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บทคัดย่อ 

ปัญหาด้านการเงินของโรงพยาบาลเป็นปัญหาหนึ่งที่เรื้อรังมายาวนาน หลายโรงพยาบาลประสบ
ปัญหาขาดทุนจากการด าเนินงานส่วนหนึ่งอันเนื่องมาจากบุคลากรมีองค์ความรู้ด้านการบริหารการเงินไม่
เพียงพอ และองค์ความรู้ด้านการบริหารการเงินมีความยากในการศึกษาและซับซ้อน การวิจัยครั้งนี้
วัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความต้องการของบุคลากรโรงพยาบาลในการเรียนรู้การบริหาร
การเงินของโรงพยาบาลผ่านเกมธุรกิจ โดยใช้วิธีการด าเนินการวิจัยแบบส ารวจเชิงพรรณนาแบบภาคตัดขวาง 
ด้วยการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 98 คนจากบุคลากรโรงพยาบาลภาครัฐและภาคเอกชนในจังหวัดเชียงใหม่ 
และวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติเชิงพรรณนาและสถิติเชิงอนุมาน โดยผลการวิจัยพบว่าบุคลากรโรงพยาบาลมี
ความต้องการเรียนรู้การบริหารการเงินของโรงพยาบาลผ่านเกมธุรกิจ จากการทดสอบสมมติฐานพบว่าความ
แตกต่างด้านอายุ ประสบการณ์ในการท างาน รายได้ต่อเดือน ประเภทของโรงพยาบาล ความสนใจด้านการ
บริหารการเงินส่งผลต่อความต้องการเรียนรู้การบริหารการเงินของโรงพยาบาลผ่านเกมธุรกิจ อีกทั้งยังพบว่า
คุณลักษณะของเกมที่ประกอบด้วยเกมมีการแสดงผลลัพธ์ในรูปแบบแดชบอร์ด เนื้อหาของเกมธุรกิจ
สอดคล้องกับการบริหารการเงินโรงพยาบาล การออกแบบเกมสามารถเข้าใจได้ง่าย ส่งผลต่อความต้องการ
เรียนรู้การบริหารการเงินของโรงพยาบาลผ่านเกมธุรกิจ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และสามารถ
เขียนสมการความสัมพันธ์ได้ว่า ความต้องการเรียนรู้ผ่านเกมธุรกิจ = 0.918 + 0.085 (การแสดงผลแดช
บอร์ด) + 0.059 (เนื้อหาสอดคล้องกับการบริหารการเงินโรงพยาบาล) + 0.056 (การออกแบบเกมสามารถ
เข้าใจได้ง่าย) โดยผลจากการศึกษาในปัจจัยที่เกี่ยวข้องจะท าให้ได้องค์ความรู้ในการพัฒนาเกมธุรกิจที่
ตอบสนองความต้องการในการเรียนรู้ด้านการบริหารการเงินอย่างมีประสิทธิภาพ 
ค าส าคัญ: เกมธุรกิจ  การบริหารการเงินโรงพยาบาล  การเรียนรู้การบริหารการเงินโรงพยาบาล 
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Abstract 
 Financial problems of the hospital is a long chronic. Many hospitals suffer losses 
from operations, partly due to personnel with less knowledge of fiscal management.  
Understanding of financial management is complex and challenging to study. This 
research aims to examine the factors that influence the demand for hospital personnel 
to learn financial management of the hospital through the game business. The research 
method carried out using cross-sectional descriptive survey. With a sampling of people 
from 98 public and private hospital personnel in Chiang Mai. The data analyzed with 
descriptive statistics and inferential statistics. The results showed that hospital personnel 
have interested to learn financial management of the hospital through the business 
game. The test showed that the difference in age, work experience, income per month, 
type of hospital and interest in financial management affect learning needs of financial 
management of the hospital through the business game. It also found that the features 
of the game include game results display in a dashboard, game content business 
following the hospital financial situation, game design can be easily understood affect to 
learn financial management of the hospital through the business game with statistically 
significant .05. The equation that relationship is Need to learn through business game = 
0.918 + 0.085(Dashboard) + 0.059(Story) + 0.056(Design). The results of the study of the 
relevant factors will have an essential knowledge to develop the business game that 
satisfies the needs of efficiency learning in financial management. 
Keywords: business game, financial management of hospital, learning financial  
 management of hospital 
 
บทน า 

ปัญหาด้านการบริหารการเงินของโรงพยาบาลในปัจจุบันนี้ส่วนหนึ่งมีผลมาจากบุคลากรขาดองค์
ความรู้ในการบริหารการเงินของโรงพยาบาล หลายโรงพยาบาลประสบปัญหาขาดทุนจากการด าเนินงาน
ส่วนหนึ่งอันเนื่องมาจากบุคลากรมีองค์ความรู้ด้านการบริหารการเงินไม่เพียงพอ อีกทั้งองค์ความรู้ในด้าน
การบริหารการเงินมีความยากในการศึกษาและซับซ้อนซึ่งต้องใช้ระยะเวลาในการศึกษา อีกทั้งสภาพการ
แข่งขันทางธุรกิจของโรงพยาบาลในปัจจุบันนี้มีอัตราการแข่งขันสูงขึ้น ไม่ว่าจะเป็นการลงทุนที่เพ่ิมขึ้นของ
โรงพยาบาลเอกชน การขยายเวลาการให้บริการของโรงพยาบาลของรัฐ เช่น คลินิกพิเศษนอกเวลา  หรือ
การสร้างแผนกพิเศษที่มีคุณภาพสูง อีกทั้งยังมีการแข่งขันในการพัฒนาและปรับปรุงการให้บริการทาง
การแพทย์และจัดซื้ออุปกรณ์ทางการแพทย์ที่ทันสมัย เพ่ือให้ผู้ใช้บริการเลือกใช้บริการโรงพยาบาลของตน 
จากการแข่งขันนั้นก่อให้ปัญหาต่าง ๆ มากมายให้กับโรงพยาบาลที่มีความพร้อมไม่เพียงพอ ไม่ว่าจะเป็น
การขาดแคลนบุคลากรทางการแพทย์ ปัญหาด้านการเพ่ิมจ านวนผู้เข้ารับบริการ รวมไปถึงปัญหาด้าน
การเงินซึ่งปัญหานี้เป็นปัญหาหนึ่งที่เรื้อรังมายาวนาน โรงพยาบาลทั้งภาครัฐและเอกชนต่างประสบปัญหา
ภาวะขาดทุนจากการด าเนินงาน ในหลายสาเหตุไม่ว่าจะเป็นการขยายโรงพยาบาลให้รองรับผู้ป่วยมากขึ้น
ในอัตราการเข้าใช้บริการเท่าเดิม การเลือกรับบริการผู้ป่วยที่ไม่ท าก าไรให้กับโรงพยาบาล การลงทุนใน
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อุปกรณ์ทางการแพทย์ที่ไม่เหมาะสมในช่วงเวลานั้น ความเสี่ยงในการรับช าระค่ารักษาพยาบาลจาก
ผู้ใช้บริการ (กรุงเทพดุสิตเวชการ, 2558)  

โรงพยาบาลหลายแห่งมีการสนับสนุนให้บุคลากรฝึกอบรมด้านการบริหารการเงินของโรงพยาบาล 
โดยในการศึกษาด้านการบริหารการเงินของโรงพยาบาลในปัจจุบันนั้นเป็นการศึกษาจากต าราเรียนซึ่งมี
ความยากและซบัซ้อนต่อการเข้าใจ หรือจัดสัมมนาอบรมด้านการบริหารการเงินของโรงพยาบาลซึ่งมีความ
รวดเร็วแต่มีการลงมือปฏิบัติในด้านการบริหารน้อยอันเนื่องมาจากเวลาที่ใช้ในการศึกษาไม่มากพอ หรือ
การเข้าศึกษาในระดับมหาวิทยาลัยซึ่งต้องใช้เวลาในการศึกษายาวนาน อีกทั้งที่ตั้งของโรงพยาบาลกับ
มหาวิทยาลัยนั้นต้องใช้เวลาในการเดินทางที่นานและความรู้บางส่วนไม่จ าเป็นต่อการบริหารการเงินของ
โรงพยาบาล ท าให้บุคลากรไม่มีความต้องการศึกษาด้านการบริหารการเงิน หากใช้เกมธุรกิจซึ่งเป็น
เครื่องมือที่ช่วยให้การเรียนรู้การบริหารการเงินของโรงพยาบาลมีความง่ายและสะดวกต่อการเรียนรู้จะท า
ให้บุคลากรมีความต้องการศึกษาด้านการบริหารการเงินเพ่ิมขึ้นหรือไม่ 

งานวิจัยนี้เป็นการศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความต้องการของบุคลากรโรงพยาบาลในการเรียนรู้
การบริหารการเงินของโรงพยาบาลผ่านเกมธุรกิจ เพ่ือน าปัจจัยที่ได้จากการศึกษาไปใช้ในการพัฒนาเกม
ธุรกิจ เพื่อให้บุคลากรใช้เกมธุรกิจในการสร้างองค์ความรู้ด้านการบริหารการเงินและต่อยอดองค์ความรู้เพ่ือ
ใช้ในการพัฒนาองค์กรให้มีความสามารถในการบริหารและสามารถแก้ไขปัญหาด้านการเงินของ
โรงพยาบาลอย่างมีประสิทธิภาพ  

 
วัตถุประสงค์ของงานวิจัย 

1. เพ่ือศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความต้องการของบุคลากรโรงพยาบาลในการเรียนรู้การบริหาร
การเงินของโรงพยาบาลผ่านเกมธุรกิจ 

 
แนวคิด ทฤษฎี กรอบแนวคิด 
  1. แนวคิด ทฤษฏี 

1.1 ปัจจัยส่วนบุคคลของบุคลากรโรงพยาบาล 
โรงพยาบาลที่ให้บริการในปัจจุบันนี้ส่วนใหญ่สามารถแบ่งออกตามปัจจัยด้านประชากรศาสตร์

ได้ โดยมีการศึกษาของ ธนพร วัฒนศรานนท์ (2555) ได้ท าการศึกษาปัจจัยส่วนบุคคลที่ส่งผลต่อ
ประสิทธิภาพในการท างานของบุคลากรโรงพยาบาลสมิติเวชสุขุมวิทในด้าน เพศ อายุ ระดับการศึกษา 
ระดับต าแหน่งและอายุการท างาน สอดคล้องกับการศึกษาของ ขนิษฐา ไตรย์ปักษ์ (2548) ได้ท าการศึกษา
ปัจจัยส่วนบุคคลที่ส่งผลต่อคุณภาพชีวิตการท างาน ประกอบอายุ รายได้ สถานภาพสมรส ระดับการศึกษา 
และประสบการณ์การปฏิบัติงาน จากการศึกษาของ ธนพร วัฒนศรานนท์ (2555) และ ขนิษฐา ไตรย์ปักษ์ 
(2548) สามารถสรุปได้ว่าปัจจัยส่วนบุคคลของบุคลากรโรงพยาบาลมีปัจจัยดั งต่อไปนี้ ได้แก่ เพศ อายุ 
ระดับการศึกษา ระดับต าแหน่ง ประสบการณ์การปฏิบัติงาน รายได้ สถานภาพสมรส 

1.2 คุณลักษณะของโรงพยาบาล 
กระทรวงสาธารณสุข (2558) ได้ก าหนดลักษณะของสถานพยาบาลไว้เป็น 2 ลักษณะคือ 

สถานพยาบาลประเภทที่ไม่รับผู้ป่วยไว้ค้างคืน ได้แก่ สถานพยาบาลประเภทคลินิกต่าง ๆ และ
สถานพยาบาลประเภทที่รับผู้ไว้ค้างคืน ได้แก่ สถานพยาบาลประเภทโรงพยาบาล  
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ส านักบริหารการสาธารณะสุข (2555) ได้ก าหนดระดับของโรงพยาบาลไว้ 3 ระดับ คือ (1) 
ระดับปฐมภูมิ ได้แก่ โรงพยาบาลชุมชนขนาดเล็ก โรงพยาบาลชุมชนขนาดกลาง โรงพยาบาลชุมชนขนาด
ใหญ่ (2) ระดับทุติยภูมิ ได้แก่ โรงพยาบาลแม่ข่าย โรงพยาบาลทั่วไปขนาดเล็ก (3) ระดับตติยภูมิ ได้แก่ 
โรงพยาบาลทั่วไป โรงพยาบาลศูนย์ 

จันทร์เจ้า สุภรรุ่งเจริญ (2553) ได้กล่าวว่าการแบ่งประเภทของโรงพยาบาลสามารถจ าแนกได้
ตามการเป็นเจ้าของและผู้บริหารของโรงพยาบาล โดยแบ่งออกเป็น (1) โรงพยาบาลรัฐโดยเจ้าของและ
ผู้บริหารกิจการมาจากการตั้งตามต าแหน่งของภาครัฐ ซึ่งแบ่งการดูแลตามต้นสังกัด  (2) โรงพยาบาล
เอกชนเป็นโรงพยาบาลที่จัดตั้งขึ้นและบริหารโดยภาคเอกชน โดยสามารถแบ่งได้ตามลักษณะความเป็น
เจ้าของ และการได้รับการสนับสนุน นอกจากการแบ่งตามประเภทของโรงพยาบาลแล้วสามารถตาม
จ านวนเตียงที่ให้บริการโดยแบ่งออกเป็น 5 กลุ่มได้แก่ จ านวนเตียงต่ าว่า 51 เตียง จ านวนเตียงตั้งแต่ 51 – 
100 เตียง จ านวนเตียงตั้งแต่ 101 – 250 เตียง จนไปถึงจ านวนเตียงมากกว่า 500 เตียง 

จากกระทรวงสาธารณสุข (2558) ส านักบริหารการสาธารณะสุข (2555) และการศึกษาของ 
จันทร์เจ้า สุภรรุ่งเจริญ (2553) สามารถแบ่งปัจจัยด้านคุณลักษณะของโรงพยาบาล เป็น ลักษณะของ
โรงพยาบาล ประเภทของโรงพยาบาล ระดับของโรงพยาบาลและขนาดของโรงพยาบาล 

1.3 คุณลักษณะของเกมธุรกิจ 
เทคโนโลยีปัจจุบันนี้มีได้พัฒนาไปอย่างรวดเร็วอย่างก้าวกระโดด ในการพัฒนาซอฟต์แวร์ต่างๆ 

จะต้องมีการพัฒนาคุณลักษณะให้เหมาะสมกับเทคโนโลยีนั้นๆ ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ Faria, A. 
J., Hutchinson, D., Wellington, W. J., & Gold, S. (2009) ที่ได้กล่าวว่าจากการพัฒนาของเทคโนโลยี
ในปัจจุบันท าให้เกมธุรกิจมีการพัฒนาไปอย่างมาก ส าหรับคุณลักษณะที่เหมาะสมที่จะท าให้เกมธุรกิจมี
ความทันสมัยสามารถแบ่งออกเป็น 7 ด้านด้วยกัน โดยประกอบด้วย (1) ด้าน Realism ในด้านนี้จะเป็น
การสร้างการรูปแบบของเกมโดยจ าลองจากสถานการณ์จริง และสามารถน าวิธีการที่ได้จากการเล่นไปใช้
ในสถานการณ์จริงได้ (2) ด้าน Accessibility เนื่องมากจากอินเตอร์เน็ตได้รับการพัฒนามาอย่างมากท าให้
การเข้าถึงของการใช้งานง่ายขึ้น หากเกมธุรกิจได้ท าการเปลี่ยนรูปแบบจากโปรแกรมส าเร็จรูปที่ติดตั้งบน
เครื่อง PC เป็นเว็บหรือโมบายแอปพลิเคชันจะท าให้เกิดการเข้าถึงที่ง่ายขึ้น (3) ด้าน Compatibility 
สืบเนื่องจากการพัฒนาอินเตอร์เน็ตและอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ที่รวดเร็วท าให้เกิดปัญหาในการน าเกมธุรกิจ
ที่ได้พัฒนาขึ้นในอดีตมาใช้กับเทคโนโลยีปัจจุบัน จึงต้องมีการพัฒนาเกมธุรกิจขึ้นมาใหม่เพ่ือให้สามารถใช้
งานอย่างปกติ (4) ด้าน Flexibility and Scale อันเนื่องมากจากการบริหารงานในธุรกิจต่าง ๆ นั้นมี
ความเป็นพลวัตสูง ท าให้ตัวแปรหรือค่าเริ่มต้นบางอย่างไม่สามารถใช้ได้ในเกมธุรกิจที่มี ในการพัฒนาเกม
ธุรกิจขึ้นนั้นจะต้องมีการพัฒนาให้สามารถเปลี่ยนแปลงค่าพารามิเตอร์ได้เพ่ือความเหมาะสมกับกรณีนั้น ๆ 
(5) ด้าน Simplicity of use ส าหรับเกมธุรกิจนั้นความง่ายต่อการใช้งานเป็นสิ่งที่ส าคัญอย่างหนึ่ง ไม่ว่าจะ
เป็นความง่ายต่อวิธีการเล่น ความง่ายต่อการเข้าใจผลลัพธ์ที่แสดงออกมา หรือความง่ายที่จะเข้าใจว่าควร
จะพัฒนาประสิทธิภาพของการเล่นอย่างไรให้ได้ผลลัพธ์ที่ดีที่สุด ซึ่งหากเกมมีความง่ายในการเล่นแล้วจะ
ท าให้ผู้เล่นมีความต้องการเล่นเกมธุรกิจมากขึ้น (6) ด้าน Decision Support System เป็นการน าเกม
ธุรกิจมาช่วยในการตัดสินใจทางธุรกิจ เพ่ือน าผลที่ได้จากการเล่นไปใช้ในการตัดสินใจในการด าเนินธุรกิจ 
และ (7) ด้าน Communication โดยมากแล้วเกมธุรกิจนั้นส่วนใหญ่มักจะเล่นกันเป็นทีม ท าให้ต้องมีการ
ติดต่อกันระหว่างคนในทีมเพ่ือสรุปผลการตัดสินใจในการเล่นเพ่ือกรอกข้อมูลลงในเกมธุรกิจ ซึ่งสอดคล้อง
กับ Blažič, C. Ribeiro, J. Fernandes, J. Pereira and T. Arh. (2012) ที่ได้ท าการศึกษาปัจจัยที่จ าเป็น
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ต่อเกมธุรกิจส าหรับใช้ในการเรียนผ่าน E-Learning และพบว่าเกมธุรกิจในปัจจุบันนั้นได้สามารถแบ่ง
ปัจจัยได้เป็น 2 ประเภท คือ ปัจจัยเชิงเทคนิค และ ปัจจัยเชิงการใช้งาน โดยปัจจัยเชิงเทคนิคนั้น 
ประกอบด้วย แพลตฟอร์มที่ใช้ในการพัฒนาว่าเกมธุรกิจใช้แพลตฟอร์มใดบ้าง ไม่ว่าจะเป็นซอฟต์แวร์
ส าเร็จรูปหรือเว็บไซต์ การออกแบบเกมธุรกิจในลักษณะสองมิติหรือสามมิติ ปีที่น าเกมธุรกิจออกจ าหน่าย
ว่าตัวเกมมีความทันสมัยหรือไม่ ในด้านปัจจัยเชิงการใช้งานนั้น ประกอบด้วยเนื้อหาของเกมธุรกิจที่เป็น
ภาพรวมของธุรกิจหรือเป็นส่วนเฉพาะของธุรกิจนั้น ๆ เกมธุรกิจสามารถแข่งขันร่วมกับผู้อ่ืนได้หรือไม่ และ
การแสดงผลการเล่นนั้นสามารถแสดงผลแบบมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้หรือไม่ โดยการแสดงผลนั้นจะต้องมี
ความง่ายและสามารถเข้าใจได้โดยง่าย 

จากการศึกษาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่ามีความสอดคล้องกันในการพัฒนาเกมธุรกิจให้มีความ
ง่ายต่อการใช้งาน สามารถตอบสนองต่อสถานการณ์ทางธุรกิจได้อย่างเหมาะสม ช่วยให้ผู้เล่นเกมธุรกิจมี
ปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เล่นกับผู้เล่น และผู้เล่นกับเกมธุรกิจ นอกจากนั้นเกมธุรกิจในปัจจุบันควรมีการ
พัฒนาเทคโนโลยีให้ทันสมัยและรองรับกับแพลตฟอร์มในปัจจุบัน  
 
กรอบแนวคิดงานวิจัย 

กรอบแนวคิดส าหรับการศึกษาในครั้งนี้ ได้มุ่งเน้นศึกษาปัจจัยดังต่อไปนี้ ได้แก่ ปัจจัยด้าน
ประชากรศาสตร์ ปัจจัยด้านคุณลักษณะของโรงพยาบาล ปัจจัยด้านคุณลักษณะของเกมธุรกิจ และปัจจัย
ด้านความสนใจในการเรียนรู้การบริหารการเงินที่ส่งผลต่อความต้องการของบุคลากรโรงพยาบาลในการ
เรียนรู้การบริหารการเงินของโรงพยาบาลผ่านเกมธุรกิจ (ภาพประกอบที่ 1) 

 
 
ภาพประกอบที่ 1 กรอบแนวคิด 

 
วิธีด าเนินการวิจัย 
 การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยส ารวจเชิงพรรณนาแบบภาคตัดขวาง โดยท าการศึกษาในกลุ่ม
บุคลากรทางการแพทย์ในจังหวัดเชียงใหม่ จ านวน 98 คนซึ่งสุ่มจากประชากรทั้งหมด 9,497 คนด้วยการ
สุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง ให้ระดับค่าความคลาดเคลื่อน 10 % (Yamane, 1967) วิธีการเก็บข้อมูลโดยใช้
แบบสอบถามโดยตรง ระหว่างวันที่ 5 ตุลาคม 2558 ถึง 9 ตุลาคม 2558  
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  เครื่องมือที่ใช้วิจัย ในการวิจัยนี้ใช้แบบสอบถาม ซึ่งประกอบด้วย 4 ส่วน ดังต่อไปนี้  
ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม ซึ่งประกอบด้วย 

1) ข้อมูลด้านประชากรศาสตร์ ได้แก่ เพศ อายุ สถานภาพ ระดับการศึกษาสูงสุดสาย
งาน ต าแหน่ง ประเภทต าแหน่ง ประสบการณ์การท างาน รายได้ต่อเดือน 

2) ข้อมูลด้านคุณลักษณะของโรงพยาบาล ได้แก่ ลักษณะของโรงพยาบาล ประเภทของ
โรงพยาบาล ระดับของโรงพยาบาล ขนาดของโรงพยาบาล 

ส่วนที่ 2 แบบสอบถามเกี่ยวกับความสนใจในการเรียนรู้ด้านการเงินของบุคลากรโรงพยาบาล 
ส่วนที่ 3 แบบสอบถามเกี่ยวกับข้อมูลด้านคุณลักษณะของเกมธุรกิจ ซึ่งประกอบด้วย เนื้อหาของ

เกมธุรกิจสอดคล้องกับการบริหารการเงินโรงพยาบาล การออกแบบเกมสามารถเข้าใจได้ง่าย เกมมีการ
จัดเป็นหมวดหมู่และเป็นระเบียบ เกมสามารถแสดงผลข้อมูลการเล่นได้แบบทันที เกมมีการแสดงผลลัพธ์
ในรูปแบบแดชบอร์ด เกมมีการแสดงผลลัพธ์ในรูปแบบกราฟ เกมมีการแสดงผลลัพธ์ในรูปแบบรายงาน 
เกมมีการแสดงผลลัพธ์ในรูปแบบตาราง เกมสามารถพิมพ์ผลการเล่นและบทวิเคราะห์ เกมสามารถแสดง
ล าดับตารางคะแนนการแข่งขัน 

ส่วนที่ 4 แบบสอบถามเกี่ยวกับความต้องการของบุคลากรโรงพยาบาลในการเรียนรู้การบริหาร
การเงินของโรงพยาบาลผ่านเกมธุรกิจ 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
1. ข้อมูลทั่วไป น าข้อมูลมาแจกแจงความถี่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
2. วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยเชิงกลุ่มและเชิงอันดับ ประกอบด้วยข้อมูลด้าน

ประชากรศาสตร์ ข้อมูลด้านคุณลักษณะของโรงพยาบาล ความสนใจในการเรียนรู้ด้านการเงินของ
บุคลากรโรงพยาบาล กับ ความต้องการของบุคลากรโรงพยาบาลในการเรียนรู้การบริหารการเงินของ
โรงพยาบาลผ่านเกมธุรกิจ โดยใช้วิธีการทางสถิติเชิงอนุมานแบบ Chi-square 

3. วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยแบบช่วง ประกอบด้วยข้อมูลด้านคุณลักษณะของเกม
ธุรกิจ กับ ความต้องการของบุคลากรโรงพยาบาลในการเรียนรู้การบริหารการเงินของโรงพยาบาลผ่านเกม
ธุรกิจ โดยใช้วิธีการทางสถิติเชิงอนุมานแบบ Multiple regression โดยมีการตรวจสอบ Multicollinearity 
 
ผลการวิจัย 

1. ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง 
ผลการเก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบสอบถามพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เพศหญิง คิดเป็น

ร้อยละ 61.2 โดยส่วนใหญ่มีอายุอยู่ในช่วงอายุ 20 – 30 ปี ร้อยละ 36.7 สถานภาพส่วนใหญ่ของผู้ตอบ
แบบสอบถามคือ สถานภาพโสด ร้อยละ 67.3 ระดับการศึกษาสูงสุด ระดับสูงกว่าปริญญาตรีจ านวน 54 คน 
ร้อยละ 55.1 รองลงไปเป็นระดับปริญญาตรีร้อยละ 43.9 ด้านสายงานของผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่
เป็นสายวิชาชีพ คิดเป็นร้อยละ 53.1 และปัจจุบันท างานในต าแหน่งพนักงานปฏิบัติงาน คิดเป็นร้อยละ 
99 ซึ่งเป็นประเภทต าแหน่งลูกจ้างชั่วคราว คิดเป็นร้อยละ 62.2 โดยผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มี
ประสบการณ์การท างาน 0-10 ปี ร้อยละ 36.7 ในด้านรายได้เฉลี่ยที่ผู้ตอบแบบสอบถามมากที่สุดอยู่ที่ช่วง 
80,001 – 100,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 25.5 โดยผู้ตอบส่วนใหญ่ท างานในโรงพยาบาลเอกชน คิดเป็น
ร้อยละ 65.3 เป็นโรงพยาบาลที่รักษาโรคทั่วไป คิดเป็นร้อยละ 85.7 โดยระดับของโรงพยาบาลส่วนใหญ่
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คือ โรงพยาบาลทั่วไป คิดเป็นร้อยละ 52 และขนาดของโรงพยาบาลส่วนใหญ่ คือ โรงพยาบาลที่มีขนาด 
301 – 500 เตียง คิดเป็นร้อยละ 35.7 (ตารางท่ี 1) 
 

ตารางท่ี 1 ลักษณะของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามปัจจัยด้านต่างๆ 
ตัวแปร ข้อมูลทั่วไป จ านวน (n=98) ร้อยละ 

เพศ 
ชาย 38 38.8 
หญิง 60 61.2 

อายุ 
20 – 30 ปี 36 36.7 
31 – 40 ปี 30 30.6 
41 – 50 ปี 32 32.7 

สถานภาพ 
โสด 66 67.3 

สมรส 32 32.7 

ระดับการศกึษาสูงสุด 
ต่ ากว่าปริญญาตรี 1 1.0 

ปริญญาตรี 43 43.9 
สูงกว่าปริญญาตรี 54 55.1 

สายงาน 
สายวิชาชีพ 52 53.1 

สายสนับสนุน 46 46.9 

ต าแหน่ง 
หัวหน้ากลุ่มงาน 1 1.0 

พนักงานปฏิบัติการ 97 99.0 

ประเภทต าแหน่ง 

ข้าราชการ 5 5.1 
ลูกจ้างประจ า 24 24.5 
ลูกจ้างชั่วคราว 61 62.2 

อ่ืนๆ 8 8.2 

ประสบการณ์การท างาน 
0 – 10 ปี 36 36.7 
11 – 20 ปี  30 30.6 
21 – 30 ปี 32 32.7 

รายได้ต่อเดือน  

ต่ ากว่า 30,000 บาท 21 21.4 
30,001 – 50,000 บาท 22 22.5 
50,001 – 80,000 บาท 16 16.3 
80,001 – 100,000 บาท 25 25.5 

มากกว่า 100,001 บาทขึ้นไป 14 14.3 

ประเภทโรงพยาบาล 
โรงพยาบาลรัฐ 34 34.7 

โรงพยาบาลเอกชน 64 65.3 

ลักษณะโรงพยาบาล 
โรงพยาบาลรักษาทั่วไป 84 85.7 

โรงพยาบาลรักษาเฉพาะโรค 14 14.3 

ระดับของโรงพยาบาล 
โรงพยาบาลทั่วไป 51 52.1 
โรงพยาบาลศูนย์ 47 47.9 
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ตารางท่ี 1 (ต่อ) 
ตัวแปร ข้อมูลทั่วไป จ านวน (n=98) ร้อยละ 

ขนาดโรงพยาบาล 
121 – 300 เตียง 31 31.6 
301 – 500 เตียง 35 35.7 
500 เตียงขึ้นไป 32 32.7 

 
2. ข้อมูลวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยเชิงกลุ่มและเชิงอันดับที่มีผลต่อความต้องการ

ของบุคลากรโรงพยาบาลในการเรียนรู้การบริหารการเงินของโรงพยาบาลผ่านเกมธุรกิจ 
2.1 ปัจจัยด้านประชากรศาสตร์ 
ปัจจัยด้านประชากรศาสตร์ประกอบไปด้วยปัจจัยดังนี้ ได้แก่ เพศ อายุ สถานภาพ ระดับ

การศึกษาสูงสุด สายงาน ต าแหน่ง ประเภทต าแหน่ง ประสบการณ์ท างาน รายได้ต่อเดือน โดยในการ
เปรียบเทียบปัจจัยด้านประชากรศาสตร์จะใช้สถิติในการวิเคราะห์ คือ สถิติทดสอบไค-สแควร์ (Chi-
square) โดยผลจากการวิเคราะห์พบว่าปัจจัยที่ส่งผลต่อความต้องการของบุคลากรโรงพยาบาลในการ
เรียนรู้การบริหารการเงินของโรงพยาบาลผ่านเกมธุรกิจ คือ อายุ ประสบการณ์การท างาน และ รายได้ต่อ
เดือน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยจากการพิจารณาสัดส่วนของความต้องการในกลุ่ม
บุคลากรที่มีช่วงอายุ 20-30 ปีนั้นมีแนวโน้มความต้องการในการเรียนรู้ด้านการเงินผ่านเกมธุรกิจมากกว่า
บุคลากรที่มีอายุ 31-40 ปีและ 41-50 ปี ปัจจัยด้านประสบการณ์การท างานในช่วง 0 – 10 ปี มีความ
ต้องการในการเรียนรู้ด้านการเงินผ่านเกมธุรกิจมากกว่ากลุ่มที่มีประสบการณ์มากกว่า 10 ปีขึ้นไป ใน
ปัจจัยด้านรายได้ต่อเดือน โดยพิจารณาจากผลแล้วพบว่าบุคลากรที่มีเงิน 30,001 บาทขึ้นไปมีความ
ต้องการในการเรียนรู้ด้านการเงินผ่านเกมธุรกิจมากกว่าบุคลากรที่มีเงินต่ ากว่า 30,000 บาท (ตารางที ่2) 
 
ตารางท่ี 2 การเปรียบเทียบความสัมพันธ์ระหว่างอายุ รายได้ต่อเดือน กับความต้องการของบุคลากร 
 

ปัจจัยด้านประชากรศาสตร์ 
ความต้องการของบุคลากร 

รวม p-value ต้องการ 
n(%) 

ไม่ต้องการ 
 n(%) 

อายุ 
20 – 30 ปี 35(35.7) 1(1.0) 36(36.7) 

.029 31 – 40 ปี 29(29.6) 1(1.0) 30(30.6) 
41 – 50 ปี 26(26.5) 6(6.1) 32(32.7) 

ประสบการณ์
การท างาน 

0 – 10 ปี 35(35.7) 1(1.0) 36(36.7) 
.029 11 – 20 ปี 29(29.6) 1(1.0) 30(30.6) 

21 – 30 ปี 26(26.5) 6(6.1) 32(32.7) 

รายได้ต่อ
เดือน 

ต่ ากว่า 30,000 14(14.3) 7(7.1) 21(21.4) 

.000 
30,001 – 50,000 22(22.4) 0(0.0) 22(22.4) 
50,001 – 80,000 15(15.3) 1(1.0) 16(16.3) 
80,001 – 100,000 25(25.5) 0(0.0) 25(25.5) 
มากกว่า 100,001 14(14.3) 0(0.0) 14(14.3) 
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2.2 ปัจจัยด้านคุณลักษณะของโรงพยาบาล 
ปัจจัยด้านคุณลักษณะของโรงพยาบาลประกอบไปด้วยปัจจัยดังนี้ ได้แก่ ลักษณะโรงพยาบาล 

ประเภทโรงพยาบาล ระดับโรงพยาบาล ขนาดโรงพยาบาล โดยในการเปรียบเทียบปัจจัยด้านคุณลักษณะ
ของโรงพยาบาลจะใช้สถิติในการวิเคราะห์ คือ สถิติทดสอบไค-สแควร์ (Chi-square) โดยผลจากการ
วิเคราะห์พบว่าปัจจัยที่ส่งผลต่อความต้องการของบุคลากรโรงพยาบาลในการเรียนรู้การบริหารการเงิน
ของโรงพยาบาลผ่านเกมธุรกิจ คือ ประเภทโรงพยาบาล อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยจาก
การพิจารณาสัดส่วนของความต้องการในกลุ่มบุคลากรที่ท างานในโรงพยาบาลเอกชนนั้นมีแนวโน้มความ
ต้องการในการเรียนรู้ด้านการเงินผ่านเกมธุรกิจมากกว่าบุคลากรที่ท างานในโรงพยาบาลรัฐ (ตารางท่ี 3) 

 
ตารางท่ี 3 การเปรียบเทียบความสัมพันธ์ระหว่างประเภทโรงพยาบาลกับความต้องการของบุคลากร 
 

ปัจจัยด้านคุณลักษณะของ
โรงพยาบาล 

ความต้องการของบุคลากร 
รวม p-value ต้องการ 

n(%) 
ไม่ต้องการ 

 n(%) 
ประเภท

โรงพยาบาล 
โรงพยาบาลรัฐ 28(28.6) 6(6.1) 34(34.7) 

.035 
โรงพยาบาลเอกชน 62(63.3) 2(2.0) 64(65.3) 

2.3 ปัจจัยด้านความสนใจในการเรียนรู้ด้านการเงินของบุคลากรโรงพยาบาล 
ปัจจัยด้านความสนใจในการเรียนรู้ด้านเงินของบุคลากรโรงพยาบาลจะใช้สถิติในการวิเคราะห์ 

คือ สถิติทดสอบไค-สแควร์ (Chi-square) โดยผลจากการวิเคราะห์พบว่าปัจจัยด้านความสนใจในการ
เรียนรู้ด้านการเงินของบุคลากรโรงพยาบาลส่งผลต่อความต้องการของบุคลากรโรงพยาบาลในการเรียนรู้
การบริหารการเงินของโรงพยาบาลผ่านเกมธุรกิจ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ที่ระดับ .05 โดยจากการ
พิจารณาสัดส่วนของความต้องการในกลุ่มบุคลากรที่มีความสนใจในการเรียนรู้ด้านการเงินนั้นมีแนวโน้ม
ความต้องการในการเรียนรู้ด้านการเงินผ่านเกมธุรกิจมากกว่าบุคลากรที่ ไม่มีความสนใจในการเรียนรู้ด้าน
การเงิน (ตารางท่ี 4) 
 
ตารางท่ี 4 การเปรียบเทียบความสัมพันธ์ระหว่างความสนใจในการเรียนรู้ด้านการเงิน กับความต้องการ 
 ของบุคลากร 
 

ปัจจัยด้านความสนใจในการ
เรียนรู้ด้านการเงิน 

ความต้องการของบุคลากร 
รวม p-value ต้องการ 

n(%) 
ไม่ต้องการ 

 n(%) 
ความสนใจใน
การเรียนรู้ด้าน
การเงินของ
บุคลากร 

สนใจ 90(91.8) 0(0.0) 90(91.8) 

.000 
ไม่สนใจ 0(0.0) 8(8.2) 8(8.2) 
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3. ข้อมูลวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยแบบช่วงที่มีผลต่อความต้องการของบุคลากร
โรงพยาบาลในการเรียนรู้การบริหารการเงินของโรงพยาบาลผ่านเกมธุรกิจ 

การวิเคราะห์ผลลัพธ์ในปัจจัยด้านคุณลักษณะของเกมธุรกิจต่อความต้องการของบุคลากร
โรงพยาบาลในการเรียนรู้การบริหารการเงินของโรงพยาบาลผ่านเกมธุรกิจพบว่า ปัจจัยที่มีค่าสูงสุดคือการ
ออกแบบเกมสามารถเข้าใจได้ รองลงมา ได้แก่ เกมมีการแสดงผลลัพธ์ในรูปแบบแดชบอร์ด เกมมีการ
แสดงผลลัพธ์ในรูปแบบกราฟ เกมสามารถแสดงผลข้อมูลการเล่นได้แบบทันที เนื้อหาของเกมธุรกิจ
สอดคล้องกับการบริหารการเงินของโรงพยาบาล เกมมีการจัดเป็นหมวดหมู่และเป็นระเบียบ เกมสามารถ
พิมพ์ผลการเล่นและบทวิเคราะห์ เกมมีการแสดงผลลัพธ์ในรูปแบบรายงาน  เกมมีการแสดลงผลลัพธ์ใน
รูปแบบตาราง และเกมสามารถแสดงล าดับตารางคะแนนการแข่งขัน ตามล าดับ (ตารางที่ 5) 
 
ตารางที ่5 ล าดับคะแนนของปัจจัยด้านคุณลักษณะของเกมธุรกิจ 

ปัจจัยด้านคุณลักษณะของเกมธุรกิจ ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
การออกแบบเกมสามารถเข้าใจได้ง่าย 4.05 0.69 
เกมมีการแสดงผลลัพธ์ในรูปแบบแดชบอร์ด 4.03 0.83 
เกมมีการแสดงผลลัพธ์ในรูปแบบกราฟ 3.98 0.87 
เกมสามารถแสดงผลข้อมูลการเล่นได้แบบทันที 3.96 0.82 
เนื้อหาของเกมธุรกิจสอดคล้องกับการบริหารการเงินโรงพยาบาล 3.92 0.78 
เกมมีการจัดเป็นหมวดหมู่และเป็นระเบียบ 3.91 0.84 
เกมสามารถพิมพ์ผลการเล่นและบทวิเคราะห์ 3.63 0.99 
เกมมีการแสดงผลลัพธ์ในรูปแบบรายงาน 3.57 1.13 
เกมมีการแสดงผลลัพธ์ในรูปแบบตาราง 3.44 1.09 
เกมสามารถแสดงล าดับตารางคะแนนการแข่งขัน 3.36 1.23 

  การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยด้านคุณลักษณะของเกมธุรกิจ กับความต้องการของ
บุคลากรโรงพยาบาลในการเรียนรู้การบริหารการเงินของโรงพยาบาลผ่านเกมธุรกิจ  โดยใช้สถิติทดสอบ 
Multiple Regression และทดสอบ Multicollinearity พบว่าปัจจัยด้านคุณลักษณะของเกมธุรกิจมี
ความสัมพันธ์กันในทางบวกกับความต้องการของบุคลากรโรงพยาบาลในการเรียนรู้การบริหารการเงินของ
โรงพยาบาลผ่านเกมธุรกิจ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยจากการพิจารณาค่า p-value ของ
การทดสอบพบว่า ปัจจัยเกมมีการแสดงผลลัพธ์ในรูปแบบแดชบอร์ดมีค่า p-value เท่ากับ .001 มีค่า
สัมประสิทธิ์ Beta เท่ากับ .085 ในทิศทางบวก ปัจจัยเนื้อหาของเกมธุรกิจสอดคล้องกับการบริหารการเงิน
โรงพยาบาลมีค่า p-value เท่ากับ .021 มีค่าสัมประสิทธิ์ Beta เท่ากับ .059 ในทิศทางบวก และปัจจัย
การออกแบบเกมสามารถเข้าใจได้ง่ายมีค่า p-value เท่ากับ .032 มีค่าสัมประสิทธิ์ Beta เท่ากับ .056 ใน
ทิศทางบวก ตามล าดับ (ตารางท่ี 6) 
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ตารางท่ี 6  ระดับความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยด้านคุณลักษณะของเกมธุรกิจกับความต้องการของ 
บุคลากรโรงพยาบาลในการเรียนรู้การบริหารการเงินของโรงพยาบาลผ่านเกมธุรกิจ 

 

Variable Beta t p-value VIF 
ค่าคงที่ .918 37.019 .000  
เกมมีการแสดงผลลัพธ์ในรูปแบบแดชบอร์ด 
(Dashboard) 

.085 3.295 .001 1.06 

เนื้อหาของเกมธุรกิจสอดคล้องกับการบริหารการเงิน
โรงพยาบาล (Story) 

.059 2.343 .021 1.01 

การออกแบบเกมสามารถเข้าใจได้ง่าย (Design) .056 2.179 .032 1.06 
ผลสถิติค่า R2 เท่ากับ .204 ค่า F เท่ากับ 9.27 และค่า p-value เท่ากับ .000  

 
จากผลการหาความสัมพันธ์ด้วยวิธี Multiple Regression สามารถเขียนสมการความสัมพันธ์ได้

ดังนี้  
Need to learn through business game = 0.918 + 0.085(Dashboard) + 0.059(Story) + 

0.056 (Design) โดยมีระดับความสัมพันธ์ 20.4% และมีทิศทางเดียวกัน ซึ่งถ้าปัจจัยทั้งสามมีค่าสูงขึ้น
ความต้องการของบุคลากรโรงพยาบาลในการเรียนรู้การบริหารการเงินของโรงพยาบาลผ่านเกมธุรกิจจะ
สูงขึ้นด้วย 
 
สรุปผลและอภิปรายผล 
 งานวิจัยนี้มุ่งเน้นศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความต้องการของบุคลากรโรงพยาบาลในการเรียนรู้
การบริหารการเงินของโรงพยาบาลผ่านเกมธุรกิจ โดยผลการวิจัยสนับสนุนสมมติฐานที่ว่าปัจจัย
ประชากรศาสตร์ในด้านอายุ ประสบการณ์การท างาน รายได้ต่อเดือน ปัจจัยคุณลักษณะของโรงพยาบาล
ในด้านประเภทของโรงพยาบาล ปัจจัยคุณลักษณะของเกมธุรกิจในด้านเกมมีการแสดงผลลัพธ์ในรูปแบบ
แดชบอร์ด เนื้อหาของเกมธุรกิจสอดคล้องกับการบริหารการเงินโรงพยาบาล การออกแบบเกมสามารถ
เข้าใจได้ง่าย และปัจจัยด้านความสนใจในการเรียนรู้การบริหารการเงิน มีความสัมพันธ์กับความต้องการ
ของบุคลากรโรงพยาบาลในการเรียนรู้การบริหารการเงินของโรงพยาบาลผ่านเกมธุรกิจ อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 ซ่ึงประชากรที่สอดคล้องกับการศึกษาครั้งนี้คือบุคลากรโรงพยาบาลที่มีช่วงอายุ 20 – 
30 ปี ที่มีประสบการณ์การท างาน 0 – 10 ปี ที่มีรายได้ต่อเดือนเฉลี่ยตั้งแต่ 30,001 ขึ้นไป และมีความ
สนใจในการเรียนรู้การบริหารการเงิน โดยปัจจัยด้านคุณลักษณะของเกมธุรกิจมีความสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ Jos, et al. (2009) ซึ่งได้ท าการศึกษาและพบว่าเกมที่ดีจะต้องมีความเข้าใจง่าย ท าให้ผู้เล่น
คุ้นชินกับเกม และสามารถให้ค าแนะน าให้แก่ผู้เล่นได้ 
 งานวิจัยเรื่องนี้เป็นการสร้างองค์ความรู้ในการพัฒนาเกมธุรกิจซึ่งเป็นเครื่องมือส าหรับการเรียนรู้
การบริหารการเงินที่มีความง่ายต่อการเข้าใจให้เหมาะสมแก่บุคลากรโรงพยาบาล เพ่ือให้บุคลากรใช้เกม
ธุรกิจในการสร้างองค์ความรู้ด้านการบริหารการเงินและต่อยอดองค์ความรู้เพ่ือใช้ในการพัฒนาองค์กรให้มี
ความสามารถในการบริหารงานโรงพยาบาลอย่างมีประสิทธิภาพ อีกทั้งยังช่วยให้บุคลากรโรงพยาบาล
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เข้าใจกระบวนการคิดวิเคราะห์และวางแผนทางการเงินในระยะสั้นและระยะยาวเพ่ือน าไปสู่การพัฒนา
คุณภาพของโรงพยาบาลอย่างยั่งยืน  
 ข้อเสนอแนะของการศึกษาในครั้งนี้มีดังนี้ การศึกษายังมีข้อจ ากัดในด้านขนาดของกลุ่มตัวอย่างที่
ส ารวจควรมีกลุ่มตัวอย่างที่หลากหลายและจ านวนมากขึ้น และข้อจ ากัดในด้านปัจจัยด้านคุณลักษณะของ
เกมธุรกิจที่ควรเพิ่มการวิจัยเชิงคุณภาพ เพ่ือให้ได้ปัจจัยที่ส่งผลต่อความต้องการของบุคลากรโรงพยาบาล
ในการเรียนรู้การบริหารการเงินของโรงพยาบาลผ่านเกมธุรกิจมากยิ่งขึ้น 
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