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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 
 โสดารัตน ์รัตนโชติชัยฤทธิ ์: การพัฒนาโปรแกรมการส ารวจอาชีพแบบเสมือนของนักแคสเกมใน

นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย . ( Development of Job Virtual Program of Game CasterFor 
Thai High School Students) อ.ที่ปรึกษาหลัก : อ. ดร.จิรภัทร รวีภัทรกุล 

  
งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาโปรแกรมการส ารวจอาชีพแบบเสมือนของนักแคสเกมในนักเรียน

มัธยมศึกษาตอนปลาย ผู้เข้าร่วมการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายท่ีสนใจอาชีพนักแคสเกมจ านวน 60 คน 
แบ่งเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยกลุ่มทดลองได้เข้าร่วมกิจกรรมการส ารวจอาชีพนักแคสเกมท่ีพัฒนาจากแนวคิด
การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ของโคลป์ (Kolb's experiential learning) ในขณะท่ีกลุ่มควบคุมท ากิจกรรมการส ารวจข้อมูล
ทางอาชีพนักแคสเกมจากการหาข้อมูลด้วยตนเอง โดยทั้งสองกลุ่มตอบแบบวัดความรู้ทางอาชีพ การรับรู้ตนเองทางอาชีพ 
และความแน่ใจทางอาชีพ ท้ังก่อนและหลังท ากิจกรรมเพื่อประเมินผลท่ีเกิดขึ้นจากการท ากิจกรรม ซ่ึงมีการวิเคราะห์
ข้อมูลโดยใช้สถิติความแปรปราน 2 ทางแบบผสม (Two-way mixed ANOVA) และสถิติทดสอบความแตกต่างของค่า
กลางของสองประชากรไม่อิสระ Paired simple t-test เพื่อตรวจสอบความแตกต่างของคะแนนก่อนและหลังการเข้า
โปรแกรมในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

            จากผลการวิจัยพบว่า                                

(1) มีปฏิสัมพันธ์ร่วมระหว่างการเข้าร่วมโปรแกรมกับเวลาของการวัดต่อคะแนนความรู้ทางอาชีพนักแคสเกม 
อย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ 0.016 และพบการเพิ่มขึ้นของคะแนนหลังการเข้าร่วมกิจกรรมในกลุ่มทดลองอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

(2) นักเรียนท้ังในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีการรับรู้ตนเองทางอาชีพนักแคสเกมเพิ่มขึ้นอย่างมีนัยส าคัญ
ท่ีระดับ 0.016 หลังจากท ากิจกรรมการส ารวจอาชีพ 

(3) มีปฏิสัมพันธ์ร่วมระหว่างการเข้าร่วมโปรแกรมกับเวลาของการวัดต่อคะแนนแน่ใจทางอาชีพนักแคสเกม 
อย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ 0.016 โดยพบการลดลงของคะแนนหลังการเข้าร่วมกิจกรรมในกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติท่ีระดับ 0.05 

 

สาขาวิชา จิตวิทยา ลายมือช่ือนิสติ ................................................ 
ปีการศึกษา 2562 ลายมือช่ือ อ.ท่ีปรึกษาหลัก .............................. 
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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ 

# # 6177638038 : MAJOR PSYCHOLOGY 
KEYWORD: Game caster, Generation Z, Career development, Kolb's experiential learning, Career 

exploration program, Job virtual program 
 Sodarat Rattanachodchairid : Development of Job Virtual Program of Game CasterFor Thai 

High School Students. Advisor: Lecturer Jirapattara Raveepatarakul, Ph.D. 
  

The purpose of this study was to develop the job virtual program of game casters for Thai 
high school students. Participants were 60 high-school students who were interested in a game caster 
career. Participants were randomly assigned to the experimental group and the control group. The 
experimental group participated in a game caster career exploration activity which was developed 
from Kolb's experiential learning model while the control group explored the information of a game 
caster career through self-research. To evaluate the outcomes from the activities, both groups 
completed the career knowledge test, the vocational self-concept test, and the career certainty test 
before and after the activities. The data were analyzed by a two-way mixed ANOVA and a paired-
sample t-test to examine the difference scores of pre- and post-program in the experimental and 
control groups. 

The results indicated that 

(1) There was an interaction effect between program participation and the times of 
measurement on the career knowledge scores (p < .016; using Bonferroni correction). Moreover, there 
was a significant increase from pre-test to post-test in the experimental group (p < .05). 

(2) Both the experimental and control groups had an increase in the vocational self-
concept scores after attending the job exploring activities (p < .016; using Bonferroni correction). 

(3) There was an interaction effect between program participation and the times of 
measurement on the career certainty scores (p < .016; using Bonferroni correction). Moreover, there 
was a significant decrease from pre-test to post-test in the control group (p < .05). 

 Field of Study: Psychology Student's Signature ............................... 
Academic Year: 2019 Advisor's Signature .............................. 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
  

งานวิจัยนี้จะเสร็จสมบูรณ์มิได้ หากขาดการสนับสนุน และค าแนะน าจากท่านอาจารย์ที่
ปรึกษา ดร.จิรภัทร รวีภัทรกุล ที่กรุณาให้ค าที่ปรึกษา ตลอดจนแก้ไขข้อบกพร่อง ด้วยความเอาใจใส่
อย่างดียิ่ง ผู้วิจัยตระหนักถึงความตั้งใจและความทุ่มเทของอาจารย์จึงขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้  ณ 
ที่นี้ รวมไปถึงคณาจารย์สาขาจิตวิทยาพัฒนาการ คณะจิตวิทยา จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยทุกท่าน ที่ให้
ค าแนะน าและชี้แนะให้การช่วยเหลือจนงานวิจัยนี้ส าเร็จลุล่วง 

ขอขอบคุณ คุณภควัต ลือพัฒนสุข หรือ ลุงพี นักแคสเกมจากช่อง TeamGarryMovieThai ที่
อนุญาตให้ถ่ายท าการท างาน ตอบค าถามและให้ความรู้เกี่ยวกับอาชีพนักแคสเกมเป็นอย่างดี  รวมไปถึง
คุณนล นักแคสเกมจากช่อง PlearningGaming ที่เอ้ือเฟ้ือข้อมูลเกี่ยวกับอาชีพนักแคสเกมเช่นเดียวกัน 
ผู้วิจัยเห็นถึงความตั้งใจของทั้ง 2 ท่านที่ต้องการเผยแพร่ข้อมูลอาชีพการแคสเกมที่ถูกต้องให้แก่น้องๆที่
สนใจในอาชีพนี้ 

ขอขอบคุณครอบครัวที่ให้การสนับสนุนในการเรียนครั้งนี้เป็นอย่างดี  ทั้งทุนทรัพย์ และการ
ผลักดัน การให้ก าลังใจตลอดการศึกษาทั้งหลักสูตร 

ขอขอบคุณเพ่ือนๆ ร่วมรุ่นที่เล่าเรียนมาด้วยกัน ทั้งการช่วยเหลือในการเรียน การให้ก าลังใจ
ซึ่งกันและกัน ทั้งเวลาในการสัมนา การสอบโครงร่าง การท าบทความทางวิชาการ จนถึงการสอบจบ ท า
ให้ผ่านช่วงเวลาที่รู้สึกยากและกดดันอย่างไม่ล าบากจนเกินไป 

ขอขอบคุณพ่ีๆน้องๆในคริตจักร ที่ให้การช่วยเหลือและเป็นก าลังใจตลอดระยะเวลาในการ
เรียนครั้งนี้ 
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         บทที่ 1 

  บทน า  

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

 การท างานเป็นหน้าที่พ้ืนฐานอย่างหนึ่งของมนุษย์ ปัจจัยในการท างานมีหลากหลายสาเหตุ 

เช่น เพ่ือหารายได้ในการเลี้ยงชีพ ท างานเพ่ือฝึกทักษะที่ตนเองต้องการพัฒนาหรือท างานเพ่ือการเพ่ิม

คุณค่าให้แก่ตนเอง แต่ก่อนที่จะก้าวเข้าสู่โลกแห่งการท างาน บุคคลย่อมมีค าถามกับตนเองว่าควร

ท างานอะไร โดยเฉพาะในช่วงวัยรุ่นที่เป็นช่วงเวลาของการส ารวจตนเอง (Exploration stage) ทั้ง

ความชอบ ความสนใจ ความสามารถ อีกทั้งยังพิจารณาถึงความต้องการและสิ่งที่ตนให้คุณค่า 

(Super, 1995) ซึ่งในปัจจุบันอิทธิพลของสื่อโซเซียลมีเดียมีผลต่อกระบวนการตัดสินใจเลือกอาชีพ

ของเด็กวัยรุ่น จากงานวิจัยที่ผ่านมาพบว่ากลุ่มวัยรุ่นในปัจจุบันมีการตัดสินใจเลือกอาชีพโดยดูจาก

บุคคลต้นแบบผู้ประสบความส าเร็จผ่านทางสื่อโซเซียลมีเดีย (Fodor & Jaeckel, 201) ที่ถูกนิยามว่า 

ผู้มีอิทธิพลทางสื่อโซเซียลมีเดีย หรือ ไอดอล (Idol) เช่น นักแคสเกม (Game caster) ดารานักร้อง 

และยูทูบเบอร์ (YouTuber) ซึ่งภาพลักษณ์ของบุคคลต้นแบบและข้อมูลเกี่ยวกับอาชีพนั้นอาจเป็น

ข้อมูลเพียงบางส่วนที่ได้รับการน าเสนอ อันเป็นเหตุให้การรับรู้ข้อมูลทางอาชีพอาจเกิดการ

คลาดเคลื่อนไปจากข้อเท็จจริง ซึ่งน าไปสู่การตัดสินใจเลือกอาชีพที่ไม่เหมาะสมกับตนเองอย่างแท้จริง

ได ้(Sharf, 2016) 

ช่วงที่ต้องตัดสินใจเลือกแผนการเรียนซึ่งจะส่งผลต่อการเลือกอาชีพในอนาคตของเด็ก

นักเรียนไทยในระบบการศึกษาสายสามัญนั้นจะเกิดขึ้นในช่วงอายุ 15-18 ปี ในทางสังคมศาสตร์

ประชากรที่อยู่ในช่วงวัยที่กล่าวมานีถู้กจัดให้อยู่ในกลุ่ม เจเนอเรชั่นซี (Generation Z) คือประชากรที่

เกิดในช่วงปี ค.ศ. 1995-2015 (Prawitasari, 2018) จากผลการวิจัยโดยสถาบันวิจัยทางวิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยีแห่งประเทศไทย (วว.) ในปี พ.ศ. 2561 พบว่า 5 อันดับอาชีพที่วัยรุ่นในเจเนอเรชั่นซี

ให้ความสนใจ คือ อาชีพเน็ตไอดอล อาชีพนักแคสเกม หรือเกมเมอร์ และอาชีพบิวตี้บล็อกเกอร์ นัก

ฟุตบอลและเชฟ (สถาบันวิจัยทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งประเทศไทย, 2561 อ้างถึงใน 

กรุงเทพธุรกิจ, 2561) จะเห็นได้ว่าจาก 3 ใน 5 เป็นอาชีพที่เกี่ยวข้องกับสื่อโซเซียลมีเดียทั้งสิ้น ซึ่ง

อาชีพเหล่านี้เป็นอาชีพที่ได้รับอิทธิพลมาจากการเติบโตอย่างรวดเร็วและต่อเนื่องของเทคโนโลยี
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อินเทอร์เน็ตตั้งแต่ปี ค.ศ. 1990 (Feldman, 2002) ซึ่งภาพลักษณ์ของผู้ที่ประสบความส าเร็จในสาย

อาชีพที่กล่าวมาข้างต้นนั้น เป็นภาพที่เด็กวัยรุ่นเห็นว่าเป็นอาชีพที่สามารถท าเงินได้จากการท าสิ่งที่

ตนเองชื่นชอบ ผู้ประกอบอาชีพนั้นมีความหลงใหลในสิ่งที่ท า สามารถสื่อถึงตัวตนของตนเอง เป็น

อาชีพที่สนุก มีอิสระในการท างาน จัดสรรเวลาการท างานเองได้ และสามารถสร้างชื่อเสียงความเป็นที่

นิยมให้กับตนเองได้ อีกทั้งยังมีค่าตอบแทนสูง (Foder & Jaekel, 2018) จากการศึกษาลักษณะ

พฤติกรรมในการใช้เวลากับสื่อโซเชียลมีเดียของกลุ่มวัยรุ่นที่อยู่ในช่วงอายุระหว่าง 15-18 ปี หรือกลุ่ม

เจเนอเรชั่นซีในประเทศไทยโดยส านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (สพธอ.) ในปี พ.ศ. 2561 

รายงานว่าบุคคลในกลุ่มนี้ให้เวลากับการใช้สื่อโซเซียลมีเดียเฉลี่ยอยู่ที่ 40 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ และสื่อที่

ใช้มากเป็นอันดับหนึ่งคือ เว็บไซต์ยูทูบ (YouTube) ซึ่งเป็นเว็บไซต์ที่ให้บริการแลกเปลี่ยนภาพวิดีโอ

ระหว่างผู้ใช้ โดยผู้ใช้สามารถเข้าดูวีดีโอได้อย่างหลากหลาย พร้อมทั้งเป็นผู้อัพโหลดวีดีโอได้ด้วย

ตนเอง  

 ลักษณะและรูปแบบของอาชีพเกิดใหม่ที่กลุ่มวัยรุ่นในยุคนี้ให้ความสนใจสอดคล้องกับผล

การศึกษาอุปนิสัยและพฤติกรรมที่เป็นเอกลักษณ์ของกลุ่มคนในยุคเจเนอเรชั่นซีโดย Schroth (2019) 

เสนอว่าบุคลิกภาพของเด็กและวัยรุ่นเกิดจากสภาพแวดล้อมและประสบการณ์ที่พวกเขาได้พบเจอ ซึ่ง

เด็กและวัยรุ่นในปัจจุบันเติบโตในยุคสภาพสังคมที่มีความปลอดภัย อินเทอร์เน็ตและเทคโนโลยีก าลัง

เฟ่ืองฟู มีความคุ้นเคยในการใช้เทคโนโลยีเป็นอย่างดี ให้เวลากับใช้สื่อโซเซียลมีเดียค่อนข้างมากจนได้

ชื่อว่าเป็นประชากรแห่งยุคดิจิตอล (Digital native) ในด้านของการท างาน เด็กวัยรุ่นในยุคนี้นับได้ว่า

เป็นผู้ที่มีประสบการณ์การท างานน้อยเนื่องจากพวกเขาเติบโตมาในยุคเศรษฐกิจที่มีความมั่นคงเมื่อ

เปรียบเทียบกับประชากรในยุคก่อนหน้า จากการศึกษาของ Teresa (2017) รายงานว่า ในปี ค.ศ. 

1979 กลุ่มวัยรุ่นมีงานท าถึง 60% ของประชากรวัยรุ่นในยุคนั้น ในขณะที่ปี ค.ศ. 2015 กลุ่มวัยรุ่นที่

ท างานมีเพียง 34% และคาดว่าจะลดลงถึง 25% ในปี ค.ศ. 2024 เนื่องจากความมั่นคงของเศรษฐกิจ

ในยุคปัจจุบัน ผู้ปกครองของเด็กและวัยรุ่นในยุคนี้สนับสนุนให้พวกเขาได้รับการศึกษาหรือท ากิจกรรม

เพ่ิมในช่วงวันหยุดจากการเรียนมากกว่าการท างานเสริมหรืองานพาร์ทไทม์ (Part Time) ด้วยเหตุนี้

ท าให้เด็กและวัยรุ่นไม่มีโอกาสได้สัมผัสโลกแห่งการท างานจริง ซึ่งส่งผลให้วัยรุ่นยุคนี้มีมุมมองต่อการ

ท างานแบบอุดมคติคลาดเคลื่อนจากความเป็นจริงและมองว่าการท างานควรเป็นเรื่องที่สนุก มีเวลา

ยืดหยุ่นเพ่ือให้มีเวลาว่างในการท างานอดิเรกหรือใช้เวลากับเพ่ือนและครอบครัวได้ และมักมองหา
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งานที่สามารถบ่งบอกถึงความเป็นตนเอง (Schroth, 2019) กลุ่มวัยรุ่นในปัจจุบันมักมีบุคคลต้นแบบ 

คือ ผู้ที่มีชื่อเสียงและประสบความส าเร็จในสังคม อย่างเช่นบุคคลที่มีชื่อเสียงผ่านทางสื่อโซเชียลมีเดีย 

หรือดารานักร้องผู้ประสบความส าเร็จและได้รับความนิยมสูง เหตุผลที่ วัยรุ่นยกให้คนเหล่านี้เป็น

แบบอย่างเพราะคนกลุ่มนี้ประสบความส าเร็จจากการท าสิ่งที่ตนเองมีความชอบและหลงใหลจน

สามารถน ามาเป็นอาชีพสร้างรายได้จากสิ่งที่พวกเขาท า (Foder & Jaekel, 2018) 

จากภาพความส าเร็จของบุคคลต้นแบบที่กลุ่มวัยรุ่นให้ความสนใจและยึดถือเป็นแบบอย่าง 

ท าให้กลุ่มวัยรุ่นเกิดพฤติกรรมการเลียนแบบการกระท า เพ่ือหวังจะประสบความส าเร็จและได้รับ

ประสบการณ์หรือผลตอบแทนอย่างที่ต้นแบบของตนได้รับ ซึ่งเป็นพฤติกรรมหนึ่งในการเรียนรู้ทาง

สังคมของมนุษย์ ที่ว่าพฤติกรรมส่วนหนึ่งของมนุษย์เกิดจากการเรียนรู้ผ่านการสังเกตต้นแบบ 

(Bandura, 1960) แต่ภาพความความส าเร็จของบุคคลต้นแบบที่กลุ่มวัยรุ่นได้รับรู้นั้นเป็นเพียงข้อมูล

เพียงด้านเดียวจากสื่อโซเซียลมีเดียที่พวกเขาได้รับ โดย  Johnson และ Woodcockb (2017) ได้

รายงานถึงบทสัมภาษณ์ของนักแคสเกมที่โด่งดังจากการลงวิดีโอการเล่นเกมของเขาในเว็บไซต์ ทวิช 

(Twitch) ซึ่งเป็นเว็บไซต์ยอดนิยมของนักเล่นเกมในอเมริกา ในงานวิจัยได้รายงานถึงประสบการณ์

ก่อนการประสบความส าเร็จของนักแคสเกมที่พวกเขาได้สัมภาษณ์ ว่าก่อนที่นักแคสเกมผู้นั้ นจะ

ประสบความส าเร็จ เขาเป็นบุคคลว่างงานเป็นเวลา 5 ปีหลังจากลาออกจากมหาวิทยาลัย จากบท

สัมภาษณ์แสดงให้เห็นถึงช่วงเวลายากล าบากก่อนที่จะมีชื่อเสียงและก่อนมีรายได้หลักจากการ

แคสเกม การเห็นภาพความส าเร็จของบุคคลต้นแบบผ่านทางสื่อโซเซียลมีเดียเพียงอย่างเดียวนั้น เป็น

การรับข้อมูลที่ผิวเผิน กลุ่มวัยรุ่นอาจไม่ได้รับรู้ถึงประสบการณ์เบื้องหลังอย่างลึกซึ้งก่อนที่บุคคล

เหล่านั้นจะประสบความส าเร็จ อีกท้ังยังมีมุมมองต่อการท างานที่ไม่ได้อยู่บนพ้ืนฐานของความเป็นจริง 

(Schroth, 2019) จากผลการส ารวจของสถาบันวิจัยทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งประเทศไทย 

(2561) ได้รายงานว่านักเรียนที่เลือกเรียนต่อสายวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมีจ านวนลดลงอย่าง

ต่อเนื่องตั้งแต่ปี พ.ศ. 2557 จนถึงปี พ.ศ. 2560 สาเหตุเพราะอาชีพในสายงานนี้ได้ค่าตอบแทนไม่

คุ้มค่า เด็กนักเรียนจึงสนใจเรียนในสาขาที่สนับสนุนเพ่ือเป็นเจ้าของธุรกิจ และอาชีพที่สนใจรองลงมา

คือ ดารา นักร้องหรืออาชีพที่มีอิทธิพลทางสื่อโซเซียลมีเดีย เช่น ยูทูบเบอร์ นักแคสเกม เพราะได้

ผลตอบแทนสูงและการท างานไม่ล าบาก จากการรายงานทางสถิติสังเกตได้ว่ามีความสอดคล้องกับ

งานของ Feldman (2002) ที่ว่าเมื่อถึงช่วงเวลาในการตัดสินใจเลือกอาชีพของวัยรุ่นและผู้ใหญ่
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ตอนต้น พวกเขาจะให้ความสนใจในข้อมูลของอาชีพที่ก าลังเป็นที่นิยม ณ เวลานั้นหรือในอนาคตอัน

ใกล้และดูว่าอาชีพใดที่ไม่เป็นที่นิยมเพ่ือใช้เป็นข้อมูลในการตัดสินใจ ซึ่งพฤติกรรมในลักษณะนี้อาจ

ส่งผลกระทบต่อกระบวนการตัดสินใจเลือกอาชีพของกลุ่มวัยรุ่นและผู้ใหญ่ตอนต้น เพราะพวกเขาอาจ

เกิดการตัดสินใจเลือกอาชีพที่ก าลังเป็นที่นิยมอยู่ในขณะนั้นโดยขาดการไตร่ตรองถึงความสนใจ 

ความชอบและความสามารถของตนเองว่าเหมาะสมกับอาชีพนั้นหรือไม่ ซึ่งอาจน ามาสู่การตัดสินใจที่

ผิดพลาดได้ เช่น การเลือกเรียนคณะที่ตนเองไม่มีความถนัด หรือ เลือกท่ีจะไม่ศึกษาต่อ เป็นต้น 

จากการศึกษาที่ผ่านมามีการรายงานถึงข้อจ ากัดในการเข้าถึงข้อมูลของนักเรียนในวัยนี้ 

ณัฐนันท์ มั่นคง (2559) รายงานว่าถึงแม้ว่านักเรียนมัธยมปลายสามารถหาข้อมูลได้เองทาง

อินเตอร์เน็ต แต่ข้อมูลที่นักเรียนหาได้จะเป็นข้อมูลพ้ืนฐานที่ไม่ได้บอกถึงจุดเด่น-จุดด้อย ซึ่งไม่

สามารถท าให้นักเรียนเห็นถึงภาพของอาชีพอย่างรอบด้าน ส่งผลให้นักเรียนไม่สามารถน าข้อมูลมา

พิจารณาตัดสินได้อย่างมีประสิทธิภาพ รวมไปถึงกิจกรรมนิทรรศการการส ารวจอาชีพหรือกิจกรรมที่

เรียกว่าโอแพ่นเฮาส์ (Open house) ที่ถูกจัดด้วยองค์กรหรือมหาวิทยาลัยต่าง ๆ ภายในนิทรรศการ

จะมีกิจกรรมเกี่ยวกับอาชีพเพ่ือให้นักเรียนได้ทดลองท ากิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับอาชีพนั้น ท าให้เกิด

ความสนุก ความสนใจ และประทับใจในผลงาน ซึ่งเป็นการจัดกิจกรรมที่มีลักษณะของการโฆษณา 

สร้างแรงบันดาลใจ แต่ไม่ได้ช่วยให้นักเรียนได้รับรู้ถึงบริบทการท างานจริง นักเรียนไม่ได้รับข้อมูลรอบ

ด้านของการท าอาชีพนั้น ส่งผลให้ไม่สามารถน าข้อมูลเหล่านั้นมาใช้ในการตัดสินใจเลือกอาชีพได้

อย่างมีประสิทธิภาพ   

จากปัญหาที่กล่าวมาข้างต้นนั้น ผู้วิจัยจึงสนใจพัฒนากิจกรรมที่ช่วยให้วัยรุ่นผู้ซึ่งอยู่ในช่วง

ก าลังส ารวจอาชีพเพ่ือตัดสินใจเลือกคณะเรียน หรือ ก าลังตัดสินใจเลือกเป้าหมายอาชีพในอนาคต ได้

มีความเข้าใจที่ถูกต้องมากขึ้นในอาชีพที่ตนเองให้ความสนใจเพ่ือลดความเข้าใจผิดที่เกิดจากการรับ

ข้อมูลที่ไม่ครบถ้วนอันเป็นสาเหตุให้เกิดการตัดสินใจเลือกอาชีพที่อาจไม่ตรงกับความต้องการของ

ตนเองอย่างแท้จริง ในงานวิจัยครั้งนี้มุ่งเน้นไปที่การพัฒนากิจกรรมการส ารวจอาชีพในนักเรียน

มัธยมศึกษาตอนปลายที่มคีวามสนใจในอาชีพนักแคสเกม เนื่องจากเป็นอาชีพหนึ่งที่กลุ่มวัยรุ่นเจอเนอ

เรชั่นซีให้ความสนใจ เพราะเป็นอาชีพที่มีภาพลักษณ์ของความสนุกสนาน สามารถสร้างชื่อเสียงและ

รายได้ให้กับผู้ที่ท าอาชีพนี้ได้ อีกทั้งยังเป็นอาชีพเกิดใหม่ที่มาพร้อมกับการเติบโตของเทคโนโลยี

อินเตอร์เน็ตและสื่อโซเชียลมีเดีย กิจกรรมที่ผู้วิจัยจะพัฒนาในงานวิจัยนี้คือโปรแกรมการส ารวจอาชีพ
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แบบเสมือนของนักแคสเกม (Job virtual program of game caster) โดยเป็นโปรแกรมส าหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายส าหรับการส ารวจอาชีพนักแคสเกม โดยผู้วิจัยได้พัฒนาโปรแกรมซึ่ง

มีพ้ืนฐานมาจากทฤษฎีการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ของโคลบ์ (Kolb’s Experiential Learning) และ

แนวคิดของการสังเกตการท างานของผู้เชี่ยวชาญจากกิจกรรมการส ารวจอาชีพจ๊อบชาโดว์ (Job 

shadowing)  

โปรแกรมการส ารวจอาชีพแบบเสมือนของนักแคสเกมเป็นกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้นักเรียนได้

เห็นการท างานของผู้เชี่ยวชาญในอาชีพทั้งข้อดี ข้อจ ากัด และฟังประสบการณ์การท างานจากการ

ตอบค าถามของนักแคสเกมที่คนทั่วไปสงสัยหรือเข้าใจผิดเกี่ยวกับอาชีพนักแคสเกมผ่านการดูวิดีโอ

การท างาน จากนั้นนักเรียนจะได้ท าแบบทดสอบที่ให้นักเรียนได้สะท้อนความคิดความรู้สึกและสรุป

ความรู้ที่ได้หลังจากดูวิดีโอ รวมถึงนักเรียนจะได้ทดลองท ากิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับทักษะของอาชีพนัก

แคสเกม ซึ่งจุดประสงค์ของการพัฒนาโปรแกรมการส ารวจอาชีพแบบเสมือนของนักแคสเกมใน

งานวิจัยครั้งนี้ เพ่ือให้โปรแกรมดังกล่าวเป็นอีกหนึ่งทางเลือกในการท ากิจกรรมการส ารวจอาชีพ

ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  

 ในส่วนนี้ผู้วิจัยจะอธิบายถึงทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องที่ใช้เป็นข้อมูลในการพัฒนา

โปรแกรมการส ารวจอาชีพแบบเสมือนของนักแคสเกม คือ ทฤษฎีพัฒนาการด้านอาชีพ (Super 

Donald E. Super's career development theory) ความรู้ทางอาชีพ (Career knowledge) การ

รับรู้ตนเองทางอาชีพ (Vocational self-concept) ความแน่ใจทางอาชีพ (Career certainty) ความ

เข้าใจผิดทางอาชีพ (Career misconception) การเรียนรู้จากตัวแบบด้วยทฤษฎีการเรียนรู้ทาง

ปัญญาสังคม (Social cognition theory) กิจกรรมการส ารวจอาชีพ (Career exploration) และ

ทฤษฎีโมเดลการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ของโคลป์ (Kolb's Experiential Learning model)  

ทฤษฎีพัฒนาการด้านอาชีพของ Donald E. Super  
ทฤษฎีพัฒนาการทางอาชีพของ Super เป็นทฤษฎีที่อธิบายถึงความสนใจ และ ลักษณะการ

คิดเกี่ยวกับอาชีพของแต่ละช่วงวัยในเชิงพัฒนาการ ตั้งแต่วัยเด็กจนถึงวัยชรา ในงานวิจัยนี้ได้ศึกษา

พัฒนาการด้านอาชีพในวัยรุ่น ซึ่งผู้เข้าร่วมการวิจัยเป็นนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ดั้งนั้น
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ผู้วิจัยจะขอกล่าวถึงพัฒนาการด้านอาชีพในช่วงวัยรุ่นตอนปลาย (Super, 1953 อ้างถึงใน Brown & 

Lent, 2013) 

พัฒนาการทางอาชีพช่วงวัยรุ่นตอนปลาย และวัยผู้ใหญ่ตอนต้น  

Super ได้ก าหนดผู้ที่อยู่ในช่วงอายุ 15-24 ปี เป็นช่วงวัยรุ่นตอนปลายซึ่งอยู่ในช่วงส ารวจ 

(Exploration) มีความสนใจที่จะเข้าใจตนเอง และค้นหาว่าอาชีพใดที่เหมาะสมกับตนเอง โดยสังเกต

ตนเองจากประสบการณ์การท างาน ชั้นเรียน และ งานอดิเรก ผู้ที่ อยู่ในช่วงอายุนี้มักจะมองหาการ

เข้าใจตนเองในด้านของความสนใจ (Interests) ความสามารถและข้อจ ากัดของตนเอง (Capability) 

และสิ่งที่ตนเองให้คุณค่า (Values) ในช่วงของการส ารวจนี้ แบ่งเป็นขั้นย่อยออกเป็น 3 ขั้น ได้แก่  

1. ขั้นการตกผลึก (Crystallization) เป็นช่วงของการคิดวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับอาชีพ 

บุคคลที่อยู่ในวัยนี้มีพัฒนาการการคิดวิเคราะห์บนฐานความเป็นจริงมากยิ่งขึ้น เริ่ม

หาวิธีการในการได้มาซึ่งอาชีพที่ตนเองสนใจ วิเคราะห์ถึงข้อดีและข้อด้อยของอาชีพ

นั้น ค้นหาข้อมูลเกี่ยวกับทักษะและความรู้ที่จ าเป็นของอาชีพที่ตนเองสนใจ  

2. ขั้นการระบุเฉพาะเจาะจง (Specification) หลังจากการส ารวจอาชีพในขั้นตกผลึก 

ในขั้นตอนนี้บุคคลจะเกิดการเจาะจงในรายละเอียดของอาชีพมากขึ้น อย่างเช่น 

หากมีความสนใจในอาชีพแพทย์ จะเริ่มศึกษาเพ่ิมเติมว่าในคณะแพทย์ มีสาขาแยก

ย่อยออกไปอีก เช่น ศัลยแพทย์ แพทย์กระดูก วิสัญญีแพทย์ และพิจารณาถึงความ

แตกต่างของสาขาย่อยนั้น  

3. ขั้นด าเนินการ (Implementation) หลังจากผ่านการส ารวจอาชีพจากขั้นการตก

ผลึกและขั้นการระบุเจาะจงแล้ว ในขั้นตอนนี้จะเป็นขั้นตอนของการตัดสินใจเลือก

อาชีพและเริ่มฝึกฝนตนเองให้มีความสามารถที่เหมาะสมในอาชีพนั้น  

ในแต่ละขั้นตอนของการส ารวจอาชีพ Super เสนอว่าอาจเกิดขึ้นตามช่วงอายุ (fixd-ages) 

หรือไม่เกิดขึ้นตามช่วงอายุได้เช่นกัน (non fixed –ages) ขึ้นอยู่กับช่วงเวลาที่ต้องมีการตัดสินใจเลือก

อาชีพของแต่ละบุคคล ยกตัวอย่างเช่น หากผู้ที่ท างานอาชีพพยาบาลต้องการเปลี่ยนอาชีพเป็น

นักจิตวิทยา บุคคลนั้นจะกลับเข้าสู่ขั้นตอนของการส ารวจอาชีพ ตั้งแต่การตกผลึกจนถึงขั้นตอนใน

การตัดสินใจอีกครั้ง  
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ความรู้ทางอาชีพ  (Career knowledge)  
จากทฤษฎีด้านวุฒิภาวะทางอาชีพ (Career Maturity) ของ Super ได้เสนอว่าความเข้าใจ

ทางอาชีพที่เกิดจากการร่วมกันของสองตัวแปร คือ ความเข้าใจโลกแห่งการท างาน (world of work) 

และ ความรู้ในอาชีพที่สนใจ (Knowledge of the preferred occupation ) ในทฤษฎีของ Super 

เสนอว่า การรับรู้ข้อมูลของโลกแห่งการท างาน (world of work information) คือ การรับรู้ข้อมูล

ลักษณะการท างานของอาชีพนั้นและยังรวมถึงข้อมูลที่เกี่ยวกับการเรียนรู้วิธีการท างาน หน้าที่ที่ต้อง

รับผิดชอบ พฤติกรรมที่เหมาะสมในการท างาน และสาเหตุของคนที่ละทิ้งงาน ซึ่ง Super เชื่อว่าการ

รับรู้ข้อมูลเหล่านี้เป็นสิ่งส าคัญในการตัดสินใจเลือกอาชีพ รวมไปถึงข้อมูลในรายละเอียดส าหรับบุคคล

ที่ต้องการจะท าอาชีพนั้นจ าเป็นต้องมี อย่างเช่น ผู้ที่ต้องการจะท าอาชีพไลฟ์การ์ด หรือ เจ้าหน้าที่ที่

ช่วยชีวิตคนตกน้ า ต้องมีสุขภาพแข็งแรง ว่องไว มีความรู้และใบรับรองเกี่ยวกับการปฐมพยาบาล

ส าหรับคนจมน้ า เป็นต้น (Super at el., 1951 อ้างถึงใน Zunker, 2012) 

การได้มาซึ่งข้อมูลทางอาชีพมีหลายวิธี เช่น การฝึกงานในสายอาชีพที่สนใจ การมีเมนเทอร์ 

(Mentoring) หรือ โปรแกรมจ๊อบชาร์โดว์ (Job shadowing) การลงเรียนเฉพาะทาง ซึ่งกิจกรรมต่าง 

ๆ เหล่านี้ คือ กิจกรรมการส ารวจอาชีพที่สามารถให้ข้อมูลทางอาชีพแก่นักเรียนได้ ในงานวิจัย

เกี่ยวกับการส ารวจอาชีพของนักเรียน พบว่า นักเรียนมักจะมีความรู้เกี่ยวกับอาชีพไม่มากนัก รวมถึง

ยังรู้จักตนเองน้อยว่าตนเองมีความสามารถด้านใด มีความชอบความสนใจในด้านไหน และสิ่งส าคัญ

คือความรู้ที่จ าเป็นของอาชีพที่ตนเองนั้นสนใจ การได้ทดลองท างาน หรือเข้าไปสังเกตการณ์การ

ท างานท าให้นักเรียนได้เรียนรู้โลกแห่งการท างาน มากกว่าการได้รับเพียงข้อมูลทางอาชีพที่ไม่ได้ลงมือ

ปฏิบัติจริง (Passive learning) ซึ่งการรับข้อมูลทางอาชีพในลักษณะดังกล่าวไม่ได้ส่งเสริมให้นักเรียน

อยู่ในการเรียนรู้ข้อมูลทางอาชีพในเชิงสร้างสรรค์และไม่ช่วยให้มีการตัดสินใจทางอาชีพ ส าหรับ

นักเรียนในชั้นมัธยมปลายเป็นช่วงการเรียนรู้ที่ดีในการส ารวจข้อมูลทางอาชีพเกี่ยวกับโลกแห่งการ

ท างานและการท ากิจกรรมที่ช่วยส่งเสริมการตัดสินใจทางอาชีพ (Creed & Patton, 2003; Visher et 

al., 2004 )  

ความเข้าใจในอาชีพหรือข้อมูลของอาชีพมีผลต่อการตัดสินใจเลือกอาชีพ โดยการขาดข้อมูล

ทางอาชีพ (Lack of information) และ การได้รับข้อมูลที่ขาดความแน่นอน (Inconsitent 

Information) จะท าให้เกิดการตัดสินใจเลือกอาชีพอย่างไม่มีประสิทธิภาพ หรือเกิดการไม่ตัดสินใจ 
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ซึ่งการขาดข้อมูลทางอาชีพ และการได้รับข้อมูลที่ขาดความแน่นอน มีรายละเอียดดังนี้ (Gati et al., 

1996 อ้างถึงใน Amir & Gati, 2007) 

1. ไม่ทราบถึงวิธีการที่จะได้รับข้อมูล (Lack of information about way of 

obtaining) คือ ไม่รูว้่าจะรับข้อมูลทางอาชีพได้อย่างไร  

2. ไม่ได้รับข้อมูลทางอาชีพ (Lack of information about occupation) เป็นการ

ขาดข้อมูลทางอาชีพว่า อาชีพนั้นมีลักษณะการท างานที่แท้จริงเป็นอย่างไร และมี

ทักษะใดบ้างท่ีจ าเป็นแก่การท างานนั้น  

3. ข้อมูลที่ไม่น่าเชื่อถือ (Unrealiable information) คือ การได้มาซึ่งข้อมูลทางอาชีพ

อันเป็นเท็จ ข้อมูลจากแหล่งข้อมูลที่ไม่น่าเชื่อถือ รวมถึงข้อมูลที่ไม่ได้รับการพัฒนา

ให้เป็นข้อมูลปัจจุบัน  

กล่าวโดยสรุปได้ว่า การมีความรู้ทางอาชีพที่ถูกต้องและครอบคลุมในบริบทของโลกแห่งการ

ท างานเกิดจากการท ากิจกรรมการส ารวจอาชีพในรูปแบบต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นการฝึกงาน หรือ การ

สังเกตการณ์การท างานของผู้เชี่ยวชาญ การมีความรู้ทางอาชีพที่ถูกต้องและลึกซึ้ง เป็นส่วนหนึ่งใน

กระบวนการตัดสินใจเลือกอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ในทางกลับกันหากผู้ที่ก าลังส ารวจอาชีพได้รับ

ข้อมูลทางอาชีพที่ไม่ถูกต้องจากแหล่งข้อมูลที่ไม่น่าเชื่อ ท าให้ข้อมูลที่ได้รับมีความขัดแย้งกัน หรือการ

ได้รับข้อมูลทางอาชีพเพียงบางส่วนไม่ครบรอบด้านทั้งข้อดี-ข้อจ ากัดของอาชีพ เป็นข้อมูลที่ไม่มีการ

พัฒนาให้ทันต่อสถาณการณ์ปัจจุบัน รวมไปถึงการไม่สามารถเข้าถึงข้อมูลทางอาชีพได้ สาเหตุเหล่านี้

ส่งผลให้ขั้นตอนการตัดสินใจเลือกอาชีพเป็นไปอย่างไม่มีประสิทธิภาพ หรือเกิดการไม่ตัดสินใจเลือก

อาชีพ  

  การรับรู้ตนเองทางอาชีพ (Vocational self-concept)  
 Super ได้เสนอว่า การรับรู้ตนเองทางอาชีพ คือความสามารถที่เกิดจากการเชื่อมโยงกันของ

การรับรู้อัตลักษณ์ของตนเอง (Self-concept) และข้อมูลของโลกแห่งการท างาน (world of work 

information) กล่าวคือ การรับรู้ตนเองทางอาชีพคือความเข้าใจในตนเองถึงบุคลิกภาพ ทักษะ

ความสามารถ ความต้องการ รวมไปถึงความสนใจ และสามารถน าความเข้าใจนั้นมาวิเคราะห์

เชื่อมโยงถึงข้อมูลของโลกแห่งการท างานเพ่ือหาอาชีพที่เหมาะสมกับตนเองได้ กล่าวได้ว่าการรับรู้

ตนเองและการรับรู้ตนเองเกี่ยวกับอาชีพบวกกับการมีความรู้ทางอาชีพที่ถูกต้องจะส่งผลให้ตัดสินใจ
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เลือกอาชีพได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Super 1984, อ้างถึงใน Weng & Mcelroy, 2013) ยกตัวอย่าง

การเชื่อมโยงข้อมูลของการรับรู้ในตนเองและข้อมูลของโลกแห่งการท างาน เช่น “ฉันเป็นคนฉลาด มี

สุขภาพแข็งแรง และมักเป็นห่วงผู้อ่ืน อาชีพที่เหมาะสมกับฉันคืออาชีพแพทย์” (Super et al., 1963 

อ้างถึงใน Watkins, 1990) นอกจากนี้ Barrett และ Tinsley (1977) ได้อธิบายถึงความหมายของ

การรับรู้ตนทางอาชีพว่า เป็นความชัดเจนและความแน่นอนของการมีความเข้าใจในตนเองที่เกี่ยวข้อง

กับอาชีพในประเด็นของ คุณค่าของงาน (Value) ความสนใจ (Interest) และความสามารถ (Ability) 

ของตนเอง ซึ่งการตระหนักรู้ในสิ่งเหล่านี้ต้องผ่านขั้นตอนของการส ารวจตนเอง ( Self – 

exploration) รวมไปถึงบุคคลนั้นมีความสามารถเพียงพอที่จะอธิบายได้ว่าตนเองนั้นมีลักษณะ

อย่างไร (Self-attributes; Brott, 2004 )  

 ในงานของ Ladine (2016) ที่ศึกษาเกี่ยวกับความสัมพันธ์ของการรับรู้ตนเองทางอาชีพและ

การไม่ตัดสินใจเลือกอาชีพ (Occupational indecision) พบว่า หากบุคคลมีการรับรู้ตนเองทาง

อาชีพที่ชัดเจน และแน่นอนสูงจะท าให้เกิดพฤติกรรมการไม่ตัดสินใจเลือกอาชีพต่ าลง และส าหรับผู้ที่

ไม่แน่ชัดกับการรับรู้ตนเองทางอาชีพจะมีลักษณะที่ไม่ชัดเจนกับการรับรู้ตนเองเช่นเดียวกัน ซึ่งท าให้

ไม่เกิดการตัดสินใจเลือกอาชีพหรือยังคงอยู่ในกระบวนการของการส ารวจตนเองต่อไป ในงานของ 

Singh และ Greenhaus (2004) รายงานว่าหากบุคคลที่ก าลังตัดสินใจเลือกอาชีพมีการรับรู้ตนเองใน

ด้านความสามารถ ความสนใจ และคุณค่าของงานที่ตนเองให้ความส าคัญ รวมถึงรู้ถึงลักษณะของ

อาชีพ จะท าให้เกิดการความแน่ใจในการตัดสินใจเลือกอาชีพหรือมีการตัดสินใจเปลี่ยนอาชีพที่

เหมาะสมกับตนเองมากขึ้น  

 กล่าวได้ว่า ความส าคัญของการรับรู้ตนเองทางอาชีพเป็นกุญแจส าคัญของการเลือกอาชีพ คือ 

ระดับความชัดเจนของบุคคลในการรับรู้ตนเองทางอาชีพส่งผลต่อประสิทธิการตัดสินใจเลือกอาชีพ ซึ่ง

การพัฒนาการรับรู้ตนเองทางอาชีพได้นั้น ผู้ส ารวจอาชีพต้องมีความเข้าใจในอัตลักษณ์ของตนเองว่า

ตนเองมีความต้องการ มีความสามารถด้านใด และสิ่งใดที่ตนเองให้คุณค่า รวมไปถึงการมีข้อมูลทาง

อาชีพที่ถูกต้องและหลากหลาย เพ่ือเชื่อมโยงข้อมูลเกี่ยวกับตนเองและข้อมูลทางอาชีพ จากนั้นจึง

วิเคราะห์ว่าตนเองเหมาะสมและมีความต้องการที่จะท าอาชีพใดในอนาคต ซึ่งหากบุคคลมีการรับรู้

ตนเองทางอาชีพที่ชัดเจน จะส่งผลให้การตัดสินใจเลือกอาชีพเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ รวมไปถึง
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บุคคลนั้นจะมีการเตรียมความพร้อมเพ่ือเข้าสู่สายงานที่ตนเองเลือกได้อย่างมีประสิทธิภาพเช่นกัน 

(Barrett & Tinsley1977; Super, 1984) 

  ความแน่ใจทางอาชีพ (Career certainty)  
ความแน่ใจทางอาชีพ คือ ระดับความเชื่อมั่นในการตัดสินใจเลือกอาชีพที่จะท า ผู้ที่มีความ

แน่ใจทางอาชีพสูงคือผู้ที่มั่นใจในการตัดสินเลือกอาชีพของตน การที่บุคคลมีความแน่ใจในอาชีพที่ตน

สนใจและมีการตัดสินใจเลือกอาชีพเป็นกระบวนการในขั้นตอนสุดท้ายของการส ารวจอาชีพตาม

ทฤษฎีพัฒนาการทางอาชีพของ Super คือ ขั้นตอนของการด าเนินการ (Implementation)  

(Daniels et al., 2006; Hartung, 1995, อ้างถึงใน Schadl et al., 2017; Hirschi & Lage, 2007; 

Super, 1984)   

การพัฒนาความแน่ใจทางอาชีพที่น าไปสู่การตัดสินใจเลือกอาชีพในวัยรุ่นนั้น สิ่งที่จ าเป็นต้อง

มีคือ วุฒิภาวะทางอาชีพ (Career Maturity) หรือภาวะที่บุคคลมีความพร้อมในการตัดสินใจเลือก

อาชีพ โดยการเลือกอาชีพนั้นผ่านการตระหนักถึงความเป็นจริงและรู้ถึงข้อมูลที่จ าเป็นในการตัดสินใจ 

คือ ความชัดเจนในการรับรู้ตนเองทางอาชีพ อันเกิดจากการเข้าใจในตนเองที่เกี่ยวข้องกับอาชีพและ

การเชื่อมโยงข้อมูลทางอาชีพในบริบทของโลกแห่งการท างาน (Crites, 1976; Levinson et al., 

1998 อ้างถึงใน Patton & Creed, 2001) ซึ่งการพัฒนาวุฒิภาวะทางอาชีพนี้เกิดจากการส ารวจ

ตนเองและการส ารวจอาชีพทางด้านความสามารถ ความรู้ทางอาชีพ การท างานหรือการได้รับโอกาส

ในการฝึกฝนทักษะทางอาชีพที่ตนเองสนใจ ซึ่งน ามาสู่ความแน่ใจในการเลือกอาชีพ ส าหรับการเกิด

ความแน่ใจทางอาชีพซึ่งน ามาสู่การตัดสินใจเลือกอาชีพของวัยรุ่นนั้น เมื่อพิจารณาจากประสบการณ์

ในชีวิตของพวกเขาและประสบการณ์การท างานที่ยังมีไม่มาก อีกทั้งวัยรุ่นมีข้อจ ากัดในการเข้าถึง

แบบอย่างหรือบุคคลต้นแบบทางอาชีพที่พวกเขาจะสามารถสอบถามข้อมูลทางอาชีพโดยตรงได้  รวม

ไปถึงการเข้าถึงแหล่งข้อมูลทางอาชีพที่น่าเชื่อถือ จึงอาจเป็นไปได้ยากที่วัยรุ่นจะมีความแน่ใจในการ

ตัดสินใจเลือกอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพหากไม่ได้รับค าแนะน า ด้วยเหตุนี้วัยรุ่นจึงต้องการผู้ช่วยเพ่ือ

ช่วยเหลือพวกเขาในการส ารวจอาชีพ การเข้าถึงข้อมูลทางอาชีพและแนะแนวทางในการตัดสินใจ

เลือกอาชีพที่พวกเขาเห็นว่าเหมาะสมกับตนเอง (Fisher & Griggs, 1995; Gottfredson, 1981; 

Gysbers, 1996 อ้างถึงใน Rowland, 2004)  
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ในงานวิจัยที่ศึกษาเกี่ยวกับความแน่ใจทางอาชีพโดย Schadl และคณะ (2017) ได้ศึกษา

ระดับความแน่ใจทางอาชีพในนักศึกษาคณะวิศวกรรม พบว่าความแน่ใจทางอาชีพของนักศึกษาเพ่ิม

สูงขึ้นเมื่อนักศึกษาได้ผ่านการฝึกงานและได้รับประสบการณ์การท าอาชีพที่สนใจโดยตรง เช่นเดียวกับ

งานของ Burns (2013) ที่พบว่าความแน่ใจทางอาชีพของนักเรียนได้รับอิทธิพลอย่างมากจาก

ประสบการณ์ท่ีนักเรียนมีต่องานนั้น เช่น การที่นักเรียนได้ฝึกงานเกี่ยวกับอาชีพที่ตนเองสนใจ หรือได้

ลงมือทดลองท ากิจกรรมที่เก่ียวข้องกับงานนั้น (Hand-on experience) นอกจากการมีประสบการณ์

โดยตรงกับอาชีพที่สนใจแล้ว ในงานของ Lunnebourg (1975) ยังพบความสัมพันธ์ระหว่าง

ความสามารถของนักเรียนกับความแน่ใจทางอาชีพหรือการตัดสินใจเลือกอาชีพด้วยเช่นกัน ซึ่งได้

รายงานว่านักเรียนที่มี เกรดวิชาคณิตศาสตร์สูงจะตัดสินใจเลือกอาชีพที่ เกี่ยวข้องกับการใช้

คณิตศาสตร์ กล่าวคือการรับรู้ว่าตนเองมีความสามารถในด้านใดจะส่งผลต่อการความแน่ใจในการ

เลือกอาชีพได้เช่นกัน นอกจากนี้เวลาที่นักเรียนหรือนักศึกษาใช้ในกับการฝึกฝนหรืออยู่กับกิจกรรมที่

เกี่ยวข้องกับอาชีพที่ตนเองสนใจมีผลต่อความแน่ใจทางอาชีพ โดยในงานวิจัยของ Schadl และคณะ

(2017) พบว่านักศึกษาที่มีความแน่ใจทางอาชีพวิศวกรรมได้ใช้เวลากับการฝึกฝนงานทางด้าน

วิศวกรรมเป็นอย่างต่ า 1 ปีหรือมากกว่านั้น ซ่ึงนักเรียนที่มีความแน่ใจทางอาชีพมักจะมีการหาข้อมูลที่

เฉพาะเจาะจงเกี่ยวกับอาชีพที่ตนสนใจอย่างละเอียด และมีภาพที่ชัดเจนเกี่ยวกับอาชีพที่ตนเอง

ต้องการท าในอนาคต สอดคล้องกับงานวิจัยของ Esters (2008) ที่ศึกษาความแน่ใจทางอาชีพระหว่าง

นักศึกษาใหม่กับนักศึกษารุ่นพ่ี พบว่าคะแนนความแน่ใจทางอาชีพของนักศึกษาชั้นปีที่สูงกว่ามีค่า

คะแนนเฉลี่ยมากกว่านักศึกษาที่เพ่ิงเข้ามาใหม่ รวมไปถึงการที่นักศึกษาได้ฝึกฝนทักษะและศึกษา

ข้อมูลทางอาชีพที่ตนสนใจในอาชีพใดอาชีพหนึ่งเป็นระยะเวลานานมีผลต่อความแน่ใจในการเลือก

อาชีพเช่นกัน  

จากทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเสนอว่า ความแน่ใจทางอาชีพที่น าไปสู่การตัดสินใจเลือก

อาชีพได้อย่างมีประสิทธิภาพนั้น ต้องมาจากความชัดเจนในการรับรู้ตนเองทางอาชีพอันเกิดจาก

ความสามารถในการเข้าใจในตนเองและการเชื่อมโยงข้อมูลทางอาชีพที่ตนสนใจได้ และยังรวมไปถึง

ประสบการณ์การได้ทดลองท ากิจกรรมเกี่ยวกับอาชีพ การได้มีโอกาสฝึกฝนทักษะที่เกี่ยวข้องกับอาชีพ 

การได้รับข้อมูลทางอาชีพที่ถูกต้องและเพียงพอต่อการน าข้อมูลมาตัดสินใจเลือกอาชีพ นอกจากการ

เรียนรู้ข้อมูลทางอาชีพและการท ากิจกรรมที่เก่ียวข้องกับอาชีพที่สนใจจะมีผลต่อความแน่ใจทางอาชีพ
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แล้ว เรื่องเวลายังเป็นอีกสาเหตุหนึ่งที่ส่งผลต่อความแน่ใจทางอาชีพ กล่าวคือหากผู้ส ารวจอาชีพได้ใช้

ระยะเวลาในการท ากิจกรรมและศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับอาชีพเป็นระยะเวลานาน จะท าให้บุคคลนั้นเกิด

ความแน่ใจในการเลือกอาชีพที่จะท าต่อไปในอนาคต อีกประเด็นหนึ่งที่น่าสนใจของความแน่ใจในการ

เลือกอาชีพในวัยรุ่น จากงานวิจัยที่ผ่านมาพบว่าวัยรุ่นมีประสบการณ์ในชีวิตและประสบการณ์การ

ท างานยังไม่มาก ท าให้พวกเขามีความรู้ในบริบทของโลกแห่งการท างานน้อย รวมไปถึงมีข้อจ ากัดใน

การเข้าถึงข้อมูลทางอาชีพที่ถูกต้องจากผู้เชี่ยวชาญโดยตรง ส่งผลให้เกิดความเข้าใจผิดทางอาชีพ  

ด้วยสาเหตุเหล่านี้อาจส่งผลให้วัยรุ่นเกิดความไม่แน่ใจในการเลือกอาชีพหรือวิชาที่จะเรียนต่อใน

อนาคต หรือเกิดการเลือกอาชีพอย่างไม่มีประสิทธิภาพได้   

  ความเข้าใจผิดทางอาชีพ (Career misconception) 
 ความเข้าใจผิด (Misconception) หมายถึง ความเชื่อที่ตรงข้ามกับข้อเท็จจริง ความเชื่อที่ผิด 

หรือ การได้รับข้อมูลอย่างไม่ครบถ้วน (Hammer, 1996; Taylor & Kowalski, 2004) ในงานวิจัย

ของ Taylor และ Kowasaki (2004) รายงานว่านักเรียนรับความเข้าใจผิดมาจากประสบการณ์ของ

ตนเองที่มาจากการรับรู้ข้อมูลจากทางสื่อมีเดีย สาเหตุที่เราควรระวังต่อข้อมูลที่ไม่เป็นจริง เพราะว่า

การที่นักเรียนได้รับข้อมูลที่เป็นเท็จจะส่งผลกระทบต่อความเข้าใจที่มีอยู่ก่อนแล้ว คือท าให้ข้อมูลที่มี

อยู่ถูกบิดเบือนไปจากข้อเท็จจริง ยิ่งเกิดความเข้าใจผิดมากขึ้น ท าให้มีการเชื่อมโยงความรู้ที่ไม่

สมบูรณ์ และส่งผลให้นักเรียนหยุดการหาข้อมูลเพิ่มเติมเนื่องจากคิดว่าตนเองมีความเข้าใจในเรื่องนั้น

อยู่แล้ว และการแก้ไขความเชื่อท่ีผิดเป็นไปได้ยาก  

Sharf (2010) กล่าวว่า ความเข้าใจผิดทางอาชีพ คือ การเข้าใจหรือรับรู้ข้อมูลทางอาชีพไม่

เป็นไปตามข้อเท็จจริง หรือ รับรู้ข้อมูลเพียงบางส่วน รวมไปถึงความเชื่อที่ผิดในวิธีการซึ่งได้มาของ

งานที่สนใจ ยกตัวอย่างเช่น นักเรียนที่ต้องการจะท างานเกี่ยวกับสายธุรกิจเชื่อว่าตนเองต้องจบ

การศึกษาทางด้านบริหารธุรกิจเพียงเท่านั้น อีกตัวอย่างหนึ่งของความเข้าใจผิดทางอาชีพเกี่ยวกับนัก

แคสเกม จากการรายงานบทสัมภาษณ์ของ Fagen (2018) ที่ได้มีการสัมภาษณ์นักแคสเกมอาชีพ ใน

หัวข้อ We asked famous YouTubers what it’s actually like to play video games for a 

living — here are all the perks and drawbacks that come with the job ได้รายงานว่าสิ่งที่

คนทั่วไปมองเกี่ยวกับการเล่นเกมเพ่ือให้คนดูผ่านทางโซเชียลมีเดีย คือ เป็นการหาเงินและมีชื่อเสียง

ได้ง่ายในเวลารวดเร็ว ซึ่งภาพลักษณ์และข้อมูลเหล่านั้นเป็นเพียงข้อเท็จจริงบางส่วน การท างานเป็น
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นักแคสเกมที่ประสบความส าเร็จในระดับที่สามารถสร้างเป็นรายได้หลักในการเลี้ยงชีพต้องท างาน

หนักเพ่ือให้ได้ผลงานที่มีคุณภาพเพ่ือให้คนชื่นชอบผลงานมากขึ้น นักแคสเกมอาชีพต้องใช้เวลาไปกับ

ขั้นตอนในการตัดต่อ การคิดวิธีน าเสนอที่น่าสนใจ และการจัดสรรเวลาตอบค าถามของแฟนคลับในแต่

ละวัน ซึ่งการใช้เวลาในขั้นตอนเหล่านี้ท าให้ในบางครั้งนักแคสเกมอาชีพไม่มีเวลาส าหรับวันหยุดของ

ตนเอง ในรายงานได้กล่าวอีกว่ามีนักแคสเกมหลายคนได้หยุดท าอาชีพนี้ไปเมื่อพวกเขาพบกับเงื่อนไข

ของอาชีพที่กล่าวมาและไม่ประสบความส าเร็จ  

ในหลายครั้งการรับข้อมูลทางด้านอาชีพที่คลาดเคลื่อนไม่เป็นไปตามข้อเท็จจริงมาจาก

รายการโทรทัศน์ ภาพยนตร์ และกลุ่มวัยรุ่นบางส่วนไม่มีแหล่งข้อมูลหรือเครื่องมือในการเข้าถึงข้อมูล

ที่น่าเชื่อถือของอาชีพที่ตนสนใจ รวมถึงไม่รู้วิธีการประพฤติปฎิบัติตัวที่เหมาะสมในโลกแห่งการท างาน 

ซึ่งการให้ความเข้าใจและความรู้ที่ถูกต้องของอาชีพเป็นสิ่งส าคัญส าหรับกลุ่มวัยรุ่นที่ก าลังอยู่ในช่วง

การส ารวจอาชีพเพ่ือการตัดสินใจ (Pesh, 2014; Sharf, 2010) จะเห็นได้ว่าความเข้าใจผิดทางอาชีพ

เป็นอีกมุมมองหนึ่งของความเข้าใจในอาชีพ หากความเข้าใจผิดทางอาชีพลดลงอาจเป็นไปได้ว่าความ

เข้าใจในอาชีพท่ีถูกต้องจะเพ่ิมข้ึน 

The university of British columbia, Center for teaching (2017) ได้รายงานแนวทาง

ในการแก้ไขความเข้าใจผิดของข้อมูลในนักเรียน เช่น การที่ครูชี้ให้นักเรียนเห็นถึงข้อมูลอันเป็นเท็จ

เพ่ือให้นักเรียนตระหนักว่ามีข้อมูลใดที่ไม่ถูกต้อง และข้อมูลที่ถูกต้องเป็นอย่างไร หรือ การให้นักเรียน

ตรวจสอบความเข้าใจของตนเองที่มีต่อข้อมูลใดข้อมูลหนึ่ง โดยการมีชุดข้อมูลให้และให้นักเรียน

เลือกตอบ เป็นจริง/ไม่เป็นจริง และคุณครูมีการให้ความข้อมูลที่ถูกต้องและชัดเจนแก่นักเรียน   

การเรียนรู้จากตัวแบบด้วยทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาสังคม (Social cognition   theory) 

 ทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาทางสังคมทางสังคมของ Albert Bandura (1986) เสนอว่า

พฤติกรรมส่วนหนึ่งของมนุษย์เกิดจากการสังเกตตนเองและการสังเกตผ่านตัวแบบ (Model) และการ

เรียนรู้เป็นผลของการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและสิ่งแวดล้อม พฤติกรรมของมนุษย์นั้นไม่ได้เกิดขึ้น

เองแต่เป็นการสังเกตและจดจ าจากสังคม เรียนรู้ถึงเงื่อนไขของการกระท าว่ากระท าสิ่งใดแล้วได้รับผล

ทางบวกมนุษย์จะเลือกท าพฤติกรรมนั้น แต่หากพฤติกรรมใดเมื่อกระท าแล้วได้ผลทางลบก็จะ

หลีกเลี่ยงไม่ท าพฤติกรรมนั้น การเรียนรู้จากต้นแบบตามความหมายของ Bandura หมายถึงการมีตัว

แบบที่ได้รับการคัดเลือกว่าเป็นตัวอย่างที่ดี ซึ่งเป็นการดูผลทางด้านบวกหลังจากการกระท าพฤติกรรม 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

21 
 
ผู้สังเกตจะเกิดการเรียนรู้และจดจ าพฤติกรรม จากนั้นจะมีการแสดงพฤติกรรมนั้นออกมา (Bandura, 

1986 อ้างถึงใน Schunk, 1989) 

 จากงานวิจัยที่ศึกษาถึงพฤติกรรมของกลุ่มวัยรุ่นยุคเจอเนอเรชั่นซีของ Foder และ Jaekel 

(2018) รายงานถึงพฤติกรรมการส ารวจอาชีพและการตัดสินใจเลือกอาชีพของวัยรุ่นในปัจจุบัน โดย

วัยรุ่นมักจะสังเกตการประสบความส าเร็จจากการท างานของพ่อแม่ของตนก่อน หากผลตอบแทนจาก

การท างานของคนในครอบครัวเป็นไปด้วยดีในด้านรายรับและมีชีวิตการเป็นอยู่ที่ไม่ขาดแคลน วัยรุ่น

มองว่าสิ่งเหล่านั้นคือความส าเร็จในการประกอบอาชีพ ดังนั้นคนกลุ่มนี้มีแนวโน้มที่จะเลือกท าอาชีพ

นั้นตามพ่อแม่ ยกตัวอย่างเช่น การรับช่วงต่อธุรกิจของครอบครัว แต่ในขณะเดียวกันกลุ่มที่มองว่า

ผลตอบแทนจากการท างานของพ่อแม่นั้นไม่เพียงพอซึ่งส่งผลกระทบต่อชีวิตความเป็นอยู่ที่ไม่มี

คุณภาพ คนในกลุ่มเจนเนอเรชั่นซีเหล่านี้จะเริ่มมองหาบุคคลต้นแบบจากคนภายนอกครอบครัว ซึ่ง

มักจะเป็นบุคคลที่มีชื่อเสียงและประสบความส าเร็จทางสังคมจากทางสื่อโซเชียลมีเดีย ผู้ซึ่งสามารถหา

รายได้จากการท างานที่ตนเองหลงใหลพร้อมทั้งมีชีวิตการเป็นอยู่ที่ดี  

  กิจกรรมการส ารวจอาชีพ ( Career exploration activities )  
 กิจกรรมการส ารวจอาชีพ คือ กิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผู้ที่ต้องการส ารวจข้อมูลทางอาชีพที่ตน

ใจด้วยวิธีต่าง ๆ ซึ่งในขณะที่เรียนรู้ข้อมูลทางอาชีพ ผู้ส ารวจนั้นจะมีการส ารวจตนเองไปด้วย (Weng 

& McElroy, 2009) ในบริบทกิจกรรมการส ารวจอาชีพในนักเรียนนักศึกษา กิจกรรมการส ารวจอาชีพ

มีหลากหลายประเภท ยกตัวอย่างเช่น การฝึกงาน การมีพ่ีเลี้ยงหรือเมนเทอร์ (Mentoring) คือการมี

ผู้เชี่ยวชาญในสายอาชีพที่สนใจคอยให้ค าแนะน า หรือช่วยฝึกฝนทักษะที่เกี่ยวข้องกับอาชีพที่สนใจ

ให้กับนักเรียน รวมไปถึงกิจกรรมจ๊อบชาโดว์ (Job shadowing) ที่ให้นักเรียนได้เข้าสังเกตการณ์การ

ท างานจากสถานที่จริงของผู้ เชี่ยวชาญ ประโยชน์ของการเข้าร่วมกิจกรรมการส ารวจอาชีพ 

ยกตัวอย่างเช่น การที่นักเรียนได้รับข้อมูลของอาชีพและโลกของการท างานในอาชีพที่ตนสนใจ 

ขณะเดียวกันในการส ารวจยังช่วยเพิ่มความชัดเจนในการรู้จักตนเองและข้อมูลของโลกแห่งการท างาน

ให้แก่นักเรียนได้ด้วย กล่าวคือ ผู้ที่เข้าร่วมกิจกรรมจะได้ประเมินตนเอง (Self – assessment) 

ในขณะที่เรียนรู้ข้อมูลของอาชีพ ซึ่งขั้นตอนเหล่านี้เป็นขั้นตอนที่น าไปสู่การตัดสินใจเลือกอาชีพ การ

สมัครงาน รวมไปถึงเตรียมตัวเข้าสู่การท างาน (Blustein & Flum, 1999 อ้างถึงใน Baker, 2002; 

Visher et al.,2004)  
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กิจกรรมการส ารวจอาชีพจ๊อบชาโดว์ (Job Shadowing program)  
จากที่กล่าวมาข้างต้นกิจกรรมการส ารวจอาชีพของนักเรียนมัธยมปลายในต่างประเทศมี

หลากหลายกิจกรรม หนึ่งในกิจกรรมเหล่านั้น คือ กิจกรรมการส ารวจอาชีพจ๊อบชาโดว์ ( Job 
shadowing) ซึ่งเป็นกิจกรรมการส ารวจอาชีพที่ให้นักเรียนมัธยมปลายได้เข้าสังเกตการณ์การท างาน
ของผู้เชี่ยวชาญในสถานที่ท างานตามอาชีพที่นักเรียนสนใจ เพ่ือให้นักเรียนได้เห็นการท างานใน
สภาพแวดล้อมจริงอันเป็นการเพิ่มความรู้ในด้านของโลกแห่งการท างานในสายอาชีพนั้น อีกทั้งยังเป็น
กิจกรรมการส ารวจอาชีพที่ช่วยให้นักเรียนได้เห็นถึงพฤติกรรมการท างาน การมีท่าทีที่เหมาะสมต่อ
การปฎิบัติงานนั้น รวมถึงการได้สังเกตเห็นถึงบริบททางสังคมของการท างานของผู้เชี่ยวชาญ (Visher 
et al., 2004; Mcdonald, 2005)  ซ่ึงเป็นไปตามทฤษฎีของ Super (1984) ที่ว่าการรรับรู้บริบทของ
โลกแห่งการท างาน (world of work) เป็นข้อมูลจ าเป็นส าหรับผู้ที่ก าลังตัดสินใจเลือกอาชีพ กิจกรรม
การส ารวจอาชีพจ๊อบชาโดว์เป็นหนึ่งกิจกรรมการส ารวจอาชีพที่สามารถเพ่ิมความรู้ทางอาชีพให้
นักเรียนได้ และเป็นกิจกรรมที่มีประโยชน์แก่นักเรียนในหลายด้าน เพ่ือเป็นอีกทางเลือกหนึ่งส าหรับ
นักเรียนหรือบุคคลที่ก าลังอยู่ในช่วงส ารวจอาชีพท่ีตนเองสนใจ ในงานของ Cho และ Gao (2009) ได้
ศึกษาการใช้กิจกรรมการส ารวจอาชีพจ๊อบชาโดว์โดยเข้าสังเกตการณ์การท างานของผู้ท าอาชีพ
บรรณารักษ์ เนื่องจากมีการรายงานว่าอาชีพนี้มีจ านวนผู้ท างานลดลงเรื่อย ๆ และเป็นอาชีพที่มี
ภาพลักษณ์ของคนท างานไปในทางลบ เช่น ผู้ที่ท าอาชีพนี้มักเป็นผู้ที่ไม่ชอบเข้าสังคม เขินอาย เป็น
งานที่น่าเบื่อและไม่มีความก้าวหน้า แต่หลังจากที่ผู้ วิจัยได้เข้าสังเกตการณ์การท างานจริงของ
บรรณารักษ์กลับพบว่า ภาพลักษณ์ที่บุคคลภายนอกมองอาชีพบรรณารักษ์มีความเข้าใจผิด 
ยกตัวอย่างเช่น ในภาพลักษณ์ของผู้ที่ท าอาชีพบรรณารักษ์มักเป็นบุคคลที่ไม่ชอบยุ่งเกี่ยวกับใคร ใน
ความเป็นจริง ลักษณะงานของบรรณารักษ์มีการติดต่อกับบรรณารักษ์คนอ่ืน ๆ เมื่อต้องมีการแปล
เอกสารหรือข้อมูลจากต่างประเทศ และมีการใช้ทักษะที่หลากหลายในโครงงานต่าง ๆ ที่ได้รับ
มอบหมาย ในงานวิจัยนี้สรุปได้ว่า กิจกรรมการส ารวจอาชีพจ๊อบชาโดว์สามารถลดความเข้าใจผิดใน
ลักษณะของอาชีพที่คนส่วนใหญ่มักมีความเข้าใจที่ไม่ถูกต้องได้ (Stereotype) รวมไปถึงการได้เห็น
การท างานจริงของบรรณารักษ์ช่วยให้ได้ประสบการณ์โดยตรง (First-hand experience) ซึ่งช่วยท า
ให้เห็นว่าทักษะใดที่จ าเป็นต่อการท างาน สภาพแวดล้อมการท างานเป็นอย่างไร จากที่กล่าวมาแสดง
ให้เห็นว่ากิจกรรมการส ารวจอาชีพจ๊อบชาโดว์ เหมาะแก่ผู้ที่ก าลังส ารวจอาชีพที่ตนเองสนใจและ
ต้องการข้อมูลที่ถูกต้องของอาชีพ จากการเห็นถึงบริบทของโลกแห่งการท างานจริงและจากผู้ที่ท างาน
ในสายอาชีพนั้น   

จากการศึกษาจากงานวิจัยที่ผ่านมาจะเห็นได้ว่าประโยชน์ของกิจกรรมการส ารวจอาชีพช่วย

ให้นักเรียนสามารถรับรู้ข้อมูลทางอาชีพที่เป็นจริงในขณะที่ได้เรียนรู้เกี่ยวกับตนเองตนมากขึ้นผ่าน
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ทางการท ากิจกรรมการส ารวจอาชีพ ซึ่งการเรียนรู้ข้อมูลเหล่านี้ส่งผลให้การตัดสินใจเลือกอาชีพ และ

การเตรียมตัวเพื่อเข้าสู่โลกแห่งการท างานเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพมากข้ึน  

ในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยได้น าแนวคิดบางส่วนของกิจกรรมการส ารวจอาชีพจ๊อบชาโดว์มาปรับใช้ใน

การพัฒนาโปรแกรมการส ารวจอาชีพแบบเสมือน ซึ่งแนวคิดที่น ามาปรับใช้ คือ การสังเกตการณ์การ

ท างานของผู้เชี่ยวชาญ และการได้รับข้อมูลทางอาชีพจากผู้ที่ท างานในสายอาชีพนั้นโดยตรง ซึ่งผู้ วิจัย

น าแนวคิดนี้มาปรับใช้ในรูปแบบเสมือน โดยการถ่ายทอดการท างานของผู้เชี่ยวชาญและข้อมูลทาง

อาชีพผ่านทางวิดีโอให้แก่นักเรียนได้รับชม จากการส ารวจของผู้วิจัยพบว่ามีการน าวิธีการในลักษณะนี้

ใช้ในหน่วยงานเอกชนเชิงพาณิชย์ในต่างประเทศ ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาโปรแกรมการส ารวจอาชีพ

แบบเสมือนข้ึน เพ่ือศึกษาว่าโปรแกรมดังกล่าวสามารถเพ่ิมความความรู้ทางอาชีพ การรับรู้ตนเองทาง

อาชีพและความแน่ใจทางอาชีพในนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายได้หรือไม่  

โมเดลการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ของโคลป์ (Kolb's Experiential Learning model) 
 โมเดลการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ของโคลป์เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่คิดค้นโดย David Kolb 

(1984) เกิดจากแนวคิดท่ีว่าประสบการณ์เป็นส่วนส าคัญในการเรียนรู้ โดยแบ่งเป็น 4 ขั้นตอน คือ  

1. ประสบการณ์รูปธรรม (The concrete experience: CE) คือ การเรียนรู้ที่นักเรียนมี

ประสบการณ์นั้นด้วยตนเองจากการสังเกต การอยู่ในเหตุการณ์นั้น ตามการได้เห็นและตาม

ความรู้สึกท่ีมีต่อเหตุการณ์นั้น  

2. การสะท้อนความคิดจากการสังเกต (Reflective observation: RO) คือ การเรียนรู้จาก

ไตร่ตรองและสะท้อนความคิดและความรู้สึกของตนเองที่เกิดจากการสังเกตเหตุการณ์ที่ได้

เรียนรู้อย่างตรงไปตรงมา  

3. สรุปความคิดเป็นหลักการนามธรรม (Abstract conceptualization : AC) คือการเรียนรู้

โดยสรุปความคิดที่ได้จากการสังเกตการณ์ ซึ่งเป็นการสรุปความคิดอย่างเป็นเหตุเป็นผลตาม

หลักการความเป็นจริง  

4. การลงมือปฏิบัติ (Active experimentation : AE) คือการเรียนรู้ที่ลงมือปฏิบัติจริง (Hand-

on Experian) โดยเน้นให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมและลองท าในส่วนที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ที่

เกิดข้ึนในขั้นตอนก่อนหน้านี้  
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จาก 4 ขัน้ตอนที่กล่าวมานั้นสรุปได้ว่าการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ คือ การเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้

เชื่อมโยงความคิดและความรู้สึกของตนต่อประสบการณ์ที่ได้เจอและได้มีการพัฒนาต่อยอดความคิด

จากการเรียนรู้นั้น เป็นการเรียนรู้เกี่ยวกับภายในตนเองและประสบการณ์ภายนอกที่ได้พบเจอ 

(Atkinson & Murrel, 1988) โดยอธิบายเป็นโมเดลดังภาพที่ 1.1 โคลป์ได้เสนอในการใช้โมเดลใน

การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ว่า เพ่ือให้ได้การเรียนรู้ที่สมบูรณ์ นักเรียนควรได้ท าทั้ง 4 ขั้นตอนตาม

โมเดลในภาพที่ 1.1 เพ่ือให้นักเรียนได้ทดลองท ากิจกรรมที่แตกต่างในแต่ละขั้นตอนและได้ทดลอง

เรียนรู้ในรูปแบบต่าง ๆ (Kolb, 1984)  

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1.1 โมเดลการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ของโคลป์ (Kolb, 1984) 

ในส่วนของความรู้และข้อมูลที่นักเรียนจะได้เรียนรู้จากขั้นตอนทั้ง 4 ขั้นตอนตามโมเดลนี้ใน

งานวิจัยของ Abdulwahed และ Nagy (2009) ที่เน้นศึกษาด้านการเข้าใจในเนื้อหาการเรียนในการ

เรียนรู้ของนักเรียน ได้รายงานว่า นักเรียนจะได้พัฒนาความเข้าใจหรือได้ความรู้เพ่ิมมากขึ้นในขั้นตอน 

ของประสบการณ์ที่เป็นรูปธรรม (CE) และขั้นตอนของการสรุปความคิดเป็นหลักการนามธรรม (AC) 

หรือทั้ง 2 ขั้นตอนรวมกัน ในงานวิจัยของ David และคณะ (2002) ได้รายงานว่า จากการให้นักเรียน

ได้เรียนรู้เชิงประสบการณ์ตามขั้นตอนโมเดลของโคลป์ พบว่านักเรียนมีการเรียนรู้ที่ลึกซึ้งและสามารถ
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จ าข้อมูลได้ในระยะยาว ในงานวิจัยของ Konak และคณะ (2014) ได้น าโมเดลการเรียนรู้ เชิง

ประสบการณ์ของโคลป์มาทดลองใช้กับนักเรียนเพ่ือพัฒนาการเรียนแบบเสมือนของห้องปฏิบัติการ

ทางคอมพิวเตอร์ พบว่านักเรียนมีการพัฒนาของความสามารถในการปฏิบัติการ และนักเรียนมีความ

สนใจในกิจกรรมการเรียนมากกว่าเมื่อเทียบกับกลุ่มควบคุม รวมไปถึงการเรียนเชิงประสบการณ์ของ

โคลป์ยังช่วยส่งเสริมให้นักเรียนได้เรียนรู้ในเชิงลึกมากยิ่งขึ้น  

ส าหรับในกิจกรรมของการส ารวจอาชีพ กิจกรรมการส ารวจจ๊อบชาโดว์เป็นอีกกิจกรรมหนึ่งที่

มีพ้ืนฐานการของกิจกรรมมาจากโมเดลการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ของโคลป์ (Kolb, 1984 อ้างถึงใน 

Oswald, Alderman & Willmering, 2017) จากที่กล่าวมาในเบื้องต้นถึงประโยชน์ของการเรียนรู้

เชิงประสบการณ์ของโคลป์และกิจกรรมการส ารวจอาชีพจ๊อบชาโดว์ที่มีข้อจ ากัดในการเข้าถึงกิจกรรม

ของนักเรียนในบางกลุ่ม ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนากิจกรรมการส ารวจที่มีความเหมาะสมกับบริบทของ

นักเรียนไทยทั้งในกรุงเทพและต่างจังหวัด เพ่ือให้นักเรียนสามารถเข้าถึงกิจกรรมการส ารวจอาชีพได้

อย่างทั่วถึง โดยโปรแกรมท่ีผู้วิจัยจะพัฒนา คือ โปรแกรมการส ารวจอาชีพแบบเสมือนของนักแคสเกม 

(Job virtual program of game caster)  

วัตถุประสงค์ของงานวิจัย  
เพ่ือพัฒนาโปรแกรมการส ารวจอาชีพแบบเสมือนของนักแคสเกมส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษา

ตอนปลายที่ส่งผลต่อความรู้ทางอาชีพ (Career knowledge) การรับรู้ตนเองทางอาชีพ (Vocational 

self-concept) และความแน่ใจทางอาชีพ (Career certainty)  

สมมติฐานงานวิจัย  
1. หลังการเขารวมโปรแกรมการส ารวจอาชีพแบบเสมือนของนักแคสเกม กลุ่มทดลองมีความรู้ทาง

อาชีพนักแคสเกมมากกว่าก่อนท ากิจกรรมและมากกว่ากลุ่มควบคุม  

2. หลังการเขารวมโปรแกรมการส ารวจอาชีพแบบเสมือนของนักแคสเกม กลุมทดลองมีคะแนนการ

รับรูตนเองทางดานอาชีพมากกวากอนท ากิจกรรมและมากกวากลมุควบคุม 

3. หลังการเขารวมโปรแกรมการส ารวจอาชีพแบบเสมือนของนักแคสเกม กลุมทดลองมีคะแนน

ความแนใ่จทางอาชีพมากกวากอนท ากิจกรรมและมากกวากลุมควบคุม 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

26 
 
ขอบเขตงานวิจัย 

งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) โดยศึกษาผลของโปรแกรมการ

ส ารวจอาชีพแบบเสมือนที่มีต่อตัวแปร ความรู้ทางอาชีพ การรับรู้ตนเองทางอาชีพ และความแน่ใจ

ทางอาชีพ ซึ่งผู้วิจัยก าหนดขอบเขตการวิจัยไว้ดังนี้  

1. การวิจัยนี้มุ่งพัฒนาโปรแกรมการส ารวจอาชีพแบบเสมือนของนักแคสเกม ในนักเรียนมัธยมศึกษา

ตอนปลายที่มีความสนใจในอาชีพนักแคสเกม ที่มชี่วงอายุ 15-18 ปี 

2. ตัวแปรที่ศึกษาในการวิจัยครั้งนี้มีดั้งนี้ 

2.1. ตัวแปรต้น ได้แก่  

- การเข้าร่วมโปรแกรมการส ารวจอาชีพแบบเสมือนของนักแคสเกม แบ่งออกเป็น กลุ่ม

ทดลอง และ กลุ่มควบคุม 

- ระยะเวลาในการวัด แบ่งออกเป็น ก่อนเข้าร่วมโปรแกรม และ หลังเข้าร่วมโปรแกรม   

2.2. ตัวแปรตาม ได้แก่ ความรู้ทางอาชีพ (Career knowledge) การรับรู้ตนเองทางอาชีพ 

(Vocational self-concept)  ความแน่ใจทางอาชีพ (Career certainty)  

ค าจ ากัดความท่ีใช้ในงานวิจัย 
ความรู้ทางอาชีพ (Career knowledge) หมายถึง การมีข้อมูลและความเข้าใจที่ถูกต้องเกี่ยวกับ

ลักษณะอาชีพในบริบทของโลกแห่งการท างาน (world of work) วัดโดยแบบวัดความรู้ทางอาชีพนัก

แคสเกมท่ีผู้วิจัยเป็นผู้พัฒนาขึ้น 

การรับรู้ตนเองทางอาชีพ (Vocational self-concept) หมายถึง การที่บุคคลหนึ่งรับรู้ถึง

ความสามารถ ความสนใจ และความต้องการของตนเองที่เกี่ยวกับอาชีพ วัดโดยมาตรวัดการรับรู้

ตนเองทางอาชีพ (Vocational Rating Scale : VRS) ของ Barret และ Tinsley (1977) 

ความแน่ใจทางอาชีพ (Career certainty) หมายถึง ระดับความมั่นใจในการเลือกอาชีพ ในงานวิจัย

นี้ความแน่ใจทางอาชีพจะหมายถึง แน่ใจว่าจะท าอาชีพนักแคสเกมเป็นอาชีพหลัก และแน่ใจว่าจะไม่

ท าอาชีพนักแคสเกมเป็นอาชีพหลัก วัดโดยมาตรวัดความแน่ใจทางอาชีพ (Career certainty Scale: 

CCS) ของ Pesch และคณะ (2014) 
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อาชีพนักแคสเกม (Game caster career) หมายถึง บุคคลที่ท าหน้าที่ถ่ายทอดประสบการณ์การเล่น

เกมคอมพิวเตอร์ให้แก่คนดูผ่านทางสื่อออนไลน์ โดยมีลักษณะเป็นการถ่ายวีดีโอในขณะที่บุคคลนั้น

เล่นเกมและอัพโหลดลงสื่อโซเซียลในภายหลัง หรือบุคคลที่เล่นเกมและถ่ายทอดสดการเล่นเกมของ

ตนเองผ่านทางสื่อโซเชียลมีเดีย ซึ่งบุคคลนั้นสามารถหารายได้จากการเผยแพร่วีดีโอของตนเองได้ ใน

งานวิจัยนี้ผู้วิจัยไม่รวมบุคคลที่ท าการถ่ายทอดประสบการณ์การเล่นเกมให้แก่คนดูในลักษณะการสื่อ

ในเรื่องเพศ หรือที่เรียกว่า Boob Streamer (Lin et al., 2019) เช่น การโชว์เรือนร่างของผู้เล่นเกม 

โปรแกรมส ารวจอาชีพแบบเสมือนของนักแคสเกม  (Job virtual program of game caster)

หมายถึง กิจกรรมการส ารวจอาชีพนักแคสเกมท่ีผู้วิจัยพัฒนาส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย

ระดับชั้นปีที่ 4-6 มีอายุ 15-18 ปี  โดยมีพ้ืนฐานอยู่บนโมเดลการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ของโคลป์ 4 

ขั้นตอน โดยในโปรแกรมมี 4 กิจกรรมย่อย ซึ่งแต่ละกิจกรรมสะท้อนขั้นตอนการเรียนรู้ เชิง

ประสบการณ์ของโคลป์ดังแสดงในตารางที่ 1.1 

ตารางที่ 1.1 ตารางแสดงกิจกรรมของโปรแกรมการส ารวจอาชีพแบบเสมือนของนักแคสเกมที่สะท้อนขั้นตอนการ

เรียนรู้เชิงประสบการณ์ของโคลป์ 4 ข้ันตอน  

 

 

 

โปรแกรมการส ารวจอาชีพแบบเสมือน 
(JVP) 

การเรยีนรู้เชิงประสบการณ์ของโคลป์ 
(ELT) 

เวลาที่ใช้ในแต่ละ
กิจกรรม 

1. กิจกรรมการส ารวจอาชีพแบบ
เสมือน (ประสบการณ์) 

1. ประสบการณร์ูปธรรม (The concrete 
experience) 

30 นาที 

2. กิจกรรมการเขียนสะท้อนความคิด
และความรู้สึก (การสะท้อน) 

2. การสะท้อนความคดิจากการสังเกต 
(Reflective observation) 

15 นาที 

3. กิจกรรมสรุปข้อมลูทางอาชีพนัก
แคสเกม (คิด) 

3. สรุปความคดิเป็นหลักการนามธรรม 
(Abstract conceptualization) 

15 นาที 

4. ทดลองวางแผนการแคสเกมของ
ตนเอง (ลงมือท า) 

4. การลงมือปฏิบตัิ (Active 
experimentation) 

15 นาที 
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ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. ได้โปรแกรมการส ารวจอาชีพนักแคสเกมที่สามารถให้นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายเข้าร่วม

เพ่ือใช้พัฒนาการรับรู้ตนเองทางอาชีพนักแคสเกมและการรับรู้โลกแห่งการท างานเพ่ือ

ตรวจสอบความแน่ใจทางอาชีพของตนเอง  

2. น าผลการศึกษาไปประยุกต์ใช้ในกิจกรรมการส ารวจอาชีพของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย

ในสถาบันการศึกษาต่อไป 
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บทที่ 2 
  วิธีด าเนินการวิจัย 

 งานวิจัยครั้งนี้เป็นการศึกษาการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental design) แบบ Pretest 

Posttest Control Group Design เพ่ือพัฒนาโปรแกรมการส ารวจอาชีพแบบเสมือนของนักแคสเกม 

(job virtual program of game caster) โดยศึกษาผลของโปรแกรมที่มีต่อความรู้ทางอาชีพ 

(career knowledge) การรับรู้ตนเองทางอาชีพ (vocational self-concept) ความแน่ใจทางอาชีพ 

(career certainty) ที่เปลี่ยนแปลงไปหลังจากการเข้าโปรแกรมการส ารวจอาชีพแบบเสมือนของนัก

แคสเกม ในนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ถึง มัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่มีความสนใจในอาชีพนัก

แคสเกมจ านวน 60 คน แยกเป็นกลุ่มทดลอง 30 คน และกลุ่มควบคุม 30 คน  

ผู้เข้าร่วมการวิจัย 
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่มีอายุ 15-18 ปี จ านวนทั้งสิ้น 60 คนที่มีความสนใจ

ในอาชีพนักแคสเกมและเป็นผู้สนใจที่ผู้ปกครองยินดีให้เข้าร่วมกิจกรรมได้  

เกณฑ์การคัดเข้า 
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายที่มีอายุ 15-18 ปี ที่รู้จักอาชีพนักแคสเกมและมีความสนใจที่

จะประกอบอาชีพนักแคสเกมในอนาคต  

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยและการพัฒนาเครื่องมือ  
1. โปรแกรมการส ารวจอาชีพแบบเสมือนของนักแคสเกม (Job virtual program of game caster) 

ผู้วิจัยได้พัฒนาโปรแกรมการส ารวจอาชีพแบบเสมือนของนักแคสเกม (job virtual program 

of game caster) ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายที่มีอายุระหว่าง 15 -18 ปี เพ่ือใช้เป็น

เครื่องมือส าหรับการส ารวจอาชีพนักแคสเกม โดยการออกแบบกิจกรรมมีพ้ืนฐานมาจากทฤษฎีการ

เรียนรู้เชิงประสบการณ์ของโคลป์ ซึ่งผู้วิจัยได้พัฒนาต่อยอดกิจกรรมการส ารวจอาชีพแบบเสมือนตาม

โมเดลการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ของโคลป์ที่มี 4 ขั้นตอนคือ 1.ประสบการณ์รูปธรรม (concrete 

experience : CE) 2. การสะท้อนความคิดจากการสังเกต (reflective observation : RO) 3. สรุป

ความคิดเป็นหลักการนามธรรม (abstract conceptualization : AC) 4. การลงมือปฏิบัติ (active 

experimentation : AE) โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
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โปรแกรมการส ารวจอาชีพแบบเสมือนของนักแคสเกม คือ กิจกรรมการส ารวจอาชีพนัก

แคสเกมและการส ารวจความคิดความรู้สึกของนักเรียนที่มีต่ออาชีพนักแคสเกม ประกอบด้วย 4 

กิจกรรมย่อย ใช้เวลาทั้งสิ้น 1 ชั่วโมง 15 นาที ซึ่งทั้ง 4 กิจกรรมย่อยนั้นเป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมความ

เข้าใจในอาชีพและการรับรู้ตนเองทางอาชีพ เพ่ือนักเรียนจะน าข้อมูลเหล่านั้นมาประกอบในการ

ตัดสินใจเลือกอาชีพในอนาคต (รายละเอียดในการท ากิจกรรมทั้งหมดของกลุ่มทดลองดังแสดงใน

ภาคผนวก ก) ในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยได้เลือกอาชีพนักแคสเกม หรือ เกมแคสเตอร์ เป็นอาชีพต้นแบบใน

การออกแบบกิจกรรม เนื่องจากผลส ารวจพบว่าอาชีพนักแคสเกม เป็นอาชีพที่วัยรุ่นในปัจจุบัน เป็น 1 

ใน 5 อันดับของอาชีพในฝัน (สถาบันวิจัยทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งประเทศไทย, 2561)  

และอาชีพนักแคสเกมเป็นอาชีพที่กลุ่มวัยรุ่นเห็นว่าสามารถหารายได้ได้ง่าย อีกทั้งยังสร้างชื่อเสียงจาก

การท าในสิ่งที่ตนเองชอบได้โดยมีต้นแบบจากนักแคสเกมที่ประสบความส าเร็จเป็นแรงบันดาลใจ 

(Johnson et al., 2019) 

กิจกรรมที่หนึ่ง ส ารวจอาชีพแบบเสมือนของนักแคสเกม 

วัตถุประสงค์ของกิจกรรม   

เพ่ือให้นักเรียนได้สังเกตการณ์การท างานในสถานที่ท างานจริงผ่านทางวิดีโอการ

ท างานของนักแคสเกมซึ่งพัฒนาโดยผู้วิจัย ในหัวข้อ “หนึ่งวันกับการท างานของนักแคสเกม” 

ซึ่งกิจกรรมในส่วนนี้นักเรียนจะสามารถสังเกตวิธีการท างานและสภาพแวดล้อมของสถานที่

การท างานจริง รวมถึงลักษณะพฤติกรรมในการท างานของผู้ที่ท างานนั้น ซึ่งเป็นการส ารวจ

อาชีพในบริบทของโลกแห่งการท างานจริง (world of work) ผ่านการสังเกตการณ์ด้วย

ตนเอง รวมถึงการให้ข้อมูลจากนักแคสเกมผ่านทางการเล่าเกี่ยวกับประสบการณ์การท างาน

ของนักเเคสเกม และการตอบค าถามที่คนส่วนใหญ่มักเข้าใจผิดเกี่ยวกับอาชีพนักแคสเกม 

เพ่ือให้นักเรียนได้ฟังประสบการณ์การท างานของนักแคสเกมในด้านที่เป็นข้อดีและในด้านที่

เป็นข้อจ ากัดของอาชีพนักแคสเกม ยกตัวอย่างข้อดีในการท างานจากบทสัมภาษณ์ เช่น 

“แน่นอนว่าเราได้เล่นเกม” ยกตัวอย่างข้อจ ากัดจากบทสัมภาษณ์ เช่น “ต้องสู้กับคอมเมนต์

ด้านลบ คอมเมนต์กลั่นแกล้ง และความเหงา” นอกจากนี้ เนื้อหาในวิดีโอจะอธิบายถึงทักษะ

ที่ต้องใช้และสิ่งที่ได้รับจากการท าอาชีพนักแคสเกม รวมถึงนักแคสเกมจะตอบค าถามที่คน

ทั่วไปมีความเข้าใจอย่างไม่ถูกต้องเกี่ยวกับอาชีพแคสเกม เป็นการเพ่ิมความรู้ทางอาชีพที่
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ถูกต้อง (career knowledge) ให้กับนักเรียน ซึ่งการสังเกตการณ์การท างานและรับฟัง

ประสบการณ์ท างานของผู้เชี่ยวชาญผ่านทางวิดีโอนั้นเป็นไปตามขั้นตอนที่ 1 จากทฤษฎีการ

เรียนรู้เชิงประสบการณ์ของโคลป์ (Kolb, 1984 อ้างถึงใน Oswald, Alderman & 

Willmering, 2017)  

ลักษณะของกิจกรรม  

นักเรียนสังเกตการณ์การท างานของผู้เชี่ยวชาญในอาชีพที่ตนเองสนใจผ่านทางวิดีโอ

ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น โดยเนื้อหาในวีดีโอประกอบไปด้วย ลักษณะ ขั้นตอน และวิธีการท างาน

ของนักแคสเกมตั้งแต่ข้ันตอนแรกจนถึงขั้นตอนสุดท้ายในหนึ่งวันจากสถานที่ท างานจริง รวม

ไปถึงการเล่าการท างานของนักแคสเกม และการตอบค าถามที่ผู้วิจัยรวบรวมมาเกี่ยวกับ

อาชีพนี้ (ตัวอย่างเนื้อหาในวิดีโอและบทสัมภาษณ์ทั้งหมดจากช่วง ถาม-ตอบ ดังแสดงใน

ภาคผนวก ข) 

  โดยผู้วิจัยได้ติดต่อนักแคสเกมอาชีพ จากช่อง TeamGarryMovieThai ซึ่ งมี

ผู้ติดตามในยูทูบ ณ ปัจจุบันที่ 1.85 แอ็กเคานต์ (Youtube, 2020) เพ่ือถ่ายท าการท างาน

ของนักแคสเกมอาชีพจากสถานที่จริงในเวลา 1 วัน เนื้อหาในวีดีโอจะครอบคลุมถึง

รายละเอียดดังนี้  

1) ขั้นตอนการท างานตั้งแต่เริ่มต้นจนถึงขั้นตอนสุดท้ายในการแคสเกม คือ ขั้นตอนการ

วางแผน ขั้นตอนการวาดสตอรี่บอร์ด (Story board) ขั้นตอนการเขียนบทที่จะพากษ์ 

ขั้นตอนการอัดเสียง ขั้นตอนการตัดต่อ การเล่นเกม ไปจนถึงการอัพโหลดวิดีโอนั้นลงบน

ยูทูบและการตอบคอมเม้นของแฟนคลับซึ่งขบวนการทั้งหมดนี้จะถูกบันทึกจากสถานที่

ท างานจริง 

2) สถานที่ท างานและอุปกรณ์การท างาน  

3) การเล่าประสบการณ์การท างานของนักแคสเกมก่อนที่จะประสบความส าเร็จ และการ

ตอบค าถามเกี่ยวกับอาชีพนักแคสเกมที่ผู้วิจัยได้มีการรวบรวมค าถามมาจากกลุ่มผู้สนใจ

ในอาชีพนักแคสเกม ยกตัวอย่างค าถามเช่น อาชีพนักแคสเกมมั่นคงหรือไม่ ท าอาชีพนี้

จนเกษียณเลยได้หรือไม่? อะไรคือข้อจ ากัดของอาชีพนักแคสเกม? ความเครียดจากการ

แคสเกมคืออะไร? นักแคสเกมได้เงินจากช่องทางไหนบ้าง?  
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4) หลังจากการถ่ายท า ผู้วิจัยได้ตัดต่อวีดีโอเพ่ือให้มีข้อมูลที่ส าคัญสอดคล้องกับเนื้อหาการ

วิจัย และเพ่ือให้วีดีโอมีความกระชับและไม่ใช้เวลานานจนเกินไป โดยเมื่อตัดต่อแล้ว

วีดีโอมีความยาวเป็นเวลา 30.11 นาที   

ตารางที่ 2.1 เนื้อหาของวิดีโอที่สอดคล้องกับข้อมูลทางอาชีพ 

ข้อมูลทางอาชีพ เนื้อหาในวิดีโอ 
ข้อมูลทางอาชีพ 7 องค์ประกอบตามการแบ่ง
การรับรู้ของข้อมูลตาม O*NET – SOC คือ  
1. ความสามารถ (Abilities) 
2. ความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับอาชีพ (Knowledge) 
3. กิจกรรมของงาน (Work activities) 
4. บริบทของงาน (Work context) 
5. ลักษณะการท างาน (Work style) 
6. ความสนใจ (Interest) 
7. ทักษะ (Skill) 
 

1. วิธีการท างานของนักแคสเกมตั้งแต่ขั้นตอน
แรกจนถึงข้ันตอนสุดท้าย  
 - วางแผนของสิ่งที่จะท า 
 - ร่างสิ่งที่จะเขียน 
 - เขียนบท 
 - อัดเสียง 
 - ตัดต่อเสียง 
 - ช่วงพักทานอาหาร 
 - พาชมห้องท างานของทีมงาน" 
 - เวลาของเกม 
 - แปลงไฟล์ ( Render) 
 -  อัพโหลดไฟล์ลงยูทูบ 
 -  อ่านและตอบคอมข้อความจากผู้ดู  
 - อธิบายอุปกรณ์การแคสเกม 
2. ช่วง Q & A ที่มีข้อค าถามสะท้อนความรู้ทาง
อาชีพทั้ง 7 องค์ประกอบตาม O*NET – SOC 
(บทสัมภาษณ์มีแสดงในภาคผนวกท่ี ข) 
- นักแคสเกมเล่าประสบการณ์ก่อนที่จะประสบ
ความส าเร็จในสายอาชีพนักแคสเกม 
- นั กแคส เกมตอบค าถามจ านวน  30 ข้ อ 
ยกตัวอย่างข้อค าถามเช่น “พ่ีได้เงินจากช่องทาง
ไหนบ้าง ?” ค าตอบด้านการเงินสะท้อนข้อมูล
ทางอาชีพในองค์ประกอบที่  2 คือ ความรู้
พ้ืนฐานเกี่ยวกับอาชีพ 
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ขั้นตอนการด าเนินกิจกรรม 

1) ผู้วิจัยแนะน าประวัติของนักแคสเกมอาชีพที่น าเสนอในวิดีโอ 

2) นักเรียนดูวิดีโอการท างานของนักแคสเกมอาชีพ  

กิจกรรมที่สอง การสะท้อนความคิดและความรู้สึก  

วัตถุประสงค์ของกิจกรรม  

เพ่ือให้นักเรียนได้สะท้อนความคิดและความรู้สึกของตนเองหลังจากการดูวิดีโอการ

ท างานและการตอบค าถามเกี่ยวกับอาชีพของนักแคสเกม ว่าตนเองมีความคิดเห็นและ

ความรู้สึกอย่างไรต่ออาชีพนี้ ในกิจกรรมนี้เป็นขั้นตอนของการส ารวจสังเกตความคิดและ

ความรู้สึกภายในตนเองที่มีต่อประสบการณ์นั้น ซึ่งเป็นไปตามขั้นตอนที่ 2 จากทฤษฎีการ

เรียนรู้เชิงประสบการณ์ของโคลป์ ( Kolb, 1984 อ้างถึงใน Oswald, Alderman & 

Willmering, 2017) 

ลักษณะของกิจกรรม  

นักเรียนได้เขียนถึงความคิดและความรู้สึกของตนเองที่มีต่ออาชีพนักแคสเกมหลัง

จากได้ดูวิดีโอการท างานของนักแคสเกมในกิจกรรมที่หนึ่งไปแล้ว ว่าตนเองนั้นรู้สึกและมี

ความคิดเห็นอย่างไรต่อลักษณะการท างานของนักแคสเกมที่เพ่ิงได้สังเกตการณ์ไป  

ขั้นตอนการด าเนินกจิกรรม  

ผู้วิจัยให้นักเรียนเขียนความคิดและความรู้สึกของตนเองลงในใบกิจกรรม 

(ภาคผนวก ค) ตามหัวข้อดังนี้  

1) รู้สึกและมีความคิดเห็นอย่างไรต่อลักษณะการท างานของนักแคสเกม  

2) สิ่งที่ฉันชอบ และ ไม่ชอบในอาชีพนักแคสเกม  

3) เหตุผลที่ฉันสนใจ(ต้องการลองท า) อาชีพนักแคสเกม   

4) คิดว่าตนเองเหมาะสมกับอาชีพนักแคสเกมหรือไม่ เพราะอะไร 
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กิจกรรมที่สาม การสรุปข้อมูลทางอาชีพนักแคสเกม  

วัตถุประสงค์ของกิจกรรม  

เพ่ือให้นักเรียนได้ทบทวนข้อมูลและสรุปความรู้ที่ตนเองได้รับรู้จากการดูวิดีโอการ

ท างานและการตอบค าถามเกี่ยวกับอาชีพของนักแคสเกมในกิจกรรมที่หนึ่ง ซึ่งเป็นไปตาม

ขั้นตอนที่ 3 จากทฤษฎีการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ของโคลป์ ( Kolb, 1984 อ้างถึงใน 

Oswald, Alderman & Willmering, 2017) 

ลักษณะของกิจกรรม   

นักเรียนเขียนสรุปข้อมูลทางอาชีพนักแคสเกมที่ตนเองได้รับจากการดูวิดีโอใน

กิจกรรมที่หนึ่ง เพ่ือช่วยให้นักเรียนได้รวบรวมข้อมูลที่ตนเองได้รับรู้ออกมาผ่านทาง

ตัวหนังสือและเป็นการทบทวนข้อมูลของตนเองดูอีกครั้งว่านักเรียนได้เรียนรู้อะไรบ้าง เช่น 

การให้นักเรียนอธิบายความหมายของอาชีพนักแคสเกม สิ่งที่เป็นข้อดีและข้อจ ากัดของอาชีพ

นักแคสเกม เป็นต้น  

ขั้นตอนการด าเนินกิจกรรม  

ผู้วิจัยให้นักเรียนเขียนสรุปข้อมูลของอาชีพแคสเกมลงในใบกิจกรรม (ภาคผนวก ค) 

ตามหัวข้อที่มีดังต่อไปนี้  

1) ความหมายของนักแคสเกมอาชีพคืออะไร 

2) อะไรคือข้อมูลส าคัญที่ฉันได้เรียนรู้เกี่ยวกับอาชีพนักแคสเกมหากฉันต้องการที่จะท า

อาชีพนี้ 

3) สิ่งที่เป็นข้อดีของการท าอาชีพนี้คืออะไร และ สิ่งที่เป็นข้อเสียของการท าอาชีพนี้คืออะไร  

4) เล่าการท างานของนักแคสเกมที่ฉันเข้าใจคร่าว ๆ  

5) เปรียบเทียบความรู้เกี่ยวกับอาชีพนักแคสเกมของตนเองก่อนและหลังการเข้าร่วม

กิจกรรมส ารวจอาชีพแบบเสมือนของนักแคสเกมอาชีพ 
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กิจกรรมที่สี่ วางแผนการแคสเกม  

วัตถุประสงค์ของกิจกรรม  

เพ่ือให้นักเรียนได้เรียนรู้จากการทดลองลงมือท าจริงและสังเกตดูว่าตนเองมี

ความรู้สึกอย่างไรต่อกิจกรรมนั้น โดยให้นักเรียนได้ฝึกกระบวนการคิด (Cognitive thinking) 

และลงมือปฏิบัติจริง (hand-on experience) พร้อมทั้งสังเกตความรู้สึกของตนเอง ซึ่ง

เป็นไปตามขั้นตอนที่ 4 จากทฤษฎีการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ของโคลป์ ( Kolb, 1984 อ้าง

ถึงใน Oswald, Alderman & Willmering, 2017) 

ลักษณะของกิจกรรม  

เป็นการทดลองท ากิจกรรมที่ เกี่ยวข้องกับอาชีพนักแคสเกม  นักเรียนจะได้

จินตนาการว่าตนเองเป็นนักแคสเกมและได้ลองวางแผนการแคสเกมของตนเองว่าจะให้การ

แคสเกมของตนเองนั้นออกมาในรูปแบบใด และในขณะเดียวกันนักเรียนจะได้สังเกตตนเอง

ด้วยว่าในขณะที่ลงมือปฏิบัติจริงนั้นตนเองมีความรู้สึกอย่างไรต่อกิจกรรมที่ก าลังท ามี

ความชอบมากน้อยแค่ไหน (Self-observation)  

ขั้นตอนการด าเนินกิจกรรม   

ผู้วิจัยให้นักเรียนได้วางแผนการแคสเกมของตนเองในกระดาษขนาด A3 โดย

นักเรียนเขียนให้ครอบคลุมถึงโจทย์ที่มอบให้ตามความสนใจและจินตนาการของตนเอง โดย

โจทย์มีดังนี้ (ภาคผนวก ค) 

1) เราเป็นนักแคสเกมที่มีแนวการเล่าเรื่องแบบไหน  (เล่นให้ดู , สอนเทคนิค, เล่า

เกร็ดความรู้ของเกม, ท าหนังจากเกม, ฯลฯ)  

2) เกมที่เราจะแคสเป็นเกมแรกคือเกมชื่อว่าอะไร?  

3) กลุ่มเป้าหมายของคนดูคือกลุ่มไหน อายุเท่าไหร่  

4) เหตุผลที่คนจะดูวิดีโอแคสเกมของเราคืออะไร  

5) จะท าอย่างไรให้คนมาดูวิดีโอของเรามากข้ึน  

6) เขียนขั้นตอนการแคสเกมของตนเองตามล าดับ 
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2. แบบวัดความรู้ทางอาชีพนักแคสเกม 

แบบวัดความรู้ทางอาชีพนักแคสเกม เป็นแบบวัดที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นเพื่อใช้เป็นเครื่องมือในการ

วัดความรู้ในอาชีพนักแคสเกมของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยผู้เข้าร่วมการวิจัยจะประเมินว่า

ข้อค าถามนั้นเป็นความจริงหรือไม่เป็นความจริง โดยให้ใส่เครื่องหมาย  ในช่องหลังข้อค าถามว่าข้อ

ค าถามนั้นเป็นความจริงหรือไม่เป็นความจริง มีข้อค าถามทั้งหมด 19 ข้อ การคิดคะแนนคือ หากตอบ

ถูกจะได้ 1 คะแนน ดังนั้นคะแนนเต็มทั้งหมดจะเท่ากับ 19 คะแนน และช่วงคะแนนที่เป็นไปได้คือ 0-

19 คะแนน ผู้ที่ได้คะแนนสูงหมายถึงมีความรู้ทางอาชีพนักแคสเกมมาก  

แบบวัดความรู้วามรู้ทางอาชีพนักแคสเกมนี้ ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นโดยอ้างอิงจากข้อมูลนัก

แคสเกมอาชีพ 2 ท่าน และจากการศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลอาชีพนักแคสเกมจากคอร์สการสอนแคสเก

มออนไลน์ จากหนังสือสอนแคสเกมและจากบทสัมภาษณ์ของนักแคสเกมอาชีพในต่างประเทศ รวม

ไปถึงการแบ่งข้อมูลทางอาชีพตามองค์ประกอบของ O*NET - SOC หรือ The Occupational 

Information Network - Standard Occupational Classification (U.S. Department of 

Labor, 2020) จ านวน 7 องค์ประกอบ คือ  

1) ความสามารถ (Abilities) หมายถึง ความช านาญของแต่ละบุคคลที่ส่งผลต้อง

ประสิทธิภาพของงาน  

2) ความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับอาชีพ (Knowledge) หมายถึง ข้อมูลและข้อเท็จจริงพ้ืนฐาน

โดยทั่วไปของอาชีพนั้น เช่น รายได้ ประสบการณ์ที่ควรมี  

3) กิจกรรมของงาน (Work activities) เป็นลักษณะกิจกรรมพื้นฐานของอาชีพนั้น เช่น การ

แคสเกมต้องมีการเล่นเกมให้ผู้ชมได้ดู  

4) บริบทของงาน (Work context) สภาพสังคมและปัจจัยทางกายภาพของงาน เช่น 

สถานที่ท างาน เวลาการท างาน  

5) ลักษณะการท างาน (Work style) หมายถึง ลักษณะการท างานของแต่ละบุคคลที่ส่งผล

ต่อประสิทธิภาพของงาน เช่นคนที่ชอบท างานเป็นทีม หรือคนท่ีชอบท างานเป็นกลุ่ม 

6) ความสนใจ (Interest) หมายถึง ความสนใจของบุคคลที่มีต่อลักษณะการท างานและ

ผลผลิตของงาน  

7) ทักษะ (Skill) คือ ความสามารถท่ีได้รับการพัฒนา ฝึกฝน และมีอิทธิพลต่อประสิทธิภาพ

ของงาน  
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ซึ่งได้จ านวนข้อค าถามทั้งสิ้น 40 ข้อ (ภาคผนวก ง) จากนั้นผู้วิจัยได้น าข้อค าถามทั้งหมดไป

เก็บข้อมูลกับกลุ่มที่คล้ายคลึงกับผู้เข้าร่วมการวิจัย กล่าวคือ เป็นนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายและมี

ความสนใจในอาชีพนักแคสเกม ในการศึกษาน าร่องจ านวน 42 คน เพ่ือน าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์

ส าหรับการพิจารณาคัดเลือกข้อค าถามโดยพิจารณาจากค่าดัชนีความยากง่าย (Difficulty) ซึ่งค่าที่

ยอมรับได้คือ 0.20 ถึง 0.80 (ภัทรา นิคมานนท์, 2543 อ้างถึงใน บูรชาติ ศิริเป็ง, 2561) และค่า

สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างคะแนนรายข้อ (Corrected item total correlation: CITC) ซึ่งค่า 

CITC ที่ยอมรับได้อยู่ที่ 0.20 (Streiner, 2003) ร่วมกับการพิจารณาความตรงเชิงเนื้อหา (Content 

validity) โดยอาศัยดุลยพินิจของผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่าน  ได้แก่ นักแคสเกมอาชีพ 2 ท่าน และ 

ผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์การสร้างแบบวัดความรู้ทางด้านจิตวิทยา 1 ท่าน ซึ่งผู้ทรงคุณวุฒิได้ให้

ความเห็นว่าแบบวัดสามารถใช้ประเมินความรู้ทางอาชีพนักแคสเกมในเบื้องต้นในนักเรียนมัธยมศึกษา

ตอนปลายได้ โดยมีข้อค าถามที่ผ่านเกณฑ์ดังกล่าวจ านวน 19 ข้อ (ดังแสดงในตารางที่ 2.2) และ

วิเคราะห์ค่าความเที่ยงด้วยการวิเคราะห์ความสอดคล้องภายในด้วยวิธีคูเดอร์ริชาร์ ดสันโดยสูตร KR-

20 ได้เท่ากับ .79  ซึ่งเป็นค่ายอมรับ (Salkind, 2010) ว่าแบบทดสอบนี้สามารถน าไปใช้เป็นเครื่องมือ

เบื้องต้นในการวัดความรู้ทางนักอาชีพนักแคสเกมส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายได้ 

อย่างไรก็ตามในแบบวัดความรู้ทางอาชีพนักแคสเกมนี้มีข้อที่ไม่เป็นไปตามเกณฑ์เงื่อนไขการ

คัดเลือกข้อค าถาม แต่ผู้วิจัยและผู้เชี่ยวชาญเห็นตรงกันว่าไม่ควรตัดออกเนื่องจากเป็นข้อค าถามที่มี

ความตรงเชิงเนื้อหาและเป็นข้อมูลทางอาชีพที่ผู้ตอบควรทราบ คือ ข้อที่ 27 40 1 18 34 และ 23 ซึ่ง

รายละเอียดอธิบายดังแสดงในภาคผนวก ง  
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ตารางที่ 2.2 ผลวิเคราะห์แบบวัดความรู้ทางอาชีพนักแคสเกม 

*หมายเหตุ ข้อค าถามที่ไมเ่ป็นไปตามเกณฑ์แต่ถูกคดัเลือกไว้ส าหรบัแบบวัดความรู้ทางอาชีพนักแคสเกม 

 

 

 

7 องค์ประกอบ 

ข้อมูลทางอาชีพ 
ข้อที ่ ข้อค าถาม 

ดัชนีค่าความง่าย 

(PE) 
ค่า CITC 

1. ความสามารถ 5 ผู้ที่สามารถเป็นนัก แคสเกมอาชีพต้อง

มีทักษะในการพูดท่ีตลก สรา้งอารมณ์

ขันได้เท่าน้ัน 

0.79 0.47 

 

 

 

 

 

27 นักแคสเกมอาชีพจ าเป็นต้องมีทักษะ

การแยกแยะคุณภาพของเกมได้ว่าเกม

ที่ดีเป็นอย่างไร เกมที่ไม่ดีเป็นอยา่งไร 

เพื่อสามารถแนะน าให้ผู้ชมท่ีก าลัง

ตัดสินใจซื้อเกม      

0.17 0.07* 

 40 ผู้ที่ท าอาชีพแคสเกมต้องสามารถรบั

แรงกดดันหรือความเครียดไดด้ี เพราะ

ต้องรักษายอดผูต้ิดตามและสร้าง

ติดตามใหม่อยู่เสมอ 

0.90* 0.36 

2. ความรู ้ 1 นักแคสเกมอาชีพไม่จ าเป็นต้องมี

เครื่องมือ (คอมพิวเตอร์ กล้อง

ไมโครโฟน) ในการแคสที่คุณภาพสูง สิ่ง

ส าคัญคือต้องน าเสนอการแคสเกมของ

ตนเองด้วยความสนุกสนาน 

0.26 0.12* 

 

35 นักแคสเกมอาชีพท่ีมีชื่อเสยีงแล้วถึงแม้

จะมีรายได้ที่ไม่คงท่ี แตร่ายได้ในการ

แคสเกมแต่ละเดือนจะไม่ลดลงเกนิ 30 

%  

0.45 0.30 
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ตารางที่ 2.2 ผลวิเคราะห์แบบวัดความรู้ทางอาชีพนักแคสเกม (ต่อ)  

*หมายเหตุ ข้อค าถามที่ไมเ่ป็นไปตามเกณฑ์แต่ถูกคดัเลือกไว้ส าหรบัแบบวัดความรู้ทางอาชีพนักแคสเกม 

  

7 องค์ประกอบ 

ข้อมูลทางอาชีพ 
ข้อที ่ ข้อค าถาม 

ดัชนีค่าความง่าย 

(PE) 
ค่า CITC 

 18 การจะเป็นนักแคสเกมอาชีพจ าเปน็ต้อง

เข้าเรียนคณะทีเ่กี่ยวกับการพัฒนา

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ หรือคณะดิจิทัล

มีเดีย 

0.83* 0.49 

3. กิจกรรมของงาน 13 

 

 

 

การเป็นนักแคสเกมที่ประสบ

ความส าเร็จไม่จ าเป็นต้องมีการตอบ

ค าถามหรือคอมเม้นกับแฟนคลับเพียง

แค่เล่นเกมให้สนุกและน่าติดตามเพียง

เท่านั้น 

0.74 

 

0.47 

 

 30 

 

ก่อนท าการแคสเกมไมจ่ าเป็นต้อง

เตรียมเนื้อหาในการพดู เพราะจะท าให้

การแคสเกมออกมาไม่เป็นธรรมชาต ิ

0.48 0.21 

 29 ผู้ที่เริ่มต้นท าอาชีพแคสเกมไม่

จ าเป็นต้องอัพโหลดหรือสตรีมวิดโีอการ

เล่นเกมของตัวเองบ่อยมากนัก เพราะ

ยังมีผู้ตดิตามจ านวนน้อย เช่น อัพโหลด

วิดีโอหรือสตรมีเกมเดือนละครั้ง 

0.74 0.46 

4. บริบทของงาน 2 นักแคสเกมและนักกีฬาอสีปอร์ตมกีาร

ท างานท่ีเหมือนกัน 

0.76 0.25 

 17 นักแคสเกมอาชีพไม่จ าเป็นต้องมีการ

สร้างคอนเนคชั่นกับนักแคสเกมคนอ่ืน 

เพราะการมีช่ือเสยีงในอาชีพนักแคสเก

มคือการแข่งขัน 

0.79 0.60 
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ตารางที่ 2.2 ผลวิเคราะห์แบบวัดความรู้ทางอาชีพนักแคสเกม (ต่อ)  

*หมายเหตุ ข้อค าถามที่ไม่เป็นไปตามเกณฑ์แต่ถูกคัดเลือกไว้ส าหรับแบบวัดความรู้ทางอาชีพนักแคสเกม 

  

7 องค์ประกอบ 

ข้อมูลทางอาชีพ 
ข้อที ่ ข้อค าถาม 

ดัชนีค่าความง่าย 

(PE) 
ค่า CITC 

 32 การเป็นนักแคสเกมอาชีพไม่แตกตา่ง

จากการเล่นเกมทั่วไป เพียงแต่เลน่เกม

ให้ผู้ชมทางออนไลน์ดเูท่านั้น 

0.57 0.25 

5. ลักษณะการท างาน 9 การเป็นนักแคสเกมอาชีพท่ีประสบ

ความส าเร็จต้องมุ่งเน้นสรา้งยอด

ผู้ติดตามเป็นหัวใจหลักตั้งแต่งช่วง

เริ่มต้นของการสรา้งช่องของตนเอง 

0.45 0.22 

 21 ผู้ที่มีบุคลิกเป็นคนเก็บตัวสามารถเป็น

นักแคสเกมอาชีพท่ีมียอดผู้ตดิตามสูงได้ 

ไม่จ าเป็นต้องเปลีย่นแปลง เพราะยึด

หลักการเป็นตัวของตัวเอง 

 

 

0.38 

 

 

0.44 

 34 นักแคสเกมอาชีพจ าเป็นต้องเป็นคนท่ีมี

ความมั่นใจในตนเอง ท้ังการพูด และ

การแสดงออก ไมเ่ขินอาย 

0.88* 0.39 

6. ความสนใจ 26 การเป็นนักแคสเกมอาชีพ จะมี

ช่วงเวลาท างานท่ีสนุกสนานอยู่เสมอ 

เพราะการเล่นเกมเป็นเรื่องสนุก 

0.33 0.36 

7. ทักษะ 22 นักแคสเกมอาชีพจ าเป็นต้องมีความรู้

ภาษาอังกฤษ เข้าใจความหมายของ

ข้อความที่เกมต้องการสื่อสาร เพราะ

เกมส่วนใหญม่ีการใช้ภาษาเป็น

ภาษาอังกฤษ 

0.38 0.56 
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ตารางที่ 2.2 ผลวิเคราะห์แบบวัดความรู้ทางอาชีพนักแคสเกม (ต่อ)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

*หมายเหตุ ข้อค าถามที่ไมเ่ป็นไปตามเกณฑ์แต่ถูกคดัเลือกไว้ส าหรบัแบบวัดความรู้ทางอาชีพนักแคสเกม 

 

3. มาตรวัดการรับรู้ตนเองทางอาชีพนักแคสเกม 

เป็นมาตรวัดที่ดัดแปลงมาจากมาตรวัดการรับรู้ตนเองทางอาชีพ (Vocational rating scale: 

VRS) ของ Barret และ Tinsley (1977) มีข้อค าถามทั้งหมด 40 ข้อ มาตรวัดมีลักษณะเป็นมาตรวัด

ประมาณค่าแบบ 5 ระดับ โดยผู้วิจัยได้ปรับข้อความในแต่ละตัวเลือกให้สอดคล้องกับข้อค าถามเพ่ือ

เพ่ิมความเข้าใจในการตอบ โดยมีช่วงคะแนนเท่ากับ 0-200 คะแนนเมื่อรวมคะแนนของทั้งมาตรวัด 

ซึ่งผู้วิจัยได้แปลเนื้อหาของข้อค าถามจากภาษาอังกฤษเป็นภาษาไทยและมีการปรับเนื้อหาให้

สอดคล้องกับอาชีพนักแคสเกมโดยให้ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบและแก้ไขการแปล ตัวอย่างข้อกระทง

เช่น “ฉันรู้ว่าฉันมีบุคลิกลักษณะที่เหมาะสมกับอาชีพนักแคสเกม” “ฉันมีความคิดที่ชัดเจนเกี่ยวกับ

เงินเดือนหรือสิ่งตอบแทนที่ฉันต้องการในการเป็นนักแคสเกมอาชีพ” ซึ่งมาตรวัดที่ได้รับการแปลและ

น ามาปรับใช้มีค่าครอนบาคอัลฟ่าเท่ากับ .97  

ภายหลังจากการกลับคะแนนในข้อค าถามทางลบ การคิดคะแนนจะเป็นการคิดคะแนนรวมของทุกข้อ

ค าถาม โดยที่ค่าคะแนนการรับรู้ตนเองทางอาชีพนักแคสเกมสูงหมายถึง นักเรียนมีการรับรู้ตนเอง

7 องค์ประกอบ 

ข้อมูลทางอาชีพ 
ข้อที ่ ข้อค าถาม 

ดัชนีค่าความ

ง่าย 

(PE) 

ค่า 

CITC 

 23 นักแคสเกมอาชีพต้องมีทักษะการ

จัดสรรเวลาได้เป็นอย่างดี เพราะการ

ท างานมีหลายส่วน เช่น การอัดวดีีโอ 

การตัดต่อ การศึกษาเกมและการตอบ

ค าถามจากคนด ู

0.93 0.16* 

 28 นักแคสเกมอาชีพไม่จ าเป็นต้องมีทักษะ

ทางสังคมมากนัก เพราะการแคสเกม

เป็นการท างานคนเดียวไม่จ าเป็นตอ้ง

สื่อสารกับใคร 

0.76 0.58 
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ทางด้านอาชีพนักแคสเกมสูง และค่าคะแนนมาตรวัดการการนักแคสเกมต่ า หมายถึง นักเรียนมีการ

รับรู้ตนเองทางอาชีพนักแคสเกมต่ า (ภาคผนวก จ) 

4. มาตรวัดความแน่ใจทางอาชีพนักแคสเกม 

เป็นมาตรวัดที่ดัดแปลงจากมาตรวัดความแน่ใจทางอาชีพ (Career certainty scale: CCS) 

ของ Pesch และคณะ (2014) มีข้อค าถามทั้งหมด 3 ข้อ ซึ่งเป็นมาตรวัดเพ่ือวัดความแน่ใจที่จะ

ประกอบอาชีพที่ตนเองสนใจ ผู้วิจัยได้แปลเนื้อหาของข้อค าถามจากภาษาอังกฤษเป็นภาษาไทยและมี

การปรับเนื้อหาให้สอดคล้องกับอาชีพนักแคสเกมโดยให้ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบและแก้ไขการแปล 

มาตรวัดความแน่ใจทางอาชีพเป็นการตอบแบบรายงานตนเองจ านวน 3 ข้อ ซึ่งมาตรวัดที่ได้รับการ

แปลและน ามาปรับใช้มีค่าครอนบาคอัลฟ่าเท่ากับ .92  

โดยมาตรวัดมีลักษณะเป็นมาตรวัดประมาณค่าแบบ 6 ระดับ ตั้งแต่ 1 คือไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

ไปจนถึง 6 คือเห็นด้วยอย่างยิ่ง โดยมีช่วงคะแนนเท่ากับ 0-18 คะแนนเมื่อรวมคะแนนของทั้งมาตรวัด 

ตัวอย่างข้อค าถามเช่น “ฉันแน่ใจว่าอาชีพนักแคสเกมคืออาชีพที่ฉันต้องการท า/ไม่ต้องการท า หลัง

เรียนจบ” หากนักเรียนไม่ต้องการท าให้ท าสัญลักษณ์  ในช่องที่แสดงว่าไม่ต้องการท า จากนั้นเลือก

ระดับค่าที่ตรงกับความเป็นจริงของตนเองจากค่าระดับ 1 - 6 (ภาคผนวก จ) 

 การคิดคะแนนท าได้โดยการรวมคะแนนของทุกข้อค าถาม โดยที่ค่าคะแนนมาตรวัดความ

แน่ใจทางอาชีพนักแคสเกมสูง หมายถึง นักเรียนมีความแน่ใจทางอาชีพนักแคสเกมสูง และค่าคะแนน

มาตรวัดความแน่ใจทางอาชีพต่ า หมายถึง นักเรียนมีความแน่ใจทางอาชีพนั้นๆต่ า 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 การด าเนินการวิจัยแบ่งออกเป็น 3 ระยะ คือ ระยะพัฒนาเครื่องมือและกิจกรรม ระยะก่อน

ทดลอง และระยะหลังทดลอง  

1. ระยะพัฒนาเครื่องมือและกิจกรรม  

1.1 ออกแบบโปรแกรมการส ารวจอาชีพแบบเสมือนของนักแคสเกมจากโมเดลการเรียนรู้เชิง

ประสบการณ์ของโคลป์ รวมไปถึงจากการเรียนรู้ในรูปแบบเสมือนโดยมีการน าลักษณะ

ของกิจกรรมการส ารวจอาชีพจ๊อบชาโดว์ในแง่ของการสังเกตการณ์การท างานของ

ผู้เชี่ยวชาญมาปรับใช้ในรูปแบบของวิดีโอ 
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1.2 พัฒนาแบบวัดความรู้ทางอาชีพนักแคสเกม 

1.3 แปลมาตรวัดความแน่ใจทางอาชีพของ ของ Pesch และคณะ (2014) และ มาตรวัดการ

รับรู้ตนเองทางอาชีพ ของ Barret & Tinsley (1977) เป็นภาษาไทยพร้อมกับปรับภาษา

ของข้อค าถามให้สอดคล้องกับอาชีพนักแคสเกม 

2. ระยะก่อนการทดลอง 

2.1 ผู้วิจัยส่งเอกสารขอความอนุเคราะห์เข้าไปจัดกิจกรรมกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอน

ปลายชั้นมัธยมปีที่ 4 – มัธยมศึกษาปีที่ 6 ไปยังผู้อ านวยการโรงเรียนแห่งหนึ่งในจังหวัด

กรุงเทพมหานคร และแจ้งรายละเอียดของผู้เข้าร่วมการวิจัยที่เหมาะสมในการเข้าร่วม

กิจกรรม เพ่ือให้นักเรียนที่มีคุณสมบัติตรงกับเกณฑ์การคัดเข้าได้สมัครเพ่ือเข้าร่วม

กิจกรรมที่จะจัดข้ึน จ านวน 60 คน  

2.2 ผู้วิจัยเข้าจัดเตรียมสถานที่เพ่ือจัดกิจกรรม โดยการด าเนินกิจกรรมในครั้งนี้ได้ใช้ห้อง

โสตทัศนูปกรณ์จ านวน 2 ห้อง ซึ่งในแต่ละห้องมีอุปกรณ์เครื่องโปรเจคเตอร์และล าโพง

และมีขนาดของห้องที่สามารถบรรจุนักเรียนได้ห้องละ 30 คน  

3. ระยะด าเนินกิจกรรม 

3.1 ผู้วิจัยพบนักเรียนจ านวน 60 คน ผู้วิจัยแนะน าตัวและอธิบายรายละเอียดและ

วัตถุประสงค์ของกิจกรรมให้นักเรียนได้ทราบ 

3.2 ผู้วิจัยให้นักเรียนจับฉลากเพ่ือแบ่งเข้ากลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มละ 30 คน 

จากนั้นผู้วิจัยน านักเรียนกลุ่มทดลองไปยังห้องโสตทัศนูปกรณ์ 1 และผู้ช่วยวิจัยน า

นักเรียนกลุ่มควบคุมไปยังห้องโสตทัศนูปกรณ์ 2  

3.3 จากนั้นให้นักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมท าแบบสอบถามก่อนท ากิจกรรมการ

ส ารวจอาชีพ   

3.4 ผู้วิจัยเริ่มโปรแกรมการส ารวจอาชีพแบบเสมือนของนักแคสเกมกับกลุ่มทดลอง และ

ผู้ช่วยผู้วิจัยเริ่มท ากิจกรรมการหาข้อมูลทางอาชีพของนักแคสเกมอย่างอิสระจากสื่ อ

อิเล็กทรอนิกส์ที่นักเรียนมีเป็นเวลา 1 ชั่วโมง 15 นาทีกับกลุ่มควบคุม (ภาคผนวก ก) 

โดยทั้งสองกลุ่มเริ่มท ากิจกรรมพร้อมกัน 

3.5 หลังจากเสร็จสิ้นกิจกรรม ผู้วิจัยให้นักเรียนทั้ง 2 กลุ่มท าแบบประเมินที่จัดเตรียมไว้ เพ่ือ

วัดผลหลังท ากิจกรรม 
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 3.6  ผู้วิจัยรวบรวมผลการประเมินทั้งหมดเพ่ือวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติต่อไป  
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บทที่ 3 
ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

งานวิจัยนี้มีลักษณะแบบงานวิจัยเป็น pretest– posttest control group design มี

วัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของโปรแกรมการส ารวจอาชีพแบบเสมือนของนักแคสเกม ที่มีต่อความรู้

ทางอาชีพนักแคสเกม การรับรู้ตนเองทางอาชีพนักแคสเกม และความแน่ใจทางอาชีพนักแคสเกม โดย

มีผู้เข้าร่วมการวิจัยจ านวน 60 คน ซึ่งถูกแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มโดยการจับฉลากแยกกลุ่ม ได้แก่ กลุ่ม

ทดลองจ านวน 30 คน และกลุ่มควบคุมจ านวน 30 คน วิเคราะห์ข้อมูลโดยสถิติการวิเคราะห์ความ

แปรปรวนผสม 2 ทาง (two – way mixed ANOVA) และมีการวิเคราะห์เพ่ิมเติมด้วยสถิติการ

ทดสอบความแตกต่างของค่ากลางของสองประชากรไม่อิสระ (Paired sample t-test) เพ่ือ

ตรวจสอบความแตกต่างของคะแนนก่อนและหลังการเข้าโปรแกรมในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  

โดยผู้วิจัยได้แบ่งการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 3 ตอน ได้แก่ ข้อมูลทั่วไปของ

ผู้ เข้าร่วมการวิจัย ข้อมูลสถิติ พ้ืนฐานของตัวแปร และผลการทดสอบสมมติฐานการวิจัย ดัง

รายละเอียดต่อไปนี้  

ตอนที่ 1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้เข้าร่วมการวิจัย 

 ผู้เข้าร่วมการวิจัยมีจ านวนทั้งสิ้น 60 คน แบ่งออกเป็นเพศหญิง 20 คน เพศชาย 40 โดยมี

อายุระหว่าง 15-18 ปี (M = 16.70, SD = .92) นักเรียนชั้นมัธยมปีที่ 4 จ านวน 12 คน (ร้อยละ 20) 

นักเรียนชั้นมัธยมปีที่ 5 จ านวน 25 คน (ร้อยละ 41.67) นักเรียนชั้นมัธยมปีที่ 6 จ านวน 23 คน (ร้อย

ละ 38.33) โดยแบ่งผู้เข้าร่วมวิจัยออกเป็น 2 กลุ่มได้แก่ กลุ่มทดลองจ านวน 30 คน และกลุ่มควบคุม

จ านวน 30 คน ดังแสดงในตารางที่ 3.1 
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ตารางที่ 3.1 ข้อมูลทั่วไปของผู้เข้าร่วมการวิจัย 

  ผู้เข้าร่วมการวิจัย
ทั้งหมด (N = 60) 

กลุ่มทดลอง  
(n = 30) 

กลุ่มควบคุม  
(n = 30) 

  ความถี่ ร้อยละ ความถี่ ร้อยละ ความถี่ ร้อยละ 
เพศ ชาย 40 66.7 22 73.3 18 60.0 
 หญิง 20 33.3 8 26.7 12 40.0 

ระดับชั้น ม.4 12 20.0 7 23.3 5 16.7 
 ม.5 25 41.7 13 43.3 12 40.0 
 ม.6 23 38.3 10 33.3 13 43.3 
อายุ 15 5 8.3 3 10.0 2 6.7 
 16 22 36.7 10 33.3 12 40.0 
 17 19 31.7 9 30.0 10 33.3 
 18 14 23.3 8 26.7 6 20.0 

 

ตอนที่ 2  ข้อมูลสถิติพื้นฐานของตัวแปร 

ผู้วิจัยได้น าคะแนนจากแบบวัดที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบวัดความรู้ทางอาชีพนักแคสเกม 

มาตรวัดการรับรู้ตนเองทางอาชีพนักแคสเกม และมาตรวัดความแน่ใจทางอาชีพนักแคสเกม มา

วิเคราะห์ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมโดยแบ่งออกเป็น

ช่วงเวลาก่อนการทดลอง และหลังการทดลอง 

ซึ่งผลที่ได้มีดังนี้ ค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้ทางอาชีพแคสเกมในกลุ่มทดลอง คะแนนก่อนการ

ทดลอง คือ 8.26 คะแนน (SD = 3.5) คะแนนหลังการทดลอง คือ 12.73 คะแนน (SD = 3.1) ใน

กลุ่มควบคุมค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้ทางอาชีพแคสเกม คะแนนก่อนการทดลอง คือ 9.10 คะแนน (SD 

= 2.5) คะแนนหลังการทดลอง คือ 8.80 คะแนน (SD = 3.4) ค่าเฉลี่ยคะแนนการรับรู้ตนเองทาง

อาชีพนักแคสเกมในกลุ่มทดลอง คะแนนก่อนการทดลอง คือ 104.35 คะแนน (SD = 39.32) คะแนน

หลังการทดลอง คือ 115.06 คะแนน (SD = 38.69) ในกลุ่มควบคุมค่าเฉลี่ยคะแนนการรับรู้ตนเอง

ทางอาชีพนักแคสเกม คะแนนก่อนการทดลอง คือ 114.90 คะแนน (SD = 42.37) คะแนนหลังการ

ทดลอง คือ 118.73 คะแนน (SD =  41.88) ค่าเฉลี่ยคะแนนความแน่ใจทางอาชีพนักแคสเกมในกลุ่ม
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ทดลอง คะแนนก่อนการทดลอง คือ 11.30 คะแนน (SD = 3.5) คะแนนหลังการทดลอง คือ 12.40 

คะแนน (SD = 3.9) ค่าเฉลี่ยคะแนนความแน่ใจทางอาชีพนักแคสเกมในกลุ่มควบคุม คะแนนก่อนการ

ทดลอง คือ 12.26 คะแนน (SD = 3.2) คะแนนหลังการทดลอง คือ 11.13 คะแนน (SD = 3.3) ดัง

แสดงในตารางที่ 3.2  

ตารางที่ 3.2 ค่าเฉลี่ยของคะแนนและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานจากการท าแบบวัดของกลุ่มทดลองและ

กลุ่มควบคุมก่อนและหลังการท ากิจกรรม  

             เวลา (ก่อน-หลัง) 
 

กลุ่มทดลอง 
(n = 30) 

กลุ่มควบคุม 
(n = 30)  

คะแนนความรู้ทางอาชีพนัก
แคสเกม 
(ช่วงคะแนน 0-19 คะแนน) 

ก่อนการทดลอง 
หลังการทดลอง 

8.26 (3.5) 
12.73 (3.1) 

9.10 (2.5) 
8.80 (3.4) 

คะแนนการรับรู้ตัวตนทาง
อาชีพนักแคสเกม 
(ช่วงคะแนน 0-200 คะแนน) 

ก่อนการทดลอง 
หลังการทดลอง 

104.35 (39.32) 
115.06 (38.69) 

114.90 (42.37) 
118.73 (41.88) 

คะแนนความแน่ใจทางอาชีพ
นักแคสเกม  
(ช่วงคะแนน 0-18 คะแนน) 

ก่อนการทดลอง 11.30 (3.5) 12.26 (3.2) 

หลังการทดลอง 12.40 (3.9) 11.13 (3.3) 

หมายเหตุ ( ) คือส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

ตอนท่ี 3  ผลการทดสอบสมมติฐานการวจิยั 

เพ่ือพิจารณาความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้ทางอาชีพนักแคสเกม การรับรู้ตนเอง

ทางอาชีพนักแคสเกม และความแน่ใจทางอาชีพนักแคสเกม ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมว่ามี

ความแตกต่างกันหรือไม่ระหว่างก่อนและหลังเข้าโปรแกรมการส ารวจอาชีพแบบเสมือนของนัก

แคสเกม ผู้วิจัยได้น าข้อมูลดังกล่าวมาวิเคราะห์ความแปรปรวนสองทางแบบผสม ( two – way 

mixed ANOVA) โดยมีตัวแปรต้น คือการเข้าร่วมโปรแกรมการส ารวจอาชีพแบบเสมือนของนัก

แคสเกม (กลุ่มทดลอง-กลุ่มควบคุม) และเวลาการวัด (ก่อน-หลัง) และตัวแปรตาม คือ คะแนนความรู้

ทางอาชีพนักแคสเกม คะแนนการรับรู้ตนเองทางอาชีพนักแคสเกม และคะแนนความแน่ใจทางอาชีพ

นักแคสเกม อย่างไรก็ตามเพ่ือป้องกันการเพ่ิมขึ้นของ Type I error จากการทดสอบตัวแปรตาม
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หลายตัวแปร ผู้วิจัยจึงปรับระดับแอลฟาด้วยวิธีการที่เรียกว่า Bonferroni correction ได้ค่าแอลฟ่าที่

ปรับระดับแล้วเท่ากับ .016 โดยผู้วิจัยใช้ค่าแอลฟ่านี้ในการทดสอบตัวแปรตามแต่ละตัว ซึ่งได้ผลการ

วิเคราะห์ดังนี้   

3.1 การเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนความรู้ทางอาชีพนักแคสเกม 

 จากการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติการวิเคราะห์ความแปรปรวนสองทางแบบผสม (two – 

way mixed ANOVA)  ของคะแนนความรู้ทางอาชีพนักแคสเกม พบการมีปฏิสัมพันธ์ร่วมระหว่าง

ระยะเวลาการวัดกับการเข้าร่วมโปรแกรม (F1,58 = 64.649, p < .016, ηp2 =.527) ต่อคะแนน

ความรู้ทางอาชีพนักแคสเกมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .016 ดังแสดงในตารางที่ 3.3  

นอกจากนี้เมื่อพิจารณาจากภาพที่ 3.1 ซึ่งแสดงค่าเฉลี่ยของคะแนนความรู้ทางอาชีพนัก
แคสเกมระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมกับระยะเวลาการวัด จะเห็นได้ว่ามีจุดตัดของเส้นคะแนน
ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ซึ่งแสดงถึงการมีปฏิสัมพันธ์ร่วม (interaction effect) โดยเส้น
คะแนนของกลุ่มทดลองมีความชันมากกว่าเส้นคะแนนของกลุ่มควบคุม 
 

ตารางที่ 3.3  ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบผสมสองทางของค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้ทางอาชีพ

นักแคสเกม 

แหล่งความแปรปรวน 
 

SS df MS F ηp2 

ภายในกลุ่ม เวลา 130.208 1 130.208 49.398* .460 
 ความคลาดเคลื่อน  152.883 58 2.636  - 

ระหว่างกลุ่ม กลุ่ม 72.075 1 72.075 4.238 .068 

 ความคลาดเคลื่อน  986.35 58 17.006  - 
 เวลา x กลุ่ม 170.408 1 170.408 64.649* .527 

หมายเหตุ  *p < .016 
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ภาพที่ 3.1  ค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้ทางอาชีพนักแคสเกม 

 

 
เพ่ือตรวจสอบความแตกต่างของคะแนนความรู้ทางอาชีพนักแคสเกมก่อนและหลังเข้าร่วม

โปรแกรมในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ผู้วิจัยจึงวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ิมเติมด้วยการทดสอบทางสถิติ 

Paired sample t-test จากการวิเคราะห์พบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้ทางอาชีพนัก

แคสเกมในกลุ่มทดลองอย่างมีอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 แต่ไม่พบความแตกต่างของค่าเฉลี่ย

คะแนนในกลุ่มควบคุม ดังแสดงในตารางที่ 3.4  

ตาราง 3.4 เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนความรู้ทางอาชีพนักแคสเกม (ก่อน-หลัง) ระหว่าง
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

กลุ่ม n        x̄ SD t df 

ทดลอง (ก่อน-หลัง) 30 -4.46667 .37672 -11.857* 29 
ควบคุม (ก่อน-หลัง) 30 .30000 .45776 .655 29 

หมายเหตุ: *p < .05 
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3.2 การเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนการรับรู้ตนเองทางอาชีพนักแคสเกม 

จากการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติการวิเคราะห์ความแปรปรวนสองทางแบบผสม (two – 

way mixed ANOVA)  พบอิทธิพลหลักของระยะเวลาการวัด (F1,58 = 6.865, p < .016, ηp2=.106) 

ต่อคะแนนการรับรู้ตนเองทางอาชีพนักแคสเกมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .016 ดังรายละเอียด

ที่แสดงในตารางที่ 3.5 

และเมื่อพิจารณาจากภาพที่ 3.2 ซึ่งแสดงค่าเฉลี่ยของคะแนนการรับรู้ตนเองทางอาชีพนัก

แคสเกมระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมกับระยะเวลาการทดลอง จากกราฟเห็นได้ว่าค่าคะแนน

เฉลี่ยการรับรู้ตนเองทางอาชีพนักแคสเกมสูงขึ้นในทั้งสองกลุ่มเมื่อระยะเวลาผ่านไป แต่ไม่มี

ปฏิสัมพันธ์กันร่วม 

ตารางที่ 3.5   ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบผสมสองทางของค่าเฉลี่ยคะแนนการรับรู้ตนเอง

ทางอาชีพนักแคสเกม 

แหล่งความแปรปรวน 
 

SS df MS F ηp2 

ภายในกลุ่ม เวลา 1584.133 1 1584.133 6.865* .106 

 ความคลาดเคลื่อน  13383.233 58 230.745  - 

ระหว่างกลุ่ม กลุ่ม 1512.3 1 1512.3 0.493 .008 
 ความคลาดเคลื่อน  177834.17 58 3066.106  - 

 เวลา x กลุ่ม 353.633 1 353.633 1.533 .026 

หมายเหตุ  *p < .016 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

51 
 
 

ภาพที่ 3.2 ค่าเฉลี่ยคะแนนการรับรู้ตนเองทางอาชีพนักแคสเกม 

 

 

3.3 การเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนความแน่ใจทางอาชีพนักแคสเกม 

จากการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติการวิเคราะห์ความแปรปรวนสองทางแบบผสม (two – 

way mixed ANOVA)  พบปฏิสัมพันธ์ร่วมระหว่างระยะเวลาการวัดกับการเข้าร่วมโปรแกรม (F1,58 = 

7.45, p < .016, ηp2=.114) ต่อคะแนนความแน่ใจทางอาชีพนักแคสเกมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่

ระดับ .016 ดังแสดงในตารางที่ 3.5 

และเม่ือพิจารณาจากภาพที่ 3.3 ซึ่งแสดงค่าเฉลี่ยของคะแนนความแน่ใจในอาชีพนักแคสเกม 

ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมกับระยะเวลาการวัด พบว่าค่าคะแนนเฉลี่ยของกลุ่มทดลองเพ่ิม

สูงขึ้นในขณะที่ค่าคะแนนเฉลี่ยของกลุ่มควบคุมต่ าลง และมีจุดตัดของเส้นคะแนนระหว่างกลุ่มทดลอง

และกลุ่มควบคุม ซึ่งแสดงถึงการมีปฏิสัมพันธ์ร่วม 
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ตารางที่ 3.5   ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบผสมสองทางของค่าเฉลี่ยคะแนนความแน่ใจทาง

อาชีพนักแคสเกม 

แหล่งความแปรปรวน 
 

SS df MS F ηp2 

ภายในกลุ่ม เวลา 0.008 1 0.008 0.002 .000 
 ความคลาดเคลื่อน  291.083 58 5.019  - 

ระหว่างกลุ่ม กลุ่ม 0.675 1 0.675 0.034 .001 
 ความคลาดเคลื่อน  1137.75 58 19.616  - 

 เวลา x กลุ่ม 37.408 1 37.408 7.454* .114 

หมายเหตุ  *p < 0.016 

 

ภาพที่ 3.3 ค่าเฉลี่ยคะแนนความแน่ใจทางอาชีพนักแคสเกม 
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เพ่ือตรวจสอบความแตกต่างของคะแนนความแน่ใจทางอาชีพนักแคสเกมก่อนและหลังเข้า

ร่วมโปรแกรมในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ผู้วิจัยจึงวิเคราะห์ผลเพ่ิมเติมด้วยการทดสอบทางสถิติ 

Paired sample t-test จากการวิเคราะห์พบความแตกต่างค่าเฉลี่ยคะแนนความแน่ใจทางอาชีพนัก

แคสเกมในกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 แต่ไม่พบความแตกต่างในกลุ่มทดลอง ดัง

แสดงในตารางที ่3.6 

ตาราง 3.6 เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนความรู้ทางอาชีพนักแคสเกม (ก่อน-หลัง) ระหว่าง

กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

กลุ่ม n        x̄ SD t df 

ทดลอง (ก่อน-หลัง) 30 -1.10000 .68035 -1.617 29 

ควบคุม (ก่อน-หลัง) 30 1.13333 .45418 2.495* 29 

หมายเหตุ  *p < 0.05 
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บทที่ 4 
อภิปรายผลการวิจัย 

          การวิจัยครั้งนี้เป็นการศึกษาผลของโปรแกรมการส ารวจอาชีพแบบเสมือนของนักแคสเกมที่

ส่งผลต่อ ความรู้ทางอาชีพ การรับรู้ตนเองทางอาชีพ และความแน่ใจทางอาชีพ ในนักเรียน

มัธยมศึกษาตอนปลายจ านวน 60 คน จากการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติการวิเคราะห์ความแปรปรวน

ผสม 2 ทาง (two – way mixed ANOVA) และ การทดสอบความแตกต่างของค่ากลางของสอง

ประชากรไม่อิสระ (Paired sample t-test) โดยตัวแปรต้น คือการเข้าร่วมโปรแกรม (กลุ่มทดลอง

และกลุ่มควบคุม) และช่วงเวลาของการวัด (ก่อนท ากิจกรรมและหลังสิ้นสุดกิจกรรม) ตัวแปรตามคือ 

ความรู้ทางอาชีพ (career knowledge) การรับรู้ตนเองทางอาชีพ (vocational self-concept) และ

ความแน่ใจทางอาชีพ (career certainty) สามารถอภิปรายผลการวิจัยได้ดังนี้ 

สมมติฐานข้อที่ 1 หลังสิ้นสุดโปรแกรมการส ารวจอาชีพแบบเสมือนของนักแคสเกม กลุ่มทดลองมี

คะแนนความรู้ทางอาชีพนักแคสเกม เพ่ิมข้ึนมากกว่าก่อนท ากิจกรรมและมากกว่ากลุ่มควบคุม  

ผลการวิจัย สนับสนุนสมมติฐาน โดยจากการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่ามีปฏิสัมพันธ์ร่วมระหว่าง

เวลาในการวัด (ก่อน-หลัง) และการเข้าร่วมโปรแกรม (ทดลอง–ควบคุม) โดยจากค่าเฉลี่ยคะแนน

ความรู้ทางอาชีพนักแคสเกมของกลุ่มทดลองหลังเข้าโปรแกรมการส ารวจอาชีพแบบเสมือนของนัก

แคสเกม (12.73 คะแนน) เพ่ิมสูงขึ้นจากค่าเฉลี่ยคะแนนก่อนเข้าโปรแกรม (8.26 คะแนน) ในขณะที่

กลุ่มควบคุมมีค่าคะแนนเฉลี่ยหลังจากท ากิจกรรม (8.80 คะแนน) ลดลงจากก่อนท ากิจกรรม (9.10 

คะแนน) จะเห็นว่าค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้ทางอาชีพนักแคสเกมของกลุ่มทดลองหลังเข้าร่วมโปรแกรม

การส ารวจอาชีพแบบเสมือนของนักแคสเกมมีค่าคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าก่อนเข้าโปรแกรมและสูงกว่า

กลุ่มควบคุมท่ีท ากิจกรรมการหาข้อมูลทางอาชีพนักแคสเกมด้วยตนเอง  

จากผลการวิเคราะห์ทางสถิติแสดงให้เห็นว่า โปรแกรมการส ารวจอาชีพแบบเสมือนของนัก

แคสเกมช่วยเพ่ิมความรู้ทางอาชีพนักแคสเกมได้ สาเหตุที่โปรแกรมการส ารวจอาชีพแบบเสมือนของ

อาชีพนักแคสเกมสามารถเพ่ิมความรู้ทางอาชีพนักแคสเกมให้กับนักเรียนได้ สามารถอธิบายได้ด้วย

งานวิจัยของ Taylor และ Kowalski (2004) ว่าความเข้าใจผิดทางข้อมูลที่ได้รับการแก้ไข เกิดจาก

การได้รับข้อมูลที่ถูกต้องและชัดเจน เช่นเดียวกับในงานวิจัยของ Cho และ Gao (2009) ที่เสนอว่า
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ข้อมูลทางอาชีพที่คนมักเข้าใจผิด สามารถเข้าใจได้ถูกต้องมากขึ้นโดยการสังเกตการณ์การท างานจริง

ของผู้ที่ท างานในสายอาชีพนั้น และสามารถคลายข้อสงสัยจากการบอกเล่าประสบการณ์การท างาน

ของผู้เชี่ยวชาญในสายงานนั้น ถึงแม้ในงานวิจัยชิ้นนี้การสังเกตการณ์การท างานและการรับฟัง

ประสบการณ์การท างานของนักแคสเกมอาชีพจะเป็นการท ากิจกรรมผ่านการดูวิดีโอ แต่อาจเป็นไปได้

ว่าการสังเกตการณ์การท างานผ่านสื่อเสมือนจริงที่คงข้อมูลส าคัญของเนื้อหาทางอาชีพสามารถเพ่ิม

ความเข้าใจทางอาชีพได้เช่นเดียวกัน  

นอกจากนี้ เนื่องด้วยโปรแกรมการส ารวจอาชีพแบบเสมือนของนักแคสเกมในงานวิจัยนี้มี

พ้ืนฐานการพัฒนาโปรแกรมจากทฤษฎีการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ของโคลป์ ซึ่งเป็นขั้นตอนการ

เรียนรู้ที่ช่วยให้นักเรียนกลุ่มทดลองมีการเรียนรู้ข้อมูลทางอาชีพอย่างเป็นระบบ (Kolb, 1984) การ

เรียนรู้ตามโมเดลการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ของโคลป์นั้น คือ การเรียนรู้อันเกิดจากกระบวนการคิดที่

เชื่อมโยงของผู้เรียนกับสภาพแวดล้อม และเกิดเป็นความรู้ใหม่จากประสบการณ์นั้น ในโปรแกรมการ

ส ารวจอาชีพแบบเสมือนของนักแคสเกม นักเรียนได้มีโอกาสเรียนรู้ข้อมูลและเชื่อมโยงข้อมูลนั้นกับ

ตนเองผ่านทางกิจกรรมหลากหลายรูปแบบ คือ การดู การฟัง การคิดไคร่ครวญ และการสะท้อน

ความคิดไปจนถึงการลงมือท า ซึ่งเป็นลักษณะการเรียนรู้ที่สร้างความสนใจและรักษาความจดจ่อของผู้

เรียนรู้ได้มากกว่าการรับความรู้ทางเดียว (Passive learning) ส่งผลให้นักเรียนได้เรียนรู้ข้อมูลอย่าง

ลึกซึ้ง สอดคล้องกับงานวิจัยของ Konak และคณะ (2014) ที่รายงานว่า เมื่อนักเรียนได้ลงมือท า

กิจกรรมในระหว่างที่มีการเรียนรู้ไปด้วย นักเรียนจะสามารถคงความสนใจต่อกิจกรรมนั้นได้นานกว่า

กลุ่มนักเรียนในการเรียนปกติ และในงานของ Kolb (2009a) ยังได้เสนอว่าการเรียนรู้ที่มี

ประสิทธิภาพ คือ ผลจากการตอบสนองของผู้เรียนต่อสถานการณ์และสภาพแวดล้อมนั้น ๆ  

การเรียนรู้ตามโมเดลการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ของโคลป์ ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน คือ 1. 

ประสบการณ์รูปธรรม 2. การสะท้อนความคิดจากการสังเกต 3. สรุปความคิดเป็นหลักการนามธรรม 

4. การลงมือปฏิบัติ (Kolb & David, 1984) ซึ่งโปรแกรมการส ารวจอาชีพแบบเสมือนของนักแคสเกม

ในงานวิจัยนี้ประกอบด้วย 4 ขั้นตอนเช่นกัน กล่าวคือ  

กิจกรรมที่ 1 นักเรียนได้ดูการท างานของนักแคสเกมอาชีพที่มีประสบการณ์และความ

เชี่ยวชาญในการท างานสายนี้ นักแคสเกมได้เล่าถึงประสบการณ์การท างานก่อนที่จะประสบ
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ความส าเร็จ กล่าวถึงข้อดีและข้อจ ากัดของสายอาชีพนี้ รวมถึงนักเรียนได้ทราบข้อมูลจากการตอบ

ค าถามที่มักมีการเข้าใจผิดเกี่ยวกับอาชีพนักแคสเกม เช่น “อาชีพนักแคสเกมเป็นอาชีพที่มีความ

สนุกสนานตลอดเวลาใช่หรือไม่ เพราะได้เล่นเกมตลอด” “เราสามารถรวยจากการแคสเกมได้หรือไม่” 

รวมไปถึงนักเรียนได้เรียนรู้ข้อมูลทางอาชีพที่นักเรียนควรทราบและครอบคลุมทั้ง 7 องค์ประกอบของ

ข้อมูลทางอาชีพตามแบบของ O*NET – SOC ที่พัฒนาฐานข้อมูลโดยกระทรวงแรงงานประเทศ

สหรัฐอเมริกา คือ ความสามารถ ความรู้ทั่วไปของอาชีพ กิจกรรมของงาน บริบทของงาน ลักษณะ

การท างาน ความสนใจ และทักษะ (U.S. Department of Labor, 2020) ซึ่งกิจกรรมเป็นไปตาม

ตามทฤษฎีการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ของโคลป์ในขั้นตอนประสบการณ์รูปธรรม คือ ผู้เรียนได้รับ

ประสบการณ์จากสิ่งที่ได้ท านั้นด้วยตนเอง ในกิจกรรมนี้คือ การที่นักเรียนได้ดูการท างานและเรียนรู้

ข้อมูลทางอาชีพนักแคสเกมผ่านทางวิดีโอ 

กิจกรรมที่ 2 นักเรียนต้องสะท้อนความคิดและความรู้สึกต่อข้อมูลที่ได้จากการดูวิดีโอ ซึ่งเป็น

การส ารวจตัวเองและเป็นการเชื่อมโยงความเข้าใจในตนเองต่อข้อมูลทางอาชีพที่ได้รับรู้ ซึ่งช่วยให้

นักเรียนได้ทบทวนตนเองและข้อมูลทางอาชีพ ซึ่งกิจกรรมเป็นไปตามทฤษฎีการเรียนรู้ เชิง

ประสบการณ์ของโคลป์ในขั้นตอนการสะท้อนความคิดจากการสังเกต คือ ผู้เรียนได้สะท้อนความคิด

และความรู้สึกของตนเองจากประสบการณ์ที่เรียนรู้มา เป็นการส ารวจตัวเองภายในหลังจากท า

กิจกรรมในขั้นตอนที่ 1 ในกิจกรรมนี้คือ การที่นักเรียนได้เขียนความคิดและความรู้สึกของตนเอง

หลังจากท่ีได้ดูวิดีโอการท างานของนักแคสเกม  

กิจกรรมที่ 3 คือการเขียนสรุปข้อมูลทางอาชีพนักแคสเกมตามความรู้ที่ได้ ตามข้อค าถาม 

เช่น “เล่าการท างานของนักแคสเกมที่ฉันเข้าใจคร่าว ๆ” “เขียนอฺธิบายข้อดีและข้อจ ากัด (ข้อเสีย) 

ของการท าอาชีพนักแคสเกม” ซึ่งการเขียนสรุปนี้เป็นกิจกรรมที่ช่วยให้นักเรียนได้ทบทวนข้อมูลที่

ตนเองได้รับมา ซึ่งกิจกรรมเป็นไปตามทฤษฎีการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ของโคลป์ในขั้นตอนของการ

สรุปความคิดเป็นหลักการนามธรรม คือ การสรุปข้อมูลรวบยอดจากจากประสบการณ์ที่ได้เรียนรู้ ใน

กิจกรรมนี้คือ การที่นักเรียนเขียนสรุปข้อมูลทางอาชีพนักแคสเกมที่ได้เรียนรู้จากการดูวิดีโอการ

ท างานของนักแคสเกม 
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กิจกรรมที่ 4 นักเรียนได้ลองสวมบทบาทเป็นนักแคสเกมที่ต้องวางแผนการแคสเกมของ

ตนเอง เป็นกระบวนการที่นักเรียนต้องน าข้อมูลและความชอบของตนเองมาประยุกต์ใช้ในการท า

กิจกรรม ซึ่งลักษณะการเชื่อมโยงข้อมูลและการลงมือท าเช่นนี้จะช่วยให้นักเรียนได้วิเคราะห์ข้อมูล

และการน ามาใช้จริง ซึ่งกิจกรรมเป็นไปตามทฤษฎีการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ของโคลป์ในขั้นตอน

ของการลงมือปฏิบัติ คือ ผู้เรียนใช้ข้อมูลจากประสบการณ์ที่ตนเองได้เรียนรู้น ามาทดลองท า  ใน

กิจกรรมนี้ คือ การที่นักเรียนได้ทดลองวางแผนการแคสเกมในรูปแบบของตนเองหลังจากการเรียนรู้

ข้อมูลทางอาชีพนักแคสเกมมาแล้ว  

จากข้อมูลที่กล่าวมาท าให้การส ารวจอาชีพนักแคสเกมผ่านทางโปรแกรมการส ารวจอาชีพ

แบบเสมือนที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นนี้สามารถเพ่ิมความรู้ทางอาชีพนักแคสเกมในนักเรียนมัธยมศึกษาตอน

ปลายที่มีความสนใจในอาชีพนี้ได้ และยังสามารถเพ่ิมความรู้ทางอาชีพนักแคสเกมมากกว่ากลุ่ม

นักเรียนที่หาข้อมูลทางอาชีพนักแคสเกมด้วยตนเองอีกด้วย จากการรายงานเพ่ิมเติมหลังจากสิ้นสุด

การเข้าโปรแกรมการส ารวจอาชีพแบบเสมือนของนักแคสเกมของนักเรียนกลุ่มทดลองบางส่วนพบว่า 

การเข้าโปรแกรมสามารถปรับความเข้าใจผิดของอาชีพนักแคสเกมได้ ยกตัวอย่างการรายงานของ

นักเรียนบางส่วน เช่น  

นักเรียนคนที่ 1 “หลังจากสิ้นสุดกิจกรรม ท าให้ทราบว่าอาชีพนักแคสเกมไม่ต่างจากการท างาน

ประจ าจากอาชีพอ่ืนมากนัก เพราะท างานหนักไม่ต่างกันกว่าจะได้ชิ้นงาน” 

นักเรียนคนที่ 2 “ตอนแรกคิดว่าการท างานจากการแคสเกมไม่น่าจะท าได้ยาก แต่หลังจากเข้า

โปรแกรมท าให้รู้ว่า กว่าจะหาเงินเพ่ือท าเป็นอาชีพได้ต้องใช้เวลาและสะสมประสบการณ์มาก” 

นักเรียนคนที่ 3 “หลังจากเข้าโปรแกรม ท าให้รู้ว่าอาชีพนี้ถึงแม้ว่าจะมีแฟนคลับหรือดูมีปฏิสัมพันธ์กับ

ผู้อื่นอยู่บ่อยครั้ง แต่กลับพบว่าเป็นอาชีพที่ค่อนข้างโดดเดี่ยวและมีความเหงา”  

นักเรียนที่ 4 “คิดว่าเป็นอาชีพที่ท ายาก ตอนแรกเข้าใจว่าเป็นอาชีพที่สามารถสร้างแฟนคลับได้ แต่

เมื่อฟังจากประสบการณ์การท างานท าให้รู้ว่านักแคสเกมต้องทนจากคอมเมนต์ที่เป็นการต่อว่า

เหมือนกัน”  
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            จากข้อมูลของนักเรียนที่กล่าวมาเป็นไปตามงานวิจัยของ Cho และ Gao (2009) ที่รายงาน

ว่าการแก้ไขความเข้าใจผิดทางอาชีพนั้น คือ การได้รับความรู้ที่ถูกต้องจากแหล่งที่น่าเชื่อถือได้ เช่น

จากผู้ที่ท างานนั้นในสายอาชีพจริง หรือการเห็นการท างานจริงของผู้เชี่ยวชาญ 

 ส าหรับค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้ทางอาชีพนักแคสเกมของกลุ่มควบคุมลดลงหลังจากท ากิจกรรม

การหาข้อมูลทางอาชีพด้วยตนเอง อาจเป็นไปได้ว่าเกิดจากการหาข้อมูลจากสื่อออนไลน์ที่ไม่มีความ

แน่นอนของข้อมูล และมีข้อมูลที่ไม่เพียงพอหรือไม่ตรงกับความต้องการที่ค้นหา ท าให้นักเรียนเกิด

ความไม่แน่ใจในข้อมูลและค าตอบ จึงท าให้คะแนนลดลงหลังจากการหาข้อมูลด้วยตนเอง ซึ่งเป็นไป

ตามงานวิจัยของ Taylor และ Kowasaki (2004) ที่กล่าวว่าข้อมูลที่สร้างความเข้าใจผิด หรือไม่

ถูกต้องมักจะพบได้ในสื่อมีเดียออนไลน์จากแหล่งข้อมูลที่ไม่น่าเชื่อถือ เนื่องจากไม่มีการคัดกรองของ

ข้อมูล หรือเสนอข้อมูลเพียงด้านเดียว  

                 กล่าวโดยสรุป คือ จากผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าโปรแกรมการส ารวจอาชีพแบบเสมือน

ของนักแคสเกม สามารถเพ่ิมความรู้ทางอาชีพนักแคสเกมได้มากกว่าการที่นักเรียนหาข้อมูลทางอาชีพ

นักแคสเกมด้วยตนเองจากสื่ออินเตอร์เน็ต และสามารถช่วยให้นักเรียนมีความเข้าใจที่ถูกต้องต่ออาชีพ

นักแคสเกมได้  

สมมติฐานข้อท่ี 2 หลังการเขาร่วมโปรแกรมการส ารวจอาชีพแบบเสมือนของนักแคสเกม กลมุ 

ทดลองมีคะแนนการรับรูตนเองทางดานอาชีพนักแคสเกมมากกวากอนท ากิจกรรมและมากกวา 

กลมุควบคุม 

          ผลการวิจัย ไม่สนับสนุนสมมุติฐาน โดยจากการวิเคราะห์ข้อมูลไม่พบปฏิสัมพันธ์ร่วมระหว่าง

เวลาในการวัด (ก่อน-หลังการท ากิจกรรม) และการเข้าร่วมโปรแกรม (กลุ่มทดลอง-กลุ่มควบคุม) 

พิจารณาได้จากคะแนนเฉลี่ยของการรับรู้ตนเองทางอาชีพนักแคสเกมของกลุ่มทดลองก่อนเข้า

โปรแกรม คอื 104.35 คะแนน และค่าคะแนนเฉลี่ยหลังเข้าโปรแกรม คือ 115.06 คะแนน ในขณะที่

กลุ่มควบคุมมีค่าคะแนนเฉลี่ยก่อนการท ากิจกรรมการหาข้อมูลทางอาชีพนักแคสเกมด้วยตนเอง คือ 

114.90 คะแนน  และค่าคะแนนเฉลี่ยหลังท ากิจกรรม คือ 118.73 คะแนน จะเห็นว่าเมื่อเวลาผ่านไป

คะแนนการรับรู้ตนเองทางอาชีพนักแคสเกมของนักเรียนสูงขึ้นทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  
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          จากผลการวิจัยสะท้อนให้เห็นว่าไม่ว่านักเรียนจะเข้าโปรแกรมการส ารวจอาชีพแบบเสมือน

ของนักแคสเกม หรือการหาข้อมูลทางอาชีพนักเคสเกมด้วยตนเอง การรับรู้ตนเองทางอาชีพจะเพ่ิม

มากขึ้นเมื่อเวลาผ่านไป อาจเป็นไปได้ว่าเมื่อนักเรียนมีการท ากิจกรรมที่เก่ียวกับอาชีพ จะสามารถช่วย

ให้การรับรู้ตนเองทางอาชีพนั้นพัฒนามากขึ้นไปด้วย ไม่ว่าจะเป็นการได้รับข้อมูลจากการท ากิจกรรม

เกี่ยวกับอาชีพต่าง ๆ หรือการหาข้อมูลด้วยตนเองผ่านสื่อที่นักเรียนเข้าถึงได้ ซึ่งสามารถอธิบายตาม

แนวคิดการรับรู้ตนเองทางอาชีพของ Super ที่กล่าวว่าในช่วงของการส ารวจ (Exploratory stage) 

การรับรู้ตนเองทางอาชีพจะเกิดจากการเชื่อมโยงการรับรู้ข้อมูลของตนเอง ในด้านความสนใจ 

ความสามารถของตนเองและสิ่งที่ตนเองต้องการกับข้อมูลทางอาชีพ บุคคลจะมีการพัฒนาด้านการ

รับรู้ตนเองทางอาชีพผ่านทางการท ากิจกรรมเกี่ยวกับอาชีพ เช่น การเข้ารั บการอบรม การ

สังเกตการณ์การท างานของผู้อ่ืน (Role model) ในขณะเดียวกันบุคคลนั้นก็เรียนรู้ตนเองในด้าน

ความสนใจ ความสามารถ หรือเรียกได้ว่าเป็นช่วงของการพัฒนาในด้านของการรับรู้ตนเองเช่นกัน 

(Self – concept; Super, 1963 อ้างถึงใน Kosine & Lewis, 2008)  

 นอกจากนี้ยังมีข้อสังเกตว่า ค่าเฉลี่ยคะแนนการรับรู้ตนเองทางอาชีพของกลุ่มทดลองมีค่าต่ า

กว่ากลุ่มควบคุมทั้งก่อนและหลังจากเข้าโปรแกรมซึ่งอาจเป็นไปได้ว่าเนื่องจากการคัดเลือกเข้ากลุ่ม

ทดลองและกลุ่มควบคุมก่อนท าแบบสอบถาม (Pretest) และก่อนเริ่มท ากิจกรรม เป็นการจับฉลาก

เข้ากลุ่มท าให้ไม่อาจคาดเดาคะแนนได้ว่านักเรียนในกลุ่มใดจะมีค่าคะแนนเฉลี่ยสูง-ต่ า ถึงแม้ผู้เข้าร่วม

วิจัยทั้งหมดมีความสนใจในอาชีพนักแคสเกมเหมือนกันแต่มีการรับรู้ทางอาชีพนักแคสเกมที่แตกต่าง

กันได้ แต่เมื่อหลังเข้าร่วมโปรแกรมกลุ่มทดลองมีคะแนนเพ่ิมขึ้นจากก่อนเข้าโปรแกรมแต่ยังคงน้อย

กว่ากลุ่มควบคุม จากที่กล่าวมาในข้างต้นว่าเมื่อนักเรียนได้ท ากิจกรรมเกี่ยวกับอาชีพเมื่อเวลาผ่านไป

การรับรู้ตนเองทางอาชีพจะเพ่ิมข้ึนไม่ว่าจะเป็นกลุ่มที่เข้าโปรแกรมหรือกลุ่มที่หาความรู้ทางอาชีพด้วย

ตนเอง  

สมมติฐานข้อที่ 3  หลังการเขารวมโปรแกรมการส ารวจอาชีพแบบเสมือนของนักแคสเกม กลุม 
ทดลองมีคะแนนความแน่ใจทางอาชีพเพ่ิมขึ้นกว่าก่อนท ากิจกรรมและมากกว่ากลุ่มควบคุม 
          ผลการวิจัย สนับสนุนสมมติฐาน โดยจากการวิเคราะห์ข้อมูลพบปฏิสัมพันธ์ร่วมระหว่างเวลา

ในการวัด (ก่อน-หลังการทดลอง) และการเข้าร่วมโปรแกรม (กลุ่มทดลอง – กลุ่มควบคุม) พิจารณาได้

จากค่าเฉลี่ยคะแนนความแน่ใจทางอาชีพนักแคสเกมของกลุ่มทดลองก่อนเข้าโปรแกรม คือ 11.30 
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คะแนน และค่าเฉลี่ยคะแนนหลังเข้าโปรแกรมคือ 12.40 คะแนน ในขณะที่ค่าเฉลี่ยคะแนนความ

แน่ใจทางอาชีพนักแคสเกมของกลุ่มควบคุมก่อนท ากิจกรรมการหาความรู้ทางอาชีพนักแคสเกมด้วย

ตนเองคือ 12.26 คะแนน และค่าเฉลี่ยคะแนนหลังท ากิจกรรมคือ 11.13 คะแนน จะเห็นได้ว่ากลุ่ม

ทดลองหลังการเข้าโปรแกรมมีค่าคะแนนเฉลี่ยความแน่ใจทางอาชีพนักแคสเกมสูงขึ้น ในขณะที่กลุ่ม

ควบคุมหลังการท ากิจกรรมการหาความรู้ด้วยตนเองทางอาชีพนักแคสเกม ค่าคะแนนเฉลี่ยความแน่ใจ

ทางอาชีพนักแคสเกมลดลงจากก่อนท ากิจกรรม และมีค่าคะแนนเฉลี่ยหลังการท ากิจกรรมต่ ากว่ากลุ่ม

ทดลอง  

          จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลสามารถอธิบายการเพ่ิมขึ้นของคะแนนในกลุ่มทดลองได้ว่า การ

รับรู้ข้อมูลทางอาชีพที่ถูกต้องและการท ากิจกรรมที่ส่งเสริมการเชื่อมโยงข้อมูลของอาชีพและการรับรู้

ตนเอง รวมไปถึงการได้ทดลองลงมือท ากิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับอาชีพ อาจส่งผลให้ความแน่ใจทาง

อาชีพนักแคสเกมเพ่ิมขึ้นมากกว่าก่อนเข้าโปรแกรม ซึ่งผลการวิจัยสอดคล้องกับงานวิจัยของ Schadl 

และคณะ (2017) ที่เสนอว่า ความแน่ใจทางอาชีพของผู้ที่ก าลังส ารวจอาชีพนั้นจะมีเพ่ิมสูงมากขึ้นเมื่อ

ได้มีการทดลองลงมือท ากิจกรรมที่เก่ียวกับอาชีพที่ตนเองสนใจ (Hand – on experience) รวมไปถึง

การรับรู้ข้อมูลทางอาชีพที่มากข้ึนและถูกต้องจะส่งผลต่อความแน่ใจทางอาชีพด้วยเช่นกัน ในงานวิจัย

นี้ค่าคะแนนความแน่ใจทางอาชีพของกลุ่มทดลองถึงแม้มีการเพ่ิมขึ้นแต่ไม่ได้มีการเพ่ิมขึ้นมากนัก อาจ

เนื่องจากว่า การเกิดจากความแน่ใจทางอาชีพนั้นผู้ส ารวจอาชีพจ าเป็นต้องใช้ระยะเวลาในการศึกษา 

เรียนรู้ และฝึกฝนทักษะในอาชีพที่ตนสนใจเป็นระยะเวลาหนึ่ง จึงจะสามารถบอกได้ว่าตนเองมีความ

แน่ใจที่จะตัดสินใจเลือกอาชีพนั้นหรือไม่ ในงานของ Schadl และคณะ (2017) ได้รายงานว่า

นักศึกษาคณะวิศวกรรมที่มีความแน่ใจในอาชีพของตนในอนาคตว่าจะท างานในสายอาชีพวิศวกรรม

ต่อไปนั้น นักศึกษากลุ่มดังกล่าวได้ผ่านการฝึกฝน และทดลองท างานที่เกี่ยวข้องกับสายวิศวกรรมเป็น

เวลาอย่างน้อยแล้ว 1 ปี   

 นอกจากนี้ ข้อสังเกตจากผลการวิจัยคือ กลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ยคะแนนความแน่ใจทางอาชีพ
นักแคสเกมลดลงจากก่อนท ากิจกรรมการหาความรู้ทางอาชีพด้วยตนเอง ซึ่งอาจเป็นไปได้ว่าเนื่องจาก
นักเรียนในกลุ่มควบคุมได้รับข้อมูลที่ไม่แน่นอน (Inconsistent information) จากการหาข้อมูลด้วย
ตนเองผ่านทางสื่ออินเตอร์เน็ตที่ไม่มีการคัดกรองความจริง-เท็จ ข้อมูลอาจมีความขัดแย้งกัน ซึ่งเป็น
หนึ่งในอุปสรรคของความแน่ใจในการเลือกอาชีพ รวมถึงการหาข้อมูลด้วยตนเองของนักเรียนมัธยม
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ปลายที่มีข้อจ ากัดในประสบการณ์การท างาน ท าให้ไม่ทราบว่าการค้นข้อมูลทางอาชีพต้องค านึงถึง
ข้อมูลในองค์ประกอบใดบ้าง ส่งผลให้เกิดภาวะการขาดข้อมูล (lack of information) ซึ่งอาจเป็นอีก
สาเหตุหนึ่งที่ท าให้นักเรียนในกลุ่มควบคุมมีความแน่ใจในอาชีพที่ตนเองก าลังส ารวจลดลง (Gati at 
el., 1996 อ้างถึงใน Amir & Gati, 2007)   

ข้อจ ากัดในงานวิจัย 

          เนื่องจากงานวิจัยครั้งนี้มีการเก็บข้อมูลจากนักแคสเกมที่มีลักษณะการท างานในรูปแบบของ

การพากษ์เสียงในขณะที่เล่นเกม และมีการสร้างตัวละครของเกมเอง กล่าวได้ว่าเป็นนักแคสเกมใน

ประเภทเอนเตอร์เทน (The Entertainer; Chapmen, 2019) ซึ่งในสายอาชีพนักแคสเกมนั้นมี

ลักษณะและรูปแบบการแคสเกมท่ีหลากหลาย ท าให้ข้อมูลทางอาชีพนักแคสเกมของงานวิจัยนี้อาจไม่

ครอบคลุมในทุกประเภทของอาชีพนักแคสเกม อย่างไรก็ตามผู้วิจัยหวังว่าผลการวิจัยและเครื่องมือ

การส ารวจอาชีพนักแคสเกมในงานนี้จะสร้างประโยชน์ให้กับสังคมได้ รวมถึงเป็นองค์ความรู้เพ่ือต่อ

ยอดและพัฒนาในการศึกษาเก่ียวกับกิจกรรมการส ารวจอาชีพในนักเรียนมัธยมปลายต่อไปในอนาคต  

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

การท าวิจัยในหัวข้อนี้ต่อไปในอนาคตมีข้อเสนอแนะดังนี้  

1. การท าวิดีโอเกี่ยวกับข้อมูลทางอาชีพควรให้มีความกระชับและเวลาไม่ยาวมากนักในแต่ละส่วน 

อย่างเช่น ในส่วนการท างานของผู้เชี่ยวชาญ และส่วนของการตอบค าถาม อาจแบ่งเป็น 2 ส่วน

หรือ 2 กิจกรรม เพ่ือไม่ให้นักเรียนรู้สึกว่าวิดีโอยาวเกินไป แต่ข้อมูลทางอาชีพที่จ าเป็นและส าคัญ

ยังคงมีครบถ้วนสมบูรณ์ 

2. พัฒนาเครื่องมือการส ารวจอาชีพที่อยู่ในรูปแบบเสมือน (Virtual) โดยสมบูรณ์ กล่าวคือ 

โปรแกรมหรือกิจกรรมการส ารวจอาชีพที่นักเรียนสามารถหาข้อมูลทางอาชีพ มีการท ากิจกรรมที่

เกี่ยวข้องกับอาชีพและสามารถวัดผลได้ในรูปแบบออนไลน์ในทุกขั้นตอน ง่ายต่อการใช้ เพ่ือจะ

เป็นเครื่องมือในการส ารวจอาชีพท่ีน่าสนใจและนักเรียนสามารถเข้าถึงได้ด้วยตนเองโดยง่าย   

3. ควรมีการพัฒนาโปรแกรมการส ารวจอาชีพในนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นที่เหมาะสมตาม

พัฒนาการตามช่วงวัย เนื่องจากในประเทศไทยนักเรียนในชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ต้องเลือกสายการ

เรียนที่แบ่งเป็นสายวิทยาศาสตร์และสายศิลปศาสตร์ ซึ่งการเลือกที่แบ่งสายการเรียนลักษณะนี้

ส่งผลต่อการเลือกเรียนต่อในระดับมหาวิทยาลัย ตัวแปรที่น่าสนใจในการท าการศึกษาคือ การ
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ส ารวจตนเอง (Self – exploration) คือการ สร้างโปรแกรมช่วยนักเรียนในการค้นหาตนเอง 

และ อัตมโนทัศน์แห่งตน (Self-concept) เพ่ือช่วยนักเรียนในการตระหนักรู้ว่าตนเองมีลักษณะ

อย่างไร และตัวแปรความรู้ทางอาชีพ (Career knowledge) เพ่ือช่วยให้นักเรียนได้รับข้อมูลทาง

อาชีพที่หลากหลาย จากที่กล่าวมาโปรแกรมจะช่วยให้นักเรียนมีการค้นหาตนเอง ช่วยให้

ตระหนักรู้ในตนเอง และมีความรู้ทางอาชีพที่หลากหลายเพ่ิมขึ้น และสุดท้ายโปรแกรมควรช่วย

ให้พวกเขามีการเชื่อมโยงข้อมูลของตนเองกับข้อมูลทางอาชีพ (Vocational self-concept)  

4. การน าทฤษฎีการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ของโคลป์ไปพัฒนากิจกรรมที่ส่งเสริมการเรียนรู้ในกลุ่ม

ประชากรวัยอ่ืน เช่น วัยผู้สูงอายุ เนื่องจากประเทศไทยก าลังเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุอย่างสมบูรณ์

แบบในปี 2564 (กรมสุขภาพจิต, 2562) จากรายงานพบว่าการเรียนรู้สิ่งใหม่หรือการฝึกฝนสมอง 

สามารถช่วยป้องกันเกิดโรคอัลไซเมอร์ (Alzheimer's disease) และลดการเกิดภาวะซึมเศร้าในผู้

สูงวัยได ้(โรงพยาบาลจุฬาภรณ์, 2563; Robinson et al.,2019)  

 ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้  

ในการน าโปรแกรมการส ารวจอาชีพแบบเสมือนของนักแคสเกมไปใช้ มีข้อเสนอแนะส าหรับผู้

ที่จะน าไปใช้ เช่น คุณครูแนะแนวในด้านการเลือกอาชีพในอนาคตของนักเรียนมัธยมปลาย หรือ

นักเรียนมัธยมปลายที่ก าลังสนใจในอาชีพนักแคสเกม ดังนี้ 

1. ส าหรับคุณครูแนะแนวที่สนใจน าโปรแกรมการส ารวจอาชีพแบบเสมือนของนักแคสเกมที่

พัฒนาขึ้นในงานวิจัยนี้ไปใช้เพื่อประกอบการแนะแนวอาชีพในชั้นเรียนนั้น  

1.1. คุณครูสามารถจัดรูปแบบการเรียนการสอนให้นักเรียนท ากิจกรรมเป็นกลุ่ม เพ่ือให้เกิดการ

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นภายในกลุ่มได้  

1.2. ส าหรับกิจกรรมที่ 1 การส ารวจอาชีพแบบเสมือนของนักแคสเกมอาชีพ การดูวิดีโอ 30 นาที 

สามารถแบ่งออกเป็น 2 ช่วง คือ การดูการท างานของนักแคสเกม และการตอบค าถามของ

นักแคสเกม เพ่ือให้นักเรียนยังคงสามารถให้ความสนใจในข้อมูลกับระยะเวลาสั้น ๆ คือช่วง

ละ 15 นาที  

1.3. ในกิจกรรมที่ 2 คือกิจกรรมสะท้อนความคิดและความรู้สึกของนักเรียน คุณครูสามารถ

จัดรูปแบบให้เป็นการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นภายในกลุ่มนักเรียนจ านวน 4-5 คน เพ่ือเป็น

การแลกเปลี่ยนข้อมูลและความคิดเห็นซึ่งกันและกัน  
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1.4. ในกิจกรรมที่ 3 การสรุปข้อมูลทางอาชีพนักแคสเกม และในกิจกรรมที่ 4 การวางแผนการ

แคสเกม สามารถให้นักเรียนท าในส่วนของตนเองได้  

2. ส าหรับนักเรียนที่ต้องการน าโปรแกรมการส ารวจอาชีพแบบเสมือนของนักแคสเกมไปใช้ในการ

ส ารวจอาชีพนักแคสเกมด้วยตนเอง ควรท ากิจกรรมให้ครบทั้ง 4 ขั้นตอน คือ การดูวิดีโอของ

อาชีพนักแคสเกม การเขียนสะท้อนความคิดและสรุปข้อมูลที่ตนเองได้จากการดูวิดีโอ รวมไปถึง

การวางแผนการแคสเกมในขั้นตอนสุดท้าย เพ่ือให้ได้มีโอกาสส ารวจข้อมูลทางอาชีพและส ารวจ

ตนเอง น าข้อมูลมาคิดวิเคราะห์ และเชื่อมโยงข้อมูลของตนเองกั บข้อมูลอาชีพได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ  
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ภาคผนวก ก 

   ล าดับกิจกรรมและรายละเอียดกิจกรรมในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
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ตารางแสดงล าดับกิจกรรมของโปรแกรมการส ารวจอาชีพแบบเสมือนของนักแคสเกมของกลุ่ม

ควบคุมและกลุ่มทดลอง 

กลุ่มควบคุม กลุ่มทดลอง 

แจ้งรายละเอียดของกิจกรรมและแบ่งกลุ่มเป็น เวลา 10 นาที 
ท าแบบสอบถาม (Pretest) เป็นเวลา 20 นาท ี

 นักเรียนหาข้อมูลทางอาชีพนักแคสเกมด้วย
ตนเอง โดยการให้นักเรียนหาวิดีโอเกี่ยวกับอาชีพ
นักแคสเกมโดยจากเครื่องมือสื่อสารของตนเอง  
เป็นเวลา 1 ชั่วโมง 15 นาท ี

กิจกรรมที่ 1 ส ารวจอาชีพแบบเสมือนของนัก
แคสเกมอาชีพ 
นักเรียนดูวิดีโอการท างานของนักแคสเกมอาชีพ
และข้อมูลทางอาชีพจากการตอบค าถามของนัก
แคสเกม 
เป็นเวลา 30 นาที  

 

กิจกรรมที่ 2 การสะท้อนความคิดและความรู้สึก 
นักเรียนเขียนความคิดและความรู้สึกที่ตนเองมี
หลังจากท่ีดูวิดีโอการท างานของนักแคสเกม 
เป็นเวลา 15 นาที  

 

กิจกรรมที่ 3 การสรุปข้อมูลทางอาชีพนักแคสเกม 
นักเรียนเขียนข้อมูลทางอาชีพนักแคสเกมที่ตนเอง
ได้เรียนรู้ 
เป็นเวลา 15 นาที  

 กิจกรรมที่ 4 วางแผนการแคสเกม 
นักเรียนจ าลองว่าตนเองเป็นนักแคสเกมและต้อง
เขียนแผนการแคสเกมของตน  
เป็นเวลา 15 นาที  

ท าแบบสอบถาม (Posttest) เป็นเวลา 20 นาที 

รวมเวลาของกิจกรรมทั้งหมด เป็นเวลา 2 ช่ัวโมง 5 นาที 
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ตัวอย่างเนื้อหาในวิดีโอการ  

1.ขั้นตอนการท างาน และสถานที่การท างาน  
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     2.ช่วงตอบค าถามเกี่ยวกับอาชีพนักแคสเกม และเล่าประสบการณ์การท างาน (บทสัมภาษณ์) 

  
บทค าถามและค าตอบ 
1. เล่าประวัติให้ฟังหน่อยค่ะ ท าไมพี่ถึงมาท าอาชีพนักแคสเกม กว่าจะมาถึงจุดนี้พีผ่่านอะไรมาบ้าง ? 

ตอบ : เริ่มจากเป็นเด็กติดเกม แลว้พ่อห้ามปรามไม่ให้เล่นเกม และบังคับให้เรียนพิเศษ พ่อเอาปลั๊กไปซ่อน 
ต่างๆ พ่อถามว่าเล่นเกมแล้วได้อะไร ประโยชน์คืออะไร หารายได้จากเกมไดห้รือเปล่า เราเลยพิสูจน์ให้พ่อ
เห็นว่าเราเล่นเกมแล้วได้ประโยชน์ เรื่องภาษา วิชาชีพ มีช่วงตอนเรียนไดส้่งโครงงานมลัติมเีดียสื่อ แลว้ผม
ท าคลิปวิดีโอท่ีเป็นเกมส่ง แล้วอาจารย์เห็นวา่แปลกแหวกแนว เลยได้รางวัลชมเชยมา เราคิดว่าพื้นท่ีตรงนี้
เป็นพื้นทีข่องเรา เราเอางานของเราลงยูทูบ หลังจากนั้นมีคนดมูีคนติดตาม และร้องขอให้ท าเรื่อยๆ เลย
กลายเป็นช่องที่ใหญ่ขึ้นมา แต่กว่าจะมาถึงตรงนีไ้ด้ ต้องใช้เวลาปรับความเข้าใจกับพ่อ เพราะพ่อเองกย็ัง
ไม่เห็นผลว่ามีประโยชน์ยังไง เราจงึต้องอธิบายท่านว่าอะไรคือสิ่งที่เราได้จากการเล่นเกม 
2.พี่เรียนจบไรมา เกีย่วกับการแคสเกมปะ่ ผมอยากเป็นนักแคสเกมต้องเรียนอะไร ? 
ตอบ : เราไม่ได้เรียนจบสาขาแคสเกม เพราะในประวัตศิาสตรไ์ม่ไดม้ีสาขาแคสเกม เราจบในดา้นภาษา 
แต่เรามองว่าการแคสเกมเป็นงานอดิเรก อย่ามองว่าเราจะจริงจังกับมัน ทุกวันนี้มีคนท าเยอะ มันล้นตลาด 
เราอาจจะสู้ตรงนั้นไมไ่ด้ ให้มองว่างานนี้เป็นงานอดิเรกและเรามีงานอื่นๆท า อย่างเช่นลุงพีท างานตัดตอ่ 
ถ้าไม่ได้ท าแคสเกม ลุงพีก็มีงานอย่างอ่ืนรองรับ ณ ตอนนี้มันก าลังบมูแล้วเราอยากเป็นบ้าง มันไม่แปลก 
แต่เราอยากให้มองหลายมุม ถ้าเกดิว่าอาชีพน้ีไม่มี แล้วเราจะท าอะไรต่อ เลยอยากให้มองว่ามันเป็นงาน
อดิเรก  
3.วันๆพี่เอาแต่นั่งเล่นเกม ก่อนพ่ีประสบความส าเรจ็ เคยมคีนมาว่าพี่ไหม พ่ีรับมือยังไง?   

ตอบ : คนว่าเยอะมากเลยครับ ไมใ่ช่แค่คนในครอบครัว คนภายนอกก็เหมือนกัน เขาจะบอกว่าเล่นแต่เกม
เล่นท าไม เล่นแล้วได้อะไร ท าอะไรได้ ค าถามจะเป็นเดมิๆวนลูป เราต้องอธิบายให้เขาเข้าใจ เราไมไ่ด้เล่น
เฉยๆ แตเ่ราเล่นแล้วเราศึกษาวา่การเขียนโค้ดของเกมยังไง กระบวนการขั้นตอนท ายังไง ท าให้เรารู้ว่าการ
ท าเกม เกมหนึ่ง ใช้หลากหลายวิชาชีพ อย่างการท าโมเดล การวาดรปูคอนเซ็ปท์อาร์ท (Concept art)  
ท าให้เรารูส้ึกว่าเราหลงใหลในการท าอาร์ท ท าเวอร์ช่วล เอฟเฟค (virtual effect) เราเลยศึกษาขั้นตอน
การท าด้วย 
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4.การแคสเกม กับ อีสปอร์ต (Esport) แตกต่างกันยังไง ? 

ตอบ : แน่นอนอยู่แล้วว่าการแคสเกม กับอีสปอร์ตแตกต่างกัน อีเล็กโทรนิคสปอร์ต  (Electronic sports) 
เล่นเพื่อเป็นการกีฬา เล่นเพื่อเป็นการแข่งขัน เราเป็นเอนเตอรเ์ทนเนอร์ (Entertainer) เราเป็นสายท า
คอนเทนต์ (Content) เราท าวิดีโอลงยูทูบ เราเป็นนักพูด นักให้ความคิดเห็น การแสดง แตกต่างจาก
นักเล่นเกมอสีปอรต์เพราะ เขาเลน่เพื่อการแข่งขัน  
 
5.จัดเวลาการแคสเกมยังไง ? 

ตอบ : สมัยก่อนตอนยังไมม่ีประสบการณเ์รากส็ะเปะสะปะ เราท าตามความรูส้ึกของเรา อยากท าตอน
ไหนก็ท า เรายังไม่มตีารางท างานเหมือนคนท างานท่ัวไป แต่พอเราโตขึ้น เรารู้ว่ามันต้องมีขั้นมตีอน มี
กระบวนการท างาน ต้องมีการตัดต่อ ต้องมีการวางโปรดักช่ัน ( Production) เราเรียนรู้ว่าต้องให้เวลากับ
ตรงนี้เท่าไหร่ ถ้าเราหามรุ่งหามค่ า ท าแบบไม่ลมืหูลมืตา จะท าให้เราลืมใส่ใจคนรอบข้าง เราเลยต้องมีการ
วางระบบ วางเวลาว่า เก้าโมง ถึงเที่ยงท า พัก บ่ายโมงถึงห้าโมงเย็นท า พัก ท าให้เหมือนคนปกติ  
6.แล้วก่อนที่พ่ีจะผันตัวมาเป็นนักแคสเกมเต็มตัว พ่ีท าอะไรมาก่อน ? 

ตอบ : ก่อนมาแคสเกมเป็นนักพากษ์ตัวประกอบมาก่อน ซึ่งมีการแข่งขันสูงมาก พอนานเข้าเรารูส้ึกว่าเรา
ชอบเล่นเกมมากกว่าพากษ์ เราเลน่พยายามเอาปรับปรุง ผสมกับการเล่นเกม เราเลยคิดว่าเป็นการพากษ์
เกมแล้วกัน และความที่ชอบเป็นคนท าหนังตั้งแต่เรียนอยู่ ก็เลยท าหนังจากเกมขึ้นมา  

7.พี่แคสเกมเหมือนคนท างานประจ าป่ะ มีวันหยดุเสาร์ - อาทิตย์ไหม หรือคิดอยากแคสตอนไหนก็แคส ? 
ตอบ : อยากท่ีทราบไปข้างต้นว่าแต่ก่อนเราท าตามใจของเรา ท าตามความรูส้ึก แต่ตอนนีเ้ราต้องมเีวลา
ให้กับตัวเราเอง จันทร์ถึงศุกร์ท างาน เสาร์อาทิตย์พักผ่อน แต่ถ้าใจถามหา เหมือนคนติดผัน ต่อให้วันหยุด
เราก็จะท า เพราะว่างานไหนท่ีท าตามความรู้สึก งานนั้นมันจะออกมาดี มันมีพลังในตัวของมันเอง   
8.มีวันท่ีพี่ไม่อยากแคสเกมบ้างไหม แบบเบื่อมันไปเลย ? 

ตอบ : ทุกคนล้วนมีอาการเบื่อ แตว่่าเราจะแก้ปญัหาเรื่องเบื่อได้ยังไง เราไม่ไดเ้บื่อถึงขั้นที่จะเลิกท า เรา
ต้องกลับมาตรวจสอบว่าอาการเบือ่เกิดขึ้นจากอะไร เบื่อท่ีเราไมไ่ด้ออกไปข้างนอกบ้าน เบื่อท่ีเราไม่ไดไ้ป
พบปะสังสรรค์ พบปะผู้คน การท างานนี้มีการพูดคุยกับคนน้อย ต้องคุยคนเดียว พากษ์เสียง ต้องเล่นเกม 
เพราะฉะนั้นใหเ้ราตรวจสอบว่าปจัจัยทั้งหมดนี้ ความเบื่อมันเกดิขึ้นจากอะไร  

9.ถามจริงเลยนะ พี่สนุกทุกครั้งมัย้ที่แคสเกม หรือท าตามหน้าท่ี ? 
ตอบ : เราต้องดูตัวเราเองว่าเราเลน่เพราะอะไร เราท าเพราะสนุก หรือท าไปเพราะหน้าที่  ตอนนี้ทุกคนจะ
เห็นว่าแคสเกมแล้วไดต้ัง ท าไปเพราะหน้าที่แล้วกัน เราลืมไปว่าเริม่แรกเราท าเพราะสนุก เราถึงท าได้
ตลอด แล้วเงินจะมาของมันเอง เราท าเพราะใจรักเราท าไปเถอะ แตถ่้าถามนักแคสเกมรุ่นใหม่ๆ  เขา
อาจจะตอบว่าท าเพราะได้เงิน  
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10.ความเครียดจากการเเคสเกมคอือะไร ? 

ตอบ : เจอเกมไม่ถูกใจ เพราะรสนิยมของแคสเตอร์แตล่ะคนไม่เหมอืนกัน คนท่ีชอบเล่นเกมเซอไวเวิล 
(Sirvival) เอาตัวรอด จะไปเล่นเกมอีกแนวหนึ่งก็เป็นไปไม่ได้ เพราะฉะนั้นเราก็จะเจอแรงกดดันจากเดก็ 
เด็กเนี่ยปากบอกเขาชอบเราก็จริง แต่การกระท าเขาสวนทางกัน บอกให้เราเล่นเกมนั้น เกมนี้ เราเห็นเรา
รับรู้ แต่เราไม่เล่น เพราะเราจะแคสในสิ่งที่เราไม่ชอบให้คนอ่ืนดูท าไม เพราะคนดูจะรับรูไ้ด้ ว่าเราฝืนเล่น 
พี่เล่นไม่สนุก อย่างที่บอกวนกลับถ้าเราท าสิ่งท่ีเรารักมันจะมีพลัง คนดูจะรับรู้ได้ คนดูมากคนดูน้อยเรา
ไม่ได้สนใจตรงนี้   
11.การท าอาชีพนักแคสเกมมีอุปสรรคอะไรบ้าง ? 

ตอบ : ขึ่นต้นด้วยว่าเกมในประเทศของเรา มันอยู่ในระหว่างครึ่งๆกลางๆ แน่นอนว่าแล้วแตค่รอบครัว 
แล้วแต่บุคคล พอบอกว่าเป็นนักแคสเกม ผู้ใหญ่ที่มองอีกด้านหนึ่งจะบอกว่าไม่ให้เล่นเกม เราต้องฝ่าฟัน
อุปสรรคอย่างแรกเลยคือ ครอบครัว ต่อมาคือสังคม เราต้องพยายามบอกให้เด็กๆเล่นเกมให้มีประโยชน์  
12.อะไรคือจุดที่บอกว่า “เป็นนักแคสเกมอาชีพท่ีประสบความส าเรจ็” ? 
ตอบ : ส าหรับผมเอง ผมมองว่าตวัเองยังไม่ประสบความส าเร็จ ถึงคนนอกจะมองว่าเราประสบ
ความส าเร็จ เราอาจประสบความส าเรจ็ในขั้นตอนแรก แต่ยังไม่สูงสดุ เราผ่านจุดที่ท าให้พ่อเข้าใจมาแล้ว 
ตอนนี้คือท าให้สังคมยอมรับ  
13.แคสเกมยังไงให้มคีนติดตามเยอะ ๆ ?   

ตอบ : เป็นตัวเราเอง ลักษณะการพูดของเราเอง อย่างถ้าพูดถึงลุงพี ลุงพีพากษ์เสียงพูดกับไก่ ถ้าอย่างเนี่ย
ทุกคนก็นึกถึงละ ท าตามลุงพีได้ไมแ่ปลก แต่เราอย่าเอามาทั้งหมด ให้เราเป็นตัวเราจริงๆ  

14.เราสามารถรวยจากการแคสเกมไดม้ั้ย ผมไม่อยากท าอาชีพอ่ืนละ อยากรวยด้วยการเล่นเกม ? 
ตอบ : คนท่ีอยากเป็นแล้วมองคนอื่นที่ประสบความส าเร็จ ได้ตัง ก็อยากเป็นบ้าง แต่เขาไม่รู้ว่าคนท่ี
ประสบความส าเรจ็ เขาต้องฝ่าฟันอุปสรรคอะไรบ้าง แน่นอนว่าอาจจะมีบ้างคนที่จับพลดัจับผลู มาปุป ดัง 
รวยเลย มี แต่กี่คน ถามว่าแล้วพอรวยปุปจะจรีังยั่งยืนหรือเปล่า ในประเทศไทยแค่เล่นเกมผ่านทางในยูทูบ
ทางเดียวคิดว่าไม่ได้ สดุท้ายเราตอ้งสู้ด้วยเรื่องของคอนเท้นต์ โฆษณาสิ้นคา้จากแบรนด์ต่างๆด้วย  
15.พี่ได้เงินเดือนละเท่าไหร่ รายได้แต่ละเดือนของพี่คงที่มั้ย มันขึ้นลงแค่ไหน ต้องเสียภาษีปา่วพ่ี ? 

ตอบ : ภาษีและรายได้จะไม่เท่ากันในแต่ละเดือน บางเดือนได้หมื่น บางเดือนได้พัน บางเดือนไมไ่ด้ มนัเอา
แน่เอานอนไมไ่ด้ เพราะว่าการท าตรงนี้มันขึ้นอยู่ท่ีว่าเราขยันหรือเปล่า ถ้าเกิดว่าเราท าสม่ าเสมอเป็น
กิจวัตรประจ าวัน เราสนุกกับมันไปด้วยเงินจะมาสม่ าเสมอของมัน   

16.อาชีพน้ีมั่นคงมั้ยพี่ ท าจนเกษียณเลยได้ป่าว ? 
ตอบ : เป็นค าถามที่ฮิตเหมือนกัน ถามว่ามั่นคงไหม มันก็มั่นคง ณ ตอนนี้ แต่จริงๆไม่มีอะไรที่จริงรังยั่งยืน 
ผมอยากให้น้องๆ มีมลัตสิกิล (Multi skill ; หลากลายทักษะ) หรือว่ามีอาชีพเสรมิ ผมถึงบอกต้นๆว่าให้
มองเป็นงานอดิเรก อย่างผมเองก็ต้องมีงานอย่างอ่ืนรองรับ จะแคสเกมอย่างเดียวกไ็ม่ได้ เพราะอนาคตไม่
แน่ไม่นอน 

17.ค่าอุปกรณ์การแคสเกมของพี่ รวมๆแล้วเท่าไหร่ ? 
ตอบ : ถ้าสมัยก่อนคอมก็ สองหมืน่ สามหมื่น ถ้า ณ ปัจจุบันนี้ของดแีต่ถูกก็มี เราเอามาประยุกต์ มาตอ่
พ่วงใช้ได้  
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18.พี่ท ามานานแค่ไหนกว่าพี่จะมีรายได้ทีส่ามารถเลีย้งตัวเองได้ ? 

ตอบ : สิบเอ็ด สองสองปี ท ามาตั้งแต่ตอนเรยีน เพิ่งมามีรายได้เมื่อ หก เจ็ด แปดที่แล้ว จ าได้ว่าสมยักอ่น
ผู้ใหญ่ถามว่าอะไรคือนักแคสเกม แต่เดี๋ยวนีม้ันกลายเป็นอาชีพไปแล้ว  
19.ถ้าอยากเป็นนักแคสเกมอาชีพ ต้องเตรียมตัวยังไง  ? 

ตอบ : ถ้าพ่อแม่ยอมรับก็ผ่านจดุแรก ต่อไปในทักษะด้านการพูด การเอนเตอร์เทน แต่ละคนจะไม่
เหมือนกัน  

20.จะเป็นนักแคสเกมได้ดี ต้องเกง่ภาษาอังกฤษมั้ยฮะ ? 
ตอบ : ถ้าเกิดว่าเราท าคอนเทนท์ที่ไม่ได้เจาะจงเกี่ยวกับภาษา ภาษอังกฤษก็ไม่จ าเป็น แต่รูไ้ว้ดีกว่าไมรู่้ ถ้า
ไม่รูเ้ลยเราอาจจะล าบาก ท าช่องไปสักพักเราอาจจะมีคนติดตามเปน็คนต่างชาติ ภาษาอังกฤษจะได้เอามา
ใช้ตอนนี้  
21.ผมเป็นคนไม่ตลก พูดไม่เก่ง ออกแนวขี้อาย ผมเป็นนักแคสเกมได้ไหมพี่ ? 
ตอบ : ณ ตอนนี้ของไทยท่ีไม่ค่อยเห็น การเล่นแต่ไม่พากษ์  (Let's play no commentary)  ถ้าเกิดว่า
เราพากษ์ไม่เก่ง เขินอาย แตฝ่ีมือเราระดับโปร เราท าในลักษณะนี้กไ็ด้ เช่นการหาของครบตามจ านวนใน
เกม การแคสเกมไม่ใช่การพากษ์อย่างเดียว เราท าอย่างอ่ืนเกี่ยวกับเกมก็ได้   
 

22.ผมเล่นเกมไม่เก่ง แตผ่มพูดตลกเก่ง ผมเป็นนักแคสเกมไดไ้หมพี่ ? 
ตอบ : ก็ได้ เมื่อคณุจะขายความเป็นตัวเอง คุณเอาเกมมาเป็นสื่อก็ได้ เล่นไม่เก่งแตเ่อนเตอรเ์ทนเก่ง เอา
เกมมาเป็นจุดเช่ือมกไ็ด้  

23.การเป็นนักแคสเกมต้องบอกคนดูด้วยมั้ยวา่เกมไหนดี เกมไหนไมด่ี ? 
ตอบ : ต้องดูว่าเป็นนักแคสเกมเปน็สายไหน ถ้าเกิดว่าเราเป็นนักแคสเกมสายเอนเตอรเ์ทน คนดูไม่สนหรอ
กว่าเกมดีหรือไมด่ี เพราะเขาสนทีต่ัวเรา ตัวผู้พูด ถ้าผู้พดูสนุกเกมกส็นุก อย่างผมเมื่อก่อนเล่นมายคราฟ 
(Minecraft) มันก็เหงาๆ แต่พอมาพากษ์ไก่ คนก็ชอบกัน  
24.ผมท าช่องมา 1 ปีละ คนดูน้อยมากเริม่ท้อแล้ว ท าต่อ หรือ ควรเลิก ? 

ตอบ : ต้องย้อนกลับมาดูว่าเราท าเพราะอะไร ถ้าเราท าเพราะหวังดงัแ แน่นอนว่าต้องท้อแน่นอน ถ้าเกิด
เราท าเพราะใจรัก เราฝึกฝนเราจะท าต่อได้ ยอดวิวมันเป็นคลื่น มีสูงมีต่ า แต่การที่เราท าเสมอ เราจะมฐีาน
แฟนคลับ (Fan base)  ที่ชอบดูของเรา มันจะเป็นการคดักรองแฟนคลับไปเอง  
25.ต้องมีทักษะอะไรบ้างถึงจะแคสเกมได้ดี ? 
ตอบ : การแคสเกม จะบอกว่าจะพากษ์ เล่นเกมอย่างเดียวไม่ได้ คณุต้องมีสกลิตดัต่อ กราฟฟิค ซึ่งเป็นส
กิลที่ต่อยอดกับแขนงอื่นก็ได้ ไม่จ าเป็นต้องแคสเกมอย่างเดยีว  
26.ผมก าลังท าช่องของตัวเอง ผมควรแคสเกมแบบเอาใจคนอ่ืนดูเพือ่ยอดติดตาม หรือ แคสตามสไตลข์อง
ผมเอง ? 

ตอบ : ตามสไตล์ของตัวเองเป็นค าตอบท่ีถูกต้อง มันข้ึนอยู่ว่ารสนิยมของเราไปถูกจรติกับคนดูที่เขาช่ืน
ชอบแบบเรา ถ้าเขาชอบเขาก็มาของเขาเอง ไม่ต้องหวงครับ  
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27.พี่เป็นเพื่อนกับนักแคสเกมช่องอื่นๆไหม ประโยชน์คืออะไร ? 

ตอบ : มีครับ แทคเคิล ประโยชน์คือ ได้ท าช่องด้วยกัน ได้ปรึกษาคยุกัน ได้ระบายในสิ่งท่ีเราเจอ 
28.เล่าด้านที่เป็นด้านบวกของอาชีพนักแคสเกมให้ฟังหน่อยค่ะ ? 

ตอบ : ด้านบวก แน่นอนว่า ได้เลน่เกม แต่เราได้เลม่เกมแล้วมันจะมีความสุข สบายอย่างเดียวเหมือนตอน
เด็กๆกไ็ม่ใช่ เราท าเป็นงาน เราเลีย้งดูคนในครอบครัวด้วย   
29.ขอด้านที่เป็นด้านลบของอาชีพนักแคสเกมด้วยพี่ ? 

ตอบ : ด้านเจ็บปวดของอาชีพน้ีที่น้องต้องเจอ คือ คน น้องต้องสู้กับคอมเมนตด์้านลบ คอมมเมนต์กลัน่
แกล้ง และความเหงา ความเหงาแบบเหงาลึกลงดิ่ง เพราะอาชีพสายนี้เหมือนเราจะมสีังคม มผีู้ตดิตาม
เยอะก็จริง แตเ่ขาดูแคผ่ลงานของเรา เขาไม่ได้ดูที่ตัวเราจริงๆ เราคบกับใคร เราจะบอกว่าให้มองเราวา่
เป็นพี ไม่ใช่ลุงพี ถึงเขาจะบอกว่ามองเราที่เป็นตัวเรา แตสุ่ดท้ายเขาก็เลิกกับเราอยู่ดี ถ้ามีคนมาถามว่าเรา
เหนื่อยไหม เรารักตายเลย แต่ที่ผา่นมาไมเ่คยมี มีแต่เรียกร้อง และถามว่าท าไมเอาแต่เล่นเกม ตอนเลิกกับ
แฟนเราเลยขอโทษเขาท่ีเราเป็นลงุพี นักแคสเกม การหาคนทีเ่ข้าใจเราหาได้ยาก  
30.ฝากข้อความถึงน้องๆที่สนใจท าอาชีพนักแคสเกมค่ะ 
ตอบ : เล่นเกมให้มีประโยชน์ หยบิประโยชน์มาจากเกม นี่เป็นสิ่งท่ีผมย้ าเตือนเสมอ แต่ถ้าพ่อแมไ่ม่เขา้ใจ 
อดทน ท าให้เขาเห็น ปฏิบัตไิปเรื่อยๆ เขาจะไมรู่้จนกว่าเราจะท าให้เขาเห็น เขาไม่รู้จนกว่าเราจะท าส าเร็จ 
เมื่อผลออกแล้ว ตอนนั้นแหละะครับถึงจะโชว์ให้เขาเห็นว่าเราส าเรจ็แล้ว  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 

ใบกิจกรรมในโปรแกรมการส ารวจอาชีพแบบเสมือนของนักแคสเกม  
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กิจกรรมที่  2 กระดาษตอบค าถาม 

ชื่อนามสมมติ  

หลังจากดูวิดีโอขอให้นักเรียนเขียนอธิบายตามหัวข้อต่อไปนี้ 

1. ฉันรู้สึกและมีความคิดเห็นอย่างไรต่อลักษณะการท างานของนักแคสเกมอาชีพ ?  

…………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

2. เขียนถึงสิ่งท่ีฉันชอบ และ ไม่ชอบในอาชีพนักแคสเกม  

สิ่งท่ีชอบ สิ่งท่ีไม่ชอบ 

  

 

3. เหตุผลที่ฉันสนใจ (ต้องการลองท า) อาชีพนักแคสเกม 

…………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

4. คิดว่าตนเองเหมาะสมกับอาชีพนักแคสเกมหรือไม่ เพราะอะไร? 

…………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………. 
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กิจกรรมที่  3 กระดาษตอบค าถาม 

ชื่อนามสมมติ   

ในขั้นตอนนี้เป็นการอธิบายความรู้เกี่ยวกับอาชีพนักแคสเกมที่นักเรียนได้รับรู้มาจากกิจกรรมที่ 1 

ขอให้นักเรียนเขียนอธิบายตามหัวข้อตามด้านล่างนี้ จ านวน 5 ข้อ  

1. ความหมายของนักแคสเกมอาชีพคืออะไร? 

…………………………………………………………………………………………………………………………………

………….……………………………………………………………………………………………………………………… 

2. อะไรคือข้อมูลส าคัญที่ฉันได้เรียนรู้เกี่ยวกับอาชีพนักแคสเกมหากฉันต้องการที่จะท าอาชีพนี้? 

…………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

3. เขียนอฺธิบายข้อดีและข้อจ ากัด(ข้อเสีย)ของการท าอาชีพนักแคสเกม 

ข้อดี ข้อเสีย 
  

 

4. เล่าการท างานของนักแคสเกมที่ฉันเข้าใจคร่าว ๆ  

…………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………… 
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5. เปรียบเทียบความรู้เกี่ยวกับอาชีพนักแคสเกมของตนเองก่อนและหลังการเข้าร่วมกิจกรรม 

ก่อนเข้าร่วมกิจกรรม หลังเข้าร่วมกิจกรรม 
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กิจกรรมที่ 4 กระดาษโจทย์  

ให้นักเรียนลองจินตนาการว่าตนเองเป็นนักแคสเกมที่ก าลังวางแผนเริ่มการแคสเกมของตนเองเป็น

ครั้งแรก โดยนักเรียนจะเขียนแผนหรือวาดแผนผังของตนและอธิบายตามหัวข้อต่อไปนี้  

1. เราเป็นนักแคสเกมที่มีแนวการเล่าเรื่องแบบไหน? (เล่นให้ดู, สอนเทคนิค, เล่าเกร็ดความรู้ของเกม, 

ท าหนังจากเกม, ฯลฯ) 

2. เกมที่เราจะแคสเป็นเกมแรกคือเกมชื่อว่าอะไร? 

3.กลุ่มเป้าหมายของคนดูคือกลุ่มไหน อายุเท่าไหร่? 

4.เหตุผลที่คนจะดูวิดีโอแคสเกมของเราคืออะไร? 

5.จะท าอย่างไรให้คนมาดูวิดีโอของเรามากข้ึน? 

6.เขียนขั้นตอนการแคสเกมของตนเองตามล าดับ? 

7.ถ้ามีอะไรอยากเขียนเพ่ิมเขียนได้เลยค่ะ  
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  ภาคผนวก ง 

        การพัฒนาแบบวัด 

แบบวัดความรู้ทางอาชีพนักแคสเกม 

แบบวัดนี้ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นเพื่อใช้เป็นเครื่องมือในการวัดตัวแปรความรู้ทางอาชีพนักแคสเกมใน

การทดลอง เพ่ือวัดการเปลี่ยนแปลงของค่าคะแนนความรู้ทางอาชีพนักแคสเกมก่อนและหลังการท า

กิจกรรมในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

ตารางที่ 1 แจกแจงค่าดัชนีความยากง่ายและค่าความสัมพันธ์ระหว่างข้อค าถามกับคะแนนรวมของ

แบบวัดของข้อค าถามท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้นในขั้นตอนแรกจ านวน 40 ข้อ  (N = 40) 

*หมายเหตุ ข้อค าถามท่ีไม่เป็นไปตามเกณฑ์แต่ถูกคัดเลือกไว้ส าหรับแบบวัดความรู้ทางอาชีพนักแคสเกม  

7 องค์ประกอบ 

ข้อมูลทางอาชีพ 
ข้อที ่ ข้อค าถาม 

ดัชนีค่าความ

ง่าย 

(PE) 

ค่า 

CITC 

ผลการ

พิจารณา 

1. ความสามารถ 5 ผู้ที่สามารถเป็นนัก แคสเกมอาชีพต้อง

มีทักษะในการพูดท่ีตลก สรา้งอารมณ์

ขันได้เท่าน้ัน 

0.79 0.47 คัดเลือกไว ้

 

11 นักแคสเกมอาชีพจ าเป็นต้องรู้จุดแข็ง

และข้อจ ากัดของตนเองในการแคสเกม 

0.95 -0.16 ตัดออก 

 

27 นักแคสเกมอาชีพจ าเป็นต้องมีทักษะ

การแยกแยะคุณภาพของเกมได้ว่าเกม

ที่ดีเป็นอย่างไร เกมที่ไม่ดีเป็นอยา่งไร 

เพื่อสามารถแนะน าให้ผู้ชมท่ีก าลัง

ตัดสินใจซื้อเกม             

0.17 0.07* คัดเลือกไว ้

 

   40 ผู้ที่ท าอาชีพแคสเกมต้องสามารถรบั

แรงกดดันหรือความเครียดไดด้ี เพราะ

ต้องรักษายอดผูต้ิดตามและสร้าง

ติดตามใหม่อยู่เสมอ 

0.90* 0.36 คัดเลือกไว ้
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ตารางที่ 1 แจกแจงค่าดัชนีความยากง่ายและค่าความสัมพันธ์ระหว่างข้อค าถามกับคะแนนรวมของ

แบบวัดของข้อค าถามท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้นในขั้นตอนแรกจ านวน 40 ข้อ  (N = 40) (ต่อ) 

*หมายเหต ุขอ้ค าถามที่ไมเ่ป็นไปตามเกณฑแ์ตถ่กูคดัเลอืกไวส้  าหรบัแบบวดัความรูท้างอาชีพนกัแคสเกม 

 

 

7 องค์ประกอบ 

ข้อมูลทางอาชีพ 
ข้อที ่ ข้อค าถาม 

ดัชนีค่าความ

ง่าย 

(PE) 

ค่า 

CITC 

ผลการ

พิจารณา 

2.ความรู ้ 1 นักแคสเกมอาชีพไม่จ าเป็นต้องมี

เครื่องมือ (คอมพิวเตอร,์กล้อง

,ไมโครโฟน)ในการแคสที่คณุภาพสูง สิ่ง

ส าคัญคือต้องน าเสนอการแคสเกมของ

ตนเองด้วยความสนุกสนาน 

       0.26 0.12*    คัดเลือกไว ้

 

35 นักแคสเกมอาชีพท่ีมีชื่อเสยีงแล้วถึงแม้

จะมีรายได้ที่ไม่คงท่ี แตร่ายได้ในการ

แคสเกมแต่ละเดือนจะไม่ลดลงเกนิ 30 

% 

0.45 0.30 คัดเลือกไว ้

 

4 แพลตฟอร์มที่มีช่ือเสียงมากท่ีสุดในการ

สตรมีเกม คือ เว็บไซตย์ูทูบ 

0.48 0.38 ตัดออก 

 

24 ในวงการนักแคสเกมอาชีพการแขง่ขัน

ไม่สูงมากนักในขณะนี้ เพราะเป็นอาชีพ

ใหม่ มีโอกาสในการประสบความส าเรจ็

ได้ง่าย 

0.60 0.42 ตัดออก 

 

12 การเป็นนักแคสเกมอาชีพไม่จ าเปน็ต้อง

มีความรูเ้รื่องการตลาด เพียงแค่มี

ข้อมูลของเกมที่ต้องการเล่นเป็นสิง่

ส าคัญ (ตัวอย่างการตลาดในท่ีนี้  

หมายถึง การรู้วิธีท าให้ตนเป็นทีรูจ้ักให้

มากขึ้น) 

0.69 0.44 ตัดออก 
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ตารางที่ 1 แจกแจงค่าดัชนีความยากง่ายและค่าความสัมพันธ์ระหว่างข้อค าถามกับคะแนนรวมของ

แบบวัดของข้อค าถามท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้นในขั้นตอนแรกจ านวน 40 ข้อ  (N = 40) (ต่อ) 

*หมายเหตุ ข้อค าถามที่ไมเ่ป็นไปตามเกณฑ์แต่ถูกคดัเลือกไว้ส าหรบัแบบวัดความรู้ทางอาชีพนักแคสเกม  

7 องค์ประกอบ 

ข้อมูลทางอาชีพ 
ข้อที ่ ข้อค าถาม 

ดัชนีค่าความ

ง่าย 

(PE) 

ค่า 

CITC 

ผลการ

พิจารณา 

 

 

8 รายได้ส่วนใหญ่ของนักแคสเกมอาชีพ

มาจากการโฆษณาของทางช่องที่เป็น

พาร์ทเนอร์และสปอนเซอร์ที่มาจาก

การโฆษณาสินค้า เช่นจากการลง

โฆษณาของทางยูทูบ 

0.71 0.37 ตัดออก 

 

39 นักแคสเกมอาชีพไม่จ าเป็นต้องเสยีภาษี

อากร เพราะเป็นรายได้พเิศษที่ไม่

รวมอยู่ในกฎหมายเงินได้พึงประเมิน

ของรัฐ 

0.79 0.31 ตัดออก 

 

20 เกมทุกเกมมลีิขสิทธิ์ เพราะฉะนั้นก่อน

ท าการแคสเกมต้องตรวจสอบการ

อนุญาต หรือขออนุญาตในการน าเกม 

มาเพื่อการเผยแพรจ่ากบริษัทผูผ้ลติเกม

ก่อนทุกครั้ง 

0.81 0.03 ตัดออก 

 

18 การจะเป็นนักแคสเกมอาชีพจ าเปน็ต้อง

เข้าเรียนคณะทีเ่กี่ยวกับการพัฒนา

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ หรือคณะดิจิทัล

มีเดีย 

0.83* 0.49 คัดเลือกไว ้

 

 

 

    31 การเป็นนักแคสเกมอาชีพสามารถเรียน

จบคณะใดก็ได้ ไม่จ าเป็นต้องเรยีนจบ

ทางด้านคอมพิวเตอร์หรือสื่อมเีดีย 

0.86 0.46 ตัดออก 
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ตารางที่ 1 แจกแจงค่าดัชนีความยากง่ายและค่าความสัมพันธ์ระหว่างข้อค าถามกับคะแนนรวมของ

แบบวัดของข้อค าถามท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้นในขั้นตอนแรกจ านวน 40 ข้อ  (N = 40) (ต่อ) 

*หมายเหตุ ข้อค าถามที่ไมเ่ป็นไปตามเกณฑ์แต่ถูกคดัเลือกไว้ส าหรบัแบบวัดความรู้ทางอาชีพนักแคสเกม 

 

7 องค์ประกอบ 

ข้อมูลทางอาชีพ 
ข้อที ่                ข้อค าถาม 

ดัชนีค่าความง่าย 

(PE) 
ค่า CITC 

ผลการ

พิจารณา 

3. กิจกรรมของ 

งาน 

10 

 

การจะเป็นนักแคสเกมอาชีพ

จ าเป็นต้องมีการอัพโหลดวีดีโอคลปิ

หรือเวลาการถ่ายทอดสดการเล่น

เกมตามตารางเวลาที่แน่นอน 

0.76 0.22 ตัดออก 

 

13 

 

 

 

การเป็นนักแคสเกมที่ประสบ

ความส าเร็จไม่จ าเป็นต้องมีการตอบ

ค าถามหรือคอมเม้นกับแฟนคลับ

เพียงแค่เล่นเกมให้สนุกและน่า

ติดตามเพียงเท่านั้น 

0.74 0.47 คัดเลือกไว ้

 

16 

 

นักแคสเกมอาชีพจ าเป็นต้องมีการ

วางแผนในการแคสเกมของตนเอง

อย่างเป็นระบบเพื่อการเพิ่มขึ้นของ

จ านวนผู้ตดิตาม 

0.81 0.10 ตัดออก 

 

 

30 

 

ก่อนท าการแคสเกมไมจ่ าเป็นต้อง

เตรียมเนื้อหาในการพดู เพราะจะท า

ให้การแคสเกมออกมาไม่เป็น

ธรรมชาต ิ

0.48 0.21 คัดเลือกไว ้

 

36 

 

นักแคสเกมอาชีพไม่ควรที่จะหยุดอัพ

โหลดหรือสตรมีการแคสเกมของตน

เป็นเวลานาน เพราะจะท าให้จ านวน

ผู้ติดตามลดลง 

0.90 0.25 ตัดออก 
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ตารางที่ 1 แจกแจงค่าดัชนีความยากง่ายและค่าความสัมพันธ์ระหว่างข้อค าถามกับคะแนนรวมของ

แบบวัดของข้อค าถามท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้นในขั้นตอนแรกจ านวน 40 ข้อ  (N = 40) (ต่อ) 

*หมายเหตุ ข้อค าถามที่ไมเ่ป็นไปตามเกณฑ์แต่ถูกคดัเลือกไว้ส าหรบัแบบวัดความรู้ทางอาชีพนักแคสเกม  

7 องค์ประกอบ 

ข้อมูลทางอาชีพ 
ข้อที ่                ข้อค าถาม 

ดัชนีค่าความ

ง่าย 

(PE) 

ค่า 

CITC 

ผลการ

พิจารณา 

 

29 ผู้ที่เริ่มต้นท าอาชีพแคสเกมไม่

จ าเป็นต้องอัพโหลดหรือสตรีมวิดโีอการ

เล่นเกมของตัวเองบ่อยมากนัก เพราะ

ยังมีผู้ตดิตามจ านวนน้อย เช่น อัพโหลด

วิดีโอหรือสตรมีเกมเดือนละครั้ง 

0.74 0.46 คัดเลือกไว ้

4. บริบทของงาน 2 นักแคสเกมและนักกีฬาอสีปอร์ตมกีาร

ท างานท่ีเหมือนกัน 

0.76 0.25 คัดเลือกไว ้

 

3 นักแคสเกมอาชีพควรมุ่งเน้นไปการโป

รโมทตัวเองเพียงอย่างเดียวมากกว่า

การสร้างสัมพันธ์กับนักแคสเกมคนอ่ืน

ในแพลตฟอร์มเดียวกัน 

0.79 0.43 ตัดออก 

 

14 นักแคสเกมอาชีพไม่มีเส้นแบ่งการ

ท างาน (แคสเกม) และเวลาพักผ่อนที่

ชัดเจน เพราะ สามารถเข้าถึง

อินเตอร์เนต็และอุปกรณส์ื่อสารไดง่้าย

ท าให้รู้สึกว่าต้องท างานตลอดเวลา 

0.55 -0.15 ตัดออก 

 
15 นักแคสเกมอาชีพมักจะท างานคนเดียว 

ไม่จ าเป็นต้องมีการท างานเป็นทีม 

0.76 0.66 ตัดออก 

 

17 นักแคสเกมอาชีพไม่จ าเป็นต้องมีการ

สร้างคอนเนคชั่นกับนักแคสเกมคนอ่ืน 

เพราะการมีช่ือเสยีงในอาชีพนักแคสเก

มคือการแข่งขัน 

0.79 0.60 คัดเลือกไว ้
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ตารางที่ 1 แจกแจงค่าดัชนีความยากง่ายและค่าความสัมพันธ์ระหว่างข้อค าถามกับคะแนนรวมของ

แบบวัดของข้อค าถามท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้นในขั้นตอนแรกจ านวน 40 ข้อ  (N = 40) (ต่อ) 

*หมายเหตุ ข้อค าถามที่ไมเ่ป็นไปตามเกณฑ์แต่ถูกคดัเลือกไว้ส าหรบัแบบวัดความรู้ทางอาชีพนักแคสเกม  

7 องค์ประกอบ 

ข้อมูลทางอาชีพ 
ข้อที ่ ข้อค าถาม 

ดัชนีค่าความ

ง่าย 

(PE) 

ค่า 

CITC 

ผลการ

พิจารณา 

 

32 การเป็นนักแคสเกมอาชีพไม่แตกตา่ง

จากการเล่นเกมทั่วไป เพียงแต่เลน่เกม

ให้ผู้ชมทางออนไลน์ดเูท่านั้น 

0.57 0.25 คัดเลือกไว ้

 

38 นักแคสเกมอาชีพจะมีความมั่นคงทาง

อาชีพได้เมื่อมผีู้ตดิตามจ านวน 

100,000 คนขึ้นไป 

0.57 -0.06 ตัดออก 

5. ลักษณะการ

ท างาน 

6 นักแคสเกมอาชีพท่ีประสบความส าเร็จ

ส่วนใหญ่มักมคีาเรกเตอร์ทีม่ีความ

เฉพาะเป็นของตนเอง 

0.95 0.24 ตัดออก 

 
7 อาชีพนักแคสเกมมีการท างานท่ียดืหยุ่น

สามารถจัดสรรเวลาการเเคสเกมเองได้ 

0.88 -0.23 ตัดออก 

 

9 การเป็นนักแคสเกมอาชีพท่ีประสบ

ความส าเร็จต้องมุ่งเน้นสรา้งยอด

ผู้ติดตามเป็นหัวใจหลักตั้งแต่งช่วง

เริ่มต้นของการสรา้งช่องของตนเอง 

0.45 0.22 คัดเลือกไว ้

 

21 ผู้ที่มีบุคลิกเป็นคนเก็บตัวสามารถเป็น

นักแคสเกมอาชีพท่ีมียอดผู้ตดิตามสูงได้ 

ไม่จ าเป็นต้องเปลีย่นแปลง เพราะยึด

หลักการเป็นตัวของตัวเอง 

0.38 0.44 คัดเลือกไว ้
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ตารางที่ 1 แจกแจงค่าดัชนีความยากง่ายและค่าความสัมพันธ์ระหว่างข้อค าถามกับคะแนนรวมของ

แบบวัดของข้อค าถามท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้นในขั้นตอนแรกจ านวน 40 ข้อ  (N = 40) (ต่อ) 

*หมายเหตุ ข้อค าถามที่ไมเ่ป็นไปตามเกณฑ์แต่ถูกคดัเลือกไว้ส าหรบัแบบวัดความรู้ทางอาชีพนักแคสเกม  

7 องค์ประกอบ 

ข้อมูลทางอาชีพ 
ข้อที ่ ข้อค าถาม 

ดัชนีค่าความ

ง่าย 

(PE) 

ค่า 

CITC 

ผลการ

พิจารณา 

 

33 นักแคสเกมอาชีพควรมีความยดืหยุ่น 

สามารถรับมือกับสถานการณ์ที่ไม่

คาดคิดได้เป็นอย่างดีระหว่างการ

ถ่ายทอดสดในการแคสเกม 

0.90 0.40 ตัดออก 

 

34 นักแคสเกมอาชีพจ าเป็นต้องเป็นคนท่ีมี

ความมั่นใจในตนเอง ท้ังการพูด และ

การแสดงออก ไมเ่ขินอาย 

0.88* 0.39 คัดเลือกไว ้

6. ความสนใจ 25 ผู้ที่เหมาะกับอาชีพนักแคสเกมต้องรัก

อิสระในการท างาน เช่น สามารถท าให้

งานเสร็จลุล่วงได้โดยที่ไม่ต้องไดร้บั

ค าสั่งจากหัวหน้า 

0.67 -0.26 ตัดออก 

 

26 การเป็นนักแคสเกมอาชีพ จะมี

ช่วงเวลาท างานท่ีสนุกสนานอยู่เสมอ 

เพราะการเล่นเกมเป็นเรื่องสนุก 

0.33 0.36 คัดเลือกไว ้

 

37 ผู้ที่เลือกเป็นนักแคสเกมอาชีพส่วนหนึ่ง

เพราะไม่ต้องการท างานท่ีเป็นลักษณะ

ของการท างานออฟฟิศหรืองานเอกสาร 

0.52 0.03 ตัดออก 
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ตารางที่ 1 แจกแจงค่าดัชนีความยากง่ายและค่าความสัมพันธ์ระหว่างข้อค าถามกับคะแนนรวมของ

แบบวัดของข้อค าถามท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้นในขั้นตอนแรกจ านวน 40 ข้อ  (N = 40) (ต่อ) 

แบบวัดความรู้ทางอาชีพนักแคสเกม α = .79 

*หมายเหตุ ข้อค าถามที่ไมเ่ป็นไปตามเกณฑ์แต่ถูกคดัเลือกไว้ส าหรบัแบบวัดความรู้ทางอาชีพนักแคสเกม  

7 องค์ประกอบ 

ข้อมูลทางอาชีพ 
ข้อที ่                     ข้อค าถาม 

ดัชนีค่าความ

ง่าย 

(PE) 

ค่า 

CITC 

ผลการ

พิจารณา 

7. ทักษะ 19 การเป็นนักแคสเกมมืออาชีพต้องมี

ความรู้ทางด้านตัดต่อโปรแกรมวิดโีอ 

0.36 -0.02 ตัดออก 

 

22 นักแคสเกมอาชีพจ าเป็นต้องมีความรู้

ภาษาอังกฤษ เข้าใจความหมายของ

ข้อความที่เกมต้องการสื่อสาร เพราะ

เกมส่วนใหญม่ีการใช้ภาษาเป็น

ภาษาอังกฤษ 

0.38 0.56 คัดเลือกไว ้

 

23 นักแคสเกมอาชีพต้องมีทักษะการ

จัดสรรเวลาได้เป็นอย่างดี เพราะการ

ท างานมีหลายส่วน เช่น การอัดวดีีโอ 

การตัดต่อ การศึกษาเกมและการตอบ

ค าถามจากคนด ู

0.93 0.16* คัดเลือกไว ้

 

28 นักแคสเกมอาชีพไม่จ าเป็นต้องมีทักษะ

ทางสังคมมากนัก เพราะการแคสเกม

เป็นการท างานคนเดียวไม่จ าเป็นตอ้ง

สื่อสารกับใคร 

0.76 0.58 คัดเลือกไว ้
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จากการแสดงผลจากตารางที่ 1 มีข้อค าถามที่ไม่ผ่านเงื่อนไขเกณฑ์การคัดเลือก แต่ผู้วิจัยยังคง

คัดเลือกข้อค าถามดังกล่าวไว้ตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุติ สามารถอธิบายได้ดั้งนี้  

   องค์ประกอบ   ข้อที่  เหตุผลในการคัดเลือกข้อค าถาม 
1.ความสามารถ 27 ค่า CITC หรือค่าคะแนนความสัมพันธ์ของข้อค าถามมีค่าต่ ากว่าค่ายอมรับ  

ผู้วิจัยและนักแคสเกม 2 ท่านเห็นตรงกันว่าให้คัดเลือกขัอค าถามนีไ้ว้ เนื่องจาก
เป็นข้อค าถามที่ช่วยให้ผู้ตอบได้ทราบถึงทักษะในการแยกแยะคุณภาพของเกม
ว่า ไม่ได้เป็นทักษะที่จ าเป็นมากนกัในการแคสเกม เนื่องจากผู้ที่ตดิตามการ
แคสเกมส่วนใหญต่ิดตามการเอนเตอร์เทนของผู้แคสมากกว่า และความพึง
พอใจในเกมขึ้นอยู่กับความชอบสว่นบุคคลและประเภทของเกมทีผู่้เล่นช่ืนชอบ 

 40 ค่าดัชนีความง่ายอยู่ในเกณฑ์ที่ง่ายมาก  
ผู้วิจัยและนักแคสเกม 2 ท่าน เห็นตรงกันว่าให้คัดเลือกขัอค าถามนีไ้ว้ 
เนื่องจากเป็นข้อค าถามที่ช่วยให้ผูต้อบได้ทราบถึงข้อจ ากัดหรือข้อดอ้ยของ
อาชีพนักแคสเกมว่าเป็นอาชีพท่ีมคีวามเครยีดแม้ว่าภาพลักษณ์ดเูปน็อาชีพท่ี
สนุกสนาน  

2.ความรู ้ 1 มีค่า CITC ต่ ากว่าค่ายอมรับ  
ผู้วิจัยและนักแคสเกม 2 ท่าน เห็นตรงกันว่าให้คัดเลือกขัอค าถามนีไ้ว้ 
เนื่องจากเป็นข้อค าถามที่มีความตรงเชิงเนื้อหาเกี่ยวกับอุปกรณ์เครื่องมือ
เฉพาะส าหรับอาชีพนักแคสเกม 

 18 มีค่าดัชนีความง่ายอยู่ในเกณฑ์ที่ง่ายมาก 
ผู้วิจัยและนักแคสเกม 2 ท่าน เห็นตรงกันว่าให้คัดเลือกขัอค าถามนีไ้ว้ 
เนื่องจาก เป็นข้อค าถามด้านการศกึษาต่อที่นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายควร
ทราบ และเป็นข้อค าถามที่ควรมีในองค์ประกอบความรูเ้พื่อความตรงเชิง
เนื้อหา  

5.ลักษณะการท างาน 34 มีค่าดัชนีความง่ายอยู่ในเกณฑ์ที่ง่ายมาก 
ผู้วิจัยและนักแคสเกม 2 ท่าน เห็นตรงกันว่าให้คัดเลือกขัอค าถามนีไ้ว้เนื่องจาก
เป็นข้อที่เกี่ยวกับบุคลิกภาพของผูท้ี่ท าอาชีพนักแคสเกมที่มักมผีู้สงสยั 

7.ทักษะ    23 มีค่า CITC ไมผ่่านเงื่อนไขยอมรับ  
ผู้วิจัยและนักแคสเกม 2 ท่าน เห็นตรงกันว่าให้คัดเลือกขัอค าถามนีไ้ว้ 
เนื่องจากเป็นทักษะการจดัการด้านเวลาซึ่งเป็นสิ่งที่จ าเป็นส าหรับอาชีพนัก
แคสเกมทีผู่้ตอบควรทราบ 
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ภาคผนวก จ 

เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย  

ตอนที่ 1  ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ขอให้นักเรียนท าเครื่องหมาย  ลงในช่องสี่เหลี่ยมทีต่รงกับตนเองมากที่สุด และเติมข้อความในช่องว่าง 

1. ช่ือนามสมมติ.................................................................................................................... 

2. เพศ  ชาย   หญิง   อื่น ๆ 

3. อายุ (ขณะท าแบบสอบถาม) .............. ปี  

4. ระดับการศึกษาที่ก าลังศึกษาอยู่ในปัจจุบัน มัธยมศึกษาปีท่ี ............... 

5. เหตุผลที่สนใจในอาชีพนักแคสเกม

............................................................................................................................................ 

ตอนที่ 2   แบบสอบถามเกี่ยวกับการรับรู้ตนเองทางอาชีพ  (ตัวอย่าง)  

ขอให้นักเรียนอ่านแตล่ะข้อความ และคิดว่าแต่ละข้อความอธิบายลกัษณะของนักเรียนได้มากน้อยเพยีงใด โดยท า

เครื่องหมาย  ในช่อง □ ที่ตรงกับนักเรียนมากท่ีสุด 
 

  

ข้อ 
แต่ละข้อความอธิบายลักษณะของ

นักเรียนได้มากน้อยเพียงใด 

 
(1) 

 
(2) 

 
(3) 

 
(4) 

 
(5) 

1 
ฉันแน่ใจฉันสนใจอาชีพนักแคสเกม? 

 

ฉันไม่แน่ใจเลย 
 

□ 

ฉันแน่ใจ
ประมาณ 25% 

□ 

ฉันแน่ใจ
ประมาณ 50% 

□ 

ฉันแน่ใจ
ประมาณ 75% 

□ 

ฉันแน่ใจ 100%  
 

□ 

2 
ฉันมีความคิดที่ชัดเจนเกี่ยวกับอาชีพ
นักแคสเกม  

ฉันมีความคิดที่
ไม่ชัดเจนเลย 

 
 

□ 

ฉันมีความคิดที่
ค่อนข้างไม่

ชัดเจน 
 

□ 

ฉันไม่แน่ใจว่า
ฉันมีความคิดที่
ชัดเจนหรือไม่

ชัดเจน 

□ 

ฉันมีความคิดที่
ค่อนข้างชัดเจน 

 
 

□ 

ฉันมีความคิดที่
ชัดเจน 

 
 

□ 

3 
ฉันรู้ตัวว่าฉันอยากจะเป็นนักแคสเกม
อาชีพ 

ฉันไม่รูต้ัวเลย 
 
 

□ 

ฉันค่อนข้างไม่
รู้ตัว 

 

□ 

ฉันไม่แน่ใจว่า
ฉันรูต้ัวหรอืไม่

รู้ตัว 

□ 

ฉันค่อนข้างรู้ตัว 
 
 

□ 

ฉันรูต้ัว 
 
 

□ 
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ข้อ 
แต่ละข้อความอธิบายลักษณะของนักเรียน

ได้มากน้อยเพียงใด 

 
(1) 

 
(2) 

 
(3) 

 
(4) 

 
(5) 

4 
ฉันมีปัญหากับการตอบค าถามที่ว่า 
“คุณเป็นคนอย่างไร?” 

ฉันมีปัญหา 
 

□ 

ฉันค่อนข้างมี   
ปัญหา 

 

□ 

ฉันไม่แน่ใจว่า
ฉันมีปัญหา

หรือไม่มีปัญหา 

□ 

ฉันค่อนข้างไมม่ี
ปัญหา 

 

□ 

ฉันไม่มีปัญหา
เลย 

 

□ 

5 
ฉันตัดสินใจได้ว่าฉันเหมาะกับอาชีพนัก
แคสเกม 

ฉันตัดสนิใจ
ไม่ได ้

 
 

□ 

ฉันค่อนข้าง
ตัดสินใจไม่ได ้

 
 

□ 

ฉันไม่แน่ใจว่า
ฉันตัดสนิใจได้
หรือตัดสนิใจ

ไม่ได้ 

□ 

ฉันค่อนข้าง
ตัดสินใจได ้

 
 

□ 

ฉันตัดสนิได ้
 
 
 

□ 

6 
ฉันม่ันใจว่าอาชีพนักแคสเกมเหมาะสม
กับฉันในด้านต่างๆ เช่น บุคลิกภาพ  
ความสนใจของฉันเป็นต้น 

ฉันไม่มัน่ใจเลย 
 
 

□  

ฉันค่อนข้างไม่
มั่นใจ 

 

□ 

ฉันไม่แน่ใจว่า
ฉันมัน่ใจหรอืไม่

มั่นใจ 

□ 

ฉันค่อนข้างมั่นใจ 
 
 

□ 

ฉันมัน่ใจ 
 
 

□ 

7 

ฉันคิดว่าเมื่อถึงเวลาที่ฉันต้องเลือกว่าจะ
ท าอาชีพนักแคสเกมหรือไม่ สุดท้ายแล้ว
ฉันตัดสินใจได้จริงๆ ว่านักแคสเกมเป็น
อาชีพที่ฉันต้องการท า 

ฉันตัดสนิใจ
ไม่ได้เลยจริงๆ 

 
 

□ 

ฉันค่อนข้าง
ตัดสินใจไม่ได้

จริงๆ 
 

□ 

ฉันไม่แน่ใจว่า
ฉันตัดสนิใจได้
หรือตัดสนิใจ

ไม่ได้ 

□ 

ฉันค่อนข้าง
ตัดสินใจได ้

 
 

□ 

ฉันตัดสนิใจได้
จริงๆ 

 
 

□ 

8 

ฉันตระหนักเป็นอย่างดีถึงสิ่งที่ฉันให้
คุณค่าในอาชีพนักแคสเกม ดังนั้นหาก
ให้ฉันตัดสินใจเลือกท าอาชีพนักแคสเกม
ในตอนนี้ ฉันสามารถตัดสินใจเลือก
อาชีพนี้ได้ทันที 

ฉันไม่ตระหนกั 
 
 
 

□ 
 

ฉันค่อนข้างไม่
ตระหนกั 

 
 

□ 

ฉันไม่แน่ใจว่า
ฉันตระหนกั

หรือไม่ตระหนกั 
 

□ 

ฉันค่อนข้าง
ตระหนกั 

 
 

□ 

ฉันตระหนกัเป็น
อย่างดี 

 
 

□ 

9 
ฉันสามารถบอกได้อย่างง่ายดายว่า
อาชีพนักแคสเกมเป็นอาชีพที่ฉันพอใจ 

ฉันไม่สามารถ
บอกได้  

 

□ 

ฉันค่อนข้างไม่
สามารถบอกได ้

 

□ 

ฉันไม่แน่ใจว่า
ฉันสามารถบอก

ได้หรือไม่ได้ 

□ 

ฉันค่อนข้างจะ
บอกได ้

 

□ 

ฉันสามารถบอก
ได้  
 

□ 

10 

ฉันแน่ใจว่าสภาพแวดล้อมการท างาน
ของนักแคสเกมเป็นสภาพแวดล้อมที่ท า
ให้ฉันมีความสุขกับการท างาน 
 

ฉันไม่แน่ใจเลย 
 

□ 
 

ฉันแน่ใจ
ประมาณ 25% 

□ 

ฉันแน่ใจ
ประมาณ 50% 

□ 

ฉันแน่ใจ
ประมาณ 75% 

□ 

ฉันแน่ใจ 100%  
 

□ 
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ตอนที่ 3  แบบทดสอบเกี่ยวกับความแน่ใจทางอาชีพ  

ขอให้นักเรียนอ่านข้อความต่อไปนี้ และเลือกท าเครื่องหมาย ในช่อง  ระหว่าง “ฉันต้องการ” 

หรือ “ฉันไม่ต้องการ” และ “สนใจท า” หรือ“ไม่สนใจท า” ที่ตรงกับตัวนักเรียนมากที่สุด  

จากนั้นขอให้นักเรียนคิดว่าเห็นด้วยกับข้อความต่อไปนี้มากน้อยเพียงใด โดยท าเครื่องหมาย  ใน

ช่อง  ที่ตรงกับนักเรียนมากท่ีสุด 

 

  

ข้อ 
นักเรียนเห็นด้วยกับข้อความต่อไปนี้มาก

น้อยเพียงใด 

ไม่เห็น
ด้วยอย่าง

ยิ่ง  
(1) 

ไม่เห็น
ด้วย(2) 

ค่อนข้าง
ไม่เห็น
ด้วย  
(3) 

ค่อนข้าง
เห็นด้วย  

(4) 

เห็นด้วย  
(5) 

เห็นด้วย
อย่างยิ่ง 

(6) 

1 

ฉันแน่ใจว่าอาชีพนักแคสเกมคืออาชีพท่ี  

ฉันต้องการ ท าหลังเรียนจบ 

ฉันไมต่้องการ ท าหลังเรียนจบ           

 

2 

ฉันต้องการ ที่จะท าอาชีพนักแคสเกม 
   อย่างแน่นอน 

ฉันไมต่้องการ ที่จะท าอาชีพนักแคสเกม 
   อย่างแน่นอน           
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ตอนที่ 4  แบบวัดความรู้ทางอาชีพนักแคสเกม  

ขอให้นักเรียนอ่านข้อความต่อไปนี ้และเลือกตอบระหว่างเป็นความจริงหรือไม่เป็นความจริง โดยท าเครื่องหมาย 

ลงในช่องที่นักเรียนเลือก 

 

  ข้อ ข้อความนี้เป็นความจริงหรือไม่เป็นความจริง 
เป็นความ

จริง 
ไม่เป็น

ความจริง 

1 
ผู้ที่สามารถเป็นนักแคสเกมอาชีพต้องมีทักษะในการพูดท่ีตลก สร้างอารมณ์ขันได้
เท่านั้น 

  

2 
นักแคสเกมอาชีพจ าเป็นต้องมีทักษะการแยกแยะคุณภาพของเกมได้ว่าเกมที่ดเีป็น
อย่างไร เกมทีไ่ม่ดเีป็นอย่างไร เพือ่สามารถแนะน าให้กับผู้ชมที่ก าลงัตัดสินใจซื้อเกม 

  

3 
ผู้ที่ท าอาชีพแคสเกมต้องสามารถรบัแรงกดดันหรือความเครียดไดด้ี เพราะต้อง
รักษายอดผูต้ิดตามและสร้างตดิตามใหม่อยู่เสมอ 

  

4 
นักแคสเกมอาชีพไม่จ าเป็นต้องมีเครื่องมือ (คอมพิวเตอร,์กล้อง,ไมโครโฟน)ในการ
แคสที่คุณภาพสูง สิ่งส าคัญคือต้องน าเสนอการแคสเกมของตนเองด้วยความ
สนุกสนาน 

  

5 
นักแคสเกมอาชีพท่ีมีชื่อเสยีงแล้วถึงแม้จะมีรายได้ที่ไม่คงท่ี แตร่ายได้ในการแคสเก
มแต่ละเดือนจะไม่ลดลงเกิน 30 % 

  

    6 
ผู้ที่มีบุคลิกเป็นคนเก็บตัวสามารถเป็นนักแคสเกมอาชีพท่ีมียอดผู้ตดิตามสูงไดไ้ม่
จ าเป็นต้องเปลี่ยนแปลงขอเพียงให้เล่นเกมได้เก่งเท่านั้น   

  

7 
การเป็นนักแคสเกมที่ประสบความส าเร็จไม่จ าเป็นต้องมีการตอบค าถามหรือคอม
เม้นกับแฟนคลับเพียงแค่เล่นเกมให้สนุกและน่าติดตามเพียงเท่านั้น  

  

8 
ก่อนท าการแคสเกมไมจ่ าเป็นต้องเตรียมเนื้อหาในการพูด เพราะจะท าให้การ
แคสเกมออกมาไมเ่ป็นธรรมชาต ิ

  

9 
ผู้ที่เริ่มต้นท าอาชีพแคสเกมไมจ่ าเป็นต้องอัพโหลดหรือสตรีมวดิีโอการเล่นเกมของ
ตัวเองบ่อยมากนักเพราะยังมผีู้ติดตามจ านวนน้อย เช่น อัพโหลดวิดโีอหรือสตรีม
เกมเดือนละครั้ง 

  

10 นักแคสเกมและนักกีฬาอสีปอร์ตมกีารท างานท่ีเหมือนกัน   

11 
นักแคสเกมอาชีพไม่จ าเป็นต้องมีการสร้างคอนเนคชั่นกับนักแคสเกมคนอ่ืน เพราะ
การมีช่ือเสียงในอาชีพนักแคสเกมคือการแข่งขัน 
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