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บทคัดย่อ 
 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ออกแบบและพัฒนาระบบดิจิทัลเชิงปฏิสัมพันธ์บนอุปกรณ์
เคลื่อนที่ส าหรับสนับสนุนการบริหารจัดการและการประเมินผลการมีส่วนร่วมของผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
Open House 2) ประเมินระดับความเหมาะสมของระบบที่พัฒนาขึ้น และ 3) ประเมินระดับความพึง
พอใจของผู้เข้าร่วมกิจกรรมต่อระบบดังกล่าว ระบบที่พัฒนาถูกออกแบบให้รองรับกระบวนการท างาน
หลัก เช่น การจัดการข้อมูลผลงานและฐานกิจกรรม การลงทะเบียนและจัดการข้อมูลผู้เข้าร่วม การ
ติดตามการเข้าร่วมฐานกิจกรรม การโหวตผลงาน และการตอบแบบสอบถาม พร้อมสรุปผลและจัดท า
รายงานเพื่อสนับสนุนการประเมินผลเชิงข้อมูลอย่างเป็นระบบ โดยเครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาระบบ ได้แก่ 
ภาษาโปรแกรม PHP ระบบจัดการฐานข้อมูล MySQL และใช้เฟรมเวิร์ก Tailwind CSS การวิจัยใช้การ
ประเมิน 2 กลุ่ม ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาระบบสารสนเทศและแอปพลิเคชัน จ านวน 5 ท่าน 
คัดเลือกแบบเจาะจง และผู้เข้าร่วมกิจกรรมที่ใช้งานระบบจริง จ านวน 316 คน ก าหนดขนาดกลุ่มตัวอย่าง
ตามตารางทาโร่ ยามาเน่ และคัดเลือกแบบสะดวก ผลการวิจัยพบว่า ระบบสามารถพัฒนาและน าไปใช้
งานในบริบทกิจกรรม Open House ได้จริง โดยภาพรวมผู้เชี่ยวชาญและผู้ใช้งานมีความพึงพอใจต่อ
ระบบอยู่ในระดับสูง โดยเฉพาะด้านการใช้งาน โดยสรุป ระบบที่พัฒนาขึ้นมีศักยภาพในการยกระดับการ
บริหารจัดการกิจกรรมและการประเมินผลการมีส่วนร่วมในกิจกรรม Open House ให้เป็นระบบ และ
สนับสนุนการตัดสินใจบนฐานข้อมูลได้ดียิ่งข้ึน 
 
ค ำหลัก: ระบบบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ สื่อดิจิทัลเชิงปฏิสัมพันธ์ การบริหารจัดการการมีส่วนร่วม การประเมิน

การมีส่วนร่วมของผู้ใช้ งาน Open House 
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Abstract 
 This study aimed to 1) design and develop a mobile-based interactive digital 
system to support participation management and participation evaluation for Open 
House event attendees; 2) assess the appropriateness of the developed system; and 3) 
evaluate attendee satisfaction with the system. The system was designed to support key 
operational processes, including managing exhibition entries and activity stations, 
registering and managing participant information, tracking participation across activity 
stations, enabling voting, and administering questionnaires, as well as generating 
summaries and reports to support systematic data-driven evaluation. The system was 
developed using PHP, the MySQL database management system, and the Tailwind CSS 
framework. 
 The evaluation involved two groups: five experts in information systems and 
application development selected through purposive sampling, and 316 actual event 
participants selected through convenience sampling, with the sample size determined 
using Yamane’s formula. The results indicated that the system could be successfully 
implemented and used in the Open House context. Overall, both experts and users 
reported a high level of satisfaction, particularly with system usability. In conclusion, the 
developed system demonstrates strong potential to enhance Open House event 
management and data-driven evaluation of participant engagement, thereby better 
supporting evidence-based decision-making. 
 
Keywords: Mobile-Based Platform, Interactive Digital, Participation Management, User 

Engagement Evaluation, Open House Events 
 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 กิจกรรม Open House มีบทบาทส าคัญอย่างยิ่งในบริบทของสถาบันการศึกษายุคปัจจุบัน 
เนื่องจากท าหน้าที่เป็นเวทีเชื่อมโยงระหว่างสถาบันการศึกษากับชุมชน ผู้เรียน และผู้มีส่วนได้ส่วนเสียใน
วงกว้าง กิจกรรมดังกล่าวช่วยเปิดโอกาสให้สถาบันได้น าเสนออัตลักษณ์ จุดเด่นทางวิชาการ หลักสูตร และ
ทรัพยากรการเรียนรู้ ตลอดจนส่งเสริมการเผยแพร่องค์ความรู้และคุณค่าทางการศึกษาให้แก่สาธารณชน 
นอกจากนี้ กิจกรรม Open House ยังมีบทบาทส าคัญต่อการสร้างภาพลักษณ์และการรับสมัครนักศึกษา 
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โดยช่วยให้ผู้สนใจได้สัมผัสประสบการณ์จริงของสถาบัน ซึ่งส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกศึกษาต่อและความ
ยั่งยืนของสถาบันในระยะยาว (Lordsleem Jr. et al., 2024; Marques & Pombo, 2022)  
 อย่างไรก็ตาม การบริหารจัดการและการติดตามการมีส่วนร่วมของผู้เข้าร่วมกิจกรรม Open 
House ด้วยวิธีการแบบดั้งเดิม เช่น การลงทะเบียนด้วยเอกสารหรือการบันทึกข้อมูลโดยอาศัยการ
ด าเนินงานของบุคลากรเป็นหลัก ยังคงเผชิญกับปัญหาและอุปสรรคหลายประการ ทั้งในด้านความล่าช้า 
ความผิดพลาดจากมนุษย์ และภาระงานด้านการบริหารจัดการ ปัญหาเหล่านี้ส่งผลให้กระบวนการจัดเก็บ
ข้อมูลการเข้าร่วมและการประเมินผลกิจกรรมขาดความเป็นระบบและความแม่นย า อีกทั้งยังไม่สามารถ
สนับสนุนการตัดสินใจเชิงบริหารได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะในบริบทของกิจกรรมที่มีผู้เข้าร่วม
จ านวนมากและมีรูปแบบกิจกรรมที่หลากหลาย (Arya Wardana et al., 2025; Perin, 2025) 
 การขาดระบบดิจิทัลในการจัดกิจกรรม Open House ยังส่งผลกระทบโดยตรงต่อประสิทธิภาพ
ในการรวบรวมข้อมูลและการประเมินผลกิจกรรม เนื่องจากข้อมูลที่ได้จากกระบวนการแบบดั้งเดิมมักต้อง
ผ่านการประมวลผลด้วยมือ ซึ่งใช้เวลานานและมีความเสี่ยงต่อความคลาดเคลื่อน ส่งผลให้การวิเคราะห์
ข้อมูลและการสรุปผลล่าช้าและอาจไม่สะท้อนสภาพความเป็นจริงของการมีส่วนร่วมของผู้เข้าร่วม 
นอกจากนี้ การไม่สามารถเข้าถึงข้อมูลแบบเรียลไทม์ยังจ ากัดความสามารถของผู้จัดงานในการปรับเปลี่ยน
หรือแก้ไขการด าเนินงานระหว่างการจัดกิจกรรม ซึ่งอาจส่งผลต่อประสิทธิผลและความส าเร็จของกิจกรรม
โดยรวม (Persaud & Dagher, 2021; Silpia et al., 2023)  
 ในบริบทดังกล่าว เทคโนโลยีสื่อดิจิทัลเชิงปฏิสัมพันธ์บนอุปกรณ์เคลื่อนที่จึงมีศักยภาพในการเข้า
มาสนับสนุนการบริหารจัดการกิจกรรมและการส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้ใช้ โดยช่วยให้สามารถรวบรวม
และวิเคราะห์ข้อมูลได้แบบเรียลไทม์ สนับสนุนการตัดสินใจเชิงข้อมูล และยกระดับประสบการณ์ของ
ผู้เข้าร่วมผ่านการปฏิสัมพันธ์ที่มีความยืดหยุ่นและตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้แต่ละราย (Navarro 
& Renaud, 2022; Yang, 2025) นอกจากนี้ ระบบดิจิทัลเชิงปฏิสัมพันธ์ยังสามารถสนับสนุนการบริหาร
จัดการกิจกรรมในเชิงระบบผ่านกลไกการท างานที่หลากหลาย เช่น การติดตามการเข้าร่วมกิจกรรมใน
ลักษณะฐานกิจกรรม ซึ่งช่วยสะท้อนรูปแบบและระดับการมีส่วนร่วมของผู้เข้าร่วมได้อย่างเป็นระบบ การ
เปิดโอกาสให้ผู้เข้าร่วมมีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็นหรือโหวตผลงานกิจกรรม รวมถึงการรวบรวม
ข้อมูลสะท้อนกลับผ่านระบบแบบสอบถามดิจิทัล กลไกเหล่านี้ช่วยให้ผู้จัดงานสามารถเข้าถึงข้อมูลเชิง
ประจักษ์ที่สะท้อนทั้งพฤติกรรมการมีส่วนร่วมและประสบการณ์ของผู้เข้าร่วมได้อย่างครอบคลุม และเอ้ือ
ต่อการประเมินผลกิจกรรมในเชิงข้อมูลมากยิ่งขึ้น 
 ดังนั้น ความจ าเป็นในการออกแบบและพัฒนาระบบดิจิทัลเชิงปฏิสัมพันธ์บนอุปกรณ์เคลื่อนที่
ส าหรับกิจกรรม Open House จึงมีความส าคัญทั้งในเชิงวิชาการและเชิงปฏิบัติ ระบบดังกล่าวไม่เพียงแต่
ช่วยแก้ไขข้อจ ากัดของวิธีการจัดการแบบเดิมเท่านั้น แต่ยังท าหน้าที่เป็นเครื่องมือในการบูรณาการข้อมูล 
การประเมินผลเชิงประจักษ์ และการยกระดับประสบการณ์ผู้ใช้ให้สอดคล้องกับบริบทของสังคมดิจิทัลใน
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ปัจจุบัน อย่างไรก็ตาม การพัฒนาระบบดังกล่าวจ าเป็นต้องค านึงถึงการออกแบบที่ใช้งานง่าย ความเหมาะสม
กับกลุ่มเป้าหมาย และความพร้อมด้านเทคโนโลยี เพ่ือให้สามารถตอบสนองต่อวัตถุประสงค์ของกิจกรรม 
Open House ได้อย่างมีประสิทธิภาพและยั่งยืน (Juwita et al., 2023; Tymoshchuk et al., 2024) 
 
วัตถุประสงค ์
 1. เพ่ือออกแบบและพัฒนาระบบดิจิทัลเชิงปฏิสัมพันธ์บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ ที่สามารถสนับสนุน
การบริหารจัดการและการประเมินผลการมีส่วนร่วมของผู้เข้าร่วมงาน Open House 
 2. เพ่ือประเมินความเหมาะสมของระบบดิจิทัลเชิงปฏิสัมพันธ์บนอุปกรณ์เคลื่อนที่เพ่ือการ
บริหารจัดการและประเมินผลการมีส่วนร่วมในงาน Open House โดยผู้เชี่ยวชาญด้านพัฒนาระบบ
สารสนเทศและแอปพลิเคชัน 
 3. เพ่ือประเมินความพึงพอใจระบบดิจิทัลเชิงปฏิสัมพันธ์บนอุปกรณ์เคลื่อนที่เพ่ือการบริหาร
จัดการและประเมินผลการมีส่วนร่วมในงาน Open House 
 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 1. ได้ระบบดิจิทัลเชิงปฏิสัมพันธ์บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ที่สามารถสนับสนุนการบริหารจัดการและ
การประเมินผลการมีส่วนร่วมของผู้เข้าร่วมกิจกรรม Open House ได้อย่างเป็นระบบ ช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพ
ในการจัดการกิจกรรมและลดภาระงานด้านการบริหารจัดการของผู้จัดงาน 
 2. ท าให้ทราบระดับความพึงพอใจและประสบการณ์การใช้งานของผู้เข้าร่วมกิจกรรมต่อระบบ
ดิจิทัลที่พัฒนาขึ้น และน าผลการประเมินไปใช้ปรับปรุงและยกระดับคุณภาพการจัดกิจกรรมทางการศึกษา
ได้โดยตรง 
 
แนวคิด ทฤษฎี งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 1. แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับสื่อดิจิทัลเชิงปฏิสัมพันธ์ 
  1.1 ระบบบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ (Mobile-Based Platform) หมายถึง ระบบดิจิทัลที่ออกแบบ
และพัฒนาให้สามารถใช้งานผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ เช่น สมาร์ตโฟนหรือแท็บเล็ต โดยรองรับการเข้าถึง
ข้อมูล การท ากิจกรรม และการโต้ตอบกับผู้ใช้ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ในงานวิจัยนี้หมายถึง ระบบที่ใช้
เป็นศูนย์กลางในการบริหารจัดการกิจกรรม Open House การบันทึกข้อมูลการเข้าร่วม และการรวบรวม
ข้อมูลเพ่ือการประเมินผลการมีส่วนร่วมของผู้เข้าร่วม (Alghazzawi et al., 2021; Daineko et al., 
2022; Liu & Liu, 2021) 
  1.2 ดิจิทัลเชิงปฏิสัมพันธ์ (Interactive Digital) หมายถึง เนื้อหาดิจิทัลที่เอ้ือให้ผู้ใช้สามารถ
โต้ตอบกับระบบหรือเนื้อหาได้โดยตรง และเกิดการสื่อสารแบบสองทาง ผ่านองค์ประกอบมัลติมีเดีย เช่น 
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ข้อความ ภาพ เสียง วิดีโอ แบบทดสอบ แบบส ารวจ หรือปุ่ม/เมนูเชิงโต้ตอบ ในงานวิจัยนี้หมายถึง 
องค์ประกอบสื่อและฟังก์ชันภายในระบบที่ช่วยกระตุ้นการมีส่วนร่วมของผู้เข้าร่วมกิจกรรม และท าให้ผู้จัด
งานสามารถติดตามข้อมูลการใช้งานได้อย่างเป็นระบบ (Soto et al., 2022) 
  1.3 การบริหารจัดการการมีส่วนร่วม (Participation Management) หมายถึง กระบวนการ
วางแผน ควบคุม ติดตาม และสนับสนุนการเข้าร่วมกิจกรรมของผู้ใช้ให้เป็นไปตามเป้าหมายของกิจกรรม 
โดยครอบคลุมการลงทะเบียน การจัดการข้อมูลผู้เข้าร่วม การจัดการฐานกิจกรรม/กิจกรรมย่ อย การ
ติดตามการเข้าร่วมในแต่ละช่วงกิจกรรม และการจัดเก็บข้อมูลเพ่ือใช้ในการสรุปผล ในงานวิจัยนี้หมายถึง 
กลไกและขั้นตอนที่ระบบใช้ในการจัดการข้อมูลการเข้าร่วมและการมีส่วนร่วมของผู้เข้าร่วมงาน Open 
House อย่างเป็นระบบ 
  1.4 การประเมินการมีส่วนร่วมของผู้ ใช้  (User Engagement Evaluation) หมายถึง 
กระบวนการประเมินระดับและรูปแบบการมีส่วนร่วมของผู้ใช้ต่อระบบหรือกิจกรรม โดยพิจารณาจาก
ข้อมูลที่สะท้อนพฤติกรรมและประสบการณ์ของผู้ใช้ เช่น ความถี่และระยะเวลาในการใช้งาน การเข้าร่วม
กิจกรรมย่อย การโต้ตอบกับเนื้อหา ตลอดจนความคิดเห็นหรือความพึงพอใจที่ผู้ใช้รายงานผ่านแบบ
ประเมิน ในงานวิจัยนี้หมายถึง การเก็บและสรุปข้อมูลจากระบบร่วมกับแบบสอบถาม (Jimenez et al., 
2022) เพ่ือประเมินระดับการมีส่วนร่วมและผลลัพธ์ด้านประสบการณ์ของผู้เข้าร่วมงาน Open House 
1.5 งาน Open House (Open House Events) หมายถึง กิจกรรมที่สถาบันการศึกษาจัดขึ้นเพ่ือเปิด
โอกาสให้ผู้สนใจเข้าศึกษาต่อและผู้มีส่วนเกี่ยวข้องได้เข้ามาเรียนรู้ข้อมูลเกี่ยวกับสถาบัน เช่น หลักสูตร 
การเรียนการสอน สิ่งอ านวยความสะดวก ผลงาน และกิจกรรมต่าง ๆ ผ่านฐานกิจกรรม/นิทรรศการ/การ
แนะแนว ในงานวิจัยนี้หมายถึง กิจกรรม Open House ที่จัดขึ้น ณ มหาวิทยาลัยราชพฤกษ์ และเป็น
บริบทการใช้งานระบบเพ่ือบริหารจัดการและประเมินผลการมีส่วนร่วมของผู้เข้าร่วมกิจกรรม (Jimenez 
et al., 2022) 
 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
  โยษิตา เล่ามนัสวี (2568) ได้ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาระบบสร้ างแบบสอบถามออนไลน์
เพ่ือสนับสนุนการจัดการข้อมูลภายในคณะ แพทยศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ มีวัตถุประสงค์
เพ่ือ 1) เพ่ือออกแบบและพัฒนาระบบสร้างแบบสอบถามออนไลน์เพ่ือสนับสนุนการจัดการข้อมูลภายใน
คณะแพทยศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 2) เพ่ือประเมินประสิทธิภาพของระบบสร้างแบบสอบถาม
ออนไลน์ และ 3) เพ่ือประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อระบบ กลุ่มตัวอย่างประกอบด้วยอาจารย์ 
นักศึกษา และบุคลากร จ านวน 35 คน ใช้การวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติเชิงพรรณนา ผลการวิจัยพบว่าระบบ
สามารถพัฒนาและน าไปใช้งานได้จริง สอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้งาน และมีประสิทธิภาพใน
ระดับดีมาก โดยเฉพาะด้านการช่วยลดขั้นตอนและระยะเวลาในการด าเนินงาน นอกจากนี้ ผู้ใช้งานมี
ความพึงพอใจต่อระบบในระดับดีมาก โดยเฉพาะด้านการให้บริการช่วยเหลือระหว่างการใช้งาน ผล
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การศึกษาสะท้อนให้เห็นว่าระบบแบบสอบถามออนไลน์มีศักยภาพในการน าไปพัฒนาเพ่ิมเติม และ
สามารถเพ่ิมประสิทธิภาพในการจัดการข้อมูลภายในองค์กรได้อย่างมีนัยส าคัญ 
  นพนัย เนื่องอุดม (2566) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบบริหารจัดการข้อมูลการ
ลงทะเบียนเข้าร่วมกิจกรรม MSU Open House มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ด้วยเทคโนโลยีรหัสคิวอาร์ มี
วัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ออกแบบและพัฒนาระบบบริหารจัดการข้อมูลการลงทะเบียนเข้าร่วม กิจกรรม MSU 
Open House มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ด้วยเทคโนโลยีรหัสคิวอาร์ เพ่ือรองรับการเข้าร่วมกิจกรรม ของ
นักเรียนที่สนใจเข้าศึกษาต่อในมหาวิทยาลัยมหาสารคาม 2) ประเมินประสิทธิภาพของระบบบริหาร
จัดการ ข้อมูลการลงทะเบียนเข้าร่วมกิจกรรม MSU Open House มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ด้วย
เทคโนโลยรีหัสคิวอาร์ โดยแบ่งการประเมินออกเป็น 4 ด้าน ดังนี้ ด้านตรงตามความต้องการ ด้านสามารถ
ท างานได้ตามหน้าที่ ด้านความง่ายต่อการใช้งาน ด้านการรักษาความปลอดภัยของข้อมูล และ 3) ศึกษา
ความพึงพอใจของผู้ใช้งานระบบบริหาร จัดการข้อมูลการลงทะเบียนเข้าร่วมกิจกรรม MSU Open 
House มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ด้วยเทคโนโลยีรหัสคิว อาร์ กลุ่มเป้าหมายประกอบด้วยผู้เชี่ยวชาญ
จ านวน 7 คน และผู้ลงทะเบียนเข้าร่วมกิจกรรมจ านวน 1,471 คน เครื่ องมือวิจัย ได้แก่ แบบประเมิน
ประสิทธิภาพระบบสารสนเทศและแบบสอบถามความพึงพอใจ ผลการวิจัยพบว่าระบบสามารถน าไปใช้
งานได้จริงและมีประสิทธิภาพในระดับมากที่สุด โดยเฉพาะด้านความตรงตามความต้องการและความง่าย
ต่อการใช้งาน นอกจากนี้ ผู้ใช้งานมีความพึงพอใจต่อระบบโดยรวมอยู่ ในระดับมากที่สุด โดยจุดเด่นคือ
ความสะดวกและไม่ซับซ้อนของกระบวนการลงทะเบียน ซึ่งช่วยลดขั้นตอนการท างานและเพ่ิมความ
รวดเร็วในการบริหารจัดการข้อมูลกิจกรรม ทั้งนี้ งานวิจัยสะท้อนศักยภาพของการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลใน
การยกระดับการบริหารจัดการกิจกรรม Open House อย่างเป็นระบบ 
  วรินทร์พิพัชร และคณะ (2568) ได้ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันเกมิฟิเคชัน
เพ่ือส่งเสริมการมีส่วนร่วมในนิทรรศการเปิดประตูสู่รั้วมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ กรณีศึกษาสาขาวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ออกแบบและพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันเกมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริม
การมีส่วนร่วม ในนิทรรศการเปิดประตูสู่รั้วมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ กรณีศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ และ 2) ศึกษาความพึงพอใจของผู้เข้าร่วมกิจกรรมที่มีต่อการใช้งานเว็บแอปพลิเคชัน กลุ่ม
ตัวอย่างคือผู้เข้าร่วมกิจกรรมจ านวน 378 คน คัดเลือกแบบบังเอิญ เครื่องมือประกอบด้วยเว็บแอปฯ ที่
พัฒนาขึ้นและแบบประเมินความพึงพอใจ วิเคราะห์ด้วยค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลพบว่าเว็บ
แอปฯ สามารถจัดการข้อมูลกิจกรรม รางวัล และผู้ใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ ช่วยลดความซับซ้อน 
เพ่ิมความรวดเร็วและความถูกต้องของการจัดเก็บข้อมูล มีความเสถียรและใช้งานง่าย อีกท้ังผู้ใช้มีความพึง

พอใจต่อการใช้งานอยู่ในระดับมาก ( =4.50, S.D.=0.66) 
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กรอบแนวคิด 
 งานวิจัยนี้มีจุดประสงค์เพ่ือพัฒนาระบบดิจิทัลเชิงปฏิสัมพันธ์บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ที่สามารถ
สนับสนุนการบริหารจัดการและการประเมินผลการมีส่วนร่วมของผู้เข้าร่วมกิจกรรม Open House โดยมี
กรอบแนวคิดของการวิจัย แสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรต้นและตัวแปรตาม ดังนี้ 
 

 
 ภาพ 1 กรอบแนวคิดของระบบดิจิทัลเชิงปฏิสัมพันธ์บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ที่สามารถสนับสนุนการ
บริหารจัดการและการประเมินผลการมีส่วนร่วมของผู้เข้าร่วมกิจกรรม Open House 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  1. ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ มี 2 กลุ่ม ดังนี้ 
   1.1 ผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาระบบสารสนเทศ และแอปพลิเคชัน จ านวน 5 ท่าน 
   1.2 ผู้เข้าร่วมกิจกรรม ได้แก่ ครู อาจารย์ สถาบันการศึกษาในเขตกรุงเทพและปริมณฑล 
พร้อมนักเรียนขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 นักศึกษาระดับ ปวช.3 และ ปวส.2 ที่ลงทะเบียนเข้าร่วมงาน Open 
House จ านวน 1,484 คน (ข้อมูลจากส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา มหาวิทยาลัยราชพฤกษ์ ณ 
วันที่ 13, 14, 18 มกราคม 2569) 
  2. กลุ่มตัวอย่าง ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ดังนี้ 
   2.1 กลุ่มตัวอย่างในการประเมินความเหมาะสมของระบบดิจิทัลเชิงปฏิสัมพันธ์บน
อุปกรณ์เคลื่อนที่เพ่ือการบริหารจัดการและประเมินผลการมีส่วนร่วมในกิจกรรม Open House ได้แก่ 
ผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาระบบสารสนเทศและแอปพลิเคชัน จ านวน 5 ท่าน โดยคัดเลือกกลุ่มตัวอย่าง
ด้วยวิธีการคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ตามเกณฑ์คุณสมบัติที่ก าหนดไว้ในการวิจัยนี้ 
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   2.2 กลุ่มตัวอย่างในการประเมินความพึงพอใจต่อระบบดิจิทัลเชิงปฏิสัมพันธ์บนอุปกรณ์
เคลื่อนที่เพ่ือการบริหารจัดการและประเมินผลการมีส่วนร่วมในกิจกรรม Open House ได้แก่ ผู้เข้าร่วม
กิจกรรมที่ได้ใช้งานระบบจริง ประกอบด้วยครูและอาจารย์จากสถาบันการศึกษาในเขตกรุงเทพมหานครและ
ปริมณฑล รวมถึงนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 6 และนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ชั้น
ปีที่ 3 และประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ชั้นปีที่ 2 จ านวนรวม 316 คน โดยก าหนดขนาดของกลุ่ม
ตัวอย่างตามตารางทาโร่ ยามาเน่ (Taro Yamane) และใช้วิธีการสุ่มแบบสะดวก (Convenience Sampling) 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  1. แบบสอบถามความเหมาะสมการใช้งานระบบดิจิทัลเชิงปฏิสัมพันธ์บนอุปกรณ์เคลื่อนที่
เพ่ือการบริหารจัดการและประเมินผลการมีส่วนร่วมในงาน Open House ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ โดยใช้
เกณฑ์ในการคัดเลือกแบบเจาะจง โดยใช้มาตราส่วนประมาณค่า ตามแนวคิดของ ลิเคิร์ท ซึ่งได้ก าหนด
เกณฑ์ไว้ 5 ระดับดังนี้  
   4.50-5.00 หมายถึง ระบบมีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากที่สุด 
   3.50-4.49 หมายถึง ระบบมีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมาก 
   2.50-3.49 หมายถึง ระบบมีประสิทธิภาพอยู่ในระดับปานกลาง 
   1.50-2.49 หมายถึง ระบบมีประสิทธิภาพอยู่ในระดับน้อย 
   1.00-1.49 หมายถึง ระบบมีประสิทธิภาพอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
  2. เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาระบบ ได้แก่ ภาษาโปรแกรม PHP ระบบจัดการฐานข้อมูล 
MySQL และใช้เฟรมเวิร์ก Tailwind CSS 
 วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
  ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบสอบถามออนไลน์ โดยจะใช้การสร้างแบบสอบถามจาก 
Google Forms และใช้วิธีการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบความสะดวก (Convenience Sampling) และมีการ
จัดส่งทางช่องทางการสนทนาของโปรแกรม Line ทั้งเป็นรายกลุ่ม เพ่ือให้ช่วยตอบแบบสอบถาม ซึ่งจะมี
การคัดกรองเฉพาะผู้ตอบแบบสอบที่เข้าร่วมงาน Open House ณ มหาวิทยาลัยราชพฤกษ์เท่านั้น 
หลังจากนั้นผู้วิจัยตรวจสอบความสมบูรณ์ของข้อมูลแบบสอบถาม (เช่น การตอบครบทุกข้อ ความ
สอดคล้องของค าตอบ และการคัดข้อมูลที่ไม่สมบูรณ์ออกตามเกณฑ์) ก่อนรวบรวมเพ่ือวิเคราะห์ผล 
 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
  สถิติที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ  ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 ขั้นตอนการพัฒนาระบบ 
  ขั้นตอนการพัฒนาระบบดิจิทัลเชิงปฏิสัมพันธ์บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ที่สามารถสนับสนุนการ
บริหารจัดการและการประเมินผลการมีส่วนร่วมของผู้เข้าร่วมกิจกรรม Open House ด าเนินการตาม
วงจรการพัฒนาระบบ (Software Development Life Cycle: SDLC) ดังนี้ 
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   1. การวิเคราะห์ความต้องการของระบบ (Requirement Analysis) 
    ศึกษาปัญหาและความต้องการของผู้เกี่ยวข้อง ได้แก่ ผู้จัดกิจกรรม ผู้เข้าร่วม และ
ผู้บริหาร เพ่ือก าหนดขอบเขตระบบ ฟังก์ชันหลัก เช่น การลงทะเบียน การติดตามฐานกิจกรรม การโหวต 
และแบบสอบถาม รวมถึงข้อก าหนดด้านข้อมูลและความปลอดภัย 
   2. การออกแบบระบบ (System Design) 
    ออกแบบฐานข้อมูล โดยจัดท าแผนภาพความสัม พันธ์ของข้อมู ล  (Entity 
Relationship Diagram: ER Diagram) เพ่ือแสดงโครงสร้างและความสัมพันธ์ของเอนทิตีที่เกี่ยวข้อ และ
ออกแบบแผนภาพกระแสข้อมูลระดับ 0 (Data Flow Diagram Level 0) เพ่ือแสดงกระบวนการหลัก
และการไหลของข้อมูลของระบบ 
   3. การพัฒนาระบบ (Development/Implementation) 
    พัฒนาระบบตามแบบที่ออกแบบไว้ โดยด าเนินการสร้างฐานข้อมูลและพัฒนา
ฟังก์ชันการท างาน รวมถึงส่วนติดต่อผู้ใช้ให้รองรับการใช้งานผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ และเชื่อมโยงโมดูลต่าง 
ๆ ให้สามารถบันทึกข้อมูลการมีส่วนร่วมได้อย่างเป็นระบบ 
   4. การทดสอบระบบ (System Testing) 
    ทดสอบความถูกต้องของฟังก์ชันหลัก ความเสถียรของระบบ และความเหมาะสม
ของการแสดงผลบนอุปกรณ์ที่หลากหลาย รวมถึงทดสอบการควบคุมสิทธิ์การเข้าใช้งานและความ
ปลอดภัยของข้อมูล เพ่ือให้ระบบพร้อมใช้งานจริง 
   5. การประเมินผลและปรับปรุงระบบ (Evaluation and Improvement) 
    ประเมินระบบโดยผู้เชี่ยวชาญเพ่ือพิจารณาความเหมาะสมของระบบ และประเมิน
โดยผู้ใช้งานจริงเพ่ือวัดความพึงพอใจและประสบการณ์การใช้งาน จากนั้นน าผลการประเมินและ
ข้อเสนอแนะไปใช้ในการปรับปรุงระบบให้มีความสมบูรณ์และเหมาะสมส าหรับการใช้งานในครั้งต่อไป 
 
ผลการวิจัย 
 1. ผลการออกแบบระบบ 
  ผลการออกแบบระบบดิจิทัลเชิงปฏิสัมพันธ์บนอุปกรณ์เคลื่อนที่เพ่ือการบริหารจัดการและ
ประเมินผลการมีส่วนร่วมในงาน Open House มุ่งให้ระบบสามารถรองรับกระบวนการท างานหลัก ได้แก่ 
การจัดการข้อมูลผลงาน ฐานกิจกรรม การลงทะเบียน และข้อมูลผู้เข้าร่วม การติดตามการเข้าร่วมฐาน
กิจกรรม การโหวตผลงานและการตอบแบบสอบถาม ตลอดจนการสรุปผลและจัดท ารายงานเพ่ือ
สนับสนุนการประเมินผลเชิงข้อมูลให้เป็นระบบ โดยการออกแบบฐานข้อมูลได้จัดท าเป็นแผนภาพ
ความสัมพันธ์ของข้อมูล (Entity Relationship Diagram) เพ่ือแสดงโครงสร้างข้อมูลและความสัมพันธ์
ระหว่างเอนทิตีที่เกี่ยวข้อง (ดังภาพ 2)  นอกจากนี้ ได้ออกแบบแผนภาพกระแสข้อมูลระดับ 0 (Data 
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Flow Diagram Level 0) เพ่ือแสดงกระบวนการหลักของระบบ ซึ่งช่วยให้เห็นขอบเขตการท างานของ
ระบบและการเชื่อมโยงระหว่างผู้ใช้งาน กระบวนการ และฐานข้อมูลได้อย่างชัดเจน (ดังภาพ 3) 
 

 
ภาพ 2 แผนภาพความสัมพันธ์ของข้อมูลของระบบดิจิทัลเชิงปฏิสัมพันธ์บนอุปกรณ์เคลื่อนที่เพ่ือการ

บริหารจัดการและประเมินผลการมีส่วนร่วมในกิจกรรม Open House 
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ภาพ 3 แผนภาพบริบท (Context Diagram) ของระบบดิจิทัลเชิงปฏิสัมพันธ์บนอุปกรณ์เคลื่อนที่เพ่ือการ

บริหารจัดการและประเมินผลการมีส่วนร่วมในกิจกรรม Open House 
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 2. ผลการพัฒนาระบบดิจิทัลเชิงปฏิสัมพันธ์บนอุปกรณ์เคลื่อนที่เพื่อการบริหารจัดการและ
ประเมินผลการมีส่วนร่วมในกิจกรรม Open House 
 

 
 

 
ภาพ 6 การบริหารข้อมูลของระบบ 
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ภาพ 7 การจัดการฐานกิจกรรม 

 

 
ภาพ 8 การจัดการผลงานและนวัตกรรม 
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ภาพ 9 การแสดงสถิติการเข้าฐานกิจกรรม 
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 3. ผลการประเมินความพึงพอใจต่อระบบ 
  3.1 ผลการประเมินความพึงพอใจต่อระบบที่พัฒนาขึ้นของผู้เชี่ยวชาญในแต่ละด้าน แสดง
ค่าคะแนนเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าระดับความพึงพอใจของผู้เชี่ ยวชาญจ านวน 5 คน 
โดยสรุปผลการประเมินความพึงพอใจที่มีต่อระบบทั้ง 4 ด้าน ของผู้เชี่ยวชาญ เมื่อได้น าระบบที่ได้พัฒนานี้
ไปทดสอบเพ่ือประเมินหาความพึงพอใจที่มีต่อระบบ สามารถสรุปผลการประเมินแต่ละด้าน ดังตาราง 1 
 
ตาราง 1 การเปรียบเทียบและผลสรุปการประเมินความพึงพอใจที่มีต่อระบบของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 4 ด้าน 

 
 
 จากตาราง 1 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เชี่ยวชาญต่อระบบโดยภาพรวมอยู่ในระดับ 

มากที่สุด ( = 4.60, SD = 0.51) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านการใช้งาน มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดและ

อยู่ในระดับมากที่สุด ( = 4.75, SD = 0.45) รองลงมาคือ ด้านฟังก์ชันความต้องการของระบบ (  = 

4.62, SD = 0.50) และ ด้านฟังก์ชันความถูกต้องของระบบ (  = 4.55, SD = 0.52) ซึ่งอยู่ในระดับมาก

ที่สุดเช่นกัน ขณะที่ ด้านสิทธิการเข้าใช้งานและความปลอดภัย มีค่าเฉลี่ยต่ าที่สุด (  = 4.48, SD = 
0.58) แต่อยู่ในระดับมาก โดยสรุปสะท้อนให้เห็นว่าระบบที่พัฒนาขึ้นสามารถตอบสนองต่อความต้องการ
ของผู้เชี่ยวชาญได้ดี โดยเฉพาะการใช้งาน อย่างไรก็ตาม ควรพิจารณาปรับปรุงด้านสิทธิการเข้าใช้งานและ
ความปลอดภัยเพ่ิมเติมเพ่ือยกระดับคุณภาพระบบให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
  3.2 ผลการประเมินความพึงพอใจต่อระบบที่พัฒนาขึ้นของผู้ใช้งานได้แก่ ผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
ในแต่ละด้าน แสดงค่าคะแนนเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าระดับความพึงพอใจของผู้ใช้งาน
จ านวน 316 คน โดยสรุปผลการประเมินความพึงพอใจที่มีต่อระบบทั้ง 4 ด้าน ของผู้ใช้งาน เมื่อได้น า
ระบบที่ได้พัฒนานี้ไปทดสอบเพ่ือประเมินหาความพึงพอใจที่มีต่อระบบ สามารถสรุปผลการประเมินแต่ละ
ด้าน ดังตาราง 2 
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ตาราง 2 การเปรียบเทียบและผลสรุปการประเมินความพึงพอใจที่มีต่อระบบของผู้ใช้งานทั้ง 4 ด้าน 

 
 
 จากตาราง 2 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานต่อระบบโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก

ที่สุด ( = 4.64, SD = 0.49) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านการใช้งาน มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดและอยู่

ในระดับมากท่ีสุด ( = 4.85, SD = 0.38) รองลงมาคือ ด้านฟังก์ชันความต้องการของระบบ ( = 4.70, 

SD = 0.47) และ ด้านสิทธิการเข้าใช้งานและความปลอดภัย (  = 4.60, SD = 0.51) ซึ่งอยู่ในระดับมาก

ที่สุดเช่นกัน ขณะที่ ด้านฟังก์ชันความถูกต้องของระบบ มีค่าเฉลี่ยต่ าที่สุด (  = 4.42, SD = 0.60) แต่
ยังคงอยู่ในระดับมากที่สุด โดยสรุปสะท้อนให้เห็นว่าระบบที่พัฒนาขึ้นได้รับการยอมรับจากผู้ใช้งานใน
ระดับสูง โดยเฉพาะด้านการใช้งานที่มีความโดดเด่นที่สุด อย่างไรก็ตาม ควรให้ความส าคัญกับการ
ยกระดับความถูกต้องของฟังก์ชันเพิ่มเติมเพ่ือเพ่ิมความสมบูรณ์ของระบบในภาพรวม 
 
สรุปผลการวิจัย 
 ผลการออกแบบและพัฒนาระบบ ได้ระบบดิจิทัลเชิงปฏิสัมพันธ์บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ส าหรับงาน 
Open House ที่รองรับการบริหารจัดการกิจกรรมแบบครบกระบวนการ ได้แก่ การจัดการข้อมูลกิจกรรม 
ฐานกิจกรรม การลงทะเบียนและจัดการข้อมูลผู้เข้าร่วม การติดตามการเข้าร่วม การโหวตผลงาน และการ
ตอบแบบสอบถาม พร้อมการสรุปผลเพื่อใช้ประเมินการมีส่วนร่วมอย่างเป็นระบบ 
 ผลการประเมินความเหมาะสมของระบบโดยผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งผู้เชี่ยวชาญเห็นว่าระบบมีความ
เหมาะสมและสามารถน าไปใช้งานได้จริง ตอบสนองต่อความต้องการของการจัดกิจกรรม และมีความโดด
เด่นด้านความง่ายและความสะดวกในการใช้งาน อย่างไรก็ตาม ประเด็นด้านการก าหนดสิทธิ์การเข้าใช้
งานและความปลอดภัยของข้อมูลควรได้รับการพัฒนาเพ่ิมเติมเพ่ือเพ่ิมความสมบูรณ์ของระบบ 
 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานจริง ซึ่งผู้เข้าร่วมกิจกรรมมีความพึงพอใจต่อระบบใน
ระดับสูง โดยมองว่าระบบช่วยให้การเข้าร่วมกิจกรรมสะดวก ใช้งานง่าย และสนับสนุนการมีส่วนร่วมได้
อย่างมีประสิทธิภาพ ขณะเดียวกัน ควรปรับปรุงด้านความถูกต้องของฟังก์ชัน/ข้อมูลบางส่วนเ พ่ือเพ่ิม
ความน่าเชื่อถือและยกระดับคุณภาพการใช้งานโดยรวม 
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อภิปรายผล 
 ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าแพลตฟอร์มสื่อดิจิทัลเชิงปฏิสัมพันธ์บนอุปกรณ์เคลื่อนที่สามารถ
สนับสนุนการบริหารจัดการและการประเมินผลการมีส่วนร่วมในกิจกรรม Open House ได้อย่างมีประสิทธิผล 
โดยทั้งผู้เชี่ยวชาญและผู้ใช้งานจริงให้การยอมรับด้านการใช้งานระบบในระดับสูง สะท้อนว่าการออกแบบ
ส่วนติดต่อและกระบวนการใช้งานที่ใช้งานง่ายช่วยลดความซับซ้อนของการจัดงาน ซึ่งสอดคล้องกับงาน  
วิจัยของ นพนัย เนื่องอุดม (2566) ที่พัฒนาระบบลงทะเบียน Open House ด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล และ
รายงานประสิทธิภาพ ความพึงพอใจในระดับสูง โดยเน้นความตรงตามความต้องการและความง่ายต่อการ
ใช้งานเป็นปัจจัยส าคัญของความส าเร็จ 
 เมื่อพิจารณาองค์ประกอบเชิงปฏิสัมพันธ์ของระบบเช่น การโหวตและการตอบแบบสอบถาม ซึ่ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ ปิยะณัฐ พรมสาร (2565) รายงานว่าระบบโหวตออนไลน์ช่วยลดข้อผิดพลาด 
ลดทรัพยากร และสนับสนุนการสรุปผลแบบรวดเร็ว ขณะที่งานวิจัยของ วรินทร์พิพัชร วัชรพงษ์เกษม 
และคณะ (2568) พบว่าเว็บ แอปเกมมิฟิเคชันสามารถส่งเสริมการมีส่วนร่วมและท าให้ผู้ใช้มีความพึงพอใจ
สูง อย่างไรก็ตาม งานวิจัยมีความโดดเด่นที่ ในการติดตามฐานกิจกรรม โหวต แบบสอบถาม และสรุป
รายงานไว้ในแพลตฟอร์มเดียว จึงตอบโจทย์เชิงระบบสารสนเทศและการประเมินผลเชิงบริหารได้ชัดเจน
กว่าแนวทางท่ีพัฒนาระบบเฉพาะส่วน 
 ขณะเดียวกัน แนวทางการใช้ระบบแบบสอบถามดิจิทัลเพ่ือเก็บข้อมูลสะท้อนกลับของผู้ใช้ยัง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ โยษิตา เล่ามนัสวี (2568) ที่ยืนยันว่าระบบแบบสอบถามออนไลน์ช่วยเพ่ิม
ประสิทธิภาพการจัดการข้อมูลและสนับสนุนการพัฒนาระบบต่อยอดได้ ซึ่งสนับสนุนข้อสรุปว่าการฝังกลไก
การประเมินไว้ในแพลตฟอร์มเป็นแนวทางที่เหมาะสมต่อการพัฒนากิจกรรม Open House ในยุคดิจิทัล 
 

ข้อเสนอแนะ 
 1. ควรศึกษาการประยุกต์ใช้ระบบกับกิจกรรมทางการศึกษาที่มีลักษณะใกล้เคียงกัน เช่น กิจกรรม
ปฐมนิเทศนักศึกษาใหม่ และการจัดกิจกรรมฐานการเรียนรู้ เพ่ือเปรียบเทียบผลลัพธ์ในบริบทที่แตกต่าง
กันและสนับสนุนการน าไปใช้ในวงกว้าง 
 2. ควรศึกษาปัจจัยเชิงบริบทและเชิงผู้ใช้ที่สัมพันธ์กับระดับการมีส่วนร่วมและประสบการณ์
การใช้งาน เช่น ความพร้อมด้านอุปกรณ์และเครือข่าย ทักษะดิจิทัล แรงจูงใจ ความสนใจ และลักษณะ
กิจกรรมย่อย เพ่ือพัฒนาเป็นกรอบแนวคิดส าหรับการออกแบบระบบให้เหมาะกับผู้ใช้ที่หลากหลาย 
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