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1. แนวคิด ทฤษฎีท่ีใช้ในการสร้างนวัตกรรม ส่ือการเรียนรู้ 

 การพัฒนานวัตกรรมสื่อการเรียนรู้ “Exploring Jobs in Action” มีเป้าหมายเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้

คําศัพท์เกี่ยวกับอาชีพ (Jobs) ควบคู่กับการใช้โครงสร้างไวยากรณ์ Present Continuous Tense ผ่านบท

เพลงดิจิทัลท่ีมีภาพประกอบและกิจกรรมเชิงปฏิสัมพันธ์ โดยมุ่งพัฒนาความสามารถในการใช้ภาษาอังกฤษเพ่ือ

การสื่อสารของผู้เรียนมากกว่าการจดจํากฎไวยากรณ์เพียงอย่างเดียว การออกแบบนวัตกรรมจึงอาศัยแนวคิด

และทฤษฎีทางการศึกษา เพื่อให้สื่อมีความถูกต้องตามหลักวิชาการ สอดคล้องกับพัฒนาการของผู้เรียน และ

ส่งเสริมการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) อย่างเป็นระบบ ดังน้ี 

 

 1.1 ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ (Constructivism) 

   ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้อธิบายว่าผู้เรียนสร้างความรู้ใหม่จากประสบการณ์เดิมผ่านการลงมือ

ปฏิบัติ การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และการเชื่อมโยงความรู้กับสถานการณ์ที่มีความหมาย ผู้สอนไม่ได้ทํา

หน้าที่เพียงถ่ายทอดความรู้ แต่เป็นผู้ออกแบบประสบการณ์การเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนค้นพบความรู้ด้วย

ตนเอง 

   แนวคิดดังกล่าวถูกนํามาใช้ในการออกแบบนวัตกรรมสื่อการเรียนรู้ “Exploring Jobs in Action” 

โดยจัดให้ผู้เรียนเรียนรู้คําศัพท์เก่ียวกับอาชีพจากบริบทของเพลง แทนการท่องจําคําศัพท์เป็นรายคํา ผู้เรียนจะ

เชื่อมโยงคําศัพท์เข้ากับภาพประกอบ จังหวะของเพลง และสถานการณ์ที่สื่อถึงการปฏิบัติงานของแต่ละอาชีพ 

ก่อนนําความรู้ไปสร้างประโยคด้วยโครงสร้าง Present Continuous Tense ผ่านกิจกรรม เช่น การร้องเพลง 

การตอบคําถาม การจับคู่ภาพกับประโยค และการอธิบายภาพบุคคลที่กําลังปฏิบัติงาน ส่งผลให้ผู้เรียนสร้าง

องค์ความรู้ด้วยตนเองจากประสบการณ์ตรง และสามารถนําความรู้ไปประยุกต์ใช้ในบริบทใหม่ได้ 
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 1.2 แนวค ิดการจ ัดการเร ียนการสอนภาษาเพ ื ่อการส ื ่อสาร (Communicative Language 

Teaching: CLT) 

   แนวคิดการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารมุ่งพัฒนาความสามารถในการใช้ภาษาในสถานการณ์จริง โดยให้

ความสําคัญกับความหมายของภาษาและการสื่อสาร มากกว่าการจดจํากฎไวยากรณ์เพียงอย่างเดียว ผู้เรียน

ควรมีโอกาสใช้ภาษาในการฟัง พูด อ่าน และเขียนผ่านกิจกรรมท่ีมีความหมายและสัมพันธ์กับชีวิตประจําวัน 

   ผู ้พ ัฒนาจึงออกแบบเพลงให้สอดแทรกคําศัพท์เก ี ่ยวกับอาชีพพร้อมประโยคที ่ใช ้ Present 

Continuous Tense เช่น The doctor is helping a patient. หรือ The chef is cooking dinner. ผู้เรียน

จึงเรียนรู้คําศัพท์และโครงสร้างภาษาไปพร้อมกันในบริบทที่สามารถนําไปใช้สื่อสารได้จริง พร้อมทั้งต่อยอดสู่

กิจกรรมการสนทนา การบรรยายภาพ และการแสดงบทบาทสมมติ ซึ่งช่วยพัฒนาความคล่องแคล่วในการใช้

ภาษาอังกฤษอย่างเป็นธรรมชาติ 

 

 1.3 ทฤษฎีการเรียนรู้ผ่านส่ือประสม (Multimedia Learning Theory) 

   Richard E. Mayer (2009) อธิบายว่าการเรียนรู้จะมีประสิทธิภาพมากขึ้นเมื่อผู้เรียนได้รับข้อมูลผ่าน

ทั้งช่องทางการมองเห็นและการได้ยินอย่างเหมาะสม การผสมผสานข้อความ ภาพ เสียง และภาพเคลื่อนไหว

ช่วยให้ผู้เรียนสร้างความเข้าใจและจดจําเน้ือหาได้ดีกว่าการนําเสนอด้วยข้อความเพียงอย่างเดียว 

  จากแนวคิดดังกล่าว นวัตกรรมสื่อการเรียนรู้ “Exploring Jobs in Action” จึงได้รับการออกแบบให้

ประกอบด้วยบทเพลง ภาพประกอบของอาชีพ คําศัพท์ เนื้อเพลง และภาพเคลื่อนไหวที่สอดคล้องกับเนื้อหา 

เพื่อให้ผู้เรียนเชื่อมโยงเสียง คําศัพท์ และภาพได้พร้อมกัน ลดภาระทางการรับรู้ และเพิ่มประสิทธิภาพในการ

เรียนรู้ท้ังด้านคําศัพท์และโครงสร้างประโยค 

 

 1.4 ทฤษฎีการเข้ารหัสข้อมูลสองระบบ (Dual Coding Theory) 

  Allan Paivio (1986) เสนอว่ามนุษย์ประมวลผลข้อมูลผ่านระบบภาษาและระบบภาพ หากทั้งสอง

ระบบทํางานร่วมกัน จะช่วยให้เกิดการจดจําและการเรียกใช้ข้อมูลได้มีประสิทธิภาพมากข้ึน 

  ผู้พัฒนาจึงออกแบบสื่อให้ผู้เรียนเห็นภาพอาชีพพร้อมกับคําศัพท์และประโยคในขณะที่ได้ยินบทเพลง 

ส่งผลให้เกิดการเชื่อมโยงระหว่างภาพ เสียง และภาษา ผู้เรียนสามารถจดจําคําศัพท์เกี่ยวกับอาชีพและรูป

ประโยค Present Continuous Tense ได้ง่ายข้ึน และสามารถนําไปใช้ในการส่ือสารได้อย่างม่ันใจ 

 

 1.5 แนวคิดการใช้เพลงในการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ (Song-Based Language Learning) 

  Tim Murphey (1992) อธิบายว่า เพลงเป็นสื่อการเรียนรู้ที่มีคุณค่าในการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษ 

เนื่องจากมีองค์ประกอบของ จังหวะ (Rhythm) คําคล้องจอง (Rhyme) และ การใช้ถ้อยคําซํ้า (Repetition) 

ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนจดจําคําศัพท์ รูปแบบประโยค และการออกเสียงได้ง่ายขึ้น อีกทั้งยังช่วยลดความวิตกกังวลใน

การเรียนภาษา สร้างบรรยากาศการเรียนรู้ท่ีสนุกสนาน และส่งเสริมแรงจูงใจในการเรียนรู้ของผู้เรียน 

 



แบบรายงานผลงาน ประเภทผู้สร้างนวัตกรรม สื่อการเรียนรู้ | 3  

 
 

  ผู้พัฒนาจึงนําแนวคิดดังกล่าวมาประยุกต์ใช้ในการออกแบบนวัตกรรมสื่อการเรียนรู้ “Exploring Jobs 

in Action” โดยพัฒนาเนื ้อหาในรูปแบบ เพลงแร็ป (Rap Song) ที ่มีจังหวะสนุกสนาน ใช้คําคล้องจอง 

(Rhyme) และการใช้ประโยคซํ้าอย่างเป็นระบบ เพื่อช่วยให้ผู้เรียนจดจําคําศัพท์เกี่ยวกับอาชีพและโครงสร้าง 

Present Continuous Tense ได้อย่างเป็นธรรมชาติ พร้อมทั้งส่งเสริมการฝึกออกเสียง ความคล่องแคล่วใน

การพูด และการใช้ภาษาอังกฤษเพ่ือการส่ือสารผ่านการร้องเพลงและการทํากิจกรรมประกอบ 

  ดังนั้นการพัฒนานวัตกรรมสื่อการเรียนรู้ “Exploring Jobs in Action” เป็นการบูรณาการแนวคิดและ

ทฤษฎีทางการศึกษาหลายด้านเข ้าด ้วยกันอย่างเป็นระบบ โดยอาศัยทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ 

(Constructivism) เป็นพื ้นฐานในการออกแบบกิจกรรมที ่เปิดโอกาสให้ผ ู ้ เร ียนสร้างองค์ความรู ้จาก

ประสบการณ์จริง แนวคิดการจัดการเรียนการสอนภาษาเพื ่อการสื ่อสาร (Communicative Language 

Teaching: CLT) เป็นแนวทางในการพัฒนาความสามารถในการใช้ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารในบริบทที่มี

ความหมาย ทฤษฎีการเรียนรู ้ผ่านสื ่อประสม (Multimedia Learning Theory) ของ Richard E. Mayer 

(2009) สนับสนุนการออกแบบสื่อที่ผสมผสานภาพ เสียง ข้อความ และภาพเคลื่อนไหวอย่างเหมาะสม ขณะท่ี 

ทฤษฎีการเข้ารหัสข้อมูลสองระบบ (Dual Coding Theory) ของ Allan Paivio (1986) ช่วยอธิบายการเรียนรู้

ที่เกิดจากการประมวลผลข้อมูลผ่านทั้งระบบภาษาและระบบภาพร่วมกัน และแนวคิดการใช้เพลงในการเรียน

ภาษาอังกฤษของ Tim Murphey (1992) สนับสนุนการออกแบบบทเพลงที่มีจังหวะ (Rhythm) คําคล้องจอง 

(Rhyme) และการใช้ถ้อยคําซ้ํา (Repetition) เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการจดจําคําศัพท์ รูปแบบประโยค และ

การออกเสียงของผู้เรียน 

  การบูรณาการแนวคิดและทฤษฎีดังกล่าวส่งผลให้ “Exploring Jobs in Action” เป็นนวัตกรรมสื่อการ

เรียนรู้ที่ไม่เพียงช่วยให้ผู้เรียนจดจําคําศัพท์เกี่ยวกับอาชีพและเข้าใจการใช้โครงสร้าง Present Continuous 

Tense ได้อย่างมีประสิทธิภาพ แต่ยังส่งเสริมการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ การคิดวิเคราะห์ การส่ือสาร และการ

นําความรู้ไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริง สอดคล้องกับแนวทางการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 

และการพัฒนาสมรรถนะของผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 

 

2. การสร้าง/พัฒนานวัตกรรม ส่ือการเรียนรู้ 

2.1 เน้ือหาของนวัตกรรม ส่ือการเรียนรู้ สอดคล้องหลักสูตรและตัวช้ีวัด 

 นวัตกรรมสื่อการเรียนรู้ “Exploring Jobs in Action” ได้รับการออกแบบให้สอดคล้องกับ หลักสูตร

แกนกลางการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) กลุ ่มสาระการเรียนรู้

ภาษาต่างประเทศ (ภาษาอังกฤษ) สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยมุ่งพัฒนาความรู้ด้านคําศัพท์

เก่ียวกับอาชีพ (Jobs and Occupations) ควบคู่กับการใช้โครงสร้างไวยากรณ์ Present Continuous Tense 

ผ่านบทเพลงดิจิทัล เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถนําภาษาอังกฤษไปใช้ในการสื่อสารในสถานการณ์ใกล้ตัวได้

อย่างถูกต้องและเหมาะสม 

 เนื ้อหาของสื ่อครอบคลุมคําศัพท์เกี ่ยวกับอาชีพที ่พบในชีวิตประจําวัน เช่น doctor, teacher, 

cleaner, singer, dancer, chef, artist, athlete และ secretary พร้อมนําเสนอผ่านประโยคตัวอย่างใน

โครงสร ้ า ง  Present Continuous Tense เช ่ น  The doctor is treating a patient. และ  The chef is 
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cooking dinner. เพื่อให้ผู้เรียนเรียนรู้ความสัมพันธ์ระหว่างคําศัพท์ ความหมาย การออกเสียง และการใช้

โครงสร้างประโยคในบริบทเดียวกัน ส่งผลให้เกิดความเข้าใจและสามารถนําไปประยุกต์ใช้ในการสื่อสารได้

อย่างมีประสิทธิภาพ 

 

ภาพท่ี 1  

เนื้อเพลง “Exploring Jobs in Action” ที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้คําศัพท์เกี่ยวกับอาชีพและโครงสร้าง 

Present Continuous Tense 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เน้ือเพลง  
“Exploring Jobs in Action” 
 
Kick 
Kicking 
He is kicking. 
Is the soccer player kicking the 
ball? 
Yes, he is. 
 
Punch 
Punching 
She is punching. 
Is the boxer punching the bag? 
Yes, she is. 
 
Run 
Running 
He is running. 
Is the athlete running fast? 
Yes, he is. 
 
Fix 
Fixing 
They are fixing. 
Are the workers fixing the car? 
Yes, they are. 
 
Type 
Typing 
She is typing. 
Is the secretary typing on the 
keyboard? 
Yes, she is. 
 
Treat 
Treating 
He is treating. 
Is the doctor treating the patient? 
Yes, he is. 
 
 
 
 

Cut 
Cutting 
She is cutting. 
Is the chef cutting vegetables? 
Yes, she is. 
 
Paint 
Painting 
He is painting. 
Is the artist painting a picture? 
Yes, he is. 
 
Cook 
Cooking 
She is cooking. 
Is the chef cooking dinner? 
Yes, she is. 
 
Teach 
Teaching 
He is teaching. 
Is the teacher teaching the 
students? 
Yes, he is. 
 
Sweep 
Sweeping 
They are sweeping. 
Are the cleaners sweeping the 
floor? 
Yes, they are. 
 
Drive 
Driving 
He is driving. 
Is the driver driving the car? 
Yes, he is. 
 
In the present continuous,  
we use -ing, 
To talk about what’s happening 
right now, let’s sing! 
He, she, they, we, are, am, and is, 
Doing something, here’s how it is! 

Sing 
Singing 
She is singing. 
Is the singer singing on stage? 
Yes, she is. 
 
Dance 
Dancing 
They are dancing. 
Are the dancers dancing in the 
competition? 
Yes, they are. 
 
Swim 
Swimming 
He is swimming. 
Is the swimmer swimming in the 
pool? 
Yes, he is. 
 
Jump 
Jumping 
She is jumping. 
Is the athlete jumping high? 
Yes, she is. 
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 นอกจากนี้เนื้อหายังได้รับการออกแบบให้สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดของหลักสูตร 

ดังน้ี 

ตารางท่ี 1 

ความสอดคล้องของนวัตกรรมสื่อการเรียนรู้ “Exploring Jobs in Action” กับมาตรฐานการเรียนรู้และ

ตัวช้ีวัดตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 

 

มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวช้ีวัด ความสอดคล้องของนวัตกรรม 

ต 1.1 เข้าใจและตีความเรื่องที่ฟังและอ่าน

จากส่ือประเภทต่าง ๆ 

ม.2/2, 

ม.2/4 

ผู ้เรียนฟังเพลง อ่านเนื ้อเพลง และทําความ

เข้าใจคําศัพท์เก ี ่ยวกับอาชีพและประโยค 

Present Continuous Tense 

ต 1.2 มีทักษะการสื่อสารทางภาษาในการ

แลกเปล่ียนข้อมูล 

ม.2/1, 

ม.2/4 

ผู้เรียนฝึกถาม-ตอบ บรรยายภาพ และสร้าง

ประโยคเก่ียวกับอาชีพจากสถานการณ์ในเพลง 

ต 1.3 นําเสนอข้อมูล ข่าวสาร และความ

คิดเห็น 

ม.2/1 ผู้เรียนอธิบายภาพหรือเล่าเก่ียวกับอาชีพโดยใช้ 

Present Continuous Tense ได้ 

ต 4.1 ใช้ภาษาต่างประเทศในสถานการณ์

ต่าง ๆ 

ม.2/1 ผู ้เรียนนําคําศัพท์และโครงสร้างประโยคไป

ประยุกต์ใช้ในกิจกรรมและสถานการณ์ใกล้ตัว 

 

  นอกจากความสอดคล้องกับหลักสูตรแล้ว ผู ้พัฒนายังคํานึงถึงพัฒนาการของผู ้เรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยเลือกใช้คําศัพท์ที่อยู่ในระดับความสามารถของผู้เรียน ใช้ประโยคที่ไม่ซับซ้อน มีจังหวะ

เพลงที่สนุกสนาน เข้าใจง่าย และมีภาพประกอบที่ช่วยเสริมความเข้าใจ ส่งผลให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่าง

เป็นธรรมชาติ เกิดแรงจูงใจในการเรียนภาษาอังกฤษ และมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ตลอดกระบวนการ 

 ดังนั้น นวัตกรรมสื่อการเรียนรู้ “Exploring Jobs in Action” จึงเป็นสื่อการเรียนรู้ที่มีเนื้อหาถูกต้อง 

ครบถ้วน สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน เหมาะสม

กับระดับชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2 และสามารถนําไปใช้ในการจัดการเรียนรู ้เพื ่อพัฒนาทักษะการสื ่อสาร

ภาษาอังกฤษของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 

2.2 การออกแบบนวัตกรรม ส่ือการเรียนรู้ 

 นวัตกรรมสื่อการเรียนรู้ “Exploring Jobs in Action” ได้รับการออกแบบในรูปแบบ มิวสิกวิดีโอ

เพลงแร็ป (Rap Music Video) โดยคํานึงถึงลักษณะการเรียนรู้ ความสนใจ และพัฒนาการของนักเรียน

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ซึ่งเป็นผู้เรียนในยุคดิจิทัลที่คุ้นเคยกับการเรียนรู้ผ่านสื่อมัลติมีเดีย ผู้พัฒนาจึงมุ่ง

ออกแบบสื่อให้มีความทันสมัย สนุกสนาน และกระตุ้นการมีส่วนร่วมของผู้เรียน พร้อมทั้งส่งเสริมการเรียนรู้

ภาษาอังกฤษผ่านประสบการณ์ท่ีใกล้เคียงกับส่ือท่ีผู้เรียนพบในชีวิตประจําวัน 
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 ผู้พัฒนาเลือกใช้ เพลงแร็ป (Rap Song) เป็นสื่อหลัก เนื่องจากมีจังหวะที่กระชับ สนุกสนาน และ

สามารถถ่ายทอดเน้ือหาได้อย่างต่อเน่ือง พร้อมท้ังออกแบบเน้ือเพลงให้มี จังหวะ (Rhythm) และ คําคล้องจอง 

(Rhyme) อย่างเป็นระบบ เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนจดจําคําศัพท์เก่ียวกับอาชีพและโครงสร้าง Present Continuous 

Tense ได้ง่ายขึ้น การใช้จังหวะและคําสัมผัสช่วยให้ผู้เรียนเกิดการจดจํารูปแบบของภาษา ฝึกการออกเสียง 

และเพิ่มความคล่องแคล่วในการใช้ภาษาอังกฤษ ซึ ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Tim Murphey (1992) ท่ี

อธิบายว่าเพลงซ่ึงมีจังหวะ ความซ้ํา และคําคล้องจอง สามารถช่วยส่งเสริมการจดจําภาษาและทําให้การเรียนรู้

เกิดข้ึนอย่างเป็นธรรมชาติ 

 ด้านการออกแบบภาพ ผู้พัฒนาเลือกใช้ภาพสถานการณ์จริงของแต่ละอาชีพ เพื่อสะท้อนลักษณะการ

ปฏิบัติงานในบริบทจริง ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงคําศัพท์ ความหมาย และการใช้ภาษาในสถานการณ์

ต่าง ๆ ได้อย่างเป็นรูปธรรม ควบคู่กับการใช้ ภาพตัวละครที่สร้างด้วยปัญญาประดิษฐ์ (AI) ในรูปแบบ Italian 

Brainrot ซึ่งเป็นรูปแบบสื่อดิจิทัลท่ีได้รับความสนใจจากผู้เรียนในปัจจุบัน โดยนํามาประยุกต์ใช้อย่างเหมาะสม

กับเนื้อหาการเรียนรู้ เพื่อสร้างความแปลกใหม่ กระตุ้นความสนใจ และเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนภาษาอังกฤษ 

ทั้งนี้ ภาพทุกภาพได้รับการออกแบบให้สอดคล้องกับเนื้อเพลง คําศัพท์เกี่ยวกับอาชีพ และประโยคตัวอย่างใน

โครงสร้าง Present Continuous Tense ทําให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงระหว่างภาพ เสียง และข้อความได้

อย่างเป็นระบบ นอกจากนี้ยังเลือกใช้ตัวอักษรที่อ่านง่าย มีการเน้นคําศัพท์สําคัญด้วยสีที่แตกต่าง และแสดง

เน้ือเพลงบนหน้าจอพร้อมกับเสียงร้อง เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนติดตามเน้ือหาและจดจําคําศัพท์ได้อย่างต่อเน่ือง 

 

ภาพท่ี 2 

ตัวอย่างภาพท่ีใช้ประกอบมิวสิกวิดีโอ “Exploring Jobs in Action” 
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 สื่อได้รับการออกแบบให้ดําเนินเรื่องอย่างเป็นลําดับ เริ่มจากการแนะนําคําศัพท์เกี่ยวกับอาชีพ ก่อน

เชื่อมโยงสู่การใช้ประโยคในโครงสร้าง Present Continuous Tense ผ่านสถานการณ์ที่สอดคล้องกับการ

ทํางานของแต่ละอาชีพ การจัดลําดับเนื้อหาเช่นนี้ช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้จากเรื่องง่ายไปสู่เรื่องที่ซับซ้อน และ

สามารถนําความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการส่ือสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 นอกจากน้ี ส่ือยังได้รับการออกแบบให้สามารถใช้งานได้สะดวกผ่านอุปกรณ์ดิจิทัลหลากหลายประเภท 

เช่น คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต โทรศัพท์มือถือ และจอโปรเจกเตอร์ในห้องเรียน ผู้เรียนสามารถเข้าถึงสื่อได้ทั้งใน

และนอกเวลาเรียนผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ ทําให้สามารถทบทวนบทเรียนได้ด้วยตนเองทุกที่ทุกเวลา 

ส่งเสริมการเรียนรู้แบบยืดหยุ่น (Flexible Learning) และการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-directed Learning) 

 ด้วยองค์ประกอบด้านการออกแบบทั้งด้านเนื ้อหา ภาพ เสียง จังหวะของเพลง และการใช้งาน 

นวัตกรรมสื่อการเรียนรู้ “Exploring Jobs in Action” จึงเป็นสื่อการเรียนรู้ที่มีความสวยงาม น่าสนใจ ใช้งาน

ง่าย และเหมาะสมกับพัฒนาการของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ช่วยสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ ส่งเสริม

การมีส่วนร่วมของผู้เรียน และสนับสนุนการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษทั้งด้านคําศัพท์และการใช้โครงสร้าง 

Present Continuous Tense ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 

2.3 เทคนิคท่ีใช้ในการสร้าง/พัฒนา และคุณภาพนวัตกรรม ส่ือการเรียนรู้ 

 นวัตกรรมสื่อการเรียนรู้ “Exploring Jobs in Action” ได้รับการพัฒนาภายใต้แนวคิดการสร้างส่ือ

ดิจิทัลที่ส่งเสริมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษอย่างสร้างสรรค์ โดยบูรณาการองค์ความรู้ด้านการออกแบบส่ือ 

เทคโนโลยีดิจิทัล และปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) เพื ่อสร้างประสบการณ์การเรียนรู ้ท่ี

ทันสมัย สนุกสนาน และสอดคล้องกับบริบทการเรียนรู้ของผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 

 ผู้พัฒนาเลือกใช้ เพลงแร็ป (Rap Song) เป็นเทคนิคหลักในการนําเสนอเนื้อหา เนื่องจากมีจังหวะ 

(Rhythm) และคําคล้องจอง (Rhyme) ที่ช่วยดึงดูดความสนใจของผู้เรียน พร้อมทั้งใช้การซํ้าของคําศัพท์และ

รูปประโยค (Repetition) เพื่อส่งเสริมการจดจําคําศัพท์เกี่ยวกับอาชีพและโครงสร้าง Present Continuous 

Tense ได้อย่างเป็นธรรมชาติ ผู้เรียนสามารถฝึกการออกเสียง การฟัง และการใช้ภาษาอังกฤษผ่านการร้อง

เพลงและกิจกรรมประกอบ ทําให้การเรียนไวยากรณ์มีความสนุกและเข้าใจง่ายย่ิงข้ึน 

 ในการพัฒนาสื่อ ผู้พัฒนาได้นําเทคโนโลยีดิจิทัลและเครื่องมือปัญญาประดิษฐ์มาใช้ในขั้นตอนของการ

ผลิต ได้แก่ 

1) ChatGPT เพื่อช่วยวางโครงสร้างเนื้อหา เรียบเรียงบทเพลง และตรวจสอบความถูกต้องของ

คําศัพท์และโครงสร้าง Present Continuous Tense 

2) Suno AI เพ่ือสร้างบทเพลงและทํานองท่ีมีจังหวะเหมาะสมกับผู้เรียน 

3) CapCut สําหรับตัดต่อมิวสิกวิดีโอ ผสมผสานเสียง ภาพประกอบ ข้อความ เอฟเฟกต์ และคํา

บรรยายให้สอดคล้องกับเน้ือหา ส่งผลให้ส่ือมีคุณภาพท้ังด้านภาพ เสียง และการนําเสนอ 

 ด้านการออกแบบภาพ ผู้พัฒนาเลือกใช้ภาพสถานการณ์จริงของแต่ละอาชีพควบคู่กับภาพตัวละครท่ี

สร้างด้วยปัญญาประดิษฐ์ (AI) รวมทั้งภาพและวิดีโอจากคลังสื่อ Canva ที่ได้รับอนุญาตให้ใช้งานภายใต้สิทธ์ิ
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ของแพลตฟอร์ม (Free Media) โดยคัดเลือกสื่อที่มีคุณภาพ สื่อความหมายชัดเจน และสอดคล้องกับเนื้อหา

การเรียนรู้ จากนั้นนํามาปรับแต่งองค์ประกอบด้านสี การจัดวางข้อความ การเคลื่อนไหว และเอฟเฟกต์ต่าง ๆ 

ให้เหมาะสมกับผู้เรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 เพื่อเพิ่มความน่าสนใจและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ ภาพ

ทุกภาพได้รับการออกแบบให้สอดคล้องกับเนื้อเพลง คําศัพท์เกี่ยวกับอาชีพ และประโยคตัวอย่างในโครงสร้าง 

Present Continuous Tense พร้อมใช้ตัวอักษรท่ีอ่านง่าย มีการเน้นคําศัพท์สําคัญด้วยสีท่ีแตกต่าง และแสดง

เนื้อเพลงบนหน้าจอพร้อมเสียงร้อง เพื่อช่วยให้ผู้เรียนติดตามเนื้อหา เชื่อมโยงระหว่างภาพ เสียง และข้อความ

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

  นอกจากนี ้ สื ่อยังได้รับการพัฒนาให้อยู ่ในรูปแบบมิวสิกวิดีโอดิจิทัลที ่สามารถใช้งานได้ผ่าน

คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต สมาร์ตโฟน และจอโปรเจกเตอร์ ผู้เรียนสามารถเข้าถึงสื่อได้ทั้งในห้องเรียนและนอก

เวลาเรียนผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ ทําให้สามารถเรียนรู้และทบทวนบทเรียนได้ทุกท่ีทุกเวลา ส่งเสริมการ

เรียนรู้แบบยืดหยุ่น (Flexible Learning) และการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-directed Learning) 

 ผู้พัฒนายังออกแบบกิจกรรมให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับส่ืออย่างต่อเน่ือง เช่น การร้องเพลง การฝึกออก

เสียง การตอบคําถามจากเนื้อเพลง การจับคู่คําศัพท์กับภาพ การสร้างประโยคด้วยโครงสร้าง Present 

Continuous Tense การบรรยายภาพ และการแสดงบทบาทสมมติเก่ียวกับอาชีพต่าง ๆ ส่งผลให้ผู้เรียนมีส่วน

ร่วมในกระบวนการเรียนรู้อย่างกระตือรือร้น ได้ฝึกคิด วิเคราะห์ สื่อสาร และประยุกต์ใช้ภาษาอังกฤษใน

สถานการณ์ท่ีใกล้เคียงกับชีวิตจริง สอดคล้องกับแนวทางการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 

 ด้วยการบูรณาการเทคนิคการออกแบบสื ่อ บทเพลงแร็ป เทคโนโลยีด ิจ ิท ัล และเครื ่องมือ

ปัญญาประดิษฐ์เข้าด้วยกันอย่างเหมาะสม นวัตกรรมสื่อการเรียนรู้ “Exploring Jobs in Action” จึงเป็นส่ือ

การเรียนรู้ที่มีคุณภาพ มีความคิดสร้างสรรค์ ใช้งานง่าย และสามารถส่งเสริมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษผ่านการมี

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับส่ือได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 

3. ผลการดําเนินงาน 

3.1 การนําเข้านวัตกรรม ส่ือการเรียนรู้ ในแพลตฟอร์ม คลังส่ือ สพม.พระนครศรีอยุธยา 

 นวัตกรรมสื่อการเรียนรู้ “Exploring Jobs in Action” ได้รับการเผยแพร่ผ่านแพลตฟอร์ม คลังส่ือ 

สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาพระนครศรีอยุธยา อย่างครบถ้วน โดยจัดทําข้อมูลประกอบการ

เผยแพร่ ได้แก่ ชื ่อผลงาน รายละเอียดนวัตกรรม วัตถุประสงค์ กลุ ่มเป้าหมาย วิธีการใช้งาน และส่ือ

ประกอบการเรียนรู้ เพื่อให้ครู นักเรียน และผู้สนใจสามารถศึกษารายละเอียดและนําสื่อไปประยุกต์ใช้ในการ

จัดการเรียนการสอนได้อย่างสะดวก 

 สื่อได้รับการพัฒนาในรูปแบบมิวสิกวิดีโอดิจิทัล (Digital Music Video) ซึ่งสามารถเข้าถึงได้ผ่าน

ระบบอินเทอร์เน็ต รองรับการใช้งานบนอุปกรณ์ที่หลากหลาย ได้แก่ คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต และสมาร์ตโฟน 

ทําให้ผู้ใช้งานสามารถเปิดรับชมและเรียนรู้ได้ทั้งในห้องเรียนและนอกเวลาเรียน ตลอดจนสามารถนําไปใช้ใน

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ การทบทวนบทเรียน และการเรียนรู้ด้วยตนเองได้ทุกท่ีทุกเวลา 
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ภาพท่ี 3 

การนําเข้านวัตกรรม ส่ือการเรียนรู้ ในแพลตฟอร์ม คลังส่ือ สพม.พระนครศรีอยุธยา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ลิงก์เผยแพร่ผลงาน: https://spmay.go.th/elearning/learning_media/detail/511/data.html 

 

 เพื ่ออํานวยความสะดวกในการเข้าถึงสื ่อ ผู ้พัฒนาได้จัดทํา QR Code และลิงก์สําหรับเข้าสู ่ส่ือ

นวัตกรรมโดยตรง พร้อมเผยแพร่ผ่านแพลตฟอร์มคลังสื ่อของสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา

พระนครศรีอยุธยา ทําให้ครูผู้สอน นักเรียน และผู้สนใจสามารถเข้าถึงสื่อได้อย่างรวดเร็ว ลดข้อจํากัดด้านเวลา

และสถานท่ี และสามารถนําไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ได้อย่างต่อเน่ือง 

 การเผยแพร่นวัตกรรมผ่านแพลตฟอร์มดังกล่าวไม่เพียงช่วยขยายโอกาสในการเข้าถึงสื่อการเรียนรู้ที่มี

คุณภาพ แต่ยังส่งเสริมการแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ระหว่างครูผู้สอน และสนับสนุนการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลใน

การพัฒนาการจัดการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับนโยบายการศึกษาของสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา

พระนครศรีอยุธยาและการพัฒนาทักษะของผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 

 

3.2 การนําส่ือท่ีสร้าง/พัฒนาไปใช้ในการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 

 นวัตกรรมสื ่อการเรียนรู ้ “Exploring Jobs in Action” ถูกนําไปใช้ในการจัดการเรียนรู ้รายวิชา

ภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยยึดแนวทาง Active Learning ที่มุ่งให้ผู้เรียนมีบทบาท

สําคัญในกระบวนการเรียนรู้ ผ่านการลงมือปฏิบัติ การคิดวิเคราะห์ การสื่อสาร และการสร้างองค์ความรู้ด้วย

ตนเอง มากกว่าการรับฟังการอธิบายจากครูเพียงฝ่ายเดียว 

 การจัดกิจกรรมเริ่มจากการกระตุ้นความสนใจ (Engagement) โดยครูเปิดมิวสิกวิดีโอ “Exploring 

Jobs in Action” เพื่อสร้างแรงจูงใจและเชื่อมโยงเข้าสู่บทเรียน ผู้เรียนรับชม รับฟัง และสังเกตคําศัพท์

เกี่ยวกับอาชีพ รวมถึงรูปประโยค Present Continuous Tense ที่ปรากฏในเนื้อเพลง พร้อมทั้งร่วมกันแสดง

ความคิดเห็นเก่ียวกับอาชีพท่ีพบในบทเพลงและคาดเดาความหมายของคําศัพท์จากภาพและบริบท 

https://spmay.go.th/elearning/learning_media/detail/511/data.html
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 ในขั้นการเรียนรู้ (Exploration) ผู้เรียนร้องเพลงร่วมกัน ฝึกออกเสียงตามจังหวะของเพลง และระบุ

คําศัพท์หรือโครงสร้างประโยคที่ได้ยิน จากนั้นครูจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนจับคู่คําศัพท์กับภาพสถานการณ์จริง 

วิเคราะห์ว่าบุคคลในภาพกําลังปฏิบัติกิจกรรมใด และเลือกใช้โครงสร้าง Present Continuous Tense เพ่ือ

อธิบายสถานการณ์อย่างถูกต้อง ส่งเสริมให้ผู้เรียนเช่ือมโยงความรู้ด้านคําศัพท์และไวยากรณ์เข้าด้วยกัน 

 ในขั้นการลงมือปฏิบัติ (Application) ผู้เรียนทํางานเป็นคู่หรือเป็นกลุ่ม โดยใช้ภาพสถานการณ์หรือ

บัตรคําที่ครูกําหนดร่วมกันแต่งประโยคด้วย Present Continuous Tense พร้อมฝึกสนทนาและนําเสนอหน้า

ชั้นเรียน นอกจากนี้ ยังมีกิจกรรมการแสดงบทบาทสมมติ (Role Play) ให้ผู้เรียนสวมบทบาทเป็นบุคคลใน

อาชีพต่าง ๆ และใช้ภาษาอังกฤษอธิบายสิ่งที่กําลังปฏิบัติอยู่ผ่านประโยคที่เรียนรู้จากบทเพลง ส่งผลให้ผู้เรียน

ได้ฝึกการคิด การส่ือสาร การทํางานร่วมกัน และการประยุกต์ใช้ภาษาในบริบทท่ีใกล้เคียงกับสถานการณ์จริง 

 ในขั้นสะท้อนผลการเรียนรู้ (Reflection) ผู้เรียนร่วมกันสรุปคําศัพท์และโครงสร้างไวยากรณ์ที่ได้

เรียนรู้ แลกเปล่ียนความคิดเห็นเก่ียวกับกิจกรรม และสะท้อนส่ิงท่ีตนเองได้รับจากการเรียนผ่านบทเพลง ครูให้

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเพ่ือเสริมสร้างความเข้าใจและส่งเสริมการนําความรู้ไปใช้ในชีวิตประจําวัน 

 การนํานวัตกรรมสื่อการเรียนรู้ “Exploring Jobs in Action” ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ดังกล่าว ทํา

ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในทุกขั้นตอนของกิจกรรม ได้เรียนรู้ผ่านการฟัง การร้องเพลง การสังเกต การคิดวิเคราะห์ 

การอภิปราย การสื่อสาร และการลงมือปฏิบัติจริง ส่งผลให้ผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง มีความ

มั่นใจในการใช้ภาษาอังกฤษมากขึ้น และพัฒนาทักษะการสื่อสาร การคิดวิเคราะห์ การทํางานร่วมกัน และการ

แก้ปัญหา ซึ่งสอดคล้องกับแนวทางการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) และการพัฒนาสมรรถนะ

ผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 

 

ภาพท่ี 4 

การนํานวัตกรรมส่ือการเรียนรู้ “Exploring Jobs in Action” ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.3 ประโยชน์และผลท่ีเกิดข้ึนกับผู้เรียน 

จากการนํานวัตกรรมสื่อการเรียนรู้ “Exploring Jobs in Action” ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้รายวิชา

ภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่าผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 

โดยสะท้อนผ่านการร่วมร้องเพลง การตอบคําถาม การทํางานร่วมกัน การสร้างประโยคด้วยโครงสร้าง 
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Present Continuous Tense และการนําเสนอผลงานหน้าชั ้นเรียน ซึ ่งแสดงให้เห็นถึงการเรียนรู ้อย่าง

กระตือรือร้นตามแนวทางการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 

จากการพิจารณาผลงานของผู้เรียนในใบกิจกรรม พบว่าผู้เรียนสามารถนําคําศัพท์เกี่ยวกับอาชีพมา

ประยุกต์ใช้ร่วมกับโครงสร้าง Present Continuous Tense ในการสร้างประโยคและอธิบายสถานการณ์ได้

อย่างเหมาะสม สะท้อนให้เห็นถึงความเข้าใจในเนื้อหาและความสามารถในการนําความรู้ไปใช้ในบริบทการ

ส่ือสาร 

นอกจากนี้ ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนยังสะท้อนว่า ผู้เรียนมีทัศนคติที่ดีต่อการเรียนรู้

ผ่านนวัตกรรม โดยเห็นว่าสื่อมีความน่าสนใจ เข้าใจง่าย ช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่สนุกสนาน และ

กระตุ้นให้เกิดความกล้าแสดงออกในการใช้ภาษาอังกฤษมากขึ้น ผู้เรียนส่วนใหญ่ต้องการให้มีการใช้สื่อรูปแบบ

น้ีในการจัดการเรียนการสอนในบทเรียนอ่ืน ๆ ต่อไป 

หลักฐานเชิงประจักษ์ท่ีใช้ประกอบการประเมินผล ได้แก่ แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียน ภาพ

กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ และผลงานจากใบกิจกรรมของผู้เรียน ซึ่งสะท้อนผลลัพธ์ของการใช้นวัตกรรมทั้งใน

ด้านการมีส่วนร่วม การพัฒนาทักษะการใช้ภาษาอังกฤษ และการสร้างเจตคติท่ีดีต่อการเรียนรู้ 

 

ตารางท่ี 1 

ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อนวัตกรรมส่ือการเรียนรู้ “Exploring Jobs in Action” 

รายการประเมิน x̄ S.D. ระดับความพึงพอใจ 

เน้ือหามีความเข้าใจง่าย 4.68 0.49 มากท่ีสุด 

เพลงมีความสนุกและน่าสนใจ 4.85 0.37 มากท่ีสุด 

ภาพประกอบช่วยให้เข้าใจเน้ือหา 4.79 0.41 มากท่ีสุด 

สามารถเรียนรู้คําศัพท์ได้ดีข้ึน 4.71 0.46 มากท่ีสุด 

สามารถใช้ Present Continuous ได้ดีข้ึน 4.63 0.51 มากท่ีสุด 

รวม 4.73 0.45 มากท่ีสุด 
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ภาพท่ี 5 

ตัวอย่างผลงานจากใบกิจกรรมของผู้เรียนภายหลังการใช้นวัตกรรมส่ือการเรียนรู้ “Exploring Jobs in 

Action” 
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