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บทคัดย่อ 
          การวิจัยครั้งมีวัตถุประสงค์ ดังนี้ 1) เพื่อพัฒนาสื่อการสอน เรื่องกลยุทธ์ช่องทางการจัดจ าหน่ายและ 
ห่วงโซอุปทาน วิชากลยุทธ์การตลาด โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์สรา้งธุรกิจ “เบียร์เกม” 2) เพื่อเปรียบเทียบ 
ผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียนและหลงัเรียน เรือ่ง กลยทุธ์ช่องทางการจัดจ าหน่ายและห่วงโซอปุทาน วิชากลยุทธ์ 
การตลาด โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์สร้างธุรกจิ “เบียรเ์กม”เทียบกับกบัเกณฑ์ร้อยละ 80  3) เพื่อศึกษา 
ความพึงพอใจที่มีต่อสื่อการสอน เกมจ าลองสถานการณ์สร้างธุรกิจ “เบียร์เกม” กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
ครั้งนี้ ได้แก่ นักศึกษาระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงปีที่ 2 สาขาการตลาด จ านวน 30 คน โดยการสุ่ม 
ตัวอย่างแบบอย่างง่าย (SIMPLE RANDOM SAMPLING) จากการเปิดตารางของ Krejcie and Morgan ที่ 
ระดับความเช่ือมั่น 95% เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1.) แบบประเมินคุณภาพสื่อการสอน เกม 
จ าลองสถาการณ์สรา้งธุรกจิ “เบียร์เกม” 2.) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ก่อนเรียน และหลังเรียน  
จ านวน 20 ข้อ 3.) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อการสอน เกมจ าลองสถานการณ์สร้าง 
ธุรกิจ“เบียร์เกม” การเก็บรวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ คุณภาพสื่อการสอน , ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน 
และหลังเรียน และความพึงพอใจที่มีต่อสื่อการสอน สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย X  ค่าเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน S.D.และการทดสอบค่าสถิต ิt-test  

ผลการวิจัย พบวา 1) สื่อการสอนแบบเกมจ าลองสถานการณ์สร้างธุรกิจ“เบียร์เกม”มีคุณภาพอยู่ใน 
ระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ย X = 4.66  และ S.D. = 0.46  2) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
ผู้เรียน พบว่าผลทดสอบหลังการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ย18.60 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 93 สูงกว่า
เกณฑ์ที่ตั้งไว้ร้อยละ 80 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05  3) ผลการศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อสือ่การสอน 
เกมจ าลองสถานการณ์สร้างธุรกิจ“เบียร์เกม” อยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ย X = 4.81 และ S.D.= 0.37   
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ความส าคัญและความเป็นมาของปัญหา  
 

ในยุคแห่งการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยีและนวัตกรรมที่เกิดข้ึนใหม่ๆ จ าเป็นอย่างยิ่งที่
บุคคลที่เกี่ยวข้องกับการศึกษาจะต้องเรียนรู้ปรับตัวให้ทันกับการเปลี่ยนแปลง และสอดคล้องกับการจัดการ
เรียนการสอนในศตวรรษที่ 21 ซึ่งครูผู้สอนต้องพัฒนาการจัดการเรียนการสอน โดยเฉพาะด้านสื่อการเรียน
การสอนเพื่อให้ผู้เรียนเกิดประโยชน์ต่อการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ (วิจารณ์ พานิช, 2555, หน้า 43) ส่งผลให้
ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน มีความรู้ ความเข้าใจ และทักษะการตัดสินใจวางแผนการปฏิบัติงาน มีความ
รับผิดชอบต่อตนเอง รวมทั้งมีคุณธรรม จริยธรรม ที่เหมาะสม ซึ่งถือว่าเป็นการเรียนรู้ที่จะต้องปลูกฝัง ให้เกิด
กับนักศึกษาในระดับอาชีวศึกษาได้ส าเร็จการศึกษาอย่างมีคุณภาพ (นโยบายยุทธศาสตร์การผลิตและพัฒนา
ก าลังคนอาชีวศึกษา พ.ศ. 2555 - 2569)   

 

วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจยานนาวา เปิดสอนในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) และระดบั
ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง (ปวส.) ประเภทพาณิชยกรรม สังกัดส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 
กระทรวงศึกษาธิการ ประกอบด้วย สาขาวิชาการบัญชี สาขาวิชาการตลาด สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ  มี
นโยบายมุ่งเน้นให้มีการพฒันาบุคลากรสู่ความเปน็เลศิ ทางด้านหลักสูตร ทั้งด้านการสอนในรูปแบบต่าง ๆ  โดย
มุ่งเน้นให้ผู้เรียนส าเร็จการศึกษา มีความรู้และทักษะสามารถสร้างงานเพื่อประกอบน าไปประกอบอาชีพได้
อย่างมีประสิทธิภาพ รวมทั้งมุ่งเน้นพัฒนาส่งเสริมให้ครูผู้สอนน าสื่อการสอนด้านเทคโนโลยีที่ทันสมัยมาใช้ใน
การจัดการเรียนการสอนเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และมีความรู้ ทักษะ มีความรับผิดชอบต่อตนเองต่อไป 
(แผนพัฒนาสถานศึกษา วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจยานนาวา พ.ศ.2561-2563)   
 

การจัดการเรียนการสอนหลกัสตูรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง สาขาการตลาด วิชากลยุทธ์การตลาด 
เป็นวิชาหนึ่งในกลุ่มสมรรถนะวิชาชีพเฉพาะ และเป็นวิชาบังคับที่นักศึกษาสาขาการตลาด ระดับ ปวส. 2 ทุก
คน ต้องได้รับการเรียนรู้ มีเนื้อหาวิชาที่ส าคัญ ประกอบด้วย การวางแผนการตลาด การแบ่งส่วนตลาดและ
ตลาดเป้าหมาย  กลยุทธผลิตภัณฑ์และการก าหนดต าแหน่งผลติภัณฑ์  ราคา  ช่องทางการจัดจ าหน่ายและหว่ง
โซ่อุปทาน การสื่อสารการตลาดแบบบูรณาการ เป็นต้น จากเนื้อหาดังกล่าว จ าเป็นอย่างยิ่งที่ผู้สอนต้องมีการ
พัฒนาสื่อการสอนอย่างหลากหลายเพื่อเป็นแรงจูงใจให้ผู้เรียนมีความสนใจและตั้งใจเรียนรู้ เพราะสื่อการสอน
เป็นตัวกลางที่ช่วยให้การสื่อสารระหว่างผู้สอนและผู้เรียนด าเนินไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผู้สอนจึงจ าเป็นตอ้ง
ศึกษาถึงคุณสมบัติของสื่อแต่ละชนิดเพื่อเลือกสื่อให้ตรงกับวัตถุประสงค์การสอน และสามารถจัดประสบการณ์
ให้กับผู้เรียน เพื่อให้กระบวนการเรียนการสอนด าเนินไปได้อย่างมีประสทิธิภาพ (กิดานันท์ มลิทอง,2556) โดย
ช่องทางหรือสื่อการสอนส าหรับผู้สอนส่งไปถึงผู้เรียนท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์หรือ
จุดมุ่งหมายที่ผู้สอน ได้แก่ เกมจ าลองสถานการณ์ เทปบันทึกเสียง สไลด์ วิทยุ โทรทัศน์ วีดิทัศน์ แผนภูมิ
ภาพน่ิง เป็นต้น 
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 จากการศึกษาสังเกตุพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง สาขาวิชา
การตลาด ช้ันปีที่ 2  วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจยานนาวา พบว่า นักศึกษาบางคน ยังขาดทักษะและ
กระบวนการคิดวิเคราะห์ ขาดความสนใจเรียนขณะที่ครูก าลังบรรยาย  ผู้วิจัยในฐานะครูผู้สอนวิชาน้ี เห็นถึง
ปัญหาดังกล่าว จึงมีแนวคิดที่จะพัฒนาสื่อการสอนเพื่อให้ผู้เรยีนเกิดแรงจงูใจและความสนใจทีจ่ะเรยีนรู้  จึงน า
วิธีการสอนแบบเกมจ าลองสถานการณ์สร้างธุรกิจ “เบียร์เกม”มาใช้เป็นสื่อในการเรียนการสอน วิชากลยุทธ์
การตลาด เรื่องกลยุทธ์ช่องทางการจัดจ าหน่ายและห่วงโซ่อุปทาน เพราะมีสาระการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องกับการ
วิเคราะห์เพื่อตัดสินใจเลือกช่องทางการจัดจ าหน่าย เพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนทักษะในการเรียนรู้ มีแรงจูงใจที่จะ
ตั้งใจเรียนรู้ได้ดีกว่าการเรียนการสอนแบบบรรยาย และสามารถสรุปองค์ความรู้ที่ได้จากการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
ผ่านประสบการณ์จากการลงมือปฏิบัติ ที่มีเนื้อหาเหมาะกับกับสภาพแวดล้อมและการปฏิบัติงานในสถาน
ประกอบการในปัจจุบัน สอดคล้องกับงานวิจัยของ ยิ่งศักดิ์ ไกรพินิจ และคณะ (2560) เรื่อง วิธีการพัฒนา
ความเป็นผู้ประกอบการด้วยเกมของผู้เรียนอาชีวศึกษา พบว่า “เกม” มีบทบาทส าคัญที่สร้างความ ตื่นเต้น ท้า
ทาย และความสนใจ เกิดการเรียนรู้และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างผู้เรียนได้เป็นอย่างดี  

 

จากสภาพปัญหาและเหตุผลดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยจึงเห็นความส าคัญและมคีวามสนใจที่จะศึกษาวิจัย

เกี่ยวกับ การพัฒนาสื่อการสอน เรื่อง กลยุทธ์ช่องทางการจัดจ าหน่ายและหว่งโซ่อุปทาน วิชากลยุทธ์การตลาด 

โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์สร้างธุรกิจ “เบียร์เกม”ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงปีที่ 2 

วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจยานนาวา เพื่อเป็นประโยชน์ต่อครูผู้สอนและผู้เกี่ยวข้องไดน้ าผลการวิจัยไปใช้

เป็นแนวทางในการพัฒนาการสื่อเรียนการสอน ส่งผลให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอย่างมีประสิทธิภาพ

ต่อไป 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
1.เพื่อพัฒนาสื่อการสอน เรื่องกลยุทธ์ช่องทางการจัดจ าหน่ายและห่วงโซอุปทาน วิชากลยุทธ์ 

การตลาด โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์สร้างธุรกิจ “เบียร์เกม” ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ช้ันสูงปีที่ 2 วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจยานนาวา 

2.เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องกลยุทธ์ส าหรับการแข่งขันทางการตลาด วิชากลยุทธ์
การตลาด โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์สร้างธุรกิจ “เบียร์เกม” ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ช้ันสูงปีที่ 2 วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจยานนาวา  

3.เพื่อศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อสื่อการสอน เรื่องกลยุทธ์ส าหรับการแข่งขันทางการตลาด วิชากล
ยุทธ์การตลาด โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์สร้างธุรกิจ “เบียร์เกม” ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพช้ันสูงปีที่ 2 วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจยานนาวา 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย  
 

 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

สมมุติฐานการวิจัย  
นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงปีที่ 2 สาขาการตลาด ที่เรียน เรื่องกลยุทธ์ช่อง   

ทางการจัดจ าหน่ายและห่วงโซอุปทาน วิชากลยุทธ์การตลาด โดยใช้สื่อการสอน เกมจ าลองสถานการณ์สร้าง
ธุรกิจ “เบียรเ์กม” มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน  
 

นิยามศัพท์  

 

1. สื่อการสอน หมายถึง เทคนิค วิธีการ สิ่งต่าง ๆ ที่เป็นบุคคล วัสดุอุปกรณ์ที่เป็นเครื่องมือและ
ตัวกลางซึง่มีความส าคัญในกระบวนการเรียนการสอนมหีน้าที่เป็นตัวน าความต้องการของครูไปสู่ ตัวนักเรียน
อย่างถูกต้องและรวดเร็วเป็นผลท าให้ผูเ้รียนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปตามจุดมุ่งหมายของการเรียนการสอนที่
ก าหนดไว้ได้อย่างถูกต้องเหมาะสม  

2. ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลคะแนนที่สงูข้ึนโดยวัดจากแบบทดสอบหลังจากกระบวนการ 
เรียนรู้การสอน เรื่องกลยทุธ์ช่องทางการจัดจ าหน่ายและห่วงโซอปุทาน วิชากลยุทธ์การตลาดโดยใช้เกมจ าลอง
สถานการณ์สร้างธุรกิจ “เบียร์เกม”  

3. เกมจ าลองสถานการณ์สร้างธุรกิจ “เบียร์เกม” หมายถึง กระบวนการที่ผู้สอนใช้น ามาในการช่วย
ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนด ที่สะท้อน ความเป็นจริง และมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งต่าง ๆ 
เพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้คล้ายสถานการณ์จริงจากกระดานแบบจ าลอง “เบียร์เกม” ประกอบด้วย 1.ความ
เป็นมาและความส าคัญของ เกมจ าลองสถานการณ์  2.วัตถุประสงค์ของ การใช้สื่อการสอน “เบียร์เกม” 3.การ
ด าเนินกิจกรรม  4.การประเมินผลและสรุปผลของการเล่น “เบียร์เกม”  วิธีการเล่น ประกอบไปด้วย กระดาน
แบบจ าลอง เบี้ยที่ใช้แทน จ านวนสินค้า (เบียร์) ตารางบันทึกผลการเล่น เป็นต้น โดยแต่ละทีมจะประกอบไป
ด้วย 4 กลุ่ม คือ กลุ่มค้าปลีก กลุ่มค้าส่ง กลุ่มกระจายสินค้า และกลุ่ม โรงงาน 

 
       วิธีการสอนโดยใช้สื่อการสอน  
   เกมจ าลองสถานการณ์สร้างธุรกจิ  
               “เบียร์เกม” 

 

1.ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องกลยุทธ์ช่อง   
  ทางการจัดจ าหน่ายและห่วงโซอปุทาน  
  วิชากลยุทธ์การตลาด 
2.ศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อสื่อการสอน           
  เกมจ าลองสถานการณ์สร้างธุรกิจ  
  “เบียร์เกม” 

 

            ตัวแปรต้น                ตัวแปรตาม 
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4. ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกพอใจ หรือความรู้สึกที่ดี ต่อสื่อการสอน เกมจ าลองสถานการณ์
สร้างธุรกิจ “เบียร์เกม” ความพร้อมของอุปกรณ์ การสื่อความหมายของสัญลักษณ์ การระดมความคิดและ
ความร่วมมือจากกลุ่ม สามารถตัดสินใจและแก้ไขปัญหา ระยะเวลาและสถานที่ ในการด าเนินกิจกรรมมีความ
เหมาะสม สามารถน าความรู้ที่ได้รับจากกิจกรรมนี้ไปใช้ประโยชน์ได้จริง 
 

แนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวข้อง 
ในการศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อการสอน เรื่อง กลยุทธ์ช่องทางการจัดจ าหน่ายและห่วงโซ่อุปทาน   

วิชากลยุทธ์การตลาด โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์สร้างธุรกิจ “เบียร์เกม”ของนักศึกษาระดับประกาศนียบตัร
วิชาชีพช้ันสูงปีที่ 2 วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจยานนาวา ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสารและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ซึ่งมีรายละเอียด ดังต่อไปนี ้    

1.แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับสื่อการเรียนรู้  
2.วิธีการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์สร้างธุรกิจ “เบียร์เกม” 

          3.แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
4.แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ  
5.งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

1.แนวคิดทฤษฎีเก่ียวกับสื่อการเรียนรู้  
สื่อการสอน (Instructional Media) หมายถึง เครื่องมือ หรือช่องทางส าหรับผู้สอนส่งไปถึงผู้เรียน ท า

ให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายที่ผู้สอน  ได้แก่ เกมจ าลองสถานการณ์ เทป
บันทึกเสียง สไลด ์วิทยุ โทรทัศน์วีดิทัศน ์แผนภูมิภาพน่ิง ฯลฯ ซึ่งบรรจุเนื้อหาเกี่ยวกับการเรียนการสอน เพื่อ
ใช้เป็นเครื่องมือ ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายที่ผู้สอน วางไว้ได้เป็นอย่างดี  

กิดานันท์ มลิทอง (2556) กล่าวว่า สื่อนับว่าเป็นสิ่งที่มีบทบาทอย่างมากในการเรียนการสอน 
เนื่องจากเป็นตัวกลางที่ช่วยให้การสื่อสารระหว่างผู้สอนและผู้เรียนด า เนินไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ ท าให้ 
ผู้เรียนมีความเข้าใจเนื้อหาบทเรียนได้ตรงกับที่ผู้สอนต้องการ การใช้สื่อการสอนน้ันผู้สอนจ าเป็นต้องศึกษาถึง 
ลักษณะเฉพาะ และคุณสมบัติของสื่อแต่ละชนิดเพื่อเลือกสื่อให้ตรงกับวัตถุประสงค์การสอน และสามารถจัด 
ประสบการณ์การเรียนรู้ให้กับผู้เรียน เพื่อให้กระบวนการเรียนการสอนด าเนินไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

เอดการ์ เดล (Edgar Dale)ได้จัดแบ่งสื่อการสอนเพื่อเป็นแนวทางในการอธิบายถึงความสัมพันธ์ 
ระหว่างสื่อโสตทัศนูปกรณ์ต่าง ๆ ในขณะเดียวกันก็เป็นการแสดงข้ันตอนของประสบการณ์การเรียนรู้และการ 
ใช้สื่อแต่ละประเภทในกระบวนการเรียนรู้ด้วย โดยพัฒนาความคิดของ Bruner ซึ่งเป็นนักจิตวิทยา น ามาสร้าง 
เป็น “กรวยประสบการณ์” (Cone of Experiencess) 

หลักการเลือกสื่อการสอน  
การเลือกสื่อการสอนเพื่อนน ามาใช้ประกอบการสอน เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรยีนรู้อย่างมีประสทิธิภาพ

นั้นเป็นสิ่งส าคัญยิ่ง โดยในการเลือกสื่อผู้สอนจะต้องตั้งวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมในการเรียนให้แน่นอน
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เสียก่อน เพื่อใช้วัตถุประสงค์นั้นเป็นตัวช้ีน าในการเลือกสื่อการสอนที่เหมาะสม นอกจากนี้ยังมีหลักการอื่น ๆ  
เพื่อประกอบการพิจารณา คือ  

 1. สื่อนั้นต้องสัมพันธ์กับเนื้อหาบทเรียนและจุดมุ่งหมายที่จะสอน  
 2. เลือกสื่อที่มีเนื้อหาถูกต้อง ทันสมัย น่าสนใจ และเป็นสื่อที่ส่งผลต่อการเรียนรู้มากที่สุด  
 3. เป็นสื่อที่เหมาะกับวัย ระดับช้ัน ความรู้และประสบการณ์ของผู้เรียน  
 4. สื่อนั้นควรสะดวกในการใช้วิธีใช้ไม่ยุ่งยากซับซ้อนเกินไป  
 5. เป็นสื่อที่มีคุณภาพเทคนิคการผลิตที่ดีมีความชัดเจนเป็นจริง  
 6. มีราคาไม่แพงเกินไป หรือถ้าจะผลิตควรคุ้มกับเวลาและการลงทุน  

 

2.วิธีการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณส์ร้างธุรกิจ “เบียร์เกม” 
วิธีสอนโดยการใช้สถานการณ์จ าลอง คือ การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมการศึกษา คือ วิธีการ

สอนที่ช่วยให้ผู้เรียน ได้เรียนรู้ เนื้อหาสาระรายวิชา ได้อยางสนุกสนาน เป็นวิธีการสอนที่ท าให้ผู้เรียนได้รับ
ประสบการณ์ตรงและเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนการสอน โดยให้ผู้เรียนได้เล่นใน
สถานการณ์ที่มีบทบาท ข้อมูล และกติกาการเล่น ที่สะท้อน ความเป็นจริง และมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งต่างๆ ที่อยู่
ในสถานการณ์นั้นๆ วัตถุประสงค์ของวิธีสอนโดยใช้สถานการณ์จ าลอง เพื่อมุ่งช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้สภาพ
ความเป็นจริง และเกิดความเข้าใจในสถานการณ์หรือเรื่องที่มีตัวแปรจ านวนมากที่มีความสัมพันธ์กันอย่าง
ซับซ้อน 

การจ าแนกเกมสถานการณ์จ าลองสามารถจ าแนกได้ 2 ประเภท (Lean และคณะ, 2006).) ได้แก่  
1) เกมสถานการณ์จ าลองคอมพิวเตอร์ (computer base) ในปัจจุบันมีความส าคัญในการศึกษา

เกี่ยวข้องกับการ ใช้เกมจ าลองการใช้คอมพิวเตอร์ในการศึกษาธุรกิจ เช่นเดียวกับการจ าลองแบบ (modelling 
simulation) และ การจ าลองการฝึกอบรม (training simulation)  

2) เกมสถานการณ์จ าลองไม่ใช่คอมพิวเตอร์ ถูกใช้ในการศึกษา รายงาน การศึกษาเกี่ยวกับกรณีศึกษา 
การศึกษาส่วน ใหญ่เกี่ยวข้องกับเกมกระดาน (board game) หรือการ์ด (card game) และตัวอย่างของการ
ใช้งานโดยส่วนมาก ในวิชา เศรษฐศาสตร์, เคมี, จิตวิทยา, ชีววิทยา, คณิตศาสตร์ และการเรียนเชิงสร้างสรรค์  

การเลือกเกมมีความส าคัญมาก ผู้สอนต้องค านึงถึงการสร้างข้ึนให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของ
เนื้อหา สาระของการสอน การปรับเกมที่ผู้อื่นได้สร้างไว้เพื่อปรับดัดแปลงให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ เกม
การศึกษามี 3 ประเภท คือ 

 1.) เกมแบบไม่มีการแข่งขัน เช่น เกมการสื่อสาร เกมการตอบค าถาม เป็นต้น  
 2) เกมแบบแข่งขัน มีผู้แพ้ ผู้ชนะซึ่งเกมส่วนใหญ่จะเป็นเกมแบบนี้เพราะการแข่งขันช่วยให้การเล่น

เพิ่มความสนุกสนาน  
3) เกมจ าลองสถานการณ์ เป็นเกมที่จ าลองความเป็นจริง สถานการณ์จริง มี 2 ลักษณะ คือ การ

จ าลองความเป็นจริงลงมาเล่นในกระดานหรือบอร์ด เช่น เกมเศรษฐี เกมมลภาวะ เกมแก้ปัญหาความขัดแย้ง 
เป็นต้น และการจ าลองสถานการณ์และบทบาทให้เหมือนความเป็นจริง โดยผู้เล่นจะต้องลงไปเล่นจริง    
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ความหมายของเบียร์เกม (Beer Game) 
เบียร์เกม (Beer Game) มีช่ืออย่างเป็นทางการว่า Beer Distribution Game ซึ่งถูก คิดค้นโดย 

System Dynamics Group ที่  Massachusetts Institute of Technology (MIT) ในช่วง  ตอนต้นของปี  
1960 โดยจะเล่นเกมบนกระดาน เพื่อที่จะแสดงให้เห็นถึงการผลิตและกระจายสินค้าเบียร์  วิธีการเล่น 
ประกอบไปด้วย กระดานแบบจ าลอง เบี้ยที่ใช้แทน จ านวนสินค้า (เบียร์) ตารางบันทึกผลการเล่น เป็นต้น โดย
แต่ละทีมจะประกอบไปด้วย 4 กลุ่ม คือ กลุ่มค้าปลีก (Retailer) กลุ่มค้าส่ง (Wholesaler) กลุ่มกระจายสินค้า 
(Distributor) และกลุ่ม โรงงาน (Factory) หรือกลุ่ม R, W, D, F ทุกกลุ่มจะถูกจัดเรียงในลักษณะเส้นตรงเรยีง
ตามการเช่ือมโยงสั่ง สินค้ากันตามล าดับ เมื่อเริ่มเล่นและแต่ละกลุ่มงาน จะช่วยกันบริหารส่วนงานของตน  

 ขั้นตอนการเล่นเบียร์เกม (Beer Game)  
 1. รับสินค้าเข้าจากซัพพลายเออร์ที่เราส่งค าสั่งซื้อไปให้และบันทึกจ านวนเบียร์ที่ รับเข้าคลังสินค้าใน

ตารางบันทึกผล  
 2. รับค าสั่งซื้อจากลูกค้า และบันทึกจ านวนที่ถูกสั่งซื้อในตารางบันทึกผล เช่น กลุ่ม  ค้าส่งจะได้รับ

ค าสั่งซื้อจากร้านค้าปลีก  
 3. จัดส่งเบียร์ให้กับลูกค้าที่สั่งซื้อสินค้า และบันทึกจ านวนเบียร์ที่จ าหน่ายออกไป  
 4. ค านวณสินค้าคงเหลือหรือสินค้าค้างส่ง โดยในระหว่างการเล่นเกม จะก าหนดให้การติดต่อสื่อสาร

ระหว่างผู้เล่นจะถูกจ ากัด ซึ่งผู้เล่น แต่ละกลุ่มจะมีข้อมูลที่ใช้เฉพาะในส่วนงานที่เกี่ยวข้องเท่านั้นกับสินค้าคง
คลัง (Inventory) และ ระดับสินค้าค้างส่ง (Backlog)  

 วัตถุประสงค์ของผูเ้ล่นเกมโดยให้แต่ละทีม พยายามท าให้ตน้ทุนต่ าที่สุด และไมท่ าใหเ้ราต้องสญูเสีย
ลูกค้า โดยต้นทุนที่น ามาค านวณ ได้แก่ 
            1. ต้นทุนการเก็บของไว้ในคลังสินค้า 50 บาท/ลงั/สัปดาห ์
            2. ต้นทุนของสินค้าค้างส่ง หรือต้นทุนจากการไม่ได้ส่งสินค้า (ผิดนัด) 100 บาท/ลงั/สปัดาห ์
            3. ต้นทุนการจัดส่งตอ่ครั้ง 10 บาทต่อเที่ยวและหากผิดนัดการส่ง 2 ครั้งติดต่อกัน ถือว่า
ประสิทธิภาพของจัดสง่ต่ าและจะถูกปรับให้แพ้ทันท ี

  สรุปได้ว่าการจ าลองสถานการณ์ “เบียร์เกม” เป็นการจ าลองสถานการณ์ ความต้องการของลูกค้า
และการสั่งสินค้าจากผูจ้ัดสง่ได้อย่างพอเพียงไมม่ีสินค้าค้างสง่ ผลจากการเล่นเบียรเ์กม ซึง่เป็นเกมทีจ่ าลอง
สถานการณ์ได้เหมาะสมกบั เรือ่ง กลยทุธ์ช่องทางการจัดจ าหน่ายและห่วงโซอุ่ปทาน วิชากลยุทธ์การตลาด 
 

3. แนวคิดทฤษฎีเก่ียวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง คุณลักษณะและความสามารถของบุคคล เกิด จากการเรียนการ

สอนเป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม และประสบการณ์การเรียนรู้ที่เกิดจากการ อบรม หรือจากการสอน การ
วัดผลสัมฤทธ์ิเป็นการตรวจสอบระดับความสามารถของบุคคลว่า เรียนแล้วมีความรู้เท่าใด (ประภัสสร วงษ์ศรี, 
2541)  
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ปัจจัยที่เกี่ยวกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ประกอบด้วย  
1) ผู้สอน ควรมีการศึกษาค้นคว้าทางวิชาการ อ่านหนังสือที่เกี่ยวข้องกับเรื่อง ที่ สนใจให้มาก เป็น

ประสบการณ์ทางการเรียนการสอน การถ่ายทอดความรู้ คุณภาพของการสอน อุปกรณ์การสอนที่ทันสมัย มี
ทัศนะที่ดีต่อนักเรียน มีคุณธรรมและมีความยุติธรรม การจูงใจและการกระตุ้นเสริมแรงผู้เรียน ให้ความ
ช่วยเหลือ สามารถแก้ปัญหาให้กับนักเรียน สร้างบรรยากาศในการสอนและสิ่งแวดล้อมได ้

2) ผู้เรียน ได้แก่ พันธุกรรม เชาว์ปัญญา ความถนัด ความสนใจ อารมณ์ ฐานะทางเศรษฐกิจและสงัคม
ของครอบครัว การศึกษาของบิดามารดา การปรับตัว แรงจูงใจ หลักสูตร หรือวิชาที่เรียน วัฒนธรรม ทัศนคติ
ต่อสถาบันและผู้สอน  

จินตนา วงศอ าไพ (2551) กลาววา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ผลของการจัดการเรียนรูที่แสดง
ใหเห็นถึงความส าเร็จของผูเรียน ในดานความรู ทักษะ สมรรถภาพตาง ๆ  ของสมอง ซึ่งสามารถพิจารณาได
จากการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม และประสบการณในการเรียนรูที่เกิดจากผล ของการจัดการเรียนรูในรูปแบบ 
ตาง ๆ  

นิตยา เดวิเลาะ (2551) ไดสรุปความหมายของผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนวา เปนผล ของการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนที่เกิดจากความรู ทักษะและความสามารถในดานตาง ๆ  ของนักเรียนจนเกิดการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมและประสบการณเรียนรู  

จากความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน สรุปไดวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความรู
ความสามารถของนักเรียน แสดงให เห็นถึงความส าเร็จ ในการเรียน สามารถวัดและประเมินผลได  จาก
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 

ลักษณะของเครื่องมือวัดผลสัมฤทธิ์ท่ีดี  
สมชาย รัตนทองค า (2554 ) กล่าวว่า แบบทดสอบ แบบวัด หรือเครื่องมือ ส าหรับในการวัดและ

ประเมินผลทางการศึกษาที่ดีควรมี ดังนี ้ 
     1. ความเที่ยงตรง (Validity) หมายถึงการวัดในสิ่งที่ต้องการจะวัดได้อย่างถูกต้อง ในการสร้าง

แบบทดสอบหรือเครื่องมือวิจัยส าหรับเก็บข้อมูล มักจะกล่าวถึง ความเที่ยงตรงตามเนื้อหา 
     2. ความเที่ยงตรงเชิงสัมพันธ์ (Criterion-related validity) แบ่งการออกเป็น 2 ลักษณะคือ  

1) ความเที่ยงตรงเชิงพยากรณ์ (Predictive validity) 2) ความเที่ยงตรงตามสภาพ (Concurrent validity)  
     3. ความเช่ือมั่น (Reliability) หมายถึงการวัดที่ให้ผลแน่นอนสม่ าเสมอคงเสน้คงวา มีความเช่ือถือ

ในผลที่วัดได้จริง ถึงจะมีการวัดซ้ าอีกครั้ง ผลที่ได้ย่อมแน่นอนไม่เปลี่ยนแปลงไปจากเดิม  
 

4. แนวคิดทฤษฎีเก่ียวกับความพึงพอใจ  
โอลิเวอร์ (Oliver, 1997) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจ คือการตอบสนองที่แสดงถึง ความรู้

ประสงค์ของลูกค้าเป็นวิจารณญาณของลูกค้าที่มีต่อสินค้าและบริการ ความพึงพอใจมีมุมมองที่  แตกต่างกัน
แล้วแต่มุมมองของแต่ละคน  
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ฮอร์นบี้ (Hornby, 2000) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกที่ดีเมื่อประสบความส าเร็จ หรอื 
ได้รับสิ่งที่ต้องการให้เกิดข้ึนเป็นความรู้สึกที่พอใจ  

เสริมสุข แก้วอารัตน์ (2554) ได้ให้ความหมาย ของความพึงพอใจไวว่า เป็นความรู้สึกความชอบ ความ
พอใจต่อสิ่งใด สิ่งหนึ่งหรือ ทัศนคติในทางที่ดีของบุคคลที่มีต่อสิ่งใด สิ่งหนึ่ง เมื่ออยูใ่นสภาวะของการมีความสขุ
เมื่อได้รับผลส าเร็จตามความมุ่งหมายตาม ความต้องการ ตามสิ่งที่ไดค้าดหวังไว้หรือแรงจูงใจที่ตนได้ตั้งใจไว้  

สรุปได้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึก ทัศนคติ ระดับของ ความรู้สึกที่ได้รับจากกิจกรรมต่าง ๆ  
ซึ่งเป็นความรู้สึกที่ดีต่อสิ่งที่ได้รับอาจหมายถึง ความส าเร็จ ความ ช่ืนชอบ ความรู้สึกมีความสุข ซึ่งจะเกิดจาก
การรับรู้ ทดลอง และประสบการณ์ที่จะได้รับ ที่จะข้ึนอยู่ กับความตั้งใจ หรือความคาดหวัง  
 

5. งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
ชนิดา ธนสารสุธี.(2560).ได้ท าการศึกษาวิจัย เรื่อง การพัฒนาทักษะการจัดการเรียนการสอนโดยใช้

สถานการณ์จ าลองเสมือนจริง วัตถุประสงค์เพือ่พัฒนาทักษะการจัดการเรยีนการสอนโดยใช้สถานการณ์จ าลอง
เสมือนจริง (Simulation  Based   Learning:  SBL) กลุ่มตัวอย่างคืออาจารย์พยาบาล สาขาการพยาบาล
ผู้ใหญ่และผู้สูงอายุ วิทยาลัยพยาบาลบรมราชชนนี สวรรค์ประชารักษ์ นครสวรรค์ จ านวน 22 คน การเก็บ
รวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบสอบถามและแบบประเมินความรู้การจัดการเรยีนการสอนด้วย SBL การสนทนากลุม่ 
และการสัมภาษณ์เชิงลึก ผลการศึกษา พบว่า ผู้สอนส่วนใหญ่ต้องการเรียนรู้ และเห็นว่า SBL เป็นวิธีการสอน
วิธีหนึ่งที่ช่วยส่งเสริมความสามารถในการประยุกต์ใช้ความรู้ทางทฤษฎีไปดูแลผู้ปว่ย คะแนนความรู้ความเข้าใจ
ในการจัดการเรียนการสอนด้วย SBLหลังจากที่อาจารย์ได้รับการพัฒนาทักษะการสอนเพิ่มข้ึนกว่าก่อนมี
นัยส าคัญทางสถิติ (t = 4.76, p-value < 0.05) 2) ร้อยละ 62 ของผู้เรียนสอบผ่านสมรรถนะการปฏิบัติการ
พยาบาลที่เกณฑ์ร้อยละ 60 (โดยประเมินจากคะแนนการสอบประเมินผลสัมฤทธ์ิ (OSCE) และร้อยละ 100 
ของผู้เรียนมีคะแนนความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนโดย SBL อยู่ในระดับดี 

ณัฐณิชา อักษรวงศ์  (2561) ได้ท าการศึกษาวิจัย เรื่อง ผลการใช้เบียร์เกมในการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน เรื่อง การบริหารโซ่อุปทาน วิชาโลจิสติกส์และโซ่อุปทานของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพช้ันสูงช้ันปีที่ 1 สาขาการจัดการโลจิสติกส์ วิทยาลัยเทคโนโลยีอักษรบริหารธุรกิจ จังหวัดระยอง  
วัตถุประสงค์ เพื่อการศึกษาผลการใช้เบียร์เกม (Beer Game) ฝึกทักษะการบริหารโซ่ อุปทาน ของนักเรียน
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงช้ันปีที่ 1 สาขาการจัดการโลจิสติกส์ กลุ่มประชากรและกลุ่มตัวอย่างจาก
นักเรียน สาขาวิชาการจัดการโลจิสติกส์ โดยเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยเป็นแบบทดสอบ ก่อนเรียน – หลังเรียน 
วิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยร้อยละ และค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการศึกษาพบว่า 1. ผลการศึกษาการใช้เบียร์
เกม(Beer Game) ฝึกทักษะการบริหารโซ่อุปทาน ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงช้ันปีที่ 1 
สาขาการจัดการโลจสิติกส ์วิทยาลัยเทคโนโลยีอักษรบริหารธุรกิจ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสทิธิภาพเท่ากับ 82.50 
ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้คือ 80/80 2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนการศึกษาผลการใช้เบียร์เกม (Beer 
Game) ฝึกทักษะการบริหาร โซ่อุปทาน ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงช้ันปีที่ 1 สาขาการ
จัดการโลจิสติกส์ วิทยาลัย เทคโนโลยีอักษรบริหารธุรกิจ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นสูงกว่าก่อนเรียน   
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          ยิ่งศักด์ิ ไกรพินิจ (2560) ได้ท าการศึกษาวิจัย เรื่องวิธีการพัฒนาความเป็นผู้ประกอบการด้วยเกมของ
ผู้เรียนอาชีวศึกษา ด้วยวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ มีวัตถุประสงค์เพื่อแสดงถึงวิธีการพัฒนาความเป็นผู้ประกอบการ
ด้วยเกมของนักศึกษาอาชีวศึกษา และองค์ประกอบของข้ันตอนวิธีการเรยีนรู้ด้วยเกม พบว่า การสร้างแรงจงูใจ
ในการเรียนรู้เป็นส่วนส าคัญที่ท าให้ผู้เรียนมีความพร้อมและความสนใจของผู้เรยีน การเล่นเกมในการเรียนเปน็
การกระตุ้นให้ ผู้เรียนเกิดความท้าทาย สร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ การสร้างความเป็นผู้ประกอบการให้กับ
ผู้เรียน แนวทาง การประยุกต์ใช้เกมจ าลองสถานการณ์เพื่อให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมเสมือนเหตุการณ์จริงในการ
ประกอบอาชีพ เกมสถานการณ์จ าลองสามารถจ าแนกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ เกมสถานการณ์จ าลองบน
คอมพิวเตอร์และไม่ใช่ คอมพิวเตอร์ เช่น บอร์ดเกม และเกมการ์ด เป็นต้น แนวทางการใช้วิธีการพัฒนาผู้เรียน
สู่การเป็นผู้ประกอบการด้วยเกมจึงเป็นแนวทางที่เหมาะสมกับผู้เรียนอาชีวศึกษา 
 

ระเบียบวิธีการวิจัย 
วิธีการด าเนินการวิจัยเรือ่ง การพัฒนาสื่อการสอน เรื่อง กลยุทธ์ช่องทางการจัดจ าหน่ายและห่วงโซ ่

อุปทาน วิชากลยุทธ์การตลาด โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์สร้างธุรกิจ “เบียร์เกม”ของนักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงปทีี่ 2 วิทยาลัยเทคโนโลยบีรหิารธุรกิจยานนาวา ประกอบด้วย ข้ันตอนต่อไปนี้  

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
2. เครื่องมอืที่ใช้เกบ็ข้อมลู  
3. การรวบรวมข้อมลู 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย  

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

 ประชากร 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักศึกษาระดบัประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงปทีี่ 2 สาขาการตลาด

วิทยาลัยเทคโนโลยบีรหิารธุรกิจยานนาวา  
กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงปทีี่ 2 สาขาการตลาด

วิทยาลัยเทคโนโลยบีรหิารธุรกิจยานนาวา ที่ลงทะเบียนเรียนวิชากลยุทธ์การตลาด ภาคการศึกษาที่ 2/2563 
จ านวน 30 คนโดยวิธีการเลือกสุม่แบบง่าย (Simple Random Sampling) จากการเปิดตารางของ Krejcie 
and Morgan ที่ระดบัความเช่ือมั่น 95%  
 

เครื่องมือที่ใชเ้ก็บข้อมูล  

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย ประกอบด้วย 
1.สื่อการสอน เกมจ าลองสถานการณ์สร้างธุรกิจ “เบียร์เกม”เรือ่งกลยุทธ์ช่องทางการจัดจ าหน่ายและ 

ห่วงโซอปุทาน วิชากลยุทธ์การตลาด ประกอบด้วย ข้ันตอนต่อไปนี้  
1.1 แบบประเมินคุณภาพสื่อการสอน เกมจ าลองสถาการณ์สร้างธุรกิจ “เบียร์เกม”  
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 1.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ก่อนเรียน และหลังเรียน จ านวน 20 ข้อ 
    1.3 แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อสื่อการสอน เกมจ าลองสถานการณ์สร้างธุรกิจ“เบียร์เกม” 

          ข้ันตอนการสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา 
           1. แบบประเมินคุณภาพสื่อการสอน เกมจ าลองสถาการณ์สร้างธุรกจิ “เบียรเ์กม 

    1.1 ศึกษาเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกบั การพฒันาสื่อการสอน เกมจ าลองสถานการณ์ 
และศึกษาเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกบั เรื่องกลยุทธ์ช่องทางการจัดจ าหน่ายและ ห่วงโซอุปทาน มาพัฒนาเป็นคู่มือ
และแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่องกลยุทธ์ช่องทางการจัดจ าหน่ายและห่วงโซอปุทาน วิชากลยุทธ์การตลาด โดย
ใช้สื่อการสอน คือ เกมจ าลองสถานการณ์สร้างธุรกิจ “เบียรเ์กม” เป็นสื่อประกอบการสอน  

 1.2 ผู้วิจัยด าเนินการสร้างแบบประเมินคุณภาพ ของสื่อการสอนเกมจ าลองสถานการณ์สร้างธุรกิจ  
“เบียร์เกม” เพื่อให้ผู้เช่ียวชาญ จ านวน 5 ท่านตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสม โดยพิจารณาความ
สอดคล้องรายข้อค าถามโดยเลือกข้อค าถามที่มี ค่า IOC ตั้งแต่ 0.50 ถึง 1.00 ลักษณะค าถามเป็นแบบมาตรา
ส่วนประมาณค่า ( Rating Scale) จ านวน 10 ข้อเป็นค าถามชนิดปลายปิด มี 5 ระดับ โดยก าหนดเกณฑ์การ
ให้คะแนนระดับคุณภาพ แบ่งเป็น 5 ระดับจากมากไปหาน้อยดังนี้  5 คะแนน = ระดับมากที่สุด ,4 คะแนน = 
ระดับมาก, 3 คะแนน = ระดับปานกลาง ,2 คะแนน = ระดับน้อย,1 คะแนน = น้อยที่สุด 

    1.3 รายนามผู้เช่ียวชาญที่ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา และความสอดคล้องและความ 
เหมาะสมของข้อค าถามของเครื่องมือการวิจัยครั้งนี้ จ านวน 5 ท่าน ได้แก่  
                   1. นางศุภรัตน์      ยิ่งนคร  รักษาการแทนผู้อ านวยการ/ฝ่ายวิชาการ 
          2. นางอ าไพ          ดวงแก้ว          รองผู้อ านวยการฝ่ายแผนงานและความร่วมมือ 
          3. นางสาวนภาพร   ศรีทองเกิด      รองผูอ้ านวยการฝ่ายพัฒนากจิการนักเรียน-นักศึกษา 
                   4. นางสาวสุภาพร    แสนสุดสวาท   หัวหน้าสาขาวิชาการตลาด 
                   5. นายอนุสรณ์        มาเจริญ         หัวหน้างานเทคโนโลยสีารสนเทศและสือ่มลัติมีเดีย 

   1.4 การทดสอบความเช่ือมั่น (Reliability) ผู้วิจัยได้น าแบบสอบถามไปเกบ็ข้อมลูจริง โดยน าไป
ทดลองกับนกัศึกษาที่มีคุณสมบัติเหมอืนกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน จากนั้นได้น าผลมาวิเคราะห์ หาค่า

ความเช่ือมั่นของ แบบสอบถาม โดยวิธีหาสัมประสิทธ์ิแอลฟา (α – Coefficient) ตามวิธีการของครอนบาค 
(Cronbach) ได้ค่าความเช่ือมั่นของแบบสอบถามทัง้ฉบบัเทา่กับ 0.87  

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามขั้นตอนต่อไปนี้  
    2.1 ผู้วิจัยศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง กับกระบวนการสร้างแบบทดสอบที่ดี และศึกษาเนื้อหาที่

เกี่ยวข้องกับ เกมจ าลองสถานการณ์สร้างธุรกิจ “เบียร์เกม” เรื่องกลยุทธ์ช่องทางการจัดจ าหน่ายและ ห่วงโซ
อุปทาน วิชากลยุทธ์การตลาด  

    2.2 ผู้วิจัยด าเนินการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ เรื่องกลยทุธ์ช่องทางการจัดจ าหน่ายและ 
ห่วงโซอปุทาน วิชากลยุทธ์การตลาด จ านวนทัง้หมด 20 ข้อ ลักษณะเป็นปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
โดยน าแบบทดสอบเสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 5 ท่าน เพื่อพิจารณาข้อสอบมีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงค์
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การเรียนรู้ จากนั้นน าผลการพิจารณามาวิเคราะห์ดัชนีความสอดคล้อง เลอืกข้อสอบที่มี ค่า IOC ตั้งแต่ 0.50 
ถึง 1.00  ผู้วิจัยเลือกแบบทดสอบที่มีค่าผ่านเกณฑจ์ านวน 20 ข้อ  

     2.3 ผู้วิจัยน าผลคะแนนมาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (P) ค่าอ านาจจ าแนก (D) ของ ข้อสอบ
คัดเลือกข้อสอบที่มีความยากง่ายตั้งแต่ .20 -.80 ค่าอ านาจตั้งแต่ .20 -1.00 โดยเลือกข้อสอบที่ได้ เกณฑ์ตาม
มาตรฐานไว้จ านวนทั้งหมด 20 ข้อ ค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ค านวณโดยใช้ 
สูตร KR-20 ของคูเดอร์ ริชาร์ดสัน (Kuder Richardson Reliability) ทั้งฉบับมีค่าเท่ากับ 0.81 ซึ่งมีคุณภาพ
อยู่ในระดับด ี 

3. แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อสื่อการสอนเกมจ าลองสถานการณ์สร้างธุรกิจ “เบียร์เกม” ของ
นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงปีที่ 2  

    3.1 ศึกษาจากแนวคิด ทฤษฎีต่าง ๆ จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับทฤษฎีความพึงพอใจ 
และศึกษาข้อมูลจากเอกสาร และงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกบัการพัฒนาสื่อการสอน เกมจ าลองสถานการณ์สร้าง 
ธุรกิจ “เบียรเ์กม” และศึกษาเนือ้หาทีเ่กี่ยวข้องกับ เรื่องกลยุทธ์ช่องทางการจัดจ าหน่ายและ ห่วงโซอุปทาน 
เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถาม  

 3.2 ผู้วิจัยด าเนินการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อสื่อการสอนเกมจ าลองสถานการณ์ 
สร้างธุรกิจ “เบียร์เกม” เพื่อให้ผู้เช่ียวชาญ จ านวน 5 ท่านตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสม โดย
พิจารณาความสอดคล้องรายข้อค าถามโดยเลือกข้อค าถามที่มี ค่า IOC ตั้งแต่ 0.50 ถึง 1.00 ลักษณะค าถาม
เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า ( Rating Scale) จ านวน 10 ข้อเป็นค าถามชนิดปลายปิด มี 5 ระดับ โดย
ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนระดับคุณภาพ แบ่งเป็น 5 ระดับจากมากไปหาน้อยดังนี้  5 คะแนน = ระดับมาก
ที่สุด ,4 คะแนน = ระดับมาก, 3 คะแนน = ระดับปานกลาง ,2 คะแนน = ระดับน้อย,1 คะแนน = น้อยที่สุด 

    3.3 การทดสอบความเช่ือมั่น (Reliability) ผู้วิจัยได้น าแบบสอบถามไปเกบ็ข้อมลูจริง โดยน าไป
ทดลองกับนกัศึกษาที่มีคุณสมบัติเหมอืนกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน จากนั้นได้น าผลมาวิเคราะห์ หาค่า

ความเช่ือมั่นของ แบบสอบถาม โดยวิธีหาสัมประสิทธ์ิแอลฟา (α – Coefficient) ตามวิธีการของครอนบาค 
(Cronbach) ได้ค่าความเช่ือมั่นของแบบสอบถามทัง้ฉบบัเทา่กับ 0.83  

    โดยผู้วิจัยได้ใช้วิธีการก าหนดเกณฑ์ แปลความหมายของระดับค่าเฉลี่ยการประเมินคุณภาพและ
ความพึงพอใจที่มีต่อสื่อการสอนเกมจ าลองสถานการณ์สร้างธุรกิจ “เบียร์เกม” ดังนี ้

ค่าเฉลี่ย  4.50-5.00   หมายถึง   ระดับความพึงพอใจมากที่สุด 
ค่าเฉลี่ย  3.50-4.49  หมายถึง   ระดับความพึงพอใจมาก 
ค่าเฉลี่ย  2.50-3.49   หมายถึง   ระดับความพึงพอใจปานกลาง 
ค่าเฉลี่ย  1.50-2.49   หมายถึง   ระดับความพึงพอใจน้อย 
ค่าเฉลี่ย  1.00-1.49   หมายถึง   ระดับความพึงพอใจน้อยที่สุด 
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การเก็บรวบรวมข้อมูล 

1.ช้ีแจงจุดประสงค์ในการจัดการเรียนการสอน เรื่อง กลยทุธ์ช่องทางการจัดจ าหน่ายและห่วงโซ่ 
อุปทาน วิชากลยุทธ์การตลาด โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์สร้างธุรกิจ “เบียร์เกม”ให้กับนักศึกษาที่เป็นกลุ่ม
ตัวอย่าง 

2. ท าการทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) กับนักศึกษากลุ่มตัวอย่างด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 
เรื่องกลยทุธ์ช่องทางการจัดจ าหน่ายและห่วงโซอุปทาน วิชากลยุทธ์การตลาด จ านวนทัง้หมด 20 ข้อ  

3. ท าการจัดการเรียนการสอน เรื่อง กลยทุธ์ช่องทางการจัดจ าหน่ายและห่วงโซ่อปุทาน วิชากลยุทธ์ 
การตลาด โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์สร้างธุรกจิ “เบียรเ์กม”ใหก้ับนักศึกษาที่เป็นกลุม่ตัวอย่าง 

4. เมื่อสิ้นสุดการเรียน ผู้วิจัย ท าการทดสอบหลงัเรียน (Post-test) กับนักศึกษาเดิม ด้วยแบบทดสอบ 
วัดผลสมัฤทธ์ิ ชุดเดิมจ านวนทั้งหมด 20 ข้อ ซึ่งผู้วิจัยได้ท าการสลับตัวเลือกในแตล่ะข้อเพือ่ป้องกันการจดจ า
ค าตอบ 
 5.ประเมินความพึงพอใจที่มีต่อสื่อการสอน เกมจ าลองสถานการณ์สร้างธุรกิจ“เบียร์เกม หลังจาก
สิ้นสุดการทดลอง  

ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัย และเก็บรวบรวมข้อมูลในระหว่างเดือน พฤศจิกายน พ.ศ.2562- กุมภาพันธ์ 
พ.ศ. 2563 โดยเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง แบบประเมินได้รับคืน จ านวน 30 ชุดคิดเป็นร้อยละ 100 
จากนั้นตรวจสอบความสมบูรณ์ของข้อมูลแล้วท าการวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป  
 

สถิติที่ใช้ในการวิจัย  
ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูป SPSS  ในการประมวลผลข้อมูล โดยใช้

สถิติ และวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้  
1.การประเมินหาคุณภาพของสื่อการสอน เกมจ าลองสถานการณ์สร้างธุรกิจ “เบียรเ์กม”เรื่องกล 

ยุทธ์ช่องทางการจัดจ าหน่ายและห่วงโซอุปทาน วิชากลยุทธ์การตลาด ตรวจหาความเหมาะสมและความ
ถูกต้อง โดยใช้ค่าสถิต ิการหาค่าคะแนนเฉลี่ย ( X )และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  

2.การวิเคราะหห์าคุณภาพของแบบทดสอบโดยการหาดัชนคีวามสอดคล้องของข้อค าถาม IOC ค่า 
ความยากง่าย (P) ค่าอ านาจจ าแนก (D) และหาค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบใช้วิธีการของคูเดอร์-ริชาร์ด 
สัน KR-20 (มนต์ชัย เทียนทอง, 2545)  

3. วิเคราะห์ค่าความเช่ือมั่นของแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อสือ่การสอน เกมจ าลองสถานการณ์

สร้างธุรกิจ“เบียรเ์กม โดยใช้วิธีหาค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟ่า (α - Coefficient) ของครอนบาค  
4. การวิเคราะห์ความพึงพอใจโดย โดยใช้ค่าสถิติ การหาค่าคะแนนเฉลี่ย ( X )และค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.)  
 5. การวิเคราะหเ์ปรียบเทียบค่าความแตกต่างคะแนนแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน ด้วยค่าทาง

สถิต ิt-test  
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูล  
การวิจัย เรื่อง การพัฒนาสื่อการสอน เรื่อง กลยทุธ์ช่องทางการจัดจ าหน่ายและห่วงโซ่อปุทาน   

วิชากลยุทธ์การตลาด โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์สร้างธุรกิจ “เบียรเ์กม”นักศึกษาระดบัประกาศนียบัตร
วิชาชีพช้ันสูงช้ันปีที่ 2 วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกจิยานนาวา มผีลการวิเคราะห์ดังนี ้
 

ตาราง 1. ผลการวิเคราะหคุ์ณภาพของสื่อการสอน เกมจ าลองสถานการณ์สร้างธุรกจิ“เบียร์เกม” 

            เรื่องกลยุทธ์ช่องทางการจัดจ าหน่ายและห่วงโซอปุทาน วิชากลยุทธ์การตลาด  

  ข้อ ประเด็นการพิจารณา    ระดับคุณภาพของสื่อ 

X  S.D. แปลผล 

  1. 
  2. 
  3. 
  4. 
  5. 
  6. 
  7. 
  8. 
  9.      
 10. 

การออกแบบเกมมีความสอดคล้องกับเนื้อหาที่สอน 
สื่อการสอนมีอุปกรณ์ทันสมัยส่งผลต่อการเรียนรู้ 
สร้างเสริม ทักษะ ความรู้ และประสบการณ์ให้กับผู้เรียน            
จูงใจให้เกิดการเรียนรู้มากกว่าการเรียนแบบบรรยาย 
ส่งเสริมให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับครูผู้สอน 
ส่งเสริมให้มีความคิดสร้างสรรค์ การท างานเป็นทีม 
เกมจ าลองสถานการณ์เสมือนเหตกุารณ์จริงในการท างาน 
ข้ันตอนการด าเนินกิจกรรมของเกมมีความชัดเจน                
สื่อการสอน “เบียร์เกม” คุ่มค่ากับงบประมาณการลงทุน 
ระยะเวลาในการด าเนินกิจกรรมมีความเหมาะสม 

4.80 
4.80 
4.80 
4.80 
4.60 
4.50 
4.80 
4.60 
4.47 
4.43 

 

0.40 
0.40 
0.40 
0.40 
0.49 
0.50 
0.40 
0.49 
0.56 
0.62 

มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มาก 
มาก 

                            ผลเฉลี่ยรวม 4.66  0.46 มากท่ีสุด 

 

จากตารางที่ 1 ผลการวิเคราะห์คุณภาพของคุณภาพของสื่อการสอน เกมจ าลองสถานการณ์สร้าง
ธุรกิจ  “เบียร์เกม”เรื่องกลยุทธ์ช่องทางการจัดจ าหน่ายและห่วงโซอุปทาน วิชากลยุทธ์การตลาด จาก
ผู้เช่ียวชาญ จ านวน 5 คน พบว่า มีค่าเฉลี่ยโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( X = 4.66, S.D.= 0.46) เมื่อ
พิจารณารายข้อพบว่าข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดเท่ากัน คือ การออกแบบเกมมีความสอดคล้องกับเนื้อหาที่สอน, สื่อ
การสอนมีอุปกรณ์ทันสมัยส่งผลต่อการเรียนรู้, สร้างเสริม ทักษะ ความรู้ และประสบการณ์ให้กับผู้เรยีน, จูงใจ
ให้เกิดการเรียนรู้มากกว่าการเรยีนแบบบรรยาย และเกมจ าลองสถานการณ์เสมือนเหตุการณ์จรงิในการท างาน 
มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด ( X = 4.80, S.D.= 0.40) ตามล าดับ 
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ตาราง 2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิของคะแนนทดสอบก่อนและหลังเรียน ด้วยค่าทางสถิติ t-test  

การทดสอบ จ านวน
ผู้เรียน 

   คะแนนเต็ม คะแนน 
เฉลี่ย 

S.D. t Prob. 

ก่อนเรียน 
 

หลงัเรียน 

30 
 

30 

20.00 
 

20.00 

13.80 
 

18.60 

1.63 
 

0.49 

- 
18.463* 

 

 
0.000 

       
 

    *มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

จากตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิของคะแนนทดสอบกอ่นและหลังเรียน ด้วยค่าทางสถิติ 
t-test พบว่าผลการทดสอบหลังเรียนมีค่าเฉลี่ย 18.60 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 93 สูงกว่าผลการทดสอบกอ่น
เรียนมีค่าเฉลี่ย 13.80 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 69 อย่างมีนยัส าคัญทางสถิติ ที่ระดบั .05 

 

ตาราง 3. ผลการวิเคราะห์ความพงึพอใจที่มีต่อสื่อการสอน เกมจ าลองสถานการณ์สร้างธุรกิจ“เบียร์เกม 

  ข้อ ประเด็นการพิจารณา     ระดับความพึงพอใจ 

X  S.D. แปลผล 

  1. 
  2. 
  3. 
  4. 
  5. 
  6. 
  7. 
  8. 
  9.      
 10. 

การเตรียมพร้อมของกิจกรรมมีความเหมาะสม 
เนือ้หาสาระของกิจกรรม “เบียร์เกม”มีความเหมาะสม 
วิธีการเล่น “เบียร์เกม”มีความน่าสนใจ จูงใจที่จะเรียนรู้ 
แนะน าซักซ้อมกติกาการเล่นเกม “เบียร์เกม”เป็นอย่างดี 
อุปกรณ์การเล่นเกม “เบียร์เกม” สื่อความหมายได้ชัดเจน 
ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสามารถในการตัดสินใจและแก้ปัญหา 
ส่งเสริมการระดมความคิดและความร่วมมือจากกลุ่ม 
ระยะเวลาในการด าเนินกิจกรรมมีความเหมาะสม 
สถานที่จัดกิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสม 
น าความรู้ที่ได้รับจากกิจกรรมนี้ไปใช้ประโยชน์ได้จริง 

4.87 
4.87 
4.90 
4.83 
4.87 
4.83 
4.80 
4.53 
4.73 
4.93 

 

0.34 
0.34 
0.30 
0.37 
0.34 
0.37 
0.40 
0.50 
0.44 
0.25 

มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

                            ผลเฉลี่ยรวม 4.81  0.37 มากท่ีสุด 
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จากตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจที่มีต่อสื่อการสอน เกมจ าลองสถานการณ์สร้างธุรกิจ  
“เบียร์เกม”เรื่องกลยุทธ์ช่องทางการจัดจ าหน่ายและห่วงโซอุปทาน วิชากลยุทธ์การตลาด โดยประเมินจาก
นักศึกษาที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน พบว่า มีค่าเฉลี่ยโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( X = 4.81,  
S.D.= 0.37) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า ข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ น าความรู้ที่ได้รับจากกิจกรรมนี้ไปใช้
ประโยชน์ได้จริง มีค่าเฉลี่ยโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( X = 4.93, S.D.= 0.25) 
 

สรุป อภิปราย ข้อเสนอแนะ  
จากผลวิจัย การพัฒนาสื่อการสอน เรื่อง กลยุทธ์ช่องทางการจัดจ าหน่ายและห่วงโซ่อุปทาน   

วิชากลยุทธ์การตลาด โดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์สร้างธุรกิจ “เบียร์เกม”นักศึกษาระดับประกาศนียบัตร 
วิชาชีพช้ันสูงช้ันปีที่ 2 วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจยานนาวา พบว่า  

1.คุณภาพของสื่อการสอน เกมจ าลองสถานการณ์สร้างธุรกจิ  “เบียร์เกม”เรือ่งกลยุทธ์ช่องทางการจดั
จ าหน่ายและห่วงโซอุปทาน วิชากลยุทธ์การตลาด ประเมินจากผู้เช่ียวชาญ จ านวน 5 คน พบว่า มีค่าเฉลี่ย
โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( X = 4.66, S.D.= 0.46)  

2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิของคะแนนทดสอบก่อนและหลงัเรียน ด้วยค่าทางสถิติ t-test พบว่า
ผลการทดสอบหลังเรยีนมีค่าเฉลีย่ 18.60 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 93 สูงกว่าผลการทดสอบกอ่นเรยีนมีค่าเฉลีย่ 
13.80 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 69 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ที่ระดับ .05 ซึ่งผลการวิจัยเป็นไปตามสมมติฐาน 

3. ความพึงพอใจที่มีต่อสื่อการสอน เกมจ าลองสถานการณ์สร้างธุรกิจ  “เบียร์เกม”เรื่องกลยุทธ์ช่อง
ทางการจัดจ าหน่ายและห่วงโซอุปทาน วิชากลยุทธ์การตลาด ประเมินจากนักศึกษาที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 
30 คน พบว่า มีค่าเฉลี่ยโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( X = 4.81, S.D.= 0.37)  
 

อภิปรายผล  

จากผลการวิจัย พบว่า 
1.คุณภาพของสื่อการสอน เกมจ าลองสถานการณ์สร้างธุรกิจ “เบียร์เกม”เรื่องกลยุทธ์ช่องทางการจัด

จ าหน่ายและห่วงโซอุปทาน วิชากลยุทธ์การตลาด พบว่า มีค่าเฉลี่ยโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( X = 4.66, 
S.D.= 0.46) แสดงให้เห็นว่า สื่อนับว่าเป็นสิ่งที่มีบทบาทอย่างมากในการเรียนการสอน เนื่องจากเป็นตัวกลางที่
ช่วยให้การสื่อสารระหว่างผู้สอนและผู้เรียนด าเนินไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ ท าให้ ผู้เรียนมีความเข้าใจเนื้อหา
บทเรียนได้ตรงกับที่ผู้สอนต้องการ (กิดานันท์ มลิทอง, 2556) สอดคล้องกับงานวิจัยของ ยิ่งศักดิ์ ไกรพินิจ 
(2560) ได้ท าการศึกษาวิจัย เรื่องวิธีการพัฒนาความเป็นผู้ประกอบการด้วยเกมของผู้เรียนอาชีวศึกษากล่าวว่า 
แนวทาง การประยุกต์ใช้เกมจ าลองสถานการณ์เพื่อให้ผูเ้รยีนได้มีส่วนร่วมเสมือนเหตุการณ์จรงิในการประกอบ
อาชีพ แนวทางการใช้วิธีการพัฒนาผู้เรียนสู่การเป็นผู้ประกอบการด้วยเกมจึงเป็นแนวทางที่เหมาะสมกับ
ผู้เรียนอาชีวศึกษา 

2.ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิของคะแนนทดสอบก่อนและหลังเรียน ด้วยค่าทางสถิติ t-test พบว่า
ผลการทดสอบหลังเรยีนมีค่าเฉลีย่ 18.60 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 93 สูงกว่าผลการทดสอบกอ่นเรยีนมีค่าเฉลีย่ 
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13.80 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 69 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ที่ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่าผลของการจัดกจิกรรม
การเรียนการสอนที่ เกิดจากความรู  ทักษะและความสามารถในด าน ตาง ๆ ของนักเรียนจนเกิดการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและประสบการณเรียนรู (นิตยา เดวิเลาะ, 2551) สอดคล้องกับงานวิจัยของณัฐณิชา 
อักษรวงศ์  (2561) ได้ท าการศึกษาวิจัย เรื่อง ผลการใช้เบียร์เกมในการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง 
การบริหารโซ่อุปทาน วิชาโลจิสติกส์และโซ่อุปทาน พบว่า การใช้เบียร์เกม (Beer Game) ฝึกทักษะการบรหิาร
โซ่อุปทาน มีประสิทธิภาพเท่ากับ 82.50 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้คือ 80/80 และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลัง
เรียนการศึกษาผลการใช้เบียร์เกม (Beer Game) ฝึกทักษะการบริหาร โซ่อุปทาน ของนักเรียน ที่ผู้วิจัยสร้าง
ข้ึนสูงกว่าก่อนเรียน   

3.ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจที่มีต่อสื่อการสอน เกมจ าลองสถานการณ์สร้างธุรกิจ  “เบียร์เกม”
เรื่องกลยุทธ์ช่องทางการจัดจ าหน่ายและห่วงโซอุปทาน วิชากลยุทธ์การตลาด โดยประเมินจากกลุ่มตัวอย่าง 
จ านวน 30 คน พบว่า มีค่าเฉลี่ยโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สดุ ( X = 4.81, S.D.= 0.37 แสดงให้เห็นว่าผู้เรียนมี
ความรู้สึกที่ดี ต่อสื่อการสอน เกมจ าลองสถานการณ์สร้างธุรกิจ “เบียร์เกม” เรื่องระยะเวลาในการเล่นเกม 
ความพร้อมของอุปกรณ์ การมีส่วนร่วมในกิจกรรม และความรู้ความเข้าใจที่ได้จากการเข้าร่วมกิจกรรม
สอดคล้องกับ เสริมสุข แก้วอารัตน์ (2554) ได้ให้ความหมาย ของความพึงพอใจไว้ว่า เป็นความรู้สึกความชอบ 
ความพอใจต่อสิ่งใด สิ่งหนึ่ง เมื่ออยู่ในสภาวะของการมีความสุขเมื่อได้รับผลส าเร็จตามความมุ่งหมายตาม 
ความต้องการ ตามสิ่งที่ไดค้าดหวังไว้หรือแรงจูงใจที่ตนได้ตั้งใจไว้  

 
ข้อเสนอแนะ  
  ข้อเสนอแนะท่ัวไป 
  1. ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ เกมจ าลองสถานการณ์สร้างธุรกจิ ผูส้อนควรสร้าง
แรงจงูใจโดยการใหร้างวัลให้กบัผูท้ี่มีคะแนนน า และควรใช้เทคนิคการสอนแบบต่าง ๆ เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ
ในการเรียนรูม้ากยิ่งข้ึน  

2. ควรน าผลการประเมินผลความพึงพอใจทีม่ีต่อสือ่การสอนของผู้เรียนในครัง้นี ้น าไปพัฒนารูปแบบ
การเรียนการสอนให้สอดคล้องตรงตามความต้องการของผู้เรียนต่อไป 

ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป  
1. ควรศึกษา เรื่องปัจจัยทีส่่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้เกมสถานการณ์จ าลองบน 

คอมพิวเตอร์ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสงู สาขาวิชาการตลาด วิทยาลัยเทคโนโลยี
บรหิารธุรกิจยานนาวา 

2. ควรศึกษา เรื่องผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใช้สือ่การสอนแบบเกมจ าลองสถานการณ์ กับวิชาการ
ค้าปลีกและการค้าส่ง ของนกัศึกษาระดบัประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชาการตลาด วิทยาลัยเทคโนโลยี
บรหิารธุรกิจยานนาวา 
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