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ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน 
  

บทคัดย่อ 
  

การวิจัยครั้งนี้มีจุดประสงค์เพ่ือ 1) ประเมินความต้องการจ าเป็น 2) สร้างและตรวจสอบ
โปรแกรม 3) ทดลองใช้และประเมินโปรแกรม ด าเนินการวิจัย 3 ขั้นตอนดังนี้ ขั้นตอนที่ 1 ประเมิน
ความต้องการจ าเป็น ตัวอย่างคือครูวิทยาศาสตร์ จ านวน 224 คน เครื่องมือการวิจัยใช้แบบสอบถาม 
วิเคราะห์ข้อมูลใช้วิธี Priority Needs Index (PNI) แบบปรับปรุง ขั้นตอนที่ 2 สร้างและตรวจสอบ
โปรแกรม ผู้ให้ข้อมูลคือผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 7 คน เครื่องมือการวิจัยใช้แบบสอบถาม วิเคราะห์ข้อมูล
ใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ขั้นตอนที่ 3 ทดลองใช้และประเมินโปรแกรม การทดลองใช้โดย
การวิจัยเชิงปฏิบัติการ (PAOR) การประเมินโปรแกรมตามรูปแบบของเคิร์กแพทริค ผู้ให้ข้อมูลคือครู
วิทยาศาสตร์ จ านวน 57 คน เครื่องมือการวิจัยใช้คู่มือ การใช้โปรแกรม แบบทดสอบ แบบประเมิน
ความพึงพอใจ แบบบันทึกผลการนิเทศ แบบการทบทวนหลังปฎิบัติงาน วิเคราะห์ข้อมูลใช้ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน t-test และการวิเคราะห์เนื้อหา ผลการวิจัยพบว่า 1. ผลการประเมินความ
ต้องการจ าเป็น พบว่า ครูวิทยาศาสตร์มีความต้องการจ าเป็นในการเสริมสร้างสมรรถนะจากมากไป
น้อย 1) ออกแบบกิจกรรมและจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้  2) สร้าง/พัฒนาหลักสูตร และ 3) 
ประเมินผลการจัดการเรียนรู้ 2. ผลการสร้างและตรวจสอบโปรแกรม พบว่า 1) ผลการสร้างโปรแกรม
ประกอบด้วย (1) หลักการ (2) วัตถุประสงค์ (3) เนื้อหา ได้แก่ โมดูล 1 ทบทวนความรู้  เติม
ความส าคัญ ผลักดันอย่างไร โมดูล 2 เรียนรู้เพ่ือสร้างกิจกรรม STEAM BCG และ โมดูล 3 วัดและ
ประเมินผล (4) วิธีการพัฒนา และ (5) ประเมินผลการพัฒนา และ 2) ผลการตรวจสอบโปรแกรมมี
ความเหมาะสม อยู่ในระดับมากที่สุด 3. ผลการทดลองใช้และการประเมินโปรแกรม พบว่า 1) การ
ทดลองใช้โดยการวิจัยเชิงปฏิบัติการ ดังนี้ (1) วางแผน ประชุมทีม ก าหนดกิจกรรม (2) จัดอบรมเชิง
ปฏิบัติการ 3 โมดูล ใช้เวลา 18 ชั่วโมง และ PLC สะท้อนผลการอบรมเชิงปฏิบัติการ 9 ชั่วโมง (3) 
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สังเกต ให้ค าปรึกษา (4) สะท้อนผล นิเทศก ากับติดตาม 2) ผลการประเมินการใช้โปรแกรม พบว่า (1) 
ผลการประเมินปฏิกิริยา ด้านความพึงพอใจของครูผู้เข้าอบรมโดยภาพรวม อยู่ในระดับมากที่สุด 2) 
ผลการประเมินการเรียนรู้เปรียบเทียบหลังอบรมสูงกว่าก่อนอบรม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.01 ผลการประเมินสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ โดยภาพรวมอยู่ในระดับดี 3) ผลการประเมินพฤติกรรม 
พบว่าครูสามารถน าความรู้ ความเข้าใจ และทักษะการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยง
กับบริบทชุมชน ในวิชาวิทยาศาสตร์ได้ และ 4) ผลการประเมินผลลัพธ์ พบว่า โปรแกรมที่พัฒนา เป็น
ประโยชน์ต่อสถานศึกษา ครู และนักเรียน โดยมีส่วนในการขับเคลื่อนการแก้ไขปัญหาและพัฒนาการ
จัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชนได้เป็นอย่างดี 
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ABSTRACT 

  
The objectives of the research are to 1) assess needs, 2) create and 

validate the program, and 3) Try out and evaluate the program. Conduct research in 
3 steps as follows: Step 1: Needs. Assessment by the sample consisted of 224 
science teachers. The research instrument used a questionnaire. Data were analyzed 
using the modified Priority Needs Index (PNI) method. Step 2: Create and verify the 
program. The informants were 7 experts. The research tool used a questionnaire. 
Data analysis used average values. Standard Deviation Step 3. Try out and evaluate 
the program. Trial by Action Research (PAOR) Program evaluation following 
Kirkpatrick's model. The informants were 57 science teachers. The research tools 
used a manual for using the program, a test, and a satisfaction assessment form. 
Supervision results record form After-work review form Data analysis used average 
values. Standard deviation, t-test and content analysis The research results found 
that 1. The results of the needs assessment found that science teachers have the 
necessary needs for enhancing competencies from highest to lowest: 1) designing 
activities and creating learning management plans, 2) creating/developing curricula, 
and 3) evaluating learning management results. Know 2. The results of creating and 
inspecting the program found that 1) The results of creating the program consist of 
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(1) principles (2) objectives (3) content, including Module 1, reviewing knowledge, 
adding importance. How to push it? Module 2 Learn to create STEAM BCG activities 
and Module 3 Measure and evaluate (4) development methods and (5) evaluate 
development results and 2) results of program verification are appropriate. is at the 
highest level 3. The results of the trial and evaluation of the program found that 1) 
the trial was carried out by operational research as follows: (1) planning a team 
meeting, defining activities (2) organizing a workshop with 3 modules, taking 18 hours, 
and PLC reflects the results of the 9-hour workshop (3) observes, gives advice, (4) 
reflects, supervises, and follows up. 2) The results of the evaluation of the use of the 
program found that (1) the results of the evaluation of the satisfaction reactions of 
the teachers who participated in the training Overall, it is at the highest level. 2) The 
comparative learning assessment results after the training are higher than before the 
training. Statistically significant at the .01 level. Science teacher competency 
assessment results. Overall, it is at a good level. 3) Behavioral assessment results. It 
was found that teachers were able to apply knowledge, understanding, and learning 
skills according to the STEAM BCG guidelines that are connected to the community 
context. in the subject of science and 4) The results of the evaluation found that the 
developed program is beneficial to educational institutions, teachers, and students 
by contributing to driving problem solving and developing learning management 
according to the STEAM BCG guidelines that are linked to the community context. 
very good 
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ประกาศคุณูปการ 
  

ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงในความกรุณาของ ดร.ณัฎฐ์ รัตนศิริณิชกุล ที่ปรึกษา
การศึกษาค้นคว้าอิสระ ที่ได้สละเวลาอันมีค่าให้ความอนุเคราะห์แก่ผู้วิจัยเป็นผู้จุดประกายแนวคิด ใน
การท าการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองฉบับนี้ พร้อมทั้งให้ค าแนะแนะตลอดระยะเวลา ในการศึกษาค้นคว้า
การศึกษาด้วยตนเองฉบับนี้ 

ขอขอบพระคุณ ว่าที่ร้อยตรี ดร.สมจิตร รอดเรือง รองผู้อ านวยการส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ ดร.พิทยา แสงสว่าง อาจารย์ประจ าคณะศึกษาศาสตร์                           
มหาวิทยานเรศวร ผศ.ดร.วิเชียร ธ ารงโสตถิสกุล อาจารย์ประจ าคณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยานเรศวร 
ดร.ไตรรงค์   เปลี่ยนแสง อาจารย์ประจ าคณะศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาราชภัฏก าแพงเพชร                                 
นางสาวสุทธิลักษณ์  ภูริชัยพัฒน์  ผู้อ านวยการกลุ่มนิเทศ ติดตามและประเมินผลการศึกษาส านักงาน
เขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก  อุตรดิตถ์ ดร.มาราศี มีโชค ศึกษานิเทศก์ ช านาญการพิเศษ  
ดร.อิทธิพงษ์  ตั้งสกุลเรืองไล ศึกษานิเทศก์ ช านาญการพิเศษ ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา
พิษณุโลก อุตรดิตถ์ กรุณาตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย และได้กรุณาปรับปรุง แก้ไข
ข้อบกพร่อง และให้ค าแนะน าในการสร้างเครื่องมือให้ถูกต้องสมบูรณ์ยิ่งข้ึน 

ขอขอบพระคุณผู้บริหารและคณะครู  โรงเรียนในสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
มัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ ประจ าปีการศึกษา 2566 ทุกท่านที่ให้ความอนุเคราะห์ในการเก็บข้อมูล
เป็นอย่างด ีรวมทั้งบุคคลที่ผู้วิจัยได้อ้างอิงทางวิชาการตามที่ปรากฏในบรรณานุกรม 

ขอขอบคุณเพ่ือนนิสิตสาขาวิชาการบริหารการศึกษาทุกท่านที่ได้ให้ค าแนะน าและส่งเสริม
ก าลังใจตลอดมา นอกจากนี้ ยังมีผู้ที่ให้ความร่วมมือช่วยเหลืออีกหลายท่าน ซึ่งผู้วิจัยไม่สามารถกล่าว
นามในที่นี้ได้หมด จึงขอขอบคุณทุกท่านเหล่านั้นไว้ ณ โอกาสนี้ด้วย 

เหนือสิ่งอ่ืนใดขอกราบขอบพระคุณบิดา มารดาของผู้วิจัยที่ให้ค าชี้แนะ ให้ก าลังใจและให้การ
สนับสนุนในทุก ๆ ด้านอย่างดีที่สุดเสมอมา คุณค่าและประโยชน์อันพึงมีจากการวิจัยฉบับนี้  ผู้วิจัยขอ
มอบและอุทิศแด่ผู้มีพระคุณทุกท่าน 
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บทที่  1 
 

บทน า 
 

ความเป็นมาของปัญหา 
 การจัดการศึกษาในปั จจุบั นและอนาคตยุคศตวรรษที่  21 จะต้องเชื่ อมโยง                  

กับกระบวนการทางสังคม ระบบเศรษฐกิจที่หลีกเลี่ยงไม่ได้ ซึ่งความเจริญก้าวหน้าทางด้าน

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วทั้งการเปลี่ยนแปลงทางด้านสังคม 

วัฒนธรรม เศรษฐกิจ การเมืองการปกครองท าให้ ระบบการศึกษาแบบเดิมที่เน้นความรู้ท าให้ความรู้

ไม่อาจพัฒนากับการปฏิบัติ มีคุณภาพรอบด้านได้  การจัดการศึกษาและการจัดการเรียนรู้จึงต้อง

เปลี่ยนแปลงอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ คนที่มีความรู้และทักษะในการรับมือกับการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น

อย่างต่อเนื่อง และสามารถปรับตัวให้เข้ากับ สถานการณ์ใหม่ ๆ เท่านั้นจึงจะประสบผลส าเร็จ ดังนั้น 

การศึกษาในศตวรรษที่ 21 จึงยึดผลลัพธ์ (Outcomes) ทั้งในด้านของความรู้ในวิชาหลักและทักษะ

แห่งศตวรรษใหม่ ซึ่งมีคุณค่ามีประโยชน์อย่างยิ่งต่อมนุษย์ทั้งในวัยเรียนและวัยท างาน ทักษะ 

แห่งศตวรรษที่ 21 การศึกษาของไทยจึงให้ความส าคัญกับการพัฒนาหลักสูตรของชาติที่เสริมสร้าง

สมรรถนะของผู้เรียนผ่านการจัดการเรียนรู้ในทุกกลุ่มสาระ โดยมีแนวคิดที่จะสร้างเยาวชนไทย        

ให้มีความเก่งในแบบของตนเอง มีสุขภาวะทางกายและสติปัญญาที่ดี เชื่อมโยงสิ่งที่ได้จากการเรียนรู้

กับการท างานเป็นและมีความยืดหยุ่นพร้อมปรับตัวกับสถานการณ์อยู่เสมอ (National Science and 

Technology Development Agency (NSTDA), 2 02 2 ) ส ต รี ม ศึ ก ษ า  คื อ  ก ารบู รณ าก าร

วิทยาศาสตร์เทคโนโลยีวิศวกรรมศาสตร์และคณิตศาสตร์และศิลปะ ที่มุ่งแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นใน

ชีวิตประจ าวัน ตลอดจนสร้างเสริมประสบการณ์ ทักษะชีวิต การสร้างสรรค์เตรียมความพร้อมของ

นักเรียนในอนาคตข้างหน้า ซึ่งจะช่วยเตรียมความพร้อมให้นักเรียนรู้จักคิด เรียนรู้ ท างาน แก้ปัญหา 

สื่อสาร และร่วมกันท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลต่อชีวิต  การรวมทักษะแห่ง

ศตวรรษใหม่เข้ากับวิชาแกนช่วยเพ่ิม ความแข็งแกร่งให้กับการศึกษา อย่างแท้จริง เนื่องจากการจดจ า

ข้อเท็จจริง ค าศัพท์  ตามต ารา หรือท าตามขั้นตอน หรือ นักเรียนปฏิบัติงาน โดยไม่ใช้ความคิด เป็น

กิจกรรมที่ใช้ความสามารถขั้นต่ า แต่การแสดงความเข้าใจเชิงลึกผ่านการวางแผน การใช้หลักฐาน 

การให้เหตุผลเชิงนามธรรม ต้องใช้ความสามารถในการคิดที่สูงกว่า การเชื่อมโยงความคิดท่ีสัมพันธ์กัน

ระหว่างเนื้อหาสาขาเดียวกันหรือต่างสาขา หรือการคิดค้นหาวิธีแก้ไข ปัญหาที่ซับซ้อนต้องอาศัยการ
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ต่อยอดทางความคิด การรู้คิด (Metacognition) ในระดับที่สูงขึ้น การศึกษาของไทยให้ความส าคัญ

กับการพัฒนาหลักสูตรของชาติที่เสริมสร้างสมรรถนะของผู้เรียนผ่านการ จัดการเรียนรู้ใน ทุกกลุ่ม

สาระ     โดยมีแนวคิดที่จะสร้างเยาวชนไทยให้มีความเก่งในแบบของตนเอง มีสุขภาวะทางกาย และ 

สติปัญญาที่ดี เชื่อมโยงสิ่งที่ได้จากการเรียนรู้กับการท างานเป็น และมีความยืดหยุ่นพร้อมปรับตัวกับ

สถานการณ์อยู่ เสมอ (National Science and Technology Development Agency (NSTDA), 

2022) สตรีมศึกษา คือการบูรณาการวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีวิศวกรรมศาสตร์และคณิตศาสตร์และ

ศิลปะ ที่มุ่งแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นในชีวิตประจ าวัน ตลอดจนสร้างเสริมประสบการณ์ ทักษะชีวิต การ

สร้างสรรค์เตรียมความพร้อมของนักเรียนในอนาคตข้างหน้า ส่วน BCG Model (BioCircular-Green 

Economy Model) คือ การพัฒนาเศรษฐกิจใน 3 มิติ ได้แก่ เศรษฐกิจชีวภาพ (Bioeconomy) 

เศรษฐกิจ หมุนเวียน (Circular Economy) และเศรษฐกิจสีเขียว (Green Economy) ซึ่งเป็นการ

พัฒนาเศรษฐกิจที่ควบคู่ไปกับการพัฒนา สังคม และการรักษาสิ่งแวดล้อมได้อย่างสมดุลให้เกิดความ

มั่นคง และยั่ งยืนไปพร้อมกัน (National Science and Technology Development Agency 

(NSTDA), 2022) ดังนั้นการเตรียมความพร้อมเยาวชนในการศึกษาต่อ หรือประกอบอาชีพในอนาคต            

ตามนโยบายการขับเคลื่อน BCG ให้บรรลุเป้าหมายในการรักษาสิ่งแวดล้อม โดย BCG Economy 

Model จะพัฒนาเศรษฐกิจ และสังคมอย่างยั่งยืนต่อไป การเชื่อมโยง BCG model กับการศึกษา

นับว่าเป็นเรื่องส าคัญโดยเฉพาะ การจัดกิจกรรมสะเต็มศึกษาส่งเสริมสมรรถนะผู้เรียน และชุมชน

สังคมการเรียนรู้ตลอดชีวิตด้วย BCG Model การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานสะเต็มศึกษา              

คือ การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานที่ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ดังนี้ 1) ระบุปัญหาประเด็นที่เด่นชัด         

2) ขั้นรวบรวมแนวคิดที่เกี่ยวข้อง 3) ออกแบบวิธีแก้ไขปัญหา/พัฒนา 4) ด าเนินการแก้ไขปัญหา /

พัฒนา 5) ทดสอบประเมินผลปรับปรุง 6) น าเสนอผลงานสอดคล้องกับกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมของศูนย์สะเต็มศึกษาแห่งชาติ  (National STEM Education Center, 2015) และ

สอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาโดย ใช้โครงงานเป็นฐาน STEM-Project 

based leaning (Klomim, 2016) จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียน การสอน

แบบ สะเต็มศึกษา สามารถส่งผลต่อทักษะในศตวรรษที่ 21 และพบว่ามีหลากหลายทักษะที่สามารถ

พัฒนาได้ด้วยสะเต็มศึกษา รวมถึงทักษะการแก้ไขปัญหาหรือความสามารถในการแก้ปัญหา            

ดังการศึกษาของ Singto (2019) พบว่า การใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาส่งเสริ ม

ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนได้ และสะเต็มศึกษายังส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของนักเรียนร่วมด้วย 
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 ครูถือเป็นบุคคลส าคัญที่สุดที่จะส่งผลต่อคุณภาพการเรียนการสอน และคุณภาพ 

ของผู้เรียนคุณลักษณะของครูในศตวรรษที่ 21 ที่ควรจะเป็นก็คือ ผู้ที่มีความรอบรู้มากขึ้น มีความ 

เป็นมืออาชีพ  มีความสามารถและศักยภาพสูง เป็นผู้ที่มีนวัตกรรมการสอนเพ่ือให้นักเรียนได้  

ผลการเรียนรู้ที่ต้องการและเตรียมความพร้อมให้แก่นักเรียนในการเข้ าสู่โลกของการท างาน 

ในศตวรรษที่ 21 (ส านักงานเสริมสังคมแห่งการเรียนรู้และคุณภาพของเยาวชน ,2557) อ้างอิงมาจาก 

OECD, 2012) ได้มีการก าหนดสมรรถนะของครูโดยภาพรวม 8 ด้าน ประกอบด้วย (1) ความรู้                    

ในเนื้อหาวิชา (2) การสื่อสารและการใช้ภาษา (3) การจัดการเรียนรู้ (4) การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ

และนวัตกรรมทางการศึกษา (5) การวัดและประเมินผล (6) การวิจัยเพ่ือพัฒนาการเรียนการสอน  

(7) ภาวะผู้น าและการท างานเป็นทีม (8) การพัฒนาตนเองและวิชาชีพของผู้เรียน และมีการควบคุม

คุณภาพการผลิตครู โดยการใช้ระบบการรับรองวิทยาฐานะของสถาบันผลิตครู คัดคนเก่งระดับ       

หัวกะทิให้มาเป็นครูโดยก าหนดกลุ่มที่มีผลการเรียนสูงสุดเข้าเรียนและเข้าเป็นครู (พิมพันธ์ เตชะคุปต์ 

และพรทิพย์  แข็งขัน, 2551) โดยครูนอกจากจะต้องมีจิตวิญญาณของความเป็นครูแล้ว ครูยังต้องเป็น

ผู้ทรงความรู้ในเนื้อหาที่ต้องถ่ายทอดสู่ผู้เรียน และครูยังต้องจัดการเรียนการสอนได้อย่างเป็นระบบ

และมีประสิทธิภาพ และโดยเฉพาะอย่างยิ่ง ครูจะต้องพัฒนาศิษย์ให้มีทักษะการเรียนรู้ด้วย นโยบาย

รัฐบาลได้ให้ ความส าคัญกับการปฏิรูปครู โดยยกฐานะให้เป็นวิชาชีพชั้นสูง เนื่องจาก “ครู”  

เป็นฟันเฟืองหลัก ในการขับเคลื่อนนโยบายด้านการศึกษาของประเทศ และนับเป็นผู้มีบทบาทใน 

การสนับสนุน ส่งเสริม และพัฒนา รวมถึงการให้การศึกษาที่มีคุณภาพแก่ผู้เรียน สอนให้ผู้เรียน         

มีความคิดสร้างสรรค์ รู้จักคิดเป็น แก้ปัญหาเป็น (ส านักเลขาธิการสภาการศึกษากระทรวงศึกษาธิการ, 

2560) ดังนั้นประเทศไทยได้ให้ความส าคัญกับการผลิตและพัฒนาครูอย่างต่อเนื่อง  

 จากภาพรวมของสภาพการด าเนินการพัฒนาครูของไทยที่ผ่านมาโดยหน่วยงานต่าง ๆ  

ใน ปั จ จุ บั น ยั งค งมี ลั ก ษ ณ ะต่ า งค น ต่ า งท าข าด ก ารว างแ ผ น ข าด ก ารก าห น ด ทิ ศ ท า ง 

และขาดข้อมูล ในการพัฒนาครู ท าให้การพัฒนาครูจึงเกิดความซ้ าซ้อน ขาดประสิทธิภาพ นอกจากนี้       

การอบรมพัฒนาครูของแต่ละหน่วยงานยังขาดการประสานงาน จึงเกิดปรากฏการณ์ครูทั้งห้องเรียน

ไปเข้าอบรม อีกทั้งรูปแบบการพัฒนาครูที่นิยมปฏิบัติกันมากคือการไปศึกษาดูงาน การจัดอบรม

สัมมนา ในโรงเรียนโดยเชิญวิทยากรภายนอกมาให้ความรู้ การส่งครูไปเข้าร่วมประชุม อบรม สัมมนา

ตามที่หน่วยงานต่าง ๆ จัด (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา 2558) ซึ่งจะเห็นได้ว่าในรอบปี      

หนึ่ง ๆ ครูได้รับการพัฒนาค่อนข้างมาก แต่ไม่มีความชัดเจนว่าได้มีการติดตามและประเมินผล

ภายหลังการอบรมว่าได้มีการน าไปใช้จริงมากน้อยเพียงใด รวมทั้งวิธีการพัฒนาครูยังคงใช้ 
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รูปแบบเดิม ๆ ที่ส่วนใหญ่ยังคงใช้การอบรมและการพัฒนาในห้องประชุม ผลการพัฒนาเป็นเรื่อง 

การให้ความรู้ขาดการพัฒนาทักษะที่ตรงกับสภาพจริงและไม่ตรงกับความต้องการ ไม่สามารถ

ปรับเปลี่ยน พฤติกรรมการสอนของครูได้จากสภาพการด าเนินการพัฒนาครูดังกล่าว ส่งผลให้เกิด

ปัญหาการพัฒนาครูตามมาดังที่ผลการวิเคราะห์ปัญหาการพัฒนาครูของส านักงานเลขาธิการ 

สภาการศึกษา (2556) พบว่า การพัฒนาครูยังขาดการวิเคราะห์สภาพปัญหาความต้องการจ าเป็น      

ในการพัฒนาครู ท าให้กระบวนการ พัฒนาไม่ตอบสนองต่อความต้องการของครู และไม่สอดคล้องกับ

ความเป็นจริงในชั้นเรียน อีกท้ัง วิธีการพัฒนาครูที่แต่ละหน่วยงานน าไปใช้พัฒนาอยู่ในขณะนี้ยังคงใช้

รูปแบบเดิม ๆ ไม่มีนวัตกรรม ใหม่ ๆ ซึ่งไม่ตรงกับความต้องการของครูการพัฒนาครูมีระยะเวลาน้อย 

ไม่ เหมาะสมกับเนื้อหา ส่วนใหญ่ ใช้วิธีการฝึกอบรมแบบเหมารวมโดยใช้การบรรยายหรือ 

การจัดประชุมกลุ่มย่อยและสรุป ความคิดเห็นต่อที่ประชุมใหญ่ ขาดการเชื่อมโยงกิจกรรมการเรียน

การสอนในห้องเรียน เน้นในหลักการ ทฤษฎีมากกว่าการได้ลงมือปฏิบัติ จึงท าให้ครูไม่สามารถ

ประยุกต์ใช้ความรู้จากการอบรมพัฒนาได้ ท าให้ผลการพัฒนาไม่สามารถปรับเปลี่ยนพฤติกรรม 

การจัดการเรียนการสอนของครูได้ จากเหตุผล ดังกล่าวสะท้อนให้เห็นถึงการขาดการพัฒนาวิชาชีพครู

อย่างเป็นระบบและขาดการวิจัยในระดับ ปฏิบัติที่จะสามารถท าให้ครูเปลี่ยนแปลงชั้นเรียน 

ตามหลักสูตรต้องการได้ และสะท้อนให้เห็นถึง ความจ าเป็นของการพัฒนาวิชาชีพครูอย่างเป็นระบบ 

(ไมตรี อินทร์ประสิทธิ์, 2553) 

 การจัดการเรียนการสอนของครูวิทยาศาสตร์ในปัจจุบันส่วนใหญ่ พบว่า ยังใช้วิธี  

การป้อนความรู้พ้ืนฐานจากครูสู่ผู้เรียนโดยวิธีการบรรยายความรู้หน้าชั้นเรียน ผู้เรียนท่องจ าและ       

ท าความเข้าใจเพ่ือการสอบและการประเมินผล สอดคล้องกับส านักงานเลขาธิการ (2552) ที่ได้ศึกษา

เกี่ยวกับสภาพและปัญหาการจัดการเรียนการสอน พบว่า การจัดการเรียนการสอนของครูส่วนใหญ่

เน้นการบรรยาย หรือเน้นการทดลองที่ท าตามขั้นตอนของแบบเรียนไม่ได้เกิดจากการสร้างแน ว

ทางการแก้ปัญหาด้วยตนเอง อีกทั้งยังจัดการเรียนการสอนที่ตรงกับเนื้อหาและตัวชี้วัดที่มีการ

ปรับเปลี่ยนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ฉบับปรับปรุง 2560 และ

การไม่มีการส่งเสริมการใช้สื่อนวัตกรรมการสอนน้อย ครูส่วนใหญ่จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้        

แต่ไม่ได้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่เขียนไว้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ไม่ได้

ฝึกฝนให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าจากแหล่งข้อมูลที่หลากหลายเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอน   

ไมเ่ชื่อมโยงกับชีวิตจริง ท าให้การเรียนการสอนไม่มีประสิทธิภาพ  
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 จะเห็นได้ว่า กระบวนการในการพัฒนาครูยังพบปัญหาอย่างมาก ทั้งจากปัจจัยภายนอก

และปัจจัยภายในตัว ของครูผู้สอนเองแต่อีกสิ่งหนึ่งที่เห็นได้ชัดจากการส ารวจคือ ครูผู้สอนยังมีความ

ต้องการ การพัฒนาตนเองเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพของตนในการพัฒนานักเรียนให้เข้าสู่ศตวรรษที่ 21 

ต่อไป แต่แนวทางในการพัฒนาสมรรถนะของครูผู้สอนในศตวรรษที่ 21 ยังไม่มีแนวทางการพัฒนา 

ที่ ชัดเจน ผู้ วิจัยจึ งสนใจที่ จะศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาโปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะ                  

ครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัด

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ โดยใช้วิธีการเก็บข้อมูลจากการใช้

แบบสอบถามความต้องการจ าเป็นในการเสริมสร้างการจัดการเรียนรู้ จากการใช้แบบสอบถาม  

เพ่ือน าความต้องการที่ได้มาใช้ในการพัฒนาเป็นโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะการครูวิทยาศาสตร์ 

รวมถึงการสร้างคู่มือในการพัฒนารวมถึงการทดลองใช้และศึกษาผลการใช้คู่มือด้านการจัดการเรียนรู้

ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา

พิษณุโลก อุตรดิตถ์ โดยต่อไป 

 

ค าถามการวิจัย  
            การศึกษาวิจัยครั้งนี้ มีความประสงค์ที่จะตอบค าถามส าคัญ ๆ ดังนี้ครูวิทยาศาสตร์  

มีความต้องการจ าเป็นอะไรในการพัฒนาโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการเรียนรู้  

ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา

พิษณุโลก อุตรดิตถ์ 

 1. ความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาการสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง

STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน มีอะไรบ้าง 

 2. การพัฒนาสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางSTEAM BCG ที่ เชื่อมโยง 

กับบริบทชุมชน มีแนวทางอย่างไร 

 3. ผลของการพัฒนาสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางSTEAM BCG ที่เชื่อมโยง

กับบริบทชุมชน เป็นอย่างไร  
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จุดมุ่งหมายของการศึกษา 
 1.  เพ่ือศึกษาความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาโปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะ 

ครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่ เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน  

สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ ์  

 2.  เพ่ือสร้างและตรวจสอบความเหมาะสมของโปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะ 

ครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่ เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน  

สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์   

 3.  เพ่ือทดลองใช้และประเมินผลโปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์      

ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่

การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์  

 

ขอบเขตของงานวิจัย 
           ในการวิจัย เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการ

จัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่

การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์  ได้ท าการวิจัย 3 ขั้นตอน จึงแบ่งขอบเขตการวิจัย  

ที่จะศึกษา  ได้ดังนี้  

ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาโปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะครู
วิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่ เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน  
สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์  มีขอบเขตที่จะศึกษาดังนี้   
 1. ขอบเขตด้านเนื้อหา   

ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพ่ือการก าหนดเป็นกรอบแนวคิดเบื้องต้น 

ในการวิจัย โดยศึกษาหลักการ แนวคิด และสาระส าคัญ เพ่ือการเสริมสร้างสมรรถนะครูอย่างมี

ประสิทธิภาพและเกิดประสิทธิผลสูงสุด ประกอบด้วย 5 ด้าน ได้แก่ 

   1)  ด้านการสร้างหรือพัฒนาหลักสูตร 

   2)  ด้านการออกแบบกิจกรรมและจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ 

   3)  ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

   4)  ด้านการใช้และพัฒนาสื่อ และ แหล่งเรียนรู้ 

   5)  ด้านการประเมินผลการจัดการเรียนรู้ 
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 2. ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 ประชากร ได้แก่ ครูวิทยาศาสตร์ในสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา 

พิษณุโลก อุตรดิตถ์ จ านวน  544  คน จ านวน 57 โรงเรียน กลุ่มตัวอย่าง ครูผู้สอน ในโรงเรียน 

สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา พิษณุโลก อุตรดิตถ์ จ านวน  224  คน 

  ครูผู้สอนในโรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา  พิษณุโลก 

อุตรดิตถ์ จ านวน 544 คน จ านวน 57 โรงเรียน กลุ่มตัวอย่าง ครูผู้สอนในโรงเรียนสังกัดส านักงานเขต

พ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา พิษณุโลก อุตรดิตถ์ จ านวน 224 คน ซึ่งขนาดกลุ่มตัวอย่างได้มาจาก 

การค านวณหาขนาดกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้สูตรของทาโร่ ยามาเน่ (Taro Yamane’, 1973 : 727-728) 

และน าจ านวนกลุ่มตัวอย่างที่ ได้  มาท าการสุ่มแบบแบ่งชั้น (Stratified Random Sampling)  

ตามสัดส่วนของครูผู้สอนในแต่ละโรงเรียน   

                   3. ขอบเขตด้านตัวแปร 

       ตัวแปรที่ศึกษา ได้แก่ ความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาโปรแกรมการเสริมสร้าง
สมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน 
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ 

 
ขั้นตอนที่   2 เพื่อสร้างและตรวจสอบความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของ โปรแกรม 
การเสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG  
ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์  

 ในการสร้างและตรวจสอบคุณภาพของโปรแกรมและคู่มือในการเสริมสร้างสมรรถนะ 
ครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัด
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์  มีขอบเขตที่จะศึกษา คือ  
 1. ขอบเขตด้านเนื้อหา  
  ในการศึกษาขอบเขตด้านเนื้อหาของการสร้างโปรแกรมและคู่มือในการพัฒนา
สมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG  ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน 
ผู้วิจัยได้น าข้อมูลจากแบบประเมินความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาโปรแกรมการเสริมสร้าง
สมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน 
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ ในขั้นตอนที่ 1 โดยเลือกจากข้อที่มี
ล าดับความต้องการจ าเป็นในการพัฒนามากที่สุดตามล าดับที่ 1 ถึง 3 มาเป็นกรอบ ในการสร้างคู่มือ
การพัฒนาโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ ตามแนวทาง STEAM BCG  
ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ 
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ขอบเขตด้านเนื้อหาของการตรวจสอบคุณภาพ ความเหมาะสมของคู่มือโปรแกรมการเสริมสร้าง
สมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน 
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ 
 2. ขอบเขตด้านแหล่งข้อมูล 

2.1  แหล่งข้อมูลการตรวจสอบความเหมาะสมของโปรแกรมและคู่มือโปรแกรมการ
เสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบท
ชุมชน  สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ คือ ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ
ความเหมาะสมของคู่มือ จ านวน 7 คน ดังนี้  

      2.1.1  ผู้เชี่ยวชาญด้านการบริหารการศึกษา จ านวน  2 คน 
2.1.2  ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอน จ านวน  2 คน 
2.1.3  ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนวิทยาศาสตร์ จ านวน  1 คน 
2.1.4  ผู้เชี่ยวชาญด้านการนิเทศการศึกษา  จ านวน 1 คน 
2.1.5  ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้ จ านวน  1 คน  

 3. ขอบเขตด้านตัวแปร  
ความเหมาะสมของคู ่ม ือ โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้ 

ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา
พิษณุโลก อุตรดิตถ์ 

    
ตอนที่ 3  เพื่อทดลองใช้และประเมินผลโปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการ
จัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพื้นที่
การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ 

 1. ขอบเขตด้านเนื้อหา 
 เนื้อหาที่ใช้ในการทดลองใช้โปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการ
จัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษามั ธยมศึกษาพิษณุ โลก  อุตรดิ ตถ์  คื อคู่ มื อ โปรแกรมการเสริมสร้ างสมรรถนะ                        
ครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่ เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน          
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ ที่ประกอบด้วย ประกอบด้วย          
1) หลักการ 2) วัตถุประสงค์ของโปรแกรม 3) เนื้อหา ประกอบด้วย Module 1 ทบทวนความรู้  
เติมความส าคัญ ผลักดันอย่างไร Module 2 เรียนรู้เพ่ือสร้างกิจกรรม STEAM BCG  Module 3  
การวัดและประเมินผล 4) วิธีการพัฒนา และ 5) การประเมินผลการพัฒนา 
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2. ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
2.1 ประชากร ครูที่สอนวิทยาศาสตร์ในสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา

มัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์  
  2.2 กลุ่มตัวอย่าง ครูที่สอนวิทยาศาสตร์ ในสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
มัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ จ านวน 57 คน ซึ่งมีเกณฑ์ในการคัดเลือกดังนี้   
 2.2.1 ไม่ เคยเข้ารับการอบรมเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง  
STEAM BCG มาก่อน 

2.2.2  ผู้บริหารเข้าร่วมและสนับสนุนการเข้าร่วมกิจกรรมของครู 
 2.2.3  ครูมีความสมัครในการเข้าร่วมกิจกรรมและจะสามารถให้ความร่วมมือ
ตลอดการท ากิจกรรม 
 3.  ขอบเขตด้านตัวแปร 
  ตัวแปรต้น  
  คู่มือโปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้          
ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา
พิษณุโลก อุตรดิตถ์ 
  ตัวแปรตาม 
  ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักหลักสูตร การจัดการเรียนรู้ การวัดและประเมินผล 
สมรรถนะด้านการพัฒนาหลักสูตร สมรรถนะด้านการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ สมรรถนะด้านการ
วัดและประเมินผล และความพึงพอใจที่มีต่อโปรแกรม  
 
ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย 
             1.  ได้ทราบความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาสมรรถนะครูผู้สอนวิทยาศาสตร์ 

ในโรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ 

              2.  สถานศึกษามีคู่มือในการพัฒนาสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้  
ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน ซึ่งสถานศึกษาสามารถน าไปปรับประยุกต์ใช้
ได้ตามบริบทของสถานศึกษาในด้านโมเดลเศรษฐกิจ BCG 
             3.  ผู้บริหารสถานศึกษา สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก  

อุตรดิตถ์ สามารถน าผลการวิจัยเป็นสารสนเทศในการส่งเสริมและสนับสนุนให้ครูผู้สอนพัฒนา

สมรรถนะของตนเองเพ่ือพัฒนาการบริหารงานบุคคลของสถานศึกษายกระดับการจัดการเรียนรู้ 

ครูผู้สอนในรายวิชาต่าง ๆ ให้มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลมากขึ้น 
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            4. ได้แนวทางการส่งเสริมชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพในสถานศึกษา เพ่ือให้ผู้บริหาร 

สถานศึกษา ผู้บริหารการศึกษา น าไปส่งเสริมชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพในสถานศึกษาในสังกัด          

ของตนเอง  

 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
  1. โปรแกรม หมายถึง โปรแกรม คือ หน่วยของกิจกรรมที่จัดท าขึ้นไว้อย่างเป็นระบบ 

ส าหรับใช้เป็นแนวทางในการปฏิบัติงาน หรือการพัฒนาบุคลากร ให้สามารถบรรลุตามวัตถุประสงค์หรือ

เป้าหมายได้ มีการจัดล าดับการปฏิบัติตามที่วางแผนไว้เป็นแผนกิจกรรมที่มีเป้าหมายโดยเฉพาะ 

ประกอบด้วย 1) หลักการแนวคิด 2) วัตถุประสงค์ของโปรแกรม 3) เนื้อหา 4) วิธีการพัฒนา และ  

5) การประเมินผล  

 2. คู่ มือโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้  

ตามแนวทาง STEAM BCG หมายถึง หน่วยของกิจกรรมที่จัดท าขึ้นไว้อย่างเป็นระบบ ประกอบด้วย 

1) หลักการ 2) วัตถุประสงค์ของโปรแกรม 3) เนื้อหา ประกอบด้วย Module 1 ทบทวนความรู้  

เติมความส าคัญ ผลักดันอย่างไร Module 2 เรียนรู้เพ่ือสร้างกิจกรรม STEAM BCG Module และ 

Module 3 การวัดและประเมินผล  4) วิธีการพัฒนา และ 5) การประเมินผลการพัฒนา 

 3. สมรรถนะครู หมายถึง  คุณลักษณะหรือพฤติกรรมด้านความรู้ ด้านทักษะ และ 

ด้านคุณลักษณะส่วนบุคคลที่มีการฝึกฝน พัฒนา สั่งสมเป็นประสบการณ์  ในการปฏิบัติงาน  

อันจะน าไปสู่การท างานอย่างมีประสิทธิภาพ ส าเร็จตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ 

 4. การจัดการเรียนรู้สตรีมศึกษา (STEAM Education) หมายถึง แนวทางการจัด 

การเรียนรู้ที่การบูรณาการการเรียนรู้ 5 ศาสตร์วิชาหลักเข้าไว้ด้วยกัน ได้แก่ วิทยาศาสตร์ (Science) 

เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) ศิลปะ (Arts) ทั้งหมดอยู่ในองค์ประกอบ

ทางคณิตศาสตร์ (Mathematics) 

 5. BCG Model หมายถึง BCG Model เป็นการพัฒนาเศรษฐกิจแบบองค์รวม             

ที่มุ่งเน้นการพัฒนา 3 เศรษฐกิจไปพร้อมกัน ได้แก่ เศรษฐกิจชีวภาพ (Bioeconomy) มุ่งสร้าง

มูลค่าเพ่ิมของทรัพยากรชีวภาพ เชื่อมโยงกับเศรษฐกิจหมุนเวียน (Circular Economy) ค านึงถึง 

การใช้ทรัพยากรให้เกิดความคุ้มค่าหรือยาวนานที่สุด และเศรษฐกิจสีเขียว (Green Economy)  

การพัฒนาเศรษฐกิจโดยค านึงถึงความยั่งยืนของทรัพยากรและสิ่งแวดล้อม 
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 6. การจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG หมายถึง การจัดการเรียนรู้ที่มี 

การบูรณาการการเรียนรู้ 5 ศาสตร์วิชาหลักเข้าไว้ด้วยกัน ได้แก่ วิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี 

(Technology) วิศวกรรมศาสตร์  (Engineering) ศิ ลปะ (Arts) ทั้ งหมดอยู่ ในองค์ป ระกอบ 

ทางคณิตศาสตร์ (Mathematics) บูรณาการร่วมกับเศรษฐกิจชีวภาพ (Bioeconomy) เศรษฐกิจ

หมุน เวียน (Circular Economy) และเศรษฐกิจสี เขียว (Green Economy) ในบริบทชุมชน  

ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ดังนี้ 1) ระบุปัญหาประเด็นที่เด่นชัด 2) ขั้นรวบรวมแนวคิดที่เกี่ยวข้อง  

3) ออกแบบวิธีแก้ไขปัญหา/พัฒนา 4) ด าเนินการแก้ไขปัญหา /พัฒนา 5) ทดสอบประเมินผล

ปรับปรุง 6) น าเสนอผลงานสอดคล้องกับกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

 7. การวิจัยเชิงปฏิบัติการ หมายถึง  การวิจัยปฏิบัติการเป็นการวิจัยรูปแบบหนึ่งที่เป็น

การสะท้อนผลการปฏิบัติงานของตนเองที่ เป็นวงจรแบบขดลวด (spiral of self-reflecting)  

โดยเริ่มต้นที่ขั้นตอนการวางแผน (planning) การปฏิบัติ (action) การสังเกต (observing) และ 

การสะท้อนกลับ (reflecting) เป็นการวิจัยที่จะต้องอาศัยผู้มีส่วนร่วม ในกระบวนการสะท้อนกลับ

เกี่ยวกับการปฏิบัติเพ่ือให้เกิดการพัฒนา ปรับปรุงการท างานให้ดีขึ้น 

8 . รูปแบบการป ระเมิน ตามแนวคิ ดของเคิ ร์ ก  แพ ทริค  (Kirkpatrick) คื อ 

การประเมินผลการฝึกอบรมบุ คลากร เรียกว่ า  Kirkpatrick’s four levels of evaluation 

โดยมีลักษณะเป็นการประเมิน 4 ระดับ เรียงล าดับจากระดับขั้นพ้ืนฐานไปสู่ระดับที่สูงขึ้น ได้แก่  

1) ระดับปฏิกิริยา (Reaction Evaluation : R) 2) ระดับการเรียนรู้ (Learning Evaluation : L) 

3) ระดับการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม (Behavior Evaluation : B) 4) ระดับผลลัพธ์ที่เกิดข้ึนต่อองค์กร

(Results Evaluation) 

 

 

 

 

 

 

 



บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับการพัฒนาโปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์

ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่

การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ ผู้วิจัยได้น าเสนอ ดังนี้ 

  1. แนวคิดการพัฒนาครู 

   1.1 ความหมายของการพัฒนาครู 

  1.2 ความส าคัญของการพัฒนาครู 

   1.3 แนวทางหรือกระบวนการในการพัฒนาครู 

  2. แนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาโปรแกรม 

  2.1 ความหมายของโปรแกรม 

   2.2 องค์ประกอบของโปรแกรม 

   2.3 การพัฒนาโปรแกรม 

   2.4 การตรวจสอบและหาคุณภาพของโปรแกรม 

  3. แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสตรีมศึกษา (STEAM Education) 

   3.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้สตรีมศึกษา 

   3.2 แนวทางการจัดการเรียนรู้สตรีมศึกษา 

   3.3 การวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้สตรีมศึกษา 

  4. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับสมรรถนะ 

   4.1 ความหมายของสมรรถนะ 

   4.2 ความส าคัญของสมรรถนะ 

   4.3 สมรรถนะครู 

   4.4 องค์ประกอบของสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ของครูวิทยาศาสตร์ 
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  5. รูปแบบการประเมินของเคิร์ก แพทริค (Kirkpatrick)   

   5.1 แนวคิดการประเมิน 

   5.2 องค์ประกอบในการประเมิน 

  5.3 รูปแบบการประยุกต์ใช้รูปแบบการประเมิน 

  6. การวิจัยเชิงปฏิบัติการ 

   6.1 ความหมายของวิจัยเชิงปฏิบัติการ 

   6.2 กระบวนการด าเนินการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 

   6.3 ขั้นตอนของวิจัยเชิงปฏิบัติการ  

  7. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

   7.1 งานวิจัยในประเทศ 

   7.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
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แนวคิดการพัฒนาครู 
 การศึกษาถึงการพัฒนาครูตามงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาแนวคิดในการพัฒนาครู 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งในประเทศและต่างประเทศ ประกอบด้วยความหมาย

ความส าคัญและแนวทางในการพัฒนาครู ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

  ความหมายของการพัฒนาครู 

 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องได้มีผู้ให้ความหมายของการพัฒนาครูได้ดังนี้

 กระทรวงศึกษาธิการ (2546, น. 12)  ได้ให้ความหมายของการพัฒนาครูว่า หมายถึง  

การพัฒนาครูให้มีความรู้ความสามารถในด้านการจัดการเรียนการสอนที่ให้ผู้เรียนคิดเป็น ท าเป็น 

แก้ปัญหาได้ เพ่ือช่วยพัฒนาประเทศชาติให้เจริญก้าวหน้า  

  กานต์   อัมพานนท์  (2560) ได้ กล่ าวถึ งการพัฒนาครู ไว้ ว่ า การพัฒนาครู  คื อ  

การด าเนินงานที่พยายามจะเสริมสร้างให้ครูมีความรู้ ความสามารถมีทักษะในการสอนและการท างาน  

มีเจตคติที่ดีในการท างานและต่อวิชาชีพครู รวมถึงมีบุคลิกภาพและคุณธรรมของความเป็นครูที่ดี 

  ยนต์  ชุ่มจิต (2558) การพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องพัฒนาครู  

ให้มีความสามารถด้านต่าง ๆ ให้มากที่สุด จึงจะเกิดความงอกงาม เจริญก้าวหน้า ครูจึงต้องเป็นผู้ที่พร้อม

พัฒนาตนเองและเปลี่ยนแปลงตนเองไปสู่สภาพที่ดีกว่าเดิมเสมอ 

  จากการศึกษาความหมายของการพัฒนาสามารถสรุปได้ว่า การพัฒนาครู หมายถึง  

การพัฒนาครูให้มีความรู้ ความสามารถ และทักษะในการจัดการเรียนรู้ เพ่ือพัฒนาคุณภาพของผู้เรียน 

รวมถึงการพัฒนาบุคลิกภาพ เจตคติในการท างานและวิชาชีพ  

  ความส าคัญของการพัฒนาครู 

  จากการศึกษาความส าคัญในการพัฒนาครู พบว่า มีนักการศึกษาได้สรุปความส าคัญของ 

การพัฒนาครูไว้ ดังนี้  

  สวัสดิ์  จิตต์จนะ (2546) สรุปไว้ว่า ครูทุกคนจะต้องพัฒนาตนเองและเป็นหน้าที่ของ

ผู้บังคับบัญชาทุกคนทุกระดับ ที่จะต้องส่งเสริมให้ครูทุกคนได้รับการพัฒนา โดยการพัฒนาครูนั้น  

ยึดภาระงานครูเป็นหลัก พัฒนาครูควบคู่ไปกับการปฏิบัติหน้าที่ เป็นฐานการพัฒนาเพ่ือสร้าง 

ความเข้มแข็งทางวิชาการและวิชาชีพได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

  ฉันทนา  จันทร์บรรจง (2549) สรุปความส าคัญในการพัฒนาครูไว้ว่า การพัฒนาครูเป็น

หัวใจส าคัญของการพัฒนา ประเทศ ในฐานะที่การศึกษาเป็นเครื่องมือในการสร้างคนให้เป็นพลเมืองที่ดี  

สร้างคนให้เป็นแรงงาน ที่ดี สร้างนักวิชาชีพ นักวิชาการ นักวิทยาศาสตร์ บุคลาการทางการศึกษา ฯลฯ 
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ดังนั้น ครูจึงต้องได้รับ การพัฒนาให้มีคุณภาพสูงเป็นอันดับแรก ทั้งนี้ ครูจะต้องมีความรู้ความสามารถ 

ในวิชาที่ตนสอน มีความสามารถในการถ่ายทอดและจัดการความรู้อย่างสร้างสรรค์ มีจิตส านึกต่อศิษย์

แบบกัลยาณมิตร มีการพัฒนาตนเองอยู่เสมอ และมีเจตคติที่ดีต่อวิชาชีพครู 

 ยนต์  ซุ่มจิต (2550) สรุปว่า ครูเป็นบุคลากรที่มีความส าคัญที่สุดต่อการพัฒนาสังคมและ

ชาติบ้านเมือง ทั้งนี้ เพราะครูต้องรับหน้าที่ในการพัฒนาบุคลากรในสังคมให้มีความเจริญงอกงาม  

อย่างเต็มที่ จนบุคคลเหล่านั้น สามารถที่จะใช้ความรู้ความสามารถของตนเพ่ือพัฒนาบ้านเมืองต่อไป 

ดังนั้น การพัฒนาครูให้เป็นบุคคลที่มีศักยภาพอย่างที่สุด จึงต้องท าอย่างจริงจังและต่อเนื่อง  

  ประวิต  เอราวรรณ์ (2550, หน้า 10) ได้กล่าวถึงความส าคัญของการพัฒนาครูไว้ว่า  

การพัฒนางานของครู คือ งานครูเป็นวิชาชีพที่ได้การยอมรับว่าเป็นวิชาชีพชั้นสูงต้องใช้ทั้งศาสตร์และ

ศิลป์ในการปฏิบัติงาน ดังนั้นจึงจ าเป็นต้องพัฒนาวิชาชีพครูให้มีมาตรฐานสูงเป็นที่ยอมรับ ของสังคม

ขณะเดียวกันก็ต้องก้าวหน้าทันกระแสการเปลี่ยนแปลงของวิทยาการ เทคโนโลยี ค่านิยมและวัฒนธรรม

ทางสังคม ดังนั้นการปฏิบัติงานในชั้นเรียนของครูจึงไม่ใช่สูตรที่หยุดนิ่งตายตัวแต่ต้องมีการเคลื่อนไหว

ปรับเปลี่ยนพัฒนาอยู่ตลอดเวลา เพ่ือให้โรงเรียนและห้องเรียนเป็นเบ้าหลอมที่ดีที่สุด ในการผลิตบุคลากร

ออกสู่สังคม งานครูเกี่ยวข้องกับการพัฒนาสติปัญญาและความสามารถ ที่หลากหลายของเด็กแต่ละคน 

และครูต้องอาศัยความรอบรู้เฉพาะด้านมีการเตรียมการและวางแผน ที่ดีในการสอนและการด าเนินการ

อย่างเป็นกระบวนการครบวงจรนอกจากนี้ครูยังต้องศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติมและคิดค้นวิธีการสอน  

สื่อ ตลอดจนเครื่องมือใหม่ๆ มาช่วยในการเรียนการสอน เพ่ือให้ผู้เรียนได้รับการพัฒนาอย่างเต็มที่และ

สนองตอบต่อผู้เรียนแต่ละคน จึงจ าเป็นต้องคิดค้นและพัฒนารูปแบบวิธีการที่เหมาะสมสอดคล้องกับ

กระบวนทัศน์ที่เปลี่ยนไปด้วย 

  พิไลวรรณ  อินทรรักษา (2560, หน้า 58) กล่าวถึง  การพัฒนาครูเพ่ือช่วยให้ครู มีทัศนคติ

ในทางบวก ช่วยปรับปรุงความรู้ และทักษะของครูช่วยให้ครูรู้ถึงนโยบายโรงเรียน ช่วยให้กิจการของ

โรงเรียนดีขึ้น และยังเป็นเครื่องมือช่วยพัฒนาโรงเรียน ช่วยให้ข้อมูลจ่อความต้องการในอนาคต 

ของโรงเรียน ช่วยให้ครูตัดสินใจและแก้ปัญหาได้ดีขึ้น ช่วยให้เกิดความตระหนัก ในความส าเร็จ  

ความเจริญและความรับผิดชอบตลอดจนความก้าวหน้า ช่วยให้เกิดความมั่นใจตนเอง ช่วยลดความเครียด 

ความไม่พอใจ ความขัดแย้ง ช่วยปรับปรุงความรู้ ทัศนคติ การติดต่อสื่อสารระหว่างกลุ่มครูเกิด 

ความเท่าเทียมกันในโอกาสและการท างาน สร้างเป็นปึกแผ่นขึ้นในกลุ่ม ช่วยให้ เกิดบรรยากาศที่ดี 

ในการเรียนรู้และความร่วมมือประสานงานการพัฒนาความสามารถท าให้โรงเรียน เป็นสถานที่น่าท างาน

และน่าอยู่ยิ่งขึ้นจากที่กล่าวมาข้างต้น  
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  ผู้วิจัยสรุปได้ว่า การพัฒนาครูจึงนับว่ามีความส าคัญและจ าเป็นอย่างยิ่งต่อบุคลากร 

ในหน่วยงานและหน่วยงานต้องด าเนินการอย่างต่อเนื่องตลอดเวลาที่คนท างานอยู่กับหน่วยงาน เพ่ือให้

เกิดประโยชน์ต่อตัวบุคคลในด้านการพัฒนาความรู้ ความสามารถ ทักษะ ด้วยรูปแบบวิธีการที่เหมาะสม

สอดคล้องกับกระบวนทัศน์ที่เปลี่ยนไป เพราะศักยภาพครูจะส่งผลต่อการพัฒนาคุณภาพผู้เรียน ซึ่งการ

พั ฒ นาครู จะช่ วย ให้ ค รู มี ส มรรถภ าพ ในการสอน  ท าให้ ค รู เรี ยน รู้ งาน ในหน้ าที่ เร็ วขึ้ น 

และการพัฒนาครูจะต้องใช้การนิเทศทั้งแบบกลุ่มและเป็นรายบุคคลโดยการสอนแนะการศึกษา ดูงาน 

การฝึกอบรม และจะต้องได้รับการประเมินผลเป็นระยะๆ เพ่ือปรับปรุงการพัฒนาครูให้มีคุณภาพและ

ประสิทธิภาพ 

  แนวทางหรือกระบวนการในการพัฒนาครู 

  ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2551, หน้า 30) ได้กล่าวว่าไว้ว่า รูปแบบการพัฒนา

ครูและบุคลากรทางการศึกษา มีแบบ 6 รูปแบบ ได้แก่ 1) การเรียนรู้ด้วยตนเอง 2) การฝึกอบรมโดยการ

จัดท าหลักสูตรการฝึกอบรมประจ าการและบุคลากรทางการศึกษา 3) การศึกษาดูงาน 4) การศึกษาต่อ  

5) การเข้าร่วมกิจกรรมวิชาการ และ 6) การแลกเปลี่ยนครูอาจารย์ระหว่างสถาบันฝึกอบรมกับ

สถานศึกษา 

  ชวนคิด มะเสนะ (2559) ได้กล่าวถึง วิธีการพัฒนาทรัพยากรบุคลากรทางการศึกษาไว้ คือ 

  1. การพัฒนาในขณะปฏิบัติงาน (On the Job Training) ถือว่ามีความส าคัญมากต่อ 

การพัฒนาองค์การเนื่องจากเป็นการพัฒนาบุคคลที่ตรงตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้ การพัฒนาในขณะ

ปฏิบัติงานที่นิยมใช้กันอยู่มี 3 วิธี คือ 

   1.1 การสอนงาน เป็นกระบวนการในการสร้างองค์ความรู้ ความสามารถ ทักษะ 

และความเชี่ยวชาญช านาญงานอย่างใดอย่างหนึ่งให้เกิดขึ้น ภายใต้บรรยากาศความสัมพันธ์ระหว่างผู้สอน

กับผู้เรียน ที่เหมาะสมและเชื่อมต่อการเรียนรู้ และการฝึกฝนความช านาญเชี่ยวชาญในเรื่องนั้นโดยผู้สอน

จะท าหน้าที่ เป็นผู้ช่วยชี้แนะในการก าหนดเป้าหมายและระดับขีดความสามารถในการปฏิบัติงาน 

ให้แก่ผู้เรียนว่า เมื่อสอนงานไปแล้วจะท าให้ผู้เรียนเปลี่ยนพฤติกรรมในการท างานอะไรบ้างอย่างไร  

และจะใช้เวลานานเท่าใด โดยเปรียบเทียบจากพ้ืนฐานเดิมที่ผู้ เรียนที่มีอยู่กับขีดความสามารถใน 

การปฏิบัติงานนั้น ๆ ซึ่งโดยปกติมักเป็นการสอนแนะกันแบบต่อตัวหรืออาจเป็นการสอนกันเป็น 

กลุ่มเล็ก ๆ ก็ได้ 
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   1.2 ระบบพ่ีเลี้ยง จัดให้ผู้ที่มีประสบการณ์ในการท างานหรือที่มักเรียกกันว่ารุ่นพ่ีคอย

ให้ค าปรึกษาแนะน า ช่วยเหลือบุคลากรที่เข้ามาใหม่เพ่ือให้มีทักษะในการท างานตลอดจนเรียนรู้

วัฒนธรรมองค์กร 

   1.3 การเรียนรู้จากการปฏิบัติการ เป็นเทคนิคการฝึกอบรมที่ต้องการบุคลากร 

เกิดการเรียนรู้จากการปฏิบัติงานโดยตรง ซึ่งมักเป็นการประชุมร่วมกันในกลุ่มงาน ร่วมกันคิดวิเคราะห์

หรืออาจกล่าวไว้ว่า การสอนงาน เป็นเรื่องของการเรียนรู้โดยการลงมือปฏิบัติงานจริง ภายใต้การก ากับ

ดูแลช่วยเหลือจากผู้บังคับบัญชา หัวหน้างาน หรือพ่ีเลี้ยงในหน่วยงานที่มีความช านาญสูงกว่า 

  2. การพัฒนานอกจากการปฏิบัติงาน (Off the Job Development) เป็นการพัฒนา

ตนเองวิธีนี้ที่ เกือบ 80 เปอร์เซ็นต์ของการเรียนรู้มาจากการเรียนรู้และพัฒนางานของตนเอง 

แบบไม่เป็นทางการ นอกจากนี้ ยังรวมถึงการหยุดท างานปกติของตนเองเพ่ือเข้ารับการฝึกอบรม 

ตามหลักสูตรหรือโครงการต่าง ๆ ที่ก าหนดขึ้น ซึ่งอาจจะจัดขึ้นโดยหน่วยงานพัฒนาของต้นสังกัดหรือ 

ส่งเข้าไปรับการฝึกอบรมในหน่วยงานภายนอกที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนางาน หรือการพัฒนาผ่านระบบสื่อ

ทางไกล ที่นิยมกันมีอยู่ 4 วิธี ดังนี้ 

   2.1 การฝึกอบรมในห้องหรือในชั้นเรียน เป็นวิธีการฝึกอบรมที่มีวิทยากรสอนและ 

ผู้เข้ารับการฝึกอบรมได้มีปฏิสัมพันธ์กันโดยตรงในการถ่ายทอดความรู้โดยใช้เทคนิคและการฝึกอบรม

แบบต่าง ๆ เช่น การบรรยาย การฝึกปฏิบัติการอภิปราย กรณีศึกษา เป็นต้น ถ้าต้องการให้  

มีประสิทธิภาพสูงวิทยากรต้องเน้น การสร้างประสบการณ์และความเหมาะสมกับสภาพการณ์ของ 

ผู้เข้ารับการฝึกอบรม ข้อดีอีกประการหนึ่งของการฝึกอบรมในห้อง ก็คือ ผู้เข้ารับการฝึกอบรมจะรู้สึก

ได้รับความอบอุ่นใกล้ชิดเป็นกันเอง และเมื่อเกิดปัญหา จะสามารถซักถามวิทยากรได้โดยตรงทันที 

   2.2 การฝึกอบรมทางไกล (Distance Training) เป็นวิธีการฝึกอบรมที่ผู้รับการฝึกอบรม 

ไม่ต้องไปเข้ารับฟังการบรรยายในชั้นเรียน เป็นการเรียนรู้ในสิ่งต่าง ๆ ด้วยตนเองอย่างอิสระกระบวนการ

ฝึกอบรมมีความยืดหยุ่นในเรื่องเวลา สถานที่ โดยค านึงความสะดวกของผู้ เรียนเป็นหลัก รูปแบบ 

การฝึกอบรมก็จะใช้สื่อการเรียนประเภทต่าง ๆ แทนการใช้วิทยากร 

   2.3 การศึกษาดูงาน ถือเป็นวิธีการพัฒนารูปแบบหนึ่งที่นิยมกันมากในวงการศึกษา  

ซึ่ งจะจัดให้ศึกษาดูงานหน่วยงานที่ เป็นต้นแบบ หรือมีแนวปฏิบัติที่ เป็นเลิศ (Best Practice)  

ในการบริหารและการจัดการเรียนการสอน โดยการจัดให้ผู้ปฏิบัติงานได้มีโอกาส  เยี่ยมชมหน่วยงานหรือ

แลกเปลี่ยนเรียนรู้วิธีการปฏิบัติงานของหน่วยงานอ่ืน ๆ ที่มีการบริหารจัดการแนวใหม่หรือเทคนิควิธีการ

ท างานที่ทันสมัย เพ่ือให้ผู้ได้รับการพัฒนาเกิดความรู้ความเข้าใจในเทคนิคและวิธีการท างานของ
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หน่วยงานที่ไปเยี่ยมชมดูงาน และเป็นการเพ่ิมประสบการณ์โดยตรง และยังเป็นการเพ่ิมโอกาสแลกเปลี่ยน

และสอบถามความรู้ต่าง ๆ อันน ามาใช้ปรับปรุงการท างานและ เกิดประโยชน์ในหน่วยงาน 

   2.4 การศึกษาต่อ การสนั บสนุ นให้ บุ คลากรให้ ได้ รับการศึกษาเพ่ิ มเติมยั ง

สถาบันการศึกษาทั้งภายในประเทศและต่างประเทศเพ่ือให้ได้ความรู้เพ่ิมขึ้น ได้วุฒิบัตรสูงขึ้นกว่าซึ่ง 

จะเป็นประโยชน์โดยตรง ต่อการปฏิบัติงาน และเงินเดือนและความก้าวหน้าในต าแหน่งงาน ที่สูงขึ้นด้วย 

  3. การพัฒนาตนเอง (Self Development) การพัฒนาบุคคลที่ประสบความส าเร็จในการ

ท างาน ส่วนใหญ่แล้วจะมาจากแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ ในตนเอง ซึ่ งเป็นแรงขับในตัวตน บวกกับ 

การสนับสนุนจากหน่วยงาน และคนรอบข้าง ดังนั้น การพัฒนาบุคคลจะประสบความส าเร็จอย่างยิ่งหาก 

ผู้ที่จะรับการพัฒนามีความสนใจ ใฝ่พัฒนาและพยายามพัฒนาตนเองอยู่เสมอ ส าหรับวิธีการพัฒนา

ตนเองนั้นอาจท าได้มากมายหลายวิธี  ทั้ งนี้ ขึ้นอยู่กับเวลา โอกาสความถนัด และความสนใจ  

ของผู้ปฏิบัติงานเอง การพัฒนาตนเอง ดังนี้คือ 

   3 .1 ศึ กษาค้ นคว้ าห าความรู้ จ ากหนั งสื อหรือ เอกสารทางวิ ชาการต่ าง ๆ 

ที่เกี่ยวข้องและเป็นประโยชน์ต่องานของตนเอง ซึ่งจะเป็นการเพ่ิมพูนความรู้ความเข้าใจในสิ่งใหม่ ๆ  

ทันกับความก้าวหน้าอยู่เสมอ 

  3.2 ศึกษาและท าความเข้าใจเกี่ยวกับวิสัยทัศน์ พันธกิจ นโยบาย แผนงานโครงการของ

หน่วยงานเพ่ือน ามาจัดท าแผนปรับปรุงการปฏิบัติงานให้ชัดเจนเพ่ือให้การท างานสอดคล้องกับเป้าหมาย

ของหน่วยงาน 

   3.3 การแลกเปลี่ ยนเรียนรู้ประสบการณ์ และความคิดเห็นกับผู้บั งคับบัญชา 

เพ่ือนร่วมงาน ผู้ใต้บังคับบัญชา และผู้เกี่ยวข้อง 

   3.4 การติดตามข้อมูลข่าวสารและเหตุการณ์ส าคัญ ทั้งภายในและนอกประเทศ 

เพ่ือเป็นการเปิดมุมมองใหม่ๆ ของตน โดยเฉพาะข้อมูลทางอินเตอร์เน็ต ซึ่งเป็นข้อมูลที่ทันสมัย 

ทันเหตุการณ์ จนมีการกล่าวกันว่า เพียงแค่ข้ามคืนข้อมูลเหล่านั้นจะเก่าในทันใด นอกจากนี้เป็นสมาชิก

ของสมาคมทางวิชาการ หรือองค์การที่น่าสนใจบางแห่ง เพ่ือให้ได้มาซึ่งข่าวสารข้อมูลเกี่ยวกับเรื่องราว

ทางวิชาการ ก็ยังมีความจ าเป็นเช่นเดียวกัน หรือเข้าร่วมกิจกรรมที่จะก่อให้เกิดความรู้กว้างขวางยิ่งขึ้น 

  มนตรี แย้มกสิกร (2560, น. 140) ได้กล่าวว่า กระบวนทัศน์ใหม่ที่เป็นแนวทางในการพัฒนาครู

ซึ่งประกอบด้วย 4 กระบวนทัศน์ ดังนี้  

  1. พัฒนาให้ โรงเรียนเป็นหน่ วยพัฒนาตนเอง (Self – development unit) ด้ วยการ 

สร้างชุมชนนักปฏิบัติ(Community of practice) การพัฒนาครู ควรต้องเสริมให้โรงเรียนมีวัฒนธรรม 
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การด าเนินการที่สามารถพัฒนาวิธีการปฏิบัติเพ่ือแก้ปัญหา ด้วยการเรียนรู้ร่วมกันของครูในโรงเรียน 

อย่างต่อเนื่องด้วยกระบวนการส่งเสริมให้เกิดชุมชนนักปฏิบัติ (Community of practice) โดยประเด็น

การพัฒนาจะต้องอยู่บนพ้ืนฐานความจ าเป็นในการพัฒนาตามสภาพของแต่ละโรงเรียนนั้นหมายความว่า 

การพัฒนาครูจะต้องเป็นการใช้ปัญหาของโรงเรียนเป็นฐาน กระบวนการแก้ปัญหาที่ประสบความส าเร็จ

ของแต่ละโรงเรียนอาจแตกต่างกันได้ 

  2. การพัฒนาครูต้องเปิดโอกาสให้ครูได้มีโอกาสเลือกประเด็นที่ตนเองมีความต้องการ

จ าเป็น ตามบริบทของแต่ล่ะคน ปัญหาการพัฒนาครูในอดีตที่ผ่านมา ประเด็นการพัฒนาส่วนใหญ่เป็น

ประเด็นการพัฒนาครูที่ถูกก าหนดมาจากส่วนกลาง โดยที่ครูแทบไม่มีโอกาสได้เลือกประเด็นที่ตนเอง 

มีความจ าเป็นต้องการพัฒนา ซึ่งการที่จะท าให้การก าหนดประเด็นการพัฒนามีความสอดคล้อง 

หรือท าให้ครูได้มีโอกาสก าหนดประเด็นตามความจ าเป็นในการพัฒนาได้ จ าเป็นต้องเปลี่ยนกระบวนทัศน์

การบริหารการพัฒนาครู จะต้องท าให้โรงเรียนเป็นโรงเรียนที่มีอ านาจในการจัดการตนเองได้อย่างเต็มที่ 

ส่วนกลางต้องปล่อยวางและมอบอ านาจการตัดสินใจในการพัฒนาลงไปให้ถึงโรงเรียน รวมถึงต้อง

สนับสนุนงบประมาณที่จ าเป็นเพ่ือการพัฒนาครูลงไปด้วย แต่อย่างไรก็ตาม หน่วยงานระดับนโยบาย

สามารถก ากับติดตามในเชิงผลลัพธ์ (Output) และผลกระทบ (Outcome) 

  3. การพัฒนาครูจะต้องเปลี่ยนจากการฝึกอบรม (Training moed) เป็นการท าให้ครู 

เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน (Learning moed) การพัฒนาครูที่มีประสิทธิภาพ ต้องปรับเปลี่ยนวิธีการพัฒนา

ครูจากเน้นการใช้การฝึกอบรม มาเป็นการสร้างกิจกรรมให้ครูร่วมกันเรียนรู้จากประสบการณ์ตรงด้วย 

การปฏิบัติจริง ครูจะต้องเป็นผู้สรุปวิธีการปฏิบัติที่ดี เพ่ือการแก้ปัญหาที่มีประสิทธิภาพด้วยตนเอง หรือ

ต้องใช้กระบวนการชุมชนการเรียนรู้วิชาชีพ (Professional Learning Community :PLC) เป็นเครื่องมือ

ส าคัญในการพัฒนาครู การสร้างชุมชนการเรียนรู้วิชาชีพจะช่วยท าให้ครูได้มีโอกาสเรียนรู้ร่วมกัน ร่วมกัน

สร้างสรรค์ ร่วมกันแก้ปัญหา ร่วมกันค้นหา แนวทางปฏิบัติที่ดีในการแก้ไขปัญหาของแต่ละโรงเรียน  

ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดการพัฒนาครูโดยใช้โรงเรียนเป็นฐาน 

  4. การพัฒนาครูจะต้องเน้นและปรับเปลี่ยนเป็นการพัฒนาที่ เน้นที่การประเมินผล 

การแสดงออกจริงของครู (Performance based assessment) การพัฒนาครูจะต้องด าเนินการ

ประเมินผลการพัฒนาครู โดยการพิจารณาสิ่งที่เกิดขึ้นจริงจากการกระท าของครูเป็นส าคัญ มากกว่า 

จะพิจารณาเพียงการผ่านหรือเข้าร่วมกิจกรรมการพัฒนา แม้ว่าได้กล่าวมาแล้วว่าการพัฒนาครู

จ าเป็นต้องเปลี่ยนจากการฝึกอบรมมาเป็นกระบวนการเรียนรู้โดยครูเอง การเน้นการพัฒนา 

ด้วยกระบวนการของชุมชนการเรียนรู้วิชาชีพและการใช้โรงเรียนเป็นฐานก็ตาม แต่การจะกล่าวว่า  
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ครูได้รับการพัฒนาแล้วหรือยัง จะต้องเป็นการพิจารณาจากการปฏิบัติได้จริง การแสดงออกได้จริงของครู

ในแต่ละประเด็นปัญหาส าคัญ 

  ลี โอนาร์ด แนดเลอร์ (Leonard Nadler, 1980, อ้างถึงใน ศรันย์  เปรมสุข (2561)  

ได้กล่าวถึงแนวทางการพัฒนาบุคลากรไว้ 3 ประการคือ 

  1. การฝึกอบรม (Training) เป็นกิจกรรมที่จะก่อให้เกิดการเรียนรู้มุ่งเน้นเกี่ยวกับงานที่

ปฏิบัติในปัจจุบัน (present job) เป้าหมายคือการยกระดับความรู้ ความสามารถ ทักษะของบุคลากรใน

ขณะนั้นให้สามารถท างานในต าแหน่งนั้น ๆ ได้ ผู้ที่ผ่านการฝึกอบรมไปแล้วสามารถน าความรู้ไปใช้ได้

ทันท ี

  2. การศึกษา (Education) เป็นวิธีการพัฒนาบุคลากรโดยตรงเพราะการให้การศึกษาเป็น

การเพ่ิมพูนความรู้ ทักษะ ทัศนะคติ ตลอดจนเสริมสร้างความสามารถในการปรับตัวในทุก ๆ ด้าน

การศึกษาจะเน้นการเตรียมบุคลากรส าหรับอนาคต (Future job) เพ่ือเตรียมบุคลากรให้มีความพร้อมที่

จะงานตามความต้องการขององค์การในอนาคต 

  3. การพัฒนา (Development) เป็นกระบวนการปรับปรุงองค์การให้มีประสิทธิภาพเป็น

กิจกรรมการเรียนรู้ที่ไม่ได้มุ่งเน้นที่ตัวงานแต่มีจุดเน้นเพ่ือให้เกิดการเปลี่ยนแปลงตามที่องค์การต้องการ

เพ่ือการปฏิบัติงานขององค์การในอนาคต เพ่ือให้สอดคล้องกับเทคโนโลยีรวมทั้งสิ่งแวดล้อมต่าง ๆ 

  Casstetter and Young,2000.p.181-196 (อ้างถึงใน ศรันย์ เปรมสุข) ได้กล่าวถึง วิธีการ

พัฒนาบุคลากร (Program Methods)  ประกอบไปด้วยหลายวิธี แบ่งออกเป็น 3 วิธีการหลัก     คือ 

การศึกษาด้วยตนเอง การอบรม การศึกษาต่อ ทั้งนี้วิธีการพัฒนาอาจเป็นรายบุคคล และรายกลุ่มขึ้นอยู่

กับองค์ประกอบหลายประการที่จะต้องน ามาพิจารณาร่วมด้วย คือ วัตถุประสงค์ของโปรแกรมการพัฒนา 

จ านวนบุคลากรที่เข้ารับการพัฒนา ค่าใช้จ่าย ตลอดจนบุคลากรเจ้าหน้าที่ ที่รับผิดชอบระยะเวลาและ

เป้าหมายขององค์การ ทั้งนี้รูปแบบและการฝึกอบรม แบ่งเป็น 3 ลักษณะ คือ 

  1. การพัฒนาในขณะปฏิ บั ติ งานอยู่  (On The Job Training) เป็ นวิ ธีการพัฒนา 

ในขณะปฏิบัติงานอยู่ การพัฒนาในลักษณะนี้มี 5 วิธี คือ 

  1.1 Coaching เป็นการพัฒนาด้วยวิธีการสอนงานเน้นการเรียนรู้ด้วยการปฏิบัติ 

(Learning by Doing)  ภายใต้การช่วยเหลือแนะน าของผู้ที่มีประสบการณ์มากกว่า 

  1.2 Under study of “Assistant to” เป็ นวิ ธี พัฒ นา โดยการมอบหมายงาน 

ให้ช่วยท างานหรือมอบหมายงานให้ท าเป็นโครงการ การพัฒนาลักษณะนี้ผู้สอนงาน (Superior Coach) 

จะเลือกสรรกิจกรรมที่ก่อให้เกิดความรู้ในด้านต่าง ๆ 
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  1.3 Job Rotation การพัฒนาวิธีนี้ ท าโดยหมุนเวียนการปฏิบัติงานในหน่วยงานต่าง ๆ 

เพ่ือที่จะได้รอบรู้งานและมีประสบการณ์ในการบริหารงาน ซึ่งจะช่วยให้มีความสามารถในการบริหารงาน

ระดับสูงได ้

  1.4 Management Apprenticeship เป็ นวิ ธีการพัฒนาโดยวิธี  Coaching และ 

Job Rotation ผสมผสานกัน คือจัดให้มีการฝึกได้ปฏิบัติงานกับหัวหน้างานที่มีภาวะผู้น าต่าง ๆ กัน 

โดยมีหัวหน้างานเป็นผู้แนะน า จากนั้นจะพิจารณาผู้รับการฝึกอบรมไปเป็นหัวหน้างานในส่วนใดจะต้อง 

มีภาวะผู้น าอะไรบ้างเพ่ือให้เป็นหัวหน้างานที่เหมาะสมในหน่วยงานนั้น ๆ 

  1.5 Multiple Management การพัฒนาวิธีนี้ท าโดยให้ผู้ที่ได้รับการพัฒนาจ านวนหนึ่ง

มาเป็น Junior Board of Director ท าหน้าที่เสนอความคิดเห็นเกี่ยวกับการบริหารงานของหน่วยงาน 

ไปยัง Senior Board of Director ถ้าได้รับความเห็นชอบก็น าไปสู่การปฏิบัติต่อไป แต่ถ้าSenior Board 

of Director ไม่เห็นด้วย Junior Board of Director ต้องชี้แจงเหตุผลเป็นลายลักษณ์ อักษรภายใน 

10 วัน ถ้าไม่สามารถหาข้อยุติร่วมกันได้ ก็ไม่ได้เสนอกลับไปยัง Senior Board of Director อีกหลังจาก

ที่ ท าหน้ าที่ Junior Board of Director ระยะหนึ่ งแล้ ว จะท าการประเมินการปฏิบั ติ งานของ  

Junior Board of Director แต่ละคนโดยประเมินกันเอง ผู้ที่ได้คะแนนสูงก็จะได้รับการพิจารณาแต่งตั้ง

เป็นหัวหน้าต่อไป 

  2. การพัฒนาเป็นรายบุคคล (Individualized Training) มี 2 วิธี 

  2.1 Planned Reading Program เป็นการพัฒนาโดยการศึกษาด้วยตนเองจากสื่อต่าง 

ๆ โดยผู้จัดท าโปรแกรมฝึกอบรม จัดเตรียมสื่อต่าง ๆ ให้ ซึ่งจะมีรายละเอียดเกี่ยวกับการศึกษาในแต่ละ

ประเภทไว้ให้ การพัฒนาด้วยวิธี Program Instruction มีแนวคิดมาจากทฤษฎีการเรียนรู้ของSkinner 

ผู้เรียนจะเรียนรู้ตามความสามารถของตนเอง 

  2.2 Training in the Field เป็นวิธีการฝึกในสถานการณ์จริงที่ไม่ใช่หน่วยงานที่ตนเอง

ปฏิบัติงานอยู่ ท าให้ผู้ได้รับการฝึกได้รับประสบการณ์ท่ีกว้างขวางไม่มีผลกระทบต่อหน่วยงานที่ปฏิบัติอยู่ 

  3. การพัฒนาเป็นกลุ่ม (Group Training Method) มีพ้ืนฐานความคิดว่าผู้ที่จะเป็นผู้น า

ต้องมีคุณลักษณะบางอย่างที่คล้ายคลึงกัน โปรแกรมการพัฒนาจึงสามารถจัดให้ทุกคนได้รับการพัฒนาไป

พร้อม ๆ กัน วิธีการพัฒนาที่นิยมใช้ มี 4 วิธี คือ 

   3.1 Lecture การบรรยายเป็นวิธีการที่นิยมใช้กันมากในการฝึกอบรมเป็นกลุ่มวิทยากร

ผู้บรรยายมักเป็นผู้มีประสบการณ์สูง การบรรยายอาจใช้สื่อต่าง ๆ ช่วยให้น่าสนใจยิ่งขึ้น 
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  3.2 Group Meeting เป็ นการพัฒ นาที่ เน้ นการรวมกลุ่ ม เพ่ื อให้ ผู้ รับการฝึ ก 

ได้แลกเปลี่ยนแนวคิดและประสบการณ์ระหว่างกันซึ่งท าได้หลายลักษณะ ดังนี้ 

   3.2.1 Discussion เป็นการรวมกลุ่มกันตั้งแต่ 5 – 25 คน เพื่ออภิปรายในเรื่อง 

ที่น่าสนใจภายใต้การน าของผู้น ากลุ่ม เพ่ือหาแนวปฏิบัติหรือข้อสรุปที่มีความเห็นพ้องกัน 

   3.2.2 Conference เป็นการรวมกลุ่มกันตั้งแต่ 12 – 20 คน เพ่ือเปิดอภิปราย

ทั่วไปในเรื่องที่สนใจ เป็นการรวบรวมความคิด เสนอข้อเท็จจริงและหาข้อสรุป 

    3.2.3 Seminar การรวมกลุ่มกันตั้งแต่ 5 – 30 คน ศึกษาในด้านเรื่องที่สนใจ

ภายใต้การน าของผู้เชี่ยวชาญในด้านนั้น ๆ 

   3.2.4 Symposium การรวมกลุ่มของบุคคลประมาณ 30 คน เพ่ืออภิปรายทั่วไป

ในเรื่องที่สนใจ โดยมีตัวแทนกลุ่มประมาณ 3 – 5 คน ได้รับมอบหมายให้ศึกษาค้นคว้าหาข้อมูล 

เพ่ือน าเสนอในกลุ่มใหญ่ให้อภิปรายและหาข้อสรุป 

   3.2.5 Syndicate เป็นการรวมกลุ่มของบุคคลประมาณ 30 คน เพ่ืออภิปราย 

ถึงปัญหาหรือประเด็นที่สนใจในแนวลึก โดยจะแบ่งกลุ่มประมาณ 3 – 6 คน ได้รับมอบหมายให้ศึกษา

ค้นคว้าข้อมูลเพ่ือน าเสนอกลุ่มใหญ่ให้อภิปรายและหาข้อสรุป 

   3.2.6 Panel เป็นการอภิปรายกลุ่ม 3 – 6 คน ต่อหน้าผู้ฟังจ านวนมาก 

   3.2.7 Buzz Session เป็นการน าเสนอความคิดจากกลุ่มโดยการกระตุ้นให้ผู้ร่วม

กลุ่มได้แสดงความคิดเห็นอย่างเต็มที่ ในประเด็นที่สนใจร่วมกัน ซึ่งอาจใช้เวลาสั้นๆประมาณ 5– 15 นาที 

ในกลุ่มไม่ใหญ่มากนัก 

   3.3  Simulation การพัฒนาโดยการเลียนแบบคล้ายสถานการณ์จริงแบ่งออกเป็น 5 วิธี 

คือ 

   3.3.1 Case Method การพัฒนาโดยศึกษาจากเหตุการณ์จริงที่ เกิดขึ้นแล้ว 

อาจเป็นเรื่องราวที่บันทึกไว้เป็นลายลักษณ์อักษร การเล่าให้ฟังหรือจากการดูภาพยนตร์ซึ่งจะได้ข้อมูล 

ที่มากพอที่จะฝึกวิเคราะห์ปัญหาและหาแนวทางในการบริหารงานในสภาพการณ์นั้น 

   3.3.2 Incident Process เป็นการพัฒนาในลักษณะที่ใกล้เคียงกับ Case Method 

คือ การฝึกหัดวิเคราะห์และหาแนวทางในการแก้ปัญหาจากสภาพการณ์จริงที่ เคยปรากฏมาแล้ว  

แต่แตกต่างกันตรงที่ว่าIncident Process ต้องหัดตั้งค าถามเองในการซักถามเพ่ือให้ได้ข้อมูลมากพอที่จะ

วิเคราะห์และหาแนวทางในการแก้ปัญหา 
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   3.3.3 In - Basket เป็นการพัฒนาในลักษณะ Mail Box โดยผ่านสื่อไปรษณีย์ 

เพ่ือให้ผู้รับการพัฒนา(Trainee)ได้ฝึกการรับผิดชอบต่อตนเอง เป็นการวางแผนเพ่ือการด าเนินงานให้

ส าเร็จตามเป้าหมาย ฝึกการท ารายงาน การสื่อสารด้วยการเขียน เมื่อสิ้นสุดโครงการผู้รับการพัฒนาจะ

พบกันและร่วมกันอภิปรายหาข้อสรุป วิธีการดังกล่าวพบว่าใช้ได้ดีในการพัฒนาการตัดสินใจ 

   3.3.4 Role Playing การแสดงบทบาทสมมุติ เป็นวิธีการอบรมที่พัฒนามาจากการ

เล่นของเด็ก การพัฒนาวิธีนี้นับว่าเป็นวิธที่ดีที่สุดวิธีหนึ่งของ Simulation แสดงให้สภาพการณ์หนึ่งๆ 

ในเงื่อนไขที่คล้ายสถานการณ์จริง 

   3.3.5 Management Game เป็นการน าหลักการเล่นเกมที่คุ้นเคยกันมาตั้งแต่เด็ก

มาใช้พัฒนา ในการเล่นเกมจะต้องมีผู้เล่น มีกฎระเบียบ มีเป้าหมายและอาจมีการแข่งขันด้วย ได้มีผู้น า

ลักษณะการเล่นเกมมาใช้ในระบบธุรกิจและการบริหารจัดการ 

   3.4 Laboratory Training or Sensitivity Training เป็นรูปแบบการพัฒนาบุคลากรที่มี

จุดมุ่งหมายเพ่ือให้ผู้ได้รับการฝึกได้รู้จักตนเองและผู้อ่ืน สามารถสร้างสัมพันธภาพที่ดีระหว่างบุคคลได้  

ในกระบวนการพัฒนาจัดให้มีสถานการณ์จ าลองที่ผู้รับการฝึกจะมีโอกาสปฏิสัมพันธ์กับผู้รับการฝึกคนอ่ืน 

ๆ และในขณะเดียวกันก็จะเรียนรู้พฤติกรรมของสมาชิกในกลุ่ม การพัฒนาวิธีนี้สมาชิกกลุ่มควรมีไม่มาก 

  จากการศึกษาแนวทางในการพัฒนาครู สามารถสรุปได้ว่าแนวทางหรือกระบวนการในการ

พัฒนาสมรรถครู ให้สามารถจัดการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพ นั้น จะต้องมีเป้าหมายของการพัฒนาที่

ชัดเจน สอดคล้องกับความต้องการของครู ซึ่งสามารถพัฒนาได้หลากหลายรูปแบบ เช่น การเรียนรู้  

ด้วยตนเอง การฝึกอบรมโดยการจัดท าหลักสูตรการฝึกอบรมหรือโปรแกรมในการพัฒนา การศึกษาดูงาน 

การศึกษาต่อ การเข้าร่วมกิจกรรมวิชาการ และการแลกเปลี่ยนครูอาจารย์ระหว่างสถาบันฝึกอบรมกับ

สถานศึกษา 

 

แนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาโปรแกรม 
  ความหมายของโปรแกรม 

  จากการศึกษาความหมายของโปรแกรม มีการศึกษาได้น าเสนอแนวคิดและความหมาย     

ของโปรแกรมไว้ดังต่อไปนี้ 

  ส านักราชบัณฑิตยสภา (2550) ได้ให้ความหมายของค าว่า โปรแกรม คือ ค าที่ยืมมาจาก

ภาษาอังกฤษ ในวงการศึกษา มีความหมายว่า โครงการ เช่น โปรแกรมหลักสูตร โปรแกรมเรียนแบบ 

ไปกลับ โปรแกรมการแนะแนว เป็นต้น  
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  เริงฤทธิ์  เยื่อใย (2558) โปรแกรม หมายถึง แบบแผนหรือแนวทางที่ องค์การใด 

องค์การหนึ่งได้ก าหนดไว้อย่างเป็นระบบ ส าหรับใช้เป็นแนวทางในการปฏิบัติงาน หรือปฏิบัติหน้าที่ใดๆ  

ให้สามารถบรรลุตามวัตถุประสงค์หรือเป้าหมายของแต่ละองค์การ 

  ยอดอนงค์  จอมหงษ์พิพัฒน์ (2553)  ได้ให้ความหมายของโปรแกรม หมายถึง แผนหรือ

กิจกรรมอันเป็นมวลประสบการณ์ที่วางไว้อย่างเป็นระบบระเบียบ มีขั้นตอนในการพัฒนาที่สร้างขึ้น  

โดยการประยุกต์จากองค์ประกอบที่เชื่อมโยงสัมพันธ์กันของหลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่เป็นพ้ืนฐาน 

ของการพัฒนาโปรแกรม เพ่ือน าไปสู่การปฏิบัติให้ได้ตามวัตถุประสงค์หรือเป้าหมาย 

  สุวิมล ว่องวาณิช (2551) ได้เสนอความหมายของโปรแกรม หมายถึง ระบบโครงสร้างที่

ก าหนดกิจกรรมต่าง ๆ ที่ออกแบบมาเพ่ือจุดมุ่งหมายเดียวกัน เพ่ือการปรับปรุงแก้ไขเพ่ิมเติมความรู้และ

ทักษะในการปฏิบัติงานของครู 

  Barr และ Keating (1990) ได้เสนอความหมายของโปรแกรม หมายถึง เป็นหน่วย (Units) 

ที่จัดขึ้นเพ่ือท ากิจกรรมพิเศษหรือให้บริการตามความต้องการของสถาบัน หรือบุคคลที่มีการจัดล าดับการ

ปฏิบัติตามที่วางแผนไว้เป็นแผนกิจกรรมที่มีเป้าหมายโดยเฉพาะ 

  จากการศึกษาในส่วนของความหมายของค าว่า โปรแกรม สามารถสรุปได้ว่า โปรแกรม คือ 

หน่วยของกิจกรรมที่จัดท าขึ้นไว้อย่างเป็นระบบ ส าหรับใช้เป็นแนวทางในการปฏิบัติงาน หรือการพัฒนา

บุคลากร ให้สามารถบรรลุตามวัตถุประสงค์หรือเป้าหมายได้  

  องค์ประกอบของโปรแกรม  

  จากการศึกษาองค์ประกอบของโปรแกรม ได้มีนักวิชาการศึกษาหลายท่านได้ น าเสนอ

องค์ประกอบไว้ดังนี้  

  ธ ารง บัวศรี (2542) ได้เสนอองค์ประกอบของโปรแกรม ประกอบด้วย 

   1. เป้าหมายและนโยบายทางการศึกษา (Educational Goals and Policies)  

   2. จุดมุ่งหมายโปรแกรม (Program Aims) 

   3. รูปแบบและโครงสร้างหลักสูตร (Types and Structures) 

   4. จุดประสงค์รายวิชา (Subject Objectives) 

   5. เนื้อหา (Content) 

   6. จุดประสงค์ของการเรียนการสอน (Instructional Objectives) 

   7. กลยุทธ์การเรียนการสอน (Instructional Strategies)  

   8. การประเมินผล (Evaluation) 
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   9. วัสดุหลักสูตรและสื่อการเรียนการสอน (Curriculum Materials and Instructional 

Media 

  สุมิตรา พงศธร (2550) ได้เสนอองค์ประกอบของโปรแกรม ไว้ดังนี้      

    1. จุดมุ่งหมาย (Aims)       

    2. เป้าหมาย (Goals)      

    3. วัตถุประสงค์ (Objectives)      

    4. เนื้อหาวิชา (Content)      

    5. กิจกรรมการเรียนการสอน (Learning Activities) หัวใจของโปรแกรมอยู่ที่ 

กิจกรรมการเรียนการสอน เพราะเป็นเรื่องของการหล่อหลอม ก าหนดประสบการณ์การเรียนรู้และ 

การศึกษาของผู้เรียน 

  สุเทพ อ่วมเจริญ (2559) ได้น าเสนอเกี่ยวกับองค์ประกอบของโปรแกรมหรือหลักสูตร

ประกอบด้วย 

    1. หลักการ 

    2. เป้าหมาย 

    3. จุดประสงค์ของหลักสูตร 

    4. การจัดการเนื้อหาวิชา 

    5. กิจกรรมการเรียนรู้ 

    6. สื่อการเรียนรู้ 

    7. การวัดผลประเมินผล 

  Niedermeyer (1992) ได้น าเสนอองค์ประกอบของโปรแกรม ดังนี้ 

    1. จุดประสงค์การเรียนรู้ที่มีความชัดเจน ครอบคลุมด้านความรู้ความตระหนักและ

พฤติกรรมการรับผิดชอบ และจุดประสงค์การเรียนรู้ที่อยู่ในแผนการสอนของโปรแกรม ครอบคลุม

ประเด็นปัญหาที่ก าหนดในโปรแกรม 

    2. แผนการจัดการเรียนรู้ตรงตามจุดประสงค์ของโปรแกรม 

    3. วัสดุ/อุปกรณ์สื่อการสอนต่างๆ ที่มีความเหมาะสมกับจุดประสงค์การเรียนรู้และ 

มีความน่าสนใจ 

    4. รายละเอียดของเนื้อหา 
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    5. แบบประเมินผลหรือเครื่องมื อที่ ใช้ วัดกระบวนการพัฒนาด้ านต่ างๆ  

หรือการปฏิบัติของนักเรียนตามวัตถุประสงค์  

  Charney และ Conway (2005) ได้น าเสนอองค์ประกอบของโปรแกรม ประกอบด้วย 

1) บริบท 2) เป้าหมาย 3) แผนหรือวิธีปฏิบัติ (Plan or Method) โดยมีรายละเอียด ได้แก่ หลักการ 

แนวคิด วัตถุประสงค์ คุณสมบัติ เนื้อหากิจกรรม เอกสารที่ ใช้ กระบวนการจัดการเรียน รู้  และ 

การประเมินผล 

  Kanaya และ McMillan (2005) ได้น าเสนอองค์ประกอบของโปรแกรมได้ดังนี้ 

    1. รูปแบบ  

    2. ระยะเวลา  

    3. กลุ่มผู้เข้าอบรมในบริบทเดียวกัน  

    4. การเรียนรูเชิงรุก  

    5. เนื้อหาความรู้ 

    6. กิจกรรมต่อเนื่อง 

  Fink (2015) ได้เสนอองค์ประกอบของโปรแกรม ประกอบด้วย สภาพปัญหา หลักการ 

วัตถุประสงค์ แนวคิด/ทฤษฎี กิจกรรม/วิธีการ และการประเมินผล 

  ผู้วิจัยได้ท าการสังเคราะห์องค์ประกอบของโปรแกรม ตามแนวคิดนักวิชาการและ          

นักการศึกษา ได้ปรากฏดังตาราง 1 
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   ตาราง 1 แสดงการสังเคราะห์องค์ประกอบของโปรแกรม 
 
 

องค์ประกอบของโปรแกรม 
 
 
 

นักวิชาการ/นักการศึกษา 

ความถ่ี 

ธ า
รง

 บ
วัศ

รี (
25

42
) 

สุม
ิตร

า พ
งศ

ธร
 (2

55
0) 

สุเ
ทพ

 อ
ว่ม

เจร
ิญ 

(25
59

) 

Nie
de

rm
ey

er
 (1

99
2) 

Ch
arn

ey
 แ

ละ
 C

on
wa

y 
(20

05
) 

Ka
na

ya
 แ

ละ
 M

cM
illa

n 
(20

05
) 

Fin
k (

20
15

) 

1. เป้าหมาย/นโยบายทางการศึกษา √ √ √     3 

2. สภาพปัญหา        √ 1 

3. หลักการ √  √  √  √ 4 
4. จุดประสงค์ของโปรแกรม √ √ √ √ √  √ 6 
5. รูปแบบและโครงสร้างหลักสูตร √     √  2 
6. จุดประสงค์รายวิชา √       1 

7. จุดประสงค์การเรียนการสอน √       1 

8. เนื้อหา √ √ √ √  √ √ 6 
9. ระยะเวลา       √  1 

10. กลุ่มผู้เข้าร่วมอบรม       √  1 

11. วิธีการ/กิจกรรม/กลยุทธ์ในการจัดการเรียนรู้ √ √ √ √ √ √ √ 7 
12. วัสดุ/อุปกรณ์/สื่อการเรียนรู้ √  √ √    3 
13. การวัดและประเมินผล  √  √ √ √  √ 5 

  จากการสังเคราะห์องค์ประกอบของโปรแกรมของนักการศึกษาและนักวิจัย จ านวน 7 ท่าน 

โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณา คือ มีความคิดเห็นของนักการศึกษาที่สอดคล้องกันตั้งแต่ร้อยละ 50 ขึ้นไป 

(ตั้งแต่ 4 คน ขึ้นไป) สรุปองค์ประกอบโปรแกรม ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ดังนี้  1) หลักการ  

2) จุดประสงค์ของโปรแกรม 3) เนื้อหา 4) วิธีการจัดกิจกรรม 5) การวัดและประเมินผล 

  การพัฒนาโปรแกรม 

  ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาการพัฒนาโปรแกรมจากแนวคิดและทฤษฎีที่นักวิชาการศึกษาหรือ

นักวิจัย ซึ่งได้เสนอแนวคิดในการพัฒนาโปรแกรม ไว้ดังนี้ 

  รัชนี กัลยาวินัย และอัจฉรา ธารอุไรกุล (2545) ได้ให้ความหมายของการพัฒนาโปรแกรม 

คือ การตรวจดูเอกสารต่างๆ ที่ใช้เขียนโปรแกรม (Reviewing) การออกแบบโปรแกรม (Designing)  

การเขี ยนรหั สโปรแกรม (Coding) การทดสอบโปรแกรม (Testing) และการจัดท าเอกสาร 

(Documenting)    

  วิโรจน์ สารรัตนะ (2556) ได้เสนอแนวคิดการพัฒนาโปรแกรม ซึ่งประกอบด้วย  
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   ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานและตรวจสอบแนวคิดเชิงทฤษฎีของโปรแกรมการ

ตรวจสอบแนวคิดเชิงทฤษฎีของโปรแกรมที่พัฒนา  

   ขั้นตอนที่ 2 ปรับปรุงแก้ไขและจัดท าเอกสารประกอบ  

   ขั้นตอนที่ 3 ตรวจสอบและการปรับปรุงโปรแกรม  

   ขั้นตอนที่ 4 สร้างเครื่องมือประเมินโปรแกรมในภาคสนาม  

   ขั้นตอนที่ 5 ทดสอบโปรแกรมในภาคสนามการทดลองใช้โปรแกรมในภาคสนามจริง   

  Barrett, Barrett และ Davies (2013) ได้เสนอขั้นตอนของการพัฒนาโปรแกรมไว้ดังนี้ 

   ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์ความจ าเป็นในการฝึกอบรม (Analyze the Training Need) 

เมื่อมีการพัฒนาโปรแกรมการอบรมเพ่ือพัฒนางาน ต้องค านึงถึง อะไรคือความรู้ อะไรคือทักษะและ

ทัศนคติของผู้ที่รับการอบรมที่จะท าให้โปรแกรมการอบรมมีความสมบูรณ์ และให้สามารถเชื่อมโยง

ช่องว่างระหว่างผู้เข้ารับการอบรม นอกจากนี้ยังต้องมีการพิจารณาระยะเวลา ของการฝึกอบรมพร้อมทั้ง

วิธีการ แนวโน้มที่ดีที่สุดที่ผู้เข้ารับการอบรมจะได้เรียนรู้และเครื่องมือหรือทรัพยากรที่มีให้คุณ 

   ขั้นตอนที่  2 การอออกแบบโปรแกรมการอบรม (Design the Training Program)  

โดยจะต้องออกแบบให้อยู่บนพ้ืนฐานซึ่งเป็นผลจากขั้นตอนการวิเคราะห์ ขั้นตอนนี้ประกอบด้วยการระบุ

วัตถุประสงค์การเรียนรู้ ซึ่งอธิบายในลักษณะที่สามารถวัดผู้เข้าฝึกอบรมได้ตามจุดประสงค์เมื่อเสร็จสิ้น

การฝึกอบรม นอกจากนี้ยังต้องก าหนดวิธีการอบรมแสดงเป็นวิธีการฝึกอบรมให้ผู้เข้าอบรมได้เห็นชัดเจน 

อาจน าเสนอได้หลายวิธี เช่น โดยการสอนในห้องเรียน ทางออนไลน์หรือใช้วิธีการผสมผสานทั้งสองแบบ 

ก็ได้ โดยการออกแบบในขั้นตอนนี้อาจสร้างเค้าร่างหรือเค้าโครงเนื้อเรื่องที่จะช่วยในการพัฒนาโปรแกรม

การฝึกอบรม 

   ขั้นตอนที่ 3 การพัฒนาโปรแกรมการฝึกอบรม (Develop the Training Program)       

ในขั้นตอนการพัฒนาเป็นการใช้วัตถุประสงค์หรือเป้าหมายและวัสดุอ่ืน ๆ ที่สร้างขึ้นในระหว่างขั้นตอน

การออกแบบเพ่ือพัฒนาโปรแกรมการฝึกอบรม วัสดุนี้อาจรวมถึงส่วนประกอบของการฝึกอบรมออนไลน์

และวัสดุส าหรับการฝึกอบรมและผู้ เข้ารับการฝึกอบรม ในช่วงนี้ยังอาจจะพัฒนาวิธีการทดสอบ 

การเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการของผู้เข้ารับการอบรมเกี่ยวกับความรู้ทักษะ หรือทัศนคติขึ้นอยู่กับ 

การฝึกอบรม 

   ขั้นตอนที่  4 การใช้โปรแกรมการฝึกอบรม (Implement the Training Program) 

ขั้นตอนการการน าโปรแกรมไปใช้นี้บางครั้งเรียกว่า ขั้นตอนการจัดส่งหรือขั้นตอนการส่งมอบ ในขั้นตอน

นี้เป็นขั้นตอนที่จะต้องท าการการฝึกอบรมให้กับผู้เข้าร่วมฝึกอบรมไม่ว่าจะเป็นค าสั่งหรือการฝึกที่ใช้ทาง
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ออนไลน์ ในห้องเรียนหรือผ่านวิธีอ่ืน ๆ ครั้งแรกของการวิธีการฝึกอบรมหรือวิธีการสอนบางครั้ง  

จะถูกเรียกว่า "การน าร่อง" 

   ขั้นตอนที่  5 การประเมินผลโปรแกรมการฝึกอบรม (Evaluate the Training 

Program) ขั้นตอนการประเมินผลเป็นขั้นตอนที่จะสามารถตรวจสอบว่าผู้เข้ารับการฝึกอบรมได้รับความรู้

ทักษะหรือทัศนคติ ตามที่ระบุเป้าหมายไว้ในขั้นตอนของการวิเคราะห์ความจ าเป็นในการฝึกอบรม โดยใช้

ข้อมูลที่ได้รับในระหว่างข้ันตอนการประเมินผล สามารถท าการเปลี่ยนแปลงเพ่ิมเติมในการออกแบบ 

การพัฒนาโปรแกรมการฝึกอบรมในครั้งต่อไปที่น าเสนอให้กับผู้เข้ารับการฝึกอบรม 

  จากการสังเคราะห์การพัฒนาโปรแกรมโดยในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างหรือ

พัฒนาโปรแกรมพัฒนาครู ตามขั้นตอน ดังนี้  คือ 1) ศึกษาวิ เคราะห์ความต้องการจ าเป็นใน 

การสร้างโปรแกรม 2) การศึกษาวิธีการพัฒนาครูเพ่ือน าสู่การก าหนดกิจกรรมการพัฒนาในโปรแกรม  

3) การตรวจสอบและประเมินผลโปรแกรม โดยคณะผู้ทรงคุณวุฒการยกร่างโปรแกรม 4) การน าโปรแกรม

ไปใช้ 5. การประเมินผลโปรแกรม    

 2.4 การประเมินโปรแกรม 

  ได้มีนักวิชาการศึกษา นักวิจัย ได้น าเสนอการประเมินโปรแกรม ไว้ดังนี้ 

  เรวดี ทรงเที่ยง (2548) ได้น าเสนอการประเมินโปรแกรม ประกอบด้วย 2 ส่วน คือ 

   1. การประเมินคุณค่าของโปรแกรม โดยท าการประเมิน 1) คุณภาพของโปรแกรม 

(Quality) ว่ามีคุณภาพหรือไม่ เนื้อหาสาระกิจกรรมหรือการปฏิบัติงานของผู้สอนเป็นอย่างไรความรู้สึก

หรือปฏิกิริยาของผู้เข้าร่วมโปรแกรมเป็นอย่างไร 2) ประเมินความเหมาะสม(Suitability) คือโปรแกรม

สามารถตอบสนองตามความต้องการและความคาดหวังของผู้เข้าร่วมและขององค์การหรือไม่ และมีระดับ

ความยากง่ายอย่างไร 3) ประสิทธิผล (Effectiveness) คือ โปรแกรมประสบความส าเร็จในเรื่องอะไร  

และบรรลุวัตถุประสงค์อย่างไร 4) ประสิทธิภาพ (Efficiency) คือ ผลของโปรแกรมนั้นเหมาะสมกับ

ทรัพยากรที่องค์การและผู้ เข้าร่วมโปรแกรมลงทุนให้หรือไม่ และ 5) ความส าคัญ( Importance)  

คือโปรแกรมมีคุณค่าส าหรับผู้เข้าร่วมโปรแกรมและต่อองค์การหรือไม่ 

   2. ประเมินผลการใช้โปรแกรม โดยที่จะค านึงถึงวัตถุประสงค์ของโปรแกรมเป็นเกณฑ์ 

ในการพิจารณาว่า โปรแกรมนี้สามารถส่งเสริมแรงจูงใจภายในเพ่ือสร้างสัมพันธภาพในการท างานให้

เพ่ิมขึ้นหรือไม่ โดยจะประเมนิผลการเรียนรู้ในแต่ละกิจกรรมและการเปลี่ยนแปลงของการพัฒนา 

  ยอดอนงค์ จอมหงส์พิพัฒน์ (2553) ได้น าเสนอแนวคิดในการประเมินโปรแกรมว่าประกอบ

ไปด้วย 



 30 

   1. การวัดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการเป็นครูผู้น าการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง

ปฏิรูปการศึกษาด าเนินการทั้งก่อนและหลังการใช้โปรแกรม โดยใช้แบบทดสอบวัดความรู้ความเข้าใจ

เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางปฏิรูปการศึกษาขั้นพ้ืนฐานซึ่งเป็นแบบปรนัย 

   2. การวัดเจตคติต่อการเป็นครูผู้น าการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางปฏิรูปการศึกษา

ด าเนินการทั้งก่อนและหลังการพัฒนาตามโปรแกรม โดยใช้แบบวัดเจตคติต่อการเป็นครูผู้น าการจัดการ

เรียนรู้ตามแนวทางปฏิรูปการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

   3. การวัดทักษะการเป็นครูผู้น าการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางการปฏิรูปการศึกษา

ด าเนินการพัฒนาตามโปรแกรมระหว่างการพัฒนาตามโปรแกรมและหลังการพัฒนาตามโปรแกรม โดยใช้

แบบประเมินทักษะการเป็นครูผู้น าการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางปฏิรูปการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน และแบบ

ประเมินตนเองในการเป็นครูผู้น าการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางปฏิรูปการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

  Boyel (1981) ได้น าเสนอแนวทางการประเมินโปรแกรม ประกอบด้วย คุณลักษณะที่

ส าคัญ 5 ประการ คือ 

   1. ด้านคุณภาพ โดยประเมินคุณภาพของเนื้อหา กิจกรรม สื่อ การปฏิบัติของครูว่าช่วย

ให้นักเรียนบรรลุเป้าหมายได้หรือไม ่

   2. ด้านความเหมาะสม โดยประเมินว่าโปรแกรมที่สร้างขึ้นมีความยากง่ายเหมาะสมกับ

ผู้เรียนหรือไม่ เหมาะสมกับบริบทของชุมชุนหรือไม่ 

   3. ด้านประสิทธิผล โดยประเมินว่าโปรแกรมที่สร้างขึ้นบรรลุเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์

หรือไม ่

   4. ด้านประสิทธิภาพ โดยประเมินว่าสามารถใช้ทรัพยากรได้อย่างคุ้มค่าหรือไม ่

   5. ความส าคัญ โดยประเมินว่าโปรแกรมมีความส าคัญต่อชุมชนเพียงพอหรือไม่กล่าว

โดยสรุปว่าการประเมินโปรแกรม ประกอบด้วย 1) การประเมินความรู้ความเข้าใจ 2) การประเมินทักษะ

หรือพฤติกรรม และ 3) การประเมินความพึงพอใจต่อโปรแกรม 

  จากการศึกษาแนวคิดในการประเมินโปรแกรมผู้วิจัยสามารถสร้างข้อสรุปและน าไปใช้ใน

การประเมินโปรแกรมในครั้งนี้ ได้แก่การประเมินคุณภาพของโปรแกรม (Quality) ว่ามีคุณภาพหรือไม่ 

เนื้อหาสาระกิจกรรมหรือการปฏิบัติงานของผู้สอนเป็นอย่างไรความรู้สึกหรือปฏิกิริยาของผู้เข้าร่วม

โปรแกรมเป็นอย่างไร 2) ประเมินความเหมาะสม (Suitability) คือ โปรแกรมสามารถตอบสนองตามความ

ต้องการและความคาดหวังของผู้เข้าร่วมและขององค์การหรือไม่และมีระดับความยากง่ายอย่างไร 
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แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสตรีมศึกษา (STEAM Education) 
  ความหมายของสตรีมศึกษา STEAM Education 

  จากการศึกษาความหมายของสตรีมศึกษา (STEAM Education) ได้มีนักวิชาการศึกษา 

นักวิจัย ได้ให้ค านิยาม ความหมาย และแนวคิดไว้ดังนี้ 

  พรทิพย์ ศิริภัทราชัย (2556) ได้เสนอแนวคิดของ STEAM Education ว่าเป็นแนวคิด

การศึกษาที่ต่อยอดไปจากการศึกษาแบบ STEM ในการบูรณาการกิจกรรมหรือการศึกษาต่าง ๆ จะมี

ลักษณะที่ เชื่อมโยงกัน การบูรณาการด้านความรู้ทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยีและ

วิศวกรรมศาสตร์ มีความส าคัญ แต่จะดียิ่งขึ้นถ้ามีศิลปะช่วยเสริมเรื่องความคิดสร้างสรรค์สร้าง 

แรงบันดาลใจ ความสุขในการเรียนรู้ สู่การเติบโตอย่างสมดุล 

  สุภัค โอฬาพิริยกุล (2562) สตรีมศึกษา หรือ STEAM Education เป็นแนวทางการจัดการ

เรียนรู้ที่บูรณาการวิชาวิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี(Technology) วิศวกรรมศาสตร์(Engineering) 

ศิลปะ (Arts) และ คณิตศาสตร์ (Mathematics) เข้าด้วยกัน โดยเน้นให้ผู้เรียน เกิดความรู้ซึ่งสามารถ

น าไปพัฒนาตนเอง เพ่ือให้เกิดทักษะในการแก้ไขปัญหา และสร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆในการด าเนินชีวิต  

  Georgette Yakman (2012) ได้ศึกษาแนวคิดการจัดประสบการณ์การเรียนรู้สตีมศึกษา 

(STEAM Education) เป็นรูปแบบการสอนใหม่ที่น่าสนใจและเหมาะสมในการน ามาพัฒนาความคิด

สร้างสรรค์ให้กับเด็ก กล่าวว่า สตีมศึกษา คือ รูปแบบการเรียนรู้ในลักษณะของ การบูรณการ การเรียนรู้ 

5 ศาสตร์วิชาหลักเข้าไว้ด้วยกัน ได้แก่ วิทยาศาสตร์ (S) เทคโนโลยี (T) วิศวกรรมศาสตร์ (E) ศิลปะ (A) 

ทั้งหมดอยู่ในองค์ประกอบทางคณิตศาสตร์ (M) ทั้งนี้เน้นจุดเด่นของธรรมชาติตลอดจนวิธีการสอน 

ของแต่ละสาขาวิชามาผสมผสานกันอย่างลงตัว ทั้ง 5 ศาสตร์  

  สรุป  แนวคิ ด เกี่ ยวกับการจัดการเรียนรู้ สตรีมศึ กษา (STEAM Education) คื อ 

เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่การบูรณาการการเรียนรู้ 5 ศาสตร์วิชาหลักเข้าไว้ด้วยกัน ได้แก่ 

วิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี  (Technology) วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) ศิลปะ (Arts) 

ทั้งหมดอยู่ในองค์ประกอบทางคณิตศาสตร์ (Mathematics) 
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  องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้สตรีมศึกษา STEAM Education 

   การจัดการเรียนรู้แบบสตรีม STEAM มีความส าคัญในด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ช่วย

ให้ผู้เรียนมีทักษะและกระบวนการในการด าเนินชีวิตประจ าวันโดยมีองค์ประกอบและความสอดคล้องกับ

งานวิจัยต่าง ๆ  ดังนี้ 

  หนั งสื อเรื่อง STEAM POINT ของ Riley (2012) การจัดการเรียนรู้สตรีม STEAM

ประกอบด้วย 1) ท างานร่วมกันเป็นทีม (Connected Conversations) หลักสูตรจะมีความเข้มแข็ง 

ก็ต่อเมื่อผู้สอนมีความรู้และสามารถน าความรู้ถ่ายทอดได้ โดยไม่มีใครรู้ทุกเรี่อง 2) ค้นหาทักษะที่จ าเป็น

ต่อเนื้อหาหรือแนวคิด (Find the Elegant Fit) ค้นหาว่านักเรียนอยากรู้สิ่งใด ต้องใช้ทักษะที่จ าเป็นต่อ

เนื้อหาหรือแนวคิด และช่วยให้นักเรียนไปให้ถึงสิ่งที่ต้องการ 3) มีการประเมินหลากหลาย (Assessment 

Choice) เมื่ อ รู้ ค ว าม ต้ อ งก ารข อ งนั ก เรี ย น แล้ ว ต้ อ งมี ก าร พั ฒ น าแผ น การส อน เพ่ื อ ให้ 

ถึงจุดมุ่งหมายและบรรลุผลตามที่ตั้งไว้ และมีกระบวนการประเมินผลนักเรียน เพ่ือที่จะด าเนินการต่อไป

เพ่ือจุดมุ่งหมายต่อไป 4) การวางแผนการท างาน (Write the Lesson) การเขียนแผนการสอนและล าดับ

การสอนมีความส าคัญมาก เพ่ือเป็นการอ้างอิงส าหรับการสอน มีการบูรณาการโดยเป็นกระบวนการให้

นักเรียนได้พบเป้าหมายและใช้ในการอ้างอิงการประเมินผล และ 5) การสะท้อนย้อนคิด (Reflection) 

เมื่อจบบทแล้วเพ่ือเป็นการพูดคุย สนทนา และท าความเข้าใจตรงกันกับนักเรียน เพ่ือใช้ในการเรียน 

การสอนบทต่อไป 

  จ ารัส อินทลาภาพร (2558) ได้ท าการศึกษาการพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรม เพ่ือเสริมสร้าง

ความสามารถในการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษา ส าหรับครูระดับประถมศึกษา ผู้สอนควรปฏิบัติ

ดังนี้คือ 1) ศึกษาสาระส าคัญของสาระวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์การงานอาชีพและเทคโนโลยีและ

กระบวนการออกแบบทางวิศวกรรมในลักษณะของการบูรณาการ 2) จัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม 

แนวสะเต็มศึกษาด้วยตนเองก่อนที่จะจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน 3) จัดการเรียนรู้ที่เน้นปัญหา

เป็นฐาน (Problem-based Learning) 4) จัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน (Project-based 

Learning) 5) จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และ

ให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียน เพ่ือตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของผู้เรียน และ 6) วัดและประเมินผลการ

เรียนรู้ตามสภาพจริง (Authentic Assessment) ซึ่งแนวทางในการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษา

ดังกล่าวเป็นการจัดการเรียนรู้ตามสภาพจริง (Authentic learning) 
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  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท) (2558, น.38) ได้น าเสนอ

ขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา เพ่ือให้มีความเหมาะสมต่อบริบทของการศึกษา

ไทย โดยแบ่งขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้ออกเป็น 5 ขั้นตอน  

  1) การระบุปัญหา (Identify a challenge) เป็นขั้นตอนที่ครูผู้สอนต้องก าหนดปัญหาหรือ

ผู้เรียนต้องท าความเข้าใจสิ่งที่เป็นปัญหาในชีวิตประจ าวันเพ่ือหาวิธีการหรือสร้างสิ่งประดิษฐ์/นวัตกรรม

(Innovation) เพ่ือแก้ปัญหาดังกล่าว  

  2) รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้อง (Explore Ideas)เป็นการรวบรวมข้อมูลและ

แนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหามาวิเคราะห์และสังเคราะห์เพ่ือพิจารณาหาแนวทางที่เหมาะสมและประเมิน

ความเป็นไปได้ ข้อดีและข้อเสียเพ่ือเลือกแนวคิดหรือวิธีการที่เหมาะสมที่สุด  

  3) ออกแบบวางแผนและพัฒนา (Plan and Develop) เป็นขั้นตอนที่ด าเนินการออกแบบ

วิธีการแก้ปัญหา ก าหนดขั้นตอนการด าเนินการ เป้าหมายและระยะเวลาด าเนินการให้ชัด เจน 

พร้อมทดสอบแนวคิดที่จะใช้ในการแก้ปัญหา 

  4) การทดสอบและประเมินผล (Test and  Evaluate) เป็นขั้นตอนทดสอบและ

ประเมินผลงานเพ่ือแก้ปัญหาโดยผลที่ได้อาจถูกน ามาปรับปรุงและพัฒนาผลลัพธ์ให้มีประสิทธิภาพ 

ในการแก้ปัญหาเพ่ิมมากขึ้นก่อนน าออกไปเผยแพร่ 

  5) การน าเสนอผลลั พธ์  (Present the Solution) น าเสนอผลลัพธ์ต่ อผู้ ที่ สนใจ 

ผู้ที่เกี่ยวข้องโดยต้องออกแบบวิธีการน าเสนอข้อมูลที่เข้าใจง่ายและน่าสนใจเพ่ือให้เกิดการผลิตและ 

การใช้งานในวงกว้างต่อไป 

  ชาตรี  ฝ่ายค าตา (2565) ได้น าเสนอล าดับกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ไว้ดังนี้  

   ขั้นที่ 1 สร้างความสนใจ (Engage)  

   ขั้นที่ 2 ขั้นส ารวจตรวจสอบ (Explore)  

   ขั้นที่ 3 ขั้นอธิบาย (Explain)  

   ขั้นที่ 4 ขั้นวิศวกรรม (Engineer) 

   ขั้นที่ 5 ขั้นปรับปรุง (Enrich) 

   ขั้นที่ 6 ขั้นประเมินผล (Evaluate) 

  ในงานวิจัยเรื่อง การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสตีมศึกษาที่มีต่อความสามารถใน 

การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยของ หทัยภัทร ไกรวรรณ และ ปัทมาวดี เล่ห์มงคล (2560) 



 34 

กล่าวว่า การด าเนินกิจกรรมเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย 

ดังต่อไปนี้  

   ขั้นที่ 1 ระบุปัญหา (Identify a Challenge) คือ การน าเข้าสู่กิจกรรม พร้อมกับใช้

ค าถามเพ่ือกระตุ้น ให้เด็กร่วมกันระดมความคิดเห็นเพ่ือให้ได้ข้อสรุปถึงปัญหา ว่าปัญหาคืออะไร มีสาเหตุ

มาจากสิ่งใด  

   ขั้นที่ 2 ค้นหาแนวคิดที่เกี่ยวข้อง (Explore Ideas) คือ การส ารวจโดยใช้ประสาทสัมผัส

ทั้งห้า เพ่ือ ศึกษาค้นคว้า แสวงหาวิธีการ แนวทางในการแก้ปัญหาจาก สื่อที่เกี่ยวข้องจากแหล่งต่าง ๆ  

   ขั้นที่  3 วางแผนและพัฒนา (Plan and Develop) คือ การเลือกวิธี /แนวทาง 

การแก้ปัญหาด้วยการอธิบายเพ่ือ น าเสนอวิธีการแก้ปัญหาที่ตนเองเลือก ให้ผู้อ่ืนเข้าใจว่ามี วิธีการ

อย่างไร และใช้อุปกรณ์อะไรบ้าง ออกแบบชิ้นงานของตนเอง  

   ขั้นที่  4 ทดสอบและประเมินผล (Test and Evaluate) คือ การลงมือปฏิบัติการ

แก้ปัญหาตามวิธีการ และขั้นตอนที่ได้วางแผนไว้ตามความคิดของตนเอง และทดสอบชิ้นงานตามเงื่อนไข

หรือขอ้จ ากัดที่ก าหนด โดยสามารถปรับปรุงและพัฒนาชิ้นงานให้มีประสิทธิภาพมากขึ้นได้  

   ขั้นที่ 5 น าเสนอผลลัพธ์ (Present the Solution) คือ การน าเสนอชิ้นงานที่แปลกใหม่

ของตนเอง โดยสนทนา ถึงผลที่ เกิดขึ้นจากการลงมือปฏิบัติการแก้ไขปัญหา แนวทางแก้ไขและ 

แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับประโยชน์ของผลงานที่สร้างขึ้น และการน าไปใช้ประโยชน์ในด้านอ่ืน 

  Georgette Yakman (2008) ได้ เส น อ ก ร อ บ แ น ว คิ ด ใน ก า ร จั ด ก า ร เรี ย น รู้  

STEAM Education โดยแบ่งระดับชั้นและขั้นของเนื้อหา พร้อมทั้งรูปแบบการจัดการเรียนรู้เป็น  

5 ขั้นตอน ดังนี้ 

   ขั้นที่  1 การเรียนรู้ตลอดชีวิต (Holistic) เป็นการศึกษาแบบองค์รวมมุ่ งเน้น 

การเรียนรู้ของคนทุกเพศและทุกวัยที่สามารถเรียนรู้แบบองค์รวมได้ด้วยตนเอง (Life –long Holistic) 

  Baek et al (2010) ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education

ควรจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยมีกระบวนการ 3 ขั้นตอน ดังนี้   

   ขั้นที่ 1 เป็นการน าเสนอสถานการณ์ เป็นการน าเสนอบริบทที่เชื่อมโยงกับชีวิตหรือ

สถานการณ์ที่เป็นปัญหาในปัจจุบัน เพ่ือให้ผู้เรียน ตระหนักและเชื่อมโยงกับโลกแห่งความเป็นจริง

เพ่ือให้มีข้อมูลพื้นฐานส าหรับการคิดขั้นต่อไป 

   ขั้นที่  2 การออกแบบสร้างสรรค์(Creative Design)เป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนได้

สร้างสรรค์งานอย่างอิสระ โดยมุ่งเน้นการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และทักษะการสื่อสาร 
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ผ่านกิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกันกระบวนการ

ออกแบบความคิดสร้างสรรค์จะเริ่มต้นโดยผู้เรียนก าหนดความต้องการและคุณค่าในสถานการณ์นั้น ๆ

ผ่านลักษณะที่เฉพาะเจาะจงและเป็นประโยชน์กับกิจกรรมการเรียนรู้และผู้เรียนเกิดการเรียนรู้  

ได้ด้วยตนเอง 

   ขั้นที่ 3 การสร้างความจับใจ (Emotional Touch)เป็นการขยายขอบเขตของสิ่งที่

ค้นพบ และเน้นเจตคติต่อการเรียนรู้และการได้รับประสบการณ์ในการค้นหาค าตอบจากสถานการณ์ท่ีได้

เรียนรู้ ขั้นตอนนี้ยังช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาการรับรู้ในด้านการแสดงออกและความเห็นอกเห็นใจผู้อ่ืน

นอกจากนี้ยังช่วยให้ผู้เรียนมีเจตคติที่ดีในการค้นพบซึ่งจะท าให้ผู้ เรียนมีความสนใจในการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์อีกทางหนึ่ง 

  James Bequett & Marjorie Bullitt Bequett (2012) สรุปว่า ครูศิลปะในโรงเรียน 

ที่มุ่งเน้น STEM ได้การช่วยเหลือจากครูสาขาอ่ืนๆ เพ่ือให้สาขาวิชาของพวกเขาเกี่ยวข้องกับหลักสูตร 

ที่ STEAM โดยมีข้ีนตอนการจักการเรียนรู้ตามแนววิศวกรรม 8 ขั้น  

   ขั้ น ที่  1  ร ะ บุ ปั ญ ห า /ค ว า ม ต้ อ ง ก า ร  ( Identify the need or problem)  

ระบุหัวข้อ/องค์ความรู้ ที่สนใจ และก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ส าหรับ ผู้เรียน  

   ขั้นที่  2 ศึกษาวิจัย (Research the need or problem) จัดล าดับ เป้าหมายและ

ข้อจ ากัด ศึกษาค้นคว้าหาเทคนิควิธีการจัดการเรียนรู้ วิเคราะห์บริบทของการ จัดการเรียนรู้ จัดล าดับ

จุดประสงค ์

   ขั้นที่  3 หาวิธีการแก้ปัญหา (Develop possible solution ) ที่ จะเป็นไปได้  หา

แนวทางการจัดการเรียนรู้หลากหลายวิธี ที่เหมาะกับสภาพจริง  

   ขั้นที่  4 เลือกวิธีการแก้ปัญหาที่ดี  (Select the best possible solution ) ที่ สุด 

ภายใต้ข้อจ ากัด  

   ขั้นที่  5 สร้างโมเดลหรือรูปแบบของการแก้ปัญหา (Construct a prototype)            

สร้างหน่วยการเรียนรู้ 

   ขั้ นที่  6 ทดสอบ/ประเมินผลการการใช้  (Test and evaluate the solution )  

รูปแบบ ทดสอบหน่วยการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น โดยน าไปใช้ในชั้นเรียนจริง  

   ขั้นที่ 7 น าเสนอ/สื่อสารผลการประเมิน (Communicate the solution) น าเสนอและ

อภิปรายผลการใช้หน่วยการเรียนรู้ เพ่ือรับการสะท้อนผลและค าแนะน า  

   ขั้นที่ 8 ปรับปรุงแก้ไข (Redesign ) รูปแบบของการแก้ปัญหา ปรับปรุงแก้ไข  
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  จากข้อมูลดังกล่าว สามารถวิเคราะห์แนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบ STEAM มีทักษะและ

กระบวนการในการด าเนินชีวิตประจ าวัน ได้ประกอบด้วย 6 ข้อคือ 1) ระบุปัญหา (Identify) คือ 

การน าเข้าสู่กิจกรรม พร้อมกับใช้ค าถามเพ่ือกระตุ้น ให้ร่วมกันระดมความคิดเห็นเพ่ือให้ได้ข้อสรุป  

ถึงปัญหา 2) ค้นหาแนวคิดที่เกี่ยวข้อง (Explore) คือ ต้องใช้ทักษะที่จ าเป็นต่อเนื้อหาหรือแนวคิด 

เพ่ือ ศึกษาค้นคว้า แสวงหาวิธีการ แนวทางในการแก้ปัญหาจาก สื่อที่ เกี่ยวข้องจากแหล่งต่าง ๆ 

3) เลือกวิธีการแก้ปัญหา (Connect) จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม 

มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียน เพ่ือตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของผู้เรียน  

4) วางแผนและพัฒนา (Develop) คือ มีการบูรณาการโดยเป็นกระบวนการให้นักเรียนได้พบเป้าหมาย

และใช้ในการอ้างอิงการประเมินผล การเลือกวิธีแก้ปัญหาด้วยการอธิบายเพ่ือ น าเสนอวิธีการแก้ปัญหาที่

ตนเองเลือก ให้ผู้อ่ืนเข้าใจว่ามี วิธีการอย่างไร ออกแบบชิ้นงานของตนเอง 5) ทดสอบและประเมินผล 

(Evaluate) คือ การลงมือปฏิบัติการแก้ปัญหาตามวิธีการ และขั้นตอนที่ได้วางแผนไว้ตามความคิด 

ของตนเอง และทดสอบชิ้นงานตามเงื่อนไขหรือข้อจ ากัดที่ก าหนด โดยสามารถปรับปรุง และพัฒนา

ชิ้นงานให้มีประสิทธิภาพมากขึ้นได้ และ 6) น าเสนอผลลัพธ์ (Present the Solution) คือ  การน าเสนอ

ชิ้นงานที่แปลกใหม่ของตนเอง 

  การวัดและประเมินผลการเรียนรู้สตรีมศึกษา STEAM Education 

  ในการวัดและประเมินผลการเรียนรู้แบบ STEAM เป็นการประเมินผู้เรียนตามสภาพ

จริงจากการปฏิบัติกิจกรรมโดยใช้วิธีการที่หลากหลาย สอดคล้องกับชีวิตจริง มีผู้ประเมินหลายฝ่าย

และครูผู้สอนควรประเมินผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง โดยเน้นกระบวนการท างานและผลผลิตของงาน

ตลอดเวลาการเรียนรู้ ได้แก่ ก่อนเรียน ระหว่างเรียน หลังเรียน และติดตามผล ช่วยให้ผู้เรียนเกิด 

การเรียนรู้และช่วยให้ครูได้ข้อมูลส าหรับใช้ในการปรับปรุงการจัดการเรียนรู้ และเป็นการให้ข้อมูล

ย้ อน กลั บ แก่ ผู้ เรี ยน  ช่ วย ให้ งาน ที่ ค รู ม อบ ห มายแก่ ผู้ เรี ยน เกิ ด ค วามสมบู รณ์ ม ากขึ้ น  

(Edward M. Reeve, 2013; พิมพันธ์ เดชะคุปต์, 2551; วิชัย วงษ์ใหญ่ และ มารุต พัฒผล, 2558) 

ในการวัดและประเมินผลการเรียนรู้แบบ STEAM ครูผู้สอนควรประเมินผู้เรียน 2 วิธี ดังนี้ 

  1. การประเมินระหว่างเรียน (Formative Assessment) เป็นการประเมิน เพ่ือ

ปรับปรุงการจัดการเรียนรู้ ครูผู้สอนควรใช้วิธีการวัดและประเมินผล ดังนี้  

   1) ก าหนดเกณฑ์และเป้าหมายในการเรียน โดยใช้ค าถาม เช่น ในการวางแผนท า

กิจกรรมอะไร ท าอย่างไรให้เสร็จตามเป้าหมายที่ก าหนด ผู้เรียนควรวางแผนในการท างานอย่างไร 

ความคาดหวังของผู้เรียนคืออะไรระดับของคุณภาพของกิจกรรมที่ต้องการเป็นอย่างไร  
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   2) การสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน  

   3) การประเมินตนเอง และ  

   4) การบันทึกข้อมูลงานที่ท าเสร็จตามเป้าหมายที่ก าหนด 

  2. การประเมินหลังเรียน (Summative Assessment) เป็นการประเมินเพ่ือตรวจสอบ

ว่าผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจ การท างาน ความสามารถและความคิดเกี่ยวกับสิ่งที่ผู้เรียนก าหนดไว้ใน

วัตถุประสงค์หรือไม่เป็นการตัดสินผลการจัดการเรียนรู้ หลังจากผู้เรียนได้เรียนจบหน่วยการเรียนรู้ 

รวมทั้งการประเมินปลายภาคเรียนหรือปลายปี ครูผู้สอนควรใช้เครี่องมือหลายชนิด เช่น แบบทดสอบ 

แบบสัมภาษณ์ แบบประเมินโครงงาน เป็นต้น 

  นวลน้อย บุญวงษ์ (2542)  ได้สร้างหลักเกณฑ์ในการประเมินผลส าหรับงานออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ในที่นี้จึงรวมหลักเกณฑ์ท่ีใช้ทั่วไปซึ่งประกอบด้วยหัวข้อหลักๆ ดังต่อไปนี้คือ  

  1) ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ (Design Aspect) ประโยชน์การใช้สอยทาง

กายภาพ ความสะดวกในการใช้งาน ความปลอดภัย ความแข็งแรงทนทาน  

  2) ความสวยงามและมีเอกลักษณ์เฉพาะตัว (Aesthetic Function) ความงามจาก 

การจัดองค์ประกอบ ความเหมาะสมกับประเภทของงานออกแบบ ความมีคุณค่า มีราคา 

ความมี เอกลักษณ์ท่ีน่าสนใจ  

  3) ความเหมาะสมของผลิตภัณฑ์ (Material) การเลือกใช้วัสดุที่ราคาเหมาะสม  

การเลือกใช้วัสดุที่มีอยู่ในท้องถิ่นเหมาะสมกับการใช้งานและการผลิต  

  4) การสร้างมูลค่า (Process) ขั้นตอนซับซ้อนของการผลิต ระดับเทคโนโลยีของ 

การผลิต ชนิดอุปกรณ์และเครื่องจักรพิเศษเพ่ือการผลิต  

  5) ความน่าสนใจของผลิตภัณฑ์ในการน าไปจัดจ าหน่าย (Marketing Aspect) ราคา

และลักษณะตรงตามควาต้องการของผู้บริโภค การสื่อให้เกิดความม่ันใจในตัวผลิตภัณฑ์ 

  National Research Council ( 2011) จากแนวทางการประเมินทักษะการเรียนรู้ 

ในศตวรรษที่ 21 เป็นการประเมินผลเชิงคุณภาพ สร้างและพัฒนาระบบแฟ้มสะสมงาน (Portfolios) 

ของผู้เรียนให้เป็นมาตรฐานและมีคุณภาพ ดังการประเมินผลแนวใหม่จะต้องเน้นการปฏิบัติจริง 

เป็นการประเมินการกระท าการแสดงออกในหลาย ๆ ด้านของผู้เรียนตามสภาพความเป็นจริง  

ทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียนหรือนอกโรงเรียน โดยครูไม่ได้จัดสถานการณ์ เป็นการประเมินแบบ

ไม่เป็นทางการ ซึ่งสภาการวิจัยแห่งชาติของประเทศอเมริกาเน้นว่า การประเมินทักษะแห่งศตวรรษ 

ที่ 21 ต้องบูรณาการอยู่ในกระบวนการเรียนการสอนในชั้นเรียนอย่างดีและเหมาะสม ดังนั้น การวัด
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และประเมินผลการเรียนรู้ในชั้นเรียน (Classroom Assessment) หมายถึง กระบวนการเก็บรวบรวม 

วิเคราะห์ตีความ บันทึกข้อมูลที่ได้จากการวัดและประเมินทั้งที่เป็นทางการและไม่เป็นทางการ  

โดยการด าเนินการดังกล่าวเกิดขึ้น ตลอดระยะเวลาของการจัดการเรียนการสอน นับตั้งแต่ก่อน 

การเรียนการสอนระหว่างการเรียนการสอน และหลังการเรียนการสอน โดยใช้เครื่องมือที่หลากหลาย 

เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน มีความสอดคล้องและเหมาะสมกับพฤติกรรมที่ต้องการวัด ข้อมูลที่ได้นี้

น าไปใช้ในการให้ข้อมูลย้อนกลับเกี่ยวกับความก้าวหน้า จุดเด่น จุดด้อยที่ต้องปรับปรุงให้แก่ผู้เรียน 

การตัดสินผลการเรียนรู้รวบยอดในเรื่อง หรือหน่วยการเรียนรู้หรือในรายวิชาและการวางแผน 

ออกแบบการจัดการเรียนการสอนของครูผู้สอนต้องด าเนินการเป็นปกติและสม่ าเสมอ ในการจัด 

การเรียนการสอน ใช้เทคนิคการประเมินผลอย่างหลากหลาย เช่น การซักถามการสังเกต การตรวจ

การบ้าน การประเมินโครงงาน การประเมินชิ้นงาน/ภาระงาน แฟ้มสะสมงาน การใช้แบบทดสอบ 

เป็นต้น โดยผู้สอนเป็นผู้ประเมินเองหรือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนประเมินตนเอง เพ่ือนประเมินเพ่ือน

ผู้ปกครองร่วมประเมิน  

   

แนวคิดเกี่ยวกับสมรรถนะ 
   ความหมายของสมรรถนะ  

  จากการศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับ สมรรถนะได้มีนักวิชาการศึกษา และนักวิจัยได้ให้นิยาม

ความหมายของค าว่าสมรรถนะ ไว้ดังนี้   

 สุพจนีย์ พัดจาด (2554, น. 21) สมรรถนะ หมายถึง พฤติกรรมของบุคคลที่เกิดจาก

ความรู้ (Knowledge) ทั กษะ (Skill) ความสามารถ  (Ability) และคุณ ลั กษณ ะส่ วนบุ คคล 

(Characteristics)และแสดงพฤติกรรมที่ท าให้บุคคลปฏิบัติงานได้ส าเร็จและบรรลุผลสัมฤทธิ์  

ขององค์กร 

 ชูชัย สมิทธิไกร (2556, น. 27-28) สมรรถนะ หมายถึง คุณลักษณะที่จ าเป็นต่อ 

การปฏิบัติงานของบุคคล ได้แก่ ความรู้ ทักและ ความสามารถ และคุณลักษณะอ่ืน ๆ เช่น อุปนิสัย 

ทัศนคติ บุคลิกภาพเป็นต้น ซึ่งสามารถวัดได้และมีความเหมาะสมสอดคล้องกับวิสัยทัศน์ ค่านิยมและ

เป้าหมายขององค์การ ซึ่งท าให้การปฏิบัติงานของบุคคลเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพและมีประสิทธิผล

สูงสุด รวมถึงต้องสามารถจ าแนกความแตกต่างระหว่างบุคคลที่มีผลการปฏิบัติงานสูงจากบุคคล       

ที่มีผลการปฏิบัติงานต่ าได้ 
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 กิตติชัย สุธาสิโนบล (2560, น. 51) กล่าวว่า สมรรถนะ หมายถึง คุณลักษณะของบุคคล

เกี่ยวกับผลการปฏิบัติงาน ประกอบด้วย ความรู้ ทักษะ ความสามารถ และคุณลักษณะด้านอ่ืนๆ  

ที่เกี่ยวข้องกับการท างาน และเป็นคุณลักษณะเชิงพฤติกรรมที่ท าให้บุคลากรในองค์กรปฏิบัติงาน

ได้ผลงานที่โดดเด่นกว่าคนอ่ืนๆ ในสถานการณ์ที่หลากหลาย ซึ่งเกิดจากแรงผลักดันเบื้องลึก อุปนิสัย 

ภาพลักษณ์ภายใน และบทบาทที่แสดงออกต่อสังคมที่แตกต่างกันให้แสดงพฤติกรรมการท างาน 

ที่แตกต่างกัน 

 ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2561, น. 107) สรุปความหมายของสมรรถนะว่า 

หมายถึง ความรู้ ทักษะ ความสามารถ และคุณลักษณะอ่ืน ๆ ของบุคคลที่แสดงออกในเชิงพฤติกรรม

ที่จ าเป็นต้องมีในการปฏิบัติงานในต าแหน่งหนึ่ง ๆ อย่างมีประสิทธิภาพและประสบความส าเร็จ  

โดยมีผลงานที่ได้มาตรฐานหรือสูงกว่ามาตรฐานที่ก าหนดไว้หรือมีผลงานโดดเด่นกว่าบุคคลอื่น 

 ส านักงานคณะกรรมการข้าราชการพลเรือน (2561) กล่าวว่า สมรรถนะ หมายถึง  

กลุ่มของทักษะ ความรู้ ความสามารถ รวมทั้ งพฤติกรรม คุณลักษณะและทัศนคติที่บุคลากร

จ าเป็นต้องมีเพ่ือปฏิบัติงานอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และเพ่ือให้บรรลุผลส าเร็จตรงตาม

วัตถุประสงค์และเป้าหมายขององค์กร 

 โบยาท  ซิส (Boyatzis, 1982, p. 58) กล่าวว่า สมรรถนะ หมายถึง คุณลักษณะ          ที่

มีผลต่อประสิทธิผลของงานที่เหนือกว่า (Superior work) และสามารถน าสมรรถนะของบุคคล     ใน

แต่ละต าแหน่ งงานทั้ งในแนวกว้างแนวลึกมาใช้ประโยชน์ ในการบริหารทรัพยากรบุคคล               

ให้สอดคล้องกับวิสัยทัศน์ขององค์กรได้อย่างเป็นรูปธรรม 

 เลดฟอร์ด (Ledford, 1995, pp. 55-63) ได้ให้ความหมายว่า สมรรถนะ หมายถึง 

ความรู้ทักษะและคุณลักษณะในตัวบุคคลที่จะช่วยส่งเสริมให้บุคคลปฏิบัติงานประสบผลส าเร็จ 

 จากค านิยามสามารถสรุปได้ว่า สมรรถนะ หมายถึง คุณลักษณะหรือพฤติกรรมด้าน

ความรู้ ด้านทักษะ และด้านคุณลักษณะส่วนบุคคลที่มีการฝึกฝน พัฒนา สั่งสมเป็นประสบการณ์  

ในการปฏิบัติงานอันจะน าไปสู่การท างานอย่างมีประสิทธิภาพ ส าเร็จตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ 

 4.2 ความส าคัญของสมรรถนะ 

 จากการศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับ ความส าคัญของสมรรถนะได้มีนักวิชาการศึกษา 

และนักวิจัยได้ให้นิยามถึงความส าคัญ ไว้ดังนี้ 

 ชูชัย สมิทธิไกร (2556, น. 28) กล่าวว่า สมรรถนะมีความส าคัญต่อการปฏิบัติงาน 

6 ประการ ได้แก่ 
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  1. ช่วยให้องค์การสามารถจัดสรรบุคคลที่มีลักษณะที่ดีทั้งทางด้านความรู้ ทักษะและ

ความสามารถ ตลอดจนพฤติกรรมที่เหมาะสมกับงาน เพ่ือปฏิบัติงานให้ส าเร็จตามความต้องการของ

องค์การอย่างแท้จริง 

 2. ช่วยให้ผู้ปฏิบัติงานทราบถึงระดับความรู้ ทักษะ และความสามารถของตนเองว่า

อยู่ในระดับใด และจ าเป็นต้องพัฒนาในเรื่องใด ซึ่งจะช่วยให้เกิดการเรียนรู้ ด้วยตนเองมากข้ึน 

 3. น าไปใช้ประโยชน์ในการพัฒนาฝึกอบรมพนักงานในองค์การ 

 4. ช่วยสนับสนุนให้ตัวชี้วัดหลักของผลงาน (Key Performance Indicators: KPIs) 

บรรลุเป้าหมาย เพราะสมรรถนะจะเป็นตัวบ่งบอกได้ว่า ถ้าต้องการให้บรรลุเป้าหมายตาม KPIs แล้ว 

จะต้องใช้สมรรถนะใดบ้าง 

 5. ป้องกันไม่ให้ผลงานเกิดจากโชคชะตาเพียงอย่างเดียว เช่น ยอดขายของพนักงาน

ขายเพ่ิมขึ้นสูงกว่าเป้าที่ก าหนด ทั้ง ๆ ที่พนักงานคนนั้นไม่ค่อยตั้งใจท างานมากนัก แต่เนื่องจาก 

ความต้องการของตลาดสูง จึงท าให้ยอดขายเพ่ิมข้ึนเองโดยไม่ต้องทุ่มเทความพยายามมากนัก แต่ถ้ามี

การวัดสมรรถนะแล้ว จะท าให้สามารถตรวจสอบได้ว่าพนักงานคนนั้นประสบความส าเร็จเพราะ 

โชคช่วยหรือด้วยความสามารถของเขาเอง 

  6. ช่วยให้การหล่อหลอมสมรรถนะขององค์การประสบความส าเร็จเร็วยิ่งขึ้นเพราะ

ถ้าพนักงานทุกคนปรับสมรรถนะของตนเองให้เข้ากับมาตรฐานที่องค์การก าหนดตลอดเวลาแล้ว  

ในระยะยาวก็จะสามารถส่งผลให้เกิดเป็นสมรรถนะเฉพาะขององค์การนั้น ๆ เช่น เป็นองค์การแห่ง

การคิดสร้างสรรค์เพราะทุกคนในองค์การมีสมรรถนะในการคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 

 จากค่านิยามสามารถสรุปได้ว่า ความส าคัญของสมรรถนะ คือ เป็นตัวช่วยให้องค์การ

ก าหนดทิศทางในการบริหารให้เป็นไปตามเป้าหมายและวัตถุประสงค์ขององค์การ พัฒนาบุคคลให้

แสดงออกถึงพฤติกรรมอันพึงประสงค์ เหมาะสมกับหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย 

 4.3  สมรรถนะครู 

 คณะกรรมการคุรุสภา ได้ก าหนดสาระความรู้ สมรรถนะและประสบการณ์ของ 

ผู้ประกอบวิชาชีพครู ดังต่อไปนี้ (ราชกิจจานุเบกษา, 2556, น. 43-47) สาระความรู้และสมรรถนะ

ของผู้ประกอบวิชาชีพครูตามมาตรฐานความรู้  

 1. ความเป็นครู ประกอบด้วย 1) สาระความรู้ ได้แก่ 1.1) สภาพงานครูคุณลักษณะ 

และมาตรฐานวิชาชีพครู  1.2) การปลูกฝังจิตวิญญาณความเป็นครู 1.3) กฎหมายที่เกี่ยวข้องกับครู

และวิชาชีพครู 1.4) การจัดการความรู้ เกี่ยวกับวิชาชีพครู และ 1.5) การสร้างความก้าวหน้าและ
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พัฒนาวิชาชีพครูอย่างต่อเนื่อง และ 2) สมรรถนะ ได้แก่ 2.1) รอบรู้ในเนื้อหาวิชาที่สอนและกลยุทธ์

การสอน เพ่ือให้ผู้เรียนคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ สร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆ ได้ 2.2) แสวงหาและเลือกใช้

ข้อมูลข่าวสารความรู้เพ่ือให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลง 2.3) ปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูกับผู้เรียนที่ส่งเสริม

การพัฒนาศักยภาพผู้เรียน และ 2.4) มีจิตวิญญาณความเป็นครู 

 2. ปรัชญาการศึกษา ประกอบด้วย 1) สาระความรู้ ได้แก่ 1.1) ปรัชญา แนวคิด  

และทฤษฎีทางการศึกษา ศาสนา เศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม และ 1.2) แนวคิด และกลวิธีการ  

จัดการศึกษา เพ่ือเสริมสร้างการพัฒนาที่ยั่งยืน และ 2) สมรรถนะ ได้แก่ 2.1) ประยุกต์ใช้เพ่ือพัฒนา

สถานศึกษาและ 2.2) วิเคราะห์เกี่ยวกับการศึกษาเพ่ือการพัฒนาที่ยั่งยืน 

 3. ภาษาและวัฒนธรรม ประกอบด้วย 1) สาระความรู้ ได้แก่ 1.1) ภาษาและวัฒนธรรม

ไทยเพ่ือการเป็นครู และ 1.2) ภาษาต่างประเทศเพ่ือพัฒนาวิชาชีพครู และ 2) สมรรถนะ ได้แก่  

2.1) สามารถใช้ทักษะการฟัง การพูด การอ่าน การเขียนภาษาไทย และภาษาต่างประเทศเพ่ือ 

การสื่อความหมายอย่างถูกต้อง และ 2.2) ใช้ภาษาและวัฒนธรรมเพื่อการอยู่ร่วมกันอย่างสันติ 

 4. จิตวิทยาส าหรับครู ประกอบด้วย 1) สาระความรู้ ได้แก่ 1.1) จิตวิทยาพ้ืนฐานและ

จิตวิทยาพัฒนาการของมนุษย์ 1.2) จิตวิทยาการเรียนรู้และจิตวิทยาการศึกษา และ 1.3) จิตวิทยา

การแนะแนวและการให้ค าปรึกษา และ 2) สมรรถนะ ได้แก่ 2.1) สามารถให้ค าแนะน าช่วยเหลือ

ผู้เรียนให้มีคุณภาพชีวิตที่ดีขึ้น และ 2.2) ใช้จิตวิทยาเพ่ือความเข้าใจและสนับสนุนการเรียนรู้  

ของผู้เรียนให้เต็มศักยภาพ 

 5. หลักสูตร ประกอบด้วย 1) สาระความรู้ ได้แก่ 1.1) หลักการ แนวคิดในการจัดท า

หลักสูตร  1.2) การน าหลักสูตรไปใช้ และ 1.3) การพัฒนาหลักสูตร และ 2) สมรรถนะ ได้แก่  

2.1) วิเคราะห์หลักสูตรและสามารถจัดท าหลักสูตรได้ และ 2.2) ปฏิบัติการประเมินหลักสูตรและ 

น าผลการประเมินไปใช้ในการพัฒนาหลักสูตร 

 6. การจัดการเรียนรู้และการจัดการชั้นเรียน ประกอบด้วย 1) สาระความรู้ ได้แก่  

1.1 ) หลักการแนวคิด  แนวปฏิบั ติ เกี่ ยวกับการจัดท าแผนการเรียนรู้  การจัดการเรียนรู้  

และสิ่งแวดล้อมเพ่ือการเรียนรู้ 1.2) ทฤษฎีและรูปแบบการจัดการเรียนรู้ เพ่ือเน้นผู้เรียนรู้จักคิด

วิ เคราะห์คิดสร้างสรรค์  และแก้ปัญหาได้  1 .3 ) การบู รณาการการเรีย นรู้แบบเรียนรวม  

1.4) การจัดการชั้นเรียน และ 1.5) การพัฒนาศูนย์การเรียนในสถานศึกษา และ 2) สมรรถนะ ได้แก่

2.1) ความสามารถจัดท าแผนการเรียนรู้และน าไปสู่การปฏิบัติให้เกิดผลจริง และ 2.2) สามารถสร้าง

บรรยากาศการจัดการชั้นเรียนให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 
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 7. การวิจัยเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ ประกอบด้วย 1) สาระความรู้ ได้แก่ 1.1) หลักการ 

แนวคิดแนวปฏิบัติในการวิจัย และ 1.2) การใช้และผลิตงานวิจัยเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้และ 

2) สมรรถนะ  ได้แก่ 2.1) สามารถน าผลการวิจัยไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนและ 2.2) สามารถ

ท าวิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนและพัฒนาผู้เรียน 

 8. นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา ประกอบด้วย 1) สาระความรู้ 

ได้แก่ 1.1) หลักการ แนวคิด การออกแบบ การประยุกต์ใช้ และการประเมินสื่อ นวัตกรรมเทคโนโลยี

สารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้ และ 1.2) เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการสื่อสาร และ 2 ) สมรรถนะ ได้แก่ 

2.1) ประยุกต์ใช้ และประเมินสื่อ นวัตกรรม เทคโนโลยีสาสนเทศเพ่ือการเรียนรู้ และ 2.2) สามารถใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการสื่อสาร 

 9 . การวัดและประเมินผลการเรียนรู้  ประกอบด้ วย  1 ) สาระความรู้  ได้ แก่  

1.1) หลักการ แนวคิด และแนวปฏิบัติในการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ของผู้ เรียน และ  

1.2) ปฏิบัติการวัดและการประเมินผล และ 2) สมรรถนะ ได้แก่ 2.1) สามารถวัดและประเมินผลได้ 

และ 2.2) สามารถน าผลการประเมินไปใช้ในการพัฒนาผู้เรียน 

 10 . ก ารป ระกัน คุณ ภ าพการศึ กษ า ป ระกอบด้ วย  1 ) สาระความรู้  ได้ แก่  

1.1) หลักการ แนวคิด แนวปฏิบัติเกี่ยวกับการจัดการคุณภาพการศึกษา และ 1.2) การประกัน

คุณภาพการศึกษา และ 2) สมรรถนะ ได้แก่ 2.1) สามารถจัดการคุณภาพการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

และพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง และ 2.2) สามารถด าเนินการจัดกิจกรรมประเมิน

คุณภาพการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได ้

 11. คุณธรรม จริยธรรม และจรรยาบรรณ ประกอบด้วย 1) สาระความรู้ ได้แก่  

1.1) หลักธรรมาภิบาล และความซื่อสัตย์สุจริต 1.2) คุณธรรม จริยธรรมของวิชาชีพครู และ  

1.3) จรรยาบรรณของวิชาชีพที่คุรุสภาก าหนด และ 2) สมรรถนะ ได้แก่ 2.1) ปฏิบัติตนเป็นแบบอย่าง

ที่ดี มีจิตส านึกสาธารณะ และเสียสละให้สังคม และ 2.2) ปฏิบัติตนตามจรรยาบรรณของวิชาชีพ 

  สาระการฝึกทักษะและสมรรถนะของผู้ประกอบวิชาชีพครูตามมาตรฐาน

ประสบการณ์วิชาชีพ มีดังนี้ 

 1. การฝึกปฏิบัติวิชาชีพระหว่างเรียน ประกอบด้วย 1) สาระการฝึกทักษะ ได้แก่  

1.1) การสังเกตการจัดการเรียนรู้ 1.2) การจัดท าแผนการเรียนรู้ ให้ผู้เรียนสร้างความรู้ ด้วยตนเอง 

1.3) การทดลองสอนในสถานการณ์จ าลอง และสถานการณ์จริง 1.4) การออกแบบทดสอบ ข้อสอบ

หรือเครื่องมือวัดผล 1.5) การตรวจข้อสอบ การให้คะแนน และการตัดสินผลการเรียน 1.6) การสอบ
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ภาคปฏิบัติและการให้คะแนน 1.7) การวิจัยแก้ปัญหาผู้เรียน และ 1.8) การพัฒนาความเป็นครู 

มืออาชีพ และ 2) สมรรถนะ ได้แก่ 2.1) สามารถจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้เพื่อจุดประสงค์การสอน

ที่หลากหลาย และ 2.2) สามารถปฏิบัติการสอน ออกแบบทดสอบ วัดและประเมินผลผู้เรียน 

 2. การปฏิบัติการสอนในสถานศึกษาในสาขาวิชาเฉพาะ ประกอบด้วย 1) สาระการ

ฝึกทักษะได้แก่ 1.1) การปฏิบัติการสอนวิชาเอก 1.2) การวัดและประเมินผล และการน าผลไปใช้ใน

การพัฒนาผู้เรียน 1.3) การวิจัยเพ่ือพัฒนาผู้เรียน และ 1.4) การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ หรือแบ่งปัน

ความรู้ในการสัมมนาการศึกษา และ 2) สมรรถนะ ได้แก่ 2.1) สามารถจัดการเรียนรู้ ในสาขาวิชาเอก 

2.2) สามารถประเมินปรับปรุง และศึกษาวิจัยเพ่ือพัฒนาผู้เรียน และ 2.3) ปฏิบัติงานอ่ืนที่ได้รับ

มอบหมายส านักงาน 

  คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (2553) ได้ก าหนดกรอบเพ่ือใช้ในการประเมิน

สมรรถนะครูระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน สังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน

ประกอบด้วย สมรรถนะหลัก และสมรรถนะประจ าสายงาน ดังต่อไปนี้ 

 1. สมรรถนะหลัก (Core Competency) คือ ประกอบด้วย 

  สมรรถนะที่  1 การมุ่ งผลสัมฤทธิ์ ในการปฏิบัติงาน (Working Achievement 

Motivation) หมายถึง ความมุ่งมั่นในการปฏิบัติงานในหน้าที่ให้มีคุณภาพ ถูกต้อง ครบถ้วนสมบูรณ์ 

มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ โดยมีการวางแผน ก าหนดเป้าหมาย ติดตามประเมินผลการปฏิบัติงาน 

และปรับปรุงพัฒนาประสิทธิภาพและผลงานอย่างต่อเนื่อง ตัวบ่งชี  ้ ได้แก่ 1) ความสามารถใน 

การวางแผน การก าหนดเป้าหมาย การวิเคราะห์ สังเคราะห์ภารกิจงาน  2) ความมุ่งมั่นในการปฏิบัติ

หน้าที่ให้มีคุณภาพถูกต้องครบถ้วนสมบูรณ์ 3) ความสามารถในการติดตามประเมินผลการปฏิบัติงาน 

และ 4) ความสามารถในการพัฒนาการปฏิบัติงานให้มีประสิทธิภาพอย่างต่อเนื่องเพ่ือให้งาน 

ประสบความส าเร็จ 

  สมรรถนะที่ 2 การบริการที่ดี (Service Mind) หมายถึง ความตั้งใจและความเต็มใจ

ในการให้บริการ และการปรับปรุงระบบบริการให้มีประสิทธิภาพอย่างต่อเนื่องเพ่ือตอบสนองความ

ต้องการของผู้รับบริการ ตัวบ่งชี  ้ ได้แก่ 1) ความตั้งใจและเต็มใจในการให้บริการและ 2) การปรับปรุง

ระบบบริการให้มีประสิทธิภาพ 

  สมรรถนะที่  3 การพัฒนาตนเอง (Self-Development) หมายถึง การศึกษา

ค้นคว้าหาความรู้ ติดตามและแลกเปลี่ยนเรียนรู้  องค์ความรู้ใหม่ๆ ทางวิชาการและวิชาชีพ  

มีการสร้างองค์ความรู้และนวัตกรรม เพ่ือพัฒนาตนเอง และพัฒนางาน ตัวบ่ชี้ ได้แก่ 1) การศึกษา



 44 

ค้นคว้าหาความรู้ ติดตามองค์ความรู้ ใหม่ๆ ทางวิชาการและวิชาชีพ 2) การสร้างองค์ความรู้ และ

นวัตกรรมในการพัฒนาองค์กรและวิชาชีพ และ 3) การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และสร้างเครือข่าย 

  สมรรถนะที่ 4 การท างานเป็นทีม (Team Work) หมายถึง การให้ความร่วมมือ 

ช่วยเหลือสนับสนุนเสริมแรงให้ก าลังใจแก่เพ่ือนร่วมงาน การปรับตัวเข้ากับผู้ อ่ืนหรือทีมงาน  

แสดงบทบาทการเป็นผู้น าหรือผู้ตามได้อย่างเหมาะสมในการท างานร่วมกับผู้ อ่ืน เพ่ือสร้างและ 

ด ารงสัมพันธภาพของสมาชิก ตลอดจนเพ่ือพัฒนาการจัดการศึกษาให้บรรลุผลส าเร็จตามเป้าหมาย 

ตัวบ่งชี้ได้แก่1) การให้ความร่วมมือ ช่วยเหลือและสนับสนุนเพ่ือนร่วมงาน 2) การเสริมแรงให้ก าลังใจ

เพ่ือนร่วมงาน3) การปรับตัวเข้ากับกลุ่มคนหรือสถานการณ์ที่หลากหลาย 4) การแสดงบทบาทผู้น า

หรือผู้ตามและ 5) การเข้าไปมีส่วนร่วมกับผู้อ่ืนในการพัฒนาการจัดการศึกษาให้บรรลุผลส าเร็จ 

ตามเป้าหมาย 

  สมรรถนะที่ 5 จริยธรรม และจรรยาบรรณวิชาชีพครู (Teacher’s Ethics and 

Integrity) หมายถึง การประพฤติปฏิบัติตนถูกต้องตามหลักคุณธรรม จริยธรรม จรรยาบรรณวิชาชีพ

ครูเป็นแบบอย่างที่ดีแก่ผู้เรียน และสังคม เพ่ือสร้างความศรัทธาในวิชาชีพครู ตัวบ่งชี  ้ ได้แก่ 1) ความ

รักและศรัทธาในวิชาชีพ 2) มีวินัย และความรับผิดชอบในวิชาชีพ 3) การด ารงชีวิตอย่างเหมาะสม

และ   4) การประพฤติปฏิบัติตน เป็นแบบอย่างท่ีดี 

 2. สมรรถนะประจ าสายงาน (Functional Competency) ประกอบด้วย 

 สมรรถนะที่  1 การบริหารหลักสูตรและการจัดการเรียนรู้ (Curriculum and 

Learning Management) หมายถึง ความสามารถในการสร้างและพัฒนาหลักสูตร การออกแบบ 

การเรียนรู้อย่างสอดคล้องและเป็นระบบ จัดการเรียนรู้ ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ใช้และพัฒนาสื่อ

นวัตกรรมเทคโนโลยี และการวัด ประเมินผลการเรียนรู้ เพ่ือพัฒนาผู้เรียนอย่างมีประสิทธิภาพและ

เกิดประสิทธิผลสูงสุด ตัวบ่งชี้ ได้แก่ 1) การสร้างและพัฒนาหลักสูตร 2) ความรู้ความสามารถใน 

การออกแบบการเรียนรู้   3) การจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 4) การใช้และพัฒนาสื่อ

นวัตกรรมเทคโนโลยีเพ่ือการจัดการเรียนรู้ และ 5) การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

 ส ม ร ร ถ น ะ ที่  2  ก า ร พั ฒ น าผู้ เรี ย น  (Student Development) ห ม าย ถึ ง 

ความสามารถในการปลูกฝังคุณธรรมจริยธรรม การพัฒนาทักษะชีวิต สุขภาพกาย และสุขภาพจิต 

ความเป็นประชาธิปไตย ความภูมิใจในความเป็นไทย การจัดระบบดูแลช่วยเหลือผู้เรียนเพ่ือพัฒนา

ผู้เรียนให้มีคุณภาพ ตัวบ่งชี้  ได้แก่ 1) การปลูกฝังคุณธรรม จริยธรรมให้แก่ผู้เรียน 2) การพัฒนา
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ทักษะชีวิต และสุขภาพกาย และสุขภาพจิตผู้เรียน 3) การปลูกฝังความเป็นประชาธิปไตย ความภูมิใจ

ในความเป็นไทยให้กับผู้เรียน และ 4) การจัดระบบดูแลช่วยเหลือนักเรียน 

  สมรรถนะที่ 3 การบริหารจัดการชั้นเรียน (Classroom Management) หมายถึง 

การจัดบรรยากาศการเรียนรู้ การจัดท าข้อมูลสารสนเทศและเอกสารประจ าชั้นเรียน/ประจ าวิชา  

การก ากับดูแลชั้นเรียนรายชั้น/รายวิชา เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้อย่างมีความสุข และความปลอดภั ย

ของผู้เรียนตัวบ่งชี้  ได้แก่ 1)  จัดบรรยากาศที่ส่งเสริมการเรียนรู้ ความสุขและความปลอดภัยของ

ผู้เรียน  2) จัดท าข้อมูลสารสนเทศและเอกสารประจ าชั้นเรียน/ประจ าวิชา 3) ก ากับดูแลชั้นเรียน  

รายชั้นรายวิชา 

  สมรรถนะที่ 4 การวิเคราะห์ สังเคราะห์ และการวิจัยเพ่ือพัฒนาผู้เรียน (Analysis & 

Synthesis & Classroom Research) หมายถึง ความสามารถในการท าความเข้าใจ แยกประเด็นเป็น

ส่วนย่อย รวบรวม ประมวลหาข้อสรุปอย่างมีระบบและน าไปใช้ในการวิจัยเพ่ือพัฒนาผู้เรียน รวมทั้ง

สามารถวิเคราะห์องค์กรหรืองานในภาพรวมและด าเนินการแก้ปัญหา เพ่ือพัฒนางานอย่างเป็นระบบ 

ตัวบ่งชี้ ได้แก่ 1) การวิเคราะห์ 2) การสังเคราะห์ และ 3) การวิจัยเพื่อพัฒนาผู้เรียน 

  สมรรถนะที่ 5 ภาวะผู้น าครู (Teacher Leadership) หมายถึง คุณลักษณะและ 

พฤติกรรมของครูที่แสดงถึงความเกี่ยวข้องสัมพันธ์ส่วนบุคคล และการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน

ทั้งภายในและภายนอกห้องเรียน โดยปราศจากการใช้อิทธิพลของผู้บริหารสถานศึกษา ก่อให้เกิดพลัง

แห่งการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนรู้ให้มีคุณภาพ ตัวบ่งชี้ ได้แก่ 1) วุฒิภาวะความเป็นผู้ใหญ่ที่

เหมาะสมกับความเป็นครู 2) การสนทนาอย่างสร้างสรรค์ 3) การเป็นบุคคลแห่งการเปลี่ยนแปลง  

4) การปฏิบัติงานอย่างไตร่ตรองและ 5) การมุ่งพัฒนาผลสัมฤทธิ์ผู้เรียน 

  สมรรถนะที่ 6 การสร้างความสัมพันธ์และความร่วมมือกับชุมชนเพ่ือการจัดการ

เรี ย น รู้  ( Relationship & Collaborative-Building for Learning Management) ห ม า ย ถึ ง  

การประสานความร่วมมือ สร้างความสัมพันธ์ที่ดี และเครือข่ายกับผู้ปกครอง ชุมชน และองค์กรอื่นๆ 

ทั้งภาครัฐและเอกชน เพ่ือสนับสนุนส่งเสริมการจัดการเรียนรู้ ตัวบ่งชี้ ได้แก่ 1) การสร้างความสัมพันธ์

และความร่วมมือกับชุมชนเพ่ือการจัดการเรียนรู้ และ 2) การสร้างเครือข่ายความร่วมมื อเพ่ือ 

การจัดการเรียนรู้ 

  องค์ประกอบของสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ของครูวิทยาศาสตร์  

 จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ของครูวิทยาศาสตร์ 

เกี่ยวกับ ประเภทของสมรรถนะได้ดังนี้  
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 ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (2553, น. 2)  ได้ก าหนดประเภทของ

สมรรถนะไว้ 2 ประเภท คือ สมรรถนะหลัก 5 สมรรถนะ และสมรรถนะประจ าสายงาน 6 สมรรถนะ 

โดยสมรรถนะที่ เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ คือ สมรรถนะประจ าสายงาน 

มีรายละเอียดดังต่อไปนี้  

   1. ด้านการบริหารหลักสูตร คือ ครูวิทยาศาสตร์ต้องมีความสามารถในการสร้างและ

พัฒนา หลักสูตร ออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่ เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ และพัฒนาสื่อ นวัตกรรม

เทคโนโลยีเพ่ือการจัดการเรียนรู้ รวมถึงการออกแบบการวัดและประเมินผลที่มีความเหมาะสมกับ

เนื้อหา และกิจกรรมการเรียนรู้  

   2. ด้านการพัฒนาผู้เรียน คือ ครูวิทยาศาสตร์ต้องมีความสามารถในการการปลูกฝัง

คุณธรรม จริยธรรมให้แก่ผู้เรียน พัฒนาทักษะชีวิต และ สุขภาพกายและสุขภาพจิตผู้เรียน การปลูกฝัง 

ความเป็นประชาธิปไตย ความภูมิใจในความเป็นไทยให้กับผู้เรียน จัดระบบดูแลช่วยเหลือนักเรียน  

   3. ด้านการบริหารจัดการชั้นเรียน คือ ครูวิทยาศาสตร์ต้องมีความสามารถ 

จัดบรรยากาศที่ส่งเสริมการเรียนรู้ ความสุขและความปลอดภัยของผู้เรียน จัดการชั้นเรียนที่สามารถ 

ช่วยสร้างแรงกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความสนใจในบทเรียน  

    4. ด้านการวิเคราะห์ สังเคราะห์ และการวิจัยเพ่ือพัฒนาผู้เรียน คือ ครูวิทยาศาสตร์ 

ต้องมีความสามารถในการส ารวจปัญหา วิเคราะห์หาสาเหตุ สังเคราะห์ข้อมูลเพ่ือใช้เป็นสารสนเทศ 

ในการแก้ปัญหา น าไปสู่การวิจัยเพื่อพัฒนาผู้เรียน  

   5. ด้านภาวะผู้น าครู คือครูวิทยาศาสตร์ต้องมีวุฒิภาวะความเป็นผู้ใหญ่ที่เหมาะสม 

กับความเป็นครู มีวิธีการสนทนาอย่างสร้างสรรค์ การเป็นบุคคลแห่งการเปลี่ยนแปลง ปฏิบัติงาน 

อย่างไตร่ตรอง มุ่งพัฒนาผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน  

   6. ด้านการสร้างความสัมพันธ์และความร่วมมือกับชุมชนเพ่ือการจัดการเรียนรู้  คือ 

ครูวิทยาศาสตร์ต้องมีความสามารถในการสร้างความสัมพันธ์และความร่วมมือกับชุมชน เพ่ือการ

จัดการเรียนรู้การสร้างเครือข่ายความร่วมมือเพ่ือการจัดการเรียนรู้   

  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2553) ได้ก าหนดมาตรฐาน 

ครูวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพื่อใช้เป็นกรอบในการพัฒนาสมรรถนะการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

ประกอบด้วย 10 มาตรฐานดังนี้   

    มาตรฐานที่ 1 ธรรมชาติของวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ครูวิทยาศาสตร์ต้อง 

มีความเข้าใจในธรรมชาติของวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่ประกอบด้วยองค์ประกอบคือ โลก



 47 

ทัศน์ ทางวิทยาศาสตร์ การแสวงหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์และกิจกรรมทางวิทยาศาสตร์  ตลอดจน

การมีความเข้าใจโครงสร้างเนื้อหาตามหลักสูตรและสาระความรู้ของวิชาวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี  

แนวคิดด้านกระบวนการสืบเสาะหาความรู้และการแก้ปัญหา รวมทั้งสามารถน า ความรู้ความเข้าใจไป

สร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่ท าให้เนื้อหาวิชามีความหมายต่อผู้เรียน  น าไปสู่การจัดการเรียนรู้ที่มี

ความสอดคล้องกับธรรมชาติของวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 17  

   มาตรฐานที่ 2 การใฝ่เรียนรู้และพัฒนาวิชาชีพของตนเอง ครูวิทยาศาสตร์ต้องสนใจ

ใฝ่เรียนรู้ ที่จะพัฒนาตนเองและวิชาชีพ น าความรู้ที่มีอยู่และความรู้ใหม่ที่ได้ศึกษาไปสู่การจัด 

การเรียนรู้ และปฏิบัติงานที่เป็นประโยชน์ต่อผู้เรียนและสังคม โดยค านึงถึงคุณธรรมและจริยธรรม  

   มาตรฐานที่ 3 การจัดโอกาสในการเรียนรู้ตามระดับการเรียนรู้และพัฒนาการของ

ผู้เรียน ครูวิทยาศาสตร์ต้องเข้าใจถึงระดับการเรียนรู้และพัฒนาการเรียนของผู้เรียนและช่วงวัย  

จัดเนื้อหา สาระและกิจกรรม ให้ เหมาะสมกับระดับของผู้ เรียน เพ่ือส่งเสริมให้ผู้ เรียน ได้มี 

โอกาสเรียนรู้ อย่างเหมาะสมกับพัฒนาการ ได้ลงมีปฏิบัติจริง และมีพัฒนาการทางด้านสติปัญญา 

สังคม และบุคลิกภาพอย่างต่อเนื่อง ความรู้ความคิดและลงมือปฏิบัติจริง และมีการพัฒนาสติปัญญา  

สังคมและบุคลิกภาพอยางต่อเนื่อง  

   มาตรฐานที่  4  การจัดกระบวนการเรียนรู้ตามความแตกต่ างของผู้ เรียน  

ครูวิทยาศาสตร์ ต้องเข้าใจถึงความแตกต่างของผู้เรียนในด้านความรู้ ทักษะกระบวนการและเจตคติ

ทางวิทยาศาสตร์ ใช้ความแตกต่างดังกล่าว เป็นพ้ืนฐานในการจัดกระบวนการเรียนรู้  โดยการจัด

ประสบการณ์ตรง ให้ผเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง จัดหา หรือพัฒนาสื่อและนวัตกรรมการเรียนรู้อย่าง

หลากหลาย  ทั้งสื่อท้องถิ่นและสื่อเทคโนโลยี เพ่ือให้ผู้เรียนมีโอกาสเลือกใช้ตามความสนใจ  

   มาตรฐานที่ 5 การน าวิธีการจัดการสอนที่เหมาะสมมาใช้พัฒนากระบวนการคิด  

และการเรียนรู้ของผู้ เรียน ครูวิทยาศาสตร์ต้องมีความเข้าใจหลักการสอนและใช้วิธีการสอน  

อย่างหลากหลาย  จัดกิจกรรมและภาระงานอย่างหลากหลาย ในลักษณะที่ ให้ผู้ เรียนได้รับ

ประสบการณ์ตรง บูรณาการกับสภาพจริง เพื่อให้ผู้เรียนได้รับทั้งความรู้และพัฒนาความคิด ระดับสูง

เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนได้พัฒนาความคิดด้านการวิเคราะห์ วิจารณ์  การแก้ปัญหา และทักษะปฏิบัติ  

   มาตรฐานที่  6 การสร้างแรงกระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดแรงบันดาลใจในการเรียนรู้  

ครูวิทยาศาสตร์ ต้องมีความเข้าใจถึงแรงกระตุ้นและพฤติกรรมของผู้เรียนหรือกลุ่มของผู้เรียน  และ

สามารถพัฒนา สื่อการเรียนรู้เพ่ือสร้างสภาพแวดล้อมของการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์กัน  

ในทางบวกเพ่ือก่อให้เกิดการเรียนรู้และแรงบันดาลใจในการเรียนรู้  
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   มาตรฐานที่ 7 การใช้ทักษะการสื่อสารเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ครูวิทยาศาสตร์ต้องมี

ทักษะ การสื่อสารและสามารถใช้ภาษาอย่างถูกต้องทั้งการพูดและการเขียน เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนใช้

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการสืบเสาะหา ความรู้และแก้ปัญหา รวมทั้งการมีปฏิสัมพันธ์ที่ดี  

ในการท างานร่วมกัน  

   มาตรฐานที่ 8 การพัฒนาหลักสูตรและการวางแผนการสอน ครูวิทยาศาสตร์  

ต้องมีความสามารถในการพัฒนาหลักสูตรสถานศึกษาและจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ 

โดยใช้ผลการประเมินการใช้หลักสูตร หรือผลการวิจัยในชั้นเรียนเป็นแนวทางการปรับปรุง  

และพัฒนาหลักสูตรและแผนการจัดการเรียนรู้  พัฒนาการเรียนรู้ของผู้ เรียนได้ตามเป้าหมาย  

โดยค านึงถึงคุณลักษณะที่พึงประสงค์ของผู้เรียนและสอดคล้องกับความต้องการของชุมชน  

   มาตรฐานที่  9 การประเมินผลเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้  ครูวิทยาศาสตร์ต้อง 

มีความสามารถ ในการใช้วิธีการประเมินผลตามสภาพจริงได้อย่างครอบคลุมสมรรถภาพของ ผู้เรียน 

ทั้งด้านความรู้ ความคิด ทักษะ กระบวนการ เจตคติ มีการสร้างเครื่องมือวัดผลที่ให้มีคุณภาพและ 

น าไปใช้ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ มีการประเมินอย่างเป็นระบบ  

   มาตรฐานที่ 10 การน าชุมชนมาร่วมจัดการศึกษาและพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน  

ครูวิทยาศาสตร์มีความสามารถในส่งเสริมให้เกิดความสัมพันธ์ระหว่างสถานศึกษากับชุมชน  และให้

โอกาสผู้ปกครอง ชุมชนและองค์กร โดยการปฏิบัติงานร่วมกับบุคลากรในสถานศึกษา ผู้ปกครอง

นักเรียนและชุมชน เพ่ือท าให้เกิดความร่วมมือที่จะพัฒนาคุณภาพของผู้เรียน  

  พิมพันธ์ เดชะคุปต์ และพเยาว์ ยินดีสุข (2558) ได้สรุปเกี่ยวกับสมรรถนะการจัดการ

เรียนรู้ วิทยาศาสตร์ในศตวรรษที่ 21 ว่ามีสมรรถนะในการจัดการเรียนรู้ 4 ด้าน ดังนี้ ด้านพัฒนา

หลักสูตร รายวิชา ด้านการจัดการเรียนการสอน ด้านการประเมินผลการเรียนรู้สู่การวิจัยปฏิบัติการ

ในชั้นเรียน ด้านการจัดชั้นเรียนเพื่อสร้างบรรยากาศชั้นเรียน โดยมีรายละเอียดแต่ละด้านดังนี้  

   1. ด้านพัฒนาหลักสูตร หมายถึง การมีความรู้ในการพัฒนาหลักสูตรสถานศึกษา 

หลักสูตร รายวิชา หน่วยการเรียนรู้และแผนการจัดการเรียนรู้ประเภทต่าง ๆ   

   2. ด้ านการจัดการเรียนการสอน หมายถึง  ลักษณะและพฤติกรรมที่บ่ งชี้

ความสามารถ  ความช านาญในการใช้ความรู้ ความเข้าใจและทักษะที่มีอยู่อย่างช านาญเกี่ยวกับ  

การจัดการเรียนการสอน โดยใช้กลยุทธ์การสอนที่หลากหลาย ตลอดจนการใช้สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 

ประกอบด้วยการมีคุณลักษณะอันพึงประสงค์และเจตคติเชิงบวกต่อการจัดการเรียนการสอน  
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    3. ด้านการประเมินผลการจัดการเรียนรู้สู่การท าวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียน หมายถึง 

ความสามารถในการประเมินผลการจัดการเรียนรู้ตามสภาพจริงด้วยวิธีการที่หลากหลาย น าปัญหา  

ที่เกิดขึ้นระหว่างการจัดการเรียนการสอนไปสู่การวิจัยเพื่อสร้างนวัตกรรมในการจัดการเรียนรู้  

    4. ด้านการจัดการชั้นเรียนเพ่ือสร้างบรรยากาศเชิงบวก หมายถึง ลักษณะหรือ

พฤติกรรม ที่บ่งชี้ถึงความสามารถ ความช านาญในการใช้ความรู้ ความเข้าใจและทักษะที่มีอยู่ในการ

จัดชั้นเรียน สร้างบรรยากาศการเรียนรู้ทางกายภาพและทางจิตใจ เพ่ือให้นักเรียนมีคุณลักษณะและ

เจตคติ เชิงบวกต่อการจัดการชั้นเรียน  

   Sever, Demet and Bostanci, K. Tugçe (2 5 6 3 ) ก ล่ า ว ว่ า  ส ม ร ร ถ น ะ ข อ ง 

ครูวิทยาศาสตร์ ตามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ แบ่งออกเป็นด้านต่าง ๆ จ านวน 10 ด้าน ได้แก่   

   1. สมรรถนะส าหรับหลักสูตรวิทยาศาสตร์ มีความรู้ด้านการสอนเพ่ือประยุกต์ใช้ 

องค์ประกอบของหลักสูตรการสอนอย่างมีประสิทธิภาพ มีความรู้เกี่ยวกับกระบวนทัศน์การสอน  

เพ่ือประยุกต์ใช้องค์ประกอบของหลักสูตรการสอนอย่างมีประสิทธิภาพ เชื่อมโยงความสัมพันธ์ 

ระหว่างรายวิชาภายในหลักสูตรการสอน ให้ความส าคัญกับค าแนะน าต่าง ๆ  เกี่ยวกับปรับปรุง  

การเรียนการสอน  

   2. สมรรถนะในการพัฒนาสติปัญญาของผู้ เรียน การวางแผนจัดการเรียนรู้ให้

สอดคล้อง กับความแตกต่างของแต่ละคน จัดให้มีวิธีการและเทคนิคการสอนต่าง ๆ ในระหว่าง

กระบวนการ การจัดจัดการเรียนรู้ การใช้สื่อการสอนเสริมเพ่ิมเติม เชื่อมโยงวิชากับชีวิตจริง กระตุ้น

ความอยากรู้เกี่ยวกับเนื้อหาพรรณณาแบบ สหวิทยาการระหว่างวิชา  ตระหนักถึงความพร้อมทาง

ปัญญาของนักเรียน ท าให้เกิดทักษะการคิด การได้มาซึ่งทักษะ การแก้ปัญหา  

   3. สมรรถนะในการพัฒนาคุณลักษณะของผู้เรียน รักในอาชีพครู เคารพนักเรียน 

เคารพในความคิดท่ีแตกต่าง ให้นักเรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนรู้ สร้างความมั่นใจในการพัฒนา 

ความมั่นใจในตนเองของนักเรียน การสอนด้วยการปฏิบัติที่ช่วยให้เข้าใจบทบาทของวิทยาศาสตร์  

ในชีวิตการวางแผนกระบวนการที่สนุกสนานเพ่ือให้นักเรียนรักวิทยาศาสตร์ใช้ประโยชน์จากวัสดุ 

เทคโนโลยีที่น่าสนใจ วางแผนโอกาสในการเรียนรู้ผ่านการฝึกฝนและประสบการณ์ ใช้วิธีการสอน 

และเทคนิคท่ีเหมาะสมกับเนื้อหา   

   4. สมรรถนะในการพัฒนาทักษะของผู้เรียน ใช้ห้องปฏิบัติการอย่างมีประสิทธิภาพ  

ใช้มาตรการป้องกันความปลอดภัยที่จ าเป็นส าหรับกิจกรรม การจัดการเวลาอย่างมีประสิทธิภาพ 

เกี่ยวกับทฤษฎีและการปฏิบัติที่สมดุล  
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   5. สมรรถนะตามวัตถุประสงค์ของหลักสูตรวิทยาศาสตร์ มีทักษะที่จ า เป็น 

ในกระบวนการ ทางวิทยาศาสตร์ มีความรู้รอบด้าน เชี่ยวชาญค าศัพท์ที่ใช้ในหลักสูตรการสอน เชื่อใน

ความส าคัญ ของการศึกษาวิทยาศาสตร์ ติดตามการพัฒนาปัจจุบันในสาขาวิชา เชื่อมโยงวิชากับ

ชีวิตประจ าวัน  การสร้างความสัมพันธ์ระหว่างวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี สังคม สิ่งแวดล้ อม 

รู้แนวทางปฏิบัติให้บรรลุตามเป้าหมาย   

   6. สมรรถนะด้านเนื้ อหาหลักสูตร คือ ความสามารถด้านเนื้ อหาหลักสูตร

วิทยาศาสตร์  ใช้เทคโนโลยีปัจจุบันติดตามความรู้ปัจจุบันเกี่ยวกับเนื้อหาน าการเรียนรู้ตลอดชีวิต  

การแบ่งปันความรู้ ในปัจจุบันเกี่ยวกับเนื้อหากับนักเรียน คาดการณ์ความเข้าใจผิดของแนวคิด

เกี่ยวกับวิชา ใช้วิธีการสอน และเทคนิคท่ีเหมาะสมกับเนื้อหา  

   7. สมรรถนะส าหรับกระบวนการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ใช้กลยุทธ์ วิธีการ และ

เทคนิค การสอนอย่างมีประสิทธิภาพ การใช้กลวิธี วิธีการ และเทคนิคการสอนในปัจจุบัน  

ใช้วิธีการสอน และเทคนิคที่เหมาะสมกับเนื้อหา วางแผนการจัดการเรียนการสอนตามความพร้อม

ของนักเรียน ติดตามการพัฒนาในปัจจุบัน สะท้อนพัฒนาการด้านการเรียนรู้ ให้กับผู้ เรียน 

อย่างสม่ าเสมอ  

   8. สมรรถนะส าหรับการประเมินผลทางวิทยาศาสตร์   ใช้ วิธีการประเมิน 

ที่เน้นกระบวนการ ให้ข้อเสนอแนะแก่นักเรียน ด าเนินการประเมินอย่างเป็นกลาง โดยค านึงถึง 

ความแตกต่างระหว่าง บุคคลในระหว่างกระบวนการประเมินและประเมินผล  

   9. สมรรถนะด้านเทคโนโลยีการสอน มีความมั่นใจในการใช้สื่อการสอน การใช้  

สื่อการสอน ที่ใช้ฮาร์ดแวร์ แนะน าการใช้เครือข่ายอินเตอร์เน็ตที่ ปลอดภัยและน่าเชื่อถือตลอด

กระบวนการเรียนรู้   

   10. สมรรถนะเพ่ือการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ มีทักษะการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ 

ตระหนักถึงความสนใจและความต้องการของนักเรียน โดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล 

ระหว่างการสื่อสาร เรียกนักเรียนตามชื่อเพ่ือสร้างความคุ้นเคยกับนักเรียน   

 วรรณภา โคตรพันธ์ (2563) ได้ศึกษาตัวบ่งชี้คุณภาพการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  

ของครูระดับ ประถมศึกษา โดยคุณภาพดังกล่าวเกิดจากสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ของ 

ครูวิทยาศาสตร์ เพ่ือใช้เป็นแนวทางให้ ผู้บริหาร ศึกษานิเทศก์ หน่วยงานทางการศึกษา สถานศึกษา 

หรือผู้ที่สนใจน าแนวคิดไปประยุกต์ใช้เพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  ให้กับครูระดับ
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ประถมศึกษา โดยมีการก าหนดรายละเอียดพฤติกรรมที่จะส่งผลต่อคุณภาพ การจัดการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์ แบ่งออกเป็นด้านต่าง ๆ ดังนี้  

   1. ด้านการออกแบบการจัดการเรียนรู้  หมายถึง ความสามารถในก าหนด 

จุดมุ่งหมาย การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ และตัวชี้วัด ออกแบบ

กิจกรรม การเรียนรู้ ที่หลากหลายสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ และพัฒนาการของนักเรียน  

และสามารถเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ที่เน้นให้นักเรียนได้ปฏิบัติจริง   

   2. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง ความสามารถในการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้  ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญเน้นการเสริมสร้างกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ และเสริมสร้าง 

ทักษะ กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ สะท้อนการบูรณาการกับเทคโนโลยีในการจัดการเรียน รู้ 

สามารถ ใช้ค าถามได้อย่างเหมาะสมและส่งเสริมปฏิสัมพันธ์เชิงบวกของนักเรียน   

   3. ด้านการใช้สื่อและแหล่งเรียนรู้ หมายถึง ความสามารถในการเลือกและใช้สื่อ 

และแหล่งเรียนรู้ ที่มีความหลากหลาย สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ สอดคล้องสาระการเรียนรู้  

22 ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ สอดคล้องกับความแตกต่างระหว่างบุคคล และ

บริบทของนักเรียน   

   4. ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ หมายถึง ความสามารถในการออกแบบ  

เครื่องมือวัดและประเมินผลที่สอดคล้องกับเป้าหมายการเรียนรู้ ด าเนินการวัดและประเมินผล  

การเรียนรู้ อย่างเหมาะสม น าผลการวัดและประเมินการเรียนรู้ไปใช้ในการพัฒนาการเรียนรู้  

ของนักเรียน  

 ปวีณา คงสี (2563) ได้พัฒนาตัวบ่งชี้ทักษะการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ของครู  

ในศตวรรษที่ 21 โดยทักษะการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เป็นองค์ประกอบส่วนหนึ่งของสมรรถนะ 

การจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ พบว่าองค์ประกอบของทักษะการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ขอ งครู 

ในศตวรรษท่ี 21 ได้แก่   

   1. ทักษะการจัดการเรียนรู้ที่ เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ทักษะการจัดการเรียนรู้ที่เน้น

เรียนเป็นส าคัญ หมายถึง จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้ เรีย นมีส่วนร่วม ในการแสดง 

ความคิดเห็นและได้เรียนรู้ด้วยตนเอง ก าหนดเนื้อหาและการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ที่สอดคล้องกับ

ความแตกต่างของบุคคล เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการออกแบบการเรียนรู้ การจัดการเรียนรู้

ที่เน้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ จัดกิจกรรมที่ผู้เรียนเป็นผู้คิด ลงมือปฏิบัติศึกษา



 52 

ค้นคว้าอย่างมีระบบเชื่อมโยงกับชีวิตจริง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนสะท้อนสิ่งที่ได้

เรียนรู้แบ่งปันสู่เพ่ือนในชั้นเรียน  

   2. ทักษะการออกแบบและจัดกิจกรรมการเรียนรู้บูรณาการทักษะในศตวรรษที่ 21 

หมายถึง จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ตามมาตรฐานการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และให้สอดคล้องกับทักษะ

ในศตวรรษที่ 21 ออกแบบการเรียนรู้ที่ตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลและรูปแบบการเรียนรู้

ที่แตกต่างกันโดยเน้นความรู้และทักษะในศตวรรษที่ 21 จากการเรียนรู้โดยให้ผู้เรียน สร้างองค์ความรู้

ด้วยตนเองจากการเรียนรู้ ส่งเสริมการท างานแบบร่วมมือจัดการเรียนรู้ได้หลากหลาย แบบทั้งที่เป็น

ทางการและไม่เป็นทางการตามสภาพจริง ใช้กิจกรรมเสริมหลากหลายนอกเหนือจาก กิจกรรมในชั้น

เรียนจัดเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ เช่น การจัดการเรียนรู้ แบบโครงงานเป็นฐาน 

การสอนแบบบูรณาการการสอนแบบสืบเสาะการสอนแบบปัญหาเป็นฐาน การสอนแบบวิจัยเป็นฐาน

และ STEM เพ่ือส่งเสริมทักษะที่จ าเป็นในการด ารงชีวิตในศตวรรษท่ี 21  

    3. ทักษะการใช้สื่อนวัตกรรมการเรียนการสอน หมายถึง ผลิตสื่อนวัตกรรมและ

เทคโนโลยี ให้เหมาะสมตามจุดมุ่งหมายของรายวิชาวิทยาศาสตร์ ใช้เทคโนโลยีเข้ามาช่วยในการผลิต

สื่อ นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ สามารถใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

การเลือกใช้สื่อนวัตกรรมและเทคโนโลยีที่เหมาะสมเพื่อให้เกิดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  

   4. ทักษะการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ หมายถึง ออกแบบวิธีการวัดและ

ประเมินผล ได้อย่างหลากหลาย ออกแบบวิธีการวัดและประเมินผลที่เหมาะสมกับเนื้อหา สอดคล้อง

กับ จุดประสงค์การเรียนรู้ สร้างเครื่องมือประเมินผลการเรียนรู้ที่ใช้วิธีการวัดประเมินผลที่เหมาะสม  

วัดและประเมินผลผู้เรียนตามสภาพจริง เน้นการประเมินเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ทางวิทยาศาสตร์ และ

ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21  

 นวลจิตต์ เชาวกีรติพงศ์ (2565) ได้อธิบายเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ที่  

เน้นผู้เรียน เป็นส าคัญ กระบวนการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็น

ส าคัญมีหลักการที่เน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือสร้างองค์ความรู้ 

ด้วยตนเอง และฝึกลักษณะนิสัยการเป็นบุคคลที่มีจิตวิทยาศาสตร์โดยครูวิทยาศาสตร์ที่จะสามารถ 

จัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญที่จะท าให้การจัดการเรียนรู้ประสบความส าเร็จและ

ครูวิทยาศาสตร์ควรมีความรู้ ทักษะและเจตคติในการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ที่มีหลักการดังนี้  

   1. ด้านความรู้ความเข้าใจพ้ืนฐานเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 

   2. ด้านหลักการออกแบบและการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ  
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   3. ด้านการตรวจสอบการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ  

 สิรินภา  กิจเกื้อกูล  (2565) ได้สรุป ความสามารถของครูวิทยาศาสตร์ ที่จะใช้ใน 

การจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ซึ่งเป็นตัวบ่งชี้สมรรถนะการจัดการเรียนรู้ ของครูวิทยาศาสตร์ ซึ่งมี

ความจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะช่วยให้การจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ประสบ ความส า เร็จ ในการจัดการ

เรียนรู้วิทยาศาสตร์ โดยครูวิทยาศาสตร์ต้องมีความสามารถที่เป็นตัวบ่งชี้ ถึงสมรรถนะการจัดการ

เรียนรู้วิทยาศาสตร์ที่สรุปได้เป็นด้านต่าง ๆ ดังนี้  

   1. ด้านความรู้ ครูวิทยาศาสตร์ต้องมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับธรรมชาติของ

วิทยาศาสตร์ ความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ ทักษะการแสวงหาความรู้วิทยาศาสตร์ การวิเคราะห์

หลักสูตร  รูปแบบการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ การประเมินเพ่ือพัฒนา 24 

การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ และการสื่อการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ น าองค์ความรู้ที่มีไปประยุกต์ใช้  

ในการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ได้อย่างเหมาะสม  

   2. ด้านวิเคราะห์หลักสูตร ครูวิทยาศาสตร์มีความสามารถในการจัดท าค าอธิบาย

รายวิชา เพ่ือให้ตัวครูได้ทราบขอบเขตความรู้ ทักษะและคุณลักษณะที่ผู้เรียนจะได้รับเมื่อเรียนจบ 

ในรายวิชา   

   3. ด้านการออกแบบการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ครูวิทยาศาสตร์มีความสามารถ 

ในการจัดท าแผนการเรียนรู้ เลือกกิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะสม เป็นกิจกรรมที่ฝึกปฏิบัติเพ่ือพัฒนา 

ทักษะการแสวงหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ เจตคติทางวิทยาศาสตร์ และธรรมชาติของวิทยาศาสตร์  

มีความสัมพันธ์กับ จุดประสงค์ เนื้อหา สื่อ เทคโนโลยี  วิธีประเมินผล แหล่งเรียนรู้และบริบท  

ของผู้เรียน  

   4 . ด้ านการประเมิน เพ่ื อพัฒ นาการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์  ครูวิทยาศาสตร์ 

มีความสามารถ ในการประเมินผู้เรียนในประเด็นดังต่อนี้คือ ด้านความรู้และประสบการณ์เดิม  

ด้านสมรรถนะ การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ และด้านเจตคติทางวิทยาศาสตร์ โดยเลือกวิธีการ สร้างและ

พัฒนา เครื่องมือวัดและประเมินผลที่เหมาะสม และน าผลที่ได้ไปสู่การพัฒนาการจัดการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์  

   5. ด้านการใช้สื่อการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ครูวิทยาศาสตร์มีความสามารถใน 

การพิจารณา ความเหมาะสมของสื่อที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ โดยค านึงถึงวัยและ

ประสบการณ์ ของผู้ เรียน หลักสูตรและเป้าหมายของการจัดการศึกษา ความถูกต้องของเนื้อหา 

สอดคล้องกับจุดประสงค์ของการจัดการเรียนรู้ 
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ตาราง 2  แสดงการสังเคราะห์องค์ประกอบสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ของครูวิทยาศาสตร์ 
 

 
 
 

 
องค์ประกอบของสมรรถนะ 

การจัดการเรียนรู้ของครูวิทยาศาสตร์ 
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าม

ถี ่

1. ด้านการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดธรรมชาติของ
วิทยาศาสตร์  √  √ √   √ 4 

2. ด้านการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียน     เป็นส าคัญ  √ √ √ √ √ √  6 
3. ด้านการพัฒนาหลักสูตรวิทยาศาสตร์ √ √ √ √ √ √  √ 7 
4. ด้านการจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์    √  √ √ √ √ √ 6 
5. ด้านการใช้สื่อและอุปกรณ์ทางวิทยาศาสตร์ √ √  √ √ √  √ 6 
6. ด้านการสร้างบรรยากาศที่ส่งเสริม     การ เรียนรู้
วิทยาศาสตร์  √ √      2 

7. ด้านการสื่อสารเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้  √  √ √    3 
8. ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์  √ √ √ √ √ √ √ 7 
9. ด้านการพัฒนาตนเองเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ ของ
ผู้เรียน 

√ √       2 

10. ด้านการสร้างความสัมพันธ์กับชุมชนเพื่อพัฒนาการ
เรียนรู้ของผู้เรียน 

√ √       2 

  

 จากตาราง 2 ผู้วิจัยได้ท าการสังเคราะห์แนวคิดของนักวิชาการทั้งในประเทศและ

ต่างประเทศเกี่ยวกับองค์ประกอบของสมรรถนะในการจัดการเรียนรู้ของครูวิทยาศาสตร์และผู้วิจัยจึง

ได้น าเสนอออกมา โดยพิจารณาจากเกณฑ์ขอบข่ายที่มีความถี่ตั้งแต่ 5 ข้อขึ้นไป คิดเป็นร้อยละ 60 

ของจ านวนนักวิชาการทั้งหมด เพ่ือก าหนดเป็นกรอบแนวคิดในการวิจัยเกี่ยวกับองค์ประกอบ

สมรรถนะการจัดการเรียนรู้ของครูวิทยาศาสตร์ ซึ่งจะน าไปใช้ในการสร้างกรอบและข้อค าถามในการ

ส ารวจความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ ซึ่งได้สังเคราะห์จากเอกสาร     

ตามแนวคิด ของนักวิชาการได้ 5 องค์ประกอบ คือ   
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  1)  ด้านการพัฒนาหลักสูตรวิทยาศาสตร์   

  2)  ด้านการจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์   

  3)  ด้านการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ   

  4)  ด้านการใช้สื่อ และอุปกรณ์ทางวิทยาศาสตร์   

  5)  ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

 

รูปแบบการประเมินของเคิร์ก แพทริค (Kirkpatrick) 
  แนวคิดการประเมิน 

  Kirkpatrick (2005) ได้เสนอแนวคิดการประเมินผลการฝึกอบรมบุคลากร เรียกว่า 

Kirkpatrick’s four levels of evaluation โดยมีลักษณะเป็นการประเมิน 4 ระดับ เรียงล าดับจาก

ระดับขั้นพ้ืนฐานไปสู่ระดับที่สูงขึ้น ได้แก่  1) ระดับปฏิกิริยา (Reaction Evaluation : 19 R)  

2) ระดับการเรียนรู้ (Learning Evaluation : L) 3) ระดับการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม (Behavior 

Evaluation : B) 4) ระดับผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นต่อองค์กร (Results Evaluation : R) 

  องค์ประกอบในการประเมิน 

  จากการศึกษาแนวคิดการประเมินโครงการฝึกอบรม ของเคิร์ก แพทริค (Kirkpatrick) 

โดยการประเมินใน แต่ละระดับมีสาระส าคัญดังต่อไปนี้   

  1. การประเมินระดับปฏิกิริยา (Reaction Evaluation : R)  มีจุดมุ่ งหมายเพ่ือ

ตรวจสอบว่าผู้เข้ารับการฝึกอบรมมีการตอบสนองต่อกระบวนการและกิจกรรมการฝึกอบรมเป็น 

อย่างไร โดยการสอบถามความรู้สึกนึกคิดหรือความพึงพอใจของผู้เข้ารับการฝึกอบรมที่มีต่อการ 

ฝึกอบรม เช่น วิทยากรฝึกอบรม เนื้อหาสาระ กิจกรรม สื่อ ระยะเวลา เป็นต้น การประเมินระดับ 

ปฏิกิริยานี้ จะเป็นข้อมูลที่สามารถใช้เป็นตัวบ่งชี้ของประสิทธิผลของการฝึกอบรมในเบื้องต้น  

เพราะ เป็นแนวโน้มของการเรียนรู้ของผู้เข้ารับการฝึกอบรม มีวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลหลายวิธี เช่น 

การ สังเกตพฤติกรรมของผู้ เข้ารับการฝึกอบรม การสอบถาม การสัมภาษณ์ เป็นต้น ผลจาก 

การประเมิน สามารถน าไปใช้ปรับปรุงและพัฒนากระบวนการและกิจกรรมการฝึกอบรมให้มี

ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  

   2. การประเมินระดับการเรียนรู้  (Learning Evaluation : L) มีจุดมุ่ งหมายเพ่ือ

ตรวจสอบว่าผู้เข้ารับการฝึกอบรมได้รับความรู้ ทักษะ และเจตคติ จากการเข้ารับการฝึกอบรม 

อย่างไรมีลักษณะเป็นการประเมินที่เป็นทางการมากขึ้น โดยใช้เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลที่มี
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คุณภาพ มีวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลหลายวิธี เช่น การทดสอบ การประเมินตนเองการรายงานตนเอง 

การตรวจสอบผลงาน การสังเกตพฤติกรรม การสอบถาม การสัมภาษณ์ เป็นต้น นอกจากนี้แล้วหากมี 

การประเมินระดับการเรียนรู้เป็นช่วงเวลาตามแนวคิดการประเมินแบบก้าวหน้า ( formative 

evaluation) แล้วผลจากการประเมินยังสามารถน าไปใช้ปรับปรุงและพัฒนากระบวนการและ 

กิจกรรมการฝึกอบรมให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นและการประเมินการเรียนรู้แบบรวบยอดยังท าให้

ทราบการระดับบรรลุวัตถุประสงค์ของการฝึกอบรม และแนวโน้มของการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 

ภายหลังการฝึกอบรมซึ่งเป็นจุดเน้นของการประเมินระดับนี้ได้อีกด้วย  

   3. การประเมินระดับการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม (Behavior Evaluation : B) 

มีจุดมุ่งหมายเพ่ือตรวจสอบว่าผู้ เข้ารับการฝึกอบรมมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการท างาน 

อันสืบ เนื่องมาจากการเข้ารับการฝึกอบรมหรือไม่อย่างไร มุ่งเน้นการน าความรู้ ทักษะไปประยุกต์ใช้

ในการ ปฏิบัติงาน และเจตคติที่มีต่อการท างาน มีลักษณะเป็นการประเมินติดตามผลในสถานที่

ท างานจริง ใช้ ช่วงเวลาประมาณ 3 – 6 เดือน โดยมีวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลหลายวิธี เช่น  

การประเมินตนเอง การรายงานตนเอง การตรวจสอบผลงาน การสังเกตพฤติกรรม การสอบถาม  

การสัมภาษณ์ เป็นต้น  

   4 . การป ระเมิ น ระดับผลลัพ ธ์ที่ เกิ ดขึ้ น กับองค์ กร  (Results Evaluation : R)  

มีจุดมุ่งหมายเพ่ือตรวจสอบว่าองค์กรได้รับประโยชน์อย่างไรจากการฝึกอบรม โดยมีลักษณะเป็น 

การตรวจสอบว่าองค์กรมีการปรับปรุงและพัฒนางาน การสร้างสรรค์นวัตกรรมการท างานที่สืบ

เนื่องมาจากการฝึกอบรมในประเด็นใดบ้าง มีวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลหลายวิธี เช่น การตรวจสอบ 

ผลงานกับมาตรฐาน การสอบถาม การสัมภาษณ์ การสนทนากลุ่ม เป็นต้น สรุปการประเมิน 

การฝึกอบรมของ Kirkpatrick พบว่าการประเมินปฏิกิริยา ตอบสนองและประเมินผลการเรียนรู้เป็น

การประเมินช่วงอบรม ส่วนประเมินพฤติกรรมที่เปลี่ยนไป หลังการอบรมและประเมินผลลัพธ์ที่

เกิดขึ้นต่อหน่วยงาน ต้องประเมินต้องทิ้งช่วงเวลาหลังอบรมไปแล้วระยะหนึ่ง การประเมินรูปแบบนี้

ต้องใช้สารสนเทศในการประเมินทั้ง 4 ด้าน 
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 รูปแบบการประยุกต์ใช้รูปแบบการประเมิน 

ตาราง 3 แสดงรูปแบบการประเมิน Kirkpatrick ’s Levels of Evaluating Training 
ระดับการประเมิน ค าอธิบาย เคร่ืองมือท่ีใช้  

ระดับ 1 การตอบสนอง 
(Reaction) 

ประเมินความคิดเห็น หรือความ 
พึงพอใจของผู้เข้ารับการอบรม 
ต่อโครงการ  

แบบสอบถาม  
แบบสัมภาษณ์  
แบบสังเกตพฤติกรรม  

ระดับ 2 การเรียนรู้ 
 (Learning) 

ประเมินผลการเรียนรู้ ครอบคลุมทั้งด้าน ความรู้ 

(Knowledge) ทักษะ (Skills) และ เจตคติ 

(Attitude) 

 แบบทดสอบก่อนเรียน -หลังเรียน (Pre 
and Post Tests) แบบวัดเจตคติ  

แบบสังเกตพฤติกรรม 
ระดับ 3 พฤติกรรม 
 (Behavior) 

ประเมินผลการเปลี่ยนแปลงเชิงพฤติกรรมในการท างาน
หลังอบรม เป็นไปตามความคาดหวังของโครงการ  

แบบสอบถาม  
แบบสัมภาษณ์ (ผู้ที่ เกี่ยวข้อง) แบบสังเกต
พฤติกรรมการ ปฏิบัติงาน  

ระดับ 4  ผลลัพธ์ 
 (Results) 

ประเมินผลจากการอบรมท าให้เกิดผลดีต่อ องค์กรหรือเกิด
ผลกระทบต่อ องค์กรในลักษณะใดบ้าง คุณภาพขององค์กร
ดีข้ึน หรือมีคุณภาพข้ึนหรือไม่ 

แบบสอบถาม แบบสัมภาษณ์ (ผู้ที่ 
เกี่ยวข้อง) หรือพิจารณาจากผลงาน 

  Kirkpatrick (1998) กล่าวว่า“การฝึกอบรมนั้นเป็นการช่วยเหลือบุคลากรให้สามารถ 

ปฏิบัติงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ ในการฝึกอบรมใด ๆ ควรจะจัดให้มีการประเมินผลการฝึกอบรม  

ซึ่ง ถือเป็นสิ่งจ าเป็นที่จะช่วยให้รู้ว่า การจัดโปรแกรมการฝึกอบรมมีประสิทธิผลเพียงใด การฝึกอบรม

เป็น กิจกรรมปกติที่เกิดขึ้นในทุกองค์กร เป็นกิจกรรมที่จัดขึ้นมาเพ่ือการพัฒนาบุคลากรในหน่วยงาน 

โดยมุ่งหวังให้ผู้ผ่านการอบรมได้มีการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงแนวทางการท างานให้มีประสิทธิภาพมาก

ขึ้น การประเมินผลการฝึกอบรมจะท าให้ได้ความรู้อย่างน้อย 3 ประการ คือ 1) การฝึกอบรมนั้นได้  

ให้อะไร หรือเกิดประโยชน์ต่อหน่วยงานในลักษณะใดบ้าง 2) ควรยุติโครงการชั่วคราวก่อนหรือควร

ด าเนินการ ต่อไปเรื่อย ๆ 3) ควรปรับปรุงหรือพัฒนาโปรแกรมฝึกอบรมในส่วนใดบ้างอย่างไร 

การประยุกต์ใช้รูปแบบการประเมิน Kirkpatrick’s four levels of evaluation  ในการประเมิน

โครงการหรือหลักสูตรฝึกอบรม มีลักษณะเป็นการประเมินที่ด าเนินการควบคู่กับการ ฝึกอบรม 

โดยการประเมินระดับปฏิกิริยาจะประเมินในช่วงเริ่มต้นการฝึกอบรมและระหว่างการ ฝึกอบรม 

การประเมินระดับการเรียนรู้จะประเมินในระหว่างและหลังการฝึกอบรม การประเมินระดับ 

การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมจะประเมินติดตามผลในสถานที่ท างานจริง และการประเมินระดับผลลัพธ์ 

ที่เกิดขึ้นต่อองค์กรจะประเมินภายหลังการประเมินระดับการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 
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การวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research) 
  ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาแนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับวิจัยเชิงปฏิบัติการ ซึ่งได้ศึกษาเกี่ยวกับ 

ความหมาย ลักษณะส าคัญ ประเภท และรูปแบบของวิจัยเชิงปฏิบัติการได้ดังต่อไปนี้  

  ความหมายของวิจัยเชิงปฏิบัติการ 

  ความหมายของการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research) ได้มีนักการศึกษาได้ให้

นิยามไว้ดังนี้ 

  การวิจัยเชิงปฏิบัติการเกิดขึ้นตามแนวคิดของ Kurt Lewin นักจิตวิทยาสังคม  

ชาวอเมริกัน เมื่อประมาณ ค.ศ. 1946 ได้รับการยอมรับและน าไปใช้อย่างกว้างขวางในการพัฒนาและ

ปรับปรุงการปฏิบัติงาน โดยเฉพาะในวงการศึกษาได้มีการน าวิจัยเชิงปฏิบัติการไปใช้ในการพัฒนา

วิชาชีพครู และได้น าเสนอความหมายไว้ว่า การวิจัยเชิงปฏิบัติการเป็นการวิจัยเชิงเปรียบเทียบ

เกี่ยวกับเงื่อนไขและผลกระทบของการด าเนินการทางสังคมในรูปแบบต่างๆ และการวิจัยที่น าไปสู่การ

ด าเนินการทางสังคมที่ใช้เกลียวของขั้นตอน ซึ่งแต่ละส่วนประกอบด้วยวงกลมของการวางแผนการ

ด าเนินการและข้อเท็จจริง 

  Kemmis (1988, น. 10 ) ได้ให้ความหมายว่า การวิจัยปฏิบัติการ เป็นการวิจัยรูปแบบ

หนึ่ งที่ เป็นการสะท้อนผลการปฏิบัติงานของตนเองที่ เป็นวงจรแบบขดลวด ( spiral of self-

reflecting) โดยเริ่มต้นที่ ขั้ นตอนการวางแผน (planning) การปฏิบั ติ  (action) การสั งเกต 

(observing) และการสะท้ อนกลั บ  (reflecting) เป็ นการวิจั ยที่ จ ะต้ อ งอาศั ยผู้ มี ส่ วน ร่ วม 

ในกระบวนการสะท้อนกลับเกี่ยวกับการปฏิบัติเพื่อให้เกิดการพัฒนา ปรับปรุงการท างานให้ดีขึ้น  

  Mills (2003) ได้ให้ความหมายว่า ได้แก่ ครู ผู้บริหาร ด าเนินการศึกษาวิเคราะห์

เกี่ยวกับวิธีการปฏิบัติงานของตน และหาวิธีปฏิบัติงานที่ดี เพ่ือพัฒนาผลการปฏิบัติงานของตน         

ให้มีคุณภาพและประสิทธิภาพดีมากขึ้นกว่าเดิม อาจเป็นการค้นหา วิธีการสอนที่ดี การวัดประเมิน

การเรียนรู้ที่ดี ส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียน เพ่ือมุ่งสู่งานที่คุณภาพและมี ประสิทธิภาพ การวิจัย 

เชิงปฏิบัติการเป็นกระบวนการที่ผู้ประกอบวิชาชีพ 

  ชวลิต ชูก าแพง (2566, น. 30) การวิจัยเชิงปฏิบัติการ หมายถึง เป็นการแก้ปัญหา    

การปฏิบัติในหน้าที่ของตนเอง ผ่านการ วิเคราะห์สะท้อนผลการปฏิบัติงาน เป็นวงจรการท างาน       

ที่อาศัยการเก็บรวบรวมข้อมูลอย่างเป็นระบบ อย่างมีส่วนร่วม ผู้เขียนน าเสนอข้อสรุปที่ส าคัญเกี่ยวกับ

ความหมายของการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 3 ประการ ได้แก่ 
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  1. การปฏิบัติงานของตนเอง (action) กล่าวคือ การวิจัยเชิงปฏิบัติการเริ่มต้นจากการ

วิเคราะห์ เกี่ยวกับ ปัญหาการท างานของตนเอง หรือการมีเป้าหมายใหม่เกี่ยวกับการท างานของตน 

เช่น งานของครู ก็คือ เรื่องสภาพปัญหาในการเรียนการสอนที่เก่ียวกับการเรียนรู้ของเด็ก 

  2. การวิจัย (research) กล่าวคือ ในการท างานปกติ อาจจะขาดการวางแผนรวบรวม

ข้อมูลอย่างเป็นระบบ ท าให้การแก้ปัญหาไม่เป็นไปตามเป้าหมาย ดังนั้นการวิจัยเชิงปฏิบัติการ

จ าเป็นต้องออกแบบ การเก็บข้อมูล เช่น การบันทึกหลังการสอนของครู หรือใช้วิธีการต่าง ๆ  

อันน าไปสู่เป้าหมายการสอนของครู  

  3. การมีส่วนร่วม (participation) กล่าวคือ การท างานที่ดีในแต่ละวงจรจ าเป็นต้อง

อาศัยผู้มีส่วนร่วมในกระบวนการสะท้อนกลับเกี่ยวกับการปฏิบัติเพ่ือให้เกิดการพัฒนา ปรับปรุงการ

ท างานให้ดีขึ้น ซึ่งกรณีตัวอย่างนี้ เช่น การสะท้อนผลจากกลุ่มเป้าหมายการวิจัย ซึ่งได้แก่นักเรียนของ

ครูผ่านเครื่องมือ ที่ครูเตรียมการไว้ เช่น แบบสะท้อนการเรียนรู้ แบบบันทึกการเรียนรู้ ฯลฯ หรือการ

สะท้อนกลับจาก ผู้ร่วมวิจัย (participant) ซึ่งหมายถึงเพ่ือนครูที่ร่วมสะท้อนผลเกี่ยวกับการเรียนการ

สอนซึ่งสอดคล้องกับ นิยามของชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพที่ต้องเรียนรู้ด้วยกันกับเพ่ือนครู 

(buddy teacher) 

  จากการศึกษาความหมายของ วิจัยเชิงปฏิบัติการ จากนักวิชาการศึกษา นักวิจัย 

ได้เสนอไว้ ผู้วิจัยสนับสนุนแนวคิดของ Kemmis (1988, น. 10 ) เพราะตรงกับกระบวนการ บริบท 

ของการวิจัยในครั้งนี้ ซึ่งสามารถสรุปความหมายไว้ว่า การวิจัยปฏิบัติการ เป็นการวิจัยรูปแบบหนึ่งที่

เป็นการสะท้อนผลการปฏิบัติงานของตนเองที่เป็นวงจรแบบขดลวด (spiral of self-reflecting)  

โดยเริ่มต้นที่ขั้นตอนการวางแผน (planning) การปฏิบัติ (action) การสังเกต (observing) และการ

สะท้อนกลับ (reflecting) เป็นการวิจัยที่จะต้องอาศัยผู้มีส่วนร่วมในกระบวนการสะท้อนกลับเกี่ยวกับ

การปฏิบัติเพ่ือให้เกิดการพัฒนา ปรับปรุงการท างานให้ดีขึ้น 

      ลักษณะส าคัญของการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 

  ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาลักษณะที่ส าคัญของการวิจัยเชิงปฏิบัติการ ได้ดังต่อไปนี้ 

  John Dewey นักการศึกษาคนแรกที่เสนอแนวคิดของการใช้การวิจัยเป็นเครื่องมือ

ส าคัญในการ ปฏิบัติงานที่มีคุณภาพตามหลักประชาธิปไตยในการท างาน การวิจัยเป็นหน้าที่  

ของบุคลากรทุกสาขาวิชาชีพ ทุกคน ไม่ควรจ ากัดขอบเขตเฉพาะนักวิชาการผู้มีความรู้สูง ๆ เท่านั้น 

ลักษณะส าคัญ 5 ประการของ การวิจัยปฏิบัติทางการศึกษามีดังนี้ (McNiff และ Whitehead, 2006, 

Mills, Geoffrey และ Gray, 2016) 
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   1. การวิจัยเชิงปฏิบัติการเป็นการสร้างพลังอ านาจในการท างาน ธรรมชาติของ

มนุษย์เมื่อต้อง ท างานเดิมจะเกิดความเบื่อหน่าย ทุกคนควรได้รับโอกาสในการเปลี่ยนงานและ

บทบาทของตนเอง มีโอกาส วิจัยค้นคว้าแก้ปัญหางานของตนเองใหม่ตามความต้องการ ภายใต้

เงื่อนไขที่ไม่ท าให้เกิดผลเสียหายต่อหน่วยงาน เนื่องการวิจัยเชิงปฏิบัติการเป็นการพัฒนางานหรือ

แก้ปัญหาของตนเอง ดังนั้นตนเองจึงเป็นทั้ง ผู้วิจัยและเป็นผู้ใช้ผลการวิจัยนั้น ผลที่เกิดขึ้นจะน าไป

เป็นแนวทางในการปรับปรุงการท างานของตนเอง ให้ดียิ่งขึ้น 

   2. การวิจัยเชิงปฏิบัติการเกี่ยวข้องกับโลกความจริง เนื่องจากการวิจัยในปัญหาที่

พบประสบจาก การท างานในโลกของความเป็นจริง ในธรรมชาติความเป็นจริงในการท างานมีความ

แตกต่างกันไปตามสภาพ แต่ละบริบท ดังนั้นการวิจัยเชิงปฏิบัติการจึงเป็นการค้นหาวิธีการที่จะท าให้

เกิดการแก้ไขปัญหาที่ตรงกับ สภาพความเป็นจริงมากที่สุด 

   3. การวิจัยเชิงปฏิบัติการ ผู้ท างานสามารถเข้าถึงได้ ทุกคนควรได้รับการส่งเสริม

ให้ก าหนด เป้าหมายการท างานและใช้ที่ท างานเป็นเสมือนห้องทดลองแนวคิด วิธีการใหม่ ที่พัฒนาขึ้น

โดยกระบวนการ วิจัย เป็นการวิจัยในการท างานจึงไม่มีผลกระทบต่อการละทิ้งงานของตนผลของ 

การวิจัยมีความหมายต่อ ผู้วิจัยที่ท้าทายให้คิดสะท้อนเพ่ือให้เกิดการเปลี่ยนแปลงการท างานก่อให้เกิด

ผลส าเร็จ และน าไปสู่การเกิด ชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ 

   4. การวิจัยเชิงปฏิบัติการก่อให้เกิดการปฏิรูปการศึกษา เนื่องจากการวิจั ยเชิง

ปฏิบัติการส่งเสริม ให้ครูนักวิจัยค้นหาแนวคิดแนวทางในการแก้ปัญหา เป็นวัฒนธรรมการท างานที่

น าไปสู่การปฏิรูปการศึกษาได้  

   5. การวิจัยเชิงปฏิบัติการไม่ใช่การวิจัยตามกระแสอย่างไม่มีเหตุผลครูที่ดีควรมี

การวิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบและต่อเนื่อง 

  แม้ว่าการวิจัยเชิงปฏิบัติการจะเป็นที่รู้จักและคุ้นเคยกับนักวิชาการการศึกษา แต่ก็ยังมี

ประเด็น ที่ยังเป็นที่เข้าใจคลาดเคลื่อนไม่ตรงกันว่า ลักษณะใดที่ใช่หรือไม่ใช่การวิจัยเชิงปฏิบัติการ 

น าเสนอข้อสรุป 9 ประการที่เกี่ยวกับคุณลักษณะของการวิจัยเชิงปฏิบัติการ ดังนี้ (Johnson, 2005; 

Mills, 2003; Schmuck, 1997; cited in Mertler, 2006, น. 11-12) 

   1. ประเด็นการวิจัยเป็นปัญหาเกี่ยวกับการปฏิบัติงาน (practical problem)  

ที่ผู้ปฏิบัติงานมักประสบขณะปฏิบัติงาน การวิจัยเชิงปฏิบัติการเป็นกระบวนการเพ่ือปรับปรุงคุณภาพ

การท างานการจัดการศึกษา หรืองานทั่วไป โดยเน้นการร่วมมือผู้เกี่ยวข้องเพื่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลง 
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ท าความเข้าใจในการปรับปรุง การท างาน ภายใต้เงื่อนไขกระบวนการวิจารณ์และสะท้อนตนเอง 

(Critically and self-reflective process)  

   2. การวิจัยเชิงปฏิบัติการเน้นการมีส่วนร่วม (participation) ระหว่างระหว่างครู 

ผู้บริหาร และ ผู้มีส่วนได้เสีย เพ่ือให้เกิดความสัมพันธ์เชิงพลังอ านาจ (empowering relationships) 

ผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง ในกระบวนการวิจัยทุกขั้นตอนจะต้องอยู่ภายใต้บรรยากาศการมีส่วนร่วม การ

ร่วมมือร่วมใจ การไว้วางใจ การเป็นมิตร และความเสมอภาคเท่าเทียมกัน การเปิดใจกว้างยอมรับ

ความคิดเห็น 

   3. มีจุดมุ่งหมายเพ่ือท าความเข้าใจต่อสภาพปัญหาที่เกี่ยวข้องกับการปฏิบัติงาน

อย่างลุ่มลึก เป็นประเด็นที่ไม่เกินก าลังของนักวิจัย และกระจ่างชัดภายใต้กระบวนการใคร่ครวญ

ตรวจสอบ ในลักษณะ การสะท้อนกลับผล หรือวิธีการที่ใช้ในการปฏิบัติที่นักวิจัยได้ลงมือท าอย่าง

วิเคราะห์วิจารณ์ โดยผู้มีส่วน เกี่ยวข้อง (Critically self-reflective process) อันน าไปสู่การ

แก้ปัญหาในการปฏิบัติครั้งต่อไปให้เหมาะสม สอดคล้องกับสภาพแวดล้อม บริบทมากยิ่งขึ้น 

นอกจากนี้ยังมุ่งศึกษาสภาวการณ์เงื่อนไขการปฏิบัติงาน ที่เก่ียวข้องกับการปฏิบัติงาน 

   4. มุ่งเน้นการตีความตามเหตุการณ์หรือสภาวการณ์ของปัญหาที่เกิดขึ้นตามความ

คิดเห็น หรือทัศนะของผู้เกี่ยวข้องในการปฏิบัติงาน เนื่องจากมีความเชื่อว่าการกระท า การสื่อสาร 

พฤติกรรม ของมนุษย์ที่สถานการณ์หรือเหตุการณ์ใด ๆ สามารถตีความได้โดยพิจารณาจากแรงจูงใจ 

ความเชื่อ เจตนา หรือจุดมุ่งหมายของการแสดงพฤติกรรมประกอบกับบริบทสิ่งแวดล้อมที่ก่อให้เกิด

พฤติกรรมนั้น การวิจัย เชิงปฏิบัติการจึงอิงแนวคิดดังกล่าวมากกว่าการอาศัยแนวคิดทฤษฎีหรือ

หลักการทางวิทยาศาสตร์โดยทั่วไปแล้วงานวิจัยปฏิบัติการมีแนวโน้มจะเป็นวิจัยเชิงคุณภาพมากกว่า

การวิจัยเชิงปริมาณ  

   5. การด าเนินการวิจัยมักใช้แนวคิดผสมผสาน ระหว่างการวิจัยเชิงปริมาณกับการ

วิจัยเชิงคุณภาพ จุดมุ่งหมายเพ่ือท าความเข้าใจกับการปฏิบัติหรือด าเนินการเรื่องใด ๆ ที่มี  

ความเฉพาะกับสถานที่และเวล โดยเน้นสารสนเทศเพ่ือการปรับปรุงการปฏิบัติ ซึ่งนักวิธีวิทยาการวิจัย 

(research methodologist กล่าวว่าการวิจัยเชิงปฏิบัติการสามารถใช้วิธีการเชิงปริมาณ เชิงคุณภาพ 

และวิเคราะห์ข้อมูลที่เป็นตัวเลข (เชิงปริมาณ) และไม่ใช่ตัวเลข  (เชิงคุณภาพ) โดยมีจุดมุ่งหมาย 

เพ่ือพัฒนาการปฏิบัติให้บรรลุผลตามเป้าหมาย 

   6. การวิจัยเชิงปฏิบัติการ มีกระบวนการหลัก ๆ คือ วางแผน (planning)  

ปฏิบัติ (acting) สังเกต ปรับปรุง (observing) และสะท้อนผล (reflecting) มีค าย่อว่า “PAOR หรือ 
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วงจรปฏิบัติการท างานอ่ืน ๆ ที่สอดคล้องกัน เช่น การประยุกต์การพัฒนาบทเรียนร่วมกัน  

(lesson study)  มาเป็นวงจรในการวิจัย ดังกล่าว ซึ่งเปรียบเสมือนวงจรการวิจัยในชั้นเรียนเป็นที่

นิยมในประเทศญี่ปุ่น และเป็นกระบวนการของ ชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ 

   7. การเสนอผลการวิจัยเน้นการเสนอในรูปแบบที่ง่ายต่อการเข้าใจ การน าเสนอ

มักใช้รูปแบบ ส านวนในระดับที่ผู้ปฏิบัติงานสามารถเข้าใจได้ หลีกเลี่ยงการใช้ศัพท์วิชาการเฉพาะที่

บุคคลทั่วไปไม่เข้าใจ ค าอธิบายเกี่ยวกับกระบวนการวิจัยตลอดจนผลการวิจัย สามารถตรวจสอบ

ความตรง (validity) ได้จ การสนทนาระหว่างผู้ที่เกี่ยวข้อง ผู้มีส่วนได้เสียตลอดทั้งกระบวนการวิจัย 

   8. ผ่อนคลายความเข้มงวดในระเบียบวิธีวิจัย การด าเนินการปฏิบัติไม่ยึดติดอยู่กับ

กรอบของ การจัดกระท าและควบคุมตัวแปรแบบเคร่งครัดเหมือนกับการวิจัยเชิงทดลอง หรือใช้สถิติที่

ซับซ้อน ในการควบคุมตัวแปร แต่อย่างไรการวิจัยเชิงปฏิบัติการก็ยังให้ความส าคัญกับการควบคุม

คุณภาพด้าน ความตรงภายใน (internal validity) ไม่ได้ละเลยความส าคัญของการศึกษาค้นคว้าตาม

แนวทางการค้นคว้า ทางวิทยาศาสตร์ หากแต่มีวิธีการศึกษาที่ปรับให้สอดคล้องกลมกลืนกับธรรมชาติ

ของการปฏิบัติที่แท้จริง ตามสภาวการณ์ทางสังคมและบริบททางวัฒนธรรม รูปแบบการวิจัยคล้าย

การวิจัยกึ่งทดลอง (quasiexperimental design) ร่วมกับการวิจัยเชิงคุณภาพ เช่น การศึกษากรณี 

การศึกษาชาติพันธุ์พรรณนา มากกว่าการวิจัยเชิงทดลองจริง (true-experimental design) 

   9. ผลของการวิจัยไม่เน้นการอ้างอิงข้อสรุปการวิจัยไปยังต่างบริบท การวิจัยเชิง

ปฏิบัติการไม่เน้น การขยายผลการวิจัยหรือข้อสรุปไปยังสถานที่ หรือบริบทอ่ืนที่มีความแตกต่างจาก

บริบทที่ได้ท าวิจัย เพราะการด าเนินการวิจัยเชิงปฏิบัติการไม่เน้นการควบคุมแล้วดูผลที่เกิดขึ้นเหมือน

การวิจัยเชิงทดลอง การวิจัยเชิงปฏิบัติการจะสรุปอ้างอิงได้เฉพาะในขอบเขตของการศึกษา แต่การ

อ้างอิงจะมีแนวโน้มท าได้ เมื่อบริบทหรือสภาวการณ์ที่ใกล้เคียงกัน 

  ประเภทของการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 

  การวิจัยเชิงปฏิบัติการสามารถแบ่งตามกระบวนทัศน์ได้ 3 แบบดังนี้ (Grundy, 1988; 

สุนทรา โตบัว, 2561) 

  1. การวิจัยเชิงปฏิบัติการเชิงเทคนิค (technical action research) เป็นการวิจัยเชิง

ปฏิบัติการ ที่ได้รับอิทธิพลมาจากกระบวนทัศน์ปฏิฐานนิยม (positivist research paradigms)  

ที่ให้ความส าคัญ กับความรู้และข้อสรุปที่ได้จากการสังเกตและทดลอง จนสามารถยืนยันข้อสรุป 

(generalizations) เป็ นการวิจั ยแบบบนลงล่ างที่ มี ผู้ ร่ วมวิ จั ย เป็ นผู้ ถู กกระท าห รือผู้ ต าม 

(passive/follower) กล่าวคือผู้วิจัย จะสร้างรูปแบบการปฏิบัติที่สอดคล้องเหมาะสมกับสภาพการณ์
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ที่เป็นอยู่และเป็นรูปแบบการปฏิบัติที่ดี และด าเนินการโดยบุคคลหรือกลุ่มคนที่มีประสบการณ์สูงหรือ

เป็นผู้เชี่ยวชาญ การปฏิบัติมุ่งโดยตรงไปที่ ผลการวิจัย แต่ในขณะเดียวกัน ผู้ปฏิบัติการวิจัยเองเป็นผู้

ส่งเสริมให้เกิดการมีส่วนร่วมแบบเป็นกันเอง ในกระบวนการของการปรับปรุง การวิจัยแบบนี้มีผลท า

ให้เกิดการสะสมของการท านายความรู้ ความส าคัญ อยู่ที่การตรวจสอบความตรงและการท าให้ทฤษฎี

ที่มีอยู่ละเอียดมากขึ้น และให้ความส าคัญกับการน าทฤษฎี สู่การปฏิบัติ ที่จะก่อให้เกิดผลผลิตที่

ต้องการ  

  เป้าหมายหลักของการวิจัยเชิงปฏิบัติการเชิงเทคนิค คือ เพ่ือทดสอบวิธีแก้ปัญหา 

(intervention) ว่าทฤษฎีนั้นสามารถใช้ได้จริงในทางปฏิบัติ นิยมตั้งสมมติฐานน ามาก่อน เป็น

การศึกษาด้วยวิธีการอนุมาน (deductive approach) ผู้วิจัยก าหนดปัญหาและวิธีการแก้ไขปัญหามา

ก่อนแล้ว ความคาดหวังจากผู้วิจัย คือความร่วมมือ การตกลง หรือยินยอมที่จะรับช่วยสนับสนุนการ

น าวิธีการนั้น ๆ มาใช้ในทางปฏิบัติ ผลที่ได้รับจะเป็นการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นระยะสั้น เป็นความรู้

เชิงท านายผลที่จะเกิดข้ึน (prediction knowledge) 

  ลักษณะเฉพาะของการวิจัยเชิงปฏิบัติการเชิงเทคนิค มีดังนี้ 

   1) เป็นความคิดของบุคคลหรือกลุ่มคนที่อยู่นอกเหตุการณ์ ที่มีความรู้ ทักษะ  

ความช านาญ ในเรื่องการวิจัย เป็นผู้รับผิดชอบสูงสุดในการด าเนินการให้ส าเร็จ ผู้วิจัยเป็นผู้เชี่ยวชาญ

ภายนอก (Outside expert) ที่น าแนวคิด แผนปฏิบัติการที่คิดหรือจัดท าขึ้นไปใช้ในการแก้ปัญหา  

ให้ผู้ร่วมวิจัยเป็นผู้ปฏิบัติ  

   2) วัตถุประสงค์การวิจัย คือ การพัฒนาประสิทธิภาพหรือประสิทธิผลการ

ปฏิบัติงาน โดยมุ่งเน้น การออกแบบรูปแบบการปฏิบัติการหรือการพัฒนาที่จะก่อให้เกิดผลตามที่

ต้องการ  

   3) ความรู้ที่ได้เป็นความรู้เชิงท านายความเป็นเหตุเป็นผล และการพัฒนาหรือการ

เปลี่ยนแปลงมักอยู่ในระยะเวลาสั้น ๆ  

  2. การวิจัยเชิงปฏิบัติการที่เกิดจากประสบการณ์การปฏิบัติ (practical action  

research) เป็นการวิจัยที่ผู้วิจัยอยู่ในฐานะผู้ปฏิบัติงานกับผู้เกี่ยวข้องช่วยกันก าหนดปัญหาและ

แสวงหาวิธีการต่าง ๆ ในการปรับปรุงการท างานโดยใช้สติปัญญาของผู้ร่วมปฏิบัติงานเป็นส าคัญ 

เป้าหมายส าคัญของนักวิจัย แบบประสบการณ์การปฏิบัติ คือ เข้าใจการปฏิบัติงานและแก้ปัญหา

เฉพาะหน้า โดยเน้นที่การตัดสินใจของ ผู้วิจัยเองที่มุ่งเพ่ือให้เกิดสิ่งดี ๆ กับงานของตนและผู้เกี่ยวข้อง 

โดยได้รับอิทธิพลจากกระบวนทัศน์การวิจัย เชิงวิพากษ์ อาศัยมุมมองผสมผสานกันระหว่างการเข้าใจ
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เชิ งตีความ (interpretive understanding) กับการอธิบายเชิงสาเหตุ  (Causal explanation)  

โดยมีการวิจารณ์ที่มีแนวความคิดมาจากการวิจารณ์ และการสะท้อนตนเอง การเข้าใจถึงทฤษฎีบท

เชิงวิพากษ์อย่างแท้จริง จะท าให้ผู้ปฏิบัติมีความเข้าใจในการ ปฏิบัติงานของกลุ่มผู้วิจัยเองได้จริง  

  เป้าหมายหลักของการวิจัยเชิงปฏิบัติการประเภทนี้ เพ่ือพัฒนาความเข้าใจเกี่ยวกับการ

ปฏิบัติงาน ของกลุ่มผู้วิจัย โดยใช้หลักเหตุผล ความเสมอภาคเพ่ือน าไปสู่การปรับเปลี่ยนการ

ปฏิบัติงานบนพ้ืนฐาน ของเหตุผล ปัญหาของการวิจัยจะถูกนิยามโดยผู้ปฏิบัติซึ่งอยู่ในสถานการณ์ของ

ปัญหาที่กลุ่มผู้ปฏิบัติต้อง กระจ่างในปัญหา ผู้วิจัยท าหน้าที่ประสานความร่วมมือไปพร้อม ๆ กับผู้

ปฏิบัติ ภายใต้การมีส่วนร่วมและ ความรับผิดชอบที่เท่าเทียมกันทั้งผู้วิจัยและผู้ปฏิบัติ (Mills, 

Geoffrey และ Gray, 2016) ผลที่ได้รับคือ ผู้วิจัยและผู้ร่วมวิจัยเกิดความเข้าใจในปัญหาและสาเหตุ

ของปัญหาในมุมมองใหม่ ๆ ได้ทางเลือกในการน าไป ใช้แก้ปัญหาและน าไปสู่การพัฒนาความรู้หรือ

ทฤษฎีใหม่ Grundy (1988: 354) เรียกว่าเป็นการตัดสิน เชิงปฏิบัติ (practical judgement) การ

ตัดสินใจเชิงปฏิบัติ เน้นไปที่การปฏิบัติที่ดี (Good action) มากกว่า การปฏิบัติที่ถูกต้อง และเน้น

กระบวนการมากกว่าผลผลิต การปฏิบัติเรียกว่า “Praxis” ซึ่งเป็นการปฏิบัติ ที่เกิดจากปฏิสัมพันธ์

ระหว่างความคิดที่ดีกับเหตุการณ์โดยมีการสะท้อนการปฏิบัติ ซึ่งเป็นกระบวนการ ที่พิจารณา 

ตรวจสอบ เลือกแนวทางการปฏิบัติที่ดี  

  ลักษณะเฉพาะของการวิจัยเชิงปฏิบัติการที่เกิดจากประสบการณ์การปฏิบัติ มีดั งนี้ 

(ZuberSkerritt, 1996: 4-5) 

   1) ปัญหาการวิจัยเกิดขึ้นภายหลังการอภิปรายระหว่างผู้วิจัยและผู้ปฏิบัติ จนเกิด 

ความเข้าใจ ในปัญหานั้น ๆ โดยผู้วิจัยมีบทบาทเป็นผู้สนับสนุนภายนอก ส่วนผู้ปฏิบัติเป็นผู้ตัดสิน 

การปฏิบัติของตน ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย 

   2 )  ผู้ วิ จั ย มั ก มี บ ท บ า ท เป็ น ผู้ ส นั บ ส นุ น ภ า ย น อ ก  ซึ่ ง ท า ห น้ า ที่ 

ในการช่วยเหลือผู้ปฏิบัติในการนิยาม ปัญหา ให้ค าปรึกษาเกี่ยวกับการวางแผนยุทธศาสตร์  

การเปลี่ยนแปลง ประเมิน และสะท้อนผลจากการ เปลี่ยนแปลง ผู้วิจัยมีส่วนร่วมในการวิจัย  

ไม่น าแนวคิดไปให้ผู้ปฏิบัติ แต่เป็นผู้กระตุ้นและก ากับให้การร่วมคิด ปฏิบัติ สังเกตผล และสะท้อนผล

จากการปฏิบัติ 

   3 ) ผู้ ป ฏิ บั ติ เป็ น ผู้ ที่ ตั ด สิ น ก ารป ฏิ บั ติ ข อ งต น เอ งต าม วั ต ถุ ป ระส งค์ 

ของการวิจัย เป็นการพัฒนา ความเข้าใจ การให้เหตุผล และการแก้ปัญหาในการปฏิบัติของตนเอง  
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   4) การพัฒนาความเข้าใจ และการให้เหตุผลในการปฏิบัติโดยอาศัยกระบวนการ

สะท้อนภาพ การปฏิบัติของผู้ปฏิบัติแต่ละคน 

   5) ความรู้ที่ได้รับเป็นความรู้เชิงบรรยาย (descriptive) ได้แก่ ความเข้าใจเหตุผล

ในการปฏิบัติ การเปลี่ยนแปลงการปฏิบัติของผู้ที่เข้าร่วมโครงการวิจัย 

   6) การพัฒนาและการเปลี่ยนแปลง มีแนวโน้มคงอยู่ระยะยาวนานกว่าการวิจัย 

เชิงปฏิบัติการ เชิงเทคนิค 

  3. การวิจัยเชิงปฏิบัติการเชิงวิพากษ์ (emancipatory action research) การวิจัย

ประเภทนี้  ได้รับอิทธิพลจากกระบวนทัศน์การวิจัยเชิงวิพากษ์  เป็นการผสมผสานแนวคิด 

การ เข้ า ใจ ความ เชิ งวิ เค ราะห์  ( interpretive understanding) กั บ การอธิบ าย เชิ งส า เห ตุ  

(Causal explanation) โดยมีแนวคิดจากการวิจารณ์และสะท้อนตนเอง การเข้าใจทฤษฎีบท 

เชิงวิพากษ์จะท าให้ผู้ปฏิบัติมีความเข้าใจความคิดในการพัฒนา อย่างถูกต้อง และน าไปใช้ใน 

การพัฒนาได้ การวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบนี้มีจุดมุ่งหมาย ในการพัฒนาความเข้าใจ เกี่ยวกับ 

การปฏิบัติงานของกลุ่มวิจัยเอง โดยใช้หลักเหตุผลและความเสมอภาค ปัญหาถูกนิยามโดยผู้ปฏิบัติ 

ผู้วิจัยท าหน้าที่ประสานความร่วมมือไปพร้อม ๆ กับผู้ปฏิบัติ มีส่วนร่วมและความรับผิดชอบเท่าเทียม

กับผู้ปฏิบัติ 

  ผู้วิจัยมีส่วนร่วมในการวิจัยกับผู้ร่วมวิจัยในลักษณะเป็นความร่วมมือ และผู้ร่วมวิจัย 

ต่างมีสถานะที่เท่าเทียม (equality) ในการร่วมคิด ปฏิบัติ สังเกตผล และสะท้อนผลการพัฒนา 

ทฤษฎีบทเชิงวิพากษ์ (the formation of critical theorems) เริ่มต้นจากการน าข้อมูลและความรู้ 

ที่ได้จากทฤษฎีที่เกิดขึ้นจากการประยุกต์ใช้ทฤษฎีที่มีอยู่เดิมที่ลงตัว มาเชื่อมโยงกับการปฏิบัติของ

ตนเอง ผ่านการสะท้อนภาพความคิดของตนเพ่ือน าไปสู่การด าเนินการวิจัยเชิงปฏิบัติการต่อไป โดยที่

ทฤษฎีไม่ได้เป็น ตัวก าหนดหรือเป็นกฎเกณฑ์ที่ใช้ในการตัดสินความถูกต้องหรือความเหมาะสมในการ

ปฏิบัติ แต่เป็นความรู้ พ้ืนฐานที่จะท าให้เกิดปฏิสัมพันธ์กับการตัดสินเชิงปฏิบัติผ่านการสะท้อนภาพ

การปฏิบัติของผู้ปฏิบัติเอง ก่อให้เกิดทฤษฎีบทเชิงวิพากษ์ (Critical theorems) ซึ่งเป็นทฤษฎี 

ที่ออกแบบมาเพ่ือให้เกิดความเข้าใจอย่าง ถ่องแท้ (enlightenment) ในกลุ่มผู้ที่ปฏิบัติ และเป็น

ข้อเสนอ (proposition) เกี่ยวกับคุณลักษณะเฉพาะ และการปฏิบัติทางสังคมที่สามารถตรวจสอบได้

จากข้อมูลที่รวบรวมมาได้ภายใต้บริบทที่เกี่ยวข้อง โดยผู้วิจัย ท าหน้าที่เสนอความรู้พ้ืนฐานในเชิง

ทฤษฎีไปสู่ผู้ร่วมวิจัย (ที่อาจจะไม่จ าเป็นต้องมีความรู้พ้ืนฐานในเชิงทฤษฎี ก่อนเข้าร่วมโครงการวิจัย) 

ที่มีความตั้งใจวิพากษ์อยู่แล้ว โดยผู้วิจัยจะไม่ครอบง าความคิดของผู้ร่วมวิจัย ขั้นตอนนี้เน้นการสร้าง
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ทฤษฎี บทเชิงวิพากษ์จากการเชื่อมโยง(collaboration) ที่ทั้งผู้วิจัยทฤษฎีและการปฏิบัติผ่านการ

สะท้อนภาพของตนเอง ผลที่เกิดจากข้ันตอนนี้ได้แก่ “ทฤษฎีบทเชิงวิพากษ์” (Grundy, 1988) 

 ความแตกต่างของวิจัยเชิงปฏิบัติการทั้ง 3 ประเภท ไม่ใช่อยู่ที่วิธีวิทยาการวิจัยแต่เป็นเรื่อง

ของ ข้อตกลงเบื้องต้น (assumption) และทัศนะการมองโลกของผู้ปฏิบัติงานที่เป็นสาเหตุของความ

หลากหลาย ในการน าวิธีวิทยาการวิจัยไปใช้ ความแตกต่างที่เด่นชัดตามที่ Grundy (1982) ได้เสนอ

ว่าเป็นเรื่องของ อ านาจ กล่าวคือวิจัยเชิงปฏิบัติการที่ยึดเทคนิค ผู้มีอ านาจควบคุมคือ ตัวผู้วิจัยหลักที่

เป็นผู้เชี่ยวชาญและ ผู้อ านวยความสะดวก ในขณะที่วิจัยเชิงปฏิบัติการที่เกิดจากประสบการณ์ 

การปฏิบัติ อ านาจเฉลี่ยอยู่ในกลุ่ม บุคคลที่เข้าร่วม เน้นไปที่แต่ละคนมีอ านาจในการลงมือกระท า 

ส่วนอ านาจของวิจัยเชิงปฏิบัติการเชิงวิพากษ์ เป็นอ านาจทั้งหมดภายในของทั้งกลุ่ม จากแนวคิดและ

ลักษณะการวิจัยเชิงปฏิบัติการประเภทต่าง ๆ  

  รูปแบบวงจรของการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 

  นักวิจัยเชิงปฏิบัติการ ได้พัฒนากระบวนการการด าเนินการวิจัยเชิงปฏิบัติการหลาย

รูปแบบ ขึ้นอยู่กับประสบการณ์ความคิดความเชื่อของตนเอง รูปแบบวงจรการวิจัยเชิงปฏิบัติที่เป็นที่

นิยม ดังนี้ 

  รูปแบบวงจรวิจัยเชิงปฏิบัติการของ Kurt Lewin 

  Lewin เป็นบุคคลแรกที่ริเริ่มการวิจัยเชิงปฏิบัติการ ได้อธิบายขั้นตอนของการ

ด าเนินการว่า มีลักษณะเป็นขั้นบันไดเวียน (Spiral of steps) ซึ่งในแต่ละวงจรจะประกอบด้วย

ขั้นตอนการวางแผน (planning) การปฏิบัติ (action) การค้นหาข้อเท็จจริงและผลของการปฏิบัติ 

(fact-finding about the result of the action) ซึ่งเป็นแบบพ้ืนฐานของวิจัยเชิงปฏิบัติการในยุค 

ถัดมา รูปแบบการวิจัยปฏิบัติของ Lewin มีข้ันตอนดังนี้ (Lewin, 1948: 202) 

   ขั้นที่ 1 ก าหนดความคิดทั่วไปหรือความคิดริเริ่ม ( identifying a general or 

initial idea) หรือประเด็นปัญหาที่ต้องการพัฒนา เป็นการเริ่มต้นด้วยการพิจารณาว่าจะปรับปรุง 

ส่วนไหนในการท างาน โดยให้ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องได้มีส่วนในการคิดวิเคราะห์ว่าอะไรเป็นปัญหา 

ที่ต้องการแก้ไขหรือพัฒนา ในการเริ่มต้น จะเน้นการตัดสินใจร่วมกันบนพื้นฐานความเป็นไปได้ 

   ขั้นที่  2 ตรวจตราหรือค้นหาข้อเท็จจริง (reconnaissance or fact finding)  

เป็นการตรวจสอบ เพ่ือความรอบคอบให้ทราบข้อเท็จจริงของปัญหา อันจะน าไปสู่การวางแผน 

เพ่ือแก้ปัญหา ขั้นที่ 3 การวางแผน (planning) โดยผู้วิจัยต้องพิจารณาอย่างรอบคอบว่าวิธีการนั้น

สามารถปฏิบัติได้จริง จากนั้นจึงวางแผนในการปฏิบัติ 
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   ขั้นที่ 4 ปฏิบัติการในวงจรแรก (take first step) เป็นการเริ่มต้นด าเนินการเพ่ือ

แก้ไขปรับปรุง การท างาน ซึ่งเมื่อด าเนินการผู้วิจัยจะได้รับข้อมูล ข้อเท็จจริงใหม่ เพ่ืออธิบายและ

ประเมินผลการปฏิบัติในขั้นต่อไป 

   ขั้ นที่  5  การประเมิ น ผล (evaluate) เป็ นการติ ดตามผลการปฏิ บั ติ งาน  

และประเมินผลการปฏิบัติ ในขั้นนี้กลุ่มเป้าหมายและผู้ร่วมวิจัยทุกคนต้องมีการสะท้อนกลับข้อมูลที่

น่าสนใจอย่างชัดเจน เพ่ือจะน า ข้อมูลสารสนเทศมาปรับปรุงแผนปฏิบัติในขั้นต่อไป 

   ขั้นที่ 6 ปรับปรุงแผน (amended plan) ปรับปรุงแผนเพ่ือจะน าไปวางแผนปฏิบัติ

ในขั้นต่อไป ดังแสดงในภาพที่ 2.4 วงจรวิจัยเชิงปฏิบัติการของ Kurt Lewin 

   ประเด็นที่น่าสนใจของ Lewin คือทุกขั้นตอนในการวิจัยต้องอาศัยความร่วมมือจาก

กลุ่ม หมายความว่าผู้ปฏิบัติงานต้องมีส่วนร่วมในการวิจัยทุกขั้นตอน ซึ่งแนวคิดนี้มีอิทธิพลต่อแนวคิดการ

วิจัย ปฏิบัติของ Elliot ในเวลาต่อมา และ Kemmis ได้น าเอาวิธีวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบบันไดเวียนของ 

Lewin มาใช้กับการวิจัยเชิงปฏิบัติการด้านการศึกษาในประเทศออสเตรเลีย ซึ่งในปัจจุบันวงจรวิจัยเชิง

ปฏิบัติการ ของ Kemmis เป็นที่รู้จักอย่างแพร่หลายในปัจจุบัน 

  รูปแบบวงจรการวิจัยเชิงปฏิบัติการของ Carr and Kemmis 

  ในปี 1986 Carr, W. และ Kemmis, S. (1986) ได้น าเสนอวงจร P-A-O-R ส าหรับการวิจัย 

เชิงปฏิบัติการเป็นวงจรการวิจัยต่อเนื่องกันไป ลักษณะการด าเนินงานของวงจรการวิจัยเชิงปฏิบัติการ  

จะเริ่มต้นจากวงจรการวิจัยที่ 1 ซึ่งประกอบด้วยขั้นตอนหลัก 4 ขั้นตอน คือ ขั้นการวางแผน (P)  

ขั้นปฏิบัติการ (A) ขั้นการสังเกต (O) และขั้นการสะท้อนผล (R) เป็นวงจรจนกว่าปัญหาได้รับการแก้ไข 

ปรับปรุงให้ดีขึ้นได้ตามเป้าหมายที่นักวิจัยต้องการ  

  ต่อมา Kemmis (1988) ได้ปรับและน าเสนอวงจร P-A-O-R ส าหรับการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 

เป็นวงจรการวิจัยต่อเนื่องกันไป ซึ่งประกอบด้วยขั้นตอนหลัก 4 ขั้นตอน คือ ขั้นการวางแผน (P)  

ขั้นปฏิบัติการ (A) ขั้นการสังเกต (0) และการคิดสะท้อน (R) จากนั้นจะเริ่มเข้าวงจรการวิจัยที่ 2 สืบเนื่อง 

ต่อกันไปจนกว่าปัญหาได้รับการแก้ไขปรับปรุงให้ดีขึ้น  

  แนวคิดของ Kemmis ในแต่ละวงจรประกอบด้วย 4 ขั้นตอน เพ่ือน าไปปฏิบัติในวงจร

ต่อไปจนกว่า จะได้รูปแบบของการปฏิบัติงานที่เป็นที่พึงพอใจ ดังนี้ Kemmis (1988) 

   1. การวางแผน (plan) เริ่มต้นด้วยส ารวจปัญหาร่วมกันระหว่างบุคคลภายใน

โรงเรียน เพ่ือให้ได้ ปัญหาที่ส าคัญที่ต้องการให้แก้ไขตลอดจนการแยกแยะรายละเอียดของปัญหานั้น

เกี่ยวกับลักษณะของปัญหา เกี่ยวข้องกับใคร การก าหนดแนวทางการปฏิบัติการไว้ก่อนล่วงหน้า  
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โดยอาศัยการคาดคะเนแนวโน้มของ ผลลัพธ์ที่คาดว่าจะเกิดขึ้นจากการลงมือปฏิบัติตามแผน ภายใต้ 

การมีส่วนร่วมของผู้เกี่ยวข้องหรือจาก การศึกษาถึงเหตุการณ์ในอดีตของผู้วางแผนปฏิบัติ ภายใต้  

การตระหนักถึงปัจจัยสนับสนุนหรือขัดขวาง ความส าเร็จในการปฏิบัติ โดยค านึงถึงความยืดหยุ่นใน 

การปรับเปลี่ยนให้สอดคล้องกับสถานการณ์ท่ีอาจจะ เกิดขึ้นในขั้นตอนการปฏิบัติ 

   2. การปฏิบัติ (act) เป็นการน าแนวคิดที่ก าหนดเป็นกิจกรรมในขั้นวางแผนมา

ด าเนินการอย่าง ระมัดระวัง ในการปฏิบัติจริงอาจมีเหตุการณ์ที่ท าให้การปฏิบัติไม่เป็นไปตามแผน 

จ าเป็นต้องมีการวิเคราะห์ วิจารณ์ปัญหาอุปสรรคที่เกิดขึ้นร่วมกันของทีมงานประกอบไปด้วยเพ่ือท าการ

แก้ไขปรับปรุงแผน ฉะนั้นแผน ที่ก าหนดควรจะมีความยืดหยุ่น เปิดช่องให้ผู้ปฏิบัติสามารถปรับเปลี่ยนได้

ตามเงื่อนไขปัจจัยที่เป็นจริง ในขณะนั้น การปฏิบัติที่ดีจะต้องมีการด าเนินการต่อเนื่องเป็นระบบภายใต้

ดุลยพินิจการตัดสินใจว่าสิ่งใดควร ด าเนินการตามแผน สิ่งใดควรปรับเปลี่ยน ซึ่งในการปฏิบัติอาจเกิด

สมมติฐานชั่วคราว (working hypothesis) เกิดขึ้นได้ ซึ่งสมมติฐานดังกล่าวอาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ 

เมื่อเวลาผ่านไป 

   3. การสังเกต (observe) เป็นการตรวจสอบการเปลี่ยนแปลงที่ เกิดขึ้นด้วย 

ความรอบคอบ ซึ่งสิ่ง ที่เกิดขึ้นอาจเป็นสิ่งทั้งที่คาดหวังและไม่คาดหวัง โดยอาศัยเครื่องมือการเก็บข้อมูล 

เข้าช่วยตลอดจน การสังเกตการณ์ปัจจัยสนับสนุน ปัจจัยขัดขวางการด าเนินการตามแผนที่วางไว้  

โดย   การสังเกตที่ดีจะต้องมีการวางแผนไว้ล่วงหน้าโดยมีขอบเขตไม่กว้างหรือแคบจนเกินไป เพ่ือจะได้

เป็นแนวทางในการสะท้อนกลับ ผลการปฏิบัตินักวิจัยเชิงปฏิบัติการจะต้องมีความยืดหยุ่นไวต่อ 

เหตุการณ์ต่าง ๆ พร้อมที่จะรับรู้และเข้าใจ 

   4. การสะท้อนผล (reflect) คือ การประเมินหรือตรวจสอบกระบวนการแก้ปัญหา 

หรือสิ่งที่เป็น ข้อจ ากัดที่เป็นอุปสรรคต่อการปฏิบัติการ ผู้วิจัยร่วมกับกลุ่มผู้เกี่ยวข้องจะต้องตรวจสอบ

ปัญหาที่เกิดขึ้น ในแง่มุมต่าง ๆ ใช้การคิดไตร่ตรองในเชิงวิพากษ์กระบวนการและผลการปฏิบัติตามแผน

ที่วางไว้ โดยใคร่ครวญ ถึงความสัมพันธ์กับสภาพของสังคมและสิ่งแวดล้อมของโรงเรียน และของระบบ

การศึกษาที่ประกอบการอยู่ โดยผ่านการถูกอภิปรายปัญหา การประเมินโดยกลุ่มจะท าให้ได้แนวทางของ

การพัฒนาการด าเนินกิจกรรม และเป็นข้อมูลที่น าไปสู่การปรับปรุงและการวางแผนการปฏิบัติในวงจร

ต่อไป 

  หลักการส าคัญของการวิจัยเชิงปฏิบัติการที่ต้องตระหนักอยู่เสมอ คือ กลุ่ มบุคคลที่

เกี่ยวข้องมีความ ส าคัญต่อกระบวนการด าเนินการวิจัย นั่นคือ การวิจัยชนิดนี้ไม่ควรจะท าตามล าพัง และ

ควรใช้วงจรของกระบวนการวิจัยซึ่งประกอบด้วย การวางแผน การปฏิบัติ การสังเกต และการสะท้อนผล 
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เพ่ือน ามาปรับปรุง แผนงาน (revised plan) แล้วด าเนินกิจกรรมที่ปรับปรุงใหม่ ซึ่งวงจรของ ฃ4 ขั้นตอน

ดังกล่าวจะมีลักษณะ การด าเนินการเป็นบันไดเวียน (Spiral) กระท าซ้ าตามวงจนกว่าจะได้ผลการ

ปฏิบัติการตามจุดมุ่งหมาย 

  รูปแบบวงจรวิจัยเชิงปฏิบัติการของ Mills 

  Mills (2003) เป็นผู้ให้นิยามความหมายของค าว่าวิจัยเชิงปฏิบัติการที่มีความเฉพาะกับ

งานของครู  ดั งนี้  คือ “การวิจัยเชิ งปฏิบั ติการเป็นการสืบค้นอย่างเป็นระบบโดยครูนั กวิจั ย  

(teacher researchers) ในการรวบรวมข้อมูลในแนวทางการปฏิบัติในโรงเรียน เป็นข้อมูลที่สะท้อนว่า  

ครูสอนอย่างไร นักเรียนเรียนรู้ ได้อย่างไร ซึ่งข้อมูลที่รวบรวมมานั้นต้องมีจุดมุ่งหมายเพ่ือความเข้าใจที่

ลึกซึ้ง การสะท้อนเพ่ือการพัฒนา การท างาน อันจะน าสู่การเปลี่ยนในทางที่ดีขึ้น (positive change)  

ในด้านสิ่งแวดล้อม การจัดการศึกษา ภายในโรงเรียน และการพัฒนาปรับปรุงผลการเรียนรู้ของผู้เรียน 

  Mills (2003) แสดงแบบลักษณะวงจรของการแสวงหาความรู้ด้วยการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 

ซึ่งเรียกว่า “เกลียวการวิจัยเชิงปฏิบัติการปฏิบัติพัฒนาการ” (dialection action research spiral)  

ซึ่งวงจรวิจัยเชิง ปฏิบัติการของ Mills มีข้ันตอนดังต่อไปนี้ 

  1. การนิยามขอบเขตของปัญหา จุดเน้นในการแสวงหาความรู้ ในการวิจั ยปฏิบัติ 

(descriptive problem and area of focus) เป็นการก าหนดขอบเขตของปัญหา 

  2. ระบุปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับจุดเน้นที่ต้องการศึกษา (define the factors Involved in 

your area of focus) เป็นการศึกษาให้ชัดเจนในการแสวงหาความรู้ด้วยการวิจัยเชิงปฏิบัติการ ปัจจัยที่

เกี่ยวข้อง กับการจัดการศึกษา เช่น หลักสูตร สภาพแวดล้อมของโรงเรียน ผลสัมฤทธิ์ของนักเรียน  

การจัดประสบการณ์ การเรียนรู้ เป็นต้น 

  3. ก าหนดค าถามการวิจัย (develop research questions) เป็นการตั้งค าถามในการวิจัย

ในขอบเขตของปัญหา 

  4. การก าหนดแนวทางการปฏิบัติหรือนวัตกรรมเพ่ือน าไปใช้ในการด าเนินการ (describe 

the intervention or innovation to be implemented) เป็นการศึกษาข้อมูลเพ่ือก าหนดแนวทางหรือ

ใช้ นวัตกรรมในการใช้ปฏิบัติการเพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนางาน 

  5. อธิบายระยะเวลาในการด าเนินการ (develop a timeline for implementation) 

เป็นการ ซึ่งผู้วิจัยควรค านึงถึงระยะเวลาที่เหมาะสม ก าหนดเวลาในการใช้แนวทางหรือนวัตกรรมใน 

การปฏิบัติการทันต่อสถานการณ์ 



 70 

   6. อธิบายสมาชิกที่เกี่ยวข้องในการวิจัยปฏิบัติ (describe the membership of 

the action research group) เป็นการก าหนดกลุ่มเป้าหมายในการวิจัยและผู้มีส่วนเกี่ยวข้องในวงจร 

การวิจัยเชิงปฏิบัติการ  

   7. พัฒนาทรัพยากรที่ต้องใช้ในการด าเนินการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (develop a list 

of resources to implement the plan) ขั้นตอนเป็นการพัฒนาหรือเตรียมเครื่องมือ สื่ออุปกรณ์ 

แหล่งทรัพยากรต่าง ๆ ที่จ าเป็นต้องใช้ในการวิจัย 

   8. อธิบายถึงข้อมูลที่ต้องการเก็บ (describe the data to be collected) เป็นการ

อธิบายถึง ข้อมูลที่ต้องการจากแหล่งต่าง ๆ และขั้นตอนในการเก็บรวบรวมข้อมูลที่เป็นข้อมูลเชิงปริมาณ

หรือข้อมูล เชิงคุณภาพ ก าหนดวิธีการ แหล่งข้อมูล เครื่องมือประเภทต่าง ๆ เช่น  แบบสังเกต 

แบบทดสอบ แบบสอบถามมาตรวัดการสังเกตการณ์ การสัมภาษณ์ ซึ่งการรวบรวมข้อมูลหลักฐานจะ

กระท าไปพร้อม ๆ กับการประเมิน ความถูกต้องน่าเชื่อถือของหลักฐาน 

   9. พัฒนาแนวทางเก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ (develop a data collection 

and analysis plan) เป็นการก าหนดวิธีการวิเคราะห์ข้อมูล สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ 

   10. เลือกวิธีการที่มีการตรวจสอบเลือกสรรแล้วว่าเหมาะสมมาเป็นเครื่องมือใน 

การปฏิบัติ (Select appropriate tools of inquiry) 

   11. น าแผนการปฏิบัติได้ใช้ (carry out the plan) เป็นขั้นตอนการด าเนินการ 

การเก็บรวบรวม ข้อมูล การวิเคราะห์และตีความ 

   12. รายงานผลการวิจัย (report the result) 

  จากที่กล่าวถึงรูปแบบวงจรการวิจัยเชิงปฏิบัติการ จะเห็นได้ว่าในแต่ละรูปแบบจะมีจุดเน้น

ที่ให้ความส าคัญ และรายละเอียดของขั้นตอนในการด าเนินการวิจัยที่แตกต่างกันออกไป แต่สิ่งที่

เหมือนกัน ในทุกรูปแบบคือ การใช้กระบวนการวิจัยเป็นเครื่องมือในการปรับเปลี่ยนกระบวนการท างาน 

โดยมี การด าเนินการและเก็บรวบรวมข้อมูลอย่างเป็นระบบ เพ่ือจุดมุ่งหมายส าคัญคือการพัฒนาหรือ

ปรับปรุง การปฏิบัติงานและคุณภาพงานให้ดียิ่งขึ้น 

  ในวงการการศึกษา รูปแบบของวงจรวิจัยเชิงปฏิบัติการที่นิยมน าไปใช้ คือรูปแบบของ 

Kemmis (1988) ที่ได้น าเสนอวงจร P-A-O-R ส าหรับการวิจัยเชิงปฏิบัติการเป็นวงจรการวิจัยต่อเนื่องกัน

ไป เนื่องจากไม่ซับซ้อนและจดจ ารูปแบบได้ง่าย ประกอบด้วยขั้นตอนหลัก 4 ขั้นตอน คือ ขั้นการวางแผน 

(P) ขั้นปฏิบัติการ (A) ขั้นการสังเกต (0) และขั้นการคิดสะท้อนผล (R)  
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งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
  ในการวิจัย เรื่อง โปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้

ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา

พิษณุโลก อุตรดิตถ์  ครั้งนี้  ผู้วิจัยได้ศึกษางานวิจัยที่ เกี่ยวข้อง ทั้งในประเทศและต่างประเทศ 

ประกอบด้วย งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังนี้ 

 งานวิจัยในประเทศ 

  เพชรจันทร์ ภูทะวัง (2565) การวิจัยเรื่อง การพัฒนาโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะการ

จัดการเรียนรู้เชิงรุกของครูโรงเรียนประถมศึกษา สังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

การวิจัยแบ่งออกเป็น 4 ระยะ คือ ระยะที่ 1 ศึกษาองค์ประกอบและตัวชี้วัดจัดการเรียนรู้เชิงรุกของ

ครูโรงเรียนประถมศึกษา กลุ่มผู้ให้ข้อมูล ได้แก่ ผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 7 คน เลือกแบบเจาะจง ระยะที่ 

2 ศึกษาสภาพปัจจุบันและสภาพที่ พึงประสงค์ของการจัดการเรียนรู้ เชิงรุกของครูโรงเรียน

ประถมศึกษา กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้บริหารและครูหัวหน้าฝ่ายวิชาการ จ านวน 374 คน โดย 

การสุ่มแบบแบ่งชั้น ระยะที่ 3 สร้างโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุกของครู

โรงเรียนประถมศึกษา สังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กลุ่มผู้ให้ข้อมูล ได้แก่ 

ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 9 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง  ระยะที่ 4 น าโปรแกรมฯ ไปใช้ กลุ่มเป้าหมาย 

ได้แก่ ครูโรงเรียนประถมศึกษา จ านวน 10 คน เลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ได้แก่ แบบสอบถาม

ความเหมาะสมองค์ประกอบและตัวชี้วัด แบบสอบถามสภาพปัจจุบัน สภาพที่ พึงประสงค์  

แบบสัมภาษณ์ แบบสอบถามความเหมาะสมความเป็นไปได้ของแบบทดสอบ แบบสอบถามพฤติกรรม 

และแบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ ใช้  ได้แก่  ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

และค่าความต้องการจ าเป็น จากการพัฒนาโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุก  

ของครูโรงเรียนประถมศึกษา สังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ผลการวิจัย พบว่า 

ระยะที่ 1 ผลการศึกษาองค์ประกอบและตัวชี้วัดจัดการเรียนรู้เชิงรุกของครูโรงเรียนประถมศึกษา 

สังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ 30 ตัวชี้วัด 

ความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด ระยะที่ 2 ผลการสภาพปัจจุบันของการจัดการเรียนรู้เชิงรุก  

ของครูโรงเรียนประถมศึกษาสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน โดยรวมอยู่ในระดับ

ปานกลาง สภาพที่พึงประสงค์โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ระยะที่ 3 ผลการสร้างโปรแกรม

เสริมสร้างสมรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุก ของครูโรงเรียนประถมศึกษา สังกัดส านักงาน

คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ประกอบด้วย 1) หลักการ 2) วั ตถุประสงค์ของโปรแกรม  
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3) เนื้อหาประกอบด้วย Module 1 ออกแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Module 2 การจัดการเรียนรู้

เชิ งรุก Module 3 การใช้และพัฒนาสื่อ และแหล่งเรียนรู้  Module 4 การประเมินผลการ 

จัดการเรียนรู้เชิงรุก 4) วิธีพัฒนา และ 5) การประเมินผลการพัฒนา มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 

และความเป็นไปได้โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ระยะที่ 4 ผลการใช้โปรแกรมเสริมสร้าง

สมรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุกของครูโรงเรียนประถมศึกษา สังกัดส านักงานคณะกรรมการ

การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน คะแนนประเมินความรู้หลังการเข้าร่วมพัฒนาสูงกว่าคะแนนก่อนการเข้าร่วม

พัฒนาระดับพฤติกรรมหลังการพัฒนาสูงกว่าก่อนการพัฒนาอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ .05 

และระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด   

  สถาปนีย์ ยศค าลือ (2564) ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาโปรแกรมการพัฒนาครู  

ในการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน ส าหรับสถานศึกษา สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา

ประถมศึกษาอุดรธานี เขต 3 โดยมีความุ่งหมาย เพ่ือ 1) เพ่ือศึกษาสภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ 

และความต้องการจ าเป็นของการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานของสถานศึกษา  สังกัดส านักงาน

เขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาอุดรธานี เขต 3 2) เพ่ือพัฒนาโปรแกรมการพัฒนาครูในการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน ส าหรับสถานศึกษา สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา

อุดรธานี เขต 3 การวิจัยแบ่งออกเป็น 2 ระยะ ระยะที่ 1 ศึกษาสภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ 

และความต้องการจ าเป็นของการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานของสถานศึกษา  สังกัดส านักงาน

เขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาอุดรธานี เขต 3 โดยการเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง คือ ครูสังกัด

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาอุดรธานี เขต 3 จ านวน 330 คน ซึ่งได้มาโดยการก าหนด

ขนาดกลุ่มตัวอย่างตามตารางเครจซี่และมอร์แกน และใช้วิธีการสุ่มแบบแบ่งชั้น เครื่องมือที่ใช้คือ 

แบบสอบถาม ระยะที่ 2 พัฒนาโปรแกรมการพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 

ส าหรับสถานศึกษา สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาอุดรธานี เขต 3 กลุ่มผู้ให้ข้อมูล

ได้แก่ ผู้บริหาร ครูโรงเรียนต้นแบบ และผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 9 คน เครื่องมือที่ใช้คือ แบบสัมภาษณ์

แบบกึ่งโครงสร้างและแบบประเมินความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของโปรแกรม สถิติที่ใช้ใน 

การวิจัย คือ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าดัชนีความต้องการจ าเป็น ผลการวิจัย

พบว่า ระยะที่ 1 การจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานของสถานศึกษา สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่

การศึกษาประถมศึกษาอุดรธานี เขต 3 มีสภาพปัจจุบัน โดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง และมีสภาพที่

พึงประสงค์โดยรวมอยู่ในระดับมาก ค่าดัชนีความต้องการจ าเป็นของการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมอง

เป็นฐาน ส าหรับสถานศึกษา สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาอุดรธานี เขต 3 โดยรวม
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และรายด้าน เรียงล าดับความต้องการจ าเป็นได้ดังนี้ ขั้นพัฒนาความคิดรวบยอด ขั้นตรวจสอบและ

อภิปราย ขั้นเตรียมความรู้ ขั้นออกแบบและน าเสนอความรู้ และขั้นการประยุกต์ใช้ความรู้ ตามล าดับ 

ระยะที่ 2 ผลโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานส าหรับสถานศึกษา สังกัด

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาอุดรธานี เขต 3 องค์ประกอบของโปรแกรมประกอบด้วย 

1) หลักการ 2) วัตถุประสงค์ 3) เนื้อหา 4) กิจกรรมหรือกลยุทธ์ของโปรแกรม 5) สื่อวัสดุอุปกรณ์ 

และ 6) การวัดและประเมินผล ผลการประเมินความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของโปรแกรม

พัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานส าหรับสถานศึกษา สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่

การศึกษาประถมศึกษาอุดรธานี เขต 3 มีความเหมาะสมและความเป็นไปได้อยู่ในระดับมากท่ีสุด  

  ศราวุฒิ สนใจ (2561) ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนาโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้

คณิตศาสตร์เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา สังกัดส านัก

คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน การวิจัยครั้งนี้มีความมุ่งหมายเพ่ือ การพัฒนาโปรแกรมพัฒนาครู

ในการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 

สังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กลุ่มตัวอย่างเป็นครูผู้สอนคณิตศาสตร์ของ

สถานศึกษา สังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน โดยวิธีการสุ่มแบบหลายขั้นตอน 

จ านวน  519 คน และ น าโปรแกรมไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายการพัฒนา ซึ่งเป็นครูผู้สอนคณิตศาสตร์ 

สหวิทยาเขต 2 สิรินธรสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 33 จ านวน 30 คน 

 โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เครื่องมือที่ ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

ประกอบด้วย แบบประเมิน แบบสอบถาม และแบบสัมภาษณ์สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ 

ค่าเฉลี่ย ร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบน มาตรฐาน สัมประสิทธิ์แอลฟาของคอนบราค สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ 

อ ย่ า ง ง่ า ย ข อ ง เ พี ย ร์ สั น  เท ค นิ ค  Modified Priority Needs Index (PNI modified) แ ล ะ

Independent t-test ผลการวิจัย พบว่า 1. องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์เพ่ือ

ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา มี4 องค์ประกอบ และ 11 ตัวชี้วัด 2. 

สภาพปัจจุบันอยู่ในระดับปานกลาง สภาพที่พึงประสงค์อยู่ในระดับมากที่สุดและระดับความต้องการ

จ าเป็นเรียงล าดับจากมากไปน้อย คือ การด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การเตรียมการเรียนการ

สอน การวัดผลและประเมินผลการจัดการเรียนรู้และการสรุปและรายงานผลการจัดการเรียนรู้3. 

วิธีการพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้ มี 3 วิธีการ คือ 1) การฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการ 2) การเรียนรู้จาก

ปฏิบัติจริงตามบทบาทหน้าที่  และ 3) วิธีการสอนงานและการเป็นพ่ีเลี้ยง 4. องค์ประกอบของ

โปรแกรม คือ 4.1 ความมุ่งหมายและความส าคัญ 4.2 วัตถุประสงค์ 4.3 เนื้อหาของโปรแกรม โดย
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เนื้อหาสาระของโปรแกรมประกอบด้วย 4 โมดูล ได้แก่ โมดูล 1 การเตรียมการเรียนการสอน โมดูล 2 

การด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โมดูล 3 การวัดผลและประเมินผลการจัดการเรียนรู้ โมดูล 4 

การสรุปและรายงานผลการจัดการเรียนรู้ 4.4 กระบวนการและกิจกรรมของโปรแกรม 4.5 การวัด

และประเมินผล ด าเนินการประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมจากผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 7 คน 

โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด โดยโปรแกรมมีความเหมาะสมมีความเป็นไปได้และมีความเป็น

ประโยชน์ตามวัตถุประสงค์ของการพัฒนา 5. ผลการประเมินจากการน าโปรแกรมพัฒนาครูในการ

จัดการเรียนรู้ไปใช้ปรากฏดังนี้ 5.1 ผู้เข้ารับการพัฒนามีคะแนนความรู้หลังพัฒนาสูงกว่าคะแนนก่อน

พัฒนาอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 ทุกคน 5.2 ผลการประเมิน

กิจกรรมระหว่างการพัฒนาของผู้เข้ารับการพัฒนา โดยรวมอยู่ในระดับดีมาก และผ่านเกณฑ์ร้อยละ 

75 ทุกคน 5.3 ผลการประเมินระดับการปฏิบัติของครูผู้เข้ารับการพัฒนา โดยบุคคลอ่ืนและโดย

ตนเอง พบว่า ผลการประเมินระดับการปฏิบัติในการจัดการเรียนรู้หลังการพัฒนาสูงขึ้นกว่าก่อนการ

พัฒนาอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 5.4 ผลการประเมินระดับความพึงพอใจต่อโปรแกรม

โดยรวมและรายด้านอยู่ในระดับมากท่ีสุด  

  ไฉไลศรี เพชรใต้ (2563) ได้วิจัยเรื่องการพัฒนาโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะ 

การจัดการเรียนรู้ของครูประถมศึกษา สังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานการวิจัยนี้มี

ความมุ่งหมาย 1) เพ่ือศึกษาองค์ประกอบและตัวชี้วัดสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ของครูประถมศึกษา 

สังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 2) เพ่ือศึกษาสภาพปัจจุบันและสภาพ 

ที่พึงประสงค์ของสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ของครูประถมศึกษา สังกัดส านักงานคณะกรรมการ

การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 3) เพ่ือพัฒนาโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ของครู

ประถมศึกษา สังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นฐาน 4) เพ่ือศึกษาผลการใช้โปรแกรม

เสริมสร้างสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ของครูประถมศึกษา สังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษา

ขั้นฐาน ประชากรกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้บริหารสถานศึกษาและครูโรงเรียนประถมศึกษา จ านวน 

758 คน ได้มาโดยการใช้ตารางส าเร็จรูปของ Krejcie and Morgan เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล 

ได้แก่ แบบสอบถาม แบบประเมิน แบบสัมภาษณ์สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ 

ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและค่าดัชนีความต้องการจ าเป็น ผลการวิจัยพบว่า 1. องค์ประกอบ

และตัวชี้วัดของการพัฒนาโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ของครูประถมศึกษาสังกัด

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มี 5 องค์ประกอบ จ านวน 15 ตัวชี้วัด ยืนยันโดย

ผู้ทรงคุณวุฒิมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 2. สภาพปัจจุบันการพัฒนาโปรแกรมเสริมสร้า ง
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สมรรถนะการจัดการเรียนรู้ของครูประถมศึกษา โดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง ส่วนสภาพที่พึง

ประสงค์การพัฒนาโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ของครูประถมศึกษา สังกัด

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐานโดยรวมอยู่ในระดับมาก 3.การพัฒนาโปรแกรเสริมสร้าง

สมรรถนะการจัดการเรียนรู้ของครูประถมศึกษา สังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

ที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วย 2 ส่วน คือ 1) โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ของครู

ประถมศึกษา สังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานและ 2) คู่มือการใช้โปรแกรมโดยมี

องค์ประกอบของโปรแกรม คือ 1) หลักการ 2) วัตถุประสงค์3) เนื้อหา 4) วิธีการพัฒนา และ  

5) การวัดและประเมินผล ประกอบด้วย 5 Module คือ 1) การวิเคราะห์ผู้เรียน 2) การออกแบบ 

การเรียนรู้ 3) การจัดกิจกรรมที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 4) การใช้สื่อนวัตกรรมเทคโนโลยี 5) การวัดและ

ประเมินผล ผลการประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิมีความเหมาะสม ความเป็นไปได้และความเป็นประโยชน์

อยู่ในระดับมากที่สุด 4. ผลการน าโปรแกรมฯไปใช้พบว่า 1) ผลการทดสอบความรู้เกี่ยวกับสมรรถนะ

การจัดการเรียนรู้ของครูก่อนการพัฒนามีค่าเฉลี่ย 12.90 คิดเป็นร้อยละ 43.00 และมีคะแนนหลังการ

พัฒนามีค่าเฉลี่ย 27.66 คิดเป็น ร้อยละ 92.20 ครูมีความสามารถในการจัดการเรียนรู้ภาพรวม 

อยู่ในระดับมากที่สุด 2) ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เข้าร่วมโปรแกรมฯ โดยรวมอยู่ในระดับ

มากที่สุด 

  อภิวาส โพธิตาทอง (2563) ได้วิจัยเรื่องการพัฒนาโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการ

เรียนรู้เชิงรุกส าหรับสถานศึกษา สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 30 การวิจัยนี้  

มีความมุ่งหมายเพ่ือ 1) เพ่ือศึกษาสภาพปัจจุบัน และสภาพที่พึงประสงค์ของการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 

สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 30 และ 2) เพ่ือพัฒนาโปรแกรมพัฒนาครู  

ในการจัดการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับสถานศึกษา สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 30 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลมีจ านวน 327 คน ได้มาโดยวิธีการใช้ตารางส าเร็จรูป 

ของ Krejcie และ Morgan เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลประกอบด้วยแบบสอบถามและ

แบบสัมภาษณ์สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า 1. ผลการศึกษาสภาพปัจจุบัน และสภาพ  ที่พึงประสงค์ของการจัดการ

เรียนรู้ เชิงรุก สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 30 พบว่า สภาพปัจจุบัน 

ของการจัดการเรียนรู้เชิงรุกสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 30 โดยรวมและ 

เป็นรายด้านทุกด้านอยู่ในระดับปานกลาง และสภาพที่พึงประสงค์โดยรวมและเป็นรายด้านทุกด้านอยู่

ในระดับมากที่สุด 2. ผลการพัฒนาโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับสถานศึกษา 
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สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 30 ประกอบด้วย 1) หลักการ 2) วัตถุประสงค์  

3) เนื้อหาและสาระส าคัญ 4) วิธีการพัฒนา 5) การวัดและประเมินผล มีความเหมาะสมอยู่ในระดับ

มากที่สุด และความเป็นไปได้อยู่ในระดับมาก 

  งานวิจัยต่างประเทศ 

  Mckinney (2008) ได้วิจัยศึกษาเรื่องการพัฒนาครูส าหรับโรงเรียนในพ้ืนที่ยากจน

บทบาทของการพัฒนาวิชาชีพด้วยการฝึกประสบการณ์วิชาชีพ พบว่า การจัดโปรแกรมให้มี  

การฝึกประสบการณ์วิชาชีพ ตามแบบแผนที่สมบูรณ์ของสถาบันผลิตครูนั้น ถึงแม้จะถูกมองว่าเป็น

ความส าเร็จสูงสุดของการเตรียมในด้านวิชาชีพ ซึ่งเป็นผลท าให้ครูได้รับประสบการณ์ในระยะสั้นแต่

เป็นวิธีการที่ไม่เหมาะสมกับการเตรียมครูเข้าสู่สายวิชาชีพที่จะต้องไปปฏิบัติงานในชนบทหรือ 

ในโรงเรียนที่ตั้งอยู่ในพื้นท่ียากจน 

  Guntuku แ ล ะ  Meesala (2 01 3 ) ได้ ศึ ก ษ า เรื่ อ ง  ก า ร พั ฒ น าส ม รรถ น ะค ร ู

ตามการจัดการสัดส่วนตามบริบทของอินเดีย ผลการศึกษาพบว่า สัดส่วนความสามารถของครูในการ

จัดการที่ถูกสร้างขึ้นด้วยความพยายามทางวิชาการมี 36 รายการ ในระดับที่ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา

ของครอนบัค ส าหรับรายการทั้งหมด ซึ่งเป็นมีค่าสูงกว่าสถิติที่น่าพอใจ ซึ่งจะเป็นประโยชน์ส าหรับ

การวิจัยเพ่ิมเติมเกี่ยวกับการจัดการครูเช่นความสัมพันธ์ระหว่างความสามารถและระดับความพึง

พอใจของนักเรียน ความสามารถและความส าหรับในอาชีพของนักเรียน ภูมิหลังของครูและ

ความสามารถและอ่ืน ๆ และได้ค้นพบว่าครูบางส่วนยังไม่ได้รับการพัฒนาจนถึงในปัจจุบันนี้  
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กรอบแนวคิดในการวิจัย  
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องสรุปกรอบแนวคิดในการวิจัย ดังแสดง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

1. แนวคิดการพัฒนาครู  

2. แนวคิดการพัฒนาโปรแกรม 

3. แนวคิด ทฤษฎีการจัดการเรียนรู้ 

4. แนวคิดการจัดการเรียนรู ้STEAM Education 

5. แนวคิดโมเดลเศรษฐกิจ BCG 

6. การประเมินตามรูปแบบของเคิร์กแพทริค 

โปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้
ตามแนวทาง STEAM BCG ที่ เชื่ อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัด
ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ 
ประกอบด้วย 1) หลักการ 2) วัตถุประสงค์ 3) เน้ือหา ได้แก่ Module 1 
ทบทวนความรู้ เติมความส าคัญ ผลักดันอย่างไร Module 2 เรียนรู้เพื่อ
สร้างกิจกรรม STEAM BCG และ Module 3 การวัดและประเมินผล  
4) วิธีการพัฒนา และ 5) การวัดและประเมินผลการพัฒนา 

การวิจัยเชิงปฏิบัติการ (PAOR) 
1. วางแผน ประชุมทีม ก าหนดกิจกรรม (Plan) 
2. ปฏิบัติตามแผน จัดอบรมเชิงปฏิบัติการ (Act) 
3. สังเกต ให้ค าปรึกษา (Observer) 
4. สะท้อนผล นิเทศก ากับติดตาม (Reflect) 

การประเมินตามรูปแบบของเคิร์กแพทริค 
1. การตอบสนอง (Reaction) 
2. การเรียนรู้ (Learning) 
3. พฤติกรรม (Behavior) 
4. ผลลัพธ์ (Results) 



บทที่ 3 
 

วิธีด าเนินงานวิจัย 
 

 การวิจัยเรื่อง โปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตาม

แนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา

พิษณุโลก อุตรดิตถ์ เป็นการวิจัยเชิงทดลอง ผู้วิจัยแบ่งขั้นตอนของการด าเนินการวิจัยออกเป็น 

3 ขั้นตอน โดยมีวิธีด าเนินการวิจัย ดังนี้ 

 ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาโปรแกรมการเสริมสร้าง

สมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน 

สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์  

 ขั้นตอนที่ 2 เพ่ือสร้างและตรวจสอบความเหมาะสมของโปรแกรมการเสริมสร้าง

สมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน 

สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์  

 ขั้นตอนที่ 3 การศึกษาผลการทดลองใช้และประเมินผลโปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะ

ครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัด

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ 
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ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาโปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะ 
ครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน  
สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง     

 1.1 ประชากร ได้แก่ ครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ในโรงเรียนสังกัด
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ จ านวน 544  คน จาก 57 โรงเรียน    
ตามข้อมูล ณ วันที่ 10 มิถุนายน  2566 
 1.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ครูสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ในโรงเรียนสังกัด 
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก  อุตรดิตถ์  จ านวน 224 คน ก าหนดกลุ่มตัวอย่าง
ที่ใช้ในการวิจัย โดยวิธีการสุ่มแบบแบ่งชั้นเพ่ือให้ครอบคลุมโรงเรียนในสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก  อุตรดิตถ์  ทั้งหมดและก าหนดจ านวนกลุ่มตัวอย่างโดยใช้สูตรของ  
ทาโร่ ยามาเน่ (Taro Yamane, 1973 : 727-728) 

     n     =       N/(1+(Ne^2 ) ) 
            เมื่อ    n     คือ   ขนาดกลุ่มตัวอย่าง 
            N     คือ   ขนาดของประชากรทั้งหมด  
             e     คือ   ค่าความคลาดเคลื่อนที่ยอมรับได้ (ร้อยละ) 
            เมื่อ    N     คือ   544  
     e     คือ     0.05 
           เมื่อแทนค่าจะได้ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง  ดังนี้   

      n     =       544/(1+(573)(0〖.05)〗^2 ) ) 
      n     =       544/(1+((573)(0.0025))) 
      n     =       544/(1+1.43) 
      n     =       544/2.43 
      n     =       223.87 
 และในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยขอปัดเป็นตัวเลขจ านวนกลุ่มตัวอย่างเป็น 

 224 คน 

1.3 หลังจากท่ีได้จ านวน กลุ่มตัวอย่าง 224 คน มาท าการสุ่มแบบแบ่งชั้น 
 (Stratified Random Sampling) ตามสัดส่วนของครูผู้สอนในแต่ละโรงเรียน  
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ตาราง 4 แสดงจ านวนประชากรและกลุ่มตัวอย่างของครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี ในโรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก  อุตรดิตถ์  
ปีการศึกษา พ.ศ. 2566 
 

ที ่ โรงเรียน ประชากร (คน) กลุ่มตัวอย่าง 

(คน) 

1 โรงเรียนพิษณุโลกพิทยาคม  38 16 

2 โรงเรียนเฉลิมขวัญสตรี 34 14 

3 โรงเรียนวิทยาศาสตร์จุฬาภรณราชวิทยาลัย 

พิษณุโลก 
23 9 

4 โรงเรียนจ่านกร้อง 25 10 

5 โรงเรียนพุทธชินราชพิทยา 18 7 

6 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา ภาคเหนือ 24 10 

7 โรงเรียนคันโช้งพิทยาคม 5 2 

8 โรงเรียนดงประค าพิทยาคม 3 1 

9 โรงเรียนชาติตระการวิทยา 16 7 

10 โรงเรียนชุมแสงสงคราม อุดรคณารักษ์อุปถัมภ์ 5 2 

11 โรงเรียนดอนทองวิทยา 5 2 

12 โรงเรียนทรัพย์ไพรวัลย์วิทยาคม 2 1 

13 โรงเรียนท่าทองพิทยาคม 6 2 

14 โรงเรียนนครชุมพิทยา รัชมังคลาภิเษก 3 1 

15 โรงเรียนนครบางยางพิทยาคม 6 2 

16 โรงเรียนนครไทย 20 8 

17 โรงเรียนนาบัววิทยา 3 1 

18 โรงเรียนน้ ารินพิทยาคม 3 1 

19 โรงเรียนบางกระทุ่มพิทยาคม 9 4 

20 โรงเรียนบางระก าวิทยศึกษา 9 4 

21 โรงเรียนบ่อโพธิ์วิทยา 3 1 

22 โรงเรียนบ้านกร่างวิทยาคม 4 2 
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ที ่ โรงเรียน ประชากร (คน) 
กลุ่มตัวอย่าง 

(คน) 

23 โรงเรียนบ้านกลางพิทยาคม 6 2 

24 โรงเรียนประชาสงเคราะห์วิทยา 9 4 

25 โรงเรียนพรหมพิรามวิทยา 11 5 

26 โรงเรียนวังพิกุลวิทยศึกษา 4 2 

27 โรงเรียนวังมะด่านพิทยาคม 5 2 

28 โรงเรียนยางโกลนวิทยา 5 2 

29 โรงเรียนวังทองพิทยาคม 12 5 

30 โรงเรียนวังโพรงพิทยาคม 3 1 

31 โรงเรียนวังน้ าคู้ศึกษา 4 2 

32 โรงเรียนวัดโบสถ์ศึกษา 8 3 

33 โรงเรียนสฤษดิ์เสนาพิทยาคม 3 1 

34 โรงเรียนสวนเมี่ยงวิทยา 4 2 

35 โรงเรียนหนองพระพิทยา 5 2 

36 โรงเรียนเนินกุ่มวิทยา 3 1 

37 โรงเรียนเนินมะปรางศึกษาวิทยา 15 6 

38 โรงเรียนเนินสะอาดวิทยาคม 4 2 

39 โรงเรียนไทรย้อยพิทยาคม 4 2 

40 โรงเรียนดาราพิทยาคม 4 2 

41 โรงเรียนด่านแม่ค ามันพิทยาคม 3 1 

42 โรงเรียนตรอนตรีสินธุ์ 9 4 

43 โรงเรียนทองแสนขันวิทยา 6 2 

44 โรงเรียนทุ่งกะโล่วิทยา 2 1 

45 โรงเรียนท่าปลาประชาอุทิศ 11 5 

46 โรงเรียนน้ าปาดชนูปถัมภ์ 13 5 

47 โรงเรียนน้ าริดวิทยา 4 2 

48 โรงเรียนบ้านโคกวิทยาคม 9 4 
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ตาราง 4 (ต่อ) 

ที ่ โรงเรียน ประชากร (คน) 
กลุ่มตัวอย่าง 

(คน) 

49 โรงเรียนบ้านโคนพิทยา 4 2 

50 โรงเรียนพิชัย 23 9 

51 โรงเรียนฟากท่าวิทยา 8 3 

52 โรงเรียนลับแลพิทยาคม 3 1 

53 โรงเรียนลับแลศรีวิทยา 4 2 

54 โรงเรียนอุตรดิตถ์ 27 11 

55 โรงเรียนอุตรดิตถ์ดรุณี 34 14 

56 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาน้อมเกลา้อุตรดติถ์ 10 4 

57 โรงเรียนแสนตอวิทยา 1 1 

รวมทั้งสิ้น 544 224 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล 
      2.1  ลักษณะของเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บ

รวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบสอบถามสภาพปัจจุบัน และสภาพที่พึงประสงค์ในการพัฒนาสมรรถนะการ

เรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG  ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา

มัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์  แบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี้ 

     ตอนที่ 1  ข้อมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม มีลักษณะเป็น 
แบบตรวจสอบรายการ (Check list)  

                   ตอนที่ 2  เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับสภาพปัจจุบัน และสภาพที่พึงประสงค์
ในการพัฒนาสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน 
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์  เพ่ือมาวิเคราะห์ความต้องการ
จ าเป็นในการพัฒนา ประกอบด้วย  

1. ด้านการสร้างหรือพัฒนาหลักสูตร  
2. ด้านด้านการออกแบบกิจกรรมและจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้  
3. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
4. ด้านการใช้สื่อพัฒนาสื่อและแหล่งเรียนรู้  
5. ด้านการวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้ 
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มีลักษณะเป็นมาตรประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ โดยมีเกณฑ์ 

ในการเลือกตอบในส่วนของความต้องการพัฒนาสมรรถนะการสอนของครูผู้สอน ใช้วิธีการให้คะแนน

ตามน้ าหนักของตัวเลือก ดังนี้ 

ระดับ 5 หมายถึง สภาพปัจจุบัน/สภาพที่พึงประสงค์ อยู่ในระดับมากที่สุด 
ระดับ 4 หมายถึง สภาพปัจจุบัน/สภาพที่พึงประสงค์ อยู่ในระดับมาก 
ระดับ 3 หมายถึง สภาพปัจจุบัน/สภาพที่พึงประสงค์ อยู่ในระดับปานกลาง 

ระดับ 2 หมายถึง สภาพปัจจุบัน/สภาพที่พึงประสงค์ อยู่ในระดับน้อย 
ระดับ 1 หมายถึง สภาพปัจจุบัน/สภาพที่พึงประสงค์ อยู่ในระดับน้อยที่สุด 

 

3. สร้างและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
  3.1 การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือที่ ใช้ที่ ใช้ ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

ความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาสมรรถนะการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่ เชื่อมโยง 

กับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ มีขั้นตอนในการ

สร้างและหาคุณภาพเครื่องมือ ดังนี้ 

 3.1.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความต้องการ สมรรถนะ ของ
ครูด้านการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง  

 3.1.2 ก าหนดกรอบแนวคิดในการวิจัย แบ่งออกเป็นสมรรถนะ 5 ด้าน ได้แก่  
1) ด้านการสร้างหรือพัฒนาหลักสูตร 2) ด้านการออกแบบกิจกรรมและจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้

ตามแนวทาง STEAM BCG  3) ด้ านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG  

4) ด้านการใช้สื่อพัฒนาสื่อและแหล่งเรียนรู้ และ 5)ด้านการวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้  

ตามแนวทาง STEAM BCG   

 3.1.3 ก าหนดนิยามศัพท์เฉพาะ เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถาม 
 3.1.4 สร้างแบบสอบถามฉบับร่างตามนิยามศัพท์เฉพาะแล้วน าเสนออาจารย์  

ที่ปรึกษา เพ่ือพิจารณาและปรับปรุงตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา 
    3 .1 .5  ต รวจ ส อ บ ค ว าม ต ร ง เชิ ง เนื้ อ ห า  (Content Validity) โด ย น า

แบบสอบถามเสนอผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน เพ่ือตรวจสอบความสอดคล้องกับข้อค าถามและหาค่ า
ดัชนีความสอดคล้องของแบบสอบถาม (Index of Item Objective Congruence: IOC) และความ
เห มาะสมของภ าษ าของแบ บ สอบ ถาม ที่ ผู้ วิ จั ย ส ร้ า งขั้ น  มี รายน าม ผู้ เชี่ ย วช าญ  ดั งนี้  
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1) ดร.พิทยา  แสงสว่าง อาจารย์ประจ าสาขาวิชาการบริหาร 
การศึกษาภาควิชาบริหาร วิจยัและพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย
นเรศวร 

2) ว่าที่ร้อยตรี ดร.สมจิตร รอดเรือง ต าแหน่ง รองผู้อ านวยการ 
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์   

3) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ไตรรงค์  เปลี่ยนแสง อาจารย์ประจ า 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาราชภัฏก าแพงเพชร ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนวิทยาศาสตร์ 

4) ดร.มาราศรี  มีโชค ศึกษานิเทศ ช านาญการพิเศษ ส านักงานเขต 
พ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ มีความเชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอน 

5) ดร.สุทธิลักษณ์  ภูริชัยพัฒน์  ผู้อ านวยการกลุ่มนิเทศ ติดตาม 
และ ประเมินผลการจัดการศึกษา ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ 

โดยเกณฑใ์นการพิจารณาค่าความสอดคล้อง มีดังนี้  
 +1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อค าถามวัดได้ตามเนื้อหา/จุดประสงค์ 
  0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามวัดได้ตามเนื้อหา/จุดประสงค์ 
 -1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อค าถามวัดได้ไม่ตรงตามเนื้อหา/จุดประสงค์ 

             ผลที่ได้จากการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาของผู้เชี่ยวชาญไปหาค่าดัชนี
ความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับเนื้อหา (Item Objective Congruence: IOC) โดยใช้สูตร ดังนี้  

     IOC      =     (∑R)/N 
              เมื่อ IOC คือ ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับเนื้อหา 
     ∑R   คือ  ผลรวมของคะแนนผลการตัดสินข้อค าถามของผู้เชี่ยวชาญ 
      N      คือ  จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 
         เกณฑ์การตัดสินความสอดคล้องของข้อค าถามกับเนื้อหา  ดังนี้   
 ถ้า IOC ≥ 0.50 ถือว่า ข้อค าถามนั้นวัดได้สอดคล้องกับเนื้อหา 
 ถ้า IOC ≤ 0.50 ถือว่า ข้อค าถามนั้นวัดได้ไม่สอดคล้องกับเนื้อหา 
 ปรากฏว่าได้ค่า IOC ระหว่าง 0.60 - 1.00 

1.1.6 ปรับปรุงแบบสอบถามให้มีความเหมาะสมตามค่า IOC และ 
ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ โดยผ่านความเห็นชอบของอาจารย์ที่ปรึกษา 

1.1.7 น าแบบสอบถามไปทดลอง (Try Out) กับครูผู้สอนวิทยาศาสตร์ 
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ในโรงเรียนมัธยมศึกษาจ านวน 30 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เพ่ือหาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของ

แบบสอบถาม ด้วยการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา (Alpha Coefficient) ดังนี้  (สมบัติ ท้ายเรือ

ค า, 2551)   

ค่ าสั ม ป ระสิ ท ธิ์ แ อล ฟ่ าขอ งครอน บ าค  (Cronbach’s -Coefficient)                
โดยใช้สูตร 
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      เมื่อ          หมายถึง     สัมประสิทธิ์ความเชื่อม่ันของแบบสอบถาม 
       k หมายถึง    จ านวนข้อของค าถามของแบบสอบถาม 
       หมายถึง    ผลรวมของความแปรปรวนของแต่ละข้อ 

  2

iS  หมายถึง    คะแนนความแปรปรวนแต่ละข้อของตัวแปรนั้น ๆ  
  2

tS     หมายถึง  คะแนนความแปรปรวนทั้งหมดของตัวแปรด้านนั้น ๆ 

โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา (Cronbach’s alpha coefficient; α ) ซึ่งการประเมินความเที่ยง

สัมประสิทธิ์แอลฟาได้มีการพิจารณาจากเกณฑ์การประเมินความเที่ยงสัมประสิทธิ์แอลฟา ของครอ

นบาค ดังนี้  (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2544)  

             ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา ( α)    การแปลความหมายระดับความเที่ยง 

 มากกว่า 0.9    ดีมาก 

 มากกว่า 0.8    ดี 

 มากกว่า 0.7    พอใช้ 

 มากกว่า 0.6    ค่อนข้างพอใช้ 

 มากกว่า 0.5    ต่ า 

 น้อยกว่า หรือ เท่ากับ .5             ไม่สามารถรับได้ 

                ในการหาความเชื่อมั่นโดยหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา (Cronbach’s alpha 

coefficient) ที่ค่าระดับความเชื่อมั่นของแบบสอบถามเท่ากับ 0.90 ซึ่งถือได้ว่าอยู่ในระดับดีมาก  

หมายถึง  แบบสอบถามมีความน่าเชื่อถือและสามารถน าไปศึกษากับกลุ่มตัวอย่างจริงได้ 

 3.1.8  น าข้อมูลจากการทดลองมาปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์ แล้วน าไปเสนอ

อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบอีกครั้ง เพื่อจัดพิมพ์เป็นแบบสอบถามฉบับสมบูรณ์และน าไปใช้ในการเก็บ

รวบรวมข้อมูลต่อไป 
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4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังต่อไปนี้ 

  4.1 ติดต่อขอหนังสือจากบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยนเรศวร ถึงผู้บริหาร

สถานศึกษา ในสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ เพ่ือขอความ

อนุเคราะห์เก็บรวบรวมข้อมูล จากครูผู้สอน ในโรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา

มัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ 

  4.2 ส่งแบบสอบถามพร้อมกับหนังสือขอความอนุเคราะห์เก็บรวบรวมข้อมูลไปยัง

โรงเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างและประสานขอความร่วมมือจากผู้บริหารสถานศึกษาและคณะครูผู้สอนใน

โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุ โลก  อุตรดิตถ์  ในการตอบ

แบบสอบถาม 

  4.3 ด าเนินการเก็บรวบรวมแบบสอบถามเพ่ือท าการวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป จ านวน 

224 ฉบับ ได้รับแบบสอบถามคืน จ านวน 224 ฉบับ คิดเป็นร้อยละ 100 

 

5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
5.1 ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถามสภาพปัจจุบัน และ 

สภาพที่พึงประสงค์ ในการพัฒนาสมรรถนะการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับ

บริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ โดยหาค่าเฉลี่ย 

(Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) รายข้อ รายด้าน และโดยรวม โดยใช้

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูป แปลความหมายตามเกณฑ์โดยใช้ค่าเฉลี่ยกลาง (Midpoint) ดังนี้ 

(บุญชม ศรีสะอาด, 2556) 

คะแนนเฉลี่ย 4.51–5.00 หมายถึง สภาพปัจจุบัน/สภาพที่พึงประสงค์ฯ 

 อยู่ในระดับมากที่สุด 

คะแนนเฉลี่ย 3.51–4.50 หมายถึง สภาพปัจจุบัน/สภาพที่พึงประสงค์ฯ 

อยู่ในระดับมาก 

คะแนนเฉลี่ย 2.51–3.50 หมายถึง สภาพปัจจุบัน/สภาพที่พึงประสงค์ฯ 

 อยู่ในระดับปานกลาง 

 

คะแนนเฉลี่ย 1.51–2.50 หมายถึง สภาพปัจจุบัน/สภาพที่พึงประสงค์ฯ  
อยู่ในระดับน้อย 
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คะแนนเฉลี่ย 1.00–1.50 หมายถึง สภาพปัจจุบัน/สภาพที่พึงประสงค์ฯ  
อยู่ในระดับน้อยที่สุด 

 5.2. การวิเคราะห์ความต้องการความจ าเป็น (Need Assessment) 

ข้อมูลการประเมินความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาสมรรถนะการเรียนรู้ 
ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา

พิษณุโลก อุตรดิตถ์  เพ่ือจัดล าดับความส าคัญใช้วิธี Priority Needs Index (PNI) แบบปรับปรุง 

(สุวิมล ว่องวาณิช, 2550, หน้า 279) 

Priority Needs Index (PNI) แบบปรับปรุง เป็นสูตรที่ปรับปรุงจากสูตร 
PNI ดั้งเดิม โดย นงลักษณ์ วิรัชชัย และสุวิมล ว่องวานิช เป็นวิธีการหาผลต่างของ (I-D) แล้วหารด้วย 

D เพ่ือควบคุมขนาดของความต้องการจ าเป็นให้อยู่ ในพิสัยที่ ไม่มีช่วงกว้างมากเกินไปและให้

ความหมายเชิงเปรียบเทียบ เมื่อใช้ระดับของสภาพที่เป็นจริงเป็นฐานในการค านวณค่าอัตราการ

พัฒนาเข้าสู่สภาพที่ควรจะเป็นของกลุ่ม 

PNImodified = (I-D)/D 
เมื่อ  PNImodified  หมายถึง ความต้องการจ าเป็น 
       I  หมายถึง  ค่าเฉลี่ยของสภาพที่ควรจะเป็น(เป้าหมาย/ความคาดหวัง) 
       D หมายถึง ค่าเฉลี่ยของสภาพที่เป็นอยู่จริง 
การแปลผลให้พิจารณาจาก 
1. ค่า (I-D)/D เป็นค่าอัตราการเปลี่ยนแปลงในเชิงพัฒนาการจากสภาพ 

ที่เป็นจริงไปยังสภาพที่ควรจะเป็น คิดเป็นร้อยละ เช่น ค่า (I-D)/D=.77 หมายความว่า ค่าอัตราการ

เปลี่ยนแปลงในเชิงพัฒนาการจากสภาพที่เป็นจริงไปยังสภาพที่ควรจะเป็น คิดเป็นร้อยละ 77 

(ค านวณจาก X 100) 

   2. การจัดล าดับความต้องการจ าเป็น จากค่ามากไปหาน้อยโดยพิจารณา

จาก (1) ค่าร้อยละ (2) ค่า (I-D)/D (3) ค่า I-D ถ้ามีค่าเท่ากันให้พิจารณาจากค่าร้อยละ ค่า (I-D)/D 

และ ค่า I-D ตามล าดับ 

การพิจารณาคัดเลือกว่าครูมีความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาสมรรถนะ 
ครูวิทยาศาสตร์ในการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG   ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน ในแต่ละด้าน 

โดยมีอัตราการเปลี่ยนแปลงในเชิงพัฒนาการจากสภาพที่เป็นจริงไปยังสภาพที่ควรจะเป็นจาก 3 

ล าดับแรก 

 



 88 

ขั้นตอนที่ 2 เพื่อสร้างและตรวจสอบความเหมาะสมของโปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะ 
ครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน  
สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ 

  ผู้วิจัยได้น าผลจากการวิเคราะห์จากแบบสอบถามการประเมินความต้องการจ าเป็น 

ในการพัฒนาสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับ

บริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์  ในขั้นตอนที่ 1 โดย

พิจารณาจากการจัดล าดับความต้องการจ าเป็นในการการพัฒนาสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ ในการ

จัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG  เลือกค่าความต้องการในการพัฒนามากที่สุด 3 อันดับแรก 

และองค์ประกอบของโปรแกรม ซึ่งประกอบด้วย 1) หลักการ 2) วัตถุประสงค์ของโปรแกรม  

3) เนื้อหา 4) วิธีการวพัฒนา และ 5) การวัดและประเมินผลการพัฒนา มาเป็นกรอบ ในการสร้าง

คู่มือโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบท

ชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ ดังนี้ 

 1. การด าเนินการสร้างคู่มือโปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการ

จัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพื้นที่

การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์  

การสร้างคู่มือโปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้

ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา

พิษณุโลก อุตรดิตถ์ มีข้ันตอนการด าเนินการสร้าง ดังนี้  

 1.1 น าข้อมูลจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแนวคิดการพัฒนาครู  

การพัฒนาโปรแกรม องค์ประกอบของโปรแกรม  ชุมชนแห่งการเรียนรู้เชิงวิชาชีพ และผลที่ได้  

จากการสอบถามความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์มาวิเคราะห์ และ

สังเคราะห์เพ่ือก าหนดองค์ประกอบของคู่มือ  

  1.2 เขียนรายละเอียดของโปรแกรมตามองค์ประกอบของโปรแกรม ประกอบด้วย 

มาเขียนเป็นคู่มือ ประกอบด้วย 1) หลักการ  2) วัตถุประสงค์ 3) เนื้อหา ประกอบด้วย  Module 1 

ทบทวนความรู้ เติมความส าคัญ ผลักดันอย่างไร  Module 2 เรียนรู้เพ่ือสร้างกิจกรรมสตรีมศึกษา 

และ Module 3 การวัดและประเมินผล 4) วิธีการพัฒนา และ 5) การวัดและประเมินผล  

 1.3 น าแบบร่างคู่มือโปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ 

ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่
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การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ เสนอต่ออาจารย์  ที่ปรึกษา เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง

และ ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 

1.4 จัดพิมพ์คู่มือการโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ ในการจัด 

การเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา

มัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์   

1.5 น าคู่มือโปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้

ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา

พิษณุโลก อุตรดิตถ์ เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 7 คน เพ่ือตรวจสอบคุณภาพและให้ข้อ เสนอแนะ 

ดังนี้ 

1. ดร.พิทยา  แสงสว่าง อาจารย์ประจ าสาขาวิชาการบริหารการศึกษา  

ภาควิชาบริหาร วิจัยและพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร 

2. ว่าที่ร้อยตรี ดร.สมจิตร  รอดเรือง ต าแหน่ง รองผู้อ านวยการส านักงาน 

เขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์   

3. รองศาสตราจารย์ ดร.วิเชียร  ธ ารงโสตถิสกุล อาจารย์ประจ าภาควิชา 
การบริหารการศึกษาคณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร  

4. ดร.มาราศรี  มีโชค ศึกษานิเทศก์ ช านาญการพิเศษ ส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์  

5 . ด ร .สุ ท ธิ ลั กษ ณ์   ภู ริ ชั ย พั ฒ น์  ผู้ อ าน วยการกลุ่ ม นิ เท ศ  ติ ด ต าม  

และ ประเมินผลการจัดการศึกษา ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ 

6.  ดร.อิทธิพงษ์  ตั้งสกุลเรืองไล ศึกษานิเทศก์ ช านาญการพิเศษ ส านักงานเขต
พ้ืนทีก่ารศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์  

7. ผู้ช่วยศาสตราจารย์  ดร.ไตรรงค์   เปลี่ยนแสง อาจารย์ประจ าคณะ

ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาราชภัฏก าแพงเพชร ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนวิทยาศาสตร์ 

 1.6 ปรับปรุงแก้ไขบางประเด็นตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญและจัดพิมพ์ คู่มือ

โปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG  

ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์  

ฉบับสมบูรณ์ 

 

 



 90 

 2. การด าเนินการตรวจสอบคุณภาพของคู่มือโปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะ 

ครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน  

สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ 

  2.1 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  

 เครื่องมือที่ใช้ในการตรวจสอบคุณภาพ คือ แบบประเมินความเหมาะสมของ

คู่มือโปรแกรมการเสริมสร้างเสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ ตามแนวทาง 

STEAM BCG  ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก 

อุตรดิตถ์ มีข้ันตอนการสร้างดังนี้ คือ 

 2.2.1  ศึกษาวิธีการสร้างแบบประเมินความเหมาะสมของคู่มือโปรแกรม 

การเสริมสร้างเสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG 

ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์  

 2.2.2  ก าหนดจุดประสงค์ของการประเมิน คือ เพ่ือประเมินความเหมาะสม 

ขององค์ประกอบคู่มือโปรแกรมการเสริมสร้างเสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการ

เรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG  ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา

มัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ 

 2 .2 .3  ก าห นดลั กษณ ะเครื่ อ งมื อ เป็ น แบบมาตราส่ วนประมาณ ค่ า  

(Rating Scale) 5 ระดับ และแบบปลายเปิด (Open-ended) โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 

5 หมายถึง รายการนั้นมีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด  

4 หมายถึง รายการนั้นมีความเหมาะสมในระดับมาก  

3 หมายถึง รายการนั้นมีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 

2 หมายถึง รายการนั้นมีความเหมาะสมในระดับน้อย 

1 หมายถึง รายการนั้นมีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด  

 2.2.4 ก าหนดโครงสร้างของแบบประเมินความเหมาะสมของคู่มือโปรแกรม

การเสริมสร้างเสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG 

ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์

 2.2.5 น าแบบประเมินความเหมาะสมของคู่มือโปรแกรมการเสริมสร้าง

เสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับ

บริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ที่สร้างขึ้นเสนอต่อ
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อาจารย์ที่ปรึกษา พิจารณาความครอบคลุมของประเด็นในการประเมินและความเหมาะสมของภาษา

ที่ใช้ และให้ข้อเสนอแนะและปรับปรุงแก้ไขความเหมาะสมตามข้อเสนอแนะ 

 2.2.6  น าแบบประเมินความเหมาะสมของคู่มือโปรแกรมการเสริมสร้าง

เสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับ

บริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ ให้ผู้เชี่ยวชาญ 

จ านวน 5 คน พิจารณาตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยค านวณค่าดัชนี 

ความสอดคล้อง (IOC) ซึ่งใช้เกณฑ์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ที่มีค่าตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป และน ามา

แก้ไขปรับปรุงตาม ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญให้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

 2.2.7  น าผลการตรวจให้คะแนนตามความคิดเห็นของผู้ เชี่ ยวชาญ  

จ านวน 5 คน มาวิเคราะห์หาค่า IOC แล้วคัดเลือกข้อค าถามที่มีค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.50 

ขึ้นไป โดยแบบประเมินความเหมาะสมของคู่มือโปรแกรมการเสริมสร้างเสริมสร้างสมรรถนะ           

ครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG  ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัด

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ มีค่าดัชนีความ

สอดคล้องระหว่าง 0.80-1.00 

 2.2.8  จัดพิมพ์แบบประเมินความเหมาะสมของคู่มือโปรแกรมการเสริมสร้าง

สมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน 

สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ ฉบับสมบูรณ์ เพ่ือใช้ในการเก็บ

รวบรวมข้อมูลต่อไป 

 2.2 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

2.2.1 ผู้ วิจั ยน าคู่ มือโปรแกรมการเสริมสร้างเสริมสร้างสมรรถนะครู

วิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG  ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัด

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือท าการ

ตรวจสอบความเหมาะสมของโปรแกรม  ซึ่งผู้เชี่ยวชาญมีคุณสมบัติตามที่ก าหนดไว้ จ านวน 7 คน 

ดังนี้ 

1) ผู้เชี่ยวชาญด้านการบริหารการศึกษา จ านวน 2 คน เป็นผู้บริหาร 
การศึกษาหรือผู้บริหารสถานศึกษาที่มีประสบการด้านการบริหารมาแล้วอย่างต่อเนื่อง ไม่น้อยกว่า  

10 ปี 

2) ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอน จ านวน 2 คน เป็นผู้ปฏิบัติ 
การสอน ในอุดมศึกษา หรือ สถานศึกษา  
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3) ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผลการศึกษา จ านวน 2 คน  
4) ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนวิทยาศาสตร์ จ านวน 1 คน เป็นผู้ที่มี

ความรู้ความสามารถด้านการสอนวิทยาศาสตร์ มีประสบการณ์การสอนวิชาวิทยาศาสตร์  
อย่างต่อเนื่องรวมระยะเวลาไม่น้อยกว่า 10 ปี และมีประสบการณ์ในการท านวัตกรรมเกี่ยวการ 
สอนวิทยาศาสตร์   

 2.2.2  ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 7 คน ประเมินคุณภาพของคู่มือโปรแกรมการเสริมสร้าง

เสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG  ที่เชื่อมโยงกับ

บริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์  

 2.2.3 ผู้วิจัยด าเนินการแก้ไขปรับปรุงรูปแบบและคู่มือโปรแกรมการเสริมสร้าง

เสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับ

บริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ ตามข้อเสนอแนะของ

ผู้เชี่ยวชาญให้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

 2.3  การวิเคราะห์ข้อมูล 

  ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากแบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ 

ดังนี้  

2.3.1.  น าผลการประเมินของตอนที่ 1 การประเมิน ในประเด็นเกี่ยวกับ

ความ เหมาะสมด้านความเป็นมาของรูปแบบ หลักการวัตถุประสงค์ การจัดกิจกรรมการวัดและ

ประเมินผล ปัจจัยที่เอ้ือต่อความส าเร็จ และตอนที่ 2 การประเมินคู่มือการใช้รูปแบบ ในประเด็น

เกี่ยวกับ วัตถุประสงค์ของคู่มือการใช้รูปแบบ ค าชี้แจงของคู่มือการใช้รูปแบบ โครงสร้างการจัด

กิจกรรม แผนการจัดกิจกรรม และเครื่องมือการวัดและประเมินผล มาตรวจให้คะแนน โดยก าหนด

เกณฑ์ การให้คะแนน 5 ระดับ ดังนี้  

5  หมายถึง รายการนั้นมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 

4  หมายถึง รายการนั้นมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 

3  หมายถึง รายการนั้นมีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 

2  หมายถึง รายการนั้นมีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 

1  หมายถึง รายการนั้นมีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

  2.3.2  น าคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์ข้อมูลด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์โดยใช้
โปรแกรมส าเร็จรูป โดยวิเคราะห์ ค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
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Deviation) จากนั้น น าผลมาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ 5 ระดับ ปรับใช้ตามเกณฑ์ของบุญชม ศรีสะอาด 
(2556 น. 121) ดังนี้  

ค่าเฉลี่ยระหว่าง 4.51 - 5.00 หมายถึง  คู่มือมีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยระหว่าง 3.51 - 4.50 หมายถึง  คู่มือมีความเหมาะสมในระดับมาก  

                       ค่าเฉลี่ยระหว่าง 2.51 - 3.50 หมายถึง  คู่มือมีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 

                       ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.51 - 2.50 หมายถึง  คู่มือมีความเหมาะสมในระดับน้อย  

                       ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.00 - 1.50 หมายถึง  คู่มือมีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด  

2.3.3 วิเคราะห์ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ โดยใช้การวิเคราะห์เนื้อหา (Content 

Analysis) น าเสนอผลการวิเคราะห์ในลักษณะความเรียง 
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ขั้นตอนที่ 3 การศึกษาผลการทดลองใช้และประเมินผลโปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะ 
ครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG  ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน 
สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ 
 การศึกษาผลการทดลองใช้โปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการ 

จัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG  ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา

มัธยมศึกษาพิษณุ โลก อุตรดิตถ์ ผู้วิจัยได้ด าเนินการโดยการทดลองใช้ โดยการวิจัยเชิงปฏิบัติการ  

(PAOR) ประกอบด้วย 1) ขั้นการวางแผน (Plan) ประชุมทีม ก าหนดกิจกรรม 2) ปฏิบัติตามแผนจัดอบรม 

เชิงปฏิบัติการ (Act) 3) การสังเกต นิเทศก ากับติดตาม ให้ค าปรึกษา (Observer) และ 4) สะท้อนผล 

(Reflect) เป็นการทบทวนหลังการปฏิบัติงาน (After Action Review : AAR)  และการประเมินโปรแกรมตาม

รูปแบบของ เคิร์ก แพทริค (Kirk Patrick) 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
1.1 ประชากร ได้แก่ ผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ในโรงเรียนสังกัด

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก  อุตรดิตถ์  จ านวน 544  คน จาก 57 โรงเรียน
ตามข้อมูล ณ วันที่ 10 มิถุนายน  2566 

1.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้บริหารและครูสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ใน
โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ จ านวน 57 คน ก าหนด
กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย โดยวิธีการสุ่มแบบเจาะจงเลือกโรงเรียนละ 1 คน  

 
 2.  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

  2.1  เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง คือ  

  2.1.1  คู่มือโปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการ

เรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา

มัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์  

  2.2  เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล แบ่งเครื่องมือการประเมินตามกรอบ

การประเมินของ เคิร์ก แพทริค (Kirk Patrick) 

  1. ประเมินปฏิกิริยา (Reaction)  

  แบบประเมินความพึงพอใจของครูผู้ เข้ารับการอบรมที่มีต่อโปรแกรม 

การเสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยง

กับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ 
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  2. ประเมินการเรียนรู้ (Learning) 

  แบบทดสอบวัดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง 

STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน 

  แบบประเมินสมรรถนะในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG 

ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ 

  3. ประเมินพฤติกรรม (Behavior) 

  แบบสังเกตชั้นเรียน 

  4. ประเมินผลลัพธ์ (Results)  

  แบบบันทึกการทบทวนหลังการปฏิบัติงาน 

  3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 ผู้ วิจัยได้ด าเนินการทดลองใช้คู่มือโปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะครู

วิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัด

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ ตามกระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการแล้ว

สังเกตพฤติกรรมการร่วมกิจกรรมของผู้เข้าร่วมอบรมจ านวน 57 คน ในระหว่างการปฏิบัติกิจกรรมทั้ง 

3 Module หลังเสร็จสิ้นการอบรมพัฒนาจึงท าการประเมินผลสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้ ตาม

แนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน ในการเก็บรวบรวมข้อมูลผู้วิจัยด าเนินการ ดังนี้ 

  3.1  ผู้ วิจัยท าการศึกษา ออกแบบพัฒนา โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะ  

ครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัด

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ และสร้างกรอบเนื้อหาในการบรรยาย

ความรู้ และก าหนดกิจกรรมที่ใช้  รวมถึงการสร้างกรอบและเครื่องมือในการประเมิน  

  3.2  จัดด าเนินการอบรมเชิงปฏิบัติการ เพ่ือถ่ายทอดและส่งเสริมสมรรถนะให้      

ครูวิทยาศาสตร์ ใช้เวลา 18 ชั่วโมง ประกอบด้วย 3 โมดูล ได้แก่ Module 1 ทบทวนความรู้ เติมความส าคัญ 

ผลักดันอย่างไร Module 2 เรียนรู้เพ่ือสร้างกิจกรรม STEAM BCG  และ Module 3 การวัดและประเมินผล 

และระหว่างการอบรมได้ท าการเก็บรวมรวมข้อมูล 3 ส่วน คือ 

  3.2.1 ทดสอบความรู้ความเข้าใจของครูก่อนการอบรมด้วยแบบทดสอบ  

ก่อนเรียน จ านวน 30 ข้อ โมดูล ละ 10 ข้อ   
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   3.2.2  สังเกตพฤติกรรมครูขณะปฏิบัติกิจกรรม และท าการประเมิน

สมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ ด้วย แบบประเมินสมรรถนะในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM 

BCG  ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์         

  3.2.3  หลังจากเสร็จสิ้นกิจกรรมการอบรมเชิงปฏิบัติการให้ครูผู้เข้าร่วมการ

อบรมประเมิน ความพึงพอใจที่มีต่อโปรแกรมการพัฒนาครู ด้วย แบบประเมินความพึงพอใจของครูผู้

เข้ารับการอบรมที่มีต่อโปรแกรม  การเสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตาม

แนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา

พิษณุโลก อุตรดิตถ์ 

   3.3.4  ท าการทดสอบหลังเรียนของครูด้วยแบบทดสอบฉบับเดียวกับ   

แบบก่อนเรียน จ านวน 30 ข้อ โมดูล ละ 10 ข้อ   

  3.3  ผู้วิจัยติดตามและประเมินผลประสิทธิภาพการน าความรู้และทักษะที่ได้จาก

โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG  

ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์  

โดยการร่วมสังเกตชั้นเรียนของคุณครูวิทยาศาสตร์ และให้ครูร่วมสังเกตชั้นเรียนของครูที่อยู่อ าเภอ

เดี ยวกัน  แล้ วให้ ครูสะท้ อนผลการจัดการเรียนรู้ของตน เอง โดยใช้ แบบสั งเกตชั้ น เรียน                      

ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

 3.4  การสะท้อนผลการด าเนินงาน ด้วย แบบบันทึกการทบทวนหลังการ

ปฏิบัติงาน 

 3.5 น าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์และสรุปผลการศึกษา 

 

 4. การวิเคราะห์ข้อมูล 

ในการวิเคราะห์ข้อมูลในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ท าการตรวจสอบความสมบูรณ์ของ 

 แบบสอบถาม แล้วน าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ข้อมูลในเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ ดังนี้  

  1. ประเมินปฏิกิริยา (Reaction)  

  แบบประเมินความพึงพอใจของครูผู้ เข้ ารับการอบรมที่ มีต่อโปรแกรม 

การเสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยง

กับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ วิเคราะห์ข้อมูล

โดยใช้ ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
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 4.51 - 5.00   หมายถึง ครูมีระดับความพึงพอใจมากที่สุด 

 3.51 - 4.50   หมายถึง ครูมีระดับความพึงพอใจมาก 

 2.51 - 3.50   หมายถึง ครูมีระดับความพึงพอใจปานกลาง 

 1.51 - 2.50   หมายถึง ครูมีระดับความพึงพอใจน้อย 

 1.00 - 1.50   หมายถึง ครูมีระดับความพึงพอใจน้อยที่สุด 

 เกณฑ์การตัดสินคือ ครูมีระดับความพึงพอใจในระดับมาก ขึ้นไป (𝐗) มีค่า ≥ 3.51 

จากมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ  

 2. ประเมินการเรียนรู้ (Learning) 

 แบบทดสอบวัดความรู้ความเข้าใจก่อนเรียนหลังเรียน เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้

ตามแนวทาง STEAM BCG ที่ เชื่ อมโยงกับบริบทชุมชน วิ เคราะห์ข้อมูล โดยใช้สถิติ  t-test 

(Dependent) 

  เกณฑ์การตัดสิน คือ ครูที่เข้ารับการอบรมมีคะแนนจากแบบทดสอบหลัง

เรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่ามีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.5   

 แบบประเมินสมรรถนะในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยง

กับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ โดยใช้ค่าเฉลี่ย 

(Mean)   

  เกณฑ์การตัดสิน คือ คะแนนเต็ม 80 คะแนน ก าหนดเกณฑ์การผ่าน ร้อยละ  

60  (  48  คะแนน ) ถ้าท าได้ 

คะแนน   71 - 80  หมายถึง   ดีมาก 

คะแนน   60 - 70  หมายถึง   ดี   

คะแนน   49 - 59  หมายถึง   ปานกลาง   

คะแนน   0 - 48   หมายถึง   ปรับปรุง  

 3. ประเมินพฤติกรรม (Behavior) 

  แบบสังเกตชั้นเรียน วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้การวิเคราะห์เนื้อหา 

 4. ประเมินผลลัพธ์ (Results)  

  แบบบันทึกการทบทวนหลังการปฏิบัติงาน วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้การวิเคราะห์

เนื้อหา 



บทที่ 4 
 

ผลการวิจัย 
 

  การวิจัย เรื่อง โปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้

ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา

พิษณุโลก อุตรดิตถ์ ผู้วิจัยขอน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลการวิจัยเป็น 3 ขั้นตอน ตามล าดับดังนี้  

 ตอนที่ 1 ผลการศึกษาความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาโปรแกรมการเสริมสร้าง

สมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน 

สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ 

 ตอนที่ 2 ผลการสร้างและตรวจสอบความเหมาะสมของโปรแกรมการเสริมสร้าง

สมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน 

สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ 

 ตอนที่  3  ผลการทดลองใช้และประเมินผลโปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะ 

ครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่ เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน  

สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ 

 

ตอนที่ 1 ผลการศึกษาความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาโปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะ 
ครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยง กับบริบทชุมชน  
สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์  
 ผลการศึกษาความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะ  

การจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่

การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์  ผู้วิจัยขอน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลเป็น 2 ตอน

ตามล าดับ 
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แบบสอบถาม ตอนที่ 1 การวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ตาราง 5 แสดงจ านวนความถี่และร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามเพศ ประเภท
ต าแหน่ง วุฒิการศึกษา และประสบการในการท างาน 
 

สถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม จ านวน (คน) n= 224 ร้อยละ 

เพศ 
1. ชาย 
2. หญิง 

 
89 
135 

 
39.70 
60.30 

รวม 224 100 
ประเภทต าแหน่ง 

1. ครูผู้ช่วย 
2. ครู ไม่มีวิทยฐานะ      
3. ครู วิทยฐานะ ครูช านาญการ      
4. ครู วิทยฐานะ ครูช านาญการพิเศษ      
5. สูงกว่าระดับ ครู วิทยฐานะ ครูช านาญการ

พิเศษ      

 
28 
56 
75 
65 
0 

 
12.50 
25.00 
33.20 
29.00 

0 

รวม 224 100 

วุฒิการศึกษา 

1. ปริญญาตร ี

2. ปริญญาโท 

3. ปริญญาเอก 

 
145 
79 
0 

 
64.70 
35.30 

0 

รวม 224 100 
ประสบการณ์ท างาน 

1. น้อยกว่า 10 ปี 
2. ระหว่าง 10 – 20 ปี 
3. มากกว่า 20 ป ี

 
89 
121 
14 

 
39.70 
54.00 
 6.30 

รวม 224 100 
 

 จากตาราง 5 แสดงจ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามเพศ ประเภท

ต าแหน่งวุฒิการศึกษาและประสบการณ์การท างาน พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามเมื่อจ าแนกตามเพศ 

เป็นเพศชาย จ านวน 89 คน คิดเป็นร้อยละ 39.70 และเพศหญิง จ านวน 135 คน คิดเป็นร้อยละ 

60.30  จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามประเภทของต าแหน่ง พบว่า ครูผู้ช่วย 

จ านวน 28 คน คิดเป็นร้อยละ 12.50  ครู ไม่มีวิทยฐานะ จ านวน 56 คน คิดเป็นร้อยละ 25.00 ครู 

วิทยฐานะ ครูช านาญการ จ านวน 75 คน  คิดเป็นร้อยละ 33.20 ครูวิทยฐานะ ครูนาญการพิเศษ  
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จ านวน 65  คน คิดเป็นร้อยละ 29.00 และเมื่อพิจารณาจ าแนกตามประเภทของวุฒิการศึกษา พบว่า

จบการศึกษาระดับปริญญาตรี จ านวน 145 คน คิดเป็นร้อยละ 64.70 และจบการศึกษาระดับ

ปริญญาโท จ านวน 79 คน คิดเป็นร้อยละ 35.30  ส่วนจ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม

เมื่อจ าแนกตามประสบการณ์การท างาน พบว่า มีประสบการณ์การท างานน้อยกว่า 10 ปี จ านวน 89 

คน คิดเป็นร้อยละ 39.70 ประสบการณ์การท างาน 10 - 20 ปี  จ านวน 121 คน  คิดเป็นร้อยละ 

54.00และประสบการณ์การท างานมากกว่า 20 ปี จ านวน 14 คน คิดเป็นร้อยละ 6.30  
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แบบสอบถาม ตอนที่  2 สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึ งประสงค์ ในการพัฒนาสมรรถนะครู
วิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัด
ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์  
 จากการใช้แบบสอบถามเพ่ือสอบถามสภาพปัจจุบัน และสภาพที่พึงประสงค์ ของครู

วิทยาศาสตร์  เพ่ือน ามาวิ เคราะห์หาความต้องการจ าเป็น ได้ผลปรากฏ ดังตารางต่อไปนี้  

 

ตาราง 6 แสดงค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ในการพัฒนาสมรรถนะการจัดการเรียนรู้
ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา
มัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ ในภาพรวม 
 

สมรรถนะการจัดการเรียนรู้ 
ตามแนวทาง STEAM BCG 

สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ (I-
D)/D 

ล าดับ 
𝐗̅ S.D ระดับ 𝐗̅ S.D ระดับ 

1. ด้านการสร้างหรือพัฒนาหลักสูตร 2.90 0.46 ปานกลาง 4.05 0.57 มาก 0.40 3 
2. ด้านการออกแบบกิจกรรมและจัดท าแผนการ

จัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG 
2.77 0.53 ปานกลาง 4.18 0.42 มาก 0.51 1 

3. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทาง 

STEAM BCG 
3.51 0.56 มาก 3.72 0.40 มาก 0.06 5 

4. ด้านการใช้และพัฒนาสื่อและแหล่งเรียนรู้ 3.48 0.65 ปานกลาง 3.80 0.44 มาก 0.10 4 

5. ด้านการประเมินผลการจัดการเรียนรู้ตาม

แนวทาง STEAM BCG 
3.10 0.50 ปานกลาง 4.10 0.59 มาก 0.41 2 

โดยรวม 3.15 0.54 ปานกลาง 3.97 0.48 มาก 0.30  

  

 จากตาราง 6 สภาพปัจจุบันของการพัฒนาสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการ

เรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา

มัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ โดยรวมรายด้าน โดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง (X ̅ = 3.15) พิจารณา

เป็นรายด้าน พบว่า มีการปฏิบัติอยู่ในระดับมาก 1 ด้าน คือ ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม

แนวทาง STEAM BCG  (X ̅ = 3.51) มีการปฏิบัติอยู่ในระดับปานกลาง 4 ด้าน เรียงล าดับค่าเฉลี่ยจาก

มากไปหาน้อย ได้แก่ ด้านการใช้และพัฒนาสื่อและแหล่งเรียนรู้ (X ̅ = 3.48) ด้านการประเมินผลการ

จัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG  (X ̅ = 3.10) ด้านการสร้างหรือพัฒนาหลักสูตร (X ̅ = 2.90)  

และด้านการออกแบบกิจกรรมและจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG  

(X ̅ = 2.77) 
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 สภาพที่พึงประสงค์ของการพัฒนาสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้  

ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา

พิษณุโลก อุตรดิตถ์ โดยรวมรายด้าน โดยรวมอยู่ในระดับมาก (X ̅ = 3.97) มีสภาพที่พึงประสงค์อยู่ใน

ระดับมากจ านวน 5 ด้าน เรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย ได้แก่ ด้านการออกแบบกิจกรรมและ

จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG (X ̅ = 4.18) ด้านการประเมินผลการจัด 

การเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG (X ̅ = 4.10) ด้านการสร้างหรือพัฒนาหลักสูตร (X ̅ = 4.05)  

ด้านด้านการใช้และพัฒนาสื่อและแหล่งเรียนรู้  (X ̅ = 3.80)  และด้านด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

ตามแนวทาง STEAM BCG (X ̅ = 3 .72)  สภาพที่ พึ งประสงค์อยู่ ในระดับมาก 1 ด้ าน  คื อ  

ด้านการออกแบบกิจกรรมและจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG (X ̅ = 4.18) 

 ล าดับความต้องการจ าเป็นของการพัฒนาสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้

ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา

พิษณุโลก อุตรดิตถ์  โดยรวมรายด้าน เรียงล าดับความต้องการจ าเป็นจากมากไปหาน้อย ได้ดังนี้ 

ล าดับที่ 1 ด้านการออกแบบกิจกรรมและจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG 

(PNImodified = 0.51) ล าดับที่ 2 ด้านการประเมินผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG  

(PNImodified = 0.41) ล าดับที่  3 ด้านการสร้างหรือพัฒนาหลักสูตร (PNImodified = 0.40)  

ล าดับที่  4 ด้านการใช้และพัฒนาสื่อและแหล่งเรียนรู้  (PNImodified = 0.10) และล าดับที่  5  

ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG (PNImodified = 0.06) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 93 

 

 

ตาราง 7 แสดงค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ในการพัฒนาสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์  
ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงาน 
เขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ ด้านการสร้างหรือพัฒนาหลักสูตร 

ด้านการสร้างหรือ 
พัฒนาหลักสูตร 

สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ 
PNI 

(I-D)/D ล าดับ 
𝐗̅ S.D ระดับ 𝐗̅ S.D ระดับ 

1.1  วิเคราะห์หลักสูตร ศึกษามาตรฐานการ
เรียนรู้และตัวชี้วัด ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 และ
หลักสูตรสถานศึกษา  

2.58 0.71 ปานกลาง 4.41 0.57 มาก 0.71 1 

1.2  สร้างค าอธิบายรายวิชาที่มีการเชื่อมโยง
ถึงสมรรถนะของผู้เรียน ตามแนวทางการ

จัดการเรียนรู้ STEAM BCG 

2.72 0.74 ปานกลาง 4.41 0.57 มาก 0.62 3 

1.3  จัดท าโครงสร้างรายวิชาและออกแบบ
หน่วยการเรียนรู้ที่บูรณาการการจัดการ

เรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG  

2.63 0.74 ปานกลาง 4.41 0.57 มาก 0.68 2 

1.4  การวิเคราะห์เนื้อหาให้เหมาะสมกับ
วิธีการสอน          เพื่อก าหนดในโครงสร้าง
รายวิชา 

3.21 0.65 ปานกลาง 3.52 0.57 มาก 0.10 5 

1.5  การก าหนดชิ้นงาน กิจกรรม และเวลาที่
ใช้ในก าหนดในโครงสร้างรายวิชา  

3.33 0.65 ปานกลาง 3.51 0.56 มาก 0.10 4 

โดยรวม 2.90 0.46 ปานกลาง 4.05 0.57 มาก 0.40  

  

 จากตาราง 7 สภาพปัจจุบันของการพัฒนาสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัด 

การเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา

มัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ โดยรวมรายด้าน โดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง (X ̅ = 2.90) พิจารณา

เป็นรายด้าน พบว่า มีการปฏิบัติอยู่ในระดับปานกลางทั้ง 5 ด้าน เรียงล าดับจากมากไป น้อย ได้แก่ 

ด้านการก าหนดชิ้นงาน กิจกรรม และเวลาที่ ใช้ในก าหนดในโครงสร้างรายวิชา (X ̅ = 3.33)  

ด้านการวิเคราะห์เนื้อหาให้เหมาะสมกับวิธีการสอนเพ่ือก าหนดในโครงสร้างรายวิชา (X ̅ = 3.21)  

ด้านการสร้างค าอธิบายรายวิชาที่มีการเชื่อมโยงถึงสมรรถนะของผู้เรียนตามแนวทางการจัดการเรียนรู้ 

STEAM BCG (X ̅ = 2.72) ด้านจัดท าโครงสร้างรายวิชาและออกแบบหน่วยการเรียนรู้ที่บู รณาการ 

การจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG (X ̅ = 2.63) และด้านวิเคราะห์หลักสูตร ศึกษามาตรฐาน
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การเรียนรู้และตัวชี้วัด ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 และหลักสูตร

สถานศึกษา (X ̅ = 2.58) 

 สภาพที่พึงประสงค์ของการพัฒนาสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ 

ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา

พิษณุโลก อุตรดิตถ์ โดยรวมรายด้าน โดยรวมอยู่ในระดับมาก (X ̅ = 4.05) มีสภาพที่  พึงประสงค์อยู่

ในระดับมากทั้ง 5 ด้าน เรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย ได้ แก่ ด้าน วิเคราะห์หลักสูตร  

ศึกษามาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 

2551 และหลักสูตรสถานศึกษา (X ̅ = 4.41) ด้านจัดท าโครงสร้างรายวิชาและออกแบบหน่วยการ

เรียนรู้ที่บูรณาการการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG (X ̅ = 4.41) ด้านสร้างค าอธิบาย

รายวิชาที่มีการเชื่อมโยงถึงสมรรถนะของผู้ เรียน ตามแนวทางการจัดการเรียนรู้ STEAM BCG  

(X ̅ = 4.41) ด้านการวิเคราะห์เนื้อหาให้เหมาะสมกับวิธีการสอนเพ่ือก าหนดในโครงสร้างรายวิชา  

(X ̅ = 3.52) และด้านการก าหนดชิ้นงาน กิจกรรม และเวลาที่ใช้ในก าหนดในโครงสร้างรายวิชา  

(X ̅ = 3.51)   

 ล าดับความต้องการจ าเป็นของการพัฒนาสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้

ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา

พิษณุโลก อุตรดิตถ์  โดยรวมรายด้าน เรียงล าดับความต้องการจ าเป็นจากมากไปหาน้อย ได้ดังนี้ 

ล าดับที่  1 วิเคราะห์หลักสูตร ศึกษามาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด ตามหลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 และหลักสูตรสถานศึกษา (PNImodified = 0.71) ล าดับที่ 2  

จัดท าโครงสร้างรายวิชาและออกแบบหน่วยการเรียนรู้ที่บูรณาการการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง 

STEAM BCG (PNImodified = 0.68) ล าดับที่  3 สร้างค าอธิบายรายวิชาที่มีการเชื่อมโยงถึง

สมรรถนะของผู้เรียน ตามแนวทางการจัดการเรียนรู้ STEAM BCG (PNImodified = 0.62) ล าดับที่ 

4 การก าหนดชิ้นงาน กิจกรรม และเวลาที่ใช้ในก าหนดในโครงสร้างรายวิชา (PNImodified = 0.10) 

และล าดับที่ 5 การวิเคราะห์เนื้อหาให้เหมาะสมกับวิธีการสอนเพ่ือก าหนดในโครงสร้างรายวิชา

(PNImodified = 0.10) 
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ตาราง 8 แสดงค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ในการพัฒนาสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ 
ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขต
พื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ ด้านการออกแบบกิจกรรมและจัดท าแผนการ
จัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG 

ด้านการออกแบบกิจกรรมและจัดท าแผนการ
จัดการเรียนรู้ 

ตามแนวทาง STEAM BCG 

สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ PNI 
(I-D)/D 

ล าดับ 
𝐗̅ S.D ระดับ 𝐗̅ S.D ระดับ 

2.1 การศึกษาหลักสูตร ค าอธิบายรายวิชา 
โครงสร้างหน่วยการเรียนรู้  เนื้อหาเพื่อ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 

3.38 0.67 ปานกลาง 3.55 0.57 มาก 0.05 6 

2.2 รูปแบบการเรียนการสอน 

วิธีการสอน และเทคนคิ 
การสอน ตามแนวทาง STEAM BCG ที่

สอดคล้องกับเนื้อหา  

2.59 0.73 ปานกลาง 4.41 0.57 มาก 0.70 4 

 2.3 การก าหนดวัตถุประสงค์เชิง

สมรรถนะที่ครอบคลุม  
 ด้านความรู้ ทักษะ และเจตคติ  

2.54 0.76 ปานกลาง 4.41 0.57 มาก 0.74 3 

2.4 ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่บูรณาการ 

วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ  
และคณิตศาสตร์ 

2.52 0.77 ปานกลาง 4.42 0.57 มาก 0.75 2 

2.5 ออกแบบกิจกรรมการ 
เรียนรู้ ที่สอดคล้องกับ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ และส่งเสริมสมรรถนะ
ของผู้เรียน 

2.54 0.79 ปานกลาง 4.44 0.55 มาก 0.75 2 

2.6  การจัดกิจกรรมเรียนรู้ตามแนวทาง 

STEAM BCGเชื่อมโยงบริบทชุมชน 
2.72 0.74 ปานกลาง 4.44 0.55 มาก 0.63 5 

2.7  การจัดท าแผนการจัดการ
เรียนรู้อย่างเป็นระบบ  โดย
บูรณาการอย่างสอดคล้อง
เช่ือมโยงกัน 

2.51 0.82 ปานกลาง 4.45 0.56 มาก 0.77 1 

โดยรวม 2.77 0.53 ปานกลาง 4.18 0.42 มาก 0.51  

 จากตาราง 8 สภาพปัจจุบันของการพัฒนาสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัด 
การเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา

มัธยมศึกษาพิษณุ โลก อุตรดิตถ์  โดยรวมรายด้าน โดยรวมอยู่ ในระดับปานกลาง (X ̅ = 2.77)  
พิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า มีการปฏิบัติอยู่ในระดับปานกลาง 6 ด้าน เรียงล าดับค่าเฉลี่ยจาก 
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มากไปหาน้อย ได้แก่ มีการปฏิบัติอยู่ในระดับปานกลาง 1 ด้าน เรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย 
ได้แก่ ด้านการศึกษาหลักสูตร ค าอธิบายรายวิชา โครงสร้างหน่วยการเรียนรู้ เนื้อหาเพ่ือออกแบบ

กิจกรรมการเรียนรู้ (X ̅ = 3.38) ด้านการจัดกิจกรรมเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยง 

บริบทชุมชน (X ̅ = 2.72) ด้านรูปแบบการเรียนการสอน วิธีการสอน และเทคนิคการสอนตามแนวทาง 

STEAM BCG ที่สอดคล้องกับเนื้อหา (X ̅ = 2.59) ด้านออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่สอดคล้อง          

กับจุดประสงค์การเรียนรู้ และส่งเสริมสมรรถนะของผู้เรียน (X ̅ = 2.54) ด้านการก าหนดวัตถุประสงค์ 

เชิงสมรรถนะที่ครอบคลุม ด้านความรู้ ทักษะ และเจตคติ (X ̅ = 2.54) ด้านออกแบบกิจกรรม 

การเรียนรู้ที่บูรณาการ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะและคณิตศาสตร์ (X ̅ = 2.52)  
และด้านการจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ โดยบูรณาการอย่างสอดคล้องเชื่อมโยงกัน  

(X ̅ = 2.51)  
 สภาพที่พึงประสงค์ของการพัฒนาสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตาม

แนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา

พิษณุโลก อุตรดิตถ์ โดยรวมรายด้าน โดยรวมอยู่ในระดับมาก (X ̅ = 4.18) มีสภาพที่พึงประสงค์อยู่ใน

ระดับมากทั้ ง 7 ด้าน เรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย ได้แก่ ด้านการจัดท าแผนการ                

จัดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบโดยบูรณาการอย่างสอดคล้องเชื่อมโยงกัน (X ̅ = 4.45) ด้านออกแบบ

กิจกรรมการเรียนรู้ ที่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ และส่งเสริมสมรรถนะของผู้เรียน (X ̅ = 4.44) 

ด้านออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้และส่งเสริมสมรรถนะของผู้เรียน 

(X ̅ = 4.44) ด้านออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่บูรณาการ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ 

และคณิตศาสตร์ (X ̅ = 4.42) ด้านการก าหนดวัตถุประสงค์เชิงสมรรถนะที่ครอบคลุม ด้านความรู้ 

ทักษะ และเจตคติ (X ̅ = 4.41) ด้านรูปแบบการเรียนการสอน วิธีการสอน และเทคนิคการสอน      

ตามแนวทาง STEAM BCG ที่สอดคล้องกับเนื้อหา (X ̅ = 4.41) และด้านการศึกษาหลักสูตร ค าอธิบาย

รายวิชา โครงสร้างหน่วยการเรียนรู้  เนื้อหาเพื่อออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ (X ̅ = 3.55) 

 ล าดับความต้องการจ าเป็นของการพัฒนาสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้     
ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา
พิษณุโลก อุตรดิตถ์  โดยรวมรายด้าน เรียงล าดับความต้องการจ าเป็นจากมากไปหาน้อย ได้ดังนี้ 
ล าดับที่ 1 การจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบโดยบูรณาการอย่างสอดคล้องเชื่อมโยงกัน 
(PNImodified = 0.77) ล าดับที่ 2 ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ที่สอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้ และส่งเสริมสมรรถนะของผู้เรียน (PNImodified = 0.75) ด้านออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่
บูรณาการ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์(PNImodified = 0.75) ล าดับ
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ที่  3 การก าหนดวัตถุประสงค์ เชิ งสมรรถนะที่ครอบคลุม ด้านความรู้  ทักษะ และเจตคติ 
(PNImodified = 0.74) ล าดับที่ 4 รูปแบบการเรียนการสอน วิธีการสอน และเทคนิคการสอน ตาม
แนวทาง STEAM BCG ที่สอดคล้องกับเนื้อหา (PNImodified = 0.70) และล าดับที่  5 การจัด
กิจกรรมเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCGเชื่อมโยงบริบทชุมชน (PNImodified = 0.63) และล าดับที่ 
6 ด้านการศึกษาหลักสูตร ค าอธิบายรายวิชา โครงสร้างหน่วยการเรียนรู้  เนื้อหาเพ่ือออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้ (PNImodified = 0.05) 
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ตาราง 9 แสดงค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ในการพัฒนาสมรรถนะ ครูวิทยาศาสตร์ 
ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขต
พื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์  ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทาง 
STEAM BCG 
 

ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทาง 

STEAM BCG 

สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ PNI 
(I-D)/D 

ล าดั
บ 𝐗̅ S.D ระดับ 𝐗̅ S.D ระดับ 

3.1 การเช่ือมโยงความรู้เดิมใน

การจดักิจกรรม  การเรยีนรูต้าม

แนวทาง STEAM BCG 

3.37 0.65 ปานกลาง 3.66 0.68 มาก 0.09 1 

3.2  การกระตุ้นความท้าทาย หรือส่งเสริมความ

อยากรู้อยากเห็นให้แก่ผู้เรียนโดยการใช้ค าถาม/
ก าหนดโจทย์/สร้างเง่ือนไง หรือก าหนด
สถานการณ์ที่น่าสนใจ 

3.46 0.70 ปานกลาง 3.69 0.70 มาก 0.07 3 

  3.3 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้

ตามแนวทาง STEAM BCG  
ให้สอดคล้องกับจุดประสงค์ 

3.51 0.74 มาก 3.79 0.74 มาก 0.08 2 

3.4  การเปดิโอกาสใหผู้้เรียน

แสดงความคดิเห็น หรือ 

ตอบค าถามและเมื่อพบว่า

นักเรียนมีความเข้าใจที่

คลาดเคลื่อนอธิบายเพื่อแก้ไข

อย่างชัดเจน 

3.62 0.78 มาก 3.75 0.65 มาก 0.03 5 

3.5 การให้ข้อมูลย้อนกลับให้กับ

ผู้เรยีนเพื่ออธิบายหรือแกไ้ข

ความเข้าใจท่ีคลาดเคลื่อนอย่าง

ชัดเจน 

3.54 0.72 มาก 3.66 0.69 มาก 0.03 5 

 

 

 

 

 



 99 

ตาราง 9 (ต่อ) 

ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทาง 

STEAM BCG 

สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ PNI 
(I-D)/D 

ล าดับ 
𝐗̅ S.D ระดับ 𝐗̅ S.D ระดับ 

3.6 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทาง 

STEAM BCG ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม

และมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน  

3.52 0.67 มาก 3.65 0.65 มาก 0.04 4 

3.7  การร่วมกันสรุปประเด็นท่ีได้

จากกระบวนการคิดที่เกดิขึ้นจาก

กิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวทาง 

STEAM BCG 

3.55 0.70 มาก 3.80 0.56 มาก 0.07 3 

โดยรวม 3.51 0.56 มาก 3.72 0.40 มาก 0.06  

 

 จากตาราง 9 สภาพปัจจุบันของการพัฒนาสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการ

เรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา

มัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ โดยรวมรายด้าน โดยรวมอยู่ในระดับมาก (X ̅ = 3.51) พิจารณา     

เป็นรายด้านพบว่า มีการปฏิบัติอยู่ในระดับมาก 5 ด้านเรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย ได้แก่  

ด้านการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็น หรือตอบค าถามและเมื่อพบว่านักเรียนมีความเข้าใจที่

คลาดเคลื่อนอธิบายเพ่ือแก้ไขอย่างชัดเจน (X ̅ = 3.62) ด้านการร่วมกันสรุปประเด็นที่ได้จาก

กระบวนการคิดที่เกิดขึ้นจากกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG (X ̅ = 3.55) ด้านการให้

ข้อมูลย้อนกลับให้กับผู้เรียนเพ่ืออธิบายหรือแก้ไขความเข้าใจที่คลาดเคลื่อนอย่างชัดเจน (X ̅ = 3.54) 

ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่ส่งเสริมให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมและ 

มีปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน (X ̅ = 3.52) และด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG  

ให้สอดคล้องกับจุดประสงค์ (X ̅ = 3.51) การปฏิบัติอยู่ในระดับปานกลาง 2 ด้าน เรียงล าดับค่าเฉลี่ย

จากมากไปหาน้อย ได้แก่ ด้านการกระตุ้นความท้าทาย หรือส่งเสริมความอยากรู้อยากเห็นให้แก่

ผู้เรียนโดยการใช้ค าถาม/ก าหนดโจทย์/สร้างเงื่อนไง หรือก าหนดสถานการณ์ที่น่าสนใจ (X ̅ = 3.46) 

และด้านการเชื่อมโยงความรู้ เดิมในการจัดกิจกรรม  การเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG  

(X ̅ = 3.37)  

 สภาพที่พึงประสงค์ของการพัฒนาสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้  

ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา
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พิษณุโลก อุตรดิตถ์ โดยรวมรายด้าน โดยรวมอยู่ในระดับมาก (X ̅ = 3.72) มีสภาพที่พึงประสงค์อยู่ใน

ระดับมากทั้ง 7 ด้าน เรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย ได้แก่ ด้านการร่วมกันสรุปประเด็นที่ได้

จากกระบวนการคิดที่ เกิดขึ้นจากกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG (X ̅ = 3.80)  

ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ให้สอดคล้องกับจุดประสงค์ (X ̅ = 3.79) 

ด้านการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็น หรือตอบค าถามและเมื่อพบว่านักเรียนมีความเข้าใจ  

ที่คลาดเคลื่อนอธิบายเพ่ือแก้ไขอย่างชัดเจน (X ̅ = 3.75) ด้านการกระตุ้นความท้าทาย หรือส่งเสริม

ความอยากรู้อยากเห็นให้แก่ผู้เรียนโดยการใช้ค าถาม/ก าหนดโจทย์/สร้างเงื่อนไง หรือก าหนด

สถานการณ์ที่น่าสนใจ (X ̅ = 3.69) ด้านการเชื่อมโยงความรู้เดิมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ตามแนวทาง STEAM BCG (X ̅ = 3.66) ด้านการให้ข้อมูลย้อนกลับให้กับผู้เรียนเพ่ืออธิบายหรือแก้ไข

ความเข้าใจที่คลาดเคลื่อนอย่างชัดเจน (X ̅ = 3.66) และด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทาง 

STEAM BCG ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมและมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน (X ̅ = 3.65) 

 ล าดับความต้องการจ าเป็นของการพัฒนาสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้

ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา

พิษณุโลก อุตรดิตถ์  โดยรวมรายด้าน เรียงล าดับความต้องการจ าเป็นจากมากไปหาน้อย ได้ดังนี้ 

ล าดับที่ 1 ด้านการเชื่อมโยงความรู้เดิมในการจัดกิจกรรม  การเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG 

(PNImodified = 0.09) ล าดับที่  2 ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG 

ให้สอดคล้องกับจุดประสงค์ (PNImodified = 0.08) ล าดับที่ 3 ด้านการกระตุ้นความท้าทายหรือ

ส่งเสริมความอยากรู้อยากเห็นให้แก่ผู้เรียนโดยการใช้ค าถาม/ก าหนดโจทย์/สร้างเงื่อนไข หรือก าหนด

สถานการณ์ที่น่าสนใจและด้านการร่วมกันสรุปประเด็นที่ได้จากกระบวนการคิดที่เกิดขึ้นจากกิจกรรม

การเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG  (PNImodified = 0.07) ล าดับที่ 4 ด้าน (PNImodified = 

0.275) และล าดับที่ 5 ด้าน (PNImodified = 0.275) 
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ตาราง 10 แสดงค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ในการพัฒนาสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์  
ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขต
พื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์  ด้านการใช้และพัฒนาสื่อและแหล่งเรียนรู้ 

ด้านการใช้และพัฒนาสื่อ 
และแหล่งเรียนรู้ 

สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ PNI 
(I-D)/D 

ล าดั
บ 𝐗̅ S.D ระดับ 𝐗̅ S.D ระดับ 

4.1  ศึกษา วิเคราะห์สภาพ

ปัญหา การใช้และการประเมิน

คุณภาพสื่อ นวัตกรรมและ

เทคโนโลย ี

เพื่อการศึกษา 

3.47 0.71 ปานกลาง 3.87 0.54 มาก 0.12 1 

4.2  จัดหาสื่อ เทคโนโลยี และ
แหล่งเรียนรู้ที่ทันสมยัอย่าง 
หลากหลายเพื่อใช้ในการเรียน
การสอนและการพัฒนา 
งานด้านวิชาการ 

3.46 0.68 ปานกลาง 3.76 0.57 มาก 0.10 2 

4.3  เลือกใช้สื่อและเทคโนโลยี

ที่ผ่านการประเมินคุณภาพทาง

วิชาการสอดคล้องกับ

วัตถุประสงค์การเรียนรู ้

3.48 0.68 ปานกลาง 3.78 0.59 มาก 0.10 2 

4.4  สื่อและแหล่งเรียนรู้ที่เหมาะสมกับวัย 

จ านวนของผู้เรียนและกิจกรรมการเรียนรู้

ตามแนวทาง STEAM BCG 

3.48 0.68 ปานกลาง 3.78 0.63 มาก 0.10 2 

 4.5  การผลิต พัฒนาสื่อนวัตกรรมการ

เรียนการสอน 
3.48 0.68 ปานกลาง 3.79 0.60 มาก 0.10 2 

 4.6  การใช้แหล่งเรียนรู้ในชุมในการจัดการ

เรียนรู้ 

3.49 0.67 ปานกลาง 3.83 0.61 มาก 0.10 2 

โดยรวม 3.48 0.65 ปานกลาง 3.80 0.44 มาก 0.10  

 จากตาราง 10 สภาพปัจจุบันของการพัฒนาสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการ

เรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา

มัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ โดยรวมรายด้าน โดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง (X ̅ = 3.48) พิจารณา

เป็นรายด้าน พบว่า มีการปฏิบัติอยู่ในระดับปานกลางทั้ง 6 ด้าน ได้แก่ ด้านการใช้แหล่งเรียนรู้  

ในชุมชนในการจัดการเรียนรู้ (X ̅ = 3.49) ด้านการผลิตพัฒนาสื่อนวัตกรรมการเรียนการสอน  
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ด้านสื่อและแหล่งเรียนรู้ที่เหมาะสมกับวัย จ านวนของผู้เรียนและกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทาง 

STEAM BCG และด้านเลือกใช้สื่อและเทคโนโลยีที่ผ่านการประเมินคุณภาพทางวิชาการสอดคล้องกับ

วัตถุประสงค์การเรียนรู้ (X ̅ = 3.48) ด้านศึกษา วิเคราะห์สภาพปัญหา การใช้และการประเมิน

คุณภาพสื่อ นวัตกรรมและเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา(X ̅ = 3.47) และด้านจัดหาสื่อ เทคโนโลยี และ

แหล่งเรียนรู้ที่ทันสมัยอย่าง หลากหลายเพ่ือใช้ในการเรียนการสอนและการพัฒนางานด้านวิชาการ(X ̅ 

= 3.46)  

 สภาพที่พึงประสงค์ของการพัฒนาสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้  

ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา

พิษณุโลก อุตรดิตถ์ โดยรวมรายด้าน โดยรวมอยู่ในระดับมาก (X ̅ = 3.80) มีสภาพที่พึงประสงค์อยู่ใน

ระดับมากทั้ง 6 ด้าน เรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย ได้แก่ ด้านศึกษา วิเคราะห์สภาพปัญหา 

การใช้และการประเมินคุณภาพสื่อ นวัตกรรมและเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา (X ̅ = 3.87) ด้านการใช้

แหล่งเรียนรู้ในชุมในการจัดการเรียนรู้ (X ̅ = 3.83) ด้านการผลิต พัฒนาสื่อนวัตกรรมการเรียนการสอน 

(X ̅ = 3.79) ด้านสื่อและแหล่งเรียนรู้ที่เหมาะสมกับวัย จ านวนของผู้เรียนและกิจกรรมการเรียนรู้  

ตามแนวทาง STEAM BCGและด้านเลือกใช้สื่อและเทคโนโลยีที่ผ่านการประเมินคุณภาพทางวิชาการ

สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ (X ̅ = 3.78) และด้านจัดหาสื่อ เทคโนโลยี และแหล่งเรียนรู้ 

ที่ทันสมัยอย่าง หลากหลายเพื่อใช้ในการเรียนการสอนและการพัฒนางานด้านวิชาการ (X ̅ = 3.76) 

 ล าดับความต้องการจ าเป็นของการพัฒนาสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้

ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา

พิษณุโลก อุตรดิตถ์  โดยรวมรายด้าน เรียงล าดับความต้องการจ าเป็นจากมากไปหาน้อย ได้ดังนี้ 

ล าดับที่ 1 ด้านศึกษา วิเคราะห์สภาพปัญหา การใช้และการประเมินคุณภาพสื่อ นวัตกรรมและ

เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา(PNImodified = 0.12)  และล าดับที่ 2 ด้านจัดหาสื่อ เทคโนโลยี และ 

แหล่งเรียนรู้ที่ทันสมัยอย่าง หลากหลายเพ่ือใช้ในการเรียนการสอนและการพัฒนางานด้านวิชาการ 

ด้านเลือกใช้สื่อและเทคโนโลยีที่ผ่านการประเมินคุณภาพทางวิชาการสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

การเรียนรู้ ด้านสื่อและแหล่งเรียนรู้ที่เหมาะสมกับวัย จ านวนของผู้เรียนและกิจกรรมการเรียนรู้  

ตามแนวทาง STEAM BCG ด้านการผลิต พัฒนาสื่อนวัตกรรมการเรียนการสอน และด้านการใช้ 

แหล่งเรียนรู้ในชุมในการจัดการเรียนรู้ (PNImodified = 0.10) 
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ตาราง 11 แสดงค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ในการพัฒนาสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์  
ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขต
พื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ ด้านการประเมินผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง 
STEAM BCG 

ด้านการประเมินผลการจัดการเรียนรู้

ตามแนวทาง STEAM BCG 

สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ PNI 
(I-D)/D 

ล าดับ 
𝐗̅ S.D ระดับ 𝐗̅ S.D ระดับ 

5.1 การวัดและประเมินผลผู้เรียน

ตามสภาพจริง 
3.48 0.68 ปานกลาง 3.76 0.67 มาก 0.08 4 

5.2 การออกแบบวิธีการ

วัดและประเมินผลอย่าง

หลากหลายเหมาะสมกับ

เนื้อหากิจกรรมการเรียนรู้

ตามแนวทาง STEAM 

BCG  

2.58 0.77 ปานกลาง 4.51 0.55 มากที่สุด 0.75 2 

5.3 การสร้างและ

ตรวจสอบคุณภาพ

เครื่องมือการวัดและ 
ประเมินผล 

2.62 0.77 ปานกลาง 4.47 0.55 มาก 0.71 3 

5.4 การน าเครื่องมือวัด

และประเมินผลไปใช้อย่าง

ถูกต้องเหมาะสม 

3.47 0.66 ปานกลาง 3.64 0.61 มาก 0.05 5 

5.5 การน าผลการประเมิน 

การเรียนรู้มาใช้ในการ

พัฒนาการจัดการเรียนรู ้

3.50 0.68 ปานกลาง 3.66 0.62 มาก 0.05 5 

5.6 การเลือกวิธีและ

เครื่องมือวัดผล และตั้ง

เกณฑ์การประเมินผลที่

เหมาะสม สอดคล้องกับสิ่ง

ที่ต้องการวัด 

2.51 0.75 ปานกลาง 4.50 0.55 มาก 0.79 1 

โดยรวม 3.10 0.50 ปานกลาง 4.10 0.59 มาก 0.41  
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 จากตาราง 11 สภาพปัจจุบันของการพัฒนาสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการ

เรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา

มัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ โดยรวมรายด้าน โดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง (X ̅ = 3.10) พิจารณา

เป็นรายด้าน พบว่า มีการปฏิบัติอยู่ในระดับปานกลาง ทั้ง 3 ด้านเรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปหา

น้อย ได้แก่ ด้านการน าผลการประเมินการเรียนรู้มาใช้ในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ (X ̅ = 3.50) 

ด้านการวัดและประเมินผลผู้เรียนตามสภาพจริง  (X ̅ = 3.48) ด้านการน าเครื่องมือวัดและประเมินผล

ไปใช้อย่างถูกต้องเหมาะสม (X ̅ = 3.47) ด้านการสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือการวัดและ

ประเมินผล (X ̅ = 2.62) ด้านการออกแบบวิธีการวัดและประเมินผลอย่างหลากหลายเหมาะสม       

กับเนื้อหากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG (X ̅ = 2.58)  และด้านการเลือกวิธีและ

เครื่องมือวัดผล และตั้งเกณฑ์การประเมินผลที่เหมาะสม สอดคล้องกับสิ่งที่ต้องการวัด (X ̅ = 2.51) 

 สภาพที่พึงประสงค์ของการพัฒนาสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้       

ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา

พิษณุโลก อุตรดิตถ์ โดยรวมรายด้าน โดยรวมอยู่ในระดับมาก (X ̅ = 4.10) มีสภาพที่พึงประสงค์อยู่ใน

ระดับมากที่สุด 1 ด้านการออกแบบวิธีการวัดและประเมินผลอย่างหลากหลายเหมาะสมกับเนื้อหา

กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG (X ̅ = 4.51) มีสภาพที่พึงประสงค์อยู่ในระดับมาก 4 

ด้าน เรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย ได้แก่ ด้านการเลือกวิธีและเครื่องมือวัดผล และตั้งเกณฑ์

การประเมินผลที่เหมาะสม สอดคล้องกับสิ่งที่ต้องการวัด (X ̅ = 4.50) ด้านการสร้างและตรวจสอบ

คุณภาพเครื่องมือการวัดและประเมินผล (X ̅ = 4.47) ด้านการวัดและประเมินผลผู้เรียนตามสภาพจริง 

(X ̅ = 3.76) ด้านการน าผลการประเมินการเรียนรู้มาใช้ในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ (X ̅ = 3.66) 

และด้านการน าเครื่องมือวัดและประเมินผลไปใช้อย่างถูกต้องเหมาะสม  (X ̅ = 3.64) 

 ล าดับความต้องการจ าเป็นของการพัฒนาสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้

ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา

พิษณุโลก อุตรดิตถ์ โดยรวมรายด้าน เรียงล าดับความต้องการจ าเป็นจากมากไปหาน้อย ได้ดังนี้  

ล าดับที่  1 ด้านการเลือกวิธีและเครื่องมือวัดผล และตั้ งเกณฑ์การประเมินผลที่ เหมาะสม  

สอดคล้องกับสิ่งที่ต้องการวัด (PNImodified = 0.79) ล าดับที่  2 ด้านการออกแบบวิธีการวัด         

และประเมินผลอย่างหลากหลายเหมาะสมกับเนื้อหากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG 

(PNImodified = 0.75) ล าดับที่  3 ด้านการสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือการวัดและ

ประเมินผล (PNImodified = 0.71) ล าดับที่ 4 ด้านการวัดและประเมินผลผู้เรียนตามสภาพจริง 
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(PNImodified = 0.08)  ล าดับที่  5 ด้านการน าผลการประเมินการเรียนรู้มาใช้ในการพัฒนา         

การจัดการเรียนรู้  และด้านการน าเครื่องมือวัดและประเมินผลไปใช้อย่างถูกต้องเหมาะสม 

(PNImodified = 0.05)  

 ผลการศึกษาและวิเคราะห์ความต้องการจ าเป็น ในการพัฒนาสมรรถนะ 

ครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัด

ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ 

 

ตาราง 12 แสดงผลการประเมินความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์  
ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขต
พื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ โดยรวมรายด้าน 
 

สมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้  
ผลการศึกษาความต้องการจ าเป็น 

   I    D   I-D (I-D)/D ร้อยละ ล าดับ 
1. ด้านการสร้างหรือพัฒนาหลักสูตร 4.05 2.90 1.15 0.396 39.60 2 

2. ด้านการออกแบบกิจกรรมและจัดท า
แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง  
STEAM BCG 

4.18 2.77 1.41 0.509 50.90 1 

3. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวทาง STEAM BCG 

3.72 3.51 0.21 0.059 5.90 5 

4. ด้านการใช้และพัฒนาสื่อและแหล่ง
เรียนรู้ 

3.80 3.48 0.32 0.091 9.10 4 

5. ด้านการประเมินผลการจัดการเรียนรู้ 
ตามแนวทาง STEAM BCG 

4.10 3.10 1.00 0.323 32.30 3 

หมายเหตุ: ค่า I หมายถึง ค่าเฉลี่ยของสภาพที่พึงประสงค์ 

ค่า D หมายถึง ค่าเฉลี่ยของสภาพปัจจุบัน 

ค่าร้อยละ ค านวณจาก  X 100 
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 จากตาราง 12 พบว่า ครูมีความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์

ใ น ก า ร จั ด ก า ร เ รี ย น รู้ ต า ม แ น ว ท า ง  STEAM BCG ที่ เ ชื่ อ ม โ ย ง กั บ บ ริ บ ท ชุ ม ช น   

ใน 5 ด้านโดยเรียงล าดับจากมากไปหาน้อย ได้แก่ ล าดับที่ 1 ด้านการออกแบบกิจกรรมและจัดท า

แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG คิดเป็นร้อยละ 50.90 ล าดับที่ 2 ด้านการสร้างหรือ

พัฒนาหลักสูตรคิดเป็นร้อยละ 39.60 ล าดับที่ 3 ด้านการประเมินผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง 

STEAM BCG คิดเป็น ร้อยละ 32.30 ล าดับที่ 4 ด้านด้านการใช้และพัฒนาสื่อและแหล่งเรียนรู้คิดเป็น

ร้อยละ 9.10 และล าดับที่ 5 ด้านด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG คิดเป็น

ร้อยละ 5.90  

 ล าดับความต้องการในการพัฒนาสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้  

ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา

พิษณุโลก อุตรดิตถ์  เรียงล าดับความต้องการในการพัฒนาจากมากไปหาน้อยที่จะน าไปพัฒนา

โปรแกรม 3 ด้าน ได้ดังนี้ ล าดับที่ 1 ด้านการออกแบบกิจกรรมและจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้       

ตามแนวทาง STEAM BCG คิดเป็นร้อยละ 50.90 ล าดับที่ 2 ด้านด้านการสร้างหรือพัฒนาหลักสูตร 

คิดเป็นร้อยละ 39.60 ล าดับที่ 3 ด้านการประเมินผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG  

คิดเป็นร้อยละ 32.30 ล าดับที่ 4 ด้านด้านการใช้และพัฒนาสื่อและแหล่งเรียนรู้ คิดเป็นร้อยละ        

9.10 และล าดับที่  5 ด้านด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG คิดเป็น           

ร้อยละ 5.90 
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ตอนที่ 2 ผลการสร้างและตรวจสอบความเหมาะสมของโปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะ 
ครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน  
สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ 
 ผลการสร้างโปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ 

ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา

พิษณุโลก อุตรดิตถ์ 

 ผู้วิจัยได้น าข้อมูลจากการศึกษาความต้องการในการพัฒนาสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์

ด้านการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน แล้วน ามาสร้างเป็นคู่มือ

โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่ เชื่อมโยงกับ 

บริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ โดยมีองค์ประกอบ

ของโปรแกรม ดังนี้  1) หลักการ 2)วัตถุประสงค์ของโปรแกรม 3) เนื้อหา 4) วิธีการพัฒนา  

และ  5) การประเมินผลการพัฒนา เมื่อด าเนินการสร้างเรียบร้อยแล้วจากนั้นด าเนินการ 

ให้ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 7 คน ตรวจสอบและประเมินคู่มือโปรแกรมฯ โดยมีประเด็นส าคัญส าหรับ  

ใช้ในการประเมินคือ ความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของคู่มือโปรแกรมฯ ด้านเนื้อหา   

1. ผลการประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะ 
ครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน 
สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ 
 ผู้วิจัยได้น าโปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้  

ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา

พิษณุโลก อุตรดิตถ์  เสนอต่อคณะผู้ทรงคุณวุฒิ 9 คน เพ่ือประเมินความเหมาะตรวจสอบและ

ประเมินคู่มือโปรแกรมฯ โดยมีประเด็นส าคัญส าหรับใช้ในการประเมิน คือ ความเหมาะสมของคู่มือ

โปรแกรมฯ ด้านเนื้อหา ผลการประเมินปรากฏดังตาราง 
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ตาราง 13 ผลการประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์
ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขต
พื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ โดยผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 7 คน 
 

องค์ประกอบของโปรแกรม 
ความเหมาะสม 

𝐗̅ S.D. ระดับ 

1. หลักการ 4.49 0.50 มาก 
1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 4.40 0.50 มาก 

1.2 ความจ าเป็นในการเสริมสร้างสมรรถนะด้านการ
จัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ของคร ู

4.58 0.49 มากที่สุด 

2. วัตถุประสงค์ 4.51 0.51 มากที่สุด 

2.1 มีความชัดเจน บอกถึงผลการปฏิบัติที่ต้องท าได้ 4.53 0.53 มากที่สุด 
2.2 ครอบคลุมและสัมพันธ์กับเนื้อหา  4.43 0.53 มาก 

2.3 สามารถวัดและประเมินผลได้ 4.56 0.48 มากที่สุด 
3. เนื้อหา 4.53 0.51 มากที่สุด 

Module 1 ทบทวนความรู้ เติมความส าคัญ  
ผลักดันอย่างไร 

4.58 0.49 มากที่สุด 

Module 2 เรียนรู้เพื่อสร้างกิจกรรม STEAM BCG 4.55 0.53 มากที่สุด 

Module 3 การวัดและประเมินผล   4.45 0.50 มาก 
4. วิธีการพัฒนา (ชั่วโมง) 4.56 0.53 มากที่สุด 

4.1 อบรมเชิงปฏิบัติการ (18 ชั่วโมง) 4.55 0.53 มากที่สุด 

4.2 การ PLC สะท้อนผลการอบรมเชิงปฏิบัติการ  
(9 ชั่วโมง) 

4.57 0.53 มากที่สุด 

5. การวัดและประเมินผลการพัฒนา 4.52 0.51 มากที่สุด 
5.1 ตรงตามวัตถุประสงค์ของโปรแกรม 4.58 0.49 มากที่สุด 

5.2 ครอบคลุมในสิ่งที่ต้องการวัดและประเมินผล 4.45 0.52 มาก 

โดยรวม 4.52 0.51 มากที่สุด 
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 จากตาราง 13 ค่าเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ เกี่ยวกับความเหมาะสมของคู่มือ

โปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG  

ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์  

ผลปรากฏดังต่อไปนี้  

 ค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของคู่มือโปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์  

ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่

การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( 𝐗̅= 4.52) เมื่อพิจารณา

รายด้านพบว่า ด้านที่มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด เรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อย ได้แก่ 

ด้านวิธีการพัฒนา ( 𝐗̅= 4.56) ด้านเนื้อหา ( 𝐗= 4.53) ด้านการวัดและประเมินผลการพัฒนา  

( 𝐗=4.52)   ด้านวัตถุประสงค์ ( 𝐗= 4.51) ด้านหลักการ ( 𝐗̅= 4.49) 

 

ตอนที่ 3 ผลการทดลองใช้และประเมินผลโปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะ ครูวิทยาศาสตร์ 
ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขต
พื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ 
 ผลการทดลองใช้โปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้

ตามแนวทาง STEAM BCG  ที่ เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา

มัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ ด าเนินการวิจัยดังนี้  

  ขั้นตอนที่ 1 วางแผน ประชุมทีม ก าหนดกิจกรรม (Plan) 

 ในการเตรียมความพร้อมในการพัฒนาตามโปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะ 

ครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG  ที่ เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน 

สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ ด าเนินการ ดังนี้ 

 1.1 ผู้วิจัยบันทึกข้อความขออนุมัติการจัดอบรมเชิงปฏิบัติการ 

 1.2 เชิญวิทยากรที่มีความรู้ความสามารถและประสบผลส าเร็จด้านการจัดการเรียนรู้

ตามแนว STEAM BCG หรือ  ศึ กษานิ เทศก์  ระดับช าน าญ การพิ เศษ  หรือคณ าจารย์  ใน

ระดับอุดมศึกษาที่มีผลงานเป็นที่ยอมรับ คือ รองศาสตราจารย์ ดร. ชาตรี  ฝ่ายค าตา อาจารย์ประจ า

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ร่วมกับตัวข้าพเจ้า นางกุลรวี ขาวสง่า ศึกษานิเทศก์ 

ช านาญการพิเศษ ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ 
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 1.3  การส่งหนังสือเชิญชวนครูวิทยาศาสตร์ในจังหวัดพิษณุโลกและอุตรดิตถ์  

ซึ่งสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ เข้ารับการอบรมเชิงปฏิบัติการ 

กลุ่มเป้าหมายตอบรับการเข้าอบรมเชิงปฏิบัติการ 

  ขั้นตอนที่ 2 ปฏิบัติตามแผน จัดอบรมเชิงปฏิบัติการ (Act)  

 2.1 การอบรมเชิงปฏิบัติการ จ านวน 18 ชั่วโมง (Module 1-3) สัปดาห์ที่ 1-6  

  2.1.1 การลงทะเบียน ปฐมนิเทศครูกลุ่มเป้าหมาย จ านวน 57 คน เพ่ือชี้แจง 

วัตถุประสงค์รายละเอียด ขั้นตอนการพัฒนาและความส าคัญจ าเป็นของการพัฒนาสมรรถนะ 

การจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG  ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน 

  2.1.2  การประเมินก่อนการพัฒนา (Pretest) ด้วยแบบทดสอบวัดความรู้ 

ความเข้าใจเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG  ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน 

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุ โลก อุตรดิตถ์ ชนิดเลือกตอบ  4 ตัวเลือก  

จ านวน 30 ข้อ โดยผู้ร่วมพัฒนาท าแบบทดสอบ 

  2.1.3 ประชุมเชิงปฏิบัติการเพ่ือชี้แจงท าความเข้าใจ ความส าคัญ ประโยชน์  

ที่จะได้รับและความจ าเป็นที่น าเอาโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง 

STEAM BCG  ที่ เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก 

อุตรดิตถ์ มาใช้ จ านวน 3 วัน ในรูปแบบการบรรยาย การสาธิต การลงมือปฏิบัติ การน าเสนอผลงาน

การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ การลงข้อสรุป และอภิปรายผล  

ตาราง 14 การประชุมเชิงปฏิบัติการโปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์  
ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน ส านักงานเขตพื้นที่
การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ 
 

วันที ่ 08.00- 
09.00 

09.00- 
10.00 

10.00- 
11.00 

11.00- 
12.00 

12.00- 
13.00 

13.00- 
14.00 

14.00- 
15.00 

15.00- 
16.00 

16.00- 
16.30 

1 พิธีเปิด Module 1 ทบทวนความรู้ เติม

ความส าคัญ 

 
 

พัก 

Module 1 ผลักดันอย่างไร 

 

 

2  Module 2 เรียนรู้เพื่อสร้าง

กิจกรรม STEAM BCG  

Module 2 เรียนรู้เพื่อสร้าง

กิจกรรม STEAM BCG 

 

3  Module 3 การวัดและ

ประเมินผล   

 Module 3 การวัดและ

ประเมินผล   

พิธีปิด 
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  2 .1 .4   การป ระ เมิ น ความ รู้ ค วาม เข้ า ใจห ลั งการ พั ฒ นา ( Posttest)               

ด้วยแบบทดสอบวัดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG             

ที่ เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ชนิด

เลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ  

  2.1.5 การประเมินความพึงพอใจของครูผู้เข้ารับการอบรมที่มีต่อโปรแกรม   

การเสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยง

กับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ 

 2.2 การบูรณาการแบบสอดแทรกการปฏิบัติงาน ด้วยการสร้างชุมชนแห่งการเรียนรู้ 

PLC จ านวน 9 ชั่วโมง สัปดาห์ที่ 1-6 

 การบูรณาการแบบสอดแทรกกับการปฏิบัติงานด้านการจัดการเรียนรู้ ควบคู่กับการ

ปฏิบัติงานหลังการประชุมเชิงปฏิบัติการ ผู้เข้ารับการพัฒนาได้เรียนรู้ร่วมกันตามโปรแกรมเสริมสร้าง

สมรรถนะการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน ส านักงานเขตพ้ืนที่

การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ ด้วยการ PLC น าเสนอสัปดาห์ละ 1 วัน วันละ 2 ชั่วโมง 

ตั้งแต่เวลา 15.30 น.-17.-30 น. เป็นเวลา 3 สัปดาห์  

 ขั้นตอนที่ 3 สังเกต นิเทศก ากับติดตาม ให้ค าปรึกษา (Observer) 

 ท าการนิเทศ ติดตาม ครูผู้เข้าร่วมอบรม โดยการสังเกตชั้นเรียน ในการน าความรู้และ

ทักษะที่ได้จากการเรียนรู้ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาวิทยาศาสตร์ คณะกรรมการ 

ในการนิเทศการสอนประกอบไปด้วย ศึกษานิเทศก์ ผู้บริหารหรือทีมนิเทศภายในของสถานศึกษา 

และเพ่ือนครูผู้เข้าร่วมการอบรม ร่วมสังเกตชั้นเรียนและให้ครูผู้สอนสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้  

ของตนเอง คณะกรรมช่วยให้ค าแนะน าเชิงบวกและเติมเต็ม บันทึกข้อมูล 

 ขั้นตอนที่ 4 สะท้อนผล (Reflect) 

 คณะท างาน ผู้บริหารสถานศึกษา คณะกรรมการนิเทศ ติดตาม ครูผู้เข้าร่วมการอบรม

ร่วมกันทบทวนและสะท้อนผลหลังการปฏิบัติงาน (AAR)  

 ผลการประเมินโปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้

ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา

พิษณุโลก อุตรดิตถ์ โดยผู้วิจัยได้ประใช้แนวคิดตามกรอบการประเมินของ เคิร์ก แพทริค (Kirk Patrick) 

ได้ผลการประเมิน ดังต่อไปนี้  
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 1. ประเมินปฏิกิริยา (Reaction) เป็นการประเมินความพึงพอใจของครูผู้เข้าร่วมการ

อบรมเชิงปฏิบัติการที่มีต่อโปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้    

ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา

พิษณุโลก อุตรดิตถ์ ได้ผลดังตารางต่อไปนี้  

ตาราง 15 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานการประเมินความพึงพอใจของผู้เข้ารับการอบรมที่
มีต่อโปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM 
BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก 
อุตรดิตถ์ (n=57) 

รายการประเมิน 𝐗̅ S.D. ระดับความพึงพอใจ 

1. ด้านกระบวนการของโปรแกรม 4.59 0.49 มากที่สุด 
1.1 มีข้ันตอนการจัดกิจกรรมที่ชัดเจน เหมาะสม กระชับ ยืดหยุ่น ปรับให้เข้ากับ
สถานการณ์ได้ 

4.53 0.50 มากที่สุด 

1.2 กระบวนการจัดกิจกรรมตรงตามวัตถุประสงค์ของโปรแกรม 4.61 0.49 มากที่สุด 

1.3 มีกระบวนการวัดประประเมินผลกิจกรรมทุกโมดูล 4.63 0.49 มากที่สุด 

2. ด้านเจ้าหน้าท่ีและวิทยากร 4.08 0.61 มาก 
2.1 ความเหมาะในการแต่งกาย/บุคลิกภาพ/ท่าทาง การให้บริการ 4.05 0.61 มาก 

2.2 อธิบาย สื่อสาร มีปฏิสัมพันธ์ที่ดี ใช้วาจาสุภาพ  4.14 0.64 มาก 

2.3 สามารถสื่อสารเนื้อหาได้ดี การตอบค าถาม ชี้แจงสงสัย และแนะน า 4.04 0.60 มาก 

3. ด้านสิ่งอ านวยความสะดวก 4.23 0.65 มาก 
3.1 สถานที่ สิ่งอ านวยความสะดวก อาหาร มีความเหมาะสม 4.14 0.64 มาก 

3.2 วัสดุ อุปกรณ์ ที่ใช้ในการท ากิจกรรมเพียงพอ  4.30 0.63 มาก 

3.3 ใช้สื่อที่ทันสมัย เข้าใจง่าย น่าสนใจ สื่อความหมายได้ดี 4.25 0.69 มาก 

4. ด้านประโยชน์และการน าไปใช้ 4.54 .059 มากที่สุด 
4.1 ได้รับความรู้และประโยชน์จากโปรแกรมการอบรมทุกโมดูล 4.47 0.60 มาก 

4.2  ได้เข้าร่วมกิจกรรมและได้รับความรู้และประสบการณ์ที่ตรงตามต้องการ 4.58 0.57 มากที่สุด 

4.3 สามารถน าความรู้และทักษะจากการปฏิบัติกิจกรรมไปประยุกต์ในการท างานได้ 4.56 0.60 มากที่สุด 

โดยภาพรวม 4.36 0.59 มาก 

 จากตาราง 15 ผลการประเมินความพึงพอใจของครูผู้ เข้ารับการอบรม พบว่า  

โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (X ̅ =4.36, S.D.= 0.59) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด     

คือด้านกระบวนการของโปรแกรม มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ มากที่สุด (X ̅ =4.59, S.D.= 0.49) 

รองลงมาคือด้านประโยชน์และการน าไปใช้ มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (X ̅ =4.54, S.D.     

= 0.59) และด้านที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด คือด้านสิ่งอ านวยความสะดวก มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ

มาก (X ̅ =4.08, S.D.= 0.62) 
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 2. ประเมินการเรียนรู้ (Learning)  

 การประเมินผลการเรียนรู้ของครูวิทยาศาสตร์ที่เข้ารับการฝึกอบรมด้านความรู้ 

ความเข้าใจ และสมรรถนะในการจัดการเรียนรู้ Module 1-3 รายละเอียด ดังนี้ 

 2.1 ผลการเปรียบเทียบ ความรู้ความเข้าใจของครูวิทยาศาสตร์ที่ท าแบบทดสอบ

ก่อนและหลังการอบรม รายละเอียด ดังตาราง 15 
 

ตาราง 16 ผลการเปรียบเทียบความรู้ความเข้าใจของครูวิทยาศาสตร์ที่ท าแบบทดสอบก่อนและ
หลังการอบรม (n=57) 

รายการ 
ก่อน หลัง 

t (sig) 
X̅ S.D. X̅ S.D. 

Module 1 ทบทวนความรู้ เติมความส าคัญ ผลักดัน

อย่างไร 
4.09 1.26 8.46 0.83 38.79** .000 

Module 2 เรียนรู้เพื่อสร้างกิจกรรม STEAM BCG 3.64 1.05 8.25 0.87 37.15** .000 
Module 3 การวัดและประเมินผล  5.02 0.86 8.63 0.88 39.75** .000 

 

 จากตาราง 16 ผลการเปรียบเทียบ ความรู้ความเข้าใจของครูวิทยาศาสตร์ที่ท า

แบบทดสอบก่อนและหลังการอบรม พบว่า หลังอบรมสูงกว่าก่อนอบรม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ       

ที่ระดับ .01 

 2.2  ผลการประเมินสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG 

ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ ซึ่งมี

องค์ประกอบในการประเมิน 3 ด้าน ประกอบด้วย ความสามารถด้านการวิเคราะห์หลักสูตรและ 

การออกแบบหน่วยการเรียนรู้ ความสามารถด้านการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ และความสามารถ

ด้านการสร้างเครื่องมือในการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ ผลปรากฏดังตารางต่อไปนี้ 
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ตาราง 17 แสดงค่าเฉลี่ยและระดับคุณภาพของสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง 
STEAM BCG  ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก 
อุตรดิตถ์ 

ผู้ร่วมอบรม 
ประเมิน
ตนเอง 

เพื่อน
ประเมิน 

วิทยากร
ประเมิน 

ค่าเฉลี่ย 
𝐗 

ร้อยละ 
ระดับ

คุณภาพ 

คนที่ 1 70 67 69 68 85.00 ดี 
คนที่ 2 68 69 70 69 86.25 ดี 

คนที่ 3 67 70 68 68 85.00 ดี 

คนที่ 4 72 70 69 70 87.50 ดี 
คนที่ 5 68 70 69 69 86.25 ดี 

คนที่ 6 69 71 68 69 86.25 ดี 
คนที่ 7 67 72 67 69 86.25 ดี 

คนที่ 8 70 70 69 70 87.50 ดี 

คนที่ 9  71 68 68 69 86.25 ดี 
คนที่ 10 72 71 73 72 90.00 ดีมาก 

คนที่ 11 75 69 70 71 88.75 ดีมาก 

คนที่ 12 65 70 69 68 85.00 ดี 
คนที่ 13 78 75 74 76 95.00 ดีมาก 

คนที่ 14 71 70 73 71 88.75 ดีมาก 

คนที่ 15 68 66 68 67 83.75 ดี 
คนที่ 16 66 68 67 67 83.75 ดี 

คนที่ 17 67 69 69 68 85.00 ดี 
คนที่ 18 70 68 69 69 86.25 ดี 

คนที่ 19 69 72 70 70 87.50 ดี 

คนที่ 20 68 71 69 69 86.25 ดี 
คนที่ 21 72 65 68 68 85.00 ดี 

คนที่ 22 73 69 70 71 88.75 ดีมาก 

คนที่ 23 74 72 69 72 90.00 ดีมาก 
คนที่ 24 71 71 70 71 88.75 ดีมาก 
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ตาราง 17 (ต่อ) 

ผู้ร่วมอบรม 
ประเมิน
ตนเอง 

เพื่อน
ประเมิน 

วิทยากร
ประเมิน 

ค่าเฉลี่ย 
𝐗 

ร้อยละ 
ระดับ

คุณภาพ 

คนที่ 25 65 68 69 67 83.75 ดี 
คนที่ 26 71 72 74 72 90.00 ดีมาก 
คนที่ 27 75 73 71 73 91.25 ดีมาก 
คนที่ 28 69 70 69 69 86.25 ดี 
คนที่ 29 66 69 72 69 86.25 ดี 
คนที่ 30 62 68 67 66 82.50 ดี 
คนที่ 31 64 65 69 66 82.50 ดี 
คนที่ 32 72 70 73 72 90.00 ดีมาก 
คนที่ 33  73 71 70 71 88.75 ดีมาก 
คนที่ 34 65 68 69 67 83.75 ดี 
คนที่ 35 64 67 68 66 82.50 ดี 
คนที่ 36 75 70 72 72 90.00 ดีมาก 
คนที่ 37 68 69 70 69 86.25 ดี 
คนที่ 38 66 70 71 69 86.25 ดี 
คนที่ 39 68 71 72 70 87.50 ดี 
คนที่ 40 74 75 74 74 92.50 ดีมาก 
คนที่ 41 71 76 73 73 91.25 ดี 
คนที่ 42 69 70 69 69 86.25 ดี 
คนที่ 43 74 70 72 71 88.75 ดีมาก 
คนที่ 44 75 69 70 71 88.75 ดีมาก 
คนที่ 45 68 71 69 69 86.25 ดี 
คนที่ 46 70 72 70 71 88.75 ดีมาก 
คนที่ 47 69 70 69 69 86.25 ดี 
คนที่ 48 66 69 68 68 85.00 ดี 
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ตาราง 17 (ต่อ) 

ผู้ร่วมอบรม 
ประเมิน
ตนเอง 

เพื่อน
ประเมิน 

วิทยากร
ประเมิน 

ค่าเฉลี่ย 
𝐗 

ร้อยละ 
ระดับ

คุณภาพ 

คนที่ 49 75 74 72 74 92.50 ดีมาก 
คนที่ 50 72 75 71 73 91.25 ดีมาก 
คนที่ 51 68 70 70 69 86.25 ดี 
คนที่ 52 66 69 70 68 85.00 ดี 
คนที่ 53 64 66 68 66 82.50 ดี 
คนที่ 54 62 64 67 64 80.00 ดี 
คนที่ 55 74 72 70 72 90.00 ดีมาก 
คนที่ 56 69 71 69 70 87.50 ดี 
คนที่ 57 71 69 70 70 87.50 ดี 

รวม 69.49 69.93 69.86 69.65   

 

 จากตาราง 17 การประเมินสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้ด้านการจัดการเรียนรู้     

ตามแนวทาง STEAM BCG  ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา

พิษณุโลก อุตรดิตถ์ พบว่า ผู้เข้าร่วมอบรมมีสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM 

BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน โดยรวมอยู่ในระดับ ดี ( 𝐗̅= 69.65)  

 

  3. ประเมินพฤติกรรม (Behavior) 

   ผลการประเมินพฤติกรรมของครูวิทยาศาสตร์หลังจากที่ได้รับการอบรมพัฒนา    

ตามโปรแกรมในการน าความรู้และทักษะที่ได้จากการเรียนรู้ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน           

ในรายวิชาวิทยาศาสตร์ และได้ท าการร่วมสังเกตชั้นเรียนและให้ครูผู้สอนสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้

ของตนเอง และบันทึกผลการสังเกตชั้นเรียนตามเครื่องมือที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ได้ผลการศึกษา ดังนี้ 

   จุดเด่นของครูผู้สอน หรือสิ่งที่ครูท าแล้วประสบความส าเร็จในชั้นเรียน (ให้คุณครู

สะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ ของตนเอง) พบว่า ครูสามารถน าความรู้ ความเข้าใจ และทักษะ 

ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน ด้านการวิเคราะห์

หลักสูตร ออกแบบหน่วย สร้างค าอธิบายรายวิชา การก าหนดจุดประสงค์เชิงสมรรถนะ การออกแบบ

กิจกรรม การจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ การวัดและประเมินผล ไปใช้จัดการเรียนรู้ในรายวิชา
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วิทยาศาสตร์ ได้สามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ได้ออกแบบไว้ เน้น

กิจกรรมการ มีส่วนร่วม ให้นักเรียนท างานเป็นทีม ส่งเสริมให้นักเรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง มี

การใช้บริบทชุมชนด้านสังคม เศรษฐกิจ การเกษตร รวมถึงภูมิปัญญาท้องถิ่นมาเชื่อมโยงในการ

กระตุ้นปัญหา สร้างความสนใจ  

  สิ่งที่คุณครูคิดว่าท าแล้วแต่ยังไม่ประสบความส าเร็จในชั้นเรียน (ให้คุณครูสะท้อนผล 

การจัดการเรียนรู้ของตนเอง) พบว่า เกิดข้อจ ากัดที่เกี่ยวเรื่องเวลาที่ใช้ในการท ากิจกรรมไม่เป็น 

ไปตามแผน เนื่องจากผู้เรียนจะต้องปรับตัวในการเรียนรู้แบบบูรณาการ ทั้งกระบวนการคิดและทักษะ 

ที่ต้องใช้ในการท ากิจกรรม รวมถึงตัวครูเองส่วนใหญ่ยังไม่ช านาญเกี่ยวกับขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้ 

จึงท าให้ต้องใช้เวลามาก การใช้ค าถามในการกระตุ้นผู้เรียน การตั้ งค าถามยังไม่ค่อยดี การเชื่อมโยง

ขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้จากขั้นตอนหนึ่งไปยังอีกขั้นตอนยังไม่เป็นไปในทิศทางเดียวกัน รวมถึง

การสะท้อนกลับให้กับนักเรียนเมื่อนักเรียนยังเกิดความสงสัย ครูจะรีบเร่งในการจัดการเรียนเพ่ือให้

ทันเวลาตามกระบวนการของแนวทางการจัดการเรียนรู้ STEAM BCG  

  สิ่งที่คุณครูคิดว่าท าแล้วยังไม่ประสบความส าเร็จ ครูควรจะปรับปรุง/พัฒนาอย่างไร 

พบว่า จะต้องปรับปรุงเรื่องเวลาในการท ากิจกรรมและปรับปรุงขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้ให้กระชับ 

และการใช้ภาษาให้ผู้เรียน  เข้าใจง่าย การใช้ค าถามกระตุ้นความสนใจ ฝึกฝน เรื่องการตั้งค าถาม

กระตุ้นการคิดเพ่ือให้นักเรียนร่วมกันอภิปรายต่อ การตั้งค าถามเพ่ือน าไปสู่การสืบค้น การรอค าตอบ

จากนักเรียน รวมถึงการปรับในเรื่องของการให้ข้อมูลย้อนกลับกับนักเรียนทันที เมื่อนักเรียนเกิด 

ความสงสัยหรือความเข้าใจที่คลาดเคลื่อนระหว่างการเรียนรู้  

 ผู้นิเทศ เติมเต็ม ในประเด็นที่ค้นพบ และให้ก าลังใจผู้รับการนิเทศ พบว่า ครูสามารถน า

ความรู้และประสบการที่ได้จากการอบรมเชิงปฏิบัติการมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้ดี 

ในขั้นตอนของการระบุปัญหาประเด็นที่เด่นชัด ในขั้นตอนแรกของการสอน ครูสามารถใช้แหล่งเรียนรู้

จริง เช่น แปลงเกษตร ที่จัดเก็บขยะหมู่บ้าน แหล่งน้ า สถานที่ที่เป็นภูมิปัญญาชาวบ้านเพ่ือให้นักเรียน

ฝึกการตั้งค าถามจากการสังเกต ฝึกการวิเคราะห์ข้อค าถามข้อไหนที่สามารถน าไปค้นคว้าต่อได้ข้อ

ค าถามแบบไหนควรจะตัดออก และน าเสนอปัญหาที่นักเรียนสนใจจริงๆ ซึ่งปัญหาที่ได้มันจะเกิดความ

เด่นชัด ตรงสภาพจริง และเป็นประโยชน์ต่อการศึกษา รวมถึงคุณครูจะต้องฝึกฝนในเรื่องของ         

การตั้งค าถามปลายเปิด ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ตอบ การที่คุณครูควบคุมเวลาไม่ได้คุณครูสามารถ

ปรับเวลาในโครงสร้างหน่วยการเรียนรู้ ว่าขั้นตอนไหนจะใช้เวลามากที่สุด    
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 4.  ประเมินผลลัพธ์ (Results) 

  จากการสะท้อนผลตามแบบการทบทวนหลังปฏิบัติงาน (AAR) หลังการฝึกอบรม    

ด้วยโปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG 

ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์       

ได้ผลดังนี้ 

 
เรียน ผู้อ านวยการส านักงาน 
ชื่อ
งาน 

โปรแกรมการเสรมิสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรยีนรู้ตามแนวทาง 
STEAM BCG ที่เช่ือมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา
มัธยมศึกษาพิษณโุลก อุตรดิตถ ์

AAR  
คร้ังท่ี ๑ 

 

วัน/เวลาท่ีเร่ิมปฏิบัติงาน 1 ต.ค.2566 
 

วัน/เวลาท่ีสิ้นสุดการปฏิบัติงาน 31 มี.ค. 2567 
 

วันที่ท า AAR 20 กุมภาพันธ์ 2567 เวลาเร่ิม-สิ้นสุด 08.30 น. – 16.30 น.  

ผู้ร่วม AAR 

 ผู้บริหารจ านวน 10 คน 
 คณะกรรมการนิเทศ 15 คน 
 ครูวิทยาศาสตรผ์ู้เข้าร่วมการอบรม  57 คน 
 

เป้าหมายของงาน 

1. เพื่อพัฒนาครูให้มีความรู้ ความเขา้ใจ ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG  
2. เพื่อพัฒนาความสามารถในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ครูวิทยาศาสตร์  
3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของครูวิทยาศาสตร์ ที่มีต่อโปรแกรมเสริมสรา้งสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ตาม

แนวทาง STEAM BCG  ที่เช่ือมโยงกับบริบทชุมชน ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก 
อุตรดิตถ ์

 
ผลการปฏิบัติ/ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นจริง (โดยสรุป) 
         ครูสามารถน าความรู้ ความเข้าใจ และทักษะที่ได้ ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG                 
ทีเช่ือมโยงกับบริบทชุมชน ด้านการวิเคราะห์หลักสูตร ออกแบบหน่วย สร้างค าอธิบายรายวิชา การก าหนด
จุดประสงค์เชิงสมรรถนะการออกแบบกิจกรรม การจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ การวัดและประเมินผล ไปใช้
จัดการเรียนรู้ในรายวิชาวิทยาศาสตร์ได้ดี สามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ได้
ออกแบบไว ้
งาน/ขั้นตอนที่ท าได้ดี 
        ขั้นตอนที่ 2 ปฏิบัติตามแผน จัดอบรมเชิงปฏิบัติการ (Act) เป็นขั้นตอนที่ทีมวิทยากรมีความรู้และ
ประสบการณ์ในการจัดอบรมเชิงปฏิบัติการ และได้มีการวางแผนการท างานไว้อย่างเป็นระบบท าให้สามารถ
ด าเนินกิจกรรมตามช่วงเวลาที่ก าหนด และใช้กิจกรรมที่ช่วยกระตุ้นคิดคุณครูสามารถท ากิจกรรมร่วมกัน     
และมีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้  
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งาน/ขั้นตอนที่ท าได้ไม่ดี 
           ขั้นตอนท่ี 3 การสังเกตชั้นเรียน เนื่องจากกิจกรรมการสังเกตช้ันเรียนมเีวลาจ ากัด ท าให้ไมไ่ด้สังเกต
ครบทุกข้ันตอนของกระบวนการจดัการเรียนรูต้ามแนวทาง STEAM BCG  
 
อุปสรรค/ข้อจ ากัด/ข้อขัดข้อง ที่พบในระหว่างการปฏิบัติงาน 
           1. ในเรื่องของระยะเวลาที่ใช้ในการนิเทศ ติดตาม ในการสงัเกตชั้นเรียน ซึ่งเป็นการสังเกตชั้นเรียนแค่ 
1 ครั้ง อาจจะยังไม่เห็นพัฒนาการในการจัดการเรียนการสอนของคณุครู  
           2. การปรับเรื่องเวลาที่ใช้ในการอบรมเชิงปฏิบัติการในแตล่ะโมดลู ให้มีการเว้นระยะเวลาใหน้านกว่านี้ 
หรือปรับในเรื่องของการอบรมเชิงปฏิบัติการ แบบออนไซตส์ลับกับการออนไลน์   
 
ประเด็นที่ได้เรียนรู้ 
          1. กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG เหมาะสมกับการจัดการเรียนการสอนในรายวิชา
วิทยาศาสตร์เพิ่มเติม มากกว่าวิชาพื้นฐาน เนื่องจากจะต้องใช้เวลานานในแต่ละขั้นตอนของกระบวนการสอน 
          2. การท า PLC หลังจากการอบรมเชิงปฏิบัติการในแตล่ะโมดูล จะช่วยในเรื่องของการทบทวนความรู้
ความเข้าใจ รวมถึงการไดส้ะท้อนผลเพื่อปรับปรุงและพัฒนางานก่อนน าไปใช้ในการจัดการเรยีนการสอนจริง 
          3. โปรแกรมที่พัฒนาเป็นประโยชน์ต่อสถานศึกษา ครู และนักเรียน โดยมสี่วนในการขับเคลื่อนการ
แก้ไขปัญหาและพัฒนาการจัดการเรียนรูต้ามแนวทาง STEAM BCG ที่เช่ือมโยงกับบริบทชุมชนได้เป็นอย่างดี 
 
ข้อปฏิบัติในการท างานครั้งต่อไป 
         ๑. การออกแบบการสอน การวัดและประเมินผลในรูปแบบ หรือวิธีการที่เหมาะสมต่อการเรยีนการสอน  
         ๒. การพัฒนา คัดสรร สร้างสื่อท่ีใช้ในการจัดการเรยีนรู้ที่ช่วยกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน  
         ๓. การเตรยีมเอกสารประกอบการสอนที่มสี่วนสนับสนุนการเรียนรู้ด้วยตนเองนอกช้ันเรียนใหม้ากขึ้น         
 

       

 

 

 

 

 



บทที่ 5 
 

บทสรุป 
 

 การวิจัยเรื่อง โปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้   

ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา

พิษณุโลก อุตรดิตถ์ ผู้วิจัยขอน าเสนอสรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะตามล าดับ ดังนี้  

 

สรุปผลการวิจัย 
 ตอนที่ 1 ผลการศึกษาความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาโปรแกรมการเสริมสร้าง

สมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบท

ชุมชน สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ 

 ผลการศึกษาความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาโปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะ 

ครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่ เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน  

สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ โดยรวมอยู่ในระดับ มาก  

ล าดับความต้องการในการพัฒนาสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยง

กับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์  เรียงล าดับ 

ความต้องการในการพัฒนาจากมากไปหาน้อยที่จะน าไปพัฒนาโปรแกรม 3 ด้าน ได้ดั งนี้  

ล าดับที่ 1 ด้านการออกแบบกิจกรรมและจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG 

ล าดับที่ 2 ด้านการสร้างหรือพัฒนาหลักสูตร และล าดับที่ 3 ด้านการประเมินผลการจัดการเรียนรู้

ตามแนวทาง STEAM BCG   

 

 ตอนที่ 2 ผลการสร้างและประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมการเสริมสร้าง

สมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบท

ชุมชน สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์  

 ผลการสร้างโปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้  

ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา

พิษณุโลก อุตรดิตถ์ ประกอบด้วย 1) หลักการ 2) วัตถุประสงค์ของโปรแกรม 3) เนื้อหา ประกอบด้วย 
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Module 1 ทบทวนความรู้ เติมความส าคัญ ผลักดันอย่างไร Module 2 เรียนรู้เพ่ือสร้างกิจกรรม 

STEAM BCG Module แล ะ  Module 3  ก ารวั ด และป ระ เมิ น ผล   4 ) วิ ธี ก าร พั ฒ น า  และ  

5) การประเมินผลการพัฒ นา ผลการประเมินความเหมาะสม โดยผู้ ท รงคุณ วุฒิ  7 คน  

มีความเหมาะสม อยู่ในระดับ มากที่สุด  

 

 ตอนที่  3 ผลการทดลองใช้และประเมินโปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะ 

ครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัด

ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ 

 1. ผลการประเมินปฏิกิริยา (Reaction Evaluation) ด้านความพึงพอใจของครู 

ผู้เข้าอบรม พบว่า ผลการประเมินความพึงพอใจของครูผู้เข้ารับการอบรม พบว่า โดยภาพรวมอยู่ใน

ระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือด้านกระบวนการข องโปรแกรม  

มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ มากที่สุด รองลงมาคือด้านประโยชน์และการน าไปใช้ มีความพึงพอใจ 

อยู่ในระดับมากที่สุด และด้านที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด คือด้านสิ่งอ านวยความสะดวก มีความพึงพอใจ 

อยู่ในระดับมาก  

 2. ผลการประเมินการเรียนรู้  (Learning Evaluation) การประเมินผลการเรียนรู้ 

ของครูวิทยาศาสตร์ที่เข้ารับการฝึกอบรมด้านความรู้ ความเข้าใจ และสมรรถนะในการจัดการเรียนรู้ 

Module 1-3 พบว่า ผลการเปรียบเทียบ ความรู้ความเข้าใจของครูวิทยาศาสตร์ที่ท าแบบทดสอบ

ก่อนและหลังการอบรม พบว่า หลังอบรมสูงกว่าก่อนอบรม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

และผลการประเมินสมรรถนะของครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG  

ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน ประกอบด้วย 1) ความสามารถในการวิเคราะห์หลักสูตรและออกแบบ

หน่วยการเรียนรู้ 2) ความสามารถในการออกแบบกิจกรรมเขียนแผนการจัดการเรียนรู้  และ 

3) ความสามารถในการสร้างเครื่องมือวัดและประเมินผล พบว่า ครูวิทยาศาสตร์ที่เข้ารับการอบรม 

มีสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่ เชื่ อมโยงกับบริบทชุมชน 

โดยภาพรวมอยู่ในระดับดี 

 3. ผลการประเมินพฤติกรรม (Behavior Evaluation) ผลการประเมินพฤติกรรมของ 

ครูวิทยาศาสตร์หลังจากที่ได้รับการอบรมพัฒนาตามโปรแกรม โดยการนิเทศ ติดตาม พบว่า  

ครูสามารถน าความรู้ ความเข้าใจ และทักษะ ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG  

ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน ด้านการวิเคราะห์หลักสูตร ออกแบบหน่วย สร้างค าอธิบายรายวิชา  
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การก าหนดจุดประสงค์เชิงสมรรถนะ การออกแบบกิจกรรม การจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้  

การวัดและประเมินผล ไปใช้จัดการเรียนรู้ในรายวิชาวิทยาศาสตร์ได้ สามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้

ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ได้ออกแบบไว้ สิ่งที่ได้จากการปฏิบัติกิจกรรมจริง ครูจัดกิจกรรม ได้ 

ตามแผนที่วางไว้ และเกิดข้อจ ากัดที่เกี่ยวเรื่องเวลาที่ใช้ใน การท ากิจกรรมไม่เป็นไปตามแผน 

เนื่องจากผู้เรียนจะต้องปรับตัวในการเรียนรู้แบบบูรณาการ ทั้งกระบวนการคิดและทักษะที่ต้องใช้  

ในการท ากิจกรรม รวมถึงตัวครูเองยังไม่ช านาญเกี่ยวกับขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้  จึงท าให้ต้อง 

ใช้ เวลามาก ท าให้จะต้องปรับปรุงเรื่องเวลาในการท ากิจกรรมและปรับปรุงขั้นตอนในการ 

จัดการเรียนรู้ให้กระชับ และการใช้ภาษาให้ผู้เรียนเข้าใจง่าย 

 4. ผลการประเมินผลลัพธ์  (Result Evaluation) จากการสะท้อนผลตามแบบ 

การทบทวนหลังปฏิบัติงาน (AAR) หลังการฝึกอบรม พบว่า โปรแกรมที่ พัฒนาเป็นประโยชน์ 

ต่อสถานศึกษา ครู และนักเรียน โดยมีส่วนในการขับเคลื่อนการแก้ไขปัญหาและพัฒนาการจัด 

การเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชนได้เป็นอย่างดี 

 

อภิปรายผลการวิจัย 
 ผลการวิจัย เรื่อง โปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้

ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา

พิษณุโลก อุตรดิตถ์ สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้  

 ตอนที่  1 ผลการศึกษาสภาพปัจจุบัน สภาพที่พึ งประสงค์ของสมรรถนะครู

วิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG  ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัด

ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ ผลการวิจัยสรุปว่า 

  1.1 สภาพปัจจุบันของการเสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้

ตามแนวทาง STEAM BCG  ที่ เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา

มัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ โดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง ทั้งนี้เป็น เพราะว่า ครูวิทยาศาสตร์  

มีความสนใจในการพัฒนาตนเองให้มีความพร้อมและสามารถจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา

ได้ แต่ถ้าจะให้ศึกษาหาความรู้เองในเรื่องของการจัดการเรียนเรียนรู้ตามแนวทางสตรีม ร่วมกับ บีซีจี 

ยังขาดแนวทางหรือขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้หรือแนวปฏิบัติที่ชัดเจน อีกทั้งยังจัดการเรียน 

การสอนแบบเดิมคือครูเป็นผู้ให้ความรู้ ดังที่ นนทลี พรธาดาวิทย์ (2561) ได้น าเสนอว่า การสอน

แบบเดิมจะไม่สามารถพัฒนาให้ผู้เรียนน าความรู้ที่ได้จากการเรียนไปปฏิบัติได้ดี และอาจไม่ส่งเสริม  
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ต่อสมรรถนะที่ส าคัญ ของผู้เรียนในยุคศตวรรษที่ 21 ทั้งนี้ผู้สอนบางส่วนมักมุ่งเน้นการสอนอย่าง 

ไม่เป็นระบบแบบแผน หรือเลือกรูปแบบการสอนที่ไม่เหมาะสมกับความสามารถของผู้เรียนจึงอาจ 

ท าให้ผู้เรียนเกิดความเบื่อหน่ายหรือเกิดทัศนคติในแง่ลบต่อวิชานั้นได้ด้วย สอดคล้องกับงานวิจัยของ  

เพชรจันทร์ ภูทะวัง (2565) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะ 

การจัดการเรียนรู้เชิงรุกของครูโรงเรียนประถมศึกษา สังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น

พ้ืนฐาน ผลการวิจัย พบว่า สภาพปัจจุบันการพัฒนาโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการเรียนรู้

เชิงรุกของครูโรงเรียนประถมศึกษา โดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง สภาพที่พึงประสงค์ โดยรวมอยู่ใน

ระดับมากที่สุด ล าดับความต้องการจ าเป็นในการเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 

ของครูโรงเรียนประถมศึกษา สังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน เรียงล าดับ 

ความต้องการจ าเป็นจากมากไปหาน้อย ได้ดังนี้ ล าดับที่ 1 ด้านการออกแบบกิจกรรมและจัดท า

แผนการเรียนรู้แบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก ล าดับที่ 2 ด้านการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียน 

เป็นส าคัญแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก ล าดับที่ 3 ด้านการใช้และพัฒนาสื่อ และแหล่งเรียนรู้แบบ 

การจัดการเรียนรู้เชิงรุก และล าดับที่ 4 ด้านการประเมินผลการเรียนการสอนแบบการจัดการเรียนรู้

เชิงรุก และงานวิจัยของ ไฉไลศรี เพชรใต้ (2563) ได้วิจัยเรื่องการพัฒนาโปรแกรมเสริมสร้าง

สมรรถนะ การจัดการเรียนรู้ของครูประถมศึกษา สังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

ผลการวิจัยพบว่า สภาพปัจจุบันการพัฒนาโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ของครู

ประถมศึกษา โดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง และสอดคล้องกับงานวิจัยของ อภิวาส โพธิตาทอง 

(2563) ได้วิจัยเรื่องการพัฒนาโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับสถานศึกษา 

สังกัส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 30 ผลการวิจัย พบว่า สภาพปัจจุบันของการ

จัดการเรียนรู้เชิงรุกสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 30 โดยรวมและเป็นรายด้าน

ทุกด้านอยู่ในระดับปานกลาง 

 1.2 สภาพที่พึงประสงค์ของการเสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในด้านการจัด 

การเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG  ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา

มัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ โดยรวมอยู่ในระดับ มาก ทั้งนี้ เป็นเพราะว่า ครูมีความมุ่งมั่น 

ที่จะพัฒนาคุณภาพผู้เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG  ที่เชื่อมโยงกับบริบท

ชุมชน เพ่ือให้นักเรียนสามารถน าความรู้และทักษะที่ได้มาแก้ปัญหาที่เกิดในชุมชน และเพ่ือต้องการ

ให้ผู้เรียนมีคุณภาพตามมาตรฐานการศึกษา คุณครูเปลี่ยนบทบาทเป็นผู้ถ่ายทอดความรู้มา เป็น 

ผู้อ านวยความสะดวก กระตุ้น และแนะน าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ดังที่ ได้น าเสนอว่า แนวทางใน 
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การพัฒนาสมรรถนะของครูใหม่ในศตวรรษที่ 21 ตามแนวคิดโรงเรียนเป็นองค์การแห่งการเรียนรู้ 

สังเคราะห์จากแนวคิดองค์การแห่งการเรียนรู้ (Learning Organization) และแนวคิดโรงเรียน 

เป็นชุมชนแห่งการเรียนรู้ (School as learning Organization) และการสัมภาษณ์ผู้อ านวยการ

โรงเรียนพุทธจักรวิทยา โรงเรียนวัดหัวล าโพง และโรงเรียนล าปลายมาศพัฒนา สรุปแนวทางพัฒนา 

ครูใหม่ ในศตวรรษที่  21 ตามแนวคิดโรงเรียนเป็นองค์การแห่ งการเรียนรู้สามาร ถพัฒนา  

มีกระบวนการ 5 ขั้นตอน คือ 1) ประเมินความต้องการจ าเป็น 2) วัตถุประสงค์การพัฒนา  

3) วิธีการพัฒนา 4) แนวทางการด าเนินการพัฒนา และ 5) ประเมินผลการพัฒนา สอดคล้องกับ

งานวิจัยของ ศราวุฒิ สนใจ (2561) ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนาโปรแกรมพัฒนาครูในการจัดการเรียนรู้

คณิตศาสตร์เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา สังกัดส านักงาน

คณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน ผลการวิจัยพบว่า สภาพที่พึงประสงค์อยู่ในระดับมาก 

 1.3 ล าดับความต้องการจ าเป็นของการเสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์  

ในด้านการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG  ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงาน 

เขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ เรียงล าดับ ความต้องการจ าเป็นจากมากไปหา

น้อย ได้ดังนี้  ล าดับที่ 1 ด้านการเลือกวิธีและเครื่องมือวัดผล และตั้งเกณฑ์การประเมินผลที่เหมาะสม 

สอดคล้องกับสิ่งที่ต้องการวัด ล าดับที่ 2 ด้านการออกแบบวิธีการวัดและประเมินผลอย่างหลากหลาย

เหมาะสมกับเนื้อหากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG  ล าดับที่ 3 ด้านการสร้างและ

ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือการวัดและประเมินผล ทั้งนี้เป็นเพราะว่าการจัดการเรียนตามแนวทาง 

STEAM BCG ต้องเริ่มต้นจากการออกแบบกิจกรรมที่สอดคล้องกับสถานการณ์ปัจจุบันที่เป็นบริบทใน

ชุมชนและความสนใจของผู้เรียน จึงจะน าไปออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ และสร้างเครื่องมือ 

ในการวัดและประเมินผลผู้ เรียนตามสภาพจริง เพ่ือดูความส าเร็จ จึงเป็นองค์ประกอบส าคัญ 

ที่ครูจะต้องได้รับการพัฒนา ดังที่  ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2556) ได้น าเสนอว่า  

ครูมีบทบาทส าคัญอย่างยิ่งในการพัฒนาคนให้เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ทั้งร่างกาย จิตใจ สติปัญญา ความรู้ 

และคุณธรรม มีจริยธรรมและวัฒนธรรมในการด ารงชีวิต สามารถอยู่ร่วมกับบุคคลอ่ืนได้อย่างมี

ความสุข คุณภาพของครูผู้สอนเป็นปัจจัยส าคัญที่ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงด้านการเรียนรู้ของผู้เรียน 

สอดคล้องกับงานวิจัยของ เพชรจันทร์ ภูทะวัง (2565) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาโปรแกรม

เสริมสร้างสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ เชิงรุกของครูโรงเรียนประถมศึกษา สังกัดส านักงาน

คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ผลการวิจัย พบว่า ล าดับความต้องการจ าเป็นในการเสริมสร้าง

สมรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุกของครูโรงเรียนประถมศึกษา สังกัดส านักงานคณะกรรมการ
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การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน เรียงล าดับความต้องการจ าเป็นจากมากไปหาน้อย ได้ดังนี้  ล าดับที่ 1 ด้านการ

ออกแบบกิจกรรมและจัดท าแผนการเรียนรู้แบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก ล าดับที่ 2 ด้านการจัดการ

เรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก ล าดับที่ 3 ด้านการใช้และพัฒนาสื่อ 

และแหล่งเรียนรู้แบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก และล าดับที่ 4 ด้านการประเมินผลการเรียนการสอน

แบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 

 ตอนที่ 2 ผลการสร้างและประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมการเสริมสร้าง

สมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบท

ชุมชน สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์    

 ผลการสร้างและตรวจสอบความเหมาะสมของคู่มือโปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะ 

ครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่ เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน  

สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ ประกอบด้วย 1) หลักการ  

2) วัตถุประสงค์ของโปรแกรม 3) เนื้ อหา ประกอบด้ วย Module 1 ทบทวนความรู้ เดิ ม  

เติมความส าคัญ ผลักดันอย่างไรModule 2 เรียนรู้เพ่ือสร้างกิจกรรม STEAM BCG Module 3  

การวัดและประเมินผล 4) วิธีการพัฒนา และ 5) การประเมินผลการพัฒนา ผลการประเมิน 

ความเหมาะสม โดยผู้ทรงคุณวุฒิ 7 คน มีความเหมาะสม อยู่ในระดับมาก ทั้ งนี้เป็นเพราะว่า ผู้วิจัย 

ได้ศึกษาข้อมูลเชิงปริมาณและข้อมูลเชิงคุณภาพเพ่ือให้ได้มาซึ่งข้อมูลที่ถูกต้องชัดเจนสามารถ 

น ามาก าหนดเป็นองค์ประกอบโปรแกรมได้อย่างถูกต้องตามหลักทฤษฎีกระบวนการพัฒนาโปรแกรม 

ธ ารง บัวศรี (2542), สุมิตรา พงศธร (2550), สุเทพ อ่วมเจริญ (2559), Kanaya และ McMillan 

(2005) Fink (2015)ประกอบด้วย 1) หลักการ 2) วัตถุประสงค์ของโปรแกรม 3) เนื้ อหา  

4) วิธีการพัฒนา และ 5) การประเมินผลการพัฒนา และแนวคิดวิธีการเสริมสร้างสมรรถนะครู  

นิสดารก์ เวชยานนท์  (2548), ส านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และพัฒนาเทคโนโลยีแห่งชาติ (2550), 

จอมพงศ์ มงคลวนิช (2555), พศิน แตงจวง (2558) และ Fulen และ Hargreaves (1992) 

ประกอบด้วย 1) การเรียนรู้ด้วยตนเอง 2) การศึกษาดูงาน 3) การประชุมเชิงปฏิบัติการ  

และ 4) การบูรณาการกับการปฏิบัติงาน สอดคล้องกับงานวิจัยของ เพชรจันทร์ ภูทะวัง (2565)  

ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุกของครูโรงเรียน

ประถมศึกษา สังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ผลการวิจัย โปรแกรมเสริมสร้าง

สมรรถนะการจัดการเรียนรู้เชิงรุกของครูโรงเรียนประถมศึกษา สังกัดส านักงานคณะกรรมการ

การศึกษาขั้น พ้ืนฐาน ประกอบด้วย 1) หลักการ 2) วัตถุประสงค์ของโปรแกรม 3) เนื้อหา 
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ประกอบด้วย Module 1 การออกแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Module 2 การจัดการเรียนรู้เชิงรุก 

Module 3 การใช้และพัฒนาสื่อ และแหล่งเรียนรู้ส าหรับการจัดการเรียนรู้  เชิงรุก Module 4 การ

ประเมินผลการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 4) วิธีการพัฒนา และ 5) การประเมินผลการพัฒนา ผลการ

ประเมินความเหมาะสมและความเป็นไปได้ โดยผู้ทรงคุณวุฒิ 9 คน มีความเหมาะสม อยู่ในระดับมาก 

และความเป็นไปได้โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 

 

 ตอนที่  3 ผลการทดลองใช้และประเมินโปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะครู

วิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัด

ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์  

 พบว่า การทดลองใช้โดยการวิจัยเชิงปฏิบัติการ ดังนี้  (1) ว างแผน ประชุมทีม  

ก าหนดกิจกรรม (2) จัดอบรมเชิงปฏิบัติการ 3 โมดูล ใช้เวลา 18 ชั่วโมง และ PLC สะท้อนผล 

การอบรมเชิงปฏิบัติการ 9 ชั่วโมง (3) สังเกต ให้ค าปรึกษา (4) สะท้อนผล นิเทศก ากับติดตาม  

โดยผู้วิจัยขออภิปรายผลตามผลการประเมินการใช้โปรแกรม ดังนี้ 

 ผลการประเมินปฏิกิริยาด้านความพึงพอใจของครูผู้เข้าอบรม โดยภาพรวม อยู่ในระดับ

มากที่สุด พร้อมที่จะน าไปสู่การปฏิบัติ และยังพบว่าด้านที่ ครูวิทยาศาสตร์มีความพึงพอใจมากที่สุด 

คือ ด้านกระบวนการของโปรแกรม ทั้งนี้ เนื่องมาจากผู้วิจัยได้มีการศึกษาแนวคิดและเอกสาร 

ในการวิเคราะห์องค์ประกอบของโปรแกรม รวมถึงการวางแผนในการออกแบบขั้นตอนในการพัฒนา

อย่างเป็นระบบและมีความต่อเนื่องกันกิจกรรม จึงท าให้ครูเกิดความพึงพอใจในระดับ มากท่ีสุด และ

สอดคล้องกับผลการศึกษาของ วิไลพร จันทร์โพยม (2558) ที่ท าการศึกษา เรื่อง การประเมิน

โครงการอบรมและพัฒนาครูเพ่ือเสริมสร้างทักษะการจัดการเรียนรู้เพ่ือให้นักเรียนรู้เท่าทันสื่อและ

เทคโนโลยีสารสนเทศ พบว่า ความพึงพอใจของผู้เข้าอบรมต่อโครงการการอบรม อยู่ในระดับมาก

ที่สุด 

 ผลการประเมินการเรียนรู้เปรียบเทียบหลังอบรมสูงกว่าก่อนอบรม อย่างมีนัยส าคัญ   

ทางสถิติที่ระดับ .01 ผลการประเมินสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ โดยภาพรวมอยู่ในระดับดี ทั้งนี้

เนื่องมาจาก ผู้เข้ารับการฝึกอบรมจะมีระดับความรู้ที่เพ่ิมขึ้นหลังจากการผ่านการอบรมทั้ง 3 โมดูล 

ซึ่งสอดคล้องกับ วัตถุประสงค์โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้  

ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา

พิษณุโลก อุตรดิตถ์ ทั้งนี้เนื่องจาก กิจกรรมการฝึกอบรมตามคู่มือโปรแกรม ฯ สามารถส่งเสริมให้ครู 
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มีการเรียนรู้จนท าให้ครูเกิดความรู้ ความเข้าใจ และสมรรถนะด้านการจัดการเรียนรู้ ตามแนวทาง 

STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สอดคล้องกับการศึกษาของ เพชรจันทร์ ภูทะวัง (2565)  

ที่ท าการวิจัย เรื่อง โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ เชิงรุกของครูโรงเรียน

ประถมศึกษา สังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ผลการประเมินความรู้ความเข้าใจ

ก่อนและหลังการพัฒนา พบว่า คะแนนประเมินความรู้หลังการเข้าร่วมพัฒนาสูงกว่าคะแนนประเมิน

ความรู้ก่อนการเข้าร่วมพัฒนาอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ .05 

 ผลการประเมินพฤติกรรม พบว่าครูสามารถน าความรู้ ความเข้าใจ และทักษะการเรียนรู้

ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน ในวิชาวิทยาศาสตร์ได้ ทั้งนี้เนื่องมากจาก 

ครูมีความรู้ ความเข้าใจ ได้รับการฝึกทักษะการปฏิบัติ และได้สะท้อนสภาพปัญหาจากการจัดเรียนรู้  

ที่ผ่านมา และร่วมกันหาแนวทางการแก้ปัญหา รวมถึงได้เทคนิคการสอน การโค้ชของวิทยากร 

ที่มีความรู้ ความสามารถ จากการอบรมและพัฒนาตามคู่มือโปรแกรม ฯ ส่งผลให้ครู มีความพึงพอใจ 

ทัศนคติที่ดีและเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของตนเองในการจัดการเรียนรู้ ตามแนวทาง  

STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน 

 ผลการประเมินผลลัพธ์ พบว่า โปรแกรมที่พัฒนาเป็นประโยชน์ต่อสถานศึกษา ครู และ

นักเรียน โดยมีส่วนในการขับเคลื่อนการแก้ไขปัญหาและพัฒนาการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง 

STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชนได้เป็นอย่างดี ทั้งนี้เนื่องมาจาก โปรแกรมการเสริมสร้าง

สมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน 

สามารถเสริมสร้างสมรรถนะครูได้น าความรู้ ความเข้าใจ มาช่วยพัฒนาสถานศึกษา ครู นักเรียน และ

ชุมชน ที่เชื่อมโยงการศึกษาสภาพปัญหา เศรษฐกิจ ในชุมชนและสถานศึกษา ผู้เรียนสมารถออกแบบ

การเรียนรู้เพ่ือแก้ไขปัญหา จึงส่งผลให้ครูจัดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพและเกิดความพึงพอใจ

ถึงประโยชน์ที่สถานศึกษาและชุมชนได้รับภายหลังจากการฝึกอบรม 

  

ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย 

  ผลจากการศึกษาสภาพปัจจุบันเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง 

STEAM BCG  ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก 

อุตรดิตถ์  พบว่า ด้านการออกแบบกิจกรรมและจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง  

STEAM BCG มีค่ าเฉลี่ ยน้ อยที่ สุ ด และเมื่ อน ามาจัดลพดับความต้องการจ าเป็นปรากฏว่า 
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มีความต้องการจ าเป็นเป็นอยู่อันดับ 1 แสดงให้เห็นว่า การเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการเรียนรู้  

ตามแนวทาง STEAM BCG ของครูโรงเรียนมัธยมศึกษา สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา

มัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ เป็นสิ่งส าคัญที่จะช่วยให้ผู้เรียนมีคุณภาพตามมาตรฐานการศึกษาและ

ส่งผลให้ครูในสถานศึกษาเกิดความสามัคคีร่วมแรงร่วมใจสร้างบรรยากาศทางวิชาการ ดังนั้น ผู้บริหาร

ในระดับสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ ควรมีการก าหนดนโยบาย

อย่างชัดเจนในการเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ของครูอย่างเป็นรูปธรรมและเกิดประสิทธิผล 

 

 2. ข้อเสนอแนะเชิงปฏิบัติ 

  2.1 ผู้บริหารสถานศึกษาควรน านโยบายการเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ 

ตามแนวทาง STEAM BCG  ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา

พิษณุโลก อุตรดิตถ์มาปฏิบัติอย่างเป็นรูปธรรมในสถานศึกษา ส่งเสริม สนับสนุน นิเทศ ก ากับติดตาม

การเสริมสร้างสมรรถนะครูด้านการจัดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง  

  2.2 ควรน าโปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้

ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา

พิษณุโลก อุตรดิตถ์ ไปบูรณาการใช้และพัฒนาสมรรถนะครูอย่างต่อเนื่อง ส่งเสริมการการจัดการ

เรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ให้กับครูในกลุ่มสาระการเรียนรู้ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี และ

ศิลปะ ตามหลักการพัฒนา 70: 20: 10 และใช้หลักการบริหารสถานศึกษาแบบมีส่วนร่วม 

 3. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

  ผลจากการศึกษาสภาพปัจจุบันของครูวิทยาศาสตร์ สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่

การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ พบว่า ด้านการออกแบบกิจกรรมและจัดท าแผนการจัดการ

เรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด และเมื่อน ามาจัดล าดับความต้องการจ าเป็น

ปรากฏว่ามีความต้องการจ าเป็นอยู่อันดับ 1 ควรมีการวิจัยในครั้งต่อไปลงเชิงลึกวิจัยเชิงคุณภาพเพ่ือ

เสริมสร้างสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ ด้านดังกล่าวให้มีการพัฒนาขึ้น ในลักษณะการพัฒนารูปแบบ 

ห รื อ ก า ร พั ฒ น า ก ล ยุ ท ธ์  โ ด ย ใ ช้ ก ร ะ บ ว น ก า ร วิ จั ย แ ล ะ พั ฒ น า
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ภาคผนวก 
 

 



ภาคผนวก ก รายนามผู้เชี่ยวชาญ  
รายนามผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบเครื่องมือ 

 1. ดร.พิทยา  แสงสว่าง อาจารย์ประจ าสาขาวิชาการบริหารการศึกษาภาควิชา
บริหาร วิจัยและพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร 

 2. ว่าที่ร้อยตรี ดร.สมจิตร รอดเรือง ต าแหน่ง รองผู้อ านวยการส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์   
 3. รองศาสตราจารย์ ดร.วิเชียร ธ ารงโสตถิสกุล อาจารย์ประจ าภาควิชาหลักสูตร
และการสอน คณะศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัยนเรศวร  
 4. ดร.มาราศรี  มีโชค ศึกษานิ เทศก์ ช านาญการพิเศษ ส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์  
 5. ดร.สุทธิลักษณ์  ภูริชัยพัฒน์  ผู้อ านวยการกลุ่มนิเทศ ติดตาม และ ประเมินผล
การจัดการศึกษา ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ ์
 6. ดร.อิทธิพงษ์  ตั้งสกุลเรืองไล ศึกษานิเทศก์ ช านาญการพิเศษ ส านักงานเขต
พ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์  
 7. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ไตรรงค์  เปลี่ยนแสง อาจารย์ประจ าคณะศึกษาศาสตร์ 
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ภาคผนวก ข 
1. แบบประเมินส าหรับผู้เชี่ยวชาญ ประเมินความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) และ

ความเหมาะสมของแบบสอบถามเพ่ือประเมินความต้องการจ าเป็นของการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวทาง STEAM BCG  ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชมสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา
พิษณุโลก อุตรดิตถ์ 

2.  แบบสอบถามความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาสมรรถนะการเรียนรู้ตามแนวทาง 
STEAM BCG  ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก 
อุตรดิตถ ์

3.  แบบประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะ ครูวิทยาศาสตร์ใน
การจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน  สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ 

4.  แบบทดสอบความรู้ความเข้าใจก่อน-หลังการพัฒนา 
5.  แบบประเมินความพึงพอใจ 
6.  แบบสังเกตชั้นเรียน 
7.  แบบสะท้อนผลตามแบบการทบทวนหลังปฏิบัติงาน (AAR) 
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แบบประเมินส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 
ประเมินความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) และความเหมาะสมของแบบสอบถาม 

เพื่อประเมินความต้องการจ าเป็นของการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG   
ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชม สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ 

 

ค าชี้แจง  
1. แบบสอบถามเพ่ือประเมินนี้ใช้ส าหรับประเมินความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity)  

และความเหมาะสมของแบบสอบถามเพ่ือประเมินองค์ประกอบและตัวชี้วัดของการจัดการเรียนรู้       
ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา
พิษณุโลก อุตรดิตถ ์

2.  โปรดพิจารณาความสอดคล้องของเนื้อหาหรือข้อความกับความมุ่งหมายของการวิจัยว่า  
มีความสอดคล้องกันอย่างไร โดยพิจารณาจาก 
 +1 หมายถึง แน่ใจว่ามีความสอดคล้องระหว่างเนื้อหาหรือข้อความกับความมุ่งหมาย 
   0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่ามีความสอดคล้องระหว่างเนื้อหาหรือข้อความกับความมุ่งหมาย 

 -1 หมายถึง แน่ใจว่าไม่มีความสอดคล้องระหว่างเนื้อหาหรือข้อความกับความมุ่งหมาย 
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การจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ความสอดคล้อง ความคิดเห็น 
เพิ่มเติม +1 0 -1 

1. ด้านการสร้างหรือพัฒนาหลักสูตร      

1.1  วิเคราะห์หลักสูตร ศึกษามาตรฐานการเรียนรู้และ
ตัวชี้วัด ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 และหลักสูตรสถานศึกษา  

    

1.2  สร้างค าอธิบายรายวิชาที่มีการเชื่อมโยงถึงสมรรถนะ
ของผู้เรียน ตามแนวทางการจัดการเรียนรู้ STEAM BCG 

    

1.3  จัดท าโครงสร้างรายวิชาและออกแบบหน่วย            
การเรียนรู้ที่บูรณาการการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง 
STEAM BCG  

    

1.4  การวิเคราะห์เนื้อหาให้เหมาะสมกับวิธีการสอน          
เพ่ือก าหนดในโครงสร้างรายวิชา 

    

1.5  การก าหนดชิ้นงาน กิจกรรม และเวลาที่ใช้ในก าหนด
ในโครงสร้างรายวิชา  

    

2. ด้านการออกแบบกิจกรรมและจัดท าแผนการจัดการ
เรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG 

    

2.1 การศึกษาหลักสูตร ค าอธิบายรายวิชา โครงสร้างหน่วย
การเรียนรู้  เนื้อหาเพ่ือออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 

    

2.2 รูปแบบการเรียนการสอน วิธีการสอน และเทคนิค 
การสอน ตามแนวทาง STEAM BCG ที่สอดคล้องกับเนื้อหา  

    

2.3 การก าหนดวัตถุประสงค์เชิงสมรรถนะท่ีครอบคลุม  
ด้านความรู้ ทักษะ และเจตคติ  

    

2.4 ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่บูรณาการวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์ 
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การจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ความสอดคล้อง ความคิดเห็น 
เพิ่มเติม +1 0 -1 

2.5 ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ที่สอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ และส่งเสริมสมรรถนะของผู้เรียน 

    

2.6  การจัดกิจกรรมเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG
เชื่อมโยงบริบทชุมชน 

    

2.7  การจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ      

โดยบูรณาการอย่างสอดคล้องเชื่อมโยงกัน 
    

3. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทาง 
STEAM BCG  

    

3.1 การเชื่อมโยงความรู้เดิมในการจัดกิจกรรม การเรยีนรู้
ตามแนวทาง STEAM BCG 

    

3.2  การกระตุ้นความท้าทาย หรือส่งเสริมความอยากรู้อยาก
เห็นให้แก่ผู้เรียนโดยการใช้ค าถาม/ก าหนดโจทย/์สร้างเงื่อนไง 
หรือก าหนดสถานการณ์ท่ีน่าสนใจ 

    

3.3 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG  
ให้สอดคล้องกับจุดประสงค์ 

    

3.4  การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็น หรือตอบ
ค าถามและเม่ือพบว่านักเรียนมีความเข้าใจที่คลาดเคลื่อน
อธิบายเพื่อแก้ไขอย่างชัดเจน 

    

3.5 การให้ข้อมูลย้อนกลับให้กับผู้เรียนเพ่ืออธิบายหรือแก้ไข
ความเข้าใจที่คลาดเคลื่อนอย่างชัดเจน 

    

3.6 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่
ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมและมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน  

    

3.7  การร่วมกันสรุปประเด็นที่ได้จากกระบวนการคิด 
ที่เกิดขึ้นจากกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG 
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การจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ความสอดคล้อง ความคิดเห็น 
เพิ่มเติม +1 0 -1 

4. ด้านการใช้และพัฒนาสื่อ และ แหล่งเรียนรู้     

4.1  ศึกษา วิเคราะห์สภาพปัญหา การใช้และการประเมิน 
คุณภาพสื่อ นวัตกรรมและเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา 

    

4.2  จัดหาสื่อ เทคโนโลยี และแหล่งเรียนรู้ที่ทันสมัยอย่าง 
หลากหลายเพ่ือใช้ในการเรียนการสอนและการพัฒนางาน
ด้านวิชาการ 

    

4.3  เลือกใช้สื่อและเทคโนโลยีที่ผ่านการประเมินคุณภาพ 
ทางวิชาการสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

    

4.4  สื่อและแหล่งเรียนรู้ที่เหมาะสมกับวัย จ านวนของ
ผู้เรียนและกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG 

    

 4.5  การผลิต พัฒนาสื่อนวัตกรรมการเรียนการสอน     

 4.6  การใช้แหล่งเรียนรู้ในชุมในการจัดการเรียนรู้     

5. ด้านการประเมินผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง 
STEAM BCG 

    

5.1 การวัดและประเมินผลผู้เรียนตามสภาพจริง     

5.2 การออกแบบวิธีการวัดและประเมินผลอย่างหลากหลาย
เหมาะสมกับเนื้อหากิจกรรมการเรียนรู้ ตามแนวทาง 
STEAM BCG  

    

5.3 การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือการวัดและ 
ประเมินผล 

    

5.4 การน าเครื่องมือวัดและประเมินผลไปใช้อย่างถูกต้อง 
เหมาะสม 
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แบบสอบถามความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาสมรรถนะการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG                 

ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ 

.............................................................................................................  

ค าชี้แจง : การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายของการวิจัย 

1. เพ่ือศึกษาสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงของการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG                 

ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ 

2.  เพ่ือสร้างโปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG             

ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ ์

3.  เพ่ือศึกษาผลการใช้โปรแกรมเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง 

STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก 

อุตรดิตถ ์

2. แบบสอบถามแบ่งออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 

      ตอนที่ 1  สอบถามเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

     ตอนที่ 2 สอบถามเกี่ยวกับระดับความคิดเห็นของผู้ตอบแบบสอบถามเกี่ยวกับความ

ต้องการจ าเป็นของการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG  ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัด

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ 

 ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม  

ขอความกรุณาจากท่านตอบแบบสอบให้ครบทุกข้อและตรงตามสภาพความ

ต้องการ  และความเป็นจริงมากท่ีสุด เพราะค าตอบของท่านจะเป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่อการวิจัยครั้ง

นี้ เพ่ือเป็นประโยชน์ในการศึกษาความต้องการจ าเป็นของการพัฒนาสมรรถนะของครูผู้สอนในการ

บรรลุวัตถุประสงค์ดังกล่าว ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านอย่างสูงที่ ให้ความร่วมมือในการตอบ

แบบสอบถามมา ณ โอกาสนี้ นางกุลรวี ขาวสง่า นิสิตระดับปริญญาโท สาขาวิชาการบริหาร

การศึกษา มหาวิทยาลัยนเรศวร 
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ตอนที ่1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย √ ลงใน         หน้าข้อความที่ตรงกับข้อมูล 
ของท่าน ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
   1. เพศ 
                                1) ชาย                               2)  หญิง 

2.  ประเภทต าแหน่ง 

       1)  ครูผู้ช่วย      2)  ครู ไม่มีวิทยฐานะ      
        3)  ครู วิทยฐานะ ครูช านาญการ            
         4)  ครู วิทยฐานะ ครูช านาญการพิเศษ      
        5)  สูงกว่าระดับ ครู วิทยฐานะ ครูช านาญการพิเศษ      

3.  วุฒิการศึกษา 
        1) ปริญญาตรี           2) ปริญญาโท          3) ปริญญาเอก 

4.  ประสบการณ์ท างาน 
         1)  น้อยกว่า 10 ปี 
          2)  ระหว่าง 10 – 20 ปี 
         3)  มากกว่า 20 ป ี 

ตอนที่ 2 ข้อค าถามเกี่ยวกับความต้องการจ าเป็นของการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG 
ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ 
ค าชี้แจง โปรดพิจารณาข้อค าถามเกี่ยวกับความต้องการจ าเป็นของการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง 
STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก 
อุตรดิตถ์พิษณุโลก อุตรดิตถ์  และท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องความคิดเห็นที่ตรงกับความเป็นจริง
ของท่าน โดยก าหนดคะแนน ดังนี้ 

5 หมายถึง ท่าน มีสภาพปัจจุบัน/สภาพที่พึงประสงค์ อยู่ในระดับมากที่สุด 
4 หมายถึง ท่าน มีสภาพปัจจุบัน/สภาพที่พึงประสงค์ อยู่ในระดับมาก 
3 หมายถึง ท่าน มีสภาพปัจจุบัน/สภาพที่พึงประสงค์ อยู่ในระดับปานกลาง 
2 หมายถึง ท่าน มีสภาพปัจจุบัน/สภาพที่พึงประสงค์ อยู่ในระดับน้อย 
1 หมายถึง ท่าน มีสภาพปัจจุบัน/สภาพที่พึงประสงค์ อยู่ในระดับน้อยที่สุด 
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การจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG  สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ 
5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

1. ด้านการสร้างหรือพัฒนาหลักสูตร      

1.1  วิเคราะห์หลักสูตร ศึกษามาตรฐานการ
เรียนรู้และตัวชี้วัด ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551     
และหลักสูตรสถานศึกษา  

          

1.2  สร้างค าอธิบายรายวิชาที่มีการเชื่อมโยง
ถึงสมรรถนะของผู้เรียน ตามแนวทางการ
จัดการเรียนรู้ STEAM BCG 

          

1.3  จัดท าโครงสร้างรายวิชาและออกแบบ
หน่วยการเรียนรู้ที่บูรณาการการจัดการเรียนรู้
ตามแนวทาง STEAM BCG  

          

1.4  การวิเคราะห์เนื้อหาให้เหมาะสมกับ
วิธีการสอนเพ่ือก าหนดในโครงสร้างรายวิชา 

          

1.5  การก าหนดชิ้นงาน กิจกรรม และเวลาที่
ใช้ในก าหนดในโครงสร้างรายวิชา  

          

2. ด้านการออกแบบกิจกรรมและจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG 

2.1 การศึกษาหลักสูตร ค าอธิบายรายวิชา 
โครงสร้างหน่วยการเรียนรู้  เนื้อหาเพ่ือ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 

          

2.2 รูปแบบการเรียนการสอน วิธีการสอน 
และเทคนิคการสอน ตามแนวทาง STEAM 
BCG       ที่สอดคล้องกับเนื้อหา  

          

 2.3 การก าหนดวัตถุประสงค์เชิงสมรรถนะ          
ที่ครอบคลุม ด้านความรู้ ทักษะ และเจตคติ  

          

2.4 ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่บูรณาการ 
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ 
คณิต 
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การจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG  สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ 
5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

2.5 ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ที่สอดคล้อง 
กับจุดประสงค์การเรียนรู้ และส่งเสริม
สมรรถนะของผู้เรียน 

          

2.6  การจัดกิจกรรมเรียนรู้ตามแนวทาง 
STEAM BCG ที่เชื่อมโยงบริบทชุมชน 

          

  2.7  การจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้อย่าง
เป็นระบบ โดยบูรณาการอย่างสอดคล้อง
เชื่อมโยงกัน 

          

3. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG 

3.1 การเชื่อมโยงความรู้เดิมในการจัดกิจกรรม   
การเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG 

          

3.2  การกระตุ้นความท้าทาย หรือส่งเสริมความ
อยากรู้อยากเห็นให้แก่ผู้เรยีนโดยการใช้ค าถาม/
ก าหนดโจทย์/สร้างเงื่อนไง หรือก าหนด
สถานการณ์ท่ีน่าสนใจ 

          

  3.3 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทาง 
STEAMBCG ให้สอดคล้องกับจุดประสงค์ 

          

3.4  การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนแสดงความ
คิดเห็น หรือตอบค าถามและเมื่อพบว่า
นักเรียนมีความเข้าใจที่คลาดเคลื่อนอธิบาย
เพ่ือแก้ไขอย่างชัดเจน 

          

3.5 การให้ข้อมูลย้อนกลับให้กับผู้เรียนเพ่ือ
อธิบายหรือแก้ไขความเข้าใจที่คลาดเคลื่อน 
อย่างชัดเจน 
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การจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG  สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ 
5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

3.6 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทาง 
STEAM BCG ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมและ 
มีปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน  

          

3.7  การร่วมกันสรุปประเด็นที่ได้จาก
กระบวนการคิดท่ีเกิดข้ึนจากกิจกรรมการเรียนรู้
ตามแนวทาง STEAM BCG 

          

4. ด้านการใช้และพัฒนาสื่อ และ แหล่งเรียนรู้ 

4.1 ศึกษา วิเคราะห์สภาพปัญหา การใช้และ
การประเมินคุณภาพสื่อ นวัตกรรมและ
เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา 

          

4.2 จัดหาสื่อ เทคโนโลยี และแหล่งเรียนรู้ที่
ทันสมัยอย่าง หลากหลายเพ่ือใช้ในการเรียนการ
สอนและการพัฒนางานด้านวิชาการ 

          

4.3 เลือกใช้สื่อและเทคโนโลยีที่ผ่านการประเมิน
คุณภาพทางวิชาการสอดคล้องกับวัตถุประสงค์
การเรียนรู้ 

          

4.4 สื่อและแหล่งเรียนรู้ที่เหมาะสมกับวัย 
จ านวนของผู้เรียนและกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวทาง STEAM BCG 

          

 4.5 การผลิต พัฒนาสื่อนวัตกรรมการเรียนการ
สอน 

          

4.6 การใช้แหล่งเรียนรู้ในชุมในการจัดการเรียนรู้ 
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การจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG  สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ 
5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

5. ด้านการประเมินผลการเรียนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG 

5.1 การวัดและประเมินผลผู้เรียนตามสภาพจริง           

5.2 การออกแบบวิธีการวัดและประเมินผล
อย่างหลากหลายเหมาะสมกับเนื้อหากิจกรรม
การเรียนรู้ ตามแนวทาง STEAM BCG  

          

5.3 การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ
การวัดและประเมินผล 

          

5.4 การน าเครื่องมือวัดและประเมินผลไปใช้
อย่างถูกต้องเหมาะสม 

          

5.5 การน าผลการประเมินการเรียนรู้มาใช้ใน
การพัฒนาการจัดการเรียนรู้ 

          

5.6 การเลือกวิธีและเครื่องมือวัดผล และตั้ง
เกณฑ์การประเมินผลที่เหมาะสม สอดคล้องกับ
สิ่งที่ต้องการวัด 
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แบบประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ 
ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน  

สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ 
......................................................................................................................... 

ค าชี้แจง  
 1. แบบประเมินนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมของโปรแกรม      
การเสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยง
กับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์  
 2.  ขอความอนุเคราะห์ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาความเหมาะสมของแต่ละรายการ ซึ่งเป็น
องค์ประกอบของโปรแกรม ที่พัฒนาขึ้น และท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องว่างตาม “ระดับความ
เหมาะสม” ที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน โดยก าหนดเกณฑ์ให้คะแนน 5 ระดับ ดังนี้ 
  5 หมายถึง รายการนั้นมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 

 4 หมายถึง รายการนั้นมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
 3 หมายถึง รายการนั้นมีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
 2 หมายถึง รายการนั้นมีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 
 1 หมายถึง รายการนั้นมีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด  
3.  หลังจากท่านพิจารณารายการประเมินแล้ว โปรดให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมและพิจารณา         

ถึงความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ โดยเขียนลงในส่วนของความคิดเห็นเพ่ิมเติม ทั้งนี้เพ่ือประโยชน์ใน
การปรับปรุงโปรแกรมให้มีคุณภาพมากยิ่งขึ้น  
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รายการองค์ประกอบของโปรแกรม 
ระดับความ 
เหมาะสม 

ความ
คิดเห็น
เพ่ิมเติม 5 4 3 2 1 

1. หลักการ       

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา       
1.2 ความจ าเป็นในการเสริมสร้างสมรรถนะด้านการ
จัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ของครู 

      

2. วัตถุประสงค์       

2.1 มีความชัดเจน บอกถึงผลการปฏิบัติที่ต้องท าได้       

2.2 ครอบคลุมและสัมพันธ์กับเนื้อหา        
2.3 สามารถวัดและประเมินผลได้       

3. เนื้อหา       
Module 1 ทบทวนความรู้ เติมความส าคัญ ผลักดัน
อย่างไร 

      

Module 2 เรียนรู้เพื่อสร้างกิจกรรม STEAM BCG       
Module 3 การวัดและประเมินผล         

4. วิธีการพัฒนา (ชั่วโมง)       
4.1 อบรมเชิงปฏิบัติการ (18 ชั่วโมง)       

4.2 การ PLC สะท้อนผลการอบรมเชิงปฏิบัติการ  
(9 ชั่วโมง) 

      

5. การวัดและประเมินผลการพัฒนา       

5.1 ตรงตามวัตถุประสงค์ของโปรแกรม       
5.2 ครอบคลุมในสิ่งที่ต้องการวัดและประเมินผล       

      ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม …………………………………………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
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แบบทดสอบความรู้ความเข้าใจก่อน-หลังการพัฒนา 
โปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง  

STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน  
สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ 

............................................................................................................................. ....................... 
ค าชี้แจง       1. แบบทดสอบมีทั้งหมด 30 ข้อ 30 คะแนน ก าหนดเวลา 30 นาที 

      2. โปรดท าเครื่องหมายกากบาท (X) ทับตัวเลือกท่ีท่านเห็นว่าถูกที่สุดเพียงข้อเดียว 
+++++++++++++++++++++++++++ 

    1. ข้อใดไม่ใช่ลักษณะของการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
   ก. เน้นการท่องจ าเนื้อหาเพ่ือใช้ในการสอบ 
   ข. มีการเชื่อมโยงสิ่งที่เรียนกับสังคมและประยุกต์ใช้ได้ 
   ค. ให้ผู้เรียนสามารถแสวงหาความรู้ได้จากนอกห้องเรียน 
   ง. สนับสนุนให้มีการฝึกและปฏิบัติในสภาพจริงของการท างาน 
  2. ข้อใดไม่ใช่นวัตกรรมการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 
   ก.  Creativity 
   ข.  Arithmetic 
   ค.  STEAM BCG  
   ง.  Critical Thinking 
  3. การให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ STEAM BCG ข้อใดไม่ถูกต้อง  
   ก.  ครูจูนให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสร้างชิ้นงานตามขั้นตอนในหนังสือแบบเรียน 
   ข.  ครูกิ๊กให้นักเรียนศึกษาแหล่งน้ าในชุมชนแล้วตั้งประเด็นค าถาม 
   ค.  ครูเจนให้นักเรียนสรุปองค์ความรู้ที่ได้ศึกษาแล้วน าเสนอหน้าชั้นเรียน 
   ง.  ครูพลอยให้นักเรียนทดสอบแบบจ าลองที่นักเรียนสร้างขึ้นเพื่ออธิบาย
กระบวนการท างาน 
  4. ครูแมวสอนวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภาวะโลกร้อน โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวทาง STEAM BCG ข้อใดเป็นการใช้เทคนิคท่ีไม่เหมาะสมกับขัน้ตอนการสอน STEAM BCG 

ก. ขั้นระบุปัญหา (Identify) ใช้การสังเกต 
ข. ขั้นเลือกวิธีการแก้ปัญหา (Connect) ใช้การสืบค้น 
ค. วางแผนและพัฒนา (Develop) ใช้การอภิปราย 
ง. ทดสอบและประเมินผล (Evaluate) ใช้การระดมสมอง 
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  5.  ครูคนใดให้ข้อมูลย้อนกลับกับผู้เรียนได้ถูกต้อง  
   ก.  ครูเอให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียนเฉพาะเมื่อมีโอกาส 
   ข.  ครูบีให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียนในทุก ๆ วันศุกร์ของสัปดาห์ 
   ค. ครูซีให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียนโดยทันทีหลังเรียนทุกครั้ง 
   ง.  ครูดีให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียนเมื่อจบในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ 
  6.  กระบวนการจัดการเรียนรู้ ต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนาตามสิ่งใด 
   ก. ช่วงวัย 
   ข. ศักยภาพ 
   ค. ความถนัด 
   ง. ความรู้พื้นฐาน 
  7. ข้อใดเป็นการใช้เทคนิคในการใช้ค าถามท่ีมีประสิทธิภาพ 
   ก.  เว้นช่วงเวลาในการรอค าตอบจากผู้เรียน 
   ข.  ไม่เปลี่ยนค าถามจนกว่าผู้เรียนจะสามารถตอบค าถามได้ 
   ค.  เน้นใช้ค าถามปลายปิด เพ่ือเป็นการใช้เวลาให้คุ้มค่า 
   ง.  ถามผู้เรียนตามล าดับเลขที่เพ่ือให้ผู้เรียนได้ตอบค าถามอย่างทั่วถึง 
  8.  บทบาทของครูในการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญแบบวิธีการจัดการ 
                   เรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ตรงกับข้อใด 
   ก. Supporter  
   ข. Helper and Advisor 
   ค. Supporter and Encourager  
   ง. ถูกทุกข้อ 
    9.  การเขียนแผนการสอนที่เหมาะสมที่สุดจัดล าดับหัวข้ออย่างไร 
   ก. จุดประสงค์ ความคิดรวบยอด กิจกรรม 
   ข. จุดประสงค์ ความคิดรวบยอด เนื้อหา กิจกรรม 
   ค. ความคิดรวบยอด จุดประสงค์ กิจกรรม เนื้อหา 
   ง. ความคิดรวบยอด จุดประสงค์ เนื้อหา กิจกรรม 
  10.  จุดมุ่งหมายเชิงพฤติกรรม คือจุดมุ่งหมายที่เป็นอย่างไร 
   ก. ระบุว่านักเรียนรู้อะไรบ้าง 
   ข. ระบุว่านักเรียนจะมีเจตคติที่มีต่อวิชาที่สอน 
   ค. ระบุว่าพฤติกรรมจะเปลี่ยนแปลงไปอย่างไร 
   ง. ระบุพฤติกรรมที่สังเกตและวัดได้ของนักเรียน 
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  11. สิ่งใดที่ผู้สอนต้องท าเป็นล าดับแรกในการจัดการเรียนรู้โดยเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
                     คือข้อใด 
   ก. ก าหนดวัตถุประสงค์ให้กับผู้เรียน 
   ข. ออกแบบการเรียนรู้ 
   ค. จัดเตรียมสื่อการเรียนรู้ให้เหมาะสม 
   ง. ศึกษาวิเคราะห์ผู้เรียนเป็นรายบุคคล 
  12. ในการออกแบบการเรียนรู้ ควรท าสิ่งใดเป็นอันดับแรก 
   ก. วิเคราะห์ตัวชี้วัด 
   ข. วิเคราะห์ผลการเรียนรู้ 
   ค. วิเคราะห์สาระการเรียนรู้ 
   ง. วิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้ 
  13.  สาขาวิชาใดต่อไปไม่ใช่สาขาวิชาในการบูรณาการในการจัดการเรียนรู้งตามแนวทาง  
         STEAM BCG 

ก. ภาษาอังกฤษ 
ข. คณิตศาสตร์ 
ค. ศิลปะ 
ง. เทคโนโลยี 

  14.  การบูรณาการแบบการจัดการเรียนรู้ที่นักเรียนได้เรียนเนื้อหาและฝึกทักษะอย่างน้อย  
                  2 วิชาร่วมกันโดยกิจกรรมมีการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของทุกวิชา ตรงกับข้อใด 
   ก. การบูรณาการแบบข้ามสาขาวิชา 
   ข. การบูรณาการแบบพหุวิทยาการ 
   ค. การบูรณาการแบบสหวิทยาการ 
   ง. การบูรณาการภายในวิชา 
  15.  ข้อใดไม่ใช่ทักษะพ้ืนฐานที่จ าเป็นต่อผู้เรียนทุกคน ในศตวรรษที่ 21 
   ก. Writing 
   ข. Reading 
   ค. Learning 
   ง. Arithmetic 
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  16. สิ่งที่น าไปใช้ในการจัดท าหน่วยการเรียนรู้ คือข้อใด 
   ก. มาตรฐานการเรียนรู้ 
   ข. สาระการเรียนรู้ 
   ค. หลักสูตร 
   ง. ตัวชี้วัด 
  17. ข้อใดเป็นแผนการจัดการเรียนรู้ที่ดี 
   ก. เหมาะสมกับผู้เรียน 
   ข. ยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
   ค. ตรงตามนโยบายรัฐบาล 
   ง. ถูกต้องตามแบบแผนทั่วไป 
  18. ข้อใดเป็นการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการภายในวิชา 
   ก. สอดแทรกคุณธรรม จริยธรรมในวิชาวิทยาศาสตร์ 
   ข. สอนภาษาจีนโดยใช้ทักษะการพูด ฟัง อ่าน เขียนเข้าด้วยกัน 
   ค. ครู A กับครู B สอนวิชาเดียวกันมอบหมายให้นักเรียนท างานอย่างเดียวกัน 
   ง. สอนเรื่องวัฏจักรสิ่งมีชีวิต ให้เห็นความเชื่อมโยงระหว่างวิทยาศาสตร์กับ
วัฒนธรรม 
  19.  จุดมุ่งหมายเชิงพฤติกรรม คือจุดมุ่งหมายที่เป็นอย่างไร 
   ก. ระบุว่านักเรียนรู้อะไรบ้าง 
   ข. ระบุว่านักเรียนจะมีเจตคติที่มีต่อวิชาที่สอน 
   ค. ระบุว่าพฤติกรรมจะเปลี่ยนแปลงไปอย่างไร 
   ง. ระบุพฤติกรรมที่สังเกตและวัดได้ของนักเรียน 
  20.  จุดมุ่งหมายที่ส าคัญของการวัดผลและประเมินผลการเรียนคือข้อใด 
   ก.  ตัดสินผลการเรียน 
   ข.  ปรับปรุงการเรียนการสอน 
   ค.  ค้นหาข้อบกพร่องของนักเรียน 
   ง.  แจ้งผลการเรียนให้ผู้ปกครองทราบ 
  21.  จุดมุ่งหมายพ้ืนฐานของการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน ตามหลักสูตร 
                      แกนกลางการศึกษาข้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 

ก. การประเมินเพ่ือพัฒนาผู้เรียนและตัดสินผลการเรียน 
ข. การประเมินเพ่ือตรวจสอบและพัฒนาผู้เรียน 
ค. การประเมินเพ่ือหาความบกพร่องในการเรียนรู้ 
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ง. การประเมินเพ่ือตรวจสอบความก้าวหน้าของผู้สอน 
  22. องค์ประกอบของแบบประเมินตามสภาพจริง ต้องมีองค์ประกอบที่ส าคัญคือข้อใด 
   ก.  เกณฑ์การประเมินและคะแนนแต่ละเกณฑ์ 
   ข.  เกณฑ์การประเมินและค าอธิบายระดับคุณภาพของแต่ละเกณฑ์ 
   ค.  ค าอธิบายระดับคุณภาพของแต่ละเกณฑ์ การประเมินและน้ าหนักคะแนน 
                              ของเกณฑ์การประเมิน 
   ง. คะแนนและน้ าหนักคะแนนของแต่ละเกณฑ์ 
  23.  การวัดผลการประเมินผลให้ประโยชน์แก่ใครมากที่สุด 
   ก.  ครู 
   ข.  ผู้ปกครอง 
   ค.  นักเรียน 
   ง.  ผู้อ านวยการโรงเรียน 
  24.  การประเมินผลการเรียนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญเน้นอะไร 
   ก. เนื้อหา  
   ข. สติปัญญา 
   ค. ผลสัมฤทธิ์ 
   ง. ผลงานและกระบวนการ 
  25.  เครื่องมือที่เหมาะสมกับการวัดพฤติกรรมด้านทักษะกระบวนการคือข้อใด 
   ก. แบบสังเกต  
   ข. แบบสัมภาษณ์ 
   ค. แบบส ารวจรายการ  
   ง. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  26.  ข้อใดเป็นปัญหาของครู ที่ส่งผลต่อการเรียนการสอนน้อยที่สุด 
   ก. ขาดการพัฒนาเทคนิคการสอน 
   ข. ขาดการพัฒนาสื่อที่สนองความแตกต่าง 
   ค. ครูมีขวัญก าลังใจต่ าองจากปัญหาค่าครองชีพ 
   ง. มีชั่วโมงสอนมาก และปฏิบัติภารกิจซึ่งนอกเหนือการเรียนการสอน 
  27.  วิธีการสอนแบบใดท่ีเกี่ยวข้องกับเวลามากท่ีสุด 
   ก. สาธิต  
   ข. ทดลอง  
   ค. บรรยาย 
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   ง. บทบาทสมมุติ 
  28. ข้อใดเป็นปัญหาการวัดผลประเมินผลมากที่สุด 
   ก. ครูมักแยกการสอนกับการวัดผลออกจากกัน 
   ข. ครูยังไม่เข้าใจแนวปฏิบัติเกี่ยวกับการวัดประเมินผล 
   ค. ครูเน้นการวัดผลและประเมินด้านเดียว คือความรู้ ความจ า 
   ง. ครูไม่ได้พัฒนาความรู้ ความสามารถด้านการวัดและประเมินผลงาน 
  29.  ข้อใดเป็นบทบาทที่ส าคัญที่สุดของการประเมินผลต่อระบบการเรียนการสอน 
   ก. เพื่อบ่งบอกประสิทธิภาพของครู 
   ข. เพ่ือรับรองผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   ค. เพ่ือบ่งบอกประสิทธิภาพของหลักสูตร 
   ง. เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียน 
  30.  พฤติกรรมด้านจิตพิสัยขั้นรับรู้ สัมพันธ์สอดคล้องกับพฤติกรรมด้านพุทธพิสัยระดับใด 
   ก. น าไปใช้     
    ข. วิเคราะห์  
   ค. ประเมินค่า      
   ง. ความรู้ ความจ า 
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เฉลยแบบทดสอบ 
 

   1.  ก     16.   ค 
   2.  ค     17.  ข 
   3.  ก     18.  ข 
   4.  ข     19.  ง 
   5.  ค     20.  ข 
   6.  ค     21.  ก 
   7.  ก     22.  ค 
   8.  ง     23.  ค 
   9.  ง     24.  ค 
   10.  ง     25.  ก 
   11.  ง     26.  ค 
   12.  ง     27.  ข 
   13.  ก     28.  ค 
   14.  ค     29.  ง 
   15.  ค     30.  ง 
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แบบประเมินความพึงพอใจ 
หลักการอบรมเชิงปฏิบัติการ ตามคู่มือโปรแกรมการโปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะ                

ครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน  
สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ 

 ……………………………………………………………………. 
 

ชื่อ................................................................โรงเรียน................................................. ................. 
ค าชี้แจง : ให้ท าเครื่องหมาย √ ในช่องที่ตรงกับระดับความพึงพอใจของท่าน  ดังนี้ 
  5  หมายถึง มีความพึงพอใจระดับ  มากที่สุด 
  4  หมายถึง มีความพึงพอใจระดับ  มาก 
  3  หมายถึง มีความพึงพอใจระดับ  ปานกลาง 
  2  หมายถึง มีความพึงพอใจระดับ  น้อย 

1 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับ  น้อยที่สุด 
 

รายการพิจารณา 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

1. ด้านกระบวนการ/ขั้นตอนการจัดกิจกรรม      

1.1 มีข้ันตอนการจัดกิจกรรมที่ชัดเจน เหมาะสม 
กระชับ ยืดหยุ่น ปรับให้เข้ากับสถานการณ์ได้  

     

1.2  กระบวนการจัดกิจกรรมตรงตามวัตถุประสงค์
ของโปรแกรม 

     

1.3  มีกระบวนการวัดประประเมินผลกิจกรรมทุก
โมดูล 

     

2. ด้านเจ้าหน้าที่/วิทยากร      

2.1 ความเหมาะในการแต่งกาย/บุคลิกภาพ/ท่าทาง 
การให้บริการ 

     

2.2 อธิบาย สื่อสาร มีปฏิสัมพันธ์ที่ดี ใช้วาจาสุภาพ       
2.3 สามารถสื่อสารเนื้อหาได้ดี การตอบค าถาม ชี้แจง
สงสัย และแนะน า 
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รายการพิจารณา 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
3. ด้านสิ่งอ านวยความสะดวก      

3.1 สถานที่ สิ่งอ านวยความสะดวก อาหาร มีความ
เหมาะสม 

     

3.2 วัสดุ อุปกรณ์ ที่ใช้ในการท ากิจกรรมเพียงพอ       

3.3 ใช้สื่อที่ทันสมัย เข้าใจง่าย น่าสนใจ สื่อ
ความหมายได้ดี 

     

4. ด้านประโยชน์และการน าไปใช้      

4.1 ได้รับความรู้และประโยชน์จากโปรแกรมการ
อบรมทุกโมดูล 

     

4.2  ได้เข้าร่วมกิจกรรมและได้รับความรู้และ
ประสบการณ์ที่ตรงตามต้องการ 

     

4.3 สามารถน าความรู้และทักษะจากการปฏิบัติ
กิจกรรมไปประยุกต์ในการท างานได้ 

     

โดยรวม      
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แบบนิเทศ ติดตาม การสังเกตชั้นเรียน 
ในการนิเทศ ติดตาม การจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM BCG ที่เชื่อมโยงบริบทชุมชน  

................................................................................................................... 
 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลเบื้องต้น  
โรงเรียน......................................................สหวิทยาเขต........................................ ...................... 
วิชา.................................ชั้น...........เรื่อง .................................................................. .................... 
ส่วนที่ 2 การสะท้อนผลการสังเกตการสอน 

3.1 จุดเด่นของครูผู้สอน หรือสิ่งที่ครูท าแล้วประสบความส าเร็จในชั้นเรียน (ให้คุณครู
สะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ของตนเอง) 
............................................................................................................................. .................................
............................................................................................................................. .................................
.................................................................................... ..........................................................................
............................................................................................................................. .................................
..................................................................................................................................................... .........
.......................................................................................................................... .................................... 
............................................................................................................................. ................................. 
..............................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................. 

3.2 สิ่งที่คุณครูคิดว่าท าแล้วแต่ยังไม่ประสบความส าเร็จในชั้นเรียน (ให้คุณครูสะท้อนผลการ
จัดการเรียนรู้ของตนเอง) 
............................................................................................................................. .................................
............................................................................................................................. .................................
.................................................................................... ..........................................................................
............................................................................................................................. .................................
..................................................................................................................................................... .........
.......................................................................................................................... ....................................
............................................................................................................................. ................................. 
............................................................. .................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................. 
............................................................................................................................. ................................. 
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3.3 สิ่งที่คุณครูคิดว่าท าแล้วยังไม่ประสบความส าเร็จ ครูควรจะปรับปรุง/พัฒนาอย่างไร 
............................................................................................................................................ ..................
................................................................................................................. .............................................
............................................................................................................................. .................................
..............................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ................................. 
............................................................................................................................. ................................. 
......................................................................................... ..................................................................... 

3.4 ผู้นิเทศ เติมเต็ม ในประเด็นที่ค้นพบ และให้ก าลังใจผู้รับการนิเทศ  
..................................................................................................................... .........................................
............................................................................................................................. .................................
......................................................... .....................................................................................................
............................................................................................................................. .................................
............................................................................................................................. .................................
............................................................................................... ...............................................................
............................................................................................................................. ................................. 
..............................................................................................................................................................  

 
        ลงชื่อ................................................... ผู้นิเทศ 
          (............................................................)  
               วันที่............เดือน.......................พ.ศ................. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 160 

แบบบันทึกการทบทวนหลังการปฏิบัติงาน (After Action Review : AAR) 

เรียน  
ชื่อ
งาน 

 
AAR ครั้ง
ที ่

 

วัน/เวลาที่เริ่ม
ปฏิบัติงาน 

 
วัน/เวลาที่สิ้นสุดการ
ปฏิบัติงาน 

 

วันที่ท า AAR  เวลาเริ่ม-สิ้นสุด  

ผู้ร่วม 
AAR 

 

 
 

 

 
 

เป้าหมายของงาน 

 
 

ผลการปฏิบัติ/ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นจริง (โดยสรุป) 
 

 

 
งาน/ขั้นตอนที่ท าได้ดี 

 

 
 
 
งาน/ขั้นตอนที่ท าได้ไม่ดี 
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อุปสรรค/ข้อจ ากัด/ข้อขัดข้อง ท่ีพบในระหว่างการปฏิบัติงาน 

 
 

 

ประเด็นที่ได้เรียนรู้ 
 

 

 
ข้อปฏิบัติในการท างานครั้งต่อไป 
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ภาคผนวก ค 

คู่มือโปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถนะครูวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง 

STEAM BCG ที่เชื่อมโยงกับบริบทชุมชน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา

พิษณุโลก อุตรดิตถ์ 
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ประวัติผู้ว ิจัย 
 

ประวัติผู้วิจัย 

 
ชื่อ-นามสกุล นางกุลรวี ขาวสง่า 
วัน เดือน ปี เกิด 25 กุมภาพันธ์ 2525 
ที่อยู่ปัจจุบัน 888/91 ถนน บึงพระจันทร์ ต าบล ในเมือง อ าเภอ เมืองพิษณุโลก จังหวัด 

พิษณุโลก 65000 
ที่ท างานปัจจุบัน ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา พิษณุโลก อุตรดิตถ์ 
ต าแหน่งหน้าที่ปัจจุบัน ศึกษานิเทศก์ ช านาญการพิเศษ 
ประสบการณ์การท างาน พ.ศ. 2553 ต าแหน่ง ครู โรงเรียนก าแพงเพชรวิทยาคม จ.ก าแพงเพชร  

พ.ศ. 2559 ต าแหน่ง ครู โรงเรียนประชาสงเคราะห์วิทยา  
พ.ศ. 2565 ต าแหน่ง ศึกษานิเทศก์ ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา
พิษณุโลก อุตรดิตถ์ 

ประวัติการศึกษา พ.ศ. 2548 ปริญญาตรี ครุศาสตร์บัณฑิต(คบ.) สาขาวิทยาศาสตร์ทั่วไป   
มหาวิทยาลัยราชภัฎพิบูลสงคราม  
พ.ศ. 2559 ปริญญาโท การศึกษามหาบัณฑิต(กศ.ม.) สาขาวิชาหลักสูตรและ
การสอน มหาวิทยาลัยนเรศวร   
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