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ABSTRACT 
This research aims to design and develop a management system for student 

participation in the Digital Business Technology Professional Club at Chai Nat 

Technical College. The system was developed to address delays and errors 

associated with traditional management methods. Key features include time-based 

attendance tracking, automatic recording and ranking of competition results, and the 

issuance of electronic certificates. 

The study was conducted with a sample group consisting of 5 advisors and 34 

students. System accuracy was verified using Black Box Testing based on User 

Acceptance Testing principles, which confirmed that the system functioned correctly 

and met user requirements. The system evaluation by experts indicated a very high 

level of suitability (Mean = 4.64, S.D. = 0.51). User satisfaction was also at a very high 

level (Mean = 4.68, S.D. = 0.52). The results were statistically significant at the 0.05 

level, demonstrating that the developed system is of high quality and appropriate 

for practical implementation. 
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บทท่ี 1 

บทนํา 
 

1.1 ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 

การจัดกิจกรรมชมรมในระดับอาชีวศึกษาถือเป็นองค์ประกอบสำคัญในการจัดการศึกษาเชิง
บูรณาการที่เน้นการพัฒนาทักษะชีวิต ทักษะทางสังคม และทักษะทางวิชาชีพควบคู่กับความรู้ทาง
วิชาการ โดยกิจกรรมชมรมมุ่งเน้นให้นักเรียน นักศึกษาได้มีโอกาสแสดงออกทางความคิด ฝึกฝนความ
รับผิดชอบ การทำงานเป็นทีม รวมถึงปลูกฝังคุณธรรม จริยธรรม และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ตาม
กรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอาชีวศึกษาแห่งชาติ (National Vocational Qualifications Framework) 
ซึ่งสอดคล้องกับแนวทางการพัฒนาชุดกิจกรรมเสริมหลักสูตรที่ช่วยเพ่ิมการมีส่วนร่วมและความสนใจ
ของนักศึกษาได้อย่างชัดเจน [1] สำหรับชมรมวิชาชีพเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล วิทยาลัยเทคนิคชัยนาท 
นับว่าเป็นชมรมท่ีมีบทบาทสำคัญในการขับเคลื่อนการพัฒนาศักยภาพนักศึกษาให้สามารถประยุกต์ใช้
ความรู้ทางเทคโนโลยีดิจิทัลในเชิงธุรกิจอย่างสร้างสรรค์และทันสมัย ทั้งนี้การดำเนินกิ จกรรมชมรม
จำเป็นต้องอาศัยระบบบริหารจัดการที่มีประสิทธิภาพ มีความโปร่งใสตรวจสอบได้ และสามารถ
สะท้อนผลลัพธ์ทางการเรียนรู้และพฤติกรรมของผู้เข้าร่วมได้อย่างเป็นระบบและต่อเนื่อง [3], [7] 
อย่างไรก็ตาม จากการศึกษาบริบทและกระบวนการดำเนินกิจกรรมของชมรมในปัจจุบัน พบว่า
รูปแบบการจัดการยังคงใช้วิธีการแบบดั้งเดิมหรือแบบแมนนวล (Manual) เป็นหลัก ไม่ว่าจะเป็นการ
รับสมัครนักศึกษาเข้าร่วมกิจกรรมผ่านเอกสาร การเช็คชื่อเข้าร่วมโดยใช้ลายมือชื่อ การบันทึกผล
คะแนนกิจกรรม หรือแม้แต่การจัดทำเกียรติบัตร ซึ่งกระบวนการเหล่านี้เป็นปัญหาที่พบได้บ่อยใน
สถาบันการศึกษาหลายแห่ง [2], [14] ส่งผลให้เกิดความซ้ำซ้อน และเสี่ยงต่อความผิดพลาดจากมนุษย์ 
(Human Error) เช ่น การบันทึกข้อมูลตกหล่น หรือไม่สามารถตรวจสอบย้อนหลังได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ [17] 

ปัญหาดังกล่าวส่งผลโดยตรงต่อภาระงานของครูที่ปรึกษาชมรมและบุคลากรที่เกี่ยวข้อง อีกทั้ง
ยังทำให้ขาดเครื่องมือในการติดตามพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมของนักศึกษาอย่างต่อเนื่อง ซึ่งเป็น
ปัจจัยสำคัญที่ส่งผลต่อแรงจูงใจในการเข้าร่วมกิจกรรม [8] , [11] หากขาดระบบที่ช่วยให้เห็น
ความก้าวหน้าของตนเอง (Progress Tracking) เช่น การสะสมทักษะหรือเกียรติบัตรออนไลน์ 
นักศึกษาอาจไม่เห็นคุณค่าของกระบวนการเรียนรู้นอกห้องเรียน [12] , [15] นอกจากนี้ การไม่มี
ระบบสื่อสารข้อมูลแบบเรียลไทม์ระหว่างนักศึกษาและผู้ดูแลกิจกรรม ยังเป็นข้อจำกัดสำคัญในการ
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พัฒนากิจกรรมให้สอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียนในยุคดิจิทัล ซึ่งต้องการความสะดวกรวดเร็ว
และเทคโนโลยีที่ทันสมัยในการเข้าถึงข้อมูล [4], [5], [6] 
  ด้วยเหตุผลดังกล่าว จึงมีความจำเป็นต้องพัฒนาระบบจัดการการเข้าร่วมกิจกรรมชมรมใน
รูปแบบออนไลน์ที่ตอบสนองความต้องการของทั ้งนักศึกษาและครูที ่ปรึกษา เพื่อให้การบริหาร
กิจกรรมชมรมวิชาชีพเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล วิทยาลัยเทคนิคชัยนาท มีประสิทธิภาพและครอบคลุม
กระบวนการทั้งหมดอย่างครบวงจรระบบจะรองรับตั้งแต่การเปิดรับสมัคร การลงทะเบียนออนไลน์ 
การเช็คชื่อเข้าร่วมกิจกรรมตามช่วงเวลาที่กำหนด พร้อมทั้งบันทึกข้อมูลนักศึกษา เช่น รายชื่อ รหัส 
ห้อง และเวลาเข้าร่วมอย่างถูกต้องและเป็นระบบ อีกทั้งสามารถเรียกดูข้อมูลย้อนหลังได้สะดวก  
ในกรณีที่นักศึกษาไม่เข้าร่วมกิจกรรมตามที่กำหนด ระบบจะส่งอีเมลแจ้งเตือนไปยังผู้เกี่ยวข้องโดย
อัตโนมัติ สำหรับกิจกรรมแข่งขัน ระบบสามารถรับสมัครออนไลน์ บันทึกผล และจัดลำดับคะแนนผู้
เข้าแข่งขันได้อย่างแม่นยำ รวมถึงออกเกียรติบัตรอิเล็กทรอนิกส์ (e-Certificate) สำหรับผู้เข้าร่วม
กิจกรรมหรือการแข่งขัน โดยสามารถดาวน์โหลดและพิมพ์ได้เอง ระบบยังสามารถสรุปผลกิจกรรม 
เช่น จำนวนผู้เข้าร่วม กิจกรรมที่จัดขึ้น และผลการแข่งขัน รวมถึงได้รับการออกแบบให้เน้นความ
ถูกต้อง รวดเร็ว ลดงานซ้ำซ้อน จัดเก็บข้อมูลปลอดภัย มีระบบสำรอง และเข้าถึงย้อนหลังได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ เพื่อให้การดำเนินกิจกรรมเป็นไปอย่างโปร่งใส ยืดหยุ่นต่อการเปลี่ยนแปลงในอนาคต 
และเป็นต้นแบบสำหรับการพัฒนาระบบกิจกรรมนักศึกษาในแผนกอ่ืนต่อไป 

1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1.2.1 เพื่อออกแบบและพัฒนาระบบบริหารจัดการการเข้าร่วมกิจกรรมชมรมวิชาชีพเทคโนโลยี
ธุรกิจดิจิทัลในรูปแบบออนไลน์  

1.2.2 เพ่ือทดสอบระบบบริหารจัดการการเข้าร่วมกิจกรรมชมรมที่พัฒนาขึ้น 
1.2.3 เพื่อประเมินระดับความพึงพอใจของผู ้ใช้งานที่มีต่อระบบบริหารจัดการการเข้าร่วม

กิจกรรมชมรมวิชาชีพเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล วิทยาลัยเทคนิคชัยนาท 

1.3 สมมติฐานของการวิจัย 

      1.3.1 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานระบบกิจกรรมชมรมออนไลน์ 

   เพื่อประเมินความคิดเห็นของผู้ใช้งาน (นักศึกษาและครูที่ปรึกษา) ที่มีต่อระบบที่พัฒนาขึ้น 
ซ่ึงต้ังเปา้ให้ระบบอยู่ในระดับ “ความพึงพอใจมาก” โดยใชแ้บบสอบถามความพึงพอใจ 

      H₀: μ ≤ 3.51 

      H₁: μ > 3.51 
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  โดยที่ μ คือ ค่าคะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อระบบบริหารจัดการกิจกรรม
ชมรมในรูปแบบออนไลน์ 

1.4 ขอบเขตของการวิจัย 

งานวิจัยนี้มุ่งศึกษาและพัฒนาระบบการจัดการการเข้าร่วมกิจกรรมชมรมในรูปแบบออนไลน์ 

สําหรับชมรมวิชาชีพเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล วิทยาลัยเทคนิคชัยนาท โดยระบบที่พัฒนาขึ ้นจะ

ครอบคลุมกระบวนการการลงทะเบียนออนไลน์ การเช็คชื่อเข้าร่วมกิจกรรมตามช่วงเวลาที่กําหนด 

พร้อมทั้งบันทึกข้อมูลนักศึกษา เช่น รายชื่อ รหัส ห้อง และเวลาเข้าร่วมอย่างถูกต้องและเป็นระบบ 

อีกทั้งสามารถเรียกดูข้อมูลย้อนหลังได้สะดวก สําหรับกิจกรรมแข่งขัน ระบบสามารถรับสมัคร

ออนไลน์ บันทึกผล และจัดลําดับคะแนนผู้เข้าแข่งขันได้อย่างแม่นยํา  รวมถึงออกเกียรติบ ัตร

อิเล็กทรอนิกส์ (e-Certificate) สําหรับผู้เข้าร่วมกิจกรรมหรือการแข่งขัน โดยสามารถดาวน์โหลดและ

พิมพ์ได้เอง ระบบยังสามารถสรุปผลกิจกรรม ทั้งนี้เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ ความโปร่งใส ความถูกต้อง 

และความยืดหยุ่นของระบบบริหารจัดการกิจกรรมในชมรม และสามารถประเมินพฤติกรรมการเข้า

ร่วมของนักศึกษาได้อย่างต่อเนื่องและเป็นระบบ 

ผู้วิจัยได้ก ำหนดขอบเขตของกำรวิจัย ดังนี้ 

1.4.1 ขอบเขตด้านประชากร 

ประชากร ได้แก่ ครูที่ปรึกษาชมรม และนักเรียน ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) และ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) แผนกวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล วิทยาลัยเทคนิคชัยนาท  

ที่มีส่วนร่วมในการจัดหรือเข้าร่วมกิจกรรมของชมรมวิชาชีพเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล 

1.4.2 ขอบเขตด้านกลุ่มตัวอย่าง 

กลุ ่มตัวอย่าง ได้แก่ ครูที ่ปรึกษาชมรมจํานวน 5 คน และนักเรียนที่เข้าร่วมกิจกรรมของ 

ชมรม จํานวน 34 คน ซึ่งได้มาโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

1.4.3 ขอบเขตด้านเครื่องมือในการพัฒนาระบบ 
  1.4.4.1 เครื่องมือแก้ไขโค้ด : Visual Studio Code (VS Code) 
  1.4.4.2 ภาษาท่ีใช้ในการพัฒนาระบบฯ : PHP 
  1.4.4.3 ฐานข้อมูล : MySQL 

1.4.4.4 พ้ืนที่เก็บซอร์สโค้ด : เว็บเซิร์ฟเวอร์ (WebServer) 
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1.5 นิยามศัพท์เฉพาะ 

1.5.1 ระบบฐานข้อมูล หมายถึง โครงสร้างที่ใช้สำหรับจัดเก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบ ซึ่งในที่นี้คือ
ข้อมูลนักศึกษา ข้อมูลการเข้าร่วมกิจกรรม และข้อมูลที่เกี่ยวข้องอื่นๆ เพื่อให้สามารถเรียกดูและ
ตรวจสอบย้อนหลังได้อย่างมีประสิทธิภาพและปลอดภัย 

1.5.2 ส่วนผู้ดูแลระบบ หมายถึง หน้าจอหรือส่วนควบคุมของระบบที่ออกแบบมาสำหรับครูที่
ปรึกษาและบุคลากรที่เกี่ยวข้อง เพื่อใช้ในการจัดการข้อมูลกิจกรรม การสร้างรายงาน และการแจ้ง
เตือนต่างๆ ภายในระบบ 

1.5.3  ส่วนผู ้ใช้งาน หมายถึง หน้าจอหรือส่วนการทำงานของระบบที่ออกแบบมาสำหรับ
นักศึกษา เพ่ือใช้ในการลงทะเบียนเข้าร่วมกิจกรรม เช็คชื่อ และดาวน์โหลดเกียรติบัตรอิเล็กทรอนิกส์ 

1.5.4 การแจ้งเตือนอัตโนมัติ หมายถึง คุณสมบัติของระบบที่สามารถส่งข้อความแจ้งเตือน เช่น 
อีเมล ไปยังนักศึกษาหรือผู้เกี่ยวข้องโดยอัตโนมัติ เมื่อมีเหตุการณ์ที่กำหนดไว้ เช่น กรณีที่นักศึกษาไม่
เข้าร่วมกิจกรรมตามที่ลงทะเบียนไว้ 

1.5.5 การรายงานผล หมายถึง ความสามารถของระบบในการสรุปข้อมูลเชิงสถิติของกิจกรรม 
เช่น จำนวนผู้เข้าร่วม และผลการแข่งขัน เพื่อนำเสนอในรูปแบบที่เข้าใจง่ายและสามารถนำไปใช้ใน
การประเมินผลและปรับปรุงกิจกรรมในอนาคต 

1.5.6 กิจกรรมแข่งขัน หมายถึง กิจกรรมที่จัดขึ้นโดยมีรูปแบบการเปรียบเทียบความสามารถ 
ทักษะ ความรู้ หรือผลงานของผู้เข้าร่วม ภายใต้กติกา เงื่อนไข และเกณฑ์การตัดสินที่กำหนดไว้อย่าง
ชัดเจน โดยมีการจัดลำดับผลการแข่งขัน 

 
1.6 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1.6.1 เพ่ือสามารถติดตาม ตรวจสอบ และรายงานผลการเข้าร่วมของนักศึกษาได้อย่างเป็นระบบ
และแม่นยำ 
      1.6.2 เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการบริหารจัดการกิจกรรมชมรมโดยระบบสามารถลดภาระงาน
ของครูที่ปรึกษาชมรม ลดความผิดพลาดในการจัดเก็บข้อมูล และเพ่ิมความรวดเร็วในการจัดกิจกรรม 
ตลอดจนการออกเกียรติบัตรอิเล็กทรอนิกส์ (e-Certificate) อย่างเป็นระบบ 
      1.6.3 เพื่อส่งเสริมการบูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศกับกระบวนการจัดการกิจกรรมนักศึกษา
ให้สอดคล้องกับยุคดิจิทัล 
  1.6.4 เพื่อสามารถเป็นฐานข้อมูลกลางในการวิเคราะห์พฤติกรรมและแนวโน้มการเข้าร่วม
กิจกรรมของนักศึกษา เพ่ือใช้วางแผนการจัดกิจกรรมในอนาคตได้ 
 

 



 
 

 

บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ในการพัฒนาระบบบริหารจัดการการเข้าร่วมกิจกรรมชมรมวิชาชีพเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล 

จำเป็นต้องศึกษาหลักการ แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบ

และพัฒนาระบบ ทั้งนี้การนำเทคโนโลยีสารสนเทศมาประยุกต์ใช้ในการจัดการกิจกรรมจะช่วยให้การ

ดำเนินงานมีความเป็นระบบ รวดเร็ว และลดข้อผิดพลาด รวมถึงเอื้อต่อการตรวจสอบ ติดตาม และ

ประเมินผลการเข้าร่วมของนักศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ  ผู้วิจัยจึงได้ศึกษาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับ

ระบบสารสนเทศ เทคโนโลยีที่นำมาใช้ในการพัฒนาระบบ ตลอดจนผลงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อนำมา

ประยุกต์ใช้กับการพัฒนาระบบบริหารจัดการการเข้าร่วมกิจกรรม โดยมีหัวข้อที่ศึกษา ดังต่อไปนี้ 

2.1 ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ (Management Information System: MIS) 
2.2 PHP คืออะไร 
2.3 เทคโนโลยีการยืนยันตัวตน  
2.4 MySQL 
2.5 วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle: SDLC) 
2.6 งานวิจัยและระบบที่เก่ียวข้อง 
 

2.1 ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ (Management Information System: MIS) 
ระบบสารสนเทศเพื่อการบริหาร (Management Information System: MIS) คือระบบที่ให้

สารสนเทศที่ผู ้บริหารต้องการ เพื ่อให้สามารถดำเนินงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยรวมทั้ง
สารสนเทศภายในและภายนอกองค์กร ทั ้งข้อมูลในอดีต ปัจจุบัน และแนวโน้มในอนาคต เพ่ือ
สนับสนุนการวางแผน การควบคุม และการตัดสินใจของผู้บริหารในทุกระดับ ทั้งระดับต้น ระดับกลาง 
และระดับสูง ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดการออกแบบสถาปัตยกรรมระบบบริหารจัดการกิจกรรมแบบ
บูรณาการที่สนับสนุนการตัดสินใจของผู้บริหาร [7] และแนวทางการพัฒนาระบบติดตามผลกิจกรรม
ผ่านเว็บที่รองรับผู้ใช้หลายระดับ [20] 

ระบบ MIS จะจัดทำรายงานสรุปจากฐานข้อมูลส่วนกลางขององค์กร เพื่อให้ผู้บริหารสามารถ
มองเห็นภาพรวม แนวโน้ม และสถานการณ์ขององค์กรได้อย่างชัดเจน โดยรายงานอาจอยู่ในรูปแบบ
รายงานตามรอบระยะเวลา รายงานตามความต้องการ หรือรายงานตามเหตุการณ์ผิดปกติ ซึ่งแนวคิด
ด้านการจัดเก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบและการสร้างรายงานเพื่อสนับสนุนการบริหารจัดการปรากฏใน
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งานวิจัยการพัฒนาระบบสารสนเทศกิจกรรมนักศึกษาผ่านเว็บแอปพลิเคชัน [4] และระบบสารสนเทศ
กิจกรรมเสริมหลักสูตรบนเว็บในสถานศึกษาอาชีวศึกษา [14] 

การนำระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการไปใช้ สามารถแบ่งออกเป็น 4 ระดับ ได้แก่ 
1. ระดับการวางแผนนโยบายและกลยุทธ์ของผู้บริหารระดับสูง 

2. ระดับยุทธวิธีของผู้บริหารระดับกลาง 

3. ระดับปฏิบัติการและการควบคุมของผู้บริหารระดับต้น 

4. ระบบสารสนเทศที่ได้จากการประมวลผลข้อมูล 

เนื่องจากข้อมูลในองค์กรมีปริมาณมากและมีความซับซ้อน จึงจําเป็นต้องแบ่งระบบสารสนเทศ
ออกเป็นระบบย่อย เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการจัดการข้อมูลและอํานวยความสะดวกในการใช้งาน 
ซึ ่งแนวทางการพัฒนาระบบแบบแยกส่วนและบูรณาการการทํางานของแต่ละโมดูล ปรากฏใน
งานวิจัยการออกแบบระบบบริหารกิจกรรมนักศึกษาแบบครบวงจร [7] และระบบบริหารชมรมผ่าน
เว็บที่มีฟังก์ชันการจัดการหลายส่วนเชื่อมโยงกัน [17] 
โดยสามารถแบ่งระบบย่อยได้ 4 ประเภท ได้แก่ 

• ระบบประมวลผลรายการ (Transaction Processing System: TPS) 
• ระบบจัดการรายงาน (Management Reporting System: MRS) 
• ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ (Decision Support System: DSS) 
• ระบบสารสนเทศสำนักงาน (Office Information System: OIS) 

 

2.2 PHP คืออะไร 

PHP ย่อมาจากคำว่า PHP Hypertext Preprocessor แต่สมัยก่อนย่อมาจากคำว่า Personal 
Home Page Tools เป็นโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ระดับสูง ประเภท Scripting Language  
ซึ่งภาษาประเภทนี้เก็บคำสั่งต่าง ๆ ในไฟล์ที่เรียกว่า Script และเวลาใช้งานต้องอาศัยตัวแปรชุดคำสั่ง 
โดยมีรากฐานโครงสร้างคำสั ่งมาจากภาษาซี (C Programming Language) ภาษาจาวาสคริปต์ 
(JavaScript) และ ภาษาเพิร์ล (Practical Extraction and Report Language) 

ลักษณะของ PHP แตกต่างจากภาษาสคริปต์แบบอื่น ๆ เพราะ PHP ได้รับการพัฒนาและ
ออกแบบมาเพื ่อใช้งานในการสร้างเอกสารแบบ HTML สามารถสอดแทรกหรือแก้ไขเนื ้อหาได้
อัตโนมัติ ดังนั ้น PHP จึงเป็นภาษาที ่เร ียกว่า Server-Side หรือ HTML-Embedded Scripting 
Language สามารถประมวลผลตามคำสั่งและแสดงผลลัพธ์เป็นเว็บเพจตามที่ต้องการ ถือได้ว่า PHP 
เป็นเครื่องมือที่สำคัญชนิดหนึ่งที่ช่วยให้เราสามารถสร้าง  Dynamic Web Pages (เว็บเพจที่มีการ
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โต้ตอบกับผู้ใช้) ได้อย่างมีประสิทธิภาพและมีลูกเล่นมากขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับแนวทางการพัฒนาระบบ
สารสนเทศในปัจจุบันที่เน้นการตอบสนองต่อผู้ใช้งานอย่างรวดเร็ว [4], [14] 

PHP เกิดขึ้นมาจากกลุ่มนักพัฒนาที่มีการเปิดเผยโค้ดต้นฉบับ ดังนั้น PHP จึงมีการพัฒนาไป
อย่างรวดเร็วและแพร่หลายโดยเฉพาะอย่างยิ่ง เมื่อใช้ร่วมกับ Apache Web Server ระบบปฏิบัติการ 
เช่น Linux หรือ FreeBSD เป็นต้น ในปัจจุบัน PHP สามารถใช้ร่วมกับ Web Server หลาย ๆ ตัวบน
ระบบปฏิบัติการต่าง ๆ เช่น Windows ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งเป็นพื้นฐานสำคัญในการนำมา
ประยุกต์ใช้สร้างระบบบริหารจัดการกิจกรรมที่ต้องการความเสถียรและความถูกต้องของข้อมูล  [7], 
[20] 

PHP เป็นภาษาสคริปต์ (Scripting Language) คำสั่งต่าง ๆ จะเก็บในรูปแบบของข้อความ 
(Text) อาจเขียนแทรกอยู่ภายในภาษา HTML หรือถูกเขียนอย่างอิสระ แต่ในการใช้งานจริงมักใช้งาน
ร่วมกับภาษา HTML ดังนั ้นการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา PHP ต้องมีความรู ้ด้านภาษา HTML  
เป็นอย่างดีจึงสามารถเขียนโปรแกรมได้สมบูรณ์แบบ อย่างไรก็ตามเราสามารถใช้โปรแกรมประยุกต์
มาช่วยอำนวยความสะดวกในการสร้างงานได้เช่นกัน เช่น Macromedia, Dreamweaver หรือ
โปรแกรมประเภท Editor ต่าง ๆ เช่น EditPlus เป็นต้น ซึ่งโปรแกรมเหล่านี้จะช่วยจำแนกคำต่าง ๆ 
ด้วยสีที่แตกต่างกันออกไป เพื่อความสะดวกในการสังเกตและแก้ไขโค้ด ซึ่งช่วยลดระยะเวลาในการ
พัฒนาระบบให้รวดเร็วยิ่งขึ้น [5] 

PHP จึงเหมาะสำหรับการจัดทำเว็บไซต์และสามารถประมวลผลออกมาในรูปแบบ HTML  
โดยเป้าหมายหลักของภาษา PHP คือให้นักพัฒนาเว็บไซต์สามารถเขียนเว็บเพจ ที่มีความตอบโต้ได้
อย่างรวดเร็ว เพื่อรองรับการจัดการกิจกรรมนักศึกษาที่มีความซับซ้อนและต้องการการรายงานผล
แบบเรียลไทม ์[17] 

2.3 เทคโนโลยีการยืนยันตัวตน 

เทคโนโลยียืนยันตัวตน (Identity Verification Technology) เป็นสิ่งที่ถูกพัฒนาขึ้นมาเพ่ือ
ตรวจสอบและยืนยันสิทธิ์การเข้าถึงข้อมูลหรือบริการที่จําเป็นของตัวบุคคลหรือองค์กร ซึ่งข้อดีของ
การใช้เทคโนโลยียืนยันตัวตน จะช่วยป้องกันการปลอมแปลงตัวตน พร้อมเพิ่มความมั่นใจให้กับ
ผู้ใช้บริการ รวมถึงสร้างความเชื่อมั่น ว่าพวกเขาจะไม่ถูกละเมิดการเข้าถึงข้อมูลส่วนบุคคลหรือข้อมูล
สําคัญทางธุรกิจโดยไม่ได้รับอนุญาต โดยเฉพาะในระบบบริหารจัดการกิจกรรมนักศึกษาที่ต้องการ
ความถูกต้องแม่นยําในการระบุตัวตนผู้เข้าร่วม [6], [17] 

2.3.1 ประเภทของเทคโนโลยียืนยันตัวตนที่ควรรู้ 
2.3.1.1. Password ระบบการใช้ชุดตัวอักษรและตัวเลขเพื ่อสร้างรหัสผ่าน ถือเป็น

รูปแบบทั่วไปของการตรวจสอบและยืนยันตัวบุคคลแบบเบื้องต้น โดยผู้ใช้งานที่ต้องการจะเข้าถึง
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ระบบ ข้อมูล หรือเครื่องมืออิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ ที่มีการป้องกันด้วยระบบนี้ จะต้องทําการระบุ
รหัสผ่านเฉพาะ เพื่อรับสิทธิ์การเข้าถึงก่อนเสมอ ซึ่งเป็นฟังก์ชันพื้นฐานที่มักพบในระบบจัดการ
กิจกรรมทั่วไป [17] 

2.3.1.2. Biometrics การยืนยันตัวตนโดยระบบไบโอเมตริกซ์ (Biometrics) ถือเป็นอีก
ขั้นที่ช่วยยกระดับความปลอดภัยและได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก เพราะมีข้อดีเรื่องความปลอดภัยที่
ค่อนข้างสูง เนื่องจากเป็นการยืนยันผ่านอัตลักษณ์ทางกายภาพของแต่ละบุคคล นอกจากนี้ยังเป็น
เทคโนโลยีที่สะดวก รวดเร็วในการใช้งาน เพียงแค่สแกนลายนิ้ว ใบหน้า ม่านตา หรือการใช้เสียงของผู้
ที่มีสิทธิ์เข้าถึงก็สามารถเข้าถึงอุปกรณ์หรือฐานข้อมูลได้ในทันที [6], [12] 

2.3.1.3. Two-factor authentication (2FA) ในส่วนของเทคโนโลยียืนยันตัวตนแบบ 
Two-factor authentication (2FA) หรือการรับรองความถูกต้องแบบสองปัจจัย เป็นระบบการ
รักษาความปลอดภัยที ่ให้ผู ้ใช้ระบุตัวตนถึง 2 ขั ้น จึงจะสามารถเข้าถึงข้อมูลหรือระบบได้ โดย
จุดประสงค์หลักของการรักษาความปลอดภัยแบบ 2FA นั้น เป็นการพัฒนาขึ้นมาเพื่อเสริมความ
ปลอดภัยให้กับระบบการใส่รหัสผ่าน ยกตัวอย่างเช่น หากบัญชีถูกแฮกเกอร์พยายามเข้าถึงด้วยการสุ่ม
รหัสผ่าน ระบบที่มีการรักษาแบบ 2FA จะส่งขั้นตอนขอยืนยันสิทธิ์ไปถึงเจ้าของบัญชีที่แท้จริง เพ่ือให้
กดยืนยันตัวตนการเข้าถึง ซึ่งรวมถึงการแจ้งเตือนผ่านระบบ SMS เพื่อยืนยันการทํารายการหรือการ
เข้าร่วมกิจกรรมอย่างปลอดภัย [6] สําหรับประเภทของ 2FA ที่นิยมใช้กันในปัจจุบันจะมีดังนี้  
รหัสผ่านแบบใช้ครั้งเดียวตามเวลา (TOTP) รหัสผ่านครั้งเดียวที่ใช้ SMS (OTP) โทเค็นความปลอดภัย
หรือการใช้สมาร์ทการ์ดที่ฝังชิปอิเล็กทรอนิกส์ [6] การยืนยันตัวตนด้วย Biometrics เช่น ลายนิ้วมือ
หรือการจดจําใบหน้า เป็นปัจจัยที่สอง ซึ่งการใช้เทคโนโลยียืนยันตัวตนแบบ 2FA ถือเป็นการยกระดับ
ที่ช่วยรักษาความปลอดภัยของระบบบัญชี และข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทําให้มีหลากหลายธุรกิจ
และสถาบันการศึกษานิยมนําไปปรับใช้เพื่อสร้างความมั่นใจให้แก่ผู้ใช้บริการ [17], [20] 

2.3.1.4. Multi-factor authentication (MFA) การรับรองความถูกต้องแบบหลายปัจจัย 
(MFA) มีความคล้ายคลึงเป็นอย่างมากกับ 2FA เพียงแต่จะใช้ปัจจัยในการยืนยันตัวตนที่หลากหลาย
รูปแบบมากกว่า โดยจะยืนยันปัจจัยตั้งแต่สามอย่างขึ้นไป อาจประกอบไปด้วยรหัสผ่าน โทเค็นความ
ปลอดภัย และการระบุตัวตนทางกายภาพ เป็นต้น เพื่อสร้างระบบที่มีความปลอดภัยสูงสุดในการ
เข้าถึงข้อมูลสําคัญ [17] 
 

2.4 MySQL 

MySQL คือ ระบบจ ัดการฐานข ้อม ูล หร ือ Database Management System (DBMS)  
แบบข้อมูลเชิงสัมพันธ์ หรือ Relational Database Management System (RDBMS) ซึ่งเป็นระบบ
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ฐานข้อมูลที่จัดเก็บรวบรวมข้อมูลในรูปแบบตาราง โดยมีการแบ่งข้อมูลออกเป็นแถว (Row) และใน
แต่ละแถวแบ่งออกเป็นคอลัมน์ (Column) เพ่ือเชื่อมโยงระหว่างข้อมูลในตารางกับข้อมูลในคอลัมน์ที่
กําหนด แทนการเก็บข้อมูลที่แยกออกจากกัน โดยไม่มีความเชื่อมโยงกัน ซึ่งประกอบด้วยข้อมูล 
(Attribute) ที่มีความสัมพันธ์เชื่อมโยงกัน (Relation) โดยใช้ RDBMS Tools สําหรับการควบคุมและ
จัดเก็บฐานข้อมูลที่จําเป็น ทําให้นําไปประยุกต์ใช้งานได้ง่าย ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการทํางานให้มี
ความยืดหยุ่นและรวดเร็วได้มากยิ่งขึ้น รวมถึงเชื่อมโยงข้อมูลที่จัดแบ่งกลุ่มข้อมูลแต่ละประเภทได้ตาม
ต้องการ จึงทําให้ MySQL เป็นโปรแกรมระบบจัดฐานข้อมูลที่ได้รับความนิยมสูงในการพัฒนาระบบ
สารสนเทศด้านกิจกรรมนักศึกษา [4], [7] MySQL เป็น Open Source ที่ถูกพัฒนาขึ้นจาก MySQL 
AB ในประเทศสวีเดน โดยชาวสวีเดน 2 คน คือ David Axmark และ Allan Larsson ร่วมกับชาว
ฟ ินแลนด ์  Michael Monty Widenius ซ ึ ่ งต ่อมาในป ี  ค .ศ .  2008 ถ ูกซ ื ้ อก ิจการโดย Sun 
Microsystems และภายหลัง Oracle Corporation ได้เข้าซื้อกิจการในปี ค.ศ. 2010 

MySQL มีหน้าที ่จ ัดเก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบ รองรับคําส ั ่งภาษา Structured Query 
Language หรือ SQL เพ่ือจัดการกับฐานข้อมูลโดยเฉพาะ เป็นภาษามาตรฐานบนระบบฐานข้อมูลเชิง
สัมพันธ์และเป็นระบบเปิด (Open System) ที่มีโครงสร้างของภาษาที่เข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน และนิยม
ใช้งานร่วมกับภาษาโปรแกรม PHP รวมถึงภาษาอ่ืน ๆ ที่สามารถทํางานร่วมกันกับฐานข้อมูล MySQL 
ได้หลากหลาย เช่น C, C++, Python, Java เป็นต้น อีกทั้ง MySQL ยังได้รับการออกแบบและปรับ
ให้มีความเหมาะสมสําหรับการพัฒนา Website และ Web Application ทําให้สามารถรองรับการ
ทํางานได้ทุกแพลตฟอร์ม รวมถึงการอนุญาตให้ผู้ใช้งานหลายคนสามารถใช้งานพร้อมกันได้ (Multi-
user) นอกจากนั้นยังสามารถจัดการและสร้างฐานข้อมูลจํานวนมากรวมถึงประมวลผลหลาย ๆ  
งานได้พร้อมกัน (Multi-threaded) อย่างสมบูรณ์ ซึ่งคุณสมบัตินี้มีความสําคัญอย่างยิ่งในการจัดเก็บ
ข้อมูลการลงทะเบียนและประมวลผลรายงานผลกิจกรรมได้อย่างแม่นยํา [14], [17], [20] 

จึงทําให้ MySQL เป็นตัวเลือกยอดนิยมสําหรับธุรกิจการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ หรือ 
Electronic Commerce (E-Commerce) และเหมาะสําหรับการนําไปใช้งานสร้างเว็บไซต์ทั่วไป 
เพราะมีความแม่นยํา ครบครัน ช่วยให้เข้าถึงข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว อีกทั้งยังมีความน่าเชื่อถือสูง และ
ยังมีโปรแกรมเสริมช่วยจัดฐานข้อมูลที ่ใช้งานง่าย เช่น Mysql Admin, phpMyAdmin เป็นต้น  
ซึ่งช่วยให้ผู้ดูแลระบบสามารถบริหารจัดการข้อมูลกิจกรรมและประเมินผลการเข้าร่วมของนักศึกษา
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ [12], [20]=ช่วยแทรกให้ตรงเนื้อหาที่ตรงกับงานวิจัยแบบถูกหลักการอ้างอิง 
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2.5 วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle: SDLC)  

คือการแบ่งขั ้นตอนกระบวนการพัฒนาระบบงาน หรือระบบเทคโนโลยีสารสนเทศด้วย  
เพื่อช่วยแก้ปัญหาทางธุรกิจหรือตอบสนองความต้องการขององค์กรโดยระบบที่จะพัฒนานั้นอาจเป็น
การพัฒนาระบบใหม่หรือการปรับปรุงระบบเดิมให้ดีขึ้นก็ได้ การพัฒนาระบบแบ่งออกเป็น 7 ขั้นตอน 
ดังนี้ 

2.5.1 การค้นหาปัญหาขององค์กร (Problem Recognition) เป็นกิจกรรมแรกที่สําคัญในการ
กําหนดเป้าหมายที่ชัดเจนในการปรับปรุงโดยใช้ระบบเข้ามาช่วยนําข้อมูลปัญหาที่ได้มาจําแนกจัดกลุ่ม
และจัดลําดับความสําคัญ เพ่ือใช้คัดเลือกโครงการที่เหมาะสมที่สุดมาพัฒนา โดยโครงการที่จะทําการ
พัฒนาต้องสามารถแก้ปัญหาที่มีในองค์กรและให้ประโยชน์กับองค์กรมากท่ีสุด [2] 

2.5.2 การศึกษาความเหมาะสม (Feasibility Study) ว่าเหมาะสมหรือไม่ที่จะปรับเปลี่ยนระบบ 
โดยให้เสียค่าใช้จ่าย (Cost) และเวลา (Time) น้อยที่สุดแต่ให้ได้ผลลัพธ์ที่น่าพอใจ และหาความ
ต้องการของผู้เกี่ยวข้องใน 3 เรื่อง คือ เทคนิคเครื่องมือหรืออุปกรณ์ที่ใช้ บุคลากรและความพร้อม 
และความคุ้มค่า เพ่ือใช้นําเสนอต่อผู้บริหารพิจารณาอนุมัติดําเนินการต่อไป [3], [7] 

     2.5.3 การวิเคราะห์ (Analysis) เป็นการรวบรวมข้อมูลปัญหาความต้องการที ่มีเพื ่อนําไป
ออกแบบระบบ ขั้นตอนนี้จะศึกษาจากผู้ใช้ โดยวิเคราะห์การทํางานของระบบเดิม (As Is) และความ
ต้องการที่มีจากระบบใหม่ (To Be) จากนั้นนําผลการศึกษาและวิเคราะห์มาเขียนเป็นแผนภาพผังงาน
ระบบ (System Flowchart) และทิศทางการไหลของข้อมูล (Data Flow Diagram) [4], [7] 

     2.5.4 การออกแบบ (Design) นําผลการวิเคราะห์มาออกแบบเป็นแนวคิด (Logical Design) 
เพื่อแก้ไขปัญหา โดยในส่วนนี้จะยังไม่ได้มีการระบุถึงรายละเอียดและคุณลักษณะอุปกรณ์มากนัก  
เน้นการออกแบบโครงร่างบนกระดาษ แล้วส่งให้ผู้ออกแบบระบบนําไปออกแบบ (System Design)  
ซึ่งขั ้นตอนนี้จะเริ ่มมีการระบุลักษณะการทํางานของระบบทางเทคนิค รายละเอียดคุณลักษณะ
อุปกรณ์ที่ใช้ เทคโนโลยีที่ใช้ ชนิดฐานข้อมูลการออกแบบ เครือข่ายที่เหมาะสม ลักษณะของการนํา
ข้อมูลเข้า ลักษณะรูปแบบรายงานที่เกิด และผลลัพธ์ที่ได้ [7], [13] 

2.5.5 การพัฒนาและทดสอบ (Development & Test) เป็นขั้นตอนการการเขียนโปรแกรม 
(Coding) เพื่อพัฒนาระบบจากแบบบนกระดาษให้เป็นระบบตามคุณลักษณะที่กําหนดไว้ จากนั้นทํา
การทดสอบหาข้อผิดพลาด (Testing) เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง จนมั่นใจว่าถูกต้องและตรงตาม
ความต้องการ หากพบว่ามีข้อผิดพลาดเกิดขึ้นจากการทํางานของระบบต้องปรับแก้ไขให้เรียบร้อย
พร้อมใช้งานก่อนนําไปติดตั้งใช้จริง 

2.5.6 การติดตั้ง (Implementation) เป็นขั้นตอนการนำระบบที่พัฒนาจนสมบูรณ์มาติดตั้ง 
(Installation) และเริ่มใช้งานจริง ในส่วนนี้นอกจากติดตั้งระบบใช้งานแล้ว ยังต้องมีการจัดเตรียม
ขั้นตอนการสนับสนุนส่งเสริมการใช้งานให้สามารถใช้งานได้อย่างสมบูรณ์ โดยจัดทำหลักสูตรฝึกอบรม
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ผู ้ใช ้งาน (Training) เอกสารประกอบระบบ (Documentation) และแผนการบริการให้ความ
ช่วยเหลือ (Support) เพ่ือให้ระบบสามารถใช้งานได้อย่างต่อเนื่อง 

  2.5.7 การซ่อมบำรุงระบบ (System Maintenance) เป็นขั้นตอนการบำรุงรักษาระบบต่อเนื่อง
หลังจากเริ่มดำเนินการ ผู้ใช้ระบบอาจจะพบกับปัญหาที่เกิดขึ้นภายหลัง เช่น ปัญหาเนื่องจากความไม่
คุ้นเคยกับระบบใหม่ จึงควรกำหนดแผนค้นหาปัญหาอย่างต่อเนื่อง ติดตามประเมินผล เก็บรวบรวม
คำร้องขอให้ปรับปรุงระบบ วิเคราะห์ข้อมูลร้องขอให้ปรับปรุงระบบ จากนั้นออกแบบการทำงาน 
ที่ต้องการปรับปรุงแก้ไขและติดตั้ง ซึ่งต้องมีการฝึกอบรมการใช้งานระบบให้แก่ผู้ใช้งาน เพื่อที่จะ
ทราบความพึงพอใจของผู้ใช้ [16] 

การที่องค์กรมีการดำเนินการตามแนวทางวงจรการพัฒนาระบบจะช่วยให้สามารถดำเนินการ
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ มีแนวทางและขั้นตอนในการดำเนินงานที่ชัดเจน สามารถควบคุมเวลาและ
งบประมาณได้ง่าย โดยจะเลือกดำเนินการตามแนวทางทั้งหมดหรือเพียงบางส่วน ซึ่งอาจมีความ
แตกต่างกันไปตามวิธีการหรือขั้นตอนที่จะนำมาใช้ ซึ่งสามารถปรับเปลี่ยนเพื่อให้เหมาะสมกับความ
พร้อมของแต่ละองค์กรได้ และควรมีการทำซ้ำในขั้นตอนการติดตามประเมินผล และหาวิธีการ
ปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง เพ่ือการพัฒนาที่ดียิ่งขึ้นไป [20] 

 
2.6 งานวิจัยและระบบท่ีเกี่ยวข้อง 

2.6.1. แนวทางพัฒนา/จัดกิจกรรมเพ่ือส่งเสริมการมีส่วนร่วม 

กองสุข พาปี (2565) [1] ได้ทำการศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาการจัดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมใน

นักศึกษาวิชาชีพระบบทวิภาคี (ปวส. แผนกช่างยนต์) โดยการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วมเป็น

วิทยานิพนธ์ระดับปริญญาเอกที่ดำเนินโครงการในวิทยาลัยสารพัดช่างแห่งหนึ่ง โดยมีเป้าหมายเพ่ือ

พัฒนาชุดกิจกรรมเสริมหลักสูตรสำหรับนักศึกษาช่างยนต์ระดับ ปวส. ระบบทวิภาคี ผลการ

ดำเนินงานพบว่าการจัดกิจกรรมทั้ง 6 กิจกรรมสามารถเพิ ่มการมีส่วนร่วมและความสนใจของ

นักศึกษาได้อย่างชัดเจน พร้อมทั้งออกแบบระบบปัจจัยแห่งความสำเร็จ เช่น การมีส่วนร่วมของ

ผู้บริหารและครูพี่เลี้ยง และการออกแบบเนื้อหากิจกรรมให้สอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน  

ซึ่งเป็นองค์ประกอบสำคัญท่ีช่วยกระตุ้นการมีส่วนร่วมของนักศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ขวัญชัย พะยอม (2564) [2] ได้ทำการศึกษาวิจัยเรื่อง แนวทางพัฒนาการจัดกิจกรรมนักศึกษา 
มหาวิทยาลัยราชภัฏกำแพงเพชร โดยสำรวจสภาพและปัญหาของการจัดกิจกรรมนักศึกษาใน 5 ด้าน
หลัก ได้แก่ วิชาการ, ศิลปวัฒนธรรม, กีฬา, กิจกรรมบำเพ็ญประโยชน์ และการเมือง–จิตอาสา พบว่า
ภาพรวมของการจัดกิจกรรมอยู่ในระดับปานกลาง และประสบปัญหาในระดับปานกลางเช่นกัน 
(ยกเว้นกิจกรรมด้านวิชาการที่มีปัญหาในระดับมาก) จากผลการศึกษาจึงได้เสนอแนวทางพัฒนา เช่น 
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การจัดอบรมเชิงปฏิบัติการแก่ผู ้จัดกิจกรรมกีฬา การผลิตสื่อรณรงค์ส่งเสริมสุขภาพ การรณรงค์
วัฒนธรรมไทย และการประชาสัมพันธ์บทบาทของนักศึกษาในด้านการเมืองผ่านสื่อภายใน เพ่ือ
ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของนักศึกษาในกิจกรรมทุกด้านให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

สำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา (2564) [3] ได้ทำการศึกษาวิจัยเรื่อง การดำเนินงาน
กิจกรรมนักเรียนนักศึกษาในสถานศึกษาอาชีวศึกษา เป็นรายงานเชิงนโยบายที่รวบรวมแนวทางการ
จัดกิจกรรมพัฒนานักศึกษาในสถานศึกษาอาชีวศึกษาหลังสถานการณ์โควิด-19 โดยอ้างอิงยุทธศาสตร์
และคู่มือบริหารกิจกรรมนักศึกษา ปี 2564 เพ่ือใช้เป็นกรอบในการดำเนินงาน กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน
ในวิทยาลัยอาชีวศึกษา รายงานชี้ถึงการปรับตัวด้านกิจกรรมในช่วงปี 2563–2564 เช่น การใช้
แพลตฟอร์มออนไลน์, การเว้นระยะห่างทางสังคมในการจัดกิจกรรม , และการเน้นพัฒนาทักษะที่
จำเป็นในศตวรรษท่ี 21 เพ่ือให้นักเรียนยังคงมีโอกาสพัฒนาอย่างต่อเนื่องแม้ในช่วงวิกฤต 

2.6.2. การพัฒนาและใช้ระบบสารสนเทศ/เทคโนโลยีในกิจกรรม 
จารุทิศน์ สายสิงห์ (2566) [4] ได้ทำการศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบสารสนเทศกิจกรรม

นักศึกษาผ่านเว็บแอพพลิเคชัน : กรณีศึกษา มหาวิทยาลัยภาคตะวันออกเฉียงเหนือ โดยมี
วัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันสำหรับการจัดการกิจกรรมนักศึกษา เช่น การประกาศข่าว
กิจกรรม การลงทะเบียนเข้าร่วมกิจกรรม การแจ้งเตือน รายงานผลกิจกรรม และปฏิทินกิจกรรมต่าง 
ๆ พร้อมทั ้งมีการประเมินประสิทธิภาพของระบบจากผู ้เชี ่ยวชาญ และความพึงพอใจของผู ้ใช้ 
ผลการวิจัยพบว่าระบบที่พัฒนามีประสิทธิภาพ และความพึงพอใจอยู่ในระดับสูงที่สุด โดยได้คะแนน
เฉลี่ย 4.62 และ 4.75 จาก 5 ตามลำดับ แสดงให้เห็นว่าระบบที่พัฒนาขึ้นสามารถใช้งานได้จริง และ
ช่วยส่งเสริมการเข้าร่วมกิจกรรมของนักศึกษาได้อย่างมีประสิทธิผล 

บุษบา สังขวรรณะ (2563) [5] ได้ดำเนินการวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบบันทึกการเข้าร่วม
กิจกรรมด้วย AR Code โดยออกแบบระบบการบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมของนักศึกษาผ่านการ
สแกน AR Code โดยใช้แอปพลิเคชัน Plickers แทนการลงชื่อด้วยลายมือแบบเดิม ซึ่งจากการทดลอง
ใช้พบว่าระบบช่วยลดระยะเวลาในการลงทะเบียนจากเดิม 25–30 นาที เหลือเพียง 2 นาทีต่อครั้ง 
และจากการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาผู้ใช้งาน พบว่ามีความพึงพอใจในระดับมาก โดยมี
ค่าเฉลี่ย 4.21 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.79 แสดงให้เห็นว่าระบบมีประสิทธิภาพในด้านความ
สะดวกรวดเร็วและสามารถตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้งานได้เป็นอย่างดี 

April Rose A. Zaragosa & Raoul Rey B. Flores (2022) [6] ได้ทำการศึกษาวิจัย เรื ่อง 
Extracurricular Activities Attendance Management Monitoring System with SMS 
Notification งานวิจัยจากประเทศฟิลิปปินส์นี้พัฒนาระบบติดตามการเข้าร่วมกิจกรรมนักศึกษา
พร้อมระบบแจ้งเตือนผ่าน SMS โดยใช้บัตรนักศึกษาที่ฝังชิปอิเล็กทรอนิกส์ และระบบส่งข้อความ
อัตโนมัติเมื่อเช็คชื่อเข้าร่วมกิจกรรม ระบบดังกล่าวได้รับการประเมินจากนักศึกษา IICS จำนวน 310 
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คนและผู้เชี่ยวชาญ ผลการประเมินพบว่าระบบมีความถูกต้อง เหมาะสม ปลอดภัย และอยู่ในระดับ 
“ดีมาก” ทั ้งด้านฟังก์ชันการทำงาน ความง่ายในการใช้งาน และประสิทธิภาพด้านเวลาการ
ประมวลผล 

Azlan Abdul Aziz et al. (2021) [7] ได้ทำการศึกษาวิจัย เรื่อง Design Architecture of an 
Integrated Student Activities Management System for Higher Education งานวิจัยนี้นำเสนอ
ระบบบริหารกิจกรรมนักศึกษาแบบบูรณาการ ( ISAMS) สำหรับมหาวิทยาลัยในช่วงการแพร่ระบาด
ของโควิด-19 โดยออกแบบขั้นตอนการจัดการกิจกรรมนักศึกษาอย่างครบวงจร ตั้งแต่การยื่นข้อเสนอ
โครงการ, การขออนุมัติงบประมาณ, การโปรโมทกิจกรรม, การลงทะเบียนผู้เข้าร่วม, การติดตาม
ความคืบหน้าระหว่างจัดงาน, การเก็บแบบประเมินหลังจบงาน จนถึงการจัดทำรายงานสรุปทั้งหมด
ผ่านระบบเว็บที่ศูนย์กิจกรรมนักศึกษา ภายใต้การพัฒนาแบบ Waterfall 

2.6.3. ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเข้าร่วมกิจกรรม/แรงจูงใจ 

จินตนา ตะกูล (2564) [8] ได้ทำการศึกษาวิจัยเรื ่อง ปัจจัยที ่มีอิทธิพลต่อการมีส่วนร่วม  
ในกิจกรรมทางการศึกษาของนักศึกษาระดับปริญญาตรี บ.มหานครราชวิทยาลัย วิทยาเขตศรีธรรม
โศกราช โดยสำรวจความคิดเห็นของนักศึกษาระดับปริญญาตรีเกี่ยวกับปัจจัยภายในและภายนอก  
ที่ส่งผลต่อการเข้าร่วมกิจกรรม ผลการวิจัยพบว่านักศึกษามองว่าทั้งปัจจัยภายใน เช่น แรงจูงใจ
ส่วนตัว และทักษะการจัดการเวลา รวมถึงปัจจัยภายนอก เช่น การสนับสนุนจากมหาวิทยาลัย และ
บรรยากาศในกลุ่มเพื่อน มีอิทธิพลต่อการเข้าร่วมกิจกรรมในระดับมาก (ค่าเฉลี่ยรวม 3.71 จาก 5) 
สะท้อนให้เห็นว่าทั้งแรงจูงใจส่วนบุคคลและการสนับสนุนจากสถาบันมีบทบาทสำคัญในการส่งเสริม
การมีส่วนร่วมของนักศึกษา 

ชนัญญามนต์ รัตนบุญทอง (2566) [9] ได้ทำการศึกษาวิจัยเรื่อง การศึกษาเหตุผลการเข้าร่วม
กิจกรรมของนักศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร เป็นงานวิจัยเชิงสำรวจที่เก็บข้อมูล
จากนักศึกษาระดับปริญญาตรีจำนวน 400 คนใน 9 คณะ พบว่านักศึกษามีเหตุผลทั้งในด้านการเข้า
ร่วมและไม่เข้าร่วมกิจกรรมอยู่ในระดับค่อนข้างสูง โดยมีความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ  
ที่ส่งผลต่อการเข้าร่วมกิจกรรม ผลการศึกษานี้ช่วยให้สามารถเข้าใจความแตกต่างของนักศึกษาได้ดี
ยิ ่งขึ ้น และสามารถนำไปใช้ปรับปรุงแนวทางในการส่งเสริมการมีส่วนร่วมของนักศึกษาได้อย่ าง
เหมาะสม 

สมโชค เพ็งสี (2563) [10] ได้ทำการศึกษาวิจัยเรื่อง การศึกษาแนวทางการส่งเสริมการเข้าร่วม
กิจกรรมนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะเกษตรศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น โดยวิเคราะห์ปัจจัยที่
ส่งผลต่อการเข้าร่วมกิจกรรมของนิสิต พบว่าตัวแปรสำคัญที่มีอิทธิพลต่อการเข้าร่วมกิจกรรม ได้แก่ 
เจตคติที ่ด ีต่อกิจกรรม การมีส่วนร่วมในงานกิจกรรม แรงจูงใจในการทำประโยชน์เพื ่อสังคม 
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ความรับผิดชอบ และพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนักศึกษา ผลการศึกษาชี้แนะแนวทางในการกระตุ้น
และส่งเสริมให้นักศึกษาเข้าร่วมกิจกรรมมากขึ้น 

อำนวย ขำขาวโต (2564) [11] ได้ทำการศึกษาวิจัยเรื่อง ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเข้าร่วมกิจกรรม
ของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ ศูนย์สุพรรณบุรี โดยศึกษาเก่ียวกับลักษณะ
ประชากรและแรงจูงใจที่มีผลต่อพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมของนักศึกษา ผลการวิจัยพบว่า 
ลักษณะประชากรที่แตกต่างกันส่งผลให้การเข้าร่วมกิจกรรมแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญ และระดับ
แรงจูงใจส่งผลโดยตรงต่อความเต็มใจและการมีส่วนร่วมของนักศึกษา 

ศศิธร เสนานิคม (2566) [12] ได้ทำการศึกษาวิจัยเรื ่อง ปัจจัยที่ส่งผลต่อแรงจูงใจในการ 
เข้าร่วมกิจกรรมชมรมวิชาชีพของนักศึกษาในสังกัดสถาบันการอาชีวศึกษาภาคกลาง โดยศึกษาปัจจัย
สภาพแวดล้อมและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ที่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการทำกิจกรรมชมรม ผลการศึกษา
พบว่าปัจจัยที่มีผลต่อแรงจูงใจในระดับมากที่สุดคือ "การได้รับประสบการณ์ที่นำไปใช้ในการประกอบ
อาชีพได้จริง" และ "บรรยากาศความสัมพันธ์ภายในชมรม" นอกจากนี้งานวิจัยยังระบุว่าการมีระบบที่
ช่วยให้เห็นความก้าวหน้าของตนเอง (Progress Tracking) เช่น การสะสมทักษะหรือเกียรติบัตร
ออนไลน์ เป็นปัจจัยเสริมที่สร้างแรงจูงใจภายนอกได้เป็นอย่างดี ซึ่งข้อมูลนี้สอดคล้องกับแนวทางการ
พัฒนาระบบบริหารจัดการการเข้าร่วมกิจกรรมชมรมวิชาชีพเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล ที่มุ่งเน้นการ
จัดเก็บข้อมูลและการออกเอกสารรับรองที่เป็นระบบ เพื่อกระตุ้นให้ให้นักศึกษาเข้ามามีส่วนร่วมมาก
ขึ้นอย่างยั่งยืน 

2.5.4. ระบบบริหารชมรม / แอปพลิเคชันจัดการกิจกรรม 
D. Sreedhar, U. Preethi, A. Rakesh, S. Snehalatha (2023) [13] ได ้ทำการศ ึกษาว ิจัย 

เรื่องDeveloping a Mobile Application for Student Clubs งานวิจัยจากประเทศอินเดียนี้มุ่งเน้น
การพัฒนาแอปพลิเคชันมือถือสำหรับการจัดการชมรมนักศึกษา โดยใช้ React Native รองรับทั้ง
ระบบ Android และ iOS ฟีเจอร์หลักของแอปประกอบด้วย การจัดการกิจกรรม, ไดเรกทอรีสมาชิก, 
ฟอรัมสนทนา และการแชร์ไฟล์ ทีมพัฒนาดำเนินการตามกระบวนการพัฒนาระบบ SDLC ตั้งแต่การ
เก็บรวบรวมความต้องการผู้ใช้, การออกแบบ UI ที่เป็นมิตรต่อผู้ใช้, การทดสอบทั้งในด้านฟังก์ชัน, 
ความง่ายในการใช้งาน และประสิทธิภาพ ก่อนนำไปติดตั้งใช้งานจริง ผลการวิจัยพบว่าแอปพลิเคชันนี้
ช่วยเพิ ่มประสิทธิภาพในการสื ่อสารและประสานงานภายในชมรม สมาชิกสามารถติดต่อและ 
จัดกิจกรรมร่วมกันได้อย่างสะดวกมากขึ้น ส่งผลให้ชมรมมีความคล่องตัวและผลิตภาพที่ดีขึ้นอย่าง
ชัดเจน 

Fendi Hidayat & Riska Ayu Sundari (2021) [14] ได้ทำการศึกษาวิจัย เรื่อง Web-Based 
Extracurricular Management Information System at SMK Pertiwi Batam งานวิจัยจากประเทศ
อินโดนีเซียในโรงเรียนอาชีวศึกษา SMK Pertiwi Batam มุ่งเน้นพัฒนาระบบสารสนเทศกิจกรรมเสริม
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หลักสูตรผ่านเว็บ เนื่องจากก่อนหน้านี้การจัดกิจกรรมยังใช้วิธีการแบบเดิมที่ยุ่งยาก ระบบที่พัฒนาขึ้น
ช่วยให้ข้อมูลกิจกรรมและผู้เข้าร่วมถูกจัดเก็บอย่างเป็นระบบออนไลน์ นักเรียนสามารถสมัครเข้ารว่ม
กิจกรรมได้ง่ายจากทุกที่ทุกเวลา ข้อมูลที่ได้มีความถูกต้องและทันสมัยมากขึ้น ผลการใช้งานสรุปว่า
ระบบช่วยให้กระบวนการลงทะเบียนของนักเรียนสะดวกขึ้น และฝ่ายบริหาร/ครูสามารถจัดการ
กิจกรรมต่างๆ ได้ง่ายผ่านระบบเว็บ 

Jaden Zhou และคณะ (2023) [15] ได้ทำการศึกษาวิจัย เรื ่อง Designing and Testing 
User-Club Systems to Improve Club Organization and Participation in High Schools and 
Colleges งานวิจัยจากประเทศสหรัฐอเมริกา ซึ ่งเป็นความร่วมมือระหว่างนักเรียนมัธยมและ
มหาวิทยาลัย มุ่งแก้ไขปัญหาการขาดแรงจูงใจและการมีส่วนร่วมในชมรม ด้วยการออกแบบต้นแบบ
ระบบชมรม (user-club system) จำนวน 2 แอปพลิเคชัน และนำไปทดสอบกับนักเรียนมัธยมและ
นักศึกษาวิทยาลัย กลุ่มละ 10 คน ผลการทดลองพบว่าผู้ใช้ส่วนใหญ่ให้ความเห็นในเชิงบวกต่อฟังก์ชัน
การทำงานและความสะดวกในการใช้งานของแอป อีกท้ังรายงานว่าระบบมีส่วนช่วยกระตุ้นการมีส่วน
ร่วมและเพิ่มความสนใจในกิจกรรมชมรม อย่างไรก็ตาม มีผู้ใช้งานบางรายพบปัญหาในการใช้งาน 
และบางชมรมไม่เห็นการเปลี่ยนแปลงชัดเจน ซึ่งชี้ให้เห็นว่ายังต้องมีการปรับปรุงระบบเพื่อให้รองรับ
ชมรมและผู้ใช้ที่มีบริบทหลากหลายมากยิ่งขึ้น 

Suitable Inc. (2023) [16] ได้ทำการศึกษาวิจัย เรื่อง Club Management System (CMS) 
for Student Engagement – Case of Suitable Company's App แม้ไม่ใช่งานวิจัยเชิงวิชาการ
โดยตรง แต่ระบบบริหารจัดการชมรมนักศึกษาของบริษัท Suitable จากประเทศสหรัฐอเมริกา ถือ
เป็นตัวอย่างของซอฟต์แวร์เชิงพาณิชย์ที ่ออกแบบเพื ่อส ่งเสริมการมีส่วนร่วมของนักศึกษา  
ในมหาวิทยาลัย โดยระบบมีฟังก์ชันครบครัน เช่น การจัดการอีเวนต์ , การติดตามชั่วโมงกิจกรรม,  
การมอบรางวัล badge สำหรับความสำเร็จ, และการวิเคราะห์ข้อมูลการมีส่วนร่วม ซึ่งช่วยให้ฝ่าย
กิจการนักศึกษาสามารถประเมินผลและวางแผนส่งเสริมกิจกรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ การพัฒนา
ระบบอิงตามแนวปฏิบัติที่ดีที่สุด (best practices) จึงมีความสอดคล้องกับเป้าหมายของงานวิจัยเชิง
วิชาการหลายฉบับในการยกระดับการมีส่วนร่วมของนักศึกษา 

ในกิจกรรมมหาว ิทยาล ัยSumit Kumar, Sujit Kumar, S. Rohith Chowdary, E. Murali 
(2568) [17] ได้ทำการศึกษาวิจัย เรื่อง Club Management System: A MERN Stack-Based Web 
Application for Event Management in Colleges งานวิจัยนี้พัฒนาระบบบริหารจัดการชมรมใน
ระดับวิทยาลัย โดยใช้เทคโนโลยี MERN Stack (MongoDB, Express, React, Node.js) เพื่อแก้ไข
ปัญหาการจัดกิจกรรมที่ไม่มีประสิทธิภาพซึ่งมักใช้วิธีการแบบดั้งเดิม ระบบที่พัฒนามีฟังก์ชันหลัก เช่น 
การสร้างตารางกิจกรรม, ระบบยืนยันตัวตนผู้ใช้, การติดตามการเข้าร่วมกิจกรรมแบบเรียลไทม์, และ
ระบบแจ้งเตือนอัตโนมัติ ผลการใช้งานพบว่า ระบบช่วยให้การประสานงานระหว่างสมาชิกชมรมและ
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ฝ่ายกิจกรรมนักศึกษาราบรื่นมากขึ้น ลดภาระงานเอกสารและการจัดการแบบแมนนวล อีกทั้งยังช่วย
เพิ่มอัตราการมีส่วนร่วมของนักศึกษาในกิจกรรมต่างๆ เนื่องจากระบบมีการแจ้งเตือนและติดตามที่
เป็นระบบ งานวิจัยยังเสนอแนวทางการพัฒนาต่อยอด เช่น การใช้ AI วิเคราะห์ข้อมูลกิจกรรม และ
การนำ blockchain มายืนยันความถูกต้องของข้อมูล 

2.6.5. ผลลัพธ์เชิงพฤติกรรม / ทักษะ / ผลสัมฤทธิ์ 

Dang Thi Thanh Van (2021) [18] ได้ทำการศึกษาวิจัย เรื ่อง Extracurricular Activities 
on Students' Academic Performance: The Good or the Bad? งานวิจัยนี้นำเสนอในที่ประชุม
วิชาการ ICSET 2021 โดยศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการเข้าร่วมกิจกรรมนอกหลักสูตรกับผลการ
เรียนของนักศึกษามหาวิทยาลัยในประเทศเวียดนาม ด้วยวิธ ีว ิจ ัยแบบผสม (quantitative + 
qualitative) กลุ่มตัวอย่างแบ่งเป็นนักศึกษาที่เข้าชมรมจำนวน 30 คน และนักศึกษาที่ไม่ได้เข้าชมรม
อีก 30 คน ผลการวิเคราะห์ทางสถิติพบว่าไม่มีความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางผลการเรียนระหว่าง
สองกลุ่ม อย่างไรก็ตาม ข้อมูลเชิงคุณภาพจากการสัมภาษณ์ชี้ให้เห็นว่าผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้พัฒนา
ทักษะอื่น ๆ เช่น ทักษะการสื่อสารหรือภาวะผู้นำ ซึ่งอาจส่งผลต่อการเติบโตในระยะยาวมากกว่ าผล
การเรียนในระยะสั้น 

Narinthon Imjai et al. (2024) [19] ได้ทำการศึกษาวิจ ัย เร ื ่อง Unlocking Accounting 
Student Success: The Interplay of Student Activity Participation, Social Skills, & 
Emotional Maturityงานวิจัยนี ้ศึกษาเกี ่ยวกับผลกระทบของการเข้าร่วมกิจกรรมนักศึกษาต่อ 
การพัฒนาทักษะทางสังคมและวุฒิภาวะทางอารมณ์ในนิสิตบัญชีไทย ผลการศึกษาพบว่าการมีส่วน
ร่วมในกิจกรรมนอกหลักสูตรควบคู่กับการฝึกงานช่วยเสริมสร้างทักษะอ่อน (soft skills) และความ
พร้อมทางอารมณ์ของนิสิต ซึ่งมีส่วนสำคัญในการเตรียมความพร้อมสำหรับความสำเร็จในสายวิชาชีพ 
การบัญชีในอนาคต การเข้าร่วมกิจกรรมระหว่างเรียนจึงเป็นปัจจัยหนึ่งที่ช่วยพัฒนาคุณลักษณะที่เป็น
ประโยชน์ต่อการทำงานหลังสำเร็จการศึกษา 

Richard S. Karim, Aldi H. Pratama & Wildan Ramdani A. (2022) [20] ได้ทำการศึกษา
ว ิจ ัย เร ื ่องWeb-Based Student Extracurricular Value Monitoring Application งานว ิจ ัยนี้
ตีพิมพ์ใน International Journal of Research and Applied Technology พัฒนาแอปพลิเคชัน
สำหรับติดตามผลการเข้าร่วมกิจกรรมเสริมหลักสูตรของนักเรียนในโรงเรียนมัธยมแห่งหนึ่งที่เมือง  
บันดุง ประเทศอินโดนีเซีย โดยใช้ฐานข้อมูลรวมและวิธีพัฒนาแบบ Waterfall ระบบมีการกำหนด
สิทธิ์การเข้าถึงหลายระดับ ได้แก่ นักเรียน ครูผู้ดูแล และผู้บริหาร รองรับตั้งแต่ขั้นตอนลงทะเบี ยน
กิจกรรม การติดตามความคืบหน้า จนถึงการประเมินผลกิจกรรม ผลการวิจัยรายงานว่าผู้เกี่ยวข้องทุก
ฝ่ายได้รับความสะดวกในการจัดการและติดตามกิจกรรมมากข้ึนอย่างมากจากระบบนี้ 
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จากงานวิจัยที่เก่ียวข้องในข้างต้น สามารถสรุปงานวิจัยที่เกี่ยวข้องแสดงได้ดังตารางที่ 2-1 

ตารางท่ี 2-1 สรุปงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

1. การพัฒนาระบบ / เทคโนโลยีสารสนเทศ 
ชื่องานวิจัย วิธีที่ใช้ ผลที่ได้มา 

การพัฒนาระบบสารสนเทศ 
กิจกรรมนักศึกษาผ่านเว็บ 
แอพพลิเคชัน (จารุทิศน์ 
สายสิงห์, 2566) 

พัฒนาเว็บแอปพลิเคชันเพื่อจัด
การกิจกรรม เช่น การประกาศ
ข่าว, การลงทะเบียน, การแจ้ง 
เต ือน,  รายงานผล,  ปฏ ิทิน
กิจกรรมและประเมินระบบจาก
ผู้เชี่ยวชาญและผู้ใช้ 

ระบบมีประสิทธิภาพและความ 
พึงพอใจระดับสูงที่สุด (คะแนน 
เฉลี่ย 4.62 และ 4.75) ใช้งาน 
ได้จริงและช่วยส่งเสริมการเข้า 
ร่วมกิจกรรมได้อย่างมีประสิทธิผล 

การพัฒนาระบบบันทึกการ 
เข ้าร ่วมกิจกรรมด้วย AR 
Code (บุษบา สังขวรรณะ, 
2563) 

ใช้แอปพลิเคชัน Plickers 
แทนการลงชื่อแบบเดิม 
โดยการสแกน AR Code 

ลดเวลาลงทะเบียนจาก 25–30 
นาที เหลือเพียง 2 นาที 
และความพึงพอใจของผู้ใช้อยู่ใน 
ระดับมาก (ค่าเฉลี่ย 4.21) 

Web-Based 
Extracurricular 
Management System at 
SMK Pertiwi 

พัฒนาระบบเว็บจัดการกิจกรรม
ในโรงเรียนอาชีวศึกษา 

การลงทะเบียนสะดวก ข้อมูล 
ทันสมัยช่วยจัดการกิจกรรม 
ได้ง่ายขึ้น 

Developing a Mobile 
Application for Student 
Clubs 

พัฒนาแอปมือถือด้วย React 
Native (SDLC) 

ระบบช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการ 
สื่อสารการทำงานร่วมกันในชมรม
ดีขึ้น 

Club Management 
System: MERN Stack-
Based Web App 

พัฒนาด้วย MERN Stack 
พร้อมระบบแจ้งเตือนเรียล 
ไทม์ 

ลดภาระงานเอกสาร เพ่ิมการ 
มีส่วนร่วม แนะนำพัฒนา 
AI/Blockchain ต่อ 

Web-Based Student 
Extracurricular Value 
Monitoring Application 

พัฒนาเว็บแอปฯ 
โดยใช้ฐานข้อมูลรวม + 
Waterfall 

ผู้เกี่ยวข้องจัดการ-
ติดตามกิจกรรมได้ดีขึ้น สะดวก 
ลดภาระงาน 

Extracurricular Activities 
Attendance Monitoring 
System with SMS 

พัฒนาระบบเช็คชื่อด้วยบัตร 
ชิป + SMS แจ้งเตือน 
 

ระบบแม่นยำ ใช้ง่าย ปลอดภัย 
ประสิทธิภาพสูงลดปัญหาการปล
อมแปลงการเข้าร่วม 
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ตารางท่ี 2-1 (ต่อ) 

ชื่องำนวิจัย วิธีที่ใช้ ผลที่ได้มำ 

Club Management 
System (CMS) – 
Suitable Inc. 

ระบบซอฟต์แวร์เชิงพาณิชย์  
ใช้ best practices 

ฟังก์ชันหลากหลาย 
ช่วยติดตาม/วางแผนกิจกรรม 
เพ่ิมการมีส่วนร่วมได้จริง 

Design Architecture of 
an Integrated Student 
Activities Management 
System for Higher 
Education 

ออกแบบระบบ ISAMS ด้วย 
Waterfall ครอบคลุมทุก 
ขั้นตอนของกิจกรรมนักศึกษา 

เ พ ิ ่ ม ค ว ามสะดวก  โ ป ร ่ ง ใ ส 
ลดเอกสารและเพิ่มประสิทธิภาพ
การจัดการกิจกรรม 

 

ตารางท่ี 2-1 (ต่อ) 

2. กำรจัดกิจกรรม / แนวทำงพัฒนำ 

ชื่องานวิจัย วิธีที่ใช้ ผลที่ได้มา 
การพัฒนาการจัดกิจกรร
มเพ่ือส่งเสริมในนักศึกษา
วิชาชีพระบบทวิภาคี 
(กองสุข พาปี, 2565) 

วิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม
พัฒนาชุดกิจกรรม6กิจกรรมพร้อม
ระบบปัจจัยแห่งความสำเร็จ 

กิจกรรมสามารถเพ่ิมการมีส่วน 
ร ่วมของน ักศ ึกษาได ้ช ั ด เจน 
โดยมีปัจจัยสำคัญคือการมี 
ส่วนร่วมของครูและเนื้อหาที่ตรง
กับความต้องการ 

แนวทางพัฒนาการจัดกิจ
กรรมนักศึกษา 
มรภ.กำแพงเพชร 
(ขวัญชัย พะยอม, 2564) 

สำรวจสภาพและป ัญหาใน 5 
ด้านกิจกรรมและนำเสนอแนวทาง
พัฒนาเพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพ 

การจัดกิจกรรมโดยรวมอยู่ใน 
ระดับปานกลางมีปัญหาโดยเฉพา
ะด้านวิชาการเสนอแนวทางอบร
มรณรงค ์และประชาส ัมพ ันธ์  
เพ่ือกระตุ้นการมีส่วนร่วมมากข้ึน 
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ตารางท่ี 2-1 (ต่อ) 

ชื่องานวิจัย วิธีที่ใช้ ผลที่ได้ 

การดำเนินงานกิจกรรม
นักเรียนนักศึกษาใน
สถานศึกษาอาชีวศึกษา  
(สอศ., 2564) 

รายงานเชิงนโยบาย อ้างอิง
แนวทางการบริหารกิจกรรมและ
ยุทธศาสตร์ภายหลังโควิด-19 

มุ่งเน้นการปรับตัวด้านกิจกรรม 
เช่น การใช้แพลตฟอร์มออนไลน์ 
การเว้นระยะห่าง และการพัฒนา
ทักษะในศตวรรษท่ี 21  
เพ่ือรองรับวิกฤตและสร้างความ
ต่อเนื่องทางการศึกษา 

Designing and Testing 
User-Club Systems 

ออกแบบและทดสอบระบบกับ
กลุ่มตัวอย่างขนาดเล็ก (ระดับ
มัธยมศึกษา–มหาวิทยาลัย) 

ระบบช่วยเพิ่มความสนใจในการ
เข้าร่วมกิจกรรม แต่ยังต้อง
ปรับปรุงเพื่อให้เหมาะสมกับ
บริบทที่หลากหลาย 

 

ตารางท่ี 2-1 (ต่อ) 

3. ปัจจัย / พฤติกรรมกำรเข้ำร่วม 

ชื่องานวิจัย วิธีที่ใช้ ผลที่ได้ 

การศึกษาแนวทางการส่งเสริม
การเข้าร่วมกิจกรรมนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี (สมโชค เพ็ง
สี, 2563) 

วิเคราะห์ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการ
เข้าร่วมกิจกรรม เช่น เจตคติ 
แรงจูงใจ พฤติกรรม และความ
รับผิดชอบ 

พบว่าปัจจัยดังกล่าวมีผลต่อการ
เข้าร่วมกิจกรรม และเสนอ
แนวทางกระตุ้นให้นักศึกษาเข้า
ร่วมกิจกรรมมากข้ึน 

ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเข้าร่วม
กิจกรรมของนักศึกษา มทร.
สุวรรณภูมิ (อํานวย ขําขาวโต, 
2564) 

ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่าง
ลักษณะประชากร แรงจูงใจ และ
พฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรม 

พบว่าความแตกต่างด้าน
ประชากรและระดับแรงจูงใจมีผล
ต่อความเต็มใจและการมีส่วนร่วม
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 
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ตารางท่ี 2-1 (ต่อ) 
ชื่องานวิจัย วิธีที่ใช้ ผลที่ได้ 

การศึกษาเหตุผลการเข้า
ร่วมกิจกรรมของนักศึกษา 
มทร.พระนคร (ชนัญญา
มนต์ รัตนบุญทอง, 2566) 

สำรวจความคิดเห็นนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี 9 คณะ 
จำนวน 400 คน 

เหตุผลในการเข้าร ่วมหรือไม่เข้าร่วม
กิจกรรมอยู่ในระดับค่อนข้างสูง และพบ
ความแตกต ่างทางสถ ิต ิท ี ่ ส ่ งผลต่อ
พฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรม 

ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการมี
ส่วนร่วมในกิจกรรมทาง
การศึกษา (จินตนา ตะกูล
, 2564) 

สำรวจความคิดเห็นนักศึกษา
ระดับปริญญาตรีเกี่ยวกับ
ปัจจัยภายในและภายนอก 

พบว่าแรงจูงใจส่วนตัวและการสนับสนุน
จากมหาวิทยาลัยส่งผลต่อการเข้าร่วม
กิจกรรมในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย 3.71) 

ปัจจัยที่ส่งผลต่อแรงจูงใจ
ในการเข้าร่วมกิจกรรม
ชมรมวิชาชีพ (ศศิธร 
เสนานิคม, 2566) 

ศึกษาปัจจัยด้านแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ์และสภาพแวดล้อม
ทางการเรียน ผ่าน
แบบสอบถามกลุ่มตัวอย่าง
นักศึกษาอาชีวศึกษา 

นักศึกษาให้ความสำคัญกับประสบการณ์
ที่ใช้ประกอบอาชีพและความสัมพันธ์ใน
กลุ ่มเป็นหลัก และการมีระบบติดตาม
ความก้าวหน้าที่ชัดเจนช่วยเพิ่มแรงจูงใจ
ในการเข้าร่วมกิจกรรมอย่างต่อเนื่อง 

Unlocking Accounting 
Student Success: The 
Interplay 

วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่าง
กิจกรรมกับทักษะทางสังคม
และอารมณ์ของนิสิตบัญชี 

การเข้าร ่วมกิจกรรมช่วยเสริมทักษะ 
Soft Skills และความพร้อมทางอารมณ์ 
ส่งผลดีต่อความสำเร็จทางอาชีพ 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

บทท่ี 3 

วิธีดำเนินการวิจัย 

วิธีการดำเนินงานวิจัยในการประยุกต์ใช้กับการพัฒนาระบบบริหารจัดการการเข้าร่วม
กิจกรรมชมรมวิชาชีพเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล วิทยาลัยเทคนิคชัยนาท เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research 
and Development: R&D) โดยผู้วิจัยดำเนินการตามข้ันตอนดังต่อไปนี้ 

3.1 กรอบแนวความคิดของงานวิจัย 
3.2 การศึกษาและรวบรวมข้อมูล 
3.3 กระบวนการทำงานของระบบบริหารจัดการกิจกรรมชมรมออนไลน์ 
3.4 การวิเคราะห์และออกแบบระบบ (System Design) 
3.5 การออกแบบส่วนแสดงผล (User Interface) 
3.6 การประเมินผล 
 

3.1 กรอบแนวความคิดของงานวิจัย 
จากการศึกษาค้นคว้างานวิจัยที่เกี่ยวข้องของระบบบริหารจัดการการเข้าร่วมกิจกรรมชมรม

วิชาชีพ สามารถอธิบายเป็นลำดับกระบวนการทำงานของระบบ ตั้งแต่การรับข้อมูล การจัดเก็บข้อมูล 
การใช้งานของผู้ใช้ จนถึงการทดสอบและปรับปรุงระบบนั้น ผู้วิจัยได้จัดทำกรอบแนวคิดของการวจิัย 
แสดงดังภาพที่ 3-1 

 

 
ภาพที่ 3-1 กรอบแนวความคิดระบบบริหารจัดการการเข้าร่วมกิจกรรมชมรมวิชาชีพ 
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กรอบแนวคิดของระบบบริหารจัดการการเข้าร่วมกิจกรรมชมรมวิชาชีพตามภาพ แสดงความ
เชื่อมโยงของ “ข้อมูล ระบบฐานข้อมูล การใช้งานของผู้ใช้  การทดสอบและปรับปรุงระบบ” โดยมี
ฐานแนวคิดสอดคล้องกับทฤษฎี System Development Life Cycle (SDLC) ซึ ่งเป็นวงจรการ
พัฒนาระบบสารสนเทศอย่างเป็นขั้นตอน ตั้งแต่การวางแผน วิเคราะห์ ออกแบบ พัฒนา ทดสอบ 
ติดตั้งใช้งาน และบำรุงรักษา เพื่อให้ระบบที่พัฒนาขึ้นสามารถตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 

ในกรอบแนวคิดนี้ เริ่มต้นจาก “ข้อมูลนำเข้าและแหล่งข้อมูล” ได้แก่ ข้อมูลนักศึกษา ข้อมูล
กิจกรรม และข้อมูลครูที ่ปรึกษา ซึ ่งถือเป็นปัจจัยพื ้นฐานของระบบ ข้อมูลดังกล่าวถูกนำเข้าสู่
กระบวนการจัดเก็บในฐานข้อมูลด้วย SQL Server เพื่อให้สามารถบริหารจัดการข้อมูลได้อย่างเป็น
ระบบ ลดความซ้ำซ้อน และเพ่ิมความถูกต้องในการเรียกใช้งานข้อมูลในภายหลัง 
การออกแบบและพัฒนาระบบในส่วนของผู้ใช้งาน แบ่งออกเป็น 2 กลุ่มหลัก ได้แก่ นักศึกษา และครู
ที่ปรึกษา/ผู้ดูแลระบบ โดยนักศึกษาสามารถลงทะเบียนเข้าร่วมกิจกรรม ยืนยันตัวตน รับการแจ้ง
เตือน และตรวจสอบข้อมูลย้อนหลังของตนเองได้ ขณะที่ครูที่ปรึกษาหรือผู้ดูแลระบบสามารถเพ่ิม
ข้อมูลกิจกรรม ตรวจสอบการเข้าร่วม และสรุปผลข้อมูลกิจกรรมของนักศึกษาได้อย่างสะดวก ซึ่ง
แสดงถึงการเปลี่ยนแปลงจากระบบเอกสารแบบเดิมสู่ระบบออนไลน์ที่สามารถตรวจสอบย้อนกลับได้ 
เมื่อพิจารณากระบวนการทำงานของระบบตามลำดับขั้น สามารถอธิบายเชื่อมโยงกับขั้นตอนของ 
SDLC ได้ดังนี ้

ขั้นวางแผน (Planning) และขั้นวิเคราะห์ (Analysis) เกิดจากการศึกษาสภาพปัญหาการ
จัดการกิจกรรมในรูปแบบเดิมที่มีความล่าช้า ซ้ำซ้อน และเสี่ยงต่อความผิดพลาดในการบันทึกข้อมูล 
ผู้วิจัยได้ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลทั้งจากเอกสารที่เกี่ยวข้อง การสังเกตกระบวนการทำงานจริง 
ตลอดจนการสัมภาษณ์นักเรียนและครูที่ปรึกษาซึ่งเป็นผู้ใช้งานระบบโดยตรง เพื่อให้ทราบถึงปัญหา 
ความต้องการ และข้อจำกัดของการดำเนินงานในปัจจุบัน จากข้อมูลดังกล่าว ผู้วิจัยจึงนำมาวิเคราะห์
และกำหนดความต้องการของระบบ (System Requirements) อาทิ การลงทะเบียนกิจกรรมใน
รูปแบบออนไลน์ การแจ้งเตือนกำหนดการจัดกิจกรรม และการบันทึกผลการเข้าร่วมกิจกรรมอย่าง
เป็นระบบและตรวจสอบได้ 

ขั้นออกแบบ (Design) เป็นการออกแบบโครงสร้างฐานข้อมูล กระบวนการทำงานของระบบ 
และสิทธิ์การใช้งานของผู้ใช้แต่ละประเภท รวมถึงการออกแบบกระบวนการทำงานตามลำดับขั้นตอน 
ได้แก่ การลงทะเบียน การยืนยันตัวตน การแจ้งเตือน การเช็คชื่อ การเรียกดูข้อมูล และการสรุปผล 

ขั้นพัฒนา (Development) คือการพัฒนาระบบให้สามารถรองรับกระบวนการดังกล่าว 
 โดยเชื่อมโยงกับฐานข้อมูล และพัฒนาฟังก์ชันการทำงานสำหรับนักศึกษาและครูที่ปรึกษา/ผู้ดูแล
ระบบ 
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ขั้นทดสอบ (Testing) ดำเนินการทดสอบการทำงานของระบบในทุกข้ันตอนของกระบวนการ
ใช้งาน เช่น การทดสอบการส่งอีเมลยืนยัน การบันทึกข้อมูลการเข้าร่วม และการเรียกดูข้อมูล
ย้อนหลัง 

ขั้นติดตั ้งใช้งาน (Implementation) คือการนำระบบไปใช้งานจริงกับนักศึกษาและครู 
ที่ปรึกษาในชมรมวิชาชีพ 

ขั้นบำรุงรักษา (Maintenance) คือการปรับปรุงระบบจากข้อเสนอแนะของผู้ใช้ เพื่อเพ่ิม
ประสิทธิภาพการทำงานของระบบอย่างต่อเนื่อง 

เมื่อนำแนวคิดดังกล่าวมาพิจารณาร่วมกับกระบวนการทำงานของระบบ สามารถอธิบายได้เป็น
ลำดับดังนี้ นักศึกษาเริ่มต้นด้วยการลงทะเบียนเข้าร่วมกิจกรรมออนไลน์ ระบบบันทึกข้อมูลและส่ง
อีเมลยืนยัน จากนั้นนักศึกษายืนยันตัวตนผ่านอีเมล เมื่อยืนยันสำเร็จ ระบบจะส่งอีเมลแจ้งเตือนก่อน
กิจกรรม เมื่อถึงวันกิจกรรม ครูที่ปรึกษาจะเช็คชื่อและบันทึกผลลงในระบบ นักศึกษาสามารถเรี ยกดู
ข้อมูลย้อนหลังได้ และครูที่ปรึกษาสามารถสรุปผลข้อมูลกิจกรรมของนักศึกษาทั้งหมดได้ ซึ่งถือเป็น
การสิ้นสุดกระบวนการทำงานของระบบในแต่ละรอบกิจกรรม 

 
3.2 การศึกษาและรวบรวมข้อมูล 

โครงสร้างข้อมูลที่ใช้ในระบบเป็นข้อมูลที่อยู่ภายในและข้อมูลที่ต้องรับมาจากภายนอกระบบ 
ซึ่งโครงสร้างข้อมูลในระบบบริหารจัดการการเข้าร่วมกิจกรรมชมรมประกอบด้วย 

3.2.1 ข้อมูลสมาชิกชมรม (Student Master) ข้อมูลนักศึกษาที่เป็นสมาชิกชมรม ใช้ในการ
ลงทะเบียนเข้าร่วมกิจกรรมและบันทึกการเข้าร่วม ประกอบด้วยฟิลด์หลัก เช่น รหัสนักศึกษา  ชื่อ–
นามสกุล ห้อง/แผนก อีเมล เบอร์โทรศัพท์ สถานะสมาชิก วันที่สมัคร เป็นต้น ข้อมูลนี้ใช้ในการออก
หมายเรียก แจ้งเตือน และสรุปรายงานการเข้าร่วมของนักศึกษาแต่ละคน 

3.2.2 ข้อมูลกิจกรรม (Activity Master) ข้อมูลรายละเอียดกิจกรรม ประกอบด้วย รหัสกิจกรรม
ชื่อกิจกรรม, ประเภทกิจกรรม (ฝึกอบรม/ประกวด/บรรยาย), วันและเวลาจัด, สถานที่, จำนวนผู้รับ
สมัครสูงสุด, ผู้รับผิดชอบกิจกรรม และคำอธิบายกิจกรรม ข้อมูลนี้ใช้ในการเปิดรับสมัคร การตั้ง
ช่วงเวลาเช็คชื่อ และการสรุปรายงานกิจกรรม 

3.2.3 ข้อมูลการแข่งขัน (Competition Master) สำหรับกิจกรรมที่เป็นการแข่งขัน จะเก็บ
ข้อมูลเพิ่มเติม เช่น รหัสการแข่งขัน กติกา เกณฑ์การให้คะแนน ระดับการแข่งขัน ช่องทางการส่งผล
งาน และข้อมูลการตัดสิน ซึ่งต้องรองรับการบันทึกคะแนน การจัดลำดับผล และการออกเกียรติบัตร
อิเล็กทรอนิกส์ 

3.2.4 ข้อมูลการเข้าร่วม/เช็คชื่อ (Attendance Master) บันทึกข้อมูลการเข้าร่วมของนักศึกษา
แต่ละกิจกรรม เช่น รหัสนักศึกษา รหัสกิจกรรม เวลาเช็คชื่อเข้า เวลาเช็คชื่อออก (ถ้ามี) สถานะการ
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เข้าร่วม (มา/ขาด/มาสาย) วิธีเช็คชื่อ (QR ลิงก์ สแกนบัตร) และหมายเหตุประกอบ การเก็บข้อมูลนี้
ต้องแม่นยำและมีร่องรอยเวลาเพื่อใช้ในการวิเคราะห์พฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรม 

3.2.5 ข้อมูลเกียรติบ ัตร (Certificate Master) เก็บแม่แบบและข้อมูลที ่ใช้ในการออก e-
Certificate ได้แก่ รหัสเกียรติบัตร ชื่อผู้ออก ชื่อกิจกรรม ชื่อผู้รับ วันที่ออก รูปแบบไฟล์ (PDF) และ
สถานะการดาวน์โหลด 

3.2.6 ข้อมูลผู ้ใช ้งานและบทบาท (User & Role Master) ข้อมูลบัญชีผ ู ้ใช ้ของนักศึกษา  
ครูที่ปรึกษา และผู้ดูแลระบบ พร้อมกำหนดสิทธิ์ (role) เช่น นักศึกษา เจ้าหน้าที่ชมรม ครูที่ปรึกษา 
ผู้ดูแลระบบ ซึ่งระบบต้องรองรับการกำหนดสิทธิ์และ การล็อกการเข้าถึงข้อมูลตามบทบาท 
 
3.3 กระบวนการทำงานของระบบบริหารจัดการกิจกรรมชมรมออนไลน์ 
 

 

ภาพที่ 3-2 กระบวนการจัดการแข่งขันและออกเกียรติบัตรสำหรับผู้เข้าร่วมการแข่งขัน 
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นักศึกษา ครูที่ปรึกษา/ผู้ดูแลระบบ ระบบ 

   

 

ภาพที่ 3-2 (ต่อ) 
 
กระบวนการจัดการแข่งขันกิจกรรมชมรมแบบออนไลน์และการออกเกียรติบัตรอิเล็กทรอนกิส์ 

(e-Certificate) แบ่งบทบาทการทำงานออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ นักศึกษา ครูที่ปรึกษา/ผู้ดูแลระบบ 
และระบบสารสนเทศ โดยทำงานร่วมกันผ่านฐานข้อมูลกลางด้วย SQL Server ภายใต้กรอบแนวคิด
ของ System Development Life Cycle (SDLC) เพื ่อให้การดำเนินงานเป็นระบบ ตรวจสอบได้ 
และลดขั้นตอนเอกสาร 

ครูที่ปรึกษาหรือผู้ดูแลระบบเริ่มจากการสร้างรายการแข่งขันและกำหนดรายละเอียดในระบบ 
จากนั้นระบบเปิดรับสมัครนักศึกษาแบบออนไลน์และบันทึกข้อมูลอัตโนมัติ พร้อมส่งอีเมลแจ้งเตือน
ก่อนวันแข่งขัน เมื่อสิ้นสุดกิจกรรม ผู้ดูแลบันทึกผลการแข่งขัน ระบบจะประมวลผลและจัดลำดับ
คะแนนโดยอัตโนมัติ 

ภายหลังการสรุปผล ระบบสร้างและจัดเก็บเกียรติบัตรอิเล็กทรอนิกส์ให้นักศึกษาทุกคน 
นักศึกษาสามารถดาวน์โหลดและพิมพ์เกียรติบัตรได้ด้วยตนเอง ทำให้กระบวนการรวดเร็ว สะดวก 
และลดภาระงานของผู้รับผิดชอบ 

 
 
 
 

สร้างและจัดเก็บ e-
Certificate พร้อม
สำรองข้อมูล 

สรุปผลการแข่งขันและตั้ง

ค่า e-Certificate 

ดาวน์โหลดและพิมพ์

เกียรติบัตร

อิเล็กทรอนิกส์ (e-

Certificate) สิ้นสุด 

 

A 
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ตารางท่ี 3-1 อธิบายกระบวนการจัดการแข่งขันและออกเกียรติบัตรสำหรับผู้เข้าร่วมการแข่งขัน 

ลำดับที่ กระบวนการ คำอธิบายกระบวนการ 

1 
การเตรียม

ระบบ 
ครูที่ปรึกษา/ผู้ดูแลระบบ เริ่มต้นด้วยการ สร้างระบบกิจกรรมการแข่งขัน 
บนระบบออนไลน์เพื่อเปิดรับผู้สมัคร 

2 การสมัคร 

นักศึกษา/ผู้เข้าร่วมการแข่งขัน ดำเนินการ สมัครเข้าร่วมการแข่งขัน
ออนไลน์ ผ่านระบบ จากนั้น ระบบจะดำเนินการ บันทึกการสมัคร  
ของผู้เข้าร่วมไว้ 

3 การแจ้งเตือน 

หลังจากบันทึกการสมัครแล้ว นักศึกษา/ผู้เข้าร่วมการแข่งขัน จะ เตรียมตัว
เข้าร่วมการแข่งขัน และ ระบบ จะ ส่งอีเมลแจ้งเตือน ข้อมูลสำคัญก่อนการ
แข่งขันให้ผู้เข้าร่วมทราบ 

4 การบันทึกผล 

นักศึกษา/ผู้เข้าร่วมการแข่งขัน เข้าร่วมการแข่งขัน ตามกำหนด เมื่อการ
แข่งขันสิ้นสุดลง ครูที่ปรึกษา/ผู้ดูแลระบบ จะดำเนินการ บันทึกผลการ
แข่งขัน ที่ได้เข้าร่วมสู่ระบบ 

5 
การจัดลำดับ

คะแนน 
หลังจากบันทึกผลการแข่งขันแล้ว ระบบ จะดำเนินการ จัดลำดับคะแนน  
ผู้เข้าแข่งขัน ตามเกณฑ์ที่กำหนด 

6 
การจัดทำ
เกียรติบัตร 

ครูที ่ปร ึกษา/ผู ้ด ูแลระบบ ดำเนินการ สรุปผลการแข่งขันและตั ้งค่า  
e-Certificate ตามผลลัพธ์ที ่ได้ จากนั ้น ระบบ จะดำเนินการ สร้างและ
จัดเก็บ e-Certificate พร้อมสำรองข้อมูล 

7 
การรับเกียรติ

บัตร 

นักศึกษา/ผู้เข้าร่วมการแข่งขัน สามารถ ดาวน์โหลดและพิมพ์เกียรติบัตร
อิเล็กทรอนิกส์ (e-Certificate) ผ่านระบบเพื่อเป็นหลักฐานการเข้าร่วมและ
ผลการแข่งขัน ถือเป็นอัน สิ้นสุด กระบวนการ 
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นักศึกษา ครูที่ปรึกษา/ผู้ดูแลระบบ ระบบ 

   

 

ภาพที่ 3-3 Swimlane Diagram กระบวนการเข้าร่วมกิจกรรม สำหรับนักศึกษาทั่วไป 

 

เริ่มต้น 

 

ลงทะเบียนเข้าร่วม

กิจกรรมออนไลน์ 

 

บันทึกข้อมูลส่วนตัว  

 

ส่งอีเมลยืนยันการ

ลงทะเบียน 

 คลิกยืนยันในอีเมล 

 
ยืนยันการลงทะเบียน

สมบูรณ์ 

 
ส่งอีเมลแจ้งเตือนก่อน

กิจกรรม 

 

ส่งอีเมลแจ้งเตือนก่อน

กิจกรรม 

 

เข้าร่วมกิจกรรม เช็คชื่อเข้าร่วมกิจกรรม บันทึก/ปรับปรุงผล

การเข้าร่วมกิจกรรม 

 
เรียกดูข้อมูลย้อนหลัง 

 สรุปผลกิจกรรม / 

เข้าถึงข้อมูลย้อนหลัง 

 สิ้นสุด 
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ตารางท่ี 3-2 อธิบายกระบวนการเข้าร่วมกิจกรรม สำหรับนักศึกษาท่ัวไป 

ลำดับที่ กระบวนการ คำอธิบายกระบวนการ 
1 การลงทะเบียน นักศึกษา เริ่มต้นกระบวนการโดยการ ลงทะเบียนเข้าร่วม

กิจกรรมออนไลน์ ผ่านระบบ จากนั้น ระบบ จะดำเนินการ 
บันทึกข้อมูลส่วนตัว ของนักศึกษาไว้ พร้อมทั ้ง ส่งอีเมล
ยืนยันการลงทะเบียน ไปยังอีเมลของนักศึกษา 

2 การยืนยันตัวตน นักศึกษา จะต้องดำเนินการ คลิกยืนยันในอีเมล ที่ได้รับจาก
ระบบ เพื่อเป็นการยืนยันตัวตนและทำให้ ระบบ สามารถ 
ยืนยันการลงทะเบียนสมบูรณ์ ได้ 

3 การแจ้งเตือนกิจกรรม หล ังจากย ืนย ันการลงทะเบ ียนสมบ ูรณ ์แล ้ว  ระบบ  
จะดำเนินการ ส่งอีเมลแจ้งเตือนก่อนกิจกรรม ให้แก่นักศึกษา
เพื่อเป็นการย้ำเตือน ซึ่งนักศึกษาจะได้รับอีเมลแจ้งเตือน
ดังกล่าวเช่นกัน 

4 การเข้าร่วมและเช็คชื่อ นักศึกษา เข้าร่วมกิจกรรม ตามวันเวลาที ่กำหนด ครูที่
ปรึกษา/ผู้ดูแลระบบ จะดำเนินการ เช็คชื่อเข้าร่วมกิจกรรม 
เพื่อบันทึกสถานะการเข้าร่วมลงในระบบ โดย ระบบ จะ 
บันทึก/ปรับปรุงผลการเข้าร่วมกิจกรรม ตามข้อมูลที่ได้รับ 

5 การเรียกดูข้อมูล นักศึกษา สามารถ เรียกดูข้อมูลย้อนหลัง ของการเข้าร่วม
กิจกรรมได้ผ่านระบบ 

6 การสรุปผล ครูที่ปรึกษา/ผู ้ดูแลระบบ สามารถ สรุปผลกิจกรรม และ 
เข้าถึงข้อมูลย้อนหลัง ของนักศึกษาทุกคนเพื่อการตรวจสอบ
และประเมินผล ซึ่งถือเป็นอัน สิ้นสุด กระบวนการ 

 

3.4 การวิเคราะห์และออกแบบระบบ (System Design) 
จากการศึกษาและเก็บรวบรวมข้อมูล ทำให้เราสามารถทำความเข้าใจและวิเคราะห์ออกแบบ

ระบบได้ โดยมุ่งเน้นความต้องการและความสะดวกของผู้ใช้เป็นหลักมีการเก็บข้อมูลในฐานข้อมูล  
เพื่อง่ายในการสืบค้น และสามารถเก็บข้อมูลได้จำนวนมาก ซึ่งจะแสดงรายละเอียดความสัมพันธ์ของ
ระบบงานและผู้ที่เกี่ยวข้อง 
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3.4.1 ผังแสดงการไหลของข้อมูล (Context Diagram) การพัฒนาระบบบริหารจัดการการเข้า
ร่วมกิจกรรมชมรมวิชาชีพเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล วิทยาลัยเทคนิคชัยนาท  มีการแบ่งการทำงาน
ผู้เกี่ยวข้องทั้งหมดสามส่วนดังนี้ 
 3.4.1.1 นักศึกษาเข้าร่วมกิจกรรม 

• สามารถ ลงทะเบียนเข้าร่วมกิจกรรมออนไลน์ ได ้
• สามารถ ยืนยันการลงทะเบียนในอีเมล เพ่ือดำเนินการต่อในระบบ 
• สามารถ บันทึกข้อมูลส่วนตัว เช่น รายชื่อ รหัส ห้อง เวลาเข้าร่วมกิจกรรม 
• ระบบจะส่งอีเมลแจ้งเตือน เมื่อก่อนเข้าร่วมกิจกรรมที่กำหนด 
• สามารถ เรียกดูข้อมูลย้อนหลัง ได ้

3.4.1.2 ผู้เข้าร่วมการแข่งขัน 
• สามารถ สมัครเข้าร่วมการแข่งขันผ่านระบบออนไลน์ 
• ระบบจัดลำดับคะแนนผู้เข้าแข่งขัน ได้อย่างแม่นยำ 
• ระบบจะส่งอีเมลแจ้งเตือน เมื่อก่อนเข้าร่วมกิจกรรมที่กำหนด 
• สามารถ รับเกียรติบัตรอิเล็กทรอนิกส์ (e-Certificate) โดยสามารถดาวน์

โหลดและพิมพ์ได้เอง 
3.4.1.3 ครูที่ปรึกษา/ผู้ดูแลระบบ 

• สามารถ สร้างระบบกิจกรรม เพ่ือเปิดการรับลงทะเบียน/รับสมัคร 
• สามารถ เช็คชื่อเข้าร่วมกิจกรรม ตามช่วงเวลาที่กำหนด 
• สามารถ บันทึกผลการแข่งขัน ได ้
• สามารถ สรุปผลกิจกรรม เช่น จำนวนผู้เข้าร่วม กิจกรรมที่จัดขึ้น และผลการ

แข่งขัน 
• มีระบบจัดเก็บข้อมูลที่ปลอดภัย พร้อมระบบสำรอง และสามารถ เข้าถึง

ข้อมูลย้อนหลังได้ 
• สามารถ ตั้งค่าเกียรติบัตรอิเล็กทรอนิกส์ (e-Certificate) เพื่อเตรียมออก

ให้แก่ผู้เข้าร่วมการแข่งขัน 
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ภาพที่ 3-4 Context Diagram ระบบบริหารจัดการการเข้าร่วมกิจกรรมชมรมวิชาชีพ 

3.4.2 Data Flow Diagram ระบบบริหารจัดการการเข้าร่วมกิจกรรมชมรมวิชาชีพ 
ระบบประกอบด้วยกระบวนการทำงานหลักจำนวน 4 กระบวนการ ได้แก่ กระบวนการจัดการ

กิจกรรมชมรมและการเข้าร่วมกิจกรรมของนักศึกษา กระบวนการจัดการแข่งขันและผลลัพธ์ 
กระบวนการจัดการข้อมูลและการรายงานผล และกระบวนการจัดการการแจ้งเตือนและการออก
เกียรติบัตรอิเล็กทรอนิกส์ (e-Certificate) โดยมีนักศึกษา ผู้เข้าร่วมการแข่งขัน และครูที่ปรึกษา/
ผู้ดูแลระบบ เป็นหน่วยงานภายนอกที่เก่ียวข้องกับการรับ–ส่งข้อมูลกับระบบ 

นอกจากนี้ ระบบยังมีการจัดเก็บข้อมูลในแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ได้แก่ ข้อมูลนักศึกษาและกิจกรรม 
ข้อมูลการแข่งขัน และข้อมูลการสำรอง (Backup/Log) เพื่อให้สามารถบริหารจัดการข้อมูลได้อย่าง 
มีประสิทธิภาพ มีความถูกต้อง และมีความปลอดภัย ส่งผลให้การดำเนินกิจกรรมชมรมวิชาชีพ  
เป็นไปอย่างเป็นระบบและสามารถนำข้อมูลไปใช้ในการรายงานผลและออกเอกสารรับรองได้อย่าง
เหมาะสม 

 

 

 

0 
 

ระบบ (Process) 

 

นักศึกษา  
 

ผู้เข้าร่วมการ

แข่งขัน  

ครูที่ปรึกษา

ผู้ดูแลระบบ 

ข้อมูลลงทะเบยีนเข้าร่วมกิจกรรม 

 ข้อมูลส่วนตัว 

  

อีเมลแจ้งเตือนการไม่เข้าร่วม

กิจกรรม ข้อมูลกิจกรรมย้อนหลัง  

ข้อมูลสมัครเข้าร่วมการแข่งขัน 

 ข้อมูลลำดับคะแนนผู้เข้าแข่งขัน 

  เกียรติบตัรอิเล็กทรอนิกส์ (ไฟล์ e-Cert) 

  

ข้อมูลการเช็คช่ือเข้าร่วมกิจกรรม 

  ข้อมูลผลการแข่งขัน 

  

รายงานสรุปผลกิจกรรม 

  

ข้อมูลย้อนหลังเพื่อการ

ตรวจสอบ 

  

ข้อมูลสำรอง (Backup Data) 

ตรวจสอบ 
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ภาพที่ 3-5  Data Flow Diagram ระบบบริหารจัดการการเข้าร่วมกิจกรรมชมรมวิชาชีพ 

1.0 

จดัการ

ลงทะเบยีนและ

เขา้รว่มกจิกรรม 

2.0  

จดัการการแขง่ขนั

และผลลพัธ ์

3.0  

จดัการขอ้มูลและ

การรายงาน 

นักศึกษา  

ครูที่ปรึกษา/ผู้ดูแลระบบ 

 

ผู้เข้าร่วมการแข่งขัน  

ขอ้มลูลงทะเบยีนเขา้ร่วมกจิกรรม 

ขอ้มลูสว่นตัว  

     D1 ขอ้มลูนกัศกึษาและกิจกรรม    

D3 ขอ้มลูการส ารอง (Backup/Log) 

บันทกึขอ้มลูสว่นตัว 

บันทกึการลงทะเบยีน 

บันทกึการเขา้ร่วม 

ข
อ้
ม
ลู
ก
าร
เช็
ค
ช
ื อ่
เข
า้ร่
วม
ก
จิ
ก
รร
ม
 

ขอ้มลูกจิกรรมยอ้นหลัง 

รายการผูไ้มเ่ขา้ร่วมกจิกรรม 

รับขอ้มลูผลการแขง่ขัน 

ดขูอ้มลูผลแขง่ขัน/เกยีรตบัิตร 

รับขอ้มลูผลแขง่ขัน/เกยีรตบัิตร 

ขอ้มลูการจัดการการแขง่ขัน 

ขอ้มลูและการรายงานผล 

ขอ้มลู e-Certificate 

D2 ขอ้มลูรการแข่งขัน  

ขอ้มลูกจิกรรม 

4.0  

จดัการการแจง้เตอืน

และ e-Certificate 

ขอ้มลูการเช็คชือ่เขา้ร่วมกจิกรรม 
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ภาพที่ 3-6 ER Diagram ระบบกิจกรรมและการแข่งขันออนไลน์ชมรมวิชาชีพเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล วิทยาลัยเทคนิคชัยนาท 

 



 
 

 

ตารางท่ี 3–3 Data Dictionary of Data Flow ระบบบริหารจัดการการเข้าร่วมกิจกรรมชมรมวิชาชีพ  

ข้อมูล รายการข้อมูล 

ข้อมูลนักศึกษา 
รหัสนักศึกษา, ชื่อ–นามสกุล, ระดับชั้น/สาขา, เบอร์โทรศัพท์, 
Email Address 

ข้อมูลส่วนบุคคลนักศึกษา รหัสนักศึกษา, ชื่อ–นามสกุล, ห้อง/กลุ่มเรียน, ข้อมูลติดต่อ 

ข้อมูลกิจกรรมชมรม 
รหัสกิจกรรม, ชื่อกิจกรรม, ประเภทกิจกรรม, วันที่จัดกิจกรรม, 
เวลา, สถานที ่

ข้อมูลการลงทะเบียนกิจกรรม 
รหัสการลงทะเบียน, รหัสนักศึกษา, รหัสกิจกรรม, วันที่
ลงทะเบียน, สถานะการลงทะเบียน 

ข้อมูลการเข้าร่วมกิจกรรม 
รหัสนักศึกษา, รหัสกิจกรรม, วันที่เข้าร่วม, เวลาเข้าร่วม, 
สถานะการเข้าร่วม 

ข้อมูลกิจกรรมย้อนหลัง 
รหัสนักศึกษา, รายชื่อกิจกรรมที่เข้าร่วม, วันที่เข้าร่วม, ผลการ
เข้าร่วม 

ข้อมูลผู้เข้าร่วมการแข่งขัน รหัสผู้เข้าร่วม, ชื่อ–นามสกุล, กิจกรรม/รายการแข่งขัน 

ข้อมูลการแข่งขัน 
รหัสการแข่งขัน, ชื่อการแข่งขัน, ประเภทการแข่งขัน, วันที่
แข่งขัน 

ข้อมูลผลการแข่งขัน รหัสการแข่งขัน, รหัสผู้เข้าร่วม, คะแนน, อันดับ, ผลการแข่งขัน 

ข้อมูลการจัดการแข่งขัน รหัสการแข่งขัน, รายละเอียดการแข่งขัน, ผู้รับผิดชอบ 

ข้อมูลการรายงานผล 
รายงานการเข้าร่วมกิจกรรม, รายงานผลการแข่งขัน, สรุปผล
กิจกรรม 

ข้อมูล e-Certificate 
รหัสเกียรติบัตร, ชื่อผู้ได้รับ, กิจกรรมที่เข้าร่วม, วันที่ออกเกียรติ
บัตร 

ข้อมูลการแจ้งเตือน รหัสการแจ้งเตือน, รายละเอียดการแจ้งเตือน, วันที่แจ้ง 

ข้อมูลนักศึกษาและกิจกรรม (D1) ข้อมูลนักศึกษา, ข้อมูลกิจกรรม, ข้อมูลการลงทะเบียน 

ข้อมูลการแข่งขัน (D2) ข้อมูลการแข่งขัน, ข้อมูลผู้เข้าร่วม, ข้อมูลผลการแข่งขัน 

ข้อมูลการสำรอง (Backup/Log) 
(D3) 

ประวัติการทำรายการ, ข้อมูลการแก้ไข, วันที่และเวลาการ
ดำเนินการ 
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3.5 การออกแบบส่วนแสดงผล (User Interface) 

การออกแบบส่วนแสดงผลของ web application ผู้วิจัยได้ออกแบบโดยหลักการ responsive 

ซึ่งรองรับการใช้งานอุปกรณ์ที่หลากหลาย 

3.5.1 โครงสร้างของหน้าจอหลัก 

การออกแบบโครงสร้างหน้าจอหลักท่ีใช้กับทุกๆ หน้าของระบบโดยประกอบไปด้วย Tools 

bar, Side Navigation, Body และ Footer ดังภาพ 
 

 

ภาพที่ 3-7 แสดงโครงสร้างหน้าจอหลัก 

3.5.2 การเข้าสู่ระบบ 

เป็นหน้าจอแสดงแบบฟอร์มให้ผู้ใช้งานกรอกชื่อผู้ใช้และรหัสผ่านเพื่อตรวจสอบสิทธิ์การเข้า

ใช้ระบบ ดังภาพ 
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ภาพที่ 3-8 หน้าจอการเข้าสู่ระบบ (Login) 

3.5.3 หน้าจอแสดงผลการสมัครสมาชิกสำเร็จ หลังจากผู้ใช้งานกรอกข้อมูลในหน้าสมัคร
สมาชิก 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 3-9 หน้าจอการสมัครสมาชิก (Register) 

 

4.5.4 หน้าจอการสร้างกิจกรรม (Create Activity) หน้าจอนี้ถูกออกแบบมาเพ่ือให้ครู
ผู้ดูแลสามารถกำหนดรายละเอียดและเงื่อนไขของกิจกรรมต่าง ๆ 
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ภาพที่ 3-10 หน้าจอการสร้างกิจกรรม 
 

4.5.5 หน้าจอแสดงผลการสร้างกิจกรรมสำเร็จ เมื่อผู้ดูแลระบบกดปุ่มบันทึกข้อมูลในหน้าจอ 
การสร้างกิจกรรม 

 
 

ภาพที่ 3-11 หน้าจอแสดงผลการสร้างกิจกรรมสำเร็จ 
 

 4.4.6 แสดงหน้าจอสำหรับ "การแจ้งเตือน" ซึ่งน่าจะเป็นหน้าจอที่แสดงข้อมูลสรุปความ

พร้อมและรายละเอียดสำคัญท่ีผู้สมัครหรือผู้เข้าแข่งขันควรรู้ เพ่ือเตรียมตัวก่อนวันจัดกิจกรรม 
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ภาพที่ 3-12 ภาพการแจ้งเตือน 

 
4.5.7 หน้าจอการเช็คชื่อ หน้าจอนี้ออกแบบมาเพ่ือให้ผู้ดูแลระบบสามารถติดตามและบริหาร

จัดการข้อมูลการลงทะเบียนเข้าร่วมกิจกรรม 

 
ภาพที่ 3-13 หน้าจอการเช็คชื่อ 

 
 4.5.8 แสดงหน้าจอสำหรับ "บันทึกผลการแข่งขัน" ซึ่งเป็นส่วนที่ผู้ดูแลระบบหรือกรรมการใช้

ในการจัดการ ป้อนคะแนน และบันทึกผลลัพธ์ของทีมหรือผู้เข้าแข่งขันทั้งหมด 

 



38 
 

 

 
ภาพที่ 3-14 ภาพบันทึกผลการแข่งขัน 

4.5.9 แสดงหน้าจอสำหรับ "จัดอันดับผู้เข้าแข่งขัน" ซึ่งเป็นส่วนที่ใช้ประกาศผลลัพธ์และ

แสดงอันดับสูงสุดของการแข่งขันที่ถูกบันทึกผลคะแนนไว้ 

 
ภาพที่ 3-15 ภาพจัดอันดับผู้เข้าแข่งขัน 

4.5.10 แสดงหน้าจอสำหรับ "สร้างเกียรติบัตร" หรือ "จัดการเกียรติบัตร" ซึ่งเป็นส่วนที่

ผู้ดูแลระบบใช้ในการออกแบบ กำหนดเงื่อนไข และจัดเตรียมเกียรติบัตรสำหรับผู้ที่ได้รับรางวัลหรือ

ผู้เข้าร่วมการแข่งขัน  
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ภาพที่ 3-16 ภาพสร้างเกียรติบัตร หรือ จัดการเกียรติบัตร 

 4.5.11 แสดงหน้าจอสำหรับ "ดาวน์โหลดเกียรติบัตร" ซึ่งเป็นขั้นตอนสุดท้ายในกระบวนการ

จัดการกิจกรรม โดยเปิดโอกาสให้ผู้เข้าร่วมหรือผู้ได้รับรางวัลสามารถค้นหาและดาวน์โหลดไฟล์เกียรติ

บัตรของตนเองได ้

 
ภาพที่ 3-17 ภาพดาวน์โหลดเกียรติบัตร 

3.6 การประเมินผล 

3.6.1 หลังจากที่ได้มีการพัฒนา ทดสอบและแก้ไขระบบเสร็จเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยได้จัดให้มี

การทดลองการทำงานแบบ Black-box Testing โดยแบ่งผู้ทดลองเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ 
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จำนวน 5 ท่าน และกลุ่มผู้ใช้งาน ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างของครูที่ปรึกษาชมรมและนักเรียนชมรมวิชาชีพ

เทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล จำนวน 34 ท่าน แล้วให้กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ และกลุ่มผู้ใช้งานทำแบบประเมินผล

ต่อระบบที่พัฒนา ซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้ 

           3.6.1.1 การประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ต่อระบบที่พัฒนาขึ้น แบ่งออกเป็น  

5 ด้าน ดังนี้ 

                ด้านที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ใช้งาน 

       ด้านที่ 2 ด้านความชัดเจนและการใช้งานง่ายของระบบ (Usability) 

       ด้านที่ 3 ด้านประสิทธิภาพและการทำงานของระบบ (Efficiency) 

       ด้านที่ 4 ด้านประโยชนแ์ละความพึงพอใจโดยรวม (Utility & Satisfaction) 

            3.6.1.2 การประเมินความคิดเห็นของผู ้ใช้งาน ต่อระบบที่พัฒนาขึ้น แบ่งออกเป็น  

3 ด้าน ดังนี้ 

                 ด้านที่ 1 ความสอดคล้องในการทำงานตามกระบวนการขั้นตอนปฏิบัติ 

                 ด้านที่ 2 ความสามารถของระบบในการติดต่อกับผู้ใช้ระบบ 

       ด้านที่ 3 ความถูกต้องในการทำงานของระบบ 
 

3.6.2 การวิเคราะห์โดยใช้สถิติพ้ืนฐานโดยมีเกณฑ์การประเมิน ดังนี้ 

        3.6.2.1 เกณฑ์ประเมินความคิดเห็น ต่อระบบที่พัฒนาขึ้น โดยพิจารณาจากคะแนน

เฉลี่ยของการประเมินจากกลุ่มตัวอย่าง โดยแบ่งออกเป็น 5 ระดับ ดังนี้ 

ตารางท่ี 3-4 สรุปค่าเฉลี่ยของการประเมิน 

ช่วงคะแนนเฉลี่ย ความหมาย 

4.51 – 5.00 ดีมาก 

3.51 – 4.50 ดี 

2.51 – 3.50 ปานกลาง 

1.51 – 2.50 น้อย 

1.00 – 1.50 น้อยมาก 
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3.6.2.2 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์และประเมินผล 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์และประเมินผลจากแบบประเมิน มาทำการวิเคราะห์โดยหาค่าเฉลี่ย 

(Mean) ดังสมการที่ 3-1 และค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ดังสมการที่ 3-2 

𝑥̄ =
∑𝑥

𝑛
                             (3-1) 

โดย 𝑥̄ คือ ค่าเฉลี่ยของคะแนนจากการทำแบบประเมิน 

∑𝑥 คือ ผลรวมทั้งหมดของคะแนนของการทำแบบประเมิน 
𝑛 คือ จำนวนกลุ่มตัวอย่าง 

𝑆. 𝐷. = √
n∑x2−(∑x)2

n(n−1)
                      (3-2) 

โดย 𝑆. 𝐷. คือ ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
𝑥  คือ คะแนนจากการทำแบบประเมิน 
∑𝑥 คือ ผลรวมทั้งหมดของคะแนนของการทำแบบประเมิน 
𝑛 คือ จำนวนกลุ่มตัวอย่าง 

3.6.2.3 Independent Samples t-test 
การทดสอบสมมติฐานเพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยความพึงพอใจระหว่างกลุ่ม

ผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มผู้ใช้งาน ดำเนินการด้วยสถิติ Independent Samples t-test ซึ่งเป็นสถิติที่ใช้
เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่มท่ีเป็นอิสระต่อกัน 

สูตรที่ใช้ในการคำนวณ Independent Samples t-test 

t =
x̄1 − x̄2

√
s1

2

n1
+

s2
2

n2

 

โดย 
df = n1 + n2 − 2 

 

เมื่อกำหนดให้ 

• x̄1= ค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่างที่ 1 (ผู้เชี่ยวชาญ)  
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• x̄2= ค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่างที่ 2 (ผู้ใช้งาน)  
• s1= ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุ่มตัวอย่างที่ 1  
• s2= ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุ่มตัวอย่างที่ 2  
• n1= จำนวนกลุ่มตัวอย่างที่ 1  
• n2= จำนวนกลุ่มตัวอย่างที่ 2  
• df= ชั้นแห่งความอิสระ (Degree of Freedom) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

บทท่ี 4 
ผลการดำเนินงาน 

 จากการดำเนินงานตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย คือการพัฒนาระบบบริหารจัดการการเข้า
ร่วมกิจกรรมชมรมวิชาชีพเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล วิทยาลัยเทคนิคชัยนาท  การประเมินผลการ
ดำเนินงานพัฒนาระบบควบคุมการเปลี่ยนแปลงหรือแก้ไขระบบ โดยผู้เชี่ยวชาญ และผู้ใช้งานมีผล
การดำเนินงานดังต่อไปนี้ 

4.1 ผลการพัฒนาระบบ 

งานวิจัยนี้ได้นำเอาระบบเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้ในการเพิ่มประสิทธิภาพของกระบวนการ
ขั้นตอนปฏิบัติการควบคุมการเปลี่ยนแปลงหรือแก้ไขระบบ ตามการพัฒนาระบบบริหารจัดการการ
เข้าร่วมกิจกรรมชมรมวิชาชีพเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล วิทยาลัยเทคนิคชัยนาท โดยมีรายละเอียด
ส่วนประกอบของการทำงานดังนี้ 

4.1.1 การเข้าสู่ระบบ (Login) การเข้าสู่ระบบถูกออกแบบมาเพื่อใช้ในการตรวจสอบสิทธิ ์ของ
ผู้ใช้งานก่อนเข้าถึงข้อมูลภายในระบบ โดยผู้ใช้จะต้องยืนยันตัวตนด้วยชื่อผู้ใช้ (อีเมล) และรหัสผ่านที่
ลงทะเบียนไว้ในระบบ เพื่อให้การดำเนินงานมีความปลอดภัยและถูกต้องตามฐานข้อมูลสมาชิกของ
ชมรมวิชาชีพเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล วิทยาลัยเทคนิคชัยนาท มีรายละเอียดการทำงานและหน้าจอ
แสดงดังภาพ 

 

ภาพที่ 4-1 หน้าจอการเข้าสู่ระบบ (Login) 
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4.1.2 การสมัครสมาชิก (Register) หน้าจอการสมัครสมาชิกถูกออกแบบมาเพื่อให้ผู้ใช้งานราย
ใหม่ โดยเฉพาะนักเรียนและนักศึกษา สามารถบันทึกข้อมูลส่วนบุคคลลงในฐานข้อมูลของระบบเพ่ือ
สร้างสิทธิ์ในการเข้าใช้งาน ระบบได้กำหนดหัวข้อข้อมูลที่จำเป็นเพ่ือให้สอดคล้องกับการจัดเก็บข้อมูล
สมาชิกชมรมวิชาชีพเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล วิทยาลัยเทคนิคชัยนาท มีรายละเอียดการทำงานและ
หน้าจอแสดงดังภาพ 

 

ภาพที่ 4-2 หน้าจอการสมัครสมาชิก (Register) 

4.1.3 หน้าจอแสดงผลการสมัครสมาชิกสำเร็จ หลังจากผู้ใช้งานกรอกข้อมูลในหน้าสมัครสมาชิก
และกดปุ่มยืนยันเรียบร้อยแล้ว ระบบจะทำการบันทึกข้อมูลลงในฐานข้อมูลและนำผู้ใช้งานกลับมายัง
หน้าเข้าสู่ระบบอัตโนมัติ พร้อมแสดงแถบข้อความแจ้งเตือนสถานะเพื่อให้ผู ้ใช้งานมั่นใจว่าการ
ลงทะเบียนเสร็จสมบูรณ์ มีรายละเอียดและหน้าจอแสดงดังภาพ 

 

 

 

 

ภาพที่ 4-3 หน้าจอแสดงผลการสมัครสมาชิกสำเร็จ 
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4.1.4 หน้าจอการสร้างกิจกรรม (Create Activity) หน้าจอนี้ถูกออกแบบมาเพ่ือให้ครูผู้ดูแล
สามารถกำหนดรายละเอียดและเงื่อนไขของกิจกรรมต่าง ๆ เพื่อให้ระบบจัดเก็บข้อมูลและเตรียม
ความพร้อมสำหรับการเช็คชื่อเข้าร่วมกิจกรรม มีรายละเอียดการทำงานและหน้าจอแสดงดังภาพ 

 

ภาพที่ 4-4 หน้าจอการสร้างกิจกรรม  

4.1.5 หน้าจอแสดงผลการสร้างกิจกรรมสำเร็จ เมื่อผู้ดูแลระบบกดปุ่มบันทึกข้อมูลในหน้าจอการ
สร้างกิจกรรม ระบบจะทำการประมวลผลและบันทึกข้อมูลกิจกรรมใหม่ลงในฐานข้อมูล พร้อมทั้ง
แสดงข้อความแจ้งเตือนเพื ่อให้ผ ู ้ด ูแลระบบทราบว่าขั ้นตอนการสร้างกิจกรรมเสร็จสมบูรณ์  
มีรายละเอียดและหน้าจอแสดงดังภาพ 

 

ภาพที่ 4-5 หน้าจอแสดงผลการสร้างกิจกรรมสำเร็จ 

4.1.6 หน้าจอการเช็คชื่อ หน้าจอนี้ออกแบบมาเพื่อให้ผู้ดูแลระบบสามารถติดตามและบริหาร
จัดการข้อมูลการลงทะเบียนเข้าร่วมกิจกรรมได้อย่างเรียลไทม์ โดยระบบจะแสดงรายชื่อผู้ที่สนใจเข้า
ร่วมกิจกรรมและสถานะการเช็คชื่ออย่างละเอียด มีรายละเอียดการทำงานและหน้าจอแสดงดังภาพ 
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ภาพที่ 4-6 หน้าจอการเช็คชื่อ  

4.2 ผลการประเมิน 

การประเมินผลความคิดเห็นของ ต่อระบบที่พัฒนาขึ้น แบ่งออกเป็น 2 กลุ่มคือผู้เชี่ยวชาญ และ
ผู้ใช้งานระบบ 

4.2.1 ผลการประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญจำนวน 5 คน ต่อระบบที่พัฒนาขึ้น 
การประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญหลังจากการทดลองใช้งานระบบควบคุมการเปลี่ยนแปลงหรือแก้ไข

ระบบโดยแบ่งออกเป็น 5 ด้าน ได้แก่ 
ด้านที่ 5 ท่านมีความพึงพอใจในระดับดีมาก 
ด้านที่ 4 ท่านมีความพึงพอใจในระดับดี 
ด้านที่ 3 ท่านมีความพึงพอใจในระดับปานกลาง 
ด้านที่ 2 ท่านมีความพึงพอใจในระดับน้อย 
ด้านที่ 1 ท่านมีความพึงพอใจในระดับน้อยที่สุด 

  เพ่ือประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อระบบที่พัฒนาขึ้น ซึ่งตั้งเป้าให้ระบบอยู่ในระดับ
ความพึงพอใจดีมาก โดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจ 

      H₀: μ ≤ 3.51 

      H₁: μ > 3.51 

  โดยที่ μ คือ ค่าคะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อระบบบริหารจัดการกิจกรรม
ชมรมในรูปแบบออนไลน์ 

จากการประเมินของผู้เชี่ยวชาญแสดงผลได้ ดังนี้ 
4.2.1.1 ด้านความชัดเจนและการใช้งานง่ายของระบบ (Usability) แสดงผลการประเมิน ดังนี้ 
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ตารางท่ี 4-1 ผลการประเมินด้านความแม่นยำและการใช้งานง่ายของระบบ (Usability) 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

x  S.D ความหมาย 
1. การแสดงผลข้อมูลกิจกรรมมีความเข้าใจง่าย 4.60 0.55 ดีมาก 
2. ขั้นตอนการลงทะเบียนเข้าร่วมกิจกรรมมีความสะดวกและไม่
ยุ่งยาก 

4.80 0.45 
ดีมาก 

3. ระบบการเช็คชื่อเข้ากิจกรรมตามช่วงเวลามีความถูกต้องและ
ใช้งานง่าย 

4.60 0.55 
ดีมาก 

4. เมนูและปุ่มคำสั่งต่าง ๆ มีการจัดวางที่เหมาะสมและไม่
ซับซ้อน 

4.60 0.55 
ดีมาก 

5. การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้งาน (UI) มีความสวยงามและ
ทันสมัย 

4.60 0.55 
ดีมาก 

รวม 4.64 0.49 ดีมาก 
 

จากตารางที่ 4-1 สามารถแปลความหมายได้ว่า ด้านความชัดเจนและการใช้งานง่ายของระบบ 
(Usability) มีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ที่ 4.64 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.49 สรุปได้ว่าการดำเนินงาน
พัฒนาระบบด้านความชัดเจนและการใช้งานง่ายของระบบมีค่ามากกว่า 3.51 และอยู่ในระดับ ดีมาก 
ที่ระดับนัยสำคัญ 0.05 

4.2.1.2 ด้านประสิทธิภาพและการทำงานของระบบ (Efficiency) แสดงผลการประเมิน ดังนี้ 
 

ตารางท่ี 4-2 ด้านประสิทธิภาพและการทำงานของระบบ (Efficiency) 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

x  S.D ความหมาย 
1. ระบบสามารถบันทึกและจัดเก็บข้อมูลได้อย่างถูกต้อง
แม่นยำ 

4.80 0.45 ดีมาก 

2. การสืบค้นหรือตรวจสอบประวัติการเข้าร่วมกิจกรรม
ย้อนหลังทำได้รวดเร็ว 

4.40 0.89 ดี 
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ตารางท่ี 4-2 (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน  

(x̄) S.D ความหมาย 

3. ระบบช่วยลดขั้นตอนและระยะเวลาในการดำเนินกิจกรรม
ชมรม 

4.80 0.45 ดีมาก 

4. ความเสถียรของระบบในการทำงาน (ไม่ค้าง หรือเกิด
ข้อผิดพลาดขณะใช้งาน) 

4.60 0.55 ดีมาก 

5. ระบบช่วยส่งเสริมความโปร่งใสและตรวจสอบได้ในการจัด
กิจกรรม 

4.80 0.45 ดีมาก 

รวม 4.68 0.56 ดีมาก 

 
จากตารางที ่ 4-2 สามารถแปลความหมายได้ว่า ด้านการทำงานของระบบ (Efficiency)  

มีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ที่ 4.68 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.56 สรุปได้ว่าการดำเนินงานพัฒนาระบบ
ด ้านประส ิทธ ิภาพและการทำงานของระบบม ีค ่ามากกว ่า 3.51 และอย ู ่ ในระด ับ ด ีมาก  
ที่ระดับนัยสำคัญ 0.05 

4.2.1.3 ด้านประโยชน์และความพึงพอใจโดยรวม (Utility & Satisfaction) แสดงผลการ
ประเมิน ดังนี้ 

 
ตารางท่ี 4-3 ด้านประโยชน์และความพึงพอใจโดยรวม (Utility & Satisfaction) 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

x  S.D ความหมาย 
1. ระบบช่วยให้ท่านติดตามภาระงานหรือชั่วโมงกิจกรรมได้ 4.60 0.55 ดีมาก 
2. ระบบช่วยกระตุ้นความสนใจให้นักศึกษาเข้าร่วมกิจกรรม
ชมรมมากขึ้น 

4.40 0.55 ดีมาก 

3. ระบบมีส่วนช่วยพัฒนาทักษะการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมดิจิทัล 4.60 0.55 ดีมาก 
4. โดยภาพรวม ระบบที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมและ
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการจัดกิจกรรมชมรม 

4.80 0.45 ดีมาก 

5. ความต้องการที่จะใช้งานระบบนี้อย่างต่อเนื่องในอนาคต 4.60 0.55 ดีมาก 
รวม 4.60 0.50 ดีมาก 
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จากตารางที่ 4-3 สามารถแปลความหมายได้ว่า ด้านประโยชน์และความพึงพอใจโดยรวม 
(Utility & Satisfaction) มีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ที่ 4.60 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.50 สรุปได้ว่า
การดำเนินงานพัฒนาระบบด้านประโยชน์และความพึงพอใจโดยรวมมีค่ามากกว่า 3.51 และอยู่ใน
ระดับ ดีมาก ที่ระดับนัยสำคัญ 0.05 

4.2.2 ผลการประเมินความคิดเห็นของผู้ใช้งาน ต่อระบบที่พัฒนาขึ้น 
การประเมินโดยให้กลุ่มตัวอย่างทดลองใช้งานระบบควบคุมการเปลี่ยนแปลงหรือแก้ไขระบบ 

แล้วทำแบบประเมิน ซึ่งประกอบด้วย 3 ด้าน ดังนี้ 
ด้านที่ 1 ด้านความชัดเจนและการใช้งานง่ายของระบบ (Usability) 
ด้านที่ 2 ด้านการทำงานของระบบ (Efficiency) 
ด้านที่ 3 ด้านประโยชน์และความพึงพอใจโดยรวม (Utility & Satisfaction) 
โดยมีสมมติฐานทางสถิติว่า ผลการประเมินความคิดเห็นของผู้ใช้งานต่อระบบที่พัฒนาขึ้น  

อยู่ในระดับ ความพึงพอใจดีมาก โดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจ 

      H0: μ ≤ 3.51 

      H1: μ > 3.51 
 

  โดยที่ μ คือ ค่าคะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อระบบบริหารจัดการกิจกรรม
ชมรมในรูปแบบออนไลน์ 

จากการประเมินของผู้ใช้งานจำนวน 34 คน แสดงผลได้ ดังนี้ 
 4.2.2.1 ด้านความชัดเจนและการใช้งานง่ายของระบบ (Usability) แสดงผลการ

ประเมิน ดังนี้ 
ตารางท่ี 4-4 ผลการประเมินด้านการใช้งานง่ายของระบบ 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

x  S.D ความหมาย 
1. การแสดงผลข้อมูลกิจกรรมมีความเข้าใจง่าย 4.79 0.41 ดีมาก 
2. ขั้นตอนการลงทะเบียนเข้าร่วมกิจกรรมมีความสะดวกและ
ไม่ยุ่งยาก 

4.68 0.59 ดีมาก 

3. ระบบการเช็คชื่อเข้ากิจกรรมตามช่วงเวลามีความถูกต้อง
และใช้งานง่าย 

4.74 0.45 ดีมาก 

4. เมนูและปุ่มคำสั่งต่าง ๆ มีการจัดวางที่เหมาะสมและไม่
ซับซ้อน 

4.62 0.55 ดีมาก 
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ตารางท่ี 4-4 ผลการประเมินด้านความชัดเจนและการใช้งานง่ายของระบบ (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

(x̄) S.D ความหมาย 

5. การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้งาน (UI) มีความสวยงามและ
ทันสมัย 

4.62 0.60 ดีมาก 

รวม 4.69 0.52 ดีมาก 

 
จากตารางที่ 4-4 สามารถแปลความหมายได้ว่า ด้านความชัดเจนและการใช้งานง่ายของระบบ 

(Usability) มีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ที่ 4.69 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ท่ี 0.52 สรุปได้ว่าการดําเนินงาน
พัฒนาระบบด้านความชัดเจนและการใช้งานง่ายของระบบตามความคิดเห็นของผู้ใช้งานมีค่ามากกว่า 
3.51 และอยู่ในระดับ ดีมาก ที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 

4.2.2.2 ด้านประสิทธิภาพและการทํางานของระบบ (Efficiency) แสดงผลการประเมิน ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 4-5 ด้านการทำงานของระบบ  

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

x  S.D ความหมาย 
1. ระบบสามารถบันทึกและจัดเก็บข้อมูลได้อย่างถูกต้อง
แม่นยำ 

4.53 0.56 ดีมาก 

2. การสืบค้นหรือตรวจสอบประวัติการเข้าร่วมกิจกรรม
ย้อนหลังทำได้รวดเร็ว 

4.68 0.53 ดีมาก 

3. ระบบช่วยลดขั้นตอนและระยะเวลาในการดำเนินกิจกรรม
ชมรม 

4.61 0.56 ดีมาก 

4. ความเสถียรของระบบในการทำงาน (ไม่ค้าง หรือเกิด
ข้อผิดพลาดขณะใช้งาน) 

4.68 0.53 ดีมาก 

5. ระบบช่วยส่งเสริมความโปร่งใสและตรวจสอบได้ในการจัด
กิจกรรม 

4.71 0.46 ดีมาก 

รวม 4.64 0.53 ดีมาก 

 
จากตารางที ่ 4-5 สามารถแปลความหมายได้ว่า ด้านการทำงานของระบบ (Efficiency)  

มีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ที่ 4.64 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.53 สรุปได้ว่าการดำเนินงานพัฒนาระบบ
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ด้านการทำงานของระบบตามความคิดเห็นของผู้ใช้งานมีค่ามากกว่า 3.51 และอยู่ในระดับ ดีมาก  
ที่ระดับนัยสำคัญ 0.05 

4.2.2.3 ด้านประโยชน์และความพึงพอใจโดยรวม (Utility & Satisfaction) แสดงผลการประเมิน 
ดังนี้ 
 

ตารางท่ี 4-6 ด้านประโยชน์และความพึงพอใจโดยรวม 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

x  S.D ความหมาย 
1. ระบบช่วยให้ท่านติดตามภาระงานหรือชั่วโมงกิจกรรมได้ 4.88 0.33 ดีมาก 

2. ระบบช่วยกระตุ้นความสนใจให้นักศึกษาเข้าร่วมกิจกรรม
ชมรมมากขึ้น 

4.68 0.47 ดีมาก 

3. ระบบมีส่วนช่วยพัฒนาทักษะการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมดิจิทัล 4.65 0.54 ดีมาก 

4. โดยภาพรวม ระบบที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมและ
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการจัดกิจกรรมชมรม 

4.74 0.45 ดีมาก 

5. ความต้องการที่จะใช้งานระบบนี้อย่างต่อเนื่องในอนาคต 4.59 0.61 ดีมาก 

รวม 4.71 0.49 ดีมาก 

 
จากตารางที่ 4-5 สามารถแปลความหมายได้ว่า ด้านประโยชน์และความพึงพอใจโดยรวม 

(Utility & Satisfaction) มีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ที่ 4.71 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.49 สรุปได้ว่า
การดำเนินงานพัฒนาระบบด้านประโยชน์และความพึงพอใจโดยรวมตามความคิดเห็นของผู้ใช้งาน  
มีค่ามากกว่า 3.51 และอยู่ในระดับ ดีมาก ที่ระดับนัยสำคัญ 0.05 

 
4.3 Independent Samples t-test 

การทดสอบสมมติฐานการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยความพึงพอใจระหว่างกลุ่ม
ผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มผู้ใช้งานด้วยสถิติ Independent Samples t-test 
ตารางท่ี 4-7 การเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยความพึงพอใจระหว่างกลุ่มผู้เชี่ยวชาญและ
กลุ่มผู้ใช้งาน 

กลุ่มตัวอย่าง n xˉ S.D. t df Sig.(p) 

ผู้เชี่ยวชาญ 5 4.64 0.51 -0.16 37 0.874 

ผู้ใช้งาน 34 4.68 0.53    
*มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ขั้นตอนการคำนวณ Independent Samples t-test 
สถิติตัวนี้ใช้เปรียบเทียบค่าเฉลี ่ยของ 2 กลุ่มที่เป็นอิสระจากกัน (Expert vs User) โดยมี

ขั้นตอนดังนี้ 
ขั้นตอนที่ 1 ตั้งสมมติฐาน 

• สมมติฐานหลัก (H0) ระดับความพึงพอใจเฉลี ่ยของกลุ ่มผู ้ เช ี ่ยวชาญและผู ้ใช้งาน  
ไม่แตกต่างกัน 

• สมมติฐานทางเลือก (H1) ระดับความพึงพอใจเฉลี่ยของกลุ่มผู ้เชี ่ยวชาญและผู้ใช้งาน 
แตกต่างกัน 

ขั้นตอนที่ 2 แทนค่าลงในสูตรคำนวณค่า t 

จากสูตร 

t =
x̄1 − x̄2

√
s1

2

n1
+

s2
2

n2

 

 

แทนค่าตามข้อมูลที่โจทย์มี 

• x̄₁ = 4.64, s₁ = 0.51, n₁ = 5 

• x̄₂ = 4.68, s₂ = 0.53, n₂ = 34 

คำนวณส่วนต่างของค่าเฉลี่ย (ตัวเศษ) 

4.64 − 4.68 = −0.04 

คำนวณส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานยกกำลังสอง (Variance) หารด้วย n (ตัวส่วน) 

• กลุ่มที่ 1  
0.51²  

5
 = 

0.2601   

5
  = 0.05202 

• กลุ่มที่ 2  
0.53²   

34 
 = 

0.2809    

34 
 = 0.00826 

หาผลรวมและถอดรากที่สอง 
√0.05202 +  0.00826 = √0.06028   ≈ 0.2455 
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สรุปค่า t 

t =  
−0.04   

0.2455
  ≈ −0.163 

 

ขั้นตอนที่ 3 คำนวณชั้นแห่งความอิสระ (df) 

สูตร 

df = n1 + n2 - 2 

df = 5 + 34 - 2 = 37 

ขั้นตอนที่ 4 การหาค่า p-value และสรุปผล  

เมื่อนำค่า t = -0.16 และ df = 37 ไปเปิดตารางสถิติ หรือคำนวณผ่านโปรแกรม จะได้ค่า p = 
0.874  

วิธีพิจารณา 

• ถ้าค่า p น้อยกว่า 0.05 แสดงว่า แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญ 
• ในกรณี p (0.874) มากกว่า 0.05 

ยอมรับสมมติฐานหลัก (H0) สรุปได้ว่าระดับความพึงพอใจระหว่างผู้เชี ่ยวชาญและผู้ใช้งาน   
ไม่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 ผู้วิจัยได้ทำการเปรียบเทียบระดับความพึงพอใจต่อระบบบริหารจัดการการเข้าร่วมกิจกรรม

ชมรมวิชาชีพเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล วิทยาลัยเทคนิคชัยนาท ระหว่างกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ (n=5) และกลุ่ม

ผู้ใช้งาน (n=34) โดยใช้สถิติ Independent Samples t-test ผลการวิเคราะห์พบว่า กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ

มีระดับความพึงพอใจเฉลี่ยเท่ากับ 4.64 (S.D. = 0.51) และกลุ่มผู้ใช้งานมีระดับความพึงพอใจเฉลี่ย

เท่ากับ 4.68 (S.D. = 0.53) เมื่อทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยพบว่า ไม่พบความแตกต่างอย่าง 

มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = -0.16, df = 37, p = .87) ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ 

 

 



 
 

 

บทท่ี 5 
สรุป อภิปรายผลและขอ้เสนอแนะ 

 
งานวิจัยเป็นการพัฒนาระบบบริหารจัดการการเข้าร่วมกิจกรรมชมรมวิชาชีพเทคโนโลยีธุรกิจ

ดิจิทัล วิทยาลัยเทคนิคชัยนาท ได้ทำการทดสอบและประเมินผล โดยสามารถสรุปผลการดำเนินงาน
ได้ดังนี ้

5.1 สรุปผลการวิจัย  
5.2 อภิปรายผลการวิจัย  
5.3 ข้อเสนอแนะ 
 

5.1 สรุปผลการวิจัย 
การพัฒนาระบบบริหารจัดการการเข้าร่วมกิจกรรมชมรมวิชาชีพเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล 

วิทยาลัยเทคนิคชัยนาท โดยเป็นการออกแบบ และพัฒนาโดยใช้ เครื่องมือแก้ไขโค้ด Visual Studio 
Code (VS Code) ภาษาที่ใช้ในการพัฒนาระบบฯ PHP และใช้ ฐานข้อมูล MySQL โดยได้ทำการ
ทดสอบสามารถสรุปได้ดังนี้ 

5.1.1 ผลการการพัฒนาระบบบริหารจัดการการเข้าร่วมกิจกรรมชมรมวิชาชีพเทคโนโลยีธุรกิจ
ดิจิทัล วิทยาลัยเทคนิคชัยนาท สามารถทำงานได้ตามขอบเขตที่ออกแบบไว้ ทำให้การดำเนินงานมี
ความสะดวกมากขึ้น ระบบสามารถลดภาระงานของครูที่ปรึกษาชมรม ลดความผิดพลาดในการ
จัดเก็บข้อมูล และเพ่ิมความรวดเร็วในการจัดกิจกรรม ตลอดจนการออกเกียรติบัตรอิเล็กทรอนิกส์ (e-
Certificate) อย่างเป็นระบบ 

5.1.2 การประเมินผลความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญต่อระบบที่พัฒนาขึ้น โดยผู้เชี่ยวชาญจำนวน 5 
ท่าน พบว่ามีค่าเฉลี่ย 4.64 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.51 สรุปได้ว่าความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญต่อ
ระบบที่พัฒนาขึ้น อยู่ในระดับดีมาก ที่ระดับนัยสำคัญ 0.05 

5.1.3 การประเมินความคิดเห็นของผู้ใช้งานต่อระบบที่พัฒนาขึ้น โดยผู้ใช้งานระบบ จำนวน 34 
ท่าน พบว่ามีค่าเฉลี่ย 4.68 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.52 สรุปได้ว่าความคิดเห็นของผู้ใช้งานต่อระบบ
ที่พัฒนาขึ้น อยู่ในระดับดีมาก ที่ระดับนัยสำคัญ 0.05 

5.1.4 ผลการทดสอบเปรียบเทียบจากการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี ่ยความพึงพอใจ
ระหว ่างกล ุ ่มผ ู ้ เช ี ่ยวชาญและกลุ ่มผ ู ้ ใช ้งานด ้วยสถิติ  Independent Samples t-test พบว่า  
ไม่พบความแตกต่างอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = - 0.16, df = 37, p = .874) แสดงให้
เห็นว่าทั้งผู้เชี่ยวชาญและผู้ใช้งานมีความคิดเห็นสอดคล้องกันว่าความเหมาะสมของระบบในระดับดีมาก 
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5.2 อภิปรายผล 
งานวิจัยนี้ได้นำเอาระบบเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้ในการเพิ่มประสิทธิภาพของกระบวนการ

ขั้นตอนปฏิบัติการควบคุมการเปลี่ยนแปลงหรือแก้ไขระบบ ตามพัฒนาระบบบริหารจัดการการเข้า
ร่วมกิจกรรมชมรมวิชาชีพเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล วิทยาลัยเทคนิคชัยนาท ทำให้การดำเนินงานมีความ
สะดวกมากขึ ้น ลดความผิดพลาดในการจัดเก็บข้อมูล และเพิ ่มความรวดเร็วในการจัดกิจกรรม 
ตลอดจนการออกเกียรติบัตรอิเล็กทรอนิกส์ (e-Certificate) อย่างเป็นระบบ จากการประเมินความ
พึงพอใจระบบที่พัฒนาโดยผู้เชี ่ยวชาญจำนวน 5 ท่าน ผลปรากฏว่าผลประเมินความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ ต่อระบบที่พัฒนาขึ้น อยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.64 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.51 
และจากการประเมินความคิดเห็นของผู้ใช้งาน ต่อระบบที่พัฒนาขึ้น จากกลุ่มตัวอย่าง  จำนวน 34 ท่าน 
พบว่าผลการดำเนินงานพัฒนาระบบควบคุมการเปลี่ยนแปลงหรือแก้ไขระบบโดยผู้ใช้งาน อยู่ในระดับ
ดีมาก มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.68 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.52 จากการประเมินพบว่าผลการประเมินความ
พึงพอใจและการทำงานของระบบได้รับคะแนนมากที่สุดคือ 4.68 เนื่องจากการพัฒนาระบบได้
พัฒนาการกำหนดสิทธิและบทบาทของผู้ใช้งานให้สอดคล้องตามขั้นตอนปฏิบัติที่มีการใช้งานจริงใน
ปัจจุบัน และผลการประเมินประโยชน์และความพึงพอใจโดยรวม ได้รับคะแนนน้อยที่สุดคือ 4.60 
เนื่องจากการจัดเก็บข้อมูลที่มีความซับซ้อนทำให้การสืบค้นและการแสดงผลเกิดความผิดพลาดได้ง่าย 
จึงต้องมีการปรับปรุงระบบที่พัฒนาขึ้นให้รองรับกับข้อมูลที่มีรูปแบบที่หลากหลายด้วย 

โดยจากการประเมินสามารถสรุปได้ว่า ระบบสารสนเทศที่พัฒนาขึ้นมีการประเมินความพึง
พอใจ การทำงานสอดคล้องกับขั้นตอนปฏิบัติ ทำงานได้อย่างถูกต้อง และสามารถตอบสนองความ
ต้องการของผู้ใช้งานได้เป็นอย่างดี ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ จารุทิศน์ สายสิงห์ [3] ที่ได้ศึกษา
ระบบสารสนเทศกิจกรรมนักศึกษาผ่านเว็บแอปพลิเคชัน พบว่าการพัฒนาระบบที่รองรับฟังก์ชัน
สำคัญ อาทิ การประกาศข่าว การลงทะเบียน และการรายงานผลกิจกรรม ช่วยให้การบริหารจัดการมี
ประสิทธิภาพและสร้างความพึงพอใจแก่ผู้ใช้ในระดับสูงที่สุด บุษบา สังขวรรณะ [6] ที่ได้พัฒนาระบบ
บันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมเพื่อลดขั้นตอนที่ซับซ้อน พบว่าการนำเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้สามารถ
ลดระยะเวลาในการดำเนินงานได้อย่างมีนัยสำคัญ และช่วยแก้ปัญหาการลงชื่อด้วยลายมือแบบเดิมที่
มีความล่าช้า ให้มีความสะดวกรวดเร็วและตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้งานได้ดียิ่งขึ้น และ   
A. A. Aziz et al. [11] ที่ได้นำเสนอการออกแบบสถาปัตยกรรมระบบบริหารกิจกรรมนักศึกษาแบบ
บูรณาการ (ISAMS) ซึ่งเน้นกระบวนการจัดการกิจกรรมอย่างครบวงจร ตั้งแต่การขออนุมัติโครงการ
ไปจนถึงการสรุปรายงานผ่านระบบเครือข่าย ส่งผลให้การดำเนินงานมีความถูกต้อง แม่นยำ และ
เป็นไปตามขั้นตอนปฏิบัติอย่างเป็นระบบ 
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5.3 ข้อเสนอแนะ 
5.3.1 ควรมีการนำระบบฯ ไปประยุกต์ใช้กับชมรมวิชาชีพอื่น ๆ ภายในสถานศึกษาเพื่อเพ่ิม

ประสิทธิภาพในการจัดเก็บข้อมูลกิจกรรมและลดภาระงานของครูที่ปรึกษา 
5.3.2 ผู้ดูแลระบบควรมีการจัดอบรมเชิงปฏิบัติการให้แก่ผู ้ใช้งาน เพื่อให้เข้าใจขั้นตอนการ

ทำงานของระบบและการออกเกียรติบัตรอิเล็กทรอนิกส์ (e-Certificate) อย่างถูกต้อง 
5.3.3 ควรมีการสำรองข้อมูล (Backup) ในระบบฐานข้อมูล MySQL อย่างสม่ำเสมอ เพ่ือป้องกัน

การสูญหายของข้อมูลการเข้าร่วมกิจกรรมของนักศึกษา 
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ขั้นตอนการจัดกิจกรรมของระบบบริหารจัดการการเข้าร่วมกิจกรรมชมรมวิชาชีพเทคโนโลยี
ธุรกิจดิจิทัล วิทยาลัยเทคนิคชัยนาทโดยมีขั้นตอนดังนี้ 

 

 
 

ภาพที่ ก-1 การสมัครเข้าร่วมการแข่งขันแบบออนไลน์ 
 

        ระบบเปิดรับสมัครนักศึกษาแบบออนไลน์ โดยข้อมูลการสมัครจะถูกบันทึกลงฐานข้อมูลด้วย  
SQL Server โดยอัตโนมัติ ลดความซ้ำซ้อนและความผิดพลาดของข้อมูล 

 

 
 

ภาพที่ ก-2 การแจ้งเตือนก่อนวันแข่งขัน 
 

        ภายหลังการสมัคร ระบบจะส่งอีเมลแจ้งเตือนรายละเอียดการแข่งขันให้นักศึกษาล่วงหน้า  
เพ่ือเตรียมความพร้อมก่อนเข้าร่วมกิจกรรม 
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ภาพที่ ก-3 ครูเช็กชื่อก่อนนักเรียนเข้าห้องแข่งขันออกแบบเว็บไซต์ 
 

ภาพนี้แสดงขั้นตอนการตรวจสอบรายชื่อนักศึกษาก่อนเข้าสู่ห้องแข่งขันออกแบบเว็บไซต์ โดย
ครูผู ้ควบคุมการแข่งขันทำหน้าที ่ตรวจสอบรายชื ่อและยืนยันตัวตนของนักศึกษาผ่านระบบ
คอมพิวเตอร์ เพื่อให้มั ่นใจว่านักศึกษาที่เข้าร่วมเป็นผู้มีสิทธิ์ตามรายชื่อที่ลงทะเบียนไว้ล่วงหน้า  
นักศึกษายืนรอรับการตรวจสอบตามลำดับก่อนเข้าสู่พ้ืนที่แข่งขัน 

 

 
 

ภาพที่ ก-4 ครูตรวจการแข่งขันการออกแบบเว็บไซต์ 
ภาพนี ้แสดงบรรยากาศการตรวจประเมินผลงานการแข่งขันออกแบบเว็บไซต์ภายใน

ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ โดยครูผู้ควบคุมการแข่งขันกำลังตรวจสอบผลงานของนักศึกษาอย่าง
ใกล้ชิด นักศึกษาแต่ละคนปฏิบัติงานออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์บนเครื่องคอมพิวเตอร์ของตนเอง
ตามโจทย์ที่ได้รับ ขณะเดียวกันครูทำหน้าที่ให้คำแนะนำ ตรวจสอบความถูกต้องของผลงาน และ
ประเมินผลตามเกณฑ์ท่ีกำหนด 
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ภาพที่ ก-5 การบันทึกผลและประมวลผลการแข่งขัน 
 
        เมื่อสิ้นสุดการแข่งขัน ครูที่ปรึกษาหรือผู้ดูแลระบบบันทึกผลการแข่งขันลงในระบบ จากนั้น
ระบบจะประมวลผลและจัดลำดับคะแนนของผู้เข้าร่วมโดยอัตโนมัติ 
 

 
 

ภาพที่ ก-6 การดาวน์โหลดและพิมพ์เกียรติบัตร 
 
        นักศึกษาสามารถเข้าสู ่ระบบเพื ่อดาวน์โหลดและพิมพ์เกียรติบัตรของตนเองได้ ทำให้
กระบวนการมีความรวดเร็ว สะดวก และลดภาระงานของผู้รับผิดชอบ

 



 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
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แบบการประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ต่อระบบที่พัฒนาขึ้น 
 

ชื่อเรื่อง   การพัฒนาระบบบริหารจัดการการเข้าร่วมกิจกรรมชมรมวิชาชีพเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล 
วิทยาลัยเทคนิคชัยนาท 
Development of an Activity Attendance Management 
System  
for the Digital Business Technology Club Chainat Technical 
College 

ผู้จัดทำ        นางสาววิลาสินี ชูติวัตร์ 
                  หลักสูตรวิทยาศาสตร์มหาบัณฑิต สาขาวิชาระบบสารสนเทศเพ่ือกาจัดการ 
        ภาควิชาการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ 

       คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรมดิจิทัล  
       มหาวิทยาลัยพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

อาจารย์ท่ีปรึกษา  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ณัฐวี อุตกฤษฏ์ 
คำชี้แจง: 

แบบประเมินนี้จัดทำข้ึนเพื่อประเมินความคิดเห็นของผู้ใช้งานต่อระบบที่พัฒนาขึ้นโปรดแสดง
ความคิดเห็นของท่าน โดยใส่เครื ่องหมาย ✓ ลงในช่องระดับความพึงพอใจตามความหมาย 
ของการประเมินค่าซึ่งกำหนดเป็น 5 ระดับ  

 

  

  

  

คะแนน ความหมาย 
5 ท่านมีความพึงพอใจในระดับดีมาก 
4 ท่านมีความพึงพอใจในระดับดี 
3 ท่านมีความพึงพอใจในระดับปานกลาง 
2 ท่านมีความพึงพอใจในระดับน้อย 
1 ท่านมีความพึงพอใจในระดับน้อยที่สุด 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้เชี่ยวชาญ 
1. เพศ 

☐ ชาย  ☐ หญิง 
2. อายุ 

☐ 20-29 ปี  ☐ 30-39 ปี ☐ 40-49 ปี  ☐ 50-60 ปี 
3. ตำแหน่ง 

☐ พนักงานราชการ  ☐ ครู   ☐ อ่ืน ๆ ............................................. 
4. ประสบการณ์ด้านการสอน/การจัดกิจกรรม 

☐ ต่ำกว่า 5 ปี   ☐ 5–10 ปี  ☐ มากกว่า 10 ปี 

ตอนที่ รายการประเมิน / หัวข้อคำถาม 5 4 3 2 1 

ตอนที่ 2 ด้านความใช้งานง่ายของระบบ (Usability)      
2.1 การแสดงผลข้อมูลกิจกรรมมีความเข้าใจง่าย      
2.2 ขั้นตอนการลงทะเบียนเข้าร่วมกิจกรรมมีความสะดวกและไม่ยุ่งยาก      

2.3 
ระบบการเช็คชื่อเข้ากิจกรรมตามช่วงเวลามีความถูกต้องและใช้งาน
ง่าย      

2.4 เมนูและปุ่มคำสั่งต่าง ๆ มีการจัดวางที่เหมาะสมและไม่ซับซ้อน      
2.5 การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้งาน (UI) มีความสวยงามและทันสมัย      

ตอนที่ 3 ด้านการทำงานของระบบ (Efficiency)      
3.1 ระบบสามารถบันทึกและจัดเก็บข้อมูลได้อย่างถูกต้องแม่นยำ      

3.2 
การสืบค้นหรือตรวจสอบประวัติการเข้าร่วมกิจกรรมย้อนหลังทำได้
รวดเร็ว      

3.3 ระบบช่วยลดขั้นตอนและระยะเวลาในการดำเนินกิจกรรมชมรม      

3.4 
ความเสถียรของระบบในการทำงาน (ไม่ค้าง หรือเกิดข้อผิดพลาดขณะ
ใช้งาน)      

3.5 ระบบช่วยส่งเสริมความโปร่งใสและตรวจสอบได้ในการจัดกิจกรรม       
ตอนที่ 4 ด้านประโยชน์และความพึงพอใจโดยรวม (Utility & Satisfaction)      

4.1 ระบบช่วยให้ท่านติดตามภาระงานหรือชั่วโมงกิจกรรมได้      
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ตอนที่ รายการประเมิน / หัวข้อคำถาม 5 4 3 2 1 

4.2 ระบบช่วยกระตุ้นความสนใจให้นักศึกษาเข้าร่วมกิจกรรมชมรมมากข้ึน      
4.3 ระบบมีส่วนช่วยพัฒนาทักษะการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมดิจิทัล      

4.4 
โดยภาพรวม ระบบที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมและสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ของการจัดกิจกรรมชมรม      

4.5 ความต้องการที่จะใช้งานระบบนี้อย่างต่อเนื่องในอนาคต      
 

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

......................................................................................................................................................

......................................................................................................................................................

......................................................................................................................................................

......................................................................................................................................................

......................................................................................................................................................

...................................................................................................................................................... 
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แบบการประเมินความคิดเห็นของผู้ใช้งาน ต่อระบบที่พัฒนาขึ้น 

 

ชื่อเรื่อง   การพัฒนาระบบบริหารจัดการการเข้าร่วมกิจกรรมชมรมวิชาชีพเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล 
วิทยาลัยเทคนิคชัยนาท 
Development of an Activity Attendance Management System  
for the Digital Business Technology Club Chainat Technical 
College 

ผู้จัดทำ        นางสาววิลาสินี ชูติวัตร์ 
                  หลักสูตรวิทยาศาสตร์มหาบัณฑิต สาขาวิชาระบบสารสนเทศเพ่ือการ  
                               จัดการ 
        ภาควิชาการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ 

       คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรมดิจิทัล  
       มหาวิทยาลัยพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

อาจารย์ท่ีปรึกษา  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ณัฐวี อุตกฤษฏ์ 
 
คำชี้แจง: 
แบบประเมินนี้จัดทําขึ้นเพื่อประเมินความคิดเห็นของผู้ใช้งานต่อระบบที่พัฒนาขึ้นโปรดแสดงความ
ค ิดเห ็นของท ่าน โดยใส ่ เคร ื ่องหมาย ✓ ลงในช ่องระด ับความพึงพอใจตามความหมาย 
ของการประเมินค่าซึ่งกำหนดเป็น 5 ระดับ  
 

  

  

  

คะแนน ความหมาย 
5 ท่านมีความพึงพอใจในระดับดีมาก 
4 ท่านมีความพึงพอใจในระดับดี 
3 ท่านมีความพึงพอใจในระดับปานกลาง 
2 ท่านมีความพึงพอใจในระดับน้อย 
1 ท่านมีความพึงพอใจในระดับน้อยที่สุด 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ใช้งาน 
1. เพศ 

☐ ชาย  ☐ หญิง 
2. อายุ 

☐ 15-17 ปี  ☐ 18-20 ปี ☐ 21-23 ปี  ☐ 24 ปีขึ้นไป 
3. ระดับกำรศึกษำ 

  ☐ ปวช.  ☐ ปวส. 

ตอนที่ รายการประเมิน / หัวข้อค าถาม 5 4 3 2 1 

ตอนที่ 2 ด้านความชัดเจนและการใช้งานง่ายของระบบ (Usability)      
2.1 การแสดงผลข้อมูลกิจกรรมมีความชัดเจนและเข้าใจง่าย      
2.2 ขั้นตอนการลงทะเบียนเข้าร่วมกิจกรรมมีความสะดวกและไม่ยุ่งยาก      
2.3 ระบบการเช็คชื่อเข้ากิจกรรมตามช่วงเวลามีความถูกต้องและใช้งานง่าย      
2.4 เมนูและปุ่มคําสั่งต่าง ๆ มีการจัดวางที่เหมาะสมและไม่ซับซ้อน      
2.5 การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้งาน (UI) มีความสวยงามและทันสมัย      

ตอนที่ 3 ด้านการท างานของระบบ (Efficiency)      
3.1 ระบบสามารถบันทึกและจัดเก็บข้อมูลได้อย่างถูกต้องแม่นยํา      

3.2 
การสืบค้นหรือตรวจสอบประวัติการเข้าร่วมกิจกรรมย้อนหลังทําได้
รวดเร็ว      

3.3 ระบบช่วยลดขั้นตอนและระยะเวลาในการดําเนินกิจกรรมชมรม      

3.4 
ความเสถียรของระบบในการทํางาน (ไม่ค้าง หรือเกิดข้อผิดพลาดขณะ
ใช้งาน)      

3.5 ระบบช่วยส่งเสริมความโปร่งใสและตรวจสอบได้ในการจัดกิจกรรม      
ตอนที่ 4 ด้านประโยชน์และความพึงพอใจโดยรวม (Utility & Satisfaction)      

4.1 
ระบบช่วยให้ท่านติดตามภาระงานหรือชั่วโมงกิจกรรมได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ      

4.2 ระบบช่วยกระตุ้นความสนใจให้นักศึกษาเข้าร่วมกิจกรรมชมรมมากข้ึน      
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ตอนที่ รายการประเมิน / หัวข้อค าถาม 5 4 3 2 1 

4.3 ระบบมีส่วนช่วยพัฒนาทักษะการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมดิจิทัล      

4.4 
โดยภาพรวม ระบบที่พัฒนาขึ ้นมีความเหมาะสมและสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ของการจัดกิจกรรมชมรม      

4.5 ความต้องการที่จะใช้งานระบบนี้อย่างต่อเนื่องในอนาคต      
 

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

......................................................................................................................................................

......................................................................................................................................................

......................................................................................................................................................

......................................................................................................................................................

......................................................................................................................................................

......................................................................................................................................................  
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ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ  นางสาววิลาสินี ชูติวัตร์ 

ชื่อการค้นคว้าอิสระ การพัฒนาระบบบริหารจัดการการเข้าร่วมกิจกรรมชมรมวิชาชีพ
เทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล วิทยาลัยเทคนิคชัยนาท 

สาขาวิชา  ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ 
ภาควิชาการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ 
คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรมดิจิทัล 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

ประวัติ สำเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี  
สาขาวิชาระบบสารสนเทศทางคอมพิวเตอร์  
คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ  
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร  
ทำงานที่ วิทยาลัยเทคนิคชัยนาท ตำแหน่ง ครู  
ที่อยู่ปัจจุบัน 336 ตำบลบ้านกล้วย อำเภอเมือง จังหวัดชัยนาท 
17000  
E-mail : s6707021857244@email.kmutnb.ac.th  
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