีีมาก และมีีส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 10.36
	 	 เมื่่�อเปรีียบเทีียบค่่าเฉลี่่�ยโดยใช้้ค่่าทีีแบบไม่่อิิสระ พบว่่า 
ผลของแบบวััดความตระหนัักพฤติิกรรมทางการเงิิน นั กเรีียน
มีีคะแนนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ 
ที่่�ระดัับ .05

	 2.	ผลของการเปรีียบเทีียบความตระหนักัเรื่่�อง พฤติิกรรม
ทางการเงิินของนัักเรีียนประถมศึึกษาตอนปลาย  ระหว่่าง
นัักเรีียนกลุ่่�มทดลองกัับนัักเรีียนกลุ่่�มควบคุุม
	 	 2.1	ผลของแบบวััดความตระหนัักเรื่่�องพฤติิกรรม
ทางการเงิินรููปแบบมาตรประมาณค่่า การเปรีียบเทีียบผลของ
นัักเรีียนกลุ่่�มทดลองที่่�เรีียนรู้้�ด้้วยวิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก 
โดยใช้้เกมเป็็นฐานด้้วยบอร์์ดเกมเพื่่�อเสริิมสร้้างความตระหนััก
เรื่่�อง พ ฤติิกรรมทางการเงิินของนัักเรีียนประถมศึึกษาตอนปลาย 
ของนัักเรีียนกลุ่่�มทดลอง จำนวน 30 คน กัับผลของนัักเรีียนกลุ่่�ม
ควบคุุมซึ่่�งเรีียนด้้วยวิิธีีปกติิ โดยวััดจากแบบวััดความตระหนััก
เรื่่�อง พ ฤติิกรรมทางการเงิินของนัักเรีียนประถมศึึกษาตอนปลาย
ที่่�นัักเรีียนทำก่่อนทดลองและหลัังการทดลอง โดยนำคะแนนจาก
แบบวััดมาหาค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และทำการเปรีียบ
เทีียบผลก่่อนการทดลองและหลัังการทดลองด้้วยการหาค่่าสถิิติิ 
ค่่าทีีแบบอิิสระ ได้้ผลดััง Table 3
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Table 3
Comparison of Pretest and Posttest Mean Scores and Standard Deviations Between the Experimental and  
Control Groups
ผลการเปรีียบเทีียบค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน ก่่อนและหลัังเรีียน ของนัักเรีียนกลุ่่�มทดลองและกลุ่่�มควบคุุม

Variable M SD t df p

Pretest

	 	 Experimental Group 117.97 14.33 1.05 58 .30

	 	 Control Group 121.80 14.04

Posttest

	 	 Experimental Group 136.90 10.36 2.60 58 .012

	 	 Control Group 129.50 11.63

(n = 30)

	 	 	 จาก Table 3 พบว่่า จากคะแนนเต็็ม 160 คะแนน 
ก่่อนเรีียนนัักเรีียนกลุ่่�มทดลองและกลุ่่�มควบคุุมมีีคะแนนเฉลี่่�ย
จากแบบวััดความตระหนัักพฤติิกรรมทางการเงิินไม่่แตกต่่างกััน
อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 หลัังจากการเรีียน พ บว่่า
นัักเรีียนกลุ่่�มทดลองที่่�เรีียนรู้้�ด้วยวิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดย
ใช้้เกมเป็็นฐานด้้วยบอร์์ดเกมเพื่่�อเสริิมสร้้างความตระหนัักเรื่่�อง 
พฤติิกรรมทางการเงิินของนัักเรีียนประถมศึึกษาตอนปลายกัับ
นักัเรีียนกลุ่่�มควบคุุมที่่�เรีียนด้้วยวิธิีีปกติิมีีคะแนนเฉลี่่�ยจากแบบวััด 
ความตระหนัักพฤติิกรรมทางการเงิินแตกต่่างกััน โดยนัักเรีียนกลุ่่�ม
ทดลองมีีคะแนนค่่าเฉลี่่�ยจากแบบวััดความตระหนัักพฤติิกรรม
ทางการเงิิน คืือ 136.90 คิิดได้้เป็็นร้้อยละ 85.56 คะแนน ซึ่่�งอยู่่� 
ในเกณฑ์์ดีีมาก และมีีส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 10.36  
ส่่วนนัักเรีียนกลุ่่�มควบคุุมมีีคะแนนค่่าเฉลี่่�ยจากแบบวััดความ
ตระหนักัพฤติกิรรมทางการเงินิ คืือ 129.50 คิดิได้เ้ป็น็ร้อ้ยละ 80.94 
คะแนน ซึ่่�งอยู่่�ในเกณฑ์ด์ีีมาก และมีีส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากับั 
11.63 ซึ่่�งเมื่่�อเปรีียบเทีียบค่่าเฉลี่่�ยโดยใช้ส้ถิติิคิ่่าทีแีบบอิิสระ พบว่่า  
ผลของแบบวััดความตระหนัักพฤติิกรรมทางการเงิินหลัังเรีียนของ
นัักเรีียนกลุ่่�มทดลองมีีคะแนนสููงกว่่านัักเรีียนกลุ่่�มควบคุุมอย่่างมีี
นััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 ซึ่่�งเมื่่�อวิิเคราะห์์คะแนนพััฒนาการ
ภาพรวมของกลุ่่�ม พ บว่่า นั กเรีียนในกลุ่่�มทดลองมีีคะแนนเฉลี่่�ย
ความตระหนัักเพิ่่�มขึ้้�นจากก่่อนเรีียนสููงถึึง 18.93 คะแนน  
ในขณะที่่�นักัเรีียนกลุ่่�มควบคุุมมีคีะแนนเฉลี่่�ยเพิ่่�มขึ้้�นจากก่่อนเรีียน
เพีียง 7.70 คะแนน

	 	 2.2	ผลของแบบวััดความตระหนัักเรื่่�องพฤติิกรรม
ทางการเงิินรููปแบบการสััมภาษณ์์ จ ากการใช้้แบบสััมภาษณ์์เพื่่�อ
อธิิบายขยายความจากแบบวััดรููปแบบมาตรประมาณค่่า โดยใช้้
การวิิเคราะห์์เชิิงประเด็็น (Boyatzis, 1998; Braun & Clarke, 
2006) ตามพฤติกิรรมทางการเงินิทั้้�ง 8 ด้า้น เพื่่�อจับัประเด็น็ข้อ้มููล
ที่่�ได้้จากการสััมภาษณ์์ ได้้ข้้อมููลดัังต่่อไปนี้้�
	 	 	 ก่่อนเรีียนความตระหนักัเรื่่�องพฤติกิรรมทางการเงินิ 
ทั้้�ง 8 ด้ ้าน ของนัักเรีียนกลุ่่�มทดลองและกลุ่่�มควบคุุมไม่่แตกต่่าง
กันันักั ส่่วนใหญ่่ไม่่ค่่อยมีกีารวางแผนการใช้เ้งินิที่่�ชัดัเจน ไม่่มีคีวาม
ตระหนัักในการดููแลการใช้้จ่่ายของตนเอง เป้้าหมายทางการเงิิน 
ของนัักเรีียนส่่วนใหญ่่จำกััดอยู่่�เพีียงระยะสั้้�น เช่่น การมีีเงิินให้้
พอใช้้ตามเงิินค่่าขนมที่่�ได้้รัับ มีีการออมเงิินบ้้างโดยนำเงิินที่่�เหลืือ
จากค่่าขนมมาหยอดกระปุุก ในการซื้้�อสิินค้้าจะมีีเกณฑ์์พิิจารณา
โดยดููจากราคาเป็็นหลััก แต่่ยัังไม่่ถึึงขั้้�นพิิจารณาเรื่่�องข้้อมููลสิินค้้า 
หรืือเปรีียบเทีียบสิินค้้ากัับร้้านอื่่�น ๆ หากสิินค้้านั้้�นเป็็นสิินค้้าที่่�
อยากได้้ นั กเรีียนส่่วนใหญ่่มักจะตััดสิินใจซื้้�อ ถึ งแม้้ของมีีราคา
แพงก็็จะหาวิิธีีซื้้�อ ซึ่่�งนัักเรีียนมีีทัศันคติทิี่่�มองว่่าการยืืมเงินิเมื่่�อเงินิ 
ไม่่พอใช้้เป็็นสิ่่�งที่่�ยอมรัับได้้ โดยเฉพาะการยืืมจากเพื่่�อนสนิิทหรืือ 
ผู้้�ปกครอง และนัักเรีียนเห็็นความสำคััญของการคืืนเงิินให้้ตรงเวลา 
	 	 	 ในส่่วนของความตระหนักัเรื่่�องพฤติกิรรมทางการเงินิ 
ทั้้�ง 8 ด้้าน ของนัักเรีียนกลุ่่�มทดลองและกลุ่่�มควบคุุมหลัังเรีียนนั้้�น 
มีคีวามแตกต่่างกันั โดยนักัเรีียนกลุ่่�มทดลองมีคีำตอบที่่�สะท้อ้นถึงึ
ความตระหนัักเรื่่�อง พฤติิกรรมทางการเงิินมากกว่่า ดััง Table 4
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Table 4
Comparison of Posttest Financial Behavior Awareness Between the Experimental and Control Groups Based on 
Interview Results
การเปรีียบเทีียบความตระหนัักเรื่่�องพฤติิกรรมทางการเงิินของนัักเรีียนกลุ่่�มทดลองและกลุ่่�มควบคุุมหลัังเรีียนจากแบบสััมภาษณ์์

ด้้าน กลุ่่�มทดลอง กลุ่่�มควบคุุม

1.	ตััดสิินใจทางการเงิินและ 
	 จััดสรรเงิินก่่อนใช้้

ทุุกคนมีีการวางแผนจััดสรรการใช้้เงิิน เช่่น มีีการแบ่่ง
เงิินเป็็นส่่วน ๆ เมื่่�อได้้รัับเงิินเพื่่�อนำไปเก็็บออม

มีีการเปลี่่�ยนแปลงพฤติิกรรมน้้อยกว่่ากลุ่่�มทดลอง  
โดยมีีคำตอบที่่�แสดงถึึงการวางแผนออมเงิินประมาณ
ครึ่่�งหนึ่่�ง

2.	เลืือกวิิธีีการออม 
	 ที่่�เหมาะสม

ร้้อยละ 90 มีีความตระหนัักเรื่่�องการออมเงิินมากขึ้้�น 
มีีการเลืือกนำไปฝากธนาคาร บางส่่วนระบุุถึึงประเภท
ของการฝากเงิินด้้วยเพื่่�อให้้ได้้มาซึ่่�งดอกเบี้้�ยที่่�มากขึ้้�น

ร้้อยละ 60 ได้้กล่่าวถึงการนำเงิินไปฝากธนาคารเช่่นกันั 
แต่่ไม่่ได้้ระบุุประเภทของการฝากเงิิน

3.	ไตร่่ตรองก่่อนซื้้�อ ส่่วนใหญ่่มีีคำตอบที่่�แสดงถึึงการไตร่่ตรองก่่อนซื้้�อ 
มากขึ้้�น มีีเกณฑ์์ในการพิิจารณาก่่อนซื้้�อมากกว่่า 
ก่่อนทดลอง มีีการตรวจสอบว่่าเคยมีีสิินค้้าประเภทนี้้�
ไปแล้้วหรืือยััง หากมีีสิินค้้าที่่�อยากได้้ จะยัังไม่่ตััดสิินใจ 
ซื้้�อในทัันทีี แต่่มีีการพิิจารณาความจำเป็็นก่่อนที่่�จะ
ตััดสิินใจซื้้�อ

เกณฑ์์ในการพิิจารณาก่่อนซื้้�อไม่่ค่่อยเปลี่่�ยนแปลงนััก 
และหากมีีสิินค้้าที่่�อยากได้้ส่่วนใหญ่่มัักจะตััดสิินใจซื้้�อ 
ถึึงแม้้ของมีีราคาแพงก็็จะหาวิิธีีซื้้�อ เช่่น เก็็บเงิินซื้้�อ 
ขอผู้้�ปกครอง มีีเพีียงส่่วนน้้อยเท่่านั้้�นที่่�พิิจารณาจาก
ความจำเป็็น

4.	ชำระค่่าใช้้จ่่ายตรงเวลา   เห็็นความสำคััญของการคืืนเงิินให้้ตรงเวลา ส่่วนใหญ่่
สามารถวิิเคราะห์์ถึึงผลกระทบทางด้้านการเงิินได้้  
โดยบางคนมีีการระบุุถึึงการเสีียดอกเบี้้�ยหรืือ 
ความเสี่่�ยงในการเสีียวิินััยทางการเงิินในอนาคต

เห็็นความสำคััญของการคืืนเงิินให้้ตรงเวลา ส่่วนใหญ่่
ให้้เหตุุผลโดยเกี่่�ยวข้้องกัับความรู้้�สึึกและความสััมพัันธ์์
ส่่วนบุุคคล เช่่น ความเกรงใจ หรืือกลััวเพื่่�อนโกรธ

5.	ดููแลการเงิินของตนเอง 
	 อย่่างใกล้้ชิิด

ส่่วนใหญ่่มีีความตระหนัักเรื่่�องการดููแลการเงิินของ
ตนเองมากขึ้้�น ไม่่ใช้้เงินิให้้หมด บางคนมีีการตรวจสอบ
เงิินในกระเป๋๋าก่่อนซื้้�อ

นัักเรีียนส่่วนหนึ่่�งยัังไม่่ได้้ดููแลการใช้้จ่่ายของตนเอง
อย่่างใกล้้ชิิดนััก ไม่่พบการตรวจสอบดููแลการเงิินของ
ตนเองที่่�ชัดัเจน มีบีางคนที่่�เริ่่�มกล่่าวถึงการตรวจสอบว่่า
ตนเองใช้้เงิินไปเท่่าไหร่่

6.	ตั้้�งเป้้าหมายระยะยาว เริ่่�มมองเห็็นความสำคััญของการสะสมเงิินเพื่่�ออนาคต 
ร้้อยละ 90 มีีความคิิดที่่�จะนำเงิินไปฝากธนาคาร  
บางส่่วนกล่่าวว่่า จะเก็็บเงิินในระยะยาว จึึงอยากฝาก
ไว้้ในธนาคารเพื่่�อจะได้้มีีดอกเบี้้�ย บางคนระบุุละเอีียด
ถึึงประเภทของการฝากเงิิน

กล่่าวถึึงการออมจำนวนร้้อยละ 60 โดยกล่่าวถึึง
การนำเงิินไปฝากธนาคารเแต่่ไม่่ได้้ระบุุประเภทของ
การฝากเงิิน

7.	เปรีียบเทีียบข้้อมููลก่่อน 
	 การซื้้�อและศึึกษาข้้อมููล 
	 จากแหล่่งที่่�เหมาะสม 
	 ก่่อนตััดสิินใจ

มีีเกณฑ์์ตััดสิินใจแบบผสมผสานมากขึ้้�น ไม่่ได้้ดููแต่่
ราคาเพีียงอย่่างเดีียว นัักเรีียนบางส่่วนได้้กล่่าวถึึง 
การเปรีียบเทีียบราคาของแต่่ละร้้านเพื่่�อหาร้้านที่่� 
ถููกกว่่าแต่่ยัังคงคำนึึงถึึงคุุณภาพของสิินค้้า

มีเีกณฑ์์ตัดัสินิใจเพิ่่�มขึ้้�นเช่่นกันั แต่่ประเด็น็ที่่�เป็็นเกณฑ์์ 
ตััดสิินใจยัังไม่่หลากหลายเท่่ากลุ่่�มทดลอง

8.	ไม่่กู้้�เมื่่�อเงิินไม่่พอใช้้ ส่่วนใหญ่่หลีีกเลี่่�ยงที่่�จะยืืมเงิินหรืือขอเงิินพ่่อแม่่  
โดยใช้้วิิธีีการเก็็บออมเงิินเอง หรืือตััดใจไม่่ซื้้�อสิ่่�งนั้้�น
หากไม่่จำเป็็น

ส่่วนใหญ่่หลีีกเลี่่�ยงที่่�จะยืืมเงิินหรืือขอเงิินพ่่อแม่่  
โดยใช้้วิิธีีการเก็็บออมเงิินเอง แต่่ยัังคงมีีบางคนที่่�ใช้้ 
วิิธีีขอเงิินพ่่อแม่่เหมืือนเดิิม

	 อภิิปรายผล (Discussion)
	 จากการวิิจััย พบว่่า นัักเรีียนกลุ่่�มทดลองที่่�ได้้รัับการจััดการ
เรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้เกมเป็็นฐานด้้วยบอร์์ดเกมมีีคะแนนความ
ตระหนัักเรื่่�อง พ ฤติิกรรมทางการเงิินหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน 
และนักัเรีียนกลุ่่�มทดลองมีคีะแนนความตระหนักัหลังัเรีียนสููงกว่่า
นัักเรีียนกลุ่่�มควบคุุม แสดงให้้เห็็นว่่า การจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดย
ใช้เ้กมเป็็นฐานด้้วยบอร์์ดเกมนั้้�นมีีประสิิทธิภิาพสามารถเพิ่่�มความ

ตระหนัักได้้ตามสมมติฐานที่่�ตั้้�งไว้ ้เนื่่�องจากการจัดัการเรีียนรู้้�เชิงิรุุก 
เป็็นกระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนสามารถเชื่่�อมโยงความรู้� 
หรืือสร้้างความรู้�ให้้เกิิดขึ้้�นในตนเอง ด้ วยการลงมืือปฏิิบััติิจริง
ผ่่านส่ื่�อหรืือกิจิกรรมการเรีียนรู้้� ที่่�มีคีรููผู้้�สอนเป็น็ผู้้�แนะนำ กระตุ้้�น 
หรืืออำนวยความสะดวกให้้ผู้้�เรีียน (Pruttikul, 2012) เมื่่�อผู้้�สอน
ใช้้การจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้เกมเป็็นฐาน ท ำให้้ผู้้�เรีียนได้้มีี
ปฏิิสััมพัันธ์์โต้้ตอบในการทำกิิจกรรม ได้้อภิิปราย และได้้แนวทาง
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นำไปประยุุกต์์ใช้้ในชีีวิิตจริิง (Barbazette, 2006) 
	 กระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�ใช้้บอร์์ดเกมในการจััดกิิจกรรมทำให้้ 
รููปแบบการเรีียนรู้้�เปลี่่�ยนไป ด้วยกลไกของบอร์์ดเกมทำให้้นักัเรีียน
ได้ม้ีบีทบาทและมีีส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้้� ได้ล้งมืือปฏิิบััติดิ้ว้ยตนเอง 
ทำให้น้ักัเรีียนเกิดิความตื่�นตัวัและเกิิดความรู้�ความเข้า้ใจอย่่างเป็็น
รููปธรรม นักัเรีียนได้ล้องผิดิลองถููกในสภาพแวดล้อ้มที่่�ปลอดภัยั เช่่น  
วางแผนฝากเงินิในรููปแบบต่่าง ๆ  ตอบคำถามสถานการณ์ต์่่าง ๆ  ว่่า
หากเราอยู่่�ในสถานการณ์์แบบนั้้�นควรตััดสิินใจอย่่างไร นอกจากน้ี้� 
เกมยังมีีระบบการให้้ผลป้อนกลัับทัันทีี  เช่่น ถ้ าเราฝากเงิินแบบ
ฝากประจำจะได้้ดอกเบี้้�ยมากกว่่าฝากออมทรััพย์์ ตอบคำถาม
สถานการณ์์ต่่าง ๆ แล้้วตััดสิินใจผิิดต้้องเสีียเงิินในเกม  ซึ่่�งวงจร
การเรีียนรู้้�ผ่่านการเล่่นนี้้�สอดคล้้องกัับแนวคิดทฤษฎีีการเรีียนรู้้�
ผ่่านประสบการณ์์ (Experiential learning) ของ Kolb (1984) 
ที่่�กล่่าวว่่า ผู้้�เรีียนจะสร้้างองค์์ความรู้้�ได้้ดีีที่่�สุุดเมื่่�อได้้มีีปฏิิสััมพัันธ์์
กับัปัญัหาและสะท้้อนคิดิจากผลลัพัธ์ด์้ว้ยตนเอง ดังนั้้�น บอร์ด์เกม
จึงึไม่่ใช่่สื่่�อเพื่่�อความสนุกุสนานเพีียงอย่่างเดีียว แต่่เป็น็เคร่ื่�องมืือที่่�
มีีศัักยภาพช่่วยให้้เกิิดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกอย่่างแท้้จริิง
	 การจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้เกมเป็็นฐานด้้วยบอร์์ดเกม
ได้้สร้้างประสบการณ์์ที่่�กระตุ้้�นให้้นัักเรีียนเกิิดความตระหนััก 
สอดคล้อ้งกับั Pratkanis et al. (1989) ที่่�ได้ก้ล่่าวถึงึองค์ป์ระกอบ
สำคัญัที่่�ก่่อให้เ้กิดิความตระหนักั 3 ประการ คืือ ความรู้้�ความเข้า้ใจ 
(Cognitive component) อารมณ์์และความรู้้�สึึก (Affective 
component) และพฤติิกรรม  (Behavioral component) ซึ่่�ง
สามารถอภิิปรายได้้ ดัังนี้้�
	 องค์์ประกอบด้้านความรู้�ความเข้า้ใจ ผู้�เรีียนจะเริ่่�มจากการได้้
รับัความรู้�ผ่่านสถานการณ์ต์่่าง ๆ  ในบอร์ด์เกม เช่่น ในบอร์ด์เกมที่่� 1  
ได้้รับัความรู้�เรื่่�องพฤติิกรรมของผู้้�บริโิภคที่่�มีีคุณุภาพต้องเป็็นแบบใด  
บอร์ด์เกมที่่� 2 ได้ร้ับัความรู้้�เรื่่�องเศรษฐกิิจพอเพีียงกัับการนำมาปรัับ 
ใช้ใ้นชีีวิติประจำวััน และบอร์์ดเกมที่่� 3 ได้ร้ับัความรู้�เรื่่�องการฝากเงิิน 
และการกู้้�เงิิน ซึ่่�งมีี  AI Chatbot ที่่ �ผู้้�วิิจััยจััดทำขึ้้�นเป็็นผู้้�ช่่วยให้้ 
คำแนะนำและให้้ความรู้้�กับันักัเรีียนร่่วมกับักิจิกรรมในบอร์์ดเกมด้วย
	 องค์ป์ระกอบด้า้นอารมณ์แ์ละความรู้้�สึกึ เมื่่�อผู้้�เรีียนเล่่นเกม 
และเจอสถานการณ์์ต่่าง ๆ ที่่ �ต้้องตััดสิินใจเกี่่�ยวกัับด้้านการเงิิน  
จะทำให้้นัักเรีียนมีีอารมณ์์และความรู้้�สึึกร่่วมซึ่่�งนำไปสู่่�ความ
ตระหนัักได้้ เช่่น การตััดสิินใจใช้้เงิินโดยไม่่คิิดทำให้้เงิินหมดและ
พลาดโอกาสในการชนะในเกม ท ำให้้นัักเรีียนรู้้�สึกเสีียดาย และ
เห็น็ถึงึคุณุค่่าของการวางแผนมากขึ้้�น จึงึส่่งผลให้น้ักัเรีียนเกิดิความ
ตระหนัักทางการเงิินมากขึ้้�น
	 องค์์ประกอบด้้านพฤติิกรรม  เมื่่�อนัักเรีียนมีีความรู้�และเกิิด
ความรู้้�สึึกตระหนัักถึึงผลกระทบที่่�เกิิดขึ้้�น บอร์์ดเกมจึึงทำหน้้าที่่�
เป็็นพื้้�นที่่�จำลองให้้นักัเรีียนได้้ฝึกึฝนพฤติิกรรมทางการเงิินของตน  
เช่่น นั ักเรีียนเริ่่�มมีีการวางแผนแบ่่งเงิินไปฝากธนาคารในเกมเพื่่�อ
ให้้เกิิดดอกเบ้ี้�ย นั กเรีียนมีีการตััดสิินใจใช้้เงิินอย่่างรอบคอบขึ้้�น  
แสดงให้้เห็็นถึึงความตระหนัักที่่�เกิิดขึ้้�นในตััวนัักเรีียน
	 ซึ่่�งผลจากงานวิิจััยนี้้�สอดคล้้องกัับงานวิิจััยต่่างประเทศของ 
Shimabukuro et al. (2022) ที่่�ได้้ทำการวิิจััยเรื่่�อง การพััฒนา

เครื่่�องมืือทางการศึึกษาด้้านสิ่่�งแวดล้้อม  (บอร์์ดเกม) สำหรัับการ
สอนการจัดัการทรัพัยากรน้้ำบนเกาะแนวปะการังั ผู้้�วิจิัยัได้พ้ัฒันา
เกมกระดานขึ้้�นมาเป็็นเคร่ื่�องมืือในการศึึกษาสำหรัับนัักเรีียน
และผู้้�คนทุุกวััย แนวคิดของเกม คืื อ น้้ ำสะอาดจะมีีให้้ใช้้เสมอ
หากใช้้อย่่างถููกต้้อง ผู้ ้�เล่่นจะต้้องทำงานร่่วมกัันโดยต้้องใช้้น้้ำให้้
เพีียงพอและอนุุรัักษ์์ทรัพยากรน้้ำเพื่่�ออนาคตของรุ่่�นต่่อไป จ าก
การทดลองโดยให้้นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาเป็็นผู้้�เล่่นเกม พ บว่่า  
นัักเรีียนได้้เรีียนรู้้�ว่่าความร่่วมมืือของทุุกฝ่่ายมีีความสำคััญต่่อ 
การใช้้ทรััพยากรน้้ำอย่่างยั่่�งยืืน หรืืองานวิิจััยในประเทศของ 
Khetwit and Ongrardwanich (2023) ที่่ �ได้้ทำการวิิจััยเรื่่�อง 
การพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวรรณคดีีเรื่่�องรามเกีียรติ์์�ตอน
นารายณ์ป์ราบนนทกของนักัเรีียนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีทีี่่� 2 ด้ว้ยการจัดั 
การเรีียนรู้้�เชิิงรุุกร่่วมกับการใช้้บอร์์ดเกม  ซึ่่�งพบว่่า ผลสััมฤทธิ์์�
ทางการเรีียนหลัังการจััดการเรีียนรู้้�สููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััย
สำคััญทางสถิิติิ .05 และสร้้างความพึึงพอใจในระดัับมากที่่�สุุดแก่่
ผู้้�เรีียน แสดงให้เ้ห็น็ว่่า การใช้บ้อร์์ดเกมในการจัดัการเรีียนรู้้�เชิงิรุุก 
เป็น็เครื่่�องมืือที่่�มีีประสิทิธิิภาพในการเสริมิสร้า้งความรู้� ความเข้า้ใจ 
และความตระหนัักรู้้�ให้้แก่่ผู้้�เรีียนได้้
	 นอกจากข้้อดีี อีีกมุุมมองหนึ่่�งของการใช้ง้านจริงในงานวิจิัยัน้ี้� 
พบว่่า การใช้้บอร์์ดเกมในการจััดการเรีียนรู้้�จำเป็็นต้้องใช้้เวลา
ในการให้้นัักเรีียนทำความเข้้าใจกลไกและวิิธีีการเล่่นบอร์์ดเกม  
ซึ่่�งนักัเรีียนแต่่ละคนใช้เ้วลาในการความเข้า้ใจมากน้อ้ยแตกต่่างกันั 
ผู้้�สอนซ่ึ่�งปรับัเปลี่่�ยนบทบาทเป็น็ผู้้�อำนวยความสะดวกจะต้อ้งคอย
สัังเกตและให้้ความช่่วยเหลืือหากผู้้�เล่่นเกิิดข้้อสงสััย หรืืออาจใช้้ 
วิิธีีเตรีียมผู้้�เล่่นที่่�มีีความพร้อมและความเข้้าใจในกฎกติิกาของ 
บอร์์ดเกมกระจายอยู่่�ในกลุ่่�มต่่าง ๆ เพื่่�อเป็็นผู้้�นำในการดำเนิิน
กิิจกรรมเกม จ ะทำให้้การใช้้เวลาในคาบเรีียนที่่�มีีข้้อจำกััดราบรื่่�น
ยิ่่�งขึ้้�น

	 สรุุปผล (Conclusions)
	 การจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้เกมเป็็นฐานด้้วยบอร์์ดเกม 
เพ่ื่�อเสริิมสร้้างความตระหนัักเรื่่�องพฤติิกรรมทางการเงิินของ
นัักเรีียนประถมศึึกษาตอนปลาย สามารถทำให้้นัักเรีียนมีีความ
ตระหนัักเรื่่�องพฤติิกรรมทางการเงิินสููงขึ้้�นอย่่างมีีนัยสำคััญทาง
สถิติิทิี่่�ระดับั .05 ซึ่่�งนักัเรีียนกลุ่่�มทดลองที่่�เรีียนรู้้�โดยใช้ก้ารจัดัการ
เรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้เกมเป็็นฐานด้้วยบอร์์ดเกมเพื่่�อเสริิมสร้้าง 
ความตระหนัักเรื่่�องพฤติิกรรมทางการเงิินของนัักเรีียนประถม
ศึึกษาตอนปลาย มีีความตระหนัักเรื่่�องพฤติิกรรมทางการเงิิน 
สููงกว่่านัักเรีียนกลุ่่�มควบคุุมอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 
นอกจากน้ี้� ผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงคุุณภาพจากการสััมภาษณ์์
ด้้วยการวิิเคราะห์์เนื้้�อหาเชิิงธีีม พ บว่่า นั ักเรีียนกลุ่่�มทดลองมีี
พััฒนาการทางความตระหนัักเรื่่�องพฤติิกรรมทางการเงิินซึ่่�ง
สอดคล้้องกัับผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงปริิมาณ  ซึ่่�งผลการวิิจััยน้ี้�
สามารถทำให้้เห็น็ถึงึวิธิีีการพััฒนาบอร์ด์เกมเพื่่�อนำมาใช้ใ้นการจัดั 
การเรีียนการสอน และแนวทางของการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดย
ใช้้เกมเป็็นฐานด้้วยบอร์์ดเกมเพื่่�อเสริิมสร้้างความตระหนัักเรื่่�อง
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พฤติิกรรมทางการเงิินของผู้้�เรีียนในรููปแบบหนึ่่�งซึ่่�งสามารถนำ
ไปใช้้ในห้้องเรีียนได้้จริง ซึ่่�งแนวทางการวิิจััยต่่อยอดในอนาคต 
อาจทำการวิิจััยในระยะยาวเพื่่�อตรวจสอบว่่าความตระหนัักที่่� 
เกิดิขึ้้�นนั้้�นมีคีวามคงทนที่่�สามารถปรับัเปลี่่�ยนพฤติกิรรมของผู้้�เรีียน
ได้ห้รืือไม่่ หรืือศึกึษาแนวทางการต่่อยอดนวััตกรรมบอร์ด์เกมชุดนี้้�
ให้อ้ยู่่�ในรููปแบบเกมดิจิิทิัลั เพ่ื่�อทำให้น้ักัเรีียนสามารถเล่่นบอร์ด์เกม 
ได้้เองเพิ่่�มเติิมนอกเวลาที่่�ไหนเมื่่�อไหร่่ก็็ได้้ ขยายโอกาสในการเข้้า
ถึึงสื่่�อการเรีียนรู้้�ให้้แก่่นัักเรีียนในวงกว้้างต่่อไป
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