
บ ท ท ี่ 1 

บทนำ

1.1 ที่มาแสะความสำคัญของงานวิจ ัย

“ การผลิต”  เป ็นห ัวใจของสายงานทางอุตสาหกรรม การผลิตท ี่ม ีประส ิทธิภาพย่อมมาจาก 

การบริหารการผลิตที่ด ี ซ ึ่งในยุคป็จจ ุบ ันน ี้เป ็นเรื่องท ี่สำคัญมาก เพราะเป็นยุคที่ม ีการแข่งข ันสูง

การปฏิบ ัต ิงานใดๆหากขาดการบริหารจัดการที่ด ีก ็ย ่อมไม่ม ีประสิทธิภาพและเก ิดป ิญหาข ึ้นมากมาย 

และการบริหารการผลิตท ี่ด ีมาจากระบบการบริหารท ี่ด ีและบ ุคลากรท ี่ม ีความรู้ ระบบบริหารท ี่ด ี

สร้างขึ้นได้จากทฤษฎี ส ่วนบ ุคลากรท ี่ม ีความรู้สร ้างข ึ้นจากการสอนและฝ ึกอบรม

การที่บ ุคลากรท ี่เก ี่ยวข ้องค ับการบริหารการผลิตจะได้ร ับความรู้น ี้นสามารถแบ่งเป ็นสอง

ส่วนค ือ

o  จากประสบการณ ์และการถ่ายทอดระหว่างบ ุคคล ในกรณ ีน ี้ค ือการมองหลักการ

บริหารการผล ิตว ่าเป ็นศ ิลปะแบบหน ึ่ง

o  จากการ'ฝ ึกอบรมและสั่งสอนความรู้และหลักการทางทฤษฎี โดยการมองการบริหาร 

การผลิตว ่าเป ็นศาสตร์ซ ึ่งสามารถทำเป ็นมาตรฐานแล้วนำมาสั่งสอนได้และผู้เร ียน 

สามารถที่จะเร ียนรู้ประสบการณ ์ในอดีตได้อย ่างรวดเร็ว 

การถ่ายทอดความรู้ในแบบแรกนั้นต้องใช้เวลาและการลองผิดลองถูกจากการใช้งานจริง 

รวมทั้งข ึ้นอยู่ค ับความสามารถในการเรียนรู้และจับใจความของผู้เร ียนรู้อ ีกด้วย ส่วนการถ่ายทอด 

แบบท ี่สองสามารถทำให ้ผ ู้เร ียนร ู้สามารถมีพ ื้นฐานความรู้ได ้เหม ือนค ันหมด สามารถนำไปใช้ใน

การปฏิบ ัต ิงานจร ิงได ้ในระด ับหนึ่ง ซ ึ่งอาจจะรวดเร ็วและได ้ผลด ีกว่าการได้ร ับประสบการณ ์ตรง

จากการลองผิดลองถูกจากการถ่ายทอดความรู้แบบแรก

ด้วยเหตุนี้ในภาคการศึกษาคือมหาวิทยาลัย ซ ึ่งเป ็นแหล่งผล ิตบ ุคลากรสำหรับทำงานใน

องค์กรต่างๆ ที่ม ีการผลิต จ ึงได้ม ีการเรียนการสอนในวิชาที่เก ี่ยวกับการวางแผนการผลิตมากมาย 

การเรียนการสอนจะณ ้นไปท ี่การให ้ผ ู้เร ียนได้ร ับความรู้ท ี่เก ี่ยวค ับทฤษฎีและหลักการท ี่ใช ้ในการ 

บริหารการผลิตเช่น การพยากรณ์การผลิต การวางแผนการผลิตรวม การกำหนดตารางการผลิตหลัก 

การควบคุมของคงคลัง การวางแผนความต้องการวัสดุเป ็นด้น เน ื้อหาเหล่าน ี้เป ็นเครื่องมือท ี่จะช ่วย 

ให้ผู้เรียนสามารถนำไปใช้ในการทำงานจริงได้ในอนาคต

โดยปกติการเรียนการสอนในวิชาที่เก ี่ยวคับการบริหารการผลิตน ั้นโดยมากจะเน ้นที่เน ื้อหา 

ซ ึ่งม ีความยุ่งยากซับช ้อนและเป ็นนามธรรมในชั้นเร ียน อ ีกท ั้งย ังประกอบไปด ้วยการคำนวณและ

ตารางมากมาย ป ิญหาท ี่พบเห ็นอย ู่เสมอก ็ค ือ ผ ู้สอนประสบรัเญหาในการถ่ายทอดความรู้ทางทฤษฎี 

สู่ผู้เรียนเพื่อการนำ1ไปใช้งานจริง การที่ไม,สามารถยกตัวอย ่างป ิญหาท ี่ม ีความซ ับช ้อนมากๆได้
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และที่ป ีญหาสำคัญคือ เนื่องจากเนือหาที่ช ับช้อน ทำให้ผู้เร ียนไม่สามารถมองเห็นภาพรวมของ
เนี้อหาทั้งหมดได้
จากปิญหาที่กล่าวมาได้มีการพยายามแก้ไขโดยการไช้กรณีศึกษาในการเรียนการสอน ชึ่งมีข้อดี 

ตรงท ี่สามารถนำเสนอปิญหาท ี่ม ี “ เรื่องราว”  และมีความซ ับช ้อนข ึ้นมากกว่าแบบฝ ึกห ัด แต่ 

กรณ ีศ ึกษามีจ ุดอ ่อนตรงที่ความ “ น ิ่ง”  ของสถานการณ์ หรือป ีญหาที่นำมาเสนอ และยังมีความ 

ซ ับช ้อนน้อยกว่าป ิญหาจริงๆ ท ี่ม ักจะมีความไม,แน ่นอนเข ้ามาแทรกเสมอๆ 

รวมความแล้วการถ่ายทอดความรู้ทางการบริหารการผลิตท ี่ใช ้ไนปิจธุบ ันเป ็นส่วนมาก คือการสอน 

การใช้กรณีศึกษา ทำให้ผ ู้เร ียนไม่ได้พบคับความซับช้อนของสถานการณ ์จริง การเรียนรู้จึงเป็นเพียง 

การเรียนทฤษฎีแล้วทำแบบ'ฝึกหัด หรือการแก้ป ิญหาที่ม ีแบบแผน ( สำหรับกรณ ีศึกษา )

ด้วยเหตุนี้การใช้ เกม เป็น เครื่องมือ ในการถ่ายทอดความรู้ทางการบริหารการผลิตจึงเป็นทางเลือก 

ที่น ่าสนใจทางหนึ่ง ท ั้งน ี้เพราะค ุณสมบัต ิเด ่นท ี่ส ุดของเกมคือความเป ็น “ พลวัต ( Dynamic )”  ของ 

เกม หมายถึง เกมเป ็นเครื่องม ือที่ทำให ้ผ ู้สอนสามารถกำหนดสถานการณ ์ต่างๆตามต้องการโดยที่ 

สถานการณ ์น ้นมีความยืดหยุ่นและซ ับช้อนใกล้เค ียงคับของจริง นอกจากน ี้ค ุณสมบัต ิอ ื่นๆของเกม 

ยังสามารถช่วยกระตุ้นการเรียนรู้ได้อ ีกด้วย ไม,ว่าจะเป ็นค ุณสมบัต ิของการแข่งข ้น ไม่ว ่าจะแข่งขัน 

ค ับต ัวเองหรือผ ู้อ ื่น ย่อมโน้มน้าวใจให้ผ ู้เร ียนมีจ ิตใจที่จดจ่ออยู่ค ับเน ื้อหาของเกม ค ือเน ื้อหาท ี่ผ ู้สอน 

ต้องการจะถ่ายทอด ท ี่เป ็นต ังน ีก ็เพราะธรรมชาติปกติของมนุษย์ย ่อมอยากจะเป ็นผ ู้ชนะ หรือเป ็นผ ู้ท ี่ 

ทำได้ด ีท ี่ส ุด

อีกประการหนึ่งคือเกมมีความเรียบง่ายในตัวเอง เพราะหลักสำคัญของเกมในการเรียนการสอนอยู่ 
ที่เนื้อหา ขอเพียงมีเนื้อหาที่ด ี น่าติดตาม เข้าใจง่าย การเล่นเกมนั้นใช้กระดาษแผ่นเดียวก็ย่อมได้ผล 
ตามที่ผ ู้สอนด้องการได้ แต่ก้ามีอ ุปกรณ์ที่ม ีความสามารถสูงอย่างเข่นคอมพิวเตอร์เข ้ามาช่วยแล้ว ก็ 
ยิ่งจะทำให้สามารถขยายขอบเขตการเรียนรู้ด ้วยเกมออกไปอีก
การขยายขอบเขตการเรียนรู้ที่กล่าวถึงคือ การใช้ความสามารถของคอมพิวเตอร์ในการที่สามารถ 

คำนวณ ประมวลผลข ้อม ูล การสรุปผล การแสดงผล ที่รวดเร็วและแม่นยำ ทำให้ผู้เรียนสามารถ 

เรียนรู้ด ้วยตนเอง ทดสอบใช ้ทฤษฎีท ี่ได ้เร ียนรู้มาเปรียบเท ียบค ับประสบการณ ์ท ี่ม ีหร ือทฤษฎ ี 

ว ิธ ีการอื่นๆในการแก้ไขปิญหาเดียวคัน โดยที่ม ีต ัวช ี้ว ัดประส ิทธิภาพในการแก ้ป ีญหาที่ได ้จาก 

คอมพ ิวเตอร์เป ็นต ัวต ัดส ิน นอกจากนื้ผ ู้เร ียนและผู้สอนยังสามารถมองข้ามการคำนวณพื้นฐาน ไป 

ม ่งความสนใจที่การฝึกการตัดสินใจ การอภิปรายเพ ื่อถ ่อให้เก ิดความคิดเห ็นใหม่ๆได้อ ีกด ้วย 

จากที่กล่าวมาทำให้สามารถสรุปความสำคัญของการใช้เกมในการสอนวิชาเกี่ยวคับการบริหารการ 

ผลิตว่า เกมเป ็นเคร ื่องม ือท ี่ม ีประส ิทธ ิภาพในการถ ่ายทอดความรู้ การทำให้เก ิดความคิดใหม่ๆใน 

การแก้ไขปีญหา การเพิ่มความซับช้อนในการตั้งปิญหา ความเรียบง่ายในการใช้งาน ถ้าใช้เกม 

ร ่วมค ับคอมพ ิวเตอร ์ ก็จะช่วยขยายขอบข่ายการเรียนรู้ การติดตามพัฒนาการในการเรียนรู้ และล้า
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ผ ู้สอนสามารถจัดก ิจกรรมในการเร ียนการสอนให้เหมาะสม ก็จะสามารถทำให้เก ิดแนวทางการ 

เร ียนรู้ใหม ่ๆได ้อ ีก

1.2 ว ัตถ ุประสงค ์ของงานว ิจ ัย

เพื่อพัฒนาเกมบริหารการผลิต เพ ื่อเสริมท ักษะในการบริหารการผลิต

1.3 ขอบเขตของงานวิจัย

แบ ่งเป ็นแต ่ละด ้านได ้ด ้งน ี้ 

การพัฒนาทักษะ

ทักษะที่บ ุ่งพ ัฒนาผ่านทางการเล่นเกมคือ การตัดสินใจ การแก้ปิญหๅ การนำทฤษฎีไปใช้ 

ท ักษะเหล่านี้สามารถวัดได้โดยตรงจากผลการเล่นเกม ( ผลการเล่นเกมคือผลที่ผ ู้เล ่นได้จากการเล่น 

เกมเช่นคะแนน หรือการประเม ินอ ื่นๆท ี่เกมกำหนดให ้ )

เนื้อหา

เน ื้อหาที่จะถ ่ายทอดผ่านเกมจะประกอบด้วย

1) การพยากรณ์การผลิต 

เน ื้อหาประกอบด ้วย

o  การพยากรณ์โดยการวิเคราะห้อนุกรมเวลา 

o  การวัดความคลาดเคลื่อนของการพยากรณ์

2) การควบคุมพ ัสด ุคงคลัง 

เน ื้อหาประกอบด ้วย

o  การตัดสินใจขั้นพื้นฐานเกี่ยวกับของคงคลัง 

o  ร ูปแบบการของระบบการบริหารพ ัสด ุคงคล ังต ่างๆ 

( หมายเหตุ -  เน ื่องจากได้ม ีผ ู้สร ้างเกมนี้ข ึ้นแล้ว (ชัชพล,ณัฐพร [1]) จ ึงจะได้ม ีการ 

นำเกมท ี่ม ีอย ู่แล ้วมาต ัดแปลงให ้เหมาะสม)
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3) การวางแผนการผลิตรวม 

เน ื้อหาประกอบด ้วย

o  การพิจารณาข้อมูลที่เก ี่ยวข้องกับการวางแผนการผลิตรวม อัน

ประกอบด ้วย ความต้องการของสินค้าในแต่ละช ่วงเวลา กำลังการ 

ผลิตของโรงงาน ค่าใช้จ่ายในการผลิต นโยบายที่เก ี่ยวข้องกับการ 

ดำเนินงานผลิต

o  การหาปริมาณความต้องการในการผลิต 

o  การวางแผนการผลิต

4) การวางกำหนดการผลิตหลัก 

เน ื้อหาประกอบด ้วย

๐  การสร้างกำหนดการผลิตหลักจากแผนการผลิตรวม 

o  การกำหนดการผลิตหลักโดยเทคนิคต่างๆ

5) การวางแผนความต้องการวัสดุ 

เน ื้อหาประกอบด ้วย

o  ข ั้นตอนการวางแผนความต้องการวัสดุ 

ล ักษณะและรุปแบ ุบของเกม

1) เกมท ี่จะพ ัฒนาใช ้เล ่นก ับเคร ื่องคอมพ ิวเตอร์ส ่วนบ ุคคลท ี่ม ีระบบปฏ ิบ ัต ิการ 

แ บ บ พ indows version 98 ขนไป

2) โครงสร้างการดำเนินกิจกรรมภายในเกมจะพัฒนาตามวิธ ีการวางแผนและ 

ควบคุมการผลิตตามแนวทางของ APICS ( American Production and 

Inventory Control Society )

โดยที่ APICS ให้น ิยามเก ี่ยวกับวางแผนและควบคุมการผลิตดังน ื้ 

Production Control ะ The function of directing or regulating the movement o f goods through the 

entire manufacturing cycle from the requisitioning o f raw material to the delivery o f the finished 

product

และได้ให ้กระบวนการจัดการการผลิตตามแนวทางของ APICS ไว ้ด ังน ี้
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รูปท ี่ 1.1 กระบวนการการจัดการการผลิตตามแนวทางของ APICS

3) ชนิดของการวางแผนการผลิตจะเป็นแบบผลิตรอขาย ( Make to Stock )

4) การเล่นเกมจะเน้นให้สามารถเล่นคนเดียวเพื่อทำความเข้าใจและทดลองใช้

ทฤษฎีได ้เป ็นอ ันด ับแรก ส ่วนการเล่นหลายคนจะเป ็นต ัวเล ือกและการเล ่น

หลายคนไม,ใช่การเล่นผ่านระบบ Online ต ่างๆเช ่นระบบ LAN , Internet แต่ 

จะเป็นการแบ่งหน้าท ี่ก ันทำภายในเกม

5) โครงสร้างของเกมจะแบ ่งเป ็น Module แต่ละ Module จะประกอบด้วยเน ื้อหา 

ท ี่จะนำเสนอ Module ละ 1 เรื่อง โดยปกติจะให ้แต ่ละ Module เป ็นอ ิสระต ่อ 

ก ันและไม ่จำเป ็นต ้องม ีร ูปแบบเด ียวก ัน ท ุกประการ

กล่มเป้าหมาย

o  ผู้ท ี่ทำงานเกี่ยวกับการบริหารการผลิต

๐  นักศึกษาที่เร ิ่มศ ึกษาเนื้อหาเกี่ยวกับการบริหารการผลิต หรือได้เคย 

ศึกษามาแล้ว 

การประเมินผลการทดลองใช้เกม

ใช้วิธี Qualitative ด ังท ี่จะได ้อธ ิบายในข ั้นตอนและวิธ ีการดำเน ินงานวิจ ัยข ้อท ี่!2

ห อสท ุดกa IS ท ุนยวิทยทรัพยากร 

ชทุ ! ลงกรณ์มหาวิทยากัย
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1.4 ขั้นตอนและวิธีกไรดํไเนินงใน'วิจัย

( หมายเหตุ* ข ั้นตอนและวิธ ีดำเน ินการวิจ ัยด ัดแปลงและประยุกต ์จาก Henry Ellington [2] และ 

Jens O. Riis [3] )

1) ให้น ิยามของเกมบริหารการผลิต กำหนดความต้องการพื้นฐานที่ต ้องมีภายในเกม โดย 

ความต้องการเหล่านี้ค ือ

o  เป้าหมายของเกม 

๐  กลุ่มเป้าหมายของเกม 

o  กำหนดเนื้อหาที่ต ้องการนำเสนอในเกม 

๐  กำหนดรูปแบบของเกม 

o  กำหนดอุปกรณ์ที่ต ้องใช้ในเกม

2) ทำการศึกษาเนือหาที่ต ้องการจะถ่ายทอดต้วยเกม จากนั้นนำมากำหนดกิจกรรมต่างๆท ี่ 

ต ้องทำในเกม พิจารณาเนื้อเรื่องและสถานการณ์ของเกม

3) จากกิจกรรมที่กำหนดไว้ นำมาสร้างแบบจำลองของเกมโดยใช้ผ ังการทำงาน ( Flow 

Chart )ในการแสดงการทำงานของเกม ขั้นตอนในการเล่น รวมทั้งความเกี่ยวเน ื่องก ัน 

ของกิจกรรมต่างๆ ( ถ้ามี ) และตรวจวิเคราะห ์ความเป ็นไปไต้ในการเล่น

4) จากผังการทำงานของเกมนำมาวิเคราะห์เพ ื่อกำหนดลักษณะการทำงานในต้านของการ 

เข ียนโปรแกรม และสร้าง ผังการทำงานของโปรแกรมขึ้น

5) จากผังการทำงานของโปรแกรม นำมาวิเคราะห์การติดต่อกับผ ู้เล ่น และออกแบบส ่วน 

ติดต่อก ับผู้เล ่น (User interface) ขึ้น

6) นำผังการทำงานของโปรแกรม และ User interface มาใช้เป็นหลักในการเขียน 

โปรแกรม และทำการเข ียนโปรแกรม

7) ทำการทดสอบโปรแกรมที่เข ียนขึ้นในแง่ของการทำงานเพ ื่อหาข้อบกพร่องจากการ 

ทำงานของโปรแกรมและทำการแก้ไข

8) นำข ้อม ูลท ั้งหมดท ี่ม ีอย ู่มาสร้างเป ็นค ู่ม ือสำหรับการเล ่นเกม โดยค ู่ม ือจะประกอบด ้วย 

วิธ ีการเล่น กฎ กติกา ว ิธ ีการใช้โปรแกรม เป ็นพ ื้นฐาน

9) ทำลองเล ่นเกมโดยใช ้ค ู่ม ือประกอบ ในท ี่น ื้ผ ู้ว ิจ ัยเป ็นผ ู้ทดลองเองเพ ื่อหาจุดปรับปรุง 

สำหรับค ู่ม ือ

10) เม ื่อทดลองแก้วทำการว ิเคราะห ์และแก ้ไขป ิญหาเบ ื้องต ้นจากน ั้นนำเกมไปทดลองให ้ 

บ ุคคลอื่น  ท ี่เป ็นกลุ่มเป ้าหมายเล่น
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11) ทำการวิเคราะห ์และประเม ินผล ในท ี่น ี้ขอแบ ่งการว ิเคราะห ์และประเม ินผลออกเป ็น 2 

แบบ

แบบ Qualitative ะ วิธ ีการนีค ือการใช้แบบสอบถามเก ี่ยวก ับความคิดท ี่ม ีต ่อเกมบริหารการ 

ผลิตแล้วให ์ผ ู้เล ่นตอบแบบสอบถามโดยการให ้คะแนน วิธ ีน ีม ีการใช้และยอมรับอย่างแพร่หลาย

ยกตัวอย่างเช่น ที่ใช้โดย Minna Forseen -  Nyberg [4] โดยใช ้แบบสอบถามให ้ผ ู้เล ่นได้ให ้คะแนน 

ความรู้ส ึกท ี่ม ีต ่อเกม ในแง่ของการเห ็นด้วยหรือไม่เห ็นด้วยกับคำถามที่ถาม หรือที่ Dr. Juha -  

Matti Lehtonen[5] ใช้ในการประเมิน Delfoi Eduplanner ซ ึ่งเป ็นเกมท ี่ใช ้ประกอบการสอนท ี่ 

Helsinki University o f Technology โดยที Dr. Lehtonen ใช ้แบบสอบถามและการส ุ่มส ัมภาษณ ์ผ ู้ท ี 

เช้าร่วมในการเล่นเกม

จากการสังเกตพบว่าการประเม ินผลแบบ Qualitative สำหรับ Simulation game น ั้น  จะใช้ 

ก ับสถานการณ ์ต ังต ่อไปน ี้

1) เกมน ั้นเป ็นเกมที่ใช ้ประกอบการสอนในวิชาที่เร ียน ไม่ใช่ต ัวเกมเองเป็นหลักในวิชาที่ 

เรียน

2) เกมนั้นใช้เวลาเล่นน้อย และย ังต ้องม ีการสอนแบบบรรยาย ประกอบอย ู่ด ้วย

แบบ Quantitative วิธีน ี้ค ือการใช้วิธ ีการทางสถิติเช ่นการหาค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐานของคะแนนที่ได ้จากแบบทดสอบ ไปจนถึงการใช้ ANOVA ในการวิเคราะห์หานัยสำคัญ 

ของป ีจจ ัยท ี่มาจากเกมที่ส ่งผลต่อคะแนนสอบของผู้เล ่นเกม วิธ ีการน ี้ม ีใช ้และเป ็นท ี่ขอมรับก ัน

ทั่วไปยกตัวอย่างเช่น Miles M. Smayling[6] ใช้ในการประเม ินเกมบริหารธุรก ิจท ี่ช ื่อ Threshold 

โดยทดลองกับผ ู้เล ่นท ั่งหมด 389คน ซึ่งเป ็นน ักศ ึกษาในชิ้นเรียนที่เขาสอนอยู่โดยจะทำการทดสอบ 

กับอีกชิ้นเร ียนหนึ่งท ี่ใช ้ว ิธ ีการเรียนการสอนตามปกติ ในกรณ ีน ี้ Smayling ใช้ ANOVA ในการ 

ทดสอบพบว่าการใช ้ Simulation game ท ี่กล ่าวมาม ีน ัขสำค ัญสำหรับคะแนนสอบของผ ู้เล ่น

จากการสังเกตพบว่าการประเม ินผลแบบ Quantitative สำหรับ Simulation game นั้น จะใช้ 

ก ับสถานการณ ์ต ังต ่อไปน ี้

1) เกมนั้นใช้ในการสอนเป็นหลักในวิชาที่เร ียน

2) เกมนั้นใช้เวลาเล่นขาวนาน อาจจะตลอดทั่งภาคการศึกษาตังน ั้นจ ึงสามารถมีผลต่อ 

คะแนนสอบได ้

ในการทดสอบและประเม ินผลของเกม ผู้วิจัยเลือกใช้วิธีการ Qualitative ด้วยเหตุผลตังนี

1) เวลาที่จะให ้ผ ู้เล ่นทดลองเล่นเกมน ั้นม ีน ้อย เน ื่องจากหลักส ูตรป ิจจ ุบ ันไม ่ได ้บรรจ ุการ 

สอนโดย Simulation game ไว้ในหลักส ูตร ต ังน ั้นการทดสอบอาจต ้องขอความร่วมม ือ 

ผู้เล ่นให้เล่นนอกเวลาเรียน ทำให้ไม,สามารถใช ้เวลาได ้นานและต่อเน ื่องเพ ื่อจะทดสอบ 

แบบ Qualitative'ใด,
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2) การทีไม่เล ือกใช้ ว ิธ ีแบบ Quantitative นันเน ื่องมาจากเหตุผลในช้อแรกคือเวลามีน ้อย 

แล้ว และวิธ ี Quantitative ย ังต ้องประเม ินจากคะแนนสอบของผ ู้เล ่นท ี่ได ้เล ่นเกมมา 

ตลอดตังแต่เริ่มเรียนจบจบภาคการศึกษา ซึ่งแน่นอนว่าล้าใช้เวลาการเล่นน้อย เกมย่อม 

ไม'ม ีผลกระทบต่อผ ู้เล ่นมากนัก

3) การออกข้อสอบใน้ผ ู้เล ่นไต้ทำหลังการเล ่นน ั้น ล้าไม่ไต้ใช้ simulation game ในการ 

สอนตั้งแต ่แรกและท ั้งหมดน ั้นจะทำให ้ผลสอบท ี่ไต ้ม ี Bias จากการที่ผ ู้เล่นไต้ทราบ 

เนื้อหามาจากการพังบรรยาย ซ ึ่งการสอบถามแบบ Qualitative จะเหมาะสมกว่าเพราะ 

ความรู้ส ึกและความเห ็นของผ ู้เล ่นท ี่ม ีต ่อเกมน ั้นไม ่ข ึ้นอย ู่ก ับส ิ่งท ี่ผ ู้เล ่นไต ้ทราบมาจาก 

การบรรยายก่อนที่จะมาเล่นเกม

4) ว ิธ ีการประเม ินแบบ Qualitative เป ็นท ี่ยอมรับในวงการ Simulation game เทียบเท่ากับ 

วิธ Quantitative

5) สร ุปผลงานวิจ ัยและข ้อเสนอแนะ

6) จ ัดทำรูปแบบวิทยาน ิพนธ์

1.5 ประโยชนท์ ี่คาดว่าจะได้ร ับ

ประโยชน ์ท ี่คาดว่าจะไต ้ร ับน ั้น ไต้ศ ึกษาค้นคว้าจากความเห็นของนักวิชาการหลายๆท่านตังนี้

1) Tapani Savolainen[7] ะ เกมทำใน้ผ ู้เล ่นสามารถมองเห ็น” ภาพรวม” ของระบบท ี่ศ ึกษา 

ไต้เป็นอย่างดี

2) Gilad Ravid [8]: ผู้เรียนถูก “ ดึง”  เข ้าส ู่กระบวนการเร ียนรู้และกระต ้นให ้ผ ู้เล ่นม ีส ่วน 

ร่วมในเกมในที่ส ุดผ ู้เล ่นจะไต้เข ้าถ ึงกระบวนการเร ียนรู้ท ี่แท ้จริงผ ่านทางการเล่นเกม

3) Mark. พ . Teale [9]: ผ ู้เล ่นไต้ร ับการส่งเสริมให้เร ียนรู้โดยการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ 

ของตนเอง

4) Liwana ร. Bringelson[10] : ผู้เล่น(ที่ยังศึกษาอยู่) ไต ้ม ีโอกาสทำการตัดสินใจใน 

สถานการณ ์ร ูปแบบเด ียวกับท ี่จะไต้พบในการทำงานจริง

5) Kurt Matyas [11]: เกมช ่วยให้ผ ู้เล ่นไต้ร ับประสบการณ ์ท ี่ปกติแล้วต้องใช ้เวลานาน

กว่าจะไต ้ร ับ( เช่นการตัดสินใจในการทำงานจริง) ในเวลาอันส ั้น

6) Miles M. Smayling [6]: ทำให้ผู้เล ่นและองค์กรไม่ต ้องลงทุนมากในการ■ฝึกและการ 

สอนเท ่าก ับการลงม ือ'ฝ ึกก ับของจริงหรือระบบจริง

7) Juha -  Matti Lehtonen [5]: เกมใช ้ในการแสดงและสน ับสน ุนการเร ียนรู้ทางทฤษฎีท ี่ 

เกี่ยวกับการบริหารการผลิต
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ดังใf นสรุปได้ว่า

o  ผู้ที่ใช้เกมบริหารการผลิตได้มีโอกาสมองเห็นภาพรวมของเนื้อหาที่นำเสนอ 

และได้รับประสบการณ์ในการตัดสินใจ ทดลองใช้ทฤษฎีที่ได้เรียนรู้มากับ

สถานการณ์ที่เกมสร้างให้

o  เป็นทางเลือกในการสนับสนุนการเรียนการสอนในเรื่องของการบริหารการ 

ผลิต
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