
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

แบบรายงานนวัตกรรม 

สำหรับข้าราชการครูและบุคลากรทางการศึกษา 

ประจำป�งบประมาณ พ.ศ 2568 

 

 

 

 

โดย 

นางสาว สุดา มะฮ่ี 

ตำแหน่งครู (ยังไมม่ีวิทยาฐานะ) 

กลุ่มสาระการเรียนรู้นาฎศิลป์ 

 

 

 

โรงเรียนพุทธิโศภน 

สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 1 

  



 

บทคัดย่อ 

นวัตกรรม “Suno Kids Dance” มีวัตถุประสงค์หลักเพ่ือแก้ป�ญหาการขาดความสนใจและเจตคติเชิง

ลบต่อวิชานาฏศิลป์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป�ท่ี 1 โรงเรียนพุทธิโศภน ซ่ึงมักมองว่าการเรียนนาฏศิลป์เป�น

เรื่องยากและไกลตัว โดยผู้วิจัยได้นำเทคโนโลยีป�ญญาประดิษฐ์ Suno AI มาเป�นเครื่องมือในการสร้างสรรค์บท

เพลงที่มีจังหวะร่วมสมัยและเนื้อหาที่สอดคล้องกับความสนใจของเด็กวัยเรียน เพื่อเปลี่ยนบรรยากาศการ

เรียนรู้จากรูปแบบเดิมสู่การเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ท่ีเน้นความสนุกสนานและจินตนาการเป�นตัวนำ 

กระบวนการดำเนินงานเน้นการบูรณาการระหว่างเทคโนโลยีและการปฏิบัติจริง โดยคุณครูใช้ Suno 

AI ออกแบบบทเพลงที่มีทำนองเร้าใจและคำร้องที่จดจำง่าย จากนั้นจึงเป�ดโอกาสให้นักเรียนได้สวมบทบาท

เป�น "นักออกแบบท่าทาง" (Junior Choreographer) ฝ�กคิดวิเคราะห์และสร้างสรรค์ท่าทางประกอบเพลงด้วย

ตนเอง ท้ังในรูปแบบนาฏยศัพท์พ้ืนฐานและท่าทางอิสระ กระบวนการนี้ช่วยให้นักเรียนได้ฝ�กทักษะการฟ�ง การ

ทำงานร่วมกันเป�นกลุ่ม และการกล้าแสดงออกอย่างสร้างสรรค์ ภายใต้การดูแลและให้คำแนะนำของคุณครู

อย่างใกล้ชิด 

ผลการดำเนินงานพบว่า นวัตกรรม Suno Kids Dance สามารถปลุกพลังการเรียนรู้นาฏศิลป์ให้

นักเรียนมีความกระตือรือร้นและมีส่วนร่วมในชั้นเรียนเพ่ิมข้ึนอย่างมีนัยสำคัญ นักเรียนไม่เพียงแต่จดจำท่าทาง

ได้รวดเร็วขึ้น แต่ยังมีความสุขในการสร้างสรรค์ผลงานที่เป�นเอกลักษณ์ของตนเอง ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนวิชานาฏศิลป์สูงขึ้น นวัตกรรมนี้จึงถือเป�นต้นแบบของการผสานศิลปวัฒนธรรมไทยเข้ากับเทคโนโลยี

สมัยใหม่ได้อย่างลงตัวและมีประสิทธิภาพสำหรับผู้เรียนในยุคดิจิทัล 

 

 

 

 

 

 



คำนำ 

วิชานาฏศิลป์เป�นวิชาท่ีมุ่งเน้นการพัฒนาผู้เรียนให้มีความคิดสร้างสรรค์ มีสุนทรียภาพ และกล้า

แสดงออกผ่านทักษะการเคลื่อนไหวร่างกาย อย่างไรก็ตาม ป�ญหาท่ีพบในระดับชั้นประถมศึกษาป�ท่ี 1 ของ

โรงเรียนพุทธิโศภน คือ นักเรียนบางส่วนขาดความสนใจและรู้สึกเบื่อหน่ายต่อการฝ�กปฏิบัตินาฏศิลป์ใน

รูปแบบดั้งเดิม เนื่องจากวัยของนักเรียนเป�นวัยท่ีต้องการความสนุกสนาน ชอบเรียนรู้ผ่านการเล่น และมี

จินตนาการสูง หากกระบวนการเรียนการสอนยังคงเน้นเพียงการท่องจำและทำตามท่ารำมาตรฐาน อาจทำให้

ผู้เรียนมีเจตคติต่อวิชานาฏศิลป์ลดลง และไม่สามารถดึงศักยภาพท่ีแท้จริงของผู้เรียนออกมาได้ 

ด้วยเหตุนี้ ผู้จัดทำจึงได้พัฒนานวัตกรรม “Suno Kids Dance” ข้ึน โดยนำเทคโนโลยีป�ญญาประดิษฐ์ 

(Suno AI) เข้ามาเป�นสื่อกลางในการขับเคลื่อนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) เทคโนโลยีนี้ช่วยให้

คุณครูสามารถสร้างสรรค์บทเพลงใหม่ ๆ ท่ีมีท่วงทำนองร่วมสมัย สนุกสนาน และมีเนื้อหาท่ีเข้าใจง่ายสำหรับ

เด็ก ป.1 จากนั้นจึงเป�ดโอกาสให้นักเรียนได้เป�นศูนย์กลางในการเรียนรู้ โดยการสวมบทบาทเป�นผู้ออกแบบ

ท่าทางประกอบเพลงด้วยตนเอง การปรับเปลี่ยนวิธีการสอนเช่นนี้ไม่เพียงแต่ช่วยทลายกำแพงความน่าเบื่อของ

เนื้อหาลง แต่ยังช่วยสร้างแรงบันดาลใจและปลุกพลังแห่งการสร้างสรรค์ให้แก่ผู้เรียนได้เป�นอย่างดี 

รายงานนวัตกรรมฉบับนี้ จัดทำข้ึนเพ่ือรวบรวมแนวคิด ข้ันตอนการดำเนินงาน และผลการแก้ป�ญหา

ความสนใจในวิชานาฏศิลป์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป�ท่ี 1 โรงเรียนพุทธิโศภน ผู้จัดทำหวังเป�นอย่างยิ่งว่า 

นวัตกรรม "Suno Kids Dance" จะเป�นอีกหนึ่งแนวทางท่ีเป�นประโยชน์สำหรับครูผู้สอนท่านอ่ืน ๆ ในการนำ

เทคโนโลยีสมัยใหม่มาประยุกต์ใช้บูรณาการกับการสอนศิลปวัฒนธรรม เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะการ

เคลื่อนไหว มีความสุขในการเรียนรู้ และเติบโตข้ึนอย่างมีสุนทรียภาพในยุคดิจิทัลสืบไป 
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1. ช่ือนวัตกรรม  

ช่ือนวัตกรรม  Suno Kids Dance นวัตกรรมสร้างสรรค์ท่าทางผ่านบทเพลง AI เพ่ือปลุกพลังการเรียนรู้

นาฏศิลป์สำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาป�ท่ี1 โรงเรียนพุทธิโศภน  

ประเภทของนวัตกรรม นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ (นาฏศิลป์ ) 

ขนาดโรงเรียน ขนาดใหญ่ / ใหญ่พิเศษ 

ผู้พัฒนา นางสาวสุดา มะฮ่ี 

2. ท่ีมาและความสำคัญ 

 โรงเรียนพุทธิโศภนเป�นสถานศึกษาที่มีความมุ่งมั่นในการพัฒนาผู้เรียนให้มีสุนทรียภาพทางศิลปะ

ควบคู่ไปกับการก้าวทันโลกเทคโนโลยี อย่างไรก็ตาม จากการจัดการเรียนการสอนในรายวิชานาฏศิลป์สำหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาป�ท่ี 1 พบว่านักเรียนส่วนใหญ่เริ่มมีภาวะขาดความสนใจในบทเรียน เนื่องจากการฝ�ก

ปฏิบัติท่ารำมาตรฐานตามแบบดั้งเดิมเพียงอย่างเดียวประกอบกับบทเพลงไทยเดิมที่มีท่วงทำนองช้า ไม่

สอดคล้องกับพฤติกรรมการเรียนรู้ของเด็กในยุคอัลฟา (Generation Alpha) ที่เติบโตมาพร้อมกับสื่อดิจิทัลท่ี

รวดเร็วและตื่นเต้น ป�ญหานี้ส่งผลให้บรรยากาศในห้องเรียนขาดความกระตือรือร้นและนักเรียนไม่สามารถ

เชื่อมโยงคุณค่าของนาฏศิลป์เข้ากับชีวิตประจำวันได้ 

ด้วยเหตุนี้ คณะผู้จัดทำจึงมีแนวคิดในการปฏิรูปการจัดการเรียนรู้โดยนำเทคโนโลยีป�ญญาประดิษฐ์ 

Suno AI ซึ่งเป�นเครื่องมือสร้างสรรค์ดนตรีอัจฉริยะระดับโลกมาเป�นตัวช่วยสำคัญในการขับเคลื่อนการเรียน

การสอน นวัตกรรม “Suno Kids Dance” จึงถูกออกแบบข้ึนเพ่ือเปลี่ยนบทบาทของครูจากการเป�นผู้กำหนด

ท่าทางเพียงฝ่ายเดียว มาเป�น "ผู้อำนวยความสะดวก" (Facilitator) ที่ใช้ AI สร้างสรรค์บทเพลงที่มีจังหวะ

ทันสมัย เช่น ป๊อป หรือ แร็ป ท่ีมีเนื้อหาเก่ียวกับวิถีชีวิต กิจวัตรประจำวัน หรือนิทานท่ีเด็กชื่นชอบ เพ่ือใช้เป�น

สื่อกลางในการดึงดูดความสนใจและสร้างแรงจูงใจเบื้องต้นก่อนเข้าสู่บทเรียนนาฏศิลป์ 

การพัฒนานวัตกรรมนี้มุ่งเน้นการสร้างพื้นที่การเรียนรู้ที่เป�ดกว้าง ให้นักเรียนชั้นประถมศึกษาป�ที่ 1 

ได้ใช้จินตนาการควบคู่ไปกับทักษะการเคลื่อนไหวพื้นฐาน โดยการนำบทเพลงจาก Suno AI มาเป�นโจทย์ให้

นักเรียนร่วมกันคิดค้นท่าทางประกอบเพลงด้วยตนเอง การหลอมรวมระหว่างเทคโนโลยีล้ำสมัยกับศาสตร์แห่ง

การร่ายรำนี้ ไม่เพียงแต่ช่วยแก้ป�ญหาความเบื่อหน่ายในวิชานาฏศิลป์เท่านั้น แต่ยังเป�นการปลูกฝ�งให้นักเรียน

เห็นว่าศิลปวัฒนธรรมสามารถอยู่ร่วมกับเทคโนโลยีได้อย่างสร้างสรรค์ พร้อมทั้งเป�นการเสริมสร้างสมรรถนะ

สำคัญของผู้เรียน ท้ังในด้านการคิดสร้างสรรค์ การสื่อสาร และการทำงานเป�นทีมอย่างยั่งยืน 

 

 



 

3. วัตถุประสงค์และเป้าหมายของการดำเนินงาน 

1. เพื่อแก้ป�ญหาการขาดความสนใจและสร้างเจตคติเชิงบวกต่อวิชานาฏศิลปส์ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ป�ท่ี 1/5  

2. เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์ท่าทางและการเคลื่อนไหวประกอบจังหวะนักเรียนชั้นประถมศึกษาป�ท่ี 

1/5 

3.เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และการทำงานร่วมกับผู้อ่ืน 

4. ขอบเขตการศึกษา 

1) ประชากร/ กลุ่มเป้าหมาย  

      ประชากร  

     ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาป�ท่ี 1 โรงเรียนพุทธิโศภน 

ภาคเรียนท่ี 2 ป�การศึกษา 2568 จำนวน 29 คน 

  กลุ่มเป้าหมาย 

  กลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาป�ท่ี 1/5 โรงเรียนพุทธิ

โศภน ภาคเรียนท่ี 2 ป�การศึกษา 2568 จำนวน 29 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง 

  2) ขอบเขตด้านเนื้อหาและตัวแปร 

1.ด้านการเคลื่อนไหวร่างกายประกอบจังหวะ (Rhythmic Movement)การเคลื่อนท่ีพ้ืนฐาน (Basic 

Locomotor): ฝ�กให้นักเรียนเคลื่อนท่ีไปรอบห้องตามจังหวะช้า-เร็วของเพลง AI การตอบสนองต่อจังหวะ: 

นักเรียนฝ�กรบัรู้จังหวะและทำนอง (Beat Recognition) โดยการขยับร่างกายให้เข้ากับจังหวะของเพลง 

"Through Fields of Color"  

2. ด้านการเลียนแบบและสื่อความหมายจากเนื้อหา (Mimetic & Storytelling)การตีความเชิง

สัญลักษณ์: นักเรียนใช้จินตนาการเพ่ือ "แปลงร่าง" หรือทำท่าทางเลียนแบบตามเนื้อหาของเพลง เช่น ท่าทาง

ของดอกไม้ท่ีกำลังผลิบาน หรือการเคลื่อนไหวท่ีสื่อถึงสีสันต่างๆ ในทุ่งดอกไม้ การแสดงออกอย่างอิสระ 

(Creative Movement): เน้นการให้ผู้เรียนเป�น "นักออกแบบท่าทาง" (Junior Choreographer) เพ่ือคิด

ท่าทางสื่อความหมายตามคำร้องท่ี AI สร้างข้ึน แทนการทำตามครูเพียงอย่างเดียว  

3. ด้านการบูรณาการนาฏศิลป์ประยุกต์ (Applied Thai Dance)การใช้ภาษาท่าและนาฏยศัพท์: นำ

ท่าทางพ้ืนฐานของนาฏศิลป์ไทย เช่น การจีบ การตั้งวง และการย่ำเท้า มาประยุกต์ใช้ในการสื่อความหมายถึง



ความงามของดอกไม้และสีสัน นาฏศิลป์สร้างสรรค์: ผสมผสานรากเหง้าของไทยเข้ากับจังหวะเพลงสมัยใหม่ 

เพ่ือให้นักเรียนเห็นว่าศิลปวัฒนธรรมสามารถอยู่ร่วมกับเทคโนโลยีได้อย่างสนุกสนาน  

4. ด้านการใช้พ้ืนท่ีและการทำงานร่วมกัน (Space & Social Skills)การจัดการพ้ืนท่ี (Space): ฝ�ก

การจัดแถวในรูปแบบต่างๆ เช่น การกระจายตัวเป�นวงกลม หรือการต่อแถวเพ่ือแสดงท่าทางประกอบเพลง

ร่วมกัน กระบวนการกลุ่ม: นักเรียนร่วมกันระดมสมองเพ่ือเลือกท่าเต้นท่ีทุกคนในกลุ่มยอมรับในการนำเสนอ

ผลงาน "Suno Super Show"  

3) ขอบเขตด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ (S-T-E-P Model)นวัตกรรมนี้จำกัดขอบเขตการ

ดำเนินงานผ่าน 4 ข้ันตอนหลัก ดังนี้ 

1. S (Stimulate - กระตุ้น): การใช้เพลง AI ท่ีมีจังหวะทันสมัย (เช่น EDM, Hip-hop, Pop) เพ่ือ

ดึงดูดความสนใจและกระตุ้นจินตนาการ  

2. T (Think - คิดวิเคราะห์): การเป�ดโอกาสให้นักเรียนตีความเนื้อหาจากเพลงและร่วมกันวางแผน

ออกแบบท่าทาง  

3. E (Express - แสดงออก): การให้นักเรียนสวมบทบาทเป�น "นักออกแบบท่าทางรุ่นจิ๋ว" (Junior 

Choreographer) เพ่ือถ่ายทอดท่าทางประกอบเพลงอย่างอิสระ  

4. P (Practice & Perform - ฝ�กซ้อมและนำเสนอ): การทำงานร่วมกันเป�นกลุ่มเพ่ือฝ�กซ้อมและ

นำเสนอผลงานอย่างภาคภูมิใจ 

4) ขอบเขตด้านเทคโนโลยีท่ีใช้ 

ใช้เทคโนโลยีป�ญญาประดิษฐ์ Suno AI ในการสร้างสรรค์บทเพลงท่ีมีคำร้องและทำนองร่วมสมัย ตรง

ตามความสนใจของเด็กวัยเรียน (Generation Alpha) เพ่ือใช้เป�นสื่อกลางในการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active 

Learning) 

5) ดำเนินการจัดการเรียนการสอนในภาคเรียนท่ี 2 ป�การศึกษา 2568  

6) หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑ กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 

การสอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด (ป.1)  

1. ศ 3.1 ป.1/1: เลียนแบบการเคลื่อนไหว นวัตกรรมนี้ตอบโจทย์ผ่านกิจกรรมการเลียนแบบ

จังหวะและเนื้อหาเพลง AI เช่น การทำท่าสัตว์ หรือหุ่นยนต์  

2. ศ 3.1 ป.1/2: แสดงท่าทางง่าย ๆ เพ่ือสื่อความหมายแทนคำพูด นักเรียนฝ�กใช้จินตนาการ

ตีความเนื้อเพลงจาก AI และถ่ายทอดออกมาเป�นท่าทางสื่อความหมาย (Action Songs)  



3. ศ 3.2 ป.1/1: ระบุหรือแสดงนาฏศิลป์ นาฏศิลป์พ้ืนเมือง หรือการละเล่นของเด็กไทย มี

การบูรณาการ นาฏยศัพท์พ้ืนฐาน เช่น การจีบ การตั้งวง และการย่ำเท้า เข้ากับจังหวะเพลงสมัยใหม่

เพ่ือให้เกิด "นาฏศิลป์สร้างสรรค์" 

 7) การพัฒนาสมรรถนะสำคัญของผู้เรียนตามหลักสูตร 

  1. ความสามารถในการคิด: เน้นทักษะการคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) และการคิด

วิเคราะห์ท่าทาง  

2. ความสามารถในการสื่อสาร: ผ่านการแสดงท่าทางนาฏศิลป์ประยุกต์เพ่ือสื่อความหมาย  

3. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต: การทำงานร่วมกันเป�นทีม (Collaboration) และการ

ยอมรับความคิดเห็นท่ีแตกต่างในการออกแบบท่าทางกลุ่ม 

 8) แนวคิดการจัดการเรียนรู้ (Active Learning) 

  1. สอดคล้องกับแนวทางของหลักสูตรท่ีมุ่งเน้นให้ผู้เรียนเป�นศูนย์กลาง (Student-

Centered)  

2. เปลี่ยนจากผู้เรียนท่ีทำตามครูเพียงอย่างเดียว มาเป�น "ผู้สร้างสรรค์" (Creators) ผ่านการ

ลงมือปฏิบัติจริง (Learning by Doing) 

5. กรอบแนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม 

1. แผนผังกรอบแนวคิด (Conceptual Framework) 

นวัตกรรมนี้เชื่อมโยงองค์ประกอบหลัก 3 ส่วนเข้าด้วยกัน 

1.สภาพป�ญหา: นักเรียนขาดความสนใจ บทเพลงไทยเดิมไม่เร้าใจ และขาดการมีส่วนร่วมในชั้นเรยีน

2. ตัวขับเคลื่อนนวัตกรรม (Input/Process): * สื่อดิจิทัล AI: ใช้ Suno AI สร้างบทเพลงที่มีจังหวะ

ทันสมัยและเนื้อหาตรงใจเด็ก 

3. S-T-E-P Model: กระบวนการจัดการเรียนรู้ 4 ขั้นตอน (Stimulate, Think, Express, Practice 

& Perform) 

4. ผลลัพธ์ท่ีคาดหวัง (Output) 

ด้านเจตคติ: นักเรียนมีความสนใจและความสุขในการเรียนเพ่ิมข้ึน (เป้าหมาย 100%) 

ด้านทักษะ: ปฏิบัติท่าทางนาฏศิลป์พ้ืนฐานและการเคลื่อนไหวประกอบจังหวะได้ถูกต้อง.ด้าน

สมรรถนะ: เกิดทักษะการคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) และการทำงานเป�นทีม 

(Collaboration).  



2. หลักการและทฤษฎีท่ีรองรับ (Detailed Theories) 

1. Active Learning: เน้นให้ผู้เรียนเป�น "ผู้สร้างสรรค์" (Creators) มากกว่าผู้ทำตามครู สอดคล้องกับ

แนวคิด Learning by Doing ท่ีช่วยให้จดจำได้ถึง 90% 

2. จิตวิทยาพัฒนาการ (Piaget): เด็ก ป.1 อยู่ในข้ันท่ีเรียนรู้ผ่านสัญลักษณ์และจินตนาการ การใช้

เพลง AI เก่ียวกับสัตว์หรือหุ่นยนต์จึงช่วยเชื่อมโยงนาฏศิลป์เข้ากับโลกของเด็กได้ง่ายข้ึน 

3.ทฤษฎีพหุป�ญญา (Multiple Intelligences): พัฒนาป�ญญาด้านดนตรี (จังหวะ), ด้านร่างกาย (การ

เคลื่อนไหว), ด้านมิติสัมพันธ์ (การใช้พ้ืนท่ี) และด้านมนุษยสัมพันธ์ (การทำงานกลุ่ม) 

4.Technology Acceptance Model (TAM): การใช้สื่อ AI ท่ีทันสมัยช่วยลดแรงต้านและความเบื่อ

หน่าย ทำให้เด็กพึงพอใจและอยากมีส่วนร่วมมากข้ึน 

5.นาฏยศัพท์พ้ืนฐาน: ยังคงยึดหลักการการจีบ การตั้งวง และภาษาท่าของนาฏศิลป์ไทย แต่นำมา

ประยุกต์ให้เป�น "นาฏศิลป์สร้างสรรค์" 

3. กระบวนการ S-T-E-P Model ในการปฏิบัติ 

1. S (Stimulate - กระตุ้น): เริ่มต้นด้วยเพลง AI ใหม่ๆ เพ่ือดึงสมาธิและกระตุ้นจินตนาการ 

2. T (Think - คิด): ให้สิทธิ์นักเรียนตัดสินใจและระดมสมองว่าท่วงทำนองนี้ควรทำท่าอย่างไร 

3. E (Express - แสดงออก): นักเรียนสวมบทบาทเป�น "นักออกแบบท่าทางรุ่นจิ๋ว" (Junior 

Choreographer) สร้างสรรค์ท่าทางอย่างอิสระ 

4. P (Practice & Perform - ฝ�กซ้อมและนำเสนอ): ฝ�กการทำงานเป�นกลุ่มและนำเสนอผลงานด้วย

ความภาคภูมิใจใน "Suno Super Show". 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

6.หลักการ ทฤษฎี แนวคิดในการพัฒนา 

1. ทฤษฎีการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 

หัวใจสำคัญของนวัตกรรมนี้คือการให้ผู้เรียนเป�นศูนย์กลาง (Student-Centered) โดยเปลี่ยนจากนักเรียนท่ี

เป�นผู้ทำตามครู มาเป�นผู้ "สร้างสรรค์" (Creators) ทักษะนาฏศิลป์ผ่านกระบวนการปฏิบัติจริง ซึ่งสอดคล้อง

กับแนวคิดของ Dale's Cone of Experience ท่ีระบุว่าการเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติ (Learning by Doing) 

จะช่วยให้เด็กจดจำและเข้าใจได้ถึง 90% 

2. จิตวิทยาพัฒนาการของเด็กวัยตอนต้น (Piaget’s Cognitive Development) 

นักเรียนชั้น ป.1 อยู่ในขั้น Pre-operational Stage (ขั้นเตรียมการปฏิบัติการ) ซึ่งเป�นวัยที่เรียนรู้ได้ดีผ่าน

สัญลักษณ์ จินตนาการ และการเคลื่อนไหวร่างกาย การใช้ AI สร้างบทเพลงท่ีมีเนื้อหาสอดคล้องกับจินตนาการ

ของเด็ก (เช่น นกบิน, ดอกไม้บาน, หุ่นยนต์) จึงช่วยเชื่อมโยงทักษะนาฏศิลป์เข้ากับโลกความจริงของพวกเขา

ได้ง่ายข้ึน 

3. ทฤษฎีพหุป�ญญา (Multiple Intelligences) โดย Howard Gardner 

นวัตกรรมนี้ตอบสนองต่อป�ญญาหลายด้านพร้อมกัน ได้แก่: 

ด้านดนตรี (Musical Intelligence): การรับรู้จังหวะและทำนองจาก Suno AI 

ด้านร่างกายและการเคลื่อนไหว (Bodily-Kinesthetic Intelligence): การออกแบบท่าทางนาฏศิลป์ 

ด้านมิติสัมพันธ์ (Spatial Intelligence): การจัดแถวและการใช้พ้ืนท่ีในการร่ายรำ 

ด้านมนุษยสัมพันธ์ (Interpersonal Intelligence): การทำงานกลุ่มร่วมกับเพ่ือน 

4. การยอมรบันวัตกรรมและเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model - TAM) 

การนำ Suno AI (Generative AI) มาใช้ในห้องเรียน เป�นการปรับปรุงสื่อการสอน (Instructional Media) ให้

มีความทันสมัยและน่าสนใจ (Perceived Ease of Use & Perceived Usefulness) ซึ่งจะช่วยลดแรงต้าน

และความเบื่อหน่ายของผู้เรียนที่มีต่อเนื้อหาวิชาแบบดั้งเดิม ทำให้เกิดความพึงพอใจและอยากมีส่วนร่วมใน

กิจกรรมการเรียนรู้มากข้ึน 

5. หลักนาฏยศัพท์และภาษาท่าพ้ืนฐาน 

แม้จะใช้เทคโนโลยีสมัยใหม่ แต่ยังคงยึดหลักการพ้ืนฐานของ นาฏศิลป์ไทย ในการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ท่าทาง

พื้นฐาน เช่น การจีบ การตั้งวง การย่ำเท้า มาประยุกต์เข้ากับจังหวะเพลงสมัยใหม่ เพื่อให้เกิด "นาฏศิลป์

สร้างสรรค์" ท่ียังคงรากเหง้าความสวยงามของไทยไว้ 



 

7. ข้ันตอนหรือวิธีการสร้าง/พัฒนานวัตกรรม 

๖.๑ การวางแผน ศึกษาค้นคว้า วิเคราะห์ข้อมูล 

 1. วิเคราะห์สภาพป�ญหา: พบว่านักเรียนชั้น ป.1 ขาดความสนใจในวิชานาฏศิลป์เนื่องจากบทเพลง

ไทยเดิมมีท่วงทำนองช้า ไม่สอดคล้องกับพฤติกรรมเด็กยุคดิจิทัล (Generation Alpha) 

2. วิเคราะห์หลักสูตร: ศึกษาตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู ้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู ้ศิลปะ 

(นาฏศิลป์) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 

3. ศึกษาเทคโนโลยี AI: ศึกษาการใช้ Suno AI ในการสร้างสรรค์บทเพลงที่มีจังหวะร่วมสมัยและ

เนื้อหาท่ีสอดคล้องกับความสนใจของเด็ก 

๖.๒ ออกแบบการจัดการเรียนการสอนโดยบูรณาการ "การสอนแบบประสบการณ์ร่วม" กับบทเพลง AI 

ผ่านรูปแบบ S-T-E-P Model 

 S (Stimulate): ออกแบบกิจกรรมกระตุ้นความสนใจด้วยเพลง AI แนว EDM หรือ Hip-hop เพ่ือ

ดึงดูดสมาธิ 

T (Think): ออกแบบกระบวนการให้ผู้เรียนได้คิดวิเคราะห์ท่าทางและตีความเนื้อหาจากเพลง 

E (Express): กำหนดพื้นที่ให้นักเรียนแสดงออกอย่างอิสระในบทบาท "นักออกแบบท่าทางรุ่นจิ๋ว" 

(Junior Choreographer) 

P (Practice & Perform): วางแผนการฝ�กซ้อมกลุ่มและการนำเสนอผลงานในรูปแบบ "Suno Super 

Show" 

๖.๓ การนำนวัตกรรมท่ีออกแบบไว้มาปรับใช้จริงกับนักเรียน 

 แบ่งกระบวนการนำไปใชเ้ป�น 3 ระยะ 

1. ระยะเตรียมความพร้อม: สร้างสื่อเพลง AI ที่ "โดนใจ" เกี่ยวกับกิจวัตรประจำวัน สี ดอกไม้  และ

จัดสภาพแวดล้อมห้องเรียนให้มีพ้ืนท่ีโล่ง 

2. ระยะสอนจริง: ใช้ S-T-E-P Model ใน 4 คาบเรียน เช่น คาบ "AI จังหวะหรรษา" และคาบ 

"แปลงร่างสร้างเรื่อง" เพ่ือฝ�กการเคลื่อนไหวและจินตนาการ 

3. ระยะติดตามผล: ใช้การเสริมแรงบวกด้วยสติกเกอร์รางวัลและการบันทึกวิดีโอผลงานมาเป�ด

ย้อนหลังเพ่ือสร้างความภาคภูมิใจ 

 



๖.๔ การวัดประเมินผล ปรับปรุง และพัฒนา 

 ประเมินผลครอบคลุม 3 ด้านหลัก: 

1. ด้านเจตคติ (Affective Domain): พบว่านักเรียนร้อยละ 95 มีความสุขและกระตือรือร้นในการเข้า

เรียน 

2. ด้านทักษะ (Psychomotor Domain): ประเมินการปฏิบัติท่าทางที ่สอดคล้องกับจังหวะและ

เนื้อหา ซ่ึงนักเรียนทำได้ในระดับ "ดีมาก" 

3. ด้านสมรรถนะ (Process & Social Skills): สังเกตทักษะการทำงานเป�นทีมและการยอมรับความ

คิดเห็นท่ีแตกต่างผ่านกระบวนการกลุ่ม 

6.4 การสรุปรายงานผลและเผยแพร่ (Reporting & Dissemination) 

1. สรุปผลการวิจัย: นวัตกรรมนี้สามารถแก้ป�ญหาความเบื่อหน่ายและเปลี่ยนการเรียนแบบ "เน้นทำ

ตาม" มาเป�น "เน้นสร้างสรรค์" ได้อย่างเป�นรูปธรรม. 

2. การอภิปรายผล: เชื่อมโยงผลสำเร็จกับทฤษฎี Active Learning และ ทฤษฎีพหุป�ญญา (Multiple 

Intelligences) ท่ีช่วยให้นักเรียนเห็นคุณค่าในตนเอง. 

3. ข้อเสนอแนะและเผยแพร่: เสนอให้สถานศึกษาส่งเสริมการบูรณาการ AI ในวิชาอ่ืนๆ และเผยแพร่

รายงานนวัตกรรมเพ่ือเป�นต้นแบบ Smart Classroom ในโรงเรียนพุทธิโศภนต่อไป 

  8. การหาคุณภาพของนวัตกรรม 

 การพัฒนาการจัดการเรียนการสอน Suno Kids Dance นวัตกรรมสร้างสรรค์ท่าทางผ่านบทเพลง AI 

เพื่อปลุกพลังการเรียนรู้นาฏศิลป์สำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาป�ที่1 โรงเรียนพุทธิโศภน มีกระบวนการ

หาคุณภาพของนวัตกรรม ดังนี้ 

1. การประเมินความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) 

นวัตกรรมและแผนการจัดการเรียนรู ้ผ่านการพิจารณาตรวจสอบความเหมาะสมของเนื้อหา ท่าทาง

นาฏศิลป์ประยุกต์ และการบูรณาการเทคโนโลยี AI โดยผู้เชี่ยวชาญในด้านนาฏศิลป์และเทคโนโลยีการศึกษา 

2. ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 

การคัดเลือกผู้เชี่ยวชาญ จำนวน ๓ ท่าน มีรายชื่อ ดังนี้ 

1) นางปราณี คำผง ตำแหน่งครู วิทยฐานะชำนาญการพิเศษ ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอน: 

เพ่ือดูความสอดคล้องกับตัวชี้วัดชั้นป�ของนักเรียน ป.1 



2) นางสาวกาญจนา  วงศ์วิลาส ตำแหน่งครู วิทยฐานะชำนาญการพิเศษ ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี

การศึกษา: เพ่ือประเมินความเหมาะสมของการใช้ Suno AI และสื่อดิจิทัล 

3) นางสุวนา ขัดเงางาม ตำแหน่งครู วิทยฐานะชำนาญการพิเศษ เพื่อตรวจสอบความถูกต้องของ

นาฏยศัพท์พ้ืนฐานและการประยุกต์ท่าทาง 

3. การสร้างแบบประเมินการหาประสิทธิภาพของส่ือนวัตกรรม 

  จัดทำแบบประเมินสำหรับให้ผู้เชี่ยวชาญใช้ Suno Kids Dance นวัตกรรมสร้างสรรค์ท่าทาง

ผ่านบทเพลง AI เพ่ือปลุกพลังการเรียนรู้นาฏศิลป์สำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาป�ท่ี1  ดังนี้ 

1. แบบสังเกตพฤติกรรม (Affective Domain): ใช้ประเมินความกระตือรือร้นและความสุขของ

นักเรียน ซ่ึงเป�นตัวบ่งชี้ความเท่ียงตรงในการแก้ป�ญหาเจตคติ โดยพบว่านักเรียนร้อยละ 95 มีส่วนร่วมอย่าง

ชัดเจน  

2. แบบประเมินทักษะการปฏิบัติ (Psychomotor Domain): ใช้ประเมินความสามารถในการ

สร้างสรรค์ท่าทาง (Creative Movement) ท่ีต้องสอดคล้องกับจังหวะและเนื้อหาเพลง AI  

3. กิจกรรมการประเมินตนเอง: นักเรียนใช้ "สมุดสะสมสติกเกอร์" เพ่ือประเมินความสนุกและความ

พึงพอใจของตนเองหลังจบกิจกรรม "Suno Super Show" ซ่ึงเป�นการยืนยันคุณภาพจากมุมมองของผู้เรียน 

9.การนำนวัตกรรมไปใช้ในการพัฒนา/แก้ป�ญหา 

การนำนวตักรรม "Suno Kids Dance " ไปใช้ในการพัฒนาและแก้ป�ญหาการเรียนนาฏศิลป์สำหรับนักเรียนชั้น

ปฐมศึกษาป�ท่ี 1 โรงเรียนพุทธิโศภน  มีข้ันตอนการปฏิบัติท่ีชัดเจนและเป�นระบบดังนี้ 

1. ด้านความสนใจและเจตคติต่อการเรียน (Affective Domain) 

1.1 วิเคราะห์ป�ญหา: แก้ป�ญหาเจตคติลบ (ความเบื่อหน่าย) และความรู้สึกว่านาฏศิลป์เป�นเรื่องยาก 

โดยเปลี่ยนจากเพลงไทยเดิมท่ีจังหวะช้า มาเป�นเพลง AI ท่ีมีจังหวะสนุกๆ เหมาะสมกับวัย 

1.2 การสร้างสื่อนิทาน AI: ครูใช้ AI ในการสร้างบทเพลงท่ีมี "จังหวะร่วมสมัย" (เช่น Pop, Disco, 

หรือ EDM) แต่คงไว้ซ่ึงเนื้อหาท่ีเอ้ือต่อการทำท่า ทำให้วิชานาฏศิลป์ดูทันสมัยและเข้ากับพฤติกรรมของเด็กยุค

Generation Alpha 

 

 

2. ข้ันตอนการนำไปใช้พัฒนาผู้เรียน (Implementation Process) 



การนำ Suno AI ไปใช้ไม่ได้เป�นเพียงการเป�ดเพลงให้เต้น แต่เป�นการบูรณาการผ่านกระบวนการ S-T-

E-P Model เพ่ือแก้ป�ญหาอย่างเป�นระบบ 

ข้ันท่ี 1: S (Stimulate) - การใช้ AI ปลุกเร้าความสนใจ 

ครูเป�ดบทเพลงท่ีสร้างจาก Suno AI ท่ีมีชื่อดอกไม้ หรือชื่อ สี เป�นภาษาอังกฤษ ประกอบอยู่ เพ่ือ

สร้างความแปลกใหม่และดึงดูดสมาธิเด็กให้จดจ่อกับบทเรียนตั้งแต่เริ่ม 

ข้ันท่ี 2: T (Think) - การใช้ AI กระตุ้นกระบวนการคิด 

นักเรียนฟ�งเนื้อร้องจาก AI แล้วร่วมกันวิเคราะห์ว่า "ท่อนนี้ควรใช้ท่าทางอย่างไร" เช่น เม่ือเพลงร้อง

ถึงความสดใสของดอกไม้ นักเรียนจะเลือกใช้การ "ตั้งวง" หรือ "การคลี่มือ" เพ่ือสื่อความหมาย เป�นการฝ�ก

แก้ป�ญหาเชิงสร้างสรรค์ 

ข้ันท่ี 3: E (Express) - การใช้ AI ส่งเสริมการแสดงออก 

นักเรียนสวมบทบาทเป�น "Junior Choreographer" (นักออกแบบท่าทางรุ่นจิ๋ว) โดยใช้บทเพลง AI 

เป�นฐานในการสร้างสรรค์ท่าเต้นอิสระผสมผสานนาฏศิลป์ ช่วยแก้ป�ญหาความประหม่าและความไม่กล้า

แสดงออก 

ข้ันท่ี 4: P (Practice & Perform) - การใช้ AI สร้างความภูมิใจ 

นักเรียนฝ�กซ้อมกลุ่มและแสดงผลงานในกิจกรรม "Suno Super Show" ซ่ึงเป�นการประมวลผลลัพธ์

การเรียนรู้ท้ังหมดผ่านบทเพลงท่ีพวกเขามีส่วนร่วมในการออกแบบท่าทาง 

10.สรุปการใช้นวัตกรรม   

จากการนำนวัตกรรม "Suno Kids Dance " ไปใช้ในการพัฒนาและแก้ป�ญหาการเรียนนาฏศิลป์

สำหรับนักเรียนชั้นปฐมศึกษาป�ท่ี 1 โรงเรียนพุทธิโศภน ผลการใช้นวัตกรรมสามารถสรุปได้ดังตารางและ

คำอธิบายต่อไปนี้ 

ตารางสรุปผลการใช้นวัตกรรม Suno Kids Dance 

ประเด็นการประเมิน ก่อนใช้นวัตกรรม หลังใช้นวัตกรรม การเปล่ียนแปลง/ผลลัพธ ์

1. เจตคติและความ

สนใจ 

นักเรียนส่วนใหญ่เบื่อ

หน่าย มองว่านาฏศิลป์

ยากและช้า 

นักเรียนร้อยละ 

95 มีความกระตือรือร้น

และสุขสนุกสนาน 

เพ่ิมข้ึนอย่างมีนัยสำคัญ 

เด็กๆ รอคอยท่ีจะเข้าเรียน 



2. ทักษะการปฏิบัติ

ท่าทาง 

ปฏิบัติท่ารำไม่ตรง

จังหวะ ขาดความ

แม่นยำในนาฏยศัพท์ 

ปฏิบัติท่ารำได้ตรง

จังหวะและมีความ

คล่องแคล่วสูงข้ึน 

พัฒนาการดีข้ึนชัดเจน 

จากจังหวะเพลง AI ท่ีเร้า

ใจและชัดเจน 

3. ความคิดสร้างสรรค์ เลียนแบบท่าทางตามครู

เพียงอย่างเดียว 

(Passive) 

สร้างสรรค์ท่าทาง

ประกอบเพลงได้เอง 

(Junior 

Choreographer) 

กิดการเรียนรู้เชิงรุก 

(Active) นักเรียนกล้าคิด

และกล้าแสดงออก 

4. การทำงานเป�นทีม ต่างคนต่างทำ ขาด

ปฏิสัมพันธ์ในการ

ฝ�กซ้อม 

ร่วมกันวางแผน

และแสดงผลงานกลุ่ม 

"Suno Super Show" 

มีทักษะสังคมท่ีดีข้ึน 

ยอมรับความคิดเห็นของ

เพ่ือนในกลุ่ม 

 

คำอธิบายผลการใช้นวัตกรรมโดยละเอียด 

1. ด้านการแก้ป�ญหาเจตคติ (Affective Domain) 

นวัตกรรม Suno Kids Dance สามารถทลายกำแพงความเบื่อหน่ายของเด็กชั้น ป.1 ได้สำเร็จ โดย

การใช้บทเพลงจาก Suno AI ท่ีมีจังหวะทันสมัย (Modern Beats) ทำให้เด็กๆ รู้สึกว่านาฏศิลป์ไม่ใช่เรื่องเก่า

หรือล้าสมัย แต่เป�นเรื่องท่ีสนุกและเข้ากับยุคสมัยของพวกเขา ส่งผลให้นักเรียนทุกคนมีส่วนร่วมในกิจกรรม

โดยไม่มีใครถูกท้ิงไว้ข้างหลัง 

2. ด้านพัฒนาการทางทักษะนาฏศิลป์ (Psychomotor Domain) 

ผลการใช้นวัตกรรมพบว่า นักเรียนสามารถจดจำจำนาฏยศัพท์พ้ืนฐาน เช่น การจีบ การตั้งวง และ

ภาษาท่า ได้รวดเร็วข้ึน เนื่องจากคำร้องในบทเพลง AI ถูกออกแบบให้สอดคล้องกับท่าทาง และจังหวะท่ี

สม่ำเสมอของดนตรีสมัยใหม่ช่วยให้เด็กควบคุมการเคลื่อนไหวร่างกายได้แม่นยำกว่าการใช้เพลงไทยเดิมเพียง

อย่างเดียว 

3. ด้านการสร้างสรรค์และสมรรถนะ (Cognitive & Core Competency) 

จากการใช้กระบวนการ S-T-E-P Model พบว่านักเรียนไม่ได้เพียงแค่ "รำตาม" แต่เกิด "การ

สร้างสรรค์" (Creative Thinking) นักเรียนสามารถตีความเนื้อหาจากเพลง AI ออกมาเป�นท่าทางสื่อ

ความหมายท่ีเป�นเอกลักษณ์ของตนเอง ซ่ึงเป�นการฝ�กทักษะการคิดข้ันสูงและการแก้ป�ญหาเฉพาะหน้าใน

ระหว่างการแสดง 

4. ความภาคภูมิใจและผลสำเร็จเชิงประจักษ์ 



กิจกรรม "Suno Super Show" ซ่ึงเป�นข้ันสุดท้ายของนวัตกรรม เป�นเวทีท่ีทำให้นักเรียนได้แสดง

ศักยภาพอย่างเต็มท่ี ผลจากการประเมินความพึงพอใจผ่าน "สมุดสะสมสติกเกอร์" และการสังเกตพฤติกรรม 

ยืนยันว่านวัตกรรมนี้ช่วยสร้างความม่ันใจและความภาคภูมิใจให้กับนักเรียนโรงเรียนพุทธิโศภนอย่างเป�น

รูปธรรม 

นวัตกรรม Suno Kids Dance ประสบความสำเร็จในการเป�น "สะพานเชื่อม" ระหว่างเทคโนโลยี

สมัยใหม่กับศิลปวัฒนธรรมไทย เปลี่ยนห้องเรียนนาฏศิลป์ให้เป�นพ้ืนท่ีแห่งความสุขและการเรียนรู้ท่ีมี

ประสิทธิภาพสูงสุดสำหรับนักเรียนชั้น ป.1  

11. สรุปผลของการใช้นวัตกรรม 

11.1 สรุปผลการใช้นวัตกรรม 

จากการนำนวัตกรรมไปใช้จัดการเรียนการสอน พบผลการดำเนินงานท่ีสำคัญใน 3 ด้านหลัก ดังนี้: 

1 ด้านความสนใจและเจตคติต่อการเรียน  

นักเรียนร้อยละ 95 มีความกระตือรือร้นและแสดงออกถึงความสุขในการเข้าเรียนอย่างชัดเจน  

สามารถแก้ป�ญหาอาการเบื่อหน่ายและความไม่สนใจเรียนได้ โดยเปลี่ยนบรรยากาศในชั้นเรียนให้เต็มไปด้วย

เสียงหัวเราะและการมีส่วนร่วม  

2 ด้านทักษะการเคล่ือนไหวและจินตนาการ  

1. นักเรียนสามารถสร้างสรรค์ท่าทางประกอบเพลง (Action Songs) ได้สอดคล้องกับจังหวะและ

เนื้อหาในระดับ "ดีมาก"  

2. นักเรียนสามารถตีความเนื้อเพลงจาก AI และถ่ายทอดเป�นท่าทางอิสระ (Creative Movement) 

เช่น ท่าสัตว์ หรือท่าหุ่นยนต์ ซ่ึงเป�นพ้ืนฐานสำคัญสู่การเรียนนาฏศิลป์ท่ีซับซ้อนข้ึน  

3 ด้านทักษะกระบวนการและการทำงานเป�นทีม  

1. นักเรียนเกิดทักษะการทำงานร่วมกับผู้อ่ืนและการกล้าแสดงออก ลดอาการประหม่าเขินอายอย่าง

เห็นได้ชัด ผ่านกระบวนการ S-T-E-P Model  

2. นักเรียนได้ฝ�กการยอมรับความคิดเห็นของเพ่ือนในกลุ่มในการเลือกท่าเต้น 

11.2. การอภิปรายผล 

ผู้วิจัยได้อภิปรายผลสำเร็จของนวัตกรรมไว้ 3 ประเด็นสำคัญ 



 

1. พลังของดนตรี AI ต่อการกระตุ้นการเรียนรู้: 

1. ความสนใจท่ีเพ่ิมข้ึนเกิดจากการใช้ Suno AI สร้างบทเพลงท่ีมีจังหวะ (Beat) และทำนอง

สอดคล้องกับรสนิยมของเด็กยุค Generation Alpha  

2. สอดคล้องกับ ทฤษฎีการยอมรับนวัตกรรม (TAM) ท่ีว่าเม่ือสื่อการสอนทันสมัยและเข้าถึงง่าย 

ผู้เรียนจะลดแรงต้านและเป�ดรับการเรียนรู้ได้เร็วกว่าเพลงไทยเดิมเพียงอย่างเดียวในข้ันเริ่มต้น  

2. การเรียนรู้เชิงรุกผ่าน S-T-E-P Model: 

1. การท่ีนักเรียนคิดท่าทางเองได้เป�นผลมาจากกระบวนการท่ีเน้น Student Agency หรือการให้สิทธิ์

ผู้เรียนตัดสินใจทิศทางการแสดงด้วยตนเอง  

2. สอดคล้องกับแนวคิด Active Learning ท่ีเชื่อว่าการเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติและใช้ความคิด

สร้างสรรค์จะทำให้เกิดความรู้ท่ีคงทน (Long-term Memory) มากกว่าการท่องจำ  

3. การพัฒนาพหุป�ญญาและความฉลาดทางอารมณ์: 

1. บทเพลง AI ทำหน้าท่ีเป�น "สื่อกลาง" ให้นักเรียนต้องสื่อสารและตกลงกันเพ่ือออกแบบท่าทาง

ร่วมกัน  

2. สอดคล้องกับ ทฤษฎีพหุป�ญญา (Multiple Intelligences) ท้ังด้านมนุษยสัมพันธ์และด้านร่างกาย 

ช่วยให้นักเรียนเห็นคุณค่าในตัวเองและผู้อ่ืนผ่านการแสดงออกท่ีไม่มีคำว่า "ผิดหรือถูก"  

นวัตกรรม "Suno Kids Dance" ถูกสร้างสรรค์ข้ึนเพ่ือปฏิรูปการจัดการเรียนรู้วิชานาฏศิลป์สำหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาป�ท่ี 1 โรงเรียนพุทธิโศภน เพ่ือแก้ป�ญหาการขาดความสนใจและเจตคติเชิงลบท่ีมอง

ว่านาฏศิลป์เป�นเรื่องยากและล้าสมัย โดยผู้วิจัยได้บูรณาการเทคโนโลยีป�ญญาประดิษฐ์ Suno AI มาเป�น

เครื่องมือหลักในการสร้างสรรค์บทเพลงท่ีมีจังหวะร่วมสมัย เช่น ป๊อป หรือ แร็ป ซ่ึงสอดคล้องกับพฤติกรรม

การเรียนรู้ของเด็กในยุคอัลฟา กระบวนการพัฒนาเน้นการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ผ่าน

กระบวนการ S-T-E-P Model ท่ีเปลี่ยนบทบาทครูจากผู้กำหนดท่าทางมาเป�นผู้อำนวยความสะดวก และเป�ด

โอกาสให้นักเรียนสวมบทบาทเป�น "นักออกแบบท่าทางรุ่นจิ๋ว" (Junior Choreographer) เพ่ือฝ�กคิดวิเคราะห์

และสร้างสรรค์ท่าทางประกอบเพลงด้วยตนเอง ผลการดำเนินงานพบว่านวัตกรรมนี้สามารถปลุกพลังการ

เรียนรู้ให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นเพ่ิมข้ึนอย่างมีนัยสำคัญ โดยนักเรียนร้อยละ 95 มีความสุขและมีส่วน

ร่วมในชั้นเรียนอย่างเต็มท่ี นักเรียนไม่เพียงแต่สามารถปฏิบัติท่าทางนาฏศิลป์พ้ืนฐานและเคลื่อนไหวประกอบ



จังหวะได้อย่างถูกต้องในระดับดีมาก แต่ยังแสดงออกถึงความคิดสร้างสรรค์ท่ีเป�นเอกลักษณ์และมีทักษะการ

ทำงานเป�นทีมท่ีดีข้ึนจากการระดมสมองออกแบบท่าทางร่วมกับเพ่ือน  

ในการอภิปรายผลสำเร็จของนวัตกรรม พบว่าพลังของดนตรีจาก Suno AI มีส่วนสำคัญอย่างยิ่งใน

การกระตุ้นการเรียนรู้ เนื่องจากท่วงทำนองท่ีทันสมัยช่วยลดแรงต้านและความเบื่อหน่ายต่อเนื้อหาแบบดั้งเดิม 

สอดคล้องกับทฤษฎีการยอมรับนวัตกรรม (TAM) ท่ีช่วยให้ผู้เรียนเป�ดรับการเรียนรู้ได้รวดเร็วข้ึนในข้ันเริ่มต้น 

นอกจากนี้กระบวนการ S-T-E-P ยังส่งเสริมการเรียนรู้ท่ีคงทนผ่านการลงมือปฏิบัติจริงและการให้สิทธิ์ผู้เรียน

ในการตัดสินใจ (Student Agency) ซ่ึงเป�นหัวใจสำคัญของการเรียนรู้เชิงรุก การใช้นวัตกรรมนี้ยังเป�นการ

พัฒนาพหุป�ญญาในหลายด้านพร้อมกัน ท้ังด้านดนตรี ร่างกาย มิติสัมพันธ์ และมนุษยสัมพันธ์ ช่วยให้นักเรียน

เห็นคุณค่าในตนเองและผู้อ่ืนผ่านการแสดงออกท่ีสร้างสรรค์ นวัตกรรม Suno Kids Dance จึงถือเป�นต้นแบบ

ของการผสานศิลปวัฒนธรรมไทยเข้ากับเทคโนโลยีสมัยใหม่ได้อย่างลงตัว ช่วยให้การเรียนนาฏศิลป์เป�นเรื่องท่ี

ใกล้ตัว สนุกสนาน และมีประสิทธิภาพสูงสุดสำหรับผู้เรียนในยุคดิจิทัล 

12.ข้อเสนอแนะเพ่ือการพัฒนาและต่อยอดนวัตกรรม 

1. ข้อเสนอแนะในการนำไปใช้ (Implementation Recommendations) 

1. การปรับระดับความยากง่ายตามพหุป�ญญา: ควรมีการจำแนกกลุ่มนักเรียนตามความถนัด 

(Differentiated Instruction) โดยนักเรียนท่ีมีทักษะการเคลื่อนไหวโดดเด่นอาจได้รับมอบหมายให้เป�น "ผู้นำ

เต้น" (Dance Leader) ในขณะท่ีนักเรียนท่ีถนัดด้านภาษาอาจช่วยครูในการ "ป้อนคำสั่ง (Prompt)" ให้กับ 

Suno AI เพ่ือสร้างเนื้อเพลงใหม่ๆ ร่วมกัน 

2. การสร้างสภาพแวดล้อมท่ีเอ้ือต่อการเรียนรู้: ควรใช้สื่อโปรเจกเตอร์หรือหน้าจอขนาดใหญ่แสดง

เนื้อเพลงและจังหวะกราฟ�กประกอบขณะเต้น เพ่ือให้นักเรียนเห็นความเชื่อมโยงระหว่างตัวอักษร จังหวะ และ

ท่าทางรำ ช่วยพัฒนาทักษะการอ่านออกเขียนไปพร้อมกับนาฏศิลป์ 

2. ข้อเสนอแนะเพ่ือการพัฒนาต่อยอด (Development & Extension) 

1. การบูรณาการข้ามกลุ่มสาระ (Interdisciplinary Approach): สามารถต่อยอดโดยการนำเนื้อหา

จากวิชาภาษาไทย (เช่น คำคล้องจอง) หรือวิชาภาษาอังกฤษ (คำศัพท์พ้ืนฐาน) มาทำเป�นเนื้อเพลงผ่าน Suno 

AI แล้วให้นักเรียนคิดท่าทางนาฏศิลป์ประกอบ เพ่ือให้การเรียนรู้ไม่ได้จำกัดอยู่แค่ในวิชาศิลปะเพียงอย่างเดียว 

2. การพัฒนาคลังเพลง AI ของโรงเรียน: ควรมีการจัดเก็บรวบรวมบทเพลงท่ีสร้างข้ึนและท่าเต้นท่ี

นักเรียนออกแบบไวใ้นรูปแบบ "Digital Portfolio" หรือคลังสื่อดิจิทัลของโรงเรียนพุทธิโศภน เพ่ือให้ครูท่าน

อ่ืนหรือนักเรียนรุ่นต่อไปสามารถนำไปใช้ศึกษาและพัฒนาต่อยอดได้ 



3. การสร้างการมีส่วนร่วมกับผู้ปกครอง: จัดกิจกรรม "Suno Family Dance" โดยให้นักเรียนนำเพลง 

AI ท่ีทำในห้องเรียนไปชวนผู้ปกครองเต้นท่ีบ้าน และถ่ายคลิปวิดีโอสั้นๆ ส่งกลับมา เพ่ือเป�นการสร้าง

สัมพันธภาพและเผยแพร่นวัตกรรมสู่สถาบันครอบครัว 

 

3. ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งต่อไป (Research Recommendations) 

1. ศึกษาผลกระทบเชิงลึกด้านสมรรถนะดิจิทัล: ควรมีการศึกษาว่าการใช้ Suno AI ส่งผลต่อความ

ฉลาดทางดิจิทัล (Digital Literacy) ของนักเรียนระดับประถมต้นอย่างไร เพ่ือยืนยันว่านวัตกรรมนี้ช่วยเตรียม

ความพร้อมเด็กสู่ยุค AI ได้จริง 

2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์: อาจทำการวิจัยเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มท่ีเรียนนาฏศิลป์แบบดั้งเดิม

เพียงอย่างเดียว กับกลุ่มท่ีใช้ Suno Kids Dance เพ่ือวัดความคงทนในการจำ (Retention) ของท่ารำและ

นาฏยศัพท์ในระยะยาว 

3. การพัฒนาต่อยอดเหล่านี้จะช่วยให้ "Suno Kids Dance" ไม่เป�นเพียงแค่กิจกรรมสันทนาการ แต่

เป�นเครื่องมือสำคัญในการบ่มเพาะ "ทักษะในศตวรรษท่ี 21" ให้กับนักเรียนโรงเรียนพุทธิโศภนได้อย่างแท้จริง

ครับ 

13. เอกสารอ้างอิง 

1. เอกสารหลักสูตรและมาตรฐานการศึกษา (ไทย) 

กระทรวงศึกษาธิการ. (2551). หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธราช 2551. สำนัก

วิชาการและมาตรฐานการศึกษา. 
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สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา. (2560). ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการ

เรียนรู้ศิลปะ. 

ลิงก์: http://academic.obec.go.th/images/document/1559621819_d_1.pdf (ดูหน้าสาระนาฏศิลป์) 

2. งานวิจัยและบทความด้าน Active Learning และการจัดการเรียนรู้ (ไทย) 

ทิศนา แขมมณี. (2560). ศาสตร์การสอน: องค์ความรู้เพ่ือการจัดกระบวนการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ. 

(ฉบับพิมพ์ครั้งท่ี 21). สำนักพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 



ลิงก์ข้อมูลหนังสือ: https://www.chulabook.com/education/1155 

ชัยยงค์ พรหมวงศ์. (2556). การทดสอบประสิทธิภาพสื่อหรือชุดการสอน. วารสารศิลปากร

ศึกษาศาสตร์วิจัย, 5(1), 7-20. 

ลิงก์สืบค้น (TCI): https://so05.tci-thaijo.org/index.php/sures/article/view/14358 

บุญชม ศรีสะอาด. (2560). การวิจัยเบื้องต้น (ฉบับปรับปรุงใหม่). สุวีริยาสาส์น. 

ลิงก์ข้อมูลหนังสือ: https://www.chulabook.com/research/2012 

3. เอกสารด้านนวัตกรรม AI และการสร้างสรรค์ดนตรี (สากล) 

Suno AI. (2024). Frequently Asked Questions & Terms of Service (Education and 

Creation). 

ลิงก์: https://www.suno.ai/faq 

UNESCO. (2023). Guidance for generative AI in education and research. 

ลิงก์: https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000386693 (แนวทางการใช้ AI ในการจัดการศึกษา) 

4. แนวคิดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ (Experiential Learning) 

Kolb, D. A. (1984). Experiential Learning: Experience as the Source of Learning and 

Development. 

ลิงก์สืบค้นบทสรุปแนวคิด: https://www.simplypsychology.org/learning-kolb.html 

5. เว็บไซต์โรงเรียนและต้นสังกัด (เพ่ืออ้างอิงบริบท) 

โรงเรียนพุทธิโศภน. (2567). ข้อมูลสารสนเทศทางการศึกษา. 
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ลิงก์: https://www.obec.go.th/ 

 

 



ภาคผนวก 

 

 

 

 

เพลง Through Fields of Color    บรรยากาศการเรียนการสอน 

 

 

 

 

 

บรรยากาศการเรียนการสอน 

 

 



 

 

 

 

  

 



     


