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โครงงานคอมพิวเตอร์  After class ชาเลนจ์กันหลังเลิกเรียน 

ผู้จัดทำโครงงาน         1. เดก็ชายธนทร         วรนัทสิทธกิร  
                             2. เดก็ชายอรรฐาวิณทฐ์ โดษะนันท์  

        3. เด็กหญิงอมรรัตน์     ธนปัญญาอมร 
ที่ปรึกษาโครงงาน       1.นายกวินวิชญ์         พุ่มสาขา        

                             2.นางปิยาภรณ์         แสงนาค                                                                           

โรงเรียน         สตรีอ่างทอง 

 

บทคัดย่อ 

           โครงงาน “After Class ชาเลนจ์กันหลังเลิกเรียน” เป็นการจัดทำระบบเว็บแอพพลิเคชันสำหรับการจัด

กิจกรรมเสริมหลักสูตรนอกเวลาเรียน มีวัตถุประสงค์เพื่อช่วยเพิ่มความน่าสนใจในการเรียนรู้ และส่งเสริมการ

เรียนรู้แบบปฏิบัติจริงมากกว่าทฤษฎี สนับสนุนและผลักดันให้เด็กนักเรียนได้แสดงศักยภาพของตัวเองได้มากขึ้น   

โดยจะให้ครูแต่ละรายวิชาสามารถมาสร้างกิจกรรมเสริมเนื้อหาที่เรียน หรือนอกเหนือจากเนื้อหาในชั้นเรียน ที่มี

ความหลากหลายตรงกับทักษะต่าง ๆ  โดยในแต่ละกิจกรรมจะมีคะแนนให้นักเรียนสะสมนำไปแลกของรางวัล เพ่ือ

สร้างแรงจูงใจและความกระตือรือร้นในการทำกิจกรรมและใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์สูงสุด 

           หลังจากการนำระบบแอพพลิเคชันไปใช้งานจริงกับกลุ ่มนักเรียนโรงเรียนสตรีอ่างทอง  ได้ทำการ

ประเมินผลการใช้งานด้วยแบบประเมินออนไลน์ ด้านโปรแกรมสามารถใช้เป็นกิจกรรมเสริมหลักสูตรได้ ด้าน

โปรแกรมตอบโจทย์ความหลากหลายตามความถนัดของนักเรียน ด้านโปรแกรมช่วยสร้างช่องทางให้นักเรียนได้

แสดงศักยภาพ ด้านโปรแกรมสามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ และด้านโปรแกรมมีการออกแบบให้ง่ายต่องาน

ใช้งาน พบว่าผู้ใช้ส่วนใหญ่ให้คะแนนอยู่ในระดับดีมากในทุกด้าน จึงสรุปได้ว่าโครงงาน “After Class ชาเลนจ์กัน

หลังเลิกเรียน” สามารถใช้สนับสนุนการจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตรนอกเวลาเรียนที่มีความหลากหลาย สร้าง

ช่องทางให้นักเรียนได้แสดงศักยภาพในด้านที่ตนเองถนัดได้มากข้ึน และยังทำให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ 

และใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ 
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กิตติกรรมประกาศ 

 

 ขอขอบคุณครูกวินวิชญ์ พุ่มสาขา และครูปิยาภรณ์  แสงนาค ครูที่ปรึกษาโครงงาน ที่ให้แนวทางในการทำ

โครงงาน พร้อมทั้งให้คำปรึกษาแนะนำ เกี่ยวกับข้อมูลโครงงาน การวิเคราะห์และออกแบบระบบ การเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

 ขอขอบคุณผู้อำนวยการมงคล  บกสกุล ผู้อำนวยการโรงเรียนสตรีอ่างทอง ที่สนับสนุนให้นักเรียนใน

โรงเรียนเข้าร่วมการแข่งขันต่าง ๆ และคอยให้กำลังใจในการทำงาน 

 ขอขอบคุณสถาบันและหน่วยงานต่าง ๆ ที่จัดการประกวดครั้งนี้ขึ้นมา ทำให้นักเรียนมีโอกาสได้พัฒนา

ตนเอง และแสดงความรู้ความสามารถได้อย่างเต็มที ่

 

คณะผู้จัดทำโครงงาน 

 

 

 

 

 

 



 
 
 

- ค – 
 

สารบัญ 

                            หน้า 

บทคัดย่อ                                  ก   

กิตติกรรมประกาศ                                                                                                          ข 

สารบัญ                                                                                                                            ค 

สารบัญกราฟ                                                                                                                     ง           

 1     บทนำ                                                                                                            1    

         ที่มาและความสำคัญ                                                                                           1   

         วัตถุประสงค์ของโครงงาน                                                                              1  

          สมมติฐานของโครงงาน   2       
         ขอบเขตของการศึกษาค้นคว้า                                                                                 2     

         กลุ่มเป้าหมาย                                                                                                  2     

2     เอกสารที่เกี่ยวข้อง                                                                                                3      

3     อุปกรณ์และวิธีการดำเนินการ                                                                                     5     

         อุปกรณ์และซอฟต์แวร์                                                                                                 5     

         วิธีดำเนินการดำเนินงาน                                                                                               5     

 4     ผลการดำเนินงาน                                                                                                  9      

        รูปแบบการทำงานของโปรแกรม                                                                                      9    

        การประเมินผลการใช้โปรแกรม               18   

 5     สรุปและอภิปรายผลการดำเนินงาน                                                                             20  

        สรุปผลการดำเนินงาน                                                                                                 20   

        อภิปรายผล                                                                                                              20 

บรรณานุกรม                                                                                                                    21    

ภาคผนวก                                                                                                                        22 



 
 
 

- ง –  

 

สารบัญกราฟ  

                                                                                                             หน้า 

กราฟที่ 1 โปรแกรมสามารถใช้เป็นกิจกรรมเสริมหลักสูตรได้           18 

กราฟที่ 2 โปรแกรมตอบโจทย์ความหลากหลายตามความถนัดของนักเรียน         18 

กราฟที่ 3 โปรแกรมช่วยสร้างช่องทางให้นักเรียนได้แสดงศักยภาพ          19 

กราฟที่ 4 โปรแกรมสามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้           19 

กราฟที่ 5 โปรแกรมมีการออกแบบให้ง่ายต่องานใช้งาน           19 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 
 
 

 

บทท่ี 1 

บทนำ 

 

ที่มาและความสำคัญ 

 จากการทดสอบการศึกษาขั้นพื้นฐานของไทยพบว่าในปัจจุบันคุณภาพการศึกษาของไทยค่อนข้างตกต่ำ  

ซึ ่งเกิดจากปัญหาหลายสาเหตุ หนึ ่งในนั ้นก็คือ รูปแบบการจัดการเรียนรู ้ในโรงเรียน นักเรียนแต่ละคนมี

ความสามารถและความถนัดที่ต่างกัน  แต่กลับต้องเรียนรู้เนื้อหา ตำรา ในรูปแบบเหมือน ๆ กันหมด ทำให้นักเรียน

ไม่สามารถแสดงศักยภาพของตนเองได้อย่างเต็มที่  จนเกิดความรู้สึกเบื่อหน่าย ขาดแรงจูงใจในการเรียน ส่งผลให้

เกิดปัญหาอ่ืน ๆ ตามมาจนเป็นปัญหาของสังคมในอนาคต 

  พวกเราจึงได้มีแนวคิดที ่จะพัฒนา “After Class ชาเลนจ์กันหลังเลิกเรียน” ระบบเว็บแอพพลิเคชัน

สำหรับการจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตรนอกเวลาเรียน เพื่อช่วยเพิ่มความน่าสนใจในการเรียนรู้ และส่งเสริมการ

เรียนรู้แบบปฏิบัติจริงมากกว่าทฤษฎี สนับสนุนและผลักดันให้เด็กนักเรียนได้แสดงศักยภาพของตัวเองได้มากขึ้น   

โดยจะให้ครูแต่ละรายวิชาสามารถมาสร้างกิจกรรมเสริมเนื้อหาที่เรียน หรือนอกเหนือจากเนื้อหาในชั้นเรียน ที่มี

ความหลากหลายตรงกับทักษะต่าง ๆ  โดยในแต่ละกิจกรรมจะมีคะแนนให้นักเรียนสะสมนำไปแลกของรางวัล เพ่ือ

สร้างแรงจูงใจและความกระตือรือร้นในการทำกิจกรรมและใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์สูงสุด 

 

วัตถุประสงค์ของโครงงาน 
           1. เพื่อสร้างระบบจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตรนอกเวลาเรียนที่มีความหลากหลาย เน้นการปฏิบัติจริง
มากกว่าทฤษฎีทั้งในและนอกตำราเรียน 
  2. เพ่ือสร้างช่องทางให้นักเรียนได้แสดงศักยภาพในด้านที่ตนเองถนัดได้มากขึ้น 

 3. เพ่ือให้นักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนรู้ และใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ 

   
 



 
 
 

- 2 -  

 
สมมติฐานของการศึกษาค้นคว้า 

โครงงาน “After class ชาเลนจ์กันหลังเลิกเรียน” ทำให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะความสามารถของตนเอง 

เพิ่มความกระตือรือร้นในการเรียนรู้นอกห้องเรียน ทำให้นักเรียนสามารถแสดงศักยภาพที่ตนเองถนัดและสร้าง

แรงจูงใจในการเรียนให้มากขึน้ 

 

ขอบเขตของการศึกษาค้นคว้า 

          พัฒนาระบบเว็บแอพพลิเคชันที่ผู้สอนสามารถสร้างกิจกรรม หรือชาเลนจ์มาให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติจริง ทำให้

การเรียนน่าสนใจยิ่งขึ ้น  พัฒนาให้สามารถใช้งานได้บน PC , Tablet และ Smart Phone เพื่อให้เข้าถึงกลุ่ม

ผู้เรียนได้หลายช่องทาง 

 

กลุ่มเป้าหมาย 
  นักเรียน และครูผู้สอนภายในโรงเรียนสตรีอ่างทอง  
 

 

 

 

 

 

 

 



 
 
 

 

บทท่ี 2 

เอกสารที่เกี่ยวข้อง 
 

การศึกษา (study) 

 การศึกษา ในความหมายทั่วไปอย่างกว้างที่สุด เป็นวิธีการส่งผ่านจุดมุ่งหมายและธรรมเนียมประเพณีให้
ดำรงอยู่จากรุ่นหนึ่งสู่อีกรุ่นหนึ่งโดยทั่วไป การศึกษาเกิดขึ้นผ่านประสบการณ์ใด ๆ ซึ่งมีผลกระทบเชิงพัฒนาต่อวิธี
ที ่คนคนหนึ่งจะคิด รู ้สึกหรือกระทำ แต่ในความหมายเทคนิคอย่างแคบ การศึกษาเป็นกระบวนการอย่างเป็น
ทางการซึ่งสังคมส่งผ่านความรู้ ทักษะ จารีตประเพณีและค่านิยมที่สั่งสมมาจากรุ่นหนึ่งไปยังอีกรุ่นหนึ่ง นั่นคือ การ
สอนในสถานศึกษา สำหรับปัจจุบ ันนี ้ม ีการแบ่งระดับช ั ้นทางการศึกษาออกเป็นขั ้นๆ เช ่น  การศึกษา
ปฐมวัย ประถมศึกษา มัธยมศึกษา ทั้งนี้รวมไปถึงระดับอาชีวศึกษา อุดมศึกษา และการฝึกงาน 

สำหรับประเทศไทย มีกฎหมายบังคับให้ประชาชนไทยทุกคนต้องจบการศึกษาภาคบังคับ และสามารถเรียน
ได้จนจบการศึกษาขั้นพื้นฐานโดยไม่เสียค่าใช้จ่าย นอกจากนี้ในปัจจุบันยังเปิดโอกาสให้มีการเรียนการสอนโดย
ผู้ปกครองที่บ้านหรือที่เรียกว่าโฮมสคูลอีกด้วย 

 

การเรียนรู้นอกห้องเรียน (Learn Beyond Classroom) 

 ปัจจุบันเราจะเห็นได้ว่า "การเรียนรู้" สามารถเกิดข้ึนได้ทุกที่ ทุกเวลา เนื่องจากองค์ความรู้ต่าง ๆ นั้นมีอยู่

ในสิ่งต่าง ๆ รอบตัวเราไม่ว่าจะเป็นสิ่งแวดล้อมทางธรรมชาติ หรือสิ่งแวดล้อมทางสังคมที่มนุษย์สร้างขึ้น ทุก ๆ สิ่ง

ในปัจจุบัน การเรียนรู้ไม่จำเป็นต้องเป็นการสอนเฉพาะในชั้นเรียนแล้ว แต่การเรียนรู้ในปัจจุบัน คือการเรียนรู้

ตลอดชีวิต (Life-long Learning) และไม่จำเป็นต้องเป็นสาระหลัก แต่เน้นที่การส่งเสริมทักษะการใช้ชีวิต (Life 

skill) และทักษะที่ใช้ในการปฏิสัมพันธ์กับคน (Soft skill) ซึ่งมีความสำคัญมากพอสมควร 

  การศึกษานอกห้องเรียนเป็นการจัดประสบการณ์ที่ทำให้หลักสูตรและการเรียนการสอนมีความหมายต่อ

ผู้เรียนมากขึ้นการศึกษานอกห้องเรียนมิใช่ศาสตร์หรือสาระการเรียนรู้ที่แยกตัวออกมาโดด ๆ ที่มีมาตรฐานการ

เรียนรู้ ตัวชี้วัดหรือจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ชัดเจน ดังเช่นวิทยาศาสตร์หรือคณิตศาสตร์ แต่เป็นวิธีการ กระบวนการ

เป็นวิธีสอนนอกห้องเรียนเพื่อช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจสิ่งแวดล้อมรอบตัว การจัดโปรแกรมประสบการณ์นอกห้องเรียน 

https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%A8%E0%B8%B6%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%B2%E0%B8%9B%E0%B8%90%E0%B8%A1%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%A2&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%A8%E0%B8%B6%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%B2%E0%B8%9B%E0%B8%90%E0%B8%A1%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%A2&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%96%E0%B8%A1%E0%B8%A8%E0%B8%B6%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%B2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%B1%E0%B8%98%E0%B8%A2%E0%B8%A1%E0%B8%A8%E0%B8%B6%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%B2
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AD%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%B5%E0%B8%A7%E0%B8%A8%E0%B8%B6%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%B2&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B8%E0%B8%94%E0%B8%A1%E0%B8%A8%E0%B8%B6%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%B2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%9D%E0%B8%B6%E0%B8%81%E0%B8%87%E0%B8%B2%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%A8%E0%B8%B6%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%B2%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%84%E0%B8%9A%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%84%E0%B8%B1%E0%B8%9A
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%A8%E0%B8%B6%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%B2%E0%B8%82%E0%B8%B1%E0%B9%89%E0%B8%99%E0%B8%9E%E0%B8%B7%E0%B9%89%E0%B8%99%E0%B8%90%E0%B8%B2%E0%B8%99&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%AE%E0%B8%A1%E0%B8%AA%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B8%A5
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ทำได้ในทุกระดับชั้น ตั้งแต่ปฐมวัยจนถึงระดับอุดมศึกษาเพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนได้รับความรู้และประสบการณ์ตรงได้

ฝึกกระบวนการคิด การแก้ปัญหาพัฒนาทักษะเจตคติ ตลอดจนการปลูกฝังจิตสำนึกในการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม 

 

ศักยภาพ (Potential) 

  หมายถึง ความสามารถสูงสุดที่เป็นไปได้ของบุคคลนั้นถ้าหากบุคคลนั้นได้รับการบำรุงส่งเสริมอย่างเต็มที่

และถูกทางทั้งทางกายและทางจิต  ดังนี้น ความสามารถที่เรามีอยู่ในขณะนี้จึงยังไม่ใช่ศักยภาพของเรา เราจึงต้อง 

"พัฒนาความสามารถ" หรือ "พัฒนาสมรรถนะ" เพ่ือที่จะเข้าไปใกล้ศักยภาพของเรา ไม่ใช่ "พัฒนาศักยภาพ" เพราะ

แม้แต่ในคนที่เก่งมาก ๆ เราก็ยังไม่ทราบว่าเขาไปได้ถึงครึ่งศักยภาพของตัวเขาเองแล้วหรือยัง เนื่องจากยังไม่มีใคร

สร้างเครื่องมือวัดศักยภาพ (ความสามารถสูงสุดที่ยังไม่เกิดขึ้น) ของมนุษย์ได้ แค่วัดความสามารถที่มีอยู่แล้วใน

ขณะนี้ ก็ยังไม่ทราบว่าผลที่วัดได้นั้นตรงกับความเป็นจริงหรือไม่ เรื่องท่ีจะไปขยายหรือพัฒนาศักยภาพจึงยังไม่ต้อง

พูดถึง 

 

ฐานข้อมูล (Data Base)  

ฐานขอ้มลู คือระบบที่รวบรวมขอ้มลูไวใ้นที่เดียวกนั ซึ่งจะประกอบไปดว้ยแฟ้มขอ้มลู (File) กลุ่มระเบียนสารสนเทศ

ใด ๆ หรือทรพัยากรส าหรบัเก็บบนัทึกสารสนเทศ ซึ่งสามารถใชง้านไดก้ับโปรแกรมคอมพิวเตอร ์และโดยปกติจะอยู่บนหน่วย

เก็บบนัทึกถาวรบางชนิด ระเบียน (Record) หน่วยหนึ่งของขอ้มลูที่บนัทึกไวใ้นฐานหรือคลงัขอ้มลู และ เขตข้อมูล (Field) 

ที่ซึ่งใชเ้ก็บขอ้มูลเฉพาะในโปรแกรมประเภทการจัดการฐานขอ้มูล โดยจัดแบ่งใหแ้ต่ละเขตเก็บขอ้มูลแต่ละเรื่อง   และถูก

จัดการด้วยระบบเดียวกัน โปรแกรมคอมพิวเตอร์จะเข้าไปดึง เอาข้อมูลที่ต้องการได้อย่างรวดเร็วการออกแบบ

ฐานข้อมูล (Designing Databases) มีความสำคัญต่อการจัดการระบบฐานข้อมูล (DBMS) ทั้งนี้เนื่องจากข้อมูลที่

อยู่ภายในฐานข้อมูลจะต้องศึกษาถึงความสัมพันธ์ของข้อมูล โดยใช้แผนภาพแสดงความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล (ER-

Diagram) 



 
 
 

 

บทท่ี 3 

อุปกรณ์และวิธีการดำเนินการ 

 
อุปกรณ์และซอฟต์แวร์ 

 1. AppServ 

  2. Visual Studio Code 

  3. PC , Notebook , Smart Phone & Tablet 

  
วิธีการดำเนินการ 

  1. ศึกษาการเขียนโปรแกรมและเนื้อหาความรู้ที่เกี่ยวข้อง                                             

      ศึกษาวิธีการเขียนโปรแกรม Visual Studio Code, Database โดยค้นคว้าข้อมูลจากหนังสือและ 
เว็บไซต์ต่าง ๆ โดยใช้โปรแกรม Visual Studio Code เขียนโปรแกรมสร้างระบบภายในเว็บไซต์  การเก็บค่าต่าง 
ๆในระบบฐานข้อมูล และการเชื่อมโยงข้อมูลระหว่าง Visual Studio Code กับฐานข้อมูล 

2. ทดสอบความเป็นไปได้ของระบบ                                                                                                             

    ทดสอบการใช้งานโปรแกรม Visual Studio Code ซึ่งเป็นเว็บไซต์สำหรับการสร้างเว็บโดยใช้ภาษา 

php , html ,C และ CSS ผ่านโปรแกรม Visual Studio Code ในการเขียนสคริปต์ควบคุมคำสั่งต่าง ๆ ภายใน

เว็บแอพ เชื่อมโยงกับระบบฐานข้อมูล MySQL ด้วยภาษา PHP ในเครื่องเซิร์ฟเวอร์ในการรับส่งข้อมูลคำตอบของ

นักเรียนให้กับผู้สร้างชาเลนจ์ได้ทราบตลอดเวลา 

  3. กำหนดแนวทางและออกแบบโปรแกรม 

       วิเคราะห์และออกแบบระบบการทำงานของเว็บแอพพลิเคชัน ระบบผู้ใช้งาน การสร้างชาเลนจ์ และ

ออกแบบระบบฐานข้อมูล 
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ผังการออกแบบระบบฐานข้อมูล (ER-DIAGRAM) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

           ตารางข้อมูลครู (teacher) 
ชื่อฟิลด์ คำอธิบาย ชนิด ขนาด 

TID รหัสประจำตัวครู vachar 5 
Tname ชื่อครู vachar 50 

Tusername ชื่อผู้ใช้งานครู vachar 20 
Tpass รหัสผ่านครู vachar 12 
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    ตารางข้อมูลนักเรียน (student) 
ชื่อฟิลด์ คำอธิบาย ชนิด ขนาด 
STDID รหัสประจำตัวนักเรียน vachar 5 

STDname ชื่อนักเรียน vachar 50 
STDclass ชั้น vachar 4 
STDpass รหัสผ่านนักเรียน vachar 12 

Totalpoint คะแนนสะสม tinyint - 
STDpic รูปนักเรียน varchar 100 

 

ตารางชาเลนจ์ (Challenge) 
ชื่อฟิลด์ คำอธิบาย ชนิด ขนาด 

CID รหัสชาเลนจ ์ int - 
quantity จำนวนนักเรียนที่ส่งได้ tinyint - 
Cdetail รายละเอียดชาเลนจ์ vachar 150 
Cname ชื่อชาเลนจ์ vachar 30 
Ctime เวลาชาเลนจ ์ time - 
Cstatus สถานะชาเลนจ์ boolean - 
Creward รางวัลชาเลนจ ์ tinyint - 
Cdate วันที่ชาเลนจ์ date - 

 

ตารางข้อมูลรางวัล (gift) 
ชื่อฟิลด์ คำอธิบาย ชนิด ขนาด 

GID รหัสรางวัล int - 
Gpoint คะแนนที่ใช้แลกรางวัล vachar 3 
Gstatus สถานะของรางวัล Boolean  - 
Gnum จำนวนของรางวัล int - 
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ตารางข้อมูลคำตอบ (Answer) 
ชื่อฟิลด์ คำอธิบาย ชนิด ขนาด 

AID รหัสคำตอบ int - 
Astatus สถานะคำตอบ boolean - 
Apoint คะแนนคำตอบ tinyint - 
Atype ลักษณะคำตอบ vachar 1 
Adetail รายละเอียดคำตอบ vachar 50 
Adate วันที่ส่งคำตอบ date - 
Atime เวลาส่งคำตอบ time - 

 

ตารางข้อมูลการแลกเปลี่ยน (exchange) 
ชื่อฟิลด์ คำอธิบาย ชนิด ขนาด 
Epass รหัสการแลกเปลี่ยน int - 
Edate วันที่แลกรางวัล date - 
Etime เวลาที่แลกรางวัล time - 
Estatus สถานะของการแลก Boolean  - 

 

  4.พัฒนาโปรแกรม                                                                                                                                                          

     เร ิ ่มพัฒนา โดยใช้โปรแกรม  Visual Studio code ในการเขียน source code ภาษา C  ในการ

ออกแบบหน้า User interface (UI)  

  5.นำโปรแกรมไปใช้งานจริงและประเมินผลการทำงาน                                                                                                                 

  นำโปรแกรมไปทดลองใช้จริงกับนักเรียนโรงเรียนสตรีอ่างทอง โดยให้ทำการใช้งานบน PC และโทรศัพท์

สมาร์ทโฟน แล้วทำการประเมินผลโปรแกรมด้วยการใช้แบบประเมิน  



 
 
 

 

บทท่ี 4 

ผลการดำเนินงาน 

 

รูปแบบการทำงานของโปรแกรม 

 “After Class ชาเลนจ์กันหลังเลิกเรียน” เป็นเว็บแอพพลิเคชันสำหรับการจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตรนอก

เวลาเรียนตามความถนัดที่แตกต่างกันของนักเรียน โดยจะให้ครูแต่ละรายวิชาสามารถมาสร้างกิจกรรมเสริมเนื้อหา

ที่เรียน หรือนอกเหนือจากเนื้อหาในชั้นเรียน ที่มีความหลากหลายตรงกับทักษะต่าง ๆ  เช่น ด้านวิชาการ ด้านกีฬา 

ด้านคหกรรม ด้านศิลปะดนตรี ฯลฯ ก็จะมีชาเลนจ์ที่ครอบคลุมความถนัดเหล่านั้นอย่างครบถ้วน เพ่ือให้ทุกคนได้มี

ช่องทางในการแสดงออกถึงความสามารถ  โดยในแต่ละกิจกรรมจะมีคะแนนให้นักเรียนสะสมนำไปแลกของรางวัล 

เพ่ือสร้างแรงจูงใจและความกระตือรือร้นในการทำกิจกรรม  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

VTR รูปแบบการทำงานของ After Class 
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   ระบบของ After Class แบ่งออกเป็น 3 ส่วน คือ ส่วนของผู้ใช้ซึ่งก็คือนักเรียน ส่วนของครู และส่วนของ

ผู้ดูแลระบบ ดังนี้ 
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1.ส่วนของผู้ใช ้

 เป็นส่วนสำหรับนักเรียนที่จะมีการแสดงชาเลนจ์ที่เปิดให้ทำในขณะนั้น การส่งกิจกรรม การแสดงอันดับ 

และการแสดงสถิติข้อมูลของชาเลนจ์ที่ผ่านมา 

 

การส่งคำตอบ 

นักเรียนสามารถส่งคำตอบหรือกิจกรรมของชาเลนจ์นั้น ๆ ได้ ที่ส่วนของการส่ง ซึ่งจะสามารถส่งได้ 3

รูปแบบคือ ข้อความ รูปภาพ หรือลิงก์คลิปวีดิโอ ขึ้นอยู่กับรูปแบบของชาเลนจ์นั้น ๆ   ใน 1 ชาเลนจ์สามารถส่งได้

ครั้งเดียว หลังจากส่งแล้วจะไปอยู่ในคิวรอตรวจของครูหรือผู้ดูแลระบบที่เป็นผู้ตั้งชาเลนจ์นั้น 
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การจัดอันดับ (ranking) 

  ranking เป็นส่วนของการจัดอันดับโดยใช้คะแนนสะสมของนักเรียนทุกคนที่ร่วมกิจกรรมมาแสดง ซึ่งจะ

ช่วยกระตุ้นให้เกิดการแข่งขันสร้างแรงจูงใจในการทำชาเลนจ์มากยิ่งขึ้น และจะมีการกำหนดของรางวัลให้กับ

นักเรียนที่มีอันดับสูงสุดตามที่กำหนด 

 
ข้อมูล/สถิติ  

         ข้อมูล/สถิติ เป็นส่วนที่แสดงข้อมูลของนักเรียนที่จะแสดง คะแนน อันดับ จำนวนการส่งชาเลนจ์ จำนวน

รางวัลที่เคยได้รับและนำมาคิดเป็นเปอร์เซ็นต์ของจำนวนที่ได้รับรางวัลทั้งหมด 
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ชาเลนจ์ทั้งหมด 

 จะเป็นส่วนที่จะแสดงชาเลนจ์ทั้งหมดที่มีการเปิดให้นักเรียนทุกคนได้ทำ โดยจะแสดงผลการทำชาเลนจ์ที่

ได้รับคะแนน ซึ่งทุกคนสามารถเข้ามาดูได้เป็นการเผยแพร่ทักษะความสามารถให้คนอ่ืนได้เห็น  

 

2.ส่วนของครู 

  ในส่วนของครูจะเป็นการสร้างชาเลนจ์เพื่อให้นักเรียนได้เข้าทำกิจกรรม โดยจะมีการกำหนดชื่อชาเลนจ์ 

รายละเอียดต่าง ๆ ระยะเวลาการทำ จำนวนผู้ได้คะแนน และกำหนดรูปแบบการส่งประกอบด้วย ข้อความ 

รูปภาพ หรือลิงก์คลิปวีดิโอ 
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การสร้างชาเลนจ์ 

          ในหน้านี้ครูผู ้สอนจะสามารถใส่ข้อมูลของชาเลนจ์ตามที่ตนต้องการเพื่อสร้างชาเลนจ์ ใหม่ออกมาให้

นักเรียนได้ทำ 

 

 

 

 

 

 

การตรวจชาเลนจ์ 

          เป็นหน้าสำหรับการตรวจชาเลนจ์ที่นักเรียนส่งมา ซึ่งจะเรียงตามลำดับการส่งจากบนลงล่าง ครูจะสามารถ

ตรวจได้ตามลำดับการส่งเท่านั้น เมื่อมีการตรวจถูกครบตามจำนวนที่กำหนดแล้วระบบจะทำการปิดการตรวจ 

คำตอบหรือกิจกรรมของนักเรียนในลำดับต่อ ๆ ไปจะไม่ได้รับคะแนนโดยอัตโนมัติ    
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3.ส่วนของผู้ดูแลระบบ 

 ผู้ดูแลระบบมีหน้าที่ในการบริหารจัดการภาพรวมของกระบวนการทำงานต่าง ๆ เช่น การคัดกรองชาเลนจ์ 

การกำหนดรางวัล  การจัดการข้อมูล การจัดพิมพ์รายงาน  

 

จัดการชาเลนจ์ 

  ผู้ดูแลระบบจะเป็นผู้คัดกรองชาเลนจ์ที่ครูได้สร้างขึ้นมา และเปิด/ปิดชาเลนจ์ตามความเหมาะสม  เมื่อทำ

การเปิดชาเลนจ์ระบบจะทำการคำนวณเวลาสิ้นสุดให้โดยอัตโนมัติจากเวลาการทำชาเลนจ์ที่ครูกำหนดมา 
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การสั่งพิมพ์รายงาน 

  สามารถสั่งพิมพ์สรุปข้อมูลสถิติการดำเนินการต่าง ๆ ของระบบ โดยสามารถกำหนดช่วงเวลาของข้อมูลได้ 

 

การกำหนดของรางวัล 

  จะเป็นส่วนของการเพิ่มรางวัล โดยจะกำหนดรายละเอียดของรางวัล จำนวนคะแนนที่ใช้แลก จำนวน

คงเหลือของรางวัลนั้น เพ่ือให้นักเรียนสามารถนำคะแนนของตนเองมาแลกเป็นรางวัลจริงได้ 
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การแลกของรางวัล 

  นักเรียนสามารถใช้คะแนนที่มีในการแลกของรางวัลที่กำหนดให้ได้  ซึ่งของแต่ละอย่างจะต้องใช้คะแนนใน

การแลกต่าง ๆ กัน ลำดับแรกให้นักเรียนทำการกดจองของรางวัลที่ต้องการไว้ในรายการก่อน  

 

  จากนั้นให้นักเรียนกดแลกของรางวัล ระบบจะทำการสร้าง QR-CODE ให้อัตโนมัติ ทางผู้ดูแลระบบก็จะ

ทำการสแกน และมอบของรางวัลให้กับนักเรียน 

 

 

 

 

 

 



 
 
 

0

10

20

30

40

โปรแกรมสามารถใชเ้ป็นกิจกรรมเสริม
หลกัสตูรได้

ดีมาก ดี ปานกลาง พอใช้ ปรบัปรุง

0

10

20

30

40

โปรแกรมตอบโจทยค์วามหลากหลาย
ตามความถนดัของนกัเรยีน

ดีมาก ดี ปานกลาง พอใช้ ปรบัปรุง

- 18 – 

 

      การประเมินผลการใช้โปรแกรม 

 หลังจากการนำระบบเว็บแอพพลิเคชันไปใช้งานจริงกับกลุ่มนักเรียนโรงเรียนสตรีอ่างทอง  ได้ทำการ

ประเมินผลการใช้งานด้วยแบบประเมินออนไลน์ “แบบประเมินการใช้โปรแกรม After Class ชาเลนจ์กันหลังเลิก

เรียน” โดยให้ผู้ใช้งานประเมินตามความสมัครใจจำนวน 58 คน เป็นเพศชายจำนวน 27 คน และเพศหญิงจำนวน 

31 คน มีผลการประเมินดังนี้ 

 

 

 

   

 

  

  

 

 

 

 

 

  

 

  จากกราฟจะแสดงให้เห็นว่าผู้ประเมินได้ให้คะแนน

ด้านโปรแกรมสามารถใช้เป็นกิจกรรมเสริมหลักสูตรได ้

ในแต่ละเกณฑ์ ดังนี้  

ระดับดีมาก : 36      ระดับดี : 13      

ระดับปานกลาง : 8        ระดับพอใช้ : 1          

จึงสรุปได้ว่าผลการประเมินในด้านนี้อยู่ในเกณฑ์ : ดีมาก 

 

  จากกราฟจะแสดงให้เห็นว่าผู้ประเมินได้ให้คะแนน

ด้านโปรแกรมตอบโจทย์ความหลากหลายตามความ

ถนัดของนักเรียน ในแต่ละเกณฑ์ ดังนี้  

ระดับดีมาก : 35      ระดับดี : 19      

ระดับปานกลาง : 3        ระดับพอใช้ : 1          

จึงสรุปได้ว่าผลการประเมินในด้านนี้อยู่ในเกณฑ์ : ดีมาก 
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  จากกราฟจะแสดงให้เห็นว่าผู้ประเมินได้ให้คะแนน

ด้านโปรแกรมช่วยสร้างช่องทางให้นักเรียนได้แสดง

ศักยภาพ ในแต่ละเกณฑ์ ดังนี้  

ระดับดีมาก : 26      ระดับดี : 21      

ระดับปานกลาง : 9        ระดับพอใช้ : 2          

จึงสรุปได้ว่าผลการประเมินในด้านนี้อยู่ในเกณฑ์ : ดีมาก 

 
  จากกราฟจะแสดงให้เห็นว่าผู้ประเมินได้ให้คะแนนด้าน

โปรแกรมสามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ ในแต่ละ

เกณฑ์ ดังนี้  

ระดับดีมาก : 27      ระดับดี : 20      

ระดับปานกลาง : 11        ระดับพอใช้ : 0          

จึงสรุปได้ว่าผลการประเมินในด้านนี้อยู่ในเกณฑ์ : ดีมาก 

 
  จากกราฟจะแสดงให้เห็นว่าผู้ประเมินได้ให้คะแนน

ด้านโปรแกรมมีการออกแบบให้ง่ายต่องานใช้งาน ในแต่

ละเกณฑ์ ดังนี้  

ระดับดีมาก : 39      ระดับดี : 15      

ระดับปานกลาง : 4        ระดับพอใช้ : 0         

จึงสรุปได้ว่าผลการประเมินในด้านนี้อยู่ในเกณฑ์ : ดีมาก 

 



 
 
 

 

บทท่ี 5 

สรุปผลการดำเนินงาน 

 

สรุปผลการดำเนินงาน 

 จากผลการประเมินการใช้โปรแกรม พบว่าผู้ใช้ส่วนใหญ่ให้คะแนน ด้านโปรแกรมสามารถใช้เป็นกิจกรรม

เสริมหลักสูตรได้ ด้านโปรแกรมตอบโจทย์ความหลากหลายตามความถนัดของนักเรียน ด้านโปรแกรมช่วยสร้าง

ช่องทางให้นักเรียนได้แสดงศักยภาพ ด้านโปรแกรมสามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้  และด้านโปรแกรมมีการ

ออกแบบให้ง่ายต่องานใช้งาน อยู่ในระดับดีมากในทุกด้าน จึงสรุปได้ว่าโครงงาน “After Class ชาเลนจ์กันหลังเลิก

เรียน” สามารถใช้สนับสนุนการจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตรนอกเวลาเรียนที่มีความหลากหลาย สร้างช่องทางให้

นักเรียนได้แสดงศักยภาพในด้านที่ตนเองถนัดได้มากขึ้น และยังทำให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ และใช้

เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ 

 

อภิปรายผล 

 จากผลการประเมินจะเห็นได้ว่าผู้ใช้ให้คะแนนในทุก ๆ ด้านอยู่ในระดับดีมากทั้งหมด แสดงว่าการจัด

กิจกรรมเสริมหลักสูตรนอกเวลาเรียนด้วย “After Class ชาเลนจ์กันหลังเลิกเรียน” สามารถสร้างแรงจูงใจในการ

เรียนรู้ในเวลาว่างของนักเรียนได้อย่างดียิ่ง อีกท้ังยังเป็นช่องทางให้นักเรียนได้แสดงความสามารถของตนเอง สร้าง

ความภาคภูมิใจให้นักเรียนมากยิ่งข้ึน   

 

ข้อเสนอแนะในการพัฒนาโครงงานครั้งต่อไป 

 ในการพัฒนาครั้งต่อไปอาจจะพัฒนาเป็นรูปแบบแอพพลิเคชัน เพื่อให้สามารถแสดงการแจ้งเตือนแบบ 

Notification บน Smart Phone และ Tablet ได ้ และพัฒนาให้ครูสามารถสร้างกลุ่มย่อยของตนเองได้เพ่ือนำไป

ประยุกต์ใช้กับวิชาเรียน เปลี่ยนการบ้านที่น่าเบื่อให้กลายเป็นกิจกรรมที่สนุกสนาน 
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คู่มือการใช้งาน 

 เมื่อผู้เล่นเข้าหน้าเว็ป ให้นักเรียนใส่ชื่อและรหัสผ่านเพ่ือ Login เข้าสู่ระบบ ทั้งชื่อและรหัสผ่านจะเป็นรหัส

นักเรียนในตอนแรกแต่เมื่อกด Login แล้วจะสามารถแก้ไขชื่อและรหัสผ่านได้  

 

             
          เมื่อนักเรียนเข้าสู่ระบบ จะเข้ามาในหน้านี้ และหน้านี้จะแสดงชาเลนจ์ทั้งหมดที่เปิดใช้งานอยู่ 

 

แสดงชาเลนจ์ทั้งหมด 

รายละเอียดของชาเลนจ์ 

สำหรับใส่ชื่อ User name 

สำหรับใส่ Password 

ปุ่ม Login 
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เมื่อนักเรียนกดส่งคำตอบ จะขึ้นให้นักเรียนกดยืนยันส่งคำตอบก่อน เพ่ือที่จะแน่ใจว่ามั่นใจในคำตอบนั้น เมื่อกด

ส่งไปแล้วจะไม่สามารถแก้ไขคำตอบได้ 

 

 

และเม่ือนักเรียนกด ชาเลนจ์ทั้งหมด จะขึ้นชาเลนจ์ทั้งหมดที่หมดเวลาแล้ว 

คำตอบ 

ยกเลิกการส่ง ยืนยันการส่ง 
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ดูข้อมูลคำตอบของชาเลนจ์ที่ผ่านมา 

 

โปรไฟล์ผู้ใช้งาน จะแสดง คะแนน,อันดับ,จำนวนการส่งชาเลนจ์ และจำนวนครั้งที่ได้รับรางวัล 

                      

 

รายละเอียดของผู้ใช้งาน 

 

ชาเลนจ์ที่เคยทำ 

 

คำตอบของนักเรียน 
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กดรูปแว่นขยาย เข้ามาแล้วจะแสดงชาเลนจ์ทั้งหมดที่ผู้ใช้คนนั้นเคยได้ทำไป 

 

 

 ผู้ใช้งานสามารถแก้ไขโปรไฟล์ได้จากการกดไปที่ Menu เพ่ิมเติม 

 
 

  

ข้อมูลผู้ใช้ 

 
เลือกรูปโปรไฟล์ 

เปลี่ยนรหัสผ่าน 

บันทึกข้อมูล 
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สุดยอดชาเลนเจอร์ จะเป็นการจัดอันดับชาเลนเจอร์ที่ทำชาเลนจ์ และได้คะแนนเยอะที่สุด(จะโชว์เฉพาะผู้ใช้ที่มี

คะแนนมากกว่า 0)  

                      

 

หน้าหลักของครูผู้สอนสามารถกดเพ่ิมชาเลนจ์ เพ่ือเพ่ิมชาเลนจ์และสามารถดูข้อมูลได้ 

 

 

 

ดูข้อมูลชาเลนจ์ 

 

เพ่ิมชาเลนจ์ 

 

อันดับชาเลนเจอร์ 
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เมื่อกดรูปบวก ครูผู้สอนจะสามารถสร้างชาเลนจ์ 

 
          

เมื่อกดดูข้อมูลชาเลนจ์ จะมีรายละเอียดของชาเลนจ์ และคำตอบของนักเรียนที่ส่งมาสามารถกดตรวจถูกหรือผิดได้  

 

คำตอบของนักเรียน 

 

รายละเอียด 

 

สร้างชาเลนจ์ 

 

ใส่รูปชาเลนจ์ 
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การแก้ไขชาเลนจ ์

ในการแก้ไขชาเลนจ์ ครูผู้สอนสามารถแก้ไขข้อมูลต่าง ๆของชาเลนจ์ได้ เช่น ชื่อ ,รายละเอียด ,เวลาของ

ชาเลนจ์ และสามารถเปลี่ยนรูปของชาเลนจ์ได้ เช่น ผู้สร้างไม่ได้ใส่รูปภาพ

 

 

แก้ไขชาเลนจ์ 

 

เปิดใช้งานชาเลนจ์ 

 

แก้ไขรายละเอียด

ชาเลนจ์ 

 

เปลี่ยนรูปชาเลนจ์ 

 

บันทึกการแก้ไข 
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หน้า Admin 

หน้าของ Admin เป็นหน้าที่ใช้ในการตรวจสอบและเปิดชาเลนจ์ 

 
 

การกำหนดของรางวัล 

  กำหนดรายละเอียดของรางวัล จำนวนคะแนนที่ใช้แลก จำนวนคงเหลือของรางวัลนั้น  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เปิด/ปิดชาเลนจ์ รายละเอียดชาเลนจ์ 

รา 

ดูข้อมูล 

แก้ไข ลบ 

เพ่ิมรางวัล 


