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บทคดัยอ่ 

 
 การจดัการเรียนการสอนตามเนื้อหาทางทฤษฎีในห้องเรียนเป็นการให้ความรู้พื้นฐานด้าน
กระบวนการทางธุรกิจ แต่ยงัไม่สามารถสร้างแนวคิดด้านกระบวนการทางธุรกจิให้ผู้เรียนได้อย่าง
แทจ้รงิเสมอืนการไดล้งมอืท าธุรกจิดว้ยตนเอง ถงึแมผู้ส้อนจะจดัใหผู้เ้รยีนไดล้งมอืท าธุรกจิดว้ยตนเอง 
ผูเ้รยีนอาจไม่สามารถเรยีนรูก้ระบวนการทางธุรกจิไดค้รบถ้วน เนื่องจากขอ้จ ากดัทางดา้นเวลา ดงันัน้ 
การน าเครื่องมอือย่างเกมจ าลองธุรกจิแบบจ าลองเวลามาประยุกต์ในการเรยีนการสอน ช่วยใหผู้เ้รยีน
สามารถสรา้งแนวคดิดา้นกระบวนการทางธุรกจิไดค้รอบคลุมกระบวนการที่ส าคญัทีเ่ กดิขึน้ในการท า
ธุรกจิจรงิในระยะสัน้ จากการเรยีนรู้ฝึกปฏบิตัิผ่านประสบการณ์ตรงท าให้เหน็ภาพกระบวนการทาง
ธุรกจิ สนุกกบักจิกรรมในกระบวนการทางธุรกจิ ทัง้ยงัสามารถสรา้งสถานการณ์ใหผู้เ้รยีนไดพ้บปญัหา
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ทางดา้นกลยุทธท์างธุรกจิและฝึกหาทางแกไ้ข รวมทัง้สามารถน าแนวคดิทางธุรกจิทีไ่ดร้บัจากการเล่น
เกมไปประยุกต์กบัการเรยีนรายวชิาอื่น การประยุกต์เกมจ าลองธุรกจิในการเรยีนการสอนได้รบัการ
ยอมรบัว่าใหผ้ลดกีว่าการฟงับรรยายเพยีงอย่างเดยีว บทความน้ีน าเสนอการประยุกต์เกมจ าลองธุรกจิ
ในการสอนรายวชิาเฉพาะของสาขาการบญัช ีรวมถงึเสนอแนวทางประเมนิผลการเรยีนรูใ้นภาคปฏบิตั ิ 
 
ค าส าคญั: เกมจ าลองธุรกจิ การเรยีนการสอน ผลลพัธก์ารเรยีนรูท้ีค่าดหวงั 
 
ABSTRACT 
 

Teaching the theoretical business processes in the classroom lays basic knowledge of 
business processes however; the students are still unable to create true business process 
concepts as when they run a business on their own. Even if the teacher encourages the 
students to do business on their own, they may not be able to fully learn business processes 
due to the time constraints. Therefore, the use of tools such as business simulation games 
based on time simulation in teaching and learning allows students to create business process 
concepts covering critical processes that occur in real business in the short term, from learning 
and practicing through direct experience to visualize business processes and enjoying 
business process activities. It can also create situations for students to encounter business 
strategy problems and practice finding solutions. Besides, to the students can apply the 
business concepts gained from playing games to other courses. The application of business 
simulation games in teaching is recognized as being more effective than the traditional lecture-
based instructional approach. This article presents the application of business simulation 
games for teaching specific courses in accounting. Moreover, it provides guidelines for 
evaluating the learning outcomes in practice. 
 
Keywords: Business Simulation Games, Teaching and Learning, Expected Learning 
Outcomes 

 

บทน า 
 
 กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจยัและนวัตกรรมให้แนวทางในการปรับเปลี่ยน
กระบวนทศัน์ระบบอุดมศกึษาไทยจากนโยบายการปฏริปูอุดมศกึษา ในกลุ่มเป้าหมายการจดัการศกึษา
และการพฒันาคุณภาพ จาก Content-based ไปสู่ Competency-based (สุวดี, 2565) ซึ่งเป็นการ
ปรบัเปลีย่นจากการศกึษารปูแบบเดมิทีเ่น้นการสอนหน้าชัน้เรยีนของอาจารยใ์หเ้น้นทีก่ารสรา้งผลลพัธ์
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การเรยีนรูข้องผูเ้รยีนเป็นหลกัมากกว่าเนื้อหาจากในชัน้เรยีน รวมถงึสนบัสนุนการเพิม่ทกัษะดา้นดจิทิลั 
การสรา้งแพลตฟอรม์หรอืเครื่องมอืดจิทิลัเพื่อใชใ้นการเพิม่ทกัษะ โดยปรบัรปูแบบการเรยีนการสอนให้
สอดคลอ้งกบัความตอ้งการของภาคอุตสาหกรรม 

 การออกแบบกจิกรรมในรายวชิาทีเ่กีย่วขอ้งกบักระบวนการธุรกจิ ผูส้อนเริม่จากการใหค้วามรู้
พืน้ฐาน ทฤษฎ ีหลกัการ และกจิกรรมในกระบวนการทางธุรกจิ เพื่อใหผู้เ้รยีนสามารถน าความรูพ้ืน้ฐาน 
ทฤษฎี หลักการไปประยุกต์ ผู้สอนอาจใช้กรณีศึกษา บทความ คลิปวิดีโอ อ้างอิงเหตุการณ์ใน
ชวีติประจ าวนัของผูเ้รยีนทีเ่ป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการทางธุรกจิ ดว้ยวธิกีารสอนดงักล่าวอาจท าให้
ผูเ้รยีนยงัไม่สามารถสรา้งแนวคดิดา้นกระบวนการทางธุรกจิครอบคลุมกระบวนการทีส่ าคญัในการท า
ธุรกจิจรงิได ้รวมถงึสถานการณ์ทีอ่าจท าใหก้ระบวนการธุรกจิเปลีย่นแปลงไปจากเดมิ การมอบหมาย
ใหผู้เ้รยีนสรา้งประสบการณ์จากการท าธุรกจิจรงิเป็นกจิกรรมหนึ่งทีช่่วยจดัสภาพแวดลอ้มใหผู้เ้รยีนมี
ส่วนร่วม สรา้งประสบการณ์ตรงและเกดิการเรยีนรูด้ว้ยตนเอง (Brown, 2008)  อย่างไรกด็ ีการถงึแม้
ผู้เรยีนได้ทดลองท าธุรกจิเพื่อเรยีนรู้กระบวนการทางธุรกจิด้วยตนเอง ผู้เรยีนอาจไม่สามารถเรยีนรู้
กระบวนการทางธุรกจิได้ครบถ้วน เนื่องจากขอ้จ ากดัทางดา้นเวลาทีใ่ช้วนัเวลาจรงิ  แต่มจี านวนคาบ
เรยีนจ ากดั  

 การประยุกต์เครื่องมอืและจดักจิกรรมทีส่นับสนุนการเรยีนรู้ ช่วยท าใหผู้้สอนสามารถเขา้ถึง
ผูเ้รยีนไดม้ากขึน้และสามารถจดักจิกรรมเสรมิการสอนไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ เครื่องมอืและกจิกรรมที่
มกีารวจิยัในชัน้เรยีนมากขึน้ คอืการใชเ้กมในการเรยีนการสอนและการเรยีนรู ้แบ่งได ้3 ประเภท ไดแ้ก่ 
1) Gamification 2) Game-based Learning และ 3) Educational Game โดยประเภทแรก 
Gamification หมายถงึ การฝึกปฏบิตัดิว้ยการใชอ้งคป์ระกอบการออกแบบเกม กลไกของเกม และการ
คดิในเกม มากระตุน้ผูเ้ขา้ร่วมในกจิกรรมทีไ่ม่ใช่เกม (Al azawi, Bulshi & Farsi, 2016; Welbers et al. 
2019) เช่น การออกแบบบอรด์เกมเพื่อเรยีนรูด้า้นการเงนิ การออกแบบเกมเพื่อเรยีนรูก้ระบวนการทาง
ธุรกจิ เป็นตน้ ประเภททีส่อง Game-based Learning หมายถงึการใชเ้กมเขา้มากระตุน้ผูเ้ขา้ร่วมใหเ้กดิ
การเรยีนรูข้ณะเล่นเกมโดยท าใหก้ระบวนการเรยีนรูม้คีวามน่าสนใจมากขึน้ เกมใดๆ ทีน่ ามาเล่นจะช่วย
พฒันาความรูค้วามเขา้ใจ (Al azawi, Bulshi & Farsi, 2016) เช่น เกมตอบค าถามความรูร้อบตวับน
แอปพลเิคชนับนมอืถอื เกมบนัไดงนูบัเลข เป็นต้น ประเภททีส่าม Educational Game เป็นการน าเกม
มาใชใ้นการสรา้งความบนัเทงิ ใชใ้นการแกป้ญัหาหรอืสรา้งทกัษะเฉพาะ (Al azawi, Bulshi & Farsi, 
2016) เช่น เกมฝึกพิมพ์ดีด เกมการศึกษาส าหรับเด็ก เป็นต้น ในบทความนี้จะกล่าวถึงเฉพาะ 
Gamification ด้านธุรกจิ ออกแบบการเรยีนรู้ประยุกต์กบัรายวชิาทีเ่รยีนในชัน้เรยีนด้วยองค์ประกอบ
และลกัษณะของเกม มเีป้าหมายผลการเรยีนรูเ้พื่อใหผู้เ้รยีนไดส้รา้งประสบการณ์จากการเล่นเกมและ
น าไปสรา้งแนวคดิการเรยีนรูด้า้นกระบวนการธุรกจิดว้ยตนเอง 
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การประยุกตเ์กมจ าลองธรุกิจในการเรียนการสอน 
 การน า Gamification มาประยุกต์ในการเรียนการสอน เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรยีนรู้สกึสนุก ท า
ภารกจิได้ตามเป้าหมายควรมรีูปแบบรูปลกัษณ์ที่น่าสนใจ เนื้อหาและองค์ประกอบในการออกแบบ
เครื่องมอืเกี่ยวขอ้งกบัทฤษฎีหรอืหลกัการที่ต้องการสื่อสารให้ผู้เรยีนเขา้ใจ   สร้างแนวคดิและน าไป
ประยุกต์ต่อได้ในอนาคต (Al azawi, Bulshi & Farsi, 2016; Welbers et al. 2019) Gamification เริม่
น ามาใชต้ัง้แต่ปี 2554 เป็นต้นมา น ามาใชโ้ดยสถาบนัการศกึษาแบบออนไลน์ เช่น Khan Academy 
Schoolbox และ IXL learning เป็นตน้ และพฒันาเป็นระบบจดัการการเรยีนรู ้(Learning Management 
System - LMS) ทีใ่ชใ้นการอบรมพนักงาน ในปี 2565 eLearning Industry.com จดัอนัดบั LMS ที่
นิยมใชม้ากทีสุ่ด ไดแ้ก่ 1) TalentLMS 2) Docebo 3) Stream LXP from Learning Pool 4) iSpring 
Learn 5) Tovuti LMS 6) Rockstar Learning Platform 7) Thinkific 8) KREDO 9) UpsideLMS 
(eLearning Industry, 2022) ในประเทศไทย มสีถาบนัการอบรมทีใ่ช ้Gamification เช่น Vonder เป็น 
Education Technology (Salika.co., 2021) 
 บรบิทของเกมจ าลองธุรกจิ ประกอบดว้ย การออกแบบ การพฒันา การสรา้งสถานการณ์ใน
เกม (Yusoff et al., 2009; Ihsan & Abdul Kadir, 2018; Goi, 2019) และการประยุกตเ์กม  
1) การออกแบบที่ตอบสนองต่อกบัประสบการณ์การใช้งานของผู้เรียน (Demeter ICT, 2019) 

ประกอบดว้ย  
 การออกแบบทีส่ะทอ้นสิง่ทีผู่เ้รยีนจะไดร้บั สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคต์ามบรบิททีต่้องการให้

ผู้เรยีนได้เรียนรู้ เช่น ต้องการให้ผู้เรยีนได้ทบทวนสิง่ที่ได้เรยีน ต้องการสร้างสถานการณ์
จ าลอง ต้องการให้ผู้เรียนได้ประยุกต์ทฤษฎีที่ได้เรียนในกรณีศึกษาแบบต่างๆ เป็นต้น 
(Contessotto, 2018)  

 รปูแบบของเกม เช่น เกมในเชงิการจดัการกลยุทธ์ (Strategic Management) เกมในเชงิการ
จัดการการด าเนินงาน (Operation Management) เกมในเชิงการจัดการยุทธวิธี (Tactic 
Management) (Goi, 2019) เป็นตน้ 

 คุณสมบตัขิองเกมมรีปูลกัษณ์ทีน่่าสนใจ ดแูลว้สนุก ชวนใหน่้าเล่น (Welbers et al., 2019) 
2) การพฒันาเกมตามกระบวนการพฒันาซอฟตแ์วร ์ตามประเภทของเกมและรปูแบบทีไ่ดอ้อกแบบไว ้

น าเกมต้นแบบมาทดสอบ ปรบัปรุง ท าซ ้าจนได้เกมชุดที่พร้อมน ามาใช้งาน (Ihsan & Abdul 
Kadir, 2018) 

3) การสร้างสถานการณ์ในเกม เพื่อการเรยีนรู้สามารถแบ่งได้เป็น การเรยีนรู้การวางแผนและการ
วเิคราะหร์ะยะยาว การเรยีนรู้การด าเนินเพื่อสนับสนุนการตดัสนิใจในสถานการณ์ที่เป็นรูปธรรม 
(Goi, 2019) เป็นตน้ 

4) การประยุกตเ์กม เช่น การอบรมเรื่องทัว่ไปแก่พนกังานในองคก์รเรื่องการป้องกนัขอ้มูลส่วนบุคคล 
การฝึกปฏบิตัเิฉพาะดา้นในการฝึกซอ้มการบนิภายใตส้ถานการณ์ต่าง ๆ การใชเ้กมจ าลองธุรกจิใน
การเรยีนการสอน เป็นตน้ 

 ในบทความนี้เน้นการประยุกต์เกมในการเรียนการสอน โดยเกมจ าลองธุรกิจที่ใช้เป็นเกม
ส าเร็จรูป จึงไม่ได้ลงรายละเอียดในบริบทเรื่องการออกแบบมากนัก อธิบายเพียงหน้าจอเกมที่
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สอดคล้องกบัองค์ประกอบของเกม ไม่ได้กล่าวถึงการพฒันาเกมตามกระบวนการพฒันาซอฟต์แวร ์
นอกจากนี้สถานการณ์ที่ใช้เป็นสถานการณ์ที่ก าหนดไว้ล่วงหน้า ยงัไม่ได้มีการเปลี่ยนสถานการณ์ 
เน่ืองจากอยู่ในช่วงการทดลองท าการวจิยัในชัน้เรยีน  
 เกมจ าลองธุรกจิทีใ่ชท้ัว่ไปมหีลายประเภทและมผีูพ้ฒันาเพิม่ขึน้เป็นจ านวนมาก ซึง่มกีารคดิ
ค่าบริการใช้งาน ค่าบริการเป็นอุปสรรคต่อการตัดสินใจเลือกใช้เกมจ าลองธุรกิจเป็นสื่อการสอน 
(Maneerattanasak, 2021) ผลของงานวจิยัในชัน้เรยีนทีม่กีารน าเกมจ าลองธุรกจิมาใชใ้นการเรยีนการ
สอนพบว่าผู้เรยีนมทีศันคติทีด่ต่ีอเกม สนุก เพิม่ทกัษะการรบัรู้ ทกัษะทางสงัคม และส่งเสรมิการเขา้
ร่วมกจิกรรมในชัน้เรยีน (Mohd Yatim, Goh & Mohamad, 2018; Morin, Tamberelli & Buhagiar, 
2020; Durso, Reginato & Cornacchione, 2020; Maneerattanasak et. al., 2020) ตวัอย่างเกม
จ าลองธุรกจิส าเรจ็รปูทีป่ระยุกตใ์นการเรยีนการสอน ไดแ้ก่  
1) MonsoonSIM เป็นเกมจ าลองธุรกจิแบบออนไลน์ เผยแพร่ตัง้แต่ปี 2556 สนับสนุนให้ผูเ้รยีนได้

สร้างการเรยีนรู้ผ่านประสบการณ์ตรง ผู้สอนสามารถประยุกต์เกมให้เขา้กบับรบิทการเรยีนการ
สอนไดห้ลายสาขาวชิาทีเ่กีย่วขอ้งกบัทางดา้นธุรกจิ ไดร้บัความสนใจจากนกัการศกึษา ครูอาจารย์
จากโรงเรยีนและมหาวทิยาลยัในระดบันานาชาต ิน าไปใชใ้นการจดัการเรยีนการสอนในหอ้งเรยีน 
เพื่อใหเ้กดิการเรยีนรูเ้ชงิปฏบิตัิ ผูเ้รยีนมทีศันคตทิีด่ต่ีอการใชเ้รยีนรูด้ว้ยเกม (Mohd Yatim, Goh 
& Mohamad, 2018; MonsoonSIM, 2021)  

2) CapsimCore เป็นเกมจ าลองกระบวนการทางธุรกจิขนาดย่อม น ามาใชใ้นการเรยีนการสอนระดบั
ปรญิญาตรเีพื่อใหผู้เ้รยีนเขา้ใจบทบาทหน้าทีภ่ายในธรุกจิขนาดกลางและขนาดย่อมทีส่อดคลอ้งกบั
หลักสูตรและการฝึกทักษะทางสงัคม (Morin, Tamberelli & Buhagiar, 2020) ใช้ใน
สถาบนัการศกึษาระดบันานาชาต ิ 

3) Business Strategy Game เป็นเกมทีจ่ าลองการท างานของบรษิทั ผูเ้ล่นท าการวเิคราะหข์อ้มูล
บรษิทัและสภาพแวดลอ้มเพื่อสนบัสนุนการตดัสนิใจหลายประเดน็ในเชงิกลยทุธ์ตามบรบิทของการ
บรหิารธุรกจิและสะทอ้นผลลพัธจ์ากตวัแปรต่างๆ ทีเ่กีย่วขอ้งกบัการตดัสนิใจ (Durso, Reginato & 
Cornacchione, 2020) ใชใ้นสถาบนัการศกึษาระดบันานาชาต ิ 

4) ACCTWORK เป็นเกมจ าลองปญัหาทางการบญัช ีเพื่อแก้ไขปญัหาของผู้เรยีนสาขาบญัชทีี่ไม่
เขา้ใจกระบวนการทางธุรกจิจากการเรยีนเพยีงแค่ทฤษฎี ลกัษณะการใช้งานเป็น Web-based 
application ผูเ้รยีนแสดงบทบาทเป็นเจา้ของกจิการ ท ารายการคา้และตดัสนิใจจากขอ้มูลทีใ่หม้า
ในเกม  ผู้เรียนสามารถเรยีนรู้และเขา้ใจกระบวนการทางธุรกจิ รวมถึงเขา้ใจการจดัท ารายงาน
ทางการเงนิและความสมัพนัธ์ของข้อมูลการเงินจากการตดัสนิใจของตนเองและทีมในเกมโดย
เรยีนรูผ้่านประสบการณ์ตรง (ACCTWORK, 2013) ใชใ้นสถาบนัการศกึษาและการวจิยัระดบัชัน้
อาชวีศกึษาในประเทศไทย  

 การประยุกต์เครื่องมอืสื่อการสอนทางดา้นเทคโนโลยีน ามาใชใ้นการเรยีนรู้แบบไฮบรดิ โดย
นกัการศกึษา ครอูาจารย ์เพื่อใหผู้เ้รยีนค่อยๆ ท าความเขา้ใจซมึซบัหลกัการแนวคดิ วธิใีดวธิหีนึ่งอาจ
ไม่ใช่วธิทีี่เหมาะส าหรบัผู้เรียนทุกคน ผู้สอนจงึต้องผสมผสานรูปแบบการสอนใหม่ ๆ ทัง้การสอน
ภายในและภายนอกห้องเรียน การกระตุ้นด้วยการย ้าถึงเป้าหมายตามภารกิจและเวลา การให้
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ค าแนะน าปรึกษาตามความจ าเป็น ไม่มากหรือน้อยจนเกินไป วิธีการที่น ามาประยุกต์ และการ
ปรบัเปลี่ยนวธิกีารขึน้อยู่กบัการติดตามสถานะการท ากจิกรรมตลอดระยะเวลาที่มอบหมาย (Tan & 
Sockalingam, 2015) 
 ผลการเรียนรู้ที่ได้ เป็นการประเมินผลผลลัพธ์การเรียนรู้ (Learning Outcome) จาก
กระบวนการทางปญัญา (Cognitive Process) ตามประสบการณ์ทีผู่เ้รยีนไดร้บั ในทีน่ี้จะกล่าวถงึทฤษฎี
หรอืแบบจ าลองทีใ่ชใ้นการประเมนิกระบวนการทางปญัญา 3 แบบ ไดแ้ก่ 1) การจ าแนกการเรยีนรูต้าม
ทฤษฎีของบลูม 2) แบบจ าลองทฤษฎีการเรียนรู้จากประสบการณ์ของ Kolb และ 3) แบบจ าลอง
กระบวนการทางปญัญาในการแกป้ญัหาของ Sugrue 
1) การจ าแนกการเรยีนรูต้ามทฤษฎขีองบลูม หรอื Bloom’s Taxonomy (Bloom, 1956) เป็นการ
ก าหนดกลุ่มของผลลพัธก์ารเรยีนรูแ้ละค าทีใ่ชใ้นการประเมนิผล เริม่ก าหนดขึน้ครัง้แรกในปี 2499 และ 
มกีารปรบัปรุงในปี 2544 โดยนักจติวทิยาดา้นปญัญา นักทฤษฎีหลกัสตูร นักวจิยัดา้นการสอน และ
ผู้เชี่ยวชาญด้านการทดสอบและประเมิน เพื่อปรบัเปลี่ยนจากแนวคิดดัง้เดิมที่ยึดติด (Static) ตาม 
"วตัถุประสงค์ทางการศกึษา" ให้มแีนวคดิการจดัประเภทในแบบพลวตั (Dynamic) มากขึน้ กลุ่มของ
ระดับการประเมิน ประกอบด้วย จ าได้ (Remember) เข้าใจ (Understand) ประยุกต์ได้ (Apply) 
วเิคราะห์ได้ (Analyze) ประเมินได้ (Evaluate) และสร้างได้ (Create) (Anderson, Krathwohl & 
Bloom, 2001; Anderson & Lawton, 2009; Lacruz & Américo, 2018) การก าหนดกลุ่มและค าที่
เกี่ยวขอ้งกบัการประเมนิผล ช่วยใหผู้้สอนสามารถเลอืกรูปแบบกระบวนการประเมนิผลเพื่อวดัระดบั
เปรียบเทียบกบัเกณฑ์ผลลพัธ์ที่ต้องการ ผลการประเมนิช่วยให้ผู้สอนสามารถแนะน าและวางแผน
ปรบัปรุงทกัษะที่จ าเป็นแก่ผู้เรยีนแต่ละคนตามความเหมาะสม อย่างไรกด็ ีมีขอ้โต้แย้งเกี่ยวกบัการ
ประเมนิผล การใชเ้กมจ าลองธุรกจิตามแนวคดิของ Bloom ว่าไม่ไดม้กีารประเมนิเกีย่วกบัการไดร้บั
ความรู้ตามหลกัการหรอืทฤษฎจีากเกมจ าลองธุรกจิอย่างแท้จรงิ รวมถึงไม่มหีลกัฐานทีแ่น่ชดัในการ
ประเมนิพฤตกิรรมทีเ่ปลีย่นแปลงไปภายหลงัจากเขา้ร่วมกจิกรรมเล่นเกมจ าลองธุรกจิ ทัง้นี้นักวจิยัดา้น
การศกึษาส่วนมากเน้นไปทีก่ารประเมนิทศันคตดิา้นต่างๆ  (Anderson & Lawton, 2009; Lacruz & 
Américo, 2018)  เช่น ความสนุก แรงจงูใจ ความพงึพอใจต่อตวัเกม ความรูส้กึต่อประสทิธผิลของการ
เรยีนรูด้ว้ยเกมจ าลองธุรกจิ (Sugahara & Lau 2018)  ความรูส้กึยอมรบัเทคโนโลยทีี่น ามาใช ้(Mohd 
Yatim, Goh & Mohamad, 2018) เป็นต้น การประเมนิผลการใชเ้กมจ าลองธุรกจิโดยการองิจาก 
Bloom’s Taxonomy จะอยู่ใน 3 ระดบัแรก ไดแ้ก่ จ าได ้เขา้ใจ ประยุกตไ์ด ้มากกว่า 3 ระดบัหลงั ไดแ้ก่ 
วเิคราะหไ์ด ้ประเมนิได ้และสรา้งได ้
2) แบบจ าลองทฤษฎกีารเรยีนรูจ้ากประสบการณ์ของ Kolb หรอื Kolb’s Model เป็นโมเดลทีก่ล่าวถงึ
ความรูท้ีผู่เ้รยีนสรา้งขึน้ มาจากการแปลงสภาพจากประสบการณ์ ดว้ยความสามารถของผูเ้รยีน 4 ดา้น 
ไดแ้ก่ ความสามารถดา้นการรบัรูป้ระสบการณ์ทีเ่ป็นรปูธรรม ความสามารถดา้นการสงัเกตและสะทอ้น
กลบั ความสามารถในการสรา้งแนวคดินามธรรม และความสามารถในการน ามาทดลองและประยุกต ์
(Lacruz & Américo, 2018, Lim & Rubasundram, 2018; Jonathan & Laik, 2019; Morris, 2020) 
ประสบการณ์ที่เป็นรูปธรรมคือการลงมือปฏิบตัิด้วยตนเองโดยการมีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้นใน
กระบวนการเรยีนรู้ การรกัษาประสบการณ์ทีเ่ป็นรูปธรรมสะทอ้นในรูปแบบของการแปลความหมาย 
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เป็นการส่งเสริมทกัษะการคดิแบบมีวจิารณญาณ (Critical Thinking Skills) การสะท้อนและการ
วเิคราะห ์(Reflection and Analysis) สามารถท าโดยผูเ้รยีนเพยีงคนเดยีวหรอืการท างานเป็นกลุ่มได ้
อย่างไรกด็ผีูเ้รยีนมหีน้าทีต่ดัสนิใจตลอดกระบวนการดว้ยความคดิรเิริม่สรา้งสรรค ์เป็นการกระตุน้การมี
สว่นร่วมของผูเ้รยีนทัง้ดา้นปญัญาและอารมณ์ ความสามารถในการปรบัตวันี้เป็นคุณสมบตัหิลกัทีช่่วย
ใหเ้กดิการเชื่อมโยงระหว่างหลกัการและการปฏบิตัิ (Morris, 2020) อย่างไรกด็กีารประเมนิว่าผูเ้รยีน
ไดร้บัความรูห้ลกัการหรอืไม่ อาจยงัคงตอ้งใชก้ารเรยีนทฤษฎคีาบบรรยายในหอ้งเรยีนจากผูส้อน แลว้
จงึประยุกตว์ธิกีารอื่นมาชว่ยทบทวนทฤษฎ ีหลกัการ ช่วยฝึกปฏบิตั ิสรา้งทกัษะ ท าซ ้า ฝึกวเิคราะห ์ไป
จนถงึสามารถสงัเคราะหค์วามรูใ้หม่จากความรูท้ีม่ใีนปจัจุบนัได ้
3) แบบจ าลองกระบวนการทางปญัญาในการแก้ปญัหาของ Sugrue หรือ Sugrue’s Cognitive 
Model of Problem Solving แบ่งระดบัของโครงสรา้งความรูเ้ป็น 3 ระดบั ไดแ้ก่ ความเขา้ใจแนวคดิ 
ความเข้าใจหลักการที่สอดคล้องกบัแนวคิด และการประยุกต์แนวคิดและหลกัการกบัเงื่อนไขและ
ขัน้ตอน (Gijbels et al., 2005) มกีารกล่าวถงึในกรณีทีไ่ม่มหีลกัฐานประจกัษ์ว่าการใชเ้กมจ าลองธุรกจิ
สามารถประเมนิไดว้่าผู้เรยีนได้รบัความรู้เพิม่ขึน้หรอืดกีว่าการเรยีนแบบบรรยายตามทฤษฎีหรอืไม่ 
ทัง้นี้การประยุกต์เกมจ าลองธุรกจิเน้นไปที่การสร้างภาพความเขา้ใจผ่านการจ าลองธุรกิจจริงมาให้
ผูเ้รยีนไดเ้หน็การแบ่งหน้าที ่กระบวนการ ขอ้มลูต่างๆ ทีจ่ าเป็นตอ้งใชใ้นการตดัสนิใจ ผูเ้รยีนจะไดล้อง
ฝึกท าหน้าที่ทางธุรกจิ ฝึกใช้ขอ้มูลในเกมทดลองตดัสนิใจและติดตามผลสะท้อนจากการตัดสนิใจที่
เกดิขึน้ (Anderson & Lawton, 2009) อย่างไรกด็ ีมงีานวจิยัศกึษาเกีย่วกบัอทิธพิลของการเรยีนรูโ้ดย
ใชป้ญัหาเป็นฐาน หรอื Problem-based Learning ต่อความรูท้ีไ่ดร้บัและทกัษะในการประยุกต์ความรู ้
ผลจากการวเิคราะหอ์ภมิาน (Meta-analysis) พบว่าการเรยีนรูโ้ดยใชป้ญัหาเป็นฐานมคีวามสมัพนัธก์บั
ทกัษะทีผู่เ้รยีนไดร้บั ผูเ้รยีนสามารถประยุกตค์วามรูท้ีไ่ดใ้นการแกไ้ขปญัหาแต่ไม่ไดส้นบัสนุนการไดร้บั
ความรูเ้พิม่ขึน้ (Gijbels et al., 2005) 
 หากวเิคราะหจ์ากการจ าแนกและแบบจ าลองที่ยกมาขา้งต้นเพื่อท าการประเมนิผลลพัธ์การ
เรยีนรูใ้นการประยุกต์เกมจ าลองธุรกจิในการเรยีนการสอน จะพบว่าผูส้อนควรนิยามการประยุกต์เกม
ในการเรียนการสอน เสมือนเป็นเครื่องมือเสริมจากการเรียนในภาคทฤษฏีหรือให้เป็นการเรียน
ภาคปฏบิตัคิวบคู่กบัการเรยีนในภาคทฤษฎ ีเน่ืองจากไม่มหีลกัฐานเชงิประจกัษ์ถงึการไดร้บัความรูท้าง
ทฤษฎีที่เกิดจากการเรียนด้วยเกมจ าลองธุรกิจเพียงอย่างเดยีว ในขณะที่ผู้เรยีนสามารถน าแนวคิด 
หลักการ ทฤษฎีที่เคยเรียนมาประยุกต์เพื่อท าความเข้าใจ เลือกใช้กลยุทธ์เพื่อตัดสินใจ ระบุและ
แกป้ญัหาไดด้ยีิง่ขึน้ นอกเหนือจากความรู ้สิง่ทีผู่เ้รยีนจะไดพ้ฒันาคอืทกัษะทางสงัคม เช่น การร่วมกนั
ท างานเป็นทมี การแบ่งหน้าทีก่ารท างาน การสื่อสาร การระดมความคดิเพื่อตดัสนิใจ การสร้างสมดุล
ทางอารมณ์ในการท างาน เป็นตน้ บทความนี้น าเสนอการประยุกต์เกมจ าลองธุรกจิในกระบวนการ
สอนของอาจารยแ์ละการเรยีนรูข้องนกัศกึษา ระดบัปรญิญาตร ีรายวชิาเฉพาะของสาขาการบญัช ีไดแ้ก่ 
วชิาระบบสารสนเทศและเทคโนโลยทีางการบญัช ีวชิาการสอบบญัชแีละการใหค้วามเชื่อมัน่ วชิาการ
ประยุกต์ใช้โปรแกรมทางการบัญชี วิชาการวิเคราะห์และแสดงผลข้อมูลทางการบัญชี วิชาการ
ตรวจสอบและควบคุมระบบสารสนเทศทางการบญัช ีส าหรบันักศกึษาบญัชชีัน้ปีที ่3 ประกอบดว้ย 3 
ประเดน็ดงันี้  
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อุไรรตัน์ มณรีตันาศกัดิ ์สุรตัน์ ลรีตันชยั 

1) การออกแบบการเรยีนรูต้ามเน้ือหารายวชิาและองคป์ระกอบของเกมจ าลองธุรกจิ 
2) การประยุกตเ์กมจ าลองธุรกจิเพื่อสรา้งกระบวนการเรยีนรูใ้นการจดัการเรยีนการสอน 
3) การประเมนิผลการเรยีนรูด้า้นการประยุกตค์วามรู ้ทศันคต ิและพฤตกิรรม 

 
การจดัการเรียนการสอนด้วยเกมจ าลองธรุกิจ 
 
1. การออกแบบการเรยีนรูต้ามเน้ือหารายวชิาและบรบิทของเกมจ าลองธุรกจิ  
 การออกแบบการเรียนรู้ด้วยการประยุกต์เกมจ าลองธุรกิจมาช่วยเสริมสร้างแนวคิดด้าน
กระบวนการทางธุรกจิ ขอ้มลูทีน่ าเขา้และผลลพัธจ์ากกระบวนการทางธรุกจิ กลยุทธจ์ากการใชข้อ้มลูใน
การตดัสนิใจ ผลของการตดัสนิใจจากเงื่อนไขต่างๆ ฝึกปฏบิตัจิากสถานการณ์การตัง้ค่าขอ้มูลส าหรบั
การท าธุรกจิทีก่ าหนดให ้
 วเิคราะหค์วามสอดคลอ้งจากค าอธบิายรายวชิาซึง่น ามาใชก้ าหนดผลลพัธก์ารเรยีนรู ้รายวชิา
เฉพาะของสาขาการบญัชีทีน่ าเกมจ าลองธุรกจิมาประยุกต์ ไดแ้ก่ วชิาระบบสารสนเทศทางการบญัช ี
วชิาการสอบบญัชแีละการใหค้วามเชื่อมัน่ วชิาการประยุกตใ์ชโ้ปรแกรมทางการบญัช ีวชิาการวเิคราะห์
และแสดงผลขอ้มลูทางการบญัช ีวชิาการตรวจสอบและควบคุมระบบสารสนเทศและเทคโนโลยทีางการ
บญัช ีตารางที่ 1 แสดงค าอธบิายรายวชิาและลกัษณะการประยุกต์เกมจ าลองธุรกจิเพื่อผลลพัธ์การ
เรยีนรูต้าม Bloom’s Taxonomy 
  



วารสารบรหิารธุรกจิเทคโนโลยมีหานคร | 29 

 

ปีที ่19 ฉบบัที ่1 (มกราคม – มถุินายน 2565) 

ตารางท่ี 1: ตวัอย่างการประยุกต์เกมจ าลองธุรกจิในการเรยีนการสอน 

รายวิชา ค าอธิบายรายวิชา ลกัษณะการประยกุต์เกม 
ผลลพัธ์การเรียนรู้ท่ี
คาดหวงัตาม Bloom’s 

Taxonomy 
วชิาระบบ
สารสนเทศและ
เทคโนโลยี
ทางการบญัช ี

แนวคดิเกีย่วกบัระบบสารสนเทศทางการบญัช ีบทบาทของระบบสารสนเทศทางการบญัชทีีม่ ี
ผลต่อธุรกจิในการสนับสนุนกลยุทธ์และการตดัสนิใจ การประยุกต์ระบบสารสนเทศทางการ
บญัช ีกจิกรรมทางธุรกจิและวงจรธุรกจิ การไหลของขอ้มลูและสารสนเทศทางการบญัช ีการ
ออกแบบและการพฒันาระบบ การใชซ้อฟต์แวร์ ระบบ และทรพัยากรของเครื่องคอมพวิเตอร์
ของผูใ้หบ้รกิารผ่านอนิเทอร์เน็ต การควบคุมทัว่ไปของเทคโนโลยสีารสนเทศและการควบคุม
ของระบบงานที่เกี่ยวขอ้ง เทคนิคในการจดัท าเอกสาร เครื่องมอืส าหรบังานด้านสารสนเทศ
ทางการบญัช ีการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศเพื่อการควบคุมภายใน การปรบัปรุงประสทิธภิาพ
ของกจิกรรมทางธุรกจิ เทคโนโลยทีีส่นับสนุนระบบสารสนเทศทางการบญัช ีเทคโนโลยเีกดิ
ใหมส่ าหรบัวชิาชพีบญัช ีและจรยิธรรมดา้นการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ 

ระบบสารสนเทศทางการบญัช ีที่
มผีลต่อธุรกจิในการสนับสนุนกล
ยุทธแ์ละการตดัสนิใจ 
 
การประยุกต์ระบบสารสนเทศ 
 
กจิกรรมทางธุรกจิและวงจรธุรกจิ 
 
การไหลของขอ้มลูและสารสนเทศ
ทางการบญัช ี

เขา้ใจ ประยุกต์ได ้
 
 
 
ประยุกต์ได ้
 
จ าได ้เขา้ใจ ประยุกต์ได ้ 
 
เขา้ใจ ประยุกต์ได ้

วชิาการสอบ
บญัชแีละการ
ใหค้วามเชือ่ม ัน่ 

แนวคิดทัว่ไปและแม่บทส าหรับงานที่ให้ความเชื่อมัน่ พัฒนาการของวิชาชีพสอบบัญช ี
กฎหมายและพระราชบัญญัติเกี่ยวกับการสอบบัญชี  บทบาท ความรับผิดชอบและ
จรรยาบรรณของผูส้อบบญัช ีขอ้ตกลงในการรบังานสอบบญัช ีการทุจรติและขอ้ผดิพลาด การ
ควบคุมภายใน การวางแผนการสอบบญัช ีความเสีย่งในการสอบบญัชแีละการประเมนิความ
เสี่ยง การเลือกตวัอย่างในงานสอบบญัช ีหลกัฐานการสอบบญัช ีการตรวจสอบเนื้อหาสาระ 
รายงานของผู้สอบบัญชี การตรวจสอบบัญชีที่ประมวลผลข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ การ
ตรวจสอบการควบคุมทัว่ไประบบเทคโนโลยสีารสนเทศและการตรวจสอบภายในระบบงาน 
รวมถึงการใช้ซอฟต์แวร์ ระบบ และทรพัยากรของเครื่องคอมพิวเตอร์ของผู้ให้บริการผ่าน
อนิเทอรเ์น็ต การควบคุมคุณภาพงานสอบบญัช ีการใชบ้รกิารหรอืผลงานของบุคคลอื่น งานให้
ความเชือ่ม ัน่อื่นและงานบรกิารเกีย่วเนื่อง และรายงานทีไ่มใ่หค้วามเชือ่ม ัน่ 

การประเมนิความเสีย่ง 
 
การเลอืกตวัอย่าง 
 
หลกัฐานการสอบบญัช ี 
 
 
การตรวจสอบเนื้อหาสาระ 
 
การตรวจสอบบญัชทีีป่ระมวลผล

วเิคราะหไ์ด ้ประเมนิได ้
 
วเิคราะหไ์ด ้ 
 
จ าได ้เขา้ใจ ประยุกต์ได ้
วเิคราะหไ์ด ้ 
 
วเิคราะหไ์ด ้ประเมนิได ้
 
เขา้ใจ ประยุกต์ได ้
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อุไรรตัน์ มณรีตันาศกัดิ ์สุรตัน์ ลรีตันชยั 

รายวิชา ค าอธิบายรายวิชา ลกัษณะการประยกุต์เกม 
ผลลพัธ์การเรียนรู้ท่ี
คาดหวงัตาม Bloom’s 

Taxonomy 
ขอ้มลูดว้ยคอมพวิเตอร ์ วเิคราะหไ์ด ้ประเมนิได ้

วชิาการ
ประยุกต์ใช้
โปรแกรม
ทางการบญัช ี

โครงสร้างทัว่ไปของโปรแกรมส าเร็จรูปทางการบัญชี รวมถึงโปรแกรมส าหรับระบบการ
วางแผนทรพัยากรองค์กร การใช้โปรแกรมส าเร็จรูปในการจดัเตรยีมเอกสารทางบญัช ีการ
บนัทกึรายการทางการบญัชแีละการจดัท ารายงานทางการเงนิ การประมวลผลสารสนเทศ
ทางการบญัชแีบบระบบเชื่อมโยง กรณีศกึษาเกีย่วกบัการใช้โปรแกรมส าเรจ็รูปทางการบญัช ี
การใชโ้ปรแกรมประยุกต์อื่นเพือ่บนัทกึบญัชแีละวเิคราะหข์อ้มลูทางการเงนิ 

เอกสารทางบญัช ี
 
การบนัทกึรายการทางการบญัช ี
 
การจดัท ารายงานทางการเงนิ 
 
การประมวลผลสารสนเทศ
ทางการบญัชแีบบระบบเชือ่มโยง 
 
วเิคราะหข์อ้มลูทางการเงนิ 
 
กรณศีกึษา 

จ าได ้เขา้ใจ ประยุกต์ได ้
 
วเิคราะหไ์ด ้
 
จ าได ้เขา้ใจ ประยุกต์ได ้
 
ประยุกต์ได ้วเิคราะหไ์ด ้
 
 
วเิคราะหไ์ด ้ 
 
ประยุกต์ได ้วเิคราะหไ์ด ้
  

วชิาการ
วเิคราะหแ์ละ
แสดงผลขอ้มลู
ทางการบญัช ี

บทน าสู่การวเิคราะหข์อ้มลูทางการบญัช ีแนวคดิในการวเิคราะหข์อ้มลูทางบญัช ีโครงสรา้งและ
คุณสมบตัิของข้อมูล ฐานข้อมูลพื้นฐาน การแสดงข้อมูลและการน าเสนอข้อมูล เครื่องมือ
ส าหรบัวเิคราะหข์อ้มลูเชงิลกึและธุรกจิอจัฉรยิะ โปรแกรมตารางค านวณและการวเิคราะห์ทาง
สถติ ิ

การวเิคราะหข์อ้มลูทางการบญัช ี
 
โครงสรา้งและคุณสมบตัขิอง
ขอ้มลู ฐานขอ้มลูพืน้ฐาน 
 
การแสดงขอ้มลูและการน าเสนอ
ขอ้มลู 

วเิคราะหไ์ด ้ 
 
จ าได ้เขา้ใจ ประยุกต์ได ้
 
 
จ าได ้เขา้ใจ ประยุกต์ได ้
วเิคราะหไ์ด ้ 
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รายวิชา ค าอธิบายรายวิชา ลกัษณะการประยกุต์เกม 
ผลลพัธ์การเรียนรู้ท่ี
คาดหวงัตาม Bloom’s 

Taxonomy 
วชิาการ
ตรวจสอบและ
ควบคุมระบบ
สารสนเทศ
ทางการบญัช ี

บทบาทและผลกระทบจากพฒันาการดา้นเทคโนโลยทีีม่ต่ีอการตรวจสอบและการควบคุมทัง้ใน
ระดบัองคก์ร ระดบัหน่วยงาน และระบบงานอื่นๆทีเ่กีย่วขอ้ง มาตรฐานทางวชิาชพีทีเ่กีย่วขอ้ง 
ความเสี่ยงและการทุจริตในระบบคอมพิวเตอร์ ประเภทและโครงสร้างการควบคุมด้าน
คอมพวิเตอร ์กระบวนการและเทคนิคการตรวจสอบระบบสารสนเทศ การใชค้อมพวิเตอร์ช่วย
การตรวจสอบ การตรวจสอบวงจรการพฒันาระบบ การออกแบบพฒันาและบ ารุงรกัษาระบบ
สารสนเทศโดยผูใ้ชร้ะบบเอง ระบบเครอืข่าย รวมถึงการใชซ้อฟต์แวร์ ระบบ และทรพัยากร
ของเครือ่งคอมพวิเตอรข์องผูใ้หบ้รกิารผ่านอนิเทอรเ์น็ต การใชก้รณศีกึษา 

การใชค้อมพวิเตอรช์ว่ยการ
ตรวจสอบ  
 
การตรวจสอบวงจรการพฒันา
ระบบ การออกแบบพฒันาและ
บ ารุงรกัษาระบบสารสนเทศโดย
ผูใ้ชร้ะบบเอง 

ประยุกต์ได ้วเิคราะหไ์ด ้
ประเมนิได ้
 
วเิคราะหไ์ด ้ประเมนิได ้

 

ท่ีมา: ผูเ้ขยีน 
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บรบิทของเกมจ าลองธุรกจิ ACCTWORK ดา้นการออกแบบใหม้คีุณลกัษณะของเกมในหน้าจอทีแ่สดง
แก่ผูเ้ล่นดงัภาพที ่1 ไดแ้ก่  คะแนน  ขอ้มลูค่าเริม่ตน้  กตกิาและเงื่อนไขของเกม  
 

 
 

รปูท่ี 1: คุณลกัษณะของเกมในการออกแบบเกมจ าลองธุรกจิ ACCTWORK 
ท่ีมา: https://www.acctwork.com/bgl/play/com_home.php 

 
2. การประยุกตเ์กมจ าลองธุรกจิเพื่อสรา้งกระบวนการเรยีนรูใ้นการจดัการเรยีนการสอน 
 การสรา้งสถานการณ์ในเกมเป็นการก าหนดขอ้มลูค่าเริม่ตน้ในขอ้  เช่น ยอดเงนิทีใ่ชจ้่ายได ้
(แรกเริม่มาจากเงนิลงทุนของผูเ้ล่น) เงื่อนไขสนิทรพัย ์เชค็ในมอืเพื่อใชจ้่ายในเกม เป้าหมายการขาย 
เป็นตน้ ส าหรบัการประยุกตเ์กมนัน้ เมื่อผูเ้ล่นสมคัรเขา้ระบบเกมจะไดร้บัเงนิทุนทนัทตีามเงนิทุนเริม่ตน้
ต่อคนคูณด้วยจ านวนผู้เล่นในทีม จากนัน้ผู้เล่นรบัฟงัการอบรมเพื่อให้เขา้ใจเมนูต่างๆ ที่ปรากฎบน
หน้าจอ โดยผูส้อนจะไม่อธบิายกระบวนการธุรกจิในเกมซึง่ผูเ้ล่นจะตอ้งเรยีนรูผ้่านการออกแบบและการ
ก าหนดขัน้ตอนการเล่นในเกมดว้ยตนเอง ผูเ้ล่นจะตอ้งท าความเขา้ใจกบัขอ้มูลค าเตอืนต่างๆ ทีป่รากฎ
ในเกม หลงัจากทีผู่้เล่นคุ้นเคยกบัการใช้เมนูและขัน้ตอนพื้นฐานในเกมแล้ว ผู้สอนจะท าหน้าที่เป็นที่
ปรึกษาในการเล่นแทนการสอนให้เล่น ระหว่างเล่นผู้สอนจะเป็นเพียงผู้ให้ค าแนะน าเฉพาะข้อมูลที่
สอดคลอ้งกบัลกัษณะการประยุกตเ์กมในตารางที ่1 ดงัตวัอย่างการประยุกตเ์กมในรายวชิาต่อไปนี้  
 รายวชิาระบบสารสนเทศและเทคโนโลยทีางการบญัช ีลกัษณะการประยุกตเ์กมในหวัขอ้ระบบ
สารสนเทศทางการบญัชทีี่มผีลต่อธุรกจิในการสนับสนุนกลยุทธ์และการตดัสนิใจ  การประยุกต์ระบบ
สารสนเทศ กจิกรรมทางธุรกจิและวงจรธุรกจิ การไหลของขอ้มลูและสารสนเทศทางการบญัช ี

 

 
 
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ปีที ่19 ฉบบัที ่1 (มกราคม – มถุินายน 2565) 

 ผู้เล่นจะต้องน าหลกัการการออกแบบเอกสารทางธุรกิจมาประยุกต์กบักิจกรรมทางธุรกิจ 
เรยีนรูข้อ้มลูส าคญัทางธุรกจิทีน่ ามาใส่ในเอกสารทีใ่ชเ้ป็นหลกัฐานทางการคา้ น าหลกัการการไหลของ
ขอ้มูลผ่านกระบวนการทางธุรกจิ มาใชเ้พื่อท าความเขา้ใจขอ้มูลในระบบสารสนเทศ ความส าคญัของ
ข้อมูลแต่ละตัวมีผลต่อการวางกลยุทธ์และการตัดสนิใจทางธุรกิจ ผู้สอนสามารถเน้นย ้านิยามและ
ความส าคญัเพื่อเป็นทางเลอืกของขอ้มูลแต่ละตวัได ้เนื่องจากเมื่ออยู่ในเกมการเล่น ผู้เล่นจะพบด้วย
ตัวเองว่ามีข้อมูลมากมายในเกม ไม่สามารถน าข้อมูลต่างๆ มาพิจารณาพร้อมกันได้ทัง้หมด ใน
ระยะแรกผู้เล่นจะเลอืกขอ้มูลทลีะตวัทีส่ าคญั ในขณะนัน้มาทดลองใชง้านก่อน จนเมื่อเล่นผ่านไปซกั
ระยะหนึ่งจนเขา้ใจขอ้มลูทุกตวัแลว้ จงึค่อยๆ เริม่น าขอ้มูลต่างๆ มาพจิารณาร่วมกนัเพื่อตดัสนิใจสรา้ง
ผลประโยชน์จากการบริหารขอ้มูลที่ซบัซ้อนได้มากขึน้ กรณีที่ระยะเวลาเล่นน้อยมาก ผู้เล่นอาจไม่
สามารถหยบิขอ้มูลมาใชใ้นการวางกลยุทธ์และตดัสนิใจไดค้รบทุกตวั ขอ้ควรระวงัในการใหค้ าแนะน า 
ผูส้อนตอ้งไม่ชีน้ าการตดัสนิใจเลอืกของผูเ้ล่น (Jonathan & Laik, 2019) 
 รายวชิาการประยุกตใ์ชโ้ปรแกรมทางการบญัช ีลกัษณะการประยุกต์เกมในหวัขอ้เอกสารทาง
บญัชี การบนัทึกรายการทางการบญัชี การจัดท ารายงานทางการเงิน การประมวลผลสารสนเทศ
ทางการบญัชแีบบระบบเชื่อมโยง วเิคราะหข์อ้มลูทางการเงนิ และกรณีศกึษา 
 ใชเ้กมจ าลองธุรกจิเป็นกรณีศกึษาสรา้งบรษิทัทีท่ าธุรกจิเฉพาะของผูเ้ล่นเอง ผูเ้ล่นจะต้องน า
ความเขา้ใจเกี่ยวกบัหลกัฐานเอกสารทางธุรกจิมาวเิคราะห์ประยุกต์กบัการบนัทกึด้วยโปรแกรมทาง
บญัชีหรือโปรแกรมวางแผนทรพัยากรองค์กรหรือโปรแกรมตารางทัว่ไป เพื่อให้เข้าใจพื้นฐานการ
ออกแบบระบบสารสนเทศทางบญัช ีส าหรบัการจดัท ารายงานทางการเงนินัน้ โปรแกรมส าเรจ็รูปต่างๆ  
สรา้งเมนูรายงานไวใ้หเ้รยีบรอ้ยแลว้ จงึตอ้งมกีิจกรรมทีอ่อกแบบเพื่อน ารายงานทางการเงนิทีไ่ดม้าท า
การวิเคราะห์ความเชื่อมโยงระหว่างขอ้มูลจากการประมวลผลสารสนเทศทางบญัชีและจากเอกสาร
หลกัฐานทีแ่สดงในรายงานทางการเงนิ 
 รายวชิาการวเิคราะหแ์ละแสดงผลขอ้มูลทางการบญัชี ลกัษณะการประยุกต์เกมในหวัขอ้การ
วเิคราะหข์อ้มลูทางการบญัช ีโครงสรา้งและคุณสมบตัขิองขอ้มลู ฐานขอ้มลูพืน้ฐาน การแสดงขอ้มลูและ
การน าเสนอขอ้มลู 
 ผู้เรียนน าข้อมูลและสารสนเทศในเกมมาออกแบบฐานข้อมูล น าหลักการการออกแบบ
โครงสร้างขอ้มูลมาประยุกต์โดยการวเิคราะหข์อ้มูลผ่านโปรแกรมตารางหรอืโปรแกรมเฉพาะส าหรบั
การวเิคราะหข์อ้มลูและสามารถแสดงภาพขอ้มลูแบบวชิวล เพื่อน าไปใชใ้นการอธบิายสถานะทางธุรกจิ
เพื่อปรบัปรุงกลยุทธแ์ละการตดัสนิใจในระดบัปฏบิตักิารและเชงิกลยุทธ์ 
 รายวชิาการสอบบญัชแีละการใหค้วามเชือ่มัน่ ลกัษณะการประยุกต์เกมในหวัขอ้การประเมนิ
ความเสีย่ง การเลอืกตวัอย่าง หลกัฐานการสอบบญัช ีการตรวจสอบเน้ือหาสาระและการตรวจสอบบญัชี
ทีป่ระมวลผลขอ้มลูดว้ยคอมพวิเตอร ์
 ผู้เรียนน าข้อมูลและสารสนเทศในเกมมาประเมินความเสี่ยง ใช้เครื่องมือทางสถิติจาก
โปรแกรมตารางหรอืโปรแกรมเฉพาะส าหรบัการตรวจสอบขอ้มูลมาท าการเลอืกตวัอย่าง น าหลกัฐาน
เอกสารจากเกมมาใชป้ระกอบการตรวจสอบจากขอ้มลูตวัอย่างทีเ่ลอืกมา เพื่อน าไปใชใ้นการตรวจสอบ
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รายละเอียดของรายการบญัชีตามหลักการตรวจสอบที่ได้เรียนในภาคทฤษฎีมา รวมถึงประยุกต์
หลกัการการตรวจสอบดว้ยการใชโ้ปรแกรมส าเรจ็รปูในการการตรวจสอบขอ้มลูรายการคา้ในเกมได ้
 รายวชิาการตรวจสอบและควบคุมระบบสารสนเทศทางการบญัชี ลกัษณะการประยุกต์เกมใน
หวัข้อการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยในการตรวจสอบ การตรวจสอบวงจรการพฒันาระบบ การออกแบบ
พฒันาและบ ารุงรกัษาระบบสารสนเทศโดยผูใ้ชร้ะบบ 
 ผูเ้รยีนประยุกต์หลกัการการตรวจสอบขอ้มูลและสารสนเทศมาใชก้บัขอ้มูลและสารสนเทศที่
สรา้งจากเกมดว้ยการใชโ้ปรแกรมส าเรจ็รปูในการตรวจสอบขอ้มลูและแสดงภาพวชิวลทีส่นบัสนุนขอ้มลู
การตรวจสอบและใช้เป็นกระดาษท าการในการตรวจสอบของผู้สอบบญัชีได้  นอกจากนี้การใช้เกม
จ าลองธุรกจิท าให้ผู้เรยีนทีผ่่านรายวชิาระบบสารสนเทศและเทคโนโลยทีางการบญัชีและรายวชิาการ
ประยุกตใ์ชโ้ปรแกรมทางการบญัช ีไดเ้ขา้ใจวงจรการพฒันาระบบ การออกแบบพฒันาและบ ารุงรกัษา
ระบบสารสนเทศโดยผูใ้ชร้ะบบและสามารถประยุกต์หลกัการการควบคุมและตรวจสอบทีเ่กีย่วขอ้งกบั
วงจรการพฒันาระบบและระบบงานในการประเมนิและเสนอแนะการควบคุมภายในทีเ่หมาะสมได ้
 ทัง้นี้การก าหนดเนื้อหาบางส่วนที่จะน ามาประยุกต์กบัเกม ขึน้อยู่กบัผู้สอน ล าดบัการเรยีบ
เรยีงกจิกรรม อาจแตกต่างกนัขึ้นอยู่กบับรบิทที่ผู้สอนแต่ละท่านพจิารณาด้วยตนเอง นอกจากนี้ ใน
บทความนี้ไม่ไดก้ล่าวถงึบรบิทของเกมดา้นการพฒันา 
 
3. การประเมนิผลการเรยีนรูด้า้นการประยุกตค์วามรู ้ทศันคต ิและพฤตกิรรม 
 การประเมนิผลการประยุกต์ความรู้ จากตารางที ่1 ยกตวัอย่างกระบวนการประเมนิตามการ
จ าแนกการเรยีนรู้ตามทฤษฎีของบลูม (แบบดัง้เดมิ) ซึ่งน ามาประยุกต์กบัการจ าแนกทีม่กีารทบทวน
ใหม่ (Anderson & Lawton, 2009) ไดด้งันี้  
 
 ดา้นความจ า ผูส้อนสามารถใชก้ารตอบค าถามจากแบบทดสอบเพื่อทดสอบความจ า 
 ดา้นความเขา้ใจ ผู้สอนสามารถให้ผูเ้รยีนอธบิายด้วยค าพูดของผูเ้รยีนตามความเขา้ใจ เช่น 

ตคีวาม ยกตวัอย่าง จ าแนก สรุป อา้งองิ และเปรยีบเทยีบ เป็นตน้ 
 ดา้นการประยุกต ์ผูส้อนสามารถวดัการประยุกต์ความรูจ้ากการแกป้ญัหา ในเกมจ าลองธุรกจิ

ที่มีการค านวณคะแนนจากความสามารถในการท ารายการผ่านสถานการณ์ที่เกมก าหนด 
ผู้สอนสามารถน าคะแนนที่ได้จากเกมมาใช้เป็นคะแนนประกอบการประเมินผลด้านการ
ประยุกต์ความรู ้ทัง้นี้ในเกมจ าลองธุรกจิ ACCTWORK มกีารแสดงผลคะแนนรายบรษิทัและ
รายพนักงาน ดงัแสดงในรูปที ่2 และ 3 จากการท ารายการต่าง ๆ ทัง้ทีค่ านวณใหผ้่านสตูร
การค านวณในระบบและคะแนนสว่นทีผู่ส้อนสามารถก าหนดไดเ้อง 

 ด้านการวิเคราะห์ ผู้สอนสามารถให้ผู้เรียนระบุข้อสนันิษฐานที่ส าคัญ ระบุทางเลือกและ
ขอ้จ ากดัต่าง ๆ ในสถานการณ์ที่ได้รบั ผ่านการจดัระเบียบความคิดเพื่อถ่ายทอดข้อมูล 
แยกแยะความแตกต่าง และบอกคุณลกัษณะได ้ 

 ดา้นการประเมนิ ผูส้อนใหผู้้เรยีนไดฝึ้กตรวจสอบขอ้มูลและวพิากย์สิง่ที่พบจากขอ้มูลนัน้ให้
สอดคลอ้งกบัลกัษณะการประยุกตข์องแต่ละรายวชิา 
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 ด้านการสร้างสรรค์ ผู้สอนให้ผู้เรยีนได้ท าการออกแบบ วางแผน รวมถึงลงมอืท าให้เกดิผล
ผลติ 

 
รปูท่ี 2: การแสดงผลคะแนนรายบรษิทัในเกมจ าลองธุรกจิ ACCTWORK 

ท่ีมา: https://www.acctwork.com/bgl/play/com_home.php 

 

 
รปูท่ี 3: การแสดงผลคะแนนรายพนกังานในเกมจ าลองธุรกจิ ACCTWORK 

ท่ีมา: https://www.acctwork.com/bgl/play/com_home.php 
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 อย่างไรกด็ ีมกีารทดลองเกีย่วกบัการประเมนิผลการรบัรูด้า้นความรู ้ทีส่ามารถน ามาใชใ้นการ
ประเมนิผลดา้นความรูจ้ากการประยุกตเ์กมจ าลองธุรกจิในกจิกรรมการเรยีนการสอนได ้วธิกีารประเมนิ
ท าโดยการประเมนิความคุน้เคยของวธิกีารทดลอง จากนัน้ใหข้อ้มูลเพิม่เตมิ และใหข้อ้มูลทีข่ดัแยง้กบั
ขอ้มลูก่อนหน้าในล าดบัถดัมา แลว้ประเมนิระดบัความรูอ้กีครัง้หนึ่ง (Park, Gardner & Thukral, 1988) 
ในการจดักจิกรรมประยุกตเ์กมจ าลองธุรกจิ สามารถประยุกตแ์นวคดินี้ไดเ้ช่นกนั เริม่จากให้ความรูก้าร
ใช้เกมจ าลองธุรกิจเบื้องต้น จากนัน้ให้ข้อมูลเพิ่มเกี่ยวกบัประโยชน์ของคุณลักษณะต่างๆ ในเกม
เพิม่เติมเพื่อทบทวนให้ผู้เล่นได้ทราบคุณลกัษณะที่เป็นประโยชน์ ไม่เป็นประโยชน์และไม่ได้ไม่เสยี
ประโยชน์ในเกมเพื่อน าไปใช้เป็นข้อมูลในการตดัสนิใจ นัน่หมายถึง ผู้เรยีนสามารถน าข้อมูลต่างๆ 
เหล่าน้ีไปประยุกตต่์อการตดัสนิใจเชงิกลยุทธใ์นเกมต่อไปได ้ 
 การประเมนิผลดา้นทศันคต ิส ารวจความรูส้กึ การรบัรูต่้อการเรยีนรู ้การส ารวจสภาวะอารมณ์
ของผูเ้ล่นทีม่ต่ีอเกมซึง่ผลสะทอ้นจากการส ารวจออกมาในเชงิบวก หมายถงึผูเ้ล่นชอบการใชเ้กมจ าลอง
ธุรกจิในการเรยีนรูม้ากกว่าการฟงับรรยายหรอืการอภิปรายกรณีศกึษา เพราะเกมสนุก ท าใหผู้เ้ล่นมี
ส่วนร่วม และกระตุ้นการเรียนรู้ได้ตลอดกิจกรรม (Anderson & Lawton, 2009) สามารถใช้
แบบสอบถามส ารวจความรูส้กึและการรบัรู ้น าไปประมวลทางสถติใินงานวจิยัเชงิปรมิาณได ้(Lacruz & 
Américo, 2018; Wongpinunwatana & Maneerattanasak, 2020) 
 การประเมนิผลด้านพฤตกิรรม สงัเกตพฤตกิรรมหรอืทกัษะทีเ่ปลีย่นแปลงไปหรอืส ารวจการ
รบัรูพ้ฤตกิรรมทีเ่ปลีย่นแปลงไป การประเมนิผลดา้นนี้อาจต้องใชเ้วลาในการวจิยันานกว่าการวดัผล 2 
ด้านแรก เนื่องจากการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมต้องใช้ระยะเวลา งานวจิยัที่ใช้แบบจ าลองทฤษฎีการ
เรยีนรูจ้ากประสบการณ์ของ Kolb กว่าผูเ้ล่นจะสามารถน าประสบการณ์ทีร่บัรู ้มาสะทอ้นความคดิ สรา้ง
แนวคดินามธรรมและปรบัเปลีย่นพฤตกิรรมไดจ้ะต้องผ่านการทดลองและประยุกต์ เรยีนรูอ้กีหลายครัง้
จงึจะพสิจูน์ไดว้่าพฤตกิรรมของผูเ้ล่นไดเ้ปลีย่นไปจากการเขา้ร่วมกจิกรรม (Lacruz & Américo, 2018; 
Lim & Rubasundram, 2018; Jonathan & Laik, 2019; Sugahara & Lau 2018; Morris, 2020) 
 

บทสรปุ  
 
 นโยบายจากภาครัฐให้ปรับรูปแบบการเรียนการสอนจากเน้นเนื้อหาเป็นการทักษะ
ความสามารถใหต้อบสนองต่อภาคอุตสาหกรรม ดว้ยการใชแ้พลตฟอรม์หรอืเครื่องมอืทางดจิทิลั เขา้มา
ช่วยในการจดัการเรยีนการสอน การใชส้ื่อการสอนประเภท Gamification โดยผูเ้รยีนมสี่วนร่วมสรา้ง
ประสบการณ์การเรยีนรูด้ว้ยตนเอง การประยุกตเ์กมจ าลองธุรกจิเป็นกจิกรรมส่วนหนึ่งในการเรยีนการ
สอนนัน้ ขึ้นอยู่กับการก าหนดลกัษณะการประยุกต์เกมที่สอดคล้องกับค าอธิบายรายวิชาและการ
ประเมนิผลเพื่อใหเ้หน็ความกา้วหน้าของผูเ้รยีนภายหลงัจากทีไ่ดเ้ขา้ร่วมกจิกรรม  
 เกมจ าลองธุรกจิออกแบบมาเพื่อจ าลองภาพทางธุรกจิ การประยุกต์ใหเ้กมจ าลองธุรกจิเขา้กบั
รายวิชาที่ประกอบด้วยหลกัการ แนวคิดทฤษฎี จึงเป็นความท้าทายต่อผู้สอนเป็นอย่างมาก การ
ประยุกต์เกมจ าลองธุรกิจมาเป็นสื่อการสอนเพื่อให้ผู้เรียนได้ประโยชน์มากที่สุดจ าเป็นต้องก าหนด
ระยะเวลาและรปูแบบขัน้ตอนของกจิกรรม การสรา้งกระบวนการเรยีนรูภ้ายในเปลีย่นประสบการณ์ให้
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เป็นแนวคดิการเรยีนรูจ้นกระทัง่น าไปประยุกตใ์นชวีติได ้สือ่ทีใ่ชจ้ะตอ้งดงึดูดใหผู้เ้รยีนมสีมาธจิดจ่ออยู่
ไดต้ลอดช่วงระยะเวลากจิกรรม  
 การประเมนิผล 3 ดา้น ไดแ้ก่ การประยุกต์ความรู ้ทศันคต ิและการเปลีย่นแปลงพฤตกิรรม 
การประยุกตค์วามรู ้มมีติกิารวดัทีแ่ตกต่างกนั การประยุกตค์วามรูส้ามารถประเมนิไดจ้ากการใชว้ธิกีาร
จ าแนกการเรยีนรู้ตามทฤษฎีของบลูมและแบบจ าลองกระบวนการทางปญัญาในการแก้ปญัหาของ 
Sugrue สามารถน ามาประยุกตไ์ดใ้นกรณีของการใชเ้กมจ าลองธุรกจิเป็นกจิกรรมในรายวชิา การส ารวจ
ทศันคตสิามารถใชแ้บบสอบถามและการประมวลผลวจิยัในเชงิปรมิาณได ้การเปลีย่นแปลงพฤตกิรรม
สามารถใช้แบบจ าลองทฤษฎกีารเรยีนรู้จากประสบการณ์ของ Kolb มาประเมนิทกัษะที่ได้รบัสะท้อน
จากการเขา้ร่วมกจิกรรม โดยสงัเกตการเปลีย่นแปลงจากภายในทีส่ะทอ้นเป็นพฤตกิรรมภายนอกได้ 
 กรณีศกึษาที่น าเสนอในบทความนี้ เป็นตวัอย่างที่ถอดแนวคดิจากการทบทวนวรรณกรรม 
ออกมาเป็นการประยุกตใ์ชจ้รงิในการเรยีนการสอนรายวชิาทางดา้นระบบสารสนเทศ นกัศกึษาระดบัชัน้
ปรญิญาตร ีสาขาการบญัช ีเป็นประโยชน์ต่อผูส้อนทีส่นใจน าเกมจ าลองธุรกจิเป็นกจิกรรมส่วนหนึ่งของ
การสอน สามารถประยุกตแ์นวคดิและออกแบบกจิกรรมในการจดัการเรยีนสอนตามบทความนี้ได ้
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