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PLAN YOUR MONEY BOARD GAME 
วิทยาลยัเทคโนโลยีและสหวิทยาการ 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา 

“PLAN YOUR MONEY BOARD GAME 
เกมสส์อนวางแผนการเงินด้วยปรชัญาของเศรษฐกิจพอเพียง” 

หลักการและเหตุผล : การวางแผนการเงินนับว่ าเป็นปจัจัยส าคัญต่อการด ารงชีพของคนเรา ใน
ชวีติประจ าวนัของทุกคนลว้นเกี่ยวขอ้งกบัการหารายไดแ้ละใชจ้า่ยเพื่อการด ารงชพี ดงันัน้คนเราจงึจ าเป็นที่
จะต้องมกีารวางแผนการเงนิเพื่อให้สามารถด ารงชวีติอยู่ได้โดยปราศจากปญัหาทางการเงนิ มเีงนิอยู่กบั
ตวัเองในปรมิาณทีเ่หมาะสมและสรา้งความมัน่คงใหก้บัชวีติไดจ้นถึงวยัชรา โดยสาเหตุของปญัหา คอื ขาด
การวางแผนการเงนิ ด ารงชวีติดว้ยความฟุ่มเฟือย และขาดเงนิออม ซึ่งเป็นสาเหตุส าคญัทีท่ าใหค้นเป็นหนี้ 
คนส่วนใหญ่จงึแก้ปญัหาดว้ยการก่อหนี้ ซึง่นอกจากจะสรา้งภาระแลว้ยงัส่งผลต่อคุณภาพชวีติในวยัเกษียณ
อกีดว้ย ปญัหาภาวะหน้ีของคนไทยจากสาเหตุทีข่าดการวางแผนการเงนิ ด ารงชวีติดว้ยความฟุ่มเฟือย และ
ขาดเงนิออมนัน้ จงึเป็นแรงบนัดาลใจให้ผู้จดัท าด าเนินโครงการนี้ ด้วยแนวคิดการวางแผนการเงนิด้วย
ปรชัญาของเศรษฐกจิพอเพยีง เพื่อให้ความรู้และแนวทางด าเนินชวีติแก่ผู้เรยีน โดยคาดหวงัว่าจะช่วยลด
ปญัหาทางการเงนิของประเทศและบรรเทาสถานการณ์การก่อหนี้ของคน GENERATION Y คอื กลุ่มคนทีม่ ี
อายุ 17-36 ปี และคาดหวงัว่าจะส่งเสรมิใหบุ้คคล ลดการใชจ้า่ยฟุ่มเฟือย เพื่อจะไดม้เีงนิเหลอืเกบ็ ใชส้ิง่ของ
อย่างคุม้ค่า รูจ้กัคดิรูจ้กัใชจ้่ายอยา่งมสีต ิและมอีอมเงนิไวใ้ชย้ามจ าเป็น การวางแผนการเงนิจงึไม่ใช่แค่การ
ใช้จ่ายเท่านัน้ แต่ยงัรวมถงึการเพิม่มลูค่าของเงนิ ซึ่งได้แก่ การลงทุน การป้องกนัความเสี่ยงทีอ่าจเกดิขึ้น
และมองการไกลไปถงึบัน้ปลายชวีติทีม่ ัน่คง  ในการทีจ่ะสื่อสารใหก้บัคน GEN Y นัน้ จ าเป็นทีจ่ะตอ้งใชส้ื่อที่
น่าสนใจและสามารถเข้าถึงได้ง่าย ผู้จดัจงึเลอืก BOARD GAME เป็นสื่อการสอน โดยได้จดัท าเกมส์ชื่อ 
PLAN YOUR MONEY ขึ้น เพื่อใช้ส่งเสริมทักษะการจดัการทางการเงินโดย โดยมีกลุ่มเป้าหมายเป็น
นกัเรยีนชัน้ ปวช. อาย ุ17-18 ปี เนื้อหาในเกมสป์ระกอบไปดว้ยความรูใ้นวชิาการเงนิส่วนบุคคล ในเรื่องการ
วางแผนทางการเงนิ การออม การจดัการค่าใชจ้่ายและภาระหนี้สนิ ควบคู่กบัการสรา้งความตระหนกัในดา้น
การใชส้ตปิญัญาในการตดัสนิใจ ประหยดั มเีหตุมผีล และมภีูมคิุม้กนัต่อสถานการณ์ต่าง ๆ ทีเ่ปลี่ยนแปลง
ไปอย่างสมดุลทัง้ทางวตัถุ สงัคม วฒันธรรม และสิง่แวดล้อม โดยเนื้อหาของเกมออกแบบให้ครอบคลุมทุก
ช่วงอายุของบุคคล เพื่อสะท้อนให้เห็นถึงภาวะทางการเงินในแต่ละช่วงเวลา ในแต่ละช่วงอายุจะมี
สถานการณ์เลยีนแบบชวีติจรงิเพื่อใหผู้เ้ล่นสามารถจนิตนาการชวีติของตนเองในอนาคตไดอ้ย่างชดัเจน 

Model ความรู้ท่ีอยู่ในเกมส ์
 
 
 
 
 

การวางแผนทางการเงิน 
การตั้งเป้าหมาย 

 การออม  
การจดัการค่าใชจ่้ายและภาระหน้ีสิน 

 

สติปัญญา,การมีวินยั,ซ่ือสตัยสุ์จริต 

ประหยดั 
ไม่ใชจ่้ายเกินฐานะ 

อดออม 
ตดัสินใจดว้ยเหตุและผล 

รอบคอบ 
ระมดัระวงัในการใชชี้วิต 

 
 
 

ใชส่ิ้งของอยา่งคุม้ค่าอายกุารใชง้าน 
ส่งเสริมวฒันธรรมประเพณีทอ้งถ่ิน 

ช่วยเหลือสงัคม 
เลือกใชส่ิ้งของ ไม่ท  าลายส่ิงแวดลอ้ม 

ประหยดัพลงังาน 
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การด าเนินโครงการ 

 ใชส้่งเสรมิทกัษะการจดัการทางการเงนิ ในวชิาผูป้ระกอบการเบือ้งต้น และหลกัการตลาด ผูเ้รยีนไดแ้ก่ 
นักเรยีนปวช.3 สาขาเตรยีมบรหิารธุรกจิชัน้ปีที่ 1,3 และสาขาเตรยีมวศิวกรรมศาสตรช์ัน้ปีที่ 3 (กลุ่ม
ตวัอยา่งเล่น 5-6 คน) 

 ระยะเวลาการเล่นเกมส ์: เล่นเฉพาะเกมสใ์ชเ้วลาประมาณ 1-2 ชัว่โมง 
 รายละเอยีดของเกมส ์: เป็นการเรยีนรูห้ลกัการวางแผนการเงนิตามปรญัญาของเศรษฐกจิพอเพยีง โดย 

1 ชุดของเกมสป์ระกอบดว้ย คู่มอืการเล่นเกมส ์บอรดเ์กม การด ์เงนิปลอม ลกูเต๋าโชค ในการเล่นเกมส ์
 สื่อเทคโนโลยทีีใ่ชร้ว่มในระหว่างเล่นเกมส ์:  
ประกอบด้วย  2 ส่วนด้วยกนั คอื Line : ส าหรบัเขา้เล่นเกมส์ด้วยระบบ QR Code  และระบบ Software 

Online : ใชต้อบค าถามระหว่างเล่นเกมและบนัทกึขอ้มลูการเล่นของผูเ้ล่นแต่ละคน   
เน้ือหาของเกมส ์
Part 1 : ช่วงอาย ุ6-13 ปี 
 วยัเดก็เนื้อหาของเกมจะปลกูฝงัเรื่อง “ความคุม้ค่า” “การประหยดั” “อดออม” เพื่อสรา้งนิสยัการใชจ้า่ยที่
ด ีโดยเปิดโอกาสให้ผู้เล่นคดิและตดัสนิใจเลอืกของเล่นด้วยตวัเอง เพื่อให้ตระหนักถงึกระบวนการเลอืก
และใชส้ตปิญัญาตดัสนิใจดว้ยเหตุและผล และใชจ้า่ยในชวีติดว้ยความพอประมาณ  

Part 2 : ช่วงอาย ุ14-21 ปี 
 วยัเรยีนเป็นวยัทีเ่ตบิโตขึน้ ในส่วนของภาระหนี้สนิและค่าใชจ้า่ยมไีมม่ากนกั วยัน้ีเป็นวยัที่ควรสรา้ง
ภมูคิุม้กนัทางการเงนิและค านึงถงึความเสีย่งทีอ่าจเกดิขึน้ ใชช้วีติอย่างระมดัระวงั และรูจ้กัรปูแบบการ
เกบ็ออมทีคุ่ม้ค่า และเรยีนรูท้ี่สรา้งมลูค่าเพิม่ใหก้บัเงนิจากการลงทุน รวมถงึใหค้วามรูด้า้นการก าหนด
เป้าหมายทางการเงนิ  

Part 3 : ช่วงอาย ุ22-29 ปี  
วยัเริม่ต้นท างานเป็นวยัทีส่รา้งอนาคต มกีารเขา้สงัคม มกีารใชจ้่ายสูงและมโีอกาสก่อหนี้เกนิตวั จงึ

เน้นสรา้งวนิยัทางการเงนิ และการใชส้ตปิญัญาตดัสนิใจดว้ยเหตุและผลและสรา้งภูมคิุม้กนัใหเ้ท่าทนัต่อ
ความเสีย่งประเภทต่าง ๆ เน้นความรูเ้รื่องการออมและการลงทุนเพื่อเตรยีมพรอ้มส าหรบัสรา้งอนาคต
และสรา้งภมูคิุม้กนัโดยวธิกีารจดัสรรเงนิ การวางแผน รูเ้ท่าทนัหน้ีสนิไมส่รา้งภาระจนเกนิตวั  

Part 4 : ช่วงอาย ุ30-50 ปี  
ในวยันี้หน้าที่การงานเริม่มัน่คง มรีายได้สูงขึน้ตามประสบการณ์ และเป็นวยัที่มภีาระครอบครวัจงึ

ตอ้งเกบ็เงนิออมไวส้ าหรบัหลายเป้าหมายเช่น การสรา้งครอบครวั, การผ่อนบา้น, การผ่อนรถ, การท า
ประกนั เตรยีมเงนิไวเ้พื่ออนาคตของลูก และเตรยีมไวใ้ชใ้นวยัเกษยีณ อกีทัง้ยงัมคี่าใชจ้่ายในส่วนของ
ภาษีที่ต้องค านึงถึง วยันี้ถือว่าเป็นวยัที่สามารถสร้างรายได้สูงและมคีวามมัน่คงในอาชพี แต่ก็ต้อง
เตรยีมความพรอ้มสู่วยัเกษยีนดว้ย 
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การติดตามประเมินผลการด าเนินงาน  

 การติดตาม :  

      การปฏิบติั ผลท่ีคาดว่าจะได้รบั 

1.ท า  Pre -Test และ  Post-Test 
ในลกัษณะของแบบสอบถาม 

เพื่อวดัความรูแ้ละความเขา้ใจของผูเ้ล่น 

 

2.ตดิตามพฤตกิรรมการใชเ้งนิหลงั
เ ล่ น เ ก ม ผ่ า น  Application ชื่ อ 
Money Lover หรืออื่นๆตมระบบ
ทีร่องรบัของโทรศพัทน์กัเรยีน 

หลงัเล่นเกมส์ อาจารย์ติดตามพฤติกรรมของนักเรยีน โดยให้นักเรยีน
ดาวน์โหลด Application “Money Lover” และตดิตามผลรายสปัดาห ์เพื่อ
ดูผลการเปลีย่นแปลงภายใน 1 เดอืน พรอ้มทัง้สรุปผลให้นักเรยีนทราบ
ถงึการเปลีย่นแปลงของตนเอง 

3.ตดิตามผลตอบรบัจากเกมส์ผ่าน
โซเชยีลเน็ตเวริค์ การบอกต่อ การ
กล่าวถงึ 

ตดิตามการพูดถึงและการแชร์ใน Facebook การรบัรูใ้นสงัคมออนไลน์ 
การบอกต่อกนัขอกลุ่มนกัเรยีน และกระแสการตอบรบัต่างๆใหอ้งเรยีน  

 

 การประเมินผล :  

การประเมินผล 
ตวัช้ีวดัเชิง

ปริมาณ 
ตวัช้ีวดัเชิงคณุภาพ การวิเคราะหค์วามคุ้มค่าของโครงการ 

- ดา้นการเงนิส่วน
บุคคล 
- เงนิออมที่

เพิม่ขึน้ 5% 
- รายจ่ายที่

ลดลง 5% 
 

- มคีวามรูแ้ละทศันคตทิางการเงนิทีด่ ีโดยวดั
จากแบบทดสอบก่อนและหลงัการเล่นเกมส ์

- มพีฤตกิรรมทางการเงนิทีด่ ีโดยวดัจาก
แบบสอบถาม/การสงัเกต  

- มคีวามสามารถในการถ่ายทอดความรูต่้อ 
โดยวดัจากความรู ้ทศันคต ิและพฤตกิรรม
ทางการเงนิในกลุ่มเพื่อน 
 

- ดา้นตวัเงนิ : ใช ้seed money จ านวน 
10,000 บาท อยา่งมปีระสทิธภิาพเมือ่
เทยีบกบัผลประโยชน์ทีเ่กดิขึน้ 
- ดา้นทีไ่มใ่ช่ตวัเงนิ : มกีารใชท้รพัยากร
ดา้นเวลาและแรงงานของครผููจ้ดัท า
อยา่งคุม้ค่า โดยมทีมีงานเพยีง 3 คน 
เท่านัน้เมือ่เทยีบกบัผลลพัธท์ีเ่กดิขึน้ 

 
บทบาทหน้าท่ีความร่วมมือของสมาชิก/ผู้บริหารสถานศึกษา 
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สมาชิกภายในทีม 
ผูบ้ริหารและหวัหน้าหลกัสตูรเตรียม

บริหารธรุกิจ 

อาจารย์ช่อทิพย์ นิมิตรกลุ : ออกแบบเกมส์,ปรกึษาทีมระบบ
เพื่อสรา้งเกมสต์้นแบบและการสรา้งระบบQR CODE ,ปรกึษาทมี
ออกแบบเกมส์,ใช้สอนในรายวชิาที่เกี่ยวขอ้ง เก็บขอ้มูลระหว่าง
ท ากจิกรรมรว่มกบันศ.เพื่อน ามาพฒันาเกมส ์

อาจารย์มุกดา ศิริ : เรียบเรียงเนื้อหาที่เหมาะสมเรื่องการ
วางแผนทางการเงนิด้วยปรชัญาของเศรษฐกิจพอเพียง จดัท า
รายงานส าหรบัการน าเสนอและตรวจสอบความถูกตอ้งของเกมส ์

อาจารยม์นสิชา พิชยัพรหม : ออกแบบการด์และจดัหาอุปกรณ์
ต่างๆที่ใช้ภายในเกมส์ทัง้หมด จดัท าวีดีโอ สร้างLine@ และ
Infographic ส าหรบัใชเ้ป็นวธิกีารเล่นอยา่งงา่ย 

ผอ.ดร.นิวตัร มลูปา : ใหก้ารสนบัสนุนใน
การท าโครงการ และใหค้ าปรกึษาเกี่ยวกบั
การจดัสรรเวลาและรปูแบบแนวคดิในการ
สรา้งสื่อการเรยีนการสอนเพื่อใหเ้หมาะสม
กบันกัเรยีนยคุปจัจบุนั 

อาจารย์ต้นวงศ์ ปรีชานนท์ : หัวหน้า
หลักสูตรเตรียมบริหารธุ รกิจ ให้การ
สนับสนุนการจดักจิกรรมร่วมกบันักศกึษา
ทุกชัน้ปี นอกจากนัน้ยงัไดร้บัค าแนะน าใน
การพัฒนาและปรับปรุงเนื้ อหาเพื่อให้
เหมาะสมมากยิง่ขึน้อกีดว้ย 

วิธีการขยายผลในสถานศึกษาของตนเองและสถานศึกษาอ่ืน ๆ 
-มแีผนงานที่จะน าผลงานไปใชก้บัสถานศกึษาในช่วงเวลาชัว่โมงกจิกรรมของวทิยาลยัฯ โดยแผนงานดงักล่าว
ไดร้บัการอนุมตัจิากผูบ้รหิารสถานศกึษา ปีการศกึษา 2562 พรอ้มกบัน าไปใชจ้รงิในชัว่โมงการเรยีนการสอน
และจดลขิสทิธิ ์เกมส ์Plan your money เพื่อป้องกนัการน าไปใชใ้นเชงิธุรกจิ 
-สรา้งการรบัรูต่้อคนในวงกวา้งในสงัคมออนไลน์อย่างต่อเนื่อง ในสื่อ Facebook สรา้งแคมเปญทางโซเชยีล
มีเดีย  และให้ผู้ เล่นมาให้คะแนน (Rating) และ จัดท า VDO แนะน าเกมส์ผสมผสานกับการรีวิว 
(Review)ลกัษณะการเล่นแนวเชญิชวนให้ผู้เล่นสนใจ  โดยสอดแทรกความรูด้้านการเงนิ เพื่อให้ผู้เรยีนใช้
ศึกษาเพิม่เติมหลงัจากเล่นเกมส์ จดัท า Facebook fanpage เป็นคลินิกการเงนิ เพื่อใช้เป็นช่องทางการ
สื่อสารความรูท้างการเงนิ และถามตอบปญัหาดา้นการเงนิใหแ้ก่นกัเรยีนทีส่นใจอยากสอบถาม  
-จดัท าบอรด์เกมสเ์พิม่ เพื่อน าไปบรกิารทีห่อ้งสมดุเพื่อใหน้กัเรยีนทีส่นใจสามารถยมืเล่นไดน้อกเวลาเรยีน 
วิเคราะหปั์ญหา อปุสรรค และข้อเสนอแนะในการขยายผล  
-จากการทีไ่ดท้ดลองพบว่าควรมกีารเพิม่ลกูเล่นในการด์ความเสีย่งเกีย่วกบัเรือ่งสวสัดกิารของสายอาชพี 
-ระบบมกีารสะสมคะแนนรวมทุกครัง้เมือ่มกีารเขา้ระบบ ท าใหไ้ม่สามารถทราบคะแนนทีแ่ทจ้รงิในแต่ละรอบ
ได ้หากผูเ้ล่น เล่นเกนิ1ครัง้ขึน้ไป 
-เมือ่ผูเ้ล่นแชรข์อ้มลูในสงัคมออนไลน์ พบว่าภาพทีป่รากฏยงัมรีปูแบบไมส่วยงาม ไมน่่าดงึดดู 
-อุปกรณ์การเล่นทุกอยา่งตอ้งแขง็แรงและคงทน เนื่องจากมนีกัเรยีนใชค้่อนขา้งเยอะท าใหช้ ารดุไดง้่าย 
-เสนอแนะใหส้ถานศกึษาอื่นทีจ่ะน าผลงานไปใชต่้อควรมกีารพจิารณาปรบัเปลีย่นลกัษณะการท ากจิกรรมให้
เหมาะกบับรบิทของสถานศกึษานัน้ ๆ เนื่องจากกลุ่มเป้าหมายอาจมลีกัษณะแตกต่างกนั 
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-ส าหรบัชุมชน หรอื ผูท้ีส่นใจ เกมสก์ระดานดงักล่าวสามารถน าไปใชไ้ดก้บับุคคลทัว่ไป ซึง่คนทัว่ไปสามารถ
เล่นไดโ้ดยไม่ต้องมคีวามรูม้าก่อน แต่จ าเป็นทีจ่ะตอ้งม ีอุปกรณ์มอืถอื หรอื แทปเลต ในการอ่าน QR Code 
เพื่อเขา้สู่เวบ็ไซตก์ารเรยีนรู ้
ผลลพัทท่ี์ได้     

ข้อดีของ PLAN YOUR MONEY BOARD GAME 
-เขา้ถงึผูเ้รยีนไดง้า่ย สรา้งความสนุกสนาน ผูเ้รยีนเปลีย่นพฤตกิรรมการเรยีนและเปิดรบัขอ้มลูมากยิง่ขึน้ 
-เป็นกจิกรรมทีก่่อใหเ้กดิการสรา้งกระแสทีด่ใีน Social เป็นการกระตุน้กลุ่มบุคคลภายนอก 
-บอรด์เกมส ์1 ชุด สามารถเปลีย่นขอ้มลูไดต้ลอด ท าใหป้ระหยดัต้นทุนในการซื้ออุปกรณ์ และยงัสามารถให้
อพัเดตขอ้มลูไดต้ลอดเวลา นกัเรยีนสามารถเล่นไดห้ลายครัง้ไมน่่าเบื่อ 
-นกัเรยีนสามารถเล่นเกมสแ์ละเรยีนรูเ้นื้อหาไดด้ว้ยตนเองโดยไม่จ าเป็นตอ้งมคีรผููส้อน 
งบประมาณท่ีได้รบั 10,000 บาท 
ล าดบั รายการ ราคา (บาท) 

1. ค่าออกแบบระบบ 3,000 
2. ค่าออกแบบกระดานและสติก๊เกอรต์ดิหน้า-หลงักล่อง 6 ชุด 5,100 
3. ค่าปริน้การด์ต่างๆทีใ่ชใ้นเกมส ์รวม 6 ชุด 1,200 
4. อุปกรณ์ต่างๆ เช่น ลกูเต๋า ตวัเดนิ โมเดลบา้น จ านวน 6 ชุด 400  
5. แฟ้มกล่องพลาสตกิจ านวน 6 กล่อง * 50 บาท 300 
  รวม                                                                                                                     10,000 

ลิงกใ์น Google Drive : https://drive.google.com/drive/u/0/folders/1ZRoTcHCeRL3ssg6esM_5c7m_On 
HIGUsE?ogsrc=32 

 

ผลลพัธท่ี์ได้ 
ผูจ้ดัท าผลงาน 
(Change Agent) 

กลุ่มเป้าหมาย 
(End user) 

สถานศึกษา/ชุมชน 
(Ecosystem) 

- มคีวามรูแ้ละทกัษะทาง 
การเงนิเพิม่ขึน้จากการท า
ผลงาน  
- น าความรูท้ีไ่ดไ้ปประยกุตใ์ช้
ในการด าเนินชวีติและ
เปลีย่นแปลงพฤตกิรรม
ทางการเงนิไปในทางทีด่ ี
 

- มคีวามรูแ้ละทกัษะทางการเงนิ
เพิม่ขึน้  

- เขา้ใจปรชัญาของเศรษฐกจิ
พอเพยีงมากขึน้และน าไป
ประยกุตใ์ชใ้นชวีติจรงิ 

- นกัเรยีนมพีฤตกิรรมการเปิดรบั
เนื้อหามากขึน้และมคีวาม
สนุกสนาน 

- เกดิกลไก/กระบวนการสรา้ง
ผูน้ าการเปลีย่นแปลง ใน
สถานศกึษา และมกีาร
ถ่ายทอดความรูรุ้น่สู่รุน่อย่าง
ต่อเนื่อง 

-  เมือ่มกีารแชรร์ปูภาพหรอื
ขอ้มลูการเล่นเกมส ์ท าใหเ้กดิ
กระแสความการรบัรูใ้นสงัคม 

https://drive.google.com/drive/u/0/folders/1ZRoTcHCeRL3ssg6esM_5c7m_On

