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ส่วนท่ี 2 เอกสารสรปุผลงาน  
1. แนวคิดในการจดัท าผลงาน 

ปัญหาเด็กติดเกม ยงัคงเป็นปัญหาส าคญัที่เกิดขึน้ในสงัคมไทยตัง้แต่อดตีจนถึงปัจจุบนั หลาย
คนเล่นเกมเพื่อคลายเครยีด แก้เหงา หรอืเพื่อความบนัเทงิ  แต่มบีางคนทีเ่ล่นโดยขาดการประมาณตน 
ก่อให้เกิดผลเสยีทัง้กบัตนเองและครอบครวั  วทิยาลยัเทคนิคล าปาง ก็พบปัญหาดงักล่าวในวิทยาลัย
เช่นเดยีวกนั  สะทอ้นจากผลการส ารวจนกัศกึษาระดบัชัน้ ปวส. จ านวน 613 คน พบว่ารอ้ยละ 76.2ชอบ
เล่นเกมออนไลน์ มคี่าใช้จ่ายในการเติมเกม 100 - 3,000 บาทต่อเดอืน และเมื่อจ าแนกตามแผนกแลว้
พบว่าแผนกวิชาช่างไฟฟ้าก าลังมีการเล่นเกมมากที่สุด โดยร้อยละ 82.8 ของช่างไฟฟ้าที่เล่นเกม 
จ่ายเงินเติมเกมสูงถึง 500 บาทต่อเดือน ท าให้คนกลุ่มนี้ไม่มีเงนิใช้จ่ายในชีวิตประจ าวนัและในยาม
ฉุกเฉิน (ค่าเอกสาร / ค่าท าโครงการ) ต้องรบกวนผู้ปกครองหรอืยมืเงนิจากเพื่อนจนเกดิหนี้สนิ ส่งผล
กระทบต่อการเรยีนในทีสุ่ด 

จากปัญหาดงักล่าว คณะผู้จดัท าจึงได้มีแนวคิดที่จะท าตู้ Pay for Aom ซึ่งเป็นสิ่งประดิษฐ์ที่
สามารถเป็นไดท้ัง้เครื่องมอืในการออมเงนิ และสามารถสรา้งความสนุกสนาน ทา้ทายผ่าน แอปพลเิคชนั 
คลา้ยเกมออนไลน์  เพื่อใหก้ลุ่มเป้าหมายมชี่องทางการออมทีส่ะดวก พรอ้มกบัการไดเ้ล่นเกมทีช่อบและ
ทีส่ าคญัคอืไดเ้ปลีย่นรายจ่ายในการเตมิเกมมาเป็นเงนิออม นอกจากนี้จะมกีจิกรรมทีน่่าสนใจ เหมาะกบั
กลุ่มเป้าหมาย เพื่อจูงใจให้อยากใช้ตู้  Pay for Aom พร้อมทัง้สอดแทรกความรู้ในเรื่องการออม         
การวางแผนทางการเงนิและเศรษฐกจิพอเพยีงเขา้ไปดว้ย 

 วตัถปุระสงค ์ เพื่อใหก้ลุ่มเป้าหมายมคีวามตระหนักถึงการมวีนิัยทางการเงนิ โดยมคี่าใชจ้่ายใน
การเตมิเกมลดลง  มเีงนิออมเพิม่ขึน้และมพีฤตกิรรมทางการเงนิไปในทศิทางทีด่ขีึน้ 

 กลุ่มเป้าหมาย ประกอบดว้ยนักศกึษาแผนกวชิาช่างไฟฟ้าก าลงั ระดบัชัน้ ปวส. จ านวน 300 คน 

2. วิธีการด าเนินการ 

เพื่อให้การจดัท าผลงานบรรลุผลตามที่ตัง้ไว้ เกิดการตื่นตัวเกี่ยวกับการออมในวิทยาลัย ฯ 
รวมทัง้ให้มีการท างานแบบบูรณาการของครูและนักศึกษาหลายแผนกในวิทยาลัยเทคนิคล าปาง 
ผู้อ านวยการวิทยาลัยฯ จึงมีค าสัง่แต่งตัง้คณะกรรมการด าเนินงานจดัท าผลงาน Pay for Aom ตาม
โครงการ Fin ด ีWe can do!!! เป็นฝ่ายงานต่างๆ  โดยกระบวนการในการด าเนินการจดัท าผลงานนัน้  
ไดแ้บ่งออกเป็น 2 ขัน้ตอนคอื  

1)  ขัน้ตอนการท าส่ิงประดิษฐ์ตู้ Pay for Aom พร้อมแอปพลิเคชันและทดสอบระบบ  
(21 ต.ค. – 14 ธ.ค. 2562) ไดร้บัการสนับสนุนและใหค้ าปรกึษาจากครูและนักศกึษาในแผนกต่างๆ ดงันี้ 
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งาน แผนกท่ีรบัผิดชอบ 
1. ออกแบบและจดัท าโครงสรา้งของตู้ Pay for Aom ทัง้

ภายนอกและภายใน 
• แผนกเทคโนโลยสีารสนเทศ 
• แผนกช่างกลโรงงาน 

2. ท าเครื่องหยอดเหรยีญพรอ้มวงจรควบคุมการท างานของตู้ • แผนกวชิาช่างไฟฟ้าก าลงั 
3. สรา้งกราฟิก ออกแบบ จดัท าและพฒันาแอปพลเิคชนัที่

เชื่อมต่อกบัเครื่องหยอดเหรยีญ 
• แผนกเทคโนโลยสีารสนเทศ 
• แผนกเมคคาทรอนิกส ์

4. ทดลองและปรบัปรุงตามความตอ้งการของกลุ่มเป้าหมาย • แผนกเทคโนโลยสีารสนเทศ 
• แผนกวชิาช่างไฟฟ้าก าลงั 

ผลงาน Pay for Aom เป็นการท างานร่วมกนัระหว่างแอปพลเิคชนักบัตูห้ยอดเหรยีญ  โดยมี
หลกัการท างานดงันี้ 

1. เมื่อหยอดเหรียญที่ตู้แล้ว เครื่องหยอดเหรียญจะท าการแปลงค่าของเหรียญเป็นรูปของ
คลื่นสญัญาณพลัส ์และส่งค่าไปยงัอุปกรณ์ที่ท าหน้าทีร่บัและส่งสญัญาณ (Node MCU) เพื่อประมวลผล
จากค่าของเหรยีญ จากนัน้ท าการส่งค่าทีไ่ดไ้ปยงัแอปพลเิคชนัผ่านเครอืขา่ยอนิเทอรเ์น็ต 

2. เมื่อผู้ใช้หยอดเหรยีญจนครบจ านวนเงินทีต่้องการ แอปพลเิคชนัจะท าการบนัทกึค่าจ านวน
เงนิลงในฐานขอ้มูลโดยอา้งองิจากขอ้มูลผูใ้ช ้ท าใหส้ามารถจ าแนกไดว้่าเป็นเงนิของผูใ้ชค้นใด 

3. แอปพลิเคชนัจะน าข้อมูลค่าจ านวนเงินมาจากฐานขอ้มูลแสดงจ านวนให้ผู้ใช้ภายในแอป
พลเิคชนั โดยการฝากเงนิทุกครัง้จะมกีารบนัทกึเวลาทีอ่อมเงนิ เพื่อน ามาอา้งองิในคา่ความหวิของสตัวท์ี่
ผูใ้ชง้านเลี้ยง 

2) ขัน้ตอนการน าส่ิงประดิษฐ์ไปใช้กบักลุ่มเป้าหมาย ( 18 ธ.ค. 62 – 29 ม.ค. 63) 
 ก่อนที่เริม่โครงการฯ คณะท างานได้ประชาสมัพนัธ์ผลงานผ่าน Facebook , ป้ายโปสเตอร์ 

กิจกรรมหน้าเสาธง และสื่อวดิโีอภายในวทิยาลยั พร้อมทัง้มกีิจกรรมแนะน าการใช้งานสิง่ประดษิฐ์แก่
กลุ่มเป้าหมายก่อนใชง้านจรงิ 

 ตู ้Pay for Aom ตัง้อยู่ทีห่น้าหอ้งพกัครูแผนกวชิาช่างไฟฟ้าก าลงั เพราะมคีวามปลอดภยัและ
สะดวกในการใชง้าน  การใชง้านเริม่จากกลุ่มเป้าหมายดาวน์โหลดและตดิตัง้แอปพลเิคชนั Pay for Aom 
ผ่านการสแกน QR Code ที่หน้าตู้ Pay for Aom และเมื่อหยอดเหรยีญครบ ตู้ก็จะบนัทกึค่าจ านวนเงนิ
ลงในฐานขอ้มูล พรอ้มกบัแสดงในแอปพลเิคชนัของผูใ้ชง้านทนัท ีโดยเมื่อยอดเงนิฝากมากกว่า 20 บาท
ในครัง้แรก ผู้ใช้จะสามารถเลอืกสตัว์เลี้ยงทีต่้องการได ้โดยสตัว์เลี้ยงมี 5 ตวั ได้แก่ สุนัข แมว หม ีสุนัข
จิ้งจอก และกวางเรนเดยีร์ การฝากเงนิทุกครัง้จะมกีารบนัทกึเวลาที่ออมเงนิเพื่อน ามาเปรยีบเทยีบเป็น
ค่าความหวิของสตัวเ์ลี้ยงด้วย (เงนิ 1 บาทสตัวเ์ลี้ยงอยู่ได ้4 ชัว่โมง 48 นาท,ี  5 บาท อยู่ได ้24 ชัว่โมง 
และ 15 บาท อยู่ได ้72 ชัว่โมง)  และเมื่อผูใ้ชไ้ดร้บัรหสัเครื่องแต่งกายจากการเขา้ร่วมกจิกรรม สามารถ
น ารหสัมากรอกในแอปพลเิคชนัเพื่อท าการเพิม่ชุดใหส้ตัว์เลี้ยง ซึ่งเมื่อกดเลอืกชุดแล้ว สตัว์เลี้ยงจะถูก
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สวมชุดนัน้ๆ โดยอตัโนมตั ิ ถ้าปล่อยให้สตัว์เลี้ยงหวิหรอืมสีถานะความอิ่มเท่ากบัศูนย ์ผู้ใช้ต้องรบีออม
เงนิและหากไม่ออมภายใน 2 วนั จะท าใหส้ตัวเ์ลี้ยงตาย หากตอ้งการใหค้นืชพีตอ้งออมเงนิ 20 บาท และ
ทุกๆวนันักศกึษาแกนน าจะมาเปิดตูฯ้ เพื่อตรวจสอบยอดเงนิใหต้รงกบัรายงานประจ าวนั และน าเงนิทีไ่ด้
ไปฝากกบัศูนยบ์่มเพาะฯ และเมื่อปิดโครงการจะสรุปยอดเงนิฝากของกลุ่มเป้าหมายแต่ละคน และน าเงนิ
มาคนืใหห้ลงัจากปิดโครงการ  

ทัง้นี้เพื่อกระตุ้นให้กลุ่มเป้าหมายออมเงนิอย่างสม ่าเสมอ  คณะท างานจึงจดักิจกรรมต่างๆ 
ได้แก่ การให้ความรู้ทางการเงิน 2 ครัง้ โดยวทิยากรจากธนาคารแห่งประเทศไทย เรื่องการท าบญัชี

รายรบัรายจ่าย การวางแผนทางการเงนิ และทางเลอืกในการออม การให้ความรู้และท ากิจกรรมผ่าน 
Facebook (Pay for Aom) เนื้อหาความรู้ในเรื่องการเงนิส่วนบุคคลและเศรษฐกจิพอเพยีง  นอกจากนี้

ยงัมกีารให้กลุ่มเป้าหมายร่วมสนุกในกิจกรรมต่างๆ โดยจะไดร้างวลัเป็นชุดสตัวเ์ลี้ยง สามารถน ามา

ประกวดในกิจกรรมประกวดเครื่องแต่งกายสตัว์เลี้ยง  นอกจากนี้ในวนัปิดโครงการยงัมีกิจกรรม
ถอดบทเรียน “ออมเติมฝัน” เพื่อน าความคดิเหน็ทีไ่ดไ้ปปรบัปรุงผลงานต่อไป 

 

 

 

 

 

 

จุดเด่นของผลงาน Pay for Aom คือ 
1. เป็นผลงานที่สามารถใช้งานได้จรงิ ที่ช่วยส่งเสรมิการสร้างวนิัยทางการเงนิกบักลุ่ม Gen Y 

และ Gen Z อย่างแท้จรงิ เพราะรวม 3 นวตักรรม ได้แก่ กระปุกออมสนิ  แอปพลเิคชนั  และเกมสตัว์
เลี้ยง มาเป็นเครื่องมอืในการออมทีส่ะดวก รวดเรว็ สนุกสนานและทา้ทาย (รอ้ยละ 56 ของนักศกึษาชอบ
สตัวเ์ลี้ยง)  
          2. ตวัตู้มคีวามแขง็แรง ทนทาน ป้องกนัการโจรกรรมได้เป็นอย่างด ีมรีูปลกัษณ์เป็นไข่ที่ก าลัง
ฟัก เพื่อแสดงถึงการเริม่ต้นในการออม นอกจากนี้สสีนัของตู้ยงัมคีวามสดใสเหมาะกบักลุ่มเป้าหมายที่
เป็นวยัรุ่น และมกีารน าหลกัปรชัญาของเศรษฐกิจพอเพยีงมาใช้โดยการน ากระดาษที่ไม่ได้ใช้แล้วมา
ท าเปเปอรม์าเช่  มาตกแต่งความสวยงามใหแ้ก่ตวัตู ้Pay for Aom                                                                                          
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 3. ตู้หยอดเหรยีญ มคีวามเสถียร สามารถอ่านค่าของเหรยีญไดถู้กต้องและแม่นย า สามารถรบั
ฝากได้ทัง้เหรยีญ 1, 2, 5 และ 10 บาท สามารถรองรบัเหรยีญได้ประมาณ 5,000 บาทต่อวนั และผ่าน
การทดสอบจากครูผูเ้ชีย่วชาญในวทิยาลยัจนเกดิความมัน่ใจในการใชง้านจรงิกบักลุ่มเป้าหมาย 

4. การออกแบบสตัวเ์ลี้ยงใหม้คีวามน่ารกัและหลากหลาย มชีุดการแต่งกายใหเ้ลอืกตามเทศกาล
ต่างๆ เช่น คริสต์มาส  ปีใหม่ และตรุษจนี ท าให้กลุ่มเป้าหมายสนุกกบัการแต่งตัวให้กบัสตัว์เลี้ยงจงึ
พยายามออมเงนิเพื่อใหส้ตัว์เลี้ยงมชีวีติอยู่  เป็นการสรา้งความเคยชนิในการออม จนมกีารปรบัเปลีย่น
พฤตกิรรมการออมไปในทศิทางทีด่ขีึน้ 

3. ผลลพัธ์ของการด าเนินโครงการและความคุ้มค่า 

 3.1 ผลลพัธ์ท่ีได้จากการท าโครงการ   ได้จากแบบสอบถามก่อนและหลงัเขา้ร่วมโครงการ/ 
ค่าทางสถติติ่างๆ จากการออมกบัตูฯ้ รวมทัง้ขอ้มูลจากการถอดบทเรยีน“เตมิฝันดว้ยการออม” 

แกนน าโครงการ กลุ่มเป้าหมาย (End User) ระบบนิเวศ 

• รูจ้กัท างานทีเ่ป็นระบบ / 
การแกปั้ญหาในการท างาน 

• น าความรูท้างการเงนิทีไ่ด้
ไปใชใ้นชวีติประจ าวนั เช่น
ท าบญัชรีายรบัรายจ่าย/ลด
รายจ่ายมาเป็นเงนิออม/มี
แรงจูงใจในการออม  

• สนใจและพยายามหา
ความรูเ้รื่องการเงนิ 

• ไดค้วามรูเ้รื่องการวางแผนการเงนิ / 
การท าบญัชรีายรบัรายจ่าย/การออม
ในรูปแบบต่างๆ 

• ตระหนักถงึความส าคญัของการออม
เพื่อใชจ้่ายในยามฉุกเฉิน / ออมเงนิ
ก่อนใช ้

• มเีงนิออมเพื่อใชใ้นยามฉุกเฉนิ
เพยีงพอส าหรบัค่าใชจ้า่ยในการเรยีน
ในเทอมตอ่ไป 

• นักศกึษาสนใจเรื่องการเงนิ
และลดรายจ่ายมาเป็นเงนิออม
มากขึน้ 

• นักศกึษาชวนกนัเกบ็สะสม
เหรยีญเพือ่ไปออมเงนิทีตู่ ้

• มกีารส่งมอบผลงานต่อใหก้บั
องคก์รวชิาชพีในอนาคตแหง่
ประเทศไทย (อวท.) ซึง่มี
ความพรอ้มทีจ่ะขยายผลต่อ 

ในการท าโครงการฯ กลุ่มเป้าหมายมีการออมเงินกับตู้ Pay for Aom ทัง้สิ้น 15,574 บาท
นอกจากนี้คณะผูจ้ดัท าไดว้ดัผลของการท าโครงการผ่านแบบสอบถามก่อนและหลงัเขา้ร่วมโครงการของ
กลุ่มเป้าหมาย ไดข้อ้มูลเชงิปรมิาณดงันี้ 

 

 

 

 

 

จากการท ากจิกรรมถอดบทเรยีน พบว่าหลงัจากเขา้ร่วมโครงการกลุ่มเป้าหมายมพีฤตกิรรมทาง
การเงนิเปลีย่นไปในทางทีด่ขีึน้ รูจ้กัการจดัสรรเงนิก่อนใชจ้่าย /รูว้ธิกีารออมเงนิแบบใหม่ๆ / การท าบญัชี
รายรบัรายจ่าย และมวีนิัยทางการเงนิมากขึน้สะทอ้นจากการออมเงนิอย่างสม ่าเสมอ 
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3.2 งบประมาณท่ีใช้  ในการท าโครงการ  Pay for Aom ใช้งบประมาณไปทัง้สิน้ 14,902 บาท 
(รายละเอียดในภาคผนวก) ซึ่งอยู่ภายใต้งบประมาณที่ได้รบัจากธนาคารแห่งประเทศไทย เนื่องจากมี
การน าวสัดุเหลอืใชใ้นการประดษิฐ์โครงสรา้งและเครื่องหยอดเหรยีญ  

 3.3 การสนับสนุนของผู้บริหาร  ผูบ้รหิารใหค้วามส าคญักบัการปลูกฝังเรื่องการสรา้งวนิัยทาง
การเงินให้แก่นักศึกษา จึงมีค าสัง่แต่งตัง้คณะกรรมการด าเนินงานจดัท าผลงาน ซึ่งประกอบด้วยครู
บุคลากรทางการศกึษา และนักศกึษาแผนกต่างๆ นอกจากนี้ในการท ากจิกรรมและการนิเทศกบัธนาคาร
แห่งประเทศไทยมผีูบ้รหิารเขา้ร่วมทุกครัง้ นอกจากนี้ยงัมนีโยบายใหส้่งต่อผลงานใหก้บัองคก์ารวชิาชพี
ในอนาคตแห่งประเทศไทย เพื่อใหก้ารท างานทีเ่ป็นระบบและยัง่ยนืต่อไป 

4. การขยายผล ประกอบดว้ย  

การขยายผลในวิทยาลยั การขยายผลนอกวิทยาลยั 

• ใหน้ักศกึษาทีส่นใจแผนกอืน่ๆ เขา้ร่วมโครงการได้ 

• ส่งผลงานต่อใหอ้งคก์ารวชิาชพีในอนาคตแห่ง
ประเทศไทย (อวท.) โดยมแีนวคดิทีจ่ะขยายผล 
ดงันี้ 
❖ ขยายผลใหน้ักศกึษาในวทิยาลยั 5,000 คน  
❖ พฒันาแอปพลเิคชนั  ใหส้ามารถใชไ้ดก้บัมอื

ถอืทุกระบบ รวมทัง้พฒันาเกมและกจิกรรมให้
ตรงตามความตอ้งการของกลุม่เป้าหมาย  

❖ ใหธ้นาคารออมสนิมาเปิดบญัชแีละรบัฝากเงนิ
ของนกัศกึษาผ่านผลงาน Pay for Aom  

• ประชาสมัพนัธ์และแนะน าโครงการ

ให้กบับุคคลภายนอกท่ีมาดงูาน 
❖  ผูบ้รหิารของวทิยาลยัเทคนคิอื่นๆ  
❖ สหกรณ์ออมทรพัยค์รูจงัหวดัล าปาง 
❖ ผูต้รวจราชการกระทรวงศกึษาธกิาร 
❖ ผูบ้รหิารและครูจากโรงเรยีน

มธัยมศกึษาเทคนิคตอนปลาย  
คยอ็งบคุ แมชชนีาร ีและ 
โรงเรยีนแทกู อลิ ไมสเตอรป์ระเทศ
เกาหลใีต ้

คณะท างานคาดหวังกับการขยายผล จึงได้ตัง้ปณิธานว่า "เราจะเป็นวิทยาลยัเทคนิค
ต้นแบบท่ีนักศึกษาใส่ใจการเงิน" โดยคณะท างานได้จดัท าคู่มอืการใช้ผลงานในรูปแบบของรูปเล่ม 
และ Clip VDO ส าหรบัผูท้ีส่นใจใชผ้ลงาน Pay for Aom ต่อไป 

5. ปัญหาและข้อเสนอแนะในการท าโครงการ 

•  การท างานของแอปพลเิคชนัใช้ได้เฉพาะระบบ Android ท าให้กลุ่มเป้าหมายที่ใช้มอืถือระบบ 
IOS ไม่สามารถใชแ้อปพลเิคชนัไดซ้ึง่ทางคณะท างานจะไดพ้ฒันาต่อไป 

•  เวลาในการท าผลงานสัน้ ส าหรบัทีมที่ท าสิ่งประดิษฐ์และต้องน าไปใช้ ท าให้มีเวลาในการ
ปรบัปรุงน้อย  และไม่เหน็การเปลีย่นแปลงพฤตกิรรมของกลุ่มเป้าหมายทีช่ดัเจน ดงันัน้ ธปท. ควรขยาย
ระยะเวลาส าหรบัทมีทีท่ าสิง่ประดษิฐ์   


