
 

 

ส่วนที่ 1 : ข้อมูลต่าง ๆ 

1. ชื่อวิชาหรือกิจกรรม : การเงินมีปัญหาปรึกษาพ่ี ! 

2. ชื่อครู/หน่วยงาน : นางสาวช่อทิพย์ นิมิตรกุล  

ชื่อโรงเรียนที่สอนหรือฝึกสอน : วิทยาลัยเทคโนโลยีและสหวิทยาการ 

ภาคการศึกษาและปีการศึกษาที่ใชส้อน/ทำกิจกรรม : ภาคการเรียนที่ 2 ประจำปีการศึกษา 2567 

ระดับชั้น : มัธยมศึกษาปีที่ 1 – 3 และ ปวช. 1 – 3  
รูปแบบการนำไปใช้ : 

 รายวิชาเฉพาะ  วิชากิจกรรมความสุขในการเรียนรู้ตลอดชีวิต     

 สอดแทรกในรายวิชา           

 กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน (ชุมนุม / ชมรม / ค่าย / ชั่วโมงแนะแนว) ได้แก่      
             

3. วัตถุประสงค์การเรียนรู้ : 

• เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้ความใจเกี่ยวกับการตั้งเป้าหมาย และการวางแผนทางการเงินเบื้องต้น 
• เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจเรื่องความเสี่ยงของผลิตภัณฑ์ทางการเงิน และการลงทุนที่เหมาะสมตามช่วงอายุได้ 
• เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเป็นผู้นำในการถ่ายทอดความรู้ทางการเงิน 

4. สมรรถนะทางการเงิน (Financial competency) : 

• สมรรถนะที่ 3 การบริหารการใช้จ่ายและจัดการหนี้ (มัธยมศึกษาตอนต้น) 

• สมรรถนะที่ 4 การออมและการลงทุน (มัธยมศึกษาตอนปลาย) 

5. ตัวช้ีวัด สพฐ. (ถ้ามี) : 

ตัวช้ีวัดระหว่างทาง ตัวช้ีวัดปลายทาง 
- - 



 

 

6. กระบวนการจัดการเรียนรู้หรือขั้นตอนการดำเนินกิจกรรม : 

ขั้นนำ 

1. ครเูริ่มถามคำถามใกล้ตัวเด็กว่า “ถ้าให้เงิน 1,500 บาท นักศึกษาจะเอาไปทำอะไร ?” และ “เคยซื้อ
ของอะไรแล้วเสียดายเงินบ้างไหม ?” 

2. ครใูห้เด็กได้เล่าเรื่องราวของตัวเอง “เคยซื้ออะไรแล้วคิดว่าคุ้มท่ีสุด?”และ “ขอบอก 1 สิ่งที่ซื้อมาแล้ว
รู้สึกว่าเสียดายเงินมาก ๆ ?” 

3. ครใูห้เด็กทำแบบทดสอบก่อนเรียน 

ขั้นสอน 

4. ครใูห้เด็กเขียนค้นหาปัญหาการเงินของตัวเองในกระดาษ 1 แผ่น 
5. ครใูห้เด็กทดลองเล่น MAGIC STAR POCKET BOARD GAME 

วิธีการเล่น 

• รับเงิน : Magic Coin ให้กับผู้เล่นทุกคน คนละ 1,500 บาท โดยแบ่งเป็น 
Magic Coin 20 บาท จำนวน 10 เหรียญ  
Magic Coin 50 บาท จำนวน 8 เหรียญ 
Magic Coin 100 บาท จำนวน 4 เหรียญ 
Magic Coin 500 บาท จำนวน 1 เหรียญ 
เหรียญที่เหลือให้นำไว้ในกล่องเป็นธนาคารกลางสำหรับใช้เป็นเงินทอน 

• แจกกระดาน MAGIC POCKET : ให้กับผู้เล่นคนละ 1 แผ่น จากนั้นให้ผู้เล่นวางแบ่งเงิน
จัดสรรในประเป๋าแต่ละใบตามความต้องการของตนเอง 
เงื่อนไขพิเศษ : ในการเลือกซ้ือสินค้าประเภทใด ต้องใช้เงินในกระเป๋าประเภทนั้นเท่านั้น เช่น 
หากต้องการซื้อสินค้าเพ่ือเอาชีวิตรอด ก็ต้องใช้เงินในกระเป๋าเอาชีวิตรอด ไม่สามารถใช้เงิน
กระเป๋าอ่ืนได้ 

• ผู้เล่นจั่วเปิด Pocket Card จำนวน 3 ใบ 
• ผู้เล่นเลือกซ้ือสินค้า : เลือกซ้ือสินค้าจาก Pocket Card ได้ครั้งละ 1 ชิ้น หากไม่ซื้อ

สินค้าจะได้รับเงิน 50 บาท และให้ผู้เล่นคนที่เหลือเลือกซื้อได้แทน 
• ผู้เล่นคนที่เหลือเลือกซ้ือสินค้า : ผู้เล่นคนที่เหลือสามารถแย่งกันซื้อสินค้าได้จำนวน 1 

ชิ้น (จากอีก 2 ชิ้นที่เหลือ) โดยการให้ผู้ที่ต้องการซื้อแข่งกันทอยลูกเต๋า ใครที่ทอยลูกเต๋า
ได้จำนวนแต้มสูงที่สุด จะได้รับสิทธิ์ในการซื้อสินค้า 

• ผู้เล่นจั่วเปิด Magic Card จำนวน 1 ใบ (จากกองใดก็ได้) และทำตามที่การ์ดสั่ง 



 

 

เงื่อนไขพิเศษ หากมีการซื้อ - ขายสินค้า หากได้รับเงินทอน ผู้เล่นสามารถนำเงินทอนใส่ใน
กระเป๋าเงินใดก็ได้ โดยผู้เล่นสามารถชนะได้ 2 วิธี คือ ผู้เล่นที่สะสมเงินรวมได้ครบ 2,500 
บาท หรือผู้เล่นที่สามารถสะสมดาวความคุ้มค่าได้ครบ 15 ดวง 
หากเพ่ือนเปิดได้การ์ดขายสินค้าให้กับเราแล้วเราไม่มีเงินหรือมีเงินไม่พอในกระเป๋าดังกล่าว 
แสดงว่าคุณไม่ต้องซื้อ เช่น เพ่ือเปิดได้การ์ดขายสินค้าในกระเป๋าสะสมบุญให้กับคุณ แต่คุณ
ไม่มีเงินในประเป๋าสะสมบุญ แสดงว่าคุณก็ไม่จำเป็นต้องซื้อ 

6. ครสูอนเด็กเรื่องการจัดสรรเงิน โดยใช้ทฤษฎี 6 Jars หรือ 6 Jars Money Management เป็นทฤษฎี
บริหารเงินด้วยการแบ่งเงินหรือรายได้ออกเป็น 6 กระปุก คิดค้นข้ึนโดย ที ฮาร์ฟ เอคเคอร์ (T. Harv 
Eker) 1. ใช้ตามจำเป็น (55%) 2. ให้รางวัลตัวเอง (10%) 3. อิสรภาพการเงิน (10%) 4. การศึกษา 
พัฒนาตัวเอง (10%)  5. เพ่ือใช้จ่ายระยะยาว (10%) 6.มอบให้ส่วนรวม บริจาค (5%)  
การแบ่งสัดส่วนเงิน เราสามารถเลือกปรับได้ตามความเหมาะสม และควรมีวินัยในการเก็บเงินด้วย 

7. ครสูอนเด็กเรื่องต่าง ๆ  

• สัดส่วนที่เหมาะสมในการออม ประมาณ 1 ใน 4 ของรายได้แต่ละเดือน อัตราส่วนนี้สามารถ
ปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสมขึ้นอยู่กับรายได้ปัจจุบันและแผนทางการเงินที่วางไว้ 

• เงินออมเผื่อฉุกเฉินคืออะไร ? ควรมีเงินออมเผื่อฉุกเฉิน 3 - 6 เท่าของรายจ่ายจำเป็นและ
ภาระผ่อนหนี้ต่อเดือน 

• วัตถุประสงค์ในการออม อาจจะจัดสรรตามวัตถุประสงค์หลักได้ 4 ส่วน คือ ออมเผื่อฉุกเฉิน 
ออมเพ่ือวัยเกษียณ ออมเพ่ือเติมฝัน ออมเพ่ือการลงทุน 

• การวางแผนการเงินต้องเริ่มจากการปลูกฝังนิสัยการออมและการใช้เงินอย่างสมเหตุสมผล รู้
วิธีการวางแผนการจัดสรรรายได้ให้เพียงพอกับการออมเงินตามเป้าหมายและรายจ่ายต่าง ๆ 
ตั้งเป้าหมายการเงินของตัวเองให้ชัดเจน จัดทำแผนการบริหารเงินและทรัพย์สินต่าง ๆ หมั่น
ตรวจสอบแผนทุก 6 เดือน และหากรู้ล่วงหน้าว่า ต้องใช้เงินจำนวนมาก ควรวางแผนเก็บเงิน
เตรียมไว้แต่เนิ่น ๆ 

• สิ่งที่ต้องรู้ก่อนลงทุน ต้องศึกษาและทำความเข้าใจรูปแบบการลงทุน ความเสี่ยง รวมทั้ง
ติดตามข่าวภาวะเศรษฐกิจที่อาจส่งผลกระทบ เช่น ภาวะเงินเฟ้อ อัตราดอกเบี้ย เพ่ือ
ประกอบการตัดสินใจด้วย 

8. ครใูหเ้ด็กแต่ละคนนำสิ่งที่ได้เรียนรู้ในเกมไปทดลองใช้แก้ปัญหาและจัดสรรการเงินในชีวิตของตัวเอง 
เพ่ือนำมาแชร์ให้กับเพื่อน ๆ ในช่วงสิ้นเดือน (พร้อมกับรายงานผลบันทึกรายรับ – รายจ่าย ผ่าน 
Happy Money Application) 



 

 

ขั้นสรุป 

9. ครูให้เด็กถอดบทเรียนผ่านใบงานและการตอบคำถาม (เล่นเกมแล้วได้เรียนรู้อะไรบ้าง ในเกมมีการ
แก้ปัญหาการเงินของตัวเองอย่างไร จัดสรรเงินอย่างไรบ้าง ในชีวิตจริงคิดว่าจะจัดการการเงินของ
ตัวเองต่อไปอย่างไร) 

10. ครูให้เด็กนำเสนอเรื่องสิ่งที่ตัวเองได้เรียนรู้ สิ่งที่ต้องปรับปรุงแก้ไข โดยเน้นให้ผู้เรียนได้ทบทวนเรื่อง
การเงินของตัวเองกับเนื้อหาการเงินในแต่ละสัปดาห์ เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจการเงินของตัวเอง ครอบครัว
และคนรอบข้าง และสามารถนำความรู้ไปใช้ในชีวิตประจำวัน จากนั้นจะมีการบ้านให้เด็กได้นำสิ่งที่ได้
เรียนรู้กลับไปทำจริงในชีวิตประจำวัน 

7. การประเมินและการวัดผลการเรียนรู้ : 

• ประเมินผลการเรียนรู้จากใบงาน  
• ประเมินจากการบันทึกรายรับ-รายจ่ายในระยะเวลา 1 เดือน และการนำเสนอแนวทางการจัดการเงิน

ของตนเองรายสัปดาห์ 
• สังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนในการคิดวิเคราะห์และการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกันของผู้เรียน 



 

 

ส่วนที่ 2 : สื่อประกอบต่าง ๆ เช่น แผนการสอน แผนการดำเนินกิจกรรม ใบงาน 

บอร์ดเกมเพ่ือการศึกษาที่มีชื่อว่า “MAGIC STAR POCKET BOARD GAME” เพ่ือใช้ในการสอนเด็กเรื่องความคุ้มค่าของเงิน 
และการจัดสรรเงินโดยเฉพาะ เกมนี้สามารถเล่นได้ตั้งแต่อายุ 10+ เลือกเล่นได้ 2 ระดับคือ แบบ Basic (สำหรับน้อง ๆ อายุ 
10+) และแบบ Pro (สำหรับพ่ีๆ อายุ 15+ จนถึงวัยทำงาน)  เน้นสอนเรื่องคุณค่าของเงิน และทฤษฎี 6 JARS หรือ JARS 
System of Money Management  

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

  
 
 



 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 

 

 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารถอดบทเรียน 
 
 

 
 

 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 



 

 

ตัวอย่างเนื้อหาการสอน 

 

 

 

 

 

 
 
 
 

 

Happy Money Application 


