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การวิจัยนีมี้วตัถุประสงคเ์พ่ือประเมินโครงการการจัดการเรียนการสอนกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้  

STEAM ส าหรบันักเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 – 6 ใชรู้ปแบบซิปป์ : กรณีศึกษาโรงเรียนสงักดัมหาวิทยาลัยแห่งหนึ่งใน
ดา้นสภาพแวดล้อม ปัจจัยน าเขา้ กระบวนการ และผลผลิต โดยมีการเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ 
กลุ่มเป้าหมายคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 – 6 จ านวน 270 คน ผู้บริหารโครงการ ไดแ้ก่ รองผู้อ  านวยการฝ่าย
วชิาการ ผูช้่วยฝ่ายวิชาการ หวัหนา้งานกิจกรรมพฒันาผูเ้รียน และหวัหนา้งานวดัผลและประเมินผล จ านวน 4 คน และ
อาจารย์ผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู ้วิทยาศาสตร์ การงานอาชีพและเทคโนโลยี  ศิลปะ และคณิตศาสตร์ ระดับชั้น
ประถมศกึษาปีท่ี 4 - 6 จ านวน 8 คน เครื่องมือท่ีใชส้  าหรบังานวิจยัในครัง้นี ้ ไดแ้ก่ แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติท่ีใช้
ในการวเิคราะหข์อ้มลู ประกอบดว้ย คา่รอ้ยละ คา่เฉล่ีย และคา่เบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวจิยัสรุปไดด้งันี ้1) ผลประเมิน
โครงการการจัดการเรียนการสอนกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้  STEAM ของอาจารย์และผู้บริหารโครงการ  ด้าน
สภาพแวดลอ้ม พบว่า ภาพรวมของการประเมินสภาพแวดลอ้มอยู่ในระดบัมากท่ีสุด ดา้นปัจจัยน าเขา้ พบว่า ภาพรวม
ของการประเมินปัจจยัน าเขา้อยู่ในระดบัมาก ดา้นกระบวนการ พบวา่ ภาพรวมของการประเมินกระบวนการอยู่ในระดบั
มากท่ีสุด และดา้นผลผลิต พบว่า ภาพรวมของการประเมินผลผลิตอยู่ในระดับมากท่ีสุด  2) ผลประเมินโครงการการ
จดัการเรียนการสอนกิจกรรมพฒันาผูเ้รียนโดยใช้ STEAM ของผูเ้รียน ดา้นปัจจยัน าเขา้ พบวา่ ภาพรวมของการประเมิน
ปัจจยัน าเขา้อยู่ในระดบัมาก ดา้นกระบวนการ พบว่า ภาพรวมของการประเมินกระบวนการอยู่ในระดับมากท่ีสุด และ
ดา้นผลผลิต พบวา่ ภาพรวมของการประเมินผลผลิตอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ 3) ผลประเมินตามตวัชีว้ดัการประเมินโครงการ
การจดัการเรียนการสอนกิจกรรมพัฒนาผูเ้รียนโดยใช้ STEAM พบว่า ตวัชีว้ดัการประเมินโครงการการจัดการเรียนการ
สอนกิจกรรมพัฒนาผูเ้รียนโดยใช้ STEAM ประกอบดว้ย 4 ตัวชีว้ดั ไดแ้ก่ ความเหมาะสมดา้นสภาพแวดล้อม  ความ
เหมาะสมดา้นปัจจยัน าเขา้ ความเหมาะสมดา้นกระบวนการ และความเหมาะสมดา้นผลผลิต ทกุตวัชีว้ดัมีคะแนนเฉล่ีย
มากกวา่ 3.50 คะแนนขึน้ไป มีผลการประเมินสงูกวา่เกณฑท่ี์ก าหนด 
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This research aims to evaluate teaching and learning of student development activities and a 

STEAM project for students in Grades Four to Six by using the CIPP model: a case study of a university-
affiliated school in the aspects of environment, input, process and performance. The quantitative and 
qualitative data are collected. The target group is 270 students in Grades Four to Six, with four project 
administrators, including the deputy director of academic affairs, the assistant to the deputy director of 
academic affairs, the head of student development activities, the measurement and evaluation supervisors, 
and eight instructors of Grades Four to Six in science, career and technology, and arts and mathematics. 
The research instrument was a satisfaction questionnaire and the statistics used to analyze the data included 
percentage, average, and standard deviation. The findings were summarized as follows: (1) the assessment 
of teaching and learning of student development activities STEAM project of teachers and project 
administrators showed that the overall environmental assessment was at the highest level, the overall input 
assessment was at the highest level, the overall process assessment was at the highest level, and the overall 
performance assessment was at the highest level; (2) the assessment of teaching and learning of student 
development activities STEAM project of the students showed that the overall assessment of inputs was at a 
high level, the overall process assessment was at the highest level, and the overall performance assessment 
was at the highest level; and (3) the assessment results based on the assessment indicators of teaching and 
learning of the student development of STEAM activities project showed that the indicators of the 
assessment of the learner development activities project using STEAM consisted of four indicators: 
environmental suitability, input suitability, process suitability, and performance suitability. Every indicator has 
an average score of more than 3.50 which exceeds the specified criteria. 
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บทที ่1 
บทน า 

 
ภูมิหลัง 
 ในปัจจุบันวิทยาการและเทคโนโลยีมการเปล่ียนแปลงไปอย่างรวดเร็ว ท าให้เราสามารถ
เขา้ถึงองคค์วามรูต้่าง ๆ ไดอ้ย่างสะดวกและรวดเร็ว สภาพการณ์ท่ีเปล่ียนแปลงต่าง ๆ นั้นถือเป็น
ความทา้ทายท่ีท าใหเ้ราตอ้งปรบัตวั เพ่ือเตรียมพรอ้มและรบัมือกับการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึน้อย่าง
รวดเร็วและทนัท่วงที รวมทัง้การแข่งขนัท่ีเพิ่มขึน้ จึงจ  าเป็นตอ้งพฒันาและฝึกฝนตนเองทัง้ทางดา้น
ความรู ้ดา้นทกัษะ และดา้นสมรรถนะตา่ง ๆ ใหมี้ความหลากหลาย รอบรูอ้ยา่งตอ่เน่ืองและสม ่าเสมอ 
เพ่ือใหก้า้วทนัตอ่การเปล่ียนแปลงภายใตร้ะบบเศรษฐกิจโลก (นพดล กองศิลป์, 2561) การศึกษาจึง
เป็นเครื่องมือหลกัท่ีจะพฒันาคนใหเ้กิดความยั่งยืน และเป็นกลไกส าคญัในการขบัเคล่ือนประเทศให้
เดินไปข้างหน้าสู่การเป็นประเทศพัฒนา (Development Country) การพัฒนาคนให้เป็นคนเก่ง ดี 
และมีความสุขพรอ้มทัง้ร่างกาย อารมณ์ สังคม จิตใจ และสติปัญญา เพ่ือเป็นก าลังส าคญัในการ
พฒันาประเทศ จึงเป็นปัญหาส าคญัท่ีทุกฝ่ายตอ้งใหค้วามส าคญัเป็นอย่างยิ่ง (สุภัค โอฬาพิริยกุล, 
2562) 
 โรงเรียนกรณีศึกษาไดเ้ล็งเห็นความส าคัญของการจัดการเรียนการสอนท่ีเน้นผู้เรียนเป็น
ส าคญั รวมทัง้การจดักิจกรรมพฒันาผูเ้รียนนัน้ ถือเป็นสว่นหนึ่งของหลกัสตูรแกนกลางการศกึษา 
ขัน้พืน้ฐาน ท่ีจะช่วยใหผู้เ้รียนไดน้  าความรูแ้ละทกัษะท่ีไดร้บัจากการเรียนรู ้รวมถึงไดร้บัประสบการณ์
ต่าง ๆ มาปฏิบตัิกิจกรรมเพ่ือพฒันาตนเองใหเ้ป็นคนดี มีคุณธรรมจริยธรรมท่ีดีงาม มีจิตสาธารณะ 
และมีวินยัในตนเอง เกิดทกัษะในการใชชี้วิต รูจ้กัคิด วิเคราะห ์สามารถแกไ้ขปัญหาตา่ง ๆ ได ้รวมถึง
การใชเ้ทคโนโลยีไดอ้ย่างเหมาะสม และเป็นคนท่ีมีความสุขในการด าเนินชีวิตอย่างพอเพียง โดยอยู่
ร่วมกับผู้อ่ืนในสังคมได้อย่างสร้างสรรค์ (ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา ส านักงาน
คณะกรรมการการศกึษาขัน้พืน้ฐาน กระทรวงศกึษาธิการ, 2553) จึงน าการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิด 
STEAM มาบูรณาการร่วมกับการจัดการเรียนการสอนในส่วนของกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน ซึ่งเป็น
การบูรณาการของศาสตรใ์นสาขาต่าง ๆ ได้แก่ วิทยาศาสตร ์(Scince) เทคโนโลยี (Technology) 
วิศวกรรมศาสตร ์(Engineering) ศิลปะ (Art) และคณิตศาสตร ์(Mathematics) และยังเป็นแนวคิด
การจัดการเรียนรูท่ี้เน้นการบูรณาการทักษะความรูด้า้นต่าง ๆ ท่ีส  าคญัในการพัฒนาเด็ก ทั้งดา้น
รา่งกาย ดา้นอารมณ ์ดา้นจิตใจ ดา้นสงัคม และดา้นสตปัิญญา (สิรนิทร ์ลดัดากลม บญุชเูชิด, 2558) 
 การจดัการเรียนรู ้STEAM ท าใหน้กัเรียนสามารถเช่ือมโยงความรูท้างวิทยาศาสตรใ์หเ้ขา้กับ
สถานการณไ์ดแ้ละสามารถจดจ าความรูไ้ดย้าวนานผ่านการสืบสอบ และการน าความรูม้าสรา้งสรรค ์
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ส่งเสริมใหผู้เ้รียนรูจ้กัรกัและเห็นถึงคณุค่าของการเรียนรูใ้นดา้นวิทยาศาสตร ์ดา้นเทคโนโลยี จนเกิด
ทกัษะกระบวนการทางดา้นคณิตศาสตร ์โดยการจ าลองสถานการณท์างดา้นวิศวกรรมศาสตร ์ดา้น
ศิลปะ และดา้นคณิตศาสตร ์ท าใหผู้เ้รียนไดเ้ห็นความส าคญัของปัญหา เกิดทกัษะกระบวนการใน
การแก้โจทย์ปัญหาต่าง ๆ ได้อย่างหลากหลาย สามารถประยุกต์ใช้สิ่ งต่าง ๆ  ท่ี เกิดขึ ้นใน
ชีวิตประจ าวนั และมีความสขุกบัการไดเ้รียนรูส้ิ่งตา่ง ๆ การจ าลองสถานการณต์า่ง ๆ เพ่ือใหน้กัเรียน
ไดรู้จ้กัคิด รูจ้กัวิเคราะหใ์นเรื่องราวตา่ง ๆ ท่ีเกิดขึน้ และสามารถแกไ้ขสถานณเ์หล่านัน้ได ้โดยการคิด
หาทางแก้ปัญหา การใชเ้ครื่องมือต่าง ๆ ในการแก้ไขปัญหา ตลอดจนการสรา้งชิน้งานโดยการใช้
กระบวนการในการแก้โจทยปั์ญหาจากวิธีการท่ีหลากหลาย อาศยัการท างานอย่างเป็นระบบ เป็น
ขั้นตอนภายใต้เง่ือนไขและข้อจ ากัดต่าง ๆ บนพื ้นฐานแนวคิดทางด้านวิทยาศาสตร ์และด้าน
คณิตศาสตร ์เพ่ือการออกแบบชิน้งานไดอ้ย่างเหมาะสม โดยใชค้วามรู ้ทกัษะการเรียนรูใ้นดา้นตา่ง ๆ  
ตรวจสอบความรูค้วามเขา้ใจของผู้เรียน มีการประเมินจากการสังเกตทางดา้นวิทยาศาสตร ์ดา้น
ศิลปะ และดา้นคณิตศาสตร ์ในการสรา้งสรรคผ์ลงานตามความแตกต่างระหว่างบุคคล (โรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม), 2563) การวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัเลือกใช้
รูปแบบซิปป์ (Context – Input – Process – Product Model : CIPP) ของ Stufflebeam เพราะเป็น
รูปแบบท่ีเหมาะกับบริบทของโรงเรียนกลุ่มตัวอย่างเน่ืองจากโครงการการจัดการเรียนการสอน
กิจกรรมพฒันาผูเ้รียนโดยใช ้STEAM นัน้ อยู่ระหว่างการด าเนินการยงัไม่เสรจ็สิน้ครบทกุระดบัชัน้ จึง
น ามาประเมินความกา้วหนา้และประเมินสรุปผลหลงัสิน้สดุโครงการระยะหนึ่ง และสามารถน าขอ้มลู
ไปปรบัใชร้ะหวา่งการด าเนินการในปีการศกึษาถดัไปได ้
 จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ พบว่า การประเมินโครงการการจดัการเรียนการสอนกิจกรรมพัฒนา
ผูเ้รียนโดยใช ้STEAM ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 – 6 เป็นสิ่งส าคญั เพ่ือใหผ้ลการประเมิน
มีความน่าเช่ือถือมากยิ่งขึน้ ผู้วิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะศึกษาวิจัยเก่ียวกับการประเมินโครงการ
จดัการเรียนการสอนกิจกรรมพฒันาผูเ้รียนโดยใช ้STEAM ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 – 6 
โดยใชรู้ปแบบซิปป์ ซึ่งเป็นการประเมินทัง้ระบบและครอบคลมุกบัผูมี้สว่นไดส้่วนเสียของโรงเรียน 
 
ค าถามการวิจัย 
 ผลการประเมินโครงการการจัดการเรียนการสอนกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้ STEAM 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 – 6 โดยใช้รูปแบบซิปป์ : กรณีศึกษาโรงเรียนสาธิตสังกัด
มหาวิทยาลัยแห่งหนึ่งในดา้นสภาพแวดลอ้ม ดา้นปัจจัยน าเขา้ ดา้นกระบวนการ และดา้นผลผลิต
เป็นอยา่งไร  
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ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 เพ่ือประเมินโครงการการจดัการเรียนการสอนกิจกรรมพฒันาผูเ้รียนโดยใช ้STEAM ส าหรบั
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 – 6 ใชรู้ปแบบซิปป์ : กรณีศกึษาโรงเรียนสาธิตสงักดัมหาวิทยาลยั 
แหง่หนึ่งในดา้นสภาพแวดลอ้ม ดา้นปัจจยัน าเขา้ ดา้นกระบวนการ และดา้นผลผลิต 
 
ความส าคัญของการวิจัย 
 การประเมินในครัง้นี ้ท  าใหไ้ดส้ารสนเทศเก่ียวกับการจัดการเรียนการสอนกิจกรรมพัฒนา
ผู้เรียนโดยใช้ STEAM ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 – 6 ใช้รูปแบบซิปป์ : กรณีศึกษา
โรงเรียนสาธิตสังกัดมหาวิทยาลัยแห่งหนึ่ง น่าเช่ือถือและครอบคลุมกระบวนการประเมินในดา้น
สภาพแวดล้อม ด้านปัจจัยน าเข้า ด้านกระบวนการ และด้านผลผลิต ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อ
ผู้เก่ียวข้องในการด าเนินการจัดโครงการและสามารถน าไปใช้เพ่ือการปรับปรุงและพัฒนาการ
ด าเนินงานโครงการการจดัการเรียนการสอนกิจกรรมพฒันาผูเ้รียนโดยใช ้STEAM 
 
กรอบแนวคิดการวิจัย 
 ผูป้ระเมินไดก้ าหนดกรอบแนวคิดการประเมินโครงการการจัดการเรียนการสอนกิจกรรม
พฒันาผูเ้รียนโดยใช ้STEAM ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 – 6 ใชรู้ปแบบซิปป์ : กรณีศกึษา
โรงเรียนสาธิตสงักดัมหาวิทยาลยัแหง่หนึ่ง ดงันี ้
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ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดการประเมินโครงการ 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 1. การวิจยัครัง้นี ้เป็นการประเมินทัง้ระบบเพ่ือใหไ้ดส้ารสนเทศมาปรบัใชใ้นปีถัดไป ซึ่งเป็น
การเก็บขอ้มูลจากผูเ้ขา้ร่วมโครงการฯ ทัง้อาจารยผ์ูส้อนและผูบ้ริหารโครงการฯ และนักเรียน ไม่ได้
ประเมินในสว่นชิน้งานหรือผลการพฒันาคณุภาพของผูเ้รียน 

การประเมินดา้นผลผลิต 

(Product Evaluation) 

การประเมิน 

ดา้นสภาพแวดลอ้ม 

(Context Evaluation) 

การประเมิน 

ดา้นปัจจยัน าเขา้ 

(Input Evaluation) 

การประเมิน 

ดา้นกระบวนการ 

(Process Evaluation) 

ประเมินการปฏิบตัิดา้นผลผลิต ไดแ้ก่ 

1. การน าความรูท่ี้ไดร้บัมาสรา้งองคค์วามรูแ้ละผลผลิต

ไดอ้ยา่งสรา้งสรรค ์

ประเมินความสอดคลอ้งของโครงการกบัดา้น

สภาพแวดลอ้ม ไดแ้ก่ 

1. ความสอดคลอ้งกบันโยบายตา่ง ๆ  

2. ความสอดคลอ้งและเหมาะสมกบัวตัถปุระสงค ์และ

วิธีด  าเนินการของโครงการฯ 

ประเมินความเหมาะสมของโครงการกบัดา้นปัจจยั

น าเขา้ ไดแ้ก่ 

1. อาจารยผ์ูส้อน 

2. เนือ้หาการสอน หลกัการ และการท ากิจกรรม 

3. เวลา 

ประเมินการปฏิบตัิดา้นกระบวนการ ไดแ้ก่ 

1. การวางแผน 

2. การด าเนินการ 

3. การตดิตามและการประเมินผล 
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 2. การวิจัยครัง้นี ้ ศึกษาเฉพาะโรงเรียนสังกัดมหาวิทยาลัยแห่งหนึ่ง ท่ีตอบรับเข้าร่วม
โครงการการจัดการเรียนการสอนกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้ STEAM เก็บข้อมูลกับนักเรียน  
ชั้นประถมศึกษาปี ท่ี  4 – 6 ปีการศึกษา 2565 ใช้รูปแบบซิปป์  ประกอบด้วย การประเมิ น
สภาพแวดลอ้ม การประเมินปัจจยัน าเขา้ การประเมินกระบวนการ และการประเมินผลผลิต 
 3. ประชากรและตวัอย่างท่ีใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ 1) นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4  - 6 จ  านวน 
270 คน 2) อาจารยแ์ละผูบ้รหิารโครงการฯ ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 – 6 จ  านวน 12 คน 
 
นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
 1. การจัดการเรียนการสอนกิจกรรมพัฒนาผูเ้รียนโดยใช ้STEAM หมายถึง แนวทางในการ
จดัการเรียนรูโ้ดยการบรูณาการความรูใ้น 5 รายวิชา ไดแ้ก่ วิทยาศาสตร ์เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร ์
ศลิปะ และคณิตศาสตร ์น าไปวางแผนการสอนกิจกรรมพฒันาผูเ้รียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 – 6 
ในโรงเรียนสาธิตสงักดัมหาวิทยาลยัแห่งหนึ่ง  
 2. รูปแบบซิปป์ หมายถึง การประเมินผลโครงการในรูปแบบการประเมินความกา้วหนา้และ
ประเมินสรุปผลหลังสิ ้นสุดโครงการระยะหนึ่ง โดยจะประเมินใน 4 ด้าน ดังนี ้ 1) การประเมิน
สภาพแวดลอ้ม 2) การประเมินปัจจยัน าเขา้ 3) การประเมินกระบวนการ และ 4) การประเมินผลผลิต 
 3. การประเมินสภาพแวดลอ้ม หมายถึง การประเมินความเหมาะสมดา้นความสอดคลอ้ง
ระหว่างความเขา้ใจต่อวตัถุประสงคโ์ครงการการจดัการเรียนการสอนกิจกรรมพัฒนาผูเ้รียนโดยใช ้
STEAM กบัการปฏิบตังิานจรงิท่ีด  าเนินการอยูภ่ายในโรงเรียนกรณีศกึษา 
 4. การประเมินปัจจยัน าเขา้ หมายถึง การประเมินความเหมาะสมดา้นความรูอ้าจารยผ์ูส้อน 
เนือ้หาการสอน หลกัการ และการท ากิจกรรม และเวลา เพ่ีอใชด้  าเนินโครงการ STEAM 
 5. การประเมินกระบวนการ หมายถึง การประเมินความเหมาะสมดา้นการวางแผนการ
จดัการเรียนการสอนกิจกรรมพฒันาผูเ้รียน การวดัและประเมินผลโครงการการจดัการเรียนการสอน
กิจกรรมพฒันาผูเ้รียนโดยใช ้STEAM 
 6. การประเมินผลผลิต หมายถึง การประเมินนักเรียนในด้านความรู้ ทักษะการคิด  
การวางแผน และแกปั้ญหาอยา่งสรา้งสรรค ์การท างานรว่มกบัผูอ่ื้น สามารถพฒันาผลผลิตใหดี้ขึน้ 
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บทที ่2 
เอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 

 
 ในการวิจัยครัง้นี ้ผู้วิจัยศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง แบ่งการน าเสนอออกเป็น  
2 ตอน ดงันี ้

ตอนท่ี 1 การประเมินโครงการ 
1.1 ความหมายของการประเมินโครงการ 
1.2 ประเภทของการประเมินโครงการ 
1.3 รูปแบบประเมินโครงการ 
1.4 เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

ตอนท่ี 2 การจดัการเรียนรูต้ามแนวคิด STEAM  
2.1 ความเป็นมาของแนวคดิ STEAM 
2.2 ขัน้ตอนการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิด STEAM 
2.3 บทบาทของครูในการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิด STEAM 
2.4 โครงการการจดัการเรียนการสอน STEAM โรงเรียนกรณีศกึษา 
2.5 เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
 

ตอนที ่1 แนวคิดเกี่ยวกับการประเมินโครงการ 
 การน าเสนอในตอนนีแ้บง่เป็น 4 หวัขอ้ ไดแ้ก่ 1.1) ความหมายของการประเมินโครงการ 1.2)  
ประเภทของการประเมินโครงการ 1.3) รูปแบบการประเมินโครงการ และ 1.4) เอกสารและงานวิจยัท่ี
เก่ียวขอ้ง โดยมีรายละเอียด ดงันี ้
 

1.1 ความหมายของการประเมินโครงการ  
การประเมินโครงการ (Project Evaluation) มาจากค าว่า การประเมินผล (Evaluation) 

กับค าว่า โครงการ (Project) หมายถึง กิจกรรมท่ีจัดท าขึน้โดยมีวัตถุประสงคบ์างประการท่ีผู้จัด
โครงการมีความมุง่หวงัวา่เม่ือท ากิจกรรมนัน้ตามหลกัเกณฑห์รือขัน้ตอนตา่ง ๆ ท่ีไดก้ าหนดไว ้แลว้จะ
สามารถบรรลตุามวตัถปุระสงคท่ี์ตัง้ไว ้แตก่ระบวนการหรือขัน้ตอนตา่ง ๆ นัน้ อาจท าใหไ้ดผ้ลลพัธไ์ม่
เหมือนกนั (สชุาต ิประสิทธิรฐัสินธ,์ 2547) จงึมีนกัวิชาการหลายทา่นใหค้  าจ ากดัความไวด้งันี ้ 

เชาว ์อินใย (2553) ไดอ้ธิบายว่า การประเมินโครงการ หมายถึง กระบวนการพิจารณา
เพ่ือตัดสินคุณค่าซึ่งเกิดจากการคน้คว้าและเก็บรวบรวมขอ้มูลต่าง ๆ อย่างมีระบบ เพ่ือน าขอ้มูล
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เหล่านั้นมาประกอบการตัดสินใจ ว่าผลการด าเนินงานโครงการนั้น บรรลุตามวัตถุประสงคท่ี์ได้
ก าหนดไวห้รือไม ่ซึ่งถึอเป็นสว่นหนึ่งของกระบวนการจดัการ 

พิสณุ ฟองศรี (2553) ไดอ้ธิบายว่า การประเมินโครงการ หมายถึง กระบวนการตดัสิน
คณุค่าของโครงการ เม่ือโครงการนัน้ไดด้  าเนินงานในระยะหนึ่งแลว้หรือการด าเนินงานในทุกระยะ 
โดยการน าสารสนเทศท่ีไดร้บัจากการด าเนินงานโครงการนัน้ มาเปรียบเทียบกับเกณฑท่ี์ก าหนดไว้
เพ่ือตดัสินวา่ควรยตุโิครงการหรือสามารถด าเนินการตอ่ได ้

อุทุมพร จามรมาน และคณะ (2553) ได้อธิบายว่า การประเมินโครงการ หมายถึง
กระบวนการในการตรวจสอบและตดัสินคณุคา่ของโครงการ โดยพิจารณาจากดา้นปัจจยัน าเขา้ ดา้น
กระบวนการ และดา้นผลการด าเนินงานโครงการ เพ่ือน าสารสนเทศท่ีไดจ้ากการด าเนินโครงการนัน้
มาปรบัปรุงและสรุปผลความส าเร็จของโครงการ รวมทั้งการพัฒนาโครงการต่อไป ซึ่งการประเมิน
โครงการนัน้อาจใชข้อ้มลูจากการติดตามการด าเนินงานของโครงการในระหว่างก าลงัด าเนินโครงการ
อยู่ รวมทัง้การประเมินผลสรุปรวมของโครงการซึ่งเป็นการประเมินในภาพรวมของความส าเร็จของ
โครงการเม่ือโครงการนัน้สิน้สดุลง 

ธีรศกัดิ ์อุน่อารมยเ์ลิศ (2556) ไดอ้ธิบายวา่ การประเมินโครงการ หมายถึง กระบวนการ
ตดัสินคณุคา่ของโครงการ หรือตดัสินผลท่ีเกิดขึน้จากการด าเนินโครงการทัง้ความส าเร็จของโครงการ 
ความลม้เหลวต่าง ๆ ปัญหาและอุปสรรคตา่ง ๆ ท่ีเกิดจากการด าเนินงานโครงการ รวมทัง้จุดอ่อนจุด
แข็งต่าง ๆ ท่ีเกิดขึน้ มีการเก็บรวบรวมข้อมูลและมีการวิเคราะห์ข้อมูลอย่างเป็นระบบ ซึ่งท าให้
สามารถน าสารสนเทศท่ีไดร้บัจากการประเมินโครงการนัน้ ไปปรบัปรุงการด าเนินงานของโครงการให้
ดียิ่ง ๆ ขึน้ได ้

ร  าไพ แสงนิกลุ (2559) ไดอ้ธิบายว่า การประเมินโครงการ หมายถึง กระบวนการในการ
เก็บรวบรวมขอ้มูล และการวิเคราะหข์อ้มูลของการด าเนินงานโครงการนัน้ ๆ ท่ีไดร้ะบุไวใ้นแผนการ
ด าเนินงานของโครงการท่ีไดด้  าเนินการไปแลว้ ทัง้นีเ้พ่ือใหท้ราบถึงจุดอ่อนหรือจุดแข็งของโครงการ
นัน้ ๆ อย่างเป็นระบบ ท าใหไ้ดส้ารสนเทศท่ีสามารถแสดงใหเ้ห็นถึงความส าเร็จท่ีเกิดขึน้ของโครงการ 
รวมทัง้ปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ ของโครงการ แล้วตัดสินว่าจะปรบัปรุงแก้ไขโครงการนัน้เพ่ือให้
โครงการนัน้สามารถด าเนินการตอ่ไดห้รือควรยตุิโครงการ 

ปิยมาศ ฉายชวูงษ์ (2560) ไดอ้ธิบายว่า การประเมินโครงการ หมายถึง กระบวนการใน
การตรวจสอบ ติดตาม และตัดสินคุณค่าของการด าเนินงานโครงการ โดยการเก็บรวบรวมและ
วิเคราะหข์อ้มลูของการด าเนินงานโครงการอยา่งเป็นระบบ เพ่ือใหท้ราบว่าโครงการนัน้บรรลผุลตามท่ี
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ได้ก าหนดไว้หรือไม่ มีปัญหาหรืออุปสรรคในการด าเนินงานอย่างไร เพ่ื อเป็นข้อมูลส าหรับการ
ปรบัปรุงโครงการตอ่ไป 

มีชยั เอ่ียมจินดา (2562) ไดอ้ธิบายว่า การประเมินโครงการ หมายถึง กระบวนการใน
การตัดสินคุณค่าของโครงการหรือผลท่ีเกิดขึน้จากการด าเนินงานโครงการนั้น ทั้งในด้านของ
ความส าเร็จ หรือความลม้เหลวของโครงการ จุดแข็งหรือจุดอ่อนของโครงการ ปัญหาและอุปสรรค 
ตา่ง ๆ ท่ีเกิดจากการด าเนินงานโครงการ ซึ่งการประเมินโครงการนัน้ ๆ อาจใชข้อ้มูลจากการติดตาม
การด าเนินงานของโครงการท่ีไดร้บัในระหว่างกระบวนการด าเนินงานโครงการ ซึ่งเป็นการประเมินใน
ภาพรวมของความส าเรจ็ของโครงการเม่ือโครงการนัน้สิน้สดุลง 

จากค ากล่าวขา้งตน้สามารถสรุปไดว้่า การประเมินโครงการ หมายถึง กระบวนการเก็บ
รวบรวมขอ้มลูอย่างเป็นระบบเก่ียวกบัการด าเนินงานของโครงการ ทัง้การตรวจสอบ การติดตาม การ
เก็บรวมรวมขอ้มูล และการวิเคราะหข์อ้มูลต่าง ๆ ของโครงการ เพ่ือใหท้ราบว่าโครงการนัน้บรรลุผล
ตามเป้าหมายท่ีได้ก าหนดไวห้รือไม่  หรือเกิดปัญหาและอุปสรรคใดขึน้ในระว่างการด าเนินงาน
โครงการ เพ่ือใหไ้ดข้อ้มลูตา่ง ๆ มาปรบัปรุงและแกไ้ขการด าเนินงานโครงการตอ่ไป 

 
1.2 ประเภทของการประเมินโครงการ 

ธีรศกัดิ ์อุน่อารมยเ์ลิศ (2556) ไดแ้บง่ประเภทของการประเมินไวด้งันี ้ 
1. แบง่ตามจดุมุง่หมายของการประเมิน สามารถแบง่ได ้2 ประเภท ดงันี ้

1.1 การประเมินความก้าวหน้าของโครงการ (Formative Evaluation) เป็น
การประเมินโครงการในขณะท่ีโครงการได้เริ่มด าเนินการแล้ว หรือในระหว่างท่ีโครงการก าลัง
ด าเนินโครงการอยู่ ทัง้นีเ้พ่ือใหไ้ดส้ารสนเทศท่ีจะน าไปสู่การเตรียมความพรอ้ม การปรบัปรุง หรือ
การพฒันาโครงการ เพ่ือใหก้ารด าเนินโครงการนัน้บรรจเุปา้หมายตามท่ีไดต้ัง้ไว ้

1.2 การประเมินโครงการสรุปผลรวมของโครงการ (Summative Evaluation)
เป็นการประเมินโครงการเม่ือโครงการนัน้ไดเ้สร็จสิน้ลงแลว้ เพ่ือสรุปผลในภาพรวมของโครงการ
แลว้ตดัสินว่าโครงการนัน้ประสบความส าเรจ็หรือประสบความลม้เหลว สามารถขยายผลโครงการ
นัน้ตอ่ไปหรือควรยตุโิครงการแตเ่พียงเทา่นี ้ 

2. แบง่ตามหลกัยดึในการประเมิน สามารถแบง่ได ้2 ประเภท ดงันี ้ 
2.1 การประเมิน ท่ี อิงวัตถุประสงค์ (Goal-Based Evaluation) เป็นการ

ประเมินตามวตัถปุระสงคท่ี์ตัง้ไวข้องโครงการ ซึ่งสามารถตรวจสอบการปฏิบตังิานกบัวตัถปุระสงค์
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ของโครงการว่ามีความสอดคลอ้งกันหรือไม่ แต่จะให้ความสนใจในคุณค่าของสิ่งท่ีไดจ้ากการ
ประเมินโครงการคอ่นขา้งนอ้ยเม่ือเปรียบเทียบกบัวิธีการประเมินโครงการท่ีไมอิ่งวตัถปุระสงค ์

2.2 การประเมินท่ีไม่ อิงวัตถุประสงค์ (Goal-Free Evaluation) เป็นการ
ประเมินโครงการท่ีให้ความส าคญักับผลท่ีเกิดจากการด าเนินโครงการไม่ว่าผลท่ีเกิดขึน้นั้นจะ
สอดคลอ้งกับวตัถุประสงคข์องโครงการท่ีไดต้ัง้ไวห้รือไม่ ท าใหส้ามารถจ าแนกประเภทของการ
ประเมินไดอ้ยา่งชดัเจน 

3. แบง่ตามล าดบัท่ีประเมิน สามารถแบง่ได ้5 ประเภท ดงันี ้ 
3.1 การประเมิ นก่อน เริ่ม โครงการ (Preliminary Evaluation) เป็นการ

ประเมินความเป็นไปไดข้องโครงการก่อนท่ีจะเริ่มด าเนินงานโครงการ โดยการศกึษาขอ้มูลตา่ง ๆ 
จากความพรอ้มด้านปัจจัยน าเข้าของโครงการ การศึกษาข้อมูลความเป็นไปได้ของโครงการ 
(Feasibility Study) การศึกษาความต้องการจ าเป็นแบบเร่งด่วน (Needs Assessment) และ
การศกึษาความเหมาะสมของกระบวนการจดัการของโครงการนัน้ ๆ  

3.2 การประเมินระหว่างการด าเนินงานโครงการ (Formative Evaluation) เป็น
การประเมินในขณะท่ีก าลังด าเนินงานโครงการนั้นอยู่ ทั้งนี ้เพ่ือตรวจสอบว่าโครงการนั้นได้
ด  าเนินงานตามแผนงานท่ีไดว้างแผนไวห้รือไม่ มีการทบทวนแผนการด าเนินงานของโครงการ การ
พฒันาเครื่องมือของโครงการ การคดัเลือกวิธีการวดัผลและประเมินผลอยา่งเหมาะสมกบัโครงการ 
การแนะแนวทางเพ่ือการปรบัปรุงและพฒันาโครงการ หรือแมก้ระทั่งการแกไ้ขปัญหาต่าง ๆ ของ
โครงการ รวมทัง้การเปล่ียนแปลงการด าเนินงานต่าง ๆ ของโครงการ เพ่ือใหโ้ครงการนัน้สามารถ
บรรลเุปา้หมายตามวตัถปุระสงคท่ี์ไดต้ัง้ไว ้ 

3.3 การประเมินหลงัการด าเนินงานโครงการ (Summation Evaluation) เป็น
การประเมินเพ่ือสรุปผลของโครงการ วา่โครงการนัน้เป็นไปตามวตัถปุระสงคข์องโครงการท่ีไดต้ัง้ไว้
หรือไม่ ตลอดจนสถานภาพของโครงการว่าส าเร็จหรือล้มเหลว เพ่ือให้ผู้บริหารน าไปตัดสินใจ
วา่จดั  าเนินโครงการตอ่หรือยตุิโครงการ 

3.4 การประเมินเพ่ือติดตามผลโครงการ (Follow-up Evaluation) เป็นการ
ติดตามผลการด าเนินงานของโครงการ และการประเมินผลการด าเนินงานของโครงการเม่ือ
โครงการนัน้สิน้สดุลงแลว้ ทัง้นีเ้พ่ือติดตามผลการด าเนินงานของโครงการเป็นระยะ ๆ ซึ่งจะท าให้
ทราบถึงความก้าวหน้าของโครงการ ได้แก่  การประเมินผลกระทบของโครงการ (Impact 
Evaluation) และการประเมินผลลพัธข์องโครงการ (Outcome Evaluation) เป็นตน้  
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3.5 การประเมินอภิมาน (Meta Evaluation) เป็นการประเมินงานประเมิน ซึ่ง
สามารถประเมินไดที้ละโครงการหรือหลาย ๆ โครงการพรอ้มกัน เพ่ือตรวจสอบคณุภาพของงาน
ประเมินและตรวจสอบความถูกตอ้งของงานประเมิน รวมทัง้สามารถตรวจสอบความเหมาะสม
ของงานประเมินดว้ย 

สวุรรณา ครวญเชียงเพ็ชร (2556) ไดก้ล่าวว่า การประเมินโครงการ แบ่งเป็น 4 ประเภท 
ดงันี ้ 

1. การประเมินก่อนการด าเนินโครงการ เป็นการศึกษาเพ่ือประเมินความเป็นไป
ไดข้องโครงการก่อนจะเริ่มด าเนินโครงการใด ๆ ซึ่งอาจศกึษาขอ้มลูจากปัจจยัน าเขา้ของโครงการ 
ศึกษาความเหมาะสมของกระบวนการด าเนินงานของโครงการท่ีคาดว่าจะน ามาใช้ในการ
ด าเนินงานโครงการ ศึกษาปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ ท่ีอาจจะเกิดขึน้เม่ือด าเนินโครงการ ศกึษา
ความเส่ียงของโครงการ ตลอดจนศกึษาผลกระทบท่ีคาดวา่จะเกิดขึน้กบัโครงการในดา้นตา่ง ๆ 

2. การประเมินระหว่างด าเนินโครงการ (Formative Evaluation) เป็นการ
ประเมินผลการด าเนินงานโครงการ เพ่ือการปรบัปรุงโครงการ มักจะประเมินผลระหว่างการวาง
แผนการด าเนินโครงการหรือระหว่างก าลงัด าเนินการพฒันาโครงการ ผลท่ีไดร้บัจากการประเมิน
ระกว่างด าเนินโครงการนัน้ จะช่วยใหส้ามารถก าหนดวัตถุประสงคข์องโครงการให้เป็นไปตาม
เป้าหมายท่ีแท้จริงได ้นอกจากนีอ้าจประเมินในระหว่างก าลังด าเนินโครงการอยู่ ซึ่งจะช่วยให้
ตรวจสอบไดว้่า โครงการนั้นไดด้  าเนินการเป็นไปตามแผนการด าเนินงานของโครงการหรือไม่
อยา่งไร  

3. การประเมินเม่ือสิน้สุดโครงการ (Summative Evaluation) หรือการประเมิน
ผลผลิต เป็นการประเมินผลสรุปเม่ือโครงการนัน้สิน้สุดลงแลว้ ส าหรบัโครงการท่ีไดด้  าเนินงาน
โครงการมาแลว้เป็นระยะยาวอาจใชก้ารประเมินเม่ือสิน้สดุโครงการ ในการสรุปย่อความในระยะ
ต่าง ๆ ซึ่งขอ้มูลท่ีได้นัน้จะน าไปรายงานว่าโครงการท่ีด าเนินการไปนัน้บรรลุเป้าหมายตามท่ีได ้
ตัง้ไวห้รือไม่ โครงการนัน้ประสบความส าเร็จหรือประสบความลม้เหลว  หรือมีปัญหาและอปุสรรค
ใดเกิดขึน้แลว้ตอ้งด าเนินการแกไ้ขอย่างไร ซึ่งขอ้มูลเหล่านีน้ัน้จะช่วยใหผู้บ้ริหารหรือนกัประเมิน
สามารถตดัสินไดว้า่โครงการนัน้ควรยตุหิรือควรด าเนินโครงการตอ่ 

4. การประเมินประสิทธิภาพของโครงการ โดยทั่วไปนัน้การประเมินเพียงผลผลิต
ของโครงการจะมุ่งหวงัแค่เพียงความส าเร็จของโครงการหรือความลม้เหลวของโครงการเท่านัน้ 
ทัง้นีเ้พ่ือประกอบการตดัสินใจของผูบ้ริหารหรือนกัประเมินว่าจะด าเนินการยตุิโครงการหรือขยาย
โครงการตอ่ แตใ่นปัจจบุนันัน้ผูบ้ริหารโครงการและนกัประเมินไดต้ระหนกัถึงความส าคญัของการ
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ประเมินผลประสิทธิภาพของโครงการดว้ย โดยถือว่าเป็นการประเมินท่ีจ  าเป็นส าหรบัโครงการ
ทั่วไปท่ีจะชว่ยสง่เสรมิใหโ้ครงการเหลา่นัน้ด  าเนินการไดอ้ย่างสอดคลอ้งกบัสงัคมในปัจจบุนั 

 
1.3 รูปแบบการประเมินโครงการ 

รูปแบบการประเมินโครงการมีหลายรูปแบบ ส าหรบัการวิจัยในครัง้นีใ้ช้รูปแบบการ
ประเมินซิปป์ (CIPP) ของ Stufflebeam ดงันี ้

รัตนะ บั วสนธ์  (2556) กล่ าวว่ า รูปแบบการประเมิ น  CIPP ของ Stufflebeam 
ประกอบด้วยการประเมิน 4 ด้าน ได้แก่ การประเมินสภาพแวดล้อม (Context Evaluation) การ
ประเมินปัจจัยนาเข้า (Input Evaluation) การประเมินกระบวนการ (Process Evaluation) และการ
ประเมินผลผลิต (Product Evaluation) ดงันี ้

1. การประเมินสภาพแวดลอ้ม การประเมินเก่ียวกบัความตอ้งการจ าเป็น (Need) 
ปัญหา (Problem) คุณสมบัติท่ีมีค่า (Assets) และโอกาส (Opportunities) ท่ีจะเกิดขึน้ภายใต้
เง่ือนไขแวดลอ้มหนึ่งท่ีก าหนด ซึ่งจะน าไปสู่การออกแบบโครงการ การวางแผนการด าเนินงานของ
โครงการ รวมทัง้การใหบ้รกิารท่ีมีความเหมาะสม 

2. การประเมินปัจจัยน าเข้า เป็นการประเมินท่ีมุ่งเน้นปัจจัยน าเข้าเพ่ือจะ
จัดล าดับของโครงการท่ีจะท าใหเ้กิดการเปล่ียนแปลงความตอ้งการจ าเป็น โดยการศึกษาและ
ตรวจสอบเก่ียวกบัแนวทางตา่ง ๆ ท่ีจะก่อใหเ้กิดการเปล่ียนแปลงของโครงการรวมทัง้ความส าเร็จ
ของโครงการหรือความลม้เหลวของของโครงการ ทัง้นีเ้พ่ือชว่ยใหผู้ร้บัผิดชอบสามารถเลือกกลยทุธ์
ต่าง ๆ ท่ีจะช่วยให้โครงการนั้นบรรลุเป้าหมายและสนองตอบความตอ้งการจ าเป็นให้แก่ผู้ร ับ
ประโยชน์ได้ ท าได้เกิดแผนงานท่ีสามารถปฏิบัติได้จริงและสามารถใช้งบประมาณได้อย่าง
เหมาะสม รวมทัง้ปลกูฝังความรบัผิดชอบตอ่การใชท้รพัยากรอย่างมีคณุคา่และเกิดประสิทธิภาพ
สงูสดุ  

3. การประเมินกระบวนการ เป็นการตรวจสอบการน าแผนการด าเนินงาน
โครงการไปใช ้เพ่ือใหไ้ดข้อ้มลูยอ้นกลบัแก่รบัผิดชอบโครงการนัน้ ๆ เก่ียวกบัผลการด าเนินงานใน
ดา้นต่าง ๆ ของโครงการว่าเป็นไปตามวตัถุประสงคท่ี์ไดก้ าหนดไวห้รือไม่ มีการใชง้บประมาณท่ี
เหมาะสมคุม้ค่าหรือไม่ และสามารถด าเนินงานอย่างมีประสิทธิภาพของหรือไม่ ทัง้นีเ้พ่ือจะได้
ชีแ้นะแนวทางใหแ้ก่ผู้รบัผิดชอบโครงการในการปรบัปรุงการใชง้บประมาณของโครงการใหคุ้ม้ค่า
และแนวทางการด าเนินงานของโครงการใหมี้ความเหมาะสมมากท่ีสดุ 
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4. การประเมินผลผลิต (Product Evaluation) เป็นการวดัเพ่ือตีความ และตดัสิน
ผลสมัฤทธ์ิของโครงการว่าโครงการนัน้สนองตอบความตอ้งการจ าเป็นของกลุ่มเป้าหมายหรือไม ่
โดยการเก็บรวบรวมขอ้มูลและการวิเคราะหข์อ้มลูของกลุ่มผูมี้ส่วนไดส้่วนเสียท่ีมีตอ่โครงการหรือ
สิ่งท่ีไดร้บัการประเมิน (Evaluand) นัน้ 

ภัทราภรณ์  กาญจนาภรณ์  (2558) กล่ าวว่า แนวคิดการประเมิ น  CIPP ของ 
Stufflebeam เป็นรูปแบบการประเมินท่ีอยู่บนพืน้ฐานของกระบวนการตดัสินใจของผูบ้ริหาร ตัง้แต่
ก่อนเริ่มโครงการจนกระทั่งสิน้สุดโครงการ ประกอบดว้ย การประเมินบริสุทธ์ิของผู้ฝึกอบรม เพ่ือ
ประกอบการตดัสินใจในการวางแผนการด าเนินโครงการ การประเมินปัจจัยน าเขา้ท่ีเก่ียวข้องกับ
โครงการ เพ่ือประกอบการตดัสินใจเก่ียวกบัการด าเนินโครงการ การประเมินกระบวนการด าเนินงาน
โครงการ เพ่ือประกอบการตดัสินใจเก่ียวกบัการด าเนินงานโครงการและการประเมินผลผลิตท่ีเกิดจาก
การด าเนินงานโครงการ เพ่ือประกอบการตดัสินใจ จงึแบง่การประเมินเป็น 4 รูปแบบ คือ  

1) การประเมินสภาพแวดล้อม เป็นการประเมินเพ่ือหาหลักการและ
เหตุผลในการก าหนดวัตถุประสงค์ของโครงการ โดยเฉพาะอย่างยิ่ งช่วยในการก าหนด
สภาพแวดลอ้มท่ีเก่ียวขอ้งกับการด าเนินโครงการ การบรรยายหรือการอธิบายถึงลกัษณะต่าง ๆ 
ของสถานการณท่ี์เป็นจริง การระบถุึงความตอ้งการจ าเป็นท่ียงัไม่พบ และโอกาสท่ียงัไม่สามารถ
น าไปใชไ้ด ้ตลอดจนการวินิจฉัยปัญหาและอปุสรรคตา่ง ๆ ท่ีท าใหไ้ม่สามารถไปถึงความตอ้งการ
จ าเป็นนัน้ได ้ซึ่งจะน าไปสู่การปรบัปรุงหลกัสูตรเพ่ือใหผู้บ้ริหารโครงการหรือนกัประเมินสามารถ
ตดัสินใจเก่ียวกบัการสรา้งหลกัสตูร การก าหนดเปา้หมาย และการก าหนดวตัถปุระสงคเ์ฉพาะท่ีจะ
ท าใหบ้รรลถุึงการตดัสินใจในเรื่องดงักลา่ว 

2) การประเมินปัจจัยน าเข้า เป็นการประเมินเพ่ือให้ได้สารสนเทศท่ี
สามารถน าไปใชส้  าหรบัการก าหนดวิธีการ และการน าทรพัยากรมาใชใ้หเ้กิดประโยชนส์งูสดุเพ่ือให้
บรรลจุดุมุง่หมายท่ีตอ้งการประเมิน  

3) การประเมินกระบวนการ เป็นการประเมินการน าไปใชว้่าโครงการท่ี
ด าเนินการไปแลว้นัน้ประสบผลส าเร็จเพียงใด ทัง้นีเ้พ่ือเป็นขอ้มลูยอ้นกลบัแก่ผูบ้ริหารโครงการใน
การน าหลกัสตูรไปใช ้

 4) การประเมินผลผลิต เป็นการประเมินเพ่ือตีความและเพ่ือวัดว่า
หลักสูตรนั้นประสบผลส าเร็จหรือไม่ ซึ่งอาจไม่จ  าเป็นท่ีจะตอ้งประเมินเม่ือโครงการสิน้สุด แต่
สามารถประเมินในระหวา่งท่ีก าลงัด าเนินการโครงการอยูก็่ได ้
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มีชัย เอ่ียมจินดา (2562) กล่าวว่า การประเมินแบบชิปป์ หรือ CIPP Model ของ 
Stufflebeam เป็นรูปแบบการประเมินเพ่ือการตดัสินใจ ซึ่งเป็นกระบวนการของการวิเคราะห์ขอ้มูล
ตา่ง ๆ เพ่ือใหไ้ดข้อ้มูลท่ีเป็นประโยชนใ์นการตดัสินใจในทางเลือกต่าง ๆ ท่ีมีอยู่ รูปแบบการประเมิน 
CIPP นีใ้ชส้  าหรบัการประเมินสภาพแวดลอ้ม การประเมินปัจจยัน าเขา้ การประเมินกระบวนการ และ
การประเมินผลผลิต เพ่ือช่วยใหผู้บ้ริหารโครงการสามารถตดัสินใจเก่ียวกับการเลือกเป้าหมาย หรือ
จุดมุ่งหมายของสิ่งท่ีต้องการจะประเมิน การด าเนินงานการก าหนดยุทธวิธี แผนงานและการ
ปรบัเปล่ียนยุทธวิธี แผนการด าเนินงานท่ีมีความเหมาะสม สามารถตดัสินใจเก่ียวกับการปรบัปรุง
โครงการหรือยตุิโครงการ โดยจะตอ้งออกแบบการประเมินใหส้อดคลอ้งกบัความตอ้งการของผูบ้รหิาร
โดยการระบุประเภท ระดบั และสามารถคาดคะเนสถานการณ์ของการตดัสินใจท่ีอาจจะเกิดขึน้ได ้
รวมทัง้อาจก าหนดเกณฑท่ี์ใชส้  าหรบัการตดัสินใจในแตล่ะสถานการณ ์รูปแบบการประเมินนีเ้รีบกว่า 
CIPP Model ซึ่งเป็นกลไกในการใหข้อ้มลูยอ้นกลบัท่ีจ  าเป็นมาอยา่งโครงการ ซึ่งจะท าใหมี้สารสนเทศ
ท่ีจ าเป็นตอ่การตดัสินใจอย่างตอ่เน่ืองขอ้สมบตัิเบือ้งตน้ 4 ประการของแบบจ าลอง CIPP มีดงันี ้ 

1. การประเมินเป็นการบริการสารสนเทศ เพ่ือการตดัสินใจท่ีควรใหส้ารสนเทศท่ี
จ าเป็นตอ่ผูต้ดัสินใจ  

2. การประเมินเป็นวงจรและกระบวนการ ท่ีมีความต่อเน่ืองท่ีตอ้งด าเนินการ
ประเมินโครงการทัง้หมดอยา่งเป็นระบบตามกระบวนการประเมินมี  

3. ขัน้ตอนคือการวิเคราะห ์การบรรยายสิ่งท่ีตอ้งการประเมินการไดม้าซึ่งขอ้มูล
และการใชป้ระโยชนข์องขอ้มลู เพ่ือการตดัสินใจปรบัปรุงและพฒันาซึ่งขัน้ตอนเหล่านีเ้ป็นพืน้ฐาน
ส าหรบัวิธีการประเมิน 

4. ขั้นตอนการวิเคราะหแ์ละการใช้ประโยชน์ ในการตัดสินใจทางเลือกต่าง ๆ  
ในกระบวนการประเมินกิจกรรมท่ีตอ้งท ารว่มกัน ระหว่างนกัประเมินกบัผูร้บัผิดชอบโครงการและ  
ผูต้ดัสินใจ 
 จากค ากล่าวขา้งตน้สามารถสรุปไดว้่า รูปแบบการประเมินซิปป์ (CIPP) เป็นการประเมินเพ่ือ
การตดัสินใจเพ่ือใหไ้ดม้าซึ่งขอ้มูลสารสนเทศท่ีเป็นประโยชนใ์นการตดัสินใจ ตัง้แต่ก่อนเริ่มด าเนิน
โครงการจนกระทั่งโครงการสิน้สดุลง เพ่ือช่วยใหผู้บ้ริหารโครงการสามารถตดัสินใจเก่ียวกบัการเลือก
เป้าหมาย หรือจุดมุ่งหมายของสิ่งท่ีตอ้งการจะประเมิน โดยเนน้บทบาทการตดัสินใจตามวงจรของ
โครงการในระหวา่งการด าเนินงานโครงการเพ่ือการปรบัปรุงโครงการ และการประเมินผลสรุปรวมเม่ือ
สิน้สดุโครงการ 
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1.4 งานวิจัยและเอกสารที่เกี่ยวข้อง  
สุวรรณา ครวญเชียงเพ็ชร (2556) ได้ศึกษาเรื่อง ความคิดเห็นของผู้ปฏิบัติงานต่อ

โครงการองคก์ารบริหารส่วนจังหวัดชลบุรีร่วมใจห่วงใยประชาชนปีงบประมาณพุทธศกัราช 2556 
ขององคก์ารบริหารส่วนจังหวัดชลบุรี ผลการศึกษาพบว่า ผูป้ฏิบัติงานมีความคิดเห็นต่อโครงการ
องคก์ารบริหารส่วนจงัหวดัชลบุรี รว่มใจห่วงใยประชาชนประจ าปีงบประมาณ 2556 ในภาพรวมอยู่
ในระดบัมาก เม่ือพิจารณารายดา้นพบว่า ดา้นสภาพแวดลอ้ม มีความคิดเห็นอยู่ในระดบัมากท่ีสุด 
ดา้นปัจจัยน าเขา้ ดา้นกระบวนการ และดา้นผลผลิต มีความคิดเห็นอยู่ในระดบัมาก ผลการศึกษา
เปรียบเทียบความคิดเห็นของผู้ปฏิบัติงานต่อโครงการ จ าแนกตามปัจจัยส่วนบุคคลต่อรายดา้น 
พบว่า ประเภทหน่วยงานแบ่งตามกิจกรรมงานบริการตา่งกนั ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นต่อ
ดา้นปัจจยัน าเขา้ และดา้นกระบวนการแตกตา่งกนั ระดบัการปฏิบตัิหนา้ท่ีรบัผิดชอบโครงการตา่งกนั 
ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นต่อดา้นสภาพแวดลอ้มแตกต่างกัน จ านวนการออกหน่วยบริการ
ของหน่วยต่อปีต่างกนั ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นตอ่ดา้นปัจจยัน าเขา้และดา้นกระบวนการ
แตกต่างกัน และท่ีตัง้ของหน่วยต่างกัน ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นต่อดา้นสภาพแวดลอ้ม
และด้านผลผลิตแตกต่างกัน อย่างมีนัยยะส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ซึ่งเป็นการยอมรับตาม
สมมตฐิานท่ีไดต้ัง้ไว ้

ภัทราภรณ์ กาญจนาภรณ์ (2558) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนารูปแบบการประเมิน
โครงการศึกษาอบรมต่อเน่ืองส าหรับพยาบาลวิชาชีพ การประยุกต์ใช้แนวคิดความเช่ือมโยง
สอดคลอ้ง ผลการศึกษาพบว่า 1. รูปแบบการประเมินโครงการศึกษาอบรมตอ่เน่ืองส าหรบัพยาบาล
วิชาชีพท่ีประยุกตใ์ชแ้นวคิดความเช่ือมโยงสอดคลอ้งเป็นแนวคิดหลัก ร่วมกับรูปแบบการประเมิน 
อ่ืน ๆ และขอ้มลูท่ีไดจ้ากการวิเคราะหบ์ริบท สภาพการด าเนินการ และความตอ้งการสารสนเทศจาก
องค์การท่ีศึกษาหลัก ได้เป็นรูปแบบการประเมินท่ีประกอบด้วย 6 มาตรฐาน (ความเช่ือมโยง
สอดคลอ้งของการบริหารจดัการโครงการศึกษาอบรมต่อเน่ือง ความเช่ือมโยงสอดคลอ้งของการจัด
กิจกรรมการเรียนรู ้ความเช่ือมโยงสอดคลอ้งของเนือ้หาสาระในการอบรม ความเช่ือมโยงสอดคลอ้ง
ของผลท่ีไดร้บัตามวตัถุประสงค ์ความเช่ือมโยงสอดคลอ้งของคณุภาพของผูเ้ขา้รว่มอบรมภายหลัง
การอบรม และความเช่ือมโยงสอดคล้องของความคุ้มค่าต่อการลงทุนในโครงการศึกษาอบรม
ต่อเน่ือง) 34 ตวัชีว้ัด และค่าดชันีความเช่ือมโยงสอดคล้อง 2. รูปแบบการประเมินโครงการศึกษา
อบรมต่อเน่ือง ส าหรบัพยาบาลวิชาชีพ: การประยุกตใ์ช้แนวคิดความเช่ือมโยงสอดคล้องมีความ
เหมาะสมและความเป็นไปไดใ้นระดบัมากถึงมากท่ีสดุ และอยู่เกณฑท่ี์ยอมรบัได ้(Mean > 3.5, C.V. 
< 20%) ทุกดา้น 3. การทดลองใช้คู่มือการประเมินโครงการศึกษาอบรมต่อเน่ืองส าหรบัพยาบาล
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วิชาชีพ: การประยุกตใ์ชแ้นวคิดความเช่ือมโยงสอดคลอ้ง โครงการศึกษาอบรมขององคก์ารหลักท่ี
ท าการศึกษามีค่าดชันีความเช่ือมโยงสอดคลอ้งอยู่ในช่วงระหว่าง 0.48 ถึง 0.94 ส่วนโครงการศกึษา
อบรมตอ่เน่ืองขององคก์ารทางการพยาบาลท่ีมีคณุลกัษณะใกลเ้คียงกับองคก์ารหลกัท่ีคดัสรร มีค่า
ดชันีความเช่ือมโยงสอดคลอ้งอยู่ในช่วงระหว่าง 0.48 ถึง 0.69 ทั้งนีต้วัชีว้ัดท่ีโครงการศึกษาอบรม
ตอ่เน่ืองทกุโครงการผา่นเกณฑก์ารประเมิน ไดแ้ก่ ตวัชีว้ดัท่ี 1 ถึง 7, 9 ถึง 18 และ 21 รวม 18 ตวัชีว้ดั 

ร  าไพ แสงนิกุล (2559) ไดศ้ึกษาเรื่อง การประเมินโครงการบา้นนักวิทยาศาสตรน์อ้ย
ประเทศไทย : กรณีศึกษาส านักงานเขตพืน้ท่ีการศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ์เขต 2 ผลการศึกษา
พบว่า 1. ผลการประเมินดา้นสภาพแวดลอ้มโดยภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ ขอ้
โครงการมีวัตถุประสงคเ์ป้าหมายท่ีชัดเจนเหมาะสมมีค่าเฉล่ียสูงสุด 2. ผลการประเมินดา้นปัจจัย
น าเข้าโดยภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก ข้อเนือ้หาและช่วงเวลาในการจัดกิจกรรม
เหมาะสมและขอ้ผู้บริหารเห็นความส าคญัให้การส่งเสริมสนับสนุนการด าเนินโครงการมีค่าเฉล่ีย
สูงสุด 3. ผลการประเมินดา้นกระบวนการโดยภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก ข้อการ
ก ากบัติดตามประเมินผลครอบคลมุวตัถปุระสงคเ์ปา้หมายของโครงการ ขอ้ขัน้ตอนวิธีการประเมินผล
มีความเหมาะสม และขอ้การจดักิจกรรมตามโครงการมีความเหมาะสมกบัเด็กมีคา่เฉล่ียสงูสดุ 4. ผล
การประเมินดา้นผลผลิตโดยภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดบัมาก ขอ้ผูมี้ส่วนเก่ียวขอ้งมีเจตคติ
ท่ีดีต่อการเรียนรูต้ามกระบวนการทางวิทยาศาสตร ์ขอ้ผูเ้รียนมีความสนใจในการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์
ผ่านการทดลองง่าย และขอ้เด็กมีพัฒนาการดา้นการศึกษาเรียนรูด้า้นต่าง ๆ ดีขึน้มีค่าเฉล่ียสูงสุด 
4.1) ผลการประเมินดา้นผลกระทบโดยภาพรวมมีความเหมาะสมในระดบัมาก ขอ้ตราสัญลักษณ์
พระราชทานท่ีไดร้บัเป็นหลกัประกนัคณุภาพการจดัการศกึษาของโรงเรียน ขอ้ครูผูส้อนภาคภูมิใจใน
ตราสัญลักษณ์พระราชทานท่ีไดร้บั และขอ้ผูป้กครองภูมิใจในตัวเด็กมีค่าเฉล่ียสูงสุด 4.2) ผลการ
ประเมินด้านประสิทธิผลโดยภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก ข้อโรงเรียนจัดกิจกรรม
โครงการไดอ้ย่างมีคณุภาพมีคา่เฉล่ียสงูสดุ 4.3) ผลการประเมินดา้นความยั่งยืนโดยภาพรวมมีความ
เหมาะสมอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ ขอ้โครงการควรมีการด าเนินการอย่างต่อเน่ืองตอ่ไป และขอ้ครูผูส้อน
และผูป้กครองพรอ้มใหค้วามรว่มมือสนบัสนนุการด าเนินโครงการตอ่ไปมีคา่เฉล่ียสงูสดุ 4.4)  ผลการ
ประเมินด้านการถ่ายทอดส่งต่อโดยภาพรวมมีความเหมาะสมในระดับมาก  ข้อโรงเรียน
ประชาสัมพันธ์โครงการให้ผู้เก่ียวข้องรับทราบวิธีการท่ีหลากหลาย ข้อโครงการสามารถเป็น
แบบอย่างขยายผลใหก้บัโรงเรียนอ่ืนได ้และขอ้เด็กเล่าประสบการณก์ารรว่มกิจกรรมโครงการใหผู้อ่ื้น
รบัรูแ้ละเขา้ใจไดมี้คา่เฉล่ียสงูสดุ 
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ปรเมษฐ์ บุญน าศิริกิจ (2560) ไดศ้ึกษา โครงการรูปแบบการบรูณาการการจดัการเรียน
การสอนและการปฏิบตัิงานในสถานประกอบการ เพ่ือพฒันาทนุมนษุยใ์นอตุสาหกรรมการท่องเท่ียว
ตามกรอบขอ้ตกลงรว่มกันว่า ดว้ยการยอมรบัคณุสมบตัิบุคลากรวิชาชีพดา้นการท่องเท่ียวอาเซียน 
ผลการศึกษาท าใหท้ราบถึงสภาพปัจจบุนัของการจัดการเรียนการสอนและการปฏิบตัิงานของระดบั
อาชีวศึกษาและระดบัอุดมศึกษาเพ่ือเป็นแนวทางในการก าหนดรูปแบบท่ีเหมาะสมของการพัฒนา
ออกแบบรูปแบบการจัดการเรียนการสอนท่ี แบ่งออกเป็น 3 แผนก ๆ ละ 3 เล่ม ท่ีเป็นไปตาม
มาตรฐานคณุวุฒิวิชาชีพอาเซียนและสอดคลอ้งกับมาตรฐานคณุวุฒิแห่งชาติ เป็นตน้ แบบและน า
ตน้แบบนัน้ไปทดลองใชจ้ริงกบัสถาบนัการศกึษาท่ีเขา้รว่มโครงการ ไดแ้ก่ แผนกอาหารและเครื่องด่ืม
ท่ีนกัเรียนของวิทยาลยัอาชีวศึกษาเอ่ียมละออ แผนกแม่บา้นกับนักศึกษาของมหาวิทยาลยัราชภัฏ
สวนสุนันทา และแผนกด าเนินการน าเท่ียวกับนักศึกษาของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระ
นคร แลว้น ามาปรบัปรุงเพ่ือใหพ้รอ้มใชก้บัสถาบนัการศกึษาอ่ืน ๆ และในขณะเดียวกนัไดพ้ฒันาคูมื่อ
ส าหรบัการบริหารจดัการเรียนการสอนและปฏิบตัิ ในสถานประกอบการใหแ้ก่สถาบนัการศึกษาไดมี้
เป็นแนวทางในการด าเนินการอยา่งมีประสิทธิภาพ 

ปิยมาศ ฉายชูวงษ์ (2560) ได้ศึกษาเรื่อง การประเมินโครงการโรงเรียนสุจริตของ
โรงเรียนบ้านประดู่ งาม ส านักงานเขตพื ้น ท่ีการศึกษาประถมศึกษานครราชสีมา เขต 5  
ผลการศึกษาพบว่า 1) ดา้นบริบท พบว่า ความสอดคลอ้งของวตัถุประสงคข์องโครงการความเป็นไป
ไดใ้นทางปฏิบตัิ และชมุชนใหก้ารยอมรบัตอ่กิจกรรมของโครงการ โดยภาพรวมผลการประเมินอยู่ใน
ระดบัมากท่ีสุด ดา้นปัจจยัเบือ้งตน้ พบว่า ความพรอ้มและเพียงพอของบุคลากรวัสดุอุปกรณ์เวลา
และงบประมาณ โดยภาพรวมผลการประเมินอยู่ในระดบัมาก ดา้นกระบวนการ พบว่า การบริหาร
จดัการการด าเนินการจดักิจกรรมและการวดัประเมินผล โดยภาพรวมผลการประเมินผลอยู่ในระดบั
มากท่ีสุดด้านประสิทธิผลพบว่า คุณลักษณะสุจริตทั้ง 5 ประการของโรงเรียนบ้านประดู่งาม  
โดยภาพรวมผลการประเมินอยู่ในระดบัมากท่ีสุด ดา้นผลกระทบว่าความพึงพอใจของผูเ้ก่ียวขอ้ง  
โดยภาพรวมผลการประเมินอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ ผลการประเมินโครงการโรงเรียนสุจริตของโรงเรียน
บา้นประดูง่ามส านกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษาประถมศกึษา นครราชสีมาเขต 5 และผลการประเมินโดย
รวมอยู่ในระดบัมากท่ีสุด 2) ผลจากการประเมินโครงการโรงเรียนสุจริตของโรงเรียนบา้นประดู่งาม 
จากการสมัภาษณผ์ูท้รงคณุวฒุิไดแ้นวทางการส่งเสริมการจดักิจกรรมของสถานศกึษาใน 5 ดา้น คือ 
ดา้นบรบิทส่งเสริมใหช้มุชนยอมรบักิจกรรมของโครงการโรงเรียนสจุรติ ดา้นปัจจยัเบือ้งตน้ส่งเสริมให้
มีการจดัสรรงบประมาณใหเ้พียงพอตอ่การปฏิบตัิงาน ดา้นกระบวนการส่งเสรมิใหมี้การประสานงาน
การใหค้วามช่วยเหลือระหว่างโรงเรียนชุมชนหรือหน่วยงานอ่ืนท่ีเก่ียวขอ้ง ดา้นประสิทธิผลส่งเสริม 
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ใหน้กัเรียนมีทกัษะกระบวนการคิด และดา้นผลกระทบส่งเสริมใหผู้ร้บับริการหรือผูมี้ส่วนไดส้่วนเสีย 
มีความพงึพอใจตอ่โครงการโรงเรียนสจุริตของโรงเรียนบา้นประดูง่าม 

กันยารตัน ์วงษ์วิบูลยส์ิน (2560) ไดศ้ึกษาเรื่อง การพัฒนาตัวบ่งชีแ้ละเกณฑ์ในการ
ประเมินโครงการจัดการเรียนการสอนด้วยภาษาอังกฤษแบบบูรณาการ ผลการศึกษาพบว่า  
1) ผลการพฒันาตวับง่ชีแ้ละเกณฑใ์นการประเมินโครงการจดัการเรียนการสอนดว้ยภาษาองักฤษ ได้
ตวับ่งชีจ้  านวน 34 ตวับ่งชี ้ภายใตก้ารประเมิน 5 ดา้น 14 องคป์ระกอบ และ 2) คณุภาพของตวับ่งชี ้
และเกณฑ์ในการประเมินโครงการจัดการเรียนการสอนด้วยภาษาอังกฤษ โดยภาพรวมผ่านการ
ตรวจสอบของผูเ้ช่ียวชาญในระดบัดี 

รุซยี สะมะนิง (2561) ไดศ้ึกษา โครงการศึกษารูปแบบการสรา้งการเรียนรูธุ้รกิจชุมชน
ประมงพืน้บา้นตน้แบบขนาดเล็กท่ีสอดคลอ้งกบัสงัคมปัจจบุนั กรณีศกึษา ชมุชนประมงพืน้บา้นบาง
แห่งใน จงัหวดัปัตตานี ผลการศึกษาพบว่า ในชุมชนประมงพืน้บา้นเกิดการพฒันาเชิงองคก์รท าให้
ชุมชนมีความกระตือรือรน้ในการร่วมกิจกรรมกลุ่มเพิ่มมากขึน้ ท าให้สมาชิกในชุมชนรูจ้ักส ารวจ
ขอ้มูลท่ีเป็นประโยชนต์่อการพัฒนา ชุมชนไดแ้ลกเปล่ียนเรียนรูแ้ลกเปล่ียนประสบการณ์และการ
ท างาน สมาชิกในชุมชนมีปฏิสัมพันธ์อันดีต่อกัน เกิดความรกัและความสามัคคีในชุมชนเกิดการ
เรียนรูร้ว่มกนัเห็นความส าคญัตอ่การเช่ือมโยงเครือข่ายอ่ืน ๆ วิสาหกิจชมุชนเป็นท่ียอมรบัของสมาชิก
ในหมู่บา้น และบุคคลทั่วไป ท าใหส้มาชิกมีความรูค้วามเขา้ใจ ในการด าเนินกิจกรรมท่ีสอดคลอ้งกับ
นโยบายของรฐั เกิดกิจกรรม ท่ีเช่ือมโยงกับการพฒันาสู่ความมั่นคงในอนาคต เช่น มีการส ารวจและ
ขึน้ทะเบียนวัตถุดิบท่ีชัดเจน เกิดการสรา้งงานในพื ้นท่ีกลุ่มผู้หญิงและเยาวชนในพืน้ท่ี ไดม้าร่วม
ท างานขับเคล่ือนการพัฒนาทุนเศรษฐกิจ รา้นอาหารทะเลสด และอาหารทะเลแปรรูป ผ่านกลุ่ม
วิสาหกิจชุมชนโอรงั-ปันตยั ไดพ้ฒันาบทบาทของกลุ่มผูห้ญิงในชุมชนประมงพืน้บา้น การสนบัสนุน
ให้ผู้หญิงมีโอกาสเรียนรูโ้ดยผ่านการร่วมด าเนินงานกับทางกลุ่มนี ้เป็นแหล่งเรียนรูข้องผู้สนใจ 
นกัเรียน นกัศกึษา ส่ือมวลชนหนว่ยงานภาครฐั และเอกชน 

มนสันนัท ์รศัมีวิศวะ (2561) ไดศ้กึษาเรื่อง การพฒันาชดุฝึกอบรมการวางแผนโครงการ
แบบ ZOPP โดยใช้วิธีปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม ผลการศึกษาพบว่า 1) รูปแบบการพัฒนาชุด
ฝึกอบรมการวางแผนโครงการแบบ ZOPP โดยใช้วิธีปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม ซึ่งประกอบดว้ย 2 
โมเดล ดังนี ้โมเดลท่ี 1 Project planning on ZOPP Module ประกอบด้วย 2 โมเดลย่อย ได้แก่ 1) 
ZOPP Module เป็นโมเดลการวางแผนโครงการแบบซอพพ ์และ 2) Participatory Module เป็นโมเดล
ท่ีปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม เป็นกระบวนการของกลุ่มบุคคลท่ีเก่ียวข้องท่ีใช้สนับสนุนในขั้นตอน 
ต่าง ๆ ส่วนโมเดลท่ี 2 Robert E. Stake Evaluation Module เป็นรูปแบบการประเมินของโรเบิรต์  
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อี เสตค ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการพฒันาชดุฝึกอบรม การวางแผนโครงการแบบ
ซอฟท์ โดยใช้วิธีการปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วมท่ีสังเคราะห์ขึน้ พบว่า ผู้เช่ียวชาญส่วนใหญ่  
มีความเห็นในทิศทางเดียวกันว่ามีความเหมาะสมอยู่ในระดบัมากท่ีสุด ส่วนการพฒันาชุดฝึกอบรม 
ประกอบดว้ย 2 ส่วน ไดแ้ก่ ส่วนท่ี 1 คู่มือการใชช้ดุฝึกอบรม และส่วนท่ี 2 ชดุฝึกอบรม ประกอบดว้ย 
หวัขอ้เรื่องซึ่งผลการประเมินความเหมาะสมของชุดฝึกอบรมการวางแผนโครงการแบบซอฟท ์โดยใช้
วิธีปฏิบตัิการแบบมีส่วนรว่มท่ีพฒันาขึน้ พบวา่ ผูเ้ช่ียววชาญส่วนใหญ่มีความเห็นในทิศทางเดียวกนั 
ว่าชุดฝึกอบรมมีความเหมาะสมอยู่ในระดบัมากท่ีสุด และผลการประเมินโครงการ พบว่า 1) สิ่งน า
หรือปัจจยัเบือ้งตน้จากการประเมินคูมื่อการใชช้ดุฝึกอบรม พบว่า มีความเหมาะสมในระดบัมากท่ีสดุ 
2) กระบวนการหรือการปฏิบตัิ จากการประเมินผลระหว่างด าเนินการของผูเ้ขา้รบัการฝึกอบรม พบว่า
ผลคะแนนเฉล่ียของผูเ้ขา้รบัการฝึกอบรม จากการท าแบบฝึกหดัมีคา่เท่ากบั 81.06 % สงูกวา่เกณฑท่ี์
ก าหนดไวท่ี้ 80 % และ 3) ผลลพัธห์รือผลการด าเนินงาน พบว่า การประเมินผลสรุปหลงัการฝึกอบรม
จากคะแนนเฉล่ียแบบทดสอบ หลงัการฝึกอบรมพบว่ามีค่าเท่ากับ 84.5% สูงกว่าเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้
80 % และผลจากการประเมินตามใบปฏิบตัิงาน พบว่า ผูเ้ขา้รบัการอบรมจดัท าโครงการอยู่ในระดบั
ผ่านทกุเรื่อง สรุปไดว้่าสามารถน าชุดฝึกอบรมท่ีพฒันาขึน้นีไ้ปใชฝึ้กอบรมกบักลุ่มเปา้หมายไดอ้ย่าง
เหมาะสม 

มีชยั เอ่ียมจินดา (2562) ไดศ้กึษาเรื่อง การวิจยัและประเมินโครงการส่ือสารภาษาไทย 
คณะศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลัยศิลปากร ผลการศึกษาพบว่า ดา้นท่ี 1 ดา้นผลการประเมินดา้น
สภาพแวดลอ้ม โดยภาพรวมอยู่ในระดบัมากท่ีสุด เม่ือพิจารณารายขอ้ พบว่า อยู่ในระดบัมากท่ีสุด
ทุกขอ้ ดา้นท่ี 2 ผลการประเมินดา้นปัจจัยน าเขา้ โดยภาพรวมอยู่ในระดบัมากท่ีสุด เม่ือพิจารณา 
รายขอ้ พบว่า อยู่ในระดบัมากท่ีสุดทุกข้อ ดา้นท่ี 3 ผลการประเมินดา้นกระบวนการโดยภาพรวม 
อยู่ในระดบัมากท่ีสดุ เม่ือพิจารณารายขอ้ พบว่า อยู่ในระดบัมากท่ีสดุทกุขอ้ ดา้นท่ี 4 ผลการประเมิน
ดา้นผลผลิต โดยภาพรวมอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ พบว่า อยู่ในระดบัมากท่ีสุด
ทุกขอ้ และขอ้ 5 ผลการประเมินผลกระทบ โดยภาพรวมอยู่ในระดบัมากท่ีสุด เม่ือพิจารณารายขอ้ 
พบว่า อยู่ในระดบัมากท่ีสุดทุกขอ้ จากผลการประเมินท าใหไ้ดข้อ้เสนอแนะในการท าวิจยัครัง้ต่อไป
ดงันี ้1) ควรมีการประเมินผลการเรียนระหว่างนกัเรียนท่ีเขา้มาจากโครงการสืบสานภาษาไทยและเขา้
มาจากการรับส่วนกลาง (Admission) 2) ควรมีการประเมินเพ่ือเปรียบเทียบโครงการสืบสาน
ภาษาไทยกับโครงการรบัเขา้ศึกษาต่อระดบัปริญญาตรี สาขาวิชาการสอนภาษาไทย และ 3) ควรมี
การถอดบทเรียนผูท่ี้เก่ียวขอ้งกบัโครงการสืบสานภาษาไทย 
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ภานุวิชญ์ ทองยิม้ (2562) ไดศ้ึกษาเรื่อง การพัฒนารูปแบบการด าเนินงานโครงการ
ต ารวจประสานโรงเรียน (1 ต  ารวจ 1 โรงเรียน) และโครงการจดัระเบียบสงัคมรอบสถาบนัการศึกษา 
(Campus Safety Zone) ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างกลุ่มแรกเป็นโรงเรียนจ านวน 4 แห่ง 
ท่ีเขา้รว่มพัฒนาและกลุ่มท่ี 2 เป็นมหาวิทยาลยั 1 แห่งท่ีเขา้ร่วมพฒันา จากการทดสอบสมมติฐาน 
ประการแรก พบว่า หลังจากพัฒนารูปแบบการด าเนินโครงการต ารวจประสานโรงเรียน (1 ต  ารวจ  
1 โรงเรียน) และโครงการจดัระเบียบสังคมรอบสถาบนัการศึกษา (Campus Safety Zone) สามารถ
แกไ้ขปัญหาต่าง ๆ ไดอ้ย่างเป็นระบบไดม้ากกว่าการพัฒนาทัง้ 2 โครงการ แสดงใหเ้ห็นว่าหลงัการ
พัฒนาโดยใชรู้ปแบบการด าเนินงาน ขัน้ตอน และกิจกรรมท่ีคณะผูว้ิจยัพัฒนาขึน้ทัง้โรงเรียน และ
สถาบันการศึกษากลุ่มตัวอย่างสามารถแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ไดอ้ย่างเป็นระบบ ประการท่ี 2 พบว่า 
รูปแบบการด าเนินงานท่ีพัฒนาขึน้มีความเหมาะสมกับทุกองคป์ระกอบ ทุกขั้นตอน และทุกมิต ิ 
ซึ่งผลการศึกษาวิจยัทัง้หมดสามารถตอบวตัถุประสงคใ์นการศึกษาพรอ้มทัง้เป็นไปตามสมมติฐาน
ท่ีตัง้ไวทุ้กประการ ซึ่งผูว้ิจยัสามารถน าเสนอขอ้เสนอแนะจ าแนกได ้3 ประเด็น ดงันี ้1) ขอ้เสนอแนะ
เชิงนโยบาย ซึ่งภาครฐัควรใหค้วามส าคญักับแนวทางดา้นการป้องกนัและแกไ้ขปัญหายาเสพติดใน
สถานศึกษาเพิ่มขึน้ ควรก าหนดนโยบายบูรณาการการปฏิบัติในการก าหนดบทบาทหน้าท่ีและ
ภารกิจของบุคคลท่ีเป็นศูนย์กลางในการแก้ปัญหายาเสพติดแบบยั่งยืน และควรน ารูปแบบการ
ด าเนินงานตามโครงการต ารวจประสานโรงเรียน (1 ต ารวจ 1 โรงเรียน) 2) ขอ้เสนิแนะเชิงปฏิบตัิการ 
ควรมีการฝึกอบรมเจ้าหน้าท่ีต  ารวจท่ีท าหน้าท่ีต  ารวจประสานโรงเรียนตามโครงการฯ ควรมีการ
ก าหนดรูปแบบการด าเนินงานจากรูปแบบเดิม มาเป็นแนวทางใหม่ท่ีมีประสิทธิภาพเพิ่มขึน้ และ 3) 
ขอ้เสนอแนะเชิงปฏิบตักิาร ควรปรบัรูปแบบการฝึกอบรมใหมี้ความเหมาะสม และเกิดประโยชนส์งูสดุ 
สถานศึกษาเกือบทุกแห่งทุกพืน้ท่ี น่าจะมีปัญหาในลกัษณะเดียวกันกับสถานศึกษากลุ่มตวัอย่างท่ี
คณะผูว้ิจยัไดท้  าการศกึษา ควรมีการศกึษารูปแบบการด าเนินงานเพิ่มเติมในระดบัอดุมศึกษาตอ่ไป 
และควรมีการศกึษาโดยการเทียบเคียงหลกัวิชาการอ่ืน ๆ หรือรูปแบบการด าเนินงานแบบอ่ืนเพิ่มเตมิ 

 
ตอนที ่2 การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM  
 การน าเสนอในตอนนี้แบ่ งเป็น  4 หัวข้อ ได้แก่  2.1) ความหมายแนวคิด STEAM  
2.2) ขั้นตอนการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิด STEAM  2.3) บทบาทของครูในการจัดการเรียนรูต้าม
แนวคิด STEAM  2.4) โครงการการจัดการเรียนการสอน STEAM โรงเรียนกรณีศึกษา และ 2.5) 
เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง  
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2.1 ความเป็นมาแนวคิด STEAM 
การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM (Science Technology Engineering Art and 

Mathematics) เป็นการบูรณาการของศาสตรส์าขาต่าง ๆ ไดแ้ก่ วิทยาศาสตร ์(Science) เทคโนโลยี 
(Technology) วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) ศิลปะ (Art) และคณิตศาสตร์ (Mathematics)  
เป็นแนวคิดการจัดการเรียนรูท่ี้เน้นการบูรณาการทักษะความรู้ในดา้นต่าง ๆ ท่ีในการพัฒนาเด็ก  
ทั้งทางดา้นร่างกาย ด้านอารมณ์ ดา้นจิตใจ ดา้นสังคม และดา้นสติปัญญา (สิรินทร ์ลัดดากลม  
บญุชูเชิด, 2558) กิจกรรมการเรียนการสอน STEAM ท าใหน้กัเรียนสามารถเช่ือมโยงความรูท้างดา้น
วิทยาศาสตรใ์หเ้ขา้กับสถานการณ์ต่าง ๆ ได ้และสามารถจดจ าสิ่งท่ีไดเ้รียนรูจ้ากการสืบสอบ และ
สามารถน าความรูม้าใชอ้ย่างสรา้งสรรค ์เป็นการส่งเสริมใหผู้เ้รียนรูจ้กัรกัและเห็นถึงคณุค่าของการ
เรียนวิชาวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี จนเกิดเป็นทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร ์โดยการ
จ าลองสถานการณ์ต่าง ๆ ท าให้ผู้เรียนเห็นถึงความส าคัญของปัญหา และก่อให้เกิดทักษะ
กระบวนการท่ีสามารถน ามาแกโ้จทยไ์ดอ้ย่างหลากหลาย ท าใหผู้เ้รียนเห็นแต่ละวิชาเป็นเรื่องใกลต้วั 
ท่ีสามารถน ามาประยุกตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวันได ้และสามารถเรียนรูไ้ดอ้ย่างมีความสุข การจ าลอง
สถานการณ์เพ่ือให้นักเรียนได้แก้ปัญหา โดยใช้เครื่องมือต่าง ๆ ในการแก้ปัญหา ตลอดจนการ
สรา้งสรรคช์ิน้งานโดยใชก้ระบวนการในการแกโ้จทยปั์ญหา และเลือกวิธีการไดอ้ย่างหลากหลาย โดย
การท างานผ่านกระบวนการทางวิศวกรรมศาสตรภ์ายใต้เง่ือนไขและข้อจ ากัดอย่างเป็นระบบ  
บนพืน้ฐานแนวคิดดา้นวิทยาศาสตร ์และคณิตศาสตรเ์พ่ือออกแบบชิน้งานใหเ้กิดการท างานอย่าง
เหมาะสม โดยใชค้วามรู ้สามารถตรวจสอบความเขา้ใจของผูเ้รียน มีการประเมิน จากการสงัเกตทาง
วิทยาศาสตร ์ศิลปะคณิตศาสตร ์และในการสรา้งสรรคผ์ลงานตามความแตกต่างระหว่างบุคคล 
(โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม), 2563) 

 สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (2557) ไดอ้ธิบายว่า กระบวนการ
การจดัการเรียนรูแ้บบ STEM นัน้ เป็นแนวทางในการจดัการศกึษาแบบบรูณาการความรูใ้นสาขาวิชา
ต่าง ๆ ทัง้ความรูท้างดา้นวิทยาศาสตร ์ดา้นเทคโนโลยี ดา้นวิศวกรรมศาสตร ์และดา้นคณิตศาสตร์
เข้าดว้ยกัน เพ่ือสรา้งเสริมประสบการณ์ ความคิดริเริ่มสรา้งสรรค์ ทักษะในการด าเนินชีวิต และ
เตรียมความพรอ้มให้กับผู้เรียนในดา้นวิทยาศาสตร ์ดา้นคณิตศาสตร ์และดา้นเทคโนโลยีในการ
สรา้งสรรคผลงานหรือสรา้งสรรคน์วตักรรมใหม ่ๆ ในอนาคต 

นัสรินทร ์บือชา (2558) กล่าวว่า STEM คือ การจัดการเรียนรูท่ี้มีบูรณาการสาขาวิชา
ตา่ง ๆ ทัง้เนือ้หาความรูด้า้นวิทยาศาสตร ์ดา้นเทคโนโลยี และดา้นคณิตศาสตร ์โดยผ่านกระบวนการ
ทางวิศวกรรมศาสตร ์โดยเนน้ใหผู้เ้รียนน าความรูม้าใชใ้นการแกปั้ญหาท่ีเกิดขึน้ในชีวิตจรงิ ซึ่งจะช่วย
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ใหผู้เ้รียนไดเ้ห็นถึงความส าคญัของความรูใ้นดา้นวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี เพ่ือการประกอบอาชีพ
และการพฒันาประเทศในอนาคตได ้

อรวลัญช ์ผ่องบุรุษ (2559) กล่าวว่าคือ การจัดการเรียนการสอนท่ีเน้นนักเรียนเป็น
ส าคญัมุ่งเนน้ใหน้กัเรียนเกิดกระบวนการในดา้นตา่ง ๆ เช่น การคิดการแกปั้ญหาการท างานร่วมกัน 
เป็นตน้ ซึ่งจะคลา้ยกับการเรียนการสอนในแบบ Project based และ Problem based โดยเนน้การ
แกปั้ญหาในชีวิตประจ าวนัโดยมีครูเป็นผูส้นบัสนนุการเรียนรู ้ซึ่งนกัเรียนจะตอ้งมีการบรูณาการองค์
ความรู ้4 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นวิทยาศาสตร ์ดา้นเทคโนโลยี ดา้นวิศวกรรมศาสตร ์และดา้นคณิตศาสตร ์
เพ่ือน ามาเป็นพืน้ฐานความรูใ้นกระบวนการคิดตา่ง ๆ  

วงคณ์ภา แกว้ไกรษร และ นนัทรตัน ์แกว้ไกรษร (2561) กล่าวว่า STEM เป็นแนวทางใน
การจดัการศกึษาใหเ้นน้ผูเ้รียนไดเ้กิดทกัษะในการเรียนรู ้และมีความสามารถในการบรูณาการความรู้
ทัง้ทางดา้นวิทยาศาสตร ์ดา้นเทคโนโลยี ดา้นวิศวกรรมศาสตร ์และดา้นคณิตศาสตร ์เพ่ือเช่ือมโยงใน
การแกปั้ญหาท่ีเกิดขึน้จริงในชีวิต รวมทัง้การพฒันาผลิตผลใหม่ ๆ ควบคู่ไปกับการพฒันาทกัษะใน
ดา้นต่าง ๆ การจดัการเรียนรูแ้บบ STEM นัน้ เป็นการเรียนรูโ้ดยการจดักิจกรรมหรือโครงงานโดยให้
ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ ท่ีผ่านการบูรณาการการเรียนรูด้้านวิทยาศาสตร ์ด้านคณิตศาสตร ์ด้าน
เทคโนโลยีร่วมกับกระบวนการการออกแบบเชิงวิศวกรรม โดยผู้เรียนจะไดท้  ากิจกรรมต่าง ๆ เพ่ือ
พัฒนาความรู้ และพัฒนาทักษะด้านวิทยาศาสตร ์ด้านคณิตศาสตร ์และดา้นเทคโนโลยี สู่การ
ออกแบบชิน้งาน เพ่ือตอบสนองความตอ้งการในการแกไ้ขปัญหาท่ีเก่ียวขอ้งกบัชีวิตประจ าวนั เพ่ือให้
ไดเ้ทคโนโลยี ซึ่งเป็นผลผลิตจากกระบวนการการออกแบบเชิงวิศวกรรม STEM ประกอบดว้ยลกัษณะ
ส าคญั 5 ประการ ดงันี ้1) ประกาศใหผู้เ้รียนไดพ้ฒันาทกัษะความรูข้องวิชาท่ีเก่ียวขอ้งกบั STEM 2) 
มีการทา้ทายผูเ้รียนใหแ้กปั้ญหาหรือแกไ้ขสถานการณต์ามท่ีผูส้อนก าหนด 3) มีกิจกรรมท่ีกระตุน้การ
เรียนรูข้องผูเ้รียน 4) ช่วยให้ผูเ้รียนไดพ้ัฒนาทักษะผ่านการลงมือท าหรือตามสถานการณ์ท่ีผูส้อน
ก าหนดให ้และ 5) สถานการณ์ท่ีสรา้งขึน้หรือปัญหาท่ีเกิดจากการท ากิจกรรมมีความเช่ือมโยงกับ
ชีวิตประจ าวนัหรือการประกอบอาชีพของผูเ้รียนในอนาคต 

สุภัค โอฬาพิ ริยกุล (2562) กล่าวว่า STEAM เป็นแนวคิดในการจัดการเรียนรู้ท่ี 
บูรณาการ 5 สาขาวิชา ได้แก่ วิชาวิทยาศาสตร ์(Science) วิชาเทคโนโลยี (Technology) วิชk
วิศวกรรมศาสตร ์(Engineering) วิชาศิลปะ (Arts) และวิชาคณิตศาสตร ์(Mathematics) โดยเนน้ให้
ผูเ้รียนไดล้งมือปฏิบตัิ และพัฒนาทกัษะต่าง ๆ เพ่ือใหผู้เ้รียนมีความสนใจใฝ่รู ้รูจ้กัแสวงหาค าตอบ
ดว้ยตนเอง เเละฝึกทกัษะท่ีจ าเป็นมาใชใ้นการด าเนินชีวิต เริ่มตน้จากการก าหนดปัญหาใหผู้เ้รียนได้
คิดคน้ เเละคน้หาค าตอบ เเสวงหาเหตผุลในการแก้ไขปัญหา เเละลงมือปฏิบตัิกิจกรรมตา่ง ๆ เพ่ือให้
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วิธีในการแก้ไขปัญหา ท าให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาทักษะดา้นกระบวนการคิด การตัง้ค  าถาม การ
คน้หาเหตผุล และเขา้ใจซึ่งค  าตอบผ่านการเล่นหรือการปฏิบตัิกิจกรรมกับสิ่งต่าง ๆ รอบตวั เพ่ือให้
ผูเ้รียนไดพ้ฒันาทกัษะความสามารถ เเละเตรียมความพรอ้มในการด าเนินชีวิตในปัจจบุนัและทา้ทาย
ตอ่โลกในอนาคตตอ่ไป 

สมชาย อุ่นแกว้ (2563) ไดอ้ธิบายว่า STEM เป็นการเรียนรูแ้บบบรูณาการโดยใชค้วามรู ้
และทักษะในด้านต่าง ๆ ผ่านการท ากิจกรรม หรือการท าโครงงานท่ีเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน  
การเรียนรูแ้บบ STEM นีจ้ะช่วยใหผู้เ้รียนไดพ้ฒันาทักษะดา้นการคิด ทกัษะในการส่ือสาร ทกัษะใน
การแกไ้ขปัญหา และทกัษะในการใชส่ื้อเทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งเป็นทกัษะการเรียนรูผู้เ้รียนพงึมี  

บายบี (Bybee, 2013) ไดอ้ธิบายถึงสะเตม็ไวด้งันี ้
1. การได้เรียนรู้ถึงความรู้ด้าน STEM และใช้ความรู้เหล่านี ้มาระบุปัญหา 

ไดเ้รียนรูอ้งคค์วามรูใ้หม ่ๆ และน าองคค์วามรูเ้หลา่นัน้มาประยกุตใ์ช ้
2. เขา้ใจลักษณะของ STEM เป็นความพยายามของมนุษย์ท่ีรวมกระบวนการ

การสืบเสาะหาความรู ้ทางดา้นวิทยาศาสตร ์ดา้นเทคโนโลยี และดา้นคณิตศาสตร ์มาใชใ้นการ
ออกแบบทางดา้นวิศวกรรมศาสตร ์

3. ตระหนักรู ้ถึงรูปแบบของสะเต็มศึกษา ทั้งด้านการใช้ปัญญาและเป็น
วฒันธรรมหนึ่งของโลก  

4. เขา้ร่วมในประเด็นท่ีสัมพันธก์ับสะเต็มศึกษา สามารถใชแ้นวคิดเก่ียวกับสะ
เตม็ศกึษาวา่เป็นสิ่งท่ีเก่ียวกบัพลเมืองโลก 

ยคัแมน (Yakman, 2008) กล่าวว่า STEAM เป็นกรอบการเรียนรูท่ี้บูรณาการความรูใ้น  
5 รายวิชาเข้าด้วยกัน โดยความรูน้ั้นสามารถพิสูจน์และเช่ือมโยงไปปรบัใช้ในทางสังคมศาสตร ์
เศรษฐศาสตร ์และยังสามารถน าไปใช้พัฒนาการจัดการเรียนรูใ้นสถานศึกษาไดโ้ดยเสนอกรอบ
แนวคดิในการจดัการเรียนรู ้STEAM เป็น 5 ขัน้ ดงันี ้

ขัน้ท่ี 1 การเรียนรูต้ลอดชีวิต (Holistic) เป็นการศึกษาแบบองคร์วมท่ีมุ่งเนน้การ
เรียนรูข้องคนทกุเพศและทกุชว่งวยัท่ีสามารถเรียนรูไ้ดด้ว้ยตนเอง 

ขัน้ท่ี 2 การเรียนรูแ้บบบรูณาการ (Integrated) เป็นการเช่ือมโยงแนวคิดของการ
เรียนรูแ้บบ STEM และศิลปะเขา้ดว้ยกัน โดยการบูรณาการการเรียนรูด้า้นศิลปะเขา้กับเนือ้หา
รายวิชาต่าง ๆ ผ่านกิจกรรมการเรียนรู ้เพ่ือใหผู้เ้รียนมองเห็นภาพรวมของสิ่งท่ีมีอยู่ และเนน้ให้
ผูเ้รียนไดล้งมือปฏิบตัติามชิน้งานท่ีไดร้บัมอบหมาย ซึ่งในขัน้ตอนนีเ้หมาะส าหรบัการจดัการเรียนรู้
ของนกัเรียนในระดบัชัน้ประถมศกึษาจนถึงชัน้มธัยมศกึษา 
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ขัน้ท่ี 3 การเรียนรูแ้บบสหสาขาวิชา (Multidisciplinary) เป็นการจดัการเรียนรูท่ี้
เนน้ STEM เพ่ือสรา้งผลงานโดยแยก Arts ออกมาเป็นส่วนเสริมหรือเพิ่มเติม เนน้การจดักิจกรรม
ผ่านการก าหนดหัวเรื่องหรือโครงงาน (Project) ในขัน้ตอนนีเ้หมาะกับการจัดการเรียนรูส้  าหรบั
นกัเรียนในระดบัชัน้มธัยมศกึษาในสว่นของภาคปฏิบตัิ 

ขัน้ท่ี 4 กลุ่มวิชาเฉพาะ (Discipline Specific) เป็นองคค์วามรูท่ี้แบ่งตามศาสตร์
หรือวิชาเฉพาะ เป็นการศึกษาขั้นพืน้ฐานของแต่ละรายวิชา ในขัน้ตอนนีเ้หมาะกับการจัดการ
เรียนรูส้  าหรบันกัเรียนในระดบัชัน้มธัยมศกึษา 

ขัน้ท่ี 5 การเรียนเนือ้หาสาระท่ีเฉพาะเจาะจง (Content Specific) เป็นการเรียนท่ี
เนน้เนือ้หาสาระท่ีเฉพาะเจาะจงในรายวิชาตา่ง ๆ 

จากความหมายและแนวคิดขา้งตน้สามารถสรุปไดว้่า STEAM หมายถึง การจัดการ
ศกึษาแบบบรูณาการความรูท้ัง้ 5 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นวิทยาศาสตร ์ดา้นเทคโนโลยี ดา้นวิศวกรรมศาสตร ์
ดา้นศิลปะ และดา้นคณิตศาสตร ์โดยการน าความรูจ้ากการศกึษาหาความรูม้าใชใ้นการแกไ้ขปัญหา
ท่ีเกิดขึน้ไดใ้นชีวิตจรงิ ชว่ยใหผู้เ้รียนสามารถสรา้งความเช่ือมโยงระหวา่ง 5 ดา้นกบัการด ารงชีวิตและ
ในการท างาน รวมทัง้พฒันาผลิตผลใหม่ ๆ ท่ีเป็นประโยชนต์อ่การด าเนินชีวิตและการท างาน เป็นการ
จัดการเรียนรูท่ี้ไม่เน้นการท่องจ าทฤษฎีหรือกฎทางวิทยาศาสตรแ์ละคณิตศาสตร ์แต่เป็นการท า
ความเขา้ใจในทฤษฎีหรือกฎเหล่านัน้ผ่านการลงมือปฏิบตัิควบคูก่ับการไดพ้ฒันาทกัษะดา้นการคิด 
การตัง้ค  าถาม การแก้ไขปัญหา และการคน้หาข้อมูล พรอ้มทั้งการวิเคราะหข์อ้คน้พบใหม่ ๆ และ
สามารถน าไปใชห้รือบรูณาการกบัการใชชี้วิตประจ าวนัได ้

 
2.2 ข้ันตอนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM   

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (2557) อธิบายถึงกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม ดงันี ้ 

1. การระบุปัญหา (Identify a Challenge) เป็นขัน้ตอนท่ีท าความเขา้ใจปัญหาท่ี
เกิดขึน้ในชีวิตประจ าวนั และจ าเป็นตอ้งคดิคน้หาวิธีการเพ่ือแกไ้ขปัญหาดงักลา่ว  

2. การค้นหาแนวคิดท่ีเก่ียวข้อง (Explore Ideas) เป็นการรวบรวมข้อมูลและ
แนวคิดท่ีเก่ียวขอ้งกับการแก้ไขปัญหา เพ่ือประเมินความเป็นไปได ้ขอ้ดีขอ้ดอ้ย ความเหมาะสม 
และความคุม้ทนุ ทัง้นีเ้พ่ือเลือกแนวคดิหรือวิธีการท่ีเหมาะสมท่ีสดุ  

3. การวางแผนและพัฒนา (Plan and develop) ผู้แก้ปัญหาจะต้องก าหนด
ขัน้ตอนในการท างาน ก าหนดเปา้หมายการด าเนินงาน และก าหนดระยะเวลาในการด าเนินงานให้
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ชดัเจน รวมถึงการออกแบบและการพฒันาตน้แบบของผลิตผลนัน้ ๆ เพ่ือใชใ้นการทดสอบแนวคิด
ท่ีใชใ้นการแกไ้ขปัญหาตา่ง ๆ   

4. การทดสอบและประเมินผล (Test and Evaluate) เป็นขั้นตอนของการ
ทดสอบและประเมินการใช้งานต้นแบบ เพ่ือการแก้ปัญหา โดยผลท่ีได้จะถูกน ามาใช้ในการ
ปรบัปรุงและพฒันาผลลพัธใ์หมี้ประสิทธิภาพมากขึน้  

5. การน าเสนอผลลัพธ์ (Present The Solution) หลังจากพัฒนาและปรบัปรุง
จนกระทั่งผลลพัธมี์ประสิทธิภาพแลว้ ผูแ้กปั้ญหาจะตอ้งน าเสนอผลลัพธน์ัน้โดยออกแบบวิธีการ
น าเสนอท่ีนา่สนใจและเขา้ใจง่าย 

มีนกาญจน์ แจ่มพงษ์ (2559) ได้อธิบายขั้นตอนการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดของ 
STEAM ไวด้งันี ้ 

1. การระบุปัญหา (Problem Identification) เป็นการท าความเขา้ใจปัญหา หรือ 
วิเคราะห์เง่ือนไข หรือข้อจ ากัดของปัญหา เพ่ือก าหนดขอบเขตของปัญหาซึ่งจะน าไปสู่การ
สรา้งสรรคช์ิน้งานหรือวิธีการในการแกไ้ขปัญหาตา่ง ๆ   

2. การรวบรวมข้อมูลและแนวคิดท่ีเก่ียวข้องกับปัญหา (Related Information 
Search) เป็นการเก็บรวบรวมขอ้มลูสารสนเทศและแนวคดิทางดา้นวิทยาศาสตร ์ดา้นคณิตศาสตร ์
และดา้นเทคโนโลยี ท่ีเก่ียวข้องกับแนวทางในการการแก้ไขปัญหา และเพ่ือการประเมินความ
เป็นไปได ้ 

3. การออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Solution Design) เป็นการประยุกตใ์ชข้อ้มูล
สารสนเทศและแนวคิดท่ีเก่ียวขอ้งเพ่ือการออกแบบผลิตผลหรือชิน้งาน รวมถึงวิธีการในการแกไ้ข
ปัญหา โดยค านงึถึงขอ้จ ากดั และเง่ือนไขตามท่ีก าหนด 

4. การวางแผนและการด าเนินการแก้ไขปัญหา (Planning and Development) 
เป็นการก าหนดล าดบัขัน้ตอนในการสรา้งสรรคผ์ลิตผลหรือชิน้งาน แลว้ลงมือสรา้งชิน้งานนัน้ ๆ  
เพ่ือใชใ้นการแกไ้ขปัญหา  

5. การทดสอบ การประเมินผล และการปรบัปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาผลิตผล
หรือชิน้งาน (Testing and Design Improvement) เป็นการทดสอบและประเมินการใช้งานของ
ผลิตผลหรือชิน้งานนั้น โดยผลลัพธ์ท่ีได้น  าสามารถมาใช้ในการพัฒนาหรือปรับปรุงให้เกิด
ประสิทธิภาพอยา่งเหมาะสม 

6. การน าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิน้งาน (Presentation) 
เป็นการน าเสนอแนวคิดและขัน้ตอนการแกปั้ญหาของการสรา้งสรรคผ์ลิตผลหรือชิน้งานใหม่ หรือ
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เพ่ือพัฒนาวิธีการใหผู้อ่ื้นสามารถเขา้ใจไดง้่าย และไดข้อ้เสนอแนะเพ่ือการปรบัปรุงและพัฒนา
ตอ่ไป 

แบค (Baek, 2011) กล่าวว่า ขัน้ตอนของการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิด STEAM ควรจดั
กิจกรรมการเรียนการสอนโดยมีกระบวนการ 3 ขัน้ตอน ดงันี ้

ขัน้ท่ี 1 การน าเสนอสถานการณ ์(Presentation Situation) (Lee, 2013) เป็นการ
น าเสนอบริบทท่ีเช่ือมโยงกับชีวิตประจ าวนั หรือสถานการณท่ี์ยงัเป็นปัญหาอยู่ในปัจจบุนั เพ่ือให้
ผูเ้รียนไดต้ระหนกัถึงความเป็นจรงิ เพ่ือเป็นขอ้มลูพืน้ฐานส าหรบัการคดิขัน้ตอ่ไป        

ขัน้ท่ี 2 การออกแบบสรา้งสรรค ์(Creative Design) เป็นการกระตุน้ใหผู้เ้รียนได้
สรา้งสรรคช์ิน้งานไดอ้ย่างอิสระ โดยมุ่งเนน้ท่ีการพัฒนาความคิดรเริ่มสรา้งสรรคแ์ละทักษะการ
ส่ือสารผ่านกิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม การแลกเปล่ียนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน 
(Kolodner, 2003) กระบวนการออกแบบความคิดสรา้งสรรคจ์ะเริ่มตน้โดยผูเ้รียนก าหนดความ
ต้องการและคุณค่าในสถานการณ์นั้น ๆ ผ่านลักษณะท่ีเฉพาะเจาะจงและเป็นประโยชน์กับ
กิจกรรมการเรียนรู ้และผูเ้รียนเกิดการเรียนรูไ้ดด้ว้ยตนเอง 

ขัน้ท่ี 3 การสรา้งความจบัใจ (Emotional Touch) เป็นการขยายขอบเขตของสิ่งท่ี
ได้ค้นพบ และเน้นเจตคติต่อการเรียนรู้ และประสบการณ์ท่ีได้รับจากการค้นหาค าตอบจาก
สถานการณ์ท่ีไดเ้รียนรู ้จะช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการพฒันาทัง้ในดา้นของการแสดงออก การเห็นอก
เห็นใจผูอ่ื้น ซึ่งจะท าใหผู้เ้รียนมีความสนใจในการเรียนรูด้า้นวิทยาศาสตรอี์กทางหนึ่ง 

ขัน้ตอนทัง้ 3 นัน้สามารถยอ้นกลบัมายงัขัน้ตอนท่ี 1 ไดอี้กครัง้เม่ือมีประเด็นหรือ
ขอ้ค าถามท่ีทา้ทายใหผู้เ้รียนไดค้ิดคน้หาค าตอบใหม่ ๆ  

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

การน าเสนอ
สถานการณ ์
(Presentation 

Situation) 
เพ่ือใหเ้ขา้ใจความจ าเป็น 

ในการแกปั้ญหา 

 

การออกแบบ
สร้างสรรค ์

(Creative Design) 
คน้หาวิธีการแกปั้ญหา 

ดว้ยตนเอง 

 

การสร้างความจับใจ 
(Emotional Touch) 

กระตุน้ใหมี้ความกระตือรือรน้ 
ในการแกปั้ญหาท่ีทา้ทาย 

สรา้งแรงจงูใจและความพงึพอใจ 
เม่ือแกปั้ญหาไดส้  าเรจ็ 

ประเดน็ปัญหาท่ีทา้ทาย 

 
ภาพประกอบ 2 ปัจจยัพืน้ฐานในการน าแนวคดิ STEAM ไปใชใ้นการจดัการเรียนรู ้ 

(KOFAC, 2012) 
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บิลเลียด ฮับเบลแบงค์ โอลิ ว่าและคาเมซาโน (Billiar, Hubelbank, Oliva, และ 
Camesano, 2014) ไดก้ าหนดกระบวนการสอนในรูปแบบเตม็ศกึษาไว ้8 ขัน้ตอน ดงันี ้ 

ขัน้ท่ี 1 ระบุปัญหาและความตอ้งการ ในขั้นแรกนีค้รูผูส้อนจะตอ้งท าการระบุ
หวัขอ้เนือ้หาความรูแ้ละก าหนดจดุประสงคท่ี์นกัเรียนจะไดเ้รียนรูแ้ละพิจารณาถึงขอ้จ ากดัท่ีมี  

ขั้น ท่ี  2 ศึกษาวิจัยจัดล าดับข้อจ ากัดและเป้าหมาย โดยครูผู้สอนจะต้อง
ท าการศึกษาวิเคราะหบ์ริบทของนักเรียน หรือปัจจัยอ่ืน ๆ ท่ีส่งผลต่อการเรียนโดยเรียงล าดับ
จดุประสงคท่ี์จะใหน้กัเรียนไดเ้รียนรูแ้ละพิจารณาถึงขอ้จ ากดัท่ีมี  

ขัน้ท่ี 3 หาวิธีการแก้ปัญหาท่ีจะเป็นไปได ้หาแนวทางการจัดการเรียนรูท่ี้มีการ
เป็นไปไดอ้ยา่งหลากหลายและเหมาะสม 

ขั้นท่ี 4 เลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุดภายใต้ข้อจ ากัดคัดเลือกแนวทางการ
จดัการเรียนรูท่ี้มีความเหมาะสมกบับรบิทใหม้ากท่ีสดุ  

ขัน้ท่ี 5 สรา้งโมเดลหรือรูปแบบของการแกปั้ญหาออกแบบแผนหนว่ยการเรียนรู ้ 
ขัน้ท่ี 6 ทดสอบและประเมินผลการใชรู้ปแบบทดสอบแผนหน่วยการเรียนรูก้ับ

นกัเรียน 
ขัน้ท่ี 7 น าเสนอและส่ือสารผลการประเมินเผยแพร่และน าเสนอแผนหน่วยการ

เรียนรูใ้หแ้ก่ผูท่ี้เก่ียวขอ้งหรือสนใจ เพ่ือร่วมกันอภิปรายและรบัฟังขอ้เสนอแนะอนัจะน าไปสู่การ
แกปั้ญหา หรือการพฒันาตอ่ไป  

ขัน้ท่ี 8 ปรบัปรุงแกไ้ขแบบของการแกปั้ญหาการท าปรบัปรุงแกไ้ขตามค าแนะน า 
 

2.3 บทบาทของครูในการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 
National Grid (2010) กลา่วถึงลกัษณะของการจดัการเรียนรู ้STEM ดงันี ้

1. วิทยาศาสตร ์(Science) ครูจดัการเรียนรูท่ี้ส่งเสริมกระบวนการคิด (Thinking) 
ผา่นการใชท้กัษะการสงัเกต การทดลอง การคาดการณ ์การแลกเปล่ียนสิ่งท่ีคน้พบ การตัง้คาถาม 
และการแสวงหาค าตอบ 

2. เทคโนโลยี (Technology) ครูจดัการเรียนรูท่ี้ส่งเสริมการปฏิบตัิ (Doing) เพ่ือ
ใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการประดษิฐ์ผลงาน (Invention) และการระบปัุญหา (Identifying Problems) 

3. วิศวกรรมศาสตร ์(Engineering) ครูจดัการเรียนรูท่ี้เสริมสรา้งการลงมือปฏิบตัิ
จรงิในการแกไ้ขปัญหา (Problem Solving) โดยการใชว้สัดแุละอปุกรณใ์นการประดิษฐ์ผลงานหรือ
ชิน้งาน โดยการสรา้งสรรคผ์ลงานหรือชิน้งานใหม ่
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4. ศิลปะ (Arts) ครูจดัการเรียนรูท่ี้เสริมสรา้งการสรา้งสรรคผ์ลงานหรือชิน้งานท่ี
รวมทุกศาสตร์ในด้านต่าง ๆ ทั้งด้านภาษา ด้านวรรณกรรม ด้านการส่ือสาร และด้าน
สุนทรียศาสตร ์รวมถึงทักษะในการประดิษฐ์และสรา้งสรรค์ผลงานหรือชิน้งานทางดา้นศิลปะ 
(นพดล กองศิลป์, 2561) เพราะผลงานหรือนวัตกรรมการเรียนรูจ้ะเกิดขึน้ไดก็้ต่อเม่ือผู้เรียนได้
สิน้สุดการเรียนรูใ้นวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร ์คณิตศาสตร ์และศิลปะ โดย
หลกัในการจดัการเรียนรูท้ัง้ 5 หลกัการ ท่ีใชใ้นการบรูณาการสาระการเรียนรูข้องผูเ้รียน น ามาซึ่ง
การออกแบบวิธีการจัดกิจกรรมของครูผู้สอนโดยยึดหลักความเหมาะสม ความสอดคล้องกับ
พัฒนาการและการเรียนรูต้ามวัยของผูเ้รียน บูรณาการผสมผสานกับแนวคิดการจัดการเรียนรู ้
STEAM ผา่นกิจกรรมท่ีใหผู้เ้รียนไดแ้กปั้ญหา วางแผน และปฏิบตัดิว้ยตนเอง 

5. ค ณิ ตศาสตร์ (Mathematic) ค รูจัดการเรียน รู้ ท่ี เน้นทักษะในการวัด 
(Measuring) การจัดล าดับ (Sequencing) การก าหนดรูปแบบ (Patterning) และการส ารวจ
รูปทรงตา่ง ๆ (Exploring Shapes) เชน่ สามเหล่ียม ส่ีเหล่ียมจตัรุสั วงกลม เป็นตน้ 
 

2.4 โครงการการจัดการเรียนการสอน STEAM ในโรงเรียนสาธิตกรณีศึกษา 
 

แผนการด าเนินโครงการการจัดการเรียนการสอน STEAM 
ปีการศึกษา 2564 

 

1. ผู้รับผิดชอบกิจกรรม    

   ศนูยก์ารเรียนรู ้STEAM    

    
2. สอดคล้องการประเมินคุณภาพการศึกษาภายใน 
 2.1  แผนกลยุทธโ์รงเรียน 
  แผนกลยทุธ ์5  คิดสรา้งสรรคน์วตักรรม 

กลยทุธท่ี์  5.2  พฒันาความสามารถในการคิดแกไ้ขปัญหาอย่างเป็น
ระบบ 

กลยทุธท่ี์  5.4  สง่เสรมิความสามารถในการคิดสรา้งสรรค ์
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 2.2  มาตรฐานการศึกษาข้ันพืน้ฐาน (สพฐ) 
   มาตรฐานท่ี  1    คณุภาพผูเ้รียน 
                         ตวัชีว้ดัท่ี  1.1  ผลสมัฤทธ์ิทางวิชาการของผูเ้รียน 

         ขอ้ท่ี  3     มีความสามารถในการสรา้งนวตักรรม   
 
3. หลักการและเหตุผล   
 การศกึษาเป็นรากฐานท่ีส าคญัในการพฒันาเด็กในยุคศตวรรษท่ี 21 ใหเ้ติบโตเป็นผูใ้หญ่
ท่ีมีคุณภาพ ซึ่งโลกท่ีเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วนีไ้ดท้  าให้เกิดการพัฒนาและปรบัปรุงหลักสูตร
การศกึษาขัน้พืน้ฐาน  พทุธศกัราช 2551 ฉบบั ปรบัปรุงพทุธศกัราช 2560 ท่ีรบัผิดชอบโดยสถาบนั
ส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (สสวท.) ไดพ้ฒันาหลกัสูตรในกลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร ์วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยีขึน้เพ่ือใหท้นัสมยัและสอดคลอ้งกบัการเปล่ียนแปลงใน
โลกปัจจุบันท่ี ความมุ่ง หมายของการศึกษาท่ีเกิดขึน้จึงเป็นการสรา้งให้ผู้เรียนก้าวทันความ
เปล่ียนแปลงนัน้ดว้ยการสรา้งทกัษะชีวิตและการท างาน ทกัษะดา้นสารสนเทศ ส่ือ และเทคโนโลยี 
และ ทกัษะการเรียนรูแ้ละนวตักรรม ซึ่งธรรมชาติของผูเ้รียนในระดบัประถมศกึษาผูเ้รียนจะมีการ
พฒันาความคดิและสติปัญญาอย่างรวดเร็วเริ่มคิดอย่างมีเหตผุล รูจ้กัวางแผน อยากลอง สนกุกบั
การท ากิจกรรมรว่มกบัผูอ่ื้น มีความคิดเปน้ของตนเอง รูจ้กัคิดอยา่งมีเหตผุลมีจินตนาการสามารถ
เขา้ใจความสัมพันธร์ะหว่างสิ่งรอบตวั เริ่มเรียนรูแ้ละแก้ปัญหาต่าง ๆ ท่ีเป็นรูปธรรมจากการดึง
ประสบการณม์าใช ้

การจัดการเรียนรูแ้บบบูรณาการตามแนวทาง STEAM เป็นการบูรณาการขา้มศาสตร์

รูปแบบหนึ่งท่ีพฒันามาจาก STEM Education เน่ืองดว้ยกระบวนการการเรียนรูใ้น STEM มีการ 

ปูพื ้นฐานท่ีอัดแน่นจนเกินไป จึงมีการปรับรูปแบบเพิ่มศาสตรด์้านศิลปะ เข้าไปผนวกกับ

กระบวนการเรียนรูแ้บบเดิมเพ่ือใหง้่ายตอ่ความเขา้ใจของผูเ้รียน ส่งผลใหส้ามารถเช่ือมโยงความรู้

และผสมผสานกับจินตนาการและถ่ายทอดออกมาเพ่ือพัฒนาความคิดสรา้งสรรคข์องตนเอง 

รูปแบบของการจดัการเรียนรูแ้บบบรูณาการตามแนวทาง STEAM เป็นรูปแบบท่ีใหผู้เ้รียนไดส้นุก

และมีจุดมุ่งหมายในการสรา้งแรงบันดาลใจในการเรียนในรูปแบบของการมีส่วนร่วม โดยใช้

หลักการท่ีว่า STEAM คือ การเรียนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยีผ่านการออกแบบทางวิศวกรรม

และศิลปะ โดยมีวิชาคณิตศาสตรเ์ป็นพืน้ฐานและผ่านกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมท่ีเป็น

กระบวนการเพ่ือการแก้ปัญหาท่ีประกอบด้วย 6 ขั้นตอนคือ การระบุปัญหา สืบค้นข้อมูลท่ี
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เก่ียวขอ้ง ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา วางแผนและด าเนินการแกปั้ญหา พัฒนาวิธีการแก้ปัญหา

และน าเสนอวิธีการแกปั้ญหา 

 หลกัสตูรท่ีเนน้การสอนแบบบูรณาการจะสอดคลอ้งและเหมาะสมกบัชีวิตจริงของผูเ้รียน

โดยจะช่วยให้ ผู้เรียนเขา้ใจและมองเห็นความสัมพันธ์เช่ือมโยงของเนือ้หาวิชาต่าง ๆ อีกทั้งยัง

กระตุ้นให้ผู้เรียน ใฝ่เรียนรูเ้น่ืองจากสามารถน าเนื ้อหาและทักษะท่ีเรียนไปใช้ในชีวิตจริงได ้

นอกจากนี ้การจัดการเรียนรูแ้บบบูรณาการยังช่วยลดความซ า้ซอ้น ของเนือ้หาวิชา ลดจ านวน

เวลาเรียน เป็นการแบ่งเบาภาระของผู้สอน รวมทั้งส่งเสริมผู้เรียนให้มีโอกาสใช้ ความคิด 

ประสบการณ ์ความสามารถ ตลอดจนทกัษะตา่ง ๆ อย่างหลากหลาย ก่อใหเ้กิดการเรียนรูท้กัษะ

กระบวนการและเนือ้หา สาระไปพรอ้มกนั จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ การจดัการเรียนรูแ้บบบรูณาการ

ตามแนว STEAM จึงมีความเหมาะสมท่ีจะท าใหผู้เ้รียนเกิดความรูแ้ละทกัษะความสามารถในการ

คดิขัน้สงูเพ่ือสรา้งสรรคผ์ลงานและตอ่ยอด ไปสูน่วตักรรมไดใ้นอนาคต 

 

4. วัตถุประสงค ์ 

เพ่ือพัฒนาศักยภาพของนักเรียนในด้านทักษะการคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบและ
ความคดิสรา้งสรรค ์

 
5. เป้าหมายของตัวชีวั้ดความส าเร็จ  

5.1 เชิงปรมิาณ   

    5.1.1 นกัเรียนเขา้รว่มกิจกรรมทกุคน 

5.2 เชิงคณุภาพ  

    5.2.1 นกัเรียนรอ้ยละ 80 มีทกัษะการแกปั้ญหาอยา่งเป็นระบบและมีความคิด

สรา้งสรรคอ์ยูใ่นเกณฑดี์ขึน้ไป  
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6. วิธีการด าเนินงาน  

ที ่ กิจกรรม 
พ.ค. 
64 

มิ.ย.
64 

ก.ค.
64 

ส.ค.
64 

ก.ย    
64 

ต.ค
64 

พ.ย
64 

ธ.ค
64 

ม.ค.
65 

ก.พ
65 

มี.ค
65 

เม.ย
65 

1 ขัน้เตรยีมการ (P) 
1.1 ประชมุท าความเขา้ใจ
การจดัการเรยีนการสอน 
STEAM กบัอาจารยผ์ูส้อน 

 
 

    

   

 

   

1.2 อาจารยผ์ูส้อน 
ด าเนินการเขียนแผนการสอน
โดยมีรูปแบบการจดัการเรยีน
การสอนบรูณาการ STEAM 
ตามเกณฑก์ าหนด 

 

    

   

 

   

1.3 ตรวจสอบและปรบัปรุง
แผนการสอนและเตรยีมการ 

 
     

   
 

   

2 ขัน้ด าเนินการ (D) 
2.1 อธิบายเขา้สูบ่ทเรยีน
สรา้งสถานการณปั์ญหาโดย
ใหน้กัเรยีนสรา้งเครือ่งยิงที่
สามารถยิงไดไ้กลท่ีสดุโดย
ก าหนดขนาดของกระสนุโดย
อธิบายภาพรวมในการ
ประยกุตใ์ชก้ระบวนการ
ออกแบบเชิงวศิวกรรมในการ
แกปั้ญหาหรอืสรา้งนวตักรรม
เครือ่งยิงและประโยชนก์ารใช ้
STEAM อยา่งไร 

  

 

 

 

 

 

 

 

  

 

  

 

 

 

  

2.2 ฝึกทกัษะนกัเรยีนในการ
ระบปัุญหาซึง่เป็นขัน้ตอนท่ี 1 
ของกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม 
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ที ่ กิจกรรม 
พ.ค. 
64 

มิ.ย.
64 

ก.ค.
64 

ส.ค.
64 

ก.ย    
64 

ต.ค
64 

พ.ย
64 

ธ.ค
64 

ม.ค.
65 

ก.พ
65 

มี.ค
65 

เม.ย
65 

2.3  ฝึกทกัษะนกัเรยีนในการ
รวบรวมขอ้มลูผา่นการใช้
เทคโนโลยีที่เก่ียวขอ้งในการ
แกปั้ญหาโดยใหน้กัเรยีน
ประยกุตน์ าความรู ้
วิทยาศาสตร ์คณิตศาสตร ์
มาใชแ้กปั้ญหา 

            

 2.4 ฝึกทกัษะนกัเรยีนในการ
ออกแบบโดยใหน้กัเรยีน
ประยกุตน์ าความรู ้ศิลปะ
และวิศวกรรมโครงสรา้ง มา
ใชอ้อกแบบตน้แบบการ
แกปั้ญหา ซึง่เป็นขัน้ตอนท่ี 3
ของกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม 

            

2.5 ฝึกทกัษะนกัเรยีนในการ
วางแผนและด าเนินการโดย
ใหน้กัเรยีนประยกุตน์ าความรู ้
คณิตศาสตรม์าใชว้างแผน
คา่ใชจ้า่ยวสัดดุว้ย ซึง่เป็น
ขัน้ตอนท่ี 4 ของกระบวนการ
ออกแบบเชิงวศิวกรรม 

            

2.6  ฝึกทกัษะนกัเรยีนในการ
ปรบัปรุงพฒันาตน้แบบ โดย
ใหน้กัเรยีนพฒันา
ขอ้ผิดพลาดในการแกปั้ญหา
จนไดต้น้แบบท่ีสมบรูณ ์ซึง่
เป็นขัน้ตอนท่ี 5 ของ
กระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม 
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ที ่ กิจกรรม 
พ.ค. 
64 

มิ.ย.
64 

ก.ค.
64 

ส.ค.
64 

ก.ย    
64 

ต.ค
64 

พ.ย
64 

ธ.ค
64 

ม.ค.
65 

ก.พ
65 

มี.ค
65 

เม.ย
65 

 2.7 ฝึกทกัษะนกัเรยีนในการ
น าเสนอผลงาน โดยให้
นกัเรยีนน าเสนอผลงานโดย
การใชเ้ทคโนโลยีซึง่เป็น
ขัน้ตอนท่ี 6 ของกระบวนการ
ออกแบบเชิงวศิวกรรม 

            

3 ขัน้ติดตามผล (C) 
3.1 แลกเปลีย่นเรยีนรูผ้ลการ
จดัการเรยีนรูท้กุสปัดาหเ์พื่อ
พฒันา เทคนคิการสอน  การ
ใชส้ือ่ที่เหมาะสม การ
ประเมินผล และการควบคมุ
ชัน้เรยีนเป็นตน้ 

  

 

 

 

 

 

 

 

  

 

  

 

 

 

  

4 ขัน้สรุป/ปรบัปรุงและพฒันา 
(A) 
4.1 ควรพฒันาการบรูณาการ 
STEAM เขา้ไปสูท่กุหนว่ย
การเรยีนรูข้องวชิา
วิทยาศาสตร ์คณิตศาสตร ์
เพื่อลดเวลาเรยีนและนกัเรยีน
มีความสนกุสานในการเรยีนรู ้
ผา่นการสรา้งสรรคผ์ลงาน 

     

 

 

 

    

 

 

 

 

 
7.  ระยะเวลาด าเนินงาน 
 กิจกรรมใชร้ะยะเวลาในการด าเนินงาน   16  สปัดาห ์
 
8. งบประมาณ 
 ใชง้บประมาณ   -              (บาท) 
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9. รายละเอียดการใช้งบประมาณ     
 - 
   
10. การประเมินผลกิจกรรม 

ตัวชีวั้ดความส าเร็จ  วิธีการประเมินผล เคร่ืองมือการประเมินผล 
1. นกัเรียนสามารถแกปั้ญหา
อยา่งเป็นระบบ 
2. นกัเรียนมีความคดิสรา้งสรรค ์
 

ใชก้ารประเมินชิน้งานผา่นแบบ
ประเมิน 
ใชก้ารประเมินชิน้งานผา่นแบบ
ประเมิน 

แบบประเมินชิน้งาน 
 
แบบประเมินชิน้งาน 
 

 

11. การด าเนินการรวมกลุ่มชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC)  

 ศนูยก์ารเรียนรูไ้ดก้ าหนดแนวทางการจดัการเรียนการสอนแบบบรูณาการ STEAM ใหก้บั
ครูประจ าวิชาวิทยาศาสตรแ์ละคณิตศาสตรช์ัน้ประถมศึกษาตอนปลาย เพ่ือสรา้งแนวทางการ
จดัการเรียนการสอนท่ีมีทิศทางเดียวกนั จากนัน้ครูวิทยาศาสตรแ์ละคณิตศาสตรแ์ตล่ะชัน้ปีประชมุ
เพ่ือออกแบบแผนจดัการเรียนรูเ้ม่ือด าเนินการเสรจ็สิน้ท าการประชมุเพ่ือตรวจสอบและพฒันาสรุป
แผนการจัดการเรียนรู้ร่วมกับศูนย์ STEAM  ก่อนด าเนินการจัดการเรียนการสอน ระหว่าง
ด าเนินการจดัการเรียนการสอนทางศนูยแ์ละครูผูส้อนจะพบกนัทุกสปัดาหเ์พ่ือท าการแลกเปล่ียน
เรียนรูใ้นประเด็นของกระบวนการสอน  เทคนิคการสอน  ความเหมาะสมของส่ือการสอน องค์
ความรูท่ี้ใช้สอน เป็นตน้  กรณีท่ีเกิดปัญหาครูผู้สอนและศูนยก์ารเรียนรู ้STEAM จะร่วมกันท า 
Action Learning เพ่ือใหค้รูผูส้อนนัน้เกิดการเรียนรูแ้ลว้สามารถทราบแนวทางการแกปั้ญหานัน้
ดว้ยตนเองและมีการตดิตามการท าแนวทางการแกปั้ญหานัน้ไปประยกุตใ์ช ้
 
12. ผลทีค่าดว่าจะได้รับ  
 นกัเรียนมีทกัษะการคดิแกปั้ญหาอยา่งเป็นระบบและความคิดสรา้งสรรค ์
 
 จากการศกึษาแผนการด าเนินงานโครงการการจดัการเรียนการสอน STEAM ปีการศกึษา 
2564 ของโรงเรียนสาธิตสังกัดมหาวิทยาลัยแห่งหนึ่ง พบว่า การจดัการเรียนรูต้ามแนว STEAM 
สามารถบรูณาการรว่มกบักิจกรรมพฒันาผูเ้รียนเพ่ือพฒันาศกัยภาพของนกัเรียนในดา้นทกัษะการ
คดิแกปั้ญหาอยา่งเป็นระบบและความคดิสรา้งสรรค ์สามารถแกปั้ญหาอยา่งเป็นระบบ  
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2.5 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
สุภัค โอฬาพิริยกุล (2562) ไดศ้ึกษาเรื่อง STEAM EDUCATION : นวตักรรมการศึกษา

บรูณาการสู่การเรียนรู ้ผลการศกึษาพบว่า STEAM เป็นแนวทางการจดัการเรียนรูโ้ดยการบูรณาการ
วิชาวิทยาศาสตร ์เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร ์ศิลปะ และคณิตศาสตร ์ท่ีมุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนเกิดความรู้
และสามารถน าความรูน้ัน้ไปพฒันาจนก่อใหเ้กิดทกัษะในการแกไ้ขปัญหา และสรรคส์รา้งสิ่งใหม่ ๆ 
ส าหรบัการด าเนินชีวิต โดยการสรา้งสรรคผ์ลงานในรูปแบบต่าง ๆ ท่ีเสริมสรา้งใหผู้เ้รียนเกิดทกัษะ
และมีสมรรถนะ ตลอดจนการบูรณาการการเรียนรูสู้่การด าเนินชีวิตประจ าวนั และสามารถต่อยอด
ความรูน้ัน้ดว้ยนวตักรรมใหม่ ๆ เพ่ือการพฒันาและสนองตอบตอ่ความตอ้งการท่ีเปล่ียนแปลงไปใน
ทศวรรษท่ี 21 

เจนจิรา สนัติไพบูลย ์(2561) ไดศ้ึกษาเรื่อง การจดักิจกรรมพัฒนาผูเ้รียนตามแนวคิด
STEAM ร่วมกับการสอนเชิงผลิตภาพ เพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการ และความสามารถในการ
สรา้งสรรคผ์ลงานของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 ผลการศึกษาพบว่า 1) ผลการประเมินทักษะ
กระบวนการของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยใช้กิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิด STEAM 
ร่วมกับการสอนเชิ งผลิตภาพ มี เกณฑ์การประเมินอยู่ ในระดับดี  มีค่าเฉล่ียท่ี ระดับ 3.43  
2) ความสามารถในการสรา้งสรรคผ์ลงานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยใช้กิจกรรมการ
เรียนรูต้ามแนวคิด STEAM ร่วมกับการสอนเชิงผลิตภาพ มีเกณฑ์การประเมินอยู่ในระดับดีมาก 
มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดบั 3.59 3) ความคิดเห็นของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 ต่อกิจกรรมพัฒนา
ผูเ้รียนตามแนวคิด STEAM รว่มกับการสอนเชิงผลิตภาพ นกัเรียนมีความช่ืนชอบในการเรียน และมี
ความตอ้งการท่ีจะเรียนในโอกาสตอ่ไปเป็นส่วนมาก 

ยั ค แ ม น  (Yakman, 2008) ได้ ศึ ก ษ า เรื่ อ ง  STEAM Education : an overview of 
creating a model of integrative education. เป็นการคิดคน้การเพิ่มศิลปะ (Arts) เขา้ไปในการสอน
แบบบูรณาการ STEM ซึ่งเรียกว่า STEAM มีการออกแบบการเรียนรูท่ี้หลากหลาย โดยใช้ปัญหา 
เป็นฐาน ซึ่งจะเนน้การเรียนการสอนแบบบรูณาการ การน าเสนอกรอบแนวคิดเป็นแบบปิรามิดท่ีแบ่ง
ระดบัการเรียนรูอ้อกเป็น 5 ขัน้ ใชก้ับการจดัการเรียนการสอนในระดบัมธัยมศกึษาตอนตน้และตอน
ปลาย ซึ่งนักเรียนมีความสนใจท่ีจะคิดคน้ และคน้หาเพ่ือฝึกทักษะต่าง ๆ รวมทัง้เขา้ใจหลักในการ
ท างานเป็นทีม ท าใหน้กัเรียนรูจ้กัการคิดเชิงสรา้งสรรคใ์นการแกปั้ญหา 

ควอน นัม และลี(Kwon, Nam, และ Lee, 2011) ได้ศึกษาเรื่อง ผลของการเรียนแบบ
ร่วมมือกันของ STEAM และความคิดสรา้งสรรคข์องนักเรียนชั้นประถมศึกษา เพ่ือพัฒนาทักษะ
ความคิดสรา้งสรรคข์องนักเรียนในระดบัชั้นประถมศึกษา โดยการบูรณาการทัง้ดา้นวิทยาศาสตร ์
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ดา้นคณิตศาสตร ์รายวิชาเทคโนโลยี ดา้นวิศวกรรม และดา้นศิลปะ ในการพฒันานกัเรียนใหเ้กิดการ
คดิอยา่งสรา้งสรรค ์

คิมและปารค์ (Kim และ Park, 2012) ไดศ้ึกษาเรื่อง The Effect of STEAM Education 
on Elementary School Student’s Creativity Improvement เป็นการศึกษาผลของการใช้ STEAM 
ต่อการพัฒนาความคิดสรา้งสรรคข์องนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษา เก่ียวกับการประดิษฐ์ในดา้น
การเพาะปลูกโดยการใช้นวัตกรรม ผสานการใช้ความรูด้้านวิทยาศาสตร ์ด้านคณิตศาสตร ์ดา้น
เทคโนโลยี ดา้นวิศวกรรม มาศึกษาและสรา้งสรรคผ์ลงานในดา้นการเกษตร ส่งผลใหน้ักเรียนเกิด
ความคดิสรา้งสรรค ์ 

โดว่ี (Dowey, 2013) ไดศ้ึกษาเรื่อง เจตคติ ความสนใจ และการรบัรูค้วามสามารถของ
ตนเองต่อวิชาวิทยาศาสตรข์องนักเรียนหญิง โรงเรียนมัธยมศึกษาท่ีเป็นชนกลุ่มน้อยในประเทศ
สหรฐัอเมริกา: ศึกษาเฉพาะในกลุ่มนักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต ่า และเรียนในหลักสูตร 
STEAM จุดประสงค์ของการวิจัย คือ 1) เพ่ือศึกษาอิทธิพลของความแตกต่างทางเชือ้ชาติและ
ความสามารถทางวิชาการต่อเจตคติและความสนใจในด้านวิทยาศาสตร ์2) เพ่ือศึกษาปัจจัย
ภายนอก และปัจจยัภายในตอ่การรบัรูค้วามสามารถของตนเองทางดา้นวิทยาศาสตร ์และท าการวดั
เจตคติตอ่วิชาวิทยาศาสตร ์โดยใชแ้บบส ารวจท่ีสรา้งตามวิธีของ Likert ผลการศกึษาพบว่า นกัเรียน
ชนกลุ่มนอ้ยท่ีมีเชือ้ชาติ Asian/Filipino มีเจตคติและความสนใจต่อวิชาวิทยาศาสตรส์ูงกว่าเชือ้ชาติ
อ่ืน ๆ ตามดว้ยเชือ้ชาติละตินอเมริกนั และยงัชีใ้หเ้ห็นว่านกัเรียนท่ีไดร้บัการใหก้ าลงัใจ และไดร้บัการ
สนบัสนนุและการสง่เสรมิจากครอบครวั จะมีการรบัรูท้างดา้นวิทยาศาสตรไ์ดดี้ดว้ย  
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บทที ่3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
 ในการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัน าเสนอวิธีด  าเนินการวิจยัเป็น 2 ระยะ ดงัรายละเอียดตอ่ไปนี ้

ระยะท่ี 1 การสรา้งและพัฒนาเครื่องมือท่ีใช้การวิจัย เป็นระยะท่ีท าให้ไดก้รอบการ
ประเมินโครงการจัดการเรียนการสอนกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้ STEAM ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศกึษาปีท่ี 4 – 6 โดยใชรู้ปแบบซิปป์ 

ระยะท่ี 2 การประเมินโครงการจัดการเรียนการสอนกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช ้
STEAM ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 – 6 โดยใชรู้ปแบบซิปป์ 

 
การก าหนดกลุ่มเป้าหมาย 

ระยะท่ี 1 การสรา้งและพัฒนาเครื่องมือท่ีใช้การวิจัย เป็นระยะท่ีท าให้ไดก้รอบการ
ประเมินโครงการการจดัการเรียนการสอนกิจกรรมพัฒนาผูเ้รียนโดยใช ้STEAM ส าหรบันกัเรียนชัน้
ประถมศกึษาปีท่ี 4 – 6 โดยใชรู้ปแบบซิปป์ 

1.1 ผู้บริหารโครงการ ไดแ้ก่ รองผู้อ  านวยการฝ่ายวิชาการ ผู้ช่วยฝ่ายวิชาการ 
หวัหนา้งานกิจกรรมพฒันาผูเ้รียน และหวัหนา้งานวดัผลและประเมินผล จ านวน 4 คน  

1.2 ผูส้อน ไดแ้ก่ ครูผูส้อนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร ์การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี ศลิปะ และคณิตศาสตร ์ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 - 6 จ  านวน 4 คน  

ระยะท่ี 2 การประเมินโครงการการจัดการเรียนการสอนกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช ้
STEAM ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 – 6 โดยใชรู้ปแบบซิปป์ ศกึษากบักลุม่เปา้หมาย ไดแ้ก่  

2.1 นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 – 6 จ  านวน 270 คน  
2.2 รองผูอ้  านวยการฝ่ายวิชาการ ผูช้่วยฝ่ายวิชาการ หวัหนา้งานกิจกรรมพฒันา

ผูเ้รียน และหวัหนา้งานวดัผลและประเมินผล จ านวน 4 คน  
2.3 อาจารย์ผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ การงานอาชีพและ

เทคโนโลยี ศลิปะ และคณิตศาสตร ์ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 - 6 จ  านวน 8 คน 
 

การสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในงานวิจัย 
 ระยะท่ี 1 การสรา้งและพฒันาเครื่องมือท่ีใชก้ารวิจยั เป็นระยะท่ีท าใหไ้ดก้รอบการประเมิน
โครงการจดัการเรียนการสอนกิจกรรมพฒันาผูเ้รียนโดยใช ้STEAM ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษา
ปีท่ี 4 – 6 โดยใชรู้ปแบบซิปป์ 
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1. ศึกษาข้อมูลจากเอกสาร ต ารา วารสาร บทความทางวิชาการเก่ียวกับ โครงการ
จดัการเรียนการสอนกิจกรรมพฒันาผูเ้รียนโดยใช ้STEAM และรูปแบบซิปป์ 

2. วิเคราะห์เนื ้อหาและสารสนเทศจากโครงการของโรงเรียนกรณีศึกษา ท าให้ได้
ประเดน็ค าถามในการสมัภาษณผ์ูเ้ก่ียวขอ้งโครงการ 

3. ตัง้ประเดน็ค าถามเพ่ือน ามาสมัภาษณ ์ซึ่งมีเกณฑใ์นการคดัเลือกผูใ้หข้อ้มลูดงันี ้ 
1) เป็นผูบ้รหิารโรงเรียน  
2) เป็นผูร้บัผิดชอบกิจกรรมพฒันาผูเ้รียน  
3) ยินดีเขา้รบัการสมัภาษณ ์จากนัน้ผูว้ิจยัน าขอ้มลูมาปรบักรอบการประเมิน 
 

ตัวอย่างประเดน็ค าถามสัมภาษณเ์พือ่ปรับกรอบการประเมิน 
 
1. ทา่นคิดวา่สิง่ที่โครงการ STEAM ตอ้งการกบัการจดัการเรยีนการสอนในปัจจบุนัเป็นอยา่งไร 
..................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................... 
2. สิง่ที่โรงเรยีนสามารถท าได/้ท าไมไ่ด ้เก่ียวกบัการจดัการเรยีนการสอนโดยใช ้STEAM เพราะอะไร (การ
ประเมินสภาพแวดลอ้ม)  
..................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................... 
3. การจดัการเรยีนการสอนกิจกรรมพฒันาผูเ้รยีนโดยใช ้STEAM ยงัขาดหรอืควารไดร้บัการสนบัสนนุเพิ่มเตมิ
อะไรบา้ง (ความรูข้องครูผูส้อน สื่อวสัดอุปุกรณ ์เวลา งบประมาณ สถานท่ี) เพราะอะไร (การประเมนิปัจจยั
น าเขา้) 
..................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................... 
4. ทา่นมีวิธีการจดัการเรยีนการสอนตามแนวคิด STEAM และการประเมินผลอยา่งไร  
..................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................... 
5. ทา่นคิดวา่ท าไดด้ีหรอืไม ่เพราะอะไร (การประเมินกระบวนการ) 
..................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................... 
6. ทา่นคิดวา่การจดัการเรยีนการสอนฯ โดยใช ้STEAM ในโรงเรยีนประสบความส าเรจ็หรอืไมป่ระสบ
ความส าเรจ็ในดา้นใด เพราะอะไร (การประเมินผลผลติ) 
.............................................................................................................................................................. 
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4. น าข้อมูลท่ีได้ สร้างกรอบการประเมินตาม รูปแบบซิปป์  ได้แก่  การประเมิน
สภาพแวดล้อม การประเมินปัจจัยน าเข้า การประเมินกระบวนการ และการประเมินผลผลิต  
โดยร่างกรอบการประเมิน ประกอบด้วย ประเด็นการประเมิน วัตถุประสงคก์ารประเมิน ตัวบ่งชี ้
เกณฑก์ารประเมิน วิธีการประเมิน เครื่องมือท่ีใชใ้นการประเมิน การวิเคราะหข์อ้มลูและแหลง่ขอ้มลู  

 
 ระยะท่ี 2 การประเมินโครงการการจัดการเรียนการสอนกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช ้
STEAM ส  าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 – 6 โดยใชรู้ปแบบซิปป์ เครื่องมือท่ีใชใ้นการวิจยัครัง้นี ้
ประกอบดว้ย แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 4-6 ท่ีมีต่อการสอนตาม
แนวคดิ STEAM มีขัน้ตอนในการตรวจสอบคณุภาพเครื่องมือดงันี ้ 

1. แบบสอบถามส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปี ท่ี  4-6 เพ่ือประเมิ น
กระบวนการและผลงาน และแบบสอบถามส าหรบัอาจารย์และผู้บริหารโครงการฯ เพ่ือประเมิน
สภาพแวดลอ้ม ปัจจยัน าเขา้ กระบวนการ และผลผลิต โดยก าหนดมาตรส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) 5 อนัดบั แบบมาตรวดัของเคริท์ (Likert’s Scale) ดงันี ้ 

มากท่ีสดุ     = 5 คะแนน 
มาก           = 4 คะแนน 
ปานกลาง   = 3 คะแนน 
นอ้ย          = 2 คะแนน 
นอ้ยท่ีสดุ    = 1 คะแนน 

หาคา่เฉล่ียแปลความหมายของขอ้มลูไดด้งันี ้
4.51-5.00 มีคา่เฉล่ียอยูใ่นระดบั มากท่ีสดุ  
3.51-4.50 มีคา่เฉล่ียอยูใ่นระดบั มาก 
2.51-3.50 มีคา่เฉล่ียอยูใ่นระดบั ปานกลาง 
1.51-2.50 มีคา่เฉล่ียอยูใ่นระดบั นอ้ย  
1.00-1.50 มีคา่เฉล่ียอยูใ่นระดบั นอ้ยท่ีสดุ 

2. น าเครื่องมือท่ีผ่านความเห็นชอบจากอาจารยท่ี์ปรกึษาวิทยานิพนธ์ใหผู้ท้รงคณุวุฒิ 
จ  านวน 3 ท่าน ตรวจสอบคณุภาพเครื่องมือ เพ่ือใหมี้ความชดัเจนในการใชภ้าษา มีความครอบคลุม 
และเหมาะกบัวตัถปุระสงคข์องการวิจยั  

3. น าเครื่องมือท่ีผ่านการตรวจสอบคุณภาพจากผู้ทรงคุณวุฒิ ไปหาค่าดัชนีความ
สอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับเนือ้หา (Item Objective Congruence : IOC) ของแบบสอบถามท่ี
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ยอมรับได้อยู่ท่ีระหว่าง 0.67-1.00 และค่าความเช่ือมั่น (Reliability) สัมประสิทธ์ิแอลฟา (Alpha-
Coefficient) ของครอนบาค (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2552) ท่ียอมรับได้อยู่ท่ีระหว่าง 0.60-1.00 และ
แบบสมัภาษณแ์บบมีโครงสรา้ง (Structured Interview) เพ่ือประเมินคณุลกัษณะของบุตรหลานของ
ตนเอง ตามแนวคดิ STEAM โดยก าหนดคา่ดชันีความสอดคลอ้ง ท่ียอมรบัไดอ้ยูท่ี่ระหว่าง 0.67-1.00 

ตาราง 1 กรอบการประเมิน 

ประเด็น
ประเมิน 

วัตถุประสงค์
การประเมิน 

ตัวบ่งชี ้ เกณฑ์
ประเมิน 

วิธีการ
ประเมิน 

เคร่ืองมือ
ประเมิน 

วิเคราะห์
ข้อมูล 

แหล่ง 
ข้อมูล 

1. การประเมิน
สภาพแวดลอ้ม 

เพื่อประเมิน
สภาพแวดลอ้
มโครงการการ
จดัการเรยีน
การสอน
กิจกรรม
พฒันาผูเ้รยีน
โดยใช ้
STEAM 

ความ
เหมาะสม
ดา้น
สภาพแวด
ลอ้ม  
 

คา่เฉลีย่
ความ
เหมาะสม 
อยูใ่น
ระดบัมาก 
มีคา่เฉลีย่
ตัง้แต ่
3.51 จาก 
5 ระดบั 

การ
สอบถาม 

แบบ 
สอบถาม 

1. คา่เฉลีย่ 
2. สว่น
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

อาจารย์
และ
ผูบ้รหิาร
โครงการ 
 
 

2. การประเมิน
ขอ้มลูน าเขา้ 

เพื่อประเมิน
ปัจจยัน าเขา้
โครงการการ
จดัการเรยีน
การสอน
กิจกรรม
พฒันาผูเ้รยีน
โดยใช ้
STEAM 

ความ
เหมาะสม
ดา้นปัจจยั
น าเขา้ 

คา่เฉลีย่
ความ
เหมาะสม 
อยูใ่น
ระดบัมาก 
มีคา่เฉลีย่
ตัง้แต ่
3.51 จาก 
5 ระดบั 
 

การ
สอบถาม 

แบบ 
สอบถาม 
 

1. คา่เฉลีย่ 
2. สว่น
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
 

อาจารย์
และ
ผูบ้รหิาร
โครงการ  
นกัเรยีน 
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ตาราง 1 (ตอ่) 

ประเด็น
ประเมิน 

วัตถุประสงค์
การประเมิน 

ตัวบ่งชี ้ เกณฑ์
ประเมิน 

วิธีการ
ประเมิน 

เคร่ืองมือ
ประเมิน 

วิเคราะห์
ข้อมูล 

แหล่ง 
ข้อมูล 

3. การประเมิน
กระบวนการ 

เพื่อประเมิน
กระบวนการ
โครงการการ
จดัการเรยีน
การสอน
กิจกรรม
พฒันาผูเ้รยีน
โดยใช ้
STEAM  

ความ
เหมาะสม
ดา้น
กระบวนกา
ร  

คา่เฉลีย่
ความ
เหมาะสม 
อยูใ่น
ระดบัมาก 
มีคา่เฉลีย่
ตัง้แต ่
3.51 จาก 
5 ระดบั 

การ
สอบถาม 

แบบ 
สอบถาม 
 

1. คา่เฉลีย่ 
2. สว่น
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
 

อาจารย์
และ
ผูบ้รหิาร
โครงการ 
นกัเรยีน 
 
 

4. การประเมิน 
ผลผลติ 

เพื่อประเมิน
ผลผลติ
โครงการการ
จดัการเรยีน
การสอน
กิจกรรม
พฒันาผูเ้รยีน
โดยใช ้
STEAM 

ความ
เหมาะสม
ดา้น
ผลผลติ 

คา่เฉลีย่
ความ
เหมาะสม 
อยูใ่น
ระดบัมาก 
มีคา่เฉลีย่
ตัง้แต ่
3.51 จาก 
5 ระดบั 

การ
สอบถาม 

แบบ 
สอบถาม 
 

1. คา่เฉลีย่ 
2. สว่น
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
 

อาจารย์
และ
ผูบ้รหิาร
โครงการ 
นกัเรยีน 
 

 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผูว้ิจยัด  าเนินตามขัน้ตอนดงันี ้

1. ย่ืนหนังสือต่อคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในคน บัณฑิตวิทยาลัย เพ่ือแสดง
กระบวนการเกบ้ขอ้มลู 

2. ติดต่อบณัฑิตวิทยาลัยเพ่ือขอหนังสือรบัรองและขอความอนุเคราะหเ์ก็บขอ้มูลต่อ
โรงเรียนกรณีศกึษา 

3. น าขอ้มลูท่ีไดม้าตรวจสอบความถกูตอ้งและวิเคราะหข์อ้มลู 
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การวิเคราะหข้์อมูล 
 1. สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลูเพ่ือหาคา่ความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา (Content Validity) โดย
ใหผู้เ้ช่ียวชาญพิจารณาดชันีคา่ความสอดคลอ้ง (IOC : Index of Item Objective Congruence) เพ่ือ
หาค่าความสอดคลอ้งระหว่างแบบทดสอบกับจุดประสงค ์โดยใชสู้ตรดงันี ้(เสริมศกัดิ์ วิศาลาภรณ ์
และคณะ, 2554) 

IOC =  
∑ R

N
 

 

 โดยท่ี   IOC   แทน    ดชันีคา่ความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามกบัวตัถปุระสงค ์
R     แทน   ผลรวมของคะแนนประเมินของผูเ้ช่ียวชาญทกุคน 
N     แทน  จ านวนผูเ้ช่ียวชาญทัง้หมด 

 
 2. พิจารณาจากเกณฑข์ัน้ต  าของปริมาณขอ้มลูท่ีใชว้ิเคราะหค์า่สถิติท่ีมีความเช่ือมั่น โดยใช้
สตูรการค านวณขนาดกลุม่ตัว้อย่างของ ทาไร ยามาเน ่  

      

 เม่ือ n     แทน     จ  านวนตวัอยา่งท่ีจะตอ้งท าการสุม่  
  N  แทน     จ  านวนประชากรทัง้หมด 

  e          แทน     คา่ความคลาดเคล่ือนของการสุม่ตวัอย่าง 

 โดยอ้างอิงข้อมูลสถิติจ  านวนนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4-6 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) ประจ าปีการศึกษา 2564 มีจ  านวนทัง้สิน้ 
720 คน ผู้วิจัยค านวณสัดส่วนกลุ่มตัวอย่างท่ีมีความคลาดเคล่ือน .05 ได้กลุ่มตัวอย่าง 258 คน 
ดังนั้นผู้วิจัยจึงก าหนดกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) ท่ีก าลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 2/2564 จ  านวน 270 คน เป็นระดับชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 4 – 6  และอาจารย์และผู้บริหารโครงการท่ีเก่ียวข้องกับกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 
ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 – 6 จ  านวน 12 คน ซึ่งไดม้าจากวิธีการแบบสุม่อย่างง่าย  
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 3. การวิเคราะหข์อ้มูลผลการประเมินโครงการจดัการเรียนการสอนกิจกรรมพัฒนาผูเ้รียน
โดยใช ้STEAM ส  าหรบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 – 6 โดยใชรู้ปแบบซิปป์ ใชส้ถิติเพ่ือการวิจัย 
ดงันี ้

3.1 คา่ความถ่ี และรอ้ยละ 
3.2 หาค่าเฉล่ีย         ของแบบประเมินโครงการจัดการเรียนการสอนกิจกรรมพัฒนา

ผูเ้รียนโดยใช ้STEAM ส  าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 – 6 โดยใชรู้ปแบบซิปป์ แลว้น าไปเทียบ
กบัเกณฑก์ารแปลความหมายคา่เฉล่ีย โดยใชส้ตูร ดงันี ้(สวุิมล ตริกานนัท,์ 2543)  

    
 

3.3 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เพ่ือท่ีจะทราบการกระจายของกลุ่มตวัอย่างใน
แตล่ะขอ้ของแบบประเมิน โดยใชส้ตูร ดงันี ้(ชศูรี วงศร์ตันะ, 2546)     

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

บทที ่4 
ผลการวิเคราะหข้์อมูล 

 
 การวิจยันีมี้วตัถปุระสงคเ์พ่ือประเมินโครงการการจดัการเรียนการสอนกิจกรรมพฒันาผูเ้รียน
โดยใช ้STEAM ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 – 6 ใชรู้ปแบบซิปป์ : กรณีศกึษาโรงเรียนสงักดั
มหาวิทยาลยัแห่งหนึ่งในดา้นสภาพแวดลอ้ม ปัจจยัน าเขา้ กระบวนการ และผลงาน การน าเสนอผล
การวิเคราะหข์้อมูลแบ่งเป็น 3 ตอน ไดแ้ก่ ตอนท่ี 1 ผลประเมินโครงการการจัดการเรียนการสอน
กิจกรรมพัฒนาผูเ้รียนโดยใช ้STEAM ของอาจารยแ์ละผู้บริหาร ตอนท่ี 2 ผลประเมินโครงการการ
จดัการเรียนการสอนกิจกรรมพฒันาผูเ้รียนโดยใช ้STEAM ของผูเ้รียน และตอนท่ี 3 ผลประเมินตาม
ตวัชีว้ดัการประเมินโครงการการจดัการเรียนการสอนกิจกรรมพฒันาผูเ้รียนโดยใช ้STEAM 
 
ตอนที ่1 ผลประเมินโครงการการจัดการเรียนการสอนกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้ 
STEAM ของอาจารยแ์ละผู้บริหารโครงการฯ 

ตาราง 2 แสดงความถ่ีเพศ 

ที ่ เพศ ค่าความถี ่ ค่าร้อยละ 
1. ชาย 4 33.33 
2. หญิง 8 66.67 

 รวม 12 100 

 

จากตาราง 2 แสดงความถ่ีเพศ พบว่า ผูต้อบแบบประเมิน จ านวน 12 คน เป็นเพศชาย 4 คน 
คดิเป็นรอ้ยละ 33.33 และเป็นเพศหญิง จ านวน 8 คน คดิเป็นรอ้ยละ 66.67 
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ตาราง 3 ผลประเมินสภาพแวดลอ้ม 

ที ่ ด้านสภาพแวดล้อม ค่าเฉล่ีย 
ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ผลประเมิน 

1. วตัถปุระสงคข์องโครงการสอดคลอ้ง
กบันโยบายการจดัการเรียนการสอน
ของสถานศกึษา 

4.81 0.40 มากท่ีสดุ 

2. การก าหนดเปา้หมายและวิธีด  าเนิน
โครงการมีความเหมาะสม 

4.56 0.51 มากท่ีสดุ 

3. ขัน้ตอนการด าเนินกิจกรรมก าหนด
ไวอ้ยา่งชดัเจน 

4.38 0.81 มาก 

4. ขัน้ตอนการด าเนินกิจกรรมมีความ
สอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคโ์ครงการ 

4.94 0.25 มากท่ีสดุ 

5. คณะกรรมการด าเนินโครงการมี
ศกัยภาพท่ีสง่เสรมิความส าเรจ็ของ
โครงการ 

4.69 0.48 มากท่ีสดุ 

6. คณะกรรมการด าเนินโครงการมี
ประสบการณท่ี์สง่เสรมิความส าเรจ็
ของโครงการ 

4.44 0.73 มาก 

7. ลกัษณะของกิจกรรมมุง่เนน้การ
สง่เสรมิทกัษะการเรียนรูแ้ละการ
แกปั้ญหาของผูเ้รียน 

4.44 0.51 มาก 

 รวม 4.61 0.19 มากท่ีสดุ 

 
 จากตาราง 3 แสดงผลประเมินสภาพแวดลอ้มของโครงการการจดัการเรียนการสอนกิจกรรม
พัฒนาผูเ้รียนโดยใช ้STEAM ของอาจารยแ์ละผูบ้ริหารโครงการฯ พบว่า ภาพรวมของการประเมิน
สภาพแวดล้อมอยู่ในระดับมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.61 เม่ือพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ข้อ
รายการท่ีมีคา่เฉล่ียสงูสดุ คือ ขัน้ตอนการด าเนินกิจกรรมมีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคโ์ครงการ 
มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.94 รองลงมา ไดแ้ก่ วตัถุประสงคข์องโครงการสอดคลอ้งกับนโยบายการจดัการ
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เรียนการสอนของสถานศึกษา (ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.81) คณะกรรมการด าเนินโครงการมีศักยภาพท่ี
ส่งเสริมความส าเร็จของโครงการ (ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.69) และการก าหนดเป้าหมายและวิธีด  าเนิน
โครงการมีความเหมาะสม (คา่เฉล่ียเทา่กบั 4.56) 

ตาราง 4 ผลประเมินปัจจยัน าเขา้ 

ที ่ ด้านปัจจัยน าเข้า ค่าเฉล่ีย 
ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ผลประเมิน 

1. อาจารยผ์ูส้อนมีความรู้
ความสามารถท่ีเก่ียวขอ้งกบั
โครงการฯ 

4.06 0.25 มาก 

2. งบประมาณท่ีใชด้  าเนินโครงการมี
ความเหมาะสม 

4.00 0.00 มาก 

3. สถานท่ีส าหรบัด าเนินโครงการมี
ความเหมาะสม 

4.56 0.51 มากท่ีสดุ 

4. วสัดอุปุกรณท่ี์ใชมี้ความเหมาะสม 4.88 0.34 มากท่ีสดุ 
5. หอ้งเรียนมีความเพียงพอตอ่จ านวน

นกัเรียน 
4.44 0.73 มาก 

 รวม 4.39 0.27 มาก 

 
 จากตาราง 4 แสดงผลประเมินปัจจัยน าเขา้ของโครงการการจัดการเรียนการสอนกิจกรรม
พฒันาผูเ้รียนโดยใช ้STEAM ของอาจารยแ์ละผูบ้ริหาร พบว่า ภาพรวมของการประเมินปัจจยัน าเขา้
อยู่ในระดบัมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.39 เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ พบว่า ขอ้รายการท่ีมีค่าเฉล่ียสงูสุด 
คือ วสัดอุปุกรณท่ี์ใชมี้ความเหมาะสม มีคา่เฉล่ียเท่ากบั 4.88 รองลงมา ไดแ้ก่ สถานท่ีส าหรบัด าเนิน
โครงการมีความเหมาะสม (ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.56) มีการวางแผนจดัท าแผนการสอนก่อนการด าเนิน
โครงการฯ (คา่เฉล่ียเท่ากับ 4.44) และอาจารยผ์ูส้อนมีความรูค้วามสามารถท่ีเก่ียวขอ้งกบัโครงการฯ 
(คา่เฉล่ียเทา่กบั 4.06) 
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ตาราง 5 ผลประเมินกระบวนการ 

ที ่ ด้านกระบวนการ ค่าเฉล่ีย 
ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ผลประเมิน 

1. มีการวางแผนจดัท าแผนการสอน
ก่อนการด าเนินโครงการ 

4.63 0.50 มากท่ีสดุ 

2. มีการประชมุและสรุปเตรียมความ
พรอ้ม ออกแบบกิจกรรมและท า
ความเขา้ใจในกระบวนการสอนใหมี้
ทิศทางเดียวกนั 

4.94 0.25 มากท่ีสดุ 

3. มีการเตรียมอปุกรณใ์หพ้รอ้มก่อน
การจดักิจกรรมของโครงการ 

4.44 0.51 มาก 

4. มีการสอนท่ีกระตุน้ใหน้กัเรียนเกิด
ทกัษะและกระบวนการแกปั้ญหา
ผา่นการเรียนรูต้ามใบงาน 

4.56 0.63 มากท่ีสดุ 

5. มีการประเมินระหวา่งการ
ด าเนินงานของโครงการและ
ประเมินผลงานของนกัเรียน 

4.38 0.50 มาก 

 รวม 4.58 0.16 มากท่ีสดุ 

 
 จากตาราง 5 แสดงผลประเมินกระบวนการของโครงการการจัดการเรียนการสอนกิจกรรม
พฒันาผูเ้รียนโดยใช ้STEAM ของอาจารยแ์ละผูบ้ริหาร พบว่า ภาพรวมของการประเมินกระบวนการ
อยู่ในระดบัมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.58 เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ พบว่า ขอ้รายการท่ีมีค่าเฉล่ีย
สูงสุด คือ มีการประชุมและสรุปเตรียมความพร้อม ออกแบบกิจกรรมและท าความเข้าใจใน
กระบวนการสอนใหมี้ทิศทางเดียวกัน มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.94 รองลงมา ไดแ้ก่ มีการวางแผนจัดท า
แผนการสอนก่อนการด าเนินโครงการ (ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.63) มีการสอนท่ีกระตุ้นให้นักเรียนเกิด
ทกัษะและกระบวนการแกปั้ญหาผ่านการเรียนรูต้ามใบงาน (ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.56) และมีการเตรียม
อปุกรณใ์หพ้รอ้มก่อนการจดักิจกรรมของโครงการ (คา่เฉล่ียเทา่กบั 4.44) 
 



  47 

ตาราง 6 ผลประเมินผลผลิต 

ที ่ ด้านผลผลิต ค่าเฉล่ีย 
ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ผลประเมิน 

1. นกัเรียนมีความรูท้างวิชาการ 4.63 0.50 มากท่ีสดุ 
2. นกัเรียนเกิดทกัษะการแกปั้ญหาท่ี

เช่ือมโยงกบัชีวิตประจ าวนั 
4.75 0.45 มากท่ีสดุ 

3. นกัเรียนมีทกัษะการท างานรว่มกบั
ผูอ่ื้น 

4.63 0.50 มากท่ีสดุ 

4. นกัเรียนมีความคดิสรา้งสรรค ์ 4.69 0.48 มากท่ีสดุ 
5. นกัเรียนมีทกัษะในการส่ือสาร 4.81 0.40 มากท่ีสดุ 
6. นกัเรียนมีทกัษะกระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรม 
4.50 0.52 มาก 

7. นกัเรียนมีเจตคตท่ีิดีตอ่การเรียนรู ้ 4.00 0.00 มาก 
8. นกัเรียนมีทกัษะการเรียนรูด้ว้ย

ตนเอง 
4.56 0.51 มากท่ีสดุ 

9. นกัเรียนมีทกัษะการคิดวิเคราะห ์ 4.06 0.25 มาก 
10. นกัเรียนมีทกัษะการตัง้ค  าถามเพ่ือ

หาค าตอบในการแกปั้ญหาอยา่งมี
ระบบ 

4.50 0.52 มาก 

 รวม 4.51 0.17 มากท่ีสดุ 

 
 จากตาราง 6 แสดงผลประเมินผลผลิตของโครงการการจดัการเรียนการสอนกิจกรรมพฒันา
ผูเ้รียนโดยใช ้STEAM ของอาจารยแ์ละผูบ้ริหารโครงการ พบว่า ภาพรวมของการประเมินผลผลิตอยู่
ในระดับมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.51 เม่ือพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ข้อรายการท่ีมีค่าเฉล่ีย
สูงสุด คือ นกัเรียนมีทักษะในการส่ือสาร มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.81 รองลงมา ไดแ้ก่ นกัเรียนเกิดทกัษะ
การแกปั้ญหาท่ีเช่ือมโยงกบัชีวิตประจ าวนั (คา่เฉล่ียเท่ากับ 4.75) และนกัเรียนมีความคิดสรา้งสรรค ์
(คา่เฉล่ียเทา่กบั 4.69) 
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ตอนที ่2 ผลประเมินโครงการการจัดการเรียนการสอนกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้ 
STEAM ของผู้เรียน  

ตาราง 7 แสดงความถ่ีเพศ 

ที ่ เพศ ค่าความถี ่ ค่าร้อยละ 
1. ชาย 98 36.30 
2. หญิง 172 63.70 

 รวม 270 100 

 
จากตาราง 7 แสดงความถ่ีเพศ พบว่า ผู้ตอบแบบประเมิน จ านวน 270 คน เป็นเพศชาย  

98 คน คดิเป็นรอ้ยละ 36.30 และเป็นเพศหญิง จ านวน 172 คน คดิเป็นรอ้ยละ 63.70 

ตาราง 8 ผลประเมินปัจจยัน าเขา้ 

ที ่ ด้านปัจจัยน าเข้า ค่าเฉล่ีย 
ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ผลประเมิน 

1. อาจารยผ์ูส้อนมีความรูใ้นเรื่องท่ีสอน 4.47 0.61 มาก 
2. อาจารยผ์ูส้อนถ่ายทอดความรู ้

ไดเ้ขา้ใจง่าย 
4.43 0.74 มาก 

3. กิจกรรมในหอ้งเรียนกระตุน้ใหน้กัเรียน
คดิแกปั้ญหา 

4.52 0.77 มากท่ีสดุ 

4. สภาพแวดลอ้มในหอ้งเรียนเหมาะสม
กบัการเรียนรูข้องนกัเรียน 

4.55 0.72 มากท่ีสดุ 

5. วสัดอุปุกรณมี์ความทนัสมยั 
และพรอ้มใชง้าน 

4.51 0.73 มากท่ีสดุ 

6. หอ้งเรียนมีขนาดเหมาะสมกบัจ านวน
นกัเรียน 

4.54 0.77 มากท่ีสดุ 

 รวม 4.50 0.72 มาก 
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 จากตาราง 8 แสดงผลประเมินปัจจัยน าเขา้ของโครงการการจัดการเรียนการสอนกิจกรรม
พัฒนาผูเ้รียนโดยใช ้STEAM ของผูเ้รียน พบว่า ภาพรวมของการประเมินปัจจัยน าเขา้อยู่ในระดับ
มาก มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.50 เม่ือพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ข้อรายการท่ี มีค่าเฉล่ียสูงสุด  
คือ สภาพแวดลอ้มในหอ้งเรียนเหมาะสมกบัการเรียนรูข้องนกัเรียน มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.55 รองลงมา 
ไดแ้ก่ ห้องเรียนมีขนาดเหมาะสมกับจ านวนนักเรียน (ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.54) กิจกรรมในห้องเรียน
กระตุ้นให้นักเรียนคิดแก้ปัญหา (ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.52) และวัสดุอุปกรณ์มีความทันสมัยและ 
พรอ้มใชง้าน (คา่เฉล่ียเทา่กบั 4.51) 

ตาราง 9 ผลประเมินกระบวนการ 

ที ่ ด้านกระบวนการ ค่าเฉล่ีย 
ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ผลประเมิน 

1. มีกิจกรรมการเรียนรูท่ี้ส่งเสริมการ
คดิแกปั้ญหา 

4.66 0.68 มากท่ีสดุ 

2. นกัเรียนไดล้งมือปฏิบตัิจริงจากการ
ท ากิจกรรม 

4.65 0.74 มากท่ีสดุ 

3. นกัเรียนมีการท างานรว่มกับผูอ่ื้นใน
การเขา้รว่มกิจกรรม 

4.56 0.77 มากท่ีสดุ 

4. กิจกรรมกระตุ้นให้เกิดทักษะและ
กระบวนการแกปั้ญหา 

4.46 0.74 มาก 

5. นั ก เ รี ย น ไ ด้ ท า ก า ร ป ร ะ เมิ น
กระบวนการท างานของนกัเรียนและ
เพ่ือนรว่มชัน้เรียน 

4.37 0.85 มาก 

6. นักเรียนได้ท าการประเมินผลงาน
ของนกัเรียนและเพ่ือนรว่มชัน้เรียน 

4.45 0.85 มาก 

 รวม 4.53 0.77 มากท่ีสดุ 

 
 จากตาราง 9 แสดงผลประเมินกระบวนการของโครงการการจัดการเรียนการสอนกิจกรรม
พัฒนาผู้เรียนโดยใช ้STEAM ของผู้เรียน พบว่า ภาพรวมของการประเมินกระบวนการอยู่ในระดับ
มากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.54 เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ พบว่า ขอ้รายการท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด คือ  
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มีกิจกรรมการเรียนรูท่ี้ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.66 รองลงมา ไดแ้ก่ นักเรียน 
ไดล้งมือปฏิบตัิจริงในการท ากิจกรรม (ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.65) นกัเรียนมีการท างานรว่มกบัผูอ่ื้นในการ
เขา้รว่มกิจกรรม (คา่เฉล่ียเท่ากับ 4.56) และกิจกรรมกระตุน้ใหเ้กิดทกัษะและกระบวนการแกปั้ญหา 
(คา่เฉล่ียเทา่กบั 4.46) 

ตาราง 10 ผลประเมินผลผลิต 

ที ่ ด้านผลผลิต ค่าเฉล่ีย 
ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ผลประเมิน 

1. นักเรียนมีความรู้ทางวิชาการท่ี
เช่ือมโยงกบัชีวิตประจ าวนั 

4.49 0.86 มาก 

2. นักเรียนมีความสามารถในการ
แกปั้ญหา 

4.57 0.75 มากท่ีสดุ 

3. นักเรียนมีความสามารถในการ
ท างานรว่มกบัผูอ่ื้น 

4.55 0.77 มากท่ีสดุ 

4. นกัเรียนมีความคดิสรา้งสรรค ์ 4.58 0.74 มากท่ีสดุ 
5. นักเรียนมีความสามารถในการ

ส่ือสาร 
4.56 0.74 มากท่ีสดุ 

6. นักเรียนมีความสามารถในการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม 

4.42 0.87 มาก 

7. นกัเรียนมีเจตคตท่ีิดีตอ่การเรียนรู ้ 4.55 0.77 มากท่ีสดุ 
8. นักเรียนมีความสามารถในการ

เรียนรูด้ว้ยตนเอง 
4.53 0.84 มากท่ีสดุ 

9. นกัเรียนมีความสามารถในการคิด
วิเคราะหอ์ยา่งมีระบบ 

4.55 0.85 มากท่ีสดุ 

10. นักเรียนมีความสามารถในการตัง้
ค  าถาม เพ่ื อหาค าตอบในการ
แกปั้ญหาอยา่งมีระบบ 

4.50 0.92 มาก 

 รวม 4.53 0.81 มากท่ีสดุ 
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 จากตาราง 10 แสดงผลประเมินผลผลิตของโครงการการจดัการเรียนการสอนกิจกรรมพฒันา
ผู้ เรียน โดยใช้ STEAM ของผู้ เรียน พบว่า ภาพรวมของการประเมิ นผลผลิ ตอยู่ ในระดับ 
มากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.53 เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ พบว่า ขอ้รายการท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด คือ 
นกัเรียนมีความคิดสรา้งสรรค ์มีคา่เฉล่ียเท่ากบั 4.58 รองลงมา ไดแ้ก่ นกัเรียนมีความสามารถในการ
แกปั้ญหา (คา่เฉล่ียเท่ากับ 4.57) นกัเรียนมีความสามารถในการส่ือสาร (ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.56) และ
นกัเรียนมีความสามารถในการท างานรว่มกับผูอ่ื้นและมีความสามารถในการคิดวิเคราะหอ์ย่างเป็น
ระบบ (คา่เฉล่ียเทา่กบั 4.55) 
 
ตอนที ่3 ผลประเมินตามตวัชีว้ดัการประเมินโครงการการจดัการเรียนการสอนกิจกรรมพฒันา
ผูเ้รียนโดยใช ้STEAM 
 

ตัวชีวั้ด แหล่งข้อมูล เกณฑป์ระเมิน ผลประเมิน 
ความเหมาะสมดา้น
สภาพแวดลอ้ม 

1. อาจารยแ์ละ
ผูบ้รหิารโครงการ 
2. นกัเรียน 

คา่เฉล่ียความ
เหมาะสม อยูใ่นระดบั
มาก มีคา่เฉล่ียตัง้แต ่
3.51 จาก 5 ระดบั 

ผา่น 

ความเหมาะสมดา้นขอ้มลู
น าเขา้ 

1. อาจารยแ์ละ
ผูบ้รหิารโครงการ 
2. นกัเรียน 

คา่เฉล่ียความ
เหมาะสม อยูใ่นระดบั
มาก มีคา่เฉล่ียตัง้แต ่
3.51 จาก 5 ระดบั 

ผา่น 

ความเหมาะสมดา้น
กระบวนการ 

1. อาจารยแ์ละ
ผูบ้รหิารโครงการ 
2. นกัเรียน 

คา่เฉล่ียความ
เหมาะสม อยูใ่นระดบั
มาก มีคา่เฉล่ียตัง้แต ่
3.51 จาก 5 ระดบั 

ผา่น 

ความเหมาะสมดา้นผลงาน 1. อาจารยแ์ละ
ผูบ้รหิารโครงการ 
2. นกัเรียน 

คา่เฉล่ียความ
เหมาะสม อยูใ่นระดบั
มาก มีคา่เฉล่ียตัง้แต ่
3.51 จาก 5 ระดบั 

ผา่น 

 



 

บทที ่5 
สรุปผลการวิจัย อภปิราย และข้อเสนอแนะ 

 
 การประเมินโครงการการจัดการเรียนการสอนกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้ STEAM 
ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 – 6 ใชรู้ปแบบซิปป์ : กรณีศกึษาโรงเรียนสงักดัมหาวิทยาลยั
แห่งหนึ่ง มีจุดมุ่งหมายการวิจัยเพ่ือประเมินโครงการการจัดการเรียนการสอนกิจกรรมพัฒนา
ผูเ้รียนโดยใช้ STEAM ส าหรบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 – 6 ใช้รูปแบบซิปป์ : กรณีศึกษา
โรงเรียนสงักดัมหาวิทยาลยัแห่งหนึ่งในดา้นสภาพแวดลอ้ม ปัจจยัน าเขา้ กระบวนการ และผลงาน 
แนวคดิการประเมินท่ีใชคื้อ รูปแบบซิปป์ ประกอบดว้ย การประเมินดา้นสภาพแวดลอ้ม ดา้นปัจจยั
น าเขา้ ดา้นกระบวนการ และดา้นผลงาน วิธีการวิจยัใชว้ิธีวิจยัเชิงปริมาณและเชิงคณุภาพ โดย
การวิจัยเชิงคุณภาพใช้การสัมภาษณ์ผู้บริหารและครูท่ีเก่ียวขอ้งกับโครงการ และการวิจัยเชิง
คุณภาพใช้การสอบถามด้วยแบบสอบถามมาตรประมาณค่า 5 ระดับ จ านวน 2 ฉบับ ได้แก่ 
แบบสอบถามส าหรบัผูบ้รหิารและครูผูส้อน และแบบสอบถามส าหรบันกัเรียน กลุ่มตวัอย่างท่ีใชใ้น
การวิจัยคือ ผู้บริหารจ านวน 4 คน อาจารย์ผู้สอนจ านวน 12 คน และนักเรียนระดับชั้น
ประถมศกึษาปีท่ี 4-6 จ  านวน 270 คน การวิเคราะหข์อ้มลูใชค้า่เฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และการวิเคราะหเ์นือ้หา 
 
สรุปผลการวิจัย 
 1. ผลประเมินโครงการการจดัการเรียนการสอนกิจกรรมพัฒนาผูเ้รียนโดยใช ้STEAM ของ
อาจารยแ์ละผูบ้ริหาร 

ดา้นสภาพแวดลอ้ม พบว่า ภาพรวมของการประเมินสภาพแวดลอ้มอยู่ในระดับมาก
ท่ีสดุ มีคา่เฉล่ียเท่ากบั 4.61 เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ พบวา่ ขอ้รายการท่ีมีคา่เฉล่ียสงูสดุ คือ ขัน้ตอน
การด าเนินกิจกรรมมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงคโ์ครงการ มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.94 รองลงมา 
ไดแ้ก่ วัตถุประสงคข์องโครงการสอดคล้องกับนโยบายการจัดการเรียนการสอนของสถานศึกษา 
(ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.81) คณะกรรมการด าเนินโครงการมีศกัยภาพท่ีส่งเสริมความส าเร็จของโครงการ 
(ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.69) และการก าหนดเป้าหมายและวิธีด  าเนินโครงการมีความเหมาะสม (ค่าเฉล่ีย
เทา่กบั 4.56) 

ด้านปัจจัยน าเข้า พบว่า ภาพรวมของการประเมินปัจจัยน าเข้าอยู่ในระดับมาก  
มีคา่เฉล่ียเท่ากบั 4.39 เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ พบว่า ขอ้รายการท่ีมีคา่เฉล่ียสงูสดุ คือ วสัดอุปุกรณ์
ท่ีใชมี้ความเหมาะสม มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.88 รองลงมา ไดแ้ก่ สถานท่ีส าหรบัด าเนินโครงการมีความ
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เหมาะสม (ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.56) มีการวางแผนจัดท าแผนการสอนก่อนการด าเนินโครงการฯ 
(ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.44) และอาจารยผ์ูส้อนมีความรูค้วามสามารถท่ีเก่ียวขอ้งกับโครงการฯ (ค่าเฉล่ีย
เทา่กบั 4.06) 

ดา้นกระบวนการ พบว่า ภาพรวมของการประเมินกระบวนการอยู่ในระดบัมากท่ีสุด  
มีคา่เฉล่ียเท่ากบั 4.58 เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ พบว่า ขอ้รายการท่ีมีคา่เฉล่ียสงูสดุ คือ มีการประชมุ
และสรุปเตรียมความพรอ้ม ออกแบบกิจกรรมและท าความเขา้ใจในกระบวนการสอนให้มีทิศทาง
เดียวกัน มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.94 รองลงมา ไดแ้ก่ มีการวางแผนจัดท าแผนการสอนก่อนการด าเนิน
โครงการ (คา่เฉล่ียเท่ากบั 4.63) มีการสอนท่ีกระตุน้ใหน้กัเรียนเกิดทกัษะและกระบวนการแกปั้ญหา
ผ่านการเรียนรูต้ามใบงาน (ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.56) และมีการเตรียมอุปกรณ์ให้พรอ้มก่อนการจัด
กิจกรรมของโครงการ (คา่เฉล่ียเทา่กบั 4.44) 

ดา้นผลผลิต พบว่า ภาพรวมของการประเมินผลผลิตอยู่ในระดบัมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ีย
เท่ากบั 4.51 เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ พบว่า ขอ้รายการท่ีมีคา่เฉล่ียสงูสดุ คือ นกัเรียนมีทกัษะในการ
ส่ือสาร มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.81 รองลงมา ได้แก่ นักเรียนเกิดทักษะการแก้ปัญหาท่ีเช่ือมโยงกับ
ชีวิตประจ าวนั (คา่เฉล่ียเทา่กบั 4.75) และนกัเรียนมีความคิดสรา้งสรรค ์(คา่เฉล่ียเทา่กบั 4.69) 
 2. ผลประเมินโครงการการจดัการเรียนการสอนกิจกรรมพัฒนาผูเ้รียนโดยใช ้STEAM ของ
ผูเ้รียน 

ด้านปัจจัยน าเข้า พบว่า ภาพรวมของการประเมินปัจจัยน าเข้าอยู่ในระดับมาก 
มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.50 เม่ือพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ข้อรายการท่ี มีค่าเฉล่ียสูงสุด คือ 
สภาพแวดล้อมในห้องเรียนเหมาะสมกับการเรียนรูข้องนักเรียน มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.55 รองลงมา 
ไดแ้ก่ ห้องเรียนมีขนาดเหมาะสมกับจ านวนนักเรียน (ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.54) กิจกรรมในห้องเรียน
กระตุน้ใหน้ักเรียนคิดแก้ปัญหา (ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.52) และวสัดุอุปกรณ์มีความทันสมัยและพรอ้ม 
ใชง้าน (คา่เฉล่ียเทา่กบั 4.51) 

ดา้นกระบวนการ พบว่า ภาพรวมของการประเมินกระบวนการอยู่ในระดบัมากท่ีสุด  
มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.54 เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ พบว่า ขอ้รายการท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด คือ มีกิจกรรม
การเรียนรูท่ี้ส่งเสริมการคิดแกปั้ญหา มีคา่เฉล่ียเท่ากบั 4.66 รองลงมา ไดแ้ก่ นกัเรียนไดล้งมือปฏิบตัิ
จริงในการท ากิจกรรม (คา่เฉล่ียเท่ากบั 4.65) นกัเรียนมีการท างานรว่มกบัผูอ่ื้นในการเขา้รว่มกิจกรรม 
(ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.56) และกิจกรรมกระตุน้ใหเ้กิดทกัษะและกระบวนการแกปั้ญหา (ค่าเฉล่ียเท่ากับ 
4.46) 
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ดา้นผลผลิต พบว่า ภาพรวมของการประเมินผลผลิตอยู่ในระดบัมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ีย
เท่ากับ 4.53 เม่ือพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ขอ้รายการท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด คือ นักเรียนมีความคิด
สรา้งสรรค ์มีคา่เฉล่ียเท่ากบั 4.58 รองลงมา ไดแ้ก่ นกัเรียนมีความสามารถในการแกปั้ญหา (คา่เฉล่ีย
เท่ากับ 4.57) นักเรียนมีความสามารถในการส่ือสาร (ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.56) และนักเรียนมี
ความสามารถในการท างานร่วมกับผู้อ่ืนและมีความสามารถในการคิดวิเคราะห์อย่างเป็นระบบ 
(คา่เฉล่ียเทา่กบั 4.55) 
 3. ผลประเมินตามตัวชีว้ัดการประเมินโครงการการจัดการเรียนการสอนกิจกรรมพัฒนา
ผูเ้รียนโดยใช ้STEAM พบว่า ตวัชีว้ดัการประเมินโครงการการจัดการเรียนการสอนกิจกรรมพัฒนา
ผูเ้รียนโดยใช ้STEAM ประกอบดว้ย 4 ตวั ไดแ้ก่ ความเหมาะสมดา้นสภาพแวดลอ้ม ความเหมาะสม
ดา้นขอ้มูลน าเขา้ ความเหมาะสมดา้นกระบวนการ และความเหมาะสมดา้นผลผลิต ทุกตวัชีว้ดัมี
คะแนนเฉล่ียมากกว่า 3.50 คะแนนขึน้ไป มีผลการประเมินสงูกวา่เกณฑท่ี์ก าหนด  
  
อภปิรายผลการวิจัย 
 ผูว้ิจยัขอน าเสนอการอภิปรายผลการวิจยัในประเด็นท่ีน่าสนใจดงันี ้

ผลการประเมินพบว่า การประเมินโครงการการจัดการเรียนการสอนกิจกรรมพัฒนา
ผูเ้รียนโดยใช ้STEAM ประกอบดว้ยการประเมิน 4 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นสภาพแวดลอ้ม ดา้นปัจจยัน าเขา้ 
ดา้นกระบวนการ และดา้นผลผลิต ซึ่งผลการวิจยัชีใ้หเ้ห็นว่า ดา้นผลผลิตมีผลการประเมินสูงท่ีสุด 
แสดงให้เห็นว่า นักเรียนท่ีเข้าร่วมโครงการการจัดการเรียนการสอนกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช ้
STEAM เกิดความรู ้เจตคติ และทักษะการเรียนรูเ้ป็นไปตามเป้าหมายและวัตถุประสงคโ์ครงการ 
ได้แก่ นักเรียนมีความรู้ทางวิชาการท่ีเช่ือมโยงกับชีวิตปจ าวัน นักเรียนมีความสามารถในการ
แกปั้ญหา นกัเรียนมีความสามารถในการท างานรว่มกบัผูอ่ื้น นกัเรียนมีความคิดสรา้งสรรค ์นกัเรียน
มีความสามารถในการส่ือสาร นกัเรียนมีความสามารถในการออกแบบเชิงวิศวกรรม นกัเรียนมีเจตคติ
ท่ีดีต่อการเรียนรู ้นกัเรียนมีความสามารถในการเรียนรูด้ว้ยตนเอง นกัเรียนมีความสามารถในการคิด
วิเคราะหอ์ย่างมีระบบ และนกัเรียนมีความสามารถในการตัง้ค  าถามเพ่ือหาค าตอบในการแกปั้ญหา
อย่างมีระบบ เน่ืองจากการออกแบบกิจกรรมของโครงการนี ้สามารถกระตุน้ให้ผู้เรียนเกิดการคิด
วิเคราะหแ์ละตดัสินใจแก้ปัญหาดว้ยกระบวนการทางวิทยาศาสตรอ์ย่างสมเหตุสมผล และเป็นไป
ตามแนวทางการจัดการเรียนการสอนแบบ STEAM สอดคล้องกับผลการวิจัยของ เจนจิรา  
สนัติไพบลูย ์(2561) การจดักิจกรรมพฒันาผูเ้รียนตามแนวคิดSTEAM รว่มกับการสอนเชิงผลิตภาพ 
เพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการ และความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานของนักเรียนชั้น
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ประถมศึกษาปีท่ี 3 ผลการศึกษาพบว่า 1) ผลการประเมินทักษะกระบวนการของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยใชกิ้จกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิด STEAM ร่วมกับการสอนเชิงผลิตภาพ มี
เกณฑก์ารประเมินอยู่ในระดบัดี มีค่าเฉล่ียท่ีระดบั 3.43 2) ความสามารถในการสรา้งสรรคผ์ลงาน
ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 โดยใชกิ้จกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิด STEAM รว่มกบัการสอนเชิง
ผลิตภาพ มีเกณฑก์ารประเมินอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับ 3.59 3) ความคิดเห็นของ
นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 ต่อกิจกรรมพัฒนาผูเ้รียนตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการสอนเชิง
ผลิตภาพ นักเรียนมีความช่ืนชอบในการเรียน และมีความตอ้งการท่ีจะเรียนในโอกาสต่อไปเป็น
ส่วนมาก และมีความช่ืนชอบในการเรียนสอดคลอ้งกับ คิมและปารค์ (Kim & Park, 2012) ไดศ้ึกษา
เรื่อง The Effect of STEAM Education on Elementary School Student’s Creativity Improvement 
เป็นการศึกษาผลของการใช้ STEAM ต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษา เก่ียวกับการประดิษฐ์ในดา้นการเพาะปลูกโดยการใชน้วตักรรม ผสานการใชค้วามรู้
ดา้นวิทยาศาสตร ์ดา้นคณิตศาสตร ์ดา้นเทคโนโลยี ดา้นวิศวกรรม มาศกึษาและสรา้งสรรคผ์ลงานใน
ดา้นการเกษตร สง่ผลใหน้กัเรียนเกิดความคิดสรา้งสรรค ์

จุดเด่นของโครงการนี ้เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 
ท่ีมุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรูจ้ากการปฏิบตัิและการทดลองจริง โดยผสมผสานระหว่างการออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรูท่ี้เหมาะสมตามช่วงวยัเช่น การเล่นท่ีเหมาะสมกบัเด็กมาใชใ้นการจดักิจกรรมการ
เรียนการสอนเพ่ือกระตุน้ความสนใจในการเรียนรู ้ซึ่งเป็นการจัดการเรียนการสอนเชิ งรุก (Active 
learning) สอดคล้องกับ ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2553) ได้อธิบายลักษณะของการเรียนแบบ Active 
Learning ดงันี ้1) เป็นการเรียนการสอนท่ีสามารถพัฒนาศกัยภาพทางสมอง ไดแ้ก่ การใชค้วามคิด
วิเคราะห ์การแก้ปัญหา และการน าความรูไ้ปประยุกตใ์ช ้2) เป็นการเรียนการสอนท่ีเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 3) ผู้เรียนสรา้งองคค์วามรูแ้ละสามารถจัดระบบการเรียนรูไ้ดด้ว้ย
ตนเอง 4) ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการจดัการเรียนการสอน มีปฏิสมัพนัธร์่วมกันมากกว่าการแข่งขนั 5) 
ผูเ้รียนไดเ้รียนรูแ้ละมีความรบัผิดชอบรว่มกนั รูจ้กัการแบง่หนา้ท่ีความรบัผิดชอบ 6) เป็นกระบวนการ
การสร้างสถานการณ์เพ่ือให้ผู้เรียนอ่าน พูด ฟัง คิด 7) เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
ท่ีเนน้ทกัษะการคิดขัน้สูง 8) เป็นกิจกรรมท่ีเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนสามารถบูรณาการขอ้มูลสารสนเทศ 
ข่าวสาร และหลักการต่าง ๆ สู่การสรา้งความคิดรวบยอด 9) ผูส้อนจะเป็นผูอ้  านวยความสะดวกใน
การจดัการเรียนรูเ้พ่ือใหผู้เ้รียนสามารถลงมือปฏิบตัิกิจกรรมต่าง ๆ ไดด้ว้ยตนเอง 10) ไดร้บัความรู้
จากประสบการณต์า่ง ๆ เพ่ือสรา้งองคค์วามรูใ้หม ่และเพ่ือทบทวนบทเรียนของผูเ้รียน  
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นอกจากนีย้งัสอดคลอ้งกบัแนวคิดการจดัการเรียนการสอนท่ีผูเ้รียนไดล้งมือปฏิบตัิจริง 
ดงัเช่น แนวคิด Learning by doing ของ จอหน์ ดิวอี ้ท่ีเช่ือว่ามนษุยจ์ะตอ้งปรบัตวัเพ่ือใหชี้วิตอยู่รอด  
ดงันัน้มนษุยต์อ้งเผชิญกบัปัญหา จึงตอ้งฝึกใหม้นุษยแ์กปั้ญหา เพ่ือใหเ้กิดการเรียนรูจ้ากการกระท า 
การฝึกปฏิบตัิ การฝึกคิด การฝึกลงมือกระท า การฝึกทกัษะและกระบวนการต่าง ๆ ประสบการณ์ท่ี
มนุษยพ์บหรือเผชิญ มีอยู่ 2 ประเภทคือ ขัน้ปฐมภูมิ เป็นประสบการณท่ี์ไม่เป็นความรู ้หรือยงัไม่ได้
คิดแบบไตร่ตรอง และขัน้ทุติยภูมิ คือท่ีเป็นความรู ้ไดผ้่านการคิดไตรต่รอง ประสบการณข์ัน้แรกจะ
เป็นรากฐานของขัน้ท่ีสอง Learning by doing จึงเป็นการจดักิจกรรมการเรียนรูด้ว้ยประสบการณจ์ริง 
เพ่ื อให้เกิดการเรียนรู้จากการลงมือกระท า ได้ฝึกการคิด ฝึกการลงมือปฏิบัติ  ฝึกทักษะ 
และกระบวนการต่าง ๆ ฝึกการแกไ้ขปัญหาดว้ยตนเอง และฝึกทกัษะการหาความรูร้ว่มกันเป็นกลุ่ม 
กระบวนการเรียนรูแ้บบแก้ ปัญหา เป็นกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเนน้ใหผู้เ้รียนเรียนรูด้ว้ยตนเอง 
เพ่ือให้ผู้เรียนคิดเป็นและแก้ปัญหาเป็น โดยการน าวิธีการทางวิทยาศาสตรม์าใช้ (ครูประถม 
ดอทคอม, 2561)  

ส าหรบัการออกแบบการประเมินครัง้นีใ้ชแ้นวคิดการประเมินโดยรูปแบบซิปป์ ท าให้
ผูว้ิจัยไดร้บัสารสนเทศเก่ียวกับการประเมินใน 4 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นสภาพแวดลอ้ม ดา้นปัจจยัน าเขา้ 
ดา้นกระบวนการ และดา้นผลผลิต ซึ่งการประเมินโดยใชแ้นวคิดนีเ้ป็นรูปแบบการประเมินท่ีช่วยให้
นักประเมินสามารถก าหนดตวัชีว้ัดการประเมินไดอ้ย่างชัดเจน และครอบคลุมการด าเนินงานของ
โครงการทัง้ก่อน ระหว่าง และหลงัการจดัโครงการ ซึ่งเป็นไปตามแนวคิดการประเมินของรูปแบบซิปป์ 
สอดคล้องกับแนวคิดของ Stufflebeam เป็นรูปแบบการประเมินท่ีอยู่บนพืน้ฐานของกระบวนการ
ตดัสินใจของผู้บริหาร ตัง้แต่ก่อนเริ่มโครงการจนกระทั่งสิน้สุดโครงการ ประกอบดว้ย การประเมิน
บริสุทธ์ิของผูฝึ้กอบรม เพ่ือประกอบการตดัสินใจในการวางแผนโครงการ การประเมินปัจจยัน าเขา้ท่ี
เก่ียวขอ้งกับโครงการ เพ่ือประกอบการตดัสินใจเก่ียวกับการจัดโครงการ การประเมินกระบวนการ
ด าเนินโครงการ เพ่ือประกอบการตดัสินใจเก่ียวกบัการด าเนินงานโครงการและการประเมินผลผลิตท่ี
เกิดจากโครงการ เพ่ือประกอบการตดัสินใจในการทบทวนโครงการ ซึ่งรูปแบบการอบรมนีเ้นน้บทบาท
การตัดสินใจตามวงจรของโครงการทางระหว่างการด าเนินโครงการ เพ่ือการปรบัปรุงและสิน้สุด
โครงการเป็นการประเมินสรุปรวม (ภทัราภรณ ์กาญจนาภรณ,์ 2558)  
 
ข้อเสนอแนะการวิจัย 
 ขอ้เสนอแนะส าหรบัการน าผลการวิจยัไปใช ้
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1. สถานศกึษาควรพิจารณาผลประเมินทัง้ภาพรวมและรายดา้น เพ่ือใหส้ามารถน าผล
การประเมินไปใช้ในการพัฒนาโครงการในระยะต่อไป โดยการน าข้อค าถามแต่ละรายการมา
เรียงล าดบัคะแนนแลว้พิจารณาขอ้รายการท่ีต ่ากว่าดา้นอ่ืน มาใชใ้นการจดัท าแผนพัฒนาคณุภาพ
ของโครงการในระยะต่อไป เพ่ือใหเ้กิดกระบวนการพัฒนาและปรบัปรุงคุณภาพของโครงการอย่าง
ตอ่เน่ือง 

2. สถานศึกษาควรปรบักิจกรรมให้สอดคล้องกับการเปล่ียนแปลงด้านเทคโนโลยีท่ี
ส่งผลต่อนวัตกรรมการจดัการเรียนรูท้างการศึกษามากขึน้ เพ่ือใหก้ารเรียนรูข้องผูเ้รียนนัน้มีความ
ทันสมัยและเท่าทันการเปล่ียนแปลงดังกล่าว อาจารยผ์ู้สอนและผู้เก่ียวข้องกับโครงการควรระบุ
รายละเอียดของกิจกรรมใหช้ดัเจนตัง้แตเ่ริ่มโครงการ อนัจะท าใหก้ารจัดการเรียนการสอนเป็นไปตาม
แผนการด าเนินงานโครงการท่ีระบุไว ้และเกิดความเขา้ใจเก่ียวกับแนวทางการจดัการเรียนการสอน
ตามโครงการไดใ้นทิศทางเดียวกนั 

 
 ขอ้เสนอแนะส าหรบัการวิจยัครัง้ตอ่ไป 

1. การประเมินโครงการการจดัการเรียนการสอนกิจกรรมพฒันาผูเ้รียนโดยใช ้STEAM  
ครัง้ต่อไปอาจใช้แนวคิดการประเมินอ่ืน ๆ เพ่ือให้ไดส้ารสนเทศของการประเมินมากขึน้ เช่น การ
ประเมินผลกระทบ การประเมินความยั่งยืน และการประเมินประสิทธิภาพความคุม้คา่กับการลงทุน
ของโครงการ ทัง้นีส้ารสนเทศดงักลา่วจะเป็นประโยชนต์อ่การพฒันาโครงการอย่างยั่งยืน  

2. ผลการประเมินสะทอ้นว่า โครงการการจัดการเรียนการสอนกิจกรรมพัฒนาผูเ้รียน
โดยใช้ STEAM มีผลการประเมินในระดับดีมาก ดังนั้น เพ่ือให้การด าเนินโครงการเรียนการสอน
กิจกรรมพัฒนาผูเ้รียนประสบความส าเร็จอย่างต่อเน่ืองและบรรลุเป้าหมายท่ีสูงกว่ามาตรฐานการ
จดัการเรียนการสอนนัน้ ควรมีการวิจยัการถอดบทเรียนและแนวปฏิบตัิท่ีดีจากการด าเนินงานของ
โครงการท่ีผ่านมา เพ่ือให้เกิดองคค์วามรูข้องการจัดกิจกรรมการเรียนรูเ้พ่ือพัฒนาผู้เรียนส าหรบั
สถานศกึษาและสถานศกึษาอ่ืน ท่ีมีบรบิทใกลเ้คียงกนั 

3. เพ่ือใหก้ารประเมินผลของโครงการการจัดการเรียนการสอนกิจกรรมพัฒนาผูเ้รียน
โดยใช้ STEAM เกิดประโยชน์สูงสุด การวิจัยครั้งต่อไปควรพัฒนาชุดเครื่องมือการประเมินท่ี
นอกเหนือจากการประเมินด้วยแบบสอบถามและความคิดเห็นของผู้เก่ียวข้อง เช่น การพัฒนา
เครื่องมือประเมินโดยเกณฑก์ารให้คะแนนแบบรูบริกส์ แบบสังเกตการจัดการเรียนการสอน แบบ
ประเมินทกัษะการเรียนรูท่ี้เป็นการประเมินตามสภาพจริง แบบประเมินผลงานหรือชิน้งานของผูเ้รียน 
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ทัง้นีเ้ครื่องมือการประเมินควรมีความหลากหลายเพ่ือใหผ้ลการประเมินสอดคลอ้งกับความเป็นจริง
มากท่ีสดุ 
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แบบสอบถามเพือ่การวิจัยฉบับที ่1 
 
เร่ือง การประเมินโครงการการจัดการเรียนการสอนกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้ STEAM  

ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่4 – 6 โดยใช้รูปแบบซิปป์ :  
กรณีศึกษาโรงเรียนสาธิต สังกัดมหาวิทยาลัยแห่งหน่ึง 

 
ค าชีแ้จงในการตอบแบบสอบถาม 

1. ค  าตอบของท่านมีคณุค่าเป็นอย่างมากตอ่การพฒันาและปรบัปรุงการด าเนินโครงการ
การจดัการเรียนการสอนกิจกรรมพฒันาผูเ้รียนโดยใช ้STEAM ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 
4 – 6 : กรณีศึกษาโรงเรียนสาธิต สงักัดมหาวิทยาลยัแห่งหนึ่ง ขอใหท้่านอ่านแบบสอบถาม และ
ตอบตามความจรงิ 

2. ผลการตอบแบบสอบถามของท่านจะไม่มีผลต่อการปฏิบตัิงานในหนา้ท่ีของท่านและ
บคุคลอ่ืนแตป่ระการใด 

3. แบบสอบถามมีอยู ่3 ตอน คือ 
ตอนท่ี 1 สอบถามเก่ียวกับสถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถามท่ีเก่ียวข้องกับ

โครงการการจัดการเรียนการสอนกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้ STEAM ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศกึษาปีท่ี 4 – 6 : กรณีศกึษาโรงเรียนสาธิต สงักดัมหาวิทยาลยัแหง่หนึ่ง 

ตอนท่ี 2 สอบถามความคิดเห็นของผูเ้ก่ียวขอ้งในโครงการการจัดการเรียนการ
สอนกิจกรรมพฒันาผูเ้รียนโดยใช ้STEAM ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 – 6 : กรณีศกึษา
โรงเรียนสาธิต สังกัดมหาวิทยาลัยแห่งหนึ่ง ในด้านสภาพแวดล้อม ด้านปัจจัยน า เข้า ด้าน
กระบวนการ และดา้นผลผลิต 

ตอนท่ี 3 ขอ้เสนอแนะเพิ่มเตมิจากผูต้อบแบบสอบถาม 
 

ขอขอบพระคณุท่ีทา่นใหค้วามรว่มมือตอบแบบสอบถามมา ณ โอกาสนี ้
 
 

นางเพ็ญนภา  ประสิทธ์ิ 
นกัศกึษาปรญิญาโท สาขาวิชาวิทยาการการประเมิน 

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
 

ส าหรบัอาจารยแ์ละผูบ้รหิารโครงการ 
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แบบสอบถามประกอบการวิจัย 

เร่ือง การประเมินโครงการการจัดการเรียนการสอนกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้ STEAM  
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่4 – 6 โดยใช้รูปแบบซิปป์ :  

กรณีศึกษาโรงเรียนสาธิต สังกัดมหาวิทยาลัยแห่งหน่ึง 
……………………………………………………………………………………………………… 

แบบสอบถามฉบับนี ้จัดท าขึน้เพ่ือประเมินโครงการการจัดการเรียนการสอนกิจกรรม
พัฒนาผู้เรียนโดยใช้ STEAM ส าหรบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 – 6 : กรณีศึกษาโรงเรียน
สาธิต สงักัดมหาวิทยาลยัแห่งหนึ่ง ค  าตอบของท่านมีประโยชนอ์ย่างยิ่งและไม่มีผลใด ๆ ต่อท่าน 
โปรดกรอกขอ้มลูตามความเป็นจรงิ 
 
ค าชีแ้จง ใหท้  าเครื่องหมาย √ ลงในชอ่ง   คะแนนท่ีตรงกบัระดบัความคิดเห็นของทา่น 
 
ตอนที ่1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 
1. เพศ     1) ชาย    

 2) หญิง 
 

2. อาย ุ    1) 23-30 ปี    
 2) 31-35 ปี    
 3) 36 ปีขึน้ไป 

 
3. ระดบัการศกึษา   1) ปรญิญาตรี  

 2) ปรญิญาโท  
 3) ปรญิญาเอก 

 
4. กลุม่สาระการเรียนรู ้  1) วิทยาศาสตร ์  

 2) การงานอาชีพและเทคโนโลยี  
 3) ศลิปะ   
 4) คณิตศาสตร ์  
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ตอนที่ 2 ประเมินระดับความพึงพอใจโครงการการจัดการเรียนการสอนกิจกรรมพัฒนา
ผู้เรียนโดยใช้ STEAM ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 – 6 : กรณีศึกษาโรงเรียน
สาธิต สังกัดมหาวิทยาลัยแห่งหน่ึง 
 
ระดับการประเมิน 

5 = มากท่ีสดุ  4 = มาก  3 = ปานกลาง  2 = นอ้ย  1 = นอ้ยท่ีสดุ 
 

ข้อที ่ รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 
ด้านสภาพแวดล้อม 

1. วตัถปุระสงคข์องโครงการสอดคลอ้งกบันโยบายการ
จดัการเรียนการสอนของสถานศกึษา 

     

2. การก าหนดเปา้หมายและวิธีด  าเนินโครงการมีความ
เหมาะสม 

     

3. ขัน้ตอนการด าเนินกิจกรรมก าหนดไวอ้ยา่งชดัเจน      
4. ขัน้ตอนการด าเนินกิจกรรมมีความสอดคลอ้งกบั

วตัถปุระสงคโ์ครงการ 
     

5. คณะกรรมการด าเนินโครงการมีศกัยภาพท่ีสง่เสรมิ
ความส าเรจ็ของโครงการ 

     

6. คณะกรรมการด าเนินโครงการมีประสบการณท่ี์สง่เสรมิ
ความส าเรจ็ของโครงการ 

     

7. ลกัษณะของกิจกรรมมุง่เนน้การสง่เสรมิทกัษะการเรียนรู้
และการแกปั้ญหาของผูเ้รียน 

     

ด้านปัจจัยน าเข้า 
8. อาจารยผ์ูส้อนมีความรูค้วามสามารถท่ีเก่ียวขอ้งกบั

โครงการฯ 
     

9. งบประมาณท่ีใชด้  าเนินโครงการมีความเหมาะสม      
10. สถานท่ีส าหรบัด าเนินโครงการมีความเหมาะสม      
11. วสัดอุปุกรณท่ี์ใชมี้ความเหมาะสม      
12. หอ้งเรียนมีความเพียงพอตอ่จ านวนนกัเรียน      
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ข้อที ่ รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 
ด้านกระบวนการ 

13. มีการวางแผนจดัท าแผนการสอนก่อนการด าเนิน
โครงการฯ 

     

14. มีการประชมุและสรุปเตรียมความพรอ้ม ออกแบบ
กิจกรรมและท าความเขา้ใจในกระบวนการสอนใหมี้
ทิศทางเดียวกนั 

     

15. มีการเตรียมอปุกรณใ์หพ้รอ้มก่อนการจดักิจกรรมของ
โครงการ 

     

16. มีการสอนท่ีกระตุน้ใหน้กัเรียนเกิดทกัษะและ
กระบวนการแกปั้ญหาผ่านการเรียนรูต้ามใบงาน 

     

17. มีการประเมินระหวา่งการด าเนินงานของโครงการและ
ประเมินผลงานของนกัเรียน 

     

ด้านผลผลิต 
18. นกัเรียนมีความรูท้างวิชาการ      
19. นกัเรียนเกิดทกัษะการแกปั้ญหาท่ีเช่ือมโยงกบั

ชีวิตประจ าวนั 
     

20. นกัเรียนมีทกัษะการท างานรว่มกบัผูอ่ื้น      
21. นกัเรียนมีความคดิสรา้งสรรค ์      
22. นกัเรียนมีทกัษะในการส่ือสาร      
23. นกัเรียนมีทกัษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม      
24.  นกัเรียนมีเจตคตท่ีิดีตอ่การเรียนรู ้      
25. นกัเรียนมีทกัษะการเรียนรูด้ว้ยตนเอง      
26. นกัเรียนมีทกัษะการคิดวิเคราะห ์      
27. นกัเรียนมีทกัษะการตัง้ค  าถามเพ่ือหาค าตอบในการ

แกปั้ญหาอย่างมีระบบ 
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ตอนที ่3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 
 
ด้านสภาพแวดล้อม 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................  
..............................................................................................................................................  
 
ด้านปัจจัยน าเข้า 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................  
.............................................................................................................................................. 
 
ด้านกระบวนการ 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................  
..............................................................................................................................................  
 
ด้านผลผลิต 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................  
..............................................................................................................................................  

 
ขอขอบคณุทกุทา่นเป็นอยา่งสงูท่ีกรุณาตอบแบบสอบถามครบทกุขอ้ 
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แบบสอบถามเพือ่การวิจัยฉบับที ่2 
 
เร่ือง การประเมินโครงการการจัดการเรียนการสอนกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้ STEAM  

ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่4 – 6 โดยใช้รูปแบบซิปป์ :  
กรณีศึกษาโรงเรียนสาธิต สังกัดมหาวิทยาลัยแห่งหน่ึง 

 
ค าชีแ้จงในการตอบแบบสอบถาม 

1. ค  าตอบของท่านมีคณุค่าเป็นอย่างมากตอ่การพฒันาและปรบัปรุงการด าเนินโครงการ
การจดัการเรียนการสอนกิจกรรมพฒันาผูเ้รียนโดยใช ้STEAM ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 
4 – 6 : กรณีศึกษาโรงเรียนสาธิต สงักัดมหาวิทยาลยัแห่งหนึ่ง ขอใหท้่านอ่านแบบสอบถาม และ
ตอบตามความจรงิ 

2. ผลการตอบแบบสอบถามของท่านจะไม่มีผลต่อการปฏิบตัิงานในหนา้ท่ีของท่านและ
บคุคลอ่ืนแตป่ระการใด 

3. แบบสอบถามมีอยู ่3 ตอน คือ 
ตอนท่ี 1 สอบถามเก่ียวกับสถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถามท่ีเก่ียวข้องกับ

โครงการการจัดการเรียนการสอนกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้ STEAM ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศกึษาปีท่ี 4 – 6 : กรณีศกึษาโรงเรียนสาธิต สงักดัมหาวิทยาลยัแหง่หนึ่ง 

ตอนท่ี 2 สอบถามความคิดเห็นของผูเ้ก่ียวขอ้งในโครงการการจัดการเรียนการ
สอนกิจกรรมพฒันาผูเ้รียนโดยใช ้STEAM ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 – 6 : กรณีศกึษา
โรงเรียนสาธิต สงักดัมหาวิทยาลยัแหง่หนึ่ง ในดา้นปัจจยัน าเขา้ ดา้นกระบวนการ และดา้นผลผลิต 

ตอนท่ี 3 ขอ้เสนอแนะเพิ่มเตมิจากผูต้อบแบบสอบถาม 
 

ขอขอบพระคณุท่ีทา่นใหค้วามรว่มมือตอบแบบสอบถามมา ณ โอกาสนี ้
 
 

นางเพ็ญนภา  ประสิทธ์ิ 
นกัศกึษาปรญิญาโท สาขาวิชาวิทยาการการประเมิน 

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
 
 

ส าหรบันกัเรยีน 
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แบบสอบถามประกอบการวิจัย 
เร่ือง การประเมินโครงการการจัดการเรียนการสอนกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้ STEAM  

ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่4 – 6 โดยใช้รูปแบบซิปป์ :  
กรณีศึกษาโรงเรียนสาธิต สังกัดมหาวิทยาลัยแห่งหน่ึง 

……………………………………………………………………………………………………… 
แบบสอบถามฉบับนี ้จัดท าขึน้เพ่ือประเมินโครงการการจัดการเรียนการสอนกิจกรรม

พัฒนาผู้เรียนโดยใช้ STEAM ส าหรบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 – 6 : กรณีศึกษาโรงเรียน
สาธิต สงักัดมหาวิทยาลยัแห่งหนึ่ง ค  าตอบของท่านมีประโยชนอ์ย่างยิ่งและไม่มีผลใด ๆ ต่อท่าน 
โปรดกรอกขอ้มลูตามความเป็นจรงิ 
 
ค าชีแ้จง ใหท้  าเครื่องหมาย √ ลงในชอ่ง   คะแนนท่ีตรงกบัระดบัความคิดเห็นของทา่น 
 
ตอนที ่1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 
1. เพศ     1) ชาย    

 2) หญิง 
 

2. ระดบัชัน้   1) ประถมศกึษาปีท่ี 4  
    2) ประถมศกึษาปีท่ี 5 

 3) ประถมศกึษาปีท่ี 6 
 
ตอนที ่2 ประเมินระดับความพงึพอใจโครงการการจัดการเรียนการสอนกิจกรรมพัฒนา
ผู้เรียนโดยใช้ STEAM ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่4 – 6 : กรณีศึกษาโรงเรียน
สาธิต สังกัดมหาวิทยาลัยแห่งหน่ึง 
 
ระดับการประเมิน 

5 = มากท่ีสดุ  4 = มาก  3 = ปานกลาง  2 = นอ้ย  1 = นอ้ยท่ีสดุ 
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ข้อที ่ รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 
ด้านปัจจัยน าเข้า 

1. อาจารยผ์ูส้อนมีความรูใ้นเรื่องท่ีสอน      

2. อาจารยผ์ูส้อนถ่ายทอดความรูไ้ดเ้ขา้ใจง่าย      

3. กิจกรรมในหอ้งเรียนกระตุน้ใหน้กัเรียนคิดแกปั้ญหา      

4. สภาพแวดลอ้มในหอ้งเรียนเหมาะสมกบัการเรียนรู้
ของนกัเรียน 

     

5. วสัดอุปุกรณมี์ความทนัสมยัและพรอ้มใชง้าน      

6. หอ้งเรียนมีขนาดเหมาะสมกบัจ านวนนกัเรียน      

ด้านกระบวนการ      
7. กิจกรรมการเรียนรูส้ง่เสรมิการคิดแกปั้ญหา      

8. นกัเรียนไดล้งมือปฏิบตัจิรงิจากการท ากิจกรรม      

9. นกัเรียนมีการท างานรว่มกบัผูอ่ื้นในการเขา้รว่ม
กิจกรรม 

     

10. กิจกรรมกระตุน้ใหเ้กิดทกัษะและกระบวนการ
แกปั้ญหา 

     

11. นกัเรียนไดท้  าการประเมินกระบวนการท างานของ
นกัเรียนและเพ่ือนรว่มชัน้เรียน 

     

12. นกัเรียนไดท้  าการประเมินผลงานของนกัเรียนและ
เพ่ือนรว่มชัน้เรียน 

     

ด้านผลผลิต 
13. นกัเรียนมีความรูท้างวิชาการท่ีเช่ือมโยงกบั

ชีวิตประจ าวนั 

     

14. นกัเรียนมีความสามารถในการแกปั้ญหาท่ีเช่ือมโยง
กบัชีวิตประจ าวนั 

     

15. นกัเรียนมีความสามารถในการท างานรว่มกบัผูอ่ื้น      

16. นกัเรียนมีความคดิสรา้งสรรค ์      

17. นกัเรียนมีความสามารถในการส่ือสาร      
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ข้อที ่ รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 
18. นกัเรียนมีความสามารถในการออกแบบเชิง

วิศวกรรม 

     

19. นกัเรียนมีเจตคตท่ีิดีตอ่การเรียนรู ้      

20. นกัเรียนมีความสามารถในการเรียนรูด้ว้ยตนเอง      

21. นกัเรียนมีความสามารถในการคิดวิเคราะหอ์ยา่งมี
ระบบ 

     

22. นกัเรียนมีความสามารถในการตัง้ค  าถามเพ่ือหา
ค าตอบในการแกปั้ญหาอยา่งมีระบบ 

     

 
ตอนที ่3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 
 
ด้านปัจจัยน าเข้า 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................  
..............................................................................................................................................  
 
ด้านกระบวนการ 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................  
..............................................................................................................................................  
 
ด้านผลผลิต 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................  
..............................................................................................................................................  

 
ขอขอบคณุทกุทา่นเป็นอยา่งสงูท่ีกรุณาตอบแบบสอบถามครบทกุขอ้ 
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ภาคผนวก ข 
ผลการหาคุณภาพแบบสอบถาม 
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ผลการตรวจหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของประเดน็แบบสอบถาม 
ส าหรับอาจารยแ์ละผู้บริหารโครงการ 

 

ข้อที ่ ข้อค าถาม 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

ค่า IOC 
สรุปความ
สอดคล้อง 1 2 3 

ด้านสภาพแวดล้อม 
1. วตัถปุระสงคข์องโครงการสอดคลอ้ง

กบันโยบายการจดัการเรียนการสอน
ของสถานศกึษา 

1 1 1 1 สอดคลอ้ง 

2. การก าหนดเปา้หมายและวิธีด  าเนิน
โครงการมีความเหมาะสม 

1 1 1 1 สอดคลอ้ง 

3. ขัน้ตอนการด าเนินกิจกรรมก าหนดไว้
อยา่งชดัเจน 

1 1 1 1 สอดคลอ้ง 

4. ขัน้ตอนการด าเนินกิจกรรมมีความ
สอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคโ์ครงการ 

1 1 1 1 สอดคลอ้ง 

5. คณะกรรมการด าเนินโครงการมี
ศกัยภาพท่ีสง่เสรมิความส าเรจ็ของ
โครงการ 

1 1 1 1 สอดคลอ้ง 

6. คณะกรรมการด าเนินโครงการมี
ประสบการณท่ี์สง่เสรมิความส าเรจ็
ของโครงการ 

1 1 1 1 สอดคลอ้ง 

7. ลกัษณะของกิจกรรมมุง่เนน้การ
สง่เสรมิทกัษะการเรียนรูแ้ละการ
แกปั้ญหาของผูเ้รียน 

1 1 1 1 สอดคลอ้ง 

8. หอ้งเรียนมีความเพียงพอตอ่จ านวน
นกัเรียน 

1 1 1 1 สอดคลอ้ง 

ด้านปัจจัยน าเข้า 
9. อาจารยผ์ูส้อนมีความรูค้วามสามารถ

ท่ีเก่ียวขอ้งกบัโครงการฯ 
 

1 1 1 1 สอดคลอ้ง 
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ข้อที ่ ข้อค าถาม 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

ค่า IOC 
สรุปความ
สอดคล้อง 1 2 3 

10. งบประมาณท่ีใชด้  าเนินโครงการมี
ความเหมาะสม 

1 1 1 1 สอดคลอ้ง 

11. สถานท่ีส าหรบัด าเนินโครงการมี
ความเหมาะสม 

1 1 1 1 สอดคลอ้ง 

12. วสัดอุปุกรณท่ี์ใชมี้ความเหมาะสม 1 1 1 1 สอดคลอ้ง 
13. มีการวางแผนจดัท าแผนการสอน

ก่อนการด าเนินโครงการฯ 
1 1 1 1 สอดคลอ้ง 

ด้านกระบวนการ 
14. มีการประชมุและสรุปเตรียมความ

พรอ้ม ออกแบบกิจกรรมและท าความ
เขา้ใจในกระบวนการสอนใหมี้ทิศทาง
เดียวกนั 

1 1 1 1 สอดคลอ้ง 

15. มีการเตรียมอปุกรณใ์หพ้รอ้มก่อน
การจดักิจกรรมของโครงการ 

1 1 1 1 สอดคลอ้ง 

16. มีการสอนท่ีกระตุน้ใหน้กัเรียนเกิด
ทกัษะและกระบวนการแกปั้ญหาผา่น
การเรียนรูต้ามใบงาน 

1 1 1 1 สอดคลอ้ง 

17. มีการประเมินระหวา่งการด าเนินงาน
ของโครงการและประเมินผลงานของ
นกัเรียน 

1 1 1 1 สอดคลอ้ง 

ด้านผลผลิต 
18. นกัเรียนมีความรูท้างวิชาการ 1 1 1 1 สอดคลอ้ง 
19. นกัเรียนเกิดทกัษะการแกปั้ญหาท่ี

เช่ือมโยงกบัชีวิตประจ าวนั 

1 1 1 1 สอดคลอ้ง 

20. นกัเรียนมีสมาธิในการเรียนรู ้ 1 1 1 1 สอดคลอ้ง 
21. นกัเรียนมีทกัษะการท างานรว่มกบั

ผูอ่ื้น 

1 1 1 1 สอดคลอ้ง 
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ข้อที ่ ข้อค าถาม 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

ค่า IOC 
สรุปความ
สอดคล้อง 1 2 3 

22. นกัเรียนมีความคดิสรา้งสรรค ์ 1 1 1 1 สอดคลอ้ง 
23. นกัเรียนมีทกัษะในการส่ือสาร 1 1 1 1 สอดคลอ้ง 
24. นกัเรียนมีทกัษะกระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรม 
1 1 1 1 สอดคลอ้ง 

25.  นกัเรียนมีเจตคตท่ีิดีตอ่การเรียนรู ้ 1 1 1 1 สอดคลอ้ง 
26. นกัเรียนมีทกัษะการเรียนรูด้ว้ยตนเอง 1 1 1 1 สอดคลอ้ง 
27. นกัเรียนมีทกัษะการคิดวิเคราะห ์ 1 1 1 1 สอดคลอ้ง 
28. นกัเรียนมีทกัษะการตัง้ค  าถามเพ่ือหา

ค าตอบในการแกปั้ญหาอยา่งมีระบบ 

1 1 1 1 สอดคลอ้ง 
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ผลการตรวจหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของประเดน็แบบสอบถาม 
ส าหรับนักเรียน 

 

ข้อที ่ ข้อค าถาม 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

ค่า IOC 
สรุปความ
สอดคล้อง 1 2 3 

ด้านปัจจัยน าเข้า 
1. อาจารยผ์ูส้อนมีความรูใ้นเรื่องท่ีสอน 1 1 1 1 สอดคลอ้ง 
2. อาจารยผ์ูส้อนถ่ายทอดความรูไ้ดเ้ขา้ใจ

ง่าย 

1 1 1 1 สอดคลอ้ง 

3. กิจกรรมในหอ้งเรียนกระตุน้ใหน้กัเรียน
คดิแกปั้ญหา 

1 1 1 1 สอดคลอ้ง 

4. สภาพแวดลอ้มในหอ้งเรียนเหมาะสม
กบัการเรียนรูข้องนกัเรียน 

1 1 1 1 สอดคลอ้ง 

5. วสัดอุปุกรณมี์ความทนัสมยัและพรอ้ม
ใชง้าน 

1 1 1 1 สอดคลอ้ง 

6. หอ้งเรียนมีขนาดเหมาะสมกบัจ านวน
นกัเรียน 

1 1 1 1 สอดคลอ้ง 

ด้านกระบวนการ 
7. กิจกรรมการเรียนรูส้ง่เสรมิการคิด

แกปั้ญหา 
1 1 1 1 สอดคลอ้ง 

8. นกัเรียนไดล้งมือปฏิบตัจิรงิจากการท า
กิจกรรม 

1 1 1 1 สอดคลอ้ง 

9. นกัเรียนมีการท างานรว่มกบัผูอ่ื้นใน
การเขา้รว่มกิจกรรม 

1 1 1 1 สอดคลอ้ง 

10. กิจกรรมกระตุน้ใหเ้กิดทกัษะและ
กระบวนการแกปั้ญหา 

1 1 1 1 สอดคลอ้ง 

11. นกัเรียนไดท้  าการประเมินกระบวนการ
ท างานของนกัเรียนและเพ่ือนรว่มชัน้
เรียน 
 

0 1 1 1 สอดคลอ้ง 
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ข้อที ่ ข้อค าถาม 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

ค่า IOC 
สรุปความ
สอดคล้อง 1 2 3 

12. นกัเรียนไดท้  าการประเมินผลงานของ
นกัเรียนและเพ่ือนรว่มชัน้เรียน 

0 1 1 1 สอดคลอ้ง 

ด้านผลผลิต 
13. นกัเรียนมีความรูท้างวิชาการท่ี

เช่ือมโยงกบัชีวิตประจ าวนั 

1 1 1 1 สอดคลอ้ง 

14. นกัเรียนมีความสามารถในการ
แกปั้ญหาท่ีเช่ือมโยงกบัชีวิตประจ าวนั 

1 1 1 1 สอดคลอ้ง 

15. นกัเรียนมีความสามารถในการท างาน
รว่มกบัผูอ่ื้น 

1 1 1 1 สอดคลอ้ง 

16. นกัเรียนมีความคดิสรา้งสรรค ์ 1 1 1 1 สอดคลอ้ง 
17. นกัเรียนมีความสามารถในการส่ือสาร 1 1 1 1 สอดคลอ้ง 
18. นกัเรียนมีความสามารถในการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรม 

1 1 1 1 สอดคลอ้ง 

19. นกัเรียนมีเจตคตท่ีิดีตอ่การเรียนรู ้ 1 1 1 1 สอดคลอ้ง 
20. นกัเรียนมีความสามารถในการเรียนรู้

ดว้ยตนเอง 
1 1 1 1 สอดคลอ้ง 

21. นกัเรียนมีความสามารถในการคิด
วิเคราะหอ์ยา่งมีระบบ 

1 1 1 1 สอดคลอ้ง 

22. นกัเรียนมีความสามารถในการตัง้
ค  าถามเพ่ือหาค าตอบในการแกปั้ญหา
อยา่งมีระบบ 

1 1 1 1 สอดคลอ้ง 
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ภาคผนวก ค 
เอกสารราชการ 
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ภาคผนวก ง 
รายชื่อผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือวิจัย 
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รายชื่อผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือวิจัย 
 
1. ผูช้ว่ยศาสตราจารย ์ดร.จลุศกัดิ ์ สขุสบาย 

ต าแหนง่ รองผูอ้  านวยการฝ่ายวิชาการ 
สถานท่ีท างาน โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 

 
2. อาจารย ์ดร.ปฐมชยั  ธะนะเนตร 

ต าแหนง่ ผูช้่วยฝ่ายวิชาการ 
สถานท่ีท างาน โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 

 
3. อาจารย ์ดร.กาญจนา ตระกลูวรกลุ 

ต าแหนง่ อาจารย ์
สถานท่ีท างาน ส านกัทดสอบทางการศกึษาและจิตวิทยา มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 

 



 

ประวัติผ ูเ้ขียน 
 

ประวัตผู้ิเขียน 
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