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ปจจุบันนี้การวัดผลการปฏิบัติงานองคกรนับเปนหัวขอท่ีกำลังไดรับความนิยมอยางสูง 
ในธุรกิจ เนื่องจากการวัดผลการปฏิบัติงานองคกรทำใหผูบริหารไดรับรูผลการดำเนินงานท่ีผานมา 
นอกเหนือจากนั้นยังเปนส่ิงท่ีชวยใหผูบริหารสามารถสรางกลยุทธใหเหมาะสมกับความเปลี่ยนแปลง
ที่เกิดขึ้นอยางตอเน่ือง นอกจากประโยชนทางดานน้ีแลวการวัดผลการปฏิบัติงานองคกรยังถูกใช 
เปนเครื่องมือในการแปลกลยุทธไปสูการปฏิบัติ เนื่องจากเมื่อมีการวัดผลกลยุทธแลว ผูบริหาร 
ยอมตระหนักถึงความสำคัญท่ีจะทำใหกลยุทธนั้นเกิดผลอยางเปนรูปธรรม 

จากความสำคัญนี้ จึงทำใหหลายองคกรเริ่มท่ีจะมีความตองการในการฝกอบรมผูบริหาร 
ตลอดจนพนักงานเพื่อสรางความรูความเขาใจในเร่ืองน้ีใหมากข้ึน จากความตองการในการใหความรู
ในเร่ืองน้ี จึงทำใหสถาบันในการศึกษาไดทำการพัฒนาหลักสูตร โดยไดเพ่ิมวิชาท่ีเก่ียวของกับระบบ
การวัดผลการปฏิบัติงานองคกรเขาไป เพื่อใหนักศึกษาไดรับความรู ซึ่งเมื่อจบการศึกษาไปแลว 
จะสามารถนำไปประยุกตใชไดอยางเหมาะสม 

เพื่อใหการเรียนการสอนในวิชาตางๆ เหลานี้มีความสมบูรณมากขึ้น นอกเหนือจากการ 
ใหความรูภาคทฤษฎีแลว ผูสอนอาจจะใหโอกาสผูเรียนในการฝกฝนเชิงปฏิบัติ ซึ่งอาจเปนไปได 
2 ทางคือใหผูเรียนเขาไปทำงานจริงในองคกร ซึ่งบางคร้ังอาจจะเปนสิ่งที่เปนไปไดยาก กับ 
อีกทางหน่ึงคือการใชเกมจำลองทางธุรกิจ เพื่อใหผูเรียนมีโอกาสไดฝกฝนการตัดสินใจท่ีเกี่ยวของ 

* ผูชวยศาสตราจารย สาขาวิชาบริหารการปฏิบัติการ คณะพาณิชยศาสตรและการบัญชี 

มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร 

ความสัมพันธระหวางการเรียนการสอน 
โดยใชเกมจำลองทางธุรกิจและกรณีศึกษา 
กับผลการเรียนรูทางดานการวัดผลการปฏิบัติงานองคกร 
ดร. นภดล รมโพธ์ิ* 
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ความสัมพันธระหวางการเรียนการสอนโดยใชเกมจำลองทางธุรกิจและกรณีศึกษา… 

51ปที่ 6 ฉบับที่ 17  ธันวาคม 2553 

กับการวัดผลการปฏิบัติงานองคกร ภายใตขอจำกัดตางๆ 
หรืออาจจะใชกรณีศึกษา ซึ่งเปนการนำเร่ืองท่ีเกิดขึ้นจริง 
ในวงการธุรกิจ เพื่อใหนักศึกษาไดใชความรูและทฤษฎีที่ 
ไดเรียนมาในการปรับใชกับสถานการณที่เกิดข้ึนจริงเหลานั้น 
และเปนการแลกเปล่ียนความคิดเห็นที่เกิดขึ้นในชั้นเรียน 

อยางไรก็ตามในหลายคร้ังถึงแมวาผูสอนไดมีการนำท้ัง
เกมจำลองทางธุรกิจในเร่ืองเก่ียวกับการวัดผลการปฏิบัติงาน
องคกร และกรณีศึกษาท่ีเกี่ยวของมาใชประกอบกับการเรียน
การสอน นอกเหนือจากการบรรยายตามปกติ แตก็ยังไมเปน
ที่แนชัดวา การใชเกมจำลองทางธุรกิจและกรณีศึกษานี้จะ 
กอใหเกิดประโยชนกับการเรียนการสอนหรือไม ประการใด 
และที่สำคัญที่สุดคือจะทำใหนักศึกษาไดรับความรูเพิ่มขึ้น
หรือไม และมีผลการเรียนที่ดีหรือไม ซึ่งหากสามารถพิสูจน
ไดวาการใชเกมจำลองทางธุรกิจกับกรณีศึกษาน้ี ทำใหเกิด
ประโยชนตอนักศึกษา ก็จะเปนสิ่งที่ทำใหมั่นใจไดวาสิ่งนี้ 
ควรเปนสิ่งที่ควรกระทำตอไป และอาจจะนำไปขยายผล 
ใชกับวิชาอื่นๆ แตในทางกลับกัน ถาพบวาการใชเทคนิค 
ทั้งสองนี้ไมมีความสัมพันธกับการเรียนรูของนักศึกษา ก็จะ
ทำใหผูสอนตองกลับมาปรับปรุงวิธีการเรียนการสอนเพิ่มเติม 
หรือกลับมาคิดคนพัฒนาการเรียนการสอนท่ีเกิดประสิทธิผล
สูงสุดตอไป 

การเรียนการสอนโดยใชเกมจำลองทางธุรกิจ 
เกมจำลองทางธรุกจิเปนเครือ่งมอืทีใ่ชประกอบการเรยีน

การสอนที่ไดรับความนิยมในการเรียนการสอนทางดาน
บริหารธุรกิจ (Anderson, 2005) จากผลการสำรวจพบวา 
30.6% ของอาจารยในมหาวิทยาลัยที่ทำการเรียนการสอน
ทางดานบริหารธุรกิจไดใชเกมจำลองทางธุรกิจประกอบ 
การเรียนการสอน (Faria and Wellington, 2004) 
เปาหมายหลักของการใชเกมจำลองทางธุรกิจในการเรียน 
การสอนคือการใหผู เรียนไดใชความรู ในทางทฤษฎีมา
ประยุกตใชในสถานการณจำลอง (Walters et al 1997) 
ซึ่งจะชวยใหผูเรียนมีความเขาใจในทฤษฎีที่เรียน เปนการ
เพิ่มประสบการณ และยังชวยเพิ่มทักษะในการใช Software 

แกผูเรียนอีกดวย (หากเกมจำลองทางธุรกิจอยูในรูปแบบของ 
Software) (Leger, 2006)  

ปจจัยที่สำคัญท่ีสงผลตอความพึงพอใจของผูเรียน 
ที่ไดเลนเกมจำลองทางธุรกิจไดแกระดับการควบคุมผลลัพธ
ของเกม ความตองการของผูเรียนในการประสบความสำเร็จ 
และความเส่ียงจากการเลนเกม (Walters et al 1997) 
นอกจากน้ีจากผลการศึกษายังพบอีกวาความสำเร็จของการ
เลนเกมจำลองทางธุรกิจข้ึนอยูกับความหลากหลายของ
สมาชิกของทีม ความสามารถในการมองโอกาส และความ
คิดในเชิงการสรางสมมติฐานของผูเรียน (Anderson, 2005) 

อยางไรก็ตามถึงแมวาเกมจำลองทางธุรกิจจะไดรับ
ความนิยมเปนอยางมากในการเรียนการสอน ก็ยังมีขอโตแยง
เกิดข้ึนถึงประโยชนที่ผูเรียนไดรับ โดยหลายครั้งการเรียน
ผานทางเกมจำลองเปนเพียงแคสิ่งท่ีประกอบท่ีสรางความ 
นาตื่นเตนเทานั้นแตอาจจะไมไดสงผลลัพธตอการเรียนรูของ
ผูเรียนแตอยางใด (Neuhauser, 1976; Klein, 1984; 
Fowler, 2006) 

การเรียนการสอนโดยใชกรณีศึกษา 
การใชกรณีศึกษาเพื่อประกอบการเรียนการสอน 

ทางดานการบริหารธุรกิจมีมานานกวา 70 ปแลว โดยเริ่มตน
ที่มหาวิทยาลัย Harvard (Dittenhofer, 1992) และ 
ไดรับความนิยมอยางตอเนื่องมาจนถึงปจจุบัน หลายวิชา 
ในโรงเรียนธุรกิจ ไมวาจะเปนวิชาในสาขาบัญชี การเงิน 
การตลาด หรืออื่นๆ ไดใชกรณีศึกษามาเพ่ือใหเกิดการเรียนรู
ทางดานการปฏิบัติ นอกจากน้ีกรณีศึกษายังถือวาเปน 
เครื่องมือท่ีใหผู เรียนไดใชความคิดและมีโอกาสคนหา 
ความจริงดวยตนเอง (Christensen, 1987) ดังนั้นจึง 
อาจกลาวไดวาจุดมุงหมายท่ีสำคัญของการใชกรณีศึกษาใน 
การเรียนการสอนคือการเรียนรูของผูเรียน (Shapiro, 1984) 

จากประโยชนตางๆ ของการใชกรณีศึกษาดังที่ไดกลาว
มาแลว จึงทำใหการใชกรณีศึกษาเปนไปอยางแพรหลาย 
และเปนที่นิยมเปนอยางสูงในการเรียนทางดานบริหารธุรกิจ 
(Swiercz and Ross, 2003) โดยวิชาที่นิยมใชกรณีศึกษา 
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บทความวิจัย 

52 วารสารวิชาชีพบัญชี 

มักจะเปนวิชาท่ีตองการการอภิปราย ระดมสมองเพ่ือหา
ทางออกที่เหมาะสม อยางไรก็ตามในระยะหลังนี้ก็ไดมีการใช
กรณีศึกษามาประกอบการเรียนการสอนในวิชาท่ีมีความ
เกี่ยวของกับการวิเคราะหเชิงปริมาณมากขึ้น (Pillay and 
Dugar, 2009) รวมถึงมีการใชกรณีศึกษาที่กำลังเกิดข้ึนจริง 
(Live Case Method) เพื่อใหผูเรียนไดมีโอกาสในการเขาไป
ศึกษาปญหาที่ เกิดขึ้นในปจจุบัน ซึ่งตางจากกรณีศึกษา 
ทั่วๆ ไปซึ่งมักจะเปนเรื่องในอดีตที่ผานมาแลว 

ถึงแมวาการใชกรณีศึกษาจะเปนที่นิยมในการเรียน 
การสอนทางดานบริหารธุรกิจ แตการใชกรณีศึกษาก็ไมได 
สงผลตอการเรียนรูของผูเรียนในทุกกรณี ความสำเร็จของ
การใชกรณีศึกษาข้ึนอยูกับการเตรียมพรอมของนักศึกษา 
มุมมองของกรณีศึกษา คุณภาพ รายละเอียด ความครบถวน 
ความพยายาม ความรวมมือ การเขารวมของนักศึกษา 
ความเหมาะสมของกรณีศึกษา การศึกษาความตองการของ
นักศึกษา สภาพแวดลอม ลักษณะการเรียนรู การเนนการ 
ใชจริง การนำเสนอและการใชเทคโนโลยีประกอบ (Smith, 
2010) นอกเหนือจากปจจัยเหลานี้แลว ปจจัยท่ีสำคัญ 
อีกเรื่องหนึ่งคือความเกี่ยวของของกรณีศึกษากับสิ่งท่ีผูเรียน
กำลังเรียนอยู ซึ่งความเกี่ยวของนี้จะนำมาซึ่งแรงจูงใจที่จะ
ทำใหผูเรียนอยากที่จะเรียนรูผานกรณีศึกษา (Finney and 
Pyke, 2008) 

วิธีวิจัย 
งานวิจัยนี้จะทำการศึกษาการเรียนการสอน วิชา บธ. 

701 การจัดการเพื่อผลการดำเนินงานและการสรางมูลคาให
กิจการ ซึ่งเปนวิชาบังคับในหลักสูตรโครงการ MBA ของ
มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร ซึ่งนักวิจัยไดเปนผูสอนหลัก 
ในวิชาน้ี และนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนในวิชานี้จะ 
มีโอกาสในการใช เกมจำลองทางธุรกิจและกรณีศึกษา
ประกอบการเรียนการสอนในทุกเทอม 

เกมจำลองทางธุรกิจที่ใชในการเรียนการสอนในวิชานี้
นั้นชื่อวาเกม Managing Through Measures (MTM) 
โดยมีวัตถุประสงคดังตอไปนี้ 

• ใหผูเรียนไดเรียนรูในการอานคาและตีความหมาย
ของผลการปฏิบัติงานองคกร 

• ใหโอกาสผูเรียนในการท่ีจะใชทรัพยากรที่มีอยูอยาง
จำกัดใหคุมคามากท่ีสุด โดยพิจารณาจากตัววัดผล
การปฏิบัติงาน 

• ใหผูเรียนไดมีโอกาสในการพัฒนาทักษะการตัดสินใจ
หลังจากรับทราบผลแลว วาควรจะดำเนินการ
อยางไรตอไป 

ผูเรียนจะไดทราบถึงแนวทางการวัดผลการปฏิบัติงาน
องคกร และนำเอาผลทีไ่ดไปใชในการปรบัปรงุการดำเนนิงาน
ขององคกร เกมจำลองนี้จะสามารถรองรับไดทั้งหมดไมเกิน 
10 ทีม โดยแตละทีมจะตองทำการตัดสินใจการดำเนินการ
ปรับปรุงผลการดำเนินงานขององคกรในแตละไตรมาส 
โดยเกมนี้จะสามารถเลนไดไมเกิน 12 ไตรมาส ผูเลนของ
แตละทีมจะมีบทบาทเปนผูบริหารระดับสูงขององคกรที่จะ 
ไดรับผลการประเมินการดำเนินงานขององคกร ในแตละ
ไตรมาส เมื่อไดรับผลแลว ผูเลนจะตองตัดสินใจที่จะลงทุน
พัฒนาปรับปรุงการดำเนินงานขององคกร โดยองคกรที่จะใช
ในเกมนี้เปนบริษัทที่ดำเนินธุรกิจในการใหบริการทางดาน
ขอมูลสารสนเทศใหกับผูบริหารระดับสูงของบริษัทช้ันนำ 

ในแตละไตรมาส คณะกรรมการบริหารจะอนุมัติวงเงิน
ในการลงทุนจำนวนหน่ึง โดยแตละทีมสามารถนำเงินสวนนี้
ไปลงทุนในโครงการใดก็ได หรือจะไมลงทุนก็ได แตจะไมมี
การสะสมเงินไวในไตรมาสตอไป การใชเงินลงทุนในแตละ
ไตรมาสจะถือวาเปนสวนหน่ึงของคาใชจายท่ีเกิดข้ึน ในการ
เลนเกมจำลอง จะถือวา 1 สัปดาหเปน 1 ไตรมาส ใหแตละ
ทีมสงการตัดสินใจในวันเวลาที่กำหนดทาง Email โดยทีมจะ
ไดรับผลการตัดสนิใจเปนรายงานในทุกสัปดาห 

นอกจากน้ีในทุกสิ้นปของเกม (สิ้นไตรมาสท่ี 4 ไตรมาส
ที่ 8 และไตรมาสที่ 12) ทีมจะตองทำการสรุปผลการ 
ดำเนินงานในปที่ผานมา โดยรูปแบบรายงานจะเหมือนกับ
รายงานทีจ่ะนำเสนอตอคณะกรรมการบรษิทั ซึง่ประกอบดวย
ผลการดำเนินงานจริงท่ีเกิดขึ้น และแผนการดำเนินงานใน 
ปตอไป 
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ความสัมพันธระหวางการเรียนการสอนโดยใชเกมจำลองทางธุรกิจและกรณีศึกษา… 

53ปที่ 6 ฉบับที่ 17  ธันวาคม 2553 

สำหรับกรณีศึกษาน้ัน ผู เรียนจะไดรับกรณีศึกษา
จำนวน 4 กรณีศึกษาไดแก (1) Nordstrom: Dissension 
in the Rank? (2) Playgrounds and Performance: 
Results Management at KaBOOM! (3) Store24 และ 
(4) Citibank: Performance Evaluation โดยผูเรียนจะ
ตองนำกรณีศกึษาน้ีไปอานและวิเคราะหกอนท่ีจะเขาช้ันเรียน 
เมื่อถึงเวลา (ตามกำหนดไวในเคาโครงรายวิชา) กอนเร่ิมตน
การเรียนการสอน ผูเรียนจะตองสงคำตอบท่ีเกี่ยวของกับ
กรณีศึกษานั้นๆ และนอกจากน้ันผู เรียนจะตองแสดง 
ความคิดเห็นตามคำถามตางๆ ที่เกี่ยวของกับกรณีศึกษานั้นๆ 
โดยจะใชเวลาประมาณ 1 ชั่วโมงในการอภิปรายคำตอบ
ตางๆ ในชั้นเรียน กรณีศึกษาท่ีผูเรียนไดรับไปนั้นเปนกรณี
ศึกษาภาษาอังกฤษ และมาจาก Harvard Business Case 

ในการทำงานวิจัยคร้ังนี้ นักวิจัยทำการเก็บขอมูลจาก 
ผูเรียนวิชา บธ. 701 จำนวน 204 คน โดยจะใหนักศึกษา
ทำการประเมินเมื่อจบการเรียนการสอน โดยท่ีจะใหผูเรียน
แตละคนทำการประเมินเวลาท่ีใชในการเลมเกมจำลอง 
ทางธุรกิจและเวลาท่ีใชในการศึกษาและวิเคราะหกรณีศึกษา 
รวมท้ังจะไดทำการประเมินประโยชนที่ไดรับจากเกมจำลอง

ทางธุรกิจและกรณีศึกษา สำหรับผลการเรียนรูนั้น นักวิจัย
จะวัดจากคะแนนท่ีนักศึกษาไดรับจากการสอบไลปลายภาค 
ซึ่งเปนการสอบเน้ือหาทั้งหมดที่เรียนมาในระหวางเทอม 

เมื่อไดรับผลจากการประเมินแลว ก็จะนำผลที่ ได 
มาศึกษาหาความสัมพันธระหวางตัวแปรดังตอไปนี้ 

1. ความสัมพันธระหวางเวลาที่ใชในการศึกษาในเกม
จำลองธุรกิจ ประโยชนที่ไดรับจากเกมจำลองธุรกิจ 

2. ความสัมพันธระหวางเวลาที่ใชในการวิเคราะหกรณี
ศึกษา ประโยชนที่ไดรับจากกรณีศึกษา 

3. ความสัมพันธระหวางประโยชนที่ไดรับจากเกม
จำลองธุรกิจ และกรณีศึกษา กับผลการเรียนของ 
นักศึกษา 

โดยกรอบการวิเคราะหสามารถแสดงไดในรูปที่ 1 
โดยกรณีศึกษาที่ 1 หมายถึงกรณีศึกษาเร่ือง Nordstrom: 
Dissension in the Rank? กรณีศึกษาท่ี 2 คือเร่ือง 
Playgrounds and Performance: Results 
Management at KaBOOM! กรณีศึกษาที่ 3 คือเรื่อง 
Store24 และกรณีศึกษาที่ 4 คือเรื่อง Citibank: 
Performance Evaluation 

 

เวลาที่ใชใน

การศึกษาใน

เกมจำลองธุรกิจ

เวลาที่ใชใน
การวิเคราะห

กรณีศึกษา

ประโยชนที่ไดรับ

จากเกมจำลองธุรกิจ

ผลการเรียน

ของนักศึกษา

+

+

+

ประโยชนจาก
กรณีศึกษาที่ 1

ประโยชนจาก
กรณีศึกษาที่ 2

ประโยชนจาก
กรณีศึกษาที่ 3

ประโยชนจาก
กรณีศึกษาที่ 4

ประโยชนที่ไดรับ
จากกรณีศึกษา

รูปที่ 1 แบบจำลองทางทฤษฎีในการศึกษา 
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บทความวิจัย 

54 วารสารวิชาชีพบัญชี 

โดยนักวิจัยไดทำการเก็บขอมูลในระยะเวลาท้ังสิ้น 1 ป
การศึกษาคือในเทอมที่ 1/2553 2/2553 และ 3/2553 
และจะใชเทคนิคการวิเคราะหในเชิงปริมาณแบบ Structural 
Equation Modeling (SEM) ในการทดสอบแบบจำลองทาง
ทฤษฎีในรูปที่ 1 ขางตน 

ผลการวิจัย 
จากผูตอบแบบสอบถามจำนวนท้ังสิ้น 204 คน พบวา

สวนใหญเปนเพศหญิง (62.6%) และมีพื้นฐานการศึกษาใน
ระดับปริญญาตรีในสาขาบัญชีและบริหารธุรกิจ (32.5%) 
นอกจากน้ีผูตอบแบบสอบถามสวนใหญทำงานอยู (การเรียน 

MBA เปนการเรียนแบบ Part-time) โดยทำงานอยูในกลุม
ธุรกิจบริการ (26.6%) รองลงมาเปนกลุมธุรกิจการเงิน 
(17.2%) และธุรกิจสินคาอุตสาหกรรม (15.8%) ตามลำดับ 

จากการวิเคราะหโดยใช SEM ผานโปรแกรมสำเร็จรูป 
AMOS พบวาแบบจำลองทางทฤษฎีที่นำเสนอในรูปที่ 1 นั้น
มีความแตกตางอยางมีนัยสำคัญจากขอมูลที่ไดรับจากการ
ศึกษา นักวิจัยจึงไดทำการปรับกรอบทฤษฎีนั้นจนกระท่ังได
กรอบทฤษฎีใหมดังแสดงในรูปท่ี 2 โดยตัวเลขท่ีแสดงใน
แบบจำลองแสดงถึงคามาตรฐานที่แสดงความสัมพันธ
ระหวางตัวแปร และวงกลมท่ีมีตัว Ei อยูแสดงถึงคา
ความคลาดเคล่ือนที่เกิดจากการวัดคาตัวแปรแตละตัว 

 

เวลาที่ใชใน

การศึกษาในเกม

จำลองธุรกิจ

ประโยชนที่ไดรับ

จากเกมจำลองธุรกิจ

ประโยชนที่ไดรับ

จากกรณีศึกษา

ผลการเรียน

ของนักศึกษา

เวลาที่ใชในการ

วิเคราะห

กรณีศึกษา

ประโยชนจาก

กรณีศึกษาที่ 1

ประโยชนจาก

กรณีศึกษาที่ 2

ประโยชนจาก

กรณีศึกษาที่ 3

ประโยชนจาก

กรณีศึกษาที่ 4

0.15

0.21 0.17

E1

E2

E3 E4 E5 E6

0.48 0.55

0.61 0.86 0.76
0.69

0.23

0.28

รูปที่ 2 แบบจำลองทางทฤษฎีหลังมีการปรับจากผลการศึกษา 
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แบบจำลองท่ีนำเสนอน้ีมีคา Chi-Square = 24.739, 
degree of freedom (df) = 17, p-value = 0.101 
Chi-Square/df = 1.455 GFI = 0.972 NFI = 0.950 
RMSEA = 0.047 (โดยมีคา p-value 0.503) และคา 
Hoelter = 227 ซึ่งทั้งหมดอยูในเกณฑที่แสดงใหเห็นวา
แบบจำลองที่ไดนี้มีความเหมาะสมกับขอมูลท่ีใชในการ
วิเคราะห 

จากแบบจำลองที่ไดหลังจากการปรับจากผลการศึกษา
จะแสดงใหเห็นวาเวลาท่ีใชในการศึกษาในเกมจำลองธุรกิจ 
มีความสัมพันธในเชิงบวกกับประโยชนที่ไดรับจากเกมจำลอง
ทางธุรกิจ และในทำนองเดียวกันเวลาที่นักศึกษาใชในการ
วิเคราะหกรณีศึกษาก็มีความสัมพันธกันในเชิงบวกกับ
ประโยชนที่ไดรับจากกรณีศึกษา (โดยประโยชนที่ไดรับ 
ในกรณีศึกษาที่มากที่สุดคือไดรับจากกรณีศึกษาที่ 2 ไดแก
เร่ือง Playgrounds and Performance: Results 
Management at KaBOOM!) นอกจากนี้ประโยชนที่ไดรับ
จากกรณีศึกษาจะมีความสัมพันธกันในเชิงบวกกับผลการ
เรียนของนักศึกษา ซึ่งวัดจากคะแนนสอบไลของนักศึกษา 

อยางไรก็ตามเปนท่ีนาสังเกตวาจากการศึกษาไมพบ
ความสัมพันธทางตรงระหวางประโยชนที่ไดรับจากการ 
เลนเกมจำลองทางธุรกิจกับผลการเรียนของนักศึกษา แต 
พบความสัมพันธในทางบวกของประโยชนที่ไดรับจากการ
เลนเกมจำลองทางธุรกิจกับประโยชนที่ไดรับจากกรณีศึกษา 
ซึ่งหมายความวาถึงแมวาการเลนเกมจำลองทางธุรกิจจะ 
ไมไดสงผลโดยตรงตอผลการเรียนของนักศึกษา แตสงผล 
ทางออมโดยประโยชนที่ไดจากเกมจำลองทางธุรกิจนั้นทำให 
นักศึกษารับรูถึงประโยชนที่ไดรับจากกรณีศึกษาเพิ่มมากข้ึน 
และจะสงผลทางบวกตอผลการเรียนรูของนักศึกษาในท่ีสุด 

นอกจากนี้สิ่งที่พบจากแบบจำลองที่ไดจากผลการศึกษา
นี้คือเวลาท่ีใชในการวิเคราะหเกมจำลองทางธุรกิจกับเวลา 
ที่ใชในการวิเคราะหกรณีศึกษามีความสัมพันธกันในเชิงบวก 
หรืออาจกลาวไดวานักศึกษาที่ใชเวลาวิเคราะหเกมจำลอง
มากก็มักจะเปนนักศึกษาที่ใชเวลาในการวิเคราะหกรณีศึกษา
มากดวย 

บทสรุป 
จากผลท่ีไดรบัจะเหน็ไดวาหากนกัศกึษาใชความพยายาม

ในการวิ เคราะห เกมจำลองทางธุรกิจและกรณีศึกษา 
นักศึกษาก็จะไดรับประโยชนเพิ่มมากขึ้น ประโยชนที่ไดรับ
จากกรณีศึกษาน้ันจะนำไปสูการเรียนรูของนักศึกษา สำหรับ
ประโยชนที่ ไดรับจากเกมจำลองน้ัน ถึงแมจะไมสงผล 
โดยตรงตอการเรียนรูแตจะสงผลทางออมตอประโยชนที่ได
รับจากกรณีศึกษา และในที่สุดก็จะกอใหเกิดการเรียนรูของ
นักศึกษาเพ่ิมมากขึ้น 

จากการคนพบนี้ จึงเปนสิ่งที่บงบอกใหผูสอนไดทราบ
วาการใชเกมจำลองทางธุรกิจแตเพียงอยางเดียว อาจจะไม
ทำใหนักศึกษาเรียนรูเพิ่มมากขึ้น การเรียนรูจะเพิ่มขึ้นได 
ก็ตอเมื่อมีการใชเกมจำลองประกอบกับการใชกรณีศึกษา
เทานั้น อยางไรก็ตามเน่ืองจากงานวิจัยนี้มีความมุงหวัง 
เพียงแคทดสอบความสัมพันธระหวางการใชเกมจำลอง 
ทางธุรกิจกับการใชกรณีศึกษา ในงานวิจัยนี้จึงไมไดคำนึงถึง
ตัวแปรอื่นๆ เชนเกรดเฉลี่ยของนักศึกษา พื้นฐานการศึกษา
ของนักศึกษา ลักษณะงานของนักศึกษา ดังนั้นประโยชนที่ 
ไดรับจากเกมจำลองและกรณีศึกษาจึงไมสามารถอธิบาย 
ผลการเรียนของนักศึกษาไดในสัดสวนที่สูงมากนัก 

ผลงานวิจัยที่ ไดรับนี้จะชวยนำไปใชในการพัฒนา 
การเรียนการสอนในวิชาที่เกี่ยวของกับการวัดการปฏิบัติงาน
องคกร รวมถึงวิชาทางดานการบัญชี การเงิน หรือวิชาอ่ืนๆ 
เพื่อใหเกิดประโยชนตอนักศึกษา นอกจากนี้ผลที่ไดนี้อาจจะ
สามารถใชเปนตนแบบในการสรางนวัตกรรมท่ีเก่ียวของกับ
การเรียนการสอนสมัยใหมไดตอไป 
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