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บทคัดย่อ 

งานวจิยัน้ี มีวตัถุประสงคใ์นการจดัสร้างโปรแกรมแบบจ าลองสถานการณ์เบียร์เกมบนคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถเล่น
ไดบ้นอินเตอร์เน็ต (ผ่านเวบ็) เพ่ือใชใ้นการศึกษาปรากฏการณ์แส้มา้ในห่วงโซ่อุปทาน โดยท าการศึกษาจากกลุ่มตวัอยา่ง
คือ นักศึกษาสาขาวิชาวิศวกรรมการจัดการและโลจิสติกส์ รายวิชาการจัดการโลจิสติกส์และห่วงโซ่อุปทาน ภาควิชา
วศิวกรรมอุตสาหการและการจดัการ คณะวศิวกรรมศาสตร์และเทคโนโลยอีุตสาหกรรม มหาวิทยาลยัศิลปากร ทั้งหมด 40 
คน แบ่งเป็น 2 กลุ่มคือ กลุ่มท่ีเล่นแบบจ าลองสถานการณ์เบียร์เกมท่ีเล่นบนกระดานและเล่นผ่านเวบ็ซ่ึงเป็นโปรแกรมท่ี
ผูว้ิจยัไดส้ร้างข้ึน โดยใหท้ าแบบสอบถามความพึงพอใจและแบบทดสอบความรู้ความเขา้ใจก่อนและหลงัเขา้ร่วมกิจกรรม 
ท าการวิเคราะห์ขอ้มูลดว้ยสถิติเชิงพรรณนา ไดแ้ก่ ค่าร้อยละ ค่าความแปรปรวน และใชส้ถิติเชิงอนุมานในการทดสอบ
สมมติฐาน เปรียบเทียบค่าความแตกต่างระหวา่งกลุ่มดว้ยสถิติ t-test จากผลการศึกษาพบวา่ผูท่ี้เล่นผา่นเวบ็มีระดบัความพึง
พอใจมากกวา่ผูเ้ล่นบนกระดาน ผลการทดสอบความรู้ความเขา้ใจของทั้งสองกลุ่มพบวา่การเล่นแบบจ าลองสถานการณ์
เบียร์เกมมีส่วนช่วยใหน้กัศึกษาไดเ้ขา้ใจการเกิดปรากฏการณ์แสม้า้และคะแนนการทดสอบของผูเ้ล่นผา่นเวบ็เป็นท่ีน่าพอใจ
กวา่ผูท่ี้เล่นบนกระดาน  

 
ABSTRACT 

 This study aims to develop beer distribution game program that can be played on the internet 
(Web Service) for studying of Bullwhip Effect. The sample of this research was group of students of 
Logistics and Supply Chain Management course, Department of Industrial Engineering and 
Management, Faculty of Engineering and Industrial Technology, Silpakorn University. The group of 
40 students was divided into two sub-groups. One sub-group played the board game whilst another 
one played the web-based game. All students took a pre-test, a post-test and satisfaction 
questionnaires. The data was analyzed by descriptive statistics and Inferential Statistics including 
average, variance, and hypothesis testing by t-test method. The result of the study showed that the 

74389-97



น.ทิวาพัฒน์ ก.สัยเจริญ และ ช.พรสิงห์

90

satisfactory level of the web-based game is higher the board game. Moreover, the web-based game 
yield the score on the post-test higher than the board game.  
 
1. บทน า 

ปรากฏการณ์แส้มา้ (Bullwhip Effect) เป็นความ
แปรปรวนของปริมาณการสั่งซ้ือสินคา้และปริมาณสินคา้
คงคลงั โดยความแปรปรวนดงักล่าวจะมีการขยายตวัมาก
ข้ึนจากปลายน ้ าไปยงัตน้น ้ า [1] โดยการบิดเบือนขอ้มูล
ในห่วงโซ่อุปทานจากปรากฎการณ์แส้มา้การศึกษาสาเหตุ
ข อ ง ก า ร เ กิ ด ป ร า ก ฎ ก า ร ณ์ แ ส้ ม้ า ข อ ง  Lee, 

Padmanabhan, Whang [2] สามารถสรุปสาเหตุเป็น 4 
ขอ้ คือ การประมวลผลสัญญาณความตอ้งการ, เกมการ
ปันส่วน, การจดัชุดค าสัง่ซ้ือ, การเปล่ียนแปลงของราคา  

ในการศึกษาและอธิบายปรากฏการณ์ดังกล่าวได้มี
การสร้างแบบจ าลองสถานการณ์โดยสร้างเป็นเกม เรียกวา่ 
“เบียร์เกม” (Beer Game) [3] ซ่ึงมีช่ืออย่างเป็นทางการ
ว่ า  “Beer Distribution Game” ซ่ึ ง ถู ก คิ ด ค้น โ ด ย 
System Dynamics Group ณ  Massachusetts 

Institute of Technology (MIT) ในช่วงตอนตน้ ค.ศ. 
1960 โดยจะเล่นเกมบนกระดานเพ่ือท่ีจะแสดงให้เห็นถึง
การผลิตและกระจายสินคา้เบียร์ แต่ละทีมจะประกอบไป
ด้วย 4 กลุ่ม คือ กลุ่มค้าปลีก (Retailer) กลุ่มค้าส่ง 
(Wholesaler) กลุ่มกระจายสินค้า (Distributor) และ
กลุ่มโรงงาน (Factory) วตัถุประสงคข์องผูเ้ล่นเกมคือให้
แต่ละทีม พยายามท าใหต้น้ทุนต ่าท่ีสุด  

เน่ืองจากการเล่นเบียร์เกมต้องใช้เวลาในการเล่น
ค่อนข้างมาก เพราะจะต้องมีการบันทึกค่า ปริมาณการ
สั่งซ้ือของแต่ละสัปดาห์ ปริมาณสินค้าคงคลัง ปริมาณ
สินคา้คา้งส่ง ค่าใชจ่้ายในการสั่งซ้ือ ค่าใชจ่้ายในการคา้ง
ส่ง เป็นตน้ เพ่ือน ามาใช้ในการค านวณค่าใช้จ่ายเสมือน
การสั่งซ้ือจริงของแต่ละทีมในขั้นตอนสุดท้าย ทั้ งน้ีการ
แสดงผลการเล่นจะท าให้ผูเ้ล่นเกมไดเ้ห็นถึงการแกว่งตวั
ของอุปสงคท่ี์มีการเพ่ิมมากข้ึนจากลูกคา้ไปยงัผูผ้ลิต 

ปัจจุบนัเบียร์เกมมกัจะถูกน ามาใชฝึ้กอบรมบุคลากร 
ทั้งนักเรียนในระดบัมธัยม มหาวิทยาลยั ตลอดจนบริษทั
[4] ต่างๆ ซ่ึงปัญหาท่ีพบจากการเล่นแบบดั้งเดิมคือ ผูเ้ล่น

มกัมีการค านวณค่าใช้จ่ายต่าง ๆ ผิดพลาดเน่ืองจากส่วน
ใหญ่เกิดความสบัสนหรือไม่เขา้ใจวธีิการเล่น และถึงแมจ้ะ
ใชร้ะยะเวลาไม่ต ่ากวา่สามชัว่โมงแต่ผูเ้ล่นก็ยงัไม่เขา้ใจถึง
ปรากฏการณ์แส้มา้ จากปัญหาขา้งตน้การวิจัยในคร้ังน้ีจึง
เป็นการสร้างแบบจ าลองสถานการณ์เบียร์เกม เพื่อใชเ้ป็น
ส่ือการเรียนการสอนในลกัษณะเกมคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถ
เล่นไดบ้นระบบอินเตอร์เน็ต เพื่อเป็นการแกปั้ญหาความ
ผิดพลาดในการค านวณค่าใชจ่้าย การลดเวลาในการเล่น 
ผูเ้ล่นสามารถเล่นนอกเวลาในสถานท่ีท่ีมีอินเตอร์เน็ต  

แบบจ าลองสถานการณ์เบียร์เกมท่ีสร้างข้ึนจะใช้
แบบสอบถามในการวดัประเมินความรู้ความเขา้ใจท่ีได้
จากการเล่นทั้งก่อนและหลงัการเล่นบนคอมพิวเตอร์ โดย
ประเมินจากนักศึกษาท่ี เรียนในรายวิชาเก่ียวกับการ
จดัการโลจิสติกส์และห่วงโซ่อุปทาน สาขาวิชาวิศวกรรม
การจดัการและโลจิสติกส์ ภาควิชาวิศวกรรมอุตสาหการ
และการจัดการ คณะวิศวกรรมศาสตร์และเทคโนโลยี
อุตสาหกรรม มหาวทิยาลยัศิลปากร 
 
2. ขั้นตอนการศึกษา 
2.1 กลุ่ มตัวอย่างในการศึกษาการใช้งานแบบจ าลอง
สถานการณ์เบียร์เกม 

ก ลุ่มตัวอย่าง ท่ี ใช้ในการทดสอบแบบจ าลอง
สถานการณ์เบียร์เกมในลกัษณะเกมบนคอมพิวเตอร์ท่ีเล่น
บนระบบอินเตอร์เน็ต (ผ่านเวบ็) จ านวน 20 คน และเล่น
แบบดั้ งเดิมบนกระดานจ านวน 20  คน จากนักศึกษา
สาขาวิชาวิศวกรรมการจัดการและโลจิสติกส์ ภาควิชา
วศิวกรรมอุตสาหการและการจดัการ คณะวศิวกรรมศาสตร์ 
และเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลยัศิลปากร โดย
ทดลองใชส้อนในรายวชิาการจดัการโลจิสติกส์และห่วงโซ่
อุปทาน 

2.2 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการศึกษา 
การศึกษาผลกระทบของปรากฏการณ์แส้มา้จากการ

เล่นแบบจ าลองเบียร์เกมในลกัษณะเกมบนคอมพิวเตอร์ท่ี
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satisfactory level of the web-based game is higher the board game. Moreover, the web-based game 
yield the score on the post-test higher than the board game.  
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การสั่งซ้ือจริงของแต่ละทีมในขั้นตอนสุดท้าย ทั้ งน้ีการ
แสดงผลการเล่นจะท าให้ผูเ้ล่นเกมไดเ้ห็นถึงการแกว่งตวั
ของอุปสงคท่ี์มีการเพ่ิมมากข้ึนจากลูกคา้ไปยงัผูผ้ลิต 

ปัจจุบนัเบียร์เกมมกัจะถูกน ามาใชฝึ้กอบรมบุคลากร 
ทั้งนักเรียนในระดบัมธัยม มหาวิทยาลยั ตลอดจนบริษทั
[4] ต่างๆ ซ่ึงปัญหาท่ีพบจากการเล่นแบบดั้งเดิมคือ ผูเ้ล่น

มกัมีการค านวณค่าใช้จ่ายต่าง ๆ ผิดพลาดเน่ืองจากส่วน
ใหญ่เกิดความสบัสนหรือไม่เขา้ใจวธีิการเล่น และถึงแมจ้ะ
ใชร้ะยะเวลาไม่ต ่ากวา่สามชัว่โมงแต่ผูเ้ล่นก็ยงัไม่เขา้ใจถึง
ปรากฏการณ์แส้มา้ จากปัญหาขา้งตน้การวิจัยในคร้ังน้ีจึง
เป็นการสร้างแบบจ าลองสถานการณ์เบียร์เกม เพื่อใชเ้ป็น
ส่ือการเรียนการสอนในลกัษณะเกมคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถ
เล่นไดบ้นระบบอินเตอร์เน็ต เพื่อเป็นการแกปั้ญหาความ
ผิดพลาดในการค านวณค่าใชจ่้าย การลดเวลาในการเล่น 
ผูเ้ล่นสามารถเล่นนอกเวลาในสถานท่ีท่ีมีอินเตอร์เน็ต  

แบบจ าลองสถานการณ์เบียร์เกมท่ีสร้างข้ึนจะใช้
แบบสอบถามในการวดัประเมินความรู้ความเขา้ใจท่ีได้
จากการเล่นทั้งก่อนและหลงัการเล่นบนคอมพิวเตอร์ โดย
ประเมินจากนักศึกษาท่ี เรียนในรายวิชาเก่ียวกับการ
จดัการโลจิสติกส์และห่วงโซ่อุปทาน สาขาวิชาวิศวกรรม
การจดัการและโลจิสติกส์ ภาควิชาวิศวกรรมอุตสาหการ
และการจัดการ คณะวิศวกรรมศาสตร์และเทคโนโลยี
อุตสาหกรรม มหาวทิยาลยัศิลปากร 
 
2. ขั้นตอนการศึกษา 
2.1 กลุ่ มตัวอย่างในการศึกษาการใช้งานแบบจ าลอง
สถานการณ์เบียร์เกม 

ก ลุ่มตัวอย่าง ท่ี ใช้ในการทดสอบแบบจ าลอง
สถานการณ์เบียร์เกมในลกัษณะเกมบนคอมพิวเตอร์ท่ีเล่น
บนระบบอินเตอร์เน็ต (ผ่านเวบ็) จ านวน 20 คน และเล่น
แบบดั้ งเดิมบนกระดานจ านวน 20  คน จากนักศึกษา
สาขาวิชาวิศวกรรมการจัดการและโลจิสติกส์ ภาควิชา
วศิวกรรมอุตสาหการและการจดัการ คณะวศิวกรรมศาสตร์ 
และเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลยัศิลปากร โดย
ทดลองใชส้อนในรายวชิาการจดัการโลจิสติกส์และห่วงโซ่
อุปทาน 

2.2 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการศึกษา 
การศึกษาผลกระทบของปรากฏการณ์แส้มา้จากการ

เล่นแบบจ าลองเบียร์เกมในลกัษณะเกมบนคอมพิวเตอร์ท่ี

เล่นบนระบบอินเตอร์เน็ต ในคร้ังน้ีแบ่งเคร่ืองมือออกเป็น 
2 ส่วน คือ 

2.2.1 แบบจ าลองสถานการณ์เบียร์เกมแบบดั้งเดิมท่ี
เล่นบนกระดาน 

2.2.2 แบบจ าลองสถานการณ์เบียร์เกมในลกัษณะ 
web-based programming   
2.3 การวเิคราะห์ข้อมูล 

2.3.1 การวเิคราะห์สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive 

Statistic) เพื่ออธิบายผลการศึกษา ไดแ้ก่ การแจงความถ่ี 
ร้อยละ และค่ าเฉ ล่ีย ท าการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้
โปรแกรม Microsoft Excel โดยพิจารณาจากค่าเฉล่ีย
ความคิดเห็นแต่ละข้อ หากขอ้ใดมีค่าเฉล่ีย “ดี” ถึง “ดี
มาก” จึงจะยอมรับ นอกจากนั้นค่าเฉล่ียรวมจะตอ้งไม่ต ่า
กวา่เกณฑ ์“ดี” ซ่ึงก าหนดค่าเฉล่ียดงัน้ี [5] 

คะแนน 1.00-1.49 หมายถึง คุณภาพควรปรับปรุง 
คะแนน 1.50-2.49 หมายถึง คุณภาพพอใช ้

คะแนน 2.50-3.49 หมายถึง คุณภาพปานกลาง 
คะแนน 3.50-4.49 หมายถึง คุณภาพดี 

คะแนน 4.50-5.00 หมายถึง คุณภาพดีมาก 

2.3.2 การวิเคราะห์สถิติเชิงอนุมาน (Inferential 

Statistics) เพื่ อใช้ทดสอบสมมุ ติฐาน  (Hypothesis 

Testing) เร่ืองการเปรียบเทียบความพึงพอใจของผูเ้ล่น
แบบจ าลองบนกระดานและผ่านเวบ็ การเปรียบเทียบผล
การทดสอบความรู้ความเขา้ใจก่อนและหลงัเล่น  
2.4 ขั้นตอนการสร้างเคร่ืองมือ 

ขั้นตอนการสร้างแบบจ าลองสถานการณ์เบียร์เกมใน
ลกัษณะ web-based programming 

2.4.1 ศึกษาการเขียนโปรแกรมจากเอกสาร หนงัสือ 
วิทยานิพนธ์ ต าราท่ีเก่ียวขอ้งกบัระบบฐานขอ้มูล และการ
สร้างเกม 

2.4.2 ศึกษาโปรแกรมแบบจ าลองสถานการณ์เบียร์
เกมต่างๆท่ีไดมี้การสร้างข้ึน 

2.4.3 ออกแบบและสร้างโปรแกรม Web-based 

beer game โดยก าหนดใหแ้บบจ าลองท่ีสร้างมี 3 รูปแบบ 
ไดแ้ก่ รูปแบบการเล่นแบบดั้งเดิมบนกระดาน คือ ผูเ้ล่นจะ

มีขอ้มูลท่ีใชเ้ฉพาะในส่วนงานท่ีเก่ียวขอ้งเท่านั้น รูปแบบ
การเล่นท่ีมีการส่งขอ้มูลต่าง ๆ ให้กับผูเ้ล่นในส่วนงานท่ี
เก่ียวขอ้งกนั และรูปแบบการเล่นท่ีมีการก าหนดในเร่ือง
ของจ านวนชุดการสัง่ซ้ือ 

2.4.4 ผู ้วิจัยได้เลือกใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์
ส าเร็จรูป Adobe Dreamweaver CS6 ในการจดัสร้าง
แบบจ าลอง เน่ืองจากโปรแกรมน้ีสะดวกในการเขียน
โปรแกรม โดยผู ้วิจัยใช้ภาษา PHP (Personal Home 

Page) และภาษา JavaScript ในการเขียนโปรแกรม 
ทั้ ง น้ี ได้น าระบบฐานข้อ มู ล เข้าม าใช้ในการส ร้ าง
แบบจ าลอง ซ่ึงใช ้phpMyAdmin เป็นโปรแกรมตวัหน่ึง
ท่ีใช้ในการจัดการฐานข้อมูล MySQL ผ่านบราวเซอร์
โดยโปรแกรมน้ีเป็นโปรแกรมท่ีใช้ได้ฟรี เพราะเป็น
โป รแกรมในก ลุ่ม  Open Source โดยใช้งานผ่ าน
โปรแกรม AppServ Version 2.5.10  

2.4.5 ออกแบบแผนภูมิการไหลของโปรแกรม 

2.4.6 ออกแบบและจดัสร้างฐานขอ้มูลท่ีใชแ้บ่งเป็น 
2 ส่วนคือส่วนของผูใ้ชง้านและส่วนของเกม  

2.4.7 ออกแบบหน้าจอเร่ิมตน้ของโปรแกรม โดยมี
ให้ท าการเข้า สู่ ระบบโดยมี ช่องให้ ใส่  Username, 
Password  

2.4.8 ออกแบบหนา้จอส าหรับการเล่นเกม  
2.4.9 ออกแบบหนา้จอส าหรับแสดงผลการเล่นเกม 

โดยให้แสดงค่าใชจ่้ายและกราฟจ านวนการสั่งซ้ือของแต่
คนในทีม 

2.4.10 ก าหนดค่ าเร่ิมต้นและตัวแปรท่ี ใช้ใน
แบบจ าลองสถานการณ์ 

1. จ านวนสปัดาห์ในแต่ละรูปแบบ 20 สปัดาห์ 

2. ระยะเวลาในการรอคอยสินคา้ (Lead time) 

0 สัปดาห์จากผูค้า้ปลีกไปยงัลูกคา้ ระยะเวลา 2 สัปดาห์
จากผูค้า้ส่งไปยงัผูค้า้ปลีก ศูนยก์ระจายสินคา้ไปยงัผูค้า้ส่ง
และจากผู ้ผลิตไปยังศูนย์กระจายสินค้า ระยะเวลา 1 
สปัดาห์จากซพัพลายเออร์มายงัผูผ้ลิต 

3. ค่ าความต้องการของผู ้บ ริโภคในแต่ละ
สปัดาห์ ก าหนดค่าความตอ้งการในสปัดาห์ท่ี 0-3 จ านวน 
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4 หน่วย สัปดาห์ท่ี 4-10 มีการสุ่มจ านวนความตอ้งการ
ตั้ งแต่ 2-6 หน่วย สัปดาห์ ท่ี  11-16 จ าลองให้ เป็น
เทศกาลเบียร์ โดยมีความตอ้งการแบบสุ่มตั้งแต่ 15-25 
หน่วย และสัปดาห์ท่ี 17-20 มีความตอ้งการตั้งแต่ 1-5 
หน่วย 

4. ค่าใชจ่้ายเร่ิมตน้ ซ่ึงมีค่าใชจ่้ายในการจดัเก็บ
สินค้าคงคลังคือ 50 ต่อหน่วยสินค้าต่อสัปดาห์ และ
ค่าใชจ่้ายในการขาดส่งสินคา้คือ 100 ต่อหน่วยต่อสปัดาห์ 

5. สินค้าคงคลงัเร่ิมตน้ของทุกกลุ่มในห่วงโซ่
อุปทานคือ 12 ช้ิน 

2.4.11 อพัโหลดข้ึนเวบ็โดยฝากเซิร์ฟเวอร์ไวท่ี้เวบ็ท่ี
บ ริการฟ รีโฮส ด้ิ ง คือ  http://www.hostinger.in.th/ 

และตั้ ง ช่ือ เว็บ เบี ยร์ เกมว่า http://www.beergame-
su.com/ 

2.4.12 ทดลองใชแ้บบจ าลองในกลุ่มตวัอยา่ง 
2.4.13 ปรับปรุงโปรแกรมให้สามารถใช้งานได้ดี

ข้ึน 
 

3.  ผลการศึกษา 
จากการทดลองใชโ้ปรแกรมแบบจ าลองเบียร์เกมท่ี

เล่นผ่านเวบ็ เม่ือน าผลจากการเล่นจากกลุ่มท่ีเล่นผ่านเวบ็
มา 1 กลุ่มเพ่ือเปรียบเทียบกนัพบวา่  
3.1 ผลการวเิคราะห์จากแบบสอบถามความพงึพอใจของผู้
ทีเ่ล่นผ่านเวบ็และเล่นบนกระดาน 

จากแบบสอบถามความพึงพอใจหลงัการเล่นเกมของ
ผูเ้ล่นเบียร์เกมบนกระดานและเล่นผ่านเวบ็ท่ีไดรั้บคืนมา
จากนักศึกษาทั้ งหมด 40 คนแบ่งเป็น 20 คนจากผูท่ี้เล่น
บนกระดานและ 20 คนจากผูเ้ล่นผ่านเวบ็ เม่ือพิจารณาจาก
ตารางท่ี 1  พบวา่  

ขอ้ท่ี 1 คือระยะเวลาในการเล่นเกมมีความเหมาะสม 
ระดับความคิดเห็นของผูเ้ล่นบนกระดานคือ ระดับปาน
กลางมีค่าเฉล่ีย 2.85 ค่าความแปรปรวนคือ 0.134 และ
ระดบัความคิดเห็นของผูท่ี้เล่นผ่านเวบ็คือ ระดับดีมาก มี
ค่าเฉล่ีย 5.0 ค่าความแปรปรวนคือ 0  

ขอ้ท่ี 2 คือสถานท่ีในการเล่นเกมมีความเหมาะสม
พบวา่ระดบัความคิดเห็นของผูเ้ล่นบนกระดานคือ ระดบัดี 
มีค่าเฉล่ีย 3.65 ค่าความแปรปรวนคือ 0.555 และระดับ
ความคิดเห็นของผูท่ี้เล่นผ่านเวบ็เร่ืองความสะดวกในการ
ใช้โปรแกรมคือ  ระดับ ดี  มีค่ าเฉ ล่ีย  4.15  ค่ าความ
แปรปรวนคือ 0.345   

ขอ้ท่ี 3 คือความพร้อมของอุปกรณ์การเล่นมีความ
เหมาะสมพบว่าระดบัความคิดเห็นของผูเ้ล่นบนกระดาน
คือ ระดบัปานกลาง มีค่าเฉล่ีย 3.05 ค่าความแปรปรวนคือ 
0.261 และระดับความคิดเห็นของผูท่ี้เล่นผ่านเว็บเร่ือง
ความสะดวกในการใช้โปรแกรมคือ ระดับดี มีค่าเฉล่ีย 
3.93 ค่าความแปรปรวนคือ 0.095 

ขอ้ท่ี 4 คือการมีส่วนร่วมจะพบวา่จากแบบสอบถาม
ความพึงพอใจของผูเ้ล่นผา่นเวบ็และผูเ้ล่นบนกระดานมีค่า
เท่ากนัคือ ระดบัดีมาก ค่าเฉล่ียคือ 5 ค่าความเบ่ียงเบนคือ 0  

ในขอ้ท่ี 5 คือความรู้ความเขา้ใจท่ีไดจ้ากการเขา้ร่วม
กิจกรรมจะพบว่าจากแบบสอบถามความพึงพอใจของผู ้
เล่นผ่านเวบ็และผูเ้ล่นบนกระดาน ระดบัความคิดเห็นของ
ผูเ้ล่นบนกระดานคือ ระดบัดีมาก มีค่าเฉล่ีย 4.80 ค่าความ
แปรปรวนคือ 0.168 และระดบัความคิดเห็นของผูท่ี้เล่น
ผ่าน เว็บ คือ  ระดับ ดีมาก  มีค่ าเฉ ล่ีย  5.0 ค่าเบ่ี ยงเบน
มาตรฐานคือ 0   

 

ตารางที่ 1 แสดงค่าดชันีทางสถิติของแบบสอบถามความ
พึงพอใจของผูท่ี้เล่นบนกระดานและเล่นผา่นเวบ็ 

ประเด็นความคิดเห็น 
เล่นบนกระดาน เล่นผา่นเวบ็ 
x̄ S.D x̄ S.D 

1. ระยะเวลาในการเล่น
เกม 

2.85 0.134 5.00 0 

2. สถานท่ีในการเล่นเกม 
/ ความสะดวกในการใช้
งานโปรแกรม 

3.65 0.555 4.15 0.345 

3. ความพร้อมของ
อุปกรณ์การเล่น / ความ
เหมาะสมของโปรแกรม 

3.05 
 

0.261 
 

3.93 
 

0.095 
 

4. การมีส่วนร่วมใน
กิจกรรม 

5.00 0 5.00 0 
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4 หน่วย สัปดาห์ท่ี 4-10 มีการสุ่มจ านวนความตอ้งการ
ตั้ งแต่ 2-6 หน่วย สัปดาห์ ท่ี  11-16 จ าลองให้ เป็น
เทศกาลเบียร์ โดยมีความตอ้งการแบบสุ่มตั้งแต่ 15-25 
หน่วย และสัปดาห์ท่ี 17-20 มีความตอ้งการตั้งแต่ 1-5 
หน่วย 

4. ค่าใชจ่้ายเร่ิมตน้ ซ่ึงมีค่าใชจ่้ายในการจดัเก็บ
สินค้าคงคลังคือ 50 ต่อหน่วยสินค้าต่อสัปดาห์ และ
ค่าใชจ่้ายในการขาดส่งสินคา้คือ 100 ต่อหน่วยต่อสปัดาห์ 

5. สินค้าคงคลงัเร่ิมตน้ของทุกกลุ่มในห่วงโซ่
อุปทานคือ 12 ช้ิน 

2.4.11 อพัโหลดข้ึนเวบ็โดยฝากเซิร์ฟเวอร์ไวท่ี้เวบ็ท่ี
บ ริการฟ รีโฮส ด้ิ ง คือ  http://www.hostinger.in.th/ 

และตั้ ง ช่ือ เว็บ เบี ยร์ เกมว่า http://www.beergame-
su.com/ 

2.4.12 ทดลองใชแ้บบจ าลองในกลุ่มตวัอยา่ง 
2.4.13 ปรับปรุงโปรแกรมให้สามารถใช้งานได้ดี

ข้ึน 
 

3.  ผลการศึกษา 
จากการทดลองใชโ้ปรแกรมแบบจ าลองเบียร์เกมท่ี

เล่นผ่านเวบ็ เม่ือน าผลจากการเล่นจากกลุ่มท่ีเล่นผ่านเวบ็
มา 1 กลุ่มเพ่ือเปรียบเทียบกนัพบวา่  
3.1 ผลการวเิคราะห์จากแบบสอบถามความพงึพอใจของผู้
ทีเ่ล่นผ่านเวบ็และเล่นบนกระดาน 

จากแบบสอบถามความพึงพอใจหลงัการเล่นเกมของ
ผูเ้ล่นเบียร์เกมบนกระดานและเล่นผ่านเวบ็ท่ีไดรั้บคืนมา
จากนักศึกษาทั้ งหมด 40 คนแบ่งเป็น 20 คนจากผูท่ี้เล่น
บนกระดานและ 20 คนจากผูเ้ล่นผ่านเวบ็ เม่ือพิจารณาจาก
ตารางท่ี 1  พบวา่  

ขอ้ท่ี 1 คือระยะเวลาในการเล่นเกมมีความเหมาะสม 
ระดับความคิดเห็นของผูเ้ล่นบนกระดานคือ ระดับปาน
กลางมีค่าเฉล่ีย 2.85 ค่าความแปรปรวนคือ 0.134 และ
ระดบัความคิดเห็นของผูท่ี้เล่นผ่านเวบ็คือ ระดับดีมาก มี
ค่าเฉล่ีย 5.0 ค่าความแปรปรวนคือ 0  

ขอ้ท่ี 2 คือสถานท่ีในการเล่นเกมมีความเหมาะสม
พบวา่ระดบัความคิดเห็นของผูเ้ล่นบนกระดานคือ ระดบัดี 
มีค่าเฉล่ีย 3.65 ค่าความแปรปรวนคือ 0.555 และระดับ
ความคิดเห็นของผูท่ี้เล่นผ่านเวบ็เร่ืองความสะดวกในการ
ใช้โปรแกรมคือ  ระดับ ดี  มีค่ าเฉ ล่ีย  4.15  ค่ าความ
แปรปรวนคือ 0.345   

ขอ้ท่ี 3 คือความพร้อมของอุปกรณ์การเล่นมีความ
เหมาะสมพบว่าระดบัความคิดเห็นของผูเ้ล่นบนกระดาน
คือ ระดบัปานกลาง มีค่าเฉล่ีย 3.05 ค่าความแปรปรวนคือ 
0.261 และระดับความคิดเห็นของผูท่ี้เล่นผ่านเว็บเร่ือง
ความสะดวกในการใช้โปรแกรมคือ ระดับดี มีค่าเฉล่ีย 
3.93 ค่าความแปรปรวนคือ 0.095 

ขอ้ท่ี 4 คือการมีส่วนร่วมจะพบวา่จากแบบสอบถาม
ความพึงพอใจของผูเ้ล่นผา่นเวบ็และผูเ้ล่นบนกระดานมีค่า
เท่ากนัคือ ระดบัดีมาก ค่าเฉล่ียคือ 5 ค่าความเบ่ียงเบนคือ 0  

ในขอ้ท่ี 5 คือความรู้ความเขา้ใจท่ีไดจ้ากการเขา้ร่วม
กิจกรรมจะพบว่าจากแบบสอบถามความพึงพอใจของผู ้
เล่นผ่านเวบ็และผูเ้ล่นบนกระดาน ระดบัความคิดเห็นของ
ผูเ้ล่นบนกระดานคือ ระดบัดีมาก มีค่าเฉล่ีย 4.80 ค่าความ
แปรปรวนคือ 0.168 และระดบัความคิดเห็นของผูท่ี้เล่น
ผ่าน เว็บ คือ  ระดับ ดีมาก  มีค่ าเฉ ล่ีย  5.0 ค่าเบ่ี ยงเบน
มาตรฐานคือ 0   

 

ตารางที่ 1 แสดงค่าดชันีทางสถิติของแบบสอบถามความ
พึงพอใจของผูท่ี้เล่นบนกระดานและเล่นผา่นเวบ็ 

ประเด็นความคิดเห็น 
เล่นบนกระดาน เล่นผา่นเวบ็ 
x̄ S.D x̄ S.D 

1. ระยะเวลาในการเล่น
เกม 

2.85 0.134 5.00 0 

2. สถานท่ีในการเล่นเกม 
/ ความสะดวกในการใช้
งานโปรแกรม 

3.65 0.555 4.15 0.345 

3. ความพร้อมของ
อุปกรณ์การเล่น / ความ
เหมาะสมของโปรแกรม 

3.05 
 

0.261 
 

3.93 
 

0.095 
 

4. การมีส่วนร่วมใน
กิจกรรม 

5.00 0 5.00 0 

ตารางที่ 1 (ต่อ) แสดงค่าดชันีทางสถิติของแบบสอบถาม
ความพึงพอใจของผูท่ี้เล่นบนกระดานและเล่นผา่นเวบ็ 

ประเด็นความคิดเห็น 
เล่นบนกระดาน เล่นผา่นเวบ็ 
x̄ S.D x̄ S.D 

5. ความรู้ความเขา้ใจท่ี
ไดจ้ากการเขา้ร่วม
กิจกรรม 

4.80 0.168 5.00 0 

 
3.2 ผลการเปรียบเทียบแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้
ทีเ่ล่นผ่านเวบ็และเล่นบนกระดาน 

ในการวิเคราะห์เปรียบเทียบความพึงพอใจของผูท่ี้
เล่น เบี ยร์เกมผ่าน เว็บและเล่นบนกระดาน ท่ีได้จาก
แบบสอบถามความพึงพอใจหลงัการเล่นเบียร์เกมท่ีไดรั้บ
คืนจากนักศึกษาทั้งหมด 40 คนแบ่งเป็น 20 คนจากผูท่ี้
เล่นบนกระดานและ 20 คนจากผูท่ี้เล่นผ่านเวบ็ โดยให้
เล่น 5 ทีม ทีมละ 4 คนจากนั้นน ามาเปรียบเทียบความพึง
พอใจระหวา่งผูเ้ล่นผ่านเวบ็และบนกระดานตามประเด็น
ข้อคิดเห็นทีละข้อ สามารถตั้ งสมมติฐานและทดสอบ
สมมติฐานคือ  

1. พารามิเตอร์ท่ีสนใจ คือ ค่าความแตกต่างของ
ความพึงพอใจของผูเ้ล่นผา่นเวบ็และเล่นบนกระดาน 

สมมติฐานหลกั คือ ความพึงพอใจของผูเ้ล่นผา่น
เวบ็และเล่นบนกระดานไม่แตกต่างกนั 

สมมติฐานอ่ืน  ๆ คือ ความพึงพอใจของผูเ้ล่น
ผา่นเวบ็และเล่นบนกระดานมีความแตกต่างกนั 

สมมติฐานทางสถิติ 

  
2.  ก าหนดระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ี   05.0  

ดังนั้ นจากการวิเคราะห์โดยการทดสอบค่า t-test 

โดยโปรแกรมส าเร็จรูปจะแยกตามหัวขอ้ความคิดเห็นได้
ดงัน้ี 

3.2.1 ประเด็นคิดเห็นข้อแรกคือระยะเวลาในการ
เล่นเกมมคีวามเหมาะสม  

เม่ือพิจารณาจากตารางท่ี 2 พบว่าค่า P-value 

[P(T<=t) two-tail] ซ่ึงมีค่าต ่ากวา่ระดบันยัส าคญั 0.05 

และพิจารณาจากค่า t Stat เท่ากบั -26.25 ซ่ึงนอ้ยกวา่ค่า 
t Critical two-tail  จึงไม่สามารถยอมรับสมมติฐาน
หลกั สามารถสรุปไดว้า่ระยะเวลาในการเล่นเกมของผูเ้ล่น
ผ่านเวบ็และเล่นบนกระดานมีความเหมาะสมแตกต่างกนั
อย่างมีนัยส าคญัท่ี 0.05 และเมือพิจารณาค่าเฉล่ียแลว้จะ
เห็นไดว้่าผูเ้ล่นผ่านเวบ็มีความพึงพอใจมากกว่าผูเ้ล่นบน
กระดาน 

 
ตารางที่ 2 แสดงผลการวิเคราะห์ระยะเวลาในการเล่นเกม
มีความเหมาะสมของผูเ้ล่นผา่นเวบ็และเล่นบนกระดาน 

  เล่นบนกระดาน เล่นผ่านเวบ็ 
Mean 2.85 5 
Variance 0.134210526 0 
Observations 20 20 
df 38  t Stat -26.24582133  P(T<=t) two-tail 5.87178E-26  t Critical two-tail 2.024394164  

 
3.2.2 ประเด็นข้อที่ 2 เร่ืองความสะดวกในการใช้

งานโปรแกรมของผู้เล่นผ่านเวบ็และสถานทีก่ารเล่นมคีวาม
เหมาะสมของผู้เล่นบนกระดาน  

ในการเปรียบเทียบเร่ืองของความสะดวกในการใช้
งานโปรแกรมของผูเ้ล่นผ่านเว็บและความเหมาะสมของ
สถานท่ีในการเล่นของผูเ้ล่นบนกระดาน เห็นไดจ้ากตาราง
ท่ี 3 พบว่าค่า P-value [P(T<=t) two-tail] มีค่าต ่ากว่า 
0.05 และค่า t Stat มีค่าเท่ากบั -2.36 ซ่ึงมีค่านอ้ยกวา่ค่า
วิกฤต จึงไม่สามารถยอมรับสมมติฐานหลัก ท่ีระดับ
นยัส าคญั 0.05 สามารถสรุปไดว้า่ความสะดวกในการใช้
งานโปรแกรมและสถานท่ีในการเล่นของผูเ้ล่นบนกระดาน
มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ ถึงแมว้า่ระดบั
ความคิดเห็นของทั้ งคู่เม่ือพิจารณาจากค่าเฉล่ียแลว้อยู่ใน
ระดบัดีเหมือนกนั แต่ค่าเฉล่ียของความพึงพอใจของผูเ้ล่น
ผา่นเวบ็นั้นมากกวา่  
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ตารางที ่3 แสดงผลการวิเคราะห์เร่ืองความสะดวกในการ
ใชง้านโปรแกรมของผูเ้ล่นผ่านเวบ็และสถานท่ีการเล่นมี
ความเหมาะสมของผูเ้ล่นบนกระดาน 

 เล่นบนกระดาน เล่นบนเว็บ 
Mean 3.65 4.15 
Variance 0.555263158 0.344736842 
Observations 20 20 
df 38  t Stat -2.357022604  P(T<=t) two-tail 0.023676896  t Critical two-tail 2.024394164  

 
3.2.3 ประเด็นความคิดเห็นเร่ืองความเหมาะสม

ของโปรแกรมและความพร้อมของอุปกรณ์การเล่นมีความ
เหมาะสม 

เม่ือเปรียบเทียบเร่ืองความเหมาะสมของโปรแกรม
จากผูเ้ล่นผ่านเวบ็และความเหมาะสมของอุปกรณ์การเล่น
จากผูเ้ล่นบนกระดาน พิจารณาจากตารางท่ี 4 พบวา่ค่า P-

value [P(T<=t) two-tail] มีค่าต ่ากว่า 0.05 และค่า t 
Stat มีค่าเท่ากับ -6.38 ซ่ึงมีค่าน้อยกว่าค่าวิกฤต จึงไม่
สามารถยอมรับสมมติฐานหลกั ท่ีระดับนัยส าคญั 0.05 
สามารถสรุปไดว้า่ความเหมาะสมของโปรแกรมและความ
พร้อมของอุปกรณ์ของผูเ้ล่นบนกระดานมีความแตกต่าง
กนัอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติ และเม่ือพิจารณาค่าฉล่ีย จะ
พบว่าผูเ้ล่นผ่านเวบ็พึงพอใจในการใช้งานโปรแกรมท่ีมี
ความเหมาะสม  

 
ตารางที่ 4 แสดงผลการวเิคราะห์เร่ืองความเหมาะสมของ
โปรแกรมของผูเ้ล่นผ่านเวบ็และความพร้อมของอุปกรณ์
การเล่นมีความเหมาะสมของผูเ้ล่นบนกระดาน 

  เล่นบนกระดาน เล่นผ่านเวบ็ 
Mean 3.05 3.9 
Variance 0.260526316 0.094736842 
Observations 20 20 
df 38  t Stat -6.377622917  P(T<=t) two-tail 1.72942E-07  t Critical two-tail 2.024394164  
 
 

3.2.4 ประเด็นความคิดเห็นเร่ืองการมีส่วนร่วมใน
กจิกรรม 

 เน่ืองจากในการเล่นเบียร์เกมไดใ้ห้นักศึกษาเล่นทีม
ละ 4 คนโดย 1 ทีมประกอบไปด้วย 4 ส่วนงานเท่ากับ
จ านวนส่วนงานในเกม นักศึกษาจึงเล่น 1 คนรับผิดชอบ 
1 ส่วนงาน ดังนั้ นเม่ือพิจารณาจาก ตารางท่ี 1 แล้วจึง
พบวา่ จากแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเ้ล่นผ่านเวบ็
และผูเ้ล่นบนกระดานมีค่าค่าเฉล่ียเท่ากนัคือ 5.00 แสดง
ใหเ้ห็นไดว้า่ผูเ้ล่นทุกคนมีส่วนร่วมในเกมทั้งผูเ้ล่นผา่นเวบ็
และผูเ้ล่นบนกระดาน 

 

 
รูปที ่1 บรรยากาศการเล่นเบียร์เกมผา่นเวบ็ 

 

 
รูปที ่2 บรรยากาศการเล่นเบียร์เกมบนกระดาน 

 
3.2.5 ประเด็นความคิดเห็นเร่ืองความรู้ความเข้าใจ

ทีไ่ด้จากการเข้าร่วมกจิกรรม 

 เม่ือพิจารณาจาก ตารางท่ี 5 ค่า P-value [P(T<=t) 

two-tail] ค่าต ่ ากว่า 0.05 และค่า t Stat มีค่าเท่ากับ 
-2.18 ซ่ึงมีค่าน้อยกว่าค่าวิกฤต จึงไม่สามารถยอมรับ
สมมติฐานหลกัท่ีระดบันยัส าคญั 0.05 สามารถสรุปไดว้า่
ความรู้ความเขา้ใจท่ีได้จากการเข้าร่วมกิจกรรมแตกต่าง
อยา่งมีนยัส าคญั และถึงแมร้ะดบัความพึงพอใจของผูเ้ล่นท่ี
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ตารางที ่3 แสดงผลการวิเคราะห์เร่ืองความสะดวกในการ
ใชง้านโปรแกรมของผูเ้ล่นผ่านเวบ็และสถานท่ีการเล่นมี
ความเหมาะสมของผูเ้ล่นบนกระดาน 

 เล่นบนกระดาน เล่นบนเว็บ 
Mean 3.65 4.15 
Variance 0.555263158 0.344736842 
Observations 20 20 
df 38  t Stat -2.357022604  P(T<=t) two-tail 0.023676896  t Critical two-tail 2.024394164  

 
3.2.3 ประเด็นความคิดเห็นเร่ืองความเหมาะสม

ของโปรแกรมและความพร้อมของอุปกรณ์การเล่นมีความ
เหมาะสม 

เม่ือเปรียบเทียบเร่ืองความเหมาะสมของโปรแกรม
จากผูเ้ล่นผ่านเวบ็และความเหมาะสมของอุปกรณ์การเล่น
จากผูเ้ล่นบนกระดาน พิจารณาจากตารางท่ี 4 พบวา่ค่า P-

value [P(T<=t) two-tail] มีค่าต ่ากว่า 0.05 และค่า t 
Stat มีค่าเท่ากับ -6.38 ซ่ึงมีค่าน้อยกว่าค่าวิกฤต จึงไม่
สามารถยอมรับสมมติฐานหลกั ท่ีระดับนัยส าคญั 0.05 
สามารถสรุปไดว้า่ความเหมาะสมของโปรแกรมและความ
พร้อมของอุปกรณ์ของผูเ้ล่นบนกระดานมีความแตกต่าง
กนัอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติ และเม่ือพิจารณาค่าฉล่ีย จะ
พบว่าผูเ้ล่นผ่านเวบ็พึงพอใจในการใช้งานโปรแกรมท่ีมี
ความเหมาะสม  

 
ตารางที่ 4 แสดงผลการวเิคราะห์เร่ืองความเหมาะสมของ
โปรแกรมของผูเ้ล่นผ่านเวบ็และความพร้อมของอุปกรณ์
การเล่นมีความเหมาะสมของผูเ้ล่นบนกระดาน 

  เล่นบนกระดาน เล่นผ่านเวบ็ 
Mean 3.05 3.9 
Variance 0.260526316 0.094736842 
Observations 20 20 
df 38  t Stat -6.377622917  P(T<=t) two-tail 1.72942E-07  t Critical two-tail 2.024394164  
 
 

3.2.4 ประเด็นความคิดเห็นเร่ืองการมีส่วนร่วมใน
กจิกรรม 

 เน่ืองจากในการเล่นเบียร์เกมไดใ้ห้นักศึกษาเล่นทีม
ละ 4 คนโดย 1 ทีมประกอบไปด้วย 4 ส่วนงานเท่ากับ
จ านวนส่วนงานในเกม นักศึกษาจึงเล่น 1 คนรับผิดชอบ 
1 ส่วนงาน ดังนั้ นเม่ือพิจารณาจาก ตารางท่ี 1 แล้วจึง
พบวา่ จากแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเ้ล่นผ่านเวบ็
และผูเ้ล่นบนกระดานมีค่าค่าเฉล่ียเท่ากนัคือ 5.00 แสดง
ใหเ้ห็นไดว้า่ผูเ้ล่นทุกคนมีส่วนร่วมในเกมทั้งผูเ้ล่นผา่นเวบ็
และผูเ้ล่นบนกระดาน 

 

 
รูปที ่1 บรรยากาศการเล่นเบียร์เกมผา่นเวบ็ 

 

 
รูปที ่2 บรรยากาศการเล่นเบียร์เกมบนกระดาน 

 
3.2.5 ประเด็นความคิดเห็นเร่ืองความรู้ความเข้าใจ

ทีไ่ด้จากการเข้าร่วมกจิกรรม 

 เม่ือพิจารณาจาก ตารางท่ี 5 ค่า P-value [P(T<=t) 

two-tail] ค่าต ่ ากว่า 0.05 และค่า t Stat มีค่าเท่ากับ 
-2.18 ซ่ึงมีค่าน้อยกว่าค่าวิกฤต จึงไม่สามารถยอมรับ
สมมติฐานหลกัท่ีระดบันยัส าคญั 0.05 สามารถสรุปไดว้า่
ความรู้ความเขา้ใจท่ีได้จากการเข้าร่วมกิจกรรมแตกต่าง
อยา่งมีนยัส าคญั และถึงแมร้ะดบัความพึงพอใจของผูเ้ล่นท่ี

เล่นผ่านเว็บและบนกระดานจะมีระดับดีมากเท่ากันแต่
ค่าเฉล่ียของความพึงพอใจของผูเ้ล่นผ่านเวบ็มีมากกว่าผู ้
เล่นบนกระดานอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 

 
ตารางที่ 5 แสดงผลการวิเคราะห์เร่ืองความรู้ความเขา้ใจท่ี
ไดจ้ากการเขา้ร่วมกิจกรรม  

  เล่นบนกระดาน เล่นผ่านเวบ็ 
Mean 4.8 5 
Variance 0.168421053 0 
Observations 20 20 
df 38 

 t Stat -2.179449472 
 P(T<=t) two-tail 0.035565155 
 t Critical two-tail 2.024394164   

 
3.3 ผลการวเิคราะห์จากแบบทดสอบก่อนและหลงัการเล่น 

ก่อนท่ีจะเร่ิมเล่นเกมและแจกอุปกรณ์ ผูว้ิจยัไดใ้ห้ผู ้
เล่นเบียร์เกมทั้งสองกลุ่มท าแบบทดสอบก่อนการเล่น และ
เม่ือเล่นเสร็จผู ้วิจัยได้สรุปผลจากการเล่นเกม รวมทั้ ง
อธิบายทฤษฎีของปรากฏการณ์แส้มา้ จากนั้นให้ผูเ้ล่นได้
ท าแบบทดสอบหลัง เล่น  ซ่ึ ง เป็ น ค าถ าม เดี ยวกับ
แบบทดสอบก่อนเล่น โดยแบบทดสอบความรู้ความเขา้ใจ
ก่อนและหลงัการเล่นน้ีไดผ้า่นการตรวจความเท่ียงตรงของ
เน้ือหาจากผูเ้ช่ียวชาญ ไดค้่าการหาค่าสัมประสิทธ์ิความ
สอดคล้อง (Index of Item–Objective  Congruence: 

IOC) เท่ากบั 0.8  

เม่ือพิจารณาจากตารางท่ี 6 พบว่า ค่าเฉล่ียคะแนน
ของผูเ้ล่นบนกระดานก่อนการเล่น คะแนนเต็ม 10 ได้
คะแนนเฉล่ีย 6.95 ค่าความแปรปรวน 2.47 และผูเ้ล่น
ผา่นเวบ็มีคะเนนเฉล่ีย 7.35 ค่าความแปรปรวน 2.98 ซ่ึง
มีค่า P-value [P(T<=t) two-tail] มีค่ามากกว่า 0.05 

แสดงว่าทั้ งสองกลุ่มมีความรู้ก่อนเรียนไม่ต่างกันอย่างมี
นัยส าคญัทางสถิติ จึงสามารถน าทั้ งสองกลุ่มมาทดสอบ
หลงัการเล่นเบียร์เกมได ้ 

เน่ืองจากการทดสอบทางสถิติบ่งช้ีว่าผูเ้ข้าร่วมเล่น
เบียร์เกมทั้งสองกลุ่มมีความรู้ก่อนการเล่นไม่แตกต่างกัน 
ดงันั้นจึงสามารถแยกกลุ่มวิเคราะห์ประสิทธิผลของการ
เล่นได ้โดยผลของคะแนนทดสอบหลงัการเล่นเบียร์เกม

บนกระดานมีค่าเฉล่ีย 9.15 และค่าความแปรปรวนอยู่ท่ี 
0.66 ในขณะท่ีค่าเฉล่ียผลการทดสอบผู ้เล่นผ่านเว็บมี
ค่าเฉล่ียอยูท่ี่ 9.70 และความแปรปรวนอยูท่ี่ 0.22 

 
ตารางที่ 6 แสดงค่าผลการวิเคราะห์ทางสถิติของผลการ
ทดสอบก่อนการเล่นเบียร์เกมของผูเ้ล่นแบบจ าลองบน
กระดานและผา่นเวบ็ 

  เล่นบนกระดาน เล่นผ่านเวบ็ 
Mean 6.95 7.35 
Variance 2.471052632 2.976315789 
Observations 20 20 
df 38 

 t Stat -0.766446093 
 P(T<=t) two-tail 0.448146344 
 t Critical two-tail 2.024394164   

 
ผูว้จิยัจึงทดสอบประสิทธิผลของการเล่นเบียร์เกมทั้ง

สองแบบเพ่ือการเทียบความรู้ก่อนและหลังการเล่นดัง
แสดงในตารางท่ี 7 และ 8 สามารถอธิบายได้ว่า ค่า 
t Stat ของผูเ้ล่นบนกระดานและผ่านเวบ็มีค่า –5.56 และ  
-5.88 ตามล าดบั รวมทั้งค่า P(T<=t) two-tail ของทั้ ง
สองกลุ่มมีค่านอ้ยกวา่ระดบันยัส าคญัทางสถิติ 0.05 แสดง
วา่คะแนนสอบก่อนและหลงัเรียนมีความสัมพนัธ์กนัและ
เม่ื อผู ้ เล่น ได้ เล่น เบี ย ร์ เกมและได้ เรียนทฤษ ฎีของ
ปรากฏการณ์แส้มา้แลว้มีคะแนนหลงัสอบเพ่ิมข้ึนอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติ 

 
ตารางที ่7 แสดงผลวิเคราะห์ผลการทดสอบก่อนและหลงั
การเล่นเบียร์เกมของผูเ้ล่นบนกระดาน 

  ก่อนเรียน หลงัเรียน 
Mean 6.95 9.15 
Variance 2.471052632 0.660526316 
Observations 20 20 
df 38 

 t Stat -5.559759381 
 P(T<=t) two-tail 2.28666E-06 
 t Critical two-tail 2.024394164   
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ตารางที ่8 แสดงผลวิเคราะห์ผลการทดสอบก่อนและหลงั
การเล่นเบียร์เกมของผูเ้ล่นบนเวบ็ 

  ก่อนเรียน หลงัเรียน 
Mean 7.35 9.7 
Variance 2.976315789 0.221052632 
Observations 20 20 
Df 38 

 t Stat -5.877417198 
 P(T<=t) two-tail 8.38516E-07 
 t Critical two-tail 2.024394164   

 
อย่างไรก็ตามหากเปรียบเทียบว่าเล่นแบบใดให้

ประสิทธิผลมากกว่าอาจดูได้จากค่า P-value ท่ีการเล่น
ผา่นเวบ็คือ 8.38x10-7 ซ่ึงต ่ากวา่ท่ีเล่นบนกระดานให้ค่า 
P-value คือ 2.28x10-6 อาจกล่าวไดว้่าผูท่ี้เล่นผ่านเว็บ
ให้ความแตกต่างดา้นความรู้มากกวา่เล่นบนกระดานอยา่ง
มีนยัส าคญั 

ผูว้ิจยัจึงเพ่ิมการวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนน
ทดสอบความรู้ความเขา้ใจหลงัการเขา้ร่วมกิจกรรมของ
กลุ่มท่ีเล่นบนกระดานและผ่านเวบ็พบวา่ P(T<=t) two-

tail ของทั้งสองกลุ่มมีค่านอ้ยกวา่ระดบันยัส าคญัทางสถิติ 
0.05 และค่า t Stat มีค่าเท่ากบั -2.62 ซ่ึงมีค่านอ้ยกวา่ค่า
วิกฤต จึงไม่สามารถยอมรับสมมติฐานหลักท่ีระดับ
นยัส าคญั 0.05 สามารถสรุปไดว้า่ความรู้ความเขา้ใจท่ีได้
จากการเขา้ร่วมกิจกรรมแตกต่างอยา่งมีนยัส าคญั ดงัตาราง
ท่ี 9  

 
ตารางที่ 9 แสดงผลวิเคราะห์ผลการทดสอบหลงัการเล่น
เบียร์เกมของผูเ้ล่นบนกระดานและผา่นเวบ็ 

  เล่นบนกระดาน เล่นผ่านเวบ็ 
Mean 9.15 9.7 
Variance 0.660526316 0.221052632 
Observations 20 20 
df 38 

 t Stat -2.619672989 
 P(T<=t) two-tail 0.012578401 
 t Critical two-tail 2.024394164   

 
ทั้ งน้ีในการสรุปผลหลงัการเล่นนั้ น ส าหรับผูเ้ล่น

แบบจ าลองสถานการณ์เบียร์เกมผ่านเวบ็นั้นเม่ือเล่นเสร็จ 
โปรแกรมจะท าการแสดงข้อมูลค่าใช้จ่ายของแต่ละคน 

ค่าใชจ่้ายรวม และกราฟของปริมาณการสั่งซ้ือกบัเวลาท า
ให้นักศึกษาสามารถมองเห็นการแกว่งตัวของกราฟ
ประกอบการอธิบายท าให้นักศึกษาเขา้ใจได้ดีกว่าผูท่ี้เล่น
บนกระดาน เน่ืองจากเวลาท่ีใชใ้นการสรุปผลไม่เพียงพอ
ต่อการวาดกราฟ ท าให้นักศึกษาไม่สามารถมองเห็นการ
แกวง่ตวัของปริมาณการสัง่ซ้ือได ้

 
4.  สรุปผล 

จากการศึกษาจากกลุ่มตวัอยา่งคือ นกัศึกษาสาขาวชิา
วิศวกรรมการจัดการและโลจิสติกส์ ภาควิชาวิศวกรรม   
อุตสาหการและการจัดการ คณะวิศวกรรมศาสตร์และ
เทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยศิลปากร โดย
ทดลองใชส้อนในรายวชิาการจดัการโลจิสติกส์และห่วงโซ่
อุปทาน ทั้งหมด 40 คน แบ่งเป็น 2 กลุ่มคือ กลุ่มท่ีเล่น
แบบจ าลองสถานการณ์เบียร์เกมท่ีเล่นบนกระดาน 20 คน 
และเล่นผ่านเวบ็ซ่ึงเป็นโปรแกรมท่ีผูว้ิจยัไดส้ร้างข้ึน 20 

คน ซ่ึงสามารถสรุปผลการวจิยัไดด้งัน้ี 

ผูว้ิจัยได้เลือกใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูป 
Adobe Dreamweaver CS6 ในการจดัสร้างแบบจ าลอง 
เน่ืองจากโปรแกรมน้ีสะดวกในการเขียนโปรแกรม โดย
ผูว้จิยัใชภ้าษา PHP (Personal Home Page) และภาษา 
JavaScript ในการเขียนโปรแกรม  ทั้ งน้ีได้น าระบบ
ฐานข้อมูล เข้ามาใช้ในการส ร้างแบบจ าลอง ซ่ึ งใช ้
phpMyAdmin เป็นโปรแกรมตวัหน่ึงท่ีใชใ้นการจดัการ
ฐานขอ้มูล MySQL ผา่นบราวเซอร์  

เม่ือท าการสอบถามดว้ยแบบสอบถามความพึงพอใจ
ของผูท่ี้เล่นแบบจ าลองผา่นเวบ็เทียบกบัความพึงพอใจของ
ผูท่ี้เล่นบนกระดานตามประเด็นความคิดเห็นรายขอ้ สรุป
ได้ว่าผู ้เล่นผ่านเว็บมีความพึงพอใจมากกว่าผู ้เล่นบน
กระดานในเร่ืองของระยะเวลาในการเล่นมีความเหมาะสม 
และเร่ืองความเหมาะสมของโปรแกรมและความพร้อม
ของอุปกรณ์การเล่นมีความเหมาะสม ส่วนประเด็น
ข้อ คิด เห็ นใน เร่ืองของความสะดวกในการใช้งาน
โปรแกรมของผูเ้ล่นผ่านเว็บและสถานท่ีการเล่นมีความ
เหมาะสมของผูเ้ล่นบนกระดาน และเร่ืองความรู้ความ
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ตารางที ่8 แสดงผลวิเคราะห์ผลการทดสอบก่อนและหลงั
การเล่นเบียร์เกมของผูเ้ล่นบนเวบ็ 

  ก่อนเรียน หลงัเรียน 
Mean 7.35 9.7 
Variance 2.976315789 0.221052632 
Observations 20 20 
Df 38 

 t Stat -5.877417198 
 P(T<=t) two-tail 8.38516E-07 
 t Critical two-tail 2.024394164   

 
อย่างไรก็ตามหากเปรียบเทียบว่าเล่นแบบใดให้

ประสิทธิผลมากกว่าอาจดูได้จากค่า P-value ท่ีการเล่น
ผา่นเวบ็คือ 8.38x10-7 ซ่ึงต ่ากวา่ท่ีเล่นบนกระดานให้ค่า 
P-value คือ 2.28x10-6 อาจกล่าวไดว้่าผูท่ี้เล่นผ่านเว็บ
ให้ความแตกต่างดา้นความรู้มากกวา่เล่นบนกระดานอยา่ง
มีนยัส าคญั 

ผูว้ิจยัจึงเพ่ิมการวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนน
ทดสอบความรู้ความเขา้ใจหลงัการเขา้ร่วมกิจกรรมของ
กลุ่มท่ีเล่นบนกระดานและผ่านเวบ็พบวา่ P(T<=t) two-

tail ของทั้งสองกลุ่มมีค่านอ้ยกวา่ระดบันยัส าคญัทางสถิติ 
0.05 และค่า t Stat มีค่าเท่ากบั -2.62 ซ่ึงมีค่านอ้ยกวา่ค่า
วิกฤต จึงไม่สามารถยอมรับสมมติฐานหลักท่ีระดับ
นยัส าคญั 0.05 สามารถสรุปไดว้า่ความรู้ความเขา้ใจท่ีได้
จากการเขา้ร่วมกิจกรรมแตกต่างอยา่งมีนยัส าคญั ดงัตาราง
ท่ี 9  

 
ตารางที่ 9 แสดงผลวิเคราะห์ผลการทดสอบหลงัการเล่น
เบียร์เกมของผูเ้ล่นบนกระดานและผา่นเวบ็ 

  เล่นบนกระดาน เล่นผ่านเวบ็ 
Mean 9.15 9.7 
Variance 0.660526316 0.221052632 
Observations 20 20 
df 38 

 t Stat -2.619672989 
 P(T<=t) two-tail 0.012578401 
 t Critical two-tail 2.024394164   

 
ทั้ งน้ีในการสรุปผลหลงัการเล่นนั้ น ส าหรับผูเ้ล่น

แบบจ าลองสถานการณ์เบียร์เกมผ่านเวบ็นั้นเม่ือเล่นเสร็จ 
โปรแกรมจะท าการแสดงข้อมูลค่าใช้จ่ายของแต่ละคน 

ค่าใชจ่้ายรวม และกราฟของปริมาณการสั่งซ้ือกบัเวลาท า
ให้นักศึกษาสามารถมองเห็นการแกว่งตัวของกราฟ
ประกอบการอธิบายท าให้นักศึกษาเขา้ใจได้ดีกว่าผูท่ี้เล่น
บนกระดาน เน่ืองจากเวลาท่ีใชใ้นการสรุปผลไม่เพียงพอ
ต่อการวาดกราฟ ท าให้นักศึกษาไม่สามารถมองเห็นการ
แกวง่ตวัของปริมาณการสัง่ซ้ือได ้

 
4.  สรุปผล 

จากการศึกษาจากกลุ่มตวัอยา่งคือ นกัศึกษาสาขาวชิา
วิศวกรรมการจัดการและโลจิสติกส์ ภาควิชาวิศวกรรม   
อุตสาหการและการจัดการ คณะวิศวกรรมศาสตร์และ
เทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยศิลปากร โดย
ทดลองใชส้อนในรายวชิาการจดัการโลจิสติกส์และห่วงโซ่
อุปทาน ทั้งหมด 40 คน แบ่งเป็น 2 กลุ่มคือ กลุ่มท่ีเล่น
แบบจ าลองสถานการณ์เบียร์เกมท่ีเล่นบนกระดาน 20 คน 
และเล่นผ่านเวบ็ซ่ึงเป็นโปรแกรมท่ีผูว้ิจยัไดส้ร้างข้ึน 20 

คน ซ่ึงสามารถสรุปผลการวจิยัไดด้งัน้ี 

ผูว้ิจัยได้เลือกใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูป 
Adobe Dreamweaver CS6 ในการจดัสร้างแบบจ าลอง 
เน่ืองจากโปรแกรมน้ีสะดวกในการเขียนโปรแกรม โดย
ผูว้จิยัใชภ้าษา PHP (Personal Home Page) และภาษา 
JavaScript ในการเขียนโปรแกรม  ทั้ งน้ีได้น าระบบ
ฐานข้อมูล เข้ามาใช้ในการส ร้างแบบจ าลอง ซ่ึ งใช ้
phpMyAdmin เป็นโปรแกรมตวัหน่ึงท่ีใชใ้นการจดัการ
ฐานขอ้มูล MySQL ผา่นบราวเซอร์  

เม่ือท าการสอบถามดว้ยแบบสอบถามความพึงพอใจ
ของผูท่ี้เล่นแบบจ าลองผา่นเวบ็เทียบกบัความพึงพอใจของ
ผูท่ี้เล่นบนกระดานตามประเด็นความคิดเห็นรายขอ้ สรุป
ได้ว่าผู ้เล่นผ่านเว็บมีความพึงพอใจมากกว่าผู ้เล่นบน
กระดานในเร่ืองของระยะเวลาในการเล่นมีความเหมาะสม 
และเร่ืองความเหมาะสมของโปรแกรมและความพร้อม
ของอุปกรณ์การเล่นมีความเหมาะสม ส่วนประเด็น
ข้อ คิด เห็ นใน เร่ืองของความสะดวกในการใช้งาน
โปรแกรมของผูเ้ล่นผ่านเว็บและสถานท่ีการเล่นมีความ
เหมาะสมของผูเ้ล่นบนกระดาน และเร่ืองความรู้ความ

เข้าใจท่ีได้จากการเข้าร่วมกิจกรรม พบว่าระดับความ
คิดเห็นของทั้งสองกลุ่มนั้นเท่ากนัแต่ค่าเฉล่ียของผูเ้ล่นผา่น
เวบ็สูงกวา่ ทั้งน้ีเร่ืองของการมีส่วนร่วมในกิจกรรม พบวา่
เน่ืองจากผูว้ิจัยให้นักศึกษาเล่นทีมละ 4 คนโดย 1 ทีม
ประกอบไปดว้ย 4 ส่วนงานเท่ากบัจ านวนส่วนงานในเกม 
นักศึกษาจึงเล่น 1 คนรับผิดชอบ  1 ส่วนงานดังนั้ น
นกัศึกษาจึงมีระดบัความพึงพอใจดีมากทั้งสองกลุ่ม ทั้งน้ี
ผูว้ิจยัไดท้ าการทดสอบความรู้ความเขา้ใจของทั้งสองกลุ่ม 
พบว่าค่าเฉล่ียคะแนนของผูเ้ล่นบนกระดานก่อนการเล่น
คะแนนเต็ม 10 ไดค้ะแนนเฉล่ีย 6.95 และผูเ้ล่นผ่านเวบ็
มีคะแนนเฉล่ีย 7.35 ผลของคะแนนทดสอบหลงัการเล่น
เบียร์เกมบนกระดานมีค่าเฉล่ีย 9.15 

 ในขณะท่ีค่าเฉล่ียผลการทดสอบผูเ้ล่นผ่านเว็บมี
ค่าเฉล่ียอยูท่ี่ 9.70 ดงันั้นการเล่นแบบจ าลองสถานการณ์
เบี ย ร์ เกม มี ส่ วน ช่วยให้ นั ก ศึ กษ าได้ เข้าใจการ เกิ ด

ปรากฏการณ์แส้ม้า และเน่ืองจากผู ้เล่นแบบจ าลอง
สถานการณ์เบียร์เกมผ่านเวบ็นั้นเม่ือเล่นเสร็จโปรแกรมจะ
ท าการแสดงขอ้มูลค่าใช้จ่ายของแต่ละคน ค่าใช้จ่ายรวม 
และกราฟของปริมาณการสั่งซ้ือกับเวลาท าให้นักศึกษา
สามารถมองเห็นการแกว่งตัวของกราฟประกอบการ
อธิบายท าให้นกัศึกษาเขา้ใจไดดี้กวา่ผูท่ี้เล่นบนกระดานท่ี
ไม่ไดเ้ห็นกราฟการสัง่ซ้ือและเวลา 
 
5.  กติติกรรมประกาศ 

ขอขอบพระคุณ ภาควิชาวิศวกรรมอุตสาหการและ
การจัดการ  คณะวิศวกรรมศาสต ร์และเทคโนโลยี
อุตสาหกรรม  มหาวิทยาลัยศิลปากร   ส าห รับการ
สนบัสนุนงานวจิยัในคร้ังน้ี 
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