
สรุปรายงานผลการประเมิน 
โครงการแข่งขันกีฬาพญาสัตบรรณเกมส์ ครั้งที่  23   

ประจ าปีการศึกษา 2567 
วันที่ 2  สงิหาคม  พ.ศ.2567  ณ สนามกีฬาวิทยาลัยการอาชีพปราสาท 

วัตถุประสงค์ของการประเมิน 
1. เพ่ือต้องการทราบความคิดเห็นของผู้เข้าร่วมงานเกี่ยวกับการจัดโครงการแข่งขันกีฬาพญาสัตบรรณ

เกมส์ ครั้งที่  23  ประจ าปีการศึกษา 2567  
2. เพ่ือต้องการทราบผลการด าเนินงานโครงการฯ ว่าสอดคล้องกับวัตถุประสงค์มากน้อยเพียงใด 

ขอบเขตของการประเมิน 
1. ประชากรของการประเมิน   ได้แก่ นักเรียน นักศึกษา และ คณะครู – เจ้าหน้าที่ ที่เข้าร่วมกิจกรรม

โครงการแข่งขันกีฬาพญาสัตบรรณเกมส์  ครั้งที่ 23 ประจ าปีการศึกษา 2567 
2. กลุ่มตัวอย่างของการประเมิน  ได้แก่ ผู้เข้าร่วมกิจกรรมโครงการแข่งขันกีฬาพญาสัตบรรณเกมส์   

ครั้งที่  23  ประจ าปีการศึกษา 2567  จ านวน  959  คน 

ผลที่คาดว่าจะได้รับ 
      1.  วิทยาลัยฯ มีข้อมูลในการวางแผนการด าเนินงานครั้งต่อไป 
        2.  วิทยาลัยฯ มีข้อมูลในการวางแผนปรับปรุงและแก้ไขในการการด าเนินการครั้งต่อไป 

วิธีด าเนินการ 
                   ในการติดตามและประเมินผลการด าเนินงาน 

1. สร้างเครื่องมือที่ใช้ในการประเมิน  เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินผลครั้งนี้เป็นแบบสอบถาม
แบ่งเป็น  3   ตอนคือ 
         ตอนที่ 1  ข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับผู้ตอบแบบสอบถาม   

  ตอนที่ 2  ข้อมูลความคิดเห็นเกีย่วกับการด าเนินงานโครงการแข่งขันกีฬาพญาสัตบรรณเกมส์ 
ครั้งที่  23 ประจ าปีการศึกษา 2567 

  ตอนที่ 3 ข้อคิดเห็น/ข้อเสนอแนะ 

2. วิเคราะห์และแปลผลข้อมูล ในการวิเคราะห์และแปลผลข้อมูลด าเนินการดังนี้ 
ตอนที่ 1 ข้อมูลสถานภาพทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม วิเคราะห์ผลด้วยการหาค่าร้อยละ                         

  ตอนที่ 2 ข้อมูลความคิดเห็นเกี่ยวกับโครงการแข่งขันกีฬาพญาสัตบรรณเกมส์ ครั้งที่ 23  
ประจ าปีการศึกษา  2567  โดยใช้ค่าเฉลี่ย  ̅ 
           ตอนที่ 3 สรุปข้อเสนอแนะ โดยใช้ความถ่ี ( f ) 
 



2 
 

งานวิจัย พัฒนานวัตกรรมและสิ่งประดิษฐ ์

 

3. การแปลผลข้อมูล    

    ในการแปลความหมายของข้อมูล แปลผลจากค่าเฉลี่ยเลขคณิต ( ̅) โดยใช้หลักเกณฑ์ดังนี้ 

 ค่าเฉลี่ยเลขคณิต ( ̅ )     ความหมาย 
 4.500 – 5.000      เห็นด้วยมากที่สุด  
 3.500 – 4.499      เห็นด้วยมาก  
 2.500 – 3.499      เห็นด้วยปานกลาง  
 1.500 – 2.499      เห็นด้วยน้อย 
 1.000 – 1.499      เห็นด้วยน้อยที่สุด 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 จากการสอบถามความคิดเห็นของผู้ เข้าร่วมโครงการได้รับข้อมูลกลับคืน จ านวน 591 ฉบับ                        
มีรายละเอียด ดังนี้ 

ตอนที่ 1  ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ผลการวิเคราะห์ 

จ านวน (คน) ร้อยละ 

เพศ 
ชาย 320 54.10 
หญิง 271 45.90 

รวม 591 100 

อายุ 
15 – 18 ปี 347 58.70 
19 – 25 ปี 166 28.10 
25 ปีขึ้นไป 78 13.20 

รวม 591 100 

สังกัด 

สีฟ้า 126 21.30 
สีแดง 128 21.70 
สีเขียว 129 21.80 
สีเหลือง 202 34.20 
อ่ืน ๆ 6 1.00 

รวม 591 100 

สถานภาพ 
นักกีฬา 107 18.10 
กองเชียร์ 406 68.70 
ครูที่ปรึกษาประจ าสี 56 9.50 
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ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ผลการวิเคราะห์ 

จ านวน (คน) ร้อยละ 
สถานภาพ กรรมการตัดสิน 22 3.70 

รวม 591 100 

จากตารางพบว่า ผู้เข้าร่วมโครงการแข่งขันกีฬาพญาสัตบรรณเกมส์ ครั้งที่  23 ประจ าปีการศึกษา 
2567 จ านวน 591 คน เป็นชาย จ านวน 320 คน คิดเป็นร้อยละ 54.10  เป็นหญิง จ านวน 271 คน              
คิดเป็นร้อยละ 45.90  ช่วงอายุของผู้ตอบแบบสอบถาม มีอายุ 15 – 18 ปี จ านวน 347 คน คิดเป็นร้อยละ 
58.70  มีอายุ 19 – 25 ปี  จ านวน 166 คน คิดเป็นร้อยละ 28.10  มีอายุ 25 ปีขึ้นไป  จ านวน 78  คน           
คิดเป็นร้อยละ 13.20  จ านวนผู้ตอบแบบสอบถามอยู่สังกัดประจ า สีฟ้า จ านวน 126 คน คิดเป็นร้อยละ 
21.30  สีแดง  จ านวน  128  คน คิดเป็นร้อยละ 21.70  สีเขียว จ านวน 129  คน คิดเป็นร้อยละ 21.80             
สีเหลือง จ านวน 202 คน คิดเป็นร้อยละ 34.20  อ่ืนๆ จ านวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 1.00  สถานภาพของ
ผู้ตอบแบบสอบถาม   เป็นนักกีฬา จ านวน  107 คน คิดเป็นร้อยละ 18.10  เป็นกองเชียร์ จ านวน 406 คน            
คิดเป็นร้อยละ 68.70  เป็นครูที่ปรึกษาประจ าสี จ านวน 56 คน คิดเป็นร้อยละ 9.50  และเป็นคณะกรรมการ
ตัดสิน จ านวน  22  คน คิดเป็นร้อยละ 3.70 

ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผู้ตอบแบบสอบถาม 

รายการที่ประเมิน  ̅ S.D. 
ระดับความ
พึงพอใจ 

ล าดับ
ที ่

1. ท่านมีความเข้าใจถึงวัตถุประสงค์ของการจัดกีฬาสีภายใน  4.50 0.62 มากที่สุด 5 
2. พิธีเปิด/ปิด กีฬาสีพญาสัตบรรณเกมส์ 4.43 0.68 มาก 9 
3. มีการประชาสัมพันธ์การจัดกีฬาสีภายในอย่างทั่วถึง 4.28 0.67 มาก 12 
4. การติดต่อสื่อสารและการประสานงานด้านต่างๆ 4.29 0.67 มาก 11 
5. ความพร้อมของระบบเสียงและการบันทึกภาพ 4.42 0.73 มาก 10 
6. การให้บริการด้านสวัสดิการ เช่น น้ าดื่ม/อาหาร 4.45 0.75 มาก 7 
7. ความเป็นกลางในการตัดสินผลการแข่งขันของกรรมการ 4.48 0.75 มาก 6 
8. การดูแลความเรียบร้อยและการรักษาความปลอดภัย 4.53 0.68 มากที่สุด 3 
9. สมาชิกภายในสีให้ความร่วมมือ 4.44 0.70 มาก 8 
10. นักศึกษามีน้ าใจนักกีฬา รู้แพ้  รู้ชนะ รู้อภัย 4.73 0.54 มากที่สุด 1 
11. กิจกรรมสร้างความรักความสามัคคีในหมู่คณะ 4.63 0.60 มากที่สุด 2 
12. ความต้องการอยากให้มีการจัดกิจกรรมนี้อีก 4.53 0.66 มากที่สุด 3 

รวม 4.47 0.43 มาก  

จากตารางพบว่า  ผู้เข้าร่วมโครงการแข่งขันกีฬาพญาสัตบรรณเกมส์ ครั้งที่  23 ประจ าปีการศึกษา 
2567 จ านวน 591 คน มีความพึงพอใจ อยู่ในระดับ มาก  โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.47 เมื่อวิเคราะห์เป็นรายข้อ
พบว่ามีความพึงพอใจเรียงล าดับจากมากไปหาน้อย ดังนี้ 
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ล าดับที่ 1 นักศึกษามีน้ าใจนักกีฬา รู้แพ้  รู้ชนะ รู้อภัย มีค่าเฉลี่ย 4.73 
ล าดับที่ 2 กิจกรรมสร้างความรักความสามัคคีในหมู่คณะ มีค่าเฉลี่ย 4.63 
ล าดับที่ 3 การดูแลความเรียบร้อยและการรักษาความปลอดภัย   
             ความต้องการอยากให้มีการจัดกิจกรรมนี้อีก มีค่าเฉลี่ย 4.53             
ล าดับที่ 5 ท่านมีความเข้าใจถึงวัตถุประสงค์ของการจัดกีฬาสีภายใน มีค่าเฉลี่ย 4.50 
ล าดับที่ 6 ความเป็นกลางในการตัดสินผลการแข่งขันของกรรมการ มีค่าเฉลี่ย 4.48 
ล าดับที่ 7 การให้บริการด้านสวัสดิการ เช่น น้ าดื่ม/อาหาร มีค่าเฉลี่ย 4.45 
ล าดับที่ 8 สมาชิกภายในสีให้ความร่วมมือ มีค่าเฉลี่ย 4.44 
ล าดับที่ 9 พิธีเปิด/ปิด กีฬาสีพญาสัตบรรณเกมส์ มีค่าเฉลี่ย 4.43 
ล าดับที่ 10 ความพร้อมของระบบเสียงและการบันทึกภาพ มีค่าเฉลี่ย 4.42 
ล าดับที่ 11 การติดต่อสื่อสารและการประสานงานด้านต่างๆ มีค่าเฉลี่ย 4.29 
ล าดับสุดท้าย มีการประชาสัมพันธ์การจัดกีฬาสีภายในอย่างทั่วถึง มีค่าเฉลี่ย 4.28 

จากการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่านักเรียน นักศึกษา มีความพึงพอใจในหัวข้อ นักศึกษามีน้ าใจนักกีฬา              
รู้แพ้  รู้ชนะ รู้อภัย  มากที่สุด  

ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะ/ข้อคิดเห็น 

 ข้อเสนอแนะ 
- อยากให้จัดกีฬาสีหลายๆวัน 


