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จาก
บทความตอนทีแ่ล้ว ได้กล่าวถงึวธิกีารเรยีนรูธ้รุกจิผ่าน
เกมท�าได้อย่างไรและตัง้แต่บทความนีเ้ป็นต้นไป ก็จะ

ยึดหลักการนี้ในการน�าเสนอต่อไปเช่นกัน 
ส�าหรบัเนือ้หาทีจ่ะกล่าวถึงในบทความนี ้เกิดจากการพยายาม

ค้นหาวิธีการหลุดพ้นจากการเล่นเกม Hero ที่พ่ายแพ้มาอย่างต่อเนื่อง 
ซึ่งผู้เขียนต้องถามตนเองทุกครั้งที่พ่ายแพ้ว่า “ท�าอย่างไรจึงจะอยู่รอด
ได้?” “ท�าอย่างไรจึงจะตั้งหลักได้?” และกว่าจะค้นหาค�าตอบได้ ต้อง
ย้อนกลับไปแก้ไขการเล่นใหม่หลายรอบมาก จนสามารถรู้ได้ว่า หัวใจ
ของการอยูร่อดในช่วงแรกของการเริม่ต้น คอื การก�าจดัความสญูเปล่า 
ทุกย่างก้าวและต้องพัฒนาทุกวัน ต้องก้าวหน้าอย่างต่อเนื่อง

แต่ก่อนที่จะเข้าสู่การเรียนรู้จากเกม ผู้เขียนจ�าเป็นต้องปูพื้น
ฐานความเข้าใจ เรือ่งความสญูเปล่า ให้กับผูอ่้านสกัเลก็น้อย โดยเนือ้หา
เรื่องความสูญเปล่านี้ ผู้อ่านสามารถหาอ่านเพิ่มเติมได้ในต�าราที่เขียน
เกี่ยวกับ Toyota Production System (TPS), Lean Manufacturing 
หรือ Just in Time (JIT) เป็นต้น ซึ่งผู้เขียนได้สรุปเนื้อหาทั้งหมดไว้พอ
สังเขปดังนี้

1. กิจกรรมที่สร้างมูลค่าเพิ่ม (Value - Add-

ed Activities) 

คือ กิจกรรมที่ท�าแล้วส่งผลให้มูลค่าของสินค้าเพิ่มขึ้น แต่จาก
ที่ผู้เขียนได้มีโอกาสสอนนักศึกษาในหัวข้อนี้ นักศึกษามักสับสนว่า จะ
ทราบได้อย่างไรว่างานใดเป็นกิจกรรมที่มีมูลค่าเพิ่ม ดังนั้น ผู้เขียนจึง
ขอกลับไปที่นิยามของ Value added โดยอ้างอิงข้อมูลจาก Wikipedia 
พร้อมขอยกตัวอย่างให้พิจารณาดังนี้ 

What is the Value added ? 

In macroeconomics, it refers to the contribution of the 
factors of production, i.e., land, labor, and capital goods, to 
raising the value of a product and corresponds to the incomes 
received by the owners of these factors.

ใจความส�าคัญ คือ การเพิ่มคุณค่าของสินค้า แต่ต้อง
สอดคล้องกับรายได้ ความหมายโดยนัย คือ คุณค่าของสินค้าเพิ่มขึ้น 
ราคาขายต้องเพิ่มขึ้นด้วย จึงจะเรียกว่า Value Added แต่ถ้าคิดมาก
ขึ้นอีกหน่อยก็ให้มองที่ ราคาขายที่เพิ่มขึ้น ต้องมากกว่าต้นทุนที่เพิ่ม
ขึ้นด้วย จึงจะได้ Value Added ที่สมบูรณ์แบบ

          อ้างอิง : http://en.wikipedia.org

ก้องเกียรติ วีระอาชากุล

สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น

ตัวอย่างกิจกรรม

(1) พนักงานล้างท�าความสะอาดปลาก่อนน�าไปขาย 
คำาถาม: การล้างทำาให้ขายปลาได้ราคาขายสงูข้ึน หรอืยอดขาย

โดยรวมเพิ่มหรือไม่ ? 
●	ถ้าขายปลาได้ราคาสงูขึน้กส็ามารถมองได้ว่า การล้างปลา 

เป็นกิจกรรมที่สร้างมูลค่าเพิ่ม
●	ถ้าขายปลาได้ราคาเท่าเดิมและไม่ท�าให้ยอดขายโดยรวม

เพิ่มขึ้น แสดงว่าการล้างปลา เป็นกิจกรรมที่ไม่สร้างมูลค่าเพิ่ม 
●	ถ้าขายปลาได้ราคาเท่าเดิม แต่ยอดขายโดยรวมเพิ่ม

ขึ้น โดยที่ปัจจัยอื่นๆ คงที่ ดังนั้น ยอดขายส่วนที่เพิ่มขึ้น ซึ่งเป็นผลมา
จากกิจกรรมการล้างปลา จึงสามารถระบุได้ว่า กิจกรรมล้างปลา เป็น
กิจกรรมที่สร้างมูลค่าเพิ่ม

(2) พนักงานบรรจุสินค้าที่ลูกค้าซื้อลงถุง
คำาถาม: ขั้นตอนการบรรจุสินค้าและถุงที่ใส่ให้ลูกค้า สร้าง

มูลค่าเพิ่มหรือไม่? 
●	ทัง้ขัน้ตอนการบรรจสุนิค้าและถงุ เป็นสิง่ทีม่องผวิเผินแล้ว

เรารูส้กึว่าทัง้สองสิง่นีล้้วนแล้วไม่สร้างรายได้เพิม่ให้กบัองค์กรเลย แต่ท่ี
เราต้องกระท�ากระบวนการนี้ ก็หวังเพียงการสร้างความพึงพอใจให้กับ
ลูกค้า โดยคาดหวังว่าหากลูกค้าพึงพอใจก็จะกลับมาใช้บริการอีกครั้ง 

สรุปทั้งสองเป็นสิ่งที่สร้างมูลค่าเพิ่มหรือไม่ ? 
●	หากตรวจสอบพบว่า ไม่มีผลต่อรายได้ ก็ถือว่ากิจกรรมทั้ง

สองไม่สร้างมูลค่าเพิ่ม
แต่ถ้าตรวจสอบพบว่า การบรรจสุนิค้าและถุง เป็นปัจจยัส�าคญั

ที่ท�าให้ลูกค้ากลับมาซื้อสินค้าอีก ซึ่งจะท�าให้รายได้คงที่ ไม่ลดลง ก็
ถือว่ากิจกรรมทั้งสองเป็นกิจกรรมที่สร้างมูลค่าเพิ่มให้กับองค์กรและ
การวัดมูลค่าเพิ่มของทั้งสองกิจกรรมนี้ ก็อาจท�าได้โดยค�านวณจาก
รายได้ที่ลดลง หลังจากตัดกิจกรรมทั้งสองทิ้งไป

(3) ร้านข้าวแกง ให้ลกูค้าบรกิารน�า้ดืม่ด้วยตนเอง การกระท�า
แบบนี ้แสดงให้เหน็ว่าร้านข้าวแกง มองว่า การเสร์ิฟน�า้ดืม่ เป็นกิจกรรม
ทีไ่ม่สร้างมลูค่าเพิม่และการทีค่ดิเช่นนีไ้ด้ เนือ่งจากมคีวามเช่ือว่าลูกค้า
ติดใจในรสชาติของข้าวแกง จึงกลับมาใช้บริการซ�้า

(4) ร้านขายสินค้าลดราคาแห่งหนึ่งไม่ใส่ถุงให้กับลูกค้า หาก
ใครต้องการถุง ต้องจ่ายเงินค่าถุง การกระท�าแบบนี้ แสดงให้เห็นว่า
ร้านขายสินค้าลดราคาร้านนี้ มองว่าลูกค้ามาซื้อสินค้าที่ร้านนี้ เพราะ
ต้องการสินค้าราคาถูก เป็นหลัก

(ตอน 1)

Simulation
ธุรกิจผ่านเกม Heroes V

ตอน2 ตั้งหลักอย่างรวดเร็ว

ต้องก�าจัดความสูญเปล่า

จากฉบับที่แล้วต่อ
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2.	กิจกรรมที่ ไม่สร้างมูลค่าเพิ่ม	(Non-value	

Added	Activities) 

คือ กิจกรรมที่ท�ำแล้วไม่ท�ำให้คุณค่ำของสินค้ำเพิ่มขึ้นใน
สำยตำของลูกค้ำ ดังนั้น จึงไม่สำมำรถเพิ่มรำคำขำยได้ โดยกิจกรรมที่
ไม่สร้ำงมูลค่ำเพิ่มนี้สำมำรถแบ่งได้เป็น 2 ประเภท คือ

A. กิจกรรมท่ีไม่สร้างมูลค่าเพิ่ม แต่ไม่สามารถตัดกิจกรรม
นี้ออกไปได้ เนื่องจำกกำรตัดกิจกรรมประเภทนี้ออกไป อำจท�ำให้
กระบวนกำรสร้ำงคุณค่ำของสินค้ำหยุดชะงักได้ เช่น กิจกรรมเคลื่อน-
ย้ำยสินค้ำ หรืออำจท�ำให้องค์กรขำดควำมมั่นใจในกำรจัดส่งสินค้ำให้
กับลูกค้ำ เช่น กิจกรรมตรวจสอบคุณภำพของสินค้ำ ซึ่งกิจกรรมนี้ส่วน
ใหญ่ท�ำหน้ำที่คัดแยกของเสียออกจำกของดีเท่ำนั้น ท�ำให้กิจกรรมนี้มี
แต่ท�ำให้ต้นทนุเพิม่ แต่ไม่ท�ำก็ไม่ได้ เนือ่งจำกหำกสนิค้ำทีไ่ม่มคีณุภำพ
หลุดออกไปจนถึงมือลูกค้ำ ก็จะถูกลูกค้ำปรับ หรือตีคืนสินค้ำกลับมำ
ได้ ดังนั้น กำรจะตัดกิจกรรมเหล่ำนี้ออกไปได้ เรำจ�ำเป็นต้องหำวิธีกำร
อื่นขึ้นมำเพื่อแก้ปัญหำข้ำงต้นก่อน แล้วจึงตัดกิจกรรมเหล่ำนี้ออกไป
ได้ ซึ่งเรำเรียกกิจกรรมนี้ว่ำ “กิจกรรม Non-value Added Activities”  

B. กิจกรรมที่ไม่สร้างมูลค่าเพิ่ม แต่สามารถหาวิธีการตัด
กิจกรรมประเภทนี้ออกไปได้ โดยกำรปรับใช้หลักกำร ECRS ซึ่งหลัก
กำรนี้มีแนวทำงดังนี้ 

●	E (Eliminate: การก�าจัด) คือ กำรก�ำจัดกิจกรรม หรือ
กระบวนกำรที่ไม่สร้ำงมูลค่ำเพิ่มทิ้งไปได้เลย หำกไม่มีผลกระทบต่อ
ระบบ

●	C (Combine: การรวมกัน) คือ กำรรวมกิจกรรม หรือ
กระบวนกำร เพื่อลดควำมซ�้ำซ้อนของกำรท�ำงำน

●	R (Rearrange: การจัดใหม่) คือ กำรจัดเนื้องำนใหม่ หรือ
ออกแบบกระบวนกำรใหม่ เพื่อหำหนทำงหลีกเลี่ยงกิจกรรมท่ีไม่สร้ำง
มูลค่ำเพิ่ม

●	S (Simplify: การท�าให้ง่าย) คือ กำรค้นหำวิธีกำร ที่ท�ำให้
กิจกรรมที่ท�ำอยู่ท�ำงำนง่ำยขึ้น โดยอำศัยกำรท�ำงำนที่เป็นมำตรฐำน 

หรือกำรสร้ำงอุปกรณ์เพิ่มขึ้นมำช่วยในกำรท�ำงำน เป็นต้น
ซึ่งกิจกรรมที่ใช้หลักกำร ECRS แล้วสำมำรถก�ำจัดออกไปได้ 

เรำเรียกกิจกรรมที่ถูกขจัดออกไปได้ว่ำ “กิจกรรมที่เป็นควำมสูญเปล่ำ 
(Waste)” โดยควำมสญูเปล่ำทีส่ำมำรถมองเหน็ได้ง่ำย สำมำรถแบ่งออก
ได้เป็น 7 ประกำร ดังนี้ 

1.  Overproduction คือ กำรผลิตที่มำกเกินกว่ำควำมต้องกำร 
2.  Defect & Rework คอื งำนทีเ่ป็นของเสยี หรอืกำรทีต้่องแก้ไข 

ท�ำใหม่
3.  Inappropriate Processing คือ กระบวนกำรไม่มี

ประสิทธิภำพ
4.  Unnecessary Inventory คือ กำรมี หรือสร้ำงสินค้ำคงคลัง

ที่มำกเกินไป
5.  Waiting คอื กำรรอคอย เนือ่งจำกสำเหตใุดกต็ำมท่ีท�ำให้ไม่

สำมำรถท�ำงำนตำมเป้ำหมำยได้
6.  Unnecessary Motion คือ กำรเคลื่อนไหวที่มำกเกินไป
7.  Transportation คือ กำรขนส่งในกระบวนกำร 
ส�ำหรับแนวคิดเรื่องควำมสูญเปล่ำ เรำมักพบเนื้อหำประมำณ

นี้ แต่ก็มีหนังสือบำงเล่มที่กล่ำวถึงควำมสูญเปล่ำที่นอกเหนือจำกนี้ คือ 
●	ความสญูเปล่าทีเ่กิดจากการใช้คนไม่คุม้ค่า เนือ่งจำกกำรใช้

คนผดิประเภท หรอืใช้คนไม่เหมำะสมกับงำน ท�ำให้คนเหล่ำนัน้ท�ำงำนได้
ไม่มีประสิทธิภำพ เป็นต้น

●	ความสูญเปล่าทางความคิด ท�ำให้น�ำไปสู่กำรลงมือปฏิบัติ 
ในสิ่งที่ไม่ก่อให้เกิดประโยชน์ต่อองค์กรได้และขณะเดียวกันก็ได้ใช้
ทรัพยำกรขององค์กรให้หมดไปด้วย

 เมื่อผู้เขียนได้อ่ำนมุมมองใหม่ๆ เรื่องควำมสูญเปล่ำแล้ว ท�ำให้
ต้องมำตั้งค�ำถำมกับตนเองว่ำ “ยังมีความสูญเปล่าอีกกี่ประเภทท่ีเรา
ยังไม่รู้จัก หรือยังนึกไม่ถึงอีกบ้าง?” ดังนั้น ในตอนหน้ำผู้เขียนจะมำเล่ำ
ถึงมุมมองใหม่ที่มีต่อเรื่องควำมสูญเปล่ำที่เกิดขึ้นจำกกำรเรียนรู้จำก
เกม Hero ครับ

ต่อฉบับหน้าอ่าน




