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บทคัดยอ 
เกมการควบคุมพัสดุคงคลังเปนเกมคอมพิวเตอรที่พัฒนาขึ้นเพื่อชวยเสริมสรางความเขาใจและฝกทักษะแกผูที่

กําลังศึกษาหรือผูที่ทําหนาที่ควบคุมพัสดุคงคลังผานสถานการณจําลองซ่ึงแยกเนื้อหาตามหนวยการเรียนรู

ออกเปนเรื่องๆ เพื่อความชัดเจนในการศึกษา โดยเริ่มจากสถานการณที่งายไปสูสถานการณระดับที่ยากและ

ซับซอนยิ่งขึ้น แตละหนวยการเรียนรูจะมีสถานการณตัวอยางพรอมใหผูเลนไดฝกฝนและยังสามารถสราง

สถานการณไดเอง ในการเลนเกมผูเลนตองศึกษารายละเอียดและเงื่อนไขของสถานการณเบื้องตน และในแต

ละคาบเวลาที่เล่ือนไป เพื่อใชในการตัดสินใจท่ีจะสั่งพัสดุหรือไม และสั่งจํานวนเทาใดในคาบเวลานั้น เพื่อให

เพียงพอตอความตองการที่จะเกิดขึ้นในคาบถัดๆไป  และมีคาใชจายนอยที่สุด ระหวางที่คาบเวลาเล่ือนไปผูเลน

สามารถศึกษาผลการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นในแตละคาบเวลา เพื่อนําไปปรับปรุงการเลน ผูเลนสามารถวัดผล

การเลนไดจาก ปริมาณพัสดุคงคลังเฉลี่ย จํานวนครั้งในการสั่ง จํานวนครั้งในการขาดมือ และคาใชจายทั้งหมด

ที่เกิดขึ้น และสามารถเปรียบเทียบผลการเลนกับคอมพิวเตอรที่ใชวิธีเลนทางทฤษฏี หรือเปรียบเทียบกับผลของ

ผูเลนรายอื่นซึ่งใชวิธีที่แตกตาง จากการทดสอบกับกลุมเปาหมายพบวา เกมการควบคุมพัสดุคงคลังชวยในการ

ฝกทักษะและกระตุนการเรียนรูของผูเลนใหนําเอาความรูทางทฤษฏีมามีสวนรวมในการพัฒนาผลการเลนใหดี

ย่ิงขึ้น และเนื่องจากเกมมีความใกลเคียงกับสถานการณจริง จึงสามารถนําความรูและทักษะที่ไดไปประยุกตใช
กับสถานการณจริงได  
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ABSTRACT 
The inventory control game is a computer game that is developed for 
enhancing the comprehension and the skills of those who are learning or 
working in fields related to inventory control through simulated scenarios. 
The contents are divided into learning units of specific issues for the 
purpose of a clear-cut understanding, starting from basic to difficult and 
more complicated situations. Each learning unit has a built in sample 
scenario that is ready for players to practice on. It is also possible to add 
more scenarios to the game. To play the game, players have to study the 
details and the condition of the situation in each elapsed period in order to 
decide whether to place an order and how much to order that period to 
satisfy the demands of the following periods with the least cost. Players 
may assess the play performance in any advanced period in order to adjust 
to improve the play. The available performance measures are average 
inventory, the number of orders, the number of shortages and the total 
inventory cost. They may also compare the results with the computer, which 
plays the game with theoretical approach, or with other players who use 
different approaches. The game was tested on the target group. It was 
found that this game helps improve the inventory control skill of the players 
and simulate player to apply theories to improve their plays. They also 
agreed that the game was realistic enough to make it possible for them to 
apply the knowledge and the skill acquired from playing the game to real 
situations. 
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I .  บทนํา  

พัสดุคงคลังมักเปนสวนสําคัญของธุรกิจไมวาขนาดเล็กหรือใหญ โดยเงินทุนหมุนเวียนจํานวนมากหรือสวน

ใหญมักจะอยูในรูปของพัสดุคงคลัง การควบคุมพัสดุคงคลังอยางมีประสิทธิภาพเพื่อใหสามารถตอบสนอง

ความตองการของผูใชพัสดุดวยตนทุนที่เกี่ยวกับพัสดุคงคลังต่ําเปนปจจัยหนึ่งที่ทําใหธุรกิจประสบความสําเร็จ 

การควบคุมพัสดุคงคลังใหมีประสิทธิภาพนั้น ตองอาศัยความรูความเขาใจ ทั้งทางดานทฤษฏีและปฏิบัติ โดย

ปกติการเรียนการสอนเรื่องนี้มักเนนเนื้อหาไปทางทฤษฏี ผูเรียนมักขาดทักษะในทางปฏิบัติและการนําความรู

ไปใชกับสถานการณจริง เนื่องจากขอจํากดัในดานเวลา และคาใชจาย นอกจากนั้นการควบคุมพัสดุคงคลังยังมี

ความซับซอนจาก“พลวัต” (dynamic) ของสถานการณ กลาวคือการมีสถานการณที่เปลี่ยนแปลงไปตามเวลา

และการเปลี่ยนแปลงอาจเปนผลจากทั้งการตัดสินใจของผูควบคุมพัสดุคงคลังและความไมแนนอนของ

สถานการณ 
 

การศึกษาปญหาดังกลาวพบวา เกมเปนเครื่องมืออยางหนึ่งที่ใชในการฝกฝนและชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการ

เรียนการสอน โดยอาศัยคุณสมบัติที่สําคัญในความยืดหยุนที่ยอมใหรวมความซับซอนระดับใดก็ไดของ

สถานการณจริงเขาไปในเกมเพื่อศึกษาผลของปฏิสัมพันธระหวางผูเลนกับเกมท่ีเปนพลวัต นอกจากนั้นเกมยัง

ชวยกระตุนการเรียนรูเพราะโดยพื้นฐานทางจิตวิทยา ผูเลนเกมจะตองการเปนผูชนะ ไมวาจะแขงขันกับเกมหรือ

แขงขันกับผูเลนอื่น ทําใหผูเลนมีความต้ังใจที่จะศึกษาความรูทางทฤษฏีและการประยุกตเพื่อนํามาใชในการ

เลนเกมใหไดผลการเลนที่ดีย่ิงขึ้น  
 

นักวิชาการหลายทานไดใหความสนใจในการนําเกมมาใชในการเรียนการสอน เชน  Lehtonen[1] ไดนํา 

simulation game มาชวยในการเรียนการสอนวิชา Production Management โดยทําการทดลองเทียบกับการ

สอนโดยใชกรณีศึกษา จากการทดลองสรุปไดวา การใช simulation game ไดผลใกลเคียงกับการใชกรณีศึกษา 

แตเกมจะชวยกระตุนใหผูเรียนมีความตื่นเตนในการเลนเกมโดยการแกปญหาที่ไมแนนอนตายตัวที่เกิดขึ้น

ระหวางการเลน ซึ่งทาทายกวาการใชกรณีศึกษา นอกจากนี้ Nyberg [2] ไดนํา simulation game มาใชในการ

ฝกอบรมภายในโรงงาน โดยไดขอสรุปวา simulation game ชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู และสงเสริม

ความเขาใจพื้นฐานของกระบวนการทํางาน และยังชวยใหเกิดแนวคิดใหมๆ ในการปรับปรุงการทํางาน 

SAGSET (The Society for the Advancement of Games and Simulations in Education and Training) ให

นิยาม simulation game ดังนี้ [3] 

game  คือการละเลนที่ประกอบไปดวยผูเลนตั้งแตหนึ่งคนขึ้นไป และกติกา ผูเลนเกมจะทําการ

ตัดสินใจ และรับผลที่จะตามมาจากการตัดสินใจ โดยมีพื้นฐานบนกติกาที่ต้ังไว 

simulation  คือการแสดงหรือจําลองการทํางานของระบบหรือส่ิงตางๆ ที่อาจจะเหมือนของจริงทุก

ประการ หรือคลายของจริงเพียงบางสวนก็ได และสามารถเปนไดทั้งแบบจําลองที่เปน

รูปธรรมที่จับตองได และเปนนามธรรม 

simulation game คือเกมที่มีกฎกติกาและการดําเนินเกมที่อางอิงจากการทํางานจริงของระบบที่สนใจ

และนํามาสรางเปน simulation game  
 

Simulation game ที่เก่ียวของกับ Inventory Management มีอยูหลายเกมและเกมที่ไดรับความนิยม ไดแก 

Beer Game [4] แตเกมที่มีอยูยังขาดความซับซอนของสถานการณและเลนไดเฉพาะสถานการณพื้นฐานที่เกม

กําหนดเทานั้น  สําหรับเกมการควบคุมพัสดุคงคลังที่พัฒนาขึ้นจะมุงเนนใหผูเลนไดใชในการฝกทักษะและชวย

เสริมสรางความเขาใจเกี่ยวกับการควบคุมพัสดุคงคลัง โดยการรวบรวมเนื้อหาและรูปแบบสถานการณตางๆที่
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หลากหลายในการควบคุมพัสดุคงคลังมาสรางเปนเกม และแบงออกเปนหนวยการเรียนรู โดยเร่ิมจาก

สถานการณที่ควบคุมพัสดุคงคลังไดงายไปจนถึงระดับที่ยากและซับซอนย่ิงขึ้น เพื่อใหผูเลนไดพัฒนาทักษะการ

การควบคุมพัสดุคงคลังจากระดับพื้นฐานไปสูระดับที่ซับซอน นอกจากนั้นผูเลนยังสามารถสรางสถานการณได

ดวยตนเองใหเหมาะสมกับบริบทที่ตองการฝก รวมถึงสามารถนําขอมูลจากสถานการณจริงมาสรางเปน

สถานการณจําลองในเกมไดอีกดวย 
 

II.  คุณลักษณะของเกม 

เกมการควบคุมพัสดุคงคลังที่พัฒนาขึ้นมีคุณลักษณะตามขอกําหนดของ Prensky [5] สําหรับเกมท่ีดี 

ดังตอไปนี้ 

• เปาหมาย 

• เร่ืองราว 

• กติกา 

• ผลที่เกิดขึ้นและการใหขอมูลปอนกลับ 

• ความทาทายและการแขงขัน 

• ปฏิสัมพันธ 
 

2.1 เปาหมาย (Goals) 
เปาหมายของเกมคือ ใชในการฝกทักษะและเสริมสรางความเขาใจในเร่ืองการควบคุมพัสดุคงคลังใน

สถานการณตางๆ ซึ่งมีหลากหลาย โดยเร่ิมจากหนวยการเรียนรูในระดับเร่ิมตนที่มีรูปแบบสถานการณที่

ควบคุมพัสดุคงคลังไดงายทีละหนวย ไปสูหนวยการเรียนรูที่มีรูปแบบสถานการณที่ยากย่ิงขึ้น เพื่อใหผู

เลนไดฝกฝนและทําความเขาใจในเนื้อหาทีละประเด็น และเปนพื้นฐานการเลนในระดับซับซอนตอไป 

โดยในแตละหนวยการเรียนรูผูเลนสามารถเปรียบเทียบผลการเลนกับวิธีการทางทฤษฏีที่อาจเหมาะกับ

สถานการณนั้นๆ ดังแสดงในตารางท่ี 1  นอกจากนี้เพื่อใหเหมาะสมสําหรับผูเลนที่มีระดับความรูหรือ

ประสบการณที่แตกตางกัน เกมจึงแบงออกเปน 3 ระดับ คือ ระดับเร่ิมตน สําหรับผูที่เร่ิมศึกษาการ

ควบคุมพัสดุคงคลังเพื่อทําความเขาใจประเด็นพื้นฐานของการควบคุมพัสดุคงคลัง ระดับปานกลาง 

เหมาะสําหรับผูที่มีพื้นฐานความรูในเร่ืองการควบคุมพัสดุคงคลังเพื่อเขาใจประเด็นพิเศษของการ

ควบคุมพัสดุคงคลัง และระดับซับซอน เหมาะสําหรับผูเลนที่ตองการฝกฝนทักษะกับสถานการณที่

ซับซอนเนื่องจากประเด็นพิเศษหลายประเด็นรวมกัน  
 

2.2 เรื่องราว (Story) 
เร่ืองราวหรือสถานการณภายในเกมจําลองมาจากสถานการณจริง  ในแตละหนวยการเรียนรูจะมี

สถานการณตัวอยางที่ใสไวเปนการเบื้องตนในโปรแกรม 2-3 สถานการณ ใหผูเลนไดฝกฝนตามรูปแบบ

สถานการณที่กําหนดในหนวยการเรียนรูนั้น นอกจากนั้นโปรแกรมยังอนุญาตใหผูเลนหรือผูสอนสามารถ

สรางสถานการณไดเอง เพื่อประโยชนในการฝกที่ตรงกับบริบทที่ตองการ เชนตรงกับตัวอยางหรือ

เร่ืองราวท่ีใชในการเรียนการสอน หรือใกลเคียงกับสถานการณการทํางานจริงของผูเลนโดยนําเอาขอมูล

จากการทํางานจริงมาสรางเปนสถานการณจําลองภายในเกม รูปที่1 แสดงตัวอยางในการสราง

สถานการณเองโดยใหผูสรางสถานการณกรอกขอมูลของสถานการณ 

 

 



doi:10.4186/ejth.2009.1.1.1 

www.ej.eng.chula.ac.th          วารสารวศิวกรรมศาสตร  : เลม 1 ฉบับที่ 1 : วิศวกรรมศาสตรกับอุตสาหกรรมไทย ISSN 1906-3636 : ตอบรับ พ.ค. 2552.   5               

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ตารางท่ี1 

แสดงเนื้อหาในแตละ

หนวยการเรียนรู 

หนวยการเรียนรู เนื้อหา ทฤษฏีที่ใช 

1 การหาจุดสั่งพัสดุ - ระบบกําหนดจุดสั่ง (Reorder Point) 

2 การหาปริมาณการส่ังพัสดุ - ระบบระดับคงคลังมูลฐาน (Base stock) 

3 การหาปริมาณการส่ังพัสดุกรณีความตองการ

แปรผัน 

- ระบบระดับคงคลังมูลฐาน (Base stock) 

- ปริมาณสํารองคลัง (Safety stock) 

4 การหาปริมาณการส่ังที่ประหยัด (EOQ) - ระบบกําหนดจุดสั่ง (Reorder point) 

- ระบบปริมาณการส่ังซ้ือที่ประหยัด (EOQ) 

5 การส่ังพัสดุกรณีความตองการแปรผัน - ระบบกําหนดจุดสั่ง (Reorder point) 

- ระบบปริมาณการส่ังซ้ือที่ประหยัด (EOQ) 

- ปริมาณสํารองคลัง (Safety stock) 

6 การส่ังพัสดุกรณีรอบเวลานําแปร - ระบบกําหนดจุดสั่ง (Reorder point) 

- ระบบปริมาณการส่ังซ้ือที่ประหยัด (EOQ) 

- ปริมาณสํารองคลัง (Safety stock) 

7 การส่ังพัสดุกรณีความตองการแปรผันและรอบ

เวลานําแปรผัน 

- ระบบกําหนดจุดสั่ง (Reorder point) 

- ระบบปริมาณการส่ังซ้ือที่ประหยัด (EOQ) 

- ปริมาณสํารองคลัง (Safety stock) 

8 การส่ังพัสดุกรณีมีสวนลดชวงปริมาณการสั่ง - ระบบกําหนดจุดสั่ง (Reorder point) 

- ระบบปริมาณการส่ังซ้ือที่ประหยัดที่มีสวนลด   

ตามชวงปริมาณการส่ัง 

- ปริมาณสํารองคลัง (Safety stock) 

9 การส่ังพัสดุกรณีมีการปรับราคาในอนาคต - ระบบกําหนดจุดสั่ง (Reorder point) 

- ระบบปริมาณการส่ังซ้ือที่ประหยัดที่มีการ

ปรับราคาในอนาคต 

- ปริมาณสํารองคลัง (Safety stock) 

10 การสั่งพัสดุกรณีพสัดุมีอายุการเก็บสั้น - ระบบกําหนดจุดสั่ง (Reorder point) 

- ระบบปริมาณการส่ังซ้ือที่ประหยัดที่มีอายุ

การเก็บสั้น 

- ปริมาณสํารองคลัง (Safety stock) 

11 การสั่งพัสดุกรณีอนุญาตใหสงพัสดุยอนหลัง

กรณีพัสดุขาดมือ 

- ระบบกําหนดจุดสั่ง (Reorder point) 

- ระบบปริมาณการส่ังซ้ือที่ประหยัดที่สามารถ

สงพัสดุยอนหลังได 

- ปริมาณสํารองคลัง (Safety stock) 

12 การสั่งพัสดุกรณีพสัดุคงคลังมีหลายชนิด - ระบบกําหนดจุดสั่ง (Reorder point) 

- ระบบปริมาณการส่ังซ้ือที่ประหยัดที่มีพัสดุ

หลายชนิด 

- ปริมาณสํารองคลัง (Safety stock) 

13 การสั่งพัสดุกรณีมีหลายคลังสินคา - ระบบกําหนดจุดสั่ง (Reorder point) 

- ระบบปริมาณการส่ังซ้ือที่มีหลายคลังสินคา 

- ปริมาณสํารองคลัง (Safety stock) 
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2.3 กติกา (Rules) 
ในการเลนเกมผูเลนจะตองตัดสินใจในเร่ืองการส่ังพัสดุมาเติมคลัง  ณ ขณะใดขณะหน่ึงที่เปนคราวของผู

เลนเกม ผูเลนตองตัดสินใจวา ณ ขณะนั้น ซึ่งจําลองสถานการณในคาบเวลาหน่ึง ผูเลนจะส่ังพัสดุใด

หรือไม จํานวนเทาใดเพื่อมาเติมคลัง โดยการตัดสินใจนั้นควรพิจารณาจากสถานการณ ณ ขณะน้ันและ

ประเมินสถานการณในอนาคต ตลอดจนกฎ กติกาและเง่ือนไขของเกม โดยมีจุดมุงหมายใหมีพัสดุคง

คลังใหใชเม่ือตองการดวยตนทุนตํ่า 
 

กฎและกติกาในการเลนเกมการควบคุมพัสดุคงคลังไดจําลองมาจากสถานการณจริง เพื่อใหผูเลนที่ไมมี

ประสบการณในการทํางานไดเรียนรูและเขาใจสถานการณที่อาจเกิดขึ้นในการทํางานจริง จึงไดรวบรวม

สถานการณตางๆ  โดยการจําแนกรูปแบบสถานการณที่ไดจากวิธีคิดในการแบงประเภทแบบจําลองและ

ระบบพัสดุคงคลัง ของ Prasad [6] ทําใหไดรูปแบบสถานการณ กฎ กติกา และเงื่อนไขตางๆ ที่มีภายใน

เกม เชน การกําหนดปริมาณการส่ังตอคร้ัง การกําหนดชวงเวลาการส่ัง การจํากัดขนาดการส่ัง การมี

สวนลดชวงปริมาณการส่ัง การกําหนดอายุการเก็บพัสดุ การเกิดความสูญเสียระหวางการจัดสง การส่ัง

แบบเรง การปรับราคาสินคา และการสงพัสดุยอนหลังกรณีขาดมือ  เปนตน   แตละหนวยการเรียนรูจะมี

รูปแบบสถานการณ และกติกาที่แตกตางกัน เพื่อใหผูเรียนไดฝกทักษะในสถานการณแตละรูปแบบ เม่ือ

เขาใจและมีทักษะในสถานการณแตละรูปแบบแลว ผูเลนสามารถฝกฝนทักษะในการเรียนรูระดับซับซอน 

ซึ่งสามารถผสมผสานรูปแบบสถานการณหลายๆรูปแบบเขาดวยกัน เพื่อฝกทักษะในสถานการณที่

ซับซอนและใกลเคียงความเปนจริงมากขึ้น 
 

2.4 ผลที่เกิดขึ้นและการใหขอมูลปอนกลับ (Outcomes and Feedback) 
การจําลองสถานการณของเกมเปน discrete event simulation ตามนิยามของ Robinson [7]  กลาวคือ 

เปนการจําลองการดําเนินการของระบบไปตามลําดับเหตุการณ ซึ่งเกิด ณ ขณะหน่ึงและมีผลตอการ

เปล่ียนแปลงสถานะภาพตางๆ ของระบบ ในเกมการควบคุมพัสดุคงคลังเวลาจะถูกเล่ือนไปทีละชวงของ

คาบเวลา ซึ่งอาจหมายถึง วัน สัปดาห เดือน เปนตน 
 

 

 

 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
รูปที่ 1  

หนาจอรับขอมูล

สถานการณที่สรางเพิ่ม 
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ในตนคาบเวลาเหตุการณที่อาจเกิดขึ้นไดแก การส่ังพัสดุ  การรับพัสดุ  การปรับขึ้นราคา เปนตน ระหวาง

คาบเวลาอาจเกิดเหตุการณการเบิกพัสดุจากคลัง พัสดุหมดอายุ  และเม่ือส้ินคาบเวลา เกมจะ คํานวณ

และแสดงปริมาณพัสดุคงคลัง สถานภาพคงคลัง และพัสดุคางสง  ดังแสดงในรูปที่ 2 แลวเล่ือนไปยัง

คาบเวลาถัดไป เพื่อใหผูเลนตัดสินใจที่จะส่ังหรือไมส่ังพัสดุ และถาส่ังจะส่ังดวยปริมาณเทาใด โดยพัสดุ

ที่ส่ังจะไดรับในคาบเวลาตอๆมาตามระยะเวลานําที่กําหนด ผูเลนจะตองตัดสินใจในการส่ังพัสดุทีละ

คาบเวลาจนครบตามคาบเวลาท่ีกําหนด  เม่ือส้ินแตละคาบเวลา ผูเลนยังอาจใหเกมแสดงผลการเลน 

เชนที่แสดงในรูปที่ 3 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 3 

รายงานสรุปผลการเลน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2 

ตัวอยางหนาจอสวน

ติดตอกับผูเลนระหวาง

เลนเกม 
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2.5 ความทาทายและการแขงขัน (Challenge and Competition) 
ผูเลนสามารถเลนแขงกับเกมโดยเกมจะใชวิธีการทางทฤษฏีที่เหมาะสมกับสถานการณที่ผูเลนเลือก เชน 

กรณีที่สถานการณมีความตองการในแตละคาบเวลาไมคงที่เกมจะใชทฤษฏีการหาจุดส่ัง (Reorder 

Point) รวมกับปริมาณส่ังที่เหมาะสม (Economic Order Quantity) ในการคํานวณตัดสินใจวาเม่ือไรจะ

ส่ังเพิ่มและจะส่ังในปริมาณเทาใด และถาเปนสถานการณที่มีสวนลดตามชวงปริมาณการส่ัง เกมจะใช

การหาปริมาณการส่ังที่ประหยัดกรณีมีสวนลดตามชวงปริมาณการส่ังมาใชในการกําหนดปริมาณการส่ัง 

เปนตน นอกจากนั้นเพื่อเพิ่มความทาทายใหกับผูเลนระหวางการเลนสามารถกําหนดใหเกิดสถานการณ

ที่ไมปกติตางๆ เชน การปรับราคาพัสดุ การเกิดของเสียจากการขนสง และพัสดุหมดอายุ เปนตน ทําให

เกมมีความนาสนใจและทาทายมากย่ิงขึ้น 
 

2.6 ปฏิสัมพันธ (Interaction) 
ปฏิสัมพันธที่เกิดขึ้นจากการเลนเกม มีทั้งระหวางผูเลนกับคอมพิวเตอร ผูเลนดวยกัน และผูเลนกับผูสอน 

ในการเลนคนเดียวผูเลนสามารถเปรียบเทียบผลการเลนและวิธีการเลนกับคอมพิวเตอร โดยดูไดจาก

สรุปผลการเลนในแตละคาบเวลาดังรูปที่ 3 หรือดูผลการเลนในรูปแบบของกราฟ ดังรูปที่ 4 ซึ่ง

คอมพิวเตอรจะใชวิธีทางทฤษฏีในเร่ืองการควบคุมพัสดุคงคลัง หรือกรณีที่มีผูเลนหลายคน ผูสอนอาจ

แนะนําผูเลนแตละคนใหใชวิธีการควบคุมพัสดุคงคลังที่แตกตางกันในการเลน เพื่อนําผลการเลนที่ไดมา

เปรียบเทียบ และรวมกันอภิปราย พรอมใหคําแนะนํา ถึงความแตกตางของแตละวิธี 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

III.  การทดสอบเกมการควบคุมพัสดุคงคลัง 
เกมการควบคุมพัสดุคงคลังไดถูกทดสอบกับกลุมเปาหมาย 3 กลุม คือ กลุมผูที่ไมมีความรูในเร่ืองการควบคุม

พัสดุคงคลัง จํานวน 10 คน กลุมผูที่มีความรูในเรื่องการควบคุมพัสดุคงคลังแตยังไมมีประสบการณในการ

ทํางานจริง จํานวน 14 คน และกลุมผูที่มีประสบการณในการทํางานดานการควบคุมพัสดุคงคลัง จํานวน 6 คน 

รวมทั้งหมด 30 คน โดยใหทดลองเลนเกมในระดับเร่ิมตน ระดับปานกลาง และระดับซับซอน ระดับละ 1 

สถานการณ สถานการณละ 3 คร้ัง และมีการเก็บผลการเลนในแตละคร้ัง ผลการทดสอบผูเลนมีผลการเลนดีขึ้น

ในครั้งที่ 2 และ 3 รอยละ 86 แสดงใหเห็นวาผูเลนเกิดการเรียนรูและมีทักษะเพิ่มขึ้นทําใหผลการเลนในคร้ัง

ถัดๆไปดีขึ้น เม่ือเลนครบตามที่กําหนดแลว ใหผูเลนทําแบบสอบถาม ซึ่งสอบถามความคิดเห็นที่มีตอเกมการ

ควบคุมพัสดุคงคลัง โดยการใหคะแนนความรูสึกที่มีตอเกม ในแงของการเห็นดวยหรือไมเห็นดวยกับคําถาม ผล

จากการประเมินความรูสึกที่มีตอเกมมีคะแนนเฉล่ียเทากับ 4.14 คะแนน จากคะแนนเต็ม 5 คะแนน ซึ่งอยูใน

ระดับดี นอกจากนั้นยังมีขอคิดเห็นดังนี้ 

 
 
 
 
 
 
รูปที่ 4 

กราฟแสดงพัสดุคงคลัง

เฉลี่ยและคาใชจาย

สะสมในแตละ

คาบเวลา  
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1) เกมควบคุมพัสดุคงคลังมีความนาสนใจ และใกลเคียงกับสถานการณจริงมากกวาการใช

แบบฝกหัด 

2) เกมควบคุมพัสดุคงคลังทําใหเกิดความกระตือรือรนในการศึกษาเน้ือหาเก่ียวกับการควบคุมพัสดุ

คงคลัง เพื่อนํามาใชในการเลนเกม ใหไดผลการเลนดีที่สุด 

3) ทักษะท่ีเกิดจากการเลนเกมสามารถนําไปประยุกตใชในการทํางานจริงได 

4) ผูเลนพอใจในการใชเกมควบคุมพัสดุคงคลังในการฝกฝนทักษะเร่ืองการควบคุมพัสดุคงคลัง 

5) การแบงเกมตามระดับการเรียนรู ทําใหการฝกทักษะมีประสิทธิภาพมากขึ้น เนื่องจากผูเลนที่ไมมี

ความรูเร่ืองการควบคุมพัสดุคงคลัง สามารถเรียนรูการควบคุมพัสดุคงคลังในระดับเร่ิมตนไดดี แต

ในระดับปานกลางและซับซอนมีผลการเลนไมดีนัก เนื่องจากขาดความรูทางดานทฤษฏี สวนผูที่

ความความรูและประสบการณในการควบคุมพัสดุคงคลังจะใหความสนใจในการเลนระดับปาน

กลางและระดับซับซอนมากกวา 
 

IV.  แนวทางในการพัฒนาตอไป 
เกมการควบคุมพัสดุคงคลังนี้อาจพัฒนาใหมีคุณคาเพิ่มไดดังนี้ 

1) พัฒนาใหมีความตอเนื่องกับการบริหารการผลิตสวนอื่นๆ เชน การพยากรณ การวางแผนการผลิต

รวม การวางแผนการผลิตหลัก การวางแผนความตองการพัสดุ เปนตน 

2) ออกแบบใหเกมมีความนาสนใจและดึงดูดผูเลนมากขึ้น เชน การใชรูปภาพ หรือ ภาพเคล่ือนไหว 

3) พัฒนาเกมใหมีความซับซอนของสถานการณมากย่ิงขึ้น เพ่ือใหใกลเคียงกับความเปนจริงมากขึ้น 

พัฒนาเกมใหสามารถเลนผานระบบ online บน Internet ได  
 

V. บทสรุป 
เกมการควบคุมพัสดุคงคลังใชเพื่อฝกทักษะในเนื้อหาที่เก่ียวของกับการควบคุมพัสดุคงคลัง โดยการรวบรวม

รูปแบบสถานการณตางๆ ที่ใกลเคียงกับสถานการณจริงเพื่อใหผูเลนไดทดลองแกปญหากับสถานการณจําลอง 

และยังสามารถสรางสถานการณไดเองตามรูปแบบที่มีภายในเกม จากการทดสอบเกมการควบคุมพัสดุคงคลัง

กับกลุมเปาหมายสามารถสรุปไดวาเกมการควบคุมพัสดุคงคลังสามารถชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการ

สอนการควบคุมพัสดุคงคลัง โดยเกมจะชวยในการฝกทักษะและกระตุนใหผูเรียนสนใจในการศึกษาเน้ือหา

เก่ียวการควบคุมพัสดุคงคลังมากย่ิงขึ้น 
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