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ปจจุบันนี้การวัดผลการปฏิบัติงานองคกรนับเปนหัวขอท่ีกำลังไดรับความนิยมอยางสูง 
ในธุรกิจ เนื่องจากการวัดผลการปฏิบัติงานองคกรทำใหผูบริหารไดรับรูผลการดำเนินงานท่ีผานมา 
นอกเหนือจากนั้นยังเปนส่ิงท่ีชวยใหผูบริหารสามารถสรางกลยุทธใหเหมาะสมกับความเปลี่ยนแปลง
ที่เกิดขึ้นอยางตอเน่ือง นอกจากประโยชนทางดานน้ีแลวการวัดผลการปฏิบัติงานองคกรยังถูกใช 
เปนเครื่องมือในการแปลกลยุทธไปสูการปฏิบัติ เนื่องจากเมื่อมีการวัดผลกลยุทธแลว ผูบริหาร 
ยอมตระหนักถึงความสำคัญท่ีจะทำใหกลยุทธนั้นเกิดผลอยางเปนรูปธรรม 

จากความสำคัญนี้ จึงทำใหหลายองคกรเริ่มท่ีจะมีความตองการในการฝกอบรมผูบริหาร 
ตลอดจนพนักงานเพื่อสรางความรูความเขาใจในเร่ืองน้ีใหมากข้ึน จากความตองการในการใหความรู
ในเร่ืองน้ี จึงทำใหสถาบันในการศึกษาไดทำการพัฒนาหลักสูตร โดยไดเพ่ิมวิชาท่ีเก่ียวของกับระบบ
การวัดผลการปฏิบัติงานองคกรเขาไป เพื่อใหนักศึกษาไดรับความรู ซึ่งเมื่อจบการศึกษาไปแลว 
จะสามารถนำไปประยุกตใชไดอยางเหมาะสม 

เพื่อใหการเรียนการสอนในวิชาตางๆ เหลานี้มีความสมบูรณมากขึ้น นอกเหนือจากการ 
ใหความรูภาคทฤษฎีแลว ผูสอนอาจจะใหโอกาสผูเรียนในการฝกฝนเชิงปฏิบัติ ซึ่งอาจเปนไปได 
2 ทางคือใหผูเรียนเขาไปทำงานจริงในองคกร ซึ่งบางคร้ังอาจจะเปนสิ่งที่เปนไปไดยาก กับ 
อีกทางหน่ึงคือการใชเกมจำลองทางธุรกิจ เพื่อใหผูเรียนมีโอกาสไดฝกฝนการตัดสินใจท่ีเกี่ยวของ 

* ผูชวยศาสตราจารย สาขาวิชาบริหารการปฏิบัติการ คณะพาณิชยศาสตรและการบัญชี 

มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร 

ความสัมพันธระหวางการเรียนการสอน 
โดยใชเกมจำลองทางธุรกิจและกรณีศึกษา 
กับผลการเรียนรูทางดานการวัดผลการปฏิบัติงานองคกร 
ดร. นภดล รมโพธ์ิ* 
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ความสัมพันธระหวางการเรียนการสอนโดยใชเกมจำลองทางธุรกิจและกรณีศึกษา… 

51ปที่ 6 ฉบับที่ 17  ธันวาคม 2553 

กับการวัดผลการปฏิบัติงานองคกร ภายใตขอจำกัดตางๆ 
หรืออาจจะใชกรณีศึกษา ซึ่งเปนการนำเร่ืองท่ีเกิดขึ้นจริง 
ในวงการธุรกิจ เพื่อใหนักศึกษาไดใชความรูและทฤษฎีที่ 
ไดเรียนมาในการปรับใชกับสถานการณที่เกิดข้ึนจริงเหลานั้น 
และเปนการแลกเปล่ียนความคิดเห็นที่เกิดขึ้นในชั้นเรียน 

อยางไรก็ตามในหลายคร้ังถึงแมวาผูสอนไดมีการนำท้ัง
เกมจำลองทางธุรกิจในเร่ืองเก่ียวกับการวัดผลการปฏิบัติงาน
องคกร และกรณีศึกษาท่ีเกี่ยวของมาใชประกอบกับการเรียน
การสอน นอกเหนือจากการบรรยายตามปกติ แตก็ยังไมเปน
ที่แนชัดวา การใชเกมจำลองทางธุรกิจและกรณีศึกษานี้จะ 
กอใหเกิดประโยชนกับการเรียนการสอนหรือไม ประการใด 
และที่สำคัญที่สุดคือจะทำใหนักศึกษาไดรับความรูเพิ่มขึ้น
หรือไม และมีผลการเรียนที่ดีหรือไม ซึ่งหากสามารถพิสูจน
ไดวาการใชเกมจำลองทางธุรกิจกับกรณีศึกษาน้ี ทำใหเกิด
ประโยชนตอนักศึกษา ก็จะเปนสิ่งที่ทำใหมั่นใจไดวาสิ่งนี้ 
ควรเปนสิ่งที่ควรกระทำตอไป และอาจจะนำไปขยายผล 
ใชกับวิชาอื่นๆ แตในทางกลับกัน ถาพบวาการใชเทคนิค 
ทั้งสองนี้ไมมีความสัมพันธกับการเรียนรูของนักศึกษา ก็จะ
ทำใหผูสอนตองกลับมาปรับปรุงวิธีการเรียนการสอนเพิ่มเติม 
หรือกลับมาคิดคนพัฒนาการเรียนการสอนท่ีเกิดประสิทธิผล
สูงสุดตอไป 

การเรียนการสอนโดยใชเกมจำลองทางธุรกิจ 
เกมจำลองทางธรุกจิเปนเครือ่งมอืทีใ่ชประกอบการเรยีน

การสอนที่ไดรับความนิยมในการเรียนการสอนทางดาน
บริหารธุรกิจ (Anderson, 2005) จากผลการสำรวจพบวา 
30.6% ของอาจารยในมหาวิทยาลัยที่ทำการเรียนการสอน
ทางดานบริหารธุรกิจไดใชเกมจำลองทางธุรกิจประกอบ 
การเรียนการสอน (Faria and Wellington, 2004) 
เปาหมายหลักของการใชเกมจำลองทางธุรกิจในการเรียน 
การสอนคือการใหผู เรียนไดใชความรู ในทางทฤษฎีมา
ประยุกตใชในสถานการณจำลอง (Walters et al 1997) 
ซึ่งจะชวยใหผูเรียนมีความเขาใจในทฤษฎีที่เรียน เปนการ
เพิ่มประสบการณ และยังชวยเพิ่มทักษะในการใช Software 

แกผูเรียนอีกดวย (หากเกมจำลองทางธุรกิจอยูในรูปแบบของ 
Software) (Leger, 2006)  

ปจจัยที่สำคัญท่ีสงผลตอความพึงพอใจของผูเรียน 
ที่ไดเลนเกมจำลองทางธุรกิจไดแกระดับการควบคุมผลลัพธ
ของเกม ความตองการของผูเรียนในการประสบความสำเร็จ 
และความเส่ียงจากการเลนเกม (Walters et al 1997) 
นอกจากน้ีจากผลการศึกษายังพบอีกวาความสำเร็จของการ
เลนเกมจำลองทางธุรกิจข้ึนอยูกับความหลากหลายของ
สมาชิกของทีม ความสามารถในการมองโอกาส และความ
คิดในเชิงการสรางสมมติฐานของผูเรียน (Anderson, 2005) 

อยางไรก็ตามถึงแมวาเกมจำลองทางธุรกิจจะไดรับ
ความนิยมเปนอยางมากในการเรียนการสอน ก็ยังมีขอโตแยง
เกิดข้ึนถึงประโยชนที่ผูเรียนไดรับ โดยหลายครั้งการเรียน
ผานทางเกมจำลองเปนเพียงแคสิ่งท่ีประกอบท่ีสรางความ 
นาตื่นเตนเทานั้นแตอาจจะไมไดสงผลลัพธตอการเรียนรูของ
ผูเรียนแตอยางใด (Neuhauser, 1976; Klein, 1984; 
Fowler, 2006) 

การเรียนการสอนโดยใชกรณีศึกษา 
การใชกรณีศึกษาเพื่อประกอบการเรียนการสอน 

ทางดานการบริหารธุรกิจมีมานานกวา 70 ปแลว โดยเริ่มตน
ที่มหาวิทยาลัย Harvard (Dittenhofer, 1992) และ 
ไดรับความนิยมอยางตอเนื่องมาจนถึงปจจุบัน หลายวิชา 
ในโรงเรียนธุรกิจ ไมวาจะเปนวิชาในสาขาบัญชี การเงิน 
การตลาด หรืออื่นๆ ไดใชกรณีศึกษามาเพ่ือใหเกิดการเรียนรู
ทางดานการปฏิบัติ นอกจากน้ีกรณีศึกษายังถือวาเปน 
เครื่องมือท่ีใหผู เรียนไดใชความคิดและมีโอกาสคนหา 
ความจริงดวยตนเอง (Christensen, 1987) ดังนั้นจึง 
อาจกลาวไดวาจุดมุงหมายท่ีสำคัญของการใชกรณีศึกษาใน 
การเรียนการสอนคือการเรียนรูของผูเรียน (Shapiro, 1984) 

จากประโยชนตางๆ ของการใชกรณีศึกษาดังที่ไดกลาว
มาแลว จึงทำใหการใชกรณีศึกษาเปนไปอยางแพรหลาย 
และเปนที่นิยมเปนอยางสูงในการเรียนทางดานบริหารธุรกิจ 
(Swiercz and Ross, 2003) โดยวิชาที่นิยมใชกรณีศึกษา 
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บทความวิจัย 

52 วารสารวิชาชีพบัญชี 

มักจะเปนวิชาท่ีตองการการอภิปราย ระดมสมองเพ่ือหา
ทางออกที่เหมาะสม อยางไรก็ตามในระยะหลังนี้ก็ไดมีการใช
กรณีศึกษามาประกอบการเรียนการสอนในวิชาท่ีมีความ
เกี่ยวของกับการวิเคราะหเชิงปริมาณมากขึ้น (Pillay and 
Dugar, 2009) รวมถึงมีการใชกรณีศึกษาที่กำลังเกิดข้ึนจริง 
(Live Case Method) เพื่อใหผูเรียนไดมีโอกาสในการเขาไป
ศึกษาปญหาที่ เกิดขึ้นในปจจุบัน ซึ่งตางจากกรณีศึกษา 
ทั่วๆ ไปซึ่งมักจะเปนเรื่องในอดีตที่ผานมาแลว 

ถึงแมวาการใชกรณีศึกษาจะเปนที่นิยมในการเรียน 
การสอนทางดานบริหารธุรกิจ แตการใชกรณีศึกษาก็ไมได 
สงผลตอการเรียนรูของผูเรียนในทุกกรณี ความสำเร็จของ
การใชกรณีศึกษาข้ึนอยูกับการเตรียมพรอมของนักศึกษา 
มุมมองของกรณีศึกษา คุณภาพ รายละเอียด ความครบถวน 
ความพยายาม ความรวมมือ การเขารวมของนักศึกษา 
ความเหมาะสมของกรณีศึกษา การศึกษาความตองการของ
นักศึกษา สภาพแวดลอม ลักษณะการเรียนรู การเนนการ 
ใชจริง การนำเสนอและการใชเทคโนโลยีประกอบ (Smith, 
2010) นอกเหนือจากปจจัยเหลานี้แลว ปจจัยท่ีสำคัญ 
อีกเรื่องหนึ่งคือความเกี่ยวของของกรณีศึกษากับสิ่งท่ีผูเรียน
กำลังเรียนอยู ซึ่งความเกี่ยวของนี้จะนำมาซึ่งแรงจูงใจที่จะ
ทำใหผูเรียนอยากที่จะเรียนรูผานกรณีศึกษา (Finney and 
Pyke, 2008) 

วิธีวิจัย 
งานวิจัยนี้จะทำการศึกษาการเรียนการสอน วิชา บธ. 

701 การจัดการเพื่อผลการดำเนินงานและการสรางมูลคาให
กิจการ ซึ่งเปนวิชาบังคับในหลักสูตรโครงการ MBA ของ
มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร ซึ่งนักวิจัยไดเปนผูสอนหลัก 
ในวิชาน้ี และนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนในวิชานี้จะ 
มีโอกาสในการใช เกมจำลองทางธุรกิจและกรณีศึกษา
ประกอบการเรียนการสอนในทุกเทอม 

เกมจำลองทางธุรกิจที่ใชในการเรียนการสอนในวิชานี้
นั้นชื่อวาเกม Managing Through Measures (MTM) 
โดยมีวัตถุประสงคดังตอไปนี้ 

• ใหผูเรียนไดเรียนรูในการอานคาและตีความหมาย
ของผลการปฏิบัติงานองคกร 

• ใหโอกาสผูเรียนในการท่ีจะใชทรัพยากรที่มีอยูอยาง
จำกัดใหคุมคามากท่ีสุด โดยพิจารณาจากตัววัดผล
การปฏิบัติงาน 

• ใหผูเรียนไดมีโอกาสในการพัฒนาทักษะการตัดสินใจ
หลังจากรับทราบผลแลว วาควรจะดำเนินการ
อยางไรตอไป 

ผูเรียนจะไดทราบถึงแนวทางการวัดผลการปฏิบัติงาน
องคกร และนำเอาผลทีไ่ดไปใชในการปรบัปรงุการดำเนนิงาน
ขององคกร เกมจำลองนี้จะสามารถรองรับไดทั้งหมดไมเกิน 
10 ทีม โดยแตละทีมจะตองทำการตัดสินใจการดำเนินการ
ปรับปรุงผลการดำเนินงานขององคกรในแตละไตรมาส 
โดยเกมนี้จะสามารถเลนไดไมเกิน 12 ไตรมาส ผูเลนของ
แตละทีมจะมีบทบาทเปนผูบริหารระดับสูงขององคกรที่จะ 
ไดรับผลการประเมินการดำเนินงานขององคกร ในแตละ
ไตรมาส เมื่อไดรับผลแลว ผูเลนจะตองตัดสินใจที่จะลงทุน
พัฒนาปรับปรุงการดำเนินงานขององคกร โดยองคกรที่จะใช
ในเกมนี้เปนบริษัทที่ดำเนินธุรกิจในการใหบริการทางดาน
ขอมูลสารสนเทศใหกับผูบริหารระดับสูงของบริษัทช้ันนำ 

ในแตละไตรมาส คณะกรรมการบริหารจะอนุมัติวงเงิน
ในการลงทุนจำนวนหน่ึง โดยแตละทีมสามารถนำเงินสวนนี้
ไปลงทุนในโครงการใดก็ได หรือจะไมลงทุนก็ได แตจะไมมี
การสะสมเงินไวในไตรมาสตอไป การใชเงินลงทุนในแตละ
ไตรมาสจะถือวาเปนสวนหน่ึงของคาใชจายท่ีเกิดข้ึน ในการ
เลนเกมจำลอง จะถือวา 1 สัปดาหเปน 1 ไตรมาส ใหแตละ
ทีมสงการตัดสินใจในวันเวลาที่กำหนดทาง Email โดยทีมจะ
ไดรับผลการตัดสนิใจเปนรายงานในทุกสัปดาห 

นอกจากน้ีในทุกสิ้นปของเกม (สิ้นไตรมาสท่ี 4 ไตรมาส
ที่ 8 และไตรมาสที่ 12) ทีมจะตองทำการสรุปผลการ 
ดำเนินงานในปที่ผานมา โดยรูปแบบรายงานจะเหมือนกับ
รายงานทีจ่ะนำเสนอตอคณะกรรมการบรษิทั ซึง่ประกอบดวย
ผลการดำเนินงานจริงท่ีเกิดขึ้น และแผนการดำเนินงานใน 
ปตอไป 
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สำหรับกรณีศึกษาน้ัน ผู เรียนจะไดรับกรณีศึกษา
จำนวน 4 กรณีศึกษาไดแก (1) Nordstrom: Dissension 
in the Rank? (2) Playgrounds and Performance: 
Results Management at KaBOOM! (3) Store24 และ 
(4) Citibank: Performance Evaluation โดยผูเรียนจะ
ตองนำกรณีศกึษาน้ีไปอานและวิเคราะหกอนท่ีจะเขาช้ันเรียน 
เมื่อถึงเวลา (ตามกำหนดไวในเคาโครงรายวิชา) กอนเร่ิมตน
การเรียนการสอน ผูเรียนจะตองสงคำตอบท่ีเกี่ยวของกับ
กรณีศึกษานั้นๆ และนอกจากน้ันผู เรียนจะตองแสดง 
ความคิดเห็นตามคำถามตางๆ ที่เกี่ยวของกับกรณีศึกษานั้นๆ 
โดยจะใชเวลาประมาณ 1 ชั่วโมงในการอภิปรายคำตอบ
ตางๆ ในชั้นเรียน กรณีศึกษาท่ีผูเรียนไดรับไปนั้นเปนกรณี
ศึกษาภาษาอังกฤษ และมาจาก Harvard Business Case 

ในการทำงานวิจัยคร้ังนี้ นักวิจัยทำการเก็บขอมูลจาก 
ผูเรียนวิชา บธ. 701 จำนวน 204 คน โดยจะใหนักศึกษา
ทำการประเมินเมื่อจบการเรียนการสอน โดยท่ีจะใหผูเรียน
แตละคนทำการประเมินเวลาท่ีใชในการเลมเกมจำลอง 
ทางธุรกิจและเวลาท่ีใชในการศึกษาและวิเคราะหกรณีศึกษา 
รวมท้ังจะไดทำการประเมินประโยชนที่ไดรับจากเกมจำลอง

ทางธุรกิจและกรณีศึกษา สำหรับผลการเรียนรูนั้น นักวิจัย
จะวัดจากคะแนนท่ีนักศึกษาไดรับจากการสอบไลปลายภาค 
ซึ่งเปนการสอบเน้ือหาทั้งหมดที่เรียนมาในระหวางเทอม 

เมื่อไดรับผลจากการประเมินแลว ก็จะนำผลที่ ได 
มาศึกษาหาความสัมพันธระหวางตัวแปรดังตอไปนี้ 

1. ความสัมพันธระหวางเวลาที่ใชในการศึกษาในเกม
จำลองธุรกิจ ประโยชนที่ไดรับจากเกมจำลองธุรกิจ 

2. ความสัมพันธระหวางเวลาที่ใชในการวิเคราะหกรณี
ศึกษา ประโยชนที่ไดรับจากกรณีศึกษา 

3. ความสัมพันธระหวางประโยชนที่ไดรับจากเกม
จำลองธุรกิจ และกรณีศึกษา กับผลการเรียนของ 
นักศึกษา 

โดยกรอบการวิเคราะหสามารถแสดงไดในรูปที่ 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 

 

เวลาที่ใชใน

การศึกษาใน

เกมจำลองธุรกิจ

เวลาที่ใชใน
การวิเคราะห

กรณีศึกษา

ประโยชนที่ไดรับ

จากเกมจำลองธุรกิจ

ผลการเรียน

ของนักศึกษา

+

+

+

ประโยชนจาก
กรณีศึกษาที่ 1

ประโยชนจาก
กรณีศึกษาที่ 2

ประโยชนจาก
กรณีศึกษาที่ 3

ประโยชนจาก
กรณีศึกษาที่ 4

ประโยชนที่ไดรับ
จากกรณีศึกษา

รูปที่ 1 แบบจำลองทางทฤษฎีในการศึกษา 
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บทความวิจัย 

54 วารสารวิชาชีพบัญชี 

โดยนักวิจัยไดทำการเก็บขอมูลในระยะเวลาท้ังสิ้น 1 ป
การศึกษาคือในเทอมที่ 1/2553 2/2553 และ 3/2553 
และจะใชเทคนิคการวิเคราะหในเชิงปริมาณแบบ Structural 
Equation Modeling (SEM) ในการทดสอบแบบจำลองทาง
ทฤษฎีในรูปที่ 1 ขางตน 

ผลการวิจัย 
จากผูตอบแบบสอบถามจำนวนท้ังสิ้น 204 คน พบวา

สวนใหญเปนเพศหญิง (62.6%) และมีพื้นฐานการศึกษาใน
ระดับปริญญาตรีในสาขาบัญชีและบริหารธุรกิจ (32.5%) 
นอกจากน้ีผูตอบแบบสอบถามสวนใหญทำงานอยู (การเรียน 

MBA เปนการเรียนแบบ Part-time) โดยทำงานอยูในกลุม
ธุรกิจบริการ (26.6%) รองลงมาเปนกลุมธุรกิจการเงิน 
(17.2%) และธุรกิจสินคาอุตสาหกรรม (15.8%) ตามลำดับ 

จากการวิเคราะหโดยใช SEM ผานโปรแกรมสำเร็จรูป 
AMOS พบวาแบบจำลองทางทฤษฎีที่นำเสนอในรูปที่ 1 นั้น
มีความแตกตางอยางมีนัยสำคัญจากขอมูลที่ไดรับจากการ
ศึกษา นักวิจัยจึงไดทำการปรับกรอบทฤษฎีนั้นจนกระท่ังได
กรอบทฤษฎีใหมดังแสดงในรูปท่ี 2 โดยตัวเลขท่ีแสดงใน
แบบจำลองแสดงถึงคามาตรฐานที่แสดงความสัมพันธ
ระหวางตัวแปร และวงกลมท่ีมีตัว Ei อยูแสดงถึงคา
ความคลาดเคล่ือนที่เกิดจากการวัดคาตัวแปรแตละตัว 

 

เวลาที่ใชใน

การศึกษาในเกม

จำลองธุรกิจ

ประโยชนที่ไดรับ

จากเกมจำลองธุรกิจ

ประโยชนที่ไดรับ

จากกรณีศึกษา

ผลการเรียน

ของนักศึกษา

เวลาที่ใชในการ

วิเคราะห

กรณีศึกษา

ประโยชนจาก

กรณีศึกษาที่ 1

ประโยชนจาก

กรณีศึกษาที่ 2

ประโยชนจาก

กรณีศึกษาที่ 3

ประโยชนจาก

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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แบบจำลองท่ีนำเสนอน้ีมีคา 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 (โดยมีคา p-value 0.503) และคา 
Hoelter = 227 ซึ่งทั้งหมดอยูในเกณฑที่แสดงใหเห็นวา
แบบจำลองที่ไดนี้มีความเหมาะสมกับขอมูลท่ีใชในการ
วิเคราะห 

จากแบบจำลองที่ไดหลังจากการปรับจากผลการศึกษา
จะแสดงใหเห็นวาเวลาท่ีใชในการศึกษาในเกมจำลองธุรกิจ 
มีความสัมพันธในเชิงบวกกับประโยชนที่ไดรับจากเกมจำลอง
ทางธุรกิจ และในทำนองเดียวกันเวลาที่นักศึกษาใชในการ
วิเคราะหกรณีศึกษาก็มีความสัมพันธกันในเชิงบวกกับ
ประโยชนที่ไดรับจากกรณีศึกษา (โดยประโยชนที่ไดรับ 
ในกรณีศึกษาที่มากที่สุดคือไดรับจากกรณีศึกษาที่ 2 ไดแก
เร่ือง Playgrounds and Performance: Results 
Management at KaBOOM!) นอกจากนี้ประโยชนที่ไดรับ
จากกรณีศึกษาจะมีความสัมพันธกันในเชิงบวกกับผลการ
เรียนของนักศึกษา ซึ่งวัดจากคะแนนสอบไลของนักศึกษา 

อยางไรก็ตามเปนท่ีนาสังเกตวาจากการศึกษาไมพบ
ความสัมพันธทางตรงระหวางประโยชนที่ไดรับจากการ 
เลนเกมจำลองทางธุรกิจกับผลการเรียนของนักศึกษา แต 
พบความสัมพันธในทางบวกของประโยชนที่ไดรับจากการ
เลนเกมจำลองทางธุรกิจกับประโยชนที่ไดรับจากกรณีศึกษา 
ซึ่งหมายความวาถึงแมวาการเลนเกมจำลองทางธุรกิจจะ 
ไมไดสงผลโดยตรงตอผลการเรียนของนักศึกษา แตสงผล 
ทางออมโดยประโยชนที่ไดจากเกมจำลองทางธุรกิจนั้นทำให 
นักศึกษารับรูถึงประโยชนที่ไดรับจากกรณีศึกษาเพิ่มมากข้ึน 
และจะสงผลทางบวกตอผลการเรียนรูของนักศึกษาในท่ีสุด 

นอกจากนี้สิ่งที่พบจากแบบจำลองที่ไดจากผลการศึกษา
นี้คือเวลาท่ีใชในการวิเคราะหเกมจำลองทางธุรกิจกับเวลา 
ที่ใชในการวิเคราะหกรณีศึกษามีความสัมพันธกันในเชิงบวก 
หรืออาจกลาวไดวานักศึกษาที่ใชเวลาวิเคราะหเกมจำลอง
มากก็มักจะเปนนักศึกษาที่ใชเวลาในการวิเคราะหกรณีศึกษา
มากดวย 

บทสรุป 
จากผลท่ีไดรบัจะเหน็ไดวาหากนกัศกึษาใชความพยายาม

ในการวิ เคราะห เกมจำลองทางธุรกิจและกรณีศึกษา 
นักศึกษาก็จะไดรับประโยชนเพิ่มมากขึ้น ประโยชนที่ไดรับ
จากกรณีศึกษาน้ันจะนำไปสูการเรียนรูของนักศึกษา สำหรับ
ประโยชนที่ ไดรับจากเกมจำลองน้ัน ถึงแมจะไมสงผล 
โดยตรงตอการเรียนรูแตจะสงผลทางออมตอประโยชนที่ได
รับจากกรณีศึกษา และในที่สุดก็จะกอใหเกิดการเรียนรูของ
นักศึกษาเพ่ิมมากขึ้น 

จากการคนพบนี้ จึงเปนสิ่งที่บงบอกใหผูสอนไดทราบ
วาการใชเกมจำลองทางธุรกิจแตเพียงอยางเดียว อาจจะไม
ทำใหนักศึกษาเรียนรูเพิ่มมากขึ้น การเรียนรูจะเพิ่มขึ้นได 
ก็ตอเมื่อมีการใชเกมจำลองประกอบกับการใชกรณีศึกษา
เทานั้น อยางไรก็ตามเน่ืองจากงานวิจัยนี้มีความมุงหวัง 
เพียงแคทดสอบความสัมพันธระหวางการใชเกมจำลอง 
ทางธุรกิจกับการใชกรณีศึกษา ในงานวิจัยนี้จึงไมไดคำนึงถึง
ตัวแปรอื่นๆ เชนเกรดเฉลี่ยของนักศึกษา พื้นฐานการศึกษา
ของนักศึกษา ลักษณะงานของนักศึกษา ดังนั้นประโยชนที่ 
ไดรับจากเกมจำลองและกรณีศึกษาจึงไมสามารถอธิบาย 
ผลการเรียนของนักศึกษาไดในสัดสวนที่สูงมากนัก 

ผลงานวิจัยที่ ไดรับนี้จะชวยนำไปใชในการพัฒนา 
การเรียนการสอนในวิชาที่เกี่ยวของกับการวัดการปฏิบัติงาน
องคกร รวมถึงวิชาทางดานการบัญชี การเงิน หรือวิชาอ่ืนๆ 
เพื่อใหเกิดประโยชนตอนักศึกษา นอกจากนี้ผลที่ไดนี้อาจจะ
สามารถใชเปนตนแบบในการสรางนวัตกรรมท่ีเก่ียวของกับ
การเรียนการสอนสมัยใหมไดตอไป 
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