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การนำเสนอนวัตกรรม/วิธีปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) 
สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาพังงา ภูเก็ต ระนอง 

 
ชื่อนวัตกรรม/วิธีปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) 

เกมโดมิโนหมู่ฟังก์ชัน 
 
ชื่อผู้พัฒนา: นางสาวกนกลักษณ์ พันธ์สวัสดิ์ 
โรงเรียนดีบุกพังงาวิทยายน จังหวัดพังงา สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพังงา ภูเก็ต ระนอง 
โทรศัพท์มือถือ 09-1156-1465  e-mail: kanokluk.sui.s@gmail.com 
 
1) ความสำคัญของนวัตกรรม/วิธีปฏิบัติที่เป็นเลิศ 
 ในปีพุทธศักราช 2566 เด็กนักเรียนที่กำลังเรียนในระดับชั ้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 นับว่าเป็นคนใน 
generation Z หรือ Gen Z หรือเป็นคนที่เกิดในช่วงปีพุทธศักราช 2540 – 2555 ซึ่งคนที่อยู่ในช่วงอายุนี้จะ
เติบโตมาพร้อมกับสิ่งอำนวยความสะดวกมากมายที่อยู่แวดล้อม มีความสามารถในการใช้งานเครื่องมื อทาง
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) คือสื่อในการเรียนรู้อีกรูปแบบ
หนึ่ง ซึ่งออกแบบมาเพื่อให้ผู้เรียนมีความสนุกสนานไปพร้อม ๆ กับการได้รับความรู้ โดยสอดแทรกเนื้อหา
ทั้งหมดของการเรียนนั้น ๆ เอาไว้ในเกม ให้ผู้เรียนลงมือเล่นเกม (วรัตต์ อินทสระ, 2562) และการจัดการเรียน
การสอนในรูปแบบนี้ยังสามารถกระตุ้นให้ผู ้เรียนมีความรู้สึกอยากเรียน สนุกสนานไปกับการเรียน และมี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่นอื่น ๆ ในกลุ่มอีกด้วย 
 ในรายว ิชาเคมี 5 มี 2 หน่วยการเร ียนร ู ้ โดยหน่วยการเร ียนร ู ้ท ี ่  1 เร ื ่องเคมีอ ินทร ีย ์และ                            
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่องพอลิเมอร์ ในหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เคมีอินทรีย์ มีหลายหัวข้อย่อย เช่น การเขียนสูตร
โครงสร้างของสารประกอบอินทรีย์ หมู่ฟังก์ชันของสารประกอบอินทรีย์ การเรียกชื่อของสารประกอบอินทรีย์ 
สมบัติทางกายภาพและทางเคมีของสารประกอบอินทรีย์ ในหัวข้อการเรียกชื่อของสารประกอบอินทรีย์และ
สมบัติทางกายภาพและทางเคมีของสารประกอบอินทรีย์นักเรียนจะต้องสามารถวิเคราะห์ประเภทของ
สารประกอบอินทรีย์จากหมู่ฟังก์ชันของสารประกอบอินทรีย์ได้ ดังนั้นการวิเคราะห์ประเภทของสารประกอบ
อินทรีย์จากหมู่ฟังก์ชันจึงมีความสำคัญมาก 

 ผู้วิจัยจึงเห็นว่าหากนำเนื้อหาในเรื่องหมู่ฟังก์ชันของสารประกอบอินทรีย์มาออกแบบการจัดการ
เร ียนรู้ โดยใช ้เกมเป็นฐาน จะทำให้บทเร ียนมีความน่าสนใจมากยิ ่งข ึ ้น และจะส่งผลให้น ักเร ียนมี                            
ความอยากเรียนรู้ ซึ่งจะส่งผลให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจได้ดียิ่งขึ้น ทำให้ผู้วิจัยได้ทำการศึกษาค้นคว้า
รูปแบบเกมที่เหมาะสม จึงได้พบกับเกมโดมิโน ซึ่งมีรูปแบบและกลไกการเล่นที่เหมาะสมกับเนื้อหาเรื ่อง               
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หมู่ฟังก์ชัน ผู้วิจัยจึงได้นำแนวคิดมาพัฒนาเกมในนวัตกรรมชิ้นนี้ แล้วนำไปใช้จัดการเรียนการสอนแล้วศึกษา
ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อสื่อนวัตกรรมที่พัฒนาขึ้น 
 
2) วัตถุประสงค์และเป้าหมายของการดำเนินงาน 
 2.1) วัตถุประสงค์ 
  - เพ่ือพัฒนาเกมโดมิโนหมู่ฟังก์ชัน 
  - เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องหมู่ฟังก์ชันของสารประกอบอินทรีย์ของผู้เรียน 
 2.2) เป้าหมายเชิงคุณภาพ 
  - ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
  - ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อเกมโดมิโนหมู่ฟังก์ชันในระดับมากท่ีสุด 
 2.3) เป้าหมายเชิงปริมาณ 
  - ผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/1, 6/2 และ 6/5 ปีการศึกษา 2566 จำนวน 96 คน 
 
3) ขั้นตอนการดำเนินงาน 
 ดำเนินการพัฒนานวัตกรรม “เกมโดมิโนหมู่ฟังก์ชัน” และวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน            
โดยใช้วงจรคุณภาพ PDCA มีรายละเอียด ดังตารางที่ 1  
 
ตารางที่ 1 ขั้นตอนการดำเนินงานตามวงจรคุณภาพ PDCA 

รูปแบบกระบวนการ แนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง การปฏิบัติ 
P (Plan) 

การวางแผน 
- การมีส่วนร่วมในการวางแผน โดยใช้
กระบวนการ PLC 

- ประชุมคณะครูที่สอนในรายวิชาเคมี 5 
เพ่ือสอบถามปัญหา และร่วมกันวางแผน
ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา ซึ่งได้ผลการ
วางแผนว่าจะออกแบบเกมในรูปแบบ
เกมโดมิโน 

D (Do) 
การปฏิบัติ 

- การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
(Game-based learning) 

- วิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้ ผลการ
เรียนรู้ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั ้นพื ้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับ
ปรับปรุง พุทธศกัราช 2560)  
- จัดทำแผนการจัดการเร ียนรู ้ เร ื ่อง            
หมู ่ฟ ังก ์ช ัน โดยใช้ร ูปแบบการสอน                 
แบบเกมเป็นฐาน 
- จัดทำเกมโดมิโน เรื่อง หมู่ฟังก์ชัน โดย
ม ีการศ ึกษาร ูปแบบของโดมิโนและ
ว ิ ธ ี การ เล ่น  แล ้ ว ออกแบบโดยใช้
โปรแกรม Canva ในการทำพื ้นหลัง 
Power point ในการใส่ข้อมูล และใช้
โปรแกรม Chemdoodle ในการวาด
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รูปแบบกระบวนการ แนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง การปฏิบัติ 
โครงสร้างของสาร แล้วจัดพิมพ์ออกมา
เ ป ็ น ก า ร์ ด  เ พ ื ่ อ เ ป ็ น น ว ั ต ก ร ร ม
ประกอบการจ ัดการเร ียนร ู ้ ตามที่
วางแผนไว้ 
- ปฏิบัติกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ตามที่
วางแผนและออกแบบไว้ 

C (check) 
การตรวจสอบ 
ประเมินผล 

- ตรวจสอบและประเมินผล โดยใช้
กระบวนการ PLC 

- ครูประเมินผลการเรียนของนักเรียน 
และนักเรียนประเมินความพึงพอใจที่มี
ต่อเกมโดมิโนหมู่ฟังก์ชัน 

A (Action) 
การปรับปรุงแก้ไข 

- การวิเคราะห์ปัญหา/อุปสรรควิธีการ
แก้ไข โดยใช้กระบวนการ PLC 

- นำผลการประเมินมาวิเคราะห์ร่วมกัน
กับครูผู้สอนายวิชาเคมี 5 เพื่อนำข้อมูล
ที ่ได ้ไปใช้ในการวางแผนพัฒนาให้ดี
ยิ่งขึ้นต่อไป 

 
4) ผลการดำเนินงาน/ประโยชน์ที่ได้รับ 
 4.1) ผลการพัฒนาเกมดดมิโนหมู่ฟังก์ชัน 
 จากการพัฒนาเกมโดมิโนหมู่ฟังก์ชัน พบว่ามีการ์ดจำนวน 91 ใบ มีลักษณะดังนี้ 
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 โดยมีวิธีการเล่น ดังภาพ 

 
 
 4.2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 
 จากการดำเนินการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานที่มีการใช้เกมโดมิโนหมู่ฟังก์ชันในการจัดการเรียน
การรู ้ ซึ ่งได้ทำการทดสอบก่อนเรียนและทดสอบหลังเรียน ของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างจำนวน 96 คน               
ได้ผลดังตารางที่ 2 
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ตารางที่ 2 ผลการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียน โดยการใช้เกมโดมิโน 

ลำดับ เลขที่ 
คะแนน 

ก่อนเรียน (10 คะแนน) หลังเรียน (10 คะแนน) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/1 

1 1 1 10 
2 2 1 10 
3 3 1 10 
4 4 7 10 
5 5 0 8 
6 6 4 9 
7 7 2 8 
8 8 3 10 
9 9 3 10 
10 10 8 10 
11 11 8 10 
12 12 4 10 
13 13 3 10 
14 14 3 10 
15 15 1 10 
16 16 4 10 
17 17 8 10 
18 18 1 8 
19 19 4 10 
20 20 2 9 
21 21 4 10 
22 22 1 10 
23 23 2 10 
24 24 3 10 
25 25 7 10 
26 26 2 10 
27 27 4 10 
28 28 1 10 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/2 
29 1 9 10 
30 2 1 8 
31 3 3 10 
32 4 0 10 
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ลำดับ เลขที่ 
คะแนน 

ก่อนเรียน (10 คะแนน) หลังเรียน (10 คะแนน) 
33 5 0 10 
34 6 3 10 
35 7 1 9 
36 8 0 10 
37 9 1 9 
38 10 2 10 
39 11 2 10 
40 12 2 10 
41 13 0 10 
42 14 2 8 
43 15 1 10 
44 16 6 10 
45 17 2 8 
46 18 2 8 
47 19 6 10 
48 20 3 10 
49 21 4 10 
50 22 2 8 
51 23 2 10 
52 24 1 8 
53 25 3 10 
54 26 2 10 
55 27 2 10 
56 28 1 10 
57 29 0 10 
58 30 2 10 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/5 
59 1 2 5 
60 2 1 6 
61 3 3 3 
62 4 3 1 
63 5 2 8 
64 6 0 8 
65 7 0 10 
66 8 2 4 
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ลำดับ เลขที่ 
คะแนน 

ก่อนเรียน (10 คะแนน) หลังเรียน (10 คะแนน) 
67 9 8 10 
68 10 2 8 
69 11 3 0 
70 12 3 10 
71 13 1 3 
72 14 1 3 
73 15 1 3 
74 16 3 10 
75 17 2 6 
76 18 3 0 
77 19 3 0 
78 20 3 9 
79 21 2 3 
80 22 0 7 
81 23 0 3 
82 24 2 9 
83 25 5 10 
84 26 2 2 
85 27 5 3 
86 28 6 2 
87 29 0 1 
88 30 2 9 
89 31 2 6 
90 32 6 3 
91 33 0 10 
92 34 6 6 
93 35 7 10 
94 36 0 10 
95 37 0 3 
96 38 4 9 

เฉลี่ย 2.65 8.03 
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ตารางที่ 3 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องหมู่ฟังก์ชันของสารประกอบอินทรีย์ก่อนเรียนและหลัง
เรียน  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมโดมิโนหมู่ฟังก์ชัน 

ระดับชั้น คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน ผลต่าง 
มัธยมศึกษาปีที่ 6 2.65 8.03 +5.38 

 

 4.3) ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อเกมโดมิโนหมู่ฟังก์ชัน 
 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อเกมโดมิโนหมู่ฟังชันที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้เรื ่อง               
หมู ่ฟ ังก์ช ันของสารประกอบอินทรีย ์ รายวิชาเคมี 5 ในระดับชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 6 โดยใช้ค่าเฉลี่ย                
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 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 4 แสดงระดับความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อเกมโดมิโนหมู่ฟังก์ชัน  
ข้อ ข้อความ ค่าเฉลี่ย S.D. การแปลผล 
1 เกมโดมิโนหมู่ฟังก์ชันเร้าความสนใจของผู้เรียน 4.58 0.49 มากที่สุด 
2 ความยากง่ายของบทเรียนเหมาะสมกับผู้เรียน 4.16 0.68 มาก 
3 ใช้ภาษาถูกต้อง เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 4.48 0.50 มาก 

4 
ขนาดและสีของตัวอักษร ชัดเจน สวยงาม อ่านง่าย
เหมาะสมกับผู้เรียน 

4.42 0.61 มาก 

5 เกมโดมิโนหมู่ฟังก์ชันช่วยเสริมสร้างความเข้าใจในบทเรียน 4.55 0.61 มากที่สุด 
6 ความสนุกสนานระหว่างเล่นเกม 4.65 0.54 มากที่สุด 
7 คำอธิบายวิธีเล่นเกมมีความเหมาะสมเข้าใจง่าย 4.39 0.49 มาก 
8 เกมโดมิโนหมู่ฟังก์ชันช่วยทบทวนบทเรียนเรื่องหมู่ฟังก์ชัน 4.55 0.56 มากที่สุด 
9 ระยะเวลาในการเล่นเกมเหมาะสม 4.23 0.75 มาก 
10 ความพึงพอใจในภาพรวมต่อเกมโดมิโนหมู่ฟังก์ชัน 4.65 0.54 มากที่สุด 

 
 จากตารางที ่ 4 พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจในภาพรวมที่มีต่อเกมโดมิโนหมู ่ฟังก์ชันที ่ใช้ใน                
การจัดการเรียนรู้ เรื่องหมู่ฟังก์ชันของสารประกอบอินทรีย์ในระดับมากที่สุด (X̅ = 4.65, S.D. = 0.54) และ
ผู้เรียนยังมีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเกี่ยวกับเกมอีกด้วย เช่น 
 - อยากให้มีกิจกรรมดี ๆ แบบนี้อีกเยอะ จะได้เข้าใจในบทเรียนง่ายขึ้นครับ 
 - อยากให้ครูให้เล่นหลายครั้งหน่อยจะได้ทบทวนความจำ 
 - อยากให้ใส่เฉลยไว้ เผื่อผิดค่ะ แต่สนุกดีค่ะ ได้ถกเถียงกับเพื่อนว่าเป็นหมู่ฟังก์ชันอะไรกันแน่ 
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5) ปัจจัยความสำเร็จ  
 - ผู้บริหารและคณะครูให้การสนับสนุนการดำเนินจัดทำนวัตกรรม มีวัสดุและอุปกรณ์ให้ใช้ในการ
จัดทำนวัตกรรมอย่างเพียงพอ 
 - ผู้เรียนให้ความร่วมมือในการทำกิจกรรมจนประสบความสำเร็จ 
 
6) บทเรียนที่ได้รับ 
 6.1) ข้อสังเกต 
  จากการนำนวัตกรรมเกมโดมิโนหมู่ฟังก์ชันไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนพบว่าผู้เรียนเรียน
มีความเพลิดเพลินในการเล่นเกมและใช้สมาธิในการสังเกตจดจำชนิดของหมู่ฟังก์ชันรวมถึงฝึกวิเคราะห์
ประเภทของสารประกอบในการ์ดโดยใช้ความรู้เรื่องหมู่ฟังก์ชัน มีการช่วยเหลือซึ่งกันและกันระหว่างผู้เรียน 
สอดคล้องกับคุณอรนุช ลิมตศิริ กล่าวว่า “เกมเป็นกิจกรรมที่มีคุณค่าแก่เด็กทั้งทางร่างกายสติปัญญาอารมณ์
และสังคมเป็นกิจกรรมที่เด็กพอใจมาก ช่วยสร้างบรรยากาศที่ดีในการเรียนช่วยให้เกิดการเรียนรู้ที่ดี นักเรียนมี
ส่วนร่วมในการเรียนรู้ ได้ประสบการณ์ที่คล้ายกับชีวิตจริง ทั้งยังช่วยผ่อนคลายความตึงเครียดในการเรียน ทำ
ให้เด็กสนใจและไม่เบื่อหน่าย ครูจึงควรนำเกมมาใช้ในการเรียนการสอนเพื่อให้การเรียนการสอนบรรลุตาม
จุดมุ่งหมายที่วางไว้” 
 6.2) ข้อเสนอแนะ 
  การนำนวัตกรรมเกมโดมโินหมู่ฟังก์ชันไปใช้ในการจัดการเรียนสอนนั้น ต้องให้เวลากับผู้เรียน
ได้เล่นเกมมากกว่า 1 รอบ เพ่ือให้ผู้เรียนได้ทำความเข้าใจกับสารต่าง ๆ ได้มากขึน้ 
 6.3) ข้อควรระวังในการนำผลงานไปประยุกต์ใช้ 
  การนำนวัตกรรมเกมโดมิโนหมู่ฟังก์ชันไปใช้ควรตรวจสอบความถูกต้องของการต่อการ์ด              
แต่ละใบของผู้เรียนเป็นระยะ เพ่ือไมใ่ห้เกิดการเข้าใจผิดในบทเรียนของผู้เรียน 
 6.4) แนวทางการพัฒนาเพ่ิมเติม 
  นวัตกรรมเกมโดมิโนหมู่ฟังก์ชันควรเพิ่มเติมในเรื่องความหลากหลายของโครงสร้างของสาร
บนการ์ด เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ที่มากขึ้น และควรมีเฉลยเพื่อให้ผู้เรียนสามารถตรวจสอบความถูกต้องได้ง่าย
ยิ่งขึ้น หรือพัฒนาจากบอร์ดเกมเป็นเกมออนไลน์ที่สามารถเข้าถึงง่ายมากข้ึนและนำไปใช้ง่ายมากข้ึน 
 
7) การเผยแพร่ 
 ผู้จัดทำได้นำเกมโดมิโนหมู่ฟังก์ชันไปเผยแพร่บนเว็บไซต์ insKru ในวันที่ 14 มิถุนายน 2566 สามารถ
เขา้ถึงได้โดยใช้ link: https://inskru.com/idea/-NXuOudvSUCHVLJqIjvm หรือแสกน Qr code  
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 จากการเผยแพร่มีผู้เข้าชมมากกว่า 2000 ครั้ง จึงได้รับเกียรติบัตรจากทางเว็บไซต์  
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 มีการนำนวัตกรรมโดยคุณครูต่างโรงเรียนได้นำเกมไปใช้แล้วกลับมาสะท้อนผลการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นกับ
ผู้เรียน  

 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก 
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บรรยากาศในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมโดมิโนหมู่ฟังก์ชัน 
 

 
 

 
 
 
 
 
 



17 
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รหัสวิชา ว30225 ชื่อวิชา เคมี 5 ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง เคมีอินทรีย์ เวลา 40 ชั่วโมง 

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่3 เรื่อง หมู่ฟังก์ชัน เวลา 4 ชั่วโมง 
สอนวันที่ 5 เดือน มิถุนายน พ.ศ. 2566 ผู้จัดทำแผนการเรียนรู้ นางสาวกนกลักษณ์ พันธ์สวัสดิ์ 

 

1. มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด  
 มาตรฐานการเรียนรู้ 
 1. เข้าใจโครงสร้างอะตอม การจัดเรียงธาตุในตารางธาตุ สมบัติของธาตุ พันธะเคมีและสมบัติของสาร แก๊ส
และสมบัติของแก๊ส ประเภทและสมบัติของสารประกอบอินทรีย์และพอลิเมอร์ รวมทั้งการนำความรู้ไปใช้
ประโยชน์ 
 ผลการเรียนรู้ 
 3. วิเคราะห์โครงสร้างและระบุประเภทของสารประกอบอินทรีย์จากหมู่ฟังก์ชัน 
 
2. สาระสำคัญ  
 ประเภทของหมู่ฟังก์ชัน  

ประเภทของสารประกอบ สูตรทั่วไป หมู่ฟังก์ชัน ชื่อหมู่ฟังก์ชัน คำลงท้าย 

สา
รป

ระ
กอ

บไ
ฮโ

ดร
คา

ร์บ
อน

 แอลเคน Alkane CnH2n+2  พันธะเดี่ยว -ane 

แอลคีน Alkene CnH2n  พันธะคู่ -ene 

แอลไคน์ Alkine CnH2n-2  พันธะสาม -yne 

แอโรแมติกไฮโดรคาร์บอน 
(aromatic hydrocarbon) 

- 
 

วงเบนซีน -benzene 

สา
รป

ระ
กอ

บท
ี่ม ี

O 
เป

็นอ
งค์

ปร
ะก

อบ
 

แอลกอฮอล์ Alcohol ROH  ไฮดรอกซิล -ol 

อีเทอร์ Ether ROR’  แอลคอกซี - 

แอลดีไฮด์ aldehyde RCHO 
 

คาร์บอก- 
ซาลดีไฮด์ 

-al 

คีโตน Ketone  RCOR’ 
 

คาร์บอนิล -one 

กรดคาร์บอกซิลิก 
Carboxylic acid 

RCOOH 
 

คาร์บอกซิล -oic acid 

เอสเทอร์ Ester  RCOOR’ 
 

แอลคอกซี- 
คาร์บอนิล 

-oate 
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ประเภทของสารประกอบ สูตรทั่วไป หมู่ฟังก์ชัน ชื่อหมู่ฟังก์ชัน คำลงท้าย 

สา
รป

ระ
กอ

บท
ี่ม ี

N 
เป

็นอ
งค์

ปร
ะก

อบ
 เอมีน 

Amine  

RNH2 
 

อะมิโน -amine RR’NH  
RR’R’’N  

เอไมด์ 
Amide  

RCONH2 
 

เอไมด์ -amide RCONHR’ 
 

RCONR’R’’ 
 

 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้  

ด้านความรู้ (Knowledge) 
1. นักเรียนสามารถวิเคราะห์โครงสร้างของสารประกอบอินทรีย์แล้วบอกหมู่ฟังก์ชันได้ 
 
ด้านทักษะกระบวนการ (Process)  
 1. นักเรียนสามารถทำงานร่วมกับผู้อ่ืนได้ 
 
ด้านคุณลักษณ์อันพึงประสงค์ (Attitude)  
1. ใฝ่เรียนรู้และมุ่งมั่นในการทำงาน 
 

4. สาระการเรียนรู้  
 สารประกอบอินทรีย์มีหลายประเภท การพิจารณาประเภทของสารประกอบอินทรีย์อาจใช้หมู่ฟังก์ชัน
เป็นแอลเคน แอลคีน แอลไคน์ อะโรมาติกไฮโดรคาร์บอน แอลกอฮอล์ อีเทอร์ เอมีน แอลดีไฮด์ คีโตน                     
เอสเทอร์ กรดคาร์บอกซิลิก เอไมด์  
 
5. การบูรณาการ 
  เศรษฐกิจพอเพียง  

 สวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน  
 อาเซียนศึกษา  
 หลักสูตรท้องถิ่น 
 มาตรฐานสากล 
 คุณธรรมอัตลักษณ์  
 กลุ่มสาระการเรียนรู้................................................ 
 อ่ืน ๆ ระบุ .................................................. 
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6. สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 
 ความสามารถในการสื่อสาร 
 ความสามารถในการคิด  
 ความสามารถในการแก้ปัญหา  
 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต  
 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี  
 

7. คุณลักษณะอันพึงประสงค์  
             รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์  
             ซื่อสัตย์สุจริต  
             มีวินัย 
             ใฝ่เรียนรู้  
             อยู่อย่างพอเพียง  
             มุ่งม่ันในการทำงาน  
             รักความเป็นไทย  
             มีจิตสาธารณะ 
 
8.  กลยุทธ์ที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning 
 การสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน 
 
9. กระบวนการจัดการเรียนรู้  
 ขั้นนำ 
 1. ครูให้นักเรียนสังเกตลักษณะของโครงสร้างของสารประกอบ ในเอกสารประกอบการสอนในหน้าที่ 
4 และ 5 แล้วครูถามนักเรียนด้วยคำถามต่อไปนี้ 
  - โครงสร้างในข้อที่ 1 2 และ 3 มีความแตกต่างกันในเรื่องใดบ้าง (แนวคำตอบ: จำนวน
คาร์บอน พันธะระหว่างอะตอมของคาร์บอน) 
 

                          
   (1)        (2)    (3) 
  - โครงสร้างในข้อที่ 3 4 และ 5 มีความแตกต่างกันในเรื่องใดบ้าง นอกเหนือจากจำนวน
คาร์บอน (แนวคำตอบ: พันธะระหว่างอะตอมของคาร์บอน มีธาตุออกซิเจนเพิ่มเข้ามา) 

                   
                       (4)      (5)          (6) 
 2. ครูกล่าวว่า “จากความแตกต่างของลักษณะโครงสร้างจึงทำให้แบ่งกลุ่มสารประกอบเป็นประเภท
ต่าง ๆ เราเรียกว่า “หมู่ฟังก์ชัน”  
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ขั้นสอน 
3. ครูอธิบายประเภทของหมู่ฟังก์ชันตามตาราง 
4. ให้นักเรียนทำแบบฝึกหัดที่ 2 ข้อที่ 2 ในเอกสารประกอบการเรียน โดยครูสุ่มเรียกนักเรียนเพ่ือตอบ 

แล้วครูเฉลย  
5. ให้นักเรียนทำแบบฝึกหัดที่ 2 ข้อที่เหลือแล้วครูเฉลยแบบฝึกหัด 
6. ครูให้นักเรียนจับกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน แล้วให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม ทำกิจกรรมเกม Functional 

group Domino โดยเริ่มต้นครูอธิบายกติกาในการเล่นเกม และให้เวลานักเรียนในการทำกิจกรรมเป็นเวลา 30 
นาที  

 
  ขั้นสรุป 
 7. ครูอธิบายความสำคัญของหมู่งฟังก์ชันว่า “หมู่ฟังก์ชัน ที่แตกต่างกันจะส่งผลถึงการอ่านชื่อ
สารประกอบที่แตกต่างกัน รวมถึงสมบัติทางกายภาพและสมบัติทางเคมีที่แตกต่างกัน” 
 
10.  ชิ้นงาน / ภาระงาน 
 - แบบฝึกหัดที่ 2 ในเอกสารประกอบการเรียน 
 
11. สื่อ/นวัตกรรมและแหล่งเรียนรู้ 
 - เอกสารประกอบการเรียน เรื่อง เคมีอินทรีย์ 
 - หนังสือเรียนรายวิชาเคมี ม.6 เล่ม 5 
 - การ์ดเกม เรื่อง หมู่ฟังก์ชัน 
 
12. การวัดผลและประเมินผล 
 

เป้าหมายการประเมิน ประเด็นการประเมิน วิธีการประเมิน เครื่องมือการประเมิน เกณฑ์การประเมิน 
ความรู้ 

(K) 
1. น ักเร ียนสามารถ
วิเคราะห์โครงสร้างของ
สารประกอบอินทร ีย์
แล้วบอกหมู่ฟังก์ชันได้ 

ตรวจแบบฝึกหัดที่ 2 แบบฝึกหัดที่ 2 3=ตอบคำถามถูก
มากกว่าร้อยละ 70 
2=ตอบคำถามถูก
มากกว่าร้อยละ 50 
1=ตอบคำถามถูก
น้อยกว่าร้อยละ 50 

ทักษะกระบวนการ 
(P) 

1. นักเรียนสามารถ
ทำงานร่วมกับผู้อ่ืนได้ 
 

 สังเกตพฤติกรรม แบบบันทึกการสังเกต
พฤติกรรม 

3=สามารถสื่อสาร 
ยินดีรับฟังความ
คิดเห็นผู้อ่ืน จนงาน
สำเร็จลุล่วงได้ดี 
1=สามารถสื่อสาร 
แต่ไม่ยอมรับ
ความเห็นผู้อ่ืน แต่
งานสำเร็จลุล่วง 
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เป้าหมายการประเมิน ประเด็นการประเมิน วิธีการประเมิน เครื่องมือการประเมิน เกณฑ์การประเมิน 
คุณลักษณะ 

อันพึงประสงค์ 
(A) 

1. ใฝ่เรียนรู้และมุ่งมั่น
ในการทำงาน 

 สังเกตพฤติกรรม แบบบันทึกการสังเกต
พฤติกรรม 

3 = ทำภาระงานที่
ได้รับมอบหมายเสร็จ
ภายในเวลาที่กำหนด 
และเรียบร้อยถูกต้อง
ครบถ้วน  
2 = ทำภาระงานที่
ได้รับมอบหมายเสร็จ
ภายในเวลาที่กำหนด 
แต่งานยังผิดพลาด
บางส่วน 
1 = ทำภาระงานที่
ได้รับมอบหมายเสร็จ 
แต่ล่าช้า และเกิด
ข้อผิดพลาดบางส่วน 
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