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บทคัดย่อ  

บทความวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1. เพื่อพัฒนาเกมการ์ด Career Match เพื่อส่งเสริมความรู้ด้าน
อาชีพสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวัดจันทร์ตะวันออก 2. เพื่อเปรียบเทียบความรู้ด้านอาชีพ
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวัดจันทร์ตะวันออกก่อนและหลังการใช้เกมการ์ด ประชากร ได้แก่ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวัดจันทร์ตะวันออก ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จำนวน 60 คน 
กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวัดจันทร์ตะวันออก จำนวน 29 คน ได้มาโดย
ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ เกมการ์ด Career Match และข้อสอบวัดความรู้ด้าน
อาชีพ สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test (Dependent Samples) 

ผลการวิจัยพบว่า 1. เกมการ์ด Career Match ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสม มีค่าดัชนีความสอดคล้อง 
อยู่ระหว่าง 0.67-1.00 และผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ความรู้ด้านอาชีพก่อนและหลังการใช้เกมการ์ด  
Career Match เพื่อส่งเสริมความรู้ด้านอาชีพ พบว่า หลังการใช้เกมการ์ด Career Match เพื่อส่งเสริมความรู้
ด้านอาชีพ  มีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 62.58 สูงกว่าก่อนใช้เกมการ์ด Career Match เพื่อส่งเสริมความรู้ด้าน
อาชีพ มีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 52.73 และสูงกว่าอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  องค์ความรู้ที่ได้จากงานวิจัยนี้ พบว่า เกมการ์ด Career Match เป็นนวัตกรรมที่ออกแบบจากแนวคิด
การจัดหมวดหมู่อาชีพตามทฤษฎีการเลือกอาชีพของฮอลแลนด์ โดยประกอบไปด้วยการให้ความรู้ที่เกี่ยวข้อง
กับอาชีพแต่ละหมวดหมู่ที่นักเรียนจำเป็นต้องทราบ ผ่านการนำเสนอในรูปแบบการ์ดที่มีทั้งภาพและเนื้อหา 
ผสานกับรูปแบบการเล่นแบบจับคู่ที่ส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติ จึงทำให้สามารถส่งเสริมความ
เข้าใจและความรู้ทางด้านอาชีพสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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Abstract  
 The purposes of this research were 1. To develop Career Match Card Game to 
promote career knowledge for Matthayom 1 students of Wat Chantawan Ork School and 2. 
To compare the career knowledge of Matthayom 1 students at Wat Chantawan Ork School 
before and after using a card game. The population consists of 60 Matthayom 1 students at 
Wat Chantawan Ork School in the first semester of the 2024 academic year. The sample 
includes 29 Matthayom 1 students at Wat Chantawan Ork School, selected through cluster 
random sampling. The research instruments include the Career Match Card Game and a 
Career Knowledge Test. The statistical analysis methods include mean, standard deviation, 
and t-test (Dependent Samples). 
  The results of the study were as follows: 1. The developed Career Match card game 
was efficiently performed with an Index of Objective Congruence ranging from 0.67 to 1.00. 
The comparison of career knowledge scores before and after using the Career Match card 
game to promote career knowledge showed that after using the Career Match card game, the 
average score was 62.58%, higher than before using the Career Match card game which 
scored 52.73%, and significantly higher at the .05 level. 
  This research revealed that the Career Match card game is an innovation designed 
based on Holland's Career Choice Theory for occupational classification. The game 
incorporates essential career knowledge that students need to know through cards that 
combine visual and content presentations. With its matching gameplay format that promotes 
hands-on learning, it serves as an effective tool for enhancing career understanding and 
knowledge among Matthayom 1 students.  
 
Keywords: Card Game , Career Knowledge , Guidance 

 
บทนำ   

นโยบายและจุดเน้นของกระทรวงศึกษาธิการ ปีงบประมาณ พ .ศ.2563 ได้จัดให้ดำเนินการจัด
การศึกษาและบริหารการจัดการศึกษาให้มีความสอดคล้องกับยุทธศาสตร์ชาติ โดยมีวัตถุประสงค์ของแผนการ
ปฏิรูปประเทศด้านการศึกษาและนโยบายของรัฐบาล โดยเฉพาะนโยบายเร่งด่วนเรื่องการเตรียมสู่ศตวรรษที่  
21 ซึ ่งอาศัยอำนาจตามความในมาตรา 8 และ มาตรา 12 แห่งพระราชบัญญัติระเบียบบริหารราชการ
กระทรวงศึกษาธิการพ.ศ. 2546 รัฐมนตรีว่าการศึกษาธิการจึงประกาศนโยบายและจุดเน้นในระดับชั้น
มัธยมศึกษา ข้อที่ 2 การ จักการเรียนรู้ที่หลากหลายเพื่อสร้างทักษะพื้นฐานที่เชื่อมโยงสู่การสร้างอาชีพ และ
การมีงานทำ (Ministry of Education , 2562) ซึ่งชี้ให้เห็นว่ารัฐบาลให้ความสำคัญในเรื่องของการประกอบ
อาชีพของประชาชน เนื่องจากการประกอบอาชีพ คือ เป้าหมายที่สำคัญต่อการใช้ชีวิต ก่อนการประกอบอาชีพ
นั้นจะต้องมีการศึกษาและวางแผนในด้านต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นลักษณะของงาน ความเสี่ยง ต่อการทำงาน 
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ผลตอบแทนหรือเงินเดือน ซึ่ง Department of Employment (2561) ได้นำเสนอว่า การแนะแนวอาชีพเป็น
เรื่องสำคัญเป็นส่วนหนึ่งของการเตรียมกำลังแรงงานของประเทศให้มีความพร้อมในการประกอบอาชีพก่อนเข้า
สู่ตลาดแรงงาน ซึ่งควรเริ่มตั้งแต่ระดับประถมศึกษาจนถึงอุดมศึกษา การแนะแนวอาชีพเป็นกระบวนการ
ช่วยเหลือบุคคลให้สามารถ รู้จักตนเองรู้จักพัฒนาตนเองอย่างมีเหตุผลและใช้ปัญญาในการแก้ไขปัญหา  

จากลงพื้นที่ระหว่างฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูของผู้วิจัย โดยใช้การสัมภาษณ์ครูแนะแนวระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้นโรงเรียนวัดจันทร์ตะวันออก ในภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2566 พบว่านักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนวัดจันทร์ตะวันออกยังขาดข้อมูลทางอาชีพ ทำให้ไม่มีการวางแผนในการเข้า
ศึกษาต่อในระดับชั ้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ไม่สามารถรับรู ้ระดับความสามารถของตนเอง ขาดความ
กระตือรือร้นในการศึกษาหาข้อมูลในอาชีพที่ตนเองสนใจ และให้ความสำคัญเรื่องการวางแผนเข้าสู่อาชีพ จึง
ส่งผลทำให้นักเรียนตอบคำถามกับผู้อื่นไม่ได้ว่านักเรียนไม่สนใจอาชีพอะไรหรือไม่สามารถบอกเส้นทางไปสู่
อาชีพในอนาคตได้ แต่ในช่วงชั ้นมัธยมศึกษาตอนต้นนั้น  เป็นช่วงเวลาสำคัญในการพิจารณาเลือกอาชีพ 
เนื่องจากเด็กในช่วงอายุ 12 - 15 ปี เด็กในระยะนี้จะพิจารณาการเลือกอาชีพจากความชอบของตนเอง เช่น 
บุคลิกภาพ ความสามารถ ความสนใจ และค่านิยมของตนเพ่ือนำมาประกอบการตัดสินใจในการเลือกอาชีพ ครู
แนะแนวจึงจัดการเรียนการสอนในด้านการศึกษาและด้านอาชีพ เพื่อที่จะมุ่งเน้นให้นักเรียนรู้จักในการพัฒนา
ตนเองในด้านการเรียนอย่างเต็มความสามารถและเต็มตามศักยภาพ ในทุกด้านที่เก่ียวกับอาชีพ นั้นเกิดจากการ
ผสมผสานความคิดต่อตัวเอง และความเข้าใจต่ออาชีพที ่เลือก นั ่นคือ คนที่เลือกอาชีพได้สอดคล้องกับ
บุคลิกภาพของตนเองมากที่สุด จะมีความพึงพอใจในอาชีพ และส่งผลให้ประสำความสำเร็จในอาชีพนั้น ๆ  
กรมการจัดงาน  (2561)  โดยการเรียนรู้โลกของการทำงานนั้นจะเกี่ยวข้องกับลักษณะงานแต่ละอาชีพ การ
สำรวจอาชีพอย่างหลากหลาย การมีความคิดที่ดีต่ออาชีพ การเข้าใจทักษะพื้นฐานที่จะนำไปประกอบอาชีพ 
โดยมีการเตรียมตัวเข้าสู่อาชีพของนักเรียน และต้องมีการพัฒนาตนเองด้านอาชีพตามความถนัดและความ
สนใจ ทฤษฎีทางด้านที่เกี่ยวข้องกับการเลือกอาชีพที่ได้รับความนิยมมากท่ีสุด ได้แก่ ทฤษฎีการเลือกอาชีพของ
ฮอลแลนด์ (Holland's theory of vocational choice) (Department of Employment , ม.ป.ป.) ซึ่ง
อธิบายว่า  การที่บุคคลได้สำรวจความสนใจในอาชีพและสำรวจบุคลิกภาพของตนเองจะสามารถช่วยให้ บุคคล
รู้และเข้าใจในตนเองเกี่ยวกับการเลือกอาชีพ โดยวิเคราะห์บุคลิกภาพของคนเราออกเป็น 6 ประเภท ได้แก่ 
ด้านจักรกล, ด้านวิทยาศาสตร์, ด้านบริการสังคม, ด้านสารบรรณ, ด้านธุรกิจ และด้านศิลปะ ซึ่งบุคคลที่มี
บุคลิกภาพที่แตกต่างกันจะทำให้มีความสนใจและความถนัดที่แตกต่างกัน ส่งผลต่อการเลือกอาชีพ การเปลี่ยน
งาน ความสำเร็จ ความสามารถเฉพาะ และพฤติกรรมทางการศึกษาและสังคม การที่บุคลิกภาพจะสะท้อนผ่าน
อาชีพนั้นจะต้องเกิดการผสมผสานความคิดต่อตนเองและความเข้าใจหรือความรู้ทางด้านอาชีพที่ตนเองเลือก 
จึงจะส่งผลให้เลือกอาชีพได้ตรงกับความต้องการมากข้ึน  

การส่งเสริมความรู้ทางด้านอาชีพนั้น สามารถกระทำได้หลายวิธีการ ซึ่งในปัจจุบันมีสื่อการเรียนการ
สอนที่หลากหลาย เข้ามามีบทบาทในการช่วยส่งเสริมความรู้ทางด้านอาชีพได้ดีมากขึ้น ไม่ว่าจะเป็นทั้งสื่อแบบ
ออฟไลน์ และสื่อออนไลน์ แต่สื่อที่อยู่คู่กับสังคมไทยมาอย่างยาวนาน ได้แก่ เกม เนื่องจากเกมมีลักษณะที่เป็น
การละเล่นเพื่อเข้ากลุ่ม มีความสนุกสนาน และมีรูปแบบการเล่นที่หลากหลาย ทำให้เข้าถึงผู้เล่นที่มีความ
แตกต่างกัน Woraboworn, W. (2555) โดยเฉพาะเกมการ์ดเป็นสื่อสามารถนำมาประยุกต์ใช้ในการเรียนการ
สอนได้ง่าย เนื่องจากสามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี เพราะเกมการ์ดมีรูปแบบการเล่นที่น่า
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ตื่นเต้น สร้างความท้าทายให้กับนักเรียน มีสีสันสวยงาม เนื้อหากระชับ ง่ายต่อการจดจำ และสามารถออกแบบ
ให้เข้ากับเนื้อหาของการเรียนรู้ของนักเรียน Kurasatean, N (2548) นอกจากนี้การจัดการศึกษาผ่านการเรียนรู้
ด้วยเกมนั้น สามารถทำให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาที่มีความซับซ้อนหรือมีความเป็นนามธรรมได้เร็วขึ้น สามารถ
เรียนรู้ผ่านการลงมือทำ และไปเชื่อมโยงกับชีวิตจริงได้  

ด้วยเหตุผลดังกล่าวข้างต้นนี้ ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะเสริมสร้างความรู้ความเข้าใจด้านอาชีพของ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นโดยใช้เกมการ์ด ซึ่งเป็นเกมการ์ดที่การจัดหมวดหมู่อาชีพตามทฤษฎีการเลือก
อาชีพของฮอลแลนด์ โดยประกอบไปด้วยการให้ความรู ้ที ่เกี ่ยวข้องกับอาชีพแต่ละหมวดหมู่ที ่นักเรียน
จำเป็นต้องทราบ อันจะนำไปสู่การเพ่ิมระดับความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับอาชีพของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
ได้อย่างเหมาะสม 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย  
  1 . เพ่ือพัฒนาเกมการ์ด Career Match ส่งเสริมความรู้ด้านอาชีพสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
โรงเรียนวัดจันทร์ตะวันออก 
   2. เพ่ือเปรียบเทียบความรู้ด้านอาชีพของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวัดจันทร์ตะวันออก
ก่อนและหลังการใช้เกมการ์ด 
 
การทบทวนวรรณกรรม  
 1. ทฤษฎีการเลือกอาชีพของ John L. Holland 
 John L. Holland (1985) เป็นนักจิตวิทยาแห่งมหาวิทยาลัยจอห์นฮอพคิน ได้สร้างทฤษฎีการเลือก
อาชีพ แบบสํารวจความสนใจในอาชีพ และแบบสํารวจบุคลิกภาพของตนเองเพื่อช่วยในการเลือกเขามีแนวคิด
ว่าความสนใจและสิ่งแวดล้อมของแต่ละบุคคล เป็นตัวกำหนดบุคลิกภาพและอาชีพที่เหมาะสม สามารถจำแนก
บุคคลออกตามบุคลิกภาพได้ 6 ด้าน ตามความสนใจใน การประกอบอาชีพคือ ชอบสิ่งที่เป็นจริง (Realistic) 
ชอบสืบค้น (Investigative) ชอบศิลปะ (Artistic) ชอบเข้าสังคม(Social) ชอบความท้าทาย (Enterprising) 
และชอบความมีระเบียบแบบแผน (Conventional) บุคลิกภาพแต่ละแบบเกิดจากการปฏิสัมพันธ์กันระหว่าง
สิ่งแวดล้อมทาง สังคม ได้แก่ เพื่อน พ่อแม่ ผู้ปกครอง วิถีการดำเนินชีวิตและสิ่งแวดล้อมและแรงขับของแต่ละ
บุคคล ซึ่งสิ่งเหล่านี้จะทำให้แต่ละคนมีการเรียนรู้ความรู้สึกชอบหรือไม่ชอบในกิจกรรมที่แตกต่างกัน และกลาย
มาเป็นความสนใจและนำไปสู่ความสามารถเฉพาะด้านที่แตกต่างกัน บุคคลจะเลือกประกอบอาชีพที่ตรงความ
ต้องการของตนเองซึ่งจะสอดคล้องกับบุคลิกภาพ ความสนใจ ความถนัด ซึ่งการวิเคราะห์บุคลิกภาพและความ
สนใจของบุคคลแบ่งออกเป็น 6 ประเภท คือ Realistic บุคลิกภาพแบบจริงจังไม่คิดฝัน Investigative 
บุคลิกภาพแบบที่ต้องใช้เชาว์ปัญญา Artistic บุคลิกภาพแบบมีศิลปะ Social บุคลิกภาพที่ชอบสังคม 
Enterprising บุคลิกภาพกล้า คิดกล้าทำและ Conventional บุคลิกภาพที่ทำตามระเบียบแบบแผน 
  2. หลักจิตวิทยาที่เกี่ยวกับการพัฒนาเกมเพื่อการเรียนรู้ 
 เกมเพื่อประกอบการเรียนรู้ต้องอาศัยหลักจิตวิทยาเป็นองค์ประกอบสำคัญในการพัฒนา เพื่อให้เกิด
ความเหมาะสมกับเนื้อหาและผู้เรียน โดย สกุล สุขสิริ (2550) ได้กล่าวถึงหลักการออกแบบเกมเพื่อการเรียนรู้
ให้มีประสิทธิภาพ ดังนี้ 
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1. การออกแบบเกมนั้นต้องแฝงให้เกิดการปฏิบัติต่างๆเพ่ือให้ผู้เรียนได้ทดลองทำ 
2. การเรียนรู้จะต้องเกิดโดยตัวผู้เรียนเองจะทำให้เกิดความเข้าใจที่ลึกซ้ึง 
3. การเรียนรู้จากความผิดพลาดไม่ใช่เรื่องเสียหาย แต่จะทำให้ผู้เรียนได้จดจำได้ดียิ่งขึ้น 
4. การตั้งเป้าหมายการเรียนรู้ในเกมต้องมีความชัดเจน เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความพยายามเพ่ือ

บรรลุเป้าหมาย 
5. ประเด็นหลักใหนการเรียนรู้ที่แฝงอยู่ในเกมนั้น ต้องเป็นเรื่องท่ีผู้เรียนสมควรรู้และสามารถนำไปใช้

ประโยชน์ได้จริง 
 
วิธีดำเนินการวิจัย    

 งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi – Experimental Research) มีวิธีดำเนินการวิจัยดังนี้ 
ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวัดจันทร์ตะวันออก 
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จำนวน 60 คน  

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวัดจันทร์ตะวันออก ภาค
เรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จำนวน 1 ห้องเรียน จำนวน 29 คน ได้มาโดยได้มาโดยการสุ่มอย่างง่าย (Simple 
Random Sampling)  

เครื่องมือที่ใช้และการสร้างเครื่องมือในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ ประกอบไปด้วย 

1. เกมการ์ด Career Match เพ่ือส่งเสริมความรู้ด้านอาชีพสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียน
วัดจันทร์ตะวันออกเป็นเกมการ์ดสำหรับความรู้เกี่ยวกับรายละเอียดของแต่ละอาชีพ โดยแบ่งออกเป็น 
6 หมวด หมวดละ 30 อาชีพ แต่ละหมวดแบ่งการ์ดออกเป็น 2 ชุด ได้แก่การ์ด A คือ การ์ดชื่ออาชีพ 
และการ์ด B คือการ์ดข้อมูลของอาชีพซึ่งผู้วิจัยพัฒนาขึ้นจากลักษณะกลุ่มบุคลิกภาพตามแนวคิด
ทฤษฎีการเลือกอาชีพ ของฮอลแลนด์  โดยกำหนดให้มีลักษณะการเล่นแบบเกมจับคู่ระหว่างการ์ด A 
มี 6 หมวดหมู่ หมวดหมู่ละ 30 อาชีพ ประกอบด้วย  

หมวดที่ 1  กลุ่มท่ีมีบุคลิกภาพแบบจริงจัง (Realistic) 
หมวดที่ 2 กลุ่มท่ีมีบุคลิกภาพแบบนักคิดวิเคราะห์ (Investigative)  
หมวดที่ 3 กลุ่มท่ีมีบุคลิกภาพแบบนักสร้างสรรค์ (Artistic) 
หมวดที่ 4 กลุ่มท่ีมีบุคลิกภาพแบบนักช่วยเหลือ (Social)  
หมวดที่ 5 กลุ่มท่ีมีบุคลิกภาพแบบนักโน้มน้าว (Enterprising)  
หมวดที่ 6 กลุ่มท่ีมีบุคลิกภาพเเบบนักจัดการ (Conventional) 
 
 
 
 



35   
 

Journal of Social Studies Perspectives        Vol.1 No.3      (March – April 2025) 
วารสารสังคมศึกษาปริทรรศน์                         ปีที่ 1 ฉบับที่ 3   (มีนาคม - เมษายน 2568)                                  

 

 

 
ภาพที ่1 ภาพตัวอย่างเกมการ์ดทั้ง 6 หมวด 

 
ชั้นตอนการสร้างเกมการ์ด สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวัดจันทร์ตะวันออก      

มีข้ันตอนการสร้างดังนี้ 
 1) ศึกษาหลักสูตร เอกสาร ตำรา ขอบข่ายและสาระกลุ่มวิชาแนะแนว ในระดับมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 2) กำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ ให้สอดคล้องกับอธิบายรายวิชาและจุดประสงค์การเรียนรู้ในหลักสูตร
และเนื้อหา 
 3) สำรวจอาชีพโดยการ ให้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 1 โดยทำแบบสอบถามเกี่ยวกับอาชีพที่
นักเรียนสนใจจะประกอบอาชีพในอนาคต 
 4) สร้างรายชื่ออาชีพแต่ละหมวด ตามทฤษฎีของจอห์น แอล ฮอลแลนด์ และข้อมูลจากอาชีพที่
นักเรียนสนใจจะประกอบอาชีพในอนาคต จากนั้นให้ผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่าน เป็นผู้พิจารณาเลือกอาชีพ ที่มีความ
สอดคล้อง ให้เหลือเพียง 30 อาชีพ 
           5) ดำเนินการสร้าง เกมการ์ด ทั้งหมด 6 หมวดหมู่ หมวดหมู่ละ 15 อาชีพ ตามแนวคิดของจอห์น 
แอล ฮอลแลนด์  
           6) นำร่างเกมการ์ด ที่สร้างขึ้นเสนอต่อผู้เชี ่ยวชาญ จำนวน 3 คน ตรวจสอบความถูกต้องเพื่อขอ
คำแนะนำจากผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงแก้ไขในส่วนที่บกพร่อง หรือนำมาพัฒนาให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 
 7) ดำเนินการปรับปรุงเกมการ์ด ตามข้อเสนอแนะที่ได้ให้รับไว้  
 8) นำเกมการ์ดไปทดสอบใช้กับกลุ่มย่อย (Pilot Study) โดยทดสอบใช้กับกลุ่มย่อย 
 9) นำข้อมูลที่ได้จากการทดสอบจากกลุ่มย่อยมาปรับปรุงเพื่อเป็นข้อมูลในการพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ใน
การทดสอบ 

2. ข้อสอบวัดความรู้ด้านอาชีพ คือ ข้อสอบที่ทดสอบความรู้เกี่ยวกับอาชีพหลังเล่นเกมการ์ด 1 หมวด  
มีลักษณะเป็นข้อสอบปรนัย (เลือกคำตอบ 4 ตัวเลือก 1 คำตอบ) โดยมีลักษณะเป็นแบบทดสอบ 4 ตัวเลือกซึ่ง
มีจำนวนทั้งหมด 90 ข้อ โดยในแต่ละหมวดจะใช้ข้อสอบชุดเดียวกัน เพื่อวัดระดับความรู้ของนักเรียนก่อนและ
หลังใช้เกมการ์ด โดยข้อสอบที่ได้มีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.22-0.74 มีอำนาจจำแนกรายข้ออยู่ระหว่าง 
0.21-1.00 มีค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับอยู่ที่ 0.84  
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ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังการใช้เกมการ์ด สำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีลักษณะเป็นปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ที่สร้างไว้จำนวน 90 ข้อ โดยผู้วิจัย
ได้ดำเนินการตามข้ันตอน ดังนี้  

1. ศึกษาเอกสาร หนังสือ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการวัดและประเมินผล วิธีการสร้างแบบทดสอบและ 
การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

2. ศึกษาขอบข่ายเนื้อหาเกี่ยวกับทฤษฎีการเลือกอาชีพของ Jonh L. Holland และมาตรฐานงานแนะแนว  
3. กำหนดสัดส่วนความสำคัญและจำนวนข้อสอบในแต่ละเนื้อหาตาม ทฤษฎีการเลือกอาชีพของ Jonh L. 

Holland เพ่ือสร้างแบบทดสอบให้ครอบคลุม ด้านความจำ ความเข้าใจ การนำไปใช้การวิเคราะห์  
การสังเคราะห์ และการประเมินค่า  

3. สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังการใช้เกมการ์ด เป็นแบบปรนัย ชนิด 4 ตัวเลือก  
จำนวน 90 ข้อ  

4. นำแบบทดสอบที่สร้างขึ้น เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่านเพ่ือตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาความ 
ถูกต้องชัดเจน ความสอดคล้องกับตัวชี้วัดและผลการเรียนรู้โดยพิจารณาจากค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) 
เกณฑ์ดัชนีความสอดคล้องท่ีเหมาะสม คือ ค่าตั้งแต่ 0.60 ขึ้นไป (เทียมจันทร์ พาณิชย์ผลินไชย, ม.ป.ป. : 181)  

5. นำข้อมูลมาวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้อง และคัดเลือกข้อสอบที่มีค่า ตัวนิความสอดคล้อง (OC)  
อยู่ระหว่าง 0.60-100  

6. นำแบบทดสอบที่ปรับปรุงแก้ไขและคัดเลือกตามข้อเสนอของผู้เชี่ยวชาญไปทดลองใช้ (Try out) กับ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวัดจันทร์ตะวันออก จำนวน 29 คน ใช้เวลาในการทดสอบ 60 นาที      
เพ่ือหาค่าความยาก (p) และอำนาจจำแนก (r)  
     7. ตรวจให้คะแนนการทดสอบโดยพิจารณา ถ้าตอบถูกให้ 1 คะแนน ตอบผิด ให้ 0 คะแนน ตอบมากกว่า 
1 ข้อ หรือไม่ตอบ ให้ 0 คะแนน  
    8. นำผลคะแนนของนักเรียนที ่ได้จากการทดลองใช้แบบทดสอบมาวิเคราะห์ หาค่าอำนาจจำแนก 
(Discrimination) ของแบบทดสอบรายข้อแบบอิงเกณฑ์ของเบรนแนน (Brennan) พิจารณาค่าอำนาจจำแนก
ข้อถูกตั้งแต่ 0.20-1.00 (เทียมจันทร์พาณิชย์ผลินไชย, ม.ป.ป. : 210) แล้วคัดเลือกข้อสอบจำนวน 90 ข้อ       
ให้ครอบคลุมผลการเรียนรู้  
    9. นำแบบทดสอบที่คัดเลือกแล้ว 90 ข้อ ไปทดลองใช้ (Try Out) กับนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียน
วัดจันทร์ตะวันออก ซึ ่งเป็นนักเร ียนกลุ ่มเดิมนำผลมาวิเคราะห์เพื ่อหาค่าความเชื ่อมั ่น ( Reliabilty)              
ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั้งฉบับ  
 
ขั้นตอนในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
  พัฒนาเกมการ์ด Career Match เพ่ือส่งเสริมความรู้ด้านอาชีพ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
โรงเรียนวัดจันทร์ตะวันออก ผู้วิจัยได้ดําเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลตามข้ันตอน ดังนี้ 

1. ก่อนจัดกิจกรรมผู้วิจัยนําข้อสอบความรู้ด้านอาชีพสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  จํานวน 
90 ข้อ โดยแบ่งออกเป็น 6 หมวด หมวดละ 15 ข้อ นําไปทดสอบก่อนเรียน (Pre-Test) กับกลุ่มตัวอย่าง 

2. ดําเนินการใช้เกมการ์ด Career Match เพ่ือส่งเสริมความรู้ด้านอาชีพ เป็นเวลา 6 สัปดาห์ โดยให้
นักเรียนเล่นสัปดาห์ละ 1 หมวด และมีผู้วิจัยเป็นผู้ดําเนินควบคุมการเล่นเกมตามกติกา  
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3. เมื่อดําเนินการจัดกิจกรรมครบ 6 สัปดาห์แล้ว นําข้อสอบความรู้ด้านอาชีพสำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที ่1  จํานวน 90 ข้อ โดยแบ่งออกเป็น 6 หมวด หมวดละ 15 ข้อ นําไปทดสอบหลังเรียน (Post-
Test) กับกลุ่มตัวอย่าง 
การวิเคราะห์ข้อมูล 

1. สถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ 
1.1 ค่าเฉลี่ย (Mean) 
1.2 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
1.3 ร้อยละคะแนนเฉลี่ย 
1.4 หาค่าความเที่ยงตรง โดยใช้สูตรวัดดัชนีความสอดคล้อง (Item-Objective Congruence  

Index : IOC) 
2. สถิติสำหรับการทดสอบสมมติฐาน ได้แก่ 

2.1 การเปรียบเทียบผมสัมฤทธิ์ก่อนและหลังการใช้เกมการ์ด โดยใช้ค่าสถิติ t-test (Dependent  
สมมุติฐานของการวิจัย 
  เปรียบเทียบความรู้หลังการเล่นเกมการ์ด เกี่ยวกับการเลือกอาชีพของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
อยู่ในระดับดีขึ้น 
 
ผลการวิจัย  

1. ผลประเมินความเหมาะสมของเกมการ์ด Career Match เพ่ือส่งเสริมความรู้ด้านอาชีพ สำหรับ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวัดจันทร์ตะวันออก  มีผลดังต่อไปนี้ 
 
 ตารางท่ี 1 ผลการประเมินความเหมะสมของเกมการ์ด Career Match เพ่ือส่งเสริมความรู้ด้านอาชีพ สำหรับ 
              นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวัดจันทร์ตะวันออก  โดยผู้เชี่ยวชาญด้านแนะแนว 

รายการ 
ความคิดเห็น
ผู้เชี่ยวชาญ รวม

คะแนน 
ค่า 
IOC 

สรุปผล 
1 2 3 

จำนวนอาชีพในแต่ละหมวดมีความเหมาะสม +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
ความสอดคล้องเหมาะสมกับวัยผู้เรียน +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
ความสอดคล้องเหมาะสมกับอาชีพในปัจจุบัน +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
ความเหมาะสมต่อกระบวนการพัฒนาผู้เรียน +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
ความเหมาะสมของเนื้อหาอาชีพในหมวด P +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
ความเหมาะสมของเนื้อหาอาชีพในหมวด I +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง   
ความเหมาะสมของเนื้อหาอาชีพในหมวด A +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
ความเหมาะสมของเนื้อหาอาชีพในหมวด S +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
ความเหมาะสมของเนื้อหาอาชีพในหมวด E +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
ความเหมาะสมของเนื้อหาอาชีพในหมวด c +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร +1 0 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร +1 0 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
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รายการ 
ความคิดเห็น
ผู้เชี่ยวชาญ รวม

คะแนน 
ค่า 
IOC 

สรุปผล 
1 2 3 

ความเหมาะสมกับความสนใจของนักเรียน +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
ความเหมาะสมของขนาดการ์ด +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
คุณภาพของภาพ +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีและพ้ืนหลัง +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
ความเหมาะสมของรูปแบบการเล่น +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
ความน่าสนใจของรูปแบบการเล่น +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
         จากตารางที่ 1 พบว่า ความเหมาะสมของ เกมการ์ด Career Match เพื่อส่งเสริมความรู้ด้านอาชีพ 
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวัดจันทร์ตะวันออกมีความเหมาะสมทุกข้อ มีค่าอยู่เฉลี ่ยอยู่
ระหว่าง  0.67-1.00  
          2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ความรู้ด้านอาชีพ ก่อนและหลังการใช้เกมการ์ด Career Match       
เพ่ือส่งเสริมความรู้ด้านอาชีพ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวัดจันทร์ตะวันออก 
ตารางท่ี 2 ตารางผลการเปรียบเทียบคะแนนความรู้ด้านอาชีพ การใช้เกมการ์ด Career Match  

   เพ่ือส่งเสริมความรู้ด้านอาชีพ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 เมื่อเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 60 

หมวด การทดสอบ 
จำนวน
นักเรียน 

คะแนน
เต็ม  S.D. 

ร้อยละ
คะแนน
เฉลี่ย 

เกณฑ์ 
ร้อยละ 

หมวดที ่1 
ก่อน 29 15 7 1.46 46.67 60 
หลัง 29 15 8.32 1.92 55.47 60 

หมวดที ่2 
ก่อน 29 15 7.18 1.47 47.87 60 
หลัง 29 15 8.72 1.03 58.13 60 

หมวดที ่3 
ก่อน 29 15 8.3 1.37 55.33 60 
หลัง 29 15 9.66 1.95 64.4 60 

หมวดที ่4 
ก่อน 29 15 8.3 1.37 55.33 60 
หลัง 29 15 9.66 1.95 64.4 60 

หมวดที ่5 
ก่อน 29 15 8.86 1.52 59.07 60 
หลัง 29 15 10.1 1.29 67.33 60 

หมวดที ่6 
ก่อน 29 15 7.4 1.05 49.33 60 
หลัง 29 15 9.28 1.28 61.87 60 

รวม 
ก่อน 29 15 7.91 1.45 52.73 60 

หลัง 29 15 9.39 1.54 62.58 60 
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จากตารางที่ 2  พบว่า คะแนนความรู้ด้านอาชีพ หลังการใช้เกมการ์ด Career Match เพื่อส่งเสริม
ความรู้ด้านอาชีพ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 เมื่อเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 60 คะแนนเฉลี่ยในภาพรวม
เท่ากับ ร้อยละ62.58 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 60 โดยหมวดที่ได้คะแนนสูงที่สุด ได้แก่ หมวดที่ 5 คะแนนเฉลี่ย
เท่ากับ ร้อยละ 67.33  รองลงมาเป็นหมวดที่ 3 และหมวดที่ 4 มีคะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 64.4 และ หมวด
ที ่6 คะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 61.87 โดยมี 2 หมวดที่คะแนนเฉลี่ยไม่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 60 ได้แก่ หมวดที่ 2 
คะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 58.13 และหมวดที ่1 คะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 55.47 คะแนน  

 
ตารางท่ี 3 ตารางผลการเปรียบเทียบคะแนนความรู้ด้านอาชีพ ก่อนและหลังการใช้เกมการ์ด Career 

Match เพ่ือส่งเสริมความรู้ด้านอาชีพ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  
คะแนนทดสอบ  S.D.  S.D.D t Sig.(1-tailed) 
ก่อนเรียน 47.45 4.09 

10.21 3.85 14.28* 0.0000 
หลังเรียน 57.66 4.28 

 
จากตารางที่ 3 พบว่า ผลการเปรียบเทียบคะแนนความรู้ด้านอาชีพ ก่อนและหลังการใช้เกมการ์ด 

Career Match เพื่อส่งเสริมความรู้ด้านอาชีพ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 
47.45 คะแนน และ 57.66 คะแนน ตามลำดับ และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างก่อนและหลังการใช้เกมการ์ด 
พบว่า คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียน สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 
อภิปรายผลการวิจัย  
  จากการวิจัยพัฒนาระดับเกมการ์ด Career Match เพื่อส่งเสริมความรู้ด้านอาชีพสำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1  สามารถนำผลมาอภิปรายได้ 3 ประเด็น ดังนี้  

1. ความเหมาะสมของ เกมการ์ด Career Match เพื่อส่งเสริมความรู้ด้านอาชีพ สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวัดจันทร์ตะวันออก มีความเหมาะสมทุกข้อ มีค่าอยู่เฉลี่ยอยู่ระหว่าง  0.67 -1.00 
เนื่องจาก เกมการ์ด Career Match เพื่อส่งเสริมความรู้ด้านอาชีพ มีเนื้อหาที่ตรงประเด็นชัดเจน เข้าใจง่าย
และมีรูปภาพประกอบสวยงานน่าสนใจ ทำให้สามารถเข้าถึงผู้เรียนได้ง่าย สอดคล้องกับการศึกษาของ 
Laphapong, P (2554) และ Woraboworn, W (2551) ที่ได้ศึกษาเกี่ยวกับ ปัจจัยที่สัมพันธ์ต่อความสนใจที่
มีต่อเกมการ์ด พบว่า ปัจจัยด้านการออกแบบ ความสวยงามของการ์ดเกม ที่จะแสดงภาพและสีสันที่สวยงาม 
การให้ข้อมูลต่างๆ ที่ชัดเจน ทำให้ผู้เล่นเกมการ์ดเกิดความสนใจเกมการ์ดได้อย่างรวดเร็ว นอกจากนี้ เกม
การ์ด Career Match เพื่อส่งเสริมความรู้ด้านอาชีพ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 ยังมีการกำหนด
ประเด็นความรู้ และความเข้าใจเกี่ยวกับอาชีพต่าง ๆ ที่นักเรียนจำเป็นต้องรู้ ได้แก่ บุคลิกภาพที่เหมาะสมกับ
อาชีพ การศึกษาต่อ และรายได้ โดยการทำให้เนื้อหาอยู่ในแบบรูปธรรม ทำให้นักเรียนสามารถรับรู้ข้อมูลได้
อย่างถูกต้อง 
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2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังการใช้เกมการ์ด Career Match เพื่อส่งเสริมความรู้
ด้านอาชีพ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวัดจันทร์ตะวันออก พบว่า คะแนนผลสัมฤทธิ์ความรู้
หลังเรียนของนักเรียน สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แต่มีในส่วนของคะแนนหลังการใช้
เกมการ์ด Career Match เพื่อส่งเสริมความรู้ด้านอาชีพ ปรากฏว่านักเรียนทำคะแนนไม่ผ่าน 2 หมวด ได้แก่ 
หมวดที่ 1 คือ กลุ่มท่ีมีบุคลิกภาพแบบฝึกปฏิบัติ และหมวดที่ 2 คือ กลุ่มท่ีมีบุคลิกภาพแบบนักวิเคราะห์ การที่
นักเรียนทำข้อสอบไม่ผ่านเกณฑ์ คือ หมวดที่ 1 อาจเกิดจากการที่บุคคลิภาพของพวกเขาไม่ตรงกับลักษณะของ
อาชีพที่อยู่ในหมวดนี้ เช่น ความที่ไม่ชอบงานที่ต้องใช้แรงกายหรือการทำงานในสภาพแวดล้อมที่ต้องใช้ทักษะ
ทางกายภาพ และหมวดที่ 2 เป็นหมวดที่มีอาชีพที่เหมาะสมกับนักวิชาการ ที่ต้องการบุคลิกภาพที่มุ่งเน้นการ
แก้ไขปัญหา แสวงหาความรู้ มีความพอใจกับการทำกิจกรรมที่ต้องใช้การสังเกต การค้นคว้าวิทยาการใหม่ ๆ  
และการคิดค้นผลงาน จึงทำในนักเรียนส่วนมากไม่ค่อยในสนใจในการที่จะศึกษาอาชีพในกลุ่มนั้นๆ  เนื่องจาก
ผู้วิจัยกำหนดประเด็นความรู้ และความเข้าใจเกี่ยวกับอาชีพต่าง ๆ ที่นักเรียนจำเป็นต้องรู้ ได้แก่ บุคลิกภาพที่
เหมาะสมกับอาชีพ การศึกษาต่อ และรายได้ ผ่านรูปแบบการเล่นเกมที่เป็นการจับคู่ระหว่างการ์ด A คือ การ์ด
ชื่ออาชีพ และการ์ด B คือการ์ดข้อมูลของอาชีพ ทำให้ในทุกๆครั้งของการเล่น ผู้เล่นจะเกิดการเชื่อมโยง
ระหว่างชื่อและข้อมูลของอาชีพอยู่เสมอ ทำให้เกิดความรู้ ความจำได้เป็นอย่างดี อีกทั้ง เกมการ์ด Career 
Match เพื่อส่งเสริมความรู้ด้านอาชีพ ยังมีลักษณะที่กำหนดวัตถุประสงค์ไว้ชัดเจน อุปกรณ์ที่ใช้ในการเล่นมี
เพียงการ์ดที่จัดเตรียมไว้ สร้างกติกาการเล่นที่ง่ายเพียงผู้เรียนจับคู่ได้ถูกต้องก็จะได้ คะแนน มีการให้ข้อมูล
ย้อนกลับทันทีหลังการเล่นจบว่าผู้เรียนจับคู่ในเกมถูกต้องหรือไม่ มีการสร้างโอกาสแพ้ชนะที่พอๆกันเพ่ือให้เกิด
ความสนุก รูปแบบดังกล่าวเป็นไปตามขั้นตอนในการสร้างเกมการศึกษาของ Trueblood & Szabo (1974) 
สอดคล้องกับการศึกษาของ Nualjan, S (2562) ได้ยึดหลักการสร้างเกมการคณิตศาสตร์ตามแนวคิดของ 
Trueblood & Szabo พบว่า สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ได้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
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สรุปองค์ความรู้   
  
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   

แผนภาพที่ 1 แสดงกระบวนการออกแบบเกมการ์ด Career Match 
 

  จากแผนภาพที่ 1 จะพบได้ว่า  เกมการ์ด Career Match เป็นนวัตกรรมที่ออกแบบจากแนวคิดการจัด
หมวดหมู่อาชีพตามทฤษฎีการเลือกอาชีพของฮอลแลนด์ โดยกระบวนการพัฒนาเริ่มจากการศึกษาปัญหาและ
ความต้องการของผู้เรียน การศึกษาแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง การออกแบบและพัฒนาเกม การทดลองใช้ และ
การปรับปรุงจนได้เกมที่มีประสิทธิภาพ เกมประกอบด้วยการให้ความรู้ที่เกี่ยวข้องกับอาชีพแต่ละหมวดหมู่ที่
นักเรียนจำเป็นต้องทราบ ผสานกับความสนุกและสีสันที่น่าสนใจของเกมการ์ด โดยมีจุดเด่น คือ การออกแบบที่
อิงทฤษฎีการเลือกอาชีพของฮอลแลนด์ ทำให้มีการจัดหมวดหมู่อาชีพที่เป็นระบบและสอดคล้องกับบุคลิกภาพ
ของผู้เรียน การนำเสนอข้อมูลอาชีพในรูปแบบการ์ดที่มีท้ังภาพและเนื้อหา ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจและจดจำข้อมูล
ได้ง่าย รูปแบบการเล่นแบบจับคู่ระหว่างการ์ดชื่ออาชีพและข้อมูลอาชีพ ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านการลงมือ
ปฏิบัติ มีความสะดวกในการใช้งาน สามารถพกพาและนำไปใช้ในการจัดกิจกรรมแนะแนวได้ง่าย 
จากผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าเกมการ์ด Career Match สามารถส่งเสริมความเข้าใจและความรู้ทางด้านอาชีพ
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เป็นเครื่องมือที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และเข้าใจ
อาชีพต่างๆ ผ่านกระบวนการเรียนรู้ที่สนุกสนานและมีความหมาย 

ทฤษการเลือกอาชีพของ ฮอลแลนด์  
หมวดที ่1  กลุ่มท่ีมีบุคลิกภาพแบบจริงจัง (Realistic) 
หมวดที ่2 กลุ่มท่ีมีบุคลิกภาพแบบนักคิดวิเคราะห์ 
(Investigative)  
หมวดที ่3 กลุ่มท่ีมีบุคลิกภาพแบบนักสร้างสรรค์ (Artistic) 
หมวดที ่4 กลุ่มท่ีมีบุคลิกภาพแบบนักช่วยเหลือ (Social)  
หมวดที ่5 กลุ่มท่ีมีบุคลิกภาพแบบนักโน้มน้าว (Enterprising)  
หมวดที ่6 กลุ่มท่ีมีบุคลิกภาพเเบบนักจัดการ (Conventional) 

กระบวนการออกแบบเกม (game design process)  
  - การระดมความคิด (brainstorming)  
  - การค้นคว้ารวบรวมข้อมูล (research)  
  - การสร้างรายการข้อมูล (list creation) ข้อมูลที่ได้จะ
เชื่อมโยงกับกลุ่มเป้าหมายแล้วนำมา 

- ออกแบบวิธีการเล่น โครงสร้างแกม แบบจำลองเกม 
- นำมาทดลองเล่น  

ความรู้ด้านอาชีพ 
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ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้  

    1.1 การใช้เกมการ์ด เพ่ือส่งเสริมความรู้ด้านอาชีพ ควรพัฒนาหรือต่อยอดให้มีกติกาที่น่าสนใจอ่ืนๆ 
เพ่ิมเติม และเหมาะสมกับทุกคนมากยิ่งขึ้น 

    1.2 เพื่อส่งเสริมความรู้ด้านอาชีพ ความสามารถของตนเองในการตัดสินใจเลือกอาชีพให้เกิด
ประสิทธิภาพสูงสุดก่อนที่จะนำเกมการ์ดไปใช้ในการตัดสินใจเลือกอาชีพที่ผู ้วิจัยสร้างขึ้นไปใช้ ควรศึกษา
วัตถุประสงค์และเนื้อหาในการเล่นเกมการ์ดก่อนที่จะนำไปจัดกิจกรรมให้กับนักเรียนเนื่องจากแต่ละโรงเรียนมี
บริบทของการจัดการศึกษาท่ีมีความแตกต่างกัน 

2. ข้อเสนอแนะเพื่อการศึกษาครั้งต่อไป  
    2.1 เกมการ์ดในการวิจัยครั้งนี้เป็นกิจกรรมที่สร้างขึ้นเพื่อไปใช้ในกลุ่มโรงเรียนขยายโอกาสขนาด

เล็ก ทำให้มีข้อจำกัดในการแลกเปลี่ยนข้อมูลทางด้านอาชีพ เพราะนักเรียนบางคนก็ไม่รู้จักอาชีพที่ใหม่ ๆ ใน
การวิจัยครั้งนี้ ต่อไปควรทดลองในโรงเรียนที่มีขนาดใหญ่ หรือปรับเปลี่ยนรายชื่ออาชีพให้เหมาะสม 

   2.2 รายชื่ออาชีพในแต่ละหมวด ควรมีการปรับปรุงให้มีความทันสมัยอย่างสม่ำเสมอ เพื่อให้ทันต่อ
การเปลี่ยนแปลงในโลกอาชีพ 

   2.2 ควรมีการจัดกลุ่มผู้ทดลองเล่นให้มีความหลากหลายมากยิ่งขึ ้น เช่น ในกลุ่มควรมีผู ้เล่นที่
แตกต่างกันออกไป 
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