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Abstract 
 

The purposes of this study were (1) to compare the science learning 
achievements in the topic of Force and Motion of Prathom Suksa III students before 
and after learning by using scientific games; and (2) to compare the science learning 
achievement in the topic of Force and Motion of Prathom Suksa III students after 
learning by using scientific games with the 60 percent criterion. 

The sample consisted of 23 Prathom Suksa III students at Ban Phason 
Chokchai School in Nong Bua Lamphu province during the second semester of the 
2015 academic year, obtained by cluster random sampling.  The instruments used in 
this study were scientific games, learning management plans for instruction with the 
use of scientific games, and a science learning achievement test.  The statistics used in 
this study were the mean, standard deviation, and t-test. 

The research findings showed that (1) the science learning achievement of 
Prathom Suksa III students after learning by using scientific games was statistically 
higher than pre-learning counterpart achievement at the .05 level of significance, and 
(2) the science learning achievement of Prathom Suksa III students after learning by 
using scientific games was statistically higher than the 60 percent criterion at the .05 
level of significance. 
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บทท่ี 1 

บทนํา 
 
 

1.  ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 

 การศึกษาเปนปจจัยสําคัญในการพัฒนาคนใหมีความรู ความคิด และความสามารถท่ีจะ
เปนพลังสรางสรรคและมีสวนรวมในการพัฒนาสังคมและประเทศใหมีความเจริญกาวหนาเขมแข็ง
และม่ันคงท้ังในดานเศรษฐกิจ สังคม การเมืองการปกครอง ซ่ึงในปจจุบันวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
เปนปจจัยหนึ่งท่ีสําคัญในการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมใหเจริญกาวหนา รวมท้ังสรางเสริมขีด
ความสามารถของประเทศในการแขงขันระดับนานาชาติ ประเทศไทยไดเล็งเห็นความสําคัญของ
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เนื่องจากความกาวหนาทางเทคโนโลยีไดมาเก่ียวของกับชีวิตประจําวัน
ของบุคคลมากข้ึน และเปนเครื่องมือสําคัญท่ีจะชวยยกระดับมาตรฐานความเปนอยูของประชาชนให
สูงข้ึน การจะสงเสริมพัฒนาทางดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีจะตองอาศัยการวางรากฐาน
การศึกษาท่ีมีคุณภาพ ดังนั้น การจัดการศึกษาท่ีดีจึงเนนใหผูเรียนไดเรียนรู และสรางเสริมเติมเต็ม
ศักยภาพตนเอง ซ่ึงอยูบนพ้ืนฐานความเชื่อท่ีวา ผูเรียนทุกคนมีความสามารถในการเรียนรูและพัฒนา
ตนเองได การศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียนพัฒนาตนเองตามธรรมชาติ ท้ังนี้ เพ่ือจะใหผูเรียนไดเปนคน
ท่ีเกง แลวตองสงเสริมใหผูเรียนเปนคนดี มีคุณธรรม จริยธรรม (ประสาท เนืองเฉลิม, 2554, น. 9) 
 การพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีท่ีสําคัญ คือ การพัฒนาตอยอดเทคโนโลยีและ
สนับสนุนการพัฒนานวัตกรรม เรงพัฒนาสังคมไทยใหมีพ้ืนฐานความรูความคิดทางวิทยาศาสตร ท้ังนี้
เพราะวิทยาศาสตรมีบทบาทสําคัญอยางยิ่งในสังคมโลกปจจุบันและอนาคต วิทยาศาสตรเก่ียวของกับ
วิถีชีวิตของทุกคน ท้ังในการดํารงชีวิตประจําวันและในงานอาชีพตางๆ เครื่องมือเครื่องใชและผลผลิต
ตางๆ ท่ีมนุษยไดใชเพ่ืออํานวยความสะดวกในชีวิตและการทํางาน เหลานี้ลวนเปนผลของความรู
วิทยาศาสตร ผสมผสานกับความคิดสรางสรรคและศาสตรอ่ืนๆ วิทยาศาสตรชวยใหมนุษยไดพัฒนาวิธี
คิด ท้ังความคิดท่ีเปนเหตุเปนผล คิดสรางสรรค คิดวิเคราะหวิจารณ มีทักษะสําคัญในการคนควาหา
ความรู สามารถแกปญหาไดอยางเปนระบบ สามารถตัดสินใจโดยใชขอมูลท่ีหลากหลายและมี
ประจักษพยานท่ีตรวจสอบได วิทยาศาสตรเปนวัฒนธรรมของโลกสมัยใหมซ่ึงเปนสังคมแหงความรู
(knowledge-based society) ทุกคนจึงจําเปนตองไดรับการพัฒนาใหรูวิทยาศาสตร เพ่ือท่ีจะมี
ความรูความเขาใจโลกธรรมชาติและเทคโนโลยีท่ีมนุษยสรางข้ึน และนําความรูไปใชอยางมีเหตุผล 
สรางสรรคและมีคุณธรรม (กระทรวงศึกษาธิการ, 2552, น. 92) 
 การเรียนรูวิทยาศาสตรเปนพ้ืนฐานการศึกษาท่ีสําคัญของพลเมืองของประเทศ กลุม
สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 มุงหวังใหผูเรียนไดเรียนรู
วิทยาศาสตรท่ีเนนการเชื่อมโยงความรูกับกระบวนการไดมาซ่ึงความรู ใหผูเรียนมีทักษะกระบวนการ
แสวงหาความรูทางวิทยาศาสตรซ่ึงเปนทักษะสําคัญในการสรางองคความรูและพัฒนานวัตกรรมและ
เทคโนโลยี การพัฒนาความสามารถในการแสวงหาความรูทางวิทยาศาสตรดังกลาวดําเนินการไดโดย
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การใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรู ทุกข้ันตอนมีการทํากิจกรรมดวยการลงมือปฏิบัติจริงอยาง
หลากหลายเหมาะสมกับระดับชั้น (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐานกระทรวงศึกษาธิการ, 
2551, น. 1) ผูเรียนทุกคนควรไดรับการกระตุนสงเสริมใหสนใจและกระตือรือรนท่ีจะเรียนรูวิทยาศาสตร 
มีความสงสัยเกิดคําถามในสิ่งตางๆเก่ียวกับโลกธรรมชาติรอบตัว มีความมุงม่ันและมีความสุขท่ีจะ
ศึกษาคนควาสืบเสาะหาความรูเพ่ือรวบรวมขอมูล วิเคราะหผล นําไปสูคําตอบของคําถาม สามารถ
ตัดสินใจดวยการใชขอมูลอยางมีเหตุผล สามารถสื่อสารคําถามคําตอบขอมูลและสิ่งท่ีคนพบจากการ
เรียนรูใหผูอ่ืนเขาใจได (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2545, น. 3)  ครูจึงเปนผูท่ีมีบทบาท
สําคัญอยางยิ่งในการสงเสริมการเรียนรูและจัดกิจกรรมเพ่ือพัฒนาผูเรียนใหเกิดการเรียนรู มีทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตรและมีความสุขในการเรียนวิทยาศาสตรเพ่ือใหบรรลุตามเปาหมายท่ี
หลักสูตรกําหนด 
 จากความสําคัญของการเรียนรูวิชาวิทยาศาสตรและแนวทางการจัดการเรียนการสอนท่ี
มุงพัฒนาความรูและการแสวงหาความรูวิทยาศาสตรท่ีกําหนดไวในหลักสูตรกลุมสาระวิทยาศาสตร 
จากประสบการณการสอนวิทยาศาสตรในชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนบานผาซอนโชคชัย จังหวัด
หนองบัวลําภ ูพบวา นักเรียนไมมีความกระตือรือรนและสนใจในการเรียนเทาท่ีควร จากการศึกษา
รายงานผลการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ปการศึกษา 2556 
ของสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาหนองบัวลําภู เขต 2 พบวา ผลสัมฤทธิ์ในกลุมสาระการ
เรียนรูวิทยาศาสตรมีคะแนนเฉลี่ยรอยละ 44.29 ซ่ึงยังไมเปนท่ีนาพอใจ โดยเม่ือแยกคะแนนตามสาระ
ท่ีสอบปรากฏผลเปนคะแนนเฉลี่ยรอยละ ดังนี้ สาระสิ่งมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต มีคะแนน
เฉลี่ยรอยละเทากับ 42.86  สาระสารและสมบัติของสาร เทากับ 40.82  สาระแรงและการเคลื่อนท่ี 
เทากับ 35.71  สาระพลังงาน เทากับ 53.57  สาระกระบวนการเปลี่ยนแปลงของโลก เทากับ 54.29  
และสาระดาราศาสตรและอวกาศ เทากับ 53.57 จากผลการประเมินดังกลาวสาระการเรียนรู เรื่อง 
แรงและการเคลื่อนท่ี ไดคะแนนเฉลี่ยรอยละนอยท่ีสุด 
 ผูวิจัยจึงมีความประสงคจะเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 3 เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี โดยจัดกิจกรรมท่ีดึงดูดความสนใจใหนักเรียนมีความ
กระตือรือรนในการเรียนและเรียนวิทยาศาสตรอยางมีความสุขและมีผลสัมฤทธิ์กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตรสูงข้ึน 
 จากการศึกษาแนวทางในการแกปญหาดังกลาวขางตนพบวา การใชเกมเพ่ือประกอบการ
สอนวิทยาศาสตร เปนกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเหมาะกับนักเรียนในระดับประถมศึกษาซ่ึงเปนวัย
ท่ีกําลังสนุกสนานกับการเลน ชอบการแขงขันท้ังในสวนบุคคลและหมูคณะ การจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนท่ีเนนใหนักเรียนไดใชความสามารถท่ีมีอยูแสดงออกก่ึงเลนก่ึงเรียนจะกอใหเกิดประโยชนกับ
การเรียนรูของนักเรียนท้ังทางตรงและทางออม ทําใหบรรยากาศการเรียนการสอนเปนไปดวยความ
สนุกสนานไมเครงเครียด (พันธ ทองชุมนุม, 2547, น. 227) การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช
เกมวิทยาศาสตรเปนอีกวิธีหนึ่งท่ีชวยใหนักเรียนมีความกระตือรือรนและสนใจในการเรียนมากข้ึน
เพราะเกมวิทยาศาสตรจะชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรู ไดฝกทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร 
และทําใหนักเรียนเรียนรูอยางมีความสุข 
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 เกมจัดเปนกิจกรรมการเรียนการสอนกิจกรรมหนึ่งท่ีสามารถใชประกอบการเรียนการ
สอนไดอยางมีประสิทธิภาพ เนื่องจากการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมเปนกระบวนการเรียนรูท่ี
ผูสอนใชเกมเปนเครื่องมือประกอบการเรียนการสอนเพ่ือใหนักเรียนมีความสนุกสนานในการเรียนรู 
บทเรียนนาเรียนนาสนใจและเปนการสงเสริมใหเกิดความรู พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร 
พัฒนาความคิดริเริ่มสรางสรรค มีโอกาสแลกเปลี่ยนความรูและประสบการณเรียนรูรวมกับผูอ่ืน โดยมี
การกําหนดเนื้อหาของเกม พฤติกรรมการเลน วิธีการเลน และนําผลการเลนเกมมาใชในการอภิปราย
เพ่ือหาขอสรุปการเรียนรู (กุณฑรี เพ็ชรทวีพรเดช และคณะ, 2552, น. 161) จากลักษณะและ
ความสําคัญของเกมประกอบการเรียนการสอนดังกลาว ผูวิจัยจึงสนใจท่ีจะนําเกมมาใชเพ่ือชวยให
นักเรียนมีความสนใจในการเรียน เกิดการเรียนรู และเรียนรูวิทยาศาสตรอยางมีความสุข อันสงผลให
เพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี  
 

2.  วัตถุประสงคการวิจัย 
 

 2.1 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการ
เคลื่อนท่ี ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 กอนและหลังเรียนดวยเกมวิทยาศาสตร 

 2.2 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการ
เคลื่อนท่ี ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 หลังเรียนดวยเกมวิทยาศาสตรกับเกณฑรอยละ 60   
 

3.  สมมุติฐานการวิจัย 
 
 3.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี ของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 หลังเรียนสูงกวากอนเรียนดวยเกมวิทยาศาสตร 
 3.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี ของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ท่ีเรียนดวยเกมวิทยาศาสตรหลังเรียนสูงกวาเกณฑรอยละ 60    
 

4.  ขอบเขตการวิจัย 
 

 ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดกําหนดขอบเขตของการวิจัยดังนี้ 
 4.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
  4.1.1 ประชากร ท่ีใชในการศึกษาครั้งนี้ เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 

โรงเรียนบานผาซอนโชคชัย อําเภอสุวรรณคูหา จังหวัดหนองบัวลําภู 
  4.1.2 กลุมตัวอยาง เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3  ภาคเรียนท่ี 2  ป

การศึกษา 2558 โรงเรียนบานผาซอนโชคชัย อําเภอสุวรรณคูหา จังหวัดหนองบัวลําภู จํานวน 23 คน 
 4.2 ตัวแปรท่ีศึกษา 

4.2.1 ตัวแปรตน ไดแก การจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการ
เคลื่อนท่ี 
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4.2.2 ตัวแปรตาม ไดแก ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและ
การเคลื่อนท่ี 
 

5.  กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1.1  กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

6.  นิยามศัพทเฉพาะ 
  

 6.1 การจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร หมายถึง การจัดการเรียนรูวิชา
วิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี โดยใชกิจกรรมการเลนท่ีทําใหเรียนรูหลักความจริง 
กฎเกณฑทางวิทยาศาสตร และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เปนการเลนแบบกลุมและ
รายบุคคลท่ีมีการแขงขันหรือไมมีการแขงขัน แตมีกติกาและการประเมินผลความสําเร็จของการเลน 

 6.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร หมายถึง ความรูความเขาใจเก่ียวกับ
เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี ท่ีนักเรียนไดรับหลังจากผานกิจกรรมการเรียนรู ประกอบดวยความรู
ความจํา ความเขาใจ การนําไปใช การวิเคราะห สังเคราะห และการประเมินคา วัดไดจากการทํา
แบบทดสอบท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึน 
 

7.  ประโยชนที่ไดรับ 
 

 7.1 ไดแนวทางในการจัดการเรียนรูแบบยึดนักเรียนเปนสําคัญ เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี  

 7.2 ไดสื่อในการเรียนการสอน เปนเกมวิทยาศาสตร เพ่ือใชประกอบบทเรียน เรื่อง แรง
และการเคลื่อนท่ี กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 

 7.3 เปนแนวทางสําหรับครูผูสอนกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรในการพัฒนาเทคนิค
การสอนโดยใชเกมวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี  

 7.4 เปนแนวทางสําหรับครูผูสอนกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรในการพัฒนาเกม
ประกอบการจัดการเรียนรูเรื่องอ่ืนและระดับชั้นอ่ืน 

การจัดการเรยีนรูดวยเกมวิทยาศาสตร ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร 
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บทท่ี 2 

วรรณกรรมท่ีเกี่ยวของ 
 
 

 ในการวิจัย เรื่อง ผลจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี ท่ีมี
ตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนบานผาซอน
โชคชัย จังหวัดหนองบัวลําภู  ผูวิจัยไดศึกษาเอกสาร ตํารา และงานวิจัยท่ีเก่ียวของโดยนําเสนอ
ตามลําดับดังตอไปนี้ 

 1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร 

 2. เกมวิทยาศาสตร 
 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
 4. งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

1.  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร 

 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ไดกลาวถึงกลุมสาระการ

เรียนรูวิทยาศาสตรดังนี้ 
 1.1 ความสําคัญของวิทยาศาสตร 

 วิทยาศาสตรมีบทบาทสําคัญยิ่งในสังคมโลกปจจุบันและอนาคต เพราะวิทยาศาสตร
เก่ียวของกับทุกคนท้ังในชีวิตประจําวันและการงานอาชีพตางๆ ตลอดจนเทคโนโลยี เครื่องมือ
เครื่องใชและผลผลิตตางๆ ท่ีมนุษยไดใชเพ่ืออํานวยความสะดวกในชีวิตและการทํางานเหลานี้ลวน
เปนผลของความรูวิทยาศาสตรผสมผสานกับความคิดสรางสรรคและศาสตรอ่ืนๆ วิทยาศาสตรชวยให
มนุษยพัฒนาวิธีคิดท้ังความคิดเปนเหตุเปนผล คิดสรางสรรค คิดวิเคราะหวิจารณ มีทักษะสําคัญใน
การคนหาความรู มีความสามารถในการแกปญหาอยางเปนระบบ สามารถตัดสินใจโดยใชขอมูลท่ี
หลากหลายและมีประจักษพยานท่ีสามารถตรวจสอบได วิทยาศาสตรเปนวัฒนธรรมของโลกสมัยใหม
ซ่ึงเปนสังคมแหงการเรียนรู (knowledge-based society) ดังนั้น ทุกคนจึงจําเปนตองไดรับการ
พัฒนาใหรูวิทยาศาสตร เพ่ือจะใหมีความรูความเขาใจในธรรมชาติและเทคโนโลยีท่ีมนุษยสรางสรรค
ข้ึน สามารถนําความรูไปใชอยางมีเหตุผล สรางสรรคและมีคุณธรรม 

 1.2 สาระสําคัญในการเรียนรูวิทยาศาสตร 
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรมุงหวังใหผูเรียนไดเรียนรูวิทยาศาสตรท่ีเนนการ

เชื่อมโยงความรูกับกระบวนการ มีทักษะสําคัญในการคนควาและสรางองคความรูโดยใชกระบวนการ
ในการสืบเสาะหาความรูและการแกปญหาท่ีหลากหลาย ใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูทุกข้ันตอน 
มีการทํากิจกรรมดวยการลงมือปฏิบัติจริงอยางหลากหลายเหมาะสมกับระดับชั้น โดยไดกําหนด
สาระสําคัญไวดังนี้ 



6 

1.2.1 ส่ิงมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต สิ่งมีชีวิต หนวยพ้ืนฐานของสิ่งมีชีวิต 
โครงสรางและหนาท่ีของระบบตางๆ ของสิ่งมีชีวิตและกระบวนการดํารงชีวิต ความหลากหลายทาง
ชีวภาพการถายทอดทางพันธุกรรม การทํางานของระบบตางๆ ของสิ่งมีชีวิต วิวัฒนาการและความ
หลากหลายของสิ่งมีชีวิตและเทคโนโลยีชีวภาพ 

1.2.2 ชีวิตกับส่ิงแวดลอม สิ่งมีชีวิตท่ีหลากหลายรอบตัว ความสัมพันธระหวาง
สิ่งมีชีวิตกับสิ่งแวดลอม ความสัมพันธของสิ่งมีชีวิตตางๆ ในระบบนิเวศ ความสําคัญของ
ทรัพยากรธรรมชาติ การใชและการจัดการทรัพยากรธรรมชาติในระดับทองถ่ิน ประเทศและโลก 
ปจจัยท่ีมีผลตอการอยูรอดของสิ่งมีชีวิตในสภาพแวดลอมตางๆ 

1.2.3 สารและสมบัติของสาร สมบัติของวัสดุและสาร แรงยึดเหนี่ยวระหวาง
อนุภาค การเปลี่ยนสถานะ การเกิดสารละลายและการเกิดปฏิกิริยาเคมีของสาร สมการเคมีและการ
แยกสาร 

1.2.4 แรงและการเคล่ือนท่ี ธรรมชาติของแรงแมเหล็กไฟฟา แรงโนมถวง แรง 
นิวเคลียร การออกแรงกระทําตอวัตถุ การเคลื่อนท่ีของวัตถุ แรงเสียดทาน โมเมนต การเคลื่อนท่ีแบบ
ตางๆ ในชีวิตประจําวัน 

1.2.5 พลังงาน พลังงานกับการดํารงชีวิต การเปลี่ยนรูปพลังงาน สมบัติและ
ปรากฏการณของแสงเสียง และวงจรไฟฟา คลื่นแมเหล็กไฟฟา กัมมันตภาพรังสีและปฏิกิริยา
นิวเคลียร ปฏิสัมพันธระหวางสารและพลังงาน การอนุรักษพลังงาน ผลของการใชพลังงานตอชีวิต
และสิ่งแวดลอม 

1.2.6 กระบวนการเปล่ียนแปลงของโลก โครงสรางและองคประกอบของโลก 
ทรัพยากรธรณี สมบัติทางกายภาพของดิน หิน น้ํา อากาศ สมบัติของผิวโลกและบรรยากาศ 
กระบวนการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก ปรากฏการณทางธรณีวิทยา ปจจัยท่ีมีผลตอการ
เปลี่ยนแปลงของบรรยากาศ 

1.2.7 ดาราศาสตรและอวกาศ วิวัฒนาการของระบบสุริยะ กาแล็กซ่ี เอกภพ 
ปฏิสัมพันธและผลตอสิ่งมีชีวิตบนโลก ความสัมพันธของดวงอาทิตย ดวงจันทรและโลก ความสําคัญ
ของเทคโนโลยีอวกาศ 

1.2.8 ธรรมชาติของวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี กระบวนการทางวิทยาศาสตร 
การสืบเสาะหาความรู การแกปญหาและจิตวิทยาศาสตร 

 1.3 สาระและมาตรฐานการเรียนรูวิทยาศาสตร 
สาระท่ี 1 ส่ิงมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต 

มาตรฐาน ว 1.1 เขาใจหนวยพ้ืนฐานของสิ่งมีชีวิต ความสัมพันธของ
โครงสรางและหนาท่ีของระบบตางๆของสิ่งมีชีวิตท่ีทํางานสัมพันธกัน มีกระบวนการสืบเสาะหา
ความรู สื่อสารสิ่งท่ีเรียนรูและนําความรูไปใชในการดํารงชีวิตของตนเองและดูแลสิ่งมีชีวิต 

มาตรฐาน ว 1.2 เขาใจกระบวนการและความสําคัญของการถายทอด
ลักษณะทางพันธุกรรม วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต ความหลากหลายทางชีวภาพ การใช
เทคโนโลยีชีวภาพท่ีมีผลกระทบตอมนุษยและสิ่งแวดลอม มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและ
จิตวิทยาศาสตร สื่อสารสิ่งท่ีเรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 
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สาระท่ี 2 ชีวิตกับส่ิงแวดลอม 
มาตรฐาน ว 2.1 เขาใจสิ่งแวดลอมในทองถ่ิน ความสัมพันธระหวาง

สิ่งแวดลอมกับสิ่งมีชีวิต ความสัมพันธระหวางสิ่งมีชีวิตตางๆในระบบนิเวศ มีกระบวนการสืบเสาะหา
ความรูและจิตวิทยาศาสตร สื่อสารสิ่งท่ีเรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 

มาตรฐาน ว 2.2 เขาใจความสําคัญของทรัพยากรธรรมชาติ การใช
ทรัพยากรธรรมชาติในระดับทองถ่ิน ประเทศ และโลก นําความรูไปใชในการจัดการ
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอมในทองถ่ินอยางยั่งยืน 

สาระท่ี 3 สารและสมบัติของสาร 
มาตรฐาน ว 3.1 เขาใจสมบัติของสาร ความสัมพันธระหวางสมบัติของ

สารกับโครงสรางและแรงยึดเหนี่ยวระหวางอนุภาค มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยา
ศาสตร สื่อสารสิ่งท่ีเรียนรู นําความรูไปใชประโยชน 

มาตรฐาน ว 3.2 เขาใจหลักการและธรรมชาติของการเปลี่ยนแปลง 
สถานะของสาร การเกิดสารละลาย การเกิดปฏิกิริยา มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยา-
ศาสตร สื่อสาร สิ่งท่ีเรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 

สาระท่ี 4 แรงและการเคล่ือนท่ี 
มาตรฐาน ว 4.1 เขาใจธรรมชาติของแรงแมเหล็กไฟฟา แรงโนมถวงและ

แรงนิวเคลียร มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู สื่อสารสิ่งท่ีเรียนรูและนําความรูไปใชประโยชนอยาง
ถูกตองและมีคุณธรรม 

มาตรฐาน ว 4.2 เขาใจลักษณะการเคลื่อนท่ีแบบตางๆของวัตถุใน
ธรรมชาติ มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร สื่อสารสิ่งท่ีเรียนรูและนําความรูไปใช
ประโยชน 

สาระท่ี 5 พลังงาน 
มาตรฐาน ว 5.1 เขาใจความสัมพันธระหวางพลังงานกับการดํารงชีวิต 

การเปลี่ยนรูปพลังงาน ปฏิสัมพันธระหวางสารและพลังงาน ผลของการใชพลังงานตอชีวิตและ
สิ่งแวดลอม มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู สื่อสารสิ่งท่ีเรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 

สาระท่ี 6 กระบวนการเปล่ียนแปลงของโลก 
มาตรฐาน ว 6.1 เขาใจกระบวนการตางๆท่ีเกิดข้ึนบนผิวโลกและภายใน

โลกความสัมพันธของกระบวนการตางๆท่ีมีผลตอการเปลี่ยนแปลงภูมิอากาศ ภูมิประเทศและสัณฐาน
ของโลก มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตรสื่ อสารสิ่งท่ีเรียนรูและนําความรูไปใช
ประโยชน 

สาระท่ี 7 ดาราศาสตรและอวกาศ 
มาตรฐาน ว 7.1 เขาใจวิวัฒนาการของระบบสุริยะ กาแล็กซี และเอกภพ 

การปฏิสัมพันธภายในระบบสุริยะและผลตอสิ่งมีชีวิตบนโลก มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและ
จิตวิทยาศาสตร การสื่อสารสิ่งท่ีเรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 

มาตรฐาน ว 7.2 เขาใจความสําคัญของเทคโนโลยีอวกาศท่ีนํามาใชใน
การสํารวจอวกาศและทรัพยากรธรรมชาติดานการเกษตรและการสื่อสาร มีกระบวนการสืบเสาะหา
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ความรูและจิตวิทยาศาสตร สื่อสารสิ่งท่ีเรียนรูและนําความรูไปใชประโยชนอยางมีคุณธรรมตอชีวิต
และสิ่งแวดลอม 

สาระท่ี 8 ธรรมชาติของวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
มาตรฐาน ว 8.1 ใชกระบวนการทางวิทยาศาสตรและจิตวิทยาศาสตรใน

การสืบเสาะหาความรู การแกปญหา รูวาปรากฏการณทางธรรมชาติท่ีเกิดข้ึนสวนใหญมีรูปแบบท่ี
แนนอน สามารถอธิบายและตรวจสอบไดภายใตขอมูลและเครื่องมือท่ีมีอยูในชวงเวลานั้นๆ เขาใจวา 
วิทยาศาสตรเทคโนโลยีสังคมและสิ่งแวดลอมมีความเก่ียวของสัมพันธกัน 

 1.4 คุณภาพผูเรียนเม่ือจบช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 
1.4.1 เขาใจโครงสรางและการทํางานของระบบตางๆ ของสิ่งมีชีวิตและความสัมพันธ 

ของสิ่งมีชีวิตท่ีหลากหลายในสิ่งแวดลอมท่ีแตกตางกัน 
1.4.2 เขาใจสมบัติและการจําแนกกลุมของวัสดุ สถานะของสาร สมบัติของสารและ

การทําใหสารเกิดการเปลี่ยนแปลงสารในชีวิตประจําวัน การแยกสารอยางงาย 
1.4.3 เขาใจผลท่ีเกิดจากการออกแรงกระทํากับวัตถุ ความดัน หลักการเบื้องตนของ

แรงลอยตัว สมบัติและปรากฏการณเบื้องตนของแสงเสียงและวงจรไฟฟา 
1.4.4 เขาใจลักษณะ องคประกอบ สมบัติของผิวโลกและบรรยากาศ ความสัมพันธ

ของดวงอาทิตย โลก และดวงจันทรท่ีมีผลตอการเกิดปรากฏการณธรรมชาติ  
จากการศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 กลุมสาระ

การเรียนรูวิทยาศาสตรพบวาผูสอนจําเปนตองศึกษาหลักสูตรและวิเคราะหหลักสูตรเพ่ือจะไดนํามาใช
เปนแนวทางในการวางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหสอดคลองตามท่ีหลักสูตรกําหนดและ
พัฒนานักเรียนใหมีคุณภาพตามระดับชั้น สําหรับการวิจัยในครั้งนี้ มุงพัฒนานักเรียนในสาระท่ี 4 แรง
และการเคลื่อนท่ีมาตรฐาน ว 4.1 และ ว 4.2 ป.3 ใหมีคุณภาพตอไป 
 

2.  เกมวิทยาศาสตร 
 
 2.1 ความหมายของเกมวิทยาศาสตร 

 ไดมีผูกลาวถึงความหมายของเกมวิทยาศาสตรไวหลายทัศนะดังนี้ 
 แนงนอย เพียรสวัสดิ์ (2525, น. 20) ไดใหความหมายของเกมวา หมายถึง การเลน

ซ่ึงอาจจะมีเครื่องเลนหรือไมมีเครื่องเลนก็ได นับวาเปนสื่อท่ีอาจกลาวไดวาใกลชิดกับเด็กมากท่ีสุด มี
ความสัมพันธกับชีวิตและพัฒนาการของเด็กมาตั้งแตเกิด จึงทําใหนักการศึกษาเกือบลืมวาการเลน
สําหรับเด็กนั้นมีสวนชวยพัฒนาการเรียนรูของเด็ก 

 ลัดดาวัลย กัณหสุวรรณ (2539, น. 6) ไดใหความหมายของเกมวิทยาศาสตรวา เกม
วิทยาศาสตร หมายถึง การเลนใดๆท่ีจะทําใหผูเลนไดเรียนรูตามหลักความจริง กฎเกณฑ แนวคิดทาง
วิทยาศาสตรและเกิดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร ซ่ึงอาจจะมีการแขงขันหรือไมมีการแขงขันก็
ได แตตองมีกติกาและการประเมินผลความสําเร็จของการเลนแตละครั้ง 

  สํานักงานพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาติ (2549, น. 8) ไดใหความหมาย
ของเกมวิทยาศาสตรวา หมายถึง กิจกรรมท่ีมีผูเลนตั้งแต 1 หรือมากกวา 1 เกมท่ีเลนมีกฎหรือกติกา
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ในการเลนหรือมีการแขงขัน เกมท่ีเก่ียวของกับการใชทักษะหรือกระบวนการทางวิทยาศาสตรหรือมี
เนื้อหาสาระท่ีเก่ียวของกับวิทยาศาสตร 

  กุณฑรี เพ็ชรทวีพรเดช และคณะ (2552, น. 161) ไดกลาวถึงเกมวา เกมเปน
เครื่องมือประกอบการเรียนการสอนเพ่ือใหบทเรียนมีความสนุกสนาน นาเรียน นาสนใจ และเปนการ
สงเสริมใหเกิดความรู พัฒนาทักษะตางๆ พัฒนาความคิดริเริ่มสรางสรรค มีโอกาสแลกเปลี่ยนความรู
และประสบการณเรียนรูรวมกับผูอ่ืน การเลนเกมอาจเลนคนเดียวหรือหลายคนก็ไดตามกติกา โดยมี
การกําหนดเนื้อหาของเกมพฤติกรรมการเลน วิธีการเลน และผลการเลนเกม นํามาใชในการอภิปราย
เพ่ือหาขอสรุปการเรียนรู 

  จากความหมายของเกมดังกลาวขางตนสรุปไดวา เกมวิทยาศาสตร หมายถึง 
กิจกรรมการเลนท่ีผูเลนตองปฏิบัติตามกฎ กติกาท่ีกําหนดไวและจะตองเปนการเลนท่ีผูเลนไดเรียนรู
หลักความจริง กฎเกณฑ  ตลอดจนแนวความคิดและหลักการทางวิทยาศาสตร การนําเกม
วิทยาศาสตรมาใชประกอบการเรียนวิทยาศาสตรเพ่ือใหนักเรียนไดรับความรู มีความสุขและมีความ
สนุกสนานในการเรียน มีการแขงขันแพชนะหรือไมมีการแขงขันก็ได 

 2.2 ความสําคัญของเกมวิทยาศาสตร 
  มีผูกลาวถึงความสําคัญของการนําเกมมาใชประกอบในการสอนดังนี้ 

 สํานักงานพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาติ (2549, น. 9) ไดกลาวถึงการ
นําเกมมาชวยในการเรียนรูวิทยาศาสตรดังนี้ 

1. ผูเรียนเรียนรูดวยตนเองนับเปนกิจกรรมท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ 
2. ผูเรียนเกิดความตื่นเตนความกระตือรือรนในการทํากิจกรรม 
3. การแขงขันชวยสรางแรงจูงใจใหผูเรียนตั้งใจทํากิจกรรม 
4. ธรรมชาติในการเลน “เกม” ชวยใหผูเรียนมีสมาธิในการทํากิจกรรม 
5. “เกม” ชวยพัฒนาความสัมพันธในกลุมท่ีเลนดวยกัน 
6. บรรยากาศของความรวมมือหรือการแขงขันซ่ึงอาจเปนภายในกลุมหรือระหวาง

กลุมสรางบรรยากาศท่ีดีในการเรียนรู 
7. “เกม” ชวยพัฒนาความสัมพันธระหวางผูสอนและผูเรียนใหดีข้ึน 
8. “เกม” ชวยใหผูเรียนมีประสบการณการเรียนรูในชวงเวลาท่ีสั้น 

  พันธ ทองชุมนุม (2547, น. 228-229) ไดกลาวถึงความสําคัญของเกมไววา เกมถือ
เปนกิจกรรมท่ีมีความสําคัญตอผูเลนนานัปการเพราะมนุษยคิดเกมข้ึนมานั้น มักมีวัตถุประสงคแฝงอยู
เสมอ ซ่ึงหากจะกลาวถึงความสําคัญของเกมในแตละดานพอสรุปไดดังนี้ 

 1. การเคลื่อนไหว (movement) การเลนเกมสงเสริมทักษะการเคลื่อนไหวทุก
รูปแบบ ทําใหสมรรถภาพทางกายมีความแข็งแรงยิ่งข้ึน 

 2. การผจญภัย (adventure) เกมทําใหผูเลนเกิดความสนุกสนานตื่นเตนผจญภัย
และเกิดความเราใจ 

 3. การคนพบสิ่งใหม (surprise) เกมทําใหผูเลนไดพบสิ่งแปลกใหมดวยตนเอง 
 4. โอกาส (chance) เกมสงเสริมและสรางเสริมใหรูจักโอกาสและจังหวะในการใช

ทักษะตางๆในการเลน 
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 5. ฝกการคิด (thinking) เกมเปนการคิดอยางมีระบบเพ่ือนําไปสูความสําเร็จในการ
เลนเกม 

 6. ฝกทักษะ (skill) เกมสรางเสริมทักษะพ้ืนฐานและทักษะความกาวหนาของการ
เคลื่อนไหวและทางกลไกของรางกาย 

 7. เกิดประสบการณ (experience) เกมทําใหผูเลนไดรับประสบการณเรียนรูสิ่ง
ใหมๆอันเปนการเพ่ิมประสบการณชีวิต 

 8. ความสามัคคี (co-operation) เกมสงเสริมใหเกิดความสามัคคีในหมูคณะ จนเกิด
การยอมรับและชวยเหลือซ่ึงกันและกัน 

 9. ไดเพ่ือน (friendship) เกมทําใหเกิดมิตรภาพและเพ่ือน ไดเรียนรูลักษณะนิสัย
น้ําใจของบุคคลตางๆ ในการเขารวมกิจกรรม 

 10. สนุกสนาน (enjoyment) การเลนเกมทําใหเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน
และผอนคลายอารมณเครียด 

 11. สมรรถภาพทางกาย (physical fitness) การเลนเกมทําใหเกิดสมรรถภาพทาง
กายท่ีแข็งแรง มีความทนทานของรางกายและสุขภาพพลานามัยท่ีดี 

 12. สมรรถภาพทางกลไก (motor fitness) การเลนเกมทําใหเกิดความคลองตัวของ
ประสาทตา หู มือ เทา สามารถทํางานไดอยางคลองแคลวและสัมพันธกัน 

 13. ความพรอม (readiness) การเลนเกมทําใหเกิดความพรอมท้ังทางดานรางกาย
จิตใจ มีความตื่นตัว สดชื่น แจมใส พรอมท่ีจะปฏิบัติกิจกรรมตางๆได 

  จากความสําคัญของเกมดังกลาวขางตนสรุปไดวา เกมมีความสําคัญตอผูเลนใน
หลายๆดานท้ังดานรางกาย อารมณ สังคมและสติปญญา การนําเกมมาใชประกอบในการเรียนการ
สอนวิทยาศาสตร จึงเปนการพัฒนานักเรียนไปทุกๆ ดานพรอมกันไดเปนอยางดี 

 2.3 ลักษณะของเกมวิทยาศาสตรท่ีดี 
 สํานักงานพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาติ (2549 ,น. 8) ไดกลาวถึง

ลักษณะของเกมวิทยาศาสตรท่ีดีวา เกมวิทยาศาสตรท่ีดีจะชวยใหผูเรียนไดพัฒนาทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตรและผูเรียนมีการตัดสินใจในขณะเลนเกม โดยการตัดสินใจนั้นเก่ียวของกับการใช
ทักษะหรือความรูทางวิทยาศาสตรท่ีผูเรียนมีอยู 

 กุณฑรี เพ็ชรทวีพรเดช และคณะ (2552, น. 162) กลาวถึงลักษณะของเกมท่ีดี
เหมาะแกการนําไปใชในการเรียนการสอนดังนี้ 
  1. เกมจะตองมีกฎกติกาในการเลนท่ีถูกกําหนดไวอยางชัดเจน เขาใจงายและ
ครบถวน 
  2. เกมจะตองมีความเหมาะสมกับเวลาและสถานท่ี ใหผูเรียนชวยกันทํากิจกรรมใน
เวลาท่ีกําหนด เวลาในการเลนไมนานเกินไป ประมาณ 10-15 นาที สถานท่ีเปนสวนประกอบท่ีสําคัญ
ในการเลน ควรท่ีจะมีบริเวณกวางพอเพ่ือใหผูเรียนรูสึกวา ในการเลนมีความปลอดภัย สรางความ
ม่ันใจในการเลนมากข้ึน 
  3. เกมจะตองมีจุดมุงหมายเพ่ือเปนเครื่องชี้แนะวา ผูเรียนจะไดอะไรบางในการเลน 
ผูสอนอาจจะบอกใหผูเลนทราบเปนแนวทางกอนหรือหลังจากการเลนเกมแลวก็ได 



11 

  4. เกมจะตองมีความทาทายสติปญญาใหเกิดกับตัวผูเรียน เพ่ือหาขอบกพรองของ
ตนเอง แลวนํามาปรับปรุงแกไขเพ่ือนําไปใชใหเหมาะสมในโอกาสตอไป 
  5. เกมจะตองใหผูเรียนทุกคนมีความสามารถท่ีจะรวมในกิจกรรมได ไมใชเปนแต
เพียงกลุมหนึ่งกลุมใดเทานั้นควรใหทุกคนมีสวนรวมใหมากท่ีสุด การเลนท่ีเหมาะสมควรเลนเปนพวก
เปนกลุม เพ่ือใหผูเรียนไดชวยกันแสดงความคิดเห็นและแสดงออกใหผูอ่ืนยอมรับ  

สรุปไดวา ลักษณะของเกมวิทยาศาสตรท่ีดีตองกําหนดจุดมุงหมายจากการเลนวา   
ผูเลนไดเรียนรูอะไรจากการเลนเกม มีกฎ กติกา เวลา และสถานท่ีท่ีชัดเจนเหมาะสม ชวยใหผูเรียนได
เรียนรูและพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรมากข้ึน ผูเรียนมีสวนรวมในการแสดงความ
คิดเห็น การตัดสินใจ และการแสดงออกโดยใชทักษะหรือความรูทางวิทยาศาสตรท่ีมีอยู 

 2.4 การเลือกเกมประกอบการสอนวิทยาศาสตร 
 พันธ ทองชุมนุม (2547, น. 233-234) ไดกลาวถึงการเลือกเกมมาประกอบการสอน

วิทยาศาสตรท่ีผูสอนควรคํานึงถึงดังนี้ 
  1. เกมท่ีใชตองมีความเหมาะสมกับความมุงหมายของเนื้อหาท่ีตองการจะสอน 
  2. เกมท่ีใชตองมีความเหมาะสมกับข้ันตอนและเวลาท่ีมีอยู กลาวคือจะใชในข้ันตอน
ใดของการสอนตองพิจารณาดูวา ข้ันตอนดังกลาวมีเวลามากนอยเพียงใด เชน ถาจะตองใชเวลามาก
คงจะไมเหมาะท่ีจะนํามาประกอบในข้ันตอนของการนําเขาสูบทเรียน เปนตน 
  3. ผูสอนตองมีความเขาใจในข้ันตอนตางๆของเกมอยางชัดเจนกอนท่ีจะนําไปใช
ประกอบการสอน ตองมีการศึกษากฎกติกาใหมีความแมนยํา เพ่ือจะไดเขาใจอยางถูกตองและไม
ประสบปญหาเม่ือนําไปใชประกอบการสอนจริง 
  4. ผูสอนอาจประยุกตเกมบางประเด็นเพ่ือใหมีความสอดคลองกับเนื้อหาท่ีเรียนให
มากท่ีสุด ท้ังนี้เพราะสภาพการเรียนการสอนแตละท่ีบางครั้งอาจจะแตกตางกันไป จึงควรมีการปรับ
เกมใหมีความสอดคลองกับสภาพการจัดการเรียนการสอนใหมากท่ีสุด 
  5. เกมท่ีจะนํามาใชประกอบการเรียนการสอนวิทยาศาสตรควรเปนเกมท่ีมีสวนใน
การพัฒนานักเรียน เชน พัฒนาการคิด การแกปญหา การฝกทักษะในดานตางๆ 
  6. ผูสอนควรจะเลือกเกมใหเหมาะกับผูเรียนโดยพิจารณาความยากงายของเกม วัย
หรือระดับของผูเลน ความสามารถรวมถึงความเหมาะสมของเวลาและสถานท่ี 
  7. ผูสอนควรเลือกเกมท่ีจะใชประกอบการสอนเปนเกมท่ีมีลักษณะกระตุนและเราใจ
ผูเรียนทําใหผูเรียนมีความกระตือรือรน อยากมีสวนรวมในการปฏิบัติ 
  8. ผูสอนควรเลือกเกมท่ีผูเรียนทุกคนสามารถมีสวนรวมในการเลนและถามีจํานวน
นักเรียนมากเกินไป ควรแบงกันเปนชุดๆ หรือแบงกันเปนกรรมการ ผูนําเกม หรือผูชวยครู เปนตน 
  9. ถาเกมประกอบดวยผูเลนเปนกลุมยอย ผูสอนตองจัดใหผูเรียนแตละกลุมมี
ความสามารถท่ีคละกันไป เพ่ือไมใหเกิดความแตกตางของผูเรียนมากเกินไป และเพ่ือเพ่ิมความ
ตื่นเตนของการแขงขัน 

10. ควรมีการปฏิบัติตามกฎและกติกาการเลนอยางเครงครัด ไมมีการยกเวนสิทธิ
พิเศษแกคนใดคนหนึ่งเปนการเฉพาะ และไมควรเนนการแพชนะเปนสําคัญ แตควรจะเนนในเรื่องการ
ฝกความคิดทักษะการแกปญหาหรือความรูท่ีไดจากการเลนเปนหลัก 
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สํานักงานพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาติ (2549, น. 9) ไดกลาวถึงการ
ใชเกมประกอบการสอนวิทยาศาสตรดังนี้ 

 1. เปนกิจกรรมทดสอบความรูความเขาใจของผูเรียนกอนเริ่มตนบทเรียนใหม 
 2. เปนกิจกรรมทบทวนสิ่งท่ีผูเรียนไดเรียนไปแลว เพราะเกมชวยใหผูเรียนสนใจและ

สนุกสนานกับการทบทวนบทเรียน และใหเวลาในการทํากิจกรรมทบทวนบทเรียนมากข้ึน 
 3. ใชเกมกับบทเรียนท่ียุงยากสลับซับซอนเพราะเกมชวยใหผูเรียนเขาใจงายข้ึน 
 4. ใชเกมในบทเรียนท่ียากสาหรับผูเรียนท่ียังเด็ก ผูเรียนท่ียังไมพรอมเรียนรูใน

บทเรียนนั้น หรือผูเรียนท่ีเรียนไมเกง 
 5. ใชเกมในการแนะนําประเด็นหรือแนวคิดทางวิทยาศาสตร 
 6. ใชเกมในการสรุปประเมินความรูความเขาใจของผูเรียนในชวงทายของบทเรียน

โดยผูเรียนมีแรงจูงใจและสนุกสนานในการทํากิจกรรมวัดประเมินผล  
 จะเห็นวา การใชเกมประกอบการสอนนั้นผูสอนควรจะเลือกเกมใหเหมาะสมกับ

เนื้อหาและสิ่งท่ีตองการใหเกิดกับผูเรียน มีข้ันตอนการดําเนินการตางๆ ท่ีเหมาะสมกับผูเรียน 
โดยเฉพาะเกมวิทยาศาสตรนั้น ควรเปนเกมท่ีจะชวยพัฒนาผูเรียนในดานการคิด การแกปญหา การ
ฝกทักษะในดานตางๆและชวยใหผูเรียนเกิดเจตคติท่ีดีตอการเรียนดวย 

 2.5 ข้ันตอนการใชเกมประกอบการสอน 
 สํานักงานพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาติ (2549, น. 11) ไดกลาวถึง

ข้ันตอนในการใชเกมวิทยาศาสตรในการเรียนการสอน ซ่ึงประกอบดวย 5 ข้ันตอน ดังนี้ 
ข้ันตอนท่ี 1 เตรียมการ 
ข้ันตอนท่ี 2 กลาวนํา 
ข้ันตอนท่ี 3 เลนเกม 
ข้ันตอนท่ี 4 สรุปสิ่งท่ีไดเรียนรู 
ข้ันตอนท่ี 5 ทํากิจกรรมประเมินผลความเขาใจ 
กุณฑรี เพ็ชรทวีพรเดช และคณะ (2552, น. 164) กลาวถึงข้ันตอนการสอนโดยใช

เกมดังนี้ 
1. ข้ันนํา ผูสอนแจงจุดประสงคการเรียนรู ทบทวนการเรียน หรือเราความสนใจให

ผูเรียนซักถาม ใหตัวอยาง การทายปญหา เปนตน 
2. ข้ันสอน 

2.1 ชี้แจงกติกาผูสอนควรจัดลําดับข้ันตอนและใหรายละเอียดท่ีชัดเจนพรอมท้ัง
เปดโอกาสใหผูเรียนซักถามได 

2.2 สาธิตการเลนเกมท่ีมีวิธีการเลนท่ีซับซอน บางครั้งอาจตองมีการสาธิตกอน 
2.3 ใหผูเรียนเลนเกมท่ีเก่ียวกับเนื้อหาท่ีจะเรียนโดยการแบงกลุมใหแขงขันกัน

ภายในกลุมหรือระหวางกลุม ผูสอนควบคุมการเลนใหเปนไปตามข้ันตอน และในบางกรณีตองควบคุม
เวลาในการเลนดวย 

2.4 ผูสอนควรติดตามสังเกตพฤติกรรมการเลนของผูเรียนอยางใกลชิดและควร
บันทึกขอมูลท่ีเปนประโยชนตอการเรียนรูไวเพ่ือนําไปใชในการอภิปรายหลังการเลน 
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3. ข้ันสรุป 
3.1 ผูสอนตองตั้งประเด็นคําถามเพ่ือนําไปสูการอภิปราย 
3.2 ผูสอนและผูเรียนรวมกันอภิปรายผลการเลนเกมและเนื้อหาท่ีไดจากเกม 
3.3 ผูสอนและผูเรียนรวมกันสรุปผลการเรียนรู 

4. ข้ันประเมินผล 
4.1 ประเมินผลจากความสนใจใหความรวมมือในการเลนเกม 
4.2 ประเมินผลจากการนําเสนอผลงานกลุม 

 จากข้ันตอนการสอนโดยใชเกมดังกลาว สรุปไดวา ประกอบดวยข้ันตอนเตรียมการ 
ข้ันนํา ข้ันสอนโดยใชเกม ซ่ึงมีการชี้แจงกติกาและสาธิตการเลนกอนใหนักเรียนเลนเกม ข้ันสรุปสิ่งท่ี
ไดเรียนรู และข้ันประเมินผล การนําเกมมาใชในการสอน ผูสอนตองเขาใจหลักการแนวคิดท่ีจะสอน
ผานเกมและรูจักวิธีการการเลนเกม ตลอดจนกติกาเปนอยางดี  

 2.6 ประโยชนของการนําเกมมาใชในการสอน 
  สํานักงานพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาติ (2549, น. 8) ไดกลาววา เกม
วิทยาศาสตรท่ีดีจะชวยใหผูเรียนไดพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรและผูเรียนมีการ
ตัดสินใจในขณะเลนเกมโดยการตัดสินใจนั้นเก่ียวของกับการใชทักษะหรือความรูทางวิทยาศาสตรท่ี
ผูเรียนมีอยู 

  พันธ ทองชุมนุม (2547, น. 231) ไดกลาวถึงประโยชนของเกมท่ีใชประกอบการสอน 
ดังนี้ 
  1. เกมฝกใหผูเรียนเกิดการเรียนรูหรือจดจําสิ่งตางๆไดอยางรวดเร็วและแมนยําใน
เวลาอันจํากัด 

2. เกมสงเสริมใหผูเรียนมีความรูและทักษะตางๆ ตามเนื้อหาของเกมนั้น 
3. เกมทําใหผูเรียนมีเจตคติท่ีดีตอการเรียน 
4. เกมทําใหบรรยากาศการเรียนมีความสนุกสนาน ผอนคลายความเครียด ซ่ึงทําให

ผูเรียนมีความสนใจตอบทเรียนมากข้ึน 
5. เกมชวยสงเสริมใหผูเรียนมีความสามารถหลายๆดาน ซ่ึงสงผลใหผูเลนมีโอกาส

ประสบผลสัมฤทธิ์ไดในหลายๆดาน ท้ังทางพุทธิศึกษาและจริยศึกษา 
6. เกมชวยสงเสริมและฝกความสามารถในการตัดสินใจ การสื่อสาร มนุษยสัมพันธ

นอกจากนี้ยังพบวา เกมมีสวนตอการพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเลนดวย 
7. เนื่องจากเกมสวนใหญจะใชพ้ืนฐานวิชาการหลายๆดาน ทําใหผูเลนตองรูจัก

บูรณาการความรูและทักษะหลายๆดานเขาดวยกัน 
8. เกมฝกความมีนาใจนักกีฬา รูแพ รูชนะ รูอภัย มีระเบียบวินัย สงเสริม

คุณลักษณะการเปนผูนําและผูตามท่ีดี 
  สุคนธ สินธพานนท (2551, น. 131) ไดกลาวถึงประโยชนของเกมไวดังนี้ 

1. เกมเราความสนใจของผูเรียนและเปนสิ่งจูงใจผูเรียนใหอยากจะเรียนรูในสิ่งนั้นๆ 
เปนการสรางบรรยากาศการเรียนรูท่ีดีใหแกผูเรียน 

2. เกมชวยใหผูเรียนไดฝกทักษะการคิด ทักษะการใชภาษา ดานฟง พูด อาน เขียน 
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3. เกมสงเสริมใหผูเรียนแสดงความสามารถของตนท่ีมีอยูในดานตางๆใหเต็มท่ี 
4. เกมสงเสริมใหผูเรียนไดรูจักทํางานรวมกัน คนท่ีเรียนเกงจะรูจักชวยเหลือคนท่ี

เรียนออน 
5. เกมชวยใหผูเรียนมีความกระจางในเนื้อหาของบทเรียนท่ีเรียนในแตละเรื่อง 
6. ผูสอนสามารถใชเกมทดสอบความรูความเขาใจในเนื้อหาสาระท่ีเรียนได โดย

สังเกตจากการตอบคําถามหรือการรวมกันแสดงออกในกิจกรรมของเกมนั้นๆ 
7. เกมชวยลดเวลาในการเรียนรูของเนื้อหาสาระท่ีเรียนเพราะกิจกรรมในเกมจะชวย

สรางความกระจางชัดใหแกผูเรียน 
8. เกมกอใหเกิดสัมพันธภาพท่ีดีระหวางผูสอนและผูเรียนและผูเรียนดวยกัน 
9. การเลนเกมเปนการฝกใหผูเรียนมีวินัยในตนเอง เคารพกติกาของการเลนเกม 

นอกจากนั้นจะเปนการเปลี่ยนบทบาทของผูสอนจากการใชการลงโทษผูเรียนมาเปนผูใหรางวัล 
10. เกมทําใหผูเรียนมีเจตคติท่ีดีในการเรียน เกมจะดึงดูดใจใหผูเรียนอยากเรียน   

จึงไมเกิดความเบื่อหนายในเนื้อหาท่ีเรียน แตจะทําใหความรูสึกเพลิดเพลินติดตามบทเรียนจนจบ   
จากประโยชนของเกมดังกลาวขางตน สรุปประโยชนของเกมไดวา เกมสามารถ

สงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและพัฒนาทักษะตางๆใหเกิดข้ึนกับผูเรียน รวมท้ังฝกการคิด การ
ตัดสินใจ ชวยสรางบรรยากาศท่ีดีในการเรียน ทําใหการเรียนไมนาเบื่อและผูเรียนเรียนรูอยางมีความสุข 

 2.7 ประเภทของเกม 
ประเภทของเกมท่ีเปนพ้ืนฐานของเกมท่ัวๆไปสามารถแบงไดเปน 3 ประเภทใหญๆ 

(คุณภัค พิพล, 2533, น. 29-31) คือ  
1. เกมเพ่ือความสนุกสนาน (preliminary games) เปนเกมท่ีสนุกสนาน การเลนมี

แบบแผน มีความสัมพันธกับความคิดรวบยอดนอยมาก เหมาะสําหรับเด็กอนุบาลหรือเด็กเล็กๆ 
2. เกมพัฒนามโนมติ (structured games) เปนเกมท่ีสรางข้ึนอยางมีจุดมุงหมายท่ี

แนนอน การสรางเกมจะสรางไปตามความคิดรวบยอดท่ีสอดคลองกับเนื้อหาของบทเรียน 
3. เกมเพ่ือฝกหัด (practice games) เกมนี้จะชวยเนนความเขาใจมากยิ่งข้ึน การจัด

เกมเพ่ือฝกหัดควรเริ่มตนเปนข้ันตอน ตั้งแตเกมเพ่ือความสนุกสนานจนถึงเกมท่ีมีเนื้อหาซับซอน
โดยเฉพาะเนื้อหาท่ีเด็กทําความเขาใจไดชา 

ในการนําเกมตางๆ มาใชในการเรียนการสอนนั้น กิลแมน (Guilman, 1967, pp. 
657 - 661) ไดแบงประเภทของเกมประกอบการสอนออกเปนประเภทใหญๆได 3 ประเภท ดังนี้ 

1. เกมพัฒนาการ (developmental games) เปนเกมท่ีมุงใหผูเรียนไดเกิดการ
เรียนรูในสิ่งใหมๆ ท่ีตนเองยังไมเคยพบเห็น 

2. เกมยุทธศาสตร (strategy games) เปนเกมท่ีมุงยั่วยุใหผูเรียนมีแนวทางท่ีจะ
บรรลุจุดมุงหมายในดานตางๆ 

3. เกมเสริมแรง (reinforcement games) เปนเกมท่ีมุงใหผูเรียนไดเกิดการเรียนรู
ในความรูใหมๆ ท่ีเปนพ้ืนฐานตางๆ และเปนการเพ่ิมพูนทักษะในการนําเอาไปใชประโยชนตอไปได 

 



15 

  สรุปไดวา เกมแบงไดเปน 2 ประเภท คือ เกมท่ีมีเนื้อหากับเกมท่ีไมมีเนื้อหา เกมท่ีมี
เนื้อหาเปนเกมท่ีสรางข้ึนโดยมีจุดมุงหมายชัดเจนไมวาจะเปนการเพ่ิมพูนทักษะหรือการเรียนรูสิ่งใหม 
สวนเกมท่ีไมมีเนื้อหาเปนเกมท่ีสรางข้ึนเพ่ือมุงเนนความสนุกสนานเพลิดเพลินเปนเกมท่ีชวยกระตุน
หรือยั่วยุใหเกิดการเรียนรูตอไป 
 

3.  ผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาวิทยาศาสตร 
 
 3.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาตร 
  นักการศึกษาไดใหความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไวดังนี้ 

กระทรวงศึกษาธิการ (2521, น. 13) กลาววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง  
ความสําเร็จหรือความสามารถในการกระทําใดๆ ท่ีตองอาศัยทักษะหรือมิฉะนั้นก็ตองอาศัยความรอบ
รูในวิชาหนึ่งวิชาใดโดยเฉพาะ  

สุธรรม จันทรหอม (2525, น. 89) กลาววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผล
ของการเรียนการสอน ซ่ึงก็คือความรู ทักษะ ความสามารถ และทัศนคติ ซ่ึงสวนใหญเกิดจากการเรียน
การสอน  

ไพศาล หวังพานิช (2526, น. 89) ใหความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไววา  
หมายถึง ความสามารถของบุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอน เปนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและ
ประสบการณการเรียนรูท่ีเกิดจากการฝกอบรมหรือจากการสอน  

เผียน ไชยศร (2531, น. 321) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถของ
บุคคลท่ีไดเรียนรู ไดฝกฝน ไดรับการอบรมสั่งสอน โดยเฉพาะอยางยิ่งเปนความสามารถในการเรียน
ในโรงเรียนหรือสถานศึกษา   

กัญจนา ลินทรัตนศิริกุล (2542, น. 286) กลาววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หรือผล
การเรียนรู หมายถึง ความรูหรือทักษะท่ีไดจากการเรียนรูในรายวิชาตางๆท่ีกําหนดไวในหลักสูตร ซ่ึง
หลักสูตรแตละระดับไดกําหนดหลักการไวแตกตางกัน แตหลักการสําคัญท่ีมุงเนน คือ เพ่ือใหผูเรียนมี
ความรูความสามารถและนําความรูไปใชประโยชนได เพราะฉะนั้นในการท่ีจะพิจารณาวา ผูเรียน
สัมฤทธิ์ผลตามหลักสูตรหรือไมก็จะตองใชเครื่องมือวัด 

วิรัช วรรณรัตน (2550, น. 1-29) กลาววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง  
ความสามารถจากการเรียนการสอนของบุคคล โดยมุงเนนความสามารถท่ีเกิดจากการเรียนรู การ
ฝกฝน ในแตละวิชาหรือกลุมสาระการเรียนรู  
  จากท่ีกลาวมาสรุปไดวา ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรูความสามารถ 
ทักษะและทัศนคติท่ีไดจากการเรียนการสอน การฝกฝน ในแตละวิชาหรือกลุมสาระการเรียนรู ทําให
เกิดความสําเร็จหรือความสามารถในดานตางๆ รูผลไดโดยใชเครื่องมือวัด 
  ดังนั้น ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร หมายถึง ความรูความสามารถ 
ทักษะและทัศนคติท่ีไดจากการเรียนการสอน การฝกฝน ในวิชาหรือกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
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 3.2 การวัดและประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร 
  วิรัช วรรณรัตน (2550, น. 1-28) กลาววา การวัดและประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนมุงเนนตามกลุมพฤติกรรมการเรียนรูท่ีเปนจุดมุงหมายของการจัดการศึกษา ตามแนวคิด
ของบลูมและคณะ (Bloom, 1967) ซ่ึงแบงลักษณะพฤติกรรมออกเปน 3 ดาน คือ ดานพุทธิพิสัย 
(cognitive domain) ดานเจตพิสัย (affective domain) และดานทักษะพิสัย (psychomotor 
domain) รายละเอียดของการวัดและประเมินพฤติกรรมการเรียนรูแตละดาน (วิรัช วรรณรัตน, 2550, 
น. 1-28 - 1-30) เปนดังนี้ 

1. การวัดและประเมินพฤติกรรมดานพุทธิพิสัย เปนการวัดคุณลักษณะดาน
สติปญญา ความสามารถทางสมอง ความสามารถทางความคิด จําแนกลักษณะยอยไดเปน 

1.1 ความรูความจํา (knowledge)  เปนความสามารถในการระลึกเรื่องราว 
ขอเท็จจริงและประสบการณ จากการสอนและการฝกฝนในลักษณะความรูในเนื้อเรื่อง ความรูใน
วิธีดําเนินการ และความรูรวบยอด 

1.2 ความเขาใจ (comprehension)  เปนความสามารถในการอธิบาย สรุป
สาระและการคาดคะเนเหตุการณหรือเรื่องราว โดยการแปลความ ตีความ และขยายความ 

1.3 การนําไปใช (application)  เปนความสามารถในการนําความรู ความเขาใจ
ในสถานการณ เรื่องราว ขอเท็จจริง ไปแกปญหาในสถานการณจริงหรือสถานการณท่ีคลายคลึงกัน 

1.4 การวิเคราะห (analysis)  เปนความสามารถในการจําแนกประเด็น 
ความสําคัญ ความสัมพันธ และหลักการของเรื่องราว เหตุการณ การกระทํา ตลอดจนความคิดและ
ขอเท็จจริงอยางมีเหตุมีผล 

1.5 การสังเคราะห (synthesis)  เปนความสามารถในการผสมผสานประเด็น
และองคประกอบยอยใหเปนเรื่องราว โดยการหาขอสรุป เปรียบเทียบ วางแผน อภิปราย หรือแสดง
ความคิดเห็นตอขอเท็จจริงและสถานการณตางๆ ตลอดจนแสดงออกในเชิงสรางสรรค 

1.6การประเมินคา (evaluation)  เปนความสามารถในการวินิจฉัย สรุปผล หรือ
ตัดสินคุณคาของเรื่องราว ความคิด การกระทํา และเหตุการณอยางถูกตองและมีหลักเกณฑ ลักษณะ
พฤติกรรมทางดานพุทธิพิสัย มีความสําคัญตอการจัดกระบวนการเรียนการสอนในการกําหนด
จุดประสงคการเรียนรูท่ีคาดหวังใหเกิดข้ึนกับนักเรียน 

2. การวัดและประเมินพฤติกรรมดานเจตพิสัย เปนการวัดประเมินดานจิตใจ ดาน
ความรูสึกท่ีบอกถึงพฤติกรรมเก่ียวกับเจตคติ คานิยม และคุณธรรมของบุคคล จําแนกได 5 ระดับ คือ 
การรับรู (perceiving) การตอบสนอง (responding) การสรางคุณคา (valuing) การจัดระบบคุณคา 
(organization of values)และการสรางลักษณะนิสัย (characterization by a value)  การวัดและ
ประเมินคุณลักษณะดานนี้ นิยมเนนความรูสึกและการประพฤติปฏิบัติ 5 ลักษณะ คือ ความสนใจ 
เจตคติ คานิยม คุณธรรมและจริยธรรม และคุณลักษณะท่ีพึงประสงค  

2.1 ความสนใจ (interest) เปนความรูสึกชื่นชอบและความตองการของบุคคลใน
การตัดสินใจเลือกกิจกรรมหรือศึกษาสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 

2.2 เจตคติ (attitude) เปนความรูสึกของบุคคลท่ีมีตอบุคคล หรือสิ่งหนึ่งสิ่งใดท่ี
เกิดจากประสบการณหรือการเรียนรู โดยจะแสดงพฤติกรรมในทางสนับสนุนหรือคัดคาน 
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2.3 คานิยม (value) เปนความรูสึกของบุคคลตอลักษณะพฤติกรรมการกระทํา
หรือการประพฤติปฏิบัติทางสังคม 

2.4 คุณธรรมและจริยธรรม (moral and ethics) เปนพฤติกรรมหรือการกระทํา
ของบุคคลในการพิจารณาตัดสินเพ่ือการประพฤติปฏิบัติตามหลักการและเหตุผลทางศาสนาและ
วัฒนธรรม 

2.5 คุณลักษณะท่ีพึงประสงค (characteristics) เปนบุคลิกลักษณะ ลักษณะ
นิสัยของบุคคล หรือคุณลักษณะท่ีตองการปลูกฝงใหเกิดข้ึนกับผูเรียนตามหลักสูตร ปรัชญา และคติ
นิยมของสถานศึกษาท่ีกําหนดไว 

3. การวัดและประเมินพฤติกรรมดานทักษะพิสัย เปนการวัดพฤติกรรม
ความสามารถในการใชกลไกทางรางกายและการประสานงานของประสาท กลามเนื้อ ท่ีเก่ียวของกับ
ความสามารถในการกระทํา การปฏิบัติและทักษะของบุคคลในหลายลักษณะ ในทางปฏิบัติการวัด
และประเมินดานทักษะพิสัย เนน 4 ลักษณะ คือ ทักษะเบื้องตน ทักษะกลไกทางกาย ทักษะทาง
สมอง และทักษะการปฏิบัติ 

3.1 ทักษะเบื้องตน (basic skill) เปนความพรอมของบุคคลท่ีแสดงทักษะ
ความสามารถในการใชกลามเนื้อเล็ก-ใหญ และการประสานงานของอวัยวะกับระบบประสาทท่ี
เก่ียวของกับการเคลื่อนไหวของอวัยวะกับประสาทสัมผัสท้ังหา 

3.2 ทักษะกลไกทางกาย (physical skill)  เปนความสามารถทางการเคลื่อนไหว
และการใชกลามเนื้อในการออกกําลัง ท่ีแสดงถึงพละกําลัง ความทนทาน และความแข็งแรงของ
กลามเนื้อ ตลอดจนความคลองตัว ความออนตัวของรางกาย ในทักษะการเคลื่อนไหวและทักษะกีฬา 
(sport skill) 

3.3 ทักษะทางสมอง (cognitive skill) เปนความสามารถท่ีแสดงทักษะทาง
สมองของบุคคลในการคิด(ทักษะการคิด) การสื่อสาร(ทักษะการสื่อสาร สื่อความ) และดาน
กระบวนการ(ทักษะกระบวนการ) หรือรูปแบบในลักษณะอ่ืน 

3.4 ทักษะการปฏิบัติ (performance skill) เปนความคลองแคลวและชํานาญ
การในการทํางานเพ่ือการปฏิบัติงานวิชาชีพ โดยมุงเนนการทํางานของกลามเนื้อ อวัยวะ กับการใช
เครื่องมือ และการปฏิบัติตามข้ันตอนอยางตอเนื่องจนเกิดเปนนิสัย 

วิทยาศาสตรมีความหมายท่ีแทจริง คือ ความรูทางวิทยาศาสตรและกระบวนการ
แสวงหาความรูทางวิทยาศาสตรซ่ึง สมจิต สวธนไพบูลย (2526, น. 1-15) ไดกลาวถึงความรูทาง
วิทยาศาสตรท่ีสอดคลองกับคณะอนุกรรมการพัฒนาการสอนและวัสดุอุปกรณการสอนวิทยาศาสตร 
(ทบวงมหาวิทยาลัย 2525, น. 8-13) โดยสรุปดังนี ้

  ความรูทางวิทยาศาสตร คือ สวนท่ีเปนผลผลิตทางวิทยาศาสตร โดยท่ัวไปความรู
ทางวิทยาศาสตรจะเกิดข้ึนหลังจากท่ีไดมีการใชกระบวนการแสวงหาความรูดําเนินการคนควาสืบเสาะ 
ตรวจสอบจนเปนท่ีเชื่อถือได ความรูนั้นจะถูกรวบรวมไวเปนหมวดหมู  

  ดังนั้น การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรวา นักเรียนไดเรียนรูท้ัง
เนื้อหาวิทยาศาสตรและกระบวนการแสวงหาความรูทางวิทยาศาสตรหรือไม จะตองวัดผลท้ังความรู
และกระบวนการทางวิทยาศาสตร เพ่ือความสะดวกในการประเมินผลความสามารถดานตางๆ การ
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สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสําหรับวัดผลสิ่งท่ีนักเรียนเรียนรูไปมากนอยแคไหนลึกซ้ึง
เพียงใด กําหนดเกณฑได (ประวิตร ชูศิลป, 2524, น. 21-31) เปนดังนี้  

1. ดานความรู – ความจํา หมายถึง ความสามารถในการระลึกสิ่งท่ีเคยเรียนรูมาแลว
ในวิชาวิทยาศาสตร 

2. ดานความเขาใจ หมายถึง ความสามารถในการอธิบาย ตีความ ขยายความจาก
ความรูท่ีเคยเรียนไปแลว 

3. ดานการนําไปใช หมายถึง ความสามารถในการนําความรูและวิธีการตางๆทาง
วิทยาศาสตรไปใชในสถานการณใหมหรือท่ีแตกตางไปจากท่ีเคยเรียนมาแลว โดยเฉพาะอยางยิ่งการ
นําไปใชในชวีิตประจําวัน 

4. ดานทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร หมายถึง ความสามารถของบุคคลใน
การเลือกใชพฤติกรรมตางๆในการแสวงหาความรูไดอยางเหมาะสม ในดานการสังเกต การจําแนก
ประเภท การหาความสัมพันธระหวางสเปสกับสเปสและสเปสกับเวลา การคํานวณ การจัดกระทําและ
สื่อความหมายขอมูล การลงความเห็นจากขอมูล การพยากรณ การตั้งสมมติฐาน การกําหนดนิยาม
เชิงปฏิบัติการ การออกแบบและการควบคุมตัวแปร การตีความหมายขอมูลและลงสรุปขอมูล 

  กลาวโดยสรุปการวัดผลสัมฤทธิ์ทางดานการเรียนวิชาวิทยาศาสตรของผูเรียนตองให
ครอบคลุมท้ังดานความรูทางวิทยาศาสตรและวิธีการแสวงหาความรูทางวิทยาศาสตร การแสวงหา
ความรูวิทยาศาสตรจะเกิดประสิทธิภาพมากนอยเพียงใดข้ึนอยูกับลักษณะนิสัยของบุคคลนั้นๆเปน
องคประกอบอีกดวย ซ่ึงคุณลักษณะนั้นเรียกวา “เจตคติทางวิทยาศาสตร” ซ่ึงมีความรับผิดชอบเปน
องคประกอบและคุณลักษณะนี้จะกอใหเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยตรง  

  สําหรับการวิจัยครั้งนี้ เปนการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร เรื่อง 
แรงและการเคลื่อนท่ี ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ผูวิจัยขอกําหนดขอบเขตของผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาวิทยาศาสตรเปนความรูความสามารถดานพุทธิพิสัยท่ีไดจากการเรียนการสอนวิชา
วิทยาศาสตร ดานความรู ความเขาใจ การนําไปใช การวิเคราะห การสังเคราะห และการประเมินคา 
เพ่ือใหเหมาะสมกับระดับของนักเรียนและระยะเวลาท่ีใชในการวิจัย 
 

4.  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 
 4.1 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการใชเกมวิทยาศาสตร 

  สุพัตรา เชื้อสะอาด (2542) ไดศึกษาการพัฒนาเกมวิทยาศาสตรเพ่ือใชในการฝก
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนอุดมศึกษาเขตวัง
ทองหลางกรุงเทพมหานคร โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาเกมวิทยาศาสตร เรื่อง สารเคมีและเชื้อเพลิง 
สําหรับฝกทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 และหา
ประสิทธิภาพของเกมวิทยาศาสตรท่ีจัดทําข้ึน ผลการวิจัยพบวา เกมวิทยาศาสตร เรื่อง สารเคมีและ
เชื้อเพลิง สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 80/80 และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
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พัชราพรรณ เมาน้ําพราย (2546) ไดศึกษาผลการใชเกมประกอบบทเรียนวิชา
วิทยาศาสตร เรื่อง สารรอบตัว ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนปาพะยอมพิทยาคม จังหวัด
พัทลุง โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติตอวิทยาศาสตรของนักเรียน
ระหวางกอนเรียนและหลังเรียนดวยบทเรียนท่ีมีการใชเกมประกอบ พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนหลังเรียนโดยใชเกมประกอบบทเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
และเจตคติตอวิทยาศาสตรของนักเรียนกอนเรียนและหลังเรียนโดยใชเกมประกอบบทเรียนแตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 โดยเจตคติตอวิทยาศาสตรหลังเรียนของนักเรียนเปนไปใน
ทางบวกมากกวากอนเรียน 

ผองศรี กองสิงห (2551) ไดศึกษาการพัฒนาเกมวิทยาศาสตรท่ีใชเสริมในการจัดการ
เรียนรู โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือหาประสิทธิภาพของเกมวิทยาศาสตร เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนและศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีใชเกมวิทยาศาสตรเสริมในการจัดการเรียนรูแบบกระบวนการ
สืบเสาะหาความรู เรื่อง สารและสมบัติของสาร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนสามัคคี
วิทยาคม จังหวัดเชียงราย ผลการวิจัยพบวา เกมวิทยาศาสตรท่ีสรางข้ึนมีประสิทธิภาพเฉลี่ย 91.72 / 
89.99 สูงกวาเกณฑท่ีกําหนด (80 / 80) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูของนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน
สูงกวาคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนและนักเรียนมีความคิดเห็นตอเกมวิทยาศาสตรท่ีใชเสริมในการจัดการ
เรียนรูในภาพรวมอยูในระดับเห็นดวยมากท่ีสุด 

ดวงจันทร แกวคงพาน (2552) ไดศึกษาการใชเกมเพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตรของนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 ประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 
ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2551 โรงเรียนโนนสะอาดพิทยาสรรค อําเภอโนนสะอาด จังหวัดอุดรธานี 
ท่ีลงทะเบียนเรียนในกิจกรรมชุมนุมวิทยาศาสตรจํานวน 41 คน ผลการวิจัยพบวา นักเรียนท่ีไดรับการ
พัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรโดยใชเกมมีความสามารถดานทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตรหลังจากไดรับการพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรโดยใชเกมสูงกวากอนการ
ไดรับการพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร 
  อังคณา ลังกาวงศ (2552) ไดศึกษาความสามารถในการแกปญหาของนักเรียน 
ชวงชั้นท่ี 3 โรงเรียนบานโปงนอย จังหวัดเชียงใหม ท่ีไดรับการสอนโดยเสริมเกมวิทยาศาสตร โดยมี
วัตถุประสงคเพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการแกปญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร
ของนักเรียนระหวางกอนเรียนและหลังเรียน และศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนตอการเรียนโดย
เสริมเกมวิทยาศาสตร ผลการวิจัยพบวา คะแนนความสามารถในการแกปญหาของนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 
ท่ีไดรับการสอนโดยเสริมเกมวิทยาศาสตรหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตรของนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 ท่ีไดรับการสอนโดยเสริมเกม
วิทยาศาสตรหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และนักเรียนมีความ
คิดเห็นตอการเรียนโดยเสริมเกมวิทยาศาสตรอยูในระดับดีมาก ท้ังในดานบทบาทครูผูสอน ดาน
บทบาทของนักเรียน ตลอดจนถึงดานเกมท่ีนํามาเลน 

  ฮาเซน (Hazen, 1975) ไดทําการวิจัยเก่ียวกับผลสัมฤทธิ์ของความรูสึก ความเขาใจ
และความคงทนในการเรียนรูวิทยาศาสตรโดยวิธีสอนแบบใชเกมและวิธีสอนแบบบรรยายโดยเนนครู
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เปนศูนยกลาง ผลการวิจัยพบวา การสอนโดยใชเกมทําใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพดีกวาการ
สอนแบบบรรยาย นักเรียนหญิงและนักเรียนชายมีทัศนคติท่ีดีตอการสอนโดยใชเกม 

ทรอลลินเจอร (Trollinger, 1978, p. 107-A) ไดทําการวิจัย เรื่อง การเปรียบเทียบ
สัมฤทธิ์ผลระหวางการสอนโดยใชเกมกับการสอนโดยการบรรยายท่ีเนนครูเปนศูนยกลาง วิชาชีววิทยา 
ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายระดับเกรด 10 เกรด 11 ผลการวิจัยพบวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของการสอนแบบใชเกมประกอบการเรียนการสอนกับการสอนแบบบรรยายไมแตกตางกัน  แต
นักเรียนมีทัศนคติท่ีดีตอการใชเกม 

จากผลการศึกษางานวิจัยเก่ียวกับการใชเกมเพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหรือ
การพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรท้ังในประเทศและตางประเทศพบวา  การสอนโดยใช
เกมหรือเกมวิทยาศาสตรทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหรือมีทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตรหลังเรียนสูงกวากอนเรียนและทําใหนักเรียนมีเจตคติท่ีดีหรือความพึงพอใจในการเรียน
วิทยาศาสตร  เนื่องจากเกมชวยใหนักเรียนไดรับความรูความเขาใจในเรื่องท่ีสอนและมีความ
สนุกสนานในการเรียน  จึงทําใหการเรียนไมนาเบื่อ   

 
 
 



บทท่ี 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 
 

 การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาผลการจัดการเรียนการสอนโดยใชเกมวิทยาศาสตร
ท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนบานผาซอนโชคชัย จังหวัด
หนองบัวลําภู  ผูวิจัยไดดําเนินการตามข้ันตอน ดังนี้ 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
2. เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
3. การเก็บรวบรวมขอมูล 
4. การวิเคราะหขอมูล 

 

1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 

1.1 ประชากร 
 ประชากรเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนบานผาซอนโชคชัย อําเภอ

สุวรรณคูหาจังหวัดหนองบัวลําภู  
1.2 กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยาง เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนบานผาซอนโชคชัย อําเภอ

สุวรรณคูหา จังหวัดหนองบัวลําภู ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2558 จํานวน 23 คน ซ่ึงไดมาจากการ
สุมแบบกลุม 
 

2.  เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยแบงออกเปน 2 ประเภท ไดแก  
2.1 เครื่องมือท่ีใชในการทดลอง เปนแผนการจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร 
2.2 เครื่องมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูล เปนแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

วิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี 
2.1 เครื่องมือท่ีใชในการทดลอง 
 2.1.1 แผนการจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร เปนแผนการจัดการเรียนรูท่ีใช

เกมประกอบบทเรียนวิชาวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน
พุทธศักราช 2551 ซ่ึงผูวิจัยไดดําเนินการสรางแผนการสอนโดยมีข้ันตอนดังนี้ 

  1) ศึกษาหลักสูตร มาตรฐานในกลุมสาระวิทยาศาสตร เนื้อหาและจุดประสงค
การเรียนรูสาระวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี หนังสือแบบเรียนวิทยาศาสตรชั้นประถมศึกษา  
ปท่ี 3 คูมือการสอนวิทยาศาสตรของสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
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กระทรวงศึกษาธิการ ผลการเรียนรูสาระวิทยาศาสตรระดับประถมศึกษาตอนตนของหลักสูตร
สถานศึกษาของโรงเรียนบานผาซอนโชคชัย จังหวัดหนองบัวลําภ ู

  2) ศึกษารูปแบบการสรางเกมจากเอกสารและตําราตาง ๆ ท่ีเก่ียวของ 
  3) วางแผนการจัดการเรียนรูและกําหนดเกมวิทยาศาสตรเพ่ือประกอบ

บทเรียนวิชาวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี โดยเกมวิทยาศาสตรท่ีใชในข้ันตอนตางๆของ
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน มีวัตถุประสงค ดังนี้ 

(1) ข้ันนําเขาสูบทเรียน เพ่ือแนะนําประเด็นท่ีจะจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอน   ทดสอบความรูความเขาใจของผูเรียนกอนเริ่มตนบทเรียนใหม เปนกิจกรรมทบทวนสิ่งท่ีผูเรียน
ไดเรียนไปแลว 

(2) ข้ันสอน เพ่ือชวยใหผูเรียนเขาใจไดงายข้ึน สําหรับผูเรียนท่ียังเด็ก 
ผูเรียนท่ียังไมพรอมเรียนรูในบทเรียนนั้น หรือผูเรียนท่ีเรียนไมเกง 

(3) ข้ันสรุป เพ่ือสรุปประเมินความรูความเขาใจของผูเรียนในชวงทายของ
บทเรียน  สงเสริมแนวคิดทางวิทยาศาสตรชวยใหผูเรียนสนใจและสนุกสนานกับการทบทวนบทเรียน
และใหเวลาในการทํากิจกรรมทบทวนบทเรียนมากข้ึน 

   การวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดสรางเกมรูปแบบตางๆ ไดแก เกมบล็อก เกมโดมิโน 
เกมกระดาน และเกมบันไดงู เพ่ือใชในข้ันนํา ข้ันสอน และข้ันสรุปของบทเรียน เรื่อง แรงและการ
เคลื่อนท่ี โดยมีวัตถุประสงคการใชเกมดังรายละเอียดในตารางท่ี 3.1 

 
ตารางท่ี 3.1  การจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี 
 

แผน 
การจัด 

การเรียนรู 

เรื่อง เวลาท่ีใช 
สอน 

(ช่ัวโมง) 

ช่ือเกม จุดประสงค ข้ันตอนท่ี
ใชเกม 

1 แรงกับการ
เคลื่อนท่ีของวัตถุ 
 

2 เกมบล็อก 
เรื่อง ผลของ
แรงท่ีมีตอการ
เคลื่อนท่ีของ
วัตถุ 

เพ่ือสงเสริมความรู
ความเขาใจผลของ
แรงท่ีมีตอการ
เคลื่อนท่ีของวัตถุ 

ข้ันสอน 

2 การเคลื่อนท่ีของ
วัตถุเม่ือมี 
แรงมากระทํา 

2 เกมโดมิโน 
เรื่อง การ
เคลื่อนท่ีของ
วัตถุเม่ือมีแรง
มากระทํา 

เพ่ือทบทวนความรู
เดิมและแนะนํา
เก่ียวกับการ
เคลื่อนท่ีของวัตถุ
เม่ือมีแรงมากระทํา        

ข้ันนําเขา
สูบทเรียน 
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ตารางท่ี 3.1  (ตอ) 
 

แผน 
การจัด 

การเรียนรู 

เรื่อง เวลาท่ีใช 
สอน 

(ช่ัวโมง) 

ช่ือเกม จุดประสงค ข้ันตอนท่ี
ใชเกม 

3 แรงกับการเปลี่ยน
รูปรางและ 
ทิศทางการเคลื่อนท่ี       

2 - -  -  

4 แรงโนมถวงของโลก 2 เกม
กระดาน 
เรื่อง แรง
โนมถวง
ของโลก 

เพ่ือสรุปความรู
ความเขาใจและ
ทบทวนบทเรียน
เรื่องแรงโนมถวง
ของโลก 

ข้ันสรุป 

5 แรงโนมถวงกับ
ปรากฏการณใน
ชีวิตประจําวัน 

2 เกมบันไดงู 
เรื่อง แรง
โนมถวงกับ
ปรากฏการ
ณใน
ชีวิตประจํา
วัน 

เพ่ือทดสอบความรู
ความเขาใจของ
ผูเรียนกอนเริ่มตน
เรียน เรื่อง แรง
โนมถวงกับ
ปรากฏการณใน
ชีวิตประจําวัน 

ข้ันนําเขา
สูบทเรียน 

 
4) ดําเนินการสรางเกมวิทยาศาสตรไดแก (1)เกมบล็อก เรื่อง ผลของแรงท่ีมี

ตอการเคลื่อนท่ีของวัตถุ (2)เกมโดมิโน เรื่อง การเคลื่อนท่ีของวัตถุเม่ือมีแรงมากระทํา (3)เกมกระดาน 
เรื่อง แรงโนมถวงของโลก และ (4)เกมบันไดงู เรื่อง แรงโนมถวงกับปรากฏการณในชีวิตประจําวัน 
ตามลําดับข้ันดังนี้ 

(1) วิเคราะหสาระการเรียนรู เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ีอยางละเอียด 
กําหนดหนวยการเรียนรูและเนื้อหายอยโดยละเอียด 

(2) ศึกษาหลักการ วิธีการ ทฤษฎี และเทคนิควิธีการสรางเกม
วิทยาศาสตรจากเอกสารตาง ๆ และงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

(3) ออกแบบเกมวิทยาศาสตรท่ีเหมาะสมกับเนื้อหายอยท่ีกําหนดไว 
(4) นําเกมวิทยาศาสตรท่ีสรางข้ึนไปทดสอบเบื้องตนกับนักเรียนท่ีไมใช

กลุมตัวอยางเพ่ือหาขอผิดพลาด ผลจากการทดสอบผูวิจัยไดดําเนินการปรับปรุงโดยกําหนดจุดประสงค
ของเกมใหชัดเจนและเหมาะสมกับจุดประสงคยอยท่ีกําหนดไว เพ่ิมภาพประกอบในเกมโดมิโน เพ่ือให
เหมาะสมกับจุดประสงคของเกม และกําหนดกติกาในการเลนใหชัดเจน เขาใจงาย เหมาะสมกับวัย
ของนักเรียน 
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(5) นําเกมวิทยาศาสตรท่ีปรับปรุงและแกไขแลวนํามาทดสอบอีกครั้งกับ
นักเรียนท่ีไมใชกลุมทดลองเพ่ือหาขอผิดพลาด ผลพบวาเกมไมมีขอผิดพลาด 
 5) เขียนแผนการจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการ
เคลื่อนท่ี จํานวน 5 แผน  ดังนี้ 
 แผนการจัดการเรียนรูท่ี 1  เรือ่ง แรงกับการเคลื่อนท่ีของวัตถุ  
 แผนการจัดการเรียนรูท่ี 2  เรือ่ง การเคลื่อนท่ีของวัตถุเม่ือมีแรงมากระทํา  
 แผนการจัดการเรียนรูท่ี 3  เรือ่ง แรงกับการเปลี่ยนรูปรางและทิศทางการ
เคลื่อนท่ี  
 แผนการจัดการเรียนรูท่ี 4  เรือ่ง แรงโนมถวงของโลก  
 แผนการจัดการเรียนรูท่ี 5  เรือ่ง แรงโนมถวงกับปรากฏการณใน
ชีวิตประจําวัน  
 แตละแผนการสอนมีโครงสรางดังนี้ 

1. ลําดับท่ีแผนการสอน 
2. เรื่องท่ีใชสอน 
3. เวลาท่ีใชสอน 
4. สาระสําคัญ 
5. จุดประสงคการเรียนรู 
6. กิจกรรมการเรียนการสอน 

6.1 ข้ันนําเขาสูบทเรียน   
6.2 ข้ันสอน   
6.3 ข้ันสรุป   

7. สื่อการเรียนการสอน 
8. การวัดและประเมินผล 
9. เกมท่ีใชประกอบบทเรียน 

9.1 ชื่อเกม 
9.2 จุดประสงค 
9.3 จํานวนผูเลน 
9.4 เวลาท่ีใชในการเลนเกม 
9.5 อุปกรณท่ีใชในการเลนเกม 
9.6 กติกาและกฎเกณฑในการเลน 
9.7 การตัดสิน 

10. แบบฝกหัด 
 6) นําแผนการจัดการเรียนรูและเกมวิทยาศาสตรไปขอความอนุเคราะห
ผูเชี่ยวชาญดานการสอนวิทยาศาสตรพิจารณาความเหมาะสมถูกตองของเนื้อหา เวลาท่ีใชสอน 
ตลอดจนการใชภาษา   
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 7) นําแผนการจัดการเรียนรูและเกมวิทยาศาสตรมาปรับปรุงตามคําแนะนํา
ของผูเชี่ยวชาญ 

2.2 เครื่องมือท่ีใชในการรวบรวมขอมูล 
  2.2.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและ
การเคลื่อนท่ี จํานวน 30 ขอ เปนแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก เพ่ือใชทดสอบกอนเรียนและ
หลังเรียน โดยใชเวลาในการทํา 30 นาที เกณฑการใหคะแนน ถาตอบถูกให 1 คะแนน ตอบผิดให 0 
คะแนน ซ่ึงผูวิจัยดําเนินการสรางตามข้ันตอนดังนี้ 
 

กําหนดจุดประสงคการเรียนรู 
 

จัดทําตารางวิเคราะหเนื้อหาและพฤติกรรม 
 

คัดเลือกแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก 
 

นําแบบทดสอบไปใหผูเชี่ยวชาญประเมินความสอดคลองเพ่ือปรับปรุงแกไข 
 

ทดสอบครั้งท่ี 1 เพ่ือหาคุณภาพรายขอคัดเลือกและปรับปรุง 
 

ทดสอบครั้งท่ี 2 เพ่ือหาคุณภาพชุดขอสอบ 
 

นําแบบทดสอบไปใชกับกลุมตัวอยาง 
 

ภาพท่ี 3.1  ข้ันตอนการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

  จากภาพท่ี 3.1  ลําดับข้ันตอนในการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนท่ีใชในการศึกษาครั้งนี้มีรายละเอียดดังนี้ 

  1. ศึกษาเนื้อหา เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี และจุดประสงคการเรียนรูจาก
ตําราตางๆแลวดําเนินตามข้ันตอนดังภาพท่ี 3.1 จากนั้นจัดทําตารางวิเคราะหเนื้อหาและพฤติกรรม
การเรียนรูดานพุทธิพิสัย โดยจําแนกพฤติกรรมท่ีตองการวัดออกเปน 6 ดาน คือ ความรูความจํา 
ความเขาใจ การนําไปใช การวิเคราะห การสังเคราะห และการประเมินคา 

  2. สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร เรื่อง แรง
และการเคลื่อนท่ี จํานวน 45 ขอ เปนแบบทดสอบปรนัยชนิดเลือกตอบมี 4 ตัวเลือก 

  3. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรท่ีสรางข้ึนให
อาจารยท่ีปรึกษาตรวจสอบและใหคําแนะนําเพ่ือปรับปรุงแกไขแลวจึงใหผูเชี่ยวชาญท่ีมีความชํานาญ
การในการสอนวิชาวิทยาศาสตร 3 ทานตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาโดยพิจารณาความสอดคลอง
ระหวางจุดประสงคและเนื้อหากับขอสอบแตละขอในแบบทดสอบ 
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  การตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาและความสอดคลองของผูเชี่ยวชาญมี
ข้ันตอนดังนี้ 

  1. ผูเชี่ยวชาญพิจารณาความตรงเชิงเนื้อหาและหาความสอดคลองกับ
จุดประสงคการเรียนรูและแสดงความเห็นตอขอสอบแตละขอวา 

  แนใจวาขอสอบวัดจุดประสงคขอนั้น คะแนนเปน (+1) 
   ไมแนใจวาขอสอบวัดจุดประสงคขอนั้น คะแนนเปน (0) 
   แนใจวาขอสอบไมวัดจุดประสงคขอนั้น คะแนนเปน (-1) 
  2. บันทึกผลการพิจารณาลงความเห็นของผูเชี่ยวชาญแตละคนในแตละขอ 

หาคะแนนรวมความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญท้ังหมดเปนรายขอ โดยใชสูตร IOC (สมนึก ภัททิยธนี, 
2546, น. 220) 

   โดยคํานวณจากสูตร 
 

N
R

IOC ∑=  
 

   เม่ือ IOC แทน  ดัชนีความสอดคลองระหวางจุดประสงคกับเนื้อหา 
    ∑R  แทน  ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญท้ังหมด 

    N  แทน  จํานวนผูเชี่ยวชาญท้ังหมด 
   ผลการวิเคราะห  IOC  มีขอสอบท่ีผานเกณฑ 0.67  จํานวน 39 ขอ 
  3. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรท่ีปรับปรุง

แกไขแลวไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 ท่ีผานการเรียน เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี 
แลว จํานวน 30 คน 

  4. นําคะแนนจากการสอบแบบทดสอบมาวิเคราะหเพ่ือหาคาความยากงาย 
(p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบเปนรายขอ แลวคัดเลือกเฉพาะขอสอบท่ีมีคาความยาก
งายระหวาง 0.20 - 0.80 และมีคาอํานาจจําแนกตั้งแต 0.20 ข้ึนไป  ซ่ึงถือวาเปนขอสอบท่ีอยูใน
เกณฑดีไดจํานวน  30  ขอ  ซ่ึงมีคาความยากงายระหวาง 0.20 - 0.80 และมีคาอํานาจจําแนก 0.20 
- 0.73  

  5. นําแบบทดสอบท่ีไดไปทดลองอีกครั้งกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4   
ท่ีผานการเรียน  เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี แลวจํานวน 30 คน 

  6. นําคะแนนจากการสอบแบบทดสอบมาวิเคราะหหาคาความเท่ียง โดยใช
สูตร  KR – 20  ตามวิธีของ Kuder - Richardson ไดคาความเท่ียงเทากับ  0.72 
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3.  การเก็บรวบรวมขอมูล 
 
การวิจัยนี้เปนการวิจัยกอนทดลองแบบกลุมเดียว ทดสอบกอนเรียน – หลังเรียน (One 

– Group  Pretest - Posttest Design) มีการเก็บรวบรวมขอมูลตามข้ันตอนดังนี้ 
3.1 ทําการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรกอนเรียนดวยเกม

วิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจํานวน 30 ขอ 
3.2 ดําเนินการสอนในเนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ีโดยใชแผนการ

จัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร จํานวน 5 แผน 
3.3 ทดสอบนักเรียนกลุมตัวอยางหลังเรียนโดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนฉบับเดิมของนักเรียนกลุมตัวอยางหลังจากเสร็จสิ้นการจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร เรื่อง 
แรงและการเคลื่อนท่ี 

ระยะเวลาท่ีใชในการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูลจํานวน 12 ชั่วโมง ซ่ึงเปนชั่วโมง
เรียนในภาคเชาระหวางวันท่ี 24 พฤศจิกายน 2558 ถึง 5 มกราคม 2559 ดังนี้ 

ชั่วโมงท่ี 1  ทดสอบกอนเรียน วันท่ี 24 พฤศจิกายน 2558 
ชั่วโมงท่ี 2-3  เรื่อง แรงกับการเคลื่อนท่ีของวัตถุ วันท่ี 1 ธันวาคม 2558 
ชั่วโมงท่ี 4-5  เรื่อง การเคลื่อนท่ีของวัตถุเม่ือมีแรงมากระทํา วันท่ี 8 ธันวาคม 2558 
ชั่วโมงท่ี 6-7  เรื่อง แรงกับการเปลี่ยนรูปรางและทิศทางการเคลื่อนท่ี วันท่ี 15 ธันวาคม 

2558 
ชั่วโมงท่ี 8-9  เรื่อง แรงโนมถวงของโลก วันท่ี 22 ธันวาคม 2558 
ชั่วโมงท่ี 10-11  เรื่อง แรงโนมถวงกับปรากฏการณในชีวิตประจําวัน วันท่ี 29 ธันวาคม 

2558 
ชั่วโมงท่ี 12  ทดสอบหลังเรียน วันท่ี 5 มกราคม 2559 
 

4.  การวิเคราะหขอมูล 
 
จากขอมูลคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรกอนเรียนและหลังเรียน 

ดําเนินการวิเคราะหขอมูลโดยใชวิธีการทางสถิติ เพ่ือหาคาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน ทดสอบความ
แตกตางระหวางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนโดยการทดสอบคาทีแบบสัมพันธกัน
(t-test for dependent samples) และทดสอบความแตกตางระหวางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนกับคะแนนเกณฑรอยละ 60โดยการทดสอบคาทีแบบกลุมเดียว (One sample t-test) 

4.1 สถิติท่ีใชในการหาคุณภาพเครื่องมือวิจัย 
 สถิติท่ีใชในการหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไดแก 
 4.1.1 คาความยากของขอสอบ (สมนึก ภัททิยธนี, 2546, น. 91) 
 

N
Rp =  

 



28 

  เม่ือ p   แทน  คาความยากของขอสอบ 
   R   แทน  จํานวนคนตอบถูก 
   N   แทน  จํานวนคนท้ังหมด 
 

4.1.2 คาอํานาจจําแนก (B) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช
วิธีของ Brennan (ชวลิต ชกํูาแพง, 2553, น. 120) 

 

B    =   
N

U

1

- 
N

L

2

 

 

  เม่ือ   B     แทน   คาอํานาจจําแนกของขอสอบ 
   U   แทน   จํานวนคนสอบผานเกณฑท้ังฉบับท่ีตอบถูกในขอนั้น 
   N 1

   แทน   จํานวนคนผานเกณฑ 

   N 2
   แทน   จํานวนคนไมผานเกณฑ 

   L   แทน   จํานวนคนสอบไมผานเกณฑท้ังฉบับท่ีตอบถูกในขอนั้น   
 

 4.1.3 คาความเท่ียงของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชสูตร  KR 
– 20  ตามวิธีของ Kuder - Richardson 

  สูตร KR – 20 rtt   =   







− 1k
k  











− ∑2s

pq
1  

เม่ือ rtt แทน   ความเท่ียงของแบบทดสอบ 
 k แทน   จํานวนขอของแบบทดสอบ 
 s2 แทน   ความแปรปรวนของคะแนนรวมท้ังฉบับ 
 p แทน   สัดสวนของคนทําถูกแตละขอ 
 q แทน   สัดสวนของคนทําผิดแตละขอ (q = 1 - p) 

 

4.1.4 คาดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงคการเรียนรูของ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชสูตร (สมนึก ภัททิยธนี, 2546, น. 220) 

 

N
R

IOC ∑=  
 

 เม่ือ IOC แทน   ดัชนีความสอดคลองระหวางจุดประสงคกับเนื้อหา 

   ∑R  แทน ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญท้ังหมด 

   N     แทน จํานวนผูเชี่ยวชาญท้ังหมด 
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4.2 สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูลการวิจัย 
 4.2.1 คาเฉล่ีย( X ) คํานวณจากสูตร (บุญชม ศรีสะอาด, 2553, น. 123) 
 

N
X

X ∑=  
 

เม่ือ X  แทน   คาเฉลี่ย 

 ∑ X  แทน   ผลรวมของคะแนนทุกตัวในกลุม 

 N      แทน   จํานวนนักเรียน 
 

 4.2.2 คาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) (บุญชม ศรีสะอาด, 2553, น. 126)   
 

สูตร   
( )1n

)(
.D.S

2

−

−
= ∑ xx

 

 
  เม่ือ S.D. แทน สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
   X     แทน คะแนนแตละตัว 
   x  แทน คาเฉลี่ยของคะแนนกลุมตัวอยาง 
   n แทน จํานวนสมาชิกในกลุมตัวอยาง 
 

 4.2.3 สถิติท่ีใชในการทดสอบความแตกตางระหวางคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนกอนและหลังการจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร โดยใชการทดสอบคาทีแบบสัมพันธกัน 
(t-test for dependent samples) (บุญชม ศรีสะอาด, 2545, น. 228) 

    

( )
1n

Dn

D
t

22

−

−
=

∑ ∑
∑

D
 

 

  t แทน  คาสถิติท่ีใชเปรียบเทียบกับคาวิกฤต เพ่ือทราบความมีนัยสําคัญ 
  D  แทน   คาผลตางระหวางคูคะแนน 
  n  แทน   จํานวนกลุมตัวอยางหรือจํานวนคูคะแนน 
 

 4.2.4 สถิติท่ีใชในการทดสอบความแตกตางระหวางคาเฉล่ียของคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการเรียนดวยเกมวิทยาศาสตร กับเกณฑรอยละ 60  โดยใชการ
ทดสอบคาทีแบบกลุมเดียว (one sample t-test)    

สูตร     t = 
x−̅µ0
S
√n

     โดยมี   df   = n -1 

 



บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 
 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง แรงและการ
เคลื่อนท่ี ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 กอนและหลังเรียนดวยเกมวิทยาศาสตร และเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 หลังเรียนดวย
เกมวิทยาศาสตรกับเกณฑรอยละ 60  ซ่ึงผลการวิเคราะหขอมูลมีดังนี้ 
 

ตอนที่ 1  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 3 
กอนและหลังการเรียนดวยเกมวิทยาศาสตร เร่ือง แรงและการเคลื่อนที่ 
 
ในการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 กอนและ

หลังเรียนดวยเกมวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี นําคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอน
เรียนและหลังเรียนมาหาคาเฉลี่ยและคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน แลวทําการทดสอบคาทีแบบสัมพันธกัน 
ปรากฏวา คาเฉลี่ยของคะแนนกอนเรียนเทากับ 14.48 คาเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนกอนเรียน
เทากับ 3.73 คาเฉลี่ยของคะแนนหลังเรียนเทากับ 19.43 คาเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนหลังเรียน
เทากับ 3.86  และผลการทดสอบคาที พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 หลังเรียน เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี ดวยเกมวิทยาศาสตร สูงกวากอนเรียน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 รายละเอียดดังตารางท่ี 4.1 

 
ตารางท่ี 4.1  เปรียบเทียบคาเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 

กอนและหลังการเรียนดวยเกมวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี 
 

 

คะแนน 𝒙� S.D. t 

กอนเรียน 14.48 3.73  
12.24* หลังเรียน 19.43 3.86 

*p < .05 
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ตอนที่ 2  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ือง แรงและการเคลื่อนที่   
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 3 หลงัเรียนดวยเกมวิทยาศาสตรกับเกณฑ
รอยละ 60   

 
ในการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 หลังการ

เรียนดวยเกมวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี กับเกณฑรอยละ 60 ซ่ึงเทากับ 18 คะแนน 
ดวยการทดสอบคาทีแบบกลุมเดียว พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 3 หลังเรียน เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี ดวยเกมวิทยาศาสตร สูงกวาเกณฑรอยละ 
60 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 รายละเอียดดังตารางท่ี 4.2 

 
ตารางท่ี 4.2  เปรียบเทียบคาเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3  

หลังการเรียนดวยเกมวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี กับเกณฑรอยละ 60   
 

 

คะแนน 𝒙� S.D. t 

หลังเรียน 19.43 3.86 1.78* 

*p < .05 
เกณฑรอยละ 60 เทากับ 18 



บทท่ี 5 

สรุปการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 
 

การศึกษาวิจัยผลการจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี ท่ีมี
ตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนบานผาซอน
โชคชัย จังหวัดหนองบัวลําภู สรุปการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะดังนี้ 

 

1.  สรุปการวิจัย 
 

 1.1 วัตถุประสงคของการวิจัย 
  การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค 

1.1.1 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 กอนและหลังเรียนดวยเกมวิทยาศาสตร 

1.1.2 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องแรงและการเคลื่อนท่ีของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 หลังเรียนดวยเกมวิทยาศาสตรกับเกณฑรอยละ 60   

 1.2 วิธีดําเนินการวิจัย 
1.2.1 กลุมประชากร  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรยีนบานผาซอนโชคชัย 

อําเภอสุวรรณคูหา จังหวัดหนองบัวลําภู 
1.2.2 กลุมตัวอยาง  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2558  

จํานวน  23  คน  โรงเรียนบานผาซอนโชคชัย  อําเภอสุวรรณคูหา จังหวัดหนองบัวลําภู ท่ีไดมาจาก
การสุมแบบกลุม  

1.2.3 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้มีดังนี้ 
1) เครื่องมือท่ีใชในการทดลอง เปนแผนการจัดการเรียนรูดวยเกม

วิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551  
จํานวน 5  แผนรวม 10  ชั่วโมง 

2) เครื่องมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูล เปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี จํานวน  30  ขอ  เปนแบบทดสอบแบบ
เลือกตอบ 4 ตัวเลือกผานการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาจากผูเชี่ยวชาญ  มีคาความเท่ียงของ
แบบทดสอบท้ังฉบับเทากับ 0.72 

1.2.4 การเก็บรวบรวมขอมูล 
 ในการวิจัยนี้มีการเก็บรวบรวมขอมูลตามข้ันตอนดังนี้ 

1) ทําการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนโดยใชแบบทดสอบ 
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จํานวน 30 ขอ 
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2) ดําเนินการสอนในเนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี โดย
ใชแผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบบทเรียน จํานวน 5 แผน ระยะเวลาในการจัดการเรียนรู 
จํานวน 12 ชั่วโมง ซ่ึงเปนชั่วโมงเรียนในภาคเชาในชวงวันท่ี 24 พฤศจิกายน พ.ศ. 2558  ถึง 5 
มกราคม พ.ศ. 2559 

3) ทดสอบนักเรียนหลังเรียนโดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ฉบับเดิมหลังจากเสร็จสิ้นการเรียนโดยใชเกมวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี 

1.2.5 การวิเคราะหขอมูล 
1) ทดสอบสมมติฐานเปรียบเทียบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของคะแนน

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังการเรียนท่ีมีการใชเกมวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี
ดวยการทดสอบคาทีแบบสัมพันธกัน (t-test for dependent samples) โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป 

2) ทดสอบสมมติฐานเปรียบเทียบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของคะแนน
ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนท่ีมีการใชเกมวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี กับเกณฑรอยละ 60   
ดวยการทดสอบคาทีแบบกลุมเดียว (one sample t-test) โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป 

 1.3 ผลการวิจัย 
 1.3.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนโดยใชเกมวิทยาศาสตร เรื่อง 

แรงและการเคลื่อนท่ี สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 1.3.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนโดยใชเกมวิทยาศาสตร เรื่อง 

แรงและการเคลื่อนท่ี สูงกวาเกณฑรอยละ 60  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

2.  อภิปรายผล 
 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร
ระหวางกอนเรียนและหลังเรียนดวยเกมวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี และเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรหลังเรียนดวยเกมวิทยาศาสตรกับเกณฑรอยละ 60 
ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนหลังเรียนดวยเกมวิทยาศาสตร 
เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และสูงกวาเกณฑ
รอยละ  60  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานการวิจัย   

 จากผลการวิจัยในครั้งนี้แสดงวา การใชเกมวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี ชวย
สงเสริมใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน ท้ังนี้อาจเปนเพราะการสอนโดยใชเกมวิทยาศาสตร
เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี เปนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเนนใหผูเรียนเปนผูทํากิจกรรมดวย
ตัวเองเปนหลัก ซ่ึงแตกตางจากการสอนโดยปกติท่ีนักเรียนคุนเคยท่ีบางครั้งทําใหนักเรียนเบื่อหนาย 
แตเกมเปนสิ่งดึงดูดความสนใจของนักเรียน ผลการใชเกมประกอบการเรียนการสอนนั้นทําใหการ
เรียนดีข้ึนเพราะ (1) นักเรียนสามารถเรียนรูขอเท็จจริง มโนมติ หลักการ กฎ ทฤษฎีทางวิทยาศาสตร 
จากเกมวิทยาศาสตร (2) นักเรียนเขาใจและจําบทเรียนไดดีข้ึน (3) สรางบรรยากาศใหสนุกสนานเปน
กันเอง นาเรียน ไมตึงเครียด (สมจิต สวธนไพบูลย, 2526, น. 129-134) ท้ังนี้ เกมท่ีนํามาใชในการ
จัดการเรียนการสอนมุงใหผูเรียนไดเกิดการเรียนรูในสิ่งใหมๆท่ียังไมพบเห็นและเปนการเพ่ิมพูนทักษะ
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ในการนําไปใชประโยชนตอไป (ลัดดาวัลย กัณหสุวรรณ, 2530, น. 28) นอกจากนี้ เกมชวยใหผูเรียน
เขาใจและจดจําบทเรียนไดดีข้ึนซ่ึงสอดคลองกับพรเพ็ญ หลักคํา (2535, น. 15) ท่ีกลาววา เกมมีขอ
ไดเปรียบกวาการสอนวิธีอ่ืน ๆ คือ ความสนุกสนานท่ีทําใหนักเรียนมีสวนรวมในการเรียนมากท่ีสุด
โดยเฉพาะอยางยิ่งนักเรียนท่ีมีผลการเรียนไมคอยดีนักเกมจะชวยกระตุนใหเด็กเหลานั้นสนใจเรียน
มากข้ึน ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของพัชราพรรณ เมาน้ําพราย (2546) ผลการใชเกมประกอบบทเรียน
วิชาวิทยาศาสตร เรื่อง สารรอบตัว ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนปาพะยอมพิทยาคม 
จังหวัดพัทลุง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนโดยใชเกมประกอบบทเรียน  สูงกวากอน
เรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และสอดคลองกับงานวิจัยของ ผองศรี กองสิงห (2551) ท่ี
ไดพัฒนาเกมวิทยาศาสตรใชเสริมในการจัดการเรียนรู เรื่อง สารและสมบัติของสาร สําหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนสามัคคีวิทยาคม จังหวัดเชียงราย ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน นอกจากนี้ ยังสอดคลองกับงานวิจัยของอังคณา ลังกาวงศ 
(2552) ท่ีศึกษาเก่ียวกับการสอนโดยเสริมเกมวิทยาศาสตรใหกับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 ท่ีผลการวิจัย
พบวา คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตรของนักเรียนท่ีไดรับการสอนโดยเสริมเกม
วิทยาศาสตรหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

 

3.  ขอเสนอแนะ 
 

 3.1 ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 
 3.1.1 จากผลการวิจัยพบวา การสอนโดยใชเกมประกอบบทเรียนทําใหนักเรียนมี

ความสนใจการเรียนมีความสนุกสนานเพลิดเพลินและทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน จึงควร
สงเสริมใหมีการสอนโดยใชเกมประกอบบทเรียนในวิชาวิทยาศาสตรและวิชาอ่ืนๆ 

 3.1.2 เกมท่ีผูวิจัยสรางข้ึนสามารถนําไปใชสอนซอมเสริมหรือใหนักเรียนไดเลนเกม
นอกเวลาเรียน เพ่ือชวยใหเกิดความเขาใจในมโนมติและมีเจตคติท่ีดีตอวิทยาศาสตร 

 3.1.3 ครูผูสอนวิชาวิทยาศาสตรในเนื้อหาอ่ืนๆ ควรใชเกมประกอบกิจกรรมการ
เรียนการสอน 

 3.1.4 ควรสงเสริมใหนักเรียนมีสวนรวมในการคิดเกม รูปแบบของเกม ตลอดจน
วิธีการเลนเกมแบบใหมๆ เพ่ือเปนการสงเสริมใหนักเรียนมีความคิดสรางสรรค 

 3.2 ขอเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตอไป 
 3.2.1 ควรทําการวิจัยเก่ียวกับผลของการใชเกมวิทยาศาสตรท่ีมีตอจิตวิทยาศาสตร 

เจตคติตอวิทยาศาสตร 
 3.2.2 ควรทําการวิจัยพัฒนาเกมวิทยาศาสตรเพ่ือใชเสริมการจัดการเรียนรูเนื้อหา

สาระตางๆ ในวิชาวิทยาศาสตร 
 3.2.3 ควรทําวิจัยพัฒนาเกมวิทยาศาสตรเพ่ือใชสําหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา

ใหหลากหลายเพ่ิมข้ึน 
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รายช่ือผูทรงวุฒิตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 
 

1. นางสาวไพพยอม พิมพพาเรือ ตําแหนง ศึกษานิเทศก สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา 
    ประถมศึกษาหนองบัวลําภู เขต 2  

วุฒิการศึกษา ศษ.ม.(การประถมศึกษา) 
มหาวิทยาลัยขอนแกน 
ความเชี่ยวชาญ ดานเนื้อหาและหลักสูตร 
 

2. นางนิตติญาพร บุญศรี ตําแหนง ครูชํานาญการพิเศษ วิทยาลัยชุมชน
หนองบัวลําภู  

                 วุฒิการศึกษา ศษ.ม.(วิทยาศาสตรศึกษา)  
   มหาวิทยาลัยขอนแกน 

ความเชี่ยวชาญ ดานการสอนวิทยาศาสตร 
 

3. นางเบญจมาศ ตองติดรัมย ตําแหนงครูชํานาญการพิเศษ โรงเรียนบานฉนวน 
                  สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาชัยภูมิ เขต 2  

วุฒิการศึกษา กศ.ม.(หลักสูตรและการสอน) 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
ความเชี่ยวชาญ ดานเนื้อหาและหลักสูตร 
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กําหนดการสอนและแผนการจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร 
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ตารางกําหนดการสอน 
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร รหัสวิชา  ว 13101               ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 
หนวยการเรียนรูท่ี 4  แรงและการเคลื่อนท่ี  เวลา  12  ชั่วโมง        ผูสอนนางขวัญพัฒน  ไกรศรีทุม 

 
แผนการจัดการ

เรียนรูท่ี 
 

เรื่อง 
 

เกม 
 

เวลา 
 ทดสอบกอนเรียน - 1  ชั่วโมง 
1 แรงกับการเคลื่อนท่ีของวัตถุ                เกมบล็อก 2  ชั่วโมง 
2 การเคลื่อนท่ีของวัตถุเม่ือมีแรงมากระทํา        เกมโดมิโน 2  ชั่วโมง 
3 แรงกับการเปลี่ยนรูปรางและทิศทางการ

เคลื่อนท่ี       
- 2  ชั่วโมง 

4 แรงโนมถวงของโลก                                 เกมกระดาน 2  ชั่วโมง 
5 แรงโนมถวงกับปรากฏการณธรรมชาติ          เกมบันไดงู 2  ชั่วโมง 
 ทดสอบหลังเรียน - 1  ชั่วโมง 
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แผนการจัดการเรียนรูท่ี 1 
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร          รหัสวิชา  ว 13101              ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 
หนวยการเรียนรูท่ี 4แรงและการเคลื่อนท่ี     เวลา   10  ชั่วโมง 
เรื่องแรงกับการเคลื่อนท่ีของวัตถุเวลา 2  ชั่วโมง                        ผูสอน นางขวัญพัฒน  ไกรศรีทุม 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
 
มาตรฐานการเรียนรู 

มาตรฐานการเรียนรู 
ว 4.1:เขาใจธรรมชาติของแรงแมเหล็กไฟฟา  แรงโนมถวง  และแรงนิวเคลียร  มีกระบวนการ

สืบเสาะหาความรู  สื่อสารสิ่งท่ีเรียนรู  และนําความรูไปใชประโยชนอยางถูกตองและมีคุณธรรม 
ว 8.1:ใชกระบวนการทางวิทยาศาสตรและจิตวิทยาศาสตรในการสืบเสาะหาความรู การ

แกปญหารูวาปรากฏการณทางธรรมชาติท่ีเกิดข้ึนสวนใหญมีรูปแบบท่ีแนนอน สามารถอธิบายและ
ตรวจสอบได  ภายใตขอมูลและเครื่องมือท่ีมีอยูในชวงเวลานั้น ๆ เขาใจวาวิทยาศาสตร เทคโนโลยี  
สังคม  และสิ่งแวดลอมมีความเก่ียวของสัมพันธกัน 

ตัวช้ีวัดช้ันป 
ทดลองและอธิบายผลของการออกแรงท่ีกระทําตอวัตถุ (ว 4.1 ป. 3/1) 

 
สาระสําคัญ  
 แรง  คือ  การผลักหรือดึงซ่ึงมีผลตอการเคลื่อนท่ีของวัตถุ  การออกแรงบีบ  บิด  ทุบ  ดึง  
และดัดวัตถุ  จะทําใหวัตถุมีรูปทรงเปลี่ยนแปลงไปแตเม่ืออกแรงดึงหรือผลักวัตถุ  จะทําใหวัตถุ
เคลื่อนท่ีได   
 
จุดประสงคการเรียนรู  

1. ทดลองและสรุปผลการทดลองเก่ียวกับแรงและการเคลื่อนท่ีของวัตถุได(K) 
2. อธิบายผลของการออกแรงท่ีกระทําตอวัตถุได(K) 
3. มีความสนใจใฝรูหรืออยากรูอยากเห็น (A) 
4. พอใจในประสบการณการเรียนรูท่ีเก่ียวกับวิทยาศาสตร (A) 
5. ทํางานรวมกับผูอ่ืนอยางสรางสรรค (A) 
6. สื่อสารและนําความรูเรื่องผลของแรงท่ีมีตอการเคลื่อนท่ีของวัตถุไปใชในชีวิตประจําวันได (P) 

 
สาระการเรียนรู 

การออกแรงในการดึงหรือการผลักมีผลตอการเคลื่อนท่ีของวัตถุทําใหวัตถุท่ีหยุดนิ่งเคลื่อนท่ี
และวัตถุท่ีกําลังเคลื่อนท่ีเคลื่อนท่ีเร็วข้ึนชาลง  หรือหยุดเคลื่อนท่ี  หรือเปลี่ยนทิศทาง  แลวยังมีผลทํา
ใหวัตถุเปลี่ยนแปลงรูปรางและขนาดได 
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กระบวนการจัดการเรียนรู 
1. ข้ันนําเขาสูบทเรียน 

1.1 หลังจากท่ีนักเรียนทดสอบกอนเรียนไปแลว ครูแจงคะแนนการทดสอบกอนเรียนให
นักเรียนทราบ  หลังจากนั้นครูอธิบายเพ่ิมเติมวาในหนวยการเรียนรู เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ีนี่  ครู
จะใหนักเรียนเรียนโดยใชเกมวิทยาศาสตร  ซ่ึงเม่ือจบการเรียนการสอนในแตละเรื่องจะใหนักเรียนทํา
แบบฝกทักษะ  และเม่ือเรียนจบท้ังหนวยแลวจะใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน ใหนักเรียนให
ความรวมมือในการทํากิจกรรมอยางเต็มความสามารถ 

1.2 ครูเลาประสบการณขณะนั่งรถยนตท่ีกําลังเคลื่อนท่ีใหนักเรียนฟงรวมกันอภิปราย
เก่ียวกับการเคลื่อนท่ีของรถยนต  โดยครูใชคําถามกระตุนดังนี้ 

- นักเรียนเคยนั่งรถยนตหรือไม 
- รถยนตเคลื่อนท่ีอยางไร 
- ขณะรถยนตเคลื่อนท่ีเกิดการเปลี่ยนแปลงอะไรบาง 

2. ข้ันสอน 
2.1 ครูนํารถเด็กเลนท่ีมีลอหมุนไดมาใหนักเรียนดู  และรวมกันอภิปรายเก่ียวกับการ

เคลื่อนท่ีเร็วข้ึนโดยใชคําถามกระตุนดังนี้ 
- ถาจะทําใหรถยนตคันนี้เคลื่อนท่ีจะตองทําอยางไร 
- ขณะท่ีรถเริ่มเคลื่อนท่ีมีการเปลี่ยนแปลงความเร็วในลักษณะใด 

2.2 นักเรียนรวมกันอภิปรายถึงแรงและการเคลื่อนท่ีเร็วข้ึนตามความคิดเห็นของแตละคน 
2.3 ครูสุมนักเรียนประมาณ 5 คนออกมาหนาชั้นเรียนทําการทดลองผลักรถเด็กเลนและ

ใหนักเรียนท่ีไมไดออกมาหนาหองสังเกตผล 
2.4 ใหนักเรียนศึกษาแรงและการเคลื่อนท่ีจากใบความรูหรือในหนังสือเรียน  
2.5 ใหนักเรียนทําใบงานท่ี  1   
2.6 ครูแบงนักเรียนเปนกลุม ๆ  ละ 1-5  คน  เลนเกมบล็อก เรื่องผลของแรงท่ีมีตอการ

เคลื่อนท่ีของวัตถุ 
3. ข้ันสรุป 

3.1 ครูและนักเรียนชวยอธิบายสรุปวา “ เม่ือมีแรงมากระทํากับวัตถุจะทําใหวัตถุ
เปลี่ยนแปลงการเคลื่อนท่ีโดยเปลี่ยนจากหยุดนิ่งเปนเคลื่อนท่ี  เปลี่ยนจากเคลื่อนท่ีเปนหยุดนิ่ง  หรือ
เปลี่ยนทิศทางการเคลื่อนท่ี  ท้ังนี้ข้ึนอยูกับขนาดและทิศทางของแรงท่ีกระทําตอวัตถุ” 
 
ส่ือและแหลงการเรียนรู 

1. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กอนเรียน 
2. ใบความรูเรื่องแรงกับการเคลื่อนท่ีของวัตถุ 
3. เกมบล็อก เรื่องแรงกับการเคลื่อนท่ีของวัตถุ 
4. หนังสือเรียนสระการเรียนรูพ้ืนฐานวิทยาศาสตร ป.3 
5. ใบงานท่ี 1 
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การวัดและการประเมินผล 
 

วิธีการวัด เครื่องมือ เกณฑการประเมิน 
1. ตรวจใบงานท่ี 1 เรื่องแรง
กับการเคลื่อนท่ีของวัตถุ 
2. ทดสอบกอนเรียน 
3. สังเกตพฤติกรรม 

1. ใบงานท่ี 1 เรื่องแรงกับการ
เคลื่อนท่ีของวัตถุ 
2. แบบทดสอบกอนเรียน 
3. แบบสังเกตพฤติกรรม 

นักเรียนจะตอง ไดคะแนนไมต่ํา
กวารอยละ 75 ของคะแนนเต็ม  
จึงถือวาผานเกณฑ 
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ใบความรูท่ี 1 
แรงกับการเคล่ือนท่ีของวัตถุ 

 
แรง หมายถึง สิ่งท่ีสามารถทําใหวัตถุหรือสิ่งตาง ๆ ท่ีอยูนิ่งเคลื่อนท่ีไปได  หรือทําใหวัตถุท่ี

กําลังเคลื่อนท่ีอยูมีความเร็วเพ่ิมข้ึนหรือชาลง  หรือเปลี่ยนทิศทางการเคลื่อนท่ีของวัตถุแรงท่ีรูจักกัน
ในปจจุบัน  แบงออกเปน  2  ประเภท  คือ 

1. แรงท่ีเกิดจากธรรมชาติ คือแรงท่ีไดจากสิ่งท่ีเปนธรรมชาติลวน ๆ เชน  แรงลม  แรงดันน้ํา  
แรงโนมถวงของโลก  แรงแมเหล็ก  แรงนิวเคลียร  ฯลฯ 

 
 

แรงแมเหล็กแตละแทงจะมี 2 ข้ัว คือ ข้ัวเหนือและข้ัวใต  
ข้ัวเหนือใชสัญลักษณ N และข้ัวใต ใชสัญลักษณ S 

 
2. แรงท่ีเกิดจากแรงกระทําของมนุษย หมายถึง แรงท่ีเกิด

จากการออกกําลังของมนุษย อาจเปนแรงจากกลามเนื้อ เชน การขวาง 
แรงดึง แรงผลัก  การยกของ ฯลฯ นอกจากนี้ แรงท่ีมนุษยประดิษฐ
ข้ึนก็เปนแรงท่ีเกิดจากการกระทําของมนุษย เชน แรงจากเครื่องกล 
เชน รถยนต เรือ เครื่องบิน และยังมีแรงท่ีเกิดจากเครื่องผอนแรง
ท้ังหลาย เชน ลูกรอก คานดีดคานงัด ฯลฯเชน  แรงท่ีเกิดข้ึนจาก
การกระทําของมนุษยหรือสัตว เปนไดท้ังแรงดึงและแรงผลัก 

นักเรียนเคยสังเกตหรือไมวา  เม่ือเราดันหรือดึงประตู  หรือหนาตาง  หรือแมแตยกหนังสือ  
ยกกระเปา  เข็นรถ  ทําไมประตูหนาตางจึงเปดปดได  ทําไมหนังสือหรือกระเปาจึงถูกยกข้ึน  ทําไม
รถยนตหรือรถเข็นจึงเคลื่อนท่ีได  และสิ่งท่ีทําใหวัตถุตาง ๆ  ท่ีกลาวมานี้เคลื่อนท่ีได   
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แรงมีหลายชนิด  เรามารูจักชนิดของแรงกันตอ 
1. แรงยอย  หมายถึง  แรงท่ีเปนสวนประกอบของแรงหลาย ๆ  แรง  เชน  การเลนชักเยอ  

แยกเปนสองฝาย  ถาจํานวนคนเทากัน  จะไมมีฝายใดชนะ  แตถาฝายหนึ่งฝายใดออกแรงมากกวาอีก
ฝายหนึ่ง  ฝายท่ีออกแรงมากกวา  จะชนะทันที 

2. แรงลัพธ  หมายถึง  ผลรวมของแรงยอยท้ังหมด   แรงยอยสุดทาย  เชน  ในภาพเลนชัก
เยอ  ฝายซายมือเปนฝายชนะ  เพราะผลของแรงลัพธมากกวา 

 

 
 
 ถามีเพียงแรงเดียวก็จะแสดงตัวเปนท้ังแรงยอยและแรงลัพธไปในตัว  ผลของแรงลัพธท่ีมีคา
เปนศูนย  จะทําใหสิ่งตาง ๆ  หยุดนิ่งอยูกับท่ี  เชน  ภาพของการออกแรงผลักวัตถุสองงขางดวยแรงท่ี
เทากัน 
 

 
 
3. แรงดึง  คือแรงท่ีกระทําตอวัตถุท่ีทําใหวัตถุเคลื่อนท่ีเขามาหาตัวเรา  เชนการดึงแขนคุณ

แมมาหาเรา  เราลากเกาอ้ี  เราดึงผาจากราวตากผา  คนเลนชักเยอ  เด็กลากรถ  เราลากควาย  ฯลฯ 
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4. แรงผลัก คือแรงท่ีมากระทําตอวัตถุท่ีทําใหวัตถุเคลื่อนท่ีออกจากตัวเรา  เชน  การผลัก
หนาตาง  ผลักประตู  เตะฟุตบอล  เข็นรถ  ตีลูกเทนนิส  ฯลฯ  การใชแรงผลักสิ่งท่ีนิ่งอยูกับสิ่งท่ีกําลัง
เคลื่อนท่ีอยูตางกัน  เชน  เม่ือเตะฟุตบอลท่ีกําลังกลิ้งไปขางหนาอยูแลว  เราเตะตอก็จะใชแรงนอย
กวาเตะฟุตบอลท่ีอยูนิ่ง  สวนบอลท่ีกําลังกลิ้งสวนทางมาหาตัวเรา  เราตองใชแรงผลักหรือเตะมากข้ึน 
 

 
 
ดังนั้น  ถาเราใชแรงผลักกับวัตถุท่ีเคลื่อนท่ีไปทางเดียวกันกับตัวเราจะใชแรงนอยกวาการ

ผลักวัตถุท่ีเคลื่อนท่ีสวนทางกับเราหรือวิ่งมาหาเรา 
ดังนั้นเราจึงสรุปเรื่องแรงไดดังนี้ 
1. แรง  คือ  สิ่งท่ีทําใหวัตถุเคลื่อนท่ี 
2. แรงลัพธ  คือผลรวมของแรงยอยท้ังหมด  ถาผลรวมของแรงยอยเปนศูนยวัตถุจะไม

เคลื่อนท่ี 
3. แรงดึง  คือ  แรงท่ีทําใหวัตถุเคลื่อนท่ีเขามาหาตัวเรา 
4. แรงผลัก  คือ  แรงท่ีทําใหวัตถุเคลื่อนท่ีออกจากตัวเรา 
5. แรงท่ีทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลง  คือ  หลังจากออกแรงแลว  เกิดการเคลื่อนท่ีและเกิด

การเปลี่ยนรูปราง 
6. แรงผลักกับวัตถุเคลื่อนท่ีไปทางเดียวกัน  จะใชแรงนอยกวา  แรงท่ีวัตถุเคลื่อนท่ีสวนทาง

หรือวิ่งเขาหา 
 
ท่ีมา: http://www.myfirstbrain.com/student_view.aspx?id=69100 
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ใบงานท่ี  1แรงกับการเคล่ือนท่ีของวัตถุ              
 

ชื่อ..............................................................................เลขท่ี..................ชั้น.............. 
 
คําส่ัง  ใหนักเรียนพิจารณาการออกแรงกระทําตอวัตถุตามท่ีกําหนด   
แลวจําแนกเปนกลุมตามลักษณะผลของแรงท่ีเกิดข้ึน 

1) โยนหวงยางใหเพ่ือน 
2) ออกแรงแกวงชิงชาท่ีกําลังแกวงอยู 
3) ดึงบังเหียน*มาท่ีกําลังวิ่ง 
4) ใชศีรษะโขกลูกบอลออกมาใหพนประตู 
5) ยกแกวน้ําท่ีวางอยูบนโตะ 
6) ใชเทาสกัดลูกบอลท่ีเพ่ือนเตะมา 
7) ใชมือปดลูกบอลท่ีเพ่ือนโยนมาใหพนตัว 
8) เตะลูกบอลท่ีหยุดนิ่ง 
9) ใชมือรับหวงยางท่ีเพ่ือนโยนมาให 
10) ผลักประตูท่ีปดอยูใหเปดออก 

 
ผลของแรงท่ีมีตอการเปลี่ยนแปลงการเคลื่อนท่ีของวัตถุ 

 
วัตถุท่ีหยุดน่ิง       เคลื่อนท่ี วัตถุท่ีกําลังเคลื่อนท่ี วัตถุเคลื่อนท่ี       เปลี่ยนทิศทาง 

เคลื่อนท่ีเร็วข้ึน / ชาลง / หยุดน่ิง 

………………………………… 
………………………………… 
………………………………… 

………………………………………………… 
………………………………………………… 
………………………………………………… 

……………………………………………. 
……………………………………………. 
……………………………………………. 

………………………………… 
………………………………… 
………………………………… 

………………………………………………… 
………………………………………………… 
………………………………………………… 

……………………………………………. 
……………………………………………. 
…………………………………………… 

………………………………… 
………………………………… 

………………………………………………… 
………………………………………………… 

……………………………………………. 
……………………………………………. 

………………………………… 
…………………………………. 

………………………………………………… 
………………………………………………… 

……………………………………………. 
……………………………………………. 

………………………………… 
…………………………………. 

………………………………………………… 
………………………………………………… 

……………………………………………. 
……………………………………………. 

 
*บังเหียน คือ เครื่องบังคับมาใหไปในทิศทางท่ีตองการ 
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เฉลยใบงานท่ี  1   แรงกับการเคล่ือนท่ีของวัตถุ 
 

ชื่อ..............................................................................เลขท่ี..................ชั้น.............. 
 
คําส่ัง  ใหนักเรียนพิจารณาการออกแรงกระทําตอวัตถุตามท่ีกําหนด   
แลวจําแนกเปนกลุมตามลักษณะผลของแรงท่ีเกิดข้ึน 

1) โยนหวงยางใหเพ่ือน 
2) ออกแรงแกวงชิงชาท่ีกําลังแกวงอยู 
3) ดึงบังเหียน*มาท่ีกําลังวิ่ง 
4) ใชศีรษะโขกลูกบอลออกมาใหพนประตู 
5) ยกแกวน้ําท่ีวางอยูบนโตะ 
6) ใชเทาสกัดลูกบอลท่ีเพ่ือนเตะมา 
7) ใชมือปดลูกบอลท่ีเพ่ือนโยนมาใหพนตัว 
8) เตะลูกบอลท่ีหยุดนิ่ง 
9) ใชมือรับหวงยางท่ีเพ่ือนโยนมาให 
10) ผลักประตูท่ีปดอยูใหเปดออก 

 
ผลของแรงท่ีมีตอการเปลี่ยนแปลงการเคลื่อนท่ีของวัตถุ 

 
วัตถุท่ีหยุดน่ิง        เคลื่อนท่ี วัตถุท่ีกําลังเคลื่อนท่ี วัตถุเคลื่อนท่ี       เปลี่ยนทิศทาง 

เคลื่อนท่ีเร็วข้ึน / ชาลง / หยุดน่ิง 
โยนหวงยางใหเพ่ือน 
 

ออกแรงแกวงชิงชาท่ีกําลังแกวงอยู ดึงบังเหียน*มาท่ีกําลังว่ิง 

ยกแกวนํ้าท่ีวางอยูบนโตะ ใชมือรับหวงยางท่ีเพ่ือนโยนมาให 
 

ใชศีรษะโขกลูกบอลออกมาใหพน
ประต ู
 

เตะลูกบอลท่ีหยดุน่ิง 
 

 ใชเทาสกัดลูกบอลท่ีเพ่ือนเตะมา 

ผลักประตูท่ีปดอยูใหเปดออก 
 

 ใชมือปดลูกบอลท่ีเพ่ือนโยนมาให
พนตัว 

 
*บังเหียน คือ  เครื่องบังคับมาใหไปในทิศทางท่ีตองการ 
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กติกาในการเลนเกมบล็อก 
เรื่อง แรงและการเคล่ือนท่ี 

 
กิจกรรมสําหรับผูเรียน 

บล็อกเกมตองการผูเลน 1-5 คน 
 

จุดประสงคของเกม 
 เพ่ือสงเสริมความรูความเขาใจเก่ียวกับผลของแรงท่ีมีตอการเคลื่อนท่ีของวัตถุ  
 
อุปกรณในการเลนเกม 

บล็อกเกม   1 แผน 
ชุดคําถาม  1  ชุด 

 
วิธีเลน 

1. ข้ันตอนการเลน นักเรียนเรียงเลขตามขอใหครบ 16 ขอไวในบล็อกดานซายมือของผูเลน  
2. นักเรียนเริ่มทําแบบฝกทีละขอโดยยกบล็อกตัวเลขทีละขอ นักเรียนจะเห็นคําถามให

นักเรียนตอบคําถามใหไดคําตอบแลวนําบล็อกไปวางไวในกลองบล็อกดานขวามือท่ีนักเรียนเห็นวาตรง
กับคําตอบท่ีนักเรียนหาได ทําจนครบ 16 ขอ  

3. เม่ือทําครบท้ัง 16 ขอแลว ใหนักเรียนพลิกกลองบล็อกกลับคืนมาทางดานซายมือเพ่ือ
ตรวจคําตอบถาเหมือนแถบสีท่ีอยูดานบนขวาแสดงวา นักเรียนทําถูกทุกขอ  ถาผิดใหนักเรียนลองทํา
ใหมจนกวาจะถูก 
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1 
โยนหวง
ยางให
เพ่ือน 

2 
ออกแรง

แกวงชิงชาท่ี
แกวงอยู 

3 
ดึงบังเหียนมา

ท่ีกําลังว่ิง 

4 
ใชศีรษะโขก
ลูกบอลออก
จากประตู 

5 
ใชเทาสกัดลูก
บอลท่ีเพ่ือน

เตะมา 

6 
ใชมือปดลูก
บอลท่ีเพ่ือน
โยนมาใหพน

ตัว 

7 
เตะลูกบอล
ท่ีหยุดนิ่ง 

 

8 
ใชมือรับหวง
ยางท่ีเพ่ือน
โยนมาให 

9 
ผลักประตูท่ี
ปดอยูใหเปด

ออก 

10 
ยางลบถูก

ขวาง 

11 
ชางออกแรง
ลากซุงให
เคล่ือนท่ี 

12 
ออกแรงผลัก
รถท่ีกําลัง
เคล่ือนท่ี 

13 
คนออกแรง
ดึงกลองให
เคล่ือนท่ี 

14 
ออกแรงตีลูก
ปงปองท่ีฝาย
ตรงกันขาม 

ตีมา 

15 
ออกแรงผลัก
รถท่ีกําลังจอด

อยู 
 

16 
ใชเทาเตะ
ตะกรอท่ี

กําลังจะตกใส
รถเข็น 

  
 

ชุดท่ี  1 
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วัตถุหยุด
นิ่งเปน
เคล่ือนท่ี 

 
วัตถุเคล่ือนท่ี 

เร็วข้ึน 

 
วัตถุท่ีกําลัง

เคล่ือนท่ีชาลง
หรือหยุดนิ่ง 

 

 
วัตถุกําลัง

เคล่ือนท่ีเปน 
เปล่ียนทิศทาง 

 
วัตถุกําลัง

เคล่ือนท่ีเปน 
เปล่ียน
ทิศทาง 

 
วัตถุกําลัง

เคล่ือนท่ีเปน 
เปล่ียน
ทิศทาง 

 
วัตถุหยุด
นิ่งเปน
เคล่ือนท่ี 

 
วัตถุเคล่ือนท่ี
เปนหยุดนิ่ง
หรือเปล่ียน

ทิศทาง 
 

 
วัตถุหยุดนิ่ง
เปนเคล่ือนท่ี 

 
วัตถุหยุดนิ่ง
เปนเคล่ือนท่ี 

 
วัตถุหยุดนิ่ง
เปนเคล่ือนท่ี 

 
วัตถุเคล่ือนท่ี 

เร็วข้ึน 

 
วัตถุหยุด
นิ่งเปน
เคล่ือนท่ี 

 
วัตถุท่ีกําลัง
เคล่ือนท่ี
เปล่ียน
ทิศทาง 

 

 
วัตถุหยุดนิ่ง
เปนเคล่ือนท่ี 

 
วัตถุกําลัง
เคล่ือนท่ี

เปล่ียนทิศทาง 
 

 
 

 
เฉลย 

ชุดท่ี 1 
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แบบฝกเพ่ือพัฒนาความรูกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรช้ันประถมศึกษาปท่ี  3 
หนวยการเรียนรูท่ี  4  เรื่องแรงกับการเคล่ือนท่ีของวัตถุ 
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แผนการจัดการเรียนรูท่ี 2 
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร          รหัสวิชา  ว 13101     ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 
หนวยการเรียนรูท่ี 4  แรงและการเคลื่อนท่ี     เวลา  10  ชั่วโมง 
เรื่อง การเคลื่อนท่ีของวัตถุเม่ือมีแรงมากระทํา  เวลา 2 ชั่วโมง       ผูสอน  นางขวัญพัฒน  ไกรศรีทุม 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
 
มาตรฐานการเรียนรู/ตัวช้ีวัด 

มาตรฐานการเรียนรู 
ว 4.1:  เขาใจธรรมชาติของแรงแมเหล็กไฟฟา  แรงโนมถวง  และแรงนิวเคลียร  มี

กระบวนการสืบเสาะหาความรู  สื่อสารสิ่งท่ีเรียนรู  และนําความรูไปใชประโยชนอยางถูกตองและมี
คุณธรรม 

ว 8.1:  ใชกระบวนการทางวิทยาศาสตรและจิตวิทยาศาสตรในการสืบเสาะหาความรู  การ
แกปญหารูวาปรากฏการณทางธรรมชาติท่ีเกิดข้ึนสวนใหญมีรูปแบบท่ีแนนอน  สามารถอธิบายและ
ตรวจสอบได  ภายใตขอมูลและเครื่องมือท่ีมีอยูในชวงเวลานั้น ๆ  เขาใจวาวิทยาศาสตร  เทคโนโลยี  
สังคม  และสิ่งแวดลอมมีความเก่ียวของสัมพันธกัน 

ตัวช้ีวัดช้ันป 
ทดลองและอธิบายผลของการออกแรงท่ีกระทําตอวัตถุ (ว 4.1 ป. 3/1) 

 
สาระสําคัญ  

การออกแรงกระทําตอวัตถุจะทําใหวัตถุเกิดการเปลี่ยนแปลงการเคลื่อนท่ี โดยวัตถุท่ีหยุดนิ่ง
จะเคลื่อนท่ีวัตถุท่ีกําลังเคลื่อนท่ีจะเคลื่อนท่ีเร็วข้ึน  หรือเคลื่อนท่ีชาลง  หรือหยุดเคลื่อนท่ี  หรือ
เปลี่ยนทิศทางการเคลื่อนท่ี 
 
จุดประสงคการเรียนรู 

1. อธิบายและทดลองการเปลี่ยนแปลงการเคลื่อนท่ีของวัตถุเม่ือมีแรงมากระทําได (K) 
2. อธิบายและทดลองการเปลี่ยนทิศทางการเคลื่อนท่ีของวัตถุเม่ือมีแรงมากระทําได (K) 
3. มีความสนใจใฝรูหรืออยากรูอยากเห็น (A) 
4. พอใจในประสบการณการเรียนรูท่ีเก่ียวกับวิทยาศาสตร (A) 
5. ทํางานรวมกับผูอ่ืนอยางสรางสรรค (A) 
6. สื่อสารและนําความรูเรื่องการเปลี่ยนแปลงการเคลื่อนท่ีและเปลี่ยนทิศทางการเคลื่อนท่ีไป

ใชในชีวิตประจําวันได (P) 
 
สาระการเรียนรู 

การออกแรงในการดึงหรือการผลักมีผลตอการเคลื่อนท่ีของวัตถุทําใหวัตถุท่ีหยุดนิ่งเคลื่อนท่ี
และวัตถุท่ีกําลังเคลื่อนท่ี  เคลื่อนท่ีเร็วข้ึนชาลง  หรือหยุดเคลื่อนท่ี  หรือเปลี่ยนทิศทาง  แลวยังมีผล
ทําใหวัตถุเปลี่ยนแปลงรูปรางและขนาดได 
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กระบวนการจัดการเรียนรู 
1. ข้ันนําเขาสูบทเรียน 

1.1 ครูทบทวนถึงการเคลื่อนท่ีของวัตถุโดยนํารถเด็กเลนท่ีมีลอหมุนไดมาใหนักเรียนดู
และอธิบายถึงแรงกับการเคลื่อนท่ีโดยครูใชคําถามกระตุนดังนี้ 

– ถาเราใชแรงผลักรถท่ีหยุดนิ่งใหเคลื่อนท่ีไปขางหนารถจะเปลี่ยนแปลงความเร็วใน
ลักษณะใด 

– แตถาเราใชแรงดึงรถท่ีกําลังวิ่งไปขางหนาไวรถจะเปลี่ยนแปลงความเร็วใน
ลักษณะใด 

1.2 นักเรียนรวมกันตอบคําถามและแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับคําตอบของคําถามตาม
ความเขาใจของตนเองเพ่ือเชื่อมโยงไปสูการเรียนรูเรื่องแรงกับการเคลื่อนท่ีชาลงและเปลี่ยนทิศ
ทางการเคลื่อนท่ี 

1.3 ครูใหนักเรียนเลนเกมโดมิโนเรื่องการเคลื่อนท่ีของวัตถุเม่ือมีแรงมากระทํา        
2. ข้ันสอน 

2.1 ครูนําภาพการเคลื่อนท่ีจากเกมโดมิโน  เชน  การผลัก  การดึง  การเตะฟุตบอล  มา
ใหนักเรียนรวมกันอภิปรายวา  การเคลื่อนท่ีของวัตถุมีแรงมากระทําหรือไม  ถามีแรงท่ีกระทําคือแรง
อะไร  มีทิศทางใด 

2.2 ครูใหนักเรียนศึกษาเรื่องการเคลื่อนท่ีของวัตถุเม่ือมีแรงมากระทํา จากหนังสือเรียน
และใบความรูเรื่องการเคลื่อนท่ีของวัตถุเม่ือมีแรงมากระทํา        

2.3 ครูใหนักเรียนทําใบงานท่ี 2 
2.4 ครูอานคําถามในใบงานท่ีละขอแลวสุมนักเรียนใหอานคําตอบของตนเองใหเพ่ือน ๆ  

ฟงครูเขียนคําตอบไวกระดานดําและใหนักเรียนท่ีตอบคําถามแตกตางจากเพ่ือนอานคําตอบของ
ตนเองใหเพ่ือน ๆ ฟงครูเขียนคําตอบของนักเรียนไวกระดานดํา  ทําเชนนี้จนครบทุกขอ 

2.5 ครูเฉลยคําตอบท่ีถูกตองนักเรียนเขาใจท่ีละขอจนครบทุกขอ 
3. ข้ันสรุป 

3.1 นักเรียนและครูรวมกันสรุปผลจากการปฏิบัติกิจกรรมโดยใหขอสรุปวา  วัตถุจะ
เคลื่อนท่ีชาลงเม่ือทิศทางของแรงท่ีมากระทํามีทิศตรงขามกับทิศท่ีวัตถุเคลื่อนท่ี  และวัตถุเปลี่ยนทิศ
ทางการเคลื่อนท่ีเม่ือมีแรงท่ีมากระทําไมอยูในแนวเดียวกับทิศท่ีวัตถุเคลื่อนท่ี   

3.2 นักเรียนและครูรวมกันสรุปความรูเก่ียวกับการเคลื่อนท่ีของวัตถุเม่ือมีแรงมากระทํา  
โดยรวมกันเขียนเปนแผนท่ีความคิดหรือผังมโนทัศน 
 

ส่ือและแหลงการเรียนรู 
1. รถเด็กเลนท่ีมีลอหมุน 
2. เกมโดมิโน เรื่อง การเคลื่อนท่ีของวัตถุเม่ือมีแรงมากระทํา 
3. หนังสือเรียนสาระการเรียนรูพ้ืนฐาน วิทยาศาสตร ชั้น ป. 3 
4. แบบฝกหัดวิทยาศาสตรชั้นป. 3 
5. ใบงานท่ี 2 เรื่อง การเคลื่อนท่ีของวัตถุเม่ือมีแรงมากระทํา        

 6. ใบความรูท่ี 2 เรื่อง การเคลื่อนท่ีของวัตถุเม่ือมีแรงมากระทํา 
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การวัดและการประเมินผล 
 

วิธีการวัด เครื่องมือ เกณฑการประเมิน 
1. ตรวจใบงานท่ี 2  เรื่อง 
การเคลื่อนท่ีของวัตถุเม่ือมี
แรงมากระทํา 
2. สังเกตพฤติกรรม 

1. ใบงานท่ี 2 เรื่อง การ
เคลื่อนท่ีของวัตถุเม่ือมีแรงมา
กระทํา 
2. แบบสังเกตพฤติกรรม 

นักเรียนจะตอง ไดคะแนนไมต่ํา
กวารอยละ 75 ของคะแนนเต็ม  
จึงถือวา ผานเกณฑ 
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ใบงานท่ี 2 เรื่อง การเคลื่อนท่ีของวัตถุเม่ือมีแรงมากระทํา   
 

คําส่ัง  ใหนักเรียนใชความรูท่ีเรียนมาตอบคําถามตอไปนี้ 
1) ถานั่งชิงชา  แลวออกแรงแกวงชิงชา  ผลจะเปนอยางไร 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

2) ถาผลักรถของเลนใหแลนไปขางหนา  แลวดึงเชือกท่ีผูกรถในทิศตรงกันขางกับการเคลื่อนท่ี
ของรถ  จะทําใหรถท่ีกําลังเคลื่อนท่ีเปลี่ยนแปลงการเคลื่อนท่ีหรือไม  อยางไร 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

3)  ถาลูกบอลกําลังกลิ้งอยู นักเรียนจะทําใหลูกบอลหยุดเคลื่อนท่ีไดอยางไร 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

4)  ขณะเพ่ือนกําลังแกวงชิงชาอยู ถาเราออกแรงดึงชิงชาในทิศทางตรงกันขาม  ชิงชาจะ
เปลี่ยนแปลงการเคลื่อนท่ีหรือไม อยางไร 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

5)  ถาลูกบอลกําลังเคลื่อนท่ี  
แลวมีแรงกระทําในทิศทาง (ดัง
ภาพ) ลูกบอลจะเปลี่ยนแปลง
การเคลื่อนท่ีหรือไมอยางไร (วาด
ภาพประกอบดวย) 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ชื่อ...............................................................................................เลขท่ี................ชั้น............................ 
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ใบความรูท่ี  2 
การเคล่ือนท่ีของวัตถุเม่ือมีแรงมากระทํา 

 
หากเราตองการใหวัตถุตาง ๆ  เปลี่ยนแปลงทิศทางในการเคลื่อนท่ี  ก็ตองออกแรงกระทําตอ

วัตถุ  เพ่ือทําใหวัตถุเปลี่ยนทิศทางในการเคลื่อนท่ี  เชน  การออกแรงหมุนพวงมาลัยเพ่ือใหรถเลี้ยวไป
ในทิศทางท่ีตองการ  หรือ  การดันกลองใหเคลื่อนท่ีไปในทิศทางท่ีตองการ  ฯลฯ 

ดังนั้น  การท่ีจะทําใหวัตถุเกิดการเคลื่อนท่ี  หรือเกิดการเปลี่ยนแปลงทิศทางการเคลื่อนท่ีได  
จะตองมีแรงไปกระทําตอวัตถุนั้น ๆ  หากไมมีแรงไปกระทําวัตถุท่ีอยูนิ่งก็จะอยูนิ่งดังเดิม  และวัตถุท่ี
เคลื่อนอยูก็จะมีการเคลื่อนท่ีในแนวเดิมอยางนั้นตลอดไป 

นอกจากจะทําใหวัตถุเปลี่ยนแปลงทิศทางการเคลื่อนท่ีไดแลว  แรงยังสามารถทําใหวัตถุ
เคลื่อนท่ีอยูหยุดนิ่งไดดวย  โดยแรงนี้จะกระทําตอวัตถุในทิศทางตรงขามกับแนวท่ีวัตถุเคลื่อนท่ี 

เม่ือออกแรงกระทําตอวัตถุ  จะทําใหวัตถุเกิดการเคลื่อนท่ีดังนี้ 
1. วัตถุท่ีหยุดนิ่งเกิดการเคลื่อนท่ี  โดยความเร็วของวัตถุท่ีเคลื่อนท่ีจะข้ึนกับแรงท่ีกระทํา  

เชน  การเตะลูกฟุตบอลท่ีอยูนิ่ง  
2. วัตถุท่ีกําลังเคลื่อนท่ีอยูเคลื่อนท่ีเร็วข้ึน  การออกแรงกระทํากับวัตถุท่ีกําลังเคลื่อนท่ีอยูใน

ทิศทางเดียวกับทิศการเคลื่อนท่ีของวัตถุ  จะทําใหวัตถุเคลื่อนท่ีเร็วข้ึน  เชน  ออกแรงปนจักรยานดวย
ความเร็วท่ีเพ่ิมข้ึน 

3. วัตถุเคลื่อนท่ีชาลงหรือหยุดนิ่ง  การออกแรงกระทํากับวัตถุท่ีกําลังเคลื่อนท่ี  ในทิศทาง
ตรงกันขามกับการเคลื่อนท่ีของวัตถุ  จะทําใหวัตถุเคลื่อนท่ีชาลงหรือหยุดการเคลื่อนท่ี  เชน  ผูรักษา
ประตูรับลูกบอลจากผูเลนท่ีเตะลูกบอลเขาประตู 

4. วัตถุท่ีเคลื่อนท่ีอยูเปลี่ยนทิศทางไปจากเดิม  การออกแรงกระทํากับวัตถุท่ีกําลังเคลื่อนท่ี
อยูในทิศทางอ่ืนท่ีไมใชทิศเดียวกับทิศการเคลื่อนท่ีของวัตถุ  จะทําใหวัตถุเปลี่ยนทิศทางการเคลื่อนท่ี  
เชน  ตีลูกปงปองท่ีเพ่ือนตีมากลับไปหาเพ่ือน 

 
ท่ีมา: หนังสือติวเขมวิทยาศาสตร ป. 3  สํานักพิมพดอกหญาวิชาการ 
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กติกาในการเลนเกม “โดมิโน”  
เรื่อง การเคลื่อนท่ีของวัตถุเม่ือมีแรงมากระทํา        

 
กิจกรรสําหรับผูเรียน 

เกม “โดมิโน” ตองการผูเลน 2-4 คน 
 

จุดประสงคของเกม 
เพ่ือทบทวนความรูเดิมและแนะนําเก่ียวกับการเคลื่อนท่ีของวัตถุเม่ือมีแรงมากระทํา        

 
อุปกรณในการเลนเกม 

เกม “โดมิโน” 1 ชุด มีชิ้นสวนโดมิโน  28 อัน 
 

วิธีเลน 
1. กอนลงมือเลนเกม ผูเลนคว่ําชิ้นสวนโดมิโนท้ังหมดลงท่ีโตะ แลวใหผูเลนแตละคน 

เลือกหยิบชิ้นสวนโดมิโน โดยใหผูเลนไดชิ้นสวนโดมิโนจํานวนเทากัน 
2. ผูเลนคนแรกวางชิ้นสวนโดมิโนของตนเองลง 1 ชิ้น โดยวางชิ้นสวนโดมิโนหงายข้ึน 
3. ผูเลนคนถัดไปทางซายมือเลือกตัวโดมิโนในมือท่ีมีความสัมพันธกับรูปหรือขอความ

ทางดานใด ดานหนึ่งของโดมิโนตัวแรกแลวนํามาวางตอกัน โดยสังเกตจากแตมท่ีตัวโดมิโน 
5. ผูเลนคนถัดไปทางซายมือเลือกตัวโดมิโนในมือท่ีมีความสัมพันธกับรูปหรือขอความทาง

ปลาย ดานใดดานหนึ่งของสายโดมิโนเทานั้น หามวางตอตรงชิ้นสวนโดมิโนอ่ืนท่ีวางอยูกลางแถว 
7. ผูเลนคนถัดไปทางซายมือเลนวนไปเรื่อย ๆ ถาผูเลนคนใดไมสามารถตอชิ้นสวนโดมิโนได

ใหบอก “ผาน” เพ่ือใหผูเลนคนถัดไปเลนแทน และจะไดเลนตอเม่ือลําดับการเลนเวียนมาถึงตนเองใน
รอบใหม 

8. การเลนเกม “โดมิโน” ดําเนินตอไปจนกวาจะมีผูเลนคนใดคนหนึ่งวางโดมิโนท่ีมีในมือตอ
ลงในแถวโดมิโนไดหมดทุกชิ้น หรือจนกวาจะไมสามารถตอโดมิโนไดอีก จะถือวาเกมนั้นยุติ 

9. ผูเลนทุกคนหยุดเลนและนับแตมท่ีไดท้ังหมด จากนั้นใหนําแตมบนโดมิโนท่ีเหลือในมือ มา
รวมแตมท้ังหมด 

10. ผูเลนท่ีเหลือแตมนอยท่ีสุดเปนผูชนะ 
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เข็นตู 

 
แรงผลัก 

 

 
 

 
แรงและการ
เปล่ียนทิศ

ทางการเคล่ือนท่ี 
 

 
 

 

 
 แรงดึง 

 
 

 
 
 

 
 

แรงผลัก 
 

 

 

 
แรงและการ
เปล่ียนทิศ
ทางการ
เคล่ือนท่ี 

 

 
 

 
แรงผลัก 

 

 

 

 
แรงดึง 

 

  
 
 

 
แรงโนมถวง 

ของโลก 
 

 
 

 

 
แรงผลัก 

 

 
ตีลูกเทนนิสท่ีฝายตรงขาม 

ตีขามมา 
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 แรงและการ
เปล่ียนทิศ

ทางการเคล่ือนท่ี 
 

 

 

 
แรงผลัก 

 

   
 

 
แรงดึงดูด 
แมเหล็ก 

   

 
เปดประตูท่ีปดอยู 

 
แรงดึง 

 

   
การขันนอต 

 
แรงผลัก    

 

 

      
   เพ่ิมแรงปนจักรยาน 

 
แรงและการ
เคล่ือนท่ีเร็ว

ข้ึน 
 

 

          

 
แรงโนมถวง 

ของโลก 
 

 
 

  
ออกแรงแกวงชิงชาท่ี 

แกวงอยู 

 
แรงและการ
เคล่ือนท่ีเร็ว

ข้ึน     

 

 
แทงลูกบิลเลียด 

ท่ีอยูหยุดนิ่ง 

 
   แรงทําใหวัตถุท่ี

หยุดนิ่ง 
เคล่ือนท่ี 

 

 

 
ดึงสุนัข 

 
แรงดึง 

   

 

  
เข็นรถเด็ก 
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      แรงผลัก 

 

  
 

 
  แรงโนมถวง 

ของโลก 
  

 

 
เด็กดึงแขนยาย 

 
แรงดึง 

 

 
 

 
แรงโนมถวง 

ของโลก 
 

 

 

 
 แรงผลัก  

 

 

 
เตะฟุตบอลท่ีเพ่ือนสงมา
ให 

 
 

แรงและ                             
การเปล่ียน

ทิศทาง                      
การเคล่ือนท่ี 

 

  
ออกแรงปนลอเพ่ิมข้ึน 

 
แรงและ                             

การเคล่ือนท่ี 
เร็วข้ึน   

 

แรงและ                     
การเปล่ียน

ทิศทาง                              
การเคล่ือนท่ี 
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แผนการจัดการเรียนรูท่ี 3   
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร        รหัสวชิา  ว 13101     ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 
หนวยการเรียนรูท่ี 4  วัตถุกับแรงกระทํา                  เวลา  10  ชั่วโมง 
เรื่อง แรงกับการเปลี่ยนรูปรางและทิศทางการเคลื่อนท่ี  เวลา 2 ชั่วโมง   ผูสอน  นางขวัญพัฒน ไกรศรีทุม                                                                      
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
 
มาตรฐานการเรียนรู/ตัวช้ีวัด 

มาตรฐานการเรียนรู 
ว 4.1 :  เขาใจธรรมชาติของแรงแมเหล็กไฟฟา  แรงโนมถวง  และแรงนิวเคลียร  มี

กระบวนการสืบเสาะหาความรู  สื่อสารสิ่งท่ีเรียนรู  และนําความรูไปใชประโยชนอยางถูกตองและมี
คุณธรรม 

ว 8.1 :  ใชกระบวนการทางวิทยาศาสตรและจิตวิทยาศาสตรในการสืบเสาะหาความรู  การ
แกปญหารูวาปรากฏการณทางธรรมชาติท่ีเกิดข้ึนสวนใหญมีรูปแบบท่ีแนนอน  สามารถอธิบายและ
ตรวจสอบได  ภายใตขอมูลและเครื่องมือท่ีมีอยูในชวงเวลานั้น ๆ  เขาใจวาวิทยาศาสตร  เทคโนโลยี  
สังคม  และสิ่งแวดลอมมีความเก่ียวของสัมพันธกัน 

ตัวช้ีวัดช้ันป 
ทดลองและอธิบายผลของการออกแรงท่ีกระทําตอวัตถุ (ว 4.1 ป. 3/1) 

 
สาระสําคัญ  

เม่ือมีแรงกระทําตอวัตถุจะทําใหวัตถุเปลี่ยนแปลงการเคลื่อนท่ีหรือเปลี่ยนแปลงรูปรางได 
     
ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 
 อธิบายผลของการออกแรงท่ีกระทําตอวัตถุได 
 
จุดประสงคการเรียนรู  

1. อธิบายและทดลองการเปลี่ยนทิศทางและการเปลี่ยนรูปรางของวัตถุเม่ือมีแรงมากระทํา
ได (K) 

2. มีความสนใจใฝรูหรืออยากรูอยากเห็น (A) 
3. พอใจในประสบการณการเรียนรูท่ีเก่ียวกับวิทยาศาสตร (A) 
4. ทํางานรวมกับผูอ่ืนอยางสรางสรรค (A) 
5. สื่อสารและนําความรูเรื่องการเปลี่ยนแปลงรูปรางและทิศทางของวัตถุเม่ือมีแรงมากระทํา

ไปใชในชีวิตประจําวันได (P) 
 
สาระการเรียนรู 

1. แรงทําใหวัตถุเปลี่ยนทิศทางการเคลื่อนท่ี       
2. แรงทําใหวัตถุเปลี่ยนแปลงรูปราง 
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กระบวนการจัดการเรียนรู 
1. ข้ันนําเขาสูบทเรียน 

1.1 ครูนํากระปองน้ําอัดลมมาตั้งไวบนโตะแลวกระตุนนักเรียนโดยใชคําถามนําดังนี้   
- ถาหากครูใชไมตีกระปอง  กระปองจะเปนอยางไร  เคลื่อนท่ีไปในทิศทางใด 
- ถาครูใชไมตีกระปอง  3  ใบ  

ใบท่ี 1  ออกแรงเบา ๆ  
ใบท่ี 2  ออกแรงปานกลาง  
ใบท่ี 3  ออกแรงมาก  

- กระปองเคลื่อนท่ีใกลไกลแตกตางกันหรือไมและกระปองจะมีการเปลี่ยนแปลง
รูปรางหรือไม 

1.2 ครูถามนักเรียนเก่ียวกับคนรับซ้ือเกาวาเวลาเขาเก็บขวดและกระปองเขามีวิธีเก็บ
อยางไรถึงจะเก็บไดปริมาณมาก ๆ ในถุงเล็ก ๆ 

2. ข้ันสอน 
2.1 ครูแบงนักเรียนเปนกลุม  กลุมละ 5-6  คน ปฏิบัติกิจกรรทดลองเรื่องผลของการออก

แรงท่ีกระทําตอวัตถุตามตามข้ันตอนทาง วิทยาศาสตรดังนี้ 
ข้ันท่ี 1 กําหนดปญหา (ครูและนักเรียนรวมกันกําหนดปญหา) 

- เม่ือมีแรงมากระทํากับวัตถุดวยขนาดและทิศทางของแรงท่ีแตกตางกัน
วัตถุจะมีการเปลี่ยนแปลงรูปรางและทิศทางการเคลื่อนท่ีอยางไร 

ข้ันท่ี 2 คาดคะเนคําตอบ (ครูและนักเรียนรวมกันคาดคะเนคําตอบ) 
- เม่ือมีแรงมากระทํากับวัตถุ วัตถุจะเปลี่ยนรูปรางและวัตถุจะเคลื่อนท่ีไปใน

ทิศทางเดี่ยวกับแรง 
ข้ันท่ี 3 ทดลอง 

– ใหนักเรียนทําการทดลองตามใบงานท่ี  2   
ข้ันท่ี 4 วิเคราะหผลการทดลอง (ครูและนักเรียนรวมกันวิเคราะหผลการทดลอง) 

– แปลความหมายขอมูลท่ีไดจากตารางบันทึกผลการทดลอง 
– นําขอมูลท่ีไดมาพิจารณา เพ่ืออธิบายวาเปนไปตามท่ีนักเรียนคาดคะเนไว

หรือไม 
ข้ันท่ี 5 สรุปผลการทดลอง (ครูและนักเรียนรวมกันสรุปผลการทดลอง) 

- ครูทําตารางสรุปผลการทดลองบนกระดานใหนักเรียนแตละกลุมรวมกัน
สรุปผลการทดลองลงบนกระดาน 

3. ข้ันสรุป 
3.1 นักเรียนและครูรวมสรุปผลการปฏิบัติกิจกรรมโดยใหไดขอสรุปวาวัตถุจะ

เปลี่ยนแปลงรูปรางเม่ือมีแรงมากระทําตอวัตถุและวัตถุจะเคลื่อนท่ีในทิศทางเดียวกับทิศทางของแรง
ท่ีมากระทํา 
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ส่ือและแหลงการเรียนรู 
1. กระปองน้ําอัดลม 
2. ทอนไม 
3. ใบงานท่ี 3 ทดลองแรงกับวัตถุท่ีเคลื่อนท่ี 
4. หนังสือเรียนสาระการเรียนรูพ้ืนฐาน วิทยาศาสตร ชั้น ป. 3  
5. ใบความรูท่ี 3  ผลของการออกแรงกระทําตอวัตถุ 

 
การวัดและการประเมินผล 
 

วิธีการวัด เครื่องมือ เกณฑการประเมิน 
1. ตรวจใบงานท่ี3  แรงกับ
การเปลี่ยนรูปรางและทิศ
ทางการเคลื่อนท่ี       
2. สังเกตพฤติกรรม 

1. ใบงานท่ี 3    แรงกับการ
เปลี่ยนรูปรางและทิศทางการ
เคลื่อนท่ี       
2. แบบสังเกตพฤติกรรม 

นักเรียนจะตอง ไดคะแนนไมต่ํา
กวารอยละ 75 ของคะแนนเต็ม  
จึงถือวา ผานเกณฑ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



69 

ใบความรูท่ี  3  
ผลของการออกแรงกระทําตอวัตถุ 

 
แรงทําใหวัตถุเปล่ียนแปลงรูปรางอยางไร 
 
นอง ๆ  รูจักแลววา  แรงคืออะไร  ตอไปเรามาดูกันวา  แรงทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลง

อยางไรบาง ผลของการออกแรงไมใชทําใหวัตถุเคลื่อนท่ีไดหรือหยุดเคลื่อนท่ีไดเทานั้น  แตแรงยังมีผล
ตอการเปลี่ยนแปลงรูปรางของวัตถุดวย  เชน  กระดาษท่ีถูกขยํา  จะยับยูยี่ไมเรียบ  เม่ือเราออกแรง
บีบหรือปนดินเหนียว  ดินน้ํามันใหมีรูปรางตามตองการ  จะเห็นวา  ดินมีรูปรางเปลี่ยนแปลงไป  
รูปรางจะไมกลับมาอยูในสภาพเดิม  วัตถุบางชนิดเม่ือออกแรงกระทําแลวรูปรางของวัตถุจะ
เปลี่ยนแปลงชั่วคราว  และจะกลับคืนเหมือนเดิม  เชน  ฟองน้ํา  ยางรัดของ  สปริง  ลูกโปง  ฯลฯ 

 

 

 
 
ท่ีมา: http://www.myfirstbrain.com/student_view.aspx?id=69100 
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ใบงานท่ี   3 
 
รายสมาชิกในกลุม 

1. ชื่อ...................................................................................................เลขท่ี.................. 
2. ชื่อ...................................................................................................เลขท่ี.................. 
3. ชื่อ...................................................................................................เลขท่ี.................. 
4. ชื่อ...................................................................................................เลขท่ี.................. 
5. ชื่อ...................................................................................................เลขท่ี.................. 
6. ชื่อ...................................................................................................เลขท่ี.................. 
 

คําส่ัง  ใหนักเรียนทําการทดลองและบันทึกผลการทดลองดังนี้ 
1. วางกระปองน้ําอัดลมตั้งเรียงกัน  3  กระปอง 
2. ใชไมตีกระปองดวยแรงท่ีตางกันและตีไปคนละทาง 
3. ใหนักเรียนวัดระยะทางและทิศทางการเคลื่อนท่ีของกระปองเคลื่อนท่ีจากจุดเริ่มตน 
4. ใหนักเรียนสังเกตลักษณะการการเปลี่ยนแปลงของกระปองน้ําอัดลม 

 
ตารางบันทึกผลการทดลอง 

 
 
 

กระปอง
ใบท่ี 

 
 

ลักษณะการ
ออกแรง 

ระยะทางการเคลื่อนท่ี
ของกระปอง 

ทิศทางการเคลื่อนท่ี 
ของกระปอง 

ลักษณะการ
เปลี่ยนแปลง
ของกระปอง 

เมตร เซนติเมตร ทิศทางเดียวกับ
แรงท่ีมากระทํา 

คนละทางกับ
แรงท่ีมา
กระทํา 

 

1 เบา ๆ 
 

     

2 ปานกลาง 
 

     

3 แรงมาก 
 

     

 
สรุปผลการทดลอง
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
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แผนการจัดการเรียนรูท่ี 4 
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร         รหสัวิชา  ว 13101     ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 
หนวยการเรียนรูท่ี 4  แรงและการเคลื่อนท่ี     เวลา  10  ชั่วโมง 
เรื่อง แรงโนมถวงของโลก                       เวลา  2  ชั่วโมง        ผูสอน  นางขวัญพัฒน  ไกรศรีทุม 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
 
มาตรฐานการเรียนรู/ตัวช้ีวัด 

มาตรฐานการเรียนรู 
ว 4.1:  เขาใจธรรมชาติของแรงแมเหล็กไฟฟา  แรงโนมถวง  และแรงนิวเคลียร  มี

กระบวนการสืบเสาะหาความรู  สื่อสารสิ่งท่ีเรียนรู  และนําความรูไปใชประโยชนอยางถูกตองและมี
คุณธรรม 

ว 8.1:  ใชกระบวนการทางวิทยาศาสตรและจิตวิทยาศาสตรในการสืบเสาะหาความรู  การ
แกปญหารูวาปรากฏการณทางธรรมชาติท่ีเกิดข้ึนสวนใหญมีรูปแบบท่ีแนนอน  สามารถอธิบายและ
ตรวจสอบได  ภายใตขอมูลและเครื่องมือท่ีมีอยูในชวงเวลานั้น ๆ  เขาใจวาวิทยาศาสตร  เทคโนโลยี  
สังคม  และสิ่งแวดลอมมีความเก่ียวของสัมพันธกัน 

ตัวช้ีวัดช้ันป 
1. ทดลองการตกของวัตถุสูพ้ืนโลกและอธิบายแรงท่ีโลกดึงดูดวัตถุ (ว 4.1 ป. 3/2) 

 
สาระสําคัญ  
 แรงท่ีโลกดึงดูดสิ่งตางๆ ไวไมใหหลุดลอยไปจากโลกเรียกวา แรงดึงดูดของโลก เราสามารถ
ทดสอบวาโลกมีแรงดึงดูดไดโดยเหยียดแขนแลวปลอยวัตถุ วัตถุจะตกลงสูพ้ืนในแนวดิ่งเสมอ 
 
ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 
 แรงโนมถวงของโลก 
 
จุดประสงคการเรียนรู  

1. อธิบายความหมายของแรงโนมถวงของโลกได (K) 
2. อธิบายประโยชนและโทษของแรงโนมถวงของโลกได (K) 
3. มีความสนใจใฝรูหรืออยากรูอยากเห็น (A) 
4. พอใจในประสบการณการเรียนรูท่ีเก่ียวกับวิทยาศาสตร (A) 
5. ทํางานรวมกับผูอ่ืนอยางสรางสรรค (A) 
6. สื่อสารและนําความรูเรื่องการแรงโนมถวงของโลกไปใชในชีวิตประจําวันได (P) 

 
สาระการเรียนรู 

แรงโนมถวงของโลก 
 



72 

กิจกรรมการเรียนรู 
1. ข้ันนําเขาสูบทเรียน 

1.1 สนทนาพูดคุยเก่ียวกับแรงโนมถวงของโลกและเลาประสบการณเก่ียวกับแรงท่ีโลก
ดึงดูดวัตถุตามท่ีนักเรียนตามประสบการณของนักเรียน 

1.2 ครูสนทนากับนักเรียนโดยสุมถามนักเรียนในชั้นเรียน  5-6  คน  ในประเด็นตอไปนี้ 
– นักเรียนมีน้ําหนักเทาไร 

– นักเรียนคิดวาน้ําหนักตัวของเรามีคาเทาเดิมหรือไม ถาเราไปชั่งในอากาศท่ี
หางไกลจากโลก 

– ถาแตกตางกันนักเรียนคิดวาเปนเพราะอะไร 
1.3 นักเรียนรวมกันตอบคําถามและแสดงความคิดเห็นตามความเขาใจของนักเรียน 
1.4 ครูนําภาพหรือวีดีทัศนท่ีเก่ียวกับการเดินทางไปอวกาศของนักบินอวกาศซ่ึงอยูใน

สภาพไรน้ําหนักมาใหนักเรียนดู แลวรวมกันแสดงความคิดเห็นถึงแรงโนมถวงของโลก โดยครูใช
คําถามกระตุนดังนี้ 

- เหตุใดแรงโนมถวงของโลกจึงไมสามารถดึงดูดใหนักบินอวกาศติดอยูบนพ้ืนของ
ยานอวกาศได 

- นักวิทยาศาสตรเรียกแรงโนมถวงท่ีโลกดึงดูดวัตถุนี้วาอะไร 
1.5 นักเรียนและครูรวมกันอภิปรายถึงแรงโนมถวงของโลกตามความเขาใจของแตละคน 

2. ข้ันสอน 
2.1 ครูใหนักเรียนศึกษาแรงโนมถวงของโลกจากใบความรูหรือในหนังสือเรียนโดยครูชวย

อธิบายใหนักเรียนเขาใจวาสิ่งของตางๆอยูบนพ้ืนโลกไดโดยไมลอยออกไปนอกโลกเพราะโลกมีแรง
ดึงดูดสิ่งตางๆไวซ่ึงตัวนักเรียนเองและวัตถุตางๆ  ก็ถูกดึงดูดดวยแรงโนมถวงของโลกเชนกัน 

2.2 แบงกลุมนักเรียนกลุมละ 5 – 6 คนปฏิบัติกิจกรรมทดลองการตกของวัตถุตาม
ข้ันตอนทางวิทยาศาสตรดังนี้ 

ข้ันท่ี 1 กําหนดปญหา (ครูและนักเรียนรวมกันกําหนดปญหา) 
– เม่ือปลอยวัตถุท่ีมีน้ําหนักตางกันจากท่ีสูงเทากันจะใชเวลาในการตกถึงพ้ืน

พรอมกันหรือไม 
ข้ันท่ี 2 คาดคะเนคําตอบ (ครูและนักเรียนรวมกันคาดคะเนคําตอบ) 

– วัตถุท่ีมีน้ําหนักตางกันเม่ืออยูท่ีระดับความสูงจากพ้ืนเทากันนาจะตกถึง
พ้ืนพรอมกัน 

ข้ันท่ี 3 ทดลอง 
– หากอนหินและกอนถานมาอยางละ  1  กอน 
- มือขวาถือกอนหิน  มือซายถือกอนถาน  คว่ํามือลงแลวเหยียดออก  
– ปลอยมือท้ังสองพรอมๆ กัน สังเกตการตกของวัตถุท้ัง  2  กอน 
- เปลี่ยนกอนถานเปนยางลบ  แลวทําเชนเดิม  สังเกตการตกของกอนหิน

และยางลบ 
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ข้ันท่ี 4 วิเคราะหผลการทดลอง (ครูและนักเรียนรวมกันวิเคราะหผลการทดลอง) 
- แปลความหมายของขอมูลท่ีไดจากการบันทึกผลการทดลอง 
- นําขอมูลท่ีไดมาพิจารณา  เพ่ืออธิบายวาเปนไปตามท่ีนักเรียนคาดคะเนไว

หรือไม 
ข้ันท่ี 5 สรุปผลการทดลอง (ครูและนักเรียนรวมกันสรุปผลการทดลอง) 

- นักเรียนรวมกันสรุปผลการทดลองแลวเขียนเปนรายงานสรุปผลการ
ทดลองสงครู 
 3. ข้ันสรุป 

3.1 นักเรียนสงตัวแทนกลุมนําเสนอผลจากการปฏิบัติกิจกรรมหนาชั้นเรียน 
3.2 นักเรียนและครูรวมกันอภิปรายและหาขอสรุปจากการปฏิบัติกิจกรรมโดยใชแนว

คําถามตอไปนี้ 
 - ถาไมครอบดวยขวดโหลจะไดผลกิจกรรมเหมือนเดิมหรือไม 
 - ผลสรุปของกิจกรรมนี้คืออะไร 
3.3 นักเรียนและครูรวมกันสรุปผลจากการปฏิบัติกิจกรรมโดยใหไดขอสรุปวา“แรงโนม

ถวงของโลกจะดึงดูดวัตถุท้ังขนาดเล็กและใหญใหตกลงสูพ้ืนโลกเสมอ ทําใหวัตถุตาง ๆ บนพ้ืนโลกไม
หลุดลอยไปในอากาศ” 

3.4 ครูใหนักเรียนทบทวนบทเรียนโดยการเลนเกมกระดาน เรื่อง แรงโนมถวงของโลก 
 
ส่ือและแหลงการเรียนรู 

1. กอนหิน กอนถาน และยางลบ 
2. ใบงานท่ี 4 เรื่อง แรงโนมถวงของโลก 
3. หนังสือเรียนสาระการเรียนรูพ้ืนฐาน วิทยาศาสตร ชั้น ป. 3  
4. ใบความรูท่ี 4 เรื่อง แรงโนมถวง (Gravitational force) 
5. เกมกระดาน เรื่อง แรงโนมถวงของโลก 

 
การวัดและการประเมินผล 
 

วิธีการวัด เครื่องมือ เกณฑการประเมิน 
1. ตรวจใบงานท่ี 4 แรงโนม
ถวงของโลก 
2. สังเกตพฤติกรรม 

1. ใบงานท่ี 4 แรงโนมถวงของ
โลก 
2. แบบสังเกตพฤติกรรม 

นักเรียนจะตอง ไดคะแนนไมต่ํา
กวารอยละ 75 ของคะแนนเต็ม  
จึงถือวา  ผานเกณฑ 
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ใบงานท่ี  4 เรื่อง แรงโนมถวงของโลก 
 

ชื่อ..............................................................................เลขท่ี..................ชั้น.............. 
 
1. ใหนักเรียนพิจารณาภาพและบอกวา เก่ียวของกับแรงโนมถวงของโลกอยางไร 
 

 

 
 

 

 

ภาพ.................................................................. 
เก่ียวของกับแรงดึงดูดของโลก  ดังนี้ 
............................................................................ 
............................................................................. 
............................................................................. 
............................................................................. 
............................................................................ 

ภาพ........................................................... 
เก่ียวของกับแรงดึงดูดของโลก  ดังนี้ 
................................................................... 
................................................................... 
................................................................... 
................................................................... 
................................................................... 

 
2. วิเคราะหขอความ  แลวขีด  ขอความท่ีเก่ียวของกับแรงดึงดูดของโลก และกา X ขอความท่ีไม
เก่ียวของกับแรงดึงดูดของโลก 

......1)  เม่ือเราโยนเหรียญข้ึนอากาศ  เหรียญจะลอยข้ึนไป  เม่ือหมดแรงเหรียญจะตกลงมา 
 ......2)  พ้ืนท่ีเปยกน้ํา  จะทําใหเกิดการลื่นไถล 
 ......3)  ขณะท่ีลูกบอลกําลังกลิ้ง  ถามีแรงมากระทําทิศทางตรงกันขาม  ลูกบอลจะหยุดนิ่ง 
 ......4)  ถาเราเดินข้ึนสูท่ีสูง ๆ เราจะรูสึกเหนื่อยกวาเดินบนท่ีราบ 

......5)  ลูกมะพราวหลุดรวงจากตนลงสูพ้ืน 

......6)  น้ําตกไหลจากท่ีสูงลงสูท่ีต่ํา 

......7)  รถจักรยานเคลื่อนท่ีไดเพราะเราออกแรงปน 

......8)  วัตถุทุกชนิดมีน้ําหนัก 
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ใบความรูท่ี 4 
แรงโนมถวง (Gravitational force) 

 
 วัตถุหรือสิ่งตางๆ สามารถเคลื่อนท่ีเปลี่ยนแปลงรูปรางหรือหยุดนิ่งได เม่ือมีพลังงานรูปหนึ่ง
ซ่ึงเรียกวา "แรง" มากระทํากับวัตถุนั้น 
 แรงท่ีรูจักกันในปจจุบัน แบงออกเปน 3 ประเภท คือ  

1. แรงท่ีเกิดจากธรรมชาติ เชน แรงลม แรงน้ํา แรงโนมถวง เปนตน 
2. แรงท่ีเกิดจากกลามเนื้อ คือ แรงท่ีเกิดจาการเคลื่อนไหว ซ่ึงอาจเปนแรงจากกลามเนื้อของ

เรา เชน การยกของ ขวางกอนหิน แรงดึง แรงผลัก เปนตน  
3. แรงท่ีไดจากเครื่องจักรกล เปนแรงท่ีเกิดจากมนุษยประดิษฐข้ึน เชน แรงจากเครื่องกล 

ไดแก รถยนต เรือ รวมไปถึงแรงท่ีเกิดจากเครื่องผอนแรงท้ังหลาย เชน ลูกรอก เปนตน 
แรงโนมถวงของโลก 
 วัตถุตางๆ ท่ีปลอยจากท่ีสูง จะตกลงสูผิวโลกเสมอ เพราะโลกและวัตถุตางๆ นั้น จะออกแรง
ดึงดูดซ่ึงกันและกัน จึงเรียกแรงจึงดูดท่ีโลกดึงดูดวัตถุนี้วา แรงโนมถวงของโลก 
 เซอรไอแซกนิวตัน (Sir Isaac Newton)นักวิทยาศาสตรชาวอังกฤษ เปนผูคนพบแรงโนม
ถวงจากการสังเกตการหลนของลูกแอปเปล จากการสังเกตถึงผลแรงโนมถวงของโลกท่ีกระทําตอวัตถุ
ตางๆ ในโลกแลวอธิบายวา "วัตถุทุกอยางจะออกแรงดึงดูดซ่ึงกันและกัน เหมือนกับแรงโนมถวงของ
โลกท่ีกระทําตอวัตถุทุกอยางในโลก" 
 กาลิเลโอ กาลิเลอิ (Galileo Galilei) นักวิทยาศาสตรชาวอิตาเลียน 
เปนผูคนพบวา แรงโนมถวงดึงดูดวัตถุดวยความเรงเดียวกันและทําใหวัตถุตก
ลงมาดวยความเรงคงท่ี แมวาวัตถุจะมีน้ําหนักไมเทากัน นั่นคือ วัตถุใดๆ เม่ือ
ปลอยจากท่ีสูงเทากัน จะตกลงสูพ้ืนผิวโลกพรอมกัน 
 แรงดึงดูดของโลกหรือ แรงโนมถวงของโลก (gravity) ทําใหวัตถุ
สิ่งของตางๆ ท่ีอยูบนโลกมีน้ําหนัก ดังนั้น เม่ือเรายกสิ่งของตางๆ จะรูสึกวา
สิ่งของเหลานั้นมีน้ําหนัก เราตองออกแรงยกข้ึนซ่ึงจะมากหรือนอยข้ึนอยูกับ
สิ่งของเหลานั้นมีน้ําหนักมากหรือนอย ท้ังนี้เพราะ มีแรงดึงดูดระหวางโลกกับสิ่งของเหลานั้น 
 แรงโนมถวงของโลกท่ีกระทําตอวัตถุตางๆ จะมีขนาดเทากันไมวาวัตถุนั้นจะเปนอะไรก็ตาม 
แตสาเหตุท่ีทําใหวัตถุตางๆ มีน้ําหนักไมเทากันท้ังๆ ท่ีถูกแรงดึงดูดเทาๆ กัน ก็เพราะวาวัตถุตางๆ มี
มวลตางกันนั่นเอง 

ดังนั้น นองๆ จะเห็นวา การเคลื่อนยายหรือยกสิ่งของ เชน โตะขนาดใหญ หรือตูเย็น จะตอง
ออกแรงมาก ตรงกันขามกับดินสอ กระเปานักเรียน ใชแรงนอยมากในการเคลื่อนยายหรือยก เพราะ 
มีมวลนอย จึงมีน้ําหนักนอยกวา มวลและน้ําหนักจึงมีความหมายแตกตางกัน  
มวลและน้ําหนัก 
 มวล หมายถึง ปริมาณของเนื้อสารท่ีมีอยูในวัตถุ ซ่ึงจะมีคาคงท่ีตลอดเวลา ไมวาวัตถุจะอยูท่ี
ไหนก็ตาม วัตถุใดมีเนื้อสารมากจะมีมวลมาก และถาวัตถุใดมีเนื้อสารนอยจะมีมวลนอย เราสามารถ
วัดมวลของวัตถุได โดยใชเรื่องมือท่ีเรียกวา เครื่องชั่ง 

 

http://www.myfirstbrain.com/viewnews.asp?newsID=25777
http://www.myfirstbrain.com/viewnews.asp?newsID=25786
http://www.myfirstbrain.com/viewnews.asp?newsID=30356
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 น้ําหนัก คือ แรงดึงดูดของโลก ท่ีดึงใหวัตถุตกลงสูพ้ืน น้ําหนักของวัตถุข้ึนกับแรงดึงดูดของ
โลกท่ีกระทําตอวัตถุนั้น แรงดึงดูดของโลกจะแตกตางกันไปตามแตละสถานท่ี 
 เครื่องมือในการหาน้ําหนักของวัตถุ เรียกวา เครื่องชั่งน้ําหนัก มีหลายแบบ แลวแตความ
เหมาะสมของสิ่งของ เชน เครื่องชั่งสปริง 

 

 

 
 น้ําหนักมีหนวยเปนนิวตัน แตเครื่องชั่งน้ําหนักในชีวิตประจําวันใชหลักการเปรียบเทียบกับ
น้ําหนักของมวลมาตรฐาน (1 กิโลกรัม) และกําหนดใหคาท่ีอานไดบนเครื่องชั่งเปนกิโลกรัม 
 

ประโยชนและโทษของแรงโนมถวง 
ในชีวิตประจําวันของเราตองทํากิจกรรมตาง ๆ  มากมาย  ซ่ึงลวนแลวแตมีแรงโนมถวงมา

เก่ียวของดวยกันท้ังสิ้น  เชนการแกวงของชิงชา  การเลนกระดานลื่น  กิจกรรมบางอยางก็ไดรับ
ประโยชนจากแรงโนมถวง  และกิจกรรมบางอยางอาจเกิดจากโทษหรือผลเสียของแรงโนมถวง 
ประโยชนของแรงโนมถวง 
 แรงโนมถวงมีประโยชนตอการดํารงชีวิตของมนุษยหลายประการ  เชน 

1. ชวยใหวัตถุหรือสิ่งของตาง ๆ  ไมใหหลุดลอยออกไปนอกโลก  ทําใหเราอาศัยอยูบนโลกนี้
ได  ไมหลุดลอยออกไปในอวกาศนอกโลก 

2. ชวยใหเราออกแรงนอยลงเวลาท่ีเคลื่อนท่ีจากท่ีสูงลงสูท่ีต่ํา  เชน  เดินลงบันได  เลนสกี  
เลนกระดานลื่น 

3. แรงโนมถวงของโลกทําใหน้ําฝนตกลงมา  เราจึงมีน้ําฝนไวใชในการบริโภคและอุปโภค  
นอกจากนี้แลวน้ําฝนยังชวยชะลางฝุนละอองในอากาศใหตกลงมาดวย  ทําใหอากาศสะอาด  เราจึง
รูสึกสดชื่นหลังจากฝนตกใหม ๆ 

4. ในสมัยกอนไมมีโรงสีขาว  ชาวนาอาศัยแรงลม  และแรงโนมถวงในการฝดขาว  โดยนํา
ขาวเปลือกมาตําในครกขนาดใหญ  ตําจนกวาเปลือกขาวจะหลุดออก  เม่ือตําขาวเสร็จแลวก็จะแยก
เปลือกออกจากเมล็ดขาว  โดยนําขาวท่ีตําไปใสกระดง  สายกระดงไปมาพรอมท้ังโยกขาวในกระดงให
ลอยข้ึนเราจึงไปในอากาศแลวรับ  เปนการอาศัยแรงลมพัดพาเปลือกขาวท่ีเบาใหลอยออกจากกระดง  
และรับเมล็ดขาวท่ีหนักกวาใหตกกลับลงมาในกระดงตามแรงโนมถวงของโลก 
โทษของแรงโนมถวง 

แรงโนมถวงทําใหเกิดโทษหรืออันตรายได  เชน 
1. ในขณะท่ีเราออกแรงตานกับแรงโนมถวง  ทําใหเรารูสึกเม่ือย  และเหนื่อย  เชน  เดินข้ึน

บันได  ยกของท่ีมีน้ําหนักมาก ๆ   
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2. ทําใหเราไดรับบาดเจ็บหรือเปนอันตรายเวลาสะดุดลม  ตกตนไมหรือตกจากท่ีสูง 
3. ทําใหวัตถุหรือสิ่งของตกหลนเสียหายจากการกระแทกกับพ้ืน 
4. แรงโนมถวงดึงดูดฝุนละอองในอากาศใหตกลงมาจับบนหลังตู  บนโตะ  ทําใหเกิดความ

สกปรก 
5. แรงโนมถวงทําใหวัตถุตกลงสูพ้ืนโลกเสมอ  สรางความเสียหายไดอยางมาก  เชน  

เครื่องบินตก 
 
ท่ีมา: http://www.myfirstbrain.com/student_view.aspx?id=69297 
ท่ีมา: คูมือแม็ค  ขยันกอนสอบวิทยาศาสตร  ป. 3 
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เฉลยใบงานท่ี  4  เรื่องแรงโนมถวงของโลก 
 

ชื่อ..............................................................................เลขท่ี..................ชั้น.............. 
 
1. ใหนักเรียนพิจารณาภาพและบอกวาเก่ียวของกับแรงโนมถวงของโลกอยางไร 
 

 

 
 

 

 

ภาพ.... ลิงกําลังตกลงพ้ืน........ 
เก่ียวของกับแรงดึงดูดของโลก  ดังนี้ 
.วัตถุทุกชนิดจะตกลงสูพ้ืน แมวาจะอยูในท่ีสูง 
เชนเดียวกับลิงท่ีอยูบนตนไม แรงโนมถวงของ
โลก จะดึงดูดใหลิง รวงหลนลงสูพ้ืนเสมอ 

ภาพ..............น้ําตก............ 
เก่ียวของกับแรงดึงดูดของโลก  ดังนี้ 
......โลกของเรามีแรงชนิดหนึ่งท่ีกระทําตอ
วัตถุตางๆ ท่ีอยูบนโลก ซ่ึงมีผลทําใหวัตถุ
ทุกชนิดตกลงสูพ้ืน เชนเดียวกับ  น้ําตกท่ี
อยูสูงแคไหน ก็จะไหลตกลงสูพ้ืนดานลาง
เสมอ.......... 

 
2. วิเคราะหขอความ  แลวขีด  ขอความท่ีเก่ียวของกับแรงดึงดูดของโลก และกา X ขอความท่ีไม
เก่ียวของกับแรงดึงดูดของโลก 

1)  เม่ือเราโยนเหรียญข้ึนอากาศ  เหรียญจะลอยข้ึนไป  เม่ือหมดแรงเหรียญจะตกลงมา 
 X  2)  พ้ืนท่ีเปยกน้ํา  จะทําใหเกิดการลื่นไถล 
 X  3)  ขณะท่ีลูกบอลกําลังกลิ้ง  ถามีแรงมากระทําทิศทางตรงกันขาม  ลูกบอลจะหยุดนิ่ง 
 4)  ถาเราเดินข้ึนสูท่ีสูง ๆ  เราจะรูสึกเหนื่อยกวาเดินบนท่ีราบ 

5)  ลูกมะพราวหลุดรวงจากตนลงสูพ้ืน 
6)  น้ําตกไหลจากท่ีสูงลงสูท่ีต่ํา 
X  7)  รถจักรยานเคลื่อนท่ีไดเพราะเราออกแรงปน 
8)  วัตถุทุกชนิดมีน้ําหนัก 
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กติกาในการเลนเกมกระดาน  
เรื่อง แรงและการเคล่ือนท่ี 

 
กิจกรรมสําหรับผูเรียน 

เกมกระดานตองการผูเลน 2-6 คน 
 

จุดประสงคของเกม 
 เพ่ือสรุปความรูความเขาใจและทบทวนบทเรียน เรื่อง แรงโนมถวงของโลก 
 
อุปกรณในการเลนเกม 

กระดานเกม  1 แผน 
ลูกเตา 1 ลูก 
บัตรคําถาม 1 ชุด 
ตัวเดินตามจํานวนผูเลน 
 

วิธีเลน 
1. นําบัตรคําถามมาวางคว่ําไวตรงกลางวง ผูเลนทุกคนเลือกตัวเดินของตัวเอง จากนั้นผลัด

กันทอดลูกเตา ผูท่ีแตมสูงสุดมีสิทธิ์ไดเลนกอน และเรียงลําดับการเลนตามแตมท่ีไดจากการทอด
ลูกเตา 

2. ผูเลนทุกคนตองเริ่มตนท่ีตารางชอง START และจบเม่ือถึงตารางชอง FINISH 
3. ผูเลนจะนับวาถึง FINISH ได ตอเม่ือทอดลูกเตาไดแตมพอดีกับชองท่ีไปถึงตารางชอง 

FINISH 
4. ผูเลนแตละคน ทอดลูกเตา เพ่ือเดินตัวเดินไปบนกระดานเกม โดยผูเลนแตละคนตอง

เริ่มตนเดินทางจากจุด START และเดินทางไปจนถึงจุด FINISH 
5. ถาผูเลนคนใด เดินไปหยุดอยูในตารางชองท่ีมีเครื่องหมายคําถาม (?) ผูเลนตองตอบ

คําถามท่ีมีอยูบนสวนบนของบัตรคําถาม โดยเพ่ือนเปนผูอานคําถามนั้น 
6. ถาผูเลนตอบคําถามได ผูเลนไดทอดลูกเตา 1 ครั้ง เพ่ือเดินตอไปตามแตมของลูกเตาท่ี

ทอดได 
7. ถาผูเลนตอบคําถามผิด ผูเลนตองเดินถอยหลังไป 3 ชอง 
8. ในทุกครั้งท่ีใชบัตรคําถาม เม่ือใชบัตรคําถามแลว ใหวางบัตรคําถามซอนไวใตสุด 
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บัตรคําเกมกระดาน เรื่องแรงโนมถวงของโลก 
 

1) ผูคนพบแรงโนมถวงของโลก
คือใคร 
ก. กาลิเลโอ  
ข. ไอแซค นิวตัน 
ค. ไมเคิล ฟาราเดย 
ง. เบนจามิน แฟรงคลิน 

 
 
 
 
 
 

บัตรคําเกมกระดาน  
เรื่องแรงโนมถวงของโลก 

 4) จากนิทานกระตายต่ืนตูม
เหตุการณท่ีเกิดจากแรงโนมถวง
ของโลกคือขอใด 

    ก. หนูกัดบวงขาดเพ่ือชวย
ราชสีห 

    ข. เตาว่ิงแขงชนะกระตาย 
    ค. ลูกมะพราวตกจากตนทําให

กระตายตกใจนึกวาฟาถลม 
    ง. ลาอยากมีเสียงไพเราะ

เหมือนกับจิ้งหรีดจึงกินแต
นํ้าคาง 

 

บัตรคําเกมกระดาน  
เรื่องแรงโนมถวงของโลก 

 7) ถาปลอยวัตถุจากท่ีสูงวัตถุใด 
 ไมตกลงสูพ้ืน 

ก. ขนนก  
ข. สําลี 
ค. ใบไม  
ง. ไมมี 

 
 
 
 
 
 

บัตรคําเกมกระดาน  
เรื่องแรงโนมถวงของโลก 

     

2) นํ้าหนักของวัตถุเกิดจาก     
อะไร 

    ก.แรงท่ีโลกดึงดูดวัตถุ 
    ข. ปริมาตรของวัตถุ 
    ค. มวลของวัตถุ 
    ง. รูปทรงของวัตถุ 
 
บัตรคําเกมกระดาน  
เรื่องแรงโนมถวงของโลก 

 5) ขอใดเปนประโยชนท่ีเกิด 
    จากแรงโนมถวงของโลก 
    ก. ฝนตกลงสูพ้ืน 
    ข. กระโดดไดสูงขึ้น 
    ค. ยกส่ิงของหนักๆ ไมได 
    ง. เดินขึ้นท่ีสูงแลวไมเหน่ือย 
 
บัตรคําเกมกระดาน  
เรื่องแรงโนมถวงของโลก 

 8) แรงโนมถวงของโลก 
    ทํางานอยางไร 

 ก.ดึงวัตถุลงสูพ้ืน 
 ข.ดึงวัตถุขึ้นและลง 
 ค.ดึงวัตถุขึ้นไปในอากาศ 
 ง.ดึงวัตถุไปทางทิศตะวันออก 

 
บัตรคําเกมกระดาน  
เรื่องแรงโนมถวงของโลก 

     

3) เหตุการณในนิทานเรื่องใด  
    ท่ีเกิดจากแรงโนมถวงของ   
    โลก 
    ก. ราชสีหกับหนู 
    ข. กระตายกับเตา 
    ค. กระตายตื่นตูม 
    ง. จิ้งหรีดกับลาโง 
 
 
 

บัตรคําเกมกระดาน  
เรื่องแรงโนมถวงของโลก 

 6) ถาโลกไมมีแรงโนมถวง 
    สถานการณขอใดมีความเปน 
    ไปไดมากท่ีสุด 
    ก. รถยนตแลนไดเร็วขึ้น 
    ข.วัตถุตางๆ จะไมมีน้ําหนัก 
    ค. นํ้าจะไหลจากท่ีสูงลงสูท่ีตํ่า 
        ไดเร็วขึ้น 
    ง. เม่ือเดินขึ้นท่ีสูงจะรูสึกเหน่ือย          

มากขึ้น 
 

บัตรคําเกมกระดาน  
เรื่องแรงโนมถวงของโลก 

 9) ขอใดไมไดเกิดจากแรง 
    โนมถวงของโลก 
    ก. ใบไมรวงลงพ้ืน 
    ข. นํ้าไหลจากท่ีสูงลงสูท่ีตํ่า 
    ค. เครื่องบินท่ีขัดของตกลง 

 ทะเล 
    ง. เทาเหยียบพ้ืนท่ีมีน้ําแลว         

ล่ืนไถล 
 
 

บัตรคําเกมกระดาน  
เรื่องแรงโนมถวงของโลก  

 
 



82 

10) แรงดึงดูดของโลกทําให 
     วัตถุมีส่ิงใด 
     ก. มวล  
     ข. น้ําหนัก 
     ค. ความแข็ง  
     ง. การเคล่ือนท่ี 
 
 
 
บัตรคําเกมกระดาน  
เรื่องแรงโนมถวงของโลก 

 13) ดวงจันทรมีแรงโนมถวงมากกวา 
 หรือนอยกวาโลกเทาใด 

ก. มากกวาโลก 6 เทา 
ข. มากกวาโลก 5 เทา 
ค. นอยกวาโลก 6 เทา 
ง. นอยกวาโลก 5 เทา 

 
 
 
บัตรคําเกมกระดาน  
เรื่องแรงโนมถวงของโลก 

 16) ถามนุษยอวกาศชั่งนํ้าหนัก 
     บนโลกได  12  กก. ถาไปชั่ง 
     นํ้าหนักบนดวงจันทร 
 ขอใดถูกตอง 

ก. นํ้าหนัก  12  กก. 
ข. นํ้าหนักมากกวา  12  กก. 
ค. น้ําหนักนอยกวา  12  กก. 
ง. คาของนํ้าหนักไมแนนอน 

 
บัตรคําเกมกระดาน เรื่องแรงโนม
ถวงของโลก 

     

11) ถาปลอยวัตถุท่ีมีรูปทรง
เดียวกัน แตมีนํ้าหนักไมเทากัน
จากระดับความสูงท่ีเทากัน
วัตถุใดตกลงสูพ้ืนกอน 
ก. วัตถุท่ีมีขนาดเล็ก 
ข. วัตถุท่ีมีขนาดใหญ 
ค. ตกถึงพ้ืนพรอมกัน 
ง. วัตถุท่ีมีนํ้าหนักมากท่ีสุด 

 
 
 
บัตรคําเกมกระดาน  
เรื่องแรงโนมถวงของโลก 

 14) ถาโลกไมมีแรงโนมถวงจะ 
     เปนอยางไร 
     ก. วัตถุตางๆ จะลอยไปมา 
     ข. เราจะขี่จักรยานไดเร็วขึ้น 
     ค. เราจะมีนํ้าหนักเพ่ิมมากขึ้น 
     ง. นํ้าจะไหลจากท่ีสูงลงท่ี 

  ตํ่าเร็วขึ้น 
     
 
 
 
บัตรคําเกมกระดาน  
เรื่องแรงโนมถวงของโลก 

 17) ขอใดกลาวถึงมวลและนํ้าหนัก      
ถูกตอง  

     ก. มวลมีหนวยเปนนิวตัน 
     ข. นํ้าหนักมีหนวยเปน

กิโลกรัม 
     ค. มวล คือ แรงโนมถวงของ

โลกท่ีกระทําตอวัตถุ 
     ง. น้ําหนัก คือ แรงโนมถวง

ของโลกของท่ีกระทําตอ
วัตถุ 

 
บัตรคําเกมกระดาน  
เรื่องแรงโนมถวงของโลก 

     

12) ส่ิงใดทํางานดวยแรงโนมถวง 
     ของโลก 

 ก. แมเหล็ก  
 ข. แบตเตอรี่ 
 ค. เครื่องชั่ง  
 ง. เข็มทิศ 
 

 
บัตรคําเกมกระดาน  
เรื่องแรงโนมถวงของโลก 

 15) ถาโลกไมมีแรงโนมถวงจะ 
     เปนอยางไร 
     ก. วัตถุตางๆ จะลอยไปมา 
     ข. เราจะขี่จักรยานไดเร็วขึ้น 
     ค. เราจะมีนํ้าหนักเพ่ิมมากขึ้น 
     ง. นํ้าจะไหลจากท่ีสูงลงท่ี 

  ตํ่าเร็วขึ้น 
    
บัตรคําเกมกระดาน  
เรื่องแรงโนมถวงของโลก 

 18) ขอใด ไมใช อันตรายท่ีเกิด
จากแรงโนมถวงของโลก 
ก. หกลม 
ข. ตกตนไม 
ค. รถชน 
ง. จมนํ้า 

 
 
บัตรคําเกมกระดาน  
เรื่องแรงโนมถวงของโลก 

 
 
 
 



83 

แผนการจัดการเรียนรูท่ี 5 
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร         รหสัวิชา  ว 13101     ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 
หนวยการเรียนรูท่ี 4  แรงและการเคลื่อนท่ี     เวลา  10  ชั่วโมง 
เรื่อง แรงโนมถวงกับปรากฏการณในชีวิตประจําวัน  เวลา  2  ชั่วโมง  ผูสอน  นางขวัญพัฒน  ไกรศรีทุม 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
 
มาตรฐานการเรียนรู/ตัวช้ีวัด 

มาตรฐานการเรียนรู 
ว 4.1:  เขาใจธรรมชาติของแรงแมเหล็กไฟฟา  แรงโนมถวง  และแรงนิวเคลียร  มี

กระบวนการสืบเสาะหาความรู  สื่อสารสิ่งท่ีเรียนรู  และนําความรูไปใชประโยชนอยางถูกตองและมี
คุณธรรม 

ว 8.1:  ใชกระบวนการทางวิทยาศาสตรและจิตวิทยาศาสตรในการสืบเสาะหาความรู  การ
แกปญหารูวาปรากฏการณทางธรรมชาติท่ีเกิดข้ึนสวนใหญมีรูปแบบท่ีแนนอน  สามารถอธิบายและ
ตรวจสอบได  ภายใตขอมูลและเครื่องมือท่ีมีอยูในชวงเวลานั้น ๆ  เขาใจวาวิทยาศาสตร  เทคโนโลยี  
สังคม  และสิ่งแวดลอมมีความเก่ียวของสัมพันธกัน 

ตัวช้ีวัดช้ันป 
ทดลองการตกของวัตถุสูพ้ืนโลกและอธิบายแรงท่ีโลกดึงดูดวัตถุ (ว 4.1 ป. 3/2) 

 
สาระสําคัญ  
 ปรากฏการณธรรมชาติสวนใหญลวนมีสาเหตุมาจากแรงโนมถวงท้ังสิ้นซ่ึงปรากฏการณ
ธรรมชาติท่ีเกิดข้ึนบางอยางสงผลดีตอสิ่งมีชีวิตบนโลกเชนแรงลมชวยกระจายพันธุพืช แตปรากฏการณ
ธรรมชาติบางอยางก็มีผลเสียตอสิ่งมีชีวิตดวยเชนลมท่ีมีกําลังแรงอาจเกิดเปนพายุไดเปนตน 

แรงโนมถวงมีประโยชนตอกิจกรรมตางๆในชีวิตประจําวันมากมายเชนชวยใหเทน้ําลงแกวได
ชวยใหชั่งน้ําหนักไดแตแรงโนมถวงก็มีขอเสียคือทําใหของตกกระแทกพ้ืนเสียหายไดเชนกัน 
 
ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 
 แรงโนมถวงกับปรากฏการณในชีวิตประจําวัน 
 
จุดประสงคการเรียนรู  

1. บอกผลของแรงโนมถวงท่ีเก่ียวของกับปรากฏการณในชีวิตประจําวันได (K) 
2. มีความสนใจใฝรูหรืออยากรูอยากเห็น (A) 
3. พอใจในประสบการณการเรียนรูท่ีเก่ียวกับวิทยาศาสตร (A) 
4. ทํางานรวมกับผูอ่ืนอยางสรางสรรค (A) 
5. สื่อสารและนําความรูเรื่องแรงโนมถวงในชีวิตประจําวันไปใชในชีวิตประจําวันได (P) 
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สาระการเรียนรู 
แรงโนมถวงกับปรากฏการณในชีวิตประจําวัน 
 

กิจกรรมการเรียนรู 
ข้ันนําเขาสูบทเรียน 
1. สนทนาพูดคุยเก่ียวกับปรากฏการณธรรมชาติท่ีเก่ียวกับแรงโนมถวงและเลาประสบการณ

ท่ีเก่ียวกับปรากฏการณธรรมชาติท่ีนักเรียนไดประสบมา 
2. ครูสนทนากับนักเรียนโดยสุมถามนักเรียนในชั้นเรียน 5 – 6 คนในประเด็นตอไปนี้ 

– นักเรียนรูจักปรากฏการณธรรมชาติอะไรบาง 
– ปรากฏการณธรรมชาติท่ีนักเรียนสนใจคืออะไร 

3. นักเรียนรวมกันตอบคําถามและแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับคําตอบของคําถามเพ่ือ
เชื่อมโยงไปสูการเรียนรูเรื่องแรงโนมถวงกับปรากฏการณธรรมชาติ 

- ครูนําภาพการเกิดปรากฏการณธรรมชาติตางๆ เชน การเกิดฝนตก หินถลมธารน้ําแข็ง
ท้ังในประเทศและตางประเทศมาใหนักเรียนดูแลวรวมกันอภิปรายถึงปรากฏการณธรรมชาติโดยครูใช
คําถามกระตุนดังนี้ 

- ภาพนี้เปนปรากฏการณธรรมชาติอะไร 
- นักเรียนเคยเห็นหรือเคยประสบมาหรือไม 

4. ครูใหนักเรียนเลนเกมบันไดงู เรื่อง แรงโนมถวงกับปรากฏการณในชีวิตประจําวัน 
ข้ันสอน 
5. ใหนักเรียนศึกษาแรงโนมถวงกับปรากฏการณธรรมชาติจากใบความรูหรือในหนังสือเรียน 

โดยครูชวยอธิบายใหนักเรียนเขาใจวา ปรากฏการณธรรมชาติตางๆท่ีเกิดข้ึนลวนมีความเก่ียวของกับ
แรงโนมถวงของโลก ซ่ึงบางอยางทําใหเกิดผลดีตอสิ่งมีชีวิต แตบางอยางทําใหเกิดผลเสียตอสิ่งมีชีวิต
ได 

6. แบงนักเรียนกลุมละ 5-6 คน สืบคนขอมูลเก่ียวกับแรงโนมถวงกับปรากฏการณธรรมชาติ 
โดยดําเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 

1) แตละกลุมวางแผนการสืบคนขอมูลโดยแบงหัวขอแรงโนมถวงกับปรากฏการณ
ธรรมชาติเปนหัวขอยอย เชน การเกิดหลุมอุกกาบาต หินถลม ฝนตก ธารน้ําแข็ง ใหสมาชิกแตละกลุม
ชวยกันสืบคนตามหัวขอท่ีกําหนด 

2) สมาชิกแตละกลุมชวยกันสืบคนตามหัวขอท่ีกลุมของตนเองรับผิดชอบ โดยการสืบคน
จากหนังสือ วารสาร สารานุกรมวิทยาศาสตร สารานุกรมสําหรับเยาวชน และอินเทอรเน็ต 

3) สมาชิกกลุมนําขอมูลท่ีสืบคนไดมารายงานใหเพ่ือน ๆ สมาชิกในกลุมฟง รวมท้ังรวมกัน
อภิปรายซัก ถามจนคาดวาสมาชิกทุกคนมีความรูความเขาใจท่ีตรงกัน 

4) สมาชิกในกลุมชวยกันสรุปความรูท่ีไดท้ังหมดเปนผลงานของกลุม 
5) นักเรียนแตละกลุมสงตัวแทนกลุมนําเสนอการปฏิบัติกิจกรรมหนาชั้นเรียน 
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ข้ันสรุป 
7. นักเรียนและครูรวมกันอภิปรายและหาขอสรุปจากการปฏิบัติกิจกรรมโดยใชแนวคําถาม

ตอไปนี้แรงโนมถวงในชีวิตประจําวันมีขอดีหรือขอเสียมากกวากัน อะไรบาง 
8.  นักเรียนและครูรวมกันสรุปผลจากการปฏิบัติกิจกรรมโดยใหไดขอสรุปวา แรงโนมถวงใน

ชีวิตประจําวันมีขอดีและขอเสียอะไรบาง 
 
ส่ือและแหลงการเรียนรู 

1. หนังสือเรียนสาระการเรียนรูพ้ืนฐาน วิทยาศาสตร ชั้น ป.3 
2. ใบงานท่ี 5 
3. เกมบันไดงู เรื่อง แรงโนมถวงกับปรากฏการณในชีวิตประจําวัน 
4. ใบความรูท่ี 5 แรงโนมถวงกับปรากฏการณในชีวิตประจําวัน 

 
การวัดและการประเมินผล 
 

วิธีการวัด เครื่องมือ เกณฑการประเมิน 
1. ใบงานท่ี  5 แรงโนมถวง
กับปรากฏการณใน
ชีวิตประจําวัน 
2. สังเกตพฤติกรรม 

1. ตรวจใบงานท่ี  5 แรงโนม
ถวงกับปรากฏการณใน
ชีวิตประจําวัน 
2. แบบสังเกตพฤติกรรม 

นักเรียนจะตอง ไดคะแนนไมต่ํา
กวารอยละ 75 ของคะแนนเต็ม  
จึงถือวา ผานเกณฑ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



86 

ใบงานท่ี  5  แรงโนมถวงกับปรากฏการณในชีวิตประจําวัน 
 

รายชื่อสมาชิกในกลุมท่ี............ 
1. ชื่อ...................................................................................................เลขท่ี.................. 
2. ชื่อ...................................................................................................เลขท่ี.................. 
3. ชื่อ...................................................................................................เลขท่ี.................. 
4. ชื่อ...................................................................................................เลขท่ี.................. 
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ใบความรูท่ี 5 
แรงโนมถวงกับปรากฏการณในชีวิตประจําวัน 

 
แรงโนมถวงของโลกเปนแรงซ่ึงโลกกระทําตอวัตถุทุกชิ้น โดยมีทิศทางเขาสูศูนยกลางโลก 

เปนแรงท่ียึดเหนี่ยววัตถุใหติดอยูกับพ้ืนโลก มิฉะนั้นวัตถุหรือแมกระท้ังบรรยากาศจะหลุดปลิวไปใน
อากาศ 
 
การพังทลายของดินกับแรงโนมถวงของโลก 

ปจจัยท่ีทําใหเกิดการพังทลายของดิน ไดแก แผนดินไหว  มนุษย สัตว น้ํา ลม และแรงโนม
ถวงของโลก แรงโนมถวงของโลกมีผลทําใหเกิดการพังทลายของดิน ซ่ึงพบไดจากบริเวณท่ีมีความลาด
ชันสูง เม่ือมีฝนตกหนักจนดินอ่ิมตัว ทําใหแรงยึดตัวของดินมีนอยกวาแรงโนมถวงของโลก ดินท่ีอ่ิมตัว
ดวยน้ําจะเคลื่อนท่ีจากท่ีสูงลงสูท่ีต่ําตามแรงดึงดูดของโลก เกิดดินเลื่อนหรือดินถลมเปนตน 
 
การหยอนคลอยของผิวหนังกับแรงโนมถวงโลก 

เม่ือเขาสูวัยสูงอายุเราจะพบวาผิวหนังเกิดการเหี่ยวยน หยอนคลอย หนาอกหยอนยานไมคง
รูป เนื่องจากการเสื่อมสภาพของเซลลผิวหนัง และอีกปจจัยหนึ่งท่ีมีความสําคัญท่ีทําใหเกิด
ปรากฏการณดังกลาว คือ แรงโนมถวงของโลก ซ่ึงเม่ือเซลลผิวหนังเสื่อมสภาพจะทําใหแรงยึดระหวาง
เซลลผิวหนังกับเนื้อเยื่อมีคานอยกวาแรงโนมถวงของโลก 
 
การสงยานอวกาศหรือดาวเทียมสูอวกาศ 

แรงโนมถวงของโลกเปนแรงท่ีดึงดูดตอวัตถุท้ังหมดบนโลกไมใหหลุดลอยไปนอกโลก การสง
ยานอวกาศหรือดาวเทียมจากโลกสูอวกาศอันดับแรก
จะตองพยายามหนีออกจากแรงดึงดูดของโลกใหได ซ่ึง
ตองใชความเร็วท่ีผิวโลกมากกวา 11.2 กิโลเมตรตอ
วินาที ซ่ึงเรียกวา ความเร็วหลุดพน 
อานตอไดท่ี: 
https://www.gotoknow.org/posts/504730 

 
 
 

 
ท่ีมา: (อางอิงรูปภาพ : sanchezcircuit.com)….. อานตอได
ท่ี: https://www.gotoknow.org/posts/504730 
 
 

 

https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B9%81%E0%B8%A3%E0%B8%87%E0%B9%82%E0%B8%99%E0%B9%89%E0%B8%A1%E0%B8%96%E0%B9%88%E0%B8%A7%E0%B8%87%E0%B8%82%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B9%82%E0%B8%A5%E0%B8%81
https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B9%81%E0%B8%A3%E0%B8%87%E0%B9%82%E0%B8%99%E0%B9%89%E0%B8%A1%E0%B8%96%E0%B9%88%E0%B8%A7%E0%B8%87%E0%B8%82%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B9%82%E0%B8%A5%E0%B8%81
https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B9%81%E0%B8%A3%E0%B8%87%E0%B9%82%E0%B8%99%E0%B9%89%E0%B8%A1%E0%B8%96%E0%B9%88%E0%B8%A7%E0%B8%87
https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B9%81%E0%B8%A3%E0%B8%87%E0%B9%82%E0%B8%99%E0%B9%89%E0%B8%A1%E0%B8%96%E0%B9%88%E0%B8%A7%E0%B8%87%E0%B8%82%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B9%82%E0%B8%A5%E0%B8%81
https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B9%81%E0%B8%A3%E0%B8%87%E0%B9%82%E0%B8%99%E0%B9%89%E0%B8%A1%E0%B8%96%E0%B9%88%E0%B8%A7%E0%B8%87
https://www.gotoknow.org/posts/504730
https://www.gotoknow.org/posts/504730


88 

สิ่งตางๆ  บนโลกไมวาจะอยูท่ีใดก็ตาม  จะมีแรงโนมถวงกระทําอยูตลอดเวลา  การ
เกิดปรากฎการณทางธรรมชาติก็เชนเดียวกัน  ลวนแลวแตไดรับอิทธิพลจากแรงโนมถวง เชน  ฝนตก  
ฝนดาวตก  หลุมอุกาบาตร  ปรากฏการณทางธรรมชาติท่ีเก่ียวของกับแรงโนมถวงมีดังนี้ 
ฝนตก 
 แรงโนมถวงทําใหน้ําฝนตกลงสูพ้ืนดิน แรงกระทบของน้ําฝนท่ีตกลงบนพ้ืนดิน จะทําใหขนาด
ของเม็ดดินเล็กลง  ดินละเอียดข้ึนและแนนข้ึน  นอกจากนี้ยังทําใหหนาดินถูกชะไปอีกดวย  ยิ่งถาเปน
หนาดินท่ีมีความลาดเอียงหนาดินก็จะถูกชะไปไดงาย เพ่ือเปนการรักษาหนาดินไมใหถูกชะไป  จึงใช
วิธีการเพาะปลูกพืชตามแนวข้ันบันได  เพ่ือชะลอการไหลของน้ําและชวยปองกันหนาดินสูญเสียความ
อุดมสมบูรณ 
หินถลม 
 ในธรรมชาติภูเขาประกอบดวยดินและหินจํานวนมาก ดังนั้นถนนท่ีตัดเลียบไปตามไหลเขาจึง
มีโอกาสเสี่ยงตอการไดรับอันตรายจากหินถลมหรือดินถลม ถนนท่ีตัดเลียบไปตามไหลเขาบางแหงจึงมี
ปายเตือนใหระวังหินถลม  เพ่ือใหผูท่ีใชเสนทางดังกลาวเพ่ิมความระมัดระวังใหมากข้ึน 
ดาวตกและฝนดาวตก 
 ในทองฟามีสะเก็ดดาวเล็ก ๆ  อยูมากมายเม่ือโลกโคจรเขามาใกลก็จะดึงดูดสะเก็ดดาว
เหลานั้น  ใหตกลงมาบนพ้ืนโลก  แตเนื่องจากสะเก็ดดาวมีขนาดเล็กจึงถูกเผาไหมหมดไปในชั้น
บรรยากาศ  เราจะมองเห็นดวยตาเปลาเปนแสงสวางเล็ก ๆ  บนทองฟาท่ีเรียกวา  ดาวตก  หรือถามี
เปนจํานวนมากเหมือนสายฝนก็จะเรียกวาฝนดาวตก 
หลุมอุกกาบาต 
 หลุมอุกกาบาตเกิดจากแรงโนมถวงของโลกดึงดูดสะเก็ดดาวใหตกลงมาบนพ้ืนโลก  โดยท่ีแรง
โนมถวงของโลกจะทําใหสะเกตดาวตกลงมาดวยความเร็วสูง  ทําใหเกิดการเสียดสีในชั้นบรรยากาศ
และเกิดการเผาไหมกอนท่ีจะตกลงมาบนพ้ืนโลก  แตเนื่องจากสะเก็ดดาวมีขนาดใหญมาก  เผาไหมใน
ชั้นบรรยากาศไมหมด  จึงตกลงมากระทบบนพ้ืนโลกจนเปนหลุมลึกท่ีเรียนกวา  หลุมอุกกกาบาต 
ธารน้ําแข็ง 
 บริเวณภูเขาท่ีมีอากาศหนาวเย็นมาก ๆ  ในฤดูหนาว  หิมะจะจับตัวกันเปนกอนน้ําแข็งท่ีมี
ขนาดใหญทําใหมีน้ําหนักมาก  เม่ือถูกแรงโนมถวงของโลกกระทํา  กอนน้ําแข็งขนาดใหญจึงเคลื่อน
ตัวลงมาตามไหลเขาในทิศทางเดียวกับแรงโนมถวง  ในขณะเคลื่อนตัวลงมาก็จะเกิดการกระทบ
กระแทก  ทําใหหินหรือสิ่งกีดขวางในเสนทางเกิดการพังทลาย  ทําใหเกิดเปนชองทาง  เราจึงเรียกวา  
ธารน้ําแข็ง 
อุทกภัย 
 แรงโนมถวงทําใหนําไหลจากท่ีสูงลงสูท่ีต่ํา  กระแสน้ําจะกัดเซาะจนเกิดเปนรองน้ํา  ถา
ปริมาณน้ําท่ีไหลลงมามีปริมาณน้ํามาก ๆ    และกระแสน้ํามีความแรงมาก  จะสรางความเสียหายแก
พ้ืนท่ีท่ีกระแสน้ําไหลผานไป  เราเรียกภัยท่ีเกิดจากน้ํานี้วา  อุทกภัย 

 
 

ท่ีมา: คูมือแมคขยันกอนสอบวิทยาศาสตร ป .3 
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กิเกมบันไดงู 
เรื่อง แรงและการเคล่ือนท่ี 

 
กิจกรรมสําหรับผูเรียน 

จํานวนผูเลน 3-5 คน 
 

จุดประสงคของเกม 
เพ่ือทดสอบความรูความเขาใจของผูเรียนกอนเริ่มตนเรียน เรื่อง แรงโนมถวงกับ

ปรากฏการณในชีวิตประจําวัน 
 
อุปกรณในการเลนเกม 

กระดานเกม 1 แผน 
ลูกเตา 1 ลูก 
ตัวเดินสําหรับผูเลนแตละคน 
บัตรคําถาม 1 ชุด ประกอบดวยคําถาม 20 ขอ 

 
วิธีเลน 

1. นําบัตรคําถามมาวางคว่ําไวตรงกลางวง ผูเลนทุกคนเลือกตัวเดินของตัวเอง จากนั้น 
ผลัดกันทอดลูกเตา ผูท่ีแตมสูงสุดมีสิทธิ์ไดเลนกอน และเรียงลําดับการเลนตามแตมท่ีไดจากการทอด
ลูกเตา 

2. ผูเลนทอดลูกเตา แลวเดินไปตามจํานวนชองเทากับแตมท่ีทอดได 

• หากเดินไปตกในชองท่ีมีเชิงบันได ใหเลื่อนข้ึนไปตามบันไดและอยูในชองนั้น 

• หากเดินไปตกในชองท่ีมีหางงู ใหเลื่อนลงมาอยูในชองท่ีมีหัวงู 

• หากเดินไปตกในชองท่ีมีเครื่องหมายคําถาม ใหเปดบัตรคําถามข้ึนมาอานคําถามให
เพ่ือน ๆ ไดยิน และตอบคําถามใหได ผูเลนตองตอบคําถามท่ีอยูสวนบนของบัตรคําถามโดยใหเพ่ือน
เปนผูอานคําถามนั้น 

• ถาผูเลนตอบคําถามถูกจะไดเลื่อนไปขางหนาอีก  3  ชอง  ถาตอบผิดผูเลนตองเดิน
ถอยหลังไป  3  ชอง 

• ในทุกครั้งท่ีใชบัตรคําถาม เม่ือใชบัตรคําถามแลวใหวางบัตรคําถามซอนไวใตสุด 
3. ผูท่ีเดินจนถึงชองสุดทายกอนเปนผูชนะ 
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บัตรคําเกมบันไดงู เรื่อง แรงโนมถวงกับปรากฏการณในชีวิตประจําวัน 
 

1. การกระทําในขอใดเปนการ
ออกแรงตานกับแรงโนมถวง 
    ก. กระโดดรม  
    ข. ปนเขา  
    ค. ลงบันได  
    ง. ตกตนไม                                                                  
 
เกมบันไดงู (แรงโนมถวงกับ
ปรากฏการณในชีวิตประจําวัน) 

 4. ขอใดคือสาเหตุท่ีทําใหส่ิงของ
ตาง ๆ ตกลงสูพ้ืนโลก  
     ก. บนโลกมีแทงแมเหล็ก  
     ข. บนโลกมีอากาศ  
     ค. บนโลกมีแรงโนมถวง  
     ง. ถูกตองทุกขอ 
 
เกมบันไดงู (แรงโนมถวงกับ
ปรากฏการณในชีวิตประจําวัน) 

 7. ดวงจันทรโคจรรอบโลกได
เพราะเหตุใด 

    ก. แรงโนมถวงของโลก   
    ข. แรงดึงดูดของดวงดาว  
    ค. แรงดึงดูดของดวงอาทิตย  
    ง. ถูกทุกขอ 
 
เกมบันไดงู (แรงโนมถวงกับ
ปรากฏการณในชีวิตประจําวัน) 

     

2. ขอใดเกิดจากแรงโนมถวงของ
โลก  

    ก. ยานท่ีโคจรอยูในอวกาศ  
    ข. นํ้าฝนท่ีหลนจากกอนเมฆ  
    ค. เลนกระดานล่ืน 
    ง. ขอ ข และ ค  ถูกตอง 
 
เกมบันไดงู (แรงโนมถวงกับ
ปรากฏการณในชีวิตประจําวัน) 

 5. ขอดีของแรงโนมถวงคือขอใด 
ก. วัตถุหยุดน่ิงได 
ข. วัตถุไมเปล่ียนแปลง 
ค. วัตถุไมลอยออกไป 
    นอกโลก 
ง. วัตถุไมสึกหรอ 
 

เกมบันไดงู (แรงโนมถวงกับ
ปรากฏการณในชีวิตประจําวัน) 

 8. แรงโนมถวงของโลกดึงดูดวัตถุ
ไปในทิศทางในขอใด 

    ก. ทุกทิศทาง 
    ข. ทิศเหนือ – ใต  
    ค. เขาสูศูนยกลางของโลก  
    ง. ออกจากศูนยกลางของโลก 
 
เกมบันไดงู (แรงโนมถวงกับ
ปรากฏการณในชีวิตประจําวัน) 

     

3. ส่ิงของจะมีนํ้าหนักมาก หรือ
นอยขึ้นอยูกับขอใด  

    ก. มวล  
    ข. รูปราง  
    ค. สถานท่ีชั่ง  
    ง. ถูกท้ัง ก  และ ค 
 
เกมบันไดงู (แรงโนมถวงกับ
ปรากฏการณในชีวิตประจําวัน) 

 6. ถาแรงท่ีโลกดึงดูดวัตถุมีคานอย
ขอใดถูกตอง  

    ก. วัตถุมีน้ําหนักนอย 
    ข. วัตถุมีนํ้าหนักมาก  
    ค. วัตถุลอยตัว  
    ง. วัตถุจมนํ้า 
 
เกมบันไดงู (แรงโนมถวงกับ
ปรากฏการณในชีวิตประจําวัน) 

 9. ปรากฏการณในขอใดเกิดจาก
แรงโนมถวง 

    ก.  รุงกินนํ้า 
    ข. สุริยุปราคา 
    ค. จันทรุปราคา  
    ง. ฝนตก 
 
เกมบันไดงู (แรงโนมถวงกับ
ปรากฏการณในชีวิตประจําวัน) 

 
 
 
 
 
 
 
 



92 

10. ขอใดเปนอันตรายท่ีเกี่ยวของ
กับแรงโนมถวง 

     ก. ตกบันได     
     ข. คนจมนํ้า 
     ค. ตนไมลมทับ 
     ง. ถูกตองทุกขอ 
 
 
เกมบันไดงู (แรงโนมถวงกับ
ปรากฏการณในชีวิตประจําวัน) 

 13. กิจกรรมขอใดไมถูกตอง
เกี่ยวกับแรงโนมถวงของโลก  

     ก. ผลไมหลนจากตน  
     ข. กระโดดรม 
     ค. ปลอยบอลลูน 
     ง. ดําชั่งนํ้าหนักได 45 นิวตัน 
   
 
เกมบันไดงู (แรงโนมถวงกับ
ปรากฏการณในชีวิตประจําวัน) 

 16. ขอใดเปนประโยชนของ แรง
โนมถวงของโลกท่ีกระทําตอ
วัตถุ 

     ก. การกระโดดรมชูชีพ  
     ข. เด็กล่ืนหกลม 
     ค. แมคาทําแกวนํ้าตกแตก  
     ง. ถูกตองทุกขอ 
 
เกมบันไดงู (แรงโนมถวงกับ
ปรากฏการณในชีวิตประจําวัน) 

     

11. ขอใดเปนประโยชนของ  แรง
โนมถวง  

     ก. ฝนตกลงสูพ้ืนโลก  
     ข. ยกของหนัก ๆ  ไมได 
     ค. เดินขึ้นเขาแลวรูสึกเหน่ือย  
     ง. กระโดดไดไกล ๆ 
 
 
เกมบันไดงู (แรงโนมถวงกับ
ปรากฏการณในชีวิตประจําวัน) 

 14. การชั่งนํ้าหนักของส่ิงของชิ้น
เดียวกัน ท่ีใดจะชั่งนํ้าหนัก
ไดมากท่ีสุด  

     ก. ท่ีขั้วโลก  
     ข. บนดาวอังคาร 
     ค. บนดวงจันทร  
     ง. ท่ีปลายสุดของเสนศูนยสูตร 
 
เกมบันไดงู (แรงโนมถวงกับ
ปรากฏการณในชีวิตประจําวัน) 

 17. ขอใดเปนสาเหตุสําคัญท่ีทําให
มะมวงรวงหลนจากตนไม 

     ก. มีนกไปจิกกินมะมวง 
     ข. มีคนไปเด็ดมะมวง 
     ค. แรงลมพัดมะมวงใหลวง      

หลนลงมา 
     ง. แรงโนมถวงของโลก 
 
เกมบันไดงู (แรงโนมถวงกับ
ปรากฏการณในชีวิตประจําวัน) 

     

12. เม่ือโยนวัตถุขึ้นไปใน อากาศ
วัตถุน้ันจะมีลักษณะอยางไร  

     ก. เคล่ือนท่ีไปมา 
     ข. หยุดน่ิงอยูกับท่ี 
     ค. ลองลอยอยูในอากาศ 
     ง. ตกลงสูพ้ืนโลก 
 
 
 
เกมบันไดงู (แรงโนมถวงกับ
ปรากฏการณในชีวิตประจําวัน) 

 15. ดวงจันทรมีแรงดึงดูดเปน 1/6  
ของโลก ถาแกวชั่งนํ้า หนักบน
ดวงจันทรหนัก  6 นิวตัน แกว
ชั่งนํ้า หนักบนโลกจะหนัก
เทาใด  

     ก. 1 นิวตัน     ข. 5  นิวตัน  
     ค. 6 นิวตัน     ง. 36 นิวตัน 
 
 
เกมบันไดงู (แรงโนมถวงกับ
ปรากฏการณในชีวิตประจําวัน) 

 18. การกระทําขอใดท่ีตองออก
แรงมากท่ีสุด 

     ก. เดินขึ้นบันได 
     ข. เดินลงบันได 
     ค. ยกกลองไมแลวเดินขึ้น

บันได 
     ง.  ยกกลองไมแลวเดินลง

บันได 
 
เกมบันไดงู (แรงโนมถวงกับ
ปรากฏการณในชีวิตประจําวัน) 
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19. การกระทําในขอใดท่ีมีผลทํา
ใหเราเหน่ือยนอยท่ีสุด 

     ก. เดินลงจากท่ีสูง 
     ข. เดินขึ้นท่ีสูง 
     ค. เดินขึ้นเนินท่ีลาดเอียง 
     ง. เดินลงและเดินขึ้นท่ีสูง 
 
เกมบันไดงู (แรงโนมถวงกับ
ปรากฏการณในชีวิตประจําวัน) 

 

20. ขอใดเปนผลมาจากแรงโนม
ถวงของโลกท่ีกระทําตอวัตถุ 

     ก. นํ้าไหลจากท่ีสูงลงสูท่ีตํ่า 
     ข. นํ้าฝนตกลงมาสูพ้ืนโลก 
     ค. ใบไมรวงหลนลงมาสูพ้ืน

โลก 
     ง. ถูกตองทุกขอ 
 
เกมบันไดงู (แรงโนมถวงกับ
ปรากฏการณในชีวิตประจําวัน) 
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ภาคผนวก ค 
ตารางวิเคราะหขอสอบ และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

วิชาวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี 
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ตารางวิเคราะหขอสอบ/(Table of Analysis / Indicators Scoring Weight) 
โรงเรียนบานผาซอนโชคชัย ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2558        

กลุมสาระการเรียนรู วิทยาศาสตร  รหัสวิชา ว 13101 หนวยการเรียนรูท่ี 4  แรงและการเคลื่อนท่ี 
ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3  จํานวนขอสอบปรนัย 30 ขอ      

 

ตัวชี้วัด 
 

เนื้อหาท่ีออก( Content ) 

ระดับพฤติกรรมการวัด /  
Level of Code 

รวม 
Total 

คว
าม

รู 
– 

จํา
 (K

no
w

le
dg

e)
 

คว
าม

เข
าใ

จ 
(C

om
pr

eh
en

sio
n)

   

นํา
ไป

ใช
 (A

pp
lic

at
io

n)
 

วิเ
คร

าะ
ห 

(A
na

ly
sis

) 

สัง
เค

รา
ะห

  (
sy

nt
he

sis
) 

ปร
ะเ

มิน
คา

 (E
va

lu
at

io
n)

 

 
 
(ว 4.1 
ป. 3/1) 

แรงกับการเคล่ือนท่ีของวัตถุ   
1. ทดลองและสรุปผลการทดลองเกี่ยวกับแรง
และการเคล่ือนท่ีของวัตถุได(K)  

 
4 
 

 
- 

 
1 

 
- 
 

 
- 

 
- 

 
5 
 

2. อธิบายผลของการออกแรงท่ีกระทําตอวัตถุได 
(K) 

- 1 - 3 - - 4 

 
 
(ว 4.1 
ป. 3/1) 

การเคล่ือนท่ีของวัตถุเมื่อมีแรงมากระทํา        
3. อธิบายและทดลองการเปล่ียนแปลงการ
เคล่ือนท่ีของวัตถุเม่ือมีแรงมากระทําได (K) 

 
- 

 
4 

 
- 

 
- 

 
- 

 
- 

 
4 

4. อธิบายและทดลองการเปล่ียนทิศทางการ
เคล่ือนท่ีของวัตถุเม่ือมีแรงมากระทําได (K) 

- 
 

2 - 1 1 - 4 

(ว 4.1 
ป. 3/1) 

แรงกับการเปล่ียนรูปรางและทิศทางการ
เคล่ือนท่ี       
5. อธิบายและทดลองการเปล่ียนทิศทางและการ
เปล่ียนรูปรางของวัตถุเม่ือมีแรงมากระทําได (K) 

 
2 

 
2 

 
- 

 
- 
 

 
- 

 
- 

 
4 

 
(ว 4.1 
ป. 3/2) 

แรงโนมถวงของโลก               
6. อธิบายความหมายของแรงโนมถวงของโลกได 
(K)                        

 
2 

 
1 

 
- 

 
- 

 
- 

 
- 

 
3 

7. อธิบายประโยชนและโทษของแรงโนมถวงของ
โลกได (K)                 

- - 1 2 - - 3 

(ว 4.1 
ป. 3/2) 

แรงโนมถวงกับปรากฏการณธรรมชาติ                                  
8. บอกผลของแรงโนมถวงท่ีเกี่ยวของกับ
ปรากฏการณธรรมชาติได (K) 

 
- 

 
1 

 
- 

 
- 

 
1 

 
1 

 
3 

 รวม 8 10 2 7 2 1 30 

 
หมายเหตุ / Remarks ………………………………………………………………………………………………………………     
        ลงชื่อ ………………………………………ครูผูสอน 
                        (นางขวัญพัฒน  ไกรศรีทุม ) 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 เรื่อง แรงและการเคล่ือนท่ี 

 
คําช้ีแจง  1. แบบทดสอบชุดนี้เปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ตามมาตรฐานการเรียนรู มี 1 ชุด  
                ชุดละ 30 ขอ เปนแบบเลือกตอบ มี 4 ตัวเลือก  

2. ใหนักเรียนเลือกคําตอบท่ีถูกท่ีสุดเพียงคําตอบเดียว โดยกา X ทับตัวอักษรลงใน 
    กระดาษคําตอบใหตรงกับตัวเลือกท่ีตองการ 
3. ใชเวลาในการทําแบบทดสอบ 1 ชั่วโมง  

 
1.  ถาวัตถุหยุดนิ่ง  แลวมีแรงมากระทําวัตถุ
จะเคลื่อนท่ีในทิศทางใด 

ก. ทิศทางตรงกันขามกับแรง 
ข. ทิศทางเดียวกับแรง 
ค. ตั้งฉากกับแรงท่ีมากระทํา 
ง. ทุกขอท่ีกลาวมา 

 
2.  ถามีแรงกระทําในทิศทางเดียวกับวัตถุ
เคลื่อนท่ีมากข้ึนเรื่อย ๆ วัตถุจะเปนอยางไร 

ก. วัตถุจะเคลื่อนท่ีชาลง 
ข. วัตถุจะไมเคลื่อนท่ี 
ค. วัตถุจะเคลื่อนท่ีเร็วข้ึน 
ง. ยังไมสามารถสรุปได 

 
3.  เม่ือทิศทางของแรงท่ีกระทํามีทิศตรงกัน
ขามกับทิศท่ีวัตถุเคลื่อนท่ี  วัตถุจะเคลื่อนท่ี
อยางไร 

ก. วัตถุจะเคลื่อนท่ีชาลง 
     ข. วัตถุจะไมเคลื่อนท่ี 
     ค. วัตถุจะเคลื่อนท่ีเร็วข้ึน 
     ง. ยังไมสามารถสรุปได   
 
 
 
 
 

4.  ถาตองการวัดขนาดของแรงของเด็ก
เปรียบเทียบกัน ควรใชวิธีใดเหมาะสมท่ีสุด 
     ก. ใชเด็กยืนบนเครื่องชั่งน้ําหนัก แลวอาน
คาท่ีไดเปรียบเทียบกัน 
     ข. ใชเด็กหิ้วถุงทรายเพ่ือเปรียบเทียบวา
ใครหิ้วไดมากกวากัน 
     ค. ใหเด็กออกแรงดึงขอเก่ียวของเครื่องชั่ง
สปริง และเปรียบเทียบคาท่ีสปริงยืดออก
เปรียบเทียบคาท่ีสปริงยืดออก 

ง. ทําวิธีใดก็ไดใน 3 วิธ ี
 

5.  จากขอ 4 คาของแรงท่ีไดมีหนวยเปนอะไร 
ก. กรัม              ข. กิโลกรัม         
ค. แรง              ง. นิวตัน 

 
6.  “ดึงแขนเพ่ือนท่ีกําลังวิ่ง “ผลท่ีเกิดข้ึน
นาจะเปนอยางไร 
 ก. เพ่ือนวิ่งเร็วข้ึน  ข. เพ่ือนวิ่งชาลง 
 ค. เพ่ือนหยุดวิ่ง    ง. อาจเกิดไดท้ังขอ ข. 

และ ค. 
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7.  ขอใดทําใหวัตถุท่ีกําลังเคลื่อนท่ี 
เปลี่ยนเปนหยุดนิ่ง 
  1. โยนหวงยางใหเพ่ือน              
 2. ดึงแขนเพ่ือนท่ีกําลังวิ่ง  
 3. ใชมือรับหวงยางท่ีเพ่ือนโยนมา         

4. เตะลูกบอลท่ีอยูนิ่ง  
 5. ผลักประตูท่ีปดอยูใหเปดออก  
   ก.  2, 4  ข.  3, 2                  
    ค.  4, 1  ง.  5, 3 
 
8.  ขอใดทําใหวัตถุท่ีอยูนิ่งเคลื่อนท่ี 
  1. โยนหวงยางใหเพ่ือน       
  2. ดึงแขนเพ่ือนท่ีกําลังวิ่ง  
 3. ใชมือรับหวงยางท่ีเพ่ือนโยนมา      
 4. เตะลูกบอลท่ีอยูนิ่ง  
 5. ผลักประตูท่ีปดอยูใหเปดออก  

ก.  1, 2, 4 ข.  1, 3, 5                    
ค.  2, 3, 5 ง.  1, 4, 5 

 
9.  ขอใดแสดงถึงแรงผลัก 
     ก. ดันกําแพง        ข. เปดประตู          
     ค. ปดหนาตาง       ง. ปดประตูรถ   
10. วัตถุท่ีหยุดนิ่ง เม่ือมีแรงมากระทําตอวัตถุ
นั้น จะเกิดการเปลี่ยนแปลงอยางไร 
     ก. เปลี่ยนจากหยุดนิ่งเปนเคลื่อนท่ี          
     ข. เคลื่อนท่ีเร็วข้ึน 
     ค. เปลี่ยนทิศทางการเคลื่อนท่ี                 
     ง. ไมเกิดการเปลี่ยนแปลง 
 
11. ในการเลนหวงยาง ถาตองการใหหวงยาง
เคลื่อนท่ีไปไดเร็ว ตองทําอยางไร 

 ก. โยนไปขางหนา       ข. โยนกลับหลัง 
 ค. โยนไปดานขาง       ง. ออกแรงโยน

มากๆ  
 

12. ถาผูเลนทีมตรงขามสง
บอลมาแลวนักเรียนใชเทา
สกัดบอลดังภาพ ผลจะเปน
อยางไร   

ก. ลูกบอลเคลื่อนท่ีเร็วข้ึน                
ข. ลูกบอลเคลื่อนท่ีชาลง 
ค. ลูกบอลเปลี่ยนทิศทาง                 
ง. ลูกบอลหยุดเคลื่อนท่ี 

 
13. ขอใดทําใหวัตถุเปลี่ยนแปลงการเคลื่อนท่ี  

ก. หักไม                ข. ทุบกอนหิน             
ค. ตัดกระดาษ         ง. โยนเหรียญ 

 
14. การใชมือปดลูกฟุตบอลท่ีเพ่ือนโยนมาให
พนตัว ขอใดอธิบายการเกิดการเปลี่ยนแปลง
การเคลื่อนท่ีของวัตถุไดถูกตอง 

ก. วัตถุท่ีหยุดนิ่งเปลี่ยนการเคลื่อนท่ี                     
ข. วัตถุท่ีเคลื่อนท่ีจะเคลื่อนท่ีเร็วข้ึน 
ค. วัตถุท่ีเคลื่อนท่ีจะเคลื่อนท่ีชาลง                         
ง. วัตถุท่ีเคลื่อนท่ีจะเคลื่อนท่ีเปลี่ยน

ทิศทาง 
 
15. การออกแรงทําใหวัตถุท่ีกําลังเคลื่อนท่ี
เปลี่ยนทิศทางการเคลื่อนท่ี สอดคลองกับ
ประเภทกีฬาในขอใดมากท่ีสุด   

ก. โบวลิง                 ข. เทนนิส             
ค. พุงแหลน              ง. ยิงปน 
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16. การเลนกีฬาฟุตบอล  เม่ือลูกฟุตบอลของ
ฝายตรงขามลอยมาท่ีหนาประตูฟุตบอล (โกล) 
ผูรักษาประตูจะออกแรงกระทําตอลูกฟุตบอล
นั้น  เปนผลใหลูกฟุตบอล
เกิดการเปลี่ยนแปลงการ
เคลื่อนท่ีตามขอใด 

ก. จากเคลื่อนท่ีเปนเคลื่อนท่ีชาลงและ
หยุดนิ่ง 

ข. จากการเคลื่อนท่ีเปนเคลื่อนท่ีเร็วข้ึน 
ค. เกิดการเปลี่ยนทิศทางการเคลื่อนท่ี 
ง. เปนไปไดท้ัง  ก และ  ค  

 
17. การใชศีรษะโขลกลูกบอลออกมาใหพน
จากประตู  ขอใดอธิบายการเกิดการ
เปลี่ยนแปลงการเคลื่อนท่ีของวัตถุไดถูกตอง 
     ก. วัตถุท่ีหยุดนิ่งเปลี่ยนการเคลื่อนท่ี 
     ข. วัตถุท่ีเคลื่อนท่ีจะเคลื่อนท่ีเร็วข้ึน 
     ค. วัตถุท่ีเคลื่อนท่ีจะเคลื่อนท่ีชาลง 
     ง. วัตถุท่ีเคลื่อนท่ีจะเคลื่อนท่ีเปลี่ยน

ทิศทาง 
 
18. ขอใดทําใหวัตถุเปลี่ยนแปลงรูปราง  
     ก. ตีลูกปงปอง     ข. เตะลูกฟุตบอล      
     ค. พับกระดาษ     ง. ปากอนหิน 
 
19.                           จากภาพ  ถานักเรียนออก

แรงดัด  ลวด  ลวดนี้มีการ
เปลี่ยนแปลงอยางไร 

ก. ลวดมีการเปลี่ยนแปลงขนาด 
ข. ลวดมีการเปลี่ยนแปลงรูปราง 
ค. ลวดมีการเปลี่ยนแปลงการเคลื่อนท่ี 
ง. ลวดมีการเปลี่ยนแปลขนาดและการ

เคลื่อนท่ี 
 
 
 

20. การบีบ หรือบิดสิ่งใดตอไปนี้ไมเกิดการ
เปลี่ยนแปลงรูปราง 
     ก. กระดาษ          ข. ดินน้ํามัน 
     ค. ไม                 ง. ผา 
 
21. ถาวัตถุหยุดนิ่งแลวมีแรงมากระทําวัตถุจะ
เคลื่อนท่ีในทิศทางใด 
     ก. ตั้งฉากกับแรง       ข. ทิศเดียวกับแรง 
     ค. ตรงกันขามกับแรง  ง. สรุปไมได 
 
22. แรงใดท่ีตนกําเนิดของแรงไมจําเปนตอง
สัมผัสกับวัตถุแตทําใหวัตถุเคลื่อนท่ีได   
     ก. แรงดึง            ข. แรงผลัก 
     ค. แรงโนมถวง         ง. แรงลม 
 
23. แรงของโลกท่ีดึงดูดและดึงวัตถุเขาสู
ศูนยกลางของโลก คือ 
     ก. แรงเสียดทาน        ข. แรงผลักดัน 
     ค. แรงของมวลวัตถุ     ง. แรงโนมถวง

ของโลก 
 
24. แรงโนมถวงของโลกหมายถึงขอใด 
     ก. แรงโนมถวงของโลกท่ีกระทําตอดวง

อาทิตย 
     ข. แรงโนมถวงของโลกท่ีกระทํากับวัตถุ 
     ค. แรงดึงดูดของวัตถุท่ีมีตอโลก 
     ง. แรงโนมถวงของโลกท่ีกระทําตอมวล

ของวัตถุ 
 
25. ขอใดเปนประโยชนท่ีเกิดจากแรงโนมถวง
ของโลก 
     ก. ฝนตกลงสูพ้ืน         
     ข. กระโดดไดสูงข้ึน 
     ค. ยกสิ่งของหนักๆ ไมได         
     ง. เดินข้ึนท่ีสูงแลวไมเหนื่อย 
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26. เครื่องเลนชนิดใดอาศัยแรงโนมถวง 
     ก. ปน         ข. วาว        
     ค. บันไดลื่น      ง. กังหัน 
 
27. ขอใดเปนโทษท่ีเกิดจากแรงโนมถวงของ
โลก 
     ก. ทําใหเราตกตนไม     
     ข. สิ่งของหลนกระแทกพ้ืนแตกเสียหาย 
     ค. ฝุนละอองในอากาศตกลงมาจับบน 

หลังตู 
     ง. ถูกทุกขอ 
 
28. ถาโลกไมมีแรงโนมถวงของโลกจะเปนอยางไร 

ก. วัตถุตางๆ จะลอยไปมา              
ข. เราจะข่ีจักรยานไดเร็วข้ึน 
ค. เราจะมีน้ําหนักเพ่ิมมากข้ึน                      
ง. น้ําจะไหลจากท่ีสูงลงท่ีต่ําเร็วข้ึน 

 
29. ขอใด ไมได เกิดจากแรงโนมถวงของโลก 
     ก. ใบไมรวงลงพ้ืน                       
     ข. เทาเหยียบพ้ืนท่ีมีน้ําแลวลื่นไถล 
     ค. น้ําไหลจากท่ีสูงลงสูท่ีต่ํา         
     ง. เครื่องบินท่ีขัดของตกลงทะเล 
 
30. กิจกรรมขอใดไมเก่ียวของกับแรงโนมถวง
ของโลก  
     ก. ผลไมหลนจากตน           
     ข. กระโดดรม 
     ค. ปลอยบอลลูน                  
     ง. ตาชั่งน้ําหนักได 45 นิวตัน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



100 

เฉลยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

1. ข   11. ง   21. ข 
2. ค    12. ง   22. ค 
3. ก   13. ง   23. ง 
4. ค   14. ง   24. ข 
5. ง   15. ข   25. ก 
6. ง   16. ง   26. ค 
7. ข   17. ง   27. ง 
8. ง   18. ค   28. ก 
9. ก   19. ข   29. ข 
10. ก   20. ค   30. ค 
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วัน เดือน ปเกิด 31 กรกฎาคม 2520 
สถานท่ีเกิด อําเภอโกสุมพิสัย จังหวัดมหาสารคาม 
ประวัติการศึกษา ครุศาสตรบัณฑิต (ค.บ.) วิชาเอกเคมี วิชาโทชีววิทยา สถาบันราชภัฏเลย  
 พ.ศ. 2542 
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