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แบบรายงานการจัดการความรู้ 
มหาวิทยาลัยรังสิต 

ชื่อประเด็นความรู้ การเรียนการสอนโดยใช้เกมแบบจ าลองสถานการณ์ทางธุรกิจ (Business 
Simulation Game)  

 
ความสอดคลอ้งกับประเด็นยุทธศาสตร์/ ประเดน็การจัดการความรู้  
 การเรียนการสอนและการผลิตบัณฑิต   ❑ วิจัย / นวตักรรม 
❑ ศิลปวัฒนธรรม สิ่งแวดลอ้ม    ❑ การบริหารจัดการที่เป็นเลิศ 
❑ ภาพลักษณ์ / ชื่อเสียงขององค์กร   ❑ ความเป็นนานาชาติ 
 
ข้อมูลของผู้จดัท าโครงการ/ ผู้ให้ความรู ้

ชื่อ-นามสกุล  ดร.ณกมล  จันทร์สม    รหสับุคลากร 3802114     คณะบริหารธุรกิจ 

 
1. Basic principle reported, Concept applications formulated – PLAN  
หลักการและเหตุผล / ความส าคัญ / ประเด็นปัญหา * 
เกมแบบจ าลองสถานการณ์ธุรกิจ เป็นตัวการน าเอาเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาช่วยในฝึกอบรมและพัฒนาทักษะการ
จัดการธุรกิจ ซึ่งประกอบด้วย การพัฒนาผลติภัณฑ์ การตลาด การผลิต การจัดการทรัพยากรมนุษย์การเงินและบัญช ี
และการเรียนรูท้ี่จะก าหนดนโยบาย และกลยุทธ์ในการด าเนินงานทางธุรกิจให้แก่นักศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ อีก
ทั้งยังเป็นการพัฒนาทักษะการวางแผน การคิดเชิงวิเคราะห์ การตัดสินใจและการแก้ปัญหาในระดับการบริหาร
เชิงกลยุทธ์ เกมแบบจ าลองสถานการณ์ธุรกิจเป็นแบบจ าลองที่ท าให้ผู้ฝึกปฏิบัติได้คุ้นเคยกับประสบการณ์จริงของ
โลกธุรกิจ โดยการจ าลองสถานการณ์ในการบริหาร ตัวแปร ต่าง ๆ ที่ตอ้งใช้ในทางเลือกกลยุทธ์ และสามารถท าให้ผู้
ฝึกปฏิบัติได้ตัดสินใจปฏิบัติหลักการรูปแบบต่าง ๆ 

นักศึกษาที่เรียนเกมแบบจ าลองทางธุรกิจจะเป็นนักศึกษาช้ันปีสุดท้าย สาขาวิชาการจัดการ แขนงการเป็น
ผู้ประกอบการ ที่มีความรู้พื้นฐานของการด าเนินธุรกิจจากการเรียนรายวิชาต่าง ๆ ของคณะบริหารธุรกิจ และน าเอา
ความรู้เหล่านั้นมาใช้ในการตัดสินใจในเกมจ าลองสถานการณ์ทางธุรกิจ ซึ่งรูปแบบของการตัดสินใจจะแบ่งออกเป็น 
2 ระดับคือ ระดับบุคคลและระดับกลุ่ม นักศึกษาทุกคนจะตัดสินใจภายใต้สถานการณ์และการแกป้ัญหาในรูปแบบ
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ต่าง ๆ และน าการตัดสินใจระดับบุคคลมาน าเสนอให้กลุ่มได้เรียนรู้ และกลุ่มร่วมกับตัดสินใจเพ่ือให้ได้รูปแบบของผล
ประกอบการทางธุรกิจที่ดีที่สุด การตัดสินใจร่วมกันของนักศึกษาก่อให้การระดมพลัง (Synergy) ท าให้แนวทางใน
การตัดสินใจรปูแบบใหม่ ๆ และเกิดทางเลือกในการด าเนินธุรกิจมากขึ้น  

 

ความรู้ที่เป็นประเด็นส าคัญทีน่ ามาใช้  

• การวางแผนกลยุทธ์ระดับหน่วยธุรกิจ ได้แก่ นโยบายด้านราคา ระดับคุณภาพของสินค้าและบริการ การ
กลุ่มเป้าหมายทางการตลาด และ การพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ 

• ความรู้ด้านการตลาด ได้แก่ การก าหนดราคาผลิตภัณฑ์ การวางแผนงบประมาณทางการตลาด การ

ตอบสนองต่อเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการโฆษณาและการส่งเสริมการขาย และการพยากรณ์

ยอดขาย  

• ความรู้ด้านผลิต ได้แก่ การวางแผนการผลติ ก าลังการผลิต ปริมาณการผลิต อัตราการผลิต และสินค้าคง
คลัง  

• ความรู้ด้านการจัดการทรัพยากรมนุษย์ ไดแ้ก่ การก าหนดจ านวนพนักงาน และการจ่ายค่าตอบแทน 

• ความรู้ด้านการเงินและบัญช ีได้แก่ การจัดหาทุนโดยการออกหุ้นสามัญ การหาเงินกู้ระยะสั้นและระยะยาว 
การวางแผนการลงทุนระยะสั้นและระยะยาว การจัดการเงินสด และการจ่ายเงินปันผล   

• รูปแบบการด าเนินธุรกิจ ได้แก ่การตอบสนองรูปแบบการด าเนินธุรกิจของคู่แข่งขันที่แตกต่างกัน  
สถานการณต์่าง ๆ ด้านการตลาดและการด าเนินงาน และการตอบสนองต่อสภาพแวดล้อมที่มีการ
เปลี่ยนแปลง 
 

ประเภทของความรู้และที่มาของความรู้  
 ความรู้แบบชัดแจ้ง (Explicit Knowledge)  

❒ ความรู้จากคลังความรู้ของเว็บไซต์ระบบการจัดการความรู้ KM Rangsit University 
     (http://lc.rsu.ac.th/km/Knowledgebase)  
     เจ้าของความรู้/สังกัด          
 อื่น ๆ (โปรดระบุ)  เจ้าของลิขสิทธ์ิของเกม 

 ความรู้ทีฝ่ังลึกอยู่ในตัวคน (Tacit Knowledge)  
 เจ้าของความรู้/สงักัด คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัรังสิต  

❒ อื่น ๆ (ระบุ)                    
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วิธีการด าเนินการ * 
เกมจ าลองสถานการณ์ทางธุรกิจจะมีรูปแบบของการฝกึอบรม เรียนรูร้ายละเอียดตา่ง ๆ  เกี่ยวกับโปรแกรม (เกม) 
ซึ่งจะแบ่งออกเป็น 3 ระดับ ประกอบด้วย (1) Beginners (2) Intermediate และ (3) Advanced ผู้เรียน
จะต้องผ่านการอบรมทั้ง 3 ระดับเพื่อเรียนรู้ท าความเข้าใจรายละเอียดต่าง ๆ  ที่เกี่ยวข้องกับโปรแกรม (เกม) โดย
รูปแบบของการอบรม จะมีทั้งการอ่านรายละเอียดข้อมูลต่าง ๆ เช่น คู่มือการเลน่เกม คลปิวีดีโอ การท า
แบบฝึกหัด และการท าแบบทดสอบเพื่อสร้างความมัน่ใจว่าผูเ้รียนมีความพร้อมและเข้าใจในตวัโปรแกรม (เกม) 
เกมจ าลองสถานการณ์ทางธุรกิจจะแบ่งผู้เล่น (ผู้เรียน) ออกเป็นกลุ่ม ๆ ละ 4 – 6 คน โดยที่ 1 กลุ่มจะ
เปรียบเสมือน 1 บริษัทที่ต้องแข่งขันในอุตสาหกรรมเดียวกัน โปรแกรมมีทั้งหมด 6 บริษัท ซึ่งเป็นกลุ่ม (บริษัท)
ของผู้เรียน 4 บริษัท และเปน็บริษัทของเกม 2 บริษัท การที่เกมมีบริษทัเป็นของตนเอง เพื่อความยากและท้าทาย
ให้กับผู้เรียนในการตัดสินใจและแก้ปัญหาในภายในสถานการณ์ตา่ง ๆ  
ผู้เรียนแต่ละคนจะมี Username และ Password ในการเล่นเกมเป็นของตนเอง ผู้เรียนจะต้องท าการศึกษา
สถานการณ์ตา่ง ๆ ที่เกิดขึ้นจากเกม ด าเนนิการวางแผนวางแผน การตัดสินใจ แก้ปัญหา และศึกษาผล
ประกอบการจากการตัดสนิใจของตนเอง และน าผลการตัดสินใจของตนเองไปน าเสนอให้กลุ่มในทราบ (Sell 
Ideas) และกลุ่มร่วมกันตัดสินใจวา่จะน าผลการตัดสินใจของใครมาใช้เปน็ตัดสินใจของกลุ่ม และอาจจะเริ่มตน้
จากการตัดสนิใจของคน 1 คนปรับข้อมูลจากความเห็นของสมาชิกในกลุ่ม ซึ่งจะท าให้การตัดสินใจอยู่ในรูปแบบ
ของการตัดสินใจที่ดีที่สุด (Best Solutions) เป็นมาจากการระดับพลัง (Synergy) ของสมาชิกในกลุ่ม  
 
2. Prototype testing in an operational environment - DO  
ผลการด าเนินการ การน าไปใช้ หรือการลงมือปฏิบัติจริง อุปสรรคหรือปญัหาในการท างาน * 
การน าเกมแบบจ าลองสถานการณท์างธรุกิจมาใช้ในการเรยีนการสอนจะแบ่งออกเป็น 2 รอบ โดยที ่
รอบที่ 1 รอบการฝึกปฏิบัติ (Practice Round) ประกอบด้วย 3 – 4 รอบย่อย แต่ละรอบใชเ้วลา 1 สัปดาห์  
เป็นรอบที่ให้ผูเ้รียนไดฝ้ึกปฏบิัติและท าความคุ้นเคยกบัเกมประกอบการฝึกทักษะการอ่านรายงานทางการเงนิที่
ได้จากเกมในแต่ละรอบ 
รองที่ 2 รอบการแข่งขัน (Competition Round) ประกอบด้วย 6 – 8 รอบย่อย แต่ละรอบใช้เวลา 1 สัปดาห์ 
ในรอบการแขง่ขัน แตล่ะบริษัทจะต้องน าเสนอผลประกอบการของบริษัท ซึ่งจะต้องน าเสนอโดยใช้ข้อมูลตาม
รายละเอียดดังต่อไปนี้  

1. Decision Summary ที่ได้รบัจากระบบในแต่ละรอบ 
2. รายงาน (Report) ที่ได้รับจากระบบในแต่ละรอบ 
3. การใช้เอาข้อมูลจาก รายงาน (Report) มาวิเคราะห์อัตราส่วนทางการเงินใน Excel  
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การน าเสนอของแต่ละบริษัท จะต้องแสดงให้เห็นถึง รูปแบบของการวางแผน การตัดสินใจ และการแก้ปัญหาของ
กลุ่ม ในประเด็นต่อไปนี้ (1) การปรับปรุงเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นจากปีที่แล้ว (2) การเปรียบผลงานของตนเองกับของ
คู่แข่งขันโดยการใช้รายงาน (Report) ที่ได้จากระบบ และ (3) การวิเคราะห์อัตราส่วนทางการเงินโดยการ
เปรียบเทียบกับตนเองในปีที่ผ่านมาและเปรียบเทียบกับคู่แข่งขัน  

  รอบการแข่งขนัเปน็รอบที่ผูเ้รียนจะได้รบัการประเมนิผลจากอาจารย์ผูส้อน ซึ่งการประเมินผลพิจารณา
จากผลการด าเนนิงานใน 5 ประเดน็ซึ่งจะกล่าวในส่วนถัดไป  

 
3. Proven through successful mission operation, Objectives and Key Results for Knowledge 
Management - CHECK 
การตรวจสอบผลการด าเนินการ การน าเสนอประสบการณ์การน าไปใช้ สรุปและอภิปรายผล บทสรุปความรู้หรือ
ความรู้ที่ค้นพบใหม่ * 
การตรวจสอบหรือการประเมินผลผลสมัฤทธ์ิของการเลน่เกมแบบจ าลองสถานการณ์ทางธุรกิจ (Business 
Simulation Game) จะดูจากผลประกอบการการด าเนินงานใน 5 ประเดน็ ดังตอ่ไปนี้  

1. ยอดขาย (Sales) หมายถึง รายได้จากการขายสินค้า 
2. ก าไร (Profit) หมายถึง รายได้จากการชายสินค้า หักด้วยค่าใช้จ่ายทุกประเภท 
3. Contribution Margin หมายถึง ยอดขาย หักด้วยต้นทุนผันแปร  
4. ราคาหุ้น (Stock Price) หมายถึง มูลค่าหุน้ในปีนั้น ๆ  
5. เงินกู้ฉุกเฉิน (Emergency Loan) หมายถึง เงินกู้ที่ระบบ (เกม) จะก าหนดให้หากกลุ่มนั้น ๆ มีกระแสเงิน

สดเป็นลบ  

ในการประเมินผลการด าเนินงาน แต่ละรอบของการเล่มเกม แต่ละกลุ่มจะได้รับดาวในแต่ละเรื่องตามที่กล่าวมา
ข้างต้น หากบริษัทสามารถด าเนินธุรกิจได้ในเงื่อนไขต่อไปนี้  

1. ยอดขาย (Sales) บริษัทมียอดขายเพิ่มขึ้นจากปีที่แล้วอยา่งน้อย $1 
2. ก าไร (Profit) หมายถึง บริษทัมีก าไรเพิ่มขึน้จากปีที่แล้วอย่างน้อย $1 
3. Contribution Margin หมายถึง บริษัทม ีContribution Margin เพิ่มขึน้จากปีที่แล้วอย่างน้อย .1% 
4. ราคาหุ้น (Stock Price) หมายถึง บริษัทมรีาคาหุ้นเพิ่มขึ้นจากปีที่แล้วอย่างน้อย $.01 
5. เงินกู้ฉุกเฉิน (Emergency Loan) หมายถึง บริษัทไมม่ีเงินกู้ฉุกเฉินในปีนัน้ ๆ  

หากบริษัทได้รับดาวจ านวน 5 ดาว หมายถงึบริษัทมีผลการด าเนินงานเพิ่มขึ้นในทุก ๆ เรื่องและไม่มีเงินกู้ฉุกเฉิน แต่
ละรอบแต่ละบริษัทก็จะสะสมดาว เพื่อน าไปเป็นคะแนนในส่วนของผลการด าเนินการของบริษัท (Simulation 
Performance)  
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4. Objectives and Key Results for Knowledge Management - ACT 
ข้อเสนอแนะในการด าเนินการในอนาคต หรือการด าเนินการเพื่อสามารถน าไปสู่การเป็น Good Practice * 
  การประเมินผลผู้เรียนในปัจจุบัน ผู้สอนไดแ้บ่งออกเป็นเรื่อง ๆ ดังต่อไปนี้  
  Attendance and Participation  10% 
  Simulation Performance   40% 
  Team Presentation    20% 
  Final Examination   30% 
   Total     100% 
 
  การประเมินผลในอนาคต ผูส้อนอาจจะมีการเปลี่ยนแปลงและเพิ่มการประเมินผลใน 2 ประเด็น 
ประกอบด้วย (1) คะแนนพิเศษส าหรับผู้ชนะในแต่ละรอบ (Extra points for the winner each round) ซึ่งจะท า
ให้การเล่นเกม (การตัดสินใจ) มีความเข้มข้นและท้าทายมากขึ้น และ (2) Individual Presentation (การน าเสนอ
งานของสมาชิกในทีม) เพื่อสร้างความมั่นใจว่า ผู้เรียนทุกคนมีความเข้าใจในเกม  
 
  นอกจากนั้น อาจจะจัดให้มีการร่วมเล่นเกม (การแข่งขันกนั) ใน 3 รูปแบบต่อไปนี้  

1. จัดให้มีการแขง่ขันกันระหว่างนักศึกษาในแต่ละคณะ เช่น ทีมคณะบริหารธุรกิจ ทีมคณะนิเทศศาสตร์ ทีม
คณะวิศวกรรมศาสตร์ ทีมคณะบัญช ีซึ่งจะท าให้ได้เห็นมุมองการวางแผน การตัดสินใจ และการแก้ปญัหา 
ในรูปแบบทีแ่ตกต่างออกไปจากนักศึกษาคณะบริหารธุรกิจ  

2. จัดให้ใน 1 ทีม มีนักศึกษามากกว่า 1 คณะ ซึ่งจะท าให้เข้าใจถึงรูปแบบทางความคิดที่หลากหลายและน ามา
การตัดสินใจรว่มกัน (Synergy)  

3. จัดให้มีการแขง่ขันข้ามสถาบัน ซึ่งเป็นการสร้างสัมพันธภาพที่ดีระหว่างนักศึกษาข้ามสถาบัน  

 
* ข้อมูลบางส่วนสามารถน ามาจากแบบฟอร์มรายงานการด าเนินโครงการของส านักงานวางแผนได ้ในกรณีที่
โครงการที่ด าเนินการมีประเด็นความรู้ที่ส าคัญซึ่งน ามาใชใ้นโครงการ 

 


