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งานวิจัย  การพัฒนาผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ในการเรียนรู้ เรื่อง ปฏิกิริยาแสง โดยใช้ส่ือการสอนรูปแบบ

 เกมสรุปบทเรียนด้วยตนเอง ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนทุ่งศรีอุดม 

ผู้วิจัย                นางสาวเปรมลัดดา ผงกุลา 

 

บทคัดย่อ 

 การวิจัยนี้มีความมุ่งหมายเพื่อเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการใช้เกมสรุป

บทเรียนเรื่อง ปฏิกิริยาแสง ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที 5 ปีการศึกษา 2569 โรงเรียนทุ่งศรีอุดม  

การวิจัยเชิงทดลองโดยใช้รูปแบบการวิจัยแบบกลุ่มเดียว วัดก่อนและหลัง (one group pretest-

posttest design)  ก ลุ่ ม เป้ า ห ม า ย ท่ี ใ ช้ ใน ก า ร วิ จั ย  คื อ  นั ก เรี ย น ช้ั น มั ธ ย ม ศึ ก ษ า ปี ที  5  

ปีการศึกษา 2569 จำนวน 60 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ประกอบด้วยส่ือการสอนรูปแบบเกมทบทวน

บทเรียนด้วยตนเองเรื่อง ปฏิกิริยาแสง และแบบทดสอบก่อนเรียน และหลังเรียนเรื่อง ปฏิกิริยาแสง 

จำนวน 15 ข้อ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติเชิงบรรยาย ได้แก่ ค่าร้อยละ (Percentage), ค่าเฉล่ีย (Mean) 

และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลัง มีค่าเฉล่ียผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง

เรียนสูงกว่าค่าเฉล่ียผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนคะแนนพัฒนาการของกลุ่มเป้าหมายจะต่างจาก

คะแนนผลสัมฤทธิ์ ซึ่งแสดงให้เห็นว่าคะแนนพัฒนาการของกลุ่มเป้าหมายสามารถพัฒนาได้ และรวมถึง

คะแนนความพึงพอใจการใช้เกมสรุปบทเรียนเรื่อง ปฏิกิริยาแสง ในระดับพึงพอใจมากท่ีสุด 
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ประกาศคุณูปการ 
งานวิจัยฉบับนี้สำเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี เนื่องจากได้รับความอนุเคราะห์และคำแนะนำจากผู้อำนวยการ 

รองผู้อำนวยการ และคณะครูกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โรงเรียนทุ่งศรีอุดม  ท่ีได้ให้
แนวคิด คำปรึกษา และแนวทางการแก้ไข ปรับปรุงข้อบกพร่อง ต้ังแต่ขั้นตอนการวางแผนและออกแบบการ
วิจัยจนสำเร็จเรียบร้อยสมบูรณ์ ผู้วิจัยจึงขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างยิ่ง ณ ท่ีนี้ 

ขอบคุณนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนทุ่งศรีอุดม ปีการศึกษา 2569 ทุกคนท่ีให้ความร่วมมือ
เป็นอย่างดีในการทดลองและเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนการสอนจนเสร็จส้ิน  
           

                     เปรมลัดดา ผงกุลา 

             ผู้วิจัย 
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บทที่ 1 

บทนำ 

ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 

 ในยุคโลกาภิวัตน์และการเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยีอย่างรวดเร็ว (Digital Transformation) 

การศึกษาในศตวรรษท่ี 21 มุ่งเน้นการพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-Directed 

Learning) เพื่อให้สามารถเข้าถึงและสร้างองค์ความรู้ได้อย่างอิสระโดยไร้ข้อจำกัดด้านเวลาและสถานท่ี 

(Knowles, 1975; Trilling &amp; Fadel, 2009) สอดค ล้อ งกั บน โยบ ายการจัดก าร ศึกษ าของ

กระทรวงศึกษาธิการท่ีมุ่งเน้นการยกระดับคุณภาพการศึกษาผ่านการเรียนรู้ได้ทุกท่ีทุกเวลา “เรียนดี มี

ความสุข” (Anywhere Anytime) ซึ่งส่งเสริมการนำเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาเป็นเครื่องมือสำคัญในการ

ขับเคล่ือนการเรียนรู้เชิงรุก (กระทรวงศึกษาธิการ, 2566) การสนับสนุนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพา 

(Chromebook) ให้แก่ผู้เรียนถือเป็นปัจจัยเชิงยุทธศาสตร์ท่ีเอื้อต่อการเปิดโลกการเรียนรู้รายบุคคล 

(Personalized Learning)ช่วยลดความเหล่ือมล้ำทางดิจิทัล และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถค้นคว้า 

ทบทวนและสร้างสรรค์ความเข้าใจได้ตามอัตราการเรียนรู้ (Learning Pace) ของตนเองได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ (Google for Education, 2566; กอบวิทย์ พิษณุพงศ์, 2567) 

อย่างไรก็ตาม ในบริบทการจัดการเรียนการสอนรายวิชาชีววิทยา เรื่อง ปฏิกิริยาแสง (Light 

Reaction) ซึ่งเป็นขั้นตอนสำคัญในกระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืชยังคงเป็นเนื้อหาท่ีมีระดับความ

ซับซ้อนสูงสำหรับผู้เรียนเนื่องจากเป็นการอธิบายปรากฏการณ์ในระดับจุลภาคท่ีไม่สามารถสังเกตได้ด้วย

ตาเปล่า ประกอบด้วยกลไกการส่งถ่ายอิเล็กตรอน (Electron Transport Chain) การทำงานของระบบ

แสง I และ II (Photosystem I &amp; II) ตลอดจนการสังเคราะห์สารพลังงานสูง ATP และ NADPH ซึ่ง

มีลำดับขั้นตอนสืบเนื่องกันอย่างเป็นระบบ (สุภาวดี ใจดี, 2560) จากลักษณะเนื้อหาดังกล่าว ส่งผลให้

ผู้เรียนส่วนใหญ่มักประสบปัญหาการเรียนรู้ด้วยวิธีการท่องจำขาดความเช่ือมโยงเชิงแนวคิด เกิดความเบ่ือ

หน่าย และส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยาต่ำกว่าเกณฑ์มาตรฐานท่ีกำหนด (สุวิทย์ มูลคำ , 

2561) เพื่อแก้ไขปัญหาและก้าวข้ามข้อจำกัดดังกล่าวการปรับเปล่ียนรูปแบบการเรียนรู้จากการรับข้อมูล

ทางเดียว มาเป็นการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ร่วมกับเทคโนโลยีดิจิทัลจึงมีความจำเป็น

อย่างยิ่ง โดยเฉพาะอย่างยิ่งการประยุกต์ใช้ส่ือการเรียนรู้รูปแบบเกม (Gamification / Game-Based 

Learning) ซึ่งเป็นนวัตกรรมทางการศึกษาท่ีอาศัยกลไกของเกม เช่น ความท้าทาย การมีปฏิสัมพันธ์ 

และการได้รับข้อมูลย้อนกลับทันที (Immediate Feedback) เข้ามากระตุ้นแรงจูงใจภายใน (Intrinsic 

Motivation) และส่งเสริมกระบวนการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียน (Deterding et al., 2011; Sailer &amp; 
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Homner, 2020) เมื่ อนำ ส่ือเกมทบทวนและสรุปบทเรียนมาประยุก ต์ ใช้งาน ร่วมกับอุปกรณ์  

Chromebook ผู้เรียนจะสามารถลงมือปฏิบัติกิจกรรมการสรุปองค์ความรู้เรื่องปฏิกิริยาแสงด้วยตนเอง 

(Self-Summarization) ผ่านการเรียบเรียงลำดับขั้นตอนและกลไกสำคัญในรูปแบบส่ือโต้ตอบดิจิทัล ทำ

ให้เกิดการสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) ตามศักยภาพและความสนใจรายบุคคลได้ทุกท่ีและ

ทุกเวลาอย่างแท้จริง 

จากเหตุผลและความสำคัญดังกล่าว ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดในการพัฒนาส่ือการสอนรูปแบบเกมสรุป

บทเรียนด้วยตนเอง เรื่อง ปฏิกิริยาแสง ผ่านการใช้งานบนอุปกรณ์ Chromebook เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนวิชาชีววิทยาส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเองของผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียน 

ทุ่งศรีอุดมและสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้ท่ีตอบสนองต่อบริบทการศึกษายุคดิจิทัลอย่างยั่งยืน 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 

1.  เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยาเรื่อง ปฏิกิริยาแสง เมื่อใช้ส่ือการสอนเกมทบทวน

บทเรียนเรื่อง ปฏิกิริยาแสง สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนทุ่งศรีอุดม  

2. เพื่อให้นักเรียนเกิดความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาชีววิทยา เรื่อง ปฏิกิริยาแสง ใช้ส่ือการสอนจาก 

เกมเรื่อง ปฏิกิริยาแสง ทบทวนบทเรียน สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนทุ่งศรีอุดม 

ความสำคัญของการวิจัย 
1. ผลการวิจัยครั้งนี้ทำให้ทราบถึงการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้วิชา ชีววิทยา เรื่อง ปฏิกิริยา

แสง ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนทุ่งศรีอุดม เมื่อได้รับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกม
ทบทวนบทเรียน 

2. ผลการวิจัยครั้งนี้ทำให้เกิดการพัฒนาวิธีการสอน เรื่อง ปฏิกิริยาแสง โดยใช้เกมทบทวนบทเรียน
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนทุ่งศรีอุดม เพื่อเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอน ท่ีจะส่งผล
ให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจมากขึ้น 

ขอบเขตการศึกษา 

1. กลุ่มเป้าหมาย 
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 แผนการเรียนวิทย์ - คณิต โรงเรียนทุ่งศรีอุดม ภาคเรียนท่ี 1  

ปีการศึกษา 2569 จำนวน 60 คน  
2. ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษา 
ตัวแปรอิสระ : การใช้ส่ือเกมทบทวนบทเรียนเรื่อง ปฏิกิริยาแสง 
ตัวแปรตาม : ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในการเรียนรู้วิชาชีววิทยาเรื่อง ปฏิกิริยาแสง และคะแนนความ

พึงพอใจต่อการเรียนรู้หลังใช้เกมทบทวนบทเรียนเรื่อง ปฏิกิริยาแสง 
3. ระยะเวลาในการทดลอง 
การวิจัยครั้งนี้ได้ดำเนินการทดลองในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2569 ใช้ระยะเวลาในการ 
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ทดลอง 3 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 1 วัน วันละ 2 คาบเรียน ต้ังแต่วันท่ี กรกฎาคม  – สิงหาคม 2569 

กรอบแนวคิดงานวิจัย 

 
 

 

 

ภาพที่ 2 กรอบแนวคิดงานวิจัย 

สมมติของการวิจัย 
1. นักเรียนท่ีได้รับการสอนโดยใช้ส่ือเกมทบทวนบทเรียน จะได้รับการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

วิชาชีววิทยา เรื่อง สมการเคมี อยู่ในระดับสูงกว่าร้อยละ 70 
2. นักเรียนท่ีได้รับการสอนโดยใช้ส่ือเกมทบทวนบทเรียน จะมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้อยู่ในเกณฑ์

พึงพอใจปานกลาง 
 
นิยามศัพท์เฉพาะ 
 เกมทบทวนความรู้เร่ือง ปฏิกิริยาแสง หมายถึง เกมท่ีใช้เป็นส่ือการเรียนรู้หลักในรูปแบบการจัด การ
เรียนการสอนเรื่องปฏิกิริยาเคมี ผ่านโปรแกรม power point ท่ีนักเรียนสามารถใช้ในการทบทวนความรู้ได้
ด้วยตนเอง 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ระดับ ความรู้ ความสามารถและทักษะท่ีผู้เรียนได้รับและพัฒนา
ตนให้ดีขึ้นหลังจากการเรียนการสอน ซึ่งเป็นพฤติกรรมท่ีสามารถวัดได้ โดยดูจากคะแนนหลังการทดสอบ
ความรู้ท่ีต้องผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ท่ีต้ังไว้  

แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง แบบทดสอบวัดความจำ ความรู้ ความเข้าใจ  การนำไปใช้ 
เรื่อง ปฏิกิริยาแสง ซึ่งเป็นข้อสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 15 ข้อ 

ตัวแปรอิสระ 

ส่ือการสอนเกมทบทวนบทเรียน 

เรื่อง ปฏิกิริยาแสง 

ตัวแปรตาม 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในการเรียนรู้

วิชาชีววิทยา เรื่องปฏิกิริยาแสง 

ตัวแปรตาม 
ความพึงพอใจในการใช้เกมทบทวน

บทเรียนเรื่อง ปฏิกิริยาแสง 
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ผู้เรียน หมายถึง นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 แผนการเรียนวิทย์ – คณิต โรงเรียนทุ่งศรีอุดม              
ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2569 

ความพึงพอใจในการจัดการเรียนรู้ หมายถึง ความรู้สึกชอบ ประทับใจ สนุกสนานกระตือรือร้น การ
เห็นความสำคัญและคุณค่าของการจัดการเรียนรู้ ซึ่งวัดได้จากแบบทดสอบวัดความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ ในงานวิจัยนี้วัดค่าความพึงพอใจด้วยแบบสอบถามท่ีมีมาตรประมาณค่า 5 ระดับตามท่ี
ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นโดยดัดแปลงจาก (อภิญญา เคนบุปผา. 2546) ดังนี้ 

ค่าเฉล่ีย 4.21 - 5.00 หมายถึง ผลการประเมินความพึงพอใจอยู่ในระดับ มากท่ีสุด 
ค่าเฉล่ีย 3.41 - 4.20 หมายถึง ผลการประเมินความพึงพอใจอยู่ในระดับ มาก 
ค่าเฉล่ีย 2.61 - 3.40 หมายถึง ผลการประเมินความพึงพอใจอยู่ในระดับ ปานกลาง 
ค่าเฉล่ีย 1.81 - 2.60 หมายถึง ผลการประเมินความพึงพอใจอยู่ในระดับ น้อย 
ค่าเฉล่ีย 1.00 - 1.80 หมายถึง ผลการประเมินความพึงพอใจอยู่ในระดับ น้อยท่ีสุด 
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บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

แนวคิด ทฤษฎี วรรณกรรมและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับงานวิจัย เรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์และความ
คงทนทางการเรียนรู้ เรื่อง ปฏิกิริยาเคมี โดยใช้ส่ือการสอนจากเกมทบทวนความรู้ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีท่ี 5 ห้อง 1 โรงเรียนทุ่งศรีอุดม มีเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องดังนี้ 

2.1. การจัดการเรียนรู้รูปแบบออนไลน์ 
 2.1.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้รูปแบบออนไลน์ 
 2.1.2 ข้อดีและข้อจำกัดของการจัดการเรียนรู้รูปแบบออนไลน์ 

    2.2 แนวคิดเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 2.2.1ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2.3 เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมประกอบการสอน 

 2.3.1 ความหมายของเกม  
 2.3.2  ความสำคัญของเกม 
     2.3.3 ประโยชน์ของเกม 
 2.3.3 การนําเกมมาใช้ประกอบการเรียนการสอน  
 2.3.4 การนำเกมมาใช้ในการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์  
 2.3.5 งานวิจัยในประเทศท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมประกอบการสอน 

2.1 การจัดการเรียนรู้รูปแบบออนไลน ์

2.1.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้รูปแบบออนไลน์ 
 การจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์ (Online learning) เป็นการศึกษาผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้วย
ตนเอง ผู้เรียนสามารถเลือกเรียนตามความชอบของตนเอง ในส่วนของเนื้อหาประกอบด้วย ข้อความ 
รูปภาพ เสียง และวิดีโอ ส่ิงเหล่านี้จะถูกส่งตรงไปยังผู้เรียนผ่าน Web Browser ท้ังผู้เรียน ผู้สอน และ
เพื่อนร่วมช้ันทุกคนสามารถติดต่อ ส่ือสาร ปรึกษา แลกเปล่ียนความคิดเห็นแบบเดียวกับการเรียนในช้ัน
เรียนท่ัวไป โดยการใช้ E-mail Chat Social Network เป็นต้น การจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์เป็นการ
สร้างการศึกษาท่ีมีปฏิสัมพันธ์คุณภาพสูง โดยไม่จำเป็นต้องเดินทาง เกิดความสะดวกและเข้าถึงได้อย่าง
รวดเร็ว ทุกสถานท่ี ทุกเวลา เป็นการสร้างการศึกษาตลอดชีวิตให้กับประชากร (จักรกฤษณ์ โพดาพล , 
2563: 3) 
2.1.2 ข้อดีและข้อจำกัดของการจัดการเรียนรู้รูปแบบออนไลน์ 
 1) ข้อดีของการจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์ 
  1.1 เป็นการเรียนท่ีมีคือยืดหยุ่นสูง ผู้เรียนผู้เรียนสามารถเลือกเรียนตามความชอบของตนเอง 
เข้าถึงได้ทุกสถานท่ี ทุกเวลา ไม่จำเป็นต้องเดินทาง 
  1.2 สร้างนิสัยความมีวินัยและใฝ่เรียนรู้ของผู้เรียน 
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 2) ข้อจำกัดของการจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์ 
  2.1 ผู้เรียนจำเป็นต้องมีความพร้อมของอุปกรณ์ สัญญาณอินเตอร์เน็ต และสภาพแวดล้อมไม่
เอื้ออำนวยในการเรียนรู้แบบออนไลน์ 
  2.2 ผู้เรียนขาดความกระตือรือร้นในการเรียน เนื่องจากมีปฏิสัมพันธ์กับครูและเพื่อนร่วมช้ัน
เรียนน้อย 

2.2 แนวคิดเก่ียวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นความสามารถของนักเรียนในด้านต่างๆ ซึ่งเกิดจากนักเรียนได้รับ
ประสบการณ์จากกระบวนการเรียนการสอนของครู โดยครูต้องศึกษาแนวทางในการวัดและประเมินผล การ
สร้างเครื่องมือวัดให้มีคุณภาพนั้น ได้มีผู้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ดังนี้ 
  สมพร เช้ือพันธ์ (2547, หน้า 53) สรุปว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ หมายถึง
ความสามารถ ความสำเร็จและสมรรถภาพด้านต่างๆของผู้เรียนท่ีได้จากการเรียนรู้อันเป็นผลมาจากการเรียน
การสอน การฝึกฝนหรือประสบการณ์ของแต่ละบุคคลซึ่งสามารถวัดได้จากการทดสอบด้วยวิธีการต่าง ๆ   
  ปราณี กองจินดา (2549,หน้า 42) กล่าว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถหรือ
ผลสำเร็จท่ีได้รับจากกิจกรรมการเรียนการสอนเป็นการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมและประสบการณ์เรียนรู้
ทางด้านพุทธิพิสัย จิตพิสัย และทักษะพิสัย และยังได้จำแนกผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ตามลักษณะของ
วัตถุประสงค์ของการเรียนการสอนท่ีแตกต่างกัน  
  พัฒนาพงษ์ สีกา (2551: 32) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลท่ีเกิดจากการ
กระทำของบุคคล ซึ่งเป็นการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมเนื่องจากการได้รับประสบการณ์โดยการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
หรือจากการเรียนการสอนในช้ันเรียน และสามารถประเมิน หรือวัดประมาณค่าได้จากการทดสอบ หรือการ
สังเกตพฤติกรรมท่ีเปล่ียนแปลง  
  วิษา สำราญใจ (2552: 20) ได้ให้ความหมายของ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
หมายถึง ความรู้ท่ีได้รับ หรือทักษะท่ีเกิดขึ้นจากการเรียนรู้ในวิชาต่างๆ ซึ่งวัดได้จากคะแนนท่ีครูผู้สอนให้หรือ
คะแนนท่ีได้จากการทดสอบ  

2.3 เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการเกมประกอบการสอนเกม 

 2.3.1 ความหมายของเกม  
 เกม หมายถึง กิจกรรมท่ีมีระเบียบกฎเกณฑ์ เพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ท่ี ต้องการหรือมีการแข่งขันกัน
เพื่อชัยชนะ (ปราณี ทองคำ. 2539: 1)  
 เกม หมายถึง การแข่งขันระหว่างผู้เล่นเป็นรายบุคคล หรือมากกว่า 1 คน ก็ได้ ซึ่งเป็นการเล่นเพื่อ
จุดมุ่งหมายท่ีต้ังไว้ โดยต้องอยู่ในกติกาท่ีกำหนด (ลดาวัลย์ แย้มครวญ. 2559: 11)  
 ดรัมเฮลเลอร์ (Drumheller อ้างถึงใน แน่งน้อย เพียร์สุขสวัสด์ิ. 2525: 19) กล่าวถึงความหมายของ
เกมว่า หมายถึง การแข่งขันระหว่างคู่แข่งขัน ซึ่งเล่นเป็นรายบุคคลหรือ กลุ่มก็ได้ เล่นตามกติกาท่ีกำหนดให้ถึง
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จุดมุ่งหมายของเกมท่ีต้ังไว้ และอธิบายไว้ว่า เกม เป็นกิจกรรมท่ี ถูกจัดขึ้น ภายใต้ข้อตกลงมีจุดมุ่งหมายท่ี
แน่นอน และเป็นวิธีหนึ่งท่ีส่งเสริมให้เด็กเกิดการเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับความหมายดังท่ี ทิศนา แขมณี (2560: 
82-83) ได้กล่าวว่า เกมเป็นวิธีการหนึ่ง ซึ่งสามารถนำมาใช้ในการสอนได้ดี โดยครูผู้สอนสร้างสถานการณ์
สมมติขึ้นให้ผู้เรียนได้เล่นด้วยตนเอง ภายใต้ข้อตกลง หรือกติกาท่ีกำหนดให้ ซึ่งผู้เรียนจะต้องตัดสินใจทำอย่าง
ใดอย่างหนึ่ง อันจะมีผล ออกมาในรูปการแพ้-ชนะ วิธีการนี้ช่วยให้ผู้เรียนได้วิเคราะห์ความรู้สึกนึกคิด และ
พฤติกรรมต่าง ๆ ท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจ นอกจากนี้ยังช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนานในการเรียน 
 จากความหมายของเกมท่ีกล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า เกม หมายถึง กิจกรรม หรือการเล่นท่ีทำ
ให้เด็กเกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน ผ่อนคลาย พัฒนาทักษะ และการ  เรียนรู้ส่งเสริมความคิดริเริ่ม
สร้างสรรค์ และความสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน ซึ่งต้องกำหนดกฎเกณฑ์ หรือ กติกาการเล่น กระบวนการเล่น การเล่น
อาจเล่นคนเดียว หรือมากกว่าโดยแบ่งเป็นกลุ่ม อาจมีอุปกรณ์ ในการประกอบการเล่นด้วยหรือไม่ก็ได้ 

2.3.2 ความสำคัญของเกม 
 ปัทมา เมืองลี. (2552) อ้างถึงใน สุกิจ ศรีพรหม. (2544: 23) กล่าวถึง ความสำคัญของการเล่นเกม ดังนี้  
 1. การเคล่ือนไหว (Movement) มีการส่งเสริมทักษะการเคล่ือนไหว ทุกรูปแบบทำให้สมรรถภาพ 
ทางกาย มีความแข็งแกร่งเพิ่มขึ้น  
 2. การผจญภัย (Adventure) เกมทำให้ผู้เล่นได้ความสนุกสนาน ต่ืนเต้น ผจญภัย และเกิดความเร้าใจ  
 3. การค้นพบส่ิงใหม่ ๆ (Surprise) ทำให้ผู้เล่นได้ค้นพบส่ิงแปลก ๆ ใหม่ ๆ ด้วยตนเอง  
 4. โอกาส (Chance) ส่งเสริมและสร้างให้ผู้รู้โอกาส และจังหวะในการใช้ ทักษะต่างๆ ในการเล่น  
 5. ฝึกการคิด (Thinking) เป็นการคิดอย่างมีระบบ เพื่อนำไปสู่ความสำเร็จ ในการเล่นเกม  
 6. ทักษะ (skill) สร้างเสริมทักษะพื้นฐาน และทักษะความก้าวหน้าของ การเคล่ือนไหว และทางกลไก
ของร่างกาย  
 7. เกิดประการณ์ (Experience) ได้รับประสบการณ์ในการเล่น จากการเรียนรู้ส่ิงใหม่ ๆ อันเป็นการ
เพิ่มประสบการณ์ชีวิต  
 8. ความสามัคคี (Co-operation) ส่งเสริมให้เกิดความสามัคคีในหมู่คณะ จนเกิดการยอมรับและ
ช่วยเหลือกันและกัน  
 9. ได้เพื่อน (Friendship) ทำให้เกิดมิตรภาพและได้เพื่อน ได้เรียนรู้ลักษณะ นิสัย น้ำใจของบุคคล 
ต่าง ๆ ในการเข้าร่วมกิจกรรม  
 10. สนุกสนาน (Enjoyment) เกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน และ ผ่อนคลายอารมณ์เครียด  
 11. สม ร ร ถ ภ า พ ทา ง ก า ย (Physical Fitness) เ ก ิ ด สม ร ร ถ ภ า พ ความแข็งแกร่งมี
ความทนทานของร่างกาย และสุขภาพพลามัยท่ีดี  
 12. สมรรถภาพทางกลไก (Motor Fitness) เกิดความคล่องตัวของประสาท ตา หู มือ เท้า สามารถ 
    ทำงานได้อย่างคล่องแคล่วและสัมพันธ์กัน  
 13. ความพร้อม (Readiness) เกิดความพร้อมท้ังทางด้านร่างกาย จิตใจ มีความต่ืนตัว สดช่ืน แจ่มใส  
     พร้อมท่ีท่ีจะปฏิบัติกิจกรรม 
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 จากความหมายและคำจำกัดความข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า ความสำคัญ ของเกม คือ ทำให้เกิดความ
สนุกสนาน ได้รับประสบการณ์ท่ีดี สร้างความสามัคคีในหมู่คณะได้ และ  ยังช่วยให้เกิดการเรียนรู้ได้  
2.3.3 ประโยชน์ของเกม 
  ปัทมา เมืองลี (2552: 13-14) การเล่นเกมนั้นเป็นให้ประโยชน์แก่ผู้เล่น  หลายด้านด้วยกัน เช่น  
1) ทางด้านร่างกาย 
  1.1 สร้างเสริมทักษะการเคล่ือนท่ีไหวท่ีจำเป็นต่อชีวิตประจำวัน  
 1.2 เป็นการพัฒนาทักษะเบ้ืองต้น เพื่อการฝึกกิจกรรมต่าง ๆ 
 1.3 ได้ออกกำลังกายอย่างถูกวิธี และมีการส่งเสริมสมรรถภาพ ทางกาย  
 1.4 มีผลต่อการพัฒนาระบบอวัยวะส่วนต่าง ๆ ของร่างกายให้ ทำงานอย่างมีประสิทธิภาพ 
 1.5 ได้พัฒนาสมองในการท่ีจะควบคุมส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย  เพื่อให้เกิดการเคล่ือนไหวและ
ตอบสนองในสถานการณ์ต่าง ๆ  
 1.6 พัฒนาความคล่องแคล่วในการเคล่ือนไหวของร่างกายเพื่อให้ เกิดการเคล่ือนไหวและตอบสนองใน
สภาพการณ์ต่าง ๆ  
 1.7 พัฒนากลไกการเคล่ือนไหวของร่างกายให้เกิดทักษะและ เคล่ือนไหวอย่างมีประสิทธิ 
 1.8 ส่งเสริมทักษะพิเศษเฉพาะบุคคล เพื่อเป็นการนำไปใช้ใน การฝึกกิจกรรมหรือการเล่นกีฬาต่าง ๆ  
2) ทางด้านจิตใจ  
 2.1 ได้รับความสนุกสนาน เพลิดเพลิน และผ่อนคลายความเครียด  
 2.2 เกิดทัศนคติท่ีดีในการเล่น หรือสามารถหากิจกรรมท่ีเหมาะสม ให้กับตนเอง  
 2.3 ส่งเสริมและสร้างเสริมคุณธรรม คติธรรม และความมีจิตใจ เอื้อเฟื้อเผ่ือแผ่  
 2.4 ช่วยให้มีอารมณ์ร่าเริง แจ่มใส  
 2.5 มีจิตใจเป็นนักประชาธิปไตย ยอมรับในความสามารถและ ความคิดเห็นของผู้อื่นในขณะเดียวกันก็
กล้าท่ีจะแสดงความคิดเห็นต่อผู้อื่น 
3) ทางด้านสังคม  

 3.1 เกิดมนุษย์สัมพันธ์ที่ดี และเข้ากับหมู่คณะได้  

 3.2 ฝึกการเป็นผู้ตามท่ีดี และเกิดการยอมรับซึ่งกันและกัน  

 3.3 ยอมรับสภาพความแตกต่างระหว่างบุคคล  

 3.4 มีความกล้าแสดงออกอย่างเปิดเผย  

 3.5 เข้าร่วมกิจกรรมกลุ่มได้อย่างสง่าผ่าเผย และสามารถปรับตัว เข้ากลุ่มสังคมได้อย่างมีความสุข  

4) ทางด้านอารมณ์ 

 4.1 อารมณ์ท่ีแจ่มใส ร่าเริง 

 4.2 มีความเช่ือมั่นในตนเอง  
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4.3 รู้จักการเสียสละ ให้อภัย และไม่ถือโกรธ 

2.3.4 การนำเกมมาใช้ประกอบการเรียนการสอน  

 ความหมาย “วิธีการสอนโดยใช้เกม” ทิศนา แขมมณี (2560: 81) ได้ให้ความหมายวิธีการสอนโดยใช้

เกม คือ กระบวนการท่ีผู้สอนใช้ในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีกำหนด โดยการให้ 

ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกา และนำเนื้อ ข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลการเล่น  เกม

ของผู้เรียนมาใช้อภิปราย เพื่อสรุปการเรียนรู้  

 สุวิทย์ มูลคำ และอรทัย มูลคำ (2545: 90) ได้อธิบายการจัดการเรียนรู้โดย ใช้เกมไว้ดังนี้ การจัดการ

เรียนรู้โดยใช้เกม คือ กระบวนการเรียนรู้ท่ีผู้สอนให้ผู้เรียนได้เล่นเกมท่ีมี  กฎเกณฑ์ กติกาเงื่อนไข หรือ

ข้อตกลงร่วมกันท่ีไม่ยุ่งยากซับซ้อน ทำให้เกิดความสนุกสนาน ร่าเริง  เป็นการออกกำลังกาย เพื่อพัฒนา

ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ มีโอกาสแลกเปล่ียนความรู้และ ประสบการณ์การเรียนรู้กับผู้อื่น โดยการนำ

เนื้อหา ข้อมูลของเกมพฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่นและ ผลการเล่นมาใช้ในการอภิปรายเพื่อสรุปผลการ

เรียนรู้  

 วัฒนาพร ระงับทุกข์ (2542: 36) ได้กล่าวถึง เกมเป็นวิธีหนึ่งซึ่งสามารถ นำมาใช้ในการสอนได้ดี โดย

ผู้สอนสร้างสถานการณ์สมมติขึ้น ให้ผู้เรียนลงเล่นด้วยตนเองภายใต้  ข้อตกลง หรือกติกาบางอย่างท่ี

กำหนดไว้วิธีการนี้จะช่วยให้ผู้เรียนได้วิเคราะห์ความรู้สึกนึกคิด และ พฤติกรรมต่าง ๆ ท่ีมีอิทธิพลต่อการ

ตัดสิน นอกจากนั้นยังช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน ในการเรียนสอนด้วย 31 สรุปได้ว่า วิธีการสอน

โดยใช้เกม หมายถึง กระบวนการท่ีผู้สอนใช้ ในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีกำหนด 

ช่วยให้ผู้เรียนได้วิเคราะห์ความรู้สึก นึกคิดและพฤติกรรมต่าง ๆ ท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจ และผู้เรียนได้

เรียนรู้จากประสบการณ์ตรงท่ี อาจเกิดจากการท่ีผู้สอนสร้างสถานการณ์สมมติ ภายใต้ข้อตกลงหรือกติกา

ท่ีถูกกำหนด นอกจากนี้ ยังเกิดความสนุกสนานในการจัดการเรียนการสอน  

1) วัตถุประสงค์ของวิธีการสอนโดยใช้เกม  

 วิธีการสอนโดยใช้เกมนั้น จะต้องคำนึกถึงวัตถุประสงค์ของใช้เกมเพื่อให้ ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามท่ี

กำหนดไว้ กรมวิชาการ กล่าวถึงวิธีการสอนโดยใช้เกม เกมเป็นส่ิงท่ีเร้าความสนใจ นักเรียนอยากเรียน

เพิ่มข้ึน ช่วยย้ำส่ิงท่ีเรียนไปแล้ว ตลอดท้ังรูปประโยคเกมต่าง ๆ สามารถนำส่ิงท่ี เป็นปัญหาจากการเรียน

มาฝึกซ้ำในรูปแบบของการเล่น ฝึกความฉับไวในความคิด การเกิดความเข้าใจ ในการปฏิบัติตามคำส่ังและ

ใช้อย่างอัตโนมัติ ส่งเสริมเจตคดีท่ีดีต่อภาษา (อัจฉราพรรณ โพธิ์ตุ่น. 2559: 17)  

 ทิศนา แขมมณี (2560: 81) ได้กล่าวถึงวัตถุประสงค์ของการใช้วิธีการสอน โดยใช้เกม เป็นวิธีการท่ี

ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เรื่องต่าง ๆ อย่างสนุกสนานและท้าทายความสามารถ  โดยผู้เรียนเป็นผู้เรียนเอง  
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ทำให้ได้รับประสบการณ์ตรง เป็นวิธีท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมสูง  สุกิจ ศรีพรหม (2544: 75) ได้

กล่าวถึงวัตถุประสงค์การจัดกิจกรรม การเรียนการสอนท่ีใช้เกมประกอบการสอน ดังนี้  

1. เพื่อเตรียมสภาพทางอารมณ์ของผู้เรียนให้พร้อมใน ด้านการเรียน  

2. เพื่อฝึกให้นักเรียนเป็นคนช่างสังเกต มีไหวพริบเฉลียวฉลาด รู้จักเหตุผล พากเพียรและอดทน  

3. เพื่อฝึกให้นักเรียนเป็นคนรู้จักพึ่งตนเอง  

4. เพื่อฝึกให้นักเรียนเป็นคนดี มีมารยาท และจริยธรรม กล่าวคือ ให้รู้จักทีเขาทีเรา เป็นคนมีระเบียบ 

แบบแผน มีวินัย ความซื่อสัตย์ และมีความสามัคคี 

 5. เพื่อปลูกฝังความมีน้ำใจเป็นนักกีฬาให้คนท่ีร่าเริงแจ่มใส เพื่อท่ีจะได้เป็นนักต่อสู้ชีวิต เต็มไปด้วยความ

ร่าเริงเบิกบาน และมีความคิดก้าวหน้าอยู่เสมอ กล่าวโดยสรุปได้ว่า วัตถุประสงค์ของวิธีการสอนโดยใช้เกม 

คือ เน้นให้ ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ การฝึก และพัฒนาทักษะต่าง ๆ โดยผู้เรียนเป็นผู้เรียนเอง ทำให้ได้รับ 

ประสบการณ์ตรง เป็นวิธีท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมสูง  

 2) ขั้นตอนการสอนโดยใช้เกม  

  ในการสอนโดยใช้เกมนั้นต้องให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจให้เกิดทักษะ  เบื้องต้น และความ

สนุกสนานเพลิดเพลินกับเกมนั้น ๆ ดังนั้นการสอนโดยใช้เกมต้องการทำให้เกิดผล ตามวัตถุประสงค์ของ

การสอน ซึ่งมีท่านผู้รู้ได้สรุปขั้นตอนในการสอนโดยใช้เกม ดังนี้ต่อไปนี้  สุวิทย์ มูลคำ และอรทัย มูลคำ 

(2545: 93-96) ได้สรุปข้ันตอนการจัด การเรียนรู้โดยใช้เกม ดังนี้ 

 1. ขั้นเลือกเกม เกมท่ีนำมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ส่วนใหญ่จะเป็น เกมท่ีเรียกว่า “เกมการศึกษา” คือ 

เป็นเกมท่ีมีวัตถุประสงค์ชัดเจน โดยมุ่งให้ผู้เล่นเกิดการเรียนรู้ตาม วัตถุประสงค์ ดังนั้นผู้สอนจะต้องเลือก

เกมเพื่อนำมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ 

   1.1 ผู้สอนสร้างเกมขึ้นมาให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ ของการเรียนรู้ ซึ่งหากผู้สอนต้องการ

สร้างเกมขึ้นมาใช้เอง ผู้สอน จึงต้องมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับวิธีการสร้าง และจะต้อง ทดลองใช้เกมท่ี

สร้างหลาย ๆ ครั้ง จนกระท้ังมั่นใจว่าสามารถใช้ ได้ดีตามวัตถุประสงค์  

  1.2 ผู้สอนเลือกเกมท่ีสร้างขึ้นมาแล้วดัดแปลงให้ เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ของการสอนของ

ตนก็ได้ ซึ่งการดัดแปลง หรือทดลองใช้ก่อน เพื่อจะได้เห็นประเด็นหรือข้อขัดแย้งต่าง ๆ ซึ่งจะช่วยให้มีการ

เตรียมการป้องกันหรือแก้ไขไว้ล่วงหน้า  

  1.3 จัดเตรียมอุปกรณ์ท่ีใช้ประกอบการเล่นไว้ในพร้อม  

  1.4 จัดเตรียมสถานท่ีเล่นให้พร้อมและคำนึงถึง ความปลอดภัย  
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 2. ขั้นช้ีแจงการเล่น และกติกา ผู้สอนควรดำเนินการ ดังนี้  

  2.1 บอกช่ือเกมแก่ผู้เล่น  

  2.2 ช้ีแจงกติกา โดยผู้สอนควรจัดลำดับขั้นตอน และให้ รายละเอียดท่ีชัดเจนพร้อมท้ังเปิด

โอกาสให้ผู้เรียนซักถามได้  

  2.3 สาธิตการเล่น เกมท่ีมีวิธีการเล่นท่ีซับซ้อนบางครั้ง อาจต้องมีการสาธิตก่อน  

  2.4 ซ้อมก่อนเล่นจริง เกมท่ีมีวิธีการซับซ้อน นอกจาก สาธิตแล้ว ยังอาจจำเป็นที่จะให้ผู้เล่น

ซ้อมเล่นก่อน เพื่อความ เข้าใจท่ีชัดเจน  

 3. ขั้นเล่นเกม  

  3.1 จัดสถานท่ีสำหรับเล่นเกมให้เอื้อต่อการเล่น  

  3.2 ให้ผู้เรียนเล่นเกม และผู้สอนควบคุมการเล่นให้เป็นไป ตามข้ันตอน และในบางครั้งกรณี

ต้องควบคุมเวลาในการเล่นด้วย  

  3.3 ผู้สอนติดตามสังเกตพฤติกรรมการเล่นของผู้เรียน อย่างใกล้ชิด และควรบันทึกข้อมูลท่ี

เป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ไว้ เพื่อนำไปใช้โดยการอภิปรายหลังการเล่น หรือผู้สอนอาจ มอบหมายให้

ผู้เรียนบางคนทำหน้าท่ีสังเกตการณ์เล่น บันทึก พฤติกรรมและควบคุมเวลาเล่นด้วยก็ได้  

 4. ขั้นอภิปรายหลังการเล่น และสรุปผล เป็นขั้นตอนท่ีสำคัญมาก สำหรับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 

เพราะจุดเน้นของเกมอยู่ท่ีการเรียนรู้ยุทธวิธีต่าง ๆ ท่ีเอาชนะ อุปสรรค เพื่อให้ไปถึงเป้ามหายท่ีต้องการ

เช่ือมโยงไปประเด็นการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ ดังนั้นการดำเนินการอภิปรายหลังการเล่นเกมควร

ดำเนินการ ดังนี้  

  4.1 ผู้สอนควรต้ังประเด็นคำถามเพื่อนำไปสู่การอภิปราย 

  4.2 ประเด็นคำถามเกี่ยวกับเทคนิค หรือทักษะต่าง ๆ ท่ี ผู้เรียนได้รับ เช่น ผู้เรียนได้พัฒนา

ทักษะอะไรบ้าง ได้พฒันามาก น้อยเพียงใด ประสบความสำเร็จ 

  4.3 ประเด็นคำถามเกี่ยวข้องกับเนื้อหาสาระต่าง ๆ ท่ีได้รับ เช่น การทดสอบความรู้ การให้

เขียนแผนผังความคิด เป็นต้น 

  5. ขั้นประเมิน การประเมินการเล่น ก่อให้เกิดประโยชน์ต่อตัว ครูผู้สอน และผู้เรียน ซึ่งเป็นผู้เล่น  

อาจแบ่งการประเมินได้เป็น 2 อย่างด้วยกัน คือ  

  5.1 ประเมินตัวเกม และกระบวนการเล่นเกมว่า เกม น่าสนใจ หรือไม่คงถาวรเพียงใด 

  5.2 ประเมินประสิทธิภาพของเกมว่าสอดคล้องกับ วัตถุประสงค์หรือไม่ ผู้เรียนได้เกิดการ

เรียนรู้ หรือฝึกทักษะ กระบวนการต่าง ๆ ท่ีกำหนดไว้หรือไม่ สรุปได้ว่า ขั้นตอนในการสอนโดยใช้เกมไว้  

4 ขั้นตอน ดังนี้  
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  1. ผู้สอนนำเสนอเกม บอกช่ือเกม ช้ีแจงวิธีการเล่น และกติกา  

  2. ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกา  

  3. ผู้สอน และผู้เรียนอภิปรายเกี่ยวกับผลการล่น วิธีการ หรือพฤติกรรมของผู้เรียน 4. ผู้สอน

ประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน  

 3) ลักษณะของเกมประกอบการเรียนการสอน  

ปัทมา เมืองลี(2552: 17) กล่าวถึงข้อดีและข้อจำกัดของวิธีสอน โดยใช้เกม ดังนี้  

 1. ช่วยให้นักเรียนเกิดความสนใจและมีความสนุกสนานในการเล่น พร้อมท้ังเป็นการฝึกทบทวน

เนื้อหาจากบทเรียนด้วย  

 2. มีคำส่ังและกติกาในการเล่นชัดเจนไม่ซับซ้อน 

 3. ใช้เวลาในช่วงส้ัน ๆ 

 4. ถ้า “ เกม” มีลักษณะการแข่งขัน ควรท่ีจะง่ายในการตรวจสอบ และการตัดสินให้คะแนน  

 5. ต้องเปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนช่วยในกิจกรรมได้อย่างท่ัวถึง  

 6. ครูควรจะควบคุมดูแลการเล่นให้อยู่ในขอบข่ายท่ีจะไม่รบกวน ห้องข้างเคียง ถ้าหากเกมใดท่ีครูเห็น

ว่าไม่เหมาะสมท่ีจะเล่นในห้องเรียนก็ควรจะหาสถานท่ีใหม่  

 7. ในกรณีท่ีต้องการใช้สถานท่ีท่ีกว้างกว่าห้องเรียนก็ควรจัดเตรียม สถานท่ีนั้นไว้ก่อนล่วงหน้า  

 8. เกมแต่ละชนิดใช้อุปกรณ์ท่ีสามารถประดิษฐ์ขึ้นเองได้ง่าย ๆ และสามารถนำมาดัดแปลงใช้เป็น

อุปกรณ์การสอนได้อย่างดี  

 9. เกมนั้นควรได้ให้นักเรียนมีการเคล่ือนไหวส่วนต่าง ๆ ของ ร่างกายบ้างตามสมควร  

4) ข้อดีและข้อจำกัดของวิธีสอนโดยใช้เกม  

 ทิศนา แขมมณี (2560 :85) กล่าวถึงข้อดีและข้อจำกัดของวิธีสอน โดยใช้เกม ดังนี้  

1. ข้อดี  

 1.1 เป็นวิธีสอนท่ีช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรยีนรู้สูง ผู้เรียนได้รับความสนุกสนาน และเกิดการ

เรียนรู้จากการเล่น  

 1.2 เป็นวิธีสอนท่ีช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้โดยการ เห็นประจักษ์แจ้งด้วยตนเอง ทำให้การเรียนรู้

นั้นมีความหมายและ อยู่คงทน  

 1.3 เป็นวิธีสอนท่ีผู้สอนไม่เหนื่อยแรงมากขณะสอนและ ผู้เรียนชอบ  

 2. ข้อจำกัด  

 2.1 เป็นวิธีสอนท่ีใช้เวลามาก  

 2.2 เป็นวิธีสอนท่ีมีค่าใช้จ่าย เนื่องจากเกมบางเกมต้อง ซื้อหามาโดยเฉพาะเกมจำลองสถานการณ์บาง

เกมมีราคาสูงมาก เนื่องจากการเล่นเกมส่วนใหญ่ผู้เรียนทุกคนต้องมีวัสดุอุปกรณ์ใน การเล่นเฉพาะตน  
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 2.3 เป็นวิธีสอนท่ีขึ้นกับความสามารถของผู้สอน ผู้สอน จำเป็นต้องมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการ

สร้างเกม จึงจะ สามารถสร้างได้  

 2.4 เป็นวิธีสอนท่ีต้องอาศัยการเตรียมการมาก เกมเพื่อ การฝึกทักษะแม้จะไม่ยุ่งยากซับซ้อนนกั แต่

ผู้สอนจำเป็นต้อง จัดเตรียมวัสดุอุปกรณ์ในการเล่นให้ผู้เรียนจำนวนมาก เกม การศึกษา และเกมจำลอง

สถานการณ์ผู้สอนจำเป็นต้องศึกษา และ ทดลองใช้จนเข้าใจซึ่งต้องอาศัยเวลามากโดยเฉพาะเกมท่ีมี ความ

ซับซ้อนมาก และผู้เล่นจำนวนมากยิ่งต้องใช้เวลามากขึ้นอีก  

 2.5) เป็นวิธีสอนท่ีผู้สอนต้องมีทักษะในการนำการ อภิปรายท่ีมีประสิทธิภาพ จึงจะสามารถช่วยให้

ผู้เรียนประมวล และสรุปการเรียนรู้ได้ตามวัตถุประสงค์ 

2.3.5 งานวิจัยในประเทศที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมประกอบการสอน   

 ประทิว มีเสน. (2537) อ้างอิงใน ปัทมา เมืองลี. (2552: 23) ได้เปรียบเทียบ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

และทักษะกระบวนการการทางการวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา ปีท่ี 4 ท่ีสอนโดยการใช้เกม

ทางวิทยาศาสตร์กับการสอนตามแผนของกรมวิชาการ พบว่า ผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของ

นักเรียนท้ัง 2 กลุ่ม แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์ของนักเรียนท้ัง 2 กลุ่มไม่แตกต่างกัน    

 เขมิกาญจน์ทองมา. (2540) อ้างอิงใน ปัทมา เมืองลี. (2552: 23) ได้ศึกษา ผลสัมฤทธิ์ด้านทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์และความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ท่ีได้รับการสอนโดยฝึกสร้างเกมวิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์กับการสอน ตามแนวการสอนของสสวท. พบว่า

ผลสัมฤทธิ์ด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนท้ัง  2 กลุ่มไม่แตกต่างกัน แต่ความคิด

สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนท้ัง 2 กลุ่มแตกต่างกัน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

 อัจฉราพรรณ โพธิ์ตุ่น (2558: 105) ได้เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาภาษาอังกฤษก่อน

เรียนและหลังเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีได้รับการสอนโดยใช้เกม ตามแนวการเรียนรู้โดยใช้

สมองเป็นฐาน พบว่ามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษอังกฤษหลังเรียนสูง กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ .05   

 ลดาวัลย์ แย้มครวญ (2559: 112-113) ได้ทำการวิจัยเกี่ยวกับการออกแบบและ พัฒนาเกมเพื่อการ

เรียนรู้ท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ด้านความรู้ ทักษะกระบวนการ และเจตคติท่ีดีสำหรับ  วิชาคณิตศาสตร์ช้ัน

มัธยมศึกษาปีท่ี 6 โดยใช้เกมเป็นส่ือเสริมในการเรียนการสอน ซึ่งแบ่งเป็น กลุ่มทดลอง หรือกลุ่มท่ีเรียน

แบบปกติร่วมกับเกมเพื่อการเรียนรู้ และกลุ่มควบคุม หรือกลุ่มท่ีเรียน แบบปกติ โดยเก็บรวบรวมข้อมูล

จากแบบทดสอบก่อนเรียน และหลังเรียนกับเกมเพื่อการเรียนรู้ ผลการประเมินความสามารถของเกมเพื่อ

การเรียนรู้โดยผู้เช่ียวชาญอยู่ในระดับมาก 42 (x̅ = 4.12, S.D = 1.02) ผลคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน 

และผลต่างคะแนนเฉล่ียรวมทุกบทเรียน รวมทุกทักษะของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญ
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ทางสถิติท่ีระดับ .05 และกลุ่ม ทดลองมีเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ดีขึ้นในทุกด้านอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ

ท่ีระดับ .05 
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บทที่ 3 

วิธีดำเนินการงานวิจัย 

ในการวิจัยครั้งนี้ คณะผู้วิจัยได้ดำเนินการตามลำดับข้ันตอน ดังนี้  
3.1 การกำหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
3.2 การกำหนดเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย  
3.3 ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือ  
3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล  
3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล  
3.6 สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  

3.1 การกำหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

ประชากรที่ใช้ในการวิจัย  
ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย เป็นนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนทุ่งศรีอุดม ในภาคเรียนท่ี 1 

ปีการศึกษา 2569 จำนวนนักเรียน 60 คน 
          ระยะเวลาในการทดลอง 

การวิจัยครั้งนี้ได้ดำเนินการทดลองในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2569ใช้ระยะเวลาในการ 
ทดลอง 3 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 1 วัน วันละ 2 คาบเรียน ต้ังแต่วันท่ี กรกฎาคม - สิงหาคม 2569 
        เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย  

เนื้อหาท่ีใช้ในการวิจัยอยู่ในรายวิชาเคมี ซึ่งอยู่ในกลุ่มสาระวิทยาศาสตร์เพิ่มเติม สาระชีววิทยา 3
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหนังสือเรียนรายวิชา
วิทยาศาสตร์เพิ่มเติม ชีววิทยาเล่ม 3 ในหน่วยการเรียนรู้ท่ี 3 การสังเคราะห์ด้วยแสงเรื่อง ปฏิกิริยาแสง 

3.2 การกำหนดเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย  

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 
- แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ปฏิกิริยาแสง จำนวน 1 แผนการจัดการเรียนรู้ 
- แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ปฏิกิริยาแสง 
- ส่ือการสอนรูปแบบเกมสรุปบทเรียนด้วยตนเอง เรื่อปฏิกิริยาแสง 

3.3 ขั้นตอนการสร้างเคร่ืองมือ  

3.3.1 การสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ เร่ือง ปฏิกิริยาแสง 
 1. ศึกษาหลักสูตร มาตรฐานการเรียนรู้ ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง และตัวชี้วัดวิชาวิทยาศาสตร์

ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน  
 2. ศึกษาเนื้อหาท่ีใช้ในการเรียนการสอน เรื่อง ปฏิกิริยาแสงจากเว็บไซต์หรือจากหนังสือ

เรียน และงานวิจัยต่าง ๆ 
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 3. ดำเนินการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีใช้ประกอบการเรียนการ
สอนในภาคบรรยาย ประกอบไปด้วย 1 แผนการเรียนรู้ ภายในระยะเวลา 2 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 1 วัน วันละ 2 
คาบ เรียน รวมทั้งส้ิน 4 คาบเรียน 

3.3.2 การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเคมี เร่ือง ปฏิกิริยาแสง 
 1. สร้างแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยาเรื่อง ปฏิกิริยาแสง  โดยมี 1 ตอน เป็น

ข้อสอบแบบเลือกตอบ (Multiple choice) 4 ตัวเลือก จำนวน 15 ข้อ โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนคือ ตอบถูก
ได้ 1 คะแนน และ ตอบผิดได้ 0 คะแนน 

 2. นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสร้างขึ้นไปให้ผู้เช่ียวชาญด้านการสอน วิชา
ชีววิทยาตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหา และความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา เพื่อนำไปหาค่าดรรชนีความ
สอดคล้อง (IOC) โดยกำหนดเกณฑ์การให้คะแนนเพื่อนำข้อเสนอแนะมาปรับปรุง ดังนี้  

คะแนน +1 แสดงว่า ข้อสอบมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ และผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง  
คะแนน 0 แสดงว่า ข้อสอบอาจไม่มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ และผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง  
คะแนน -1 แสดงว่า ข้อสอบไม่มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ และผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง 
ผลคะแนนของผู้เช่ียวชาญในแต่ละข้อจะนำไปหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เพื่อหาความเท่ียงตรง

ในเชิงเนื้อหา โดยผู้วิจัยคัดเลือกข้อท่ีมีค่าดัชนีความสอดคล้องต้ังแต่ 0.5 ขึ้นไป จากข้อสอบ 10 ข้อ ผ่านเกณฑ์ 
10 ข้อ 

3. นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีได้ปรับปรุงและตรวจสอบความถูกต้องเรียบร้อยแล้ว
ไปใช้กับกลุ่มเป้าหมาย 

3.3.3 สื่อการสอนรูปแบบเกมสรุปบทเรียนด้วยตนเองเร่ือง ปฏิกิริยาแสง 
 1. ศึกษาเนื้อหาท่ีใช้ในการเรียนการสอน เรื่อง ปฏิกิริยาแสงจากเว็บไซต์หรือจาก 
 หนังสือเรียน อจท 
 2. ออกแบบการจัดทำส่ือการสอนรูปแบบเกมสรุปบทเรียนด้วยตนเอง ด้วย power point 
 3. จัดทำแบบฝึดหัด เพื่อใช้ตรวจสอบความเข้าใจหลังเล่มเกมทบทวนบทเรียนด้วยตนเอง 
เรื่องปฏิกิริยา 

3.4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

3.4.1 แบบแผนที่ใช้ในการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental research) ซึ่งดำเนินการทดลองกับ  

กลุ่มเป้าหมายเดียว ตามแบบแผนการทดลองแบบ one group pretest-posttest design 

กลุ่มตัวอย่าง สอบก่อนทดลอง สิ่งทดลอง สอบหลังทดลอง 
E - X O1 

เม่ือ  E     แทน  กลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการทดลอง  
 O1 การทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเคมี  เรื่อง ปฏิกิริยาแสง  ก่อนเรียน 
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 O2 การทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเคมีเรื่อง ปฏิกิริยาแสง หลังการสอน 
             โดยใช้ส่ือการสอนรูปแบบเกมสรุปบทเรียนเรื่องปฏิกิริยาแสง   
  X1 แทน การสอนโดยใช้ส่ือการสอนจากส่ือการสอนรูปแบบเกมสรุปบทเรียนเรื่อง          
                                ปฏิกิริยาแสง  

3.5. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  

 ผู้วิจัยดําเนินการจัดกระทําและการวิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้สถิติการวิเคราะห์ข้อมูลดังต่อไปนี้ 
3.5.1  ค่าเฉลี่ยเลขคณิต (Mean) ของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาฟิสิกส์ เรื่องการเคล่ือนท่ี
แบบต่าง ๆ โดยใช้สูตร (ล้วน สายยศ; และ อังคณา สายยศ. 2538: 73) 

𝑋̅ =  
∑ 𝑋

 𝑁
 

 

  𝑋̅ = แทน ค่าเฉล่ียของคะแนน 
  ∑X = แทน ผลรวมของคะแนนแต่ละตัว 
  N = จํานวนนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
3.5.2 การหาค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ของคะแนน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

วิชาฟิสิกส์ เรื่องการเคล่ือนท่ีแบบต่าง ๆ โดยใช้สูตร (ล้วน สายยศ; และ อังคณา สายยศ. 2538: 79) 

𝑆2 =  
𝑁 ∑ 𝑋2 − (∑ 𝑋)2

𝑁(𝑁 − 1)
 

 

      𝑆2    แทน ความเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน 

           ∑ 𝑋   แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 

                             ∑ 𝑋2  แทน ผลรวมของคะแนนแต่ละตัวยกกําลังสอง 
          N          แทน จํานวนนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
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บทที่ 4  

การวิเคราะห์ข้อมูล 

การนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้นำเสนอผลวิเคราะห์ข้อมูล เป็นดังนี้ 

 4.1 ผลคะแนนสอบของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ก่อนและหลังการใช้ส่ือการสอนรูปแบบเกมสรุป

บทเรียนเรื่อง ปฏิกิริยาแสง 

 4.2 คะแนนพัฒนาการของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนทุ่งศรีอุดม เรื่อง ปฏิกิริยาแสง หลัง

การใช้ส่ือการสอนรูปแบบเกมสรุปบทเรียนเรื่อง ปฏิกิริยาแสง 

 4.3แบบประเมินความพึงพอใจหลังการใช้ส่ือการสอนรูปแบบเกมสรุปบทเรียนเรื่อง ปฏิกิริยาแสง 

 4.1 ผลคะแนนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ก่อนและหลังการใช้แบบฝึกทักษะปฏิกิริยาแสง 

 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้นำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ปฏิกิริยาแสง 

ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนทุ่งศรีอุดม ก่อนและหลังการใช้ส่ือการสอนรูปแบบเกม

สรุปบทเรียนด้วยตนเองเป็นดังตาราง  

 ตารางที่ 1 ผลคะแนนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ก่อนและหลังการใช้สื่อการสอนรูปแบบ

เกมสรุปบทเรียนเร่ือง ปฏิกิริยาแสง 

ลำดับนักเรียน 

คะแนนก่อนเรียน (15) คะแนนหลังเรียน (15) 

คะแนน ร้อยละ คะแนน ร้อยละ 

1 5 33.33 15 100 

2 3 20 13 86.67 

3 5 33.33 13 86.67 

4 5 33.33 8 53.33 

5 2 13.33 14 93.33 

6 4 26.67 13 86.67 

7 4 26.67 13 86.67 

8 2 13.33 15 100 

9 7 46.67 14 93.33 

10 3 20 14 93.33 

11 4 26.67 13 86.67 



27 

ลำดับนักเรียน 

คะแนนก่อนเรียน (15) คะแนนหลังเรียน (15) 

คะแนน ร้อยละ คะแนน ร้อยละ 

12 6 40 13 86.67 

13 5 33.33 14 93.33 

14 4 26.67 11 73.33 

15 5 33.33 12 80 

16 5 33.33 8 53.33 

17 7 46.67 13 86.67 

18 4 26.67 11 73.33 

19 5 33.33 13 86.67 

20 5 33.33 14 93.33 

21 2 13.33 11 73.33 

22 5 33.33 15 100 

23 5 33.33 13 86.67 

24 6 40 12 80 

25 5 33.33 15 100 

26 3 20 13 86.67 

27 5 33.33 12 80 

28 0 0 10 66.67 

29 6 40 12 80 

30 6 40 14 93.33 

31 7 46.67 12 80 

32 7 46.67 14 93.33 

33 5 33.33 15 100 

34 3 20 13 86.67 

35 5 33.33 13 86.67 

36 4 26.67 11 73.33 

37 2 13.33 14 93.33 
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จากตารางท่ี 1 ผลคะแนนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ก่อนและหลังการใช้ส่ือการสอนรูปแบบ

เกมสรุปบทเรียนด้วยตนเอง เรื่องปฏิกิริยาแสง โดยมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน เป็น

38 4 26.67 13 86.67 

39 4 26.67 13 86.67 

40 2 13.33 15 100 

41 7 46.67 14 93.33 

42 3 20 14 93.33 

43 4 26.67 13 86.67 

44 6 40 13 86.67 

45 5 33.33 14 93.33 

46 4 26.67 11 73.33 

47 5 33.33 12 80 

48 5 33.33 9 60 

49 7 46.67 13 86.67 

50 4 26.67 11 73.33 

51 5 33.33 13 86.67 

52 5 33.33 14 93.33 

53 2 13.33 11 73.33 

54 5 33.33 15 100 

55 5 33.33 13 86.67 

56 6 40 12 80 

57 5 33.33 15 100 

58 3 20 13 86.67 

59 5 33.33 12 80 

60 6 40 14 93.33 

เฉล่ีย (Xˉ) 4.9 32.67 12.67 84.44 

ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 1.56  1.73 - 
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คะแนนเฉล่ีย 4.90 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 32 มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.5 และคะแนนผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหลังใช้ส่ือการสอนรูปแบบเกมสรุปบทเรียนด้วยตนเอง เรื่องปฏิกิริยาแสง เป็นคะแนนเฉล่ีย 

12.67คะแนน คิดเป็นร้อยละ 84.44 มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.73 ดังนั้น นักเรียนท่ีได้ใช้ส่ือการสอน

รูปแบบเกมสรุปบทเรียนด้วยตนเอง เรื่องปฏิกิริยาแสงมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังใช้สูงกว่าก่อนเรียน 

โดยเมื่อมีการเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังใช้ ส่ือการสอนรูปแบบเกม

สรุปบทเรียนด้วยตนเอง พบว่าหลังใช้แบบฝึกทักษะมีคะแนนเฉล่ียเพิ่มข้ึนร้อยละ  แสดงดังภาพท่ี 2 

ภาพที่ 2 แผนภูมิเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลัง 

การใช้แบบฝึกทักษะพันธุศาสตร์ประชากร โดยคิดเป็นคะแนนร้อยละ 

 

 4.2 คะแนนพัฒนาการของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ห้อง 1 โรงเรียนทุ่งศรีอุดมเร่ือง  

ปฏิกิริยาแสง หลังการใช้สื่อการสอนรูปแบบเกมสรุปบทเรียนด้วยตนเอง  

 ผู้วิจัยได้ใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ปฏิกิริยาแสง ศึกษาคะแนนพัฒนาการของ

นักเรียนท่ีได้ใช้ส่ือการสอนรูปแบบเกมสรุปบทเรียนด้วยตนเอง เรื่องปฏิกิริยาแสง โดยมีการใช้สูตรคะแนน

พัฒนาการสัมพัทธ์ ผลปรากฏดังตารางท่ี 1  แล้วนำมาหาจำนวนและร้อยละของนักเรียนท่ีมีคะแนน

พัฒนาการหลังได้ใช้ส่ือการสอนรูปแบบเกมสรุปบทเรียนด้วยตนเอง เรื่องปฏิกิริยาแสง ในแต่ละระดับ

พัฒนาการ ดังตารางท่ี  2  
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แผนภูมิเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังใช่สื่อการสอน
รูปแบบเกมสรุปบทเรียนด่วยตนเอง
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ตารางที่ 2 ผลคะแนนพัฒนาการหลังการใช้สื่อการสอนรูปแบบเกมสรุปบทเรียน 

ด้วยตนเองเร่ือง ปฏิกิริยาแสง 

ลำดับ คะแนนก่อนเรียน 
(15 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 
(15 คะแนน) 

คะแนนพัฒนาการ
สัมพัทธ์ (ร้อยละ) 

ระดับพัฒนาการ
สัมพัทธ์ 

1 5 15 100 พัฒนาการสูงมาก 
2 3 13 83.33 พัฒนาการสูงมาก 
3 5 13 80 พัฒนาการสูงมาก 
4 5 8 30 พัฒนาการปานกลาง 
5 2 14 92.31 พัฒนาการสูงมาก 
6 4 13 81.82 พัฒนาการสูงมาก 
7 4 13 81.82 พัฒนาการสูงมาก 
8 2 15 100 พัฒนาการสูงมาก 
9 7 14 87.5 พัฒนาการสูงมาก 
10 3 14 91.67 พัฒนาการสูงมาก 
11 4 13 81.82 พัฒนาการสูงมาก 
12 6 13 77.78 พัฒนาการสูงมาก 
13 5 14 90 พัฒนาการสูงมาก 
14 4 11 63.64 พัฒนาการสูง 
15 5 12 70 พัฒนาการสูง 
16 5 8 30 พัฒนาการปานกลาง 
17 7 13 75 พัฒนาการสูง 
18 4 11 63.64 พัฒนาการสูง 
19 5 13 80 พัฒนาการสูงมาก 
20 5 14 90 พัฒนาการสูงมาก 
21 2 11 69.23 พัฒนาการสูง 
22 5 15 100 พัฒนาการสูงมาก 
23 5 13 80 พัฒนาการสูงมาก 
24 6 12 66.67 พัฒนาการสูง 
25 5 15 100 พัฒนาการสูงมาก 
26 3 13 83.33 พัฒนาการสูงมาก 
27 5 12 70 พัฒนาการสูง 
28 0 10 66.67 พัฒนาการสูง 
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ลำดับ คะแนนก่อนเรียน 
(15 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 
(15 คะแนน) 

คะแนนพัฒนาการ
สัมพัทธ์ (ร้อยละ) 

ระดับพัฒนาการ
สัมพัทธ์ 

29 6 12 66.67 พัฒนาการสูง 
30 6 14 88.89 พัฒนาการสูงมาก 
31 7 12 62.5 พัฒนาการสูง 
32 7 14 87.5 พัฒนาการสูงมาก 
33 5 15 100 พัฒนาการสูงมาก 
34 3 13 83.33 พัฒนาการสูงมาก 
35 5 13 80 พัฒนาการสูงมาก 
36 4 11 63.64 พัฒนาการสูง 
37 2 14 92.31 พัฒนาการสูงมาก 
38 4 13 81.82 พัฒนาการสูงมาก 
39 4 13 81.82 พัฒนาการสูงมาก 
40 2 15 100 พัฒนาการสูงมาก 
41 7 14 87.5 พัฒนาการสูงมาก 
42 3 14 91.67 พัฒนาการสูงมาก 
43 4 13 81.82 พัฒนาการสูงมาก 
44 6 13 77.78 พัฒนาการสูงมาก 
45 5 14 90 พัฒนาการสูงมาก 
46 4 11 63.64 พัฒนาการสูง 
47 5 12 70 พัฒนาการสูง 
48 5 9 40 พัฒนาการปานกลาง 
49 7 13 75 พัฒนาการสูง 
50 4 11 63.64 พัฒนาการสูง 
51 5 13 80 พัฒนาการสูงมาก 
52 5 14 90 พัฒนาการสูงมาก 
53 2 11 69.23 พัฒนาการสูง 
54 5 15 100 พัฒนาการสูงมาก 
55 5 13 80 พัฒนาการสูงมาก 
56 6 12 66.67 พัฒนาการสูง 
57 5 15 100 พัฒนาการสูงมาก 
58 3 13 83.33 พัฒนาการสูงมาก 
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59 5 12 70 พัฒนาการสูง 
60 6 14 88.89 พัฒนาการสูงมาก 

เฉล่ีย 4.9 12.67 79.06 พัฒนาการสูงมาก 
 จากตารางท่ี 2  นักเรียนท่ี ได้มีการใช้แบบฝึกทักษะ มีคะแนนพัฒนาการจากการทำแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์เรื่อง ปฏิกิริยาแสง ซึ่งพบว่ามีคะแนนร้อยละพัฒนาการอยู่ในช่วง 0.00 -100.00  ซึ่งมี

คะแนนพัฒนาการเฉล่ียเท่ากับ 76.05 

ตารางที่ 3 จำนวนและร้อยละของนักเรียนที่มีคะแนนพัฒนาการหลังได้ใช้สื่อการสอนรูปแบบเกมสรุป             

                          บทเรียนด้วยตนเอง เร่ืองปฏิกิริยาแสง ในแต่ละระดับพัฒนาการ 

เกณฑ์คะแนน
พัฒนาการ 

ระดับพัฒนาการ นักเรียน (คน) ร้อยละ (%) 

น้อยกว่า 0.00 ไม่มีผลการพัฒนา 0 0.00 % 
0.01-25.00 พัฒนาการต่ำ 0 0.00 % 

25.01- 50.00 พัฒนาการค่อนปานกลาง 3 5.00 % 
50.01-75.00 พัฒนาการสูง 18 30.00 % 
75.01-100.00 พัฒนาการสูงมาก 39 65. 00 % 

 จากตารางท่ี 3 จำนวนและร้อยละของนักเรียนท่ีมคีะแนนพัฒนาการหลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้ส่ือการสอนรูปแบบเกมสรุปบทเรียนด้วยตนเอง เรื่อง ปฏิกิริยาแสง ในแต่ละระดับพัฒนาการ พบว่า 
นักเรียนส่วนใหญ่มีผลพัฒนาการอยู่ในระดับ พัฒนาการสูงมาก จำนวน 39 คน คิดเป็นร้อยละ 65.00 ของ
นักเรียนท้ังหมด รองลงมาคือมีผลพัฒนาการอยู่ในระดับ พัฒนาการสูง จำนวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 30.00 
ของนักเรียนท้ังหมด และมีผลพัฒนาการอยู่ในระดับ พัฒนาการปานกลาง จำนวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 5.00 
ของนักเรียนท้ังหมด โดยไม่พบนักเรียนท่ีมีผลพัฒนาการอยู่ในระดับพัฒนาการต่ำ หรือไม่มีผลการพัฒนา 

แสดงให้เห็นว่า การใช้ส่ือการสอนรูปแบบเกมสรุปบทเรียนด้วยตนเอง เรื่อง ปฏิกิริยาแสง ส่งผลให้
นักเรียนมีคะแนนพัฒนาการเพิ่มสูงขึ้นอย่างชัดเจน และผู้เรียนส่วนใหญ่อยู่ในกลุ่มท่ีมีระดับพัฒนาการสูงมาก 

 4.3 ผลวิเคราะห์แบบประเมินความพึงพอใจการใช้ สื่อการสอนรูปแบบเกมสรุปบทเรียนด้วย

ตนเอง เร่ืองปฏิกิริยาแสง มีเกณฑ์การให้คะแนนและเกณฑ์การแปลความหมาย ดังนี้ 

เกณฑ์การให้คะแนน 

 5 คะแนน หมายถึง มากท่ีสุด 

 4 คะแนน หมายถึง มาก 
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 3 คะแนน หมายถึง ปานกลาง 

 2 คะแนน หมายถึง น้อย 

 1 คะแนน หมายถึง น้อยท่ีสุด 

เกณฑ์การแปลความหมาย 

 4.21 – 5.00  คะแนน หมายถึง พึงพอใจมากท่ีสุด 

 3.41 – 4.20  คะแนน หมายถึง พึงพอใจมาก 

 2.61 – 3.40  คะแนน หมายถึง พึงพอใจปานกลาง 

 1.81 – 2.60  คะแนน หมายถึง พึงพอใจน้อย 

 1.00 – 1.80  คะแนน หมายถึง พึงพอใจน้อยท่ีสุด 

 จากแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 หลังใช้ส่ือการสอนรูปแบบเกม

สรุปบทเรียนด้วยตนเอง เรื่องปฏิกิริยาแสงมีผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้  

ตารางที่ 4 ผลการประเมินระดับความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 หลังใช้สื่อการสอน

รูปแบบเกมสรุปบทเรียนด้วยตนเองเร่ือง ปฏิกิริยาแสง 

รายการประเมิน 𝒙 ผลการประเมิน 

1. เนื้อหาในนวัตกรรมมีความยาก-ง่ายเหมาะสมกับ
เนื้อหาในช้ันเรียน 

  
4.60  

พึงพอใจมาท่ีกสุด 

2. นวัตกรรมการเรียนรู้สามารถช่วยทบทวนความรู้
ให้กับผู้เรียน 

4.38 พึงพอใจมาท่ีกสุด 

3. การใช้นวัตกรรมการเรียนรู้เป็นวิธีการทบทวน
ความรู้หลังเรียนได้ด้วยตนเอง 

4.62    พึงพอใจมาท่ีกสุด 

4. นวัตกรรมการเรียนรู้ใช้ภาษาและรูปแบบการ
นำเสนอท่ีสวยงามและเข้าใจง่าย 

4.60 พึงพอใจมาท่ีกสุด 

5. นวัตกรรมการเรียนรู้มรีูปแบบในการเรียนรู้ท่ี
หลากหลาย 

4.63 พึงพอใจมาท่ีกสุด 

6. นวัตกรรมการเรียนรู้ทำให้เกิดความสนุกในการ
ทบทวนบทเรียนในปฏิกิริยาแสง 

4.29 พึงพอใจมาท่ีกสุด 

 จากตารางผลการประเมินระดับความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 หลังใช้ส่ือการสอน

รูปแบบเกมสรุปบทเรียนด้วยตนเอง เรื่องปฏิกิริยาแสง จำนวน 60 คน พบว่า ผลการประเมินความ 

พึงพอใจในแต่ละด้าน ได้แก่ ด้านส่ือและกิจกรรมการเรียนการสอน แต่ละรายการประเมินอยู่ในระดับพึง

พอใจมาท่ีกสุด 
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บทที่ 5 

สรุปและอภิปรายผล 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาชีววิทยา เรื่อง ปฏิกิริยาแสง ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 5 โดยใช้ส่ือการสอนรูปแบบเกมสรุปบทเรียนด้วยตนเอง มีวัตถุประสงค์เพื่อ 

 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยา เรื่อง ปฏิกิริยาแสง ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 
ก่อนและหลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ส่ือการสอนรูปแบบเกมสรุปบทเรียนด้วยตนเองเทียบกับเกณฑ์ร้อย
ละ 70 และ  

2) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ส่ือการสอน
รูปแบบเกมสรุปบทเรียนด้วยตนเอง 

5.1 สรุปผลการวิจัย 

จากการวิจัยสามารถสรุปผลตามวัตถุประสงค์การวิจัยได้ดังนี้ 

5.1.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยา เร่ือง ปฏิกิริยาแสง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
ชีววิทยา เรื่อง ปฏิกิริยาแสง ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนทุ่งศรีอุดม หลังได้รับการจัดการเรียนรู้
โดยใช้ส่ือการสอนรูปแบบเกมสรุปบทเรียนด้วยตนเอง พบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉล่ียหลังเรียนเท่ากับ 12.67 
คะแนน จากคะแนนเต็ม 15 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 84.44 และมีนักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผ่าน
เกณฑ์ร้อยละ 70 คิดเป็นร้อยละ 93.33 ของนักเรียนท้ังหมด (จำนวน 56 คน) นอกจากนี้ นักเรียนมีคะแนน
พัฒนาการสัมพัทธ์เฉล่ียเท่ากับร้อยละ 79.06 ซึ่งอยู่ในระดับ พัฒนาการสูงมาก 

5.1.2 ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาชีววิทยา ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนทุ่งศรีอุดม ท่ีมีต่อการเรียนวิชาชีววิทยา เรื่อง ปฏิกิริยาแสง โดยใช้ส่ือการสอน
รูปแบบเกมสรุปบทเรียนด้วยตนเอง พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับ พึงพอใจมากท่ีสุด ในทุกด้าน 

5.2 อภิปรายผล 

จากการจัดการเรียนรู้โดยใช้ส่ือการสอนรูปแบบเกมสรุปบทเรียนด้วยตนเอง เรื่อง ปฏิกิริยาแสง สำหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ผู้วิจัยสามารถนำผลการวิจัยมาอภิปรายผลได้ดังนี้ 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยา เร่ือง ปฏิกิริยาแสง จากการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน เรื่อง ปฏิกิริยาแสง ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ส่ือการสอน
รูปแบบเกมสรุปบทเรียนด้วยตนเอง พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ท่ี
กำหนดไว้ (คิดเป็นร้อยละ 93.33) และมีพัฒนาการสัมพัทธ์เฉล่ียอยู่ในระดับสูงมาก (ร้อยละ 79.06) 
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ผลการวิจัยดังกล่าวเป็นเพราะว่า เนื้อหาวิชาชีววิทยา เรื่อง ปฏิกิริยาแสง (Light Reaction) เป็นเรื่องท่ีมี
ความเป็นนามธรรม ซับซ้อน และเข้าใจได้ยาก เนื่องจากมีรายละเอียดเกี่ยวกับกลไกเชิงอณูชีววิทยา ท้ังการ
ถ่ายทอดอิเล็กตรอนแบบเป็นวัฏจักร (Cyclic Electron Transfer) และแบบไม่เป็นวัฏจักร (Non-cyclic 
Electron Transfer) ประกอบกับสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 ท่ีบังคับให้ต้องจัดการเรียนการ
สอนในรูปแบบออนไลน์เป็นหลัก ซึ่งส่งผลให้ผู้สอนตรวจสอบความเข้าใจของผู้เรียนขณะเรียนได้ยาก และ
รูปแบบการเรียนออนไลน์ท่ัวไปอาจส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความสับสนหรือไม่สามารถเรียนรู้ได้อย่างเต็ม
ประสิทธิภาพ การนำส่ือการสอนรูปแบบเกมสรุปบทเรียนด้วยตนเองเข้ามาประยุกต์ใช้ จึงเป็นเครื่องมือสำคัญ
ท่ีช่วยให้นักเรียนสามารถทบทวนและตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของตนเองได้ (Self-Directed Learning & 
Self-Assessment) เกมอัตโนมัตินี้ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเข้ามามีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้แบบลุยจริง 
(Active Engagement) เปล่ียนบทเรียนทฤษฎีท่ีน่าเบื่อให้มีความสนุกสนาน น่าสนใจ ตลอดจนการสอดแทรก
กลไกของเกม (Gamification) ท่ีมีการแข่งขันและการท้าทาย ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจและทุ่มเทกับการ
ทบทวนเนื้อหาด้วยตนเองมากยิ่งขึ้น นำไปสู่ความเข้าใจท่ีคงทนและได้รับความรู้มากกว่าวิธีการสอนแบบ
บรรยายเพียงอย่างเดียว ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ประทิว มีเสน (2537, อ้างถึงใน ปัทมา เมืองลี, 2552) 
ท่ีสรุปว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นส่ือช่วยกระตุ้นความสนใจและทำให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจใน
บทเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อการสอนรูปแบบเกมสรุปบทเรียน ผลการประเมินความพึงพอใจของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ท่ีมีต่อส่ือการสอนรูปแบบเกมสรุปบทเรียนด้วยตนเอง พบว่า อยู่ในระดับ พึงพอใจ
มากที่สุด ในทุกด้าน ซึ่งสอดคล้องกับข้อความสะท้อนความคิดเห็นเชิงบวกของนักเรียน  

ส่ิงท่ีเกิดขึ้นแสดงให้เห็นว่า การออกแบบส่ือการเรียนรู้ท่ีเน้นการรับรู้หลากหลายช่องทาง (Multi-
sensory Learning) ท่ีมีภาพ สัญลักษณ์ เสียงประกอบ และสีสันสดใส สามารถลดความเครียดในการเรียน
ชีววิทยาออนไลน์ และช่วยสร้างเจตคติเชิงบวกต่อการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ของผู้เรียนได้อย่างมีนัยสำคัญ  
 
5.3 ข้อเสนอแนะและการนำไปใช้ 
5.3.1 ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 

1. การปรับปรุงรูปแบบสื่อและการเข้าถึงทางเทคโนโลยี: จากผลการประเมินความพึงพอใจ นักเรียน
บางส่วนระบุว่า ส่ือซึ่งจัดทำด้วยโปรแกรม Microsoft PowerPoint มีขนาดไฟล์ค่อนข้างใหญ่ ทำให้
เกิดอุปสรรคในการเข้าใช้งานผ่านโทรศัพท์เคล่ือนท่ี (Smartphone) ดังนั้น ในการนำส่ือไปใช้ครั้ง
ต่อไป ควรพัฒนาหรือแปลงรูปแบบส่ือให้อยู่บนระบบเว็บแอปพลิเคชัน (Web-based Application) 
ส่ือ Interactive PDF หรือแพลตฟอร์มการเรียนรูอ้อนไลน์ท่ียืดหยุ่น เพื่อลดขนาดไฟล์และรองรับการ
ใช้งานบนอุปกรณ์พกพาได้หลากหลายยิ่งขึ้น 
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2. การจัดทำคู่มือประกอบการใช้งาน: ควรจัดทำคู่มือการใช้งานส่ือเกมอย่างละเอียด หรือผลิตวิดีโอ
แนะนำขั้นตอนการใช้งานส้ันๆ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถศึกษาวิธีการเล่นและเรียนรู้ด้วยตนเองได้อย่าง
สะดวก รวดเร็ว และลดข้อผิดพลาดทางเทคนิค 

5.3.2 ข้อเสนอแนะสำหรับการทำวิจัยคร้ังต่อไป 

1. การปรับเพิ่มปฏิสัมพันธ์ทางสังคมในห้องเรียน: เนื่องจากงานวิจัยครั้งนี้ดำเนินภายใต้สถานการณ์
การเรียนการสอนรูปแบบออนไลน์ จึงเน้นออกแบบเกมในรูปแบบเด่ียว (Single-player) หากนำไป
ทดลองใช้กับการเรียนการสอนในช้ันเรียนปกติ (On-site) ควรพัฒนาและปรับรูปแบบเกมให้เป็นเกม
กลุ่มหรือเกมการแข่งขันแบบร่วมมือเพื่อเสริมสร้างปฏิสัมพันธ์เชิงบวกและการทำงานร่วมกันระหว่าง
ผู้เรียนในช้ันเรียน 

2. การขยายผลการวิจัยไปยังเนื้อหาอื่น: ควรมีการนำแนวทางการสร้างส่ือเกมสรุปบทเรียนด้วยตนเอง 
ไปประยุกต์ใช้กับเนื้อหาชีววิทยาบทอื่นๆ ท่ีมีความเป็นนามธรรมสูงและเข้าใจยาก เช่น เรื่อง การ
หายใจระดับเซลล์ (Cellular Respiration) หรือ พันธุศาสตร์ (Genetics) เพื่อทดสอบและพัฒนา
ประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู้ให้ครอบคลุมยิ่งขึ้ง 
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กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ระดับช้ัน ม.5 
สาระการเรียนรู ้ ชีววิทยา 
มาตรฐาน 3. เข้าใจส่วนประกอบของพืช การแลกเปล่ียนแก๊สและคายน้ำของพืช การ

ลำเลียงของพืชการสังเคราะห์ด้วยแสง การสืบพันธุ์ของพืชดอกและการ
เจริญเติบโต และการตอบสนองของพืช รวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

ผลการเรียนรู้ 10. อธิบายข้ันตอนท่ีเกิดขึ้นในกระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสของพืช C3 

ผลการเรียนท่ี นักเรียนเข้าใจและอธิบายกระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสงได้ 
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คาดหวัง 
พฤติกรรมท่ีวัด ความเข้าใจ 
คำช้ีแจ้ง/ปัญหา 
และตัวเลือก 

จงเลือกคำตอบท่ีถูกต้องท่ีสุดเพียงข้อเดียว 

1.ข้อใดถูกต้อง 
1 รงควัตถุท่ีใช้ในกระบวนการสังเคราะห์แสง คือ คลอโรฟิลล์ 
2 กระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสงจัดเป็นปฏิกิริยาเคมีแสงท่ีเปล่ียนสารอนินทรีย์เป็นสารอินทรีย์ได้ 
ก. 1 ถูก 2 ผิด 
ข.  1 ผิด 2 ถูก 
ค.  1และ 2 ถูก 
ง.  1และ 2 ผิด 
 
คำตอบท่ีถูกต้อง ข 
เหตุผลเพราะ กระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสงจัดเป็นปฏิกิริยาเคมีแสงท่ีเปล่ียนสารอนินทรีย์

คือน้ำและคาร์บอนไดออกไซด์เป็นสารอินทรีย์ ได้แก่ น้ำตาลกลูโคส 
คำตอบท่ีผิดและ
เหตุผล 

1. รงควัตถุท่ีใช้ในกระบวนการสังเคราะห์แสง คือ คลอโรฟิลล์  
และแคโรทีนอยด์ 
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กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ระดับช้ัน ม.5 
สาระการเรียนรู ้ ชีววิทยา 
มาตรฐาน 3. เข้าใจส่วนประกอบของพืช การแลกเปล่ียนแก๊สและคายน้ำของพืช การ

ลำเลียงของพืชการสังเคราะห์ด้วยแสง การสืบพันธุ์ของพืชดอกและการ
เจริญเติบโต และการตอบสนองของพืช รวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

ผลการเรียนรู้ 10. อธิบายข้ันตอนท่ีเกิดขึ้นในกระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสของพืช C3 

ผลการเรียนท่ี
คาดหวัง 

นักเรียนเข้าใจและอธิบายกระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสงได้ 

พฤติกรรมท่ีวัด ความเข้าใจ 
คำช้ีแจ้ง/ปัญหา 
และตัวเลือก 

จงเลือกคำตอบท่ีถูกต้องท่ีสุดเพียงข้อเดียว 

2. ข้อใดถูกต้อง 
ก. ระแบบแสง I และระแบบแสง II ดูดกลืนช่วงความยาวคล่ืนแสงในการเกิดปฏิกิริยาเท่ากัน 
ข. กระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืชเกิดเฉพาะตอนกลางวันเท่านั้น 
ค. ปฏิกิริยาแสงเป็นกระบวนการผลิตแก๊สท่ีสำคัญในการดำรงชีวิตของส่ิงมีชีวิต 
ง. กระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสงเกิดขึ้นที่ใบพืชเท่านั้น 
 
คำตอบท่ีถูกต้อง ค 
เหตุผลเพราะ ปฏิกิริยาแสงเป็นกระบวนการท่ีผลิตแก๊สออกซิเจนซึ่งเป็นแก๊สท่ีสำคัญในการ

ดำรงชีวิตของส่ิงมีชีวิต 
คำตอบท่ีผิดและ
เหตุผล 

ก. ระแบบแสงI ใช้ความยาวคล่ืนแสงในการกระตุ้นการเกิดปฏิกิริยาไม่เกิน 700 
นาโนเมตร ส่วนระแบบแสงII ใช้ความยาวคล่ืนแสงในการกระตุ้นการ
เกิดปฏิกิริยาไม่เกิน 680 นาโนเมตร 
ข. ในพืช CAM จะเกิดการตรึงคาร์บอนไดออกไซด์ขึ้นในเวลากลางคืน 
ง. กระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสงส่วนใหญ่เกิดขึ้นท่ีใบ แต่สามารถพบในส่วน
อื่น ๆ ท่ีมีการสะสมรงควัตถุท่ีใช้ในกระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสงได้เช่นกัน 
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กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ระดับช้ัน ม.5 
สาระการเรียนรู ้ ชีววิทยา 
มาตรฐาน 3. เข้าใจส่วนประกอบของพืช การแลกเปล่ียนแก๊สและคายน้ำของพืช การ

ลำเลียงของพืชการสังเคราะห์ด้วยแสง การสืบพันธุ์ของพืชดอกและการ
เจริญเติบโต และการตอบสนองของพืช รวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

ผลการเรียนรู้ 10. อธิบายข้ันตอนท่ีเกิดขึ้นในกระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสของพืช C3 
ผลการเรียนท่ี
คาดหวัง 

นักเรียนเข้าใจและอธิบายกระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสงได้ 

พฤติกรรมท่ีวัด ความจำ 
คำช้ีแจ้ง/ปัญหา 
และตัวเลือก 

จงเลือกคำตอบท่ีถูกต้องท่ีสุดเพียงข้อเดียว 

3. ระบบแสงใดมีบทบาทต่อการสร้าง ATP มากท่ีสุด 
ก.  P680 และ P 700    ข.  P 700 และ P650 
ค.  P 720 และ P680     ง.   P650 และ P 720 

คำตอบท่ีถูกต้อง ก 
เหตุผลเพราะ ช่วงความยาวคล่ืนท่ีเหมาะสมในการเกิดการกระตุ้นการเกิดปฏิกิริยาในระบบ

แสงคือ 680 นาโนเมตร และ 700 นาโนเมตร 
คำตอบท่ีผิดและ
เหตุผล 

ช่วงความยาวอื่น ๆ ไม่ใช่ช่วงท่ีเหมาะสมในการกระตุ้นการเกิดปฏิกิริยาในระบบ
แสงของพืช 
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กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ระดับช้ัน ม.5 
สาระการเรียนรู ้ ชีววิทยา 
มาตรฐาน 3. เข้าใจส่วนประกอบของพืช การแลกเปล่ียนแก๊สและคายน้ำของพืช การ

ลำเลียงของพืชการสังเคราะห์ด้วยแสง การสืบพันธุ์ของพืชดอกและการ
เจริญเติบโต และการตอบสนองของพืช รวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

ผลการเรียนรู้ 10. อธิบายข้ันตอนท่ีเกิดขึ้นในกระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสของพืช C3 
ผลการเรียนท่ี
คาดหวัง 

นักเรียนสามารถระบุผลิตภัณฑ์จากปฏิกิริยาแสงได้ 

พฤติกรรมท่ีวัด ความจำ 
คำช้ีแจ้ง/ปัญหา 
และตัวเลือก 

จงเลือกคำตอบท่ีถูกต้องท่ีสุดเพียงข้อเดียว 

4. ข้อใดต่อไปนี้เป็นผลิตภัณฑ์จากปฏิกิริยาแสง (light reaction) 
ก.  O2 , PGA , ATP   ข.  O2 , ADP , NADPH  
ค. O2 , ATP , NADPH  ง.  O2 , PGA , NADPH 
 

คำตอบท่ีถูกต้อง ค 
เหตุผลเพราะ ปฏิกิริยาแสง (light reaction) เกิดการถ่ายทอดอิเล็กตรอนและได้ผลิตภัณฑ์ 

คือ O2 , ATP และ NADPH 
 

คำตอบท่ีผิดและ
เหตุผล 

PGA เป็นสารประกอบตัวแรกท่ีเกิดขึ้นจากกระบวนการตรึงคาร์บอน 
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กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ระดับช้ัน ม.5 
สาระการเรียนรู ้ ชีววิทยา 
มาตรฐาน 3. เข้าใจส่วนประกอบของพืช การแลกเปล่ียนแก๊สและคายน้ำของพืช การ

ลำเลียงของพืชการสังเคราะห์ด้วยแสง การสืบพันธุ์ของพืชดอกและการ
เจริญเติบโต และการตอบสนองของพืช รวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
 

ผลการเรียนรู้ 10. อธิบายข้ันตอนท่ีเกิดขึ้นในกระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสของพืช C3 
ผลการเรียนท่ี
คาดหวัง 

นักเรียนสามารถเรียงลำดับการถ่ายทอดอิเล็กตรอนในปฏิกิริยาแสงได้ 

พฤติกรรมท่ีวัด ความจำ 
คำช้ีแจ้ง/ปัญหา 
และตัวเลือก 

จงเลือกคำตอบท่ีถูกต้องท่ีสุดเพียงข้อเดียว 
 

5. การถ่ายทอดอิเล็กตรอนในระบบแสง I  โมเลกุล NADP+ จะมารับอิเล็กตรอนจากสารใด  
ก.  เฟอริดอกซิน     
ข.  พลาสโทควิโนน 
ค.  พลาสโทไซยานิน     
ง.  ไซโทโครคอมเพล็กซ์ 
 
คำตอบท่ีถูกต้อง ก 
เหตุผลเพราะ เฟอริดอกซินคือตัวรับอิเล็กตรอนตัวแรกจากระบบแสง I และเป็นตัวให้

อิเล็กตรอน NADP+ เป็น NADPH 
คำตอบท่ีผิดและ
เหตุผล 

พลาสโทควิโนน ไซโทโครคอมเพล็กซ์ และพลาสโทไซยานิน จะตัวรับและ
ถ่ายทอดอิเล็กตรอนจากระบบแสง II ไปยัง ระบบแสง I 
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กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ระดับช้ัน ม.5 
สาระการเรียนรู ้ ชีววิทยา 
มาตรฐาน 3. เข้าใจส่วนประกอบของพืช การแลกเปล่ียนแก๊สและคายน้ำของพืช การ

ลำเลียงของพืชการสังเคราะห์ด้วยแสง การสืบพันธุ์ของพืชดอกและการ
เจริญเติบโต และการตอบสนองของพืช รวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

ผลการเรียนรู้ 10. อธิบายข้ันตอนท่ีเกิดขึ้นในกระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสของพืช C3 
ผลการเรียนท่ี
คาดหวัง 

นักเรียนระบุตัวรับและตัวให้อิเล็กตรอนในปฏิกิริยาการถ่ายทอดอิเล็กตรอนได้ 

พฤติกรรมท่ีวัด ความจำ 
คำช้ีแจ้ง/ปัญหา 
และตัวเลือก 

จงเลือกคำตอบท่ีถูกต้องท่ีสุดเพียงข้อเดียว 
 

6. การถ่ายทอดอิเล็กตรอนแบบไม่เป็นวัฏจักร (Non-cyclic electron transfer) สาร A เป็นตัวให้
อิเล็กตรอนตัวสุดท้าย และสาร B เป็นตัวรับอิเล็กตรอนตัวสุดท้าย  สาร A และ สาร B คือสารใด 
ก.  A=NAD+ และ B = H2O   ข. A= H2O และ B = NAD+ 
ค.  A=NADP+ และ B = H2O   ง.  A = H2O และ B = NADP+ 

คำตอบท่ีถูกต้อง ง 
เหตุผลเพราะ การถ่ายทอดอิเล็กตรอนแบบไม่เป็นวัฏจักร เกิดปฏิกิริยาท้ังระบบแสงI และ

ระบบแสง II โดย H2O เป็นตัวให้อิเล็กตรอนตัวสุดท้าย และ ตัวรับอิเล็กตรอน
ตัวสุดท้าย NADP+ 
   

คำตอบท่ีผิดและ
เหตุผล 

ก ข และค เรียงลำดับคำตอบไม่ถูกต้อง 
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กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ระดับช้ัน ม.5 
สาระการเรียนรู ้ ชีววิทยา 
มาตรฐาน 3. เข้าใจส่วนประกอบของพืช การแลกเปล่ียนแก๊สและคายน้ำของพืช การ

ลำเลียงของพืชการสังเคราะห์ด้วยแสง การสืบพันธุ์ของพืชดอกและการ
เจริญเติบโต และการตอบสนองของพืช รวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

ผลการเรียนรู้ 10. อธิบายข้ันตอนท่ีเกิดขึ้นในกระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสของพืช C3 
ผลการเรียนท่ี
คาดหวัง 

นักเรียนเรียงลำดับการถ่ายทอดอิเล็กตรอนในปฏิกิริยาแสงได้ 

พฤติกรรมท่ีวัด ความจำ 
คำช้ีแจ้ง/ปัญหา 
และตัวเลือก 

จงเลือกคำตอบท่ีถูกต้องท่ีสุดเพียงข้อเดียว 
 

7. จงเรียงลำดับสารตัวรับอิเล็กตรอนในระบบแสง II  ท่ีถ่ายทอดอิเล็กตรอนไปยังระบบแสง I 

ก. PSII Ferredoxin Cytochome complex   Plastocyanin PSI  

ข. PSII Ferredoxin Cytochome complex  Plastoquinone  PSI 

ค. PSII Plastoquinone Cytochome complex Plastocyanin PSI 

ง. PSII Plastocyanin Cytochome complex Plastoquinone  PSI 
 
คำตอบท่ีถูกต้อง ค 
เหตุผลเพราะ การถ่ายทอดอิเล็กตรอนแบบไม่เป็นวัฏจักรมีการถ่ายทอดอิเล็กตรอนจากระบบ

แสงII โดยอาศัยการถ่ายทอดผ่าน Plastoquinone Cytochome 

complex Plastocyanin ไปยังระบบแสง I 
คำตอบท่ีผิดและ
เหตุผล 

ก ข และ ง เรียงลำดับตัวรับอิเล็กตรอนไม่ถูกต้อง 
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กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ระดับช้ัน ม.5 
สาระการเรียนรู ้ ชีววิทยา 
มาตรฐาน 3. เข้าใจส่วนประกอบของพืช การแลกเปล่ียนแก๊สและคายน้ำของพืช การ

ลำเลียงของพืชการสังเคราะห์ด้วยแสง การสืบพันธุ์ของพืชดอกและการ
เจริญเติบโต และการตอบสนองของพืช รวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

ผลการเรียนรู้ 10. อธิบายข้ันตอนท่ีเกิดขึ้นในกระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสของพืช C3 
ผลการเรียนท่ี
คาดหวัง 

นักเรียนเข้าใจกระบวนการปฏิกิริยาแสงได้ 

พฤติกรรมท่ีวัด ความเข้าใจ 
คำช้ีแจ้ง/ปัญหา 
และตัวเลือก 

จงเลือกคำตอบท่ีถูกต้องท่ีสุดเพียงข้อเดียว 
 

8. ข้อใดถูกต้อง 
1. ตัวรับอิเล็กตรอนตัวแรกในการถ่ายถอดอิเล็กตรอนแบบเป็นวัฏจักรคือ NADP+ 
2. โมเลกุลของน้ำหรือของเหลวในลูเมนเกิดการแตกตัวให้อิเล็กตรอนไปยัง PSI ในการถ่ายทอดอิเล็กตรอน
แบบเป็นวัฏจักร 
ก. 1 ถูก 2 ผิด 
ข. 1 ผิด 2 ถูก 
ค. 1และ 2 ถูก 
ง. 1และ 2 ผิด 
 
คำตอบท่ีถูกต้อง ง 
เหตุผลเพราะ 1. ตัวรับอิเล็กตรอนตัวแรกในการถ่ายถอดอิเล็กตรอนแบบเป็นวัฏจักรคือ 

 เฟอริดอกซิน 
2. โมเลกุลของน้ำลูเมนเกิดการแตกตัวให้อิเล็กตรอนไปยังPSI ในการถ่ายถอด
อิเล็กตรอนแบบไม่เป็นวัฏจักร 
 

คำตอบท่ีผิดและ
เหตุผล 

ก ข ค เรียงลำดับคำตอบไม่ถูกต้อง 

 

 

 



49 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ระดับช้ัน ม.5 
สาระการเรียนรู ้ ชีววิทยา 
มาตรฐาน 3. เข้าใจส่วนประกอบของพืช การแลกเปล่ียนแก๊สและคายน้ำของพืช การ

ลำเลียงของพืชการสังเคราะห์ด้วยแสง การสืบพันธุ์ของพืชดอกและการ
เจริญเติบโต และการตอบสนองของพืช รวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

ผลการเรียนรู้ 10. อธิบายข้ันตอนท่ีเกิดขึ้นในกระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสของพืช C3 
ผลการเรียนท่ี
คาดหวัง 

นักเรียนระบุแหล่งกำเนิดปฏิกิริยาในกระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสงได้ 

พฤติกรรมท่ีวัด ความจำ 
คำช้ีแจ้ง/ปัญหา 
และตัวเลือก 

จงเลือกคำตอบท่ีถูกต้องท่ีสุดเพียงข้อเดียว 

9. ข้อใดคือ a และ b ตามลำดับ 
ในกระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสง การสังเคราะห์ ATP เกิดขึ้นบริเวณ a ส่วนการสังเคราะห์น้ำตาลเกิดขึ้น
บริเวณ b   
ก. ลูเมนและแอนเทนนา 
ข. เย่ือหุ้มไทลาคอยด์และไซโตพลาสซึม 
ค. เย่ือหุ้มไทลาคอยด์และสโตรมา 
ง. สโตรมาและไซโตพลาสซึม 
 
คำตอบท่ีถูกต้อง ค 
เหตุผลเพราะ ในกระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสง การสังเคราะห์ ATP เกิดขึ้นในปฏิกิริยาแสง 

บริเวณไทลาคอยด์ ส่วนการสังเคราะห์น้ำตาลเกิดขึ้นในปฏิกิริยาการตรึง
คาร์บอนบริเวณ สโตรมา   
 

คำตอบท่ีผิดและ
เหตุผล 

ก ข และ ง เรียงลำดับคำตอบไม่ถูกต้องต้อง 
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กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ระดับช้ัน ม.5 
สาระการเรียนรู ้ ชีววิทยา 
มาตรฐาน 3. เข้าใจส่วนประกอบของพืช การแลกเปล่ียนแก๊สและคายน้ำของพืช การ

ลำเลียงของพืชการสังเคราะห์ด้วยแสง การสืบพันธุ์ของพืชดอกและการ
เจริญเติบโต และการตอบสนองของพืช รวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

ผลการเรียนรู้ 10. อธิบายข้ันตอนท่ีเกิดขึ้นในกระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสของพืช C3 
ผลการเรียนท่ี
คาดหวัง 

นักเรียนสามารถระบุผลิตภัณฑ์ของการถ่ายทอดอิเล็กตรอนแบบเป็นวัฐจักรได้ 

พฤติกรรมท่ีวัด ความจำ 
คำช้ีแจ้ง/ปัญหา 
และตัวเลือก 

จงเลือกคำตอบท่ีถูกต้องท่ีสุดเพียงข้อเดียว 
 

10. ข้อใดต่อไปนี้ไม่เป็นผลิตภัณฑ์จากการถ่ายทอดอิเล็กตรอนแบบเป็นวัฏจักร 
ก NADPH  
ข ATP 
ค O2 

ง ไม่มีข้อถูก 

คำตอบท่ีถูกต้อง ค 
เหตุผลเพราะ การถ่ายทอดอิเล็กตรอนแบบเป็นวัฏจักรได้ผลิตภัณฑ์คือ NADPH และ ATP 
คำตอบท่ีผิดและ
เหตุผล 

ออกซิเจนเป็นผลิตภัณฑ์ท่ีเกิดจากการถ่ายทอดอิเล็กตรอนแบบไม่เป็นวัฏจักร 
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กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ระดับช้ัน ม.5 
สาระการเรียนรู ้ ชีววิทยา 
มาตรฐาน 3. เข้าใจส่วนประกอบของพืช การแลกเปล่ียนแก๊สและคายน้ำของพืช การ

ลำเลียงของพืชการสังเคราะห์ด้วยแสง การสืบพันธุ์ของพืชดอกและการ
เจริญเติบโต และการตอบสนองของพืช รวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

ผลการเรียนรู้ 10. อธิบายข้ันตอนท่ีเกิดขึ้นในกระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสของพืช C3 
ผลการเรียนท่ี
คาดหวัง 

นักเรียนระบุผลิตภัณฑ์ของปฏิกิริยาแสงได้ 

พฤติกรรมท่ีวัด ความจำ 
คำช้ีแจ้ง/ปัญหา 
และตัวเลือก 

จงเลือกคำตอบท่ีถูกต้องท่ีสุดเพียงข้อเดียว 
 

11.ปฏิกิริยาในช่วงใดของการสังเคราะห์ด้วยแสงท่ีสังเคราะห์แก๊สออกซิเจน 
ก. noncyclic electron transfer 
ข. cyclic electron transfer 
ค. Calvin cycle 
ง. CO2 fixation 
 
คำตอบท่ีถูกต้อง ก 
เหตุผลเพราะ ปฏิกิริยาการถ่ายทอดอิเล็กตรอนแบบไม่เป็นวัฏจักรได้ผลิตภัณฑ์เป็น ATP , 

NADPH และO2  
คำตอบท่ีผิดและ
เหตุผล 

ปฏิกิริยาการถ่ายทอดอิเล็กตรอนแบบเป็นวัฏจักรและการตรึงคาร์บอนไม่เกิด
แก๊สออกซิเจนเป็นผลิตภัณฑ์ 
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กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ระดับช้ัน ม.5 
สาระการเรียนรู ้ ชีววิทยา 
มาตรฐาน 3. เข้าใจส่วนประกอบของพืช การแลกเปล่ียนแก๊สและคายน้ำของพืช การ

ลำเลียงของพืชการสังเคราะห์ด้วยแสง การสืบพันธุ์ของพืชดอกและการ
เจริญเติบโต และการตอบสนองของพืช รวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

ผลการเรียนรู้ 10. อธิบายข้ันตอนท่ีเกิดขึ้นในกระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสของพืช C3 
ผลการเรียนท่ี
คาดหวัง 

นักเรียนเข้าใจและอธิบายกระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสงได้ 

พฤติกรรมท่ีวัด ความเข้าใจ 
คำช้ีแจ้ง/ปัญหา 
และตัวเลือก 

จงเลือกคำตอบท่ีถูกต้องท่ีสุดเพียงข้อเดียว 
 

12. จากแผนภาพตัวอักษรใดคือ แก๊สออกซิเจน 

 
ก. a 
ข. b 
ค. e 
ง. f 
 
คำตอบท่ีถูกต้อง ค 
เหตุผลเพราะ  ในปฏิกิริยาท่ีใช้แสงเมื่อมีน้ำเข้าทำปฏิกิริยา น้ำจะถูกแยกโดยกระบวนการ 

โฟโตไลซิสทำให้ได้ก๊าซออกซิเจนเกิดขึ้น 
คำตอบท่ีผิดและ
เหตุผล 

จากแผนภาพปฏิกิริยา  
a คือ น้ำ เพราะ เป็นสารต้ังต้นในการเกิดปฏิกิริยาแสง 
b คือ คาร์บอนไดออกไซด์ เพราะเป็นสารต้ังต้นในการตรึงคาร์บอน 
f คือ น้ำตาลกลูโคส เพราะเป็นสารผลิตภัณฑ์ในการตรึงคาร์บอน 
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กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ระดับช้ัน ม.5 
สาระการเรียนรู ้ ชีววิทยา 
มาตรฐาน 3. เข้าใจส่วนประกอบของพืช การแลกเปล่ียนแก๊สและคายน้ำของพืช การ

ลำเลียงของพืชการสังเคราะห์ด้วยแสง การสืบพันธุ์ของพืชดอกและการ
เจริญเติบโต และการตอบสนองของพืช รวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

ผลการเรียนรู้ 10. อธิบายข้ันตอนท่ีเกิดขึ้นในกระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสของพืช C3 
ผลการเรียนท่ี
คาดหวัง 

นักเรียนเข้าใจและอธิบายกระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสงได้ 

พฤติกรรมท่ีวัด ความเข้าใจ 
คำช้ีแจ้ง/ปัญหา 
และตัวเลือก 

จงเลือกคำตอบท่ีถูกต้องท่ีสุดเพียงข้อเดียว 
 

13. จากแผนภาพตัวอักษร f ควรเป็นสารใด 

 
ก ออกซิเจน 
ข คาร์บอนไดออกไซด์ 
ค น้ำ 
ง น้ำตาลกลูโคส 
คำตอบท่ีถูกต้อง ง 
เหตุผลเพราะ น้ำตาลกลูโคส เพราะเป็นสารผลิตภัณฑ์ในการตรึงคาร์บอน 
คำตอบท่ีผิดและ
เหตุผล 

จากแผนภาพปฏิกิริยา  
a คือ น้ำ เพราะ เป็นสารต้ังต้นในการเกิดปฏิกิริยาแสง 
b คือ คาร์บอนไดออกไซด์ เพราะเป็นสารต้ังต้นในการตรึงคาร์บอน 
e คือ ออกซิเจน เพราะเป็นสารผลิตภัณฑ์ในการเกิดปฏิกิริยาแสง 
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กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ระดับช้ัน ม.5 
สาระการเรียนรู ้ ชีววิทยา 
มาตรฐาน 3. เข้าใจส่วนประกอบของพืช การแลกเปล่ียนแก๊สและคายน้ำของพืช การ

ลำเลียงของพืชการสังเคราะห์ด้วยแสง การสืบพันธุ์ของพืชดอกและการ
เจริญเติบโต และการตอบสนองของพืช รวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

ผลการเรียนรู้ 10. อธิบายข้ันตอนท่ีเกิดขึ้นในกระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสของพืช C3 
ผลการเรียนท่ี
คาดหวัง 

นักเรียนเข้าใจและวิเคราะห์กระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสงได้ 

พฤติกรรมท่ีวัด การวิเคราะห์ 
คำช้ีแจ้ง/ปัญหา 
และตัวเลือก 

จงเลือกคำตอบท่ีถูกต้องท่ีสุดเพียงข้อเดียว 
 

14. หากระบบแสง II ไม่ทำงานอาจเกิดเหตุการณ์ต่อไปนี้ ยกเว้นข้อใด 
ก. เกิดแก๊สออกซิเจนลดลง 
ข. การแตกตัวของน้ำเพื่อให้อิเล็กตรอนหยุดทำงาน 
ค. ไม่สามารเกิดกระบวนการตรึงคาร์บอนต่อไปได้ 
ง. ปริมาณ ATP ท่ีได้จากปฏิกิริยาลดลง 

คำตอบท่ีถูกต้อง ค 
เหตุผลเพราะ หากระบบแสงII ยังสามารเกิดกระบวนการตรึงคาร์บอนต่อไปได้เนืองจากระบบ

แสงIยังสามารถเกิดการถ่ายทอดอิเล็กตรอนแบบเป็นวัฏจักร ซึ่งได้ผลิตภัณฑ์
เป็น NADPH และ ATP ซึ่งไปเป็นสารต้ังต้นในการกระบวนตรงึคาร์บอนต่อไป 

คำตอบท่ีผิดและ
เหตุผล 

ก. การถ่ายทอดอิเล็กตรอนแบบไม่เป็นวัฏจักร ไม่เกิดขึ้นเนื่องจากต้องใช้ระบบ
แสง I และระบบแสงIIในการเกิดปฏิกิริยา ทำให้แก๊สออกซิเจนซึ่งงเป็น
ผลิตภัณฑ์ลดลง 
ค. ระบบแสงIยังสามารถเกิดการถ่ายทอดอิเล็กตรอนแบบเป็นวัฏจักรและได้
ผลิตภัณฑ์เป็น ATP และ NADPH ท่ีนำไปใช้ต่อในกระบวนการตรงึคาร์บอน 
ง. การถ่ายทอดอิเล็กตรอนแบบไม่เป็นวัฏจักรและเป็นวัฏจักรเกิด ATP เป็น
ผลิตภัณฑ์เช่นกัน แต่หากระบบแสงII ทำงานไม่ได้ส่งผลให้ไม่เกิดการถ่ายทอด
อิเล็กตรอนแบบไม่เป็นวัฏจักร ทำให้ ATP ท่ีได้ลดลง 
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กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ระดับช้ัน ม.5 
สาระการเรียนรู ้ ชีววิทยา 
มาตรฐาน 3. เข้าใจส่วนประกอบของพืช การแลกเปล่ียนแก๊สและคายน้ำของพืช การ

ลำเลียงของพืชการสังเคราะห์ด้วยแสง การสืบพันธุ์ของพืชดอกและการ
เจริญเติบโต และการตอบสนองของพืช รวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

ผลการเรียนรู้ 10. อธิบายข้ันตอนท่ีเกิดขึ้นในกระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสของพืช C3 
ผลการเรียนท่ี
คาดหวัง 

นักเรียนเข้าใจและวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างความยาวคล่ืนและอัตราการ
สังเคราะห์ด้วยแสงได้ 

พฤติกรรมท่ีวัด การวิเคราะห์ 
คำช้ีแจ้ง/ปัญหา 
และตัวเลือก 

จงเลือกคำตอบท่ีถูกต้องท่ีสุดเพียงข้อเดียว 
 

15. จากกราฟแสดงความสัมพันธ์ระหว่างความยาวคล่ืนแสงกับอัตราสังเคราะห์ด้วยแสง 

 
หากนักวิทยาศาสตร์ทำการทดลองให้แสงสีเขียวแก่พืช เหตุการณ์ใดน่าจะเกิดขึ้นมากท่ีสุด 
ก. อัตราสังเคราะห์น้ำตาลในพืชลดลง 
ข. ประสิทธิภาพในการดูดกลืนแสงดีขึ้น 
ค. ใบสีเขียวเข้มขึ้นเนื่องจากการดูดกลืนเพิ่มมากขึ้น 
ง. พืชมีอัตราการเจริญเติบโตสูงขึ้น 
คำตอบท่ีถูกต้อง ก 
เหตุผลเพราะ ช่วงแสงสีเขียวเป็นช่วงความยาวคล่ืนท่ีพืชดูดกลืนมาใช้การเกิดปฏิกิริยาต่ำมาก

ส่งผลให้อัตราการสังเคราะห์ด้วยแสงลดลง 
คำตอบท่ีผิดและ
เหตุผล 

ข. แสงสีเขียวเป็นช่วงความยาวที่พืชดูดกลืนต่ำและมีการสะท้อนกลับสูง 
ค. ใบไม้สีเขียวเนื่องจากมีการดูดกลืนสีเขียวต่ำและสะท้อนกลับส่วนใหญ่ 
ง. อัตราการสังเคราะห์ด้วยแสงช่วงความยาวคล่ืนสีเขียวต่ำ ส่งผลให้อัตราการ
เจริญเติบโตต่ำลง 
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ภาคผนวก ข 

ภาพตัวอย่างสื่อการสอนรูปแบบเกมทบทวนบทเรียน เร่ือง ปฏิกิริยาแสง 
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ภาคผนวก ค 

แบบประเมินความพึงพอใจหลังใช้สื่อเกมทบทวนบทเรียนเร่ือง ปฏิกิริยาแสง 
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ภาคผนวก ง 

แผนจัดการเรียนรู้เร่ือง ปฏิกิริยาแสง 
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           แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 

เรื่อง ปฏิกิริยาแสง                       เวลา 2 ช่ัวโมง       หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 

รหัสวิชา ว30243                รายวิชา ชีววิทยา 3           ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5  

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี     โรงเรียนทุ่งศรีอุดม  

1.สาระ ชีววิทยา 

2. มาตรฐานการเรียนรู้ 

 เข้าใจส่วนประกอบของพืช การแลกเปล่ียนแก๊สและคายน้ำของพืช การลำเลียงของพืช การ

สังเคราะห์ด้วยแสง การสืบพันธุ์ของพืชดอกและการเจริญเติบโต และการตอบสนองของพืช รวมท้ังนำ

ความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

3. ผลการเรียนรู้  

 10. อธิบายข้ันตอนท่ีเกิดขึ้นในกระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช C3 

4. สาระสำคัญ 

 กระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสงประกอบด้วย 2 ขั้นตอน คือ ปฏิกิริยาแสงและการตรึงคาร์บอน  

โดยปฏิกิริยาแสงจะเปล่ียนพลังงานแสงให้เป็นพลังงานเคมี ซึ่งแสงออกซิไดซ์โมเลกุลสารสีท่ีไทลาคอยด์

ของคลอโรพลาสต์ ทำให้เกิดการถ่ายทอดอิเล็กตรอน ได้ผลิตภัณฑ์ในรูปของโมเลกุล ATP และ NADPH  

เพื่อนำไปใช้ในการตรึงคาร์บอน 

5. สมรรถนะสำคัญ 

 - ความสามารถในการส่ือสาร 

 - ความสามารถในการคิด 

 - ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
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6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

 - มีวินัย 

 - ใฝ่เรียนรู้ 

7. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

7.1 ด้านความรู้ (K) 

 - นักเรียนสามารถอธิบายความสำคัญของแสง สารสี และความสามารถในการดูดกลืนแสงของสารสี

ในกระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสงได้ (K) 

 - นักเรียนสามารถอธิบายการถ่ายทอดอิเล็กตรอนแบบเป็นวัฏจักรและไม่เป็นวัฏจักรได้  

7.2 ด้านทักษะ / กระบวนการ (P) 

 - นักเรียนสามารถเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างกระบวนการถ่ายทอดอิเล็กตรอนแบบเป็น  

วัฏจักรและไม่เป็นวัฏจักรได้ (P) 

7.3 ด้านคุณลักษณะ (A)  

 - นักเรียนมีความรับผิดชอบในการทำงานท่ีได้รับมอบหมาย 

 - นักเรียนมีความใฝ่เรียนรู้  

8. สาระการเรียนรู้ 

คลอโรพลาสต์เป็นออร์แกเนลล์ท่ีพบเฉพาะในเซลล์พืช โดยภายในจะบรรจุคลอโรฟิลล์ 

(chlorophyll) ซึ่งเป็นสารสีท่ีใช้ในการสังเคราะห์ด้วยแสง และเอนไซม์ท่ีใช้ในกระบวนการสังเคราะห์ด้วย

แสง โดยคลอโร-พลาสต์จะประกอบด้วยส่วนย่อย ๆ คือ เย่ือหุ้มช้ันนอก, เยื่อหุ้มช้ันใน, ไทลาคอยด์, สโตร

มา และกรานุม 

แสงเป็นรังสีในรูปของคล่ืนแม่เหล็กไฟฟ้า (electromagnetic wave) และมีสมบัติเป็นอนุภาค 

(particle) เรียกว่า โฟตอน (photon) โดยระดับพลังงานของโฟตอนจะแปรผกผันกับความยาวคล่ืนของ

แสง ซึ่งแสงท่ีตามมนุษย์มองเห็นได้ (visible light) เป็นแสงท่ีมีความยาวคล่ืนช่วง 400-700 นาโนเมตร  

ในสเปกตรัมของคล่ืนแม่เหล็กไฟฟ้าท้ังหมด 

พืชนำพลังงานแสงมาใช้ในกระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสงได้โดยใช้สารสี (pigment) เป็นตัวรับ

พลังงานแสง สารสีท่ีพบในพืชมีหลายชนิด เช่น chlorophyll พบใน chloroplast, carotenoid พบใน 

chloroplast และ chromoplast 
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- chlorophyll เป็นสารสีท่ีมีสีเขียว พบในพืช สาหร่าย และ cyanobacteria จำแนกได้หลาย

ชนิดโดยชนิดท่ีพบในพืชและสาหร่ายสีเขียว คือ chlorophyll a และ chlorophyll b โดยท่ัวไป 

chlorophyll  

จะมีโครงสร้างเป็นวงท่ีมี Mg2+ อยู่ตรงส่วนกลาง และมีส่วนท่ีเป็นสายยาวของ hydrocarbon ท่ีสามารถ

ช่วยยึดโมเลกุลไว้ในบริเวณท่ีไม่มีข้ัวของ thylakoid membrane ได้ 

- carotenoid เป็นสารสีท่ีมีสีเหลืองส้มจนถึงส้มแดง พบในส่ิงมีชีวิตทุกชนิดท่ีสังเคราะห์ด้วยแสง

ได้ จำแนกได้เป็น 2 ชนิดคือ carotene และ xanthophyll โดยโครงสร้างของ carotenoid มีลักษณะ

เป็นสายยาวของ hydrocarbon เช่ือมอยู่ระหว่างวงคาร์บอน 

- phycobilin พบในสาหร่ายสีแดงและไซยาโนแบคทีเรีย แบ่งออกได้ เป็น  2 ประเภท  

คือ phycoerythrin พบในสาหร่ายสีแดงและ phycocyanin พบในไซยาโนแบคทีเรีย 

หากวัดอัตราการสังเคราะห์ด้วยแสงเมื่อให้แสงท่ีความยาวคล่ืนต่าง ๆ แก่พืช จะได้ผลคืออัตรา

การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืชเกิดขึ้นได้มากเมื่อได้รับแสงสีน้ำเงินหรือสีแดง ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบกับกราฟ

การดูดกลืนแสงของสารสีแต่ละชนิดจะพบว่ามีความสอดคล้องกับการดูดกลืนแสงของ chlorophyll ท่ีจะ

ดูดกลืนแสงในช่วงแสงสีน้ำเงินและแสงสีแดงได้มากเช่นกัน 

โดยท่ัวไปสีของวัตถุท่ีตามองเห็นมาจากแสงสีท่ีสะท้อนหรือส่องผ่านวัตถุมายังตาได้ แต่หากวัตถุ

นั้นดูดกลืนแสงสีใดสีหนึ่งไว้ แสงสีนั้นจะไม่มีการสะท้อนหรือส่องผ่านมายังตาได้ เมื่อพิจารณาจากกราฟ  

การดูดกลืนแสงของสารสี จะพบว่า chlorophyll ดูดกลืนแสงสีน้ำเงินและแสงสีแดงได้ดีท่ีสุด ในขณะท่ี

ดูดกลืนแสงสีเขียวได้น้อย ดังนั้นการท่ีตามนุษย์เห็นสีเขียวของใบไม้จึงมาจากการสะท้อนของแสงสีเขียว

มาเข้าตามากกว่าแสงสีอื่น 

อิเล็กตรอนในสถานะกระตุ้นไม่เสถียร หากไม่มีตัวรับ electron ในท่ีสุด electron จะกลับไปท่ี

สถานะพื้นเช่นเดิมพร้อมท้ังคายพลังงานในรูปความร้อนหรือแสงซึ่งล้วนแต่ยังไม่เกิดการส่งต่อพลังงานเข้า

สู่กระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสง แต่เมื่อมีตัวรับอิเล็กตรอนท่ีเหมาะสมจะทำให้เกิดการถ่ายทอด

อิเล็กตรอนขึ้น ซึ่งนับเป็นจุดเริ่มของปฏิกิริยาแสงในกระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสง 

เมื่อสารสีได้รับพลังงานแสงและเกิดการถ่ายทอดอิเล็กตรอนขึ้นจะส่งอิเล็กตรอนไปยังตัวรับ

อิเล็กตรอนต่าง ๆ ต่อเนื่องกันจนถึง NADP+ ซึ่งเป็นตัวรับอิเล็กตรอนตัวสุดท้ายและได้เป็น NADPH โดย

ในการถ่ายทอดอิเล็กตรอนนี้จะมีการสร้าง ATP เกิดขึ้นด้วย ซึ่งเห็นได้ว่าการสร้าง NADPH และ ATP ท่ี

เป็นสารพลังงานสูงนี้เป็นการเปล่ียนรูปจากพลังงานแสงเป็นพลังงานเคมี โดยการถ่ายทอดอิเล็กตรอนท่ี
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เกิดขึ้นนั้นเป็นปฏิกิริยารีดอกซ์ โดยเกิดขึ้นท่ีบริเวณ thylakoid membrane ซึ่งมีสารสีฝังตัวอยู่รวมกัน

เป็นกลุ่มเรียกว่า ระบบแสง (photosystem; PS) เพื่อช่วยกันรับพลังงานแสง 

สารสีต่าง ๆ ในพืชท้ัง chlorophyll a, chlorophyll b, carotene และ xanthophyll จะอยู่

รวมกันเป็นกลุ่มหลายร้อยโมเลกุลโดยฝังตัวอยู่ใน protein ท่ี thylakoid membrane เพื่อทำหน้าท่ี

ดูดกลืนพลังงานแสง เมื่อได้รับพลังงานแสงสารสีเหล่านี้จะทำหน้าท่ีรับส่งพลังงานกันไปเป็นทอด ๆ โดยยัง

ไม่เกิดการถ่ายทอดอิเล็กตรอน โครงสร้างของโปรตีนและกลุ่มของสารสีท่ีทำหน้าท่ีรับส่งพลังงานเหล่านี้

เรียกว่า แอนเทนนา (antenna) โดยจะมีเฉพาะ chlorophyll a โมเลกุลพิเศษท่ีเป็นศูนย์กลางปฏิกิริยา 

(reaction center) ของระบบแสงเท่านั้นท่ีเมื่อได้รับพลังงานท่ีถ่ายทอดมาจะสามารถปลดปล่อย

อิเล็กตรอนให้หลุดออกไปจากโมเลกุลไปยังตัวรับอิเล็กตรอนได้ โดยระบบแสงประกอบด้วยหลายแอนเทน

นาในการช่วยรับส่งพลังงานและมีหลายศูนย์กลางปฏิกิริยา 

พื ชมี ระบบ แสง 2  ระบบ  คือ  ระบ บแสง I (photosystem I; PS I) และระบ บแสง II 

(photosystem II; PS II) โดย reaction center ของระบบแสง I จะมีการถ่ายทอดอิเล็กตรอนเมื่อได้รับ

พลังงานแสงท่ีความยาวคล่ืนไม่เกิน 700 nm เรียก reaction center ของระบบแสง I ว่า P700 ส่วน 

reaction center  

ของระบบแสง II จะมีการถ่ายทอดอิเล็กตรอนเมื่อได้รับพลังงานแสงท่ีความยาวคล่ืนไม่เกิน 680  nm  

เรียก reaction center ของระบบแสง II ว่า P680 ซึ่ง reaction center ของระบบแสง I และ II ต่างเป็น

โมเลกุลของ chlorophyll a เหมือนกัน แต่การท่ีแต่ละระบบแสงรับพลังงานแสงได้ต่างกันเล็กน้อย 

เพราะสารสีในระบบแสง I และ II ฝังตัวอยู่ในโปรตีนต่างชนิดกัน 

เมื่อ chlorophyll a ท่ีเป็น reaction center ของระบบแสงได้รับพลังงานท่ีถ่ายทอดต่อ ๆ กัน

มาจากสารสีใน antenna จะทำให้ electron ของ chlorophyll a นี้ถูกกระตุ้นให้มีพลังงานสูงขึ้นและ

ถ่ายทอดอิเล็กตรอนนี้ไปยังตัวรับอิเล็กตรอนในระบบแสงและเกิดการส่งต่อกันไปเป็นทอด ๆ โดยการ

ถ่ายทอดอิเล็กตรอนดังกล่าวนี้เกิดขึ้นได้ 2 ลักษณะ คือ การถ่ายทอดอิเล็กตรอนแบบเป็นวัฏจักร (cyclic 

electron transfer) และการถ่ายทอดอิเล็กตรอนแบบไม่เป็นวัฏจักร (non-cyclic electron transfer) 

การถ่ายทอดอิเล็กตรอนแบบเป็นวัฏจักร เป็นการถ่ายทอดอิเล็กตรอนโดย reaction center  

ของระบบแสง I จะส่งอิเล็กตรอนผ่านตัวรับอิเล็กตรอนชนิดต่าง ๆ จนกลับมายัง reaction center  

ของระบบแสง I อีกครั้งหนึ่ง โดยไม่ได้ส่งต่อให้กับ NADP+ จึงไม่มีการสร้าง NADPH โดยในระหว่างการ

ถ่ายทอดอิเล็กตรอนแบบเป็นวัฏจักรนี้จะมีการเคล่ือนย้าย H+ จาก stroma มาเข้าสู่ thylakoid lumen  

โดยอาศัยปฏิกิริยาท่ีเกิดขึ้นในการถ่ายทอดอิเล็กตรอน ทำให้เกิดความแตกต่างของความเข้มข้น 
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(concentration gradient) ของ H+ ระหว่าง stroma กับ thylakoid lumen จากนั้น H+ ใน thylakoid 

lumen จะถูกส่งไปยัง stroma ผ่าน ATP synthase และเกิดการสร้าง ATP ขึ้น 

การถ่ายทอดอิเล็กตรอนแบบไม่เป็นวัฏจักร เป็นการถ่ายทอดอิเล็กตรอนโดย reaction center  

ของระบบแสง II จะส่งอิเล็กตรอนผ่านตัวรับอิเล็กตรอนหลายชนิดซึ่งมีพลังงานต่ำลงเป็นลำดับไปยัง 

reaction center ของระบบแสง I ซึ่งจะไปทดแทนอิเล็กตรอนท่ีระบบแสง I สูญเสียไปให้กับตัวรับ

อิเล็กตรอนชนิดต่าง ๆ จนถึง NADP+ ท่ีเป็นตัวรับอิเล็กตรอนตัวสุดท้ายเพื่อสร้างเป็น NADPH โดยระบบ

แสง II จะมีเอนไซม์ท่ีสามารถเร่งปฏิกิริยาการแตกตัวของน้ำ เมื่อสูญเสียอิเล็กตรอนไปจึงสามารถดึง

อิเล็กตรอนของน้ำออกมาแทนท่ี ทำให้โมเลกุลของน้ำสลายเป็น O2 และ H+ นอกจากนี้ยังมีการ

เคล่ือนย้าย H+ จาก stroma เข้าสู่ thylakoid lumen ส่งผลให้เกิด concentration gradient ของ H+ 

ระหว่าง stroma และ thylakoid lumen ซึ่งพลังงานจากความแตกต่างนี้นำไปใช้สร้าง ATP โดย ATP 

synthase ได้เช่นเดียวกัน 

9. กิจกรรมการเรียนรู้ 

 ขั้นนำ (10 นาที) 

1. ครูทักทายและสอบถามนักเรียนเกี่ยวกับเรื่องในชีวิตประจำวันต่าง ๆ 

2. ครูอธิบายกระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสงโดยรวม เพื่อนำเข้าสู่เรื่องปฏิกิริยาแสง 

ขั้นสอน (80 นาที) 

      1. ครูอธิบายเกี่ยวกับโครงสร้างของคลอโรพลาสต์ พลังงานแสง และสารสี และมีการตั้งคำถามเป็น

ระยะเพื่อประเมินความเข้าใจของนักเรียน 

- “แสงท่ีมีความยาวคล่ืนในช่วง 400-700 นาโนเมตรเป็นแสงสีใดบ้าง” (แนวคำตอบ ช่วงแสงสี

ม่วงแสงสีแดง) 

- “คลอโรฟิลล์ดูดกลืนแสงสีอะไรได้ดีท่ีสุด” (แนวคำตอบ แสงสีแดงและแสงสีน้ำเงิน) 

- “ทำไมมนุษย์ถึงเห็นต้นไม้มีสีเขียว” (แนวคำตอบ เพราะใบไม้มีการดูดกลืนแสงสีอื่นมากกว่า

แสงสีเขียวที่ดูดกลืนน้อย ทำให้มองเห็นใบไม้เป็นสีเขียว เพราะสีเขียวเกิดการสะท้อนออกมาเป็นส่วนใหญ่) 

- “พลังงานท่ีอิเล็กตรอนปลดปล่อยออกมาเพื่อจะกลับสู่สถานะพื้นจะอยู่ในรูปของอะไร”  

(แนวคำตอบ พลังงานความร้อน และการเรืองแสง) 
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      2. ครูอธิบายว่ากระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสงประกอบด้วย 2 ขั้นตอนหลัก คือ ปฏิกิริยาแสง  

และปฏิกิริยาการตรึงคาร์บอน 

      3. ครูอธิบายเกี่ยวกับปฏิกิริยาแสงว่าเกิดท่ีเยื่อหุ้มไทลาคอยด์ จากนั้นอธิบายรายละเอียดเกี่ยวกับเยื่อ

หุ้มไทลาคอยด์ว่าประกอบไปด้วยโครงสร้างใดบ้าง  

4. ครูอธิบายว่าพืชมีระบบแสง 2 ระบบ คือ ระบบแสง I (photosystem I; PS I) และระบบแสง II 

(photosystem II; PS II) พร้อมท้ังอธิบายรายละเอียดของระบบแสงท้ัง 2 ระบบ 

5. ครูอธิบายว่าปฏิกิริยาแสงจะเกิดขึ้นผ่านการถ่ายทอดอิเล็กตอน โดยการถ่ายทอดอิเล็กตรอนเกิดได้  

2 รูปแบบ คือ การถ่ายทอดอิเล็กตรอนแบบไม่เป็นวัฏจักร และการการถ่ายทอดอิเล็กตรอนแบบเป็น  

วัฏจักร 

 6. ครูอธิบายรายละเอียดของการถ่ายทอดอิเล็กตรอนแบบไม่เป็นวัฏจักร และการการถ่ายทอด

อิเล็กตรอนแบบเป็นวัฏจักร และมีการตั้งคำถามเป็นระยะเพื่อประเมินความเข้าใจของนักเรียน 

 - “ตัวรับอิเล็กตรอนตัวสุดท้ายของการถ่ายทอดอิเล็กตรอนแบบไม่เป็นวัฏจักรคืออะไร” (แนวคำตอบ 

NADP+) 

 - “การถ่ายทอดอิเล็กตรอนแบบใดท่ีเกิดการแตกตัวของน้ำ” (แนวคำตอบ การถ่ายทอดอิเล็กตรอนแบบ

ไม่เป็นวัฏจักร) 

 - “การถ่ายทอดอิเล็กตรอนแต่ละแบบมีการใช้ระบบแสงใดบ้าง” (แนวคำตอบ การถ่ายทอดอิเล็กตรอน

แบบไม่เป็นวัฏจักรใช้ระบบแสง 1 และระบบแสง 2 ส่วนการถ่ายทอดอิเล็กตรอนแบบเป็นวัฏจักรใช้เพียง

ระบบแสง 1) 

 - “ผลิตภัณฑ์ท่ีได้จากการการถ่ายทอดอิเล็กตรอนแบบไม่เป็นวัฏจักรและการถ่ายทอดอิเล็กตรอนแบบ

เป็นวัฏจักรแตกต่างกันอย่างไร” (แนวคำตอบ ผลิตภัณฑ์ท่ีได้จากการถ่ายทอดอิเล็กตรอนแบบไม่เป็นวัฏ

จักรคือ NADPH และ ATP ส่วนการถ่ายทอดอิเล็กตรอนแบบเป็นวัฏจักรได้ผลิตภัณฑ์เป็น ATP เท่านั้น) 

 ขั้นสรุป (10 นาที)  

1. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้หลังเรียนเกี่ยวกับการถ่ายทอดอิเล็กตรอน โดยสรุปเป็นตาราง
เปรียบเทียบ 

2. ครูแนะนำวิธีการใช้นวัตกรรมปฏิกิริยาแสงเพื่อให้นักเรียนสามารถใช้ในการทบทวนเนื้อหาได้ด้วย
ตนเอง 

10.สื่อการเรียนรู้ / แหล่งการเรียนรู้ 
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 - ส่ือประกอบการสอน Power Point 

 - หนังสือเรียนรายวิชาเพิ่มเติมวิทยาศาสตร์ ชีววิทยา เล่ม 3 ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 

 

 

 

11.การวัดและประเมินผล 

จุดประสงค์การเรียนรู้ วิธีการวัด เคร่ืองมือวัด เกณฑ์ 
ด้านความรู้ 
1. นักเรียนสามารถ
อธิบายความสำคัญของ
แสง สารสี และ
ความสามารถในการ
ดูดกลืนแสงของสารสีใน
กระบวนการสังเคราะห์
ด้วยแสงได้  
2. นักเรียนสามารถ
อธิบายการถ่ายทอด
อิเล็กตรอนแบบเป็นวัฏ
จักรและไม่เป็นวัฏจักรได้  
  
 

 
- การสังเกต
พฤติกรรมการ
ถาม-ตอบในขั้น
สอนและขั้นสรุป 
- การทำ
แบบฝึกหัด 

 
- แบบสังเกต
พฤติกรรม 
- แบบฝึกหัด
เรื่องปฏิกิริยา
หลังการใช้
นวัตกรรม 
 

 
- นักเรียนสามารถตอบ
คำถามท่ีครูถามในแต่
ละครั้งในขั้นสอนได้
มากกว่าร้อยละ 60 
- นักเรียนทำ
แบบฝึกหัดถูกมากกว่า
ร้อยละ 60 

ด้านทักษะ 
1. นักเรียนสามารถ
เปรียบเทียบความ
แตกต่างระหว่าง
กระบวนการถ่ายทอด
อิเล็กตรอนแบบเป็น 
วัฏจักรและไม่เป็นวัฏจักร
ได้  
 

 
- การทำ
แบบฝึกหัด 

 
- แบบสังเกต
พฤติกรรม 
- แบบฝึกหัด
เรื่องปฏิกิริยา
หลังการใช้
นวัตกรรม 
 

 
- นักเรียนทำ
แบบฝึกหัดถูกมากกว่า
ร้อยละ 60 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ วิธีการวัด เคร่ืองมือวัด เกณฑ์ 
 

 
ด้านคุณลักษณะ 
- นักเรียนมีความ
รับผิดชอบในการทำงาน
ท่ีได้รัมอบหมาย 
- นักเรียนมีความใฝ่
เรียนรู ้

 
- การสังเกต
พฤติกรรมใน
การเรียนการ
สอน 
- การส่ง
แบบฝึกหัดท้าย
บท 

 
- แบบสังเกต
พฤติกรรม 

 
- นักเรียนมีผลการ
ประเมินอยู่ในระดับดี
ถึงดีเย่ียม 

 

12. บันทึกหลังการจัดการเรียนรู้ 

 สรุปผลการจัดการเรียนรู้ นักเรียนท้ังหมดจำนวน ......45..... คน 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
นักเรียนที่ผ่าน นักเรียนที่ไม่ผ่าน 

จำนวน 
(คน) 

ร้อยละ 
จำนวน 
(คน) 

ร้อยละ 

ด้านความรู้ (K)     
ด้านทักษะ / กระบวนการ (P)     
ด้านเจตคติ – ค่านิยม (A)     
 

 
12.1 ด้านเนื้อหา/สาระที่จัดการเรียนรู้ 

..............................................................................................................................................................................

............................................................................................................................................................................. 

..............................................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................................. 
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12.2 ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ / กลยุทธ์ในการจัดการเรียนรู้ 

..............................................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................................. 

..............................................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................................. 
12.3 ด้านการใช้สื่อ นวัตกรรม เทคโนโลยีทางการศึกษาและแหล่งเรียนรู้ 

..............................................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................................. 

..............................................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................................. 
12.4 ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

..............................................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................................. 

..............................................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................................. 
  
12.5 ปัญหาและอุปสรรค(ด้านความรู้/กระบวนการ/คุณลักษณะ) 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
12.6 แนวทางแก้ปัญหาและข้อเสนอแนะ 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
13. จุดเด่นและจุดที่ควรพัฒนา
.............................................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................................. 
14. แนวทางเสริมสร้างและแก้ไข
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.............................................................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................................................. 
ลงช่ือ.............................................ผู้สอน 

                                                                                        (นางสาวเปรมลัดดา ผงกุลา) 
                                ครูผู้ช่วย
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แบบประเมินการตอบคำถาม 

เกณฑ์การให้คะแนน 

3 คะแนน    หมายถึง    นักเรียนแสดงความถ่ีของพฤติกรรมออกมาต้ังแต่ 5 ครั้งขึ้นไป 

2 คะแนน    หมายถึง    นักเรียนแสดงความถ่ีของพฤติกรรมออกมา 3-4 ครั้ง 

1 คะแนน    หมายถึง    นักเรียนแสดงความถ่ีของพฤติกรรมออกมา 1-2 ครั้ง 

      0 คะแนน หมายถึง    นักเรียนไม่แสดงพฤติกรรมให้เห็น 

ลำดับที่ ชื่อ-สกุล 

ตอบคำถามได้ถูกต้อง 

และตรงประเด็น 
ตอบคำถามอย่างสม่ำเสมอ 

รวม 

ผลการประเมิน 

หมายเหตุ 

3 2 1 0 3 2 1 0 ผ่าน 
ไม่

ผ่าน 

1              

2              

3              

4              

5              

เกณฑ์การประเมินผล 

4 – 6 คะแนน =   ผ่าน 

0 – 3 คะแนน =   ไม่ผ่าน 
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แบบสังเกตพฤติกรรม 

เกณฑ์การให้คะแนน 

3 คะแนน    หมายถึง    นักเรียนแสดงความถ่ีของพฤติกรรมออกมาต้ังแต่ 5 ครั้งขึ้นไป  

2 คะแนน    หมายถึง    นักเรียนแสดงความถ่ีของพฤติกรรมออกมา 3-4 ครั้ง 

          1 คะแนน    หมายถึง    นักเรียนแสดงความถ่ีของพฤติกรรมออกมา 1-2 ครั้ง 

      0 คะแนน    หมายถึง    นักเรียนไม่แสดงพฤติกรรมให้เห็น 

ลำดับที่ ชื่อ-สกุล 

มีส่วนร่วมในการทำกิจกรรมในชั้นเรียน 

รวม 
ผลการประเมิน หมายเหตุ มีความกระตือรือร้น 

ในการทำกิจกรรม 

มีการแสดงความ

คิดเห็นในชั้นเรียน 

3 2 1 0 3 2 1 0 ผ่าน ไม่ผ่าน  

1              

2              

3              

4              

เกณฑ์การประเมินผล 

4 – 6 คะแนน =   ผ่าน 

0 – 3 คะแนน =   ไม่ผ่าน 
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5              


