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บทคัดย่อ 
งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนาเว็บไซต์แนะแนวและการเสนอแนะสาขาท่ี

เหมาะสมในการศึกษาต่อ สำหรับ สาขาระบบสารสนเทศและนวัตกรรมดิจ ิท ัล คณะ
บริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ 2) เพ่ือประเมินคุณภาพการทำงานของเว็บไซต์แนะแนว
ฯ และ 3) เพื่อประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานเว็บไซต์แนะแนวฯ โดยระบบจะออกแบบให้
สามารถเก็บข้อมูลจากแบบประเมิน เพื่อวิเคราะห์การตัดสินใจศึกษาต่อ ในคณะบริหารธุรกิจ
และเทคโนโลยีสารสนเทศ ได้แก่ สาขาการจัดการ สาขาบัญชี  และสาขาระบบสารสนเทศและ
นวัตกรรมดิจิทัล ข้อมูลที่ได้จากการประเมินถูกนำมาวิเคราะห์แนวโน้มและเสนอแนะสาขาที่จะ
เข้าศึกษาต่อ สามารถช่วยสนับสนุนการตัดสินใจเลือกสาขาเพื่อเข้าศึกษาต่อของนักเรียน และ
ระบบสำหรับการจัดการแนะแนวที่สะดวกขึ้น พัฒนาระบบ ด้วยภาษา PHP ผ่าน Laravel 
Framework และภาษา JavaScript ร่วมกับการใช้ระบบฐานข้อมูล MySQL จากการประเมิน
คุณภาพระบบจากผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 คน พบว่ามีผลการประเมินอยู่ในระดับ มาก (𝑥̅ = 
4.44, S.D. = 0.51) และการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้จำนวน 30 คน พบว่ามีผลการ
ประเมินอยู ่ในระดับ มากที่สุด (𝑥̅ = 4.50, S.D. = 0.50) ซึ ่งผลการประเมินบ่งชี้ว ่าระบบ
สามารถนำไปประยุกต์ใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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Abstract 
This research aims to: 1) develop a guidance website and 

recommendation system for selecting appropriate fields of study for the Digital 
Information Systems and Innovation program, Faculty of Business Administration 
and Information Technology; 2) evaluate the performance quality of the guidance 
website; and 3) assess user satisfaction with the system. The system is designed 
to collect data through assessment forms in order to analyze students’ decision-
making for further study in the Faculty of Business Administration and Information 
Technology, including the fields of Management, Accounting, and Digital 
Information Systems and Innovation. The collected data are analyzed to identify 
trends and provide recommendations for suitable fields of study. The system is 
intended to support students in making informed decisions about their future 
education, as well as to enhance the efficiency and convenience of guidance 
management. The system was developed using PHP with the Laravel framework, 
along with JavaScript, and utilizes MySQL as the database management system. 
The evaluation results from three experts indicated that the system quality was 
at a high level (𝑥̅ = 4.44, S.D. = 0.51). In addition, the user satisfaction evaluation 
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from 30 participants showed the highest level of satisfaction (𝑥̅ = 4.50, S.D. = 
0.50). These results indicate that the system can be effectively applied in real-
world scenarios. 
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บทนำ 
ในปัจจุบัน การจัดการภายในองค์กรและการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศมีบทบาทสำคัญ

ต่อการเพิ่มประสิทธิภาพการดำเนินงาน โดยเฉพาะในกระบวนการแนะแนวการศึกษาต่อของ
นักเรียน ซึ่งในอดีตการจัดเก็บข้อมูลในรูปแบบเอกสารมักก่อให้เกิดความล่าช้า ความซ้ำซ้อน 
และข้อผิดพลาดในการเข้าถึงข้อมูล ส่งผลให้การให้คำแนะนำไม่เป็นระบบและอาจไม่ตรงกับ
ศักยภาพของผู้เรียน การพัฒนาระบบแนะแนวในรูปแบบเว็บไซต์สำหรับคณะบริหารธุรกิจและ
เทคโนโลยีสารสนเทศที่ประกอบด้วยสาขาการจัดการ สาขาบัญชี และสาขาระบบสารสนเทศ
และนวัตกรรมดิจิทัล จะช่วยให้หน่วยงานสามารถรวบรวม จัดเก็บและนำเสนอข้อมูลได้อย่าง
เป็นระบบและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ ้น อีกทั้งยังช่วยลดภาระงานของบุคลากร เพิ่มความ
รวดเร็วในการให้บริการ และยกระดับคุณภาพของการแนะแนวให้มีความทันสมัย สอดคล้องกับ
ความต้องการของผู้เรียนในยุคดิจิทัล ส่งผลให้นักเรียนสามารถตัดสินใจเลือกสาขาที่ เหมาะสม
กับตนเองและเป้าหมายในอนาคตได้อย่างถูกต้องและมีประสิทธิภาพ 

จากการศึกษาระบบแนะแนวเดิมพบว่าปัญหาสำคัญของการแนะแนวการศึกษาต่อใน
ปัจจุบัน คือ การขาดระบบที่สามารถวิเคราะห์ข้อมูลของผู้เรียนได้อย่างเป็นระบบและแม่นยำ 
โดยส่วนใหญ่อาศัยเพียงการให้คำแนะนำจากบุคลากรหรือข้อมูลทั่วไป [1] ซึ่งอาจไม่ครอบคลุม
ความสามารถ ความสนใจ และศักยภาพที่แท้จริงของผู้เรียน ผู้จัดทำจึงได้ศึกษางานวิจัยที่
เกี่ยวข้องเพ่ือนำแนวคิดมาประยุกต์ใช้ในการพัฒนาเว็บไซต์แนะแนวเพ่ือวิเคราะห์และเสนอแนะ
สาขาที่เหมาะสมในการศึกษาต่อ โดยเลือกใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ร่วมกับโมเดลโครงข่าย
ประสาทเทียม (Artificial Neural Network: ANN) เนื่องจากเป็นโมเดลที่มีความสามารถใน
การเรียนรู้รูปแบบและความสัมพันธ์ของข้อมูลที่มีความซับซ้อนได้ดี สามารถปรับค่าน้ำหนัก 
(Weight) ผ่านกระบวนการเรียนรู้เพื่อเพิ่มความแม่นยำในการทำนาย โดยโครงสร้างของโมเดล
ประกอบด้วยชั้นอินพุต (Input Layer) ชั้นซ่อน (Hidden Layer) และชั้นเอาต์พุต (Output 
Layer) ซึ่งทำงานร่วมกับฟังก์ชันกระตุ้น (Activation Function) ทำให้ระบบสามารถวิเคราะห์
ข้อมูลของผู้เรียนและจำแนกผลลัพธ์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ การเลือกใช้เทคโนโลยีดังกล่าวจึง
ช่วยเพิ่มความถูกต้องในการแนะนำสาขา ลดความคลาดเคลื่อนจากการประเมินแบบเดิม และ
สนับสนุนการตัดสินใจของผู้เรียนได้อย่างเหมาะสมมากยิ่งขึ้น ดังตัวอย่างการทำงานโครงข่าย
ประสาทเทียมในถาพที่ 1 
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ภาพที่ 1 ตัวอย่างโครงข่ายประสาทเทียม (Artificial Neural Network)  

                       การทำงานของชั้นอินพุต ชั้นซ่อน และชั้นเอาต์พุต (ที่มา: [2]) 
 

ผู้วิจัยได้ทำการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพื่อนำแนวคิดที่ได้นำมาประยุกต์ใช้ในการพัฒนา
เว็บไซต์แนะแนวและการเสนอแนะสาขาที่เหมาะสมในการศึกษาต่อ สำหรับ สาขาวิชาระบบ
สารสนเทศและนวัตกรรมดิจิทัล คณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ พัฒนาระบบโดย
ใช้ PHP และ MySQL เป็นเครื่องมือหลักในส่วน Back-end พร้อมทั้งใช้ Bootstrap [3] และ 
CSS [4] ตกแต่งหน้าเว็บ (Front-end) ให้รองรับการแสดงผลที่สมบูรณ์ โดยให้ความสำคัญกับ
การทดสอบระบบ (System Testing) และตรวจสอบเงื่อนไขต่าง ๆ อย่างครบถ้วนเพื่อให้พร้อม
สำหรับการใช้งาน [5] 

วรการ ใจดี และ นรินทร์ จิวิตานต์ [6] ได้ใช้แนวทางการวิจัยโดยประยุกต์ใช้เทคนิค
การทำเหมืองข้อมูล (Data Mining) และเทคนิคการเลือกคุณลักษณะ (Feature Selection) 
เพื่อวิเคราะห์และทำนายปัจจัยที่ส่งผลต่อการตัดสินใจเข้าศึกษาต่อในระดับปริญญาตรี คณะ
บริหารธุรกิจและศิลปศาสตร์ โดยมีการเปรียบเทียบประสิทธิภาพของตัวแบบการจำแนกข้อมูล
ผ่านเทคนิคต่าง ๆ รวมถึงเทคนิคการโหวต (Voting) ผลการศึกษาพบว่าปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อ
การตัดสินใจเข้าศึกษามากที่สุดคือ สาขาวิชาที่เลือกเรียน หลักสูตรเดิม และวุฒิการศึกษาเดิม 
โดยเทคนิค Voting ให้ค่าความแม่นยำในการทำนายสูงสุดถึงร้อยละ 73.44 ซึ่งช่วยให้หน่วยงาน
ที่เกี่ยวข้องสามารถนำผลการวิเคราะห์ไปใช้เป็นแนวทางในการวางแผนการรับนักศึกษา การ
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กำหนดกลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ และการบริหารจัดการทรัพยากรด้านการรับเข้าศึกษาให้เกิด
ประสิทธิภาพสูงสุดและตรงตามกลุ่มเป้าหมายของคณะได้อย่างแม่นยำมากยิ่งขึ้น 
 

วัสดุและวิธีการ 
 1) ผู้วิจัยได้ทำการศึกษาและรวบรวมข้อมูลโดยใช้วิธีการสัมภาษณ์อาจารย์แนะแนว
และเจ้าหน้าที่ที่เกี่ยวข้องกับการดำเนินงานด้านการแนะแนวการศึกษาต่อของนักเรียน จาก
การศึกษาพบว่า การจัดกิจกรรมแนะแนวในปัจจุบันยังคงใช้การบันทึกข้อมูลในรูปแบบเอกสาร
กระดาษ เช่น ตารางการออกแนะแนว และแบบประเมินความสนใจศึกษาต่อ ซึ่งยังขาดการ
จัดเก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบในฐานข้อมูล ส่งผลให้การสืบค้นข้อมูล การสรุปผล และการจัดทำ
รายงานเพื่อวิเคราะห์แนวโน้มเป็นไปอย่างล่าช้าและไม่มีประสิทธิภาพ 

จากปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยจึงได้ทำการวิเคราะห์และออกแบบระบบแนะแนวการศึกษา
ต่อในรูปแบบเว็บไซต์ โดยกำหนดกลุ่มผู้ใช้งานออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ นักเรียน อาจารย์ และ
ผู้ดูแลระบบ ซึ่งระบบประกอบด้วยกระบวนการสมัครสมาชิก การตอบแบบประเมินความสนใจ
ศึกษาต่อ การประมวลผลแนวโน้มและการแสดงผลข้อมูลเพ่ือสนับสนุนการตัดสินใจ  โดยมีการ
ออกแบบโครงสร้างการทำงานตามภาพบริบท Context Diagram [7] ดังภาพที่ 2 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพที่ 2 แผนภาพ Context diagram เว็บไซต์ระบบจัดตารางแนะแนวฯ 
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จากภาพที่ 2 แผนภาพกระแสข้อมูลเว็บไซต์ระบบจัดตารางแนะแนวฯ สรุปการทำงาน
ของระบบดังนี้  

นักเรียน สามารถสมัครสมาชิก สามารถเข้าสู่ระบบ สามารถลงทะเบียนในตารางแนะ
แนว สามารถตอบแบบประเมิน และ ตรวจสอบข้อมูลการใช้คำแนะนำการศึกษาต่อ 

อาจารย์ สามารถเข้าสู่ระบบ สามารถจัดตารางแนะแนว สามารถออกรายงานการแนะ
แนว และสามารถจัดทำ การนำเสนอข้อมูล  

ผู้ดูแลระบบ สามารถเข้าสู่ระบบ สามารถจัดตารางแนะแนว สามารถออกรายงานการ
แนะแนว สามารถจัดการ ข้อมูลพื้นฐาน และสามารถจัดทำการนำเสนอข้อมูล 

ทางคณะผู้จัดทำจึงได้ออกแบบความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลเพื่อทำการพัฒนาระบบ
ฐานข้อมูลได้ตามแผนภาพ ER-Diagram ดังภาพที่ 3 

 
 

 
ภาพที่ 3 แผนภาพความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล (ER-Diagram) 

                             เว็บไซต์ระบบจัดตารางแนะแนวฯ 
 
 2) ประชากรและกลุ่มตัวอย่างสำหรับการทดสอบและประเมินผลเว็บไซต์แนะ  แนวฯ 
มีการแบ่งการทดสอบออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ การทดสอบความแม่นยำของระบบโดยผู้เชี่ยวชาญ
ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศจำนวน 3 ท่าน และการทดสอบความพึงพอใจของผู้ใช้งาน 30 คน ใน
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การประเมินคุณภาพของโมเดล มีการแบ่งข้อมูลออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ ข้อมูลสำหรับฝึกสอน
ระบบ (Training Data) และข้อมูลสำหรับทดสอบ (Testing Data) จากนั้นนำโมเดลโครงข่าย
ประสาทเทียม (Artificial Neural Network: ANN) มาทดลองวิเคราะห์และจำแนกความ
เหมาะสมของสาขาวิชาสำหรับผู้เรียน พร้อมทั้งวัดผลด้วยค่าความแม่นยำ (Accuracy) และ
ตัวชี้วัดอื่น ๆ เพื่อประเมินว่าระบบสามารถแนะนำสาขาวิชาที่เหมาะสมได้อย่างมีประสิทธิภาพ
เพียงใด 

ส่วนของการทดสอบกับผู้ใช้งานจริง ผู้วิจัยได้ทำการทดลองใช้ระบบกับกลุ่มตัวอย่างที่
ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนไทรน้อย จังหวัดนนทบุรี ซึ่ง
มีประชากรรวมทั้งสิ้น 168 คน ประกอบด้วย นักเรียนห้องที่ 1 จำนวน 28 คน ห้องท่ี 2 จำนวน 
30 คน ห้องท่ี 3 จำนวน 27 คน ห้องท่ี 4 จำนวน 29 คน ห้องท่ี 5 จำนวน 26 คน และห้องที่ 6 
จำนวน 28 คน ซึ่งกลุ่มตัวอย่างได้มาจากการสุ่มแบบอย่างง่าย (Simple Random Sampling) 
ให้ทุกคนในประชากรมีโอกาสถูกเลือกเท่ากัน มีการสุ ่มจากรายชื ่อนักเรียน และใช้สูตร 

𝑛𝑖=
𝑁𝑖

𝑁
x 𝑛 ได้กลุ่มตัวอย่างดังนี้ ห้องที่ 1 จำนวน 5 คน ห้องที่ 2 จำนวน 6 คน ห้องที่ 3 

จำนวน 4 คน ห้องที่ 4 จำนวน 5 คน ห้องที่ 5 จำนวน 4 คน และห้องที่ 6 จำนวน 6 คน รวม
จำนวนทั้งสิ้น 30 คน ทั้งนี้ ผู้วิจัยได้ให้กลุ่มตัวอย่างทดลองใช้งานระบบแนะแนว และทำแบบ
ประเมินความพึงพอใจในด้านต่าง ๆ เช่น ความสะดวกในการใช้งาน ความเข้าใจในขั้นตอนของ
ระบบ ความเหมาะสมของสาขาที่ระบบแนะนำ และประโยชน์ของระบบต่อการตัดสินใจเลือก
ศึกษาต่อ เพ่ือนำผลที่ได้ไปใช้ในการวิเคราะห์และปรับปรุงระบบให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 

3) ในการพัฒนาเว็บไซต์แนะแนวและการเสนอแนะสาขาที่เหมาะสมในการศึกษาต่อ 
สำหรับ สาขาวิชาระบบสารสนเทศและนวัตกรรมดิจิทัล คณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยี
สารสนเทศ ผู ้ว ิจ ัยได้เล ือกใช้ภาษา HTML, CSS, PHP และ JavaScript ในส่วนของการ
ออกแบบและพัฒนาหน้าเว็บไซต์ (Frontend) และในส่วนของการจัดเก็บข้อมูล ผู ้ว ิจัยได้
ออกแบบฐานข้อมูลโดยใช้ระบบจัดการฐานข้อมูล MySQL เพื่อใช้ในการจัดเก็บข้อมูลผู้ใช้งาน 
ข้อมูลแบบประเมิน และผลลัพธ์การวิเคราะห์ โดยมีการออกแบบโครงสร้างฐานข้อมูลให้
สามารถเชื่อมโยงข้อมูลได้อย่างเป็นระบบ ช่วยให้สามารถเรียกใช้และประมวลผลข้อมูลได้อย่าง
รวดเร็ว การใช้ภาษา Python ในการพัฒนาโมเดลปัญญาประดิษฐ์และการประมวลผลข้อมูล 
(Backend) เนื่องจากเป็นภาษาที่มีความยืดหยุ่นและรองรับการพัฒนาโมเดล  ทางผู้วิจัยได้
เลือกใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ โดยนำโมเดลโครงข่ายประสาทเทียม (Artificial Neural 
Network: ANN) มาใช้ในการวิเคราะห์และจำแนกความเหมาะสมของสาขาวิชาสำหรับผู้เรียน 
เนื่องจากโมเดลดังกล่าวสามารถเรียนรู้รูปแบบและความสัมพันธ์ของข้อมูลที่มีความซับซ้อนได้ดี 
โดยโครงสร้างของโมเดลประกอบด้วยชั้นอินพุต (Input Layer) ชั้นซ่อน (Hidden Layer) และ
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ชั ้นเอาต์พุต (Output Layer) ซึ ่งมีการปรับค่าน้ำหนัก (Weight) และใช้ฟังก์ช ันกระตุ้น 
(Activation Function) เพ่ือเพ่ิมความแม่นยำในการทำนายผลลัพธ์ 

ในส่วนของการทำงานเบื้องหลังการพัฒนาระบบจัดตารางแนะแนวในรูปแบบเว็บไซต์ 
มีการนำเทคโนโลยี Laravel (PHP Framework) มาทำงานร่วมกับระบบฐานข้อมูล MySQL 
เสริมประสิทธิภาพการแสดงผลด้วย JavaScript, CSS และ Bootstrap 5 รวมถึงการติดตั้ง
ไลบรารี FullCalendar และ Chart.js เพ่ือรองรับการทำงานเฉพาะทาง  
 

ผลการศึกษา 
 ผลการศึกษาตามวัตถุประสงค์ ดังนี้ 
 1)  การเพ่ือพัฒนาเว็บไซต์แนะแนวและการเสนอแนะสาขาที่เหมาะสมในการศึกษาต่อ 
สำหรับ สาขาระบบสารสนเทศและนวัตกรรมดิจิทัล คณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยี
สารสนเทศ ได้ผลดังภาพที่ 4-16 
 

 
ภาพที่ 4 แสดงหน้าการเข้าสู่ระบบการจัดตารางแนะแนวฯ 
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ภาพที่ 5 แสดงฟอร์มบันทึกข้อมูลการจัดตารางแนะแนว 
 
 

 
 

ภาพที่ 6 แสดงรายการตารางแนะแนวโดยรวม 
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ภาพที่ 7 แสดงรายการตารางแนะแนว 
 

 
 

ภาพที่ 8 แสดงหน้าลงทะเบียนแนะแนวของนักเรียน 
 

 
 

ภาพที่ 9 แสดงหน้าแบบประเมินความพึงพอใจ 
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ภาพที่ 10 แสดงการทำงานของโมเดล 
 

 
 

ภาพที่ 11 แสดงการวิเคราะห์แนวโน้ม 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 12 แสดงปุ่มปุ่มยืนยันการออกแนะแนว 
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ภาพที่ 13 แสดงยืนยันการออกแนะแนว 
 

 
 

ภาพที่ 14 แสดงปุ่มรายงานผลการประเมิน 
 

 
 

ภาพที่ 15 แสดงรายงานสรุปผลการประเมิน 
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ภาพที่ 16 แสดงรายงานสรุปผลความสนใจศึกษาต่อ 
 

2) การประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศจำนวน 3 คน ให้ทำ
แบบประเมินที่เป็นลักษณะข้อคำถามแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ การวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ 

สถิติค่าเฉลี่ย (𝑥)̅ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  
 

ตารางท่ี 1 ผลการวิเคราะห์แบบคุณภาพสำหรับผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 คน 

รายการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 

(𝒙̅) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 
( S.D ) 

ระดับความ
พึงพอใจ 

1. การตรวจสอบผู้ใช้งาน 4.33 0.58 มาก 
2. การกำหนดสิทธิ์ในการใช้งาน 4.33 0.58 มาก 
3. การตรวจสอบความถูกต้องของการป้อนข้อมูล 4.67 0.58 มากที่สุด 
4. ความปลอดภัยของข้อมูล 5.00 0.00 มากที่สุด 
5. ความสามารถในการเก็บข้อมูล 4.00 0.00 มาก 
6. การจัดการเพ่ิม ลบ แก้ไขมีความถูกต้อง 4.33 0.58 มาก 
7. การค้นหาข้อมูลมีความสะดวกรวดเร็ว ถูกต้อง 4.00 0.00 มาก 
8. การแสดงผลลัพธ์มีความถูกต้อง  4.33 0.58 มาก 
9. การสื่อสารกับผู้ใช้ 5.00 0.00 มากที่สุด 

ความพึงพอใจโดยรวม 4.44 0.51 มาก 
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 จากตารางที่ 1 พบว่าผลการประเมินประสิทธิภาพของผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 คน ใน

ภาพรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.44, S.D. = 0.51) เมื่อพิจารณารายข้อ พบว่ารายการประเมิน

ที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ ความปลอดภัยของข้อมูลและด้านการสื่อสารกับผู้ใช้ (𝑥̅ = 5.00, S.D. = 

0.00) รองลงมาได้แก่ การตรวจสอบความถูกต้องของการป้อนข้อมูล (𝑥̅ = 4.67, S.D. = 0.58) 
ลำดับถัดมาได้แก่ การตรวจสอบผู้ใช้งาน การกำหนดสิทธิ์ในการใช้งาน การจัดการข้อมูล ได้แก่ 
การเพิ่ม ลบ และแก้ไขข้อมูล รวมถึงการแสดงผลลัพธ์ของระบบ ซึ่งมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก 

(𝑥̅ = 4.33, S.D. = 0.58) และความสามารถในการจัดเก็บข้อมูลและการค้นหาข้อมูลที่มีความ

สะดวกรวดเร็วและถูกต้อง มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากเช่นกัน (𝑥̅ = 4.00, S.D. = 0.00) 
 3) การประเมินความพึงพอใจเป็นกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
โรงเรียนไทรน้อย จังหวัดนนทบุรี ซึ่งมีประชากรรวมทั้งสิ้น 168 คน ได้มาจากการสุ่มตัวอย่าง
แบบอย่างง่ายจำนวนทั้งสิ ้น 30 คน ให้ทำแบบประเมินที่เป็นลักษณะข้อคำถามแบบมาตร
ประมาณค่า 5 ระดับ การวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ สถิติค่าเฉลี่ย (𝑥̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) 
 

ตารางท่ี 2 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจสำหรับผู้ใช้งานจำนวน 30 คน 

รายการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 

(𝒙̅) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 
( S.D ) 

ระดับ
ความพึง
พอใจ 

1. ระบบมีความง่ายต่อการใช้งาน 4.53 0.51 มากที่สุด 
2. ระบบทำแบบประเมินได้ง่ายและไม่ซับซ้อน 4.57 0.51 มากที่สุด 
3. ระบบมีความรวดเร็วในการประมวลผลข้อมูล 4.53 0.51 มากที่สุด 
4. ความน่าเชื่อถือของข้อมูลที่ระบบนำเสนอ 4.43 0.50 มาก 
5. หน้าเว็บไซต์มีความสวยงามและเข้าใจง่าย 4.47 0.51 มาก 
6. มีความสะดวกในการลงทะเบียนและเข้าสู่ระบบ 4.47 0.51 มาก 
7. ประโยชน์ของระบบต่อการตัดสินใจศึกษาต่อ 
8. ความแม่นยำในการวิเคราะห์แนวโน้ม 

4.47 
4.57 

0.51 
0.51 

มาก 
มากที่สุด 

ความพึงพอใจโดยรวม 4.50 0.50 มากที่สุด 
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 จากตารางที่ 2 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานจำนวน 30 คน พบว่าผู้ใช้งาน

มีความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.50, S.D. = 0.50) เมื่อพิจารณารายข้อ 
พบว่ารายการที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด ได้แก่ ระบบทำแบบประเมินได้ง่ายและไม่ซับซ้อน และความ

แม่นยำในการวิเคราะห์แนวโน้ม ซึ่งมีค่าเฉลี่ยเท่ากัน (𝑥̅ = 4.57, S.D. = 0.51) รองลงมาได้แก่ 
ระบบมีความง่ายต่อการใช้งาน และระบบมีความรวดเร็วในการประมวลผลข้อมูล โดยมีค่าเฉลี่ย

เท่ากัน (𝑥̅ = 4.53, S.D. = 0.51) ลำดับถัดมา ได้แก่ หน้าเว็บไซต์มีความสวยงามและเข้าใจง่าย 
มีความสะดวกในการลงทะเบียนและเข้าสู่ระบบ และประโยชน์ของระบบต่อการตัดสินใจศึกษา

ต่อ ซึ่งมีค่าเฉลี่ยเท่ากัน (𝑥̅ = 4.47, S.D. = 0.51) และความน่าเชื่อถือของข้อมูลที่ระบบ

นำเสนอมีค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 4.43, S.D. = 0.50) 
 

วิจารณ์ 
 จากผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานต่อเว็บไซต์แนะแนวและการเสนอแนะ

สาขาที ่ เหมาะสมในการศ ึกษาต ่อ  พบว่าโดยรวมอยู ่ ในระด ับ มากที ่ส ุด  (𝑥̅ = 4.50 ,              
S.D. = 0.50) โดยผู้ใช้งานส่วนใหญ่มีความพึงพอใจต่อความเหมาะสมของสาขาที่ระบบแนะนำ 
และเห็นว่าระบบสามารถช่วยสนับสนุนการตัดสินใจเลือกศึกษาต่อได้ง่ายขึ้น อีกทั้งยังมีรูปแบบ
การใช้งานที่สะดวก เข้าใจง่าย และสามารถเข้าถึงได้อย่างรวดเร็ว และผู้ใช้งานยังมีข้อเสนอแนะ
ว่าควรเพิ่มปัจจัยในการประเมินให้ครอบคลุมมากยิ ่งขึ ้น เช่น ความสนใจส่วนบุคคล และ
แนวโน้มอาชีพในอนาคต เพ่ือเพ่ิมความแม่นยำและความหลากหลายของผลลัพธ์ที่ได้จากระบบ 

ผลการศึกษาดังกล่าวมีความสอดคล้องกับงานวิจัยของ วรการ ใจดี และ นรินทร์         
จิวิตานต์ [6] ที่ศึกษาเรื่องการวิเคราะห์และการตัดสินใจเข้าศึกษาต่อในระดับปริญญาตรี คณะ
บริหารธุรกิจและศิลปศาสตร์ โดยงานวิจัยดังกล่าวได้นำเทคนิคการทำเหมืองข้อมูล (Data 
Mining) และเทคนิคการโหวต (Voting) มาใช้ในการค้นหาปัจจัยที่มีผลต่อการตัดสินใจเข้า
ศึกษา และพบว่าเทคนิคเหล่านี้สามารถทำนายผลได้อย่างแม่นยำถึงร้อยละ 73.44 นอกจากนี้
ยังมีความสอดคล้องด้านการนำเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อช่วยวาง
แผนการรับนักศึกษา โดยงานวิจัยอ้างอิงเน้นความแม่นยำในการทำนายปัจจัยที่มีผลต่อการ
ตัดสินใจ เช่น สาขาวิชาและหลักสูตรเดิม ขณะที่ระบบที่พัฒนาขึ้นในครั้งนี้ได้รับความพึงพอใจ
ในระดับสูง เนื่องจากสามารถเก็บข้อมูลและวิเคราะห์แนวโน้มความสนใจในการศึกษาต่อของ
ผู้ใช้งานได้จริง ทำให้หน่วยงานสามารถนำข้อมูลไปใช้ในการวางแผนการแนะแนวเชิงรุกและ
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การประชาสัมพันธ์ให้ตรงกับกลุ่มเป้าหมายได้มากขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับข้อสรุปของ วรการ และ 
นรินทร์ ที่ระบุว่า การใช้ระบบหรือแบบจำลองท่ีมีประสิทธิภาพจะช่วยให้การบริหารจัดการด้าน
การรับนักศึกษามีความแม่นยำและเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
 
สรุป 

จากการพัฒนาเว็บไซต์ระบบจัดตารางแนะแนวและการเสนอแนะสาขาที่เหมาะสมใน
การศึกษาต่อ คณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
สุวรรณภูมิ ศูนย์นนทบุรี พบว่าระบบสามารถทำงานเพื่อตอบสนองต่อกลุ่มผู้ใช้ในหน่วยงานที่
เกี่ยวข้องกับการแนะแนว เช่น มีการจัดการข้อคำถามแบบประเมินและจัดตารางแนะแนวผา่น
ระบบออนไลน์ อีกทั้งยังมีการเก็บข้อมูลนักเรียน เพื่อนำมาวิเคราะห์แนวโน้มการเข้าศึกษาต่อ
ในสาขาวิชาต่าง ๆ ของคณะบริหารธุรกิจฯ และรายงานผลข้อมูลเพ่ือใช้ในการวางแผนเชิงรุกได้
อย่างมีประสิทธิภาพ โดยผลการประเมินประสิทธิภาพของเว็บไซต์ระบบจัดตารางแนะแนวฯ 

จากผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 คน มีภาพรวมการประเมินคุณภาพอยู่ในระดับ มาก (𝑥̅= 4.44, S.D. 
= 0.51) และการประเมินความพึงพอใจจากผู้ใช้งานจำนวน 30 คน มีผลการประเมินอยู ่ใน

ระดับ มาก (𝑥̅ = 4.50, S.D. = 0.50) ผลการประเมินบ่งชี้ว่าระบบสามารถนำไปประยุกต์ใช้ได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 
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