
เกมบริหารแอะงานวจอท๓ ฮวของ

ในเกมบริหารผู้เล ่นแต่ละคนจะต้องเผชิญกับสถานการณ์ที่ต ้องการให้เขาทำการตัดสินใจแล:; 
กระทำการอย ่างใดอย ่างหน ึ่ง ซ ึ่งผลลัพธ์ท ี่เก ิดข ึ้นจากการกระทำของผู้เล ่นอาจจะกลายเป ็นประลบ 
การณ์ที่ดีหรือไม่ดีก็ได้ แต่จากวงรอบของการกระทำนจะทำให้ผู้เล่นได้มีโอกาสได้เรียน! เกมบริหารจะ 
ถูกสร้างขึ้นมาเพี่อสร้างโอกาส'ในการเรียนรู้ให้กับผู้เล่น แต่หัวข้อในการเรียน!นั้นจะขึ้นอยู่กับผู้ออกแบบ 
ว ่าต ้องการให ้ผ ู้เล ่นได้เร ียน!เก ี่ยวก ับเรองอะไร โดยที่'วไปแลัวเกมบริหารมักจะถูกออกแบบให้ผู้เล่นได้ 
เรียน!เกี่ยวกับ

1) ก ารบ ร ิห ารงาน ใน สถ าน ก ารณ ์ต ่า งๆ

2) ก ระบ วน ก ารต ัด ส ิน ใจ

3) พ ฤ ต ิก รรม ข อ งผ ู้ร ่วม งาน

3.1 หลักการเริยนรู้

เป ็น ท ี่ท ร า บ ก ัน ด ีอ ย ู่แ ล ้ว ว ่า ป ร ะ ล บ ก า ร ณ ์ใ น ส ถ า น ก า ร ณ ์ท ี่เห ม า ะ ส ม จ ะ ช ่ว ย ก ร ะ ต ุ้น ใ ห ้บ ุค ค ล  

เป ล ี่ย น แ ป ล ง พ ฤ ต ิก ร ร ม ไ ด ้ ล ำ ห ร บ ก ร ะบ ว น ก าร ท ี่ท ำ ใ ห ้เก ิด ก า ? เป ล ี่ย น แ ป ล งน ั้น '1ะ เร ีย ก ว ่า  ก า ร เร ีย น ! 

(L e a rn in g ) แ ล ะส ถ าน ก ารณ ์ท ี่ท ำให ้เก ิด ก ระบ วน ก ารแ ล ะให ้ผ ล อ อ ก ม า เร ีย ก ว ่า  ส ถ า น ก า ร ณ ์ก า ร เร ีย น ! 

(Lea rn ing  S ituation) ซ ึ่งส ถ าน ก าร ณ ์ก าร เร ีย น !ต ังก ล ่า ว จ ะแ บ ่งอ อ ก ไ ด ้เป ็น  2 ส ่วน ค ือ  สถ าน ก ารณ ์ก า?  

เร ีย น !ภ า ย ใ น  (The in ternal p a rt o f the lea rn ing  s itua tion) ก ับ ส ถ าน ก า ร ณ ์ก า ร เร ีย น !ภ า ย น อ ก  (The 

exte rna l p a rt o f the learn ing  situation)

สถานการณ ์การเรียน!ภายในจะได้ร ับมาจากระบบความจำที่เก ็บสะสมไว้ในตัวผ ู้เร ียนท ี่ซ ึ่งได ้ร ับ 

อ ิทธ ิพ ลมาจากลถานการณ ์การเร ียน !ภายนอก ในเร ื่องกระบวนการเร ียน!ล ักษณ ะน ึ่ กาเย(Gagne,

1985)ได ้ให ้ความเห ็นไว้ว ่าในเร ื่องน ี้ได ้ม ีนกการค ืกษาน ักจ ิตว ิทยา หรือน ักวิทยาคาสตร์ได้ทำการคืกษา 

มาหลายปี โดยผ ู้ศ ึกษาทั้งหมดได ้พยายามท ี่จะหาคำอธ ิบายท ี่ว่า การเรียน!เกิดขึ้นได้อย่างไร ม ีความ 

ลัมพ ันธ์ก ันอย่างไรก ับสถานการณ ์การเร ียน!ท ั้งภายในและภายนอกที่นำไปยู่การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 

ได้ในที่ส ุด สำหร ับคำตอบท ี่ผ ู้ศ ึกษาได ้ค ้นพบอย ่างต ่อ เน ึ่องเก ี่ยวก ับ เร ื่องความล ัมพ ันธ ์ระหว ่างสถาน  

ก ารณ ์ก ับ ก าร เป ล ี่ย น แ ป ล งพ ฤ ต ิก รรม ได ้ม ีก า? อ ธ ิบ าย ไว ้ใน ป ระเด ็น ท ี่เร ีย ก ว ่า  เง ื่อนไขการเร ียน ! 

(Conditions of learning) ซึ่งเง ื่อนไขนี้จะเป ็นหลักกา?เรียน!ท ี่ลำต ัญที่ผ ู้ลอนควรจะนำไปพิจารณาใน

การวางแผนการลอน
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3.2 กระบวนการเร ียนร ู้

เพ ือความเข ้าใจในเรีองเก ียวกับเงือนไฃของการเรียนรู้มากยิ่งข ึน ขอเลนอโมเดลพ ื้นฐานการ

เรียนรู้และความจำ (A Basic Model of Learning and Memory) ของ กาเย และ ดรีสโคลล์ (Gagne & 

Driscoll, 1988) ดังปรากฎในรูปที่ 3.1

ส ิง

แวด

ล ้อ ม

ก า ร ค ว บ ค ุม ก า ร ป ฏ ิบ ัต ิ 

▼  ▼  ▼

ค ว า ม ค า ด ห ว ัง  

▼ ▼ T

ส ่ว น ส ่ว น  <*
แ ส ด งผ ล 1 ต อ บ ส น อ ง  4

ความจำ

ส ่ว น บ ัน ท ึก ความจำ ร ะ ย ะ ย า ว

ร ับ ร ู้ ค ว าม ร ู้ส ึก ร ะ ย ะ ส ั้น •4—

รูปที่ 3.1 โมเดลพ ื้นฐานการเร ียนรู้และความจำโดย กาเย และ ดรีสโคลล์

ตามโมเดลดังกล่าวจะแสดงให ้เห ็นว่าถ ้าผ ู้เร ียนรู้ได ้เห ็นสิ่งหน ึ่งท ี่เป ็นส ิ่งแวดล้อมภายนอกตัว 

ผู้เรียน กา?มองเห็นสิ่งนั้นจะถูกล่งเข้าไปยังล่วนรับรู้ที่อยู่ในสมองส่วนกลางและจะมีการปันทึกไว้ในส่วน 

ของความรู้สึก หลังจากนั้นจะถูกแปลงเข้าไปสู่ร ูปแบบของการยอมรับในส่วนความจำระยะสั้น (Short­

term memory) การเคลื่อนย้ายที่จุดนี้เรียกว่า การรับรู้ที่1ได้รับเลือกแล้ว (selective perception) ซ่ึงใน 

ความทรงจำระยะสั้นนี้การเก็บข้อมูลจะทำไดีใม่เกิน 20 วินาทีแม้ว่าจะได้มีกา?กระทำซํ้าแล้วก็ตาม ใน 

ทำนองเดียวกันถ้าผู้เร ียนต้องการให้มีความจำยาวนานออกไปในกรณีน ี้จะต้องมีการกระทำซํ้าภายใน 

(internal rehearsal) หลายๆครงและสิ่งนี้จะถูกส่งไปเก็บไว้ท ี่หน่วยความจำระยะยาว (Long-term 

memory) ในหน่วยนี้จะเป็นหน่วยที่มีความสำคัญมากที่สุดที่ผู้เรียนลามารถแนะน่าข้อมูลไปใช้เมื่อใดก็ 

ได้ โดยอาจจะน่าข้อมูลไปใช้ในคราวที่จำเป็นน่าข้อมูลไปใช้ในการเปรียบเทียบ พยากรณ ์ฯลฯ ได้อย่าง 

ม ีประส ิทธ ิภาพ ข ้อม ูลในส ่วนน ี้จะถ ูกเป ิดออกมาใช ้เม ื่อม ีข ้อม ูลเด ิมหร ีอข ้อม ูลใหม ่เข ้ามากระทบ 

เมื่อข้อมูลไม่ว่าจะอยู่ในส่วนความจำระยะสั้น หรีอความจำระยะยาวถูกน่าออกมาใช้ ข้อมูลนั้นจะถูกส่ง 

ไปยังส่วนตอบสนองและส่วนแสดงผลให้ปรากฎต่อสิ่งแวดล้อมต่อไป
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โมเดลนี้ในปัจจุบันได้มีการกล่าวถึงกันมากในซื่อที่เรียกว่า Information Processing และได้มี 
การตั้งซื่อทฤษฎีขึ้นมาว่า ทฤษฎีการเรียนรู้ร่วมสบัย (Contem porary learning theories) ล้าหากเราได้มี 
การพ ิจารณาโมเดลนี้อย ่างละเอยด และได้นำเอามาประยุกตํใชิในการพัฒนาลื่อการสอนแล้วจะ;ทำให้ 
การเรียนการลอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น

กรีน (Green, 1969) ได้กล่าวถึงความสิ'มพันธ์ของความต่อเนื่องในการสอนระหว่างการสอนกับ 
การ'ฝึกปฎีบัติ'ไว้เป็น'ไปรูปท่ี 3.2

1------------- พ ฤ ต ิก ร ร ม ,  ค ว า ม ป ร ะ พ ฤ ต -ิ----------- i I---------  ค ว า ม ร ู้,  ค ว า ม เ ซ ื่อ --------- 1

■ ! ! '
◄------ !-------- 1-------- 1------------► 1

ก า ร ร ีเ ก ห ร ือ ก า ร ป ฏ ิป ัต ิ ! ก า ร ล อ น*__ 1 - 1 __!___ 1 __.
สร้างเง่ือนไข คำสอน

: . :L--------------- ขอบเขตของสติปัญญา ---------------J

รูปที่ 3.2 ความสิ'มพ ันธ์ของความต่อเน ื่องในการสอนโดย กรีน

จากรูปที่ 3.2 ความต่อเนื่องในการลอนที่นำเสนอโดยกรีนได้แสดงให้เห็นว่าความรู้ในทางทฤษฎี 

จะมีความสัมพันธ์อย่างใกล้ชิดกับการปฎิบติ โดยที่ขอบเขตของสติปัญญาจะเกิดขึ้นได้นี้นจะต้องเป็นผล 

มาจากคำลอนที่ม ีว ิธ ีการถ่ายทอดที่เหมาะสมจากผู้สอน และคำลอนเหล่านี้จะให้ผลในด้านความรู้และ 

ความเชื่อกับผู้เรียน ในทำนองเดียวกันการสร้างพฤติกรรมหรือความประพฤติจะต้องเป็นผลมาจากการ 

รีเกปฎิบ้ติตามเงื่อนไขที่ตั้งไว้ ดังนี้นในกา?พัฒนาลื่อการสอนที่มีประสิทธิภาพผู้สอนควรจะต้องคำนึงถึง 

แนวคิดที่เป็นความต่อเนื่องในการสอนนี้ด้วยเซ่นกัน

3.3 ร ูปแบบการสอน

รูปแบบการสอนท ี่ได ้ม ีการนำมาใช ิในมหาวิทยาล ัยหรือสถาบ ันอ ุดมค ิกษาท ี่เหมาะสมม ีหลายรูป 

แบบ ร ูปแบบหน ึ่งท ีเ่ป็นที่ทราบกันอย่างกว ้างขวางจะเป ็นร ูปแบบของ ด ิคค ์และคาเรย ์ (Dick and Carey, 

1990) ซ่ึงมีระบบของการลอนอยู่ 9 ข ั้นตอนและม ีจ ุดเน ้นอย ู่ 3 ประการค ือ 1) พ ิจารณาผลผลิตจากการ 

สอน 2)พัฒนาการสอน และ 3) ประเม ินประส ิทธ ิภาพของการลอน ลำหรบกิจกรรมการสอนที่เก ิดข ึ้นต ั้ง 

9 ขั้นเรียงลำดับจากขั้นท ี่ 1 ไปถึงขั้นที่ 9 เป ็นดังน ี้
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1) เป ้าหมายของการลอน (Instructional Goals)

2) การวิเคราะห ์การสอน (Instructional Analysis)

3) การจัดพf เต ิกรรมและลักษณะของผู้เร ียน (Entry Behaviors and Learner Characteristics)

4) ว ัตถ ุประสงค ์ของการปฎิบ ้ต ิ (Performance Objectives)

5) ข ้อลอบแบบอ ิงเกณ ฑ ์ (Criterion-Referenced Test Items)

6) กลยุทธ์กา?สอน (Instructional Strategy)

7) สอวัสด ุอ ุปกรณ ์การสอน (Instructional Materials)

8) การประเม ินผลเพ ื่อพ ัฒนา (Formative Evaluation)

9) การประเม ินผลรวม (Summative Evaluation)

ขั้นท ี 1 : เป ้าหมายของการสอน

ในขนนี้เป้าหมายที่ถูกจัดทำขึ้นมาส่วนมากจะแสดงออกมาทางข้อเขียนหรือ ข้อความ ซึ่งอาจจะ 
เป็นไปได้ทั้งเป้าหมายระดับชาติ ระดับเขต ระดับพื้นที่(กลุ่มโรงเรียน) ระดับโรงเรียน ระดับหมวดวิชา 
ระดับรายวิชาฯลฯ เป ๋าหมายดังกล่าวจะต้องมีการจัดทำข ึ้นมาก ่อนเรั๋มทำการลอน ความร้บมิดขอบ 
ประการหนึ่งของนักวางแผนหรือนักออกแบบหลักสูตรที่จะต้องทราบก็คือเป๋าหมายใดที่น่าจะทำให้บรรลุ 
ได้ และในทำนองเดียวกันเป้าหมายใดจะสามารถใช้เป็นตัวแทนของข้อความที่เขียนข้ึนมาทั้งหมด ใน 
เร ื่องน ี้เป ็นจุดเร ิ่มต ้นท ี่ผ ู้ลอนหรือผ ู้วางแผนการสอนจะต้องทำความเข ้าใจให ้ช ัดเจนเส ียก ่อนที่จะเร ิ่ม 
ปฎิบติการสอน

ขั้นท ี 2: การว ิเคราะห ์การสอน

ในขั้นนี้ กาเย (Gagne, 1977) ได้อธิบายไว้ว่า จุดมุ่งหมายของการวิเคราะห์การลอนในขั้นนี้ก็ 

เพื่อพิจารณาทักษะที่จะเป็นองค์ประกอบของการเรียนที่จะนำผู้เรียนไปส่จุดมุ่งหมาย ในขั้นนี้ผู้สอนหรือ 

ผู้ออกแบบการสอนจะต้องวิเคราะห์งาน (Task Analysis) วิเคราะห์ภารกิจการเรียน (Learning-task 

Analysis) จำแนกงาน (Task Classification) หรือวิเคราะห์กระบวนการ (Procedural Analysis) ในแต่ 

ละท ักษะของแต ่ละข ั้นตอนไต ้อย ่างช ัด เจน นอกจากน ี้ย ังจะเป ็นกา?ว ิเคราะห ์กระบวนกา?ข ้อม ูล 

(Information-processing Analysis) ที่มีความชับซ้อนอยู่ภายในตัวของผู้เรียนÎดยรวมไปถึงทัศนคติ 

ของผู้เรียนได้อกด้วย
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จ ุด ม ุ่ง ห ม า ย ใ น ข ั้น น ี้ก ็เ พ ื่อ  พ ิจ า ร ณ า ท ัก ษ ะ ท ี่ต ้อ ง ก า ? ใ ห ้ผ ู้เ ร ีย น ส า ม า ร ถ ป ฏ ิบ ัต ิภ า ? ก ิจ ก า ร เ ร ีย น ไ ด ้ 

อ ย ่า ง ม ีป ร ะ ส ิท ธ ิภ า พ  ผ ู้ล อ น ห ร ือ ผ ู้อ อ ก แ บ บ ก า ร ล อ น จ ะ ต ้อ ง ท ร า บ จ ะ ต ้อ ง ส อ น ท ี่ใ ด  ม ีจ ุด อ ่อ น ใ ด บ ้า ง ข อ ง  

ก า ร ส อ น ท ี่ไ ม , เ ห ม า ะ ส ม ก ับ ผ ู้เ ร ีย น ท ี่ผ ู้เ ร ีย น จ ะ ต ้อ ง ม ีก า ร ซ ่อ ม เ ส ร ิม เ พ ื่อ ใ ห ้เ ร ีย น ร ู้ไ ด ้ท ัน ก ับ ผ ู้เ ร ีย น ค น อ ื่น ๆ  

น อ ก จ า ก น ีผ ู้ล อ น ห ร ือ ผ ู้อ อ ก แ บ บ ก า ร ส อ น จ ะ ต ้อ ง ท ร า บ ถ ึง ล ัก ษ ณ ะ ข อ ง ผ ู้เ ร ีย น ม า บ ้า ง เ พ ื่อ จ ะ ไ ด ้อ อ ก แ บ บ  

ก า ร ล อ น ไ ด ้อ ย ่า ง เ ห ม า ะ ส ม

ขั้นที 4 : ว ัตถ ุประสงค ์ของการปฏ ิบ ัต ิ

ข้ันที 3 : การจดัพฤตกิรรมและลกัษณะของผูเ้รยีน

ในขันนีเป็นขันสำคัญที่จะต้องแปลความหมายของความต้องการและเบ้าหมายที่ต ั้งไวิใปล่วัตถุ 

ประสงค์ของการปฎิบ ้ต ิท ี่ม ีล ักษณะเฉพาะและรายละเอียดที่จะแสดงความก้าวหนาต่อเบ้าหมายทั้งหมด 

มีเหตุผลอยู่ 2 ประกา?สำหรบการทำงานจากเบ้าหมายโดยทั้วไปไปยังวัตถุประสงค์ที่ม ีล ักษณะเฉพาะ 

ประการแรกนั่นก็คือเป็นการสื่อสารจากระดับที่แตกต่างกันไปล่บุคคลที่แตกต่างกัน ตัวอย่างเช่น บุคคล 

บางประ๓ ท(ผู้ปกครอง หรือคณะกรรมการอำนวยการ) จะให้ความสนใจในประเด้นที่เกี่ยวกับเบ้าหมาย 

(Goals) เท่านั้นบุคคลประเภทนี้ส ่วนมากมักจะไม่ต้องการทราบรายละเอียดลำหรับใช่ในการวางแผน 

และพัฒนาสื่อวัสดุอ ุปกรณ์ที่เหมาะสมกับระบบการลอนในแต่ละวันหรือแต่ละคาบของการลอน ในขั้นนี้ 

ผู้ลอนหรือผู้ออกแบบการลอนควรจะต้องมีความสามารถในการพิจารณาเงื่อนไขของการเรียนรู้ที่จำเป็น 

สำหรับการได ้มาซ ึ่งท ักษะและข ้อม ูลใหม่ซ ึ่งเง ื่อนไขดังกล ่าวอาจจะพ ิจารณาจากการวิเคราะห ์ลำดับ 

(Sequence) ความลมบูรณ ์ (Completeness) และความต้องการทักษะที่จำเป็นเบื้องต้นก่อนถึงระดับที่ 

ยากขึ้น (requirements of prerequisite skills) เงื่อนไขดังกล่าวจะช่วยอำนวยความสะดวกในการวาง 

แผนการทำงานในแต่ละวันให้มีประสิทธิภาพ สำหรับขนาดของระบบที่ต้องการสามารถประมาณได้จาก 

ตารางเวลาการพ ัฒนาท ี่ได ้ม ีการจ ัดทำข ึ้นมาเพ ื่อวางแผนการปฏ ิบ ัต ิงานของกล ุ่มออกแบบการสอน 

ผู้สอน กลุ่มผู้ผลิตสื่อการลอน และผู้นิเทศการลอน ฯลฯ เป็นต้น

ข ั้นท ี 5 : ข ้อ ส อ บ แ บ บ อ ิง เก ณ ฑ ์

ก า ร ด ำ เ น ิน ก า ร ใ น ข ั้น น ี้ม ีจ ุด ม ุ่ง ห ม า ย ส ำ ค ัญ ก ็เ พ ื่อ ว ิน ิจ ฉ ัย ส ิ่ง ท ี่ม ีอ ย ู่ใ น ห ล ัก ส ูต ? ห ร ือ โ ป ร แ ก ร ม ก า ?  

เ ร ีย น ว ่า ผ ้เ ร ีย น แ ต ่ล ะ ค น ไ ด ้ร ับ ส ิ่ง ท ี่จ ำ เ ป ็น พ ื้น ฐ า น ส ำ ห ร ับ ก า ร เ ร ีย น ท ัก ษ ะ ใ ห ม ่ไ ป ม า ก น ้อ ย แ ล ้ว เ พ ีย ง ใ ด
‘บ 63

แ บ บ ท ด ส อ บ แ บ บ น ี้ไ ด ้ใ ห ้ส ิท ธ ิ้ก ับ ผ ู้ล อ น พ ิจ า ร ณ า ผ ู้เ ร ีย น แ ต ่ล ะ บ ุค ค ล ว ่า ผ ู้เ ร ีย น ย ัง ข า ด ค ว า ม ร ู้ค ว า ม ส า ม า ร ถ  

ห ร ือ ท ัก ษ ะ ต ร ง จ ุด ใ ด  ผ ล ข อ ง ก า ร ท ด ส อ บ จ ะ ท ำ ใ ห ้ผ ู้ส อ น ส า ม า ร ถ จ ัด ก า ร ซ ่อ ม เ ส ร ิม ใ ห ้ก ับ ผ ู้เ ร ีย น ไ ด ้อ ย ่า ง
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เ ห ม า ะ ล ม  น อ ก จ า ก น ี้ย ัง เ ป ็น ก า ร ต ร ว จ ส อ บ ค ว า ม ก ้า ว ห น ้า ข อ ง ผ ู้เ ร ีย น ใ น ร ะ ห ว ่า ง ก า ร เ ร ีย น ท ี่ย ัง ด ำ เ น ิน อ ย ู่ 

แ ล ะ ห า ท า ง แ ก ้ไ ข จ ุด บ ก พ ร ่อ ง ข อ ง ก า ร เ ร ีย น ก า ร ล อ น ใ ห ้ม ีป ร ะ ส ิท ธ ิภ า พ  ร ว ม ท ั้ง แ จ ้ง ผ ล ก า ร ต ร ว จ ส อ บ ใ ห ้ก ับ  

ผ ู้ป ก ค ร อ ง ห ร ือ ผ ู้เ บ ร ิห า ร ไ ด ้ร ับ ท ร า บ ค ว า ม ก ้า ว ห น ้า ข อ ง ผ ู้เ ร ีย น เ ป ็น ร ะ ย ะ ๆ ไ ป

ขั้นที 6 : กลย ุทธ ์การสอน

ในขันนี้ผ ู้สอนหรือผู้ออกแบบการสอนจะต้องทราบว่าการสอนในแต่ละครั้งน ั้นจะเป็นไปในรูป 

แบบใด จะใช้ครูผ ู้สอนเป็นศูนย์กลางหรือจะใช้ผ ู้เร ียนเป ็นศูนย์กลางและกลยุทธ์การสอนในตอนนี้จะ 

หมายถึงแผนการที่จะให้ความช่วยเหลือผู้เรียนให้บรรลุวัตถุประสงค์ของการปฎิบ้ติในแต่ละข้อ และถ้า 

ในกรณีท ี่ใช ้ครูผ ู้สอนเป็นจุดศูนย์กลางของอาจจะจัดทำอยู่ในรูปของแผนการสอนหรือแผนการเรียน 

ระยะสั้น (Lesson Plan) หรือในรูปชุดการเรียนถ้าหากว่าเป็นการลอนโดยใช้สื่อวัสดุอุปกรณ์สำหรับจุด 

มุ่งหมายของการพัฒนากลยุทธ์การสอนก่อนพัมนาสื่อการสอนนั้นก็เพราะต้องการแนวทางที่พ ิจารณา 

ว่า กิจกรรมการลอนมีส่วนเกี่ยวข้องกับความสำเร็จตามวัตถุประสงค์การเรียนการสอนได้อย่างไร

เ ม ื่อ ผ ู้ส อ น ห ร ือ ผ ู้อ ก แ บ บ ก า ร ส อ น ต ัด ส ิน ใ จ เ ล ือ ก ว ิธ ีส อ น ท ี่ใ ช ้ค ร ูเ ป ็น ศ ูน ย ์ก ล า ง ข อ ง ก า ร เ ร ีย น  

ก า ร ล อ น  ผ ู้ส อ น จ ะ ต ้อ ง ม ีก า ร ว า ง แ ผ น ก า ร ล อ น แ ล ะ ผ ล ิต ส ื่อ ก า ร ล อ น ใ ห ้เ ห ม า ะ ล ม ก ับ เ น ื้อ ห า  ก ิจ ก ร ร ม  

เ ว ล า ท ี่ใ ช ้ แ ล ะ ก า ร ป ร ะ เ ม ิน ท ั้ง ห ม ด  โ ด ย แ ผ น ก า ร ส อ น จ ะ ต ้อ ง ม ีท ิศ ท า ง ท ี่ข ัด เ จ น  ม ีก า ร อ ้า ง อ ิง ต ่อ ผ ู้เ ร ีย น ใ ห ้ 

ใ ช ้ว ัส ด ุอ ุป ก ร ณ ์ท ี่เ ห ม า ะ ส ม ม ีก า ร จ ัด ก ิจ ก ร ร ม ใ น ช น เ ร ีย น  ฯ ล ฯ  ใ น ท า ง ต ร ง ก ัน ข ้า ม ถ ้า ผ ู้ล อ น ห ร ือ ผ ู้อ อ ก แ บ บ  

ก า ร ส อ น ต ัด ส ิน ใ จ ท ี่จ ะ ใ ช ้ว ิธ ีส อ น แ บ บ ใ ช ้ส ื่อ ห ร ือ ผ ู้เ ร ีย น เ ป ็น ศ ูน ย ์ก ล า ง  ก า ร ล อ น ท ี่เ ห ม า ะ ส ม ค ว ร จ ะ ม ีก า ร  

ว า ง แ ผ น ก า ร เ ร ีย น ไ ป ใ น ล ัก ษ ณ ะ ข อ ง ก า ร ใ ช ้โ ม ด ูล ก า ร ส อ น ห ร ือ ก า ? เ ร ีย น  ซ ึ่ง ใ น โ ม ด ูล น ั้น จ ะ ต ้อ ง ป ร ะ ก อ บ ไ ป  

ด ้ว ย เ อ ก ส า ร ต ่า ง ๆ ท ี่จ ะ ใ ช ้ส ำ ห ร ับ บ อ ก ว ัต ถ ุป ร ะ ส ง ค ์ข อ ง ก า ร เ ร ีย น  เ อ ก ส า ร ส ิ่ง พ ิม พ ์ห ร ือ ต ำ ร า ส ำ ห ร ับ ใ ช ้อ ่า น  

แ บ บ ป ึก ห ัด ส ำ ห ร ับ ป ึก ป ฏ ิบ ัต ิแ ล ะ แ บ บ ท ด ส อ บ ก า ? เ ร ีย น ด ้ว ย ต น เ อ ง  ใ น ก ร ณ ีน ี้เ อ า ส า ร ส ื่ง ท ี่ม ีอ ย ู่จ ะ เ ป ็น  

เ อ ก ส า ร ท ี่ไ ด ้ม ีก า ร จ ัด ท ำ ข ึ้น ม า ส ำ ห ร ับ ใ ห ้ผ ู้เ ร ีย น ใ ช ้ม า ก ก ว ่า ใ ห ้ผ ู้ส อ น ใ ช ้

การวางแผนกลยุทธ์การสอนเป ็นส ่วนสำค ัญของกระบวนการออกแบบการสอน ผู้สอนหรือ 

ผ ู้ออกแบบการลอนจะต ้องม ีความลามารถท ี่จะรวมเอาความร ู้ซ ึ่ง เป ็นทฤษฎ ีก ับประลบการณ ์และ 

วัตถุประสงค์ของการเรียนเข ้าไว้ด ้วยกัน นอกจากน ี้ย ังจะต ้องม ีความลามารถในการทำงานร่วมก ับ 

คนอื่นๆ ที่ม ีความสามารถในการเขียนและสื่อสารกับคนอื่น และมีความสามารถในการผลิตสื่อต่างๆ ได้ 

อย่างเหมาะสม
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ข ั้น ท ี 7 : ท ีอ ว ัส ด ุอ ุป ก ร ณ ์ก า ร ส อ น

คำว่า “ล ื่อว ัสด ุอ ุปกรณ ์การสอน” ในที่น ี้จะหมายถึง เอกสารส ิงพ ิมพ ์ ของจริง ของจำลอง หรือ 

ส่วนประกอบอื่นๆ ท ี่อย ู่ในเหตุการณ ์ของการลอน.ในระบบของการลอนตามปกติท ี่ม ีผ ู้ลอนเป ็นค ุนย ์กลาง 

ล ื่อท ี่นำมาใช ้ประกอบการสอนอาจจะถ ูกจ ัดทำข ึ้Vเมาโดยครูผ ู้สอนเองหรือผ ู้สอนอาจจะหามาจากแหล่ง 

อ ื่นๆก ็ได ้ ท ั้งน ี้ล ื่งท ี่นำมาใช ้ประกอบการสอนท ี่เราเร ียกว ่าล ื่อน ั้นจะต ้องม ีความเหมาะสมก ับบทเร ียนใน 

แต่ละบทที่ครูผ ู้ลอนได้จ ัดทำขึ้นมา ก ัาหากผ ู้สอนจัดล ื่อท ี่หามาไดไม่สอดคล้องก ับเร ื่องท ี่สอนแล้วผ ู้เร ียน 

อาจจะได ้ร ับข ้อม ูลหร ือท ักษะการเร ียนท ี่ไม ่เก ี่ยวช ้องก ับเป ๋าหมายของการลอนข ึ้งในท ี่ส ุดการเร ียนการ 

สอนในครั้งน ั้นก็ด ้อยคุณค่าลงไป

ขั้นที 8 : การประเม ินผลเพ ีอพ ัฒ นา

การประเมินผลในขึ้นนี้กระทำเพื่อนำข้อมูลที่ได้ร ับจากการประเมินไปใช้ทบทวนและปรับปรูง 

กระบวนการเรียนการสอน(สำหรับผู้เรียนและผู้ลอน)ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ดิกค์และคาเรย์ (Dick 

& Carey, 1990) ได้แบ่งกระบวนการประเมินผดเพื่อพัฒนานี้ออกเป็น 3 ระดับคือ

1) การประเม ินแบบ 1:1 วิธีการนี้ผู้ประเมินหนึ่งคนนั้งสํเมภาษณ์อยู่กับตัวแทนคนหนึ่งของผู้ 

เรียนทั้งหมด(คนอื่นๆเป็น ผู้ฟ ัง)เกี่ยวกับประเด็นของโครงลท้งและปัญหาต่างๆที่เกี่ยวช้องกับบทเรียน 

ดิกค์และคาเรย์พบว่าถ้าผู้ลอนใช้การประเมินวิธีนี้ประสิทธิภาพของกา?ลอนจะเพื่มมากขึ้นอีกร้อยละ 50

2) กา?ประเมินกับกลุ่มย่อย (กลุ่มย่อยที่จะทำการประเมินกลุ่มหนึ่งจะมีอยู่ประมาณ 6 -  8 คน) 

และจุดเน้นของการประเมินกับกลุ่มย่อยนี้จะเป็นการพิจารณาถึงกระบวนการที่ได้ดำเนินการมาแล้วรวม 

ทั้งลื่ออุปกรณ์ว่าได้มีการใช้อย่างไร และมีจำนวนการร้องขอความช่วยเหลือต่างๆมากน้อยเพิยงใด

3) การประเมินกับกลุ่มใหญ่ จะเป็นการพิจารณาค่าเฉลี่ยของคะแนนผลลัมฤทธึ๋และทัศนคติใน 

ภาพรวมทั้งหมดของผู้เรียนทั้งกลุ่ม ผลการศึกษาทั้งหมดจะช่วยให้มีข้อมูลย้อนกลับไปลุ่ท ั้งผู้ลอนและผู้ 

เร ียนให ้ทราบสถานภาพและป ัญหาท ั้งหมดสำหร ับใช ้ในการปร ับปรุงแก ้ไขการเร ียนการลอนให ้ม ี 

ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น
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การประเม ินผลรวมในขั้นนี้ เป ็นการศึกษาประสิทธ ิภาพของระบบในขั้นสุดท ้ายใV๓ าพรวมของ 

การประเมินผลการพัฒนาที่ได ้ดำเน ินการเสร็จเรียบร้อยแล้วในทุกข ั้นตอน ซึ่งผลของการประเมินในขั้นนี้ 

จะถ ูกนำมาใช ้สำหร ับพจารณ าว ่าก ิจกรรมท ี่ได ้ดำเน ินมาแท้วท ั้งหมดหร ือบางส ่วนลมควรท ี่จะยกเล ิก  

เผยแพร่ หรือดำเนนิการต่อไป

3.4 การใช ้เกมบร ิหารในการสอน

เกมบร ิหารน ับ เป ็น เคร ึ่องม ืออย ่างหน ึ่งสำหร ับใช ้ในการสอน แต ่การใช ้เกมบริหารให ้ม ื 

ประส ิทธ ิภาพเป ็นเร ื่องยาก และเราจะรู้ได ้อย่างไรว่าเกมที่เรานำมาใช้น ั้นประลบความสำเร็จหรือไม่ 

ผู้เล่นได้รับทักษะอะไรบ้างจากการเล่นเกมบริหาร คำตอบก็ศึอ เกมบริหารที่ดิจะต้องสร้างจากผู้ท ี่ม ื 

ความเชี่ยวชาญในการออกแบบเกมบริหาร โดยเกมบริหารที่ดีจะต้องลามารถจูงใจให้ผู้เล่นอยากที่จะทำ 

การศึกษาและเรียนรู้ในสิ่งที่ผู้สร้างเกมได้นำเลนอ การลอนด้วยเกมจะทำให้ผู้เล่นสนใจมากขึ้นเพราะว่า 

ธรรมชาติของมนุษย์ชอบที่จะต่อท้ สถานการณ์ของเกมจะมืการปรับเปลี่ยนอยู่ตลอดเวลา โดยเกมจะ 

ลร้างลถานการณ์ใหม่ให้ผู้เล่นได้แท้ปัญหา และลร้างโอกาลใหม่ให้ผู้เล่นได้ประลบความสำเร็จเช่นกัน 

เกมจะยอมให้ผู้ที่รัปการรกฝน (Trainee) เป็นเจ้าของลถานการณ์การรกฝนในแนวทางที่เขาต้องการซึ่ง 

จะไม่สามารถทำได้ด้วยวิธีอื่น สำหรับขอบเขตของการเรียนรู้เป็นหน้าที่ของผู้สอนที่จะต้องกำหนดขึ้นมา

ก า ร จ ูง ใ จ ผ ู้เ ข ้า ม า ? ป ก า ร ร ก อ บ ร ม ไ ด ้ด ีเ ป ็น ท ั้ง จ ุด แ ข ็ง  แ ล ะ จ ุด อ ่อ น ข อ ง เ ก ม บ ร ิห า ร  ผ ู้ส อ น ม ืห น ้า ท ี่ 

จ ะ ต ้อ ง ใ ช ้แ ร ง จ ูง ใ จ น ี้ใ น ก า ร เ พ ิ่ม ก า ร เ ร ีย น ร ู้ใ ห ้ก ับ ผ ู้เ ข ้า ร ับ ก า ร ร ก อ บ ร ม  ค ำ ถ า ม เ ก ิด ข ึ้น ว ่า ผ ู้เ ข ้า ม า ร ับ ก า ร ร ก  

อ บ ร ม ต ้อ ง ก า ร เ ร ีย น ร ู้เ ก ี่ย ว ก ับ อ ะ ไ ร  ว ัต ถ ุป ร ะ ส ง ค ์ข อ ง ผ ู้ล อ น ค ือ  ต ้อ ง ก า ร ใ ห ้ผ ู้เ ล ่น ล า ม า ร ถ ป ร ะ ย ุก ต ์เ อ า  

ค ว า ม ร ู้ท ี่ไ ด ้ร ับ จ า ก เ ก ม ไ ป ใ ช ้แ ท ้ป ัญ ห า ข อ ง ส ถ า น ก า ร ณ ์ท ี่เ ก ิด ข ึ้น ใ น ช ้ว ิต จ ร ิง ไ ต ้ไ ม ่ใ ช ่แ ต ่เ พ ีย ง เ ล ่น เ พ ื่อ ช น ะ  

เ ก ม เ ท ่า น ั้น  ซ ึ่ง ก ็เ ร ื่อ ง ย า ก ท ี่จ ะ ท ำ ใ ห ้ส ำ เ ร ็จ เ น ื่อ ง จ า ก ค ว า ม ค ิด ข อ ง ผ ู้เ ล ่น ส ่ว น ใ ห ญ ่น ัก จ ะ ถ ูก น ำ ม า ใ ช ้เ พ ื่อ ใ ห ้ 

บ ร ร ล ุถ ึง ว ัต ถ ุป ร ะ ส ง ค ์ท ี่ต ้อ ง ก า ร โ ด ย เ ร ็ว ท ี่ส ุด  ม ืเ พ ีย ง ส ่ว น น ้อ ย เ ท ่า น ั้น ท ี่จ ะ น ำ เ อ า ส ิ่ง ท ี่เ ข า ไ ด ้ร ับ จ า ก เ ก ม ไ ป  

ป ร ะ ย ุก ต ์ก ับ ส ถ า น ก า ร ณ ์ต ่า ง  ๆ  ท ี่เ ก ิด ข ึ้น ก ับ โ ล ก ภ า ย น อ ก

ข ั้น ท ี 9 : ก า ร ป ร ะ เม ิน ผ ล ร ว ม
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3.5 ป ระเภทของเกมบร ิห าร

ในการแบ่งประเภทของเกมบริหารนั้นสามารถแบ่งได้หลายประ๓ ท เลิฟลัก่ค์ (Loveluck) ได้ 

แบ่งประเภทของเกมไว้ดังนี้

1) Functional game is one that cover only one(or possibly two or three) functions 

performed within simulated company.

2) Company game is one where most of the functions of a comoany are simulated 

but the participants are only concern with the internal operation and 

consequences of competing and interacting companies.

3) Business game is one that involves the simulation of competing and interacting 

companies

4) Environment game is one which concerns itself with the interaction between a 

business and its socio-economic environment.

เลิฟลักค์ได้กำหนดให้ เกมบริหารเท่ากับเกมธุรกิจ แต่ เอลกูด (Elgood, 1976) ได้ให้ความเห็น 

ว่า เกมบริหารน่าจะหมายถึง เกมทุก ๆ ประ๓ ทที่ Loveluck กล่าวมา

ลำหรับ โซโลมอน (Solomon,1984) ได้แบ่งประเภทของเกมบริหาร'ไว้ 3 ประเภทดังนี้

1) เกมการค้า(Trading game) ผู้เล่นจะต้องทำกา?ส์งชื้อและขายสินค้า

2) เกมธุรกิจ(Business game) ผู้เล่นจะต้องลงทุนในธุรกิจเพื่อผลิตสินค้า วิจ ัยและพัฒนา 

และทำการประชาส์มพัน่ธ์เสินค้า

3) เกมเศรษฐศาสตร์(Economic game) ผู้เล่นจะต้องกำหนดอัตราการจับเก็บภาษี

3.6 ว ัตถ ุประสงค ์ของการใช ้เกมบร ิหาร

การเลือกใช้เกมบริหารลำหรับการปีกอบรม ผู้สอนต้องทำความเช้าใจถึงวัตถุประสงค์ของการใช้ 

เกมเสียก่อนว่าต้องการใช้เกมเพื่ออะไร สำหรับวัตถุประสงค์ของการเลือกใช้เกมบริหารนั้นลามารถ 

จำแนกออกได้ 7 ประการคือ

1) ใช้เพือความสนุกสนาน(Causing enjoyment)

2) ใช้เพื่อก่ายทอดความรู้ที่มีอยู่(Releasing knowledge )

3) ใช้เพือนำเสนอความรู้ใหม่(Present new knowledge)

4) ใช้เพือพัฒนาทักษะในการทำงาน(Encouraging the practice of sk Ils)

5) ใช้เพื่อพัฒนาทักษะกา?ทำกา?ตัดสินใจ(Development decision Making)
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6) ใช้เพ ื่อกระตุ้นพฤติกรรมการทำงาน(Provoking behavior)

7) ใช ้เพ ื่อพ ัฒนาความค ิด(รtimulating thought)

แต่การเลือกใช้เกมบ?หารเพื่อวัตถุประลงคํใด ว ัตถ ุประสงค ์หน ึ่งก ็ไม ่ได ้หมายความว ่าเกมจะไม ่ 

ช ่วยสนองว ัตถ ุประสงค ์อ ื่นด ้วย และในการเล ือกใช ้เกมเกมหน ึ่งอาจจะเล ือกใช ้เพราะว่าสามารถตอบ

สนองความต ้องการ1ได้'หลายอย่างนั้นเอง

3.6.1 ใช ้เพ ี่อความสน ุกสนาน (Causing Enjoyment)

การใช้เกมบร ีหารเพื่อความสนุกสนานนั้นถือเป็นความถูกต้องอย่างยิ่งสำหรับกระบวนการปีก 

อบรม สำหรบผู้ที่อยู่ในวัยทำงานที่ต้องเผชิญกับการแก้ป็ญหาจะพบว่าบุคคลเหล่านี้ม ักมีความเครียด 

อยู่เสมอ ในการปีกอบรมควรจะทำให้ให้เกิดการผ่อนคลาย ดังนั้นการใช้เกมเพื่อให้เกิดความบันเทิงจึง 

เป็นเรื่องที่ดี เกมลักษณะนี้ควรเป็นเกมที่ลามารถทำความเช้าใจได้ง่ายด้วยการอ่าน ทำกา?ตัดสินใจได้ 

อย่างง่ายและรวดเร็ว ให้ผลลัพธ์ของการตัดสินใจเป็นเรองราว และสามารถกำหนดได้ว่าใครเป็นผู้ชนะ 

กติกาการเล่นเกมมีลัน ๆ และง่าย สำหรับระยะเวลาในการทำความเช้าใจก่อนเริ่มเล่นเล่นเกมควรจะใช้ 

เวลาไม่มากนัก

การตัดส ินผลลัพธ์และการบรีหารควรจะทำได้สะดวกและมีประสิทธิภาพ เ ร ิ่องสำคัญอีก เ ร ิ่อง 

หนึ่งเพ ื่อช ่วยให้เก ิดความบันเท ิงในเกมคือ ความไม่แน่นอนในเกม เพราะถ้าเามถูกกำหนดให้ผู้เล่น 

ป ระล บ ค วาม ส ำ เร ็จ ได ้ด ้วย ท ัก ษ ะก าร เล ่น เก ม อ ย ่า ง เด ีย วก ็จ ะไม ่เก ิด ค วาม บ ัน เท ิง ใ น เวลา เ ล ่น  

ความตื่นเต้นในการเล่นเกมส่วนใหญ่เก ิดจากความไม่แน่นอนที่ลามารถเปลี่ยนแปลงสถานการณ์ของ 

เกมได้

3.6.2 ใช ้เพ ี่อถ ่ายทอดความร ู้ (Releasing Knowledge)

เม ื่อผ ู้ลอนต ้องการจะถ ่ายทอดความร ู้ให ้ก ับผ ู้เข ้าร ับกา?ป ีกอบรมจำนวนหน ึ่งแต ่เน ี้อหาท ี่ใช ้ใน 

การปีกอบรมมีมาก ผ ู้ลอนส่วนใหญ ่จะใช ้ว ิธ ีแบ ่งเน ื้อหาของเร ื่องท ี่ต ้องการสอนออกเป ็นส ่วน ๆ ซ ึ่งม ักจะ 

ทำให ้ผ ู้เข ้าร ับการป ีกอบรมไม,เข ้าใจความล ัมพ ันธ ์ของเน ื้อหาแต ่ละส ่วนท ี่ได ้เร ียนรู้ ผู้เช ี่ยวชาญการปีก 

อบรมได้พยายามอาศัยการใช ้กรณ ีศ ึกษา (Case study) หรือการใช ้กลุ่มล ัมมนา (Group discussion) 

มาช ่วยเพ ื่อให ้ผ ู้เข ้าร ับการป ีกอบรมเข ้าใจถ ืงล ัมพ ันธ ์ของเน ื้อหาท ี่สอน แต่บ ่อยครั้งท ี่น ั้งลองวิธ ีกา?ไม่ 

ลามารถกระต ุ้นให ้ผ ู้ป ีกอบรมสนใจท ี่จะเป ิดร ับความร ู้หร ือร ับทราบถ ึงความล ัมพ ันธ ์ต ่างๆได ้อย ่างเพ ียง 

พอ การใช ้เกมบรีหารน ่าจะเป ็นล ิ่งท ี่ช ่วยให ้ประลบความสำเร ็จได ้มากที่สุด เพราะ,กมบรีหารถูกสร้างข ึ้น 

มาเพ ื่อการป ีกอบรมและเสร ีมลร ้างประส ิทธ ิภาพให ้ก ับผ ู้เล ่น ผ ู้เล ่นคนหนึ่งสามารถช่วยเหลือท ีมของเขา
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ให้ได้ผลการLล่นที่ดกว่าหรออาจจะมีข้อบกพร่องน้อยกว่าทีมอื่นได้โดยการนำเสนa นนวคิด หรือให้การ 

สนับสนุนด้านอื่นแก่ทีม การถอนตัวจากการเป็นสมาชิกของกลุ่มโดยการไม่ออกความคิดเห็นหรือการไม่ 

ช่วยเหลือในการเล่นเกม ถือเป็นการเอาเปรียบผู้เล่นคนอื่นภายในทีม

โดยส่วนใหญ่การใช้เกมลักษณะนี้ก็เพื่อต้องกา?ให้ความรู้เกี่ยวกับเรื่องที่จำเพาะเจาะจง คำถาม 
ที่สำคัญคือ เกมที่จะเล่นเป็นเกมเกี่ยวกับอะไร และผู้เล่นควรลัดลำดับในกา?พิจารณาการเล่นอย่างไรใน 
ขณะที่พวกเขากำลังเล่นเกม เกมควรมีขอบเขตของการพิจารณาแคบๆเพื่อให้ผู้เล่นในที่ได้สนทนาใน 
ปัญหาเดียวกัน เกมที่นำมาเล่นควรมีภูมิหลังของบริษัทจำลองที่คด้ายกับภูมิหลังในชีวิตจริงชองผู้เล่น
เช่นถ้าเกมกำลังพูดถึงปัญหาเกี่ยวกับการลัดจำหน่าย และผู้เล่นมาจากอุตสาหกรรมอาหารสำเร็จรูป
ถ้าการตัดสินใจภายในเกมเป็นเรื่องเกี่ยวกับการลัดจำหน่ายของอาหารสำเร็จรูป การอ้างเหตุผลและ
การโต้แย้งกันภายในกลุ่มจะช่วยให้เกิดมุมมองที่ดีขึ้นในการบรืหารงาน บ่อยครั้งนักเรียนที่ทำการปึกอบ 
รมต้องการแนวคิดในกา?แก้ปัญหาจากผู้มีประลบการเน์ไนการทำงานจริง เนื่องจากคนเหล่านี้จะ
ลามา?ถมองเห็นปัญหาเล็กๆน้อยๆในการทำงานได้ดีกว่า

สำหรีปการใช้เกมเพื่อก่ายทอดความรู้ก็เพื่อนำเสนอวิธีการที่เหมาะสมให้กับผู้ซึ่งยังไม่เคยปึกฝน 

ในการเอาหลักทฤษฎีที่ได้เรืยนรู้มาวิเคราะห์สถานการณ์ หรือ ใข้ในการสอบไล่ของนักเรียน เกม Power 

station ของ Robert Gordon Institute of Technology ซึงถูกสร้างขนเพือใข้ในการลอบไล่วิชาพิสิกลั 

ของนักเรียน'ในประเทศลก็อตแลนด์เป ็นเรื่องราวเก ี่ยวกับการสร้างโรง1ไฟฟ้า ซึ่งผ ู้เล ่น'จะต้องทำการ 

พ ิจารณาว่าต้องการกำลังไฟฟ้าจำนวนเท่าไร พลังงานที่นำมาใช้ในการสร้างพลังงานไฟฟ้าคืออะไร 

ราคาเท่าไหร่ ผลกระทบกับสิงแวดด้อมเป็นอย่างไร สิ่งเหล่านี้เป็นเรื่องที่ผู้เล่นต้องพิจารณา

เกมลักษณะนี้ต้องมีการเปรียบเทียบผลการเล่นอย่างง่าย ไม่ใช้เวลาในกา?เล่นนาน และไม่เป็น 

เกมที่ตัดสินใจผิดพลาดครั้งเดียวแล้วทำให้แพ้ ในการเล่นเกมแต่ละรอบต้องลามารถตรวจลอบผลการ 

เล่นได้

3.6.3 ใ ช ้เพ ีอ น ำ เส น อ ค ว าม !ใ ห ม ่ (Present New Knowledge)

กา?นำเสนอความรู้ใหม่ หมายถึง การนำเสนอความจริงหรือความลัมพันธ์ที่แน่นอน ให้ปรากฎ 

แก่นักเรียน โดยการกระทำการเล่นเกม หรือ ผ่านการดำเน้นงานในการตัดสินผลก''รเล่น เกมที่ถูกนำมา 

ใช้เพื่อนำเสนอความรู้ใหม่จำเป็นต้องมีความรู้เหล่านี้รวมอยู่ภายในเกม

แนวทางหนึ่งที่ใช้ในการนำเสนอคือการนำเสนอผ่านความลัมพันธ์ที่เกิดขึ้นระหว่างตัวแป?ของ 

การตัดสินใจและผลลัพธ์ เช่นถ้าผู้เล่นถูกถามให้ตัดสินใจในการตั้งราคาสินด้า งบประมาณค่าโฆษณา 

ตั้งหมด และเงื่อนไขการชำระเงินให้กับลูกค้า ผลลัพธ์ที่ออกมาคือ จำนวนสินค้''ที่สามารถขายได้ ผู้ 

เชียนเกมนี้เชื่อว่าปัจลัยตั้งสามสิ่งที่ผู้เล่นต้องทำกา?ตัดสินใจตั้นมีผลต่อปริมาณการขาย ผู้เล่นลามารถ
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ประมาณค่าของตัวแปรที่มีผลต่อผลลัพธ์ไค้จากข้อมูลภายในเกม แนวทางน้ีเป็นแนวทางในการเสริม
ลร้างความเข้าใจในคุณสมบัติของตัวแปรแต่ละตัวที่มีผลต่อผลลัพธ์

ผลจากการตั้งราคาขายตํ่า คือ ปริมาณการผลตสินค้าจะเพิ่มขึ้นเนื่องจากสามารถขายสินค้าได ้
มากข้ึน แต่ถ้าผู้เล่นตั้งราคาสินค้าตํ่ามากๆยอคขายจะไม่สูงขึ้นแต่จะลดลงแทน เนื่องจากสาเหตุที่ว่า 
เมื่อสิงของใดถูกตั้งราคาไว้ตํ่ามาก ลูกค้าจะไม่มีความไว้วางใจในสินค้านี้น ซ่ึงเป็นอีกบทเรียนหน่ึงท่ีควร 
ทราบ ในทางกลับกัน ก็มีลูกค้าจำนวนหนึ่งที่นิยมชื้อสินค้าที่มีราคาสูงมากในตลาดเสมอ และเป็นไปไค ้
ที่จะสามารถทำกำไรจากการขายสินค้าที่มีราคาสูงไค้ในตลาด

อีกแนวทางหนึ่งที่ใช้ในการนำเสนอคือการนำเสนอผ่านการคำนวณบัญชี ซึ่งผู้เล่นส่วน'ใหญ่ต้อง 

ใช้ความรู้ในการเล่นที่จะมีผลต่อผลลัพธ์ทางบัญชี เราสมมตว่าผู้เล่นเข้าไปทำการตัดสินใจเกี่ยวกับการ 

ผลิตและการตลาดของสินค้า 2 ประเภทที่แตกต่างกัน ค่าโสหุ้ยของบริษัทคงที่ ตัวแปรของการตัดสินใจ 

ในการคำนวณหาผลลัพธ์ทางบัญชี คือ จำนวนที่ต้องผลิตของแต่ละรายการ และ จำนวนที่สามารถขาย 

ไค้ ตัวแปรเหล่านี้กำหนดต้นทุนของการผลิตในแต่ละรายการและรายไค้ที่ไค้รับจากการขายสินค้า เกม 

ลามารถดำเนินการสินค้าตั้ง 2 ชนิดไค้พร้อมกัน ผู้เล่นต้องทำการควบคุมต้นทุนรวมที่มีผลต่อลบต่อราย 

ไค้รวมของบริษัท ผู้เล่นลามารถแยกต้นทุนการผลิตสินค้าออกเป็นต้นทุนการผลิตสินค้า ก. และต้นทุน 

การผลิตสินค้า ข. ผู้เล่นลามารถเปรียบเทํยบต้นทุนเหล่านี้ก ับรายไค้จากสินค้า.เด่ละรายการ และ

กำหนดการจัดจำหน่ายของสินค้าแต่ละรายการเมื่อเทียกับค่าใช้จ่ายคงที่ของโรงงาน ซึ่งหมายความว่า 

ผู้เล่นกำลังใช้แนวคืดของการคิดค่าใช้จ่ายในการผลิตต่อหน่วยที่เพิ่มขึ้นจากที่ไค้วางแผนไว้ (Marginal 

costing)

สิ่งที่สำคัญในการเลือกใช้เกมในวัตถุประสงค์นี้ คือ แนวทางในกา?นำเสนอเกมควรเป็นอย่างไร 
ผู้เล่นต้องทำอะไรบ้างภายในเกม และบทเรียนที่ผู้เล่นไค้รับจากเกมคืออะไร

3.6.4 ใช ้เพ ีอพ ้ฒ นาท ํกษะการทำงาน (Encouraging The Practice of skills)

เกมท ี่ประกอบด ้วยป ัญ หาเก ี่ยวก ับท ักษะในการทำงานจะถ ูกนำมาใช ้เพ ื่อพฒนาท ักษะการ 

ทำงานของผู้เล่นเช่น ถ้าต้องการไห้นักเรียนนำเอาเทคนิคการพยากรณ์ที่ไค้เรียนมาใช้กับกา?พยากรณ์ 

ในการทำงานจริง ผู้เล่นต้องสามารถหาข้อมูลที่จำเป็นในการพยากรณ์ไค้ภายในเกม เกมที่เหมาะใน 

การนำมาใช้ในลักษณะนี้ควรจะเป ็นเกมที่ม ีฃอบเขตของการเล ่นกว้างและมีความซ ับช ้อนของปัญหา 

มาก สำหรับการหาเกมเพื่อใช้สำหรับวัตถุประสงค์นี้มีวิธีหนึ่งที่ประหยัดและสามารถใช้ใค้ดี คือการมอง 

หาจากเกมบริหารทั่วไปที่นำเอาเทคนิคการพยากรณ์มาใช้เป็นประเด็นในกา?สอน และตรวจสอบเกม

ลอบเกมที่หามาไค้ว่ามีความสามารถเพียงพอกับที่ต้องการหรือไม่ วิธีน ี้ถ ึงแม้จะต้องเสียเวลาอย่างมาก
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ในกา?ค้นหาเกมเหล่านี้จากเกมจำนวนมาก แต่มันจะช่วยในการลดเวลาพัฒนาเกนขึ้นมาใช้เอง เช่น ใน 

เกมการตลาดจำเป็นต้องมีการใช้การพยากรณ์เช่นกัน

สิ่งสำตัญอีกประการหนึ่งคือ เทคนิคบางอย่างสามารถใช้กับได้มากกว่า 1 สถานการณ์ด้วย เช่น 

แบบปีกมัดที่ดีเกี่ยวกับปัญหาของการเก็บรักษาวัสดุคงคลัง (ปัญหาของการลัง เ.ละการทบทวนการลัง 

ซ้ือ) เมื่อคุณมองหาปัญหานี้ในในเกมการผลิตปัญหานี้จะเป็นปัญหาเรื่องความเพียงพอของขึ้นล่วนหรอ 

วัสดุเพื่อมาใช้สนับสนุนการผลิต แต่เมื่อคุณมองหาในเกมการตลาดปัญหาก็คือควรมีปริมาณสินค้าคง 

คลังในแต่ละรายกา?จำนวนเท่าไรจึงจะเพียงพอต่อการขายในแต่ละช่วงเวลา และช้าคุณหาจากเกมการ 

เงนก็จะมองในล่วนของปัญหาของค่าใช้จ่ายที่เกิดขึ้นในการเก็บรักษาวัสดุคงคลัง ดังนั้นจะเห็นได้ว่าการ 

หาเกมประเภทนี้จากเกมทั่วไปจะช่วยประหยัดเวลาได้มากกว่าการพัฒนาเกมขึ้นมาใช้เอง ความยาก 

ของการที่จะทำให้มีทักษะใหม่ๆ คือ การหาโอกาสที่จะนำมันมาใช้ ทั่งในการทำงาน และในการปีกอบรม

3.6.5 ใช ้เพ ื่อ พ ัฒ น าท ัก ษ ะก ารท ำก ารต ัด ส ิน ใจ  (Develops Decision Making)

สิ่งหนึ่งที่ผู้ลอนต้องการให้ผู้เข้ารับการปีกอบรมได้รับคือ ทักษะกา?ทำการตัดสินใจ และทักษะ 

กา?แก้ปัญหาโจทย์ ในการทำการตัดสินใจอย่างมีประสิทธิภาพผู้เล่นควรที่จะต้องทั่งคำถามขึ้นมาก่อน 

คำถามแรกก็คือ เกมเหล่านี้จำลองกรณ์แวดล้อมของการตัดสินใจไว้อย่างไ? การดัดสินใ'จทำ'ได้อย่าง'ไร 

อะไรคือล่วนประกอบของการตัดสินใจ ล ักษณะที่ด ีฃองเกมที่จะนำมาใช้เพ ื่อว ัตถุประสงค์น ี้ควรจะ

ลามารถทำให้ผ ู้เล ่นสามารถสร้างกระบวนการทำการตัดสินใจที่ถ ูกต ้องได ้ r  ระบวนการวิเคราะห ์

การตัดส ินใจเรื่มมาจากในสถานศึกษา กระบวนเหล่านี้จะช่วยในการวิเคราะห์ปัญหาว่าอะไรคือสิ่งที่ 

คนๆหนึ่งไม่สามารถทำได้ในขณะนั้นแต่จะลามารถทำได้หลังจากได้รับการปีกอบรม กระบวนการในการ 

วิเคราะห์นี้ลามารถแบ่งออกได้เป็น 5 ขนตอน ตังนี้

1 ) กา?กำหนดวัตถุประสงค์ของหรือการแจกแจงปัญหา

2) การรวบรวมและหรือวิเคราะห์สารสนเทศ

3) การนิยามและหรือกา?เปรียบเทียบทางเลือกของการตัดสินใจ

4) กา?ปฎิปต

5) กา?ตรวจสอบผลลัพธ์

เกมท ี่ด ีจะทำให ้ผ ู้ศ ึกษาลามารถท ี่จะนำไปใช ้ในการแก ้ป ัญ หาท ี่เก ิดข ึ้นในซวิตจร ิงได ้ และนำ 

ความค ิดนำท ี่จะนำไปใช ้ในการแก ้ป ัญ หา ต ังน ั้นร ูปแบบของเกมล ักษณ ะน ี้ควรจะเป ็น เกมท ี่ม ีล ักษณ ะ 

กระต ุ้นให ้ผ ู้เล ่นอยากท ี่จะค ้นคว ้าเพ ื่อหาท ักษะในการทำงานท ี่ด ีข ึ้น  และเป ็นเครื่องบำรุงขวัญในการ 

พัฒนาพลังในการตัดสินใจให้ก ับผู้เล ่น โดยช่วยให้ผู้เล่นได้รับการปีกฝนว่า เขาทั่งหลายทำการตัดสินใจ
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ได้อย่างไร การเรืยงลำดับของปัญหา'ไนเกมเป็น'อย่าง1ไร และอะไรเป็นขอบเขตของการตัดสินใจของเกม 

และสุดท้ายอะไรเป็นผลละท้อนของประสิทธิภาพของบุคคลคนหนึ่ง

3.6.6 ใช ้เพ ีอกระต ุ้นพฤต ิกรรมการทำงาน (Provoking Behavior)

การกระตุ้นพฤติกรรมหมายถึง การลร้างสถานการณ์ขึ้นมาเพื่อให้บุคคลได้แสดงอารมณ์ที่เป็น 

ธรรมชาติของแต่ละบ ุคคลออกมา และในการแสดงออกถึงลักษณะอาการนี้ก ็จะคล้ายกับกริยาอาการ 

เมื่อเกิดขึ้นในการทำงานจริง สิ่งนี้เป็นลิ่งที่สำคัญอย่างหนึ่งเพราะความสำเร็จของกา?ทำงานไม่ได้ขึ้นอยู่ 

กับการทำงานของคนเพียงคนดียว เป็นเรื่องยากที่จะให้บุคคลอื่นทำในสิ่งที่เราปรารถนา สำหรบสาเหตุ 

ของความผิดพลาดเกี่ยวกับพฤติกรรมของการทำงานอาจจะเกิดจากสาเหตุต่างกันคังนี้

1) เกิดจากความไม่เข้าใจในคำลังที่ได้รับ

2) เกิดจากการพิจารณาที่ไม่เพียงพอหรือความรู้ไม่เพียงพอ

3) เกิดจากความสามารถของแต่ละบุคคลไม่เท่ากัน

4) เกิดจากการตัดสินใจผิดพลาด

5) เกิดจากความเข้าใจผิดระหว่างบุคคล หรือ กลุ่มบุคคล

ป็ญหาเหล่านี้เป ็นสาเหตุที่ทำให้เกิดการพัฒนาเกมเพื่อให้ผู้เล่นได้ผ่านประสบการณ์การปฎิบ้ติ 

ของคนที่แตกต่างกัน ถ้าไม่มีการพัฒนาการสื่อสารกันทางโทรจิตแล้ววิธีนี้ถึอเป็นหนทางเดียว ในการทำ 

ให้กลุ่มของมนุษย์ลามารถพัฒนาให้สามารถร่วมมือกันทำงานได้ ยกตัวอย่างเซ่นให้ผู้เล่นคนหนึ่งเข้าไป 

เล่นเกมเกมหนึ่ง โดยผู้เล่นคนนี้ทำการตัดสินใจแตกต่างกับผู้เล่นคนอื่น ได้แก่ แบบแผนของการทำงาน 

การจัดสรรทรัพยากรในการทำงาน และ การจัดลำดับความสำคัญในการทำงาน

วัตถุประสงค์ของการทำให้เกิดสถานการณ์เหล่านี้ ก็เพื่อให้ผู้เล่นได้ทำการศึกษาพฤติกรรมของ 

พวกเขาในการทำงาน และ พฤติกรรมของผู้ร่วมงาน และ ทำความเข้าใจกับมุมมองของพวกเขา โดย 

หวังว่าเมื่อพวกเขาได้เรียนรู้เก ี่ยวกับพฤติกรรมของผู้ร ่วมงานแล้วจะทำให้เขาสามารถประลานงานใน 

การทำงานได้ดีกว่า ลักษณะของเกมชนิดนี้ คือ เกมจะแบ่งงานออกได้เป็นส่วน ๆ แต่ในแต่ละส่วนจะมี 

ความรับผิดชอบของงานร่วมกัน ตัวอย่างของการแบ่งงานได้แก่ 1)แบ่งตามหน้าที่ (Function) เซ่น 

ผู้จัดการฝายจัดซื้อ ผู้จัดการฝายขาย หรือ 2)แบ่งตามอำนาจ (Authority) เชน กรรมการผู้จัดการ 

หัวหน้าแผนก หัวหน้าคนงาน แนวคิดในการที่ต้องการให้ผู้เล่นแต่ละคนแสดงพฤติกรรมในการทำงาน 

ออกมาในช่วงเวลาลันลันนี้ ถือเป็นนิยามของ เกมพฤติกรรม (Behavior game)
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3.4.7 ใช ้เพ ีอพ ัฒ นาความค ิด (รtimulating thought)

วัตถุประสงค์หนึ่งของเกมบริหารที่ไม,ค่อยได้เขียนไว้คือ การทำให้ผู้เล่นได้พัฒนาความคิด 
เพราะว่ามันเป็นไปไม,ได้ที่จะแสดงความสำเร็จของวัตถุประสงค์นี้ ในโลกของการปึกอบรมกำลัง 
พยายามอย่างหนักในการปรับปรุงการปึกอบรมให้ลอดคล้องกับสภาวะความเป็นจริงและผู้เช้ารับการปึก 
อบรมได้ความรู้ไปมากที่ลุด ดังนี้นการพิสูจน์วาเกมบริหารที่จะนำมาเล่นนี้นเป็นเกมที่มีประโยชน์จึง 
กลายเป็นเรื่องที่มีความสำดัญเพิ่มขึ้น อย่างไรก็ตามการที่ช่วยให้ผู้เล่นได้พัฒนาความคิด และได้นำเอา 
ความคิดนี้นไปใข้ถือเป็นเร่ืองท่ีดี เกมบริหารสามารถทำให้ตรงกับวัตถุประสงค์นี้ได้โดยการให้โอกาสกับ 
ผู้เล่นในการประยุกต์เอาความคิดทีมีอยู่มาใช้ในการแกัปัญหา ซึ่งผู้เล่นก็จะสาม'•รถเก็บเกี่ยวความรู้ได ้
จากการเล่นเกม และ การคิดอย่างเป็นเหตุเป็นผล

เกมท ี่ใข ้ในการกระต ุ้นการพ ัฒนาความค ิดไม ่จำเป ็นต ้องให ้ผ ู้เล ่นม ีความรุ้ในการเร ื่องท ี่ต ้องเล ่น 

มาก่อน เพราะว่าวัตถ ุประสงค ์ของการเล ่นก ็เพ ื่อปรับปรุงกระบวนการให ้เหต ุผล ด ังน ี้นผ ู้เล ่นจ ึงไม ่จำเป ็น 

ต ้องม ีความร ู้เก ี่ยวก ับภ ูม ิห ล ัง เกมมากน ัก  การว ัดประส ิทธ ิภาพของเกมเพ ื่อว ัตถ ุประสงค ์น ี้ จะว ัดจาก 

เครื่องมีอที่ใช้ช่วยในการดัดสินใจ เม ื่อผ ู้เล ่นได้ร ับตัวแปร ซ ึ่งเขาลามารถทำการปรับเปลี่ยนค่าได ้ และ 

ทราบความลัมพ ันธ์ท ี่แน ่นอนของตัวแปรแล้ว

บัญชีตรวจสอบสำหรับการประเมินความเป็นประโยชน์ของเกมบริหารเกมหนึ่ง

คำถามที่จะช่วยให้ได้รับสารลนเทศเกี่ยวกับความมีประโยชน์จากเกมบริหารที่ควรตั้งขึ้นมาถาม 

ก่อนที่จะเลือกใช้เกมเพื่อวัตถุประสงค์นี้ คือ

1 ) ผู้เล่นต้องทำการตัดสินใจเกี่ยวกับอะไร มีห้วข้อการตัดสินใจทั้งหมดจำนวนเท่าไรและ 

มีหัวข้ออะไรบ้าง

2) ผลลัพธ์ที่ผู้เล่นได้รับหลังจากที่ทำการตัดสินใจคืออะไร

3) ตัวแปรของการตัดสินใจที่ทำให้เกิดผลลัพธ์มีจำนวนเท่าไร(มีตัวแปรอะไรบ้างทีมีผลต่อผล 

ลัพธ์ของการตัดสินใจ จำนวนของตัวแปรนี้เป็นเครื่องมือที่จะวัดความซับช้อนของเกมได้ 

เป็นอย่างดี จำนวนตัวแป?ยิ่งมากจะทำให้เกมมีความยากมากขึ้น)

4) มีขั้นตอนอะไรบ้างที่ผู้เล่นจะต้องนำมาใช้ในการนำเอาผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นมาทำการวัดผลกา? 

ได้รับชัยชนะหรือ แพ้ ?

5) มีปัญหาเพียงบัญหาเดียวที่ต้องการให้หาคำตอบ หรือว่ามีปัญหาย่อยด้วย

6) มีกติกาทั้งหมดเท่าไรภายในเกม

7) มีขอบเขตภายในเกมสำหรับการพัฒนาลักษณะโครงสร้างหรือไม่

8) ผู้เล่ใแต้1อง'ใช้เวลาเท่าไร'ในการทำความเช้า'ใจเกมก่อนเรื่มการเล่นครั้งนรก
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9) มีความชัดเจนและความอ่อนไหวของการตัดสินหาผู้ชนะหรือไม่

10) มีการเรืยงลำตับการเปลี่ยนแปลงของส่วนประกอบต่าง ๆ หรือไม่

11) เกมมีรายละเอียดเกี่ยวกับหน้าที่ต ่างๆ เพียงพอหรือไม่

12) ผู้เล่นต้องการคำนวณทางคณิตศาสตร์มากน้อยเพียงไร

3.7 กระบวนการพ ัฒ นาเกมบร ืหาร

ในการพัฒนาเกมบ?หาร ผู้ออกแบบจะต้องมีการกำหนดวัตถุประสงค์ของการใชังานขึ้นมาก่อน 

เพี่อเป็นแนวทางในกา?พัฒนา หลังจากนั้นก็จะเริ่มกำหนดขอบเขตของเกม โครงสร้างโดยรวมของการ 

เล่นเกม และเนื้อหาเกี่ยวกับเรื่องราวของเกม เมื่อได้เรื่องราวที่ต้องการพัฒนาแล้'; ก็จะทำการเก็บข้อมูล 

เก ี่ยวกับเรื่องราวนั้นเพ ี่อมาใช้เป ็นข้อมูลในการพัฒนา เม ื่อได้ข ้อมูลท ั้งหมดเกี่ยวกับเกมแล้วก ็จะเริ่ม 

จำแนกส่วนที่ต ้องการให้ผ ู้เล ่นทำการตัดสินใจ ส่วนที่เกมต้องสร้างให้ก ับผู้เล ่น จากนั้นก็เริ่มพัฒนา 

เอกสาร ลี่ออุปกรณ์ต่างลำหรบกา?เล่นเกม และวิธีการเล่นเกม

กำหนดวัตถุประสงค์ของเกม

กำหนดขอบเขต 

โครงสร้างโดยรวมของเกม

รวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล

ออกแบบสื่อ

I อุปกรณ์ลำหรบการเล่นเกม

รูปท่ี 3.3 กระบวนการพัฒนาเกมบรืหาร
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3.7.1 ก ำ ห น ด ว ัต ถ ุป ร ะ ส ง ค ์ข อ ง เก ม

ขั้นตอนนรกของการพัฒนาเกมบริหารคือ กา?กำหนดวัตถุประสงค์ของการใช้เกมว่าต้องการนำ 

ไปใช้ทำอะไรตามที่ได้นำเสนอไว่ในห้วข้อที่ 3.6 ต ัวอย ่างฟน The Power Station Games ถูกพัฒนาขึ้น 

ตามความต้องการของคณะกรรมการการศึกษาของประเทศสก็อตนลนต์เพื่อนำไปใช้ในการสอบวัดผล 

สำหรับนักเรียนระดับมัธยมปลายที่เรียนวิชาพิสิกลั หรอ The Bradford Games ซึ่งถูกพัฒนาขึ้นเพื่อใช้ 

เป ็นแบบปีกหัดที่นำเสนอกระบวนการและป็ญหาที่เก ิดขึ้นในการบริหารการผลิต ในการกำหนดวัตถุ 

ประสงค์ของการพัฒนาเกมนี้นอกจากที่จะกำหนดวัตถุประสงค์ของการใช้งานยังรวมไปถึงการกำหนด 

คุณสมบัติของผู้เล่นเกมและ เลือกหัวข้อที่จะใช้เป็นเรองราวของเกมที่จะพัฒนา

3.7.2 กำหนดโครงสร ้างโดยรวมของเกม

ขั้นตอนต่อมาคือการกำหนดโครงสร้างโดยรวมของเกม ในขั้นตอนนี้ผู้ออกแบบจะต้องทำการ 

กำหนดล'กษณะการเล่นเกม การดำเนินการเล่นเกม และการตัดสินผลการเล่น สำหรับลักษณะการเล่น 

เกมในที่นี้จะหมายถึงการปรับปรุงผลการเล่นเกม โดยทั่วไปของลักษณะการเล่นเกมจะมีอยู่ 2 ล ักษณะ 

คือ 1) การเล่นแบบเหมือนจริง (Real-time) ลักษณะการเล่นแบบนี้ผู้เล่นสามารถตัดสินใจได้ตลอดเวลา 

ของการเล ่นและเกมจะปร ับปร ุงผลการต ัดส ินใจของผ ู้เล ่นตลอดเวลาท ี่ทำการเล ่น สำหรับเกมท ี่ม ี 

ลักษณะการเล่นแบบจะต้องใช้คอมพิวเตอร์เป็นตัวดำเนินการเล่นเกม 2) แบบ?อบการตัดสินใจ (Turn) 

ล ักษณะการเล ่นเกมแบบน ี้ผ ู้เล ่นต ้องทำการต ัดส ินใจเป ็นรอบๆเม ื่อผ ู้เล ่นย ืนย ันการต ัดส ินใจเกมก ็จะ 

ประมวลผลการเล่นและปรับปรุงรายงานเพื่อให้ผ ู้เล ่นเกมทำการตัดสินใจในรอบต่อไป เกมลักษณะนี้ 

ลามารถดำเนินการเล่นด้วยมือ หรีอ คอมพิวเตอร์ก็ได้

3.7.3 การเก ็บรวบรวมข ้อม ูล

เม ื่อกำหนดลักษณะของการเล ่นเกมได้แล้ว กระบวนการต่อมาก็คือกท?เก็บรวบรวมข้อมูลที่ 

เกี่ยวยับเรื่องราวของเกมที่ต้องการพัฒนา ข้อมูลที่ทำการเก็บรวมรวมขึ้นมานี้ก็จะถูกนำมาวิเคราะห์เพื่อ 

จำแนกหาสารสนเทศที่จำเป็นต่อกระบวนการในการดำเนินการเกม จากนี้นก็จะทำการวิเคราะห์เพื่อหา 

ว่าสารสนเทศใดที่ผ ู้เล่นจะต้องเป็นผู้กำหนดและสารสนเทศใดบ้างที่เกมจะต้องกำหนดให้ยับผู้เล่น
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3.7.4 ก าร อ อ ก แ บ บ ส ีอ อ ุป ก ร ณ ์ส ำห ร ับ ก าร ส อ น

ขั้นตอนต่อมาก็คือ การออกแบบสื่ออุปกรณ์สำหรับการสอน สื่ออุปกรณ์กา?สอนสำหร้บเกม 
บริหารจะขึ้นอยู่ก ับลักษณะของเกมที่พัฒนา .โดยที่'วไปแล้วเอกสารที่ใช้ในการดำเนินการเล่นเกม 
ประกอบด้วย เรองราวของสถานการณ์ภายในเกม ค่าตัวแปรต่างๆ วิธีการเล่นเกม เอกสารช่วยการตัด 
สินใจ ในปัจจุบันคอมพิวเตอร์ได้เข้ามามีบทบาทต่อการพัฒนาสื่อการลอนอย่างมาก ประกอบกับราคา 
ของเครื่องคอมพิวเตอร์ในปัจจุบันตํ่าลงเมื่อเทียบกับความลามารถ ดังนั้นผู้ออกแบบเกมบรัหารใน 
ปัจจุบันจึงหันมาพัฒนาเกมบริหารที่ดำเนินการเล่นบนคอมพิวเตอร์ แต่ถึงอย่างไรผู้เล่นก็ยังจำเป็นจะ 
ต้องมีคู่มือการเล่นเกมและคู่มือการใช้โปรแกรมเกมบริหารเพื่อช่วยทำความเข้าใจเกม ดังน้ันผู้ออกแบบ 
เกมก็ต้องมีการวางแผนในการสร้างคู่มือการเล่นเกมให้กับเกมที่เล่นบนคอมพิวเตอร์ด้วย

3.8 การใช ้คอมพ ิวเตอร ์สำหร ับ เกมบร ิหาร

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ใข้ในการดำเนินการในเกมบริหารจะต้องมีตรวจสอบอย่างถี่ถ้วนก่อนนำ 

มาใช้ เพื่อให้แน่ใจได้ว่ากระบวนการตัดสินใจที่ทำขึ้นของผู้เล่นแต่ละทีมจะไม่เกิดขึ้นจากความเข้าใจผิด 

ข้อดีของการใช้คอมพิวเตอร์ คือ

า) ความรวดเร็วและความถูกต ้อง เนื่องจากการคำนวณด้วยมือนั้นจะเกิดความเสี่ยงที่จะมืข ้อ 

ผิดพลาดเนื่องจากความผิดพลาดของมนุษย์ (human error) คอมพิวเตอร์จะช่วยลดความผิดพลาดนี้ได้ 

และในการตัดสินผลการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ก ็ลามารถช่วยให้การตัดสินเป็นไปได้อย่างรวดเร็วทำให้ 

ประหยัดเวลา

2) การดำเนินการเล่นเกม คอมพิวเตอร์จะช่วยในการตัดสินผลการเล่น ปร์บปรุงรายงาน และนำ 

เสนอรายงานได้อย่างรวดเร็วทำให้ผู้เล่นไม่รูลึกอึดอัดในการเล่น

3) การทำการตัดสินใจอย่างเป็นลำดับขั้น (Heuristic decision making) คอมพิวเตอร์จะช่วยใน 

การตรวจลอบผลการตัดสินใจอย่างเป็นลำดับขั้น

ส่วนข้อเลียของการใช้คอมพิวเตอร์ก็คือ การทำความเข้าใจกับผู้เล่น เนื่องจากถ้าโปรแกรมที่สร้าง 

ขึ้นนั้น ไม่ลามารถทำให้ผู้เล่นเข้าใจถึงวัตถุประสงค์ของการเล่น หริอ ไม่เข้าใจวิธีการเล่นเกม จะทำให้ผู้ 

เล่นไม่ได้รับความรู้จากการเล่นเกมหริอ เข้าใจผิดได้
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3.9 การสรางโปรแกรมเกมบร ิหาร

เมื่อผู้ออกแบบเกมต้องการลh งเกมบริหารที่ใช้คอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยในการดำเนินเกม ผู้ออก 

แบบก็จำเป็นที่จะต้องทำความเข้าใจเกี่ยวกับรายละเอียดของโปรแกรมที่จำเป็น ใต้แก่ กิจกรรมที่เกิดขึ้น 

ในเกมบริหาร การเสือกใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ในการโปรแกรมเกมบริหาร เครื่องมือที่ใช้ตรวจสอบและ 

ประมวลผลการเล่นของผู้เล่นชึ่งก็คือ แผนผังความรู้ (Knowledge Diagram) การใช้คอมพิวเตอร์เป็นผู้ 

ดำเนินกา?เล่นเกม และสุดท้ายการสร้างค่าอนุกรมเวลาให้กับเกมบริหาร

3.9.1 ก ิจกรรมจำลองภายในเกมบร ิหาร

กิจกรรมจำลองภายในเกมบริหารการผลิตโดยที่'วไป ประกอบไปด ้วยก ิจกรรม ต่าง ๆ ดังต่อไปนี้

1) การทำการดัดสินใจ

2) การซักถามข้อมูล

3) การอ่านรายงาน

4) การวิเคราะห์แนวโน้ม

5) การประมวลผลข ้อม ูล

ก ิจกรรมต ่างๆในแต ่ละช ่วงเวลาน ี้จะข ึ้นอย ู่ก ับเร ื่องราวของเกมท ี่ไต ้กำหนดข ึ้นอาจจะครบ?อบ 

การดัดสินใจไต้ภายใน 1 วันสำหร้บโรงงานขนาดเลกหรือ อาจจะเป ็นภายใน 1 สํปดาห์ของโรงงานขนาด 

ใหญ่ โดยแต่ละก ิจกรรมอาจลามารถสรุปไต ้ด ังน ี้

3.9.1.1 การต ัดส ินใจ

การดัดส ินใจของผ ู้เล ่นจะท ี่อสารโดยผ่านทางโปรแกรมในช่วงเวลาท ี่เกมสมมติให ้ผ ู้เล ่นต ้องทำ 

การดัดสินใจให้กับเกม ผ ู้เล ่นม ักจะต ้องด ัดส ินใจเก ี่ยวก ับเร ื่องต ่างๆ ด ังนี้

1) การสิงซ ื้อวัตถุด ิบ

2) ปรมาณ การผล ิตของแต ่ละผล ิตภ ัณ ฑ ์

3) นโยบายต้านราคา (การกำหนดราคาสินค ้า)

4) การขยายหรือการติดต ่อสือสารระหว่างสำนักงานกับโรงงาน

5) ค่าใช้จ่ายสำหร้บการโฆษณา
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3.9.1.2 การซ ักถามข ้อม ูล

การซักถามข้อมูล คือ การท ี่ผ ู้เล ่นลอบถามเก ี่ยวก ับข ้อม ูลท ี่ผ ู้เล ่นต ้องก''รทราบ ผ ู้เล ่นแต ่ละคน 

อาจจะต ้องการสารสนเทศเก ี่ยวก ับว ัตถ ุด ิบและว ัสด ุคงคล ัง พ ื้นท ี่ของคลังส ินค้า เง ินท ุนท ี่ลามารถนำมา 

ใข้ได้ และการทำนายอ ุปสงค ์-อ ุปทาน และข ้อม ูลอ ื่นๆเท ่าท ี่โปรแกรมจะลามารถนำเสนอได ้ เพื่อให้ผู้แข่ง 

ข ันแต ่ละท ีมสามารถนำข ้อม ูลท ี่ม ีอย ู่นำไปใช ้ในการพ ิจารณ าต ัดส ินใจต ่างๆ เช่น การตั้งราคา การ 

พยากรณ ์อ ุปสงค ์

3.9.1.3 การอ ่านรายงาน

สารสนเทศเก ี่ยวก ับปริมาณการขายล่าสุดและราคาขายปัจจ ุบ ันของสินค ้า ผ ู้เล ่นจะสามารถหา 

อ ่านได ้ใน เอกสารประกอบการเล ่น เกมเก ี่ยวก ับสถานการณ ์ของเกม หร ิอจากข ้อม ูลในอด ีตท ี่เกมได ้ 

เตริยมไว้ให้ ในโปรแกรมเกมบริหารกระบวนการอ่านรายงานเป ็นอ ีกส ่วนการต ิดต ่อหน ึ่งท ี่ผ ู้เล ่นต ้องการ 

ได ้ร ้บข ้อม ูลจากเกม

3.9.1.4 การคำนวณ หาแนวโน ้ม

วัตถุด ิบที่นำมาใช้ ต ้นท ุนของวัตถุด ิบ ความต้องกา?ของตลาด ปริมาณแรงงานที่หาได้ และผล 

จากการโฆ ษ ณ าจะเปล ี่ยน แปลงท ุกช ่วงเวลาข องเกม  ข ้อม ูล เห ล ่าน ี้จะม ีการเปล ี่ยนแปลงซ ึ่งอาจจะ 

เปล ี่ยนแปลงเป ็น แบบฤด ูกาล  แบบม ีแนวโน ้มหร ือ เป ็นนบบ^มตามประลบก 'ไรณ ์ ส ิงเหล ่าน ี้ม ีความ 

สำค ัญต่อการคาดการณ ์ของผ ู้เล ่นแต ่ละท ีม ซ ึ่งแนวโน ้มของการเปล ี่ยนแปลงน ี้ม ีมากมายหลายแนว

3.9.1.5 กระบวนการประมวลผลข ้อม ูล

การตัดสนิใจจะถูกกำหนดโดยนโยบายการผลิตของผู้เล่นแต่ละทีม การบริหารงานในเกมจะ
สามารถกระทำไดอ้ยา่งง่ายๆ ถ้าคำลังในแต่ละวันของวัตถุดิบและการจัดการวัสดุคงคลังเป็นไปโดย
อัตโนม้ติ ป็ญหาของเกมบริหารคือ การล่ีอสารของคำลังแบบรวมศูนย์

ในกระบวนการน้ีในโปรแกรมจะทำการคำนวณหาผลจากการตัดสินใจของผู้เล่น ตามวิธีการ
คำนวณท่ีผู้ออกแบบเกมได้สร้างไว้ ผลลัพธ์ของการตัดสินใจจะนำเสนอผ่านรายงานภายในเกมท่ีผู้เล่น
ลามารถหาอ่านได้
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3.9.2 ภาษาคอมพ ิว เตอร ์สำหร ับการสเๆง'โปรแกรมเกมบร ิหาร

สำหรับภาษาคอมพิวเตอร์ที่ใช้สำห?บสร้างโปรแกรมเกมบริหารควรจะเป็นภาษาที่ม ีโครงสร้าง 

ของภาษาเหมาะสมท ี่ใช ้ในการจำลองเกม เกมบริหารเกมหนึ่งจะสามารถสร้างโปรแกรมขึ้นมาเพ ี่อ 

จำลองสถานการณ์ต่างๆตามที่ต้องการได้ ภาษาที่ใช้ในการโปรแกรมเกมควรจะมีความสามารถต่าง ๆ 

ดังต่อไปนี้

1 ) ลามารถกำหนดความหมายให้กับเครื่องหมายคำลังของผู้เล่นได้

2) ลามารถให้ข้อมูลของเรื่องราวในแต่ละระดับความยากของเกมได้

3) สามารถที่จะใช้ฟังก์ชันที่สามารถประมวลผลข้อมูลของโปรแกรมเกี่ยวกับกราฟแนวโน้มของ 

สถานการณ์และการวัดผลของการเล่นได้

3.9.3 การสเางแผนผ ังความร ู้ (Knowledge Diagram)!ห ้ก ับโปรแกรม

ในกา?พ ิจารณาล ่วนประกอบพ ื้นฐานของเกมต ่างๆจะพบว่าม ีล ่วนท ี่สามารถมองเห ็นได ้ของเกม 

ซ ึ่งอาจจะแสดงพ ื้นท ี่การเล ่นและการกำหนดค่าของต ัวแปรต่างๆ และล ่วนประกอบท ี่ไม ่สามารถมองเห ็น 

ได้ ตัวอย่างเซ่น เกมไฟเกมหนึ่ง ล ่วนท ี่ผ ู้เล ่นลามารถเห ็นได้ คือ ไพ ่ท ี่ม ีอย ู่บนม ีอฃองผ ู้เล ่น สํวนที่ไม่ 

ลามารถมองเห็นคือไฟที่อยู่ในกอง ข ้อกำหนดของสิงเหล่าน ี้ควรกำหนดให้ช ัดเจนในแต่ละซ ่วงเวลา

อีกเรื่องหนึ่งท ี่เราต้องแบ่ง คือ ล ักษณ ะคงท ี่ (static aspect) ก ับ ล ักษณ ะแปรผ ัน (dynamic 

aspect) 1) ล ักษณะคงที่ คือ ข ้อกำหนดเริ่มต ้นที่เกมได้กำหนดไว้ในกติกาที่ของเกม เซ่น กา?เรียงตัว 

ของตารางกระดานในกา?เล่นหมากเก ล ักษณ ะความลามารถของหมากแต ่ละตัว และระยะเวลาในการ 

เล่น 2) ล ักษณ ะแปรผ ัน ถ ูกควบคุมโดยกฏของเกมเซ ่น ล ักษณ ะการเด ินหมากแต ่ละต ัว หรือจำนวนของ 

การขอเปลี่ยนไพ่ในการเล่นโปิกเกอริ

ในการตัดสินใจแต่ละ?อบของผู้เล ่น ผ ู้เล ่นย ่อมหวังว ่าผลการตัดสินใจนั้นมีผลก่อให้เก ิดช ัยชนะ 

ในการเล่นเกม และเม ื่อผ ู้เล ่นทำการเด ินหมากหรือแกล้งทำอย่างอื่นเพ ี่อไม่ให ้ค ู่แขงรู้ความคิดของเขา ซ่ึง 

ส ิ่งเหล่าน ี้จะพบได ้บ ่อย ๆ ในการเล่นหมากรุก

โดยทั่วไปผู้เล ่นจะเล ือกตัดสินใจจากกลุ่มของการตัดสินใจ (decision set) ที่เป็นไปได้ แต่การ 

แบ ่งกล ุ่มของการต ัดส ินใจก ็ไม ่ม ีความสำด ัญมากน ัก เราสมมติว่าผ ู้เล ่นได้ทำการตัดสินใจ พร้อมทั่งได้ 

แสดงการต ัดส ินโดยอาจจะเป ็นการเด ินหมาก หร ือส ิ่งอ ื่นๆแล ้ว เม ื่อ เรามาพ ิจารณ าถ ึง อ ัลกอร ิท ึม 

(a lgorithm ) ของการเล ่น เกม ร ุปแบบของกล ุ่ม 'การต ัดส ินใจเป ็น เร ื่องท ี่สำค ัญ มากแต ่ตอนน ี้เราจะ 

พิจารณาเฉพาะการตัดสินใจในแต่รอบของการตัดสินใจเท ่าน ั้น
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โดยใช้สัญลักษณ์ แทนความหมายต่าง ๆ ดังนี้

Go แทน สถานการณ์เรมต้นของเกม

G แทน สถานการณ์ในปัจจุบันของเกม

R แทน กลุ่มของกติกาที่ใช้โนเกม

D แทน การตัดสินใจ

Do แทน การตัดสินใจครั้งแรกของเกม

อ ’ แทน การตัดสินใจอื่น ๆ จากการตัดสินใจ อ

เต้นแสดงอิทธิพลของ G0 G R และ อ ในเกมส่วนใหญ่ สามารถนำอธิบายในรูปแบบเซิง 

คณิตศาสตร์ได้ดังแสดงในรูปที่ 3.4

รูปที่ 3.4 โครงสร้างของแผนผังความรู้

ทีมา : Solomon, E. Games programming, Cambridge University press, 1984. pp . 13.

ในรูปที่ 3.4 จะเห ็นได้ว ่า กติกาของเกม R สถานการณ ์เรมต้นของเกม G0 และสถานการณ ์ของ 

เกมในปัจจุบ ัน G ต่างถูกกำหนดให้อยู่ในขอบเขตที่ไม่ตายตัว ซ ึ่งแสดงให้เห ็นว่ากลุ่มของตัวแปรเหล่าน ี้ 

ประกอบด ้วยต ัวประกอบหลายต ัว เช่น R อาจจะประกอบด ้วยกต ิกาจำนวน 20 ข้อ และ G อาจจะเท ่า 

กับ 30 ช ิ้นจากช่องกระดานทั้งหมด 100 ช่อง ลูกศรที่เช ื่อมโยงแสดงอิทธิพลของตัวแปร ลูกศรที่หนากว่า 

หมายถึงม ีอ ิทธิพลมากกว่า ผ ู้เล ่นเกมต้องทำการต ัดส ินใจ D ตามกต ิกาเสมอ ดังน ั้นลูกศ?จาก R ไป D 

จึงเป ็นลูกศรที่หนาที่ส ุด และเม ื่อผ ู้เล ่นต ้องต ้องเล ่นตามกต ิกาท ี่กำหนด ด ังน ั้นล ูกศรจาก R ไปหา อ  จึง 

เป็นลูกศรหนา ในกรณ ีเด ียวกันลูกศรจาก D ไปหา G เป ็นลูกศ?หนาเพราะ G จะเปล ี่ยนแปลงตาม 

การตัดสินใจ อ  เสมอ แต่ อ  ซ ึ่งเป ็นสถานการณ ์ของเกมสามารถเปลี่ยนไปจากความคิดของผ ู้เล ่นได ้
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เน ื่องจากผ ู้เล ่นไม ่สามารถบงคับผ ู้เล ่นคนอื่นให ้ทำตามแนวความคิดของเขาได ้ ซ ึ่งแน่นอนถ้าผู้เล ่น 

สามารถรู้ล่วงหน้าย่อมเล่นเกมได้คิกว่า ด้วยเหตุนี้ลูกศรจาก G ไปหา อ จึงเป็นลูกศรที่บางกว่าจาก อ 
ไป G สถานการณ์เริ่มต้นของเกม G0 มีผลต่อเกมในการกำหนดขอบเขตเริ่มต้นของเกมเท่านั้น ดังนั้นลูก 

ศรจาก G0 ไป G จึงเป็นลูกศรบางมาก

รูปที่ 3.5 แผนผังการดัดสินใจของเกมระหว่างผู้เล่นกับคอมพิวเตอร์

สัญลักษณ์ที่ถูกนำมาใช้เพื่อแทนขอบเขตความคิดของคนให้ใช้เป็นวงกลมใหญ่ D และสีเหลี่ยม 

ใหญ่ใช้แทนขอบเขตความคิดของคอมพิวเตอร์ อ โดยภายในพื้นที่แต่ละรูปจะแทนความรู้ที่มีอยู่ของแต่ 

ละรูป เซ่น ผู้เล่นคนหนึ่งทำหน้าที่เป็นผู้ด ัดสินก็จะแทนค่าด้วยวงกลมวงหนึ่งที่ภายในวงกลมประกอบ 

ด้วยกลุ่ม R ในเกมบางครั้งอาจจะมีกิจกรรมที่ไม่มีผลต่อการเล่นเกม ดังนั้นในล่านของ G บางล่วนอาจ 

จะนอกเหนือจากกติกาที่ห้ามไว่ได้

ลำหรบความรู้บางอย ่างท ี่ผ ู้เล ่นทราบเหมือนก ัน เซ่น กติกาของเกม R หรือ สถานการณ์ของเกม 

G ในแผนผังความรู้เราจะแสดงโดยการเขียนช้อนกัน ล ่วนข ้อม ูลท ี่ม ีการล่งถ ่ายก ันเซ ่น G, G0, R และ อ 
จะล ่งถ ่ายภายในพ ื้นท ี่ท ี่กำหนดเพ ื่อท ี่จะทำให ้เก ิดสถานการณ ์ก ัดไปของเกม รูปที่ 3.6 แสดงขอบเขต 

ความรู้ของผ ู้เล ่นลองคนท ี่กำล ังเล ่นเกมท ี่ม ีข ้อม ูลสมบ ูรณ ์ ต ัวอย ่างของเกมลักษณะได้แก ่ เกมหมากรุก 

ผ ู้เล ่นลองคนจะทำการเคลื่อนย้ายหมาก หมากท ี่ถ ูกเคล ื่อนย ้ายไปก ็จะม ีผลต ่อสถานการณ ์ก ัดไปของเกม 

วงกลมสองวงถ ูกใช ้เป ็น เคร ื่องหมายแสดงขอบเขตของการด ัดส ินใจของผ ู้เล ่นแต ่ละคนโดย D เป ็น 

ขอบเขตการด ัดส ินใจของผ ู้เล ่นคนหน ึ่ง และ อ 'เป ็นขอบเขตการด ัดส ินใจของผ ู้เล ่นอ ีกคนหนึ่ง เกม 

ลักษณะนี้โดยที่'วไปผู้เล ่นจะผลัดกันทำการดัดสินใจในช่วงเวลาต่าง ๆ เราสามารถแสดงกระบวนการก ิจ 

กรรม เหล่านี้ได้ด้วย แผนผังความรู้
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รูปที่ 3.6 แผนผังความรู้ของเกมที่ผู้เล่นสองคนมสารสนเทศที่สมบุรณ์

ทีมา : Solomon, E. Games programming. Cambridge University press, 1984. pp. 14.

ในเกมบริหาร ผู้เล่นแต่ละคนจะพยายามพยากรณ์สถานการณ์ที่จะ๓ ดฃึ้นในอนาคตของเกมให้ 

ใกล้เคียงที่สุด เพี่อที่หลังจากที่ได้ทำการตัดสินใจแล้วจะได้ผลลัพธ์ที่ดี ลำหร้บเกมบริหารการผลตถ้านำ 

มาเล่นด้วยมือ (Manual) การแสดงผลกระทบต่างๆของการตัดสินใจในทันทีที่ทำการตัดสินใจจะทำได้ 

ยาก แต่ปัญหาเหล่านี้สามารถแกใขได้โดยการใช้คอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยโดยการแบ่งการป/]ปติการของ 

เกมออกเป็นขั้นตอนย่อยๆกว่าที่ในเกมที่เล ่นด้วยมือ ซึ่งแสดงให้เห็นสมมติฐานที่ว่าการตัดสินใจจะไม, 

เกิดขึ้นในช่วงเวลาเคียวผัน

ในการสร้างแผนผังความรู้ มืกฎ 2 ข้อที่จะช่วยทำให้แผนผังความร้ที่ได้มืความลม!1เรณ์มากขึ้น 

คือ

1) ในการสร้างเกม เราไม่ลามารถที่จะเปลี่ยนแปลงอิทธิพลของลูกศรที่เกิดขึ้นได้ เช่น ถ้าเรา 

ลดอิทธิพลของสถานการณ์เริ่มต้นของเกม G0 ที่ม ืต ่อ G ผลที่ได้ก็คีอจะเกิดการโต้แย้งผัน 

เองภายในเกม และนี้ก็เป็นเหตุผลหนึ่งที่เราต้องแบ่งขนาดของลูกศรตามวตคุประสงค์ที่ใช้

2) ผลจากการเปลี่ยนแปลงวิธีใช้ลูกศ? อาจจะทำให้เราละเลยสถานการณ์เริ่มต้นของเกม G0 

ซึ่งจะต้องนำค่านี้มาใช้สร้าง สถานการณ์ของเกมในปัจจุบัน G ด้วย
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3.9.4 การ'ใช ้คอมพ ิวเตอร ์เป ็นผ ู้ดำเน ิน เกม (Computer as moderator)

การใช้คอมพิวเตอร์เป็นผู้ดำเนินเกม หมายถึง การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยในการจัดสภาพแวดล้อม 

ให้ก ับเกม สารสนเทศจะถูกนำมาแสดงให้กับผู้ร่วมเล่นเกมตามที่ผ ู้เล่นได้ร้องขอหรือเมื่อสิ่งนั้นมีผลต่อ 

การเล่นเกม เช่น สารสนเทศที่ลัมพันธ์กับสถานการณ์ของเกม หรือกติกาของเกม ล่วนสารสนเทศที่มี 

ลักษณะเป็นการแนะนำผู้เล่นโดยที่'วไปจะไม่มี

3.9.4.1 การใช ้คอมพ ิวเตอร ์เป ็นผ ู้ดำเน ิน เกม 'สำหร ับ เกมบร ิหาร

เกมบรืหารล่วนใหญ่มักจะเป็นเกมในลักษณะของบริษัทที่ม ีการลงทุนในกิจการค้า โดยผู้เล่นจะ 

ลงทุนในกิจการ ทำการผลิตสินค้า ประซาสัมพ ันธ์ และขายสินค้าเพื่อนำไปพัฒนากิจการของตัวเอง การ 

ใช้คอมพิวเตอร์มาช่วยในการดำเนินเกมก็เพื่อช่วยประหยัดเวลาในการประมวลผล และเพื่อความมั่นใจ 

ว่าผลที่ได้จากการคำนวณมีความถูกต้องด้วย ในเกมบางเกมคอมพิวเตอร์ก็จะช่วยในการช่อนการตัดสิน 

ใจจนกว่าจะถึงเวลาที่ต ้องใช้การตัดสินใจนั้นรูปที่3.7 แผนผังความรู้ของเกมบริหาร ซึ่งโดยมั่วไปจะมีผู้ 

เล่นมากกว่า 2 คน

รูปที่ 3.7 แผนผังความรู้ของเกมบริหาร

ที่มา : Solomon, E. Games programming. Cambridge University press, 1984. pp. 22.
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3.9.5 ก าร ส ร ้า งอ น ุก รม เว ล าข อ ง เก ม บ ร ิห าร

ในการที่จะพยากรณ์ค่าในอนาคตของผู้เล ่นเกมบริหารจำเป็นต้องพิจารณาถึงข้อมูลในอดีตที่ 

ส ัมพันธ์ก ับอุปสงค์ อุปทาน ระดับของวัสดุคงคลัง ปริมาณการผลิตและองค์ประกอบอื่นๆ การพยากรณ์ 

จะเป็นข้อมูลพื้นฐานเพื่อช่วยในการตัดสินใจของผู้เล่นนั้นๆ

กลุ่มของตัววัดในแต่ละกระบวนการซึ่งแปรเปลี่ยนไปตามเวลาถูก เรียกว่า อนุกรมเวลา (Time 

Series) เพื่อแบ่งแยกระหว่างอนุกรมเวลาของข้อมูลที่ไม่มีผลต่อการตัดสินใจของผู้เล่นออกจากอนุกรม 

เวลาของข้อมูลซึ่งมีผลต่อการตัดสินใจของผู้เล่นออกจาก โดยอนุกรมเวลาของข้อมูลที่ไม่มีผลต่อการตัด 

สินใจของผู้เล่นเรียกว่า อนุกรมเวลาภายนอก (External Time Series) และอนุกรมเวลาที่ม ีผลต่อการตัด 

สินใจเรียกว่า อนุกรมเวลาภายใน (Internal Time Series)

สถานการณ ์และขนาดของแบบจำลอง สถิติสำหรับวัสดุที่ต้องใช้ทั้งหมด ความต้องกา?ผลิต 

ภัณฑ์ทั้งหมด อัตราการเข้ามาของคนไข้ที่เข้ามาใช้บริการในโรงพยาบาลแห่งหนีง แนวโน้มจำนวนผล 

ผลิตต่อไร่ในฟาร์ม สิ่งต่างๆเหล่านี้มองว่าเป็นอนุกรมเวลาภายนอก ตัวอย่างของอนุกรมเวลาภายในอาจ 

เป ็นค ่าต ่างๆด ังต ่อไปน ี้ สถิติของราคาขายของสินค้า ปริมาณการผลิต อัตรากา?ให้บริการของโรง 

พยาบาล และพื้นที่ของฟาร์มที่ลามารถเพาะปลูกได้

สิ่งที่ผู้เล่นแต่ละคนต้องพยายามทำ คือ การพยากรณ์ตัวแปรที่มีอยู่ในปัจจุบันในอนาคตว่าควร 

จะมีค่าเป็นเท่าใด ถ้าในส่วนนี้เป็นเรองยากลำหรับการพยากรณ์อนุกรมภายนอก ในการหาค่าอนุกรม 

ภายในจะยากกว่าเป ็นทวีค ูณเพราะผู้เล ่นแต่ละทีมต้องประมาณผลกระทบของการตัดสินใจของตัวเอง 

ซ ึ่งบางเกมมีผลภับผู้เล ่นท ีมอ ื่นๆอน ุกรมเวลาภายนอกอาจจะนำเสนอข้อมูลท ุกคาบเวลา ส่วนอนุกรม 

เวลาภายในจะแสดงผลเฉพาะเวลาที่ต ้องการตรวจลอบเท่านั้น ดังนั้นผู้เล่นควรจะทำการนิยามค่าภาย 

นอกด้วยตัวเราเองก่อนจะช่วยในการตัดสินใจได้ง่ายขึ้น

ในชีวิตจริงอนุกรมเวลาภายนอกอาจหามาได้โดยการสำรวจหาค่าที่แท้จริงขององค์ประกอบแต่ 

ละต ัวในช่วงเวลาที่ค ่าเหล่าน ั้นม ีเสถ ียร แต่ในการสร้างเกมบริหารเกมหนึ่งผู้ออกแบบเกมต้องกำหนด 

ค่าเหล่านี้เอง นั้นคือผู้ออกแบบเกมต้องพยายามสร้างสูต?ที่ผ ู้เล่นเกมยอมรับว่า ค่าที่กำหนดมานั้นใกล้ 

เคียงภับค่าที่เป็นจริงจากกา?ทำงาน สูตรที่ใช้ไนกา?สร้างอนุกรมเวลาควรจะเป็นสูตรเดียวภันที่ใช้ในการ 

สร้างเกมบริหารโดยการแยกแยะวิเคราะห์องค์ประกอบทีละตัว

มีโมเดลที่ใช้ในการสร้างอนุกรมเวลามีด้วยกัน 2 รูปแบบคือ โมเดลการบวก (Additive models) 

และโมเดลการคูณ (Multiplicative models) สำหรับในการสร้างอนุกรมเวลาภายนอกโมเดลการคูณเป็น 

โมเดลที่ม ีความเหมาะลมมากกว่า
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โดยที่ t เท่ากับ ช่วงเวลาที่ที่ท่ากา?อ่านค่านั้น

ตัวอย่างเช่น ให้เราสร้างอนุกรมเวลา'ขึ้นมาค่าหนึ่ง เพื่อที่จะแทนค่าความต้องการทงหมดสำหรับ 

โปรแกรมท่องเที่ยวในช่วงกันหยุดซึ่งอาจจะวัดค่าจากยอดขายทั้งหมดภายในแต่ละช่วงเวลา ในรูปที่ 3.6 

เวลา (t) จะแสดงค่าตามแนวแกนนอนโดยเป็นค่ารหัสตัวเลขของคู่เดือนแต่ละรอบบัญชี ณ จุดกึ่งกลาง 

ของเดือนสุดท้าย 31 ธันวาคม 1981 ตรงกับ t ที่ม ีค ่าเท่ากับ 1 จุดกึ่งกลางของเดือนแรก มกราคม 1982 

ตรงกับ t มีค ่าเท ่ากับ 2 อนุกรมเวลาถูกสร้างโดยการระบุฟังก์ชันแนวโน้ม ฟังก์ชันคาบเวลา และ ฟังก์ชัน 

ตัวแปรส่ม ตามที่จะได้นำเสนอต่อไปและการหาค่าปริมาณสินค้าสำหรับแต่ละช่วงเวลา

อนุกรมเวลาน ั้นประกอบด้วยส ่วนท ี่เป ็นค ่าแนวโน ้ม (Trend component : T) ส่วนที่เป ็นค่าของ

ช่วงเวลา (Periodic component : P) และส ่วนท ี่เป ็นค ่าต ัวแปรส ่ม(Random component : R) ในโมเดล

กา?คูณที่ กำหนดให้เท ่าก ับต ัวแปร (M) ค ่าท ี่ได ้จะเท ่าก ับ

ที่มา : Solomon, E. Games programming. Cambridge University press, 1&84. pp. 191.
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ฟังก์ชันที่ใข้ในการสร้างค่าอนุกรมเวลานั้นสามารถแบ่งออกได้เป็น 3 ประเภทหลัก ๆ คือ

1) ฟังก์ชันแนวโน้ม (The trend function) ฟังก์ชันแนวโน้มเซิงเลัน เช่น

T(t) = 2 0 t  + 1000

ฟังก์ชันนี้ถูกใช้และแสดงด้วยเลันประที่เขียนทับไปบนเลันของอนุกรมเวลาที่เป็นเลัน ค่า t ท่ีใช้ 

ในสมการนี้กำหนดให้เท่ากับ 2 ล ัปดาห ์

2) ฟังก์ชันคาบเวลา (The periodic function) ฟังก์ชันตามถูดูกาล เช่น

P (t) = 1.0 + 0.15รเก (27Ct / 24)

ฟังก์ชันนี้เป็นฟังก์ชัน sin ช่วงเวลาใน 1 ปี หรือ 24 ครงเดือน

ดังที่ได้กล่าวมาแล้วว่าแบบจำลองของเราเป็นแบบการคูณ P(t) จึงเป็นค่าไม่คงที่ ประมาณ 1.0 

จากเทอมแรกของลมการ และให้ค ่า แอมปิจ ูด (amplitude) เท่ากับ 0.15 ถ ้าเราต ้องการเล ื่อน 

ฟ ังก ์ช ันด้วยแกนเวลา เราลามารถเพ ิ่มค ่าคงท ี่ให ้ก ับ t ได้

3) ฟังก์ชันล่ม (The random function) ผลของค่าล่มหรือนอยล (ncise) เกิดขึ้นจากข้อมูล 

ที่ม ่จำนวนมากมายจำนวนหนึ่ง ซึ่งอยากเสนอว่าเราควรล่มตัวอย่างจากการกระจายข้อมูลแบบปกตํ ใน 

แบบจำลองการคูณหมายถึง เป็น 1.0 แต่ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานนั้นขึ้นอยู่ก ับกระบวนการสร้างล่ม เสือก 

ค่า 0.03 ซึ่งให้ความน่าเชื่อถือเกี่ยวกับความสามารถในการแป?ผันกับ ค่าผลลัพธ์ของอนุกรมเวลาในรูป 

ของ T, P, และ R

ส่วนประกอบเหล่านี้ถูกแสดงอยู่ในแผนภาพ แต่ได้ให้ข้อลังเกตค่าแตกต่างกันในแนวแกนตั้งถูก 

ใช้ในแต่ละกราฟ

3.9.5.1 การสรางอน ุกรมเวลา

ต ัวอย ่างลมการด้านบนแสดง อนุกรมเวลาชุดหนึ่งอาจสร้างโดยผู้ดำเน้นการเล่นเกมบรืหารได้ 

ค ่าของอน ุกรมเวลาลามารถส ุมเส ือกจากพาราม ิเตอร ์เช ่น ค่าความชันของเลันแนวโน้ม แอมปิจ ูด 

(Amplitude) ระยะเวลาของแต่ละช่วงเวลา และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของนอยล (Noise) ในการสร้าง 

โมเดลเพึ่อใช้ในการสร้างค่าอนุกรมเวลา ผู้เขียนโปรแกรมต้องดูกัตฤประสงค์ของค่าที่ต้องการก่อนว่า 

ต้องการค่าแบบใด จากนั้นก็ทำการกำหนดค่าพารามิเตอร์ต่างๆเพื่อให้เกิดเป็นโมเดล จากนั้นก็เป็นวิธี 

การลังให้โปรแกรมสร้างค่าอนุกรมเวลานี้ ในเวลาที่ต้องการเช่น ค่าความต้องการซื้อในแต่ละเดือน เมื่อ 

ถึงกำหนดระยะเวลาในการเล่นเกม 1 เดือน โปรแกรมต้องสร้างค่า ความต้องการซื้อในช่วงเวลานั้นออก 

มา โดยอาดัยโมเดลสร้างค่าที่ผู้เขียนโปรแกรมได้กำหนดไวได้ การสร้างค่าอนุกรม.วลาในเวลาที่ต้องการ 

เป็นเรองท่ีสำดัญอย่างยิ่ง ถ้าไม่ลามารถสร้างค่าได้ในเวลาที่ต้องการเกมที่สร้างขึ้นมาก็ไม่สามารถเล่นได้ 

เลย
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ในการวัดและประเมินผลโปรแกรมการเรียน รายวิชา หรอ สึ่ออุปกรณ์การสอนนั้น ควรจะต้องมี 

การวางแผนอย่างรอบคอบ มีเวลาพอสมควรที่จะเนินการ สำหรับเทคนิคที่นำมาเสนอในงานวิจัยนี้ คือ 

เทคนิคการใช้แบบสอบถาม (Questionnaires)

การใช้แบบลอบถามเป็นการวบรวมข้อรุ]ลสำหรบใช้วัดทัศนคติ การทดสอบความรู้และกา? 

ศึกษาเหตุผลสำหรับลื่อการลอน โดยเฉพาะการการสร้างแบบลอบถามจะรวมไปถึงการเขียนคำถาม 

ตามวัตถุประสงค์หรือคำถามปลายเปิด

ในการใช้แบบสอบถามมีข้อที่ควรคำนึงก่อนนำไปใช้ดังนี้ คือ

1) การเก็บรวบรวมข้อมูลจะทำอย่างไร

2) แบบสอบถามนี้จะมีไปถึงผู้ตอบหรือประชาก?หรือกลุ่มตัวอย่างประชากรได้อย่างไร

3) พื้นที่หรือภาคใดหรือเขตใดที่จะทำกา?สำรวจ และขนตอนในการส่งแบบสอบถามตามพื้นที่ 

หรอภาคเหล่านั้นเป็นอย่างไร

4) การเรียงลำดับพื้นที่หรือภาคที่จะใช้หรือส่งแบบสอบถามเป็นอย่างไร

5) ลักษณะหรือโครงสร้างของแบบลอบถามเป็นอย่างไร เช่น ตอบแบบอิสระหรือมีรหัส ถ้าเป็น 

แบบมีรหัส?หัสนั้นปรากฏอยู่ในแบบสอบถามแล้วหรือยัง ฯลฯ

การหลีกเลี่ยงมิให้เกิดความคลาดเคลื่อนในการเขียนแบบสอบถาม ควรจะต้องมีการพิจารณาถึงปัจจัย

ต่างๆ ดังนี้

1 ) แน่ใจหรือไม่ว่าผู้ตอบแบบสอบถามจะตอบตรงตามข้อเท็จจริง สำหรับคำถามที่นำสนใจ 

เมึ่อ 6 เดือนที่แล้ว หรือ 6 เดือนก่อนคำตอบที่ได้ไม่น่าจะมีความถูกต้องเท่าใดนัก

2) แน่ใจหรือไม่ว่าคำถามที่ถามไป ผู้ตอบจะตอบด้วยความจริงใจ (ถ้ามีาารให้ผู้ตอบเขียนชื่อ 

สถุลลงไปในแบบลอบถามส่วนมากมักจะไม่ได้ร้บคำตอบที่จริงใจเสมอ)

3) เขียใ4คำถามให้เฉพาะตรงประเด็นเท่าที่จะทำได้

4) เขียนคำถามให้ผู้ตอบอ่านและเช้าใจง่าย

5) คำถามควรเป็นคำถามลันๆมากกว่าคำถามที่ยุ่งยากซับซ้อน

6) อย่าใช้คำถามที่กำกวมหรือต้องมีการตีความได้หลายแบบ

7) อย่าใช้คำถามที่เป็นสำนวน หรือที่ทำให้ผู้ตอบมีแนวคิดเพียงแนวคิดเดืยว

8) อย่าถามคำถามที่เป็นคำถามสมมติ

9) อย่าทำให้ผู้ตอบคำถามรู้สึกดังวลใจหรืออึดอัดใจที่จะตอบ

10) จงถามคำถามเฉพาะที่จำเป็นและต้องการเท่านั้น
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