
 

 

ส่วนที่ 1 : ข้อมูลต่าง ๆ 

1. ชื่อวิชาหรือกิจกรรม : Life Simulator 

2. ชื่อครู/หน่วยงาน : นายอชิตะ กิตติวัณณะกุล 

ชื่อโรงเรียนที่สอนหรือฝึกสอน : โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 

ภาคการศึกษาและปีการศึกษาที่ใชส้อน/ทำกิจกรรม : ภาคการเรียนที่ 2 ประจำปีการศึกษา 2567 

ระดับชั้น : ประถมศึกษาปีที่ 4 
รูปแบบการนำไปใช้ : 
 รายวิชารายวิชาเฉพาะ           

 สอดแทรกในรายวิชา           

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

3. วัตถุประสงค์การเรียนรู้ : 

• ผู้เรียนสามารถบริหารจัดการเงินเบื้องต้นได้ 

• ผู้เรียนเข้าใจกระบวนการการได้มาของเงินในระบบเศรษฐกิจ 

• ผู้เรียนสามารถวางแผนและจัดลำดับในการใช้เงินโดยมีเป้าหมายที่แตกต่างกัน 

• ผู้เรียนมีเป้าหมายทางการเงินและกระตือรือร้นในการหาเงิน เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายนั้น 

4. สมรรถนะทางการเงิน (Financial competency) : 

• สมรรถนะที่ 3 การบริหารการใช้จ่ายและจัดการหนี้ (มัธยมศึกษาตอนต้น) 

5. ตัวช้ีวัด สพฐ. (ถ้ามี) : 

ตัวช้ีวัดระหว่างทาง ตัวช้ีวัดปลายทาง 
- - 

6. กระบวนการจัดการเรียนรู้หรือขั้นตอนการดำเนินกิจกรรม : 

ขั้นนำ 

1. ครูอธิบายกระบวนการทำกิจกรรม แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 5 คน มีบทบาทและวุฒิ
การศึกษาท่ีแตกต่างกัน 
• พ่อ วุฒิการศึกษาติดตัว ประถมศึกษา 
• แม่ วุฒิการศึกษาติดตัว ประถมศึกษา 



 

 

• ลูกคนที่ 1 วุฒิการศึกษาติดตัว อนุบาล 
• ลูกคนที่ 2 วุฒิการศึกษาติดตัว อนุบาล 

ฐานกิจกรรมจำนวน 4 ฐานกิจกรรม 

• ฐานกิจกรรม “Working site” จำนวน 4 ฐาน เมื่อทำกิจกรรมจะได้รับเงิน 
o Unskill Labor: ทำได้ทุกวุฒิการศึกษา (กิจกรรมตัดกระดาษระบายสี) ได้รับ

ค่าตอบแทน 50 บาท 
o งานวุฒิมัธยม: ทำได้หากมีวุฒิการศึกษาระดับมัธยมข้ึนไป (กิจกรรมแกะลาย

กระดาษ) ได้รับค่าตอบแทน 100 บาท 
o งานวุฒิปริญาตรี: ทำได้หากมีวุฒิการศึกษาระดับปริญาตรีขึ้นไป (กิจกรรมตัด

กระดาษจีน) ได้รับค่าตอบแทน 200 บาท 
o งานวุฒิปริญาโท-เอก: ทำได้หากมีวุฒิการศึกษาระดับปริญาโท-เอกข้ึนไป (กิจกรรม

งานฝีมือข้ันสูง) ได้รับค่าตอบแทน 300 บาท 
• ฐานกิจกรรม “Education site” จำนวน 4 ฐาน เมื่อเรียนจบจะได้รับวุฒิการศึกษา 

o วุฒิประถม: ค่าเล่าเรียน ฟรี (กิจกรรมเรียงขวด) 
o วุฒิมัธยม: ค่าเล่าเรียน 50 บาท (กิจกรรมทดสอบความรู้เบื้องต้น) 
o วุฒิปริญาตรี: ค่าเล่าเรียน 100 บาท (กิจกรรมทดสอบความรู้ทั่วไป) 
o วุฒิปริญาโท-เอก: ค่าเล่าเรียน 200 บาท (กิจกรรมทดสอบความรู้ขั้นสูง) 

• ฐานกิจกรรม “Investment” ลงทุนเพื่อให้เงินเติบโต บนพ้ืนฐานความเสี่ยง 
o สลากกินแบ่ง: สลากเลข 00-99 ราคาใบละ 50 บาท หากถูกรางวัลจะได้รับเงิน 500 

บาท 
o หุ้นสามัญ: ใบแสดงสิทธิ์ใบละ 100 บาท (จำหน่ายเฉพาะวุฒิปริญญาตรีขึ้นไป) ท้าย

กิจกรรมจะมีประกาศราคาหุ้น มี 3 ความเป็นไปได้คือ  
▪ หุ้นราคาข้ึน มูลค่าเพ่ิมขึ้น 100 บาท (ใบแสดงสิทธิ์จะมีมูลค่า 200 บาทต่อ 

1 ใบ) 
▪ หุ้นราคาคงเดิม มูลค่าไม่เปลี่ยนแปลง (ใบแสดงสิทธิ์จะมีมูลค่า 100 บาท

ต่อ 1 ใบ) 
▪ หุ้นราคาลดลง มูลค่าลดลง 50 บาท (ใบแสดงสิทธิ์จะมีมูลค่า 50 บาทต่อ 1 

ใบ) 
• ฐานกิจกรรม “ท่ีพึงทางใจ” 

o ทำนายอนาคต เสียค่าใช้จ่าย 50 บาทต่อครั้ง เพ่ือคาดเดาตัวเลข 
o ซื้อยันต์ป้องกันโชคร้าย (ประกัน) เสียค่าใช้จ่าย 500 บาทต่อ 1 ใบ ต่อ 1 คน 

สามารถใช้ได้ตลอดกิจกรรม เพ่ือป้องกันเหตุการณ์ท่ีจะเกิดขึ้น 



 

 

สถานการณ์พิเศษ 6 สถานการณ์ 

• เสียเงินค่าซ่อมบำรุงที่อยู่อาศัย 1,000 บาท (สามารถใช้ยันต์ป้องกันได้) 
• แม่ป่วยโควิด 19 ผู้เล่นตำแหน่งแม่หยุดดำเนินกิจกรรมเป็นเวลา 5 นาที (ใช้ยันต์ป้องกันได้) 
• ลูกทุกคนป่วยไข้หวัดใหญ่ เสียค่ารักษาพยาบาล 900 บาท (ใช้ยันต์ป้องกันได้) 
• หุ้นจ่ายปันผล หุ้นละ 50 บาท (นำใบสิทธิ์มาแสดง รับเงินสดทันทีท่ีผู้ควบคุมเกม) 
• รัฐบาลแจกเงินชดเชย Lockdown ครอบครัวละ 1,000 บาท (มารับเงินสดที่ผู้ควบคุมเกม) 
• โจรระบาดเนื่องจากเศษฐกิจตกต่ำ ทุกคนถูกปล้นเงินคนละ 200 บาท (ใช้ยันต์ป้องกันได้) 

2. ครูแจกอุปกรณ์สำหรับทำกิจกรรม ได้แก่ ป้ายห้อยคอสำหรับตำแหน่งต่าง ๆ และซองสำหรับใส่
เงิน 

3. ครูอธิบายกติกาในการทำกิจกรรม ดังนี้ 
• กลุ่มท่ีมีเงินสะสมสูงที่สุดท้ายเกมจะเป็นผู้ชนะ 
• ประกาศผลสลากกินแบ่ง ทั้งหมด 3 รอบ แต่ละรอบจะไม่สามารถใช้สลากซ้ำกันได้ 
• สถานการณ์พิเศษจะถูกประกาศโดยผู้ควบคุมเกม เมื่อประกาศแล้วต้องทำตามเงื่อนไข 

ขั้นสอน 

4. ครูเริ่มกิจกรรมโดยการจับเวลา แบ่งออกเป็น 3 รอบ รอบละประมาณ 30 นาที 
5. ครูจับเวลาในการทำกิจกรรม เมื่อครบเวลาใช้วงล้อสุ่มในการสุ่มเลขสองหลัก 0-9 หากมีผู้ถูก

รางวัลครูแจกเงินรางวัลจำนวน 500 บาท 
6. ครูประกาศสถานการณ์พิเศษ และตรวจสอบกิจกรรมของนักเรียน 
7. เมื่อกิจกรรมครบ 3 รอบ ครูประกาศสถานการณ์หุ้นผ่านการ “แข่งเป็ดว่ายน้ำ” 

ขั้นสรุป 

8. ครแูละนักเรียนร่วมกันสรุปกิจกรรม และประกาศคะแนน 
9. ครมูอบหมายให้นักเรียนสะท้อนคิดกิจกรรมร่วมกันผ่านคำถาม 3 ข้อดังต่อไปนี้ 

I. สิ่งที่ได้เรียนรู้จากกิจกรรมนี้ 
II. สิ่งที่เป็นอุปสรรคในการบรรลุเป้าหมาย 
สิ่งที่สามารถปรับปรุงได้หากได้ทำกิจกรรมอีกครั้ง 

10. นักเรียนทำแบบประเมินกิจกรรม เพื่อเป็น Exit Ticket ออกจากชั้นเรียน 



 

 

7. การประเมินและการวัดผลการเรียนรู้ : 

แบบประเมินจากการตอบค าถามหลังท ากิจกรรม โดยมีเกณฑ์การประเมิน Rubric Score ดังนี้ (รายบุคคล) 

หัวข้อการประเมิน 1 คะแนน (ควรปรับปรุง) 2 คะแนน (พอใช้) 3 คะแนน (ดีเยีย่ม) 

การบริหารจัดการเงินเบื้องต้น ไม่สามารถบริหารจัดการเงินได้ ใชจ้่าย
โดยไม่มกีารวางแผน 

สามารถบริหารจัดการเงินได้บ้าง แตย่ังมี
ข้อผิดพลาดในการใช้จ่าย 

สามารถบริหารจัดการเงินได้ดี วาง
แผนการใช้จา่ยได้อย่างเหมาะสม 

ความเข้าใจกระบวนการการได้มาของ
เงินในระบบเศรษฐกิจ 

ไม่เข้าใจกระบวนการการได้มาของเงิน
ของในระบบเศรษฐกจิ  

เข้าใจกระบวนการการได้มาของเงินของใน
ระบบเศรษฐกจิบ้างเล็กน้อย  

เข้าใจกระบวนการการได้มาของเงินของ
ในระบบเศรษฐกจิได้เป็นอย่างด ี

การวางแผนและจัดล าดบัการใช้เงิน
ตามเป้าหมายท่ีแตกต่างกัน 

ไม่สามารถวางแผนหรอืจัดล าดับ
ความส าคัญในการใช้เงิน  

สามารถวางแผนการใช้เงนิได้บ้าง แตย่ังขาด
ความชัดเจนในเป้าหมาย 

สามารถวางแผนและจัดล าดับการใชเ้งิน
ตามเป้าหมายทีแ่ตกต่างกนัได้ด ี

การต้ังเป้าหมายทางการเงินและความ
กระตือรือร้นในการหาเงิน 

ไม่มีเป้าหมายทางการเงินและไม่
พยายามหาเงิน 

มีเป้าหมายทางการเงินแต่ขาดความมุ่งมั่น
ในการหาเงิน 

มีเป้าหมายทางการเงินที่ชัดเจนและ
พยายามหาเงินเพื่อบรรลเุป้าหมาย 

เกณฑ์คะแนน 

ช่วงคะแนน  ความหมาย 

12 – 10   ดีเยี่ยม  

9 – 7   พอใช้ 

6 – 4    ควรปรับปรุง 

การประเมินตามสภาพจริงจากจ านวนเงินสุทธิที่ได้จากกิจกรรม (รายกลุ่ม) 

 

 



 

 

ส่วนที่ 2 : สื่อประกอบต่าง ๆ เช่น แผนการสอน แผนการดำเนินกิจกรรม ใบงาน 

• PowerPoint ประกอบกิจกรรม 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 

 
• ป้ายชื่อส าหรับกิจกรรม 

 



 

 

 

• เงินจ าลองภายในกิจกรรม (ใช้ประกอบการศึกษาเท่านั้น) 



 

 

 

• ยันต์กันภัย 

 
 



 

 

 
• สลากกินแบ่ง 

 


