
บ ท ท  1

บทนำ

การควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่ายตลอดสายโซ่อุปทานนั้น เป็นงานที่เกี่ยวกับการ 
วางแผน และการประสานงานของคลังตลอดสายโซ่อุปทานตั้งแต่ คลังโรงงาน คลังกลาง คลังย่อย 
จนถึงคลังจ่ายปลีก ประสิทธิภาพในการควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่าย ถือเป็นปิจจัยสำคัญ การ 
ควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่ายให้สอดคล้องกับสถานการณ์ที่เป็นอยู่จะสามารถช่วยให้ตอบสนอง 
วัตถุประสงค์ด้านต่าง ๆ มากมาย เช่น การลดค่าใช้จ่ายในการบริหารระบบจัดจ่าย การลดระดับปริมาณ 
พัสดุคงคลังเฉลี่ยภายในคลัง การลดการขาดมือของพัสดุ ทำให้ด้นทุนรวมในการบริหารกิจการลดลง 

การควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่ายในงานวิจัยนี้จะให้ความสำคัญกับการไหลของ 
พัสดุตลอดสายโซ่อุปทานจากคลังระดับบนไปสู่คลังระดับล่าง และถึงมือผู้บริโภคในที่สุด กิจกรรมที ่
เกิดขึ้นในระบบจัดจ่ายประกอบด้วย การขนส่ง การรับคำสั่งชื้อ การเก็บรักษา การควบคุมพัสดุคงคลัง 
และการสั่งเพิ่ม การตัดสินใจขึ้นอยู่กับปริมาณพัสดุในคลังทุกระดับ และสถานการณ์ที่หลากหลายใน 
ระบบนั้น เช่น จำนวนชนิดของพัสดุที่สั่งในแต่ละครั้ง ความคงทนของพัสดุ ความสามารถในการออก 
ใบสั่งชื้อย้อนหลังของระบบ ตลอดจนความต้องการของลูกค้าที่สามารถเปลี่ยนแปลงตามกาลเวลาได ้
เป็นด้น การควบคุมพัสดุคงคลังในระบบการจัดจ่ายให้มีประสิทธิภาพนั้นนอกจากประสบการณ์การ 
บริหารงานในระบบการจัดจ่ายแล้ว ผู้บริหารจำเป็นจะต้องมีความรู้ด้านทฤษฎีการบริหารระบบการจัด 
จ่ายด้วย

1.1 ค วาม เป ็น ม าและส าเห ต ุของการท ำว ิจ ัย

ความ ร ู้ใน ด ้าน การควบ ค ุม พ ัส ด ุคงคล ังใน ระบ บ จ ัดจ ่ายส าม ารถส ร ้างข ึ้น ได ้จากการ 
แก อ บ รม  โดยการถ ่ายท อดความร ู้ด ้าน การควบ ค ุมพ ัส ด ุคงคล ังใน ระบ บ การจ ัดจ ่ายถ ือได ้ว ่าเป ็น ห น ้าท ี่ 
ห น ึ่งของภาคการศ ึกษ า ซ ึ่งโดยป กต ิการเร ียน การส อน ใน ว ิช าท ี่เก ี่ยวก ับ ระบ บ จ ัดจ ่ายม ักส อน แต ่เพ ียง 
เน ื้อหา โดยไม ่ส ามารถให ้ผ ู้เร ียน ได ้ม ีโอกาส ท ดลองใช ้ความร ู้ท ี่ได ้เร ียน มาได ้น ำมาป ฏ ิบ ัต ิก ับ  
สถาน การณ ์ร ูป แบ บ ต ่าง ๆ ตามท ี่ได ้เร ียน  ป ระกอบ ก ับ ระยะเวลาใน การส อน ท ี่ค ่อน ช ้างจำก ัด  ความรู้ท ี่ 
ได ้จากการเร ียน จ ึงข ึ้น อย ู่ก ับ เน ื้อห าท ี่อาจารย ์ได ้เตร ียมการส อน ล ่วงห น ้าไว ้ ท ำให ้ผ ู้เร ียน ได ้ร ับ ค วาม ร ู้
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เท่าท่ีเรียนในห้องเรียนเท่าน้ันโดยป ิญ หาท่ีพบมากได้แก่ ผู้เรียนขาดทักษะในการนำความรู้ไปใช้งาน 
จริงและ ไม่สามารถทำการตัดสินใจแก้ปิญหาท่ีมีความยุ่งยากซับช้อนมาก ๆ ได้

จากป ็ญ หาท่ีได้กล่าวมาช้างด้น “เกมควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่าย” จึงเป็นเคร่ืองมือ 
หน่ึงท่ีสามารถนำมาใช้ช่วยในการถ่ายทอดความรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เน่ืองจากเกมควบคุมพัสดุคง 
คลังในระบบจัดจ่ายสามารถนำเสนอสถานการณ์ต่าง ๆ ให้กับผู้เรียนซ่ึงไม่สามารถเรียนรู้ได้ในบทเรียน 
ซ่ึงได้แก่สถานการณ์ท่ีมีลักษณะเป็นพลวัต (D ynam ic) คือไม่มีความต้องการท่ีแน่นอนมีเพียงค่า 
พยากรณ์เท่าน้ัน ประกอบกับรูปแบบของสถานการณ์ท่ีผู้สร้างสามารถกำหนดข้ึนให้สอดคล้องกับ 
ความรู้ท่ีได้เรียนมาทำให้ผู้เรียนซ่ึงเป็นผู้เล่นเกมสามารถได้รับการถ่ายทอดความรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 
มากย่ิงข้ึน

นอกจากน้ีคุณสมบัติท่ีสำคัญอย่างหน่ึงของเกม คือสามารถช่วยกระตุ้นการเรียนรู้ได้ดี 
เน่ืองจากพ้ืนฐานทางจิตวิทยาของคนเล่นเกม คือด้องการเป็นผู้ชนะในเกม ไม่ว่าเกมน้ันจะเป็นการ 
แข่งขันระหว่างผู้เล่นกับคอมพิวเตอร์ หรือเป็นการแข่งขันกันเองระหว่างผู้เล่น ส่ิงน้ีจะทำให้ผู้เล่นต้ังใจ 
เล่นพร้อมกับทำความเช้าใจเน้ือหาท่ีสามารถนำมาใช้ในการตัดสินใจในการเล่นเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์การ 
เล่นท่ีดี ซ่ึงถือเป็นวิธีการถ่ายทอดความรู้ให้แก่ผู้เล่นท่ีมีประสิทธิภาพวิธีการหน่ึง

จากแนวทางท่ีได้กล่าวมาช้างด้น สามารถสรุปความส ำค ัญ ของการใช้เกมควบคุมพัสดุคง 
คลังในระบบจัดจ่ายในการสอนวิชาการด้าน “การควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่าย” ได้ว่าเป็น 
เคร่ืองมือท่ีมีประสิทธิภาพใน การถ่ายทอดความรู้ การทำให้เกิดแนวความคิดในการแก้ปญิ หา และ การ 
เพิ่มความซับช้อนในสถานการณ์ของป ิญ หา เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความเช้าใจในเน้ือหาบทเรียน และได้ 
เรียนรู้รูปแบบความเป็นไปของสถานการณ์ท่ีผู้สอนต้ังใจจะถ่ายทอดให้อย่างมีประสิทธิภาพ

1.2 ว ัตถ ุป ระสงค ์

งาน ว ิจ ัยน ี้ม ีว ัตถ ุป ระส งค ์ เพ ื่อพ ัฒ น าเกม ค วบ ค ุม พ ัส ด ุคงคล ังใน ระบ บ จ ัดจ ่ายท ี่ใช ้ป ระโยชน ์ 
ในการเร ียน การส อน ใน ว ิชาท ี่เก ี่ยวก ับ ระบ บ จ ัดจ ่าย  เพ ื่อให ้ผ ู้เร ียน ได ้เร ียน ร ู้ และเช ้าใจท ักษะการบ ร ิห าร 
ระบ บ การจ ัดจ ่าย

ในงาน ว ิจ ัยน ี้ได ้ออกแบ บ เกมให ้ม ีร ูป แบ บ  3 ร ูปแบบ ได ้แก ่
1) ร ูป แบ บ พ ื้นฐาน  ซ ึ่ง เป ็น ร ูป แบ บ เร ิ่มด ้น ของเกม
2) ร ูป แบ บ เกมท ี่ถ ูก เพ ิ่มความ ซ ับ ช ้อน ข ึ้น  ซ ึ่ง เป ็น ร ูป แบ บ เกม ซ ึ่ง เก ิดจากการท ี่ผ ู้เล ่น เล ือ ก  

เพ ิ่ม ค ว าม ซ ับ ช ้อ น ข อ งส ถ าน ก าร ณ ์ต ่างๆ ร ูป แ บ บ ใด ร ูป แ บ บ ห น ึ่งจ าก 1 0 ร ูปแบบท ี่
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กำหนด เพ ื่อศ ึกษ าความเป ล ี่ยน แป ลงของคล ังแต ่ละคล ังใน ระบ บ จ ัดจ ่ายท ี่เก ิดข ึ้น เน ื่อง 
ความซ ับ ซ ้อนน ั้น  ๆ จากการเล ่น เกม

3) ร ูป แบ บ เกม ท ี่ถ ูกผส ม ผส าน ความ ซ ับ ซ ้อน ข ึ้น  เป ็น ร ูป แบ บ เกมซ ึ่ง เก ิดจากการท ี่ผ ู้เล ่น  
เล ือ ก เพ ิ่ม ค ว าม ซ ับ ซ ้อ น ข อ งส ถ าน ก ารณ ์ต ่างๆ ม าก ก ว ่าห น ึ่งร ูป แ บ บ จ าก 1 0 รูปแบบท ี่ 
กำหนด เพ ื่อศ ึกษ าความเป ล ี่ยน แป ลงของคล ังแต ่ละคล ังใน ระบ บ จ ัดจ ่ายกรณ ีท ี่ 
ส ถาน การณ ์ม ีความ ซ ับ ซ ้อน ม ากกว ่าห น ึ่งร ูป แบ บ จากการเล ่น เกม

1.3 ขอบเขตของงานวิจัย

ขอบ เขตของงาน ว ิจ ัยป ระกอบ ด ้วย

1.3.1 ลักษณะและรูปแบบของเกม

1) เก ม ท ี่พ ัฒ น าใช ้เล ่น แกอ บ รม ความ ร ู้ และท ักษะใน การควบ ค ุม พ ัส ด ุคงคล ังเพ ื่อการจ ัด  
จ ่ายใน ระบ บ จ ัดจ ่ายท ี่ม ีคล ังห ลายระด ับ

2) เกม ท ี่พ ัฒ น าใช ้เล ่น ก ับ เคร ื่องคอมพ ิว เตอร ์ส ่วน บ ุคคลท ี่ม ีระบ บ การป ฏ ิบ ัต ิการแบ บ  
W indow s 98 หร ือส ูงกว ่า

3) โครงส ร ้างเกมจะแบ ่งเป ็น  M odule ในแต ่ละ M odule จะเป ็น เน ื้อห าความ ซ ับ ซ ้อนของ 
ส ถาน การณ ์การควบ ค ุม พ ัส ด ุคงคล ังใน ระบ บ จ ัดจ ่าย ซ ึ่งอาจม ีการผส มผส าน ร ูป แบ บ  
ความซ ับ ซ ้อน ได ้มากกว ่า 1 ร ูปแบบ

1.3.2 เน้ือหาของเกม

เกมควบ ค ุมพ ัส ด ุคงคล ังใน ระบบ จ ัดจ ่ายเป ็น เกมท ี่พ ัฒ น าข ึ้น  เพ ื่อช ่วยในการแ ก อบรมพ ัฒ นา 
ท ักษ ะการควบ ค ุมพ ัส ด ุคงคล ังใน ระบ บ จ ัดจ ่ายของผ ู้เล ่น  โดยม ีว ัต ถ ุป ระส งค ์เพ ื่อ ให ้ผ ู้เล ่น ได ้เร ียน ร ู้ 
ล ักษณ ะส ถาน การณ ์แบ บ ต ่าง ๆ ท ี่เก ิดข ึ้น จร ิงใน ระบ บ จ ัดจ ่ายซ ึ่งม ีผลกระท บ ต ่อการต ัดส ิน ใจจ ัดการพ ัส ด ุ 
คงคล ังเช ่น  กรณ ีท ี่พ ัส ด ุใน คล ังม ีมากกว ่า 1 ชน ิด ใน ข ณ ะท ี่ข น าดของค ล ังจำก ัดผ ู้เล ่น ค วรเล ือกใช ้ 
น โยบายใดใน การส ั่ง  ส ั่งด ้วยป ร ิม าณ เท ่าใด  และเม ื่อใช ้นโยบาย และป ร ิมาณ ส ั่ง เห ล ่าน ั้น แล ้วจะส ามารถ 
ตอบ ส น องว ัตถ ุป ระส งค ์ของการจ ัดการพ ัส ด ุคงคล ังใน เร ื่องใด  เป ็นด ้น

ผ ู้เล ่น ส ามารถเร ิ่ม เล ่น เกม จากส ถาน การณ ์พ ื้น ฐาน ของเกม และป ร ับ ป ร ูงส ถาน การณ ์ของ 
เก ม โด ยก ารเพ ิ่ม ค วาม ซ ับ ซ ้อ น ข อ งส ถ าน การณ ์ต ่างๆ ได ้ด ังต ารางท ี่ 1.1



4

ตารางท ี่ 1.1 ร ูป แบ บ ความ ซ ับ ซ ้อน ของส ถาน การณ ์ใน เกม

ข้อ รูปแบบเร่ิมต้น รูปแบบความซับซ้อนหลักของเกม
1 . คลังพัสดุมีสองระดับ คลังพัสดุมีสามระดับ
2 . มีพัสดุเพียง 1 รายการในระบบ มีพัสดุ 3 รายการในระบบ
3. ไม่สามารถส่งพัสดุย้อนหลังไต้กรณีพัสดุ 

ขาดมือ
สามารถส่งพัสดุย้อนหลังไต้กรณีพัสดุขาดมือ

4. ไม่จำกัดขนาดของคลัง จำกัดขนาดของคลัง
5. พัสดุมีอายุเก็บนาน พัสดุมีอายุเก็บส้ัน
6 . ไม่มีส่วนลดในการส่ังท่ีระดับปริมาณต่าง ๆ มีส่วนลดในการส่ังท่ีระดับปริมาณต่าง ๆ
7. ลักษณะอุปสงค์ของลูกค้าของคลังจ่ายปลีกท่ี 

ส่ังพัสดุเป็นตัว แปรแบบสุ่มท่ีมีอั'ตราเฉล่ีย 
คงท่ี

ลักษณะอุปสงค์ของลูกค้าของคลังจ่ายปลีกท่ี 
ส่ังพัสดุเป็นตัวแปรแบบสุ่มท่ีแปรผันตามแต่ 
ละวันของสัปดาห์

8 . คลังไม'มีวันหยุด คลังมีวันหยุด
9. ราคาพัสดุคงท่ีไม,มีการปรับข้ึนในอนาคต อาจมีการปรับราคาพัสดุข้ึนในอนาคตโดย 

อุปสงค์ของลูกค้าของคลังจ่ายปลีกไม่เปล่ียน
10 . มีค่าพยากรณ์ให้ มีข้อมูลอุปสงค์ในอดีตให้ แต่ไม่มีค่าพยากรณ์

q 3/ไห

1.3.3 ว ิธ ีการเล ่น เกม

ว ิธ ีการเล ่น เกม ส าม ารถแบ ่งได ้เป ็น  2 ล ักษ ณ ะด ังน ี้
1.3.3.1 กรณ ีม ีผ ู้เล ่นคนเด ียว

กรณ ีม ีผ ู้เล ่น คน เด ียว ผ ู้เล ่น ส ามารถเล ่น เกมโดยการใช ้ว ิธ ีส ั่งพ ัส ด ุเข ้าส ู่คล ังแต ่ละระด ับ ตาม 
ว ิธ ีการท ี่ผ ู้เล ่น ต ้องการศ ึกษ าใน ส ถาน การณ ์ท ี่เกม กำห น ดต ั้งแต ่คาบ เวลาท ี่ 1 จน ถ ึงคาบ เวลาส ุดท ้าย 
ป ร ิมาณ การส ั่งจากคล ังระด ับ ล ่างส ุดจะกลายเป ็น ค วาม ต ้อ งการท ี่ส ่งไป ย ังค ล ังระด ับ ส ูงข ึ้น ไป ตาม ลำด ับ  
ในแด,ละคาบ เวลาเกม จะแส ดงข ้อม ูลซ ึ่ง เป ็น ผลจากการต ัดส ิน ใจให ้แก ่ผ ู้เล ่น  ม ีการปร ับค ่า ท ุก ๆ
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คาบ เวลาให ้ผ ู้เล ่น ได ้ท ราบ ส ถาน ภาพ ของคล ังระด ับ ต ่าง  ๆ รวมถ ึงข้อม ูลด ้านอ ื่น  ๆ ท ี่จำเป ็น เพ ื่อใช ้ในการ 
ต ัดส ิน ใจใน คาบ เวลาถ ัดไป อย ่างต ่อ เน ื่อง

เม ื่อผ ู้เล ่น ต ัดส ิน ใจแต ่ละคาบ เวลาแล ัว  เกมจะท ำการแส ดงผลการเล ่น ของผ ู้เล ่น  และผลการ 
เล ่น ท ี่คอมพ ิว เตอร ์คำน วณ ได ้จากการเล ่น โดยใช ้ว ิธ ีท างท ฤษ ฎ ี เพ ื่อ ให ้ผ ู้เล ่น ได ้เปร ียบ เท ียบ ก ับ ผลการเล ่น  
ของตนเอง และเม ื่อผ ู้เล ่น เพ ิ่ม ค วาม ซ ับ ช ้อน ขอ งเกม ข ึ้น  เกมก ็จะแส ดงผลการเล ่น โดยใช ้ว ิธ ีท างท ฤษ ฎ ีท ี่ 
เห มาะส ม ส ถาน การณ ์ความ ซ ับ ช ้อน ท ี่เพ ิ่ม ข ึ้น เพ ื่อให ้ผ ู้เล ่น ได ้เร ียน ร ู้ว ิธ ีการแก ้ป ิญ ห าอ ัน เก ิดจากความ  
ซ ับ ช ้อน ท ี่เพ ิ่ม ข ึ้น ข องแต ่ละส ถาน การณ ์น ั้น

ใน กรณ ีท ี่ผ ู้เล ่น ต ้องการเล ่น เกม ซ ึ่งผส ม ผส าน ค วาม ซ ับ ช ้อน ม ากกว ่า 1 ร ูปแบบ เกมจะไม ่ 
ส าม ารถแส ดงคำตอ บ โดยใช ้ท ฤษ ฎ ีท ี่เห ม าะส ม ได ้ โดยผ ู้เล ่น สามารถเป ร ียบ เท ียบ ผลการเล ่น  ก ับผลการ 
เล ่นของตนในอด ีต  ห ร ือผลการเล ่น ของผ ู้เล ่น คน อ ื่น

1.3.3.2 กรณีมีผู้เล่นหลายคน

กรณ ีม ีผ ู้เล ่น ห ลายคน  ผ ู้เล ่น ส ามารถเล ่น เกมได ้เช ่น เด ียวก ับ กรณ ีม ีผ ู้เล ่น คน เด ียว แต ่ผ ู้สอน 
อาจให ้คำแน ะน ำแก ่ผ ู้เล ่น แต ่ละคน  ห ร ือแต ่ละกล ุ่ม ให ้ใช ้ว ิธ ีการเล ่น ท ี่แตกต ่างก ัน เข ้าแข ่งข ัน ก ัน  ซึ่ง 
ว ิธ ีก าร เล ่น ท ี่ผ ู้ส อน แน ะน ำอ าจเป ็น ว ิธ ีใดว ิธ ีห น ึ่งต ่อไป น ี้ห ร ือ ผ ู้เล ่น อ าจใช ้ว ิธ ีต ัดส ิน ใจม ากกว ่า 1 ว ิธ ีใน 
ก ารต ัดส ิน ใจควบ ค ุม พ ัส ด ุใน ค ล ังแต ่ละระด ับ ต ังน ี้

o  วิธี กำหนดจุดส่ังช้ือ และปริมาณส่ังช้ือ 
o  วิธีกำหนดระดับพัสดุคงคลังมูลฐาน 
๐  วิธีระบบแผนความต้องการจัดจ่าย 
๐  วิธีการท่ีใช้ปฏิบัติในการทำงานป้จจุบัน
เม่ือผู้เล่นทุกคนเล่นเกมเสร็จแล้ว ผู้สอนจะนำผลการเล่นของผู้เล่นแต่ละคนมาเปรียบเทียบ 

กัน พร้อมให้คำแนะนำ และชี้แจงให้ผู้เล่นแต่ละคนได้เรียนรู้ และเข้าใจถึงจุดแข็ง และจุดอ่อนของแต่ 
ละวิธีซึ่งใช้ในแต่ละสถานการณ์

1.3.4 เกณฑ์การตัดสินผลการควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่ายของผู้เล่น

การตัดสินผลการผลการควบคุมพัสดุคงคลังอาจใช้เกณฑ์ต่อไปนี้เกณฑ์ใดเกณฑ์หนึ่งหรือ
ทั้งสองเกณฑ์
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1) เกณ ฑ ์ช ี้ว ัดด ้าน ค ่าใช ้จ ่าย  หมายถ ึง เกณ ฑ ์ซ ึ่งส ม มต ิอ ัตราค ่าใช ้จ ่ายซ ึ่งใช ้คำน วณ
ค ่าใช ้จ ่ายรวม ท ี่เก ิดข ึ้น จากการจ ัดการพ ัส ด ุค งคล ังใน ระบ บ จ ัดจ ่ายซ ึ่งป ระกอบ ด ้วย ค ่าเก ็บร ักษาพ ัส ด ุ ค่า 
ร ้างพ ัสด ุ และค ่าใช ้จ ่ายใน การส ั่ง

2) เกณ ฑ ์ช ี้ว ัดด ้าน อ ื่น  ๆ หมายถ ึง เกณ ฑ ์ท ี่ช ี้ว ัดความส ามารถใน การควบ ค ุมพ ัส ด ุคงคล ัง 
ของผ ู้เล ่นใน ด ้านต ่าง  ๆ น อกเห น ือจากด ้าน ค ่าใช ้จ ่าย ได ้แก ่ ระด ับ ป ร ิมาณ พ ัส ด ุคงคล ังเฉล ี่ยตลอดการ 
เล ่น , จำน วน คร ั้งใน การส ั่งพ ัส ด ุท ี่เก ิดข ึ้น ตลอดการเล ่น  , จำน วน คร ั้งการร ้างพ ัส ด ุท ี่เก ิดข ึ้นตลอดการ 
เล่น , ป ร ิมาณ พ ัส ด ุท ี่ขาดม ือท ี่เก ิดข ึ้น ตลอดการเล ่น  และด ้น ท ุน รวมท ี่ใช ้ช ื้อพ ัส ด ุเข ้าคล ัง

1.3.5 กลุ่มเป้าหมายของเกม

กล ุ่ม เป ้าห มายห ล ักของเกม ค ือผ ู้ท ี่กำล ังศ ึกษาท ฤษ ฎ ีการควบ ค ุมพ ัส ด ุคงคล ังใน ระบ บ จ ัด  
จ่าย ซ ึ่งอาจยังไม,เข ้าใจท ฤษ ฎ ีอย ่างส ม ท ุรณ ์ และขาดท ักษะใน การทำงาน  เกมอาจขยายผลไป ย ังกล ุ่มผ ู้ท ี่ 
ท ำงาน เก ี่ยวก ับ การค วบ ค ุม พ ัส ด ุคงคล ังใน ระบ บ จ ัดจ ่าย  ซ ึ่งม ีท ักษ ะใน การท ำงาน แต ่ต ้องการท ดส อบ  
ห ร ือส ร ้างท ักษ ะว ิธ ีท ี่แตกต ่างจากท ี่เคยป ฏ ิบ ัต ิมาตลอด

1.3.6 การประเมินผลการทดลองใช้เกม

ผลงาน ว ิจ ัยจะป ระเม ิน โดยการออกแบ บ ส อบ ถามความค ิด เห ็น แค ่ผ ู้เล ่น  เก ี่ยวก ับ 
ความ ส าม ารถข องเกม ใน การตอบ ส น องความ ต ้องการท ี่ผ ู้เล ่น คาดห ว ังจะได ้จากการเล ่น เกม  แล ัวสร ุปผล 
เพ ื่อ เป ็น แน วท างท ี่ใช ้อ ้างอ ิงใน การป ร ับ ป ร ุงเกมให ้ด ีข ึ้น ใน งาน ว ิจ ัยต ่อไป

1.4 ประโยชน ์ท ี่คาดว ่าจะได ้ร ับ

กลุ่มผู้ที่กำลังศึกษาเนื้อหาเกี่ยวกับการควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่าย และอาจรวมถึง

ผู้ที่ทำงานเกี่ยวกับการควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่ายสามารถเรียนรู้ทฤษฎี และพัฒนาทักษะการ

ควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่ายได้จากการเล่นเกม
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