
การพัฒนารปูแบบการจัดการเรียนรูแ้บบสะตีมศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคดิสร้างสรรค ์
ทางด้านการตลาดดิจิทัล 

โอปอ  กลับสกุล และ ดวงกมล  โพธ์ินาค 
หลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีเทคนคิศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
A DEVELOPMENT OF THE STEAM EDUCATION MODEL TO ENHANCE  

CREATIVE THINKING IN DIGITAL MAKETING 
O-por Klubsakun and Duangkamol Phonak 

Technical Education Technology King Mongkut's University of Technology North Bangkok, Thailand  
E-mail address: O-por.k@chandra.ac.th 

วันท่ีรับบทความ (Received) 1 เมษายน 2562 
วันท่ีได้รับบทความฉบับแก้ไข (Revised) 16 กรกฎาคม 2563 

วันท่ีตอบรับบทความ (Accepted) 3 เมษายน 2562 
 
บทคัดย่อ 
  การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษาเพ่ือส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ทางด้านการตลาดดิจิทัล และ 2) เพ่ือประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้
แบบสะตีมศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางด้านการตลาดดิจิทัล โดยกลุ่มเป้าหมายในการวิจัยคือ 
ผู้เช่ียวชาญทางด้านหลักสูตรและเทคนิคการสอน ด้านความคิดสร้างสรรค์ ด้านการออกแบบกราฟิก และด้าน
การตลาดดิจิทัล จํานวน 11 ท่าน โดยคัดเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยคือ รูปแบบการจัดการ
เรียนรู้ และแบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ  สถิติท่ีใช้ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  
 ผลการวิจัยพบว่า  
 1.  รูปแบบสะตีมศึกษาท่ีพัฒนาข้ึนเมีองค์ประกอบของรูปแบบแบ่งออกเป็น 4 องค์ประกอบดังน้ี    
1) ด้านการวิเคราะห์ (Analysis) 2) ด้านกิจกรรม (Activities) 3) ด้านการประเมินผล (Assessment) และ     
4) ด้านการปรับปรุงแก้ไข (Revision)  
 2.  รูปแบบสะตีมศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางด้านการตลาดดิจิทัลท่ีพัฒนาขึ้นมีความ
เหมาะสมโดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด มีค่าเฉลี่ย = (xത	4.56 S.D. = 0.49) 
 
คําสําคัญ: รูปแบบการเรียนรู้  สะตีมศึกษา ความคิดสร้างสรรค์ การตลาดดิจิทัล   
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Abstract 
 The purposes of this research were 1) to study and synthesize the STEAM Education 
Model to Enhance Creative Thinking Digital Marketing, and 2) to evaluate suitability of the 
developed model the sample group was eleven experts in technical education technology, 
Creative thinking, Graphic Design and Digital Marketing. The tools of research were STEAM 
Learning Management model and evaluate form. Data was analyzed by fundamental statistics 
including mean and standard deviation. 
 The research findings were as follows:  
 1.  The STEAM Education Model to Enhance Creative Thinking in Digital Marketing comprising 
four parts: 1) analysis; 2) activities divided into five steps including sparkling, searching, studying, 
summarizing, show and sharing 3) assessment; and 4) revision.  
 2. In term of assessment, suitability of learning management model was at the highest 
level (xത	= 4.56 S.D. = 0.49). 
 
Keywords: Learning Model, STEAM education, Creative Thinking, Digital Marketing 
 
บทนํา 

ปัจจุบันความเจริญก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเป็นไปอย่างรวดเร็ว และมี
บทบาทสําคัญต่อการดําเนินชีวิตประจําวันของมนุษย์ ท้ังในด้านอุตสาหกรรม เศรษฐกิจ สังคมและด้านการศึกษา 
ท่ามกลางความเปลี่ยนแปลงนี้ส่งผลให้การศึกษาต้องยกระดับคุณภาพของประชากรในประเทศไทยให้ทันต่อการ
เปลี่ยนแปลง โดยการให้ความสําคัญกับการเปล่ียนวิธีการสอน ลดการให้ความรู้แบบท่องจํา เพ่ิมความรู้ทางเทคนิค 
ให้น้ําหนักกับการสร้างทักษะในการเรียนรู้และการปรับตัวของผู้เรียน ให้สามารถเรียนรู้เพ่ือพัฒนาตนเองได้ตลอด 
และมีการยกระดับทักษะหรือรับการฝึกอบรมให้มีทักษะใหม่ท่ีเหมาะสม (เกียรติอนันต์ ล้วนแก้ว, 2559: 1-4)  
ส่งผลให้การจัดการศึกษาแบบเดิมไม่สามารถบรรลุเป้าหมายท่ีจะนําพาประชากรให้มีคุณภาพชีวิตท่ีดีได้จําเป็นต้อง
มีการออกแบบการเรียนรู้และการประเมินแบบใหม่ ท่ีมีความเหมาะสมกับสภาพการณ์ ผู้สอนในทุกระดับต้องมี
ความตระหนักและเตรียมพร้อมต่อการเรียนการสอน โดยการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนตลอดเวลา เพ่ือให้ผู้เรียนมีทั้ง
ทักษะวิชาการ ท่ีจะเป็นองค์ความรู้ติดตัวในการประกอบอาชีพ (วิจารณ์ พานิช, 2555: 11-14) หรือ ทักษะแห่ง
ศตวรรษที่ 21  “Century Skill” โดยทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรมนี้ อยู่บนยอดของกรอบแนวคิดทักษะใน
ศตวรรษที่ 21 หรือที่เรียกว่า Knowledge and Skills Rainbow ซ่ึงถือเป็นหัวใจของทักษะเพ่ือการดํารงชีวิตใน
ศตวรรษที่ 21 ผู้เรียนจะต้องใช้ทักษะเหล่าน้ีในการดํารงชีวิตเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิตของตนเอง และการทํางาน
สร้างสรรค์ท่ีมีคุณค่าของการทํางานท่ีเน้นความรู้ความสามารถเฉพาะตัวของบุคคล ทักษะท่ีสําคัญ 4 ประการ ได้แก่ 
การคิดแบบมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) คือ ความสามารถในการวิเคราะห์ คิดอย่างมีเหตุผล และต้อง
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สามารถตัดสินคุณค่าของเรื่องต่าง ๆ การสื่อสาร (Communication) คือ ความสามารถในการใช้ศัพท์ใช้ภาษาใช้
เทคโนโลยีให้เกิดประโยชน์ และมีจิตวิทยาในการสื่อสารกับผู้ อ่ืนให้ประสบความสําเร็จ การทํางานร่วมกัน 
(Collaboration) คือ ความสามารถในการทํางานร่วมกับผู้อ่ืนที่อาจมีพ้ืนฐานต่างกัน ทั้งแนวคิด ความเช่ือ ความรู้ 
เพ่ือทํางานหรือกิจกรรมใด ๆ ให้ประสบความสําเร็จ และการสร้างสรรค์ (Creativity) คือ ความสามารถในการ
จินตนาการเพ่ือสร้างสรรค์สิ่งใหม่ อันจะนําไปสู่การสร้างนวัตกรรมใหม่ ๆ (Innovation)  

การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษาเป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้รูปแบบหน่ึง ท่ีต่อยอดจาก
แนวคิดสะเต็มศึกษา (STEM Education) ออกแบบมาโดยการบูรณาการระหว่างศาสตร์สาขาวิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์ เทคโนโลยีและกระบวนการทางวิศวกรรมศาสตร์โดยการเพ่ิมศิลปะ (Art) เข้าไปและเป็นการบูรณาการ
ศาสตร์สาขาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีซ่ึงอธิบายผ่านกระบวนการทางวิศวกรรมและศิลปะ ซ่ึงสอดคล้องกับ 
Yakman (2013) กล่าวว่า การเรียนรู้บูรณาการแบบ STEM ยากต่อการเข้าใจ จึงมีการพัฒนาโมเดล STEAM ขึ้นมา
จาก STEM เดิม โดยการปรับปรุงโครงสร้างบูรณาการ เพ่ิมศิลปะศาสตร์เข้าไป เพ่ือให้นักเรียนเช่ือมโยงความรู้และ
เข้าใจเน้ือหาในระดับลึกอย่างครอบคลุม และต้องการให้นักเรียนถ่ายทอดจินตนาการออกแบบ เพ่ือนําไปสู่การ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ โดยการจัดการเรียนรู้ไม่เน้นการท่องจํา เน้ือหาสาระแต่จะมุ่งเน้นหรือฝึกให้ผู้เรียนรู้จัก
การคิดและให้ความสําคัญกับกระบวนการในการนําความรู้และประสบการณ์ท่ีเกิดจากการเรียนรู้นําไปใช้แก้ปัญหา
ในการดําเนินชีวิตจริง เพ่ือเสริมสร้างประสบการณ์ ความคิดสร้างสรรค์และเป็นประโยชน์ต่อการดําเนินชีวิตและ
การประกอบอาชีพโดยการจัดการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมผนวกกับแนวคิดการออกแบบเชิงวิศวกรรม สร้างสรรค์
ประดิษฐ์ช้ินงานและบูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างเหมาะสม และ STEAM Education เป็นการบูรณาการ
ความรู้และทักษะของศาสตร์ต่าง ๆ  เพ่ือแก้ปัญหาที่เช่ือมโยงกับชีวิตจริง นําไปสู่การเรียนรู้อย่างมีความหมาย สร้าง
ทักษะศตวรรษที่ 21 โดยการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมกลุ่มโครงงานการออกแบบ สร้างสรรค์ประดิษฐ์ช้ินงานและบูรณา
การเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างเหมาะสมซึ่งนําพาไปสู่การเป็นนักประดิษฐ์นักสร้างสรรค์นวัตกรรม 

ประสาท อิศรปรีดา (2538) กล่าวถึง ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อความคิดสร้างสรรค์ ท้ังในระดับบุคคลระดับกลุม่
หรือระดับสังคมว่าขึ้นอยู่กับปัจจัย 2 ส่วน คือ ปัจจัยท่ีเป็นส่วนของความสามารถ (Abilities) และทักษะทางการคิด 
(Thinking Skills) ซ่ึงเป็นศักยภาพที่มีอยู่ภายในตัวบุคคลรวมไปถึง สติปัญญา ความชอบ เพศ และ ปัจจัยทาง
แรงจูงใจ (Motivation) ซ่ึงเป็นการกระตุ้นจากภายนอกอีกส่วนหนึ่งบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์ จะต้องมีปัจจัย
หลายๆ อย่างที่เอ้ือซ่ึงกันและกันเสมอ นั่นคือ ไม่เพียงแต่มีแรงจูงใจ มีทักษะ หรือความสามารถที่จะคิดสร้างสรรค์
อย่างใดอย่างหนึ่งเพียงอย่างเดียวเท่าน้ัน แต่จะต้องมีศักยภาพทางสติปัญญา (Cognitive) มีความอดทน ความ
อยากรู้อยากเห็น กล้าเส่ียง ซ่ึงเป็นคุณลักษณะทางอารมณ์อีกด้วย การที่ผู้เรียนสามารถสร้างความรู้ได้ด้วยตนเองใน
ศตวรรษท่ี 21 ผู้เรียนจําเป็นต้องมีทักษะการคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) โดย Torrance E.P (1963) กล่าว
ว่า ความคิดสร้างสรรค์สามารถพัฒนาได้ด้วยการสอน การฝึกฝน และฝึกปฏิบัติท่ีถูกวิธีในการส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิด
การคิดสร้างสรรค์นั้น มีนักวิจัยและนักการศึกษาหลายท่านได้นํารูปแบบการจัดการศึกษาและวิธีการสอนเพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ มาใช้กับผู้เรียนในหลายระดับแต่สภาพปัญหาทักษะการคิดสร้างสรรค์ในประเทศไทย
น้ัน พบว่าผู้เรียนไม่สามารถขยายความคิด ให้ครบถ้วนสมบูรณ์ ขาดความหลากหลายในการคิดขาดความริเริ่มใน
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การคิด ไม่สามารถคิดนอกกรอบ คําตอบมุ่งแค่ความถูกต้องอย่างเดียว ขาดความยืดหยุ่นจึงทําให้ไม่สามารถ
มองเห็นสิ่งต่าง ๆ ในแง่มุมใหม่ ๆ และ สุรเชษฐ์ (2561) ได้กล่าวว่า การรู้จักทํางานร่วมกับผู้อ่ืนได้ก่อให้เกิด
ปฏิสัมพันธ์การเรียนรู้ การสร้างแรงกระตุ้นและส่งเสริมกลไกการเรียนรู้ร่วมกัน สิ่งสําคัญคือช่วยให้นักศึกษา
สามารถแสวงหาความรู้เพ่ิมเติมจากสื่อต่าง ๆ และมีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ ไตร่ตรองอย่าง
รอบคอบ ด้วยหลักฐานหรือ ข้อมูลต่าง ๆ เพ่ือนําไปสู่ข้อสรุปอย่างสมเหตุสมผล และบรรลุเป้าหมายในการเรียนรู้ได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 

จากภาพรวมยอดผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตในไทยที่มีกว่า 38 ล้านคน ธุรกิจไทยหันมาทําการตลาดดิจิทัลมาก
ย่ิงขึ้น สิ่งประดิษฐ์และเทคโนโลยีใหม่ๆ ถูกสรรค์สร้าง จนเกิดเป็นสินค้าและบริการรูปแบบใหม่เพ่ือตอบสนองความ
ต้องการของผู้บริโภค ไม่เพียงแต่สินค้าเท่าน้ันท่ีได้รับการพัฒนาอย่างต่อเน่ือง “สื่อ” ถูกพัฒนาให้เกิดช่องทางใน
การติดต่อสื่อสาร ระหว่างกันในรูปแบบท่ีแตกต่างไปจากเดิม เกิดการติดต่อสื่อสารในลักษณะท่ีหลากหลายมาก
ย่ิงขึ้น นอกจากนี้บริษัทต่าง ๆ นําการออกแบบกราฟิกไปผลิตสื่อเพ่ือส่งเสริมการตลาด สําหรับใช้ในงานโฆษณาและ
ประชาสัมพันธ์ ทําให้การสร้างสรรค์ช้ินงานในปัจจุบันก็เปลี่ยนแปลงไปจากเดิม โดยมีการเน้นการออกแบบ 
ทางด้านสี การจัดวาง การใช้ตัวอักษร ตลอดจนมีความคิดสร้างสรรค์ ซ่ึงสอดแทรกอยู่ในทุกรายละเอียด ต้ังแต่ 
ผลิตภัณฑ์ แฟช่ัน ไปจนถึงสถาปัตยกรรม ซ่ึงในปัจจุบันทุกอาชีพต้องการคนที่มีความคิดสร้างสรรค์เพราะโลกของ
การแข่งขันทําให้ต้องมีการพัฒนาสิ่งต่าง ๆ อย่างไม่หยุดนิ่ง เกรียงศักด์ิ เจริญวงศ์ศักด์ิ (2556:30-40) การทําธุรกิจ
หากมีความคิดสร้างสรรค์จะทําให้สร้างความแตกต่าง (Differentiation) ตลอดจนทําให้มีจุดขายท่ีชัดเจน ดังท่ี 
Porter (1980) กล่าวว่า “กลยุทธ์การสร้างความแตกต่างจะนําไปสู่การสร้างความได้เปรียบเชิงการแข่งขัน 
(Competitive Advantage)”   

จากข้อมูลและเหตุผลดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะทําการวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการ
จัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางด้านการตลาดดิจิทัล เพ่ือให้นักศึกษาได้เรียนรู้ 
และทํากิจกรรมโดยการประยุกต์ใช้ความรู้ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์ เพ่ือ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ผ่านกิจกรรมและเครื่องมือสนับสนุนการสอนออนไลน์ท่ีมีประสิทธิภาพ อีกท้ัง สุพัตรา 
และคณะ (2561) ได้กล่าวถึงสิ่งท่ีเป็นประโยชน์สําหรับการพัฒนาผลิตภัณฑ์ การครอบครองส่วนแบบการตลาด 
และการต่อยอดธุรกิจสู่ความสําเร็จของผู้ประกอบการใหม่ ตลอดจนการปรับกลยุทธ์และกิจกรรมด้านการตลาด
เพ่ือให้ตอบสนองต่อความต้องการของผู้บริโภคและความได้เปรียบของคู่แข่งขัน ในโลกธุรกิจโดยใช้ความคิด
สร้างสรรค์ เพ่ือเป็นการเตรียมแรงงานบุคลากรในอนาคต ให้พร้อมกับการตอบสนองความท้าทายของภาคธุรกิจ 
และรับมือกับการทํางานจริงในสภาวะการแข่งขันของตลาดแรงงานด้านสื่อสารสร้างสรรค์ ภายใต้การขับเคลื่อนสู่
แนวคิดประเทศไทย 4.0 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพ่ือพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางด้าน
การตลาดดิจิทัล 
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2. เพ่ือประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ทางด้านการตลาดดิจิทัล 
 
ขอบเขตการวิจัย 
 1.  กลุ่มเป้าหมาย คือผู้เช่ียวชาญ จํานวนทั้งหมด 11 ท่าน ประกอบด้วย ด้านเทคนิคและวิธีการสอน 
จํานวน 3 ท่าน ด้านความคิดสร้างสรรค์ จํานวน 2 ท่าน ด้านการออกแบบงานกราฟิก จํานวน 2 ท่าน ด้าน
การตลาด จํานวน 2 ท่าน และด้านการประเมินและการวัดผลการศึกษาจํานวน 2 ท่าน ได้มาจากเลือกแบบ
เจาะจง โดยเป็นผู้มีประสบการณ์ในด้านท่ีเกี่ยวข้องอยู่ระหว่าง 3 – 5 ปี 
 2.  ตัวแปรท่ีใช้ในการวิจัย  
  ตัวแปรต้น คือรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางด้าน
การตลาดดิจิทัล 
  ตัวแปรตาม คือความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ทางด้านการตลาดดิจิทัล 
 3.  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  

 3.1  รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางด้านการตลาด
ดิจิทัล 

 3.2  แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษาเพ่ือส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ทางด้านการตลาดดิจิทัล 

 
วิธีดําเนินการวิจัย  
 วิธีดําเนินการวิจัย แบ่งเป็น 3 ระยะ ดังนี้ 
 ระยะท่ี 1 การวิเคราะห์จากเอกสาร ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง เพ่ือนําไปสังเคราะห์กรอบแนวคิด
ของรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางด้านการตลาดดิจิทัล พร้อม
ท้ังวิเคราะห์องค์ประกอบด้านปัจจัยนําเข้า กระบวนการ ผลลัพธ์ และผลป้อนกลับ โดยมีขั้นตอนดําเนินการ
ดังนี้ 
 1. ผลการวิเคราะห์ปัจจัยนําเข้า (Input Analysis) ประกอบด้วย รูปแบบการจัดการเรียนการสอน 
การเรียนรู้แบบสะเต็ม/สะตีมศึกษา ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ การตลาดดิจิทัล ระบบสนับสนุนการเรียนการ
สอนออนไลน์ และศึกษาการสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการประเมินผล 
 2. วิเคราะห์ผู้เรียน สภาพการจัดการเรียนการสอน และบริบท โดยการสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง
ผู้สอน และสอบถามสภาพปัญหาจากผู้เรียน และการิเคราะห์งานกิจกรรมการเรียนรู้ 
 3. สังเคราะห์รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางด้าน
การตลาดดิจิทัล ผู้วิจัยได้ทําการวิเคราะห์เน้ือหา (Content Analysis) และจัดหมวดหมู่ของความสัมพันธ์ของ
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สิ่งที่เกี่ยวข้องกัน จนได้องค์ประกอบของรูปแบบ จากน้ันทําการร่างรูปแบบ และกําหนดรายละเอียดของร่าง
รูปแบบ โดยใช้แนวคิดเชิงระบบ (System Concept)  
  ระยะท่ี 2 การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
ทางด้านการตลาดดิจิทัลโดยการนําผลที่ได้จากการวิเคราะห์ในระยะท่ี 1  มาทําการสังเคราะห์เพ่ือออกแบบ
และพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางด้านการตลาดดิจิทัล 
ดังกล่าวแล้วนําเสนอเป็นแผนภาพประกอบ 
  ระยะท่ี 3 การประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษาเพ่ือส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ทางด้านการตลาดดิจิทัล มีขั้นตอนดังนี้ 
  1. สร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย คือแบบสอบถามความคิดเป็นสําหรับการประเมิน ลักษณะ
แบบประเมินค่า 5 ระดับของลิเคิร์ท (Likert) 
  2. นํารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางด้าน
การตลาดดิจิทัล ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้นให้ผู้เช่ียวชาญด้านการเรียนการสอนและผู้เช่ียวชาญจํานวนทั้งหมด 11 ท่าน 
ประกอบด้วย ด้านเทคนิคและวิธีการสอน จํานวน 3 ท่าน ด้านความคิดสร้างสรรค์ จํานวน 2 ท่าน ด้านการ
ออกแบบงานกราฟิก จํานวน 2 ท่าน ด้านการตลาด จํานวน 2 ท่าน และด้านการประเมินและการวัดผล
การศึกษาจํานวน 2 ท่าน  
  3. การประเมินผล วิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้เกณฑ์ความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้
แบบสะตีมศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางด้านการตลาดดิจิทัล ตามเกณฑ์ในการประเมินความ
เหมาะสมความเป็นไปได้ และการนําไปใช้ได้ตรงตามประเด็น ตามรูปแบบที่สร้างขึ้นแล้ววิเคราะห์ข้อมูล โดย
ใช้ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 
ผลการวิจัย 
 ผลการดําเนินการวิจัย แบ่งออกเป็น 3 ตอนดังนี้  
 ตอนท่ี 1 ผลการสังเคราะห์รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
ทางด้านการตลาดดิจิทัล 
 จากการสังเคราะห์เอกสารงานวิจัย และสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญท่ีเกี่ยวข้องเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบ
การจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางด้านการตลาดดิจิทัล ได้ผลการพัฒนา
รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางด้านการตลาดดิจิทัล พบว่า  
           องค์ประกอบท่ี 1 ด้านการวิเคราะห์ (Analysis) เป็นองค์ประกอบในการเตรียมความพร้อมในด้าน
ต่าง ๆ มีขั้นตอนย่อยดังน้ี การกําหนดวัตถุประสงค์ การวิเคราะห์ผู้เรียน  การวิเคราะห์ออกแบบเน้ือหา การ
ประเมินผลก่อนเรียน และการออกแบบกิจกรรม 
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 องค์ประกอบที่ 2 ด้านกิจกรรม (Activities) เป็นองค์ประกอบในเรื่องการกําหนดกิจกรรมการเรียน
การสอน และการเข้าสู่กิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา แบ่งออกเป็น 
5 ขั้นตอน ดังนี้  

1) ขั้นจุดประกายความคิด (Sparkling) เป็นระยะแรกของการเรียนรู้ เป็นขั้นของการใช้กิจกรรม 
วิธีการ หรือสื่อ หรือใช้คําถามเพ่ือกระตุ้นคิด ให้ผู้เรียนเกิดความอยากรู้ อยากเห็น ลงมือปฏิบัติการทดลอง
เพ่ือให้ผู้เรียนได้สร้างความรู้ขึ้นด้วยตนเอง 

2) ขั้นสะกิดให้ค้นคว้า (Searching) เป็นขั้นท่ีผู้เรียนรวบรวมข้อมูล สํารวจและพิจารณาความรู้หรือ
แนวคิดเพ่ือใช้ในการแก้ปัญหา การจัดกลุ่มผู้เรียน โดยกําหนดให้มีการจัดกลุ่ม ๆ ละ 4-6 คน เพ่ือส่งเสริมการ
ทํางานเป็นทีม ช่วยกันเรียนรู้เพ่ือไปสู่เป้าหมายของกลุ่มโดยสืบค้นข้อมูลจากเอกสาร หรือสัมภาษณ์จากผู้รู้หรือ
ผู้มีประสบการณ์ 

3) ขั้นนําพาสู่การปฏิบัติ (Studying) เป็นขั้นการสร้างสรรค์ผลผลิต ดําเนินการสร้างสรรค์ประดิษฐ์
ช้ินงานตามที่กลุ่มของตนได้วางแผนไว้พร้อมท้ังตกแต่งให้มีความสวยงามฝึกให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติ เรียนรู้การ
แก้ปัญหาทั้งเป็นกลุ่มเป็นรายบุคคลจนเกิดทักษะ 

4) ขั้นจัดองค์ความรู้ (Summarizing) เป็นขั้นของการมุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจจากการ
เรียนรู้และฝึกปฏิบัติ การแก้ปัญหา หรือประยุกต์ใช้ จนสามารถสรุปเป็นองค์ความรู้ของตนเองได้อย่างเป็น
ระบบ 

5) ขั้นนําเสนอควบคู่การประเมิน (Show and Sharing) เป็นขั้นท่ีฝึกให้ผู้เรียนได้วางแผนในการ
นําเสนอความรู้ ผลงานของตนเองอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ ด้วยเทคนิควิธีต่าง ๆ เช่น การจัดนิทรรศการ 
หรือการใช้สื่อในการนําเสนอผลงาน และข้ันของการประเมินผลงานของผู้เรียนโดยผู้เช่ียวชาญด้านการ
ออกแบบและความคิดสร้างสรรค์ รวมไปถึงการตลาดดิจิทัล เปิดโอกาสให้ผู้เรียน ผู้สอน ผู้เช่ียวชาญ ได้สนทนา
แสดงความคิดเห็นขอตนเองกับผู้อ่ืนอย่างสร้างสรรค์ ผู้เชียวชาญมีโอกาสมีส่วนร่วมในการสร้างและประเมินผล
งานท่ีได้การการเรียนการสอน รวมถึงการสะท้อนถึงการทํางาน อภิปรายผลรวมกันเพ่ือนําผลไปปรับปรุงแก้ไข
ผลงานให้ดีขึ้น 
 องค์ประกอบท่ี 3 ด้านการประเมินผล (Assessment) เป็นองค์ประกอบหลังจากการจัดการเรียน
การสอนด้วยรูปแบบที่พัฒนาขึ้น โดยผู้สอนและผู้เช่ียวชาญได้สังเกตพฤติกรรมการทํางานร่วมกันเป็นทีมของ
ผู้เรียน และมีการกระตุ้นให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นอย่างสมํ่าเสมอ จนสามารถพัฒนาผลงานสร้างสรรค์  
 ด้านการปรับปรุงแก้ไข (Revision) เป็นการนําข้อคิดเห็นจากผู้เช่ียวชาญ หรือความคิดเห็นของ
ผู้สอน ผู้เรียน หรือผลงานสร้างสรรค์เพ่ือนํามาปรับปรุง 
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ภาพท่ี 1 รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางด้านการตลาดดิจิทัล 
 
       ผลการประเมินความเหมาะสมรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ทางด้านการตลาดดิจิทัล 
 
ตารางท่ี 1 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ทางด้านการตลาดดิจิทัล 

รายการประเมิน ผลการประเมิน ระดับความ
เหมาะสม ̅ݔ S.D. 

ตอนท่ี 1 รายละเอียดเก่ียวกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
ทางด้านการตลาดดิจิทัล 
1. หลักการ แนวคิดทฤษฎ ี ท่ีใช้เป็นพ้ืนฐานในการพัฒนารูปแบบ
การจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
ทางด้านการตลาดดิจิทัล 

4.48 0.56 มาก 

2. วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนรู้ฯ มีความเหมาะสมกับ
หลักการและแนวคิดของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

4.50 0.48 มาก 

ความเหมาะสมของรูปแบบในภาพรวม 4.49 0.52 มาก 
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รายการประเมิน ผลการประเมิน ระดับความ
เหมาะสม ̅ݔ S.D. 

ตอนท่ี 2 องคป์ระกอบของรูปแบบการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์
   องค์ประกอบที่ 1 ด้านการวิเคราะห์ (Analysis)    
   1.1 กําหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน 4.62 0.48 มาก 
   1.2 การวิเคราะห์ผู้เรียน 4.69 0.51 มากท่ีสุด 
   1.3 วิเคราะห์ออกแบบเน้ือหา 4.50 0.65 มาก 
   1.4 การประเมินผลก่อนเรียน 4.58 0.53 มากท่ีสุด 
   1.5 การออกแบบกิจกรรม 4.54 0.52 มากท่ีสุด 

ความเหมาะสมในองค์ประกอบท่ี 1 ในภาพรวม 4.59 0.54 มาก 
องค์ประกอบที่ 2 ด้านกิจกรรม (Activities) 
    2.1 ขั้นจุดประกายความคิด S=Sparkling  4.60 0.50 มากท่ีสุด 
    2.2 ขั้นสะกิดให้ค้นคว้า S=Searching  4.64 0.48 มากท่ีสุด 
    2.3 ขั้นนําพาสู่การปฏิบัติ S=Studying   4.82 0.39 มากท่ีสุด 
    2.4 ขั้นจัดองค์ความรู้ S=Summarizing  4.64 0.48 มากท่ีสุด 
    2.5 ขั้นนําเสนอควบคู่การประเมิน S=Show and Sharing  4.73 0.45 มากท่ีสุด 

ความเหมาะสมในองค์ประกอบท่ี 2 ในภาพรวม 4.69 0.46 มากท่ีสุด 
องค์ประกอบที่ 3 ด้านการประเมินผล (Assessment) 
     3.1 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 4.54 0.48 มากท่ีสุด 
     3.2 ผลงานสร้างสรรค ์ 4.46 0.51 มาก 
     3.3 ความพึงพอใจของผู้เรียน 4.58 0.48 มากท่ีสุด 

ความเหมาะสมในองค์ประกอบท่ี 3 ในภาพรวม 4.53 0.49 มากท่ีสุด 
องค์ประกอบที่ 4 ด้านการปรับปรุงแก้ไข (Revision) 
     4.1 การอภิปรายผลการเรียน/ผลงาน 4.50 0.39 มาก 
     4.2 การสะท้อนผลการจัดการเรียนการสอน 4.49 0.48 มาก 

ความเหมาะสมในองค์ประกอบท่ี 4 ในภาพรวม 4.50 0.44 มาก 
ความเหมาะสมของรปูแบบในภาพรวมทัง้หมด 4.56 0.49 มากที่สุด 

  
จากตารางท่ี 1 การประเมินความเหมาะสมของการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนการ

สอนที่พัฒนาข้ึนด้านองค์ประกอบของหลักการจัดการเรียนการสอน พบว่า โดยภาพรวมมีความเหมาะสม
โดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.56 ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.49 เม่ือพิจารณา
ความเหมาะสมเป็นรายองค์ประกอบโดยพิจารณาจากลําดับของค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อย พบว่า องค์ประกอบท่ี 
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2 ด้านกิจกรรม (Activities) มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุดมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.69 ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เท่ากับ 0.48 องค์ประกอบที่ 1 ด้านการวิเคราะห์ (Analysis) มีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุดมี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.59 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.54 องค์ประกอบที่ 3 ด้านการประเมินผล 
(Assessment) มีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.53 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.49 ตามลําดับ 
 
อภิปรายผล  
 การวิจัยในครั้งน้ีเป็นการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ทางด้านการตลาดดิจิทัล ผู้วิจัยขอนําเสนอการอภิปรายผลดังน้ี  
 1)  รูปแบบสะตีมศึกษาท่ีพัฒนาข้ึนเมีองค์ประกอบของรูปแบบแบ่งออกเป็น 4 องค์ประกอบดังน้ี        
(1) ด้านการวิเคราะห์ (Analysis) ประกอบด้วย  (1.1) การกําหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน (1.1) 
การวิเคราะห์ผู้เรียน (1.3) การวิเคราะห์ออกแบบเน้ือหา (1.4) การประเมินผลก่อนเรียน (1.5) การออกแบบ
กิจกรรม  (2) ด้านกิจกรรม (Activities) ประกอบด้วย (2.1) ขั้นจุดประกายความคิด (Sparkling)  (2.2) ขั้น
สะกิดให้ค้นคว้า (Searching) (2.3) ขั้นนําพาสู่การปฏิบัติ (Studying)  (2.4) ขั้นจัดองค์ความรู้ (Summarizing) 
(2.5) ขั้นนําเสนอควบคู่การประเมิน (Show and Sharing) (3) ด้านการประเมินผล (Assessment) 
ประกอบด้วย (3.1) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (3.2) ผลงานสร้างสรรค์ (3.3) ความพึงพอใจของผู้เรียน และ (4) 
ด้านการปรับปรุงแก้ไข (Revision) ประกอบด้วย (4.1) การอภิปรายผลการเรียน/ผลงาน(4.2) การสะท้อนผล
การจัดการเรียนการสอน 
 2)  ผลการประเมินความเหมาะสม จากผู้เช่ียวชาญ 11 ท่าน ทําการประเมินรูปแบบการจัดการ
เรียนรู้แบบสะตีมศึกษา เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางด้านการตลาดดิจิทัลมีความเหมาะสมอยู่ในระดับ
มาก (X̅= 4.56, SD. = 0.49)  ซ่ึงสอดคล้องกับ งานวิจัยของ จารีพร ผลมูล (2558) ได้ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา ปีท่ี 3 โดยการจัดการเรียนรู้บูรณาการแบบสะตีม ผลการวิจัยพบว่านักเรียนมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และผ่านเกณฑ์ท่ี
กําหนด (ร้อยละ 65) อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซ่ึงได้ กล่าวไว้ว่า การจัดการเรียนรู้ด้วยหน่วยบูรณา
การแบบสะตีม มุ่งส่งเสริมการพัฒนาสมองซีกซ้ายและซีกขวาให้เกิดความสมดุล โดยคํานึงถึงศักยภาพในการ
เรียนรู้ของนักเรียนแต่ละคน จึงมีวิธีการสอนที่หลากหลายเพ่ือสนองความต้องการของนักเรียนที่แตกต่างกัน
และจากกิจกรรมที่จัดขึ้นในหน่วยการเรียนรู้บูรณาการแบบสะตีม เปิดโอกาสให้นักเรียนมีอิสระในการ
สร้างสรรค์ผลงาน โดยนําความรู้เดิมผสมกับความรู้ใหม่ ปรับปรุงหรือประดิษฐ์เครื่องใช้สอย ทําให้นักเรียนเกิด
ความคิดรวบยอดและเข้าใจเนื้อหาได้อย่างรวดเร็ว และการจัดการเรียนรู้ด้วยหน่วยบูรณาการแบบสตีม 
ส่งเสริมให้นักเรียนมีอิสระในการทํางานกลุ่ม เพราะนักเรียนแต่ละคนย่อมมีความถนัดและความสามารถ
ต่างกัน จึงเปิดโอกาสให้นักเรียนแลกเปล่ียนเรียนรู้ประสบการณ์ร่วมกัน เกิดความรู้ความเข้าใจและความ
สามัคคีในการทํางานกลุ่มร่วมกัน และสอดคล้องกับ รักษพล ธนานุวงศ์ (2556 : 15-16) ท่ีกล่าวว่าการเรียน
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การสอน แบบประสานรวมกันของวิชาท้ังสี่ในสะเต็มศึกษาจําเป็นต้องให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ ได้ทํางานเป็น
กลุ่ม อภิปราย สื่อสารและนําเสนอผลงาน ตรงกับทฤษฎี Constructionism กล่าวคือ การเรียนรู้ท่ีดีเกิดจาก
การสร้างพลังความรู้ในตนเองและด้วยตนเองของผู้เรียน หากผู้เรียนมีโอกาสได้สร้างความคิดและนําความคิด
ของตนเองไปสร้างสรรค์ช้ินงานโดยอาศัยสื่อและเทคโนโลยีท่ีเหมาะสม จะทําให้เห็นความคิดน้ันเป็นรูปธรรม
ชัดเจนและเม่ือผู้เรียนสร้างสิ่งหน่ึงสิ่งใดเกิดขึ้นมาก็หมายถึงการสร้างความรู้ขึ้นในตนเองนั่นเอง ความรู้ท่ีผู้เรียน
สร้างขึ้นในตนเองนี้จะมีความหมายต่อผู้เรียน จะอยู่คงทน ผู้เรียนไม่ลืมง่ายและจะสามารถถ่ายทอดให้ผู้อ่ืน
เข้าใจความคิดของตนได้ดี (ทิศนา แขมมณี, 2556) 
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