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บทคัดยอ 
เกมการควบคุมพัสดุคงคลังเปนเกมคอมพิวเตอรที่พัฒนาขึ้นเพื่อชวยเสริมสรางความเขาใจและฝกทักษะแกผูที่

กําลังศึกษาหรือผูที่ทําหนาที่ควบคุมพัสดุคงคลังผานสถานการณจําลองซ่ึงแยกเนื้อหาตามหนวยการเรียนรู

ออกเปนเรื่องๆ เพื่อความชัดเจนในการศึกษา โดยเริ่มจากสถานการณที่งายไปสูสถานการณระดับที่ยากและ

ซับซอนยิ่งขึ้น แตละหนวยการเรียนรูจะมีสถานการณตัวอยางพรอมใหผูเลนไดฝกฝนและยังสามารถสราง

สถานการณไดเอง ในการเลนเกมผูเลนตองศึกษารายละเอียดและเงื่อนไขของสถานการณเบื้องตน และในแต

ละคาบเวลาที่เล่ือนไป เพื่อใชในการตัดสินใจท่ีจะสั่งพัสดุหรือไม และสั่งจํานวนเทาใดในคาบเวลานั้น เพื่อให

เพียงพอตอความตองการที่จะเกิดขึ้นในคาบถัดๆไป  และมีคาใชจายนอยที่สุด ระหวางที่คาบเวลาเล่ือนไปผูเลน

สามารถศึกษาผลการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นในแตละคาบเวลา เพื่อนําไปปรับปรุงการเลน ผูเลนสามารถวัดผล

การเลนไดจาก ปริมาณพัสดุคงคลังเฉลี่ย จํานวนครั้งในการสั่ง จํานวนครั้งในการขาดมือ และคาใชจายทั้งหมด

ที่เกิดขึ้น และสามารถเปรียบเทียบผลการเลนกับคอมพิวเตอรที่ใชวิธีเลนทางทฤษฏี หรือเปรียบเทียบกับผลของ

ผูเลนรายอื่นซึ่งใชวิธีที่แตกตาง จากการทดสอบกับกลุมเปาหมายพบวา เกมการควบคุมพัสดุคงคลังชวยในการ

ฝกทักษะและกระตุนการเรียนรูของผูเลนใหนําเอาความรูทางทฤษฏีมามีสวนรวมในการพัฒนาผลการเลนใหดี

ย่ิงขึ้น และเนื่องจากเกมมีความใกลเคียงกับสถานการณจริง จึงสามารถนําความรูและทักษะที่ไดไปประยุกตใช
กับสถานการณจริงได  
 

คําสืบคน 
เกม , การควบคุมพัสดุคงคลัง 



doi:10.4186/ejth.2009.1.1.1 

2   วารสารวศิวกรรมศาสตร  : เลม 1 ฉบับที่ 1 : วิศวกรรมศาสตรกับอุตสาหกรรมไทย ISSN 1906-3636 : ตอบรับ พ.ค. 2552.            www.ej.eng.chula.ac.th 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

INVENTORY CONTROL 
GAME 

 
 
 
Nattida Malakul Na Ayutthaya and Manop Reodecha *  
 
Department of Industrial Engineering 
Faculty of Engineering, Chulalongkorn University,  
Bangkok , Thailand 
E-mail: *fiemrd@eng.chula.ac.th   
 
   

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  

พัสดุคงคลังมักเปนสวนสําคัญของธุรกิจไมวาขนาดเล็กหรือใหญ โดยเงินทุนหมุนเวียนจํานวนมากหรือสวน

ใหญมักจะอยูในรูปของพัสดุคงคลัง การควบคุมพัสดุคงคลังอยางมีประสิทธิภาพเพื่อใหสามารถตอบสนอง

ความตองการของผูใชพัสดุดวยตนทุนที่เกี่ยวกับพัสดุคงคลังต่ําเปนปจจัยหนึ่งที่ทําใหธุรกิจประสบความสําเร็จ 

การควบคุมพัสดุคงคลังใหมีประสิทธิภาพนั้น ตองอาศัยความรูความเขาใจ ทั้งทางดานทฤษฏีและปฏิบัติ โดย

ปกติการเรียนการสอนเรื่องนี้มักเนนเนื้อหาไปทางทฤษฏี ผูเรียนมักขาดทักษะในทางปฏิบัติและการนําความรู

ไปใชกับสถานการณจริง เนื่องจากขอจํากดัในดานเวลา และคาใชจาย นอกจากนั้นการควบคุมพัสดุคงคลังยังมี

ความซับซอนจาก“พลวัต” (dynamic) ของสถานการณ กลาวคือการมีสถานการณที่เปลี่ยนแปลงไปตามเวลา

และการเปลี่ยนแปลงอาจเปนผลจากทั้งการตัดสินใจของผูควบคุมพัสดุคงคลังและความไมแนนอนของ

สถานการณ 
 

การศึกษาปญหาดังกลาวพบวา เกมเปนเครื่องมืออยางหนึ่งที่ใชในการฝกฝนและชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการ

เรียนการสอน โดยอาศัยคุณสมบัติที่สําคัญในความยืดหยุนที่ยอมใหรวมความซับซอนระดับใดก็ไดของ

สถานการณจริงเขาไปในเกมเพื่อศึกษาผลของปฏิสัมพันธระหวางผูเลนกับเกมท่ีเปนพลวัต นอกจากนั้นเกมยัง

ชวยกระตุนการเรียนรูเพราะโดยพื้นฐานทางจิตวิทยา ผูเลนเกมจะตองการเปนผูชนะ ไมวาจะแขงขันกับเกมหรือ

แขงขันกับผูเลนอื่น ทําใหผูเลนมีความต้ังใจที่จะศึกษาความรูทางทฤษฏีและการประยุกตเพื่อนํามาใชในการ

เลนเกมใหไดผลการเลนที่ดีย่ิงขึ้น  
 

นักวิชาการหลายทานไดใหความสนใจในการนําเกมมาใชในการเรียนการสอน เชน  Lehtonen[1] ไดนํา 

simulation game มาชวยในการเรียนการสอนวิชา Production Management โดยทําการทดลองเทียบกับการ

สอนโดยใชกรณีศึกษา จากการทดลองสรุปไดวา การใช simulation game ไดผลใกลเคียงกับการใชกรณีศึกษา 

แตเกมจะชวยกระตุนใหผูเรียนมีความตื่นเตนในการเลนเกมโดยการแกปญหาที่ไมแนนอนตายตัวที่เกิดขึ้น

ระหวางการเลน ซึ่งทาทายกวาการใชกรณีศึกษา นอกจากนี้ Nyberg [2] ไดนํา simulation game มาใชในการ

ฝกอบรมภายในโรงงาน โดยไดขอสรุปวา simulation game ชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู และสงเสริม

ความเขาใจพื้นฐานของกระบวนการทํางาน และยังชวยใหเกิดแนวคิดใหมๆ ในการปรับปรุงการทํางาน 

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

นิยาม simulation game ดังนี้ [3] 

game  คือการละเลนที่ประกอบไปดวยผูเลนตั้งแตหนึ่งคนขึ้นไป และกติกา ผูเลนเกมจะทําการ

ตัดสินใจ และรับผลที่จะตามมาจากการตัดสินใจ โดยมีพื้นฐานบนกติกาที่ต้ังไว 

simulation  คือการแสดงหรือจําลองการทํางานของระบบหรือส่ิงตางๆ ที่อาจจะเหมือนของจริงทุก

ประการ หรือคลายของจริงเพียงบางสวนก็ได และสามารถเปนไดทั้งแบบจําลองที่เปน

รูปธรรมที่จับตองได และเปนนามธรรม 

simulation game คือเกมที่มีกฎกติกาและการดําเนินเกมที่อางอิงจากการทํางานจริงของระบบที่สนใจ

และนํามาสรางเปน simulation game  
 

Simulation game ที่เก่ียวของกับ Inventory Management มีอยูหลายเกมและเกมที่ไดรับความนิยม ไดแก 

Beer Game [4] แตเกมที่มีอยูยังขาดความซับซอนของสถานการณและเลนไดเฉพาะสถานการณพื้นฐานที่เกม

กําหนดเทานั้น  สําหรับเกมการควบคุมพัสดุคงคลังที่พัฒนาขึ้นจะมุงเนนใหผูเลนไดใชในการฝกทักษะและชวย

เสริมสรางความเขาใจเกี่ยวกับการควบคุมพัสดุคงคลัง โดยการรวบรวมเนื้อหาและรูปแบบสถานการณตางๆที่
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หลากหลายในการควบคุมพัสดุคงคลังมาสรางเปนเกม และแบงออกเปนหนวยการเรียนรู โดยเร่ิมจาก

สถานการณที่ควบคุมพัสดุคงคลังไดงายไปจนถึงระดับที่ยากและซับซอนย่ิงขึ้น เพื่อใหผูเลนไดพัฒนาทักษะการ

การควบคุมพัสดุคงคลังจากระดับพื้นฐานไปสูระดับที่ซับซอน นอกจากนั้นผูเลนยังสามารถสรางสถานการณได

ดวยตนเองใหเหมาะสมกับบริบทที่ตองการฝก รวมถึงสามารถนําขอมูลจากสถานการณจริงมาสรางเปน

สถานการณจําลองในเกมไดอีกดวย 
 

II.  คุณลักษณะของเกม 

เกมการควบคุมพัสดุคงคลังที่พัฒนาขึ้นมีคุณลักษณะตามขอกําหนดของ Prensky [5] สําหรับเกมท่ีดี 

ดังตอไปนี้ 

• เปาหมาย 

• เร่ืองราว 

• กติกา 

• ผลที่เกิดขึ้นและการใหขอมูลปอนกลับ 

• ความทาทายและการแขงขัน 

• ปฏิสัมพันธ 
 

2.1 เปาหมาย (Goals) 
เปาหมายของเกมคือ ใชในการฝกทักษะและเสริมสรางความเขาใจในเร่ืองการควบคุมพัสดุคงคลังใน

สถานการณตางๆ ซึ่งมีหลากหลาย โดยเร่ิมจากหนวยการเรียนรูในระดับเร่ิมตนที่มีรูปแบบสถานการณที่

ควบคุมพัสดุคงคลังไดงายทีละหนวย ไปสูหนวยการเรียนรูที่มีรูปแบบสถานการณที่ยากย่ิงขึ้น เพื่อใหผู

เลนไดฝกฝนและทําความเขาใจในเนื้อหาทีละประเด็น และเปนพื้นฐานการเลนในระดับซับซอนตอไป 

โดยในแตละหนวยการเรียนรูผูเลนสามารถเปรียบเทียบผลการเลนกับวิธีการทางทฤษฏีที่อาจเหมาะกับ

สถานการณนั้นๆ ดังแสดงในตารางท่ี 1  นอกจากนี้เพื่อใหเหมาะสมสําหรับผูเลนที่มีระดับความรูหรือ

ประสบการณที่แตกตางกัน เกมจึงแบงออกเปน 3 ระดับ คือ ระดับเร่ิมตน สําหรับผูที่เร่ิมศึกษาการ

ควบคุมพัสดุคงคลังเพื่อทําความเขาใจประเด็นพื้นฐานของการควบคุมพัสดุคงคลัง ระดับปานกลาง 

เหมาะสําหรับผูที่มีพื้นฐานความรูในเร่ืองการควบคุมพัสดุคงคลังเพื่อเขาใจประเด็นพิเศษของการ

ควบคุมพัสดุคงคลัง และระดับซับซอน เหมาะสําหรับผูเลนที่ตองการฝกฝนทักษะกับสถานการณที่

ซับซอนเนื่องจากประเด็นพิเศษหลายประเด็นรวมกัน  
 

2.2 เรื่องราว (Story) 
เร่ืองราวหรือสถานการณภายในเกมจําลองมาจากสถานการณจริง  ในแตละหนวยการเรียนรูจะมี

สถานการณตัวอยางที่ใสไวเปนการเบื้องตนในโปรแกรม 2-3 สถานการณ ใหผูเลนไดฝกฝนตามรูปแบบ

สถานการณที่กําหนดในหนวยการเรียนรูนั้น นอกจากนั้นโปรแกรมยังอนุญาตใหผูเลนหรือผูสอนสามารถ

สรางสถานการณไดเอง เพื่อประโยชนในการฝกที่ตรงกับบริบทที่ตองการ เชนตรงกับตัวอยางหรือ

เร่ืองราวท่ีใชในการเรียนการสอน หรือใกลเคียงกับสถานการณการทํางานจริงของผูเลนโดยนําเอาขอมูล

จากการทํางานจริงมาสรางเปนสถานการณจําลองภายในเกม รูปที่1 แสดงตัวอยางในการสราง

สถานการณเองโดยใหผูสรางสถานการณกรอกขอมูลของสถานการณ 
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ตารางท่ี1 

แสดงเนื้อหาในแตละ

หนวยการเรียนรู 

หนวยการเรียนรู เนื้อหา ทฤษฏีที่ใช 

1 การหาจุดสั่งพัสดุ - ระบบกําหนดจุดสั่ง (Reorder Point) 

2 การหาปริมาณการส่ังพัสดุ - ระบบระดับคงคลังมูลฐาน (Base stock) 

3 การหาปริมาณการส่ังพัสดุกรณีความตองการ

แปรผัน 

- ระบบระดับคงคลังมูลฐาน (Base stock) 

- ปริมาณสํารองคลัง (Safety stock) 

4 การหาปริมาณการส่ังที่ประหยัด (EOQ) - ระบบกําหนดจุดสั่ง (Reorder point) 

- ระบบปริมาณการส่ังซ้ือที่ประหยัด (EOQ) 

5 การส่ังพัสดุกรณีความตองการแปรผัน - ระบบกําหนดจุดสั่ง (Reorder point) 

- ระบบปริมาณการส่ังซ้ือที่ประหยัด (EOQ) 

- ปริมาณสํารองคลัง (Safety stock) 

6 การส่ังพัสดุกรณีรอบเวลานําแปร - ระบบกําหนดจุดสั่ง (Reorder point) 

- ระบบปริมาณการส่ังซ้ือที่ประหยัด (EOQ) 

- ปริมาณสํารองคลัง (Safety stock) 

7 การส่ังพัสดุกรณีความตองการแปรผันและรอบ

เวลานําแปรผัน 

- ระบบกําหนดจุดสั่ง (Reorder point) 

- ระบบปริมาณการส่ังซ้ือที่ประหยัด (EOQ) 

- ปริมาณสํารองคลัง (Safety stock) 

8 การส่ังพัสดุกรณีมีสวนลดชวงปริมาณการสั่ง - ระบบกําหนดจุดสั่ง (Reorder point) 

- ระบบปริมาณการส่ังซ้ือที่ประหยัดที่มีสวนลด   

ตามชวงปริมาณการส่ัง 

- ปริมาณสํารองคลัง (Safety stock) 

9 การส่ังพัสดุกรณีมีการปรับราคาในอนาคต - ระบบกําหนดจุดสั่ง (Reorder point) 

- ระบบปริมาณการส่ังซ้ือที่ประหยัดที่มีการ

ปรับราคาในอนาคต 

- ปริมาณสํารองคลัง (Safety stock) 

10 การสั่งพัสดุกรณีพสัดุมีอายุการเก็บสั้น - ระบบกําหนดจุดสั่ง (Reorder point) 

- ระบบปริมาณการส่ังซ้ือที่ประหยัดที่มีอายุ

การเก็บสั้น 

- ปริมาณสํารองคลัง (Safety stock) 

11 การสั่งพัสดุกรณีอนุญาตใหสงพัสดุยอนหลัง

กรณีพัสดุขาดมือ 

- ระบบกําหนดจุดสั่ง (Reorder point) 

- ระบบปริมาณการส่ังซ้ือที่ประหยัดที่สามารถ

สงพัสดุยอนหลังได 

- ปริมาณสํารองคลัง (Safety stock) 

12 การสั่งพัสดุกรณีพสัดุคงคลังมีหลายชนิด - ระบบกําหนดจุดสั่ง (Reorder point) 

- ระบบปริมาณการส่ังซ้ือที่ประหยัดที่มีพัสดุ

หลายชนิด 

- ปริมาณสํารองคลัง (Safety stock) 

13 การสั่งพัสดุกรณีมีหลายคลังสินคา - ระบบกําหนดจุดสั่ง (Reorder point) 

- ระบบปริมาณการส่ังซ้ือที่มีหลายคลังสินคา 

- ปริมาณสํารองคลัง (Safety stock) 
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2.3 กติกา (Rules) 
ในการเลนเกมผูเลนจะตองตัดสินใจในเร่ืองการส่ังพัสดุมาเติมคลัง  ณ ขณะใดขณะหน่ึงที่เปนคราวของผู

เลนเกม ผูเลนตองตัดสินใจวา ณ ขณะนั้น ซึ่งจําลองสถานการณในคาบเวลาหน่ึง ผูเลนจะส่ังพัสดุใด

หรือไม จํานวนเทาใดเพื่อมาเติมคลัง โดยการตัดสินใจนั้นควรพิจารณาจากสถานการณ ณ ขณะน้ันและ

ประเมินสถานการณในอนาคต ตลอดจนกฎ กติกาและเง่ือนไขของเกม โดยมีจุดมุงหมายใหมีพัสดุคง

คลังใหใชเม่ือตองการดวยตนทุนตํ่า 
 

กฎและกติกาในการเลนเกมการควบคุมพัสดุคงคลังไดจําลองมาจากสถานการณจริง เพื่อใหผูเลนที่ไมมี

ประสบการณในการทํางานไดเรียนรูและเขาใจสถานการณที่อาจเกิดขึ้นในการทํางานจริง จึงไดรวบรวม

สถานการณตางๆ  โดยการจําแนกรูปแบบสถานการณที่ไดจากวิธีคิดในการแบงประเภทแบบจําลองและ

ระบบพัสดุคงคลัง ของ Prasad [6] ทําใหไดรูปแบบสถานการณ กฎ กติกา และเงื่อนไขตางๆ ที่มีภายใน

เกม เชน การกําหนดปริมาณการส่ังตอคร้ัง การกําหนดชวงเวลาการส่ัง การจํากัดขนาดการส่ัง การมี

สวนลดชวงปริมาณการส่ัง การกําหนดอายุการเก็บพัสดุ การเกิดความสูญเสียระหวางการจัดสง การส่ัง

แบบเรง การปรับราคาสินคา และการสงพัสดุยอนหลังกรณีขาดมือ  เปนตน   แตละหนวยการเรียนรูจะมี

รูปแบบสถานการณ และกติกาที่แตกตางกัน เพื่อใหผูเรียนไดฝกทักษะในสถานการณแตละรูปแบบ เม่ือ

เขาใจและมีทักษะในสถานการณแตละรูปแบบแลว ผูเลนสามารถฝกฝนทักษะในการเรียนรูระดับซับซอน 

ซึ่งสามารถผสมผสานรูปแบบสถานการณหลายๆรูปแบบเขาดวยกัน เพื่อฝกทักษะในสถานการณที่

ซับซอนและใกลเคียงความเปนจริงมากขึ้น 
 

2.4 ผลที่เกิดขึ้นและการใหขอมูลปอนกลับ (Outcomes and Feedback) 
การจําลองสถานการณของเกมเปน discrete event simulation ตามนิยามของ Robinson [7]  กลาวคือ 

เปนการจําลองการดําเนินการของระบบไปตามลําดับเหตุการณ ซึ่งเกิด ณ ขณะหน่ึงและมีผลตอการ

เปล่ียนแปลงสถานะภาพตางๆ ของระบบ ในเกมการควบคุมพัสดุคงคลังเวลาจะถูกเล่ือนไปทีละชวงของ

คาบเวลา ซึ่งอาจหมายถึง วัน สัปดาห เดือน เปนตน 
 

 

 

 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
รูปที่ 1  

หนาจอรับขอมูล

สถานการณที่สรางเพิ่ม 
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ในตนคาบเวลาเหตุการณที่อาจเกิดขึ้นไดแก การส่ังพัสดุ  การรับพัสดุ  การปรับขึ้นราคา เปนตน ระหวาง

คาบเวลาอาจเกิดเหตุการณการเบิกพัสดุจากคลัง พัสดุหมดอายุ  และเม่ือส้ินคาบเวลา เกมจะ คํานวณ

และแสดงปริมาณพัสดุคงคลัง สถานภาพคงคลัง และพัสดุคางสง  ดังแสดงในรูปที่ 2 แลวเล่ือนไปยัง

คาบเวลาถัดไป เพื่อใหผูเลนตัดสินใจที่จะส่ังหรือไมส่ังพัสดุ และถาส่ังจะส่ังดวยปริมาณเทาใด โดยพัสดุ

ที่ส่ังจะไดรับในคาบเวลาตอๆมาตามระยะเวลานําที่กําหนด ผูเลนจะตองตัดสินใจในการส่ังพัสดุทีละ

คาบเวลาจนครบตามคาบเวลาท่ีกําหนด  เม่ือส้ินแตละคาบเวลา ผูเลนยังอาจใหเกมแสดงผลการเลน 

เชนที่แสดงในรูปที่ 3 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 3 

รายงานสรุปผลการเลน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2 

ตัวอยางหนาจอสวน

ติดตอกับผูเลนระหวาง

เลนเกม 
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2.5 ความทาทายและการแขงขัน (Challenge and Competition) 
ผูเลนสามารถเลนแขงกับเกมโดยเกมจะใชวิธีการทางทฤษฏีที่เหมาะสมกับสถานการณที่ผูเลนเลือก เชน 

กรณีที่สถานการณมีความตองการในแตละคาบเวลาไมคงที่เกมจะใชทฤษฏีการหาจุดส่ัง (Reorder 

Point) รวมกับปริมาณส่ังที่เหมาะสม (Economic Order Quantity) ในการคํานวณตัดสินใจวาเม่ือไรจะ

ส่ังเพิ่มและจะส่ังในปริมาณเทาใด และถาเปนสถานการณที่มีสวนลดตามชวงปริมาณการส่ัง เกมจะใช

การหาปริมาณการส่ังที่ประหยัดกรณีมีสวนลดตามชวงปริมาณการส่ังมาใชในการกําหนดปริมาณการส่ัง 

เปนตน นอกจากนั้นเพื่อเพิ่มความทาทายใหกับผูเลนระหวางการเลนสามารถกําหนดใหเกิดสถานการณ

ที่ไมปกติตางๆ เชน การปรับราคาพัสดุ การเกิดของเสียจากการขนสง และพัสดุหมดอายุ เปนตน ทําให

เกมมีความนาสนใจและทาทายมากย่ิงขึ้น 
 

2.6 ปฏิสัมพันธ (Interaction) 
ปฏิสัมพันธที่เกิดขึ้นจากการเลนเกม มีทั้งระหวางผูเลนกับคอมพิวเตอร ผูเลนดวยกัน และผูเลนกับผูสอน 

ในการเลนคนเดียวผูเลนสามารถเปรียบเทียบผลการเลนและวิธีการเลนกับคอมพิวเตอร โดยดูไดจาก

สรุปผลการเลนในแตละคาบเวลาดังรูปที่ 3 หรือดูผลการเลนในรูปแบบของกราฟ ดังรูปที่ 4 ซึ่ง

คอมพิวเตอรจะใชวิธีทางทฤษฏีในเร่ืองการควบคุมพัสดุคงคลัง หรือกรณีที่มีผูเลนหลายคน ผูสอนอาจ

แนะนําผูเลนแตละคนใหใชวิธีการควบคุมพัสดุคงคลังที่แตกตางกันในการเลน เพื่อนําผลการเลนที่ไดมา

เปรียบเทียบ และรวมกันอภิปราย พรอมใหคําแนะนํา ถึงความแตกตางของแตละวิธี 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

III.  การทดสอบเกมการควบคุมพัสดุคงคลัง 
เกมการควบคุมพัสดุคงคลังไดถูกทดสอบกับกลุมเปาหมาย 3 กลุม คือ กลุมผูที่ไมมีความรูในเร่ืองการควบคุม

พัสดุคงคลัง จํานวน 10 คน กลุมผูที่มีความรูในเรื่องการควบคุมพัสดุคงคลังแตยังไมมีประสบการณในการ

ทํางานจริง จํานวน 14 คน และกลุมผูที่มีประสบการณในการทํางานดานการควบคุมพัสดุคงคลัง จํานวน 6 คน 

รวมทั้งหมด 30 คน โดยใหทดลองเลนเกมในระดับเร่ิมตน ระดับปานกลาง และระดับซับซอน ระดับละ 1 

สถานการณ สถานการณละ 3 คร้ัง และมีการเก็บผลการเลนในแตละคร้ัง ผลการทดสอบผูเลนมีผลการเลนดีขึ้น

ในครั้งที่ 2 และ 3 รอยละ 86 แสดงใหเห็นวาผูเลนเกิดการเรียนรูและมีทักษะเพิ่มขึ้นทําใหผลการเลนในคร้ัง

ถัดๆไปดีขึ้น เม่ือเลนครบตามที่กําหนดแลว ใหผูเลนทําแบบสอบถาม ซึ่งสอบถามความคิดเห็นที่มีตอเกมการ

ควบคุมพัสดุคงคลัง โดยการใหคะแนนความรูสึกที่มีตอเกม ในแงของการเห็นดวยหรือไมเห็นดวยกับคําถาม ผล

จากการประเมินความรูสึกที่มีตอเกมมีคะแนนเฉล่ียเทากับ 4.14 คะแนน จากคะแนนเต็ม 5 คะแนน ซึ่งอยูใน

ระดับดี นอกจากนั้นยังมีขอคิดเห็นดังนี้ 

 
 
 
 
 
 
รูปที่ 4 

กราฟแสดงพัสดุคงคลัง

เฉลี่ยและคาใชจาย

สะสมในแตละ

คาบเวลา  
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1) เกมควบคุมพัสดุคงคลังมีความนาสนใจ และใกลเคียงกับสถานการณจริงมากกวาการใช

แบบฝกหัด 

2) เกมควบคุมพัสดุคงคลังทําใหเกิดความกระตือรือรนในการศึกษาเน้ือหาเก่ียวกับการควบคุมพัสดุ

คงคลัง เพื่อนํามาใชในการเลนเกม ใหไดผลการเลนดีที่สุด 

3) ทักษะท่ีเกิดจากการเลนเกมสามารถนําไปประยุกตใชในการทํางานจริงได 

4) ผูเลนพอใจในการใชเกมควบคุมพัสดุคงคลังในการฝกฝนทักษะเร่ืองการควบคุมพัสดุคงคลัง 

5) การแบงเกมตามระดับการเรียนรู ทําใหการฝกทักษะมีประสิทธิภาพมากขึ้น เนื่องจากผูเลนที่ไมมี

ความรูเร่ืองการควบคุมพัสดุคงคลัง สามารถเรียนรูการควบคุมพัสดุคงคลังในระดับเร่ิมตนไดดี แต

ในระดับปานกลางและซับซอนมีผลการเลนไมดีนัก เนื่องจากขาดความรูทางดานทฤษฏี สวนผูที่

ความความรูและประสบการณในการควบคุมพัสดุคงคลังจะใหความสนใจในการเลนระดับปาน

กลางและระดับซับซอนมากกวา 
 

IV.  แนวทางในการพัฒนาตอไป 
เกมการควบคุมพัสดุคงคลังนี้อาจพัฒนาใหมีคุณคาเพิ่มไดดังนี้ 

1) พัฒนาใหมีความตอเนื่องกับการบริหารการผลิตสวนอื่นๆ เชน การพยากรณ การวางแผนการผลิต

รวม การวางแผนการผลิตหลัก การวางแผนความตองการพัสดุ เปนตน 

2) ออกแบบใหเกมมีความนาสนใจและดึงดูดผูเลนมากขึ้น เชน การใชรูปภาพ หรือ ภาพเคล่ือนไหว 

3) พัฒนาเกมใหมีความซับซอนของสถานการณมากย่ิงขึ้น เพ่ือใหใกลเคียงกับความเปนจริงมากขึ้น 

พัฒนาเกมใหสามารถเลนผานระบบ online บน Internet ได  
 

V. บทสรุป 
เกมการควบคุมพัสดุคงคลังใชเพื่อฝกทักษะในเนื้อหาที่เก่ียวของกับการควบคุมพัสดุคงคลัง โดยการรวบรวม

รูปแบบสถานการณตางๆ ที่ใกลเคียงกับสถานการณจริงเพื่อใหผูเลนไดทดลองแกปญหากับสถานการณจําลอง 

และยังสามารถสรางสถานการณไดเองตามรูปแบบที่มีภายในเกม จากการทดสอบเกมการควบคุมพัสดุคงคลัง

กับกลุมเปาหมายสามารถสรุปไดวาเกมการควบคุมพัสดุคงคลังสามารถชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการ

สอนการควบคุมพัสดุคงคลัง โดยเกมจะชวยในการฝกทักษะและกระตุนใหผูเรียนสนใจในการศึกษาเน้ือหา

เก่ียวการควบคุมพัสดุคงคลังมากย่ิงขึ้น 
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