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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ออกแบบและพัฒนาสื่อเกมสองมิติเรื่อง Vocation 

Quest 2) ประเมินประสิทธิภาพและความเหมาะสมของสื่อเกมสองมิติโดยผู้เชี่ยวชาญ และ 3) 
ศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อเกมสองมิติเรื่อง Vocation Quest เครื่องมือที่
ใช ้ในการวิจ ัยประกอบด้วย 1) ส ื ่อเกมสองมิต ิเร ื ่อง Vocation Quest 2) แบบประเมิน
ประสิทธิภาพและความเหมาะสมของสื่อเกมโดยผู้เชี่ยวชาญ และ 3) แบบประเมินความพึง
พอใจของกลุ่มตัวอย่างต่อสื่อเกม ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักศึกษา
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ วิทยาเขตศาลายา จำนวน 40 คน ซึ่งได้มาจาก
การสุ่มตัวอย่างแบบบังเอิญ  

ผลการวิจัยพบว่า การประเมินประสิทธิภาพและความเหมาะสมของการออกแบบสื่อ
เกมสองมิติเรื ่อง Vocation Quest โดยผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 คน อยู่ในระดับมาก (Mean = 
4.05, S.D. = 0.19) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านการออกแบบตัวละครมีค่าเฉลี่ยสูง
ที่สุด อยู่ในระดับมาก (Mean = 4.33, S.D. = 0.81) โดยรายการความสอดคล้องของตัวละคร
กับบทบาทและความชัดเจนของตัวละครอยู่ในระดับมากที่สุด (Mean = 4.66, S.D. = 0.57) 
นอกจากนี้ ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อเกมสองมิติเรื่อง Vocation 
Quest พบว่าอยู่ในระดับมาก (Mean = 4.20, S.D. = 0.12) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า 
ด้านเสียงประกอบมีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด อยู่ในระดับมาก (Mean = 4.28, S.D. = 0.74) โดยความ
เหมาะสมของเสียงประกอบอยู่ในระดับมาก (Mean = 4.44, S.D. = 0.63) 

  
คำสำคัญ: สื่อเกม 2 มิติ/ Holland Code (RIASEC)/ การแนะแนวอาชีพ 
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Abstract 
This research aimed to: 1) design and develop a 2D game titled Vocation 

Quest, 2) evaluate the effectiveness of 2D game Vocation Quest media by experts 
and 3) assess the satisfaction of the sample group who played the 2D game 
Vocation Quest.The research instruments included 1) the 2D game Vocation 
Quest, 2) an evaluation form for experts to assess the effectiveness and 
appropriateness of the 2D game Vocation Quest design and 3) a satisfaction 
assessment form for the sample group regarding the 2D game Vocation Quest. 
The population and sample group consisted of 40 students from Rajamangala 
University of Technology Rattanakosin (Salaya Campus), selected through 
convenience sampling. 

The research findings revealed that the evaluation of effectiveness and 
appropriateness of the game design by 3 experts was at a high level (Mean = 4.05, 
S.D. = 0.19). When considered by aspects, character design was at a high level 
(Mean = 4.33, S.D. = 0.81), being the highest aspect, with character-role 
consistency and character clarity at the highest level (Mean = 4.66, S.D. = 0.57). 
The satisfaction evaluation of the game by the sample group was at a high level 
(Mean = 4.20, S.D. = 0.12). When considered by aspects, sound effects were at a 
high level (Mean = 4.28, S.D. = 0.74), being the highest aspect, with 
appropriateness of sound effects at a high level (Mean = 4.44, S.D. = 0.63). 
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บทนำ 
ในโลกยุคปัจจุบันที่การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีและสังคมเกิดขึ้นอย่างรวดเร็ว การ

ค้นหาเส้นทางอาชีพที่สอดคล้องกับอัตลักษณ์และศักยภาพของตนเองถือเป็นความท้าทายที่
สำคัญสำหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา การเปลี่ยนแปลงของตลาดงานที่มีอาชีพใหม่ๆ เกิดขึ้น
อย่างต่อเนื่อง การล้าสมัยของทักษะบางอย่าง และความซับซ้อนของโลกการทำงานยุคดิจิทัล 
ล ้วนส ่งผลให ้น ักศ ึกษาจำนวนมากประสบภาวะความไม ่แน ่นอนทางอาช ีพ  (career 
uncertainty) และความยากลำบากในการกำหนดอัตลักษณ์ทางอาชีพ (career identity) ของ
ตนเอง [6,8] อัตลักษณ์ทางอาชีพมิได้หมายถึงเพียงการเลือกอาชีพที ่ทำได้  แต่รวมถึง
กระบวนการค้นพบคุณค่า ความสนใจ ความสามารถ และเป้าหมายชีวิตที่เชื่อมโยงกับการ
ทำงาน ซึ่งเป็นพื้นฐานสำคัญของการมีสุขภาพจิตที่ดีและการประสบความสำเร็จอย่างยั่งยืนใน
อาชีพ [3] 

กระบวนการค้นหาอัตล ักษณ์ทางอาช ีพตามทฤษฎีพัฒนาการอาช ีพ  (Career 
Development Theory) ถูกมองว่าเป็นกระบวนการเรียนรู้และการเติบโตที่ต่อเนื่อง  ผู้เรียน
ต ้องม ีโอกาสในการสำรวจตนเอง  (self-exploration) ร ับร ู ้สภาพแวดล ้อมทางอาชีพ 
(occupational awareness) และทดลองบทบาททางอาชีพ (role experimentation) [8,4]  
อย่างไรก็ตาม วิธีการแนะแนวอาชีพแบบดั้งเดิม เช่น การทดสอบความสนใจ การบรรยาย และ
การให้คำปรึกษาแบบตัวต่อตัว อาจมีข้อจำกัดในด้านการเข้าถึง ระดับการมีส่วนร่วม และ
ความสามารถในการจำลองประสบการณ์การตัดสินใจทางอาชีพที่สมจริงได้ 

ด้วยความก้าวหน้าของเทคโนโลยีดิจิทัล เกมคอมพิวเตอร์ได้ถูกนำมาใช้เป็นเครื่องมือ
ทางการศึกษาที่มีศักยภาพสูง เนื่องจากสามารถสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ปลอดภัย 
ดึงดูดความสนใจ และเปิดโอกาสให้ผู้เล่นได้ทดลองตัดสินใจและรับผลลัพธ์โดยไม่มีความเสี่ยง
ในชีวิตจริง [2,5]  แนวคิดการเรียนรู้ผ่านเกม (game-based learning) โดยเฉพาะเกมประเภท
การจำลองสถานการณ์ (simulation game) และเกมตามบทบาท (role-playing game) 
ได้รับการยอมรับว่าเหมาะสมสำหรับการพัฒนาทักษะเชิงซ้อนและส่งเสริมการไตร่ตรองเชงิลึก 
[7] สำหรับประเด็นการสำรวจอาชีพ มีงานวิจัยเริ่มต้นที่ชี้ให้เห็นว่าเกมสามารถช่วยให้ผู้เล่นเข้า
ใจความเชื่อมโยงระหว่างบุคลิกภาพ ความสนใจ กับทางเลือกอาชีพได้ [1] อย่างไรก็ตาม เกม
ส่วนใหญ่ยังคงมุ่งเน้นไปที่การให้ข้อมูลอาชีพ (career information) มากกว่าการออกแบบ
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กระบวนการเชิงประสบการณ์ (experiential process) ที่นำไปสู่การสร้างอัตลักษณ์ทางอาชีพ
อย่างแท้จริง 

ในบร ิบทไทย แม้จะมีการตระหนักถึงความสำคัญของการแนะแนวอาช ีพใน
สถาบันอุดมศึกษาเพ่ิมขึ้น แต่เครื่องมือดิจิทัลที่ออกแบบมาเฉพาะเพ่ือการสำรวจและพัฒนาอัต
ลักษณ์ทางอาชีพสำหรับนักศึกษายังมีอยู่อย่างจำกัด ส่วนใหญ่ยังคงเป็นแบบทดสอบออนไลน์
หรือฐานข้อมูลอาชีพ ซึ่งขาดองค์ประกอบเชิงประสบการณ์และการมีส่วนร่วมที่ลึกซ้ึง [12] การ
พัฒนาสื ่อเกมที่ผสมผสานความรู้ทางจิตวิทยาอาชีพ (career psychology) และหลักการ
ออกแบบเกมเพื่อการเรียนรู้  จึงเป็นความจำเป็นและโอกาสสำคัญที่จะตอบสนองต่อความ
ต้องการของนักศึกษาไทยในศตวรรษท่ี 21 

ดังนั้น งานวิจัยนี้จึงมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ออกแบบและพัฒนาสื่อเกม 2 มิติ เรื่อง 
Vocation Quest 2) หาประสิทธิภาพของสื่อเกม 2 มิต ิเรื่อง Vocation Quest โดยผู้เชี่ยวชาญ 
และ 3) ประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อเกม 2 มิต ิเรื่อง Vocation Quest 

โดยคาดว่าผลการศึกษาจะเป็นประโยชน์ทั้งในเชิงวิชาการ ในการขยายองค์ความรู้
เกี่ยวกับการประยุกต์ใช้เกมในบริบทการแนะแนวอาชีพ และในเชิงปฏิบัติ ในการเป็นต้นแบบ
สื่อนวัตกรรมสำหรับสถาบันการศึกษาในการสนับสนุนนักศึกษาสู่การเป็นผู้ประกอบอาชีพที่มี
ความหมายและความพึงพอใจในชีวิตการทำงานต่อไป 
 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพ่ือออกแบบและพัฒนาสื่อเกมสองมิติ Vocation Quest 

2. เพ่ือหาประสิทธิภาพของสื่อเกม 2 มิต ิเรื่อง Vocation Quest โดยผู้เชี่ยวชาญ 
3. เพื่อประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อเกม 2 มิติ เรื่อง Vocation 

Quest 
 

วิธีดำเนินการวิจัย  
การวิจัยครั ้งนี ้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development: R&D) มี

ว ัตถ ุประสงค์เพ ื ่อออกแบบและพัฒนาสื ่อเกมสองม ิต ิ Vocation Quest และประเมิน
ประสิทธิภาพรวมถึงความพึงพอใจของผู้ใช้ โดยวิธีการดำเนินงานสามารถแบ่งออกเป็นขั้นตอน
สำคัญดังต่อไปนี้ โดยขั้นตอนที่ 1 – 4 ใช้เพื่อการออกแบบและพัฒนาสื่อเกมตามวัตถุประสงค์
ข้อที่ 1 ขณะที่การประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญและการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างใช้
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เพื่อตอบวัตถุประสงค์ข้อที่ 2 และ 3 ตามลำดับ โดยวิธีการดำเนินงานสามารถแบ่งออกเป็น
ขั้นตอนสำคัญดังต่อไปนี้ 

1. ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย 
การดำเนินการวิจัยประกอบด้วย 4 ขั้นตอนหลัก ได้แก่ 

 ขั้นตอนที่ 1 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู ้วิจัยศึกษาค้นคว้าเอกสาร งานวิจัย และทฤษฎีที ่เกี ่ยวข้องกับพัฒนาการอาชีพ       
การเรียนรู้ผ่านเกม และการออกแบบสื่อเกมดิจิทัล เพื่อใช้เป็นข้อมูลพื้นฐานในการกำหนด
แนวคิด เนื้อหา และทิศทางของการออกแบบสื่อเกมให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 ขั้นตอนที่ 2 การวิเคราะห์และกำหนดขอบเขตของเกม 
 ผู้วิจัยทำการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการศึกษาทฤษฎีและเอกสารที่เกี ่ยวข้อง  เพ่ือ
นำมากำหนดขอบเขตของเกม ได้แก่ แนวคิดของเกม เนื้อหา รูปแบบการนำเสนอ กลไกการ
เล่น บทบาทของผู ้เล่น และเป้าหมายการเรียนรู ้ด้านการค้นหาอัตลักษณ์ทางอาชีพของ
นักศึกษา 
 ขั้นตอนที่ 3 การออกแบบเกม 
 ผู้วิจัยดำเนินการออกแบบโครงสร้างเกม ตัวละคร ฉาก เนื้อเรื่อง ระบบการโต้ตอบ 
และกิจกรรมภายในเกม โดยคำนึงถึงหลักการออกแบบเกมเพื ่อการเรียนรู้  และหลักการ
ออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ เพื่อให้เกมมีความเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายและสามารถส่งเสริม
การเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพโดยอิงตามแนวคิดการเรียนรู้ผ่านเกมและทฤษฎีพัฒนาการ
อาชีพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 1 ตัวอย่างภาพแสดง Character Design 
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ภาพที่ 2 ตัวอย่างภาพขั้นตอนการดำเนินงาน 
 
ขั้นตอนที่ 4 การพัฒนาเกม 

 ผู ้วิจัยพัฒนาเกมสองมิติ Vocation Quest ตามแบบที่ได้ออกแบบไว้ และทำการ
ทดสอบการใช้งานเบื ้องต้นเพื ่อปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่อง จากนั ้นนำสื ่อเกมไปประเมิน
ประสิทธิภาพและความเหมาะสมโดยผู้เชี่ยวชาญ และประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 
  2.1 สื่อเกมสองมิติ เรื่อง Vocation Quest 
  2.2 แบบประเมินประสิทธิภาพและความเหมาะสมของการออกแบบสื่อเกม 
โดยผู้เชี่ยวชาญ เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Likert Scale) 
  2.3 แบบประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างต่อสื่อเกมสองมิติ เรื่อง 
Vocation Quest เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Likert Scale) 

3. ประชากรและกลุ่มเป้าหมาย 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักศึกษาคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ รวมจำนวนทั้งหมด 1,196 คน 
 กลุ ่มตัวอย่างที ่ใช้ในการวิจัย คือ นักศึกษา คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการ
ออกแบบ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ จำนวน 40 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่ม
ตัวอย่างแบบบังเอิญ (Accidental Sampling) 
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ผลการศึกษา 
การนำเสนอผลการศึกษาครั้งนี้  แบ่งออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ 1) ผลการออกแบบและ

พัฒนาสื่อเกมสองมิติ Vocation Quest 2) ผลการประเมินประสิทธิภาพและความเหมาะสม
ของสื่อเกมสองมิติ Vocation Quest โดยผู้เชี่ยวชาญ และ 3) ผลการประเมินความพึงพอใจ
ของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อเกมสองมิติ Vocation Quest 

1) ผลการออกแบบและพัฒนาสื่อเกมสองมิติ Vocation Quest พบว่า ผู้วิจัยได้พัฒนา
เกมภายใต้แนวคิดการเรียนรู้ผ่านเกม (Game-based Learning) และทฤษฎีพัฒนาการอาชีพ 
โดยมีองค์ประกอบสำคัญ ได้แก่ การออกแบบตัวละครตามแนวคิด Holland Code (RIASEC) 
การสร้างสถานการณ์จำลองเพื ่อการตัดสินใจ (Decision-making scenarios) และการให้
ข้อมูลสะท้อนกลับ (Feedback) เพ่ือส่งเสริมการสำรวจ อัตลักษณ์ทางอาชีพของผู้เล่น 

สื่อเกมที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วยองค์ประกอบด้านเนื้อหา การนำเสนอ ภาพ เสียง และ
ระบบปฏิสัมพันธ์ที่เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย ซึ่งเป็นนักศึกษาระดับอุดมศึกษา และสามารถ
นำไปใช้เป็นสื่อสนับสนุนการเรียนรู้ด้านการค้นหาอัตลักษณ์ทางอาชีพได้ 
 2) ผลการประเมินประสิทธิภาพและความเหมาะสมของสื ่อเกมโดยผู ้เชี ่ยวชาญ        
ผลการประเมินประสิทธิภาพและความเหมาะสมของการออกแบบสื ่อเกมสองมิติ เรื ่อง 
Vocation Quest โดยผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน พบว่า ภาพรวมของการออกแบบสื่อเกมอยู่
ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.05 เมื่อพิจารณาผลการประเมินเป็นรายด้าน พบว่า ด้าน
การออกแบบตัวละครมีค่าเฉลี่ยสูงสุด อยู่ในระดับมาก (𝑿̅ = 4.33, S.D. = 0.81) แสดงให้เห็น
ว่าตัวละครในเกมมีความเหมาะสมและสอดคล้องกับบทบาททางอาชีพที่นำเสนอ โดยรายการที่
ได้รับการประเมินในระดับสูงที่สุด ได้แก่ ความสอดคล้องของตัวละครกับบทบาท และความ
ชัดเจนของตัวละคร ซึ่งอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑿̅ = 4.66, S.D. = 0.57) ผลการประเมินดังกล่าว
สะท้อนให้เห็นว่าสื่อเกมสองมิติ Vocation Quest มีการออกแบบที่เหมาะสมทั้งในด้านเนื้อหา 
รูปแบบการนำเสนอ และองค์ประกอบของเกม สามารถนำไปใช้เป็นสื่อเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้
ด้านการค้นหาอัตลักษณ์ทางอาชีพของนักศึกษาได้ แสดงดังตารางที่ 1 

โดยมีเกณฑ์การแปลผลค่าเฉลี่ยทั้งตารางที่ 1 และตารางที่ 2 (วิเชียร เกตุสิงห์, 
2538) มีดังนี ้

4.21 – 5.00   หมายถึง  มากที่สุด 
3.41 – 4.20   หมายถึง  มาก 
2.61 – 3.40   หมายถึง  ปานกลาง 
1.81 – 2.60   หมายถึง  น้อย 
1.00 – 1.80   หมายถึง  น้อยที่สุด 
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ตารางท่ี 1 ตารางแสดงผลประเมินความเหมาะสมของผู้เชี่ยวชาญต่อการออกแบบสื่อเกม 2 มิติ 
เรื่อง Vocation Quest 

รายการประเมิน 𝑿̅ S.D. ระดับความคิดเห็น 
1.  ด้านเนื้อหา 4.26 0.70 มาก 
2.  ด้านการนำเสนอข้อมูล 4.22 0.83 มาก 
3.  ด้านการออกแบบตัวละคร 4.33 0.81 มาก 
4.  ด้านภาพประกอบ 3.86 0.91 มาก 
5.  ด้านภาพตัวอักษรและข้อความ 4.00 0.53 มาก 
6.  ด้านเสียงประกอบ 3.75 0.45 มาก 
7.  ด้านเกมเพลย์ 3.93 0.45 มาก 

รวม 4.05 - มาก 
 

3) ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อเกมสองมิติ เรื่อง Vocation 
Quest พบว่า ภาพรวมความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.20 เมื่อพิจารณา
เป็นรายด้าน พบว่า ด้านเสียงประกอบมีค่าเฉลี ่ยสูงที ่ส ุด อยู ่ในระดับมาก ( 𝑿̅  = 4.28,           
S.D. = 0.74) โดยเฉพาะรายการความเหมาะสมของเสียงประกอบ ซึ่งได้รับการประเมินอยู่ใน
ระดับมาก (𝑿̅  = 4.44, S.D. = 0.63) แสดงให้เห็นว่าเสียงประกอบในเกมมีส่วนช่วยเสริมสร้าง
บรรยากาศและประสบการณ์การเล่นเกมให้มีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น ผลการศึกษานี้สะท้อนให้
เห็นว่ากลุ่มตัวอย่างมีทัศนคติเชิงบวกต่อสื่อเกมสองมิติ Vocation Quest และยอมรับว่าสื่อเกม
ดังกล่าวมีความเหมาะสมและสามารถนำไปใช้เป็นสื่อสนับสนุนการเรียนรู้ด้านการค้นหาอัต
ลักษณ์ทางอาชีพได้อย่างมีประสิทธิภาพ แสดงดังตารางที่ 2 
 

ตารางที่ 2 ตารางแสดงผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างต่อสื่อเกม 2 มิติ เรื่อง 
Vocation Quest 

รายการประเมิน 𝑿̅ S.D. แปลผล 
1.  ด้านเกมเพลย์ 4.14 0.93 มาก 
2.  ด้านเนื้อหาและการนำเสนอ 4.17 0.79 มาก 
3.  ด้านภาพและตัวอักษร 4.20 0.88 มาก 
4.  ด้านเสียงประกอบ 4.28 0.74 มาก 
5.  ด้านประสบการณ์และผลลัพธ์จากการเล่น 4.21 1.07 มาก 

รวม 4.20 - มาก 
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วิจารณ ์
 1. การออกแบบและพัฒนาสื่อเกมสองมิติ Vocation Quest 
 ผลการออกแบบและพัฒนาสื่อเกมสองมิติ Vocation Quest พบว่า การนำแนวคิด
การเรียนรู้ผ่านเกม (Game-Based Learning) มาประยุกต์ใช้ร่วมกับทฤษฎีพัฒนาการอาชีพ 
สามารถสร้างสื่อที่ส่งเสริมการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะการ
ออกแบบสถานการณ์จำลองและตัวเลือกในการตัดสินใจ ซึ่งช่วยให้ผู้เล่นได้สำรวจความสนใจ 
ความถนัด และอัตลักษณ์ทางอาชีพของตนเอง 

ผลดังกล่าวสอดคล้องกับแนวคิดของ Gee [2] และ Prensky [5] ที ่กล่าวว่าเกม
สามารถสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่เอ้ือต่อการมีส่วนร่วมและการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ 
รวมถึงสอดคล้องกับทฤษฎีพัฒนาการอาชีพตามช่วงชีวิตของ Super[8] ที่เน้นกระบวนการ
สำรวจอาชีพในช่วงวัยของผู้เรียน ซึ่งเกมสามารถทำหน้าที่เป็นเครื่องมือสนับสนุนกระบวนการ
ดังกล่าวได้อย่างเหมาะสม 

2. ประสิทธิภาพและความเหมาะสมของสื่อเกมโดยผู้เชี่ยวชาญ 
ผลการประเมินประสิทธิภาพและความเหมาะสมของการออกแบบสื่อเกมสองมิติ เรื่อง 

Vocation Quest โดยผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน พบว่า ภาพรวมอยู่ในระดับมาก (Mean = 
4.05) สอดคล้องกับแนวคิดของ Gee [2] และ Prensky [5] ที่กล่าวว่าเกมที่ออกแบบอย่างมี
คุณภาพสามารถสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ปลอดภัยและดึงดูดความสนใจผู้เรียนได้ 

เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านการออกแบบตัวละครมีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด อยู่ใน
ระดับมาก (Mean = 4.33, S.D. = 0.81) โดยเฉพาะความสอดคล้องของตัวละครกับบทบาท
และความชัดเจนของตัวละคร ซึ่งอยู่ในระดับมากที่สุด (Mean = 4.66, S.D. = 0.57) สอดคล้อง
กับทฤษฎีความสอดคล้องระหว่างบุคคลและสิ่งแวดล้อม (Person-Environment Fit Theory) 
ของ Holland [3] ซึ่งอธิบายว่าความสอดคล้องระหว่างบุคลิกภาพและสภาพแวดล้อมทาง
อาชีพจะนำไปสู่ความพึงพอใจและความสำเร็จในการประกอบอาชีพ 

นอกจากนี้ ด้านเนื้อหาได้รับการประเมินในระดับมาก (Mean = 4.26, S.D. = 0.70) 
สะท้อนให้เห็นว่าการนำทฤษฎีพัฒนาการอาชีพของ Super [8] มาใช้ในการออกแบบเนื้อหามี
ความเหมาะสม ขณะที่ด้านการนำเสนอข้อมูล (Mean = 4.22, S.D. = 0.83) สอดคล้องกับ
หลักการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ (User Experience Design) ของ Norman [11] ที่เน้น
การออกแบบโดยยึดผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง อย่างไรก็ตาม ด้านเสียงประกอบมีค่าเฉลี่ยต่ำที่สุด 
(Mean = 3.75, S.D. = 0.45) แม้ย ังอยู ่ในระดับมาก แต่เป็นประเด็นที ่ควรปรับปรุง ซึ่ง
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สอดคล้องกับแนวคิดของ Shute, Ventura, และ Ke [7] ที่ระบุว่าองค์ประกอบด้านประสาท
สัมผัสมีบทบาทสำคัญต่อความดื่มด่ำและการเรียนรู้ 

3. ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างต่อสื่อเกม 
ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อเกมสองมิติ เรื่อง Vocation 

Quest พบว่า ภาพรวมอยู่ในระดับมาก (Mean = 4.20) สอดคล้องกับแนวคิดการเรียนรู้ผ่าน
เกมของ Prensky [5] ที่ระบุว่าเกมสามารถสร้างแรงจูงใจและความสนใจในการเรียนรู้ได้อยา่ง
มีประสิทธิภาพ 

เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านเสียงประกอบมีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด (Mean = 4.28, 
S.D. = 0.74) ซึ่งแตกต่างจากผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญที่ให้คะแนนด้านนี้ต่ำที่สุด แสดงให้
เห็นถึงความแตกต่างของมุมมองระหว่างผู้เชี่ยวชาญและผู้ใช้งานจริง โดยผู้เล่นให้ความสำคัญ
กับประสบการณ์และบรรยากาศของเกม 

ด้านประสบการณ์และผลลัพธ์จากการเล่นมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก (Mean = 4.21, 
S.D. = 1.07) สะท้อนว่าผู้เล่นสามารถเรียนรู้และสำรวจตนเองผ่านการเล่นเกม ซึ่งสอดคล้อง
กับทฤษฎีการเรียนรู ้จากประสบการณ์ (Experiential Learning Theory) ของ Kolb [10]      
ที่เน้นการเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติและการสะท้อนคิด นอกจากนี้ ด้านภาพและตัวอักษร 
รวมถึงด้านเนื้อหาและการนำเสนอ และด้านเกมเพลย์ล้วนอยู่ในระดับมาก แสดงให้เห็นว่าสื่อ
เกมมีความเหมาะสมทั้งในด้านการออกแบบและการใช้งาน สอดคล้องกับหลักการออกแบบเกม
เพ่ือการเรียนรู้ของ Gee [2] 

โดยภาพรวม ผลการวิจัยยังสะท้อนให้เห็นถึงการยอมรับสื่อเกมตามแบบจำลองการ
ยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model: TAM) ของ Davis[9] ซึ ่งอธิบายว่า
การรับรู ้ถึงประโยชน์และความง่ายในการใช้งานส่งผลต่อความพึงพอใจและการยอมรับ
เทคโนโลยีของผู้ใช้ นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับบริบทการแนะแนวอาชีพในประเทศไทย ซึ่งยัง
ขาดเครื่องมือดิจิทัลที่เน้นประสบการณ์การเรียนรู้เชิงโต้ตอบ โดยสื่อเกม Vocation Quest 
สามารถตอบสนองความต้องการดังกล่าวและเป็นแนวทางในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลใน
อนาคต 
ข้อเสนอแนะ  
 ข้อเสนอแนะการนำผลการวิจัยไปใช้  
 ควรนำสื่อเกมสองมิติ Vocation Quest ไปประยุกต์ใช้ร่วมกับกิจกรรมการแนะแนว
อาชีพ หรือรายวิชาที ่เกี ่ยวข้องกับการพัฒนาตนเองในระดับอุดมศึกษา เพื ่อเสริมสร้าง
กระบวนการเรียนรู้และการสะท้อนตนเองของนักศึกษาให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น นอกจากนี้ 
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ควรมีการปรับปรุงเนื้อหาและรูปแบบของเกมให้สามารถรองรับความแตกต่างระหว่างบุคคล 
และบริบททางการเรียนรู้ที่หลากหลาย 

ข้อเสนอแนะการวิจัยครั้งต่อไป  
 งานวิจัยในอนาคตควรขยายกลุ่มตัวอย่างให้ครอบคลุมสถาบันการศึกษาและสาขาวิชา
ที่หลากหลายมากขึ้น รวมถึงเพิ่มจำนวนผู้เชี่ยวชาญในการประเมิน เพื่อให้ได้ผลการศึกษาที่มี
ความน่าเชื่อถือและสามารถอ้างอิงในวงกว้าง นอกจากนี้ ควรศึกษาผลของการใช้สื่อเกมต่อการ
พัฒนาอัตลักษณ์ทางอาชีพในเชิงลึก เช่น การเปรียบเทียบก่อนและหลังการใช้เกม หรือการ
ติดตามผลในระยะยาว เพ่ือยืนยันประสิทธิผลของสื่อเกมในเชิงพัฒนาการอย่างเป็นรูปธรรม 
 

สรุป 
การวิจัยเรื ่อง Vocation Quest: การออกแบบและพัฒนาสื ่อเกมสองมิติเพื ่อการ

ค้นหาอัตลักษณ์ทางอาชีพของนักศึกษา สามารถสรุปผลตามวัตถุประสงค์ได้ดังนี้  
1.การออกแบบและพัฒนาสื่อเกมสองมิติ Vocation Quest พบว่า เกมถูกพัฒนาขึ้น

โดยบูรณาการแนวคิดการเรียนรู้ผ่านเกมและทฤษฎีพัฒนาการอาชีพ โดยมีองค์ประกอบที่
ส่งเสริมการสำรวจอัตลักษณ์ทางอาชีพของผู้เล่น เช่น การออกแบบตัวละครที่สอดคล้องกับ
บทบาททางอาชีพ และการสร้างสถานการณ์จำลองเพื่อการตัดสินใจ ส่งผลให้สื่อเกมมีความ
เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายและสามารถนำไปใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ได้ 

2. ผลการประเมินประสิทธิภาพและความเหมาะสมของสื่อเกมโดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่า 
อยู่ในระดับมาก (𝑿̅  = 4.05) โดยเฉพาะด้านการออกแบบตัวละครซึ่งมีความสอดคล้องกับ
บทบาททางอาชีพและมีความชัดเจน 

3. ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ ่มต ัวอย ่าง พบว ่า อย ู ่ ในระดับมาก                
(𝑿̅  = 4.20) โดยเฉพาะด้านเสียงประกอบที่ช่วยเสริมสร้างบรรยากาศและประสบการณ์การใช้
งานให้มีความน่าสนใจยิ่งขึ้น 

โดยสรุป สื่อเกมสองมิติ Vocation Quest สามารถนำไปใช้เป็นสื่อการเรียนรู ้เพ่ือ
ส่งเสริมการค้นหาอัตลักษณ์ทางอาชีพของนักศึกษาได้อย่างเหมาะสม 
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