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บทคัดย่อ งานวิจัยช้ันนี้มีวัตถุประสงค์ คือ 1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ก่อนและหลังเรียน เรื่องโมเมนต์ความเฉื่อยโดยการใช้เกม  และ 2) เพื่อ
ศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนในการเล่นเกม เรื่องโมเมนต์ความเฉื่อยโดย
การใช้เกม ประชากรทั้งหมด คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ห้องที่ 
3 จ านวน 23 คน ใช้แบบทดสอบ มีค่าความเช่ือมั่น Cronbach’s alpha 
เท่ากับ 0.99 วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และสถิติทดสอบสมมติฐาน t ผลการวิจัยพบว่า ภายหลังจาก
การเรียน เรื่องโมเมนต์ความเฉื่อยโดยใช้เกม ผู้เรียนกลุ่มนี้มีคะแนนเฉลี่ย
การทดสอบหลังเรียน (M = 6.71, SD = 1.86) สูงกวา่คะแนนทดสอบก่อน
เ รี ย น  (M = 3.31, SD = 1.02) นั ก เ รี ย น มี ค ว า ม 
พึงพอใจในเรื่องการเรียนรู้ค่าโมเมนต์ความเฉื่อยอยู่ ในระดับดีมาก  
(M = 4.15, SD = 0.23) 
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Abstract The purposes of this research were: 1) to compare mean 

score the outcomes of student’s learning between before and after 

learning the moment of inertial by using game and 2) to examine 

student’s satisfaction toward learning moment of inertial by using 

game. The population consisted of 240 secondary students in the 

second semester of 2015 academic year at Mahidol Wittayanusorn 

School, Nakhon Pathom. Two research tools were used in this 

study: experimental tools (moment of inertial game) and data 

collecting tools (pretest, posttest, and questionnaires). The 

Cronbach’s alpha reliability coefficient of questionnaires was 

0.99. Data were analyzed by percentage, mean, standard 

deviation, and t-test. The results of this study showed as follows. 1) 

Mean scores of posttest (M = 6.71, SD = 1.86) was higher than 

that of pretest (M = 3.31, SD = 1.02). The student rated their 

satisfaction toward learning physics in the topic of moment of 

inertial by using game at the high level (M = 4.15, SD = 0.23). 
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บทน า 

รายวิชากลศาสตร์ 2 เป็นหนึ่งในรายวิชาพ้ืนฐานของสาขาวิชาฟิสิกส์ 
โรงเรียนมหิดลวิทยานุสรณ์  ที่จัดการเรียนสอนในเทอมที่  2 ของแต่ละปี
การศึกษาให้แก่นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยมีเนื้อหาประกอบไปด้วย งาน
และพลังงาน การชนและโมเมนตัม การเคลื่อนที่แบบหมุน สมดุลกลและการ
เคลื่อนที่แบบเป็นคาบ ซึ่งในเนื้อหาประกอบไปด้วยตัวเลขและสมการจ านวน
มาก ระหว่างการจัดการเรียนการสอน พบว่านักเรียนบางส่วนมีเจตคติทางลบ
ต่อการเรียนรู้ในรายดังกล่าว ท าให้นักเรียนไม่ตั้งใจเรียน ไม่มีแรงจูงใจ และขาด
ความอยากในการร่วมกิจกรรมการเรียนการสอนและการเรียนรู้หรือขาดเจตคติ
ที่ดีในการเรียนวิชาพ้ืนฐานของสาขาวิชาฟิสิกส์ รวมทั้งรายวิชากลศาสตร์ 2 การ
จัดการเรียนการสอนโดยวิธีให้ครูบรรยาย และให้นักเรียนคิดตามอาจจะท าให้
นักเรียนเกิดความเบื่อหน่ายได้โดยง่าย การพัฒนาการจัดการเรียนการสอนหรือ
วิธีการสอนโดยน าพฤติกรรมตามธรรมชาติของนักเรียนมากระตุ้นให้เกิดความ
อยากรู้อยากเห็น อยากคิดอยากทดลองและมีแรงจูงใจ จึงอาจจะท าให้นักเรียน
ที่ขาดแรงจูงใจในการเรียนนั้นกลับมาสนใจการเรียนการสอนในห้องเรียน ท าให้
นักเรียนเกิดการเรียนรู้และพร้อมที่จะพัฒนาศักยภาพของตัวนักเรียนเองโดย
ตามธรรมชาติของแต่ละคน การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมเป็นการจัดการ
เรียนการสอนที่น าเอาธรรมชาติของการแข่งขันของนักเรียน มาปรับเป็นกล
ยุทธในการสร้างแรงจูงใจในการแก้ปัญหา การประดิษฐ์ การค้นคว้าหาค าตอบ
ของปัญหาในเกมที่ได้ก าหนดไว้อันสอดคล้องกับเนื้อหาหรือสาระการเรียนรู้นั้น 
เกิดการแข่งขันและพัฒนาระหว่างนักเรียนและกลุ่มนักเรียน เพ่ือการจัดการ
เรียนการสอนที่มีได้ผลสัมฤทธิ์ดังที่ปรารถนาได้เป็นอย่างดี 
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วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียนเรื่องโมเมนต์ความเฉื่อย โดย

การใช้เกม 

2. ศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนในการเล่นเกมเรื่องโมเมนต์ความเฉื่อย

โดยการใช้เกม  

วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

ทฤษฎีการสอนโดยใช้เกม 
เกม เป็นวิธีการหนึ่งซึ่งสามารถน ามาใช้ในการสอน โดยครูผู้สอนสร้าง

สถานการณ์หรือเกมการเล่นขึ้น ท าให้ผู้เรียนลงเล่นด้วยตนเองภายใต้ข้อตกลง
หรือกติกาบางอย่างที่ก าหนดไว้ ซึ่งผู้เรียนจะต้องตัดสินใจท าอย่างใดอย่างหนึ่ง
อันมีผลออกมาในรูปของการแพ้การชนะ หรือกระบวนการที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ โดยการให้ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกา และน าเนื้อหา
และข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของ
ผู้เรียนมาใช้ในการอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู้ (ทิศนา, 2543) 

การสร้างหรือการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนการ
สอนด้วยเกมนั้นจะแบ่งข้ันตอนออกเป็น 3 ขั้นตอน คือ  

1. ขั้นตอนการสร้างเกม ผู้สอนสร้างเกม วิธีการเล่นและกติกาการเล่น
เกม  โดยพิจารณาเกมที่ได้รับการออกแบบให้เป็นเกมการศึกษาทั้ง 3 ประเภท 
คือ 1) เกมแบบไม่มีการแข่งขัน 2) เกมแบบแข่งขัน 3) เกมจ าลองสถานการณ์  
การเลือกเกมเพ่ือน ามาใช้สอนท าได้หลายวิธี ผู้สอนอาจเป็นผู้สร้างเกมขึ้น หรือ
อาจน าเกมท่ีมีผู้สร้างขึ้นแล้วมาปรับดัดแปลงให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์  
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2. ขั้นตอนการเล่นเกม ให้ผู้ เรียนเล่นเกมตามกติกา และติดตาม
สังเกตพฤติกรรมการเล่นของผู้เรียนอย่างใกล้ชิด และควรบันทึกข้อมูลที่จะเป็น
ประโยชน์ต่อการเรียนของผู้เรียน 

3. ขั้นการประเมินผลการเล่นเกม โดยพิจารณาแบบวัดเจตคติ และ
การสุ่มประชากรอย่างเป็นระบบในการเก็บข้อมูลเจตคติของนักเรียนก่อนและ
หลังจากการเล่นเกมเพ่ือการศึกษา 

4. ขั้นอภิปรายผล น าผลการประเมินอภิปรายผลเกี่ยวกับผลการเล่น 
และวิธีการหรือพฤติกรรมการเล่นของผู้เรียนที่ได้จากการสังเกตจดบันทึกไว้ 
และอภิปรายตามวัตถุประสงค์ของการใช้เกมในการจัดการเรียนการสอน 

แนวคิดของการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมมาจากการคิดวิเคราะห์
ในเรื่องของตัวผู้เรียนจากทฤษฏีการเรียนรู้ที่มีความหลากหลาย 

 

ทฤษฎีการเรียนรู้ 
1. ทฤษฎีการเรียนรู้จากการเก็บข้อมูล (Retention Theory) ทฤษฎี

นี้กล่าวว่า ความสามารถในการเรียนรู้ขึ้นอยู่กับความสามารถที่จะเก็บข้อมูล 
และเรียกข้อมูลที่เก็บเอาไว้กลับคืนมา ทั้งนี้รวมถึงรูปแบบของข้อมูล ความมาก
น้อยของข้อมูลจากการเรียนรู้ขั้นต้น แล้วน าไปปฏิบัติ 

2. ทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้การโยกย้ายปรับเปลี่ยนข้อมูล (Transfer 
Theory) ทฤษฎีนี้กล่าวว่า การเรียนรู้มาจาก การใช้ความเชื่อมโยง ระหว่าง 
ความเหมือนหรือความเกี่ยวข้องระหว่างข้อมูลใหม่กับข้อมูลเก่า ทฤษฎีนี้ขึ้นอยู่
กับข้อมูลขั้นต้นที่เก็บเอาไว้ด้วยเช่นกัน 

3. ทฤษฎีของความกระตือรือร้น (Motivation Theory) ทฤษฎีนี้
กล่าวว่า ความสามารถในการเรียนรู้ขึ้นอยู่กับความตั้งใจที่จะเรียนรู้  ทั้งนี้ขึ้นอยู่
กับความสนใจ ความกังวล การประสบความส าเร็จ และผลที่จะได้รับด้วย เช่น 
ถ้าท าอะไรแล้วได้ผลดี เด็กจะรู้สึกว่าตนเองประสบความส าเร็จ ก็จะมีความ
กระตือรือร้น 
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4. ท ฤ ษ ฎี ก า ร เรี ย น รู้ แ บ บ มี ส่ ว น ร่ ว ม อ ย่ า งจ ริ งจั ง  (Active 
Participation Theory) ทฤษฎีนี้กล่าวว่า ความสามารถในการเรียนรู้ขึ้นอยู่กับ
ความอยากจะเรียนรู้ และมีส่วนร่วม ถ้ามีความอยากเรียนรู้และอยากมีส่วนร่วม
มาก ความสามารถในการเรียนรู้ก็จะมีมากขึ้น  

5. ทฤษฎีการเรียนรู้จากการเก็บรวบรวมและการด าเนินการจัดการ
กับข้อมูล (Information Processing Theory)  

6. ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง หรือทฤษฎีคอนสตรัคชั่นนิ
สซึ่ม (Constructionism) เป็นทฤษฎีการเรียนรู้อีกทฤษฎีหนึ่งตามความเห็น
ของ อลัน ชอว์ (Alan Shaw) กล่าวว่า เคยคิดว่า ทฤษฎีคอนสตรัคชั่นนิสซึ่ม
เป็นทฤษฎีเกี่ยวกับการศึกษาเรียนรู้ แต่ความจริงมีมากกว่าการเรียนรู้ เพราะ
สามารถน าไปใช้ในสภาวะการเรียนรู้ในสังคมได้ด้วย ชอว์ท าการศึกษาเรื่อง
รูปแบบ และทฤษฎีการเรียนรู้ และพัฒนา เขาเชื่อว่า ในระบบการศึกษามี
ความส าคัญต่อเนื่องไปถึงระบบโครงสร้างของสังคม เด็กที่ได้รับการสอนด้วยวิธี
ให้อย่างเดียวหรือแบบเดียวจะเสียโอกาสในการพัฒนาด้านอ่ืน เช่นเดียวกับ
สังคม ถ้าหากมีรูปแบบแบบเดียวก็จะเสียโอกาสที่จะมีโครงสร้าง หรือพัฒนาไป
ในด้านอ่ืน ๆ เช่นกัน ชอว์ ได้ให้ความหมายของค าว่าคอนสตรัคชั่นนิสซึ่มใน
รูปแบบของพัฒนาการของสังคมและจิตวิทยา ว่าเป็นแนวคิดหรือความเข้าใจที่
เป็นคอนสตรัคทิวิซึ่ม (Constructivism) คือ รูปแบบที่ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้
ไม่ใช่เป็นผู้รับอย่างเดียว ดังนั้นผู้เรียนก็คือผู้สอนนั่นเอง แต่ในระบบการศึกษา
ทุกวันนี้รูปแบบโครงสร้างจะตรงกันข้ามกับความคิดดังกล่าว โดยครูเป็นผู้หยิบ
ยื่นความรู้ให้แล้วก าหนดให้นักเรียนเป็นผู้รับความรู้นั้น  อย่างไรก็ตามคอน
สตรัคชั่นนิสซึ่มมีแตกต่างจากคอนสตรัคทิวิซึ่มตรงที่ ทฤษฎีคอนสตรัคทิวิซึ่ม คือ 
ทฤษฎีที่กล่าวว่าความรู้เกิดข้ึนสร้างขึ้นโดยผู้เรียนไม่ใช่เป็นการให้จากผู้สอนหรือ
ครู ในขณะที่คอนสตรัคชั่นนิสซึ่มมีความหมายกว้างกว่านี้ คือ พัฒนาการของ
เด็กในการเรียนรู้มีมากกว่าการกระท า หรือกิจกรรมเท่านั้น แต่รวมถึงปฏิกิริยา
ระหว่างความรู้ ในตัวเด็กเอง ประสบการณ์  และสิ่ งแวดล้อมภายนอก 
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หมายความว่า เด็กสามารถเก็บข้อมูลจากสิ่งแวดล้อมภายนอก และเก็บเข้าไป
สร้างเป็นโครงสร้างของความรู้ภายในสมองของตัวเอง ขณะเดียวกันก็สามารถ
เอาความรู้ภายในที่เด็กมีอยู่แล้วแสดงออกมาให้เข้ากับสิ่งแวดล้อมภายนอกได้ 
ซึ่งจะเกิดเป็นวงจรต่อไปเรื่อย ๆ คือ เด็กจะเรียนรู้ เองจากประสบการณ์
สิ่งแวดล้อมภายนอก แล้วน าข้อมูลเหล่านี้กลับเข้าไปในสมองผสมผสานกับ
ความรู้ภายในที่มีอยู่แล้วแสดงความรู้ออกมาสู่สิ่ งแวดล้อมภายนอก ให้
ความส าคัญกับโอกาสและวัสดุที่จะใช้ในการเรียนการสอนที่เด็กสามารถน าไป
สร้างความรู้ให้เกิดขึ้นภายในตัวเด็กเองได้ ไม่ใช่ซึ่งไม่ใช่วิธีที่เกิดประโยชน์กับ
เด็ก ครูต้องเข้าใจธรรมชาติของกระบวนการเรียนรู้ที่เด็กก าลังเรียนรู้อยู่ และ
ช่วยเสริมสร้างกระบวนการเรียนรู้นั้นให้เป็นไปได้ดีขึ้น ตามธรรมชาติของเด็กแต่
ละคนครูควรคิดค้นพัฒนาสิ่งอ่ืน ๆ ด้วย เช่น คิดค้นว่าจะให้โอกาสแก่ผู้เรียน
อย่างไรจึงจะให้ผู้เรียนสามารถ สร้างความรู้ขึ้นเองได้ ถ้าเราให้ความสนใจเช่นนี้
เราก็จะหาทางพัฒนา และสร้างวัสดุอุปกรณ์ประกอบการเรียนการสอนใหม่ ๆ 
หรือหาวิธีที่จะใช้อุปกรณ์การเรียนการสอนที่มีอยู่ให้เป็นประโยชน์ด้วย วิธีการ
เรียนแบบใหม่ คือ การสร้างให้ผู้เรียน สร้างโครงสร้างของความรู้ขึ้นเอง 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใช้เกมวิทยาศาสตร์ 

เรื่องความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิต หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.01 และเจตคติของนักเรียนหลังจากใช้เกมวิทยาศาสตร์เท่ากับ 
4.85 ซึ่งเป็นค่าเฉลี่ยเจตคติในระดับมากที่สุดของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนบ้านหนองปรือ อ าเภออรัญประเทศ จังหวัดสระแก้วจ านวน 30 คน 
(รุ่งอรุณ และคณะ, 2553) และการใช้เกม 24 ในการจัดการเรียนการสอน
รายวิชาคณิตศาสตร์ เข้าช่วยในกิจกรรมการเรียน โดยก่อนจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนแต่ละครั้ง ให้นักเรียนเล่นเกม 24 ครั้งละ 5 – 10 ข้อ โดยใช้เวลา
ประมาณ 5 – 10 นาที พบว่านักเรียนร้อยละ 80 มีพฤติกรรมการเรียน
คณิตศาสตร์ที่ดีขึ้น นักเรียนเกิดความสนุกสนานและมีเจตคติที่ดีต่อรายวิชา
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คณิตศาสตร์มากขึ้น (มิสณัฏฐารัชต์, 2555) นอกจากนั้นนักเรียนและบุคคลที่
เกี่ยวข้องต้องการให้มีการพัฒนาเกมการศึกษา โดยมีรูปแบบเหมาะสมกับวัย
ของผู้เรียน ภาพมีสีสันสวยงาม โดยมีประสิทธิภาพ 82.73/85.60 สูงกว่าเกณฑ์ 
(นิธิกานต,์ 2549)  

จากการศึกษาการใช้เกมในการจัดการเรียนการสอนใน 30 งานวิจัย
ทางด้านการจัดการศึกษา 3 ระดับ พบว่ามีความสัมพันธ์อย่างเด่นชัดระหว่าง
การใช้เกมในการจัดการเรียนการสอนกับผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาในทุก
ระดับชั้นการศึกษา โดยเฉพาะอย่างยิ่งต่อการศึกษาในระดับที่ 2 (Hutchings, 
2555) ทัศนคติหรือเจตคติ ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ (Schermerhorn, 
2000) คือ  

1. องค์ประกอบด้าน ความรู้ ความเข้าใจ (Cognitive Component) 
คือ ทัศนคติที่จะสะท้อนให้เห็นถึงความเชื่อ ความคิดเห็น ความรู้ และข้อมูลที่
บุคคลคนหนึ่งมี ซึ่งความเชื่อจะแสดงให้เห็นถึงความคิดของคน หรือสิ่งของ 
และข้อสรุปที่บุคคลได้มีต่อบุคคลหรือสิ่งของนั้น ๆ เช่น งานของฉันขาดความ
รับผิดชอบ เป็นต้น 

2. องค์ประกอบด้านอารมณ์ ความรู้สึก (Affective Component) 
คือ ความรู้สึกเฉพาะอย่างซึ่งเกี่ยวข้องกับผลกระทบส่วนบุคคล ซึ่งได้จากสิ่งเร้า
หรือสิ่งทีเ่กิดก่อนท าให้เกิดทัศนคตินั้น ๆ เช่น ฉันไม่ชอบงานของฉัน เป็นต้น 

3. องค์ประกอบด้านพฤติกรรม (Behavioral Component) คือ 
ความตั้งใจที่จะประพฤติในทางใดทางหนึ่ง โดยมีรากฐานมาจากความรู้สึก
เฉพาะเจาะจงของบุคคล หรือทัศนคติของบุคคล เช่น ฉันก าลังไปท างานของฉัน 
เป็นต้น 

นอกจากนี้ทัศนคติยังเป็นส่วนที่ยึดติดแน่นกับบุคลิกภาพของบุคคลซึ่ง
บุคคลจะมีทัศนคติอันเป็นโครงสร้าง ทางด้านความรู้สึกหรือความเชื่อโดยที่
องค์ประกอบนี้ จะมีความสัม พันธ์ซึ่ งกันและกัน  การเปลี่ ยนแปลงใน
องค์ประกอบหนึ่งท าให้เกิดความเปลี่ยนแปลงในอีกองค์ประกอบหนึ่ง (Gibson, 
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2000) อันประกอบไปด้วยความรู้สึ ก  (Affective) ความรู้  ความเข้าใจ 
(Cognitive) และพฤติกรรม (Behavioral) ของบุคคล เจตคติจะมีหน้าที่ 4 ด้าน
ด้วยกัน คือ 1. หน้าที่ในการปรับตัว (Adjustment function) ทัศนคติช่วยให้
เราปรับตัวเข้าหาสิ่งที่ท าให้ได้รับความพึงพอใจหรือได้รางวัลขณะเดียวกันก็
หลีกเลี่ยงต่อสิ่งที่ไม่ปรารถนา  2. หน้าที่ในการป้องกันตน (Ego – defensive 
function) ทัศนคติช่วยปกป้องภาพลักษณ์แห่งตน (ego or self-image) ต่อ
ความขัดแย้งที่ เกิดขึ้นภายในจิตใจ  3. หน้าที่ในการแสดงออกของค่านิยม 
(Value expressive function) เป็นทัศนคติที่ท าหน้าที่แสดงออกถึงค่านิยมจะ
พยายามแสดงลักษณะที่แท้จริงของตนเองท าหน้าที่ให้บุคคลแสดงค่านิยมของ
ตนเอง เป็นการแสดงออกทางทัศนคติที่จะสร้างความพอใจให้กับบุคคลที่แสดง
ทัศนคตินั้นออกมา เพราะเป็นการแสดงค่านิยมพ้ืนฐานที่แต่ละบุคคลพอใจ  
4. หน้าที่ในการแสดงออกถึงความรู้  (Knowledge function) มนุษย์ต้องการ
เกี่ยวข้องกับวัตถุต่าง ๆ รอบข้าง ดังนั้น จึงต้องแสวงหาความมั่นคง ความหมาย 
ความเข้าใจเกี่ยวกับสิ่งเหล่านั้น ทัศนคติจะเป็นสิ่งที่ใช้ประเมิน และท าความ
เข้าใจเกี่ยวกับสภาพแวดล้อม และเป็นมาตรฐานเพ่ือเปรียบเทียบ หรือเป็น
ขอบเขตแนวทางส าหรับอ้างอิงเพ่ือหาทางเข้าใจ (Loudon และ Della Bitta, 
1993) 

ระเบียบวิธีวิจัย 

กลุ่มเป้าหมาย 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่  4 แผนการเรียนวิทยาศาสตร์ -

คณิ ตศาสตร์  จ านวน  1 ห้ องของโรงเรียนมหิ ดลวิทยานุ ส รณ์  สั งกั ด
กระทรวงศึกษาธิการ เลขที่ 364 หมู่ 5 ต าบลศาลายา อ าเภอพุทธมณฑล 
จังหวัดนครปฐม ภาคการศึกษาท่ี 2 ปีการศึกษา 2557 จ านวน 23 คน  
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เครื่องมือการวิจัย 
ในงานวิจัยชิ้นนี้ใช้การเก็บข้อมูลหลังใช้การสอนโดยใช้เกม “กลิ้งไปให้

ไปไกลที่สุด” และท าการเก็บข้อมูลด้วยแบบทดสอบเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ก่อนและหลังเรียน และใช้แบบสอบถามเพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนใน
การเล่นเกมโมเมนต์ความเฉื่อย  
    1. เกม “กลิ้งไปให้ไปไกลที่สุด” 

วัตถุประสงค์  
1. ให้นักเรียนได้ใช้ความรู้เรื่องโมเมนต์ความเฉื่อยในการกลิ้ง 
2. ให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ในการเรียนการสอนรายวิชากลศาสตร์ 2 
กลุ่มเป้าหมาย 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ห้องท่ี 3 จ านวน 23 คน 
บทบาทผู้เล่น 
1. หาวัตถุท่ีจะใช้ในการกลิ้ง 
2. ชั่งวัตถุในการกลิ้งให้มีน้ าหนักไม่น้อยกว่าที่กรรมการก าหนด 
3. ออกแบบวัตถุที่ใช้ในการกลิ้ง 
4. กลิ้งวัตถุ 
5. ปรับปรุง แก้ไข รูปร่างของวัตถุในการกลิ้ง 
6. วิเคราะห์ผลการกลิ้งของวัตถุกับรูปทรงและน้ าหนัก 
บทบาทกรรมการ 
1. ตรวจสอบน้ าหนักของวัตถุที่จะใช้กลิ้งของผู้เล่นแต่ละคน 
2. ควบคุม จัดล าดับการกลิ้งของวัตถุของผู้เล่นและโดยกรรมการจะ

เป็นผู้ตรวจสอบน้ าหนัก วัดระยะทางและตัดสิน 
3. ท าหน้าที่ในการวัดระยะทางในการกลิ้งของวัตถุของผู้เล่น 
4. ตัดสินผลการแข่งขัน 
อุปกรณ์ 
1. พ้ืนเอียง  2. เทปกาว     3. ไม้บรรทัด 
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4. สายวัด  5. แบบบันทึกระยะทาง    6. เครื่องชั่ง 
7. ป้ายกรรมการ 
กติกาการเล่น 
1. ผู้เล่นจะต้องเลือกและออกแบบวัตถุให้มีน้ าหนักไม่น้อยกว่าค่าที่

กรรมการก าหนดไว้ และท าการกลิ้งวัตถุที่ออกแบบลงจากพ้ืนเอียง
เพ่ือหาระยะทางที่ไกลที่สุดของผู้เล่นแต่ละคน จากนั้นน าผลที่ได้มา
ปรับปรุงรูปร่าง รูปทรงหรือน้ าหนักของวัตถุให้มีความเหมาะสมใน
การกลิ้งยิ่งขึ้น 

2. คิดคะแนนจากระยะทางเฉลี่ยที่ไกลที่สุดของแต่ละกลุ่ม 
3. กลิ้งวัตถุลงจากพ้ืนเอียงได้กลุ่มละ 3 ครั้งต่อ 1 รอบ 
4. หลังจากกลิ้งรอบแรกให้ผู้เล่นแก้ไขวัตถุที่ใช้กลิ้งได้ โดยระยะเวลาที่

ใช้คือ 5 นาที และเป็นการแก้ไขจากต้นแบบในรอบแรกเท่านั้น ไม่
อนุญาตให้เปลี่ยนชนิดของวัตถุที่กลิ้ง 

5. ท าการกลิ้งเพ่ือหาระยะทางเฉลี่ยที่ไกลที่สุด เก็บคะแนนอีกครั้ง 
6. แก้ไขอุปกรณ์และเก็บคะแนนครั้งสุดท้าย 
7. น าคะแนนแต่ละกลุ่มมาเฉลี่ยเพื่อหากลุ่มที่มีคะแนนสูงสุดเป็นผู้ชนะ 

ขั้นตอนการเล่น 
  ก่อนการเล่น 

1. แบ่งกลุ่มนักเรียนแต่ละห้องออกเป็น 5 กลุ่ม กลุ่มละ 6 คน  
2. แต่ละกลุ่มเลือกกรรมการ 1 คน 
3. แจกอุปกรณ์พ้ืนเอียงให้กรรมการแต่ละกลุ่ม 
4. ชี้แจงกติกาในการแข่งขันและรายละเอียดข้อก าหนดของการให้

คะแนน 
5. ให้ผู้เล่นแต่ละคนในกลุ่มเลือกอุปกรณ์ท่ีจะใช้ในการกลิ้ง 
6. ให้กรรมการตรวจสอบน้ าหนักของอุปกรณ์ท่ีจะใช้ในการกลิ้ง 
7. ให้ผู้เล่นแต่ละคนออกแบบ ปรับเปลี่ยนอุปกรณ์ที่จะใช้ในการกลิ้ง 
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  ขั้นเล่นเกม 
1. ผู้เล่นแต่ละคนท าการกลิ้งวัตถุเพ่ือให้กรรมการบันทึกระยะจ านวน 

3 รอบ 
2. กรรมการวัดและบันทึกระยะการกลิ้งของผู้เล่นแต่ละคน 
3. ผู้เล่นแต่ละคนปรับปรุงอุปกรณ์ที่ใช้ในการกลิ้งโดยใช้เวลาประมาณ 

5 นาท ี
4. ผู้เล่นแต่ละคนท าการกลิ้งวัตถุรอบที่ 2 เพ่ือให้กรรมการบันทึก

ระยะครั้งที่ 2 จ านวน 3 รอบ 
5. ผู้เล่นแต่ละคนปรับปรุงอุปกรณ์ในการกลิ้งครั้งที่ 2 โดยใช้เวลา

ประมาณ 5 นาท ี
6. ผู้เล่นแต่ละคนท าการกลิ้งวัตถุรอบที่ 3 เพ่ือให้กรรมการบันทึก

ระยะครั้งที่ 3 จ านวน 3 รอบ 

  หลังการเล่น  
1. กรรมการหาค่าเฉลี่ยระยะการกลิ้งของผู้เล่นแต่ละคน 
2. กรรมการจัดล าดับระยะทางในการกลิ้งและประกาศผลการแข่งขัน 
3. ผู้เล่นแต่ละคนวิเคราะห์รูปแบบ รูปทรง น้ าหนักของวัตถุในการกลิ้ง

กับระยะทางที่ได้ 
4. ครูผู้สอนสรุปความรู้ที่ ได้รับ วิเคราะห์ข้อมูลและประเมินผล

กิจกรรม 

    2. แบบสอบถาม 

หัวข้อ 
น้อยมาก 

(1) 
น้อย 
(2) 

ปานกลาง 
(3) 

มาก 
(4) 

มากที่สุด 
(5) 

1. นักเรียนได้เรียนรู้และเข้าใจในปรากฏการณ์ 
ธรรมชาติที่เกี่ยวข้องกับฟิสกิส์มากขึ้น 

     

2. ในการเรียนการสอนแบบลงมือปฏบิตัิจริง  
ท าให้นักเรียนมีเข้าใจเนื้อหาของวิชาฟิสกิส์มากขึ้น 
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3. นักเรียนได้ท าการทดลอง สังเกตและบันทึก 
ผลการทดลองทางฟิสิกส ์

     

4. เมื่อเกิดปัญหาในการทดลองขึ้น นักเรียน 
มีโอกาสและสามารถคิดวิเคราะห์เพื่อหาเหตุผล 

     

5. นักเรียนสามารถสอบถามครูผู้สอนเมื่อมีข้อสงสัย      

 

    3. แบบทดสอบก่อนและหลังเรียน 
1. นักเรียนสามารถลุกจากเก้าอ้ีโดยที่เท้าวางนอกฐานเก้าอ้ี โดยไม่

ขยับต าแหน่งของเท้าหรือเอียงตัวได้หรือไม่ เพราะเหตุใด (2 คะแนน) 

2. ปล่อยวัตถุ 3 รูปทรงจากจุดยอดของพ้ืนเอียงพร้อมกัน โดยวัตถุทั้ง

สามมีมวลเท่ากันคือ รูปทรงกระบอก ทรงกลม และทรงลูกบาศก์ โดยรูป

ทรงกระบอก ทรงกลม มีรัศมี R เท่ากัน ทรงลูกบาศก์มีด้านแต่ละด้านยาว R/2 

ให้นักเรียนเรียงล าดับวัตถุที่เคลื่อนที่ลงมาถึงพ้ืนราบและให้เหตุผลว่าเป็นเพราะ

สาเหตุใด (5 คะแนน) 

3. จงหาโมเมนต์ความเฉื่อยของทรงกระบอก  

ที่มีรัศมีภายนอก R2 และรัศมีภายใน R1 ดังรูป (3 คะแนน) 

 

ขั้นตอนการวิจัย 
1. เขียนแบบการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมเป็นองค์ประกอบ

ของการจัดการเรียนรู้ ในรายวิชากลศาสตร์ 2 ของนักเรียน

มัธยมศึกษาชั้นปีที่ 4 

2. สร้างเกม วิธีการเล่นและกติกาการเล่นเกม โดยพิจารณาเกมที่

ได้รับการออกแบบให้เป็นเกมการศึกษาแบบแข่งขันและมีการ

จ าลองสถานการณ์  

3. ให้ผู้เล่นท าแบบทดสอบก่อนการเรียน/การเล่นเกม  
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4. ด าเนินการเล่นเกมโดยให้ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกาที่ได้ก าหนดไว้

ตามข้ันตอน ก่อนการเล่นเกม ขณะเล่นเกม และหลังเล่นเกม 

5. ให้ผู้เล่นท าแบบสอบถาม และแบบทดสอบหลังการเล่นเกม 

6. ประเมินผลสัมฤทธิ์และความพึงพอใจในการเล่นเกมโดยพิจารณา

แบบสอบถามและแบบทดสอบหลังเรียน  

7. อภิปราย วิเคราะห์และสรุปผล วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติร้อยละ 

ค่าเฉลี่ย  (M) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) และสถิติทดสอบ

สมมุติฐาน (t-test) เป็นเครื่องมือวิเคราะห์ข้อมูล 

ผลการวิจัย 

ผลคะแนนจากแบบทดสอบ 

ตารางท่ี 1 คะแนนผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังการเล่นเกมของกลุ่มนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ห้อง 3 และห้อง 9 

จ านวน 
ผู้เล่น 

คะแนน 
ก่อนเล่นเกม 

SD คะแนน 
หลังเล่นเกม 

SD t-test 

22 คน 3.31 1.02 6.71 1.86 แตกต่างกัน 

ผลคะแนนจากแบบสอบถาม 

ตารางท่ี 2 คะแนนผลความพึงพอใจในการเล่นเกมของนักเรียนจ านวน  
210 คน  

หัวข้อ 
น้อยมาก 

(1) 
น้อย 
(2) 

ปานกลาง 
(3) 

มาก 
(4) 

มากที่สุด 
(5) 

1. นักเรียนได้เรียนรู้และเข้าใจในปรากฏการณ์ 
ธรรมชาติที่เกี่ยวข้องกับฟิสกิส์มากขึ้น 

0 2 6 9 6 
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หัวข้อ 
น้อยมาก 

(1) 
น้อย 
(2) 

ปานกลาง 
(3) 

มาก 
(4) 

มากที่สุด 
(5) 

2. ในการเรียนการสอนแบบลงมือปฏบิตัิจริง  
ท าให้นักเรียนมีเข้าใจเนื้อหาของวิชาฟิสกิส์มากขึ้น 

0 0 2 12 9 

3. นักเรียนได้ท าการทดลอง สังเกตและบันทึก 
ผลการทดลองทางฟิสิกส ์

0 0 2 9 12 

4. เมื่อเกิดปัญหาในการทดลองขึ้น นักเรียน 
มีโอกาสและสามารถคิดวิเคราะห์เพื่อหาเหตุผล 

0 0 5 11 7 

5. นักเรียนสามารถสอบถามครูผู้สอนเมื่อมีข้อสงสัย 0 0 5 11 7 

อภิปรายและสรุปผลการวิจัย 

จากการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมที่ต้องใช้องค์ความรู้ทางฟิสิกส์
ในเรื่องโมเมนต์ความเฉื่อยพบว่านักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ห้องที่ 3 
จ านวน 23 คน ใช้แบบทดสอบ มีค่าความเชื่อมั่น Cronbach’s alpha เท่ากับ 
0.99 วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ
สถิติทดสอบสมมติฐาน t ผลการวิจัยพบว่า ภายหลังจากการเรียน เรื่องโมเมนต์
ความเฉื่อยโดยใช้เกม ผู้ เรียนกลุ่มนี้มีคะแนนเฉลี่ยการทดสอบหลังเรียน  
(M = 6.71, SD = 1.86) สู งกว่ าคะแนน ทดสอบก่อน เรียน  (M = 3.31,  
SD = 1.02) นักเรียนมีความพึงพอใจในเรื่องการเรียนรู้ค่าโมเมนต์ความเฉื่อยอยู่
ในระดับดีมาก (M = 4.15, SD = 0.23) 

ข้อเสนอแนะ 

1. การศึกษากลยุทธ์ในการเรียนรู้ทางด้านฟิสิกส์สามารถช่วยให้ครู
ฝึกฝนหรือแนะน าผู้เรียนเกี่ยวกับการเรียนในวิชาฟิสิกส์ที่มีความเชื่อมโยงกับ
ปรากฏการณ์ในชีวิตประจ าวัน เพ่ือพัฒนาความสามารถในการเรียนวิชาฟิสิกส์
ให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น  
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2. การเลือกกิจกรรมในห้องเรียนมีส่วนช่วยลดความวิตกกังวลในการ
เรียนวิชาฟิสิกส์ได้ และท าให้นักเรียนสนใจในเนื้อหาวิชาเพ่ิมขึ้นกว่าปกติอย่าง
เด่นชัด 
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