
บทที 4
การทดสอบใช้งาน

41 หอักการของการทดสอบการใช้งานโปรแกรมเกมบริหารการผลิต

หลักการทดสอบการใช ้งานโปรแกรมเกมบริหารการผลิต ใช้ว ิธ ีการแบบ Qualitative ซึ่ง 

ใช ้ว ิธ ีการออกแบบสอบถามให ้ผ ู้เล ่นได ้ให ้คะแนนความรู้ส ึกท ี่ม ีต ่อเกม ในแง่ของการเห็นด้วย

หรือไม่เห ็นด ้วยกับคำถามที่ถาม (Minna Forseen -  Nyberg (14) ) และการสุ่มส ัมภาษณ ์ผ ู้ท ี่เช ้าร่วม 

ในการเล่นเกม (Juha -  Matti Lehtonen(15)) ( รายละเอียดของวิธ ีการอยู่ในบทที่ หัวข้อ 1.4 )

4 2  การทดสอบใช้งานโปรแกรม

การทดสอบใช้งานโปรแกรม ม ีจ ุดม ุ่งหมายเพ ื่อทดสอบว่า โปรแกรมเกมบริหารการผลิตท ี่ 

พัฒนาขึ้น สามารถ ติดตั้ง

421 จุดมุ่งหมายของการทดสอบใช้งานโปรแกรม

จากหลักการของการทดสอบแบบ Qualitative สามารถกำหนดจุดมุ่งหมายของ 

การทดสอบโปรแกรมได ้ด ังน ี้

1) โปรแกรมสามารถต ิดต ั้งและใช ้งานได้ในเครื่องคอมพ ิวเตอร์ท ั่วไปได ้หรือไม ่ 

จ ุดม ุ่งหมายน ี้ทดสอบโดยการทดลองต ิดต ั้งโปรแกรมในเครื่องคอมพ ิวเตอร์ 

หลายๆเครื่อง

2) ผ ู้เล ่นมีความเห ็นอย่างไรต่อโปรแกรมในแง,ของการนำเสนอเนื้อหา และ 

รูปแบบการเล ่น จ ุดม ุ่งหมายน ีทดสอบโดยการออกแบบสอบถามให ้แก ่ผ ู้เล ่น

3) ผ ู้เล ่นม ีความเห ็นต่อโปรแกรมเพ ิ่มเต ิมอย่างไรบ้าง จ ุดม ุ่งหมายน ี้ทดสอบโดย 

การสุ่มส ัมภาษณ ์ผ ู้เล ่นเพ ื่อถามความเห ็นท ี่นอกเหน ือจากแบบสอบถาม
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4 2 2  เกมแอะกลุ่มเป้าหมายท่ีเรือกใช้

การทดสอบโปรแกรมบริหารการผลิตแบ่งกลุ่มทดสอบออกเป็นสองกลุ่ม คือกลุ่ม 

ท่ีมีประสบการณ์ทำงานด้านการบริหารการผลิต และ กลุ่มท่ียังไม,มีประสบการณ์ด้านการบริหาร 

การผลิต และได้เรียนรู้เก่ียวกับเน้ือหาเก่ียวกับการบริหารการผลิตแล้ว

เกมท่ีเลือกใช้สำหรับท้ังสองกลุ่มจะแตกต่างกัน ท้ังน้ีเพ่ือความเหมาะสมกับเวลา 

และเน้ือหา แต่ละกลุ่มมีรายละเอียดดังน้ี

4.2.2.1 กลุ่มท ี่ม ีประสบการณ ์ทำงานด้านการบริหารการผลิต 

เกมที่เล ือกใช้

เกมวางกำหนดการผลิตหลัก 

รายละเอ ียดของกลุ่มท ี่ทดสอบ

กลุ่มท ี่ทดสอบคือผ ู้เข ้าร ่วมโครงการ'ฝ ึกอบรมหลักส ูตร “วิศวกรรมบริหาร 

การผลิตสำหร ับอ ุตสาหกรรมเครื่องน ุ่งห ่ม( สำหรับผ ู้บร ิหาร )” ร ุ่นท ี่สอง จัดขึ้นโดย มูลนิธิพัฒนา 

อ ุตสาหกรรมเครื่องน ุ่งห ่มไทย ร ่วมก ับ ภาควิชาวิศวกรรมอุตสาหการ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย

จำนวนผู้ทดสอบ 11 คน

4.2.2.2 กล ุ่มท ี่ย ังไม ่ม ีประสบการณ ์ทำงานด้านการบริหารการผลิต 

เกมที่เล ือกใช้

เกมพยากรณ ์อุปสงค์ 

รายละเอ ียดของกลุ่มท ี่ทดสอบ

กลุ่มท ี่ทดสอบคือน ิส ิตในช ั้นเร ียนวิชา การวางแผนการผลิตและ

ควบคุม ( Production Planning and Control ) ภาคการศึกษาด้น ปีการศึกษา 2548

ภาควิชาวิศวกรรมอุตสาหการ คณะวิศวกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

จำนวนผู้ทดสอบ 72 คน
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4.23 วิธีการทดสอบ

4.2.3.1 กล ุ่มท ี่ม ีประสบการณ ์ทำงานด้านการบริหารการผลิต

กล ุ่มทดสอบท ี่ม ีประสบการณ ์ทำงานด ้านการบริหารการผลิตน ี้ ได้

ทดลองเล่นเกมวางแผนการผลิตรวม ชึ่งมีรายละเอียดของเกม และสถานการณ ์ในเกมดังน ี้ 

รายยะเอียดของเกม

เน ื่องจากการทดสอบสำหรับกล ุ่มท ี่ า น ี้เป ็นการทดสอบการเล ่น เกมพร ้อมๆก ันใน 

ห้องเรียนเพื่อให้เห ็นตัวอย่างของการวางแผนการผลิตรวม ผ ู้ว ิจ ัยจ ึงได ้ปร ับปร ุงโปรแกรมด ังน ี้

1) ปรับตัวเลขต่างๆให้ง่ายต่อการคำนวณ เช่นจากเดิม อุปสงค์พยากรณ์มี 

ค่าเป็น 45321 ปร ับเป ็น  45000

2) ปรับค่าอุปสงค์จริงให ้เก ิดข ึ้นเป ็นจำนวนเดียวกันไม,ว่าจะเล่นในเครื่อง

คอมพิวเตอร์เครื่องใดก็ตาม จากเดิม เกมวางแผนการผลิตรวมเป็นเกม 

สำหรับผ ู้เล ่นท ี่เล ่นคนเด ียวจะเล ่นเกมก ับโปรแกรม การสร้างค่าอุป

สงค์จริงจะแตกต่างก ันไปตามสถานการณ ์ ยกตัวอย่างเช่น ผู้เล่นเลือก 

สถานการณ์ A มาเล่น ค ่าอ ุปสงค ์จร ิงจะเป ็นค ่าหน ึ่ง ซ ึ่งจะต ่อเน ื่องก ัน 

ไปถึงแม้ผ ู้เล ่นเล ่นเกมค้างไว ้แล้วกลับมาเล ่นต ่อ แต่ล้าผู้เล่นเลือก

สถานการณ์ A มาเร ิ่มเล่นใหม่อ ีกครั้ง ค ่าอ ุปสงค์จริงก ็จะถ ูกสร้างข ึ้น 

ใหม่ เพ ื่อให้สามารถใช่สถานการณ ์น ั้นได้หลายๆครั้ง แต่สำหรับการ 

ทดสอบน ี้ ผู้เล่น จะได ้ค ่าอ ุปสงค์จร ิงช ุดเด ิมท ุกครั้งไมว่าจะเร ิ่มเล ่น 

เกมใหม่กี่ครังก็ตาม

สถานการณ ์ท ี่ผ ู้ทดสอบได ้ร ับเป ็นต ังน ี้ 

เกมวางแผนการผลิตรวม

1) สถานการณ์

ทุกเด ือน โรงงานแห ่งหน ึ่งต ้องวางแผนป ี (12 เด ือนช่างหนา) สำหรับสายการผลิตเส ื้อเช ิร ์ตสำหรับ 

ใส่ทำงาน

ใน 12 เดือนช่างหห้าโรงงานพยากรณ์ความต้องการสินค้าตังนี
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เดือน เดือนท่ี ค่าพยากรณ์ความต้องการสินค้า (ตัว)

กันยายน 48 1 45,000

ตุลาคม 48 2 31,000

พฤศจิกายน 48 3 39,000

ธันวาคม 48 4 18,000

มกราคม 49 5 10,000

กุมภาพันธ์ 49 6 104,000

มีนาคม 49 7 54,000

เมษายน 49 8 69,000

พฤษภาคม 49 9 12,000

กรกฎาคม 49 10 74,000

สิงหาคม 49 11 47,000

กันยายน 49 12 13,000

ตารางท่ี 4.1 ค่าพยากรณ์อุปสงค์สำหรับสถานการณ์ท่ีใช้ทดสอบเกมวางแผนการผลิตรวม 

โรงงานมีช้อมูลด้านสถานภาพ ค่าใช้จ่าย และกำลังการผลิต ด้งนี้

O ด้นทุนการผลิตเวลาปกติ 250 บาท/ตัว

O ด้นทุนการผลิตล่วงเวลา 262 บาท/ตัว

O ด้นทุนการจ้างเหมา 300 บาท/ตัว

O ค่าใช้จ่ายเวลาเหลือใช้ 100 บาท/ชม

O ค่าใช้จ่ายในการจ้างงาน 12,000 บาท/คน

O ค่าใช้จ่ายในการเลิกจ้าง 10,000บาท/คน

O ค่าเก็บสินค้าคงคลัง 20 บาท/ตัว/เดือน

๐ คงคลัง ณ ปีจจุบัน 50,00 ตัว

๐ คนงาน ณ ปิจจุบัน 40 คน

O จำนวนคนงานสูงสุดที่มี1ได้ 50 คน

O เวลาทำงานปกติ 8 ช่ัวโมง/วัน

O เวลาทำงานล่วงเวลา 2 ช่ัวโมง/วัน

๐ เวลาท่ีใช้ผลิตสินคา 1 ตัว 0.16 ช่ัวโมง-คน/ตัว

O วันทำงานในแต่ละเดือน 23 วัน
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o  กำลังการผลิตสูงสุดของผู้รับจ้าง 2,000 ตัว/วัน

2) การดำเนินการเกมวางแผนการผลิตรวม

๐  วางแผนการผลิตรวมสำหรับ 12 เดือนข้างหน้า (กันยายน 2548 -  สิงหาคม 

2549)

o  เม่ือเวลาผ่านพ้นไปแต่ละเดือน โรงงานก็จะทราบความต้องการสินค้าจริง 

ของเดือนน้ันๆ แล้วก็จะมีค่าพยากรณ์ใน 12 เดือนข้างหน้าใหม่

I. วางแผนการผลิตรวมสำหรับ 12 เดือนข้างหน้า ของเดือน กันยายน48 ( 

ตุลาคม 2548 -  กันยายน 2549 ) เม่ือความต้องการสินค้าจริงของเดือน 

กันยายน 48 เป็น 46,000 ตัว และค่าพยากรณ์เดือนตุลาคม 49 เป็น 

43,000 และค่าพยากรณ์เดิมของเดือนอ๋ืนๆไม่เปล่ียนแปลง

I I .  วางแผนการผลิตรวมสำหรับ 12 เดือนข้างหน้า ของเดือน ตุลาคม48 

(พฤศจิกายน 2548 -  ตุลาคม 2549) เม่ือความต้องการสินล้าจริงของ 

เดือนตุลาคม 48 เป็น 32,000 ตัว และค่าพยากรณ์เดือนพฤศจิกายน 49 

เป็น 30,000 และค่าพยากรณ์เดิมของเดือนอ่ืนๆไม่เปล่ียนแปลง

I I I .  วางแผนการผลิตรวมสำหรับ 12 เดือนข้างหน้า ของเดือน พฤศจิกายน 

48 (ธันวาคม2548 -  พฤศจิกายน 2549) เม่ือความต้องการสินล้าจริงของ 

เดือนพฤศจิกายน 48 เป็น 41,000 ตัว และค่าพยากรณ์เดือนธันวาคม 49 

เป็น 37,000 และค่าพยากรณ์เดิมของเดือนอ่ืนๆไม,เปล่ียนแปลง

ข้ันตอนการทดฝัอบ

1) ผู้ทดสอบรับพัเงการบรรยาย เน้ือหาเก่ียวกับการวางแผนการผลิตรวมจากอาจารย์

2) ผู้ทดสอบรับรัเงการอธิบายเก่ียวกับเกมวางแผนการผลิตรวม วิธีเล่นเกม และรับ 

เอกสารประกอบสถานการณ์ พร้อมคำอธิบาย

3) ผู้ทดสอบเล่นเกมไปจนครบระยะเวลาท่ีกำหนด

4) ผู้วิจัยแจกแบบสอบถามและสุ่มสัมภาษณ์ผู้ทดสอบเกม

4.2.3.2 กลุ่มท่ียังไม่มีประสบการณ์ทำงานต้านการบริหารการผลิต

กลุ่มทดสอบท่ียังไม่มีประสบการณ์ทำงานต้านการบริหารการผลิตน้ี ไต้ 

ทดลองเล่นเกมพยากรณ์อุปสงค์ ซ่ึงมีรายละเอียดของเกม และสถานการณ์ในเกมตังน้ี 

รายละเอียดของเกม
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เน่ืองจากเกมพยากรณ์อุปสงค์ท่ีนำมาทดสอบน้ี เป็นเกมท่ีมีระบบการหาผลลัพธีท 

ใช้งานได้ดีท่ีสุด ทำให้ผู้เล่นสามารถเล่นเกมน้ีคนเดียวตามสถานการณ์ท่ีกำหนดให้ได้

เพ่ือความเช้าใจเก่ียวกับการทดสอบ ต้องทำความเข้าใจกับระบบการทำงานของ 

เกมพยากรณ์อุปสงค์ในแง่ของการสุ่มสถานการณ์เสียก่อน

เรม

.ข่อมูลชุปสง (VU คนสำหรบสถานการณ์^

2. ใาเรแแรนพท'เทราน

ชุปสงคด่ถ a 1กรุปสงค์ตั้งตั้นสำหรับส(ทบการณ์ 

ใคนไข่รูปแนบกT3 vit) พ) ÎV«ท่ี11เบาะสน

3. ป เท่าที่พทหรณ์!ต้ม านสตง» îtu ท่าอุปสงถ’เน 
อดีตสำาทบข่เท่น

-1. นาทเท่พบไทรณ เต้«าทข่อสเาง 

ไปสร้างเป็นท่าอุปสงค์«รง 

___ m aKhum iเโร่ เท)เท.น:น__

หอุด

รูปท่ี 4.1 การสร้างค่าอุปสงค์สำหรับเกมพยากรณ์อุปสงค์

จากรูปท่ี 4.1 จะเห็นว่า วิธีการท่ีใช้น้ี มีข้อดีคือ ใช้ข้อมูลต้ังด้นเพียงชุดเดียว แด, 

สามารถสร้างสถานการณ์ท่ี มีลักษณะ ของอุปสงค์ท่ีเป็นลักษณะเดียวกัน แตกต่างกันเพียงตัวเลขได้ 

อย่างไม,สินสุด ผู้เล่นจึงสามารถทดลองเล่นเกมชำๆกันหลายครังสำหรับวิธีการพยากรณ์วิธีหน่ึงๆ
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ดังน้ันผู้ทดสอบแต่ละคนจะได้รับสถานการณ์สองแบบคือ การพยากรณ์แบบ

Simple Exponential Smoothing และ Holt's 2 -  Parameters Linear Exponential Smoothing 

ชึ่งผู้ทดสอบแต่ละคนต้องพยากรณ์อุปสงค์ท่ีจะเกิดข้ึนจากข้อมูลอุปสงค์ในอดีตท่ีกำหนดให้ 

ข้ึนตอนการทดฝัอบ

1) ผู้ทดสอบรับพิงการบรรยาย เน้ือหาเก่ียวกับการพยากรณ์อุปสงค์จากอาจารย์

2) ผู้ทดสอบรับพิงการอธิบายเก่ียวกับเกมพยากรณ์อุปสงค์ วิธีเล่นเกม

3) ผู้ทดสอบเล่นเกมไปจนครบระยะเวลาท่ีกำหนด

4) ผู้วิจัยแจกแบบสอบถามและสุ่มสัมภาษณ์ผู้ทดสอบเกม

4 3 ผลการทดสอบ

ผลการทดสอบเกมบริหารการผลิตสำหรับแต่ละกลุ่มเป้าหมาย ยึดตามจุดมุ่งหมาย 

ของการทดสอบเกม ซ่ึงได้ผลดังน้ี

4.31 กลุ่มท่ีมีประสบการณ์ทำงานด้านการบริหารการผลิต 

า) การติดต้ังและใช้งานเกมในคอมพิวเตอร์ท่ัวๆไป 

ผลท่ีได้รับ

การติดต้ังเกมวางกำหนดการผลิตรวม โดยใช้ Setup Package ท่ีสร้าง 

ฃึนจาก โปรแกรม Setup and Deployment ของ โปรแกรม Visual Basic 6.0 

ได้ผลใช้งานได้ในเคร่ืองส่วนมากท่ีติดต้ัง 

ปีญหาท่ีพบและการแก้ไข

0 คอมพิวเตอร์บางเคร่ือง มีระบบปฏิบัติการ Windows รุ่นท่ีต่ํากว่า 

เคร่ืองท่ีใช้ Compile โปรแกรม ดังน้ันเม่ือติดต้ัง โปรแกรมติดต้ัง 

จะแจ้งว่าต้องการไฟล์ระบบบางไฟ่ค์ท่ีจำเป็นต่อการใช้งาน การ

แก้ไขทำได้โดยการ Update Windows ให้เป็นรุ่นล่าสุดคือ

WindowsXP 2002 Servicepack 2

o  คอมพิวเตอร์บางเคร่ืองสามารถติดต้ังโปรแกรมได้ แต่เม่ือเร่ิมเล่นเกม 

ปมต่างๆและตัวอักษรท่ีใช้ในเกม ไม,สามารถแสดงเป็นภาษาไทยได้ 

การแก้ไขทำได้โดย เข้าไปท่ี Control Panel เลือก Regional and 

Language Options เลือก Tab Regional Options จะพบกรอบ
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Standards and Formats ให้เลือกตัวเลือกใน Dropdown List เป็น 

Thai

สรุปผล

การทดลองติดตังโปรแกรมและทดลองใช้งาน พบว่าถ้า 

เคร่ืองท่ีทำการติดต้ังมีการ Update เป็นประจำก็จะไม่มีปีญหาในการติดต้ัง 

2) ความเห็นจากแบบสอบถามท่ีผู้,ทดสอบส่งกลับมา 

แบบสอบถามท่ีใช้เป็นตังรูปท่ี 4.2 

ผลท่ีได้รับ

ผลท่ีได้รับแสดงได้ตังตารางท่ี 4.3(การให้คะแนนมีเกณฑ์

ตังน้ีคือ ถ้าตอบมากท่ีสุด = 5 คะแนน ถ้าตอบน้อยท่ีสุด = า คะแนน )

คำทาม คะแนนเฉล่ีย

1. การเล่นเกม "การวางแผนการผลิตรวม" 3.64

ให้ความรู้สึกแตกต่างจากการทำแบบรกหัด

2. การเล่นเกม มีความท้าทายมากกว่าการทำแบบ'รกหัด 3.82

3. การเล่นเกมทำให้เห็นภาพพจน์ได้มากกว่าการทำแบบรกหัด 4.09

4. การกำหนดอุปสงค์แบบล่มในแกม 3.73

ทำให้รู้สึกว่าได้ตัดสินใจในสถานการณ์ท่ีใกล้เคียงกับของจริง

5. ได้นำความรู้ท่ีได้จากบทเรียน มาประยุกต์ใช้ในเกม(ถ้าไม่ให้ข้าม

ไปข้อร) 3.45

6. อุปสงค์แบบล่มทำให้การนำความรู้จากบทเรียนมาใช้ ยากข้ึน 2.45

7. การเล่นเกมทำให้เกิดความสนใจจะนำความรู้ท่ีได้เรียน 3.55

มาใช้เพ่ือให้ผลการเล่นออกมาดีท่ีสุด

8. เกมให้ความสะดวกในการรับรู้ผลท่ีเกิดข้ึนจากการตัดสินใจ

ในท้นที 4.00

9. เกมน้ีต้องใช้เวลาเรียนรู้และทำความเข้าใจวิธีการเล่น เป็น

เวลานาน 3.09

10. มีความลำบากในการใช้งานโปรแกรมเกม( ในด้าน Interface ) 2.73

ตารางท่ี 4.3 ผลจากแบบสอบถามสำหรับเกมวางแผนการผลิตรวม
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คำถามสำหรับเกม "การวางแผนการผลํตรวม"

คะแนน มากทีสด ปานกลาง น้อยทีสด

1. การเล่นเกม "การวางแผนการผลํตรวม" 

ให้ความรู้สืกแตกต่างจากการทำแบบปีกหัด
□  □ □ □ □

2. การเล่นเกม มีความท้าทายมากกว่าการทำแบบปีกหัด
□  □ □ □ □

3. การเล่นเกมทำให้เหินภาพพจนํได้มากกว่าการทำแบบปีกหัด
□  □ □ □ □

4. การกำหนดอุปสงค์แบบสุ่มในแกม

ทำใหัรู้สีกว่าได้ตัดสินใจในสถานการณ์ทีใกล้เคียงกับของจริง
□  □ □ □ □

5. ได้นำความรู้ทีได้จากบทเรียน มาประยุกต์ใช้ในเกม(ล้าไม่ให้ข้ามไปข้อร)
□  □ □ □ □

6. อุปสงค์แบบล่มทำให้การนำความรู้จากบทเรียนมาใช้ ยากขึ้น
□  □ □ □ □

7. การเล่นเกมทำให้เกิดความสนใจจะนำความรู้ทีได้เรียน 

มาใช้เพื่อให้ผลการเล่นออกมาดีทีสุด
□  □ □ □ □

8. เกมให้ความสะดวกในการรับรู้ผลทีเกิดขึ้นจากการตัดสินใจ ในทันที
□  □ □ □ □

9. เกมนี้ด้องใช้เวลาเรียนรู้และทำความเข้าใจวิธีการเล่น เปินเวลานาน
□  □ □ □ □

10. มีความลำบากในการใช้งานโปรแกรมเกม( ในด้าน Interface )
□  □ □ □ □

ข้อเสนอแนะอื่นๆ 

เกี่ยวกับวํธเล่นเกม

เกยวกับ Interface

เกี่ยวกับเนื้อหาของเกม

รูปท่ี 4.2 ตัวอย่างแบบสอบถามท่ีใช้สำหรับเกมวางแผนการผลิตรวม

วิเคราะห์ผล

จากผลการทดลองสามารถวิเคราะห์ไตัตังน้ี 

o  ในแง่ของการเทียบเคียงการเล่นเกมกับการทำแบบสืกหัดตามปกติ

ทดสอบ มีความเห็นว่าการเล่นเกม มีความน่าสนใจค่อนช้างจะมากกว่า 

ท้ังน้ีจากการสังเกตระหว่างการเล่นเกม ผู้เล่นได้เห็นถึงการเปล่ียนแปลง
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ของคาบเวลาในเกม ซ่ึงเป็นลักษณะเด่นท่ีเป็นพลวัตรของเกมท่ีไม่มีใน

แบบ,ฝึกหัดธรรมดา

๐ ในแง'ของระบบการสร้างอุปสงค์แบบสุ่ม ผู้เล่นมีแนวโน้มไปใน

ความเห็นว่า อุปสงค์แบบสุ่มทำให้การนำความรู้จากการเรียนมาใช้ต้องมี 

การประยุกต์บ้าง

๐ ในแง'ของระบบการเล่น และส่วนติดต่อกับผู้ใช้ พบว่า ผู้เล่นพอใจกับการ 

ท่ีเกมสามารถตอบสนองต่อการตัดสินใจไต้ทันที และผู้เล่นไม'มีปิญหากับ 

การใช้งานส่วนติดต่อกับผู้ใช้ แต่อาจจะต้องมีการเรียนรู้ถึงวิธีการเล่นเกม 

บ้างในระยะแรกๆ 

สรุปผล

จากการทดลองสรุปไต้ว่า ผู้เล่นในกลุ่มท่ีมีประสบการณ์ทำงาน 

ต้านการบริหารการผลิตมาแล้ว มีความพอใจในรูปแบบท่ีเป็นพลวัตรของเกม และสถานการณ์ซ่ึงมี 

การสุ่มค่า เพ่ือให้ใกล้เคียงกับสถานการณ์จริง ซ่ึงเป็นไปตามวัตลุประสงค์ของการสร้างเกมน้ี และ 

ในส่วนของส่วนติดต่อกับผู้ใช้ เติมผู้วิจัยมีสมมติฐานว่า ผู้เล่นในกลุ่มเบ้าหมายน้ีอาจจะมีปิญหากับ 

การใช้งานโปรแกรมเกมละส่วนติดต่อกับผู้ใช้ แต่ผลการทดลองกลับปรากฎว่าปิญหาเร๋ืองน้ีมีไม่

มากนัก แสดงว่า ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ ใช้งานไต้ง่าย

3) ความเห็นจากการสุ่มสัมภาษณ์และสังเกตการณ์ระหว่างเล่นเกม

ระหว่างและหลังการเล่นเกมผู้วิจัยไต้สุ่มสัมภาษณ์ผู้เล่นเกม และสังเกตการณ์ 

ระหว่างการเล่นเกม ไต้ผลดังน้ี

o  ผู้เล่นเกมมีความเห็นว่าการเล่นเกมน้ี ควรจะต้องมีความรู้เก่ียวกับ 

รายละเอียดของเน้ือหาการวางแผนการผลิตรวม จึงจะไต้ปะโยชน์ 

จากเกมเต็มท่ี

o  เกมน้ีควรให้มีสถานการณ์ท่ีชับช้อนน้อยลง สำหรับผู้บริหาร

o  การติดต้ังโปรแกรมควรทำไต้ง่ายกว่าน้ี

o  เกมทำให้เห็นถึงการเคล่ือนไหวของเวลาในเกมว่า ล้าคาบเวลาเดิน 

ไป สถานการณ์และการวางแผนจะเป็นเช่นใด
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4.32 กลุ่มท่ียังไมมประสบกไรณ์ทำงานด้านการบริหารการผลิต

1 ) การติดต้ังและใช้งานเกมในคอมพิวเตอร์ท่ัวๆไป 

ผลท่ีได้รับ

การติดต้ังเกมวางกำหนดการผลิตรวม โดยใช้ Setup Package ท่ีสร้าง 

ขึนจาก โปรแกรม Setup and Deployment ของ โปรแกรม Visual Basic 6.0 

ได้ผลใช้งานได้ในเคร่ืองส่วนมากท่ีติดต้ัง 

ปีญหาท่ีพบและการแก้ไข

๐ คอมพิวเตอร์บางเคร่ือง มีระบบปฏิบัติการ Windows รุ่นท่ีต่ํากว่า 

เคร่ืองท่ีใช้ Compile โปรแกรม ดังบันเม่ือติดตัง โปรแกรมติดตัง 

จะแจ้งว่าต้องการไฟล์ระบบบางไฟล์ท่ีจำเป็นต่อการใช้งาน การ

แก้ไขทำได้โดยการ Update Windows ให้เป็นรุ่นล่าสุดคือ

WindowsXP 2002 Servicepack 2

o  คอมพิวเตอร์บางเคร่ืองสามารถติดต้ังโปรแกรมได้ แต่เม่ือเร่ิมเล่นเกม 

ปมต่างๆและตัวอักษรท่ีใช้ในเกม ไม่สามารถแสดงเป็นภาษาไทยได้ 

การแก้ไขทำได้โดย เช้าไปท่ี Control Panel เลือก Regional and 

Language Options เลือก Tab Regional Options จะพบกรอบ 

Standards and Formats ให้เลือกตัวเลือกใน Dropdown List เป็น 

Thai

o  คอมพิวเตอร์บางเคร่ืองท่ี,ใช้ระบบปฏิบัติการท่ีมีรุ่นต่ํากว่า

WindowsXP เช่น Windows98 สามารถติดตังเกมได้ แต่ไม่สามารถ 

เล่นได้ ท้ังน้ีเป็นเพราะเกมน้ีได้รับการ Compile บน WindowsXP 

ทำให้ Reference File และ System File บางไฟล์ ไม,มีใน 

Windows98 วิธีแก้ไข ต้องติดตัง Microsoft Visual Basic 6.0 

Runtime ลงในเคร่ืองน้ัน จึงจะใช้งานได้

สรุปผล

การทดลองติดต้ังโปรแกรมและทดลองใช้งาน พบว่าถ้า 

เคร่ืองท่ีทำการติดตังมีการ Update เป็นประจำก็จะไม่มีปิญหาในการติดตัง
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2) ความเห็นจากแบบสอบถามท่ีผู้ทดสอบส่งกลับมา 

แบบสอบถามที่ใช้เป็นดังรูปท่ี 4.3 

ผลท่ีได้รับ

ผลท่ีได้รับแสดงได้ดังตารางท่ี 4.4( การให้คะแนนมีเกณฑ์

ดังน้ีคือ ถ้าตอบมากท่ีสุด = 5 คะแนน ถ้าตอบน้อยท่ีสุด = 1 คะแนน )

คำถาม คะแนนเฉล่ีย

า. การเล่นเกม 'พยากรณ์อุปสงค์”

ให้ความรู้สึกแตกต่าง1จากการทำแบบ'รกหัด

3.93

2. การเล่นเกม มีความท้าทายมากกว่าการทำแบบ!เกหัด 3.71

3. การเล่นเกมทำให้เห็นภาพพจน์ได้มากกว่าการทำแบบ!]กหัด 3.96

4. การกำหนดอุปสงค์แบบล่มในแกม

ทำให้รู้สึกว่าได้ต้ดสินใจในสถานการณ์ท่ีใกล้เคียงกับของจริง

3.46

5. ได้นำความรู้ท่ีใด้จากบทเรียน มาประยุกต์ใช้ในเกม(ถ้าไม่ให้ข้ามไป

ข้อร) 3.92

6. อุปสงค์แบบล่มทำให้การนำความรู้จากบทเรียนมาใช้ ยากข้ึน 3.31

7. การเล่นเกมทำให้เกิดความสนใจจะนำความรู้ท่ีได้เรียน 

มาใช้เพ่ือให้ผลการเล่นออกมาตีท่ีสุด

3.63

8. เกมให้ความสะดวกในการรับรู้ผลท่ีเกิดข้ึนจากการตัดสินใจ ในทันที 4.06

9. เกมน้ีต้องใช้เวลาเรียนรู้และทำความเข้าใจวิธีการเล่น เป็นเวลานาน 2.65

10. มีความลำบากในการใช้งานโปรแกรมเกม( ในด้าน Interface ) 3.43

ตารางท่ี 4.4 ผลจากแบบสอบถามสำหรับเกมพยากรณ์อุปสงค์
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คำ en มสำหรับ1กม •พยากรณ์อุปสงค์"

1. การเล่นเกม■พยากรณ์อุปสงค์"
ให้ความรู้สิกแตกต่างจากการทำแบบปีกหัด

2. การเล่นเกม มีความท้าทายมากกว่าการทำแบบปีกหัด

3. การเล่นเกมทำใหัเหินภาพพจน์ได้มากกว่าการทำแบบปีกหัด

4. การกำหนดอุปสงค์แบบล่มในแกม
ทำให้รู้สืกว่าได้ตัดสินใจในสถานการณ์ท่ีใกล้เคียงกับของจริง

คะแนน มากท่ีสุด ปานกลาง น้อยท่ีสุ

□  □ □ □ □

□  □ □ □ □  
□  □ □ □ □  
□  □ □ □ □

5. ได้นำความรู้ท่ีได้จากบทเรียน มาประยุกต์ใช้ในเกม(ถ้าไม่ให้ข้ามไปข้อร) □  □ □ □ □

6. อุปสงค์แบบล่มทำให้การนำความรู้จากบทเรียนมาใช้ ยากข้ึน □  □ □ □ □

7. การเล่นเกมทำให้เกิดความสนใจจะนำความรู้ท่ีใด้เรียน 
มาใช้เพ่ือให้ผลการเล่นออกมาดีท่ีลุด

8. เกมให้ความสะดวกในการรับรู้ผลท่ีเกิดข้ึนจากการตัดสินใจ ในท้นที

9. เกมน้ืด้องใช้เวลาเรียนรู้และทำความเช้าใจวิธีการเล่น เป็นเวลานาน

10. มีความลำบากในการใช้งานโปรแกรมเกม( ในด้าน Interface )

ข้อเสนอแนะอื่นๆ 

เก ี่ยวก ับว ิธ ีเล ่นเกม 

เก ิยวก ับ Interface 

เก ี่ยวก ับเน ื้อหาซองเกม

□  □ □ □ □

□  □ □ □ □  
□  □ □ □ □  
□  □ □ □ □

รูปท่ี 4.3 ตัวอย่างแบบสอบถามท่ีใช้สำหรับเกมพยากรณ์อุปสงค์ 

วิเคราะห์ผล

จากผลการทดลองสามารถวิเคราะห์ไตัตังน้ี 

o  ในแง,'ของการเทียบเคียงการเล่นเกมกับการทำแบบฝึกหัดตามปกติ

ทดสอบ มีความเห็นว่าการเล่นเกม มีความน่าสนใจค่อนข้างจะมากกว่า
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ท้ังน้ีจากการสังเกตระหว่างการเล่นเกม ผู้เล่นได้เห็นถึงการเปล่ียนแปลง 

ของคาบเวลาในเกม ซ่ึงเป็นลักษณะเด่นท่ีเป็นพลวัตรของเกมท่ีไมมโน

แบบ(ไกหัดธรรมดา

๐ ในแง่ของระบบการสร้างอุปสงค์แบบสุ่ม ผู้เล่นมีแนวโน้มไปใน

ความเห็นว่า อุปสงค์แบบสุ่มทำให้การนำความรู้จากการเรียนมาใช้ด้องมี 

การประยุกต์บ้าง และผู้เล่นในกลุ่มเป็าหมายน้ี มีความกระตือรือร้นท่ีจะ 

นำความรู้ท่ีได้เรียนมา มาใช้ในการเล่นเกมเพ่ือให้ได้ผลท่ีดีท่ีสุด และ 

พบว่ามีการแข่งขันเพ่ือให้ได้ค่าท่ีดีท่ีสุดสูง เพราะจากการสังเกตการณ์ ผู้ 

เล่นหลายคนเล่นเกมน้ีช้ําๆ กันหลายคร้ังโดยการแปรค่าพารามิเตอร์ท่ีใช้ 

ในการคำนวณไป เพ่ือให้ผลการคำนวณออกมาดีท่ีสุด ซ่ึงต่างจากผู้เล่น 

กลุ่มที่มีประสบการณ์ทำงานแล้วซ่ึงจะสนในรูปแบบและกระบวนการ 

เล่นเกมมากกว่า

o  ในแง่ของระบบการเล่น และส่วนติดต่อกับผู้ใช้ พบว่า ผู้เล ่นพบว่ามีความ 
ยุ่งยากจากการใช้งานส่วนติดต่อกับผู้ใช้ สำหรับข้อนี้ผ ู้ว ิจัยมีสมมติฐานคือ 
ในการแนะนำเกมและวิธีการใช้เกมนั้น มีผ ู้เล ่นเข้าฟิงเป็นจำนวนเพียง
ครึ่งหนึ่งของผู้เล ่นเกมจริง ดังทั้นผู้ท ี่ไม่ได้เข้ารับพีงการสาธิตเกมจึง
ประสบความยุ่งยากในการใช้งาน ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ หลักฐานหนึ่งที่ 
ยืนยันเรึ่องนี้ได้คือ ในจำนวนที่ตอบแบบสอบถาม พบว่าผู้ท ี่ตอบว่าการใช้ 
งานส่วนติดต่อกับผู้ใช้ ใช้งานไม่ยากนักมีจำนวนพอสมควร ผู้วิจัย
สันนิษฐานว่า ผู้ท ี่ใช ้งานส่วนติดต่อกับผู้ใช้เป ็น คือผู้ท ี่เ,ข้ารับพีงการสาธิต 
แต่สำหรับกรณีผู้ท ี่อาจจะไม่ได้รับพีงการสาธิต ผ ู้ว ิจ ัยจะได้แล้ปิญหาด้วย 
การทำคู่ม ือการใช้เกมต่างๆขึ้น 
สรุปผล

สำหรับกลุ่มเป้าหมายท่ีเปีนผู้ท่ียังไม,มีประสบการณ์ด้านการ 

ทำงาน เก่ียวกับการบริหารการผลิต พบว่าความสนใจของกลุ่มเป้าหมายน้ี จะเน้นไปในทาง

เก่ียวข้องกับทฤษฎีมากกว่ากลุ่มเป้าหมายท่ีมีประสบการณ์ทำงานแล ้ว ซ่ึงข้อสรุปน้ีผู้วิจัยสังเกตจาก 

การเล่นเกมของกลุ่มเป้าหมายและการถามคำถามของผู้เล่น พบว่าความสนใจของผู้เล่นอยู่ท่ีการ

คำนวณ และนำเอาวิธีการท่ีได้เรียนรู้ไปมาใช้คำนวณโดยตรง
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3) ความเห็นจากการสุ่มสัมภาษณ์

หลังการเล่นเกมผู้วิจัยได้สุ่มสัมภาษณ์ผู้เล่นเกม และสังเกตการณ์ระหว่างการ 

เล่นเกม ได้ผลด้งน้ี

o  ผู้เล่นในกลุ่มเป้าหมายท่ียังไม,มีประสบการณ์ทำงาน ให้ความสนใจกับ

วิธีการคำนวณท่ีถูกต้องตามทฤษฎีมากกว่ากลุ่มผู้เล่นท่ีทำงานแล้ว

๐ ผู้เล่นเห็นว่า ควรปรับปรุงส่วนติดต่อกับผู้ใช้ให้มีความสะดวก เช่น

สามารถกัดลองข้อมูลจากเกมไปท่ีโปรแกรมอ่ืนๆได้ ในข้อน้ีผู้วิจัยพบว่า 

ความสามารถของ Visual Basic 6.0 อาจจะทำได้แต่ยังไม,พบวิธีการ 

ผู้วิจัยจึงได้ทำส่วนเช่ือมโยงจากโปรแกรมเกมไปยัง โปรแกรมอื่นให้ ซ่ึง 

พอจะใช้งานได้สะดวก

o  ผู้เล่นบางคนเห็นว่า ควรมีภาพกราฟิกเพ่ิมข้ึนมานอกจากการนำเสนอ

กราฟของค่าพยากรณ์ต่างๆ

จากการทดลองใช้งานโปรแกรมเกมบริหารการผลิต ทั้งสองเกม ได้ข ้อสรุปด้งน ี้

1) เกมบริหารการผลิตที่ให ้ทดลองเล่นทั้งสองเกม มีความน่าสนใจและใกล้เค ียงกับ
สถานการณ์จริงมากกว่าการใช้แบบ'ฝึกหัดทั่วๆไป โดยเหตุผลจากการมีพลวัตร
ของสถานการณ์ การมีความเป็นแบบสุ่มของสถานการณ์

2) เกมบริหารการผลิต มีความสะดวกในการรับรู้ผลจากการตัดสินใจของผู้เล ่น

3) เกมบริหารการผลิตทำให้เกิดความกระตือรือร้นที่จะนำเอาความรู้ท ี่ได้เร ียนหรือ 
อบรม มาใช้ในการเล่นเกมเพื่อให้ได้ผลที่ด ีท ี่ส ุด ซึ่งนับว่าบรรลุวัตถุประสงค์ของ 
เกมที่ทำให้ผ ู้เล ่นเกิดความอยากเรียนรู้และนำทฤษฎีมาใช้งานในสถานการณ์ที่ 
แตกต่างกัน

4) การใช้งานของระบบติดต่อกับผู้ใช้ พบว่าใช้งานได้ง่ายและสะดวก แต่ผู้เล่นต้อง 
ได้รับการสอนวิธีการใช้งานเสียก่อน
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