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บทค ัดย ่อ ภาษาไทย 

 อลิษา เมืองผุด : การพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้
ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน. ( DEVELOPMENT 
OF A MOBILE SCAFFOLDING APPLICATION IN SCENARIO-BASED LEARNING TO PROMOTE 
YOUTH FINANCIAL MANAGEMENT COMPETENCY) อ.ท่ีปรึกษาหลัก : รศ. ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข์, อ.ท่ี
ปรึกษาร่วม : รศ. ดร.ประกอบ กรณีกิจ 

  
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ ดังนี้ 1) เพ่ือศึกษาสภาพปัญหาความต้องการจำเป็นและองค์ประกอบเชิงยืนยันของการ

พัฒนาโมบายแอปพลิเคชันฯ 2) เพ่ือพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันฯ 3) เพ่ือศึกษาผลของการใช้โมบายแอปพลิเคชันฯ และ 4) เพ่ือ
นำเสนอโมบายแอปพลิเคชันฯ โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการพัฒนาโมบายฯ คือผู้ทรงคุณวุฒิ 18 ท่าน คร ู10 คน และนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย 980 คน ในสังกัดโรงเรียนรัฐบาลและโรงเรียนเอกชนทั่วพ้ืนที่ 5 ภูมิภาคของประเทศไทย เครื่องมือที่ใช้ใน
วิจัยได้แก่ แบบสัมภาษณ์ แบบสอบถาม และแบบประเมินคุณภาพระบบ กลุ่มทดลองใช้โมบายแอปพลิเคชันฯ ได้แก่ นักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย จำนวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ แบบประเมินรับรองระบบฯ โมบายแอปพลิเคชันฯ แบบวัด
สมรรถนะการจัดการทางการเงิน แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ และแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อระบบฯ วิเคราะห์ข้อมูล
โดยใช้การวิเคราะห์เชิงเนื้อหา ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน วิเคราะห์ความต้องการจำเป็น การจัดลำดับความ
ต้องการจำเป็น และวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันด้วยโปรแกรมลิสเรล และการทดสอบค่าที (T-Test) ผลการวิจัยพบว่า ระบบโม
บายแอปพลิเคชันฯ ที่พัฒนาขึ้นมี 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) เนื้อหาการเรียนรู้ด้วยสถานการณ์ 2) กลยุทธ์เสริมการเรียนรู้ผ่านโมบาย 
3) การติดต่อสื่อสารสังคมเครือข่ายการเรียนรู้ 4) กิจกรรมและสื่อการเรียนการสอน และ 5) แหล่งข้อมูลการเรียนรู้ โดยมี 6 ขั้นตอน
ได้แก่ 1) เกริ่นนำและให้ความรู้ 2) ศึกษาสถานการณ์เรียนรู้ตามสภาพจริง 3) ศึกษาปัญหาและแก้ไขปัญหา 4) เสริมความรู้โดย
ผู้เชี่ยวชาญผ่านโมบายโดยการเสริมศักยภาพแบบยืดหยุ่น (Soft Scaffolding) และแบบคงที่ (Hard Scaffolding)  5) แบ่งปันใน
สังคมเครือข่ายการเรียนรู้ 6) อภิปรายและสรุปผลบนสื่อสังคม และ 7) การวัดและประเมินผล ผลการทดลองใช้โมบายแอปพลิเคชัน
ฯ พบว่า คะแนนเฉลี่ยสมรรถนะการจัดการทางการเงินหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยสมรรถนะการจัดการทาง
การเงินก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ที่ระดับ .05 และหลังจากการวิเคราะห์ระดับความถี่ในการช่วยเสริมศักยภาพโดย
ผู้เชี่ยวชาญเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะการจัดการทางการเงิน พบว่า ผู้ที่มีจำนวนความถี่ในการช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้น้อยก็จะ
ส่งผลให้มีคะแนนสมรรถนะการจัดการทางการเงินน้อยไปด้วย แต่ในทางกลับกันผู้เรียนที่มีจำนวนความถี่ในการช่วยเสริมศักยภาพ
การเรียนรู้มากส่งผลให้มีคะแนนสมรรถนะการจัดการทางการเงินมากไปด้วย 

 

สาขาวิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ลายมือชื่อนิสิต ................................................ 
ปีการศึกษา 2562 ลายมือชื่อ อ.ท่ีปรึกษาหลัก .............................. 
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 Alisa Mueangpud : DEVELOPMENT OF A MOBILE SCAFFOLDING APPLICATION IN SCENARIO-BASED 

LEARNING TO PROMOTE YOUTH FINANCIAL MANAGEMENT COMPETENCY. Advisor: Assoc. Prof. 
Jintavee Khlaisang, Ph.D. Co-advisor: Assoc. Prof. Prakob Koraneekij, Ph.D. 

  
The purposes of this research are 1) to study the need assessment and confirmatory factors of the 

mobile application development. 2) to develop the  mobile application 3) to study the use of mobile 
application and 4) to present the mobile application. The sample for developing the application were from 18 
experts, 10 teachers and 980 junior high school students from public and private schools in Thailand. The 
research instruments were interviews, questionnaires and an application quality assessment. The experimental 
sample group were 30 junior high school students. The instruments for the experiment were mobile 
application system assessment form, financial management competency scale, learning behavior observation 
form, satisfaction assessment form with the system. The data were analyzed using content analysis, 
percentage, mean, standard deviation, need assessments, confirmatory factor analysis by using LISR program 
and T-test. The research found that the mobile application system developnent is comprised of 5 components 
1) scenario-based learning content 2) promoting mobile learning strategies 3) social communication and 
learning communities, 4) activities and instructional media, and 5) learning resources. There are 6 processes; 1) 
introduction and providing knowledge 2) learning activities using scenario-based learning 3) studying the 
problems and solving the problems. 4) Scaffolding by experts via mobile by soft scaffolding and hard 
scaffolding 5) sharing in social learning networks 6) discussion and conclusion on social media and 7) 
assessment and evaluation. The experimental results of the mobile application system found that the average 
score of the financial management competency after the study of the sample was higher than the average of 
the financial management competency before studying with the statistical significance at a level of .05. 
Moreover, after analyzing the level of empowerment by experts to enhance financial management capabilities 
and learners who have a high number of frequency enhancing learning potential, resulting in a high financial 
management competency score. On the other hand, those with a low number of frequencies to enhance their 
learning potential will result in lower financial management performance scores. 
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ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.ใจทิพย์ ณ สงขลา ประธานกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ และเป็น

ผู้จุดประกายหัวข้อวิทยานิพนธ์แนะนำแนวทางในการค้นคว้าตั้งแต่เริ่มต้นของงานวิจัย  ขอกราบขอบพระคุณผู้ช่วย
ศาสตราจารย์ ดร.ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พรสุข ตันตระรุ่งโรจน์ และผู้ช่วยศาสตราจารย์ 
ดร.อนิรุทธ์ สติม่ัน คณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ ที่ให้ความกรุณาสละเวลาช่วยตรวจสอบและให้คำแนะนำแก้ไขเล่ม
วิทยานิพนธ์น้ี และขอกราบขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เชี่ยวชาญทุกท่าน  ที่กรุณาตรวจสอบความถูกต้องของ
เครื่องมือและให้ข้อเสนอแนะที่มีประโยชน์ต่อการวิจัยเป็นอย่างมาก ขอขอบคุณ ดร.ราตรี ศรีไพรวรรณ ผู้อำนวยการ
โรงเรียนวังไกลกังวล ในพระบรมราชูปถัมภ์ และครูศิริพร สินสมุทรไทย ที่ให้ความอนุเคราะห์และอำนวยความสะดวก
ตลอดระยะเวลาการทดลองวิจัย รวมถึงนักเรียนรายวิชา ชั่วโมงกิจกรรม อัตราแลกเปลี่ยนน่ารู้ ทุกๆ คน สำหรับความ
ร่วมมือและกำลังใจในการทำวิทยานิพนธ์อย่างอบอุ่น และขอบคุณ ประดิษฐ์ แก้วบริสุทธ์ิ ที่คอยช่วยเหลือ ให้กำลังใจ 
สนับสนุนการทดลองติดตั้ง App Fins 

ขอกราบขอบพระคุณคณาจารย์ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย ทุกท่านที่ได้ประสิทธ์ิประสาทวิชาความรู้ และมอบประสบการณ์ที่มีค่ายิ่ง    แก่ผู้วิจัย รวมทั้งให้ความ
ช่วยเหลือโดยตลอดมา และขอขอบคุณเพื่อนๆ ETC 58 โดยเฉพาะ อาจารย์ ดร.ธิดารัตน์ ตันนิรัตร์ ที่คอยช่วยเหลือ
ผลักดัน และให้กำลังใจที่ดีเสมอมา และพี่น้องชาวเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาที่น่ารักทุกคนที่เป็นกัลยาณมิตร คอย
ช่วยเหลือ และให้กำลังใจตลอดมา 

ท้ายสุดน้ี ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณ คุณพ่อ คุณแม่ ครอบครัวเมืองผุด ผู้มีพระคุณและคอยดูแลเป็นอย่าง
ดีพร้อมที่จะให้ความรักความห่วงใยและสิ่งที่ดีที่สุดทุกอย่าง และส่งกำลังใจให้คำปรึกษาและสนับสนุนการศึกษาของ
ผู้วิจัยมาโดยตลอด ขอขอบคุณญาติพี่น้อง และพี่ๆ น้องๆ เพื่อนๆ ทีม System KBank ทุกๆ คน สำหรับกำลังใจและ
ความปราถนาดีเสมอมาจนผู้วิจัยสำเร็จการศึกษาได้ 

วิทยานิพนธ์เล่มน้ีได้รับการสนับสนุนการวิจัยภายใต้แผนงานเสริมสร้างศักยภาพและพัฒนานักวิจัยรุ่นใหม่
ตามทิศทางยุทธศาสตร์การวิจัยและนวัตกรรม  ประเภทบัณฑิตศึกษา จากสำนักงานคณะกรรมการวิจัยแห่งชาติ  
ประจำปี 2562 
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บทที่ 1 
บทนำ 

ความเป็นมาและความสำคญัของปัญหา 

ในสถานการณ์ที่โลกมีการเปลี่ยนแปลงและเกิดข้ึนอย่างรวดเร็ว ทักษะหนึ่งที่จำเป็นสำหรับ
การดำรงชีวิตของทุกๆ คนก็คือ ความรู้ทางการเงินและทักษะทางการเงิน ถือเป็นสิ่งที่สำคัญและ
จำเป็นสำหรับอนาคตของเด็ก โดยเฉพาะสำหรับคนรุ่นใหม่ทักษะการบริหารจัดการเงินถือเป็นทักษะ
ที่ต้องให้ความสำคัญไม่น้อยไปกว่าทักษะทางเทคโนโลยี และทักษะอื่น ๆ ที่จำเป็น ซึ่งไม่ใช่แค่มีความรู้ 
แต่เป็นทักษะที่ต้องเรียนรู้ตลอดชีวิต เพื่อที่จะสามารถบริหารจัดการเงินได้อย่างเหมาะสมสอดคล้อง
กับช่วงวัย และเท่าทันกับผลิตภัณฑ์ทางการเงินที่เปลี่ยนแปลงตลอดเวลา มีสามารถในการนำความรู้
ไปใช้เพื่อการสร้างความมั่นคงในชีวิต แนวคิดเรื่องการออมและการลงทุนอาจมิได้ถูกจุดประกาย  
แก่เยาวชนจากที่บ้านเหมือนในอดีตที่ผู้ใหญ่จะคอยสอนให้บุตรหลานรู้จักค่าของเงิน รู้จักการทำงาน
หนัก การเก็บออม การใช้จ่ายอย่างประหยัด อีกทั้งยังไม่มีระบุในโรงเรียนให้เป็นหลักสูตรในรายวิชา
หนึ่งที่ต้องเรียนรู้ ซึ่งยุคดิจิทัลเป็นยุคแห่งนวัตกรรมนำเทคโนโลยีเข้ามาช่วยในเรื่องการเรียนการสอน
เรื่องการจัดการทางการเงินแบบดิจิทัล เรียนรู้ได้ทุกที่ ทุกเวลา เพื่อที่จะปลูกฝังให้เป็นนิสัยให้จัดการ
เรื่องการเงินได้เมือ่โตข้ึน และสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง เพื่อให้เกิดประโยชน์ต่อความมั่นคง
ของชีวิตในภายภาคหน้าและบริหารเงินอย่างยั่งยืน (ธนาคารแห่งประเทศไทย , 2561; Lusardi and 
Mitchell, 2014; Alnuaim, Caleb-Solly and Perry, 2016) จากผลการวิจัยพบว่าการเพิ่มโอกาส
เข้าถึงการศึกษาและเทคโนโลยีที่สนับสนุนการเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินพัฒนาได้
โดยการใช้โมบายแอปพลิเคชันซึ่งเหมาะสำหรับคนรุ่นใหม่เพื่อศึกษาได้ทุกที่ทุกเวลาสะดวกและ
รวดเร็วในการเข้าถึงและดึงดูดความสนใจได้ดีเพราะแอปพลิเคชันทางการศึกษาได้รับการพัฒนาอย่าง
ต่อเนื่องซึ่งส่งผลกระทบอย่างมากต่อชีวิตของผู้คนและแนวโน้มการใช้แอปพลิเคชันมือถือเพิ่มข้ึน 
(Al-Harrasi, Al-Khanjari and Sarrab, 2015; Paul, 2019) การเรียนรู้การจัดการทางการเงินนั้น
ไม่ได้เกิดข้ึนได้อย่างง่ายดายเพียงแค่อ่านเนื้อหาแต่ผู้เรียนต้องเรียนรู้ผ่านสถานการณ์  ซึ่งช่วยใน 
การตีความและประยุกต์ใช้สถานการณ์จริงที่เกี่ยวข้องในชีวิตประจำวันส่งผลให้เกิดความเข้าใจและ
จดจำได้ดีข้ึน (Berkman-Chardon et al., 2016) 

ความรู้ทางการเงินถือเป็นองค์ประกอบที่สำคัญของเศรษฐกิจประเทศและความมั่นคง
ทางการเงิน ฉะนั้นในการวางแผนการศึกษาจำเป็นต้องพิจารณาถึงโครงสร้างและแนวโน้ม 
ในการเปลี่ยนแปลงโครงสร้างทางเศรษฐกิจและสังคม การวิจัยแสดงให้เห็นว่าผู้ที่มีความรู้ทางการเงิน
ต่ำ มีโอกาสน้อยที่จะมีเงินเหลือกินเหลือใช้เมื่อตอนเกษียณ โดยเฉพาะความรู้ทางการเงินของนักเรียน 
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ในระดับประถมศึกษา และระดับมัธยมศึกษา ตลอดจนนิสิตนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยที่มีคะแนน
ต่ำสุด ความท้าทายสำหรับความรับผดิชอบสว่นบุคคลการออมและการลงทุน การออมมีความสัมพันธ์
กับการเจริญเติบโตของเศรษฐกิจ โดยในทฤษฎี Endogenous Growth ได้กล่าวถึงความสำคัญของ
การออม (Saving) และการลงทุน ( Investment) ซึ่ ง เป็นตัวแปรสำคัญที่ จะทำให้ เศรษฐกิจ 
เกิดการเจริญเติบโตได้อย่างยั่งยืนในระยะยาว และปัจจุบันคนไทยเริ่มเป็นหนี้ตั้งแต่อายุยังน้อย  
การสร้างวินัยทางการเงิน และการบริหารการจัดการทางการเงินจึงเป็นสิ่งจำเป็นสำหรับเยาวชนและ
วัยรุ่นในปัจจุบัน ประกอบกับข้อสรุปจากงานวิจัยของสถาบันวิจัยเศรษฐกิจป๋วย อึ๊งภากรณ์ (2561) 
ซึ่งได้ศึกษาข้อมูลจากบริษัทข้อมูลเครดิตแห่งชาติพบว่า คนไทยเป็นหนี้เร็วข้ึน เป็นหนี้นานข้ึน และ
เป็นหนี้มากข้ึน นอกจากนี้ สภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (สศช.) (2562) เปิดเผยว่า 
ภาวะสังคมไทยไตรมาส 2/2562 พบหนี้ครัวเรือนเพิ่ ม ข้ึนต่อเนื่อง โดยสิ้นไตรมาส 1/2562  
หนี้ครัวเรือนเท่ากับ 13 ล้านล้านบาท เพิ่มข้ึนต่อเนื่องร้อยละ 6.3 และคิดเป็นสัดส่วนต่อจีดีพีเท่ากับ
ร้อยละ 78.7 สูงสุดในรอบ 9 ไตรมาส โดยหนี้ครัวเรือนไทยสูงเป็นอันดับ 2 ของเอเชีย และอันดับ 11 
ของโลกจาก 74 ประเทศ และหนี้ที่มีแนวโน้มขยายตัวต่อเนื่อง ธนาคารแห่งประเทศไทย (ธปท.) 
(2561) ตระหนักถึงความสำคัญและเห็นว่าเป็นปัญหาเชิงโครงสร้างที่ต้องได้รับการดูแลโดย ธปท.  
ได้ดำเนินการใน 3 มิติควบคู่กัน ซึ่งมิติที่สำคัญอย่างหนึ่งคือ มิติที่สาม การส่งเสริมความรู ้การวางแผน 
และวินัยทางการเงินที่ดีแก่ประชาชน (financial literacy) ให้ระมัดระวังการใช้จ่ายไม่ให้จ่ายเงิน 
เกินตัว “ทักษะการบริหารจัดการเงิน” ถือเป็นหนึ่งใน “ทักษะชีวิต” (life skill) ที่สำคัญโดยเฉพาะ
สำหรับคนรุ่นใหม่ทักษะการบริหารจัดการเงินถือเป็นทักษะที่ต้องให้ความสำคัญ ไม่น้อยไปกว่า  
ทักษะทางเทคโนโลยี ทักษะทางภาษา และทักษะอื่น ๆ ที่จำเป็น (ธนาคารแห่งประเทศไทย, 2561) 

ปัจจุบันน้ีโลกกำลังเปลี่ยนแปลงเข้าสู่ยุคเศรษฐกิจดิจิทัล (Digital Economy) รวมถึงรัฐบาล
ไทยมุ่งเน้นนโยบายเศรษฐกิจดิจิทอล (Digital Economy) ย่อมเป็นการส่งเสริมให้เกิดธุรกิจการเงิน
และการธนาคาร (Financial technology) มากข้ึนและที่สำคัญยังมีธุรกิจการศึกษา (EDTECH: 
Education Technology) ที่ช่วยยกระดับวงการศึกษากำลังมาพร้อมกับเทคโนโลยีใหม่ที่เปิดโอกาส
ให้ทุกคนได้เข้าถึงข้อมูลอย่างเท่าเทียม และช่วยลดความเหลื่อมล้ำทางการศึกษา เช่น เว็บและ  
แอปพลิเคชันที่ช่วยให้ผู้ปกครองหมดห่วงเรื่องการเรียนและการใช้ชีวิตของบุตรหลาน โดยมุ่งเน้นให้
ผู้เรียนได้เพิ่มพูนทักษะชีวิตด้านการจัดการทางการเงินที่เหมาะสมกับสภาพเศรษฐกิจและสังคมที่มี
การเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วรวมทั้งความเป็นอิสระในการควบคุมวิถีชีวิตตนเอง และเป็นยุคของ 
GenMobile คืออุปกรณ์พกพา เช่น สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต กลายเป็นส่วนหนึ่งในชีวิตประจำวัน
ของมนุษย์ รวมไปถึงอุปกรณ์ Internet of Things ที่มีปรากฏให้เห็นมากข้ึนเรื่อยๆ ทุกอย่างสามารถ
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เช่ือมต่อและแลกเปลี่ยนข้อมูลได้ผ่านทางอินเทอร์เน็ต (สุชาติ ไตรภพสกุล , 2559; Thai SME 
Research, 2017; Paul, 2019) 

จากผลการสำรวจระดับความรู้ทางการเงินของแต่ละกลุ่มเป้าหมายในภาพรวมพบว่า ช่วงวัย
ที่มีคะแนนทักษะทางการเงินต่ำกว่ากลุ่มอื่นได้แก่ กลุ่มเจนเนอเรช่ัน Z (ผู้ที่เกิดปี 2544 เป็นต้นไป) 
นอกจากนี้ยังพบว่านักเรียนในระดับประถมศึกษา และระดับมัธยมศึกษา ตลอดจนนิสิตนักศึกษา
ระดับมหาวิทยาลัยมีคะแนนต่ำสุด ซึ่งเหตุผลหนึ่งที่คะแนนค่อนข้างต่ำก็คือ การที่ยังไม่สามารถพึ่งพา
ตนเองได้อย่างแท้จริงและขาดความรู้และทักษะทางการเงิน โดยมีข้อค้นพบและข้อเสนอแนะ  
ต่อการพัฒนาความรู้เรื่องทางการเงินสำหรับกลุ่มเป้าหมาย สำหรับนักเรียน นักศึกษาและเยาวชน 
องค์การควรจัดหาและสนับสนุนเนื้อหาข้อมูลเกี่ยวกับความรู้เรื่ องทางการเงิน โดยนำเสนอผ่าน            
สื่อต่างๆ ที่กลุ่มนักเรียน นักศึกษาและเยาวชนมีความคุ้นเคยด้วย อาทิ มือถือ โทรทัศน์ วิทยุ และ
อินเทอร์เน็ต (ธนาคารแห่งประเทศไทย, 2556, 2559) เพื่อสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้และมีภูมิคุ้มกัน
ด้านการบริหารจัดการเงินตามปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงและเป็นการสืบสานปณิธานของ
พระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช รัชกาลที่ 9 ดังนั้นจึงมีโครงการ “การเงินพอเพียง” 
ในโรงเรียน (อัจฉรา โยมสินธ์ุ, 2560) ซึ่งความอยู่ดีมีสุขทางสถานะการเงินก็เป็นปัจจัยสำคัญสำหรับ
การกินดีอยู่ดีของครัวเรือนและเศรษฐกิจในระดับมหภาค หน่วยงานที่เกี่ยวข้องต่างๆ จะต้องร่วมมือ
กันในการให้ความรู้แก่เยาวชนเรื่องการมีวินัยทางการเงินและความรู้ที่จำเป็นสำหรับการจัดการ  
ทางการเงินส่วนบุคคลของตนเองต่อไป (สถาบันคีนันแห่งเอเซีย, 2558)  

มนุษย์ทุกคนต่างมีวัฏจักรชีวิตของตัวเอง ชีวิตวัยเด็กเป็นช่วงแห่งการเรียนรู้ ชีวิตวัยรุ่น  
เป็นช่วงเวลาแห่งการเตรียมตัวสำหรับอนาคต ชีวิตวัยผู้ใหญ่เป็นช่วงเวลาสร้างครอบครัว แต่งงาน  
มีบุตร และให้การศึกษาบุตรจนมีครอบครัวต่อไปวัยเกษียณเป็นช่วงเวลาใช้ชีวิตพักผ่อนอย่างสงบสุข 
ดังนั้นการวางแผนทางการเงินจำเป็นอย่างมากในการวางแผนชีวิต หากรู้จักการวางแผนการเงินอย่าง
เป็นข้ันตอนไว้ล่วงหน้า ไม่เพียงแต่จะทำให้ใช้ชีวิตในแต่ละช่วงได้ราบรื่น แต่ยังสามารถลดปัญหา
การเงินในช่วงชีวิตถัดไปอย่างฉลาดอีกด้วย (ฮันจินชู เขียน; แปลโดย จิตราภรณ์ หนีเมืองนอก, 2559) 
ค ว า ม จ ริ ง เ รื่ อ ง ก า ร เ งิ น ที่ ค น ไ ท ย ต้ อ ง รู้  
การออมเงินควรปลูกฝังตั้งแต่ยังเด็กสอนให้รู้จักการออมเงิน คุณค่าของเงิน การประหยัด ตั้งแต่เด็กๆ 
ฝึกให้เป็นนิสัย เพราะอาจจะไม่ทันกับพฤติกรรมการใช้เงินของเด็ก และยากในการอบรมสอนเรื่อง
พวกนี้ในวันข้างหน้าเงินออมเป็นสิ่งที่สำคัญที่จะขาดไม่ได้เลยเพราะการเงินในวันนี้จะส่งผลต่อไป 
ในอนาคตเรื่องเงินเป็นปัจจัยหลักๆ ที่ควรสอนตั้งแต่ยังเป็นเด็กเพื่อปลูกฝังให้รู้จักคุณค่าของเงินและ
ความยากลำบากของพ่อแม่ในการทำงานหาเงินมาให้ลูกใช้เพื่อที่เวลาที่ลูกเติบโตข้ึน จะได้มีความรู้
เกี่ยวกับการใช้เงินที่ดี ไม่ใช้เงินฟุ่มเฟือย และสามารถแบ่งเบาภาระเรื่องเงินของพ่อแม่ไปได้มาก 
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(MoneyGuru, 2017) ทั้งนี้เพื่อให้เยาวชนสามารถหาเลี้ยงตนเองและรับใช้ผู้อื่น ซึ่งเยาวชนต้องรู้
รับผิดชอบเรื่องเงินให้ได้ตั้งแต่ตอนน้ีเพื่อเตรียมสำหรับอนาคต โดยการเรียนรู้จากเหตุการณ์จากชีวิต
จริง บอกวิธีที่การพึ่งพาตนเองทางการเงนิทำให้เรามีอสิระและ มีความสุขทางการเงิน (ฮันจินชู เขียน; 
แปลโดย จิตราภรณ์ หนีเมืองนอก, 2559) 

แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 - 2579 ในยุทธศาสตร์ที่ 3 การพัฒนาศักยภาพคน 
ทุกช่วงวัยและการสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ เป้าหมายที่ 1 ผู้เรียนมีทักษะและคุณลักษณะพื้นฐาน
ของพลเมืองไทยและทักษะและคุณลักษณะที่จำเป็น ดังนี้ สาระวิชาหลักและทักษะเพื่อการดำรงชีวิต
ในศตวรรษที่ 21 เพียงแต่สาระวิชาหลักอย่างเดียวไม่เพียงพอ โรงเรียนต้องส่งเสริมความเข้าใจเนื้อหา
วิชาการให้อยู่ในระดับสูงด้วยการสอดแทรกทักษะเข้ากับทุกวิชาหลัก ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21  
ที่สำคัญอีกทักษะหนึ่ง คือ ความรู้เกี่ยวกับการเงิน เศรษฐศาสตร์ ธุรกิจ และการเป็นผู้ประกอบการ 
(Financial, Economics, Business and Entrepreneurial Literacy) และจากการสำรวจทักษะ
ทางการเงินของคนไทยทั้งประเทศ ซึ่งจัดทำข้ึนทุก 2-3 ปี พบว่า คนไทยส่วนมากมีความรู้ทางการเงิน
น้อยที่สุดมีคะแนนอยู่ที่ร้อยละ 48.6 ต่ำกว่าคะแนนเฉลี่ยของ 30 ประเทศที่ร่วมโครงการสำรวจของ 
OECD (2016) กลุ่มที่มีคะแนนทักษะทางการเงินต่ำกว่ากลุ่มอื่นมากที่สุด ได้แก่ เยาวชน และผู้สูงอายุ 
และเมื่อพิจารณาในแต่ละองค์ประกอบ พบว่า คนไทยต้องเร่งพัฒนาความรู้ทางการเงินให้ดียิ่งข้ึน
ความรู้ทางการเงินที่ขาด ตัวอย่างเช่น การไม่ตั้งเป้าหมายระยะยาว ขาดการดูแลบริหารเงินของ
ตนเองอย่างใกล้ชิด ไม่ชำระค่าใช้จ่ายตรงตามเวลาเรียกเก็บ และขาดการไตร่ตรองอย่างถ่ีถ้วนก่อน
การเลือกซื้อ (ธนาคารแห่งประเทศไทย, 2559) ตามแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 
12 (พ.ศ.2560-2564) ประกาศใช้ตั้งแต่วันที่ 1 ตุลาคม 2559 เป็นต้นไป มีเป้าหมายสู่ประเทศที่มี
ความมั่นคง มั่งค่ัง ยั่งยืน เป็นประเทศพัฒนาแล้วนำไปสู่การพัฒนาให้คนไทยมีความสุข มักตามมา
ด้วยการปรับเทคโนโลยีที่ เวลานี้เป็นกระแสใหญ่คือการขับเคลื่อนด้วยนวัตกรรม ทุกชาติมุ่งสู่
เทคโนโลยีใหม่ที่สามารถเช่ือมโยงและยกระดับข้ึนมาอีกข้ัน แนวทางการพัฒนาที่มีความสำคัญสูงและ
สามารถผลักดันสู่การปฏิบัติโดยภาครัฐให้ความสำคัญกับการให้ความรู้ทางการเงินและสร้างวินัย  
ทางการเงิน (สำนักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจ และสังคมแห่งชาติ, 2560) สาเหตุก็เพราะ
การขาดวินัยทางการเงินและไม่มีความรู้ในการบริหารจัดการเงินส่วนบุคคล (ศูนย์ส่งเสริมกรมพัฒนา
ความรู้ตลาดทุน ตลาดหลักทรัพย์แห่งประเทศไทย , 2559) ความรู้ทางการเงินถือเป็นทักษะชีวิต  
(life skill) ที่สำคัญด้านหนึ่งในปัจจุบันซึ่งครอบคลุมความรู้ความสามารถเกี่ยวกับการจัดทางการเงิน
ส่วนบุคคล (personal finance) เพราะทุกช่วงทุกวัยในชีวิตต้องมีความเกี่ยวข้องกับเงิน จึงต้องมี
ความรู้และทักษะที่จำเป็นในการจัดการเงินเพื่อสร้างความสมดุลทางการเงินในทุกช่วงของชีวิต 
(อัจฉรา โยมสินธ์ุ, 2555) และจากผลการศึกษาได้นำมาซึ่งข้อเสนอแนะเชิงนโยบายการเพิม่ทักษะทาง
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การเงินซึ่งให้ความสำคัญกับการให้ความรู้ทางการเงินก่อนเป็นลำดับแรก เนื่องจากเป็นทักษะด้านที่
คนไทยมีคะแนนต่ำที่สุด ดำเนินนโยบายมุ่งเน้นให้การส่งเสริมความรู้ทางการเงินแก่กลุ่มผูม้ีรายไดน้อ้ย 
กลุ่มเยาวชน โดยเน้นความรู้พื้นฐานที่จำเป็น สำหรับด้านพฤติกรรมทางเงินก็ควรส่งเสริมให้บุคคลใน
กลุ่มดังกล่าว ปรับพฤติกรรมด้านการจัดทำบัญชีรายรับรายจ่ายการเปรียบเทียบข้อมูลก่อนตัดสินใจ
ซื้อผลิตภัณฑ์ และการไม่กู้ยืมหากรายรับไม่เพียงพอ (ธนาคารแห่งประเทศไทย, 2556, 2559) 

การเรียนการสอนในยุคปัจจุบันต้องปล่อยให้เด็กได้ใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
ปล่อยให้เด็กกล้าคิดและกล้าที่จะผิด แต่ทั้งหมดก็ยังคงต้องอยู่ในกรอบที่สังคมต้องการหรือยอมรับได้ 
ไม่ใช่ว่าเก่งจริง คิดอะไรใหม่ๆ ได้เสมอมีความคิดสร้างสรรค์ รวมถึงการเพิ่มโอกาสเข้าถึงการศึกษา
และเทคโนโลยีที่สนับสนุนการเรียนรู้ (equity in access) (คณะกรรมการอิสระเพื่อการปฏิรูป
การศึกษา, 2562) และเรื่องของ Education 4.0 มีปัจจัยหลักๆ แค่ 3 ปัจจัยคือ โมบายแอปพลิเคชัน
ในปัจจุบันน้ีมีการใช้กันอย่างแพร่หลาย เพื่อมาสนองความต้องการของมนุษย์ในทุกๆ ด้านเพื่อให้เกิด
ความสะดวกรวดเร็ว (สำนักงานสถิติแห่งชาติ และสำนักสถิติเศรษฐกิจและสังคม , 2559) ดังนั้น 
แอปพลิเคชันจึงถูกพัฒนาลงในสมาร์ทโฟน โมบายแอปพลิเคชันและแท็บเล็ตเหมาะสำหรับนำมา 
ประยุกต์ใช้ในการศึกษาให้กับกลุ่มคนรุ่นใหม่ สะดวก ใช้งานง่าย สามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ ทุกเวลา 
ดึงดูดความสนใจ (Mbogo et al., 2016) แอปพลิเคชันสำหรับการศึกษาปัจจุบันมีการพัฒนาอย่าง
ต่อเนื่องจึงทำให้แอปพลิเคชันมีอิทธิพลกับชีวิตคนในปัจจุบันมาก แนวโน้มการใช้งานแอปพลิเคชัน 
จึงเพิ่มข้ึนอย่างมาก ธุรกิจในอนาคตกำลังเคลื่อนเข้าสู่นวัตกรรมบนอุปกรณ์ Smart Device อุปกรณ์ 
โทรศัพท์มือถือจะมีอัตราถึง 1 ใน 4 จากช่องทางการเข้าถึงทั้งหมด (กิตติยา วงศ์นรเศรษฐ์ , 2556) 
และจากผลสำรวจประชากรอายุ 6 ปีข้ึนไปประมาณ 62.8 ล้านที่ใช้คอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ต 
โทรศัพท์มือถือทุกประเภท และโทรศัพท์มือถือแบบ Smart Phone พ.ศ. 2555-2559 ผลการสำรวจ
พบว่า มีผู้ใช้อินเทอร์เน็ต 29.8 ล้านคน ร้อยละ 47.5 และผู้ใช้โทรศัพท์มือถือ 51.1 ล้านคน ร้อยละ 
81.4 เป็นอุปกรณ์ที่นิยมใช้สูงสุด สรุปได้ว่าผู้ใช้โทรศัพท์มือถือเป็นอุปกรณ์ที่นิยมใช้สูงสุดและแนวโน้ม
การใช้อินเทอร์เน็ตและโทรศัพท์มือถือเพิ่มข้ึนอย่างรวดเร็วและมีแนวโน้มเพิ่มข้ึนเรื่อยๆ (สำนักงาน
สถิติแห่งชาติ และสำนักสถิติเศรษฐกิจและสังคม, 2559) และแอปพลิเคชันสำหรับการศึกษาปัจจุบัน
มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่องจึงทำให้แอปพลิเคชันมีอิทธิพลกับชีวิตคนในปัจจุบันมาก โดยเฉพาะ 
ความต้องการใช้งานของระบบที่มองถึงประสบการณ์การสร้างปฏิสัมพันธ์ของผู้ใช้งานต่อการใช้งาน
ระบบ ลำดับข้ันตอนการใช้โมบายแอปพลิเคชันต้องไม่ซับซ้อน ออกแบบหน้าตาของโมบาย 
แอปพลิเคชัน (Visual Design) คือหน้าจอมีเมนูชัดเจนเหมาะกับนิ้วมือผู้ใช้ใน Touch เมนูถูกจัดเรียง
ตามลำดับช้ันและสามารถแบ่งออกเป็นเมนูย่อยต่างๆเพื่อง่ายต่อการใช้งาน (Vidakis, 2018) รวมไป
ถึงการออกแบบหน้าจอการทำงานให้สวยงามดูน่าใช้ การนำเสนอมีทั้ งข้อความ ภาพ เสียง 
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และมัลติมีเดีย ทำให้ผู้เรียนทำความเข้าใจได้ง่าย และที่สำคัญคำนึงถึงมาตรฐานการใช้คำสั่งที่ต้องมี
ความเหมือนกันและความสนุกสนานเมื่อใช้งานระบบอยู่ (Hiniker et al., 2015; Papadakis et 
al.,2017)  

การเรียนรู้เรื่องการจัดการทางการเงินไม่ใช่เรื่องง่ายที่อ่านเนื้อหาแล้วจะเกิดทักษะและเข้าใจ
เรื่องการเงินได้อย่างถ่องแท้ ต้องใช้แนวคิดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์เป็นฐาน (Scenario-Based 
Learning) เข้ามาช่วยในการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจง่ายและสามารถนำไปประยุกต์ใช้ได้จริงใน
ชีวิตประจำวัน ซึ่งการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์เป็นฐานเหมาะสำหรับการจัดการเรียนการสอนที่ให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้และฝึกฝนด้วยการปฏิบัติงานจากกิจกรรมในการเรียนที่มีคุณค่าต่อการดำเนิ น
ชีวิตประจำวันของผู้เรียน โดยมีหลักการและพื้นฐานความคิดจากหลายทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ 
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ทฤษฎีการวัดประเมินตามสภาพจริง การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ใช้
การเรียนแบบร่วมมือ การใช้กระบวนการแก้ไขปัญหา การใช้กระบวนการสื่อสารทางสังคม  
และการใช้ระบบผู้เช่ียวชาญ และเหมาะสมที่สุดในการเรียนการสอนเมื่อผู้เรียนมีประสบการณ์  
มีประโยชน์โดยเฉพาะอย่างยิ่งในการสอนทักษะที่ เป็นเรื่องยากที่จะได้รับในการทำงานเพราะ  
ความกังวลหรือความขาดแคลนของโอกาสในโลกแห่งความจริง (Ruth Colvin Clark, 2015)  
การตัดสินใจที่ส่งผลต่อการใช้ชีวิตและวิธีการเรียนรู้ตามสถานการณ์เพื่อทดลองเสมือนเป็น
ประสบการณ์จริงของโลกและหากมีเทคนิคการเสริมศักยภาพการเรียนรู้เข้ามาช่วยก็จะช่วยให้ผู้เรียน
เกิดทักษะการจัดการทางการเงินได้อย่างแน่นอน เพราะการจัดการทางการเงินศึกษาด้วยตนเองเพียง
ลำพังไม่สามารถเกิดทักษะได้ดังนั้นต้องอาศัยผู้เช่ียวชาญมาคอยช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนที่ไม่สามารถ
ทำงานให้สำเร็จได้สามารถทำจนสำเร็จได้ด้วยตนเอง เป็นกระบวนการช่วยเหลือสนับสนุนการเรียนรู้
ของผู้ เรียนอย่างเป็นระบบ โดยมีผู้สอนหรือผู้ เช่ียวชาญคอยให้การช่วยเหลือ หรื อผู้ เรียนให้  
การช่วยเหลือซึ่งกันและกัน โดยเป็นผู้มีศักยภาพมากกว่าเป็นผู้ให้การช่วยเหลือ โดยวิธีการช่วยเหลือ
จะข้ึนกับความสามารถในการทำงานของผู้เรียน รวมถึงเครื่องมือชนิดต่างๆ และแหล่งการเรียนรู้  
ที่ผู้ เรียนสามารถใช้ในการช่วยเหลือตนเองในกิจกรรม การเรียนการส อน โดยจะค่อยๆ ลด 
ความช่วยเหลือลงตามความสามารถในการปฏิบัติงานของนักเรียนที่เพิ่มข้ึน จนเมื่อนักเรียนสามารถ
ปฏิบัติงานได้ด้วยตนเองอย่างอิสระแลว้จะยุติการช่วยเหลอืลง (Siadaty, Gasevic, & Hatala, 2016) 
เทคนิคการช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้ผู้ เรียนมีความเช่ือทางญาณวิทยาอิทธิพลโครงสร้าง  
การแก้ปัญหาการประเมินผลการวิเคราะห์หลายตัวแปรสองทางของผลแปรปรวนเผยให้เห็นว่า
นักเรียนในกลุ่มที่ได้รับการช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้ได้รับคะแนนที่สูงกว่าในการแสดงปัญหาและ
การพัฒนาวิธีการแก้ปัญหามากกว่าคนที่ไม่ได้รับการช่วยเสริมเสริมศักยภาพ (Shin & Song, 2016)  
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จากสภาพปัญหาและเหตุผลสนับสนุนเชิงทฤษฏีและผลการวิจัยที่ได้กล่าวในข้างต้นผู้วิจัย  
จึงคิดที่จะพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตาม
สถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินให้เกิดการปรับเปลี่ยนสามารถ
ช่วยปรับพฤติกรรมของผู้เรียนให้มีความรู้และสมรรถนะทางการเงินมีผลคะแนนทักษะทางการเงิน
เพิ่มข้ึนเหมาะสมกบัสภาพเศรษฐกิจและสังคมที่มีการเปลีย่นแปลงอย่างรวดเรว็เพื่อเตรียมความพรอ้ม
การพึ่งพาตนเองด้านการเงินทั้งนี้ เพื่อให้หาเลี้ยงตนเองและรับใช้ผู้อื่น มีวิธีที่การพึ่งพาตนเอง  
ทางการเงินทำให้มีอิสระและมีความสุขทางการเงินเพื่อความเป็นอยู่ที่มีความสุขทางการเงินส่งผลต่อ
การใช้ชีวิตของตนเองที่ดีข้ึนและเป็นแรงขับเคลื่อนในการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศให้ดีย่ิงข้ึนไป
และสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงเพื่อให้เกิดประโยชน์ต่อความมั่นคงของชีวิตในอนาคต 

คำถามวิจยั 

 1. สภาพปัญหาความต้องการจำเป็นและองค์ประกอบเชิงยืนยันของการพัฒนาโมบาย              
แอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐาน          
เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน เป็นอย่างไร 

2. การพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้
ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชนมี
องค์ประกอบและข้ันตอนอะไรบ้าง 

3. โมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้ตาม
สถานการณ์เป็นฐานส่งผลต่อการเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน หรือไม่ 
อย่างไร 
 4. ความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้             
โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน             
เป็นอย่างไร 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อศึกษาสภาพปัญหาความต้องการจำเป็นและองค์ประกอบเชิงยืนยันของการพัฒนา           
โมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็น
ฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน 

2. เพื่อพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้
ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน 
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3. เพื่ อศึกษาผลของการใช้โมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้              
โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อสร้างเสริมสมรรถนะการจัดการทางการเงิน
สำหรับเยาวชน 

4. เพื่อนำเสนอโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการ
เรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานมีศักยภาพต่อการสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับ
เยาวชน 

สมมติฐานการวิจัย  

สมมติฐานที่ 1: หลังการเรียนรู้โมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้                
โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน 
ผู้เรียนมีคะแนนสมรรถนะการจัดการทางการเงินหลังการทดลองมากกว่าก่อนการทดลอง 

สมมติฐานที่ 2: หลังการเรียนรู้โมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้             
โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน             
โดยผู้เรียนมีระดับการช่วยเสรมิศักยภาพการเรยีนรู้ทีแ่ตกต่างกันมผีลต่อคะแนนสมรรถนะทางการเงิน
ต่างกัน 

ขอบเขตการวิจัย 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย ประชากรที่ใช้ในการศึกษาสภาพปัญหาและ  
ความต้องการจำเป็นเกี่ยวกับโมบายแอปพลิเคชัน การเสริมศักยภาพการเรียนรู้ การเรียนรู้ตาม
สถานการณ์เป็นฐานและการสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน ได้แก่ นักเรียนที่มีอายุระหว่าง  
15 – 17 ปี คือเยาวชนที่ศึกษาในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ช้ันปีที่ 4 ถึง ปีที่ 6 และครูผู้สอน  
โดยมีเกณฑ์การคัดเลือก 1) เป็นครูผู้สอนภายใต้สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน  
2) มีประสบการณ์การสอนด้านการจัดการทางการเงินอย่างน้อย 5 ปี และ 3) ยินดีให้ความร่วมมือใน
การวิจัย 
 ประชากรที่ ใช้ในการศึกษาความคิดเห็น ได้แก่  ผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีโมบาย 
แอปพลิเคชันและสื่อสารการศึกษา และผู้เช่ียวชาญด้านการจัดการทางการเงิน ประชากรที่ใช้ใน  
การทดลอง ได้แก่ นักเรียนที่ศึกษาในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

ตัวแปรในการวิจัย ประกอบด้วย ตัวแปรอิสระ คือ โมบายแอปพลิเคชัน (Mobile 
Application) การเสริมศักยภาพการเรียนรู้ (Scaffolding) การเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐาน 
(Scenario-Based Learning) 
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 ตัวแปรตามคือ สมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน ประกอบด้วย 1) เงินและ
การทำธุรกรรม (Money and transactions) 2) การวางแผนและการจัดการทางการเงิน (Planning 
and managing finances) 3) ความเสี่ยงและผลตอบแทน (Risk and reward) และ 4) สุขภาพ 
ทางการเงิน (Financial Health) 
 การวิจัยเพื่อพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด 
การเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน ในครั้งนี้มุ่ง  
การเรียนการสอนเพื่อให้เกิดสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน 

ข้อจำกัดในการวิจัย 

โมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตาม
สถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชนเท่านั้น 

กรอบแนวคิดการวิจัย 

การวิจัยเรื่องการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด
การเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน               
ได้ศึกษา ค้นคว้า แนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 5 ด้านคือ โมบายแอปพลิเคชัน (Mobile 
Application) และการพัฒ นาโมบ ายแอปพลิ เค ชัน  (Mobile Application development)                    
ความรู้ทางการเงิน (Financial Literacy) การช่วยเสริม ศักยภาพการเรียนรู้  (Scaffolding)                      
การเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์เป็นฐาน (Scenario-Based Learning) และสมรรถนะทางการเงิน 
(Financial Competency) จากแนวคิดและทฤษฎีดังกล่าวผู้วิจัยนำมาสร้างกรอบแนวคิดการวิจัย               
มีรายละเอียดดังแผนภาพ 
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ภาพท่ี 1.1  กรอบแนวคิดทฤษฎีที่ใช้ในการวิจัย 

การพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด 
การเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน 

การเรียนรู้ตามสถานการณ์    
เป็นฐาน (Scenario-Based 
Learning) 
ขั้นตอนการเรียนรู้ตาม
สถานการณ์ ประกอบด้วย 
1) เกริ่นนำและให้ความรู้                  
2) ศึกษาสถานการณ์เรียนรู้
ตามสภาพจริง 3) ศึกษา
ปัญหาและแก้ไขปัญหา  
4) เสริมความรู้                
5) แบ่งปันข้อมูลในสังคม
เครอืข่ายการเรียนรู้                       
6) อภิปรายและสรุปผล                         
7) วัดและประเมินผล                    
(สุจริต เพียรชอบ, 2531; 
Brown, Rullan and Clark, 
2015; Thompson, 2016) 

โมบายแอปพลิเคชัน (Mobile Application) 
องค์ประกอบการออกแบบโมบายแอปพลิเคชัน
เพ่ือการเรียนรู้ ประกอบด้วย 1) ด้านเน้ือหา       
2) ด้านกลยทุธ์การเรียนการสอน 3) ดา้นการ
ติดต่อสื่อสาร 4) กิจกรรมและสื่อการเรียนการ
สอน และ 5) ดา้นทรัพยากรการเรียนรู้ (Clark, 
2015; Alnuaim, Caleb-Solly and Perry, 
2016; Tarute, Nikou and Gatautis, 2017; 
Fang et al., 2017) 
 

รูปแบบการเรียนรู้ มี 7 ขั้นตอน ดังนี ้
1) การเข้าถึงเกริ่นนำและการจูงใจ 2) ศึกษา
สถานการณ์เรียนรู้ 3) ศึกษาปัญหาและแก้ไข
ปัญหา 4) เสริมศักยภาพการเรียนรู้ 5) เครือข่าย
สังคมการสร้างความรู้ 6) การแลกเปลี่ยนข้อมูล
สรุปผล และ 7) วัดและประเมินผล 

(Salmon, 2013; Thitipetchakul, 2015; 
Thompson, 2016) 
 

การพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน (Mobile 
Application development) ประกอบด้วย       
5 ขั้นตอนดังนี้ ขั้นที่ 1) การวิเคราะห์ (Analyze) 
ขั้นที่ 2) การออกแบบแอปพลิเคชัน (design 
application) ขั้นที่ 3) การพัฒนาแอปพลิเคชัน 
(development) ขั้นที่ 4) ดำเนินการติดตั้ง 
(Certify)  และขั้นที่ 5) การปรับใช้และการ
บำรุงรักษา (Deploy and Maintain) (Alnuaim, 
Caleb-Solly and Perry;  2016; SCI, 2016) 

สมรรถนะทางการเงิน (Financial Competency) (Berman and Knight, 2013; PAGE, 2013; FCAC, 2014; OECD and 
INFE, 2015; Gutman et al., 2015; Parker et al., 2016; OECD, 2015, 2016) ประกอบด้วย 

     1) เงินและการทำธุรกรรม (Money and transactions) 
     2) การวางแผนและการจัดการทางการเงิน (Planning and managing finances) 
     3) ความเส่ียงและผลตอบแทน (Risk and reward)  
     4) สุขภาพทางการเงิน (Financial Health)  

 

 

การช่วยเสริมศักยภาพการ
เรียนรู้ (Scaffolding) 
รูปแบบการเสริมศักยภาพ 
1) แบบยืดหยุ่น ประกอบด้วย 
ด้านกระบวนการคิด และด้าน
กระบวนการ 
2) แบบคงที่   ประกอบด้วย 
ด้านความคิดรวบยอด และ    
ด้านกลยุทธ ์(Simons and 
Klien, 2007; Way and 
Rowe, 2009; Belland , Kim 
and Hannafin, 2013) 

 

องค์ประกอบ มีดังนี้            1) 
การเข้าใจเป้าหมายของกิจกรรม
ร่วมกัน 2) การแนะนำแนว
ทางการปฏิบัติแก่นักเรียน 3) 
การวินิจฉัยระดับความเข้าใจ
ของผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง        
4) การสนทนาและปฏิสัมพันธ์ 
5) การสังเกตการณ์ และลด
ความช่วยเหลือและการถ่ายโอน
ความรับผิดชอบสู่ผู้เรียน
(Rosenshine and Guenther, 
1992; Puntambekar and 
Kolodner, 2005; Marıin and 
Garcias, 2016) 
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คำจำกัดความท่ีใช้ในการวิจัย 

1. โมบายแอปพลิเคชัน หมายถึง แอปพลิเคชันที่พัฒนาข้ึนเพื่อการจัดการเรียนรู้บนโมบาย
แบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้าง
สมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรบัเยาวชน โดยการพัฒนาและการออกแบบโมบายแอปพลิเคชัน
มีองค์ประกอบเพื่อการเรียนรู้ 4 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านเนื้อหา 2) ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 
3) ด้านการติดต่อสื่อสาร และ 4) ด้านทรัพยากรการเรียนรู้ การจัดการรูปแบบการเรียนรู้บนโมบาย
แอปพลิเคชัน ประกอบด้วย 7 ข้ันตอน ดังนี้ 1) การเข้าถึงเกริ่นนำและการจูงใจ 2) ศึกษาสถานการณ์
เรียนรู้ 3) ศึกษาปัญหาและแก้ไขปัญหา 4) เสริมศักยภาพการเรียนรู้ 5) เครือข่ายสังคมการสร้าง
ความรู้ 6) การแลกเปลี่ยนข้อมูลสรปุผล และ 7) วัดและประเมินผล และแนวทางในการพัฒนาโมบาย
แอปพลิเคชัน  (Mobile Application development) ประกอบด้วย 5 ข้ันตอนดังนี้  ข้ันที่  1 
การวิเคราะห์ (Analyze) ข้ันที่  2 การออกแบบแอปพลิเคชัน (design application) ข้ันที่  3 
การพัฒนาแอปพลิเคชัน (development) ข้ันที่ 4 ดำเนินการติดตั้ง (Certify) และข้ันที่ 5 การปรับ
ใช้และการบำรุงรักษา (Deploy and Maintain) 

2. การช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้ (Scaffolding) หมายถึง บทบาทการเรียนการสอน 
โดยที่ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เช่ียวชาญทางด้านการเงินที่ให้ความช่วยเหลือ แนะนำ สนับสนุนด้วย
วิธีการต่างๆ ตามสภาพปัญหาที่เผชิญอยู่ในขณะนั้นเพื่อให้ผู้เรียนสามารถแก้ปัญหานั้นด้วยตนเองได้ 
ก าร ช่วย เสริ ม ศักยภาพการเรียน รู้  ป ระกอบด้ วย  4 ด้ าน คือ  1) ด้ านกระบ วนการคิด 

2) ด้านกระบวนการ 3) ด้านการคิดรวบยอด และ 4) ด้านกลยุทธ์ โดยมีการจัดกิจกรรมเพื่อแสดงให้
เห็นถึงกลยุทธ์ทางปัญญาและมีการแนะนำแนวทางปฏิบัติในการแก้ปัญหาแก่ผู้เรียนเพิ่มโอกาสให้ฝึก
ปฏิบัติได้ประยุกต์การเรียนรู้สู่สถานการณ์ใหม่ และมีโอกาสได้ประเมินตนเองในการทำงาน  
โดยการเสริมศักยภาพแบบยืดหยุ่น (Soft Scaffolding) เป็นการช่วยเหลือจากผู้เช่ียวชาญผ่าน 
แอปพลิเคชัน Finsในการแนะนำแนวทางที่สามารถปรับเปลี่ยนได้ตามสถานการณ์รายบุคคลบน
กระดานถามตอบผู้เช่ียวชาญ และการเสริมศักยภาพแบบคงที่ (Hard Scaffolding) คือการช่วยเหลือ
ที่แอปพลิเคชัน Fins ได้ออกแบบไว้ล่วงหน้าแล้วโดยความช่วยเหลือที่เตรียมการไว้มาจากปัญหาที่
กลุ่มผู้เรียนทั่วไปพบในการทำภาระงานเพื่อฝึกความเช่ียวชาญสมรรถนะในเมนูฝึกสมองประลอง
ปัญญาแก้ไขปัญหา 

3. การเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐาน  (Scenario-Based Learning) หมายถึง การเรียนรู้
ตามสถานการณ์ที่กำหนดข้ึนเป็นแนวคิดการแก้ปัญหาที่เน้นการจัดการเรียนการสอนให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้การจัดการทางการเงินโดยการฝึกฝนด้วยการปฏิบัติจากกิจกรรมการเรียนตามสถานการณ์  
ที่เกิดข้ึนจริงในชีวิตประจำวันมากกว่าการเรียนรู้บนพื้นฐานทฤษฎี หรือความขาดแคลนของโอกาสใน
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โลกแห่งความจริงเพื่อการเรียนรู้อย่างน้อยแทนบางส่วน สำหรับประสบการณ์จริงของโลก               
เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะทางการเงินและนำไปใช้ได้จริงในชีวิตประจำวัน 

4. สมรรถนะทางการ เงิน (Financial Competency) หมายถึง ความรู้  ทักษะและ
ความสามารถหรือศักยภาพทางการเงินของเยาวชน สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้ สมรรถนะ
ทางการเงินสำหรับเยาวชน ประกอบด้วยกรอบ 4  ส่วน ดังนี้  1) เงินและการทำธุรกรรม (Money 
and transactions) ประกอบด้วยความรู้ทางการเงิน รายได้ การชำระเงิน การซื้อและราคา 
การบันทึกรายรับ - รายจ่าย และอัตราแลกเปลี่ยน 2) การวางแผนและการจัดการทางการเงิน 
(Planning and managing finances) ประกอบด้วย การจัดทำงบประมาณการจัดการรายได้และ
ค่าใช้จ่าย การออมและการลงทุน การวางแผนระยะยาว การจัดการด้านเครดิต 3) ความเสี่ยงและ
ผลตอบแทน (Risk and reward) และ 4) สุขภาพทางการเงิน (Financial Health) แต่ละส่วน
ครอบคลุมการรับรู้ความรู้และความเข้าใจ (awareness, knowledge and understanding) ทักษะ
และพฤติกรรม (skills and behavior) และสุขภาพที่ดีทางการเงินส่งผลให้เกิดสมรรถนะทางการเงิน 
(Financial Competency)  

ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย 

1. ได้ทราบถึงแนวคิด และวิธีการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพ 
 การเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการ  
ทางการเงินสำหรับเยาวชน 

2. ได้แนวทางในการออกแบบการจัดการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริม
ศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะ 
การจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน 

3. ได้กรอบแนวคิดและแนวทางการทำวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน 
แบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้าง
สมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน 

4. ได้สื่อโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้  
ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน 

5. ช่วยให้เยาวชนมีสมรรถนะการจัดการทางการเงินเพิ่มข้ึนและสามารถนำไปประยุกต์ใช้
ในชีวิตจริงเพื่อให้เกิดประโยชน์ต่อความมั่นคงของชีวิต ซึ่งเป็นตัวแปรสำคัญที่จะทำให้เศรษฐกิจ 
เกิดการเจริญเติบโตได้อย่างยั่งยืนในระยะยาว 
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6. เป็นแนวทางในการนำเทคโนโลยีมาใช้ในการปรับปรุงการเรียนการสอนด้านการสร้าง
สมรรถนะการจัดการทางการเงินให้มีประสิทธิภาพมากข้ึนได้ 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 2 
ทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 
การวิจัยเรื่องการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด

การเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน 
ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี หลักการ เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยนำเสนอรายละเอียด ดังนี้ 

 ตอนที่ 1 ความรู้ความสามารถทางการเงิน (Financial Literacy Competency) 
  1.1 ความหมายของสมรรถนะและความรู้ทางการเงิน 
  1.2 แนวความคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกบัทางการเงิน 
  1.3 นโยบายและการตรวจวัดระดับความรู้ทางการเงิน   
  1.4 ทัศนคติทางการเงิน  
  1.5 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับสมรรถนะและความรู้ทางการเงิน   
 ตอนที่ 2 การเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐาน (Scenario-Based Learning)   
  2.1 แนวคิด และทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกบัการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์เปน็ฐาน 
  2.2 องค์ประกอบของการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐาน 
  2.3 แนวคิดการออกแบบการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐาน   
  2.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐาน   
 ตอนที่ 3 โมบายแอปพลเิคชัน (Mobile Application)  

3.1 ความหมายของโมบายแอปพลิเคชัน 
3.2 ประเภทของโมบายแอปพลิเคชัน 
3.3 ความหมายของแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา 
3.4 ประเภทของแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา 
3.5 องค์ประกอบของโมบายแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ 
3.6 รูปแบบการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชัน 
3.7 การพัฒนาแอปพลิเคชัน 
3.8 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับโมบายแอปพลิเคชัน 

 ตอนที่ 4 การช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้ (Scaffolding)   
  4.1 ความหมายของการเสริมศักยภาพการเรียนรู ้
  4.2 การเสริมศักยภาพการเรียนรูก้ับพื้นที่รอยต่อของพฒันาการ   
  4.3 รปูแบบการเสริมศักยภาพการเรียนรู ้   
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  4.4 กลวิธีในการใช้การเสรมิต่อการเรียนรู ้   
  4.5 องค์ประกอบทีส่ำคัญของการเรียนการสอนแบบเสรมิศกัยภาพ   
  4.6 แนวทางในการสอนแบบเสริมศักยภาพการเรียนรู ้   
  4.7 ข้อดีและข้อจำกัดของกลวิธีการเสริมต่อการเรียนรู ้   

    4.8 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องการช่วยเสรมิศักยภาพการเรียนรู ้  

ตอนท่ี 1 ความรู้ความสามารถทางการเงิน (Financial Literacy Competency) 

ในโลกปัจจุบันทักษะหนึ่งที่จำเป็นสำหรับการดำรงชีวิตของทุกๆ คนก็คือ ความรู้ และ
สมรรถนะทางการเงิน ถือเป็นสิ่งที่สำคัญสำหรับนำมาประยุกย์ใช้ในชีวิตประจำวัน แบ่งการนำเสนอ
เป็น 5 ส่วนคือ 1) ความหมายของสมรรถนะและความรู้ทางการเงิน 2) แนวความคิดในการเสริมพลัง
ทางการเงิน 3) นโยบายและการตรวจวัดระดับความรู้เรื่องทางการเงิน 4) ทัศนคติทางการเงิน และ 
5) งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความรู้ความสามารถทางการเงิน มีรายละเอียด ดังนี้ 

1.1 ความหมายของสมรรถนะและความรู้ทางการเงิน 

Sibley (2007) ซิบลี่ย์ได้กำหนดองค์ประกอบหลักของการพัฒนาไว้ 3 ด้าน กล่าวคือ 
ความสามารถ (Capacity) ศักยภาพความรู้  (Competence) และสภาวะความเป็นอยู่ที่ ดี                 
(Well-Being) โดยความสามารถ (Capacity) หมายถึงความสามารถในการดำเนินการใดๆ ในขณะที่
ศักยภาพความรู้ (Competence) หมายถึง ความสามารถในการเลือก และดำเนินการใดๆ                      
ตามความรู้ และศักยภาพที่ตนเองมีอยู่ และสภาวะความเป็นอยู่ที่ดี (Well-Being) ก็คือ ผลลัพธ์ของ
การดำเนินการตามกระบวนการทั้ง 2 ด้านข้างต้น โดยหุ้นส่วนผู้ปฏิบัติงานตามคำประกาศคูมส์ 
(Coombs Declaration Working Party) ได้สนับสนุนแนวคิดในส่วนของการฝึกอบรม และการสร้าง
กระบวนการศึกษาเกี่ยวกับความรู้ทางการเงินเพื่อให้สามารถใช้ความสามารถ (ศักยภาพและความรู้) 
ของบุคคลให้เป็นประโยชน์ ซึ่งในส่วนของความสามารถนั้นๆ ก็จะนำไปสู่การปรับปรุง หรือพัฒนา
มาตรฐานการใช้ชีวิตให้ดีย่ิงข้ึน การมีสภาวะความเป็นอยู่ที่ดี หรือ Well-Being 

Coombs Declaration Working Party (2009) ให้นิยามความรู้ทางการเงินว่าเป็นชุดของ
แนวคิดที่ เกี่ยวข้องกัน 3 หลัก คือ การตระหนักรู้ทางการเงิน (Financial Awareness) ความรู้
ความสามารถทางการเงิน (Financial Competence) และความรับผิดชอบทางการเงิน (Financial 
Responsibility) 
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Lusardi (2015) นิยาม ความรู้เรื่องทางการเงิน ไว้ว่า ความรู้เรื่องทางการเงิน หมายถึง
ความรู้และความเข้าใจแนวความคิดที่เกี่ยวกับการเงิน ความเสี่ยงทางการเงิน รวมถึงทักษะ แรงจูงใจ 
และความเช่ือมั่นที่จะใช้ความรู้และความเข้าใจในการตัดสินใจที่มีประสิทธิผล ในหลากหลายบริบท
ทางการเงิน เพื่อปรับปรุงความอยู่ดีมีสุขทางการเงินของปัจเจกและสังคม และช่วยให้สามารถมี  
ส่วนร่วมในชีวิตทางเศรษฐกิจ 

สฤณี อาชวานันทกุล (2013) ความรู้เรื่องทางการเงิน กล่าวอย่างสั้นที่สุด ปัจจุบันคำนี้
หมายถึง ชุดทักษะและความรู้ที่ช่วยให้ปัจเจกสามารถจัดการทรัพยากรทางการเงินของตัวเองทั้งหมด
ได้อย่างมีประสิทธิภาพและมีข้อมูลครบถ้วน ตั้งแต่เรื่องการหารายได้ การออม การลงทุน การจัดทำ
งบประมาณรายรับรายจ่าย การจัดการหนี้ และการวางแผนทางการเงิน 

Buckley (2015) การมีความรู้ทางการเงินมิได้หมายความถึงเพียงการมีความรู้ทาง 
ด้านการเงินเพิ่มมากข้ึนเท่านั้น แต่ยังรวมถึงความสามารถในการนำความรู้ไปใช้เพื่อการสร้างความ
มั่นคงในชีวิต โดยที่ทักษะด้านการเงิน ทัศนคติ และพฤติกรรมทางการเงินโดยรวมถือว่ามีความสำคัญ
เท่าๆ กันกับความสามารถในการตัดสินใจเรื่องต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับการเงิน (สถาบันคีนันแห่งเอเซีย, 
2558) 

 จากงานวิจัยของ OECD (OECD and INFE, 2015) ได้ทำการศึกษาความรู้เรื่องทางการเงิน 
(Financial Literacy) โดยวัด 3 ด้านคือ ทัศนคติทางการเงิน (Financial Attitude) พฤติกรรม 
ทางการเงิน (Financial Behavior) และความรู้ทางการเงิน (Financial Knowledge) 

OECD and INFE (2015); OECD (2016) กรอบของสมรรถนะของความรู้ทางการเงิน
สำหรับเด็กและเยาวชนที่พัฒนาโดยเครือข่ายระหว่างประเทศ OECD ในการศึกษาทางการเงิน 
(OECD / INFE) และนำเสนอความยืดหยุ่นตามกรอบสมรรถนะได้อธิบายระดับพื้นฐานของความรูท้าง
การเงิน          ที่มีแนวโน้มที่มีความจำเป็นโดยทุกคนช่วงวัยหนุ่มสาวอายุระหว่าง 15 ถึง 18 ปีมีส่วน
ร่ ว ม ใ น 
ทางเศรษฐกิจและการใช้ชีวิตทางการเงิน 
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ภาพท่ี 2.1 สถาปัตยกรรมหลักโดยรวมของกรอบสมรรถนะทางการเงิน 
 

กรอบมี 4 ส่วน ดังนี้ 
A: เงินและการทำธุรกรรม (Money and transactions) 
B: การวางแผนและการจัดการทางการเงิน (Planning and managing finances) 
C: ความเสี่ยงและผลตอบแทน (Risk and reward) 
D: ภูมิทัศน์ทางการเงิน (Financial landscape) 

แต่ละส่วนครอบคลมุ 
1) การรบัรู้ความรู้และความเข้าใจ (awareness, knowledge and understanding) 
2) ความเช่ือมั่น แรงจงูใจและทัศนคติ (confidence, motivation and attitudes) 
3) ทักษะและพฤติกรรม (skills and behaviour)  
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Berma, Knight and Casw (2013) ได้ให้ความหมายของความฉลาดรู้ทางการเงิน คืออะไร
ไม่ได้หมายความถึงความสามารถตามธรรมชาติที่ทุกคนมีหรือไม่มี บางคนอาจเก่งเรื่องตัวเลขมากกว่า
คนอื่นและก็มีแค่คนเก่งในระดับตำนานบางคนเท่านั้นที่ดูเหมือนว่าจะมีสัญชาตญาณพิเศษ 
ทางด้านการเงินซึ่งโดดเด่นเหนือคนทั่ วไป แต่นั้นไม่ใช่สิ่งที่กำลังพูดถึงในที่นี้สำหรับนักธุรกิจ 
โดยส่วนใหญ่รวม ความฉลาดรู้ทางการเงินไม่ได้เป็นอะไรที่มากไปกว่าทักษะต่าง ๆ ที่ต้องเรียนรู้หรือ
สามารถจะเรียนรู้ได้ คนที่ทำงานในด้านการเงินเรียนรู้ทกัษะเหล่าน้ีมาต้ังแต่ต้นและสามารถสื่อสารกับ
คนอื่นตลอดชีวิตการทำงานด้วยภาษาพิเศษที่ฟังดูแปลกหูสำหรับผู้ที่ไม่ได้เรียนรู้มาก่อน ผู้จัดการ
ระดับสูงโดยส่วนใหญ่อาจมีทักษะเหล่าน้ันโดยได้มาจากการทำงานในสายงานด้านการเงินหรือเก็บ
เกี่ยวความรู้ความสามารถนั้นในระหว่างที่ก้าวข้ึนสู่ตำแหน่งระดับสูง เนื่องจากมันเป็นการยากที่จะ
บริหารกิจการโดยไม่รู้ว่าคนที่ทำงานในด้านการเงินพูดอะไรกัน อย่างไรก็ตามมีบ่อยครั้งเหลือเกินที่
ผู้จัดการซึ่งไม่ได้ทำงานในด้านการเงินหลาย ๆ คนปราศจากโอกาสที่จะเรียนรู้ทักษะเหล่าน้ัน และ  
ในบางครั้งก็ต้องถูกเข่ียให้พ้นไปจากเส้นทางที่จะเดินไปสู่ตำแหน่งระดั บสูง โดยพื้นฐานแล้ว 
ความฉลาดรู้ทางการเงินแบ่งออกได้เป็น 4 ด้านและเมื่อมีความเข้าใจในเนื้อหาเรื่องการจัดการ  
ด้านการเงินอย่างครบถ้วนสมบูรณ์แล้วก็จะมีทักษะความสามารถครบทั้ง 4 ด้านน้ี ซึ่งได้แก่ 

1. ความเข้าใจในหลักการพื้นฐาน  ผู้จัดการซึ่งมีความฉลาดรู้ทางการเงินล้ วนเข้าใจใน 
การหลักการพื้นฐานของการวัดค่าทางการเงิน ต้องมีความสามารถในการอ่านกำไรขาดทุน งบดุล 
และงบกระแสเงินสด รวมทั้งรู้จักความแตกต่างระหว่างกำไรกับเงินสด รวมทั้งรู้จัดความแตกต่างระหว่าง
กำไรกับเงินสดยังเข้าใจด้วยว่าทำไมงบดุลจึงได้มีตัวเลขทั้งสองฝั่งเท่ากัน ตัวเลขต่าง ๆ ไม่ได้ทำให้รู้สึก
กลัวหรือรู้สึกว่าเป็นปัญหาอีกต่อไป 

2. ความเข้าใจในเรื่องศิลปะทางการเงินและการบัญชีเป็นทั้งศาสตร์และศิลป์ ทั้งสอ ง
แนวทางนี้ล้วนต้องพยายามตีค่าสิ่งที่เป็นนามธรรมในเชิงปริมาณ จึงต้องอาศัยกฎเกณฑ์การประมาณ
การ และข้อสมมุติต่าง ๆ มากมาย ผู้จัดการที่มีความฉลาดรู้ทางการเงินสามารถจะช้ีเฉพาะเจาะจงได้
ว่าแง่มุมทางด้านศิลปะทางการเงินใดที่จะต้องนำมาใช้กับตัวเลขต่าง ๆ และก็รู้ว่าการนำไปใช้ด้วยวิธีที่
แตกต่าง กันอาจนำไปสู่ข้อสรุปที่ต่างกันได้ ดังนั้น จึงพร้อมอยู่ตลอดเวลาที่จะตั้งคำถามกับตัวเลข              
เมื่อมีข้อสงสัย 

3. ความเข้าใจในการเรื่องการวิเคราะห์ เมื่อคุณมีพื้นฐานและมีความช่ืนชมในศิลปะ                 
ทางการเงิน คุณก็สามารถใช้ข้อมูลเพื่อวิเคราะห์ตัวเลขต่าง ๆ ได้อย่างลึกซึ้งข้ึน ผู้จัดการที่มี  
ความฉลาดรู้ทางการเงินไม่กลัวเรื่องการวิเคราะห์อัตราส่วนการวิเคราะห์ผลตอบแทนต่อการลงทุน 
(ROI) และการวิเคราะห์ทางการเงินอื่น ๆ ใช้การวิเคราะห์เหล่านั้น เพื่อเป็นข้อมูลในการตัดสินใจ                  
ซึ่งก็ย่อมจะแน่นอนว่าทำให้ผู้เรียนตัดสินใจได้ดีข้ึน 
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4. ความเข้าใจในภาพรวม แม้ว่าได้สอนเรื่องการเงินและคิดว่าทุกคนควรเข้าใจเรื่องตัวเลขใน
เชิงธุรกิจ แต่ในที่สุดแล้วก็ยังเช่ือมั่นพอ ๆ กันว่าตัวเลขไม่สามารถบอกเรื่องราวต่าง ๆ ได้ทั้งหมด     
ผลการดำเนินธุรกิจในด้านการเงินต้องเป็นที่เข้าใจได้โดยอยู่ภายใต้กรอบแนวคิดในระดับภาพรวม 
ปัจจัยต่าง ๆ เช่น ปัจจัยทางเศรษฐกิจ สภาพแวดล้อมในการแข่งขัน กฏระเบียบ ความต้องการและ 
ความคาดหวังของลูกค้าที่เปลี่ยนแปลงไปรวมทั้งเทคโนโลยีใหม่ ๆ ล้วนมีผลต่อการตีความตัวเลขและ
การตัดสินใจที่ควรจะเป็น 

Gutman, Garon, Hogarth and Schneider (2015) สุขภาพทางการเงิน (Financial 
Health) แบ่ งเป็ น 3 องค์ประกอบหลัก คือ 1) การบริหารจัดการทางการเงินประจำวัน 
2) ความยืดหยุ่น และ 3) โอกาส เพื่อทำความเข้าใจพฤติกรรมทางการเงินทัศนคติและสถานการณ์
ทางการเงินในชีวิตของแต่ละคนในภาพรวมของสุขภาพทางการเงิน ดังนี้  

1. การบริหารจัดการทางการเงินประจำวัน (management of day-to-day financial life)                 
คือการบริหารจัดการชีวิตทางการเงินแบบวันต่อวันอย่างราบรื่นและมีประสิทธิภาพ ประกอบด้วย 
รายได้ รายจ่าย ต้องมีรายได้มากกว่าหรือเท่ากับรายจ่าย การชำระหนี้ตรงตามเวลาและหลี กเลี่ยง 
การชำระล่าช้า ความสามารถในการชำระหนี้ มีหนี้รายเดือนที่ยอมรับได้เมื่อเทียบกับรายได้ สถานะ
ทางการเงิน การวางแผนทางการเงิน การเข้าถึงบริการทางการเงินในการจัดการชีวิตทางการเงิน  
มีการใช้เงินในระดับที่ตนเองยอมรับได้ไม่เครียด มีความมั่นใจในความสามารถการจัดการทางการเงิน
ระยะสั้น 

2. ความยืดหยุ่น (financial resilience) คือความยืดหยุ่นในการเผชิญกับสิ่งที่หลีกเลี่ยงไม่ได้
ในชีวิตประจำวัน ประกอบด้วย การออม และการออมระยะยาวให้ประสบความสำเร็จ การทำ
ประกันภัยและประกันสุขภาพ การลงทุน เงินฉุกเฉิน การจัดการทางการเงิน สามารถรับรู้ถึง 
การควบคุมเรื่องการเงินของตนเองได้ 

3. โอกาส (opportunities) คือความสามารถในการคว้าโอกาสที่จะนำไปสู่ความมั่นคง
ทางการเงินและความคล่องตัว ประกอบด้วย การบันทึกรายรับ–รายจ่ายประจำวัน การวางแผน
สำหรับการเกษียณอายุ การจัดการหนี้ที่ตนเองมีความสามารถในการผ่อนชำระ รักษาสถานะ 
ทางการเงินให้ดีไม่เสียเครดิต หยุดทำงานเพื่อให้บรรลุเป้าหมายแต่ต้องมีเป้าหมายในการออมเงิน  
ด้วยการปรับปรุงตนเองด้วยการอบรมทางการเงินเพิ่มเติม การยอมรับความเสี่ยง การวางแผน  
ทางการเงินระยะยาวและมีความมั่นใจในเป้าหมายระยะยาว 
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 Parker, Castillo, Garon, and Levy (2016) สุขภาพทางการเงิน (Financial Health) 
หมายถึง กลยุทธ์ในการสร้างความสุขทางการเงินและการปรับปรุงสุขภาพทางการเงินเพื่อความเข้าใจ
องค์ความรู้แบบองค์รวมเกี่ยวกับสุขภาพการเงินและสร้างสุขภาพทางการเงินที่ดี เป้าหมายสูงสุดคือ
การช่วยให้ตระหนักถึงสุขภาพทางการเงินเป็นประตูสู่เป้าหมายต่างๆ และความฝัน ส่งผลให้สุขภาพ
กายดี มีความสุขทางการเงิน ความสุขของครอบครัว ความเสถียรภาพทางการศึกษา และ  
ความคล่องตัวทางเศรษฐกิจ Center for Financial Services Innovation (CFSI) ได้กำหนด
องค์ประกอบสุขภาพทางการเงินไว้ 4 ด้าน ประกอบด้วย 1) การใช้จ่าย 2) การประหยัด 3) การกู้ยืม 
และ 4) การวางแผนทางการเงิน จะสะท้อนกิจกรรมทางการเงินประจำวันไม่ว่าจะเป็นการใช้จ่าย  
การออม การกู้ยืมและการวางแผน ซึ่งความยืดหยุ่นในการเผชิญกับสิ่งที่หลีกเลี่ยงไม่ได้ใน
ชีวิตประจำวัน และความสามารถในการคว้าโอกาสที่จะนำไปสู่ความมั่นคงทางการเงินและ 
ความคล่องตัว  

 
 

ภาพท่ี 2.2 องค์ประกอบสุขภาพทางการเงิน 
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ตารางท่ี 2.1 สุขภาพทางการเงินที่ด ี

สุขภาพทางการเงิน สุขภาพทางการเงินท่ีด ี ตัวชี้วัด 

การใช้จ่าย 1. ใช้จ่ายน้อยกว่ารายได้ 

2. ชำระค่าบิลตามกำหนดเวลา    

และเต็มจำนวน 

1. ความแตกต่างระหว่างรายได้ และ

รายรับ 

2. ร้อยละของบลิทีจ่่ายตรงเวลา และ

เต็มจำนวน 

การประหยัด 3. มีค่าครองชีพเพียงพอในการออม 

4. มีเงินออมหรือเงินลงทุนระยะยาว

เพียงพอ 

3. ค่าครองชีพจากยอดคงเหลือ             

ในบัญชีสภาพคล่องแต่ละเดือน 

4. ยอดจำนวนเงินออมทรพัย์                

และเงินลงทุนระยะยาว 

การกู้ยืม 5. มีภาระหนี้สินที่ยั่งยืน 

6. มีคะแนนเครดิตดีเลิศ 

5. อัตราส่วนหนี้สินต่อรายได้ 

6. คะแนนเครดิตหรือจัดช้ันหนี้ 

การวางแผน 7. มีประกันที่เหมาะสม 

8. วางแผนล่วงหน้าสำหรับค่าใช้จ่าย 

7. ประเภทและขอบเขตของ              

ความคุ้มครอง 

8. พฤติกรรมที่แสดงให้เห็นถึงทิศทาง

ทางการเงินในอนาคต 

 
โดยสรุป สมรรถนะทางการเงิน (Financial Competency) จะเกิดข้ึนได้ต่อเมื่อทุกคน 

ต้องมีความรู้ทางการเงิน (Financial Literacy) และทักษะ (Financial Skill) ทางการเงินก่อน 
ซึ่งประกอบด้วยกรอบ 4  ส่วน ดังนี้  1) เงินและการทำธุรกรรม (Money and transactions) 
คือ ความรู้ทางการเงิน รายได้ การชำระเงิน การซื้อ และราคา การบันทึกทางการเงิน และอัตรา
แลกเปลี่ยน 2) การวางแผนและการจัดการทางการเงิน (Planning and managing finances) 
ประกอบด้วย การจัดทำงบประมาณการจัดการรายได้และค่าใช้จ่าย การออมและการลงทุน  
การวางแผนระยะยาว การจัดการด้านเครดิต 3) ความเสี่ยงและผลตอบแทน (Risk and Reward) 
และ 4) สุขภาพทางการเงิน (Financial Health) แต่ละส่วนครอบคลุมการรบัรูค้วามรู้และความเข้าใจ 
(Awareness, knowledge and understanding) ทักษะและพฤติกรรม (Skills and Behavior) 
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และสุขภาพที่ดีทางการเงินส่งผลให้เกิดสมรรถนะทางการเงิน (Financial Competency) สามารถ
นำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้ 

ตารางท่ี 2.2 สงัเคราะหส์มรรถนะทางการเงิน (Financial Competency) 

ผู้วิจัย 
Berma a 

Casw 
(2013) 

PAGE 
(2013) 

FCAC 
(2014) 

OECD & 
INFE 

(2015,2016) 

Gutman 
et al. 
(2015) 

Parker 
et al. 
(2016) 

เงินและการทำธุรกรรม 
(Money and 
transactions) 

✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

การวางแผนและ 
การจัดการทางการเงิน 
(Planning and 
managing finances) 

✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

ความเสีย่งและ
ผลตอบแทน (Risk and 
reward) 

 ✓ ✓ ✓ 
✓ ✓ 

ภูมิทัศน์ทางการเงิน 
(Financial 
landscape) 

  ✓ ✓  
 

 
 

การวางแผนค่าใช้จ่าย
ของบตัรเครดิต 

 ✓   
✓ ✓ 

ความเขา้ใจในหลักการ
พื้นฐาน ✓ ✓     

ความเขา้ใจในเร่ือง
ศิลปะทางการเงิน  ✓      

ความเขา้ใจในการเร่ือง
การวิเคราะห์  ✓      

ทักษะ (หรือหมายถงึ
ความชำนาญ         
ความเชีย่วชาญ)  

  
✓    

สุขภาพทางการเงิน  
✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
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1.2 แนวความคิดในการเสริมพลังทางการเงิน 

การเสริมพลังทางการเงินให้กับผู้บริโภคถือเป็นสิ่งสำคัญอันดับต้น ๆ ในการสร้างความมั่นคง
ทางการเงินให้กับบุคคล โดยมี 3 เสาหลักที่ เกี่ยวข้อง ได้แก่ การศึกษาทางการเงิน (Financial 
Education) การเข้าถึงบริการทางการเงิน การเข้าถึงบริการทางการเงิน (Financial Inclusion) และ
การคุ้มครองผู้ใช้บริการทางการเงิน (Financial Consumer Protection) 

 
 

ภาพท่ี 2.3 เสาหลัก 3 ด้านในการเสรมิพลงัทางการเงินให้กบัผูบ้ริโภค 
องค์การเพื่อความร่วมมือทางเศรษฐกิจและการพัฒนา (OECD, 2012) 

 

1) การเข้าถึงบริการทางการเงิน (Financial Inclusion)  

Global Partnership for Financial Inclusion (GPFI) ซึ่งตั้งข้ึนโดยที่ประชุมกลุ่มประเทศ 
G20 ได้ให้ความเห็นไว้ว่านวัตกรรมการเข้าถึงบริการทางการเงิน (Innovative Financial Inclusion) 
หมายถึง พัฒนาการของการเข้าถึงบริการทางการเงินสำหรับผู้ยากไร้ผ่านช่องทางใหม่ๆ ที่ปลอดภัย
และทั่วถึง (AFI, 2011) ทั้งนี้การประชุมใหญ่ ณ เมืองโตรอนโต (Toronto Summit) ในปี ค.ศ. 2010 
ได้รับรองหลักการการเข้าถึงบริการทางการเงิน (Principles for Financial Inclusion) โดยได้
นำมาใช้สนับสนุนการทำแผนปฏิบัติการเพื่อการเข้าถึงบริการทางการเงิน (Financial Inclusion 
Action Plan) หลักการสำคัญๆ สำหรับการเข้าถึงบริการทางการเงินทั้งหมด 9 ข้อ (AFI, 2011) ดังนี้  

1. ภาวะความเป็นผู้นำ (Leadership) การสร้างความร่วมมือกับหน่วยงานรัฐบาลต่าง ๆ 
เพื่อบรรเทาภาวะความยากจน  

2. ความหลากหลาย (Diversity) การกำหนดนโยบายเพื่อส่งเสริมการแข่งขัน และการสร้าง
แรงจูงใจในการนำเสนอข้อมูลทางการเงินอย่างยั่งยืน รวมทั้งการให้บริการด้วยค่าธรรมเนียมในระดับ

การศึกษา      
ทางการเงิน

การคุ้มครอง
ผู้ใช้บริการ 
ทางการเงิน

การเข้าถึง
บริการทาง

การเงิน
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ที่ยอมรับได้ (การออมเงิน การให้เครดิต การชำระและโอนเงิน และการทำประกัน) ตลอดจน  
การมีผู้ให้บริการที่หลากหลาย  

3. นวัตกรรม (Innovation) การส่งเสริมนวัตกรรมเชิงสถาบัน และเชิงเทคนิคเพื่อใช้เป็น
ช่องทางในการขยายการเข้าถึงและการใช้งานระบบทางการเงิน รวมถึงการค้นหาจุดอ่อนของระบบ
โครงสร้างพื้นฐาน  

4. ความคุ้มครอง (Protection) การส่งเสริมแนวทางการคุ้มครองผู้บริโภค โดยตระหนักถึง
บทบาทที่แตกต่างกันของรัฐบาล ผู้ให้บริการ และผู้ใช้บริการทางการเงิน  

5. การเสริมสร้างพลัง (Empowerment) การพัฒนาความรู้ทางการเงินของผู้บริโภค  
6. ความร่วมมือ  (Cooperation) การสร้ างความร่วมมื อภายในหน่ วยงานรัฐบาล  

โดยการกำหนดบทบาทความรับผิดชอบ และการประสานงานต่างๆ ไว้อย่างชัดเจน การเสริมสร้าง
ความร่วมมือ และการปรึกษาหารือโดยตรงในหน่วยงานของรัฐบาล องค์กรธุรกิจ และผู้มีส่วนได้  
ส่วนเสีย  

7. ความรู้ (Knowledge) การใช้ประโยชน์ของข้อมูลในการกำหนดนโยบายและมาตรการ
วัดผล โดยให้ผู้กำหนดนโยบายและผู้ให้บริการพิจารณาใช้แนวทาง “ทดสอบและเรียนรู้” ในส่วนที่
ขยายเพิ่มเติม  

8. ความได้สัดส่วน (Proportionality) การกำหนดกรอบปฏิบัติเชิงนโยบายที่มีสัดส่วน
เหมาะสมกับความเสี่ยงที่จากนวัตกรรมผลิตภัณฑ์ และการบริการ และให้เป็นไปตามความเข้าใจถึง
ช่องว่าง และอุปสรรคของหลักปฏิบัติที่มีอยู่ 

9. กรอบการปฏิบัติ  (Framework) เป็นส่วนที่สืบเนื่องจากกรอบปฏิบัติ เชิงนโยบาย                 
ซึ่งสะท้อนถึงมาตรฐานระหว่างประเทศ และสถานการณ์ภายในประเทศ โดยจะต้องสนับสนุนให้เกิด         
ภูมิทัศน์ที่สามารถแข่งขันได้ โดยกรอบปฏิบัติดังกล่าวรวมถึงความยืดหยุ่น และความเสี่ยงในนโยบาย
ด้านการป้องกันและปราบปรามการฟอกเงนิ และการต่อต้านการสนับสนุนทางการเงินการก่อการร้าย 
(Anti-Money Laundering and Combating the Financing of Terrorism: AML/CFT) โดยมี
เงื่อนไขรายละเอียดในการใช้งานการเก็บบันทึกในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์และการสร้างแรงจูงใจ              
ทางการตลาดเพื่อสร้างผลสัมฤทธ์ิตามเป้าหมายระยะยาว 

2) การคุ้มครองผู้ใช้บริการทางการเงิน (Financial Consumer Protection) 

รายงานปี พ.ศ. 2554 องค์การเพื่อความร่วมมือทางเศรษฐกิจและการพัฒนา (OECD) 
ให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับกรอบการปฏิบัติเพื่อการตรวจกำกับ และควบคุม ตลอดจนการปฏิบัติ 
ทางนโยบายที่จำเป็นสำหรับการคุ้มครองผู้ใช้บริการทางการเงิน และเสถียรภาพทางการเงินใน
ประเทศ โดยองค์กรที่ทำหน้าที่ควบคุมดูแลมีอำนาจหน้าที่ และทรัพยากร จะต้องไม่เพียงแต่คุ้มครอง
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สิทธิของผู้ใช้บริการทางเงินแต่เพียงเท่าน้ัน แต่ต้องเปิดเผย หรือนำเสนอข้อมูลที่ครบถ้วนเหมาะสม  
และส่งเสริมบุคคลให้มีความรับผิดชอบในการเรียนรู้เกี่ยวกับ ความรู้ทางการเงิน ซึ่งแนวทางเช่นนี้
ส่งเสริมให้เกิดการคุ้มครองสิทธิของผู้ใช้บริการทางการเงินที่เข้มแข็ง ในขณะเดียวกันก็สนับสนุน
การศึกษาทางการเงินด้วย 

องค์การเพื่อความร่วมมือทางเศรษฐกิจและการพัฒนา (OECD) ได้กล่าวถึงหลักการสำคัญ 
10 ประการ ที่ควรนำมาใช้เป็นแนวทางการปฏิบัติด้านการเงินระหว่างประเทศ เพื่อส่งเสริม  
การคุ้มครองผู้ใช้บริการทางการเงิน ได้แก่  

1. กรอบการปฏิบัติด้านกฎหมาย การตรวจกำกับ และควบคุม โดยเป็นการคุ้มครอง
ผู้ใช้บริการทางการเงิน ซึ่งบูรณาการร่วมกับการศึกษาทางการเงิน และปรับให้เข้ากับสถานการณ์ของ
ประเทศ ตลาดโลก และการพัฒนากฎข้อบังคับทางการเงิน  

2. บทบาทของกลไกควบคุมดูแล (Oversight Body) โดยกลไกควบคุมดูแลจะมีอำนาจ 
ที่สำคัญในการดำเนินการ หรือปฏิบัติภารกิจของกลไก ซึ่งมิได้มีเพียงข้อกำหนดที่เป็นมาตรฐาน  
ทางวิชาชีพข้ันสูงเท่านั้น แต่ยังต้องหลีกเลี่ยงการขัดกันของผลประโยชน์ (Conflicts of Interest) 
และทำความร่วมมือกับภาคีการบริการด้านการเงินที่เกี่ยวข้อง  

3. การปฏิบัติต่อผู้ใช้บริการทางการเงินด้วยความเท่าเทียมและเป็นธรรม โดยผู้ให้บริการ
ทางการเงินจะต้องปฏิบัติต่อผู้ใช้บริการทางการเงินทุกคน โดยเฉพาะอย่างยิ่งในกลุ่มผู้ด้อยโอกาส  
ให้ได้รับมาตรฐานต่างๆ ที่เท่าเทียมกัน 

4. การเปิดเผยข้อมูล และการสร้างความโปร่งใส ผู้ใช้บริการทางการเงินควรเข้าถึงข้อมูล
หลักๆ ที่แสดงผลประโยชน์ของผลิตภัณฑ์ทางการเงิน ความเสี่ยง และเงื่อนไขหรือคำจำกัด  
ความ รวมถึงการขัดกันของผลประโยชน์ (Conflicts of Interest) ของหน่วยงานในการจำหน่าย
ผลิตภัณฑ์  

5. การศึกษาและความตระหนักรู้เกี่ยวกับการเงิน โดยกำหนดให้ต้องนำเสนอข้อมูลเกี่ยวกับ
การคุ้มครองผู้ใช้บริการทางการเงิน สิทธิและความรับผิดชอบ ให้กับผู้ใช้บริการทางการเงิน และมี
กลไกที่ส่งเสริมความรู้เกี่ยวกับความเสี่ยง และผลิตภัณฑ์ทางการเงินที่นำเสนอสู่สาธารณะ  

6. การดำเนินธุรกิจที่มีความรับผิดชอบจากผู้ให้บริการด้านการเงิน และองค์กรหรือตัวแทน 
ที่ได้รับอำนาจเต็ม บรรดาผู้มีส่วนได้ส่วนเสียทั้งหมดที่เกี่ยวข้องจะต้องปฏิบัติหน้าที่โดยมุ่งเน้น
ผลประโยชน์ที่ดีที่สุดของผู้ใช้บริการทางการเงิน และต้องยกระดับมาตรการการคุ้มครองทางการเงิน
ทั้งหมดให้กับผู้ใช้บริการทางการเงิน  

7. การคุ้มครองทรัพย์สินของผู้ใช้บริการทางการเงินต่อการฉ้อฉลหลอกลวง และการนำไปใช้
แบบผิดๆ หรือการกระทำใดๆ ที่เป็นการละเมิด กำหนดให้มีการควบคุม และกลไกการคุ้มครอง
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ผู้ใช้บริการทางการเงินจากการฉ้อฉลหลอกลวง การยักยอกทรัพย์ และการนำเงินตราไปใช้แบบผิดๆ 
หรือการกระทำใดๆ ที่เป็นการละเมิดต่อเงินตราน้ันๆ  

8. การคุ้มครองข้อมูลและความเป็นส่วนตัวของผู้ใช้บริการทางการเงิน โดยกำหนดให้มี  
การควบคุมที่เหมาะสมและกลไกการคุ้มครองดูแลสิทธิของผู้ใช้บริการทางการเงิน ในขณะที่มี  
การแลกเปลี่ยนข้อมูลเพื่อให้เกิดการใช้ดุลยพินิจที่ถูกต้อง 

9. การจัดการเรื่องร้องเรียน และการช่วยเหลือเยียวยาผู้ใช้บริการทางการเงินต้องสามารถ  
ยื่นเรื่องร้องเรียน โดยจะต้องมีการจัดทำกลไกที่สามารถเข้าถึงได้ง่าย ไม่มีหรือมีค่าใช้จ่ายในส่วนราคา
ที่สามารถจ่ายได้จริง มีความเป็นอิสระ มีความเที่ยงธรรม มีความรับผิดชอบ ปฏิบัติงานได้ทันเวลา 
และมีประสิทธิภาพ  

10. การแข่งขัน โดยลักษณะของการแข่งขันทางการตลาดทำให้มีทางเลือกที่มากยิ่งข้ึน       
มีข้อมูลที่มากพอ มีความเหมาะสม และมีราคาที่สมเหตุสมผลสำหรับผู้ใช้บริการทางการเงิน 

3) การศึกษาทางการเงิน (Financial Education) 

ความรู้ทางการเงินถือเป็นอีกหนึ่งในวิธีการหลักๆ ที่นำมาใช้ในการสร้างเสถียรภาพทาง
การเงิน โดยในส่วนน้ี ฮอลล์ (Hall) นำเสนอว่า การศึกษาทางการเงินจะทำให้ประชาชนสามารถใช้
เงินได้อย่างดี และมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึนรวมถึงการกู้ยืมสินเช่ือจากผู้แทนหรือตัวกลางทางการเงิน 
โดยที่ตนเองก็มีความรับผิดชอบต่อการกู้ยืมนั้นๆ ส่วนการมีภาวะเศรษฐกิจที่พอเพียงจะข้ึนอยู่กับ
ลักษณะของประชาชนที่มีความรู้ ความเข้าใจซึ่งสามารถปรับสภาพรับผลประโยชน์ที่จะได้รับ  
จากความเสี่ยงสูงที่สุดหรือผลิตภาพ ซึ่ งจะนำไปสู่อัตราการเติบโตระยะยาวที่สูงมากยิ่งข้ึน ทั้งนี้  
ในคำประกาศคูมส์ (Coombs Declaration) ปี พ.ศ. 2551 องค์กรระหว่างประเทศอาทิธนาคาร 
เพื่อการพัฒนาแห่งเอเชีย (ADB) กองทุนการเงินระหว่างประเทศ (IMF) บรรษัทการเงินระหว่าง
ประเทศ (IFC) โครงการพัฒนาแห่งสหประชาชาติ (UNDP) และธนาคารโลกตกลงร่วมกันที่จะพัฒนา
หรือยกระดับความรู้ทางการเงินซึ่งถือเป็นปัจจัยหลักในการปรับปรุงหรือพัฒนาการดำเนินการ
เศรษฐศาสตร์และสร้างผลประโยชน์ทางการเงินและสังคม 

1.3 นโยบายและการตรวจวัดระดับความรู้เรื่องทางการเงิน 

องค์การเพื่อความร่วมมือทางเศรษฐกิจและการพัฒนา (Organization for Economic 
Co-operation and Development: OECD) กล่าวว่า แนวทางการประสานความร่วมมือระดับชาติ
มีเป้าหมายเพื่อการสร้างความรู้ ความเข้าใจต่อระดับความรู้เรื่องทางการเงินที่มีอยู่ ณ ปัจจุบัน  
ซึ่งจะนำมาใช้ก่อนการจัดทำยุทธศาสตร์แห่งชาติว่าด้วยความรู้เรื่องทางการเงิน โดยองค์ประกอบ 
ทั้งความร่วมมือของผู้มีสว่นได้ส่วนเสียทีแ่ตกต่างกัน แผนแม่บท (Roadmap) สำหรับความสำเร็จและ
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โครงการ หรือลักษณะการเรยีนรูข้องบุคคลล้วนมีความสำคัญในการสร้างกรอบการพัฒนาความรู้เรื่อง
ทางการเงินของประเทศ และเพื่อเป็นการปฏิบัติหรอืดำเนินการตามนโยบายการศึกษาด้านการเงินที่มี
ความเหมาะสม จึงควรมีการพิจารณากำหนดชุดของนโยบายที่เน้นย้ำเรื่องเครดิต บำนาญ และ  
การออมเงินให้ ชัดเจน ซึ่งนโยบายจะทำให้ เกิดทั้งผลิตภัณฑ์ทางการเงิน และการแสดงบัญชี  
ของผู้ใช้บริการทางการเงิน 

ณ ปัจจุบัน มีประเทศทั้งหมด 45 ประเทศที่ได้ออกแบบ และดำเนินยุทธศาสตร์แห่งชาติ  
ว่าด้วยความรู้เรื่องทางการเงิน ซึ่งโดยทั่วไปมักได้รับการสนับสนุนจากกรอบความร่วมมือทั้งในระดับ
โลก และระดับภูมิภาค อาทิ กลุ่มประเทศเศรษฐกิจขนาดใหญ่ G20 และความร่วมมือทางเศรษฐกิจ
เอเชีย-แปซิฟิก (Asia-Pacific Economic Cooperation: APEC)  

 
 

ภาพท่ี 2.4 ยุทธศาสตร์แห่งชาติสำหรบัการศึกษาทางการเงนิ 
ที่มา : องค์การเพื่อความร่วมมือทางเศรษฐกิจและการพัฒนา (OECD, 2012) 

 

ตารางท่ี 2.3 ยุทธศาสตร์แห่งชาติว่าด้วยความรู้เรื่องทางการเงินที่แสดงในประเทศต่างๆ (องค์การ
เพื่อความร่วมมือทางเศรษฐกิจและการพัฒนา (OECD, 2012) 

ยุทธศาสตร์แห่งชาต ิ จำนวน ประเทศ 

ประเทศที่ได้ดำเนินการ
ตามยุทธศาสตร์แหง่ชาติ  

20 (ประเทศ 7 
ประเทศในกลุ่ม 
G20)  

อ อ ส เต ร เลี ย  บ ร า ซิ ล  ส า ธ า ร ณ รั ฐ เ ช็ ค 
เอลซัลวาดอร์ เอสโตเนีย กาน่า ไอร์แลนด์ ญี่ปุ่น 
มาเลเซีย เนเธอร์แลนด์ นิวซีแลนด์  ไนจี เรีย 
โปรตุเกส สิงคโปร์ สโลเวเนีย แอฟริกาใต้ สเปน 
สหราชอาณาจักร สหรัฐอเมริกา แซมเบีย  

ประเทศที่กำลังจัดทำ 25 (ประเทศ 7 อาเม เนี ย  แคนาดา ชิลี  โคลั ม เบี ย  อิ น เดี ย 
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ยุทธศาสตร์แห่งชาต ิ จำนวน ประเทศ 

ยุทธศาสตร์แหง่ชาติ โดย
อยู่ในข้ันตอนการ
ออกแบบ  

ประเทศในกลุ่ม 
G20)  

อินโดนีเซีย อิสราเอล เคนย่า เกาหลี ลัตเวีย 
เลบานอน เม็ กซิ โก มาลาวี โมร็อก โก  เปรู  
โปแลนด์ โรมาเนีย สหพันธรัฐรัสเซีย เซอร์เบีย 
สวีเดน แทนซาเนีย ไทย ตุรกี อูกันดา อูรุกวัย  

ประเทศที่กำลังพิจารณา
ออกแบบ และจัดทำ
ยุทธศาสตร์แหง่ชาติ  

5 (ประเทศ
ทั้งหมดในกลุม่ 
G20)  

อาเจนตินาร จีน ฝรั่งเศส อิตาลี ซาอุดิอาระเบีย  

เอกสาร OECD and INFE (2015) เป็นเครื่องมือสำหรับการวัดความรู้ทางการเงินและ 

รวมความรู้เกี่ยวกับทางการเงิน ซึ่งประกอบด้วย คำแนะนำเกี่ยวกับระเบียบวิธี แบบสอบถามหลักที่

ออกแบบมาเพื่อเก็บข้อมูลเกีย่วกับพฤติกรรมทางการเงินทัศนคติและความรู้เพื่อประเมินระดับความรู้

ทางการเงินและรวมทางการเงิน คำถามที่เป็นตัวเลือกที่ออกแบบมาเพื่อให้ความลึกมากข้ึนในหัวข้อ

ต่างๆ เช่น การตั้งค่าเป้าหมายทางการเงินและประสบการณ์หลอกลวงทางการเงินที่อยู่ในตำแหน่งที่

อยู่ในแบบสอบถามหลักสำหรับการใช้งานง่าย ชุดเล็ก ๆ ของคำถามที่ตัวเลือกเพิ่มเติมที่อาจนำมาใช้

ในการประเมินแคมเปญการสื่อสารที่เกี่ยวข้อง ภาคผนวกรายละเอียดครอบคลุมการบรรยายสรุป 

การสัมภาษณ์และการสำรวจออนไลน์ และสุดท้ายคือการตรวจสอบการส่งข้อมูล 

องค์ประกอบความรู้ทางการเงิน แบบสอบถามหลักสะท้อนให้เห็นถึงความหมายของ OECD,  
INFE ความรู้ความสามารถทางการเงิน การรับรู้ ความรู้ ทักษะ ความสามารถ ทัศนคติ และพฤติกรรม
ที่จำเป็นเพื่อนำความรู้ทางการเงินไปใช้ในการตัดสินใจและในที่สุดบรรลุคุณภาพชีวิตทางการเงิน  
ของแต่ละบุคคล แบบสอบถามถูกออกแบบมาเพื่อเก็บรวบรวมข้อมูลเปรียบเทียบระหว่างประเทศ
ได้ ซึ่งจะรวมถึงคำถามดังนี้  1) พฤติกรรมทัศนคติและความรู้ของผู้ ใหญ่  2) ข้อมูลเกี่ยวกับ 
ความหลากหลายของหัวข้อความรู้ทางการเงินที่เกี่ยวข้องกับการจัดการทางการเงิน สิ้นเดือนเหมือน
สิ้นใจ  (making-ends-meet) การวางแผนทางการเงินในระยะยาว ( longer-term financial 
planning) รวมถึงการออมสำหรบัการเกษียณอายุ และการเลือกผลิตภัณฑ์ 3) ข้อมูลเกี่ยวกับการรับรู้
ผลิตภัณฑ์และการถือครองเพื่อแจ้งการทำงานเกี่ยวกับการจัดการทางการเงินทั้งหมด 4) ระดับของ
คุณภาพชีวิตทางการเงิน และ 5) ข้อมูลทางสังคมและประชากร 

แบบสอบถามถูกออกแบบมาเพื่อวัดระดับของความรู้ความสามารถทางการเงิน การอำนวย
ความสะดวกเปรียบเทียบสถานการณ์ข้ามชาติและมีการใช้ซ้ำ เพื่อระบุการเปลี่ยนแปลงอยู่
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ตลอดเวลา แต่ด้วยขนาดเล็กจำนวนมากคำถามเพิ่มเติมนอกจากนี้ยังอาจจะกลายเป็นเครื่องมือ  
การประเมินที่มีคุณค่าที่จะใช้สำหรับโปรแกรม และความคิดริเริ่มที่ออกแบบมาเพื่อส่งผลกระทบ 
ต่อประชากรในระดับชาติสมาชิกของ OECD and INFE  (2015) มีความกระตือรือร้นในการพัฒนา
ความคิดริเริ่มทางการเงินที่มีชาติแคมเปญการสื่อสารการออกแบบมาเพื่อเผยแพร่ที่สำคัญของข้อมูล
หรือการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมที่เฉพาะเจาะจง เช่น ออกแบบมาเพื่อเข้าถึงประชากรแห่งชาติ  
ก็อาจจะเป็นไปได้ที่จะประเมินความสำเร็จของผู้เรียนในเวลาเดียวกับการวัดความรู้ทางการเงิน  
ในระดับชาติสามารถให้ผู้กำหนดนโยบายที่มีจำนวนมากของการเพิ่มเติมข้อมูลเกี่ยวกับประเภทของ
คนที่มีความตระหนักให้มากที่สุดแคมเปญและระดับทั่วไปทางการเงินอ่านออกเขียนได้ในขณะที่ยังมี
การปรับแต่งให้ถามเกี่ยวกับพฤติกรรมเฉพาะที่อาจมีการเปลี่ยนแปลงเป็นผลมาจากการรณรงค์ 

 

ภาพท่ี 2.5 โครงสร้างการวัดทักษะทางการเงินและคำถามในแบบสอบถาม 

1.4 ทัศนคติทางการเงิน 

โรเบิร์ต คิโยซากิ ผู้เขียนหนังสือพ่อรวยสอนลกูเคยกลา่วไว้ว่า คนส่วนใหญ่มักจะมีปัญหาเรือ่ง
การเงิน ซึ่งเป็นเพราะโรงเรียนไม่เคยสอนวิชาการเงิน แต่กลับเรียนรู้วิชาเหล่าน้ันจากคนในครอบครัว
และที่บ้านแทน จึงทำให้หลายๆ คนไม่ประสบความสำเร็จด้านการเงิน เพราะเราไม่เคยเรียนรู้
หลักการที่ถูกต้องในการจัดการด้านการเงิน บทความที่รวบรวมความคิดเห็นของคนที่ประสบ
ค ว า ม ส ำ เ ร็ จ 
ทั้ง 9 คน “What 9 Successful People Wish They’d Known About Money In Their 20s” 
ซึ่งได้ให้ความเห็นว่ามีเรื่องการเงินใดบ้างที่ต้องควรรู้ประกอบด้วย (Kane, 2014) 
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1. เรียนรู้ที่จะจัดการกับหนี้บัตรเครดิต เพราะบัตรเครดิตนั้นไม่ใช่การลงทุน แต่มันคือการใช้
จ่าย ดังนั้นดอกเบี้ยที่เราเสียไปให้บัตรเครดิตคือรายจ่ายที่สิ้นเปลืองมาก และที่สำคัญคือ ยิ่งมีหนี้น้อย
เท่าไร ยิ่งเอาไปลงทุนได้มากข้ึนเท่านั้น (Mark Cuban) 

2. ทักษะมีค่ามากกว่างาน ยิ่งคุณมีอายุน้อยเท่าไร คุณต้องยิ่งเรียนรู้ทักษะสำคัญที่ต้องใช้         
ในการทำงานมากขึ้นเท่านั้น เรียนรู้ที่จะสร้างความสามารถก่อนที่จะสร้างเงิน เพราะท้ายที่สุดแล้ว
ความสามารถที่ดีจะสร้างเงินทวีคูณให้กับตนเอง (Tim Ferriss)  

3. จำเป็นต้องเข้าใจการวางแผนการเงิน เพราะการไม่มีแผนการเงินก็เท่ากับชีวิตคุณไม่มี
แผนใดๆทั้งสิ้นในชีวิต และที่สำคัญการขาดความรู้เรื่องการเงินมากแค่ไหน ยิ่งทำให้เงินในกระเป๋า
หายไปมากเท่านั้น (Alexa von Tobel)   

4. ทำในสิ่งที่รักดีกว่าทำงานเพื่อเงิน ในช่วงวัยเด็กหรือหนุ่มสาวสิ่งที่ยากที่สุดไม่ใช่การหาเงิน 
แต่มันคือการหาว่าสิ่งที่เรารักคืออะไรที่เราจะสามารถตั้งใจทำมันไปได้ตลอดชีวิต เพราะการตามหา     
สิ่งที่เรามุ่งหวังแทนที่จะทำงานหาเงินไปวันๆ คือคำตอบของชีวิต (Blake Mycoskie)   

5. ซื้อของที่มีคุณภาพ การซื้อของดีที่มีคุณภาพและไม่ตกยุค นั่นคือการประหยัดที่แท้จริง
เพราะคุณสามารถอยู่กับมันได้นานแสนนาน จงอย่ามองผ่านๆเพียงแค่ตัวเงิน แต่ให้มองว่าเงินที่จ่าย
ไปแล้วได้คุณภาพอะไรกลับมาต่างหาก (Kate White)   

6. จงเข้าใจพลังของการลงทุน ช่วงที่ เป็นเยาชนเป็นช่วงเวลาที่ เหมาะสมที่จะเรียนรู้                
เรื่องการลงทุนเพราะยิ่งลงทุนเป็นเร็วเท่าไหร่ ชีวิตในอนาคตก็ยิ่งจะสบายมากข้ึนเท่านั้น  (Kevin 
Cleary)   

7. องค์กรสำคัญกว่าบทบาทของตนเอง จงหาองค์กรที่ทำให้เติบโตมากกว่าตำแหน่งที่ทำให้
เติบโต เพราะเมื่อสุดท้ายแล้วองค์กรที่เติบโตอย่างก้าวกระโดดจะสร้างตำแหน่งอันโดดเด่นให้แก่เรา 
(Adam Nash)  

8. เงินไม่ได้สร้างความสุขให้กับตนเอง เงินไม่ได้แปลว่าความสุขหรือความสำเรจ็ แต่ศักยภาพ
ในตนเองต่างหากที่สร้างความรู้สึกที่เป็นสุขและความสำเร็จให้กับชีวิต จงเรียนรู้ที่จะสร้างศักยภาพ
และประสิทธิภาพให้ตนเองมากกว่าเรียนรู้ที่จะสร้างให้ตัวเองร่ำรวย (Matt Maloney)   

9. เรียนรู้ที่จะบริหารจัดการทางการเงินตั้งแต่การเริ่มต้นตั้งแต่ที่ยังไม่มีเงินจะทำให้สามารถ
เรียนรู้การจัดการให้เงินเติบโตได้อย่างมีประสิทธิภาพ และเมื่อเรียนรู้การจัดการด้านการเงินแล้ว 
ทัศนคติและมุมมองก็จะเปลี่ยนไปอย่างแน่นอน (Debbi Fields)  
ทัศนคติทางการเงินมี 4 องค์ประกอบดงันี ้

1. ตนเองมีประสิทธิภาพสะท้อนให้เห็นถึงความเช่ือของผู้คนด้วยตนเองในความสามารถ             
ในการเปลี่ยนแปลงสถานการณ์ทางการเงินและระดับของการเช่ือมโยงกับลักษณะที่สร้างแรงบันดาล
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ใจของระยะสั้น “ทัศนคติต่ออนาคต” นั่นคือคนที่มีความรู้ความสามารถทางการเงินต่ำตนเองมีความ
เช่ือมั่นในตนเองนต่ำด้วยสามารถเปลีย่นสถานการณ์ทางการเงนิในปัจจุบนัและแนวโน้มของอนาคตได้ 

2. การจัดการกับเงินทำให้เกิดความเครียด ทัศนคติซึ่ งพบว่าจัดการกับเรื่องเงินเกิด
ความเครียดแม้ในขณะที่ทางการเงินกำลังจะดี 

3. อาการหุนหันพลันแล่นทัศนคติแบบนี้รวมถึงระดับสูงของการเช่ือมโยงกับลักษณะที่สร้าง
แรงบันดาลใจของอาการหุนหันพลันแล่น และสะท้อนให้เห็นถึงภาพตัวเองเป็นคนรับความเสี่ยง 

4. ความทะเยอทะยานทางการเงินทัศนคตินี้สะท้อนให้เห็นถึงขอบเขตที่ผู้คนปรารถนา               
ที่จะประสบความสำเร็จทางการเงินและระดับของการเช่ือมโยงกับการวางแนวทางความสำเร็จ 
ลักษณะสร้างแรงบันดาลใจ ผู้ที่มีความทะเยอทะยานทางการเงินสูงผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน                 
ที่แข็งแกร่งและมีความสำคัญมากในการวางแผนการเงินโดยได้คำแนะนำทางการเงินจากคนอื่น ๆ 
รวมทั้งผู้เช่ียวชาญด้านการเงินและสมาชิกในครอบครัว 

1.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความรูค้วามสามารถทางการเงิน 

Potrich, Vieira, and Mendes-Da-Silva (2016) กล่าวถึงความรู้ทางการเงินว่าได้รับ 
การยอมรับว่าเป็นสิ่งจำเป็นสำหรับผู้ที่ทำงานในสภาพแวดล้อมที่ซับซ้อนมากข้ึน รัฐบาลทั่วโลกมี  
ความสนใจในการทบทวนการบริหารจัดการงานวิจัยการหาวิธีการที่มีประสิทธิภาพในการเพิ่มความรู้
ทางการเงินให้กับประชากร โดยบทความวิจัยเรื่องนี้มีวัตถุประสงค์การวิจัยดังนี้ เพื่ อเปรียบเทียบ
รูปแบบการประเมินความรู้ทางการเงินของนักศึกษาในมหาวิทยาลัย พบว่า การเรียนรู้ของชุดความรู้
ทัศนคติและพฤติกรรม สันนิษฐานว่าบทบาทสำคัญในการช่วยให้นักศึกษาเกิดความรับผิดชอบ 
การตัดสินใจที่มุ่งมั่นที่จะประสบความสำเรจ็ทีด่ีทางการเงนิ ด้วยเหตุน้ีรูปแบบที่บูรณาการทางการเงิน 
ความรู้เกี่ยวกับพฤติกรรมและทัศนคติที่มีการบูรณาการมีการประเมินและอีกหลากหลายการทดสอบ
ดำเนินการเปรียบเทียบ โดยศึกษาจากการสุ่มกลุ่มตัวอย่างจำนวน 534 มหาวิทยาลัย นักศึกษาเข้า
ร่วมในมหาวิทยาลัยของรัฐและเอกชนในภาคใต้ของบราซิล ทางเลือกของขนาดอยู่ บนพื้นฐาน 
ของการพิจารณาของการปรับตัวที่ดีที่สุดสำหรับบริบทบราซิลและเนื้อหาที่เหมาะสม การตรวจสอบ 
และการวิเคราะห์ข้อมูลที่รวบรวมด้วยแบบจำลองสมการเชิงโครงสร้างโดยใช้สองกลยุทธ์ ผลการวิจัย 
พบว่า ในข้ันตอนการประเมินรูปแบบ สำหรับพฤติกรรมและทัศนคติที่ได้รับลดลง ความรู้ทางการเงิน
และทัศนคติทางการเงินมีผลกระทบในเชิงบวกต่อพฤติกรรมทางการเงิน 

ในโรงเรียนเป็นสถานที่ที่เหมาะสำหรับโปรแกรมการศึกษาทางการเงินและมีศักยภาพที่จะ
กลายเป็นที่สำคัญอย่างหนึ่ง โปรแกรมการศึกษาทางการเงินในโรงเรียนอย่างเดียวคงไม่เพียงพอ
สามารถประยุกต์ให้ใช้ได้กับทุกคนแต่ละพื้นฐานต้องเริ่มจากโรงเรียนก่อน ในสหรัฐอเมริการัฐได้รับ
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คำสั่ งให้ เรียนรู้การเงินส่วนบุคคลซึ่ งได้รับการสอนในหลักสูตรของโรงเรียนเรื่องการศึกษา  
และผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าเมื่อคนเยาวชนได้รับความรู้กับโปรแกรมการศึกษาทางการเงินอย่าง
เข้มงวดส่งผลให้มีคะแนนเครดิตที่สูงข้ึนและอัตราการกระทำผิดที่ลดลงในการกู้ยืมเงิน การออกแบบ
การประเมินการเงินแบ่งเป็น 3 มิติ ดังนี้ (Lusardi, 2015) 

มิติที่ 1 กระบวนการและบริบทเนื้อหาประกอบด้วยความรู้และความเข้าใจที่สิ่งจำเป็น
สำหรับความรู้ทางการเงิน ประกอบด้วย เงินและการทำธุรกรรม การวางแผนและการจัดการด้าน
การเงินความเสี่ยงและผลตอบแทน และภูมิทัศน์ทางการเงิน 

มิติที่ 2 กระบวนการอธิบายวิธีการและกลยุทธ์ทางจิตที่ ประกอบด้วย การระบุข้อมูล  
ทางการเงินการวิเคราะห์ข้อมลูในบริบททางการเงิน การประเมินปัญหาทางการเงิน และการใช้ความรู้ 
ความเข้าใจทางการเงิน 

มิติที่  3 บริบทหมายถึงสถานการณ์ที่มีความรู้ทางการเงิน ทักษะ และความเข้าใจที่ถูก
นำมาใช้ตั้งแต่ส่วนบุคคลไปยังทั่วโลก ประกอบด้วย การศึกษาและการทำงาน บ้านและครอบครัว 
รายบุคคล และสังคม 

Page (2013) กล่าวถึง  Federal Deposit Insurance Corporation ของโปรแกรมเงิน
สมาร์ทสำหรับการฝึกอบรมทางการเงินเพื่อเตรียมการสำหรับการรับรางวัลการชดเชยที่เกี่ยวข้องกับ
ความเช่ือมั่น นักวิจัยพยายามจะตรวจสอบการใช้ประโยชน์จากโปรแกรมที่มีการปรับเปลี่ยน  
การช่วยเหลือด้านความรู้ทางการเงิน กรณีศึกษานี้ให้ภาพรวมข้อสังเกตของกระบวนการและ
ความหมายสำหรับการฝึกอบรมในอนาคต อย่างไรก็ตาม Exonerees แสดงความกังวลเกี่ยวกับ
ปัญหาที่ไม่ซ้ำกันในครอบครวั คือเรื่องการจัดทำงบประมาณ นิสัยการใช้จ่าย เครดิต ภาษี การเกษียณ 
การแสวงหาผลประโยชน์ สังเกตร่องรอยพฤติกรรมได้ตลอดกระบวนการตั้งแต่เท็กซัสมีนโยบายใน
การบริหารจัดการและการกำกับดูแลของเงินชดเชยเบื้องต้น พบว่ามี 10 องค์ประกอบที่ครอบคลุม
โปรแกรมเงินสมาร์ท 1) เกี่ยวกับบริการของธนาคาร (Bank on It) 2) ข้อมูลพื้นฐานเกี่ยวกับการกู้ยืม
เงิน (Borrowing Basics) 3) การตรวจสอบบัญชี (Check It Out) 4) เรื่องเงิน (Money Matters) 
วิธีการติดตามเงิน 5) บันทึกรายจ่าย (Pay Yourself) 6) การรักษาความปลอดภัย (Keep It Safe)  
7) เครดิต (To Your Credit) คือประวัติเครดิตจะมีผลต่ออนาคตเครดิต 8) การจัดการบัตรเครดิต 
(Charge it Right) 9) เงินให้กู้ยืม (Loan to Own) และ 10) บ้ าน (Your Own Home) ข้อมูล
เกี่ยวกับการเป็นเจ้าบ้านหรือการซื้อบ้าน 
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Carlin and Robinson (2012) ผู้ เขียนศึกษาข้อมูลที่ เกี่ยวข้องกับการเงินการสำรวจ 
การเปลี่ยนแปลงการศึกษา วิธีการทางการเงิน การลงทุน การเงินและพฤติกรรมของผู้บริโภค 
นักเรียนที่ได้รับมอบหมายสถานการณ์ที่เกิดข้ึนในชีวิตโดยการแสดงสถานการณ์ให้สร้างงบประมาณ 
ที่ใช้ในครัวเรือนของนักเรียนได้รับหลักสูตรความรู้ทางการเงินทั้งหมด 19 ช่ัวโมง จากกลุ่มควบคุม
ผู้วิจัยวิเคราะห์ผลจากการใช้งานโปรแกรมความรู้ทางการเงิน พบว่าผู้เรียนรู้จักประหยัดมากข้ึน  
มีความอดทนรอโดยจ่ายหนี้ได้เร็วข้ึนและมีการกู้ขอเครดิตน้อยลงในการจัดหาเงินทุนสินเช่ือหลังการ
ฝึกอบรม ผู้ เรียนที่ เข้าร่วมการฝึกอบรมพบว่า มีความรู้ทางการเงินมากข้ึนจากการสนับสนุน  
การตัดสินใจที่ถูกนำเสนอในโปรแกรม ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการสนับสนุนการตัดสินใจและการฝึกอบรม
ความรู้ทางการเงินที่มีการเติมเต็มและทดแทน ความรู้ทางการเงินถูกกำหนดให้เป็น "ความสามารถ
ของคนที่จะตัดสินใจทางการเงินที่ดีที่สุดในตัวเองเป็นผลประโยชน์ในระยะสั้นและระยะยาว 
(Mandell 2008) การวิจัยนี้ประกอบด้วย 3 มิติหลักที่ได้รับการเสนอเพื่อแก้ไขความขาดแคลนดังนี้ 
1) การปรับปรุงการศึกษาโดยตรง (Bernheim, Garrett, and Maki 2001)  2) การปรับปรุง 
การเข้าถึงการตัดสินใจที่ทันเวลา (Lin, 2009) และ 3) การใช้ตัวเลือกอย่างรอบคอบที่จะจำกัด
อันตราย (Thaler and Sunstein 2003) 

OECD and INFE (2015) เอกสารนี้กล่าวถึงวัตถุประสงค์และส่วนประกอบที่สำคัญของ
กรอบสมรรถนะทางการเงินสำหรับเด็กและเยาวชนที่พัฒนาโดยเครือข่ายระหว่างประเทศ OECD 
ในการศึกษาทางการเงิน (OECD / INFE) และนำเสนอความยืดหยุ่นผลตามกรอบสมรรถนะหลัก
อธิบายระดับพื้นฐานของความรู้ทางการเงินที่มีแนวโน้มที่จะมีความจำเป็น โดยหนุ่มสาวอายุระหว่าง 
15 ถึง18 ปี เป็นช่วงวัยที่ เหมาะสมอย่างยิ่งในการช่วยพัฒนาเศรษฐกิจและชีวิตทางการเงิน 
นอกจากนี้ยังอธิบายสมรรถนะที่สูงข้ึนที่อาจจะคาดหวังในกลุ่มเยาวชนโดยเฉพาะในประเทศที่อาจ
จำเป็นต้องใช้ในการตัดสินใจเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ทางการเงินที่มีความซับซ้อนมากข้ึนร่วมกับกรอบ
ส ม ร ร ถ น ะ 
ทางการเงินหลักระหว่างประเทศเกี่ยวกับความรู้ทางการเงินสำหรับเด็กและเยาวชนให้ผู้กำหนด
นโยบายและผู้มีส่วนได้ส่วนเสียอื่นๆ มีวัตถุประสงค์คือ 1) เพื่อศึกษาผู้มีส่วนได้ส่วนเสียทุกคนที่มี 
ความสนใจในการศึกษาทางการเงินเกี่ยวกับการอ่านออกเขียนได้ผลลัพธ์ที่คาดว่าทางการเงินสำหรับ
เด็กอายุ 15-18 ปีที่ได้รับการยอมรับในระดับสากล 2) ผู้กำหนดนโยบายช่วยในการระบุความสามารถ
ที่จะต้องมีและพิจารณาวิธีการทั้งหมดที่อาจได้รับการพัฒนา 3) ช่วยในการปรับปรุงความชัดเจนและ
การมองเห็นของปัญหาความรู้ทางการเงินในหมู่ชุมชนเยาวชนในวงกว้าง 4) จัดให้มีมาตรฐานที่
สอดคล้องกันสำหรับประเทศที่อยู่ในระดับที่แตกต่างกันของการพัฒนาทางการเงินที่ช่วยให้ผู้เรียน
กำหนดเป้าหมายและระบุวิธีการที่เหมาะสมในการเข้าถึง 5) อำนวยความสะดวกในการทำแผนที่
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สุขภาพทางการเงินเพื่อระบุช่องว่างที่มีศักยภาพในการให้การศึกษาทางการเงินในปัจจุ บันใน
ระดับชาติและหรือต่างประเทศ 6) ส่งเสริมให้การอภิปรายทั้งในระดับชาติและระดับนานาชาติของ
วิธีการที่ดีที่สุดในการส่งมอบที่มีคุณภาพสูงทางการเงินการศึกษาข้อมูลและคำแนะนำเพื่อให้บรรลุผล
และ 7) ระบุสมรรถนะที่สามารถจะรวมอยู่ในกรอบการประเมินและหรือเครื่องมือสำหรับการวัด 
ความคืบหน้าการให้ข้อมูลที่จะให้ข้อสรุปเกี่ยวกับประสิทธิผลของรูปแบบที่แตกต่างกันของการศึกษา  
กรอบนี้ยังทำหน้าที่เป็นรากฐานสำหรับ OECD/INFE กรอบสมรรถนะทางการเงินสำหรับผู้ใหญ่และ
สำหรับการทำงานในอนาคตเกี่ยวกับความสามารถความรู้ทางการเงินสำหรับธุรกิจลูก ค้า
ผู้ประกอบการ micro, small และ medium (MSMEs) 

FCAC (2014)  ทักษะทางการเงินมีลักษณะเป็นนามธรรมอย่างหนึ่งซึ่งจับต้องไม่ ได้
เช่นเดียวกับความฉลาด หรือ ลักษณะเฉพาะของบุคคล ทักษะทางการเงินจึงไม่สามารถวัดได้โดยตรง
แต่จะวัดได้จากตัวแปรหรือปัจจัยต่าง ๆ ที่บ่งบอกว่าเป็นลักษณะของผู้มีทักษะทางการเงิน ทั้งนี้ 
การวัดทักษะทางการเงินได้ถูกศึกษาและสะท้อนเป็นแผนภาพกรอบแนวคิดโดย Financial Services 
Authority (FSA) 

FSA (2005) ประเทศสหราชอาณาจักรโดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาและสำรวจระดับทักษะ
ทางการเงินของประชาชนในกลุ่มประเทศสหราชอาณาจักร ซึ่งสำรวจครั้งแรกในปี ค.ศ. 2004 และมี
การรายงานผลสำรวจเมื่อ ปี ค.ศ. 2006 FSA กำหนดกรอบแนวคิดทักษะทางการเงินว่าปัจจัย 
ที่จะส่งผลต่อทักษะทางการเงินของบุคคลประกอบด้วย  3 ปัจจัย คือ ความรู้ความเข้าใจ ทักษะ 
หรือหมายถึงความชำนาญ ความเช่ียวชาญ และทัศนคติและความเช่ือมั่น 

บทสรุปจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความรู้ความสามารถทางการเงิน 
(Financial Literacy) ผู้วิจัยสรุปได้ว่า สมรรถนะทางการเงิน (Financial Competency) จะเกิดข้ึน
ได้ต่อเมื่อทุกคนต้องมีความรู้ทางการเงิน (Financial Literacy) และทักษะ (Financial Skill) 
ทางการเงินก่อน ซึ่งประกอบด้วยกรอบ 4 ส่วน ดังนี้ 1) เงินและการทำธุรกรรม (Money and 
ransactions) ประกอบด้วยความรู้ทางการเงิน รายได้ การชำระเงิน การซื้อ และราคา การบันทึก  
ทางการเงิน และอัตราแลกเปลี่ยน 2) การวางแผนและการจัดการทางการเงิน (Planning and 
managing finances) ประกอบด้วย การจัดทำงบประมาณการจัดการรายได้และค่าใช้จ่าย การออม
และการลงทุน การวางแผนระยะยาว การจัดการด้านเครดิต 3) ความเสี่ยงและผลตอบแทน 
(Risk and Reward) แต่ละส่วนครอบคลุมการรับ รู้  ความรู้  แล ะความเข้าใจ (Awareness, 
knowledge and understanding)และทักษะและพฤติกรรม (Skills and Behavior) ส่งผลให้เกิด
สมรรถนะทางการเงิน (Financial Competency และ 4) สุขภาพทางการเงิน (Financial Health) 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 35 

แบ่งเป็น 3 องค์ประกอบหลัก คือ 1) การบริหารจัดการทางการเงินประจำวัน 2) ความยืดหยุ่น และ 
3) โอกาส เพื่อทำความเข้าใจพฤติกรรมทางการเงินทัศนคติและสถานการณ์ทางการเงินในชีวิตของ  
แต่ละคนในภาพรวมของสุขภาพทางการเงิน ซึ่งมีเครื่องมือวัดสมรรถนะทางการเงิน แบบประเมิน
ความรู้ความเข้าใจ และแบบประเมินทักษะและพฤติกรรม 

ตอนท่ี 2 การเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐาน (Scenario-Based Learning) 

2.1 แนวคิด และทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์เปน็ฐาน 

การเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเป็นแนวคิดที่เน้นการจัดการเรียนการสอนที่ให้ผู้เรียน  
ได้เรียนรู้และฝึกฝนด้วยการปฏิบัติงานจากกิจกรรมในการเรียนที่มีคุณค่าต่อการดำเนินชีวิตประจำวัน
ของผู้ เรียน โดยมีหลักการและพื้นฐานความคิดจากหลายทฤษฎีที่ เกี่ยวข้องได้แก่  ทฤษฎี  
คอนสตรัคติวิสต์ ทฤษฎีการวัดประเมินตามสภาพจริง การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ใช้การเรียน
แบบร่วมมือการใช้กระบวนการแก้ไขปัญหา การใช้กระบวนการสื่อสารทางสังคม และการใช้ระบบ
ผู้เช่ียวชาญ โดยมีแนวคิด หลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องเพื่อใช้สำหรับการวิจัย มีรายละเอียดดังนี้ 

Kirshner and Whitson (1997) กล่าวว่า การเข้าถึงแนวทางการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์  
เป็นฐาน ความรู้และทักษะเป็นการเรียนในบริบทที่สะท้อนการประยุกต์ใช้ความรู้ในสถานการณ์  
ที่เกิดข้ึนจริง ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Collins (1988) ที่กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์
เป็นฐานเป็นความคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้องค์ความรู้ และทักษะในบริบทที่สะท้อนการนำความรู้ไปใช้
จริงในชีวิตประจำวัน โดยทฤษฎีการเรียนตามสภาพจริงเน้นการเรียนรู้จากวัฒนธรรมของสังคม
มากกว่าการเรียนรู้จากการปฏิบัติงานส่วนบุคคล 

Lankard (1993) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์เป็นฐานผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้  
จากการทำกิจกรรมมากกว่าการเรียนรู้จากตำราหรือเนื้อหาที่ผู้สอนกำหนดไว้ ความรู้และ
ประสบการณ์ที่ได้จากการปฏิบัติภาระงาน (สิ่งรบกวน ความสับสน ปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่ม) ล้วนเป็น
สิ่งที่ผู้เรียนพบได้ในชีวิตประจำวัน 

Shor (1987) กล่าวว่า ยุทธศาสตร์ของการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์เป็นฐานเน้นที่การเรียนรู้
จากความต้องการและสัมพนัธ์กับผูเ้รยีน โดยการเรียนรู้อย่างมีความหมายจึงเกดิจากการปฏิบตัิงานใน
ชีวิตประจำวัน โดยมีหลักฐานที่แสดงถึงประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์เป็นฐาน 4 หัวข้อ
ได้แก่ 1) การเรียนรู้เกิดจากการปฏิบัติงานที่ เกิดข้ึนจริงในชีวิตประจำวัน  2) ความรู้ที่ได้รับจาก
สถานการณ์หนึ่งสามารถถ่ายโยงไปถึงสถานการณ์ที่คล้ายคลึงกัน 3) การเรียนรู้เป็นผลมาจาก
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กระบวนการทางสังคมส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการคิด การรับรู้ การแก้ไขปัญหา และเกิดปฏิสัมพันธ์จาก
การเรียน และ 4) การเรียนรู้ไม่ควรแยกออกจากการปฏิบัติงานในชีวิตประจำวัน 

Georgopoulos, Chouliara and Stylios  (2014) การเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์เป็นฐาน 
(Scenario-Based Learning : SBL) หมายถึงวิธีการใด ๆ ทางการศึกษาที่เกี่ยวข้องกับการใช้งาน 
โดยเจตนาหรือพึ่งพาสถานการณ์ที่จะนำการเรียนรู้เกี่ยวกับความตั้งใจที่ต้องการสถานการณ์ในบริบท
ที่อาจจะเป็นชุดกำหนดสถานการณ์รายละเอียดของพฤติกรรมของมนุษย์ทริกเกอร์เหตุการณ์สำคัญ
หรือแม้กระทั่งภาวะที่กลืนไม่เข้าคายไม่ออก สถานการณ์เรียนรู้อาจจะเป็นประโยชน์อย่างยิ่งสำหรับ
การตัดสินใจทางการแพทย์เนื่องจากเป็นผลที่ซับซ้อนและมีระดับของความไม่แน่นอน ดังนั้น
สถานการณ์ในบริบทของสถานการณ์เรียนรู้ได้รับทริกเกอร์เหตุการณ์และพฤติกรรมกรณีศึกษา
สนับสนุนการตัดสินใจการแพทย์โดยเฉพาะอย่างยิ่งที่ได้รับการสร้างแบบจำลองการใช้เครื่องมือ  
การสร้างแบบจำลองแผนที่บนคอมพิวเตอร์สถานการณ์สามารถกำหนดไว้ล่วงหน้าโดยผู้ฝึกสอนใน  
การสั่งซื้อที่จะเปิดเผยกับเหตุการณ์ที่สำคัญที่มีศักยภาพหรืออาจจะได้รับการสำรวจโดยการเรียนของ
ตนเองว่า "ถ้าหาก" คำถามที่ช่วยให้การเปลี่ยนแปลงของชุดเงื่อนไขและผลของคดีที่มีการเปลีย่นแปลง
ไป 

Ruth Colvin Clark (2015) การเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์เป็นฐาน (Scenario-Based 
Learning) โดยทั่วไปเหมาะสมที่สุดในการเรียนการสอนเมื่อผู้เรียนมีความรู้ก่อนบางส่วนที่เกี่ยวข้อง
หรือมีประสบการณ์วิธีการดำเนินงานที่ต้องพึ่งพาความสำคัญและความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหา 
มีประโยชน์โดยเฉพาะอย่างยิ่งในการสอนทักษะที่ เป็นเรื่องยากที่จะได้รับในการทำงานเพราะ  
ความกังวลด้านความปลอดภัยหรือความขาดแคลนของโอกาสในโลกแห่งความจริง การตัดสินใจที่จะ
มีชีวิตหรือผลกระทบต่อชีวิตและวิธีการเรียนรู้ตามสถานการณ์ช่วยให้ทดลองเสมือนเป็นประสบการณ์
จริงของโลก          

2.2 องค์ประกอบของการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์เป็นฐาน 

ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบที่สำคัญของบทเรียนตามสถานการณ์ที่มปีระสิทธิภาพ 

 1) สถานการณ์การเรียนการสอนตามสภาพจริงหรือได้รับมอบหมายงานที่ทำหน้าที่เป็น
บริบทสำห รับการ เรียนรู้  (an authentic scenario or task assignment that serves as a 
context for learning) 2) คำแนะนำของผู้ เรียนในขณะที่ตอบสนองและแก้ไขปัญหา ( learner 
guidance while responding to and resolving the problem) 3) การให้ข้อมูลย้อนหลับในการ
แก้ไขปัญหาหรือกระบวนการในการแก้ปัญหา (feed­back on problem solutions or problem-
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solving processes) และ 4) โอกาสอย่างชัดเจนเพื่อสะท้อนให้เห็นในการแก้ไขปัญหาข้อเสนอแนะ 
(explicit opportunities to reflect on problem solutions) 

McLellan (1991) กล่าวว่า องค์ประกอบพื้นฐานของการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์เป็นฐาน
ในรูปแบบต่างๆ จากการสังเคราะห์พบว่า มีองค์ประกอบที่สำคัญ 6 ประการ ไดแก่ 1) การฝึกปฏิบัติ 
2) การร่วมมือ  3) การสะท้อนความคิด  4) การแนะนำ  5) การปฏิบัติที่หลากหลาย  และ 6) การพูด
สนทนา โดยการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์เป็นฐานใช้หลักการเรียนรู้โดยอาศัยการปฏิบัติงาน และ  
การเรียนรู้จากปฏิสัมพันธ์ทางสังคม กิจกรรมการเรียนรู้จึงเริ่มข้ึนจากการให้ผู้ เรียนปฏิบัติงาน 
ที่สอดคล้องกับชีวิตประจำวัน โดยมีผู้สอนหรือผูเ้ช่ียวชาญทำหน้าทีส่นับสนุนการเรยีนรูใ้ห้ผูเ้รยีนแก้ไข
ปัญหาจากสถานการณ์จนบรรลุผลสำเร็จ ซึ่งนอกจากจะมีผลต่อการเรียนรู้แล้วยังส่งผลให้ผู้เรียน  
มีแรงจูงใจในการเรียนมากขึ้น 

ข้ันตอนการเรียนการสอนโดยใช้สถานการณ์เป็นฐาน มีดังนี้ (สุจริต เพียรชอบ, 2531) 

1. ข้ันเตรียมการสอน ได้แก่การเตรียม ดังนี ้

1.1 กำหนดจุดประสงค์ ผู้สอนควรเตรียมให้ชัดเจนมุ่งหมาย ให้ผู้เรียนเปลี่ยนพฤติกรรม
อะไรบ้าง เมื่อผู้เรียนเรียนรู้จากสถานการณ์แล้ว การกำหนดจุดประสงค์ไว้ชัดเจนช่วยให้การสร้าง
สถานการณ์จำลองทำได้ง่ายข้ึน 

1.2 กำหนดสถานการณ์จำลอง ผู้สอนควรได้พิจารณาเลือกสถานการณ์ที่เป็นจริงมาดัดแปลง
ให้เหมาะสมกับกิจกรรมการเรยีนรู้และการสอนในช้ันเรียนเป็นสถานการณ์ที่ไดเ้ปิดโอกาสให้กบัผูเ้รียนได้
มีการคิด วิเคราะห์ วินิจฉัย และตัดสินใจที่ใกล้เคียงกับความเป็นจริง ซึ่งก่อให้เกิดทักษะที่ต้องการ 

1.3 กำหนดโครงสร้างของสถานการณ์จริง ซึ่งประกอบด้วย 1) กำหนดวัตถุประสงค์ของ
สถานการณ์จริง 2) กำหนดบทบาทหน้าที่แต่ละคน 3) เตรียมข้อมูลและเนื้อหา 4) กำหนด
สถานการณ์จริงกับปัจจุบัน 5) ลำดับเหตุการณ์และปัญหาจากสถานการณ์ และ 6) จบสถานการณ์
สรุป อภิปราย  

1.4 กำหนดสื่อการสอนวัสดุอุปกรณ์ต่างๆ ที่จำเป็นต้องใช้ให้พร้อม 

2. ข้ันดำเนินการสอน 

2.1 ผู้สอนเสนอสถานการณ์จำลองโดยอาจใช้วิธีการต่อไปนี้ 1) เล่าให้ฟังถึงสถานการณ์              
ที่เกิดข้ึน 2) ให้ดูรูปภาพแล้วเล่าเรือ่งประกอบ 3) ให้ดูภาพยนตร์สถานการณ์ที่เกิดข้ึน 4) ให้ดูจากฉาก
ที่จัดไว้และมีผู้แสดงบทบาทประกอบ 
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2.2 ผู้เรียนศึกษาปัญหาและแนวทางที่จะแก้ปัญหา โดยแบ่งกลุ่มผู้เรียนเป็นกลุ่มย่อยแล้ว
ให้ผู้เรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นในหัวข้อที่ตนเองสนใจ 

2.3 ผู้เรียนนำเสนอผลงานและแนวทางที่จะแก้ไขปัญหา 

3. ข้ันอภิปรายและสรปุผล 

การสรุปอภิปรายผลภายหลังการจากจบสถานการณ์เรียนรู้ เป็นข้ันตอนที่สำคัญที่สุดที่ทุกคน
จะต้องร่วมกันแสดงความคิดเห็นโดยนำเสนอผลการค้นหาว่าเกิดอะไรข้ึนบ้าง และเพราะอะไรทำไม
จึงเกิดสถานการณ์เช่นนั้น การอภิปรายและแสดงความคิดเห็นช่วยให้ผู้สอนประเมินความสำเร็จ 
และไม่สำเร็จของสถานการณ์นั้นๆ ลักษณะของการอภิปราย ครูอาจใช้คำถามในลักษณะที่ประเมินผล
ผู้ร่วมกิจกรรม โดยให้อธิบายว่าเกิดความคิดอะไรบ้าง ในขณะที่เข้าไปร่วมกิจกรรมในสถานการณ์นั้นๆ
และได้กระทำอะไรจากความคิดนั้นไปบ้าง และใครเป็นผู้มีอิทธิพลมากที่สุด และใครเข้าร่วมกิจกรรม
ได้ดีที่สุดให้ผู้ร่วมกิจกรรม อธิบายความรู้สึกที่เกิดข้ึน เพื่อเป็นการประเมินผลในการสรุปตอนท้าย 
ควรอภิปรายเกี่ยวกับข้อดีข้อเสียและสิ่งที่ควรปรับปรุง เพื่อจะใช้สถานการณ์จำลองนั้นซ้ำอีก 

Scenario-Base Learning คือวิธีการสอนโดยสถานการณ์เป็นฐาน ได้แก่ 1) สถานการณ์ที่
ผู้สอนกำหนดข้ึนต้องสอดคลอ้งกับจุดมุ่งหมายและเนื้อหาที่สอน 2) สถานการณ์ที่กำหนดข้ึน ควรช่วย
กระตุ้นให้ผู้เรียนคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพื่อนำไปใช้ได้อย่างมีระบบ 3) ผู้สอนต้องเร้าให้ผู้เรียน
ร่วมกันทำงานหรืออภิปรายแสดงความคิดเห็นเป็นกลุ่มเพื่อฝึกการทำงานร่วมกันแบบประชาธิปไตย 
4) ผู้สอนอาจช่วยเสนอแนะวิธีการแก้ไขปัญหาอย่างเป็นข้ันตอน จากสถานการณ์จำลองที่ได้รับดังนี้ 
หาสาเหตุ หาข้อมูลประกอบการพิจารณา หาทางเลือกทีเ่ป็นไปได้ ตัดสินปัญหาจากข้อมูล ประเมินค่า
การตัดสิน และ 5) สถานการณ์ที่สร้างข้ึนนั้นควรให้ เหมือนหรือใกล้เคียงความเป็นจริง รายการ
ตรวจสอบ เหตุผลที่ใช้ Scenario-Base Learning : SBL มีดังนี้ 1) อยู่บนพื้นฐานของการพัฒนา
ทักษะหรือการแก้ปัญหา 2) เป็นเรื่องยากหรือไม่ปลอดภัยที่จะให้ประสบการณ์จริง  3) เพื่อช่วย 
ในการตัดสินใจ 4) มีเวลาและทรัพยากรในการออกแบบพัฒนาและทดสอบ และ 5) เนื้อหาและทักษะ
ที่เกี่ยวข้องจะยังคงอยู่เป็นเวลานานพอที่จะปรับการพัฒนาของ SBL (Clark, 2009) 

2.3 แนวคิดการออกแบบการเรียนรูโ้ดยใชส้ถานการณ์เปน็ฐาน 

Young (1993) กล่าวว่า แนวคิดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์เป็นฐานมีสิ่งที่นักออกแบบ  
การเรียนการสอนจะต้องคำนึงถึงเมื่อใช้วิธีการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์เป็นฐานดังนี้ 1) องค์ประกอบ
ของการเรียนรู้ ประกอบด้วย 2 องค์ประกอบ ได้แก่ ผู้เรียน และบริบท 2) ความรู้เป็นความสัมพันธ์
ระหว่างผู้ เรียน และสิ่งแวดล้อม 3) การวิเคราะห์การเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์เป็นฐานต้องวัด
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ประเมินทความสามารถในการแก้ปัญหาและการใช้ข้อมูลต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับสิ่งแวดล้อมการเรียน
ของผู้เรียน 4) บริบท ได้แก่ ประชาชน เครื่องจักร สื่อต่างๆ สิ่งแวดล้อม ความเข้าใจ แรงจูงใจ รวมทั้ง
วัฒนธรรมของสังคม และ 5) มีการสร้างความรู้ โดยใช้การสื่อสาร 

Young (1993) ได้นำเสนอภาระงานที่จำเป็นสำหรับการออกแบบการเรียนรู้โดยใช้
สถานการณ์เป็นฐาน ได้แก่ 1) การคัดเลือกสถานการณ์หรือกลุ่มของสถานการณ์ที่จะส่งผลให้ผู้เรียน
สามารถสร้างความรู้ได้ ซึ่งควรเป็นสถานการณ์ที่มีความซับซ้อนและมีปัญหาหลากหลาย โดยเน้น  
การเรียนรู้จากสถานการณ์ที่เป็นรูปธรรม และมีแบบแผน 2) ผู้ที่เกี่ยวข้องต้องให้ความช่วยเหลือ 
สนับสนุนผู้ เรียนในบริบททเป็นสถานการณ์จริงและมีความซับซ้อน โดยมีผู้เช่ียวชาญทำหน้าที่
ช่วยเหลือด้วย  ซึ่งผู้สอนจะต้องวางแผนว่าต้องการให้ผูเ้รยีนค้นคว้าข้อมูลใดบ้างจากบริบทนั้น รวมทั้ง
คำนึงถึงระยะเวลาที่ผู้ เรียนจะต้องศึกษาด้วย 3) การเตรียมความพร้อมผู้สอนให้มีความรู้
ความสามารถในการกระตุ้นผู้ เรียนให้ เกิดการเรี ยนรู้อาทิ  การหาแหล่งข้อมูล การประเมิน
ค ว า ม ก้ า ว ห น้ า ข อ ง ผู้ เ รี ย น 
การสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน และการสร้างความรู้จากการมีส่วนร่วมของผู้เรียน โดยผู้สอนจะต้อง
ระลึกเสมอว่าการสอนเป็นเพียงบทบาทหนึ่งเท่านั้น ผู้สอนต้องสนับสนุนให้ผู้เรียนเรียนรู้จากกลุ่ม  
และมีการทำกิจกรรมเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ และ 4) การกำหนดบทบาท ธรรมชาติ และวิธีการวัด
ประเมินการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์เป็นฐาน โดยผู้สอนอาจใช้เทคโนโลยีเข้ามาช่วยให้ผู้เรียนได้
ศึกษาสถานการณ์จากสื่อการสอนและแนะแนวทางแก้ไขปัญหาให้ผู้เรียนแก้ไขปัญหาจากสถานการณ์ 

Young, 1993; Choi and Hannafin, 1995 กล่าวว่า รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์
เป็นฐาน โดยใช้กระบวน การทางปัญญาจากการฝึกปฏิบัติงานในโรงเรียน ประกอบด้วย 4 ข้ันตอน 
ได้แก่ 1) การคัดเลือกสถานการณ์ตามสภาพจรงิที่ส่งเสริมให้ผู้เรียน เรียนรู้จนประสบความสำเร็จตาม
เป้าหมาย 2) การสร้างสถานการณ์ที่จำเป็นเพื่อช่วยให้ผู้เรียนฝึกปฏิบัติในการแก้ไขปัญหาที่เกิดข้ึน 
3) การทำกิจกรรมการช้ีแนะแก่ผู้เรียนรายบุคคล และ 4) การผสมผสานกระบวนการประเมินเข้ากับ
กิจกรรมการเรียนการสอน 

Choi and Hannafin (1995) กล่าวว่า รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์เป็นฐานจาก 
การเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย แบ่งออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ ด้านโปรแกรมการเรียนการสอน ด้านผู้เรียน
และด้านการนำไปใช้งาน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1. ข้อแนะนำด้านโปรแกรมการเรียนการสอน มีรายละเอียดดังนี้ 1) การสร้างบริบท 
ตามสภาพจริงจากสถานการณ์ที่เป็นไปได้ มีการสะท้อนการใช้ความรู้ในชีวิตจริง 2) การสร้างกิจกรรม
ตามสภาพจริง ส่วนเสริมให้ผู้ เรียนปฏิบัติงาน และเรียนรู้โดยการค้นพบจากการแก้ไขปัญหา  
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3) การสร้างโอกาสให้ผู้เรียน เรียนรู้จากผู้เช่ียวชาญ มีการอธิบายและยกตัวอย่างและมีการแก้ไข
ปัญหา และ 4) การนำเสนอปัญหาที่หลากหลายมิติ  มีการนำเสนอสถานการณ์หรือปัญหา                          
ที่หลากหลายให้ผู้เรียนแก้ไขปัญหา 

2. ข้อแนะนำด้านผู้เรียน มีรายละเอียดดังนี้  1) การสร้างสถานการณ์ ทักษะ ยุทธศาสตร์ 
การเรียนรู้ และการเช่ือมโยงกระบวนการแก้ไขปัญหาให้กับผู้เรียน 2) การสร้างโอกาสในการช้ีแนะ 
(พูดสนทนา เตือนความจำ การให้ผลป้อนกลับ) ในทุกสถานการณ์ 3) การสร้างโอกาสในการสะท้อน
ประสบการณ์และความรู้ใหม่แก่ผู้เรียน และ 4) ส่งเสริมให้ผู้เรียนพูดเพื่อเสริมสร้างความรู้ของผู้เรียน 

3. ข้อแนะนำด้านการนำไปใช้ มีรายละเอียดดังนี้ 1) มีการร่วมมือระหว่างสังคมการเรียนรู้
เพื่อสร้างความรู้ให้แก่ผูเ้รยีน และ2) การร่วมกระบวนการประเมินให้เข้ากับกจิกรรมการเรยีนการสอน 

ทรงศรี  ตุ่นทอง (2545) กล่าวว่า เป้าหมายและตัวบ่งช้ีลักษณะการจัดการเรียนรู้โดยใช้
สถานการณ์เป็นฐานจะต้องมีความชัดเจนในทุกข้ันตอน เพื่อแสดงถึงคุณภาพของการจัดการเรียน 
การสอน ดังนั้นจึงต้องมีการกำหนดตัวบ่งช้ีเพือ่ใช้เป็นมาตรฐานในการจัดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์
เป็นฐาน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1. การคิดระดับสูง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนจัดกระทำกับข้อมูลข่าวสารและ
สามารถสร้างความหมายได้ด้วยถ้อยคำของผู้เรียนเอง หรือเมื่อผู้เรียนรวบรวมมาแล้ว ผู้เรียนสามารถ
ตั้งสมมติฐาน วิเคราะห์ข้อมูล แปลความหมาย และสรุปผลได้อย่างชัดเจน 

2. ความลึกซึ้งในความรู้ที่ ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ ให้ผู้ เรียนสามารถแสดง 
ความคิดเห็นและข้อโต้แย้ง โดยใช้เหตุผลในการอธิบายหรือแสดงการแก้ไขปัญหา และสามารถเสนอ
ทางเลือกในการปฏิบัติงานที่มีความซับซ้อน ซึ่งแสดงออกความรู้ความเข้าใจทางวิชาการในสาขาต่างๆ 

3. ความเช่ือมโยงกับสถานการณ์ หรือบุคคลภายนอกการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียน
ทำกิจกรรมตามความสนใจ หรือแก้ไขปัญหาเกี่ยวกับสังคม หรือเป็นปัญหาที่อยู่ในความสนใจ  
ของสังคม โดยนำความรู้ที่เรียนไปใช้ปฏิบัติ 

4. การสื่อสารสาระสำคัญได้ชัดเจนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนสามารถเช่ือมโยง
ความคิดเกี่ยวกับหัวข้อ หรือประเด็นที่กำหนดให้ดังนี้ 1) ผู้ เรียนสามารถกล่าวถึงสาระสำคัญ  
หรือความคิดรวบยอดของเนื้อหาด้านวิชาการที่ใช้ในการปฏิบัติภาระงาน และต้องบอกได้ว่า
ประกอบด้วยสิ่งใดบ้าง โดยสามารถยกตัวอย่างประกอบมิใช่เพียงการรายงานข้อเท็จจริงหรือบอก
วิธีดำเนินการเท่านั้น 2) ผู้เรียนสามารถอธิบายเหตุผลด้วยถ้อยคำของผู้เรียนเอง และ 3) ผู้เรียน
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สามารถสร้างบทสนทนาที่สมเหตุสมผลในการนำเสนอความคิด ซึ่งเป็นการแสดงถึงความเข้าใจใน
สารสำคัญ 

 5. การสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนจากบุคคลภายนอก 1) ผู้สอนจะต้องสร้าง
บรรยากาศในการเรียนเพื่อนสนับสนุนให้ผู้เรียนยอมรับซึ่งกันและกัน และมีส่วนร่วมในความสำเร็จ
ของการเรียน 2) ผู้สอนควรยอมรับในวุฒิภาวะของผู้เรียน โดยการให้คำแนะนำผู้เรียนที่มีความรู้น้อย 
และแก้ไขปัญหาด้วยวิธีการที่ส่งเสริมและสนับสนุนให้ผู้เรียนมีความพยายามและเล็งเห็นคุณค่าของ
ตนเอง 

Newmann (1993) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์เป็นฐานมีมาตรฐานสำคัญจำนวน 
5 ประการโดยกิจกรรมการเรียนการสอนต้องให้ผู้เรียนได้ใช้ทักษะการคิดระดับสูง เช่น การวิเคราะห์ 
การสังเคราะห์ และการประเมิน เป็นต้น ผู้เรียนต้องได้ค้นคว้าหาความรู้ที่ลึกซึ้ง กิจกรรมการเรียน 
การสอนจะต้องมีการเช่ือมโยงกับโลกที่อยู่นอกห้องเรียน โดยที่ผู้เรียน ผู้สอน และผู้เช่ียวชาญได้มี  
การสนทนาที่มีเนื้อหาสาระ และยังต้องมีการสนับสนุนทางสังคมเพื่อความสำเร็จของผู้ เรียน  
ซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้ 

1. การคิดระดับสูง หมายถึง กิจกรรมการเรียนการสอนจะต้องให้ผู้เรียนได้จัดการกับข้อมูล
และแนวคิดด้วยการแปลความหมายและนำไปใช้ ซึ่งทำให้ผู้เรียนได้ค้นพบทางแก้ปัญหาและพัฒนา
ความเข้าใจใหม่ๆ ซึ่งปัญหาอาจจะไม่ใช่สิ่งใหม่ในโลกจริงๆ แต่เป็นสิ่งใหม่สำหรับเด็ก 

2. ความลึกของความรู้ ความรู้ที่ลึกซึ้ง หมายถึง การให้ความสำคัญกับแนวคิดที่เป็นแกนของ
หัวเรื่องหรือสาขาวิชา กิจกรรมการเรียนการสอนต้องทำให้ผู้เรียนสามารถสร้างคำอธิบาย เกี่ยวกับ 
สิ่งต่างๆ และสามารถจบประเด็นของเรื่องได้อย่างเป็นระบบและเช่ือมโยงกันได้ 

3. การเช่ือมโยงกับโลกในชีวิตจริง หมายถึง การเช่ือมโยงสู่โลกในชีวิตจริง พิจารณาจาก

กิจกรรมการเรียนรูท้ี่มีการเช่ือมโยงกับโลกภายนอกโรงเรยีนที่สัมพันธ์กับบริบททางสังคมของบทเรียน

และคุณค่าที่มีต่อผู้เรียนทั้งปจัจบุันและอนาคต การเช่ือมโยงจะเพิม่มากข้ึนถ้างานมีผลกระทบในทางที่

ดีต่อบุคคลภายนอก นอกเหนือจากตัวผู้เรียนหรือโรงเรียน เช่น ผู้เรียนได้แก้ปัญหาของท้องถ่ินหรือ

ปัญหาสิ่งแวดล้อม ผลงานอาจจะได้นำเสนอในที่ประชุมของท้องถ่ินหรือที่อื่นๆ 

4. การสนทนาที่เป็นสาระ หมายถึง การสนทนาอย่างมีลักษณะสำคัญสามประการ คือ  
1) การอภิปรายต้องประกอบด้วยการแยกแยะ  การนำแนวคิดไป ใช้ และการตั้ งคำถาม 
2) การแลกเปลี่ยนความคิดระหว่างผู้เรียนเป็นสิง่สำคัญ มีการอธิบาย ตั้งคำถามและการตอบสนองต่อ
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คำถามด้วยกันเอง และ 3) การอภิปรายต้องอยู่บนแนวคิดของทุกคน และส่งเสริมการรวบรวม  
ความเข้าใจของผู้เรียน ผู้สอน และคนภายนอกที่เข้ามาเกี่ยวข้อง 

5. การสนับสนุนทางสังคมสำหรับความสำเร็จของผู้ เรียน การสนับสนุนทางสังคม
ประกอบด้วยการคาดหวังที่สูง การยอมรับความอยากรู้อยากเห็นของผู้เรียนและให้ผู้เรียนเป็น  
ส่วนหนึ่งของกระบวนการเรียนรู้ การที่ผู้สอนแสดงความคาดหวังที่สูงต่อผู้เรียนทุกคน กระตุ้นให้เกิด 
การอยากลองและพัฒนาการยอมรับซึ่งกันและกันในห้องเรียน โดยทำให้เห็นว่าความพยายาม  
ของทุกคนมีคุณค่า 

2.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์เป็นฐาน 

Georgopoulos et al. (2014) คอมพิวเตอร์ซอฟท์ (Soft Computing: SC) เป็นเทคนิคที่
ข้ึนอยู่กับการใช้ประโยชน์จากความรู้ของมนุษย์และประสบการณ์เดิมซึ่งเป็นประโยชน์อย่างมากใน
การสร้างสถานการณ์การตัดสินใจต่างๆ ที่มีข้ันตอนซับซ้อน  ดังนั้นบทบาทสำคัญในการพัฒนา 
ของระบบสนับสนุนการตัดสินใจด้านการแพทย์ (MDSs) จึงง่ายในการใช้งานคอมพิวเตอร์  
ของ Fuzzy เป็นทฤษฎีหนึ่งทางคณิตศาสตร์ องค์ความรู้สามารถเช่ือมโยงประสบความสำเรจ็ในการใช้
เพื่อเป็นตัวแทนของการใช้เหตุผลของมนุษย์และข้อสรปุและการตัดสินใจในลกัษณะเหมือนมนุษย์และ
ทำให้ FCM-MDSSs ได้รับการพัฒนาระบบดังกล่าวให้สามารถช่วยเหลือในวิกฤติการตัดสินใจ
สนับสนุนข้ันตอนการวินิจฉัยโรคและปรึกษาแพทย์ผู้เช่ียวชาญ  เป็นวิธีการใหม่ที่ถูกนำมาใช้ใน 
การขยายการใช้ประโยชน์จาก FCM-MDSs เพื่อวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้และการศึกษาโดยใช้ 
การเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์เป็นฐาน (Scenario-Base Learning : SBL) โดยเฉพาะอย่างยิ่งมี
ความสำคัญในการศึกษาทางการแพทย์เนื่องจากจะช่วยให้ทางการแพทย์ที่จะจบการศึกษาในอนาคต
มีความเป็นมืออาชีพได้อย่างปลอดภัย มีการสำรวจที่กว้างขวาง “what-if” สถานการณ์กรณีศึกษา
และเตรียมความพร้อมสำหรับการรับมือกับอาการไม่พึงประสงค์กับเหตุการณ์ที่เกิดข้ึน 

Seddon, McDonald and Schmidt (2012) ปัญหาที่ เกิดข้ึนหรือการเรียนรู้ โดยใช้
สถานการณ์เป็นฐานมักจะถูกนำไปใช้ในการศึกษาระยะก่อนทดลองในคลินิกและการฝึกอบรมเป็น
วิธีการ 1) การพัฒนาขีดความสามารถของนักเรียนในการตอบสนองต่อความจริง ปัญหาที่แท้จริงของ
โลก 2) การอำนวยความสะดวกในการบูรณาการความรู้ข้ามสาขาวิชาและ 3) การเพิ่มแรงจูงใจใน 
การเรียนรู้สารสนเทศและการสื่อสารเทคโนโลยี ( ICT) ได้รับการสนับสนุนการเรียนรู้โดยใช้
สถานการณ์เป็นฐาน (SBL) กรณีปัญหาในการใช้การศึกษาแบบบูรณาการข้อมูลข้ามสาขาวิชาถูก
นำมาใช้ในหลักสูตรพันธุศาสตร์สำหรับนักศึกษาสัตวแพทยศาสตร์ ระดับปริญญาตรีและการเช่ือมโยง
กับผลการศึกษาในแบบสอบถามหลังการดำเนินงานนักเรียนช่ืนชมและมีความพึงพอใจในการใช้
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สถานการณ์จริง แต่บันทึกการเข้าสู่ระบบการมีส่วนร่วมในหมู่นักเรียน การเปรียบเทียบผลการเรียนรู้
จาก (SBL) สนับสนุนและเนื้อหา ดังนั้นไอซีทีสนับสนุน (SBL) มี ศักยภาพในการเสริมสร้าง 
การเช่ือมต่อของเนื้อหาในช่วงของหลักสูตรระยะก่อนทดลองในคลินิก แต่เพื่ออำนวยความสะดวกต่อ
ผู้ฝึกหัดเพื่อการเปลี่ยนแปลงเป็นผู้เช่ียวชาญอาจจะต้องมีการพิจารณาในการรับรู้ของนักเรียน
ความสัมพันธ์กันสถานการณ์ความเช่ือมั่นและวิธีการของรูปแบบการเรียนที่แตกต่างกันมีส่วนร่วมกับ
กิจกรรมดังกล่าว 

Brown et al. (2016) การเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์เป็นฐาน (SBL) ใช้สถานการณ์แบบ
โต้ตอบเพื่อสนับสนุนกลยุทธ์การเรียนรู้การใช้งานเช่นแก้ปัญหาตามสถานการณ์เกี่ยวข้องกับนักเรียน
ปกติวิธีการทำงานตามปกติเจอปัญหาที่ไม่ดีหรือมีโครงสร้างที่ซับซ้อนซึ่งผู้เรียนจะต้องแก้ปัญหาโดย
ผู้เรียนต้องใช้ความรู้และการคิดเชิงวิพากษ์และทักษะการแก้ปัญหาตามบริบทโลกแห่งความจริง 
(SBL) สามารถเปิดโอกาสให้ข้อเสนอแนะต่าง ๆ ให้กับนักเรียนที่อยู่บนพื้นฐานของการตัดสินใจที่ทำ
ในแต่ละข้ันตอนในกระบวนการการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์เป็นฐานอาจจะอยู่ในตัวเองเพื่อทำให้
สำเร็จเสร็จสิ้นสถานการณ์แล้วให้สะท้อนโดยการเขียนหรืออภิปรายและการประเมินตนเองเกี่ยวกับ
กระบวนการสร้าง SBL ประกอบด้วย 1) ระบุผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ ( Identify the learning 
outcomes) 2) ตัดสินใจเกี่ยวกับรูปแบบสถานการณ์ (Decide on your format) 3) การเลือกหัวข้อ 
(Choosing a topic) 4) ระบุทริกเกอร์เหตุการณ์หรือสถานการณ์ (Identify the trigger event or 
situation)  และ 5) การทบทวนสถานการณ์ (Peer review your scenario) 

Searle (2015) การเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์เป็นฐาน (Scenario-Based Learning: SBL)  
การเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์เป็นฐานเป็นการเรียนรู้อยู่ซึ่งเน้นบทบาทของผู้เรียนเป็นส่วนหนึ่งของ
ชุมชนมืออาชีพของการปฏิบัติ สถานการณ์สามารถอธิบายเป็นสถานการณ์ที่อยู่ใกล้โลกชุดอธิบาย
สถานการณ์เหตุการณ์ที่เกิดข้ึนที่สำคัญแม้บางส่วนการเล่าเรื่องชีวิตเรื่องสถานการณ์มักจะมีนักแสดง
มนุษย์เค้าโครงเรื่อง มักจะไม่สมบูรณ์ ได้รับเชิญในการแก้ปัญหาแสดงให้ได้มาซึ่งทักษะในการสำรวจ
ปัญหา ความกังวล และหรือเพื่อพิจารณาต่อผลลัพธ์ทางเลือก (Errington, 2014) 

สถานการณ์ประกอบด้วย 3 ชนิดหลักคือ 1) สถานการณ์ปัญหาตามบูรณาการช่วยให้
นักเรียนเข้าใจทฤษฎีที่มีความรู้ในทางปฏิบัติและมีส่วนร่วมในการตัดสินใจหรือการวิเคราะห์ที่สำคัญ 
ผู้เรียนสามารถนำไปประยุกต์ใช้กับสิ่งที่รู้เกี่ยวกับสถานการณ์ที่คล้ายกัน แต่จะมีการเติมช่องว่าง  
ในข้อมูลที่มีอยู่ในการตัดสินใจและให้เหตุผลสำหรับผู้ เรียน  2) ปัญหาตามสถานการณ์สำรวจ 
ความกังวลว่าหนุนการศึกษาหรือการปฏิบัติโดยขอให้นักเรียนที่จะสำรวจที่แตกต่างกันมุมมอง  
เพื่อสร้างความเข้าใจที่ดีของวิธีส่วนได้ส่วนเสียสามารถมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจ สถานการณ์จะเป็น
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ประโยชน์เมื่อทัศนคติความเช่ือและค่านิยมที่เป็นปัจจัยสำคัญ และ 3) สถานการณ์การพิจารณาตาม
ต้องการให้นักเรียนรวบรวมหลักฐานเกี่ยวกับการปฏิบัติในปัจจุบันและการใช้จะต้องพิจารณาปัจจัย 
ที่อาจมีผลต่อวินัยหรืออาชีพในอนาคต 

Errington (2016) การเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์เป็นฐาน คือการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์

เป็นฐานเป็นวิธีการซึ่งมีวัตถุประสงค์เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ลึกและการรับรู้ที่เกี่ยวข้องกับผู้เข้าร่วม 

ในเหตุการณ์ที่สำคัญเหตุผลที่ ถูกบังคับให้พิจารณาความหลากหลายของปัจจัยในการตัดสินใจ  

และสะท้อนให้เห็นถึงผลงานและสิ่งที่ได้เรียนรู้ สถานการณ์ที่อาจจะเป็นสถานการณ์ที่อยู่ใกล้โลก  

ชุดพรรณนาสถานการณ์เหตุการณ์ที่เกิดข้ึนที่สำคัญแม้บางส่วนชีวิต เรื่องเล่าสถานการณ์มักจะมี

นักแสดงได้รับเชิญในการแก้ปัญหาที่เกิดข้ึนแสดงให้เห็นถึงทักษะที่ได้มาจากการสำรวจปัญหา  

ความกังวลและ หรือเพื่อพิจารณาต่อผลลัพธ์ทางเลือก (SBL) จะเห็นอาจารย์มหาวิทยาลัยบางส่วน

เป็นอุบายอย่างมีนัยสำคัญที่มีความใกล้ชิดกับความเป็นจริงของอาชีพของผู้เรียนตั้งใจผ่านโครงสร้าง

ประสบการณ์การเรียนรู้ที่แท้จริงเป็นที่สังเกตการเรียนรู้ตามสถานการณ์ที่ข้ึนอยู่กับทฤษฎีของ  

การเรียนรู้ และบริบท มักจะประกอบด้วยการสำรวจของสถานการณ์จริงที่ได้พบกับความท้าทายที่

แท้จริงของชีวิตการทำงานตามบทบาททุกธุรกรรมผ่านรูปแบบการติดต่อสื่อสารในสถานที่ทำงาน  

Errington (2005) สถานการณ์ที่อาจจะสร้างข้ึนโดยครูและ/หรือผู้ เรียน  สถานการณ์ที่
ประสบความสำเร็จกระตุ้นความสนใจของผู้เข้าร่วมประชุมและมีระดับของความไม่แน่นอนสอดคล้อง
กับประสบการณ์หรือสถานการณ์ที่ ถูกสร้างข้ึนเพื่อให้นักเรียนได้แสวงหาหรือแสดงความรู้  
โดยสถานการณ์ใช้รูปแบบดังต่อไปนี้  1) ชุดของคำสั่งด้วยวาจาหรือสถานการณ์ให้กับนักเรียน  
2) เค้าร่างเป็นลายลักษณ์อักษรจากสถานการณ์ด้วย ช่องว่าง และ/หรือ 3) สั้น ๆ รายละเอียด
เกี่ยวกับบทบาทตำแหน่งบทบาทและทัศนคติความสัมพันธ์และความรับผิดชอบสถานการณ์มีมาก
เหมือนกันกับภาพยนตร์โรงละครและโทรทัศน์ ตัวอย่างเช่น มีบทบาทที่น่าเช่ือถือ เป็นแรงผลักดันเค้า
โครงเรื่อง ความท้าทาย มิติทางอารมณ์ และมีการลงมติ 

จากข้างต้น สรุปได้ว่าการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์เป็นฐาน (Scenario-Based Learning) 
ของ สุจ ริต  เพี ยรชอบ  (2531) ; Brown, Rullan and Clark (2015); Thompson (2016) มี  
ความเหมาะสมกับงานวิจัยครั้งนี้โดย มี 7 ข้ันตอน คือ 1) เกริ่นนำและให้ความรู้ ได้แก่การกำหนด
จุดประสงค์ ระบุผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้  กำหนดสถานการณ์ กำหนดโครงสร้างของสถานการณ์ 
กำหนดสื่อการสอน 2) ศึกษาสถานการณ์เรียนรู้ตามสภาพจริง ได้แก่การเสนอสถานการณ์การเรียน
การสอนตามสภาพจริง 3) ศึกษาปัญหาและแก้ไขปัญหา 4) เสริมความรู้ คือการให้ข้อมูลย้อนกลับใน
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การแก้ไขปัญหาและให้คำปรึกษาโดยผู้เช่ียวชาญจะคอยช่วยเสริมสมรรถนะและให้ข้อมูลย้อนกลับ  
5) แบ่งปันข้อมูลในสังคมเครือข่ายการเรียนรู้ 6) อภิปรายและสรุปผล ผู้เรียนอภิปรายผลและ 
ร่วมแสดงความคิดเห็นผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ และ  7) วัดและประเมินผล โดยมีการวัด
สมรรถนะก่อนเรียน หลังเรียนและระหว่างเรียน โดยระหว่างเรียนมีการเก็บร่องรอยและพฤติกรรม
การเรียนรู้ 

ตอนท่ี 3 โมบายแอปพลิเคชัน (Mobile Application) 

3.1 ความหมายของโมบายแอปพลิเคชัน 

ใจทิพย์ ณ สงขลา (2550) ได้ให้ความหมายของโมบายเลิร์นนิ่งซึ่งมีความสอดคล้องกับ  
โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ ไว้ว่า โมบายเลิร์นนิ่ง หมายถึงการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยี
สื่อสารที่ ง่ายต่อการพกพาเข้าสู่แหล่งการเรียนรู้ผ่านเครื่องมือ เช่น พีดีเอ (Personal Digital 
Assistance) โดยผู้ เรียนไม่จำเป็นต้องพึ่งพิงคอมพิวเตอร์ หรือสายเช่ือมโยงอินเทอร์เน็ต  แต่ใช้
เครื่องมือสื่อสารและเครือข่ายไร้สายเท่านั้น โดยทั่วไปแล้วการประยุกต์การเรียนรู้ที่ใช้กับโมบายเลิร์นนิ่ง
ที่ เหมาะสมจึงได้แก่ ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงาน (EPSS – Electronic Performance Support 
System) ซึ่งช่วยสนับสนุนบุคคลในองค์กรซึ่งอาจปฏิบัติงานนอกสถานที่ และจำเป็นต้องได้รับความรู้
เรื่องใดเรื่องหนึ่งในระหว่างการปฏิบัติงานนั้นๆ ซึ่งระบบสามารถตอบสนองผู้เรียนหรือบุคลากร  ได้ทันที 
(Just-in-time) 

 

บุรินทร์ รุจจนพันธ์ุ (2548) ได้ให้ความหมายของแอปพลิเคชัน ไว้ว่า แอปพลิเคชัน คือ 
ซอฟต์แวร์หรือโปรแกรมที่ถูกเขียนข้ึนเพื่อการทำงานเฉพาะอย่างที่เราต้องการ เช่น งานส่วนตัว  
งานทางด้านธุรกิจ งานทางด้านวิทยาศาสตร์ โปรแกรมทางธุรกิจ เกมส์ ระบบฐานข้อมูล ตลอดจน  
ตัวแปลภาษา เราอาจเรียกแปรแกรมประเภทนี้ว่า User’s Program โปรแกรมประเภทนี้ ส่วนใหญ่
มักใช้ภาษาระดับสูงในการพัฒนา ซึ่งแต่ละโปรแกรมก็จะมีเงื่อนไขหรือแบบฟอร์มที่แตกต่างกัน  
ตามความต้องการหรือกฎเกณฑ์ของแต่ละหน่วยงานที่ใช้ 

 

Rouse (2015) ได้ให้ความหมายของโมบายแอปพลิเคชัน ไว้ว่า โมบายแอปพลิเคชันเป็น 
แอปพลิเคชันบนอุปกรณ์เคลื่อนที่เป็นแอปพลเิคชันซอฟต์แวร์ที่พัฒนาและออกแบบมาเพื่อดำเนินการ
ฟังก์ชันเฉพาะสำหรับใช้กับอุปกรณ์คอมพิวเตอร์แบบไร้สายขนาดเล็ก เช่น สมาร์ทโฟน และแท็บเล็ต
แทนที่จะเป็นคอมพิวเตอร์เดสก์ท็อปหรือแล็ปท็อป 
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สุชาดา พลาชัยภิรมย์ศิล (2554) ได้ให้ความหมายไว้ว่า แอปพลิเคชัน (Application) คือ 
ซอฟต์แวร์ที่ใช้เพื่อช่วยการทำงานของผู้ใช้ (User) โดยแอปพลิเคชันจะต้องมีสิ่งที่เรียกว่า ส่วนติดต่อ
กับผู้ใช้ (User Interface หรือ UI) เพื่อเป็นตัวกลางในการทำงานของผู้ใช้บนอุปกร์สื่อสารแบบพกพา 

โอทีจีเนียส เอ็นตีเนียริ่ง (2557) ได้ให้ความหมายของโมบายแอปพลิเคชัน ไว้ว่า เป็นบริการ
พัฒนาระบบแอปพลิเคชันต่างๆ รวมถึงมัลติมีเดีย presentation บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ เช่น IPAD  
IPHONE  ANDROID SYMBIAN เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพและความประทับใจในการนำเสนอข้อมูล
รวมถึงการพัฒนาระบบใช้งานสำหรับองค์กร เช่น ระบบงานขาย (Sale Kid) ระบบตรวจสอบสต๊อก
สินค้า ระบบจองห้องพัก ระบบนำเสนอสำหรบัอสงัหาริมทรัพย์ ระบบ E-learning ระบบค้นหาแผนที่
เป็นต้น ในส่วนของผู้บริหาร สามารถดูรายงานสรุปการขาย รายงานความก้าวหน้าของโครงการ 
ยอดสินค้าคงเหลือ และรายงานอื่นๆตามต้องการ เป็นต้น  ทั้งนี้ ยังมีระบบ Back Office เพื่อให้
สามารถเพิ่มข้อมูลและบริหารจัดการข้อมูลได้โดยง่าย เหมาะสำหรับธุรกิจ และเหมาะสำหรับธุรกิจ
และองค์กรต่างๆในการเข้าถึงกลุ่มคนรุ่นใหม่ รวมถึงขยายการให้บริการผ่านมือถือ สะดวกง่าย 

 

โอทีจีเนียส เอ็นตีเนียริ่ง (2557) โมบายแอปพลิเคชันเหมาะสำหรับธุรกิจและองค์กรต่างๆ 
ในการเข้าถึงกลุ่มคนรุ่นใหม่ รวมถึงขยายการให้บริการผ่านมือถือ สะดวกง่าย ทุกที่ ทุกเวลา ตัวอย่าง
การประยุ กต์ ใช้  เช่น  Mobile Application for Real Estate โมบายแอปพลิ เคชันสำห รับ
อสังหาริมทรัพย์ ใช้ในการเก็บข้อมูลลูกค้า การจอง การขายบ้าน คอนโด ที่ดิน Mobile Application 
for Tourism โมบายแอปพลิเคชันสำหรับการท่องเที่ยว โรงแรม บริษัททัวร์ สามารถดูข้อมูล 
จองที่พักได้ รวมถึงกลุ่ม MICE ที่สามารถจัดทำระบบการลงทะเบียน การชำระเงิน ข้อมูลการประชุม 
สัมมนา นิทรรศการ Mobile Application for Restaurant โมบายแอปพลิเคชันสำหรับภัตตาคาร 
ร้านอาหาร ร้านไวน์ นำเสนอเมนูอาหารรูปแบบใหม่ สร้างความแตกต่างและทันสมัย Mobile 
Application for Retail or Wholesale โมบายแอปพลิเคชันสำหรับการขายสินค้า 

 

วรัญญู สุจิวรพันธ์พงศ์ และ ภัทรพล กีรติสิน (2559) ได้ให้ความหมาย ของโมบาย  
แอปพลิเคชันไว้ว่า โมบายแอปพลิเคชัน (Application) ประกอบข้ึนด้วยคำ 2 คำ คือ โมบาย 
(Mobile) กับ แอปพลิเคชัน (Application) มีความหมายดังนี้ โมบาย คืออุปกรณ์สื่อสารที่ใช้ใน 
การพกพา ซึ่งนอกจากจะใช้งานได้ตามพื้นฐานของโทรศัพท์แล้วยังทำงานได้เหมือนกับเครื่อง
คอมพิวเตอร์ เนื่องจากเป็นอุปกรณ์ที่พกพาได้จึงมีคุณสมบัติเด่น คือ ขนาดเล็กน้ำหนักเบาใช้พลังงาน
ค่อนข้างน้อย ปัจจุบันมักใช้ทำหน้าที่ได้หลายอย่างในการติดต่อแลกเปลี่ยนข่าวสารกับคอมพิวเตอร์ 
สำหรับแอปพลิเคชัน หมายถึงซอฟต์แวร์ที่ใช้เพื่อช่วยการทำงานของผู้ใช้ (User) โดย Application 
จะต้องมีสิ่งที่เรียกว่า ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User Interface หรือ UI) เพื่อเป็นตัวกลางการใช้งานต่าง ๆ 
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วรัญญู สุจิวรพันธ์พงศ์ และภัทรพล กีรติสิน (2559) แอปพลิเคชันเป็นการพัฒนาโปรแกรม
ประยุกต์สำหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่ เช่น โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต โดยโปรแกรมจะช่วยตอบสนอง  
ความต้องการของผู้บริโภค อีกทั้งยังสนับสนุนให้ผู้ใช้โทรศัพท์ได้ใช้ง่ายยิ่งข้ึน ในปัจจุบันแท็บเล็ต 
โทรศัพท์มือถือหรือสมาร์ทโฟน มีหลายระบบปฏิบัติการที่พัฒนาออกมาให้ผู้บริโภคใช้ ส่วนที่มีคนใช้
งานและเป็นที่นิยมมากก็คือ IOS และ Android ทำให้เกิดการเขียนหรือพัฒนาแอปพลิเคชันลงบน
แท็บเล็ตสมาร์ทโฟนเป็นอย่างมาก เช่น แผนที่เกมส์ โปรแกรมสนทนาต่างๆ และวงการธุรกิจก็เข้าไป
เน้นในการพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อเพิ่มช่องทางในการสื่อสารกับลูกค้ามากข้ึน ตัวอย่างแอปพลิเคชัน
เกมส์ ช่ือดังที่ ช่ือว่า  Angry Birds หรือ facebook ที่สามารถแชร์เรื่องราวต่างๆ ไม่ ว่าจะเป็น 
ความรู้สึก สถานที่ รูปภาพ ผ่านทางแอปพลิเคชันได้โดยตรงไม่ต้องเข้าเว็บบราวเซอร์ 

 

ศูนย์เทคโนโลยีสารสนเทศ กรมโยธาธิการและผังเมือง กระทรวงมหาดไทย (2559) ได้ให้
ความหมายของโมบายแอปพลิเคชัน ไว้ว่า โมบายแอปพลิเคชันเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
ที่ถูกออกแบบให้ สามารถใช้งานได้บนสมาร์ทโฟน หรือแท็บเล็ต ได้อย่างรวดเร็ว สะดวก และเรียบ
ง่าย ดังนั้นจึงจะเห็นว่า ในปัจจุบันมีโมบายแอปพลิเคชันต่างๆ ที่ถูกพัฒนาออกมาอย่างมากมาย 
ทั้งแอปพลิเคชันที่ เกี่ยวกับการท่องเที่ยว แอปพลิเคชันการทำธุรกรรมออนไลน์ ความบันเทิง 
แอปพลิเคชัน เกมส์ต่างๆ เป็นต้น ซึ่งจากที่กล่าวมาจึงปฏิเสธไม่ได้ว่า ในตอนนี้ แอปพลิเคชันได้
กลายเป็นจุดสำคัญ ในการทำธุรกิจ หรือกิจกรรมต่างๆ ในชีวิตประจำวันไปแล้ว 

 

Goonmo (2016) ได้ให้ความหมายของโมบายแอปพลิเคชัน ไว้ว่า โมบายแอปพลิเคชัน 
ประกอบข้ึนด้วยคำสองคำ คือ โมบาย (Mobile) กับ แอปพลิเคชัน (Application Mobile) คือ
อุปกรณ์พกพาที่ใช้ในการสื่อสาร สามารถใช้งานได้ตามพื้นฐานของโทรศัพท์ และยังสามารถทำงานได้
เหมือนกับเครื่องคอมพิวเตอร์ คุณสมบัติเด่น คือ มีขนาดเล็ก น้ำหนักเบา ใช้พลังงานค่อนข้างน้อย 
พกพาสะดวก  ปัจจุบันใช้ทำหน้าที่แลกเปลี่ยนข่าวสาร สนทนาแอปพลิเคชัน หมายถึง ซอฟต์แวร์ที่ใช้
เพื่อช่วยในการทำงานของ User (ผู้ใช้) โดยจะต้องมี User หรือ UI (ส่วนติดต่อกับผู้ใช้) เพื่อเป็น
ตัวกลางในการใช้งานโมบายแอปพลิเคชันเป็นการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์สำหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
โดยโปรแกรมจะช่วยตอบสนองความต้องการของผู้บริโภค ทำให้ผู้ใช้โทรศัพท์ได้ง่ายยิ่งขึ้น ในปัจจุบัน
สมาร์ทโฟนมีหลายระบบปฏิบัติการที่พัฒนาออกมาให้ผู้บริโภคได้ใช้ระบบปฏิบัติการที่เป็นที่นิยมคือ 
IOS และ Android จึงทำให้เกิดการพัฒนาแอปพลิเคชันลงบนสมาร์ทโฟนเป็นอย่างมาก เช่นแผนที่, 
เกมส์, โปรแกรมแชทต่างๆ และหลายๆธุรกิจก็เข้าไปเน้นการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันเพื่อเพิ่ม
ช่องทางในการที่จะสื่อสารกับลูกค้าของตนเองมากยิ่งข้ึน Mobile Application เหมาะสำหรับธุรกิจ
และองค์กรต่างๆในการเข้าถึงคนรุ่นใหม่ การขยายการให้บริการผ่านสมาร์ทโฟน ทำให้สะดวก ใช้งาน
ไดง้่าย ใช้บริการได้ทุกที่ ทุกเวลา รวมถึงการขยายธุรกิจ เพื่อเพิ่มผลกำไรต่อเจ้าของธุรกิจต่างๆ 
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Viswanathan (2016) ได้ให้ความหมายของโมบายแอปพลิเคชันไว้ว่า โมบายแอปพลิเคชัน 
หรือแอปบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ เป็นแอปพลิเคชันที่พัฒนาข้ึนสำหรับอุปกรณ์พกพาขนาดเล็ก 
เช่น โทรศัพท์มือถือสมาร์ทโฟน พีดีเอและอื่น ๆ  แอปพลิเคชันบนอุปกรณ์เคลือ่นที่สามารถโหลดไว้บน
อุปกรณ์มือถือได้และสามารถดาวน์โหลดได้จากผู้ใช้จากร้านค้าแอปหรืออินเทอร์เน็ต สามารถค้นหา
แอปบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ได้ทั้งบนโทรศัพท์และสมาร์ทโฟน แพลตฟอร์มสมาร์ทโฟนได้รับความนิยม
มากที่สุดซึ่งสนับสนุนแอปมือถือในปัจจุบันคือ Android, iOS , Windows Phone 

 

จากการศึกษาความหมายของโมบายแอปพลิเคชันสรุปได้ว่า โมบายแอปพลิเคชัน หมายถึง
อุปกรณ์พกพาที่ใช้ในการสื่อสาร สามารถใช้งานได้ตามพื้นฐานของโทรศัพท์ และยังสามารถทำงานได้
เหมือนกับเครื่องคอมพิวเตอร์ แอปพลิเคชันที่ ได้พัฒนาข้ึนมานั้นล้วนเป็นเครื่องมืออำนวย 
ความสะดวกให้แก่ผู้ใช้งานได้เป็นอย่างดี เช่น การให้ความบันเทิง การให้ความรู้ ข่าวสารที่มี  
การอัพเดทกันอย่างรวดเร็ว และยังมีแอปพลิเคชันอีกมากมายที่สามารถให้โหลดได้ตามต้องการ 
จนทุกวันนี้มือถือสมาร์ทโฟนอย่าง iPhone กลายเป็นอีกหนึ่งปัจจัยด้านเทคโนโลยีที่หลายคนให้
ความสำคัญในการใช้งานควบคู่ไปกับการใช้ชีวิตประจำวัน 

3.2 ประเภทของโมบายแอปพลิเคชัน 

 การพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันควรมีความเข้าใจถึงพื้นฐานและความแตกต่างของโมบาย 
แอปพลิเคชันแต่ละประเภทก่อนการพัฒนา เพื่อการเลือกใช้อย่างเหมาะสม โดยมีผู้แบ่งประเภทของ
โมบายแอปพลิเคชันไว้ ดังนี้ 
 Boag (2013) แบ่งได้ 3 ประเภท ดังนี้ 1) Native application เป็นโปรแกรมที่ทำงานบน
โทรศัพท์มือถือและมีรหัสเฉพาะสำหรับระบบปฏิบัติการของอุปกรณ์เคลื่อนที่ 2) Mobile Web 
มีลักษณะเช่นเดียวกับเว็บไซต์ที่โต้ตอบสนองต่อโปรแกรมประยุกต์บนเว็บที่ถูกสร้างขึ้นโดยใช้ HTML, 
CSS และ Javascript และ 3) Hybrid application เป็นการประยุกต์ใช้ Native application 
ที่สร้างข้ึนด้วย HTML, CSS และ Javascript โดยการสร้างด้วยเทคโนโลยีเว็บ มีความรวดเร็วใน 
การพัฒนาและง่ายต่อการเผยแพร่ไปยังหลายเพลตฟอร์ม 

 Guido (2013) แบ่งได้ 3 ประเภท ดังนี้ Native application เป็นซอฟต์แวร์ที่ทำงานบน
ซอฟต์แวร์และฮาร์ดแวร์ภายในของอุปกรณ์ 2) Mobile Web ซอฟต์แวร์ที่ไหลผ่านเว็บเบราว์เซอร์ 
(Internet Explorer, Safari, Google Chrome) และต้ องอาศัยการเช่ือมต่ ออิน เทอร์ เน็ตใน 
การทำงาน 3) Hybrid application ซอฟต์แวร์ที่ทำงานบนซอฟต์แวร์ภายในของอุปกรณ์แต่จะใช้  
การเช่ือมต่อเว็บเพื่อบรรลุผลงานบางอย่าง  

https://www.lifewire.com/what-is-an-app-store-2373325
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 Korf and Oksman (2016) แบ่งได้ 3 ประเภท ดังนี้  1) Native application มี เฉพาะ
แพลตฟอร์มโทรศัพท์มือถือคือไอโอเอส หรือ แอนดรอย ( iOS or Android) โดยใช้เครื่องมือใน 
การพัฒนาและภาษาที่แต่ละแพลตฟอร์มสนับสนุน (เช่น Xcode and Objective-C with iOS, 
Eclipse and Java with Android) แอปพลิเคชันแบบ Native application เป็นการดำเนินการที่ดี
ที่สุด 2) HTML5 application ใช้เว็บเทคโนโลยี HTML5, JavaScript และ CSS วิธีนี้ในการพัฒนา
โทรศัพท์มือถือสร้างงานโทรศัพท์มือถือข้ามแพลตฟอร์มที่ทำงานบนอุปกรณ์หลากหลาย ในขณะที่
นักพัฒนาสามารถสร้างแอปพลิเคที่มีความซับซ้อนกับ HTML5 และ JavaScript เพียงอย่างเดียว 
ข้อจำกัดบางอย่างที่สำคัญยังคงอยู่ในข้ันตอนที่เขียนโดยเฉพาะการจัดการเซสช่ัน การจัดเก็บข้อมูล
แบบออฟไลน์ การรักษาความปลอดภัย และการเข้าถึงฟังก์ชัน  Native application ของอุปกรณ์ 
และ 3) Hybrid application เป็ นการฝั งแอปพลิ เคชัน  HTML5 ลงใน  Native application  
เป็นการผสมผสานระหว่าง HTML5 และ Native application รวมทุกแพลตฟอร์มซึ่งเป็นประเภทที่
ดีที่สุด 

 

ภาพท่ี 2.6 แสดงประเภทของโมบายแอปพลิเคชัน Korf and Oksman (2016) 
 

Rouse (2016) แบ่งได้ 3 ประเภท ดังนี้  1) Hybrid application เป็นการผสมผสาน
องค์ประกอบของทั้งสองแอปพลิเคชันระหว่าง Native application และ Web applications. 
2) Native application เป็นการพัฒนาสำหรับแพลตฟอร์มเฉพาะและติดตั้งบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 
มีเฉพาะแพลตฟอร์มโทรศัพท์มือถือคือไอโอเอส หรือ แอนดรอย ( iOS or Android) และ 3) Web 
application มีอยู่ทั่ วไปสำหรับหลายแพลตฟอร์มและไม่ได้ติดตั้งในเครื่อง แต่มี ให้บริการ  
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ผ่านทางอินเทอร์เน็ตผ่านทางเบราเซอร์ แอปพลิเคชันไฮบริดใช้ในการนำเครือข่ายคอมพิวเตอร์  
และโทรศัพท์ไร้สายมาเช่ือมโยงกัน ทำให้ใช้โทรศัพท์ไร้สายติดต่อทำงานร่วมกับระบบคอมพิวเตอร์ได ้

 Shilling (2015) ได้กล่ าวถึงประเภทของโมบายแอปพลิ เคชันอีกประเภทหนึ่ งคือ 
React Native เป็ นอะไรที่ มากกว่าวิธีการสำหรับนักพัฒนาเว็บในแอปพลิเคชันบนมือ ถือ 
แบบ Native application พัฒนาโดย JavaScript สามารถเขียนแอป iPhone ใน JavaScript  
เป็นการปฏิวัติการพัฒนาแอปพลิเคชันมือถือโดยสามารถปรับใช้ได้กับ 2 แพลตฟอร์ม คือไอโอเอส 
หรือ แอนดรอย (iOS or Android) 

 Zerocodecom (2016) React Native คือ  framework ที่ ไว้ ใช้สำหรับสร้ าง  mobile 
application แบบ native โดยใช้ javascript และ react เป็นภาษาที่ใช้ในการพัฒนา 

 Imatthi (2016) ได้ให้ความหมายของ React Native ไว้ว่าเป็น Open Source Framwork 
ที่ ถูกพัฒนาโดยเฟสบุ๊ค เพื่อให้นักพัฒนาโมบายแอปฯ สามารถพัฒนาแอป iOS, Android ได้ 
โดยใช้ภาษาที่เหมือนกับ HTML เรียกว่า JSX ร่วมกับภาษา JavaScript React Native จัดอยู่ใน 
   กลุ่มเดียวกับ js JavaScript Framework ที่มีช่ือเสียงและเปน็ที่นิยม นัก React Native ใช้แนวคิด
ที่เรียกว่า Learn once, write anywhere หมายความว่า React Native อนุญาตให้ใช้ native iOS 
components ในการใช้ Native iOS components และอนุญาตให้มีการปรับเปลี่ยนไปยัง UI  
ผ่าน JavaScript thread ที่ทำงานอยู่เบื้ องหลัง จากหลักการนี้ทำให้นักพัฒนาได้ความรู้สึก 
ในการทำงานแบบ Native และลื่นไหล แม้ว่าการทำงานทั้งหมดจะทำงานด้วยชุดคำสั่ง JavaScript  
ก็ตาม 

 โมบายแอปพลิเคชันที่นำมาประยุกต์ใช้ในการ วิจัยครั้งนี้  ได้นำคุณสมบัติของโมบาย 
แอปพลิเคชันประเภท React Native มาใช้ในการพัฒนาแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพ 
การเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการ  
ทางการเงินสำหรับเยาวชน โดยสามารถเช่ือมโยงไปยังเว็บไซต์ต่างๆ และเครื่องมือต่างๆ ที่ใช้ใน 
การวิจัย เหตุผลว่าทำไมต้องเป็น React Native ก็คือ React Native สามารถใช้พัฒนาสำหรับ 
แอปพลิเคชันครั้งเดียวทำงานได้ทั้ง 2 แพลตฟอร์ม แทนที่จะต้องพัฒนาสองส่วนสำหรับ iOS, 
Android โดยไม่ต้องกังวลเรื่องประสิทธิภาพและการใช้งาน โดยปกติ ถ้าเราต้องพัฒนาแอปสำหรับ 
ทั้ ง เว็บและโมบายแอปพลิ เคชันเราจำเป็ นต้อ งใช้นักพัฒ นาถึงสองหรือสามส่วน ได้แก่   
Web Developer, iOS Developer, และ Android Developer แต่เมื่อเปลี่ยนมาใช้ JavaScript  
ในการพัฒนา เราสามารถใช้นักพัฒนาเพียงคนเดียวเพื่อพัฒนาระบบทั้งสามส่วนได้ เมื่อเราสามารถใช้
นักพัฒนาเพียงคนเดียว เพื่องานทั้ง 3 ส่วน ย่อมจะประหยัดทั้งเวลาและเงินลงทุน รวมถึงลด 
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ความซับซ้อนยุ่งยากออกไป ชุดคำสั่ งที่ เขียนด้วย React Native จะทำการแปล (Compile) 
เป็นแบบเนทีฟ ดังนั้น โดยหลักการ แอปนั้นจึงไม่สูญเสียประสิทธิภาพ 

3.3 ประเภทของแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา 

สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน (2555)  แบ่งประเภทโมบายแอปพลิเคชัน
สำหรับการศึกษาออกเป็น 3 ประเภท ดังนี้ 

3.1.1 แอปพลิเคชันเพื่อเสริมการเรียน (Learning Media) หมายถึงแอปพลิเคชันที่
นำเสนอเนื้อหา มีวัตถุประสงค์หลักเพื่อให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ใช้เรียนได้ด้วยตนเอง ตัวอย่างเช่น 
แอปพลิเคชันการเรียนภาษาอังกฤษ แอปพลิเคชันฝึกอ่านและฝึกเขียน เป็นต้น 

3.1.2 แอปพลิเคชันเพื่อเสริมการสอน (Instruction Media) หมายถึงแอปพลิเคชันที่
พัฒนาข้ึน มีวัตถุประสงค์หลักเพื่อ เป็นเครื่องมือสื่อการสอนในการช่วยผู้สอน มีลักษณะที่ เน้น
ภาพเคลื่อนไหว (Animation) 

3.1.3 แอปพลิเคชันสำหรับสร้างองค์ความรู้  (Construction Media) หมายถึง                         
แอปพลิเคชันที่เป็นเครื่องมือสนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถสร้างช้ินงานอย่างสร้างสรรค์หรือช้ันงาน
ประกอบการเรียนรู้ของผู้เรียนหรือการสร้างองค์ความรู้ 

 แอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาที่นำมาประยุกต์ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้นำคุณสมบัติเด่นของ
รูปแบบแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาได้แก่ 1) แอปพลิเคชันเพื่อเสริมการเรียน โดยใช้สื่อการเรียนรู้
แบบช่วยเสริมการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์เป็นฐาน 2) แอปพลิเคชันเพื่อเสริม
การสอน โดยการใช้ข้อความ ภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ กิจกรรม เป็นต้น 3) แอปพลิเคชัน    
เพื่อสร้างองค์ความรู้ ซึ่งได้นำวิธีการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้
โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน  

3.4 องค์ประกอบของโมบายแอปพลิเคชันเพ่ือการเรยีนรู ้

แอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรู้แบบไร้ขีดจำกัด เรียนรู้ได้ทุกที่ ทุกเวลา เป็นสื่อการเรียน 
การสอนที่มีการใช้พวกมัลติมีเดียที่หลายหลายรูปแบบ โดยผ่านการเช่ือมต่อทางอินเทอร์เน็ต 
ซึ่งใกล้เคียงกับการเรียนแบบโมบายเลิร์นนิง (Mobile-Learning) (สำนักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีแห่งชาติ, 2546) 

3.1.4 เนื้อหาในบทเรียน ซึ่งเป็นการเรียนรู้ที่มีขีดจำกัดของการเรียนรู้ ควรจะจำกัดขนาด
ของเนื้อหาให้พอดีส่งเสริมให้การเรียนในแต่ละครั้งได้ผลอย่างเต็มที่ เนื้อหาจึงถือว่าเป็นสิ่งที่สำคัญ
ที่สุดของการเรียนการศึกษาไม่ว่าระบบใดก็ตาม 
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3.1.5 ระบบบริหารการเรียน เป็นการเรียนที่สนับสนุนให้ผู้เรียนได้ศึกษาเรียนรู้ได้               
ด้วยตัวเอง ดังนั้นระบบบริหารการเรียนจึงทำหน้าที่เป็นศูนย์กลางที่กำหนดลำดับเนื้อหาการเรียนรู้ 
และการจัดกิจกรรมผ่านเครือข่ายอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายไปยังผู้เรียน รวมทั้งการวัดและ
ประเมินผลความสำเร็จของการเรียนรู้ โดยควบคุมและสนับสนุนการให้บริการทั้งหมดแก่ผู้เรียน 

3.1.6 การติดต่อสื่อสาร เป็นการนำรูปแบบการติดต่อสื่อสารแบบ 2 ทิศทางมาใช้
ประกอบในการเรียนเพื่อความสนใจและความตื่นตัวของผู้เรียน และใช้เป็นเครื่องมือที่จะช่วยให้
ผู้เรียนได้ติดต่อสอบถาม ปรึกษา และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างตัวผู้เรียนกับเพื่อน หรือตัวผู้เรียน
กับผู้เช่ียวชาญ โดยเครื่องมือที่ใช้ในการติดต่อสื่อสาร แบ่งเป็น 2 ประเภทดังนี้ 1) แบบประสานเวลา 
(Synchronous) เป็นการเรียนการสอนที่มีผู้ส่งและผู้รับอยู่ในเวลาเดียวกัน โดยใช้การรับส่งข่าวสาร
ข้อมูลภายในเวลาเดียวกันหรือพร้อมกันเกิดการปฏิสัมพันธ์แบบทันทีทันใด เช่น ห้องสนทนา (Chat 
Room) การประชุมแบบวิดีโอคอนเฟอเรนซ์ (Video Conference) เป็นต้น และ2) แบบไม่ประสาน
เวลา (Asynchronous) เป็นการเรียนการสอนที่ให้ผู้เรียนเข้าเรียนรู้เนื้อหา เวลาใดเวลาหนึ่ง ที่ใดก็ได้ 
โดยที่ผู้เรียนและผู้เช่ียวชาญ หรือผู้เรียนกับผู้เรียนไม่ต้องรอเพื่อตอบโต้กันภายในเวลาเดียวกัน               
ซึ่งสามารถใช้เครื่องมือสื่อสารผ่านระบบอินเทอร์เน็ต เช่น กระดานข่าว (Web – board) จดหมาย
อิเล็กทรอนิกส์ (E–mail)   เป็นต้น 

3.1.7 การประเมินผล ในการเรียนแต่ละครั้งจะต้องมีการประเมินผลที่สามารถวัดได้ว่า
ผู้เรียนสามารถผ่านเกณฑ์ทางการเรียนรู้ในระดับใดอยู่ในเกณฑ์ที่น่าพอใจหรือไม่โดยทั่วไปแล้ว                 
ไม่ ว่าจะเป็นการเรียนในระดับใดหรือวิธีใดก็ย่อมต้องมีการสอบ การวัดผลการเรียนอยู่เสมอ                     
การประเมินผลจึงเป็นส่วนประกอบสำคัญที่ทำให้การเรียนเป็นการเรียนที่สมบูรณ์ 

 Pires  and  Gil (2009) กล่าวถึงองค์ประกอบของโมบายเลิร์นนิงไว้ดังรายละเอียดต่อไปนี้          
1) ด้านเนื้อหา (Course content) หมายถึง เนื้อหาในส่วนต่างๆ ซึ่งเป็นเนื้อหาหลักของการเรียน             
2) ด้านการบริการผู้เรียน (Student Support Services) หมายถึง บริการต่างๆ ที่เป็นส่วนเสริม
ให้กับการเรียนรู้ เช่น การตอบกลับของผู้สอน หรือคำถามที่ผู้เรียนซักถามไป อาจอยู่ในลักษณะของ 
การส่งข้อความแบบสั้น ๆ 3) มีการเข้าถึงเว็บไซต์ (Website) ซึ่งเป็นจะเป็นช่องทางที่ผู้เรียนนั้น
สามารถค้นหาข้อมูลต่างๆ เพิ่มเติมได ้กิจกรรมการเรียนรู้ 4) มสีื่อเพิ่มเติมต่างๆ (Other Materials) 
ซึ่งเป็นเนื้อหาที่อยู่ในสื่อต่างๆ เช่น ข้อมูลเสียง ข้อมูลภาพ หรืออาจอยู่ในรูปของเอกสารอื่นๆ 
5) ติดต่อสื่อสารซึ่งกันระหว่างผู้เรียน (Student to Student) ซึ่งต้องติดต่อสื่อสารกับเพื่อน ๆ 
ร่วมช้ันเรียนด้วยกัน ซึ่งมีการส่งข้อความ อีเมล หรือการสนทนา และ 6) ติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียน
กับผู้สอน (Student to Tutor) เป็นลักษณะการสื่อสารกันระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน โดยลักษณะ 
การสื่อสารหลักเป็นการส่งข้อความต่างๆ หรืออีเมลซึ่งอาจเป็นการซักถามข้อสงสัย หรือสั่งงาน 
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Quinn (2015) กล่าวถึงองค์ประกอบของโมบายเลิร์นนิงไว้ดังรายละเอียดต่อไปนี้ โดยหลัก 
4Cs ( The Four C's of Mobile ) ดังนี้ 1) Content เป็นปฏิสัมพันธ์การเรียนรู้ที่ผู้เรียนจะได้รับ
โดยตรงจากเนื้อหาสาระของอุปกรณ์ การสื่อสารแบบพกพาที่มีอยู่ 2) Compute เป็นปฏิสัมพันธ์ที่
เกิดจากประสิทธิภาพและศักยภาพของการใช้โปรแกรมสำเร็จในเครื่องมือสื่อสารที่มีอยู่ ให้ผู้ใช้เกิด
องค์ความรู้ตามจุดประสงค์ของการใช้ 3) Capture เป็นการส่งสารหรือสร้างข้อมูลทั้งในรูปแบบของ
ภาพ วิดีโอ เสียงหรือข้อความสารสนเทศจากผู้ส่งไปยังผู้รับในสถานที่ต่างๆ  4) Communication 
เป็นการสื่อสารผ่านอุปกรณ์การสื่อสารแบบพกพาระหว่างผู้ส่งกับผู้รับทั่วๆ ไป ในลักษณะของการใช้
โทรศัพท์เคลื่อนที่ 

 Fanga et al. (2017) กล่าวถึงองค์ประกอบของโมบายเลิร์นนิงไว้ดังรายละเอียดต่อไปนี้  
1) สิ่ งกระตุ้ น  (Stimulus) สิ่ ง เร้ า  2) ผู้ รับ การกระตุ้ น  (Organism) ก ารตอบสนองสิ่ ง เร้ า 
3) การตอบสนอง (Response) คือการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 4) กิจกรรมการเรียนรู้ (Activities) 
5) แหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ 6) การประเมินผล (Evaluation) 

Tarute, Nikou and Gatautis (2017) กล่าวถึงองค์ประกอบของโมบายเลิร์นนิงไว้ดังนี้  
1) การออกแบบ (Design Solutions) 2) ด้านเนื้อหา (Content) 3) การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactive) 
คือ การโต้ตอบ การโต้ตอบแบบแรกหมายถึงการโต้ตอบกับเนื้อหาของแอปพลิเคชันบนมือถือ ประเภทที่
สองหมายถึงปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้บริโภคที่ใช้แอปพลิเคชันหรือระหว่างผู้บริโภคกับผู้ให้บริการ 
แอปพลิเคชัน ได้แก่ กิจกรรม (activity) แหล่งข้อมูลการศึกษา (Resource) การติดต่อสื่อสาร 
(communication) การสื่อสารการแบ่งปันข้อมูล ข่าวสารและการทำงานร่วมกัน  

ตารางท่ี 2.4 แสดงการสังเคราะห์องค์ประกอบของโมบายแอปพลเิคชันเพื่อการเรียนรู ้
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ผู้วิจัย 

สำนักงานพัฒนา
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แห่งชาติ (2546) 

Clark 
(2015) 

Alnuaim, 
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(2016) 

Tarute, 
Nikou, 

Gatautis, 
(2017) 

Fang, Zhao, 
Wen, Wang 

(2017) 

ด้านระบบบริหารการเรียน      
 

จากตารางที่ 2.4 พบว่าองค์ประกอบร่วมของโมบายแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ มีทั้งสิ้น 
6 องค์ประกอบ ได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน ด้านการติดต่อสื่อสาร ด้าน
ทรัพยากรการเรียนรู้ ด้านการวัดและประเมินผล และด้านระบบบริหารการเรียน 

3.5 รูปแบบการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชัน 

Naismith et al. (2004) ทฤษฎีการเรียนรู้เทคโนโลยีโทรศัพท์มือถือที่อาจจะใช้ในการสร้าง
ทฤษฎีพื้นฐานของการเรียนรู้แบบเคลื่ อนที่  ระบุ ไว้ 6 ทฤษฎีที่น่ าสนใจ คือ behaviourist, 
constructive, situated, lifelong and informal, collaborative, and learning and teaching 
support หนึ่งในความท้าทายที่ยิ่งใหญ่ที่สุดคือการรวมการเรียนรู้ในชีวิตประจำวันอย่างราบรื่นโดยใช้
เทคโนโลยีโทรศัพท์มือถือโดยไม่ต้องเรียนสังเกตเห็นว่าผู้เรียนกำลังเรียนรู้ ขณะนี้อาจจะเป็นจริงของ
ผู้เรียนเช่นหนุ่มสาวเด็กนักเรียนด้วยความยากลำบากในการมีส่วนร่วมสำหรับผู้ใหญ่หรือนักศึกษา
มหาวิทยาลัยจะต้องทราบตนเองมีทักษะการเรียนรู้อิสระ (Alnuaim, Caleb-Solly, & Perry, 2016) 

 
 

 

ภาพท่ี 2.7 รปูแบบการเรียนรู้ 5 ข้ันตอน ของ Gilly Salmon (2013) (Salmon, 2013) 
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จากภาพที่ 2.7 แสดงรายละเอียดรูปแบบการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชัน 5 ข้ันตอน มี
ดังนี้  

 

ขั้นตอนท่ี 1 การเข้าถึงและแรงจูงใจ (Access and motivation) มีวัตถุประสงค์เพื่อให้
ผู้เรียนได้เริ่มต้นที่ดี โดยการต้อนรับและเตรียมการช่วยเหลือการแก้ปัญหาทางเทคนิค เมื่อผู้เรียนได้
โพสต์ข้อความแรกเกี่ยวกับปัญหา 

1.1 ความพร้อมของเทคโนโลยี (Access) การเข้าถึงบทเรียนออนไลน์เป็นเรื่องสําคัญ ผู้เรียน
ต้องมีความพร้อมทั้งเรื่องบรรยากาศ ความรู้พื้นฐานที่จําเป็นในการค้นหาส่วนสําคัญต่างๆ บนหน้าจอ 
หากมีการเข้าไปสู่การ เรียนออนไลน์ เรียนได้ทุกที่ทุกเวลาผู้เรียนก็ต้องรู้วิธีในการเข้าไปมีส่วนร่วม
ไม่ใช่แค่การค้นหาหรืออ่านจากหน้าจอเพียงอย่างเดียว 

1.2 แรงจูงใจ (Motivation) Expectancy Theory) Feather (1982); Biggs (1999b) บอกว่า 
สิ่งที่ทำให้จูงใจคนได้ คือ ต้องทำให้ผู้เรียนคาดหวังว่าเรื่องที่จะได้เป็นสิ่งมีค่าและจะนำไปสู่ความสำเร็จ 
ดังนั้นสิ่งที่ควรทำ คือ การบอกวัตถุประสงค์ของรายวิชาให้ชัดเจน ความสำเร็จของแต่ละบริบทจะ
แตกต่างกัน ซึ่งผู้พัฒนาระบบต้องใช้เวลา และทำให้ระบบทำงานได้ดี นอกจากนี้ความคาดหวังนั้นต้อง
เป็นจริงและเป็นไปได้ด้วย (achievement) และ แน่นอนว่า ต้องไม่ง่ายหรือไม่ยากจนเกินไป และแต่ละ
ข้ันตอนควรจะค่อยๆ เพิ่มระดับความยาก เพื่อจูงใจมากขึ้น Expectancy Theory แนะนำวิธีการสร้าง
แรงจูงใจ คือ 1) Extrinsic motivation แบ่งเป็น positive reinforcement (แรงจูงใจด้านบวก) และ 
nagative reinforcement (แรงจูงใจด้านลบ) 2) Intrinsic motivation ความปรารถนาส่วนตัวจะเข้ามา
บ่อยๆ  และ 3) Social motivation คือกลุ่มที่อยู่ในสิ่งแวดล้อมที่พึงพอใจจะมีแรงจูงใจอยากเข้ามาและ
อยากรู้ข่าวสาร ความเป็นไป และความเคลื่อนไหวต่างๆ ของชุมชน มีคนจำนวนหนึ่งที่เข้ามา อาจจะ
ไม่ได้พบคนที่ออนไลน์พร้อมกัน แต่ยังต้องการมีปฏิสัมพันธ์ การได้โพสต์ข้อความ หรือถามไถ่ถึง ก็เป็น
ส่วนหนึ่งที่ทำให้ความสัมพันธ์ในชุมชนนี้มีต่อกันและนำไปสู่ข้ันที่สอง 

 ขั้นตอนท่ี 2 สังคมออนไลน์ (Online Socialization)  

ข้ันตอนนี้ คือ เมื่อผู้เรียนเริ่มสร้างข้อมูลของตนเองและเริ่มมีการโต้ตอบผู้เรียนจะได้เริ่มใช้
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริง ทําอย่างไรให้ชุมชนออนไลน์มีชีวิต และมีการปฏิสัมพันธ์กั น 
(Goodfellow et al., 2001) เรียกชุมชนนี้ว่า “วัฒนธรรมที่สาม” เป็นชุมชนเสมือนจริง ที่มีจุดเด่น
คือ การสื่อสารผ่านสื่อแทนการเผชิญหน้า มีตัวอย่างงานวิจัยของอาจารย์ที่สอนทัง้แบบเผชิญหน้าและ 
แบบทางไกลปรากฏว่ามีการจํานักเรียนที่เรียนทางไกลได้ดีกว่ากลุ่มที่พบในช้ันเรียน (Mill, 2000) 
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การทำงานกลุ่มนอกจากจะต้องรู้จักซึ่งกันและกันแล้ว ยังต้องเข้าใจความต้องการ และ ความต้องการ
ของอีกฝ่ายหนึ่งด้วย ผู้ที่ออกแบบเว็บไซต์ให้มีการเรียนทีม่ีประสทิธิภาพจะต้องเข้าใจ เรื่องโลกใหม่ที่มี
ผู้คนหลากหลายมากจากภูมิหลังที่แตกต่างกันออกไป ทั้งเรื่องวัฒนธรรมและเช้ือชาติ คนที่อยู่ใน
ประเทศนี้ในที่สุดแล้วจะสามารถพัฒนาอัตลักษณ์ของตนและทำให้เข้มแข็งในที่สุด ในบริบทนี้  
Salmon (2013) เห็นว่าการค้นหาแนวคิดจากชุมชนนี้เป็นสิ่งที่มีประโยชน์มาก จาก ที่ Weger 
(Weger, 2000) ได้กล่าวเอาไว้ว่ามีองค์ประกอบของการปฏิบัติของชุมชนอยู่  3 ประการ คือ 
1) การเข้ากลุ่ม (join enterprise) ต้องให้แต่ละคนเรียนรู้การทำงานร่วมกันเป็นกลุ่มแบบออนไลน์ 
และต้องพัฒนาการทำงานนี้ด้วย 2) การสร้างความสัมพันธ์อันแนบแน่น (mutuality) หมายถึง 
การไว้ใจและเช่ือมันซึ่งกันและกัน ซึ่งหลายคนอาจจะคิดว่าความสัมพันธ์ดังกล่าวอาจท ำได้ยากว่า 
แบบที่มีการพบเจอกันจริงๆ แต่ความสัมพันธ์ออนไลน์แบบที่ผ่านตัวอักษรหรือภาษาเขียนมักจะมี  
การแลกเปลี่ยนความคิด ที่ค่อนข้างลึกซึ้งได้ 3) การแลกเปลี่ยนซึ่งกันและกัน (shared repertoire) 
ทั้งในเรื่องภาษา กิจวัตรประจำวัน ความรู้สึก สิ่งประดิษฐ์ เครื่องมือ เรื่องราว หรือแบบแผนของแต่ละ
คน  Salmon เห็ นว่า การมี  e-tivities ใน ข้ันตอนนี้  ต้องการโอกาสในการสร้างและพัฒ นา 
ความสัมพันธ์ในกลุ่ม และสร้างสรรค์วัฒนธรรมใหม่ได้ ซึ่งคงต้องอาศัยการบ่มเพาะและเติบโตจึงจะ
สร้างข้ึนมาได้ และค่อนข้างละเอียดอ่อน ที่ทั้งผู้ประสานงาน (moderator) และผู้เรียน ต้องทำงาน
ร่วมกัน ความรู้สึก และความเหมาะสมของกิจกรรมและการบริหารจัดการจะทำให้เกิดสังคม 
ในข้ันตอนน้ี 

 ขั้นตอนท่ี 3 การแลกเปลีย่นข้อมูลข่าวสาร (Information exchange)  

ข้ันตอนนี้ผู้เรียนเริ่มต้นในการแลกเปลี่ยนข้อมูลซึ่งกันและกัน และมุ่งเน้นไปที่ซอฟต์แวร์  
การจัดการเรียนรู้เป็นเครือข่ายมนุษย์มากกว่าเทคโนโลยี ซึ่งสามารถทำได้อย่างเต็มที่ก่อนจะออนไลน์ 
โดยแต่ละคน สามารถให้ข้อมูลตนเองไว้ในเว็บไซต์หรือในที่ที่ได้จัดไว้ให้ สิ่งที่ผู้เกี่ยวข้องต้องการ 
มี 2 ประการ คือ ปฏิสัมพันธ์ระหว่างคนกับเนื้อหาของบทเรียน และปฏิสัมพันธ์ระหว่างคนกับคน
ด้วยกัน ผู้ที่เกี่ยวข้องจำเป็นต้องรู้จักเครื่องมือในการเข้าถึงความรู้ และข้อมูลเพื่อให้ได้ตามที่ตั้ งใจไว้ 
ข้อมูลดังกล่าวจำเป็นต้องสั้นและเคลื่อนไหวได้ หรือมีปฏิสัมพันธ์ได้โดยที่เนื้อหาในบทเรียนสามารถ
เพิ่มได้ตลอดเวลา ดังนั้นจำเป็นต้องมีรูปแบบหรือโครงสร้างที่สมบูรณ์ การสร้างเครื่องมือพัฒนา
รายวิชาสำเร็จรูป เป็นสิ่งจำเป็น โดยเฉพาะอย่างยิ่งสำหรับผู้ใช้งานมือใหม่ ที่เพิ่งผ่านการอบรม หรือ
อาจเข้ามาโดยไม่ได้รับการอบรมมาก่อน การทำให้ง่ายต่อการเข้าใจจึงเป็นสิ่งที่เอื้อต่อการทำงานกลุ่ม 
เช่น การโพสต์ ข้อความ หรือกระทู้ ก่อน-หลัง เพื่อสะดวกในการแสดงความคิดเห็นในแต่ละประเด็น 
หากไม่จัดระบบไว้ ผู้ที่เข้ามาภายหลัง อาจไม่สามารถติดตามและเกิดความสับสนได้อย่างไร ก็ตาม 
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การมีปฏิสัมพันธ์โดยการมีส่วนร่วมเป็นสิ่งที่ควรคำนึงถึง หากมีแต่ผู้ที่เข้ามาเพื่อ “อ่าน” อย่างเดียว 
โดยไม่แสดงความคิดเห็นมากๆ ผู้ที่ได้ตั้งกระทู้หรือประเด็นไว้ หรือแสดง ความคิดเห็นไว้  อาจเกิด
ความเบื่อหน่ายที่ต้องเข้ามาแล้วอ่านแต่ข้อความหรือความคิดเห็นของตัวเอง การจัดระบบที่ท ำให้
ตรวจสอบได้ว่า ใครเข้ามาทำอะไรบ้าง จะทำให้ปัญหาลดลงได้ นอกจากนี้ การจัดระบบให้มี  
การเช่ือมโยงข้อมูลและความรู้ก็จะเป็นประโยชน์ต่อการ แสดงความคิดเห็นในสังคมออนไลน์ได้เป็น
อย่างดีและช่วยกระตุ้นให้มีการแลกเปลี่ยน ความเห็นและข้อมูลได้ดียิ่งขึ้น 

 ขั้นตอนท่ี 4 การสรา้งความรู้ (Knowledge construction)  

ในข้ันตอนนี้ หัวใจสำคัญของการทำข้อมูลให้เกิดประโยชน์ คือ การได้คิดและ แลกเปลี่ยน
ร่วมกันกับคนอื่นๆ ที่ออนไลน์ การพัฒนาอภิปรายรายกลุ่มและการโต้ตอบจะกลายเป็นการเรียนรู้
ร่วมกันมากข้ึน ผู้เรียนลงมือในการสร้างความรู้และทำงานต่อกับกลุ่มเป้าหมายทั่วไป โดยมีการใช้
ทรัพยากรข้อมูลร่วมกนั และการเรียนรู้จากกันและกัน  ประกอบด้วยทักษะดังนี้ 1) การวิเคราะห์และ
วิพากษ์ การคิดจะมีทั้งการตัดสิน การประเมิน การเปรียบเทียบ 2) การสร้างสรรค์ความคิด รวมเรื่อง
การค้นพบ การคิดค้นใหม่ จินตนาการและการตั้งข้อสันนิษฐาน และ 3) การคิดเชิงปฏิบัติ รวมเรื่อง
การประยุกต์ การใช้และการลงมือปฏิบัติ ผู้เรียนสร้างความรู้จากความคิดภายใน จากนั้นเอาไป
เช่ือมโยงกับประสบการณ์ส่วนตัว การสร้างความรู้ใหม่ๆ จึงสร้างจากความรู้ก่อนหน้า ซึ่ งมี
ประสบการณ์เป็นตัวสนับสนุนความรู้ที่ ได้ จากการแลกเปลี่ยนกันจึงเป็นการพัฒนาอีกข้ันหนึ่ง  
ที่ไม่เพียงแต่เป็นการแลกเปลี่ยนข้อมูลกันเท่านั้น แต่เป็นการพัฒนาความรู้และผลที่ได้จากการปฏิบัติ
มาแลกเปลี่ยนกัน การแลกเปลี่ยนความรู้ในข้ันตอนนี้ ต้องมีการถกเถียงกันบ่อยๆ คำถามที่ถามกัน 
จะไม่มีคำตอบที่ถูกหรือผิด เป็นการค่อยๆ สร้างความรู้ข้ึนมาใหม่ มากกว่าการแลกเปลี่ยนข้อมูลกัน
เพียงอย่างเดียว ดังนั้นความคิดที่หลากหลายจึงเป็นคุณลักษณะที่โดดเด่น  ในข้ันตอนนี้การได้
แสดงออก การตีความ จะเป็นการฝึกฝนทักษะในการสื่อสารข้ามวัฒนธรรมได้ ดังนั้น คำถามเดียวจึง
อาจมีได้หลายคำตอบได้ 

 ขั้นตอนท่ี 5 การพัฒนา (Development)  

ข้ันตอนนี้ ผู้เรียนจะมีความรับผิดชอบทั้งต่อตัวเองและกลุ่ม การสร้างสรรค์ความคิดต่างๆ        
ที่ได้มา จะถูกนำไปประยุกต์เป็นเนื้อหาของตนเอง ภาพที่ออกมาบนหน้าจอจึงมีความน่าสนใจ 
เพราะเป็นสิ่งที่ทุกคนช่วยกันสร้างสรรค์ข้ึนร่วมกัน บทบาทหลักของขั้นนี้คือการสนทนา การอภิปราย
และสรุปร่วมกัน (คล้ายการเรียนการสอนแบบเผชิญหน้า) ด้วยการส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
และสะท้อนผลการเรียนรู้กลับ ในข้ันตอนนี้ อาจมีการสร้างเทคนิคจูงใจอื่นๆ ให้น่าสนใจมาก เช่น                   
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การใส่อารมณ์ขัน หรือใส่ลูกเล่นต่างๆ ในการเขียนและตอบโต้กัน ผู้ที่เก่งจะกลายเป็นผู้ที่คอยแนะนำ
ผู้ที่ใช้คนใหม่ๆ ที่เข้าสู่ระบบด้วย ทักษะในการจดจำเป็นสิ่งที่แสดงถึงความเข้าใจและควบคุมในเรื่อง
ความคิดของคน ดังนั้น ถ้ามีการดึงดูดความสนใจของผู้ใช้ตั้งแต่ข้ันตอนที่ 4 ในข้ันตอนนี้จะสะท้อนให้
เห็นถึงผลงานผ่านเรื่องการจดจ ำและเรื่องความคิดในข้ันตอนนี้ เป็นจุดที่ ยืนยันให้ เห็น ว่า 
ทักษะในการเรียนรู้ทําให้ผู้เรียนสามารถทําในเรื่องใหม่ๆ และสามารถประยุกต์ความคิดต่างๆได้  
สิ่งที่สะท้อนให้เห็นในกระบวนการนี้ ก็คือแต่ละคนจะมีแบบหรือวิธีในการนําเสนอความคิดที่แตกต่าง
กันข้ึนอยู่กับการเรียนรู้ของแต่ละคนผลของการสื่อสารทั้งหมดในการเรียนแบบนี้สามารถเรียกดูได้
ตลอดเวลา ต่างกับการเรียนแบบเผชิญหน้าเราสามารถดูย้อนกลับไปได้แม้เป็นบทสนทนาที่ได้ตอบโต้
กันไว้แม้แต่การที่ได้เข้าไปสืบค้นอะไร แสดงความเห็นใดๆ ไว้ 

จินตวีร์ คล้ายสังข์ และประกอบ กรณีกิจ (2556) การจัดการระบบการเรียนการสอน 
ผ่านโทรศัพท์ เคลื่อนที่  (Mobile Application) แนวคิดในการจัดรูปแบบการเรียนบนโมมาย 
แอปพลิเคชัน มีพื้นฐานสำคัญมาจากการจัดการเรียนการสอนผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ สอดคล้องกับ
รูปแบบอีเลิร์นนิงแบบผสมผสานโดยใช้บันทึกสะท้อนการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ออนไลน์  
ที่ส่งเสริมความใฝ่รู้และความคงทนในการจำของนิสิตคณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  
ม ี6 องค์ประกอบ และ 5 ข้ันตอน โดยองค์ประกอบ 6 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) บทเรียนอิเล็กทรอนกิส์ 
2) ระบบจัดการเรียนรู้ 3)แหล่งข้อมูลหรือแหล่งการเรียนรู้ 4) กิจกรรมการเขียนบันทึกสะท้อน 
การเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ 5) การติดต่อสื่อสาร และ 6) การประเมินผลการเรียน สำหรับข้ันตอน
ของรูปแบบมี 5 ข้ันตอนได้แก่ 1) การเรียนแบบผสมผสาน 2) การเขียนบันทึกสะท้อนการเรียนรู้  
3) การอ่านบันทึกสะท้อนการเรียนรู้ของเพื่อน และตั้งประเด็นเพิ่มเติม 4) การอ่านประเด็นต่างๆ ที่
เพื่อนได้ต้ังข้อสังเกตและข้อเสนอแนะ และ 5) การตรวจสอบข้อค้นพบใหม่ๆ ที่เพื่อนนำเสนอ 

 Thitipetchakul (2015) กล่ าวถึงรูปแบบการจัดการเรียนรู้บนโมบายเลิ ร์นนิ งไว้  
ดังรายละเอียดต่อไปนี้  1) การติดต่อ  (Connectedness) 2) การสื่ อสาร (Communication)  
3) ความส ร้ างสรร ค์การสอน  (Creative Expression) 4) มี ความร่ วมมื อกั น ในการ เรียน
(Collaboration) 5) ต้องคำนึงถึงธรรมชาติการเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละคน (Cultural Awareness) 
6) ต้องมีการทำให้เกิดการแข่งขันเพื่อให้เกิดความหลากหลายของการเรียน (Competitiveness) 

กชกร สายสุวรรณ (2555) การเรียนการสอนบนโมบายเลิร์นนิง ซึ่งประกอบด้วย 5 ข้ันตอน 
ดังนี้ 1) ผู้เรียนและเครื่องมือที่มีความพร้อม 2) มีการเช่ือมต่อเข้าสู่เครือข่ายสังคม และค้นพบเนื้อหา
การเรียนตามที่ผู้เรียนต้องการ  3) ถ้าหากมีเนื้อหาจะไปข้ันตอนที่ 4 แต่ถ้าไม่มีจะกลับเข้าสู่ข้ันที่ 2 
4) ผู้เรียนเรียนรู้ ซึ่งก็ไม่จำเป็นที่จะต้องอยู่ในเครือข่ายสังคม และ 5) มีผลการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ 
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3.6 การพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน 

การพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือมีสถาปัตยกรรมที่ยากลำบากและความแตกต่างของ
สภาพแวดล้อมด้านเทคโนโลยีกับการเติบโตอย่างรวดเร็วของวัฏจักรการพัฒนา  ประกอบด้วย 
5 ข้ันตอนในการพัฒนา ดังนี้ 
 

 

ภาพท่ี 2.8 แสดงการพฒันาโมบายแอปพลเิคชัน (SCI, 2016b) 

ข้ันตอนที่ 1 การวิเคราะห์ (Analyze) การเก็บรวบรวมข้อมูลและประเมินความต้องของผู้ใช้ 
และกำหนด User Cases เขียนแผนภาพที่แสดงการทำงานของผู้ใช้ระบบ และการวางแผนทรัพยากร 
ข้ันตอนที่ 2 การออกแบบระบบ (Design) คือออกแบบตามข้ันตอนที่ 1 ข้ันตอนที่ 3 พัฒนาโมบาย
แอปพลิเคชัน การทดสอบ (Develop)  ข้ันตอนที่ 4  ดำเนินการติดตั้ง Certification ข้ึนระบบ IOS 
และ Android  (Certify) และ ข้ันตอนที่ 5 การปรับใช้ และการบำรุงรักษาและการสนับสนุน 
(Deploy and Maintain) 

Alnuaim et al. (2016) ได้ออกแบบของแอปพลิเคชันที่เกี่ยวข้องกับข้ันตอนการออกแบบที่
ครอบคลุมเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ประกอบด้วย 4 ข้ันตอน ดังนี้ 

ข้ันตอนที่  1 เกี่ยวข้องกับการออกแบบสามรอบซ้ำของ app (design application) 
ซึ่งถูกประเมินโดย User การประเมินผลการแก้ปัญหาผู้เช่ียวชาญ เป็นสิ่งสำคัญที่จะประเมินผล  
การออกแบบครั้งแรกกับ User เพื่อให้แน่ใจว่าสิ่งที่ต้องการและเนื้อหามีความเหมาะสมกับ 
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ความต้องการของนักเรียนในการเรียนรู้ จุดมุ่งหมายหลักของการประเมินคือเพื่อให้มั่นใจว่าอินเตอร์
เฟซเป็นเรื่องง่ายที่จะเรียนรู้และการใช้งานในสภาพแวดล้อมจริง 

ข้ันตอนที่ 2 การพัฒนา (development)ตามที่ได้ออกแบบไว้ในข้ันตอนที่ 1 เรื่องนี้เกี่ยวข้อง
กับการประเมินแอปพลิเคชันที่มีนักเรียนลงทะเบียนเรียนในการโต้ตอบโมดูลการออกแบบ 
เป็นกิจกรรมช้ันเรียนและอีก 2 การใช้งานผลลัพธ์ที่สำคัญของแอปพลิเคชัน 1) การออกแบบการเรียน
การสอนในแอปพลิเคชันไม่ชัดเจน 2) ขนาดของช่อง มีช่องในการเขียนที่จำกัด 3) ภาพของสถาน 
ที่ระบุตัวบ่งบอกการใช้งาน 4) มีศักยภาพในการปรับปรุงทำให้เห็นข้อมูลในการหน้าโปรไฟล์ 

ข้ันตอนที่  3 ลักษณะของแอปพลิเคชันรอบสุดท้าย (Description of the Final App) 
คุณลักษณะที่สำคัญของโมบายแอปพลิเคชัน คือวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้และให้การสนับสนุน
ความก้าวหน้าผ่านกิจกรรมในแต่ละบุคคล โมบายแอปพลิเคชันเปิดโอกาสให้เรียนรู้ส่วนบุคคล 
โดยการเปิดใช้งานความก้าวหน้ารวดเร็ว รายการตรวจสอบเพื่อให้ความรู้สึ กของผลสัมฤทธ์ิ 
ทางการเรียนและแรงจูงใจและการเปิดเผยข้อมูลที่มี โครงสร้างข้ึนอยู่กับระดับของนักเรียน  
มีปฏิสัมพันธ์กับแอปพลิเคชัน 

ข้ันตอนที่ 4 การสร้างระบบ (Deployment methodology) จุดประสงค์ของโปรแกรมและ
งานที่ผู้เรียนควรดำเนินการได้รับการอธิบายดังนี้ 1) HCI Deployment 2) In-context Evaluation 
3) UX Deployment (User Experience: UX) 4) ผลที่ได้จากการประเมินผลการใช้งานของแต่ละ
บุคคล แบ่งออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่ 1) การออกแบบและกราฟิก User Interface (GUI) ของ app 
2) การใช้งานประสบการณ์การใช้งานและมุมมองของนักเรียน และ 3) การออกแบบและการปรับใช้
การเรียนรู้แบบผสมผสาน 

โครงสร้างการทำงานของโมบายเลิร์นนิง (Mobile learning) ธงชัย แก้วกิริยา (2553) 
ได้กล่าวว่า รูปแบบการเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์มือถือแบบพกพา ซึ่งปัจจุบันมีการนำมาใช้งานกัน 
อย่างกว้างขวาง และมีจำนวนเพิ่มมากข้ึนทุกปีเนื่องจากพฤติกรรมการใช้งานของผู้เรียนมีการเข้าถึง
เครือข่าย อินเทอร์เน็ตกันได้ง่ายและสะดวกโดยเฉพาะอย่างยิ่งการเข้าถึงโดยใช้อุปกรณ์มือถือ และ
สมาร์ทโฟน โครงสร้าง และส่วนประกอบที่สำคัญของ M-learningประกอบไปด้วย 5 ส่วนประกอบ
ดังต่อไปนี้ 1) M-LMS (Mobile Learning Management System) คือระบบจัดการเรียนการสอนที่
ใช้สำหรับ Mobile มีหน้าที่ในการจัดการการเรียนการสอน โดยแบ่งออกเป็นส่วนย่อยดังนี้ ส่วนของ
ผู้เรียน เช่น บทเรียนที่ผู้เรียนต้องเข้าไปศึกษา ส่วนของผู้สอนที่มีหน้าที่ในการนำ บทเรียนเข้าสู่ระบบ 
และผู้ดูแลระบบทำหน้าที่บริหารจัดการระบบทั้งหมด 2) M-content คือ เนื้อหาบทเรียนสำหรับใช้
งานกับ Mobile Learning เนื่องจากการพัฒนาบทเรียนสำหรับอุปกรณ์มือถือมีข้อจำกัดในหลาย
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อย่าง เช่น พื้นที่การเก็บข้อมูล การแสดงผลกราฟิก และขนาดของหน้าจอ จึงทำให้การพัฒนา
บทเรียนสำหรับอุปกรณ์มือถือมีความซับซ้อนมากกว่าการพัฒนาบทเรียนแบบปกติ 3) MCMS 
(Mobile Content Management System) มีหน้าที่ในการจัดการเนื้อหารวมทัง้เปน็เครือ่งมอืในการ
สร้างเนื้อหาบทเรียนสำหรับ M-learning โดยระบบจัดการเนื้อหาของโมบายมีหน้าที่เหมือนกับ CMS 
ที่ใช้กับระบบ e-learning ปกติทั่วไปแต่ MCMS จะแตกต่างในส่วนของการดำเนินการสร้างเนื้อหา
โดยมีการใช้เครื่องมือสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบที่แตกต่างกัน เช่น รูปภาพ ข้อความ เสียง และ
ภาพเคลื่อนไหว4) M-Testing คือในส่วนของแบบทดสอบในบทเรยีนเพื่อทำการประเมนิผลการเรยีนรู้ 
ซึ่งลักษณะของแบบทดสอบนั้น แบ่งเป็นแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) และแบบทดสอบหลัง
เรียน (Post-test) และ 5) ส่วนของผู้เรียน (M-learner) คือ ผู้เรียนที่ได้ทำการศึกษาบทเรียนที่เป็น 
M-learning ผู้เรียนจะหมายรวมถึงทุกกลุ่มผู้ใช้งานที่เข้ามาศึกษาบทเรียนที่อยู่ในระบบ 

กลยุทธ์ที่นำมาใช้จากทฤษฎีของกลุ่มจิตวิทยาปัญญานิยม คือ การออกแบบให้ผู้เรียนรับรู้
และสนใจในสารสนเทศที่สามารถถ่ายโยงจากหน่วยความจำระยะสั้นไปหน่วยความจำระยะยาว 
คำนึงถึง 1) การออกแบบหน้าจอให้มีปริมาณสารสนเทศที่พอเหมาะ 2) การออกแบบหน้าจอที่ทำให้
ผู้เรียนรับรู้ได้ง่าย ซึ่งหมายรวมถึง การออกแบบตำแหน่งกราฟิก สี ขนาดของตัวอักษรของสารสนเทศ
ที่ปรากฏให้ผู้ เรียนรับรู้ 3) การออกแบบการเรียนรู้ และปริมาณสารสนเทศให้ เอื้อต่ออัตรา
ความก้าวหน้าในการเรียนของผู้เรียนที่มีความแตกต่างกัน และ 4) การออกแบบให้ผู้เรียนได้รับ 
การกระตุ้นเพื่อรับรู้สารสนเทศ จะดีกว่าผู้เรียนที่ไม่ได้รับการกระตุ้น (Non-essential sensations) 
หรืออีกนัยหนึ่งคือ การออกแบบให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับการเรียนผ่านสื่อต่างๆ 

กลยุทธ์ที่นำมาใช้เพื่อส่งเสริมการรับรู้และความสนใจของผู้เรียน ตัวอย่างเช่น 1) สารสนเทศ
ที่สำคัญอยู่ในตำแหน่งที่ผู้ เรียนมองเห็นได้อย่างชัดเจน และสะดวกต่อการอ่านจากซ้ายไปขวา 
2) สร้างจุดสนใจพิเศษให้กับสารสนเทศที่สำคัญมาก เช่น การใช้สีให้เด่นชัดมากขึ้น หรือสร้างแถบสี
บนตัวอักษร 3) การใช้ขนาดตัวอักษร หรือตำแหน่งการจดัวางเพื่อแสดงให้เห็นว่าเป็นหวัข้อใหญ่หวัข้อ
รอง และหัวข้อย่อย เพื่อให้ผู้เรียนรบัรูแ้ละเห็นโครงสร้างของเนื้อหาอย่างชัดเจน และ 4) เนื้อหาสาระ
ที่ยากต่อความเข้าใจ ควรออกแบบตัวอย่างเพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจได้ง่ายมากข้ึน ซึ่งจะสามารถตอบสนอง
ความแตกต่างระหว่างบุคคลได้ (ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ, 2558) 

3.7 แนวโน้มการใช้แอปพลิเคชัน  

สิ่งสำคัญที่ทำให้อุปกรณ์ประเภท Smart Device มีมูลค่ามากข้ึนก็คือ ความสามารถและ
ความหลากหลายของแอปพลิเคชันต่างๆ ในประเทศไทยมีแนวโน้มว่า จำนวนการใช้งาน 
ผ่านแอปพลิเคชันมีแนวโน้มสูงข้ึนเรื่อยๆ ดังนั้นจึงหลีกเลี่ยงไม่ได้ที่ธุรกิจในอนาคตกำลังจะเคลื่อนตัว
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เข้าสู่นวัตกรรมบนอุปกรณ์ Smart Device ซึ่งแอปพลิเคชันในปัจจุบันนี้มีการใช้กันอย่างแพร่หลาย 
เพื่อมาสนองความต้องการของมนุษย์ ในทุกๆ ด้านเพื่อให้เกิดความสะดวกรวดเร็ว มีระบบที่ใช้ทำงาน
หลากหลาย เช่น iOS, Windows Mobile, Android ดังนั้นแอปพลิเคชันจึงถูกเขียนและพัฒนาลงใน 
สมาร์ทโฟน โมบายแอปพลิเคชัน แท็บเล็ต เหมาะสำหรับธุรกิจและองค์กรต่างๆ ในการเข้าถึงกลุ่มคน
รุ่นใหม่ รวมถึงขยายการให้บริการผ่านมือถือ สะดวกง่าย ทุกที่  ทุกเวลา การประยุกต์ใช้ เช่น  
แอปพลิเคชันสำหรับการท่องเที่ยว แอปพลิเคชันสำหรับอสังหาริมทรัพย์ แอปพลิเคชันสำหรับ
ภัตตาคารแอปพลิเคชันสำหรับการขายสินค้า แอปพลิเคชันสำหรับการศึกษา แอปพลิเคชัน 
เพื่อสุขภาพ เป็นต้น แอปพลิเคชันจึงเป็นนวัตกรรมที่มีประโยชน์ในธุรกิจเพื่อเป็นช่องทางในการหา
รายได้ และใช้เพื่อสร้างภาพลักษณ์ขององค์กร ปัจจุบันมีการพัฒนาแอปพลิเคชันอย่างต่อเนื่องจึงทำ
ให้แอปพลิเคชันมีอิทธิพลกับชีวิตคนในปัจจุบันมาก แนวโน้มการใช้งานแอปพลิเคชันจึงเพิ่มข้ึน 
อย่างมาก ธุรกิจในอนาคตกำลังเคลื่อนเข้าสู่นวัตกรรมบนอุปกรณ์  Smart Device อุปกรณ์โมบาย 
จะมีอัตราถึง 1 ใน 4 จากช่องทางการเข้าถึงทั้งหมด และมีแนวโน้มว่าจะสูงข้ึน (กิตติยา วงศ์
นรเศรษฐ์, 2556) 

Crompton, Burke, and Gregory (2017) พบว่าผลการวิจัย คิดเป็น 62% ของการศึกษา
รายงานมีผลบวกซึ่งหมายความว่าส่วนใหญ่ของการศึกษาพบว่าการใช้โทรศัพท์มือถือเป็นอุปกรณ์ใน
กิจกรรมการเรียนรู้ทำให้นักเรียนเรียนรู้เพิ่มข้ึน ส่วนที่เหลืออีก 34% รายงานผลการดำเนินงานอื่น ๆ 
ไม่วัดการเรียนรู้ของนักเรียน 12% รายงานผลเป็นกลาง และ 1% เป็นลบ เป็นสิ่งสำคัญที่จะต้อง
ทราบว่า 9% ของการศึกษามีรายงานผลมากกว่าหนึ่งรายการ แสดงผลตามภาพที่ 2.9 

 

 

ภาพท่ี 2.9 ผลการวิจัยการกระจายข้อมลู 
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ประเภทของอุปกรณ์เคลื่อนที่ในบทความนี้เป็นคำเดียวกับที่ใช้ในการศึกษารายงานว่า 
มีการใช้อุปกรณ์ประเภทต่างๆ มากกว่าหนึ่งชนิดและอุปกรณ์แต่ละประเภทถูกรวมอยู่ในข้อมูล 
โทรศัพท์มือถือ จากผลการวิจัยพบว่าโทรศัพท์มือถือเป็นอุปกรณ์เคลื่อนที่ (mobile phone) ที่ใช้
บ่อยที่สุดคิดเป็น 34% พีดีเอ (PDA) คิดเป็น 22%  แท็บเล็ต (Tablet) คิดเป็น 16%  ไอแพด (iPad)  
คิดเป็น 11% อีบุ๊ค (ebook)  คิดเป็น 2% และ ไอพอด (iPod) คิดเป็น 1% และที่น่าสนใจ 14%  
ของการศึกษาไม่ได้ระบุประเภทของอุปกรณ์ที่ใช้ แสดงดังภาพที่ 2.10 

การสังเคราะห์โดย Wu, Wang and Chen (2013) ได้รายงานว่าโทรศัพท์มือถือเป็นอุปกรณ์
ที่ใช้บ่อยที่สุด ในฐานะเจ้าของโทรศัพท์มือถือมากกว่า 100% ในหลายประเทศผู้คนที่เป็นเจ้าของ
อุปกรณ์มากกว่าหนึ่งเครื่อง (Tsinakos, 2013) อาจเป็นเช่นน้ันได้บัญชีสำหรับการใช้โทรศัพท์มือถือ
ขนาดใหญ่ในการวิจัย อย่างไรก็ตามข้อมูลดังกล่าวแสดงให้เห็นว่ามีการใช้อุปกรณ์หลากหลายประเภท
ในการศึกษาเพื่อเรียนรู้บนมือถือ เนื่องจากโทรศัพท์มือถือมีบทบาทมากข้ึนและแพร่หลายมากขึ้น 

 

ภาพท่ี 2.10 จำนวนการใช้งานตามประเภทของอปุกรณ์เคลือ่นที่ 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับโมบายแอปพลิเคชัน 

Alnuaim et al. (2016) จากการใช้งานของโปรแกรมโมบายแอปพลิเคชันได้รับการ
ออกแบบเพื่อให้นักเรียนที่จะเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากข้ึนในการศึกษาภาคสนาม โมบายแอป
พลิเคชันรองรับนักเรียนในงานออกแบบที่เป็นส่วนหนึ่งของการเรียนรู้ทักษะการออกแบบคอมพิวเตอร์
ปฏิสัมพันธ์ของมนุษย์ จากการสำรวจความท้าทายในการดำเนินการและการปรับใช้ เช่น แอปพลิเคชัน
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ในบริบทการเรียนการสอน การประเมินผลจำนวนมากถูกดำเนินการเพื่อประเมินการออกแบบการใช้
งานและประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน พบว่า แอปพลิเคชันได้ช่วยนักเรียนในการพัฒนาทักษะที่
สำคัญสำหรับการออกแบบเทคโนโลยี แต่ความกังวลที่ค้นพบเกี่ยวกับบริบทของการใช้โมบายแอป
พลิเคชันรวมถึงการใช้งานขององค์ประกอบอินเตอร์เฟซและการยอมรับของแอปพลิเคชันในสถานที่
สาธารณะ การเรียนรู้โดยใช้อุปกรณ์เคลื่อนที่มีศักยภาพในการใช้เทคโนโลยีเพื่อส่งมอบกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่เพิ่มขึ้นและเรียนรู้ได้ทุกที่ ทุกเวลา กำหนดให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางและการเรียนแบบกำกับ
ตนเอง การเช่ือมต่อและมีความยืดหยุ่น จะช่วยให้นักเรียนมีประสบการณ์ที่ดีข้ึน 

Berkman-Chardon et al. (2016) รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้อุปกรณ์มือถือ 
สมาร์ทโฟนมาใช้เพื่อการเรียนการสอนเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการสอน นอกจากนี้ยังได้รับ
ประโยชน์ในเรื่องของความสะดวกในการเข้าถึงข้อมูลบทเรียนที่ผู้เรียนสามารถเข้าถึงได้ง่ายมากกว่า
การใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ หรือคอมพิวเตอร์แบบโน๊ตบุ๊คเนื่องจากการใช้อุปกรณ์มือถือ  
เพื่อการเรียนการสอนนั้นมีความสะดวก และรวดเร็วมากกว่าเนื่องจากพฤติกรรมการใช้งานของ
ผู้เรียนนั้นจำเป็นต้องมีอุปกรณ์มือถือติดตัวไว้ตลอดเวลาจึงทำให้สะดวกและรวดเร็วมากยิ่งข้ึนเมื่อ
นำมาใช้กับเรียนการสอนแบบโมบายเลิร์นนิ่ง 4 ประเด็นดังนี้คือ 1) โครงสร้างการทำงานของโมบายเลิร์
น นิ่ ง 
2) ตัวอย่างการนำไปใช้งาน 3) ประโยชน์ของโมบายเลิร์นนิ่ง และ 4) บทสรุปของโมบายเลิร์นนิ่ง 

Chandra and Chand (2016) การทำนายอนุกรมเวลาทางการเงิน การลงทุนในตลาดหุ้น 
ที่ไม่แน่นอนเป็นอย่างมากซึ่งจะทำให้การลงทุนมีความเสี่ยงและความไม่แน่นอนมาก จำนวนของ
วิธีการใช้คอมพิวเตอร์ได้รับการใช้ในอดีตเพื่อการคาดการณ์ทางการเงิน สำหรับการคาดการณ์ดัชนี
หุ้น Feng และ Chou นำเสนอฟังก์ชันพื้นฐานเครือข่ายมีประสิทธิภาพการทำงานที่มีแนวโน้มสำหรับ
ปัญหาในตลาดหลักทรัพย์ NASDAQ  ซึ่ง vector ได้แสดงให้เห็นความก้าวหน้าที่ดีกับปัญหาที่
ซับซ้อนในตลาดการรักษาความปลอดภัยโดยเฉพาะอย่างยิ่งมีการแสดงผลที่ดีกับทำนายอนุกรมเวลา 
ทางการเงิน  Polynomial รายเครือข่ายถูกสร้างข้ึนจากจำนวนของ Pi-Sigma เครือข่าย Pi-Sigma 
เครือข่ายเช่ือมโยงกันแสดงให้เห็นผลลัพธ์ที่ดีในการทำนายอัตราแลกเปลี่ยนระหว่างสหรัฐอเมริกา 
(US) กับ เงินดอลลาร์และสกุลเงินอื่น ๆ โดยเฉพาะโพลีเครือข่ายองศาโครนัส ได้ถูกนำมาใช้ใน 
การทำนายตลาดหุ้นและอัตราแลกเปลีย่นข้อมูล  และ Pi-Sigma เครือข่ายสำหรับตลาดหุ้นและอัตรา
แลกเปลี่ยนชุดข้อมูล 

Keengwe and Bhargava (2014) เทคโนโลยีโทรศัพท์มือถือมีศักยภาพมากที่จะปฏิรูป
การศึกษาที่ได้รับการออกแบบเทคโนโลยีและดำเนินการในลักษณะที่ว่าผู้เรียนมีความเกี่ยวข้องกับ
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บริบททางสังคมและวัฒนธรรมของการเรียนรู้ เห็นได้ชัดว่าการประยุกต์ใช้การดำเนินงาน  
และการออกแบบของเทคโนโลยีโทรศัพท์มือถือในบริบทของการศึกษาระดับโลกที่ก่อให้เกิด 
ความท้าทายทางเทคโนโลยีและทางสงัคมวัฒนธรรม โดยเฉพาะเครื่องมือเทคโนโลยีและการใช้งานที่มี
ความคุ้นเคยในประเทศที่พัฒนาแล้วอาจกอ่ให้เกิดความท้าทายที่ไม่ซำ้กันในการพัฒนาประเทศ ดังนั้น
งานวิจัยนี้กรณีศึกษามุ่งเน้นที่ผลประโยชน์ของการเรียนการสอนเทคโนโลยีโทรศัพท์มือถือโดยใช้  
เป็นเครื่องมือการศึกษา มีวัตถุประสงค์เพื่อกระตุ้นให้เกิดการสะท้อนความเห็นในเรื่องของ 
โมบายเลิร์นน่ิงรวมทั้งการรวมเทคโนโลยีโทรศัพท์มือถือในการศึกษา 

Alti et al. (2016) วัตถุประสงค์หลักของงานวิจัยนี้คือการปรับปรุงประสิทธิภาพและ 
ความถูกต้องของผู้ใช้งานที่เกี่ยวข้องกับการบริการปรับตัวและบริบทผู้ใช้ต่างๆ ตามความต้องการ  
ที่จะปรับตัวเข้ากับเอกสารมัลติมีเดียภายในกิจกรรมและใช้สถานที่รูปแบบหนึ่งที่นำเสนอ มีบริการ
สมาร์ทใด ๆ ที่สามารถนำมาใช้ในวิธีท้องถ่ินหรือใช้ระบบคลาวด์ซึ่งทำให้สามารถจดัการกบัการจัดเก็บ
ข้อมูลผู้ใช้ได้ตามต้องการที่จะเรียกใช้โปรแกรมการอำนวยความสะดวกความคิดและการพัฒนา  
ของอภิปรัชญาแบ่งออกเป็น 4 ระดับลำดับช้ัน 1) ระดับข้อมูลบริบท 2)ระดับบริบทสถานการณ์ 
3) ระดับบริบทบริการ และ 4) ระดับข้อจำกัดตามบริบท ซึ่งสามารถใช้ในระบบตามบริบทใด ๆ 
ที่แพร่หลายที่มีจุดมุ่งหมายที่จะให้บริการที่เหมาะสมให้กับผู้ใช้ตามสถานการณ์ปัจจุบัน 

บทสรุป จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความรู้ความสามารถทางการเงิน 
(Financial Literacy) ผู้วิจัยสรุปได้ว่า โมบายแอปพลิเคชัน (Mobile Application) การพัฒนา       
โมบายแอปพลิเคชันมีองค์ประกอบการออกแบบโมบายแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ ดังนี้  
1) ด้านเนื้อหา  2) ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน  3) ด้านการติดต่อสื่อสาร  4) ด้านทรัพยากรการ
เรียนรู้การจัดการรูปแบบการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชันประกอบด้วย 7 ข้ันตอนดังนี้  
1) การเข้าถึงเกริ่นนำและการจูงใจ 2) ศึกษาสถานการณ์เรียนรู้ 3) ศึกษาปัญหาและแก้ไขปัญหา 
4) เสริมศักยภาพการเรียนรู้ 5) เครือข่ายสังคมการสร้างความรู้ 6) การแลกเปลี่ยนข้อมูลสรุปผล และ 
7) วัดและประเมินผล และแนวทางในการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน (Mobile Application 
development) ประกอบด้วย 5 ข้ันตอนดังนี้  ข้ันที่  1 การวิเคราะห์ (Analyze) ข้ันที่  2 การ
ออกแบบแอปพลิเคชัน (design application) ข้ันที่ 3 การพัฒนาแอปพลิเคชัน (Development) 
ข้ันที่  4 ดำเนินการติดตั้ง (Certify)  และข้ันที่  5 การปรับใช้และการบำรุงรักษา (Deploy and 
Maintain) 
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ตอนท่ี 4 การช่วยเสริมศักยภาพการเรยีนรู้  (Scaffolding) 

การเสริมศักยภาพ (Scaffolding) เป็นการช่วยผู้ เรียนในการเรียนรู้ มีต้นกำเนิดมาจาก
แนวคิดของ (Vygotsky, 1978) ที่กล่าวว่า การเรียนรู้โดยมีการช่วยเสริมศักยภาพ เป็นการเรียน 
การสอนที่เกิดข้ึนโดยมีปฏิสัมพันธ์ กันระหว่างผู้เรียนและผู้เช่ียวชาญหรือผู้สอนที่จะต้องมีการสื่อสาร 
ร่วมกัน ผู้สอนจะคอยแนะนำผู้เรียนเพื่อให้ความสามารถของผู้เรียนได้รับการพัฒนา และปรับปรุง
อย่างเหมาะสม ซึ่ง Vygotsky (1978) ได้เรียกพื้นที่ระหว่างระดับความสามารถที่แท้จริงของผู้เรียน 
และระดับความสามารถที่ผู้เรียนสามารถพัฒนาได้เมื่อได้รับการช่วยเหลือและสนับสนุนว่า Zone of 
Proximal development หรือ ZPD 

4.1 ความหมายของการเสริมศักยภาพการเรยีนรู้  

Vygotsky (1981) ให้ความหมายของการเสริม ต่อการเรียนรู้ว่าเป็นการให้ความช่วยเหลือ
นักเรียนให้สามารถทำงานที่ไม่สามารถทำงานให้สำเร็จได้ตามลำพังให้สามารถทำสำเร็จได้เป็น
โครงสร้างช่ัวคราวที่ยืดหยุ่นได้ โดยครูค่อยๆ ลดการช่วยเหืลอลงแล้วถ่ายโอนความรับผิดชอบ  
การทำงานไปสู่นักเรียน นักเรียนลงมือกระทำมีปฏิสัมพันธ์กับสังคม หลักการสำคัญของการเสริมต่อ
การเรียนรู้คือ ครูต้องประเมินความรู้ ทักษะ และความต้องการของนักเรียน การเรียนรู้สิ่งที่ไม่
สามารถ เรียนรู้ได้ตามลำพังโดยต้องได้รับการช่วยเหลือจากครูและเพื่อนที่มีความรู้มากกว่า ทั้งนี้การ
ใ ห้  
การเสริมต่อการเรียนรู้ต้องเหมาะสมกับพัฒนาการของนักเรียน สามารถให้ความช่วยเหลือได้หลาย
รูปแบบ เช่น การตั้งคำถาม การบอกหรืออธิบายวิธีการ การสาธิตหรือแสดงให้ดู การให้แบบอย่าง 
การช้ีแนะ การทำงานกลุ่ม การให้นักเรียนทำแบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบก่อน เป็นต้น ซึ่งใช้ ได้ 
ทั้งการเสริมต่อด้วยสื่อที่มองเห็น และการเสริมต่อแบบเป็นคำพูด ใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ
และกระตุ้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้  

Rosenshine and Meister (1992 ) กล่ าว ถึ งการใช้ วิ ธีก าร เส ริม ต่ อ การ เรียน รู้ ว่ า 
เป็นการประยุกต์แนวคิดบริเวณพื้นที่รอยต่อพัฒนาการมาสู่การเรียนการสอน โดยกล่าวว่าการใช้
วิธีการเสริม ด้วยการเรียนรู้เป็นรูปแบบของการสนับสนุนที่ครูหรือนักเรียนคนอื่นๆ ให้แก่นักเรียน
ด้วยกัน เพื่อช่วยให้นักเรียนเช่ือมต่อระหว่างความสามารถในปัจจุบัน และเป้าหมายทที่ตั้งไว้  

Dixon-Krauss (1996) ได้ให้คำจำกัดความหมายของการเสริมศักยภาพการเรียนรู้ไว้ว่า 
เป็นการที่ผู้สอนมอบหมายงานให้ผู้ เรียนรู้ มีการแนะนำ ช้ีแนะโดยการพูดคุยสนทนากับผู้เรียน  
เพื่อเป็นแนวทางในการที่ผู้เรียนจะเรียนรู้งานนั้นๆ 
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Eggen and Kauchak (1997) ได้นิยามเสริมศักยภาพการเรียนรู้ไว้ว่า เป็นการช่วยเหลือ
เพื่อให้นักเรียนทำงานที่ไม่สามารถทำงานตามลำพังได้สำเร็จซึ่งงานนั้นเป็นงานที่ผู้เรียนไม่สามารถทำ
ให้สำเร็จได้ด้วยตนเอง การเสริมต่อการเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนผ่านพื้นที่บริเวณรอยต่อพัฒนาการ 
โดยช่วยเหลือนักเรียนให้สามารถทำงานได้สำเร็จโดยอิสระ ผลของการช่วยเหลือตอบสนองต่อ  
ความต้องการของนักเรียน ปรับความต้องการเข้ากับความสามารถในการปฏิบัติของนักเรียน ครูจะ
เข้ามาช่วยเหลือเมื่อนักเรียนต้องการ และปล่อยให้ นักเรียนเป็นอิสระเมื่อนักเรียนทำงานได้เอง 
รูปแบบของการเสริมต่อการเรียนรู้ที่ใช้ในการสอน เช่น การเป็นตัวแบบ (Modeling) การคิดและพูด
ออกมาดังๆ (Think-Aloud) การใช้คำถาม (Questions) การปรับสื่อการเรียนการสอน (Adapting 
Instruction Materials)  และการให้คำแนะนำโดยไม่ลังเล (Prompts and Cues) 

Lakrin (2001) ได้กล่าวไว้ว่า การเรียนการสอนแบบใช้การเสริมศักยภาพการเรียนรู้ 
(Scaffoiding) เป็นการช่วยเหลือสนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถทำงานได้สำเร็จ และเมื่อผู้เรียนต้องการ
ทำเรื่องใหม่หรือสิ่งที่ยากข้ึน ผู้เรียนอาจต้องการความช่วยเหลือมากยิ่งข้ึน และเมื่อผู้เรียนเริ่มทำงาน
นั้นได้สำเร็จ การช่วยเหลือสนับสนุนนั้นนั้นจะค่อยๆลดลง จนกระทั่งผู้เรียนสามารถรับผิดชอบ  
หรือทำงานน้ันได้ด้วยตนเอง การช่วยเหลือจึงยุติลง 

กมล โพธิเย็น (2547) ได้กล่าวไว้ว่า การเสริมศักยภาพการเรียนรู้เป็นกระบวนการช่วยเหลือ
สนับสนุนการเรียนรู้ของผู้ เรียนอย่างเป็นระบบโดยมีผู้สอนคอยให้ความช่วยเหลือ หรือผู้เรียน
ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน เป็นปฏิสัมพันธ์ที่เกิดข้ึนระหว่างผู้เรียนละผู้สอน หรือผู้ที่มีศักยภาพมากกว่า 
เป้าหมายคือต้องการที่จะให้ผู้เรียนสามารถทำให้เสร็จได้ด้วยตนเอง วิธีการช่วยเหลือจะค่อยๆ
เปลี่ยนแปลงไปตามระดับความสามารถ เมื่อผู้เรียนสามารถปฏิบัติงานได้ด้วยตนเองอย่างอิสระ  
แล้วการช่วยเหลือในกิจกรรมนั้นจะยุติลง 

โศจิวัจน์ เสริฐศรี (2553) ได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนโดยใช้วิธีการเสริมต่อ  
การเรียนรู้ว่าเป็นกระบวนการของการช่วยเหลือ สนับสนุนการเรียนรู้ของนักเรียนอย่างเป็นระบบ  
โดยมีครูคอยให้การช่วยเหลือ หรือนักเรียนให้การช่วยเหลือซึ่งกันและกัน ซึ่งเป็นปฏิสัมพันธ์ที่เกิดข้ึน
ระหว่างนักเรียน ครูหรือผู้ที่มีศักยภาพมากกว่าเป้าหมายของการช่วยเหลอืคือ การให้นักเรียนสามารถ
ปฏิบัติงานที่นักเรียนไม่สามารถทำให้สำเร็จได้ด้วยตนเองให้สำเร็จสมบูรณ์ได้ด้วยตนเองวิธีการ
ช่วยเหลือจะค่อยๆ เปลี่ยนแปลงไปตามระดับความสามารถในการปฏิบัติงานของนักเรียน 
โดยการช่วยเหลือจะค่อยๆ ลดลง ในขณะที่นักเรียนค่อยๆ เพิ่มความสามารถในการปฏิบัติงานด้วย
ตนเองและเมื่อนักเรียนสามารถปฏิบัติงานได้ด้วยตนเองอย่างอิสระแล้ว การช่วยเหลือในการทำ
กิจกรรมนี้จะยุติลง  
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สุพัตรา จันทรโฆษิต (2552) ให้ความหมายของเรียนการสอนโดยใช้วิธีการเสริมต่อการเรียนรู้
ว่าเป็นการเรียนการสอนที่ผู้สอนหรือผู้ที่มีศักยภาพมากกว่าให้ความช่วยเหลือหรือสนับสนุนผู้เรียน
โดยมีเป้าหมายเพื่อช่วยผู้เรียนที่ไม่สามารถทำงานสำเร็จได้ด้วยตนเองให้สามารถปฏิบัติงานได้  
ด้วยตนเอง และการช่วยเหลือจะลดลงอย่างเป็นลำดับ เมื่อผู้เรียนเพิ่มความสามารถในการปฏิบัติงาน
ด้วยตนเองได้  

Mbogo, Blake, and Suleman (2016) การสนับสนุนผู้เรียนใหม่สำหรับการเรียนเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์สามารถใช้วิธีเสริมศักยภาพการเรียนรู้  (scaffolds) ได้ โดยที่อุปกรณ์มือถือ 
มีการใช้อย่างแพร่หลายสามารถช่วยผู้เรียนที่จะต้องการเรียนเขียนโปรแกรมนอกห้องเรียนได้  
ซึ่งบทความนี้ได้กล่าวถึงโปรแกรมที่ช่วยซึ่งจะอยู่บนมือถือได้ โดยจะอยู่บนพื้นฐานของ 5 ระดับของ
การเสริมศักยภาพการรียนรู้ (Scaffolding) เฟรมเวิร์คที่อยู่บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ได้
โปรแกรมสกาโฟร์ดิ้งของวิธีการเขียนโปรแกรมบนมือถือจะดำเนินการดังนี้  1) จะอธิบายโปรแกรม
เป็นส่วนๆ 2) จะให้ผู้เรียนดำเนินการเรยีนตามระบบระเบยีบ 3) ในการเรียนหนึ่งครั้งจะสามารถทำได้
แค่ส่วนเดียว 4) ตัวโปรแกรมจะเปน็เครือ่งมือข้ันตอนโค้ดด้ิงเเละ การบอกเทสส่วนที่ผิดพลาดของโค้ด 
และ 5) จะมีการค่อยๆ ลดการเสริมศักยภาพการเรยีนรู้ลงเรื่อยๆ เมื่อโครงการใกลเ้สร็จสิ้น ในข้ันตอน
การดำเนินการผลิตโปรแกรมนั้น จะอยู่บนพื้นฐานของแอนดรอยด์แพลตฟอร์มโดยจะมีการออกแบบ 
ซึ่งในตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยจะเป็นโปรแกรมจาวา โดยจะมีปัญหาดังนี้ จะมีการให้นักเรียนเขียน
โปรแกรมที่ช่ือว่าเทสติ้ง (Testing) และให้มีการสีแดงโชว์หน้าจอออกมาว่ามันสามารถใช้งานได้  
โดยสรุปแล้วโปรแกรมบนมือถือที่ช่วยในการเขียนโปรแกรมได้มีการเขียนบนพื้นฐาน 5 ข้ันตอน 
ของ scaffold framework ซึ่ งอยู่ ใน ข้ันตอนการวิจัย เเละพัฒ นาสำห รับนัก เรียน ช้ันปีที่  1  
ของการเรียนเขียนโปรเเกรม java ซึ่งจะต้องมีการดำเนินการแก้ไขปัญหาในช่วงการทดลองจะต้องมี
การลดข้อมูลในการใช้โปรแกรมแก้ไขโค้ด จะต้องให้คำแนะนำในการใช้สำหรับครั้งแรก และสุดท้าย
การออกแบบการใช้งานของโปรแกรมแก้ไขโค้ดจำเป็นจะต้องมีการปรับปรุงเพื่อที่จะช่วยให้นักเรียน
สามารถกลับเข้ามาทำและจัดเก็บที่ เคยทำไว้แล้วให้ดีข้ึน ซึ่งงานในอนาคตจะต้องมีการพัฒนา  
ในส่วนของการตอบกลับให้มากขึ้นในอนาคต 

Mbogo et al. (2014) มีการรวบรวมข้อมูลทั้งการบันทึกวิดีโอและเสียง โดยให้ผู้เรียนตอบ
แบบสอบถาม ผู้เรียนการเขียนโปรแกรมในระดับมหาวิทยาลัยจำนวน 2 แห่งในแอฟริกา โดยมี
ผู้เข้าร่วมทั้งหมด 18 คน ผลสองในสามของผู้เรียนเสร็จสิ้นการเขียนโปรแกรมโดยใช้แอปพลิเคชัน 
บนมือถือช่วยผู้เรียน ทั้งนี้ผลจากการศึกษาพบว่าเห็นชัดเจนว่า แอปพลิเคชันบนมือถือมีประโยชน์ 
ต่อผู้เรียน ทั้งการใช้แอปพลิเคชันนอกห้องเรียน 
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Mbogo et al. (2016) ผู้เรียนส่วนใหญ่ในสภาพแวดล้อมที่มีทรัพยากรที่จำกัด เป็นเจ้าของ
โทรศัพท์มือถือโทรศัพท์มือถือสามารถใช้ในการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมในขณะที่ด้านนอก
ห้องเรียน การศึกษาน้ีเสนอว่าการเขียนโปรแกรมสภาพแวดล้อมบนโทรศัพท์มือถืออาจรวมถึงเทคนิค
วิธีเสริมศักยภาพการเรียนรู้  (scaffolds) ในการออกแบบมาโดยเฉพาะสำหรับโทรศัพท์มือถือ 
และการออกแบบตามความต้องการของผู้เรียน  วิธีการเขียนโปรแกรมบนมือถือจะดำเนินการดังนี้ 
1) จะอธิบายโปรแกรมเป็นส่วนๆ 2) จะให้ผู้เรียนดำเนินการเรียนตามระบบระเบียบ 3) ในการเรียน
หนึ่งครั้งจะสามารถทำได้แค่ส่วนเดียว 4) ตัวโปรแกรมจะการให้เครื่องมือข้ันตอนโค้ดต้ังต้นคำเเนะนำ 
และการบอกส่วนที่ผิดพลาดของโค้ด 5) จะมีการค่อยๆลดสแคฟโฟลดิ้งลงเรื่อยๆ เมื่อโครงการใกล้
เสร็จสิ้น วิธีเสริมศักยภาพการเรียนรู้ (scaffolds) ควรได้รับการออกแบบด้วยบางเทคนิคที่สำคัญ 
ที่มีผลบังคับใช้สำหรับผู้เรียนที่จะใช้ ดังนั้นหนึ่งในประเภทของเทคนิคลดสแคฟโฟลดิ้ง ที่ ถูกออกแบบ
มาเพื่อการเขียนโปรแกรมการสนับสนุนในโทรศัพท์มือถือเปน็วิธีเสริมศักยภาพการเรียนรู้ (scaffolds) 
แบบคงที่ไม่จางหาย โดยทดลองกับ 64 ผู้เรียน การเขียนโปรแกรมจากสามมหาวิทยาลัยในเคนยา 
และแอฟริกาใต้เพื่อตรวจสอบว่าผู้เรียนใช้วิธีเสริมศักยภาพการเรียนรู้ (Scaffolds) แบบคงที่เทคนิค
ในการสร้างโปรแกรม Java บนโทรศัพท์มือถือผลปรากฏว่าการเขียนโปรแกรมบนโทรศัพท์มือถือ
ได้รับการสนับสนุนโดยการให้เทคนิควิธีเสรมิศักยภาพการเรยีนรู้ (Scaffolds) ของโทรศัพท์มือถือและ
เพื่อตอบสนองต่อความต้องการจำเป็นของผู้เรียน 

ผลของการประเมินการใช้แอปพลิเคชันในการช่วยผู้ เรียนสำหรับการเขียนโปรแกรม 
บนโทรศัพท์มือถือ การศึกษาครั้งนี้เห็นว่าผู้เรียนที่ใช้แอปพลิเคชันสามารถมีประสิทธิภาพมากข้ึน 
โดยข้อเสนอแนะจากผู้เรียนควรใช้ทฤษฎีพื้นฐานและการวิจัยที่มีอยู่ เพื่อนำสู่ความเข้าใจที่ชัดเจนข้ึน
เกี่ยวกับวิธีการออกแบบแอปพลิเคชันที่สนับสนุนผู้ เรียนอย่างมีประสิทธิภาพนอกห้องเรียน 
จากผลการวิจัยพบว่าส่วนที่มีการช่วยสนับสนุนผู้เรียนมากที่สุด 3 อันดับแรก คือ การแนะนำ  
การนำเสนอช้ินงาน และข้ันตอนการใช้กับแอปพลิเคชัน 

จากความหมายของการเสริมต่อการเรียนข้างต้น สรุปได้ว่า การเรียนการสอนโดยใช้วิธีการ
การเสริมต่อการเรียนรู้ว่าเป็นกระบวนการเรียนการสอนที่ช่วยเหลือสนับสนุนให้นักเรียนที่ไม่สามารถ
ทำงานให้สำเร็จได้สามารถทำจนสำเร็จได้ด้วยตนเอง เป็นกระบวนการช่วยเหลือสนับสนุนการเรียนรู้
ของผู้ เรียนอย่างเป็นระบบโดยมีผู้สอนหรือผู้ เช่ียวชาญคอยให้การช่วยเหลือ หรือผู้ เรียนให้  
การช่วยเหลือซึ่งกันและกัน โดยเป็นผู้มีศักยภาพมากกว่าเป็นผู้ให้การช่วยเหลือ โดยวิธีการช่วยเหลือ
จะข้ึนกับความสามารถในการทำงานของนักเรียน รวมถึงเครื่องมือชนิดต่างๆ และแหล่งการเรียนรู้  
ที่ผู้ เรียนสามารถใช้ในการช่วยเหลือตนเองในกิจกรรม การเรียนการสอน โดยจะค่อยๆ ลด 
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ความช่วยเหลือลงตามความสามารถในการปฏิบัติงานของนักเรียนที่เพิ่มขึ้น จนเมื่อนักเรียนสามารถ
ปฏิบัติงานได้ด้วยตนเองอย่างอิสระแล้ว จะยุติการช่วยเหลือลง 

4.2 การเสริมศักยภาพการเรียนรู้กับพ้ืนท่ีรอยต่อของพัฒนาการ 
มโนทัศน์ของการเสริมต่อการเรียนรู้มีพื้นฐานมาจากแนวคิดการเรียนรู้ กลุ่มคอนสตรัคติวิสต์

เชิงสังคมของ (Vygotsky, 1978) ตามแนวคิดของ Vygotsky ทุกๆ หน้าที่ทางสมองสำหรบัพัฒนาการ
ของเด็ก เกิดข้ึนครั้งแรกจาก การร่วมมือกับผู้ใหญ่ การร่วมมือที่เกิดข้ึน Vygotsky อ้างถึงบริเวณ
รอยต่อของพัฒนาการ (Zone of Proximal Development) พื้นที่ที่อยู่ระหว่างกิจกรรมที่ เด็ก
สามารถทำได้เองโดยอิสระกับพื้นที่ที่สามารถทำได้ด้วยการช่วยเหลือ พื้นที่รอยต่อของพัฒนาการคือ
พื้นที่ระหว่างพัฒนาการจริง ซึ่งพิจารณาการแก้ปัญหาได้ด้วยตนเองกับระดับพัฒนาการที่พัฒนาได้
จากการแก้ปัญหาภายใต้การแนะนำและร่วมมือกับผู้ที่มีความสามารถมากกว่า ครูหรือกลุ่มเพื่อนที่มี
ความเช่ียวชาญมากกว่าความจำเป็นมากสำหรับกระบวนการเรียนรู้พัฒนาการของบุคคลเกิดข้ึน  
ในบริบทของกิจกรรมที่มีตัวแบบและการช่วยเหลือของคนที่มีทักษะมากกว่า งานของครูก็คือ  
การประเมินความเข้าใจของนักเรียนเพื่อให้ถึงจุดที่แท้จริงของพื้นที่รอยต่อพัฒนาการซึ่งนักเรียน
ต้องการการช่วยเหลือ การช่วยเหลือของครู ได้แก่ การเป็นแบบอย่าง การสาธิต การตั้งคำถาม  
การฝึก การสร้างภาระงานกลุ่มเพื่อให้เกิดการช่วยเหลือของเพื่อนในกลุ่ม ครูต้องรู้ว่าชนิดของงาน 
ที่นักเรียนแตกต่างกันสามารถทำได้ และต้องมีการปรับประเภทและจำนวนของความช่วยเหลือขณะที่
นักเรียนพัฒนาอย่างต่อเนื่องตลอดช่วงที่ศึกษาในโรงเรียนจนกระทั่งนำไปใช้ในชีวิตจริง คนเราทุกคน
ตองการรู้วิธีการต่างๆ และประเภทของความช่วยเหลือที่ซับซ้อน ขณะที่เราพัฒนาและเรียนรู้ เช่น 
การนำเสนอแบบอย่างเพื่อแสดงให้นักเรียนเห็นการทำสิ่งต่างๆ การสาธิตกระบวนการ หรือทักษะ  
ทางกาย และโดยการพูดดังๆ ว่ามีความรู้คิดอย่างไร ครูยังสามารถช่วยเหลือผ่านคำถาม การให้  
ผลสะท้อนกลับการกระตุ้น และการชมเชย แต่ละรูปแบบของการช่วยเหลอืข้ึนอยู่กับความชัดเจนและ
ประสิทธิภาพการสื่อสารกับนักเรียน “การเสริมต่อการเรียนรู้” จึงเป็นทั้งคำทั่วไปสำหรับ งานที่ครู
นำเสนอการสนับสนุนอย่างเพียงพอ ตามความต้องการของนักเรียน และสามารถสร้างความเข้าใจ
ภายใต้พื้นที่รอยต่อพัฒนาการ 

การพัฒนาทางปัญญาของมนุษย์แบ่งเป็น 2 ระดับ คือ 1) เชาวน์ปัญญาข้ันต้น (Elementary 
Mental Process) เป็นกระบวนการข้ันพื้นฐานที่เกิดข้ึนโดยอัตโนมติัตามธรรมชาติที่ไม่ต้องเรียนรูแ้ละ
มักจะมีความจำเป็นต่อการมี ชีวิต ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมจึงไม่มีอิทธิพลต่อกระบวนการและ  
2) เชาวน์ปัญญาข้ันสูง (Higher Mental Process) เป็นกระบวนการทางปัญญาที่เกิดข้ึนจากการมี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้ใหญ่ที่ให้การอบรมเลี้ยงดู ถ่ายทอดวัฒนธรรมโดยใชภาษา ซึ่ง Vygotsky (1978) 
เช่ือว่าภาษาหรือการพูดจะเป็นเครื่องมือในการพัฒนาเชาวน์ปัญญาข้ันสูง นอกจากนั้นการปฏิสัมพันธ์



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 72 

ทางสังคม การสนทนาแลกเปลี่ยนความรู้ ประสบการณ์โดยการทำงานร่วมกัน จะทำให้บุคคลได้คิด
และได้ถ่ายทอดความคิดน้ันออกมาทำให้เกิดการพัฒนาทางปัญญา 

4.3 รูปแบบการเสริมศักยภาพการเรียนรู ้

Hannafin, Land and Oliver (1999) ได้แบ่งรูปแบบการเสริมศักยภาพเป็น 2 รูปแบบ คือ 

1.  การเสริมศักยภาพแบบยืดหยุ่น (Soft Scaffolding) เป็นการให้การสนับสนุนผู้เรียน 
ตามความต้องการของผู้เรียนโดยเฉพาะแต่ละคนโดยผู้สอน แล้วให้ผลตอบกลับแก่ผู้เรียน การ
สนับสนุนอาจเป็นได้ทั้งการให้คำแนะนำหรือแนวทาง (Guide) ในการค้นหาคำตอบ การให้คำแนะนำ
กระบวนการกลุ่มซึ่งการเสริมศักยภาพแบบยืดหยุ่น (Soft Scaffolding) นั้นประกอบด้วย การเสริม
ความรู้เกี่ยวกับกระบวนการคิด และการเสริมศักยภาพความรู้ด้านกระบวนการ 

1.1 การเสริมศักยภาพเกี่ยวกับกระบวนการคิด (Metacognition Scaffolding) เป็น 
การช่วยเหลือที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการจัดการเรยีนรู้ของผูเ้รียนแต่ละคนซึ่งผู้สอนจะช้ีแนะวิธีการคิด
ระหว่างการเรียนรู้ วิธีการคิดที่ใช้ในการแก้ปัญหาภายใต้เรื่องที่ศึกษาและแนวทางที่เป็นได้ที่ผู้เรียน
ควรนำมาพิจารณา 

1.2 การเสริมศักยภาพความรู้ด้านกระบวนการ (Procedural Scaffolding) ซึ่งเป็น
ลกัษณะการช่วยเหลือผู้เรียนโดยมีการแนะนำวิธีการค้นหาแหล่งทรัพยากรต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง 

2.  การเสริมศักยภาพแบบคงที่ (Hard Scaffolding) เป็นลักษณะในการสนับสนุนให้ผู้เรียน
ไดม้ีการพัฒนาความรู้เดิมของตนเองก่อน โดยมีการเช่ือมโยงกับความรู้เดิมของผู้เรียนกับข้อคำถามที่
ผู้สอนเตรียมการเสริมศักยภาพแบบคงที่ เอาไว้ (Hard Scaffolding) ซึ่งจะประกอบด้วย การเสริม
ศักยภาพความรู้ด้วยการสร้างความคิดรวบยอด (Conceptual Scaffolding) และการเสริมศักยภาพ
ความรู้ด้านกลยุทธ์ (Strategic Scaffolding)       

2.1 การเสริมศักยภาพสร้างความคิดรวบยอด (Conceptual Scaffolding) เป็นการ
ช่วยเหลือผู้เรียนในการใช้เหตุผล แนะแนวทางกระบวนการแก้ปัญหา ที่ซับซ้อนเพื่อให้ผู้เรียนเกิด
ความเข้าใจและนำไปสู่การสร้างความคิดรวบยอดที่ถูกต้อง 

2.2 การเสริม ศักยภาพด้านกลยุท ธ์ (Strategic Scaffolding) เป็ นการสนับสนุน 
การวิเคราะห์ การวางแผนยุทธศาสตร์ กลยุท ธ์การตัดสินใจระหว่างการเรียนรู้ของผู้ เรียน  
เน้นการแยกแยะ และการเลือกสรรสาระสนเทศที่ต้องการ การประเมินแหล่งทรัพยากรที่จัดหาได้  
มีการเช่ือมโยงความรู้และประสบการณ์เดิมของผู้เรียน  
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Sherman (2005) ไดม้ีการแบ่งรูปแบบของการเสริมศักยภาพความรู้ 6 ประเภทดงันี ้

 1. การเสริมศักยภาพความรู้ด้านวิธีการปฏิบัติงาน (Procedural Scaffolding) คือการที่
ผู้เช่ียวชาญหรือผู้สอนให้คำปรึกษาหรือคำแนะนำในการใช้ทรัพยากรต่างๆ รวมถึงเครื่องมือต่างๆ 
ในการเรียนการสอน ตัวอย่างเช่น การเตรียมเอกสารต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ วิธีปฏิบัติงาน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแผนภาพโดยรวมวิธีการปฏิบัติงาน 
 2. การเสริมศักยภาพความรู้ด้านกระบวนการ (Process Scaffolding) คือ ลักษณะ 
การช่วยเหลือให้ผู้เรียนรู้ว่าตนเองกำลังอยู่ในตำแหน่งไหนในการเรียนรู้ เพื่อช่วยเสริมให้ผู้เรียน
สามารถคิดได้ว่าสิ่งที่จำเป็นต้องทำมีอะไรบ้างทำงานได้สำเร็จ เช่น แสดงภาพรวมกระบวนการทำงาน
การให้ผังมโนทัศน์กระบวนการทำงาน การให้แผนที่เว็บไซต์ 
 3. การเสริมศักยภาพด้านการสร้างความคิดรวบยอด (Conceptual Scaffolding) เป็น 
การให้คำแนะนำเกี่ยวกับสิ่งที่ผู้เรียนต้องการในการพิจารณาแก้ปัญหา หรือการสะท้อนประสบการณ์
การเรียนรู้ เช่น การใช้แผนผังมโนทัศน์ การอภิปราย การสนทนา เกี่ยวกับหัวเรื่องต่างๆ เพื่อสร้าง
ความคิดรวบยอด 
 4. การเสริมศักยภาพด้านกระบวนการคิด (Metacognition Scaffolding) ช่วยให้คำแนะนำ
เกี่ยวกับวิธีการเรียนหรือการคิดที่ดีที่สุดเกี่ยวกับปัญหาที่กำลังศึกษาอยู่ โดยช่วยเหลือผู้เรียน  
ในการวางแผน ช่วยผู้เรียนในการตั้งเป้าหมายและจุดประสงค์ และการกำหนดเวลาสำหรับโครงการ
ช่วยผู้ เรียนสร้างแนวคิด กำหนดแผนที่การทำงาน ช่วยเหลือให้ผู้ เรียนติดตามความคืบหน้า  
ในการเรียนและมีการช่วยเหลือด้านการประเมิน โดยผู้สอนรับความคิดเห็นผ่านเว็บห้องสนทนา
ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ 
 5. การเสริมศักยภาพด้านกลยุทธ์ (Strategic Scaffolding) การช่วยเหลือโดยการให้
ยุทธศาสตร์ในการเรียน ช่วยคิดทางออกของวิธีการแก้ปัญหาต่างๆ โดยผ่านเว็บบล็อกหรือห้องสนทนา 
 6. การเสริมศักยภาพด้านความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล ( Interpersonal Scaffolding) 
เป็นการช่วยเหลือโดยการให้คำแนะนำเพือ่ทำให้การดำเนินงานเปน็ไปได้ด้วยความสะดวก อาทิการให้
ต้นแบบ แบบจำลองของตัวอย่าง และแบบตรวจสอบรายการปฏิสัมพันธ์ภายในกลุ่ม แผนภูมิแสดง 
การมอบหมายหน้าที่ภายในกลุ่ม  
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 Simons and Klein (2007)  ได้จำแนกรูปแบบการเสริมสร้างศักยภาพ ไว้ดังนี้ 

 1. การเสริมศักยภาพแบบการสร้างความคิดรวบยอด (Conceptual Scaffolding) เป็น 
การให้การแนะนำถึงสิ่งที่ต้องพิจารณาในการแก้ไขปัญหา เสนอแนะเครื่องมือที่ใช้ในการแก้ไขปัญหา                
ใช้การแจ้งแก่ผู้เรียนอย่างชัดเจน หรือใช้การบอกใบ้หากจำเป็น 
 2. การเสริมศักยภาพแบบรับรู้ความคิดด้วยตนเอง (Metacognitive Scaffolding) เป็น 
การให้การแนะแนววิธีการคิดระหว่างการเรียนรู้ เสนอแนะวิธีการที่ใช้ในการแก้ปัญหา และบทบาท
ของผู้เรียนรู้ระหว่างดำเนินการแก้ไขปัญหา เสนอแนะให้ให้ผู้เรียนดำเนินวางแผนการณ์ไว้ล่วงหน้า 
ประเมินความก้าวหน้าในการแก้ปัญหา 
 3. การเสริมศักยภาพแบบกระบวนการ (Procedural Scaffolding) เป็นการเสนอแนวทาง
ในการทำงาน เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจระบบการทำงาน 
 4. การเสริมศักยภาพแบบด้านยุทธศาสตร์ (Strategic Scaffolding) เป็นการช่วยเหลือ
ผู้เรียนในการวิเคราะห์ปัญหาและวิธีการแก้ปัญหา เพื่อให้ผู้เรียนสามารถแก้ปัญหาได้  

Way and Rowe (2009) ได้อธิบายถึงสภาพแวดล้อมการเรียนรู้บนดิจิทอลบนการช่วยเสริม
ศักยภาพที่สนับสนุนการเรียนรู้แบ่งได้เป็น 4 ประเภท ได้แก่ 

1.  การช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้ด้านความคิดรวบยอด (Conceptual Scaffolding)  
การช่วยเหลือจะมุ่งสู่ความคิด จัดลำดับของข้อมูล การเช่ือมโยงระหว่างกรอบความคิด จัดลำดับของ
ข้อมูล การเช่ือมโยงความคิด หรือ ทำให้กรอบความคิดที่ซับซ้อนง่ายข้ึนเพื่อใช้ในการแก้ปัญหา กลไก
ประเภทนี้ 

2.  การช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้ด้านความคิด (Meta-Cognition Scaffolding) ช่วยให้
ผู้เรียนสะท้อนถึงในสิง่ที่ได้เรียนรู ้(ประเมนิตนเอง) ทบทวนวิธีคิดแก้ปัญหา หรือแสดงถึงวิธีการที่กำลงั
เรียนรู้ (การรับรู้ของกระบวนการ) ควบคุมการเรียนรู้ด้วยตนเองให้อยู่ในเวลาที่กำหนด ซึ่งอาจจะอยู่
ในรูปแบบง่ายๆ ให้คิดเกี่ยวกับเป้าหมายหรือปัญหา หรืออาจเป็นแนวทางที่ซับซ้อนมากข้ึนสำหรับ
การจัดการหรือการประเมินความรู้ กลไกประเภทนี้ได้แก่ เสนอแนะให้ผู้เรียนวางแผนการณ์ล่วงหน้า 
ประเมินความก้าวหน้ากำหนดความต้องการ การจดัเตรยีมเครือ่งม อตรวจสอบการควบคุมตนเองและ
การกำกับดูแลตนเอง 

3.  การช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้ด้านกระบวนการเรียนรู้ (Procedural Scaffolding) 
ช่วยแนะนำเกี่ยวกับแหล่งทรัพยากรและการใช้ทรัพยากรสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย  
เพื่อใช้ในการแก้ปัญหา กลไกประเภทนี้ได้แก่ ระบบการทำงานแบบ Tutor การอธิบายลักษณะของ
ระบบ การแนะนำเกี่ยวกับการใช้เมนูต่างๆ 
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4.  การช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้ด้านกลยุทธ์ (Strategic Scaffolding) เป็นการให้  
ความช่วยเหลือแนะนำแนวทาง กลยุทธ์ หรือเส้นทางการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียนโดยทางตรงหรือทางอ้อม             
เพื่อผู้เรียนแก้ปัญหาได้เร็วข้ึน กลไกประเภทนี้ได้แก่ การจัดหาคำแนะนำจากผู้เช่ียวชาญ คำถามที่
ต้องการคำตอบ 

Belland et al. (2013)  ได้จำแนกประเภทของการช่วยเสริมศักยภาพที่สนับสนุนการเรียนรู้
แบ่งได้เป็น 4 ด้านดังนี ้

1. ด้านความคิดรวบยอด (Conceptual Scaffolding) เป็นสิ่งที่ ช่วยทำให้ผู้ เรียนสร้าง
ความคิดรวบยอดเกี่ยวกับเรื่องที่เรียน แยกแยะความรู้ที่เป็นความคิดรวบยอดที่สำคัญที่เกี่ยวข้องกับ
ปัญหา สร้างโครงสร้างที่จะทำโดยแยกไปสู่หมวดหมู่ของความคิดรวบยอด 

2. ด้านกลยุทธ์ (Strategic Scaffolding) คือการสนับสนุนการคิดวิเคราะห ์วางแผนกลยุทธ์ 
การตัดสินใจระหว่างการเรียนรู้ เน้นวิธีการจำแนก และเลือกสารสนเทศที่ต้องการเช่ือมความรู้เดิม  
กับประสบการณ์ใหม่ กลยุทธ์จะกระตุ้นให้ผู้ เรียนตื่นตัวกับเครื่องมือ และทรัพยากรที่อาจเป็น
ประโยชน์ภายใต้สถานการณ์นั้น 

3. ด้านความคิด (Meta-Cognition Scaffolding) แนะแนวสิ่งที่เกี่ยวข้องกับวิธีการคิด 
ในระหว่างการเรียนรู้โดยอาศัยกระบวนการคิดของตนเอง 

4. ด้านกระบวนการเรียนรู้ (Procedural Scaffolding) จะช่วยแนะนำวิธีการใช้แหล่ง
ทรัพยากรและเครื่องมือ และแนะนำผู้เรียนขณะเรียนรู้ ซึ่งอยู่ในรูปของการแนะนำการใช้เครื่องมือ
ทางปัญญา 

 

การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยสนใจนำการเสริมศักยภาพแบบยืดหยุ่นและแบบคงที่มาใช้ในการเรียนรู้
โดยใช้สถานการณ์เป็นฐานที่มีแต่ความสามารถในการแก้ปัญหาและการคิดวิเคราะห์มาประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตจริงและนำเครื่องมือโมบายแอปพลิเคชันมาเป็นตัวช่วยในการปฏิสัมพันธ์กับผู้เ ช่ียวชาญเพื่อให้
คำแนะนำและการช่วยเหลือผู้เรียนในการสร้างสมมรรถนะทางการเงินให้ประสบความสำเร็จบรรลุ
ตามเป้าหมาย 
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ตารางท่ี 2.5  สังเคราะห์รปูแบบและเทคนิคการเรียนการสอนแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้  

ผู้วิจัย 
Sherman 
(2005)  

Simons and 
Klien (2007)  

Way and 
Rowe, 2009) 

Belland , 
Kim & 

Hannafin 
(2013) 

การเสริมศักยภาพแบบยืดหยุ่น     

การเสริมศักยภาพด้านกระบวนการ
คิด (Metacognition Scaffolding)  

  
  

การเสริมศักยภาพด้านกระบวนการ  
(Procedural Scaffolding)  

    

การเสริมศักยภาพด้านความสัมพันธ์
ระหว่างบคุคล (Interpersonal 
Scaffolding)  

    

การเสริมศักยภาพแบบรับรู้ความคดิ
ด้วยตนเอง (Metacognitive 
Scaffolding)  

 
   

การเสริมศักยภาพแบบคงที่       

การเสริมศักยภาพด้านความคิดรวบ
ยอด (Conceptual Scaffolding)  

    

การเสริมศักยภาพด้านกลยุทธ์ 
(Strategic Scaffolding)  

    

การเสริมศักยภาพด้านวิธีการ
ปฏิบตัิงาน (Procedural 
Scaffolding) 

    

 
4.4 กลวิธีในการใช้การเสริมต่อการเรียนรู ้

 Wood, Bruner and Ross (1976) ได้แนวทางกลวิธีที่ผู้สอนจะใช้การเสริมศักยภาพให้กับ
นักเรียน 6 ดังต่อไปนี้  

1. การจัดสรรงานและแจกแจงงานต่างๆ ให้เหมาะสม (Recruitment) เป็นข้ันตอนแรก 
ของการทำงาน ซึ่งผู้สอนต้องเลือกงานที่เหมาะสมกับผู้เรียน ช้ีประเด็นที่ผู้เรียนสนใจอยู่ และมี 
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การเช่ือมโยงกับสิ่งที่ต้องการให้มันเกิดข้ึนในช้ินงานนั้นๆ ดังตัวอย่าง การเสริมสร้างความสนใจ 
ในช้ินงานที่ทำให้เห็นซึ่งความสำคัญของเป้าหมายของงานนั้น ๆ 

2. การลดงานให้เป็นงานย่อยๆ (Reduction in Degree of Freedom) เป็นการแจกแจง
งานให้เป็นข้ันย่อยๆ ที่ไม่ซับซ้อน ลดขนาดของงานลง ให้งานมีลักษณะที่ง่ายข้ึน แต่ละข้ันจะมี ทักษะ
ที่จำเป็นสำคัญๆ ซึ่งจะง่ายต่อการให้ข้อมูลป้อนกลับต่อนักเรียน ในระยะแรกนักเรียนจะทำงานในส่วน 
ที่ทำได้และครูจะทำในส่วนที่เหลือ  

3. การสร้างแรงจูงใจอย่างต่อเนื่อง (Direction Maintenance) เป็นการรักษาความสนใจ
ของนักเรียนให้คงอยู่อย่างสม่ำเสมอ โดยสร้างความท้าทายโดยการให้นักเรียนทำงานที่อยู่ระดับเหนือ
จากระดับที่นักเรียนเพิ่งทำงานได้สำเร็จ  

4. การช้ีจุดสำคัญ (Making Critical Features) เป็นการช้ีให้เห็นถึงคุณสมบัติสำคัญที่แสดง 
ให้เห็นว่างานน้ันสำเร็จหรือไปถูกทางแล้ว รวมถึงการบอกข้อบกพร่องหรือความคลาดเคลื่อนในงาน   
ที่ทำอยู่ 

5. การควบคุมปัญหาหรือความคับข้องใจ (Frustration Control) การแก้ปัญหาหรืองาน 
ควรจะมีปัญหาหรือความเครียดอยู่บ้าง ดีกว่าที่จะไม่มีความเครียดเลย ในการทำงานครูจะต้องช่วยให้
นักเรียนไม่รู้สึกวิตกกังวลจากความผิดพลาด ไม่ให้นักเรียนรู้สึกเสียหน้าจากความผิดพลาดของตนเอง 
ครูดึงส่วนที่นักเรียนสนใจมาเป็นประโยชน์หรือครูใช้วิธีการอื่นๆ ที่จะช่วยให้นักเรียนมีความเครียด
เพียงเล็กน้อย อย่างไรก็ตาม สิ่งที่สำคัญกว่าคือครูต้องระวังความเสียงที่จะเกิดจากการที่ นักเรียน
พึ่งพาครูมากเกินไประหว่างการทำกิจกรรม  

6. การสาธิต (Demonstration) เป็นการแสดงตัวอย่างเพื่อเป็นแนวทางการแก้ปัญหา 
ที่นักเรียนเผชิญอยู่ และรวมถึงการให้นักเรียนเกิดการเลียนแบบและสร้างเสริมคุณลักษณะเฉพาะตัว
ของนักเรียน 

Roehler and Cautlon (1996) แบง่ชนิดของการเสริมต่อการเรียนรู้ไว้ 5 ประการดังนี้        

1. การให้คำอธิบาย (Offering Explanation) เป็นการช่วยเหลือการเรียนรู้ เพื่อช่วยให้
นักเรียนเข้าใจเกี่ยวกับเรื่องที่เรียนให้รู้ในเรื่องที่เรียนรู้เงื่อนไขว่าทำไม่ต้องใช้ความรู้เรื่องนั้น ใช้เมื่อไร 
และใช้อย่างไร  

2. การสนับสนุนผู้เรียนให้เข้ามามีส่วนร่วม ( Inviting Students Participation) ให้โอกาส
นักเรียนเข้ามามีส่วนร่วมในกระบวนการที่เกิดข้ึนนั้น แล้วให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นหรือร่วมกัน
ตอบคำถามในสิ่งที่ตนเองรู้และเข้าใจ 
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3. การตรวจสอบความถูกต้องในข้อคำถามนั้นๆ แสดงให้เห็นความชัดเจนของความเข้าใจ
อย่างลึกซึ่งของผู้เรียน (Verifying and Clarifying Student Understandings) จากนั้นผู้สอนดำเนิน
ตรวจสอบผู้เรียนในความเข้าใจที่ไดเ้กิดข้ึนกับนักเรียนว่ามีเหตุมีผลอย่างไร ถูกต้องชัดเจนหรือไม่  

4. การเป็นตัวต้นแบบของพฤติกรรมที่ต้องการ (Modelling of Desiring Behaviors) ได้แก่ 
1) การที่มีการคิดดังมาก (Think - Aloud) เป็นลักษณะแสดงความคิดที่มีอยู่ให้แสดงออกมา เช่น ครู
แสดงความคิดเกี่ยวกับการแก้ปัญหาออกมาโดยการพูดดังๆ ให้นักเรียนทำตาม 2) การพูดดังๆ (Talk - 
Aloud) เป็นการใช้ตัวแบบของการถามคำถาม คือตั้งคำถาม และการให้ข้ อแนะนำ 3) การเป็น 
ตัวแบบในการปฏิบัติ (Performance Modeling) ครูแสดงการทำงานที่สมบูรณ์โดยไม่ได้คิดหรือพูด 
เกี่ยวกับการนั้น เช่น ครูแสดงตัวแบบท่าทางที่สนุกสนาน เช่น หัวเราะ เป็นต้น 

5. การให้นักเรียนแสดงประเด็นหลกัฐานต่างๆ เพื่อสนับสนุนการคิด (Inviting Students to 
Contribute Clues) เป็นการให้นักเรียนแสดงประเด็นช้ีนำ หรือหลักฐานเพื่อแสดง ความมีเหตุมีผล 
หรือการทำงานให้สำเรจ็ โดยครูและนักเรียนจะร่วมกนัพูดถึงประเด็นต่างๆ เช่น การให้นักเรียนเรียนรู้
ความหมายของการเปรียบเทียบ ครูจะให้นักเรียนบอกความหมายของการเปรียบเทียบ และระบุถึง
ประเด็นที่แตกต่างกัน  

Collins (2001) แบ่งประเภทของกลวิธีในการเสริมต่อการเรียนรู้ไว้ 9 ประเภท คือ 
1) การนิเทศการสื่อสารถึงความคาดหวัง (Orientation) คือการอธิบายให้ผู้เรียนทราบ เป้าหมาย 
การเรียนรู้อย่างชัดเจน 2) การสอนแนะ (Coaching) คือผู้เรียนได้สนับสนุนผ่านทางซอฟต์แวร์ต่างๆ 
เพื่อช่วยในการปฏิบัติงาน 3) การกระตุ้นการแสดงความคิด (Eliciting Articulation) คือมีการกระตุ้น
ให้ มีการแสดงความคิดออกมาเพื่อแสดงความเข้าใจและสะท้อนความคิด 4) การสนับสนุนการทำงาน 
(Task Support) คือ มีการจัดโครงสร้างของงานเพื่อให้ผู้เรียนสามารถทำงานนั้นๆ ได้ 5) การช้ีนำ 
โดยผู้เช่ียวชาญ (Expert Regulation) คือ มีการสนับสนุนโดยผู้เช่ียวชาญ หรือที่ปรึกษาโดยแสดงให้
เห็นเป็นตัวอย่างและผลการเรียนรู้ที่ต้องการ 6) การเสริมการเรียนรู้ด้านมโนทัศน์ (Conceptual 
Scaffolding) คือ มีการจัดการช่วยเหลือเมื่อมีการเสนอปัญหา โดยทำให้ผู้เรียนเข้าใจนิยามของ
ปัญหาในกรณีที่ สามารถตีความได้หลากหลาย 7) การเสริมการเรียนรู้ด้านเมตาคอคนิ ชัน 
(Metacognitive Scaffolding) คือ การสนับสนุนด้านเมตาคอคนิชันของผู้เรียนนี้จัดทำได้โดยมีการ
จั ด เ ค รื่ อ ง มื อ 
ด้านพุทธปัญญา เพื่อช่วยให้ผู้ เรียนสามารถบันทึกความคิดของตนเองในขณะที่แก้ปัญหาได้  
8) การเสริมการเรียนรู้ด้านกระบวนการ (Procedural Scaffolding) คือ การสนับสนุนผู้เรียนใน 
การใช้เครื่องมือและแหล่งข้อมูลที่มีในการเรียนบนเว็บ การเสริมการเรียนรู้ด้านกระบวนการ อาจอยู่
ในรูปของการเข้าถึงฐานข้อมูล หรือการสนับสนุนการเรียนแบบร่วมมือและการแลกเปลี่ยน 
แหล่งข้อมูล และ 9) การเสริมการเรียนรู้ด้านกลวิธี (Strategic Scaffolding) คือ เป็นการเน้น
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ทางเลือกในการกระทำและเส้นทางการเรียนรู้ที่สามารถนำมาประยุกต์ใช้ได้ การเสนอสถานการณ์ 
มุมมองที่หลากหลายช่วยให้ผู้เรียนสามารถวางแผนและตัดสินใจได้ 

Brush and Saye (2002) ไดแ้บ่งประเภทการเสริมศักยภาพการเรียนรู้ออกเป็น 2 ประเภท
คือ 1) การเสริมศักยภาพแบบยืดหยุ่น (Soft Scaffolding) คือ การให้ความช่วยเหลือแก่ผู้เรียนที่
สามารถปรับเปลี่ยนได้ตามสถานการณ์จริง ซึ่งจัดข้ึนโดยผู้สอนหรือลักษณะแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
ในข้ันตอนกระบวนการเรียนรู้ ซึ่งการเสริมศักยภาพการเรียนรู้แบบยืดหยุ่นนั้น ผู้สอนจะต้อง
ดำเนินการวินิจฉัยความเข้าใจหรือไม่เข้าใจของผู้เรียนอย่างต่อเนื่องเสียก่อน และดำเนินการทำ 
การช่วยเหลือโดยสังเกตจากการตอบสนองของผู้เรียนด้วย และ 2) การเสริมศักยภาพแบบคงที่ 
(Hard Scaffolding) คือ การให้ความช่วยเหลือแก่ผู้เรียนที่ผู้สอนนั้นไดด้ำเนินการวางแผนไว้ล่วงหน้า
แล้วนั้น โดยลักษณะการให้ความช่วยเหลือที่มีการเตรียมการไว้ที่ได้มาจากปัญหาที่ไปค้นพบในการทำ
ภาระงานนั้น ๆ  

4.5 องค์ประกอบที่สำคญัของการเรียนการสอนแบบเสริมศักยภาพ  

Rosenshine and Meister (1992) ระบุองค์ประกอบสำคัญของการเรียนการสอน 
โดยการเสริมต่อการเรียนรู้ ประกอบด้วยองค์ประกอบหลัก 6 ประการคือ  

1. กิจกรรมก่อนสอน ประกอบด้วยกิจกรรมที่จำเป็น 3 อย่าง คือ 1.1) การระบุว่าทักษะที่
ต้องการพัฒนาอยู่ในขอบเขตการพัฒนาศักยภาพของนักเรียน ครูต้องตระหนักในใจว่า การช่วยเสริม
ศักยภาพจะนำไปใช้ได้เฉพาะบริเวณรอยต่อของพัฒนาการของนักเรียนเท่านั้น 1.2) มีการพัฒนาการ
ช่วยเหลือเฉพาะ (Specific Scaffold) อย่างเหมาะสมกับสิ่งที่จะพัฒนาหรือที่จะใช้ในการช่วยเหลือ
การเรียนรู้ เช่น การให้นักเรียนระบุประเด็นเพื่ออธิบายประเด็น หรือการเช่ือมโยงประเด็น เป็นต้น 
และ 1.3) การควบคุมกำกับความยุ่งยากของงาน โดยเริ่มต้นจากงานง่ายๆ และค่อยๆ เพิ่ม  
ความซับซ้อนของงาน หรือสอนแต่ละข้ันตอนแยกจากกัน  

2. ครูมีกิจกรรมเพื่อแสดงให้เห็นถึงกลยุทธ์ทางปัญญา โดย 2.1) การเป็นตัวแบบแสดง
ข้ันตอนต่างๆ ในการทำงาน 2.2) การเป็นตัวแบบคำพูด แสดงกระบวนการคิด หรือการคิดดัง ๆ และ
2.3) การบอกให้นักเรียนทราบเกี่ยวกับข้อผิดพลาดทที่มักจะพบกับนักเรียน  

3. ครูแนะนำแนวทางการปฏิบัติแก่นักเรียน ขณะที่นักเรียนแยกแผนทำงานในสถานการณ์
ใหม่ เช่น การใช้คำพูดที่เป็นนัย การเตือนในสี่งที่นักเรียนมองข้ามไป ให้คำแนะนำในสิ่งที่ควรได้รับ
การพัฒนาปรับปรุง การแนะแนวทางการปฏิบัติโดยครูนำการปฏิบัติ การทำงานเป็นกลุ่มเล็ก ๆ  
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4. นักเรียนได้รับแบบตรวจสอบรายการ (Checklist) เพื่อใช้ในประเมินการทำงานของตนเอง
และแนะแนวทางการปฏิบัติโดยการใช้การตรวจสอบตนเอง เพื่อช่วยให้นักเรียนมีอิสระ ขณะเดียวกัน
ครูอาจเป็นต้นแบบในการตรวจสอบรายการให้เช่นกัน 

5. ให้นักเรียนได้ฝึกปฏิบัติอย่างอิสระในสถานการณ์ใหม่ที่ จัดให้ โดยครูรวมข้ันตอนต่างๆ  
เข้าไว้ด้วยกัน การช่วยเหลือสนับสนุนจะลดลง 

6. นักเรียนประยุกต์การเรียนรู้สู่สถานการณ์ใหม่ให้ฝึกในสถานการณ์ที่หลากหลายมีลักษณะ
ที่แตกต่างไปจากเดิม เพื่อให้นักเรียนได้ผสมผสานความรู้ที่ได้ไปสู่สถานการณ์ใหม่ 

Puntambekar and Hubscher (2005) องค์ประกอบสำคัญของการเรียนการสอนแบบ 
การเสริมศักยภาพไว้ 5 ประการ ได้แก่ 1) การเข้าใจเป้าหมายของกิจกรรมร่วมกัน 2) การวินิจฉัย
ระดับความเข้าใจของผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง เพื่อให้สามารถให้การสนับสนุนที่เหมาะสม ดังนั้นผู้สอน
ต้องมีข้อมูลเกี่ยวกับงานและองค์ประกอบย่อยของงานและจุดประสงค์ที่ต้องการบรรลุรวมทั้ง
ความสามารถของผู้ เรียนที่ เปลี่ยนแปลงไปตามความก้าวหน้าในการเรียน  3) การสนับสนุนที่
ปรับเปลี่ยนได้ การวินิจฉัยระดับความเข้าใจของผู้เรียนอย่างต่อเรื่องจะนำไปสู่การช่วยเหลืออย่าง 
ค่อยเป็นค่อยไป ซึ่งผู้สอนจะให้การช่วยเหลือผู้เรียนทีละข้ันตอน  4) การสนทนาและปฏิสัมพันธ์  
บทสนทนาและปฏิสัมพันธ์ช่วยให้ผู้สอนสามารถประเมินความเข้าใจของผู้เรียนได้อย่างต่อเนื่อง และ 
5) การลดความช่วยเหลือและการถ่ายโอนความรับผิดชอบสู่ผู้เรียน เพื่อให้ผู้ เรียนควบคุมและ
รับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของตนเอง 

Puntambekar and Hubscher (2005) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของการเสริมการเรียนรู้
ผู้เรียนสำหรับชุมชนในช้ันเรียนไว้  4 ประการ ได้แก่ 1) การแบ่งปันความเข้าใจเป็นการสร้าง 
ความเข้าใจบนเป้าหมายที่มีอยู่ร่วมกัน 2) ผู้เสริมการเรียนรู้เป็นผู้ที่มีความรู้เกี่ยวกับงานในภาพรวม
ทั้งหมดและสามารถช่วยเหลือผู้ เรียนให้มีการเปลี่ยนแปลงในด้านความก้าวหน้าในการเรียน  
3) การวินิจฉัยและให้การสนับสนุนอย่างต่อเนื่อง ระหว่างที่ผู้เรียนทำกิจกรรม ผู้ เสริมการเรียนรู้ต้อง
ช่วยเหลืออย่างต่อเนื่อง และ 4) การลดบทบาทของผู้เสริมการเรียนรู้ เมื่อผู้เรียนเกิดการเรียนรู้แล้ว 

V.I. Marıin and A. Perez Garcias (2016) สิ่งจำเป็นที่จะเรียนรู้วิธีการปรับตัวหรือวิธีการ
เรียนรู้ที่จะบรรลุ เป้าหมายด้านการศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Kitsantas 2013) ในแง่นี้ 
Clark (2012) ช้ีให้เห็นการเรียนการสอนเป็นกลยุทธ์ที่ช่วยเสริมศักยภาพให้ผู้เรียนตรวจสอบและ
ประเมินตนเอง ผู้เรียนได้เรียนรู้ทักษะในการใช้การเรียนรู้ในฐานะที่ เป็น  Sadler and Good 
(2006) จัดลำดับให้ผู้เรียนตระหนักถึงตัวเองในจุดอ่อนและจุดแข็ง และเปิดใช้งานการคิดข้ันสูง
ตัวอย่างเช่นทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณที่จะทำให้การตัดสินใจเกี่ยวกับการทำงาน นอกจากนี้ 
Zimmerman and Kitsantas (2005) และ Zimmerman and Tsikalas (2005) ทั้งสองอ้างถึงใน 
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Beishuizen and Steffens (2011) นำเสนอรูปแบบองค์ความรู้ทางสังคมของการพัฒนาของตัวเอง
ควบคุมการเรียนรู้ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ดังนี้ 1) การสนทนาและปฏิสัมพันธ์กับผู้เช่ียวชาญ  
2) การแนะนำแนวทางการปฏิบัติและการแข่งขันแก่ผู้เรียน 3) การควบคุมตนเอง และ 4) การกำกับ
ตนเอง ผู้เรียนพัฒนาทักษะการกำกับดูแลตนเองแต่ละระดับ 

สรุปได้ว่า การเรียนการสอนโดยใช้การเสริมต่อการเรียนรู้ ประกอบไปด้วยการจัดกิจกรรม 
เพื่อแสดงให้เห็นถึงกลยุทธ์ทางปัญญาและมีการแนะนำแนวทางปฏิบัติแก่นักเรียน นักเรียนมีโอกาสได้
ฝึกปฏิบัติอย่างอิสระ ได้ประยุกต์การเรียนรู้สู่สถานการณ์ใหม่ และมีโอกาสได้ประเมินตนเองในการ
ทำงาน ซึ่งสรุปองค์ประกอบของการเรียนการสอนแบบการเสริมศักยภาพได้ดังนี้  1) การเข้าใจ
เป้าหมายของกิจกรรมร่วมกัน 2) การแนะนำแนวทางการปฏิบัติแก่นักเรียน 3) การวินิจฉัยระดับ
ความเข้าใจของผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง 4) การสนับสนุนที่ปรับเปลี่ยนได้ 5) การสนทนาและปฏิสัมพันธ์ 
และ 6) การลดความช่วยเหลือและการถ่ายโอนความรับผิดชอบสู่ผู้เรียน  

ตารางท่ี 2.6 สงัเคราะห์องค์ประกอบของการเรียนการสอนแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้  

ผู้วิจัย 
Rosenshine 
& Guenther 

(1992) 

Larkin 
(2002)  

Puntambekar 
& Kolodner 

(2005)  

Puntambekar 
& Hubscher 

(2005)  

Mbogo, 
Chao, 
Blake, 

Suleman  
2016) 

Marıin 
& 

Garcias 
(2016)  

การเข้าใจเป้าหมาย
ของกิจกรรมร่วมกัน  

      

กิจกรรมเพื่อแสดง
ให้เห็นถึงกลยุทธ์
ทางปัญญา  

    
  

การแนะนำแนว
ทางการปฏิบัติ 
แก่นักเรียน  

      

การวินิจฉัยระดับ
ความเข้าใจ 
ของผู้เรียน 
อย่างต่อเน่ือง  

      

การสนับสนุนที่
ปรับเปลี่ยนได้  

 
     
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ผู้วิจัย 
Rosenshine 
& Guenther 

(1992) 

Larkin 
(2002)  

Puntambekar 
& Kolodner 

(2005)  

Puntambekar 
& Hubscher 

(2005)  

Mbogo, 
Chao, 
Blake, 

Suleman  
2016) 

Marıin 
& 

Garcias 
(2016)  

การสนทนาและ
ปฏิสัมพันธ์  

      

การให้ความ
ช่วยเหลือจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

  
  

 
 

 

การลดความ
ช่วยเหลือและ 
การถ่ายโอน 
ความรับผิดชอบ 
สู่ผู้เรียน 

     

  

4.6 แนวทางในการสอนแบบเสริมศักยภาพ 

Larkin (2002) เสนอแนวทางในการสอนแบบเสริมศักยภาพไว้ดังนี้  1) การเริ่มต้นเรียน 
ในสิ่งที่ผู้เรียนสามารถทำได้เนื่องจากผู้เรียนต้องการทราบถึงความสามารถของตนเอง และความรู้สึกที่
ดีเกี่ยวกับงานที่สามารถทำได้ด้วยตนเอง โดยมีการช่วยเหลือเพียงเล็กน้อยหรือไม่ต้องช่วยเหลือเลย 
2) ช่วยให้ผู้เรียนประสบความสำเร็จรวดเร็ว แม้ว่าผู้เรียนต้องการงานที่ท้ าทายแต่ความคับข้องใจ 
และความล้มแหลวซ้ำแล้วซ้ำอีก อาจเกิดข้ึนได้ถ้าผู้เรียนไม่ประสบความสำเร็จในการทำงานบ่อยๆ  
3) ผู้ช่วยให้เรียนเป็นเหมือนบุคคลอื่นๆ ผู้เรียนต้องการจะเหมือนและได้รับการยอมรับจากเพื่อน  
การให้โอกาส และการสนับสนุนอาจทำให้ผู้เรียนบางคนทำงานหนักมากข้ึนเพื่อให้มีความสามารถ
ใกล้ เ คีย งกั บ เพื่ อน  4)  รู้ เวล าที่ จ ะหยุ ด ช่วย เหลื อ  การฝึ กป ฏิบั ติ ความสำคัญ ในก ารจำ 
และการประยุกต์ใช้ความรู้ของผู้เรียน การฝึกปฏิบัติถ้ามากไป อาจเป็นอุปสรรรคต่อการเรียนรู้  
เมื่อเห็นว่าผู้เรียนแสดงความสามารถทำงานได้ ควรหยุดการเสริมศักยภาพแบบคงที่แสดงไว้ดังนี้ 
และ 5) ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนได้ด้วยตนเอง การเสริมศักยภาพความรู้ค่อยลดทีละเล็กละน้อย
เมื่อผู้ เรียนเริ่มแสดงความเช่ียวชาญ ควรหยุดการเสริมศักยภาพ เมื่อผู้เรียนสามารถทำงานนั้น  
ด้วยตนเอง 

สรุปได้ว่า แนวทางการเรียนการสอนโดยใช้การเสริมต่อการเรียนรู้ ประกอบไปด้วย 
1) การเริ่มต้นเรียนในสิ่งที่ผู้เรียนสามารถทำได้ โดยมีการช่วยเหลือเพียงเล็กน้อยหรือไม่ต้องช่วยเหลือ
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เลย 2) ช่วยให้ผู้เรียนประสบความสำเร็จรวดเร็ว 3) ผู้ช่วยให้เรียนเป็นเหมือนบุคคลอื่นๆ ผู้เรียน
ต้องการจะเหมือนและได้รับการยอมรับจากเพื่อน การให้โอกาสและการสนับสนุนอาจทำให้ผู้เรียน
บางคนทำงานหนักมากขึ้นเพื่อให้มีความสามารถใกล้เคียงกับเพื่อน 4) รู้เวลาที่จะหยุดช่วยเหลือ  

4.7 ข้อดีและข้อจำกัดของกลวิธีการเสริมต่อการเรยีนรู ้

Van Der Stuyf (2002) กล่าวถึงข้อดีและข้อจำกัดการเสริมต่อการเรียนรู้ไว้ ดังนี้  
ข้อดีของการสอนแบบเสริมต่อการเรียนรู้ประการแรก คือ การให้นักเรียนมีส่วนร่วม  

ในการเรียน นักเรียนไม่ฟังข้อมูลที่นำเสนออย่างเฉ่ือยชา แต่ได้รับการกระตุ้นผ่านครูในการสร้าง
ความรู้ พื้นฐานและสร้างความรู้ใหม่ๆ ในการทำงานกับนักเรียนที่มีความภูมิใจในตัวเองต่ำ หรือ
นักเรียนที่มี ความบกพร่องทางการเรียน ต้องหาโอกาสในการให้ผลย้อนกลับในทางบวกแก่นักเรียน 
ประการที่สองการสอนแบบการเสริมต่อการเรียนรู้สร้างแรงจูงใจให้แก่นักเรียนทำให้นักเรียนต้องการ
เรียน และประการที่สาม ช่วยลดระดับความสับสนของนักเรียน ซึ่งเป็นเรื่องที่สำคัญมากสำหรับ
นักเรียนที่มีความต้องการพิเศษที่อาจจะสับสนได้ง่ายแล้วก็จะไม่ยอมรับและปฏิเสธการเข้าร่วมเรียนรู้
ระหว่างสถานการณ์ใดสถานการณ์หนึ่ง  

ข้อจำกัดของการเสริมต่อการเรียนรู้ ประการแรก คือ เป็นข้อจำกัดสำหรับครูตั้งแต่  
การพัฒนาการสนับสนุนและเตรียมบทเรียนแบบเสริมต่อการเรียนรู้ (Scaffolded Lessons) เพื่อให้
เหมาะสมกับความต้องการของนักเรียนแต่ละคนต้องใช้เวลามาก อีกทั้งการใช้การเสริมต่อการเรียนรู้
กับนักเรียนรายบุคคลในช้ันเรียนที่มีจำนวนมากเป็นสิ่งที่ท้าทายมาก ประการที่สอง หากครูไม่ได้รับ
การฝึกการใช้การเสริมต่อการเรียนรู้อย่างเหมาะสม อาจนำการเสริมต่อการเรียนรู้ไปใช้อย่าง  
ไม่เหมาะสม ซึ่งอาจทำให้ไม่เห็นผลเต็มที่ ประการที่สาม ครูจำเป็นต้องหยุดการควบคุมและปล่อยให้
นักเรียนทำผิดได้ ซึ่งอาจเป็นสิ่งที่ยากสำหรับครูในการปฏิบัติ ประการสุดท้าย คู่มือครูและคู่มือ
หลักสูตรที่มีอยู่ไม่มีตัวอย่างของการเสริมต่อการเรียนรู้ หรือเค้าโครงของวิธีการเสริมต่อการเรียนรู้  
ซึ่งน่าจะเหมาะสมกับบทเรียนที่มีเนื้อหาเฉพาะ 

จากแนวคิดของนักการศึกษาดังกล่าว สรุปได้ว่าการเรียนการสอนโดยใช้การเสริม  
ต่อการเรียนรู้ สามารถนำไปใช้ในการพัฒนาความคิดของนักเรียนได้ โดยในระยะก่อนการสอนครู
จะต้องจัดเตรียม คัดเลือกแล้วใช้การช่วยเหลือให้เหมาะสมกับระดับความสามารถของนักเรียน 
ในระหว่าง การเรียนการสอน ครูจะใช้กลวิธีต่างๆ ที่จะสนับสนุนการคิด หรือการใช้เครื่องมือที่
ประเมินการคิดมาเปน็ตัวช่วยในการคิดของนักเรียน เช่น การสอบถามเพื่อประเมินการคิด อย่างไรก็ดี
การสอนโดยใช้การเสริมต่อการเรียนรู้มีทั้ง ข้อดีและข้อจำกัดซึ่งครูควรคำนึงถึงก่อนนำไปใช้ 
ในการช่วยเหลือนักเรียน  
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4.8 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องการช่วยเสริมศักยภาพการเรยีนรู้   

Siadaty, Gasevic and Hatala (2016) การศึกษาของสมาคมของเทคโนโลยีได้ใช้เทคนิค  
สแคฟโฟลดิ้งนำมาใช้ในการเรียนรูซ้อฟต์แวร์ที่เรียกว่าการเรียนรู้ B กับกระบวนการระดับการควบคุม
ตนเองการเรียนรู้ในสถานที่ทำงานได้ดำเนินการในบริบทของทั้งสององค์กรในยุโรปที่ เข้าร่วม
การศึกษาจำนวน 53 คน โดยใช้ซอฟต์แวร์การเรียนรู้ B เป็นเวลาสองเดือน กิจกรรมข้อมูลเกี่ยวกับ
การรับรู้ประโยชน์ของการแทรกแซงเทคนิคสแคฟโฟลดิ้งในเทคโนโลยีและร่องรอยเกี่ยวกับเหตุการณ์
ที่ เกิดข้ึนในการใช้งานจริงของการแทรกแซงทางเทคโนโลยีและกระบวนการควบคุมตนเอง  
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแสดงให้เห็นว่ามุมมองของตนเองมีแนวโน้มการเข้าร่วมอาศัยอยู่กับบริบท  
ขององค์กรในการวางแผนเป็นระยะ ผลการวิจัยพบว่าผู้เข้าร่วมประชุมได้พิจารณาบริบททางสังคม
ขององค์กรเมื่อมีการวางแผนเป้าหมายการเรียนรู้ แต่ไม่ได้ระบุว่าเป็นปัจจัยที่มีอิทธิพลมากที่สุด  
การวิเคราะห์ข้อมูลที่เปิดเผยร่องรอยความสมดุลในระดับปานกลางระหว่างการพึ่งพาทั้งบริบท  
ทางสังคมและองค์กร ผลการวิเคราะห์ของภาระผูกพันมหาเศรษฐีผ่านข้อมูลการติดตามพบว่า
ผู้เข้าร่วมได้ประโยชน์การรับรู้ ทั้งนี้จากการแทรกแซงการเสนอสำหรับกระบวนการควบคุมตนเอง
จับคู่กับคุณภาพจริง และการกระทำของการเรียนรู้ 

สมเกียรติ อินทสิงห์, พงศธร มหาวิจิตร และ อุดมลักษม์ กูลศรีโรจน์ (2558) สแคฟโฟลดิ้ง
(scaffolding technique) เป็นเทคนิคที่สร้างข้ึนให้กับนักเรียนที่มีปัญหาทางการเรียน โดยครูผู้สอน
หรือผู้ เช่ียวชาญจะดำเนินการเป็นรายบุคคลเพื่ อแก้ไขข้อบกพร่องในการเรียนรู้และเพิ่ ม  
ขีดความสามารถในการเรียนของนักเรยีนจนสามารถเรียนรู้ในระดับที่สูงข้ึนได้ ซึ่งเทคนิคสแคฟโฟลดิ้ง
สามารถใช้ได้กับเนื้อหาความรู้ในหลากหลายสาขาวิชา ไม่จำกัดอายุ ไม่จำกัดระดับช้ัน (University 
of North Carolina, 2013) นั่งร้าน (Scaffold) จะช่วยช้ีแนะผู้เรียนเกี่ยวกับบรบิทของเรือ่งที่จะเรยีน 
สร้างแรงจูงใจในการเรียน ตลอดจนปูพื้นฐานความรู้และทักษะต่างๆ ที่จำเป็นในการเรียนรู้เนื้อหา
ต่อๆ ไป โดยกระบวนการเรียนรู้ตามเทคนิคสแกฟโฟลดิงจะให้นักเรียนฝึกทีละข้ัน ทักษะย่อยๆ จนใน
ที่สุดสามารถพัฒนาทักษะของตนเองและเรียนรู้เรื่องนั้นๆ ได้อย่างอิสระ (Lewis, 2013) ซึ่งเหมาะสม
สำหรับนักเรียนกลุ่มเสี่ยงที่ต้องอาศัยเวลาในการเรียนรู้มากกว่านักเรียนปกติ ค่อยๆ เรียนรู้ทีละข้ัน 
และต้องการความดูแลเอาใจใส่จากครูผู้สอนมากเป็นพิเศษ 

Mbogo, Blake and Suleman (2016) ผู้ เรียนส่วนใหญ่ เรียนรู้ ในสภาพแวดล้อมที่ มี
ทรัพยากรที่จำกัด มี โทรศัพท์มือถือใช้งานทุกคนสามารถใช้ในการเรียนรู้การเขียนโปรแกรม  
ในสภาพแวดล้อมนอกห้องเรียน แต่มีข้อจำกัดของโทรศัพท์มือถือ เช่น ขนาดเล็ก หน้าจอและปุ่มกด
ขนาดเล็ก เป็นอุปสรรคต่อการใช้งาน การศึกษางานวิจัยนี้ เสนอว่าการเขียนโปรแกรมบน
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สภาพแวดล้อมโทรศัพท์มือถือโดยออกแบบเทคนิคการช่วยเสริมศักยภาพมาโดยเฉพาะสำหรับ
โทรศัพท์มือถือและการออกแบบตามความต้องการของผู้เรียน การช่วยเสริมศักยภาพควรได้รับ 
การออกแบบด้วยบางเทคนิคที่สำคัญที่มีผลบังคับใช้สำหรับผู้เรียนที่จะใช้ ดังนั้นหนึ่งในประเภท  
ของเทคนิคการช่วยเสริมศักยภาพที่ถูกออกแบบมาเพื่อการเขียนโปรแกรมและการสนับสนุน 
ในโทรศัพท์มือถือเป็นการช่วยเสริมศักยภาพแบบคงที่ ทดลองกับผู้เรียน 64 คน การเขียนโปรแกรม
จากสามมหาวิทยาลัยในเคนยาและแอฟรกิาใต้เพื่อตรวจสอบว่าผู้เรียนใช้เทคนิคการออกแบบการช่วย
เสริมศักยภาพแบบคงที่ในการสร้างโปรแกรมจาวาบนโทรศัพท์มือถือ พบว่า การเขียนโปรแกรมบน
โทรศัพท์มือถือได้รับการสนับสนุนโดยการให้เทคนิคการช่วยเสริมศักยภาพที่ไม่เคยจางหายไป 
ในการที่จะอยู่บนข้อจำกัดของโทรศัพท์มือถือและเพื่อตอบสนองต่อความต้องการจำเป็นของผู้เรียน 

การใช้เทคนิคการช่วยเสริมศักยภาพแบบคงที่ 3 ตัวช้ีวัดการวัดการใช้เทคนิคการช่วยเสริม
ศักยภาพแบบคงที่ 1) การใช้เทคนิคการช่วยเสริมศักยภาพแบบคงที่และครบถ้วนของโปรแกรม 
2) ความก้าวหน้าของการใช้เทคนิคการช่วยเสริมศักยภาพแบบคงที่จากงานหนึ่งไปยังอีกงานหนึ่ง  
3) ลักษณะของผู้เรียนในขณะที่โดยใช้เทคนิคการช่วยเสริมศักยภาพแบบคงที่ การใช้เทคนิคการช่วย
เสริมศักยภาพแบบคงที่ถูกจัดให้ใช้สองเทคนิค (1) โปรแกรมภาพรวมที่ยังนำเสนอการสร้างโปรแกรม
ที่ถูกจำกัดในข้ันพื้นฐานอินเตอร์เฟซหลัก (2) การแก้ไขของโครงการส่วนหนึ่งที่เวลาในขณะที่สามารถ
ดูโปรแกรมเต็มรูปแบบ การใช้เทคนิคการช่วยเสริมศักยภาพแบบคงที่โปรแกรมเข้าประชุมการทดลอง
ในครั้งแรกและการทดลองครั้งที่สอง การใช้งานเฉลี่ยต่อผู้เรียนหมายถึงค่าเฉลี่ยจำนวนครั้งที่ผู้เรียน
แต่ละคนเข้าถึงอินเตอร์เฟซที่ให้แต่ละสองเทคนิคการช่วยเสริมศักยภาพแบบคงที่  แสดงให้เห็นว่า 
มีการเปลี่ยนแปลงในการใช้งานของการช่วยเสรมิศักยภาพ ตัวอย่างเช่นในการทดลองครั้งแรกที่ UWC 
และ JKUAT ผู้เรียนที่จบโปรแกรมแก้ไขส่วนโปรแกรมมากกว่าผู้เรียน ในขณะที่ในการทดลองที่สองที่
ผู้เรียนแก้ไขส่วนโปรแกรมมากกว่าผู้เรียนที่โปรแกรมเสร็จสมบูรณ์ รูปแบบในการใช้งานซึ่งอาจเป็น
เพราะผู้เรียนมีการโต้ตอบกับโครงแบบคงที่จะสร้างโปรแกรมหรือไม่เสร็จสิ้นโปรแกรมที่ประสบ
ความสำเร็จ กรณีใช้เวลาโดยเฉลี่ยในภาพรวมโปรแกรมกว่าในการแก้ไขส่วนของโปรแกรม ซึ่งอาจเป็น
เพราะอินเตอร์เฟซโปรแกรมภาพรวมเป็นจุดเริ่มต้นในการเขียนโปรแกรมทั้งหมด ช้ินส่วนและผู้เรียน
จะต้องกลับไปที่อินเตอร์เฟซนี้เพื่อให้สามารถเข้าถึงแต่ละส่วนโปรแกรม  ตรงกันข้ามอินเตอร์เฟซ 
การแก้ไขที่เกี่ยวข้องทำงานเพียงหนึ่งโปรแกรม 

Loparev and Egert (2015) การทำงานร่วมกันมีบทบาทสำคัญในสังคมยุคปัจจุบัน 
และเป็นประโยชน์ต่อการเตรียมเยาวชนและวัยรุ่น สำหรับการทำงานร่วมกัน เพื่อแก้ไขข้อบกพร่อง
งานวิจัยน้ีจะขยายตัวในวิธีการที่มีแนวโน้มการรวมตัวกันของการเสริมศักยภาพการทำงานร่วมกันเข้า
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ไปในวิดีโอเกมการศึกษาแม้ว่าจะมีความท้าทายหลายประการ ผลการวิจัยจะนำนักวิชาการ  
และนักการศึกษาข้ันตอนหนึ่งที่ใกล้ชิดกับการพัฒนาวิธีการสำหรับรวมทักษะในศตวรรษที่ 21 เช่น
การทำงานร่วมกันและความเช่ียวชาญทางเทคโนโลยีเข้ามารวมในหลักสูตรการสอนในช้ันเรียน ระบุ
แง่มุมของการทำงานร่วมกันเกี่ยวข้องกับความสนใจของผู้เรียน 

Shin and Song (2016) เทคนิคการช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้ผู้ เรียน เรียนรู้จาก
สถานการณ์เป็นวิธีการเรียนแบบร่วมมือกันสร้างความรู้โดยจัดกิจกรรมการเรียนโดยมีการแก้ไข
ปัญหาตามสถานการณ์มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเพื่อให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงเพื่อส่งเสริม
การเรียนรู้ที่สอดคล้องกับสภาพจริง และมีความเช่ือทางโครงสร้างการแก้ปัญหา ตัวแปรตาม ได้แก่ 
องค์ประกอบของทักษะการแก้ปัญหา ตัวแทนปัญหาการพัฒนาวิธีการแก้ปัญหาการตรวจสอบ  
และการประเมินผลการวิเคราะห์หลายตัวแปรสองทางของผลความแปรปรวนเผยให้เห็นว่านักเรียน 
ในกลุ่มที่ได้รับการช่วยเสริมศักยภาพ พบว่า นักเรียนได้รับคะแนนสูงกว่าในการแสดงปัญห า 
และการพัฒนาวิธีการแก้ปัญหามากกว่าผู้ที่อยู่ในกลุ่มไม่ได้รับการช่วยเสริมศักยภาพ นักเรียนที่มี
ความสามารถที่สูงข้ึนเช่ือยังได้รับคะแนนสูงในการพัฒนาวิธีการแก้ปัญหาจากการตรวจสอบ  
การประเมินผล นอกจากนี้ยังมีการทำงานร่วมกันอย่างมีนัยสำคัญคือนักเรียนกลุ่มที่ได้รั บการช่วย
เสริมศักยภาพ การค้นพบนี้แสดงให้เห็นว่านักเรียนจะได้รับประโยชน์จากการตรวจสอบตนเองใน 
web-based และแก้ปัญหาที่แตกต่างกันของการช่วยเสริมศักยภาพควรจะให้ตามระดับความเช่ือของ
นักเรียน 

สรุปได้ว่า ผู้วิจัยนำแนวทางในการสอนแบบเสริมศักยภาพมาใช้ระหว่างการดำเนินกิจการ
เรียนการสอนบนโมบายแอปพลิเคชันฯ โดยการใช้การเสริมศักยภาพทั้ง 2 แบบ ดังนี้ แบบยืดหยุ่น 
คือการเสริมศักยภาพแบบยืดหยุ่น (Soft Scaffolding) เป็นการช่วยเสริมศักยภาพที่สามารถ
ปรับเปลี่ยนไปตามความต้องการของผู้เรียนและความสนใจของผู้เรียนเฉพาะเรื่อง โดยมีครูสอนหรือ
ผู้เช่ียวชาญให้คำแนะนำอย่างไกล้ชิด มีดังนี้ 1) ให้การแนะนำตามความต้องการของผู้เรียนเฉพาะเรือ่ง 
2) ให้การคำแนะนำเกี่ยวกับกระบววนการคิด (Metacognitive Scaffolding) ลักษณะการดำเนินการ
วางแผนสร้างแนวความคิด ดำเนินการติดตามความคืบหน้าต่างๆ ของการทำงานนั้นๆ ซึ่งมีการให้
คำปรึกษาคำแนะนำในวิธีการใช้หรือค้นหาแหล่งทรัพยากรต่างๆ และเครื่องมือที่ช่วยในการเรียน 
การสอน 3) ให้แนวทางหรือคำแนะนำแยกเป็นรายบุคคล 4) ดำเนินการตรวจงานผู้เรียนและ 
ทำการเฉลยผลการเรียนรู้ให้ผู้เรียนทราบผลในวันถัดไป และ 5) ถ้าสังเกตว่าผู้เรียนสามารถทำได้ด้วย
ตนเองแล้วนั้น การที่มีการช่วยเหลือจะยุติลงทันที  และการเสริมศักยภาพแบบคงที่  (Hard 
Scaffolding) เป็นการเสริมศักยภาพที่มีการจัดเตรียมไว้ให้ผู้เรียนล่วงหน้าบนพื้นฐานปัญหาที่เคย
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ประสบมาในการทำงานทั่วๆ ไป ซึ่งอาจสอดแทรกในซอฟต์แวร์มัลติมีเดียและไฮเปอร์มีเดียเพื่อช่วย
ทำงานได้ด้วยตนเองอย่างเต็มศักยภาพ 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 3 
วิธีดำเนินการวิจัย 

 
การพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้

ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน เป็นการวิจัย
และพัฒนา (Research and Development) ข้ันตอนการวิจัยแบ่งเป็น 4 ข้ันตอน ดังนี ้

 
 ข้ันตอนที่ 1 ศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการจำเป็นจากเยาวชนและครูผู้สอน 
เกี่ยวกับโมบายแอปพลิเคชัน การช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตาม
สถานการณ์เป็นฐาน และศึกษาองค์ประกอบเชิงยืนยันของปัจจัยที่มีผลต่อการเสริมสร้างสมรรถนะ
การจัดการทางการเงิน 
 ข้ันตอนที่ 2 พัฒนาโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด
การเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน 
 ข้ันตอนที่ 3 ศึกษาผลการใช้โมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้ 
โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน
สำหรับเยาวชน    

 ข้ันตอนที่ 4 นำเสนอโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้
แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับ
เยาวชน 

 
 โดยแต่ละข้ันตอนมีรายละเอียด ซึ่งแสดงในผังงาน (Flowchart) ดังนี้ 
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ภาพท่ี 3.1 ผังงาน (Flowchart) สรุปการดำเนินงานวิจัยข้ันตอนที่ 1 
 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 89 

 

 
 

ภาพท่ี 3.2 ผังงาน (Flowchart) สรุปการดำเนินงานวิจัยข้ันตอนที่ 2 
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ภาพท่ี 3.3 ผังงาน (Flowchart) สรุปการดำเนินงานวิจัยข้ันตอนที่ 3 
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ภาพท่ี 3.4 ผังงาน (Flowchart) สรุปการดำเนินงานวิจัยข้ันตอนที่ 4 
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ขั้นตอนท่ี 1 ศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการจำเป็นจากเยาวชนและครูผู้สอนเกี่ยวกับโมบาย
แอปพลิเคชัน การช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐาน
และศึกษาองค์ประกอบเชิงยืนยันของปัจจัยท่ีมีผลต่อการเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทาง
การเงิน 
 
1.1 ประชากร 

 ประชากรในการวิจัยในครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนที่มีอายุระหว่าง 15 – 17 ปี คือเยาวชน ที่กำลัง
ศึกษาในระดับมัธยมศึกษาตอนปลายช้ันปีที่ 4 ถึง ปีที่  6 ข้อมูล ณ วันที่ 15 พฤศจิกายน 2559  
มีจำนวน 1,737,160 คน (ศูนย์เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร กระทรวงศึกษาธิการ , 2559) 
มีรายละเอียดดังตารางที่ 3.1 
 

ตารางท่ี 3.1 แสดงจำนวนนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย 

มัธยมศึกษาตอนปลาย ช่วงอายุ  15 – 17 ปี รวม 

มัธยมศึกษาปีที่ 4 15 620,086 

มัธยมศึกษาปีที ่5 16 556,008 

มัธยมศึกษาปีที ่6 17 561,066 

รวมท้ังหมด  1,737,160 

 
 เพื่อให้ได้ข้อมูลในการวิจัยที่ครบถ้วนดำเนินการสัมภาษณ์ ครูผู้สอน ในการวิจัยครั้งนี้ได้ทำ
การเลือกกลุ่มตัวอย่างโดยใช้วิธีการเลือกอย่างเจาะจง (purposive selection) จำนวน 10 ท่าน 
โดยมี เกณฑ์การคัดเลือก 1) เป็นครูผู้สอนในสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน 
2) มีประสบการณ์ในการสอนอย่างน้อย 5 ปี และ 3) ยินดีให้ความร่วมมือในการวิจัย 
 

1.2 กลุ่มตัวอย่าง 

1. กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนที่มีอายุระหว่าง 15 – 17 ปี คือเยาวชน ที่กำลังศึกษาในระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย แล้วดำเนินการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบหลายข้ันตอน มีรายละเอียดดังนี้  

1.1 การกำหนดขนาดกลุ่มตัวอย่าง ผู้ วิจัยได้กำหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างที่ ใช้  
ด้วยวิธีการคำนวณขนาดกลุ่มตัวอย่างตามสูตรของสูตรของเครซี่และมอรแ์กน (Krejcie and Morgan, 
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1970) โดยมีวิธีการคำนวณตามตารางสำเร็จรูปตามสูตรของ Cohen et al. (2001) ได้ขนาดของ 
กลุ่มตัวอย่างเป็น 400 คน ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างที่ดีที่สุด แต่เนื่องจากอัตราการตอบกลับของ
แบบสอบถามในการวิจัยโดยเฉลี่ยมีค่าประมาณร้อยละ 61.67 (วัสสิกา รุมาคม, 2558) ดังนั้นผู้วิจัย 
จึงปรับขนาดของกลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายเป็น 660 คน เพื่อชดเชย
กรณีการตอบกลับแบบสอบถามไม่ครบ 

1.2 เลือกกลุ่มตัวอย่างโดยแบ่งกลุ่ม (cluster sampling) จำนวน 5 ภาค ได้แก่ 
ภาคเหนือ ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ภาคกลาง ภาคตะวันออก และภาคใต้ เพื่อให้มีกลุ่มประชากร 
ทุกพื้นที่กระจายทั่วประเทศไทย แต่ละพื้นที่มีจำนวนตัวอย่างละ 132 คน 

1.3 เลือกกลุ่ มตัวอย่างโดยแบ่ ง ช้ัน (stratified sampling) จำนวน 2 สั งกัด           
คือ โรงเรียนเอกชน และโรงเรียนของรัฐ เพื่อครอบคลุมประชากรที่สังกัดต่างกันไว้ตรวจสอบ
สมรรถนะการจัดการทางการเงินแต่ละสังกัด โดยแบ่งช้ันจับฉลากเลือก 1 โรงเรียนต่อสังกัด แต่ละ
โรงเรียนมีจำนวนตัวอย่างโรงเรียนละ 66 คน 

1.4 เลื อกกลุ่ มตั วอย่ างโดยแบ่ ง ช้ัน  (stratified sampling) นั ก เรียนระดับ 
ช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายที่กำลังเรียนในมัธยมศึกษาช้ันปีที่ 4 มัธยมศึกษาช้ันปีที่ 5 และ มัธยมศึกษา 
ช้ันปีที่ 6 โดยแต่ละระดับช้ันใช้วิธีการเลือกอย่างเจาะจง (purposive selection) จำนวนเท่ากัน 
ทุกระดับช้ัน คือ จำนวน 22 คน เพื่อให้ เป็นตัวแทนที่ดีของประชากรมากที่สุด โดยมีเกณฑ์  
การคัดเลือกคือ ทั้งครูผู้สอนและนักเรียนยินดีให้ความรว่มมือในการวิจัย มีรายละเอียดดังตารางที่ 3.2 

ตารางท่ี 3.2 จำแนกจำนวนการส่งแบบสอบถามในการวิจัย 

พ้ืนท่ี 
สังกัดของ

สถานศึกษา 

มัธยมศึกษา

ปีที่ 4 

มัธยมศึกษา

ปีที่ 5 

มัธยมศึกษา

ปีที่ 6 
รวม 

ภาคเหนือ โรงเรียนของรัฐ 22 22 22 66 

โรงเรียนเอกชน 22 22 22 66 

ภาค

ตะวันออกเฉียงเหนือ 

โรงเรียนของรัฐ 22 22 22 66 

โรงเรียนเอกชน 22 22 22 66 

ภาคกลาง  โรงเรียนของรัฐ 22 22 22 66 

โรงเรียนเอกชน 22 22 22 66 

ภาคตะวันออก โรงเรียนของรัฐ 22 22 22 66 

โรงเรียนเอกชน 22 22 22 66 
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ภาคใต ้ โรงเรียนของรัฐ 22 22 22 66 

โรงเรียนเอกชน 22 22 22 66 

 รวม 220 220 220 660 

 
2. ครูผู้สอน ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายในการวิจัยครั้งนี้ ได้ทำการเลือกกลุ่มตัวอย่าง       

โดยใช้วิธีการเลือกอย่างเจาะจง (purposive selection) จำนวน 10 ท่าน โดยมีเกณฑ์การคัดเลือก     
1) เป็นครูผู้สอนในสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน 2) มีประสบการณ์การสอน 
ด้านการจัดการทางการเงินอย่างน้อย 5 ปี และ 3) ยินดีให้ความร่วมมือในการวิจัย 

 
1.3 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมสภาพปัญหาและความต้องการจำเป็นจากนักเรียนที่มีอายุ
ระหว่าง 15 – 17 ปี คือเยาวชน ที่กำลังศึกษาในระดับมัธยมศึกษาตอนปลายช้ันปีที่ 4 ถึง ปีที่ 6 
เกี่ยวกับการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์เป็นฐานแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้เพื่อเสริมสร้า ง
สมรรถนะการจัดการทางการเงิน ประกอบด้วย เครื่องมือ 4 แบบ ได้แก่ 

1. แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นของครูผู้สอนภายใต้สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ัน
พื้นฐาน มีประเด็นข้อคำถามเกี่ยวกับสภาพการเรยีนการสอนที่ส่งผลต่อการสรา้งสมรรถนะการจัดการ
ทางการเงิน เป็นต้น 

2. แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย แบ่งออกเป็น                 
3 ตอน ได้แก่ ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม จำนวน 18 ข้อ ตอนที่ 2 วิเคราะห์
องค์ประกอบเชิงยืนยันของสมรรถนะการจัดการทางการเงิน จำนวน 30 ข้อ และตอนที่ 3 สภาพและ
ความต้องการจำเป็นของการเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน จำนวน 30 ข้อ 

3. แบบสอบถามออนไลน์ความคิดเห็นของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย                 
แบ่งออกเป็น 3 ตอน ได้แก่ ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม จำนวน 18 ข้อ ตอนที่ 2 
วิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันของสมรรถนะการจัดการทางการเงิน จำนวน 30 ข้อ และตอนที่ 3 
สภาพและความต้องการจำเป็นของการเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน จำนวน 30 ข้อ 

4. แบบประเมินสำหรับผู้ทรงคุณวุฒิเพื่อตรวจสอบคุณภาพด้านความตรงเชิงเนื้อหา 
ของแบบสอบถาม โดยหาค่าความสอดคล้องหรือดัชนีของความสอดคล้องกันระหว่างข้อคำถาม  
แต่ละข้อกับพฤติกรรมที่ต้องการวัด (IOC)   
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1.4 ขั้นตอนในการพัฒนาเครื่องมือ 
 

1. เครื่องมือแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นครูผู้สอนภายใต้สำนักงานคณะกรรมการการศึกษา
ข้ันพื้นฐาน โดยใช้การสัมภาษณ์แบบเป็นทางการ คือ วิธีการสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างระดับกลาง 
(moderately scheduled) เป็นการสัมภาษณ์ที่มีโครงสร้างคำถามล่วงหน้า แต่อาจมีการตั้งคำถาม
เพิ่มเพื่อขยายความ หรือมีคำถามที่เกิดข้ึนใหม่ระหว่างการสัมภาษณ์ (สุวิมล ว่องวาณิช, 2558)                
แนวทางการสัมภาษณ์นี้มีลักษณะเป็นประเด็นกว้างๆ เกี่ยวกับการสอนให้นักเรียน มีสมรรถนะ  
การจัดการทางการเงิน เป็นการสอบถามความคิดเห็นของครูผู้สอน แล้วตรวจสอบข้อมูล  
จากการศึกษาค้นคว้า มีขั้นตอนในการพัฒนาเครื่องมือ ดังนี้ 

 

1.1 ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อนำมาเป็นแนวทาง
ในการกำหนดโครงสร้างและประเด็นข้อคำถามของแบบสัมภาษณ์ 

1.2 กำหนดโครงสร้างของแบบสัมภาษณ์และข้อคำถามเพื่อพัฒนาแบบสัมภาษณ์ความคิด
เห็นจากครูผู้สอน โดยแบ่งโครงสร้างออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ 1) ข้อมูลทั่วไปของผู้ให้สัมภาษณ์  
และ 2) ความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพปัจจุบันการเรียนการสอนสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน      
แล้วนำไปปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และปรับแก้ตามคำแนะนำ 

1.3 นำแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นให้ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีโมบายแอปพลิเคชันและ
สื่อสารการศึกษา และผู้เช่ียวชาญด้านการจัดการทางการเงิน จำนวน 5 ท่าน ตรวจสอบความตรงของ
แบบสอบถาม (IOC) 

1.4 ปรับปรุงแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นตามข้อเสนอแนะจากผู้เช่ียวชาญให้สมบูรณ์ 
1.5 นำแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เช่ียวชาญที่ได้ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์

ตรวจสอบความถูกต้อง และแก้ไขปรับปรุงตามคำแนะนำให้สมบูรณ์ และนำแบบสัมภาษณ์ไปใช้ใน
การเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 

 

2. แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย มีวัตถุประสงค์
ของแบบสอบถามคือ สอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพปัญหาและความต้องการจำเปน็ในการเรียน
การสอนเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน ผู้วิจัยพัฒนาโดยการสร้างข้อคำถามขึ้นใหม่
และดัดแปลง มาจากแบบสอบถามทั้งในและต่างประเทศ  โดยมีข้ันตอนในการสร้างและตรวจสอบ
คุณภาพเครื่องมือ มีขั้นตอนในการพัฒนาเครื่องมือ ดังนี้ 

 

1.1 ศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อนำมาเป็นแนวทางใน
การกำหนดโครงสร้างและประเด็นข้อคำถามของแบบสอบถาม 
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1.2 กำหนดโครงสร้างของแบบสอบถาม โดยแบ่งโครงสร้างของแบบสอบถามออกเป็น          
3 ตอน ได้แก่ 1) ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 2) วิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันของ
สมรรถนะการจัดการทางการเงิน และ 3) สภาพและความต้องการจำเป็นของการเสริมสรา้งสมรรถนะ
การจัดการทางการเงิน กำหนดข้อคำถามตามโครงสร้างรวมทั้งสิ้น 78 ข้อ 

1.3 นำแบบสอบถามที่ได้ให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้อง และแก้ไข
ปรับปรุงตามคำแนะนำให้สมบูรณ์ 

1.4 นำแบบสอบถามให้ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีโมบายแอปพลิเคชันและสื่อสารการศึกษา 
และผู้เช่ียวชาญด้านการจัดการทางการเงิน ตรวจสอบความตรงของแบบสอบถาม (IOC) โดยใช้
ผู้เช่ียวชาญจำนวน 5 ท่าน ซึ่งได้มาจากการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีโมบายแอปพลิเคชันและสื่อสารการศึกษา 3 ท่าน และผู้เช่ียวชาญ
ด้านการจัดการทางการเงินจำนวน 2 ท่าน ซึ่งมีคุณสมบัติดังนี้  

1. ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีโมบายแอปพลิเคชันและสื่อสารการศึกษา มีคุณสมบัติดังนี ้
 1.1 เป็นผู้มปีระสบการณ์ด้านเทคโนโลยีโมบายแอปพลเิคชันและสื่อสารการศึกษา 
และ/หรือ 
 1.2 เป็นผู้มผีลงานวิชาการด้านเทคโนโลยีโมบายแอปพลิเคชันและสื่อสารการศึกษา 
ซึ่งเป็นที่ยอมรบัในวงการศึกษา 

2. ผู้เช่ียวชาญด้านการจัดการทางการเงินมีคุณสมบัติดังนี้ 
2.1 เป็นผู้มีประสบการณ์ด้านการจัดการทางการเงิน ไม่ต่ำกว่า 5 ป ี
2.2 เป็นผู้มีผลงานการเขียนบทความ หรือหนังสือ / นิตยสาร ด้านการเงิน 

1.5 ปรับปรุงแบบสอบถามความคิดเห็นตามข้อเสนอแนะจากผู้เช่ียวชาญให้สมบูรณ์ 
1.6 นำแบบสอบถามความคิดเห็นจากผู้เช่ียวชาญที่ได้ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์

ตรวจสอบความถูกต้อง และแก้ไขปรับปรุงตามคำแนะนำให้สมบูรณ์ และนำแบบสอบถามไปใช้ใน  
การเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 

 แบบสอบถามความคิดเห็นมีรายละเอียดเพิมเติมดังนี้ 

2.1 การกำหนดตัวแปรที่ศึกษา 

ผู้วิจัยศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการวิจัย และวิธีวัด ทบทวนโครงสร้างของตัว
แปร ตัวแปรที่เป็นตัวแปรหลัก คือ เงินและการทำธุรกรรม (MNTS) การวางแผนและการจัดการทาง
การเงิน (FPMN) ความเสี่ยงและผลตอบแทน (RSRW) และสุขภาพทางการเงิน (FNHE) 
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2.2 การสร้างตารางพฤติกรรมที่ต้องวัด และจำนวนข้อคำถามของแบบสอบถาม 

ผู้วิจัยสร้างข้อคำถามสำหรับตอนที่ 1 คือ ข้อมูลพื้นฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม ได้แก่ เพศ 
อายุ ระดับช้ันที่ กำลังศึกษาอยู่ เกรดเฉลี่ยสะสม สังกัดโรงเรียน เป็นต้น ตอนที่ 2 วิเคราะห์
องค์ประกอบเชิงยืนยัน สมรรถนะการจัดการทางการเงินด้านเงินและการทำธุรกรรม (MNTS)  
โดยกำหนดนิยามและความหมายของตัวแปรที่ต้องการวัดแล้วจึงสร้างและพัฒนาข้อคำถามจาก
เครื่องมือวิจัย โดยนำเครื่องมือวิจัยของ (Tenenbaum, Crosby and Gliner, 2001; Smith and 
Bath, 2006; Kember, Leung and Ma, 2007; Leung and Kember, 2005, 2009) มาปรับปรุง
คำนวณและเพิ่มข้อคำถามให้เหมาะสมมากข้ึน คือวัดจากตัวแปรสังเกตได้ 5 ตัวแปร คือ 1) ทักษะ
ความรู้ทางการเงิน 2) ทักษะวางแผนบริหารจัดการเงิน 3) ทักษะหารายได้และจัดการค่าใช้จ่าย  
4) ทักษะคิดวิเคราะห์ไตร่ตรอง–เปรียบเทียบราคาสินค้า และ 5) ทักษะบันทึกข้อมูลรายได้–ค่าใช้จ่าย 
ด้านการวางแผนและการจัดการทางการเงิน (FPMN) วัดจากตัวแปรสังเกตได้ 3 ตัวแปร คือ 1) ทักษะ
การออมและการลงทุน 2) ทักษะวางแผนทางการเงินระยะยาว และ 3) ทักษะการจัดการด้านเครดิต 
ด้านความเสี่ยงและผลตอบแทน (RSRW) 1) วัดจากตัวแปรสังเกตได้ 2 ตัวแปร คือ ทักษะบริหาร 
ความเสี่ยงทางการเงิน และ 2) วิเคราะห์ปัจจัยความเสี่ยงที่ส่งผลต่อผลตอบแทน และด้านสุขภาพ 
ทางการเงิน (FNHE) 1) วัดจากตัวแปรสงัเกตได้ 5 ตัวแปร คือ  1) ความแตกต่างระหว่างรายได้-รายรับ 
2) มีค่าครองชีพเพียงพอในการออม 3) มีเงินออมเงินลงทุนระยะยาวเพียงพอ 4) มีคะแนนเครดิต 
ในระดับดี และ 5) ทักษะวางแผนล่วงหน้าสำหรับค่าใช้จ่าย ตอนที่ 3 สภาพและความต้องการจำเป็น 
ใน 3 ประเด็น ได้แก่ ระดับความรู ้ทักษะ และพฤติกรรมทางการเงนิ การเรียนรู้การจัดการทางการเงิน
บนโมบายแอปพลิเคชัน การเรียนรู้แบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้  
ตามสถานการณ์ รวมทั้งสร้างตารางกำหนดพฤติกรรมที่ต้องการวัดจากตัวแปรที่ต้องการศึกษาคือ  
การเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน รวมทั้งคุณลักษณะของนักเรียนที่มีสมรรถนะ  
การจัดการทางการเงิน และจำนวนข้อคำถาม (table of specification) ของแบบสอบถาม โดยกำหนด
จำนวนข้อคำถามที่จะให้ข้อมูลได้ครบถ้วนจากนั้นก็พัฒนาข้อคำถามจากเครื่องมือวิจัย ดังตารางที่ 3.3 

ตารางท่ี 3.3 กำหนดพฤตกิรรมที่ต้องการวัด และจำนวนข้อคำถามของแบบสอบถาม 

ตัวแปร พฤติกรรมท่ีต้องการวัด 
น้ำหนัก   
(ร้อยละ) 

จำนวน
ข้อ 

1. เงินและการทำ
ธุรกรรม 

ทักษะความรูท้างการเงิน 
25.00 1-10 ทักษะวางแผนบรหิารจัดการเงิน  

ทักษะหารายได้และจัดการค่าใช้จ่าย 
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ตัวแปร พฤติกรรมท่ีต้องการวัด 
น้ำหนัก   
(ร้อยละ) 

จำนวน
ข้อ 

ทักษะคิดวิเคราะห์ไตร่ตรอง – เปรียบเทียบราคาสนิค้า 

ทักษะบันทึกข้อมูลรายได้ – ค่าใช้จ่าย 

2. การวางแผนและ
การจัดการทาง
การเงิน 

ทักษะการออมและการลงทุน 

25.00 11-20 ทักษะวางแผนทางการเงินระยะยาว 

ทักษะการจัดการด้านเครดิต 

3. ความเสี่ยงและ
ผลตอบแทน 

ทักษะบริหารความเสี่ยงทางการเงิน 
วิเคราะหป์ัจจัยความเสี่ยงทีส่่งผลตอ่ผลตอบแทน 

25.00 21-25 

4. สุขภาพทาง
การเงิน 

ความแตกต่างระหว่างรายได้ - รายรบั 
มีค่าครองชีพเพียงพอในการออม 
มีเงินออมเงินลงทุนระยะยาวเพียงพอ 
ทักษะวางแผนล่วงหน้าสำหรับค่าใช้จ่าย 
มีคะแนนเครดิตในระดับด ี

25.00 

 
 

26-30 

รวม 100 30 
 

เพื่อความสะดวกในการแปลความหมายของแบบสอบถามความต้องการจำเป็นในการพัฒนา
โมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์  
เป็นฐานการจัดการทางการเงินเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน  
เพื่อความสะดวกในการแปลความหมายของตัวแปรที่มีการวัดแบบมาตรประมาณค่าแบบLikert 
scale 5 ระดับ มีเกณฑ์ความหมายของการตอบแบบสอบถามมีดังนี้ 

ระดับ 5  คะแนน หมายถึง มีความต้องการ มากที่สุด  
ระดับ 4  คะแนน หมายถึง มีความต้องการ มาก     
ระดับ 3  คะแนน หมายถึง มีความต้องการ ปานกลาง    
ระดับ 2  คะแนน หมายถึง มีความต้องการ น้อย   
ระดับ 1  คะแนน หมายถึง มีความต้องการ น้อยทีสุ่ด 

แบบสอบถามความรู้ด้านการจัดการทางการเงินปัจจุบันและความคาดหวังที่ควรจะเป็น 
สำหรับเยาวชน มีเกณฑ์ความหมายของการตอบแบบสอบถามมีดังนี้ 

ระดับ 5  คะแนน หมายถึง มีความรู้ตรงกับข้อคำถาม/ความคาดหวัง มากทีสุ่ด  
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ระดับ 4  คะแนน หมายถึง มีความรู้ตรงกับข้อคำถาม/ความคาดหวัง มาก     
ระดับ 3  คะแนน หมายถึง มีความรู้ตรงกับข้อคำถาม/ความคาดหวัง ปานกลาง    
ระดับ 2  คะแนน หมายถึง มีความรู้ตรงกับข้อคำถาม/ความคาดหวัง น้อย   
ระดับ 1  คะแนน หมายถึง มีความรู้ตรงกับข้อคำถาม/ความคาดหวัง น้อยที่สุด 

ผู้วิจัยจงึได้กำหนดเกณฑ์ในการแปลความหมายเป็น 5 ระดบั ดังตารางที่ 3.4 

ตารางท่ี 3.4 การแปลความหมายของแบบสอบถาม 

ระดับคะแนนเฉลี่ย ความหมาย 

4.21 – 5.00 ระดับมากทีสุ่ด/สงูมากมาก 

3.41 – 4.20 ระดับมาก/สงู/ดี 

2.61 – 3.40 ระดับปานกลาง/พอใช้ 

1.81 – 2.60 ระดับน้อย/ต่ำ 

1.00 – 1.50 ระดับน้อยที่สุด/ระดับต่ำมาก 

 
2.3 การจัดทำร่างแบบสอบถาม 

ผู้วิจัยสร้างแบบสอบถามตามตารางกำหนดพฤติกรรมที่ต้องการวัด และจำนวนข้อคำถามของ
แบบสอบถาม ได้เป็นแบบสอบถามฉบับร่าง 1 ฉบับ โดยทำเป็นสิ่งที่เป็นจริงและสิ่งที่คาดหวัง จากนั้น
ผู้วิจัยนำข้อคำถามที่สร้างและพัฒนาข้ึนนำเสนอให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ ข้ันตอนนี้อาจารย์ที่
ปรึกษาตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับพฤติกรรมที่ต้องการวัด และให้คำแนะนำ  
เพื่อปรับปรุงข้อคำถาม ผู้วิจัยนำคำแนะนำที่ได้รับมาปรับปรุงใช้ในการสร้างแบบสอบถามฉบับร่าง 
และให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบแบบสอบถามฉบับร่างอีกครั้ง 

2.4 ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (content validity) 

ผู้วิจัยนำแบบสอบถามฉบับร่างพร้อมรายละเอียดเกี่ยวกับหัวข้อวิจัย วัตถุประสงค์การวิจัย 
กรอบแนวคิดในการวิจัย นิยามเชิงปฏิบัติการของตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย และจำนวน  ข้อคำถาม 
ของ แบบสอบถาม ให้ผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 5  คน เพื่อตรวจสอบคุณภาพด้านความตรงเชิงเนื้อหา 
โดย พิจารณาความครอบคลุมของข้อคำถาม ความถูกต้องเหมาะสม ความชัดเจนของข้อคำถาม  
รายข้อกับ นิยามปฏิบัติการว่าสอดคล้องเหมาะสมหรือไม่ รวมทั้งข้อเสนอแนะเพื่อ การปรับปรุง
แบบสอบถาม   ผลการวิเคราะห์ค่า IOC มีค่าสูงกว่า 0.5 ทุกข้อ แสดงว่า ผู้ทรงคุณวุฒิพิจารณาแล้ว
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ว่า แบบสอบถาม ฉบับร่างนี้ มีความครอบคลุมของข้อคำถาม ความถูกต้องเหมาะสม ความชัดเจน
ของข้อคำถามรายข้อ กับนิยามปฏิบัติการว่าสอดคล้องเหมาะสม รวมทั้ งมี ข้อเสนอแนะ 
ในการปรับปรุงแบบสอบถาม ดังตารางที่ 3.5 

ตารางท่ี 3.5 ผลการวิเคราะห์ค่า IOC ของแบบสอบถามตอนที ่2 วิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันของ
สมรรถนะการจัดการทางการเงิน 

 ผลการประเมินค่า IOC 
คนท่ี 
1 

คนท่ี 
2 

คนท่ี 
3 

คนท่ี 
4 

คนท่ี 
5 

รวม 

เงินด้านเงินและการทำธุรกรรม (MNTS) 
1. ท่านสามารถอธิบายความรู้ทางการเงินได้ เช่น การ

ออม, รายรับ – รายจ่าย เป็นต้น 
1 1 1 1 0 0.80 

2. ท่านสามารถวางแผนการหารายได้ให้มเีงินเพิ่มข้ึน 0 1 1 1 1 0.80 
3. ท่านสามารถวางแผนใช้จ่ายเงินใหเ้พียงพอกับ

รายรับในแตล่ะเดอืน 
1 1 1 1 0 0.80 

4. ท่านสามารถบรหิารเงินให้งอกเงยได้ 1 1 1 0 1 0.80 
5. ท่านมีวินัยและวิธีชำระหนีส้ินต่างๆ ตรงต่อเวลา 1 1 1 1 1 1.00 
6. ท่านสามารถจัดการค่าใช้จ่ายประจำวันใหเ้พียงพอ

ได้โดยไม่ต้องยืมเพือ่น 
1 1 1 0 1 0.80 

7. ท่านสามารถควบคุมการใช้จ่ายประจำวันเพือ่     มี
เงินเหลอืออม 

1 1 1 1 1 1.00 

8. ท่านสามารถบันทกึข้อมูลรายได้ – รายจ่ายได ้ 1 1 1 1 1 1.00 
9. ท่านสามารถเปรียบเทียบการซื้อของเงินสด      

กับเงินผ่อนได ้
1 1 1 1 1 1.00 

10. ท่านมีการไตร่ตรองการเปรียบเทียบราคาสินค้า
ก่อนซื้อได ้

1 1 1 1 1 1.00 

การวางแผนและการจัดการทางการเงิน (FPMN) 
11. ท่านสามารถวางแผนการออมเงินไว้ใช้อนาคตได้ 1 1 1 1 1 1.00 
12. ท่านมีเป้าหมายการออมและการลงทุน 0 1 1 1 1 0.80 
13. ท่านรู้จกัการฝากออมเงินและการลงทุน 0 1 1 1 1 0.80 
14. ท่านสามารถเลือกประเภทการออมที่มีผลตอบแทน

สูงได ้
1 1 0 1 1 0.80 
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 ผลการประเมินค่า IOC 
คนท่ี 
1 

คนท่ี 
2 

คนท่ี 
3 

คนท่ี 
4 

คนท่ี 
5 

รวม 

15. ท่านสามารถเลือกประเภทการลงทุนที่มี
ผลตอบแทนสูงได ้

1 1 0 1 1 0.80 

การวางแผนและการจัดการทางการเงิน (FPMN) 
16. ท่านสามารถคำนวณดอกเบี้ยเงินฝากได้ว่าท่าน

จะต้องได้ดอกเบี้ยกี่บาท 
1 1 0 1 1 0.80 

17. ท่านสามารถจัดทำงบรายได้ – และค่าใช้จ่าย
ประจำวันได้ 

1 1 0 1 1 0.80 

18. ท่านมีเป้าหมายทางการเงินระยะยาวและ             
ทำให้ได้ตามเป้าที่ตั้งไว้ 

1 1 1 1 0 0.80 

19. ท่านเข้าใจว่าไปชำระหนี้สินเช่ือตรงตามกำหนด จะ
มีผลต่อความน่าเช่ือถือ 

1 1 0 1 1 0.80 

20. หากท่านต้องการเงินเพื่อมาทำธุรกจิท่าน            
ต้องไปนำเสนอต่อธนาคาร 

1 0 1 1 1 0.80 

ความเสี่ยงและผลตอบแทน (RSRW) 
21. เมื่อสถานการณ์เศรษฐกิจประเทศไม่ดกี็ย่อม           

เกิดความเสี่ยงทางการเงินด้วย 
1 1 1 1 1 1.00 

22. เมื่อเศรษฐกจิประเทศไม่ดีท่านไม่ควรเสี่ยง             
ในการลงทุน 

1 1 1 1 1 1.00 

23. เมื่อเศรษฐกจิประเทศไม่ดีท่านควรดูสถานการณ์ไป
ก่อน 

0 1 1 1 1 0.80 

24. ท่านวิเคราะหป์ัจจัยทีส่่งผลต่อความเสี่ยงทาง
การเงินได้ เช่น ด้านเศรฐกิจ การเมอืง 

1 1 1 1 1 1.00 

25. ท่านมีวิธีประเมินความเสี่ยงทางการเงินจาก
สถานการณ์ทีเ่กิดข้ึนในปจัจบุันได้ 

1 1 1 1 1 1.00 

สุขภาพทางการเงิน (FNHE) 
26. ท่านวิเคราะห์ความแตกต่างระหว่างรายได้กบั

รายจ่ายได ้
0 1 1 1  0.75 

27. ท่านมีรายได้มากกว่ารายจ่ายประจำวัน 1 1 1 1  1.00 
28. ท่านรู้ว่าสถานะทางการเงินของตนเองเพียงพอต่อ 1 1 1 1  1.00 
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 ผลการประเมินค่า IOC 
คนท่ี 
1 

คนท่ี 
2 

คนท่ี 
3 

คนท่ี 
4 

คนท่ี 
5 

รวม 

ค่าครองชีพ 
29. ท่านตระหนักได้ว่าต้องมีการเกบ็ออมและลงทุน

เพื่อใช้จ่ายในอนาคต 
1 1 1 0  0.75 

30. ในอนาคตท่านมีเงินเพียงพอต่อการใช้ชีวิต 1 1 1 1  1.00 
 
ตารางท่ี 3.6 ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงแบบสอบถามของผู้ทรงคุณวุฒิ 

ข้อคำถามเดิม ข้อเสนอแนะในการปรับปรุง ข้อคำถามท่ีปรับปรุงแล้ว 

ท่านสามารถอธิบายความรู้

ทางการเงินได ้

-ความรู้ทางการเงินแตล่ะคน

ตีความไม่เท่ากันต้องกรอบ

ความคิดผู้ตอบด้วย 

-อาจจะมีคำถามในเรื่อง

ธุรกรรม เช่น ความเข้าใจใน

การเงิน, รายรบั รายจ่าย ผ่าน

ช่องทางต่างๆ เช่น Internet, 

QR Code 

ท่านสามารถอธิบายความรู้

ทางการเงินได้ เช่น การออม, 

รายรับ – รายจ่าย เป็นต้น 

ท่านสามารถวางแผนบริหาร

จัดการเงินได ้

อาจจะปรบัเป็น “วางแผนใช้

จ่ายให้เพียงพอกับรายรบัในแต่

ละเดือน” 

ท่านสามารถวางแผนใช้

จ่ายเงินให้เพียงพอกับรายรับ

ในแต่ละเดือน 

ท่านสามารถจัดการค่าใช้จ่าย

ประจำวันได้ 

เด็กจะเข้าใจหรือไม่ว่าข้อ 6-7 

ต่างกันอย่างไร มีความ

ใกล้เคียงกัน 

ท่านสามารถจัดการค่าใช้จ่าย

ประจำวันให้เพียงพอได้โดยไม่

ต้องยืมเพื่อน 

ท่านสามารถควบคุมการใช้จ่าย

ประจำวันได้ 

เด็กจะเข้าใจหรือไม่ว่าข้อ 6-7 

ต่างกันอย่างไร มีความ

ใกล้เคียงกัน 

ท่านสามารถควบคุมการใช้จ่าย

ประจำวันเพื่อมีเงินเหลือออม 

ท่านสามารถจัดการด้านเครดิต -ให้แน่ใจว่าการจัดการด้าน ท่านเข้าใจว่าไปชำระหนี้
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ข้อคำถามเดิม ข้อเสนอแนะในการปรับปรุง ข้อคำถามท่ีปรับปรุงแล้ว 

การเงินที่นำความน่าเช่ือถือมา

ให้คุณได ้

action ทางผู้ตอบจะเข้าใจ

ตรงกัน 

-อาจจะปรบัเป็น “ท่านเข้าใจ

ว่าไปชำระสินเช่ือตรงตาม

กำหนดจะมีผลต่อความ

น่าเช่ือถือ” 

สินเช่ือตรงตามกำหนดจะมีผล

ต่อความน่าเช่ือถือ 

ในอนาคตท่านคาดว่าต้องมีเงิน

ออมและเงินลงทุนระยะยาว

เพียงพอ 

อาจจะปรบัเป็น “ท่าน

ตระหนักได้ว่าต้องมีการเกบ็

ออมและลงทุนเพือ่ใช้จ่ายเพือ่

เป้าหมายในอนาคต” 

ท่านตระหนักได้ว่าต้องมีการ

เก็บออมและลงทุนเพื่อใช้จ่าย

ในอนาคต 

 
ตารางท่ี 3.7 ผลการวิเคราะห์ค่า IOC ของแบบสอบถามตอนที่ 3 ประเมินสภาพและความต้องการ
จำเป็นของการสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน 

 ผลการประเมินค่า IOC 
คนท่ี 
1 

คนท่ี 
2 

คนท่ี 
3 

คนท่ี 
4 

คนท่ี 
5 

รวม 

1. ท่านรู้จกัผลิตภัณฑ์ทางการเงิน / การลงทุนใดบ้าง 1 1 1 1 1 1.00 
2. ปัจจุบันท่านมีผลิตภัณฑ์ทางการเงินประเภทใดบ้าง 1 1 1 1 1 1.00 
3. หากท่านต้องการใช้ผลิตภัณฑ์ทางการเงิน /             

การลงทุน ท่านมีวิธีตัดสินใจเลือกใช้ผลิตภัณฑ์
ดังกล่าวอย่างไร  

1 1 1 1 0 0.80 

4. ถ้ากำหนดให้คะแนนเปอรเ์ซ็นต์ (%) ท่านคิดว่าตัว
ท่านเองเป็นผู้มีความรู้ทางการเงินอยู่ในระดับใด 

1 1 1 0 1 0.80 

5. สมมติว่า ท่านมีพี่น้อง 5 คน (รวมตัวท่านด้วย) 
และท่านได้รบัเงินมา 4,500 บาท ถ้าท่านต้องแบ่ง
เงินน้ีใหท้่านและพี่นอ้งคนละเท่า ๆ กัน แต่ละคน
จะได้รับเงินคนละเท่าไหร่  

1 1 1 1 1 1.00 

6. จากข้อ (5) สมมติว่าพี่น้องทกุคนต้องรอ 1 ปีถึงจะ 1 1 1 1 1 1.00 
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 ผลการประเมินค่า IOC 
คนท่ี 
1 

คนท่ี 
2 

คนท่ี 
3 

คนท่ี 
4 

คนท่ี 
5 

รวม 

ได้รับส่วนแบง่จากเงิน 4,500 บาท อัตราเงินเฟ้อ
เท่ากับ 2% ในอีก 1 ปีข้างหน้า เงินจำนวนดังกล่าว
จะสามารถใช้ซื้อของไดเ้ท่าใดในวันน้ี  

7. สมมติว่าท่านฝากเงินเข้าบญัชีออมทรัพย ์1,000 
บาท โดยจะได้ดอกเบี้ย 2 % ต่อปีทบต้นปีละ 1   
ครั้ง และในระหว่างปีท่านไม่ได้ฝากเงินเพิ่มหรอืถอน
เงินออกจากบัญชีดังกล่าวเลย เมื่อครบ 1 ปี ท่านคิด
ว่าจะมีเงินในบัญชีรวมดอกเบี้ยเป็นเท่าไหร่  

1 1 1 1 1 1.00 

8. เราสามารถลดความเสี่ยงจากการลงทุนในหุ้นสามัญ
โดยการลงทุนในหุ้นหลายๆ กลุ่มที่แตกต่างกัน 

1 1 1 1 1 1.00 

9. หากตอนต้นปลีงทุนในหุ้นสามัญที่ 10 บาท เมื่อสิ้น
ปีราคาอยู่ที่ 11 บาท ผลตอบแทนคือ 10% 

1 1 1 1 1 1.00 

10. การลงทุนหุ้นสามัญในประเทศหรือต่างประเทศน้ัน
มีความเสี่ยงเท่ากัน  

1 1 1 1 1 1.00 

11. เมื่ออัตราดอกเบี้ยปรับตัวลดลง จะทำให้ราคาหุ้นกู้
เอกชนปรับตัวลงไปด้วย  

1 1 1 1 1 1.00 

12. หากเปรียบเทียบ ทองคำ , หุ้นกูเ้อกชน , หุ้นสามัญ 
จะสามารถสรปุได้ว่าทองคำมีผลตอบแทน      สูง
ที่สุดในระยะยาว 

1 1 1 1 0 0.80 

13. ท่านมีการทำบันทกึรายรับ – รายจ่ายประจำวัน
อย่างไร 

1 1 0 1 1 0.80 

14. ปัจจุบันท่านมีวิธีเก็บออมอย่างไร 1 1 0 1 1 0.80 
15. ท่านต้ังเป้าหมายการเงินระยะยาวและพยายามทำ

ให้ได้ตามเป้าหมายที่ตัง้ไว้หรือไม ่
1 1 0 1 1 0.80 

16. ก่อนที่ท่านจะซื้อของบางอย่างท่านจะไตร่ตรอง
อย่างไร 

1 1 0 1 1 0.80 

17. แอปพลเิคชันมีความพร้อมในการเรียนรู้อย่างไร 1 1 0 1 1 0.80 
18. แอปพลเิคชันต้องรองรับโทรศัพทม์ือถือสมารท์      

โฟนแบบใดบ้าง 
1 1 0 1 1 0.80 
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 ผลการประเมินค่า IOC 
คนท่ี 
1 

คนท่ี 
2 

คนท่ี 
3 

คนท่ี 
4 

คนท่ี 
5 

รวม 

19. การออกแบบการเรียนรู้บนแอปพลเิคชันแบบใดให้
เข้าใจง่ายและน่าสนใจ 

1 1 0 1 1 0.80 

20. 
ฟังก์ชันใดที่ทำใหท้่านเกิดความกระตือรือร้น
แรงจงูใจในการเรียนรู้แอปพลิเคชัน 

1 1 0 1 1 0.80 

21. 
เมนูหลักในการเรียกใช้งานควรออกแบบอย่างไร 
ให้สะดวกและใช้งานง่าย 

1 1 1 1 1 1.00 

22. 
รูปแบบการเรียนรูบ้นโมบายแอปพลิเคชันแบบใดที่
ท่านต้องการ 

1 1 1 1 0 0.80 

23. 
เพื่อใหก้ารเรียนรู้ทางการเงินเข้าใจมากขึ้นจงึควรมี
ผู้เช่ียวชาญคอยให้คำปรึกษาได้แก่ 

1 1 1 1 1 1.00 

24. ความถ่ีในการปรึกษาผู้เช่ียวชาญเป็นอย่างไร 1 1 1 1 0 0.80 
25. ช่องทางในการสื่อสารปรกึษาผูเ้ช่ียวชาญ 1 1 1 1 1 1.00 

26. 
ท่านต้องการความช่วยเหลือจากผู้เช่ียวชาญทาง
การเงินอย่างไร 

1 1 0 1 1 0.80 

27. 
การเรียนรู้ตามสถานการณ์อย่างไรที่ช่วยเสริมสร้าง
ความรู้ทางการเงิน 

1 1 0 1 1 0.80 

28. 
เมื่อเจอกบัสถานการณ์ปญัหาการเรียนรู้ท่าน            
จะทำอย่างไร 

1 1 0 1 1 0.80 

29. 
เมื่อแก้ไขสถานการณ์ปัญหาเรียบร้อยแล้วท่าน        
มีวิธีแชร์ความรู้กับเพือ่นๆ อย่างไร 

1 1 0 1 1 0.80 

30. 
ท่านมีวิธีนำเสนอผลงานการแก้ปญัหาสถานการณ์
การเรียนรูอ้ย่างไร 

1 1 0 1 1 0.80 

 
 
 
 
ตารางท่ี 3.8 ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงแบบสอบถามของผู้ทรงคุณวุฒิ 
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ข้อคำถามเดิม ข้อเสนอแนะในการปรับปรุง ข้อคำถามท่ีปรับปรุงแล้ว 

ถ้ากำหนดให้คะแนน (%) มีค่า

ระหว่าง 0-100 โดย 0 คือแย่

ที่สุดและ 100 คือดีที่สุดแล้ว 

ท่านคิดว่าตัวท่านเองเป็นผู้มี

ความรู้ทางการเงินอยู่ใน

ระดับ______คะแนน (%) 

(โปรดระบุ) 

-ความรู้ทางการเงินที่จะทำ

อะไร อาจระบุให้ชัดเจนเพื่อ

กรอบความคิดของคนตอบให้

เข้าใจตรงกัน 

- สเกลกว้างไปหรือไม่ หรือไม่ก็

กำหนดช่วงให้เลือกไปเลย จะ

ได้ง่ายต่อการคำนวณ 

ถ้ากำหนดให้คะแนน

เปอร์เซ็นต์ (%) ท่านคิดว่าตัว

ท่านเองเป็นผู้มีความรู้และการ

จัดการทางการเงินอยู่ในระดบั

ใด ส่วนคำตอบปรบัเป็น 4 ช่วง 

1. 1 – 30 %   2. 31 – 50 %  

3. 51 – 70 % 4. 71 - 100 % 

หากเปรียบเทียบทองคำ, หุ้นกู้

เอกชน, หุ้นสามัญ จะสามารถ

สรปุได้ว่าทองคำมผีลตอบแทน

สูงทีสุ่ดในระยะยาว 

ผลตอบแทนของทองคำและ

หุ้นในแต่ละช่วงเวลามีความ

แตกต่างกันมาก อาจจะไม่

สามารถระบุได้ อาจจะปรบั

เป็น “เหลอืเพียงบางชนิค   

เงินฝาก หุ้นกู้ หุ้นสามญั 

หากเปรียบเทียบ เงินฝาก ,  

หุ้นกู้ , หุ้นสามัญ จะสามารถ

สรปุได้ว่าหุ้นกู้มผีลตอบแทนสูง

ที่สุดในระยะยาว 

แอปพลเิคชันต้องรองรับ

หน้าจอโทรศัพท์มือถือสมาร์ท

โฟนรุ่นใดบ้าง 

-อาจจะปรบัเป็น “แอปพลิเค-

ชันต้องรองรับหน้าจอ

โทรศัพทม์ือถือสมารท์โฟนรุ่น

แบบใดบ้าง” 

แอปพลเิคชันต้องรองรับ

โทรศัพทม์ือถือสมารท์          

โฟนแบบใดบ้าง 

การออกแบบการเรียนรู้บน

แอปพลเิคชันอย่างไรให้เข้าใจ

ง่ายและน่าสนใจ 

-อาจจะปรบัเป็น “เปลี่ยนจาก

คำว่า อย่างไรเป็น แบบใด” 

การออกแบบการเรียนรู้บน

แอปพลเิคชันแบบใดใหเ้ข้าใจ

ง่ายและน่าสนใจ 

รูปแบบการเรียนรูบ้นโมบาย

แอปพลเิคชันเป็นอย่างไร 

-เด็ก 15-17 เข้าใจความ

แตกต่างของ ก - ค ได้จริง ? 

ควรระบุให้ชัด 

-ไม่แน่ใจ / เข้าใจความหมาย

ของคำถามข้อนี้ 

รูปแบบการเรียนรูบ้นโมบาย

แอปพลเิคชันแบบใดทีท่่าน

ต้องการ 
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ข้อคำถามเดิม ข้อเสนอแนะในการปรับปรุง ข้อคำถามท่ีปรับปรุงแล้ว 

ความถ่ีในการปรึกษา

ผู้เช่ียวชาญเป็นอย่างไร ทุกครั้ง

เมื่อไมเ่ข้าใจ 

อาจจะปรบัเป็น “ทุกครั้ง / 

ตลอดเวลาหากไมเ่ข้าใจ” 

ความถ่ีในการปรึกษา

ผู้เช่ียวชาญเป็นอย่างไร “ทกุ

ครั้ง / ตลอดเวลาหากไม่

เข้าใจ” 

 
ตารางท่ี 3.9 ผลการวิเคราะห์ค่า IOC ของแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นของครูผู้สอนเกี่ยวกับสภาพ 
การเรียนการสอนที่ส่งผลต่อการสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน 

 ผลการประเมินค่า IOC 
คนท่ี 
1 

คนท่ี 
2 

คนท่ี 
3 

คนท่ี 
4 

คนท่ี 
5 

รวม 

1. รายวิชาที่สอนมีวิธีการสอนเสริมสร้างสมรรถนะ
การจัดการทางการเงินอย่างไร 

1 1 1 1 1 1.00 

2. องค์ประกอบของการเสรมิสร้างสมรรถนะการ
จัดการทางการเงินมีอะไรบ้าง อย่างไร 

1 1 1 1 1 1.00 

3. ปัญหาที่พบในปัจจุบันเรื่องการเสรมิสร้างสมรรถนะ
การจัดการทางการเงินมีอะไรบ้าง อย่างไร 

1 1 1 1 1 1.00 

        
4. จุดเริม่ต้นหรือสาเหตุใดที่ช่วยเสริมสร้างสมรรถนะ

การจัดการทางการเงิน 
1 1 1 1 1 1.00 

5. มีวิธิการสอนแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้และ
ใช้การเรียนรู้ตามสถานการณ์จริงในปัจจุบันเพื่อ
เสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินอย่างไร 

1 1 1 1 1 1.00 

6. คำแนะนำในการเรียนการสอนเพื่อช่วยเสริมสร้าง
สมรรถนะการจัดการทางการเงินให้กับเยาวชน 

1 1 1 1 1 1.00 

7. หากจะพัฒนาการเรียนการสอนใหผู้้เรียนมี
สมรรถนะการจัดการทางการเงิน ท่านคิดว่าควร
ต้องมีข้ันตอนใดบ้าง ข้อควรระวัง และข้อแนะนำใน
การดำเนินการ 

1 1 1 1 1 1.00 
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ตารางท่ี 3.10 ข้อเสนอแนะในการปรบัปรุงแบบสอบถามของผูท้รงคุณวุฒิ 

ข้อเสนอแนะในการปรับปรุง สิ่งท่ีปรับปรุงเพ่ิมเตมิ 

คงไม่คำถามเพิ่มเติม แต่ผู้ตอบแบบสอบถามอาจไม่

เข้าใจได้ทั้งหมดและข้อมูลที่ได้อาจ misleading 

จากคำถามตั้งต้น 7 ข้อ เวลาสัมภาษณ์หน้า

งานจริงจะเจาะประเด็นที่คาดว่าไม่เข้าใจให้

เข้าใจกันมากข้ึนและเจาะลึกแต่ละคำถาม

และคำตอบที่ ได้พร้อม confirm ความ

เข้าใจตรงกันเพื่อให้ได้คำตอบที่ตรงตาม

จุดประสงค์การเรียนการสอนที่ส่งผลต่อ 

การสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน 

1.5 การทดลองใช้แบบสอบถาม 

ผู้วิจัยปรับปรุงข้อคำถามในแบบสอบถามตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ และนำไป
ทดลองใช้กับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย ที่มีลักษณะเช่นเดียวกับกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 
5 คน เพื่อตรวจสอบความเข้าใจและสำนวนภาษาที่ใช้ในแบบสอบถาม และสอบถามปัญหาเกี่ยวกับ
การใช้แบบสอบถาม ผลที่ได้คือ กลุ่มตัวอย่าง จำนวน 5 คน มีความเข้าใจในการอ่าน จุดประสงค์ 
ของแบบสอบถามและสามารถตอบแบบสอบถามได้ 

1.6 การตรวจสอบความเที่ยงและความตรงของแบบสอบถาม 

ผู้วิจัยนำแบบสอบถามที่ปรับปรุงแล้วไปทดลองใช้ (try out) กับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา
ตอนปลายที่มีลักษณะเช่นเดียวกับกลุ่มตัวอย่าง โดยผู้ วิจัยนำแบบสอบถามไปแจกด้วยตนเอง                 
จำนวน 90 คน เพื่อตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ ด้านความเที่ยงเชิงความสอดคล้องภายใน (internal 
consistency of reliability) วิธีนี้ใช้การเก็บข้อมูลครั้งเดียวแล้วหาความเช่ือมั่น โดยวิธีหาค่าสัมประสิทธ์ิ

แอลฟาตามสูตรของครอนบาค (Cronbach, 1970) พบว่าค่า (α-coefficient) ได้  .922 แสดงว่า 
แบบสอบถามมีความเที่ยงเชิงความสอดคล้องภายใน สามารถนำไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลได้ 

1.7 การปรบัแก้ไขและนำไปใช้งาน 

ผู้วิจัยนำแบบสอบถามที่ตรวจสอบความเที่ยงและความตรงไปปรับปรุงแก้ไข แล้วใช้กับกลุ่ม
ตัวอย่างคือนักเรียนที่กำลังศึกษาในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยผู้ วิจัยนำแบบสอบถาม  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 109 

ไปแจกด้วยตนเองจำนวน 9 โรงเรียน ส่วนอีก 1 โรงเรียนใช้วิธีเก็บข้อมูลแบบสอบถามออนไลน์  
แจกแบบสอบถามจำนวน 980 ฉบับ โดยทำจดหมายขออนุญาตเก็บรวบรวมข้อมูลไปยังผู้อำนวย 
การสถานศึกษา ของโรงเรียนรัฐบาลและโรงเรียนเอกชนจับฉลากอย่างละ 1 แห่งใน 5 ภาค ประเทศ
ไทย ช่วงเดือนพฤษภาคมถึงมิถุนายน 2561 ได้รับแบบสอบถามคืนมาทั้งหมดคิดเป็นร้อยละ 100.00 
ของแบบสอบถามที่แจกทั้งหมด แต่มีแบบสอบถามที่ตอบครบถ้วน จำนวน 957 ฉบับ คิดเป็นร้อยละ 
97.65 ของจำนวนแบบสอบถามทั้งหมด ดังตารางที่ 3.11 

ตารางท่ี 3.11 ผลการตอบกลบัของแบบสอบถาม 

จำนวนที่แจกแบบสอบถาม ได้รับแบบสอบถามคืน 

(ร้อยละ) 

แบบสอบถามที่ตอบครบถ้วน 

(ร้อยละ) 

980 ฉบับ 980 ฉบับ (ร้อยละ 100.00) 957 (ร้อยละ 97.65) 

1.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 
1. วิเคราะห์ข้อมูลจากการศึกษาสภาพความต้องการจำเป็นวิเคราะห์ข้อมูลจากการสำรวจความ

ต้องการจำเป็น ผู้วิจัยนำคะแนนที่ได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูลมาคำนวณหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และคำนวณดัชนีจัดเรียงลำดับความต้องการ (PNIModified) การจัดลำดับความต้องการ  

สตูร PNIModified (สุวิมล ว่องวาณิช, 2550) 

 

PNIModified  =      
 

โดย I  หมายถึง ค่าเฉลี่ยของคะแนนที่คาดหวังจะปฏิบัต ิ
D หมายถึง ค่าเฉลี่ยของคะแนนทีจ่ะปฏิบัตจิริง 

2. วิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน (confirmatory factor analysis) ด้วยโปรแกรมลิสเรล 
3. การวิเคราะห์ข้อมูลจากการสมัภาษณ์ใช้การวิเคราะหค์วามสอดคลอ้งของเนื้อหาและประเด็น

สำคัญที่ได้รับจากการเก็บรวบรวมข้อมูล เทียบกับกรอบแนวคิดหลักแล้วนำมาปรับองค์ประกอบ             
และข้ันตอนการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันฯ 
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ขั้นตอนท่ี 2 พัฒนาโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด 
การเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน 

 ผู้วิจัยแบ่งการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด  

การเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน 

ออกเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 

 ส่วนที่ 1 ดำเนินการพัฒนา (ร่าง) รูปแบบการเรียนการสอนบนโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วย
เสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะ
การจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน 
 ส่วนที่  2 ดำเนินการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้  
โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน
สำหรับเยาวชน 

ส่วนท่ี 1 ดำเนินการพัฒนา (ร่าง) รูปแบบการเรียนการสอนบนโมบายแอปพลิเคชันแบบ
ช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพ่ือเสริมสร้าง
สมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน 

 ผู้วิจัยดำเนินการสร้าง (ร่าง) รูปแบบการเรียนการสอนบนโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริม
ศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะ  
การจัดการทางการเงิน มีรายละเอียดการสร้าง 5 ตอน ดังนี้ 

 ตอนที่ 1 นำผลการวิเคราะห์เอกสารและผลจากขั้นตอนที่ 1 สภาพและความต้องการจำเป็น
จากนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย เกี่ยวกับการเรียนการสอนเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะ  
การจัดการทางการเงิน เป็นข้อมูลพื้นฐานในการสร้าง (ร่าง) รูปแบบการเรียนการสอนบนโมบาย  
แอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐาน 
เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน 

 ตอนที่ 2 ศึกษาวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับการสร้างรูปแบบการเรียนการสอนโดยครอบคลุม
ประเด็นการศึกษาด้านองค์ประกอบที่สำคัญและข้ันตอนของการออกแบบและพัฒนาการเรียน               
การสอน และประยุกต์ ใช้หลักการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอน ADDIE Model 
ประกอบด้วย 5 ส่วน คือ 1) การวิเคราะห์ 1) การออกแบบ 3) การพัฒนา 4) การนำไปใช้ และ                
5) การประเมินผล  มีรายละเอียดการดำเนินการวิจัย ดังนี้ 
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1.1 การวิเคราะห์ (Analysis)  

การวิเคราะห์ ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบการเรียนการสอน การเสริมสร้าง
สมรรรถนะการจัดการทางการเงิน เพื่อให้ได้องค์ประกอบของการเรียนการสอนพื้นฐานที่ส่งผลต่อ 
การเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน โดยศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย เกี่ยวกับสภาพการเรียนเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน และ
ศึกษาความคิดเห็นของครูผู้สอนเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนการสอน ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลายมีความต้องการจำเป็นในการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมสมรรถนะการจัดการ 
ทางการเงิน ในลำดับความต้องการเพิ่มความรู้ ทักษะ และพฤติกรรมทางการเงิน  มีความต้องการ
จำเป็นในการฝึกวินัยการเก็บออมโดยการฝากบัญชีเงินฝากประจำ , ซื้อสลากออมสิน หรือ หุ้น  
ในลำดับความต้องการมากที่ สุด  ( PNIModified=3.70) ร อ ง ล ง ม า คือ ผู้ ตอบแบบสอบถาม 
มคีวามต้องการจำเป็นในการตั้งเป้าหมายการเงินระยะยาวและพยายามทำให้ได้ตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ 
( PNIModified=3.49) ผู้ตอบแบบสอบถามมีความต้องการจำเป็นในการเมื่อจะซื้อของบางอย่างผู้ตอบ
แบบสอบถามจะไตร่ตรองและเปรียบเทียบราคาก่อนซื้อ ( PNIModified=3.41) และผู้ตอบแบบสอบถาม
มีความต้องการจำเป็นในการไตร่ตรองก่อนที่จะซื้อของบางอย่างไตร่ตรองว่ามีเงินพอใช้จ่ายหรือไม่
และมี ความจำเป็นขนาดไห นสามารถรอได้ ไหม  ( PNIModified= 3.30) ตามลำดับ  และ 
สิ่งที่มีความต้องการจำเป็นน้อยที่สุด คือ การทำบันทึกรายรับ – รายจ่ายเป็นประจำทุกวัน  
( PNIModified=3.24)  

ความต้องการจำเป็นของการเรียนรู้การจัดการทางการเงินบนโมบาย แอปพลิเคชัน 
มีความต้องการจำเป็นรูปแบบการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชันแบบมีเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
การแลกเปลี่ยนข้อมูลการสร้างความรู้ในลำดับความต้องการมากที่สุด ( PNIModified=3.58) รอง ลง มา
คือ ผู้ตอบแบบสอบถามมีความต้องการจำเป็นรูปแบบการเรียนรู้บนแอปพลิเคชันให้เข้าใจง่ายและ
น่าสนใจประกอบด้วยมัลติมีเดีย มีข้อความ กราฟิก (Graphic)  ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง 
(Sound) และวีดิทัศน์( PNIModified=3.57) ผู้ตอบแบบสอบถามมีความต้องการจำเป็นแอปพลิเคชัน 
ที่มีความพร้อมในการเรียนรู้ได้ทุกที่  ทุกเวลา ( PNIModified=3.50) และผู้ ตอบแบบสอบถาม 
มีความต้องการจำเป็นแอปพลิเคชันต้องรองรบัโทรศัพท์มือถือสมาร์ทโฟนทั้งแบบระบบ iOS (Apple) 
และ Android ( PNIModified=3.24) ตามลำดับ และสิ ่งที ่ม ีความต้องการจำเป็นน้อยที ่ส ุด คือ  
เมนูหลักในการเรียกใช้งานบ่อยออกแบบเมนูให้อยู่ด้านล่างเพื่อความสะดวกและใช้งานง่าย  
( PNIModified=2.16) ดังนั้น รูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาข้ึนต้องมีข้อมูลสารสนเทศที่ได้ประเมิน
ความต้องการจำเป็น เพื่อให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ จึงวิเคราะห์ลักษณะผู้เรียน (examine learner 
characteristics)    โดยผู้เรียนต้องมีคุณสมบัติ ดังนี้ 1) ความรู้พื้นฐานเป็นเยาวชน คือผู้ที่มีอายุเกิน 
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14 ปีบริบูรณ์แต่ไม่เกิน 18 ปีบริบูรณ์ ตรงกับพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 หรือ 
คนในวัยหนุ่มสาวผู้มีอายุระหว่าง 15 - 25 ปี ระดับสากล โดยสหประชาชาติ ทั้งนี้ผู้ เรียนต้องมี
อุปกรณ์โทรศัพท์มือถือ สมาร์ทโฟน และเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพื่อใช้สำหรับการเรียนรู้ทุกที่ ทุกเวลา 
แ ล ะ 
2) ทักษะที่จำเป็นในการใช้ โมบายแอปพลิเคชันฯ คือ สามารถใช้โทรศัพท์มือถือ สมาร์ทโฟน  
และการเช่ือมต่อเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ดี 

1.2 การออกแบบ (Design) 

ผู้วิจัยนำองค์ประกอบและข้ันตอนที่สำคัญที่ส่งผลต่อการเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการ  
ทางการเงิน ที่ได้จากข้อ 1 การวิเคราะห์ มาสร้างรูปแบบการเรียนการสอนเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะ
การจัดการทางการเงิน ประกอบด้วยแนวคิดของวัตถุประสงค์ องค์ประกอบ และข้ันตอนของระบบ
การเรียนการสอน ได้ผลการสังเคราะห์ โดยวัตถุประสงค์ของโมบายแอปพลิเคชันฯ นี้ หลังจาก 
การเรียน ผู้เรียนเกิดสมรรถนะการจัดการทางการเงิน 

จากการสังเคราะห์งานวิจัยและเอกสารที่เกี่ยวข้องและการวิจัยในข้ันตอนที่ 1 องค์ประกอบ
ของการเรียนการสอนบนโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด 
การเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน  
ม ี5 องค์ประกอบ สรุปได้ดังตารางที่ 3.12 

ตารางท่ี 3.12 รายละเอียดขององค์ประกอบโมบายแอปพลเิคชันการเรียนการสอนฯ 

องค์ประกอบ รายละเอียด 

1. เนื้อหาการเรียนรู้ด้วย

สถานการณ ์

การให้ความรู้ฝึกทักษะและความสามารถด้านการจัดการ 

ทางการ เงิน  ส าม ารถนำไปป ระยุ กต์ ใช้ ใน ชี วิต จริ ง ได้  

ประกอบด้วยสถานการณ์การเรียนรู้  4 เรื่องการจัดการ 

ทางการเงิน ดังนี้ (1) เงินและการทำธุรกรรม (Money and 

transactions) (2) การวางแผนและการจัดการทางการเงิน 

(Planning and managing finances) (3) ความ เสี่ ยงและ

ผลตอบแทน (Risk and reward) และ(4) สุขภาพทางการเงิน 

(Financial Health)  
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องค์ประกอบ รายละเอียด 

2. กลยุทธ์เสรมิสมรรถนะ

ผ่านโมบาย 

การแก้ปัญหาสถานการณ์ตามสภาพจริงด้วยการเสริมศักยภาพ

การเรียนรู้ผ่านโมบายแอปพลิเคชันด้วยผู้เช่ียวชาญทางการเงิน

แบบเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา และจัดเตรียมแหล่งข้อมูล กิจกรรม

ฝึกพัฒนาความรู้ที่เอื้ออำนวยการให้การช่วยเหลือ แนะนำและ

สนับสนุนขณะที่ผู้ เรียนกำลังแก้ปัญหาหรือขณะเรียนรู้บน           

แอปพลิเคชันฯ 

3. การติดต่อสื่อสารสังคม

เครือข่ายการเรียนรู ้

เป็นการติดต่อสือ่สารระหว่างผูเ้รยีนกับผู้เช่ียวชาญทางการเงิน 

และการแบ่งปันในสงัคมเครอืข่ายการเรียนรู้ซึง่กันและกัน 

4. กิจกรรมและสื่อการเรียน

การสอน 

กิจกรรม คือการแก้ไขปัญหาสถานการณ์ด้านการจัดการทาง

การเงินตามสภาพจริงในชีวิตประจำวัน การติดต่อสื่อสาร

ระหว่างผู้เรียนกับผู้เช่ียวชาญด้านการเงนิเพื่อเสริมศักยภาพการ

เรียนรู้ และการแบ่งปันในสังคมเครือข่ายการเรียนรู้ สื่อการ

เรียนการสอน คือโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพ

การเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรูต้ามสถานการณ์เปน็ฐานเพื่อ

เสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน 

ประกอบด้วย แบบวัดสมรรถนะ สื่อมัลติมีเดีย อินโฟกราฟิก 

(Infographic) ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดีโอ และทรัพยากรการ

เรียนรู้ เรื่องการจัดการด้านการเงิน 

5. แหล่งข้อมูลการเรยีนรู ้ เป็นศูนย์รวมแหลง่ทรัพยากรการเรียนรู้ เรือ่งการจัดการด้าน

การเงิน 

สำหรับรูปแบบการเรียนการสอนฯ นี้ ปรับปรุงให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ มี 7 ข้ันตอน 
เพื่อให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะการจัดการทางการเงิน มีรายละเอียดดังตารางที่ 3.13  

ตารางท่ี 3.13 สรุปรายละเอียดข้ันตอนการเรียนการสอนของโมบายแอปพลิเคชันฯ 7 ข้ันตอนย่อย 
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ขั้นตอนการเรียนการสอน 
ลักษณะการเรยีน 

(กลยุทธ์การเรียนการสอน) 

สมรรถนะการจัดการ 

ทางการเงิน 

1) เกร่ินนำและให้ความรู้  

เตรียมความพร้อม แนะนำ

ระบบการเรียนและชีแ้จง

วัตถุประสงค์ รูปแบบการใช้

งานระบบการเรียนขั้นตอน

และกิจกรรมการเรียนรู้

ทั้งหมด ระบผุลสมัฤทธิ์

ทางการเรียน ทดสอบวัด

สมรรถนะก่อนเรียน  

และการกระตุ้นเขา้สู ่

การเรียนรู ้

- ดาวน์โหลด App FINS  

- ศึกษาการใช้งานจากเมนูคู่มือการ

ใช้งาน และคำชีแ้จง – วัตถุประสงค์

การเรียนรู้  

- สร้างความประทับใจแรกเริ่มในการ

เรียน ด้วยคำคมแรงบันดาลใจในการ

จัดการทางการเงิน (1.30 ชัว่โมง)  

- และฝึกสมองประลองการเงินกับ

แบบทดสอบสมรรถนะก่อนเรียนบน

โมบายแอปพลิเคชัน (30 นาที) 

 (การเสริมการเรียนรูแ้บบคงที่) 

- ปูพื้นฐานก่อนเขา้สู่

การเรียนรู้เพื่อการ

เสริมสรา้งสมรรถนะ

การจัดการทางการเงิน 

2) ศึกษาสถานการณ์เรียนรู้

ตามสภาพจริง กำหนด

สถานการณ์ตามสภาพจริง 

เป้าหมายการสรา้งสมรรถนะ

การจัดการทางการเงิน สามารถ

นำสถานการณ์การเรียนรู้ไป

ใช้ได้จริงในชีวิตประจำวัน 

การเรียนรู้ตามกจิกรรมสถานการณ์ที่

กำหนดให้ครบ 4 สถานการณ์การ

จัดการทางการเงินบนโมบาย           

แอปพลิเคชัน (6 ชัว่โมง) และศึกษา

เพิ่มเติมจากคลังทรพัยากรบนแอป

พลิเคชัน และ Social Network            

(ไม่จำกัดเวลา) (เสริมการเรียนรูแ้บบ

ยืดหยุ่น) 

เงินและการทำธุรกรรม, 

การวางแผนแล 

ะการจัดการทางการเงิน

, ความเสี่ยงและ

ผลตอบแทน,  

สุขภาพทางการเงิน                 

อยู่ในระดับต้น 

3) ศึกษาปัญหาและแก้ไข

ปัญหา กำหนดสถานการณ์

ปัญหาและเสนอสถานการณ์การ

การเรียนบนโมบายแอปพลิเคชัน                     

(4 ชั่วโมง) และติดต่อสื่อสารปรึกษา

ผู้เชี่ยวชาญด้านการเงิน หรือศึกษา

เงินและการทำธุรกรรม, 

การวางแผนและ 

การจัดการทางการเงิน, 
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ขั้นตอนการเรียนการสอน 
ลักษณะการเรยีน 

(กลยุทธ์การเรียนการสอน) 

สมรรถนะการจัดการ 

ทางการเงิน 

เรียนการสอนตามสภาพจริงใน

ชีวิตประจำวันแลว้ศึกษาแกไ้ข

ปัญหา โดยสามารถสืบค้นข้อมูล

ที่สำคัญเพิม่เติมได้จาก

แหล่งข้อมลู ติดต่อผู้เชี่ยวชาญรับ

ฟังความคิดเห็น 

เพิ่มเติมจากการเอ้ืออำนวยสนับสนุน

จากผู้เชี่ยวชาญด้วยแหล่งข้อมูลการ

เรียนรู้ และกิจกรรมฝกึพัฒนาความรู้ 

(ไม่จำกัดเวลา) เก็บร่องรอยและ

พฤติกรรมการเรียนรู้ (เสริมการ

เรียนรู้แบบยืดหยุ่น) 

ความเสี่ยงแล 

ะผลตอบแทน, 

สุขภาพทางการเงิน                 

อยู่ในระดับกลาง 

4) เสริมความรู้โดยผู้เชี่ยวชาญ

ผ่านโมบาย การเข้าใจเปา้หมาย

ของกิจกรรมร่วมกันและแนะนำ

แนวทางการปฏิบัติแกผู่้เรียน ให้

ข้อมูลย้อนกลบัโดยการสนทนา

และปฏิสัมพันธ์ผา่นกระดาน 

ถาม-ตอบ และการสังเกตการณ์ 

การเรียนบนโมบายแอปพลิเคชัน                  

(4 ชั่วโมง) และติดต่อสื่อสารปรึกษา

ผู้เชี่ยวชาญด้านการเงิน (ไม่จำกัด

เวลา) เก็บร่องรอยและพฤติกรรม

การเรียนรู้ (เสริมการเรียนรูแ้บบ

ยืดหยุ่น) 

เงินและการทำธุรกรรม, 

การวางแผนและ 

การจัดการทางการเงิน, 

ความเสี่ยงและ

ผลตอบแทน,  

สุขภาพทางการเงิน                 

อยู่ในระดับสูง 

5) แบ่งปันในสังคมเครือขา่ย

การเรียนรู้ กิจกรรมสรา้ง

เครือขา่ยสังคมในอินเทอร์เน็ต 

เพื่อเชื่อมโยงความสนใจและ

กิจกรรมกับผู้อื่นในเครือขา่ย

สังคมออนไลน์ แลกเปลี่ยนการ

จัดการทางการเงินในประเด็นที่

สนใจและแบ่งปันข้อมูลขา่วสาร

ซึ่งกันและกัน 

การเรียนบนโมบายแอปพลิเคชัน

และแบ่งปันในสังคมเครือขา่ยการ

เรียนรู้ออนไลน์โดยการแชร์ความรู้

หรือหัวข้อทีส่นใจออกสู่ Facebook 

(ไม่จำกัดเวลา) เก็บร่องรอยและ

พฤติกรรมการเรียนรู้ (เสริมการ

เรียนรู้แบบยืดหยุ่น) 

เงินและการทำธุรกรรม, 

การวางแผนและ 

การจัดการทางการเงิน, 

ความเสี่ยงและ

ผลตอบแทน,  

สุขภาพทางการเงิน                 

อยู่ในระดับสูง 

6) อภปิรายและสรุปผลบนสื่อ การเรียนบนโมบายแอปพลิเคชัน             เงินและการทำธุรกรรม, 
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ขั้นตอนการเรียนการสอน 
ลักษณะการเรยีน 

(กลยุทธ์การเรียนการสอน) 

สมรรถนะการจัดการ 

ทางการเงิน 

สังคม ผู้เรียนนำเสนอผลงาน

แนวความคิดรว่มกันอภปิราย

แสดงความคิดเห็นพร้อมตอบข้อ

ซักถาม รับฟังความคิดเห็นจาก

ผู้อื่นผ่านเครือขา่ยสังคมออนไลน์ 

ให้คำชมเชยและเสริมแรง 

(4 ชั่วโมง) และติดต่อสื่อสารผา่น

เครือขา่ยสังคมออนไลน์ (ไม่จำกัด

เวลา) เก็บร่องรอยและพฤติกรรม

การเรียนรู้ (การเสริมการเรียนรูแ้บบ

ยืดหยุ่น) และให้รางวลัคำชมเชย           

จัดสถานการณ์แข่งขัน 

การวางแผนและ 

การจัดการทางการเงิน, 

ความเสี่ยงและ

ผลตอบแทน,  

สุขภาพทางการเงิน                 

อยู่ในระดับสูง 

7) การวัดและประเมินผล แบบ

สังเกตร่องรอยและพฤติกรรม

การเรียนรู้ (Observation) การ

แก้ไขปัญหาตามสถานการณ์, 

ทดสอบวัดสมรรถนะการจัดการ

ทางการเงินหลังเรียน 

เมื่อเรียนครบ 4 สถานการณ์การ

เรียนรู้ ผู้เรียนสามารถทำ

แบบทดสอบวัดสมรรถนะหลงัเรียน

บนโมบายแอปพลิเคชัน และเกบ็

ร่องรอยและพฤติกรรมการเรียนรู้

ด้วยแบบทดสอบฝกึสมองประลอง

ปัญญาการแก้ไขปัญหาสถานการณ์

ทั้ง 4 สถานการณ์การเรียนรู ้

เงินและการทำธุรกรรม, 

การวางแผนและ 

การจัดการทางการเงิน, 

ความเสี่ยงและ

ผลตอบแทน,  

สุขภาพทางการเงิน                 

อยู่ในระดับสูง 

 
1.3 การพัฒนา (Development) 

ผู้วิจัยนำข้อมูลที่ได้รับจากการออกแบบในข้อ 2 การออกแบบ ดำเนินการผลิตและพัฒนา
ระบบการเรียนการสอนบนโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด 
การเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสรมิสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน รวมทั้งเครื่องมือที่
ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลในการเรียนการสอน ได้แก่ แบบทดสอบวัดสมรรถนะการจัดการ  
ทางการเงิน แบบประเมินพฤติกรรมการเรียนรูก้ารจัดการทางการเงนิ และแผนการสอนมีรายละเอียด
ดังนี ้



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 117 

1.3.1 พัฒนาระบบการเรียนการสอนบนโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการ
เรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทาง
การเงินสำหรับเยาวชน 

 การพัฒนาแผนการเรียนการสอนบนโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้
โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน  
โดยมีขั้นตอนในการสร้างแผนการสอน มีรายละเอียดดังนี้ 

1. พัฒนาแผนการสอนตามข้ันตอนการจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนการสอน
ฯ ที่ผ่านการพิจารณาจากอาจารย์ที่ปรึกษา 

2. ตรวจสอบความสอดคล้องของข้ันตอนการจัดการเรียนการสอนและสื่อการเรียน 
การสอนที่ได้พัฒนาข้ึน 

3. นำแผนการเรียนการสอนที่ได้พัฒนาข้ึนตามรูปแบบการเรียนการสอน เสนอต่ออาจารย์
ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์พิจารณาความถูกต้องเหมาะสม จากนั้นปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำ นำเสนอ
แผนการเรียนการสอนในบทที่ 5 ผลการวิจัย 

4. นำเอกสารที่เกี่ยวข้องกับโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้
แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินนำเสนอ
อาจารย์ที่ปรึกษา เพื่อตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม 

5. ปรับปรุงโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้
ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสรมิสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน ตามคำแนะนำของอาจารย์ที่
ปรึกษา และผู้เช่ียวชาญจำนวน 5 ท่าน ซึ่งมีคุณสมบัติดังนี้ 

5.1 ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยโีมบายแอปพลิเคชันและสื่อสารการศึกษา มีคุณสมบัติดังนี ้
 5.1.1 เป็นผูม้ีประสบการณ์ด้านเทคโนโลยีโมบายแอปพลเิคชันและสื่อสาร
การศึกษา และ/หรือ  
 5.1.2 เป็นผูม้ีผลงานวิชาการด้านเทคโนโลยีโมบายแอปพลิเคชันและสื่อสาร
การศึกษา ซึ่งเป็นที่ยอมรบัในวงการศึกษา 
 

5.2 ผู้เช่ียวชาญด้านการจัดการทางการเงินมีคุณสมบัติดังนี้ 
5.2.1 เป็นผู้มีประสบการณ์ด้านการจัดการทางการเงิน ไม่ต่ำกว่า 5 ป ี
5.2.2 เป็นผูม้ีผลงานการเขียนบทความ หรอืหนังสือ / นิตยสาร ด้านการเงิน 

1.3.2 แบบทดสอบวัดสมรรถนะการจัดการทางการเงิน 
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แบบทดสอบวัดสมรรถนะการจัดการทางการเงิน ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเป็นเนื้อหาเกี่ยวกับเงินและ
การทำธุรกรรม (Money and transactions) การวางแผนและการจัดการทางการเงิน (Planning 
and managing finances) ความเสี่ยงและผลตอบแทน (Risk and reward) และสุขภาพทางการเงิน 
(Financial health) มีการดำเนินการ ดังนี้ 

1. ศึกษาทฤษฎีและวิธีการสร้างแบบทดสอบวัดสมรรถนะการจัดการทางการเงิน จากตำรา 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

2. ศึกษาเนื้อหาและกรอบของสมรรถนะทางด้านการเงินสำหรับเยาวชนที่พัฒนา 
                      โดยเครือข่ายระหว่างประเทศ OECD / INFE โดยเครื่องมือวัดสมรรถนะทาง
การเงิน ดดัแปลงจากต้นแบบการวัดมาตรฐานสากล OECD และแบบวัดของธนาคารแห่งประเทศไทย 
(ธนาคาร แห่งประเทศไทย, 2556, 2559; OECD, 2015, 2016) ดังตารางที่ 3.14 

ตารางท่ี 3.14 สังเคราะห์เครื่องมือแบบวัดสมรรถนะทางการเงิน 

ผู้แต่ง/ปีที่พิมพ์ /ชื่อเรื่อง แบบวัด 
สรุป

ความเห็น 

ธนาคารแห่งประเทศไทย (2559) ผลการศึกษา
สถานะการเข้าถึงบริการทางการเงินและทักษะ
ทางการเงินของประชากรในพื้นที่ห่างไกลใน
ภาคเหนือ 

โครงสร้างการวัดระดับทกัษะ
ทางการเงิน (OECD) 

ต้นแบบจาก 
OECD 

คุณวิศกรณ์ คีรีวรรณ (2558) การวัดระดับ
ทักษะทางการเงินกบัการมีส่วนร่วมในตลาดทุน 

แบบสอบถามจากการวัดระดับ
ทักษะทางการเงินทีเ่ป็นสากล
จาก OECD (2012) เป็นหลัก
และใช้คำถามที่ได้มีการแปล
เป็นภาษาไทยจากทางธนาคาร
แห่งประเทศไทย (2012) 

ต้นแบบจาก 
OECD 
(2012) 

 ธนาคารแห่งประเทศไทย (2012) การศึกษา 
Financial literacy survey result 

แบบสอบถามต้นแบบจาก 
OECD ซึง่มุง่เน้นในการวัด
ทักษะทางการเงินผ่าน
องค์ประกอบ ทัศนคติทาง

ต้นแบบจาก 
OECD 
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ผู้แต่ง/ปีที่พิมพ์ /ชื่อเรื่อง แบบวัด 
สรุป

ความเห็น 

การเงิน พฤติกรรมทางการเงิน
และความรู้ทางการเงิน 

OECD and INFE (2015) OECD/INFE Core 
Competencies Framework On Financial 
Literacy For Youth. 

แบบวัด OECD (2015) แบบวัด 
OECD 
(2015) 

Black and Yasukawa (2016)  Research 
that counts: OECD statistics and ‘policy 
entrepreneurs’ impacting on           
Australian adult literacy and numeracy 
policy 

แบบวัด OECD (2015) แบบวัด 
OECD 
(2015) 

ธนาคารแห่งประเทศไทย (2556) รายงานผล
การสำรวจทกัษะทางการเงินของไทย ปี 2556 

ต้นแบบจาก OECD (2015) ต้นแบบจาก 
OECD 

ธนาคารแห่งประเทศไทย (2559) รายงานผล
การสำรวจทกัษะทางการเงินของไทย ปี 2559 

ต้นแบบจาก OECD (2016) ต้นแบบจาก 
OECD 

Financial Consumer Agency of Canada. 
FCAC (2014) Financial capability and 
Essential Skills: An exploratory analysis. 

การวัดทักษะทางการเงิน  
Financial Services 
Authority (FSA)  

(FSA, 2005) 

 

3. ผู้วิจัยดำเนินการสร้างแบบทดสอบให้ตรงกับจุดประสงค์และให้ครอบคลุมเนื้อหาที่ใช้ใน
การทดลอง โดยสร้างแบบทดสอบมีข้อสอบจำนวน 60 ข้อ เป็นข้อสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ  
4 ตัวเลือก มีเกณฑ์การให้คะแนนคือ ถ้าตอบถูกให้ 1 คะแนน ถ้าตอบผิดหรือไม่ตอบให้ 0 คะแนน 

4. นำแบบทดสอบที่ผู้ วิจัยสร้างข้ึนจำนวน 60 ข้อ ให้นักวางแผนการเงิน (Certified 
Financial Planner: CFP) พิจารณาแล้วจึงนำไปให้ผู้เช่ียวชาญจำนวน 3 ท่าน ซึ่งเป็นผู้มีความรู้
ทางด้านการวัดและประเมินผล หรือเป็นนักวางแผนการเงินไม่น้อยกว่า 3 ปี ได้ตรวจสอบความตรง
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ตามเนื้ อหา (content valadity) ความเหมาะสมของเนื้ อหาความครอบคลุมของข้อความ 
ในแบบทดสอบซึ่งผู้เช่ียวชาญมีความเห็นว่า ข้อสอบมีความเหมาะสมสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
จำนวน 60 ข้อ 

 ผู้เช่ียวชาญทั้ง 3 ท่านให้ระดับคะแนนความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์  
การเรียนรู้เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชนมีค่าอยู่ระหว่าง 0.67 – 
1.00 ดังนั้น ข้อสอบมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่กำหนดไว้ 60 ข้อ ดังตารางที่ 3.15 

 
ตารางท่ี 3.15 แสดงผลการวิเคราะห์ค่าความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ของ
ผู้เช่ียวชาญ 

ข้อสอบข้อท่ี 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

ค่า IOC การแปลผล 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 รวม 

1 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

2 1 1 0 2 0.67 ใช้ได้ 

3 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

4 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

5 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

6 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

7 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

8 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

9 0 1 1 2 0.67 ใช้ได้ 

10 1 1 0 2 0.67 ใช้ได้ 

11 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

12 1 1 0 2 0.67 ใช้ได้ 

13 1 1 0 2 0.67 ใช้ได้ 

14 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

15 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

16 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
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ข้อสอบข้อท่ี 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

ค่า IOC การแปลผล 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 รวม 

17 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

18 1 0 1 2 0.67 ใช้ได้ 

19 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

20 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

21 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

22 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

23 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

24 1 1 0 2 0.67 ใช้ได้ 

25 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

26 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

27 1 0 1 2 0.67 ใช้ได้ 

28 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

29 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

30 1 1 0 2 0.67 ใช้ได้ 

31 1 1 0 2 0.67 ใช้ได้ 

32 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

33 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

34 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

35 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

36 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

37 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

38 1 0 1 2 0.67 ใช้ได้ 

39 1 0 1 2 0.67 ใช้ได้ 

40 1 0 1 2 0.67 ใช้ได้ 
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ข้อสอบข้อท่ี 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

ค่า IOC การแปลผล 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 รวม 

41 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

42 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

43 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

44 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

45 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

46 1 1 0 2 0.67 ใช้ได้ 

47 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

48 1 0 1 2 0.67 ใช้ได้ 

49 1 0 1 2 0.67 ใช้ได้ 

50 1 0 1 2 0.67 ใช้ได้ 

51 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

52 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

53 1 0 1 2 0.67 ใช้ได้ 

54 1 1 0 2 0.67 ใช้ได้ 

55 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

56 1 1 0 2 0.67 ใช้ได้ 

57 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

58 1 1 0 2 0.67 ใช้ได้ 

59 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

60 1 1 0 2 0.67 ใช้ได้ 

หมายเหตุ ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) จะต้องมีค่า 0.50 ข้ึนไปจึงจะถือว่าข้อสอบและจุดประสงค์
การเรียนรู้มีความสอดคล้องกันในระดับใช้ได้ 
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5. นำแบบทดสอบที่ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบแล้วและได้แก้ไขปรับปรุงแล้ว จำนวน 60 ข้อ 
ไปทดสอบกับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย จำนวน 30 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างแล้วนำ 
ผลการทดสอบมาวิเคราะห์รายข้อ เพื่อหาความยากง่าย (p) และอาจจำแนก (r) มาแล้วคัดข้อสอบที่
ตรงตามเกณฑ์ที่กำหนดคือข้อสอบในแต่ละข้อ จะต้องมีค่าความยากง่าย ตั้งแต่ 0.20 - 0.80  
มีค่าอำนาจจำแนกตั้งแต่ 0.20 ข้ึนไป พบว่า ข้อสอบทั้ง 60 ข้อ มีค่าความยากง่ายและอำนาจจำแนก
ตามเกณฑ์  แล้ววิเคราะห์หาค่าความเที่ยงของแบบทดสอบ โดยการคำนวณตามสูตร KR-20  
ของคูเดอร์-ริชาร์ดสัน ผลการวิเคราะห์ได้ค่าความเที่ยง เท่ากับ 0.96 จึงนำแบบทดสอบนี้เพื่อนำไปใช้
ในเก็บรวมรวมข้อมูลจากการทดลองต่อไป ดังตารางที่ 3.16 
 
 
 
 
 
 
 
ตารางท่ี 3.16 ผลการวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) ค่าอำนาจจำแนก (r) และค่าความเช่ือมั่น 
(Rtt) ของแบบทดสอบวัดสมรรถนะการจัดการทางการเงิน 

ข้อ Rh Rl p r q pq 

1 14 9 0.77 0.33 0.86 0.14 

2 14 7 0.70 0.47 0.79 0.21 

3 14 5 0.63 0.60 0.71 0.29 

4 14 8 0.73 0.40 0.82 0.18 

5 13 7 0.67 0.40 0.75 0.25 

6 14 8 0.73 0.40 0.82 0.18 

7 13 7 0.67 0.40 0.75 0.25 

8 11 5 0.53 0.40 0.57 0.43 

9 12 4 0.53 0.53 0.61 0.39 

10 14 7 0.70 0.47 0.79 0.21 
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ข้อ Rh Rl p r q pq 

11 14 8 0.73 0.40 0.82 0.18 

12 14 8 0.73 0.40 0.82 0.18 

13 14 6 0.67 0.53 0.75 0.25 

14 10 4 0.47 0.40 0.54 0.46 

15 14 6 0.67 0.53 0.75 0.25 

16 8 2 0.33 0.40 0.39 0.61 

17 14 8 0.73 0.40 0.82 0.18 

18 9 0 0.30 0.60 0.36 0.64 

19 13 6 0.63 0.47 0.71 0.29 

20 11 1 0.40 0.67 0.46 0.54 

21 14 8 0.73 0.40 0.82 0.18 

22 13 2 0.50 0.73 0.57 0.43 

23 14 6 0.67 0.53 0.71 0.29 

24 14 8 0.73 0.40 0.82 0.18 

25 13 4 0.57 0.60 0.64 0.36 

26 14 8 0.73 0.40 0.82 0.18 

27 8 0 0.27 0.53 0.32 0.68 

28 13 4 0.57 0.60 0.64 0.36 

29 9 0 0.30 0.60 0.36 0.64 

30 13 8 0.70 0.33 0.79 0.21 

31 13 2 0.50 0.73 0.57 0.43 

32 10 4 0.47 0.40 0.54 0.46 

33 10 4 0.47 0.40 0.54 0.46 

34 9 0 0.30 0.60 0.36 0.64 

35 9 4 0.43 0.33 0.50 0.50 
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ข้อ Rh Rl p r q pq 

36 13 7 0.67 0.40 0.75 0.25 

37 13 7 0.67 0.40 0.75 0.25 

38 11 5 0.53 0.40 0.61 0.39 

39 14 8 0.73 0.40 0.82 0.18 

40 13 6 0.63 0.47 0.71 0.29 

41 11 5 0.53 0.40 0.61 0.39 

42 14 8 0.73 0.40 0.82 0.18 

43 14 8 0.73 0.40 0.82 0.18 

44 14 8 0.73 0.40 0.82 0.18 

45 14 7 0.70 0.47 0.79 0.21 

46 14 8 0.73 0.40 0.82 0.18 

47 9 0 0.30 0.60 0.36 0.64 

48 13 4 0.57 0.60 0.64 0.36 

49 12 6 0.60 0.40 0.68 0.32 

50 8 2 0.33 0.40 0.39 0.61 

51 8 0 0.27 0.53 0.32 0.68 

52 10 4 0.47 0.40 0.54 0.46 

53 12 5 0.57 0.47 0.64 0.36 

54 8 2 0.33 0.40 0.39 0.61 

55 13 7 0.67 0.40 0.75 0.25 

56 6 0 0.20 0.40 0.25 0.75 

57 14 8 0.73 0.40 0.82 0.18 

58 13 6 0.63 0.47 0.71 0.29 

59 13 6 0.63 0.47 0.71 0.29 

60 13 7 0.67 0.40 0.75 0.25 
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ข้อ Rh Rl p r q pq 

ค่าความเชื่อมั่น (Rtt) = 0.96 

 ผลการวิเคราะห์ พบว่า ข้อสอบทุกข้อ มีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.20 ถึง 0.77 และ
ค่าอำนาจจำแนกมีค่าไม่ต่ำกว่า 0.33 ดังนั้น สามารถนำข้อสอบไปใช้ได้ เพราะมีลักษณะดังนี้  
ค่าความยากง่าย ตั้งแต่ 0.20 – 0.80 มีค่าอำนาจจำแนกตั้งแต่ 0.20 ข้ึนไป จึงสรุปได้ว่า ข้อสอบ 
ทั้ง 60 ข้อ มีค่าความยากง่ายและค่าอำนาจจำแนกตามเกณฑ์ แล้ววิเคราะห์หาค่าความเที่ยง  
ของข้อสอบ โดยใช้สูตรคำนวณตามสูตร KR-20 ผลการวิเคราะห์ได้ค่าความเที่ยง เท่ากับ 0.96 

6. นำแบบทดสอบวัดสมรรถะนะการจัดการทางการเงินที่ผ่านการวิเคราะห์ได้ตามเกณฑ์  
ไปทดลองกับกลุ่มทดลอง 

 

1.3.3  แบบประเมนิพฤติกรรมการเรยีนรู้การจัดการทางการเงิน 
 

1. ผู้วิจัยสร้างแบบประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้การจัดการทางการเงิน มีวัตถุประสงค์  
เพื่อบันทึกพฤติกรรม (Anecdotal  Records)  การเรียนรู้และร่องรอยเหตุการณ์หรือปรากฏการณ์ที่
เกิดข้ึนจริงระหว่างการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชันฯ โดยการประเมินรายการพฤติกรรมการปฏิบัติ
กิจกรรมการเรียนรู้ถ้าหากผู้เรียนทำตามรายการที่ระบุไว้ ได้ 1 คะแนน แต่ถ้าไม่ทำ ได้ 0 คะแนน 
เกณฑ์การประเมิน ผู้เรียนฏิบัติตามรายการพฤติกรรม 8-10 = ดี  5-7 = พอใช้  0-4 = ปรับปรุง 
ตัวอย่างแบบประเมินพฤติกรรมฯ ภาคผนวก ข เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล และส่ง ให้
ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบความตรงของแบบประเมินพฤติกรรมฯ ผลการตรวจสอบได้มากกว่า 0.50                   
ทุกข้อ คือ แบบตรวจสอบรายการพฤติกรรมการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้การจัดการทางการเงิน                
มีความตรงเชิงเนื้อหา 

 นำมาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) โดยกำหนดเกณฑ์การพิจารณา ดังนี้ 

+1 หมายถึง ผู้เช่ียวชาญแน่ใจว่า แบบประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้การจัดการทางการเงินมี
ความเหมาะสม 

0 หมายถึง ผู้เช่ียวชาญไม่แน่ใจว่า แบบประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้การจัดการทางการเงิน 
มีความเหมาะสม 

-1 หมายถึง ผู้เช่ียวชาญแน่ใจว่า แบบประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้การจัดการทางการเงิน  
ไม่มีความเหมาะสม 
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ผลการตรวจสอบ IOC ได้มากกว่า หรือเท่ากับ 0.50 ซึ่งแสดงว่า แบบประเมินความพึงพอใจ
นั้นสอดคล้องกับจุดมุ่งหมายและเนื้อหาที่มุ่งวัด (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2548) 

2. การตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (content validity) ผู้วิจัยนำแบบประเมินพฤติกรรม
การเรียนรู้การจัดการทางการเงิน ฉบับร่างให้ผู้ทรงคุณวุฒิจำนวน 5 คน เพื่อตรวจสอบคุณภาพ 
ด้านความตรงเชิงเนื้อหา โดยพิจารณาความครอบคลุมของข้อคำถาม ความถูกต้องเหมาะสม  
ความชัดเจนของข้อคำถามรายข้อ ผลจากผู้ทรงคุณวุฒิ คือ เครื่องมือแบบประเมินฯ นี้ มีคุณภาพ
ความตรงเชิงเนื้อหา โดยพิจารณาความครอบคลุมของข้อคำถาม ความถูกต้องเหมาะสม ความชัดเจน
ของข้อคำถามรายข้อดี สามารถนำไปใช้ในการวิจัยได้ แต่มีข้อเสนอแนะคือ แบบประเมินพฤติกรรมฯ 
ควรเพิ่มในส่วนของกระบวนการมีส่วนร่วมในการปรึกษาผู้เช่ียวชาญเพื่อติดตามพฤติกรรมการติดต่อ
ผู้เช่ียวชาญได้ ผู้วิจัยได้ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ 

 

1.3.4 การทดลองใช้แบบประเมินการเรียนรู้การจัดการทางการเงิน 

 ผู้วิจัยปรับปรุงข้อคำถามในแบบประเมินพฤติกรรมฯ ตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ  
และนำไปทดลองใช้กับผู้ที่มีลักษณะเช่นเดียวกับกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 5 คน เพื่อตรวจสอบ 
ความเข้าใจและสำนวนภาษาที่ใช้ในแบบประเมินพฤติกรรมฯ และสอบถามปัญหาเกี่ยวกับการใช้  
แบบประเมินพฤติกรรมฯ ผลการทดลองใช้ กลุ่มตัวอย่างเข้าใจและสามารถใช้แบบประเมินพฤติกรรม
การเรียนรู้การจัดการทางการเงินได้ 

1.3.5 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

1. ติดต่อผู้เช่ียวชาญตรวจสอบคุณภาพรูปแบบการเรียนการสอนบนโมบายแอปพลิเคชัน
แบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้าง
สมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน  พร้อมทำจดหมายเชิญจากงานหลักสูตร 
และการจัดการเรียนการสอน ฝ่ายวิชาการ คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย นัดวันเวลา  
แล้วนำรูปแบบการเรียนการสอนฯ และจดหมายเชิญดังกล่าวไปให้ผู้เช่ียวชาญรับรองความเหมาะสม 

2. ปรับปรุงตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ เพื่อให้รูปแบบการเรียนการสอนบนโมบาย          
แอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐาน  
เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชนที่ดีมากยิ่งขึ้น 

1.3.6 ครื่องมือการวิจัย 
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แบบรับรองรูปแบบการเรียนการสอนบนโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพ 
การเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการ  
ทางการเงินสำหรับเยาวชน (ร่าง) มีจำนวน 4 ตอน ได้แก่ ตอนที่ 1 องค์ประกอบของระบบการเรียน
การสอนบนโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตาม
สถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน ตอนที่ 2 ข้ันตอนการเรียน 
การสอนบนโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้  
ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน ตอนที่ 3 การประเมินผล 
การเรียนการสอนบนโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้
ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน และตอนที่ 4 การใช้งาน
ระบบการเรียนการสอนบนโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด 
การเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน 

เพื่อความสะดวกในการแปลความหมายใช้แบบมาตรประมาณค่าแบบ Likert scale 5 ระดับ 
มีเกณฑ์ความหมายของการตอบแบบรับรองการเรียนการสอนฯ มีดังนี้ 

5   หมายถึง  มีความเหมาะสม มากทีสุ่ด  
4   หมายถึง  มีความเหมาะสม มาก     
3   หมายถึง  มีความเหมาะสม ปานกลาง    
2   หมายถึง  มีความเหมาะสม น้อย   
1   หมายถึง  มีความเหมาะสม น้อยที่สุด 

ผู้วิจัยได้กำหนดเกณฑ์ในการแปลความหมายเป็น 5 ระดับ แสดงดังตารางที่ 3.17 

ตารางท่ี 3.17 การแปลความหมายของแบบรบัรองรูปแบบการเรียนการสอน 

ระดับคะแนนเฉลี่ย ความหมาย 

4.21 – 5.00 มีความเหมาะสมมากทีสุ่ด 

3.41 – 4.20 มีความเหมาะสมมาก 

2.61 – 3.40 มีความเหมาะสมปานกลาง 

1.81 – 2.60 มีความเหมาะสมน้อย 

1.00 – 1.80 มีความเหมาะสมน้อยทีสุ่ด 
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1.3.7 การวิเคราะห์ข้อมูล 

ค่าเฉลี่ย และการวิเคราะห์เนื้อหา ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า ผู้เช่ียวชาญทั้ง 5 ท่าน 
ประเมินข้ันตอนการเรียนการสอนบนโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้
แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน มีค่าเฉลี่ย
รวมเท่ากับ 4.56 แปลว่า ข้ันตอนการเรียนการสอนฯ มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด สามารถ
นำไปใช้ได้ และให้คำแนะนำในการปรับปรุงเพิ่มเติม  

1.4 การนำไปใช้ (Implement) 

การนำไปใช้ ผู้ วิจัยนำระบบการเรียนการสอนที่พัฒนาข้ึนมาดำเนินการทดสอบ  
โดยการตรวจสอบประเมินความสัมพันธ์ ความถูกต้องเหมาะสมจากผู้เช่ียวชาญและนำรูปแบบ  
การเรียนการสอนฯ ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง ที่มี คุณสมบัติตามข้อตกลงการใช้ โมบาย 
แอปพลิเคชันฯ นี้ เพื่อทดสอบดำเนินการจัดการเรียนการสอนตามโมบายแอปพลิเคชันฯ รวมทั้ง
ติดตามประเมินผลตัวแปรของการวิจัย คือ เกิดสมรรถนะการจัดการทางการเงิน รวมทั้งวิเคราะห์
ปัญหา อุปสรรค และข้อเสนอแนะระหว่างดำเนินการจัดการเรียนการสอน เพื่อไปปรับปรุงแก้ไขให้
เหมาะสมและมีคุณภาพมากยิ่งข้ึน 

 การเลือกกลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยเลือกตัวอย่างแบบเจาะจงจำนวน 1 กลุ่ม จากนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย เป็นกลุ่มทดลองก่อนนำไปใช้จริงที่ได้รับการเรียนการสอนด้วยรูปแบบ  
การเรียนการสอนที่พัฒนาข้ึน เกณฑ์การคัดเลือก มีจำนวน 3 ข้อ คือ 1) เป็นโรงเรียนที่มีความพร้อม
ด้านการจัดการเรียนการสอนด้วยเทคโนโลยี 2) ครูผู้สอนยินดีให้ความร่วมมือในการทดลอง และ 
3) ผู้เรียนยินดีให้ความร่วมมือในการทดลอง 

 การทดลองครั้งที่ 1 ผู้เรียนจำนวน 3 คน ในรายวิชาช่ัวโมงกิจกรรม อัตราแลกเปลี่ยนน่ารู้ 
โดยครูผู้สอนประจำวิชาเชิญผู้วิจัยเป็นวิทยากร การดำเนินการทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอน  
บนโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์
เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน มีขั้นตอนการทำกิจกรรมการเรียนการสอน 
ดังนี ้

1. เกริ่นนำและให้ความรู้ เตรียมความพร้อมโดยดาวน์โหลดสื่อแอปพลิเคชันการเรียนรู้ 
บน           โมบาย ช่ือ App Fins หลังจากดาวน์โหลด App Fins เรียบร้อยแล้วให้ Login เข้าสู่
ระบบ ไปที่เมนูคู่มือการใช้งานระบบซึง่จะแนะนำการใช้งานระบบการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชันฯ 
อธิบายภาพรวม ข้ันตอน กิจกรรมการเรียนทั้งหมดให้ผู้เรียน และเงื่อนไขการเรียน และเมนูคำช้ีแจง 
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– วัตถุประสงค์การเรียนรู้ ช้ีให้เห็นถึงประโยชน์ที่จะได้รับ เพื่อกระตุ้นผู้เรียนทำแบบทดสอบวัด
สมรรถนะการจัดการทางการเงินก่อนเรียน 

2. กำหนดสถานการณ์ปัญหาตามสภาพจริง กิจกรรมในข้ันนี้จะเริ่มจากจุดประกายปัญหา
การจัดการทางการเงินในปัจจุบัน กำหนดสถานการณ์ตามสภาพจริงที่เกิดข้ึนในชีวิตประจำวันผู้เรียน 

3. ศึกษาปัญหาและแก้ไขปัญหา มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ฝึกสมองประลองปัญญาโดยจะมีปัญหา
มาให้ผู้เรียนศึกษา 

4. เสริมความรู้โดยผู้เช่ียวชาญผ่านโมบาย ผู้เรียนและผู้เช่ียวชาญทางการเงินเข้าใจเป้าหมาย
ของกิจกรรมร่วมกันและแนะนำแนวทางการแก้ปัญหาหรือตอบข้อสงสัยแก่ผู้เรียนให้ข้อมูลย้อนกลับ 

5. แบ่งปันในสังคมเครือข่ายการเรียนรู้ กิจกรรมแบ่งปันความรู้โดยผู้เรียนเผยแพร่ผลงาน
หรือเทคนิคการจัดการทางการเงินผ่านกลุ่มเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

6. อภิปรายและสรุปผล ร่วมกันอภิปรายพร้อมตอบข้อซักถามแสดงความคิดเห็นและรับฟัง
ความคิดเห็นจากผู้อื่นผ่านเครือข่ายสังคมเครือข่ายการเรียนรู้ออนไลน์ 

ผลการทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอนฯ พบว่า ผู้ เรียนเกิดสมรรถะนะการจัดการ 
ทางการเงิน ผู้เรียนมีความมุ่งมั่นตั้งใจในการเรียนรู้เพื่อเพิ่มสมรรถนะการจัดการทางการเงิน  
และผู้เรียนมีความสนใจเป็นอย่างยิ่งเนื่องจากในโรงเรียนไม่มีการสอนและมีความสะดวกในการเรียนรู้
ได้ทุกที่ทุกเวลาและสิ่งอำนวยความสะดวกต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นแหล่งข้อมูลการเรียนรู้ทางการเงินที่
รวบรวมไว้บนโมบายแอปพลิเคชันและเป็นสื่อที่ทันสมัยเหมาะกับกลุ่มผู้เรียนที่เป็นเยาวชน 

ผลจากการสัมภาษณ์ครูผู้สอน พบว่า ครูผู้สอนมีความยินดีและดีใจที่ได้สื่อประกอบการเรียน
การสอนเพิ่มข้ึนและใช้งานได้จริงเพื่อนำไปจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  วัตถุประสงค์ของรายวิชาน้ี
คือสอนเรื่องการเงินเรื่องอัตราแลกเปลีย่นน่ารู้ ซึ่งเป็นแค่หัวข้อย่อยหัวข้อหนึ่งในการเรียนการสอนที่มี
อยู่แล้วบนแอปพลิเคชัน แต่รูปแบบการเรียนการสอนฯ นี้มีการสอนเรื่องการจัดการทางการเงิน
ครบถ้วนทุกหัวข้อที่จำเป็นสำหรับกลุ่มตัวอย่าง ทำให้ครูผู้สอนมีเครื่องมือที่สามารถสอนเรื่องการเงิน
ได้ครอบคลุมและส่งผลให้นักเรียนในรายวิชาน้ีเกิดสมรรถนะการจัดการทางการเงินเพิ่มข้ึน 

ปัญหาที่สังเกตได้จากการทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอนฯ คือ ครูผู้สอนจะมีบทบาทใน
การสอนน้อยลง แต่เปลี่ยนมาเป็นผู้ให้คำปรึกษาและแนะนำการเรียนบนโมบายแอปพลิเคชันแทน 
ดังนั้นเพื่อให้ครูมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอนบนเครื่องมือนี้โดยการให้ครูผู้สอนสร้างเพจ
ออนไลน์หรือใช้เพจ Fins บน Facebook เลยก็ได้ ไว้สำหรับให้ผู้เรียนได้ร่วมกันแสดงความคิดเห็น
ร่วมกันกับครูผู้สอนและเพื่อนๆ ในหัวข้อที่ครูผู้สอนตั้งข้ึน อาจจะมีการแข่งขันชิงรางวัล เพื่อให้  
การเรียนการสอนมีความสะนุกสนานเพิ่มข้ึนและการมีส่วนร่วมกันระหว่างครูผู้สอนและผู้เรียน     



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 131 

1.5 การประเมินผล (Evaluate) 

การประเมินการเรียนตามระบบการเรียนการสอนฯ นี้ ใช้การวัดและประเมินผลตามสภาพ
จริง (Authentic Assessment) ที่มุ่งประเมนิพัฒนาการของผูเ้รยีน โดยใช้การประเมินการสังเกตและ
การบันทึกพฤติกรรมหรือปรากฏการณ์ที่ เกิดข้ึนระหว่างการเรียนรู้  โดยใช้การประเมินผล
ความก้าวหน้าสมรรถนะการจัดการทางการเงินของผู้เรียนก่อนเรียน ระหว่างเรียนและหลังเรียนรู้  
บนโมบายแอปพลิเคชันการจัดการทางการเงิน ระบบจะทำหน้าที่ในการประเมินเป็นหลักการ
ประเมินผลของระบบการสอนฯ นี้ มี 3 ส่วน ได้แก่ 

1. การประเมินผลสมรรถนะการจัดการทางการเงินก่อนและหลังเรียน ด้วยแบบทดสอบ
ปรนัย จำนวน 30 ข้อ 4 ตัวเลือก เกี่ยวกับความรู้ ความเข้าใจ ทักษะ สมรรถนะและการนำไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง เกณฑ์การประเมินคือ ตอบถูกได้ 1 คะแนน ตอบผิดหรือไม่ตอบ ได้ 0 คะแนน 
ผู้เรียนได้ผลคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนและคะแนนต้องไม่ต่ำกว่าหรือเท่ากับ 15 คะแนน               
คิดเป็นไม่ต่ำกว่า 50% 

2. การประเมินผลการแก้ไขปัญหาตามสถานการณ์จริงระหว่างเรียนแต่ละ Scenario 
ประกอบด้วย Scenario 1 จำนวน ข้อ 6 Scenario 2 จำนวน 4 ข้อ Scenario 3 จำนวน ข้อ 5 ข้อ       
Scenario 4 จำนวน ข้อ 2  ทั้งหมดนี้ข้อละ 5 คะแนน ตรวจให้คะแนนทักษะการแก้ไขปัญหา 
ตามสภาพจริงและข้อเสนอแนะย้อนกลับโดยผู้เช่ียวชาญทางการเงิน มีเกณฑ์การให้คะแนนการตรวจ
เป็นรูบริค 5 เกณฑ์คือ ตอบถูกครบถ้วนและประยุกต์ใช้ได้ให้  5 คะแนน ตอบถูกครบถ้วนให้  
4 คะแนน ตอบถูกเป็นส่วนใหญ่ให้ 3 คะแนน ตอบถูกเพียงบางส่วนให้ 2 คะแนน ตอบถูกแต่
ความหมายเนื้อหา ให้ 1 คะแนน และตอบผิดหรือไปรากฏร่องรอยให้ 0 

3. การประเมินสมรรถนะการจัดการทางการเงิน ด้วยแบบสังเกตและแบบบันทึกพฤติกรรม 
เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน ใช้เกณฑ์การประเมินการทำกิจกรรมแบบรูบริ ค            
โดยการสังเกต (Observe) พฤติกรรมของผู้เรียนเป็นรายบุคคลหรือความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่ม 
และร่องรอยการเรียนรู้บนแอปพลิเคชันที่สะท้อนความสามารถในด้านความรู้ ทักษะ สมรรถนะ 
การจัดการทางการเงิน และการบันทึกพฤติกรรม  (Anecdotal  Records) การบันทึกร่องรอย
เหตุการณ์หรือปรากฏการณ์ที่เกิดข้ึนจริงระหว่างการเรียนรู้บนแอปพลิเคชัน ฯ โดยการประเมิน
รายการพฤติกรรมการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ ถ้าหากผู้เรียนทำตามรายการที่ระบุไว้ ได้ 1 คะแนน 
แต่ถ้าไม่ทำ ได้ 0 คะแนน เกณฑ์การประเมิน ผู้เรียนฏิบัติตามรายการพฤติกรรม 8-10 = ดี  5-7 = 
พอใช้  0-4 = ปรับปรุง 
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ส่วนท่ี 2 ดำเนินการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้
แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับ
เยาวชน 

การพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน ผู้วิจัยนำข้อมูลที่ได้จากความต้องการจำเป็นในข้ันตอนที่ 1
และผลการพัฒนารปูแบบการเรยีนการสอนบนโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้
โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน
สำหรับเยาวชนในส่วนที่ 1 ก่อนหน้านี้ ดำเนินการผลิตและพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริม
ศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะ                 
การจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน รวมทั้งเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลในการเรี ยนรู้                 
ตามแนวทางของ SCI (2016) ดังภาพที่ 3.5 รายละเอียดการดำเนินการวิจัยดังนี้ 

 

 

ภาพท่ี 3.5 แสดงการพฒันาโมบายแอปพลเิคชัน (SCI, 2016a) 

2.1 การวิเคาะห์ (Analyze) 

การวิเคราะห์  ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับรูปแบบการเรียนการสอน 
การเสริมสรา้งสมรรรถนะการจดัการทางการเงิน เพื่อให้ได้องค์ประกอบของการเรียนการสอนพื้นฐาน
ที่ส่งผลต่อการเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน โดยศึกษาความคิดเห็นของ
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย เกี่ยวกับความต้องการจำเป็นของการเรียนรู้การจัดการ  
ทางการเงินบนโมบายแอปพลิเคชัน เมื่อพิจารณาลำดับความต้องการพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมี
ความต้องการจำเป็นรูปแบบการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชันแบบมีเครือข่ายสังคมออนไลน์  
การแลกเปลี่ยนข้อมูล การสร้างความรู้ในลำดับความต้องการมากที่ สุด (PNIModified=3.58) 
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รอง ลง มาคือ ผู้ตอบแบบสอบถามมีความต้องการจำเป็นรูปแบบการเรียนรู้บนแอปพลิเคชันให้เข้าใจ
ง่ายและน่าสนใจประกอบด้วยมัลติมีเดีย มีข้อความ กราฟิก (Graphic) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) 
เสียง (Sound) และวีดิทัศน์ (PNIModified=3.57)  

ผู้ตอบแบบสอบถามมีความต้องการจำเป็นแอปพลิเคชันที่มีความพร้อมในการเรียนรู้ได้ทุกที่ 
ทุกเวลา (PNIModified=3.50) และผู้ตอบแบบสอบถามมีความต้องการจำเป็นแอปพลิเคชันต้องรองรับ
โทรศัพท์มือถือสมาร์ทโฟนทั้งแบบระบบ iOS (Apple) และ Android (PNIModified=3.24) ตามลำดับ 
และสิ่งที่มีความต้องการจำเป็นน้อยที่สุด คือ เมนูหลักในการเรียกใช้งานบ่อยออกแบบเมนูให้อยู่
ด้านล่างเพื่อความสะดวกและใช้งานง่าย (PNIModified=2.16) ความต้องการจำเป็นของการเรียนรู้ 
แบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์ผู้ตอบแบบสอบถาม  
มีความต้องการจำเป็นในการเรียนรู้ตามสถานการณ์แบบสถานการณ์จริงในชีวิตประจำวันเพื่อช่วย
เสริมสร้างความรู้ทางการเงินในลำดับความต้องการมากที่สุด (PNIModified=3.68)  

รองลงมาคือ ผู้ตอบแบบสอบถามมีความต้องการจำเป็นเจอกับสถานการณ์ปัญหาการเรียนรู้
จะศึกษาปัญหาและแก้ไขปัญหาเสมอ (PNIModified=3.50) ผู้ตอบแบบสอบถามมีความต้องการจำเป็น
ในการเรียนรู้ทางการเงินเพื่อให้เข้าใจมากข้ึนจึงควรมีผู้เช่ียวชาญด้านการเงินคอยให้คำปรึกษา  
(PNIModified=3.33) และผู้ตอบแบบสอบถามมีความต้องการจำเปน็ในการนำเสนอผลงานการแก้ปัญหา
สถานการณ์การเรียนรู้โดยการอภิปรายผลและร่วมกันแสดงความคิดเห็น (PNIModified =3.18) 
ตามลำดับ และสิ่งที่มีความต้องการจำเป็นน้อยที่สุด คือ ช่องทางปรึกษาผ่าน E-mail ในการสื่อสาร
ปรึกษาผู้เช่ียวชาญ (PNIModified =2.34) และจากผลการสมัภาษณ์ครูผู้สอน พบว่าความต้องการจำเป็น
ในการเรียนการสอนเพื่อช่วยเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินให้กับเยาวชน ผู้ให้สัมภาษณ์
ส่วนมากแนะนำแนวทางในการเรียนการสอน ดั งนี้  1) สร้างและเลือกสื่ อประเภทต่างๆ  
ที่มีความเหมาะสมกับผู้เรียนและเข้าถึงง่าย สื่อควรมีความน่าสนใจ กระชับ เหมาะกับสถานการณ์  
ยุคปัจจุบัน เช่น สมาร์ทโฟน แอปพลิเคชันมือถือ การ์ตูน ละคร วิดีโอ สถานการณ์จริงที่เกี่ยวกับ 
การจัดการทางการเงินและเป็นเรื่องใกล้ตัว 2) สอนให้นักเรียนรู้จักการวางแผนทางการเงินต้ังแต่เด็ก
โดยการสร้างวินัยการออมและรู้จักคุณค่าในการใช้เงินทุกครั้ง รู้จักวางแผนการใช้จ่ายในรายสัปดาห์ 
รายเดือน 3) สามารถนำไปบูรณาการกับกลุ่มสาระวิชาอื่นๆ ได้ทุกวิชา                         

ดังนั้น โมบายแอปพลิเคชันฯ ที่พัฒนาข้ึนต้องมีข้อมูลสารสนเทศที่ได้ประเมินความต้องการ
จำเป็น เพื่อให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ จึงมีการวิเคราะห์ลักษณะผู้เรียน (examine learner 
characteristics) โดยต้องพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันให้เหมาะกับกลุ่มผู้เรียนที่มีคุณสมบัติ ดังนี้ 
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1. เป็นเยาวชน คือผู้ที่มีอายุเกิน 14 ปีบริบูรณ์แต่ไม่เกิน 18 ปีบริบูรณ์ ตรงกับพจนานุกรม
ฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 หรือคนในวัยหนุ่มสาวผู้มีอายุระหว่าง 15 - 25 ปี ระดับสากล 
โดยสหประชาชาติ ทั้งนี้ผู้เรียนต้องมีอุปกรณ์โทรศัพท์มือถือ สมาร์ทโฟน และเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
เพื่อใช้สำหรับการเรียนรู้ทุกที่ ทุกเวลา 

2. มีทักษะพื้นฐานจนถึงเช่ียวชาญในการใช้ระบบฯ คือ สามารถใช้โทรศัพท์มือถือ สมาร์ท
โฟน และการเช่ือมต่อเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เนื่องจากโทรศัพท์มือถือ สมาร์ทโฟนได้กลายเป็น  
ส่วนหนึ่งในชีวิตประจำวันนักเรียนไปแล้ว 

 

2.2 การออกแบบ (Design) 

การออกแบบโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้
ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะสำหรับเยาวชน ผู้วิจัยได้ทำการออกแบบลักษณะ
การทำงานของระบบในส่วนต่างๆ ดังนี้ ออกแบบส่วนการนำเข้าข้อมูล การประมวลผลข้อมูล  
การแสดงผลลัพธ์ข้อมูลและออกแบบฐานข้อมูล ดังนี ้

1. โมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้  
ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะสำหรับเยาวชน สามารถแสดงด้วย แผนภาพบริบท 
(Context Diagram) ได้ดังภาพที่ 3.6 
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ภาพท่ี 3.6 แผนภาพบริบท (Context Diagram) ของโมบายแอปพลเิคชันฯ 

แผนภาพบริบท (Context Diagram) รูปที่ 3.3 สัญลักษณ์โปรเซส (Process) จะใช้แทน           
การทำงานทุกข้ันตอนของระบบ โดยที่ตัวแทนข้อมูล (External Agents) ที่เกี่ยวข้องได้แก่ ผู้ใช้ 
ผู้เช่ียวชาญ และผู้ดูแลระบบ ซึ่งสามารถอธิบายเอกสารข้อมูลบน (Data Flow) เข้าและออกระหว่าง
ตัวแทนข้อมูล (External Agents) เป็นชุดสัญลักษณ์มาตรฐานที่พัฒนาโดย Gane and Sarson 
(1979) และชุดสัญลักษณ์มาตรฐานที่พัฒนาโดย DeMarco and Yourdon (DeMarco, 1979); 
Yourdon and Constantine, (1979) รายละเอียดบริบทระบบ ดังนี้ 

1.1 ผู้ใช้ (User) ข้อมูลผู้ใช้ username and password ในการ Login เข้าสู่ระบบ บันทึก
รายรับ – รายจ่าย คำถามปรึกษาผู้เช่ียวชาญ ตอบกลับความเข้าใจคำตอบผู้เช่ียวชาญ การแก้ไข
ปัญหาตามสถานการณ์ รับรายงานผลการเรียนรู้ ทักษะในการแก้ไขปัญหา จำนวนเงินคงเหลือจาก
บันทึกรายรับ-รายจ่าย คอมเมนต์และคำตอบจากผู้เช่ียวชาญโดยการเสริมศักยภาพแบบยืดหยุ่น 
(Soft Scaffolding) เป็นการช่วยเหลือจากผู้เช่ียวชาญในการแนะนำแนวทางที่สามารถปรับเปลี่ยนได้
ตามสถานการณ์รายบุคคล และการเสริมศักยภาพแบบคงที่  (Hard Scaffolding) คือการช่วยเหลือที่
ผู้สอนได้วางแผนไว้ล่วงหน้าแล้วโดยความช่วยเหลือที่เตรียมการไว้มาจากปัญหาที่กลุ่มผู้เรียนทั่วไป  
พบในการทำภาระงานในเมนูฝึกสมองประลองปัญญาแก้ไขปัญหา 

1.2 ผู้เช่ียวชาญ (Expert) ข้อมูลผู้เช่ียวชาญ username and password ในการ Login 
เข้าสู่ระบบ มีคำถามและการตอบจากผู้เรียน ผู้เช่ียวชาญให้คำปรึกษาข้อเสนอแนะและคำตอบแก่
ผู้เรียนโดยการเสริมศักยภาพแบบยืดหยุ่น (Soft Scaffolding) เป็นการช่วยเหลือจากผู้เช่ียวชาญ 
ในการแนะนำแนวทางที่สามารถปรับเปลี่ยนได้ตามสถานการณ์รายบุคคล  

1.3 ระบบผู้ดูแล (System Administrator)  ระบบหลังบ้านสำหรับบริหารข้อมูล เช่น 
Scenario-base learning เพิ่ม-ลด หัวข้อการเรียนรู้ รายงาน User Log เข้าใช้งาน การ update 
data ต่างๆ  

 

2. แผนภาพกระแสข้อมูลระดับที่  1 (Data Flow Diagram Level-1) จะนำแผนภาพ
บริบท (Context Diagram) มาแตกรายละเอียด (Exploded) โดยจะแสดงถึงโปรเซสหลักๆ และ 
ผู้ที่เกี่ยวข้องกับระบบโมบายแอปพลเิคชันฯ สามารถวาดแผนภาพกระแสข้อมูลในระดับที่ 1 ดังภาพที่ 
3.7 ทำให้ทราบถึงโปรเซสหลักในโมบายแอปพลิเคชันฯ ซึ่งประกอบด้วยโปรเซสหลัก 7 โปรเซส ดังนี้ 

 

2.1 โปรเซสที่ 1 Authenticate User account 
2.2 โปรเซสที่ 2 Scenario-Base Learning 
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2.3 โปรเซสที่ 3 Contact Expert 
2.4 โปรเซสที่ 4 Scaffolding 
2.5 โปรเซสที่ 4 Learning Resources 
2.6 โปรเซสที่ 5 Social Network 
2.7 โปรเซสที่ 6 Income – Expense 
2.8 โปรเซสที่ 7 Outcome 

 
ภาพท่ี 3.7 แผนภาพกระแสข้อมูลระดบัที่ 1 

3. แผนภาพกระแสข้อมูลในระดับที่ 2 (Data Flow Diagram Level-2) แสดงถึงโปรเสซ
ย่อยในแผนภาพกระแสข้อมูลในระดับที่ 1 โดยแผนภาพกระแสข้อมูลในระดับที่ 2 ของโปรเซสที่ 1 
เข้าสู่ระบบ (Authenticate User account) ดังภาพที่ 3.8 ประกอบด้วยโปรเซสย่อย 2 โปรเซส ดังนี้  
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ภาพท่ี 3.8 แผนภาพกระแสข้อมูลระดบัที่ 2 ของโปรเซสที่ 1 
4. แผนภาพกระแสข้อมูลในระดับที่ 2 (Data Flow Diagram Level-2) ของโปรเซสที่ 2

การเรียนรู้ Scenario (Scenario-Base Learning) ดังภาพที่  3.9 ประกอบด้วยโปรเซสย่อย 7  
โปรเซส ดังนี้ 

 
 

ภาพท่ี 3.9 แผนภาพกระแสข้อมูลระดบัที่ 2 ของโปรเซสที่ 2 
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5. แผนภาพกระแสข้อมูลในระดับที่ 2 (Data Flow Diagram Level-2) ของโปรเซสที่ 3 
ติดต่อผู้เช่ียวชาญ (Contact Expert) ดังภาพที่ 3.10 ประกอบด้วยโปรเซสย่อย 3 โปรเซส ดังนี้ 

 

 
 

ภาพท่ี 3.10 แผนภาพกระแสข้อมูลระดับที่ 2 ของโปรเซสที ่3 
 

6. แผนภาพกระแสข้อมูลในระดับที่ 2 (Data Flow Diagram Level-2) ของโปรเซสที่ 4
ค้นหาข้อมูลจากคลังแหล่งการเรียนรู้ (Learning Resources) ดังภาพที่ 3.11 ประกอบด้วยโปรเซส
ย่อย 1 โปรเซส ดังนี้ 
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ภาพท่ี 3.11 แผนภาพกระแสข้อมูลระดับที่ 2 ของโปรเซสที ่4 
7. แผนภาพกระแสข้อมูลในระดับที่ 2 (Data Flow Diagram Level-2) ของโปรเซสที่ 5

ค้นหาข้อมูลจากคลังแหล่งการเรียนรู้ (Learning Resources) ดังภาพที่ 3.12 ประกอบด้วยโปรเซส
ย่อย 2 โปรเซส ดังนี้ 

 

 
 

ภาพท่ี 3.12 แผนภาพกระแสข้อมูลระดับที่ 2 ของโปรเซสที ่5 
 

8. แผนภาพกระแสข้อมูลในระดับที่ 2 (Data Flow Diagram Level-2) ของโปรเซสที่ 6
สังคมเครือข่ายการเรียนรู้ (Social Network) ดังภาพที่ 3.13 ประกอบด้วยโปรเซสย่อย 2 โปรเซส 
ดังนี ้
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ภาพท่ี 3.13 แผนภาพกระแสข้อมูลระดับที่ 2 ของโปรเซสที ่6 
 
 
 
 
 
 

9. แผนภาพกระแสข้อมูลในระดับที่ 2 (Data Flow Diagram Level-2) ของโปรเซสที่ 7
บันทึกรายรับ-รายจ่าย (Income – Expense) ดังภาพที่ 3.14 ประกอบด้วยโปรเซสย่อย 3 โปรเซส 
ดังนี ้

 
 

ภาพท่ี 3.14 แผนภาพกระแสข้อมูลระดับที่ 2 ของโปรเซสที ่7 
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10. แผนภาพกระแสข้อมูลในระดับที่ 2 (Data Flow Diagram Level-2) ของโปรเซสที่ 
8 ประมวลผลการเรียนรู้ (Summative Assessment) ดังภาพที่ 3.15 ประกอบด้วยโปรเซสย่อย 1 
โปรเซส ดังนี้ 
 

 
 

ภาพท่ี 3.15 แผนภาพกระแสข้อมูลระดับที่ 2 ของโปรเซสที ่8 
 
 

11. ความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล (ER-Diagram) ข้อมูลที่ได้จากการเก็บรวบรวมและ               
ผ่านการวิเคราะห์สามารถเขียนข้ันตอนแสดงความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลหรือเอนทิตี้ (Entity) ต่างๆ  
ที่ มี ในโมบายแอปพลิ เคชันฯ โดยอาศัยหลักการของความสัมพัน ธ์ระหว่างข้อมูล  (Entity 
Relationship Diagram) ที่เป็นการอธิบายรูปแบบความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล หรือเอนทิตี้ (Entity) 
ซึ่งจะแสดงให้เห็นดังต่อไปนี้ 

 โมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตาม
สถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน สามารถแสดงได้ด้วย
ความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล (ER-Diagram) ได้ดังภาพที่ 3.16 
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ภาพท่ี 3.16 แผนภาพแสดงความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล (Entity Relationship Diagram) 
12.  การออกแบบโครงสร้างทางสถาปัตยกรรมของโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริม

ศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการ
จัดการทางการเงิน ผู้วิจัยได้ออกแบบโครงสร้างด้านสถาปัตยกรรมของโมบายแอปพลิเคชันฯ โดยมี
รายละเอียดดังต่อไปนี้ 
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ภาพท่ี 3.17 แสดงโครงสร้างทางสถาปัตยกรรมของระบบโมบายแอปพลเิคชันฯ 
 

จากภาพที่ 3.17 ผู้วิจัยออกแบบโครงสร้างทางสถาปัตยกรรมของระบบโมบายแอปพลเิคชันฯ 
โดยใช้งานระบบเว็บเซอร์วิสสามารถเช่ือมต่อเข้าสู่ระบบผ่านสมาร์ทดีไวซ์ไปยังระบบการเรียนรู้บน
คลาวด์ที่ติดตั้งอยู่บนเครื่องแม่ข่ายที่ตั้งอยู่บนคลาวด์เซอร์วิสของค่าย digital ocen  โดยแบ่งหน่วย
การทำงานออกเป็น 2 โหนด ได้แก่ โหนดของแอปพลิเคชัน (Application Node) และโหนดของ
ฐานข้อมูล (Application Node) โดยระบบจะมีการยืนยันตัวตนของผู้ใช้บริการจาก Facebook โดย
ระบบจะส่งค่า API Request ในรูปแบบ json ไปยังผู้ให้บริการยืนยันตัวตนเพื่อล็อกอินแล้วส่งค่า
กลับมายังระบบโมบายแอปพลิเคชันฯ รายละเอียดคุณสมบัติของฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ตาม
โครงสร้างด้านสถาปัตยกรรมของระบบที่ผู้วิจัยออกแบบ ได้ระบุไว้ดังตารางที่ 3.18 

 
 
 
 
 

ตารางท่ี 3.18 รายละเอียดคุณสมบัติของโมบายแอปพลิเคชันฯ 

รายละเอียด คุณสมบัต ิ

1. Application and Database Server Node - Processing Unit: 5 Core 
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รายละเอียด คุณสมบัต ิ

- Memory: 8 Gb 

- Storage: 500 Gb 

2. Software - Apache 2.4.23 

- MySQL 5.0.11 

- PHP 5.6.40 

- PhpMyAdmin 4.9.2 

- Xcode 

- Android developer 

3. Programming Language - Swift 

- Java 

- java Script 

- Hyper Text Markup Language (HTML) 

- Cascading Style Sheet (CSS) 

- Structure Query Language (SQL) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

13. ออกแบบกระบวนการเรียนรู้ตั้งแต่ต้นจนจบ (Flowchart Diagram) ของระบบ 
บน โมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์
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เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน ผู้วิจัยได้ออกแบบ  Flowchart Diagram  
ของโมบายแอปพลิเคชันฯ โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 

 
 

ภาพท่ี 3.18  Flowchart Diagram การเรียนรู้บนโมบายแอปพลเิคชันฯ 
 

https://www.lucidchart.com/pages/landing/free-flowchart-maker
https://www.lucidchart.com/pages/landing/free-flowchart-maker
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ตารางท่ี 3.19 กำหนดจุดประสงค์ และจำนวนสถานการณ์เรียนรู้การจัดการทางการเงิน (ต่อ) 

สัปดาห์ สถานการณ ์ จุดประสงค ์
น้ำหนัก 

(ร้อยละ) 

จำนวน

สถานการณ ์

3 - 4  2. การวางแผนและการจัดการทางการเงิน                  

(Planning and managing finances) 

25 

5 

2.1 การจัดทำงบ

รายได้ - ค่าใช้จ่าย 

สามารถจัดทำงบรายได้ – และ

ค่าใช้จ่าย ประจำวันของตนเอง ได้ 
6.25 

2.2 การออมและ

การลงทุน 

ตั้งเป้าหมายการออมและการลงทุนได้

และวิเคราะห์เลือกประเภทการออม

การลงทุนทีม่ีผลตอบแทนดีทีสุ่ด และ

เลือกใช้เทคนิคสูตรลบัการคำนวณ

ดอกเบี้ย 

6.25 

2.3 การวางแผน

ระยะยาว 

สามารถตั้งเป้าหมายการเงินระยะยาว

และทำให้ได้ตามเป้าที่ตัง้ไว้ 
6.25 

2.4 การจัดการ

ด้านเครดิต 

สามารถจัดการด้านเครดิตและระบุ

เทคนิคการเสนอเครดิตได ้
6.25 

5 

 

 

3. ความเสี่ยงและ

ผลตอบแทน (Risk 

and reward) 

กำหนดการบรหิารความเสี่ยงและ

วิเคราะหป์ัจจัยความเสี่ยงทีส่่งผลตอ่

ผลตอบแทนได ้

25 5 

5 

 

4. สุขภาพทาง

การเงิน 

(Financial 

Health) 

สามารถบรหิารจัดการทางการเงิน

ประจำวัน ความยืดหยุ่น การสร้าง

โอกาส เพือ่ทำความเข้าใจพฤติกรรม

ทางการเงินและสถานการณ์ทางการ

เงินในชีวิตของสุขภาพทางการเงิน 

25 5 

 รวม 100 20 
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15. ออกแบบโครงสร้างหน้าจอหลักของแอปพลิเคชัน ผู้วิจัยได้ออกแบบหน้าจอสำหรับ
ผู้ใช้งาน (User Interface) ของโมบายแอปพลิเคชันฯ โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 

 
 

ภาพท่ี 3.20 แสดงโครงสร้างหนา้จอหลักผู้ใช้งานโมบายแอปพลเิคชันฯ 
 

 

ภาพท่ี 3.21 แสดงโครงสร้างหนา้จอที่ใช้งานบ่อยทางซ้ายมอื 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 149 

 

ภาพท่ี 3.22 แสดงโครงสร้างหนา้จอเมนหูลกัผู้ใช้งานโมบายแอปพลเิคชันฯ 
 

2.3 การพัฒนา (Develop) 

 ผู้วิจัยดำเนินการสร้างต้นแบบแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด
การเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน 
และพัฒนาและปรับปรุงระบบโมบายแอปพลิเคชันฯ ติดตั้งบริการคลาวด์และเขียน API Json 
ในการส่งข้อมูลลงในระบบ  ใช้ PHP Java และ Javascript ในการพัฒนา สร้างเทมเพลตของหน้าจอ
หลักแสดงผลด้วย PHP, HTML และ CSS เมื่อสร้างเสร็จแล้วมาสู่ข้ันตอน build Application โดย
ทำ mobile application Web View บน Android ผ่าน Android developer และ IOS ผ่าน 
Xcode เขียนโดยใช้ Swift เมื่อพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันฯเสร็จเรียบร้อยบน Localhost ผู้วิจัย
ดำเนินการทดสอบการทำงานของระบบแล้วจึงนำไป Deploy app ข้ึน Google play store สำหรับ 
Android กับ Apple store สำหรับ IOS เพื่อนำไปให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบและทดสอบประสิทธิภาพ
และคุณภาพการทำงานต่อไป 

2.3.1 ตรวจสอบความสอดคล้องของระบบ 

ผู้วิจัยดำเดินการสร้างแบบประเมินคุณภาพโมบายแอปพลิเคชันฯ แบ่งการประเมินออกเป็น 
4 ด้าน ได้แก่  1) ด้านความสามารถตรงตามความต้องการ (Functional Requirement Test)  
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2) ด้านการใช้งานแอปพลิเคชัน (Usability Test) 3) ด้านความปลอดภัยของแอปพลิเคชัน (Security 
Test) และ 4) ด้านประสิทธิภาพการทำงานของแอปพลิเคชัน (Performance Test) การตอบแบบ
ประเมินขอให้ผู้ เช่ียวชาญพิจารณาข้อความในแต่ละข้อและตอบคำถามตามความคิดเห็นของ
ผู้เช่ียวชาญ โดยให้ระดับคุณภาพแอปพลิเคชันฯ ดังนี ้

     5 หมายถึง  มีคุณภาพในระดับมากที่สุด 
     4 หมายถึง  มีคุณภาพในระดับมาก 
     3 หมายถึง  มีคุณภาพในระดับปานกลาง 
     2 หมายถึง  มีคุณภาพในระดับน้อย 
     1 หมายถึง  มีคุณภาพในระดับน้อยที่สุด 

ตารางท่ี 3.20 แสดงคะแนนเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิเกี่ยวกับคุณภาพของโมบายฯ 

รายการประเมิน 
ผู้ทรงคุณวุฒิท่ี 

ค่าเฉลีย่ แปลผล 
1 2 3 4 5 

1. ด้านความสามารถตรงตามความต้องการ (Functional Requirement Test) 

1.1 ความสามารถในการแสดงผลข้อมูล 4 5 5 5 5 4.80 มากที่สุด 

1.2 ความสามารถในการแก้ไขข้อมูล 4 5 5 4 5 4.60 มากที่สุด 

1.3 ความสามารถในการจัดเก็บข้อมูล 4 5 5 5 5 4.80 มากที่สุด 

1.4 ความสามารถตรงตามความต้องการ 4 5 5 5 5 4.80 มากที่สุด 

2. ด้านการใช้งานแอปพลิเคชัน (Usability Test) 

2.1 ความเหมาะสมของขนาดและสีตัวอักษร 5 5 5 5 5 5.00 มากที่สุด 

2.2 ความเหมาะสมของภาพประกอบ 5 5 5 5 5 5.00 มากที่สุด 

2.3 ความเหมาะสมของแอนเิมช่ัน 5 5 5 5 5 5.00 มากที่สุด 

2.4 ความเหมาะสมการจัดวางตำแหนง่ต่างๆ 5 5 4 5 4 4.60 มากที่สุด 

2.5 ความเหมาะสมของคู่มือการใช้งาน 5 4 4 4 5 4.40 มากที่สุด 

2.6 ความเหมาะสมของของถ้อยคำในแอป-

พลิเคชันสือ่ความหมาย 
5 4 5 4 4 4.40 มากที่สุด 
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รายการประเมิน 
ผู้ทรงคุณวุฒิท่ี 

ค่าเฉลีย่ แปลผล 
1 2 3 4 5 

2.7 แอปพลิเคชันมีความง่ายต่อการใช้งาน 5 5 5 4 4 4.60 มากที่สุด 

3. ด้านความปลอดภัยของแอปพลิเคชัน (Security Test) 

3.1 ความเหมาะสมของการเข้าสู่ระบบ 5 5 5 5 5 5.00 มากที่สุด 

3.2 ความเหมาะสมของการกำหนดสทิธ์ิ

ผู้ใช้งาน 
5 5 4 5 4 4.60 มากที่สุด 

3.3 ความเหมาะสมของการแจง้เตือน

ข้อผิดพลาด 
5 5 5 5 4 4.80 มากที่สุด 

4. ด้านประสิทธิภาพการทำงานของแอปพลิเคชัน (Performance Test) 

4.1 ความสามารถใช้งานตรงตามความ

ต้องการผู้ใช้งาน 
4 4 5 5 3 4.20 มาก 

4.2 ความสามารถการโต้ตอบกบัผู้ใช้งาน 4 4 4 4 4 4.00 มาก 

4.3 ความสามารถด้านความปลอดภัยของ

แอปพลเิคชัน 
4 4 5 4 4 4.20 มาก 

4.4 ความถูกต้องสมบรูณ์ของข้อมลู 4 4 5 4 5 4.40 มากที่สุด 

4.5 ความเหมาะสมประสิทธิภาพการทำงาน

ของแอปพลิเคชันโดยรวม 
4 4 5 4 4 4.20 มาก 

4.6 ความสะดวกในการค้นหาข้อมลู 4 4 4 5 4 4.20 มาก 

4.7 ความรวดเร็วในการประมวลผลข้อมลู 4 4 4 5 4 4.20 มาก 

 รวม 4.56 มากท่ีสุด 

จากตารางที่ 3.20 ผลการประเมินคุณภาพระบบการเรียนการสอนบนโมบายแอปพลิเคชัน
แบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้าง
สมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน จากผู้เช่ียวชาญ จำนวน 5 ท่าน พบว่า ทุกรายการ 
ผ่านเกณฑ์ ผลการประเมินคุณภาพโมบายแอปพลิเคชันมีค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.56  ซึ่งอยู่ในเกณฑ์
ระดับมีคุณภาพมากที่สุด และปรับปรุงแก้ไขโมบายแอปพลิเคชันฯ ตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 152 

2.3.2 การทดสอบระบบ  

 ผู้วิจัยใช้วิธีทดสอบระบบ โดยดำเนินการทดสอบฟังก์ชันการใช้งาน  (function Testing) 
ทดสอบประสิทธิภาพของตัวระบบ (Performance Testing) และทดสอบประสิทธิภาพในการใช้งาน 
(Usability Testing) ด้วยวิธีสังเกตร่วมกับผู้ ช่วยวิจัย โดยนำไปทดลองกับนักเรียนที่มีลักษณะ
เช่นเดียวกับกลุ่มตัวอย่างจำนวน 3 คน มาทดลองใช้งานระบบแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (1:1) ผู้วิจัยทำหน้าที่
อธิบายฟังก์ชันการใช้งานแต่ละระบบให้ผู้ใช้ทราบและให้ศึกษาจากคู่มือที่เตรียมไว้ให้ในแอปพลิเคชัน
ด้วย แล้วทดสอบการใช้งานทีละฟังก์ชันโดยมีผู้วิจัยและผู้ช่วยวิจัยสังเกตและจดบันทึก นอกจากนี้
ผู้วิจัยให้ผู้ทดลองใช้งานดำเนินกิจกรรมเรียนรู้ตามสถานการณ์และแก้ไขปัญหาโดยการติดต่อปรึกษา
ผู้เช่ียวชาญเพื่อสังเกตปฎิกิริยาของผู้ทดลอง ใช้งานต่อจนทดลองครบทุกฟังก์ชัน ประสิทธิภาพ  
การทำงานของระบบ แล้วจึงสอบถามความคิดเห็น ความรู้สึกและทัศนคติความพึงพอใจที่มีต่อระบบ 
ต้นแบบเป็นรายบุคคล เพื่อนำข้อมูลมาปรับปรุงระบบต้นแบบ แล้วดำเนินการสอบข้ันที่สองแบบ 
โดยทดลองใช้งานกับผู้ทดลองแบบกลุ่มจำนวน 30 คน เพื่อหาประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอน 
E1/E2 (ชัยยงค์ พรหมวงศ์ , 2520) โดยอธิบายวิธีการคำนวณหาประสิทธิภาพของสื่อการสอน 
โดยผู้วิจัยใช้วิธีการคำนวณหาประสิทธิภาพโดยวิธีใช้สูตร กระทำได้โดยใช้สูตรต่อไปนี้ 

 

 

    เมื่อ E1 คือ ประสิทธิภาพของบวนการ E2 คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

     คือ คะแนนของแบบฝึกปฏิบัติ กิจกรรมหรืองานที่ทำระหว่างเรียน
ทั้งที่เป็นกิจกรรมในห้องเรียน นอกห้องเรียนหรือออนไลน์  

     คือ คะแนนของผลลัพธ์ของการประเมินหลังเรียน 
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  B คือ คะแนนเต็มของการประเมนิสุดทา้ยของแต่ละหน่วย ประกอบด้วยผล
การสอบหลังเรียนและคะแนนจากการประเมินงานสุดท้าย 
   N คือ จำนวนผู้เรียน 

 โดยเกณฑ์ประสิทธิภาพของผลคะแนนเฉลี่ยของคะแนนการทำงานและคะแนนกิจกรรม  
ของผู้เรียนทั้งหมดต่อร้อยละของผลประเมินหลังเรียนทั้งหมด E1/E2 = 80/80 โดยเกณฑ์การยอมรับ
ให้ถือค่าแปรปรวนของผลลัพธ์ได้ไม่เกิน .05 (ร้อยละ) จากช่วงต่ำไปสูง เท่ากับ +- 2.5 นั่นให้ผลลัพธ์
ของค่า E1 หรือ E2 ที่ถือว่าเป็นไปตามเกณฑ์ มีค่าต่ำกว่าเกณฑ์ไม่เกิน 2.5% และสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้
ไม่เกิน 2.5% เช่นต้ังเกณฑ์ประสิทธิภาพไว้ 80/80 เมื่อทดสอบประสิทธิภาพแล้ว ชุดสื่อการสอนน้ันมี
ประสิทธิผล 77.5/77.5 และสามารถยอมรับได้ว่าสื่อนั้นมีประสิทธิภาพ โดยการยอมรับนั้นมี 3 ระดับ 
คือ 1 เท่ากับ สูงกว่าเกณฑ์ 2 เท่ากับ เกณฑ์ และ 3 ต่ำกว่าเกณฑ์ แต่ยอมรับว่ามีประสิทธิภาพ 
โดยผลของการประเมินประสิทธิภาพของโมบายแอปพลิเคชันฯ ได้ค่าเท่ากับ 85.50/85.22 ซึ่งเทียบ
กับเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 80/80 ถือว่าระบบนี้มีประสิทธิภาพพร้อมนำไปใช้ในการเรียนรู้เพื่อเสริมสร้าง
สมรรถนะการจัดการทางการเงิน 

2.4 การรับรอง App Store (Certify) 
 

ผู้วิจัยดำเนินการซื้อ Licen Developer เพื่อดำเนินการเผยแพร่โดยนำโมบายแอปพลิเคชันที่
เสร็จเรียบร้อยบน Localhost ที่ทำการทดสอบการทำงานของระบบเรียบร้อยแล้วนำไป  deploy 
application ข้ึน Google play store สำหรับระบบปฏิบัติการ Android และ App store สำหรับ
ระบบปฏิบัติการ iOS (Apple) โดยก่อนที่ App store จะอนุมัติเผยแพร่ได้ผู้วิจัยต้องทำการ Test  
บน application TestFlight ให้ผ่านก่อนถึงจะไปสู่ข้ันตอนพิจารณาเผยแพร่บน App store เพื่อให้
ผู้ใช้ได้ดาวน์โหลดใช้งานต่อไป โดยรองรับระบบ Android เวอร์ชัน 4.0.3 และสูงกว่าและ iOS 
เวอร์ชัน 9 และสูงกว่า 

 

2.5 การปรับใช้และบำรุงรักษา (Deploy and Maintain) 

ผู้วิจัยนำโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้  
ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน ไปใช้งานจริงหลังจากที่ได้
ทดสอบประสิทธิภาพระบบ โดยไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง ที่มีคุณสมบัติตามข้อตกลงการใช้โมบาย
แอปพลิเคชันฯ นี้ เพื่อทดสอบการจัดเรียนการสอนบนโมบายแอปพลิเคชันฯ รวมทั้งติดตาม
ประเมินผลตัวแปรตามของการวิจัย คือ เกิดสมรรถนะการจัดการทางการเงิน รวมทั้งวิเคราะห์ปัญหา 
อุปสรรค และข้อเสนอแนะระหว่างการเรียนการสอนบนโมบายแอปพลิเคชันฯ เพื่อนำไปปรับปรุง
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แก้ไขให้ เหมาะสมและมี คุณภาพมากยิ่ ง ข้ึน การบำรุงรักษาเมื่อระบบ Android และ iOS  
มีการ Upgrade หรือโทรศัพท์สมารท์โฟนรุ่นใหม่ออกมาผู้วิจัยกต็้อง Upgrade App Fins ด้วยเพื่อให้
รองรับและการใช้งานได้ต่อเนื่อง 

2.6 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ 1) แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ และ 2) แบบประเมิน
คุณภาพด้านโมบายแอปพลิเคชันฯ  

2.7 ขั้นตอนในการพัฒนาเครื่องมือ  

แบบประเมินคุณภาพโมบายแอปพลิเคชันฯ แบ่งเป็น 4 ด้าน คือ 1) ด้านความสามารถตรง
ตามความต้องการ (Functional Requirement Test) 2) ด้านการใช้งานแอปพลิเคชัน (Usability 
Test) 3) ด้านความปลอดภัยของแอปพลิเคชัน (Security Test) และ 4) ด้านประสิทธิภาพการ
ทำงานของแอปพลิเคชัน (Performance Test) ประกอบไปด้วยมาตรประมาณค่า 5 ระดับ  

1. ศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์แนวคิด ทฤษฏี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
2. กำหนดประเด็นคำถามเพื่อพัฒนาแบบประเมนิ แล้วนำไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์

ตรวจสอบความถูกต้อง 
3. ปรับปรุงแบบประเมินตามคำแนะนำของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
4. นำแบบสอบถามไปให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมินโดยใช้การประเมิน

ความสอดคล้อง (Index of Consistency: IOC) และปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามตามคำแนะนำ  

2.8 การเก็บรวบรวมข้อมูล  

1. ติดต่อขอความร่วมมือจากผู้เช่ียวชาญ ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบคุณภาพโมบายแอปพลิเคชัน
แบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐาน เพื่อเสริมสร้าง
สมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน พร้อมทำจดหมายเชิญจากทางงานหลักสูตร  
และการจัดการเรียนการสอน ฝ่ายวิชาการ คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย นัดเวลา แล้วนำ
แบบประเมินโมบายแอปพลิเคชันฯ และจดหมายเชิญดังกล่าวไปให้ผู้เช่ียวชาญรับรองคุณภาพระบบ 

2. ปรับปรุงตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ เพื่อให้ โมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริม
ศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะ 
การจัดการทางการเงิน มีคุณภาพที่ดีมากยิ่งข้ึน 
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2.9 การวิเคราะห์ข้อมูล  

ค่าเฉลี่ย และการวิเคราะห์เนื้อหา ผลการประเมินคุณภาพระบบการเรียนการสอนบนโมบาย
แอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐาน  
เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน จากผู้เช่ียวชาญ จำนวน 5 ท่าน  
พบว่า ทุกรายการผ่านเกณฑ์ ผลการประเมินคุณภาพโมบายแอปพลิเคชันมีค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 
4.56  ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ระดับมีคุณภาพมากที่สุด  

ขั้นตอนท่ี 3 ศึกษาผลการใช้โมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด
การเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน 

3.1 ประชากร   
 ประชากรในการวิจัยในครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนที่มีอายุระหว่าง 15 – 17 ปี คือเยาวชน ที่กำลัง
ศึกษาในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ช้ันปีที่ 4-6  ข้อมูล ณ วันที่ 15 พฤศจิกายน 2559 จำนวน 
1,737,160 คน (ศูนย์เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร กระทรวงศึกษาธิการ, 2559)           
 
3.2 กลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย จำนวน 30 คน ซึ่งได้มาโดยใช้ 
วิธีคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยมีคุณสมบัติกำลังศึกษาอยู่ในระดับมัธยมศึกษา
ช้ันปีที่ 6 ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา ช่ัวโมงกิจกรรม อัตราแลกเปลี่ยนน่ารู้ โรงเรียนวังไกลกังวล 
ในพระบรมราชูปถัมภ์ อำเภอหัวหิน จังหวัดประจวบคีรีขันธ์ ภาคเรียนที่  1 ปีการศึกษา 2562 
โดยมีเกณฑ์การคัดเลือก ดังต่อไปนี้  

1) เป็นโรงเรียนที่มีความพร้อมด้านการจัดการเรียนการสอนด้วยเทคโนโลยี  
2) ครูผู้สอนยินดีให้ความร่วมมือในการทดลอง และ  
3) ผู้เรียนยินดีให้ความร่วมมือในการทดลอง 

3.3 ดำเนินการทดลอง 
 

1. ผู้วิจัยได้นำโมบายแอปพลิเคชันฯ ที่พัฒนาข้ึนไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นนักเรียน 
ที่กำลังศึกษาอยู่ในระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวังไกลกังวล ในพระบรมราชูปถัมภ์ อำเภอ 
หัวหิน จังหวัดประจวบคีรีขันธ์ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 จำนวน 30 คน เป็นระยะเวลา 
5 สัปดาห์ 
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2. ในการศึกษาผลการใช้โมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริม ศักยภาพการเรียนรู้  
โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน
สำหรับเยาวชน มีรูปแบบการวิจัยกลุ่มทดลองเพียงกลุ่มเดียววัดหลายครั้งแบบอนุกรมเวลา (One-
Group Time Series Design) แสดงในตารางที่ 3.21 

ตารางท่ี 3.21 การออกแบบงานวิจัย 

กลุ่ม ก่อน

เรียน 

กระบวนการ หลัง

เรียน 

กระบวนการ หลัง

เรียน 

กระบวนการ หลัง

เรียน 

หลัง

เรียน 

E OPre X O1 X O2 X O3 OPos 

ความหมายของสัญลักษณ์ 

E     =  กลุม่ตัวอย่างในกลุ่มทดลอง (Experimental Group)  
X     =  การจัดกระทำ (Treatment) เป็นการเรียนรูจ้ากโมบายแอปพลิเคชันฯ 
OPre  =  การวัดผลก่อนการทดลอง (Pretest Observation)  
O1, O2, O3    =  การวัดผลหรอืการสังเกตการประเมินผลหลังเรียนรู้ในแต่ละรอบ 
OPos  =  การวัดผลหลังการทดลอง (Posttest Observation)  

โดยการควบคุมตัวแปรแทรกซ้อนที่ส่งผลอย่างมีระบบ (Control extraneous systematic 
variance) ควบคุมหรือขจัดให้ตัวแปรอื่น ๆ ที่ไม่เกี่ยวข้องกับการทดลองออกให้หมด เพื่อให้ตัวแปร
ตามที่เกิดข้ึนเป็นผลมาจากตัวแปรอิสระเท่านั้น ซึ่งการทดลองมีการทดสอบวัดทักษะการจัดการ  
ทางการเงินก่อนทดลอง ระหว่างการทดลอง และหลังการทดลอง 

3. ศึกษาผลการใช้โมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด 
การเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน 

 

3.4 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาผลของระบบการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริม
ศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะ  
การจัดการทางการเงิน คือ 
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1. แอปพลิเคชันฯ Fins ที่พัฒนาข้ึนจากข้ันตอนที่ 2 
2. แผนการจัดการเรียนรู้ตามโมบายแอปพลิเคชันฯ 
3. แบบวัดสมรรถนะการจัดการทางการเงินแบบทดสอบปรนัย จำนวน 30 ข้อ 4 ตัวเลือก 

เพื่อวัดระดับพฤติกรรมที่แสดงการเรียนรู้ หรือพุทธพิสัย โดยแบบทดสอบวัดพฤติกรรมที่แสดง  
การเรียนรู้ ได้แก่  ความรู้ความจำ ความเข้าใจ ประยุกต์ใช้ การวิเคราะห์  การประเมินค่า  
และคิดสร้างสรรค์ เกี่ยวกับความรู้ ความเข้าใจ ทักษะ สมรรถนะและการนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง 
โดยใช้เครื่องมือวัดสมรรถนะทางการเงิน ดัดแปลงจากต้นแบบการวัดมาตรฐานสากล OECD  
และแบบวัดธนาคารแห่งประเทศไทย (ธนาคารแห่งประเทศไทย, 2556, 2559; OECD, 2015, 2016) 

4. แบบทดสอบการแก้ไขปัญหาตามสถานการณ์จริงระหว่างเรียน ด้วยแบบทดสอบอัตนัย
เพื่อการแก้ปัญหาตามสถานการณ์เพื่อวัดสมรรถนะการจัดการทางการเงิน ตรวจให้คะแนนทักษะ  
การแก้ไขปัญหาตามสภาพจริงและข้อเสนอแนะย้อนกลับโดยผู้เช่ียวชาญทางการเงิน  

5. แบบสังเกตและแบบบันทึกพฤติกรรม เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน 
โดยการสังเกต (Observe) พฤติกรรมของผู้เรียนเป็นรายบุคคลหรือความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มและ
ร่องรอยการเรียนรู้บนแอปพลิเคชันที่สะท้อนความสามารถในด้านความรู้ ทักษะ สมรรถนะการ
จัดการทางการเงิน และการบันทึกพฤติกรรม (Anecdotal Records) มีเกณฑ์การประเมิน (Rubric 
Assessment) เพื่อเช่ือมโยงการเรียนรู้แต่ละสถานการณ์บนโมบายแอปพลิเคชันให้ทำกับเกณฑ์ 
การประเมินสมรรถนะการจัดการทางการเงินให้ผู้เรียนตั้งใจเรียนได้ดีข้ึน 

6. แบบประเมินความพึงพอใจการใช้โมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพ 
การเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการ  
ทางการเงิน 

 

3.5 ขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือ 

 1. แบบวัดสมรรถนะการจัดการทางการเงินแบบทดสอบปรนัย จำนวน 30 ข้อ 4 ตัวเลือก 
เพื่อวัดระดับพฤติกรรมที่แสดงการเรียนรู้ หรือพุทธพิสัย โดยแบบทดสอบวัดพฤติกรรมที่แสดง  
การเรียนรู้ ได้แก่  ความรู้ความจำ ความเข้าใจ ประยุกต์ใช้ การวิเคราะห์  การประเมินค่า  
และคิดสร้างสรรค์ เกี่ยวกับความรู้ ความเข้าใจ ทักษะ สมรรถนะและการนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง 
โดยใช้เครื่องมือวัดสมรรถนะทางการเงิน ดัดแปลงจากต้นแบบการวัดมาตรฐานสากล OECD  
และแบบวัดธนาคารแห่งประเทศไทย (ธนาคารแห่งประเทศไทย, 2556, 2559; OECD, 2015, 2016) 
มีขั้นตอนในการพัฒนาเครื่องมือ ดังนี้ 
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1.1 ศึกษาเนื้อหาและกรอบของสมรรถนะทางด้านการเงินสำหรับเยาวชนที่พัฒนา 
โดยเครือข่ายระหว่างประเทศ OECD / INFE โดยเครื่องมือวัดสมรรถนะทางการเงิน ดัดแปลงจาก
ต้นแบบการวัดมาตรฐานสากล OECD และแบบวัดธนาคารแห่งประเทศไทย (ธนาคารแห่งประเทศ
ไทย, 2556, 2559; OECD, 2015, 2016) ดังตารางที่ 3.22 

ตารางท่ี 3.22 สังเคราะห์เครื่องมือแบบวัดสมรรถนะทางการเงิน 

ผู้แต่ง/ปีที่พิมพ์ /ชื่อเรื่อง แบบวัด 
สรุป

ความเห็น 
ธนาคารแห่งประเทศไทย (2559) ผลการศึกษา
สถานะการเข้าถึงบริการทางการเงินและทักษะ
ทางการเงินของประชากรในพื้นที่ห่างไกลใน
ภาคเหนือ 

โครงสร้างการวัดระดับทกัษะ
ทางการเงิน (OECD, 2015) 

ต้นแบบจาก 
OECD 

คุณวิศกรณ์ คีรีวรรณ (2558) การวัดระดับ
ทักษะทางการเงินกบัการมีส่วนร่วมในตลาดทุน 

แบบสอบถามจากการวัดระดับ
ทักษะทางการเงินทีเ่ป็นสากล
จาก OECD (2012) เป็นหลัก
และใช้คำถามที่ได้มีการแปล
เป็นภาษาไทยจากทางธนาคาร
แห่งประเทศไทย (2555) 

ต้นแบบจาก 
OECD 
(2012) 

 ธนาคารแห่งประเทศไทย (2012) การศึกษา 
Financial literacy survey result 

แบบสอบถามต้นแบบจาก 
OECD ซึง่มุง่เน้นในการวัด
ทักษะทางการเงินผ่าน
องค์ประกอบ ทัศนคติทาง
การเงิน พฤติกรรมทางการเงิน
และความรู้ทางการเงิน 

ต้นแบบจาก 
OECD 

OECD and INFE (2015) OECD/INFE Core 
Competencies Framework On Financial 
Literacy For Youth. 

แบบวัด OECD (2015) แบบวัด 
OECD 
(2015) 
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ผู้แต่ง/ปีที่พิมพ์ /ชื่อเรื่อง แบบวัด 
สรุป

ความเห็น 
Black and Yasukawa (2016) Research 
that counts: OECD statistics and ‘policy 
entrepreneurs’ impacting on Australian 
adult literacy and numeracy policy 

แบบวัด OECD (2015) แบบวัด 
OECD 
(2015) 

ธนาคารแห่งประเทศไทย (2556) รายงานผล
การสำรวจทกัษะทางการเงินของไทย ปี 2556 

แบบวัด OECD (2015) ต้นแบบจาก 
OECD 
(2015) 

ธนาคารแห่งประเทศไทย (2559) รายงานผล
การสำรวจทกัษะทางการเงินของไทย ปี 2559 

แบบวัด (OECD, 2015) ต้นแบบจาก 
OECD 
(2016) 

Financial Consumer Agency of Canada. 
FCAC. (2014). Financial capability and 
Essential Skills: An exploratory analysis. 

การวัดทักษะทางการเงิน  
Financial Services 
Authority (FSA) 

(FSA, 2005)   

1.2 ผู้วิจัยดำเนินการสร้างแบบทดสอบให้ตรงกับจุดประสงค์และให้ครอบคลุมเนื้อหาที่ใช้
ในการทดลอง โดยสร้างแบบทดสอบมีข้อสอบจำนวน 60 ข้อ เป็นข้อสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 
4 ตัวเลือก มีเกณฑ์การให้คะแนนคือ ถ้าตอบถูกให้ 1 คะแนน ถ้าตอบผิดหรือไม่ตอบให้ 0 คะแนน 

1.3 นำแบบทดสอบที่ผู้วิจัยสร้างข้ึนจำนวน 60 ข้อ ให้นักวางแผนการเงิน (Certified 
Financial Planner: CFP) พิจารณาแล้วจึงนำไปให้ผู้เช่ียวชาญจำนวน 3 ท่าน ซึ่งเป็นผู้มีความรู้
ทางด้านการวัดและประเมิ นผล ได้ ตรวจสอบความตรงตาม เนื้ อหา (content valadity) 
ความเหมาะสมของเนื้อหาความครอบคลุมของข้อความในแบบทดสอบ ซึ่งผู้เช่ียวชาญมีความเห็นว่า 
ข้อสอบมีความเหมาะสมสอดคล้องกับจุดประสงค์ ( IOC) จำนวน 60 ข้อ ผลการตรวจสอบ IOC ได้
มากกว่า หรือเท่ากับ 0.50 ซึ่งแสดงว่า แบบทดสอบสมรรถนะการจัดการทางการเงินน้ันสอดคล้องกับ
จุดมุ่งหมายและเนื้อหาที่มุ่งวัด (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2548) 

1.4 ปรับปรุงแบบทดสอบตามข้อเสนอแนะจากผู้เช่ียวชาญให้สมบูรณ์ 
1.5 นำแบบทดสอบที่ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบแล้วและได้แก้ไขปรับปรุงแล้ว จำนวน 60 ข้อ 

ไปทดสอบกับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย จำนวน 30 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างแล้วนำ 
ผลการทดสอบมาวิเคราะห์รายข้อ เพื่อหาความยากง่าย (p) และอำนาจจำแนก (r) มาแล้วคัดข้อสอบ
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ที่ตรงตามเกณฑ์ที่กำหนดคือข้อสอบในแต่ละข้อ จะต้องมีค่าความยากง่าย ตั้งแต่ 0.20 - 0.80  
มีค่าอำนาจจำแนกตั้งแต่ 0.20 ข้ึนไป พบว่า ข้อสอบทั้ง 60 ข้อ มีค่าความยากง่ายและอำนาจจำแนก
ตามเกณฑ์ แล้ววิเคราะห์หา ค่าความเที่ยงของแบบทดสอบ โดยการคำนวณตามสูตร KR-20  
ผลการวิเคราะห์ได้ค่าความเที่ยง เท่ากับ 0.96 จึงนำแบบทดสอบนี้เพื่อใช้ในการวิจัยได้ 
 ผลการวิเคราะห์ พบว่า ข้อสอบทุกข้อ มีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.20 ถึง 0.77 และ
ค่าอำนาจจำแนกมีค่าไม่ต่ำกว่า 0.33 ดังนั้น สามารถนำข้อสอบไปใช้ได้ เพราะมีลักษณะดังนี้  
ค่าความากง่าย ตั้งแต่ 0.20 – 0.80 มีค่าอำนาจจำแนกตั้งแต่ 0.20 ข้ึนไป จึงสรุปได้ว่า ข้อสอบ 
ทั้ง 60 ข้อ มีค่าความยากง่ายและค่าอำนาจจำแนกตามเกณฑ์ แล้ววิเคราะห์หาค่าความเที่ยง  
ของข้อสอบ โดยใช้สูตรคำนวณตามสูตร KR-20 ผลการวิเคราะห์ได้ค่าความเที่ยง เท่ากับ 0.96 

1.6 นำแบบทดสอบวัดสมรรถะนะการจัดการทางการเงินที่ผ่านการวิเคราะห์ได้ตามเกณฑ์
ไปทดลองกับกลุ่มทดลอง 
 

2. แบบทดสอบการแก้ไขปัญหาตามสถานการณ์จริงระหว่างเรียน ด้วยแบบทดสอบอัตนัย
เพื่อการแก้ปัญหาตามสถานการณ์เพื่อวัดสมรรถนะการจัดการทางการเงิน ตรวจให้คะแนนทักษะ  
การแก้ไขปัญหาตามสภาพจริงและข้อเสนอแนะย้อนกลับโดยผู้เช่ียวชาญทางการเงิน  

 

2.1 ศึกษาเนื้ อหาและกรอบของสมรรถนะทางด้านการเงินและการแก้ไขปัญหา 
ตามสถานการณ์จริงที่พัฒนาโดยเครือข่ายระหว่างประเทศ OECD / INFE และแบบวัดธนาคาร 
แห่งประเทศไทย (ธนาคารแห่งประเทศไทย, 2556, 2559; OECD, 2015, 2016) 

2.2 ผู้วิจัยดำเนินการสร้างแบบทดสอบให้ตรงกับจุดประสงค์และให้ครอบคลุมเนื้อหาที่ใช้ใน
การทดลอง โดยสร้างแบบทดสอบมีข้อสอบจำนวน 17 ข้อ เป็นข้อสอบแบบอัตนัย และเลือกตอบ 
4 ตัวเลือก มีเกณฑ์การให้คะแนนการตรวจเป็นรูบริค 5 เกณฑ์คือ ตอบถูกครบถ้วนและประยุกต์ใช้ได้
ให้ 5 คะแนน ตอบถูกครบถ้วนให้ 4 คะแนน ตอบถูกเป็นส่วนใหญ่ให้ 3 คะแนน ตอบถูกเพียง
บางส่วนให้ 2 คะแนน ตอบถูกแต่ความหมายเนื้อหา ให้ 1 คะแนน และตอบผิดหรือไปรากฎร่องรอย
ใ ห้  
0 นำแบบทดสอบที่ผู้ วิจัยสร้างข้ึนให้นักวางแผนการเงิน (Certified Financial Planner: CFP) 
พิจารณาแล้วจึงนำไปให้ผู้เช่ียวชาญจำนวน 3 ท่าน ซึ่งเป็นผู้มีความรู้ทางด้านการวัดและประเมินผลได้
ตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา (content valadity) ความเหมาะสมของเนื้อหาความครอบคลุมของ
ข้อความในแบบทดสอบ ซึ่งผู้เช่ียวชาญมีความเห็นว่า แบบทดสอบมีความเหมาะสมสอดคล้องกับ
จุดประสงค์ (IOC) ผลการตรวจสอบ IOC ได้มากกว่า หรือเท่ากับ 0.50 ซึ่งแสดงว่า แบบทดสอบ 
การแก้ไขปัญหาการจัดการทางการเงินตามสถานการณ์จริงนั้นสอดคล้องกับจุดมุ่งหมายและเนื้อหาที่
มุ่งวัด (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2548) 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 161 

2.3 ปรับปรุงแบบทดสอบตามข้อเสนอแนะจากผู้เช่ียวชาญให้สมบูรณ์ 
2.4 นำแบบทดสอบการแก้ไขปัญหาการจัดการทางการเงินตามสถานการณ์ที่ผ่าน 

การวิเคราะห์ได้ตามเกณฑ์ไปทดลองกับกลุ่มทดลอง 
 

3. แบบสังเกตและแบบบันทึกพฤติกรรม เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน 
โดยการสังเกต (Observe) พฤติกรรมของผู้เรียนเป็นรายบุคคลหรือความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มและ
ร่องรอยการเรียนรู้บนแอปพลิเคชันที่สะท้อนความสามารถในด้านความรู้ ทักษะ สมรรถนะการ
จัดการทางการเงิน และการบันทึกพฤติกรรม (Anecdotal Records) มีเกณฑ์การประเมิน (Rubric 
Assessment) เพื่อเช่ือมโยงการเรียนรู้แต่ละสถานการณ์บนโมบายแอปพลิเคชันให้ทำกับเกณฑ์ 
การประเมินสมรรถนะการจัดการทางการเงิน มีขั้นตอนในการพัฒนาเครื่องมือ ดังนี้ 

 

3.1 ผู้วิจัยสร้างแบบประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้การจัดการทางการเงิน มีวัตถุประสงค์  
เพื่อบันทึกพฤติกรรม (Anecdotal  Records)  การเรียนรู้และร่องรอยเหตุการณ์หรือปรากฏการณ์ที่
เกิดข้ึนจริงระหว่างการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชันฯ โดยการประเมินรายการพฤติกรรมการปฏิบัติ
กิจกรรมการเรียนรู้ ถ้าหากผู้เรียนทำตามรายการที่ระบุไว้ ได้ 1 คะแนน แต่ถ้าไม่ทำ ได้ 0 คะแนน 
เกณฑ์การประเมิน ผู้เรียนฏิบัติตามรายการพฤติกรรม 8-10 = ดี  5-7 = พอใช้  0-4 = ปรับปรุง 
ตัวอย่างแบบประเมินพฤติกรรมฯ ภาคผนวก ข เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล และส่งให้
ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบความตรงของแบบประเมินพฤติกรรมฯ ผลการตรวจสอบได้มากกว่า 0.50  
ทุกข้อ คือ แบบตรวจสอบรายการพฤติกรรมการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้การจัดการทางการเงิน 
มีความตรงเชิงเนื้อหา  

3.2 ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (content validity) ผู้วิจัยนำแบบประเมินพฤติกรรม
การเรียนรู้การจัดการทางการเงิน ให้นักวางแผนการเงิน (Certified Financial Planner: CFP) 
พิจารณาแล้วจึงนำไปให้ผู้เช่ียวชาญจำนวน 3 ท่าน ซึ่งเป็นผู้มีความรู้ทางด้านการวัดและประเมินผล 
ได้ตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา (content valadity) ความเหมาะสมของเนื้อหาความครอบคลุม
ของรายการประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ ซึ่งผู้เช่ียวชาญมีความเห็นว่า แบบประเมินพฤติกรรม  
การเรียนรู้การจัดการทางการเงิน มีความเหมาะสมสอดคล้องกับจุดประสงค์ (IOC)  

3.3 ปรับปรุงแบบประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้การจัดการทางการเงินตามข้อเสนอแนะ
จากผู้เช่ียวชาญให้สมบูรณ์ 

3.4 นำแบบประเมินพฤติกรรมการเรียนรูก้ารจดัการทางการเงินที่ผ่านการวิเคราะห์ได้ตาม
เกณฑ์ไปทดลองกับกลุ่มทดลอง 
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4. แบบประเมินความพึงพอใจการใช้โมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้

โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน       
มีขั้นตอนในการพัฒนาเครื่องมือ ดังนี้ 

4.1 ศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
4.2 กำหนดประเด็นคำถามเพื่อพัฒนาแบบประเมินความพึงพอใจ แล้วนำไปให้อาจารย์ 

ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้อง 
4.3 แบบประเมินคุณภาพโมบายแอปพลิเคชันฯ แบบประเมินความพึงพอใจมี 2 ตอน 

ประกอบด้วย ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของนักเรียน และตอนที่ 2 ประเมินความพึงพอใจการใช้โมบาย
แอปพลิเคชันฯ โดยแบ่ งเป็น 1) ความพึงพอใจด้านความสามารถตรงตามความต้องการ 
2) ความพึงพอใจด้านการใช้งานแอปพลิเคชันฯ 3) ความพึงพอใจด้านความปลอดภัยของ 
แอปพลิเคชันฯ และ  4) ความพึงพอใจด้านประสิทธิภาพการทำงานของแอปพลิเคชันฯ ประกอบไป
ด้วยมาตรประมาณค่า 5 ระดับ  

4.4 ปรับปรุงแบบประเมินตามคำแนะนำของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
4.5 นำแบบประเมินความพึงพอใจไปให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมิน 

โดยใช้การประเมินความสอดคล้อง (Index of Consistency: IOC) จำนวน 5 คน และปรับปรุงแก้ไข
แบบสอบถามตามคำแนะนำ ผลการตรวจสอบ IOC ได้มากกว่า หรือเท่ากับ 0.50 ซึ่งแสดงว่า 
แบบประเมินความพึงพอใจนั้นสอดคล้องกับจุดมุ่งหมายและเนื้อหาที่มุ่งวัด (ศิริชัย กาญจนวาสี, 
2548) 

4.6 นำประเมินความพึงพอใจการใช้โมบายแอปพลิเคชันฯ ที่ผ่านการวิเคราะห์ได้ตามเกณฑ์
ไปทดลองกับกลุ่มทดลองหลังจากกลุ่มทดลองเรียนบนโมบายแอปพลิเคชันฯ เสร็จแล้ว 
 

3.6 วิธีดำเนินการวิจัย 
 ดำเนินการศึกษาผลการใช้งานโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้
แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับ
เยาวชน ที่มีแผนการทดลองแบบกลุ่มเดียววัดหลายครั้งแบบอนุกรมเวลา (One-Group Time Series 
Design) โดยดำเนินการทดลองแบ่งออกเป็น 3 ข้ันตอน ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 จัดกลุ่มทดลอง 

 โดยตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองใช้วิธีคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จาก
นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย ที่กำลังศึกษาอยู่ในระดับมัธยมศึกษาช้ันปี 6  ลงทะเบียน
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เรียนรายวิชา ช่ัวโมงกิจกรรม อัตราแลกเปลี่ยนน่ารู้ โรงเรียนวังไกลกังวล ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
อำเภอหัวหิน จังหวัดประจวบคีรีขันธ์ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 จำนวน 30 คน 

ขั้นที่ 2 การเตรียมความพร้อม 

 ติดต่อผู้อำนวยการโรงเรียนวังไกลกังวล ในพระบรมราชูปถัมภ์ขอเข้าเก็บข้อมูลวิจัย 
และทดลองใช้เครื่องมือแอปพลิเคชัน Fins พร้อมจดหมายจากงานหลักสูตรและการจัดการเรียน 
การสอน ฝ่ายวิชาการ คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรมหาวิทยาลัย นัดวันเวลากับครูที่ผู้อำนวยการฯ 
มอบหมายให้อำนวยความสะดวกในการทดลอง ครูประจำรายวิชา อัตราแลกเปลี่ยนน่ารู้ เตรียม  
ความพร้อมของอุปกรณ์ และสถานที่ ให้มีความพร้อมรองรับการใช้งานตลอดระยะเวลาการทดลอง 
ได้แก่ เครื่องมือ ระบบเครือข่าย อุปกรณ์สื่อสาร และห้องเรียน 

ขั้นที่ 3 ดำเนินการทดลอง 
 ผู้วิจัยดำเนินการทดลองใช้แอปพลิเคชัน Fins ระบบโมบายแอปพลิเคชันฯ เป็นระยะเวลา 
5 สัปดาห์ ดังนี้ 
 

 ระยะท่ี 1 การเตรียมตัวก่อนการเรียน (สัปดาห์ท่ี 1) 
1) ดำเนินการปฐมนิเทศ ช้ีแจงเงื่อนไขในการเรียน การให้คะแนน แนะนำการใช้งาน

แอปพลิเคชัน Fins พร้อมให้ผู้เรียนดาวน์โหลดและติดต้ังแอปพลิเคชัน Fins และล็อกอินลงทะเบียน
เข้าใช้งานแอปพลิเคชัน Fins 

2) ทดสอบก่อนเรียน โดยใช้ข้อสอบแบบคู่ขนานแบบทดสอบสมรรถนะการจัดการ
ทางการเงินก่อนเรียน 

3) ฝึกปฏิบัติตามข้ันตอนการเรียนจริง โดยมีผู้วิจัยและครูประจำวิชาดูแลการฝึก 
 

ระยะท่ี 2 การเรียนตามกระบวนการเรียนรู้ (สัปดาห์ท่ี 2 - 5) 
  ดำเนินการจัดการเรียนการสอนตามกระบวนการเรียนรู้จำนวน 4 สัปดาห์ โดยให้    
แต่ละสัปดาห์มี 5 ข้ันตอน ดังนี้ (รายละเอียดข้ันตอนการเรียนการสอน บทที่ 5) 
  ข้ันที่ 1 ศึกษาสถานการณ์เรียนรู้ตามสภาพจริง 
  ข้ันที่ 2 ศึกษาปัญหาและแก้ไขปัญหา 
  ข้ันที่ 3 เสริมความรู้โดยผู้เช่ียวชาญผ่านโมบาย 
  ข้ันที่ 4 แบ่งปันในสังคมเครือข่ายการเรียนรู้ 
  ข้ันที่ 5 อภิปรายและสรุปผลบนสื่อสังคม 
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  เก็บข้อมูลระหว่างกิจกรรมการเรียนด้วยแบบทดสอบสมรรถนะการจัดการ 
ทางการเงินระหว่างเรียนและสังเกตร่องรอยหลักฐานการทำงานในระบบแต่ละข้ันตอน ด้วยเกณฑ์
ประเมินสมรรถนะการจัดการทางการเงินของผู้เรียนแบบรูบริค 
 

ระยะท่ี 3 การวัดและประเมินผลหลังเรียน (สัปดาห์ท่ี 5) 
1) ทดสอบหลังเรียน โดยใช้ข้อสอบแบบคู่ขนานแบบทดสอบสมรรถนะการจัดการ

ทางการเงินหลังเรียน 
2) ประเมินความคิดเห็นของผู้เรียนโดยใช้แบบประเมินความพึงพอใจในการใช้งาน

โมบายแอปพลิเคชันฯ ออนไลน์ 
 

3.7 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

1. เก็บข้อมูลคะแนนแบบทดสอบสมรรถนะการจัดการทางการเงินก่อนเรียน 
2. ขณะดำเนินการทดลองผู้วิจัยทำการประเมินคะแนนการเรียนรู้จากกิจกรรมตามสมรรถนะ

การจัดการทางการเงินแตล่ะสปัดาห์ตามกิจกรรมทีก่ำหนดให้ 
3. การสงัเกตและรวบรวมข้อมูลร่องรอยการเรียนรูบ้นโมบายแอปพลเิคชันฯ 
4. เก็บข้อมูลคะแนนแบบทดสอบสมรรถนะการจัดการทางการเงินหลังเรียน 
5. ผู้เรียนทำแบบประเมินความพึงพอใจและความคิดเห็นในการใช้งานโมบายแอปพลิเคชันฯ 

แล้วนำข้อมูลไปวิเคราะห์ทางสถิติต่อไป 
 

3.8 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

 ค่าสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์และประเมินผลการทดลองของการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน
แบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้าง
สมรรถนะการจัดการทางการเงิน ด้วยวิธีการทางสถิติ ดังนี้ 

1. วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ความถ่ี ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เพื่ออธิบาย
ข้อมูลทั่วไป 

2. ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของผลการวัดสมรรถนะการจัดการทางการเงินระหว่าง
ทดลอง แยกเป็นแต่ละสมรรถนะ 

3. วิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนจากเกณฑ์ประเมินสมรรถนะการจัดการทางการเงิน 
ก่อนเรียน และ หลังเรียน โดยใช้ t-test dependent 

4. วิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนจากแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้  
ในกิจกรรมโดยใช้ (One-Way ANOVA with Repeated Measure Analysis) 
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5. วิเคราะห์เปรียบเทียบของสมรรถนะการจัดการทางการเงิน 
6. ค่าเฉลี่ยของการสำรวจความพึงพอใจที่มีต่อระบบฯ ในด้านความสามารถตรงตามความ

ต้องการ 
 

ขั้นตอนท่ี 4 นำเสนอโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด 
การเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน 

 การนำโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้  

ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน เป็นการนำ

ผลที่ได้จากการศึกษาผลของการใช้ระบบแอปพลิเคชันฯ มาปรับปรุงแก้ไขและนำเสนอเพื่อให้

ผู้ทรงคุณวุฒิรับรองระบบ โดยมีรายละเอียดในการดำเนินการวิจัยดังนี้ 

4.1 กลุ่มตัวอย่าง 

ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยในข้ันตอนที่ 4 ได้แก่ ผู้ทรงคุณวุฒิจำนวน 5 ท่าน ซึ่งได้มาจาก 
การเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ได้แก่ ผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยี  
โมบายแอปพลิเคชันและสื่อสารการศึกษา 3 ท่าน และผู้เช่ียวชาญด้านการจัดการทางการเงินจำนวน 
2 ท่าน ซึ่งมีคุณสมบัติดังนี้  

1.1 ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีโมบายแอปพลิเคชันและสื่อสารการศึกษา มีคุณสมบัติดังนี้
เป็นผู้มีประสบการณ์ด้านเทคโนโลยีโมบายแอปพลิเคชันและสื่อสารการศึกษา และ/หรือ เป็นผู้มี
ผลงานวิชาการด้านเทคโนโลยีโมบายแอปพลิเคชันและสื่อสารการศึกษา ซึ่ งเป็นที่ยอมรับ 
ในวงการศึกษา 

1.2 ผู้ เ ช่ียวชาญด้านการจัดการทางการเงินมี คุณสมบัติดังนี้  เป็นผู้มีประสบการณ์  
ด้านการจัดการทางการเงิน ไม่ต่ำกว่า 5 ปี เป็นผู้มีผลงานการเขียนบทความ หรือหนังสือ/นิตยสาร
ด้านการเงิน 

4.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

แบบรับรองโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้
ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน 
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4.3 ขั้นตอนในการพัฒนาเครื่องมือ 
 

1. ศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์แนวคิด ทฤษฏี และงานวิจัยที่ เกี่ยวข้อง เพื่อนำมาใช้  
เป็นแนวทางในการกำหนดโครงสร้างประเด็นคำถามแบบประเมิน 

2. กำหนดข้อคำถามเพื่อพัฒนาแบบรับรองโมบายแอปพลิเคชันฯ 
3. สร้างแบบรับรองเพื่อให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน ผู้เช่ียวชาญ 

ด้านผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีโมบายแอปพลิเคชันและสื่อสารการศึกษา 3 ท่าน และผู้เช่ียวชาญ 
ด้านการจัดการทางการเงินจำนวน 2 ท่าน ประเมินรับรองรูปแบบการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันฯ 

4. ปรับปรุงแบบรับรองตามคำแนะนำของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ให้สมบูรณ์ 
 

4.4 ขั้นตอนการดำเนินงานวิจัย 
 

1. นำข้อมูลที่ได้จากการศศึกษาผลในข้ันตอนที่ 3 มาปรับปรุงแก้ไข 
2. นำเสนอระบบให้ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินรับรองรูปแบบการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันแบบ

ช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อสร้างสมรรถนะ  
การจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน ที่พัฒนาข้ึน 

3. นำข้อมูลและข้อเสนอแนะที่ ได้จากผู้ทรงคุณวุฒิมาปรับปรุงแก้ไข โดยปรับปรุง
รายละเอียดในด้านองค์ประกอบ กระบวนการเรียนและข้ันตอนให้มีความถูกต้องสมบูรณ์มากที่สุด 

4. ผู้วิจัยนำเสนอโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด 
การเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน 
 

4.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

วิเคราะห์ ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของแบบรับรอง โมบาย 
แอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐาน 
เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน จำนวน 5 ท่าน ประเมินรับรอง 
การเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชันฯ ที่พัฒนาข้ึน แล้วนำข้อมูลและข้อเสนอแนะจากผู้ทรงคุณวุฒิมา
ปรับปรุงเพื่อให้ระบบมีความสมบูรณ์ 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิจัยครั้งนี้ นำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามวัตถุประสงค์การวิจัย แบ่งเป็น 4 ตอน 
ได้แก่ ตอนที่ 1 ผลการประเมินสภาพปัญหาและความต้องการจำเป็นจากเยาวชน เกี่ยวกับโมบาย  
แอปพลิเคชัน การช่วยเสริมศักยภาพการเรยีนรู้โดยใช้แนวคิดการเรยีนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐาน และ
ศึกษาองค์ประกอบเชิงยืนยันของปัจจัยที่มีผลต่อการเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน
สำหรับเยาวชน ตอนที่ 2 ผลการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้                  
โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน
สำหรับเยาวชน และศึกษาข้อเสนอแนะจากผู้เช่ียวชาญ ตอนที่ 3 ผลการทดลองใช้โมบายแอปพลิเคชัน  
แบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้า ง
สมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน และตอนที่ 4 ผลการนำเสนอโมบายแอปพลิเคชัน 
แบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้าง
สมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน มีรายละเอียดดังนี้ 

ตอนท่ี 1 ผลการประเมินสภาพปัญหาและความต้องการจำเป็นจากเยาวชน เกี่ยวกับโมบาย 
แอปพลิเคชัน การช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐาน
และศึกษาองค์ประกอบเชิงยืนยันของปัจจัยท่ีมีผลต่อการเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทาง
การเงินสำหรับเยาวชน 

  ข้อมูลพื้นฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม คือ เยาวชนกลุ่มนักเรียนที่มีอายุระหว่าง 
15 – 17 ปี ที่กำลังศึกษาในระดับมัธยมศึกษาตอนปลายช้ันปีที่  4 ถึง ปีที่  6 จำนวน 980 คน  
ในการเก็บข้อมูลผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลโดยการลงพื้นที่ไปเก็บแบบสอบถามด้วยตนเองโดยแบ่งกลุ่ม 
(cluster sampling) จำนวน 5 ภาคในประเทศไทย ได้แก่ ภาคเหนือ ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ  
ภาคกลาง ภาคตะวันออก และภาคใต้ และสุ่มตัวอย่างโดยแบ่งช้ัน (stratified random sampling) 
เป็นโรงเรียนรัฐบาลและโรงเรียนเอกชนจับฉลากอย่างละ 1 แห่ง จำนวน 980 ฉบับ ได้รับ
แบบสอบถามคืนมาทั้งหมดคิดเป็นร้อยละ 100.00 แต่มีแบบสอบถามที่ตอบครบถ้วนจำนวน 957 
ฉบับ คิดเป็นร้อยละ 97.65 ของจำนวนแบบสอบถามทั้งหมด  
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นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย จำนวน 957 คน จำแนกตามเพศ นักเรียนส่วนมาก
เป็นเพศหญิง คิดเป็นร้อยละ 62.50 รองลงมาเป็นเพศชาย คิดเป็นร้อยละ 37.50 จำแนกตามอายุ 
เป็นช่วงอายุ 17 ปี มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 37.10 รองลงมา คืออายุ 16 ปี คิดเป็นร้อยละ 36.10 
จำแนกตามระดับช้ันที่กำลังศึกษาอยู่ เป็นช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 34.20 
รองลงมาคือ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 และช้ันมัธยมศึกษาปีที่  6 เฉลี่ยเท่ากัน คิดเป็นร้อยละ 32.90 
จำแนกตามเกรดเฉลี่ยสะสม (ม.ปลาย) เป็นเกรดเฉลี่ยสะสม 3.51-4.00 มากที่สุด คิดเป็น 28.40 
รองลงมาคือเกรดเฉลี่ยสะสม 3.01-3.50 คิดเป็นร้อยละ 25.70 จำแนกตามภูมิภาคประเทศไทยพบว่า
ภาคเหนือ มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 22.80 รองลงมาคือภาคกลาง คิดเป็นร้อยละ 22.60 รายละเอียด
ดังตารางที่ 4.1 

ตารางท่ี 4.1 จำนวนและร้อยละ ข้อมูลพื้นฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ข้อมูลพ้ืนฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม จำนวน (คน) ร้อยละ 

เพศ   

ชาย 359 37.50 

หญิง 598 62.50 

อายุ   

15 ป ี 257 26.90 

16 ป ี 345 36.10 

17 ป ี 355 37.10 

ระดับการศึกษา   

ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 327 34.20 

ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 315 32.90 

ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 315 32.90 

เกรดเฉลี่ยสะสม (ม.ปลาย)   

ต่ำกว่าหรือเท่ากับ 2.00  39 4.10 

2.01-2.50 161 16.80 

2.51- 3.00 239 25.00 

3.01- 3.50 246 25.70 
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ข้อมูลพ้ืนฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม จำนวน (คน) ร้อยละ 

3.51- 4.00 272 28.40 

กำลังศึกษาอยู่ที่   

ภาคกลาง 216 22.60 

ภาคเหนือ 199 20.80 

ภาคใต ้ 179 18.70 

ภาคตะวันออก 183 19.10 

ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 180 18.80 

รวม 957 100.00 

ตารางท่ี 4.2 ร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามมีอุปกรณ์ต่างๆ ที่ใช้งานในชีวิตประจำวัน จำแนกตาม
อุปกรณ์ที่นักเรียนมี 

ท่านมีอุปกรณใ์ดบ้าง จำนวน (คน) ร้อยละ 

โทรศัพทม์ือถือ สมาร์ทโฟน, โน๊ตบุ๊ค (Notebook) 239 25.00 

โทรศัพทม์ือถือ สมาร์ทโฟน 206 21.50 

โทรศัพทม์ือถือ สมาร์ทโฟน, คอมพิวเตอร์ตั้งโตะ๊ (PC) 171 17.90 

โทรศัพทม์ือถือ สมาร์ทโฟน, แท็บเล็ต (Tablet), คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ 

(PC), โน๊ตบุ๊ค (Notebook) 118 12.30 

โทรศัพทม์ือถือ สมาร์ทโฟน, คอมพิวเตอร์ตั้งโตะ๊ (PC), โน๊ตบุ๊ค 

(Notebook) 103 10.80 

โทรศัพทม์ือถือ สมาร์ทโฟน, แท็บเล็ต (Tablet), โน๊ตบุ๊ค (Notebook)  48  5.00 

โทรศัพทม์ือถือ สมาร์ทโฟน, แท็บเล็ต(Tablet), คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ 

(PC)  39  4.10 

โทรศัพทม์ือถือ สมาร์ทโฟน, แท็บเล็ต (Tablet)  21  2.20 

แท็บเล็ต (Tablet)   8  0.80 

โน๊ตบุ๊ค (Notebook)   4  0.40 
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ท่านมีอุปกรณใ์ดบ้าง จำนวน (คน) ร้อยละ 

รวม 957 100.00 
  

จากตารางที่ 4.2 พบว่า ในภาพรวมนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย จำนวน 957 คน 
เมื่อจำแนกตามอุปกรณ์ต่างๆ ที่นักเรียนมี พบว่า มีโทรศัพท์มือถือ สมาร์ทโฟน และ โน๊ตบุ๊ค 
(Notebook) มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 25.00 รองลงมาคือ มีโทรศัพท์มือถือสมาร์ทโฟนอย่างเดียว 
คิดเป็นร้อยละ 21.50 

 
 

แผนภูมิท่ี 4.1 ร้อยละของอุปกรณ์ทีผู่้ตอบแบบสอบถามมีใช้งานในชีวิตประจำวันแสดงตามอันดับ 
 

จากแผนภูมิที่ 4.1 พบว่า นักเรียนส่วนมากมีโทรศัพท์มือถือ สมาร์ทโฟน เป็นอันดับที่ 1  
คิดเป็นร้อยละ 98.75 อันดับที่  2 คือ โน๊ตบุ๊ค (Notebook) คิดเป็นร้อยละ 53.5 อันดับที่ 3 คือ 
คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ (PC) คิดเป็นร้อยละ 45.04 และอันดับที่ 4 แท็บเล็ต (Tablet) คิดเป็นร้อยละ 
24.45 
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แผนภูมิท่ี 4.2 ร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามที่ใช้โทรศัพทม์ือถือ จำแนกตามระบบปฏิบัติการ
โทรศัพทม์ือถือ 

จากแผนภูมิที่ 4.2 พบว่า นักเรียนส่วนมากมีการใช้ระบบปฏิบัติการโทรศัพท์มือถือเป็นระบบ 
Android มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 51.00 รองลงมาคือ iOS (Apple) คิดเป็นร้อยละ 44.00 

 
 

แผนภูมิท่ี 4.3 ร้อยละของเครอืข่ายอินเทอรเ์น็ตโทรศัพท์มอืถือของผู้ตอบแบบสอบถาม 

จากแผนภูมิที่ 4.3 พบว่า นักเรียนส่วนมากมีการใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ตโทรศัพท์มือถือ เป็น
ระบบ 1G, 2G, 3G, 4G, Wi-Fi มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 67.00 รองลงมาคือ ระบบ 1G, 2G, 3G, 4G 
คิดเป็นร้อยละ 24.00 
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แผนภูมิท่ี 4.4 ร้อยละของระยะเวลาในการใช้งานโทรศัพทม์ือถือของผู้ตอบแบบสอบถาม 

จากแผนภูมิที่ 4.4 พบว่า นักเรียนส่วนมากใช้เวลากับโทรศัพท์มือถือต่อวันมากกว่า 5 ช่ัวโมง 
มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 44.00 รองลงมาคือ 1 – 3 ช่ัวโมง คิดเป็นร้อยละ 21.00 ซึ่งนักเรียนที่ใช้
เวลากับโทรศัพท์มือถือเพียง 0–1 ช่ัวโมงมีเพียงร้อยละ 3 เท่านั้น 

ตารางท่ี 4.3 ร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามที่ใช้งานโทรศัพท์มือถือในชีวิตประจำวัน จำแนกตาม

ลักษณะการใช้งานของโทรศัพท์มือถือ 

ใช้โทรศัพท์มือถือทำอะไรบา้ง 
จำนวน 

(คน) 
ร้อยละ 

โทร – รับสาย, ค้นหาข้อมลู, Line FB IG TW, ถ่ายรปูและวิดีโอ,                 

เล่นเกม, ดูคลปิ, ทีวี, ฟังเพลง 649 67.82 

โทร – รับสาย, ค้นหาข้อมลู, Line FB IG TW, ถ่ายรปูและวิดีโอ, ทีวี, ฟงั

เพลง 100 10.45 

โทร – รับสาย, ค้นหาข้อมลู, ถ่ายรูปและวิดีโอ, เล่นเกม 46 4.81 

โทร – รับสาย, ค้นหาข้อมลู, Line FB IG TW, ดูคลปิ, ทีวี, ฟังเพลง 43 4.49 

โทร – รับสาย, ค้นหาข้อมลู, Line FB IG TW, เล่นเกม, ดูคลิป, ทีวี, ฟัง

เพลง 29 3.03 

Line FB IG TW 20 2.09 

โทร – รับสาย, ค้นหาข้อมลู, Line FB IG TW, ถ่ายรปูและวิดีโอ 10 1.04 
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ใช้โทรศัพท์มือถือทำอะไรบา้ง 
จำนวน 

(คน) 
ร้อยละ 

Line FB IG TW, เล่นเกม, ดูคลิป, ทีวี, ฟังเพลง 10 1.04 

โทร – รับสาย, ค้นหาข้อมลู, Line FB IG TW, ถ่ายรปูและวิดีโอ, เล่นเกม 9 0.94 

โทร – รับสาย, Line FB IG TW, เล่นเกม, ดูคลปิ, ทีวี, ฟังเพลง 9 0.94 

โทร – รับสาย, ค้นหาข้อมลู, Line FB IG TW 8 0.84 

โทร – รับสาย, ค้นหาข้อมลู, ถ่ายรูปและวิดีโอ 8 0.84 

รวม 957 100.00 

 
 จากตารางที่ 4.3 พบว่า ในภาพรวมนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย จำนวน 957 คน 
เมื่อจำแนกตามการใช้งานของโทรศัพท์มือถือ พบว่านักเรียนใช้มือถือในการ โทร – รับสาย, ค้นหา
ข้อมูล, Line FB IG TW, ถ่ายรูปและวิดีโอ, เล่นเกม, ดูคลิป, ทีวี และ ฟังเพลง มากที่สุด คิดเป็น                   
ร้อยละ 67.82 รองลงมาคือใช้มือถือในการ โทร – รับสาย, ค้นหาข้อมูล, Line FB IG TW, ถ่ายรูป
และวิดีโอ, ทีวี และ ฟังเพลง คิดเป็นร้อยละ 10.45 
 

 

แผนภูมิท่ี 4.5 ร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามจำแนกตามรายได้รวมของครอบครัวต่อเดือน 
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จากแผนภูมิที่ 4.5 พบว่า รายได้รวมของครอบครัวนักเรียนต่อเดือนส่วนมากมีรายได้รวมต่อ
เดือนอยู่ที่  15,001 - 15,000 บาท มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 41.00 รองลงมาคือ 50,0001 – 
200,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 29.00 

ตารางท่ี 4.4 ร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามจำแนกตามผูห้ารายได้เข้าครอบครัว 

รายได้รวมของครอบครัวมาจาก 
จำนวน 

(คน) 
ร้อยละ 

พ่อ, แม ่ 502  52.50  

พ่อ 104  10.90 

แม่ 87  9.10 

พ่อ, แม,่ ผู้ปกครอง 69  7.20  

พ่อ, แม,่ พี่นอ้ง 58  6.10  

ผู้ปกครอง 45  4.70  

พ่อ, แม,่ ตัวท่าน 16  1.70  

พ่อ, แม,่ ผู้ปกครอง, พี่น้อง 14  1.50  

แม่, พี่น้อง 14  1.50  

แม่, ผู้ปกครอง 13  1.40  

พ่อ, ผู้ปกครอง 11  1.10 

พ่อ, แม,่ ผู้ปกครอง, พี่น้อง, ตัวท่าน 7  0.70  

พ่อ, พี่นอ้ง 4  0.40 

พ่อ, แม,่ พี่นอ้ง, ตัวท่าน 3  0.30  

พ่อ, แม,่ ผู้ปกครอง, ตัวท่าน 2  0.20 

พ่อ, ตัวท่าน 2  0.20 

พ่อ, แม,่ ปู่-ย่า 1  0.10 

แม่, พี่น้อง, น้า 1  0.10 

แม่, ตา, ยาย, น้า 1  0.10 

แม่, น้า 1  0.10 
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รายได้รวมของครอบครัวมาจาก 
จำนวน 

(คน) 
ร้อยละ 

น้า, ตา 1  0.10 

รวม 957 100.00 

 จากตารางที่ 4.4 พบว่า รายได้รวมของครอบครัวมาจากพ่อและแม่ มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 
52.50 รองลงมาคือ พ่อคนเดียว คิดเป็นร้อยละ 10.90 
 

 
 

แผนภูมิท่ี 4.6 ร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามจำแนกตามรายรับในการใช้จ่ายประจำวัน 
 

จากแผนภูมิที่ 4.6 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนมากได้รับเงินใช้จ่ายประจำวันอยู่ที่  
51 – 100 บาท มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 47.00 รองลงมาคือ 101 – 150 บาท คิดเป็นร้อยละ 33.00 

 

 
 

แผนภูมิท่ี 4.7 ร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามจำแนกตามเงนิค่าใช้จ่ายประจำวัน 
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จากแผนภูมิที่  4.7 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนมากมีค่าใช้จ่ายต่างๆ ประจำวันอยู่ที่ 
51–100 บาท มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 57.00 รองลงมา คือมีค่าใช้จ่ายต่ำกว่าหรือเท่ากับ 50 บาท 
คิดเป็นร้อยละ 24.00 สรุปได้ว่า จากแผนภูมิที่ 4.6 ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนมากได้รับเงินใช้จ่าย
ประจำวันอยู่ที่ 51–100 บาท มากที่สุด แต่แผนภูมิที่ 4.7 ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนมากมีค่าใช้จ่าย
ประจำวันอยู่ที่ 51–100 บาท มากที่สุดเหมือนกัน แสดงว่าผู้ตอบแบบสอบถามแทบจะไม่มีเงินให้
เหลือออมเลย 

 

ตารางท่ี 4.5 แสดง 10 อันดับและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามจำแนกตามค่าใช้จ่ายประจำวัน 

ค่าใช้จา่ยของท่านประกอบด้วย จำนวน / 957 (คน) ร้อยละ อันดับ 

ค่าอาหารและขนม 947 98.96 1 

ซื้ออุปกรณ์การเรียน 620 64.79 2 

ค่ารถเดินทางไปโรงเรียน 365 38.14 3 

ซื้อของขวัญเทศกาลต่างๆ 265 27.69 4 

ค่าเครื่องแต่งกาย 263 27.48 5 

ค่าดูหนัง ร้องเพลงคาราโอเกะ 198 20.69 6 

ค่าเครื่องสำอาง 178 18.60 7 

ค่าเล่นเกมส ์ 123 12.85 8 

ค่าของเล่น  43   4.49 9 

อื่นๆ โปรดระบุ…  18   1.88 10 

รวม 957 100.00 10 

จากตารางที่ 4.5 พบว่า ค่าใช้จ่ายประจำวันของผู้ตอบแบบสอบถามอันดับที ่1 เป็นค่าอาหาร
และขนม คิดเป็นร้อยละ 98.96 อันดับที่ 2 เป็นค่าซื้ออุปกรณ์การเรียน คิดเป็นร้อยละ 64.79 และ
อันดับสุดท้ายค่าใช้จ่ายอื่นๆ ประกอบด้วย ทางโรงเรียนเก็บค่าซื้อของจิปาฐะ ค่าแพ็กเกจอินเทอร์เน็ต 
ค่าน้ำมันรถ ค่าของสะสมส่วนตัว ค่าซื้ออัลบั้ม BNK48 and Photoset48 ค่าอุปกรณ์กีฬา ค่ารูปถ่าย 
BNK48  ค่าหนังสือและค่าเรียนพิเศษ ค่าการ์ดเกมส์ ค่าเข้ายิม เข้าฟิต เนส ค่าเงินห้องสำหรับ 
ทำกิจกรรม คิดเป็นร้อยละ 1.88 
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แผนภูมิท่ี 4.8 ร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามจำแนกตามการออมเงินโดยเฉลี่ยต่อสัปดาห์ 
 

จากแผนภูมิที่ 4.8 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามสว่นมากมีการออมเงินโดยเฉลี่ยต่อสัปดาห์อยู่ที่ 
1 – 50 บาท มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 28.00 ซึ่งเป็นจำนวนเงินออมที่น้อยที่สุด รองลงมาคือ 
มีการออมอยู่ที่ 201 บาทข้ึนไป คิดเป็นร้อยละ 21.00  
 

ตารางท่ี 4.6 แสดง 10 อันดับและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามจำแนกตามวัตถุประสงค์หลักใน
การออม 

วัตถุประสงค์หลักในการออม 
จำนวน / 

957 (คน) 
ร้อยละ อันดับ 

เพื่อซื้อสิ่งของที่อยากได้โดยไม่ต้องขอเงินพ่อแม ่ 947 98.96 1 

เพื่อการท่องเที่ยว 465 48.59 2 

เพื่อซื้อของขวัญเนื่องในโอกาสต่าง ๆ 451 47.13 3 

อยากมีเงินล้าน 216 22.57 4 

เพื่อใช้จ่ายสำหรับเรียนต่อปรญิญาตรี 195 20.38 5 

เพื่อไปลงเรียนพเิศษ 167 17.45 6 

เพื่อซื้อบ้าน ซื้อรถ 157 16.41 7 

เพื่อเป็นเงินทุนในการทำธุรกจิ 149 15.57 8 

เพื่อเก็บเงินไว้ใช้ในวัยชรา 124 12.96 9 
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วัตถุประสงค์หลักในการออม 
จำนวน / 

957 (คน) 
ร้อยละ อันดับ 

อื่นๆ โปรดระบุ…   14   1.46 10 

รวม 957 100.00 10 

 
จากตารางที่ 4.6 พบว่า วัตถุประสงค์หลักในการออมของผู้ตอบแบบสอบถามอันดับที่ 1  

เพื่อซื้อสิ่งของที่อยากได้โดยไม่ต้องขอเงินพ่อแม่ คิดเป็นร้อยละ 98.96 อันดับที่ 2 เพื่อการท่องเที่ยว
คิดเป็นร้อยละ 48.59 และอันดับสุดท้ายเพื่อวัตถุประสงค์อื่นๆ คือ ใช้ในยามจำเป็น เติมเงินโทรศัพท์ 
ค่าอะไหล่จักรยาน ค่าเรียนแลกเปลี่ยน เพื่อซื้อรูปถ่าย BNK48  ไปดูคอนเสิร์ต ทำตามความฝันเก็บไว้
เฉยๆ ไม่่ได้คิดอะไร ไว้ใช้ยามจำเป็น ให้พ่อแม่ กินดอกเบี้ยธนาคาร เก็บไว้ใช้ในยามฉุกเฉิน คิดเป็น
ร้อยละ 1.46 
 

 
 

แผนภูมิท่ี 4.9 ร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามจำแนกตามโรงเรียนว่ามีการเรียนการสอน 
เรื่องการจัดการทางการเงินหรือไม ่

 
จากแผนภูมิที่ 4.9 พบว่า โรงเรียนของผู้ตอบแบบสอบถามส่วนมากไม่มีการเรียนการสอน

เรื่องการจัดการทางการเงินมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 53.00 รองลงมาคือมีการเรียนการสอน 
ระบุรายวิชาตามแผนภูมิที่ 4.10 คิดเป็นร้อยละ 47%  
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แผนภูมิท่ี 4.10 ร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามจำแนกตามรายวิชาที่มีการเรียนการสอน 
เรื่องการจัดการทางการเงินในโรงเรียน 

จากแผนภูมิที่ 4.10 พบว่า โรงเรียนของผูต้อบแบบสอบถามทีร่ะบวุ่ามีการเรียนการสอนเรื่อง
การจัดการทางการเงินแยกเป็นรายวิชา ซึ่งพบว่า มีระบุในรายวิชาการงานอาชีพ มากที่สุ ด คิดเป็น
ร้อยละ 13.20 รองลงมา คือ วิชาเศรษฐศาสตร์ คิดเป็นร้อยละ 12.90 

ตารางท่ี 4.7 แสดง 12 อันดับและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามจำแนกตามผลิตภัณฑ์ทางการเงิน / 
การลงทุน ที่ผู้ตอบแบบสอบถามรู้จัก 

ท่านรู้จักผลิตภัณฑ์ทางการเงิน / การลงทุนใดบา้ง 
จำนวน / 

957 (คน) 
ร้อยละ อันดับ 

บัญชีออมทรัพย์  884 92.37 1 

บัญชีเงินฝากประจำ  626 65.41 2 

Mobile Banking Account  454 47.44 3 

สินเช่ือรถยนต์ หรือ ส่วนบุคคล  302 31.56 4 

บัญชีกระแสรายวัน  272 28.42 5 

บัญชีซื้อขายหลักทรัพย์ (หุ้น)  250 26.12 6 
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ท่านรู้จักผลิตภัณฑ์ทางการเงิน / การลงทุนใดบา้ง 
จำนวน / 

957 (คน) 
ร้อยละ อันดับ 

พันธบัตรรฐับาล  226 23.62 7 

สินเช่ือเพื่อการศึกษา  215 22.47 8 

สินเช่ือเพื่อที่อยูอ่าศัย  129 13.48 9 

กองทุนรวมตราสารหนี้ระยะสั้น/ยาว   45   4.70 10 

ไม่รู้จักผลิตภัณฑ์ใดเลย  34   3.55 11 

อื่นๆ โปรดระบุ…   2   0.21 12 

รวม 957 100.00 10 

 
จากตารางที่ 4.7 พบว่า ผลิตภัณฑ์ทางการเงิน / การลงทุน ที่ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนมาก

รู้จัก อันดับที่ 1 เป็นบัญชีออมทรัพย์ มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 92.37 อันดับที่ 2 เป็นบัญชีเงินฝาก
ประจำ คิดเป็นร้อยละ 65.41 และอันดับสุดท้ายผลิตภัณฑ์อื่นๆ ที่รู้จักคือ บัญชีเงินฝากไม่ประจำ 
คิดเป็นร้อยละ 0.21 

ตารางท่ี 4.8 แสดง 11 อันดับและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามจำแนกตามผลิตภัณฑ์ทางการเงิน / 
การลงทุน ที่ผู้ตอบแบบสอบถามมี 

ท่านมีผลิตภัณฑ์ทางการเงินประเภทใดบ้าง 
จำนวน / 

957 (คน) 
ร้อยละ อันดับ 

บัญชีออมทรัพย์  770 80.46 1 

Mobile Banking Account  272 28.42 2 

บัญชีเงินฝากประจำ  243 25.39 3 

ไม่เคยมีผลิตภัณฑ์ดังกล่าว 104 10.87 4 

พันธบัตรรฐับาล 86 8.99 5 

บัญชีซื้อขายหลักทรัพย์ (หุ้น)  35 3.66 6 

สินเช่ือรถยนต์ หรือ ส่วนบุคคล  18 1.88 7 

สินเช่ือเพื่อการศึกษา  17 1.78 8 
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ท่านมีผลิตภัณฑ์ทางการเงินประเภทใดบ้าง 
จำนวน / 

957 (คน) 
ร้อยละ อันดับ 

กองทุนรวมตราสารหนี้ระยะสั้น/ยาว  5 0.52 9 

อื่นๆ โปรดระบุ… truewallet, บัญชีเงินฝากไมป่ระจำ 3 0.31 10 

บัญชีกระแสรายวัน  0 0.00 11 

สินเช่ือเพื่อที่อยูอ่าศัย  0 0.00 11 

รวม 957 100.00 10 

 
จากตารางที่ 4.8 พบว่า ผลิตภัณฑ์ทางการเงิน / การลงทุน ที่ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนมากมี 

อันดับที่ 1 เป็นบัญชีออมทรัพย์ มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 80.46 อันดับที่ 2 เป็น Mobile Banking 
Account คิดเป็นร้อยละ 28.42 และอันดับสุดท้ายที่ผู้ตอบแบบสอบถามไม่มีเลยคือประเภทบัญชี
กระแสรายวัน และสินเช่ือเพื่อที่อยู่อาศัย คิดเป็นร้อยละ 0.00 

 

 
 

แผนภูมิท่ี 4.11 ร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามจำแนกตามให้คะแนนเปอร์เซ็นต์ (%) 
ตัวเองเป็นผูม้ีความรู้ทางการเงินอยู่ในระดับใด 

 
จากแผนภูมิที่ 4.11 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนมากให้คะแนนเปอร์เซ็นต์ (%) ตัวเองเป็น

ผู้มีความรู้ทางการเงินอยู่ในระดับ 31 – 50 % มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 49.00 รองลงมา คือ อยู่ใน
ระดับ 51 – 70% คิดเป็นร้อยละ 29.00 สรุปได้ว่านักเรียนส่วนมากยังไม่มีความรู้ทางการเงิน 
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เมื่อเทียบกับคะแนนเปอร์เซ็นต์ความรู้ทางการเงินอยู่ในระดับ 71-100% มีแค่ร้อยละ 3.00 เท่านั้น 
ซึ่งน้อยมาก 

ตารางท่ี 4.9 ค่าเฉลี่ยของคะแนนทักษะทางการเงิน คะแนนความรู้ทางการเงิน และคะแนน
พฤติกรรมทางการเงิน ของผู้ตอบแบบสอบถาม 

สัดส่วน คะแนนเฉลี่ย 
% ต่อ

คะแนนเต็ม 

คะแนน

ต่ำสุด 

คะแนนสูงสุด /

คะแนนเต็ม 

ทักษะทางการเงิน 5.00 41.67 0 12 

1) ความรู้ทางการเงิน 2.32 38.67 0 6 

2) พฤติกรรมทางการเงิน 2.68 44.67 0 6 

 
จากตารางที่ 4.9 ระดับคะแนนเฉลี่ยทักษะทางการเงินของผู้ตอบแบบสอบถาม ภาพรวม

คะแนนเฉลี่ยของผู้ตอบแบบสอบถามทั้งประเทศสามารถสะท้อนได้จากค่าเฉลี่ย พบว่า ผู้ตอบ
แบบสอบถามมีทักษะทางการเงินเฉลี่ย 5.00 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 41.67 ของคะแนนเต็ม ซึ่งไม่ถึง
ครึ่งหนึ่งของคะแนนเต็มสะท้อนให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามยังด้อยด้านทักษะทางการเงินอยู่มาก 
ระดับคะแนนเฉลี่ยขององค์ประกอบทักษะทางการเงิน ซึ่งประกอบด้วย คะแนนเฉลี่ยด้านความรู้ทาง
การเงิน และพฤติกรรมทางการเงิน พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีคะแนนความรู้ทางการเงินเฉลี่ย 2.32 
คะแนน จากคะแนนเต็ม 6 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 38.67 ครึ่งนึงของคะแนนเต็มพอดี ส่วนคะแนน
พฤติกรรมทางการเงินเฉลี่ยเพียง 2.68 จากคะแนนเต็ม 6 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 44.67 ไม่ถึง
ครึ่งหนึ่งของคะแนนเต็ม 

ตารางท่ี 4.10 เกณฑ์คะแนนต่ำ ปานกลาง สงู 

 คะแนนต่ำ คะแนนปานกลาง คะแนนสูง 

ทักษะทางการเงิน ≤ 4 6 ≥ 8 

1) ความรู้ทางการเงิน ≤ 2 3 ≥ 4 

2) พฤติกรรมทางการเงิน ≤ 2 3 ≥ 4 

ปรับปรุงจาก OECD และ ธนาคารแห่งประเทศไทย เพื่อให้สอดคล้องกับบริบทงานวิจัยน้ี 
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จากตารางที่  4.10 คะแนนของผู้ตอบแบบสอบถามอยู่ในเกณฑ์ต่ำ ปานกลาง หรือสูง 
หากพิจารณาแบ่งคะแนนทักษะทางการเงินและ องค์ประกอบทั้ง 2 ด้านเป็นเกณฑ์ต่ำ ปานกลาง และ
สูง ผลสำรวจแสดงในตารางที่ 5 ช้ีว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ร้อยละ 55.49 มีคะแนนทักษะ 
ทางการเงินอยู่ในระดับต่ำ และร้อยละ 30.30 มีคะแนนทักษะทางการเงินอยู่ในระดับปานกลาง และมี
คะแนนทักษะทางการเงินในระดับสูงเพียงแค่ร้อยละ 14.21 เท่านั้นซึ่งน้อยมาก 

ตารางท่ี 4.11 สัดส่วนร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามที่ได้คะแนนทักษะทางการเงิน คะแนนความรู้
ทางการเงิน และคะแนนพฤติกรรมทางการเงิน ตามเกณฑ์ต่ำ ปานกลาง และสูง 

สัดส่วน 
% คะแนนต่ำ 

(≤4,2,2) 

% คะแนน 

ปานกลาง 

% คะแนนสูง 

(≥8,4,4) 

ทักษะทางการเงิน 61.76 25.71 12.54 

1) ความรู้ทางการเงิน 63.74 14.94 21.32 

2) พฤติกรรมทางการเงิน 59.77 36.47  3.76 

หมายเหตุ: ตัวเลขในวงเล็บ คือ เกณฑ์คะแนนในแต่ละด้านของคะแนนทักษะทางการเงิน ความรู้ทางการเงิน และ
พฤติกรรมทางการเงิน ตามลำดับ 

จากตารางที่ 4.11 พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนมากมีคะแนนทักษะทางการเงินอยู่ในเกณฑ์
ต่ำ ซึ่งสรุปได้ว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนมากยังด้อยด้านทักษะทางการเงิน คิดเป็นร้อยละ 61.76 
รองลงมาคืออยู่ในเกณฑ์ปานกลาง คิดเป็นร้อยละ 25.71 สุดท้ายผู้ตอบแบบสอบถามที่มีคะแนน
ทักษะทางการเงินในเกณฑ์สูงมีแค่ ร้อยละ 12.54 

ตารางท่ี 4.12 แสดงค่าความถ่ีและร้อยละระดับทักษะทางการเงินของผู้ตอบแบบสอบถามจำแนก
ตามสถานภาพด้านเพศและอายุ 

ระดับคะแนนทักษะทางการเงิน * เพศ * อายุ Crosstabulation 

ระดับคะแนนทักษะทางการเงิน 
ช่วงอายุ 

รวม 
15 ปี 16 ปี 17 ปี 

คะแนนต่ำ  ชาย จำนวน 64 60 60 184 

ร้อยละ 13.01 12.20 12.20 37.40 
หญิง จำนวน 84 125 99 308 

ร้อยละ 17.07 25.41 20.12 62.60 

รวม จำนวน 148 185 159 492 
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ระดับคะแนนทักษะทางการเงิน * เพศ * อายุ Crosstabulation 

ระดับคะแนนทักษะทางการเงิน 
ช่วงอายุ 

รวม 
15 ปี 16 ปี 17 ปี 

ร้อยละ 30.08 37.60 32.32 100.00 

คะแนนปาน
กลาง 

 ชาย จำนวน 39 50 59 148 
ร้อยละ 9.63 12.35 14.57 36.54 

หญิง จำนวน 54 96 107 257 

ร้อยละ 13.33 23.70 26.42 63.46 

รวม จำนวน 93 146 166 405 
ร้อยละ 22.96 36.05 40.99 100.00 

คะแนนสูง  ชาย จำนวน 7 8 12 27 

ร้อยละ 11.67 13.33 20.00 45.00 

หญิง จำนวน 9 6 18 33 
ร้อยละ 15.00 10.00 30.00 55.00 

รวม จำนวน 16 14 30 60 

ร้อยละ 26.67 23.33 50.00 100.00 
 
 

รวม 

 ชาย จำนวน 110 118 131 359 

ร้อยละ 11.49 12.33 13.69 37.51 

หญิง จำนวน 147 227 224 598 

ร้อยละ 15.36 23.72 23.41 62.49 
รวม จำนวน 257 345 355 957 

ร้อยละ 26.85 36.05 37.10 100.00 

จากตารางที่ 4.12 พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีคะแนนทักษะทางการเงินอยู่ในระดับ
ต่ำ คือ เพศหญิงส่วนใหญ่มีคะแนนทักษะทางการเงินในระดับต่ำคิดเป็นร้อยละ 62.6 ที่เหลือเป็นเพศ
ชาย คิดเป็นร้อยละ 37.4 ต่อไปเพศหญิงที่มีอายุ 16 ปี มีคะแนนทักษะทางการเงินในระดับต่ำมาก
ที่สุด คิดเป็นร้อยละ 25.4 รองลงมาคือ อายุ 17 ปี คิดเป็นร้อยละ 21.1 และเพศชายที่มีอายุ 15 ปี 
มีคะแนนทักษะทางการเงินในระดับต่ำมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 13.0 
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ตารางท่ี 4.13 ผลการเปรียบเทียบระดับคะแนนทักษะทางการเงินของผู้ตอบแบบสอบถามระหว่าง
เพศชายและหญิง 

เพศ N X̄ SD Df  t F Sig 

ชาย 359 5.43 2.10 
955 0.95 1.69 0.19* 

หญิง 598 5.30 1.89 

รวม 957 5.35 1.97     

* p < .05 

จากตารางที่  4.13 พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามเพศชาย มีค่าเฉลี่ย 5.43 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 2.10 ส่วนเพศหญิง มีค่าเฉลี่ย 5.30 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.88 เมื่อทดสอบความ
แตกต่างของระดับคะแนนทักษะทางการเงินทั้งสองกลุ่มพบว่าไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ
ที่ระดับ 0.05 นั่นคือ เพศชายและเพศหญิงมีระดับคะแนนทักษะทางการเงินไม่ต่างกัน 

ตารางท่ี 4.14 แสดงผลการเปรียบเทียบระดับคะแนนทักษะทางการเงินของผู้ตอบแบบสอบถาม
จำแนกตามอายุ 

อาย ุ N X̄ SD Df  MS  F Sig 

15 ป ี 257 5.22 1.99 

2 2.21 5.98 0.003* 16 ป ี 345 5.17 1.71 

17 ป ี 355 5.61 2.17 

รวม 957 5.35 1.97     

* p < .05 
จากตารางที่ 4.14 พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามที่มีอายุ 15 ปี มีค่าเฉลี่ย 5.22 ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 1.99 อายุ 16 ปี มีค่าเฉลี่ย 5.17 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.71 ส่วนอายุ 17 ปี มีค่าเฉลี่ย 
5.61 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.17 เมื่อทดสอบความแตกต่างของระดับคะแนนทักษะทางการเงิน 
ทั้ง 3 กลุ่มพบว่าแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 นั่นคือ ผู้ตอบแบบสอบถามที่มี
อายุ 15 – 16 ปี มีระดับคะแนนทักษะทางการเงินไม่ต่างกันส่วนมากอยู่ในระดับต่ำ แต่แตกต่างกับ
ผู้ตอบแบบสอบถามที่มีอายุ 17 ปี ส่วนมากมีคะแนนทักษะทางการเงินอยู่ในระดับปานกลาง 
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ตารางท่ี 4.15 แสดงค่าความถ่ีและร้อยละระดับทักษะทางการเงินของผู้ตอบแบบสอบถามจำแนก
ตามสถานภาพด้านเกรดเฉลี่ยสะสม (ม.ปลาย) 

ระดับคะแนนทักษะทางการเงิน * เกรดเฉลี่ยสะสม Crosstabulation 

ระดับคะแนนทักษะทางการเงิน 

เกรดเฉลี่ยสะสม (ม.ปลาย) 

รวม ต่ำกว่าหรือ
เท่ากับ 2.00 

2.01-
2.50 

2.51- 
3.00 

3.01- 
3.50 

3.51- 
4.00 

คะแนนต่ำ จำนวน 22 86 115 139 130 492 

ร้อยละ 56.41 53.42 48.12 56.50 47.79 51.41 

คะแนนปานกลาง จำนวน 17 70 113 94 111 405 

ร้อยละ 43.59 43.48 47.28 38.21 40.81 42.32 

คะแนนสูง จำนวน 0 5 11 13 31 60 

ร้อยละ 0.00 3.11 4.60 5.28 11.40 6.27 

รวม จำนวน 39 161 239 246 272 957 

ร้อยละ 100.00 100.00 100.00 100.00 100.00 100.00 

 
จากตารางที่ 4.15 พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีคะแนนทักษะทางการเงินอยู่ใน

ระดับต่ำ คือ ผู้ตอบแบบสอบถามที่มี เกรดเฉลี่ยสะสม 3.01- 3.50 ส่วนใหญ่มีคะแนนทักษะ 
ทางการเงินในระดับต่ำมากที่สดุ คิดเป็นร้อยละ 56.50 รองลงมาคือมีเกรดเฉลี่ยสะสมต่ำกว่าหรอืน้อย
กว่า 2.00 คิดเป็นร้อยละ 56.41 ส่วนผู้ตอบแบบสอบถามที่มีเกรดเฉลี่ยสะสม 3.51- 4.00 มีคะแนน
ทักษะทางการเงินในระดับสูงมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 11.40 ส่วนกลุ่มที่ไม่มีคะแนนในระดับสูงเลย
คือผู้ที่มีเกรดเฉลี่ยสะสมต่ำกว่าหรือน้อยกว่า 2.00 คิดเป็นร้อยละ 0.00 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 187 

ตารางท่ี 4.16 แสดงผลการเปรียบเทียบระดับคะแนนทักษะทางการเงินของผู้ตอบแบบสอบถาม
จำแนกตามเกรดเฉลี่ยสะสม (ม.ปลาย) 

เกรดเฉลี่ยสะสม  

(ม.ปลาย) 

N X̄ SD Df  MS  F Sig 

ต่ำกว่าหรือเท่ากบั 2.00 39 4.87  1.00  

4 0.99 1.68 0.095* 

2.01-2.50 161 5.12  1.58  

2.51- 3.00 239 5.31  1.77  

3.01- 3.50 246 5.19  1.88  

3.51- 4.00 272 5.73  2.44  

รวม 957 5.35 1.97     

* p < .05 

จากตารางที่  4.16 ผลการทดสอบความแตกต่างของระดับคะแนนทักษะทางการเงิน 
ทั้ง 5 กลุ่มเกรดเฉลี่ยสะสม พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามที่มีเกรดเฉลี่ยสะสมต่างกันมีระดับคะแนน
ทักษะทางการเงินไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

ตารางท่ี 4.17 แสดงค่าความถ่ีและร้อยละระดับทักษะทางการเงินของผู้ตอบแบบสอบถามจำแนก
ตามสถานภาพด้านเพศและพื้นที่ภูมิภาคที่กำลังศึกษาอยู่ 

ระดับคะแนนทักษะทางการเงิน 
พื้นท่ีภูมิภาคท่ีท่านศึกษาอยู่  

กลาง เหนือ ใต้ ตะวันออก 
ตะวันออก 
เฉียงเหนือ 

รวม 

คะแนนต่ำ ชาย จำนวน 40 32 27 38 47 184 

ร้อยละ 18.52 16.08 15.08 20.77 26.11 19.23 

หญิง จำนวน 81 63 68 47 49 308 

ร้อยละ 37.50 31.66 37.99 25.68 27.22 32.18 

รวม 
จำนวน 121 95 95 85 96 492 

ร้อยละ 56.02 47.74 53.07 46.45 53.33 51.41 
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ระดับคะแนนทักษะทางการเงิน 
พื้นท่ีภูมิภาคท่ีท่านศึกษาอยู่  

กลาง เหนือ ใต้ ตะวันออก 
ตะวันออก 
เฉียงเหนือ 

รวม 

คะแนน  
ปานกลาง 

ชาย จำนวน 35 22 24 36 31 148 

ร้อยละ 16.20 11.06 13.41 19.67 17.22 15.46 
หญิง จำนวน 54 65 49 46 43 257 

ร้อยละ 25.00 32.66 27.37 25.14 23.89 26.85 

รวม 
จำนวน 89 87 73 82 74 405 

ร้อยละ 41.20 43.72 40.78 44.81 41.11 42.32 

คะแนนสูง ชาย จำนวน 4 6 1 11 5 27 

ร้อยละ 1.85 3.02 0.56 6.01 2.78 2.82 

หญิง จำนวน 2 11 10 5 5 33 

ร้อยละ 0.93 5.53 5.59 2.73 2.78 3.45 

รวม 
จำนวน 6 17 11 16 10 60 

ร้อยละ 2.78 8.54 6.15 8.74 5.56 6.27 

 
 
 
รวม 

ชาย จำนวน 79 60 52 85 83 359 

ร้อยละ 36.57 30.15 29.05 46.45 46.11 37.51 

หญิง จำนวน 137 139 127 98 97 598 

ร้อยละ 63.43 69.85 70.95 53.55 53.89 62.49 

รวม 
จำนวน 216 199 179 183 180 957 

ร้อยละ 22.57 20.79 18.70 19.12 18.81 100.00 

จากตารางที่ 4.17 พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญม่ีคะแนนทักษะทางการเงนิอยู่ในระดับ
ต่ำ คือ ภาคกลางส่วนใหญ่มีคะแนนทักษะทางการเงินในระดับต่ำมากที่สุดคิดเป็นร้อยละ 56.02  
เป็ น เพศหญิ ง ร้อยละ  37.50 ที่ เห ลือ เป็ น เพศชาย  คิด เป็ นร้อยละ 18.52 รองลงมาเป็ น 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือและภาคใต้ คิดเป็นร้อยละ 53.33 และ 53.07 ตามลำดับ เป็นเพศหญิงมาก
ที่สุดคิดเป็นร้อยละ 27.22 และ 37.99 ตามลำดับ ที่เหลือเป็นเพศชาย คิดเป็นร้อยละ 26.11 และ 
15.08 ตามลำดับ 
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ตารางท่ี 4.18 แสดงผลการเปรียบเทียบระดับคะแนนทักษะทางการเงินของผู้ตอบแบบสอบถาม
จำแนกตามพื้นที่ภูมิภาคที่กำลังศึกษาอยู่ 

พ้ืนท่ีภูมิภาค 

ท่ีกำลังศึกษาอยู่ 

N X̄ SD Df  MS  F Sig 

ภาคกลาง 216 5.05 1.53 

2 1.53 0.75 0.47* 

ภาคเหนือ 199 5.56 2.19 

ภาคใต้ 179 5.31 1.97 

ภาคตะวันออก 183 5.60 2.21 

ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 180 5.27 1.90 

รวม 957 5.35 1.97     

* p < .05 
จากตารางที่  4.16 ผลการทดสอบความแตกต่างของระดับคะแนนทักษะทางการเงิน 

ทั้ง 5 ภาคพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามที่กำลังศึกษาอยู่ในภาคกลาง ภาคเหนือ ภาคใต้ ภาคตะวันออก 
และภาคตะวันออกเฉียงเหนือ มีระดับคะแนนทักษะทางการเงินไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญ  
ทางสถิติที่ระดับ 0.05 

ตารางท่ี 4.19 แสดงค่าความถ่ีและร้อยละระดับทักษะทางการเงินของผู้ตอบแบบสอบถามจำแนก
ตามสถานภาพด้านรายได้รวมของครอบครัวต่อเดือน และการเก็บออมเงินโดยเฉลี่ยต่อสัปดาห์ 

ระดับคะแนนทักษะทางการเงิน / 
รายได้รวมของครอบครัวต่อเดือน 

เก็บออมเงินโดยเฉลี่ยต่อสัปดาห์ (บาท) 
รวม ไม่มีการ

ออม 
1 – 50 

51 – 
100 

101 – 
150 

151 – 
200 

≥201 

คะแนนต่ำ ต่ำกว่าหรือ
เท่ากับ 
9,000 บาท 

จำนวน 5 13 3 4 3 2 30 

  ร้อยละ 1.02 2.64 0.61 0.81 0.61 0.41 6.10 

  9,001 – 
15,000 

จำนวน 5 37 16 8 4 9 79 

  ร้อยละ 1.02 7.52 3.25 1.63 0.81 1.83 16.06 

  15,001 – 
50,000 

จำนวน 17 61 45 23 21 41 208 

  ร้อยละ 3.46 12.40 9.15 4.67 4.27 8.33 42.28 

  50,001 – 
200,000 

จำนวน 18 25 25 13 18 38 137 

  ร้อยละ 3.66 5.08 5.08 2.64 3.66 7.72 27.85 
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ระดับคะแนนทักษะทางการเงิน / 
รายได้รวมของครอบครัวต่อเดือน 

เก็บออมเงินโดยเฉลี่ยต่อสัปดาห์ (บาท) 
รวม ไม่มีการ

ออม 
1 – 50 

51 – 
100 

101 – 
150 

151 – 
200 

≥201 

 200,001 – 
350,000 

จำนวน 
4 7 3 1 1 7 23 

  ร้อยละ .81 1.42 .61 .20 .20 1.42 4.67 

คะแนนต่ำ ต่ำกว่าหรือ
เท่ากับ 
9,000 บาท 

จำนวน 5 13 3 4 3 2 30 

  ร้อยละ 1.02 2.64 0.61 0.81 0.61 0.41 6.10 

  350,001 – 
500,000 

จำนวน 1 1 2 0 1 0 5 

  ร้อยละ .20 .20 .41 .00 .20 .00 1.02 

  500,001 – 
1,000,000 

จำนวน 0 1 1 1 0 4 7 

  ร้อยละ 0.00 0.20 0.20 0.20 0.00 0.81 1.42 

  1,000,001 
บาทขึ้นไป 

จำนวน 0 1 0 1 0 1 3 

  ร้อยละ 0.00 0.20 0.00 0.20 0.00 0.20 0.61 

  
รวม 

จำนวน 50 146 95 51 48 102 492 

  ร้อยละ 10.16 29.67 19.31 10.37 9.76 20.73 100.00 
คะแนน
ปานกลาง 

ต่ำกว่าหรือ
เท่ากับ 
9,000 บาท 

จำนวน 
1 4 4 0 0 2 11 

  ร้อยละ 0.25 0.99 0.99 0.00 0.00 0.49 2.72 

  9,001 – 
15,000 

จำนวน 5 24 15 5 4 8 61 

  ร้อยละ 1.23 5.93 3.70 1.23 0.99 1.98 15.06 
  15,001 – 

50,000 
จำนวน 14 48 45 11 21 30 169 

  ร้อยละ 3.46 11.85 11.11 2.72 5.19 7.41 41.73 
  50,001 – 

200,000 
จำนวน 4 28 24 14 21 30 121 

  ร้อยละ 0.99 6.91 5.93 3.46 5.19 7.41 29.88 

  200,001 – 
350,000 

จำนวน 1 4 4 5 3 8 25 

  ร้อยละ 0.25 0.99 0.99 1.23 0.74 1.98 6.17 

  350,001 – 
500,000 

จำนวน 1 1 3 0 1 6 12 

  ร้อยละ 0.25 0.25 0.74 0.00 0.25 1.48 2.96 

  500,001 – 
1,000,000 

จำนวน 0 1 0 0 1 2 4 

  ร้อยละ 0.00 0.25 0.00 0.00 0.25 0.49 0.99 

ระดับคะแนนทักษะทางการเงิน / 
รายได้รวมของครอบครัวต่อเดือน 

เก็บออมเงินโดยเฉลี่ยต่อสัปดาห์ (บาท) 
รวม ไม่มีการ

ออม 
1 – 50 

51 – 
100 

101 – 
150 

151 – 
200 

≥201 
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ระดับคะแนนทักษะทางการเงิน / 
รายได้รวมของครอบครัวต่อเดือน 

เก็บออมเงินโดยเฉลี่ยต่อสัปดาห์ (บาท) 
รวม ไม่มีการ

ออม 
1 – 50 

51 – 
100 

101 – 
150 

151 – 
200 

≥201 

  จำนวน 0 0 0 0 0 2 2 

 1,000,001 
บาทขึ้นไป 

จำนวน 
0 0 0 0 0 2 2 

 รวม จำนวน 26 110 95 35 51 88 405 

  ร้อยละ 6.42 27.16 23.46 8.64 12.59 21.73 100.00 

คะแนนสูง ต่ำกว่าหรือ
เท่ากับ 
9,000 บาท 

จำนวน 2 1 0 0 0 0 3 

  ร้อยละ 3.33 1.67 0.00 0.00 0.00 0.00 5.00 

  9,001 – 
15,000 

จำนวน 2 3 1 1 1 1 9 

  ร้อยละ 3.33 5.00 1.67 1.67 1.67 1.67 15.00 
  15,001 – 

50,000 
จำนวน 3 4 3 4 1 1 16 

  ร้อยละ 5.00 6.67 5.00 6.67 1.67 1.67 26.67 
  50,001 – 

200,000 
จำนวน 6 4 2 2 2 7 23 

  ร้อยละ 10.00 6.67 3.33 3.33 3.33 11.67 38.33 

  200,001 – 
350,000 

จำนวน 0 2 1 0 1 0 4 

  ร้อยละ 0.00 3.33 1.67 0.00 1.67 0.00 6.67 

  350,001 – 
500,000 

จำนวน 0 1 1 0 0 0 2 

  ร้อยละ 0.00 1.67 1.67 0.00 0.00 0.00 3.33 

  500,001 – 
1,000,000 

จำนวน 0 0 0 0 0 2 2 

  ร้อยละ 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 3.33 3.33 
  1,000,001 

บาทขึ้นไป 
จำนวน 0 1 0 0 0 0 1 

  ร้อยละ 0.00 1.67 0.00 0.00 0.00 0.00 1.67 
  

รวม 
จำนวน 13 16 8 7 5 11 60 

  ร้อยละ 21.67 26.67 13.33 11.67 8.33 18.33 100.00 

 
 
 
 

ระดับคะแนนทักษะทางการเงิน / เก็บออมเงินโดยเฉลี่ยต่อสัปดาห์ (บาท) รวม 
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รายได้รวมของครอบครัวต่อเดือน ไม่มีการ
ออม 

1 – 50 
51 – 
100 

101 – 
150 

151 – 
200 

≥201 

รวม ต่ำกว่าหรือ
เท่ากับ 
9,000 บาท 

จำนวน 8 18 7 4 3 4 44 

  ร้อยละ 0.84 1.88 0.73 0.42 0.31 0.42 4.60 

  9,001 – 
15,000 

จำนวน 12 64 32 14 9 18 149 

  ร้อยละ 1.25 6.69 3.34 1.46 0.94 1.88 15.57 

  15,001 – 
50,000 

จำนวน 34 113 93 38 43 72 393 

  ร้อยละ 3.55 11.81 9.72 3.97 4.49 7.52 41.07 
  50,001 – 

200,000 
จำนวน 28 57 51 29 41 75 281 

  ร้อยละ 2.93 5.96 5.33 3.03 4.28 7.84 29.36 

  200,001 – 
350,000 

จำนวน 5 13 8 6 5 15 52 

  ร้อยละ 0.52 1.36 0.84 0.63 0.52 1.57 5.43 

  350,001 – 
500,000 

จำนวน 2 3 6 0 2 6 19 

  ร้อยละ 0.21 0.31 0.63 0.00 0.21 0.63 1.99 

  500,001 – 
1,000,000 

จำนวน 0 2 1 1 1 8 13 

  ร้อยละ 0.00 0.21 0.10 0.10 0.10 0.84 1.36 
  1,000,001 

บาทขึ้นไป 
จำนวน 0 2 0 1 0 3 6 

  ร้อยละ 0.00 0.21 0.00 0.10 0.00 0.31 0.63 
  

รวม 
จำนวน 89 272 198 93 104 201 957 

  ร้อยละ 9.30 28.42 20.69 9.72 10.87 21.00 100.00 

จากตารางที่ 4.19 พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญม่ีคะแนนทักษะทางการเงนิอยู่ในระดับ
ต่ำ คือ กลุ่มที่มีรายได้รวมของครอบครัวอยู่ที่ 15,001 – 50,000 บาท มากที่สุดคิดเป็นร้อยละ 41.73
เป็นกลุ่มที่มีการเก็บออมเงินโดยเฉลี่ย 1 – 50 บาท ต่อสัปดาห์มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 27.16 
ส่วนผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ที่มีคะแนนทักษะทางการเงินอยู่ในระดับสูงมากที่สุด คือกลุ่มที่มี
รายได้รวมของครอบครัวอยู่ที่ 50,001 – 200,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 38.33 เป็นกลุ่มที่มีการเก็บ
ออมเงินโดยเฉลี่ย 1 – 50 บาท ต่อสัปดาห์มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 26.67 

ผลการทดสอบความแตกต่างของระดับคะแนนทักษะทางการเงินจำแนกตามรายได้รวมของ
ครอบครัวต่อเดือน พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามที่มีรายได้รวมของครอบครัวต่อเดือนที่ต่างกันไม่ว่าจะ
อยู่ในครอบครัวที่มีรายได้สูง รายได้ปานกลาง หรือรายได้ต่ำ ล้วนแล้วแต่มีระดับคะแนนทักษะ  
ทางการเงินไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ดังตารางที่ 4.20 
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ตารางท่ี 4.20 แสดงผลการเปรียบเทียบระดับคะแนนทักษะทางการเงินของผู้ตอบแบบสอบถาม
จำแนกตามรายได้รวมของครอบครัวต่อเดือน 

รายได้รวมของครอบครัวต่อเดือน N X̄ SD Df MS F Sig 

ต่ำกว่าหรือเท่ากบั 9,000 บาท 44 5.05 2.09 

7 6.00 1.55 0.15* 

9,001 – 15,000 บาท 149 5.30 1.96 

15,001 – 50,000 บาท 393 5.19 1.71 

50,001 – 200,000 บาท 281 5.52 2.16 

200,001 – 350,000 บาท 52 5.58 2.11 

350,001 – 500,000 บาท 19 6.11 2.26 

500,001 – 1,000,000 บาท 13 5.85 2.88 

1,000,001 บาทข้ึนไป 6 6.00 3.10 

รวม 957 5.35 1.97     

* p < .05 

ตารางท่ี 4.21 แสดงผลการเปรียบเทียบระดับคะแนนทักษะทางการเงินของผู้ตอบแบบสอบถาม
จำแนกตามเงินออมโดยเฉลี่ยต่อสัปดาห์ 

เก็บออมเงินโดยเฉลี่ยต่อสัปดาห์ N X̄ SD Df MS F Sig 

ไม่มีการออม  89 5.75 2.74 

5 3.43 0.87 0.50* 

1 – 50 บาท 272 5.28 1.94 

51 – 100 บาท  198 5.28 1.70 

101 – 150 บาท 93 5.35 2.13 

151 – 200 บาท 104 5.37 1.79 

201 บาทข้ึนไป 201 5.31 1.88 

รวม 957 5.35 1.97     

* p < .05 
จากตารางที่ 4.21 ผลการทดสอบความแตกต่างของระดับคะแนนทักษะทางการเงินจำแนก

ตามการเก็บเงินออมโดยเฉลี่ยต่อสัปดาห์พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามที่มีการเก็บออมเงินโดยเฉลี่ย  
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ต่อสัปดาห์ตั้งแต่ไม่มีการเก็บออมไปจนถึง 200 บาทข้ึนไป ล้วนแล้วแต่มีระดับคะแนนทักษะ 
ทางการเงินไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

ตารางท่ี 4.22 แสดงค่าความถ่ีและร้อยละระดับทักษะทางการเงินของผู้ตอบแบบสอบถามจำแนก
ตามสถานภาพด้านโรงเรียนมีการเรียนการสอนเรื่องการจัดการทางการเงินและสังกัดโรงเรียน 

ระดับคะแนนทักษะทางการเงิน 
มีการเรียนการสอน

ทางการเงิน 
ไม่มีการเรียนการ
สอนทางการเงิน 

รวม 

คะแนนต่ำ 

 

โรงเรียน
รัฐบาล 

จำนวน 119 150 269 

ร้อยละ 24.19 30.49 28.11 

โรงเรียน
เอกชน 

จำนวน 112 111 223 

ร้อยละ 22.76 22.56 23.30 

รวม 
จำนวน 231 261 492 

ร้อยละ 46.95 53.05 51.41 

คะแนนปาน
กลาง 

 

โรงเรียน
รัฐบาล 

จำนวน 94 99 193 

ร้อยละ 23.21 24.44 20.17 

โรงเรียน
เอกชน 

จำนวน 95 117 212 

ร้อยละ 23.46 28.89 22.15 

รวม 
จำนวน 189 216 405 

ร้อยละ 46.67 53.33 42.32 

คะแนนสูง 

 

โรงเรียน
รัฐบาล 

จำนวน 20 10 30 

ร้อยละ 33.33 16.67 3.13 

โรงเรียน
เอกชน 

จำนวน 13 17 30 

ร้อยละ 21.67 28.33 3.13 

รวม 
จำนวน 33 27 60 

ร้อยละ 55.00 45.00 6.27 

รวม 

 

โรงเรียน
รัฐบาล 

จำนวน 233 259 492 

ร้อยละ 24.35 27.06 51.41 

โรงเรียน
เอกชน 

จำนวน 220 245 465 

ร้อยละ 22.99 25.60 48.59 

รวม 
จำนวน 453 504 957 

ร้อยละ 47.34 52.66 100.00 
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จากตารางที่ 4.22 พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญม่ีคะแนนทักษะทางการเงนิอยู่ในระดับ
ต่ำ คิดเป็นร้อยละ 51.41 คือ กลุ่มโรงเรียนที่ไม่มีการเรียนการสอนเรื่องการจัดการทางการเงินมาก
ที่สุด คิดเป็นร้อยละ 53.03 ส่วนใหญ่เป็นสังกัดโรงเรียนรัฐบาล คิดเป็นร้อยละ 28.11 ส่วนผู้ตอบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่ที่มีคะแนนทักษะทางการเงินอยู่ในระดับสูงมากที่สุด คือกลุ่มกลุ่มโรงเรียนที่มี
การเรียนการสอนเรื่องการจัดการทางการเงินมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 55.00 เป็นสังกัดโรงเรียน
รัฐบาลและโรงเรียนเอกชนเท่ากัน คิดเป็นร้อยละ 3.13 

ตารางท่ี 4.23 แสดงผลการเปรียบเทียบระดับคะแนนทักษะทางการเงินของผู้ตอบแบบสอบถาม
จำแนกตามสังกัดโรงเรียน 

สังกัดโรงเรียน N X̄ SD Df  t F Sig 

โรงเรียนรัฐบาล 492 5.27 1.96 
955 -1.22 0.06 0.81* 

โรงเรียนเอกชน 465 5.43 1.98 

รวม 957 5.35 1.97     

* p < .05 

จากตารางที่ 4.23 ผลการทดสอบความแตกต่างของระดับคะแนนทักษะทางการเงินจำแนก
ตามสังกัดโรงเรียนรัฐบาลกับโรงเรียนเอกชน พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามทั้ งสองสังกัดล้วน  
แล้วแต่มีระดับคะแนนทักษะทางการเงินไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

ตารางท่ี 4.24 แสดงผลการเปรียบเทียบระดับคะแนนทักษะทางการเงินของผู้ตอบแบบสอบถาม
จำแนกตามสถานภาพด้านโรงเรียนมีการเรียนการสอนเรื่องการจัดการทางการเงิน 

โรงเรียนมีการเรียนการสอน

เรื่องการจัดการทางการเงิน 
N X̄ SD Df t F Sig 

ไม่มี 453 5.42 2.08 
955 1.03 1.57 0.21* 

ม ี 504 5.29 1.87 

รวม 957 5.35 1.97     

* p < .05 

จากตารางที่ 4.24 ผลการทดสอบความแตกต่างของระดับคะแนนทักษะทางการเงินจำแนก
ตามสถานภาพด้านโรงเรียนมีการเรียนการสอนเรื่องการจัดการทางการเงินกับโรงเรียนที่ไม่มีการสอน
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เรื่องการเงิน พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามทั้งสองกลุ่มล้วนแล้วแต่มีระดับคะแนนทักษะทางการเงิน  
ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

สรุปสถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถามท่ีมีทักษะทางการเงินต่ำกว่าคนกลุ่มอ่ืนๆ  

สถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถามมีความสัมพันธ์ต่อคะแนนทักษะทางการเงิน โดยผู้ตอบ
แบบสอบถามที่มีอายุสูงส่งผลให้มีคะแนนทักษะทางการเงินสูงกว่าคนกลุ่มอายุที่ต่ำกว่า คือผู้ตอบ
แบบสอบถามที่มีอายุ 15 – 16 ปี มีระดับคะแนนทักษะทางการเงินไม่ต่างกันส่วนมากอยู่ในระดับต่ำ 
แต่แตกต่างกับผู้ตอบแบบสอบถามที่มีอายุ 17 ปี ส่วนมากมีคะแนนทักษะทางการเงินอยู่ในระดับ 
ปานกลาง ส่วนสถานภาพที่เหลือไม่ว่าจะเป็นเพศ เกรดเฉลี่ยสะสม ภูมิภาคที่กำลังศึกษาอยู่ รายได้
รวมของครอบครัวต่อเดือน  มีเงินเก็บออมโดยเฉลี่ยต่อสัปดาห์ สังกัดโรงเรียน และโรงเรียนที่มี 
การเรียนการสอนการเงินกับโรงเรียนที่ไม่มีการเรียนการสอนการเงิน ล้วนแล้วแต่มีระดับคะแนน
ทักษะทางการเงินไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

ตารางท่ี 4.25 ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการจัดลำดับความต้องการจำเป็นในการเพิ่ม
ความรู้ ทักษะ และพฤติกรรมทางการเงิน  (n=975 คน) 

รายการ 

ระดับท่ีคาดหวัง

จะปฏิบัติ 
ระดับท่ีปฏิบัติ 

PNIModified 

ลำดับ

ความ

ต้องการ X̄ SD X̄ SD 

1. ท่านมีวิธีเก็บออมโดยการฝากบัญชีเงิน

ฝากประจำ, ซื้อสลากออมสิน หรอื หุ้น 
4.70 0.82 2.93 1.30 3.70 1 

2. ท่านต้ังเป้าหมายการเงินระยะยาวและ

พยายามทำให้ได้ตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ 
4.49 0.98 4.12 1.08 3.49 2 

3. เมื่อท่านจะซื้อของบางอย่างท่านจะ

ไตร่ตรองและเปรียบเทียบราคาก่อนซือ้ 
4.41 0.92 4.27 0.79 3.41 3 

4. ก่อนที่ท่านจะซื้อของบางอย่างท่านจะ

ไตร่ตรองว่ามเีงินพอใช้จ่ายหรือไม่และมี

ความจำเป็นขนาดไหนสามารถรอได้ไหม 

4.30 0.99 4.31 0.92 3.30 4 

5. ท่านมีการทำบันทึกรายรบั – รายจ่าย

เป็นประจำทุกวัน 
4.24 1.15 3.79 0.85 3.24 5 
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จากตารางที่ 4.25 เมื่อพิจารณาระดับที่ท่านคาดหวังจะปฏิบัติพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถาม
ต้องการฝึกวินัยการเก็บออมโดยการฝากบัญชีเงินฝากประจำ, ซื้อสลากออมสิน หรือ หุ้น มากที่สุด 
 (X̄ = 4.70) รองลงมาคือมีการตั้งเป้าหมายการเงินระยะยาวและพยายามทำให้ได้ตามเป้าหมายที่ตั้ง
ไว้ (X̄ = 4.49) และน้อยที่สุดคือการทำบันทึกรายรับ – รายจ่ายเป็นประจำทุกวัน (X̄ = 4.24) 

เมื่อพิจารณาระดับที่ท่านปฏิบัติพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีการไตร่ตรองก่อนที่จะซื้อของ
บางอย่างไตร่ตรองว่ามีเงินพอใช้จ่ายหรือไม่และมีความจำเป็นขนาดไหนสามารถรอได้ไหมมากที่สุด 
( X̄ =4.31) รองลงมาคือเมื่อจะซื้อของบางอย่างผู้ตอบแบบสอบถามจะไตร่ตรองและเปรียบเทียบ
ราคาก่อนซื้อมากที่สดุ ( X̄ =4.27) และน้อยที่สุดคือยังมีการฝึกวินัยการเก็บออมโดยการฝากบัญชีเงิน
ฝากประจำ, ซื้อสลากออมสิน หรือ หุ้น (X̄ =2.93) 

เมื่อพิจารณาลำดับความต้องการพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความต้องการจำเป็นใน 
การ ฝึกวินัยการเก็บออมโดยการฝากบัญชีเงินฝากประจำ , ซื้อสลากออมสิน หรือ หุ้น ในลำดับ 
ความต้องการมากที่สุด ( PNIModified=3.70) รอง ล ง มาคือ ผู้ตอบแบบสอบถามมีความต้องการ
จำเป ็น ในการตั้ ง เป้ าหมายการเงินระยะยาวและพยายามทำให้ ได้ตามเป้ าหมายที่ ตั้ งไว้   
( PNIModified=3.49) ผู้ตอบแบบสอบถามมีความต้องการจำเป็นในการเมื่อจะซื้อของบางอย่างผู้ตอบ
แบบสอบถามจะไตร่ตรองและเปรียบเทียบราคาก่อนซื้อ ( PNIModified=3.41) และผู้ตอบแบบสอบถาม
มีความต้องการจำเป็นในการไตร่ตรองก่อนที่จะซื้อของบางอย่างไตร่ตรองว่ามีเงินพอใช้จ่ายหรือไม่
และมีความจำเป็นขนาดไหนสามารถรอได้ไหม  ( PNIModified=3.30) ตามลำดับ  และสิ ่งที ่ม ี 
ความต้อ งก ารจ ำ เป ็นน ้อยที ่ส ุด  ค ือ  การทำบันทึกรายรับ  – รายจ่ ายเป็นประจำทุก วัน  
( PNIModified=3.24) 

ตารางท่ี 4.26 ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการจัดลำดับความต้องการจำเป็นของ  
การเรียนรู้การจัดการทางการเงินบนโมบายแอพลิเคชัน (n=975 คน) 

รายการ 

ระดับท่ีคาดหวัง

จะปฏิบัติ 
ระดับท่ีปฏิบัติ 

PNIModified 

ลำดับ

ความ

ต้องการ X̄ SD X̄ SD 

1. ท่านต้องการรูปแบบการเรียนรู ้

บนโมบายแอปพลิเคชันแบบมีเครือข่าย

สังคมออนไลน์ การแลกเปลี่ยนข้อมลู 

4.58 0.77 4.46 0.86 3.58 1 
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รายการ 

ระดับท่ีคาดหวัง

จะปฏิบัติ 
ระดับท่ีปฏิบัติ 

PNIModified 

ลำดับ

ความ

ต้องการ X̄ SD X̄ SD 

การสร้างความรู ้

2. ออกแบบการเรียนรูบ้นแอปพลเิคชัน 

ให้เข้าใจง่ายและน่าสนใจประกอบด้วย

มัลติมเีดีย มี ข้อความ กราฟิก 

(Graphic)  ภาพเคลื่อนไหว 

(Animation) เสียง (Sound)  

และวีดิทัศน์ (Video) 

4.57 0.83 4.43 0.93 3.57 2 

3. แอปพลเิคชันมีความพร้อม 

ในการเรียนรู้ได้ทุกที่ ทุกเวลา 
4.50 0.87 2.94 0.39 3.50 3 

4. แอปพลเิคชันต้องรองรบัโทรศัพท ์

มือถือสมาร์ทโฟนทั้งแบบ     

iOS (Apple) and Android 

4.24 1.26 4.06 1.17 3.24 4 

5. ฟังก์ชันฝึกสมองประลองการเงินกับ

แบบทดสอบก่อนเรียนทำให้ท่านเกิด

ความกระตือรอืร้นแรงจูงใจในการเรียนรู้             

แอปพลเิคชันการจัดการทางการเงิน 

4.04 1.16 3.71 1.17 3.04 5 

6. เมนูหลักในการเรียกใช้งานบ่อย

ออกแบบเมนูให้อยู่ด้านซ้าย 

เพื่อความสะดวกและใช้งานง่าย 

3.97 1.15 3.78 1.20 2.97 6 

7. การออกแบบการเรียนรูบ้น            

แอปพลเิคชันแบบใดใหเ้ข้าใจง่าย 

และน่าสนใจประกอบเนื้อหาข้อความ 

และภาพ 

3.75 1.05 3.76 0.95 2.75 7 
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รายการ 

ระดับท่ีคาดหวัง

จะปฏิบัติ 
ระดับท่ีปฏิบัติ 

PNIModified 

ลำดับ

ความ

ต้องการ X̄ SD X̄ SD 

8. ท่านต้องการแอปพลิเคชันที่ม ี

ความพร้อมในการเรียนรู ้

ผ่านการเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต 

3.48 1.25 3.59 1.26 2.48 8 

9. ข้อความ Welcome คำคมแรงบันดาล

ใจในการออมเงินทำใหท้่านเกิดความ

กระตือรือร้นแรงจูงใจในการเรียนรู้                  

แอปพลเิคชันการจัดการทางการเงิน 

3.44 1.12 3.51 1.12 2.44 9 

10. เมนูหลักในการเรียกใช้งานบ่อย

ออกแบบเมนูให้อยู่ด้านล่างเพือ่ความ

สะดวกและใช้งานง่าย 

3.16 1.32 3.21 1.31 2.16 10 

จากตารางที่ 4.26 เมื่อพิจารณาระดับที่ท่านคาดหวังจะปฏิบัติพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถาม
ต้องการรูปแบบการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชันแบบมีเครือข่ายสังคมออนไลน์ การแลกเปลี่ยน
ข้อมูล การสร้างความรู้ มากที่สุด (X̄ = 4.58) รองลงมาคือรูปแบบการเรียนรู้บนแอปพลิเคชันให้
เข้าใจง่ายและน่าสนใจประกอบด้วยมัลติมีเดีย มีข้อความ กราฟิก (Graphic)  ภาพเคลื่อนไหว 
(Animation) เสียง (Sound) และวีดิทัศน์ (Video) (X̄ = 4.57) และน้อยที่สุดคือเมนูหลักในการ
เรียกใช้งานบ่อยออกแบบเมนูให้อยู่ด้านล่างเพื่อความสะดวกและใช้งานง่าย (X̄ = 3.16) 

เมื่อพิจารณาระดับที่ท่านปฏิบัติพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามต้องการรูปแบบการเรียนรู้บน 
โมบายแอปพลิเคชันแบบมีเครือข่ายสังคมออนไลน์ การแลกเปลี่ยนข้อมูล การสร้างความรู้ มากที่สุด 
(X̄ = 4.46) รองลงมาคือออกแบบการเรียนรู้บนแอปพลิเคชันให้เข้าใจง่ายและน่าสนใจประกอบด้วย
มัลติมีเดีย มี ข้อความ กราฟิก (Graphic)  ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) และวีดิทัศน์
(Video) (X̄ = 4.43) และน้อยที่สุดคือปัจจุบันไม่ค่อยได้เรียนรู้จากแอปพลิเคชันที่มีความพร้อม 
ในการเรียนรู้ได้ทุกที่ ทุกเวลา (X̄ =2.94) 

เมื่อพิจารณาลำดับความต้องการพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความต้องการจำเป็น
รูปแบบการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชันแบบมีเครือข่ายสังคมออนไลน์ การแลกเปลี่ยนข้อมูล การ
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สร้างความรู้ในลำดับความต้องการมากที่สุด ( PNIModified=3.58) รอง ลง มาคือ ผู้ตอบแบบสอบถาม 
มีความต้องการจำเป็นรูปแบบการเรียนรู้บนแอปพลิเคชันให้เข้าใจง่ายและน่าสนใจประกอบด้วย
มัลติมีเดีย มี ข้อความ กราฟิก (Graphic)  ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) และวีดิทัศน์
( PNIModified=3.57) ผู้ตอบแบบสอบถามมีความต้องการจำเป็นแอปพลิเคชันที่มีความพร้อม 
ในการเรียนรู้ได้ทุกที่ ทุกเวลา ( PNIModified=3.50) และผู้ตอบแบบสอบถามมีความต้องการจำเป็น 
แอปพลิเคชันต้องรองรับโทรศัพท์มือถือสมาร์ทโฟนทั้งแบบระบบ iOS (Apple) และ Android 
( PNIModified=3.24) ต ามลำด ับ  และสิ ่งที ่ม ีค วามต ้อ งการจ ำเป ็นน ้อ ยที ่ส ุด  ค ือ  เมนูหลัก 
ในการเรียกใช้งานบ่อยออกแบบเมนูให้อยู่ด้านลา่งเพื่อความสะดวกและใช้งานง่าย ( PNIModified=2.16) 

ตารางท่ี 4.27 ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการจัดลำดับความต้องการจำเป็นของ  
การเรียนรู้แบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์ (n=975 คน) 

รายการ 

ระดับท่ีคาดหวัง

จะปฏิบัติ 
ระดับท่ีปฏิบัติ 

PNIModified 

ลำดับ

ความ

ต้องการ X̄ SD X̄ SD 

1. การเรียนรู้ตามสถานการณ์แบบ

สถานการณ์จริงในชีวิตประจำวันเพื่อ

ช่วยเสริมสร้างความรู้ทางการเงิน 

4.68 0.73 4.48 0.88 3.68 1 

2. เมื่อเจอกบัสถานการณ์ปัญหาการ

เรียนรู้ท่านจะศึกษาปัญหาและแก้ไข

ปัญหาเสมอ 

4.50 0.92 4.36 1.00 3.50 2 

3. เพื่อให้การเรียนรูท้างการเงินเข้าใจ

มากขึ้นจึงควรมีผูเ้ช่ียวชาญด้านการเงิน

คอยให้คำปรึกษา 

4.33 0.98 3.88 0.96 3.33 3 

4. ท่านนำเสนอผลงานการแก้ปัญหา

สถานการณ์การเรียนรู้โดยการอภิปราย

ผลและร่วมกันแสดงความคิดเห็น 

4.18 1.09 4.04 1.15 3.18 4 

5. ท่านต้องการช่องทางเว็บบอร์ด  4.17 1.12 3.93 1.19 3.17 5 
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รายการ 

ระดับท่ีคาดหวัง

จะปฏิบัติ 
ระดับท่ีปฏิบัติ 

PNIModified 

ลำดับ

ความ

ต้องการ X̄ SD X̄ SD 

ถาม – ตอบ ในการสื่อสารปรึกษา

ผู้เช่ียวชาญ 

6. เมื่อแก้ไขสถานการณ์ปัญหาเรียบร้อย

แล้วท่านมีวิธีแชร์ความรู้กับเพื่อนๆ โดย

การแชร์แนวทางการแก้ปญัหา

แลกเปลี่ยนกับเพื่อนๆ บน Facebook 

4.06 1.14 3.92 1.15 3.06 6 

7. ความถ่ีที่ต้องการปรึกษาผู้เช่ียวชาญ

ทางการเงินได้ทุกครั้ง / ตลอดเวลาหาก            

ไม่เข้าใจ 

4.03 1.23 3.75 1.28 3.03 7 

8. ท่านต้องการความช่วยเหลือจาก

ผู้เช่ียวชาญทางการเงินแบบแบบยืดหยุ่น

สามารถปรบัเปลี่ยนได้ตามสถานการณ์ 

4.02 1.05 3.67 0.70 3.02 8 

9. ท่านต้องการโทรศัพท์ปรึกษา

ผู้เช่ียวชาญทางการเงิน 
3.51 1.33 3.62 1.27 2.51 9 

10. ท่านต้องการช่องทางปรึกษาผ่าน             

E-mail ในการสื่อสารปรกึษาผูเ้ช่ียวชาญ 
3.34 1.18 3.37 1.13 2.34 10 

จากตารางที่ 4.27 เมื่อพิจารณาระดับที่ท่านคาดหวังจะปฏิบัติพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถาม
ต้องการเรียนรู้ตามสถานการณ์แบบสถานการณ์จริงในชีวิตประจำวันเพื่อช่วยเสริมสร้างความรู้  
ทางการเงิน มากที่สุด (X̄ = 4.68) รองลงมาคือเมื่อเจอกับสถานการณ์ปัญหาการเรียนรู้ต้องการศึกษา
ปัญหาและแก้ไขปัญหาเสมอ (X̄ = 4.50) และน้อยที่สุดคือต้องการช่องทางปรึกษาผ่าน E-mail  
ในการสื่อสารปรึกษาผู้เช่ียวชาญ (X̄ = 3.34) 
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เมื่อพิจารณาระดับที่ท่านปฏิบัติพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามต้องการเรียนรู้ตามสถานการณ์
แบบสถานการณ์จริงในชีวิตประจำวันเพื่อช่วยเสริมสร้างความรู้ทางการเงิน มากที่สุด ( X̄ =4.48) 
รองลงมาคือเมื่อเจอกับสถานการณ์ปัญหาการเรียนรู้ต้องการศึกษาปัญหาและแก้ไขปัญหาเสมอ  
มากที่สุด ( X̄ =4.36) และน้อยที่ส ุดคือต้องการช่องทางปรึกษาผ่าน E-mail ในการสื่อสารปรึกษา
ผู้เช่ียวชาญ (X̄ =3.37) 

เมื่อพิจารณาลำดับความต้องการพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความต้องการจำเป็น 
ในการเรียนรู้ตามสถานการณ์แบบสถานการณ์จริงในชีวิตประจำวันเพื่อช่วยเสริมสร้างความรู้  
ทางการเงิน    ในลำดับความต้องการมากที่ สุด  ( PNIModified=3.68) ร อ ง ล ง ม า ค ือ  ผู้ ตอบ
แบบสอบถามมีความต้องการจำเป็นเมื่อเจอกับสถานการณ์ปัญหาการเรียนรู้จะศึกษาปัญหาและ
แ ก้ ไ ข ปั ญ ห า เ ส ม อ 
( PNIModified=3.50) ผู้ตอบแบบสอบถามมีความต้องการจำเป็นในการเรียนรู้ทางการเงินเพื่อให้เข้าใจ
มากข้ึนจึ งควรมีผู้ เ ช่ียวชาญด้านการเงินคอยให้คำปรึกษา  ( PNIModified=3.33) และผู้ ตอบ
แบบสอบถามมีความต้องการจำเป็นในการนำเสนอผลงานการแก้ปัญหาสถานการณ์การเรียนรู้โดย
การอภิปรายผลและร่วมกันแสดงความคิดเห็น ( PNIModified=3.18) ตามลำดับ และสิ ่งที ่มีความ
ต้องการจำเป็นน้อยที ่ส ุด คือ  ช่องทางปรึกษาผ่าน E-mail ในการสื่อสารปรึกษาผู้เช่ียวชาญ ( 
PNIModified=2.34) 

 จากข้างต้น ทำการเก็บข้อมูลเพิ่มเติมด้วยการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของครูผู้สอนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลายเกี่ยวกับสภาพการเรียนการสอนที่ส่งผลต่อการสร้างสมรรถนะการจัดการทาง
การเงิน โดยใช้วิธีการเลือกอย่างเจาะจง (purposive selection) จำนวน 10 คน มีเกณฑ์การ
คัดเลือก 1) เป็นครูผู้สอนในสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน 2) มีประสบการณ์การสอน 
ด้านการจัดการทางการเงินอย่างน้อย 5 ปี และ 3) ยินดีให้ความร่วมมือในการวิจัย แบ่งการนำเสนอ 
ผลการสัมภาษณ์ความคิดเห็นครูผู้สอน มีรายละเอียดดังนี้ 

ครูส่วนใหญ่  เห็นว่า วิธีการสอนเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินได้  

มีรายละเอียดดังนี้  

 “การสอนเรื่องการจัดการทางการเงินไม่ได้ระบุเป็นวิชาหลักก็คือโรงเรียนไม่ได้สอน 
แต่จะมีสอนสอดแทรกบ้างในบางรายวิชา เช่น วิชาเศรษฐศาสตร์ โดยใช้หลักการทฤษฎีของเศรษฐกิจ
พอเพียง วิชาคณิตศาสตร์ การเงินการธนาคาร สังคม ซึ่งจะอยู่ในรูปแบบการบูรณาการโจทย์เพื่อให้
นักเรียนได้เห็นถึงผลจากการจัดการทางการเงิน และคำแนะนำจากครูประจำช้ันพบปะนักเรียน” 
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ครูคนที่ 1 2 4 8 9 

“ให้นักเรียนรู้จักการทำบัญชี รายรับ-รายจ่าย รายสปัดาห์ รายเดือน ให้นักเรียนลง
มือปฏิบัตเิอง และออมทุกสปัดาห์ โดยมกีารบันทึกลงสมุดบนัทึกความดี” 

ครูคนที่ 3 5 
 

“สอนวิธีใช้ Application Banking ในการนำมาเป็นสื่อช่วยสอนการเงิน การทำงาน
แต่ละฟังก์ชันทำไง การออม การฝากเงิน พร้อมยกตัวอย่าง” 

ครูคนที่ 6 
 

“ควรสอดแทรกไว้ในทุกวิชาหลกั ไม่ว่าจะเป็นวิชาการเงินการธนาคาร สังคม 
เศรษฐศาสตร์ การสร้างธุรกิจ มโีครงการศึกษาดูงานตามองค์การสถาบันการเงิน มีการนำ

เรื่องการเงินมาประยุกต์ใช้ในวิชาโครงงาน การทำโครงงานต่างๆ ตามความสนใจของ
นักเรียน เพื่อปลูกฝังการออม การบรหิารจัดการ และการลงทุน ฝึกการคำนวณ การออม 

ทักษะการออม เช่ือมโยงกบัชีวิตประจำวัน เข้ากับวิชาที่สอน” 
ครูคนที่ 10 

 

ครูส่วนใหญ่ เห็นว่า องค์ประกอบของการเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน  
มีรายละเอียดดังนี้  

 “องค์ประกอบของการเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินควรมี  
1) สื่อการจัดกจิกรรมการเรียนการสอน เช่น Mobile Application คลิปวิดีโอต่างๆ  

สื่อจาก Internet YouTube 2) สถานการณ์ปัจจุบันนำไปบรูณาการกบัเนื้อหาการจัดการ
ทางการเงินเพื่อให้นักเรียนเข้าใจได้ง่ายข้ึนเพราะเป็นสิง่ที่ใกล้ตัวในชีวิตประจำวัน 

3) ต้องฝึกพฤติกรรมใหผู้้เรียนลงมือปฏิบัตจิริง 4) การมีวินัยทางการเงิน เกิดจากการวาง
แผนการใช้จ่ายให้เหมาะสม” 

ครูคนที่ 1-10 

“การฝึกวินัยทางการเงิน เกิดจากการวางแผนการใช้จ่ายใหเ้หมาะสมกบัผู้ใช้ เพื่อ
การจัดการทางการเงินอย่างมปีระสิทธิภาพ จริยธรรมทางการเงิน คือการนำแนวทาง

เศรษฐกจิพอเพียงมาใช้ในชีวิตประจำวัน รู้จักการจดบันทกึรายรับ-รายจ่าย ในแต่ละวัน 
รู้จักการวางแผนการใช้เงินใหเ้หมาะสมกับรายรบัที่ได้ในแตล่ะเดือน ให้นกัเรียนลงมือ
ปฏิบัติเอง เพื่อให้รู้ว่าอย่างไหนคือความฟุ่มเฟอืย และฝึกวินยัการลงทุน การเล่นหุ้น  

การมีพอร์ตหุ้น” 
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ครูคนที่ 2 3 8 
 

“ฝึกเรื่องการเงินให้เป็นนิสัย ออมก่อนใช้ เริม่ลงทุนกอ่นสบายก่อน ใช้สื่อมาช่วยใน
การสอนและนำเรื่องราวจากชีวิตจริงมาสอน ยกตัวอย่างสถานการณ์จริงที่ใกล้ตัวเขาให้

เห็นภาพ ยกตัวอย่างเช่น เน็ตไอดอล การให้ไปดูข่าวเศรษฐกิจ ทางการเงิน เป็นการบ้าน
จากนั้นก็ใหเ้ด็กนำมาเล่าให้เพือ่นๆ ฟังและแสดงความคิดเหน็ในห้อง” 

ครูคนที่ 9-10 
 

ครูส่วนใหญ่ เห็นว่า ปัญหาที่พบในปัจจุบันเรื่องการเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการ 
ทางการเงิน มีรายละเอียดดังนี้  

 “ปัญหาที่พบในปจัจบุันเรื่องการเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการ 
ทางการเงิน จากประสบการณ์ผู้ให้สัมภาษณ์จากการสอนพบว่าปัญหาหลักที่พบคือ 

นักเรียนยงัไม่เห็นคุณค่าของการใช้เงินและที่สำคัญไม่มีนโยบายบรรจเุรื่องการจัดการ 
ทางการเงินลงไปในวิชาหลักในหลักสูตรที่ชัดเจน และทีส่ำคัญยังไม่มีการนำเทคโนโลยีเข้า

มาช่วยในการเรียนการสอนทีส่ามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ ทกุเวลา และสะดวกต่อการเรียนรู้ 
เพื่อปลูกฝังพฤติกรรมทางการเงินที่ดี” 

ครูคนที่ 1-10 
 

“ปัจจุบันคนส่วนใหญ่ขาดวินัยในการจัดการทางการเงินรวมไปถึงจริยธรรม 
ทางการเงิน และขาดการตัดสินใข ในการใช้จ่ายเงิน ความรอบคอบ  มีการใช้จ่ายมากกว่า

รายรับที่ได้รบัจึงทำให้ไม่ค่อยเกิดสมรรถนะทางการเงิน ส่วนใหญ่ใช้จ่ายฟุ่มเฟื่อยเกิน
จำนวนรายรบัที่ได้ในแต่ละเดือน โดยขาดการวางแผนและการจัดการที่ดี” 

ครูคนที่ 2 3 4 

“ยังไม่มีใครบรรจลุงไปในหลักสูตรที่ชัดเจน ไม่ได้สอนไปในวิชาหลักในหลักสูตร ไมรู่้
ตัวช้ีวัดยังไงเนื้อหาแบบไหน” 

ครูคนที่ 5 

 

“นักเรียนเขาคิดว่า ณ ปัจจุบันน้ีเขาไม่ได้มีความจำเป็นในการจัดการทางการเงิน
และไม่ได้มีหลักทรัพยเ์ยอะขนาดน้ัน” 
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ครูคนที่ 6 
 

“ทั้งครูและนักเรียนในปัจจุบันยังไม่มีความรูก้ารจัดการทางการเงิน รวมถึง
ประสบการณ์การสอนของครูในปจัจุบันยังมีไม่มากเท่าไหร่ เด็กบางคนใช้เงินแบบฟุม่เฟือย 

ส่วนใหญจ่ะซื้อของตามเพื่อนๆ ไม่ได้ดูจากความต้องการและความจำเป็นของตนเอง” 
ครูคนที่ 7 9 

 
“ได้เงินมาง่าย และใช้จ่ายอย่างฟุ่มเฟือย เลยมองข้ามการไดเ้งินมา ขอพ่อแมก่็ได้

หมดเลยเสียนิสัย ไม่มีวินัยการออมและการจัดการทางการเงิน มีการเล่นการพนันฟุตบอล 
และขาดการปลูกฝังจากครอบครัว ขาดการลงมือทำใหเ้ป็นนิสัย” 

ครูคนที่ 8 
 

“ครูเริ่มต้นกเ็ป็นหนี้แล้ว ไม่ได้มาคิดเรื่องการออมหรอก ดังนั้นควรเริ่มจากฝึกวินัย
การจัดการทางการเงินจากครูให้แข็งแรงก่อน อีกย่างพ่อแม่ไม่ได้ปลูกฝัง ขอเงินพ่อแมก่็ให้

หมด มองไมเ่ห็นความจำเป็นเพราะสปอยล์ให้ตลอด” 
ครูคนที่ 9 

 
“ความสนใจ การรับข้อมูลแหลง่ข้อมลูเรียนรู้ การปิดตัวเอง ไม่สนใจ การเงินยังเป็น

เรื่องไกลตัวผูเ้รียน และหลักสูตรในปัจจุบันไม่ได้บงัคับ ส่วนมากเน้นการเอ็นทรานซ์เข้า
มหาลัยมากกว่า เรียนเพื่อเอาไปสอบไม่ได้เอาไปใช้ในชีวิต” 

ครูคนที่ 10 
 

ครูส่วนใหญ่ เห็นว่า จุดเริ่มต้นหรือสาเหตุใดที่ช่วยเสรมิสร้างสมรรถนะการจดัการทางการเงิน
มีรายละเอียดดังนี้ 

 “หลกัสูตรสาระควรมกีารสอดแทรกการเงินลงไปในรายวิชาด้วย  
ระบรุ่วมกบัในรายวิชา วิชาศาสนา สังคม เศรษฐศาสตร์ คณิตศาสตร์  

นำสื่อการสอนหรอืตัวอย่างใหเ้ห็นภาพและเข้าใจมากขึ้น” 
ครูคนที่ 1 6 9 

“การกระตุ้นใหเ้ห็นความสำคัญของเงิน ช้ีแนะแนวทางด้านเศรษฐกิจพอเพียงนำ
ตัวอย่างละครจากสื่อวีดีทัศน์ ที่จะส่งเสริมการจัดการทางการเงิน  

และการวางแผนการใช้จ่ายใหเ้หมาะสมเพื่อสร้างวินัยทางการเงิน” 
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ครูคนที่ 1-2 
 

“ปลกูฝงัปรับปรงุเปลี่ยนแปลงทั้งตัวครเูองและนักเรียน ไมส่นใจสิ่งจูงใจที่ทำให้เกิด
ปัญหาค่าใช้จ่ายทีฟุ่่มเฟือยรูจ้ักวางแผนและคิดถึงความคุ้มคา่ในการใช้จ่ายเสมอ” 

ครูคนที่ 3 
 

“สังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน วิเคราะห์ตัวผู้เรียน การสร้างสถานการณ์ เกี่ยวกบัการ
บรหิารจัดการทางด้านการเงิน ให้นกัเรียนทำบันทึกรายรบั – รายจ่าย ทำให้เขามเีงินเก็บ

มากขึ้นและรู้จักวางแผนการเงิน” 
ครูคนที่ 4 5 7 

 
“ครอบครัวต้องช่วยปลกูฝงัวินัยการออมให้กบันักเรียน รวมถึงโรงเรียนและครูตอ้ง

ส่วนเสริมสร้างทักษะการจัดการทางการเงินให้กบันักเรียน” 
ครูคนที่ 8 

 
“โรงเรียนน่าจะมีโครงการส่งเสริมการเงิน การจัดการทางการเงินให้กบันักเรียนทุก

ช่วงช้ัน และครอบครัวพ่อแม่ต้องช่วยกันปลูกฝงัเรื่องการเงินอย่า support ลูกเกินเหตุ” 
ครูคนที่ 10 

 
ครูส่วนใหญ่ เห็นว่า วิธิการสอนแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้และใช้การเรียนรู้  

ตามสถานการณ์จริงในปัจจุบันเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน มีรายละเอียดดังนี้ 

 “การนำสถานการณ์ทางเศรษฐกิจยุคปจัจุบัน เข้ามาสอดแทรกในการเรียน
การสอน โดยเฉพาะหลักการใช้เงิน ใช้สถานการณ์รอบตัวนักเรียนมาเป็นเนื้อหา 
ในการช่วยสอน ให้เขามองปญัหารอบๆ ตัว มองตนเองแล้วปล่อยให้เขาคิดเอง 

นำมาเช่ือมโยงกับสภาพจริงในชีวิตเขา” 
ครูคนที่ 1 7 

 
“สอนให้รูจ้ักการวางแผนการจัดการทางการเงิน และการนำเศรษฐกิจพอเพียง 

มาใช้ในชีวิตประจำวัน ช้ีให้นักเรียนเห็นสภาพเศรษฐกิจในปจัจุบัน สอนให้นักเรียนรูจ้ัก 
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การออมทรัพยส์อนให้รูจ้ักการวางแผนและเรียงลำดับการใช้เงิน 
ตามความจำเป็นที่ต้องใช้ไม่ฟุ่มเฟือย” 

ครูคนที่ 2-3 
 

“การวิเคราะห์และการนำไปใช้ในชีวิตประจำวัน อาทิ นักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 
เป็นตัวแทนในการจัดกจิกรรมต่าง ๆ ของแผนก ม.ปลาย ดังนั้นนักเรียนสามารถบรหิาร

จัดการทางด้านการเงิน” 
ครูคนที่ 4 

 
“สอดแทรกการเงินไปในทุกวิชา การทำบัญชีรายรับ – รายจ่าย ช่วยกันในทุกๆ 

กลุ่มสาระ รวมถึงให้นกัเรียนได้ลงมือปฏิบัตจิรงิ การคิดโครงการรูจ้ักวางแผนการแกป้ัญหา
การเงินต่างๆ เน้นการปฏิบัติจริง เปลี่ยนจากครผููส้อนมาเปน็ที่ปรกึษาคอยให้คำแนะนำ
แทน ยกตัวอย่างให้ได้เห็น ลงมือปฏิบัตเิอง ลองเปรียนเทียบตัวเขาเองว่าจะเป็นอย่างไร  
ใช้ VDO เป็นสื่อในการสอน สอนให้เด็กคิดเอง ลงมือปฏิบัตจิริง ฝึกทำจรงิ เช่น มีโจทย์

คณิตศาสตร์ให้สอดแทรกการแกป้ัญหาการออมไปด้วย ให้ออมเงิน การจัดสรรเงินในแต่ละ
วันที่ใกล้ตัวนักเรียนเอง” 

ครูคนที่ 5 - 10 

ครูส่วนใหญ่ ให้คำแนะนำในการเรียนการสอนเพื่อช่วยเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทาง
การเงินให้กับเยาวชน มีรายละเอียดดังนี้ 

 “สร้างเป็นสือ่ประเภทต่างๆ เช่นการ์ตูน ละคร VDO ที่เกี่ยวกับการจัดการเงินโดยมี
เนื้อหาทีก่ระชับ เข้าใจง่าย นำสถานการณ์ใกล้ตัว เช่น ละคร โฆษณา ที่กำลังดังในปัจจุบัน 
นำมาประยุต์ใช้ในการสอนเรือ่งการเงิน และ social ในการติดต่อสื่อสารแชร์ความรูซ้ึ่งกัน

และกัน ไม่ว่าจะเป็น Application บนมอืถือ มีแบบฝึกหัดทดสอบไปในตัว” 
ครูคนที่ 1 5 7 

 
 

 “การสร้างวินัยทางการเงินให้กบัตัวเองและผู้เรียน วางแผนการใช้จ่ายใหเ้หมาะสม
กับรายรับ ควรรูจ้ักการวางแผนอนาคตต้ังแต่เด็กโดยการฝากออมทรัพย์และรูจ้ักคุณค่าใน

การใช้เงินทุกครัง้ รู้จักการใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์โดยหางานทำช่วงปิดเทอม” 
ครูคนที่ 2-3 
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 “สร้างความตระหนักการเรียนรู้ ทางด้านเศรษฐศาสตร์ให้แก่ผู้เรียน การวางแผน

การใช้จ่ายทางด้านการเงิน  ในรายสปัดาห์ รายเดือน ลงมือปฏิบัติเอง ครูแนะนำและเป็นที่
ปรึกษาที่ดอีย่าใส่ทฤษฎีเข้าไปเยอะ และเก็บคะแนนจากยอดออมของนักเรียนที่เขาออมได้” 

ครูคนที่ 4 10 
 

 “พยายามเสรมิแรงจูงใจในการจัดการทางการเงินใหม้ากๆ พาไปดูโครงการต่างๆ 
เช่น งาน Money Expo ก็พานักเรียนไปศึกษาดูงาน การฝึกให้คิดด้วยตนเอง  

คิดวิเคราะห์ด้วยตนเอง เพื่อใหเ้ขาได้เข้าถึงเรื่องการเงินอย่างแท้จริง มีการประกวดแข่งขัน 
เกิดแรงเสริมสร้างใหเ้ขามีความตั้งใจมากขึ้น” 

ครูคนที่ 8-9 
 

ครูส่วนใหญ่ เห็นว่า หากจะพัฒนาการเรียนการสอนให้ผู้เรียนมีสมรรถนะการจัดการ 
ทางการเงิน ท่านคิดว่าควรต้องมี ข้ันตอนใดบ้าง ข้อควรระวัง และข้อแนะนำในการดำเนินการ                        
มีรายละเอียดดังนี้ 

 “1) เลือกสือ่ที่มีความเหมาะสมกับผู้เรียนเข้าถึงง่าย เช่น สมาร์ทโฟน คอมพิวเตอร์  
2) สื่อควรมีความน่าสนใจ กระชับ เหมาะสมกับสถานการณ์ยุคปัจจบุัน 3) สามารถนำไป

บูรณาการกับกลุ่มสาระวิชาอื่นๆ ได้ และครูควรทำหน้าที่เปน็ผู้อำนวยความสะดวกจะดีกว่า” 
ครูคนที่ 1 6 

 

 “1) ข้ันตอนการพฒันาการเรียนการสอนใหผู้้เรียนมสีมรรถนะการจัดการทาง
การเงินคือ การวางแผนการใช้เงิน การออม รู้จกัเขียนบญัชีรายรับ-รายจ่าย รูจ้ักการออม

ทรัพย์ต้ังแตเ่ด็ก ข้อควรระวัง คือนักเรียนส่วนใหญจ่ะไมรู่้จกัการหาเงินด้วยตนเองรูจ้ักแต่ขอ
เงินจากผูป้กครอง เพราะฉะนั้นต้องกระตุ้นให้นักเรียนรู้จกัแบ่งเบาภาระโดยการเห็นคุณค่าใน

การใช้จ่ายใหเ้หมาะสม และใช้จ่ายในสิง่ทีจ่ำเป็น และเพิ่มคุณค่าให้มากที่สุด” 
ครูคนที่ 2 3 5 

 

 “1) สร้างความรู้และความเข้าใจใหก้ับผู้เรียน 2) สามารถนำความรู้ที่ได้รับไปใช้ได้
ในสถานการณ์จริงในชีวิตประจำวัน 3) สร้างความตระหนักทางด้านการเงิน สิง่สำคัญเน้น

ทางด้านสื่อที่นักเรียนสามารถเข้าถึงได้ สามารถใช้ได้จรงิๆในชีวิตประจำวัน Update ข้อมลู
อัตราเงิน การแลกเปลี่ยนเงินตราระหว่างประเทศ เช่น นักเรียนอาจจะแจกเงินเพื่อไป

ท่องเที่ยวต่างประเทศกับครอบครัว (เรื่องใกล้ตัว) นักเรียนจะเริม่เห็นความสำคัญมากขึ้น” 
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ครูคนที่ 4 
 

“ใช้สถานการณ์ในชีวิตจริงมาใช้ในการสอนเรื่องการเงินเพื่อให้ใกล้ตัวนักเรียนจะได้เข้าใจ
ได้ง่าย ใช้ชีวิตจริงของนกัเรียนเป็นแบบแผนสอนใหเ้ขารู้จกัวางแผนอนาคต ข้อควรระวังคือ 
นักเรียนไม่ได้หาเงินด้วยตัวเอง ดังนั้นทางครอบครัวต้องช่วยกันสอนเรื่องการเงินด้วยเพื่อฝกึ

วินัยของนักเรียน” 
ครูคนที่ 7 9 

 
“มีการรวมการสอนเนื้อหาต่างๆ เข้ากบัการฝกึให้นักเรียนรูจ้ักทำบันทึก รายรับ-รายจ่าย 

การทำโครงการและมีการประกวด มีการให้รางวัล ฝึกนกัเรยีนในเรื่องการออม” 
ครูคนที่ 8 

 
“ปลกูฝงัในการตระหนักในการใช้เงิน ให้เงินช่วยทำงาน และตัวพ่อแม่เองต้องช่วยในการ
ปลูกฝังการออมร่วมกับโรงเรียนโดยให้พ่อแม่ให้คะแนนลกูตวัเองและสะท้อนผลการออม
ให้กับลูก และมีการผลิตสื่อเด็กเข้าใจง่ายกว่าการบรรยายอย่างเดียวมาเป็นสื่อในการช่วย

สอน” 
ครูคนที่ 10 

 
ครูส่วนใหญม่ีข้อเสนอแนะเพิ่มเติม มีรายละเอียดดังนี้ 

“ถ้าทุกคนรูจ้ักการวางแผนและเรียงลำดับความสำคัญในการใช้จ่ายจะไมท่ำใหเ้กิดปญัหา
ด้านการเงนิเกิดข้ึน” 

ครูคนที่ 3 
 
 
 

“การเงินจำเป็นมากในปจัจบุันดังนั้นทุกคนควรให้ความสำคัญและช่วยกันปลูกฝังนักเรียน
ให้มีวินัยทางการเงิน และรู้จักเกบ็ออมไว้ใช้ยามจำเป็น สอนให้นักเรียนรูจ้ักหารายได้ด้วย

ตนเอง และจัดทำโครงการตลาดหุ้นสำหรบันักเรียน” 
ครูคนที่ 7 

 
“สอนให้นักเรียนมีการหารายได้เพิม่ เช่น การขายของออนไลน์ การเป็นเจ้าของธุรกิจ” 
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ครูคนที่ 8 
 

จากข้างต้น แสดงให้เห็นว่า ในการเรียนการสอนเพื่อช่วยเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการ 
ทางการเงินให้กับเยาวชน ผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนมากแนะนำแนวทางในการเรียนการสอน ดังนี้   
1) สร้างและเลือกสื่อประเภทต่างๆ ที่มีความเหมาะสมกับผู้ เรียนและเข้าถึงง่าย สื่อควรมี  
ความน่าสนใจ กระชับ เหมาะกับสถานการณ์ยุคปัจจบุัน เช่น สมาร์ทโฟน แอปพลิเคชันมือถือ การ์ตูน 
ละคร วิดีโอ สถานการณ์จริงที่เกี่ยวกับการจัดการเงินและเป็นเรื่องใกล้ตัว 2) สอนให้นักเรียนรู้จัก 
การวางแผนทางการเงินตั้งแต่เด็กโดยการสร้างวินัยการออมและรู้จักคุณค่าในการใช้เงินทุกครั้ง รู้จัก
วางแผนการใช้จ่ายในรายสัปดาห์ รายเดือน 3) สามารถนำไปบูรณาการกับกลุ่มสาระวิชาอื่นๆ ได้ทุก
วิชา 4) ข้อแนะนำควรพาผู้เรียนไปเข้าค่ายเรื่องการจัดการทางการเงินโดยนำเทคโนโลยีการเรียนรู้
แบบเคลื่อนที่ มี Activity เครือข่ายสังคมการโต้ตอบและแสดงความคิดเห็นร่วมกันเข้ามาช่วยใน 
การเรียนรู้ และเยาวชนจำเป็นต้องมีสมรรถนะการจัดการทางการเงิน จึงได้ทำการวิเคราะห์ 
สมรรถนะการจัดการทางการเงิน มีรายละเอียดดังตารางที่ 4.28 

ตารางท่ี 4.28 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของสมรรถนะการจัดการทางการเงิน 

ข้อ คำถาม 

ท่านทำ/รู้ตรงกับ

ข้อความ 

X̄ SD 

 1. ท่านสามารถอธิบายความรู้ทางการเงินได้ เช่น การออม,               

รายรับ – รายจ่าย เป็นต้น (MNTS1) 
3.65 0.83 

 2. ท่านสามารถวางแผนการหารายได้ให้มเีงินเพิ่มข้ึน (MNTS2) 3.44 0.90 

 3. ท่านสามารถวางแผนใช้จ่ายเงินใหเ้พียงพอกับรายรบัใน                       

แต่ละเดือน (MNTS3) 
3.88 0.91 

 4. ท่านสามารถบรหิารเงินให้งอกเงยได้ (MNTS4) 3.17 1.04 

 5. ท่านมีวินัยและวิธีชำระหนีส้ินต่างๆ ตรงต่อเวลา (MNTS5) 3.87 1.03 

 6. ท่านสามารถจัดการค่าใช้จ่ายประจำวันใหเ้พียงพอได้โดย                 

ไม่ต้องยืมเพื่อน (MNTS6) 
4.25 0.93 

 7. ท่านสามารถควบคุมการใช้จ่ายประจำวันเพือ่มีเงินเหลอืออม (MNTS7) 4.00 0.98 

 8. ท่านสามารถบันทกึข้อมูลรายรบั – รายจ่ายได้ (MNTS8) 3.11 1.18 
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ข้อ คำถาม 

ท่านทำ/รู้ตรงกับ

ข้อความ 

X̄ SD 

 9. ท่านสามารถเปรียบเทียบการซื้อของเงินสด กับเงินผ่อนได้ (MNTS9) 3.40 1.13 

10. ท่านมีการไตร่ตรองการเปรียบเทียบราคาสินค้ากอ่นซื้อได้ (MNTS10) 4.08 0.95 

11. ท่านสามารถวางแผนการออมเงินไว้ใช้อนาคตได้ (FPMN1) 3.82 0.95 

12. ท่านมีเป้าหมายการออมและการลงทุน (FPMN2) 3.74 1.04 

13. ท่านรู้จกัการฝากออมเงินและการลงทุน (FPMN3) 3.76 0.97 

14. ท่านสามารถเลือกประเภทการออมที่มีผลตอบแทนสงูได้ (FPMN4) 3.44 1.01 

15. ท่านสามารถเลือกประเภทการลงทุนที่มผีลตอบแทนสูงได้ (FPMN5) 3.25 1.05 

16. ท่านสามารถคำนวณดอกเบี้ยเงินฝากได้ว่าท่านจะต้องได้ดอกเบี้ย                

กี่บาท (FPMN6) 
3.00 1.06 

17. ท่านสามารถจัดทำงบรายได้ – และค่าใช้จ่ายประจำวันได้ (FPMN7) 3.47 1.04 

18. ท่านมีเป้าหมายทางการเงินระยะยาวและทำให้ได้ตามเป้าทีต่ั้งไว้ 

(FPMN8) 
3.48 1.02 

19. ท่านเข้าใจว่าไปชำระหนี้สินเช่ือตรงตามกำหนดจะมผีลต่อความ

น่าเช่ือถือ (FPMN9) 
3.85 1.01 

20. หากท่านต้องการเงินเพื่อมาทำธุรกจิท่านต้องไปนำเสนอต่อธนาคาร 

(FPMN10) 
3.32 1.06 

21. เมื่อสถานการณ์เศรษฐกิจประเทศไม่ดกี็ย่อมเกิดความเสี่ยง                

ทางการเงินด้วย (RSRW1) 
4.13 0.98 

22. เมื่อเศรษฐกจิประเทศไม่ดีท่านไม่ควรเสี่ยงในการลงทุน (RSRW2) 4.06 1.01 

23. เมื่อเศรษฐกจิประเทศไม่ดีท่านควรดูสถานการณ์ไปก่อน (RSRW3) 4.08 0.93 

24. ท่านวิเคราะหป์ัจจัยทีส่่งผลต่อความเสี่ยงทางการเงินได้ เช่น          

ด้านเศรฐกจิ การเมือง (RSRW4) 
3.50 1.00 

25. ท่านมีวิธีประเมินความเสี่ยงทางการเงินจากสถานการณ์ที่             

เกิดข้ึนในปัจจุบันได้ (RSRW5) 
3.44 0.99 
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ข้อ คำถาม 

ท่านทำ/รู้ตรงกับ

ข้อความ 

X̄ SD 

26. ท่านวิเคราะห์ความแตกต่างระหว่างรายได้กบัรายจ่ายได้ (FNHE1) 3.97 0.91 

27. ท่านมีรายได้มากกว่ารายจ่ายประจำวัน (FNHE2) 3.52 1.19 

28. ท่านรู้ว่าสถานะทางการเงินของตนเองเพียงพอต่อค่าครองชีพ (FNHE3) 3.63 1.00 

29. ท่านตระหนักได้ว่าต้องมีการเกบ็ออมและลงทุนเพือ่ใช้จ่ายในอนาคต(FNHE4) 4.15 0.91 

30. ในอนาคตท่านมีเงินเพียงพอต่อการใช้ชีวิต (FNHE5) 3.76 1.00 

จากตารางที่ 4.28 พบว่า การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันของสมรรถนะการจัดการ 
ทางการเงิน เมื่อพิจารณารายข้อ ผู้ตอบแบบสอบถามให้คะแนนข้อคำถามที่มีคะแนนสูงสุดคือ 
ท่านสามารถจัดการค่าใช้จ่ายประจำวันให้เพียงพอได้โดยไม่ต้องยืมเพื่อน (MNTS6) X̄ =4.25 อยู่ใน
ระดับมากที่สุด รองลงมาคือ ท่านตระหนักได้ว่าต้องมีการเก็บออมและลงทุนเพื่อใช้จ่ายในอนาคต 
(FNHE4) X̄ =4.15 อยู่ในระดับมากที่สุด น้อยที่สุดคือ ท่านสามารถคำนวณดอกเบี้ยเงินฝากได้ว่า 
ท่านจะต้องได้ดอกเบี้ยกี่บาท (FPMN6) X̄ =3.00 อยู่ ในระดับปานกลาง 

การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน (Confirmatory factor analysis) ด้วยโปรแกรม 
ลิสเรล 

เพื่อให้โมบายแอปพลิเคชันฯ ที่พัฒนาข้ึน ช่วยเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน
สำหรับเยาวชน จึงทำการวิเคราะห์ความตรงเชิงโครงสร้างตัวแปร สมรรถนะของเยาวชน  
ในการจัดการทางการเงิน จึงทบทวนเอกสารและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องของ Berman and Knight  
(2013); PAGE (2013); FCAC, 2014; OECD and INFE (2015); Gutman et al. (2015); Parker 
et al. (2016) พบว่า มี 4 องค์ประกอบ คือ เงินและการทำธุรกรรม (MNTS) การวางแผนและการ
จัดการทางการเงิน (FPMN) ความเสี่ยงและผลตอบแทน (RSRW) และสุขภาพทางการเงิน (FNHE) 
มีรายละเอียดดังนี้ 

เงินและการทำธุรกรรม (MNTS) วัดจากตัวแปรสังเกตได้ 5 ตัวแปร คือ 1) ทักษะความรู้ 
ทางการเงิน 2) ทักษะวางแผนบริหารจัดการเงิน 3) ทักษะหารายได้และจัดการค่าใช้จ่าย 4) ทักษะ 
คิดวิเคราะห์ไตร่ตรอง–เปรียบเทียบราคาสินค้า และ 5) ทักษะบันทึกข้อมูลรายได้–ค่าใช้จ่าย ตัวแปร
ละ 2 ตัวแปรย่อย รวม 10 ตัวแปร  
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การวางแผนและการจัดการทางการเงิน (FPMN) วัดจากตัวแปรสังเกตได้ 3 ตัวแปร คือ 
1) ทักษะการออมและการลงทุน 2) ทักษะวางแผนทางการเงินระยะยาว และ 3) ทักษะการจัดการ
ด้านเครดิต ตัวแปรละ 3 ตัวแปรย่อย รวม 9 ตัวแปร  

ความเสี่ยงและผลตอบแทน (RSRW) 1) วัดจากตัวแปรสังเกตได้ 2 ตัวแปร คือ ทักษะบริหาร
ความเสี่ยงทางการเงิน และ 2) วิเคราะห์ปัจจัยความเสี่ยงที่ส่งผลต่อผลตอบแทน ตัวแปรละ 3 ตัวแปร
ย่อย รวม 6 ตัวแปร  

สุขภาพทางการเงิน (FNHE) 1) วัดจากตัวแปรสังเกตได้ 5 ตัวแปร คือ  1) ความแตกต่าง
ระหว่างรายได้-รายรับ 2) มีค่าครองชีพเพียงพอในการออม 3) มีเงินออมเงินลงทุนระยะยาวเพียงพอ 
4) มีคะแนนเครดิตในระดับดี และ 5) ทักษะวางแผนล่วงหน้าสำหรับค่าใช้จ่าย รวม 5 ตัวแปร  

การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน เพื่อหาสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน 
พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีจำนวน 957 คน ซึ่งจำนวนดังกล่าวถือว่าดีมากเพราะมากกว่าจำนวน
ตัวอย่างที่น้อยที่สุดในการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน 300 คน ตามเกณฑ์ของคอมเลย์และ 
ลี  (Comrey and Lee, 1992) และกำหนดกลุ่มตัวอย่างโดยใช้เกณฑ์จำนวนตัวแปรที่ศึกษาของ Hair, 
Black, Babin and Anderson (2010: 100-102) คือ อัตราส่วนระหว่างกลุ่มตัวอย่างต่อคำนวณ
พารามิเตอรห์รอืตัวแปรเพื่อให้มีความเหมาะสมในการวัดควรเป็นอย่างน้อย 20 ตัวอย่างต่อ 1 ตัวแปร 
การวิจัยนี้มีจำนวนตัวแปร 30 ตัวแปร สรุปในการวิจัยครั้งนี้ใช้กลุ่มตัวอย่างทั้งสิ้นจำนวน 957 คน 
ซึ่งได้มาจากการคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างโดยใช้การสุ่มตัวอย่างแบบหลายข้ันตอน (Multistage random 
sampling) โดยเลือกกลุ่มตัวอย่างโดยแบ่งกลุ่ม (cluster sampling) จำนวน 5 ภาค และเลือก 
กลุ่มตัวอย่างโดยแบ่งช้ัน (stratified sampling) จำนวน 2 สังกัด คือ โรงเรียนเอกชน และโรงเรียนของ
รัฐ เพื่อครอบคลุมประชากรที่สงักดัต่างกันโดยแบ่งช้ันจับฉลากเลือก 1 โรงเรียนต่อสังกัด สุดท้ายเลือก
กลุ่มตัวอย่างโดยแบ่งช้ัน (stratified sampling) ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายระดับช้ันปีที่ 4  
ช้ันปีที่  5 และ ช้ันปีที่ 6 โดยแต่ละระดับช้ันใช้วิธีการเลือกอย่างเจาะจง (purposive selection) 
จำนวนเท่ากันทุกระดับช้ัน คือ จำนวน 22 คน เพื่อให้เป็นตัวแทนที่ดีของประชากรมากที่สุด  
ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรโดยใช้ค่าสหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน ดังตารางที่ 4.29   

ตารางท่ี 4.29 ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์แบบเพียร์สันระหว่างตัวแปร 

ตัวแปร MNTS1 MNTS2 MNTS3 MNTS4 MNTS5 MNTS6 MNTS7 MNTS8 MNTS9 MNTS10 
MNTS1 1 

         

MNTS2 0.356** 1 
        

MNTS3 0.304** 0.346** 1 
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ตัวแปร MNTS1 MNTS2 MNTS3 MNTS4 MNTS5 MNTS6 MNTS7 MNTS8 MNTS9 MNTS10 
MNTS4 0.295** 0.515** 0.398** 1 

      

MNTS5 0.197** 0.213** 0.345** 0.265** 1 
     

MNTS6 0.163** 0.157** 0.352** 0.206** 0.377** 1 
    

MNTS7 0.177** 0.242** 0.389** 0.254** 0.298** 0.472** 1 
   

MNTS8 0.307** 0.273** 0.205** 0.288** 0.216** 0.113** 0.256** 1 
  

MNTS9 0.330** 0.264** 0.194** 0.337** 0.221** 0.092** 0.116** 0.332** 1 
 

MNTS10 0.226** 0.195** 0.281** 0.186** 0.264** 0.274** 0.260** 0.152** 0.331** 1 
FPMN1 0.297** 0.393** 0.396** 0.396** 0.291** 0.315** 0.431** 0.320** 0.268** 0.349** 

FPMN2 0.303** 0.359** 0.299** 0.338** 0.235** 0.241** 0.328** 0.269** 0.285** 0.301** 
FPMN3 0.293** 0.335** 0.326** 0.299** 0.247** 0.245** 0.334** 0.249** 0.329** 0.293** 

FPMN4 0.279** 0.354** 0.268** 0.396** 0.209** 0.134** 0.212** 0.225** 0.354** 0.270** 
FPMN5 0.247** 0.347** 0.184** 0.392** 0.198** 0.077* 0.109** 0.252** 0.373** 0.198** 

FPMN6 0.289** 0.311** 0.195** 0.353** 0.176** 0.085** 0.068* 0.297** 0.412** 0.185** 
FPMN7 0.254** 0.243** 0.296** 0.287** 0.210** 0.159** 0.202** 0.428** 0.259** 0.257** 

FPMN8 0.282** 0.390** 0.304** 0.375** 0.222** 0.232** 0.264** 0.314** 0.280** 0.225** 
FPMN9 0.164** 0.099** 0.251** 0.118** 0.326** 0.181** 0.183** 0.124** 0.266** 0.264** 

FPMN10 0.182** 0.147** 0.148** 0.221** 0.168** 0.084** 0.058 0.201** 0.298** 0.129** 
RSRW1 0.192** 0.118** 0.223** 0.085** 0.258** 0.180** 0.122** 0.100** 0.208** 0.301** 

RSRW2 0.133** 0.088** 0.176** 0.117** 0.160** 0.154** 0.116** 0.121** 0.165** 0.220** 
RSRW3 0.163** 0.084** 0.190** 0.124** 0.200** 0.111** 0.134** 0.091** 0.143** 0.208** 

RSRW4 0.268** 0.264** 0.115** 0.288** 0.099** 0.014 0.041 0.251** 0.334** 0.206** 
RSRW5 0.235** 0.285** 0.125** 0.298** 0.137** 0.098** 0.088** 0.241** 0.354** 0.230** 

FNHE1 0.257** 0.222** 0.272** 0.221** 0.258** 0.248** 0.238** 0.170** 0.244** 0.313** 
FNHE2 0.232** 0.203** 0.330** 0.280** 0.285** 0.244** 0.300** 0.219** 0.245** 0.234** 

FNHE3 0.223** 0.192** 0.268** 0.261** 0.240** 0.199** 0.204** 0.182** 0.221** 0.174** 
FNHE4 0.193** 0.213** 0.306** 0.198** 0.278** 0.285** 0.337** 0.152** 0.147** 0.298** 

FNHE5 0.215** 0.286** 0.255** 0.316** 0.240** 0.246** 0.280** 0.195** 0.202** 0.204** 

ตารางท่ี 4.29 ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์แบบเพียร์สันระหว่างตัวแปร (ต่อ) 

ตัวแปร  FPMN1 FPMN2 FPMN3 FPMN4 FPMN5 FPMN6 FPMN7 FPMN8 FPMN9 FPMN10 
FPMN1 1                   

FPMN2 0.527** 1                 
FPMN3 0.476** 0.584** 1               
FPMN4 0.384** 0.345** 0.486** 1             
FPMN5 0.304** 0.346** 0.389** 0.659** 1           
FPMN6 0.233** 0.214** 0.285** 0.507** 0.470** 1         
FPMN7 0.316** 0.282** 0.267** 0.283** 0.240** 0.359** 1       
FPMN8 0.427** 0.419** 0.367** 0.392** 0.323** 0.331** 0.390** 1     
FPMN9 0.163** 0.221** 0.239** 0.226** 0.163** 0.150** 0.225** 0.240** 1   
FPMN10 0.161** 0.173** 0.156** 0.248** 0.272** 0.261** 0.197** 0.200** 0.345** 1 
RSRW1 0.157** 0.210** 0.215** 0.126** 0.099** 0.065* 0.158** 0.152** 0.372** 0.232** 
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ตัวแปร  FPMN1 FPMN2 FPMN3 FPMN4 FPMN5 FPMN6 FPMN7 FPMN8 FPMN9 FPMN10 
RSRW2 0.208** 0.187** 0.183** 0.152** 0.129** 0.118** 0.189** 0.150** 0.206** 0.160** 
RSRW3 0.202** 0.147** 0.134** 0.138** 0.109** 0.077* 0.148** 0.117** 0.250** 0.137** 
RSRW4 0.234** 0.193** 0.211** 0.330** 0.363** 0.330** 0.272** 0.249** 0.180** 0.265** 
RSRW5 0.246** 0.272** 0.238** 0.351** 0.388** 0.373** 0.279** 0.303** 0.190** 0.281** 
FNHE1 0.261** 0.242** 0.318** 0.265** 0.196** 0.168** 0.297** 0.272** 0.346** 0.118** 
FNHE2 0.277** 0.290** 0.259** 0.268** 0.188** 0.242** 0.194** 0.282** 0.205** 0.187** 
FNHE3 0.236** 0.173** 0.243** 0.233** 0.215** 0.194** 0.187** 0.255** 0.182** 0.151** 
FNHE4 0.377** 0.380** 0.356** 0.234** 0.181** 0.160** 0.206** 0.335** 0.304** 0.147** 
FNHE5 0.366** 0.324** 0.306** 0.295** 0.231** 0.192** 0.171** 0.338** 0.137** 0.147** 

ตารางท่ี 4.29 ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์แบบเพียร์สันระหว่างตัวแปร (ต่อ) 

ตัวแปร RSRW1 RSRW2 RSRW3 RSRW4 RSRW5 FNHE1 FNHE2 FNHE3 FNHE4 FNHE5 
RSRW1 1                   

RSRW2 0.458** 1                 
RSRW3 0.427** 0.541** 1               
RSRW4 0.223** 0.251** 0.353** 1             
RSRW5 0.197** 0.250** 0.205** 0.571** 1           
FNHE1 0.308** 0.254** 0.293** 0.272** 0.319** 1         
FNHE2 0.134** 0.167** 0.120** 0.109** 0.190** 0.310** 1       
FNHE3 0.183** 0.137** 0.154** 0.196** 0.193** 0.299** 0.459** 1     
FNHE4 0.285** 0.185** 0.217** 0.123** 0.171** 0.348** 0.306** 0.343** 1   
FNHE5 0.126** 0.126** 0.153** 0.179** 0.203** 0.233** 0.385** 0.373** 0.432** 1 

Bartlett's Test of Sphericity = 9616.945, df = 435, p = 0.000 

KMO = 0.911 

** p < 0.01 

จากตารางที่  4.29 พบว่า สมรรถนะการจัดการทางการเงิน วัดได้จากตัวแปรสังเกตได้  
30 ตัวแปร ดังแสดงให้เห็นว่า ค่าสหสัมพันธ์เพียร์สันมีค่าแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ
0.01 ทุกตัวแปร โดยมีค่า Bartlett's Test of Sphericity = 9616.945, df = 435, p = 0.000 และ
ค่า KMO = 0.911 แสดงว่า เมทริกซ์สหสัมพันธ์ของตัวแปรสังเกตได้ของสมรรถนะการจัดการ 
 ทางการเงินสามารถนำไปวิเคราะห์องค์ประกอบได้ 

ตารางท่ี 4.30 ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันของโมเดลการวัดองค์ประกอบสมรรถนะ  
การจัดการทางการเงิน 

ตัวแปร น้ำหนักองค์ประกอบ SE t R2 Factor 
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b B 
scores 

regressions 

MNTS1 0.43 0.52 0.03 14.79** 0.27 0.13 

MNTS2 0.57 0.63 0.03 17.32** 0.40 0.23 

MNTS3 0.52 0.57 0.03 17.15** 0.33 0.08 

MNTS4 0.68 0.65 0.04 17.56** 0.43 0.19 

MNTS5 0.54 0.53 0.03 15.59** 0.28 0.13 

MNTS6 0.48 0.51 0.03 13.91** 0.26 0.18 

MNTS7 0.51 0.52 0.04 14.02** 0.27 0.08 

MNTS8 0.52 0.44 0.04 12.67** 0.19 0.06 

MNTS9 0.56 0.50 0.04 13.17** 0.25 0.10 

MNTS10 0.47 0.50 0.03 14.47** 0.25 0.12 

FPMN1 0.66 0.69 0.03 20.07** 0.48 0.21 

FPMN2 0.68 0.65 0.04 19.18** 0.43 0.14 

FPMN3 0.63 0.65 0.04 17.28** 0.42 0.12 

FPMN4 0.63 0.63 0.04 17.62** 0.39 0.13 

FPMN5 0.55 0.53 0.04 12.76** 0.28 0.03 

FPMN6 0.52 0.49 0.04 12.69** 0.24 0.08 

FPMN7 0.51 0.49 0.04 13.49** 0.24 0.10 

FPMN8 0.63 0.62 0.03 19.57** 0.39 0.12 

FPMN9 0.39 0.38 0.03 11.15** 0.15 0.06 

FPMN10 0.39 0.36 0.04 10.27** 0.13 0.08 

RSRW1 0.54 0.56 0.07 8.19** 0.31 0.33 

RSRW2 0.56 0.55 0.06 9.17** 0.60 0.19 

RSRW3 0.45 0.48 0.04 11.01** 0.23 0.04 

RSRW4 0.70 0.71 0.05 12.85** 0.50 0.38 

RSRW5 0.75 0.76 0.07 10.07** 0.58 0.54 

FNHE1 0.52 0.57 0.03 15.54** 0.33 0.25 
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ตัวแปร 

น้ำหนักองค์ประกอบ 

SE t R2 

Factor 

scores 

regressions 
b B 

FNHE2 0.70 0.59 0.04 16.69** 0.34 0.14 

FNHE3 0.53 0.53 0.03 15.85** 0.28 0.09 

FNHE4 0.61 0.68 0.04 17.44** 0.46 0.39 

Chi-square = 156.28 df = 136 P-value = 0.11250 GFI = 0.99 AGFI = 0.96  

RMR = 0.018 RMSEA = 0.012 

หมายเหตุ B หมายถึง น้ำหนักองค์ประกอบในรูปคะแนนมาตรฐาน 

ผลการตรวจสอบความตรงเชิงโครงสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน โมเดล 
มีความสอดคลอ้งกลมกลนืกับข้อมูลเชิงประจักษ์ โดยพิจารณาได้จากค่า Chi-square = 156.28 df = 
136  P-value =  0.11250 พบ ว่า แตกต่ างอย่างไม่ มี นั ยส ำคัญทางสถิติ  ค่ าดั ชนี วัดระดับ 
ความกลมกลืน (Goodness of Fit Index:GFI) เท่ากับ 0.99 ค่าดัชนีวัดระดับความกลมกลืนที่
ปรับแก้แล้ว (Adjusted Goodness of Fit Index:AGFI) เท่ากับ 0.96 ค่าดัชนีรากของกำลังสองเฉลีย่
ของส่วนที่เหลือ (Root Mean Square Residual:RMR)เท่ากับ 0.012 และค่ามาตรฐานของส่วนที่
เหลือ (Standardized RMR)เท่ากับ 0.018 ผลการวิเคราะห์น้ำหนักองค์ประกอบพบว่า ตัวแปรมีวิธี
ประเมินความเสี่ยงทางการเงินจากสถานการณ์ที่ เกิดข้ึนในปัจจุบันได้ (RSRW5) มีค่าน้ำหนัก
องค์ประกอบมาตรฐาน มากที่สุด โดยมีค่าน้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐานเท่ากับ 0.76 รองลงมาคือ 
ตัวแปรวิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลต่อความเสี่ยงทางการเงินได้ เช่น ด้านเศรษฐกิจ การเมือง (RSRW4) มี
ค่าน้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐานเท่ากับ 0.71 และน้อยที่สุด คือ ตัวแปรต้องการเงินเพื่อมาทำธุรกิจ 
ท่านต้องไปนำเสนอต่อธนาคาร (FPMN10) มีค่าน้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐานเท่ากับ 0.36 อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 ดังภาพที่ 4.1 
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Chi-Square=156.28, df=136, P-value=0.11250, RMSEA=0.012 

ภาพท่ี 4.1 ผลการวิเคราะหอ์งค์ประกอบเชิงยนืยันของโมเดลการวัดองค์ประกอบสมรรถนะการจดัการ
ทางการเงนิ 
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 จากภาพที่ 4.1 ผลการตรวจสอบความตรงเชิงโครงสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน  
สรุปได้ว่า ตัวแปรเงินและการทำธุรกรรม (MNTS) การวางแผนและการจัดการทางการเงิน (FPMN) 
ความเสี่ยงและผลตอบแทน (RSRW) และสุขภาพทางการเงิน (FNHE) สามารถวัดได้ด้วยตัวแปร
สังเกตได้ในโมเดลได้จรงิ ดังนั้นสมรรถนะการจัดการทางการเงนิ มีความตรงเชิงโครงสร้าง (Construct 
validity) 
 
ตอนท่ี 2 ผลการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด 
การเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน  

 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากตอนที่ 1 พบว่า เยาวชนมีความต้องการเสริมสร้างสมรรถนะ 
การจัดการทางการเงิน จึงพัฒนาระบบโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้
แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับ
เยาวชน สามารถนำเสนอผลการพัฒนาโดยแบ่งเป็น 3 ส่วน ดังนี้ 

 ส่วนที่ 1 ผลการศึกษา วิเคราะห์ ข้อมลูจากเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 ส่วนที่ 2 ผลการออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ (user interface) โมบายแอปพลเิคชันฯ 
 ส่วนที่ 3 ผลการออกแบบร่างระบบโมบายแอปพลิเคชันฯ 

ส่วนที่ 4 ผลการประเมินรบัรองร่างระบบโมบายแอปพลิเคชันฯ 
 ส่วนที่ 5 ผลการประเมินโมบายแอปพลิเคชันฯ 

 โดยมีรายละเอียดข้ันตอนต่างๆ ดังนี ้

ส่วนท่ี 1 ผลการศึกษา วิเคราะห์ ข้อมลูจากเอกสารงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 ผู้วิจัยได้ดำเนินการแบ่งผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องออกเป็น  
5 ส่วน ดังนี้ 
  1.1 ผลการศึกษา วิเคราะห์ ข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับโมบาย
แอปพลิเคชัน (Mobile Application) พบว่าองค์ประกอบของโมบายแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ 
มี 5 องค์ประกอบ ดังตารางที่ 4.31 
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ตารางท่ี 4.31 แสดงรายละเอียดในแต่ละองค์ประกอบของโมบายแอปพลเิคชันเพื่อการเรียนรู ้
 

องค์ประกอบของโมบาย

แอปพลิเคชัน 
คำอธิบาย 

เนื้อหาการเรียนรู้ด้วย

สถานการณ์ 

การให้ความรู้ฝึกทักษะและความสามารถด้านการจัดการทาง

การเงิน สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้ ประกอบด้วย

สถานการณ์การเรียนรู้ 4 เรื่อง ดังนี้  1) เงินและการทำธุรกรรม 

(Money and transactions) 2) การวางแผนและการจัดการทาง

การเงิน (Planning and managing finances) 3) ความเสี่ยงและ

ผลตอบแทน (Risk and reward) และ 4) สุขภาพทางการเงิน 

(Financial Health) 

กลยุทธ์เสรมิสมรรถนะ         

ผ่านโมบาย 

การแก้ปัญหาสถานการณ์ตามสภาพจริงด้วยการเสริมศักยภาพ 

การเรียนรู้ผ่านโมบายแอปพลิเคชันด้วยผู้เช่ียชาญทางการเงิน

แบบเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา และจัดเตรียมแหล่งข้อมูล กิจกรรมฝึก

พัฒนาความรู้ที่ เอื้ออำนวยการให้การช่วยเหลือ แนะนำและ

สนับสนุนขณะที่ผู้เรียนกำลังแก้ปัญหาหรือขณะเรียนรู้บนแอป

พลิเคชันฯ 

การติดต่อสือ่สารสงัคม

เครือข่ายการเรียนรู ้

เป็นการติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียนกับผู้เช่ียวชาญทางการเงิน 

และการแบ่งปันในสังคมเครือข่ายการเรียนรู้ซึ่งกันและกัน 

กิจกรรมและสื่อการเรียน        

การสอน 

กิจกรรม คือการแก้ไขปัญหาสถานการณ์ด้านการจัดการทาง

การเงินตามสภาพจริงในชีวิตประจำวัน การติดต่อสื่อสารระหว่าง

ผู้เรียนกับผู้เช่ียวชาญด้านการเงินเพื่อเสริมศักยภาพการเรียนรู้ 

และการแบ่งปันในสังคมเครือข่ายการเรียนรู้ สื่อการเรียนการสอน 

คือโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้

แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์ เป็นฐานเพื่ อ เสริมสร้าง

สมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน ประกอบด้วย 

แบบวัดสมรรถนะ สื่อมัลติมีเดีย อินโฟกราฟิก ( Infographic) 
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องค์ประกอบของโมบาย

แอปพลิเคชัน 
คำอธิบาย 

ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดีโอ และทรัพยากรการเรียนรู้ เรื่องการ

จัดการด้านการเงิน 

แหล่งข้อมูลการเรียนรู ้ เป็นศูนย์รวมแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ เรื่องการจัดการด้าน

การเงิน 

 1.2 ผลการศึกษา วิเคราะห์ ข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนตาม
กระบวนการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐาน (Scenario-Based Learning: SBL) พบว่ามีข้ันตอนใน
การเรียนทั้งสิ้น 7 ข้ันตอน ดังตารางที่ 4.32 

ตารางท่ี 4.32 แสดงข้ันตอนการเรียนตามกระบวนการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐาน 

ขั้นตอนการเรียน คำอธิบาย 

1. เกริ่นนำและให้ความรู้  ข้ันตอนเตรียมความพร้อม แนะนำระบบการเรียนและช้ีแจง

วัตถุประสงค์ รูปแบบการใช้งานระบบการเรียนข้ันตอนและ

กิจกรรมการเรียนรู้ทั้งหมด ระบุผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

ทดสอบวัดสมรรถนะก่อนเรียน และการกระตุ้นเข้าสู่การ

เรียนรู้ 

2. ศึกษาสถานการณ์เรียนรู้             

ตามสภาพจริง 

ข้ันตอนในการศึกษากิจกรรมสถานการณ์ตามสภาพจริง 

เป้าหมายการสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน สามารถ

นำสถานการณ์การเรียนรู้ไปใช้ได้จริงในชีวิตประจำวัน 

3. ศึกษาปัญหาและแก้ไข

ปัญหา 

ข้ันตอนในการวิเคราะห์ สถานการณ์ปัญหาและเสนอ

สถานการณ์การเรียนการสอนตามสภาพจริงในชีวิตประจำวัน

แล้วศึกษาแก้ไขปัญหา โดยสามารถสืบค้นข้อมูลที่สำคัญ

เพิ่มเติมได้จากแหล่งข้อมูล และติดต่อผู้เช่ียวชาญรับฟังความ

คิดเห็น 

4. เสริมความรู้โดยผู้เชี่ยวชาญ             ขั้นตอนที่เข้าใจเป้าหมายของกิจกรรมร่วมกัน ผู้เชี่ยวชาญทำ
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ขั้นตอนการเรียน คำอธิบาย 

ผ่านโมบาย หน้าที่แนะนำแนวทางการปฏิบัติแก่ผู้เรียน ให้ข้อมูลย้อนกลับ

โดยการสนทนาและปฏิสัมพันธ์ผ่านกระดาน ถาม-ตอบ แสดง

ความคิดเห็น และการสังเกตการณ์ 

5. แบ่งปันในสังคมเครือขา่ย               

การเรียนรู้  

ขั้นตอนการสร้างเครือข่ายสังคมในอินเทอร์เน็ต เพื่อเชื่อมโยง

ความสนใจและกิจกรรมกับผู้อื่นในเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

แลกเปลี่ยนการจัดการทางการเงินในประเด็นที่สนใจและ

แบ่งปันข้อมูลข่าวสารซึ่งกันและกัน 

6. อภิปรายและสรปุผลบน                

สื่อสังคม  

ขั้นตอนในการนำเสนอผลงานแนวความคิดร่วมกันอภิปราย

แสดงความคิดเห็นพร้อมตอบข้อซักถาม รับฟังความคิดเห็นจาก

ผู้อื่นผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ ให้คำชมเชยและเสริมแรง 

7. การวัดและประเมินผล ขั้นตอนสุดท้ายทำแบบทดสอบวัดสมรรถนะการจัดการทาง

การเงินหลงัเรียน และประเมินร่องรอยและพฤติกรรมการเรียนรู้ 

(Observation) การแก้ไขปัญหาตามสถานการณ์ 

1.3 ผลการศึกษา วิเคราะห์ ข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับสมรรถนะทาง  
การเงิน (Financial Competency) พบว่าสมรรถนะการจัดการทางการเงินมีมาตรฐานสากลที่  
เป็นที่ยอมรับ เหมาะสำหรับใช้เพื่อพัฒนาแบบวัดสมรรถนะการจัดการทางการเงิน ซึ่งผู้วิจัยได้ศึกษา
ตัวบ่งช้ีและสังเคราะห์มาตรฐานสมรรถนะทางการเงิน ดังตารางที่ 4.33 

ตารางท่ี 4.33 แสดงการสังเคราะหม์าตรฐานสมรรถนะการจัดการทางการเงิน 

สมรรถนะการจัดการทางการเงิน ตัวบ่งชี้ 

1. เงินและการทำธุรกรรม (Money 
and transactions) 

1. อธิบายความสำคัญและความรู้ทางการเงิน และ
สามารถถ่ายทอดให้กับผู้อื่นได้ 
2. วางแผนบริหารจัดการเงิน การหารายได้ จัดการ
ค่าใช้จ่าย และบริหารเงินให้งอกเงย 
3. สามารถใช้หลักการชำระเงินค่าใช้จ่ายต่างๆ ตรงเวลา 
4. คิดวิเคราะห์ไตร่ตรองการเปรียบเทียบราคาสินค้าที่ซื้อ 
5. ออกแบบและบันทึ ก ข้อมู ลรายรับ  – รายจ่ าย                     



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 223 

สมรรถนะการจัดการทางการเงิน ตัวบ่งชี้ 

ทางการเงินของตนเองได้ 
6. วางแผนทิศทางการเงินได้เมื่ออัตราแลกเปลี่ยนสูงข้ึน                
หรือ ต่ำลง 

2. การวางแผนและการจัดการทาง
การเงิน (Planning and managing 
finances) 

1. จัดทำงบรายรับ–และรายจ่าย ประจำวันของตนเอง ได้ 
2. ตั้งเป้าหมายการออมและการลงทุนได้และวิเคราะห์
เลือกประเภทการออมการลงทุนที่มีผลตอบแทนดีทีสุด 
และเลือกใช้เทคนิคสูตรลับการคำนวณดอกเบี้ย 
3. สามารถตั้งเป้าหมายการเงินระยะยาวและทำให้ได้ตาม
เป้าที่ตั้งไว้ 
4. จัดการด้านเครดิตและระบุเทคนิคการเสนอเครดิตได้ 

3. ความเสี่ยงและผลตอบแทน (Risk 
and reward) 

1. ประเมินความเสี่ยงทีจ่ะเกิดข้ึนทางการเงินได้ 
2. กำหนดการบรหิารความเสี่ยงและวิเคราะหป์ัจจัยความ
เสี่ยงที่สง่ผลต่อผลตอบแทนได ้

4. สุขภาพทางการเงิน (Financial 
Health) 

1. ใช้ทักษะการบริหารจัดการทางการเงินประจำวัน                
ความยืดหยุ่น การสร้างโอกาส เพื่ อทำความเข้าใจ
พฤติกรรมทางการเงินได้ 
2. ประเมินสถานการณ์สุขภาพทางการเงินที่ดีทางการเงนิ
ในชีวิตของตนเองได้ 

  
1.4 ผลการศึกษา วิเคราะห์ ข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการช่วยเสริม

ศักยภาพการเรียนรู้ (Scaffolding) พบว่า การเสริมศักยภาพการเรียนรู้บนโมบายแบ่งออกเป็น  
2 แบบ ดังตารางที่ 4.34 
 
 
 
 
 
 
ตารางท่ี 4.34 แสดงการสังเคราะหก์ารเสริมศักยภาพการเรยีนรู้บนโมบาย 
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การเสริมศักยภาพ 

การเรียนรู ้
คำอธิบาย 

การเสรมิศักยภาพการ

เรียนรู้แบบยืดหยุ่น 

ความช่วยเหลือที่สามารถปรับเปลี่ยนได้ตามสถานการณ์เรียนรู้ เป็นการ

ช่วยเสริมศักยภาพที่สามารถปรับเปลี่ยนไปตามสถานการณ์เรียนรู้และ

ความต้องการของผู้เรียนและความสนใจของผู้เรียนเฉพาะเรื่อง โดยมี

ผู้เช่ียวชาญให้คำแนะนำอย่างใกล้ชิด 

การเสรมิศักยภาพการ

เรียนรู้แบบคงที ่

เป็นการเสริมศักยภาพที่มีการจัดเตรียมไว้ให้ผู้เรียนล่วงหน้าบนพื้นฐาน

ปัญหาสถานการณ์เรียนรู้ ซึ่งมีสอดแทรกในแอปพลิเคชันมัลติมีเดียและ

ไฮเปอร์มีเดียเพื่อช่วยการเรียนรู้ได้ด้วยตนเองอย่างเต็มศักยภาพ 

1.5 ผลการศึกษา วิเคราะห์ ข้อมูลจากเอกสารและงานวิจยัที่เกีย่วข้องกับรปูแบบการเรยีนรู้
บนโมบายแอปพลิเคชัน พบว่า การเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชันมี 4 ข้ันตอน ดังตารางที่ 4.35 

ตารางท่ี 4.35 แสดงการสังเคราะหร์ูปแบบการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชัน 

การเรียนรูบ้นโมบายแอปพลเิคชัน คำอธิบาย 

1. การเข้าถึงและการจูงใจ มีวัตถุประสงค์เพื่อให้ผู้เรียนได้เริ่มต้นที่ดี โดยการต้อนรับ
สร้างความประทับใจแรกเริ่มในการเรียน ด้วยคำคมแรง
บันดาลใจในการจัดการทางการเงิน และเตรียมการ
ช่วยเหลือการแก้ปัญหาทางเทคนิค เรียนได้ทุกที่ทุกเวลา
ผู้เรียนก็ต้องรู้วิธีในการเข้าไปมีส่วนร่วมไม่ใช่แค่การค้นหา
หรืออ่านจากหน้าจอเพียงอย่างเดียว 

2. เครือข่ายสังคมออนไลน ์ เมื่อผู้เรียนเริ่มสร้างข้อมูลของตนเองและเริ่มมีการโต้ตอบ

ผู้เรียนจะได้เริ่มใช้สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริง

ตามสถาณการณ์จริง ทําอย่างไรให้ชุมชนออนไลน์มีชีวิต 

และมีการปฏิสัมพันธ์กัน 

3. การแลกเปลี่ยนข้อมลู ข้ันตอนน้ีผู้เรียนเริ่มต้นในการแลกเปลี่ยนข้อมูลซึ่งกันและ

กัน และมุ่ งเน้นไปที่ซอฟต์แวร์การจัดการเรียนรู้ เป็น

เครือข่ายมนุษย์มากกว่าเทคโนโลยี สิ่ งที่ผู้ เกี่ยวข้อง
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การเรียนรูบ้นโมบายแอปพลเิคชัน คำอธิบาย 

ต้องการมี 2 ประการ คือ ปฏิสัมพันธ์ระหว่างคนกับ

เนื้อหาตามสถาณการณ์เรียนรู้ และปฏิสัมพันธ์ระหว่างคน

กับคนด้วยกัน 

4. การสร้างความรู ้ ในข้ันตอนน้ี หัวใจสําคัญของการทําข้อมลูใหเ้กิดประโยชน์ 

คือ การได้ คิดและ แลก เปลี่ ยนร่วมกันกับคนอื่นๆ                     

บนออนไลน์การพัฒนาอภิปรายร่วมกันแสดงความคิดเห็น

และการโต้ตอบจะกลายเป็นการเรียนรู้ร่วมกันมากข้ึน 
 

ส่วนท่ี 2 ผลการพัฒนา (ร่าง) โมบายแอปพลิเคชันฯ 

2.1 (ร่าง) ระบบการเรียนการสอนบนโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพ 
การเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการ  
ทางการเงินสำหรับเยาวชน ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาข้ึน มีองค์ประกอบทั้งสิ้น 5 องค์ประกอบดังนี้ 

  1. เนื้อหาการเรียนรู้ด้วยสถานการณ์ 
2. กลยุทธ์เสรมิการเรียนรู้ผ่านโมบาย 
3. การติดต่อสื่อสารสังคมเครือข่ายการเรียนรู ้
4. กิจกรรมและสือ่การเรียนการสอน 
5. แหล่งข้อมลูการเรียนรู ้

  2.2 (ร่าง) ระบบการเรียนการสอนบนโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพ
การเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการ  
ทางการเงินสำหรับเยาวชน ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาข้ึน มีขั้นตอนการเรียน 7 ข้ันตอน ดังนี้ 

  1. เกริ่นนำและให้ความรู ้
2. ศึกษาสถานการณ์เรียนรู้ตามสภาพจริง 
3. ศึกษาปัญหาและแก้ไขปัญหา 
4. เสรมิความรู้โดยผู้เช่ียวชาญผ่านโมบาย 
5. แบ่งปันในสงัคมเครือข่ายการเรียนรู ้
6. อภิปรายและสรปุผลบนสื่อสังคม 
7. การวัดและประเมินผล 
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ภาพท่ี 4.2 แสดงองค์ประกอบและข้ันตอนของร่างระบบการเรียนการสอนบนโมบายแอปพลิเคชันฯ 
 

ส่วนท่ี 3 ผลการประเมินรบัรอง (ร่าง) โมบายแอปพลิเคชนัฯ 

 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการประเมินรับรอง (ร่าง) ระบบการเรียนการสอนบนโมบาย                      
แอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐาน  
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เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน จากผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 5 ท่าน 
ผู้วิจัยได้แสดงคะแนนการประเมินรับรอง ดังตารางที่ 4.36 ถึง 4.39 

ตารางท่ี 4.36 แสดงคะแนนเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้ทรงคุณ วุฒิ เกี่ ยวกับความเหมาะสม 
ด้านองค์ประกอบของร่างระบบโมบายแอปพลิเคชันฯ 

รายการประเมิน 
ผู้ทรงคุณวุฒิท่ี 

ค่าเฉลีย่ แปลผล 
1 2 3 4 5 

1. เนื้อหาการเรียนรู้ด้วยสถานการณ์ 4 5 5 5 5 4.80 เหมาะสมมากที่สุด 

2. กลยุทธ์และเครื่องมือเสริมสมรรถนะ           

ผ่านโมบาย 
5 5 5 5 4 4.80 เหมาะสมมากที่สุด 

3. การติดต่อสื่อสารสังคมเครือข่าย                  

    การเรียนรู ้
5 5 5 4 4 4.60 เหมาะสมมากที่สุด 

4. กิจกรรมและสื่อการเรียนการสอน 5 5 4 4 4 4.40 เหมาะสมมาก 

5. แหล่งข้อมูลการเรียนรู้ 5 5 5 4 4 4.60 เหมาะสมมากที่สุด 

ค่าเฉลีย่ในภาพรวม      4.64 เหมาะสมมากท่ีสุด 

 จากตารางที่ 4.36 ผลการประเมินความเหมาะสมด้านองค์ประกอบของร่างระบบการเรียน 
การสอนบนโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้  
ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน พบว่า  
ผลการประเมินในภาพรวมมีค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.64  ซึ่งอยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด 

 ผู้เช่ียวชาญให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม ดังนี้ 

1. ควรปรับปรุงรูปแบบการใช้ scaffolding ลงในแต่ละสถานการณ์ 
2. ควรปรับปรุงแบบทดสอบวัดสมรรถนะไม่ควรอยู่ในองค์ประกอบนี้ 
3. รายละเอียดการประเมินผลในองค์ประกอบและในเงื่อนไขการนำไปใช้ ควรเขียนให้

ตรงกัน 
ตารางท่ี 4.37 แสดงคะแนนเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิเกี่ยวกับความเหมาะสมด้านข้ันตอน
การเรียนการสอนของร่างระบบโมบายแอปพลิเคชันฯ 
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รายการประเมิน 
ผู้ทรงคุณวุฒิท่ี 

ค่าเฉลีย่ แปลผล 
1 2 3 4 5 

1. เกริ่นนำและให้ความรู้        
1.1 เตรียมความพรอ้มเข้าสู่ระบบ 5 5 5 4 5 4.80 เหมาะสมมากที่สุด 
1.2 แนะนำระบบการเรียน 5 5 4 4 5 4.60 เหมาะสมมากที่สุด 
1.3 กระตุ้นผูเ้รียน ทดสอบสมรรถะ       
ก่อนเรียน 

5 4 5 4 5 4.60 เหมาะสมมากที่สุด 

2. ศึกษาสถานการณ์ตามสภาพจริง        
2.1 นำเข้าสูส่ถานการณ์ 5 5 4 4 4 4.40 เหมาะสมมาก 
2.2 ทำความเข้าใจสถานการณ์ 5 4 4 4 4 4.20 เหมาะสมมาก 
2.3 แนะนําทรพัยากรการเรียนรู ้ 5 4 5 5 4 4.60 เหมาะสมมาก 
2.4 ค้นหาข้อมลูเพือ่สร้างทางเลือก 5 4 4 4 4 4.20 เหมาะสมมาก 
3. ศึกษาปัญหาและแก้ไขปัญหา        
3.1 วิเคราะห์สถานการณ์ 5 5 4 4 4 4.40 เหมาะสมมาก 
3.2 แก้ไขปัญหาสถานการณ์ 5 4 4 4 4 4.20 เหมาะสมมาก 
3.3 ติดต่อผูเ้ช่ียวชาญเพื่อตรวจสอบ  
ความถูกต้อง 

4 5 4 4 4 4.20 เหมาะสมมาก 

4. เสริมสมรรถนะโดยผู้เช่ียวชาญผ่านโมบาย       
4.1 สนทนาและปฏิสัมพันธ์ โต้ตอบ
ปัญหาและคำตอบที่ถูกต้องกับ
ผู้เช่ียวชาญ 

4 5 4 3 4 4.00 เหมาะสมมาก 

4.2 การวินจิฉัยระดบัความเข้าใจของ
ผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง       

4 5 4 4 3 4.00 เหมาะสมมาก 

4.3 ผูเ้ช่ียวชาญให้คำแนะนำแนว
ทางการแก้ปัญหาและการปฏิบัต ิ

4 5 4 4 4 4.20 
เหมาะสมมาก 

 
 
 
 

รายการประเมิน 
ผู้ทรงคุณวุฒิท่ี 

ค่าเฉลีย่ แปลผล 
1 2 3 4 5 
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รายการประเมิน 
ผู้ทรงคุณวุฒิท่ี 

ค่าเฉลีย่ แปลผล 
1 2 3 4 5 

5. แบ่งปันในสังคมเครือข่ายการเรียนรู้        
5.1 ตอบปัญหาและแบ่งปันข้อมูล
ข่าวสาร 

5 5 4 4 4 4.40 เหมาะสมมาก 

5.2 เช่ือมโยงความสนใจและกิจกรรม
กับผูอ้ื่นผ่านเครือข่ายสงัคมออนไลน ์

4 4 4 4 4 4.00 เหมาะสมมาก 

5.3 แลกเปลี่ยนข้อมลูและแสดงความ
คิดเห็น 

5 5 4 4 4 4.40 เหมาะสมมาก 

6. อภิปรายและสรุปผลบนสื่อสังคม        
6.1 นําเสนอผลงานและร่วมกันอภิปราย 5 5 4 4 4 4.40 เหมาะสมมาก 
6.2 ร่วมกันแสดงความคิดเห็น 5 5 4 4 5 4.60 เหมาะสมมากที่สุด 
6.3 นำเสนอแนวทางการนำไปใช้ใน       
ชีวิตจริง 

5 5 4 4 5 4.60 เหมาะสมมากที่สุด 

7. วัดและประเมินผล        
7.1 ตรวจสอบร่องรอยการเรียนรู ้ 4 5 4 4 4 4.20 เหมาะสมมาก 
7.2 ตรวจสอบบันทกึพฤติกรรมการ
เรียนรู ้

4 5 4 4 4 4.20 เหมาะสมมาก 

7.3 ตรวจสอบผลสมรรถนะ 5 5 4 4 4 4.40 เหมาะสมมาก 

ค่าเฉลีย่ในภาพรวม      4.40 เหมาะสมมาก 

 
จากตารางที่ 4.37 ผลการประเมินความเหมาะสมด้านข้ันตอนการเรียนการสอนของร่างระบบ

การเรียนการสอนบนโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ 
ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน พบว่า  
ผลการประเมินในภาพรวมมีค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.40  ซึ่งอยู่ในระดับเหมาะสมมาก 

ผู้เช่ียวชาญให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม ดังนี้ 

1. มีการคัดกรองกลุ่มผู้เรียนด้วยการ Bulut และจัดกลุ่มผู้เรียนให้ตรงกับทักษะพื้นฐานที่มี 
โดยมีหลักสูตรที่เหมาะสมกับแต่ละกลุ่มผู้เรียน หรืออาจจะมีการ apply ไปยังหลักสูตรที่สูงข้ึนหรือ
หลักสูตรอื่น หากสามารถพัฒนาแอปพลิเคชัน ให้เป็นที่ยอมรับหรือได้รับ guaranty จากองค์กรได้ 
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คาดว่ากลุ่มผู้ เรียนจะให้ความสนใจและเช่ือถือเพิ่ม มากข้ึน ซึ่งผู้พัฒนาควรจะมีการต่อยอด 
โดยการออก certificate มอบให้กับผู้เรียนก็ได้ 

2. ควรปรับปรุงโมเดลระยะที่ 2 ใหม้ีความสอดคลอ้งกบัการดำเนินงานจริง 
3. แอปพลิเคชันดี มีประโยชน์ เสนอแนะเพิ่มเติมให้สามารถสมัครในนามของอาจารย์ และ

นักเรียน ซึ่งอาจารย์สามารถเข้าดูคะแนนนักเรียน ดึงข้อมูลออกมา รวมถึงถาม – ตอบ กับนักเรียน
ผ่านแอปพลิเคชันได้ จะทำให้ได้ประโยชน์หลากหลายมากยิ่งข้ึน 

4. แผนภาพโมเดลกับคำอธิบายควรปรับปรุงให้สอดคล้องกัน โดยเฉพาะข้ันตอนการเรียน
การสอน สรุปมี 3 ระยะ 7 ข้ันตอน 

 

ตารางท่ี 4.38 แสดงคะแนนเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้ทรงคุณ วุฒิ เกี่ ยวกับความเหมาะสม 
ด้านการประเมินผลของร่างระบบโมบายแอปพลิเคชันฯ 

รายการประเมิน 
ผู้ทรงคุณวุฒิท่ี 

ค่าเฉลีย่ แปลผล 
1 2 3 4 5 

1. การประเมินทดสอบสมรรถนะ 

4 5 4 5 5 4.60 เหมาะสมมากที่สุด 
- แบบวัดสมรรถนะแบบปรนัย 

- แบบสังเกตร่องรอยการเรียนรู ้

- แบบบันทึกพฤติกรรมการเรียนรู ้

2. การประเมินระหว่างเรียน 

4 4 5 4 4 4.20 เหมาะสมมาก - แบบทดสอบผลการแก้ไขปัญหา

สถานการณ์เรียนรู ้

ค่าเฉลีย่ในภาพรวม      4.40 เหมาะสมมาก 

 จากตารางที่ 4.38 ผลการประเมินความเหมาะสมด้านการประเมินผลของร่างระบบการเรียน 
การสอนบนโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้  
ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน พบว่า  
ผลการประเมินในภาพรวมมีค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.40  ซึ่งอยู่ในระดับเหมาะสมมาก 
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ตารางท่ี 4.39 แสดงคะแนนเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิเกี่ยวกับความเหมาะสมด้านการใช้
งานของร่างระบบโมบายแอปพลิเคชันฯ 

รายการประเมิน 
ผู้ทรงคุณวุฒิท่ี 

ค่าเฉลีย่ แปลผล 
1 2 3 4 5 

1. ระบบโมบายแอปพลิเคชันฯ  

ที่พัฒนาข้ึนมีความเหมาะสม 

ต่อการนำไปใช้เสรมิสร้างสมรรถนะ 

การจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน 

5 5 5 5 4 4.80 เหมาะสมมากที่สุด 

2. โดยภาพรวมระบบโมบาย 

แอปพลเิคชันฯ ที่พัฒนาข้ึนสามารถ

นำไปใช้ปฏิบัติในสถานการณ์จริงได ้

5 5 4 5 5 4.80 เหมาะสมมากที่สุด 

ค่าเฉลีย่ในภาพรวม      4.80 เหมาะสมมากท่ีสุด 

 จากตารางที่ 4.39 ผลการประเมนิความเหมาะสมด้านการใช้งานของร่างระบบการเรียนการสอน
บนโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็น
ฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน พบว่า ผลการประเมินในภาพรวม 
มีค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.80  ซึ่งอยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด 

 สรุปผู้ เช่ียวชาญ จำนวน 2 คน ให้ความเห็นว่า ร่างระบบการเรียนการสอนบนโมบาย 
แอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐาน 
เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงนิสำหรบัเยาวชน มีความเหมาะสมดีแล้ว สามารถนําไปใช้ได้
จริง และผู้เช่ียวชาญ จำนวน 3 คน ให้ความเห็นว่า ร่างระบบการเรียนการสอนบนโมบายแอปพลิเคชันฯ 
มีความเหมาะสม แต่ควรปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะก่อนนําไปใช้จริง ดังรายละเอียดข้างต้น ดังนั้น 
ผู้วิจัยจึงปรับปรุงระบบการเรียนการสอนบนโมบายแอปพลิเคชันฯ โดยนำผลจากตอนที่ 3 และตอนที่ 4 
มาสังเคราะห์ แล้วปรับปรุงระบบการเรียนการสอนบนโมบายแอปพลิเคชันฯ ได้ผลการวิจัย ดังบทที่ 5 
เพื่อให้ระบบการเรียนการสอนบนโมบายแอปพลิเคชันฯ สามารถนำไปใช้ได้จริง ตามภาพที่ 4.3 
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ภาพท่ี 4.3 แสดงองค์ประกอบและข้ันตอนของระบบการเรยีนการสอนบนโมบายแอปพลเิคชันฯ 
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ส่วนท่ี 4 ผลการประเมินคุณภาพโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้ 
โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน
สำหรับเยาวชน 

 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการประเมินคุณภาพโมบายแอปพลิเคชันฯ จากผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน     
5 ท่าน ผลการประเมินพบว่า ทุกรายการประเมินผ่านเกณ์ทั้ง 4 ด้าน คือ ด้านความสามารถตรงตาม
ความต้องการ (Functional Requirement Test) ด้านการใช้งานแอปพลิเคชัน (Usability Test) 
และด้านความปลอดภัยของแอปพลิเคชัน (Security Test) อยู่ในเกณฑ์ระดับเหมาะสมมากที่สุด 
ส่วนด้านประสิทธิภาพการทำงานของแอปพลิเคชัน (Performance Test) อยู่ในเกณฑ์ระดับ
เหมาะสมมาก และ มีข้อเสนอแนะในการปรับปรุง ผู้วิจัยนำคำแนะนำของผู้ทรงคุณวุฒิไปปรับปรุง  
โมบายแอปพลิเคชันฯ ให้มีความเหมาะสมยิ่งข้ึน ดังตารางที่ 4.40 ถึง 4.44 

ตารางท่ี 4.40 ผลการประเมินคุณภาพโมบายแอปพลิเคชันฯ ด้านความสามารถตรงตามความ
ต้องการ 

 

รายการประเมิน 
ผู้ทรงคุณวุฒิท่ี 

ค่าเฉลีย่ แปลผล 
1 2 3 4 5 

1.ด้านความสามารถตรงตามความต้องการ (Functional Requirement Test) 

1.1 ความสามารถในการแสดงผลข้อมลู 4 5 5 5 5 4.80 เหมาะสมมากที่สุด 

1.2 ความสามารถในการแก้ไขข้อมลู 4 5 5 4 5 4.60 เหมาะสมมากที่สุด 

1.3 ความสามารถในการจัดเกบ็

ข้อมูล 
4 5 5 5 5 4.80 เหมาะสมมากที่สุด 

1.4 ความสามารถตรงตามความต้องการ 4 5 5 5 5 4.80 เหมาะสมมากที่สุด 

ค่าเฉลีย่ในภาพรวม      4.75 เหมาะสมมากท่ีสุด 

 จากตารางที่ 4.40 ผลการประเมินคุณภาพระบบการเรียนการสอนบนโมบายแอปพลิเคชันแบบ
ช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะ
การจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน พบว่า ผลการประเมินในภาพรวมด้านความสามารถตรงตาม 
ความต้องการ มีค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.75  ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ระดับเหมาะสมมากที่สุด 
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ตารางท่ี 4.41 ผลการประเมินคุณภาพโมบายแอปพลเิคชันฯ ด้านการใช้งานแอปพลเิคชัน 

 

รายการประเมิน 
ผู้ทรงคุณวุฒิท่ี 

ค่าเฉลีย่ แปลผล 
1 2 3 4 5 

2.ด้านการใช้งานแอปพลิเคชัน (Usability Test) 

2.1 ความเหมาะสมของขนาดและสี

ตัวอักษร 
5 5 5 5 5 5.00 เหมาะสมมากที่สุด 

2.2 ความเหมาะสมของภาพประกอบ 5 5 5 5 5 5.00 เหมาะสมมากที่สุด 

2.3 ความเหมาะสมของแอนเิมช่ัน 5 5 5 5 5 5.00 เหมาะสมมากที่สุด 

2.4 ความเหมาะสมการจัดวางตำแหน่ง

ต่างๆ 
5 5 4 5 4 4.60 เหมาะสมมากที่สุด 

2.5 ความเหมาะสมของคู่มือการใช้งาน 5 4 4 4 5 4.40 เหมาะสมมาก 

2.6 ความเหมาะสมของของถ้อยคำใน

แอปพลเิคชันสื่อความหมาย 
5 4 5 4 4 4.40 เหมาะสมมาก 

2.7 แอปพลิเคชันมีความง่ายต่อการใช้

งาน 
5 5 5 4 4 4.60 เหมาะสมมากที่สุด 

ค่าเฉลีย่ในภาพรวม      4.71 เหมาะสมมากท่ีสุด 

 จากตารางที่ 4.41 ผลการประเมินคุณภาพระบบการเรียนการสอนบนโมบายแอปพลิเคชัน 
แบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้าง
สมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน พบว่า ผลการประเมินในภาพรวมด้านการใช้งานแอป
พลิเคชันมีค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.71  ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ระดับเหมาะสมมากที่สุด 
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ตารางท่ี 4.42 ผลการประเมินคุณภาพโมบายแอปพลเิคชันฯ ด้านความปลอดภัยของแอปพลิเคชัน 

 

รายการประเมิน 
ผู้ทรงคุณวุฒิท่ี 

ค่าเฉลีย่ แปลผล 
1 2 3 4 5 

3.ด้านความปลอดภัยของแอปพลเิคชัน (Security Test) 

3.1 ความเหมาะสมของการเข้าสู่ระบบ 5 5 5 5 5 5.00 เหมาะสมมากที่สุด 

3.2 ความเหมาะสมของการกำหนดสิทธ์ิ

ผู้ใช้งาน 
5 5 4 5 4 4.60 เหมาะสมมากที่สุด 

3.3 ความเหมาะสมของการแจง้เตือน

ข้อผิดพลาด 
5 5 5 5 4 4.80 เหมาะสมมากที่สุด 

ค่าเฉลีย่ในภาพรวม      4.80 เหมาะสมมากท่ีสุด 

 จากตารางที่ 4.42 ผลการประเมินคุณภาพระบบการเรียนการสอนบนโมบายแอปพลิเคชันแบบ
ช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะ
การจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน พบว่า ผลการประเมินในภาพรวมด้านความปลอดภัยของ  
แอปพลิเคชันฯ มีค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.80  ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ระดับเหมาะสมมากที่สุด 

ตารางท่ี 4.43 ผลการประเมินคุณภาพโมบายแอปพลิเคชันฯ ด้านประสิทธิภาพการทำงานของ 
แอปพลิเคชัน 

 

รายการประเมิน 
ผู้ทรงคุณวุฒิท่ี 

ค่าเฉลีย่ แปลผล 
1 2 3 4 5 

4.ด้านประสิทธิภาพการทำงานของแอปพลิเคชัน (Performance Test) 

4.1 ความสามารถใช้งานตรงตามความ

ต้องการผู้ใช้งาน 
4 4 5 5 3 4.20 เหมาะสมมาก 

4.2 ความสามารถการโต้ตอบกบัผู้ใช้งาน 4 4 4 4 4 4.00 เหมาะสมมาก 

4.3 ความสามารถด้านความปลอดภัย

ของแอปพลิเคชัน 
4 4 5 4 4 4.20 เหมาะสมมาก 

4.4 ความถูกต้องสมบรูณ์ของข้อมลู 4 4 5 4 5 4.40 เหมาะสมมาก 
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รายการประเมิน 
ผู้ทรงคุณวุฒิท่ี 

ค่าเฉลีย่ แปลผล 
1 2 3 4 5 

4.5 ความเหมาะสมประสิทธิภาพการ

ทำงานของแอปพลเิคชันโดยรวม 
4 4 5 4 4 4.20 เหมาะสมมาก 

4.6 ความสะดวกในการค้นหาข้อมลู 4 4 4 5 4 4.20 เหมาะสมมาก 

4.7 ความรวดเร็วในการประมวลผล

ข้อมูล 
4 4 4 5 4 4.20 เหมาะสมมาก 

ค่าเฉลีย่ในภาพรวม      4.20 เหมาะสมมาก 

 จากตารางที่ 4.43 ผลการประเมินคุณภาพระบบการเรียนการสอนบนโมบายแอปพลิเคชัน 
แบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้าง
สมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน พบว่า ผลการประเมินในภาพรวมด้านประสิทธิภาพ 
การทำงานของแอปพลิเคชันฯ มีค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.20  ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ระดับเหมาะสมมาก 

ตารางท่ี 4.44 ข้อเสนอแนะในการปรบัปรุง จากผูท้รงคุณวุฒิ และการปรับปรุงแก้ไข 

รายการ ข้อเสนอแนะในการปรับปรุง การปรับปรุงแก้ไข 

1. ด้านความสามารถตรงตาม

ความต้องการ (Functional 

Requirement Test)  

- ข้อมูลในการแก้ไขน้อย - ป รั บ ใน ส่ วน ข อ งบั น ทึ ก 

รายรับ  รายจ่ายให้สามารถ

แก้ไขรายการได้เพิ่มข้ึน 

2. ด้านการใช้งานแอปพลิเคชัน        

(Usability Test)  

- มีพิมพ์ข้อความผิดในข้อสอบ

วัดสมรรถนะ 

- เนื่องจากเป็นกลุ่มเด็กใช้งาน

เรื่องขนาดปุ่มต่างๆ บนหน้าจอ

ให้เหมาะสมกับกลุ่มตัวอย่าง 

- ตรวจสอบและปรับแก้ไขคำ

ให้ถูกต้องเรียบร้อยแล้ว 

- ปรับขนาดไอคอนและปุ่ม

ต่างๆ ให้ ใหญ่ ข้ึน และปรับ

ไอคอนเมนูให้สื่อความหมาย

เหมาะสำหรับเยาวชน 

3. ด้านความปลอดภัยของแอป

พลิเคชัน (Security Test) 

การเข้า App ต้อง Login ใหม่

ทุกครั้ง ทำให้ไม่สามารถเข้าสู่

เพื่อความปลอดภัยในการเข้า

ใช้ App จำเป็นต้องมีการ 
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รายการ ข้อเสนอแนะในการปรับปรุง การปรับปรุงแก้ไข 

หน้าเดิมที่ดูได้ Login ทุกครัง้ ปรบั Sync           

กับ User Password ของ 

Facebook โดยไม่ต้องใส่ 

User Password อีกครั้งถ้า

หากผู้ใช้ Login Facebook 

อยู่แล้ว ส่วนหน้าจอที่ดูค้างไว้

สามารถเข้าไปดูได้เลยโดยมี

เมนูที่ใช้งานบ่อยทางด้านซ้าย

ให้เข้าง่ายและสะดวกอยู่แล้ว 

 
ส่วน ท่ี  5  ผลการออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ ใช้  (user interface) โมบาย 

แอปพลิเคชันฯ 

 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากตอนที่ 1 พบว่า ประสบการณ์ของนักเรียนต่อการใช้งาน 
(User Experience Design: UX) และการเข้าถึง (Accessibility) ในความต้องการใช้งานของระบบที่
มองถึงประสบการณ์การสร้างปฏิสัมพันธ์ของผู้ใช้งานต่อการใช้งานระบบ (User Interface design: 
UI)  คือ ผู้วิจัยได้พัฒนาออกแบบให้ตรงตามประสบการณ์ของนักเรียน (UX) เหมาะกับกลุ่มเยาวชน
ผู้ ใช้งาน mobile application learning financial management โดยมี วัตถุประสงค์หลักคือ
ออกแบบใช้งานได้ง่าย (Usability) ใช้ทักษะส่วนบุคคลน้อย ลำดับข้ันตอนการใช้โมบายแอปพลิเคชัน
ต้องไม่ซับซ้อน และสามารถรองรับจำนวนสารสนเทศที่ผ่านเข้า – ออกได้อย่างเหมาะสม และได้
ออกแบบหน้าตาของโมบายแอปพลิเคชัน (Visual Design) คือหน้าจอมีเมนูชัดเจนเหมาะกับนิ้วมือ
ผู้ใช้ใน Touch เมนูถูกจัดเรียงตามลำดับช้ันและสามารถแบ่งออกเป็นเมนูย่อยต่างๆเพื่อง่ายต่อการใช้
งาน (Berkman-Chardon et al., 2016) นอกจากนี้ รูป แบบการตอบสนองต่ อการ ใช้ งาน 
(Interaction Design) เลือกใช้ไอคอน และสัญลักษณ์ต่าง ๆ ให้เหมาะสมกับผู้เรียน คุณลักษณะ
ดังกล่าวมีความสำคัญอย่างยิ่งส่งผลกระทบต่อทั้งความสามารถในการเข้าใจได้ง่ายและการโต้ตอบกับ
เนื้อหาของผู้เรียน (Karkar & Al Ja’am, 2016) (ดังภาพที่ 4.2 และ 4.3) โดยผู้เรียนจะต้องเข้าใจ
รู ป แ บ บ 
การแสดงผลได้อย่างง่ายดายรวมไปถึงการออกแบบหน้าจอการทำงานให้สวยงามดูน่าใช้ การนำเสนอ



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 238 

มีทั้งข้อความ ภาพ เสียง และมัลติมีเดีย ทำให้ผู้เรียนทำความเข้าใจได้ง่าย (ดังภาพที่ 4.4 และ 4.5)  
และที่สำคัญคำนึงถึงมาตรฐานการใช้คำสั่งที่ต้องมีความเหมือนกันและความสนุกสนานเมื่ อใช้งาน
ระบบอยู่ โดยออกแบบหน้าจอส่วนต่อประสานงานกับผู้ใช้ มี  Socially shared ผ่านเมนู social 
network ให้มีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นและเกิดการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน 

 

ภาพท่ี 4.4 แสดงโครงสรา้งหนา้จอหลกัผูใ้ช้งานโมบายแอปพลเิคชันฯ 
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ภาพท่ี 4.5 แสดงโครงสรา้งหนา้จอที่ใช้งานบ่อยทางซ้ายมอื 

 

ภาพท่ี 4.6 แสดงโครงสรา้งหนา้จอเมนหูลักผู้ใช้งานโมบายแอปพลเิคชันฯ 
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ภาพท่ี 4.7 ผลการออกแบบส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช้ตามความต้องการของผูเ้รียน 

ตอนท่ี 3 ผลการทดลองใช้ระบบโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้
แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับ
เยาวชน 

 ผู้วิจัยได้นำระบบโมบายแอปพลิเคชันฯ ที่พัฒนาข้ึนไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่เป็น
นักเรียนที่กำลังศึกษาอยู่ในระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่  6 โรงเรียนวังไกลกังวล ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
อำเภอหัวหิน จังหวัดประจวบคีรีขันธ์ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 จำนวน 30 คน เป็นระยะเวลา 
5 สัปดาห์ จากนั้นดำเนินการวิเคราะห์ข้อมูลผลการทดลองใช้ ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

1. ผลการทดสอบสมรรถนะการจัดการทางการเงิน ก่อนและหลังการทดลอง 
2. ผลการทดสอบสมรรถนะการจัดการทางการเงิน ระหว่างทดลอง 
3. ผลจากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้บนระบบโมบายแอปพลิเคชันฯ 
4. ผลสำรวจความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อระบบโมบายแอปพลิเคชันฯ 
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1.  ผลการทดสอบสมรรถนะการจัดการทางการเงิน ก่อนและหลังการทดลอง 

 ก่อนดำเนินการทดลองผู้วิจัยให้นักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 30 คน ทดสอบก่อน 
การทดลองด้วยแบบวัดสมรรถนะการจัดการทางการเงิน โดยเมื่อกลุ่มตัวอย่างได้ผ่านข้ันตอน
ดำเนินการทดลองทั้ง 5 สัปดาห์แล้วจึงให้ทำแบบทดสอบอีกครั้งโดยใช้เครื่องมือเก็บข้อมูลชุดเดิม 
แล้วจึงนำผลคะแนนจากแบบทดสอบก่อนและหลังการทดลองมาเปรียบเทียบโดยใช้สถิติ t-test 
dependent ได้ผลการเปรียบเทียบ ดังตารางที่ 4.45 

ตารางท่ี 4.45 ผลการเปรียบเทียบคะแนนจากแบบวัดสมรรถนะการจัดการทางการเงินก่อนและหลัง 
 

คะแนนสมรรถนะ 

การจัดการทางการเงิน 
N คะแนนเต็ม 

ค่าเฉลีย่ 

X̄ 

ส่วนเบี่ยงเบน 

มาตรฐาน SD 
t Sig. 

ก่อนเรียน 30 30 11.63 3.07 19.64 .000* 

หลงัเรียน 30 30 22.40 2.54 

* p < .05 
 จากตารางที่ 4.45 ผลการเปรียบเทียบคะแนนจากแบบวัดสมรรถนะการจัดการทางการเงิน
ก่อนและหลังการทดลอง พบว่า ก่อนการทดลอง กลุ่มตัวอย่างมีค่าเฉลี่ยสมรรถนะการจัดการ  
ทางการเงิน เท่ากับ 11.63 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 3.07 หลังการทดลอง มีคะแนนเฉลี่ย
เท่ากับ 22.40 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทา่กับ 2.54 เมื่อทดสอบเปรียบเทียบสถิติ t-test dependent 
พบว่า ค่าเฉลี่ยสมรรถนะการจัดการทางการเงินของกลุ่มตัวอย่างหลังการทดลองสูงกว่า ค่าเฉลี่ย
สมรรถนะการจัดการทางการเงินของกลุ่มตัวอย่างก่อนการทดลอง อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 (t = 19.64, Sig. = .000*) 

2.  ผลการทดสอบสมรรถนะการจัดการทางการเงิน ระหว่างทดลอง 

ตารางท่ี 4.46 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของผลการวัดสมรรถนะการจัดการทางการเงิน
ระหว่างทดลอง แยกเป็นแต่ละสมรรถนะ 

สมรรถนะการจัดการทางการเงิน คะแนน 
ค่าเฉลีย่ 
X̄ 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน SD 

t Sig. 

 Scenario 1 เงินและการทำ
ธุรกรรม 

5 3.82 0.58 36.276 .000* 

 Scenario 2 การวางแผนและการ 5 2.76 0.75 20.145 .000* 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 242 

สมรรถนะการจัดการทางการเงิน คะแนน 
ค่าเฉลีย่ 
X̄ 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน SD 

t Sig. 

จัดการทางการเงิน 
 Scenario 3 ความเสี่ยงและ
ผลตอบแทน 

5 4.11 0.77 29.157 .000* 

 Scenario 4 สุขภาพทางการเงิน 5 3.82 0.68 30.937 .000* 

รวม 20 14.50 2.11   

* p < .05 
 จากตารางที่ 4.46 ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมรรถนะการจัดการทางการเงิน เมื่อแยกเป็นแต่ละ
สมรรถนะระหว่างการทดลอง พบว่า Scenario 3 ความเสี่ยงและผลตอบแทน มีค่าเฉลี่ยสูงสุด เท่ากับ 
4.11  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.77 รองลงมาคือ Scenario 1 เงินและการทำธุรกรรม 
และ Scenario 4 สุขภาพทางการเงิน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.82  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.58 
และ 0.68 ตามลำดับ และเมื่อพิจารณารายสมรรถนะพบว่า มีคะแนนแต่ละสมรรถนะไม่แตกต่างกัน               
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ตารางท่ี 4.47 ผลการเปรียบเทียบคะแนนสมรรถนะกับระดับความถ่ีในการช่วยเสริมศักยภาพ 
โดยผู้เช่ียวชาญเพื่อส่งเสริมสมรรถนะการจัดการทางการเงิน 
 

Frequency Expert คะแนนเฉลี่ย Postest 

8 28 

7 27 

6 26 

5 25 

3 24 

2 23 

1 21 

0 19 

จากตารางที่ 4.47 ความสัมพันธ์ของคะแนนสมรรถนะกับระดับความถ่ีในการช่วยเสริม
ศักยภาพโดยผู้เช่ียวชาญทางการเงินเพื่อส่งเสริมสมรรถนะการจัดการทางการเงินของกลุ่มทดลอง
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จำนวน 30 คน พบว่า คะแนนหลังทดลองกลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยสมรรถนะการจัดการ 
ทางการเงินสูงสุดเท่ากับ 28 คะแนน โดยมีความถ่ีในการติดต่อผู้เช่ียวชาญสูงสุดอยู่ที่ 8 ครั้ง สรุปได้
ว่าผู้เรียนที่มีการติดต่อผู้เช่ียวชาญมากก็จะส่งผลให้มีคะแนนสมรรถนะมากไปด้วย แต่ในทางกลับกัน 
หากมีการติดต่อผู้เช่ียวชาญน้อยก็จะส่งผลให้มีคะแนนสมรรถนะน้อยไปด้วย 

แผนภูมิที่ 4.12 ความสัมพันธ์ของคะแนนสมรรถนะกับระดับความถ่ีในการช่วยเสรมิศักยภาพ
โดยผู้เช่ียวชาญเพื่อส่งเสริมสมรรถนะการจัดการทางการเงิน พบว่า ผู้เรียนที่มีระดับจำนวนความถ่ี  
ในการช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยผู้เช่ียวชาญยิ่งมีความถ่ีมากก็จะส่งผลให้มีคะแนนสมรรถนะ
การจัดการทางการเงินมากไปด้วย แต่ในทางกลับกันผู้ที่มีระดับจำนวนความถ่ีในการช่วยเสริม
ศักยภาพการเรียนรู้โดยผู้เช่ียวชาญน้อยครั้งก็จะส่งผลให้มีคะแนนสมรรถนะการจัดการทางการเงิน
น้อยไปด้วย สรุปได้ว่าการช่วยเสริมศักยภาพโดยผู้เช่ียวชาญทางการเงินมีผลต่อคะแนนสมรรถนะ  
การจัดการทางการเงิน 

  

 
 

แผนภูมิท่ี 4.12 แสดงคะแนนสมรรถนะกบัระดับความถ่ีในการช่วยเสริมศักยภาพโดยผู้เช่ียวชาญ 
 
 
 

แผนภูมิที่ 4.13 ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมรรถนะการจัดการทางการเงิน เมื่อแยกเป็นแต่ละ
สมรรถนะระหว่างการทดลอง พบว่า Scenario 3 ความเสี่ยงและผลตอบแทน (Risk and reward)   
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มีค่าเฉลี่ยสูงสุด เท่ากับ 4.11  รองลงมาคือ Scenario 1 เงินและการทำธุรกรรม (Money and 
transactions) และ  Scenario 4 สุขภาพทางการเงิน (Financial Health) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.82   
ที่ เหลือคือ  Scenario 2 การวางแผนและการจัดการทางการเงิน (Planning and managing 
finances) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.76 

 

 
 

แผนภูมิท่ี 4.13 แสดงคะแนนเฉลี่ยระหว่างทดลองบนโมบายแอปพลเิคชันฯ 
 

แผนภูมิที่ 4.14 แสดงการเปรียบเทียบของสมรรถนะการจัดการทางการเงินหลังจากเรียบจบ
แต่ละ Scenario พบ ว่า เมื่ อ เรียนจบ  Scenario 1 เงิน และการท ำธุรกรรม  (Money and 
transactions) ผู้ เรียนมี สมรรถนะเพิ่ ม ข้ึน คิดเป็ นร้อยละ 26.00 เมื่ อ เรียนจบ  Scenario 2  
การวางแผนและการจัดการทางการเงิน (Planning and managing finances) ผู้เรียนมีสมรรถนะ
เพิ่มข้ึน คิดเป็นร้อยละ 45.00 เมื่อเรียนจบ Scenario 3 ความเสี่ยงและผลตอบแทน (Risk and 
reward)  ผู้เรียนมีสมรรถนะเพิ่มข้ึน คิดเป็นร้อยละ 74.00 สุดท้ายเมื่อเรียนจบ Scenario 4 สุขภาพ
ทางการเงิน (Financial Health) ผู้เรียนมีสมรรถนะเพิ่มข้ึน คิดเป็นร้อยละ 100.00 
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แผนภูมิท่ี 4.14 แสดงการเปรียบเทียบของสมรรถนะการจัดการทางการเงินหลงัเรียบจบ Scenario 
 

3.  ผลการเปรียบเทียบคะแนนจากการสังเกตพฤติกรรมของกิจกรรมการเรียนรู้บนระบบ 
โมบายแอปพลิเคชันฯ ของผู้เรียนระหว่างเรียนรู้ในรอบที่ 1 รอบที่ 2 รอบที่ 3 

ตารางท่ี 4.48 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานจากการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนระหว่าง
การเรียนรู้รอบที่ 1 รอบที่ 2 และรอบที่ 3 ของกลุ่มทดลอง 

กิจกรรม จำนวน คะแนนต่ำสุด คะแนนสูงสุด ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

รอบที่ 1 30 4 8 7.60 0.81 
รอบที่ 2 30 7 10 9.40 0.89 
รอบที่ 3 30 9 10 9.87 0.35 

จากตารางที่ 4.48 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานจากการสังเกตพฤติกรรมของ
ผู้เรียนระหว่างการเรียนรู้รอบที่ 1 รอบที่ 2 และรอบที่ 3 ของกลุ่มทดลอง พบว่า คะแนนเฉลี่ย 
จากคะแนนการสังเกตพฤติกรรมในภาพรวมสูงข้ึนในทุกครั้ง โดยมีคะแนนเฉลี่ยรอบที่ 1 รอบที่ 2 
รอบที่ 3 คือ 7.60, 9.40 และ 9.87 ตามลำดับ 
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ตารางท่ี 4.49 แสดงผลการเปรียบเทียบรายคู่ของคะแนนจากกิจกรรมส่งเสริมสมรรถนะการจัดการ
ทางการเงินของกลุ่มทดลอง ในรอบที่ 1 รอบที่ 2 และรอบที่ 3 ของกลุ่มทดลอง ด้วยการวิเคราะห์
ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ำ (One-Way ANOVA with Repeated Measure Analysis) 

กิจกรรม 
Mean 

Difference 
Std. Error Sig. 

95% Confidence Interval 

Lower Bound Upper Bound 

1        2 -1.80 0.15 .000 -2.12 -1.48 

           3 -2.27 0.14 .000 -2.54 -1.99 

2        1 1.80 0.15 .000 1.48 2.12 

           3 -0.47 0.13 .002 -0.74 -0.19 

3        1 2.27 0.14 .000 1.99 2.54 

           2 0.47 0.13 .002 0.19 0.74 

* p < .05 

ก่อนการวิเคราะห์ความแปรปรวน ผู้วิจัยได้ทดสอบ Sphericity ของเมทริกซ์ความแปรปรวน
ร่วม (Convariance Matrix) ของคะแนนกลุ่มทดลอง เพื่อทดสอบว่ามีความแปรปรวนของเมทริกซ์
เอกลักษณ์ (Compound Symmetry) หรือไม่ ผลการทดสอบ Mauchly's Test of Sphericity 
พบว่า ค่าสถิติ Mauchly's W เท่ากับ .961 และมีค่า Sig. เท่ากับ .573 จึงสรุปได้ว่า ความแปรปรวน
มีลักษณะเป็นเอกลักษณ์ เมื่อพิจารณาค่าสถิติ F (Sphericity Assumed) มีค่าเท่ากับ 281.71 และ 
มีค่า Sig. เท่ากับ .000 จึงสรุปได้ว่า คะแนนจากการสังเกตพฤติกรรมทั้ง 3 ครั้งแตกต่างกันอย่างน้อย 
1 คู่ จากนั้นเมื่อพิจารณาจากตารางที่ 4.49 พบว่าคะแนนเฉลี่ยจากสังเกตพฤติกรรมในรอบที่ 3 
มีค่าเฉลี่ยของคะแนนสมรรถนะการจัดการทางการเงินสูงกว่ารอบที่ 2 และรอบที่ 3 มีค่าเฉลี่ยของ
คะแนนสมรรถนะการจัดการทางการเงินสูงกว่ารอบที่ 1 อย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ .05 

4.  ผลสำรวจความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อระบบโมบายแอปพลิเคชันฯ 

การสำรวจความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง 30 คน จากการใช้งานระบบโมบายแอปพลิเคชัน 
โดยสำรวจความพึงพอใจออนไลน์หลังจากเรียนรู้บนโมบายแอพลิเคชันฯ เสร็จสิ้น ใช้ระยะเวลาใน  
การเก็บข้อมูล 30 นาที ผู้วิจัยได้แบ่งผลการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 2 ตอน ได้แก่ ตอนที่ 1 ข้อมูล
พื้นฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม และตอนที่ 2 ประเมินความพึงพอใจการใช้โมบายแอปพลิเคชันฯ 
ประกอบด้วย ข้อคำถาม 35 ข้อ มีรายละเอียดดังนี้ 
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ตารางท่ี 4.50 ข้อมูลพื้นฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 

ข้อมูลพ้ืนฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม จำนวน (คน) ร้อยละ 

เพศ   

ชาย  4 13.30 

หญิง 26 86.70 

เกรดเฉลี่ยสะสม (ม.ปลาย)   

2.01-2.50   5 16.70 

2.51- 3.00   8 26.70 

3.01- 3.50 10 33.30 

3.51- 4.00   7 23.30 

ปัจจุบันท่านใช้โทรศัพท์มือถือระบบปฏิบัติการใด   

iOS (Apple) 11 36.70 

Android 19 63.30 

รวม 30 100.00 

 จากตารางที่ 4.50 พบว่า กลุ่มทดลองมีทั้งหมด 30 คน แบ่งเป็นเพศชาย 4 คน คิดเป็นฝ
งร้อยละ 13.30 แบ่งเป็นเพศหญิง 26 คน คิดเป็นร้อยละ 86.70 ส่วนใหญ่มีเกรดเฉลี่ยสะสม 3.01-
3.50 คิดเป็นร้อยละ 33.30 รองลงมาคือ 2.51-3.00 คิดเป็นร้อยละ 26.70 และส่วนใหญ่ ใช้
โทรศัพท์มือถือระบบปฏิบัติการ Android  คิดเป็นร้อยละ 63.30 ที่เหลือเป็นระบบ iOS (Apple)  
คิดเป็นร้อยละ 36.70 

ตารางท่ี 4.51 แสดงค่าเฉลี่ยของการสำรวจความพึงพอใจที่มีต่อระบบฯ ในด้านความสามารถตรง
ตามความต้องการ 

รายการประเมิน X̄ SD แปลผล 

ด้านความสามารถตรงตามความต้องการ 

1. ความสามารถในการแสดงผลข้อมูล 4.47 0.51 พึงพอใจมากที่สุด 

2. ความสามารถในการแก้ไขข้อมูล 4.37 0.49 พึงพอใจมากที่สุด 
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รายการประเมิน X̄ SD แปลผล 

3. ความสามารถในการจัดเก็บข้อมูล 4.40 0.50 พึงพอใจมากที่สุด 

4. ความสามารถตรงตามความต้องการ 4.60 0.50 พึงพอใจมากที่สุด 

5. สถานการณ์การเรียนรู้ในแอปพลิเคชันมีความ

ครบถ้วนของข้อมูลและเข้าใจง่าย ทำให้เรื่องการเงิน

เป็นเรื่องง่าย 

4.70 0.47 พึงพอใจมากที่สุด 

6. Scenario 1 เงินและการทำธุรกรรมทางการเงิน 4.53 0.51 พึงพอใจมากที่สุด 

7. Scenario 2 การวางแผนและการจัดการทาง

การเงิน 
4.67 0.48 พึงพอใจมากที่สุด 

8. Scenario 3 ความเสี่ยงและผลตอบแทน 4.60 0.50 พึงพอใจมากที่สุด 

9. Scenario 4 สุขภาพทางการเงิน 4.60 0.50 พึงพอใจมากที่สุด 

10. ฟังก์ชันสามารถติดต่อผู้เช่ียวชาญได้ตลอดเวลา             

เมื่อมีคำถาม 
4.70 0.47 พึงพอใจมากที่สุด 

11. สามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลาแบบไร้ขอบเขต 4.57 0.68 พึงพอใจมากที่สุด 

12. ฟั งก์ ชันเครือข่ายการเรียนรู้ เพื่ อแลกเปลี่ยน

ความรู้ 
4.33 0.80 พึงพอใจมากที่สุด 

13.ฟังก์ชันแหล่งข้อมูลการเรียนรู้ง่ายต่อการศึกษา

ค้นคว้า 
4.43 0.73 พึงพอใจมากที่สุด 

14. ฟังก์ชันบันทึกรายรับ-รายจ่าย เพื่อปลูกฝังวินัย

การออมและการจัดการทางการเงิน 
4.33 0.80 พึงพอใจมากที่สุด 

รวม 4.52 0.57 พึงพอใจมากท่ีสุด 

จากตารางที่ 4.51 พบว่า ค่าเฉลี่ยความพึงพอใจที่มีต่อระบบฯ ในด้านความสามารถตรงตาม
ความต้องการ พบว่า อยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สดุ เมื่อพิจารณาเป็นรายการ พบว่า ความพึงพอใจอยู่
ในระดับมากที่สุดคือ  สถานการณ์การเรียนรู้ในแอปพลิเคชันมีความครบถ้วนของข้อมูลและเข้าใจง่าย 
ทำให้เรื่องการเงินเป็นเรื่องง่าย และ ฟังก์ชันสามารถติดต่อผู้เช่ียวชาญได้ตลอดเวลาเมื่อมีคำถาม  
มีค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.70 รองลงมาคือ Scenario 2 การวางแผนและการจัดการทางการเงินมีค่า
คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.67 
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ตารางท่ี 4.52 แสดงค่าเฉลี่ยของการสำรวจความพึงพอใจที่มีต่อระบบฯ ในด้านการใช้งาน 
แอปพลิเคชันฯ 

รายการประเมิน X̄ SD แปลผล 

ด้านการใช้งานแอปพลิเคชันฯ 

15. ระบบของแอปพลิเคชันใช้งานได้ง่าย 4.77 0.43 พึงพอใจมากที่สุด 

16. ระบบของแอปพลิเคชันไม่ยุ่งยากซับซ้อน 4.57 0.50 พึงพอใจมากที่สุด 

17. ระบบปฏิบัติการของแอปพลเิคชันช่วยใหก้าร

ประมวลผลได้สะดวก รวดเร็ว 
4.60 0.50 พึงพอใจมากที่สุด 

18. เทคโนโลยีมีความทันสมัยและสะดวกรวดเร็ว                  

ต่อการใช้งาน 
4.77 0.43 พึงพอใจมากที่สุด 

19. ความเหมาะสมของขนาดและสีตัวอักษร 4.70 0.47 พึงพอใจมากที่สุด 

20. ความเหมาะสมของภาพประกอบ 4.63 0.61 พึงพอใจมากที่สุด 

21. ความเหมาะสมของแอนิเมช่ันสถานการณ์การ

เรียนรู้ 
4.77 0.43 

พึงพอใจมากที่สุด 

22. ความเหมาะสมการจัดวางตำแหน่งต่างๆ 4.63 0.49 พึงพอใจมากที่สุด 

23. ความเหมาะสมของคู่มือการใช้งาน 4.77 0.43 พึงพอใจมากที่สุด 

24. ความเหมาะสมของถ้อยคำในแอปพลเิคชัน 4.60 0.50 พึงพอใจมากที่สุด 

25. แอปพลิเคชันมีความง่ายต่อการใช้งาน 4.67 0.48 พึงพอใจมากที่สุด 

รวม 4.68 0.48 พึงพอใจมากท่ีสุด 

 
จากตารางที่  4.52 พบว่า ค่าเฉลี่ ยความพึงพอใจที่ มีต่อระบบฯ ในด้านการใช้งาน                 

แอปพลิเคชันฯ พบว่า อยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด เมื่อพิจารณาเป็นรายการ พบว่า ความพึงพอใจ
อยู่ในระดับมากที่สุด คือ  ระบบของแอปพลิเคชันใช้งานได้ง่าย เทคโนโลยีมีความทันสมัยและสะดวก
รวดเร็วต่อการใช้งาน ความเหมาะสมของแอนิเมช่ันสถานการณ์การเรียนรู้  และ ความเหมาะสม 
ของคู่มือการใช้งาน มีค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.77 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 250 

ตารางท่ี 4.53 แสดงค่าเฉลี่ยของการสำรวจความพึงพอใจที่มีต่อระบบฯ ในด้านความปลอดภัย 
ของแอปพลิเคชันฯ 

รายการประเมิน X̄ SD แปลผล 

ด้านความปลอดภัยของแอปพลิเคชันฯ 

26. ความเหมาะสมของการเข้าสู่ระบบ 4.70 0.47 พึงพอใจมากที่สุด 

27. ความเหมาะสมของการกำหนดสิทธ์ิผู้ใช้งาน 4.67 0.48 พึงพอใจมากที่สุด 

28. ความเหมาะสมของการแจ้งเตือนข้อผิดพลาด 4.70 0.47 พึงพอใจมากที่สุด 

รวม 4.69 0.47 พึงพอใจมากท่ีสุด 

จากตารางที่  4.53 พบว่า ค่าเฉลี่ยความพึงพอใจที่มีต่อระบบฯ ในด้านความปลอดภัย 
ของแอปพลิเคชันฯ พบว่า อยู่ในระดับพึ งพอใจมากที่ สุด เมื่อพิจารณาเป็นรายการ พบว่า  
ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด คือ ความเหมาะสมของการเข้าสู่ระบบ และ ความเหมาะสม  
ของการแจ้งเตือนข้อผิดพลาด มีค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.70 

ตารางท่ี 4.54 แสดงค่าเฉลี่ยของการสำรวจความพึงพอใจที่มีต่อระบบฯ ในด้านประสิทธิภาพ 
การทำงานของแอปพลิเคชันฯ 

รายการประเมิน X̄ SD แปลผล 

ด้านประสิทธิภาพการทำงานของแอปพลิเคชันฯ 

29. ความสามารถใช้งานตรงตามความต้องการผู้ใช้งาน 4.77 0.43 พึงพอใจมากที่สุด 

30. ความสามารถการโต้ตอบกบัผู้ใช้งานและการติดต่อ

ผู้เช่ียวชาญ 
4.73 0.45 พึงพอใจมากที่สุด 

31. ความสามารถด้านความปลอดภัยของแอปพลิเคชันฯ 4.63 0.49 พึงพอใจมากที่สุด 

32. ความถูกต้องสมบรูณ์ของข้อมลู 4.63 0.49 พึงพอใจมากที่สุด 

33. ความเหมาะสมประสิทธิภาพการทำงาน                               

ของแอปพลิเคชันโดยรวม 
4.63 0.49 พึงพอใจมากที่สุด 

34. ความสะดวกในการค้นหาข้อมลูและแหล่งข้อมลู

ต่างๆ 
4.63 0.49 พึงพอใจมากที่สุด 
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35. ความรวดเร็วในการประมวลผลข้อมลู 4.67 0.48 พึงพอใจมากที่สุด 

รวม 4.67 0.47 พึงพอใจมากท่ีสุด 

จากตารางที่ 4.54 พบว่า ค่าเฉลี่ยความพึงพอใจที่มีต่อระบบฯ ในด้านประสิทธิภาพการ
ทำงานของแอปพลิเคชันฯ พบว่า อยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด เมื่อพิจารณาเป็นรายการ พบว่า 
ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด คือ ความสามารถใช้งานตรงตามความต้องการผู้ใช้งาน มีค่า
คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.77 

นอกจากนี้ กลุ่มทดลอง มีการแสดงความคิดเห็น ความในใจ หรือข้อแนะนำเพิ่มเติม เกี่ยวกับ
ความพึงพอใจของระบบโมบายแอปพลิเคชันฯ และอยากให้ในแอพ Fins สอนเรื่องอะไรเพิ่มเติม 
มีรายละเอียดดังนี้ 

“ชอบการเรียนบนโมบายแอพลิเคชันมากเลย” / “อยากให้ในแอพ Fins สอนเรื่อง 
การกู้เงินเพิ่ม การเล่นหุ้นอย่างละเอียด” 

 
“อยากให้มีการสอนแบบนี้กับวิชาอื่นๆ ด้วย” / “อยากให้ในแอพ Fins สอนเรื่อง

การเก็บเงินให้ได้เยอะๆ การขายสินค้า ระงับพฤติกรรมกิเลส อาชีพต่างๆ” 
 
“เป็นการเรียนที่สนุกมากคะ” / “อยากให้ในแอพ Fins สอนเรื่องปรึกษาความรัก” 
 
“คำที่ใช้ในแอพมีพิมพ์ผิดบ้าง” / “อยากให้ในแอพ Fins สอนเรื่อง การตลาด การ

ใช้เงินให้น้อยลง สอนเกี่ยวกับออมยังไงให้รวยเน้นๆ เนื้อหาน้ีโดยเฉพาะ” 
 
“ขอบคุณที่พวกพี่มาสอนและให้ความรู้มากๆค่ะ ได้รับความรู้หลายๆอย่างเยอะ

มาก” / “อยากให้ในแอพ Fins สอนเรื่อง เรื่องการทำบัญชีที่ถูกต้องตามหลัก” 
 
“ขอบคุณที่มาสอนสิ่งที่พวกเราอาจละเลยไปถึงแม้มันจะเป็นเรื่องใกล้ตัวก็ตาม อีก

อย่างคือขอให้พี่ประสบความสำเร็จนะคะ” / “อยากให้ในแอพ Fins สอนเรื่อง ยกตัวอย่าง
เหตุการณ์หลายๆที่เกี่ยวกับการใช้จ่ายเงินที่ทำให้เกิดปัญหา พร้อมบอกวิธีแก้ไข” 

 
“อยากให้มีเกมส์ให้เล่นภายในแอพด้วย” / “อยากให้ในแอพ Fins สอนเรื่อง             

ความรัก สหกรณ์โรงเรียน” 
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“เป็นแอปพลิเคชันที่เรยีนแล้วสนุกมากเลย” / “อยากให้ในแอพ Fins สอนเรื่องการ
เก็บเงินรายสัปดาห์” 

“แอพ Fins เป็นแอพที่สอนเรื่องการเก็บเงินการออม การลุงทุน การหมุนเวียนเงิน
ให้ได้ตามที่ต้องการ” / “อยากให้สอนเรื่องการเก็บออมยังไงให้ได้หลักหมื่น” 

 
“แอพมีประโยชน์มากๆค่ะ สอนวิธีการออมและการลงทุนได้อย่างเข้าใจง่าย ดีมาก

ให้รู้ได้ลึกขึ้น” / “อยากให้ในแอพ Fins สอนเรื่อง การหารายได้เสริม” 
 
“ในแอพFins ได้รวบรวมเนื้อหาเกี่ยวกับเรื่องการลงทุน เรื่องการเงินต่างๆครบ

หมดแล้ว ข้อมูลดีมาก” / “อยากให้ในแอพ Fins สอนเรื่องเจาะลึกเรื่องการออมเงินอย่าง
เดียว” 

“แอพ Fins มีความเหมาะสมดีอยู่แล้ว ทำให้ได้ความรู้มากข้ึน” / “อยากให้ในแอพ 
Fins สอนเรื่อง รายละเอียดเรื่องหุ้น” 

“ขอบคุณนะคะที่นำความรู้เรื่องของการเงินที่เราอาจละเลยเรื่องนี้ไป ทำให้พวกเรา
อยากเก็บออมเงินและรู้จกัการใช้เงินมากข้ึน” / “อยากให้ในแอพ Fins สอนเรื่อง ปัจจัยที่ทำ
ให้เราขาดสติในการใช้เงินและวิธีป้องกัน” 

 
ตอนท่ี 4 ผลการนำเสนอระบบโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้
แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับ
เยาวชน 

ตารางท่ี 4.55 แสดงคะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความเหมาะสมของระบบ 
โมบายแอปพลเิคชันฯ ของผู้ทรงคุณวุฒิ    

รายการประเมิน 
ค่าเฉลีย่ 

X̄ 

ส่วนเบี่ยงเบน 

มาตรฐาน SD 
ความหมาย 

ส่วนท่ี 1 องค์ประกอบของระบบฯ    

1. เนื้อหาการเรียนรู้ด้วยสถานการณ์ 5.00 0.00 มากทีสุ่ด 

2. กลยุทธ์และเครื่องมือเสริมสมรรถนะ           

ผ่านโมบาย 
4.80 0.45 มากทีสุ่ด 
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รายการประเมิน 
ค่าเฉลีย่ 

X̄ 

ส่วนเบี่ยงเบน 

มาตรฐาน SD 
ความหมาย 

3. การติดต่อสื่อสารสังคมเครือข่ายการเรียนรู้ 4.80 0.45 มากทีสุ่ด 

4. กิจกรรมและสือ่การเรียนการสอน 4.80 0.45 มากทีสุ่ด 

5. แหล่งข้อมลูการเรียนรู ้ 5.00 0.00 มากทีสุ่ด 

ส่วนท่ี 2 ขั้นตอนการเรียนการสอนบนระบบฯ    

1. เกริ่นนำและให้ความรู ้    

1.1 เตรียมความพรอ้มเข้าสู่ระบบ 4.80 0.45 มากทีสุ่ด 
1.2 แนะนำระบบการเรียน 5.00 0.00 มากทีสุ่ด 
1.3 กระตุ้นผูเ้รียน ทดสอบสมรรถะก่อนเรียน 4.80 0.45 มากทีสุ่ด 

2. ศึกษาสถานการณ์ตามสภาพจริง    

2.1 นำเข้าสู่สถานการณ์ 4.80 0.45 มากทีสุ่ด 

2.2 ทำความเข้าใจสถานการณ์ 4.80 0.45 มากทีสุ่ด 

2.3 แนะนําทรัพยากรการเรียนรู ้ 4.80 0.45 มากทีสุ่ด 

2.4 ค้นหาข้อมูลเพือ่สร้างทางเลือก 4.80 0.45 มากทีสุ่ด 

3. ศึกษาปญัหาและแก้ไขปัญหา    

3.1 วิเคราะห์สถานการณ์ 4.80 0.45 มากทีสุ่ด 

3.2 แก้ไขปัญหาสถานการณ์ 5.00 0.00 มากทีสุ่ด 

3.3 ติดต่อผู้เช่ียวชาญเพื่อตรวจสอบความถูกต้อง 4.80 0.45 มากทีสุ่ด 

4. เสริมสมรรถนะโดยผู้เชีย่วชาญผา่นโมบาย    

4.1 สนทนาและปฏิสัมพันธ์ โต้ตอบปัญหาและ

คำตอบที่ถูกต้องกับผู้เช่ียวชาญ 
5.00 0.00 มากทีสุ่ด 

4.2 การวินิจฉัยระดบัความเข้าใจของผู้เรียนอย่าง

ต่อเนื่อง       
4.80 0.45 มากทีสุ่ด 

4.3 ผู้เช่ียวชาญให้คำแนะนำแนวทางการทางการ

แก้ปัญหาและการปฏิบัติ 
5.00 0.00 มากทีสุ่ด 
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รายการประเมิน 
ค่าเฉลีย่ 

X̄ 

ส่วนเบี่ยงเบน 

มาตรฐาน SD 
ความหมาย 

5. แบ่งปันในสังคมเครือข่ายการเรยีนรู ้    

5.1 ตอบปัญหาและแบ่งปันข้อมูลข่าวสาร 5.00 0.00 มากทีสุ่ด 

5.2 เช่ือมโยงความสนใจและกิจกรรมกบัผู้อื่นผ่าน

เครือข่ายสงัคมออนไลน ์
5.00 0.00 มากทีสุ่ด 

5.3 แลกเปลี่ยนข้อมลูและแสดงความคิดเห็น 5.00 0.00 มากทีสุ่ด 

6. อภิปรายและสรุปผลบนสื่อสังคม    

6.1 นําเสนอผลงานและร่วมกันอภิปราย 4.80 0.45 มากทีสุ่ด 

6.2 ร่วมกันแสดงความคิดเห็น 4.80 0.45 มากทีสุ่ด 

6.3 นำเสนอแนวทางการนำไปใช้ในชีวิตจริง 4.80 0.45 มากทีสุ่ด 

7. การวัดและประเมินผล    

7.1 ตรวจสอบร่องรอยการเรียนรู้ 5.00 0.00 มากทีสุ่ด 

7.2 ตรวจสอบบันทกึพฤติกรรมการเรียนรู ้ 5.00 0.00 มากทีสุ่ด 

7.3 ตรวจสอบผลสมรรถนะ 5.00 0.00 มากทีสุ่ด 

ส่วนท่ี 3 การประเมนิผลการเรียนบนระบบฯ    

1. การประเมินทดสอบสมรรถนะ    

- แบบวัดสมรรถนะแบบปรนัย 

5.00 0.00 มากทีสุ่ด - แบบสังเกตร่องรอยการเรียนรู ้

- แบบบันทึกพฤติกรรมการเรียนรู ้

2. การประเมินระหว่างเรียน    

- แบบทดสอบผลการแก้ไขปัญหาสถานการณ์เรียนรู้ 5.00 0.00 มากทีสุ่ด 

เฉลี่ยรวม 4.89 0.25 มากท่ีสุด 

จากตารางที่ 4.55 พบว่า ภาพรวมของการประเมินรับรองระบบโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วย
เสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะ 
การจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน ผู้ทรงคุณวุฒิมีความเห็นว่าระบบโมบายแอปพลิเคชันฯ 
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มีความเหมาะสมมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยรวม 4.89 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.25 ที่จะนำไปใช้ในการส่งเสริม
การสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินของเยาวชน 

ผู้เช่ียวชาญให้ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม ดังนี้ 

1. เนื่องจากเนื้อหาการเรียนรู้ได้ผ่านการทบทวนวรรณกรรมจากผู้ วิจัยเรียบร้อยแล้วว่า
เหมาะสมกับกลุ่มตัวอย่าง อีกทั้งกลยุทธ์ที่ใช้ผ่านแอปพลิเคชันโมบายเหมาะสมกับกลุ่มผู้เรียนวัยรุ่นใน
ปัจจุบัน 

2. ข้ันตอนการเรียนการสอนเป็นไปตามทฤษฎีการเรียนรู้ มีการเกริ่นนำเพื่อเช่ือมโยงความรู้เดิม
กับความรู้ใหม่ และมีการเสริมการเรียนรู้โดยผู้เช่ียวชาญ อีกทั้งมีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ผ่านเครือข่าย
สังคม มีการอภิปรายผลและวัดประเมินผล เพื่อเสริมความเข้าใจจึงเห็นว่ามีความเหมาะสมทุกข้ันตอน 

3. ผู้วิจัยได้ให้ผู้เช่ียวชาญด้านการวัดและประเมินผล รวมถึงผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาตรวจสอบ
ความถูกต้องของเครื่องมือก่อนนำไปใช้จริง จึงค่อนข้างมั่นใจในคุณภาพและผลการทดสอบดังกล่าว 

4. ผู้วิจัยได้ให้ผู้เช่ียวชาญด้านการวัดและประเมินผล รวมถึงผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาตรวจสอบ
ความถูกต้องของเครื่องมือก่อนนำไปใช้จริง จึงค่อนข้างมั่นใจในคุณภาพและผลการทดสอบังกล่าว 

5. ผู้วิจัยได้มีการกำหนดเงื่อนไขการนำระบบไปใช้งานไว้ล่วงหน้า เพื่อให้เกิดความเข้าใจแก่ทั้ง
ผู้สอนและผู้เรียนก่อนใช้งาน รวมถึงได้จัดทำคู่มือการใช้งานระบบฯ ไว้ทั้งเป็นเอกสารและฝังไว้ในระบบ
เพื่อให้ผู้ใช้สามารถใช้งานได้ถูกต้อง 

 

สรุปผู้ทรงคุณวุฒิ ทั้ง 5 คน ให้ความเห็นว่าระบบการเรียนการสอนบนโมบายแอปพลิเคชัน 
แบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้าง
สมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน มีความเหมาะสมมากที่สุด สามารถนําไปใช้ใน 
การเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินได้จริง นอกจากนี้ผู้เช่ียวชาญยังให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม
เพื่อการพัฒนาระบบฯ และการนำระบบโมบายแอปพลิเคชันฯ ไปใช้ในสถานการณ์จริง โดยสรุปได้ดังนี้ 

ตารางท่ี 4.56 แสดงข้อเสนอแนะในการปรับปรุงระบบโมบายแอปพลเิคชันฯ จากผู้ทรงคุณวุฒ ิ

ข้อเสนอแนะ การปรับปรุง 

1. ความท้าทายในเรื่องการเรียนรู้ผ่านสื่อ
ออนไลน์ผู้เรียนสามารถเรยีนรู้ได้อย่างต่อเนื่อง 
แ ล ะ เรี ย น รู้ ผ่ า น  interactive อ ย่ า ง มี
ประสิทธิภาพ 

คอยปรับปรุงระบบโมบายแอปพลิเคชันให้มี

ความเสถียรตลอดเวลาเพื่อให้ผู้ใช้งานพร้อมใช้

งานได้ตลอดเวลา รวม ถึงการโต้ตอบจาก

ผู้เช่ียวชาญที่มีการแจ้งเตือนผ่านกรุ๊ป Line 
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ข้อเสนอแนะ การปรับปรุง 

สามารถโต้ตอบได้ทันทีเมื่อมีการปรึกษาเข้ามา 

2. ต้อ งให้ แน่ ใจ ว่ามี  interactive ใน เรื่ อ ง
ดังกล่าวอย่างมีประสิทธิภาพ 

ปรับปรงุเทสระบบเพื่อใหเ้กิดความมั่นใจอีกครัง้

โดยทดสอบสร้างคำถามเยอะๆ และการโต้ตอบ

ในเวลาเดียวกัน 

3. จากประสบการณ์ที่เคยวิจัยการเรียนรู้ผ่าน
ออนไลน์ ผู้เรียนรู้จะตื่นตัวในช่วงแรก และจะ
ค่อยๆ หายในในช่วงหลัง การ interactive ใน
การเรียนรู้ไม่ต่อเนื่อง ฝากในเรื่องดังกล่าวด้วย 

ปรับปรงุกจิกรรมในระบบโมบายแอปพลเิคชัน

ให้ผู้เรียนตื่นตัวตลอดการเรียนรู้บนโมบายแอป

พลิเคชันฯ ผ่านฟังก์ชันเครือข่ายสังคมออนไลน ์

มีกระตุ้นกิจกรรมแข่งขัน และใหร้างวัลเพิม่เติม 

4. ควรเพิ่มแบบทดสอบในรูปแบบอัตรานัย 
จาก Real Case ที่เป็นกรณีศึกษา 

ปรับปรงุแบบทดสอบระหว่างเรียนที่เป็นอัตนัย

และการเกบ็ร่องรอยพฤติกรรมการเรียนรู้ 

5. การเรียนแบบออนไลน์น้ันผู้เรียนต้องสนใจ
อยากเรียนจริง ต้องมีวินัย มิฉะนั้นจะไม่ได้ผล 

ปรับปรุ ง ข้ันตอนเกริ่นนำก่อนการเรียนรู้                 

ให้ผู้ เรียนเห็นถึงความสำคัญและปัญหาที่

สามารถเกิดข้ึนได้ในปัจจุบันและการสร้างแรง

บันดาลใจในการเข้าเรียนและประโยชน์ที่ได้รับ 

6. ต้องมีการกำกับการตรวจว่าผู้เรียนได้เข้า
มาเรียนจริง มีรหัสนักเรียนจริง ต้องอาศัย
เซิร์ฟเวอร์และระบบบันทึกพฤติกรรมของ
ผู้เรียนเข้ามาเรียน 

ปรับปรงุและตรวจสอบความพร้อมของระบบ

หลงับ้านอีกครั้งในการเก็บล็อกการลอ็กอินเข้า

ใช้งาน และร่องรอยการเรียนรู ้

7. ความรู้ด้านเทคโนโลยีการเงินขณะนี้มีผล
วัดก าร เป ลี่ ย น แป ล งร วด เร็ ว ม าก  เช่ น                  
M-Payment K-Learning เป็นต้น ดังนั้นควร
ปรับปรุงเนื้อหาเป็นระยะๆ ตลอดเวลา 

ปรับปรงุศึกษาเนื้อหาทีท่ันสมัยและปรบัปรุง

เนื้อหาให้มึความทันสมัยและทันต่อเหตุการณ์

ปัจจุบัน 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 5 
ผลการวิจัย 

 
 โมบายแอปพลิ เคชันแบบช่วยเสริม ศักยภาพการเรียนรู้ โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้  
ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชนนี้ เป็นการ
เรียนแบบแนวคิดการเรียนแบบยืดหยุ่น (Flexible Learning Approach) เป็นวิธีการเรียนการสอนที่
เอื้อให้ผู้เรียนมีอิสระในการเรียนและสามารถบริหารตนเองได้ โดยสามารถตัดสินใจว่าจะเรียนอะไร 
เรียนอย่างไร เรียนเมื่อไหร่ และเรียนที่ไหนก็ได้ ตามศักยภาพความสนใจและความถนัดของตนเอง 
โดยเน้นการเรียนรู้จากแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลายในเรื่องการทางการเงิน คือโลกที่อยู่นอกโรงเรียน 
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกที่และทุกเวลาเพื่อปลูกฝังให้เป็นนิสัยให้สามารถจัดการเรื่องการเงินได้  
เมื่อโตข้ึน และสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงเพื่อให้เกิดประโยชน์ต่อความมั่นคงของชีวิตใน
อนาคต มีรายละเอียดในการนำเสนอผลการวิจัยออกเป็น 3 ตอน ดังนี ้

 ตอนท่ี 1 บทนำ ประกอบด้วยรายละเอียด ดังนี้ 

1. ความสำคัญในการพัฒนาระบบโมบายแอพพลิเคชันฯ 
2. วัตถุประสงค์ของระบบโมบายแอพพลิเคชันฯ 
3. หลักการและเหตุผลของระบบโมบายแอพพลิเคชันฯ 
4. นิยามคำศัพท์ของระบบโมบายแอพพลิเคชันฯ 
 

ตอนท่ี 2 ระบบโมบายแอพพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด 
การเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน 
ประกอบด้วยรายละเอียด ดังนี้ 

1.  องค์ประกอบของระบบโมบายแอพพลิเคชันฯ 
2. ข้ันตอนการเรียนการสอนของระบบโมบายแอพพลิเคชันฯ 
 

ตอนท่ี 3 การนำระบบไปใช้และเง่ือนไขการใช้ ประกอบดว้ยรายละเอียด ดังนี ้

1. เงื่อนไขการใช้งานระบบโมบายแอพพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้
โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน 

2. การประเมินผล 
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ตอนท่ี 1 บทนำ 

1. ความสำคัญในการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันฯ 

ในสถานการณ์ที่โลกมีการเปลี่ยนแปลงและเกิดข้ึนอย่างรวดเร็ว ทักษะหนึ่งที่จำเป็นก็คือ 
ความรู้ทางการเงินและทักษะทางการเงิน ถือเป็นสิ่งที่สำคัญและจำเป็นสำหรับอนาคต ซึ่งยุคดิจิทัล
เป็นยุคแห่งนวัตกรรมนำเทคโนโลยีเข้ามาช่วยในเรื่องการเรียนการสอนการจัดการทางการเงิน 
แบบดิจิทัลเข้าเช่ือมการเรยีนแบบยืดหยุ่น (Flexible Learning Approach) เป็นวิธีการเรียนการสอน
ที่เอื้อให้ผู้เรียนมีอิสระในการเรียนและสามารถบริหารตนเองได้ โดยสามารถตัดสินใจว่าจะเรียนอะไร 
เรียนอย่างไร เรียนเมื่อไหร่ และเรียนที่ไหนก็ได้ ตามศักยภาพความสนใจและความถนัดของตนเอง 
โดยเน้นการเรียนรู้จากแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลายในเรื่องการทางการเงิน คือโลกที่อยู่นอกโรงเรียน 
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกที่และทุกเวลาเพื่อปลูกฝังให้เป็นนิสัยให้สามารถจัดการเรื่องการเงินได้  
เมื่อโตข้ึน และสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงเพื่อให้เกิดประโยชน์ต่อความมั่นคงของชีวิตใน
อนาคต เมื่อโตข้ึน และสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงเพื่อให้เกิดประโยชน์ต่อความมั่นคง  
ของชีวิตในภายภาคหน้า ความรู้ทางการเงินถือเป็นองค์ประกอบที่สำคัญของเศรษฐกิจประเทศและ
ความมั่นคงทางการเงิน ฉะนั้นในการวางแผนการศึกษานั้น จำเป็นต้องพิจารณาถึงโครงสร้างและ
แนวโน้มในการเปลี่ยนแปลงโครงสร้างทางเศรษฐกิจและสังคม และปัจจุบันนี้โลกกำลังเปลี่ยนแปลง
เข้าสู่ยุคเศรษฐกิจดิจิทัล (Digital Economy) รวมถึงรัฐบาลไทยมุ่งเน้นนโยบายเศรษฐกิจดิจิทอล 
(Digital Economy) และที่สำคัญยังมีธุรกิจการศึกษาที่ช่วยยกระดับวงการศึกษากำลังมาพร้อม 
กับเทคโนโลยีใหม่ที่เปิดโอกาสให้ทุกคนได้เข้าถึงข้อมูลอย่างเท่าเทียม และช่วยลดความเหลื่อมล้ำ
ทางการศึกษา เช่น เว็บและแอปพลิเคชันที่ ช่วยให้ผู้ปกครองหมดห่วงเรื่องการเรียนและใช้ชีวิต 
ของบุตรหลาน โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เพิ่มพูนทักษะชีวิตด้านการจัดการทางการเงินที่เหมาะสมกับ
สภาพเศรษฐกิจและสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วรวมทั้งความเป็นอิสระในการควบคุมวิถี
ชีวิตตนเอง  และเป็นยุคของ GenMobile คืออุปกรณ์พกพา เช่น สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต กลายเป็น
ส่วนหนึ่งในชีวิตประจำวันของมนุษย์ รวมไปถึงอุปกรณ์ Internet of Things ที่มีปรากฏให้เห็นมาก
ข้ึนเรื่อยๆ ทุกอย่างสามารถเช่ือมต่อและแลกเปลี่ยนข้อมูลได้ผ่านทางอินเทอร์เน็ต 

สาระวิชาหลักและทักษะเพื่อการดำรงชีวิตในศตวรรษที่ 21 ที่สำคัญอีกทักษะหนึ่ง คือ 
ความรู้เกี่ยวกับการเงิน เศรษฐศาสตร์ ธุรกิจ และการเป็นผู้ประกอบการ (Financial, Economics, 
Business and Entrepreneurial Literacy) และการเรียนการสอนในปัจจุบันต้องปล่อยให้เด็กได้ใช้
เทคโนโลยีในการเรียนรู้ด้วยตนเอง ปล่อยให้เด็กกล้าคิดและกล้าที่จะผิด โมบายแอปพลิเคชันเหมาะ
สำหรับนำประยุกต์ใช้ในการศึกษาให้กับกลุ่มคนรุ่นใหม่ สะดวก ใช้งานง่าย สามารถเรียนรู้ได้ทุกที่  
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ทุกเวลา ดึงดูดความสนใจ แอปพลิเคชันสำหรับการศึกษาปัจจุบันมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่องจึงทำให้
แอปพลิเคชันมีอิทธิพลกับชีวิตคนในปัจจุบันมาก แนวโน้มการใช้งานแอปพลิเคชันจึงเพิ่มข้ึนอย่างมาก 
การเรียนรู้เรื่องการจัดการทางการเงินไม่ใช่เรื่องง่ายที่อ่านเนื้อหาแล้วจะเกิดทักษะและเข้าใจเรื่อง
การเงินได้อย่างถ่องแท้ ต้องใช้แนวคิดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์เป็นฐาน (Scenario-Based 
Learning) เข้ามาช่วยในการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจง่ายและสามารถนำไปประยุกต์ใช้ได้จริง 
ในชีวิตประจำวันเพื่อให้เกิดประโยชน์ต่อความมั่นคงของชีวิตในอนาคต 

จากผลการสำรวจทักษะทางการเงินของคนไทยทั้งประเทศพบว่า ระดับความรู้ทางการเงิน
รวมของแต่ละกลุ่มเป้าหมายในภาพรวมพบว่า นักเรียนในระดับประถมศึกษา และระดับมัธยมศึกษา 
ตลอดจนนิสิตนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยมีคะแนนต่ำสุด และปัจจุบันการสอนเรื่องการจัดการ  
ทางการเงินไม่ได้ระบุเป็นวิชาหลักก็คือโรงเรียนไม่ได้สอน และไม่มีการนำเทคโนโลยีเข้ามาช่วยใน  
การเรียนการสอนที่สามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ ทุกเวลา และสะดวกต่อการเรียนรู้เพื่อปลูกฝังพฤติกรรม   
ทางการเงินที่ดี  

2. วัตถุประสงค์ของโมบายแอปพลิเคชันฯ 

2.1 เพื่อเป็นแนวทางสำหรับครูผู้สอน หรือผู้ที่สนใจในการจัดองค์ประกอบและกระบวนการ
เรียนการสอน อันจะทำให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะการจัดการทางการเงิน 

2.2 เพื่อเป็นเครื่องมือและสื่อสำหรับการเรียนการสอนด้วยการนำการเรียนการสอน 
บนโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์
เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินไปใช้บูรณาการกับกลุ่มสาระวิชาอื่นๆ  
ได้ทุกวิชา ในการเรียนการสอน 

3. หลักการของโมบายแอปพลิเคชันฯ 

เพื่อให้ผู้ เรียนเกิดสมรรถนะการจัดการทางการเงิน จึงนำหลักการแนวคิดและกลยุทธ์  
การเรียนการสอน คือ การเรียนรู้ผ่านโมบายแอปพลิเคชัน (Mobile Learning Application) การ
ช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้ (Scaffolding) การเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์เป็นฐาน (Scenario-Based 
Learning) มาบูรณาการกัน มีรายละเอียดดังนี้ 
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 3.1 หลักการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอนบนโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริม
ศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะ  
การจัดการทางการเงิน 

 การเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์มือถือแบบพกพาเป็นกระบวนการนำเทคโนโลยีแอปพลิเคชันมือถือ
และเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตเข้ามาช่วยในเรื่องการเรียนการสอนการจัดการทางการเงินที่โรงเรียน 
ไม่สอนแบบดิจิทัลเข้ามาเช่ือมพื้นที่แห่งการเรียนรู้ (Learning Spaces) ในเรื่องการเรียนการสอน 
การจัดการทางการเงินคือโลกที่อยู่นอกโรงเรียน เรียนรู้ได้ทุกที่ ทุกเวลา โดยผ่านข้ันตอนหลักการ 
ของการดำเนินการออกแบบและพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันซึ่งองค์ประกอบการออกแบบโมบาย 
แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ ประกอบด้วย 1) ด้านเนื้อหา 2) ด้านกลยุทธ์การเรียนการสอน 
3) ด้านการติดต่อสื่อสาร  4) ด้านทรัพยากรการเรียนรู้ 5) ด้านการวัดและประเมินผล และ 
6) ด้านระบบบริหารการเรียน ส่วนระบบการเรียนรู้ มี 7 ข้ันตอน ดังนี้ 1) การเข้าถึงเกริ่นนำและ 
การจูงใจ 2) ศึกษาสถานการณ์เรียนรู้ 3) ศึกษาปัญหาและแก้ไขปัญหา 4) เสริมศักยภาพการเรียนรู้  
5) เครือข่ายสังคมการสร้างความรู้ 6) การแลกเปลี่ยนข้อมูลสรุปผล และ 7) วัดและประเมินผล  
ส่วนการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน (Mobile Application development) ประกอบด้วย 4 
ข้ันตอนดังนี้  ข้ันที่  1 การออกแบบแอปพลิเคชัน (design application) ข้ันที่  2 การพัฒนา 
(development)  ข้ันที่ 3 การทดสอบแอปพลิเคชันรอบสุดท้าย (Description of the Final App) 
แ ล ะ ข้ั น ที่  4  
การสร้างระบบ (Deployment  methodology) สอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ ส่งเสริมศักยภาพใน
การเรียนรู้ให้บรรลุวัตถุประสงค์ด้วยการนำเทคโนโลยีเข้ามาเช่ือมพื้นที่แห่งการเรียนรู้ (Learning 
Spaces) ในเรื่องการเรียนการสอนการจัดการทางการเงินคือโลกที่ อยู่นอกโรงเรียน เรียนรู้ได้ทุกที่  
ทุกเวลามีผู้เช่ียวชาญคอยให้คำแนะนำแก่ผู้เรียนและแลกเปลี่ยนความรู้ซึ่งกันและกันผ่านเครือข่าย
สังคมเรียนรู้ 

 3.2 การช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้  (Scaffolding)  การช่วยเสริมศักยภาพสามารถ
แบ่งได้ 2 แบบ คือ การเสริมศักยภาพแบบยืดหยุ่น (Soft Scaffolding) เป็นการช่วยเหลือจาก
ผู้เช่ียวชาญในการแนะนำแนวทางที่สามารถปรับเปลี่ยนได้ตามสถานการณ์รายบุคคล และการเสริม
ศักยภาพแบบคงที่   (Hard Scaffolding) คือการช่วยเหลือที่ผู้สอนได้วางแผนไว้ล่วงหน้าแล้ว 
โดยความช่วยเหลือที่เตรียมการไว้มาจากปัญหาที่กลุ่มผู้เรียนทั่วไปพบในการทำภาระงานในเมนูฝึก
สมองประลองปัญญาแก้ไขปัญหา ซึ่งอาจสอดแทรกในซอฟต์แวร์แอปพลิเคชันมัลติมีเดียและไฮเปอร์
มีเดียเพื่อช่วยทำงานได้ด้วยตนเองอย่างเต็มศักยภาพ มีรายละเอียดดังนี้ 
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 การเสริมศักยภาพการเรียนรู้แบบยืดหยุ่น  (Soft Scaffolding) เป็นการให้การสนับสนุน
ผู้เรียนตามความต้องการของผู้เรียนโดยเฉพาะแต่ละคนโดยผู้สอน แล้วให้ผลตอบกลับแก่ผู้เรียน                
การสนับสนุนอาจเป็นได้ทั้งการให้คำแนะนำหรือแนวทาง (Guide) ในการค้นหาคำตอบ การให้
คำแนะนำกระบวนการกลุ่มซึ่งการเสริมศักยภาพแบบยืดหยุ่น (Soft Scaffolding) นั้นประกอบด้วย 
การเสริมศักยภาพเกี่ยวกับกระบวนการคิด (Metacognition Scaffolding) และ การเสริมศักยภาพ
ด้านกระบวนการ (Procedural Scaffolding) 

 การเสริมศักยภาพการเรียนรู้แบบคงท่ี (Hard Scaffolding) เป็นการสนับสนุนให้ผู้เรียนได้
พัฒนาความรู้เดิมของตนเองให้เพิ่มมากข้ึน โดยการเช่ือมโยงความรู้เดิมของผู้เรียนกับข้อคำถามที่
ผู้สอนเตรียมมา การเสริมศักยภาพแบบคงที่ (Hard Scaffolding) นั้นประกอบด้วย การเสริม
ศักยภาพการสร้างความคิดรวบยอด (Conceptual Scaffolding) และการเสริมศักยภาพด้านกลยุทธ์ 
(Strategic Scaffolding)       

3.3 การเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์เป็นฐาน (Scenario-Based Learning) เป็นแนวคิดที่
เน้นการจัดการเรียนการสอนที่ให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้และฝึกฝนด้วยการปฏิบัติงานจากกิจกรรม 
ในการเรียนที่มีคุณค่าต่อการดำเนินชีวิตประจำวันของผู้เรียน การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ใช้
การเรียนแบบร่วมมือ การใช้กระบวนการแก้ไขปัญหา การใช้กระบวนการสื่อสารทางสังคม และ  
การใช้ระบบผู้เช่ียวชาญ การเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์เป็นฐาน  (Scenario-Based Learning) 
ประกอบด้วยข้ันตอนการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์เป็นฐานมี 3 ระยะ คือ 1 ข้ันเตรียมการสอน ได้แก่
การกำหนดจุดประสงค์  ระบุผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ กำหนดสถานการณ์ กำหนดโครงสร้าง  
ของสถานการณ์ กำหนดสื่อการสอน 2 ข้ันสอน ได้แก่การเสนอสถานการณ์การเรียนการสอนตาม
สภาพจริง ผู้เรียนศึกษาปัญหาและแก้ไขปัญหา การให้ข้อมูลย้อนกลับในการแก้ไขปัญหา ผู้เรียนเสนอ
ผลงาน และ 3 ข้ันอภิปรายและสรุปผล  ผู้เรียนอภิปรายผลและร่วมแสดงความคิดเห็น 

4. นิยามคำศัพท์ของโมบายแอปพลิเคชันฯ 

a. โมบายแอปพลิเคชัน หมายถึง แอปพลิเคชันที่พัฒนาข้ึนเพื่อการจัดการเรียนรู้บนโมบาย
แบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้าง
สมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรบัเยาวชน โดยการพัฒนาและการออกแบบโมบายแอปพลิเคชัน
มีองค์ประกอบเพื่อการเรียนรู้ 4 ด้านได้แก่ 1) ด้านเนื้อหา 2) ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 3) ด้าน
การติดต่อสื่อสาร และ 4) ด้านทรัพยากรการเรียนรู้ การจัดการระบบการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชัน 
ประกอบด้วย 4 ข้ันตอนข้ันดังนี้ 1) การเข้าถึงและการจงูใจ (Access and motivation) 2) เครือข่าย
สังคมออนไลน์ (Social Network) 3) การแลกเปลี่ยนข้อมูล (Social Share)  (4) การสร้างความรู้ 
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(Knowledge construction) และแนวทางในการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน (Mobile Application 
development) ประกอบด้วย 4 ข้ันตอนดังนี้  ข้ันที่  1) การออกแบบแอปพลิเคชัน (design 
application) ข้ันที่  2) การพัฒนา (development) ข้ันที่  3) ทดสอบแอปพลิเคชันรอบสุดท้าย 
(Description of the Final App) และข้ันที่ 4) การสร้างระบบ (Deployment methodology) 

 

b. การช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้ (Scaffolding) หมายถึง บทบาทการเรียนการสอน
โดยที่ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เช่ียวชาญทางด้านการเงินที่ให้ความช่วยเหลือ แนะนำ สนับสนุน  
ด้วยวิธีการต่างๆ ตามสภาพปัญหาที่เผชิญอยู่ในขณะนั้นเพื่อให้ผู้เรียนสามารถแก้ปัญหาน้ันด้วยตนเอง
ได้  การช่วยเสริม ศักยภาพการเรียนรู้  ประกอบด้ วย 4 ด้านคือ 1) ด้ านกระบวนการคิด  

2) ด้านกระบวนการ 3) ด้านการคิดรวบยอด และ 4) ด้านกลยุทธ์ โดยมีการจัดกิจกรรมเพื่อแสดงให้
เห็นถึงกลยุทธ์ทางปัญญาและมีการแนะนำแนวทางปฏิบัติในการแก้ปัญหาแก่ผู้เรียนเพิ่มโอกาสให้ฝึก
ปฏิบัติได้ประยุกต์การเรียนรู้สู่สถานการณ์ใหม่ และมีโอกาสได้ประเมินตนเองในการทำงาน  
โดยการเสริมศักยภาพแบบยืดหยุ่น (Soft Scaffolding) เป็นการช่วยเหลือที่สามารถปรับเปลี่ยนได้
ตามสถานการณ์ และการเสริมศักยภาพแบบคงที่  (Hard Scaffolding) คือการช่วยเหลือที่ผู้สอนได้
วางแผนไว้ล่วงหน้าแล้วโดยความช่วยเหลือที่ เตรียมการไว้มาจากปัญหาที่กลุ่มผู้ เรียนทั่วไป 
พบในการทำภาระงานนั้น 

 

c. การเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐาน  (Scenario-Based Learning) หมายถึง การเรียนรู้
ตามสถานการณ์ที่กำหนดข้ึนเป็นแนวคิดการแก้ปัญหาที่เน้นการจัดการเรียนการสอนให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้การจัดการทางการเงินโดยการฝึกฝนด้วยการปฏิบัติจากกิจกรรมการเรียนตามสถานการณ์  
ที่เกิดข้ึนจริงในชีวิตประจำวันมากกว่าการเรียนรู้บนพื้นฐานทฤษฎี หรือความขาดแคลนของโอกาส  
ในโลกแห่งความจริงเพื่อการเรียนรู้อย่างน้อยแทนบางส่วนสำหรับประสบการณ์จริงของโลก               
เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะทางการเงินและนำไปใช้ได้จริงในชีวิตประจำวัน 

 

d. สมรรถนะทางการเงิน (Financial Competency) หมายถึง ความรู้ ทักษะและ
ความสามารถหรือศักยภาพทางการเงินของเยาวชน สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้ สมรรถนะ
ทางการเงินสำหรับเยาวชน ประกอบด้วยกรอบ 4  ส่วน ดังนี้  1) เงินและการทำธุรกรรม (Money 
and transactions) ประกอบด้วยความรู้ทางการเงิน รายได้ การชำระเงิน การซื้อและราคา                 
การบันทึกรายรับ - รายจ่าย และอัตราแลกเปลี่ยน 2) การวางแผนและการจัดการทางการเงิน 
(Planning and managing finances) ประกอบด้วย การจัดทำงบประมาณการจัดการรายได้และ
ค่าใช้จ่าย การออมและการลงทุน การวางแผนระยะยาว การจัดการด้านเครดิต 3) ความเสี่ยงและ
ผลตอบแทน (Risk and reward) และ 4) สุขภาพทางการเงิน (Financial Health) แต่ละส่วน
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ครอบคลุมการรับรู้ความรู้และความเข้าใจ  (awareness, knowledge and understanding)  
ทักษะและพฤติกรรม (skills and behavior) และสุขภาพที่ดีทางการเงินส่งผลให้เกิดสมรรถนะ 
ทางการเงิน (Financial Competency)  

ตอนท่ี 2 โมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตาม
สถานการณ์เป็นฐานเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน  

1. องค์ประกอบของโมบายแอปพลิเคชันฯ 

องค์ประกอบและข้ันตอนของการเรียนการสอนบนโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริม
ศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะ  
การจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน มี 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 

1.1 เนื้อหาการเรียนรู้ด้วยสถานการณ์ 
1.2 กลยุทธ์เสริมสมรรถนะผ่านโมบาย 
1.3 การติดต่อสื่อสารสังคมเครือข่ายการเรียนรู้ 
1.4 กิจกรรมและสื่อการเรียนการสอน 
1.5 แหล่งข้อมูลการเรียนรู้ 

ตารางท่ี 5.1 รายละเอียดขององค์ประกอบการเรียนการสอนฯ 

องค์ประกอบ รายละเอียด 

1. เนื้อหาการเรียนรู้ด้วย

สถานการณ ์

การให้ความรู้ฝึกทักษะและความสามารถด้านการจัดการทาง

การเงิน สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้ ประกอบด้วย

สถานการณ์การเรียนรู้ 4 เรื่องการจัดการทางการเงิน ดังนี้  1) 

เงินและการทำธุรกรรม (Money and transactions) 2) การ

วางแผนและการจัดการทางการเงิน (Planning and managing 

finances) 3) ความเสี่ยงและผลตอบแทน (Risk and reward) 

และ                        4) สุขภาพทางการเงิน (Financial 

Health)  

2. กลยุทธ์เสรมิสมรรถนะ การแก้ปัญหาสถานการณ์ตามสภาพจริงด้วยการเสริมศักยภาพ



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 264 

องค์ประกอบ รายละเอียด 

ผ่านโมบาย การเรียนรู้ผ่านโมบายแอปพลิเคชันด้วยผู้เช่ียวชาญทางการเงิน

แบบเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา และจัดเตรียมแหล่งข้อมูล กิจกรรม

ฝึกพัฒนาความรู้ที่เอื้ออำนวยการให้การช่วยเหลือ แนะนำและ

สนับสนุนขณะที่ผู้ เรียนกำลังแก้ปัญหาหรือขณะเรียนรู้บน                 

แอปพลิเคชันฯ แบบยืดหยุ่น (Soft Scaffolding) และแบบคงที่  

(Hard Scaffolding) 

3. การติดต่อสื่อสารสังคม

เครือข่ายการเรียนรู ้

เป็นการติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียนกับผู้เช่ียวชาญทางการเงิน 

และการแบ่งปันในสังคมเครือข่ายการเรียนรู้ซึ่งกันและกัน 

4. กิจกรรมและสื่อการเรียน

การสอน 

กิจกรรม คือการแก้ไขปัญหาสถานการณ์ด้านการจัดการทาง

การเงินตามสภาพจริงในชีวิตประจำวัน การติดต่อสื่อสาร

ระหว่างผู้เรียนกับผู้เช่ียวชาญด้านการเงินเพื่อเสริมศักยภาพการ

เรียนรู้ และการแบ่งปันในสังคมเครอืข่ายการเรียนรู ้สื่อการเรยีน

การสอน คือโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการ

เรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อ

เสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน 

ประกอบด้วย แบบวัดสมรรถนะ สื่อมัลติมีเดีย อินโฟกราฟิก 

(Infographic) ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดีโอ และทรัพยากรการ

เรียนรู้ เรื่องการจัดการด้านการเงิน 

5. แหล่งข้อมูลการเรยีนรู ้ เป็นศูนย์รวมแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ เรื่องการจัดการด้าน

การเงิน 
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2. ขั้นตอนการเรียนการสอนของโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพ 
การเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการ
ทางการเงินสำหรับเยาวชน  

มีขั้นตอนการดำเนินกิจกรรม ดังนี้ 
 

 
 

ภาพท่ี 5.1 องค์ประกอบและข้ันตอนของการเรียนการสอนบนโมบายแอปพลิเคชันฯ 
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ข้ันตอนการเรียนการสอนประกอบด้วย 3 ระยะ 7 ข้ันตอนย่อย เพื่อให้ผู้เรียนเสริมสร้าง
สมรรถนะการจัดการทางการเงิน มีรายละเอียดดังตารางที่ 5.2  

ตารางท่ี 5.2 สรุปรายละเอียดข้ันตอนการเรียนการสอนของโมบายแอปพลิเคชันฯ 7 ข้ันตอน 

ขั้นตอนการเรียนการสอน 
ลักษณะการเรยีน 

(กลยุทธ์การเรียนการสอน) 

สมรรถนะการจัดการ 

ทางการเงิน 

1) เกริ่นนำและให้ความรู้  

เตรียมความพร้อม แนะนำ

ระบบการเรียนและช้ีแจง

วัตถุประสงค์ รูปแบบการใช้

งานระบบการเรียนข้ันตอน

แล ะกิ จ กรรมก ารเรี ยน รู้

ทั้ ง ห มด  ระบุ ผ ล สั ม ฤท ธ์ิ

ทางการเรียน  ทดสอบ วัด

สมรรถนะก่อนเรียน และการ

กระตุ้นเข้าสู่การเรียนรู้ 

- ดาวน์โหลด App FINS  

- ศึกษาการใช้งานจากเมนูคู่มือการ    

ใช้งาน และคำช้ีแจง–วัตถุประสงค์

การเรียนรู้  

- สร้างความประทับใจแรกเริ่มในการ

เรียน ด้วยคำคมแรงบันดาลใจในการ

จัดการทางการเงิน (1.30 ช่ัวโมง)  

- และฝึกสมองประลองการเงินกับ

แบบทดสอบสมรรถนะก่อนเรียนบน

โมบายแอปพลิเคชัน (30 นาที) 

 (การเสริมการเรียนรู้แบบคงที่) 

- ปูพื้นฐานก่อนเข้าสู่

การ เรียนรู้ เพื่ อการ

เสริมสร้างสมรรถนะ

ก า ร จั ด ก า ร ท า ง

การเงิน 

2) ศึกษาสถานการณ์เรียนรู้

ต า ม ส ภ า พ จ ริ ง  ก ำ ห น ด

สถานการณ์ตามสภาพจริ ง 

เป้าหมายการสร้างสมรรถนะ

ก า ร จั ด ก า ร ท า ง ก า ร เงิ น 

สามารถนำสถานการณ์การ

เ รี ย น รู้ ไ ป ใ ช้ ไ ด้ จ ริ ง ใ น

การเรียนรู้ตามกิจกรรมสถานการณ์ 

ที่ กำหนดให้ครบ 4 สถานการณ์การ

จั ด ก า รท า งก าร เงิ น บ น โม บ าย                

แอปพลิเคชัน (6 ช่ัวโมง) และศึกษา

เพิ่ ม เติ ม จากคลั งท รัพ ย าก รบ น              

แอปพลิเคชัน และ Social Network 

(ไม่จำกัดเวลา) (เสริมการเรียนรู้แบบ

เงินและการทำ

ธุรกรรม, การวางแผน

และการจัดการทาง

การเงิน, ความเสี่ยง

และผลตอบแทน, 

สุขภาพทางการเงิน                 

อยู่ในระดับต้น 
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ขั้นตอนการเรียนการสอน 
ลักษณะการเรยีน 

(กลยุทธ์การเรียนการสอน) 

สมรรถนะการจัดการ 

ทางการเงิน 

ชีวิตประจำวัน ยืดหยุ่น) 

4)  เ ส ริ ม ค ว า ม รู้ โ ด ย

ผู้เชี่ยวชาญผ่านโมบาย การ

เข้าใจเป้าหมายของกิจกรรม

ร่วมกันและแนะนำแนวทางการ

ป ฏิบั ติ แก่ ผู้ เรี ย น  ให้ ข้อ มู ล

ย้อนกลับโดยการสนทนาและ

ปฏิสัมพันธ์ผ่านกระดาน ถาม-

ตอบ และการสังเกตการณ์ 

การเรียนบนโมบายแอปพลิเคชัน                  

(4 ช่ัวโมง) และติดต่อสื่อสารปรึกษา

ผู้ เช่ียวชาญด้านการเงิน (ไม่จำกัด

เวลา) เก็บร่องรอยและพฤติกรรมการ

เรียนรู้ (เสริมการเรียนรู้แบบยืดหยุ่น) 

เงินและการทำ

ธุรกรรม, การวางแผน

และการจัดการทาง

การเงิน, ความเสี่ยง

และผลตอบแทน, 

สุขภาพทางการเงิน                 

อยู่ในระดับสูง 

5) แบ่งปันในสังคมเครือข่าย

การ เรี ย น รู้  กิ จ กรรมส ร้ า ง

เครือข่ายสังคมในอินเทอร์เน็ต 

เพื่อเช่ือมโยงความสนใจและ

กิจกรรมกับผู้อื่นในเครือข่าย

สังคมออนไลน์ แลกเปลี่ยนการ

จัดการทางการเงินในประเด็นที่

สนใจและแบ่งปันข้อมูลข่าวสาร

ซึ่งกันและกัน 

การเรียนบนโมบายแอปพลิเคชัน   

และแบ่งปันในสังคมเครือข่ายการ

เรียนรู้ออนไลน์โดยการแชร์ความรู้

หรือหัวข้อที่สนใจออกสู่  Facebook 

(ไม่จำกัดเวลา) เก็บร่องรอยและ

พฤติกรรมการเรียนรู้  ( เสริมการ

เรียนรู้แบบยืดหยุ่น) 

เงินและการทำ

ธุรกรรม, การวางแผน

และการจัดการทาง

การเงิน, ความเสี่ยง

และผลตอบแทน, 

สุขภาพทางการเงิน                 

อยู่ในระดับสูง 

6) อภิปรายและสรุปผลบนสื่อ

สังคม ผู้เรียนนำเสนอผลงาน

แนวความคิดร่วมกันอภิปราย

แสดงความคิดเห็นพร้อมตอบ

การเรียนบนโมบายแอปพลิเคชัน             

(4 ช่ัวโมง) และติดต่อสื่อสารผ่าน

เครือข่ายสังคมออนไลน์  (ไม่จำกัด

เวลา) เก็บร่องรอยและพฤติกรรมการ

เงินและการทำ

ธุรกรรม, การวางแผน

และการจัดการทาง

การเงิน, ความเสี่ยง
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ขั้นตอนการเรียนการสอน 
ลักษณะการเรยีน 

(กลยุทธ์การเรียนการสอน) 

สมรรถนะการจัดการ 

ทางการเงิน 

ข้อซักถาม รับฟังความคิดเห็น

จากผู้อื่นผ่านเครือข่ายสังคม

ออนไลน์  ให้ ค ำชม เชยแล ะ

เสริมแรง 

เรียนรู้ (เสริมการเรียนรู้แบบยืดหยุ่น) 

แ ล ะ ให้ ร า ง วั ล ค ำ ช ม เช ย  จั ด

สถานการณ์แข่งขัน 

และผลตอบแทน, 

สุขภาพทางการเงิน                 

อยู่ในระดับสูง 

7) การวัดและประเมินผล 

แบ บ สั ง เก ต ร่ อ ง รอยแล ะ

พ ฤ ติ ก ร ร ม ก า ร เ รี ย น รู้  

(Observation)  ก า ร แ ก้ ไ ข

ปั ญ ห าตาม ส ถ าน ก าร ณ์ , 

ทดสอบ วัดสมรรถนะการ

จัดการทางการเงินหลังเรียน 

เมื่ อ เรียนครบ  4 สถานการณ์การ

เรียนรู้ ผู้เรียนสามารถทำแบบทดสอบ

วัดสมรรถนะหลังเรียนบนโมบายฯ 

และเก็บร่องรอยและพฤติกรรมการ

เรียนรู้ด้ วยแบบทดสอบฝึกสมอง

ประลองปัญ ญ าการแก้ ไขปัญ ห า

สถานการณ์ทั้ ง 4 สถานการณ์การ

เรียนรู้ 

เงินและการทำ

ธุรกรรม, การวางแผน

และการจัดการทาง

การเงิน, ความเสี่ยง

และผลตอบแทน, 

สุขภาพทางการเงิน                 

อยู่ในระดับสูง 

 
 ขั้นตอนการเรียนการสอนบนโมบายแอปพลิเคชันฯ พร้อมบทบาทของผู้สอนและผู้เรียน 
ดังนี้ 
 ระยะท่ี 1 การเตรียมความพร้อมก่อนการเรียนการสอน ใช้เวลา 2 ช่ัวโมง เพื่อแนะนำและ
เตรียมความพร้อมในเริ่มกิจกรรมการเรียน 

 ขั้นตอนท่ี 1 เกริ่นนำและให้ความรู ้

 1.1 เตรียมความพร้อม  ให้ผู้สอนและผู้เรียนดาวน์โหลดสื่อแอปพลิเคชันการเรียนรู้ 
บน           โมบาย ช่ือ App FINS ที่รองรับทั้งระบบ IOS และ Android หลังจากนั้นให้ผู้สอนจัดต้ัง
กลุ่มสังคมเครือข่ายการเรียนรู้เรื่องการจัดการทางการเงิน เพื่อไว้เป็นช่องทางการติดต่อสื่อสาร
เครือข่ายสังคมออนไลน์ สามารถตั้งข้ึนมาใหม่ได้เองหรือไปร่วมกับ Page Fins บน Facebook ที่มีอยู่
แล้วก็ได้  
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1.2 แนะนำระบบการเรียน หลังจากดาวน์โหลด App Fins เรียบร้อยแล้วให้ Login เข้าสู่
ระบบ ไปที่เมนูคู่มือการใช้งานระบบซึง่จะแนะนำการใช้งานระบบการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชันฯ 
อธิบายภาพรวม ข้ันตอน กิจกรรมการเรียนทั้งหมดให้ผู้เรียน และเงื่อนไขการเรียน และเมนูคำช้ีแจง
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ ช้ีให้เห็นถึงประโยชน์ที่จะได้รับ  
 1.3 แบบทดสอบสมรรถนะ เพื่อกระตุ้นผู้เรียน เมื่อ Login เข้าสู่ระบบหน้าจอแรกจะแสดง
ข้อความและคำคมเพื่อสร้างความประทับใจและกระตุ้นผู้เรียนโดยการให้ผู้เรียนทำแบบทดสอบวัด
สมรรถนะการจัดการทางการเงินก่อนเรียน 

 ระยะท่ี 2 กระบวนการเรียนการสอนในโมบายแอปพลเิคชันฯ ใช้เวลาในการดำเนินกจิกรรม
เป็นเวลาทั้งหมด 5 สัปดาห์ มีรายละเอียด ดังนี ้
 

 ขั้นตอนท่ี 2 กำหนดสถานการณ์ปัญหาตามสภาพจริง 

 กิจกรรมในข้ันนี้จะเริ่มจากจุดประกายปัญหาการจัดการทางการเงินในปัจจุบัน กำหนด
สถานการณ์ตามสภาพจริงที่เกิดข้ึนในชีวิตประจำวันผู้เรียน จากนั้นเริ่มเรียนรู้สถานการณ์ต่างๆ 
ประกอบด้วย 4 สถานการณ์เรียนรู้  ดังนี้ 1) เงินและการทำธุรกรรม (Money and transactions)  
2) การวางแผนและการจัดการทางการเงิน (Planning and managing finances) 3) ความเสี่ยงและ
ผลตอบแทน (Risk and reward) และ 4) สุขภาพทางการเงิน (Financial Health) 
 

                           

 
 

ภาพท่ี 5.2 จุดประกายปัญหาการจัดการทางการเงิน 
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ภาพท่ี 5.3 แสดงตัวอย่างเนื้อหาสถานการณ์การเรียนรู้เรื่อง เงินและการทำธุรกรรม 

ขั้นตอนท่ี 3 ศึกษาปัญหาและแก้ไขปัญหา 

 กิจกรรมในข้ันนี้หลังจากเรียนรู้ตามสถานการณ์เรียบร้อยแล้ว ข้ันตอนต่อมาคือมุ่งเน้นให้
ผู้เรียนได้ฝึกสมองประลองปัญญาโดยจะมีปัญหามาให้ผู้เรียนศึกษาจากนั้นก็ค้นคว้าเพิ่มเติมผ่าน           
โมบายที่ได้จัดเตรียมไว้ให้จากข้อมูลแหล่งข้อมูลการเรียนรู้, บทความที่น่าสนใจ, กิจกรรมฝึกพัฒนา
ความรู้, วิดีโอเพิ่มความเข้าใจ  และติดต่อปรึกษาผู้เช่ียวชาญผ่านกระดานถาม-ตอบ เพื่อแก้ไขปัญหา
สถานการณ์แต่ละปัญหา 

   
 
ภาพท่ี 5.4 แสดงหน้าจอเข้าสู่แก้ไขสถานการณ์ปัญหาการจดัการทางการเงินตาม Scenario-Base 
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ภาพท่ี 5.5 แสดงหน้าจอแหล่งข้อมลูการเรียนรู้ และบทความที่น่าสนใจ (Learning Resources) 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5.6 แสดงหน้าปรึกษาผู้เช่ียวชาญโดยการถาม-ตอบผ่านเว็บบอร์ดกับผู้เช่ียวชาญ 
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ขั้นตอนท่ี 4 เสริมความรูโ้ดยผู้เชี่ยวชาญผา่นโมบาย  

ผู้เรียนและผู้ เช่ียวชาญทางการเงินเข้าใจเป้าหมายของกิจกรรมร่วมกันและแนะนำ                     
แนวทางการแก้ปัญหาหรือตอบข้อสงสัยแก่ผู้เรียนให้ข้อมูลย้อนกลับโดยการสนทนาและปฏิสัมพันธ์
ผ่านกระดาน ถาม -ตอบ หรือส่งเรื่องที่สนใจไปยังผู้ เช่ียวชาญของธนาคารโดยตรง และการ
สังเกตการณ์    

     

ภาพท่ี 5.7 แสดงหน้าจอแจ้งเตือนผู้เช่ียวชาญเมือ่ผูเ้รียนมีคำถามต้องการปรกึษา 
 

 
ภาพท่ี 5.8 แสดงหน้าจอติดต่อปรึกษาผูเ้ช่ียวชาญโดยการถาม-ตอบผ่านเว็บบอร์ด 
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ขั้นตอนท่ี 5 แบ่งปันในสังคมเครือข่ายการเรียนรู้ 

กิจกรรมแบ่งปันความรู้โดยผู้เรียนเผยแพร่ผลงานหรือเทคนิคการจัดการทางการเงินผ่าน              
กลุ่มเครือข่ายสังคมออนไลน์ในเพจ FINS หรือสร้างเพจใหม่ข้ึนมาก็ได้เพื่อเช่ือมโยงความสนใจ 
และกิจกรรมกับผู้อื่นในเครือข่ายสังคมออนไลน์ แลกเปลี่ยนการจัดการทางการเงินในประเด็นที่สนใจ
และแบ่งปันข้อมูลข่าวสารซึ่งกันและกัน มีการแข่งขันประกวดเทคนิคสุดยอดการจัดการทางการเงิน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพท่ี 5.9 แสดงการแบ่งปันในสังคมเครือข่ายการเรียนรู้ (Social Network) 

ขั้นตอนท่ี 6 อภิปรายและสรุปผล 

ผู้เรียนนำเสนอผลงาน เทคนิคการจัดการทางการเงินและร่วมกันอภิปรายพร้อมตอบ                   
ข้อซักถามแสดงความคิดเห็นและรับฟังความคิดเห็นจากผู้อื่นผ่านเครือข่ายสังคมเครือข่านการเรียนรู้
ออนไลน์ แชร์ความรู้หรือเทคนิคที่ตนเองมีหรือซักถามประเด็นที่สนใจเพื่อให้ผู้อื่ นร่วมกันแสดง 
ความคิดเห็นและร่วมกันสรุปประเด็นตามหัวข้อที่สนใจ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 274 

 
 

ภาพท่ี 5.10 แสดงหน้าเพจสำหรับนำเสนอผลงานเทคนิคการจัดการทางการเงินร่วมกัน 
 

ระยะท่ี 3 สรุปผลสัมฤทธ์ิหลังเรียน มี ข้ันตอนทั้ งหมด 2 ข้ันตอน ใช้เวลา 1 สัปดาห์                    
มีรายละเอียดดังนี้ 

1. ให้คำชื่นชมและเสริมแรง ทุกสัปดาห์การเรียนรู้จะมีกิจกรรมแข่งขันเทคนิคการจัดการ
ทางการเงินต่างๆ หรือการแชร์เทคนิคและทักษะการจัดการทางการเงินบนสังคมเครือข่ายการเรียนรู้ 
(social network) admin page กล่ าวคำชม เชยให้ แ ก่ ผู้ เรี ยน แล ะมี ร าง วัล เล็ กน้ อยตาม 
ความเหมาะสม นอกจากนี้หลังทำแบบทดสอบสมรรถนะหลังเรียนผู้สอนจะต้องเสริมแรงและให้
กำลังใจแก่ผู้ที่ ได้คะแนนไม่ผ่านเกณฑ์  โดยช้ีให้ เห็น ถึงความสำเร็จที่ เกิดจากความมุมานะ  
ความพยายามในทุกๆ สถานการณ์การเรียนรู้ และให้ผู้เรียนพัฒนาตนเองต่อไป 

2. ทดสอบสมรรถนะหลังเรียน หลังจากเรียนรู้ครบทั้ง 4 สถานการณ์การเรียนรู้แล้วให้
ผู้เรียนทำแบบทดสอบสมรรถนะหลังเรียน เพื่อวัดสมรรถนะการจัดการทางการเงินผ่านโมบาย  
แอปพลิเคชัน โดยเกณฑ์การผ่านต้องได้คะแนน 50 % ข้ึนไป คือต้องได้คะแนนไม่ต่ำกว่า 15 คะแนน 
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ภาพท่ี 5.11 แสดงหน้าจอ profile ผลการเรียนรู้หลังจากทำแบบทดสอบสมรรถนะก่อน – หลงัเรียน 
 

ตอนท่ี 3 การนำโมบายแอปพลิเคชันไปใช้และเง่ือนไขการใช้ 

 การนำโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้  
ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสรมิสร้างสมรรถนะการจดัการทางการเงินสำหรับเยาวชน ประกอบด้วย              
1) เงื่อนไขของการนำโมบายแอปพลิเคชันฯ ไปใช้ และ 2) การประเมินผล 

1. เง่ือนไขการใช้งานโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด
การเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน 

การจัดการเรียนการสอนตามระบบการเรียนการสอนบนโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริม
ศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะ 
การจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน เป็นการเรียนรู้ด้วยตัวเอง (self-directed learning) จะต้อง
ดำเนินการตามเงื่อนไขเพื่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดมีรายละเอียดดังนี้ 
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1.1 ระบบการเรียนการสอนนี้ได้ออกแบบมาเพื่อบูรณาการกิจกรรมการเรียนการสอน                   
ที่ส่งเสริมด้วยการสอดแทรกทักษะเพื่อการดำรงชีวิตเข้ากับทุกวิชาหลัก คือ ความรู้เกี่ยวกับการเงิน               
ซึ่งการเรียนการสอนนี้เป็นการสอนโดยใช้อุปกรณ์สมาร์ทโฟนเข้ามาเช่ือมพื้นที่แห่งการเรียนรู้ 
(Learning Spaces) ในเรื่องการเรียนการสอนการจดัการทางการเงนิคือโลกที่อยู่นอกโรงเรียนในเรื่อง
การจัดการทางการเงิน โดยผู้เรียนสามารถเรยีนรู้ได้ด้วยตนเองได้ทุกที่ทุกเวลา เพื่อปลูกฝังให้เป็นนิสัย
ให้สามารถจัดการเรื่องการเงินได้เมื่อโตข้ึน และสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงเพื่อให้เกิด
ประโยชน์ต่อความมั่นคงของชีวิตในอนาคต การนำโมบายแอปพลิเคชันฯ ไปใช้ในการเรียนการสอน
แบ่งออกเป็น 2 แบบดังนี้ 

1. เรียนรู้ด้วยตัวเอง (self-directed learning) ดังนั้นผู้เรียนจำต้องมีความรู้ความเข้าใจใน
ลักษณะการใช้งานและหลักการวิธีการที่ถูกต้อง อีกทั้งมีความพร้อมในการเรียนออนไลน์ โดย 

ผู้เรียนต้องเป็นเยาวชน คือผู้ที่มีอายุเกิน 14 ปีบริบูรณ์แต่ไม่เกิน 18 ปีบริบูรณ์ ตรงกับ
พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 หรือคนในวัยหนุ่มสาวผู้มีอายุระหว่าง 15 - 25 ปี 
ระดับสากล โดยสหประชาชาติ ทั้งนี้ผู้เรียนต้องมีอุปกรณ์โทรศัพท์มือถือ สมาร์ทโฟน และเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เพื่อใช้สำหรับการเรียนรู้ทุกที่ ทุกเวลา 

ความพร้อมของเครื่องมือท่ีจำเป็น  โทรศัพท์มือถือ สมาร์ทโฟน ที่ เช่ือมต่อเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตเพื่อดาวน์โหลดและติดตั้งแอปพลิเคชัน Fins (แอปพลิเคชันการจัดการทางการเงิน) 
รองรับทั้งระบบ iOS (Apple) และ Android 

2. ผู้สนใจ หรือ ครู อาจารย์ ใช้เป็นสื่อเครื่องมือประกอบการสอน ดังนั้นผู้สนใจ หรือ ครู 
อาจารย์จำต้องมีความรู้ความเข้าใจในลักษณะการใช้งานและหลักการวิธีการที่ถูกต้อง อีกทั้งมีความ
พร้อมในการเรียนออนไลน์ โดย 

ผู้สนใจ หรือ ครู อาจารย์ เพื่อให้การสอนมีประสิทธิภาพไม่สะดุดและราบรื่นแนะนำให้
ผู้สอนดาวน์โหลด App Fins มาลองศึกษาและเรียนรู้ก่อนจะนำไปเป็นสื่อเครื่องมือในการสอนผู้เรียน
ของตนเอง สิ่งสำคัญอย่างหนึ่งคือการมีการปฐมนิเทศผู้เรียน เพื่อช้ีแจงเป้าหมายของการเรียนการ
สอน รวมทั้งเกณฑ์และช่วงเวลาการทำกิจกรรมที่ชัดเจน นอกจากนี้ยังต้องมีความสามารถในการใช้
ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ social network และการใช้โมบายแอปพลิเคชันเลิร์นน่ิง 

ความพร้อมของเครื่องมือท่ีจำเป็น  โทรศัพท์มือถือ สมาร์ทโฟน ที่ เช่ือมต่อเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตเพื่อดาวน์โหลดและติดตั้งแอปพลิเคชัน Fins (แอปพลิเคชันการจัดการทางการเงิน) 
รองรับทั้งระบบ iOS (Apple) และ Android   
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ภาพท่ี 5.12 แสดงภาพรวมของระบบการเรียนรู้บนโมบายแอปพลเิคชันฯ 

2. การประเมินผล (Evaluation) 
การประเมินการเรียนตามระบบการเรียนการสอนฯ นี้ ใช้การวัดและประเมินผลผล  

ตามสภาพจริง (Authentic Assessment) ที่มุ่งประเมินพัฒนาการของผู้เรียน โดยใช้การประเมิน 
การสังเกตและการบันทึกพฤติกรรมหรือปรากฏการณ์ที่ เกิดข้ึนระหว่างการเรียนรู้ โดยใช้  
การประเมินผลความก้าวหน้าสมรรถนะการจัดการทางการเงินของผู้เรียนก่อนเรียน ระหว่างเรียน  
และหลังเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชันการจัดการทางการเงิน ระบบจะทำหน้าที่ในการประเมินเป็น
หลักการประเมินผลของระบบการสอนฯ นี้ มี 3 ส่วน ได้แก่ 

1. การประเมินผลสมรรถนะการจัดการทางการเงินก่อนและหลังเรียน ด้วยแบบทดสอบ
ปรนัยแบบคู่ขนาน จำนวน 30 ข้อ 4 ตัวเลือก เพื่อวัดระดับพฤติกรรมที่แสดงการเรียนรู้ หรือพุทธ
พิสัยโดยแบบทดสอบวัดพฤติกรรมที่แสดงการเรียนรู้ ได้แก่ ความรู้ความจำ ความเข้าใจ ประยุกต์ใช้ 
การวิเคราะห์ การประเมินค่า และคิดสร้างสรรค์ เกี่ยวกับความรู้ ความเข้าใจ ทักษะ สมรรถนะ  
และการนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง ผลการเรียนหลังเรียนต้องมีคะแนนมากกว่าก่อนเรียน เกณฑ์ 
การให้คะแนนคือ ตอบถูกได้ 1 คะแนน ตอบผิดได้ 0 คะแนน ผู้เรียนต้องได้คะแนนหลังเรียนมากกว่า
ก่อนเรียนไม่ต่ำกว่าหรือเท่ากับ 50% คือ คะแนนเต็ม 30 คะแนน ดังนั้นผู้เรียนต้องได้คะแนนไม่ต่ำ
กว่า 15 คะแนน 

 2. การประเมินผลการแก้ไขปัญหาตามสถานการณ์จริงระหว่างเรียน ด้วยแบบทดสอบอัตนัย
เพื่อการแก้ปัญหาตามสถานการณ์เพื่อวัดสมรรถนะการจัดการทางการเงิน ตรวจให้คะแนนทักษะ  
การแก้ไขปัญหาตามสภาพจริงและข้อเสนอแนะย้อนกลับโดยผู้เช่ียวชาญทางการเงิน สำหรับ
แบบทดสอบเก็บคะแนนระหว่างเรียนเพื่อวัดความก้าวหน้าสมรรถนะการจัดการทางการเงิน โดยใช้

ปัจจัยนำเข้า (Input) 
1. เนื้อหาการเรียนรู้ด้วย
สถานการณ์ 
2. กลยุทธ์เสริมสมรรถนะ
ผ่านโมบาย 
3. ติดต่อสื่อสารสังคม
เครือข่าย 
4. กิจกรรมและสื่อ 
5. แหล่งข้อมูลการเรียนรู้ 

กระบวนการ (Process) 
1. เกริ่นนำตั้งเป้าหมายและให้ความรู ้
2. ศึกษาสถานการณ์เรียนรู้ตามสภาพจริง 
3. ศึกษาปัญหาและแก้ไขปัญหา 

4. เสริมความรู้โดยผู้เชี่ยวชาญผ่านโมบาย 

5. แบ่งปันในสังคมเครือข่ายการเรียนรู้ 
6. อภิปรายและสรุปผลบนสื่อสังคม 
7. การวัดและประเมินผล 

ผลลัพธ์ (Output) 
สมรรถนะการจัดการ 

ทางการเงิน 
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รูบริค 5 เกณฑ์คือ ตอบถูกครบถ้วนและประยุกต์ใช้ได้ให้ 5 คะแนน ตอบถูกครบถ้วนให้ 4 คะแนน 
ตอบถูกเป็นส่วนใหญ่ให้ 3 คะแนน ตอบถูกเพียงบางส่วนให้ 2 คะแนน ตอบถูกแต่ความหมายเนื้อหา 
ให้ 1 คะแนน และตอบผิดหรือไปรากฏร่องรอยให้ 0 มีแบบทดสอบทั้งหมด 4 Scenario รวมทั้งหมด 
20 คะแนน การประเมินผล เกณฑ์การประเมิน ได้คะแนน 10 - 20 คือ ผ่านเกณฑ์ ได้คะแนนต่ำกว่า 
10 ไม่ผ่านเกณฑ์ควรปรับปรุง ผู้เช่ียวชาญให้ผลสะท้อนกลับแก่ผู้เรียน 

3. การประเมินสมรรถนะการจัดการทางการเงิน ด้วยแบบสังเกตและแบบบันทึกพฤติกรรม 
เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน โดยการสังเกต (Observe) พฤติกรรมของผู้เรียน 
เป็นรายบุคคลหรือความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มและร่องรอยการเรียนรู้บนแอปพลิเคชันที่สะท้อน
ความสามารถในด้ านความรู้  ทั กษะ สมรรถนะการจัดการทางการ เงิน และการบันทึ ก
พฤติกรรม (Anecdotal Records) การบันทึกร่องรอยเหตุการณ์หรือปรากฏการณ์ที่เกิดข้ึนจริง
ระหว่างการเรียนรู้บนแอปพลิเคชัน ซึ่งแบบตรวจสอบรายการร่องรอยการเรียนรู้ เป็นเครื่องมือวัด
พฤติกรรมด้านทักษะพิสัยที่บันทึกพฤติกรรมที่สังเกตได้ว่าปฏิบัติหรือไม่ และนิยมใช้กับกิจกรรมที่มี
ลำดับข้ันตอนในการปฏิบัติ ซึ่งสอดคล้องกับการเรียนบนโมบายแอปพลิเคชันฯ นี้ ในที่นี้ผู้เรียน 
จะบันทึกแบบตรวจสอบรายการฯ ด้วยตนเอง พร้อมให้รายละเอียดในการปฏิบัติ การตรวจสอบ
รายการเป็นการวัดว่าผู้ เรียนได้แสดงออกสอดคล้องกับพฤติกรรมที่กำหนดไว้หรือไม่ มีเกณฑ์  
การประเมิน (Rubric Assessment) เพื่ อ เช่ือมโยงการเรียนรู้แต่ละสถานการณ์บนโมบาย 
แอปพลิเคชันให้ทำกับเกณฑ์การประเมินสมรรถนะการจัดการทางการเงินให้ผู้เรียนต้ังใจเรียนได้ดีข้ึน 
เกณฑ์การประเมินที่ผู้สอนกำหนดข้ึน หรืออาจกำหนดร่วมกันกับผู้เรียนก็ได้ในช่วงของการช้ีแจง
วัตถุประสงค์ หรือช่วงใดช่วงหนึ่ง เกณฑ์การให้คะแนน ผู้เรียนตอบแบบตรวจสอบรายการพฤติกรรม
การปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ถ้าทำ ได้ 1 คะแนน ไม่ทำ ได้ 0 คะแนน การประเมินผล เกณฑ์  
การประเมิน ผู้เรียนฏิบัติตามรายการพฤติกรรม ได้คะแนน 5-10 คือ ผ่านเกณฑ์ ได้คะแนน 0-4 
เท่ากับ ไม่ผ่านเกณฑ์ ควรปรับปรุง ผู้สอนให้ผลสะท้อนกลับแก่ผู้เรียน และให้ดำเนินการให้ครบ 

 จากข้างต้น สรุปได้ว่า โมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด

การเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน          

นี้เหมาะกับการเรยีนรูด้้วยตัวเอง (self-directed learning) และใช้เป็นสื่อเครื่องมอืประกอบการสอน 

เพื่อบูรณาการกิจกรรมการเรียนการสอนที่ส่งเสริมด้วยการสอดแทรกทักษะเพื่อการดำรงชีวิตเข้ากับ

ทุกวิชาหลัก คือ ความรู้เกี่ยวกับการเงิน ซึ่งการเรียนการสอนน้ีเป็นการสอนโดยใช้อุปกรณ์สมาร์ทโฟน

เข้ามาเช่ือมพื้นที่แห่งการเรียนรูแ้บบยืดหยุ่น (Flexible Learning Approach) ที่เอื้อให้ผู้เรยีนมีอิสระ

ในการเรียนและสามารถบริหารตนเองได้ ในเรื่องการเรียนการสอนการจัดการทางการเงินคือโลกที่อยู่
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นอกโรงเรียนในเรื่องการจัดการทางการเงิน โดยผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ได้ทุกที่ทุกเวลา 

เพื่อปลูกฝังให้เป็นนิสัยให้สามารถจัดการเรื่องการเงินได้เมื่อโตข้ึน และสามารถนำไปประยุกต์ 

ใช้ในชีวิตจริงเพื่อให้เกิดประโยชน์ต่อความมั่นคงของชีวิตในอนาคต 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 6 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้
ตามสถานการณ์ เป็นฐานเพื่ อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน                            
มีวัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี้ 

1. เพื่อศึกษาสภาพปัญหาความต้องการจำเป็นและองค์ประกอบเชิงยืนยันของการพัฒนา  
โมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์  
เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน 

2. เพื่อพัฒนาโมบายแอปพลเิคชันแบบช่วยเสรมิศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้
ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน 

3. เพื่อศึกษาผลการใช้โมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด
การเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อสร้างเสริมสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน 

4. เพื่อนำเสนอโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด 
การเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานมีศักยภาพต่อการสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับ
เยาวชน 

 
สรุปผลการวิจัย 

 สรุปผลการวิจัย ตามวัตถุประสงค์การวิจัย แบ่งออกเป็น 4 ตอน มีรายละเอียด ดังนี้ 

ตอนท่ี 1  ผลการศึกษาสภาพปัญหาความต้องการจำเป็นและองค์ประกอบเชิ งยืนยัน 
ของการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้
ตามสถานการณ์เป็นฐานเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน 

 1.1 ผลการศึกษาสภาพปัญหาในปัจจุบันด้านการจั ดการทางการเงินของเยาวชน 
ด้วยแบบสอบถาม มีผลดังนี้ 

เยาวชนกลุ่มนักเรียนที่มีอายุระหว่าง 15 – 17 ปี ที่กำลังศึกษาในระดับมัธยมศึกษา 
ตอนปลายช้ันปีที่ 4 ถึง ปีที่ 6 จำนวน 980 คน จาก 10 โรงเรียน ใน 7 จังหวัด 5 ภาคประเทศไทย 
ภาพรวมคะแนนเฉลี่ยของเยาวชนทั้งประเทศสามารถสะท้อนได้จากค่าเฉลี่ย พบว่า เยาวชนมีทักษะ
ทางการเงินเฉลี่ย 5.00 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 41.67 ของคะแนนเต็ม ซึ่งไม่ถึงครึ่งของคะแนนเต็ม
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สะท้อนให้เห็นว่าเยาวชนยังด้อยด้านทักษะทางการเงินอยู่มาก ระดับคะแนนเฉลี่ยขององค์ประกอบ
ทักษะทางการเงิน ซึ่งประกอบด้วย คะแนนเฉลี่ยด้านความรู้ทางการเงิน และพฤติกรรมทางการเงิน 
พบว่า มีคะแนนความรู้ทางการเงินเฉลี่ย 2.32 คะแนน จากคะแนนเต็ม 6 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 
38.67 ครึ่งนึงของคะแนนเต็มพอดี ส่วนคะแนนพฤติกรรมทางการเงินเฉลี่ยเพียง 2.68 จากคะแนน
เต็ม 6 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 44.67 ไม่ถึงครึ่งหนึ่งของคะแนนเต็ม แสดงให้เห็นว่าเยาวชนส่วนมากมี
คะแนนทักษะทางการเงินอยู่ในเกณฑ์ต่ำ ซึ่งสรุปได้ว่าเยาวชนส่วนมากยังมีทักษะทางการเงินน้อยมาก 
คิดเป็นร้อยละ 61.76 รองลงมาคืออยู่ในเกณฑ์ปานกลาง คิดเป็นร้อยละ 25.71 สุดท้ายเยาวชนที่มี
คะแนนทักษะทางการเงินในเกณฑ์สูงมีแค่ ร้อยละ 12.54 

1.2 ผลการประเมินความต้องการจำเป็นของการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริม
ศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะ  
การจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน ด้วยแบบสอบถาม มีผลดังนี้ 

เยาวชนมีความต้องการจำเป็นในการเพิ่มความรู้ ทักษะ และพฤติกรรมทางการเงิน คือ
ต้องการฝึกวินัยการเก็บออมโดยการฝากบัญชีเงินฝากประจำ , ซื้อสลากออมสิน หรือ หุ้น ในลำดับ
ความต้องการมากที่สุด ( PNIModified=3.70) รอง ลง มาคือ ผู้ตอบแบบสอบถามมีความต้องการจำเป็นใน
การตั้งเป้าหมายการเงินระยะยาวและพยายามทำให้ได้ตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ ( PNIModified=3.49) ผู้ตอบ
แบบสอบถามมีความต้องการจำเป็นเมื่อจะซื้อของบางอย่างผู้ตอบแบบสอบถามจะไตร่ตรอง 
และเปรียบเทียบราคาก่อนซื้อ ( PNIModified=3.41) และผู้ตอบแบบสอบถามมีความต้องการจำเป็น 
ในการไตร่ตรองก่อนที่จะซื้อของบางอย่างไตร่ตรองว่ามีเงินพอใช้จ่ายหรือไม่และมีความจำเป็นขนาด
ไหนสามารถรอได้ไหม ( PNIModified=3.30) ตามลำดับ และสิ่งที่มีความต้องการจำเป็นน้อยที่สุด 
คือ การทำบันทึกรายรับ – รายจ่ายเป็นประจำทุกวัน ( PNIModified=3.24) 

เยาวชนมีความต้องการจำเป็นเรียนรู้การจัดการทางการเงินบนโมบายแอปพลิเคชัน คือ
ต้องการระบบการเรียนรูบ้นโมบายแอปพลเิคชันแบบมีเครอืข่ายสังคมออนไลน์ การแลกเปลี่ยนข้อมูล 
การสร้างความรู้ ในลำดับความต้องการมากที่ สุด ( PNIModified=3.58) ร อ ง ล ง ม าค ือ ผู้ตอบ
แบบสอบถามมีความต้องการจำเป็นรูปแบบการเรียนรู้บนแอปพลิเคชันให้เข้าใจง่ายและน่าสนใจ
ประกอบด้วยมัลติมีเดีย มีข้อความ กราฟิก (Graphic)  ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) 
และวีดิทัศน์ ( PNIModified=3.57) ผู้ตอบแบบสอบถามมีความต้องการจำเป็นแอปพลิเคชันที่มี 
ความพร้อมในการเรียนรู้ ได้ทุกที่  ทุก เวลา  ( PNIModified=3.50) และผู้ ตอบแบบสอบถามมี  
ความต้องการจำเป็นแอปพลิเคชันต้องรองรับโทรศัพท์มือถือสมาร์ทโฟนทั้งแบบระบบ iOS (Apple) 
และ Android ( PNIModified=3.24) ตามลำดับ และสิ ่งที ่มีความต้องการจำเป็นน้อยที ่ส ุด  คือ  
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เมนูหลักในการเรียกใช้งานบ่อยออกแบบเมนูให้อยู่ด้านล่างเพื่อความสะดวกและใช้งานง่าย  
( PNIModified=2.16) 

เยาวชนมีความต้องการจำเป็นการเรียนรู้แบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด 
การเรียนรู้ตามสถานการณ์ คือ ต้องการเรียนรู้ตามสถานการณ์แบบสถานการณ์จริงในชีวิตประจำวัน
เพื่อช่วยเสริมสร้างความรู้ทางการเงิน   ในลำดับความต้องการมากที่สุด ( PNIModified=3.68)  
รอง ลง มาคือ ผู้ตอบแบบสอบถามมีความต้องการจำเป็นเมื่อเจอกับสถานการณ์ปัญหาการเรียนรู้ 
จะศึกษาปัญหาและแก้ไขปัญหาเสมอ ( PNIModified=3.50) ผู้ตอบแบบสอบถามมีความต้องการจำเป็น
ในการเรียนรู้ทางการเงินเพื่อให้เข้าใจมากข้ึนจึงควรมีผู้เช่ียวชาญด้านการเงินคอยให้คำปรึกษา                
( PNIModified=3.33) และผู้ตอบแบบสอบถามมีความต้องการจำเป็นในการนำเสนอผลงาน 
การแก้ปัญหาสถานการณ์การเรียนรู้ โดยการอภิปรายผลและร่วมกันแสดงความคิดเห็น  
( PNIModified=3.18) ตามลำดับ และสิ ่งที ่มีความต้องการจำเป็นน้อยที่ส ุด คือ ช่องทางปรึกษา 
ผ่าน E-mail ในการสื่อสารปรึกษาผู้เช่ียวชาญ (PNIModified=2.34) 

1.3 ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันของการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วย
เสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะ
การจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชนด้วยแบบสอบถาม มีผลดังนี้ 

การวิเคราะห์ความตรงเชิงโครงสร้างตัวแปร จึงทบทวนเอกสารและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง
ของ Berman and Knight  (2013); Page (2013); FCAC, 2014; OECD; INFE (2015); Gutman     
et al. (2015); Parker et al. (2016) พบว่า มี 4 องค์ประกอบ คือ เงินและการทำธุรกรรม (MNTS) 
การวางแผนและการจัดการทางการเงิน (FPMN) ความเสี่ยงและผลตอบแทน (RSRW) และสุขภาพ
ทางการเงิน (FNHE) มีรายละเอียดดังนี้ 

เงินและการทำธุรกรรม (MNTS) วัดจากตัวแปรสังเกตได้ 5 ตัวแปร คือ 1) ทักษะความรู้ทาง
การเงิน 2) ทักษะวางแผนบริหารจัดการเงิน 3) ทักษะหารายได้และจัดการค่าใช้จ่าย 4) ทักษะ 
คิดวิเคราะห์ไตร่ตรอง–เปรียบเทียบราคาสินค้า และ 5) ทักษะบันทึกข้อมูลรายได้–ค่าใช้จ่าย ตัวแปร
ละ 2 ตัวแปรย่อย รวม 10 ตัวแปร การวางแผนและการจัดการทางการเงิน (FPMN) วัดจากตัวแปร
สังเกตได้ 3 ตัวแปร คือ 1) ทักษะการออมและการลงทุน 2) ทักษะวางแผนทางการเงินระยะยาว  
และ 3) ทักษะการจัดการด้านเครดิต ตัวแปรละ 3 ตัวแปรย่อย รวม 9 ตัวแปร ความเสี่ยงและ
ผลตอบแทน (RSRW) 1) วัดจากตัวแปรสังเกตได้ 2 ตัวแปร คือ ทักษะบริหารความเสี่ยงทางการเงิน 
และ 2) วิเคราะห์ปัจจัยความเสี่ยงที่ส่งผลต่อผลตอบแทน ตัวแปรละ 3 ตัวแปรย่อย รวม 6 ตัวแปร 
สุขภาพทางการเงิน (FNHE) 1) วัดจากตัวแปรสังเกตได้ 5 ตัวแปร คือ 1) ความแตกต่างระหว่าง
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รายรับกับรายจา่ย 2) มีค่าครองชีพเพียงพอในการออม 3) มีเงินออมเงินลงทุนระยะยาวเพียงพอ 4) มี
คะแนนเครดิตในระดับดี และ 5) ทักษะวางแผนล่วงหน้าสำหรับค่าใช้จ่าย รวม 5 ตัวแปร  

สมรรถนะการจัดการทางการเงิน วัดได้จากตัวแปรสังเกตได้ 30 ตัวแปร ดังแสดงให้เห็นว่า           
ค่าสหสัมพันธ์เพียร์สันมี ค่าแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ ระดับ 0.01 ทุกตัวแปร  
โดยมี ค่า Bartlett's Test of Sphericity =  9616.945, df = 435, p = 0.000 และค่า KMO = 
0.911 แสดงว่า เมทริกซ์สหสัมพันธ์ของตัวแปรสังเกตได้ของสมรรถนะการจัดการทางการเงินสามารถ
นำไปวิเคราะห์องค์ประกอบได้ 

ผลการตรวจสอบความตรงเชิงโครงสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน โมเดลมี  
ความสอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ โดยพิจารณาได้จากค่า Chi-square = 156.28 df = 
136     P-value = 0.11250 พบว่า แตกต่างอย่างไม่มีนัยสำคัญทางสถิติ ค่าดัชนี วัดระดับ 
ความกลมกลืน (Goodness of Fit Index:GFI) เท่ากับ 0.99 ค่าดัชนีวัดระดับความกลมกลืนที่
ปรับแก้แล้ว (Adjusted Goodness of Fit Index:AGFI) เท่ากับ 0.96 ค่าดัชนีรากของกำลังสองเฉลีย่
ของส่วนที่เหลือ (Root Mean Square Residual:RMR) เท่ากับ 0.012 และค่ามาตรฐานของส่วนที่
เหลือ (Standardized RMR)เท่ากับ 0.018 ผลการวิเคราะห์น้ำหนักองค์ประกอบพบว่า ตัวแปรมีวิธี
ประเมินความเสี่ยงทางการเงินจากสถานการณ์ที่ เกิดข้ึนในปัจจุบันได้ (RSRW5) มีค่าน้ำหนัก
องค์ประกอบมาตรฐานมากกว่าตัวแปรอื่นๆ โดยมีค่าน้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐานเท่ากับ 0.76 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ผลการตรวจสอบความตรงเชิงโครงสร้างสมรรถนะการจัดการ
ท า ง ก า ร เ งิ น  
สรุปได้ว่า ตัวแปรเงินและการทำธุรกรรม (MNTS) การวางแผนและการจัดการทางการเงิน (FPMN)  
ความเสี่ยงและผลตอบแทน (RSRW) และสุขภาพทางการเงิน (FNHE) สามารถวัดได้ด้วยตัวแปร
สังเกตได้ในโมเดลได้จรงิ ดังนั้นสมรรถนะการจัดการทางการเงนิ มีความตรงเชิงโครงสร้าง (Construct 
validity) 

ตอนท่ี 2  ผลการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการ
เรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน 

 ผลการวิเคราะห์เอกสารและผลสัมภาษณ์เชิงลึกจากครูผู้สอนเกี่ยวข้องกับการจัดการ  
ทางการเงิน สำหรับเป็นกรอบแนวคิดในการสร้างโมบายแอปพลิเคชันฯ หลังจากนั้นนำมาตรวจสอบ
คุณภาพร่างโมบายแอปพลิเคชันฯ ด้วยการสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้ทรงคุณวุฒิจำนวน 5 ท่าน 
จากนั้นจึงปรับปรุงร่างโมบายแอปพลิเคชันฯ ตามข้อเสนอแนะ ซึ่งประกอบด้วยองค์ประกอบสำคัญ  
5 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) เนื้อหาการเรียนรู้ด้วยสถานการณ์ 2) กลยุทธ์เสริมสมรรถนะผ่านโมบาย             
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3) การติดต่อสื่อสารสังคมเครือข่ายการเรียนรู้  4) กิจกรรมและสื่อการเรียนการสอน และ  
5) แหล่งข้อมูลการเรียนรู้ และกระบวนการเรียนรู้ 7 ข้ันตอน 1) เกริ่นนำและให้ความรู้  2) ศึกษา
สถานการณ์เรียนรู้ตามสภาพจริง 3) ศึกษาปัญหาและแก้ไขปัญหา 4) เสริมความรู้โดยผู้เช่ียวชาญผ่าน
โมบาย 5) แบ่งปันในสังคมเครือข่ายการเรียนรู้ 6) อภิปรายและสรุปผลบนสื่อสังคม และ 7) การวัด
และประเมินผล แล้วนำร่างโมบายแอปพลิเคชันฯ ไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 5 ท่าน ประเมิน 
ความเหมาะสมของร่างโมบายแอปพลิเคชันฯ และตรวจคุณภาพของการเรียนรู้นี้ หลังจากนั้นนำมา
ทดสอบฟังก์ชันการใช้งาน (Functional Testing) และทดสอบประสิทธิภาพในการใช้งาน (Usability 
Testing) แล้วนำไปทดสอบหาประสิทธิภาพของระบบเพื่อส่งเสริมสมรรถนะการจัดการทางการเงิน
จำนวน 30 คน โดยผลประสิทธิภาพของสื่อหรือระบบการเรียนรู้นี้  โดยใช้เกณฑ์ประสิทธิภาพ 
ที่ 80/80 ซึ่งผลที่ได้คือ 85.50/85.22 และสามารถยอมรับได้ว่าสื่อนั้นมีประสิทธิภาพ ก่อนนำไป
ทดลองใช้จริง ผลการประเมินความเหมาะสมของร่างโมบายแอปพลิเคชันฯ พบว่าโมบายอพพลิเคชัน
ฯ               ที่พัฒนาข้ึนมีความเหมาะสมมากที่สุด สามารถนำไปทดลองได้ 

ตอนท่ี 3  ผลการใช้โมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการ
เรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพ่ือสร้างเสริมสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน 

1. ผลจากการวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนของกลุ่มตัวอย่างจากแบบวัดสมรรถนะ 
การจัดการทางการเงินก่อนและหลังการทดลอง พบว่า คะแนนสมรรถนะการจัดการทางการเงินหลัง
การทดลอง (X̄ = 21.77) สูงกว่าคะแนนก่อนทดลอง (X̄ = 11.53) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 (t = 21.59, Sig. = .000*) 

2. ผลการวิเคราะห์ ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนจากแบบสังเกต
พฤติกรรมการเรียนรูใ้นกิจกรรมรอบที่ 1 รอบที่ 2 และรอบที่ 3 ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนทาง
เดียวแบบวัดซ้ำ (One-Way ANOVA with Repeated Measure Analysis) พบว่าคะแนนจาก 
การสังเกตพฤติกรรมในกิจกรรมรอบที่ 3 มีค่าเฉลี่ยของคะแนนสมรรถนะการจัดการทางการเงิน 
สูงกว่ารอบที่ 2 และรอบที่ 3 มีค่าเฉลี่ยของคะแนนสมรรถนะการจัดการทางการเงินสูงกว่ารอบที่ 1 
อย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ .05 

3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทยีบของสมรรถนะการจดัการทางการเงนิหลงัจากเรยีน
จบแต่ละ Scenario พบว่า เมื่อเรียนจบ Scenario 1 เงินและการทำธุรกรรม (Money and 
transactions) ผู้ เรียนมี สมรรถนะเพิ่ ม ข้ึน คิดเป็ นร้อยละ 26.00 เมื่ อ เรียนจบ  Scenario 2  
การวางแผนและการจัดการทางการเงิน (Planning and managing finances) ผู้เรียนมีสมรรถนะ
เพิ่มข้ึน คิดเป็นร้อยละ 45.00 เมื่อเรียนจบ Scenario 3 ความเสี่ยงและผลตอบแทน (Risk and 
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reward)  ผู้เรียนมีสมรรถนะเพิ่มข้ึน คิดเป็นร้อยละ 74.00 สุดท้ายเมื่อเรียนจบ Scenario 4 สุขภาพ
ทางการเงิน (Financial Health) ผู้เรียนมีสมรรถนะเพิ่มข้ึน คิดเป็นร้อยละ 100.00 

4. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบคะแนนสมรรถนะกับระดับความถ่ีในการช่วยเสริม
ศักยภาพโดยผู้เช่ียวชาญเพื่อส่งเสริมสมรรถนะการจัดการทางการเงิน พบว่า คะแนนหลังทดลอง  
กลุ่มตัวอย่างมีค่าเฉลี่ยสมรรถนะการจดัการทางการเงนิ เท่ากับ 22.40 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
2.54 ระดับความถ่ีในการช่วยเสริมศักยภาพโดยผู้เช่ียวชาญ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.10 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 2.23 เมื่อทดสอบเปรียบเทียบสถิติ t-test dependent พบว่า ผู้เรียนที่มีระดับ 
การช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยผู้เช่ียวชาญที่แตกต่างกันมีผลต่อคะแนนสมรรถนะการจัดการ
ทางการเงินต่างกัน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  (t = 102.237, Sig. = .000*)  คือผู้เรียนที่
มีระดับจำนวนความถ่ีในการช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยผู้เช่ียวชาญยิ่งมีความถ่ีมากก็จะส่งผลให้
มีคะแนนสมรรถนะการจัดการทางการเงินสูงไปด้วย แต่ในทางกลับกันผู้ที่มีระดับจำนวนความถ่ี  
ในการช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยผู้ เช่ียวชาญน้อยครั้งก็จะส่งผลให้มีคะแนนสมรรถนะ  
การจัดการทางการเงินต่ำไปด้วย สรุปได้ว่าการช่วยเสริมศักยภาพโดยผู้เช่ียวชาญทางการเงินมีผลต่อ
คะแนนสมรรถนะการจัดการทางการเงิน 

5. ผลจากการวิเคราะห์ความพึงพอใจที่มีต่อการใช้งานโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริม
ศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานมศัีกยภาพต่อการสรา้งสมรรถนะ
การจัดการทางการเงิน พบว่า กลุ่มตัวอย่าง มีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชันฯ 
ในภาพรวมอยู่ในระดับมีความพึงพอใจมากที่สุด เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า มีความพึงพอใจอยู่
ในระดับมากที่สุด ในทุกด้านเช่นกัน 

ตอนท่ี 4  ผลการนำเสนอโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด
การเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานมีศักยภาพต่อการสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน
สำหรับเยาวชน 

 ผลการวิเคราะห์จากการประเมินรับรองโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพ 
การเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานมีศักยภาพต่อการสร้างสมรรถนะ 
การจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน จากผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 5 ท่าน พบว่า ภาพรวมของ 
การประเมินรับรองโมบายแอปพลิเคชันฯ ผู้ทรงคุณวุฒิมีความเห็นว่าโมบายแอปพลิเคชันฯ มีความ

เหมาะสมมากที่สุด (X̄ = 4.89, SD = 0.25) ที่จะนำไปใช้ในการส่งเสริมสมรรถนะการจัดการ 
ทางการเงินสำหรับเยาวชน และสามารถนำไปใช้งานได้จริง 
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อภิปรายผล 

 จากการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ ข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง ตลอดจนเอกสาร 
การสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ การศึกษาผลของความต้องการจำเป็นของการเรียนการสอนเพื่อเสริมสร้าง
สมรรถนะการจัดการทางการเงิน การศึกษาผลของการใช้งานแอปพลิเคชัน Fins และข้อเสนอแนะ
จากผู้ทรงคุณวุฒิ ผู้ วิจัยมีประเด็นที่นำมาอภิปรายดังนี้ ตอนที่  1 ผลการศึกษาสภาพปัญหา 
ความต้องการจำเป็นและองค์ประกอบเชิงยืนยันของการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริม
ศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะ  
การจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน ตอนที่ 2  ลักษณะการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วย
เสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะ
การจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน ตอนที่ 3 ผลของการใช้โมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริม
ศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อสร้างเสริมสมรรถนะ  
การจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน มีรายละเอียดดังนี ้
 
ตอนท่ี 1  ผลการศึกษาสภาพปัญหาความต้องการจำเป็นและองค์ประกอบเชิ งยืนยัน 
ของการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้
ตามสถานการณ์เป็นฐานเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน 

ผลการวิเคราะห์สภาพสมรรถนะการจัดการทางการเงินของเยาวชนไทยในปัจจุบัน พบว่า
ภาพรวมคะแนนเฉลี่ยของเยาวชนกลุ่มนักเรียนที่มีอายุระหว่าง 15 – 17 ปี ทั้งประเทศสามารถ
สะท้อนได้จากค่าเฉลี่ย คือมีทักษะทางการเงินเฉลี่ย 5.00 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 41.67 ของคะแนน
เต็ม ซึ่งไม่ถึงครึ่งของคะแนนเต็มสะท้อนให้เห็นว่าเยาวชนยังด้อยด้านทักษะทางการเงินอยู่มาก ระดับ
คะแนนเฉลี่ยขององค์ประกอบทักษะทางการเงิน ซึ่งประกอบด้วย คะแนนเฉลี่ยด้านความรู้  
ทางการเงิน และพฤติกรรมทางการเงิน พบว่า เยาวชนมีคะแนนความรู้ทางการเงินเฉลี่ย 2.32 
คะแนน จากคะแนนเต็ม 6 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 38.67 ครึ่งนึงของคะแนนเต็มพอดี ส่วนคะแนน
พฤติกรรมทางการเงินเฉลี่ยเพียง 2.68 จากคะแนนเต็ม 6 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 44.67 ไม่ถึงครึ่งนึง 
ของคะแนนเต็ม แล้วเมื่อเปรียบเทียบตามเกณฑ์ต่ำ ปานกลาง หรือสูง พิจารณาแบ่งคะแนนทักษะ  
ทางการเงินและ องค์ประกอบทั้งด้านความรู้ทางการเงิน และพฤติกรรมทางการเงิน ผลสำรวจ
ช้ีให้เห็นว่าเยาวชนส่วนใหญ่ร้อยละ 55.49 มีคะแนนทักษะทางการเงินอยู่ในระดับต่ำ และร้อยละ 
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30.30 มีคะแนนทักษะทางการเงินอยู่ในระดับปานกลาง และมีคะแนนทักษะทางการเงินในระดับสูง
เพียงแค่ร้อยละ 14.21 เท่านั้นซึ่งน้อยมาก 

ซึ่งสรุปได้ว่าเยาวชนส่วนมากยังมีทักษะทางการเงินน้อยมาก และเมื่อวิเคราะห์ตามเพศ 
พบว่าเพศชาย มีค่าเฉลี่ย 5.43 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.10 ส่วนเพศหญิง มี ค่าเฉลี่ย 5.30  
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.88 เมื่อทดสอบความแตกต่างของระดับคะแนนทักษะทางการเงินทั้งสอง
กลุ่มพบว่าไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 นั่นคือ เพศชายและเพศหญิงมีระดับ
คะแนนทักษะทางการเงินไม่ต่างกัน เมื่อเปรียบเทียบระดับคะแนนทักษะทางการเงินของผู้ตอบ
แบบสอบถามจำแนกตามอายุ พบว่า เยาวชนที่มีอายุ 15 ปี มีค่าเฉลี่ย 5.22 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
1.99 อายุ 16 ปี มีค่าเฉลี่ย 5.17 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.71 ส่วนอายุ 17 ปี มีค่าเฉลี่ย 5.61  
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.17 เมื่อทดสอบความแตกต่างของระดับคะแนนทักษะทางการเงิน 
ทั้ง 3 กลุ่มพบว่าแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 นั่นคือ เยาวชนที่มีอายุ 15 – 16 
ปี มีระดับคะแนนทักษะทางการเงินไม่ต่างกันส่วนมากอยู่ในระดับต่ำ แต่แตกต่างกับเยาวชนที่มีอายุ 
17 ปี ส่วนมากมีคะแนนทักษะทางการเงินอยู่ในระดับปานกลาง ส่วนสถานภาพที่เหลือไม่ว่าจะเป็น
เกรดเฉลี่ยสะสม ภูมิภาคที่กำลังศึกษาอยู่ รายได้รวมของครอบครัวต่อเดือน  มีเงินเก็บออมหรือไม่มี
สงักัดโรงเรียนและโรงเรียนที่มีการเรียนการสอนการเงินกับโรงเรียนที่ไม่มีการเรียนการสอนการเงิน 
ล้วนแล้วแต่มีระดับคะแนนทักษะทางการเงินไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

เมื่อเปรียบเทียบระดับคะแนนทักษะทางการเงินจำแนกตามเกรดเฉลี่ยสะสม (ม.ปลาย) 
พบว่า ผลการทดสอบความแตกต่างของระดับคะแนนทักษะทางการเงินทั้ง 5 กลุ่มเกรดเฉลี่ยสะสม 
พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามที่มีเกรดเฉลี่ยสะสมต่างกันมีระดับคะแนนทักษะทางการเงินอย่างน้อย  
สองกลุ่มแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ผลการวิเคราะห์คือ ส่วนใหญ่มีคะแนน
ทักษะทางการเงินอยู่ในระดับต่ำ คือ เยาวชนที่มีเกรดเฉลี่ยสะสม 3.01- 3.50 ส่วนใหญ่มีคะแนน
ทักษะทางการเงินในระดับต่ำมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 56.50 รองลงมาคือมีเกรดเฉลี่ยสะสมต่ำกว่า
หรือน้อยกว่า 2.00 คิดเป็นร้อยละ 56.41 ส่วนเยาวชนที่มีเกรดเฉลี่ยสะสม 3.51- 4.00 มีคะแนน
ทักษะทางการเงินในระดับสูงมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 11.40 ส่วนกลุ่มที่ไม่มีคะแนนในระดับสูงเลย
คือผู้ที่มีเกรดเฉลี่ยสะสมต่ำกว่าหรือน้อยกว่า 2.00 คิดเป็นร้อยละ 0.00  

เมื่อเปรียบเทียบระดับคะแนนทักษะทางการเงินของเยาวชนจำแนกตามพื้นที่ภูมิภาคที่กำลัง
ศึกษาอยู่  ผลการวิเคราะห์พบว่าเยาวชนที่กำลังศึกษาอยู่ ในภาคกลาง ภาคเหนือ ภาคใต้  
ภาคตะวันออก และภาคตะวันออกเฉียงเหนือ มีระดับคะแนนทักษะทางการเงินไม่แตกต่างกัน  
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 เมื่อเปรียบเทียบระดับคะแนนทักษะทางการเงินของเยาวชน
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จำแนกตามเงินออมโดยเฉลี่ยต่อสัปดาห์ พบว่า เยาวชนที่มีการเก็บออมเงินโดยเฉลี่ยต่อสัปดาห์ตั้งแต่
ไม่มีการเก็บออมไปจนถึง 200 บาทข้ึนไป ล้วนแล้วแต่มีระดับคะแนนทักษะทางการเงินไม่แตกต่างกัน
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 จากนั้นมาวิเคราะห์เปรียบเทียบระดับคะแนนทักษะ 
ทางการเงินของเยาวชนจำแนกตามสังกัดโรงเรียน ก็พบว่า ทั้งโรงเรียนรัฐบาลและโรงเรียนเอกชน  
ล้วนแล้วแต่มีระดับคะแนนทักษะทางการเงินไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
และเมื่อเปรียบเทียบระดับคะแนนทักษะทางการเงินของเยาวชนจำแนกตามสถานภาพด้านโรงเรียน 
มีการเรียนการสอนเรื่องการจัดการทางการเงินกับโรงเรียนที่ไม่มีการสอนเรื่องการเงินล้วนแล้ว  
แต่มีระดับคะแนนทักษะทางการเงินไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ ระดับ  0.05  
และเมื่อเปรียบเทียบระดับคะแนนทักษะทางการเงินของเยาวชนจำแนกตามรายได้รวมของครอบครัว
ต่อเดือน พบว่า เยาวชนที่มีรายได้รวมของครอบครัวต่อเดือนที่แตกต่างกันไม่ว่าจะอยู่ในครอบครัวที่มี
รายได้สูง รายได้ปานกลาง หรือรายได้ต่ำ ล้วนแล้วแต่มีระดับคะแนนทักษะทางการเงินไม่แตกต่างกัน
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 จากผลการวิเคราะห์จะเห็นได้ว่าสถานภาพของเยาวชนที่มี
ทักษะทางการเงินต่ำกว่าคนกลุ่มอื่นๆ พบว่า สถานภาพของเยาวชนมีความสัมพันธ์กับคะแนนทักษะ
ทางการเงิน โดยสรุปได้ว่าเยาวชนที่มีเกรดเฉลี่ยสะสมที่สูงส่งผลให้มีคะแนนทักษะทางการเงินสูงกว่า
คนกลุ่มอื่นซึ่งมีแค่ ร้อยละ 11.40 ซึ่งสอดคล้องกับธนาคารแห่งประเทศไทย (2556, 2559); OECD 
(2012, 2015, 2016) คือการศึกษาช้ีว่า การให้ความรู้ทางการเงินจะช่วยปรับให้บุคคลมีพฤติกรรม
ทางการเงินที่ดีข้ึน คะแนนความรู้ทางการเงินและพฤติกรรมทางการเงินมีความสัมพันธ์กันในทิศทาง
เดียวกัน กล่าวคือหากมีคะแนนความรู้ทางการเงินสงูพฤติกรรมทางการเงนิก็สูงด้วย หรือ หากคะแนน
ความรู้ทางการเงินต่ำพฤติกรรมทางการเงินก็ต่ำ ส่วนที่เหลือไม่ว่าจะเป็นเพศ ภูมิภาคที่กำลังศึกษาอยู่ 
รายได้รวมของครอบครัวต่อเดือน  มีเงินเก็บออมโดยเฉลี่ยต่อสัปดาห์ สังกัดโรงเรียนและ โรงเรียน  
ที่มีการเรียนการสอนการเงินกับไม่มีการเรียนการสอนการเงิน ล้วนแล้วแต่มีระดับคะแนนทักษะ  
ทางการเงินไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งสอดคล้องกับผลการสำรวจของ
ธนาคารแห่งประเทศไทย (2556); ธนาคารแห่งประเทศไทย (2559); OECD (2012, 2015, 2016) 
พบว่าสถานภาพของบุคคลมีความสัมพันธ์กับคะแนนทักษะทางการเงิน แต่จะแตกต่างกันตรงที่บุคคล
ที่มีระดับการศึกษาและรายได้ที่ต่ำ รวมทั้งการมีอาชีพที่มีรายได้ต่ำ จะมีคะแนนทักษะทางการเงินต่ำ
กว่ากลุ่มอื่น ๆ   

จากผลการวิเคราะห์ที่กล่าวมาข้างต้นทั้งหมดสรุปภาพรวมคะแนนเฉลี่ยของเยาวชนทั้ง
ประเทศสามารถสะท้อนได้จากค่าเฉลี่ย พบว่า เยาวชนมีทักษะทางการเงินเฉลี่ย 5.00 คะแนน 
คิดเป็นร้อยละ 41.67 ของคะแนนเต็ม ซึ่งไม่ถึงครึ่งของคะแนนเต็มสะท้อนให้เห็นว่าเยาวชนยังอ่อน
ด้านทักษะทางการเงินอยู่มาก ระดับคะแนนเฉลี่ยขององค์ประกอบทักษะทางการเงนิ ซึ่งประกอบด้วย 
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คะแนนเฉลี่ยด้านความรู้ทางการเงิน และพฤติกรรมทางการเงิน พบว่า มีคะแนนความรู้ทางการเงิน
เฉลี่ย 2.32 คะแนน จากคะแนนเต็ม 6 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 38.67 ครึ่งนึงของคะแนนเต็มพอดี 
ส่วนคะแนนพฤติกรรมทางการเงินเฉลี่ยเพียง 2.68 จากคะแนนเต็ม 6 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 44.67 
ไม่ถึงครึ่งนึงของคะแนนเต็ม แสดงให้เห็นว่าเยาวชนส่วนมากมีคะแนนทักษะทางการเงินอยู่ในเกณฑ์
ต่ำ ซึ่งสรุปได้ว่าเยาวชนส่วนมากยังด้อยด้านทักษะทางการเงิน คิดเป็นร้อยละ 61.76 สอดคล้องกับ 
ผลการสำรวจทักษะทางการเงินของไทย ปี 2556 ของธนาคารแห่งประเทศไทย (2556) พบว่า 
นักเรียนในระดับประถมศึกษา และระดับมัธยมศึกษา ตลอดจนนิสิตนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยมี
คะแนนต่ำสุด สำหรับระดับคะแนนเต็ม 6 คะแนนเฉลี่ยในกลุ่มเด็กและเยาวชนจะอยู่ที่ 3.0 ซึ่งเหตุผล
หนึ่งที่คะแนนค่อนข้างต่ำก็คือ การที่ยังไม่สามารถพึ่งพาตนเองได้อย่างแท้จริงและขาดความรู้ และ
ทักษะทางการเงิน โดยเฉลี่ยแล้วเยาวชนได้ระดับคะแนนที่ 3.1 และเมื่อมองภาพรวมจากการสำรวจ
ระดับคะแนนทักษะทางการเงินเฉลี่ยของคนไทย ภาพรวมคะแนนเฉลี่ยของคนไทยทั้งประเทศ
สามารถสะท้อนได้จากค่าเฉลี่ย พบว่า คนไทยมีคะแนนทักษะทางการเงินเฉลี่ย 12.9 คะแนน คิดเป็น
ร้อยละ 58.5 ของคะแนนเต็ม นอกจากนี้ เมื่อเทียบกับคะแนนเฉลี่ยของ 14 ประเทศที่ร่วมโครงการ
สำรวจทักษะทางการเงินกับ OECD ซึ่งมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 13.7 คะแนน หรือคิดเป็นร้อยละ 62.3 คะแนน
เฉลี่ยของคนไทย ต่ำกว่าคะแนนเฉลี่ย 14 ประเทศ ร้อยละ 3.8 และสอดคล้องกับ ผลการสำรวจ
ทักษะทางการเงินของไทย ปี 2559 ของธนาคารแห่งประเทศไทย (2559) พบว่า กลุ่มที่มีคะแนน
ทั ก ษ ะ 
ทางการเงินต่ำกว่ากลุ่มอื่นมากที่สุด ได้แก่ เยาวชน และผู้สูงอายุ 

ผลการวิเคราะห์ความตรงเชิงโครงสร้างของสมรรถนะการจัดการทางการเงิน พบว่า                     
ม ี4 องค์ประกอบคือ คือ เงินและการทำธุรกรรม (MNTS) การวางแผนและการจัดการทางการเงิน 
(FPMN) ความเสี่ยงและผลตอบแทน (RSRW) และสุขภาพทางการเงิน (FNHE) สามารถวัดได้ด้วย 
ตัวแปรสังเกตได้ในโมเดลได้จริง และตัวแปรมีความตรงเชิงโครงสร้าง โดย เงินและการทำธุรกรรม 
(MNTS) วัดจากตัวแปรสังเกตได้ 5 ตัวแปร คือ 1) ทักษะความรู้ทางการเงิน 2) ทักษะวางแผนบริหาร
จัดการเงิน 3) ทักษะหารายได้และจัดการค่าใช้จ่าย 4) ทักษะคิดวิเคราะห์ไตร่ตรอง–เปรยีบเทียบราคา
สินค้า และ 5) ทักษะบันทึกข้อมูลรายได้–ค่าใช้จ่าย ตัวแปรละ 2 ตัวแปรย่อย รวม 10 ตัวแปร                
การวางแผนและการจัดการทางการเงิน (FPMN) วัดจากตัวแปรสังเกตได้ 3 ตัวแปร คือ 1) ทักษะการ
ออมและการลงทุน 2) ทักษะวางแผนทางการเงินระยะยาว และ 3) ทักษะการจัดการด้านเครดิต            
ตัวแปรละ 3 ตัวแปรย่อย รวม 9 ตัวแปร ความเสี่ยงและผลตอบแทน (RSRW) 1) วัดจากตัวแปร
สังเกตได้ 2 ตัวแปร คือ ทักษะบริหารความเสีย่งทางการเงิน และ 2) วิเคราะห์ปัจจัยความเสี่ยงที่ส่งผล
ต่อผลตอบแทน ตัวแปรละ 3 ตัวแปรย่อย รวม 6 ตัวแปร และสุขภาพทางการเงิน (FNHE) 1) วัดจาก
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ตัวแปรสังเกตได้ 5 ตัวแปร คือ  1) ความแตกต่างระหว่างรายได้-รายรับ 2) มีค่าครองชีพเพียงพอใน
การออม 3) มีเงินออมเงินลงทุนระยะยาวเพียงพอ 4) มีคะแนนเครดิตในระดับดี และ 5) ทักษะ
วางแผนล่วงหน้าสำหรับค่าใช้จ่าย รวม 5 ตัวแปร ซึ่งผลการตรวจสอบความตรงเชิงโครงสร้าง
ส ม ร ร ถ น ะ 
การจัดการทางการเงิน โมเดลมีความสอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ โดยพิจารณาได้จาก 
ค่า     Chi-square = 156.28 df = 136 P-value = 0.11250 พบว่า แตกต่างอย่างไม่มีนัยสำคัญ
ทางสถิติ ค่าดัชนีวัดระดับความกลมกลืน (Goodness of Fit Index:GFI) เท่ากับ 0.99 ค่าดัชนีวัด
ระดับความกลมกลืนที่ปรับแก้แล้ว (Adjusted Goodness of Fit Index:AGFI) เท่ากับ 0.96 ค่าดัชนี
รากของกำลังสองเฉลี่ยของส่วนที่เหลือ (Root Mean Square Residual:RMR)เท่ากับ 0.012 และ 
ค่ามาตรฐานของส่วนที่ เหลือ  (Standardized RMR)เท่ ากับ 0.018 ผลการวิเคราะห์น้ำหนัก
องค์ประกอบพบว่า ตัวแปรมีวิธีประเมินความเสี่ยงทางการเงินจากสถานการณ์ที่เกิดข้ึนในปัจจุบันได้ 
(RSRW5)              มีค่าน้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐาน มากที่สุด โดยมีค่าน้ำหนักองค์ประกอบ
มาตรฐานเท่ากับ 0.76 รองลงมาคือ ตัวแปรวิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลต่อความเสี่ยงทางการเงินได้ เช่น 
ด้านเศรษฐกิจ การเมือง (RSRW4) มีค่าน้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐานเท่ากับ 0.71 และน้อยที่สุด คือ 
ตัวแปรต้องการเงินเพื่อมาทำธุรกิจท่านต้องไปนำเสนอต่อธนาคาร (FPMN10) มีค่าน้ำหนัก
องค์ประกอบมาตรฐานเท่ากับ 0.36 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01  

สรุปได้ว่า ตัวแปรเงินและการทำธุรกรรม (MNTS) การวางแผนและการจัดการทางการเงิน 
(FPMN) ความเสี่ยงและผลตอบแทน (RSRW) และสุขภาพทางการเงิน (FNHE) สามารถวัดได้ด้วยตัว
แปรสังเกตได้ในโมเดลได้จริง ดังนั้นสมรรถนะการจัดการทางการเงิน มีความตรงเชิง โครงสร้าง 
(Construct validity) สอดคล้องกับ OECD and INFE (2015) ระบุว่า กรอบของสมรรถนะของ
ความรู้ทางการเงินสำหรับเด็กและเยาวชนที่พัฒนาโดยเครือข่ายระหว่างประเทศ OECD ในการศึกษา
ทางการเงิน (OECD / INFE) และสอดคล้องกับ ธนาคารแห่งประเทศไทย (2561) การส่งเสริมความรู้ 
การวางแผนและวินัยทางการเงินที่ดีแก่ประชาชน ให้ “ทักษะการบริหารจัดการเงิน” ถือเป็นหนึ่ง  
ใน “ทักษะชีวิต” (life skill) ที่สำคัญ โดยเฉพาะสำหรับคนรุ่นใหม่ทกัษะการบริหารจัดการเงินถือเป็น
ทักษะที่ต้องให้ความสำคัญ ไม่น้อยไปกว่าทักษะทางเทคโนโลยี ทักษะทางภาษา และทักษะอื่น ๆ           
ที่จำเป็น  

ซึ่งไม่ใช่แค่มีความรู้ แต่เป็นทักษะที่ต้องเรียนรู้ตลอดชีวิต เพื่อที่จะสามารถบริหารจัดการเงิน
ได้อย่างเหมาะสมสอดคล้องกับช่วงวัย และเท่าทันกับผลิตภัณฑ์ทางการเงินที่เปลี่ยนแปลงตลอดเวลา 
และนำเสนอความยืดหยุ่นตามหลักกรอบสมรรถนะได้อธิบายระดับพื้นฐานของความรู้ทางการเงินที่มี
แนวโน้มที่ มีความจำเป็นโดยทุกคนช่วงวัยหนุ่มสาวอายุระหว่าง 15 ถึง 18 ปีมีส่วนร่วมใน 
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ทางเศรษฐกิจและการใช้ชีวิตทางการเงนิ กรอบมี 4 ส่วน ได้แก่ เงินและการทำธุรกรรม (Money and 
transactions) การวางแผนและการจัดการทางการเงิน (Planning and managing finances)  
ความเสี่ยงและผลตอบแทน (Risk and reward) และภูมิทัศน์ทางการเงิน (Financial landscape) 
และเพื่อให้เกิดความเข้าใจพฤติกรรมทางการเงินทัศนคติและสถานการณ์ทางการเงินในชีวิตต้อง  
มีสมรรถนะด้านสุขภาพทางการเงิน สอดคล้องกับ Parker, Castillo, Garon, and Levy (2016) 
สุขภาพทางการเงิน (Financial Health) ที่กล่าวถึงเป็นกลยุทธ์ในการสร้างความสุขทางการเงิน 
และการปรับปรุงสุขภาพทางการเงินเพื่อความเข้าใจองค์ความรู้แบบองค์รวมเกี่ยวกับสุขภาพการเงิน
และสร้างสุขภาพทางการเงินที่ดี เป้าหมายสูงสุดคือการช่วยให้ตระหนักถึงสุขภาพทางการเงิ น 
เป็นประตูสู่เป้าหมายต่างๆ และความฝัน ส่งผลให้สุขภาพกายดี มีความสุขทางการเงิน ความสุขของ
ครอบครัว ความเสถียรภาพทางการศึกษา และความคล่องตัวทางเศรษฐกิจ และสอดคล้องกับ 
Lusardi (2015) ที่ ให้ความสำคัญกับทักษะทางการเงินสำหรับศตวรรษที่ 21 ว่าการออกแบบ
สมรรถนะทางการเงินประกอบด้วย 1) บริบทเนื้อหาประกอบด้วยความรู้และความเข้าใจที่สิ่งจำเป็น
สำหรับความรู้ทางการเงิน ประกอบด้วย เงินและการทำธุรกรรม การวางแผนและการจัดการ  
ด้านการเงินความเสี่ยงและผลตอบแทน และภูมิทัศน์ทางการเงิน 2) กระบวนการอธิบายวิธีการและ
กลยุทธ์ ประกอบด้วย การระบุข้อมูลทางการเงินการวิเคราะหข้์อมูลในบรบิททางการเงนิ การประเมนิ
ปัญหาทางการเงิน และการใช้ความรู้ทางการเงินและความเข้าใจ  3) สถานการณ์ที่มีความรู้ 
ทางการเงิน ทักษะ และความเข้าใจที่ถูกนำมาใช้ตั้งแต่ส่วนบุคคลไปยังทั่วโลก จากการสังเคราะห์
สมรรถนะการจัดการทางการเงิน สรุปได้ว่าสมรรถนะทางการเงิน (Financial Competency)  
จะเกิดข้ึนได้ต่อเมื่อทุกคนต้องมีความรู้ทางการเงิน (Financial Literacy) และทักษะ (Financial 
Skill) ทางการเงินก่อน ซึ่งประกอบด้วยกรอบ 4  ตัวแปร ได้แก่ 1) เงินและการทำธุรกรรม (Money 
and transactions) คือ ความรู้ทางการเงิน รายได้ การชำระเงิน การซื้อ และราคา การบันทึก  
ทางการเงิน และอัตราแลกเปลี่ยน 2) การวางแผนและการจัดการทางการเงิน (Planning and 
managing finances) ประกอบด้วย  การจัดทำงบประมาณการจัดการรายได้และค่าใช้จ่าย การออม
และการลงทุน การวางแผนระยะยาว การจัดการด้านเครดิต 3) ความเสี่ยงและผลตอบแทน (Risk 
and reward) และ 4) สุขภาพทางการเงิน (Financial Health) แต่ละส่วนครอบคลุมการรับรู้ความรู้
และความเข้าใจ (awareness, knowledge and understanding) ทักษะและพฤติกรรม (skills 
and behavior) และสุขภาพที่ ดีทางการเงินส่ งผลให้ เกิดสมรรถนะทางการเงิน (Financial 
Competency) สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้ (Berman and Knight, 2013; Page, 2013; 
FCAC, 2014; OECD and INFE, 2015; Gutman et al., 2015; Parker et al., 2016) 
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ผลการวิเคราะห์ความต้องการจำเป็น พบว่า เยาวชนมีความต้องการจำเป็นในการเพิ่มความรู้ 
ทักษะ และพฤติกรรมทางการเงิน ในเรื่องการฝึกวินัยการเก็บออมโดยการฝากบัญชีเงินฝากประจำ , 
ซื้อสลากออมสิน หรือ หุ้น ในลำดับความต้องการมากที่สุด ( PNIModified=3.70) สอดคล้องกับสถาบัน 
คีนันแห่งเอเซีย (2558) เห็นว่าสิ่งจำเป็นที่จะต้องเรียนรู้เกี่ยวกับความอยู่ดีมีสุขทางสถานะการเงิน 
สำหรับการกินดีอยู่ดีของครัวเรือนและเศรษฐกิจระดับมหภาคในอนาคต หน่วยงานที่เกี่ยวข้องต่างๆ 
จะต้องร่วมมือกันในการให้ความรู้แก่เยาวชนเรื่องการมี วินัยทางการเงินและความรู้ที่จำเป็นสำหรับ
การจัดการทางการเงินสว่นบุคคลของตนเอง และสอดคล้องกับ MoneyGur (2017) เงินออมเป็นสิ่งที่
สำคัญที่จะขาดไม่ได้เลยเพราะการเงินในวันน้ีจะส่งผลต่อไปในอนาคต เรื่องเงินเปน็ปัจจัยหลักๆ ที่ควร
สอนต้ังแต่ยังเป็นเด็กเพื่อปลูกฝังให้รู้จักคุณค่าของเงิน สอดคล้องกับ ศูนย์ส่งเสริมกรมพัฒนาความรู้
ตลาดทุน ตลาดหลักทรัพย์แห่งประเทศไทย (2016) ความรู้ทางการเงิน (financial literacy) ถือเป็น
ทักษะชีวิต (life skill) ที่สำคัญด้านหนึ่งในปัจจุบันซึ่งครอบคลุมความรู้ความสามารถเกี่ยวกับ 
การจัดการทางการเงินส่วนบุคคล (personal finance) ที่จำเป็น 4 ด้าน ได้แก่ รู้หา (earning)  
รู้รั กษา (saving) รู้ ใช้  (spending) และรู้ ล งทุ น  ( investing) ซึ่ ง เป็ นสิ่ งจำเป็ นและตรงตาม 
ความต้องการของเยาวชน ความต้องการรองลง มาคือ เยาวชนมีความต้องการจำเป็นใน  
การตั้งเป้าหมายการเงินระยะยาวและพยายามทำให้ได้ตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ (PNIModified=3.49) 
สอดคล้องกับ ฮันจินซู (2559) เห็นว่าการวางแผนทางการเงินจำเป็นอย่างมากในการวางแผนชีวิต 
หากรู้จักการวางแผนการเงินอย่างเป็นข้ันตอนไว้ล่วงหน้า ไม่เพียงแต่จะทำให้ชีวิตในแต่ละช่วงได้
ราบรื่น แต่ยังสามารถลดปัญหาการเงินในช่วงชีวิตถัดไปอย่างฉลาดอีกด้วย นอกจากนี้เยาวชนยังมี
ความต้องการจำเป็นในการไตร่ตรองก่อนที่จะซื้อของบางอย่างไตร่ตรองว่ามีเงินพอใช้จ่ายหรือไม่  
และมีความจำเป็นขนาดไหนสามารถรอได้ไหม (PNIModified=3.30) และสิ่งที่เยาวชนมีความต้องการ
จำเป็นอีกอย่างหนึ่งคือ การทำบันทึกรายรับ – รายจ่ายเป็นประจำทุกวัน (PNIModified=3.24) 
สอดคล้องกับ Gutman, Garon, Hogarth and Schneider (2015) โอกาส (opportunities) หรือ
ความสามารถในการคว้าโอกาสที่จะนำไปสู่ความมั่นคงทางการเงินและความคล่องตัว จะต้องมีการทำ
บันทึกรายรับ – รายจ่ายประจำวัน เพื่อเป็นการฝึกวินัยในการออม สอดคล้องกับธนาคารแห่งประเทศ
ไทย (2556, 2559) ผลการสำรวจทักษะทางการเงนิของไทย พบว่าด้านพฤติกรรมทางเงินต้องส่งเสริม
ให้เยาวชนปรับพฤติกรรมด้านการจัดทำบัญชีรายรับรายจ่าย การเปรียบเทียบข้อมูลก่อนตัดสินใจซื้อ
ผลิตภัณฑ์ เพื่ อให้ เกิดสมรรถนะการจัดการทางการเงินและนำไปปรับใช้ในชีวิตประจำวัน  
ทั้งนี้เพื่อความมั่นคงทางการเงิน เราจะอายุยืนอย่างมีเงินใช้ไปตลอดชีวิต 

เมื่อพิจารณาความต้องการจำเป็นในรูปแบบการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชัน พบว่า 
เยาวชนมีความต้องการเรียนรู้แบบมีเครือข่ายสังคมออนไลน์ การแลกเปลี่ยนข้อมูล การสร้างความรู้
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ในลำดับความต้องการมากที่สุด ( PNIModified=3.58) ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาอื่นๆอีกมากมาย
ได้แก่ OECD (2015); OECD and INFE (2015); Brown et al. (2016) ผลการศึกษายังเผยว่า
รูปแบบการเรียนรู้แอปพลิเคชันผ่านมือถือสมาร์ทโฟนมีศักยภาพที่จะนำการศึกษาออกจากขอบเขต
ของห้องเรียนและเข้าสู่ เครือข่ายสังคมออน์ไลน์และการแบ่งปันทางสังคมและสำหรับผู้ เรียน  
ในการเข้าถึงแหล่งเรียนรู้เนื้อหามากมายสำหรับปลูกฝังนิสัยที่ดีในการจัดการทางการเงินและการได้
แลกเปลี่ ยนการเรียนรู้ซึ่ งกันและกัน ซึ่ งในแอปพลิ เคชัน Fins ได้ออกแบบหน้าจอส่วนต่อ
ประสานงานกับผู้ใช้ มี Socially shared ผ่านเมนู social network ให้มีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นและ
เกิดการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน รองลงมาคือ เยาวชนมีความต้องการจำเป็นรูปแบบ
การเรียนรู้บนแอปพลิเคชันให้เข้าใจง่ายและน่าสนใจประกอบด้วยมัลติมีเดีย มี ข้อความ กราฟิก 
(Graphic)  ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) และวีดิทัศน์( PNIModified=3.57) สอดคล้อง
กับการศึกษาของ Papadakis, Kalogiannakis and Zaranis (2018) ได้ทำวิจัยเรื่อง Educational 
apps from the Android Google Play for Greek preschoolers:  A systematic review.              
แล ะ  Hiniker et al.  (2 015 ) ได้ ท ำ วิจั ย เรื่ อ ง  Touchscreen prompts for preschoolers: 
designing developmentally appropriate techniques for teaching young children to 
perform gestures พบว่า การเลือกใช้ไอคอน และสัญลักษณ์ต่าง ๆและการนำเสนอแบบ
มัลติมีเดียให้เหมาะสมกับผู้เรียน คุณลักษณะดังกล่าวมีความสำคัญอย่างยิ่งส่งผลกระทบต่อทั้ง
ความสามารถในการเข้าใจได้ง่ายและการโต้ตอบกับเนื้อหาของผู้เรียน โดยผู้เรียนจะต้องเข้าใจ
รูปแบบการแสดงผลได้อย่างง่ายดายรวมไปถึงการออกแบบหน้าจอการทำงานให้สวยงามดูน่าใช้ 
การนำเสนอมีทั้งข้อความ ภาพ เสียง และมัลติมีเดีย ทำให้ผู้เรียนทำความเข้าใจได้ง่าย และที่สำคัญ
คำนึงถึงมาตรฐานการใช้คำสั่งที่ต้องมีความเหมือนกันและความสนุกสนานเมื่อใช้งานระบบอยู่  
และสอดคล้องกับ สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน (2555) แอปพลิเคชันเพื่อเสริม 
การเรียน (Learning Media) แอปพลิเคชันเพื่อเสรมิการสอน (Instruction Media) คือแอปพลิเคชัน
ที่พัฒนาข้ึนมีวัตถุประสงค์หลักเพื่อใช้เป็นสื่อช่วยครูหรือผู้ที่สนใจใช้ในการเรียนการสอน มีลักษณะ 
ที่เน้นภาพเคลื่อนไหว (Animation) ประกอบด้วยข้อความ ภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ กิจกรรม 
นอกจากนี้ เยาวชนส่วนใหญ่ ยังมีความต้องการจำเป็นแอปพลิเคชันที่สะดวกมีความพร้อม 
ในการเรียนรู้ได้แบบทุกที่  ทุกเวลา ( PNIModified=3.50) ยั ง สอดคล้องกับการศึกษาอื่นๆ ได้แก่ 
Khlaisang (2 0 1 8 )  ได้ ท ำ วิ จั ย เรื่ อ ง  Ubiquitous Technology Enhanced Learning:  The 
Outcome-Based Learning Design for 2 1 st Century Learners, Drigas and Angelidakis 
( 2 0 1 7 )  ไ ด้ ท ำ วิ จั ย เ รื่ อ ง  Mobile applications within education:  An overview of 
application paradigms in specific categories และ Sutherland et al. (2004) ได้ทำวิจัย
เรื่ อ ง   Transforming teaching and learning:  embedding ICT into everyday classroom 
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practices. พบว่าข้อได้เปรียบที่สำคัญที่ทำให้การเรียนรู้ผ่านโทรศัพท์มือถือสมาร์ทโฟนได้รับ 
ความนิยมในทุกวันนี้คือการส่งเสริมนิสัยการเรียนรู้ ได้ทุกที่ทุกเวลา และสอดคล้องกับ กิตติยา  
วงศ์นรเศรษฐ์ (2556) เห็นว่าโมบายแอปพลิเคชันและแท็บเล็ตเหมาะสำหรับนำประประยุกต์ใช้ 
ในการศึกษาให้กับกลุ่มคนรุ่นใหม่ ได้อย่างสะดวก ใช้งานง่าย สามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ ทุกเวลา ดึงดูด
ความสนใจ 

เยาวชนยังมีความต้องการแอปพลิเคชันที่มีเมนูหลักในการเรียกใช้งานบ่อยออกแบบเมนู
ให้อยู่ด้านล่างเพื่อความสะดวกและใช้งานง่าย ( PNIModified=2.16) สอดคล้องกับ Papadakis et al. 
(2 0 17 ) ได้ ท ำ วิจั ย เรื่ อ ง  Educational apps from the Android Google Play for Greek 
preschoolers.  แ ล ะ  Papadakis, Kalogiannakis and Zaranis (2 0 1 8 )  ได้ ท ำ วิ จั ย เ รื่ อ ง 
Educational apps from the Android Google Play for Greek preschoolers:  A 
systematic review พบว่าโดยออกแบบ ให ้ต ร งต าม  user experience เห ม าะก ับ กลุ ่ม
เยาวชนผู ้ใช้งาน  mobile learning financial management  โดยมีวัตถุประสงค์หลักคือ
ออกแบบใช้งานได้ง่าย ใช้ทักษะส่วนบุคคลน้อย ลำดับข้ันตอนการใช้โปรแกรมต้องไม่ซับซ้อน 
และสามารถรองรับจำนวนสารสนเทศที่ผ่านเข้า–ออกได้อย่างเหมาะสม ซึ่งในแอปพลิเคชัน 
Fins ได ้ออกแบบหน้าจอม ีเมน ูช ัด เจน เห ม าะก ับนิ ้วม ือผู ้ใช้ใน  Touch เมน ูถ ูกจ ัด เร ีย ง
ตามลำดับชั้นและสามารถแบ่งออกเป็นเมนูย่อยต่างๆเพื ่อง่ายต่อการใช้งาน ตรงตามความ
ต้องการของผู้เรียน นอกจานี้เยาวชนยังมีความต้องการจำเป็นแอปพลิเคชันที่มีการเรียนรู้ตาม
ส ถ า น ก า ร ณ ์ 
แบบสถานการณ์จริงในชีวิตประจำวันเพื่อช่วยเสริมสร้างความรู้ทางการเงิน ในลำดับความต้องการ
มากที่สุด ( PNIModified=3.68) และมีความต้องการจำเป็นเมื่อเจอกับสถานการณ์ปัญหาการเรียนรู้จะ
ศึกษาปัญหาและแก้ไขปัญหาเสมอ  ( PNIModified=3.50) สอดคล้องกับ Seddon, McDonald 
andSchmidt ( 2012)  ไ ด้ ท ำ วิ จั ย เ รื่ อ ง  ICT-supported, scenario-based learning in 
preclinical veterinary science education. Hebert and Gyarmati (2014) ได้ทำวิจัย เรื่อง 
Financial capability and Essential Skills. และ Berkman-Chardon et al. (2016) ได้ทำวิจัย
เรื่ อ ง  Scenario-Based Programming for Mobile Applications.  IEEE/ACM International 
Conference on Mobile Software Engineering and Systems. พบว่า สถานการณ์การจัดการ
ทางการเงินการเรียนรู้ที่นำไปสู่การแก้ปัญหาสำหรับผู้เรียนมักจะใช้ในการพัฒนาศักยภาพและทักษะ
ของนักเรียนในการเผชิญกับปัญหาจริงที่พบในชีวิตประจำวัน การศึกษาครั้งนี้แสดงให้เห็นถึง 
ความสอดคล้องกับการเรียนรู้ตามสถานการณ์สมมุ ติเพื่อส่งเสริมความสามารถในการจัดการ 
ทางการเงินของเยาวชน สอดคล้องกับ Shin and Song (2016) ได้ทำวิจัยเรื่อง Finding the 
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optimal scaffoldings for learners’  epistemological beliefs during ill-structured 
problem solving. พบว่าความสำเร็จของการเรียนรู้จากสถานการณ์เป็นวิธีการเรียนแบบร่วมมือ
กันสร้างความรู้โดยจัดกิจกรรมการเรียนโดยมีการแก้ไขปัญหาตามสถานการณ์มีการแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นเพื่อให้ผู้ เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับสภาพจริง 
ที่ผู้เรียนต้องได้พบในชีวิตประจำวันมากที่สุด ทั้งนี้เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจได้ง่ายเลยนำสถานการณ์  
การเรียนรู้ที่ใกล้ตัวผู้เรียนและเป็นสถานการณ์ที่เกิดข้ึนจริงในชีวิตประจำวันเพื่อให้ผู้เรียนเกิด  
การเรียนรู้ที่แท้จริง เข้าใจมากขึ้นและสามารถนำไปใช้ได้จริงในชีวิตประจำวัน 

เยาวชนมีความต้องการจำเป็นในการ เรียนรู้ทางการเงินเพื่อให้เข้าใจมากข้ึนจึงควรมี
ผู้เช่ียวชาญด้านการเงินคอยให้คำปรึกษา ( PNIModified=3.33) สอดคล้องกับ Hebert and Gyarmati 
(2014) ได้ทำการวิจัยเรื่อง Financial capability and Essential Skills: An exploratory analysis 
พบว่า ผู้ เรียนที่ ได้รับการเสริมเรียนสามารถหานั่งร้านแบบสังเกตตัวเองได้ซึ่ งมีประโยชน์  
ในการแก้ปัญหาการเรียนรู้พื้นฐานและเพิ่มกิจกรรมจำลองตามสถานการณ์ที่ผู้เรียนสามารถฝึกฝน 
ปัญหาต่าง ๆ เช่นการแก้ปัญหาแล้วแชร์กับผู้อื่นในเครือข่ายสังคมออนไลน์ สอดคล้องกับ Mbogo et 
al. (2016) ได้ทำวิจัยเรื่อง Design and Use of Static Scaffolding Techniques to Support 
Java Programming on a Mobile Phone. พบว่า สภาพแวดล้อมการเรียนรู้บนโทรศัพท์มือถือ 
การออกแบบตามความต้องการของผู้เรียนด้วยการเพิ่มฟังก์ชันการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อตอบสนอง
ต่อความต้องการจำเป็นของผูเ้รยีนเพื่อให้ผูเ้รยีนเกิดประสทิธิภาพในการเรียนสูงสุด และสอดคล้องกับ 
Shin and Song (2016) ได้ทำงานวิจัยเรื่อง Finding the optimal scaffoldings for learners’ 
epistemological beliefs during ill-structured problem solving พบว่า เทคนิคการช่วยเสริม
ศักยภาพการเรียนรู้ผู้เรียนมีความเช่ือทางญาณวิทยาอิทธิพลโครงสร้างการแก้ปัญหา การประเมินผล
การวิเคราะห์หลายตัวแปรสองทางของผลแปรปรวนเผยให้เห็นว่านักเรียนในกลุ่มที่ได้รับการช่วยเสริม
ศักยภาพการเรียนรู้ได้รับคะแนนที่สูงกว่าในการแสดงปัญหาและการพัฒนาวิธีการแก้ปัญหามากกว่า
คนที่ไม่ได้รับการช่วยเสริมเสริมศักยภาพ จากความต้องการข้างต้นทั้งหมดยังสอดกับข้อคิดเห็น 
ของครูผู้สอนที่ให้สัมภาษณ์ ในภาพรวม พบว่า ในการเรียนการสอนเพื่อช่วยเสริมสร้างสมรรถนะ 
การจัดการทางการเงินใหก้ับเยาวชน ผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนมากแนะนำแนวทางในการเรียนการสอน ดังนี้         
1) สร้างและเลือกสื่อประเภทต่างๆ ที่มีความเหมาะสมกับผู้ เรียนและเข้าถึงง่าย สื่อควรมี  
ความน่าสนใจ กระชับ เหมาะกับสถานการณ์ยุคปัจจบุัน เช่น สมาร์ทโฟน แอปพลิเคชันมือถือ การ์ตูน 
ละคร วิดีโอ สถานการณ์จริงที่เกี่ยวกับการจัดการเงินและเป็นเรื่องใกล้ตัว 2) สอนให้นักเรียนรู้จัก 
การวางแผนทางการเงินตั้งแต่เด็กโดยการสร้างวินัยการออมและรู้จักคุณค่าในการใช้เงินทุกครั้ง                
รู้จักวางแผนการใช้จ่ายในรายสัปดาห์ รายเดือน 3) สามารถนำไปบูรณาการกับกลุ่มสาระวิชาอื่นๆ              
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ได้ทุกวิชา 4) ข้อแนะนำควรพาผู้เรียนไปเข้าค่ายเรื่องการจัดการทางการเงินโดยนำเทคโนโลยี  
การเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ มีกิจกรรมเครือข่ายสังคมการโต้ตอบและแสดงความคิดเห็นร่วมกันเข้ามา
ช่วยในการเรียนรู้ และเยาวชนจำเป็นต้องมีสมรรถนะการจัดการทางการเงิน จึงได้ทำการวิเคราะห์ 
สมรรถนะการจัดการทางการเงิน 

 
 

ตอนท่ี 2  ลักษณะการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้
แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน 

 อภิปรายเกี่ยวกับองค์ประกอบ และข้ันตอนการเรียนการสอนบนโมบายแอปพลิเคชันแบบ
ช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้าง
สมรรถนะการจัดการทางการเงิน ซึ่งจากการวิจัย พบว่า องค์ประกอบ และข้ันตอนการเรียนการสอน
บนโมบายแอปพลิเคชันฯ มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด มีรายละเอียดดังนี้ 

1. องค์ประกอบระบบการเรียนการสอนฯ ได้แก่ 1) เนื้อหาการเรียนรู้ด้วยสถานการณ์                   
2) กลยุทธ์เสริมสมรรถนะผ่านโมบาย 3) การติดต่อสื่อสารสังคมเครือข่ายการเรียนรู้ 4) กิจกรรม 
และสื่อการเรียนการสอน และ 5) แหล่งข้อมูลการเรียนรู้ มีรายละเอียดการอภิปรายดังนี้ 

 

1.1 เนื้อหาการเรียนรู้ด้วยสถานการณ์ 
 

เนื้อหาการเรียนรู้ในโมบายแอปพลิเคชันฯ นี้ ให้ความรู้ฝึกทักษะและความสามารถ 
ด้านการจัดการทางการเงิน สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้ ประกอบด้วยสถานการณ์การ
เรียนรู้ 4 เรื่องการจัดการทางการเงิน ดังนี้ 1) เงินและการทำธุรกรรม (Money and transactions) 
2) การวางแผนและการจัดการทางการเงิน (Planning and managing finances) 3) ความเสี่ยงและ
ผลตอบแทน (Risk and reward) และ 4) สุขภาพทางการเงิน (Financial Health) ซึ่งถูกนำเสนอใน
ลักษณะ ข้อความ ภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ กิจกรรม ที่เป็นสถานการณ์เรียนรู้ที่ใกล้เคียงกับ
ชีวิตจริงของผู้เรียนเพื่อให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจได้ง่ายข้ึนและนำมาสู่การจดจำที่ดีนำไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจำวันได้ 

 

1.2  กลยุทธ์เสริมสมรรถนะผ่านโมบาย 

การแก้ปัญหาสถานการณ์ตามสภาพจริงด้วยการเสริมศักยภาพการเรียนรู้ผ่านโมบาย              
แอปพลิเคชันด้วยผู้เช่ียชาญทางการเงินแบบเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา และจัดเตรียมแหล่งข้อมูล 
กิจกรรมฝึกพัฒนาความรู้ที่เอื้ออำนวยการให้การช่วยเหลือ แนะนำและสนับสนุนขณะที่ผู้เรียนกำลัง
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แก้ปัญหาหรือขณะเรียนรู้บนแอปพลิเคชันฯ สอดคล้องกับ Mbogo et al. (2016) ได้ทำวิจัยเรื่อง 
Design and Use of Static Scaffolding Techniques to Support Java Programming on a 
Mobile Phone พบว่า สภาพแวดล้อมการเรียนรู้บนมือ ถือสมาร์ทโฟนการออกแบบตาม 
ความต้องการของผู้เรียนด้วยการเพิ่มฟังก์ชันการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อตอบสนองต่อความต้องการ
จำเป็นของผู้เรียนเพื่อให้ผู้เรียนเกิดประสิทธิภาพในการเรียนสูงสุด 

 

1.3 การติดต่อสื่อสารสังคมเครือข่ายการเรียนรู้ 

เป็นการติดต่อสื่อสารระหว่างผู้ เรียนกับผู้ เช่ียวชาญทางการเงินหรือผู้ เรียนกับผู้ เรียน 
และการแบ่งปันในสังคมเครือข่ายเพื่อการเรียนรู้ซึ่งกันและกันและมีการปฏิสัมพันธ์กัน เมื่อผู้เรียนเริ่ม
สร้างข้อมูลของตนเองและเริม่มีการโต้ตอบผู้เรียนจะได้เริม่ใช้สภาพแวดล้อมการเรียนรูเ้สมือนจริงตาม 
สถาณการณ์จริงมาแสดงความคิดเห็นหรือโต้ตอบกันในหัวข้อที่มีความสนใจร่วมกัน ซึ่งสอดคล้องกับ
การศึกษาอื่นๆอีกมากมายได้แก่ OECD (2015, 2016); OECD and INFE (2015); Brown et al. 
(2016) ผลการศึกษายังเผยว่ารูปแบบการเรียนรู้แอปพลิเคชันผ่านมือถือสมาร์ทโฟนมีศักยภาพที่จะ
นำการศึกษาออกจากขอบเขตของห้องเรียนและเข้าสู่ เครือข่ายสังคมออนล์และการแบ่งปัน  
ทางสังคมและสำหรับผู้ เรียนในการเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ เนื้อหามากมายสำหรับปลูกฝังนิสัยที่ดี  
ในการจัดการทางการเงินและการได้แลกเปลี่ยนการเรีบนรู้ซึ่งกันและกัน 

1.4 กิจกรรมและสื่อการเรียนการสอน 

กิจกรรมและสื่อการเรียนการสอนในโมบายแอปพลิเคชันฯ นี้ประกอบด้วยการแก้ไขปัญหา
สถานการณ์ด้านการจัดการทางการเงินตามสภาพจริงในชีวิตประจำวัน การติดต่อสื่อสารระหว่าง
ผู้เรียนกับผู้เช่ียวชาญด้านการเงินเพื่อเสริมศักยภาพการเรียนรู้ และการแบ่งปันในสังคมเครือข่าย  
การเรียนรู้ ส่วนสื่อการเรียนการสอนกคื็อโมบายแอปพลเิคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรูโ้ดยใช้
แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับ
เยาวชน ประกอบด้วย แบบวัดสมรรถนะ สื่อมัลติมีเดีย อินโฟกราฟิก (Infographic) ภาพเคลื่อนไหว 
เสียง วีดีโอ และทรัพยากรการเรียนรู้ เรื่องการจัดการด้านการเงิน สอดคล้องกับการศึกษาของ 
Papadakis, Kalogiannakis and Zaranis (2018) ได้ทำวิจัยเรื่อง Educational apps from the 
Android Google Play for Greek preschoolers และ Hiniker et al. (2015) ได้ทำวิจัยเรื่อง 
Touchscreen prompts for preschoolers:  designing developmentally appropriate 
techniques for teaching young children to perform gestures. พบว่า การเลือกใช้ไอคอน 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 298 

และสัญลักษณ์ต่าง ๆและการนำเสนอแบบมัลติมีเดียให้เหมาะสมกับผู้เรียน คุณลักษณะดังกล่าวมี
ความสำคัญอย่างยิ่งส่งผลกระทบต่อทั้งความสามารถในการเข้าใจได้ง่ายและการโต้ตอบกับเนื้อหา
ของผู้ เรียน การแบ่งปันความรู้ในสังคมเครือข่ายการเรียนรู้ โดยผู้ เรียนจ ะต้องเข้าใจรูปแบบ 
การแสดงผลได้อย่างง่ายดายรวมไปถึงการออกแบบหน้าจอการทำงานให้สวยงาม  ดูน่าใช้ 
การนำเสนอมีทั้งข้อความ ภาพ เสียง และมัลติมีเดีย ทำให้ผู้เรียนทำความเข้าใจได้ง่าย และที่สำคัญ
คำนึงถึงมาตรฐานการใช้คำสั่งที่ต้องมีความเหมือนกันและความสนุกสนานเมื่อใช้งานระบบ 

 

1.5 แหล่งข้อมูลการเรียนรู้ 

เป็นศูนย์รวมแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ เรื่องการจัดการด้านการเงิน โดยบนโมบาย                
แอปพลิเคชันฯ ได้จัดเตรียมไว้ให้จากข้อมูลแหล่งข้อมูลการเรียนรู้ บทความที่น่าสนใจ กิจกรรมฝึก
พัฒนาความรู้ วิดีโอเพิ่มความเข้าใจ  และติดต่อปรึกษาผู้เช่ียวชาญผ่านกระดานถาม-ตอบ เพื่อแก้ไข
ปัญหาแต่ละปัญหา จะมีข้อมูลของตนเองและเพื่อนๆ อีกมากมายให้ศึกษาเพิ่มเติม รวมไปถึงยังเตรียม
แหล่งรวบรวมข้อมูลเมนู มุมความรู้ รวมเคล็ดลับ ซึ่งเมนูนี้จะรวมเคล็ดลับการจัดการทางการเงิน
ผู้เรียนสามารถศึกษาเพิ่มเติมได้ตามหัวข้อที่สนใจได้ตลอดเวลาเมื่อต้องการ 

2. ข้ันตอนการเรียนการสอนบนโมบายแอปพลิเคชันฯ ได้จากการสังเคราะห์เอกสาร 
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง อภิปรายผลตามขั้นตอน ดังนี้  

ข้ันตอนที่ 1 เกริ่นนำและให้ความรู้  ประกอบด้วยข้ันตอนย่อย ได้แก่ 1.1) เตรียมความพร้อม 
1.2) แนะนำระบบการเรียน และ 1.3) แบบทดสอบสมรรถนะ เพื่อกระตุ้นผู้เรียน เมื่อล็อกอินเข้าสู่
ระบบหน้าจอแรกจะแสดงข้อความและคำคมเพื่อสร้างความประทับใจและกระตุ้นผู้เรียนโดยการให้
ผู้เรียนทำแบบทดสอบวัดสมรรถนะการจัดการทางการเงินก่อนเรียน 

ข้ันตอนที่ 2 ศึกษาสถานการณ์เรียนรู้ตามสภาพจริง กิจกรรมในข้ันนี้จะเริ่มจากจุดประกาย
ปัญหาการจัดการทางการเงินในปัจจุบัน กำหนดสถานการณ์ตามสภาพจริงที่เกิดข้ึนในชีวิตประจำวัน
ผู้เรียน จากนั้นเริ่มเรียนรู้สถานการณ์ต่างๆ ประกอบด้วย 4 สถานการณ์เรียนรู้  ดังนี้ 1) เงินและ 
การทำธุรกรรม (Money and transactions) 2) การวางแผนและการจัดการทางการเงิน (Planning 
and managing finances) 3) ความเสี่ยงและผลตอบแทน (Risk and reward) และ 4) สุขภาพ 
ทางการเงิน (Financial Health) 
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 ข้ันตอนที่  3 ศึกษาปัญหาและแก้ไขปัญหา กิจกรรมในข้ันนี้หลังจากเรียนรู้ตาม
สถานการณ์เรียบร้อยแลว้ ข้ันตอนต่อมาคือมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ฝึกสมองประลองปัญญาโดยจะมีปัญหา
มาให้ผู้เรียนศึกษาจากนั้นก็ค้นคว้าเพิ่มเติมผ่านโมบายที่ได้จัดเตรียมไว้ให้จากข้อมูลแหล่งข้อมูลการ
เรียนรู้, บทความที่น่าสนใจ, กิจกรรมฝึกพัฒนาความรู้, วิดีโอเพิ่มความเข้าใจ  และติดต่อปรึกษา
ผู้เช่ียวชาญผ่านกระดานถาม-ตอบ เพื่อแก้ไขปัญหาแต่ละปัญหา 

ข้ันตอนที่ 4 เสริมความรู้โดยผู้เช่ียวชาญผ่านโมบาย ผู้เรียนและผู้เช่ียวชาญทางการเงินเข้าใจ
เป้าหมายของกิจกรรมร่วมกันและแนะนำแนวทางการแก้ปัญหาหรือตอบข้อสงสัยแก่ผู้เรียนให้ข้อมูล
ย้อนกลับโดยการสนทนาและปฏิสัมพันธ์ผ่านกระดาน ถาม-ตอบ หรือส่งเรื่องที่สนใจไปยังผู้เช่ียวชาญ
ของธนาคารโดยตรง และการสังเกตการณ์ โดยการเสริมศักยภาพแบบยืดหยุ่น (Soft Scaffolding) 
เป็นการช่วยเหลือจากผู้เช่ียวชาญในการแนะนำแนวทางที่สามารถปรับเปลี่ยนได้ตามสถานการณ์
รายบุคคล และการเสริมศักยภาพแบบคงที่  (Hard Scaffolding) คือการช่วยเหลือที่ผู้สอนได้วางแผน
ไว้ล่วงหน้าแล้วโดยความช่วยเหลือที่ เตรียมการไว้มาจากปัญหาที่กลุ่มผู้เรียนทั่วไปพบในการทำ 
ภาระงานในเมนูฝึกสมองประลองปัญญาแก้ไขปัญหา เพื่อฝึกความเช่ียวชาญสมรรถนะการจัดการ 
ทางการเงินสำหรับผู้เรียนให้เกิดความชำนาญและนำไปใช้ได้จริงในชีวิตประจำวัน 

ข้ันตอนที่ 5 แบ่งปันในสังคมเครือข่ายการเรียนรู้ กิจกรรมแบ่งปันความรู้โดยผู้เรียนเผยแพร่
ผลงานหรือเทคนิคการจดัการทางการเงนิผ่านกลุม่เครือข่ายสังคมออนไลน์ในเพจ FINS หรือสร้างเพจ
ใหม่ข้ึนมาก็ได้เพื่อเช่ือมโยงความสนใจและกิจกรรมกับผู้อื่นในเครือข่ายสังคมออนไลน์ แลกเปลี่ยน
การจัดการทางการเงินในประเด็นที่สนใจและแบ่งปันข้อมูลข่าวสารซึ่งกันและกัน  มีการแข่งขัน
ประกวดเทคนิคสุดยอดการจัดการทางการเงิน 

ข้ันตอนที่ 6 อภิปรายและสรุปผลบนสื่อสังคม ผู้เรียนนำเสนอผลงาน เทคนิคการจัดการ  
ทางการเงินและร่วมกันอภิปรายพร้อมตอบข้อซักถามแสดงความคิดเห็นและรับฟังความคิดเห็น  
จากผู้อื่นผ่านเครือข่ายสังคมเครือข่ายการเรียนรู้ออนไลน์ แชร์ความรู้ห รือเทคนิคที่ตนเองมีหรือ
ซักถามประเด็นที่สนใจเพื่อให้ผู้อื่นร่วมกันแสดงความคิดเห็นและร่วมกันสรุปประเด็นตามหัวข้อที่
สนใจ 

7. ข้ันตอนที่ 7 การวัดและประเมินผล การประเมินการเรียนตามระบบการเรียนการสอนฯ 
นี้ ใช้การวัดและประเมินผลผลตามสภาพจริง (Authentic Assessment) ที่มุ่งประเมินพัฒนาการ 
ของผู้เรียน โดยใช้การประเมินการสังเกตและการบันทึกพฤติกรรมหรือปรากฏการณ์ที่เกิดข้ึนระหว่าง
การเรียนรู้ โดยใช้การประเมินผลความก้าวหน้าสมรรถนะการจัดการทางการเงินของผู้เรียนก่อนเรียน 
ระหว่างเรียนและหลังเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชันการจัดการทางการเงิน ระบบจะทำหน้าที่ใน 
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การประเมินเป็นหลัก การประเมินผลของระบบการสอนฯ นี้ มี 3 ส่วน ได้แก่ การประเมินผล
สมรรถนะการจัดการทางการเงินก่อนและหลังเรียน ด้วยแบบทดสอบปรนัย เกี่ยวกับความรู้  
ความเข้าใจ ทักษะ สมรรถนะและการนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง เกณฑ์การประเมินคือ ผู้เรียนได้  
ผลคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนและคะแนนต้องไม่ต่ำกว่าหรือเท่ากับ 50% การประเมินผล  
การแก้ไขปัญหาตามสถานการณ์จริงระหว่างเรียน ตรวจให้คะแนนทักษะการแก้ไขปัญหาตามสภาพ
จริงและข้อเสนอแนะย้อนกลับโดยผู้เช่ียวชาญทางการเงิน และการประเมินสมรรถนะการจัดการ  
ทางการเงิน ด้วยแบบสังเกตและแบบบันทึกพฤติกรรม เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการ  
ทางการเงิน โดยการสังเกต (Observe) พฤติกรรมของผู้เรียนเป็นรายบุคคลหรือความสัมพันธ์ระหว่าง
กลุ่มและร่องรอยการเรียนรู้บนแอปพลิเคชันที่สะท้อนความสามารถในด้านความรู้ ทักษะ สมรรถนะ
การจัดการทางการเงิน และการบันทึกพฤติกรรม  (Anecdotal  Records) การบันทึกร่องรอย
เหตุการณ์หรือปรากฏการณ์ที่เกิดข้ึนจริงระหว่างการเรียนรู้บนแอปพลิเคชัน โดยกรอบของสมรรถนะ
ทางด้านการเงินสำหรบัเยาวชนที่พัฒนาโดยเครือข่ายระหว่างประเทศ OECD / INFE โดยเครื่องมือวัด
สมรรถนะทางการเงิน ดัดแปลงจากต้นแบบการวัดมาตรฐานสากล OECD และแบบวัดธนาคารแห่ง
ประเทศไทย (ธนาคารแห่งประเทศไทย, 2556, 2559; OECD, 2015; OECD, 2016) 

จากการพัฒนาองค์ประกอบและข้ันตอนการเรียนการสอนของโมบายแอปพลิเคชันแบบช่วย
เสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อสร้างเสริมสมรรถนะ
การจัดการทางการเงินทีผ่่านการทบทวนวรรณกรรม และตรวจสอบจากอาจารย์ที่ปรึกษา ผู้เช่ียวชาญ
และผู้ทรงคุณวุฒิ ดังที่กล่าวมาข้างต้นทำให้ผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยโมบายแอปพลิเคชันฯ เกิดสมรรถนะ
การจัดการทางการเงินเพิ่มข้ึน พบว่า ค่าเฉลี่ยสมรรถนะการจัดการทางการเงินของกลุ่มตัวอย่างหลัง
การทดลองสูงกว่า ค่าเฉลี่ยสมรรถนะการจัดการทางการเงินของกลุ่มตัวอย่างก่อนการทดลองอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และด้วยกระบวนการสอนด้วยการเสริมศักยภาพการเรียนรูท้างการเงิน
ด้วยผู้เช่ียวชาญทางการเงินย่ิงส่งผลให้ผู้เรียนมีสมรรถนะการจัดการทางการเงินสูงกว่าการเรียนที่ไม่มี
ผู้เช่ียวชาญคอยให้คำปรึกษา สรุปได้ว่าข้ันตอนการช่วยเสริมศักยภาพโดยผู้เช่ียวชาญทางการเงินบน
โมบายแอปพลิเคชันฯ มีผลต่อคะแนนสมรรถนะการจัดการทางการเงินซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่
กำหนดไว้ ซึ่งเกิดจากเรียนรู้ด้วยตัวเอง (self-directed learning) พร้อมกระบวนการและข้ันตอน
ต่างๆ ที่ได้ออกแบบและพัฒนาไว้บนโมบายแอปพลิเคชัน จากข้ันตอนการเกริ่นนำ ผู้เรียนทราบว่า
ต้องทำอะไร ดำเนินการอย่างไร เพื่ออะไร มีเกณฑ์การประเมินอย่างไร รวมถึงกิจกรรมการเรียน
ทั้งหมดให้ผู้เรียน และเงื่อนไขการเรียน และเมนูคำช้ีแจง – วัตถุประสงค์การเรียนรู้ ช้ีให้เห็นถึง
ประโยชน์ที่ผู้เรียนจะได้รับ ทำให้ผู้เรียนเข้าใจและเตรียมพร้อมที่จะเรียนรู้เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะ
การจัดการทางการเงิน อีกทั้งยังมีผู้เช่ียวชาญบนโมบายแอปพลิเคชัน Fins ที่ยังคอยสนับสนุนและ
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คอยให้คำปรึกษาเมื่อผู้เรียนต้องการโดยการเสริมศักยภาพการเรียนรู้แบบคงที่และแบบยืดหยุ่น  
เพื่อสนับสนุนให้ผู้เรียนทำได้สำเร็จ เกิดเป็นความภาคภูมิใจแก่ผู้เรียนและความมุ่งมั่นที่จะนำไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันเพื่อให้เกิดประโยชน์ต่อความมั่นคงและสุขภาพทางการเงินที่ดีของ  
ชีวิตในอนาคต 

 

 

 

ตอนท่ี 3  ผลของการใช้โมบายแอปพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด 
การเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพ่ือสร้างเสริมสมรรถนะการจัดการทางการเงิน 

ผลการวิจัยเป็นไปตามสมมติฐานที่กำหนดไว้ พิสูจน์ได้ว่า หลังการเรียนรู้โมบายแอปพลิเคชัน
แบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้าง
สมรรถนะการจัดการทางการเงิน ผู้เรียนมีคะแนนสมรรถนะการจัดการทางการเงินหลังการทดลอง
มากกว่าก่อนการทดลอง พิสูจน์ได้จากผลการเปรียบเทียบคะแนนจากแบบวัดสมรรถนะการจัดการ
ทางการเงินก่อนและหลังการทดลอง พบว่า ก่อนการทดลอง กลุ่มตัวอย่างมีค่าเฉลี่ยสมรรถนะ  
การจัดการทางการเงิน เท่ากับ 11.63 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 3.07 หลังการทดลอง 
มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 22.40 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.54 เมื่อทดสอบเปรียบเทียบสถิติ  
t-test dependent พบว่า ค่าเฉลี่ยสมรรถนะการจดัการทางการเงินของกลุ่มตัวอย่างหลังการทดลอง
สูงกว่า ค่าเฉลี่ยสมรรถนะการจัดการทางการเงินของกลุ่มตัวอย่างก่อนการทดลอง อย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิต ิ ที่ระดับ .05 (t = 19.64, Sig. = .000*) สอดคล้องกับ Lusardi (2015) ผลการวิจัยแสดงให้
เห็นว่าเมื่อคนเยาวชนได้รับความรู้กับโปรแกรมการศึกษาทางการเงินอย่างเข้มงวดส่งผลให้มีคะแนน
การจัดการทางการเงินสูงข้ึนและอัตราการกระทำผิดที่ลดลงในการกู้ยืมเงิน และยังสอดคล้องกับ 
Berkman-Chardon et al. (2016) ที่ได้ทำวิจัยเรื่อง Scenario-Based Programming for Mobile 
Applications. พบว่า รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้มือถือ สมาร์ทโฟน แอปพลิเคชัน ช่วยเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการเรียนหรือเพิ่มคะแนนทดสอบหลังเรียนได้ดีข้ึน และยังได้รับประโยชน์ในเรื่อง  
ของความสะดวกในการเข้าถึงข้อมูลบทเรียนที่ผู้เรียนสามารถเข้าถึงได้ง่ายและเรียนรู้ได้ตลอดเวลา 
ทำให้เกิดความเก่งข้ึนเนื่องจากพฤติกรรมการใช้งานของผู้เรียนนั้นจำเป็นต้องมีอุปกรณ์มือถือ สมาร์ท
โฟนติดตัวไว้ตลอดเวลาจึงทำให้สะดวกและรวดเร็วมากยิ่งข้ึน และสอดคล้องกับ Alnuaim et al. 
(2016) ที่ ได้ ท ำวิจั ย เรื่ อง Enhancing student learning of human-computer interaction 
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using a contextual mobile application พบว่า จากการใช้งานของโปรแกรมโมบายแอปพลิเคชัน
ได้รับการออกแบบส่งผลให้ผู้เรียนมีทักษะการออมและมีประสิทธิภาพในการเรียนมากข้ึน และ
ส อด คล้ อ งกั บ  Keengwe and Bhargava (2 014 ) ได้ ท ำ วิจั ย เรื่ อ ง  Mobile learning and 
integration of mobile technologies in education พบว่า การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีโมบายแอป
พลิเคชันในบริบทของการศึกษาระดับโลกที่ก่อให้เกิดความท้าทายทางเทคโนโลยีและทางสังคม
วัฒนธรรม สามารถช่วยให้ผู้เรียนมีประสิทธิภาพในการเรียนที่ดีข้ึน  

ผลการวิจัยยังเป็นไปตามสมมติฐานที่ 2 พิสูจน์ได้ว่าหลังการเรียนรู้โมบายแอปพลิเคชัน 
แบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้าง
สมรรถนะการจัดการทางการเงิน โดยความสัมพันธ์ของผู้ เรียนที่มีระดับการช่วยเสริมศักยภาพ 
การเรียนรู้ที่แตกต่างกันมีผลต่อคะแนนสมรรถนะทางการเงินต่างกัน สรุปคือพิสูจน์ได้จาก  
ผลการเปรียบเทียบคะแนนสมรรถนะกับระดับความถ่ีในการช่วยเสริมศักยภาพโดยผู้เช่ียวชาญ 
เพื่อส่งเสริมสมรรถนะการจัดการทางการเงิน พบว่า ผู้เรียนที่มีระดับจำนวนความถ่ีในการช่วยเสริม
ศักยภาพการเรียนรู้โดยผู้ เช่ียวชาญยิ่งมีความถ่ีมากก็จะส่งผลให้มีคะแนนสมรรถนะการจัดการ  
ทางการเงินสูงไปด้วย แต่ในทางกลับกันผู้ที่มีระดับจำนวนความถ่ีในการช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้
โดยผู้เช่ียวชาญน้อยครั้งก็จะส่งผลให้มีคะแนนสมรรถนะการจัดการทางการเงินต่ำไปด้วย สอดคล้อง
กับ  Hebert and Gyarmati (2014)  ได้ทำการวิจัยเรื่อง  Financial capability and Essential 
Skills: An exploratory analysis. พบว่า ผู้เรียนที่ได้รับการเสริมเรียนสามารถหานั่งร้านแบบสังเกต
ตัวเองได้ซึ่งมีประโยชน์ในการแก้ปัญหาการเรียนรู้พื้นฐานและเพิ่มกิจกรรมจำลองตามสถานการณ์ที่
ผู้เรียนสามารถฝึกฝน ปัญหาต่าง ๆ เช่นการแก้ปัญหาแล้วแชร์กับผู้อื่นในเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
สอดคล้องกับ Mbogo et al. (2016) ได้ทำวิจัยเรื่อง Design and Use of Static Scaffolding 
Techniques to Support Java Programming on a Mobile Phone. พบว่า สภาพแวดล้อม 
การเรียนรู้บนโทรศัพท์มือถือการออกแบบตามความต้องการของผู้เรียนด้วยการเพิ่มฟังก์ชันการช่วย
เสริมศักยภาพเพื่อตอบสนองต่อความต้องการจำเป็นของผู้เรียนเพื่อให้ผู้เรียนเกิดประสิทธิภาพ 
ในการเรียนสูงสุด สอดคล้องกับ  Siew-Yong Yew et al. (2017) ได้ทำวิจัยเรื่อง Does Financial 
Education Matter? Education Literacy among Undergraduates in Malaysia พบว่า การให้
คำแนะนำและช่วยเสริมความรู้ทางการเงินรวมถึงประสบการณ์ทางการเงินที่ใกล้ตัวผู้เรียนไม่ว่าจะ
เป็นจากผู้ปกครองครูหรือผู้เช่ียวชาญส่งผลใหผู้้เรียนมทีักษะทางการเงินเพิ่มข้ึนนำไปสูท่ัศนคติเชิงบวก
และแนวทางปฏิบัติในชีวิตจริงที่ดีได้ และสอดคล้องกับ Shin and Song (2016) ได้ทำงานวิจัยเรื่อง 
Finding the optimal scaffoldings for learners’  epistemological beliefs during ill-
structured problem solving. พบว่า เทคนิคการช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้ผู้เรียนมีความเช่ือ
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ทางญาณวิทยาอิทธิพลโครงสรา้งการแก้ปญัหา การประเมินผลการวิเคราะหห์ลายตัวแปรสองทางของ
ผลแปรปรวนเผยให้เห็นว่านักเรียนในกลุ่มที่ได้รับการช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้ได้รับคะแนนที่สูง
กว่าในการแสดงปัญหาและการพัฒนาวิธีการแก้ปัญหามากกว่าคนที่ไม่ได้รับการช่วยเสริมเสริม
ศักยภาพ สรุปได้ว่าการช่วยเสริมศักยภาพโดยผู้เช่ียวชาญทางการเงินมีผลต่อคะแนนสมรรถนะ  
การจัดการทางการเงิน โดยการเสริมศักยภาพแบบยืดหยุ่น (Soft Scaffolding) เป็นการช่วยเหลือ
จากผู้เช่ียวชาญในการแนะนำแนวทางที่สามารถปรับเปลี่ยนได้ตามสถานการณ์รายบุ คคล และ 
การเสริมศักยภาพแบบคงที่ (Hard Scaffolding) คือการช่วยเหลือที่ผู้สอนได้วางแผนไว้ล่วงหน้าแล้ว
โดยความช่วยเหลือที่เตรียมการไว้มาจากปัญหาที่กลุ่มผู้เรียนทั่วไปพบในการทำภาระงานในเมนูฝึก
สมองประลองปัญญาแก้ไขปัญหา สามารถช่วยฝึกทักษะให้ผู้เรียนเกิดความเช่ียวชาญในการจัดการ
ทางการเงินเพิ่มข้ึน 

ผลการเปรียบเทียบของสมรรถนะการจัดการทางการเงินหลังจากเรียบจบแต่ละ Scenario 
พบว่า เมื่อเรียนจบ Scenario 1 เงินและการทำธุรกรรม (Money and transactions) ผู้เรียนมี
สมรรถนะเพิ่มข้ึน คิดเป็นร้อยละ 26.00 เมื่อเรียนจบ Scenario 2 การวางแผนและการจัดการทาง
การเงิน (Planning and managing finances) ผู้เรียนมีสมรรถนะเพิ่มข้ึน คิดเป็นร้อยละ 45.00  
เมื่อเรียนจบ Scenario 3 ความเสี่ยงและผลตอบแทน (Risk and reward)  ผู้เรียนมีสมรรถนะ
เพิ่มข้ึน  คิดเป็นร้อยละ 74.00 สุดท้ายเมื่อเรียนจบ Scenario 4 สุขภาพทางการเงิน (Financial 
Health) ผู้เรียนมีสมรรถนะเพิ่มข้ึน คิดเป็นร้อยละ 100.00 ดังนั้นในการเรียนรู้แอปพลิเคชัน Fins 
เพื่อให้เกิดสมรรถนะการจัดการทางการเงินครบทุกด้านผู้เรียนจะต้องเรียนให้ครบทุก Scanario และ
เ มื่ อ มี  
การเปรียบเทียบคะแนนจากการสังเกตพฤติกรรมของกิจกรรมการเรียนรู้บนโมบายแอปพลิเคชันฯ 
เปรียบเทียบรายคู่ของคะแนนจากกิจกรรมส่งเสริมสมรรถนะการจัดการทางการเงินของกลุ่มทดลอง 
ในรอบที่ 1 รอบที่ 2 และรอบที่ 3 ของกลุ่มทดลอง พบว่า ค่าสถิติ Mauchly's W เท่ากับ .961 และ
มีค่า Sig. เท่ากับ .573 จึงสรุปได้ว่า ความแปรปรวนมีลักษณะเป็นเอกลักษณ์ เมื่อพิจารณาค่าสถิติ   
F (Sphericity Assumed) มีค่าเท่ากับ 281.71 และมีค่า Sig. เท่ากับ .000 จึงสรุปได้ว่า คะแนนจาก
การสังเกตพฤติกรรมทั้ง 3 ครั้งแตกต่างกันอย่างน้อย 1 คู่ จากนั้นเมื่อพิจารณาจากตารางที่ 2.24 
พบว่าคะแนนเฉลี่ยจากสังเกตพฤติกรรมในรอบที่ 3 มีค่าเฉลี่ยของคะแนนสมรรถนะการจัดการทาง
การเงินสูงกว่ารอบที่ 2 และรอบที่ 3 มีค่าเฉลี่ยของคะแนนสมรรถนะการจัดการทางการเงินสูงกว่า
รอบที่ 1 อย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ .05 ดังนั้นเพื่อให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะการจัดการทางการเงินแต่ละ
ด้านผู้เรียนต้องดำเนินการตามข้ันตอนพฤติกรรมที่กำหนดไว้ให้ครบทุกข้ันตอนถึงจะเกิดสมรรถนะ
การจัดการทางการเงิน หลังจากจบการทดลองผู้วิจัยได้ทำการสำรวจความพึงพอใจในการใช้งานหรือ
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เรียนรู้แอปพลิ เคชัน  Fins พบ ว่า ผู้ เรียนมี ความพึ งพอใจในภาพรวมทั้ งหมดอยู่ ในระดับ 
มีความพึงพอใจมากที่สุด นอกจากนี้มีการแสดงความคิดเห็น ความในใจ หรือข้อแนะนำเพิ่มเติม 
เกี่ยวกับความพึงพอใจของโมบายแอปพลิเคชันฯ และอยากให้ในแอป Fins สอนเรื่องอื่นๆ เพิ่มเติม  

สรุปได้ดังนี้ ผู้เรียนชอบการเรียนบนโมบายแอปพลิเคชันมากเป็นการเรียนที่สนุกมากอยาก
ให้มีการสอนแบบนี้กับวิชาอื่นๆ ด้วย ผู้เรียนส่วนใหญ่ชอบและสนุกไปกับการเสริมศักยภาพโดยมี
ผู้เช่ียวชาญมาให้คำแนะนำแนวทางตลอดการเรียนรู้ผ่านแอปพลิเคชัน Fins ซึ่งยังไม่เคยมีแบบนี้มา
ก่อน ให้ความรู้แบบเจาะลึกมากเข้าใจง่าย ผู้เรียนขอบคุณที่มาสอนสิ่งที่พวกเราอาจละเลยไปถึงแม้
มันจะเป็นเรื่องใกล้ตัวก็ตามรู้สึกดีใจและพึงพอใจมากที่มีแอปพลิเคชัน Fins มาช่วยเสริมสมรรถนะ
การจัดการทางการเงินให้กับพวกเขาได้ นอกจากนี้ยังให้ความเห็นว่าแอปพลิเคชัน Fins เป็นแอปที่
สอนเรื่องการเก็บเงินการออม การลุงทุน การหมุนเวียนเงินให้ได้ตามที่ต้องการแอปพลิเคชันมี
ประโยชน์มากๆ เป็นแอปพลิเคชันที่ดีมากให้มีความรู้เข้าใจได้ลึกข้ึนนำมาซึ่งทักษะการจัดการ 
ทางการเงิน และในแอป Fins ได้รวบรวมเนื้อหาเกี่ยวกับเรื่องการลงทุน การเงินต่างๆครบหมดแล้ว
ข้อมูลดีมาก ทั้งนี้ผู้เรียนได้เสนอว่าหากมีการนำไปพัฒนาปรับใช้กับวิชาอื่นที่อยากให้มีการสอน
เพิ่มเติม ได้แก่อยากให้มีการสอนเรื่องการเก็บเงินให้ได้เยอะๆ การขายสินค้าการระงับพฤติกรรม
กิเลสทางการเงิน อาชีพต่างๆ เรื่องความรัก สหกรณ์โรงเรียนการตลาด การใช้เงินให้น้อยลง  
สอนเกี่ยวกับออมยังไงให้รวยเน้นๆ เนื้อหานี้ โดยเฉพาะ เรื่องการทำบัญชีที่ ถูกต้องตามหลัก  
และอยากให้สอนเรื่องการเก็บออมยังไงให้ได้หลักหมื่น สอนเรื่อง การหารายได้เสริม เจาะลึกเรื่อง
การออมเงินอย่างเดียว ปัจจัยที่ทำให้เราขาดสติในการใช้เงินและวิธีป้องกัน สุดท้ายผู้เรียนขอบคุณ
ผู้วิจัยที่นำความรู้เรื่องของการเงินที่พวกเขาอาจละเลยทำให้พวกเราอยากเก็บออมเงินและรู้จักการใช้
เงินการบริหารจัดการทางการเงินมากข้ึนหลังจากเรียนแอปพลิเคชัน Fins จบ 

ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช ้
ภาคการศึกษา 

1.1  โมบายแอปพลิเคชันฯ ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาข้ึนนี้เป็นระบบการเรียนสำหรับบูรณา
การกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินลงในรายวิชา
เรียนต่างๆ ผู้สอนที่ ต้องการนำผลการวิจัยนี้ ไปใช้งานควรคำนึงถึงลักษณะของรายวิชาที่ มี  
ความเหมาะสมกับระบบการเรียนด้วย 

1.2 จากผลการประเมินความต้องการจำเป็นสามารถนำผลการวิจัยดังกล่าวไปใช้ใน
การปรับปรุงและพัฒนารายวิชาในกลุ่มสาระอื่นๆ ให้มีความครอบคลุมของเนื้อหา หรือเฉพาะเจาะจง
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สำหรับการจัดการทางการเงิน และทันสมัย อาจปรับปรุงเนื้อหาวิชาให้ตรงตามความต้องการที่
หลากหลายมากยิ่งข้ึน เช่น การหารายได้เสริม เจาะลึกเรื่องการออมเงินอย่างเดียว รายละเอียดเรื่อง
หุ้นและการลงทุนแบบเจาะลึก ปัจจัยที่ทำให้เราขาดสติในการใช้เงินและวิธีป้องกัน การเก็บเงินให้ได้
เยอะๆ การขายสินค้า ระงับพฤติกรรมกิเลส อาชีพต่างๆ เป็นต้น 

1.3 สามารถนำผลการวิจัยไปบูรณาการกับกลุ่มสาระวิชาอื่นๆ ได้ทุกวิชา การสอน
เรื่องการจัดการทางการเงินไม่ได้ระบุเป็นวิชาหลักก็คือโรงเรียนไม่ได้สอน แต่จะมีสอนสอดแทรกบ้าง
ในบางรายวิชา เช่น วิชาเศรษฐศาสตร์ โดยใช้หลักการทฤษฏีของเศรษฐกิจพอเพียง วิชาคณิตศาสตร์ 
การเงินการธนาคาร สังคม ซึ่งสามารถนำผลวิจัยและสื่อการสอนนี้ไปอยู่ในรูปแบบการบูรณาการ
โจทย์ในวิชาที่ตนเองสอนอยู่เพื่อให้นักเรียนได้เห็นถึงผลจากการจัดการทางการเงิน 

1.4 โมบายแอปพลิเคชันฯ ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาข้ึนเป็นระบบการเรียนรู้บนมือถือ 
สมาร์ทโฟนที่มีการจัดการเรยีนการสอนผา่นระบบเครือข่าย ผู้สอนที่ต้องการนำผลงานไปใช้ควรศึกษา
สภาพความพร้อมทางเทคโนโลยีและอปุกรณ์มือถือ สมาร์ทโฟน และระดับความสามารถในการใช้งาน
ของผู้เรียนเสียก่อน 

ภาคธุรกิจ 
1.1 โมบายแอปพลิเคชันฯ ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาข้ึนนี้เป็นระบบการเรียนสำหรับบูรณา

การกิจกรรมเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน องค์กรหรือหน่วยงานที่ต้องการนำ
ผลการวิจัยน้ีไปใช้งานควรคำนึงถึงลักษณะกิจกรรมที่จัดข้ึนและคำนึงถึงกลุ่มผู้ใช้งานด้วย 

1.2 หน่วยงานที่เกี่ยวข้องต่างๆ จะต้องร่วมมือกันในการให้ความรู้แก่เยาวชนเรื่อง
การมีวินัยทางการเงินและความรู้ที่จำเป็นสำหรับการจัดการทางการเงินส่วนบุคคล ดังนั้น หน่วยงาน
หรือองค์กรต่างๆ ในภาคธุรกิจ สามารถนำผลการวิจัยและเครื่องมือแอปพลิเคชัน Fins ไปประยุกต์ใช้
ในองค์กรและการรับผิดชอบต่อสังคม (CSR) เพื่อร่วมมือช่วยกันเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการ 
ทางการเงินให้กับบุคคลได้ 

2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
1.1 การพัฒนาแอปพลิเคชันเรื่องการจัดการทางการเงินครั้งต่อไปแนะนำว่าให้นำ

วิธีการสอนแบบ Game-Based Learning ร่วมเข้าไปด้วยเพื่อให้เกิดแรงจูงใจเพิ่มข้ึนในการเรียนให้
สำเร็จ และเกิดความสนุกสนานในการเรียนยิ่งข้ึน นำมาสู่การจดจำและเกิดทักษะการจัดการ  
ทางการเงินที่ดีข้ึนในการนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน 

1.2 การศึกษาทดลองในครั้งนี้มีขอบเขตการวิจัยที่มุ่ งเสริมสร้างสมรรถนะ 
การจัดการทางการเงิน 4 สมรรถนะ คือ เงินและการทำธุรกรรม การวางแผนและการจัดการ 
ทางการเงิน ความเสี่ยงและผลตอบแทน และสุขภาพทางการเงิน แต่อนาคตเปลี่ยนแปลงไปตาม
เศรษฐกิจโลก  การวิจัยครั้งต่อไปจึงอาจจะมีสมรรถนะการจัดการทางการเงินที่จำเป็นเพิ่มข้ึน 
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1.3 การศึกษาทดลองในครั้งนี้มีขอบเขตการวิจัยที่มุ่ งเสริมสร้างสมรรถนะ 
การจัดการทางการเงิน 4 สมรรถนะ คือ เงินและการทำธุรกรรม การวางแผนและการจัดการทาง
การเงิน ความเสี่ยงและผลตอบแทน และสุขภาพทางการเงิน จากสถานการณ์หนี้ครัวเรือนไทยล่าสุด
คนไทยมีหนี้เยอะข้ึนและมากข้ึนเรื่อยๆ คนไทยเป็นหนี้ตั้งแต่อายุยังน้อย (สภาพัฒนาการเศรษฐกิจ
และสังคมแห่งชาติ (สศช.), 2562) สามารถนำผลการออกแบบและการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันฯ 
ไปต่อยอดพัฒนาเนื้อหาโดยเฉพาะด้านการแก้ปัญหาและคลีนิคแก้ไขหนี้เพิ่มได้ 

1.4 จากสรุปผลการสำรวจทักษะทางการเงินปี 2559 ยังพบว่าช่วงวัยที่มีคะแนน
ทักษะทางการเงินต่ำกว่ากลุม่อื่น ได้แก่ กลุ่มเจนเนอเรช่ัน Baby Boomer ข้ึนไป (อายุตั้งแต่ 51 ปีข้ึน
ไป)  ดังนั้นแนะนำให้ต่อยอดงานวิจัยเพื่อรองรับกลุ่มเจนเนอเรช่ัน Baby Boomer ได้ด้วย 

โมบายแอปพลิเคชันฯ ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาข้ึนเป็นระบบการเรียนรู้บนมือถือ สมาร์ทโฟน การออกแบบ
พัฒนาระบบครั้ งต่อไปอาจศึกษาพัฒ นาการเรียนรู้ผ่านสมาร์ทดี ไว (Smart Device) ด้วย 
ความอัจฉริยะนั้นจะกลายเป็นตัวเปลี่ยนโลกของทุกเพศทุกวัยเข้าสู่ยุคดิจิทอลในรูปแบบ Smart Life 
อ ย่ า ง แ ท้ จ ริ ง
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โมบายแอปพลิเคชันฯ 

1. รองศาสตราจารย์ ดร.ณัฐกร  สงคราม 
ภาควิชาพัฒนาการเกษตรและการจัดการทรัพยากร คณะเทคโนโลยีการเกษตร 
สถาบันเทคโนโลยพีระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ว่าที่รอ้ยตรี ชยาการ  คีรีรัตน์ 
อาจารยป์ระจำกลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  
กลุ่มงานคอมพิวเตอร์ โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั ฝ่ายมัธยม 

3. อาจารย์ ดร.กุลชัย  กุลตวนิช 
ภาควิชาพัฒนาการเกษตรและการจัดการทรัพยากร คณะเทคโนโลยีการเกษตร 
สถาบันเทคโนโลยพีระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

4. อาจารย์ ดร.จรีนันท์ เขิมขันธ์  
ปริญญาเอกคณะบริหารธุรกจิและการบญัชี 
อาจารย์ภาควิชาพัฒนาการเกษตรและการจัดการทรัพยากร คณะเทคโนโลยีการเกษตร 
สถาบันเทคโนโลยพีระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

5. อาจารย์ ดร.ณภัสรดา  ธรรมประดิษฐ์ 
นักวางแผนการเงิน CFP (Certified Financial Planner : CFP) 
ผู้ช่วยผู้อำนวยการฝ่าย ผู้จัดการงานพัฒนาผลิตภัณฑส์ินเช่ือธุรกิจและที่อยู่อาศัยอาวุโส
ฝ่ายบริหารผลิตภัณฑ์สินเช่ือธุรกิจและทีอ่ยู่อาศัย ธนาคารกสิกรไทย 

ผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจแบบวัดสมรรถนะการจัดการทางการเงิน 

1. อาจารย์ ดร.ธิดารัตน์ ตันนิรัตร ์
ผู้ช่วยคณบดี และงานพัฒนาครูและวารสารครุศาสตร์สาร  คณะครุศาสตร ์
มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 

2. อาจารย์ ดร.ณภัสรดา  ธรรมประดิษฐ์ 
นักวางแผนการเงิน CFP (Certified Financial Planner : CFP) 
ผู้ช่วยผู้อำนวยการฝ่าย ผู้จัดการงานพัฒนาผลิตภัณฑส์ินเช่ือธุรกิจและที่อยู่อาศัยอาวุโส
ฝ่ายบริหารผลิตภัณฑ์สินเช่ือธุรกิจและทีอ่ยู่อาศัย ธนาคารกสิกรไทย 

3. อาจารย์ ดร.กุลพร พูลสวัสดิ ์
ครุศาสตรดุษฎีบัณฑิต สาขาการวัดและประเมินผลการศึกษา  
ภาควิชาวิจัยและจิตวิทยาการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
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ผู้ทรงคุณวุฒิในการประเมินรับรองระบบโมบายแอพพลิเคชันฯ 

1. ศาสตราจารย์ ดร.ชัยยงค์  พรหมวงศ์ 
รองอธิการบดฝี่ายวิชาการ มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบรุี 

2. ศาสตราจารย์ ดร.ไพรัช ธัชยพงษ์ 
ผู้เช่ียวชาญและนักวิจัยอาวุโส สำนักงานพฒันาวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยีแห่งชาติ  
ที่ปรกึษางานด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในภาคเอกชน 
และกรรมการมหาวิทยาลัยหลายแห่ง 
อดีตผู้อำนวยการสำนักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ 
อดีตปลัดกระทรวงวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี

3. รองศาสตราจารย์ ดร.เนาวนิตย์  สงคราม 
สาขาวิชาเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา   
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

4. รองศาสตราจารย์ ดร.อลสิา  ทรงศรีวิทยา 
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยสีารสนเทศ  
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุร ี

5. ดร.วราธัช  ตันติวรวงศ์ 
ผู้อำนวยการฝ่ายอาวุโส เครือข่ายธุรกจิ ภาคกลาง 3 
ผู้บริหารเครอืข่ายธุรกิจ สายงานเครือข่ายช่องทางธุรกจิ ธนาคารกสิกรไทย 
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ภาคผนวก ข 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 
แบบสอบถามเกี่ยวกับการเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน 
แบบสมัภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง 

แบบประเมินแบบทดสอบสมรรถนะการจัดการทางการเงิน 

แบบทดสอบสมรรถนะการจัดการทางการเงิน 

แบบประเมินคุณภาพระบบโมบายแอพพลิเคชันฯ 

แบบรบัรองระบบโมบายแอพพลิเคชันฯ 

แบบประเมินความพึงพอใจการใช้โมบายแอพพลเิคชันฯ 
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คำชี้แจง ขอความกรุณาอ่านรายละเอียดของคำช้ีแจงทั้งหมดก่อนตอบแบบสอบถามนี้ 

1. แบบสอบถามชุดนี้มี 3 ตอน ประกอบด้วย ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ตอนที่ 2 วิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันของสมรรถนะการจัดการทางการเงิน ตอนที่ 3 สภาพและ
ความต้องการจำเป็นของการเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน กรุณาตอบแบบสอบถามให้
ครบทุกข้อ 

2. เมื่อตอบแบบสอบถามเสร็จเรียบร้อยแล้ว ขอได้โปรดส่งแบบสอบถามคืนผู้วิจัย ครูผู้สอน 
หรือเจ้าหน้าที่ประจำที่แจกแบบสอบถาม โดยเร็วที่สุดเท่าที่ท่านจะกรุณา 
 

 

  

 

แบบสอบถามเกี่ยวกับการเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน 

เรียน ผู้ตอบแบบสอบถามทุกท่าน 

 ด้วยดิฉันนางสาวอลิษา เมืองผุด นิสิตครุศาสตรดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและ
สื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย กำลังเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อ
ประกอบการทำวิทยานิพนธ์ เรื่อง “การพัฒนาโมบายแอพพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการ
เรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทาง
การเงินสำหรับเยาวชน” จึงขอความอนุเคราะห์จากท่าน ในการตอบแบบสอบถามฉบับนี้ ข้อมูลที่
รวบรวมได้ผู้วิจัยจะนำมาวิเคราะห์และนำเสนอในภาพรวมเท่านั้น คำตอบของท่านจะเป็น
ความลับซึ่งไม่มีผลกระทบใดๆ กับตัวท่านทั้งสิ้น 

 หวังเป็นอย่างยิ่งว่าจะได้รับความอนุเคราะห์จากท่าน และขอขอบพระคุณท่านที่ให้ความ
ร่วมมือในการตอบแบบสอบถามเป็นอย่างดี มา ณ โอกาสนี้ด้วย 

        ขอบคุณที่ให้ความร่วมมือ 

                  นางสาวอลิษา  เมืองผุด 
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คำชี้แจง กรุณาทำเครื่องหมาย ✓ ลงใน ❑ หน้าข้อความหรือเติมข้อความลงในช่องว่างตาม 
ความเป็นจริงที่ตรงกับตัวท่าน  
1.  เพศ   ❑ 1. ชาย  ❑ 2. หญิง 
2.  อายุ   ❑ 1. 15 ป ี  ❑ 2. 16 ป ี  ❑ 3. 1 7 ป ี
3.  กำลังศึกษาในระดับ ❑ 1. ม. 4  ❑ 2. ม. 5  ❑ 3. ม. 6  
4.  เกรดเฉลี่ยสะสม (ม.ปลาย) ❑ 1. ต่ำกว่าหรือเท่ากับ 2.00 ❑ 2. 2.01-2.50 
 ❑ 3. 2.51- 3.00 ❑ 4. 3.01- 3.50  ❑ 5. 3.51- 4.00 
5.  ปัจจุบันท่านศึกษาอยู่ที ่ ❑ 1. ภาคกลาง   ❑ 2. ภาคเหนือ   

❑ 3. ภาคใต้   ❑ 4. ภาคตะวันออก 
 ❑ 5. ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 

6. ท่านมีอุปกรณ์ใดบ้าง (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ)   
❑ 1. โทรศัพท์มือถือ สมาร์ทโฟน ❑ 2. แท็บเล็ต (Tablet) 
❑ 3. คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ (PC)  ❑ 4. โน๊ตบุ๊ค (Notebook) 

7. ปัจจุบันท่านใช้โทรศัพท์มือถือระบบปฏิบัติการใด (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ)  

❑ 1.  iOS (Apple)  ❑ 2. Android 

❑ 3.  Windows Phone 
8. โทรศัพท์มือถือของท่านใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ตแบบใด (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ)  

❑ 1. 1G, 2G, 3G, 4G  ❑ 2. Wi-Fi  ❑ 3. ไม่ได้ใช้อินเทอร์เน็ต  
9. ท่านใช้โทรศัพท์มือถือนานเท่าใดในหนึ่งวัน  

❑ 1. 0 – 1 ช่ัวโมง  ❑ 2. 1 – 3 ช่ัวโมง ❑ 3. 4 ช่ัวโมง  
❑ 4. 5 ช่ัวโมง  ❑ 5. มากกว่า 5 ช่ัวโมง 

10. ท่านใช้โทรศัพท์มือถือทำอะไรบ้าง (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ)   

❑ 1. โทร – รับสาย  ❑ 2. ค้นหาข้อมูล ❑ 3.     
❑ 4. ถ่ายรูปและวิดีโอ  ❑ 5. เล่นเกม  ❑ 6. ดูคลิป, ทีวี, ฟังเพลง 
 
 

ตอนที่ 1 ข้อมลูทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
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11. รายได้รวมของครอบครัวต่อเดือน (โดยประมาณ) 
❑ 1. ต่ำกว่าหรือเท่ากับ 9,000 บาท ❑ 2. 9,001 – 15,000 บาท 
❑ 3. 15,001 – 50,000 บาท  ❑ 4. 50,001 – 200,000 บาท 
❑ 5. 200,001 – 350,000 บาท ❑ 6. 350,001 – 500,000 บาท 
❑ 7. 500,001 – 1,000,000 บาท ❑ 8. 1,000,001 บาทข้ึนไป 

12. รายได้รวมของครอบครัวมาจาก (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
    ❑ 1. พ่อ ❑ 2. แม่ ❑ 3. ผู้ปกครอง  

❑ 4. พี่น้อง ❑ 5. ตัวท่าน ❑ 6. อื่นๆ โปรดระบ…ุ………………………………………….. 
13. ท่านได้รับเงินใช้จ่ายประจำวันกี่บาท        

   ❑ 1. ต่ำกว่าหรือเท่ากับ  50 บาท ❑ 2. 51 – 100 บาท 
    ❑ 3. 101 – 150 บาท  ❑ 4. 151 - 200 บาท 
    ❑ 5. 200 บาทข้ึนไป 
14. ท่านใช้จ่ายประจำวันกี่บาท        ❑ 1. ต่ำกว่าหรือเท่ากับ  50 บาท 
   ❑ 2. 51 – 100 บาท   ❑ 3. 101 – 150 บาท    

  ❑ 4. 151 – 200 บาท   ❑ 5. 201 บาทข้ึนไป 
15. ค่าใช้จ่ายของท่านประกอบด้วย (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

❑ 1. ค่ารถเดินทางไปโรงเรียน  ❑ 2.  ค่าอาหารและขนม 
❑ 3. ซื้ออุปกรณ์การเรียน  ❑ 4.  ซื้อของขวัญเทศกาลต่างๆ 
❑ 5. ค่าเครื่องสำอาง   ❑ 6.  ค่าดูหนัง ร้องเพลงคาราโอเกะ 
❑ 7. ค่าเล่นเกมส์   ❑ 8.  ค่าเครื่องแต่งกาย 
❑ 9. ค่าของเล่น   ❑ 10. อื่นๆ โปรดระบุ…………………………… 

16.  ท่านมีการเก็บออมเงินโดยเฉลี่ยต่อสัปดาห์  
❑ 1. ไม่มีการออม   ❑ 2. 1 – 50 บาท 
❑ 3. 51 – 100 บาท   ❑ 4. 101 – 150 บาท 

   ❑ 5. 151 – 200 บาท  ❑ 6. 201 บาทข้ึนไป 
17.  หากท่านมีเงินเก็บออมวัตถุประสงค์หลักในการออมของท่านมีไว้เพื่อสิ่งใดบ้าง (ตอบได้มากกว่า 
1 ข้อ) 
 ❑ 1. เพื่อไปลงเรียนพเิศษ ❑ 2.  เพื่อซื้อสิ่งของที่อยากได้โดยไม่ต้องขอเงินพ่อแม่
 ❑ 3. เพื่อการท่องเที่ยว  ❑ 4.  เพื่อใช้จ่ายสำหรับเรียนตอ่ปริญญาตรี 
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 ❑ 5. อยากมีเงินล้าน   ❑ 6.  เพื่อซื้อของขวัญเนื่องในโอกาสต่าง ๆ
 ❑ 7  เพื่อเก็บเงินไว้ใช้ในวัยชรา  ❑ 8.  เพื่อซื้อบ้าน ซือ้รถ  
 ❑ 9. เพื่อเป็นเงินทุนในการทำธุรกจิ ❑ 10. อื่นๆ โปรดระบุ……………………………… 
18. โรงเรียนของท่านมีการเรียนการสอนเรื่องการจัดการทางการเงิน   

❑ 1. มี ระบุวิชา..................................................................................................... 
❑ 2. ไม่มี 

 
 

 
คำชี้แจง โปรดพิจารณาข้อความ แล้วทำเครื่องหมาย  ✓ ลงในตัวเลขที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน
มากที่สุด เกณฑ์มีความหมาย ดังนี ้

 5 หมายถึง   ท่านทำ/รู้ตรงกับข้อความ คิดเป็นร้อยละ 81-100 /เห็นด้วยมากที่สุด  
 4 หมายถึง   ท่านทำ/รู้ตรงกับข้อความ คิดเป็นร้อยละ 61-80 /เห็นด้วยมาก  
 3 หมายถึง   ท่านทำ/รู้ตรงกับข้อความ คิดเป็นร้อยละ 41-60 /เห็นด้วยปานกลาง  
 2 หมายถึง   ท่านทำ/รู้ตรงกับข้อความ คิดเป็นร้อยละ 21-40 /เห็นด้วยน้อย  
 1 หมายถึง   ท่านทำ/รู้ตรงกับข้อความ คิดเป็นร้อยละ 0-20 /เห็นด้วยน้อยที่สุด 

 รายการประเมิน ท่านทำ/รู้ตรงกับข้อความ 

1. 
ท่านสามารถอธิบายความรู้ทางการเงินได้ เช่น การออม, รายรับ 
– รายจ่าย เป็นต้น 

5 4 3 2 1 

2. ท่านสามารถวางแผนการหารายได้ให้มเีงินเพิ่มข้ึน 5 4 3 2 1 

3. 
ท่านสามารถวางแผนใช้จ่ายเงินใหเ้พียงพอกับรายรบัในแต่ละ
เดือน 

5 4 3 2 1 

4. ท่านสามารถบรหิารเงินให้งอกเงยได้ 5 4 3 2 1 
5. ท่านมีวินัยและวิธีชำระหนีส้ินต่างๆ ตรงต่อเวลา 5 4 3 2 1 

6. 
ท่านสามารถจัดการค่าใช้จ่ายประจำวันใหเ้พียงพอได้โดยไมต่้อง
ยืมเพื่อน 

5 4 3 2 1 

7. ท่านสามารถควบคุมการใช้จ่ายประจำวันเพือ่มีเงินเหลอืออม 5 4 3 2 1 
8. ท่านสามารถบันทกึข้อมูลรายได้ – รายจ่ายได ้ 5 4 3 2 1 
9. ท่านสามารถเปรียบเทียบการซื้อของเงินสด กับเงินผ่อนได้ 5 4 3 2 1 

ตอนที่ 2 วิเคราะหอ์งค์ประกอบเชิงยืนยันของสมรรถนะการจัดการทางการเงนิ 
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 รายการประเมิน ท่านทำ/รู้ตรงกับข้อความ 
10. ท่านมีการไตร่ตรองการเปรียบเทียบราคาสินค้ากอ่นซื้อได้ 5 4 3 2 1 
11. ท่านสามารถวางแผนการออมเงินไว้ใช้ในอนาคตได้ 5 4 3 2 1 
12. ท่านมีเป้าหมายการออมและการลงทุน 5 4 3 2 1 
13. ท่านรู้จกัการฝากออมเงินและการลงทุน 5 4 3 2 1 
14. ท่านสามารถเลือกประเภทการออมที่มีผลตอบแทนสงูได้ 5 4 3 2 1 
15. ท่านสามารถเลือกประเภทการลงทุนที่มผีลตอบแทนสูงได ้ 5 4 3 2 1 

16. 
ท่านสามารถคำนวณดอกเบี้ยเงินฝากได้ว่าท่านจะต้องได้
ดอกเบี้ยกี่บาท 

5 4 3 2 1 

17. ท่านสามารถจัดทำงบรายได้ – และค่าใช้จ่ายประจำวันได้ 5 4 3 2 1 
18. ท่านมีเป้าหมายทางการเงินระยะยาวและทำให้ได้ตามเป้าทีต่ั้งไว้ 5 4 3 2 1 

19. 
ท่านเข้าใจว่าไปชำระหนี้สินเช่ือตรงตามกำหนดจะมผีลต่อความ
น่าเช่ือถือ 

5 4 3 2 1 

20. 
หากท่านต้องการเงินเพื่อมาทำธุรกจิท่านต้องไปนำเสนอต่อ
ธนาคาร 

5 4 3 2 1 

21. 
เมื่อสถานการณ์เศรษฐกิจประเทศไม่ดกี็ย่อมเกิดความเสี่ยงทาง
การเงินด้วย 

5 4 3 2 1 

22. เมื่อเศรษฐกจิประเทศไม่ดีท่านไม่ควรเสี่ยงในการลงทุน 5 4 3 2 1 
23. เมื่อเศรษฐกจิประเทศไม่ดีท่านควรดูสถานการณ์ไปก่อน 5 4 3 2 1 

24. 
ท่านวิเคราะหป์ัจจัยทีส่่งผลต่อความเสี่ยงทางการเงินได้ เช่น 
ด้านเศรฐกจิ การเมือง 

5 4 3 2 1 

25. 
ท่านมีวิธีประเมินความเสี่ยงทางการเงินจากสถานการณ์ที่
เกิดข้ึนในปัจจุบันได ้

5 4 3 2 1 

26. ท่านวิเคราะห์ความแตกต่างระหว่างรายได้กบัรายจ่ายได้ 5 4 3 2 1 
27. ท่านมีรายได้มากกว่ารายจ่ายประจำวัน 5 4 3 2 1 
28. ท่านรู้ว่าสถานะทางการเงินของตนเองเพียงพอต่อค่าครองชีพ 5 4 3 2 1 

29. 
ท่านตระหนักได้ว่าต้องมีการเกบ็ออมและลงทุนเพือ่ใช้จ่ายใน
อนาคต 

5 4 3 2 1 

30. ในอนาคตท่านมีเงินเพียงพอต่อการใช้ชีวิต 5 4 3 2 1 
 

ตอนที่ 3 ประเมินสภาพและความต้องการจำเป็นของการสรา้งสมรรถนะการจัดการทางการเงิน 
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คำชี้แจง : โปรดทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่อง □ หรือเติมข้อความลงในช่องว่างที่ตรงกับข้อเท็จจริง 
มากที่สุด   

1. ท่านรู้จักผลิตภัณฑ์ทางการเงิน / การลงทุนใดบ้าง (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
 1.บัญชีออมทรัพย์          5.บัญชีกระแสรายวัน  9.บัญชีเงินฝากประจำ  
 2.บัญชีซื้อขายหลักทรัพย์ (หุ้น)      6.พันธบัตรรัฐบาล  10.บัญชีเงินฝากประจำ 
 3.Mobile Banking Account      7.สินเช่ือเพื่อที่อยู่อาศัย  11.สินเช่ือเพื่อการศึกษา 
 4.สินเช่ือรถยนต์ หรือ ส่วนบุคคล   8.ไม่รู้จกัผลิตภัณฑ์ใดเลย (ไปข้อ3)    
 12.อื่น ๆ โปรดระบุ........................................... 

2. ปัจจุบันท่านมีผลิตภัณฑ์ทางการเงินประเภทใดบ้าง (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
 1.บัญชีออมทรัพย์          5.บัญชีกระแสรายวัน   9.บัญชีเงินฝากประจำ  
 2.บัญชีซื้อขายหลักทรัพย์(หุ้น)       6.พันธบัตรรัฐบาล   10.บัญชีเงินฝากประจำ 
 3.Mobile Banking Account      7.สนิเช่ือเพื่อที่อยู่อาศัย   11.สินเช่ือเพื่อการศึกษา 

    4.สินเช่ือรถยนต์ หรือ ส่วนบุคคล   8.ไม่รู้จักผลิตภัณฑ์ใดเลย 
    12.อื่น ๆ โปรดระบุ........................................... 
3. หากท่านต้องการใช้ผลิตภัณฑ์ทางการเงิน / การลงทุน ท่านมีวิธีตัดสินใจเลือกใช้ผลิตภัณฑ์ดังกล่าว

อย่างไร  
 1.เปรียบเทียบรายละเอียดผลิตภัณฑ์ต่างๆกันจากหลายๆ ธนาคาร 
 2.เปรียบเทียบรายละเอียดผลิตภัณฑ์ต่างๆกันจากธนาคารเพียงที่เดียว  
 3.เปรียบเทียบรายละเอียดผลิตภัณฑ์ต่างๆกัน แต่ไม่มีอนัใดที่ตรงกบัความต้องการของท่าน 
 4.ไม่เปรียบเทียบรายละเอียดผลิตภัณฑ์ทางการเงิน 

4. ถ้ากำหนดให้คะแนนเปอร์เซ็นต์ (%) ท่านคิดว่าตัวท่านเองเป็นผู้มีความรู้และการจัดการทางการเงิน
อยู่ในระดับใด 
 1. 1 – 30 %  2. 31 – 50 %   3. 51 – 70 %   4. 71 - 100 % 

5. สมมุติว่า ท่านมีพี่น้อง 5 คน (รวมตัวท่านด้วย) และท่านได้รับเงินมา 4,500 บาท ถ้าท่านต้องแบ่ง
เงินน้ีให้ท่านและพี่น้องคนละเท่า ๆ กัน แต่ละคนจะได้รับเงินคนละเท่าไหร่  
 1. 200 บาท   2. 600 บาท    3. 900 บาท    4. ไม่ทราบ 

6. จากข้อ (5) สมมุติว่าพี่น้องทุกคนต้องรอ 1 ปีถึงจะได้รับส่วนแบ่งจากเงิน 4,500 บาท อัตราเงินเฟ้อ
เท่ากับ 2% ในอีก 1 ปีข้างหน้า เงินจำนวนดังกล่าวจะสามารถใช้ซื้อของได้เท่าใดในวันน้ี  
 1. ใช้ซื้อของได้มากกว่า 4,500 บาท  
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 2. ใช้ซื้อของได้มูลค่าเท่าเดิม  
 3. ใช้ซื้อของได้มูลค่าน้อยกว่า 4,500 บาท  
 4. ข้ึนอยู่กับว่าจะซื้อของอะไร  
 5. ไม่ทราบ 

7. สมมุติว่าท่านฝากเงินเข้าบัญชีออมทรัพย์ 1,000 บาท โดยจะได้ดอกเบี้ย 2 % ต่อปีทบต้นปีละ 1 
ครั้ง และในระหว่างปีท่านไม่ได้ฝากเงินเพิ่มหรือถอนเงินออกจากบัญชีดังกล่าวเลย เมื่อครบ  1 ปี 
ท่านคิดว่าจะมีเงินในบัญชีรวมดอกเบี้ยเป็นเท่าไหร่  
 1. 1,000 บาท   2. 1,020 บาท   3. 1,200 บาท   4. ไม่ทราบ 

 
คำชี้แจง : โปรดทำเครื่องหมาย ✓ True สำหรบัข้อความที่เป็นจรงิ และในช่อง False สำหรับ
ข้อความที่เป็นเท็จ หากไม่ทราบให้ทำเครื่องหมาย ✓ ในช่อง DK / ไม่ทราบ 
 

ข้อความ 
True / 

จริง 

Fals

e / 

เท็จ 

DK / 

ไม่ทราบ 

8.เราสามารถลดความเสี่ยงจากการลงทุนในหุ้นสามัญโดยการ

ลงทุนในหุ้นหลายๆ กลุ่มที่แตกต่างกัน 
   

9.หากตอนต้นปลีงทุนในหุ้นสามัญที่ 10 บาท เมื่อสิ้นปรีาคาอยู่

ที่ 11 บาท ผลตอบแทนคือ 10% 
   

10.การลงทุนหุ้นสามัญในประเทศหรือต่างประเทศนั้นมีความ

เสี่ยงเท่ากัน  
   

11.เมื่ออัตราดอกเบี้ยปรับตัวลดลง จะทำให้ราคาหุ้นกู้เอกชน

ปรับตัวลงไปด้วย  
   

12.หากเปรียบเทียบ เงินฝาก , หุ้นกู้ , หุ้นสามญั จะสามารถ

สรปุได้ว่าหุ้นกู้มผีลตอบแทนสูงทีสุ่ดในระยะยาว    
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คำชี้แจง : ข้อคำถามในส่วนน้ี แบ่งเป็น 2 ส่วน ได้แก่ ส่วนที่หนึ่ง เป็นข้อรายการที่ถามความเห็นในสิ่ง
ที่ควรกระทำ รูปแบบการตอบเป็นมาตรประมาณค่า 5 ระดับ ให้ผู้ตอบแบบสอบถามแสดงความ
คิดเห็นของตนเอง และส่วนที่สอง เป็นการกำหนดให้ผู้ตอบระบวุ่าในสภาพปัจจุบันได้มีการปฏิบัติตาม
ข้อย่อย 3 ข้อ มากกว่ากัน โดยเลือกได้เพียง 1 ข้อ กรุณาทำเครื่องหมาย  ✓ ลงในช่องที่ตรงตาม
ความเป็นจริงของท่าน โดยมาตราประมาณค่า ใช้ระดับคะแนน ดังนี้ 

5  หมายถึง  ท่านเห็นด้วยมากที่สุดกับข้อความคิดเป็นร้อยละ 81-100 
4  หมายถึง  ท่านเห็นด้วยมากกับข้อความคิดเป็นร้อยละ 61-80 
3  หมายถึง  ท่านเห็นด้วยปานกลางกับข้อความคิดเป็นร้อยละ 41-60 
2  หมายถึง  ท่านเห็นด้วยน้อยกบัข้อความคิดเป็นร้อยละ 21-40 
1  หมายถึง  ท่านเห็นด้วยน้อยทีสุ่ดกบัข้อความคิดเป็นร้อยละ 0-20 

 
ตัวอย่างการตอบแบบสอบถาม 

รายการ 

ระดับท่ีท่าน 

คาดหวังจะ

ปฏิบัติ 

ระดับท่ีท่าน

ปฏิบัติ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

ท่านรู้จกัร้านขนมที่อรอ่ยหรือร้านใหม่ที่ตอ้งลองจากแหล่งข้อมูลใด 

ก. จากการดู Facebook 5 ✓ 3 2 1 ✓ 4 3 2 1 

ข. จากการดูโทรทัศน์ 5 4 ✓ 2 1 5 4 ✓ 2 1 

ค. เพื่อนแนะนำ ✓ 4 3 2 1 5 ✓ 3 2 1 

 
แปลความหมาย ท่านเห็นด้วยมากที่สุดกับตรงกบัข้อ ค แต่ปัจจุบันท่านรู้จกัร้านขนมที่อรอ่ยหรือร้าน
ใหม่ที่ต้องลองจาก Facebook 
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คำชี้แจง : โปรดทำเครื่องหมาย ✓ ในช่อง  ❑ ที่ใกลก้ับสิง่ที่ท่านคิดมากที่สุด โดย ข้อ ก-ค ให้เลือก
แต่ละข้อตอบเป็นมาตรประมาณค่า 5 ระดับ ส่วนช่องหลังสดุ เลือก 1 ข้อที่ตรงกับท่านมากทีสุ่ด 

 

รายการ 

ระดับท่ีท่าน 

คาดหวังจะปฏิบัต ิ
ระดับท่ีท่านปฏิบัต ิ

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

ระดับความรู้ ทักษะ และพฤติกรรมทางการเงิน 

1. ท่านมีการทำบันทึกรายรบั – รายจ่ายประจำวันอย่างไร 

ก. ทำเป็นประจำทกุวัน 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

ข. สัปดาหล์ะครัง้ 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

ค. ไม่เคยทำ 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

2. ปัจจบุันท่านมีวิธีเกบ็ออมอย่างไร 

ก. หยอดกระปกุออมสิน หรือ ฝากเงิน

บัญชีออมทรัพย ์

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

ข. ฝากบัญชีเงินฝากประจำ, ซื้อสลากออม

สิน หรือ หุ้น 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

ค. ไม่มีการเก็บออม 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

3. ท่านต้ังเป้าหมายการเงินระยะยาวและพยายามทำให้ได้ตามเป้าหมายที่ตัง้ไว้หรือไม่ 

ก. มีเป้าหมายและพยายามทำให้ได้ 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

ข. มีเป้าหมายแต่ไม่สามารถทำได ้ 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

ค. ไม่มีการตั้งเป้าหมาย 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

4. ก่อนที่ท่านจะซื้อของบางอย่างท่านจะไตร่ตรองอย่างไร 

ก. มีการเปรียบเทียบราคา 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

ข. ไตร่ตรองว่ามีเงินพอใช้จ่ายหรือไม่และ

สามารถรอได้ไหม 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

ค. ไม่มีการไตร่ตรองซือ้ของเลย  5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 
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รายการ 

ระดับท่ีท่าน 

คาดหวังจะปฏิบัต ิ
ระดับท่ีท่านปฏิบัต ิ

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

การเรียนรู้การจัดการทางการเงินบนโมบายแอพพลิเคชัน 

5. แอพพลิเคชันมีความพร้อมในการเรียนรู้อย่างไร 

ก. เรียนรู้ได้ทุกที่ ทุกเวลา 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

ข. ในห้องเรียนที่โรงเรียนเท่านั้น 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

ค. เรียนรู้ได้เฉพาะมีการเช่ือมต่อ

อินเทอร์เน็ต 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

6. แอพพลิเคชันต้องรองรับโทรศัพท์มือถือสมาร์ทโฟนแบบใดบ้าง 

ก.   iOS (Apple) 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

ข.   Android 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

ค .      iOS ( Apple)  and 

Android 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

7. การออกแบบการเรียนรูบ้นแอพพลิเคชันแบบใดให้เข้าใจง่ายและน่าสนใจ 

ก. แบบมัลติมี เดีย มี  ข้อความ กราฟิก 

(Graphic)  ภาพเคลื่อนไหว (Animation) 

เสียง (Sound) และวีดิทัศน์ (Video) 

 

 

 

 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

ข. แบบเนื้อหาข้อความ และภาพ 

 

 

 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 
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รายการ 

ระดับท่ีท่าน 

คาดหวังจะปฏิบัต ิ
ระดับท่ีท่านปฏิบัต ิ

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

 

ค. แบบเนื้อหาข้อความอย่างเดียว 

 

 

 

 

 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

8. ฟังก์ชันใดที่ทำให้ท่านเกิดความกระตือรอืร้นแรงจูงใจในการเรียนรู้แอพพลเิคชัน 

ก. คำแนะนำการใช้งานโมบายแอพ-      

พลิเคชัน 

 

 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

ข. Welcome คำคมแรงบันดาลใจในการ

ออมเงิน 

 

 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

ค. ฝึกสมองประลองปัญญากับ

แบบทดสอบก่อนเรียน 

 

 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

9. เมนูหลักในการเรียกใช้งานควรออกแบบอย่างไรใหส้ะดวกและใช้งานง่าย 

ก. เมนูด้านซ้าย 

 
5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 
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รายการ 

ระดับท่ีท่าน 

คาดหวังจะปฏิบัต ิ
ระดับท่ีท่านปฏิบัต ิ

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

 

ข. เมนูด้านบน 

 

 

 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

ค. เมนูด้านล่าง  

 

 

 

 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

10. รูปแบบการเรียนรู้บนโมบายแอพพลเิคชันแบบใดที่ท่านต้องการ 

ก. เครือข่ายสงัคมออนไลน์ การ

แลกเปลี่ยนข้อมูล การสร้างความรู้                
5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

ข. เครือข่ายสังคมออนไลน์ การ

แลกเปลี่ยนข้อมูล  
5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

ค. เครือข่ายสังคมออนไลน ์ 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

การเรียนรู้แบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคดิการเรียนรู้ตามสถานการณ์ 

11. เพื่อให้การเรียนรู้ทางการเงินเข้าใจมากขึ้นจึงควรมีผูเ้ช่ียวชาญคอยให้คำปรึกษาได้แก่ 

ก. ผู้เช่ียวชาญด้านการเงิน 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

ข. ครูผู้สอน 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

ค. เพื่อน 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

12. ความถ่ีในการปรึกษาผูเ้ช่ียวชาญเป็นอย่างไร 

ก. ทุกครั้ง / ตลอดเวลาหากไม่เข้าใจ 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 
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รายการ 

ระดับท่ีท่าน 

คาดหวังจะปฏิบัต ิ
ระดับท่ีท่านปฏิบัต ิ

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

ข. 1 ครั้งต่อ 1 หัวข้อ 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

ค. 2 ครั้งต่อ 1 หัวข้อ 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

13. ช่องทางในการสื่อสารปรึกษาผู้เช่ียวชาญ 

ก. เว็บบอร์ด ถาม – ตอบ 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

ข. ปรึกษาผ่าน E-mail 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

ค. โทรศัพทป์รึกษา 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

14. ท่านต้องการความช่วยเหลือจากผูเ้ช่ียวชาญทางการเงินอย่างไร 

ก. แบบยืดหยุ่นปรบัเปลี่ยนได้ตาม

สถานการณ์ 
5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

ข. แบบคงที่ตามแผนที่เตรียมไว้ 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

ค. ทั้งแบบยืดหยุ่นและแบบคงที ่ 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

15. การเรียนรู้ตามสถานการณ์อย่างไรที่ช่วยเสริมสร้างความรู้ทางการเงิน 

ก. สถานการณ์จริงในชีวิตประจำวัน 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

ข. สถานการณ์ในละคร 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

ค. สถานการณ์ในการ์ตูน 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

16. เมื่อเจอกบัสถานการณ์ปัญหาการเรียนรู้ท่านจะทำอย่างไร 

ก. ศึกษาปัญหา 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

ข. แก้ไขปัญหา 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

ค. ศึกษาปัญหาและแก้ไขปัญหา 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

17. เมื่อแก้ไขสถานการณ์ปัญหาเรียบร้อยแล้วท่านมีวิธีแชรค์วามรู้กับเพื่อนๆ อย่างไร 

ก. แชร์แนวทางการแกป้ัญหาแลกเปลี่ยน

กับเพือ่นๆ บนเว็บบอร์ด 
5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

ข. แชร์แนวทางการแก้ปญัหาแลกเปลี่ยน 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 
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รายการ 

ระดับท่ีท่าน 

คาดหวังจะปฏิบัต ิ
ระดับท่ีท่านปฏิบัต ิ

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

กับเพือ่นๆ บน Facebook 

ค. เก็บไว้คนเดียว 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

18. ท่านนำเสนอผลงานการแกป้ัญหาสถานการณ์การเรยีนรู้อย่างไร 

ก. อภิปรายผล 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

ข. แสดงความคิดเห็น 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

ค. อภิปรายผลและร่วมกันแสดงความ

คิดเห็น 
5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

 
ขอบคุณท่ีเสียสละเวลาในการตอบแบบสอบถาม 
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แบบสัมภาษณ์แบบกึ่งมโีครงสรา้ง 

แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นของครูผู้สอนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายเกี่ยวกับสภาพการเรียน

การสอนที่ส่งผลต่อการสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน มีรายละเอียดการสัมภาษณ์ดังนี้ 

1. แนะนำตัว และประสบการณ์การสอน 

2. รายวิชาที่สอนมีวิธีการสอนเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินอย่างไร 

3. องค์ประกอบของการเสรมิสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินมีอะไรบ้าง อย่างไร 
4. ปัญหาที่พบในปัจจุบันเรื่องการเสรมิสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินมีอะไรบ้าง 

อย่างไร 
5. จุดเริม่ต้นหรือสาเหตุใดที่ช่วยเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน 
6. มีวิธีการสอนแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้และใช้การเรยีนรู้ตามสถานการณ์จริงใน

ปัจจุบันเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินอย่างไร 
7. คำแนะนำในการเรียนการสอนเพื่อช่วยเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินให้กับ

เยาวชน 
8. หากจะพัฒนาการเรียนการสอนใหผู้้เรียนมีสมรรถนะการจัดการทางการเงิน ท่านคิดว่า

ควรต้องมีข้ันตอนใดบ้าง ข้อควรระวัง และข้อแนะนำในการดำเนินการ 
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แบบประเมนิสำหรับผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคณุภาพของเครื่องมือ 
แบบวัดสมรรถนะการจัดการทางการเงิน 

 
คำชี้แจง  ขอให้ท่านพิจารณาว่าแบบวัดสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรบัเยาวชนต่อไปนี้วัดได้
ตรงตามจุดประสงค์หรือไม่ โดยการทำเครื่องหมาย  ลงในช่องว่าง “ความคิดเห็น” ที่ตรงกบัการ
พิจารณาของท่าน โดยมีเกณฑ์พิจารณา ดังนี้ 

 +1  เมื่อท่านเห็นว่า  ข้อคำถามนั้นวัดได้ตรงจุดประสงค์ 
  0  เมื่อท่านเห็นว่า   ไม่แน่ใจว่าข้อคำถามนั้นวัดตรงจุดประสงค์ 
 -1 เมื่อท่านเห็นว่า   ข้อคำถามนั้นวัดได้ไม่ตรงจุดประสงค์ 

 
*ระดับจุดประสงค์การเรียนรู้ทางปัญญาท้ัง 6 ขั้น 

1 = จำ 
(Remembering) 

ความสามารถในการระลึกได้ แสดงรายการได้ บอกได้ ระบุ บอก
ช่ือได ้

2 = เข้าใจ 
(Understanding) 

ความสามารถในการแปลความหมาย ยกตัวอย่าง สรุป อ้างอิง 

3 = ประยุกต์ใช้ 
(Applying) 

ความสามารถในการนำไปใช้ ประยุกต์ใช้ แก้ไขปัญหา 

4 = วิเคราะห์ 
(Analyzing) 

ความสามารถในการเปรียบเทียบ อธิบายลกัษณะการจัดการ 

5 = ประเมินค่า 
(Evaluating) 

ความสามารถในการตรวจสอบ วิจารณ์ ตัดสิน 

6 = คิดสร้างสรรค์ 
(Creating) 

ความสามารถในการออกแบบ วางแผน ผลิต ทำใหเ้กิดข้ึน การได้
ทางเลือก 

ในกรณีที่ท่านมีความเห็นหรือข้อเสนอแนะในการปรบัปรุงแบบวัดแต่ละข้อ โปรดเขียนข้อ
รายการนั้นในช่องเสนอแนะ หรอืให้ข้อเสนอแนะโดยตรงตอ่ผู้วิจัยจกัเป็นพระคุณอย่างยิ่ง 
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แบบทดสอบสมรรถนะทางการเงิน 

1. ข้อใดหมายถึง สถาบันการเงินที่มีหน้าที่รับฝากเงินจากประชาชน และนำเงินฝากเหล่านั้นไป
ให้บริการกู้ยืม แล้วนำดอกเบี้ยมาจ่ายให้ผู้ฝาก 
ก. สหกรณ์ออมทรพัย ์
ข. โรงรับจำนำ 
ค. ธนาคาร 
ง. ธุรกิจเงินทุน 

ตอบ ค. 
2. ข้อใดไม่ใช่เหตุผลที่ต้องวางแผนทางการเงิน 

ก. เพราะทุกอย่างในชีวิตเราต้องใช้เงิน ตั้งแต่ เกิด แก่ เจ็บ ไปจนกระทั่งเราตาย 
ข. เพื่อมเีงินเหลือใช้ในวัยเกษียณและใช้ชีวิตหลังเกษียณได้ตามแบบที่ต้องการ 
ค. เงินกเ็ปรียบเสมือนยานพาหนะที่จะพาเราไปสู่ความฝันต่างๆ ได้ 
ง. เมื่อมีความเดือดร้อนทางการเงินเกิดข้ึนกอ่น 

ตอบ ง. 
3. ข้อใดไม่ถูกต้องเกี่ยวกบัข้ันตอนการวางแผนทางการเงิน 

ก. ประเมินฐานะเงินและตั้งเป้าหมาย 
ข. ตรวจสอบและปรับแผนตามสถานการณ์ 
ค. จัดทำแผนการเงินและมีเงินเหลอืเมือ่ไหร่ค่อยเริม่ทำ 
ง. ดำเนินการตามแผนอย่างเครง่ครัด 

ตอบ ค. 
4. ถ้าเราต้องการฝากเงินโดยสามารถไปถอนเงินทีฝ่ากไว้เมือ่ใดก็ได้ ควรฝากเงินประเภทใด 

ก. ฝากประจำ 3 เดือน 
ข. ฝากประเภทออมทรัพย ์
ค. ประเภทประจำ 12 เดือน 
ง. ประเภทฝากบัญชีกระแสรายวัน 

ตอบ ข. 
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5. ให้บอกสูตรสมการสู่ความมั่นคงทางการเงิน 
ก. รายได้ – รายจ่าย = เงินออม 
ข. รายได้ – เงินออม = รายจ่าย 
ค. รายได้ + เงินออม = รายจ่าย 
ง. รายได้ + รายจ่าย = เงินออม 

ตอบ ข. 
6. ข้อใดไม่ใช่รายได้จากการทำงาน  (Active Income)  

ก. ค่าขายของออนไลน์  
ข. ค่าจ้างจากการประกอบอาชีพต่างๆ 
ค. รับจ้างงานนอก หรอืการทำงานนอกเวลา 
ง. เงินปันผลจากสลากออมสิน 

ตอบ ง. 
7. ข้อใดคือรายได้จากสินทรัพย์ หรือรายได้ที่ไม่ได้เกิดจากการใช้แรง (Passive Income)  

ก. ค่าขายของออนไลน์  
ข. ดอกเบี้ยเงินฝากประจำ 
ค. ค่าจ้างจากการประกอบอาชีพต่างๆ 
ง. รับจ้างงานนอก หรอืการทำงานนอกเวลา 

ตอบ ข. 
8. เมื่อเราชำระยอดบัตรเครดิตไม่ทนัตามทีร่ะบุไว้ในใบแจง้ยอด ก็จะเข้าข่าย Past  Due สิ่งที่ต้อง

จ่ายเพิ่มคืออะไร 
ก. เงินต้น 
ข. ดอกเบี้ย 
ค. ดอกเบี้ยปรบั 
ง. เงินต้นต้นและดอกเบี้ยปรับ 

ตอบ ค. 
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9. Past  Due หมายถึงการชำระเงินแบบไหน 
ก. เกินกำหนดชำระ 
ข. ครบกำหนดชำระ 
ค. ก่อนถึงกำหนดชำระ 
ง. การชำระทีผ่่านมาแล้ว 

ตอบ ก. 
10. หากท่านต้องการใช้ผลิตภัณฑ์ทางการเงิน / การลงทุน ท่านมีวิธีตัดสินใจเลือกใช้ผลิตภัณฑ์

ดังกล่าวอย่างไร  
ก. เปรียบเทียบรายละเอียดผลิตภัณฑ์ต่างๆกันจากหลายๆ ธนาคาร 
ข. เปรียบเทียบรายละเอียดผลิตภัณฑ์ต่างๆกันจากธนาคารเพียงที่เดียว  
ค. เปรียบเทียบรายละเอียดผลิตภัณฑ์ต่างๆกัน แต่ไม่มีอันใดทีต่รงกบัความต้องการของท่าน 
ง. ไม่เปรียบเทียบรายละเอียดผลิตภัณฑ์ทางการเงิน 

ตอบ ก. 
11. แม่ค้าขายมะเขือเทศ 2 แบบ คือ ขายทีละกิโลละ 33.15 บาท  และแบบกล่องละ 250 บาท มี 

10 กิโลกรมั ถามว่าเราจะเลือกซือ้แบบใดดีให้ได้ราคาถูกสุด 
ก. แบบกิโล 
ข. แบบกล่อง 
ค. ทั้ง 2 แบบ 
ง. สรปุราคาเท่ากัน 

ตอบ ข. 
12. แม่ค้าขายมะเขือเทศกล่องละ 250 บาท มี 10 กโิลกรัมจากข้อ สรุปแบบกล่องราคากิโลกรัมละกี่

บาท 
ก. 20 บาท 
ข. 20.15 บาท 
ค. 25 บาท 
ง. 25.15 บาท 

ตอบ ค. 
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13. ราคามะเขือเทศ กิโลกรมัละ 45 บาทไทย (THB)  ซื้อ 2 กิโลกรัม  ถ้าแปลงเป็นเงิน ดอลลาร์
สหรัฐ (USD)  เท่ากบัเราต้องจ่ายประมาณกี่ USD 
ก. 1 USD 
ข. 2 USD 
ค. 3 USD 
ง. 4 USD 

ตอบ ค. 
14. อัตราแลกเปลี่ยนแสดงถึงกำลังซื้อ (Purchasing Power) ของคนในแต่ละประเทศ ถ้าประเทศใด

ประเทศหนึง่เกิดเงินเฟ้อสูงข้ึนส่งผลให้มลูค่าของเงินเป็นอยา่งไร 
ก. ทำให้มลูค่าของเงินน้ันแพงข้ึน กำลงัซื้อก็สงูข้ึน 
ข. ทำให้มลูค่าของเงินน้ันแพงข้ึน กำลงัซื้อก็ลดลง 
ค. ทำให้มลูค่าของเงินน้ันถูกลง กำลงัซื้อกส็ูงข้ึน 
ง. ทำให้มลูค่าของเงินน้ันถูกลง กำลงัซื้อกล็ดลง 

ตอบ ง. 
15. อัตราแลกเปลี่ยน (Foreign Exchange Rate)  คืออะไร  

ก. ราคาเงินบาทไทย 
ข. เงินสกุลต่างประเทศ 
ค. ราคาสกลุเงินที่ชาวต่างชาติแลกเปลี่ยน 
ง. ราคาของเงินสกลุหนึ่งเทียบกบัเงินอีกสกลุหนึง่ 

ตอบ ง. 
16. ข้อใดไม่ใช่ประโยชน์ของการทำบญัชีรายรับรายจ่าย 

ก. เพื่อมเีงินเหลือสำหรับใช้จ่ายประจำวัน 
ข. เพื่อรูส้ถานะการเงินว่าเงินทีเ่หลือใช้ได้เท่าไหร่ 
ค. เพื่อทราบว่าค่าใช้จ่ายมาจากส่วนไหนมากทีสุ่ด 
ง. เพื่อฝกึวินัยและใช้ในการวางแผนการเงิน 

ตอบ ก. 
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17. การบันทึกข้อมลูรายรับ รายจ่ายสำหรบับุคคล มีส่วนประกอบอะไรบ้าง 
ก. วันที่ รายละเอียด  รายรับ รายจ่าย 
ข. วันที่  รายรับ รายจ่าย 
ค. วันที่  รายรับ 
ง. วันที่  รายจ่าย 

ตอบ ก. 
18. ข้อใดไม่ใช่พฤติกรรมการใช้จ่ายรายเดือนของตนเอง ที่ได้จากการจดบันทกึข้อมลูรายรับ รายจ่าย  

ก. ใช้เงินไปเท่าไร 
ข. ใช้จ่ายกับเรื่องอะไรบ้าง 
ค. สามารถช่วยลดค่าใช้จ่ายที่ไมจ่ำเป็น 
ง. ค่าใช้จ่ายเพียงพอกับรายได้ที่ได้รับหรือไม ่

ตอบ ค. 
19. การทำบญัชีรายรับ  รายจ่าย สำหรบัธุรกจิเพื่อประโยชน์อะไรบ้าง 

ก. รายได้จากการขาย 
ข. การเตบิโตของธุรกิจ 
ค. จะได้เห็นกำไร – ขาดทุน 
ง. จะได้เห็นยอดการสั่งซื้อสินค้า 

ตอบ ค. 
20. จงเรียงลำดับการออม การลงทุน ที่ให้ผลตอบแทนมากสุดไปหาน้อยสุด 

ก. หุ้น ฝากประจำ ฝากออมทรัพย์ ตราสารหนี ้
ข. หุ้น ตราสารหนี้ ฝากประจำ ฝากออมทรพัย์ 
ค. ตราสารหนี้ หุ้น ฝากประจำ ฝากออมทรพัย ์
ง. ตราสารหนี้ ฝากประจำ ฝากออมทรัพย์ หุ้น 

ตอบ ข. 
21. ถ้าเปรียบเทียบการออมเงินแบบเงินฝากประจำกับเงินฝากออมทรพัย์ แบบใดให้ดอกเบี้ยสงูกว่า 

ก. ฝากประจำ  
ข. ฝากออมทรพัย ์
ค. ให้ดอกเบี้ยเท่ากัน 
ง. แล้วแต่สถานการณ์เศรษฐกิจ 

ตอบ ก. 
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22. ถ้าเปรียบเทียบการออมเงินแบบหุ้นกับตราสารหนี้ แบบใดให้ผลตอบแทนสงูกว่า 
ก. หุ้น 
ข. ตราสารหนี ้
ค. ให้ดอกเบี้ยเท่ากัน 
ง. แล้วแต่สถานการณ์เศรษฐกิจ 

ตอบ ก. 
23. ถ้าฝากเงิน 100 บาทในบญัชีฝากประจำ ได้รับอัตราดอกเบีย้ร้อยละ 3 ต่อปี ฝากครบ 5 ปี จะมี

เงินจำนวนเท่าใดในบัญชีดังกล่าว 
ก. มากกว่า 103 บาท 
ข. 103 บาท 
ค. 113 บาท 
ง. น้อยกว่า 103 บาท 

ตอบ ก. 
24. สมมติว่า ท่านมีพี่น้อง 5 คน (รวมตัวท่านด้วย) และท่านได้รบัเงินมา 4,500 บาท ถ้าท่านต้อง

แบ่งเงินน้ีให้ท่านและพี่น้องคนละเท่า ๆ กัน แต่ละคนจะได้รบัเงินคนละเท่าไหร่  
ก. 800 บาท   
ข. 845 บาท  
ค. 900 บาท  
ง. 945 บาท  

ตอบ ค. 
25. สมมติว่าพี่น้องทุกคนต้องรอ 1 ปีถึงจะได้รบัส่วนแบง่จากเงนิ 4,500 บาท อัตราเงินเฟอ้เท่ากับ 

2% ในอีก 1 ปีข้างหน้า มลูค่าของเงินเป็นอย่างไร  
ก. ใช้ซื้อของได้มากกว่า 4,500 บาท  
ข. ใช้ซื้อของได้มูลค่าเท่าเดิม  
ค. ใช้ซื้อของได้มูลค่าน้อยกว่า 4,500 บาท  
ง. ข้ึนอยู่กับว่าจะซื้อของอะไร 

ตอบ ค. 
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26. สมมติว่าท่านฝากเงินเข้าบญัชีออมทรัพย ์1,000 บาท โดยจะได้ดอกเบี้ย 2 % ต่อปีทบต้นปีละ 1 
ครั้ง และในระหว่างปีท่านไม่ได้ฝากเงินเพิ่มหรอืถอนเงินออกจากบญัชีดังกล่าวเลย เมื่อครบ 1 ปี 
ท่านคิดว่าจะมีเงินในบัญชีรวมดอกเบี้ยเป็นเท่าไหร่  
ก. 1,000 บาท 
ข. 1,020 บาท  
ค. 1,200 บาท  
ง. 1,300 บาท  

ตอบ ข. 
27. ข้อใดคือเงื่อนไขสำหรบัการออมเงินแบบเงินฝากประจำปลอดภาษี 24 เดือน  

ก. ฝากประจำทุกวัน 
ข. ฝากประจำทุกเดือน 
ค. ฝากเงินก้อนแค่ครัง้เดียว 
ง. ฝากเท่าๆ กันทุกเดือน 

ตอบ ง. 
28. ข้อใดถูกต้องเกี่ยวกบัสัดส่วนความสมดลุของ การจัดการทางการเงิน 

ก. หารายได้ 30 : เกบ็ออม 30 : การใช้จ่าย 20 : การลงทุน 20 
ข. หารายได้ 40 : เกบ็ออม 20 : การใช้จ่าย 30 : การลงทุน 10 
ค. หารายได้ 40 : เกบ็ออม 30 : การใช้จ่าย 20 : การลงทุน 10 
ง. หารายได้ 40 : เกบ็ออม 20 : การใช้จ่าย 20 : การลงทุน 20 

ตอบ ง. 
29. ข้อใดไม่ใช่ข้ันตอนการวางแผนทางการเงิน 

ก. ประเมินฐานะทางการเงิน 
ข. ตั้งเป้าหมายให้ชัดเจน 
ค. จัดทำแผนทางการเงิน 
ง. จัดทำบันทึกรายรับ – รายจ่าย 

ตอบ ง. 
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30. สูตรการคำนวณระยะเวลาลงทุนให้ไดเ้งินเป็น 2 เท่า เรียกว่าอะไร 
ก. กฎ 71 
ข. กฎ 72 
ค. กฎ 73 
ง. กฎ 74 

ตอบ ข. 
31. จากสูตรกฎ 72 ของอัลเบิร์ตไอนส์ไตน์ เราออมเงิน 100,000 บาท ผลตอบแทน 12% 

ระยะเวลาลงทุนให้ไดเ้งิน 2 เท่า กี่ป ี
ก. 4 ป ี
ข. 5 ป ี
ค. 6 ปี 
ง. 7 ป ี

ตอบ ค. 
32. หากธาดาเริม่ออมตอนอายุ 25 ปี เดือนละ 2,000 บาท/เดือน  กับอลิสเริม่ออมตอนอายุ 35 ปี 

เดือนละ 3,000 บาท/เดือน โดยลงทุนได้ผลตอบแทนที่ 5% ถามว่าเงินออมวัยเกษียณของใคร
มากกว่ากัน 
ก. อลิส 
ข. ธาดา 
ค. ทั้งธาดาและอลิส 
ง. ข้ึนอยู่กับเศรษฐกิจ  

ตอบ ข. 
33. ถ้าอยากมีเงินล้านตอนอายุ 27 ปี โดยเริม่ออมตอนอายุ 22 ปี  ได้ผลตอบแทน 3% ต่อปี ต้อง

ออมเงินเดือนละกีบ่าท 
ก. 15,000 บาท 
ข. 15,500 บาท 
ค. 16,000 บาท 
ง. 16,500 บาท 

ตอบ ข. 
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34. ถ้าอยากมีเงินล้านตอนอายุ 27 ปี โดยเริม่ออมตอนอายุ 22 ปี  ได้ผลตอบแทน 4% ต่อปี ต้อง
ออมเงินเดือนละกีบ่าท 
ก. 15,000 บาท 
ข. 15,500 บาท 
ค. 16,000 บาท 
ง. 16,500 บาท 

ตอบ ก. 
35. ถ้าอยากมีเงินล้านตอนอายุ 32 ปี โดยเริม่ออมตอนอายุ 22 ปี  ได้ผลตอบแทน 4% ต่อปี ต้อง

ออมเงินเดือนละกีบ่าท 
ก. 6,080 บาท 
ข. 6,800 บาท 
ค. 6,880 บาท 
ง. 7,000 บาท 

ตอบ ข. 
36. ข้อใดไม่ใช่การจัดการด้านเครดิตอย่างเป็นระบบ 

ก. บันทึกงบกระแสเงินสด หรือสมุดบญัชีรายรบั-รายจ่าย 
ข. บันทึกบัญชีรายรับ-รายจ่าย เรื่องส่วนตัวกับธุรกจิรวมกัน 
ค. หลีกเลี่ยงการสร้างหนี้สิน โดยเฉพาะแหล่งเงินทุนนอกระบบ 
ง. รักษาเครดิตทางการค้า ไม่ควรมีปัญหาเช็คเดง้ หรือผิดนัดชำระเงิน 

ตอบ ข. 
37. ข้อใดถูกต้องเกี่ยวกบัการรักษาเครดิตทางการค้า 

ก. มีปัญหาเช็คเด้ง 
ข. ปล่อยให้เกิดหนี้ค้างชำระ 
ค. ใช้แหล่งเงินทุนนอกระบบ 
ง. ไม่มีปัญหาเช็คเดง้ หรือผิดนัดชำระเงิน 

ตอบ ง. 
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38. ข้อใดกล่างถึงงบดลุได้ถูกต้อง 
ก. ศักยภาพการทำกำไร 
ข. ปริมาณเงินสดของกจิการ 
ค. ศักยภาพการบริหารสินทรัพย ์
ง. ปริมาณรายได้ทั้งหมดของกจิการ 

ตอบ ค. 
39. ข้อใดกล่างถึงงบกำไรขาดทุนได้ถูกต้อง 

ก. ศักยภาพการทำกำไร 
ข. ปริมาณเงินสดของกจิการ 
ค. ปริมาณกำไรมากกว่าต้นทุน 
ง. ศักยภาพการบริหารสินทรัพย ์

ตอบ ก. 
40. ข้อใดกล่างถึงงบกระแสเงินสดได้ถูกต้อง 

ก. ศักยภาพการทำกำไร 
ข. ปริมาณเงินสดของกจิการ 
ค. ศักยภาพการบริหารสินทรัพย ์
ง. ปริมาณรายได้ทั้งหมดของกจิการ 

ตอบ ข. 
41. ข้อใดไม่ใช่เคล็ดลับการเตรียมตัวก่อนกู้เงินธนาคาร 

ก. ขอสินเช่ือเกินความต้องการเพือ่ใช้เพิ่ม 
ข. เดินบัญชีอย่างสม่ำเสมอ 
ค. เก็บเอกสารทางการค้า 
ง. รักษาเครดิตให้ดีทีสุ่ด 

ตอบ ก. 
42. ท่านมีวิธีวิเคราะห์ความเสี่ยงก่อนการตัดสินใจลงทุนอย่างไร ? 

ก. สอบถามเพื่อนๆ ที่เช่ียวชาญ 
ข. ติดตามจากข่าวประจำวัน 
ค. ศึกษาข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ 
ง. ศึกษาจาก social Facebook Line 

ตอบ ค. 
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43. ข้อใดไม่ใช่ หนี้ดีหรือหนีท้ี่ก่อให้เกิดประโยชน์ 
ก. กู้ยืมเงินเพื่อซื้อทีอ่ยู่อาศัย 
ข. กู้ยืมเงินเพื่อขยายกจิการ 
ค. กู้ยืมเงินเพื่อตอ่ยอดธุรกจิ 
ง. กู้ยืมเงินเพื่อซื้อรถเก๋งรุ่นใหม ่

ตอบ ง. 
44. ข้อใดไม่ใช่ หนี้เลวหรอืหนี้ที่ไม่ก่อใหเ้กิดประโยชน์ 

ก. หนี้ผ่อนกระเป๋ามีแล้วก็ซือ้มาอีก 
ข. หนี้ผ่อนบ้านที่อยูอ่าศัย 
ค. หนี้ผ่อนมือถือรุ่นใหม่ตลอด 
ง. หนี้บัตรเครดิต บัตรกดเงินสด 

ตอบ ข. 
45. รู้ก่อนเป็นหนี้เพื่อลดความเสี่ยง จงเรียงลำดับสินเช่ือที่คิดดอกเบี้ยถูกสุดไปหาแพงสุด 

ก. แบบมหีลกัประกัน, แบบไม่มหีลกัประกัน, กู้นอกระบบ 
ข. แบบมหีลกัประกัน, กู้นอกระบบ, แบบไม่มหีลกัประกัน 
ค. แบบไม่มหีลกัประกัน, แบบมหีลกัประกัน, กู้นอกระบบ 
ง. กู้นอกระบบ, แบบไม่มหีลักประกัน, แบบมหีลกัประกัน 

ตอบ ก. 
46. รู้ก่อนเป็นหนี้เพื่อลดความเสี่ยง จงเรียงลำดับสินเช่ือที่คิดดอกเบี้ยแพงสุดไปหาถูกสุด 

ก. แบบมหีลกัประกัน, แบบไม่มหีลกัประกัน, กู้นอกระบบ 
ข. แบบมหีลกัประกัน, กู้นอกระบบ, แบบไม่มหีลกัประกัน 
ค. แบบไม่มหีลกัประกัน, แบบมหีลกัประกัน, กู้นอกระบบ 
ง. กู้นอกระบบ, แบบไม่มหีลักประกัน, แบบมหีลกัประกัน 

ตอบ ง. 
47. สินเช่ือแบบมหีลกัประกันประเภทใดคิดดอกเบี้ยต่ำสุดอยู่ที่ 4 เปอรเ์ซ็นต์ 

ก. เงินกูจ้ากกรมธรรมป์ระกันชีวิต 
ข. สินเช่ือบ้าน 
ค. สินเช่ือรถ 
ง. ถูกทั้งข้อ ข และ ค 

ตอบ ก. 
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48. สินเช่ือแบบไม่มหีลกัประกันประเภทใดคิดดอกเบี้ยได้สูงสุดถึง 28 เปอร์เซ็นต์ 
ก. สินเช่ือส่วนบุคคล 
ข. บัตรเครดิต 
ค. บัตรกดเงินสด 
ง. ถูกทั้งข้อ ก และ ค 

ตอบ ง. 
49. ข้อใดไม่ถือว่าเป็นความเสี่ยง 

ก. อัตราเงินเฟ้อ 
ข. เกิดเหตุการณ์น้ำท่วม 
ค. อัตราดอกเบี้ยในตลาดเงิน 
ง. การเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกจิ 

ตอบ ข. 
50. ข้อใดไม่ใช่ความเสี่ยงทางธุรกิจ (Business Risk) 

ก. ราคาน้ำมัน  
ข. ภาวะเงินเฟ้อ  
ค. อัตราดอกเบี้ยในตลาดเงิน 
ง. การเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกจิ 

ตอบ ค. 
51. ข้อใดไม่ใช่สนิทรัพย์ท่ีมีความเสี่ยงต่ำ คือสินทรัพย์ที่ได้ผลตอบแทนสม่ำเสมอทุกๆปี แต่ต้อง

แลกมาด้วยอัตราผลตอบแทนที่ค่อนข้างต่ำ 
ก. เงินฝากออมทรพัย์  
ข. พันธบัตรรฐับาล  
ค. ทองคำ 
ง. ตั๋วเงิน 

ตอบ ค. 
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52. ข้อใดไม่ใช่สนิทรัพย์ท่ีมีความเสี่ยงปานกลาง คือสินทรัพยท์ี่มีความผันผวนของผลตอบแทนที่
ค่อนข้างสูงข้ึนในระดับหนึ่ง แต่มีความผันผวนของราคา 
ก. อสังหารมิทรพัย์ที่มีภาระหนี้ต่ำ 
ข. พันธบัตรรฐับาล  
ค. โลหะมีค่า 
ง. ทองคำ 

ตอบ ข. 
53. ข้อใดคือสินทรัพย์ท่ีมีความเสี่ยงสูง คือสินทรัพยท์ี่มีความผนัผวนของราคาค่อนข้างสูงมาก 

ก. ทองคำ 
ข. พันธบัตรรฐับาล  
ค. ตราสารอนุพันธ์ 
ง. อสังหารมิทรพัย์ที่มีภาระหนี้ต่ำ 

ตอบ ค. 
54. สุขภาพทางการเงินที่ดี เปรียบเสมือนอะไรในชีวิตเรา 

ก. การท่องเที่ยว 
ข. การออกกำลงักาย 
ค. การตรวจสุขภาพประจำป ี
ง. การนำเงินไปฝากธนาคาร 

ตอบ ค. 
55. ข้อใดกล่าวถูกต้องเกี่ยวกับการมี “สุขภาพทางการเงิน” ที่ด ี

ก. การหารายได้หลายช่องทาง 
ข. การทีเ่รามเีงินใช้ถึงวัยเกษียณ 
ค. การทีเ่รามเีงินสำหรับรักษาเมื่อเจ็บป่วย 
ง. การทีเ่รามเีงินใช้ตลอดทุกช่วงเวลาของชีวิต 

ตอบ ง. 
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56. ข้อใดไม่ใช่สมมติฐานแนวคิดที่นำไปสูสุ่ขภาพการเงินที่ด ี
ก. หนี้ไม่ใช่เงินของเรา 
ข. เงินเฟ้อไม่น่ากลัวเท่าการขาดทุน 
ค. อิสรภาพทางการเงินไม่ต้องใช้เวลาสร้าง 
ง. ใช้เงินให้น้อยกว่าทีห่ามาได้ ไม่มีทางจน 

ตอบ ค. 
57. ข้อใดไม่ใช่วิธีที่นำไปสู่สุขภาพการเงิน 

ก. รู้จักจัดสรร รายได้ 
ข. รู้จักการป้องกันความเสี่ยง 
ค. รู้จักการลงทุน เพิ่มความมัง่ค่ัง 
ง. ซื้อประกันสุขภาพหลายกรมธรรม์ 

ตอบ ง. 
58. ข้อใดคือศัตรูของสุขภาพทางการเงิน 

ก. หนี้ดี 
ข. มีน้อยใช้น้อย 
ค. ความสามารถ มากกว่า ความอยาก 
ง. ความอยาก มากกว่า ความสามารถ 

ตอบ ง. 
59. ข้อใดที่ทำให้เรามี “สุขภาพทางการเงิน” ที่แย ่

ก. ดอกเบี้ยรับ 
ข. ดอกเบี้ยจ่าย 
ค. จ่ายค่าผ่อนบ้าน 
ง. ดอกเบี้ยเงินฝาก 

ตอบ ข. 
60. ข้อใดไม่ใช่องค์ประกอบของผู้ทีจ่ะมสีุขภาพทางการเงินที่ด ี

ก. มรดกตกทอด 
ข. ความรู้ทางการเงิน 
ค. ทักษะทางการเงิน 
ง. นำความรู้ทางการเงินไปใช้ในชีวิตจริง 

ตอบ ก. 
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เกณฑ์การให้คะแนน 
 ตอบถูก ได้ 1 คะแนน 
 ตอบผิด ได้ 0 คะแนน 
 
การประเมินผล 
ผ่าน ผู้เรียนได้คะแนนหลงัเรียนมากกว่าหรือเท่ากบั 15 คะแนน (จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน) 
ไม่ผ่าน ผู้เรียนได้คะแนนหลงัเรียนน้อยกว่า 15 คะแนน (จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน) 
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แบบตรวจสอบรายการบันทึกพฤติกรรม เพ่ือเสริมสรา้งสมรรถนะการจัดการทางการเงิน 
บันทึกพฤติกรรมเมื่อวัน.............ท่ี......... เดือน..................... พ.ศ ..................... 
ชื่อ – นามสกุล …………………………………………….ชั้น……......…เลขที่…………..…. 

 
คำชี้แจง : แบบสงัเกตนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อบันทึกพฤติกรรม (Anecdotal  Records)  การเรียนรู้ 
และร่องรอยเหตุการณ์หรือปรากฏการณ์ทีเ่กิดข้ึนจริงระหว่างการเรียนรู้บนโมบายแอพพลเิคชัน  

 ใส่    ลงในรายการที่ตรงกบัพฤติกรรมการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน 

ท่ี รายการพฤติกรรมการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู ้
ทำ 

(1) 

ไม่ทำ

(0) 
หมายเหต ุ

1 เรียนรู้ครบทุกสถานการณ์การจัดการทางการเงิน    

2 มีการเสนอข้อคิดเห็นระหว่างการเรียนรู้    

3 
แก้ไขปัญหาสถานการเรียนรู้เพือ่เพิม่สมรรนถะการ

จัดการทางการเงิน 

   

4 ติดต่อปรึกษาผู้เช่ียวชาญทางการเงินเมื่อไม่เข้าใจ    

5 บันทึกรายรบั – รายจ่ายผ่านแอพพลเิคชันโมบาย    

6 มีรายรบั – มากกว่ารายจ่าย    

7 มีส่วนร่วมในการถาม – ตอบ บนกระดานถามตอบ    

8 แชร์แนวทางการแก้ไขปญัหาการจัดการทางการเงิน    

9 ตั้งคำถามในเครือข่ายการเรียนรู ้    

10 
ร่วมกันแสดงความคิดเห็นและแลกเปลี่ยนความรูก้ับ

เพื่อนในคำถามที่มีความสนใจ 

   

 
เกณฑ์การประเมิน ผู้เรียนฏิบัติตามรายการพฤติกรรม 8-10 = ดี  5-7 = พอใช้  0-4 = ปรับปรุง 
 

ลงช่ือผูบ้ันทกึพฤติกรรม…………………………………… 
 

(……………………………………………...................) 
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แบบประเมนิคุณภาพระบบโมบายแอพพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด
การเรียนรู้ตามสถานการณเ์ป็นฐานเพ่ือเสรมิสรา้งสมรรถนะการจัดการทางการเงิน 

 

โมบายแอพพลิเคชันเรียนรู้การจัดการทางการเงินนี้จัดทำข้ึนเพื่อการวิจัยเรื่อง การพัฒนา       
โมบายแอพพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็น
ฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน โดยโครงสร้างของโมบาย               
แอพพลิเคชันฯ เป็นไปตามภาพน้ี 
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แบบประเมินคุณภาพระบบโมบายแอพพลิเคชันฯ แบ่งการประเมินออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่  
1.ด้านความสามารถตรงตามความต้องการ (Functional Requirement Test) 2.ด้านการใช้งาน        
แอพพลิเคชัน (Usability Test) 3.ด้านความปลอดภัยของแอพพลิเคชัน (Security Test) และ 4.ด้าน
ประสิทธิภาพการทำงานของแอพพลิเคชัน (Performance Test) การตอบแบบประเมินขอให้
ผู้ เช่ียวชาญพิจารณาข้อความในแต่ละข้อและตอบคำถามตามความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญ                  
โดยให้ระดับคุณภาพแอพพลิชันฯ ดังนี ้

    5 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 
    4 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับมาก 
    3 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
    2 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับน้อย 
    1 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 

คำชี้แจง  โปรดทำเครื่องหมาย ✓ลงในช่องว่างและให้ข้อเสนอแนะตามความคิดเห็นของท่าน 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1. ด้านความสามารถตรงตามความต้องการ (Functional Requirement Test) 
    1.1 ความสามารถในการแสดงผลข้อมูล 5 4 3 2 1  
    1.2 ความสามารถในการแก้ไขข้อมูล 5 4 3 2 1  
    1.3 ความสามารถในการจัดเก็บข้อมูล 5 4 3 2 1  
    1.4 ความสามารถตรงตามความต้องการ 5 4 3 2 1  

2. ด้านการใช้งานแอพพลิเคชนั (Usability Test) 
    2.1 ความเหมาะสมของขนาดและสีตัวอักษร 5 4 3 2 1  
    2.2 ความเหมาะสมของภาพประกอบ 5 4 3 2 1  
    2.3 ความเหมาะสมของแอนิเมช่ัน 5 4 3 2 1  
    2.4 ความเหมาะสมการจัดวางตำแหน่งต่างๆ 5 4 3 2 1  
    2.5 ความเหมาะสมของคู่มือการใช้งาน 5 4 3 2 1  
    2.6 ความเหมาะสมของของถ้อยคำในแอพ
พลิเคชันสือ่ความหมาย 

5 4 3 2 1 
 

    2.7 แอพพลเิคชันมีความง่ายต่อการใช้งาน 5 4 3 2 1  
3. ด้านความปลอดภัยของแอพพลิเคชัน (Security Test) 
    3.1 ความเหมาะสมของการเข้าสูร่ะบบ 5 4 3 2 1  
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รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

    3.2 ความเหมาะสมของการกำหนดสิทธิ
ผู้ใช้งาน 

5 4 3 2 1 
 

    3.3 ความเหมาะสมของการแจ้งเตือน
ข้อผิดพลาด 

5 4 3 2 1 
 

4. ด้านประสิทธิภาพการทำงานของแอพพลิเคชัน (Performance Test) 
    4.1 ความสามารถใช้งานตรงตามความต้องการ
ผู้ใช้งาน 

5 4 3 2 1 
 

    4.2 ความสามารถการโต้ตอบกับผู้ใช้งาน 5 4 3 2 1  
    4.3 ความสามารถด้านความปลอดภัยของ       
แอพพลเิคชัน 

5 4 3 2 1 
 

    4.4 ความถูกต้องสมบูรณ์ของข้อมูล 5 4 3 2 1  
    4.5 ความเหมาะสมประสิทธิภาพการทำงาน
ของแอพพลิเคชันโดยรวม 

5 4 3 2 1 
 

    4.6 ความสะดวกในการค้นหาข้อมูล 5 4 3 2 1  

    4.7 ความรวดเร็วในการประมวลผลข้อมูล 5 4 3 2 1  
 
ความคิดเห็นหรือข้อแนะนำเพ่ิมเติม
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................ 
............................................................................................................................. ................................... 
            
            (ลงช่ือ)...............................................................  
                 (……………………………………………………………………………………) 
                                   ผู้เช่ียวชาญ 

               วันที่ ...............................................................  
 

ผู้วิจัย ขอกราบขอบพระคุณ ท่านเป็นอย่างสูงท่ีกรุณาประเมินความเหมาะสมของ 
คุณภาพระบบโมบายแอพพลิเคชันฯ อันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยในครั้งนี้ เป็นอย่างมาก  
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ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ์  การพัฒนาโมบายแอพพลเิคชันแบบช่วยเสรมิศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้ 

แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพือ่เสรมิสร้างสมรรถนะ              
การจัดการ ทางการเงินสำหรบัเยาวชน 
Development of a Mobile Scaffolding Application in Scenario-
Based Learning to Promote Youth Financial Management 
Competency 

อาจารย์ท่ีปรึกษา รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสงัข์ 
รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ 

ผู้วิจัย    นางสาวอลิษา  เมืองผุด  นิสิตระดับปรญิญาดุษฎีบัณฑิต 
   ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ 

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 
คำชี้แจง 

แบบประเมินรับรองฯ นี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อประเมินและรับรองระบบโมบายแอพพลิเคชัน
แบบช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้าง
สมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน 
 

โปรดทำเครื่องหมาย  ✓ ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านพร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็น
ประโยชน์ในการนำไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์การพิจารณา ดังนี้ 

1   หมายถึง   มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
2   หมายถึง   มีความเหมาะสมน้อย 
3   หมายถึง   มีความเหมาะสมปานกลาง 
4   หมายถึง   มีความเหมาะสมมาก 
5   หมายถึง   มีความเหมาะสมมากทีสุ่ด 
 

แบบประเมินรับรอง 
ระบบโมบายแอพพลิเคชันแบบช่วยเสรมิศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ 
ตามสถานการณ์เป็นฐานเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน 
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ตอนท่ี 1 องค์ประกอบของระบบการเรียนการสอนบนโมบายแอพพลเิคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพ
การเรียนรูโ้ดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสรมิสร้างสมรรถนะการจัดการทาง
การเงินสำหรบัเยาวชน 

 

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเกีย่วกับองค์ประกอบของระบบการเรียนการสอนบนโมบายแอพพลิเคชัน 
............................................................................................................................. .............................. 
.................................................................................................... ....................................................... 
ตอนท่ี 2 ขั้นตอนการเรียนการสอนบนระบบโมบายแอพพลิเคชันแบบช่วยเสรมิศักยภาพการเรียนรู้
โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงิน 

 

หัวข้อประเมิน 
ระดับการรับรอง 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1. เนื้อหาการเรียนรู้ด้วยสถานการณ์ 5 4 3 2 1  

2. กลยุทธ์และเครื่องมือเสริมสมรรถนะ           

ผ่านโมบาย 
5 4 3 2 1 

 

3. การติดต่อสื่อสารสังคมเครือข่ายการเรียนรู้ 5 4 3 2 1  

4. กิจกรรมและสื่อการเรียนการสอน 5 4 3 2 1  

5. แหล่งข้อมูลการเรียนรู้ 5 4 3 2 1  

หัวข้อประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

       

1. เกริ่นนำและให้ความรู ้       

1.1 เตรียมความพรอ้มเข้าสู่ระบบ 5 4 3 2 1  

1.2 แนะนำระบบการเรียน 5 4 3 2 1  

1.3 กระตุ้นผูเ้รียนทดสอบสมรรถนะก่อนเรียน 5 4 3 2 1  

2. ศึกษาสถานการณ์ตามสภาพจริง       

2.1 นำเข้าสู่สถานการณ์ 5 4 3 2 1  

2.2 ทำความเข้าใจสถานการณ์ 5 4 3 2 1  

2.3 แนะนําทรัพยากรการเรียนรู ้ 5 4 3 2 1  
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หัวข้อประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

       

2.4 ค้นหาข้อมูลเพือ่สร้างทางเลือก 5 4 3 2 1  

3. ศึกษาปญัหาและแก้ไขปัญหา       

3.1 วิเคราะห์สถานการณ์ 5 4 3 2 1  

3.2 แก้ไขปัญหาสถานการณ์ 5 4 3 2 1  

3.3 ติดต่อผู้เช่ียวชาญเพื่อตรวจสอบความ

ถูกต้อง 
5 4 3 2 1 

 

4. เสริมสมรรถนะโดยผู้เชีย่วชาญผา่นโม

บาย 
     

 

4.1 สนทนาและปฏิสัมพันธ์ โต้ตอบปัญหา

และคำตอบที่ถูกตอ้งกบัผูเ้ช่ียวชาญ 
5 4 3 2 1 

 

4.2 การวินิจฉัยระดบัความเข้าใจของ

ผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง       
5 4 3 2 1 

 

4.3 ผู้เช่ียวชาญให้คำแนะนำแนวทางการ

ทางการแก้ปัญหาและการปฏิบัต ิ
5 4 3 2 1 

 

 

 

5. แบ่งปันในสังคมเครือข่ายการเรยีนรู ้       

5.1 ตอบปัญหาและแบ่งปันข้อมูลข่าวสาร 5 4 3 2 1  

5.2 เช่ือมโยงความสนใจและกิจกรรมกบั

ผู้อื่นผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน ์
5 4 3 2 1 

 

5.3 แลกเปลี่ยนข้อมลูและแสดงความ

คิดเห็น 
5 4 3 2 1 

 

6. อภิปรายและสรุปผลบนสื่อสังคม       

6.1 นําเสนอผลงานและร่วมกันอภิปราย 5 4 3 2 1  

6.2 ร่วมกันแสดงความคิดเห็น 5 4 3 2 1  
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ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเกีย่วกับขั้นตอนการเรียนการสอนบนระบบโมบายแอพพลิเคชันฯ 
............................................................................................................................. .............................. 
.................................................................................................... ....................................................... 
............................................................................................................................. .............................. 
........................................................................................................................................................... 
 
ตอนท่ี 3 การประเมินผลการเรียนการสอนบนระบบโมบายแอพพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพ       
การเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการ  
ทางการเงิน 

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเกีย่วกับการประเมินผลการเรียนการสอนบนระบบโมบายแอพพลิเคชัน 

6.3 นำเสนอแนวทางการนำไปใช้ในชีวิต

จริง 
5 4 3 2 1 

 

7. การวัดและประเมินผล       

7.1 ตรวจสอบร่องรอยการเรียนรู้ 5 4 3 2 1  

7.2 ตรวจสอบบันทกึพฤติกรรมการเรียนรู้       

7.3 ตรวจสอบผลสมรรถนะ 5 4 3 2 1  

หัวข้อประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

       

1. การประเมินทดสอบสมรรถนะ 

- แบบวัดสมรรถนะแบบปรนัย 

- แบบสังเกตร่องรอยการเรียนรู ้

- แบบบันทึกพฤติกรรมการเรียนรู ้

5 4 3 2 1 

 

2. การประเมินระหว่างเรียน 

- แบบทดสอบผลการแก้ไขปัญหา

สถานการณ์เรียนรู ้

5 4 3 2 1 
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............................................................................................................................. .............................. 

........................................................................................................................................................... 

............................................................................................................................. .............................. 

............................................................................................................................. .............................. 

ตอนท่ี 4 การใช้งานระบบการเรียนการสอนบนโมบายแอพพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพ 
การเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการ  
ทางการเงินสำหรับเยาวชน 

 

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเกีย่วกับการใช้งานระบบการเรียนการสอนบนโมบายแอพพลิเคชันฯ 
............................................................................................................................. .............................. 
...................................................................................................................................................... ..... 
 
 
 
 
 

จากการประเมินความเหมาะสมของระบบการเรียนการสอนบนโมบายแอพพลิเคชัน
แบบ ช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตามสถานการณ์เป็นฐาน 
เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน ข้าพเจ้ามีความเห็นว่า  
❑ ระบบมีความเหมาะสมดีแล้ว สามารถนําไปใช้ได้จริง  

หัวข้อประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

       

1. ระบบโมบายแอพพลเิคชันฯ ที่พัฒนาข้ึนมี

ความเหมาะสมต่อการนำไปใช้เสรมิสร้าง

สมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับ

เยาวชน 

5 4 3 2 1 

 

2. โดยภาพรวมระบบโมบายแอพพลิเคชันฯ            

ที่พัฒนาข้ึนสามารถนำไปใช้ปฏิบัติใน

สถานการณ์จริงได ้

5 4 3 2 1 
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❑ ระบบมีความเหมาะสม แต่ควรปรับปรงุแก้ไขตามข้อเสนอแนะก่อนนําไปใช้จริง 
❑ ระบบยัง ไม่มีความเหมาะสม  
 
 

ลงช่ือ ......................................................... 
 (                                         )  

                                                                             วันที่ ..........................................  
 

ผู้วิจัย ขอกราบขอบพระคุณ ท่านเป็นอย่างสูงท่ีกรุณาประเมินความเหมาะสมของระบบ 

อันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยในครั้งนี้ เป็นอย่างมาก  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบประเมินความพึงพอใจ  
การใช้โมบายแอพพลิเคชันแบบช่วยเสริมศักยภาพการเรยีนรู้โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ตาม

สถานการณ์เป็นฐานเพ่ือเสริมสรา้งสมรรถนะการจัดการทางการเงินสำหรับเยาวชน 
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คำชี้แจง  แบบสอบถามชุดน้ีมี 2 ตอน ประกอบด้วย ตอนที ่1 ข้อมูลทั่วไปของนักเรียน ตอนที่ 2 
ประเมินความพึงพอใจการใช้โมบายแอพพลิเคชันฯ 

 
 
 

คำชี้แจง กรุณาทำเครื่องหมาย ✓ ลงใน ❑ หน้าข้อความหรือเติมข้อความลงในช่องว่างตามความ
เป็นจริงที่ตรงกับตัวท่าน  
1.  เพศ   ❑ 1. ชาย   ❑ 2. หญิง 
2.  เกรดเฉลี่ยสะสม (ม.ปลาย)  
❑ 1. ต่ำกว่าหรือเท่ากับ 2.00 ❑ 2. 2.01-2.50 ❑ 3. 2.51- 3.00  
❑ 4. 3.01- 3.50  ❑ 5. 3.51- 4.00 
3. ปัจจุบันท่านใช้โทรศัพท์มือถือระบบปฏิบัติการใด  

❑ 1.  iOS (Apple)  ❑ 2. Android 

❑ 3.  Windows Phone 
4. รายได้รวมของครอบครัวต่อเดือน (โดยประมาณ) 
❑ 1. ต่ำกว่าหรือเท่ากับ 9,000 บาท ❑ 2. 9,001 – 15,000 บาท 
❑ 3. 15,001 – 50,000 บาท  ❑ 4. 50,001 – 200,000 บาท 
❑ 5. 200,001 – 350,000 บาท  ❑ 6. 350,001 – 500,000 บาท 
❑ 7. 500,001 – 1,000,000 บาท ❑ 8. 1,000,001 บาทข้ึนไป 
5. ท่านได้รับเงินใช้จ่ายประจำวันกี่บาท        
❑ 1. ต่ำกว่าหรือเท่ากับ  50 บาท ❑ 2. 51 – 100 บาท 
❑ 3. 101 – 150 บาท   ❑ 4. 151 - 200 บาท 
❑ 5. 201 บาทข้ึนไป 
 
 
 
6.  ท่านมีการเก็บออมเงินโดยเฉลี่ยต่อสัปดาห์  
❑ 1. ไม่มีการออม  ❑ 2. 1 – 50 บาท 
❑ 3. 51 – 100 บาท  ❑ 4. 101 – 150 บาท 
❑ 5. 151 – 200 บาท  ❑ 6. 201 บาทข้ึนไป 

ตอนที่ 1 ข้อมลูทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
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คำชี้แจง กรุณาทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องว่างที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านหรอืข้อเทจ็จรงิมาก
ที่สุด(5 = มีความพงึพอใจมากทีสุ่ด, 4 =  มีความพึงพอใจมาก, 3 =  มีความพึงพอใจปานกลาง, 2 =  
มีความพึงพอใจน้อย, 1 =  มีความพึงพอใจนอ้ยที่สุด) 

รายการความพึงพอใจ 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
1.ด้านความสามารถตรงตามความต้องการ 

1 ความสามารถในการแสดงผลข้อมลู      
2 ความสามารถในการแก้ไขข้อมูล      
3 ความสามารถตรงตามความต้องการ      
4 สกานการณ์การเรียนรู้ในแอพพลิเคชันมีความ

ครบถ้วนของข้อมลูทางการเงินและเข้าใจง่าย ทำให้
เรื่องการเงินเป็นเรื่องง่าย 

     

5 Scenario 1 เงินและการทำธุรกรรมทางการเงิน      
6 Scenario 2 การวางแผนและการจัดการทางการเงิน      
7 Scenario 3 ความเสี่ยงและผลตอบแทน      
8 Scenario 4 สุขภาพทางการเงิน      
9 ฟังก์ชันสามารถติดต่อผูเ้ช่ียวชาญได้ตลอดเวลาเมื่อมี

คำถาม 
     

10 สามารถเรียนรู้ได้ทุกทีทุ่กเวลาแบบไร้ขอบเขต      
11 ฟังก์ชันเครอืข่ายการเรียนรู้เพื่อแลกเปลี่ยนความรู้      
12 ฟังก์ชันแหล่งข้อมลูการเรียนรูง้่ายต่อการศึกษา

ค้นคว้า 
     

13 ฟังก์ชันบันทกึรายรับ-รายจ่าย เพื่อปลกูฝงัวินัยการ
ออมและการจัดการทางการเงิน 

     

2.ดา้นการใชง้านแอพพลเิคชันฯ 
14 ระบบของแอพพลเิคชันใช้งานได้ง่าย      
15 ระบบของแอพพลเิคชันไม่ยุง่ยากซบัซอ้น      

ตอนที่ 2 ประเมินความพงึพอใจการใช้โมบายแอพพลเิคชันฯ 
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รายการความพึงพอใจ 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
16 ระบบปฏิบัตกิารของแอพพลเิคชันช่วยใหก้าร

ประมวลผลได้สะดวก รวดเร็ว 
     

17 เทคโนโลยีมีความทันสมยัและสะดวกรวดเร็วตอ่การ
ใช้งาน 

     

18 ความเหมาะสมของขนาดและสีตัวอักษร      
19 ความเหมาะสมของภาพประกอบ      
20 ความเหมาะสมของแอนเิมช่ันสถานการณ์การเรยีนรู ้      
21 ความเหมาะสมการจดัวางตำแหนง่ต่างๆ      
22 ความเหมาะสมของคู่มือการใช้งาน      
23 ความเหมาะสมของของถ้อยคำในแอพพลเิคชันสื่อ

ความหมาย 
     

24 แอพพลเิคชันมคีวามง่ายต่อการใช้งาน      
3.ดา้นความปลอดภัยของแอพพลเิคชนัฯ 
25 ความเหมาะสมของการเข้าสูร่ะบบ      
26 ความเหมาะสมของการกำหนดสิทธ์ิผู้ใช้งาน      
27 ความเหมาะสมของการแจ้งเตือนข้อผิดพลาด      

4.ด้านประสิทธิภาพการทำงานของแอพพลิเคชันฯ 
28 ความสามารถใช้งานตรงตามความต้องการผู้ใช้งาน      
29 ความสามารถการโต้ตอบกับผู้ใช้งานและการติดต่อ

ผู้เช่ียวชาญ 
     

30 ความสามารถด้านความปลอดภัยของแอพพลิเคชัน      
31 ความถูกต้องสมบูรณ์ของข้อมูล      
32 ความเหมาะสมประสิทธิภาพการทำงานของ             

แอพพลเิคชันโดยรวม 
     

33 ความสะดวกในการค้นหาข้อมูลและแหล่งข้อมูลต่างๆ 
ที่เกี่ยวข้อง 

     

34 ความรวดเร็วในการประมวลผลข้อมูล      
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ต้องการให้แอพพลิเคชัน Fins สอนเรื่องอะไรเพิ่มเติม
............................................................................................................................. .............................. 
.............................................................................. ............................................................................. 
............................................................................................................................. .............................. 
................................................................................................................................................... ........ 
 
ความคิดเห็น ความในใจ หรือข้อแนะนำเพิ่มเติม
............................................................................... ............................................................................ 
............................................................................................................................. .............................. 
.................................................................................................................................................... ....... 
........................................................................................................................... ................................ 
............................................................................................................................. .............................. 
 
 

ขอบคุณท่ีเสียสละเวลาในการตอบแบบประเมิน 
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ภาคผนวก ค 
ตัวอย่างหน้าจอแอพพลิเคชันการเรียนรู้การจัดการทางการเงิน (App Fins) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. การดาวน์โหลดแอพพลิเคชัน (download application) 
1.1 ระบบ IOS 

1. การเข้า App Store               เพื่อทำการดาวน์โหลดแอพพลิเคชัน 
 

2. ค้นหาแอพพลเิคชันช่ือ Fins เพื่อทำการดาวน์โหลด และติดตั้งแอพพลเิคชัน   
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1.2 ระบบ Android 

1. การเข้า Play Store               เพื่อทำการดาวน์โหลดแอพพลิเคชัน 
 

2. ค้นหาแอพพลเิคชัน Fins เพื่อทำการดาวน์โหลด และติดตั้งแอพพลเิคชัน   

 
 
 

2. การ Login เขา้สู่ระบบ เข้าสูร่ะบบ Login โดยใช้ User and Password Facebook  
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3. หน้า Home ประกอบด้วยดังนี ้

 
4. เมนูท่ีใช้งานบ่อยด้านซ้าย ประกอบด้วย 
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หน้าหลัก : เป็นเมนูของหน้าแรก 
 

ถาม-ตอบ ผู้เชี่ยวชาญ : เมื่อผู้เรียนคลิกเมนูนี้ 
จะเข้าสู่กระดานถาม-ตอบ เกี่ยวกับการจัดการ
ทางการเงินที่ สงสัยและต้องการคำแนะนำ
เพิ่มเติม  
 

แบบทดสอบ : เข้าสู่การทำแบบทดสอบวัด
สมรรถนะการจัดการทางการเงินก่อนเรียน 
และหลังเรียน 
ซึ่งแบบทดสอบหลังเรียนสามารถทำได้เมื่อ
ผู้ เรียนเรียนรู้ Scenario-Base learning ครบ
ทุกสถานการณ์ก่อน 
 

Scenario Base learning : เข้าสู่การเรียนรู้ 
Scenario- Base learning เรื่องการจัดการทาง
การเงิน โดยมีเงื่อนไขว่าหากไม่ทำแบบทดสอบ
ก่อนเรียนก่อน จะไม่สามารถเรียนรู้ได้ ให้ย้อน
ไปทำแบบทดสอบก่อนเรียนให้เรียบร้อยก่อนจึง
จะสามารถเรียนได้ 
 

มุมความรู้ รวมเคล็ดลับ : เมนูนี้จะรวมเคล็ดลับ
การจัดการทางการเงินผู้ เรียนสามารถศึกษา
เพิ่มเติมได้ตามหัวข้อที่สนใจ 
 

ติดต่อผู้เชี่ยวชาญ : เป็นช่องทางในการติดต่อปรึกษาผูเ้ช่ียวชาญการจัดการทางการเงิน 
 

My Profile : จะเข้าสู่หน้า Profile ส่วนตัวของผู้เรียน ซึ่งสามารถจัดการกับข้อมูลส่วนตัวของตนเอง
ได้ เช่น ช่ือ – นามสกุล รหัสผู้เรียน ช่ือเล่น (ระบบจะ Auto ช่ือ Profile Facebook มาให้) และ
แสดงผลการเรียน 
 

ออกจากระบบ : เป็นเมนสูำหรับออกจากระบบ 
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5.              เป็นเมนูหลักประกอบด้วย 
 

 
 
 

           หน้าแรก : กลับสู่หน้าจอหลกั ดังนี้ 
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 คู่มือการใช้งาน : เกี่ยวกับวิธีการใช้งาน Application FINS (การจัดการทางการเงิน) 
ช่วยให้ผู้ใช้งานมีความเข้าใจและใช้งานได้ง่ายข้ึน ดังตัวอย่างดังนี้ 
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 แหล่งข้อมูลการเรียนรู้ : รวมแหล่งข้อมูลที่เกี่ยวกับการจัดการทางการเงินให้ผู้เรียน
ศึกษาความรู้เพิ่มเติมและทันกับปัจจุบัน ไม่ว่าจะเป็นการบริหารการเงิน ความรู้ทางการเงิน ทักษะ
ทางการเงิน การออมและการลงทุน สินเช่ือ การทำบัญชี รายรับ – รายจ่าย สามารถคลิกเลือกได้เลย
ตามความสนใจ 

 
 
             Scenario Base learning : เ ข้ าสู่ ก าร เรียน รู้ ต ามสถานก ารณ์  (Scenario Base 
learning) เรื่องการจัดการทางการเงิน โดยมีเงื่อนไขว่าหากไม่ทำแบบทดสอบก่อนเรียนก่อน จะไม่
สามารถเรียนรู้ได้ ให้ย้อนไปทำแบบทดสอบก่อนเรียนให้เรียบร้อยก่อนจึงจะสามารถเรียนได้  

1. ก่อนเข้าสูก่ารเรียนรู้ตามสถานการณ์ ผู้เรียนต้องทำแบบทดสอบก่อนเรียนก่อน หากไม่ทำจะ
ไม่สามารถเรียนรู้ได้ และมี popup แจ้งเตือน “กรุณาทำแบบทดสอบกอ่นเรียน” 
 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 376 

2. เรียนรู้ตามสถานการณ์มีทัง้หมด 4 Scenario และมีข้อยอ่ยแต่ละ Scenario ผู้เรียนต้องเรียน
ให้ครบทุก Scenario มิฉะนั้นจะไมผ่่านเกณฑ์ ตัวอย่างหน้าจอการเรียนรู้ ดังนี้ 

    
 
 
 
3. ระหว่างเรียนรู้สถานการณ์แต่ละหัวข้อผูเ้รียนสามารถกด Share แบ่งปนัความคิดเห็นและ

แลกเปลี่ยนความรู้ซึ่งกันและกันได้ในออนไลน์ ตัวอย่างหน้าจอการเรียนรู้ ดังนี้ 

     
 
 
 

มีกล่องแสดงความ

คิดเห็นให้ผู้เรียน

กรอก 

หากมีข้อสงสัย
สามารถปรึกษา

ผู้เชี่ยวชาญได้ตลอด 

แสดงความคิดเห็น 
/ คำแนะนำจาก

ผู้เชี่ยวชาญ 

เม่ือกรอกข้อมูล
เรียบร้อยแล้ว     

ให้ กดปุ๋ม  
“บันทึกข้อมูล” 

ปุ่มกด สำหรับแชร์

ข้อมูลกับเพื่อนๆ  

ตัวอย่างหลังแชร์ 
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4. ทำแบบทดสอบหลังเรียนได้ เมื่อเรียนรู้ครบทั้ง 4 สถานการณ์แล้ว แต่ถ้าเรียนยังไม่ครบก็จะ
ไม่สามารถทำได้โดยมี popup แจ้งเตือนว่า “กรุณาเรียนรู้ Scenario ให้ครบก่อน” ตัวอย่างหน้าจอ
การเรียนรู้ ดังนี้ 

       
 

5. ทำแบบทดสอบหลังเรียนได้ เมื่อเรียนรู้ครบทั้ง 4 สถานการณ์แล้ว แต่ถ้าเรียนยังไม่ครบก็จะ
ไม่สามารถทำได้โดยมี popup แจ้งเตือนว่า “กรุณาเรียนรู้ Scenario ให้ครบก่อน” ตัวอย่างหน้าจอ
การเรียนรู้ ดังนี้ 

     

กรุณาเรียนรู้ 
Scenario ให้ครบก่อน

คะ 

เม่ือเรียนครบทุก Scenario 
แล้วทำแบบทดสอบหลังเรียน 

ฝึกสมองประลอง
ปัญญาแก้ปัญหา  

ผู้เรียนวิเคราะห์โจทย์และระบุวิธีแก้ไข
ปัญหาลงในกล่องแก้ไขปัญหา 
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                           สังคมเครือข่ายการเรียนรู้ : ผู้เรียนเผยแพร่ผลงานหรือเทคนิคการจัดการ 
ทางการเงินผ่านกลุ่มเครือข่ายสังคมออนไลน์ในเพจ FINS เพื่อเช่ือมโยงความสนใจและกิจกรรมกับ
ผู้อื่นในเครือข่ายสังคมออนไลน์ แลกเปลี่ยนการจัดการทางการเงินในประเด็นที่สนใจและแบ่งปัน
ข้อมูลข่าวสารซึ่งกันและกัน มีการแข่งขันประกวดเทคนิคสุดยอดการจัดการทางการเงินตัวอย่าง
หน้าจอดังนี้ 

     
 
                ติดต่อผู้เชี่ยวชาญ : เป็นช่องทางในการติดต่อปรึกษาผู้เช่ียวชาญเรื่องการจัดการ 
ทางการเงินผู้เรียนและผู้เช่ียวชาญทางการเงินเข้าใจเป้าหมายของกิจกรรมร่วมกันและแนะนำแนว
ทางการแก้ปัญหาหรือตอบข้อสงสัยแก่ผู้เรียน ให้ข้อมูลย้อนกลับโดยการสนทนาและปฏิสัมพันธ์ผ่าน
กระดาน ถาม-ตอบหรือส่งเรื่องที่สนใจไปยังผู้เช่ียวชาญของธนาคารโดยตรง แสดงตัวอย่างหน้าจอ
ดังนี ้

เครือข่ายสังคมการเรียนรู้

มีการแบ่งปันแลกเปลี่ยน

ความรู้ซ่ึงกันและกัน 
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              ผลการเรียนรู้  : แสดงผลการทำแบบทดสอบวัดสมรรถนะการจัดการทางการ 
ทั้งแบบทดสอบก่อนเรียน และหลังเรียน รวมถึงกิจกรรมต่างๆ ระหว่างเรียน เพื่อให้ผู้เรียนทราบ
ผลสัมฤทธ์ิการเรียนของตนเอง ตัวอย่างหน้าจอดังนี้ 

   
 

 

                   คำชี้แจง – วัตถุประสงค์การเรียนรู้ : ช้ีแจงวัตถุประสงค์การเรียนรู้และเกณฑ์  

เงื่อนไขการเรียน 

แสดงผลการเรียน 

แสดงผลการเรียน 
และ profile 
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 บันทึกรายรบั – รายจา่ย : ผู้เรียนสามารถบันทึกรายรบั-รายจ่ายประจำวันของตนเองได้
ทุกที่และทุกเวลาเพื่อเป็นการปลูกฝงัใหเ้ป็นนิสัยใหส้ามารถจัดการเรื่องการเงินไดเ้มื่อโตข้ึน  
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แสดงยอดคงเหลือ 

แสดงรายละเอียดการ

บันทึกรายรับ รายจ่าย 

แสดงรายละเอียดการ

บันทึกรายรับ รายจ่าย 

รายวัน เดือน ปี 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประวัต ิผ ู้เข ีย น 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล อลิษา เมืองผุด 
วัน เดือน ปี เกิด 22 กุมภาพันธ์ 2530 
สถานท่ีเกิด โรงพยาบายท่าแซะ จังหวัดชุมพร 
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