
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



การนำเสนอนวัตกรรม/วิธีปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) 
สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาพังงา ภูเก็ต ระนอง 

 
ชื่อนวัตกรรม/วิธีปฏิบัติที่เป็นเลิศ  

การพัฒนาเกมเพ่ือใช้ในการจัดการเรียนการสอนเรื่องการใช้ประโยชน์จากอากาศและมลพิษทาง
อากาศ ในรายวิชาวิทยาศาสตร์ (เคมี) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  โรงเรียนดีบุกพังงาวิทยายน 
ชื่อผู้พัฒนา นางสาวกนกลักษณ์ พันธ์สวัสดิ์ 
โรงเรียน โรงเรียนดีบุกพังงาวิทยายน  
จังหวัด  พังงา สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพังงา ภูเก็ต ระนอง 
โทรศัพท์มือถือ 0911561465 
E-mail  kanokluk.sui.s@gmail.com 
 
1) ความสำคัญของนวัตกรรม/วิธีปฏิบัติทีเ่ป็นเลิศ 
 ในปีพุทธศักราช 2565 เด็กนักเรียนที ่กำลังเรียนในระดับชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 5 นับว่าเป็นคนใน 
generation Z หรือ Gen Z หรือเป็นคนที่เกิดในช่วงปีพุทธศักราช 2540 – 2555 ซึ่งคนที่อยู่ในช่วงอายุนี้จะ
เติบโตมาพร้อมกับสิ่งอำนวยความสะดวกมากมายที่อยู่แวดล้อม มีความสามารถในการใช้งานเครื่องมือทาง
เทคโนโลยี ต่าง ๆ และเรียนรู้ได้รวดเร็ว โดยผู้เรียน Gen Z ชอบการเรียนรู้ระหว่างบุคคล สนุกกับการทำงาน
กลุ่ม สนใจที่จะฟังเฉพาะเรื่องที่ต้องการหรือสนใจ มีช่วงความสนใจเพียง 8 วินาที จึงต้องการข้อมูลที่รวดเร็ว 
รวมถึงชอบวิธีการสอนรูปแบบใหม่ ๆ การเรียนรู้จากประสบการณ์ (ดนุลดา จามจุรี , 2563) จากลักษณะนิสัย
ของคน Gen Z ทำให้เห็นว่าการจัดการเรียนการสอนแบบบรรยายไม่สามารถดึงดูดความสนใจจากผู้เรียนได้อีก
แล้ว ดังนั้นจึงจำเป็นต้องปรับเปลี่ยนการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน ได้ทำงานเป็นกลุ่ม 
รวมถึงการจัดการเรียนสอนมีความดึงดูดความสนใจของผู้เรียน 
 การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning; GBL) คือสื่อในราเรียนรู้อีกรูปแบบ
หนึ่ง ซึ่งออกแบบมาเพื่อให้ผู ้เรียนมีความสนุกสนานไปพร้อม ๆ กับการได้รับความรู้  โดยสอดแทรกเนื้อหา
ทั้งหมดของการเรียนนั้น ๆ เอาไว้ในเกม ให้ผู้เรียนลงมือเล่นเกม (วรัตต์ อินทสระ, 2562) และการจัดการเรียน
การสอนในรูปแบบนี้ยังสามารถกระตุ้นให้ผู ้เรียนมีความรู้สึกอยากเรียน สนุกสนานไปกับการเรียน และมี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่นอื่น ๆ ในกลุ่มอีกด้วย 
 ในรายวิชาวิทยาศาสตร์ (เคมี) ของนักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ในบทที่ 1 เรื ่องอากาศ                       
จะมี 2 หัวข้อที่เก่ียวข้องกับการใช้ประโยชน์จากอากาศและมลพิษทางอากาศ ซึ่งเป็นเนื้อหาที่สำคัญ ที่จะทำให้
ผู้เรียนเชื่อมโยงเรื่องราวเหล่านั้นเข้ากับชีวิตประจำวัน ตระหนักถึงสิ่งแวดล้อมมากข้ึน แต่เป็นเนื้อหาที่หากสอน
ด้วยวิธีแบบบรรยายจะทำให้ผู้เรียนเกิดความเบื่อหน่าย ไม่น่าสนใจ 

 ผู้วิจัยจึงเห็นว่าหากนำเนื้อหาในเรื่องการใช้ประโยชน์จากอากาศและมลพิษทางอากาศมาออกแบบ                
การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน จะทำให้บทเรียนมีความน่าสนใจมากยิ ่งขึ ้น  ทำให้ผู้ว ิจัยได้
ทำการศึกษาค้นคว้ารูปแบบเกมที่เหมาะสม จึงได้พบกับเกมผจญภัยเกาะสารพิษมฤตยู ซึ่งมีรูปแบบและกลไก
การเล่นที่เหมาะสมกับเนื้อหาเรื่องการใช้ประโยชน์จากอากาศและมลพิษทางอากาศ ผู้วิจัยจึงได้นำแนวคิดมา
พัฒนาเกมในนวัตกรรมชิ้นนี้ แล้วนำไปใช้จัดการเรียนการสอนแล้วศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อสื่อ
นวัตกรรมที่พัฒนาขึ้น 



2) วัตถุประสงค์และเป้าหมายของการดำเนินงาน 
 วัตถุประสงค์ 
 1. เพื่อพัฒนาเกมที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอนเรื่องการใช้ประโยชน์จากอากาศและมลพิษทาง
อากาศ 
 2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อเกมที่พัฒนาขึ้น 
 เป้าหมาย 
 - เป้าหมายเชิงปริมาณ 
 1) เกมสำหรับการจัดการเรียนการสอนเรื่องการใช้ประโยชน์จากอากาศและมลพิษทางอากาศ จำนวน 
1 เกม 
 2) นักเรียนได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมที่พัฒนาขึ้น ร้อยละ 100  
 - เป้าหมายเชิงคุณภาพ 
 1) นักเรียนมีระดับความพึงพอใจต่อเกมที่พัฒนาขึ้นในระดับมาก  
 
3) ขั้นตอนการดำเนินงาน 
 1. ขั้นเตรียมการ 
  1.1. ศึกษาเนื้อหาเรื่องการใช้ประโยชน์จากอากาศและมลพิษทางอากาศ 

1.2. ศึกษารูปแบบเกมและวิธีการเล่นเกมต้นแบบ คือ เกมผจญภัยเกาะสารพิษมฤตยู  
1.3. ออกแบบการ์ดและจัดทำการ์ดต้นแบบ เพ่ือนำไปทดลองเล่น 
1.4. นำข้อเสนอแนะที่ได้รับจากการทดลองเล่น มาปรับปรุงแล้วจัดทำการ์ดเพื่อนำไปใช้ใน

การจัดการเรียนสอน 
  1.5. ออกแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่องการใช้ประโยชน์จากอากาศและ
มลพิษทางอากาศ ที่มีการใช้เกมมลพิษพิศวงที่ผ่านการทดลองใช้และปรับปรุงแล้ว 
 
 2. ขั้นดำเนินการและเก็บข้อมูล 
  2.1. ดำเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ที่ออกแบบไว้ในการจัดการ
เรียนการสอนเรื่องการใช้ประโยชน์จากอากาศและมลพิษทางอากาศ ร่วมกับการใช้เกมมลพิษพิศวงที่ออกแบบ
ไว้ 
  2.2. ให้นักเรียนตอบแบบสอบถามความพึงพอใจที ่มีต่อเกมมลพิษพิศวง scale 5 ระดับ 
จำนวน 10 ข้อ ผ่าน Google form ซึ่งมีคำถามต่อไปนี้ 
   1) เกมเร้าความสนใจของผู้เรียน 

2) ความยากง่ายของเกมเหมาะสมกับผู้เรียน 
3) ใช้ภาษาถูกต้อง เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 
4) ขนาดสี ตัวอักษร ชัดเจน สวยงาม อ่านง่ายเหมาะสมกับผู้เรียน 
5) สื่อช่วยเสริมสร้างความเข้าใจในบทเรียน 
6) ความสนุกสนานระหว่างเล่นเกม 
7) คำอธิบายวิธีการเล่นเกมมีความเหมาะสมเข้าใจง่าย 
8) เกมช่วยอธิบายความรู้เรื่องการใช้ประโยชน์จากอากาศและมลพิษทางอากาศ 
9) ระยะเวลาในการเล่นเกม 



10) ความพึงพอใจในภาพรวมที่มีต่อเกม 
 

 3. ขั้นวิเคราะห์ข้อมูล 
  3.1. หาค่าเฉลี่ยความพึงพอใจในแต่ละข้อ โดยหาจากสูตร 

X̅= 
∑ X

N
 

 โดยที่   X̅ แทน ค่าเฉลี่ยของคะแนน  

          ∑ X แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด   

               N   แทน จำนวนคนทั้งหมด   
 
  3.2. หาส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยใช้สูตร 

S.D. = √
∑ X2 - NX̅2

N-1
 

  โดยที่   S.D.  แทน  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

             ∑ X2 แทน  ผลรวมของคะแนนแต่ละตัวกำลังสอง  

         X̅ แทน  ค่าเฉลี่ยของคะแนน   
                                N  แทน  จำนวนกลุ่มตัวอย่าง 
 
4) ผลการดำเนินงาน/ประโยชน์ที่ได้รับ 
 ผลการดำเนินงาน 
 1. จากการพัฒนาเกมเพ่ือใช้ในการจัดการเรียนการสอนเรื่องการใช้ประโยชน์จากอากาศและมลพิษ
ทางอากาศ ทำให้เกิดเกมมลพิษพิศวง 

 มีอุปกรณ์ในการเล่นเกมดังนี้ 
  1. ตัวเดิน จำนวน 8 ตัว 8 ส ี
  2. ลูกเต๋า จำนวน 1 ลูก 
  3. การ์ดมลพิษ จำนวน 70 ใบ มีดังนี้ 

   
จำนวน 2 ใบ จำนวน 2 ใบ จำนวน 2 ใบ 



   
จำนวน 2 ใบ จำนวน 2 ใบ จำนวน 2 ใบ 

   
จำนวน 2 ใบ จำนวน 2 ใบ จำนวน 2 ใบ 

   
จำนวน 2 ใบ จำนวน 2 ใบ จำนวน 2 ใบ 

   
จำนวน 2 ใบ จำนวน 2 ใบ จำนวน 2 ใบ 



   
จำนวน 2 ใบ จำนวน 2 ใบ จำนวน 2 ใบ 

   
จำนวน 2 ใบ จำนวน 2 ใบ จำนวน 2 ใบ 

   
จำนวน 2 ใบ จำนวน 2 ใบ จำนวน 2 ใบ 

   

จำนวน 2 ใบ จำนวน 4 ใบ จำนวน 4 ใบ 



  

 

จำนวน 4 ใบ จำนวน 8 ใบ  
 

4. การ์ดพลังชีวิต จำนวน 30 ใบ  

 

 มีวิธีการเล่นดังนี้ 
 1. การเตรียมก่อนการเล่น 
  1.1 ให้ผู้เล่นจับกลุ่ม กลุ่มละ 6 – 8 คน  
  1.2 ให้ผู้เล่นจัดวางการ์ดมลพิษ โดยคว่ำลงบนโต๊ะ ในลักษณะ 7 x 10 แถว 
  1.3 แจกการ์ดพลังชีวิตให้กับผู้เล่นคนละ 3 ใบ 
  1.4 ให้ผู้เล่นวางตัวเดินลงบนการ์ดใบใดก็ได้ 
 
 
 2. การเล่นเกม 
  2.1 ในแต่ละตาให้ผู้เล่นเดินตามแนวนอนหรือแนวตั้ง จำนวน 1-2 ช่อง 
  2.2 ให้ผู้เล่นทอยลูกเต๋า  หากได้แต้ม 1-3 ไม่ต้องเปิดการ์ดที่ตัวเดินวางอยู่ 
          หากได้แต้ม 4-6 ต้องเปิดการ์ดที่ตัวเดินวางอยู่ 
  2.3 เมื่อเปิดการ์ดให้อ่านข้อมูลบนการ์ดให้กับผู้เล่นคนอ่ืน ๆ ฟัง และให้ปฏิบัติตามคำสั่งบน
การ์ด  



 
ถ้าเปิดได้ หัวใจที่มี +1  

จะได้รับการ์ดพลังชีวิตเพ่ิม 1 ใบ 

 
ถ้าเปิดได้ หัวใจที่มีขีดคั่น 

จะเสียการ์ดพลังชีวิต 1 ใบ 

  2.4 เมื่อเปิดได้การ์ดพิเศษ ให้ใช้ในตานั้นทันที 

 
 เมื่อเปิดเจอการ์ดสั่งเปิดการ์ด 

ให้ผู้เล่นที่เปิดได้ สั่งผู้เล่นคนใดก็ได้ 
เปิดการ์ดที่วางหมากทันที 

 
เมื่อเปิดเจอการ์ดข้าม 

ให้ผู้เล่นที่เปิดได้ ไม่ต้องเล่นในตาถัดไป 

 
เมื่อเปิดเจอการ์ดสำรวจ ให้ผู้เล่นที่เปิดได้สามารถเปิดดู 

การ์ดที่วางคว่ำอยู่ได้ 1 ใบ และผู้เล่นอื่นปิดตา 

  2.5 เมื่อเปิดการ์ด และอ่านเรียบร้อยแล้วให้วางการ์ดนั้น กลับที่เดิม โดยหงายการ์ดขึ้น 
  2.6 การเดินหลังจากมีการ์ดที่เปิดแล้วขวางอยู่ สามารถเดินข้ามการ์ดที่เปิดแล้วได้เลย 

3. การจบเกม 
  3.1 เมื่อผู้เล่นการ์ดพลังชีวิตหมด ผู้เล่นคนนั้นจะออกจากการเล่นทันที 
  3.2 จะจบเกมเมื่อการ์ดทั้งหมดถูกเปิด ผู้เล่นที่เหลือพลังชีวิตเยอะที่สุดจะเป็นผู้ชนะ 
 
 
 



 2. ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อเกมมลพิษพิศวง ที่ใช้ในการจัดการเรียนสอนเรื่อง
การใช้ประโยชน์จากอากาศและมลพิษทางอากาศ รายวิชาวิทยาศาสตร์ (เคมี) ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
โดยใช้ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และนำแปลผลโดยใช้เกณฑ์ต่อไปนี้ 
  4.51 – 5.00   มีความพึงพอใจในระดับ มากที่สุด 
  3.51 – 4.50  มีความพึงพอใจในระดับ มาก 
  2.51 – 3.50  มีความพึงพอใจในระดับ ปานกลาง 
  1.51 – 2.50  มีความพึงพอใจในระดับ น้อย 
  0.00 - 1.50  มีความพึงพอใจในระดับ น้อยที่สุด 
 
ตารางที่ 1 แสดงระดับความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อเกมมลพิษพิศวง  
ข้อ ข้อความ ค่าเฉลี่ย S.D. การแปลผล 
1 เกมเร้าความสนใจของผู้เรียน 4.03 0.74 มาก 
2 ความยากง่ายของเกมเหมาะสมกับผู้เรียน 3.97 0.84 มาก 
3 ใช้ภาษาถูกต้อง เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 4.44 0.70 มาก 

4 
ขนาดสี ตัวอักษร ชัดเจน สวยงาม อ่านง่ายเหมาะสมกับ
ผู้เรียน 

4.44 0.79 มาก 

5 สื่อช่วยเสริมสร้างความเข้าใจในบทเรียน 4.41 0.74 มาก 
6 ความสนุกสนานระหว่างเล่นเกม 4.46 0.74 มาก 
7 คำอธิบายวิธีการเล่นเกมมีความเหมาะสมเข้าใจง่าย 4.22 0.74 มาก 
8 เกมช่วยอธิบายความรู้เรื่องการใช้ประโยชน์จากอากาศและ

มลพิษทางอากาศ 
4.49 0.744 มาก 

9 ระยะเวลาในการเล่นเกม 4.02 0.85 มาก 
10 ความพึงพอใจในภาพรวมที่มีต่อเกม 4.47 0.70 มาก 

 
 จากตารางที่ 1 พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจในภาพรวมที่มีต่อเกมมลพิษพิศวงที่ใช้ในการจัดการ
เรียนรู้ เรื ่องการใช้ประโยชน์จากอากาศและมลพิษทางอากาศในระดับมาก (X̅ = 4.47, S.D. = 0.70) และ
ผู้เรียนยังมีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเกี่ยวกับเกมอีกด้วย เช่น 
  - สนุกมาก ๆ ครับ 
  - ทำอีกครับ อยากเล่นอีก 
  - อยากเล่นทุกคาบเลย 
  - อยากให้เล่นเกมประมาณเกมนี้ทุก ๆ เรื่องเลย ทำให้เข้าใจบทเรียนง่ายมาก 
  - เป็นเกมที่สนุกมาก ๆ ขั้นตอนในการเล่นเกมไม่ซับซ้อน แถมยังได้ความรู้ ทำให้จดจำ            
ได้ง่ายขึ้น 
  - อยากลดให้คำอธิบายลงนิดนึงการ์ดบางใบคำอธิบายเยอะเกินจนทำให้รู้สึกไม่ค่อยอยากอ่าน 
  - อยากให้มีการชุบชีวิตบ้างหรือมีไอเทมอ่ืน ๆ เพิ่ม ไม่งั้นจะน่าเบื่อเม่ือเล่นเป็นเวลานาน 
  - อยากให้มีการ์ดพิเศษเพ่ิมข้ึน 



  - อยากให้เพิ่มความตื่นเต้นของเกมอีกนิด 
  - อยากให้เพิ่มกฎของเกมเพ่ือให้เกมจบไวขึ้น 
 
 ประโยชน์ที่ได้รับ 
 จากการพัฒนาเกมเพื่อใช้ในการจัดการเรียนการสอนเรื่องการใช้ประโยชน์จากอากาศและมลพิษทาง
อากาศ ทำให้เกิดเกมมลพิษพิศวง และผู้เรียนได้รับการจัดการเรียนการสอนเรื่องการใช้ประโยชน์จากอากาศ
และมลพิษทางอากาศ ทำให้เกิดเกมมลพิษพิศวงในรูปแบบใช้เกมเป็นฐาน ทำให้ผู ้เรียนได้พัฒนาทักษะ                 
การสื่อสาร ที่จะสื่อสารในการเล่นเกม และทำให้ผู้เรียนรู้สึกสนุกสนาน ส่งผลให้เกิดทัศนคติที่ดีต่อการเรียน
วิทยาศาสตร์  
 
5) ปัจจัยความสำเร็จ 
 จากการพัฒนาเกมเพื่อใช้ในการจัดการเรียนการสอนเรื่องการใช้ประโยชน์จากอากาศและมลพิษทาง
อากาศ ทำให้เกิดเกมมลพิษพิศวงสำเร็จได้นั้น เป็นเพราะมีต้นแบบเกมเกาะสารพิษมฤตยู จากเพจนายแสน 
Facilitator & Board Game ทำให้ได้เห็นรูปแบบวิธีการเล่นเกม แบบใหม่ที่ยังไม่เคยไม่รู้จัก และความคิดเห็น
จากผู้เรียนที่ได้รับการทดลองเล่นเพ่ือนำมาปรับปรุงเกม รวมถึงโรงเรียนดีบุกพังงาวิทยายน ที่สนับสนุนการทำ
นวัตกรรมเพ่ือการจัดการเรียนการสอน 
 
6) บทเรียนที่ได้รับ 
 1. การพัฒนาเกมจะต้องคำนึงถึงหลายปัจจัยทั้งวัตถุประสงค์การเรียนรู้ รูปแบบวิธีการเล่นที่เหมาะสม 
ระยะเวลาที่ใช้ในการเล่น ความเหมาะสมของเกมกับวัยของผู้เรียน ความเร้าใจของเกม ต้องวิเคราะห์ทุกส่วน
อย่างรอบคอบเพื่อนำมาออกแบบเกม และควรนำเกมไปทดลองเล่น จากการทดลองเล่นทำให้เห็นข้อบกพร่อง
ของวิธีการเล่น กติกาของเกมก่อน เพ่ือที่จะนำไปปรับปรุงและนำมาใช้จริง 
 2. การออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่ใช้เกมเป็นฐาน ครูผู้สอนมีบทบาทอย่างมากในการกำหนดเวลาใน
การเล่นเกมของผู้เรียนให้เหมาะสม เพ่ือให้มีเวลาที่จะใช้สำหรับการสรุปเนื้อหาหรือข้อคิดท่ีได้จากการเล่น หาก
เล่นเกมแต่ไม่มีการสรุปสเนื้อหาหรือสิ่งที่เกิดขึ้นจากการเล่นเกมก็จะทำให้ผู้เรียนไม่เกิดการเรียนรู้ 
 
7) การเผยแพร่ 
 นำผลงานเกมที่สร้างขึ้นไปเผยแพร่ในเว็บไซต์ insKru 
 Link: https://inskru.com/idea/-N6WulrOI2R3MzKrrLGa 

 

 
 ได้รับการแนะนำเป็นสื่อการสอนวิทยาศาสตร์ประจำสัปดาห์ 30/2565 จากเพจ insKru 



 

 
 
ซึ่งปัจจุบันมีผู้เข้ารับชมผลงานนวัตกรรมมากกว่า 500 คน  
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บรรยากาศการทดลองใช้เกมมลพิษพิศวง 
 

 
 
 

บรรยากาศในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมมลพิษพิศวง 
 

 



 
 

 



 
 

 
 
 



 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 
รหัสวิชา ว 30102  ชื่อวิชาวิทยาศาสตร์ (เคมี)                                            ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง อากาศ                                                                 เวลา 10 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง การใช้ประโยชน์จากอากาศ และมลพิษทางอากาศ         เวลา 2 ชั่วโมง 
สอนวันที่ 20 เดือน มิถุนายน พ.ศ. 2565            ผู้จัดทำแผนการเรียนรู้ นางสาวกนกลักษณ์ พันธ์สวัสดิ์ 
 

1. มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด  
 มาตรฐานการเรียนรู้ 
 ว 2.1  เข้าใจสมบัติของสาร องค์ประกอบของสสาร ความสัมพันธ์ระหว่างสมบัติของสารกับโครงสร้าง
และแรงยึดเหนี่ยวระหว่างอนุภาค หลักและธรรมชาติของการเปลี่ยนแปลงสถานะของสารการเกิดสารละลาย
และ                  การเกิดปฏิกิริยาเคมี 
 ตัวช้ีวัด 
 ม.5/7 สืบค้นข้อมูลและนําเสนอ ตัวอย่างประโยชน์ และอันตราย  ที่เกิดจากธาตุ เรพรีเซนเททีฟ              
และธาตุแทรนซิชัน 
 
2. สาระสำคัญ  
 1) แก๊สออกซิเจน 
  - บรรจุในถังช่วยหาใจสำหรับผู้ป่วย นักประดาน้ำ และนักบินอวกาศ 

- รักษาโรค เช่น ปอดบวม ฝีในสมอง แผลหายยากจากเบาหวาน 
- ทำปฏิกิริยากับแก๊สเอทิลีน (C2H2) เพ่ือให้เปลวไฟที่มีความร้อนสูงใช้ในการตัดและเชื่อม

เหล็ก 
- เพ่ิมประสิทธิภาพการเผาไหม้เชื้อเพลิงในจรวดและเครื่องบินไอพ่น 

2) แก๊สไนโตรเจน 
- บรรจุในถุงขนม เพ่ือป้องกันความชื้นและออกซิเจน คงความกรุบกรอบ และคุณภาพอาหาร 
- ป้องกันการเกิดปฏิกิริยาเคมีระหว่างอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ หรือชิ้นงานในอุตสาหกรรมกับ

แก๊สออกซิเจนในอากาศ 
- เป็นสารตั้งต้นในการผลิตปุ๋ยไนโตรเจน 
- ทำให้เป็นไนโตรเจนเหลวที่ใช้ในกระบวนการผลิตอาหารแช่แข็ง และการเก็บรักษาน้ำเชื้อ

หรือตัวอ่อน 
 

3) แก๊สมีสกุล 
- แก๊สฮีเลียมนำไปบรรจุในลูกโป่งสวรรค์ 
- แก๊สนีออนและซีนอนใช้บรรจุในหลอดไฟที่ให้แสงสีต่าง ๆ 



- แก๊สอาร์กอนใช้บรรจุในหลอดไฟแบบมีไส้ เพ่ือป้องกันไส้หลอดทำปฏิกิริยากับออกซิเจนใน
อากาศ แล้วเกิดการลุกไหม้ 

นอกจากมีการใช้ประโยชน์ของธาตุที่อยู่ในอากาศแล้ว ธาตุอื่น ๆ ในตารางธาตุยังสามารถนำมาใช้
ประโยชน์ในชีวิตประจำวันและในอุตสาหกรรมได้อีกมากมาย เช่น เหล็ก (Fe) เป็นโลหะที่มีความแข็งแรง จุด
หลอมเหลวและจุดเดือดสูง มีความเป็นพิษต่ำ นิยมนำมาใช้ทำเป็นโครงสร้างพื้นฐานอาคารและยานพาหนะ 
สังกะสี (Zn) นิยมนำมาเคลือบเหล็กเพ่ือป้องกันการเกิดสนิม ไอโอดีน (I) ใช้ผสมในน้ำยาฆ่าเชื้อสำหรับใส่แผล 
 

มลพิษทางอากาศ 
อากาศท่ีมีปริมาณของฝุ่นละออง แก๊สพิษ ควัน เขม่า มากเกินไปจนส่งผลกระทบที่เป็นอันตราต่อ

สุขภาพจะทำให้เกิดมลพิษทางอากาศ ซึ่งอาจเกิดขึ้นธรรมชาติ เช่น ภูเขาไฟระเบิด ไฟป่า หรือเกิดจาการ
กระทำของมนุษย์ เช่น การเผาไหม้เชื้อเพลิงในรถยนต์ การปล่อยแก๊สจากโรงงานอุตสาหกรรม การเผาขยะ 
การก่อสร้าง ดังตัวอย่างในตาราง 

ตารางแสดงตัวอย่างสารมลพิษ แหล่งกำเนิด และผลกระทบ 
 

สารมลพิษ แหล่งกำเนิด ผลกระทบ 
แก๊สคาร์บอนมอนอกไซด์ • การเผาไหม้เชื้อเพลิงใน

เครื่องยนต์ 
• การเผาขยะ 
• ไฟป่า 

ทำให้เกิดอาการมึนงง วิงเวียน
ศีรษะ และหากได้รับปริมาณมาก 
อาจถึงขั้นเสียชีวิต 

แก๊สซัลเฟอร์ไดออกไซด์ • การเผาไหม้ถ่านหิน 
• ภูเขาไฟระเบิด 

ระคายเคืองตา ผิวหนัง และหาก
สูดดมเข้าไปมาก อาจทำให้ระบบ
การหายใจผิดปกติ และเป็นสาเหตุ
ของการเกิดฝนกรด 

ออกไซด์ของไนโตรเจน • การเผาไหม้เชื้อเพลิงใน
เครื่องยนต์ 

• การเผาไหม้สารอินทรีย์ในเตาเผา 
• ไฟป่า 

ระคายเคืองต่อระบบทางเดิน
หายใจ และเป็นสาเหตุของการเกิด
ฝนกรด 

แก๊สโอโซน • การทำปฏิกิริยาเคมีของ
สารอินทรีย์ระเหยง่าย กับ
ออกไซด์ของไนโตรเจนในอากาศ 

ทำให้เกิดอาการไอ จาม หายใจ
ผิดปกติ เป็นอันตรายต่อผู้ที่เป็น
โรคหอบหืด และโรคระบบทางเดิน
หายใจ 

ปรอท • การเผาไหม้ถ่านหิน 
• การเผาขยะ 
• โรงงานผลิตแบตเตอรี่ 
• การถลุงโลหะ 

หากสะสมในปริมาณมาก ระบบ
ประสาทจะถูกทำลาย ผู้ป่วยจะ
อ่อนเพลีย ซึมเศร้า มือเท้าไม่มี
เรี่ยวแรง ตาพร่ามัว สูญเสียการได้
ยิน  พิการ และรุนแรงถึงขั้น
เสียชีวิต 



สารมลพิษ แหล่งกำเนิด ผลกระทบ 
ตะกั่ว • การเผาไหม้น้ำมันที่มีส่วนผสม

ของสารตะกั่ว 
• การถลุงแร่โลหะ 
• โรงงานผลิตแบตเตอรี่ 

 

ทำลายระบบประสาท มีผลต่อ
พัฒนาการทางสมองของทารก 
เป็นสาเหตุของโรคโลหิตจาง และ
โรคไต 

ฝุ่นละออง • การเผาไหม้ถ่านหินและเชื้อเพลิง
ชีวมวล 

• การเผาขยะ 
• การก่อสร้าง 

ระคายเคืองตา หากสะสมภายใน
โพรงจมูกเป็นเวลานาน อาจเกิด
การอักเสบเรื้อรัง 

 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้  
 ด้านความรู้ (Knowledge) 

1. นักเรียนบอกประโยชน์ของแก๊สต่าง ๆ ในอากาศได้ 
2. ยกตัวอย่างสารมลพิษในอากาศ รวมถึงแหล่งกำเนิดและผลกระทบต่อสิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดล้อมได้ 

 
ด้านทักษะกระบวนการ (Process) 
1. นักเรียนสืบค้นข้อมูลและนำเสนอประโยชน์และอันตรายของธาตุเรพรีเซนเททีฟและธาตุแทรนซิชันใน

รูปแบบแผนผังความคิดได้ 
 

ด้านคุณลักษณ์อันพึงประสงค์ (Attitude)  
1. ใฝ่เรียนรู้และเป็นผู้มีความมุ่งมั่นในการทำงาน 

4. สาระการเรียนรู้  
 - ธาตุเรพรีเชนเททีฟและธาตุแทรนซิชันนำมาใช้ประยชน์ในชีวิตประจำวันได้หลากหลาย ซึ่งธาตุบาง
ชนิดมีสมบัติที่เป็นอันตราย จึงต้องคำนึงถึงการป้องกันอันตรายเพื่อความปลอดภัยในการใช้ประโยชน์ 
 
5. การบูรณาการ 
  เศรษฐกิจพอเพียง  

 สวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน  
 อาเซียนศึกษา  
 หลักสูตรท้องถิ่น 
 มาตรฐานสากล 
 คุณธรรมอัตลักษณ์  
 กลุ่มสาระการเรียนรู้………………………………. 
 อ่ืน ๆ ระบุ .................................................. 
 

6. สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 



 ความสามารถในการสื่อสาร 
 ความสามารถในการคิด  
 ความสามารถในการแก้ปัญหา  
 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต  
 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี  
 

7. คุณลักษณะอันพึงประสงค์  
             รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์  
             ซื่อสัตย์สุจริต  
             มีวินัย 
             ใฝ่เรียนรู้  
             อยู่อย่างพอเพียง  
             มุ่งม่ันในการทำงาน  
             รักความเป็นไทย  
             มีจิตสาธารณะ 
 
 
8.  กลยุทธ์ที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอน  
 - รูปแบบการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 5E ควบคู่กับการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน 
   
9. กิจกรรมการเรียนรู้  
 ขั้นสร้างความสนใจ 
 1. ครูแสดงรูปภาพ แล้วถามคำถามว่า “นักเรียนคิดว่าความเสียหายของรูปปั้นในภาพ เกิดจากการ
กระทำของสิ่งใด” (แนวคำตอบ เกิดจากฝนกรด) 
 2. ครูอธิบายว่า วันนี้เราจะทำการทดลองเพื่อแสดงให้เห็นว่าการเกิดฝนกรดเกิดได้อย่างไร และมี
ปัจจัยอะไรเกี่ยวข้องบ้าง 
 

ขั้นสำรวจและค้นหา 
 3. ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 3 คน เพื่อทำการทดลองเรื่องฝนกรด โดยให้สังเกตการณ์กระจาย
ตัวของฝนกรด และผลกระทบของฝนกรดที่มีต่อพืช 
 

ขั้นอธิบาย 
 4. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายผลการทดลอง เกี่ยวกับการเกิดฝนกรด 
 5. ครูอธิบายเกี่ยวกับสมการที่เกี่ยวข้องกับการเกิดฝนกรด และการการที่กรดกัดกร่อนรูปปั้นต่าง ๆ  
 6. ครูคำถาม “นอกจากแก๊ส SO2 ที่ทำให้เกิดฝนกรดแล้วยังมีแก๊สชนิดใดอีกบ้าง” (แนวคำตอบ 
ออกไซด์ของแก๊สไนโตรเจน)  
   
 ขั้นขยายความรู้ 



 7. ให้ผู้เรียนจับกลุ่ม กลุ่มละ 6-8 คน เพื่อเล่นเกมมลพิษพิศวง  
 8. ครูผู้สอนอธิบายขั้นตอนการเล่นเกมทีละขั้นตอน โดยเริ่มต้นจากให้แต่ละกลุ่มวางการ์ดบนโต๊ะ
พร้อมกัน แล้วค่อย ๆ อธิบายกติกาการเล่น เมื่ออธิบายเสร็จให้นักเรียนเริ่มเล่นเกมได้ 
 9. ครูผู้สอนมอบหมายงานให้นักเรียนสรุปเรื ่องการใช้ประโยชน์จากอากาศและมลพิษทางอากาศ           
ในรูปแบบแผนผังความคิด โดยใช้ข้อมูลจากการ์ดในเกมมลพิษพิศวง 
 10. ครูมอบหมายให้นักเรียนสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับธาตุเรพรีเซนเททีฟ และธาตุทรานซิชัน ในเรื่องของ
สมบัติทางกายภาพ สมบัติทางเคมี การนำไปใช้ประโยชน์และอันตรายของธาตุนั้น 
 
 ขั้นประเมิน 
 11. ตรวจแผนผังความคิด และสรุปจากการสืบค้นข้อมูล 
 
 
10.  ชิ้นงาน / ภาระงาน 
 1. แผนผังความคิด เรื่อง ประโยชน์ของแก๊สที่มีในอากาศและมลพิษในอากาศ 
 2. ชิ้นงานการสืบค้นเกี่ยวกับธาตุเรพรีเซนเททีฟ และธาตุแทรนซิชัน  
 
11. สื่อ/นวัตกรรมและแหล่งเรียนรู้ 
 1. หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ (วิทยาศาสตร์กายภาพ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เล่ม 1                
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) 
 2. เอกสารประกอบการเรียน รายวิชาวิทยาศาสตร์ (เคมี) 
 3. อินเทอร์เน็ต หรือ ห้องสมุด 
 
12. การวัดผลและประเมินผล 
 

เป้าหมายการ
ประเมิน 

ประเด็นการ
ประเมิน 

วิธีการประเมิน เครื่องมือการ
ประเมิน 

เกณฑ์การ
ประเมิน 

ความรู้ 
(K) 

1) นักเรียนบอก
ประโยชน์ของแก๊ส          
ต่าง ๆ ในอากาศได้ 
2) ยกตัวอย่างสาร
มลพิษในอากาศ 
รวมถึงแหล่งกำเนิด
และผลกระทบต่อ
สิ่งมีชีวิตและ
สิ่งแวดล้อมได้ 

1) ตรวจแผนผัง
ความค ิด เร ื ่อง 
ประ โ ยชน ์ ของ
แก๊สที่มีในอากาศ
แ ล ะ ม ล พ ิ ษ ใ น
อากาศ 
2) ตรวจชิ ้นงาน
ก า ร ส ื บ ค้ น
เกี่ยวกับธาตุเรพรี
เซนเททีฟ และ
ธาตุแทรนซิชัน  

1) แบบประเมินการ
ทำชิ้นงาน 
 

3 = ตอบคำถาม
ถูกต้อง มากกว่า
ร้อยละ 80 
2 = ตอบคำถาม
ถูกต้อง มากกว่า
ร้อยละ 60 
1 = ตอบคำถาม
ถูกต้อง มากกว่า
ร้อยละ 50  



เป้าหมายการ
ประเมิน 

ประเด็นการ
ประเมิน 

วิธีการประเมิน เครื่องมือการ
ประเมิน 

เกณฑ์การ
ประเมิน 

ทักษะกระบวนการ 
(P) 

1) นักเรียนสืบค้น
ข้อมูลและนำเสนอ
ประโยชน์และ
อันตรายของธาตุ
เรพรีเซนเททีฟและ
ธาตุแทรนซิชันใน
รูปแบบแผนผัง
ความคิดได้ 

1) ตรวจแผนผัง
ความค ิด เร ื ่อง 
ประ โ ยชน ์ ของ
แก๊สที่มีในอากาศ
แ ล ะ ม ล พ ิ ษ ใ น
อากาศ 
2) ตรวจชิ ้นงาน
ก า ร ส ื บ ค้ น
เกี่ยวกับธาตุเรพรี
เซนเททีฟ และ
ธาตุแทรนซิชัน  

1) แบบประเมินการ
ทำชิ้นงาน 
 

3 =  สรุปเนื้อหา
ได้ถูกต้อง
ครบถ้วน 
2 = สรุปเนื้อหาได้
ค่อนข้างถูกต้อง
ครบถ้วน  
1 = สรุปเนื้อหาได้
แต่ไม่ครบถ้วน  

คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

(A) 

1) ใฝ่เรียนรู้และเป็น
ผู้มีความมุ่งมั่นใน
การทำงาน 

1) กิจกรรมการ
ทดลอง เรื่อง  
ฝนกรด 
2) ตรวจแผนผัง
ความค ิด เร ื ่อง 
ประ โ ยชน ์ ของ
แก๊สที่มีในอากาศ
แ ล ะ ม ล พ ิ ษ ใ น
อากาศ 
3) ตรวจชิ้นงาน
การสืบค้น
เกี่ยวกับธาตุเรพรี
เซนเททีฟ และ
ธาตุแทรนซิชัน 

1) แบบประเมินการ
ทำชิ้นงาน 
 
  

3 = ทำภาระงาน
ที่ได้รับมอบหมาย
เสร็จภายในเวลาที่
กำหนด และ
เรียบร้อยถูกต้อง
ครบถ้วน  
2 = ทำภาระงาน
ที่ได้รับมอบหมาย
เสร็จภายในเวลาที่
กำหนด แต่งานยัง
ผิดพลาดบางส่วน 
1 = ทำภาระงาน
ที่ได้รับมอบหมาย
เสร็จ แต่ล่าช้า 
และเกิด
ข้อผิดพลาด
บางส่วน 

 
 

 
 
  

 


