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ตอนที่ 1 เกม KANBAN

การพัฒนาบุคลากร ด้วยเกมจ�าลองทางธุรกิจ
Human Resource Development By Business Simulation Game

ใน
ปัจจุบัน โลกของเราได้มีการเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็วจาก

ปัจจยัทางเศรษฐกจิ และสงัคม เช่น กระแสโลกาภวิฒัน์ (Glo-

balization) และนวัตกรรมทางเทคโนโลยี (Technological innova-

tion) ซึง่ล้วนแต่ท�าให้เกดิการแข่งขนัทางธุรกิจ และอตุสาหกรรม การ

เพิ่มข้ึนของต้นทุน (Increased cost) การเพิ่มขึ้นของอุปสงค์ (In-

creasing demands for quality and service) และการเปลีย่นแปลง

ทางการตลาด (Changing markets) เป็นต้น หลายๆ องค์กรตระหนกั

ความส�าคัญดังกล่าว และได้จัดฝึกอบรมพนักงานทั้งทางด้านทฤษฎี 

และด้านปฏิบัติเพิ่มมากขึ้น ผู้เขียนได้มีประสบการณ์ในการใช้เกม

จ�าลองธุรกิจ (Business Simulation Game) เพื่อเป็นเครื่องมือหนึ่ง

ส�าหรับการฝึกอบรม และจัดกิจกรรมประกอบการบรรยาย (Work-

shop) ซึง่พบว่า เกมจ�าลองธรุกจิมส่ีวนเสรมิให้เนือ้หาของการบรรยาย 

สามารถเข้าใจได้ง่ายมากขึ้น และพัฒนาทักษะการบริหารจัดการ 

ทักษะการตัดสินใจ ทักษะภาวะผู้น�า และทักษะการท�างานร่วมกัน

เป็นทีมให้แก่บุคลากรในองค์กรได้เป็นอย่างดี

โดยส่วนใหญ่ของเกมจ�าลองธรุกจิ จะจ�าลองบทบาทผูเ้ล่น ให้

รับบทบาทแตกต่างกันออกไป ภายใต้สถานการณ์หรือเงื่อนไขที่

ก�าหนดไว้ เช่น  บทบาทของเจ้าของโรงงาน (Factory Manager)  

ซึ่งต้องตัดสินใจซื้อเครื่องจักร บริหารคนงาน และบริหารคลังสินค้า 

ลดการใช้พลังงานไฟฟ้า นอกจากนี้ ยังท�าให้ผู้อบรมเกิดการเรียนรู้ 

และท�างานรว่มกนัเปน็กลุ่ม (Workgroup Collaboration) เพื่อฝึกฝน

ทักษะด้านการตัดสินใจในระดับการบริหารเชิงกลยุทธ์ (Strategic 

Management Level) โดยการจ�าลองตวัแปร (Variables) และปัจจยั 

(Factors) ต่างๆ ในทางธุรกิจผ่านเกม

เอกสิทธิ์ เข้มงวด

อาจารย์ประจำาหลักสูตรการจัดการธุรกิจระหว่างประเทศ (IB)

 คณะบริหารธุรกิจ สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น
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ผู้เขียนขอยกตัวอย่างของเกมจ�าลองธุรกิจ (Business Simu-

lation Game) ท่ีมชีือ่ว่า “KANBAN: AUTOMATIVE REVOLUTION” 

เกมจะเกี่ยวข้องกับแนวคิดของระบบการผลิตแบบทันเวลาพอดี 

(Just-in-Time System หรอื JIT) ของบรษิทั Toyota เน้นเรือ่งการผลติ

หรือการส่งมอบสิ่งของที่ต้องการ ในเวลาที่ต้องการ ด้วยจ�านวนที่

ต้องการ โดยใช้ความต้องการของลูกค้าเป็นเครือ่งก�าหนดปรมิาณการ

ผลิต และการใช้วัตถุดิบ เพื่อให้สามารถผลิตได้อย่างต่อเนื่อง โดยมี

วัตถุประสงค์ของการผลิตแบบทันเวลาพอดีดังนี้

1. การควบคุมวัสดุคงคลังให้อยู่ในระดับที่น้อยที่สุดหรือ

เท่ากับศูนย์ (Zero Inventory)

2. การลดระยะเวลารอคอยในกระบวนการผลติให้น้อยทีส่ดุ

หรือเท่ากับศูนย์ (Zero Lead Time)

3. การขจดัปัญหาของเสยีทีเ่กดิขึน้จากการผลติให้เป็นศูนย์ 

(Zero Failures)

4. การขจัดความสูญเปล่าในการผลิต ( Waste )

เกม KANBAN คืออะไร?

ในเกม KANBAN ผู ้เล่นแต่ละคนจะได้รับบทบาทเป็น

พนกังานในบริษทัผลติรถยนต์ซึง่ใช้วธิกีารแบบ KANBAN โดยแต่ละ

คน จะต้องแข่งกนัภายในบรษัิท ท�างานให้ส�าเรจ็ตามเป้าหมายย่อยๆ 

ของกลุ่มที่แตกต่างกัน และเป้าหมายหลักของบริษัทซึ่งได้ก�าหนดไว้

ตัง้แต่ตอนเร่ิมเกม การแพ้ชนะของเกมจะถกูพจิารณาจากคะแนนของ

ค่าผลิตภาพ (PRODUCTIVITY) ที่มีค่ามากที่สุด จากการท�างานทั้ง 

6 แผนกซึ่งมีความสัมพันธ ์กัน คือ แผนก DESIGN, แผนก 

TESTING&INNOVATION, แผนก ASSEMBLY LINE, แผนก AD-

MINISTRATION, แผนก LOGISTICS  และแผนก HUMAN RE-

SOURCES นอกจากนี้เกมได้ก�าหนดผู้จัดการโรงงาน 1 คนซ่ึงจะ

มีหน้าที่คอยตรวจงานแต่ละแผนกที่แต่ละคนได้ปฏิบัติงานไปใน

แต่ละสัปดาห์ เพื่อประเมินผลของการปฏิบัติงาน ถ้าผู้เล่นสามารถ

ปฎบิตังิานได้ด ีจะให้รางวลัในรปูแบบของคะแนน และจะคอยเร่งรดั

งานให้ “ปฏิบัติงานอย่างมีประสิทธิภาพ” ในเวลาเดียวกัน ผู้เขียนจึง

ได้น�าเกม KANBAN ไปใช้ส�าหรบัการอบรมเรือ่ง หลกัการของ PDCA 

การวางแผนการผลิตใหัทันเวลา และระบบการไหลของงาน (Work-

flow) พร้อมยกตัวอย่างของการน�าไปปรับใช้ในการท�างานจริงเพื่อ

ควบคมุการปฏบิตังิานไม่ให้มกีารผลติมากเกนิความต้องการ และลด

ระยะเวลาในการผลิตให้สั้นลงได้ ซึ่งท�าให้ผู้อบรมเข้าใจเนื้อหา และ

หลักการได้ดีขึ้น

หลักการ ECRS กับเกม KANBAN

หลักการของ ECRS มีวัตถุประสงค์เพื่อปรับปรุงการท�างาน 

และเพิม่ค่าผลติภาพ (PRODUCTIVITY) ให้กบับรษิทัผลติรถยนต์ซึง่

โดยการประยุกต์ใช้หลักการ PDCA น�ามาการปรับการผลิตรถยนต์

และการลดความสูญเปล่าภายในโรงงาน โดยที่ขั้นตอนของ ECRS 

จะเริม่จากศกึษากระบวนการผลติ ท�าการรวมขัน้ตอนการปฏบิตังิาน 

การออกแบบขัน้ตอนใหม่เพือ่ช่วยในการปฏบิติังาน จดัท�าการปฏบิตัิ

งานแบบมาตรฐาน จากนั้นท�าการเปรียบเทียบค่าผลิตภาพ (PRO-

DUCTIVITY) เดิม และค่าผลิตภาพ (PRODUCTIVITY) ที่เพิ่มขึ้น ใน

มุมมองของผู ้เขียนพบว่า เกม KANBAN สามารถเชื่อมโยงกับ 

หลักการ ECRS ได้ดังนี้
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หลักการ ECRS เกม KANBAN

E (Eliminate)       
ก�าจัดออก

ผู้เล่นตอ้งพยายามลดข้ันตอนทีสู่ญเปล่าออกจาก
การท�างานแต่ละแผนก

C (Combine)         
รวมเข้าด้วยกัน

ผูเ้ลน่ตอ้งจดัสรรงานหลายๆอยา่งทีส่ามารถท�าใน
เวลาเดียวกัน และใช้เวลาอย่างเหมาะสม

R (Rearrange) 
จัดล�าดับใหม่ 

ผู้เล่นต้องเรียงล�าดับความส�าคัญของงานที่ต้อง
ตัดสินใจปฏิบัติงานแต่ละแผนกให้เหมาะสม
กับเวลา 

S  (Simplify) 
ท�าให้ง่ายขึ้น

ผู้เล่นต้องปรับแก้ไขผลจากการปฏิบัติงานแต่ละ
สัปดาห์ เพื่อให้การปฏิบัติงานง่ายขึ้น คุ้มค่ากับ
เวลา และสามารถใชเ้ปน็มาตรฐานกบัการท�างาน
ครั้งต่อไป

สรปุได้ว่า กจิกรรมและเกมต่างๆ โดยเฉพาะเกมจ�าลองธรุกิจ 

เริม่มบีทบาทเข้ามามส่ีวนในการฝึกอบรมมากขึน้ และสามารถน�าไป

ประกอบการฝึกอบรมพนักงานในองค์กรได้เป็นอย่างดี แต่การฝึก

อบรมโดยใช้เกมสอดแทรกนั้นจะได้ผลสูงสุดก็ต่อเมื่อวิทยากร 

ผู้จัดการฝึกอบรมต้องมีความรู้ความเข้าใจ และทักษะในการใช้เกม

เป็นอย่างดี เกมจ�าลองธุรกิจจึงเป็นอีกแนวทางหนึ่งเพื่อให้เกิดการ

แลกเปลีย่นประสบการณ์ของผูอ้บรม และวทิยากร รวมถงึการพฒันา

ทักษะการฝึกอบรม เพื่อให้สามารถน�าเกมไปปรับใช้ในการฝึกอบรม

ได้อย่างถูกต้องและเหมาะสมต่อไป 
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