
การท ดส อบ การท ำงาน โป รแกรม เกม ค วบ ค ุม พ ัส ด ุค งคล ังใน ระบ บ จ ัดจ ่าย  ม ีท ั้งการทดสอบ 
ความถ ูกต ้องของการคำน วณ ใน โป รแกรม และความ เห มาะส ม ใน การใช ้งาน ของโป รแกรมโดยม ี 
จ ุดม ุ่งห ม ายข องการท ดส อ บ ด ังน ี้

1) การคำน วณ ของโป รแกรมส ามารถท ำไต ้อย ่างถ ูกต ้อง หร ือไม ่
2) โป รแกรมส าม ารถต ิดต ั้ง  และใช ้งาน ไต ้ใน เคร ื่องค อม พ ิว เตอ ร ์ท ั่วไป ไต ้ หร ือไม ่จ ุดม ุ่ง 

ห ม ายน ี้ท ดส อบ โดยการท ดลองป ้อ น ข ้อม ูลท ี่ไต ้ร ับ การยอม ร ับ ว ่าถ ูกต ้อ งลงใน โป รแกรม เพ ื่อให ้ 
โป รแกรมไต ้คำน วณ ห าคำตอบ  แล ้วตรวจส อบ ว ่าผลการคำน วณ ให ้ผลล ัพ ธ ์ถ ูกต ้อง หรือไม,

3) ผ ู้เล ่น ม ีความ เห ็นอย ่างไรต ่อโป รแกรมใน แง'ของการนำเสน อเน ื้อห า และร ูปแบบการ 
เล ่น จ ุดม ุ่งห มายน ี้ท ดส อบ โดยการออกแบ บ ส อบ ถามเพ ื่อร ับ ความค ิด เห ็น จากผ ู้เล ่น

บ ท ท ี่ 6

การทดสอบโปรแกรมเกมควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่าย

6.1 การทดสอบการคำน วณ ของโปรแกรม

การท ดส อบ การคำน วณ ของโป รแกรมป ระกอบ ด ้วย 2 ส ่วนหล ักค ือ  การคำนวณ  
ค ่าพาราม ิเตอร ์ต ่าง  ๆ ท ี่ใช ้ใน เกม และการป ระมวลผลในการเล ่น เกม

6.1.1 การท ดสอบ การคำน วณ พ าราม ิเตอร ์ของโป รแกรม

การท ดส อบ การคำน วณ พ าราม ิเตอร ์ของโป รแกรม แบ ่งเป ็น  2 แบบไต ้แค ่

6.1.1.1 การท ดสอบ พาราม ิเตอร ์เกณ ฑ ์การต ัดส ิน ใจ 
การท ดส อบ พ าราม ิเต อร ์เกณ ฑ ์การต ัดส ิน ใจป ระกอบ ด ้วยการท ดส อบ โมด ูลการคำน วณ  6 

โมล ูลต ่อไป น ี้ซ ึ่งม ีรายละเอ ียดของการท ดส อบ ใน ภาคผน วก ค-! ถึง ค-6
1) การท ดส อบ การคำน วณ ค ่าพ าราม ิเตอร ์ค ่าใช ้จ ่ายรวม ท ี่เก ิดข ึ้น จน ถ ึงป ิจจ ุบ ัน
2) การท ดส อบ การคำน วณ ค ่าพ าราม ิเตอร ์ป ร ิม าณ พ ัส ด ุคงคล ังเฉล ี่ยจน ถ ึงป ีจจ ุบ ัน
3) การท ดส อบ การคำน วณ ค ่าพ าราม ิเตอร ์จำน วน คร ั้งใน การส ั่งพ ัส ด ุจน ถ ึงป ิจจ ุบ ัน
4) การท ดส อบ การคำน วณ ค ่าพ าราม ิเตอร ์จำน วน ค ร ั้ง1ในการร ้างพ ัสด ุจน ถ ึงป ิจจ ุบ ัน
5) การท ดส อบ การคำน วณ ค ่าพ าราม ิเตอร ์ป ร ิม าณ พ ัส ด ุท ี่ข าดม ือส ะส ม จน ถ ึงป ิจจ ุบ ัน
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6) การทดสอบการคำนวณค่าพารามิเตอร์ต้นทุนรวมที่ใช้ชื้อพัสดุเข้าคลัง
การทดสอบการคำนวณค่าพารามิเตอร์เกณฑ์ ทำไต้โดยการตัดสินใจเล่นเกม และคำนวณ 

ค่าใช้จ่ายต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นด้วยมืออย่างละเอียด แล้วนำผลการคำนวณด้วยมือมาเปรียบเทียบกับการ 
คำนวณของโมดูลการคำนวณค่าพารามิเตอร์เกณฑ์การตัดสินใจนั้น

จากการทดสอบการคำนวณกรณีผสมผสานความซับช้อนของสถานการณ์พบว่าเกม 
สามารถคำนวณไต้อย่างถูกต้องทุกกรณี

6.1.1.2 การทดสอบค่าพารามิเตอร์กรณีผสมผสานความซับช้อนของสถานการณ์
การทดสอบค่าพารามิเตอร์กรณีผสมผสานความซับช้อนของสถานการณ์ประกอบด้วยการ 

ทดสอบโมดูลการคำนวณ 10 โมลูลต่อไปนี้ชึ๋งรายละเอียดของการทดสอบบางกรณีสามารถดูไต้ใน 
ภาคผนวก ค-? ถึง ค -!1

1) การทดสอบโมลูลกรณีคลังพัสดุมีสามระดับ
การทดสอบกรณีนี้ใช้วิธีเดียวกับการทดสอบการประมวลผล เนื่องจากใช้โมลูลในการ 

คำนวณพัสดุแบบเดียวกับกรณีมีคลังพัสดุสองระดับ

2) การทดสอบโมลูลกรณีคลังระดับบนส่งพัสดุสามรายการให้คลังระดับล่าง
การทดสอบกรณีนี้ใช้วิธีเดียวกับการทดสอบการประมวลผล โดยการแทนค่าปริมาณพัสดุ 

ทั้งสามชนิดด้วยโจทย์เดียวกัน เนื่องจากใช้โมดูลในการคำนวณพัสดุแบบเดียวกับกรณีคลังระดับบนส่ง 
พัสดุชนิดเดียวให้คลังระดับล่าง(ทดสอบในการทกสอบการประมวลผลของโปรแกรม)แต่ในส่วนการ 
คำนวณค่าของเกณฑ์ของโปรแกรมต้องเป็นปริมาณ และค่าใช้จ่ายรวมของพัสดุทั้งสามชนิดทำให้ค่า 
ของเกณฑ์เพิ่มขึ้นมากกว่ากรณีคลังระดับบนส่งพัสดุชนิดเดียวให้คลังระดับล่างทำให้การคำนวณ 
ซับช้อนมากขึ้น

3) การทดสอบการคำนวณค่าพารามิเตอร์ของโมดูลกรณีสามารถส่งพัสดุย้อนหลังเมื่อ 
พัสดุเกิดการขาดมือไต้

การทดสอบกรณีนี้ใช้วิธีคำนวณด้วยการทดลองสั่ง และส่งพัสดุในปริมาณที่ทำให้เกิดการ 
ขาดมือ (ปริมาณพัสดุที่สั่งมากกว่าปริมาณพัสดุที่ส่ง) เมื่อเกิดการขาดมือแล้วปริมาณพัสดุด้างจ่ายต้อง 
เท่ากับปริมาณพัสดุที่ขาดมือในคาบเวลานั้น นอกจากนี้ค่าใช้จ่ายจากการขาดมือต้องเปลี่ยนไปเป็นค่าส่ง 
พัสดุย้อนหลังรายละเอียดของการทดสอบสามารถดูไต้ในภาคผนวก ค-?
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4) การทดสอบการคำนวณค่าพารามิเตอร์ของโมดูลกรณีขนาดของคลังจำกัด และมีพัสดุ 
สามชนิด

การทดสอบกรณีนี้ใช้วิธีคำนวณด้วยการทดลองสั่ง และส่งพัสดุในปริมาณที่ทำให้เกิดพัสด ุ
ล้นคลัง (ปริมาณพัสดุคงคลังมากกว่าขนาดบรรจุสูงสุดของคลัง) เมื่อเกิดพัสดุล้นคลังแล้วปริมาณพัสดุ 
คงคลังในคาบเวลานั้นต้องเท่ากับขนาดบรรจุสูงสุดของคลัง นอกจากนี้ปริมาณพัสดุที่ล้นคลังต้องถูก 
ส่งคืนคลังระดับบนในคาบเวลาลัดไป รายละเอียดของการทดสอบสามารถดูไต้ในภาคผนวก ค-ร

5) การทดสอบโมลูลกรณีมีการปรับราคาพัสดุขึ้นในอนาคตโดยที่อุปสงค์ของลูกค้าไม่ 
เปลี่ยนแปลง

การทดสอบกรณีนี้ใช้วิธีสังเกตมูลค่าพัสดุที่สั่งหลังวันปรับราคาต้องเป็นมูลค่าใหม่ซึ่ง 
สูงขึ้นค่าของเกณฑ์ต้นทุนรวมที่ใช้ซื้อพัสดุเช้าคลังเพิ่มขึ้นตามอัตราดังกล่าว รายละเอียดของการ 
ทดสอบสามารถดูไต้ในภาคผนวก ค-9

6) การทดสอบการคำนวณค่าพารามิเตอร์ของโมลูลกรณีพัสดุที่สั่งมีอายุเก็บสั้น
การทดสอบกรณีนี้ใช้วิธีคำนวณด้วยการทดลองสั่ง และส่งพัสดุในปริมาณที่ทำให้เกิดพัสด ุ

ที่เสื่อมสภาพขณะเก็บในคลัง (ปริมาณสั่งพัสดุมากกว่าผลคูณของอัตราเฉลี่ยอุปสงค์ที่เกิดขึ้นจริงกับอายุ 
เก็บพัสดุมาก ๆ ) เมื่อเกิดพัสดุที่เสื่อมสภาพแล้วปริมาณพัสดุคงคลังในคาบเวลานั้นต้องถูกหักออกจาก 
คลัง และค่าใช้จ่ายในการเก็บรักษาพัสดุเพิ่มขึ้นตามมูลค่าพัสดุที่เสื่อมสภาพไป รายละเอียดของการ 
ทดสอบสามารถดูไต้ในภาคผนวก ค-!อ

7) การทดสอบการคำนวณค่าพารามิเตอร์ของโมลูลกรณีมีส่วนลดช่วงปริมาณสั่งซื้อ 
ต่าง ๆ

การทดสอบกรณีนี้ใช้วิธีคำนวณด้วยการทดลองสั่ง และส่งพัสดุตามปริมาณส่วนลดที ่
กรอบข้อมูลคลังระบุ เมื่อสั่ง และส่งพัสดุตามปริมาณที่ระบุว่าไต้ส่วนลดแล้ว ค่าของเกณฑ์ต้นทุนรวมที่ 
ใช้ซื้อพัสดุเข้าคลังต้องลดลงตามอัตราส่วนลดที่ระบุ รายละเอียดของการทดสอบสามารถดูไต้ใน 
ภาคผนวกค-!! 8

8) การทดสอบการคำนวณค่าพารามิเตอร์ของโมลูลกรณีลักษณะอุปสงค์ของลูกต้าที่คลัง 
ระดับล่างเป็นตัวแปรสุ่มที่แปรผันตามแต่ละวันของสัปดาห์

การทดสอบกรณีนี้ใช้วิธีสังเกตแนวโน้มค่าพยากรณ์ และอุปสงค์ที่เกิดขึ้นจริงโดยค่า 
พยากรณ์ และอุปสงค์ที่เกิดขึ้นจริงต้องมีลักษณะเป็นต ัว แปรสุ่มที่แปรผันตามแต่ละวันของสัปดาห์ ซ่ึง
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แตกต่างกับกรณีค่าพยากรณ์ และอุปสงค์ที่เกิดขึ้นจริงมีลักษณะเป็นตัวแปรสุ่มที่มีอัตราเฉลี่ยคงที่ และ 
ขณะเล่นเกม เกมได้นำข้อมูลเหล่านี้มาใช้ในการคำนวณจริงไม,ใช่เพียงแสดงทางหน้าจอเท่า'นั้น

9) การทดสอบโมดูลกรณีคลังมีวันหยุด
การทดสอบกรณีนี้ใข้วิธีคำนวณด้วยการทดลองสั่ง และส่งพัสดุตามปกติ พัสดุที่ได้รับแต่ 

ละคาบเวลามาถึงเมื่อครบตามวันทำการของคลังระดับบนที่แจ้งในกรอบแสดงข้อมูลคลัง โดยไม่รวม 
วันหยุดคลัง

10) การทดสอบโมดูลกรณีการทดสอบการคำนวณค่าพารามิเตอร์ของโมดุลกรณีมีข้อมูล 
ความต้องการในอดีตให้

การทดสอบกรณีนี้ไม่ต้องทำเนื่องจากไม่เกี่ยวข้องกับการคำนวณใด ๆ เป็นเพียงการไม, 
แสดงค่าพยากรณ์อุปสงค์พัสดุแค่ผู้เล่น เพื่อให้ผู้เล่นพยากรณ์ด้วยตนเองเท่านั้น

จากการทดสอบการคำนวณกรณีผสมผสานความซับช้อนของสถานการณ์พบว่าเกม 
สามารถคำนวณได้อย่างถูกต้องทุกกรณี

6.1.2 การทดสอบการประมวลผลของโปรแกรม

การทดสอบการประมวลผลของโปรแกรมใช้การเล่นเกมในสถานการณ์ที่ไม่มีความ 
ซับช้อน สามารถทดลองโดยใช้การตัดแปลงโจทย์ตัวอย่างโจทย์ในหนังสือ “Computer Based 
Production and Inventory Control ” (Smith , 1986: 225-234) ซึ่งเป็นตัวอย่างโจทย์การควบคุมพัสดุคง 
คลังในระบบจัดจ่ายโดยใช้วิธี Order Point -  Order Quantity โดยกำหนดให้คาบเวลาของโจทย์เปลี่ยน 
จากสัปดาห์เป็นวัน และเวลานำของโจทย์เท่ากับ 2 วันทุกคลัง แล้วนำอุปสงค์ตามโจทย์ในหนังสือมาใช้ 
คำนวณสถานการณ์ของคลังในแต่ละวันต่าง ๆ ด้วยมือ ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบกับการทดสอบการ 
ประมวลผลของโปรแกรมโดยการเล่นเกมตามวิธีการตังกล่าวสามารถสรุปได้ว่าการประมวลผลของ 
โปรแกรมสามารถทำได้อย่างถูกต้อง

รายละเอียดการทดสอบการประมวลผลของโปรแกรมสามารถดูได้ในภาคผนวก ค-!2
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6.2  ก าร ท ด ส อ บ ก าร ต ิด ต ั้ง โป ร แ ก ร ม

การทดสอบการติดตั้งโปรแกรมสามารถทำได'โดยการทดลองนำโปรแกรมไปติดตั้งกับ 
เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช้ระบบปฏิบัติการแบบต่าง ๆ ได้แก่

1) Windows 98
2) Windows ME
3) Windows 2000
4) Windows XP
ผลการทดสอบโปรแกรมสามารถติดตั้ง และใช้งานได้กับระบบปฏิบัติการทั้ง 4 แบบได้ 

โดยต้องใช้หน่วยความจำ 55 MB สำหรับเก็บโปรแกรมใน hard disk และใช้หน่วยความจำ 7 MB 
สำหรับบันทึกข้อมูลการเล่นแต่ละครั้ง

6.3 การทดสอบความเห็นของผู้เล่นที่มีต่อเกมควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่าย

การทดสอบโปรแกรมเกมควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่าย เพื่อทดสอบความเห็นของผู้ 
เล่นที่มีต่อเนื้อหาของเกม กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ทดสอบได้แก่ กลุ่มนิสิตปริญญาโทภาคนอกเวลาราชการ 
ภาควิชาวิศวกรรมอุตสาหการ คณะวิศวกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยที่ผ่านการเรียนวิชา 
Production Planning and Control แล้วจำนวน 8 คนเนื่องจากกลุ่มตัวอย่างตังกล่าว เป็นกลุ่มเปาหมาย 
หลักในการทดสอบเกม ซึ่งมีความรู้ในการควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่ายที่ได้เรียนมา ทำให้ 
สามารถนำมาใช้เล่นเกมได้ คุณสมบัติตังกล่าวเป็นคุณสมบัติที่สำคัญอย่างหนึ่งของผู้เล่นเกมควบคุม 
พัสดุคงคลังในระบบจัดจ่าย

6.3.1 รายละเอียดเน้ือหาของเกมทใช้ทดสอบความเห็นของผู้เล่น

โจทย์สถานการณ์ที่ใช้ทดสอบเกมควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่ายมีตังรูปที่ 6.1
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ผู้เล่นเป็นผู้ควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่ายต่างระดับ 2 ระดับที่ประกอบด้วยคลัง 3 
คลัง ได้แก่ คลังจ่ายปลีก 1 คลังจ่ายปลีก 2 และคลังกลาง รูปแบบสถานการณ์ของเกมเป็นรูปแบบ 
พื้นฐานซึ่งมีลักษณะดังนี้

รูปแบบระบบจัดจ่ายเป็นดังรูป

การเล่นเกมเพ่ือเสริมทักษะการควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่ายสถานการณ์ของเกม

รูปแบบของระบบจัดจ่ายของเกมรูปแบบพื้นฐาน
พัสดุ

มีพัสดุที่จัดจ่ายในระบบ 1 ชนิดซึ่งจะเป็นพัสดุที่มีอายุเก็บนานทำให้ผู้เล่นสามารถเก็บ 
พัสดุได้คราวละมาก ๆ ตามแผนที่วางไว้ ราคาของพัสดุจะคงที่ ไม่เปลี่ยนแปลงไปตามปริมาณสั่งซื้อ 
และไม่มีการปรับราคาขึ้นในอนาคต

คลังจ่ายปลีก

ลักษณะคลังจ่ายปลีกมีต่อไปดังนี้ 
o  มีคลังจ่ายปลีก 2 แห่ง
o  ที่คลังจ่ายปลีกจะได้รับพัสดุตามปริมาณที่คลังกลางส่งให ้
o  อุปสงค์ของวันก่อนที่ไม่ได้รับพัสดุจะทำให้ผู้เล่นต้องเสียค่าใช้จ่ายจากการร้างพัสดุ 
o  ขนาดของคลังที่คลังจ่ายปลีกไม่จำกัดทำให้สามารถเก็บสินค้าได้ตามปริมาณที่ผู้เล่น 

ต้องการ
๐  ลักษณะอุปสงค์เป็นตัวแปรสุ่มที่มีอัตราเฉลี่ยคงที่ 
๐  ผู้เล่นจะสามารถสั่งพัสดุได้ทุกวัน
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o  เกมจะแสดงค่าพยากรณ์ของอุปสงค์ให้เพื่อให้ผู้เล่นนำไปใช้ควบคุมพัสดุคงคลังให้ 
สามารถตองสนองความต้องการที่กำลังจะเกิดขึ้นจริงได้

คลังกลาง

ลักษณะคลังกลางมีต่อไปดังนี้ 
o  ที่คลังกลางจะไต้รับพัสดุตามปริมาณที่ผู้เล่นสั่ง
o  อุปสงค์ของวันค่อนที่ไม่ไต้รับพัสดุจะทำให้ผู้เล่นต้องเสียค่าใช้จ่ายจากการร้างพัสด ุ
o  ขนาดของคลังที่คลังกลางไม่จำกัดทำให้สามารถเก็บสินค้าไต้ตามปริมาณที่ผู้เล่น 

ต้องการ
o  ผู้เล่นจะสามารถสั่งพัสดุไต้ทุกวัน

การเล่นเกม

ผู้เล่นเป็นผู้ควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่ายซึ่งมีหน้าที่สั่ง และส่งพัสดุทุกคลังอย่าง 
เหมาะสมในระบบจัดจ่ายในแต่ละวัน ผู้เล่นจงเล่นเกมให้เวลาในเกมผ่านพ้นไป 10 วัน 3 รอบโดยใช  ้
เทคนิคในการควบคุมพัสดุคงคลังต่างกันดังนี้

1) วิธ Order Point -  Order Quantity
2) วธ Periodic Review - Based Stock
3) วิธี DRP (ที่คลังจ่ายปลีกให้ใช้ปริมาณสั่งที่ประหยัด (EOQ) และ ที่คลังกลางให  ้

ใชปริมาณสัง Part Period Algorithm)
เมื่อเล่นเกมครบในแต่ละรอบให้ผู้เล่นพิมพ์ผลการเล่นเกมทั้ง 3 วิธีเพื่อส่งเป็นการบ้าน 

พร้อมแบบสอบถามในวันที่ 4 ธันวาคม 2548

รูปท่ี 6.1 โจทย์สถานการณ์ที่ใช้ทดสอบเกมควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่าย

6.3.2 วิธีการทดสอบความเห็นของผู้เล่น

วิธีการทดสอบความเห็นของผู้เล่นที่มีต่อเกมควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่ายจะ 
ดำเนินการตามขั้นตอนต่อไปนี้

1. ผู้ทดสอบเกมรับพิงการอธิบายโจทย์สถานการณ์ของเกมจากอาจารย์
2. ผู้ทดสอบเกมรับพิงการอธิบายขั้นตอนการเล่นเกมจากผู้พัฒนาเกม
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3. ผู้ทดสอบเกมเล่นเกมไปจนจบเกมที่กำหนด
4. ผู้ทดสอบเกมตอบแบบสอบถาม และส่งคืนแก่ผู้พัฒนาเกม

แบบสอบถามที่ใช้กับผู้ทดสอบเกมจะมีลักษณะดังรูปที่ 6.8

แบบสอบถามผู้เล่นเกมควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่าย

คำถาม คำตอบของผ ู้เล่น

มากท ี่สุด ปานกลาง น้อยท ี่สุด
1. การเล่นเกมให้ความร ูสึกแตกต่างจากการทำ 

แบบ!เกหัด
O O O O O

2. การเล่นเกมมีความน่าสนใจกว่าการทำแบบ!เกหัด O O O ๐ O

3. การเล่นเกมทำให้เห็นภาพพจน่ได้มากกว่าการทำ 
แบบ!เกหัด

O O O O O

4. การกำหนดอุปสงค์แบบสุ่มในแกมทำให้รู้สึกว่าได้ 
ตัดสินใจในสถานการณ์ที่ใกล้เคียงกับของจริง

O O O O O

5. ผู้เล่นได้นำความร ู้ท ี่ได้จากการทำงานมาประยุกต์ใช้ใน O ๐ O O O

เกม
6. อุปสงค์แบบสุ่มทำให้การนำความร ู้จากบทเรียนมาใช้ O O O O O

ยากข้ึน
7. การเล่นเกมทำให้เกิดความสนใจจะนำความร ู้ท ี่ได้เรียน O ๐ O O O

มาใช้เพื่อให้ผลการเล่นออกมาด ีท ี่สุด
8. เกมให้ความสะดวกในการรับร ู้ผลท ี่เกิดขึ้นจากการ 0 O O ๐ O

ตัดสินใจในทันที
9. เกมน ี้ด ้องใช้เวลาเรียนร ู้และทำความเช้าใจว ิธ ีการเล่น 0 O O O O

นาน
10. ม ีความลำบากในการใช้งานโปรแกรมเกม O O O O O
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ข้อเสนอแนะ

รูปท่ี 6.2 แบบสอบถามที่ใข้กับผู้ทดสอบเกมกลุ่มที่ได้เรียนรู้ทฤษฎ ี
การควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่าย

6.3.3 ผลการทดสอบความเห็นของผู้เล่น

ผลการทดสอบความเห็นของผู้เล่นที่มีต่อเกมควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่ายซึ่งให ้
คะแนนแต่ละหัวข้อตามแบบสอบถามได้ผลดังตารางที่ 6.1

ตารางท่ี 6.1 ผลการทดสอบความเห็นของผู้เล่นที่มีต่อเกมควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่าย

หัวข้อ คะแนนเฉลี่ย
1. การเล่นเกมให้ความรูสึกแตกต่างจากการทำแบบ'ฝึกหัด 4.0

2. การเล่นเกมมีความน่าสนใจกว่าการทำแบบ'ฝึกหัด 4.2

3. การเล่นเกมทำให้เห็นภาพพจน์ได้มากกว่าการทำแบบ'ฝึกหัด 3.8

4. การกำหนดอุปสงค์แบบสุ่มในแกมทำให้รู้สึกว่าได้ตัดสินใจใน 3.4
สถานการณ์ที่ใกล้เคียงกับของจริง

5. ผู้เล่นได้นำความรู้ที่ได้ในชั้นเรียนมาประยุกต์ใช้ในเกม 3.8

6. อุปสงค์แบบสุ่มทำให้การนำความรู้จากบทเรียนมาใช้ยากขึ้น 3.2

7. การเล่นเกมทำให้เกิดความสนใจจะนำความรู้ที่ได้เรียนมาใช้ 4.0
เพื่อให้ผลการเล่นออกมาดีที่สุด

8. เกมให้ความสะดวกในการรับรู้ผลที่เกิดขึ้นจากการตัดสินใจ 4.4
ในทันที



113

9. เกมนี้ต้องใช้เวลาเรียน/และทำความเช้าใจวิธีการเล่นนาน 3.6

10. มีความลำบากในการใช้งานโปรแกรมเกม 3.0

6.3.4 สรุปผลการเล่นของผู้เล่น

จากการทดลองใช้งานโปรแกรมเกมควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่ายสามารถได้ข้อ 
สรุปผลการเล่นของผู้เล่นได้ดังนี้ดังนี้

1) ผู้เล่นส่วนใหญ่สามารถเล่นเกมโดยใช้วิธีทางทฤษฎีได้อย่างถูกต้อง โดยบางครั้งผู้เล่น 
มีการปิดเศษที่คำนวณได้จากสูตรที่ได้เรียนในชั้นเรียนแต่ก็ให้ผลการเล่นที่ใกล้เคียง 
กับวิธีทางทฤษฎีของเกม ซึ่งแสดงว่าผู้เล่นสามารถนำความรู้ที่ได้เรียนในชั้นเรียนไป 
ใช้ตัดสินใจระหว่างการเล่นเกมได้เป็นอย่างดี

2) ผู้เล่นบางคนจะสั่งพัสดุแค่พอใช้ภายใน 10 วันตามที่โจทย์กำหนด (ไม่สั่งพัสดุให้ 
พอใช้หลังจากวันที่ 11 เป็นด้นไปทำให้สามารถชนะเกมได้เนื่องจากไม่จะเป็นต้องม ี
พัสดุคงคลังไว้ในคลังมาก ๆ ในวันท้าย ๆ ของการเล่นเกม

3) ผู้เล่นสามารถใช้งานโปรแกรมได้เป็นอย่างดี สามารถลงทะเบียน เลือกความซับช้อน 
ของสถานการณ์ เล่นเกม ตลอดจนพิมพ์ผลการเล่นเกมได้โดยใช้วิธีดูคู่มือการเล่น 
เกมแบบ Online ประกอบ

6.3.5 สรุปการทดสอบความเห็นของผู้เล่น

จากการทดลองใช้งานโปรแกรมเกมควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่ายสามารถได้ข้อสรุป 
ความเห็นของผู้เล่นดังนี้

1) เกมควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่ายที่ให้ทดลองเล่น มีความน่าสนใจ และใกล้เคียง 
กับสถานการณ์จริงมากกว่าการใช้แบบ!เกหัดทั่วๆไป โดยเหตุผลจากการมีพลวัตรของ 
สถานการณ์ และการมีความเป็นแบบสุ่มของสถานการณ์

2) เกมควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่ายมีความสะดวกในการรับรู้ผลจากการตัดสินใจ 
ของผู้เล่น

3 )  เกมควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่ายทำให้เกิดความกระตือรือร้นท ี ่น ำ เอาความร ู ้ท ี ่  

ได้เรียนหรือ อบรมมาใช้ในการเล่นเกมเพื่อให้ได้ผลที่ดีที่สุด ซึ่งนับว่าบรรลุวัตถุ
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ประสงค์ของเกมที่ทำให้ผู้เล่นเกิดความอยากเรียนรู และนำทฤษฎีมาใช้งานในสถาน 
การณ์ที่แตกต่างกัน

4) การใช้งานของระบบติดต่อกับผู้ใช้ พบว่าใช้งานได้ง่ายและสะดวก แต่ผู้เล่นต้องได้รับ 
การสอนวิธีการใช้งานก่อนใช้งานจริง

5) ผู้เล่นพอใจการถ่ายทอดความรู้ผ่านการเล่นเกม

6.3.6 สรูปข้อเสนอแนะของผู้เล่น

จากการทดลองใช้งานโปรแกรมเกมควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่ายสามารถสรุป 
ข้อเสนอแนะของผู้เล่นได้ดังนี้ดังนี้

1) ผู้เล่นส่วนใหญ่ต้องการให้เกมสามารถแก้ไขการดัดสินใจของตนกรณีตัดสินใจสั่ง 
หรือส่งพัสดุไปแล้ว แต่ไม่สามารถทำให้ไต้เพราะสถานการณ์ในเกมกำหนดให้ผู้เล่น 
เป็นผู้ควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่ายซึ่ง ในความเป็นจริงเมื่อผู้เล่นตัดสินใจสั่ง 
หรือส่งพัสดุไปแล้ว คลังระดับบนมีการสั่งพัสดุ ผลิตพัสดุ และจัดเตรียมพัสดุ ในขณะ 
ที่คลังระดับล่างก็มีกิจกรรมต่าง ๆ ที่ต้องทำเช่นเดียวกัน ดังนั้นจึงไม่สามารถยกเลิก 
หรือแก้ไขได้เมื่อสั่งพัสดุไปแล้ว เพราะส่งผลกระทบกับคลังระดับบน และคลังระดับ 
ล่างของระบบ ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งที่ทำให้การเล่นเกมมีความแตกต่างจากการทำ
แบบแกหัด

2) มีข้อเสนอแนะบางส่วนที่เกมมีความสามารถนั้นอยู่แล้วแต่ผู้เล่นยังไม่ทราบว่าเกมมี 
ความสามารถนั้นอยู่เช่น การแสดงค่าพยากรณ์ หรือข้อมูลในอดีตล่วงหน้า หรือ การ 
พิมพ์เป็นสัปดาห์ ซึ่งผู้เล่นสามารถดูรายละเอียดไต้จากคู่มือการเล่นเกมแบบ Online

6.4 สรูปการทดสอบเกมควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่าย

การทดสอบการใช้งานเกมควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่าย เป็นขั้นตอนสำคัญที่ทำเพื่อ 
เป็นการรับประกันเกมควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัดจ่ายว่าสามารถทำงานได้อย่างถูกต้อง และเป็นที่ 
พอใจแก่ผู้ทดสอบ ซึ่งเกมที่ผ่านการทดสอบแสดงว่าเป็นเกมที่บรรลุวัตถุประสงค์ของการสร้างเกมใน 
บทท่ี 1 แล้วสามารถนำไปใช้ฝืกอบรมจริงได้การทดสอบการใช้งานเกมควบคุมพัสดุคงคลังในระบบจัด 
จ่ายจะแบ่งเป็นขันตอนต่าง ๆ 3 ขั้นตอนได้แก่

1. การทดสอบการคำนวณ และการประมวลผลของโปรแกรม
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2. การทดสอบการติดตั้งโปรแกรม
3. การทดสอบความเห็นของผู้เล่นที่มีต่อโปรแกรม
จากขั้นตอนการทดสอบทั้ง 3 ขั้นตอนสามารถยืนยันได'ว่าโปรแกรมเกมควบคุมพัสดุคง 

คลังในระบบจัดจ่ายเป็นเกมที่สามารถบรรลุวัตถุประสงค์ของการสร้างที่กำหนดไว้ก่อนสร้าง คือ 
สามารถใช้ประโยชน์ในการเรียนการสอนในวิชาที่เกี่ยวกับระบบจัดจ่าย เพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และ 
เข้าใจทักษะการบริหารระบบการจัดจ่ายได้
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