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การนําเกมจําลองสถานการณ (Beer Game) มาใชในการเรียนการสอน
เรื่อง ปรากฏการณแสมา (Bullwhip Effect) 
ในรายวิชาการจัดการโซอุปทานและโลจิสติกส

The Used of Simulation Game (Beer Game) for Learning Bullwhip 
Effect in Supply Chain and Logistics Management Course
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บทคัดยอ
  ปจจุบันการจัดการหวงโซอุปทานไดเขามามีบทบาทมากข้ึนทั้งในภาคธุรกิจและการศึกษา                   

โดยหลกัสตูรทีใ่ชมกัเปนการเรียนผานผูสอนโดยใชการบรรยายเปนหลกั ซึง่การเรยีนผานผูสอนนัน้มขีอจาํกดั

ในเรือ่งของการเขาถงึแนวคดิ และการทาํความเขาใจในเรือ่งทีซ่บัซอนของหวงโซอปุทาน บทความนีก้ลาวถงึ

การนําเอาเกมจําลองสถานการณที่เรียกวา Beer Game มาใชเปนสื่อในการเรียนรูเรื่อง ปรากฏการณแสมา 

(Bullwhip Effect) ของหวงโซอุปทาน ซึ่งเปนเนื้อหาที่มีความซับซอนยากแกการเขาใจผลจากการนํา               

Beer Game มาใชเปนสื่อในการเรียนการสอนของรายวิชาการจัดการโซอุปทานและโลจิสติกสพบวา                    

ผูเรียนสามารถสรุปองคความรูที่ไดจากการเรียนรูดวยตนเองผานประสบการณ  การลงมือปฏิบัติและ      

สามารถเชื่อมโยงองคความรูที่สังเคราะหไดเขากับหลักการทางทฤษฎีไดเปนอยางดี อยางไรก็ตามการ                

นํา Beer Game มาใชกับการเรียนการสอนในชั้นเรียนยังมีขอจํากัดสําคัญหลายประการ เชน ขอจํากัดใน   

ดานจํานวน และความแมนยาํของผูควบคุมเกม และขอจํากดัในดานเวลาท่ีใชในการเลนเกมแตละคร้ังเปนตน 
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Abstract
  Recently, Supply Chain Management is become more importance, both in industry and 

academia. Most Supply Chain Management courses offered by universities and business schools 

are text-based. However, text-based learning is limited to gathering concepts and understanding 

complex topics of supply chain. This paper illustrates apply of simulation game called Beer Game 

in learning Bullwhip Effect of supply chain, which is a complex topic and difficult to understand.   

The result of Beer Game applied for the Supply Chain and Logistics Management class shows that 

students can summarize the knowledge from their workshop experience and also link the knowledge 

with the theory as well. However, the used of Beer Game in the class room also has many limits. 

For example, limit in the number and the accuracy of the controller and time limited for game playing. 

Keywords
  Beer Game, Simulation Game, Bullwhip Effect

บทนํา
  ปจจุบันองคกรตางๆ ทั้งในภาคธุรกิจและการศึกษาตางหันมาใหความสําคัญกับการจัดการหวงโซ

อุปทานมากขึ้น ถึงแมว าการจัดการหวงโซอุปทานจะถูกจัดใหมีการเรียนการสอน และการอบรม                        

อยางแพรหลายในสถาบนัอดุมศกึษาและสถาบันสอนธรุกจิตางๆ แตหลกัสตูรทีใ่ชมกัเปนการเรยีนผานผูสอน        

โดยใชการบรรยายจากตํารา มุงเนนที่การทําความเขาใจในหลักการทฤษฎี หรือศึกษาและวิเคราะห                

กรณีศึกษาตางๆ ซึ่งพบวาการเรียนโดยวิธีการบรรยายจากผูสอนเปนหลักน้ันยังมีขอจํากัดในเร่ืองของการ    

เขาถึงแนวคิด หลักการ และผลกระทบจากการเปล่ียนแปลงอันเน่ืองจากการตัดสินใจในดานตางๆ                    

ของหวงโซอุปทานอยูมาก

  เกมจําลองสถานการณจึงถูกนํามาประยุกต ใช ในการทําความเข าใจถึงผลกระทบจาก                               

การเปล่ียนแปลงอันเน่ืองมาจากการตัดสนิใจของระบบท่ีมคีวามซับซอนและยากตอการทําความเขาใจหากไมได

อยู ในสถานการณจริง ซึ่งคุณลักษณะของสถานการณจําลองที่เหมาะสมในการจัดการเรียนการสอน                    

จะตองมีความใกลเคียงกับสถานการณจริง เพื่อใหผู เรียนเกิดความเคยชินและเปดโอกาสใหผู เรียน                         

มสีวนรวม อยากสวมบทบาท กระตุนใหผูเรยีนไดฝกและแกปญหาอยางเต็มที ่(สขุสม สวิะอมรรตัน, 2552, 12)

โดย เนาวะรัตน ถาวร (2546) ไดศึกษาผลของการใชสถานการณจําลองที่มีตอความมีนํ้าใจของนักเรียน          

ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนกุหลาบวัฒนา เขตสัมพันธวงศ กรุงเทพมหานคร  จํานวน 30 คน ซึ่งไดมา      

โดยวิธกีารสุมอยางงายจากประชากรแลวสุมอยางงายอีกคร้ังเปนกลุมทดลอง และกลุมควบคมุ กลุมละ 15 คน 

กลุมทดลองไดรับการใชสถานการณจําลอง แตกลุมควมคุมไมไดรับการใชสถานการณจําลอง เคร่ืองมือ           
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ที่ใช คือ โปรแกรมการใชสถานการณจําลอง และแบบทดสอบความมีนํ้าใจ พบวา นักเรียนท่ีไดรับการใช

สถานการณจาํลองมคีวามมนีํา้ใจดขีึน้อยางมนียัสําคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 นอกจากนัน้ Mesterton-Gibbons 

(1995) ยังไดศึกษาผลของการใชสถานการณจําลองที่มีตอทัศนคติในการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียน 

ผลการศกึษาพบวา การสอนโดยใชสถานการณจาํลองทาํใหนกัเรยีนมทีศันคตทิีด่ตีอการเรยีนวชิาคณติศาสตร 

และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรที่สูงข้ึน

  ในการเรียนการสอน เรื่อง ปรากฏการณแสมา (Bullwhip Effect) เพื่อใหผูเรียนเกิดความเขาใจ          

อยางถองแทจึงตองอาศัยการจําลองสถานการณเสมือนจริง ใหผู เรียนไดประสบกับสถานการณและ          

ทดลองหาทางแกปญหาดวยตนเอง การนําเอาเกมจําลองสถานการณ Beer Game มาใชเพ่ือการเรียนรู       

ผลกระทบจากปรากฏการณแสมา (Bullwhip Effect) จึงไดรับการยอมรับอยางแพรหลายในปจจุบัน            

(Knolmayer, 2007,3)

ปรากฏการณแสมา (Bullwhip Effect)

  ปรากฏการณแสมา (Bullwhip Effect) เปนปรากฏการณในโซอุปทานท่ีเกิดจากการท่ีผูบริโภค       

ปลายนํ้ามีความตองการสินคาจํานวนหนึ่งและส่ังซื้อสินคาจากผูสงมอบวัตถุดิบ (Supplier) ของตน เมื่อ          

ผูสงมอบวัตถุดิบ (Supplier)ไดรับคําสั่งก็ทําการส่ังซื้อวัตถุดิบไปยังผูสงมอบวัตถุดิบ (Supplier) ของตน                 

ที่อยูตนนํ้าอีกทีเปนทอด ๆ ไปดวยจํานวนสินคาที่ไมตรงกับความตองการท่ีแทจริงของผูบริโภคปลายน้ํา            

ซึ่งสวนใหญมักจะสั่งมากกวาความตองการจริงดวยเหตุผลบางอยาง เชน

  1. ไมทราบความตองการท่ีแทจรงิของผูบรโิภคปลายนํา้ ทาํใหตองพยากรณความตองการของลกูคา

ซึ่งอาจมีความคลาดเคลื่อนของการพยากรณ

  2. การมองโลกในแงดีเกินไปวาสินคาจะตองขายดี ทําใหสั่งซ้ือหรือส่ังผลิตมากกวาความตองการ

ที่แทจริงของตน ภายใตทัศนคติวาเหลือดีกวาขาด

  3.  ตองการเลีย่งปญหาการถกูลกูคารองเรยีนเมือ่มสีนิคาไมพอสงมอบซ่ึงอาจสงผลตอความสมัพนัธ

กับลูกคาโดยการยอมใหมีสินคาคงคลังมากเพื่อเพิ่มความสามารถในการตอบสนองลูกคา

  4.  บางกรณีที่การกําหนดปริมาณการส่ังซ้ือข้ันตํ่าจากผูสงมอบวัตถุดิบ (Supplier) ทําใหมี                   

ความจําเปนตองสั่งซื้อสินคาตามปริมาณขั้นตํ่าที่ผูสงมอบวัตถุดิบ (Supplier) กําหนด

  5.  การกําหนดสวนลดราคาหากมีการส่ังซื้อในปริมาณที่มากข้ึนจากผูสงมอบวัตถุดิบ (Supplier) 

ทําใหสั่งซื้อสินคาในปริมาณที่มากกวาความตองการที่แทจริง 

  จากเหตุผลท่ีกลาวมาขางตนทาํใหเกดิความแตกตางระหวางความตองการสนิคาของคูคาแตละราย

กับความตองการสินคาของผูบริโภคข้ันสุดทายในโซอุปทาน ซึ่งสงผลใหเกิดสินคาคงคลังและตนทุนสะสม

จํานวนที่มากเกินความจําเปนในโซอุปทานโดยเฉพาะอยางยิ่งเปนคูคาที่อยูตนนํ้าของโซอุปทานมากเทาไร      

ก็จะมีแนวโนมที่จะมีสินคาคงคลังสะสมมากขึ้นเทานั้น
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  โดยทั่วไปการอธิบายผลของปรากฏการณแสมา (Bullwhip Effect) มักใชแผนภูมิแสดง            

ความคลาดเคลื่อนของอุปสงคของคูคาแตละจุดในโซอุปทาน ดังภาพที่ 1

 
  ภาพท่ี 1: แสดงการเพิ่มขึ้นของความแปรปรวนของปริมาณการสั่งซ้ือในหวงโซอุปทาน

  ที่มา: Hau, Padmanabhan & Whang, 1997

  ในการลดปรากฏการณแสมา (Bullwhip Effect) อยางมีประสิทธิผล คือตองพยายามจัดการขอมูล

สารสนเทศเพ่ือทําใหคูคาแตละรายในโซอุปทานทราบขอมูลเก่ียวกับความตองการหรืออุปสงคที่แทจริงของ    

ผูบริโภคข้ันสุดทายใหมากท่ีสุดทั้งในดานปริมาณ และเวลา ซึ่งอาจทําไดโดยการรวมศูนยขอมูล (Data        

Centralization) ความตองการของลูกคาไปเก็บในฐานขอมูลเดียวกันเพื่อใหคูคาแตละรายสามารถเขาสู    

แหลงขอมลูและไดรบัขอมลูจริงเหมือน ๆ  กนั  พรอม ๆ  กนั แทนการสงผานขอมลูเปนทอด ๆ  กนัไปซ่ึงมกัทาํให

ขอมูลที่ไดคลาดเคลื่อนจากความเปนจริง

การนําเกมจําลองสถานการณ Beer Game มาใชในการเรียนการสอน เร่ือง ปรากฏการณแสมา 

(Bullwhip Effect)

  การจําลองสถานการณถูกคิดขึ้นเมื่อป ค.ศ. 1960 โดย Sloan’s System Dynamics Group                

ของ Massachusetts Institutes of Technology ซึ่งเปนสวนหนึ่งของงานวิจัย เรื่อง พลวัตทางอุตสาหกรรม 

(Industrial Dynamics) โดยแบบจําลองดงักลาวไดถกูนํามาประกอบการเรยีนการสอนในหลายมหาวทิยาลยั

เพ่ือแสดงถึงระบบการทํางานของหวงโซอุปทาน (ศิริชัย จงจินตรักษา, 2549, 19) มีวัตถุประสงคเพ่ือใชใน    
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การศึกษาลักษณะของปรากฏการณแสมา หรือ Bullwhip Effect ใหเขาใจไดชัดเจนยิ่งข้ึน ซึ่งบางครั้งเรียก

ปรากฏการณนีว้าปรากฏการณ Forrester ตามชือ่ของศาสตราจารยเจ ฟอสเตอร (J. Forrester) ผูพฒันา Beer 

Game นั่นเอง (Knolmayer, 2007, 2)

  โดย Lehtonen (2003) ไดนําเกมจําลองสถานการณมาชวยในการเรียนการสอนวิชา Production 

Management โดยทําการทดลองเทียบกับการสอนโดยใชกรณีศึกษา จากการทดลองสรุปไดวา การใชเกม

จําลองสถานการณไดผลใกลเคียงกับการใชกรณีศึกษาแตเกมจะชวยกระตุนใหผูเรียนมีความต่ืนเตนในการ

เลนเกมโดยการแกปญหาที่ไมแนนอนตายตัวที่เกิดข้ึนระหวางการเลน ซึ่งทาทายกวาการใชกรณีศึกษา 

นอกจากน้ี Nyberg (1998) ยังไดนําเกมจําลองสถานการณมาใชในการฝกอบรมภายในโรงงาน โดยได           

ขอสรุปวา เกมจําลองสถานการณชวยเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรู และสงเสริมความเขาใจพื้นฐาน                   

ของกระบวนการทํางาน และยังชวยใหเกิดแนวคิดใหมๆ ในการปรับปรุงการทํางานอีกดวย

  1. ขอมูลพื้นฐานเก่ียวกับ Beer Game

      Beer Game เปนเกมจําลองสถานการณที่มักถูกนํามาใชในการเรียนการสอน และการอบรม

เรื่อง การจัดการโซอุปทานเน่ืองจากสามารถตอบโจทยผูเรียนไดเปนอยางดี ทั้งในเร่ืองของการบริหารขอมูล

รวมกันระหวางคูคาแตละจุดในโซอุปทาน การบริหารองคกรในหวงโซอุปทานโดยมองภาพรวมของหวงโซ              

เปนสําคัญ รวมถึงการพยากรณความตองการของลูกคา และการบริหารจัดการสินคาคงคลังใหเพียงพอ         

เพื่อการตอบสนองความตองการของลูกคาดวย

   Beer Game ถกูพัฒนาโดยภาควิชาการบรหิารสโลน (Sloan School of Management) สถาบนั

เอ็มไอที (MIT) ซึ่งเปนสวนหนึ่งของงานวิจัยของศาสตราจารย เจ ฟอสเตอร (J. Forrster) เรื่อง พลวัต                

ของอตุสาหกรรม (Industrial Dynamic) จากนัน้ไดถกูนาํไปใชอยางแพรหลายในการฝกอบรมบคุลากรทัว่โลก 

ตัง้แตนกัเรียนในระดับมธัยมจนถึงหวัหนา คณะผูบริหาร  และเจาหนาทีข่องรัฐ โดยเร่ิมจากการเลนบนกระดาน 

และปจจุบันไดมีการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูปมาใชในการเลน เพื่อลดขอจํากัดในการเลน           

บนกระดานลง (Knolmayer, 2007, 2)

  2. การเตรียมความพรอมกอนการเลน Beer Game

      การเลน Beer Game บนกระดานน้ัน คอนขางมีความยุงยาก ตองอาศัยผูควบคุมจํานวนมาก 

และอาจทําใหเกิดความสับสนระหวางการเลนไดงายกวาการเลนโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรมาก                   

หากผูนําเกมและผูควบคุมไมมีความแมนยําในเรื่องกติกา ดังนั้นกอนการเลน ผูนําเกมควรมีการเตรียม        

ความพรอมดังนี้

   2.1 จัดเตรียมอุปกรณใหพรอมสําหรับการเลนเกม

   2.2 ผูนําเกมควรมีผูชวยควบคุมเกมอยางนอย 1 คนตอผูเลน 1 ทีม เนื่องจากผูเลนที่ไมเคยเลน

อาจยังมีความสับสนในเรื่องกติการะหวางการเลน จึงตองอาศัยผูควบคุมคอยใหคําแนะนําอยางใกลชิด         

เพื่อลดความผิดพลาดระหวางการเลน
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   2.3 ผูนําเกมและผูชวยควบคุมควรมีการซักซอมกติกาการเลนใหแมนยํากอนเลน 

    สําหรับการเลน Beer Game ในหองเรียนวิชาการจัดการโซอุปทานและโลจิสติกสสําหรับ

นกัศกึษาช้ันปที ่2 นัน้ ผูเขยีนมวีตัถปุระสงค คอื ตองการใหผูเลนเกิดกระบวนการเรยีนรูจากประสบการณจรงิ 

และสามารถสรุปผลการเรียนรูเพ่ือทําความเขาใจในทฤษฎีได ดังนั้นผูเลนจะตองมีความรูเบื้องตนเกี่ยวกับ

หวงโซอปุทาน   บทบาทและหนาท่ีของคูคาแตละจุดในหวงโซ แตจะยังไมไดเรยีนรูเกีย่วกับปรากฏการณแสมา 

(Bullwhip Effect) แตอยางใด

  3.  การเลน Beer Game

   การเลน Beer Game บนกระดานผูเลนจะถกูจดัเปนทมี โดยแตละทมีจะประกอบไปดวยกระดาน

ทั้งหมด 4 กระดาน ใชแทน 4 หนวยงานหลักในโซอุปทานการผลิตและจัดจําหนายเบียร คือ โรงงานผูผลิต 

(Manufacturer)  ผูกระจายสินคา (Distributor) ผูคาสง (Wholesaler) และผูคาปลีก (Retailer) โดยมีอีก         

2 หนวยงานที่เปนองคประกอบในการเลน คือ ผูบริโภคที่สั่งซื้อเบียร (Consumer) และผูจัดหาวัตถุดิบ                

ใหกับโรงงานผูผลิตเบียร (Supplier) โดยทั้งหมดจะถูกจัดเรียงในลักษณะเสนตรงใหเกิดความเชื่อมโยงกัน    

ดังภาพที่ 2

       ภาพที่ 2:  แสดงหวงโซอุปทานการผลิตและจัดจําหนายเบียรใน Beer Game

    ที่มา : ผูเขียน

   ในการเลน ผูเลนจะถูกกําหนดใหมีการสั่งซื้อเบียรเปนงวดเวลา โดยปกติกําหนดให 1 งวดเวลา

เทากบั 1 สปัดาห เบ้ียตางๆ  จะถกูใชแทนลงัเบยีร และมชีดุบตัรสาํหรบัแทนใบสัง่ซ้ือเบยีรจากผูสงมอบวตัถดุบิ        

(Supplier)ในแตละสัปดาห  และในการส่ังซื้อเบียรจากผูสงมอบวัตถุดิบ (Supplier)ใบส่ังซ้ือจะถูกกําหนดให

มีระยะเวลาในการดําเนินการ (Order Delay) 2 สัปดาห เชนเดียวกับการจัดสงสินคาไปยังลูกคา ระยะเวลา

ในการจัดสง (Shipping Delay) จะถูกกําหนดไวที่ 2 สัปดาห การเร่ิมเลนเกมในแตละสัปดาหจะมีขั้นตอน 4 

ขั้นตอน ดังนี้

   3.1 รับสินคาจากหนวยงานท่ีสงคําสั่งซื้อไปใหเขาสูคลังสินคา

   3.2 รบัคาํสัง่ซือ้เบยีรของลกูคาในหนวยงานทีอ่ยูในตาํแหนงถดัไป และจดัสงเบยีรใหแกหนวยงาน

ที่สั่งซื้อพรอมบันทึกคําสั่งซื้อในตารางบันทึกผล 

   3.3 ตรวจนับปริมาณเบียรที่เหลืออยูในคลังสินคาหลังจากจัดสงเบียรใหกับลูกคา และบันทึก

ปริมาณสินคาคงเหลือหรือสินคาคางสง

   3.4 ทําการสั่งซื้อเบียรโดยการเขียนใบสั่งซื้อและสงใบส่ังซ้ือใหกับผูสงมอบวัตถุดิบ (Supplier)

 
 
 

Supplier

( ) 

Manufacturer

( ) 

Distributor 

( ) 

Wholesaler

( ) 

Retailer 

( ) 

Consumer 

( ) 
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   โดยในการเลนเกมผูเลนจะตองพยายามรักษาระดับสินคาคงคลังของแตละคนใหเพียงพอตอ         

ความตองการของลูกคาและไมใหมากเกินความจําเปน เพือ่ใหเกดิตนทุนสนิคาคงคลังใหตํา่ทีส่ดุ เน่ืองจากจะ

มีผลตอตนทุนสินคาคงคลังรวมของทีม โดยกําหนดตนทุนการเก็บรักษาสินคาคงคลัง (Inventory Holding 

Cost) อยูที่ 0.5 หนวยเงิน/ลัง/สัปดาห ในขณะที่ตนทุนของสินคาคางสง (Back Order Cost or Non Order 

Fulfilled Cost) อยูที่ 1 หนวยเงิน/ลัง/สัปดาห

   ในระหวางการเลนเกมผูเลนในทมีจะถกูจาํกดัการตดิตอสือ่สาร ไมใหตดิตอสือ่สารกนั โดยผูเลน

แตละคนจะมีขอมูลเฉพาะในสวนงานของตนเองเทานั้น ประกอบดวย ปริมาณสินคาคงคลัง (Inventory) 

ปริมาณสินคาคางสง (Backlog) และจํานวนเบียรที่สั่งซ้ือในแตละสัปดาห ขอมูลจะถูกสงไปยังหนวยงานอื่น

ผาน      ใบสัง่ซ้ือและกระบวนการจดัสงสนิคาเทานัน้ ในขณะเดยีวกนัความตองการซือ้ของผูบริโภครายสดุทาย                   

(Consumer) จะไมใหผูเลนแตละคนรูลวงหนา มเีพยีงผูเลนในตําแหนงผูคาปลกี (Retailer) ทีเ่ปนผูจดัสงเบียร

ใหกับลูกคาเทานั้นที่รูความตองการของผูบริโภคเปนรายสัปดาหทีละสัปดาห สวนหนวยงานอื่นจะรูเฉพาะ

ความตองการของลูกคาตนเองเปนทอดๆ ไป

   ความตองการซื้อเบียรของผูบริโภค (Consumer) ในแตละสัปดาหจะถูกกําหนดโดยผูนําเกม               

โดยปกติอาจกําหนดปริมาณความตองการในชวง 10 สัปดาหแรกไวเทาๆ กัน และกําหนดใหมีชวงเวลาที่มี

ความตองการเบยีรเพ่ิมขึน้อยางฉบัพลนัในสปัดาหที ่11-15 เพือ่เปนการจาํลองสถานการณของเทศกาลเบยีร

ที่อาจเกิดขึ้นในโซอุปทานการผลิตและจําหนายเบียรจริง และความตองการจะถูกกําหนดใหกลับมาอยูใน

ระดับปกติเมื่อผานพนเทศกาลเบียรในชวงหลังจากสัปดาหที่ 15 ไป ซึ่งการเลนอาจกําหนดใหดําเนินตอไป

จนถึงสัปดาหที่ 25-30 ก็ได เมื่อครบ 30 สัปดาหถือเปนอันจบเกมรอบท่ี 1 

   จากขอมูลที่จํากัดนี้สงผลใหผูเลนแตละหนวยงานไมสามารถท่ีจะรวมตัดสินใจหรือวางแผน

กลยุทธรวมกันได แมวาวัตถุประสงคของแตละทีม คือ การพยายามทําใหเกิดตนทุนรวมที่นอยที่สุดแตสิ่งที่       

ผูเลนจะตองทํา คอื การตอบสนองความตองการของลูกคาและการส่ังสนิคาจากผูสงมอบวัตถุดบิ (Supplier)

ไดอยางเพียงพอ โดยใหมีปริมาณสินคาคงคลังตํ่าและตองไมมีสินคาคางสง

   โดยปกตอิาจกาํหนดใหมกีารเลนรอบที ่2 โดยมกีติกาทีแ่ตกตางจากการเลนรอบแรก คอื ในการ

เลนรอบที่ 2 ผูเลนในทีมจะสามารถสื่อสารไดตามอิสระเพื่อแลกเปลี่ยนขอมูลตางๆ ในทีมรวมกัน โดยอาจ

กําหนดเวลาใหมีการวางแผนกลยุทธรวมกันกอนการเลนรอบท่ี 2 ก็ได

  4. ขอดีของการเลน Beer Game บนกระดาน

      ถึงแมวาในปจจุบันการเลน Beer Game จะถูกพัฒนาจากการเลนบนแผนกระดานมาเปน        

การเลนผานโปรแกรมสําเร็จรูปบนคอมพิวเตอรเนื่องจากการเลนผานโปรแกรมสําเร็จรูปชวยลดภาระ               

การเตรียมอุปกรณการเลน ลดจํานวนผูควบคุมเกม ลดความยุงยากและความผิดพลาดในการเลนเกม                       

แตจากการทดลองปฏิบัติของผูเขียนพบวาการเลน Beer Game บนแผนกระดานและใชเบี้ยแทนลังเบียร      

นั้นยังเปนวิธีที่เหมาะตอการใชในชั้นเรียนและมีขอดีตอตัวผูเลนที่สําคัญ ดังนี้



ÇÒÃÊÒÃÇÔªÒ¡ÒÃÁËÒÇÔ·ÂÒÅÑÂ¿ÒÃ �ÍÕÊà·ÍÃ �¹
ปที่ 10 ฉบับที่ 2  เมษายน 2559 - มิถุนายน 255914

   4.1 การเลนบนแผนกระดานมีความสมจริงมากกวาการเลนโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูปจึงทําให

ผูเลนมีความรูสึกมีสวนรวม และมีอารมณรวมมากกวา

   4.2 การเลนบนแผนกระดานสามารถเลนไดทุกที่ โดยไมมีขอจํากัดในเรื่องของอุปกรณ

คอมพิวเตอรและสัญญาณอินเตอรเนต

  5. การสรุปความคิดจากการเลน Beer Game

      ในการทดลองปฏิบัติการเลน Beer Game ในชั้นเรียนวิชาการจัดการโซอุปทานและโลจิสติกส

นัน้ เมือ่จบการเลน Beer Game ผูเขยีนไดกาํหนดใหผูเลนแตละทีมนาํเสนอขอมูลปริมาณการส่ังซ้ือของตนเอง

ในแตละสัปดาห และตนทุนสินคาคงคลังและสินคาคางสงสะสมในแตละสัปดาหในรูปแบบของกราฟเสน 

เพื่อเปรียบเทียบความแตกตางของปริมาณการสั่งซื้อและตนทุนรวมของแตละตําแหนงในทีม 

   จากการสังเกตการณพบวากราฟท่ีไดแสดงใหเห็นถึงลักษณะความแปรปรวนของปริมาณการ

สั่งซื้อ และตนทุนรวมสินคาคงคลังและคางสงสะสม โดยเสนกราฟของผูเลนในตําแหนงผูคาปลีก (Retailer) 

จะมีความแปรปรวนของเสนกราฟคอนขางนอย และความแปรปรวนนี้จะเพิ่มมากขึ้นในตําแหนงผูคาสง 

(Wholesaler)  ผูกระจายสินคา (Distributor) และมากที่สุดในตําแหนงโรงงานผูผลิต (Manufacturer)            

ตามลําดับ ซึ่งเปนไปในลักษณะของปรากฏการณแสมา (Bullwhip Effect) 

   จากน้ันเม่ือผูเลนแตละทมีระดมความคิดเพือ่วเิคราะหสรุปหาสาเหตุทีท่าํใหเกดิความแปรปรวน

ของขอมูล พบวา

   5.1 ในการเลนเกมรอบแรก ผูเลนแตละตําแหนงไมทราบความตองการซ้ือเบียรของลูกคา         

ลวงหนา 

   5.2 ทําใหมีผลตอปริมาณการส่ังซื้อเบียรจากผูสงมอบวัตถุดบิ (Supplier) ของตนเอง

   5.3 ในการเลนเกมรอบแรกผูเลนแตละตําแหนงไมสามารถส่ือสารกับตําแหนงอื่นๆ ในทีมได 

จึงยากตอการวางแผนเพ่ือการพยากรณความตองการของลูกคา

   ในการเลนเกมรอบแรกปริมาณสินคาคงคลังท่ีสงูเกินความตองการท่ีแทจรงิ และปริมาณสินคา

คางสงสะสมที่เพิ่มขึ้นเรื่อยๆ เกิดจากการพยายามท่ีจะจัดสรรปริมาณของเบียรในคลังสินคาใหเพียงพอตอ

การตอบสนองลูกคาของผูเลนแตละตําแหนงในทีม

   นอกจากน้ันเมื่อใหผูเลนอธิบายถึงความรูสึกขณะเลนเกมพบวา ในการเลนเกมรอบแรกผูเลน           

สวนใหญรูสึกอึดอัดท่ีไมสามารถส่ือสารเพ่ือแลกเปล่ียนขอมูล ทําใหไมสามารถหาทางออกในการแกปญหา

ไดในการเลนเกมรอบแรก  และผูเลนสวนใหญคิดวาการท่ีเกิดสินคาคงคลังมากจนเกินไปและการเกิดสินคา

คางสงสะสมในการเลนเกมรอบแรกไมใชความผิดของตน แตเปนความผิดของเพื่อนรวมทีมที่สั่งซื้อเบียร       

เพิม่ข้ึนและลดลงในปริมาณท่ีมากผิดปกติ   นอกจากน้ียงัพบวาผูเลนระบุวาการเลนเกมรอบท่ี 2 มคีวามกดดัน

นอยกวารอบแรก เน่ืองจากผูเลนในทีมสามารถส่ือสารแลกเปล่ียนขอมูลเพื่อวางแผนการจัดการอุปสงค         

รวมกันได รวมทั้งหลายครั้งที่ผูเลนพบวา การพยายามแกปญหากลับทําใหปญหาเพิ่มความรุนแรงมากข้ึน
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   จากขอมลูขางตนทําใหผูเลนไดสงัเคราะหและคนพบองคความรูไดดวยตนเองโดยสังเกตไดจาก

การนําเสนอและการวเิคราะหรวมกนัในช้ันเรยีน สามารถสรปุไดวา สาเหตหุลักทีท่าํใหเกดิปรากฏการณแสมา 

(Bullwhip Effect) คือ การขาดการสื่อสารแลกเปลี่ยนขอมูลระหวางตําแหนงตางๆ ในโซอุปทาน ทําให            

การพยากรณอุปสงคของลูกคามีความคลาดเคลื่อนและเกิดตนทุนรวมที่สูงตามไปดวย

     นอกจากนั้นเมื่อใหผูเรียนอธิบายถึงหลักการของทฤษฎีการเกิดปรากฏการณแสมา (Bullwhip 

Effect) ผูเรยีนสามารถอธิบายโดยใชองคความรูทีส่งัเคราะหไดจากการเลน Beer Game ในช้ันเรียนมาเช่ือมโยง

ไดเปนอยางดี โดยสังเกตไดจากการนําเสนอหนาชั้นเรียนและการวัดและประเมินผลหลังการเรียนการสอน

  6. ปญหาและอปุสรรคในการนาํ Beer Game มาใชในการเรยีนการสอน  เรือ่ง ปรากฏการณ

แสมา (Bullwhip Effect) 

   จากการสังเกตการณของผูเขียนพบวา การเลน Beer Game บนแผนกระดานในชั้นเรียนนั้น     

ยังมีอุปสรรคและขอจํากัดอยูหลายประการ ดังนี้

   6.1 การเลนตองอาศัยผูควบคุมหลายคนเพ่ือคอยชวยผูนําเกมควบคุมการเลนของผูเลน

   6.2 ในการเลนเกมตองมีเวลาอยางนอยประมาณ 2 ชั่วโมง จึงไมสามารถจัดกิจกรรมไดหาก   

ชั้นเรียนมีเวลาจํากัด

   6.3 ผูนําเกม ผูควบคุม รวมถึงผูเลนเกมจะตองมีความเขาใจในกติกาการเลนท่ีถูกตอง และมี

ความแมนยําในขั้นตอนการเลนเกม เพื่อลดความสับสนและความผิดพลาดของผูเลนในระหวางการเลนเกม

   6.4 หลายครั้งพบวาการเลนเกมในแตละสัปดาหทําไดชาเนื่องจากผูเลนไมมีความชํานาญใน

การคํานวณปรมิาณสินคาคงคลังและสินคาคางสงสะสม สงผลใหเวลารวมในการเลนเกมแตละรอบใชเวลา

มาก ผูนําเกมจึงควรสอนใหผูเลนทําความเขาใจวิธีการคํานวณกอนการเลนเกม

สรุป
  การเรียนรูปรากฏการณแสมา (Bullwhip Effect) โดยใช Beer Game เปนการเรียนรูที่เนน          

กระบวนการทําใหผูเรียนไดสังเคราะหและคนพบองคความรูไดดวยตนเอง  นอกจากน้ันยังสามารถเช่ือมโยง

องคความรูที่ไดกับทฤษฎีไดเปนอยางดีโดยสังเกตไดจากการนําเสนอและการวิเคราะหรวมกันในชั้นเรียน     

โดยบทบาทของอาจารยจะเปนผูนํากระบวนการ นําเขาสูเกม อธิบายกติกา พาเลน ทาทายความคิด และ     

สรุปขอคนพบ   การเรียนการสอนแบบบรรยายจะเนนไปที่การสอน (Teaching) ของอาจารย แตการเรียน    

การสอนแบบใชเกมจําลองจะเนนไปที่การเรียนรู (Learning) ของผูเรียน ดังนั้น การถายทอดเนื้อหาจะไมได

ขึน้อยูกบัความเกงของผูสอน แตจะเปนการแปลงเนือ้หาองคความรูทีเ่ปนนามธรรมใหเปนรปูธรรมจบัตองได 

ใหผูเรยีนไดเรยีนรูผานประสบการณจากการลงมือปฏิบตั ิ นอกจากน้ันยงัเปนการเรียนรูรวมกนัเปนทมี ทาํให

เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรูรวมกันระหวางสมาชิกในทีมรวมถึงผูสอนอีกดวย 



ÇÒÃÊÒÃÇÔªÒ¡ÒÃÁËÒÇÔ·ÂÒÅÑÂ¿ÒÃ �ÍÕÊà·ÍÃ �¹
ปที่ 10 ฉบับที่ 2  เมษายน 2559 - มิถุนายน 255916

  จากที่กลาวมาสงผลใหผู เลนสามารถเรียนรู และสรุปองคความรู ไดเองโดยไมจําเปนตองทํา              

ความเขาใจในหลักการกอนแตสามารถนําความรูที่ประมวลไดจากการทํากิจกรรมมาเช่ือมโยงกับหลักการ    

ไดอยางด ีนอกจากนัน้ผูเลนยงัสามารถจดจาํและอธบิายลกัษณะการเกดิและผลกระทบของปรากฏการณได

ชัดเจนกวาการเรียนจากการบรรยายโดยผูสอนอีกดวย
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