
 

 

ส่วนที่ 1 : ข้อมูลต่าง ๆ 

1. ชื่อวิชาหรือกิจกรรม : การวางแผนทางการเงิน Fun Finance Quest 

2. ชื่อครู/หน่วยงาน : นางสาวกาญจนา พุทธิมา / มหาวิทยาลัยราชภัฏลําปาง 

ชื่อโรงเรียนที่สอนหรือฝึกสอน : โรงเรียนบ้านนาคต อำเภอแม่ทะ จังหวัดลำปาง 

ภาคการศึกษาและปีการศึกษาที่ใชส้อน/ทำกิจกรรม : ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 

ระดับชั้น : ประถมศึกษาปีที่ 6 
รูปแบบการนำไปใช้ : 
 รายวิชาเฉพาะ            

 สอดแทรกในรายวิชา สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม (เศรษฐศาสตร์)     

 กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน (ชุมนุม / ชมรม / ค่าย / ชั่วโมงแนะแนว) ได้แก่      

3. วัตถุประสงค์การเรียนรู้ : 

 1. นักเรียนสามารถบอกวิธีการเลือกซ้ือสินค้าตามหลักการเลือกซื้อได้ (K) 

 2. นักเรียนสามารถวิเคราะห์การใช้เงินของตนเองจากสถานการณ์ที่กำหนดให้ได้ (P) 

 3. นักเรียนมีความสนใจในเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้ (A) 

4. สมรรถนะทางการเงิน (Financial competency) : 
 สมรรถนะที่ 1 การเข้าใจบทบาทและมูลค่าของเงิน 
 P1.3 สามารถเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของเงิน และการใช้ชีวิตประจำวันได้ (เงินมีผลต่อคุณภาพชีวิตและความสุข) 
 สมรรถนะที่ 2 การจัดการรายได้และภาษี 
 P2.1 เข้าใจว่าการหารายได้นั้นมีหลากหลายรูปแบบ และรู้ว่าแต่ละอาชีพย่อมมีรายได้แตกต่างกัน 
 สมรรถนะที่ 3 การบริหารการใช้จ่ายและจัดการหนี้ 

P3.1 สามารถติดตามการใช้จ่ายของตนเองแยกแยะความจำเป็น (Need) และความต้องการ (Want) เปรียบเทียบ
ข้อมูลสินค้าหรือบริการก่อนตัดสินใจ คำนึงถึงคุณค่าและประโยชน์ที่ได้รับ มีการยับยั้งชั่งใจก่อนตัดสินใจใช้จ่าย 
พร้อมเข้าใจและเคารพความแตกต่างของพฤติกรรมการใช้จ่ายของแต่ละบุคคล 

 สมรรถนะที่ 4 การออมและการลงทุน 
 P4.2 วางแผนการออมเงินโดยใช้หลักการ “ออมก่อนใช้” อย่างมีวินัยและสม่ำเสมอ 

5. ตัวช้ีวัดตามหลักสูตรแกนกลางฯ (ถ้ามี) : 

ตัวช้ีวัดระหว่างทาง ตัวช้ีวัดปลายทาง 

- 
ส 3.1 ป.6/1 อธิบายบทบาทของผู้บริโภคท่ี
รู้เท่าทัน  



 

 

6. กระบวนการจัดการเรียนรู้หรือขั้นตอนการดำเนินกิจกรรม : 

ขั้นนำ 
1. ครูทบทวนความรู้เรื่อง บทบาทของผู้บริโภค คุณสมบัติของผู้บริโภคที่ดี และพฤติกรรมผู้บริโภคที่บกพร่อง 

ในการเลือกบริโภคสินค้าและบริการ 
2. ครูสนทนาซักถามกับนักเรียนว่า “ผู้บริโภคที่มีความรู้เท่าทันในการเลือกซื้อสินค้าและบริการ จะได้รับประโยชน์

หรือเกิดผลดีต่อตนเองอย่างไรบ้าง” 
(แนวคำตอบ : (1) ได้รับสินค้าและบริการที่ได้มาตรฐานและมีประโยชน์ (2) ช่วยประหยัดรายจ่ายของตนเองและ
ครอบครัว ได้รับสินค้าและบริการที่เหมาะสมกับเงินที่ได้วางแผนใช้จ่ายเอาไว้) 

ขั้นสอน 
3. ครูอธิบายเพิ่มเติมเก่ียวกับ “ปัจจัยการเลือกซ้ือสินค้า” โดยใช้สื่อ Canva ประกอบการสอน ในประเด็นดังนี้  

(1) ความจำเป็น พิจารณาว่าสินค้าท่ีจะซื้อมีความจำเป็นมากน้อยเพยีงใดและควรคำนึงถึงประโยชน์เป็นสำคัญ 
(2) คุณภาพของสินค้า ควรศึกษาความรู้เกี่ยวกับคุณลักษณะของสินค้าว่ามีข้อดี ข้อเสียแตกต่างกันอย่างไร  
เพ่ือตัดสินใจในการเลือกซื้อสินค้านั้น 
(3) การให้บริการ ควรคำนึงถึงการให้บริการก่อนและหลังการขายว่าดีหรือไม่อย่างไร 
(4) ระยะเวลาในการเลือก ควรเลือกซ้ือสินค้าท่ีมีตามฤดูกาลนั้นเพื่อสะดวกในการบริโภค 
(5) คำแนะนำของสินค้า ก่อนเลือกซ้ือสินค้า ควรพิจารณาคำแนะนำและฉลากของสินค้า 

4. ครูให้นักเรียนทำกิจกรรม “การวางแผนทางการเงิน Fun Finance Quest” โดยใช้สื่อ Canva ประกอบ 
การทำกิจกรรม มีรายละเอียดดังนี้ 
(1) ครูแจกใบกิจกรรมให้นักเรียนแต่ละคน และกำหนดจำนวนเงินใส่กระเป๋าเงินนักเรียนสำหรับการเลือกซื้อ
สินค้า คนละ 1,000 บาท โดยใบกิจกรรมจะให้นักเรียนบันทึกในรูปแบบบัญชีรายรับ-รายจ่าย 
(2) ครูให้นักเรียนเลือกซื้อสินค้าในแต่ละหมวดหมู่ที่ครูกำหนดให้ คือ อาหาร ที่อยู่อาศัย ยานพาหนะ 
เครื่องนุ่งห่ม และยารักษาโรค แต่ละหมวดหมู่มีราคาท่ีต้องจ่าย นักเรียนสามารถเลือกซ้ือได้โดยใช้เงินทีค่รู
กำหนดให้ คนละ 1,000 บาท และรวมเงินเหลือเท่าไหร่จากการเลือกซ้ือสินค้า 
(3) เมื่อนักเรียนเลือกซ้ือของในแต่ละหมวดหมู่เรียบร้อยแล้ว ครูสุ่มนักเรียนนำเสนอการเลือกซื้อ ว่านักเรียนมีวิธี
ใดในการเลือกซ้ือสินค้ามาบริโภค 
(4) จากนั้นครูกำหนดสถานการณ์ดังต่อไปนี้ให้นักเรียนได้เผชิญ 

• สถานการณ์ที่ 1 แผ่นดินไหวรุนแรงมาก ทำให้คอนโดร้าว  
หากใครเลือกคอนโด ต้องเสียค่าซ่อม 150 บาท 

• สถานการณ์ที่ 2 ฝนตกน้ำท่วมหนัก  
ใครเลือกเรือดำน้ำรอด ใครไม่มีต้องจ้างเรือมารับ 40บาท 

• สถานการณ์ที่ 3 ในวันที่แดดร้อนจัด อากาศแห้งแล้ง  
ใครที่เลือกเสื้อแขนสั้นรอด ใครไม่มีต้องซื้อเพ่ิม 20 บาท 



 

 

• สถานการณ์ที่ 4 เกิดเหตุการณ์โรคระบาดในโรงเรียน  
ใครมียาแก้ปวดลดไข้รอด ใครไม่มีต้องซื้อ 25 บาท 

• สถานการณ์ที่ 5 ในวันที่เงินหมด ต้องหางานพิเศษทำ  
เกิดการประกาศรับสมัครงาน ได้แก่ พนักงานทำความสะอาด เล่นหุ้น และอินฟลูเอนเซอร์ นักเรียน
สามารถเลือกอาชีพได้ตามความสนใจ 

• สถานการณ์ที่ 6 เกิดสงคราม สภาพคล่องทางการเงินลดลง ทุกอาชีพเดือดร้อน รายได้ถูกปรับลด ดังนี้  
พนักงานทำความสะอาด 8,000 บาท/เดือน เล่นหุ้น 2,000 บาท/เดือน และอินฟลูเอนเซอร์ 1,000 
บาท/เดือน 

• สถานการณ์ที่ 7 โอกาสหาเงินมาแล้ว เล่มเกมกัน ได้เงินไว ถอนได้ทันที “เล่นง่าย จ่ายจริง”  
นักเรียนสามารถเลือกได้ ทั้งสนใจและไม่สนใจ  
หากมีคนที่สนใจเล่น โดนอายัดบัญชีทันที เพราะเล่นเว็บพนันออนไลน์ เงินในบัญชีเหลือ 0 บาท 

(5) เมื่อเกมดำเนินจนจบแล้ว ครูให้นักเรียนแต่ละคนรวมยอดเงินของตนเองว่าเหลือก่ีบาท ใครที่เหลือเงินเยอะ
ที่สุดคนนั้นชนะ 

5. หลังจากกิจกรรมดำเนินเสร็จสิ้นเรียบร้อยแล้ว ครูสนทนาซักถามกับนักเรียนในประเด็นดังนี้ 
(1) นักเรียนเหลือเงินทั้งหมดกี่บาท และเพราะเหตุใดจึงเหลือเงินมากหรือเหลือน้อย ? 
(2) สินค้าในหมวดใดที่นักเรียนเลือกซื้อ และคิดว่าสำคัญท่ีสุด เพราะอะไร ? 
(3) มีสถานการณ์ใดบ้างที่ทำให้นักเรียน “เสียเงินเพ่ิม” ? 
(4) สินค้าใดที่ “ควรซื้อ” มากที่สุดในชีวิตประจำวัน และสินค้าใดที่ “ไม่จำเป็น” ? 
(5) เมื่อเจอสถานการณ์ฉุกเฉิน นักเรียนมีวิธีรับมือกับสถานการณ์นั้นอย่างไรบ้าง ? 
(6) เพราะเหตุใดจึงไม่ควรใช้เงินไปกับสิ่งที่เสี่ยง เช่น การพนันออนไลน์ ? 
(7) การวางแผนการเงินล่วงหน้าช่วยให้เรารับมือกับเหตุการณ์ไม่คาดคิดได้อย่างไร ? 
(8) จากสถานการณ์ท่ีเจอ นักเรียนคิดว่าการมีเงินสำรอง (เงินออม) สำคัญหรือไม่ เพราะอะไร ? 

ขั้นสรุป 
6. ครูสรุปความรู้ที่นักเรียนได้รับจากกิจกรรมว่า กิจกรรม “การวางแผนทางการเงิน Fun Finance Quest” ชว่ย

ให้นักเรียนได้เรียนรู้ว่าการใช้เงินอย่างมีการวางแผนเป็นสิ่งสำคัญในชีวิตประจำวัน การตัดสินใจเลือกซ้ือสินค้าใน
แต่ละหมวดหมู่ต้องคำนึงถึงความจำเป็นก่อนความต้องการ เพราะเหตุการณ์ไม่คาดคิดอาจเกิดข้ึนได้เสมอ และ
ส่งผลให้ต้องมีค่าใช้จ่ายเพิ่มเติม หากไม่มีการวางแผนหรือไม่มีเงินสำรอง อาจทำให้เกิดปัญหาทางการเงินได้ 

7. ครูแนะนำเว็บไซต์ INVESTORY พิพิธภัณฑ์เรียนรู้การลงทุน จัดตั้งโดยตลาดหลักทรัพย์แห่งประเทศไทย (SET)  
ทีเ่ป็นแหล่งเรียนรู้ด้านการลงทุนแห่งแรกในประเทศไทย เน้นการเรียนรู้แบบโต้ตอบ (Interactive) เพ่ือส่งเสริม
ความรู้ด้านการวางแผนการเงิน และการลงทุนอย่างยั่งยืน  
ให้นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เพิ่มเติมสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบเกม โดยครูแนะนำเกมเพ่ือการเรียนรู้ที่
เหมาะสมกับวัยของนักเรียน 

• เพ่ิมพลังตังค์เก็บ (Money Monsters) เป็นโซนจำลองการบริหารจัดการเงินส่วนบุคคล โดยผู้เล่น
จะต้องจัดการกับ “ศัตรูร้ายทางการเงิน” เช่น การใช้จ่ายฟุ่มเฟือย หนี้สิน และการขาดการออม เพื่อให้
นักเรียนได้เรียนรู้วิธีการบริหารรายรับ-รายจ่าย การออมเงิน และการลดความเสี่ยงทางการเงิน  



 

 

• JOURNEY TO MY PORT (จำลองการจัดพอร์ตลงทุน) เป็นเกมท่ีผู้เล่นจะได้รับภารกิจจำลองการลงทุน 
โดยต้องเลือกลงทุนในสินทรัพย์ต่าง ๆ (หุ้น ตราสารหนี้ กองทุนรวม) ผ่านตู้เกม/จออินเตอร์แอคทีฟ 
เพ่ือสร้างพอร์ตการลงทุนของตัวเองให้ได้ตามเป้าหมาย โดยต้องคำนึงถึงระดับความเสี่ยงที่ตนเองรับได้ 
นักเรียนจะเข้าใจเรื่องการจัดสรรสินทรัพย์ (Asset Allocation) การกระจายความเสี่ยง และ
ผลตอบแทนจากการลงทุนในสถานการณ์จำลองที่เหมือนจริง เพ่ือให้นักเรียนได้รับความรู้เกี่ยวกับการ
วางแผนการเงิน และการลงทุนเบื้องต้น เปลี่ยนเรื่องการลงทุนที่ซับซ้อนให้เข้าใจง่าย ผ่านสื่อ 
Interactive ที่ทันสมัย เหมาะสมกับวัยของนักเรียน และได้ “ลองผิดลองถูก” ในสถานการณ์เสมือน
จริง  

7. การประเมินและการวัดผลการเรียนรู้ : 

7.1 การวัดผล 

จุดประสงค์การเรียนรู้ วิธีการวัด เครื่องมือ 
ด้านความรู้ (K) 
1. นักเรียนสามารถบอกวิธีการเลือกซ้ือสินค้าตาม
หลักการเลือกซ้ือได้   

นักเรียนทำกิจกรรม แบบประเมินกิจกรรม 

ด้านทักษะกระบวนการ (P) 
2. นักเรียนสามารถวิเคราะห์การใช้เงินของตนเองจาก
สถานการณ์ที่กำหนดให้ได้ 

นักเรียนทำกิจกรรม แบบประเมินกิจกรรม 

เจตคติ (A) 
3. นักเรียนมีความสนใจในเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้ 

นักเรียนทำกิจกรรม แบบประเมินกิจกรรม 

 



 

 

7.2 การประเมินผล 
(1) แบบประเมินกิจกรรม 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีมาก(4) ดี(3) ปานกลาง(2) ควรปรับปรุง(1) 
1. นักเรียนสามารถ
บอกวิธีการเลือกซ้ือ
สินค้าตามหลักการ
เลือกซื้อได้ 

บอกวิธีการเลือกซ้ือ
สินค้าได้ถูกต้อง
ครบถ้วน ตามหลักการ
เลือกซื้อ อธิบายเหตุ
ผลได้ชัดเจน และ
สามารถยกตัวอย่าง
ประกอบได้เหมาะสม 

บอกวิธีการเลือกซ้ือ
สินค้าได้ถูกต้องเป็น
ส่วนใหญ่ เช่น ดูราคา
และความจำเป็น 
อธิบายเหตุผลได้บ้าง 
และมีการยกตัวอย่าง
ประกอบบางส่วน 

บอกวิธีการเลือกซ้ือ
สินค้าได้เพียง
บางส่วน อธิบาย
เหตุผลยังไม่ชัดเจน 
และยกตัวอย่างได้ไม่
เหมาะสม 

ไม่สามารถบอก
วิธีการเลือกซื้อ
สินค้าได้ไม่ถูกต้อง 
ขาดเหตุผล และไม่มี
การยกตัวอย่าง
ประกอบ 

2. นักเรียนสามารถ
วิเคราะห์การใช้เงิน
ของตนเองจาก
สถานการณ์ที่
กำหนดให้ได้ 

วิเคราะห์การใช้เงินได้
ถูกต้องครบถ้วน บอก
ได้ว่าอะไร “จำเป็น/ไม่
จำเป็น” อธิบายเหตุ
ผลได้ชัดเจน มีการ
จัดลำดับความสำคัญ
ของการใช้เงิน และ
เสนอวิธีประหยัดหรือ
ปรับปรุงการใช้เงินได้
อย่างเหมาะสม 

วิเคราะห์การใช้เงินได้
ค่อนข้างถูกต้อง แยก
สิ่งจำเป็น/ไม่จำ
เป็นได้ อธิบายเหตุ
ผลได้บ้าง มีการ
จัดลำดับการใช้เงิน 
และเสนอวิธีประหยัด
ได้บางส่วน 

วิเคราะห์การใช้เงินได้
เพียงบางส่วน ยังแยก
ความจำเป็นได้ไม่
ถูกต้อง เหตุผลยังไม่
ค่อยเหมาะสม การ
จัดลำดับการใช้เงินยัง
ไม่ชัดเจน และเสนอ
วิธีปรับปรุงได้น้อย 

วิเคราะห์การใช้เงิน
ไดไ้ม่ถูกต้อง ไม่
สามารถแยกความ
จำเป็นของรายจ่าย 
ไม่อธิบายเหตุผล 
และไม่มีแนวทางใน
การปรับปรุง 

3. การมีส่วนร่วมใน
การทำงานและ
แสดงความคิดเห็น 

ให้ความร่วมมือในการ
ทำงานอย่างสร้างสรรค์ 
แสดงความคิดเห็นและ
รับฟังความคิดเห็นของ
ผู้อื่นอย่างเต็มที่ 

ให้ความร่วมมือใน
การทำงาน แสดง
ความคิดเห็นและรับ
ฟังความคิดเห็นของ
ผู้อื่น 

ให้ความร่วมมือใน
การทำงาน และทำ
ตามหน้าที่ที่ได้รับ
มอบหมาย 

ไม่ให้ความร่วมมือใน
การทำงาน ไม่เต็มใจ
ในการทำงานตาม
หน้าที่ของตนเอง 

4. ความรับผิดชอบ ทำงานอย่างเป็นระบบ
มีข้ันตอนทำงาน
ครบถ้วนมีความเป็น
ระเบียบเรียบร้อย 

ทำงานอย่างเป็น
ระบบแต่ขาดขั้นตอน
ทำงานบางส่วนมี
ความเป็นระเบียบ
เรียบร้อย 

ทำงานอย่างเป็น
ระบบแต่ขาดขั้นตอน
ทำงานบางส่วน
ผลงานบางส่วนไม่
เรียบร้อย 

ทำงานไม่เป็นระบบ
ขาดข้ันตอนการ
ทำงาน และทำงาน
ไม่เรียบร้อย 

5. สนใจการเรียนรู้ มีความสนใจการเรียนรู้ มีความสนใจการ มีความสนใจการ ขาดความสนใจการ



 

 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีมาก(4) ดี(3) ปานกลาง(2) ควรปรับปรุง(1) 
ขยัน และมีวินัยใน
ชั้นเรียน 

กระตือรือร้น และมี
วินัยในชั้นเรียนมาก 

เรียนรู้ กระตือรือร้น 
และมีวินัยในชั้นเรียน 

เรียนรู้ และมีวินัยใน
ชั้นเรียนระดับพอใช้ 

เรียนรู้  

 
เกณฑ์การให้คะแนน 

- เกณฑ์การตัดสินคุณภาพการประเมินกิจกรรม 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

16-20 ดีมาก 
11-15 ดี 
6-10 ปานกลาง 
1-5 ปรับปรุง 

เกณฑ์การประกันคุณภาพผลการเรียนรู้ 
 นักเรียนร้อยละ 70 ได้คะแนนการประเมินกิจกรรมในระดับ ดี ขึ้นไปผ่านการประเมิน 
เกณฑ์การประกันคุณภาพผลการสอน 

นักเรียนร้อยละ 70 ผ่านเกณฑ์การประเมิน 

ส่วนที่ 2 : สื่อประกอบต่าง ๆ เช่น แผนการสอน แผนการดำเนินกิจกรรม ใบงาน 
1. สื่อ Canva เรื่อง ปัจจัยการเลือกซ้ือสินค้า 

 2. สื่อ Canva เกม “การวางแผนทางการเงิน Fun Finance Quest”  
 3. ใบกิจกรรม เรื่อง “การวางแผนทางการเงิน Fun Finance Quest”  
 4. เว็บไซต์ INVESTORY พิพิธภัณฑ์เรียนรู้การลงทุน จากลิงก์ https://game.investory.setgroup.or.th/  
 

 

https://game.investory.setgroup.or.th/


 

 

สื่อ Canva เรื่อง ปัจจัยการเลือกซื้อสินค้า 

    

    

    

 



 

 

สื่อ Canva เกม “การวางแผนทางการเงิน Fun Finance Quest” 

   

   

   

   

   

 

 

   



 

 

   

   

   

   

 



 

 

ใบกิจกรรม เรื่อง “การวางแผนทางการเงิน Fun Finance Quest” 

 



 

 

เว็บไซต์ INVESTORY พิพิธภัณฑ์เรียนรู้การลงทุน จากลิงก์ https://game.investory.setgroup.or.th/ 
  1. เพิ่มพลังตังค์เก็บ (Money Monsters) 

   

   

 

 



 

 

  2. JOURNEY TO MY PORT (จำลองการจัดพอร์ตลงทุน) 

   

   

   

   

   

   



 

 

   

   

   

   

   

  


