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บทคัดยอ 
 

การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค (1) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
วิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ระหวางกอนเรียนและ
หลังเรียนดวยเกมวิทยาศาสตร และ (2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร 
เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 หลังเรียนดวยเกมวิทยาศาสตรกับ
เกณฑรอยละ 60 

กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนบานผาซอนโชคชัย จังหวัด
หนองบัวลําภู ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2558 จํานวน 23 คน ไดมาโดยการสุมแบบกลุม เครื่องมือท่ี
ใชในการวิจัย ไดแก เกมวิทยาศาสตร แผนการจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร สถิติท่ีใชในการวิจัย คือ คาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ
การทดสอบคาที 

การวิจัยครั้งนี้ปรากฏผลวา (1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 3 หลังเรียนดวยเกมวิทยาศาสตรสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.05 ( 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 หลังเรียนดวย
เกมวิทยาศาสตรสูงกวาเกณฑรอยละ 60 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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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.  ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 

 การศึกษาเปนปจจัยสําคัญในการพัฒนาคนใหมีความรู ความคิด และความสามารถท่ีจะ
เปนพลังสรางสรรคและมีสวนรวมในการพัฒนาสังคมและประเทศใหมีความเจริญกาวหนาเขมแข็ง
และม่ันคงท้ังในดานเศรษฐกิจ สังคม การเมืองการปกครอง ซ่ึงในปจจุบันวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
เปนปจจัยหนึ่งท่ีสําคัญในการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมใหเจริญกาวหนา รวมท้ังสรางเสริมขีด
ความสามารถของประเทศในการแขงขันระดับนานาชาติ ประเทศไทยไดเล็งเห็นความสําคัญของ
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เนื่องจากความกาวหนาทางเทคโนโลยีไดมาเก่ียวของกับชีวิตประจําวัน
ของบุคคลมากข้ึน และเปนเครื่องมือสําคัญท่ีจะชวยยกระดับมาตรฐานความเปนอยูของประชาชนให
สูงข้ึน การจะสงเสริมพัฒนาทางดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีจะตองอาศัยการวางรากฐาน
การศึกษาท่ีมีคุณภาพ ดังนั้น การจัดการศึกษาท่ีดีจึงเนนใหผูเรียนไดเรียนรู และสรางเสริมเติมเต็ม
ศักยภาพตนเอง ซ่ึงอยูบนพ้ืนฐานความเชื่อท่ีวา ผูเรียนทุกคนมีความสามารถในการเรียนรูและพัฒนา
ตนเองได การศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียนพัฒนาตนเองตามธรรมชาติ ท้ังนี้ เพ่ือจะใหผูเรียนไดเปนคน
ท่ีเกง แลวตองสงเสริมใหผูเรียนเปนคนดี มีคุณธรรม จริยธรรม (ประสาท เนืองเฉลิม, 2554, น. 9) 
 การพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีท่ีสําคัญ คือ การพัฒนาตอยอดเทคโนโลยีและ
สนับสนุนการพัฒนานวัตกรรม เรงพัฒนาสังคมไทยใหมีพ้ืนฐานความรูความคิดทางวิทยาศาสตร ท้ังนี้
เพราะวิทยาศาสตรมีบทบาทสําคัญอยางยิ่งในสังคมโลกปจจุบันและอนาคต วิทยาศาสตรเก่ียวของกับ
วิถีชีวิตของทุกคน ท้ังในการดํารงชีวิตประจําวันและในงานอาชีพตางๆ เครื่องมือเครื่องใชและผลผลิต
ตางๆ ท่ีมนุษยไดใชเพ่ืออํานวยความสะดวกในชีวิตและการทํางาน เหลานี้ลวนเปนผลของความรู
วิทยาศาสตร ผสมผสานกับความคิดสรางสรรคและศาสตรอ่ืนๆ วิทยาศาสตรชวยใหมนุษยไดพัฒนาวิธี
คิด ท้ังความคิดท่ีเปนเหตุเปนผล คิดสรางสรรค คิดวิเคราะหวิจารณ มีทักษะสําคัญในการคนควาหา
ความรู สามารถแกปญหาไดอยางเปนระบบ สามารถตัดสินใจโดยใชขอมูลท่ีหลากหลายและมี
ประจักษพยานท่ีตรวจสอบได วิทยาศาสตรเปนวัฒนธรรมของโลกสมัยใหมซ่ึงเปนสังคมแหงความรู
(knowledge-based society) ทุกคนจึงจําเปนตองไดรับการพัฒนาใหรูวิทยาศาสตร เพ่ือท่ีจะมี
ความรูความเขาใจโลกธรรมชาติและเทคโนโลยีท่ีมนุษยสรางข้ึน และนําความรูไปใชอยางมีเหตุผล 
สรางสรรคและมีคุณธรรม (กระทรวงศึกษาธิการ, 2552, น. 92) 
 การเรียนรูวิทยาศาสตรเปนพ้ืนฐานการศึกษาท่ีสําคัญของพลเมืองของประเทศ กลุม
สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 มุงหวังใหผูเรียนไดเรียนรู
วิทยาศาสตรท่ีเนนการเชื่อมโยงความรูกับกระบวนการไดมาซ่ึงความรู ใหผูเรียนมีทักษะกระบวนการ
แสวงหาความรูทางวิทยาศาสตรซ่ึงเปนทักษะสําคัญในการสรางองคความรูและพัฒนานวัตกรรมและ
เทคโนโลยี การพัฒนาความสามารถในการแสวงหาความรูทางวิทยาศาสตรดังกลาวดําเนินการไดโดย
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การใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรู ทุกข้ันตอนมีการทํากิจกรรมดวยการลงมือปฏิบัติจริงอยาง
หลากหลายเหมาะสมกับระดับชั้น (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐานกระทรวงศึกษาธิการ, 
2551, น. 1) ผูเรียนทุกคนควรไดรับการกระตุนสงเสริมใหสนใจและกระตือรือรนท่ีจะเรียนรูวิทยาศาสตร 
มีความสงสัยเกิดคําถามในสิ่งตางๆเก่ียวกับโลกธรรมชาติรอบตัว มีความมุงม่ันและมีความสุขท่ีจะ
ศึกษาคนควาสืบเสาะหาความรูเพ่ือรวบรวมขอมูล วิเคราะหผล นําไปสูคําตอบของคําถาม สามารถ
ตัดสินใจดวยการใชขอมูลอยางมีเหตุผล สามารถสื่อสารคําถามคําตอบขอมูลและสิ่งท่ีคนพบจากการ
เรียนรูใหผูอ่ืนเขาใจได (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2545, น. 3)  ครูจึงเปนผูท่ีมีบทบาท
สําคัญอยางยิ่งในการสงเสริมการเรียนรูและจัดกิจกรรมเพ่ือพัฒนาผูเรียนใหเกิดการเรียนรู มีทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตรและมีความสุขในการเรียนวิทยาศาสตรเพ่ือใหบรรลุตามเปาหมายท่ี
หลักสูตรกําหนด 
 จากความสําคัญของการเรียนรูวิชาวิทยาศาสตรและแนวทางการจัดการเรียนการสอนท่ี
มุงพัฒนาความรูและการแสวงหาความรูวิทยาศาสตรท่ีกําหนดไวในหลักสูตรกลุมสาระวิทยาศาสตร 
จากประสบการณการสอนวิทยาศาสตรในชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนบานผาซอนโชคชัย จังหวัด
หนองบัวลําภ ูพบวา นักเรียนไมมีความกระตือรือรนและสนใจในการเรียนเทาท่ีควร จากการศึกษา
รายงานผลการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ปการศึกษา 2556 
ของสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาหนองบัวลําภู เขต 2 พบวา ผลสัมฤทธิ์ในกลุมสาระการ
เรียนรูวิทยาศาสตรมีคะแนนเฉลี่ยรอยละ 44.29 ซ่ึงยังไมเปนท่ีนาพอใจ โดยเม่ือแยกคะแนนตามสาระ
ท่ีสอบปรากฏผลเปนคะแนนเฉลี่ยรอยละ ดังนี้ สาระสิ่งมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต มีคะแนน
เฉลี่ยรอยละเทากับ 42.86  สาระสารและสมบัติของสาร เทากับ 40.82  สาระแรงและการเคลื่อนท่ี 
เทากับ 35.71  สาระพลังงาน เทากับ 53.57  สาระกระบวนการเปลี่ยนแปลงของโลก เทากับ 54.29  
และสาระดาราศาสตรและอวกาศ เทากับ 53.57 จากผลการประเมินดังกลาวสาระการเรียนรู เรื่อง 
แรงและการเคลื่อนท่ี ไดคะแนนเฉลี่ยรอยละนอยท่ีสุด 
 ผูวิจัยจึงมีความประสงคจะเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 3 เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี โดยจัดกิจกรรมท่ีดึงดูดความสนใจใหนักเรียนมีความ
กระตือรือรนในการเรียนและเรียนวิทยาศาสตรอยางมีความสุขและมีผลสัมฤทธิ์กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตรสูงข้ึน 
 จากการศึกษาแนวทางในการแกปญหาดังกลาวขางตนพบวา การใชเกมเพ่ือประกอบการ
สอนวิทยาศาสตร เปนกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเหมาะกับนักเรียนในระดับประถมศึกษาซ่ึงเปนวัย
ท่ีกําลังสนุกสนานกับการเลน ชอบการแขงขันท้ังในสวนบุคคลและหมูคณะ การจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนท่ีเนนใหนักเรียนไดใชความสามารถท่ีมีอยูแสดงออกก่ึงเลนก่ึงเรียนจะกอใหเกิดประโยชนกับ
การเรียนรูของนักเรียนท้ังทางตรงและทางออม ทําใหบรรยากาศการเรียนการสอนเปนไปดวยความ
สนุกสนานไมเครงเครียด (พันธ ทองชุมนุม, 2547, น. 227) การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช
เกมวิทยาศาสตรเปนอีกวิธีหนึ่งท่ีชวยใหนักเรียนมีความกระตือรือรนและสนใจในการเรียนมากข้ึน
เพราะเกมวิทยาศาสตรจะชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรู ไดฝกทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร 
และทําใหนักเรียนเรียนรูอยางมีความสุข 
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 เกมจัดเปนกิจกรรมการเรียนการสอนกิจกรรมหนึ่งท่ีสามารถใชประกอบการเรียนการ
สอนไดอยางมีประสิทธิภาพ เนื่องจากการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมเปนกระบวนการเรียนรูท่ี
ผูสอนใชเกมเปนเครื่องมือประกอบการเรียนการสอนเพ่ือใหนักเรียนมีความสนุกสนานในการเรียนรู 
บทเรียนนาเรียนนาสนใจและเปนการสงเสริมใหเกิดความรู พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร 
พัฒนาความคิดริเริ่มสรางสรรค มีโอกาสแลกเปลี่ยนความรูและประสบการณเรียนรูรวมกับผูอ่ืน โดยมี
การกําหนดเนื้อหาของเกม พฤติกรรมการเลน วิธีการเลน และนําผลการเลนเกมมาใชในการอภิปราย
เพ่ือหาขอสรุปการเรียนรู (กุณฑรี เพ็ชรทวีพรเดช และคณะ, 2552, น. 161) จากลักษณะและ
ความสําคัญของเกมประกอบการเรียนการสอนดังกลาว ผูวิจัยจึงสนใจท่ีจะนําเกมมาใชเพ่ือชวยให
นักเรียนมีความสนใจในการเรียน เกิดการเรียนรู และเรียนรูวิทยาศาสตรอยางมีความสุข อันสงผลให
เพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี  
 

2.  วัตถุประสงคการวิจัย 
 

 2.1 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการ
เคลื่อนท่ี ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 กอนและหลังเรียนดวยเกมวิทยาศาสตร 

 2.2 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการ
เคลื่อนท่ี ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 หลังเรียนดวยเกมวิทยาศาสตรกับเกณฑรอยละ 60   
 

3.  สมมุติฐานการวิจัย 
 
 3.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี ของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 หลังเรียนสูงกวากอนเรียนดวยเกมวิทยาศาสตร 
 3.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี ของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ท่ีเรียนดวยเกมวิทยาศาสตรหลังเรียนสูงกวาเกณฑรอยละ 60    
 

4.  ขอบเขตการวิจัย 
 

 ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดกําหนดขอบเขตของการวิจัยดังนี้ 
 4.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
  4.1.1 ประชากร ท่ีใชในการศึกษาครั้งนี้ เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 

โรงเรียนบานผาซอนโชคชัย อําเภอสุวรรณคูหา จังหวัดหนองบัวลําภู 
  4.1.2 กลุมตัวอยาง เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3  ภาคเรียนท่ี 2  ป

การศึกษา 2558 โรงเรียนบานผาซอนโชคชัย อําเภอสุวรรณคูหา จังหวัดหนองบัวลําภู จํานวน 23 คน 
 4.2 ตัวแปรท่ีศึกษา 

4.2.1 ตัวแปรตน ไดแก การจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการ
เคลื่อนท่ี 
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4.2.2 ตัวแปรตาม ไดแก ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและ
การเคลื่อนท่ี 
 

5.  กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1.1  กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

6.  นิยามศัพทเฉพาะ 
  

 6.1 การจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร หมายถึง การจัดการเรียนรูวิชา
วิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี โดยใชกิจกรรมการเลนท่ีทําใหเรียนรูหลักความจริง 
กฎเกณฑทางวิทยาศาสตร และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เปนการเลนแบบกลุมและ
รายบุคคลท่ีมีการแขงขันหรือไมมีการแขงขัน แตมีกติกาและการประเมินผลความสําเร็จของการเลน 

 6.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร หมายถึง ความรูความเขาใจเก่ียวกับ
เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี ท่ีนักเรียนไดรับหลังจากผานกิจกรรมการเรียนรู ประกอบดวยความรู
ความจํา ความเขาใจ การนําไปใช การวิเคราะห สังเคราะห และการประเมินคา วัดไดจากการทํา
แบบทดสอบท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึน 
 

7.  ประโยชนที่ไดรับ 
 

 7.1 ไดแนวทางในการจัดการเรียนรูแบบยึดนักเรียนเปนสําคัญ เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี  

 7.2 ไดสื่อในการเรียนการสอน เปนเกมวิทยาศาสตร เพ่ือใชประกอบบทเรียน เรื่อง แรง
และการเคลื่อนท่ี กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 

 7.3 เปนแนวทางสําหรับครูผูสอนกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรในการพัฒนาเทคนิค
การสอนโดยใชเกมวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี  

 7.4 เปนแนวทางสําหรับครูผูสอนกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรในการพัฒนาเกม
ประกอบการจัดการเรียนรูเรื่องอ่ืนและระดับชั้นอ่ืน 

การจัดการเรยีนรูดวยเกมวิทยาศาสตร ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร 
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บทท่ี 2 

วรรณกรรมท่ีเกี่ยวของ 
 
 

 ในการวิจัย เรื่อง ผลจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี ท่ีมี
ตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนบานผาซอน
โชคชัย จังหวัดหนองบัวลําภู  ผูวิจัยไดศึกษาเอกสาร ตํารา และงานวิจัยท่ีเก่ียวของโดยนําเสนอ
ตามลําดับดังตอไปนี้ 

 1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร 

 2. เกมวิทยาศาสตร 
 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
 4. งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

1.  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร 

 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ไดกลาวถึงกลุมสาระการ

เรียนรูวิทยาศาสตรดังนี้ 
 1.1 ความสําคัญของวิทยาศาสตร 

 วิทยาศาสตรมีบทบาทสําคัญยิ่งในสังคมโลกปจจุบันและอนาคต เพราะวิทยาศาสตร
เก่ียวของกับทุกคนท้ังในชีวิตประจําวันและการงานอาชีพตางๆ ตลอดจนเทคโนโลยี เครื่องมือ
เครื่องใชและผลผลิตตางๆ ท่ีมนุษยไดใชเพ่ืออํานวยความสะดวกในชีวิตและการทํางานเหลานี้ลวน
เปนผลของความรูวิทยาศาสตรผสมผสานกับความคิดสรางสรรคและศาสตรอ่ืนๆ วิทยาศาสตรชวยให
มนุษยพัฒนาวิธีคิดท้ังความคิดเปนเหตุเปนผล คิดสรางสรรค คิดวิเคราะหวิจารณ มีทักษะสําคัญใน
การคนหาความรู มีความสามารถในการแกปญหาอยางเปนระบบ สามารถตัดสินใจโดยใชขอมูลท่ี
หลากหลายและมีประจักษพยานท่ีสามารถตรวจสอบได วิทยาศาสตรเปนวัฒนธรรมของโลกสมัยใหม
ซ่ึงเปนสังคมแหงการเรียนรู (knowledge-based society) ดังนั้น ทุกคนจึงจําเปนตองไดรับการ
พัฒนาใหรูวิทยาศาสตร เพ่ือจะใหมีความรูความเขาใจในธรรมชาติและเทคโนโลยีท่ีมนุษยสรางสรรค
ข้ึน สามารถนําความรูไปใชอยางมีเหตุผล สรางสรรคและมีคุณธรรม 

 1.2 สาระสําคัญในการเรียนรูวิทยาศาสตร 
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรมุงหวังใหผูเรียนไดเรียนรูวิทยาศาสตรท่ีเนนการ

เชื่อมโยงความรูกับกระบวนการ มีทักษะสําคัญในการคนควาและสรางองคความรูโดยใชกระบวนการ
ในการสืบเสาะหาความรูและการแกปญหาท่ีหลากหลาย ใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูทุกข้ันตอน 
มีการทํากิจกรรมดวยการลงมือปฏิบัติจริงอยางหลากหลายเหมาะสมกับระดับชั้น โดยไดกําหนด
สาระสําคัญไวดังนี้ 
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1.2.1 ส่ิงมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต สิ่งมีชีวิต หนวยพ้ืนฐานของสิ่งมีชีวิต 
โครงสรางและหนาท่ีของระบบตางๆ ของสิ่งมีชีวิตและกระบวนการดํารงชีวิต ความหลากหลายทาง
ชีวภาพการถายทอดทางพันธุกรรม การทํางานของระบบตางๆ ของสิ่งมีชีวิต วิวัฒนาการและความ
หลากหลายของสิ่งมีชีวิตและเทคโนโลยีชีวภาพ 

1.2.2 ชีวิตกับส่ิงแวดลอม สิ่งมีชีวิตท่ีหลากหลายรอบตัว ความสัมพันธระหวาง
สิ่งมีชีวิตกับสิ่งแวดลอม ความสัมพันธของสิ่งมีชีวิตตางๆ ในระบบนิเวศ ความสําคัญของ
ทรัพยากรธรรมชาติ การใชและการจัดการทรัพยากรธรรมชาติในระดับทองถ่ิน ประเทศและโลก 
ปจจัยท่ีมีผลตอการอยูรอดของสิ่งมีชีวิตในสภาพแวดลอมตางๆ 

1.2.3 สารและสมบัติของสาร สมบัติของวัสดุและสาร แรงยึดเหนี่ยวระหวาง
อนุภาค การเปลี่ยนสถานะ การเกิดสารละลายและการเกิดปฏิกิริยาเคมีของสาร สมการเคมีและการ
แยกสาร 

1.2.4 แรงและการเคล่ือนท่ี ธรรมชาติของแรงแมเหล็กไฟฟา แรงโนมถวง แรง 
นิวเคลียร การออกแรงกระทําตอวัตถุ การเคลื่อนท่ีของวัตถุ แรงเสียดทาน โมเมนต การเคลื่อนท่ีแบบ
ตางๆ ในชีวิตประจําวัน 

1.2.5 พลังงาน พลังงานกับการดํารงชีวิต การเปลี่ยนรูปพลังงาน สมบัติและ
ปรากฏการณของแสงเสียง และวงจรไฟฟา คลื่นแมเหล็กไฟฟา กัมมันตภาพรังสีและปฏิกิริยา
นิวเคลียร ปฏิสัมพันธระหวางสารและพลังงาน การอนุรักษพลังงาน ผลของการใชพลังงานตอชีวิต
และสิ่งแวดลอม 

1.2.6 กระบวนการเปล่ียนแปลงของโลก โครงสรางและองคประกอบของโลก 
ทรัพยากรธรณี สมบัติทางกายภาพของดิน หิน น้ํา อากาศ สมบัติของผิวโลกและบรรยากาศ 
กระบวนการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก ปรากฏการณทางธรณีวิทยา ปจจัยท่ีมีผลตอการ
เปลี่ยนแปลงของบรรยากาศ 

1.2.7 ดาราศาสตรและอวกาศ วิวัฒนาการของระบบสุริยะ กาแล็กซ่ี เอกภพ 
ปฏิสัมพันธและผลตอสิ่งมีชีวิตบนโลก ความสัมพันธของดวงอาทิตย ดวงจันทรและโลก ความสําคัญ
ของเทคโนโลยีอวกาศ 

1.2.8 ธรรมชาติของวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี กระบวนการทางวิทยาศาสตร 
การสืบเสาะหาความรู การแกปญหาและจิตวิทยาศาสตร 

 1.3 สาระและมาตรฐานการเรียนรูวิทยาศาสตร 
สาระท่ี 1 ส่ิงมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต 

มาตรฐาน ว 1.1 เขาใจหนวยพ้ืนฐานของสิ่งมีชีวิต ความสัมพันธของ
โครงสรางและหนาท่ีของระบบตางๆของสิ่งมีชีวิตท่ีทํางานสัมพันธกัน มีกระบวนการสืบเสาะหา
ความรู สื่อสารสิ่งท่ีเรียนรูและนําความรูไปใชในการดํารงชีวิตของตนเองและดูแลสิ่งมีชีวิต 

มาตรฐาน ว 1.2 เขาใจกระบวนการและความสําคัญของการถายทอด
ลักษณะทางพันธุกรรม วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต ความหลากหลายทางชีวภาพ การใช
เทคโนโลยีชีวภาพท่ีมีผลกระทบตอมนุษยและสิ่งแวดลอม มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและ
จิตวิทยาศาสตร สื่อสารสิ่งท่ีเรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 
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สาระท่ี 2 ชีวิตกับส่ิงแวดลอม 
มาตรฐาน ว 2.1 เขาใจสิ่งแวดลอมในทองถ่ิน ความสัมพันธระหวาง

สิ่งแวดลอมกับสิ่งมีชีวิต ความสัมพันธระหวางสิ่งมีชีวิตตางๆในระบบนิเวศ มีกระบวนการสืบเสาะหา
ความรูและจิตวิทยาศาสตร สื่อสารสิ่งท่ีเรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 

มาตรฐาน ว 2.2 เขาใจความสําคัญของทรัพยากรธรรมชาติ การใช
ทรัพยากรธรรมชาติในระดับทองถ่ิน ประเทศ และโลก นําความรูไปใชในการจัดการ
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอมในทองถ่ินอยางยั่งยืน 

สาระท่ี 3 สารและสมบัติของสาร 
มาตรฐาน ว 3.1 เขาใจสมบัติของสาร ความสัมพันธระหวางสมบัติของ

สารกับโครงสรางและแรงยึดเหนี่ยวระหวางอนุภาค มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยา
ศาสตร สื่อสารสิ่งท่ีเรียนรู นําความรูไปใชประโยชน 

มาตรฐาน ว 3.2 เขาใจหลักการและธรรมชาติของการเปลี่ยนแปลง 
สถานะของสาร การเกิดสารละลาย การเกิดปฏิกิริยา มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยา-
ศาสตร สื่อสาร สิ่งท่ีเรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 

สาระท่ี 4 แรงและการเคล่ือนท่ี 
มาตรฐาน ว 4.1 เขาใจธรรมชาติของแรงแมเหล็กไฟฟา แรงโนมถวงและ

แรงนิวเคลียร มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู สื่อสารสิ่งท่ีเรียนรูและนําความรูไปใชประโยชนอยาง
ถูกตองและมีคุณธรรม 

มาตรฐาน ว 4.2 เขาใจลักษณะการเคลื่อนท่ีแบบตางๆของวัตถุใน
ธรรมชาติ มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร สื่อสารสิ่งท่ีเรียนรูและนําความรูไปใช
ประโยชน 

สาระท่ี 5 พลังงาน 
มาตรฐาน ว 5.1 เขาใจความสัมพันธระหวางพลังงานกับการดํารงชีวิต 

การเปลี่ยนรูปพลังงาน ปฏิสัมพันธระหวางสารและพลังงาน ผลของการใชพลังงานตอชีวิตและ
สิ่งแวดลอม มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู สื่อสารสิ่งท่ีเรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 

สาระท่ี 6 กระบวนการเปล่ียนแปลงของโลก 
มาตรฐาน ว 6.1 เขาใจกระบวนการตางๆท่ีเกิดข้ึนบนผิวโลกและภายใน

โลกความสัมพันธของกระบวนการตางๆท่ีมีผลตอการเปลี่ยนแปลงภูมิอากาศ ภูมิประเทศและสัณฐาน
ของโลก มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตรสื่ อสารสิ่งท่ีเรียนรูและนําความรูไปใช
ประโยชน 

สาระท่ี 7 ดาราศาสตรและอวกาศ 
มาตรฐาน ว 7.1 เขาใจวิวัฒนาการของระบบสุริยะ กาแล็กซี และเอกภพ 

การปฏิสัมพันธภายในระบบสุริยะและผลตอสิ่งมีชีวิตบนโลก มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและ
จิตวิทยาศาสตร การสื่อสารสิ่งท่ีเรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 

มาตรฐาน ว 7.2 เขาใจความสําคัญของเทคโนโลยีอวกาศท่ีนํามาใชใน
การสํารวจอวกาศและทรัพยากรธรรมชาติดานการเกษตรและการสื่อสาร มีกระบวนการสืบเสาะหา
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ความรูและจิตวิทยาศาสตร สื่อสารสิ่งท่ีเรียนรูและนําความรูไปใชประโยชนอยางมีคุณธรรมตอชีวิต
และสิ่งแวดลอม 

สาระท่ี 8 ธรรมชาติของวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
มาตรฐาน ว 8.1 ใชกระบวนการทางวิทยาศาสตรและจิตวิทยาศาสตรใน

การสืบเสาะหาความรู การแกปญหา รูวาปรากฏการณทางธรรมชาติท่ีเกิดข้ึนสวนใหญมีรูปแบบท่ี
แนนอน สามารถอธิบายและตรวจสอบไดภายใตขอมูลและเครื่องมือท่ีมีอยูในชวงเวลานั้นๆ เขาใจวา 
วิทยาศาสตรเทคโนโลยีสังคมและสิ่งแวดลอมมีความเก่ียวของสัมพันธกัน 

 1.4 คุณภาพผูเรียนเม่ือจบช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 
1.4.1 เขาใจโครงสรางและการทํางานของระบบตางๆ ของสิ่งมีชีวิตและความสัมพันธ 

ของสิ่งมีชีวิตท่ีหลากหลายในสิ่งแวดลอมท่ีแตกตางกัน 
1.4.2 เขาใจสมบัติและการจําแนกกลุมของวัสดุ สถานะของสาร สมบัติของสารและ

การทําใหสารเกิดการเปลี่ยนแปลงสารในชีวิตประจําวัน การแยกสารอยางงาย 
1.4.3 เขาใจผลท่ีเกิดจากการออกแรงกระทํากับวัตถุ ความดัน หลักการเบื้องตนของ

แรงลอยตัว สมบัติและปรากฏการณเบื้องตนของแสงเสียงและวงจรไฟฟา 
1.4.4 เขาใจลักษณะ องคประกอบ สมบัติของผิวโลกและบรรยากาศ ความสัมพันธ

ของดวงอาทิตย โลก และดวงจันทรท่ีมีผลตอการเกิดปรากฏการณธรรมชาติ  
จากการศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 กลุมสาระ

การเรียนรูวิทยาศาสตรพบวาผูสอนจําเปนตองศึกษาหลักสูตรและวิเคราะหหลักสูตรเพ่ือจะไดนํามาใช
เปนแนวทางในการวางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหสอดคลองตามท่ีหลักสูตรกําหนดและ
พัฒนานักเรียนใหมีคุณภาพตามระดับชั้น สําหรับการวิจัยในครั้งนี้ มุงพัฒนานักเรียนในสาระท่ี 4 แรง
และการเคลื่อนท่ีมาตรฐาน ว 4.1 และ ว 4.2 ป.3 ใหมีคุณภาพตอไป 
 

2.  เกมวิทยาศาสตร 
 
 2.1 ความหมายของเกมวิทยาศาสตร 

 ไดมีผูกลาวถึงความหมายของเกมวิทยาศาสตรไวหลายทัศนะดังนี้ 
 แนงนอย เพียรสวัสดิ์ (2525, น. 20) ไดใหความหมายของเกมวา หมายถึง การเลน

ซ่ึงอาจจะมีเครื่องเลนหรือไมมีเครื่องเลนก็ได นับวาเปนสื่อท่ีอาจกลาวไดวาใกลชิดกับเด็กมากท่ีสุด มี
ความสัมพันธกับชีวิตและพัฒนาการของเด็กมาตั้งแตเกิด จึงทําใหนักการศึกษาเกือบลืมวาการเลน
สําหรับเด็กนั้นมีสวนชวยพัฒนาการเรียนรูของเด็ก 

 ลัดดาวัลย กัณหสุวรรณ (2539, น. 6) ไดใหความหมายของเกมวิทยาศาสตรวา เกม
วิทยาศาสตร หมายถึง การเลนใดๆท่ีจะทําใหผูเลนไดเรียนรูตามหลักความจริง กฎเกณฑ แนวคิดทาง
วิทยาศาสตรและเกิดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร ซ่ึงอาจจะมีการแขงขันหรือไมมีการแขงขันก็
ได แตตองมีกติกาและการประเมินผลความสําเร็จของการเลนแตละครั้ง 

  สํานักงานพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาติ (2549, น. 8) ไดใหความหมาย
ของเกมวิทยาศาสตรวา หมายถึง กิจกรรมท่ีมีผูเลนตั้งแต 1 หรือมากกวา 1 เกมท่ีเลนมีกฎหรือกติกา
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ในการเลนหรือมีการแขงขัน เกมท่ีเก่ียวของกับการใชทักษะหรือกระบวนการทางวิทยาศาสตรหรือมี
เนื้อหาสาระท่ีเก่ียวของกับวิทยาศาสตร 

  กุณฑรี เพ็ชรทวีพรเดช และคณะ (2552, น. 161) ไดกลาวถึงเกมวา เกมเปน
เครื่องมือประกอบการเรียนการสอนเพ่ือใหบทเรียนมีความสนุกสนาน นาเรียน นาสนใจ และเปนการ
สงเสริมใหเกิดความรู พัฒนาทักษะตางๆ พัฒนาความคิดริเริ่มสรางสรรค มีโอกาสแลกเปลี่ยนความรู
และประสบการณเรียนรูรวมกับผูอ่ืน การเลนเกมอาจเลนคนเดียวหรือหลายคนก็ไดตามกติกา โดยมี
การกําหนดเนื้อหาของเกมพฤติกรรมการเลน วิธีการเลน และผลการเลนเกม นํามาใชในการอภิปราย
เพ่ือหาขอสรุปการเรียนรู 

  จากความหมายของเกมดังกลาวขางตนสรุปไดวา เกมวิทยาศาสตร หมายถึง 
กิจกรรมการเลนท่ีผูเลนตองปฏิบัติตามกฎ กติกาท่ีกําหนดไวและจะตองเปนการเลนท่ีผูเลนไดเรียนรู
หลักความจริง กฎเกณฑ  ตลอดจนแนวความคิดและหลักการทางวิทยาศาสตร การนําเกม
วิทยาศาสตรมาใชประกอบการเรียนวิทยาศาสตรเพ่ือใหนักเรียนไดรับความรู มีความสุขและมีความ
สนุกสนานในการเรียน มีการแขงขันแพชนะหรือไมมีการแขงขันก็ได 

 2.2 ความสําคัญของเกมวิทยาศาสตร 
  มีผูกลาวถึงความสําคัญของการนําเกมมาใชประกอบในการสอนดังนี้ 

 สํานักงานพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาติ (2549, น. 9) ไดกลาวถึงการ
นําเกมมาชวยในการเรียนรูวิทยาศาสตรดังนี้ 

1. ผูเรียนเรียนรูดวยตนเองนับเปนกิจกรรมท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ 
2. ผูเรียนเกิดความตื่นเตนความกระตือรือรนในการทํากิจกรรม 
3. การแขงขันชวยสรางแรงจูงใจใหผูเรียนตั้งใจทํากิจกรรม 
4. ธรรมชาติในการเลน “เกม” ชวยใหผูเรียนมีสมาธิในการทํากิจกรรม 
5. “เกม” ชวยพัฒนาความสัมพันธในกลุมท่ีเลนดวยกัน 
6. บรรยากาศของความรวมมือหรือการแขงขันซ่ึงอาจเปนภายในกลุมหรือระหวาง

กลุมสรางบรรยากาศท่ีดีในการเรียนรู 
7. “เกม” ชวยพัฒนาความสัมพันธระหวางผูสอนและผูเรียนใหดีข้ึน 
8. “เกม” ชวยใหผูเรียนมีประสบการณการเรียนรูในชวงเวลาท่ีสั้น 

  พันธ ทองชุมนุม (2547, น. 228-229) ไดกลาวถึงความสําคัญของเกมไววา เกมถือ
เปนกิจกรรมท่ีมีความสําคัญตอผูเลนนานัปการเพราะมนุษยคิดเกมข้ึนมานั้น มักมีวัตถุประสงคแฝงอยู
เสมอ ซ่ึงหากจะกลาวถึงความสําคัญของเกมในแตละดานพอสรุปไดดังนี้ 

 1. การเคลื่อนไหว (movement) การเลนเกมสงเสริมทักษะการเคลื่อนไหวทุก
รูปแบบ ทําใหสมรรถภาพทางกายมีความแข็งแรงยิ่งข้ึน 

 2. การผจญภัย (adventure) เกมทําใหผูเลนเกิดความสนุกสนานตื่นเตนผจญภัย
และเกิดความเราใจ 

 3. การคนพบสิ่งใหม (surprise) เกมทําใหผูเลนไดพบสิ่งแปลกใหมดวยตนเอง 
 4. โอกาส (chance) เกมสงเสริมและสรางเสริมใหรูจักโอกาสและจังหวะในการใช

ทักษะตางๆในการเลน 
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 5. ฝกการคิด (thinking) เกมเปนการคิดอยางมีระบบเพ่ือนําไปสูความสําเร็จในการ
เลนเกม 

 6. ฝกทักษะ (skill) เกมสรางเสริมทักษะพ้ืนฐานและทักษะความกาวหนาของการ
เคลื่อนไหวและทางกลไกของรางกาย 

 7. เกิดประสบการณ (experience) เกมทําใหผูเลนไดรับประสบการณเรียนรูสิ่ง
ใหมๆอันเปนการเพ่ิมประสบการณชีวิต 

 8. ความสามัคคี (co-operation) เกมสงเสริมใหเกิดความสามัคคีในหมูคณะ จนเกิด
การยอมรับและชวยเหลือซ่ึงกันและกัน 

 9. ไดเพ่ือน (friendship) เกมทําใหเกิดมิตรภาพและเพ่ือน ไดเรียนรูลักษณะนิสัย
น้ําใจของบุคคลตางๆ ในการเขารวมกิจกรรม 

 10. สนุกสนาน (enjoyment) การเลนเกมทําใหเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน
และผอนคลายอารมณเครียด 

 11. สมรรถภาพทางกาย (physical fitness) การเลนเกมทําใหเกิดสมรรถภาพทาง
กายท่ีแข็งแรง มีความทนทานของรางกายและสุขภาพพลานามัยท่ีดี 

 12. สมรรถภาพทางกลไก (motor fitness) การเลนเกมทําใหเกิดความคลองตัวของ
ประสาทตา หู มือ เทา สามารถทํางานไดอยางคลองแคลวและสัมพันธกัน 

 13. ความพรอม (readiness) การเลนเกมทําใหเกิดความพรอมท้ังทางดานรางกาย
จิตใจ มีความตื่นตัว สดชื่น แจมใส พรอมท่ีจะปฏิบัติกิจกรรมตางๆได 

  จากความสําคัญของเกมดังกลาวขางตนสรุปไดวา เกมมีความสําคัญตอผูเลนใน
หลายๆดานท้ังดานรางกาย อารมณ สังคมและสติปญญา การนําเกมมาใชประกอบในการเรียนการ
สอนวิทยาศาสตร จึงเปนการพัฒนานักเรียนไปทุกๆ ดานพรอมกันไดเปนอยางดี 

 2.3 ลักษณะของเกมวิทยาศาสตรท่ีดี 
 สํานักงานพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาติ (2549 ,น. 8) ไดกลาวถึง

ลักษณะของเกมวิทยาศาสตรท่ีดีวา เกมวิทยาศาสตรท่ีดีจะชวยใหผูเรียนไดพัฒนาทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตรและผูเรียนมีการตัดสินใจในขณะเลนเกม โดยการตัดสินใจนั้นเก่ียวของกับการใช
ทักษะหรือความรูทางวิทยาศาสตรท่ีผูเรียนมีอยู 

 กุณฑรี เพ็ชรทวีพรเดช และคณะ (2552, น. 162) กลาวถึงลักษณะของเกมท่ีดี
เหมาะแกการนําไปใชในการเรียนการสอนดังนี้ 
  1. เกมจะตองมีกฎกติกาในการเลนท่ีถูกกําหนดไวอยางชัดเจน เขาใจงายและ
ครบถวน 
  2. เกมจะตองมีความเหมาะสมกับเวลาและสถานท่ี ใหผูเรียนชวยกันทํากิจกรรมใน
เวลาท่ีกําหนด เวลาในการเลนไมนานเกินไป ประมาณ 10-15 นาที สถานท่ีเปนสวนประกอบท่ีสําคัญ
ในการเลน ควรท่ีจะมีบริเวณกวางพอเพ่ือใหผูเรียนรูสึกวา ในการเลนมีความปลอดภัย สรางความ
ม่ันใจในการเลนมากข้ึน 
  3. เกมจะตองมีจุดมุงหมายเพ่ือเปนเครื่องชี้แนะวา ผูเรียนจะไดอะไรบางในการเลน 
ผูสอนอาจจะบอกใหผูเลนทราบเปนแนวทางกอนหรือหลังจากการเลนเกมแลวก็ได 
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  4. เกมจะตองมีความทาทายสติปญญาใหเกิดกับตัวผูเรียน เพ่ือหาขอบกพรองของ
ตนเอง แลวนํามาปรับปรุงแกไขเพ่ือนําไปใชใหเหมาะสมในโอกาสตอไป 
  5. เกมจะตองใหผูเรียนทุกคนมีความสามารถท่ีจะรวมในกิจกรรมได ไมใชเปนแต
เพียงกลุมหนึ่งกลุมใดเทานั้นควรใหทุกคนมีสวนรวมใหมากท่ีสุด การเลนท่ีเหมาะสมควรเลนเปนพวก
เปนกลุม เพ่ือใหผูเรียนไดชวยกันแสดงความคิดเห็นและแสดงออกใหผูอ่ืนยอมรับ  

สรุปไดวา ลักษณะของเกมวิทยาศาสตรท่ีดีตองกําหนดจุดมุงหมายจากการเลนวา   
ผูเลนไดเรียนรูอะไรจากการเลนเกม มีกฎ กติกา เวลา และสถานท่ีท่ีชัดเจนเหมาะสม ชวยใหผูเรียนได
เรียนรูและพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรมากข้ึน ผูเรียนมีสวนรวมในการแสดงความ
คิดเห็น การตัดสินใจ และการแสดงออกโดยใชทักษะหรือความรูทางวิทยาศาสตรท่ีมีอยู 

 2.4 การเลือกเกมประกอบการสอนวิทยาศาสตร 
 พันธ ทองชุมนุม (2547, น. 233-234) ไดกลาวถึงการเลือกเกมมาประกอบการสอน

วิทยาศาสตรท่ีผูสอนควรคํานึงถึงดังนี้ 
  1. เกมท่ีใชตองมีความเหมาะสมกับความมุงหมายของเนื้อหาท่ีตองการจะสอน 
  2. เกมท่ีใชตองมีความเหมาะสมกับข้ันตอนและเวลาท่ีมีอยู กลาวคือจะใชในข้ันตอน
ใดของการสอนตองพิจารณาดูวา ข้ันตอนดังกลาวมีเวลามากนอยเพียงใด เชน ถาจะตองใชเวลามาก
คงจะไมเหมาะท่ีจะนํามาประกอบในข้ันตอนของการนําเขาสูบทเรียน เปนตน 
  3. ผูสอนตองมีความเขาใจในข้ันตอนตางๆของเกมอยางชัดเจนกอนท่ีจะนําไปใช
ประกอบการสอน ตองมีการศึกษากฎกติกาใหมีความแมนยํา เพ่ือจะไดเขาใจอยางถูกตองและไม
ประสบปญหาเม่ือนําไปใชประกอบการสอนจริง 
  4. ผูสอนอาจประยุกตเกมบางประเด็นเพ่ือใหมีความสอดคลองกับเนื้อหาท่ีเรียนให
มากท่ีสุด ท้ังนี้เพราะสภาพการเรียนการสอนแตละท่ีบางครั้งอาจจะแตกตางกันไป จึงควรมีการปรับ
เกมใหมีความสอดคลองกับสภาพการจัดการเรียนการสอนใหมากท่ีสุด 
  5. เกมท่ีจะนํามาใชประกอบการเรียนการสอนวิทยาศาสตรควรเปนเกมท่ีมีสวนใน
การพัฒนานักเรียน เชน พัฒนาการคิด การแกปญหา การฝกทักษะในดานตางๆ 
  6. ผูสอนควรจะเลือกเกมใหเหมาะกับผูเรียนโดยพิจารณาความยากงายของเกม วัย
หรือระดับของผูเลน ความสามารถรวมถึงความเหมาะสมของเวลาและสถานท่ี 
  7. ผูสอนควรเลือกเกมท่ีจะใชประกอบการสอนเปนเกมท่ีมีลักษณะกระตุนและเราใจ
ผูเรียนทําใหผูเรียนมีความกระตือรือรน อยากมีสวนรวมในการปฏิบัติ 
  8. ผูสอนควรเลือกเกมท่ีผูเรียนทุกคนสามารถมีสวนรวมในการเลนและถามีจํานวน
นักเรียนมากเกินไป ควรแบงกันเปนชุดๆ หรือแบงกันเปนกรรมการ ผูนําเกม หรือผูชวยครู เปนตน 
  9. ถาเกมประกอบดวยผูเลนเปนกลุมยอย ผูสอนตองจัดใหผูเรียนแตละกลุมมี
ความสามารถท่ีคละกันไป เพ่ือไมใหเกิดความแตกตางของผูเรียนมากเกินไป และเพ่ือเพ่ิมความ
ตื่นเตนของการแขงขัน 

10. ควรมีการปฏิบัติตามกฎและกติกาการเลนอยางเครงครัด ไมมีการยกเวนสิทธิ
พิเศษแกคนใดคนหนึ่งเปนการเฉพาะ และไมควรเนนการแพชนะเปนสําคัญ แตควรจะเนนในเรื่องการ
ฝกความคิดทักษะการแกปญหาหรือความรูท่ีไดจากการเลนเปนหลัก 
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สํานักงานพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาติ (2549, น. 9) ไดกลาวถึงการ
ใชเกมประกอบการสอนวิทยาศาสตรดังนี้ 

 1. เปนกิจกรรมทดสอบความรูความเขาใจของผูเรียนกอนเริ่มตนบทเรียนใหม 
 2. เปนกิจกรรมทบทวนสิ่งท่ีผูเรียนไดเรียนไปแลว เพราะเกมชวยใหผูเรียนสนใจและ

สนุกสนานกับการทบทวนบทเรียน และใหเวลาในการทํากิจกรรมทบทวนบทเรียนมากข้ึน 
 3. ใชเกมกับบทเรียนท่ียุงยากสลับซับซอนเพราะเกมชวยใหผูเรียนเขาใจงายข้ึน 
 4. ใชเกมในบทเรียนท่ียากสาหรับผูเรียนท่ียังเด็ก ผูเรียนท่ียังไมพรอมเรียนรูใน

บทเรียนนั้น หรือผูเรียนท่ีเรียนไมเกง 
 5. ใชเกมในการแนะนําประเด็นหรือแนวคิดทางวิทยาศาสตร 
 6. ใชเกมในการสรุปประเมินความรูความเขาใจของผูเรียนในชวงทายของบทเรียน

โดยผูเรียนมีแรงจูงใจและสนุกสนานในการทํากิจกรรมวัดประเมินผล  
 จะเห็นวา การใชเกมประกอบการสอนนั้นผูสอนควรจะเลือกเกมใหเหมาะสมกับ

เนื้อหาและสิ่งท่ีตองการใหเกิดกับผูเรียน มีข้ันตอนการดําเนินการตางๆ ท่ีเหมาะสมกับผูเรียน 
โดยเฉพาะเกมวิทยาศาสตรนั้น ควรเปนเกมท่ีจะชวยพัฒนาผูเรียนในดานการคิด การแกปญหา การ
ฝกทักษะในดานตางๆและชวยใหผูเรียนเกิดเจตคติท่ีดีตอการเรียนดวย 

 2.5 ข้ันตอนการใชเกมประกอบการสอน 
 สํานักงานพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาติ (2549, น. 11) ไดกลาวถึง

ข้ันตอนในการใชเกมวิทยาศาสตรในการเรียนการสอน ซ่ึงประกอบดวย 5 ข้ันตอน ดังนี้ 
ข้ันตอนท่ี 1 เตรียมการ 
ข้ันตอนท่ี 2 กลาวนํา 
ข้ันตอนท่ี 3 เลนเกม 
ข้ันตอนท่ี 4 สรุปสิ่งท่ีไดเรียนรู 
ข้ันตอนท่ี 5 ทํากิจกรรมประเมินผลความเขาใจ 
กุณฑรี เพ็ชรทวีพรเดช และคณะ (2552, น. 164) กลาวถึงข้ันตอนการสอนโดยใช

เกมดังนี้ 
1. ข้ันนํา ผูสอนแจงจุดประสงคการเรียนรู ทบทวนการเรียน หรือเราความสนใจให

ผูเรียนซักถาม ใหตัวอยาง การทายปญหา เปนตน 
2. ข้ันสอน 

2.1 ชี้แจงกติกาผูสอนควรจัดลําดับข้ันตอนและใหรายละเอียดท่ีชัดเจนพรอมท้ัง
เปดโอกาสใหผูเรียนซักถามได 

2.2 สาธิตการเลนเกมท่ีมีวิธีการเลนท่ีซับซอน บางครั้งอาจตองมีการสาธิตกอน 
2.3 ใหผูเรียนเลนเกมท่ีเก่ียวกับเนื้อหาท่ีจะเรียนโดยการแบงกลุมใหแขงขันกัน

ภายในกลุมหรือระหวางกลุม ผูสอนควบคุมการเลนใหเปนไปตามข้ันตอน และในบางกรณีตองควบคุม
เวลาในการเลนดวย 

2.4 ผูสอนควรติดตามสังเกตพฤติกรรมการเลนของผูเรียนอยางใกลชิดและควร
บันทึกขอมูลท่ีเปนประโยชนตอการเรียนรูไวเพ่ือนําไปใชในการอภิปรายหลังการเลน 
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3. ข้ันสรุป 
3.1 ผูสอนตองตั้งประเด็นคําถามเพ่ือนําไปสูการอภิปราย 
3.2 ผูสอนและผูเรียนรวมกันอภิปรายผลการเลนเกมและเนื้อหาท่ีไดจากเกม 
3.3 ผูสอนและผูเรียนรวมกันสรุปผลการเรียนรู 

4. ข้ันประเมินผล 
4.1 ประเมินผลจากความสนใจใหความรวมมือในการเลนเกม 
4.2 ประเมินผลจากการนําเสนอผลงานกลุม 

 จากข้ันตอนการสอนโดยใชเกมดังกลาว สรุปไดวา ประกอบดวยข้ันตอนเตรียมการ 
ข้ันนํา ข้ันสอนโดยใชเกม ซ่ึงมีการชี้แจงกติกาและสาธิตการเลนกอนใหนักเรียนเลนเกม ข้ันสรุปสิ่งท่ี
ไดเรียนรู และข้ันประเมินผล การนําเกมมาใชในการสอน ผูสอนตองเขาใจหลักการแนวคิดท่ีจะสอน
ผานเกมและรูจักวิธีการการเลนเกม ตลอดจนกติกาเปนอยางดี  

 2.6 ประโยชนของการนําเกมมาใชในการสอน 
  สํานักงานพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาติ (2549, น. 8) ไดกลาววา เกม
วิทยาศาสตรท่ีดีจะชวยใหผูเรียนไดพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรและผูเรียนมีการ
ตัดสินใจในขณะเลนเกมโดยการตัดสินใจนั้นเก่ียวของกับการใชทักษะหรือความรูทางวิทยาศาสตรท่ี
ผูเรียนมีอยู 

  พันธ ทองชุมนุม (2547, น. 231) ไดกลาวถึงประโยชนของเกมท่ีใชประกอบการสอน 
ดังนี้ 
  1. เกมฝกใหผูเรียนเกิดการเรียนรูหรือจดจําสิ่งตางๆไดอยางรวดเร็วและแมนยําใน
เวลาอันจํากัด 

2. เกมสงเสริมใหผูเรียนมีความรูและทักษะตางๆ ตามเนื้อหาของเกมนั้น 
3. เกมทําใหผูเรียนมีเจตคติท่ีดีตอการเรียน 
4. เกมทําใหบรรยากาศการเรียนมีความสนุกสนาน ผอนคลายความเครียด ซ่ึงทําให

ผูเรียนมีความสนใจตอบทเรียนมากข้ึน 
5. เกมชวยสงเสริมใหผูเรียนมีความสามารถหลายๆดาน ซ่ึงสงผลใหผูเลนมีโอกาส

ประสบผลสัมฤทธิ์ไดในหลายๆดาน ท้ังทางพุทธิศึกษาและจริยศึกษา 
6. เกมชวยสงเสริมและฝกความสามารถในการตัดสินใจ การสื่อสาร มนุษยสัมพันธ

นอกจากนี้ยังพบวา เกมมีสวนตอการพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเลนดวย 
7. เนื่องจากเกมสวนใหญจะใชพ้ืนฐานวิชาการหลายๆดาน ทําใหผูเลนตองรูจัก

บูรณาการความรูและทักษะหลายๆดานเขาดวยกัน 
8. เกมฝกความมีนาใจนักกีฬา รูแพ รูชนะ รูอภัย มีระเบียบวินัย สงเสริม

คุณลักษณะการเปนผูนําและผูตามท่ีดี 
  สุคนธ สินธพานนท (2551, น. 131) ไดกลาวถึงประโยชนของเกมไวดังนี้ 

1. เกมเราความสนใจของผูเรียนและเปนสิ่งจูงใจผูเรียนใหอยากจะเรียนรูในสิ่งนั้นๆ 
เปนการสรางบรรยากาศการเรียนรูท่ีดีใหแกผูเรียน 

2. เกมชวยใหผูเรียนไดฝกทักษะการคิด ทักษะการใชภาษา ดานฟง พูด อาน เขียน 
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3. เกมสงเสริมใหผูเรียนแสดงความสามารถของตนท่ีมีอยูในดานตางๆใหเต็มท่ี 
4. เกมสงเสริมใหผูเรียนไดรูจักทํางานรวมกัน คนท่ีเรียนเกงจะรูจักชวยเหลือคนท่ี

เรียนออน 
5. เกมชวยใหผูเรียนมีความกระจางในเนื้อหาของบทเรียนท่ีเรียนในแตละเรื่อง 
6. ผูสอนสามารถใชเกมทดสอบความรูความเขาใจในเนื้อหาสาระท่ีเรียนได โดย

สังเกตจากการตอบคําถามหรือการรวมกันแสดงออกในกิจกรรมของเกมนั้นๆ 
7. เกมชวยลดเวลาในการเรียนรูของเนื้อหาสาระท่ีเรียนเพราะกิจกรรมในเกมจะชวย

สรางความกระจางชัดใหแกผูเรียน 
8. เกมกอใหเกิดสัมพันธภาพท่ีดีระหวางผูสอนและผูเรียนและผูเรียนดวยกัน 
9. การเลนเกมเปนการฝกใหผูเรียนมีวินัยในตนเอง เคารพกติกาของการเลนเกม 

นอกจากนั้นจะเปนการเปลี่ยนบทบาทของผูสอนจากการใชการลงโทษผูเรียนมาเปนผูใหรางวัล 
10. เกมทําใหผูเรียนมีเจตคติท่ีดีในการเรียน เกมจะดึงดูดใจใหผูเรียนอยากเรียน   

จึงไมเกิดความเบื่อหนายในเนื้อหาท่ีเรียน แตจะทําใหความรูสึกเพลิดเพลินติดตามบทเรียนจนจบ   
จากประโยชนของเกมดังกลาวขางตน สรุปประโยชนของเกมไดวา เกมสามารถ

สงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและพัฒนาทักษะตางๆใหเกิดข้ึนกับผูเรียน รวมท้ังฝกการคิด การ
ตัดสินใจ ชวยสรางบรรยากาศท่ีดีในการเรียน ทําใหการเรียนไมนาเบื่อและผูเรียนเรียนรูอยางมีความสุข 

 2.7 ประเภทของเกม 
ประเภทของเกมท่ีเปนพ้ืนฐานของเกมท่ัวๆไปสามารถแบงไดเปน 3 ประเภทใหญๆ 

(คุณภัค พิพล, 2533, น. 29-31) คือ  
1. เกมเพ่ือความสนุกสนาน (preliminary games) เปนเกมท่ีสนุกสนาน การเลนมี

แบบแผน มีความสัมพันธกับความคิดรวบยอดนอยมาก เหมาะสําหรับเด็กอนุบาลหรือเด็กเล็กๆ 
2. เกมพัฒนามโนมติ (structured games) เปนเกมท่ีสรางข้ึนอยางมีจุดมุงหมายท่ี

แนนอน การสรางเกมจะสรางไปตามความคิดรวบยอดท่ีสอดคลองกับเนื้อหาของบทเรียน 
3. เกมเพ่ือฝกหัด (practice games) เกมนี้จะชวยเนนความเขาใจมากยิ่งข้ึน การจัด

เกมเพ่ือฝกหัดควรเริ่มตนเปนข้ันตอน ตั้งแตเกมเพ่ือความสนุกสนานจนถึงเกมท่ีมีเนื้อหาซับซอน
โดยเฉพาะเนื้อหาท่ีเด็กทําความเขาใจไดชา 

ในการนําเกมตางๆ มาใชในการเรียนการสอนนั้น กิลแมน (Guilman, 1967, pp. 
657 - 661) ไดแบงประเภทของเกมประกอบการสอนออกเปนประเภทใหญๆได 3 ประเภท ดังนี้ 

1. เกมพัฒนาการ (developmental games) เปนเกมท่ีมุงใหผูเรียนไดเกิดการ
เรียนรูในสิ่งใหมๆ ท่ีตนเองยังไมเคยพบเห็น 

2. เกมยุทธศาสตร (strategy games) เปนเกมท่ีมุงยั่วยุใหผูเรียนมีแนวทางท่ีจะ
บรรลุจุดมุงหมายในดานตางๆ 

3. เกมเสริมแรง (reinforcement games) เปนเกมท่ีมุงใหผูเรียนไดเกิดการเรียนรู
ในความรูใหมๆ ท่ีเปนพ้ืนฐานตางๆ และเปนการเพ่ิมพูนทักษะในการนําเอาไปใชประโยชนตอไปได 
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  สรุปไดวา เกมแบงไดเปน 2 ประเภท คือ เกมท่ีมีเนื้อหากับเกมท่ีไมมีเนื้อหา เกมท่ีมี
เนื้อหาเปนเกมท่ีสรางข้ึนโดยมีจุดมุงหมายชัดเจนไมวาจะเปนการเพ่ิมพูนทักษะหรือการเรียนรูสิ่งใหม 
สวนเกมท่ีไมมีเนื้อหาเปนเกมท่ีสรางข้ึนเพ่ือมุงเนนความสนุกสนานเพลิดเพลินเปนเกมท่ีชวยกระตุน
หรือยั่วยุใหเกิดการเรียนรูตอไป 
 

3.  ผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาวิทยาศาสตร 
 
 3.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาตร 
  นักการศึกษาไดใหความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไวดังนี้ 

กระทรวงศึกษาธิการ (2521, น. 13) กลาววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง  
ความสําเร็จหรือความสามารถในการกระทําใดๆ ท่ีตองอาศัยทักษะหรือมิฉะนั้นก็ตองอาศัยความรอบ
รูในวิชาหนึ่งวิชาใดโดยเฉพาะ  

สุธรรม จันทรหอม (2525, น. 89) กลาววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผล
ของการเรียนการสอน ซ่ึงก็คือความรู ทักษะ ความสามารถ และทัศนคติ ซ่ึงสวนใหญเกิดจากการเรียน
การสอน  

ไพศาล หวังพานิช (2526, น. 89) ใหความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไววา  
หมายถึง ความสามารถของบุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอน เปนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและ
ประสบการณการเรียนรูท่ีเกิดจากการฝกอบรมหรือจากการสอน  

เผียน ไชยศร (2531, น. 321) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถของ
บุคคลท่ีไดเรียนรู ไดฝกฝน ไดรับการอบรมสั่งสอน โดยเฉพาะอยางยิ่งเปนความสามารถในการเรียน
ในโรงเรียนหรือสถานศึกษา   

กัญจนา ลินทรัตนศิริกุล (2542, น. 286) กลาววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หรือผล
การเรียนรู หมายถึง ความรูหรือทักษะท่ีไดจากการเรียนรูในรายวิชาตางๆท่ีกําหนดไวในหลักสูตร ซ่ึง
หลักสูตรแตละระดับไดกําหนดหลักการไวแตกตางกัน แตหลักการสําคัญท่ีมุงเนน คือ เพ่ือใหผูเรียนมี
ความรูความสามารถและนําความรูไปใชประโยชนได เพราะฉะนั้นในการท่ีจะพิจารณาวา ผูเรียน
สัมฤทธิ์ผลตามหลักสูตรหรือไมก็จะตองใชเครื่องมือวัด 

วิรัช วรรณรัตน (2550, น. 1-29) กลาววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง  
ความสามารถจากการเรียนการสอนของบุคคล โดยมุงเนนความสามารถท่ีเกิดจากการเรียนรู การ
ฝกฝน ในแตละวิชาหรือกลุมสาระการเรียนรู  
  จากท่ีกลาวมาสรุปไดวา ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรูความสามารถ 
ทักษะและทัศนคติท่ีไดจากการเรียนการสอน การฝกฝน ในแตละวิชาหรือกลุมสาระการเรียนรู ทําให
เกิดความสําเร็จหรือความสามารถในดานตางๆ รูผลไดโดยใชเครื่องมือวัด 
  ดังนั้น ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร หมายถึง ความรูความสามารถ 
ทักษะและทัศนคติท่ีไดจากการเรียนการสอน การฝกฝน ในวิชาหรือกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
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 3.2 การวัดและประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร 
  วิรัช วรรณรัตน (2550, น. 1-28) กลาววา การวัดและประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนมุงเนนตามกลุมพฤติกรรมการเรียนรูท่ีเปนจุดมุงหมายของการจัดการศึกษา ตามแนวคิด
ของบลูมและคณะ (Bloom, 1967) ซ่ึงแบงลักษณะพฤติกรรมออกเปน 3 ดาน คือ ดานพุทธิพิสัย 
(cognitive domain) ดานเจตพิสัย (affective domain) และดานทักษะพิสัย (psychomotor 
domain) รายละเอียดของการวัดและประเมินพฤติกรรมการเรียนรูแตละดาน (วิรัช วรรณรัตน, 2550, 
น. 1-28 - 1-30) เปนดังนี้ 

1. การวัดและประเมินพฤติกรรมดานพุทธิพิสัย เปนการวัดคุณลักษณะดาน
สติปญญา ความสามารถทางสมอง ความสามารถทางความคิด จําแนกลักษณะยอยไดเปน 

1.1 ความรูความจํา (knowledge)  เปนความสามารถในการระลึกเรื่องราว 
ขอเท็จจริงและประสบการณ จากการสอนและการฝกฝนในลักษณะความรูในเนื้อเรื่อง ความรูใน
วิธีดําเนินการ และความรูรวบยอด 

1.2 ความเขาใจ (comprehension)  เปนความสามารถในการอธิบาย สรุป
สาระและการคาดคะเนเหตุการณหรือเรื่องราว โดยการแปลความ ตีความ และขยายความ 

1.3 การนําไปใช (application)  เปนความสามารถในการนําความรู ความเขาใจ
ในสถานการณ เรื่องราว ขอเท็จจริง ไปแกปญหาในสถานการณจริงหรือสถานการณท่ีคลายคลึงกัน 

1.4 การวิเคราะห (analysis)  เปนความสามารถในการจําแนกประเด็น 
ความสําคัญ ความสัมพันธ และหลักการของเรื่องราว เหตุการณ การกระทํา ตลอดจนความคิดและ
ขอเท็จจริงอยางมีเหตุมีผล 

1.5 การสังเคราะห (synthesis)  เปนความสามารถในการผสมผสานประเด็น
และองคประกอบยอยใหเปนเรื่องราว โดยการหาขอสรุป เปรียบเทียบ วางแผน อภิปราย หรือแสดง
ความคิดเห็นตอขอเท็จจริงและสถานการณตางๆ ตลอดจนแสดงออกในเชิงสรางสรรค 

1.6การประเมินคา (evaluation)  เปนความสามารถในการวินิจฉัย สรุปผล หรือ
ตัดสินคุณคาของเรื่องราว ความคิด การกระทํา และเหตุการณอยางถูกตองและมีหลักเกณฑ ลักษณะ
พฤติกรรมทางดานพุทธิพิสัย มีความสําคัญตอการจัดกระบวนการเรียนการสอนในการกําหนด
จุดประสงคการเรียนรูท่ีคาดหวังใหเกิดข้ึนกับนักเรียน 

2. การวัดและประเมินพฤติกรรมดานเจตพิสัย เปนการวัดประเมินดานจิตใจ ดาน
ความรูสึกท่ีบอกถึงพฤติกรรมเก่ียวกับเจตคติ คานิยม และคุณธรรมของบุคคล จําแนกได 5 ระดับ คือ 
การรับรู (perceiving) การตอบสนอง (responding) การสรางคุณคา (valuing) การจัดระบบคุณคา 
(organization of values)และการสรางลักษณะนิสัย (characterization by a value)  การวัดและ
ประเมินคุณลักษณะดานนี้ นิยมเนนความรูสึกและการประพฤติปฏิบัติ 5 ลักษณะ คือ ความสนใจ 
เจตคติ คานิยม คุณธรรมและจริยธรรม และคุณลักษณะท่ีพึงประสงค  

2.1 ความสนใจ (interest) เปนความรูสึกชื่นชอบและความตองการของบุคคลใน
การตัดสินใจเลือกกิจกรรมหรือศึกษาสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 

2.2 เจตคติ (attitude) เปนความรูสึกของบุคคลท่ีมีตอบุคคล หรือสิ่งหนึ่งสิ่งใดท่ี
เกิดจากประสบการณหรือการเรียนรู โดยจะแสดงพฤติกรรมในทางสนับสนุนหรือคัดคาน 
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2.3 คานิยม (value) เปนความรูสึกของบุคคลตอลักษณะพฤติกรรมการกระทํา
หรือการประพฤติปฏิบัติทางสังคม 

2.4 คุณธรรมและจริยธรรม (moral and ethics) เปนพฤติกรรมหรือการกระทํา
ของบุคคลในการพิจารณาตัดสินเพ่ือการประพฤติปฏิบัติตามหลักการและเหตุผลทางศาสนาและ
วัฒนธรรม 

2.5 คุณลักษณะท่ีพึงประสงค (characteristics) เปนบุคลิกลักษณะ ลักษณะ
นิสัยของบุคคล หรือคุณลักษณะท่ีตองการปลูกฝงใหเกิดข้ึนกับผูเรียนตามหลักสูตร ปรัชญา และคติ
นิยมของสถานศึกษาท่ีกําหนดไว 

3. การวัดและประเมินพฤติกรรมดานทักษะพิสัย เปนการวัดพฤติกรรม
ความสามารถในการใชกลไกทางรางกายและการประสานงานของประสาท กลามเนื้อ ท่ีเก่ียวของกับ
ความสามารถในการกระทํา การปฏิบัติและทักษะของบุคคลในหลายลักษณะ ในทางปฏิบัติการวัด
และประเมินดานทักษะพิสัย เนน 4 ลักษณะ คือ ทักษะเบื้องตน ทักษะกลไกทางกาย ทักษะทาง
สมอง และทักษะการปฏิบัติ 

3.1 ทักษะเบื้องตน (basic skill) เปนความพรอมของบุคคลท่ีแสดงทักษะ
ความสามารถในการใชกลามเนื้อเล็ก-ใหญ และการประสานงานของอวัยวะกับระบบประสาทท่ี
เก่ียวของกับการเคลื่อนไหวของอวัยวะกับประสาทสัมผัสท้ังหา 

3.2 ทักษะกลไกทางกาย (physical skill)  เปนความสามารถทางการเคลื่อนไหว
และการใชกลามเนื้อในการออกกําลัง ท่ีแสดงถึงพละกําลัง ความทนทาน และความแข็งแรงของ
กลามเนื้อ ตลอดจนความคลองตัว ความออนตัวของรางกาย ในทักษะการเคลื่อนไหวและทักษะกีฬา 
(sport skill) 

3.3 ทักษะทางสมอง (cognitive skill) เปนความสามารถท่ีแสดงทักษะทาง
สมองของบุคคลในการคิด(ทักษะการคิด) การสื่อสาร(ทักษะการสื่อสาร สื่อความ) และดาน
กระบวนการ(ทักษะกระบวนการ) หรือรูปแบบในลักษณะอ่ืน 

3.4 ทักษะการปฏิบัติ (performance skill) เปนความคลองแคลวและชํานาญ
การในการทํางานเพ่ือการปฏิบัติงานวิชาชีพ โดยมุงเนนการทํางานของกลามเนื้อ อวัยวะ กับการใช
เครื่องมือ และการปฏิบัติตามข้ันตอนอยางตอเนื่องจนเกิดเปนนิสัย 

วิทยาศาสตรมีความหมายท่ีแทจริง คือ ความรูทางวิทยาศาสตรและกระบวนการ
แสวงหาความรูทางวิทยาศาสตรซ่ึง สมจิต สวธนไพบูลย (2526, น. 1-15) ไดกลาวถึงความรูทาง
วิทยาศาสตรท่ีสอดคลองกับคณะอนุกรรมการพัฒนาการสอนและวัสดุอุปกรณการสอนวิทยาศาสตร 
(ทบวงมหาวิทยาลัย 2525, น. 8-13) โดยสรุปดังนี ้

  ความรูทางวิทยาศาสตร คือ สวนท่ีเปนผลผลิตทางวิทยาศาสตร โดยท่ัวไปความรู
ทางวิทยาศาสตรจะเกิดข้ึนหลังจากท่ีไดมีการใชกระบวนการแสวงหาความรูดําเนินการคนควาสืบเสาะ 
ตรวจสอบจนเปนท่ีเชื่อถือได ความรูนั้นจะถูกรวบรวมไวเปนหมวดหมู  

  ดังนั้น การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรวา นักเรียนไดเรียนรูท้ัง
เนื้อหาวิทยาศาสตรและกระบวนการแสวงหาความรูทางวิทยาศาสตรหรือไม จะตองวัดผลท้ังความรู
และกระบวนการทางวิทยาศาสตร เพ่ือความสะดวกในการประเมินผลความสามารถดานตางๆ การ
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สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสําหรับวัดผลสิ่งท่ีนักเรียนเรียนรูไปมากนอยแคไหนลึกซ้ึง
เพียงใด กําหนดเกณฑได (ประวิตร ชูศิลป, 2524, น. 21-31) เปนดังนี้  

1. ดานความรู – ความจํา หมายถึง ความสามารถในการระลึกสิ่งท่ีเคยเรียนรูมาแลว
ในวิชาวิทยาศาสตร 

2. ดานความเขาใจ หมายถึง ความสามารถในการอธิบาย ตีความ ขยายความจาก
ความรูท่ีเคยเรียนไปแลว 

3. ดานการนําไปใช หมายถึง ความสามารถในการนําความรูและวิธีการตางๆทาง
วิทยาศาสตรไปใชในสถานการณใหมหรือท่ีแตกตางไปจากท่ีเคยเรียนมาแลว โดยเฉพาะอยางยิ่งการ
นําไปใชในชวีิตประจําวัน 

4. ดานทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร หมายถึง ความสามารถของบุคคลใน
การเลือกใชพฤติกรรมตางๆในการแสวงหาความรูไดอยางเหมาะสม ในดานการสังเกต การจําแนก
ประเภท การหาความสัมพันธระหวางสเปสกับสเปสและสเปสกับเวลา การคํานวณ การจัดกระทําและ
สื่อความหมายขอมูล การลงความเห็นจากขอมูล การพยากรณ การตั้งสมมติฐาน การกําหนดนิยาม
เชิงปฏิบัติการ การออกแบบและการควบคุมตัวแปร การตีความหมายขอมูลและลงสรุปขอมูล 

  กลาวโดยสรุปการวัดผลสัมฤทธิ์ทางดานการเรียนวิชาวิทยาศาสตรของผูเรียนตองให
ครอบคลุมท้ังดานความรูทางวิทยาศาสตรและวิธีการแสวงหาความรูทางวิทยาศาสตร การแสวงหา
ความรูวิทยาศาสตรจะเกิดประสิทธิภาพมากนอยเพียงใดข้ึนอยูกับลักษณะนิสัยของบุคคลนั้นๆเปน
องคประกอบอีกดวย ซ่ึงคุณลักษณะนั้นเรียกวา “เจตคติทางวิทยาศาสตร” ซ่ึงมีความรับผิดชอบเปน
องคประกอบและคุณลักษณะนี้จะกอใหเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยตรง  

  สําหรับการวิจัยครั้งนี้ เปนการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร เรื่อง 
แรงและการเคลื่อนท่ี ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ผูวิจัยขอกําหนดขอบเขตของผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาวิทยาศาสตรเปนความรูความสามารถดานพุทธิพิสัยท่ีไดจากการเรียนการสอนวิชา
วิทยาศาสตร ดานความรู ความเขาใจ การนําไปใช การวิเคราะห การสังเคราะห และการประเมินคา 
เพ่ือใหเหมาะสมกับระดับของนักเรียนและระยะเวลาท่ีใชในการวิจัย 
 

4.  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 
 4.1 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการใชเกมวิทยาศาสตร 

  สุพัตรา เชื้อสะอาด (2542) ไดศึกษาการพัฒนาเกมวิทยาศาสตรเพ่ือใชในการฝก
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนอุดมศึกษาเขตวัง
ทองหลางกรุงเทพมหานคร โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาเกมวิทยาศาสตร เรื่อง สารเคมีและเชื้อเพลิง 
สําหรับฝกทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 และหา
ประสิทธิภาพของเกมวิทยาศาสตรท่ีจัดทําข้ึน ผลการวิจัยพบวา เกมวิทยาศาสตร เรื่อง สารเคมีและ
เชื้อเพลิง สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 80/80 และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
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พัชราพรรณ เมาน้ําพราย (2546) ไดศึกษาผลการใชเกมประกอบบทเรียนวิชา
วิทยาศาสตร เรื่อง สารรอบตัว ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนปาพะยอมพิทยาคม จังหวัด
พัทลุง โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติตอวิทยาศาสตรของนักเรียน
ระหวางกอนเรียนและหลังเรียนดวยบทเรียนท่ีมีการใชเกมประกอบ พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนหลังเรียนโดยใชเกมประกอบบทเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
และเจตคติตอวิทยาศาสตรของนักเรียนกอนเรียนและหลังเรียนโดยใชเกมประกอบบทเรียนแตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 โดยเจตคติตอวิทยาศาสตรหลังเรียนของนักเรียนเปนไปใน
ทางบวกมากกวากอนเรียน 

ผองศรี กองสิงห (2551) ไดศึกษาการพัฒนาเกมวิทยาศาสตรท่ีใชเสริมในการจัดการ
เรียนรู โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือหาประสิทธิภาพของเกมวิทยาศาสตร เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนและศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีใชเกมวิทยาศาสตรเสริมในการจัดการเรียนรูแบบกระบวนการ
สืบเสาะหาความรู เรื่อง สารและสมบัติของสาร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนสามัคคี
วิทยาคม จังหวัดเชียงราย ผลการวิจัยพบวา เกมวิทยาศาสตรท่ีสรางข้ึนมีประสิทธิภาพเฉลี่ย 91.72 / 
89.99 สูงกวาเกณฑท่ีกําหนด (80 / 80) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูของนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน
สูงกวาคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนและนักเรียนมีความคิดเห็นตอเกมวิทยาศาสตรท่ีใชเสริมในการจัดการ
เรียนรูในภาพรวมอยูในระดับเห็นดวยมากท่ีสุด 

ดวงจันทร แกวคงพาน (2552) ไดศึกษาการใชเกมเพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตรของนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 ประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 
ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2551 โรงเรียนโนนสะอาดพิทยาสรรค อําเภอโนนสะอาด จังหวัดอุดรธานี 
ท่ีลงทะเบียนเรียนในกิจกรรมชุมนุมวิทยาศาสตรจํานวน 41 คน ผลการวิจัยพบวา นักเรียนท่ีไดรับการ
พัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรโดยใชเกมมีความสามารถดานทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตรหลังจากไดรับการพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรโดยใชเกมสูงกวากอนการ
ไดรับการพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร 
  อังคณา ลังกาวงศ (2552) ไดศึกษาความสามารถในการแกปญหาของนักเรียน 
ชวงชั้นท่ี 3 โรงเรียนบานโปงนอย จังหวัดเชียงใหม ท่ีไดรับการสอนโดยเสริมเกมวิทยาศาสตร โดยมี
วัตถุประสงคเพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการแกปญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร
ของนักเรียนระหวางกอนเรียนและหลังเรียน และศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนตอการเรียนโดย
เสริมเกมวิทยาศาสตร ผลการวิจัยพบวา คะแนนความสามารถในการแกปญหาของนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 
ท่ีไดรับการสอนโดยเสริมเกมวิทยาศาสตรหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตรของนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 ท่ีไดรับการสอนโดยเสริมเกม
วิทยาศาสตรหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และนักเรียนมีความ
คิดเห็นตอการเรียนโดยเสริมเกมวิทยาศาสตรอยูในระดับดีมาก ท้ังในดานบทบาทครูผูสอน ดาน
บทบาทของนักเรียน ตลอดจนถึงดานเกมท่ีนํามาเลน 

  ฮาเซน (Hazen, 1975) ไดทําการวิจัยเก่ียวกับผลสัมฤทธิ์ของความรูสึก ความเขาใจ
และความคงทนในการเรียนรูวิทยาศาสตรโดยวิธีสอนแบบใชเกมและวิธีสอนแบบบรรยายโดยเนนครู
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เปนศูนยกลาง ผลการวิจัยพบวา การสอนโดยใชเกมทําใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพดีกวาการ
สอนแบบบรรยาย นักเรียนหญิงและนักเรียนชายมีทัศนคติท่ีดีตอการสอนโดยใชเกม 

ทรอลลินเจอร (Trollinger, 1978, p. 107-A) ไดทําการวิจัย เรื่อง การเปรียบเทียบ
สัมฤทธิ์ผลระหวางการสอนโดยใชเกมกับการสอนโดยการบรรยายท่ีเนนครูเปนศูนยกลาง วิชาชีววิทยา 
ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายระดับเกรด 10 เกรด 11 ผลการวิจัยพบวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของการสอนแบบใชเกมประกอบการเรียนการสอนกับการสอนแบบบรรยายไมแตกตางกัน  แต
นักเรียนมีทัศนคติท่ีดีตอการใชเกม 

จากผลการศึกษางานวิจัยเก่ียวกับการใชเกมเพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหรือ
การพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรท้ังในประเทศและตางประเทศพบวา  การสอนโดยใช
เกมหรือเกมวิทยาศาสตรทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหรือมีทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตรหลังเรียนสูงกวากอนเรียนและทําใหนักเรียนมีเจตคติท่ีดีหรือความพึงพอใจในการเรียน
วิทยาศาสตร  เนื่องจากเกมชวยใหนักเรียนไดรับความรูความเขาใจในเรื่องท่ีสอนและมีความ
สนุกสนานในการเรียน  จึงทําใหการเรียนไมนาเบื่อ   

 
 
 



บทท่ี 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 
 

 การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาผลการจัดการเรียนการสอนโดยใชเกมวิทยาศาสตร
ท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนบานผาซอนโชคชัย จังหวัด
หนองบัวลําภู  ผูวิจัยไดดําเนินการตามข้ันตอน ดังนี้ 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
2. เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
3. การเก็บรวบรวมขอมูล 
4. การวิเคราะหขอมูล 

 

1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 

1.1 ประชากร 
 ประชากรเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนบานผาซอนโชคชัย อําเภอ

สุวรรณคูหาจังหวัดหนองบัวลําภู  
1.2 กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยาง เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนบานผาซอนโชคชัย อําเภอ

สุวรรณคูหา จังหวัดหนองบัวลําภู ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2558 จํานวน 23 คน ซ่ึงไดมาจากการ
สุมแบบกลุม 
 

2.  เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยแบงออกเปน 2 ประเภท ไดแก  
2.1 เครื่องมือท่ีใชในการทดลอง เปนแผนการจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร 
2.2 เครื่องมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูล เปนแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

วิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี 
2.1 เครื่องมือท่ีใชในการทดลอง 
 2.1.1 แผนการจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร เปนแผนการจัดการเรียนรูท่ีใช

เกมประกอบบทเรียนวิชาวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน
พุทธศักราช 2551 ซ่ึงผูวิจัยไดดําเนินการสรางแผนการสอนโดยมีข้ันตอนดังนี้ 

  1) ศึกษาหลักสูตร มาตรฐานในกลุมสาระวิทยาศาสตร เนื้อหาและจุดประสงค
การเรียนรูสาระวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี หนังสือแบบเรียนวิทยาศาสตรชั้นประถมศึกษา  
ปท่ี 3 คูมือการสอนวิทยาศาสตรของสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
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กระทรวงศึกษาธิการ ผลการเรียนรูสาระวิทยาศาสตรระดับประถมศึกษาตอนตนของหลักสูตร
สถานศึกษาของโรงเรียนบานผาซอนโชคชัย จังหวัดหนองบัวลําภ ู

  2) ศึกษารูปแบบการสรางเกมจากเอกสารและตําราตาง ๆ ท่ีเก่ียวของ 
  3) วางแผนการจัดการเรียนรูและกําหนดเกมวิทยาศาสตรเพ่ือประกอบ

บทเรียนวิชาวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี โดยเกมวิทยาศาสตรท่ีใชในข้ันตอนตางๆของ
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน มีวัตถุประสงค ดังนี้ 

(1) ข้ันนําเขาสูบทเรียน เพ่ือแนะนําประเด็นท่ีจะจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอน   ทดสอบความรูความเขาใจของผูเรียนกอนเริ่มตนบทเรียนใหม เปนกิจกรรมทบทวนสิ่งท่ีผูเรียน
ไดเรียนไปแลว 

(2) ข้ันสอน เพ่ือชวยใหผูเรียนเขาใจไดงายข้ึน สําหรับผูเรียนท่ียังเด็ก 
ผูเรียนท่ียังไมพรอมเรียนรูในบทเรียนนั้น หรือผูเรียนท่ีเรียนไมเกง 

(3) ข้ันสรุป เพ่ือสรุปประเมินความรูความเขาใจของผูเรียนในชวงทายของ
บทเรียน  สงเสริมแนวคิดทางวิทยาศาสตรชวยใหผูเรียนสนใจและสนุกสนานกับการทบทวนบทเรียน
และใหเวลาในการทํากิจกรรมทบทวนบทเรียนมากข้ึน 

   การวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดสรางเกมรูปแบบตางๆ ไดแก เกมบล็อก เกมโดมิโน 
เกมกระดาน และเกมบันไดงู เพ่ือใชในข้ันนํา ข้ันสอน และข้ันสรุปของบทเรียน เรื่อง แรงและการ
เคลื่อนท่ี โดยมีวัตถุประสงคการใชเกมดังรายละเอียดในตารางท่ี 3.1 

 
ตารางท่ี 3.1  การจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี 
 

แผน 
การจัด 

การเรียนรู 

เรื่อง เวลาท่ีใช 
สอน 

(ช่ัวโมง) 

ช่ือเกม จุดประสงค ข้ันตอนท่ี
ใชเกม 

1 แรงกับการ
เคลื่อนท่ีของวัตถุ 
 

2 เกมบล็อก 
เรื่อง ผลของ
แรงท่ีมีตอการ
เคลื่อนท่ีของ
วัตถุ 

เพ่ือสงเสริมความรู
ความเขาใจผลของ
แรงท่ีมีตอการ
เคลื่อนท่ีของวัตถุ 

ข้ันสอน 

2 การเคลื่อนท่ีของ
วัตถุเม่ือมี 
แรงมากระทํา 

2 เกมโดมิโน 
เรื่อง การ
เคลื่อนท่ีของ
วัตถุเม่ือมีแรง
มากระทํา 

เพ่ือทบทวนความรู
เดิมและแนะนํา
เก่ียวกับการ
เคลื่อนท่ีของวัตถุ
เม่ือมีแรงมากระทํา        

ข้ันนําเขา
สูบทเรียน 
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ตารางท่ี 3.1  (ตอ) 
 

แผน 
การจัด 

การเรียนรู 

เรื่อง เวลาท่ีใช 
สอน 

(ช่ัวโมง) 

ช่ือเกม จุดประสงค ข้ันตอนท่ี
ใชเกม 

3 แรงกับการเปลี่ยน
รูปรางและ 
ทิศทางการเคลื่อนท่ี       

2 - -  -  

4 แรงโนมถวงของโลก 2 เกม
กระดาน 
เรื่อง แรง
โนมถวง
ของโลก 

เพ่ือสรุปความรู
ความเขาใจและ
ทบทวนบทเรียน
เรื่องแรงโนมถวง
ของโลก 

ข้ันสรุป 

5 แรงโนมถวงกับ
ปรากฏการณใน
ชีวิตประจําวัน 

2 เกมบันไดงู 
เรื่อง แรง
โนมถวงกับ
ปรากฏการ
ณใน
ชีวิตประจํา
วัน 

เพ่ือทดสอบความรู
ความเขาใจของ
ผูเรียนกอนเริ่มตน
เรียน เรื่อง แรง
โนมถวงกับ
ปรากฏการณใน
ชีวิตประจําวัน 

ข้ันนําเขา
สูบทเรียน 

 
4) ดําเนินการสรางเกมวิทยาศาสตรไดแก (1)เกมบล็อก เรื่อง ผลของแรงท่ีมี

ตอการเคลื่อนท่ีของวัตถุ (2)เกมโดมิโน เรื่อง การเคลื่อนท่ีของวัตถุเม่ือมีแรงมากระทํา (3)เกมกระดาน 
เรื่อง แรงโนมถวงของโลก และ (4)เกมบันไดงู เรื่อง แรงโนมถวงกับปรากฏการณในชีวิตประจําวัน 
ตามลําดับข้ันดังนี้ 

(1) วิเคราะหสาระการเรียนรู เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ีอยางละเอียด 
กําหนดหนวยการเรียนรูและเนื้อหายอยโดยละเอียด 

(2) ศึกษาหลักการ วิธีการ ทฤษฎี และเทคนิควิธีการสรางเกม
วิทยาศาสตรจากเอกสารตาง ๆ และงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

(3) ออกแบบเกมวิทยาศาสตรท่ีเหมาะสมกับเนื้อหายอยท่ีกําหนดไว 
(4) นําเกมวิทยาศาสตรท่ีสรางข้ึนไปทดสอบเบื้องตนกับนักเรียนท่ีไมใช

กลุมตัวอยางเพ่ือหาขอผิดพลาด ผลจากการทดสอบผูวิจัยไดดําเนินการปรับปรุงโดยกําหนดจุดประสงค
ของเกมใหชัดเจนและเหมาะสมกับจุดประสงคยอยท่ีกําหนดไว เพ่ิมภาพประกอบในเกมโดมิโน เพ่ือให
เหมาะสมกับจุดประสงคของเกม และกําหนดกติกาในการเลนใหชัดเจน เขาใจงาย เหมาะสมกับวัย
ของนักเรียน 
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(5) นําเกมวิทยาศาสตรท่ีปรับปรุงและแกไขแลวนํามาทดสอบอีกครั้งกับ
นักเรียนท่ีไมใชกลุมทดลองเพ่ือหาขอผิดพลาด ผลพบวาเกมไมมีขอผิดพลาด 
 5) เขียนแผนการจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการ
เคลื่อนท่ี จํานวน 5 แผน  ดังนี้ 
 แผนการจัดการเรียนรูท่ี 1  เรือ่ง แรงกับการเคลื่อนท่ีของวัตถุ  
 แผนการจัดการเรียนรูท่ี 2  เรือ่ง การเคลื่อนท่ีของวัตถุเม่ือมีแรงมากระทํา  
 แผนการจัดการเรียนรูท่ี 3  เรือ่ง แรงกับการเปลี่ยนรูปรางและทิศทางการ
เคลื่อนท่ี  
 แผนการจัดการเรียนรูท่ี 4  เรือ่ง แรงโนมถวงของโลก  
 แผนการจัดการเรียนรูท่ี 5  เรือ่ง แรงโนมถวงกับปรากฏการณใน
ชีวิตประจําวัน  
 แตละแผนการสอนมีโครงสรางดังนี้ 

1. ลําดับท่ีแผนการสอน 
2. เรื่องท่ีใชสอน 
3. เวลาท่ีใชสอน 
4. สาระสําคัญ 
5. จุดประสงคการเรียนรู 
6. กิจกรรมการเรียนการสอน 

6.1 ข้ันนําเขาสูบทเรียน   
6.2 ข้ันสอน   
6.3 ข้ันสรุป   

7. สื่อการเรียนการสอน 
8. การวัดและประเมินผล 
9. เกมท่ีใชประกอบบทเรียน 

9.1 ชื่อเกม 
9.2 จุดประสงค 
9.3 จํานวนผูเลน 
9.4 เวลาท่ีใชในการเลนเกม 
9.5 อุปกรณท่ีใชในการเลนเกม 
9.6 กติกาและกฎเกณฑในการเลน 
9.7 การตัดสิน 

10. แบบฝกหัด 
 6) นําแผนการจัดการเรียนรูและเกมวิทยาศาสตรไปขอความอนุเคราะห
ผูเชี่ยวชาญดานการสอนวิทยาศาสตรพิจารณาความเหมาะสมถูกตองของเนื้อหา เวลาท่ีใชสอน 
ตลอดจนการใชภาษา   
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 7) นําแผนการจัดการเรียนรูและเกมวิทยาศาสตรมาปรับปรุงตามคําแนะนํา
ของผูเชี่ยวชาญ 

2.2 เครื่องมือท่ีใชในการรวบรวมขอมูล 
  2.2.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและ
การเคลื่อนท่ี จํานวน 30 ขอ เปนแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก เพ่ือใชทดสอบกอนเรียนและ
หลังเรียน โดยใชเวลาในการทํา 30 นาที เกณฑการใหคะแนน ถาตอบถูกให 1 คะแนน ตอบผิดให 0 
คะแนน ซ่ึงผูวิจัยดําเนินการสรางตามข้ันตอนดังนี้ 
 

กําหนดจุดประสงคการเรียนรู 
 

จัดทําตารางวิเคราะหเนื้อหาและพฤติกรรม 
 

คัดเลือกแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก 
 

นําแบบทดสอบไปใหผูเชี่ยวชาญประเมินความสอดคลองเพ่ือปรับปรุงแกไข 
 

ทดสอบครั้งท่ี 1 เพ่ือหาคุณภาพรายขอคัดเลือกและปรับปรุง 
 

ทดสอบครั้งท่ี 2 เพ่ือหาคุณภาพชุดขอสอบ 
 

นําแบบทดสอบไปใชกับกลุมตัวอยาง 
 

ภาพท่ี 3.1  ข้ันตอนการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

  จากภาพท่ี 3.1  ลําดับข้ันตอนในการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนท่ีใชในการศึกษาครั้งนี้มีรายละเอียดดังนี้ 

  1. ศึกษาเนื้อหา เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี และจุดประสงคการเรียนรูจาก
ตําราตางๆแลวดําเนินตามข้ันตอนดังภาพท่ี 3.1 จากนั้นจัดทําตารางวิเคราะหเนื้อหาและพฤติกรรม
การเรียนรูดานพุทธิพิสัย โดยจําแนกพฤติกรรมท่ีตองการวัดออกเปน 6 ดาน คือ ความรูความจํา 
ความเขาใจ การนําไปใช การวิเคราะห การสังเคราะห และการประเมินคา 

  2. สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร เรื่อง แรง
และการเคลื่อนท่ี จํานวน 45 ขอ เปนแบบทดสอบปรนัยชนิดเลือกตอบมี 4 ตัวเลือก 

  3. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรท่ีสรางข้ึนให
อาจารยท่ีปรึกษาตรวจสอบและใหคําแนะนําเพ่ือปรับปรุงแกไขแลวจึงใหผูเชี่ยวชาญท่ีมีความชํานาญ
การในการสอนวิชาวิทยาศาสตร 3 ทานตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาโดยพิจารณาความสอดคลอง
ระหวางจุดประสงคและเนื้อหากับขอสอบแตละขอในแบบทดสอบ 
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  การตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาและความสอดคลองของผูเชี่ยวชาญมี
ข้ันตอนดังนี้ 

  1. ผูเชี่ยวชาญพิจารณาความตรงเชิงเนื้อหาและหาความสอดคลองกับ
จุดประสงคการเรียนรูและแสดงความเห็นตอขอสอบแตละขอวา 

  แนใจวาขอสอบวัดจุดประสงคขอนั้น คะแนนเปน (+1) 
   ไมแนใจวาขอสอบวัดจุดประสงคขอนั้น คะแนนเปน (0) 
   แนใจวาขอสอบไมวัดจุดประสงคขอนั้น คะแนนเปน (-1) 
  2. บันทึกผลการพิจารณาลงความเห็นของผูเชี่ยวชาญแตละคนในแตละขอ 

หาคะแนนรวมความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญท้ังหมดเปนรายขอ โดยใชสูตร IOC (สมนึก ภัททิยธนี, 
2546, น. 220) 

   โดยคํานวณจากสูตร 
 

N
R

IOC ∑=  
 

   เม่ือ IOC แทน  ดัชนีความสอดคลองระหวางจุดประสงคกับเนื้อหา 
    ∑R  แทน  ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญท้ังหมด 

    N  แทน  จํานวนผูเชี่ยวชาญท้ังหมด 
   ผลการวิเคราะห  IOC  มีขอสอบท่ีผานเกณฑ 0.67  จํานวน 39 ขอ 
  3. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรท่ีปรับปรุง

แกไขแลวไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 ท่ีผานการเรียน เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี 
แลว จํานวน 30 คน 

  4. นําคะแนนจากการสอบแบบทดสอบมาวิเคราะหเพ่ือหาคาความยากงาย 
(p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบเปนรายขอ แลวคัดเลือกเฉพาะขอสอบท่ีมีคาความยาก
งายระหวาง 0.20 - 0.80 และมีคาอํานาจจําแนกตั้งแต 0.20 ข้ึนไป  ซ่ึงถือวาเปนขอสอบท่ีอยูใน
เกณฑดีไดจํานวน  30  ขอ  ซ่ึงมีคาความยากงายระหวาง 0.20 - 0.80 และมีคาอํานาจจําแนก 0.20 
- 0.73  

  5. นําแบบทดสอบท่ีไดไปทดลองอีกครั้งกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4   
ท่ีผานการเรียน  เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี แลวจํานวน 30 คน 

  6. นําคะแนนจากการสอบแบบทดสอบมาวิเคราะหหาคาความเท่ียง โดยใช
สูตร  KR – 20  ตามวิธีของ Kuder - Richardson ไดคาความเท่ียงเทากับ  0.72 
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3.  การเก็บรวบรวมขอมูล 
 
การวิจัยนี้เปนการวิจัยกอนทดลองแบบกลุมเดียว ทดสอบกอนเรียน – หลังเรียน (One 

– Group  Pretest - Posttest Design) มีการเก็บรวบรวมขอมูลตามข้ันตอนดังนี้ 
3.1 ทําการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรกอนเรียนดวยเกม

วิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจํานวน 30 ขอ 
3.2 ดําเนินการสอนในเนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ีโดยใชแผนการ

จัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร จํานวน 5 แผน 
3.3 ทดสอบนักเรียนกลุมตัวอยางหลังเรียนโดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนฉบับเดิมของนักเรียนกลุมตัวอยางหลังจากเสร็จสิ้นการจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร เรื่อง 
แรงและการเคลื่อนท่ี 

ระยะเวลาท่ีใชในการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูลจํานวน 12 ชั่วโมง ซ่ึงเปนชั่วโมง
เรียนในภาคเชาระหวางวันท่ี 24 พฤศจิกายน 2558 ถึง 5 มกราคม 2559 ดังนี้ 

ชั่วโมงท่ี 1  ทดสอบกอนเรียน 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 แรงกับการเปลี่ยนรูปรางและทิศทางการเคลื่อนท่ี วันท่ี 15 ธันวาคม 

2558 
ชั่วโมงท่ี 8-9  เรื่อง แรงโนมถวงของโลก วันท่ี 22 ธันวาคม 2558 
ชั่วโมงท่ี 10-11  เรื่อง แรงโนมถวงกับปรากฏการณในชีวิตประจําวัน วันท่ี 29 ธันวาคม 

2558 
ชั่วโมงท่ี 12  ทดสอบหลังเรียน วันท่ี 5 มกราคม 2559 
 

4.  การวิเคราะหขอมูล 
 
จากขอมูลคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรกอนเรียนและหลังเรียน 

ดําเนินการวิเคราะหขอมูลโดยใชวิธีการทางสถิติ เพ่ือหาคาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน ทดสอบความ
แตกตางระหวางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนโดยการทดสอบคาทีแบบสัมพันธกัน
(t-test for dependent samples) และทดสอบความแตกตางระหวางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนกับคะแนนเกณฑรอยละ 60โดยการทดสอบคาทีแบบกลุมเดียว (One sample t-test) 

4.1 สถิติท่ีใชในการหาคุณภาพเครื่องมือวิจัย 
 สถิติท่ีใชในการหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไดแก 
 4.1.1 คาความยากของขอสอบ (สมนึก ภัททิยธนี, 2546, น. 91) 
 

N
Rp =  
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  เม่ือ p   แทน  คาความยากของขอสอบ 
   R   แทน  จํานวนคนตอบถูก 
   N   แทน  จํานวนคนท้ังหมด 
 

4.1.2 คาอํานาจจําแนก (B) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช
วิธีของ Brennan (ชวลิต ชกํูาแพง, 2553, น. 120) 

 

B    =   
N

U

1

- 
N

L

2

 

 

  เม่ือ   B     แทน   คาอํานาจจําแนกของขอสอบ 
   U   แทน   จํานวนคนสอบผานเกณฑท้ังฉบับท่ีตอบถูกในขอนั้น 
   N 1

   แทน   จํานวนคนผานเกณฑ 

   N 2
   แทน   จํานวนคนไมผานเกณฑ 

   L   แทน   จํานวนคนสอบไมผานเกณฑท้ังฉบับท่ีตอบถูกในขอนั้น   
 

 4.1.3 คาความเท่ียงของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชสูตร  KR 
– 20  ตามวิธีของ Kuder - Richardson 

  สูตร KR – 20 rtt   =   







− 1k
k  











− ∑2s

pq
1  

เม่ือ rtt แทน   ความเท่ียงของแบบทดสอบ 
 k แทน   จํานวนขอของแบบทดสอบ 
 s2 แทน   ความแปรปรวนของคะแนนรวมท้ังฉบับ 
 p แทน   สัดสวนของคนทําถูกแตละขอ 
 q แทน   สัดสวนของคนทําผิดแตละขอ (q = 1 - p) 

 

4.1.4 คาดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงคการเรียนรูของ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชสูตร (สมนึก ภัททิยธนี, 2546, น. 220) 

 

N
R

IOC ∑=  
 

 เม่ือ IOC แทน   ดัชนีความสอดคลองระหวางจุดประสงคกับเนื้อหา 

   ∑R  แทน ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญท้ังหมด 

   N     แทน จํานวนผูเชี่ยวชาญท้ังหมด 
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4.2 สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูลการวิจัย 
 4.2.1 คาเฉล่ีย( X ) คํานวณจากสูตร (บุญชม ศรีสะอาด, 2553, น. 123) 
 

N
X

X ∑=  
 

เม่ือ X  แทน   คาเฉลี่ย 

 ∑ X  แทน   ผลรวมของคะแนนทุกตัวในกลุม 

 N      แทน   จํานวนนักเรียน 
 

 4.2.2 คาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) (บุญชม ศรีสะอาด, 2553, น. 126)   
 

สูตร   
( )1n

)(
.D.S

2

−

−
= ∑ xx

 

 
  เม่ือ S.D. แทน สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
   X     แทน คะแนนแตละตัว 
   x  แทน คาเฉลี่ยของคะแนนกลุมตัวอยาง 
   n แทน จํานวนสมาชิกในกลุมตัวอยาง 
 

 4.2.3 สถิติท่ีใชในการทดสอบความแตกตางระหวางคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนกอนและหลังการจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร โดยใชการทดสอบคาทีแบบสัมพันธกัน 
(t-test for dependent samples) (บุญชม ศรีสะอาด, 2545, น. 228) 

    

( )
1n

Dn

D
t

22

−

−
=

∑ ∑
∑

D
 

 

  t แทน  คาสถิติท่ีใชเปรียบเทียบกับคาวิกฤต เพ่ือทราบความมีนัยสําคัญ 
  D  แทน   คาผลตางระหวางคูคะแนน 
  n  แทน   จํานวนกลุมตัวอยางหรือจํานวนคูคะแนน 
 

 4.2.4 สถิติท่ีใชในการทดสอบความแตกตางระหวางคาเฉล่ียของคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการเรียนดวยเกมวิทยาศาสตร กับเกณฑรอยละ 60  โดยใชการ
ทดสอบคาทีแบบกลุมเดียว (one sample t-test)    

สูตร     t = 
x−̅µ0
S
√n

     โดยมี   df   = n -1 

 



บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 
 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง แรงและการ
เคลื่อนท่ี ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 กอนและหลังเรียนดวยเกมวิทยาศาสตร และเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 หลังเรียนดวย
เกมวิทยาศาสตรกับเกณฑรอยละ 60  ซ่ึงผลการวิเคราะหขอมูลมีดังนี้ 
 

ตอนที่ 1  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 3 
กอนและหลังการเรียนดวยเกมวิทยาศาสตร เร่ือง แรงและการเคลื่อนที่ 
 
ในการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 กอนและ

หลังเรียนดวยเกมวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี นําคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอน
เรียนและหลังเรียนมาหาคาเฉลี่ยและคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน แลวทําการทดสอบคาทีแบบสัมพันธกัน 
ปรากฏวา คาเฉลี่ยของคะแนนกอนเรียนเทากับ 14.48 คาเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนกอนเรียน
เทากับ 3.73 คาเฉลี่ยของคะแนนหลังเรียนเทากับ 19.43 คาเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนหลังเรียน
เทากับ 3.86  และผลการทดสอบคาที พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 หลังเรียน เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี ดวยเกมวิทยาศาสตร สูงกวากอนเรียน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 รายละเอียดดังตารางท่ี 4.1 

 
ตารางท่ี 4.1  เปรียบเทียบคาเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 

กอนและหลังการเรียนดวยเกมวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี 
 

 

คะแนน 𝒙� S.D. t 

กอนเรียน 14.48 3.73  
12.24* หลังเรียน 19.43 3.86 

*p < .05 
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ตอนที่ 2  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ือง แรงและการเคลื่อนที่   
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 3 หลงัเรียนดวยเกมวิทยาศาสตรกับเกณฑ
รอยละ 60   

 
ในการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 หลังการ

เรียนดวยเกมวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี กับเกณฑรอยละ 60 ซ่ึงเทากับ 18 คะแนน 
ดวยการทดสอบคาทีแบบกลุมเดียว พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 3 หลังเรียน เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี ดวยเกมวิทยาศาสตร สูงกวาเกณฑรอยละ 
60 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 รายละเอียดดังตารางท่ี 4.2 

 
ตารางท่ี 4.2  เปรียบเทียบคาเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3  

หลังการเรียนดวยเกมวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี กับเกณฑรอยละ 60   
 

 

คะแนน 𝒙� S.D. t 

หลังเรียน 19.43 3.86 1.78* 

*p < .05 
เกณฑรอยละ 60 เทากับ 18 



บทท่ี 5 

สรุปการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 
 

การศึกษาวิจัยผลการจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี ท่ีมี
ตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนบานผาซอน
โชคชัย จังหวัดหนองบัวลําภู สรุปการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะดังนี้ 

 

1.  สรุปการวิจัย 
 

 1.1 วัตถุประสงคของการวิจัย 
  การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค 

1.1.1 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 กอนและหลังเรียนดวยเกมวิทยาศาสตร 

1.1.2 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องแรงและการเคลื่อนท่ีของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 หลังเรียนดวยเกมวิทยาศาสตรกับเกณฑรอยละ 60   

 1.2 วิธีดําเนินการวิจัย 
1.2.1 กลุมประชากร  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรยีนบานผาซอนโชคชัย 

อําเภอสุวรรณคูหา จังหวัดหนองบัวลําภู 
1.2.2 กลุมตัวอยาง  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2558  

จํานวน  23  คน  โรงเรียนบานผาซอนโชคชัย  อําเภอสุวรรณคูหา จังหวัดหนองบัวลําภู ท่ีไดมาจาก
การสุมแบบกลุม  

1.2.3 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้มีดังนี้ 
1) เครื่องมือท่ีใชในการทดลอง เปนแผนการจัดการเรียนรูดวยเกม

วิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551  
จํานวน 5  แผนรวม 10  ชั่วโมง 

2) เครื่องมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูล เปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี จํานวน  30  ขอ  เปนแบบทดสอบแบบ
เลือกตอบ 4 ตัวเลือกผานการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาจากผูเชี่ยวชาญ  มีคาความเท่ียงของ
แบบทดสอบท้ังฉบับเทากับ 0.72 

1.2.4 การเก็บรวบรวมขอมูล 
 ในการวิจัยนี้มีการเก็บรวบรวมขอมูลตามข้ันตอนดังนี้ 

1) ทําการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนโดยใชแบบทดสอบ 
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จํานวน 30 ขอ 
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2) ดําเนินการสอนในเนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี โดย
ใชแผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบบทเรียน จํานวน 5 แผน ระยะเวลาในการจัดการเรียนรู 
จํานวน 12 ชั่วโมง ซ่ึงเปนชั่วโมงเรียนในภาคเชาในชวงวันท่ี 24 พฤศจิกายน พ.ศ. 2558  ถึง 5 
มกราคม พ.ศ. 2559 

3) ทดสอบนักเรียนหลังเรียนโดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ฉบับเดิมหลังจากเสร็จสิ้นการเรียนโดยใชเกมวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี 

1.2.5 การวิเคราะหขอมูล 
1) ทดสอบสมมติฐานเปรียบเทียบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของคะแนน

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังการเรียนท่ีมีการใชเกมวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี
ดวยการทดสอบคาทีแบบสัมพันธกัน (t-test for dependent samples) โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป 

2) ทดสอบสมมติฐานเปรียบเทียบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของคะแนน
ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนท่ีมีการใชเกมวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี กับเกณฑรอยละ 60   
ดวยการทดสอบคาทีแบบกลุมเดียว (one sample t-test) โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป 

 1.3 ผลการวิจัย 
 1.3.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนโดยใชเกมวิทยาศาสตร เรื่อง 

แรงและการเคลื่อนท่ี สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 1.3.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนโดยใชเกมวิทยาศาสตร เรื่อง 

แรงและการเคลื่อนท่ี สูงกวาเกณฑรอยละ 60  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

2.  อภิปรายผล 
 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร
ระหวางกอนเรียนและหลังเรียนดวยเกมวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี และเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรหลังเรียนดวยเกมวิทยาศาสตรกับเกณฑรอยละ 60 
ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนหลังเรียนดวยเกมวิทยาศาสตร 
เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และสูงกวาเกณฑ
รอยละ  60  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานการวิจัย   

 จากผลการวิจัยในครั้งนี้แสดงวา การใชเกมวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี ชวย
สงเสริมใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน ท้ังนี้อาจเปนเพราะการสอนโดยใชเกมวิทยาศาสตร
เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี เปนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเนนใหผูเรียนเปนผูทํากิจกรรมดวย
ตัวเองเปนหลัก ซ่ึงแตกตางจากการสอนโดยปกติท่ีนักเรียนคุนเคยท่ีบางครั้งทําใหนักเรียนเบื่อหนาย 
แตเกมเปนสิ่งดึงดูดความสนใจของนักเรียน ผลการใชเกมประกอบการเรียนการสอนนั้นทําใหการ
เรียนดีข้ึนเพราะ (1) นักเรียนสามารถเรียนรูขอเท็จจริง มโนมติ หลักการ กฎ ทฤษฎีทางวิทยาศาสตร 
จากเกมวิทยาศาสตร (2) นักเรียนเขาใจและจําบทเรียนไดดีข้ึน (3) สรางบรรยากาศใหสนุกสนานเปน
กันเอง นาเรียน ไมตึงเครียด (สมจิต สวธนไพบูลย, 2526, น. 129-134) ท้ังนี้ เกมท่ีนํามาใชในการ
จัดการเรียนการสอนมุงใหผูเรียนไดเกิดการเรียนรูในสิ่งใหมๆท่ียังไมพบเห็นและเปนการเพ่ิมพูนทักษะ
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ในการนําไปใชประโยชนตอไป (ลัดดาวัลย กัณหสุวรรณ, 2530, น. 28) นอกจากนี้ เกมชวยใหผูเรียน
เขาใจและจดจําบทเรียนไดดีข้ึนซ่ึงสอดคลองกับพรเพ็ญ หลักคํา (2535, น. 15) ท่ีกลาววา เกมมีขอ
ไดเปรียบกวาการสอนวิธีอ่ืน ๆ คือ ความสนุกสนานท่ีทําใหนักเรียนมีสวนรวมในการเรียนมากท่ีสุด
โดยเฉพาะอยางยิ่งนักเรียนท่ีมีผลการเรียนไมคอยดีนักเกมจะชวยกระตุนใหเด็กเหลานั้นสนใจเรียน
มากข้ึน ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของพัชราพรรณ เมาน้ําพราย (2546) ผลการใชเกมประกอบบทเรียน
วิชาวิทยาศาสตร เรื่อง สารรอบตัว ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนปาพะยอมพิทยาคม 
จังหวัดพัทลุง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนโดยใชเกมประกอบบทเรียน  สูงกวากอน
เรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และสอดคลองกับงานวิจัยของ ผองศรี กองสิงห (2551) ท่ี
ไดพัฒนาเกมวิทยาศาสตรใชเสริมในการจัดการเรียนรู เรื่อง สารและสมบัติของสาร สําหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนสามัคคีวิทยาคม จังหวัดเชียงราย ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน นอกจากนี้ ยังสอดคลองกับงานวิจัยของอังคณา ลังกาวงศ 
(2552) ท่ีศึกษาเก่ียวกับการสอนโดยเสริมเกมวิทยาศาสตรใหกับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 ท่ีผลการวิจัย
พบวา คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตรของนักเรียนท่ีไดรับการสอนโดยเสริมเกม
วิทยาศาสตรหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

 

3.  ขอเสนอแนะ 
 

 3.1 ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 
 3.1.1 จากผลการวิจัยพบวา การสอนโดยใชเกมประกอบบทเรียนทําใหนักเรียนมี

ความสนใจการเรียนมีความสนุกสนานเพลิดเพลินและทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน จึงควร
สงเสริมใหมีการสอนโดยใชเกมประกอบบทเรียนในวิชาวิทยาศาสตรและวิชาอ่ืนๆ 

 3.1.2 เกมท่ีผูวิจัยสรางข้ึนสามารถนําไปใชสอนซอมเสริมหรือใหนักเรียนไดเลนเกม
นอกเวลาเรียน เพ่ือชวยใหเกิดความเขาใจในมโนมติและมีเจตคติท่ีดีตอวิทยาศาสตร 

 3.1.3 ครูผูสอนวิชาวิทยาศาสตรในเนื้อหาอ่ืนๆ ควรใชเกมประกอบกิจกรรมการ
เรียนการสอน 

 3.1.4 ควรสงเสริมใหนักเรียนมีสวนรวมในการคิดเกม รูปแบบของเกม ตลอดจน
วิธีการเลนเกมแบบใหมๆ เพ่ือเปนการสงเสริมใหนักเรียนมีความคิดสรางสรรค 

 3.2 ขอเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตอไป 
 3.2.1 ควรทําการวิจัยเก่ียวกับผลของการใชเกมวิทยาศาสตรท่ีมีตอจิตวิทยาศาสตร 

เจตคติตอวิทยาศาสตร 
 3.2.2 ควรทําการวิจัยพัฒนาเกมวิทยาศาสตรเพ่ือใชเสริมการจัดการเรียนรูเนื้อหา

สาระตางๆ ในวิชาวิทยาศาสตร 
 3.2.3 ควรทําวิจัยพัฒนาเกมวิทยาศาสตรเพ่ือใชสําหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา

ใหหลากหลายเพ่ิมข้ึน 
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ภาคผนวก ก 
รายชื่อผูทรงวุฒิตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 
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รายช่ือผูทรงวุฒิตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 
 

1. นางสาวไพพยอม พิมพพาเรือ ตําแหนง ศึกษานิเทศก สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา 
    ประถมศึกษาหนองบัวลําภู เขต 2  

วุฒิการศึกษา ศษ.ม.(การประถมศึกษา) 
มหาวิทยาลัยขอนแกน 
ความเชี่ยวชาญ ดานเนื้อหาและหลักสูตร 
 

2. นางนิตติญาพร บุญศรี ตําแหนง ครูชํานาญการพิเศษ วิทยาลัยชุมชน
หนองบัวลําภู  

                 วุฒิการศึกษา ศษ.ม.(วิทยาศาสตรศึกษา)  
   มหาวิทยาลัยขอนแกน 

ความเชี่ยวชาญ ดานการสอนวิทยาศาสตร 
 

3. นางเบญจมาศ ตองติดรัมย ตําแหนงครูชํานาญการพิเศษ โรงเรียนบานฉนวน 
                  สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาชัยภูมิ เขต 2  

วุฒิการศึกษา กศ.ม.(หลักสูตรและการสอน) 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
ความเชี่ยวชาญ ดานเนื้อหาและหลักสูตร 
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ภาคผนวก ข 
กําหนดการสอนและแผนการจัดการเรียนรูดวยเกมวิทยาศาสตร 
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ตารางกําหนดการสอน 
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร รหัสวิชา  ว 13101               ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 
หนวยการเรียนรูท่ี 4  แรงและการเคลื่อนท่ี  เวลา  12  ชั่วโมง        ผูสอนนางขวัญพัฒน  ไกรศรีทุม 

 
แผนการจัดการ

เรียนรูท่ี 
 

เรื่อง 
 

เกม 
 

เวลา 
 ทดสอบกอนเรียน - 1  ชั่วโมง 
1 แรงกับการเคลื่อนท่ีของวัตถุ                เกมบล็อก 2  ชั่วโมง 
2 การเคลื่อนท่ีของวัตถุเม่ือมีแรงมากระทํา        เกมโดมิโน 2  ชั่วโมง 
3 แรงกับการเปลี่ยนรูปรางและทิศทางการ

เคลื่อนท่ี       
- 2  ชั่วโมง 

4 แรงโนมถวงของโลก                                 เกมกระดาน 2  ชั่วโมง 
5 แรงโนมถวงกับปรากฏการณธรรมชาติ          เกมบันไดงู 2  ชั่วโมง 
 ทดสอบหลังเรียน - 1  ชั่วโมง 
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แผนการจัดการเรียนรูท่ี 1 
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร          รหัสวิชา  ว 13101              ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 
หนวยการเรียนรูท่ี 4แรงและการเคลื่อนท่ี     เวลา   10  ชั่วโมง 
เรื่องแรงกับการเคลื่อนท่ีของวัตถุเวลา 2  ชั่วโมง                        ผูสอน นางขวัญพัฒน  ไกรศรีทุม 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
 
มาตรฐานการเรียนรู 

มาตรฐานการเรียนรู 
ว 4.1:เขาใจธรรมชาติของแรงแมเหล็กไฟฟา  แรงโนมถวง  และแรงนิวเคลียร  มีกระบวนการ

สืบเสาะหาความรู  สื่อสารสิ่งท่ีเรียนรู  และนําความรูไปใชประโยชนอยางถูกตองและมีคุณธรรม 
ว 8.1:ใชกระบวนการทางวิทยาศาสตรและจิตวิทยาศาสตรในการสืบเสาะหาความรู การ

แกปญหารูวาปรากฏการณทางธรรมชาติท่ีเกิดข้ึนสวนใหญมีรูปแบบท่ีแนนอน สามารถอธิบายและ
ตรวจสอบได  ภายใตขอมูลและเครื่องมือท่ีมีอยูในชวงเวลานั้น ๆ เขาใจวาวิทยาศาสตร เทคโนโลยี  
สังคม  และสิ่งแวดลอมมีความเก่ียวของสัมพันธกัน 

ตัวช้ีวัดช้ันป 
ทดลองและอธิบายผลของการออกแรงท่ีกระทําตอวัตถุ (ว 4.1 ป. 3/1) 

 
สาระสําคัญ  
 แรง  คือ  การผลักหรือดึงซ่ึงมีผลตอการเคลื่อนท่ีของวัตถุ  การออกแรงบีบ  บิด  ทุบ  ดึง  
และดัดวัตถุ  จะทําใหวัตถุมีรูปทรงเปลี่ยนแปลงไปแตเม่ืออกแรงดึงหรือผลักวัตถุ  จะทําใหวัตถุ
เคลื่อนท่ีได   
 
จุดประสงคการเรียนรู  

1. ทดลองและสรุปผลการทดลองเก่ียวกับแรงและการเคลื่อนท่ีของวัตถุได(K) 
2. อธิบายผลของการออกแรงท่ีกระทําตอวัตถุได(K) 
3. มีความสนใจใฝรูหรืออยากรูอยากเห็น (A) 
4. พอใจในประสบการณการเรียนรูท่ีเก่ียวกับวิทยาศาสตร (A) 
5. ทํางานรวมกับผูอ่ืนอยางสรางสรรค (A) 
6. สื่อสารและนําความรูเรื่องผลของแรงท่ีมีตอการเคลื่อนท่ีของวัตถุไปใชในชีวิตประจําวันได (P) 

 
สาระการเรียนรู 

การออกแรงในการดึงหรือการผลักมีผลตอการเคลื่อนท่ีของวัตถุทําใหวัตถุท่ีหยุดนิ่งเคลื่อนท่ี
และวัตถุท่ีกําลังเคลื่อนท่ีเคลื่อนท่ีเร็วข้ึนชาลง  หรือหยุดเคลื่อนท่ี  หรือเปลี่ยนทิศทาง  แลวยังมีผลทํา
ใหวัตถุเปลี่ยนแปลงรูปรางและขนาดได 
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กระบวนการจัดการเรียนรู 
1. ข้ันนําเขาสูบทเรียน 

1.1 หลังจากท่ีนักเรียนทดสอบกอนเรียนไปแลว ครูแจงคะแนนการทดสอบกอนเรียนให
นักเรียนทราบ  หลังจากนั้นครูอธิบายเพ่ิมเติมวาในหนวยการเรียนรู เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ีนี่  ครู
จะใหนักเรียนเรียนโดยใชเกมวิทยาศาสตร  ซ่ึงเม่ือจบการเรียนการสอนในแตละเรื่องจะใหนักเรียนทํา
แบบฝกทักษะ  และเม่ือเรียนจบท้ังหนวยแลวจะใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน ใหนักเรียนให
ความรวมมือในการทํากิจกรรมอยางเต็มความสามารถ 

1.2 ครูเลาประสบการณขณะนั่งรถยนตท่ีกําลังเคลื่อนท่ีใหนักเรียนฟงรวมกันอภิปราย
เก่ียวกับการเคลื่อนท่ีของรถยนต  โดยครูใชคําถามกระตุนดังนี้ 

- นักเรียนเคยนั่งรถยนตหรือไม 
- รถยนตเคลื่อนท่ีอยางไร 
- ขณะรถยนตเคลื่อนท่ีเกิดการเปลี่ยนแปลงอะไรบาง 

2. ข้ันสอน 
2.1 ครูนํารถเด็กเลนท่ีมีลอหมุนไดมาใหนักเรียนดู  และรวมกันอภิปรายเก่ียวกับการ

เคลื่อนท่ีเร็วข้ึนโดยใชคําถามกระตุนดังนี้ 
- ถาจะทําใหรถยนตคันนี้เคลื่อนท่ีจะตองทําอยางไร 
- ขณะท่ีรถเริ่มเคลื่อนท่ีมีการเปลี่ยนแปลงความเร็วในลักษณะใด 

2.2 นักเรียนรวมกันอภิปรายถึงแรงและการเคลื่อนท่ีเร็วข้ึนตามความคิดเห็นของแตละคน 
2.3 ครูสุมนักเรียนประมาณ 5 คนออกมาหนาชั้นเรียนทําการทดลองผลักรถเด็กเลนและ

ใหนักเรียนท่ีไมไดออกมาหนาหองสังเกตผล 
2.4 ใหนักเรียนศึกษาแรงและการเคลื่อนท่ีจากใบความรูหรือในหนังสือเรียน  
2.5 ใหนักเรียนทําใบงานท่ี  1   
2.6 ครูแบงนักเรียนเปนกลุม ๆ  ละ 1-5  คน  เลนเกมบล็อก เรื่องผลของแรงท่ีมีตอการ

เคลื่อนท่ีของวัตถุ 
3. ข้ันสรุป 

3.1 ครูและนักเรียนชวยอธิบายสรุปวา “ เม่ือมีแรงมากระทํากับวัตถุจะทําใหวัตถุ
เปลี่ยนแปลงการเคลื่อนท่ีโดยเปลี่ยนจากหยุดนิ่งเปนเคลื่อนท่ี  เปลี่ยนจากเคลื่อนท่ีเปนหยุดนิ่ง  หรือ
เปลี่ยนทิศทางการเคลื่อนท่ี  ท้ังนี้ข้ึนอยูกับขนาดและทิศทางของแรงท่ีกระทําตอวัตถุ” 
 
ส่ือและแหลงการเรียนรู 

1. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กอนเรียน 
2. ใบความรูเรื่องแรงกับการเคลื่อนท่ีของวัตถุ 
3. เกมบล็อก เรื่องแรงกับการเคลื่อนท่ีของวัตถุ 
4. หนังสือเรียนสระการเรียนรูพ้ืนฐานวิทยาศาสตร ป.3 
5. ใบงานท่ี 1 
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การวัดและการประเมินผล 
 

วิธีการวัด เครื่องมือ เกณฑการประเมิน 
1. ตรวจใบงานท่ี 1 เรื่องแรง
กับการเคลื่อนท่ีของวัตถุ 
2. ทดสอบกอนเรียน 
3. สังเกตพฤติกรรม 

1. ใบงานท่ี 1 เรื่องแรงกับการ
เคลื่อนท่ีของวัตถุ 
2. แบบทดสอบกอนเรียน 
3. แบบสังเกตพฤติกรรม 

นักเรียนจะตอง ไดคะแนนไมต่ํา
กวารอยละ 75 ของคะแนนเต็ม  
จึงถือวาผานเกณฑ 
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ใบความรูท่ี 1 
แรงกับการเคล่ือนท่ีของวัตถุ 

 
แรง หมายถึง สิ่งท่ีสามารถทําใหวัตถุหรือสิ่งตาง ๆ ท่ีอยูนิ่งเคลื่อนท่ีไปได  หรือทําใหวัตถุท่ี

กําลังเคลื่อนท่ีอยูมีความเร็วเพ่ิมข้ึนหรือชาลง  หรือเปลี่ยนทิศทางการเคลื่อนท่ีของวัตถุแรงท่ีรูจักกัน
ในปจจุบัน  แบงออกเปน  2  ประเภท  คือ 

1. แรงท่ีเกิดจากธรรมชาติ คือแรงท่ีไดจากสิ่งท่ีเปนธรรมชาติลวน ๆ เชน  แรงลม  แรงดันน้ํา  
แรงโนมถวงของโลก  แรงแมเหล็ก  แรงนิวเคลียร  ฯลฯ 

 
 

แรงแมเหล็กแตละแทงจะมี 2 ข้ัว คือ ข้ัวเหนือและข้ัวใต  
ข้ัวเหนือใชสัญลักษณ N และข้ัวใต ใชสัญลักษณ S 

 
2. แรงท่ีเกิดจากแรงกระทําของมนุษย หมายถึง แรงท่ีเกิด

จากการออกกําลังของมนุษย อาจเปนแรงจากกลามเนื้อ เชน การขวาง 
แรงดึง แรงผลัก  การยกของ ฯลฯ นอกจากนี้ แรงท่ีมนุษยประดิษฐ
ข้ึนก็เปนแรงท่ีเกิดจากการกระทําของมนุษย เชน แรงจากเครื่องกล 
เชน รถยนต เรือ เครื่องบิน และยังมีแรงท่ีเกิดจากเครื่องผอนแรง
ท้ังหลาย เชน ลูกรอก คานดีดคานงัด ฯลฯเชน  แรงท่ีเกิดข้ึนจาก
การกระทําของมนุษยหรือสัตว เปนไดท้ังแรงดึงและแรงผลัก 

นักเรียนเคยสังเกตหรือไมวา  เม่ือเราดันหรือดึงประตู  หรือหนาตาง  หรือแมแตยกหนังสือ  
ยกกระเปา  เข็นรถ  ทําไมประตูหนาตางจึงเปดปดได  ทําไมหนังสือหรือกระเปาจึงถูกยกข้ึน  ทําไม
รถยนตหรือรถเข็นจึงเคลื่อนท่ีได  และสิ่งท่ีทําใหวัตถุตาง ๆ  ท่ีกลาวมานี้เคลื่อนท่ีได   
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แรงมีหลายชนิด  เรามารูจักชนิดของแรงกันตอ 
1. แรงยอย  หมายถึง  แรงท่ีเปนสวนประกอบของแรงหลาย ๆ  แรง  เชน  การเลนชักเยอ  

แยกเปนสองฝาย  ถาจํานวนคนเทากัน  จะไมมีฝายใดชนะ  แตถาฝายหนึ่งฝายใดออกแรงมากกวาอีก
ฝายหนึ่ง  ฝายท่ีออกแรงมากกวา  จะชนะทันที 

2. แรงลัพธ  หมายถึง  ผลรวมของแรงยอยท้ังหมด   แรงยอยสุดทาย  เชน  ในภาพเลนชัก
เยอ  ฝายซายมือเปนฝายชนะ  เพราะผลของแรงลัพธมากกวา 

 

 
 
 ถามีเพียงแรงเดียวก็จะแสดงตัวเปนท้ังแรงยอยและแรงลัพธไปในตัว  ผลของแรงลัพธท่ีมีคา
เปนศูนย  จะทําใหสิ่งตาง ๆ  หยุดนิ่งอยูกับท่ี  เชน  ภาพของการออกแรงผลักวัตถุสองงขางดวยแรงท่ี
เทากัน 
 

 
 
3. แรงดึง  คือแรงท่ีกระทําตอวัตถุท่ีทําใหวัตถุเคลื่อนท่ีเขามาหาตัวเรา  เชนการดึงแขนคุณ

แมมาหาเรา  เราลากเกาอ้ี  เราดึงผาจากราวตากผา  คนเลนชักเยอ  เด็กลากรถ  เราลากควาย  ฯลฯ 
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4. แรงผลัก คือแรงท่ีมากระทําตอวัตถุท่ีทําใหวัตถุเคลื่อนท่ีออกจากตัวเรา  เชน  การผลัก
หนาตาง  ผลักประตู  เตะฟุตบอล  เข็นรถ  ตีลูกเทนนิส  ฯลฯ  การใชแรงผลักสิ่งท่ีนิ่งอยูกับสิ่งท่ีกําลัง
เคลื่อนท่ีอยูตางกัน  เชน  เม่ือเตะฟุตบอลท่ีกําลังกลิ้งไปขางหนาอยูแลว  เราเตะตอก็จะใชแรงนอย
กวาเตะฟุตบอลท่ีอยูนิ่ง  สวนบอลท่ีกําลังกลิ้งสวนทางมาหาตัวเรา  เราตองใชแรงผลักหรือเตะมากข้ึน 
 

 
 
ดังนั้น  ถาเราใชแรงผลักกับวัตถุท่ีเคลื่อนท่ีไปทางเดียวกันกับตัวเราจะใชแรงนอยกวาการ

ผลักวัตถุท่ีเคลื่อนท่ีสวนทางกับเราหรือวิ่งมาหาเรา 
ดังนั้นเราจึงสรุปเรื่องแรงไดดังนี้ 
1. แรง  คือ  สิ่งท่ีทําใหวัตถุเคลื่อนท่ี 
2. แรงลัพธ  คือผลรวมของแรงยอยท้ังหมด  ถาผลรวมของแรงยอยเปนศูนยวัตถุจะไม

เคลื่อนท่ี 
3. แรงดึง  คือ  แรงท่ีทําใหวัตถุเคลื่อนท่ีเขามาหาตัวเรา 
4. แรงผลัก  คือ  แรงท่ีทําใหวัตถุเคลื่อนท่ีออกจากตัวเรา 
5. แรงท่ีทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลง  คือ  หลังจากออกแรงแลว  เกิดการเคลื่อนท่ีและเกิด

การเปลี่ยนรูปราง 
6. แรงผลักกับวัตถุเคลื่อนท่ีไปทางเดียวกัน  จะใชแรงนอยกวา  แรงท่ีวัตถุเคลื่อนท่ีสวนทาง

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

ชื่อ..............................................................................เลขท่ี..................ชั้น.............. 
 
คําส่ัง  ใหนักเรียนพิจารณาการออกแรงกระทําตอวัตถุตามท่ีกําหนด   
แลวจําแนกเปนกลุมตามลักษณะผลของแรงท่ีเกิดข้ึน 

1) โยนหวงยางใหเพ่ือน 
2) ออกแรงแกวงชิงชาท่ีกําลังแกวงอยู 
3) ดึงบังเหียน*มาท่ีกําลังวิ่ง 
4) ใชศีรษะโขกลูกบอลออกมาใหพนประตู 
5) ยกแกวน้ําท่ีวางอยูบนโตะ 
6) ใชเทาสกัดลูกบอลท่ีเพ่ือนเตะมา 
7) ใชมือปดลูกบอลท่ีเพ่ือนโยนมาใหพนตัว 
8) เตะลูกบอลท่ีหยุดนิ่ง 
9) ใชมือรับหวงยางท่ีเพ่ือนโยนมาให 
10) ผลักประตูท่ีปดอยูใหเปดออก 

 
ผลของแรงท่ีมีตอการเปลี่ยนแปลงการเคลื่อนท่ีของวัตถุ 

 
วัตถุท่ีหยุดน่ิง       เคลื่อนท่ี วัตถุท่ีกําลังเคลื่อนท่ี วัตถุเคลื่อนท่ี       เปลี่ยนทิศทาง 

เคลื่อนท่ีเร็วข้ึน / ชาลง / หยุดน่ิง 

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

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

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

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

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

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

………………………………… 
………………………………… 

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

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

………………………………… 
…………………………………. 

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

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

………………………………… 
…………………………………. 

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

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

 
*บังเหียน คือ เครื่องบังคับมาใหไปในทิศทางท่ีตองการ 
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เฉลยใบงานท่ี  1   แรงกับการเคล่ือนท่ีของวัตถุ 
 

ชื่อ..............................................................................เลขท่ี..................ชั้น.............. 
 
คําส่ัง  ใหนักเรียนพิจารณาการออกแรงกระทําตอวัตถุตามท่ีกําหนด   
แลวจําแนกเปนกลุมตามลักษณะผลของแรงท่ีเกิดข้ึน 

1) โยนหวงยางใหเพ่ือน 
2) ออกแรงแกวงชิงชาท่ีกําลังแกวงอยู 
3) ดึงบังเหียน*มาท่ีกําลังวิ่ง 
4) ใชศีรษะโขกลูกบอลออกมาใหพนประตู 
5) ยกแกวน้ําท่ีวางอยูบนโตะ 
6) ใชเทาสกัดลูกบอลท่ีเพ่ือนเตะมา 
7) ใชมือปดลูกบอลท่ีเพ่ือนโยนมาใหพนตัว 
8) เตะลูกบอลท่ีหยุดนิ่ง 
9) ใชมือรับหวงยางท่ีเพ่ือนโยนมาให 
10) ผลักประตูท่ีปดอยูใหเปดออก 

 
ผลของแรงท่ีมีตอการเปลี่ยนแปลงการเคลื่อนท่ีของวัตถุ 

 
วัตถุท่ีหยุดน่ิง        เคลื่อนท่ี วัตถุท่ีกําลังเคลื่อนท่ี วัตถุเคลื่อนท่ี       เปลี่ยนทิศทาง 

เคลื่อนท่ีเร็วข้ึน / ชาลง / หยุดน่ิง 
โยนหวงยางใหเพ่ือน 
 

ออกแรงแกวงชิงชาท่ีกําลังแกวงอยู ดึงบังเหียน*มาท่ีกําลังว่ิง 

ยกแกวนํ้าท่ีวางอยูบนโตะ ใชมือรับหวงยางท่ีเพ่ือนโยนมาให 
 

ใชศีรษะโขกลูกบอลออกมาใหพน
ประต ู
 

เตะลูกบอลท่ีหยดุน่ิง 
 

 ใชเทาสกัดลูกบอลท่ีเพ่ือนเตะมา 

ผลักประตูท่ีปดอยูใหเปดออก 
 

 ใชมือปดลูกบอลท่ีเพ่ือนโยนมาให
พนตัว 

 
*บังเหียน คือ  เครื่องบังคับมาใหไปในทิศทางท่ีตองการ 
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กติกาในการเลนเกมบล็อก 
เรื่อง แรงและการเคล่ือนท่ี 

 
กิจกรรมสําหรับผูเรียน 

บล็อกเกมตองการผูเลน 1-5 คน 
 

จุดประสงคของเกม 
 เพ่ือสงเสริมความรูความเขาใจเก่ียวกับผลของแรงท่ีมีตอการเคลื่อนท่ีของวัตถุ  
 
อุปกรณในการเลนเกม 

บล็อกเกม   1 แผน 
ชุดคําถาม  1  ชุด 

 
วิธีเลน 

1. ข้ันตอนการเลน นักเรียนเรียงเลขตามขอใหครบ 16 ขอไวในบล็อกดานซายมือของผูเลน  
2. นักเรียนเริ่มทําแบบฝกทีละขอโดยยกบล็อกตัวเลขทีละขอ นักเรียนจะเห็นคําถามให

นักเรียนตอบคําถามใหไดคําตอบแลวนําบล็อกไปวางไวในกลองบล็อกดานขวามือท่ีนักเรียนเห็นวาตรง
กับคําตอบท่ีนักเรียนหาได ทําจนครบ 16 ขอ  

3. เม่ือทําครบท้ัง 16 ขอแลว ใหนักเรียนพลิกกลองบล็อกกลับคืนมาทางดานซายมือเพ่ือ
ตรวจคําตอบถาเหมือนแถบสีท่ีอยูดานบนขวาแสดงวา นักเรียนทําถูกทุกขอ  ถาผิดใหนักเรียนลองทํา
ใหมจนกวาจะถูก 
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1 
 

 

2 

 

3 

 

4 

 

5 

 

6 

 

7 
 

 

8 

 

9 

 

10 

 

11 

 

12 

 

13 
 

 

14 

 

15 

 

16 
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1 
โยนหวง
ยางให
เพ่ือน 

2 
ออกแรง

แกวงชิงชาท่ี
แกวงอยู 

3 
ดึงบังเหียนมา

ท่ีกําลังว่ิง 

4 
ใชศีรษะโขก
ลูกบอลออก
จากประตู 

5 
ใชเทาสกัดลูก
บอลท่ีเพ่ือน

เตะมา 

6 
ใชมือปดลูก
บอลท่ีเพ่ือน
โยนมาใหพน

ตัว 

7 
เตะลูกบอล
ท่ีหยุดนิ่ง 

 

8 
ใชมือรับหวง
ยางท่ีเพ่ือน
โยนมาให 

9 
ผลักประตูท่ี
ปดอยูใหเปด

ออก 

10 
ยางลบถูก

ขวาง 

11 
ชางออกแรง
ลากซุงให
เคล่ือนท่ี 

12 
ออกแรงผลัก
รถท่ีกําลัง
เคล่ือนท่ี 

13 
คนออกแรง
ดึงกลองให
เคล่ือนท่ี 

14 
ออกแรงตีลูก
ปงปองท่ีฝาย
ตรงกันขาม 

ตีมา 

15 
ออกแรงผลัก
รถท่ีกําลังจอด

อยู 
 

16 
ใชเทาเตะ
ตะกรอท่ี

กําลังจะตกใส
รถเข็น 

  
 

ชุดท่ี  1 
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วัตถุหยุด
นิ่งเปน
เคล่ือนท่ี 

 
วัตถุเคล่ือนท่ี 

เร็วข้ึน 

 
วัตถุท่ีกําลัง

เคล่ือนท่ีชาลง
หรือหยุดนิ่ง 

 

 
วัตถุกําลัง

เคล่ือนท่ีเปน 
เปล่ียนทิศทาง 

 
วัตถุกําลัง

เคล่ือนท่ีเปน 
เปล่ียน
ทิศทาง 

 
วัตถุกําลัง

เคล่ือนท่ีเปน 
เปล่ียน
ทิศทาง 

 
วัตถุหยุด
นิ่งเปน
เคล่ือนท่ี 

 
วัตถุเคล่ือนท่ี
เปนหยุดนิ่ง
หรือเปล่ียน

ทิศทาง 
 

 
วัตถุหยุดนิ่ง
เปนเคล่ือนท่ี 

 
วัตถุหยุดนิ่ง
เปนเคล่ือนท่ี 

 
วัตถุหยุดนิ่ง
เปนเคล่ือนท่ี 

 
วัตถุเคล่ือนท่ี 

เร็วข้ึน 

 
วัตถุหยุด
นิ่งเปน
เคล่ือนท่ี 

 
วัตถุท่ีกําลัง
เคล่ือนท่ี
เปล่ียน
ทิศทาง 

 

 
วัตถุหยุดนิ่ง
เปนเคล่ือนท่ี 

 
วัตถุกําลัง
เคล่ือนท่ี

เปล่ียนทิศทาง 
 

 
 

 
เฉลย 

ชุดท่ี 1 
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แบบฝกเพ่ือพัฒนาความรูกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรช้ันประถมศึกษาปท่ี  3 
หนวยการเรียนรูท่ี  4  เรื่องแรงกับการเคล่ือนท่ีของวัตถุ 
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แผนการจัดการเรียนรูท่ี 2 
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร          รหัสวิชา  ว 13101     ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 
หนวยการเรียนรูท่ี 4  แรงและการเคลื่อนท่ี     เวลา  10  ชั่วโมง 
เรื่อง การเคลื่อนท่ีของวัตถุเม่ือมีแรงมากระทํา  เวลา 2 ชั่วโมง       ผูสอน  นางขวัญพัฒน  ไกรศรีทุม 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
 
มาตรฐานการเรียนรู/ตัวช้ีวัด 

มาตรฐานการเรียนรู 
ว 4.1:  เขาใจธรรมชาติของแรงแมเหล็กไฟฟา  แรงโนมถวง  และแรงนิวเคลียร  มี

กระบวนการสืบเสาะหาความรู  สื่อสารสิ่งท่ีเรียนรู  และนําความรูไปใชประโยชนอยางถูกตองและมี
คุณธรรม 

ว 8.1:  ใชกระบวนการทางวิทยาศาสตรและจิตวิทยาศาสตรในการสืบเสาะหาความรู  การ
แกปญหารูวาปรากฏการณทางธรรมชาติท่ีเกิดข้ึนสวนใหญมีรูปแบบท่ีแนนอน  สามารถอธิบายและ
ตรวจสอบได  ภายใตขอมูลและเครื่องมือท่ีมีอยูในชวงเวลานั้น ๆ  เขาใจวาวิทยาศาสตร  เทคโนโลยี  
สังคม  และสิ่งแวดลอมมีความเก่ียวของสัมพันธกัน 

ตัวช้ีวัดช้ันป 
ทดลองและอธิบายผลของการออกแรงท่ีกระทําตอวัตถุ (ว 4.1 ป. 3/1) 

 
สาระสําคัญ  

การออกแรงกระทําตอวัตถุจะทําใหวัตถุเกิดการเปลี่ยนแปลงการเคลื่อนท่ี โดยวัตถุท่ีหยุดนิ่ง
จะเคลื่อนท่ีวัตถุท่ีกําลังเคลื่อนท่ีจะเคลื่อนท่ีเร็วข้ึน  หรือเคลื่อนท่ีชาลง  หรือหยุดเคลื่อนท่ี  หรือ
เปลี่ยนทิศทางการเคลื่อนท่ี 
 
จุดประสงคการเรียนรู 

1. อธิบายและทดลองการเปลี่ยนแปลงการเคลื่อนท่ีของวัตถุเม่ือมีแรงมากระทําได (K) 
2. อธิบายและทดลองการเปลี่ยนทิศทางการเคลื่อนท่ีของวัตถุเม่ือมีแรงมากระทําได (K) 
3. มีความสนใจใฝรูหรืออยากรูอยากเห็น (A) 
4. พอใจในประสบการณการเรียนรูท่ีเก่ียวกับวิทยาศาสตร (A) 
5. ทํางานรวมกับผูอ่ืนอยางสรางสรรค (A) 
6. สื่อสารและนําความรูเรื่องการเปลี่ยนแปลงการเคลื่อนท่ีและเปลี่ยนทิศทางการเคลื่อนท่ีไป

ใชในชีวิตประจําวันได (P) 
 
สาระการเรียนรู 

การออกแรงในการดึงหรือการผลักมีผลตอการเคลื่อนท่ีของวัตถุทําใหวัตถุท่ีหยุดนิ่งเคลื่อนท่ี
และวัตถุท่ีกําลังเคลื่อนท่ี  เคลื่อนท่ีเร็วข้ึนชาลง  หรือหยุดเคลื่อนท่ี  หรือเปลี่ยนทิศทาง  แลวยังมีผล
ทําใหวัตถุเปลี่ยนแปลงรูปรางและขนาดได 
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กระบวนการจัดการเรียนรู 
1. ข้ันนําเขาสูบทเรียน 

1.1 ครูทบทวนถึงการเคลื่อนท่ีของวัตถุโดยนํารถเด็กเลนท่ีมีลอหมุนไดมาใหนักเรียนดู
และอธิบายถึงแรงกับการเคลื่อนท่ีโดยครูใชคําถามกระตุนดังนี้ 

– ถาเราใชแรงผลักรถท่ีหยุดนิ่งใหเคลื่อนท่ีไปขางหนารถจะเปลี่ยนแปลงความเร็วใน
ลักษณะใด 

– แตถาเราใชแรงดึงรถท่ีกําลังวิ่งไปขางหนาไวรถจะเปลี่ยนแปลงความเร็วใน
ลักษณะใด 

1.2 นักเรียนรวมกันตอบคําถามและแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับคําตอบของคําถามตาม
ความเขาใจของตนเองเพ่ือเชื่อมโยงไปสูการเรียนรูเรื่องแรงกับการเคลื่อนท่ีชาลงและเปลี่ยนทิศ
ทางการเคลื่อนท่ี 

1.3 ครูใหนักเรียนเลนเกมโดมิโนเรื่องการเคลื่อนท่ีของวัตถุเม่ือมีแรงมากระทํา        
2. ข้ันสอน 

2.1 ครูนําภาพการเคลื่อนท่ีจากเกมโดมิโน  เชน  การผลัก  การดึง  การเตะฟุตบอล  มา
ใหนักเรียนรวมกันอภิปรายวา  การเคลื่อนท่ีของวัตถุมีแรงมากระทําหรือไม  ถามีแรงท่ีกระทําคือแรง
อะไร  มีทิศทางใด 

2.2 ครูใหนักเรียนศึกษาเรื่องการเคลื่อนท่ีของวัตถุเม่ือมีแรงมากระทํา จากหนังสือเรียน
และใบความรูเรื่องการเคลื่อนท่ีของวัตถุเม่ือมีแรงมากระทํา        

2.3 ครูใหนักเรียนทําใบงานท่ี 2 
2.4 ครูอานคําถามในใบงานท่ีละขอแลวสุมนักเรียนใหอานคําตอบของตนเองใหเพ่ือน ๆ  

ฟงครูเขียนคําตอบไวกระดานดําและใหนักเรียนท่ีตอบคําถามแตกตางจากเพ่ือนอานคําตอบของ
ตนเองใหเพ่ือน ๆ ฟงครูเขียนคําตอบของนักเรียนไวกระดานดํา  ทําเชนนี้จนครบทุกขอ 

2.5 ครูเฉลยคําตอบท่ีถูกตองนักเรียนเขาใจท่ีละขอจนครบทุกขอ 
3. ข้ันสรุป 

3.1 นักเรียนและครูรวมกันสรุปผลจากการปฏิบัติกิจกรรมโดยใหขอสรุปวา  วัตถุจะ
เคลื่อนท่ีชาลงเม่ือทิศทางของแรงท่ีมากระทํามีทิศตรงขามกับทิศท่ีวัตถุเคลื่อนท่ี  และวัตถุเปลี่ยนทิศ
ทางการเคลื่อนท่ีเม่ือมีแรงท่ีมากระทําไมอยูในแนวเดียวกับทิศท่ีวัตถุเคลื่อนท่ี   

3.2 นักเรียนและครูรวมกันสรุปความรูเก่ียวกับการเคลื่อนท่ีของวัตถุเม่ือมีแรงมากระทํา  
โดยรวมกันเขียนเปนแผนท่ีความคิดหรือผังมโนทัศน 
 

ส่ือและแหลงการเรียนรู 
1. รถเด็กเลนท่ีมีลอหมุน 
2. เกมโดมิโน เรื่อง การเคลื่อนท่ีของวัตถุเม่ือมีแรงมากระทํา 
3. หนังสือเรียนสาระการเรียนรูพ้ืนฐาน วิทยาศาสตร ชั้น ป. 3 
4. แบบฝกหัดวิทยาศาสตรชั้นป. 3 
5. ใบงานท่ี 2 เรื่อง การเคลื่อนท่ีของวัตถุเม่ือมีแรงมากระทํา        

 6. ใบความรูท่ี 2 เรื่อง การเคลื่อนท่ีของวัตถุเม่ือมีแรงมากระทํา 
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การวัดและการประเมินผล 
 

วิธีการวัด เครื่องมือ เกณฑการประเมิน 
1. ตรวจใบงานท่ี 2  เรื่อง 
การเคลื่อนท่ีของวัตถุเม่ือมี
แรงมากระทํา 
2. สังเกตพฤติกรรม 

1. ใบงานท่ี 2 เรื่อง การ
เคลื่อนท่ีของวัตถุเม่ือมีแรงมา
กระทํา 
2. แบบสังเกตพฤติกรรม 

นักเรียนจะตอง ไดคะแนนไมต่ํา
กวารอยละ 75 ของคะแนนเต็ม  
จึงถือวา ผานเกณฑ 
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ใบงานท่ี 2 เรื่อง การเคลื่อนท่ีของวัตถุเม่ือมีแรงมากระทํา   
 

คําส่ัง  ใหนักเรียนใชความรูท่ีเรียนมาตอบคําถามตอไปนี้ 
1) ถานั่งชิงชา  แลวออกแรงแกวงชิงชา  ผลจะเปนอยางไร 

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

2) ถาผลักรถของเลนใหแลนไปขางหนา  แลวดึงเชือกท่ีผูกรถในทิศตรงกันขางกับการเคลื่อนท่ี
ของรถ  จะทําใหรถท่ีกําลังเคลื่อนท่ีเปลี่ยนแปลงการเคลื่อนท่ีหรือไม  อยางไร 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

3)  ถาลูกบอลกําลังกลิ้งอยู นักเรียนจะทําใหลูกบอลหยุดเคลื่อนท่ีไดอยางไร 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

4)  ขณะเพ่ือนกําลังแกวงชิงชาอยู ถาเราออกแรงดึงชิงชาในทิศทางตรงกันขาม  ชิงชาจะ
เปลี่ยนแปลงการเคลื่อนท่ีหรือไม อยางไร 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

5)  ถาลูกบอลกําลังเคลื่อนท่ี  
แลวมีแรงกระทําในทิศทาง (ดัง
ภาพ) ลูกบอลจะเปลี่ยนแปลง
การเคลื่อนท่ีหรือไมอยางไร (วาด
ภาพประกอบดวย) 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ชื่อ...............................................................................................เลขท่ี................ชั้น............................ 
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ใบความรูท่ี  2 
การเคล่ือนท่ีของวัตถุเม่ือมีแรงมากระทํา 

 
หากเราตองการใหวัตถุตาง ๆ  เปลี่ยนแปลงทิศทางในการเคลื่อนท่ี  ก็ตองออกแรงกระทําตอ

วัตถุ  เพ่ือทําใหวัตถุเปลี่ยนทิศทางในการเคลื่อนท่ี  เชน  การออกแรงหมุนพวงมาลัยเพ่ือใหรถเลี้ยวไป
ในทิศทางท่ีตองการ  หรือ  การดันกลองใหเคลื่อนท่ีไปในทิศทางท่ีตองการ  ฯลฯ 

ดังนั้น  การท่ีจะทําใหวัตถุเกิดการเคลื่อนท่ี  หรือเกิดการเปลี่ยนแปลงทิศทางการเคลื่อนท่ีได  
จะตองมีแรงไปกระทําตอวัตถุนั้น ๆ  หากไมมีแรงไปกระทําวัตถุท่ีอยูนิ่งก็จะอยูนิ่งดังเดิม  และวัตถุท่ี
เคลื่อนอยูก็จะมีการเคลื่อนท่ีในแนวเดิมอยางนั้นตลอดไป 

นอกจากจะทําใหวัตถุเปลี่ยนแปลงทิศทางการเคลื่อนท่ีไดแลว  แรงยังสามารถทําใหวัตถุ
เคลื่อนท่ีอยูหยุดนิ่งไดดวย  โดยแรงนี้จะกระทําตอวัตถุในทิศทางตรงขามกับแนวท่ีวัตถุเคลื่อนท่ี 

เม่ือออกแรงกระทําตอวัตถุ  จะทําใหวัตถุเกิดการเคลื่อนท่ีดังนี้ 
1. วัตถุท่ีหยุดนิ่งเกิดการเคลื่อนท่ี  โดยความเร็วของวัตถุท่ีเคลื่อนท่ีจะข้ึนกับแรงท่ีกระทํา  

เชน  การเตะลูกฟุตบอลท่ีอยูนิ่ง  
2. วัตถุท่ีกําลังเคลื่อนท่ีอยูเคลื่อนท่ีเร็วข้ึน  การออกแรงกระทํากับวัตถุท่ีกําลังเคลื่อนท่ีอยูใน

ทิศทางเดียวกับทิศการเคลื่อนท่ีของวัตถุ  จะทําใหวัตถุเคลื่อนท่ีเร็วข้ึน  เชน  ออกแรงปนจักรยานดวย
ความเร็วท่ีเพ่ิมข้ึน 

3. วัตถุเคลื่อนท่ีชาลงหรือหยุดนิ่ง  การออกแรงกระทํากับวัตถุท่ีกําลังเคลื่อนท่ี  ในทิศทาง
ตรงกันขามกับการเคลื่อนท่ีของวัตถุ  จะทําใหวัตถุเคลื่อนท่ีชาลงหรือหยุดการเคลื่อนท่ี  เชน  ผูรักษา
ประตูรับลูกบอลจากผูเลนท่ีเตะลูกบอลเขาประตู 

4. วัตถุท่ีเคลื่อนท่ีอยูเปลี่ยนทิศทางไปจากเดิม  การออกแรงกระทํากับวัตถุท่ีกําลังเคลื่อนท่ี
อยูในทิศทางอ่ืนท่ีไมใชทิศเดียวกับทิศการเคลื่อนท่ีของวัตถุ  จะทําใหวัตถุเปลี่ยนทิศทางการเคลื่อนท่ี  
เชน  ตีลูกปงปองท่ีเพ่ือนตีมากลับไปหาเพ่ือน 

 
ท่ีมา: หนังสือติวเขมวิทยาศาสตร ป. 3  สํานักพิมพดอกหญาวิชาการ 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 



62 

กติกาในการเลนเกม “โดมิโน”  
เรื่อง การเคลื่อนท่ีของวัตถุเม่ือมีแรงมากระทํา        

 
กิจกรรสําหรับผูเรียน 

เกม “โดมิโน” ตองการผูเลน 2-4 คน 
 

จุดประสงคของเกม 
เพ่ือทบทวนความรูเดิมและแนะนําเก่ียวกับการเคลื่อนท่ีของวัตถุเม่ือมีแรงมากระทํา        

 
อุปกรณในการเลนเกม 

เกม “โดมิโน” 1 ชุด มีชิ้นสวนโดมิโน  28 อัน 
 

วิธีเลน 
1. กอนลงมือเลนเกม ผูเลนคว่ําชิ้นสวนโดมิโนท้ังหมดลงท่ีโตะ แลวใหผูเลนแตละคน 

เลือกหยิบชิ้นสวนโดมิโน โดยใหผูเลนไดชิ้นสวนโดมิโนจํานวนเทากัน 
2. ผูเลนคนแรกวางชิ้นสวนโดมิโนของตนเองลง 1 ชิ้น โดยวางชิ้นสวนโดมิโนหงายข้ึน 
3. ผูเลนคนถัดไปทางซายมือเลือกตัวโดมิโนในมือท่ีมีความสัมพันธกับรูปหรือขอความ

ทางดานใด ดานหนึ่งของโดมิโนตัวแรกแลวนํามาวางตอกัน โดยสังเกตจากแตมท่ีตัวโดมิโน 
5. ผูเลนคนถัดไปทางซายมือเลือกตัวโดมิโนในมือท่ีมีความสัมพันธกับรูปหรือขอความทาง

ปลาย ดานใดดานหนึ่งของสายโดมิโนเทานั้น หามวางตอตรงชิ้นสวนโดมิโนอ่ืนท่ีวางอยูกลางแถว 
7. ผูเลนคนถัดไปทางซายมือเลนวนไปเรื่อย ๆ ถาผูเลนคนใดไมสามารถตอชิ้นสวนโดมิโนได

ใหบอก “ผาน” เพ่ือใหผูเลนคนถัดไปเลนแทน และจะไดเลนตอเม่ือลําดับการเลนเวียนมาถึงตนเองใน
รอบใหม 

8. การเลนเกม “โดมิโน” ดําเนินตอไปจนกวาจะมีผูเลนคนใดคนหนึ่งวางโดมิโนท่ีมีในมือตอ
ลงในแถวโดมิโนไดหมดทุกชิ้น หรือจนกวาจะไมสามารถตอโดมิโนไดอีก จะถือวาเกมนั้นยุติ 

9. ผูเลนทุกคนหยุดเลนและนับแตมท่ีไดท้ังหมด จากนั้นใหนําแตมบนโดมิโนท่ีเหลือในมือ มา
รวมแตมท้ังหมด 

10. ผูเลนท่ีเหลือแตมนอยท่ีสุดเปนผูชนะ 
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เข็นตู 

 
แรงผลัก 

 

 
 

 
แรงและการ
เปล่ียนทิศ

ทางการเคล่ือนท่ี 
 

 
 

 

 
 แรงดึง 

 
 

 
 
 

 
 

แรงผลัก 
 

 

 

 
แรงและการ
เปล่ียนทิศ
ทางการ
เคล่ือนท่ี 

 

 
 

 
แรงผลัก 

 

 

 

 
แรงดึง 

 

  
 
 

 
แรงโนมถวง 

ของโลก 
 

 
 

 

 
แรงผลัก 

 

 
ตีลูกเทนนิสท่ีฝายตรงขาม 

ตีขามมา 
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 แรงและการ
เปล่ียนทิศ

ทางการเคล่ือนท่ี 
 

 

 

 
แรงผลัก 

 

   
 

 
แรงดึงดูด 
แมเหล็ก 

   

 
เปดประตูท่ีปดอยู 

 
แรงดึง 

 

   
การขันนอต 

 
แรงผลัก    

 

 

      
   เพ่ิมแรงปนจักรยาน 

 
แรงและการ
เคล่ือนท่ีเร็ว

ข้ึน 
 

 

          

 
แรงโนมถวง 

ของโลก 
 

 
 

  
ออกแรงแกวงชิงชาท่ี 

แกวงอยู 

 
แรงและการ
เคล่ือนท่ีเร็ว

ข้ึน     

 

 
แทงลูกบิลเลียด 

ท่ีอยูหยุดนิ่ง 

 
   แรงทําใหวัตถุท่ี

หยุดนิ่ง 
เคล่ือนท่ี 

 

 

 
ดึงสุนัข 

 
แรงดึง 

   

 

  
เข็นรถเด็ก 
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      แรงผลัก 

 

  
 

 
  แรงโนมถวง 

ของโลก 
  

 

 
เด็กดึงแขนยาย 

 
แรงดึง 

 

 
 

 
แรงโนมถวง 

ของโลก 
 

 

 

 
 แรงผลัก  

 

 

 
เตะฟุตบอลท่ีเพ่ือนสงมา
ให 

 
 

แรงและ                             
การเปล่ียน

ทิศทาง                      
การเคล่ือนท่ี 

 

  
ออกแรงปนลอเพ่ิมข้ึน 

 
แรงและ                             

การเคล่ือนท่ี 
เร็วข้ึน   

 

แรงและ                     
การเปล่ียน

ทิศทาง                              
การเคล่ือนท่ี 
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แผนการจัดการเรียนรูท่ี 3   
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร        รหัสวชิา  ว 13101     ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 
หนวยการเรียนรูท่ี 4  วัตถุกับแรงกระทํา                  เวลา  10  ชั่วโมง 
เรื่อง แรงกับการเปลี่ยนรูปรางและทิศทางการเคลื่อนท่ี  เวลา 2 ชั่วโมง   ผูสอน  นางขวัญพัฒน ไกรศรีทุม                                                                      
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
 
มาตรฐานการเรียนรู/ตัวช้ีวัด 

มาตรฐานการเรียนรู 
ว 4.1 :  เขาใจธรรมชาติของแรงแมเหล็กไฟฟา  แรงโนมถวง  และแรงนิวเคลียร  มี

กระบวนการสืบเสาะหาความรู  สื่อสารสิ่งท่ีเรียนรู  และนําความรูไปใชประโยชนอยางถูกตองและมี
คุณธรรม 

ว 8.1 :  ใชกระบวนการทางวิทยาศาสตรและจิตวิทยาศาสตรในการสืบเสาะหาความรู  การ
แกปญหารูวาปรากฏการณทางธรรมชาติท่ีเกิดข้ึนสวนใหญมีรูปแบบท่ีแนนอน  สามารถอธิบายและ
ตรวจสอบได  ภายใตขอมูลและเครื่องมือท่ีมีอยูในชวงเวลานั้น ๆ  เขาใจวาวิทยาศาสตร  เทคโนโลยี  
สังคม  และสิ่งแวดลอมมีความเก่ียวของสัมพันธกัน 

ตัวช้ีวัดช้ันป 
ทดลองและอธิบายผลของการออกแรงท่ีกระทําตอวัตถุ (ว 4.1 ป. 3/1) 

 
สาระสําคัญ  

เม่ือมีแรงกระทําตอวัตถุจะทําใหวัตถุเปลี่ยนแปลงการเคลื่อนท่ีหรือเปลี่ยนแปลงรูปรางได 
     
ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 
 อธิบายผลของการออกแรงท่ีกระทําตอวัตถุได 
 
จุดประสงคการเรียนรู  

1. อธิบายและทดลองการเปลี่ยนทิศทางและการเปลี่ยนรูปรางของวัตถุเม่ือมีแรงมากระทํา
ได (K) 

2. มีความสนใจใฝรูหรืออยากรูอยากเห็น (A) 
3. พอใจในประสบการณการเรียนรูท่ีเก่ียวกับวิทยาศาสตร (A) 
4. ทํางานรวมกับผูอ่ืนอยางสรางสรรค (A) 
5. สื่อสารและนําความรูเรื่องการเปลี่ยนแปลงรูปรางและทิศทางของวัตถุเม่ือมีแรงมากระทํา

ไปใชในชีวิตประจําวันได (P) 
 
สาระการเรียนรู 

1. แรงทําใหวัตถุเปลี่ยนทิศทางการเคลื่อนท่ี       
2. แรงทําใหวัตถุเปลี่ยนแปลงรูปราง 
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กระบวนการจัดการเรียนรู 
1. ข้ันนําเขาสูบทเรียน 

1.1 ครูนํากระปองน้ําอัดลมมาตั้งไวบนโตะแลวกระตุนนักเรียนโดยใชคําถามนําดังนี้   
- ถาหากครูใชไมตีกระปอง  กระปองจะเปนอยางไร  เคลื่อนท่ีไปในทิศทางใด 
- ถาครูใชไมตีกระปอง  3  ใบ  

ใบท่ี 1  ออกแรงเบา ๆ  
ใบท่ี 2  ออกแรงปานกลาง  
ใบท่ี 3  ออกแรงมาก  

- กระปองเคลื่อนท่ีใกลไกลแตกตางกันหรือไมและกระปองจะมีการเปลี่ยนแปลง
รูปรางหรือไม 

1.2 ครูถามนักเรียนเก่ียวกับคนรับซ้ือเกาวาเวลาเขาเก็บขวดและกระปองเขามีวิธีเก็บ
อยางไรถึงจะเก็บไดปริมาณมาก ๆ ในถุงเล็ก ๆ 

2. ข้ันสอน 
2.1 ครูแบงนักเรียนเปนกลุม  กลุมละ 5-6  คน ปฏิบัติกิจกรรทดลองเรื่องผลของการออก

แรงท่ีกระทําตอวัตถุตามตามข้ันตอนทาง วิทยาศาสตรดังนี้ 
ข้ันท่ี 1 กําหนดปญหา (ครูและนักเรียนรวมกันกําหนดปญหา) 

- เม่ือมีแรงมากระทํากับวัตถุดวยขนาดและทิศทางของแรงท่ีแตกตางกัน
วัตถุจะมีการเปลี่ยนแปลงรูปรางและทิศทางการเคลื่อนท่ีอยางไร 

ข้ันท่ี 2 คาดคะเนคําตอบ (ครูและนักเรียนรวมกันคาดคะเนคําตอบ) 
- เม่ือมีแรงมากระทํากับวัตถุ วัตถุจะเปลี่ยนรูปรางและวัตถุจะเคลื่อนท่ีไปใน

ทิศทางเดี่ยวกับแรง 
ข้ันท่ี 3 ทดลอง 

– ใหนักเรียนทําการทดลองตามใบงานท่ี  2   
ข้ันท่ี 4 วิเคราะหผลการทดลอง (ครูและนักเรียนรวมกันวิเคราะหผลการทดลอง) 

– แปลความหมายขอมูลท่ีไดจากตารางบันทึกผลการทดลอง 
– นําขอมูลท่ีไดมาพิจารณา เพ่ืออธิบายวาเปนไปตามท่ีนักเรียนคาดคะเนไว

หรือไม 
ข้ันท่ี 5 สรุปผลการทดลอง (ครูและนักเรียนรวมกันสรุปผลการทดลอง) 

- ครูทําตารางสรุปผลการทดลองบนกระดานใหนักเรียนแตละกลุมรวมกัน
สรุปผลการทดลองลงบนกระดาน 

3. ข้ันสรุป 
3.1 นักเรียนและครูรวมสรุปผลการปฏิบัติกิจกรรมโดยใหไดขอสรุปวาวัตถุจะ

เปลี่ยนแปลงรูปรางเม่ือมีแรงมากระทําตอวัตถุและวัตถุจะเคลื่อนท่ีในทิศทางเดียวกับทิศทางของแรง
ท่ีมากระทํา 
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ส่ือและแหลงการเรียนรู 
1. กระปองน้ําอัดลม 
2. ทอนไม 
3. ใบงานท่ี 3 ทดลองแรงกับวัตถุท่ีเคลื่อนท่ี 
4. หนังสือเรียนสาระการเรียนรูพ้ืนฐาน วิทยาศาสตร ชั้น ป. 3  
5. ใบความรูท่ี 3  ผลของการออกแรงกระทําตอวัตถุ 

 
การวัดและการประเมินผล 
 

วิธีการวัด เครื่องมือ เกณฑการประเมิน 
1. ตรวจใบงานท่ี3  แรงกับ
การเปลี่ยนรูปรางและทิศ
ทางการเคลื่อนท่ี       
2. สังเกตพฤติกรรม 

1. ใบงานท่ี 3    แรงกับการ
เปลี่ยนรูปรางและทิศทางการ
เคลื่อนท่ี       
2. แบบสังเกตพฤติกรรม 

นักเรียนจะตอง ไดคะแนนไมต่ํา
กวารอยละ 75 ของคะแนนเต็ม  
จึงถือวา ผานเกณฑ 
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ใบความรูท่ี  3  
ผลของการออกแรงกระทําตอวัตถุ 

 
แรงทําใหวัตถุเปล่ียนแปลงรูปรางอยางไร 
 
นอง ๆ  รูจักแลววา  แรงคืออะไร  ตอไปเรามาดูกันวา  แรงทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลง

อยางไรบาง ผลของการออกแรงไมใชทําใหวัตถุเคลื่อนท่ีไดหรือหยุดเคลื่อนท่ีไดเทานั้น  แตแรงยังมีผล
ตอการเปลี่ยนแปลงรูปรางของวัตถุดวย  เชน  กระดาษท่ีถูกขยํา  จะยับยูยี่ไมเรียบ  เม่ือเราออกแรง
บีบหรือปนดินเหนียว  ดินน้ํามันใหมีรูปรางตามตองการ  จะเห็นวา  ดินมีรูปรางเปลี่ยนแปลงไป  
รูปรางจะไมกลับมาอยูในสภาพเดิม  วัตถุบางชนิดเม่ือออกแรงกระทําแลวรูปรางของวัตถุจะ
เปลี่ยนแปลงชั่วคราว  และจะกลับคืนเหมือนเดิม  เชน  ฟองน้ํา  ยางรัดของ  สปริง  ลูกโปง  ฯลฯ 

 

 

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

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

คําส่ัง  ใหนักเรียนทําการทดลองและบันทึกผลการทดลองดังนี้ 
1. วางกระปองน้ําอัดลมตั้งเรียงกัน  3  กระปอง 
2. ใชไมตีกระปองดวยแรงท่ีตางกันและตีไปคนละทาง 
3. ใหนักเรียนวัดระยะทางและทิศทางการเคลื่อนท่ีของกระปองเคลื่อนท่ีจากจุดเริ่มตน 
4. ใหนักเรียนสังเกตลักษณะการการเปลี่ยนแปลงของกระปองน้ําอัดลม 

 
ตารางบันทึกผลการทดลอง 

 
 
 

กระปอง
ใบท่ี 

 
 

ลักษณะการ
ออกแรง 

ระยะทางการเคลื่อนท่ี
ของกระปอง 

ทิศทางการเคลื่อนท่ี 
ของกระปอง 

ลักษณะการ
เปลี่ยนแปลง
ของกระปอง 

เมตร เซนติเมตร ทิศทางเดียวกับ
แรงท่ีมากระทํา 

คนละทางกับ
แรงท่ีมา
กระทํา 

 

1 เบา ๆ 
 

     

2 ปานกลาง 
 

     

3 แรงมาก 
 

     

 
สรุปผลการทดลอง
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
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แผนการจัดการเรียนรูท่ี 4 
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร         รหสัวิชา  ว 13101     ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 
หนวยการเรียนรูท่ี 4  แรงและการเคลื่อนท่ี     เวลา  10  ชั่วโมง 
เรื่อง แรงโนมถวงของโลก                       เวลา  2  ชั่วโมง        ผูสอน  นางขวัญพัฒน  ไกรศรีทุม 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
 
มาตรฐานการเรียนรู/ตัวช้ีวัด 

มาตรฐานการเรียนรู 
ว 4.1:  เขาใจธรรมชาติของแรงแมเหล็กไฟฟา  แรงโนมถวง  และแรงนิวเคลียร  มี

กระบวนการสืบเสาะหาความรู  สื่อสารสิ่งท่ีเรียนรู  และนําความรูไปใชประโยชนอยางถูกตองและมี
คุณธรรม 

ว 8.1:  ใชกระบวนการทางวิทยาศาสตรและจิตวิทยาศาสตรในการสืบเสาะหาความรู  การ
แกปญหารูวาปรากฏการณทางธรรมชาติท่ีเกิดข้ึนสวนใหญมีรูปแบบท่ีแนนอน  สามารถอธิบายและ
ตรวจสอบได  ภายใตขอมูลและเครื่องมือท่ีมีอยูในชวงเวลานั้น ๆ  เขาใจวาวิทยาศาสตร  เทคโนโลยี  
สังคม  และสิ่งแวดลอมมีความเก่ียวของสัมพันธกัน 

ตัวช้ีวัดช้ันป 
1. ทดลองการตกของวัตถุสูพ้ืนโลกและอธิบายแรงท่ีโลกดึงดูดวัตถุ (ว 4.1 ป. 3/2) 

 
สาระสําคัญ  
 แรงท่ีโลกดึงดูดสิ่งตางๆ ไวไมใหหลุดลอยไปจากโลกเรียกวา แรงดึงดูดของโลก เราสามารถ
ทดสอบวาโลกมีแรงดึงดูดไดโดยเหยียดแขนแลวปลอยวัตถุ วัตถุจะตกลงสูพ้ืนในแนวดิ่งเสมอ 
 
ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 
 แรงโนมถวงของโลก 
 
จุดประสงคการเรียนรู  

1. อธิบายความหมายของแรงโนมถวงของโลกได (K) 
2. อธิบายประโยชนและโทษของแรงโนมถวงของโลกได (K) 
3. มีความสนใจใฝรูหรืออยากรูอยากเห็น (A) 
4. พอใจในประสบการณการเรียนรูท่ีเก่ียวกับวิทยาศาสตร (A) 
5. ทํางานรวมกับผูอ่ืนอยางสรางสรรค (A) 
6. สื่อสารและนําความรูเรื่องการแรงโนมถวงของโลกไปใชในชีวิตประจําวันได (P) 

 
สาระการเรียนรู 

แรงโนมถวงของโลก 
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กิจกรรมการเรียนรู 
1. ข้ันนําเขาสูบทเรียน 

1.1 สนทนาพูดคุยเก่ียวกับแรงโนมถวงของโลกและเลาประสบการณเก่ียวกับแรงท่ีโลก
ดึงดูดวัตถุตามท่ีนักเรียนตามประสบการณของนักเรียน 

1.2 ครูสนทนากับนักเรียนโดยสุมถามนักเรียนในชั้นเรียน  5-6  คน  ในประเด็นตอไปนี้ 
– นักเรียนมีน้ําหนักเทาไร 

– นักเรียนคิดวาน้ําหนักตัวของเรามีคาเทาเดิมหรือไม ถาเราไปชั่งในอากาศท่ี
หางไกลจากโลก 

– ถาแตกตางกันนักเรียนคิดวาเปนเพราะอะไร 
1.3 นักเรียนรวมกันตอบคําถามและแสดงความคิดเห็นตามความเขาใจของนักเรียน 
1.4 ครูนําภาพหรือวีดีทัศนท่ีเก่ียวกับการเดินทางไปอวกาศของนักบินอวกาศซ่ึงอยูใน

สภาพไรน้ําหนักมาใหนักเรียนดู แลวรวมกันแสดงความคิดเห็นถึงแรงโนมถวงของโลก โดยครูใช
คําถามกระตุนดังนี้ 

- เหตุใดแรงโนมถวงของโลกจึงไมสามารถดึงดูดใหนักบินอวกาศติดอยูบนพ้ืนของ
ยานอวกาศได 

- นักวิทยาศาสตรเรียกแรงโนมถวงท่ีโลกดึงดูดวัตถุนี้วาอะไร 
1.5 นักเรียนและครูรวมกันอภิปรายถึงแรงโนมถวงของโลกตามความเขาใจของแตละคน 

2. ข้ันสอน 
2.1 ครูใหนักเรียนศึกษาแรงโนมถวงของโลกจากใบความรูหรือในหนังสือเรียนโดยครูชวย

อธิบายใหนักเรียนเขาใจวาสิ่งของตางๆอยูบนพ้ืนโลกไดโดยไมลอยออกไปนอกโลกเพราะโลกมีแรง
ดึงดูดสิ่งตางๆไวซ่ึงตัวนักเรียนเองและวัตถุตางๆ  ก็ถูกดึงดูดดวยแรงโนมถวงของโลกเชนกัน 

2.2 แบงกลุมนักเรียนกลุมละ 5 – 6 คนปฏิบัติกิจกรรมทดลองการตกของวัตถุตาม
ข้ันตอนทางวิทยาศาสตรดังนี้ 

ข้ันท่ี 1 กําหนดปญหา (ครูและนักเรียนรวมกันกําหนดปญหา) 
– เม่ือปลอยวัตถุท่ีมีน้ําหนักตางกันจากท่ีสูงเทากันจะใชเวลาในการตกถึงพ้ืน

พรอมกันหรือไม 
ข้ันท่ี 2 คาดคะเนคําตอบ (ครูและนักเรียนรวมกันคาดคะเนคําตอบ) 

– วัตถุท่ีมีน้ําหนักตางกันเม่ืออยูท่ีระดับความสูงจากพ้ืนเทากันนาจะตกถึง
พ้ืนพรอมกัน 

ข้ันท่ี 3 ทดลอง 
– หากอนหินและกอนถานมาอยางละ  1  กอน 
- มือขวาถือกอนหิน  มือซายถือกอนถาน  คว่ํามือลงแลวเหยียดออก  
– ปลอยมือท้ังสองพรอมๆ กัน สังเกตการตกของวัตถุท้ัง  2  กอน 
- เปลี่ยนกอนถานเปนยางลบ  แลวทําเชนเดิม  สังเกตการตกของกอนหิน

และยางลบ 
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ข้ันท่ี 4 วิเคราะหผลการทดลอง (ครูและนักเรียนรวมกันวิเคราะหผลการทดลอง) 
- แปลความหมายของขอมูลท่ีไดจากการบันทึกผลการทดลอง 
- นําขอมูลท่ีไดมาพิจารณา  เพ่ืออธิบายวาเปนไปตามท่ีนักเรียนคาดคะเนไว

หรือไม 
ข้ันท่ี 5 สรุปผลการทดลอง (ครูและนักเรียนรวมกันสรุปผลการทดลอง) 

- นักเรียนรวมกันสรุปผลการทดลองแลวเขียนเปนรายงานสรุปผลการ
ทดลองสงครู 
 3. ข้ันสรุป 

3.1 นักเรียนสงตัวแทนกลุมนําเสนอผลจากการปฏิบัติกิจกรรมหนาชั้นเรียน 
3.2 นักเรียนและครูรวมกันอภิปรายและหาขอสรุปจากการปฏิบัติกิจกรรมโดยใชแนว

คําถามตอไปนี้ 
 - ถาไมครอบดวยขวดโหลจะไดผลกิจกรรมเหมือนเดิมหรือไม 
 - ผลสรุปของกิจกรรมนี้คืออะไร 
3.3 นักเรียนและครูรวมกันสรุปผลจากการปฏิบัติกิจกรรมโดยใหไดขอสรุปวา“แรงโนม

ถวงของโลกจะดึงดูดวัตถุท้ังขนาดเล็กและใหญใหตกลงสูพ้ืนโลกเสมอ ทําใหวัตถุตาง ๆ บนพ้ืนโลกไม
หลุดลอยไปในอากาศ” 

3.4 ครูใหนักเรียนทบทวนบทเรียนโดยการเลนเกมกระดาน เรื่อง แรงโนมถวงของโลก 
 
ส่ือและแหลงการเรียนรู 

1. กอนหิน กอนถาน และยางลบ 
2. ใบงานท่ี 4 เรื่อง แรงโนมถวงของโลก 
3. หนังสือเรียนสาระการเรียนรูพ้ืนฐาน วิทยาศาสตร ชั้น ป. 3  
4. ใบความรูท่ี 4 เรื่อง แรงโนมถวง (Gravitational force) 
5. เกมกระดาน เรื่อง แรงโนมถวงของโลก 

 
การวัดและการประเมินผล 
 

วิธีการวัด เครื่องมือ เกณฑการประเมิน 
1. ตรวจใบงานท่ี 4 แรงโนม
ถวงของโลก 
2. สังเกตพฤติกรรม 

1. ใบงานท่ี 4 แรงโนมถวงของ
โลก 
2. แบบสังเกตพฤติกรรม 

นักเรียนจะตอง ไดคะแนนไมต่ํา
กวารอยละ 75 ของคะแนนเต็ม  
จึงถือวา  ผานเกณฑ 
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ใบงานท่ี  4 เรื่อง แรงโนมถวงของโลก 
 

ชื่อ..............................................................................เลขท่ี..................ชั้น.............. 
 
1. ใหนักเรียนพิจารณาภาพและบอกวา เก่ียวของกับแรงโนมถวงของโลกอยางไร 
 

 

 
 

 

 

ภาพ.................................................................. 
เก่ียวของกับแรงดึงดูดของโลก  ดังนี้ 
............................................................................ 
............................................................................. 
............................................................................. 
............................................................................. 
............................................................................ 

ภาพ........................................................... 
เก่ียวของกับแรงดึงดูดของโลก  ดังนี้ 
................................................................... 
................................................................... 
................................................................... 
................................................................... 
................................................................... 

 
2. วิเคราะหขอความ  แลวขีด  ขอความท่ีเก่ียวของกับแรงดึงดูดของโลก และกา X ขอความท่ีไม
เก่ียวของกับแรงดึงดูดของโลก 

......1)  เม่ือเราโยนเหรียญข้ึนอากาศ  เหรียญจะลอยข้ึนไป  เม่ือหมดแรงเหรียญจะตกลงมา 
 ......2)  พ้ืนท่ีเปยกน้ํา  จะทําใหเกิดการลื่นไถล 
 ......3)  ขณะท่ีลูกบอลกําลังกลิ้ง  ถามีแรงมากระทําทิศทางตรงกันขาม  ลูกบอลจะหยุดนิ่ง 
 ......4)  ถาเราเดินข้ึนสูท่ีสูง ๆ เราจะรูสึกเหนื่อยกวาเดินบนท่ีราบ 

......5)  ลูกมะพราวหลุดรวงจากตนลงสูพ้ืน 

......6)  น้ําตกไหลจากท่ีสูงลงสูท่ีต่ํา 

......7)  รถจักรยานเคลื่อนท่ีไดเพราะเราออกแรงปน 

......8)  วัตถุทุกชนิดมีน้ําหนัก 
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ใบความรูท่ี 4 
แรงโนมถวง (Gravitational force) 

 
 วัตถุหรือสิ่งตางๆ สามารถเคลื่อนท่ีเปลี่ยนแปลงรูปรางหรือหยุดนิ่งได เม่ือมีพลังงานรูปหนึ่ง
ซ่ึงเรียกวา "แรง" มากระทํากับวัตถุนั้น 
 แรงท่ีรูจักกันในปจจุบัน แบงออกเปน 3 ประเภท คือ  

1. แรงท่ีเกิดจากธรรมชาติ เชน แรงลม แรงน้ํา แรงโนมถวง เปนตน 
2. แรงท่ีเกิดจากกลามเนื้อ คือ แรงท่ีเกิดจาการเคลื่อนไหว ซ่ึงอาจเปนแรงจากกลามเนื้อของ

เรา เชน การยกของ ขวางกอนหิน แรงดึง แรงผลัก เปนตน  
3. แรงท่ีไดจากเครื่องจักรกล เปนแรงท่ีเกิดจากมนุษยประดิษฐข้ึน เชน แรงจากเครื่องกล 

ไดแก รถยนต เรือ รวมไปถึงแรงท่ีเกิดจากเครื่องผอนแรงท้ังหลาย เชน ลูกรอก เปนตน 
แรงโนมถวงของโลก 
 วัตถุตางๆ ท่ีปลอยจากท่ีสูง จะตกลงสูผิวโลกเสมอ เพราะโลกและวัตถุตางๆ นั้น จะออกแรง
ดึงดูดซ่ึงกันและกัน จึงเรียกแรงจึงดูดท่ีโลกดึงดูดวัตถุนี้วา แรงโนมถวงของโลก 
 เซอรไอแซกนิวตัน (Sir Isaac Newton)นักวิทยาศาสตรชาวอังกฤษ เปนผูคนพบแรงโนม
ถวงจากการสังเกตการหลนของลูกแอปเปล จากการสังเกตถึงผลแรงโนมถวงของโลกท่ีกระทําตอวัตถุ
ตางๆ ในโลกแลวอธิบายวา "วัตถุทุกอยางจะออกแรงดึงดูดซ่ึงกันและกัน เหมือนกับแรงโนมถวงของ
โลกท่ีกระทําตอวัตถุทุกอยางในโลก" 
 กาลิเลโอ กาลิเลอิ (Galileo Galilei) นักวิทยาศาสตรชาวอิตาเลียน 
เปนผูคนพบวา แรงโนมถวงดึงดูดวัตถุดวยความเรงเดียวกันและทําใหวัตถุตก
ลงมาดวยความเรงคงท่ี แมวาวัตถุจะมีน้ําหนักไมเทากัน นั่นคือ วัตถุใดๆ เม่ือ
ปลอยจากท่ีสูงเทากัน จะตกลงสูพ้ืนผิวโลกพรอมกัน 
 แรงดึงดูดของโลกหรือ แรงโนมถวงของโลก (gravity) ทําใหวัตถุ
สิ่งของตางๆ ท่ีอยูบนโลกมีน้ําหนัก ดังนั้น เม่ือเรายกสิ่งของตางๆ จะรูสึกวา
สิ่งของเหลานั้นมีน้ําหนัก เราตองออกแรงยกข้ึนซ่ึงจะมากหรือนอยข้ึนอยูกับ
สิ่งของเหลานั้นมีน้ําหนักมากหรือนอย ท้ังนี้เพราะ มีแรงดึงดูดระหวางโลกกับสิ่งของเหลานั้น 
 แรงโนมถวงของโลกท่ีกระทําตอวัตถุตางๆ จะมีขนาดเทากันไมวาวัตถุนั้นจะเปนอะไรก็ตาม 
แตสาเหตุท่ีทําใหวัตถุตางๆ มีน้ําหนักไมเทากันท้ังๆ ท่ีถูกแรงดึงดูดเทาๆ กัน ก็เพราะวาวัตถุตางๆ มี
มวลตางกันนั่นเอง 

ดังนั้น นองๆ จะเห็นวา การเคลื่อนยายหรือยกสิ่งของ เชน โตะขนาดใหญ หรือตูเย็น จะตอง
ออกแรงมาก ตรงกันขามกับดินสอ กระเปานักเรียน ใชแรงนอยมากในการเคลื่อนยายหรือยก เพราะ 
มีมวลนอย จึงมีน้ําหนักนอยกวา มวลและน้ําหนักจึงมีความหมายแตกตางกัน  
มวลและน้ําหนัก 
 มวล หมายถึง ปริมาณของเนื้อสารท่ีมีอยูในวัตถุ ซ่ึงจะมีคาคงท่ีตลอดเวลา ไมวาวัตถุจะอยูท่ี
ไหนก็ตาม วัตถุใดมีเนื้อสารมากจะมีมวลมาก และถาวัตถุใดมีเนื้อสารนอยจะมีมวลนอย เราสามารถ
วัดมวลของวัตถุได โดยใชเรื่องมือท่ีเรียกวา 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 ท่ีดึงใหวัตถุตกลงสูพ้ืน น้ําหนักของวัตถุข้ึนกับแรงดึงดูดของ
โลกท่ีกระทําตอวัตถุนั้น แรงดึงดูดของโลกจะแตกตางกันไปตามแตละสถานท่ี 
 เครื่องมือในการหาน้ําหนักของวัตถุ เรียกวา เครื่องชั่งน้ําหนัก มีหลายแบบ แลวแตความ
เหมาะสมของสิ่งของ เชน เครื่องชั่งสปริง 

 

 

 
 น้ําหนักมีหนวยเปนนิวตัน แตเครื่องชั่งน้ําหนักในชีวิตประจําวันใชหลักการเปรียบเทียบกับ
น้ําหนักของมวลมาตรฐาน (1 กิโลกรัม) และกําหนดใหคาท่ีอานไดบนเครื่องชั่งเปนกิโลกรัม 
 

ประโยชนและโทษของแรงโนมถวง 
ในชีวิตประจําวันของเราตองทํากิจกรรมตาง ๆ  มากมาย  ซ่ึงลวนแลวแตมีแรงโนมถวงมา

เก่ียวของดวยกันท้ังสิ้น  เชนการแกวงของชิงชา  การเลนกระดานลื่น  กิจกรรมบางอยางก็ไดรับ
ประโยชนจากแรงโนมถวง  และกิจกรรมบางอยางอาจเกิดจากโทษหรือผลเสียของแรงโนมถวง 
ประโยชนของแรงโนมถวง 
 แรงโนมถวงมีประโยชนตอการดํารงชีวิตของมนุษยหลายประการ  เชน 

1. ชวยใหวัตถุหรือสิ่งของตาง ๆ  ไมใหหลุดลอยออกไปนอกโลก  ทําใหเราอาศัยอยูบนโลกนี้
ได  ไมหลุดลอยออกไปในอวกาศนอกโลก 

2. ชวยใหเราออกแรงนอยลงเวลาท่ีเคลื่อนท่ีจากท่ีสูงลงสูท่ีต่ํา  เชน  เดินลงบันได  เลนสกี  
เลนกระดานลื่น 

3. แรงโนมถวงของโลกทําใหน้ําฝนตกลงมา  เราจึงมีน้ําฝนไวใชในการบริโภคและอุปโภค  
นอกจากนี้แลวน้ําฝนยังชวยชะลางฝุนละอองในอากาศใหตกลงมาดวย  ทําใหอากาศสะอาด  เราจึง
รูสึกสดชื่นหลังจากฝนตกใหม ๆ 

4. ในสมัยกอนไมมีโรงสีขาว  ชาวนาอาศัยแรงลม  และแรงโนมถวงในการฝดขาว  โดยนํา
ขาวเปลือกมาตําในครกขนาดใหญ  ตําจนกวาเปลือกขาวจะหลุดออก  เม่ือตําขาวเสร็จแลวก็จะแยก
เปลือกออกจากเมล็ดขาว  โดยนําขาวท่ีตําไปใสกระดง  สายกระดงไปมาพรอมท้ังโยกขาวในกระดงให
ลอยข้ึนเราจึงไปในอากาศแลวรับ  เปนการอาศัยแรงลมพัดพาเปลือกขาวท่ีเบาใหลอยออกจากกระดง  
และรับเมล็ดขาวท่ีหนักกวาใหตกกลับลงมาในกระดงตามแรงโนมถวงของโลก 
โทษของแรงโนมถวง 

แรงโนมถวงทําใหเกิดโทษหรืออันตรายได  เชน 
1. ในขณะท่ีเราออกแรงตานกับแรงโนมถวง  ทําใหเรารูสึกเม่ือย  และเหนื่อย  เชน  เดินข้ึน

บันได  ยกของท่ีมีน้ําหนักมาก ๆ   
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2. ทําใหเราไดรับบาดเจ็บหรือเปนอันตรายเวลาสะดุดลม  ตกตนไมหรือตกจากท่ีสูง 
3. ทําใหวัตถุหรือสิ่งของตกหลนเสียหายจากการกระแทกกับพ้ืน 
4. แรงโนมถวงดึงดูดฝุนละอองในอากาศใหตกลงมาจับบนหลังตู  บนโตะ  ทําใหเกิดความ

สกปรก 
5. แรงโนมถวงทําใหวัตถุตกลงสูพ้ืนโลกเสมอ  สรางความเสียหายไดอยางมาก  เชน  

เครื่องบินตก 
 
ท่ีมา: http://www.myfirstbrain.com/student_view.aspx?id=69297 
ท่ีมา: คูมือแม็ค  ขยันกอนสอบวิทยาศาสตร  ป. 3 
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เฉลยใบงานท่ี  4  เรื่องแรงโนมถวงของโลก 
 

ชื่อ..............................................................................เลขท่ี..................ชั้น.............. 
 
1. ใหนักเรียนพิจารณาภาพและบอกวาเก่ียวของกับแรงโนมถวงของโลกอยางไร 
 

 

 
 

 

 

ภาพ.... ลิงกําลังตกลงพ้ืน........ 
เก่ียวของกับแรงดึงดูดของโลก  ดังนี้ 
.วัตถุทุกชนิดจะตกลงสูพ้ืน แมวาจะอยูในท่ีสูง 
เชนเดียวกับลิงท่ีอยูบนตนไม แรงโนมถวงของ
โลก จะดึงดูดใหลิง รวงหลนลงสูพ้ืนเสมอ 

ภาพ..............น้ําตก............ 
เก่ียวของกับแรงดึงดูดของโลก  ดังนี้ 
......โลกของเรามีแรงชนิดหนึ่งท่ีกระทําตอ
วัตถุตางๆ ท่ีอยูบนโลก ซ่ึงมีผลทําใหวัตถุ
ทุกชนิดตกลงสูพ้ืน เชนเดียวกับ  น้ําตกท่ี
อยูสูงแคไหน ก็จะไหลตกลงสูพ้ืนดานลาง
เสมอ.......... 

 
2. วิเคราะหขอความ  แลวขีด  ขอความท่ีเก่ียวของกับแรงดึงดูดของโลก และกา X ขอความท่ีไม
เก่ียวของกับแรงดึงดูดของโลก 

1)  เม่ือเราโยนเหรียญข้ึนอากาศ  เหรียญจะลอยข้ึนไป  เม่ือหมดแรงเหรียญจะตกลงมา 
 X  2)  พ้ืนท่ีเปยกน้ํา  จะทําใหเกิดการลื่นไถล 
 X  3)  ขณะท่ีลูกบอลกําลังกลิ้ง  ถามีแรงมากระทําทิศทางตรงกันขาม  ลูกบอลจะหยุดนิ่ง 
 4)  ถาเราเดินข้ึนสูท่ีสูง ๆ  เราจะรูสึกเหนื่อยกวาเดินบนท่ีราบ 

5)  ลูกมะพราวหลุดรวงจากตนลงสูพ้ืน 
6)  น้ําตกไหลจากท่ีสูงลงสูท่ีต่ํา 
X  7)  รถจักรยานเคลื่อนท่ีไดเพราะเราออกแรงปน 
8)  วัตถุทุกชนิดมีน้ําหนัก 
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กติกาในการเลนเกมกระดาน  
เรื่อง แรงและการเคล่ือนท่ี 

 
กิจกรรมสําหรับผูเรียน 

เกมกระดานตองการผูเลน 2-6 คน 
 

จุดประสงคของเกม 
 เพ่ือสรุปความรูความเขาใจและทบทวนบทเรียน เรื่อง แรงโนมถวงของโลก 
 
อุปกรณในการเลนเกม 

กระดานเกม  1 แผน 
ลูกเตา 1 ลูก 
บัตรคําถาม 1 ชุด 
ตัวเดินตามจํานวนผูเลน 
 

วิธีเลน 
1. นําบัตรคําถามมาวางคว่ําไวตรงกลางวง ผูเลนทุกคนเลือกตัวเดินของตัวเอง จากนั้นผลัด

กันทอดลูกเตา ผูท่ีแตมสูงสุดมีสิทธิ์ไดเลนกอน และเรียงลําดับการเลนตามแตมท่ีไดจากการทอด
ลูกเตา 

2. ผูเลนทุกคนตองเริ่มตนท่ีตารางชอง START และจบเม่ือถึงตารางชอง FINISH 
3. ผูเลนจะนับวาถึง FINISH ได ตอเม่ือทอดลูกเตาไดแตมพอดีกับชองท่ีไปถึงตารางชอง 

FINISH 
4. ผูเลนแตละคน ทอดลูกเตา เพ่ือเดินตัวเดินไปบนกระดานเกม โดยผูเลนแตละคนตอง

เริ่มตนเดินทางจากจุด START และเดินทางไปจนถึงจุด FINISH 
5. ถาผูเลนคนใด เดินไปหยุดอยูในตารางชองท่ีมีเครื่องหมายคําถาม (?) ผูเลนตองตอบ

คําถามท่ีมีอยูบนสวนบนของบัตรคําถาม โดยเพ่ือนเปนผูอานคําถามนั้น 
6. ถาผูเลนตอบคําถามได ผูเลนไดทอดลูกเตา 1 ครั้ง เพ่ือเดินตอไปตามแตมของลูกเตาท่ี

ทอดได 
7. ถาผูเลนตอบคําถามผิด ผูเลนตองเดินถอยหลังไป 3 ชอง 
8. ในทุกครั้งท่ีใชบัตรคําถาม เม่ือใชบัตรคําถามแลว ใหวางบัตรคําถามซอนไวใตสุด 
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บัตรคําเกมกระดาน เรื่องแรงโนมถวงของโลก 
 

1) ผูคนพบแรงโนมถวงของโลก
คือใคร 
ก. กาลิเลโอ  
ข. ไอแซค นิวตัน 
ค. ไมเคิล ฟาราเดย 
ง. เบนจามิน แฟรงคลิน 

 
 
 
 
 
 

บัตรคําเกมกระดาน  
เรื่องแรงโนมถวงของโลก 

 4) จากนิทานกระตายต่ืนตูม
เหตุการณท่ีเกิดจากแรงโนมถวง
ของโลกคือขอใด 

    ก. หนูกัดบวงขาดเพ่ือชวย
ราชสีห 

    ข. เตาว่ิงแขงชนะกระตาย 
    ค. ลูกมะพราวตกจากตนทําให

กระตายตกใจนึกวาฟาถลม 
    ง. ลาอยากมีเสียงไพเราะ

เหมือนกับจิ้งหรีดจึงกินแต
นํ้าคาง 

 

บัตรคําเกมกระดาน  
เรื่องแรงโนมถวงของโลก 

 7) ถาปลอยวัตถุจากท่ีสูงวัตถุใด 
 ไมตกลงสูพ้ืน 

ก. ขนนก  
ข. สําลี 
ค. ใบไม  
ง. ไมมี 

 
 
 
 
 
 

บัตรคําเกมกระดาน  
เรื่องแรงโนมถวงของโลก 

     

2) นํ้าหนักของวัตถุเกิดจาก     
อะไร 

    ก.แรงท่ีโลกดึงดูดวัตถุ 
    ข. ปริมาตรของวัตถุ 
    ค. มวลของวัตถุ 
    ง. รูปทรงของวัตถุ 
 
บัตรคําเกมกระดาน  
เรื่องแรงโนมถวงของโลก 

 5) ขอใดเปนประโยชนท่ีเกิด 
    จากแรงโนมถวงของโลก 
    ก. ฝนตกลงสูพ้ืน 
    ข. กระโดดไดสูงขึ้น 
    ค. ยกส่ิงของหนักๆ ไมได 
    ง. เดินขึ้นท่ีสูงแลวไมเหน่ือย 
 
บัตรคําเกมกระดาน  
เรื่องแรงโนมถวงของโลก 

 8) แรงโนมถวงของโลก 
    ทํางานอยางไร 

 ก.ดึงวัตถุลงสูพ้ืน 
 ข.ดึงวัตถุขึ้นและลง 
 ค.ดึงวัตถุขึ้นไปในอากาศ 
 ง.ดึงวัตถุไปทางทิศตะวันออก 

 
บัตรคําเกมกระดาน  
เรื่องแรงโนมถวงของโลก 

     

3) เหตุการณในนิทานเรื่องใด  
    ท่ีเกิดจากแรงโนมถวงของ   
    โลก 
    ก. ราชสีหกับหนู 
    ข. กระตายกับเตา 
    ค. กระตายตื่นตูม 
    ง. จิ้งหรีดกับลาโง 
 
 
 

บัตรคําเกมกระดาน  
เรื่องแรงโนมถวงของโลก 

 6) ถาโลกไมมีแรงโนมถวง 
    สถานการณขอใดมีความเปน 
    ไปไดมากท่ีสุด 
    ก. รถยนตแลนไดเร็วขึ้น 
    ข.วัตถุตางๆ จะไมมีน้ําหนัก 
    ค. นํ้าจะไหลจากท่ีสูงลงสูท่ีตํ่า 
        ไดเร็วขึ้น 
    ง. เม่ือเดินขึ้นท่ีสูงจะรูสึกเหน่ือย          

มากขึ้น 
 

บัตรคําเกมกระดาน  
เรื่องแรงโนมถวงของโลก 

 9) ขอใดไมไดเกิดจากแรง 
    โนมถวงของโลก 
    ก. ใบไมรวงลงพ้ืน 
    ข. นํ้าไหลจากท่ีสูงลงสูท่ีตํ่า 
    ค. เครื่องบินท่ีขัดของตกลง 

 ทะเล 
    ง. เทาเหยียบพ้ืนท่ีมีน้ําแลว         

ล่ืนไถล 
 
 

บัตรคําเกมกระดาน  
เรื่องแรงโนมถวงของโลก  
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10) แรงดึงดูดของโลกทําให 
     วัตถุมีส่ิงใด 
     ก. มวล  
     ข. น้ําหนัก 
     ค. ความแข็ง  
     ง. การเคล่ือนท่ี 
 
 
 
บัตรคําเกมกระดาน  
เรื่องแรงโนมถวงของโลก 

 13) ดวงจันทรมีแรงโนมถวงมากกวา 
 หรือนอยกวาโลกเทาใด 

ก. มากกวาโลก 6 เทา 
ข. มากกวาโลก 5 เทา 
ค. นอยกวาโลก 6 เทา 
ง. นอยกวาโลก 5 เทา 

 
 
 
บัตรคําเกมกระดาน  
เรื่องแรงโนมถวงของโลก 

 16) ถามนุษยอวกาศชั่งนํ้าหนัก 
     บนโลกได  12  กก. ถาไปชั่ง 
     นํ้าหนักบนดวงจันทร 
 ขอใดถูกตอง 

ก. นํ้าหนัก  12  กก. 
ข. นํ้าหนักมากกวา  12  กก. 
ค. น้ําหนักนอยกวา  12  กก. 
ง. คาของนํ้าหนักไมแนนอน 

 
บัตรคําเกมกระดาน เรื่องแรงโนม
ถวงของโลก 

     

11) ถาปลอยวัตถุท่ีมีรูปทรง
เดียวกัน แตมีนํ้าหนักไมเทากัน
จากระดับความสูงท่ีเทากัน
วัตถุใดตกลงสูพ้ืนกอน 
ก. วัตถุท่ีมีขนาดเล็ก 
ข. วัตถุท่ีมีขนาดใหญ 
ค. ตกถึงพ้ืนพรอมกัน 
ง. วัตถุท่ีมีนํ้าหนักมากท่ีสุด 

 
 
 
บัตรคําเกมกระดาน  
เรื่องแรงโนมถวงของโลก 

 14) ถาโลกไมมีแรงโนมถวงจะ 
     เปนอยางไร 
     ก. วัตถุตางๆ จะลอยไปมา 
     ข. เราจะขี่จักรยานไดเร็วขึ้น 
     ค. เราจะมีนํ้าหนักเพ่ิมมากขึ้น 
     ง. นํ้าจะไหลจากท่ีสูงลงท่ี 

  ตํ่าเร็วขึ้น 
     
 
 
 
บัตรคําเกมกระดาน  
เรื่องแรงโนมถวงของโลก 

 17) ขอใดกลาวถึงมวลและนํ้าหนัก      
ถูกตอง  

     ก. มวลมีหนวยเปนนิวตัน 
     ข. นํ้าหนักมีหนวยเปน

กิโลกรัม 
     ค. มวล คือ แรงโนมถวงของ

โลกท่ีกระทําตอวัตถุ 
     ง. น้ําหนัก คือ แรงโนมถวง

ของโลกของท่ีกระทําตอ
วัตถุ 

 
บัตรคําเกมกระดาน  
เรื่องแรงโนมถวงของโลก 

     

12) ส่ิงใดทํางานดวยแรงโนมถวง 
     ของโลก 

 ก. แมเหล็ก  
 ข. แบตเตอรี่ 
 ค. เครื่องชั่ง  
 ง. เข็มทิศ 
 

 
บัตรคําเกมกระดาน  
เรื่องแรงโนมถวงของโลก 

 15) ถาโลกไมมีแรงโนมถวงจะ 
     เปนอยางไร 
     ก. วัตถุตางๆ จะลอยไปมา 
     ข. เราจะขี่จักรยานไดเร็วขึ้น 
     ค. เราจะมีนํ้าหนักเพ่ิมมากขึ้น 
     ง. นํ้าจะไหลจากท่ีสูงลงท่ี 

  ตํ่าเร็วขึ้น 
    
บัตรคําเกมกระดาน  
เรื่องแรงโนมถวงของโลก 

 18) ขอใด ไมใช อันตรายท่ีเกิด
จากแรงโนมถวงของโลก 
ก. หกลม 
ข. ตกตนไม 
ค. รถชน 
ง. จมนํ้า 

 
 
บัตรคําเกมกระดาน  
เรื่องแรงโนมถวงของโลก 
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แผนการจัดการเรียนรูท่ี 5 
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร         รหสัวิชา  ว 13101     ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 
หนวยการเรียนรูท่ี 4  แรงและการเคลื่อนท่ี     เวลา  10  ชั่วโมง 
เรื่อง แรงโนมถวงกับปรากฏการณในชีวิตประจําวัน  เวลา  2  ชั่วโมง  ผูสอน  นางขวัญพัฒน  ไกรศรีทุม 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
 
มาตรฐานการเรียนรู/ตัวช้ีวัด 

มาตรฐานการเรียนรู 
ว 4.1:  เขาใจธรรมชาติของแรงแมเหล็กไฟฟา  แรงโนมถวง  และแรงนิวเคลียร  มี

กระบวนการสืบเสาะหาความรู  สื่อสารสิ่งท่ีเรียนรู  และนําความรูไปใชประโยชนอยางถูกตองและมี
คุณธรรม 

ว 8.1:  ใชกระบวนการทางวิทยาศาสตรและจิตวิทยาศาสตรในการสืบเสาะหาความรู  การ
แกปญหารูวาปรากฏการณทางธรรมชาติท่ีเกิดข้ึนสวนใหญมีรูปแบบท่ีแนนอน  สามารถอธิบายและ
ตรวจสอบได  ภายใตขอมูลและเครื่องมือท่ีมีอยูในชวงเวลานั้น ๆ  เขาใจวาวิทยาศาสตร  เทคโนโลยี  
สังคม  และสิ่งแวดลอมมีความเก่ียวของสัมพันธกัน 

ตัวช้ีวัดช้ันป 
ทดลองการตกของวัตถุสูพ้ืนโลกและอธิบายแรงท่ีโลกดึงดูดวัตถุ (ว 4.1 ป. 3/2) 

 
สาระสําคัญ  
 ปรากฏการณธรรมชาติสวนใหญลวนมีสาเหตุมาจากแรงโนมถวงท้ังสิ้นซ่ึงปรากฏการณ
ธรรมชาติท่ีเกิดข้ึนบางอยางสงผลดีตอสิ่งมีชีวิตบนโลกเชนแรงลมชวยกระจายพันธุพืช แตปรากฏการณ
ธรรมชาติบางอยางก็มีผลเสียตอสิ่งมีชีวิตดวยเชนลมท่ีมีกําลังแรงอาจเกิดเปนพายุไดเปนตน 

แรงโนมถวงมีประโยชนตอกิจกรรมตางๆในชีวิตประจําวันมากมายเชนชวยใหเทน้ําลงแกวได
ชวยใหชั่งน้ําหนักไดแตแรงโนมถวงก็มีขอเสียคือทําใหของตกกระแทกพ้ืนเสียหายไดเชนกัน 
 
ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 
 แรงโนมถวงกับปรากฏการณในชีวิตประจําวัน 
 
จุดประสงคการเรียนรู  

1. บอกผลของแรงโนมถวงท่ีเก่ียวของกับปรากฏการณในชีวิตประจําวันได (K) 
2. มีความสนใจใฝรูหรืออยากรูอยากเห็น (A) 
3. พอใจในประสบการณการเรียนรูท่ีเก่ียวกับวิทยาศาสตร (A) 
4. ทํางานรวมกับผูอ่ืนอยางสรางสรรค (A) 
5. สื่อสารและนําความรูเรื่องแรงโนมถวงในชีวิตประจําวันไปใชในชีวิตประจําวันได (P) 

 
 



84 

สาระการเรียนรู 
แรงโนมถวงกับปรากฏการณในชีวิตประจําวัน 
 

กิจกรรมการเรียนรู 
ข้ันนําเขาสูบทเรียน 
1. สนทนาพูดคุยเก่ียวกับปรากฏการณธรรมชาติท่ีเก่ียวกับแรงโนมถวงและเลาประสบการณ

ท่ีเก่ียวกับปรากฏการณธรรมชาติท่ีนักเรียนไดประสบมา 
2. ครูสนทนากับนักเรียนโดยสุมถามนักเรียนในชั้นเรียน 5 – 6 คนในประเด็นตอไปนี้ 

– นักเรียนรูจักปรากฏการณธรรมชาติอะไรบาง 
– ปรากฏการณธรรมชาติท่ีนักเรียนสนใจคืออะไร 

3. นักเรียนรวมกันตอบคําถามและแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับคําตอบของคําถามเพ่ือ
เชื่อมโยงไปสูการเรียนรูเรื่องแรงโนมถวงกับปรากฏการณธรรมชาติ 

- ครูนําภาพการเกิดปรากฏการณธรรมชาติตางๆ เชน การเกิดฝนตก หินถลมธารน้ําแข็ง
ท้ังในประเทศและตางประเทศมาใหนักเรียนดูแลวรวมกันอภิปรายถึงปรากฏการณธรรมชาติโดยครูใช
คําถามกระตุนดังนี้ 

- ภาพนี้เปนปรากฏการณธรรมชาติอะไร 
- นักเรียนเคยเห็นหรือเคยประสบมาหรือไม 

4. ครูใหนักเรียนเลนเกมบันไดงู เรื่อง แรงโนมถวงกับปรากฏการณในชีวิตประจําวัน 
ข้ันสอน 
5. ใหนักเรียนศึกษาแรงโนมถวงกับปรากฏการณธรรมชาติจากใบความรูหรือในหนังสือเรียน 

โดยครูชวยอธิบายใหนักเรียนเขาใจวา ปรากฏการณธรรมชาติตางๆท่ีเกิดข้ึนลวนมีความเก่ียวของกับ
แรงโนมถวงของโลก ซ่ึงบางอยางทําใหเกิดผลดีตอสิ่งมีชีวิต แตบางอยางทําใหเกิดผลเสียตอสิ่งมีชีวิต
ได 

6. แบงนักเรียนกลุมละ 5-6 คน สืบคนขอมูลเก่ียวกับแรงโนมถวงกับปรากฏการณธรรมชาติ 
โดยดําเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 

1) แตละกลุมวางแผนการสืบคนขอมูลโดยแบงหัวขอแรงโนมถวงกับปรากฏการณ
ธรรมชาติเปนหัวขอยอย เชน การเกิดหลุมอุกกาบาต หินถลม ฝนตก ธารน้ําแข็ง ใหสมาชิกแตละกลุม
ชวยกันสืบคนตามหัวขอท่ีกําหนด 

2) สมาชิกแตละกลุมชวยกันสืบคนตามหัวขอท่ีกลุมของตนเองรับผิดชอบ โดยการสืบคน
จากหนังสือ วารสาร สารานุกรมวิทยาศาสตร สารานุกรมสําหรับเยาวชน และอินเทอรเน็ต 

3) สมาชิกกลุมนําขอมูลท่ีสืบคนไดมารายงานใหเพ่ือน ๆ สมาชิกในกลุมฟง รวมท้ังรวมกัน
อภิปรายซัก ถามจนคาดวาสมาชิกทุกคนมีความรูความเขาใจท่ีตรงกัน 

4) สมาชิกในกลุมชวยกันสรุปความรูท่ีไดท้ังหมดเปนผลงานของกลุม 
5) นักเรียนแตละกลุมสงตัวแทนกลุมนําเสนอการปฏิบัติกิจกรรมหนาชั้นเรียน 
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ข้ันสรุป 
7. นักเรียนและครูรวมกันอภิปรายและหาขอสรุปจากการปฏิบัติกิจกรรมโดยใชแนวคําถาม

ตอไปนี้แรงโนมถวงในชีวิตประจําวันมีขอดีหรือขอเสียมากกวากัน อะไรบาง 
8.  นักเรียนและครูรวมกันสรุปผลจากการปฏิบัติกิจกรรมโดยใหไดขอสรุปวา แรงโนมถวงใน

ชีวิตประจําวันมีขอดีและขอเสียอะไรบาง 
 
ส่ือและแหลงการเรียนรู 

1. หนังสือเรียนสาระการเรียนรูพ้ืนฐาน วิทยาศาสตร ชั้น ป.3 
2. ใบงานท่ี 5 
3. เกมบันไดงู เรื่อง แรงโนมถวงกับปรากฏการณในชีวิตประจําวัน 
4. ใบความรูท่ี 5 แรงโนมถวงกับปรากฏการณในชีวิตประจําวัน 

 
การวัดและการประเมินผล 
 

วิธีการวัด เครื่องมือ เกณฑการประเมิน 
1. ใบงานท่ี  5 แรงโนมถวง
กับปรากฏการณใน
ชีวิตประจําวัน 
2. สังเกตพฤติกรรม 

1. ตรวจใบงานท่ี  5 แรงโนม
ถวงกับปรากฏการณใน
ชีวิตประจําวัน 
2. แบบสังเกตพฤติกรรม 

นักเรียนจะตอง ไดคะแนนไมต่ํา
กวารอยละ 75 ของคะแนนเต็ม  
จึงถือวา ผานเกณฑ 
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ใบงานท่ี  5  แรงโนมถวงกับปรากฏการณในชีวิตประจําวัน 
 

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

 
คําช้ีแจง  ใหนักเรียนแตละกลุมสืบคนเรื่องท่ีกําหนดใหพรอมออกมารายงานหนาชั้นเรียน (การเกิด

หลุมอุกกาบาตหินถลมฝนตกธารน้ําแข็ง) 
......................................................................... 

................................................................................................................................................................
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................................................................................................................................................................
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ใบความรูท่ี 5 
แรงโนมถวงกับปรากฏการณในชีวิตประจําวัน 

 
แรงโนมถวงของโลกเปนแรงซ่ึงโลกกระทําตอวัตถุทุกชิ้น โดยมีทิศทางเขาสูศูนยกลางโลก 

เปนแรงท่ียึดเหนี่ยววัตถุใหติดอยูกับพ้ืนโลก มิฉะนั้นวัตถุหรือแมกระท้ังบรรยากาศจะหลุดปลิวไปใน
อากาศ 
 
การพังทลายของดินกับแรงโนมถวงของโลก 

ปจจัยท่ีทําใหเกิดการพังทลายของดิน ไดแก แผนดินไหว  มนุษย สัตว น้ํา ลม และแรงโนม
ถวงของโลก แรงโนมถวงของโลกมีผลทําใหเกิดการพังทลายของดิน ซ่ึงพบไดจากบริเวณท่ีมีความลาด
ชันสูง เม่ือมีฝนตกหนักจนดินอ่ิมตัว ทําใหแรงยึดตัวของดินมีนอยกวาแรงโนมถวงของโลก ดินท่ีอ่ิมตัว
ดวยน้ําจะเคลื่อนท่ีจากท่ีสูงลงสูท่ีต่ําตามแรงดึงดูดของโลก เกิดดินเลื่อนหรือดินถลมเปนตน 
 
การหยอนคลอยของผิวหนังกับแรงโนมถวงโลก 

เม่ือเขาสูวัยสูงอายุเราจะพบวาผิวหนังเกิดการเหี่ยวยน หยอนคลอย หนาอกหยอนยานไมคง
รูป เนื่องจากการเสื่อมสภาพของเซลลผิวหนัง และอีกปจจัยหนึ่งท่ีมีความสําคัญท่ีทําใหเกิด
ปรากฏการณดังกลาว คือ แรงโนมถวงของโลก ซ่ึงเม่ือเซลลผิวหนังเสื่อมสภาพจะทําใหแรงยึดระหวาง
เซลลผิวหนังกับเนื้อเยื่อมีคานอยกวาแรงโนมถวงของโลก 
 
การสงยานอวกาศหรือดาวเทียมสูอวกาศ 

แรงโนมถวงของโลกเปนแรงท่ีดึงดูดตอวัตถุท้ังหมดบนโลกไมใหหลุดลอยไปนอกโลก การสง
ยานอวกาศหรือดาวเทียมจากโลกสูอวกาศอันดับแรก
จะตองพยายามหนีออกจากแรงดึงดูดของโลกใหได ซ่ึง
ตองใชความเร็วท่ีผิวโลกมากกวา 11.2 กิโลเมตรตอ
วินาที ซ่ึงเรียกวา ความเร็วหลุดพน 
อานตอไดท่ี: 
https://www.gotoknow.org/posts/504730 

 
 
 

 
ท่ีมา: (อางอิงรูปภาพ : sanchezcircuit.com)….. อานตอได
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
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สิ่งตางๆ  บนโลกไมวาจะอยูท่ีใดก็ตาม  จะมีแรงโนมถวงกระทําอยูตลอดเวลา  การ
เกิดปรากฎการณทางธรรมชาติก็เชนเดียวกัน  ลวนแลวแตไดรับอิทธิพลจากแรงโนมถวง เชน  ฝนตก  
ฝนดาวตก  หลุมอุกาบาตร  ปรากฏการณทางธรรมชาติท่ีเก่ียวของกับแรงโนมถวงมีดังนี้ 
ฝนตก 
 แรงโนมถวงทําใหน้ําฝนตกลงสูพ้ืนดิน แรงกระทบของน้ําฝนท่ีตกลงบนพ้ืนดิน จะทําใหขนาด
ของเม็ดดินเล็กลง  ดินละเอียดข้ึนและแนนข้ึน  นอกจากนี้ยังทําใหหนาดินถูกชะไปอีกดวย  ยิ่งถาเปน
หนาดินท่ีมีความลาดเอียงหนาดินก็จะถูกชะไปไดงาย เพ่ือเปนการรักษาหนาดินไมใหถูกชะไป  จึงใช
วิธีการเพาะปลูกพืชตามแนวข้ันบันได  เพ่ือชะลอการไหลของน้ําและชวยปองกันหนาดินสูญเสียความ
อุดมสมบูรณ 
หินถลม 
 ในธรรมชาติภูเขาประกอบดวยดินและหินจํานวนมาก ดังนั้นถนนท่ีตัดเลียบไปตามไหลเขาจึง
มีโอกาสเสี่ยงตอการไดรับอันตรายจากหินถลมหรือดินถลม ถนนท่ีตัดเลียบไปตามไหลเขาบางแหงจึงมี
ปายเตือนใหระวังหินถลม  เพ่ือใหผูท่ีใชเสนทางดังกลาวเพ่ิมความระมัดระวังใหมากข้ึน 
ดาวตกและฝนดาวตก 
 ในทองฟามีสะเก็ดดาวเล็ก ๆ  อยูมากมายเม่ือโลกโคจรเขามาใกลก็จะดึงดูดสะเก็ดดาว
เหลานั้น  ใหตกลงมาบนพ้ืนโลก  แตเนื่องจากสะเก็ดดาวมีขนาดเล็กจึงถูกเผาไหมหมดไปในชั้น
บรรยากาศ  เราจะมองเห็นดวยตาเปลาเปนแสงสวางเล็ก ๆ  บนทองฟาท่ีเรียกวา  ดาวตก  หรือถามี
เปนจํานวนมากเหมือนสายฝนก็จะเรียกวาฝนดาวตก 
หลุมอุกกาบาต 
 หลุมอุกกาบาตเกิดจากแรงโนมถวงของโลกดึงดูดสะเก็ดดาวใหตกลงมาบนพ้ืนโลก  โดยท่ีแรง
โนมถวงของโลกจะทําใหสะเกตดาวตกลงมาดวยความเร็วสูง  ทําใหเกิดการเสียดสีในชั้นบรรยากาศ
และเกิดการเผาไหมกอนท่ีจะตกลงมาบนพ้ืนโลก  แตเนื่องจากสะเก็ดดาวมีขนาดใหญมาก  เผาไหมใน
ชั้นบรรยากาศไมหมด  จึงตกลงมากระทบบนพ้ืนโลกจนเปนหลุมลึกท่ีเรียนกวา  หลุมอุกกกาบาต 
ธารน้ําแข็ง 
 บริเวณภูเขาท่ีมีอากาศหนาวเย็นมาก ๆ  ในฤดูหนาว  หิมะจะจับตัวกันเปนกอนน้ําแข็งท่ีมี
ขนาดใหญทําใหมีน้ําหนักมาก  เม่ือถูกแรงโนมถวงของโลกกระทํา  กอนน้ําแข็งขนาดใหญจึงเคลื่อน
ตัวลงมาตามไหลเขาในทิศทางเดียวกับแรงโนมถวง  ในขณะเคลื่อนตัวลงมาก็จะเกิดการกระทบ
กระแทก  ทําใหหินหรือสิ่งกีดขวางในเสนทางเกิดการพังทลาย  ทําใหเกิดเปนชองทาง  เราจึงเรียกวา  
ธารน้ําแข็ง 
อุทกภัย 
 แรงโนมถวงทําใหนําไหลจากท่ีสูงลงสูท่ีต่ํา  กระแสน้ําจะกัดเซาะจนเกิดเปนรองน้ํา  ถา
ปริมาณน้ําท่ีไหลลงมามีปริมาณน้ํามาก ๆ    และกระแสน้ํามีความแรงมาก  จะสรางความเสียหายแก
พ้ืนท่ีท่ีกระแสน้ําไหลผานไป  เราเรียกภัยท่ีเกิดจากน้ํานี้วา  อุทกภัย 

 
 

ท่ีมา: คูมือแมคขยันกอนสอบวิทยาศาสตร ป .3 
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กิเกมบันไดงู 
เรื่อง แรงและการเคล่ือนท่ี 

 
กิจกรรมสําหรับผูเรียน 

จํานวนผูเลน 3-5 คน 
 

จุดประสงคของเกม 
เพ่ือทดสอบความรูความเขาใจของผูเรียนกอนเริ่มตนเรียน เรื่อง แรงโนมถวงกับ

ปรากฏการณในชีวิตประจําวัน 
 
อุปกรณในการเลนเกม 

กระดานเกม 1 แผน 
ลูกเตา 1 ลูก 
ตัวเดินสําหรับผูเลนแตละคน 
บัตรคําถาม 1 ชุด ประกอบดวยคําถาม 20 ขอ 

 
วิธีเลน 

1. นําบัตรคําถามมาวางคว่ําไวตรงกลางวง ผูเลนทุกคนเลือกตัวเดินของตัวเอง จากนั้น 
ผลัดกันทอดลูกเตา ผูท่ีแตมสูงสุดมีสิทธิ์ไดเลนกอน และเรียงลําดับการเลนตามแตมท่ีไดจากการทอด
ลูกเตา 

2. ผูเลนทอดลูกเตา แลวเดินไปตามจํานวนชองเทากับแตมท่ีทอดได 

• หากเดินไปตกในชองท่ีมีเชิงบันได ใหเลื่อนข้ึนไปตามบันไดและอยูในชองนั้น 

• หากเดินไปตกในชองท่ีมีหางงู ใหเลื่อนลงมาอยูในชองท่ีมีหัวงู 

• หากเดินไปตกในชองท่ีมีเครื่องหมายคําถาม ใหเปดบัตรคําถามข้ึนมาอานคําถามให
เพ่ือน ๆ ไดยิน และตอบคําถามใหได ผูเลนตองตอบคําถามท่ีอยูสวนบนของบัตรคําถามโดยใหเพ่ือน
เปนผูอานคําถามนั้น 

• ถาผูเลนตอบคําถามถูกจะไดเลื่อนไปขางหนาอีก  3  ชอง  ถาตอบผิดผูเลนตองเดิน
ถอยหลังไป  3  ชอง 

• ในทุกครั้งท่ีใชบัตรคําถาม เม่ือใชบัตรคําถามแลวใหวางบัตรคําถามซอนไวใตสุด 
3. ผูท่ีเดินจนถึงชองสุดทายกอนเปนผูชนะ 
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บัตรคําเกมบันไดงู เรื่อง แรงโนมถวงกับปรากฏการณในชีวิตประจําวัน 
 

1. การกระทําในขอใดเปนการ
ออกแรงตานกับแรงโนมถวง 
    ก. กระโดดรม  
    ข. ปนเขา  
    ค. ลงบันได  
    ง. ตกตนไม                                                                  
 
เกมบันไดงู (แรงโนมถวงกับ
ปรากฏการณในชีวิตประจําวัน) 

 4. ขอใดคือสาเหตุท่ีทําใหส่ิงของ
ตาง ๆ ตกลงสูพ้ืนโลก  
     ก. บนโลกมีแทงแมเหล็ก  
     ข. บนโลกมีอากาศ  
     ค. บนโลกมีแรงโนมถวง  
     ง. ถูกตองทุกขอ 
 
เกมบันไดงู (แรงโนมถวงกับ
ปรากฏการณในชีวิตประจําวัน) 

 7. ดวงจันทรโคจรรอบโลกได
เพราะเหตุใด 

    ก. แรงโนมถวงของโลก   
    ข. แรงดึงดูดของดวงดาว  
    ค. แรงดึงดูดของดวงอาทิตย  
    ง. ถูกทุกขอ 
 
เกมบันไดงู (แรงโนมถวงกับ
ปรากฏการณในชีวิตประจําวัน) 

     

2. ขอใดเกิดจากแรงโนมถวงของ
โลก  

    ก. ยานท่ีโคจรอยูในอวกาศ  
    ข. นํ้าฝนท่ีหลนจากกอนเมฆ  
    ค. เลนกระดานล่ืน 
    ง. ขอ ข และ ค  ถูกตอง 
 
เกมบันไดงู (แรงโนมถวงกับ
ปรากฏการณในชีวิตประจําวัน) 

 5. ขอดีของแรงโนมถวงคือขอใด 
ก. วัตถุหยุดน่ิงได 
ข. วัตถุไมเปล่ียนแปลง 
ค. วัตถุไมลอยออกไป 
    นอกโลก 
ง. วัตถุไมสึกหรอ 
 

เกมบันไดงู (แรงโนมถวงกับ
ปรากฏการณในชีวิตประจําวัน) 

 8. แรงโนมถวงของโลกดึงดูดวัตถุ
ไปในทิศทางในขอใด 

    ก. ทุกทิศทาง 
    ข. ทิศเหนือ – ใต  
    ค. เขาสูศูนยกลางของโลก  
    ง. ออกจากศูนยกลางของโลก 
 
เกมบันไดงู (แรงโนมถวงกับ
ปรากฏการณในชีวิตประจําวัน) 

     

3. ส่ิงของจะมีนํ้าหนักมาก หรือ
นอยขึ้นอยูกับขอใด  

    ก. มวล  
    ข. รูปราง  
    ค. สถานท่ีชั่ง  
    ง. ถูกท้ัง ก  และ ค 
 
เกมบันไดงู (แรงโนมถวงกับ
ปรากฏการณในชีวิตประจําวัน) 

 6. ถาแรงท่ีโลกดึงดูดวัตถุมีคานอย
ขอใดถูกตอง  

    ก. วัตถุมีน้ําหนักนอย 
    ข. วัตถุมีนํ้าหนักมาก  
    ค. วัตถุลอยตัว  
    ง. วัตถุจมนํ้า 
 
เกมบันไดงู (แรงโนมถวงกับ
ปรากฏการณในชีวิตประจําวัน) 

 9. ปรากฏการณในขอใดเกิดจาก
แรงโนมถวง 

    ก.  รุงกินนํ้า 
    ข. สุริยุปราคา 
    ค. จันทรุปราคา  
    ง. ฝนตก 
 
เกมบันไดงู (แรงโนมถวงกับ
ปรากฏการณในชีวิตประจําวัน) 
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10. ขอใดเปนอันตรายท่ีเกี่ยวของ
กับแรงโนมถวง 

     ก. ตกบันได     
     ข. คนจมนํ้า 
     ค. ตนไมลมทับ 
     ง. ถูกตองทุกขอ 
 
 
เกมบันไดงู (แรงโนมถวงกับ
ปรากฏการณในชีวิตประจําวัน) 

 13. กิจกรรมขอใดไมถูกตอง
เกี่ยวกับแรงโนมถวงของโลก  

     ก. ผลไมหลนจากตน  
     ข. กระโดดรม 
     ค. ปลอยบอลลูน 
     ง. ดําชั่งนํ้าหนักได 45 นิวตัน 
   
 
เกมบันไดงู (แรงโนมถวงกับ
ปรากฏการณในชีวิตประจําวัน) 

 16. ขอใดเปนประโยชนของ แรง
โนมถวงของโลกท่ีกระทําตอ
วัตถุ 

     ก. การกระโดดรมชูชีพ  
     ข. เด็กล่ืนหกลม 
     ค. แมคาทําแกวนํ้าตกแตก  
     ง. ถูกตองทุกขอ 
 
เกมบันไดงู (แรงโนมถวงกับ
ปรากฏการณในชีวิตประจําวัน) 

     

11. ขอใดเปนประโยชนของ  แรง
โนมถวง  

     ก. ฝนตกลงสูพ้ืนโลก  
     ข. ยกของหนัก ๆ  ไมได 
     ค. เดินขึ้นเขาแลวรูสึกเหน่ือย  
     ง. กระโดดไดไกล ๆ 
 
 
เกมบันไดงู (แรงโนมถวงกับ
ปรากฏการณในชีวิตประจําวัน) 

 14. การชั่งนํ้าหนักของส่ิงของชิ้น
เดียวกัน ท่ีใดจะชั่งนํ้าหนัก
ไดมากท่ีสุด  

     ก. ท่ีขั้วโลก  
     ข. บนดาวอังคาร 
     ค. บนดวงจันทร  
     ง. ท่ีปลายสุดของเสนศูนยสูตร 
 
เกมบันไดงู (แรงโนมถวงกับ
ปรากฏการณในชีวิตประจําวัน) 

 17. ขอใดเปนสาเหตุสําคัญท่ีทําให
มะมวงรวงหลนจากตนไม 

     ก. มีนกไปจิกกินมะมวง 
     ข. มีคนไปเด็ดมะมวง 
     ค. แรงลมพัดมะมวงใหลวง      

หลนลงมา 
     ง. แรงโนมถวงของโลก 
 
เกมบันไดงู (แรงโนมถวงกับ
ปรากฏการณในชีวิตประจําวัน) 

     

12. เม่ือโยนวัตถุขึ้นไปใน อากาศ
วัตถุน้ันจะมีลักษณะอยางไร  

     ก. เคล่ือนท่ีไปมา 
     ข. หยุดน่ิงอยูกับท่ี 
     ค. ลองลอยอยูในอากาศ 
     ง. ตกลงสูพ้ืนโลก 
 
 
 
เกมบันไดงู (แรงโนมถวงกับ
ปรากฏการณในชีวิตประจําวัน) 

 15. ดวงจันทรมีแรงดึงดูดเปน 1/6  
ของโลก ถาแกวชั่งนํ้า หนักบน
ดวงจันทรหนัก  6 นิวตัน แกว
ชั่งนํ้า หนักบนโลกจะหนัก
เทาใด  

     ก. 1 นิวตัน     ข. 5  นิวตัน  
     ค. 6 นิวตัน     ง. 36 นิวตัน 
 
 
เกมบันไดงู (แรงโนมถวงกับ
ปรากฏการณในชีวิตประจําวัน) 

 18. การกระทําขอใดท่ีตองออก
แรงมากท่ีสุด 

     ก. เดินขึ้นบันได 
     ข. เดินลงบันได 
     ค. ยกกลองไมแลวเดินขึ้น

บันได 
     ง.  ยกกลองไมแลวเดินลง

บันได 
 
เกมบันไดงู (แรงโนมถวงกับ
ปรากฏการณในชีวิตประจําวัน) 
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19. การกระทําในขอใดท่ีมีผลทํา
ใหเราเหน่ือยนอยท่ีสุด 

     ก. เดินลงจากท่ีสูง 
     ข. เดินขึ้นท่ีสูง 
     ค. เดินขึ้นเนินท่ีลาดเอียง 
     ง. เดินลงและเดินขึ้นท่ีสูง 
 
เกมบันไดงู (แรงโนมถวงกับ
ปรากฏการณในชีวิตประจําวัน) 

 

20. ขอใดเปนผลมาจากแรงโนม
ถวงของโลกท่ีกระทําตอวัตถุ 

     ก. นํ้าไหลจากท่ีสูงลงสูท่ีตํ่า 
     ข. นํ้าฝนตกลงมาสูพ้ืนโลก 
     ค. ใบไมรวงหลนลงมาสูพ้ืน

โลก 
     ง. ถูกตองทุกขอ 
 
เกมบันไดงู (แรงโนมถวงกับ
ปรากฏการณในชีวิตประจําวัน) 
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ภาคผนวก ค 
ตารางวิเคราะหขอสอบ และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

วิชาวิทยาศาสตร เรื่อง แรงและการเคลื่อนท่ี 
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ตารางวิเคราะหขอสอบ/(Table of Analysis / Indicators Scoring Weight) 
โรงเรียนบานผาซอนโชคชัย ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2558        

กลุมสาระการเรียนรู วิทยาศาสตร  รหัสวิชา ว 13101 หนวยการเรียนรูท่ี 4  แรงและการเคลื่อนท่ี 
ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3  จํานวนขอสอบปรนัย 30 ขอ      

 

ตัวชี้วัด 
 

เนื้อหาท่ีออก( Content ) 

ระดับพฤติกรรมการวัด /  
Level of Code 

รวม 
Total 

คว
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(ว 4.1 
ป. 3/1) 

แรงกับการเคล่ือนท่ีของวัตถุ   
1. ทดลองและสรุปผลการทดลองเกี่ยวกับแรง
และการเคล่ือนท่ีของวัตถุได(K)  

 
4 
 

 
- 

 
1 

 
- 
 

 
- 

 
- 

 
5 
 

2. อธิบายผลของการออกแรงท่ีกระทําตอวัตถุได 
(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) 

แรงกับการเปล่ียนรูปรางและทิศทางการ
เคล่ือนท่ี       
5. อธิบายและทดลองการเปล่ียนทิศทางและการ
เปล่ียนรูปรางของวัตถุเม่ือมีแรงมากระทําได (K) 

 
2 

 
2 

 
- 

 
- 
 

 
- 

 
- 

 
4 

 
(ว 4.1 
ป. 3/2) 

แรงโนมถวงของโลก               
6. อธิบายความหมายของแรงโนมถวงของโลกได 
(K)                        

 
2 

 
1 

 
- 

 
- 

 
- 

 
- 

 
3 

7. อธิบายประโยชนและโทษของแรงโนมถวงของ
โลกได (K)                 

- - 1 2 - - 3 

(ว 4.1 
ป. 3/2) 

แรงโนมถวงกับปรากฏการณธรรมชาติ                                  
8. บอกผลของแรงโนมถวงท่ีเกี่ยวของกับ
ปรากฏการณธรรมชาติได (K) 

 
- 

 
1 

 
- 

 
- 

 
1 

 
1 

 
3 

 รวม 8 10 2 7 2 1 30 

 
หมายเหตุ / Remarks ………………………………………………………………………………………………………………     
        ลงชื่อ ………………………………………ครูผูสอน 
                        (นางขวัญพัฒน  ไกรศรีทุม ) 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 เรื่อง แรงและการเคล่ือนท่ี 

 
คําช้ีแจง  1. แบบทดสอบชุดนี้เปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ตามมาตรฐานการเรียนรู มี 1 ชุด  
                ชุดละ 30 ขอ เปนแบบเลือกตอบ มี 4 ตัวเลือก  

2. ใหนักเรียนเลือกคําตอบท่ีถูกท่ีสุดเพียงคําตอบเดียว โดยกา X ทับตัวอักษรลงใน 
    กระดาษคําตอบใหตรงกับตัวเลือกท่ีตองการ 
3. ใชเวลาในการทําแบบทดสอบ 1 ชั่วโมง  

 
1.  ถาวัตถุหยุดนิ่ง  แลวมีแรงมากระทําวัตถุ
จะเคลื่อนท่ีในทิศทางใด 

ก. ทิศทางตรงกันขามกับแรง 
ข. ทิศทางเดียวกับแรง 
ค. ตั้งฉากกับแรงท่ีมากระทํา 
ง. ทุกขอท่ีกลาวมา 

 
2.  ถามีแรงกระทําในทิศทางเดียวกับวัตถุ
เคลื่อนท่ีมากข้ึนเรื่อย ๆ วัตถุจะเปนอยางไร 

ก. วัตถุจะเคลื่อนท่ีชาลง 
ข. วัตถุจะไมเคลื่อนท่ี 
ค. วัตถุจะเคลื่อนท่ีเร็วข้ึน 
ง. ยังไมสามารถสรุปได 

 
3.  เม่ือทิศทางของแรงท่ีกระทํามีทิศตรงกัน
ขามกับทิศท่ีวัตถุเคลื่อนท่ี  วัตถุจะเคลื่อนท่ี
อยางไร 

ก. วัตถุจะเคลื่อนท่ีชาลง 
     ข. วัตถุจะไมเคลื่อนท่ี 
     ค. วัตถุจะเคลื่อนท่ีเร็วข้ึน 
     ง. ยังไมสามารถสรุปได   
 
 
 
 
 

4.  ถาตองการวัดขนาดของแรงของเด็ก
เปรียบเทียบกัน ควรใชวิธีใดเหมาะสมท่ีสุด 
     ก. ใชเด็กยืนบนเครื่องชั่งน้ําหนัก แลวอาน
คาท่ีไดเปรียบเทียบกัน 
     ข. ใชเด็กหิ้วถุงทรายเพ่ือเปรียบเทียบวา
ใครหิ้วไดมากกวากัน 
     ค. ใหเด็กออกแรงดึงขอเก่ียวของเครื่องชั่ง
สปริง และเปรียบเทียบคาท่ีสปริงยืดออก
เปรียบเทียบคาท่ีสปริงยืดออก 

ง. ทําวิธีใดก็ไดใน 3 วิธ ี
 

5.  จากขอ 4 คาของแรงท่ีไดมีหนวยเปนอะไร 
ก. กรัม              ข. กิโลกรัม         
ค. แรง              ง. นิวตัน 

 
6.  “ดึงแขนเพ่ือนท่ีกําลังวิ่ง “ผลท่ีเกิดข้ึน
นาจะเปนอยางไร 
 ก. เพ่ือนวิ่งเร็วข้ึน  ข. เพ่ือนวิ่งชาลง 
 ค. เพ่ือนหยุดวิ่ง    ง. อาจเกิดไดท้ังขอ ข. 

และ ค. 
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7.  ขอใดทําใหวัตถุท่ีกําลังเคลื่อนท่ี 
เปลี่ยนเปนหยุดนิ่ง 
  1. โยนหวงยางใหเพ่ือน              
 2. ดึงแขนเพ่ือนท่ีกําลังวิ่ง  
 3. ใชมือรับหวงยางท่ีเพ่ือนโยนมา         

4. เตะลูกบอลท่ีอยูนิ่ง  
 5. ผลักประตูท่ีปดอยูใหเปดออก  
   ก.  2, 4  ข.  3, 2                  
    ค.  4, 1  ง.  5, 3 
 
8.  ขอใดทําใหวัตถุท่ีอยูนิ่งเคลื่อนท่ี 
  1. โยนหวงยางใหเพ่ือน       
  2. ดึงแขนเพ่ือนท่ีกําลังวิ่ง  
 3. ใชมือรับหวงยางท่ีเพ่ือนโยนมา      
 4. เตะลูกบอลท่ีอยูนิ่ง  
 5. ผลักประตูท่ีปดอยูใหเปดออก  

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

 
9.  ขอใดแสดงถึงแรงผลัก 
     ก. ดันกําแพง        ข. เปดประตู          
     ค. ปดหนาตาง       ง. ปดประตูรถ   
10. วัตถุท่ีหยุดนิ่ง เม่ือมีแรงมากระทําตอวัตถุ
นั้น จะเกิดการเปลี่ยนแปลงอยางไร 
     ก. เปลี่ยนจากหยุดนิ่งเปนเคลื่อนท่ี          
     ข. เคลื่อนท่ีเร็วข้ึน 
     ค. เปลี่ยนทิศทางการเคลื่อนท่ี                 
     ง. ไมเกิดการเปลี่ยนแปลง 
 
11. ในการเลนหวงยาง ถาตองการใหหวงยาง
เคลื่อนท่ีไปไดเร็ว ตองทําอยางไร 

 ก. โยนไปขางหนา       ข. โยนกลับหลัง 
 ค. โยนไปดานขาง       ง. ออกแรงโยน

มากๆ  
 

12. ถาผูเลนทีมตรงขามสง
บอลมาแลวนักเรียนใชเทา
สกัดบอลดังภาพ ผลจะเปน
อยางไร   

ก. ลูกบอลเคลื่อนท่ีเร็วข้ึน                
ข. ลูกบอลเคลื่อนท่ีชาลง 
ค. ลูกบอลเปลี่ยนทิศทาง                 
ง. ลูกบอลหยุดเคลื่อนท่ี 

 
13. ขอใดทําใหวัตถุเปลี่ยนแปลงการเคลื่อนท่ี  

ก. หักไม                ข. ทุบกอนหิน             
ค. ตัดกระดาษ         ง. โยนเหรียญ 

 
14. การใชมือปดลูกฟุตบอลท่ีเพ่ือนโยนมาให
พนตัว ขอใดอธิบายการเกิดการเปลี่ยนแปลง
การเคลื่อนท่ีของวัตถุไดถูกตอง 

ก. วัตถุท่ีหยุดนิ่งเปลี่ยนการเคลื่อนท่ี                     
ข. วัตถุท่ีเคลื่อนท่ีจะเคลื่อนท่ีเร็วข้ึน 
ค. วัตถุท่ีเคลื่อนท่ีจะเคลื่อนท่ีชาลง                         
ง. วัตถุท่ีเคลื่อนท่ีจะเคลื่อนท่ีเปลี่ยน

ทิศทาง 
 
15. การออกแรงทําใหวัตถุท่ีกําลังเคลื่อนท่ี
เปลี่ยนทิศทางการเคลื่อนท่ี สอดคลองกับ
ประเภทกีฬาในขอใดมากท่ีสุด   

ก. โบวลิง                 ข. เทนนิส             
ค. พุงแหลน              ง. ยิงปน 
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16. การเลนกีฬาฟุตบอล  เม่ือลูกฟุตบอลของ
ฝายตรงขามลอยมาท่ีหนาประตูฟุตบอล (โกล) 
ผูรักษาประตูจะออกแรงกระทําตอลูกฟุตบอล
นั้น  เปนผลใหลูกฟุตบอล
เกิดการเปลี่ยนแปลงการ
เคลื่อนท่ีตามขอใด 

ก. จากเคลื่อนท่ีเปนเคลื่อนท่ีชาลงและ
หยุดนิ่ง 

ข. จากการเคลื่อนท่ีเปนเคลื่อนท่ีเร็วข้ึน 
ค. เกิดการเปลี่ยนทิศทางการเคลื่อนท่ี 
ง. เปนไปไดท้ัง  ก และ  ค  

 
17. การใชศีรษะโขลกลูกบอลออกมาใหพน
จากประตู  ขอใดอธิบายการเกิดการ
เปลี่ยนแปลงการเคลื่อนท่ีของวัตถุไดถูกตอง 
     ก. วัตถุท่ีหยุดนิ่งเปลี่ยนการเคลื่อนท่ี 
     ข. วัตถุท่ีเคลื่อนท่ีจะเคลื่อนท่ีเร็วข้ึน 
     ค. วัตถุท่ีเคลื่อนท่ีจะเคลื่อนท่ีชาลง 
     ง. วัตถุท่ีเคลื่อนท่ีจะเคลื่อนท่ีเปลี่ยน

ทิศทาง 
 
18. ขอใดทําใหวัตถุเปลี่ยนแปลงรูปราง  
     ก. ตีลูกปงปอง     ข. เตะลูกฟุตบอล      
     ค. พับกระดาษ     ง. ปากอนหิน 
 
19.                           จากภาพ  ถานักเรียนออก

แรงดัด  ลวด  ลวดนี้มีการ
เปลี่ยนแปลงอยางไร 

ก. ลวดมีการเปลี่ยนแปลงขนาด 
ข. ลวดมีการเปลี่ยนแปลงรูปราง 
ค. ลวดมีการเปลี่ยนแปลงการเคลื่อนท่ี 
ง. ลวดมีการเปลี่ยนแปลขนาดและการ

เคลื่อนท่ี 
 
 
 

20. การบีบ หรือบิดสิ่งใดตอไปนี้ไมเกิดการ
เปลี่ยนแปลงรูปราง 
     ก. กระดาษ          ข. ดินน้ํามัน 
     ค. ไม                 ง. ผา 
 
21. ถาวัตถุหยุดนิ่งแลวมีแรงมากระทําวัตถุจะ
เคลื่อนท่ีในทิศทางใด 
     ก. ตั้งฉากกับแรง       ข. ทิศเดียวกับแรง 
     ค. ตรงกันขามกับแรง  ง. สรุปไมได 
 
22. แรงใดท่ีตนกําเนิดของแรงไมจําเปนตอง
สัมผัสกับวัตถุแตทําใหวัตถุเคลื่อนท่ีได   
     ก. แรงดึง            ข. แรงผลัก 
     ค. แรงโนมถวง         ง. แรงลม 
 
23. แรงของโลกท่ีดึงดูดและดึงวัตถุเขาสู
ศูนยกลางของโลก คือ 
     ก. แรงเสียดทาน        ข. แรงผลักดัน 
     ค. แรงของมวลวัตถุ     ง. แรงโนมถวง

ของโลก 
 
24. แรงโนมถวงของโลกหมายถึงขอใด 
     ก. แรงโนมถวงของโลกท่ีกระทําตอดวง

อาทิตย 
     ข. แรงโนมถวงของโลกท่ีกระทํากับวัตถุ 
     ค. แรงดึงดูดของวัตถุท่ีมีตอโลก 
     ง. แรงโนมถวงของโลกท่ีกระทําตอมวล

ของวัตถุ 
 
25. ขอใดเปนประโยชนท่ีเกิดจากแรงโนมถวง
ของโลก 
     ก. ฝนตกลงสูพ้ืน         
     ข. กระโดดไดสูงข้ึน 
     ค. ยกสิ่งของหนักๆ ไมได         
     ง. เดินข้ึนท่ีสูงแลวไมเหนื่อย 
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26. เครื่องเลนชนิดใดอาศัยแรงโนมถวง 
     ก. ปน         ข. วาว        
     ค. บันไดลื่น      ง. กังหัน 
 
27. ขอใดเปนโทษท่ีเกิดจากแรงโนมถวงของ
โลก 
     ก. ทําใหเราตกตนไม     
     ข. สิ่งของหลนกระแทกพ้ืนแตกเสียหาย 
     ค. ฝุนละอองในอากาศตกลงมาจับบน 

หลังตู 
     ง. ถูกทุกขอ 
 
28. ถาโลกไมมีแรงโนมถวงของโลกจะเปนอยางไร 

ก. วัตถุตางๆ จะลอยไปมา              
ข. เราจะข่ีจักรยานไดเร็วข้ึน 
ค. เราจะมีน้ําหนักเพ่ิมมากข้ึน                      
ง. น้ําจะไหลจากท่ีสูงลงท่ีต่ําเร็วข้ึน 

 
29. ขอใด ไมได เกิดจากแรงโนมถวงของโลก 
     ก. ใบไมรวงลงพ้ืน                       
     ข. เทาเหยียบพ้ืนท่ีมีน้ําแลวลื่นไถล 
     ค. น้ําไหลจากท่ีสูงลงสูท่ีต่ํา         
     ง. เครื่องบินท่ีขัดของตกลงทะเล 
 
30. กิจกรรมขอใดไมเก่ียวของกับแรงโนมถวง
ของโลก  
     ก. ผลไมหลนจากตน           
     ข. กระโดดรม 
     ค. ปลอยบอลลูน                  
     ง. ตาชั่งน้ําหนักได 45 นิวตัน 
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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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 ประวัติผูศึกษา  
 
 

ช่ือ นางขวัญพัฒน  ไกรศรีทุม 
วัน เดือน ปเกิด 31 กรกฎาคม 2520 
สถานท่ีเกิด อําเภอโกสุมพิสัย จังหวัดมหาสารคาม 
ประวัติการศึกษา ครุศาสตรบัณฑิต (ค.บ.) วิชาเอกเคมี วิชาโทชีววิทยา สถาบันราชภัฏเลย  
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