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 การพัฒนา Web Application บริการข้อมูลและสารสนเทศสําหรับนักเรียน (PSS: PWS 

Student System) โดยใช้แนวคิดของ Games-Based Learning ในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1.) เพื่อศึกษา

และพัฒนาระบบบริการข้อมูลและสารสนเทศสําหรับนักเรียนแบบออนไลน์ 2.) เพื่อหาประสิทธิภาพของระบบ

บริการข้อมูลและสารสนเทศสําหรับนักเรียนแบบออนไลน์ และ 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจในการใช้งานระบบ

บริการข้อมูลและสารสนเทศสําหรับนักเรียนแบบออนไลน์ พัฒนาขึ้นมาบนพื้นฐานของภาษา PHP โดยใช้

โปรแกรม Adobe Dreamweaver CS6 และโปรแกรม AppServ: Apache + PHP + MySQL  โดยมี

กลุ่มเป้าหมายในการพัฒนาครั้งนี้คือ นักเรียน ครู และผู้ปกครองของนักเรียนโรงเรียนประชารัฐวิทยาเสริม 

จัดเก็บข้อมูลโดยใช้แบบประเมินความพึงพอใจ และการวิเคราะห์ทางสถิติเพื่อการวิจัย เพื่อหาค่าเฉลี่ยและ

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  

 1) ผลจากการศึกษาและพัฒนาระบบบริการข้อมูลและสารสนเทศสําหรับนักเรียนแบบออนไลน์ จะ

พบว่าประกอบด้วย 3 ส่วน คือ 1.) หน้าสําหรับการเข้าสู่ระบบ 2.) หน้าสําหรับ User ซึ่งจะมีหน้าย่อย คือ 

ข้อมูลทั่วไป การจัดอันดับทั้งระดับ ม.ปลาย การจัดอันดับรายระดับชั้น คําอธิบายการจัดอันดับ การตั้งกระทู้ 

และขอเอกสารวิชาการ 3.) หน้าสําหรับ Admin ซึ่งจะมีหน้าย่อย คือ แสดงข้อมูลนักเรียนทั้งหมด แสดงข้อมูล

เกรด แสดงข้อมูลพฤติกรรม แสดงข้อมูลการเงิน แสดงข้อมูลขอเอกสารวิชาการ และแสดงการตั้งกระทู้ 2) ผล

จากการหาประสิทธิภาพของระบบบริการข้อมูลและสารสนเทศสําหรับนักเรียนแบบออนไลน์พบว่าระบบได้ถูก

นําไปใช้งานในกลุ่มงานต่าง ๆ ของโรงเรียนในการกําหนดเกณฑ์หรือการบริหารจัดการ และ 3) ผลจาก

การศึกษาความพึงพอใจในการใช้งานระบบบริการข้อมูลและสารสนเทศสําหรับนักเรียน จะพบว่าความพึง

พอใจในภาพรวมอยู่ที่ระดับมาก (4.29) เมื่อตรวจสอบรายด้าน จะพบว่า 1) ด้านเนื้อหามีความพึงพอใจในอยู่

ระดับมาก (4.40) 2) ด้านการออกแบบ มีความพึงพอใจอยู่ระดับมาก (4.23) 3) ด้านการใช้บริการมีความพึง

พอใจอยู่ระดับมาก (4.16) และ 4) ด้านการนําไปใช้งาน มีความพึงพอใจอยู่ระดับมาก (4.25) 
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บทท่ี 1 

บทนํา 

1.1 ท่ีมาและความสําคัญของปัญหา 

ในศตวรรษที่ 21 ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี ข่าวสาร สารสนเทศ มีการเปลี่ยนแปลงไป อย่างรวดเร็ว 

การศึกษาจึงเป็นสิ่งจําเป็นที่จะต้องมีการปรับปรุงและพัฒนาอยู่ตลอดเวลา เพื่อให้ก้าว ทันไปตามยุคสมัย ทั้งในด้าน

องค์ความรู้ที่ก่อเกิดขึ้นมาใหม่ตลอดเวลา และ ในด้านทักษะการใช้ชีวิต ในทุก ๆ ด้าน เพ่ือให้มนุษย์สามารถดํารงอยู่ใน

สังคมได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนลดการ เรียนรู้ทางด้านวิชาการลงแต่ไปเพิ่มการพัฒนาทักษะต่าง ๆ 

มากข้ึน โดยเฉพาะอย่างย่ิง ทักษะในด้าน ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี โดยผู้เรียนต้องมีความสามารถในการเลือก

และใช้ เทคโนโลยีด้าน ต่าง ๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพื่อการพัฒนาตนเองและสังคม ในด้านการ

เรียนรู้ การสื่อสาร การทํางาน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้อง เหมาะสม และมีคุณธรรม สอดคล้อง กับ ICT 

Literacy (ศิวิกา อมรรัตน์นานุเคราะห์, 2544)  

 เทคโนโลยีการสื ่อสารไร้สายผ่านเครื ่องมือสื ่อสารแบบพกพา (Wireless Communication Through 

Portable Devices) ได้แก่สมาร์ตโฟนและสมาร์ตแท็บเล็ตมีพัฒนาการอย่างรวดเร็วและได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก 

ซึ่งในอนาคตข้างหน้านี้ผู ้ใช้ โทรศัพท์เคลื่อนที่มีแนวโน้มการใช้แอปพลิเคชันต่าง ๆ มากขึ้น โมบายแอปพลิเคชัน 

(Mobile Application) มีมากมายหลายประเภท ทําให้ผู้ใช้สามารถสื่อสารได้หลากหลายรูปแบบมากยิ่งขึ้น เช่น ผู้ใช้

สามารถส่งอีเมล์ ค้นหา สถานที่ ถ่ายรูป เล่นเกม ดูดวง ตรวจสอบการจราจร รับส่งข่าวสาร และพูดคุยในเครือข่าย

สังคม ออนไลน์ ส่งผลให้องค์กรต่าง ๆ ท้ังภาครัฐและเอกชนหันมาให้ความสําคัญในการให้ข้อมูลข่าวสาร ผ่านเคร่ืองมือ

สื่อสารแบบพกพามากข้ึน ซึ่งประโยชน์หลักที่องค์กรได้รับจากการใช้โมบายแอปพลิเคชัน คือ การสร้างรายได้ให้แก่

องค์กรและการสนับสนุนภาพลักษณ์องค์กร แต่การที่องค์กรจะพัฒนา โมบายแอปพลิเคชันนั้นจะต้องคํานึงถึง

ประสิทธิภาพในการใช้งานของผู้ใช้บริการ โดยจะต้องให้ ความสําคัญกับฟังก์ชันการทํางานของระบบท่ีตอบสนองความ

ต้องการของผู้ใช้ (Usability) เป็นหลัก 

 สําหรับยุคสมัยที่เทคโนโลยีก้าวไปไกลแล้ว คําว่า Web หรือ Website คงเป็นคําที่ถูกใช้กันอย่างแพร่หลายไม่

ว่าจะเป็นช่วงอายุใดก็ตาม โดยเฉพาะเด็กรุ่นใหม่ที่เติบโตมาพร้อมกับอินเทอร์เน็ต แต่รู้หรือไม่ว่ายังมีสิ่งที่เรียกว่า Web 

Application อยู่ด้วย โดยที่ Web Application คือแอปที่ถูกเขียนขึ้นมาให้สามารถเปิดใช้ใน Web Browser ได้

โดยตรง ไม่ต้องโหลดแอปพลิเคชันแบบเต็ม ๆ ลงเคร่ือง ทําให้โดยรวมแล้วกินทรัพยากรค่อนข้างต่ํา สามารถเปิดใช้งาน

ได้ไว และแน่นอนว่าภายในตัว Web Application มักถูก Optimize ให้มีการทํางานรวดเร็วกว่าการเปิดแอปพลิเคชัน

แบบปกติ จะช่วยเพิ่มความสะดวกในการใช้งานแอปพลิเคชันในฝ่ังของผู้ใช้งาน และเพิ่มเปอร์เซ็นต์ของผู้ใช้งานให้

สามารถเข้าถึงแอปพลิเคชันของเราได้มากขึ้น นอกจากนั้นการมีเว็บแอปพลิเคชันเป็นของตัวเอง ก็เป็นการสร้างจุดเด่น

ให้กับองค์กรหรือธุรกิจอีกด้วย 
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 Games-Based Learning (GBL) คือ แนวการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นส่ือ ซ่ึงถูกออกแบบมาเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้

โดยผสมผสานความสนุกสนานจากการเล่นเกมไปพร้อม ๆ กัน ซึ่งช่วยดึงดูดความสนใจของผู้เรียน โดยมีจุดเริ่มต้นเม่ือ

ประมาณปี ค.ศ. 2002  ซึ่งนักวิจัยด้านการศึกษาหลายท่าน ไม่ว่าจะเป็น  Randal W. Kindley  Jennifer Jenson 

และ Maja Pivec ได้นําเสนอแนวคิดเก่ียวกับการปรับปรุงการเรียนการสอนใหม่ โดยนําเอาความบันเทิงเข้ามาเป็นส่วน

หนึ่งในการออกแบบการเรียนรู้เพื่อให้มีความสอดคล้องกับการเรียนรู้ของผู้เรียนมากขึ้น นอกจากนี้ เกมยังส่งเสริมให้

สมองได้เรียนรู้อย่างสนุกสนาน ซึ่งส่งผลดีอย่างมากกับผู้เรียน ในขณะที่ถ้าสมองได้รับแต่ความเครียดและความกดดัน

ในการเรียนรู้ ซึ่งเป็นโทษกับร่างกาย และเป็นสาเหตุหนึ่งที่นําไปสู่พฤติกรรมที่ไม่ดีของผู้เรียน เช่น การโดดเรียน หรือ 

การไม่สนใจเรียน เป็นต้น 

 ในบริบทของโรงเรียนมีทั้งข้อมูลและสารสนเทศที่มีปริมาณมากซึ่งยากแก่การทําความเข้าใจและการเข้าถึงใน

ข้อมูลและสารสนเทศ ข้อมูลมีการกระจายตามกกลุ่มงานต่าง ๆ โดยเฉพาะในเรื่องผลการเรียนเฉลี่ย ผลการเรียน

รายวิชา คะแนนพฤติกรรมผู้เรียน ข้อมูลกการเงิน เป็นต้น นอกจากนั้นยังบริการที่นักเรียนต้องเข้าถึงเพื่อใช้งานหรือ

ยื่นคําขอจํานวนมากเช่นเดียวกัน แต่ด้วยบริบทของโรงเรียนไม่ได้มีเครื่องมือเหล่านี้ในการคอยให้บริการและเผยแพร่

ข้อมูลของนักเรียนให้มีความทันสมัยและมีความเป็นปัจจุบันให้ทราบ และจะเข้าถึงได้ตลอดเวลาและทุกสถานที่และมี

ความน่าสนใจของข้อมูลและสารสนเทศในการแสดงรายงานข้อมูลและสารสนเทศก็ต้องมีความน่าสนใจและมี

ความรู้สึกอยากอ่านรายงาน ดังนั้นการรายงานผลข้อมูล สารสนเทศ และการให้บริการควรมุ่งไปที่ความเรียบง่าย 

สะอาด แสดงโปรแกรมและฟังก์ชันต่าง ๆ ขึ้นมาตรง ๆ แบบไม่ตกแต่งอะไรมาก เนื่องจากต้องการให้ผู้ใช้งานสามารถ

ใช้งานมันได้อย่างรวดเร็วท่ีสุดออกแบบให้ส่ิงท่ีซับซ้อน กลายเป็นส่ิงท่ีคนไม่เคยใช้ก็สามารถใช้งานได้ และเพ่ือเพ่ิมความ

น่าสนใจและน่าติดตามต้องสามารถสร้างให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมและสนุกสนานไปพร้อม ๆ กับการได้รับความรู้ต่าง ๆ  

 จากแนวคิดและปัญหาข้างต้นทางผู้จัดทําได้เล็งเห็นว่าแนวคิดของการพัฒนา Web Application และแนวคิด

ของ Games-Based Learning หากใช้แนวคิดทั้งสองมาใช้พัฒนาการแสดงรายงานข้อมูลและสารสนเทศก็ต้องมีความ

น่าสนใจและมีความรู้สึกอยากติดตาม มีความสะดวกในการใช้งาน การใช้บริการ และเป็นประโยชน์โดยตรงกับนักเรียน 

ผู้ปกครองและคุณครู ดังนั้นทางผู้จัดทําจึงได้พัฒนา Web Application บริการข้อมูลและสารสนเทศสําหรับนักเรียน 

(PSS: PWS Student System) โดยใช้แนวคิดของ Games-Based Learning เพื่อรวบรวมข้อมูลและสารสนเทศจาก

แต่ละกลุ่มงานสําหรับบริการนักเรียนให้ใช้งานสะดวกและน่าสนใจมากข้ึน 

1.2 วัตถุประสงค์  

  1. เพ่ือศึกษาและพัฒนาระบบบริการข้อมูลและสารสนเทศสําหรับนักเรียนแบบออนไลน์   

  2. เพ่ือหาประสิทธิภาพของระบบบริการข้อมูลและสารสนเทศสําหรับนักเรียนแบบออนไลน์  

 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจในการใช้งานระบบบริการข้อมูลและสารสนเทศสําหรับนักเรียนแบบออนไลน์ 
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1.3 เป้าหมายและขอบเขต 

 1.3.1 ขอบเขตการพัฒนาระบบ  

  การพัฒนาระบบบริการข้อมูลและสารสนเทศสําหรับนักเรียน (PWS Student System) ผ่าน Web-

Application ได้พัฒนามาบนพ้ืนฐานของขอบเขตและข้อจํากัด ดังน้ี 

1) ภาษาที ่ใช้ในการพัฒนา คือ ภาษา PHP ภาษา HTML และ JavaScript ร่วมกับ การใช้ Bootstrap 

Version 4.0 เพ่ือพัฒนา CSS, JS framework สําหรับการสร้างเว็บแบบ Responsive Mobile. 

2) โปรแกรมที่ใช้ในการออกแบบและพัฒนาระบบ คือ โปรแกรม Adobe Dreamweaver ในการออกแบบ

โครงสร้างเว็บและพัฒนา Source code ส่วนการสร้าง Graphical User Interface: GUI ระบบความสามารถของ 

Bootstrap และโปรแกรม Adobe Photoshop เพื่อใช้ในการตกแต่งและออกแบบภาพกราฟิกต่าง ๆ ในระบบเพื่อให้

ง่ายต่อการใช้งาน 

3) Web Server และ Database Server ได้ใช้ AppServ 8.6.0 ซึ่งเป็น Open Source Software หลาย ๆ 

อย่างมารวมกันโดยมี Package หลักดังน้ี Apache, PHP, MySQL และ phpMyAdmin เพื ่อใช้ในการจําลอง

ฐานข้อมูล และใช้ Web Browser (Microsoft Edge, Google Chrome) เพ่ือใช้ทดสอบระบบ  

 1.3.2 ประชากรและกลุ่มเป้าหมาย  

 กลุ่มประชากร นักเรียนโรงเรียนประชารัฐวิทยาเสริม  

 กลุ่มเป้าหมาย นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนประชารัฐวิทยาเสริม   

1.4 ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 

 1. ได้ Web Application บริการข้อมูลและสารสนเทศสําหรับนักเรียน (PSS: PWS Student System) 

รวบรวมข้อมูลและสารสนเทศจากแต่ละกลุ่มงานสําหรับบริการนักเรียนให้ใช้งานสะดวกและน่าสนใจมากข้ึน  

  2. นักเรียนใช้ระดับการจัดอันดับเป็นการเสริมแรงให้มีผลการเรียนและคะแนนพฤติกรรมมีพัฒนาการที่ดีข้ึน

 3. ครูและโรงเรียนได้ใช้ระบบเป็นส่วนหน่ึงในการพัฒนานักเรียนและบริการจัดการนักเรียน  

 4. นักเรียนมีความพึงพอใจในการใช้งาน Web Application บริการข้อมูลและสารสนเทศสําหรับนักเรียน 

(PSS: PWS Student System) 
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บทท่ี 2 

เอกสารท่ีเก่ียวข้อง 

การศึกษาและพัฒนา Web Application บริการข้อมูลและสารสนเทศสําหรับนักเรียน (PSS: PWS Student 

System) โดยใช้แนวคิดของ Games-Based Learning เพื่อรวบรวมข้อมูลและสารสนเทศจากแต่ละกลุ่มงานสําหรับ

บริการนักเรียน ได้ศึกษาและรวบรวมแนวคิดและเอกสารท่ีเก่ียวข้อง โดยแบ่งเป็นหัวข้อดังน้ี  

 2.1 แนวคิดเก่ียวกับระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ  

 2.2 แนวคิดเก่ียวกับการพัฒนาระบบสารสนเทศ  

 2.3 แนวคิดเก่ียวกับเว็บเทคโนโลยีเว็บ  

 2.4 แนวคิดเก่ียวกับ Games-Based Learning (GBL) 

2.5 แนวคิดเก่ียวกับ Web Application  

2.6 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง  

ซ่ึงในแต่ละแนวคิดผู้ศึกษาจะนําเสนอรายละเอียดแยกในแต่ละหัวข้อ ดังน้ี 

2.1 แนวคิดเก่ียวกับระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ  

ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ หมายถึง ระบบที่รวบรวมและจัดเก็บข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่างๆ โดยการ

รวมทั้งสารสนเทศภายในและภายนอกสารสนเทศที่เกี่ยวพันกับองค์กรทั้งในอดีต ปัจจุบัน และรวมถึงสิ่งที่คาดว่าจะ

เป็นไปในอนาคตเพื่อนํามาประมวลผลและจัดรูปแบบให้ได้สารสนเทศที่ช่วยสนับสนุนการทํางาน และการตัดสินใจใน

ด้านต่าง ๆ ของผู้บริหารเพื่อให้การดําเนินงานขององค์กรเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งระบบสารสนเทศเพื่อการ

จัดการมีหน้าที่หลัก 2 ประการ คือ 1) เก็บรวบรวมข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ ทั้งจากภายใน ภายนอก และทั้งอดีตและ

ปัจจุบัน มาไว้ด้วยกันอย่างเป็นระบบ 2) ทําการประมวลผลข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อให้ได้สารสนเทศที่ช่วย

สนับสนุนการปฏิบัติงานและการ บริหารงานของผู้บริหาร 

ดังนั้น ถ้าระบบใดประกอบด้วยหน้าที่หลักสองประการ ตลอดจนสามารถปฏิบัติงานในหน้าที่หลักทั้งสองได้

อย่างครบถ้วนและสมบูรณ์แล้ว ระบบนั้นก็สามารถถูกจัดเป็นระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการได้ ระบบนี้ไม่จําเป็น

จะต้องสร้างขึ้นจากระบบคอมพิวเตอร์ อาจสร้างขึ้นมาจากอุปกรณ์ใดก็ได้ แต่ต้องสามารถปฏิบัติหน้าที่หลักทั้งสอง

ประการได้อย่างครบถ้วนและสมบูรณ์ แต่เนื่องจากปัจจุบันคอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์ที่มีประสิทธิภาพในการจัดการ

ข้อมูล นักวิเคราะห์และออกแบบระบบ จึงออกแบบระบบสารสนเทศให้มีคอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์หลักในการจัดการ

สารสนเทศ 

การจัดเก็บข้อมูลจําเป็นต้องมีความพยายามและตั้งใจดําเนินการ หรือกล่าวได้ว่าการได้มาซึ่งข้อมูลที่จะ

นํามาใช้ประโยชน์ องค์กรจําเป็นต้องลงทุน ทั้งในด้านตัวข้อมูล เครื่องจักร และอุปกรณ์ ตลอดจนการพัฒนาบุคลากร

ขึ้นมารองรับเพื่อให้ใช้งานอย่างมีประสิทธิภาพ การจัดการระบบข้อมูลจึงต้องคํานึงถึงปัญหาเหล่านี้ และพยายามมอง

ปัญหาแบบที่เป็นจริงสามารถดําเนินการได้ ให้ประสิทธิผลคุ้มค่ากับการลงทุน ดังนั้นการดําเนินงานเพื่อให้ได้มาซ่ึง
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สารสนเทศท่ีดี ข้อมูลจะต้องมี คุณสมบัติข้ันพ้ืนฐาน ดังน้ี  

  1. ความถูกต้อง หากมีการเก็บรวบรวมข้อมูลแล้วข้อมูลเหล่านั้นเชื่อถือไม่ได้จะทําให้เกิดผลเสียอย่างมาก ผู้ใช้

ไม่กล้าอ้างอิง หรือนําเอาไปใช้ประโยชน์ ซึ่งเป็นเหตุให้การตัดสินใจของผู้บริหารขาดความแม่นยํา และอาจมีโอกาส

ผิดพลาดได้ โครงสร้างข้อมูลท่ีออกแบบต้องคํานึงถึงกรรมวิธีการดําเนินงานเพ่ือให้ได้ความถูกต้องแม่นยํามากท่ีสุด โดย

ปกติความผิดพลาดของสารสนเทศส่วนใหญ่ มาจากข้อมูลที่ไม่มีความถูกต้องซึ่งอาจมีสาเหตุมาจากคนหรือเครื่องจักร 

การออกแบบระบบจึงต้องคํานึงถึงในเร่ืองน้ี  

  2. ความรวดเร็วและเป็นปัจจุบัน การได้มาของข้อมูลจําเป็นต้องให้ทันต่อความต้องการของผู้ใช้ มีการ

ตอบสนองต่อผู้ใช้ได้เร็ว ตีความหมายสารสนเทศได้ทันต่อเหตุการณ์หรือความต้องการ มีการออกแบบระบบการเรียก

ค้น และรายงานตามผู้ใช้ 

3. ความสมบูรณ์ของสารสนเทศขึ้นกับการรวบรวมข้อมูลและวิธีการทางปฏิบัติด้วย ในการดําเนินการจัดทํา

สารสนเทศต้องสํารวจและสอบถามความต้องการใช้ข้อมูลเพ่ือให้ได้ข้อมูลท่ีสมบูรณ์ในระดับหน่ึงท่ีเหมาะสม 

  4. ความชัดเจนและกะทัดรัด การจัดเก็บข้อมูลจํานวนมากจะต้องใช้พื ้นที ่ในการจัดเก็บข้อมูลมากจึง

จําเป็นต้องออกแบบโครงสร้างข้อมูลให้กะทัดรัดสื่อความหมายได้ มีการใช้รหัสหรือย่นย่อข้อมูลให้เหมาะสมเพื่อที่จะ

จัดเก็บเข้าไว้ในระบบคอมพิวเตอร์ 

5. ความสอดคล้อง ความต้องการเป็นเรื ่องที่สําคัญ ดังนั้นจึงต้องมีการสํารวจเพื่อหาความต้องการของ

หน่วยงานและองค์การ ดูสภาพการใช้ข้อมูล ความลึกหรือความกว้างของขอบเขตของข้อมูลที่สอดคล้องกับความ

ต้องการ  

2.2 แนวคิดเก่ียวกับการพัฒนาระบบสารสนเทศ  

แนวคิดเกี ่ยวกับการพัฒนาระบบสารสนเทศการพัฒนาระบบ หมายถึง กระบวนการของการวิเคราะห์

ออกแบบ และสร้างระบบสารสนเทศตั้งแต่เริ่มต้นวิเคราะห์ปัญหาระบบจนกระทั่งนําระบบไปใช้ ซึ่งแสดงขั้นตอนของ

กิจกรรมที ่ต ้องทําตามลําดับก่อนหลัง วิธ ีการพัฒนาระบบมี 2 วิธ ี คือ 1) วิธ ีวงจรพัฒนาระบบ (Systems 

Development Life Cycle-SDLC) ปัจจุบันเรียกว่าเป็นวิธีการพัฒนาระบบแบบเดิม ต้องใช้ระยะเวลานานและ

ทรัพยากรมากเป็นการดําเนินงานตามขั้นตอนที่กําหนดไว้อย่างแน่นอน ขั้นตอนของวงจรพัฒนาระบบ ประกอบด้วย

การวิเคราะห์ปัญหาการศึกษาความเป็นไปได้การวิเคราะห์ความต้องการของระบบการวิเคราะห์เพื่อตัดสินใจการ

ออกแบบการสร้างระบบและการใช้ระบบ 2) วิธีพัฒนาระบบงานแบบรวดเร็ว (Rapid Application Development-

RAD) วิธีนี้ยังคงใช้หลักการของวงจรพัฒนาระบบ โดยการนํามาจัดทําเป็นระบบใหม่ ลดขั้นตอนบางอย่างลง ทําให้

พัฒนาระบบได้เร็ว ลดงบประมาณ เกี่ยวกับบุคลากร เวลา ทรัพยากรต่าง ๆ มีโปรแกรมช่วยพัฒนาระบบที่สามารถ

เรียนรู้ได้เร็วใช้งานง่าย ขณะเดียวกัน การกําหนดความต้องการของระบบและความคาดหวังที่จะได้รับของระบบ

สามารถเข้าใจได้ง่าย สนับสนุนการเข้ามามีส่วนร่วมของผู้ใช้ให้มากท่ีสุด การใช้วิธีพัฒนาระบบแบบรวดเร็วต้องคํานึงถึง

เคร่ืองมือ คน วิธีการ  
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2.3 แนวคิดเก่ียวกับเว็บเทคโนโลยีเว็บ  

  แนวคิดเกี่ยวกับเว็บเทคโนโลยีเว็บเทคโนโลยี หมายถึง การนําเสนอข้อมูลในระบบ WWW (World Wide 

Web) พัฒนาขึ้นมาในช่วงปลายปี 1989 โดยทีมงานจากห้องปฏิบัติการทางจุลภาคฟิสิกส์แห่งยุโรป (European 

Particlen Physics Labs) หรือท่ีรู้จักกันในนาม CERN (Conseil Europeanpourla Recherche Nucleaire) ประเทศ

สวิตเซอร์แลนด์และได้มีการพัฒนาภาษาที่ใช้สนับสนุนการเผยแพร่เอกสารของนักวิจัยหรือ เอกสารเว็บ (Web 

Document) จากเครื่องแม่ข่าย (Server) ไปยังสถานที่ต่าง ๆ ในระบบ WWW เรียกว่าภาษา HTML (Hyper Text 

Markup Language) การเผยแพร่ข้อมูลทางอินเทอร์เน็ตผ่านสื่อประเภทเว็บเพจ (Web Page) เป็นที่นิยมกันอย่างสูง

ในปัจจุบันไม่เฉพาะข้อมูลโฆษณาสินค้ายังรวมไปถึงข้อมูลทางการแพทย์การเรียนงานวิจัยต่าง ๆ เพราะเข้าถึงกลุ่ม

ผู้สนใจได้ทั่วโลกตลอดจนข้อมูลที่นําเสนอออกไปสามารถเผยแพร่ได้ทั้งข้อมูลตัวอักษรข้อมูลภาพข้อมูลเสียงและ

ภาพเคลื่อนไหวมีลูกเล่นและเทคนิคการนําเสนอที่หลากหลายอันส่งผลให้ระบบ WWW เติบโตเป็นหนึ่งในรูปแบบ

บริการที่ได้รับความนิยมสูงสุดของระบบอินเทอร์เน็ต ลักษณะเด่นของการนําเสนอข้อมูลเว็บเพจดคือสามารถเชื่อมโยง

ข้อมูลไปยังจุดอื่น ๆ บนหน้าเว็บได้ตลอดจนสามารถเชื่อมโยงไปยังเว็บอื่น ๆ ในระบบเครือข่ายอันเป็นที่มาของคําว่า 

Hyper Text หรือข้อความที่มีความสามารถมากกว่า ข้อความปกตินั่นเองจึงมีลักษณะคล้ายกับว่าผู้อ่านเอกสารเว็บ

สามารถโต้ตอบกับเอกสารนั้น ๆ ด้วยตนเองตลอดเวลาที่มีการใช้งานวิวัฒนาการของเว็บเทคโนโลยีแบ่งได้ 3 ยุคดคือ 

1) Web 1.0 2) Web 2.0 3) Web 3. 

 2.4 แนวคิดเก่ียวกับ Games-Based Learning (GBL) 

  ปัจจุบัน Game Based Learning มีการพัฒนาและถูกนํามาดัดแปลงใช้ในแวดวงของการพัฒนาทรัพยากร

มนุษย์อย่างกว้างขวางในต่างประเทศ ซึ่งมีการศึกษาเชิงลึกเกี่ยวกับ Game Based Learning ไว้มากมาย โดยเป็น

โอกาสอันดีมากที่ผู ้วิจัยได้ทําการศึกษาเพื่อมาใช้กับคนไทย (March Prensky, 2001; Clark Aidrich, 2005) ได้

ทําการศึกษาเรื่องราวที่ใกล้เคียงกัน เช่น การประมวลผลสมองของมนุษย์, การมีส่วนร่วมในห้องเรียน, E-Learning, 

และ Game Based Learning โดยมีเนื้อหาโดยสังเขปใกล้เคียงกนซึ่งสามารถสรุปเน้ือหาในแง่ของ Game Based 

Learning ได้ดังน้ี  

  1) ผู้เรียนพอใจกบการเรียนรู้แบบ Game Based Learning เนื่องจาก GBL สามารถตอบโจทย์การเรียนรู้ของ

ทุกวัยได้ เนื่องจากมีการออกแบบสื่อในรูปแบบที่น่าสนใจ หรือสามารถจําลองสถานการณ์ได้เสมือนจริง (Simulator) 

ซ่ึงสามารถนําความรู้หรือส่ิงท่ีได้รับไปประยุกต์ใช้ได้โดยตรง   

  2) นอกจากนี้ยังมีประเด็นเกี่ยวกบเรื่องของความมีส่วนร่วม (Engagement) เข้ามาเกี่ยวเนื่องจาก Game 

Based Learning มุ ่งเน้นไปเป้าหมายไปยัง 10 ส่วน คือ ความสนุก (Fun), ความมีส่วนร่วม (Engagement), มี

เป้าหมาย (Goals), มีกฎในการเรียนรู้ (Rule), มีการเช่ือมต่อ (Interaction), มีผลลัพธ์ (Outcome), มีการคิดวิเคราะห์

ย้อนกลับ (Feedback), มีการออกแบบความขัดแย้ง (Conflict), มีการแข่งขันเพิ่มเข้ามา (Competition), มีการ
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จําลองบทบาท (Case) ซึ่งทุกอย่างถูกจําลองมาจากประสบการณ์และชีวิตในการทํางานจริง หากผู้เรียนรู้ได้สัมผัสการ

เรียนรู้จากส่ือเกมเรียนรู้ก็ไม่ต่างกับเผชิญหน้ากบสถานการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริง 

  จากที่กล่าวมานั้นทําให้ Game Based Learning เป็นสื่อการเรียนรู้ที่เข้ามามีบทบาทในการพัฒนาทรัพยากร

มนุษย์อยางมากในปัจจุบันท้ังในแวดวงของภาครัฐและภาคเอกชน รวมถึงในภาคการศึกษา  

  จะเห็นได้ว่าเกมการเรียนรู้ได้ถูกพัฒนาอย่างกว้างขวางท้ังในด้านการศึกษาและการพาณิชย์ซึ่งในบางครั้งเกม

เรียนรู้ถูกออกแบบให้เล่นผ่านโครงข่ายอินเตอร์เน็ต ซึ่งเราเรียกกันว่า Web Based Learning โดยต้องใช้อินเตอร์เป็น

ช่องทางในเข้าถึง แต่หากเป็นเกมที ่ใช้ในทางธุรกิจเราสามารถเรียกอีกได้ว่า Business Game หรือ Business 

Simulation ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับการออกแบบเพื่อให้สอดคล้องกับรูปแบบของผู้เรียนรู้ในการเข้าถึงความรู้นั้น ๆ ทั้งนี้ข้อมูล

ในงานวิจัยช้ินนี้ได้ใช้เกมทางธุรกิจ หรือ Business Simulator เข้ามาประยุกต์ใช้โดยสร้างเกมการเรียนรู้เป็นรูปแบบ

ของการจําลองร้านสะดวกซื้อซีพีเฟรชมาร์ท ซึ่งเป็นเกมเฉพาะในองค์กรโดยถูกออกแบบมาเพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่าน

เกมผ่านเนื้อหาสําคัญ (Learning Point) ที่สอดแทรกไว้ภายในเกม ทางผู้จัดทําจึงต้องได้นําข้อดีการรูปแบบของ 

Games-Based Learning มาใช้ในการพัฒนา Web Application บริการข้อมูลและสารสนเทศสําหรับนักเรียน (PSS: 

PWS Student System) เพ่ือให้ระบบมีความน่าสนใจมากกข้ึน 

2.5 แนวคิดเก่ียวกับ Web Application  

  เว็บแอปพลิเคชัน (Web Application) คือ การพัฒนาระบบงานบนเว็บ ซึ่งมีระบบมีการไหลเวียนในแบบ 

Online ทั้งแบบ Local ภายในวง LAN และ Global ออกไปยังเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ทําให้เหมาะสําหรับงานท่ี

ต้องการข้อมูลแบบ Real Time การทํางานของ Web Application น้ันโปรแกรมส่วนหน่ึงจะวางตัวอยู่บน Rendering 

Engine ซึ่งตัว Rendering Engine จะทําหน้าที่หลัก ๆ คือ นําเอาชุดคําสั่งหรือรูปแบบโครงสร้างข้อมูลที่ใช้ในการ

แสดงผล นํามาแสดงผลบนพื้นที่ส่วนหนึ่งในจอภาพ โปรแกรมส่วนที่วางตัวอยู่บน Rendering Engine จะท าหน้าท่ี

หลัก ๆ คือ การเปลี่ยนแปลงแก้ไขสิ่งที่แสดงผล จัดการตรวจสอบข้อมูลที่รับเข้ามาเบื้องต้นและการประมวลบางส่วน

แต่ส่วนการทํางานหลัก ๆ จะวางตัวอยู่บนเซอร์เวอร์ในลักษณะ Web Application แบบเบื้องต้น ฝั่งเซิร์ฟเวอร์จะ

ประกอบไปด้วยเว็บเซิร์ฟเวอร์ซึ ่งทําหน้าที่เชื ่อมต่อกับไคลเอนต์ตามโปรโตคอล HTTP/HTTPS โดยนอกจากเว็บ

เซิร์ฟเวอร์จะทําหน้าที่ส่งไฟล์ที่เกี่ยวเนื่องกับการแสดงผลตามมาตรฐาน HTTP ตามปกติทั่วไปแล้ว เว็บเซิร์ฟเวอร์จะมี

ส่วนประมวลผลซึ ่งอาจจะเป็นตัวแปลภาษา เช่น Script Engine ของภาษา PHP หรืออาจจะมีการติดตั ้ง .NET 

Framework ซึ่งมีส่วนแปลภาษา CLR ที่ใช้แปลภาษา Intermediate จากโค้ดที่เขียนด้วย VB.NET หรือ C#.NET 

หรืออาจจะเป็น J2EE ท่ีมีส่วนแปลไบต์โค้ดของคลาสท่ีได้จากโปรแกรมภาษาจาวา เป็นต้น(terdigitalcooking, 2017) 

  ส่วนมากเรามักจะคุ้นเคยกับการใช้งานคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลที่ติดตั้ง โปรแกรมพวก Microsoft Office ท่ี

ประกอบด้วย Word ที่สําหรับพิมพ์เอกสาร Excel สําหรับสร้างตารางคํานวณโปรแกรมพวกนี้เราจะเรียกมันว่า 

Desktop Application ซึ่งจะติดตั้งบนเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลเครื่องใครเครื่องคนนั้น หรือโปรแกรมสําหรับงาน

บัญชี ที่บางหน่วยงานติดตั้งที่เครื่องคอมพิวเตอร์เป็นลักษณะ Client-Server Application โดยเก็บฐานข้อมูลไว้ท่ี
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เซิร์ฟเวอร์ (Server) และติดตั้งตัวโปรแกรมบัญชีที่เครื่องใช้งาน (Client) ซึ่งตอบสนองความต้องการเพิ่มขึ้นในด้าน 

MultiUser หรือใช้งานพร้อมๆกันได้หลายๆคน โดยใช้ฐานข้อมูลเดียวกัน เก็บฐานข้อมูลไว้ท่ีส่วนกลาง   

  เทคโนโลยี Desktop Application ไม่สามารถตอบสนองความต้องการการบริหารจัดการได้โดยเฉพาะการทํา

ธุรกิจที่ต้องปรับเปลี่ยนไปตลอดเวลา ข้อมูลมีการเคลื่อนไหวตลอดเวลา เพื่อตอบสนองภาวะตลาดที่แปรเปลี่ยน ระบบ 

Client-Server Application ตัวโปรแกรมมีความซับซ้อนการแก้ไข การ Upgrade ทําได้ยุ ่งยาก อย่างกรณี หาก

ต้องการ Upgrade หรือเพิ่มคุณสมบัติเพิ่มเติมให้กับ Application ที่ตัวเซิร์ฟเวอร์ต้องหยุดระบบทั้งหมด และเม่ือ 

Upgrade ที่เซิร์ฟเวอร์แล้ว ก็จําเป็นต้อง Upgrade ที่ Client ด้วย หากระบบมีผู้ใช้งานจํานวนมาก จะยิ่งเพิ่มความ

ยุ่งยากมากข้ึน 

  นอกจากนี้ยังไม่รวมปัญหาว่า ที่เครื ่อง Client มีความหลากหลายและแตกต่างกัน เช่น OS (Operating 

System) ที่ต่างกันสเปคเครื่องที่แตกต่างกัน ซึ่งหากการ Upgrade แล้วมีความจําเป็นต้องใช้สเปคเครื่องที่สูงขึ้นที่ฝ่ัง 

Client จําเป็นต้อง Upgrade ตัวเคร่ืองคอมพิวเตอร์ตามไปด้วย  

  จากตัวอย่างปัญหาเหล่านี้ ถูกจัดการด้วยเทคโนโลยี Web Application (เว็บแอพพลิเคชั่น) เพราะ Web 

Application สามารถตอบสนองปัญหาข้างต้นได้เป็นอย่างดี และสามารถแทนที่ Desktop Application ที่เป็น 

Client-Server Application ได้เป็นอย่างดี ตัวโปรแกรมของ Web Application จะถูกติดตั ้งไว้ที ่ Server คอย

ให้บริการกับ Client และที่ Client ก็ไม่ต้องติดตั้งโปรแกรมเพิ่มเติม สามารถใช้โปรแกรมประเภท Brower ที่ติดมากับ 

OS ใช้งานได้ทันที อย่าง Internet Explorer หรือโปรแกรมฟรี ได้แก่ Firefox, Google Chrome ซ่ึงกําลังเป็นท่ีนิยม 

เป็นอย่างมาก ด้วยความสามารถของ Brower ที่หลากหลาย ทําให้ไม่จํากัดว่าเครื่องที่ใช้เป็น OS อะไร หรืออุปกรณ์

อะไร อย่างอุปกรณ์ Touchpad หรือ Smartphone ก็สามารถเรียกใช้งานได้ ลดข้อจํากัดเร่ืองสถานท่ีใช้งานอีกด้วย 

  การทํางานของ Web Application นั ้น โปรแกรมส่วนหนึ ่งจะวางตัวอยู ่บน Rendering Engine ซึ ่งตัว

Rendering Engine จะทําหน้าที่หลัก ๆ คือนําเอาชุดคําสั่งหรือรูปแบบโครงสร้างข้อมูลที่ใช้ในการแสดงผล นํามา

แสดงผลบนพื้นที่ส่วนหนึ่งในจอภาพ โปรแกรมส่วนที่วางตัวอยู่บน Rendering Engine จะทําหน้าที่หลักๆ คือการ

เปลี่ยนแปลงแก้ไขสิ่งที่แสดงผล จัดการตรวจสอบข้อมูลที่รับเข้ามาเบื้องต้น และการประมวลบางส่วน แต่ส่วนการ

ทํางานหลัก ๆ จะวางตัวอยู่บนเซอร์เวอร์ 

จากข้อดีของการทํางาน Web Application โค้ดโปรแกรมทั้งหมดอยู่ที่ฝั ่งเซอร์เวอร์ และมีโค้ดโปรแกรม

บางส่วนจะถูกโหลดขึ้นบนไคลเอนต์เมื่อต้องการจะทํางาน ส่วนโค้ดที่เหลือจะยังคงค้างอยู่ที่ฝั่งเซอร์เวอร์ ทําให้การ

พัฒนาซอฟต์แวร์ที่ต้องมีการปรับปรุงแก้ไขบ่อย สามารถกระทําได้โดยง่ายโดยไม่ต้องทําระบบโหลด patch หรืออัป

เดตเวอร์ชันใหม่ ๆ ให้กับไคลเอนต์จํานวนมากบ่อย ๆ และโปรแกรมบางประเภทที่ต้องใช้ข้อมูลส่วนกลางเป็นจํานวน

มากแต่จะไม่ได้ใช้ทั้งหมดในคราวเดียว ผู้พัฒนาโปรแกรมสามารถที่จะส่งข้อมูลเบื้องต้นบางส่วนให้กับไคลเอนต์ไปก่อน 

และเมื่อผู้ใช้ต้องการข้อมูลส่วนอื่น ๆ เพิ่มเติม จึงค่อยส่งข้อมูลที่เหลือให้ การทําเช่นนี้จะทําให้ไม่ต้องส่งข้อมูลทั้งหมด

ไปยังผู้ใช้ในคราวเดียว โดยเฉพาะในกรณีที่ผู้ใช้งานอาจจะไม่ต้องการข้อมูลทั้งหมดนั้น การเลือกส่งเท่าที่ร้องขอจะช่วย
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ลดปริมาณข้อมูลที่ต้องส่งผ่านระบบเครือข่ายลงได้ ทางผู้จัดทําจึงเลือกใช้เป็นรูปแบบการพัฒนา Web Application 

บริการข้อมูลและสารสนเทศสําหรับนักเรียน (PSS: PWS Student System)  

2.6 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง  

 กิตติศักดิ ์ คําผัด (2553) ได้ทําการศึกษาและพัฒนาระบบสารสนเทศเพื ่อการจัดการงานครูที ่ปรึกษา

กรณีศึกษาวิทยาลัยเทคนิคแพร่และทําประเมินผลระบบโดยให้ครูที่ปรึกษาสามารถบันทึกข้อมูลพฤติกรรมนักศึกษา

ข้อมูลครูพบนักศึกษาข้อมูลคําปรึกษาข้อมูลเชิงพื้นที่รายงานการขาดเรียนรายงานการบันทึกการพบนักศึกษาซึ่งระบบ

น้ีเป็น Web Application พัฒนาด้วยภาษา PHP และจัดการข้อมูลด้วย MySQL 

  ทิพเนตร เยาวะบุตร และลักขณา มาฉิมมี (2552) นําเสนอเรื่องระบบบริหารจัดการโรงเรียนกวดวิชาบน

เครือข่ายอินเตอร์เน็ต: กรณีศึกษาโพธ์ิทองวิทยา จังหวัดอุบลราชธานี ซ่ึงพบว่าพัฒนาระบบให้มีระบบจัดการฐานข้อมูล

เป็นหลัก และอํานวยความสะดวกแก่นักเรียน โดยให้บริการจองคอร์สเรียนผ่านอินเตอร์เน็ตด้วยภาษา PHP มี 

Apache เป็นเว็บเซิร์ฟเวอร์ และใช้MySQL เป็นฐานข้อมูล โดยมีโปรแกรม PhpMyAdmin เป็นโปรแกรมช่วยในการ

จัดการฐานข้อมูลช่วยให้ง่ายต่อการเพิ่ม ลบ แก้ไข ปรับปรุงขอ้ มูล รวมถึงรายละเอียดต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการทํา

ระบบบริหารจัดการโรงเรียนกวดวิชาน้ีบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 

  บุญมั่น ธนาศุภวัฒน์ (2537,158) กล่าวว่า ความพึงพอใจในงาน หมายถึง เจตคติในทางบวกของบุคคลที่มีต่อ

งานหรือกิจกรรมที่เขาท าซึ่งเป็นผลให้บุคคล เกิดความรู้สึกกระตือรือร้น มีความมุ่งมั่นที่จะทํางาน มีขวัญและกําลังใจ

ในการทํางาน สิ่งเหล่านี้จะมีผลต่อประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการทํางาน ซึ่งจะส่งผลต่อความสําเร็จและเป็นไป

ตามเป้าหมายขององค์การ ดังนั้น ความพึงพอใจในงานจึงมีผลต่อการปฏิบัติงานของบุคลากรในองค์การเป็นอย่างมาก

ท่ีจะสร้างสรรค์ความเจริญก้าวหน้าและนําความสําเร็จตามเป้าหมายมาสู่องค์การ 
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บทท่ี 3 

อุปกรณ์และวิธีการดําเนินการ 

ในการศึกษาและพัฒนา Web Application บริการข้อมูลและสารสนเทศสําหรับนักเรียน (PSS: PWS 

Student System) โดยใช้แนวคิดของ Games-Based Learning คร้ังน้ี ได้มีวิธีการดําเนินงานดังน้ี   

  ผู้ศึกษาได้มีวิธีการดําเนินการศึกษาในการพัฒนาระบบ แบ่งออกเป็นข้ันตอน ดังน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 1 วิธีการดําเนินการศึกษาในการพัฒนาระบบ 

 ในแต่ละข้ันตอนมีรายละเอียดการดําเนินการดังน้ี 

 1. ศึกษาปัญหาและความต้องการของระบบ   

 ศึกษาความต้องการโดยการสัมภาษณ์นักเรียน ผู้ปกครอง และครูในโรงเรียนประชารัฐวิทยาเสริมถึงความ

ต้องการข้อมูลและสารสนเทศจากทางโรงเรียน ถึงสารสนเทศท่ีต้องการทราบจากกทุกฝ่ายงานในโรงเรียน  

 2. วิเคราะห์และออกแบบระบบงาน 

 ส่วนท่ี 1 ข้อมูลและกการวิเคราะห์ระบบ  

 นําผลท่ีได้จากการสอบถามและสัมภาษณ์นักเรียน ผู้ปกครองและครูมาทําการวิเคราะห์หาความต้องการท่ี

แการศึกษาและพัฒนา Web Application 

บริการข้อมูลและสารสนเทศสําหรับ

นักเรียน (PSS: PWS Student System) 

โดยใช้แนวคิดของ Games-Based 

Learning 

ศึกษาปัญหาและความต้องการของระบบ 

แการศึกษาและพัฒนา Web Application 

บริการข้อมูลและสารสนเทศสําหรับ

นักเรียน (PSS: PWS Student System) 

โดยใช้แนวคิดของ Games-Based 

Learning 

วิเคราะห์และออกแบบระบบงาน 

แการศึกษาและพัฒนา Web Application บริการข้อมูลและสารสนเทศสําหรับ

นักเรียน (PSS: PWS Student System) โดยใช้แนวคิดของ Games-Based 

Learning 

การพัฒนาระบบงาน 

แการศึกษาและ

พัฒนา Web 

Application 

บริการข้อมูลและ

สารสนเทศสําหรับ

นักเรียน (PSS: 

PWS Student 

System) โดยใช้

แนวคิดของ 

Games-Based 

Learning 

แการศึกษาและ

พัฒนา Web 

Application 

บริการข้อมูลและ

สารสนเทศสําหรับ

นักเรียน (PSS: 

PWS Student 

System) โดยใช้

แนวคิดของ 

Games-Based 

Learning 

User interface  Database 

แการศึกษาและพัฒนา Web Application 

บริการข้อมูลและสารสนเทศสําหรับ

นักเรียน (PSS: PWS Student System) 

โดยใช้แนวคิดของ Games-Based 

Learning 

การติดต้ังและทดสอบระบบงาน 

แการศึกษาและพัฒนา Web Application บริการข้อมูลและ

สารสนเทศสําหรับนักเรียน (PSS: PWS Student System) โดยใช้

แนวคิดของ Games-Based Learning 

การประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจระบบ 

แการศึกษาและ

พัฒนา Web 

Application บริการ

ข้อมูลและ

สารสนเทศสําหรับ

นักเรียน (PSS: PWS 

Student System) 

โดยใช้แนวคิดของ 

Games-Based 

Learning 

Programming 
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นักเรียนต้องการจะให้โรงเรียนมีการเผยแพร่และนักเรียนเข้าถึงได้ตลอดเวลา ซ่ึงจากการวิเคราะห์จะพบว่านักเรียน

ต้องการข้อมูลและสารสนเทศจากฝ่ายงานของโรงเรียนอยู่ 3 ฝ่าย ดังน้ี 

  2.1 กลุ่มงานวิชาการ นักเรียนต้องการ ผลการเรียนของนักเรียนในภาพรวม การติดต่อขอเอกกสาร

ทางวิชาการแบบออนไลน์ ท่ีสามารถทําการขอโดยไม่ต้องมาติดต่อโดยตรงท่ีห้องวิชาการ  

  2.2 กลุ่มงานนโยบายและแผน นักเรียนและผู้ปกครอง ต้องการทราบสถานะทางการเงินว่ามีการค้าง

ชําระหรือไม่ และผู้ปกครองต้องการทราบข้อมูลการชําระ กรณีท่ีให้เงินนักเรียนมาแล้วด้วย 

  2.3 กลุ่มงานกิจการนักเรียน เนื่องจากโรงเรียนมีระบบดูแลช่วยเหลือนักเรียน ซึ่งมีการเช็คชื่อ เวลา

เข้าเรียน และมีการตัดคะแนนพฤติกรรมนักเรียนด้วย ดังนั้นนักเรียนจึงอยากทราบคะแนนพฤติกรรมนักเรียนด้วย 

เพราะทางกลุ่มงานได้เผยแพร่คะแนนให้นักเรียนทราบเท่าท่ีควร  

 ดังนั้นทางคณะผู้จัดทําจึงได้มีแนวคิดในการรวบรวมข้อมูลและสารสนเทศที่นักเรียน ผู้ปกครอง และครู

ต้องการจากหลาย ๆ กลุ่มงานท่ีไม่ได้เผยแพร่ และเช่ือมโยงข้อมูล มาไว้ในระบบเดียวกัน เพ่ือให้นักเรียนและผู้ปกครอง

มีความสะดวกสะบายในการเข้าถึงข้อมูล สารสนเทศ และบริการ  

 นอกจากนี้ยังมีข้อเสนอแนะจากครูและผู้บริหาร ในการทําให้อยู่ในรูปแบบที่มีความน่าสนใจ มีความส่งแสริม

แรงทางบวกให้นักเรียนรู้สึกอยากพัฒนาตัวเองทั้งทางการเรียนและพฤติกรรม ทางคณะผู้จัดทําจึงได้ศึกษาเกี่ยวกับการ

ใช้ Game base เข้ามาช่วยในการพัฒนาและออกแบบระบบ เพราะเป็นสื่อที่เข้าถึงนักเรียนได้ง่าย และเข้าใจง่าย

สําหรับนักเรียนทุกคน รวมท้ังมีความน่าสนใจ และเสริมแรงทางบวกด้วย 

 ส่วนท่ี 2 การออกกแบบระบบ  

 จากการศึกษาการทํางาน Web Application จากท่ีได้ศึกษาในบทท่ี 2 พบว่ามีข้อดีหลายประการท่ีสอดคล้อง

กับบริบทของโรงเรียน จึงได้นําแนวคิดของ Web Application มาเป็นฐานในการพัฒนาระบบ ซ่ึงระบบเองก็จะมีอยู่ 3 

ส่วนหลัก คือ User interface Programming และ Database   

  ส่วนของ User interface ทางคณะผู้จัดทําได้ศึกษาเอกกสารและงานที่เกี่ยวข้องแล้ว พบว่าระบบ

ของ Bootstrap เป็นระบบที่รองรับ responsive sites มี CSS และ JS รองรับพร้อมใช้งาน มีความสะดวกและง่ายใน

การใช้งาน และเป็นระบบที่มีความสายงาม ทางคณะผู้จัดทําจึงเลือกใช้ Bootstrap (front-end framework) สําหรับ

การพัฒนาส่วนของ User interface ระบบ  

  ส่วนของ Programming ทางคณะผู้จัดทําได้ศึกษารูปแบบการเขียนโปรแกรมและประกอบกับทาง

โรงเรียนได้จัดการเรียนการสอนภาษา PHP ในการเขียนโปรแกรมด้วย ทางคณะผู้จัดทําจึงได้เลือกภาษา PHP ในการ

พัฒนาเพ่ือความสะดวกและสอดคล้องกับรายวิชาท่ีเรียนด้วย  

  ส่วนของ Database ทางคณะผู้จัดทําได้ศึกษารูปแบบการออกกแบบและการพัฒนาการจัดการ

ฐานข้อมูลและได้เลือกใช้ AppServ ในการพัฒนา รวมทั้งเป็นการจําลอง Web Server และ Database Server 

เพราะเป็น Open source ท่ีรองรับท้ัง Apache, PHP และ MySQL 
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 3. การพัฒนาระบบงาน ผู้พัฒนาของนําเสนอกระบวนการพัฒนาระบบออกเป็น ส่วน ดังน้ี 

  3.1 การเลือกใช้โปรแกรมและระบบสําหรับจําลอง Web Server และ Database Server ได้ใช้ 

AppServ 8.6.0 สําหรับการพัฒนาระบบงานในคร้ังน้ี และโปรแกรม Adobe Dreamweaver สําหรับพัฒนา  

  3.2 การพัฒนาระบบส่วนของ User Interface ผู้พัฒนาได้พัฒนาระบบออกเป็น 2 ส่วนหลัก คือ 

ส่วนของ User (นักเรียนและผู้ปกครอง) ส่วนของ Admin (ส่วนของผู้ดูแลระบบและครูท่ีรับผิดชอบ) ซ่ึงมีรายละเอียด

ดังน้ี  1. หน้าสําหรับการเข้าสู่ระบบ  

   2. หน้าสําหรับ User ซ่ึงจะมีหน้าย่อย ดังน้ี  

    - ข้อมูลท่ัวไป   - การจัดอันดับท้ังระดับ ม.ปลาย  

    - การจัดอันดับรายระดับช้ัน - คําอธิบายการจัดอันดับ  

    - ขอเอกสารวิชาการ  - การแสดงความคิดเห็น 

   3. หน้าสําหรับ Admin ซ่ึงจะมีหน้าย่อย ดังน้ี  

    - แสดงข้อมูลนักเรียนท้ังหมด - แสดงข้อมูลเกรด  

    - แสดงข้อมูลพฤติกรรม  - แสดงข้อมูลการเงิน  

    - แสดงข้อมูลขอเอกสารวิชาการ - การแสดงความคิดเห็น 

   ซ่ึงในส่วนของ Admin ในส่วนของทุกหน้าแสดงข้อมูลจะสามารถ ลบข้อมูลและแก้ไขข้อมูลได้ 

  3.3 การเขียนโปรแกรม ได้ใช้ภาษา PHP ในการจัดการ การค้นหา การเรียกใช้ข้อมูล การเพ่ิมข้อมูล 

การลบข้อมูล การแก้ไขข้อมูล เพ่ือติดต่อและจัดการกับฐานข้อมูล ในส่วนของการเขียนโปรแกรมน้ันได้มีการกําหนด

เกณฑ์สําหรับการประมวลผลดังน้ี  

   3.3.1 เกณฑ์แสดงผลการจัดอันดับผลการเรียน คะแนนพฤติกรรมและคะแนนภาพรวม 

 ตารางท่ี 1 แสดงผลการจัดอันดับผลการเรียน คะแนนพฤติกรรมและคะแนนภาพรวม 

ท่ี รูปภาพ ช่ืออันดับ 
ช่วงคะแนน 

ผลการเรียน 

ช่วงคะแนน 

พฤติกรรม 

ช่วงคะแนน 

ภาพรวม 

1 
 

IMMORTAL 3.66-4.00 0 ถึง -50 มากกว่า 90 

2 
 

DIAMOND 3.05-3.65 -51 ถึง -100 80-89 

3 
 

PLATINUM 2.44-3.04 -101 ถึง -150 70-79 

4 
 

GOLD 1.83-2.43 -151 ถึง -200 60-69 

5 
 

SILVER 1.22-1.82 -201 ถึง -250 50-59 

6  BRONZE 0.61-1.21 -251 ถึง -300 40-49 

7 
 

IRON 0.00-0.60 ต้ังแต่ -350 น้อยกว่า 40 
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  สําหรับการคิดคะแนนในภาพรวมคิดเป็น 100 คะแนน โดยนําคะแนนจากคะแนนผลการเรียนเฉล่ีย

เต็ม 50 คะแนน คะแนนพฤติกรรมเต็ม 50 คะแนน มารวมกัน ซ่ึงได้มีการคํานวณดังน้ี 

 - คะแนนผลการเรียนเฉล่ียเต็ม 50 คะแนน ได้จากการนําผลการเรียนมาคูณด้วย 12.5  

  - คะแนนพฤติกรรมเต็ม 50 คะแนน ได้มาจากการแบ่งช่วงออกเป็น 7 ช่วงซ่ึงห่างกันช่วงละ 7.14 

3.3.2 เกณฑ์แสดงผลการจัดอันดับผลการเรียนเฉล่ียในแต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้ 

 ตารางท่ี 2 แสดงการจัดอันดับผลการเรียนเฉล่ียในแต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้ 

ท่ี รูปภาพ ช่ืออันดับ ช่วงคะแนนผลการเรียน 

1 
 

VEDA 3.51-4.00 

2 
 

LOKHEIM 3.01-3.50 

3 
 

HUMAN 2.51-3.00 

4 
 

AFATA 2.00-2.50 

  3.4 การสร้างฐานข้อมูล ได้พัฒนาบน phpMyAdmin ซ่ึงอยู่ใน package เดียวกันกับ AppServ 

โดยได้มีการพัฒนาฐานข้อมูลท่ีช่ือว่า pwsstd ซ่ึงประกอบไปด้วยตาราง ดังน้ี 

  ตารางท่ี 3 ข้อมูลนักเรียน (student) 

Field Type Length Key Description Example 

ID INT 4 PK รหัสหลัก 01 

code varchar 4  รหัสนักเรียน 5454 

name varchar 100  ช่ือ นามสกุล Admin 

class varchar 1  ระดับช้ัน 5 

room varchar 1  ห้อง 1 

user varchar 4  ช่ือผู้ใช้ 5454 

pass varchar 4  รหัสผ่าน 5454 

mail varchar 50  อีเมลล์ jj@ggmail.com 

tel varchar 10  เบอร์โทร 0888888888 

level varchar 2  ระดับของผู้ดูแล 9 

ตารางท่ี 4 งานวิชาการ (paper) 

Field Type Length Key Description Example 

ID INT 4 PK รหัสหลัก 01 

code varchar 4  รหัสนักเรียน 5454 
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name varchar 100  ช่ือ นามสกุล Admin 

type varchar 1  ประเภทเอกสาร ปพ.1 

status varchar 1  สถานะเอกสาร รับคําร้อง 

ตารางท่ี 5 คะแนนพฤติกรรม (achiv) 

Field Type Length Key Description Example 

ID INT 4 PK รหัสหลัก 1 

code varchar 4  รหัสนักเรียน 5454 

point INT 4  คะแนนพฤติกรรมท่ีหัก -10 

ตารางท่ี 6 ผลการเรียน (gpax) 

 

 

 

 

ตารางท่ี 7 ข้อมูลการเงิน (money) 

Field Type Length Key Description Example 

ID INT 4 PK รหัสหลัก 1 

code varchar 4  รหัสนักเรียน 5454 

money INT 4  จํานวนเงินท่ีค้าง 800 

 

 

Field Type Length Key Description Example 

ID INT 4 PK รหัสหลัก 1 

code varchar 4  รหัสนักเรียน 5454 

gpax Double   เกรดเฉล่ีย 3.55 

gpa_tha Double   เกรดเฉล่ียภาษาไทย 3.55 

gpa_mat Double   เกรดเฉล่ียคณิตศาสตร์ 3.55 

gpa_sci Double   เกรดเฉล่ียวิทย์ 3.55 

gpa_soc Double   เกรดเฉล่ียสังคม 3.55 

gpa_hpe Double   เกรดเฉล่ียสุขและพละ 3.55 

gpa_art Double   เกรดเฉล่ียศิลปะ 3.55 

gpa_work Double   เกรดเฉล่ียการงาน 3.55 

gpa_eng Double   เกรดเฉล่ียภาษาต่างประเทศ 3.55 

rank_room varchar 1  อันดับท่ีได้ของห้อง 10 

rank_class varchar 1  อันดับท่ีได้ของระดับ 15 
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ตารางท่ี 8 กระทู้ (webboard) 

Field Type Length Key Description Example 

QuestionID INT 5 PK รหัสหลัก 00001 

CreateDate datetime   วันท่ีและเวลาต้ังกระทู้ 1-1-2023 00.00 

Question varchar 255  หัวข้อกระทู้ หัวข้อ 

Details text   รายละเอียดกระทู้ รายละเอียดหัวข้อ 

Name varchar 50  ช่ือผู้ต้ังหัวข้อ นาย ก 

View INT 5  จํานวนการดูกระทู้ 1 

Reply INT 5  จํานวนการตอบกลับกระทู้ 1 

ตารางท่ี 9 ตอบกลับกระทู้ (reply) 

Field Type Length Key Description Example 

ReplyID INT 5 PK รหัสหลัก 00001 

QuestionID INT  5  รหัสหลัก webboard 1-1-2023 00.00 

CreateDate datetime   วันท่ีและเวลาตอบกกลับ หัวข้อ 

Details text   รายละเอียดการตอบกลับ รายละเอียดหัวข้อ 

Name varchar 50  ช่ือผู้ตอบกลับ นาย ก 

 

แบบจำลองระบบ Context Diagram 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2 แบบจำลองระบบ Context Diagram 

 4. การติดต้ังระบบและการทดสอบระบบงาน   

   ได$นำระบบไปใช$งานผ0านโดนเมน http://thekunkrootum.com/pss2 เพ่ือให=กลุ0มตัวอย0างได$ทดลองการใช$

งานและเพ่ือทดสอบระบบและหาประสิทธิภาพของระบบต0อไป  

 5. การประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจตAอระบบ   

   5.1 การประเมินประสิทธิภาพ มีวิธีการประเมินประสิทธิภาพดังน้ี  

สร$างระบบ PSS 

0 

ผู$ดูแลระบบ นักเรียน/ผู$ปกครอง 

- อันดับภาพรวม 

- อันดับผลการเรียนเฉลี่ย/คะแนนพฤติกรรม 

- ข>อมูลการเงิน/ข>อมูลคำขอเอกสาร 

-การตั้งกระทู>และตอบกกลับ 

- ข$อนักเรียน 

- ข$อมูลเกรด 

- ข$อมูลพฤติกรรม 

-ข$อมูลการเงิน 

- รายงานข>อมูลนักเรียนทั้งหมด 

- รายงานแสดงข>อมูลเกรด 

  - รายงานแสดงข>อมลูพฤติกรรม 

- รายงานแสดงข>อมูลการเงิน 

 - รายงานแสดงข>อมูลขอเอกสารวิชาการ 
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 1) เปรียบเทียบผลการเรียนเฉล่ีย (GPAX) ก0อนและหลังการใช$ระบบ โดยใช$ข$อมูลจากงานวิชาการ  

  2) เปรียบเทียบคะแนนพฤติกรรมท่ีถูกตัดก0อนใช$ระบบและหลังจากการใช$ระบบ  

  3) โรงเรียนได$นำระบบเปSนส0วนหน่ึงในการบริการจัดการข$อมูลและนักเรียน  

   5.2 การประเมินความพึงพอใจ ได$ใช$แบบสอบถามความพึงพอใจเปSนแบบมาตราส0วนประมาณค0า (Rating 

Scale) 5 ระดับ ตามแนวคิดของ Likert จำนวนท้ังหมด 5 ด$าน ประกอบด$วย 1) ด$านเน้ือหา จำนวน 8 ข$อ 2) ด$านการออกแบบ 

จำนวน 5 ข$อ 3) ด$านการใช$บริการ จำนวน 3 ข$อ และ 4) ด$านการนำไปใช$งาน จำนวน 4 ข$อ (บุญชม ศรีสะอาด, 2545 : 103) 

นำคะแนนท่ีได$มาแปลความหมาย โดยนำไปเทียบกับเกณฑ[แปลความหมาย ดังน้ี 

4.51 – 5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด 

3.51 – 4.50 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับมาก 

2.51 – 3.50 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับปานกลาง 

1.51 – 2.50 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับน$อย 

1.00 – 1.50 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับน$อยท่ีสุด 
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บทท่ี 4 

ผลการดําเนินงาน 

 ผลจากการดําเนินการศึกษาและพัฒนา Web Application บริการข้อมูลและสารสนเทศสําหรับนักเรียน 

(PSS: PWS Student System) โดยใช้แนวคิดของ Games-Based Learning มีผลการดําเนินการโดยขอสรุปเป็น 3 

ส่วนดังมีรายละเอียดต่อไปน้ี 

ส่วนที่ 1 ผลจากการศึกษาและพัฒนาระบบบริการข้อมูลและสารสนเทศสําหรับนักเรียนแบบออนไลน์ ทํา

ให้ได้ระบบท่ีมีส่วนประกอบของโปรแกรมดังน้ี   

   ส่วนแสดงผลสําหรับผู้ใช้งาน มีผลการพัฒนาดังน้ี 

 
ภาพท่ี 3 แสดงหน้าจอโปรแกรมหน้าเข้าสู่ระบบ 

 
ภาพท่ี 4 แสดงหน้าจอโปรแกรมหน้าแรกสําหรับ User 
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ภาพท่ี 5 แสดงหน้าจอโปรแกรมการจัดอันดับในภาพรวม สําหรับ User 

 
ภาพท่ี 6 แสดงหน้าจอโปรแกรมการจัดอันดับในรายระดับช้ัน สําหรับ User 

 
ภาพท่ี 7 แสดงหน้าจอโปรแกรมสําหรับขอเอกสารทางวิชาการออนไลน์ 

 
ภาพท่ี 8 แสดงหน้าจอโปรแกรมสําหรับการแสดงกระทู้ (Post) 
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ภาพท่ี 9 แสดงหน้าจอโปรแกรมสําหรับแสดงข้อมูลผลการเรียน สําหรับ Admin 

 

ส่วนท่ี 2 ผลการศึกษาประสิทธิภาพของระบบบริการข้อมูลและสารสนเทศสําหรับนักเรียนแบบออนไลน์   

 1) เปรียบเทียบผลการเรียนเฉลี่ย (GPAX) ก0อนและหลังการใช$ระบบ โดยใช$ข$อมูลจากงานวิชาการ พบว0าผลการเรียน

เฉล่ียในป\การ 2564 อยู0ท่ี 2.95 และภาคเรียนท่ี 1/2565 อยู0ท่ี 2.98 มีค0าเฉล่ียท่ีสูงข้ึน  

  2) เปรียบเทียบคะแนนพฤติกรรมท่ีถูกตัดก0อนใช$ระบบและหลังจากการใช$ระบบ โดยใช$ข$อมูลจากระบบ ร ะ บ บ ด ู แ ล

ช0วยเหลือนักเรียน [Students Support System: SSS] ของกลุ0มงานกิจการนักเรียน เพื่อเปรียบเทียบผลการโดนตัดคะแนน

พฤติกรรมในภาพรวม พบว0ายอดรวมในการถูกตัดคะแนนมีประมาณที่ลดลง เมื่อเทียบในแต0ละเดือนที่ผ0าน ตัวอย0างเช0น เดือน

ตุลาคมมีคะแนนตัดรวมท่ี 29,357 และเดือนพฤศจิกายนมีคะแนนถูกตัดรวมท่ี 30,759 (มีคะแนนตัดรวมเพ่ิมข้ึน 1,402 คะแนน) 

ในเดือนธันวาคม มีคะแนนถูกหักรวม 31,275 (มีคะแนนตัดรวมเพิ่มขึ้น 516 คะแนน) เมื่อเทียบอัตราการเพิ่มขึ้นระหว0างเดือน

จะพบว0าลดลง 886 คะแนน (1,402-516 คะแนน)  

  3) โรงเรียนได$นำระบบเปSนส0วนหน่ึงในการบริการจัดการข$อมูลและนักเรียน  พบว0า  

   1. กลุ0มงานกิจการนักเรียนได$ใช$ระดับคะแนนพฤติกรรมนักเรียนเปSนเกณฑ[ในการกำหนดนักเรียนที่ต$องได$

เข$ารับการอบรมคุณธรรม จริยธรรม ณ วัดเวฬุวัน เพ่ือปรับเปล่ียนพฤติกรรมและลดคะแนนท่ีถูกตัด  

   2. งานวิชาการ พบว0านักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาป\ท่ี 6 มีการย่ืนขอเอกสารทางวิชาการมาในระบบมากข้ึน

มีความง0ายและสะดวกในการจัดการ การติดตามสถานะของเอกสาร  

   3. งานหรือรายวิชาอื่น ๆ ได$ใช$การกำหนดระดับผู$เรียนเปSนเกณฑ[ในกการเข$าร0วมกิจกรรม เช0น การแข0งขัน

กีฬา E-Sport ในงานกีฬาสีของโรงเรียน เปSนต$น  

  ส่วนท่ี 3 ผลศึกษาความพึงพอใจในการใช้งานระบบบริการข้อมูลและสารสนเทศสําหรับนักเรียนแบบออนไลน์ 

ซึ่งผลการตอบแบบสอบถามพบว่า ความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ที่ระดับมาก (4.29) หากพิจารณารายด้าน พบว่า 1)

ด้านเนื้อหาที่มีความพึงพอใจสูงสุดคือ ประโยชน์ต่อการเรียนหรือการทํางานอยู่ระดับมากที่สุด (4.52) น้อยสุดคือความ

สะดวกในการเรียกดูและสืบค้นข้อมูลอยู่ระดับมาก (4.24) 2) ด้านการออกแบบ ที ่ม ีความพึงพอใจส ูงส ุดค ือ ความ

เหมาะสมของรูปแบบรายงานอยู่ระดับปานกลาง (3.34) น้อยสุดคือความเร็วในการแสดงผลข้อมูลอยู่ระดับมาก (4.06) 

3) ด้านการใช้บริการที่มีความพึงพอใจสูงสุดคือ ความพึงพอใจของการใช้บริการในภาพรวมอยู่ระดับมาก (4.44) น้อย

สุดคือ มีส่วนร่วมในการให้ข้อมูลลงฐานข้อมูลอยู่ระดับมาก (3.90) และ 4) ด้านการนําไปใช้งาน ที่มีความพึงพอใจ

สูงสุดคือข้อมูลมีประโยชน์ต่อการนําไปใช้ต่อยอดอยู่ระดับมาก (4.44) และน้อยสุดคือ เป็นสื่อในการเผยแพร่และ

ประชาสัมพันธ์อยู่ระดับมาก (4.12) 
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บทท่ี 5 

สรุปผลการดําเนินงาน/อภิปรายผลการดําเนินงาน 

พัฒนา Web Application บริการข้อมูลและสารสนเทศสําหรับนักเรียน (PSS: PWS Student System) โดย

ใช้แนวคิดของ Games-Based Learning ผู้พัฒนาได้สรุปผลและอภิปรายผลเป็น 3 ส่วนดังน้ี   

  ส่วนที่ 1 ผลจากการศึกษาและพัฒนาระบบบริการข้อมูลและสารสนเทศสําหรับนักเรียนแบบออนไลน์ จะ

พบว่าประกอบด้วย 3 ส่วน คือ 1.) หน้าสําหรับการเข้าสู่ระบบ 2.) หน้าสําหรับ User ซึ่งจะมีหน้าย่อย คือ ข้อมูลทั่วไป 

การจัดอันดับทั้งระดับ ม.ปลาย การจัดอันดับรายระดับชั้น คําอธิบายการจัดอันดับ การตั้งกระทู้ และขอเอกสาร

วิชาการ 3.) หน้าสําหรับ Admin ซึ่งจะมีหน้าย่อย คือ แสดงข้อมูลนักเรียนทั้งหมด แสดงข้อมูลเกรด แสดงข้อมูล

พฤติกรรม แสดงข้อมูลการเงิน แสดงข้อมูลขอเอกสารวิชาการ และแสดงการต้ังกระทู้  

ส่วนที่ 2 ผลจากการหาประสิทธิภาพของระบบบริการข้อมูลและสารสนเทศสําหรับนักเรียนแบบออนไลน์

พบว่าระบบได้ถูกนําไปใช้งานในกลุ่มงานต่าง ๆ ของโรงเรียนในการกําหนดเกณฑ์หรือการบริหารจัดการ เนื่องจาก

ระบบเป็นการนําข้อมูลในปริมาณมากมานําเสนอในรูปแบบสารสนเทศ  จึงทําให้ใช้งานง่ายและเหมาะสําหรับนําไปงาน

 ส่วนที่ 3 ผลจากการศึกษาความพึงพอใจในการใช้งานระบบบริการข้อมูลและสารสนเทศสําหรับนักเรียน จะ

พบว่าความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ที่ระดับมาก (4.29) เมื่อตรวจสอบรายด้าน จะพบว่า 1) ด้านเนื้อหามีความพึงพอใจ

ในอยู่ระดับมาก (4.40) 2) ด้านการออกแบบ มีความพึงพอใจอยู่ระดับมาก (4.23) 3) ด้านการใช้บริการมีความพึง

พอใจอยู่ระดับมาก (4.16) และ 4) ด้านการนําไปใช้งาน มีความพึงพอใจอยู่ระดับมาก (4.25) เป็นผลมาจากรูปแบบ

การนําเสนอแบบ Games-Based มีความน่าสนใจและสอดคล้องกับความต้องการของนักเรียน รวมทั้งข้อมูลและ

สารสนเทศทั้งหมดนักเรียนสามารถที่จะแข่งขันทั้งกับตัวเองและเพื่อนได้ เพื่อพัฒนาระดับคะแนนให้ดีขึ้น จึงมีความ

น่าสนใจเพ่ิมย่ิงข้ึน รวมท้ังมีรูปแบบการบริการต่าง ๆ ในระบบท่ีสะดวกข้ึนด้วย 
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ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจในการใช้งานระบบบริการข้อมูลและสารสนเทศสําหรับนักเรียน 

หัวข้อ เฉล่ีย SD. 

ด้านเน้ือหา 

1. ข้อมูลครอบคลุมตามความต้องการ เพ่ือใช้สําหรับการตัดสินใจ 4.50 0.51 

2. ประโยชน์ต่อการเรียนหรือการทํางาน 4.52 0.47 

3. ความสะดวกในการเรียกดูและสืบค้นข้อมูล 4.24 1.18 

4. การเข้าถึงระบบทําได้ง่ายและรวดเร็ว 4.28 1.06 

5. เมนูการใช้งานง่าย 4.44 0.64 

6. รายงานผลได้ตามต้องการสามารถนําไปใช้ตัดสินใจได้ 4.40 0.73 

7. ความถูกต้อง ชัดเจน น่าเช่ือถือของข้อมูล 4.48 0.55 

8. ปริมาณข้อมูลเพียงพอกับความต้องการ 4.32 0.94 

ด้านการออกแบบ 

1. ความสวยงามและน่าสนใจของระบบ 4.30 1.00 

2. การจัดรูปแบบง่ายต่อการใช้งาน 4.32 0.94 

3. ความเร็วในการแสดงผลข้อมูล 4.06 1.80 

4. ข้อความส่ือความหมายชัดเจน 4.12 1.58 

5. ความเหมาะสมของรูปแบบรายงาน 4.34 0.89 

ด้านการใช้บริการ 

1. ความถ่ีในการเข้าใช้บริการ 4.14 1.51 

2. มีส่วนร่วมในการให้ข้อมูลลงฐานข้อมูล 3.90 2.47 

3. ความพึงพอใจของการใช้บริการในภาพรวม 4.44 0.64 

ด้านการนําไปใช้งาน 

1. ข้อมูลมีประโยชน์ต่อการนําไปใช้ต่อยอด 4.44 0.64 

2. เป็นแหล่งข้อมูลท่ีเป็นไปตามความต้องการ 4.20 1.31 

3. มีประโยชน์ต่อผู้ใช้บริการและผู้มีส่วนได้เสีย 4.24 1.18 

4. เป็นส่ือในการเผยแพร่และประชาสัมพันธ์ 4.12 1.58 
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คู่มือการใช้งานระบบ 

ส่วนสําหรับนักเรียน (User: ผู้ใช้งานท่ัวไป) 

1. การเข้าใช้งานระบบ (Login) ใช้รหัสนักเรียนเป็น Username และ Password 

 
 2 เม่ือเข้ามาได้แล้วจะพบกับหน้าจอแสดงผลสําหรับนักเรียน 

 
 ซ่ึงหน้าจอจะประกอบไปด้วยข้อมูลและสารสนเทศการแสดงผล ดังหมายเลขต่อไปน้ี 

  1. แสดงเมนูรายการย่อยของแต่ละหน้า ประอกบด้วย  

    1.1 ข้อมูลท่ัวไป คือ หน้าหลักของผู้ใช้ท่ีกําลังแสดงผลอยู่  

 

3 

1 

4 5 6 

2 

7 

8 
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    1.2 World rank คือ หน้าแสดงการจัดอันดับท้ังหมดทุกคน ดังภาพ 

 
   1.3 Zone Rank คือ หน้าแสดงการจัดอันดับเฉพาะระดับช้ัน  

 
    1.4 Post คือ หน้าสําหรับต้ังหัวข้อความคิดเห็นและแสดงความคิดเห็น  

    1.5 คําอธิบาย คือ หน้าสําหรับแสดงความอธิบายและความหมายของสัญลักษณ์ 

    1.6 ขอหนังสือวิชาการ คือ หน้าสําหรับขอเอกสารทางวิชาการออนไลน์จากงานวิชาการ 

    1.7 เว็บคะแนนพฤติกรรม คือ หน้าเว็บท่ีใช้ในการอ้างอิงคะแนนพฤติกรรมท่ีระบบใช้  

    1.8 เว็บผลการเรียน คือ หน้าเว็บท่ีใช้ในการอ้างอิงผลการเรียนท่ีระบบใช้ 

  2. ส่วนท่ีใช้แสดงช่ือผู้เข้าใช้ระบบ ซ่ึงมีเมนูย่อย คือ  

 
2.1 Profile คือ เมนูสําหรับกลับไปหน้าข้อมูลท่ัวไป  

  2.2 Logout คือ เมนูสําหรับออกจากระบบ แล้วไปยังหน้าเข้าใช้งานระบบ (Login) 
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  3. ส่วนที่ใช้แสดงระดับภาพรวมนักเรียน หมายถึง แสดงภาพโล่ระดับปัจจุบันนักเรียนและระดับ

คะแนนท่ีนักเรียนได้ในปัจจุบัน รวมท้ังแสดงคะแนนย่อยจากท้ังสองส่วนด้วย  

   4. ส่วนท่ีใช้แสดงระดับเกรดเฉลี่ยรวม หมายถึง แสดงภาพโล่ระดับผลการเรียนและแสดงผลการเรียน

เฉล่ียถึงภาคเรียนปัจจุบันของนักเรียน รวมท้ังแสดงอันดับท่ีได้นักเรียนได้จากระดับช้ันขอนักเรียน  

   5. ส่วนที่ใช้แสดงระดับคะแนนพฤติกรรม หมายถึง แสดงแสดงภาพโล่คะแนนพฤติกกรรมและ

คะแนนพฤติกรรมของนักเรียนท่ีถูกตัด  

   6. ส่วนท่ีแสดงยอดค้างชําระทางการเงิน หมายถึง แสดงยอดเงินท่ีค้างชําระกับทางโรงเรียน  

   7. แสดงข้อมูลท่ัวไปของนักเรียน ซ่ึงสามารถแก้ไขข้อมูลตัวเองได้เฉพาะส่วนท่ีอนุญาต  

   8. แสดงรายการการขอเอกสารทางวิชาการท้ังหมด รวมท้ังสถานะของเอกสารด้วย  

  9. แสดงผลการเรียนเฉล่ียรายกลุ่มสาระการเรียนรู้ รวมท้ังแสดงระดับโล่ท่ีได้รับ 

 3. หน้า Post จะแสดงรายการกระทู้ท้ังหมด รวมท้ังนักเรียนสามารถสร้างกระทู้ใหม่ได้ 

 
 3.1 เม่ือคลิกเลือกท่ีหัวข้อกระทู้จะพบกับหน้าท่ีแสดงรายละเอียดกระทู้ 
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  3.2 เม่ือคลิกกเลือกท่ีสร้าง Post ใหม่  

 
 4. หน้าขอแอกกสารวิชาการ สําหรับนักเรียนท่ีต้องการสามารถขอเอกสารออนไลน์และติดตามสถานะได้ 

 
 5. หน้าสําหรับการแก้ไขข้อมูล นักเรียนจะสามารถแก้ไขข้อมูลได้บางรายการท่ีอนุญาตเท่าน้ัน 

 


