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โซนนิทรรศการวิทยาศาสตร์ มีเครื่องทดลองที่เกี่ยวกับ

วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์  ประกอบด้วย 6 มุม 

มุมเสียง 1 
มุมแรงและการเคลื่อนที่ 2 
มุมแก้ปัญหาแสนสนุก 3 

มุมแม่เหล็กไฟฟูา 4 
มุมแสง 5 
มุมคณิตศาสตร์ 6 

โซนนิทรรศการวิทยาศาสตร์ 

นี่คือแบบจ าลอง 
การระเบิดของภูเขาไฟ 

นี่คือแบบจ าลอง 
อะไร? 
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ชุดการแยกเสียง 

  เสียงในธรรมชาติมีความถี่ต่างๆกัน ท่าให้เกิดเสียงผสมท้ังเสียงสูงและเสียงต่่า 
ท่านจะได้ยินเสียงในท่อส่ันและท่อยาวแตกต่างกัน ทั้งนี้เพราะแต่ละท่อมีความจ่าเพาะของแต่ละความถี่ของเสียง 

ฟังเสียงที่เกิดขึ้น โดยแนบหูชิดกับปลายท่อ 1 

ท่านได้ยินเสียงอะไรบ้างไหม 2 

เปรียบเทียบเสียงที่ได้ยินจากท่อแต่ละอัน 3 

วิธีการทดลอง 

ใช้แท่งพลาสติกเคาะขวดแต่ละใบซึ่งบรรจุน้่า
ในระดับต่างกัน 

เมื่อเคาะขวดน่้าซึ่งบรรจุน้่าในระดับแตกต่างกัน จะเกิดเสียงแตกต่างกัน 
 

ชุดขวดดนตร ี

 วิธีการทดลอง 

2 เสียงท่ีได้ยินจากขวดน่้าแต่ละใบแตกต่าง 
กันไหม 

การเคาะท าให้ขวดและน้ าที่บรรจุเกิดการสั่นสะเทือน จึงเกิดเสียงขึ้น 
• ขวดท่ีบรรจุน่้ามากสุด จะสั่นสะเทือนช้าๆ เกิดเสียงต่่า 
• ขวดท่ีบรรจุน่้าน้อยสุด จะสั่นสะเทือนอย่างรวดเร็ว เกิดเสียงสูง 
 

1 
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ชุดท่อมโหรี 

วิธีการทดลอง 

  

ฟังเสียงที่เกิดขึ้น โดยแนบหูชิดกับปลายท่อ 1 

ท่านได้ยินเสียงอะไรบ้างไหม 2 

เปรียบเทียบเสียงที่ได้ยินจากท่อแต่ละอัน 3 

 ความถี่ของคลื่นเสียงท าให้เกิดระดับเสียง ความถี่มาก ท าให้เกิดระดับเสียงสูง ความถี่น้อย ท าให้เกิดระดับเสียงต่ า 
 เมื่อตีท่อปลายเปิด จะท่าให้อากาศในท่อเกิดการส่ันสะเทือนเป็นคลื่นเสียง 
• ท่อยาว คลื่นเสียงท่ีเกิดจะมีความยาวคลื่นมาก ความถี่น้อยจึงเกิดเสียงต่่า 
• ท่อสั้น คลื่นเสียงท่ีเกิดจะมีความยาวคลื่นน้อย ความถี่จะมาก จึงเกิดเสียงสูง (เสียงแหลม) 

ชุดเสียงในเส้นท่อ 

  

ให้ผู้พูดส่งเสียงที่ปลายด้านหนึ่งของท่อส่วนปลายอีกด้าน
ของท่อให้ผู้ฟังคอยรับฟังเสียงพูดที่เดินทางผ่านเส้นท่อ 1 

สลับให้ผู้ฟังเป็นคนพูด และให้ผู้พูดเป็นคนฟัง 2 

       เมื่อแหล่งก่าเนิดเสียงมีการสั่น เกิดเป็นพลังงานและถ่ายโอนพลังงานให้แก่โมเลกุลของตัวกลาง  เช่น อากาศ น้่า  
ทีอ่ยู่ชิดกับแหล่งก่าเนิดเสียงสั่นเป็นคลื่นจึงมีการท่าให้เกิด “การเคลื่อนที่ของคลื่นเสียง” ซึ่งเป็นการถ่ายทอดพลังงานของคลื่นผ่าน
ตัวกลาง   เสียงมีคุณสมบัติการสะท้อน ซึ่งคุณสมบัตินี้ของคลื่นเสียง ท่าให้เสียงของผู้พูดที่ปลายของท่อด้านหนึ่งเดินทางผ่านเส้น
ท่อไปสู่ผู้ฟังซึ่งอยู่ที่ปลายท่ออีกด้านหน่ึงได้ 
 

วิธีการทดลอง 
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นี่คือแบบจ าลอง 
การระเบิดของภูเขาไฟ 

นี่คือแบบจ าลอง 
อะไร? 

  

  

1 

2 

ชุดแข่งลงจากเนิน 

จุดศูนย์ถ่วง (Center of gravity) คือ จุดที่เสมือนต่าแหน่งรบรวมน้่าหนักของวัตถุทั้งก้อน เมื่อมีแรงมากระท่ากับจุดศูนย์ถ่วงของวัตถุเปรียบเสมือนกับมีแรงกระท่าวัตถุทั้งก้อน 
          แรงโน้มถ่วงของโลก (Gravity) คือ แรงที่โลกดึงดูดวัตถุต่าง ๆ ที่อยู่บนพื้นผิวโลก มีทิศพุ่งเข้าสู่จุดศูนย์กลางของโลก ขนาดของแรงโน้มถ่วงของโลกที่กระท่ากับวัตถุ ใด ๆ  
มีค่าเท่ากับน้่าหนักของวัตถุนั้น ๆ (แรงโน้มถ่วงของโลก มีค่าประมาณ 9.8 m/s²) 
          แกนโลหะ 2 อัน วางขนานกันอยู่บนฐานที่มีความสูงต่างระดับกัน โดยปลายของฐานด้านที่ต่่ากว่ายึดติดกับปลายของแกนโลหะทั้ง 2 อัน เพื่อก่าหนดให้เป็นจุดหมุน ส่วนปลายอีก
ด้านหนึ่งของแกนโลหะทั้ง 2 อัน สามารถหุบหรือกางออกได้ 
          เมื่อกางแกนโลหะออกจากกันจะท่าให้จุดศูนย์ถ่วงของลูกกลมโลหะเคล่ือนที่ต่่าลง เนื่องจากจุดสัมผัสระหว่างแกนโลหะกับลูกกลมโลหะเปลี่ยนจากบริเวณตรงกลางเป็นขอบด้านข้าง
ของลูกกลมโลหะ ลูกกลมโลหะจึงกลิ้งไปข้างหน้า (กลิ้งไปด้านที่ฐานสูงกว่า) และในขณะเคลื่อนที่ไปนั้นจุดศูนย์ถ่วงของลูกกลมโลหะจะเคลื่อนที่ต่่าลงเรื่อย ๆ ตามระยะห่างของแกนโลหะ 
ที่เพิ่มขึ้น ซ่ึงดูเหมือนว่าลูกกลมโลหะก่าลังเคล่ือนที่ขึ้นที่สูง 

น าลูกกลมโลหะวางบนแกนเหล็ก 2 อัน ที่ต าแหน่งเร่ิมต้น 

ควบคุมลูกกลมโลหะให้เคลือ่นที่ลงหลุมทีม่ีคะแนนมากที่สุด  
โดยการขยับแกนเหล็กทั้ง 2 (ขยับเข้า - ออก) 

วิธีการทดลอง 
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หมุนเฟืองตัวใดตัวหนึ่งในชุดทดลอง 

  ชุดเฟือง 

 วิธีการทดลอง 

2 สังเกตการเคลื่อนที่ของเฟืองตัวอื่น ๆ 

1 

 เฟือง คือล้อที่มีฟันอยู่โดยรอบ 
       เราใช้เฟืองในการถ่ายทอดการเคลื่อนที่ และแรงในเครื่องกลต่าง ๆ เมื่อเฟืองตัวใหญ่หมุนเฟืองตัวเล็ก เฟืองตัวเล็กจะหมุนเร็วกว่าแต่จะมีแรงน้อยกว่า ส่วนเฟืองตัวใหญ่แม้ว่าจะ
หมุนช้ากว่าแต่จะมีแรงมากกว่า  จากการทดลองจะเห็นว่าเฟืองขนาดต่าง ๆ ที่ขบกันไว้ จะเคล่ือนที่เร็วช้าแตกต่างกันไป 
       การจัดวางรูปแบบขอเฟืองที่เหมาะสมจะช่วยให้เครื่องกลต่าง ๆ ท่างานง่ายขึ้น รถจักรยานจะมีเฟืองที่ช่วยให้มีความเร็วเพิ่มขึ้นเมื่อต้องปั่นขึ้นเนินสูง และมีเฟืองที่ช่วยลดความเร็ว
เมื่อต้องปั่นลงเนิน ในรถยนต์ก็ใช้หลักการนี้เพื่อท่าให้เกิดการเคลื่อนที่และการเพิ่มความเร็ว 

3 เปลี่ยนหมุนเฟืองตัวอื่น ๆ สังเกตการเคลื่อนที่
ของเฟืองแต่ละตัว 

ชุดบอลวิเศษ 

ปรากฏการณ์เบอร์นูล ี
     เบอร์นูลีได้แสดงให้เห็นว่าในบริเวณท่ีอากาศ
มีอัตราเร็วมาก ความดันอากาศบริเวณน้ันจะ
น้อย ในทางกลับกันบริเวณท่ีอากาศมีอัตราเร็วท่ี
น้อยกว่า ความดันอากาศบริเวณน้ันก็จะมากกว่า 

กดสวิตซ์ 1 

ลมพุ่งออกมาแล้วบอลจะลอยอยู่นิ่งกลางอากาศ 2 

หมุนหรือโยกแกนท่อไป - มา 3 

แดเนียล เบอร์นูลี (Daniel Bernoulli) เป็นนักฟิสิกส์ชาวสวิส ซ่ึงได้ค้นพบความสัมพันธ์ระหวา่งความดัน อัตราเร็ว และระดับของของไหล 
 

ท าไมลูกบอลจึงลอยอยู่ในอากาศได ้?  
      ลูกบอลลอยอยู่น่ิงในอากาศได้เน่ืองจากน่้าหนักของลูกบอลเท่ากับแรงดันอากาศท่ีเกิดจาก
เครื่องเปุาลม ส่วนสาเหตุท่ีท่าให้ลูกบอลลอยอยู่น่ิงอยู่กับท่ีโดยไม่แกว่งหรือหล่นไปด้านใดด้าน
หน่ึง เน่ืองจากกระแสอากาศท่ีไหลอยู่รอบ ๆ ลูกบอลท่าให้เกิดแรงดันจากด้านข้างท้ัง 2 ข้างเข้า
กระท่ากับลูกบอลตามหลักการของเบอร์นูลี 
    

วิธีการทดลอง 
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ชุดรอก 

 วิธีการทดลอง 
รอกแบ่งออกเป็น 2 ชนิดได้แก ่
1. รอกเดี่ยว (Single Pulley) รอกถูกจัดให้ตรึงติดอยู่กับเชือกคล้องผ่านตัวรอกปลาย
เชือกด้านหน่ึงแขวนวัตถุ ปลายเชือกอีกด้านหน่ึงใช้ดึง            
           1.1 รอกเดี่ยวตายตัว (Single Fixed Pulley) เป็นรอกท่ีตรึงอยู่กับท่ี ใช้เชือก
หน่ึงเส้นพาดรอบล้อ โดยปลายข้างหน่ึงผูกติดกับวัตถุ ปลายอีกข้างหน่ึง เป็นรอกท่ีไม่
ช่วยผ่อนแรง แต่ช่วยในการอ่านวยความสะดวก 
           1.2 รอกเดี่ยวเคลื่อนท่ี (Single Moveable Pulley) ปลายเชือกด้านท่ีคล้อง
ผ่านตรึงติดอยู่กับท่ี แล้วร้อยปลายเชือกด้านหน่ึงเข้าทางส่วนล่างของรอก 
2. รอกพวง (Multiple Pulley) คือรอกเดี่ยวหลายๆตัว ถูกน่ามาประกอบกันเพื่อช่วย
2ผ่อนแรงในการท่างาน โดยมีเชือกคล้องรอกทุกตัว 
  

รอก เป็นอุปกรณ์ผ่อนแรงและอ่านวยความสะดวกในการ
เคลื่อนย้ายสิ่งของ มีลักษณะเป็นล้อ โดยร้อยไว้กับเชือก
หรือเคเบิล รอกเป็นหน่ึงในเครื่องกลพื้นฐานหกชนิด 

ทดลองดึงเชือกที่คล้องผ่านรอกที่ตายตัว 1 
ทดลองดึงเชือกที่คล้องผ่านรอกที่เคลื่อนท่ี 2 

ทดลองดึงเชือกที่คล้องผ่านรอกพวง 3 
เปรียบเทียบแรงที่ใช้ในการยกวัตถุผ่านรอก
แต่ละชนิด 

4 

ชุดซาโตอิกเพนดูลัม 

วิธีการทดลอง 

       ทฤษฎีความอลวน (Chaos theory) เป็นทฤษฎีท่ีอธิบายถึงลักษณะ
พฤติ กร รมของระบบพลวั ต  (คื อ  ระบบ ท่ีมี การ เปลี่ ยนแปลง  เช่ น  
การเปลี่ยนแปลงตามเวลาที่เปลี่ยนไป) โดยลักษณะการเปลี่ยนแปลงของระบบ
ท่ีเรียกว่าเคออสน้ี จะมีลักษณะที่ปั่นป่วนจนดูคล้ายว่า การเปลี่ยนแปลงน้ันเป็น
แบบสุ่มหรือไร้ระเบียบ (random/stochastic) แต่จริง ๆ แล้ว ระบบเคออส 
น้ีเป็นระบบแบบไม่สุ่ม หรือระบบที่มีระเบียบ (deterministic)  

คุณสมบัติของเคออส (Chaos) 
• เป็นระบบที่ก าหนดเจาะจงได้  (Deterministic system) 
• เป็นระบบไวต่อค่าเริ่มต้น  (Sensitive to initial conditions) 
• ท านายพฤติกรรมไม่ได้  (Unpredictable behavior) 

ใช้มือผลักหรือดันให้แขนของชุดทดลองหมุน 1 

สังเกตการหมุนของวัตถุ และคาดเดาผลท่ี
เกิดขึ้นว่าวัตถุจะหมุนไปทางใด 

2 
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จับที่ด้ามจับข้างวงล้อ โดยให้วงล้ออยู่
ในแนวตั้งฉากกับพื้น 

  ชุดไจโรสโคป 

2 ใช้มือปั่นวงล้อให้หมุน 

1 

  

3 ลองเอียงแกนของวงล้อซึ่งก่าลังหมุนอยู่ 
และสังเกตผลท่ีเกิดขึ้น 

    ไจโรสโคป เป็นอุปกรณ์ที่ใช้หลักการอนุรักษ์โมเมนตัม นั่นคือ แกนหมุนของไจโรสโคป จะชี้ไปในทิศทางเดิมเสมอ แต่ถ้ามีแรงจาก
ภายนอกมากระท่า ไจโรสโคปจะพยายามรักษาสภาพให้คงเดิมไว้ ยิ่งไจโรสโคปมีโมเมนตัมเชิงมุมสูง (ความเร็วในการหมุนสูง)  
การรักษาสภาพก็ยิ่งมากขึ้น 

วิธีการทดลอง 

  

ใส่ลูกบอลลงในกล่องอุปกรณ์ 

   ชุดซ้ายขวามหาสนุก 

2 

1 

     ซ้ายขวามหาสนุก เป็นอุปกรณ์เพื่อใช้ฝึกความสัมพันธ์ระหว่างประสาทตา การเคลื่อนที่ของกล้ามเนื้อ โดยการสั่งการของสมอง
ในการควบคุมการเคลื่อนที่ของวัตถุให้สมดุล โดยใช้มือทั้งสองข้างหมุนควบคุมวัตถุทรงกลม และสังเกตการณ์เคลื่อนที่ของวัตถุ 
เพื่อให้ตกลงตามต่าแหน่งที่ผู้เล่นต้องการ 

วิธีการทดลอง 

บังคับทิศทางของลูกบอลในรางให้ไหลไปตามราง 
และไหลลงห่วงโดยไม่ให้ลูกบอลหล่นลงพ้ืน 
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ชุดคานและโมเมนต์ 

      คาน (Lever) เป็นเครื่องกลอย่างง่ายเพื่อผ่อนแรงและอ่านวย
ความสะดวกในการท่างาน โดยใช้หลักของโมเมนต์ (Moment) น่ัน
คือออกแรงกระท่าเพื่อให้คานและวัตถุบนคานเกิดการเคลื่อนท่ีรอบ
จุดหมุน ดังน้ัน คานท่ัวไปจึงมีลักษณะเป็นวัตถุแท่งยาวแข็งและหมุน
ได้รอบจุดหมุน ซึ่งสามารถพบเห็นได้ท่ัวไปในชีวิตประจ่าวัน เช่น  
ค้อนถอนตะปู ชะแลง เป็นต้น 

โมเมนต์      =        แรง x ระยะตั้งฉากจากแนวแรงถึงจุดหมุน 
หากระบบอยู่ในสมดุล 
   โมเมนต์ทวนเข็มนาฬิกา         =             โมเมนต์ตามเข็มนาฬิกา 
   W x L1                            =             E x L2 
ดังนั้น หากเราต้องการยกวัตถุ โมเมนต์ตามเข็มนาฬิกาต้องมีค่ามากกว่าโมเมนต์ทวนเข็มนาฬิกา 
นั่นคือ หากระยะคงเดิม เราจะต้องออกแรงมากขึ้น 
หรือ   หากเราออกแรงเท่าเดิม เราต้องเลื่อนจุดหมุนให้ระยะ L2 มาก 

วิธีการทดลอง 

ทดลองเลือนจุดหมุนไปตามความยาวของคาน เพื่อเปลี่ยน
ระยะห่างจากจุดหมุนแล้วออกแรงกดที่ปลายคาน สังเกตผล 2 

ทดลองใช้แรงกดท่ีปลายด้านหน่ึงของคานเพื่อยกน่้าหนัก 
ท่ีอยู่ท่ีปลายอีกด้าน สังเกตผล 

1 

ทดลองเปลี่ยนน่้าหนักท่ีอยู่ปลายอีกด้านของคาน  แล้วออก
แรงกดท่ีปลายของคาน ท่าการทดลองซ้่าโดยเปลี่ยน
ระยะห่างจากจุดหมุนเป็นค่าต่าง ๆ สังเกตผล 

3 

ชุดความเสียดทาน 

 วิธีการทดลอง 

แรงเสียดทาน คือ แรงท่ีต้านสภาพการเคลื่อนท่ีของวัตถุ ซึ่งเกิดจากการเสียดสีระหว่าง
ผิววัตถุท่ีมีการเคลื่อนทีและสัมพันธ์กัน ดังน้ันจึงส่งผลท่าให้วัตถุเคลื่อนท่ีช้าลงเรื่อย ๆ 
จนกระทั่งหยุดนิ่งในท่ีสุด 
“แรงเสียดทาน มีทิศทางตรงข้ามกับการเคลื่อนท่ีของวัตถุเสมอ” 

1 
2 
3 

4 

ปัจจัยที่มีผลต่อแรงเสียดทาน 
• น่้าหนักหรือแรงกดของวัตถุท่ีกดลงบนพื้น 
ถ้าน่้าหนักหรือแรงกดของวัตถุมาก จะเกิดแรงเสียดทานมาก 
• ลักษณะของพื้นผิวสัมผัส 
ถ้าพื้นผิวเรียบ จะเกิดแรงเสียดทานน้อย เน่ืองจากพื้นผิว
เรียบ มีการเสียดสีระหว่างกันน้อย 

เอียงถาดอุปกรณ์ขึ้นหรือลงด้านใดด้านหน่ึงเพื่อให้วัตถเุลื่อนได้ทั้ง 4 ชิ้นอยู่ข้างเดียวกัน 

ยกถาดด้านท่ีมีวัตถุขึ้นอย่างช้าๆ เพื่อให้วัตถุท้ัง 4 ชิ้น เลื่อนลงมา 

สังเกตว่าวัตถุบนพื้นผิวชนิดใดเลื่อนลงก่อนและหลงั พร้อมท้ังสังเกตความเร็วในการเลื่อน
ลงด้วย 
ลองเพิ่มมวลถ่วงน้ าหนักให้วัตถุบนรางสเตนเลส แล้วท าการทดลองซ้ าอีกครั้ง และสังเกต
เปรียบเทียบผลกับการทดลอง 
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ชุดการเปลี่ยนแปลงพลังงานศักย์เป็นพลังงานจลน์ของลูกกลม 

เกิดอะไรขึ้นเมื่อเร่ิมเล่น 
      เมื่อลูกกลมโลหะเคลื่อนท่ีขึ้นไปเรื่อยๆ จะมีพลังงานชนิดหน่ึงสะสมเพิ่มขึ้นตาม เรียกว่า พลังงานศักย์ พลังงานศักย์จะมีค่ามากท่ีสุดเมื่อ
ลูกกลมโลหะอยู่ในต่าแหน่งสูงสุด เมื่อลูกกลมโลหะเริ่มเคลื่อนท่ีตกลงมา พลังงานศักย์จะลดลง ค่าท่ีลดลงจะเปลี่ยนไปเป็นพลังงานจลน์ท่ี
เพิ่มขึ้นทุกๆต่าแหน่งของการเคลื่อนท่ี โดยพลังงานจลน์มีค่ามากท่ีสุดเมื่อลูกกลมโลหะเคลื่อนท่ีลงมาอยู่ในต่าแหน่งล่างสุด 

       
1         เริ่มเล่นโดยกดปุุมเริ่มเล่น รางเลื่อนจะท่างานดึงลูกกลมโลหะให้เคลื่อนท่ีขึ้น              

ไปบนสุด แล้วปล่อยให้เคลื่อนท่ีลงมา 

2         สังเกตผลการเคลื่อนท่ีและการเปลี่ยนรูปแบบของพลงังาน เมื่อลูกกลม
โลหะเริ่มเคลื่อนท่ีลงมาจนถึงด้านล่างสุด 

  วิธีการทดลอง 

นี่คือแบบจ าลอง 
การระเบิดของภูเขาไฟ 

นี่คือแบบจ าลอง 
อะไร? 
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ชุดบริหารจินตนาการ 

        

         

วิธีการทดลอง 

 รูปร่าง (Shape) คือลักษณะของวัตถุท่ีเป็น 2 มิติ มีความกว้างและความยาวเป็นเส้นรอบนอกของวัตถุ ภาพที่ปรากฏจะมีลักษณะแบน 
 รูปทรง (Form) คือลักษณะของวัตถุท่ีเป็น 3 มิติ คือความกว้าง ความยาว ความหนา ภาพท่ีปรากฏจะมีความสวยงามเหมือนจริงและสมบูรณ์

มากขึ้น 
     การต่อรูปทรงสามเหลี่ยมให้เป็นชิ้นงานตามแผ่นทดสอบ (มีท้ังหมด 30 แผ่น แผ่นละ 1 กิจกรรม) ผู้ทดลองต้องมีสมาธิ มีการอดทน  
มีการวางแผนท่ีดี เพื่อใช้เวลาในการแก้ปัญหาให้น้อยท่ีสุด 
     การใช้แม่เหล็กบรรจุใส่ในรูปทรงสามเหลี่ยม เพื่อให้รูปทรงสามเหลี่ยมเกาะติดกันเกิดเป็นชิ้นงานท่ีไม่ต้องใช้วัสดุอ่ืนมายึด 
     เมื่อฝึกสร้างจินตนาการจากแบบทดสอบแล้ว ลองสร้างชิ้นงานจากจินตนาการของตนเอง 

เลือกแผ่นทดสอบความสามารถ 1 แผ่น (เฉลยอยู่ด้านหลังแผ่นทดสอบ) 

น าชิ้นวัสดุมาจัดเรียงให้ไดต้ามรปูท่ีแสดงบนแผน่แบบทดสอบความสามารถน้ัน 

ชุดกล่องประชันปัญญา 

        กล่องประชันปัญญา เป็นอุปกรณ์เพื่อฝึกกระบวนการคิด การวางแผน และการสังเคราะห์  ด้วยรูปลักษณ์ท่ีสวยงามและวิธีการเล่นท่ี 
ท้าทายความสามารถ เพื่อกระตุ้นความสนใจให้อยากเรียนรู้และสร้างความสนุกสนานเพลิดเพลินได้อย่างกลมกลืน 
        การจัดวางสิ่งของลงในพื้นท่ีใดพื้นท่ีหน่ึงให้ได้มากท่ีสุดเป็นการใช้พื้นท่ีอย่างมีประสิทธิภาพ 
        การวางสิ่งของท่ีมีรูปทรงแตกต่างกันลงในพื้นท่ีจ่ากัด ท่าให้ได้ฝึกกระบวนการคิด การวางแผน การคาดคะเน ดังน้ันผู้ทดลองต้องมีเชาว์
ปัญญา สมาธิ และความอดทน 
        การจัดวางครั้งแรกอาจใช้เวลามาก แต่การจัดวางครั้งต่อไปควรจะใช้เวลาน้อยลง 

วิธีการทดลอง 

    อุปกรณ์ประกอบด้วยชิ้นวัสดุ 9 ชิ้น และกล่องทดสอบ
ความสามารถ 7 ด่าน ซ่ึงมีระดับความยากง่ายแตกต่างกัน 
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ชุดข้ามแม่น้ ามหาสนุกแบบอิเล็กทรอนิกส์ 

      การวางแผน เป็นกระบวนการท่ีบุคคลวางแผนตัดสินใจไว้ล่วงหน้าเก่ียวกับ
งานบางอย่างท่ีจะท่าในอนาคต เพื่อใช้แก้ปัญหาเฉพาะหน้าให้ประสบความส่าเร็จ
และใช้เวลาน้อยท่ีสุด 
       ชาวนาจะต้องพาหมาจิ้งจอก ไก่ และข้าวโพดข้ามแม่น่้า แต่เรือของชาวนา
เล็กเกินไปท่ีจะบรรทุกไปได้ท้ังหมดเพียงเท่ียวเดียว เพราะเรือของชาวนาสามารถ
บรรทุกได้เพียงเท่ียวละ 2 เท่าน้ัน จะท่าอย่างไรดี 
          ถ้าหมาจิ้งจอกและไก่อยู่ด้วยกัน หมาจิ้งจอกจะกินไก่ 
          ถ้าไก่และข้าวโพดอยู่ด้วยกัน ไก่จะกินข้าวโพด 

   เฉลย 
          ครั้งที่ 1 (ไป) ชาวนาและไก่ 
          ครั้งที่ 2 (กลับ) ชาวนา 
          ครั้งที่ 3 (ไป) ชาวนาและข้าวโพด 
          ครั้งที่ 4 (กลับ) ชาวนาและไก่ 
          ครั้งที่ 5 (ไป) ชาวนาและหมาจิ้งจอก 
          ครั้งที่ 6 (กลับ) ชาวนา 
          ครั้งที่ 7 (ไป) ชาวนาและไก่ 

วิธีการทดลอง 

 ให้คิดวางแผนแก้ปัญหาเพื่อพาชาวนา หมาจิ้งจอก ไก่  
และข้าวโพดข้ามแมน่้่า โดยบรรทุกให้ได้น้อยครั้งท่ีสุด 

ชุดตัวต่อเปลี่ยนรูปทรง 

          ตัวต่อเปลี่ยนรูปทรง เป็นอุปกรณ์ท่ีช่วยฝึกฝนทักษะทางคณิตศาสตร์และ
กระบวนการคิด การวิเคราะห์ การวางแผน และการสังเคราะห์ ที่สนุกสนานและท้าทาย 
ผู้เล่นจะต้องใช้ความรู้เกี่ยวกับรูปทรงเลขาคณิตในการแก้ปัญหา รวมทั้งจะต้องใช้สมาธิ
และความอดทนในการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า 

 วิธีการทดลอง 

1.   น าวัสดุรูปสามเหลี่ยมแบบที ่1 มาต่อใหม่ให้กลายเป็นรูปสี่เหลี่ยม 

2.   ต่อกลับให้เป็นรูปสามเหลี่ยมเช่นเดิม 

3.   น าวัสดุรูปสามเหลี่ยมแบบที ่2 มาต่อใหม่ให้กลายเป็นรูปหกเหลีย่ม 

4.   ต่อกลับให้กลายเปน็รูปสามเหลี่ยมเช่นเดิม 
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ชุดเจดีย์ 7 ชั้น 

    กระบวนการแก้ปัญหามีบทบาทส่าคัญในการที่จะพัฒนา
คณิตศาสตร์ ค่าตอบของปัญหาจะช่วยให้ค้นพบวิธีใหม่ ๆ 
และยังสามารถประยุกต์วิธีการไปใช้กับปัญหาอื่น ๆ ได้ 

วิธีการทดลอง 

   ขั้นตอนของการแก้ปัญหามี 4 ขั้นตอนดังนี้ 
 ขั้นที่ 1 ท่าความเข้าใจปัญหา (Understanding the problem) …ข้อก่าหนด

ข้อจ่ากัดต่าง ๆ และข้อค่าถาม 
 ขั้นที่ 2 วางแผนการแก้ปัญหา (Devising out the plan) …ตามยุทธวิธีที่

หลากหลาย 
 ขั้นที่ 3 ด่าเนินการตามแผน (Carrying out the plan) …ถ้าล้มเหลวก็ให้ย้อนกลับ

ไปดูข้อที่ 2 และข้อ 1 อีกครั้ง 
 ขั้นที่ 4 ตรวจสอบผล (Looking back) …ความสมเหตุสมผลและความเป็นไปได้

ของค่าตอบ        น่าห่วงที่เรียงเป็นชั้นย้ายมาสวมไว้ที่เสาอื่น (เสาใดก็ได้เสาหนึ่ง)  
ให้อยู่ครบทั้งหมด โดยจะย้ายอย่างไรก็ได้ แต่มีข้อแม้คือ ให้ย้ายได้ครั้ง
ละห่วง และห้ามไม่ให้ห่วงที่มีขนาดใหญ่กว่าทับห่วงที่มีขนาดเล็กกว่า 
ใครย้ายได้จ่านวนน้อยครั้งที่สุดถือว่าชนะ 

ชุดวงล้อแสนสนุก 

        

         

วิธีการทดลอง 

       สไปโรกราฟ (Spirograph) ถูกคิดค้นโดย Denys Fisher  
เป็นอุปกรณ์ท่ีใชว้าดเสน้โคง้ทางคณิตศาสตร์ในหลายๆรูปแบบ 
        สไปโรกราฟ ประกอบด้วย เฟืองที่มีรูปร่างและขนาดต่างๆกัน  
เช่น วงแหวนที่มีซ่ีเฟืองภายใน เฟืองวงกลมเจาะรู ซ่ึงซ่ีเฟืองจะขบกัน
พอดี 
เมื่อวางเฟืองที่เล็กกว่าลงในวงแหวนที่มีซ่ีเฟืองภายในจะสามารถหมุน
เฟืองเล็กไปตามขอบเฟืองวงแหวนได้ง่าย  เมื่อก่าหนดจุดคงที่บนเฟือง
เล็กเคลื่อนที่เรียกว่า  สไปโรกราฟ 

         

        

        

น่าแผ่นเฟืองวงกลมขนาดเล็กวางลงในวงแหวนใหญ่ท่ีมีเฟืองภายใน 

น่าปากกา หรือดินสอสี จิ้มลงในรูภายในเฟืองวงกลม ท่ีต่าแหน่งต่าง ๆ กัน 

หมุนเฟืองวงเล็กตามเข็มนาฬิกาหรือทวนเข็มนาฬิกา แล้วสังเกตลักษณะของ
ลวดลายท่ีเกิดขึ้น 

ทดลองเปลี่ยนต่าแหน่งของรูท่ีใช้วาด หรือทิศทางการหมุน และสังเกต
ลักษณะของลวดลายท่ีเกิดขึ้น 

ทดลองเปลี่ยนจากช่องวงกลม เป็นวงรีหรือท่าซ่้าอีกครั้ง และสังเกตผลที่เกิดขึ้น 

   ประโยชน์ของสไปโรกราฟ คือ การสร้างลวดลายทาง
คณิตศาสตร์ น่าไปใช้ในงานศิลปะ และงานออกแบบ ซึ่งผู้
เล่นจะต้องใช้จินตนาการในการสร้างสรรคล์วดลายต่าง ๆ  อีก
ท้ังยังท่าให้เกิดความเพลิดเพลิน 
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ชุดสร้างตัวที 

     ตัวต่อสร้างรูปตัว “ที” เป็นอุปกรณ์การเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์ ท่ีช่วยฝึกฝนกระบวนการคิด การวิเคราะห์ การวางแผน 
และการสังเคราะห์ให้เป็นระบบ  และใช้หลักการทางคณิตศาสตร์มาใช้ในการแก้ปัญหา เช่น ความน่าจะเป็น รูปทรง  
และยังช่วยฝึกสมาธิและความอดทน 

วิธีการทดลอง 

    เรียงชิ้นวัสดุทั้ง 4 ชิ้น เพื่อสร้างเป็นตัวอักษร “T” 
    และห้ามเรียงออกนอกกรอบ 

1 

2 

ชุดพอดี๊ พอดี 

เรียงแท่งวัสดุรูปตัว T 4 ชิ้น ให้อยู่ในกรอบ 

ลองพยายามเรียงแท่งวัสดุรูปตัว T ในรูปแบบใหม่ใหอ้ยู่ในกรอบทีส ิ

วิธีการทดลอง 

     พอด๊ี พอดี เป็นอปุกรณ์ทีจ่ะชว่ยให้ผู้เล่นได้ฝึกฝนกระบวนการคิด การวิเคราะห์ การวางแผน การสังเคราะห์ และทักษะ

ทางคณิตศาสตร์  มาใช้ในการแก้ปัญหาเฉพาะหนา้  ซึ่งมักจะต้องอาศัยสมาธิและความอดทนควบคู่กันไปด้วย 



แนะน าเครื่องทดลองโซนนิทรรศการวิทยาศาสตร์ 

โดย  นางสาวธารทิพย์  คงทอง 
14 

ชุดจับคู่ส ี

      ตัวต่อสร้างรูปตัว “ที” เป็นอุปกรณ์การเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์ ท่ีช่วยฝึกฝนกระบวนการคิด การวิเคราะห์ การวงแผน และการสังเคราะห์ 
ให้เป็นระบบ และใช้หลักการทางคณิตศาสตร์มาใช้ในการแก้ปัญหาเช่น ความน่าจะเป็น รูปทรง และยังช่วยฝึกสมาธิและความอดทน 

2 

1 

วิธีการทดลอง 

เรียงรูป 6 เหลี่ยมให้ได้ โดยให้สีหรือรูปของด้านท่ีวาง
เชื่อมต่อกันมีรูปแบบเดียวกัน 

ใครสามารถเรียงรูป 6 เหลี่ยมได้ถูกต้องและใช้เวลาน้อย
ท่ีสุดเป็นฝุายชนะ 

ชุดแมงมุมติดไย 

  

 วิธีการทดลอง 

พยายามแก้เอาห่วงเชือกซึ่งคล้องอยู่กับโครงสร้างโลหะให้หลุด
ออกเป็นอิสระ จากนั้นให้พยายามคล้องห่วงเชือกกลับเช่นเดิม 

เฉลย 
         การน าบ่วงเชือกออก 
1. น่าบ่วงเชือกลอดผ่านห่วง T2 จากด้านล่าง 
2. น่าบ่วงเชือก ผ่านแกน T1 
          การน าบ่วงเชือกเข้า 
1. น่าบ่วงเชือกคล้องผ่านแกน T1 
2. น่าบ่วงเชือกลอดห่วง T2 จากด้านบน 
3. น่าบ่วงเชือก ผ่านแกน T1 

T1 T2 
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ชุดวัวพันหลัก 

    
น่าโลหะที่ร้อยอยู่ในเชือกออกมาข้างนอก เม่ือท่าได้แล้วให้น่ากลับมาใส่ในเชือกดังเดิม 

ชุดเสือข้ามห้วย 

    
พยายามแก้เอาลูกทรงกลมซึ่งร้อยอยู่กับเชือกให้หลุดเป็นอิสระออกจากโครงสร้างโลหะ 
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ชุดมาลัยรจนา 1 

  

 วิธีการทดลอง 

พยายามแก้เอาห่วงเชือกซึ่งคล้องอยู่กับโครงสร้างโลหะให้หลุด
ออกเป็นอิสระ จากนั้นให้พยายามคล้องห่วงเชือกกลับเช่นเดิม 

เฉลย 
        การน าบ่วงเชือกออก 
1. น่าบ่วงเชือกลอดห่วง (ด้านใต้)  
2. น่าบ่วงเชือกสวมแกน 1และ2 
3. น่าบ่วงเชือกลอดห่วง 2 (ด้านใต้) 
4. น่าบ่วงเชือกออกจากแกน 1 (บ่วงเชือกจะอยู่ที่แกนหมายเลข 1) 
5. น่าบ่วงเชือกลอดห่วง 2 (ด้านใต้) 
6. น่าบ่วงเชือกสวมแกน 1 ผ่านห่วง 2 
7. น่าบ่วงเชือกออกจากแกน 1และ2 
 
         การน าบ่วงเชือกเข้า 
1. น่าบ่วงเชือก สวมแกน 1และ2 
2. น่าบ่วงเชือกลอดห่วง 2 (ด้านใต้) 
3. น่าบ่วงเชือกออกจากแกน 1 (บ่วงเชือกจะอยู่ที่แกนหมายเลข 2) 
4. น่าบ่วงเชือกสวมแกน 3 
5. น่าบ่วงเชือกลอดห่วง 3 และ 2 (ด้านใต้) 
6. น่าบ่วงเชือกสวมแกน 1 
7. น่าบ่วงเชือกออกจากแกน 1และ2 (บ่วงเชือกจะอยู่ที่แกนหมายเลข 3) 
  

1 2 3 

ชุดมาลัยรจนา 2 

  

 วิธีการทดลอง 

พยายามแก้เอาห่วงเชือกซึ่งคล้องอยู่กับโครงสร้างโลหะให้หลุด
ออกเป็นอิสระ จากนั้นให้พยายามคล้องห่วงเชือกกลับเช่นเดิม 

เฉลย 
         การน าบ่วงเชือกออก 
1. น่าบ่วงเชือกลอดผ่านห่วง T4 
2. น่าบ่วงเชือกลอดผ่านห่วง T2 จากด้านบน 
3. น่าบ่วงเชือก ผ่านแกน T1 
4. น่าบ่วงเชือกลอดผ่านห่วง T3 
5. น่าบ่วงเชือกลอดผ่านห่วง T2 จากด้านบน 
6. น่าบ่วงเชือก ผ่านแกน T1 
        การน าบ่วงเชือกเข้า 
1. น่าบ่วงเชือกลอดผ่านห่วง T2 จากด้านบน 
2. น่าบ่วงเชือก ผ่านแกน T2 
3. น่าบ่วงเชือกลอดผ่านห่วง T3 
4. น่าบ่วงเชือกลอดห่วง T2 จากด้านบน 
5. น่าบ่วงเชือก ผ่านแกน T1 
6. น่าบ่วงเชือกลอดผ่านห่วง T4 
  

T1 

T2 T3 

T4 
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ชุดบ่วงเชือก 

  

 วิธีการทดลอง 

พยายามแก้เอาห่วงเชือกซึ่งคล้องอยู่กับโครงสร้างโลหะให้หลุด
ออกเป็นอิสระ จากนั้นให้พยายามคล้องห่วงเชือกกลับเช่นเดิม 

เฉลย 
     การน าบ่วงเชือกออก 
1. น่าบ่วงเชือกผ่านห่วง T3 
2. น่าบ่วงเชือกผ่านห่วง T2 
3. น่าบ่วงเชือกผ่านห่วง T1 
       
     การน าบ่วงเชือกเข้า 
1. น่าบ่วงเชือกผ่านแกน T1 
2. น่าบ่วงเชือกผ่านแกน T2 
3. น่าบ่วงเชือกผ่านแกน T3 จากด้านบน 
 
          

T1 T2 T3 

ชุดเคลื่อนพลย้ายทัพ 

        

         

วิธีการทดลอง 

       การฝึกวางแผนในการท่างานส่งผลให้การท่างานประสบผลส่าเร็จด้วยวิธีการที่เร็วท่ีสุด สั้นท่ีสุด หรือการเดินทางเพื่อเดินทาง
ให้ถึงจุดหมายได้เรว็ที่สุด 
       การย้ายก้านไม้ให้ส่าเร็จเป็นการฝึกวางแผนในการท่างาน การแก้ปัญหาครั้งแรกอาจจะใชเ้วลานาน แต่การท่าซ่้าอีกครั้งควร
ใช้เวลาน้อยลง 

เสียบก้านไม้เข้ากับช่องฐาน ตามรูป 

ย้ายก้านไม้สีแดงเข้าไปแทนท่ีสีฟูา และย้ายก้านไม้สีฟูามาแทนท่ีสีแดง 

        

         

กติกา 

ให้ย้ายก้านไม้ลงช่องท่ีอยู่ถัดไป หรือย้ายก้านไม้ข้ามก้านไม้อ่ืนได้ 1 ก้าน 
ได้ทั้งแนวตรงและแนวทแยงเพื่อลดช่องว่าง 

ย้ายให้มีจ่านวนน้อยครั้งท่ีสุด 
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นี่คือแบบจ าลอง 
การระเบิดของภูเขาไฟ 

นี่คือแบบจ าลอง 
อะไร? 

  

  ชุดอันไหนถึงก่อนกัน 
ขณะท่ีแท่งแม่เหล็กเคลื่อนท่ีผ่านท่อโลหะชนิดต่าง ๆ จะเกิดกระแสไฟฟูาจ านวนเล็กน้อยในท่อ เราเรียกกระแสไฟฟูานี้ว่า “กระแสเอ็ดดี้” (Eddy currents)  
ซึ่งท าให้เกิดสนามแม่เหล็กขึ้น 
      สนามแม่เหล็กที่เกิดขึ้นจะต่อต้านสนามแม่เหล็กจากแท่งแม่เหล็กที่เคลื่อนที่ ท่าให้แท่งแม่เหล็กเคล่ือนที่ช้าลง 
      จากการทดลองแม่เหล็กในท่อพลาสติกจะตกถึงที่ปลายท่อก่อน เพราะพลาสติกเป็นอโลหะ จึงไม่เกิดกระแสเอ็ดดี้และสนามแม่เหล็กที่จะต่อต้านการเคลื่อนที่ 
       กระแสเอ็ดดี้ ท่าให้เกิดการสูญเสียพลังงานไฟฟูาในเครื่องใช้ไฟฟูาต่างๆ ดังนั้นการออกแบบเครื่องใช้ไฟฟูา วิศวกรผู้ออกแบบจะต้องค่านึงถึงวิธีปูองกั นไม่ให้เกิด
กระแสไฟฟูาชนิดนี้ด้วย 

       

1           ค่อยๆตั้งท่อให้ตรงจนแท่งแมเ่หล็กตกลงไปตามท่อชนิดต่าง ๆ   
          (ท่ออลูมิเนียม ท่อสเตนเลส ท่อทองแดง และท่อพลาสติก) 

2         แท่งแม่เหล็กในท่อใดเคลื่อนท่ีถึงปลายก่อน 

  วิธีการทดลอง 

3 เมื่อแท่งแม่เหล็กเคลื่อนท่ีถึงปลายท่อให้หมุนแกนกลับ เพื่อเริ่มทดลองใหม่ 



แนะน าเครื่องทดลองโซนนิทรรศการวิทยาศาสตร์ 

โดย  นางสาวธารทิพย์  คงทอง 
19 

  

 ชุดตัวน าไฟฟูา 

 วิธีการทดลอง 

2 

1 

  

3 

โลหะต่างชนดิกนัมีคุณสมบตัใินการรับและให้อิเล็กตรอนตา่งกนั การเคลื่อนท่ีของอิเล็กตรอนท าให้เกิดกระแสไฟฟาู 
      ทองแดงและอลูมิเนียม ทองแดงจะรับอิเล็กตรอน ในขณะที่อลูมิเนียมจะให้อิเล็กตรอน 
      ทองแดงและสังกะสี ทองแดงจะรับอิเล็กตรอน ในขณะที่สังกะสีจะให้อิเล็กตรอน 
      อลูมิเนียมและสังกะสี อลูมิเนียมจะรับอิเล็กตรอน ในขณะที่สังกะสีจะให้อิเล็กตรอน 
      ดังนั้นเมื่อทาบฝุามือซ่ึงเป็นตัวน่าไฟฟูาลงบนคู่โลหะดังกล่าวข้างต้น จึงท่าให้เกิดการเคลื่อนที่ของอิเล็กตรอน เกิดกระแสไฟฟูาท่าให้เข็มของเครื่องมิเตอร์กระดิก 

วางมือลงบนแผ่นโลหะข้างละแผ่น สังเกตเข็มมิเตอร์ 

ท่าการทดลองซ้่าโดยเลือกจับคู่โลหะที่แตกต่างกัน 

สังเกตว่าโลหะคู่ใดที่ท าให้เข็มมเิตอร์กระดิกไดม้ากท่ีสุด 

  ชุดบอลพลาสมา 

        

         

วิธีการทดลอง 

     บอลพลาสมา คือ ลูกบอลแก้วทรงกลมที่ถูกท่าให้เป็น
สุญญากาศแล้วบรรจุก๊าซเฉื่อย เช่น อาร์กอน (Ar) ไว้ภายใน 
แสงสีที่เห็นเกิดจากก๊าซเฉื่อยที่อยู่ภายในได้รับพลังงานจาก
การเคลื่อนที่ผ่านของอิเล็กตรอนจึงเรืองแสงออกมา สีของ
แสงที่ได้จะแตกต่างกันตามชนิดของก๊าซเฉื่อย 

เปิดสวิตช์ 

น่ามือไปสัมผัสที่ต่าแหน่งต่าง ๆ ของลูกบอลแก้ว สังเกตผลที่เกิดขึ้น 
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 ชุดจานพลาสมา 

 วิธีการทดลอง 

        Plasma Plate  เป็นแผ่นแก้วลักษณะคล้ายจาน  
มีวัสดุเม็ดเล็ก ๆ เคลือบด้วยสารเรืองแสงและบรรจุก๊าซ
เฉื่อยไว้ภายใน เราจะสามารถเห็นแสงเสมือนสายฟูาแลบ
วิ่งไป-มา ระหว่างจุดศูนย์กลางและบริเวณขอบจาน 

1 
2 

สาเหตุที่มองเห็นแสง 
          Plasma Plate มีก๊าซเฉื่อยบรรจุอยู่ภายในซึ่งท่าให้เกิดการแตกตัวอยู่ใน
สภาวะพลาสมา เน่ืองจากความต่างศักย์ท่ีแตกต่างกันมาก ซ่ึงสภาวะพลาสมาสามารถ
น่าไฟฟูาได้ อิเล็กตรอนจึงเคลื่อนท่ีจากศูนย์กลางไปยังขอบจานได้ โดยเคลื่อนท่ีผ่าน
วัตถุท่ีเคลือบสารเรืองแสงภายในจานอิเล็กตรอนจะให้พลังงานแก่สารเรืองแสงแล้วเกิด
เป็นแสงสีต่าง ๆ ตามชนิดของสารเรืองแสงน้ัน 

เปิดสวิตซ์ แล้วสังเกตผล 

น ามือไปสัมผัสที่ต าแหน่งต่าง ๆ ของจานแก้ว สังเกตผล 

3 เปรียบเทียบผลที่เกิดขึ้นระหว่างข้อ 1 และข้อ 2 

ชุดแท่งนีออนสายฟูา 
         Crackle Tube คือ หลอดแก้วที่ภายในเคลือบด้วยสารเรืองแสง (หรือบรรจุด้วยเม็ดแก้วที่เคลือบด้วยสารเรืองแสง) บรรจุก๊าซเฉื่อย 
 เช่น อาร์กอน และมีขั้วความต่างศักย์สูงอยู่ภายใน 
          เมื่อเปิดสวิตซ์ Crackle Tube จะท่าให้วงจรไฟฟูาภายในเริ่มท่างานจึงท่าให้เกิดความต่างศักย์ไฟฟูาสูง ซึ่งความต่างศักย์ไฟฟูาสูงน้ี 
ท่าให้ก๊าซเฉื่อยแตกตัวออกกลายเป็นสถานะพลาสมาซ่ึงสามารถน่าไฟฟูาได ้และจะเกิดการเคลื่อนท่ีของกระแสไฟฟูาจากบริเวณศกัย์ไฟฟูาสูงไป
ยังบริเวณศักย์ไฟฟูาต่่า อิเล็กตรอนจะให้พลังงานสารท่ีมีคุณสมบัติเรืองแสงท่ีเคลือบอยู่ภายในหลอดแก้วหรือรอบ ๆ เม็ดแก้วท่ีบรรจุอยู่ภายใน 
ท่าให้เกิดการเรืองแสงออกมา 

       
1         เปิดสวิตซ์เพื่อเริ่มต้น 

2         หลังจากเปิดสวิตซ์แล้วจะสังเกตเห็นเหมือนสายฟูาวิ่งอยู่ภายใน  
       (หรือเกิดการเรืองแสงรอบ ๆ  เม็ดแก้ว) 

  วิธีการทดลอง 
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ชุดวงแหวนกระโดด 

     ชุดวงแหวนกระโดด เป็นอุปกรณ์ที่แสดงหลักการเหนี่ยวน่าของกระแสไฟฟูา และสนามแม่เหล็ก ภายในขดลวดรอบ
แกน และวงแหวนโลหะ โดยสนามแม่เหล็กที่เกิดขึ้นภายในขดลวดและวงแหวน มีทิศตรงข้ามกัน ท่าให้เกิดแรงผลัก ดันให้
วงแหวนลอยขึ้นจากพื้น 

วิธีการทดลอง 

  กดปุุมเริ่มต้นท่างาน และสังเกตสิ่งท่ีเกิดขึ้นกับวงแหวน 

ชุดเส้นแรงแม่เหล็ก 

 วิธีการทดลอง 

       เส้นแรงแม่เหล็ก (Magnetic Lines of Force) คือ เส้นท่ีแสดง
ทิศของสนามแม่เหล็กรอบ ๆ แท่งแม่เหล็ก นอกจากน้ันยังแสดงความ
เข้มของสนามแม่เหล็กด้วย เส้นแรงแม่เหล็ก เป็นเส้นสมมติท่ีแสดง
ทิศทางของอ่านาจแม่เหล็กท่ีกระท่าต่อขั้วของเข็มทิศ 

คุณสมบัติของเส้นแรงแม่เหลก็ 
• เป็นเส้นปิดภายนอกแท่งแม่เหล็ก มีทิศจากขั้วเหนือไปยังขั้วใต้  
      ส่วนภายในแท่งแม่เหล็กมีทิศจากขั้วใต้ไปยังขั้วเหนือ 
• มีความหนาแน่นมากบริเวณปลายขั้ว 
• เส้นแรงแม่เหล็กไม่ตดักัน 

        

         

วิธีการทดลอง 

น่าแท่งแม่เหล็ก มาวางเหนือเข็มทิศ แล้วสังเกตทิศทางของเข็มทิศ 

ทดลองเปลี่ยนเป็นแม่เหล็กชนิดอ่ืน ๆ แล้วสังเกตทิศทางของเข็มทิศ
อีกครั้ง 
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ชุดเล่นกับแม่เหล็ก 

        

         

วิธีการทดลอง 

     ความเป็นมาของแม่เหล็ก 
          แม่เหล็กถูกค้นพบเมื่อประมาณปี ค.ศ. 800 โดยพบอยู่
ในรูปของแร่ ซ่ึงในปัจจุบันเราทราบกันแล้วว่าคือสารแมกนีไทต์ 
(Magnetite : Fe3O4 ) สามารถดูดโลหะบางชนิดได้ เช่น เหล็ก 
นิกเกิล เป็นต้น 
 

บิดหรือหมุนแม่เหล็กท่ีจัดไวใ้ห้ 

สังเกตผลที่เกิดขึ้น 

     เล่นกับแม่เหล็กอย่างไร 
          อุปกรณ์เล่นกับแม่เหล็ก เป็นอุปกรณ์ท่ีใช้หลักการ
ถ่ายทอดพลังงานของแม่เหล็กแท่งหน่ึงไปยังแม่เหล็กอีกแท่ง
หน่ึงต่อ ๆ กันไป 
 

ชุดวงจรฝึกสมาธ ิ

     วงจรฝึกสมาธิ คือ อุปกรณ์ที่ ใช้หลักการเชื่อมต่อ
วงจรไฟฟูาให้ครบวงจร โดยห่วงโลหะที่เราใช้เลื่อนผ่านเส้น
โลหะจะเป็นเสมือนสวิตซ์ในการเปิด - ปิดของวงจร 

วิธีการทดลอง 

    ใช้มือจับตรงท่ีจับของห่วงโลหะ แล้วเลื่อนห่วงโลหะ
โดยไม่ให้แตะโดนเส้นโลหะที่หมุนอยู่  

ประโยชน์ของวงจรฝึกสมาธิ ? 
          วงจรฝึกสมาธิสามารถใช้เพื่อฝึกความสัมพันธ์ ระหว่างประสาท
ตา การเคลื่อนท่ีของกล้ามเน้ือ การสั่งการของสมอง รวมท้ังฝึกสมาธิของ
ผู้เล่น นอกจากท่ีกล่าวมาข้างต้นแล้วยังช่วยเสริมสร้างความเข้าใจใน
หลักการของการต่อวงจรไฟฟูาอย่างง่าย ๆ ได้อีกด้วย 
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ชุดวิมเฮิร์ต 

 วิธีการทดลอง 

     เครื่องผลิตประจุไฟฟูาวิมส์เฮิรสต์ (Wimshurst) สร้างขึ้นโดย เจมส์ วิมส์เฮิรสต์ 
นักวิทยาศาสตร์ชาวอังกฤษ ปลายปี ค.ศ.1880 เครื่องผลิตประจุไฟฟูาวิมส์เฮิรสต์น้ี 
สามารถผลิตไฟฟูาสถิตแรงสูง แต่มีกระแสไฟฟูาต่่า 

1 หมุนแผ่นพลาสติกให้เคลื่อนท่ีสวนทางกัน แปรงโลหะจะเกิดการเสียดสีกับแกน
โลหะบนแผ่นพลาสติกท้ัง 2 ท่าให้เกิดประจุไฟฟูา 

ประจุไฟฟูาจะถูกสะสมอยู่ในขวดเก็บไลเดนท้ัง 2 ขวด โดยมีประจุต่างกัน 

เมื่อประจุไฟฟูามากจะเกิดการกระโดดผ่านอากาศท่าให้เกิดการสปาร์ก 

 เมื่อท่าการทดลองเรียบร้อยให้คายประจุโดยเอาลูกทรงกลมโลหะทั้ง 2 ลูกมาแตะกัน 

หลักการท างานของเครื่องวิมส์เฮิรสต์ 
          เครื่องวิมส์เฮิรสต์ผลิตประจุไฟฟูาได้จากการเสียดสีกันของแปลง
ทองแดงกับแถบโลหะบนแผ่นพลาสติก โดยการหมุนจานพลาสติกกลม 
ทั้งสองใบซ่ึงจะหมุนสวนทิศกัน จนเกิดเป็นประจุไฟฟูา ประจุที่เกิดจะไป
เหนี่ยวน่าให้เกิดประจุอีกชนิดหนึ่งที่จานพลาสติกอีกใบ หลังจากนั้นจะถูก
ถ่ายเทไปโดยหวีโลหะที่ชี้เข้าหาจาน ประจุไฟฟูาที่ผลิตได้มีขวดไลเดน 
(leydenjar) เป็นตัวเก็บประจุ เมื่อประจุไฟฟูาเกิดขึ้นมากพอ ประจุไฟฟูา
จะกระโดดข้ามระหว่างรูปโลหะทรงกลมสองลูกด้านบน ท่าให้สามารถ
มองเห็นประกายไฟฟูา (spark) ขึ้น 
 

2 
3 
4 

นี่คือแบบจ าลอง 
การระเบิดของภูเขาไฟ 

นี่คือแบบจ าลอง 
อะไร? 
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ชุดโพลารอยด์ 

แผ่นโพลารอยด ์เป็นพลาสติกบางท่ีมีคุณสมบัติพิเศษคือ ยอมให้แสงผ่านไปในระนาบเดียว จึงท่าให้ความสว่างลดลง 
เราน่าแผ่นโพลารอยดไ์ปใช้ในแว่นกันแดด เพื่อลดความสว่างของแสง เป็นอุปกรณ์กรองแสงในกล้องถ่ายรูป 
 

 วิธีการทดลอง 

1 

2 

3 

4 

น่าวัตถุโปร่งใสออกจากแท่น หมุนแผ่นโพลารอยด์แผ่นหน้าไปที่ 0 องศา มองผ่านแผ่น-
โพลารอยด์แผ่นน้ี สังเกตความมืด-สว่าง ท่ีเกิดขึ้น 

น่าวัตถุโปร่งใสออกจากแท่น หมุนแผ่นโพลารอยด์แผ่นหน้าไปท่ี 0 องศา มองผ่านแผ่น- 
โพลารอยด์แผ่นน้ี สังเกตความมืด-สว่าง ท่ีเกิดขึ้น 

น่าวัตถุโปร่งใสออกจากแท่น หมุนแผ่นโพลารอยด์แผ่นหน้าไปที่ 0 องศา มองผ่านแผ่น- 
โพลารอยด์แผ่นน้ี สังเกตความมืด-สว่าง ท่ีเกิดขึ้น 
น าวัตถุโปร่งใสออกจากแท่น หมุนแผ่นโพลารอยด์แผ่นหน้าไปที่ 0 องศา มองผ่านแผ่น- 
โพลารอยด์แผ่นน้ี สังเกตความมืด-สว่าง ท่ีเกิดขึ้น 

ชุดกระจกเว้ากระจกนูน 

ประเภทของกระจกโค้ง แบ่งได้ 2 แบบคือ 
-  กระจกเว้า (Concave mirror) คือ กระจกท่ีมีศูนย์กลางความโค้ง 
อยู่ท่ีด้านหน้าของกระจก มีสมบัติในการรวมแสง ถ้าวัตถุอยู่ไกลจากกระจก
เว้าภาพท่ีเกิดจะเป็นภาพจริงหัวกลับ ถ้าวัตถุอยู่ใกล้กระจกเว้าภาพท่ี เกิด 
จะเป็นภาพเสมือนหัวตั้งขนาดใหญ่กว่าวัตถุ 
 
-  กระจกนูน (Convex mirror) คือ กระจกท่ีมีศูนย์กลางความโค้ง 
อยู่ด้านหลังกระจกท่าให้เกิดภาพเสมือนหัวตั้งขนาดเล็กกว่าวัตถุ 

กระจกเงาโค้ง หมายถึง ผิวสะท้อนแสงที่เป็นส่วนโค้งของวงกลม 
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ชุดลวดลายลานตา 

 วิธีการทดลอง 

2 

1 

เมื่อขยับแผ่นพลาสติกใส ซ่ึงมีลวดลายตามที่จัดไว้ให้ซ้อนทับกันบางส่วน  
จะเกิดลวดลายใหม่ขึ้น เรียกว่า ลวดลายลานตา หรือ Moire Pattern 

ใช้มือหมุนแผ่นลวดลายด้านบนในทิศทางใดก็ได้ อย่างช้า ๆ 

สังเกตลวดลายที่เกิดขึ้นใหม่ 

ชุดกล้องเปอริสโคป 

วิธีการทดลอง 

  

1 

2 

แสงจากวัตถุตกกระทบกระจกเงาที่วางเอียงท ามุม 45 องศา ในกล้องแล้วเกิดการสะท้อนภาพเข้าสู่ตา 
     เจ้าหน้าที่ในเรือด่าน้่า สามารถมองเห็นวัตถุเหนือผิวน้่าและทัศนียภาพชายฝั่งโดยใช้กล้องน้ีในการชมกีฬาหรือกิกรรมบันเทิงต่าง ๆ 
ซึ่งมีสิ่งกีดขวางท่าให้ไม่สามารถเข้าไปใกล้ ๆ เราอาจใช้กล้องเปอริสโคปเป็นอุปกรณ์ช่วยให้มองเห็นชัดเจนได้ 

ส่องดูวัตถุรอบตัวด้วยกล้องเปอริสโคป 

น าอุปกรณ์มาต่อกับกล้องเปอริสโคปเพื่อให้กล้องเปอริสโคป 
มียาวขึ้น ใช้กล่องนี้ส่องดูอีกครั้ง 
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ชุดกระจกท ามุม 

 วิธีการทดลอง 

1 

2 

3 

4 

กระจกเงาระนาบวางท ามุมต่างกัน ท าให้เกิดจ านวนภาพสะท้อน 
ของวัตถุแตกต่างกันไป 
 มุมระหว่างกระจก 180 องศา จ่านวนภาพที่มองเห็นคือ 1 ภาพ 
 มุมระหว่างกระจก 120 องศา จ่านวนภาพที่มองเห็นคือ 2 ภาพ 
 มุมระหว่างกระจก 90 องศา  จ่านวนภาพที่มองเห็นคือ 3 ภาพ 
 มุมระหว่างกระจก 60 องศา  จ่านวนภาพที่มองเห็นคือ 5 ภาพ 
 มุมระหว่างกระจก 45 องศา  จ่านวนภาพที่มองเห็นคือ 7 ภาพ 
 มุมระหว่างกระจก 30 องศา  จ่านวนภาพที่มองเห็นคือ 11 ภาพ ปรับกระจกเงาให้ท่ามุม 180 องศา 

สังเกตจ่านวนภาพท่ีเกิดขึ้นบนกระจกเงา 

ปรับมุมกระจกเงาเป็น 120 องศา, 90 องศา, 
60 องศา, 45 องศา และ 30 องศา ตามล าดับ 

สังเกตจ่านวนภาพท่ีเกิดขึ้น 

ชุดภาพอนันต์ 

  

1 

2 

       เมื่อวางกระจกเงาระนาบ 2 บานขนานกัน แสงที่ตกกระทบบนกระจกเงาสะท้อนไปมา ภาพที่เกิดขึ้นระหว่างกระจกเงา
ดังกล่าวจะมีจ านวนไม่สิ้นสุด 
        ภาพที่อยู่ลึก ๆ เข้าไปจะมีความสว่างน้อยลง  เนื่องจากเนื้อแก้วที่ใช้ในการท่ากระจกจะดูดกลืนแสงสะท้อนของแต่ละภาพ 
ในการสะท้อนแต่ละคร้ัง 

วิธีการทดลอง 

กดสวิตซ์ แล้วสังเกตภาพที่เกิดขึ้น 

ใช้มือดันคันโยกไปในทิศทางต่าง ๆ พร้อมกับสังเกตภาพที่เกิดขึ้น 
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ชุดลูกบอลพิศวง 

 วิธีการทดลอง 

2 

1 

    ลูกบอลพิศวงมีผิวเรียบและสามารถสะท้อนแสงได้ ภาพที่เห็นเกิดจากการ
สะท้อนของแสงที่มาจากวัตถุที่อยู่รอบ ๆ ผิวของลูกบอลเปรียบเสมือนกระจกนูน 
ท่าหน้าที่สะท้อนแสงได้ลักษณะเดียวกับกระจกนูน ดังนั้น ภาพที่เห็นจึงเป็น
ภาพเสมือนขนาดเล็กกว่าวัตถุเสมอ 

ใช้น้ิวมือ หรือวัตถุช้ีที่ผิวของลูกบอลลูกใดลูกหนึ่ง 

สังเกตลวดลายที่เกิดขึ้น 

  

  ชุดกล้องสลับลาย 

     กล้องสลับลาย แปลจากค าว่า คาไลโดสโคป ซ่ึงมีความหมายว่า “ดูลวดลายอันงดงาม” ภาพที่มองเห็นใน
กล้องเป็นภาพของวัตถุ เกิดจากการสะท้อนบนกระจกเงาระนาบ 3 บานประกบกัน 

1 

2 

มองผ่านช่องมองภาพเข้าภายในกล้องสลับลาย  
สังเกตลวดลายที่เกิดขึ้น 

วิธีการทดลอง 

กดปุ่มเพื่อหมุนแผ่นภาพด้านหลัง แล้วสังเกตลวดลาย 
ทีเ่กิดขึ้นอีกครั้ง 
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ชุดภาพติดตา 

ภาพติดตาคืออะไร 
       ภาพติดตา (Persistence of vision) คือ การเห็นภาพวัตถุใด ๆ ค้างอยู่ในสมองชั่วขณะหนึ่ง 
 แม้จะไม่มีภาพของวัตถุน้ันอยู่บนจอภาพแล้วก็ตาม 
การใช้ประโยชน์จากภาพติดตา 
     หลักการของภาพติดตาถูกน่าไปใช้ประโยชน์มากมาย เช่น การฉายภาพยนตร์ ซึ่งในความจริงแล้ว 
คือการฉายภาพนิ่งในอัตราเร็ว 24 ภาพต่อวินาทีน่ันเอง 
 

       
1 

        เปิดสวิตซ์เพื่อเริ่มต้น 

2 

  วิธีการทดลอง 

สังเกตภาพท่ีปรากฏบนช่องรับภาพ 

หมุนวงล้อภาพแล้วสังเกตความเปล่ียนแปลงของภาพ 

     กระจกนูน คือ กระจกที่ใช้ผิวโค้งนูนเป็นผิวสะท้อนแสง และรังสีสะท้อนอยู่คนละด้านกับจุดศูนย์กลางความโค้ง  
ภาพที่เกิดจากกระจกนูนให้ภาพเสมือนเล็กกว่าวัตถุเสมอ 

วิธีการทดลอง 

     กระจกนูน คือ กระจกท่ีใช้ผิวโค้งนูนเป็นผิวสะท้อนแสง 
และรังสีสะท้อนอยู่คนละด้านกับจุดศูนย์กลางความโค้ง  
ภาพท่ีเกิดจากกระจกนูนให้ภาพเสมือนเล็กกว่าวัตถุเสมอ 

ภาพสะท้อนที่เกิดบนวัตถุทรงกระบอก 
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ชุดเครื่องจ าลองภาพยนตร์ 

 วิธีการทดลอง 

2 

1 

      การสร้างภาพยนตร์ใช้หลักการท่ีเรียกว่า  “ภาพติดตา” (Persistence of vision) 
เป็นการน่าเอาภาพนิ่งหลาย ๆ ภาพที่แตกต่างกันเล็กน้อยมาวางเรียงต่อกัน แล้วท่าให้
เกิดความเคลื่อนไหวอย่างต่อเนื่อง  
      การสร้างภาพยนตร์จะน่าภาพนิ่งมาเรียงต่อกันเป็นจ่านวน 24 ภาพ หรือที่เรียกว่า
การฉายภาพด้วยความเร็ว 24 ภาพ/วินาท ี
 

กดสวิตซ์เริ่มต้นให้อุปกรณ์ท างาน 

มองที่ช่องมองภาพ สังเกตผล 

ชุดสนุกกับเงา 

       การเกิดเงา 
          เงา (Shadow) คืออาณาเขตหลังวัตถุซึ่งแสงท่ีฉายไปกระทบวัตถุนั้นไม่สามารถ
เดินทางไปถึงหรือไปถึงเพียงบางส่วน เงาจะเกิดขึ้นได้เม่ือมีองค์ประกอบต่าง ๆ คือ แสง 
(Light) วัตถุ (Object) และฉาก (Scene) 

 วิธีการทดลอง 

1.   เปิดสวิตซ์แหล่งก าเนดิแสง 

2.   ใช้มือหรือวัตถุบังแสงที่เกิดจากแหล่งก าเนดิแสง 

3.   สังเกตภาพที่เกิดขึ้นบนฉากรับ 

4.   ทดลองเปลี่ยนแสงเป็นสตี่างกัน  หรือผสมกัน 
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  ชุดจานผสมแสงสี 

 วิธีการทดลอง 

2 

1 

       เราสามารถเห็นวัตถุเป็นสีต่าง ๆ ได้ เน่ืองจากวัตถุมีคุณสมบัติในการสะท้อนปละดูดกลืนแสงในช่วงความยาวคลื่นได้แตกต่างกัน การท่ีเรามองเห็น
วัตถุเป็นสีใด แสดงว่ามีแสงมาตกกระทบกับวัตถุ แล้ววัตถุน้ันจะดูดกลืนแสงสี อ่ืน ๆ และสะท้อนแสงสีน้ัน ๆ เข้าสู่ตาเรา การมองเห็นวัตถุเป็นสีต่าง ๆ 
มากมายเกิดจากการผสมสีต่าง ๆ เข้าด้วยกัน 
       แสงขาว หรือแสงจากดวงอาทิตย์น้ันจริง ๆ แล้วประกอบด้วยสีต่าง ๆ 7 สีผสมกัน เรียกว่า สเปคตรัมของแสง ได้ ม่วง คราม น่้าเงิน เขียว เหลือง 
แสด และแดง 

3 

สังเกตสีของวงล้อเม่ือหยุดนิ่ง 

กดปุุมเพ่ือเริ่มต้นการท างาน 

สังเกตการผสมสีของวงล้อที่หมุนอยู่ 

ชุดภาพลวงตาแบบมือเลื่อน 

       ภาพลวงตา (Optical Illusion หรือ Visual Illusion)  
เป็นภาพท่ีมองเห็นผิดแผกไปจากความจริง ส่วนใหญ่สายตา
จะรับรู้ผิดพลาดเกี่ยวกับรูปทรง ขนาด และสี 
      ศิลปะลวงตา (Op Art หรือ Optical Art)   
เป็นศิลปะท่ีมีความสัมพันธ์ระหว่างการมองเห็นท่ีไม่ตรงกับ
ความจริง  และพื้นผิวของภาพ ระหว่างความเข้าใจและการ
มองเห็น  

1 

2 

เล่ือนแผ่นแถบสีด าผ่านแผ่นรูปภาพด้านล่างช้า ๆ 

วิธีการทดลอง 

สังเกตผลที่เกิดขึ้น 



แนะน าเครื่องทดลองโซนนิทรรศการวิทยาศาสตร์ 

โดย  นางสาวธารทิพย์  คงทอง 
31 

ชุดภาพลวงตาแบบกล่อง 

       ภาพลวงตา (Optical Illusion หรือ Visual Illusion)  
เป็นภาพท่ีมองเห็นผิดแผกไปจากความจริง ส่วนใหญ่สายตา
จะรับรู้ผิดพลาดเกี่ยวกับรูปทรง ขนาด และสี 
      ศิลปะลวงตา (Op Art หรือ Optical Art)   
เป็นศิลปะท่ีมีความสัมพันธ์ระหว่างการมองเห็นท่ีไม่ตรงกับ
ความจริง  และพื้นผิวของภาพ ระหว่างความเข้าใจและการ
มองเห็น  

 วิธีการทดลอง 
1.   กดสวิตซ์เพื่อเปิดไฟ  สังเกตลักษณะของวัตถุในกลอ่ง 

2.   ถอยหลังออกจากกล่องไปยังต าแหน่งที่ก าหนดให้ 

3.   สังเกตวัตถุในกลอ่งอีกคร้ังหนึง่ โดยเปลี่ยนมุมมองไปทางซ้ายไปขวา  

4.   เปรียบเทียบการมองเห็นของวัตถุ ระยะใกล้และไกลว่าต่างกันอย่างไร 
           

 ชุดรูปทรงสามมิติจากรูปทรงสองมิติ 

 วิธีการทดลอง 

 รูปทรงเรขาคณิต เป็นรูปที่ประกอบด้วย จุด เส้นตรง ส่วนโค้งต่าง ๆ 
 รูปทรง 2 มิติ คือรูปทรงท่ีมีความกว้าง ความยาว อยู่ในระนาบเดียวกัน ขนาดของรูปร่าง 2 มิติ จะบอกเป็นพื้นท่ี 
 รูปทรง 3 มิติ คือรูปทรงท่ีมีความกว้าง ความยาว ความสูง ความลึก ของขนาดวัตถุ 3 มิติ จะบอกเป็นปริมาตร 

1 
2 
3 
4 

น าแผ่นรูปทรงเรขาคณิตแบบต่าง ๆ  ไปติดบนแท่นหมุน 

กดปุุมเร่ิมต้นเพื่อท าการทดลอง 

สังเกตการเปลี่ยนแปลงของรูปทรงเรขาคณิต 

ท าการทดลองซ้ า โดยเปลี่ยนเป็นรูปเรขาคณิตแบบอื่น ๆ  
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ชุดห่วงลวงตา 

วิธีการทดลอง 

    กดปุุมเร่ิมเล่นบนฐานสิง่แสดง  
เพื่อสังเกตการณ์หมุนของห่วงลวงตา 

      ห่วงลวงตา ใช้ห่วงโลหะ 3 อัน เชื่อมติดกันด้วยมุมต่าง ๆ เม่ือหมุดห่วงโลหะ 3  อันนี้ด้วยความเร็ว 
เหมาะสมจะเกิดภาพเสมือนห่วงก าลังลอยอยู่ในอากาศ โดยหมุนซ้อนทับกันไปเรื่อย ๆ 

การน าไปใช้ประโยชน์ 
      หลักการนี้ถูกน่าไปใช้ประโยชน์มากมายในการผลิตภาพยนตร์ แสดงมายากล ภาพเคลื่อนไหว (Animations)  
ซึ่งในการถ่ายท่าภาพยนตร์โดยปกติจะถ่ายให้มีภาพ 24 ภาพต่อวินาที 

ชุดการสร้างรูปทรง 3 มิติ 

       

1 
        วางแท่งวัสดุในแนวราบ ในทิศทางต่างกัน สังเกตภาพท่ีเกิดขึ้น 

2 
        ลองวางแท่งวัตถุในแนวดิ่ง ในทิศทางต่างกัน สังเกตภาพท่ีเกิดขึ้น 

  วิธีการทดลอง 

3 
ลองวางวัตถุในแนวต่าง ๆ สังเกตและเปรียบเทียบภาพท่ีเกิดขึ้น 

     รูปทรง 3 มิติเป็นภาพที่เกิดจากกระจกเงา 2 ชุดวางตั้งฉากกัน  
โดยกระจกเงาแต่ละชุดประกอบด้วยกระจกเงา 2 บานวางท ามุม 90 องศา  
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ชุดภาพลวงตา 

วิธีการทดลอง 

       ภาพลวงตา เกิดจากการมองเห็นภาพซึ่งให้ความรู้สึกผิดไป
จากความเป็นจริง เกิดจากการประมวลผลที่บกพร่องของสมอง  
ซึ่งในความเป็นจริงนั้นตาเป็นเพียงอวัยวะที่ท่าหน้าที่ในการรับ
สัมผัสเท่านั้น ส่วนสมองเป็นอวัยวะที่ท่าหน้าที่ในการประมวลผล 
แปลความหมายสิ่งที่ตามองเห็นบอกว่าส่ิงที่ตาเห็นนั้นคือสิ่งใด  

 มองภาพลวงตาและอธิบายภาพท่ีได้มองเห็น  จากนั้นหาวิธี
พิสูจน์ว่าภาพท่ีเห็นน้ันตรงกับความเป็นจริงหรือไม่ 

นี่คือแบบจ าลอง 
การระเบิดของภูเขาไฟ 

นี่คือแบบจ าลอง 
อะไร? 

  



แนะน าเครื่องทดลองโซนนิทรรศการวิทยาศาสตร์ 

โดย  นางสาวธารทิพย์  คงทอง 
34 

        

         

วิธีการทดลอง 

   พาย หรือไพ (¶) เป็นค่าคงที่ทางคณิตศาสตร์ซึ่ง
นิยามจากอัตราส่วนเส้นรอบวงและเส้นผ่าน
ศูนย์กลางของวงกลม ค่าพายเป็นค่าที่มีความส่าคัญ
และพบเห็นได้ทั่วไปในงานคณิตศาสตร์ ฟิสิกส์  
และวิศวกรรม 

        

        

        

ชุดพิสูจน์ค่า π 

    วงกลม 2 วงที่มีขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางต่างกัน 
แต่เมื่อน่าเส้นรอบวงที่หาได้หารด้วยเส้นผ่าน
ศูนย์กลางของวงกลมนั้น ค่าที่ได้ พบว่ามีค่าเท่ากัน
พอดี เราเรียกค่านั้นว่า พาย 

หมุนวงกลมเล็กบนสเกลวัด โดยให้ลูกศรชี้ท่ีเลขศูนย์แล้วหมุนให้ครบ 1  รอบ 

บันทึกค่าท่ีลูกศรชี้เป็นความยาวเส้นรอบวง 

ท่าความยาวเส้นรอบวงท่ีได้หารด้วยเส้นผ่านศูนย์กลางของวงกลมน้ัน 

ท่าซ่้าอีกครั้งโดยเปลี่ยนเป็นวงกลมใหญ่อีกวงหน่ึง 

เปรียบเทียบค่าท่ีหารได้จากวงกลมท้ังสอง 

       

1            

2 

  วิธีการทดลอง 

3 

 ชุดเส้นรอบวงกลมค่า π 
เส้นรอบวงกลม เป็นระยะทางรอบวงกลมห่างจากจุดศูนย์กลางเท่ากับความยาวรัศมี ความสัมพันธ์ระหว่างเส้นรอบวง, 
เส้นผ่านศูนย์กลาง,รัศมี และค่า¶ เป็นดังน้ี 
ค่าความยาวเส้นรอบวง = 2¶R =¶D 
                           R = รัศมีของวงกลม 
                           D = เส้นผ่านศูนย์กลางของวงกลม 

ดึงเส้นเชือกท่ีวงกลมใหญ่ลงมา วัดเส้นผ่านศูนย์กลางขอวงกลม  
ท าเครื่องหมายไว้ 

น าเส้นเชือกดังกล่าววัดระยะตามเส้นรอบวงอ่านค่าเส้นผ่าน 
ศูนย์กลางของวงกลม บันทึกผล 

ทดลองท่าซ่้าตามข้อ 1 และ2 ในวงกลมเล็ก บันทึกผล 
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ชุดการหาพื้นที่วงกลม 

     การหาพื้นท่ีวงกลมด้วยการแบ่งวงกลมเป็นส่วน ๆ แล้วน่าแต่
ละส่วนนั้นมาประกอบใหม่แล้วหาพื้นที่รวมหรือหาพื้นที่ทีละชิ้น
แล้วมารวมกัน ซึ้งเป็นแนวคิดพื้นฐานของวิชาแคลคูลัส ซึ่งเป็น
วิชาที่ส่าคัญต่อวงการคณิตศาสตร์ ฟิสิกสแ์ละวิศวกรรม 

เราสามารถค่านวณหาพื้นท่ีของวงกลมได้จากการหาพื้นที่ของ
ส่ีเหล่ียมด้านขนาน 
      พื้นท่ีสี่เหล่ียมด้านขนาน    = ความยาวฐาน × ความสูง 
                                       = πr × r 
ดังนั้น พื้นท่ีสี่เหล่ียมด้านขนาน  = πr² 

       

1            

2 

  วิธีการทดลอง 

3 

ชุดไฮเปอร์โบลา 

    ไฮเปอร์โบลา คือ เส้นโค้งที่เกิดขึ้นจาการตัดกรวยกลม  
โดยให้ระนาดแนวตัดตั้งฉากกับฐานและขนานกับแนวแกน  
แตต่้องไม่ผ่านจุดปลายของกรวยกลม 

กดสวิตซ์แล้วสังเกตลักษณะการเคลื่อนที่ของแกนโลหะว่าเป็น
รูปทรงเลขาคณิตชนิดใด 

สังเกตการณ์เคลื่อนที่ของแกนโลหะผ่านระนาบซึ่งมีช่องที่ตัด
เป็นเส้นโค้งไฮเปอร์โบลาได้หรือไม่ 

อธิบายเหตุผลท่ีแกนโลหะสามารถลอดผ่านช่องโค้งไฮเปอร์โบลา
เสมอ 
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ชุดปีทากอรัสแบบต่อชิ้นส่วน 

      ปีทาโกรัส (Pythagoras) เกิดขึ้นที่เมืองชามอสในประเทศกรีก 
 เมื่อ 580 ปีก่อนคริสต์ศักราชและถึงแก่กรรมที่เมือง เมทาพอนตัม  
เมื่อ 500 ปีก่อนคริสต์ศักราช เขาเป็นชาวกรีกที่เป็นนักปราชญ์ 
และเป็นผู้สร้างทฤษฎีปิทาโกเรียน (Pythagorean Theorem) ขึ้น 

อาจเขียนเป็นสมการทางคณิตศาสตร์ได้เป็น 
C² = A² + B² 

วิธีการทดลอง   
  น าชิ้นส่วนในส่ีเหล่ียม A กับ B มาวางในสี่เหล่ียมด้าน C ให้เต็ม 

ชุดปีทากอรัสแบบหมุน 

      สามเหลี่ยมมุมฉากใดๆ ซึ่งมีมุม C เป็นมุมฉาก ให้ a , b และ c 
เป็นความยาวของด้านตรงข้ามมุม A , B และ C ตามล่าดับ 
แล้วจะได้ความสัมพันธ์ ระหว่ างความความยาวทั้ ง สาม 
ของสามเหลี่ยมมุมฉาก คือ    a² + b² = c² 

ผลรวมของพ้ืนท่ีของรูปสี่เหล่ียมจัตุรัสบนด้านประชิดมุมฉาก
ทั้งสองของรูปสามเหลี่ยมมุมฉากใดๆ จะเท่ากับ พื้นท่ีของรูป
สี่เหล่ียมจัตุรัสบนด้านตรงข้ามมุมฉาก  
นั่นคือ   a² + b² = c² 
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ชุดปีทากอรัสแบบครึ่งวงกลม 

      สามเหลี่ยมมุมฉากใดๆ ซึ่งมีมุม C เป็นมุมฉาก ให้ a , b และ c 
เป็นความยาวของด้านตรงข้ามมุม A , B และ C ตามล่าดับ 
แล้วจะได้ความสัมพันธ์ ระหว่ างความความยาวทั้ ง สาม 
ของสามเหลี่ยมมุมฉาก คือ    a² + b² = c² 

ชุดค่าไซน์ 

วิธีการทดลอง 

2 

1 

3 

ไซน์ (sine) คือ ฟังก์ชันตรีโกณมิติชนิดหนึ่ง ซึ่งเป็นแขนง
หนึ่งของคณิตศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับมุมและรูปสามเหล่ียม 
สามารถเขียนย่อได้เป็น “sin” 

เราสามารถนิยามตรีโกณมิติจากรูปสามเหลี่ยมมุมฉาก ได้ดังนี้ 
  
sin 𝐷 =

ความยาวของด้านตรงข้ามมมุ 𝐷

ความยาวของด้านตรงข้ามมมุ   = 
𝐴

𝐶
 

หมุนแผ่นวงกลมให้ลูกศรชี้ไปยังคา่มุมท่ีต้องการ 

อ่านค่าไซน์จากกราฟบนแกนแนวตั้ง 

ท่าการทดลองซ้่า โดยเปลี่ยนเป็นค่ามุมอ่ืน 
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ชุดค่าคอส 

วิธีการทดลอง 

2 

1 

3 

เราสามารถนิยามตรีโกณมิติจากรูปสามเหล่ียมมุมฉาก ได้ดังน้ี หมุนแผ่นวงกลมให้ลูกศรชี้ไปยังคา่มุมท่ีต้องการ 

อ่านค่าคอสจากกราฟบนแกนแนวตั้ง 

ท่าการทดลองซ้่า โดยเปลี่ยนเป็นค่ามุมอ่ืน 

    คอสหรือโคไซน์(cosine) คือฟังก์ชั่นตรีโกณมิติ ซึ่งเป็น
แขนงหน่ึงของคณิตศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับมุมและรูปสามเหล่ียม 
สามารถเขียนย่อได้เป็น “cos” 

  

cos 𝐷 =
ความยาวของด้านประชิดมมุ 𝐷

ความยาวของด้านตรงข้ามมมุ   = 
𝐵

𝐶
 

    สไลด์ รูล (Slide rule) เป็นอุปกรณ์ช่วยค่านวณชนิดหนึ่ง
ท่ีใช้หลักการลอการิทึม (Logarithms) ท่าให้การค่านวณง่าย
ขึ้น ซึ่ ง ได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายในหมู่ วิศวกร 
สถาปนิกหรือนักศึกษาด้านวิทยาศาสตร์เป็น เวลานาน 
ถึง300 ปี ก่อนการประดิษฐ์และพัฒนาเครื่องคิดเลขดิจิตอล
เช่นปัจจุบัน 

วิธีการคูณ   ใช้สเกล A และ B 
       เมื่อต้องการคูณ 4 กับ 2 ให้ใช้ชุดตั้ งต้นของสเกล B  
ชี้ไปท่ีเลข 4 ของสเกล A แล้วเลื่อนตัวอ่านค่าไปที่สเกล B ไปท่ีเลข 2   
ซึ่งจะตรงกับต่าแหน่งเลข 8 ของสเกล A ซึ่งเป็นผลคูณของ 4 และ 2 
ถ้าต้องการคูณ 4 และ 3 ให้เลื่อนแผ่นช่วยอ่านไปท่ีเลข 3 
 

ชุดไม้บรรทัดการคูณ Slide rule 

วิธีการหาร ใช้สเกล A และ B 
       เมื่อต้องการหารเลข 8 ด้วย 2 ให้เลข 8 ของสเกล A อยู่ตรง
กับเลข 2 ของสเกล B แล้วอ่านค่าบนสเกล A ท่ีตรงกับเลข 1 
ของสเกล B จะได้ 4 ซึ่งเป็นผลหารของ 8 ด้วย 2 ถ้าต้องการหาร 
8 ด้วย 4 ให้เลื่อนสเกล B โดยให้เลข 4 ตรงกับเลข 8 อ่านค่าท่ีได้
บนสเกล A 
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     ไซคลอยด์ คือ การเดินทางของจุด ๆ หน่ึงบนเส้นรอบวงกลมท่ีกลิ้งไปบนเส้นตรง ท่าให้เกิดเส้นโค้งนูนขึ้นเป็นระยะ โดยในการกล้ิง
วงกลมครบ 1 รอบ จะท่าให้เกิดโค้งไซคลอยด์ขึ้น 1 โค้ง 
     ไซคลอยด์ มีคุณสมบัติน่าสนใจ เช่น ความยาวของเส้นโค้งไซคลอยด์หนึ่งรอบมีความยาวเป็น 8 เท่าของรัศมีของวงกลมท่ีกลิ้ง  

1 

2 

กดสวิตช์หมุนวงกลมให้กลิ้งไปในแนวเส้นตรง 
 

วิธีการทดลอง 

สังเกตเส้นทางเดินของไฟ แนวโค้งที่เกิดขึ้นเรียกว่า   
ไซคลอยด์ 
 

ชุดไซคลอยด์แบบ A 

       ไซคลอยด์ คือ การเดินทางของจุด ๆ หน่ึงบนเส้นรอบวงกลมท่ีกลิ้งไปบนเส้นตรง ท่าให้เกิดเส้นโค้งนูนขึ้นเป็นระยะ โดยในการกล้ิง
วงกลมครบ 1 รอบ จะท่าให้เกิดโค้งไซคลอยด์ขึ้น 1 โค้ง 
      ระยะทางเดินเร็วที่สุดระหว่างจุด 2 จุดบนพื้นราบก็คือเส้นตรง แต่ในการลงเขาหรือทางโค้ง วัตถุทรงกลมจะวิ่งลงบนทางโค้งถึงจุด
ต่่าสุดเร็วกว่าที่วิ่งบนทางลาดตรง  โดยวัตถุทรงกลมที่วิ่งบนเส้นโค้งที่เป็นส่วนกลับของไซคลอยด์ จะถึงจุดต่่าสุดของเส้นโค้งใด ๆ  
ซึ่งคุณสมบัติพิเศษน้ีเรียกว่า Brachistochrone 
 

1 

2 

วิธีการทดลอง 

 ชุดไซคลอยด์แบบ B 

วางสัตถุทรงกลมท้ัง 3 ลูกไว้บนแท่นด้านบนที่จัดไว้ให้ 

ปล่อยวัตถุท้ัง 3 พร้อมกัน และสังเกตผลท่ีเกิดขึ้น 
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ชุดโฟกัสวงรี 

       

1         ออกแรงผลักวัตถุให้เคลื่อนท่ีออกจากจุดโฟกัสของถาดไรแ้รงเสียดทานรูปวงรี 
ให้ชนเข้ากับขอบของวงรี 

2  สังเกตทิศทางท่ีวัตถุสะท้อนออกมา 

  วิธีการทดลอง 

3         ท่าการทดลองซ้่าโดยผลักวัตถุให้กระทบเข้าที่ขอบวงรีจุดอ่ืน ๆ  และสังเกต
ทิศทางของวัตถุ 

วงรี (Ellipse) 
       เป็นเส้นโค้งมีลักษณะใกล้เคียงวงกลม มีจุดคงท่ี 2 จุด เรียกว่าจุดโฟกัสของวงรี เมื่อจุดโฟกัส 2 จุดอยู่ใกล้กัน  
วงรีจะมีลักษณะใกล้รูปวงกลม และเมื่อจุดโฟกัสซ้อนกันวงรีจะเป็นวงกลม 

ชุดงดงามของคณิตศาสตร์ 

       คณิตศาสตร์มิใช่เป็นเพียงวิชาที่ เกี่ยวกับการค่านวณ การวัด  
การหาปริมาตร การเท่ากัน การไม่เท่ากัน การสมมาตร การพิสูจน์ 
เอกลักษณ์และอื่น ๆ โดยใช้ตัวเลขและสัญลักษณ์เท่านั้น คณิตศาสตร์ยัง
เป็นศาสตร์ที่เป็นต้นแบบของความงามของศิลปะหลาย ๆ ชนิด เช่น 
ศิลปะของอาคาร สถานที่ จิตรกรรม ปติมากรรม อนุสาวรีย์ ภาพพิมพ์ 
ภาพอุปกรณ์และเครื่องใช้ต่าง ๆ สามารถน่าสัญลักษณ์ของเนื้อหา 
วิชาคณิตศาสตร์มาช่วยในการออกแบบ 
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ชุดบวกลบคูณหาร 

    บวกลบคูณหาร เป็นชุดความรู้ทางคณิตศาสตร์ที่น่ามาใช้ในการค่านวณพื้นฐาน ได้แก่ ทักษะการบวก ลบ คูณ หาร  
ใช้ส่าหรับพัฒนาด้านกระบวนการคิด ความคิดสร้างสรรค์ กระบวนการวางแผน การคาดคะเน ความน่าจะเป็น  
และกระบวนการแก้ปัญหา 

วิธีการทดลอง 

น่าตัวเลขท้ัง 9 ตัว ไปวางลงในช่องว่างให้สมัพันธ ์
กับเครื่องหมายท่ีก่าหนดบนฐาน 

    
     ยานพาหนะที่พบเห็นอยู่มีล้อเป็นวงกลม ใช้วิ่งบนถนนผิวเรียบ ถ้าล้อรถ
เป็นรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส ยานพาหนะจะเคลื่อนที่บนถนนผิวเรียบได้หรือไม่  
หรืออาจจะเคลื่อนที่อย่างสม่่าเสมอบนถนนผิวอย่างใด 

 วิธีการทดลอง 

 1.    

 2.    

 3.    

 4.    

ชุดสแควร์วีล 

ปล่อยวัตถุล้อวงกลมบนพื้นเอียงเรียบ สังเกตการเคลื่อนที่ 

ปล่อยวัตถุล้อวงกลมบนพื้นเอียงผิวโค้งที่วางต่อกัน สังเกตการณ์เคลื่อนที่ 

ปล่อยวัตถุล้อสี่เหลีย่มจัตุรัสบนพื้นเอียงเรียบ สังเกตการณ์เคลื่อนที่ 

ปล่อยวัตถุล้อสี่เหลีย่มจัตุรัสบนพื้นเอียงผิวโค้งที่วางต่อกัน สังเกตการเคลื่อนที่ 
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ชุดสัมผัสแห่งจินตนาการ เรื่อง สนุกกับคณิตศาสตร์ 

      ระบบสัมผัสแห่งจิตนาการ คือ ระบบการตอบสนองแบบ 3 มิติอัตโนมัติ  
ท่ีมีการแสดงภาพเป็นแบบ Digital Animation ท่ีคมชัด และมีเทคโนโลยีจับการ
เคลื่อนไหว เพื่อสร้างการตอบสนองทางหน้าจอแสดงผล โต้ตอบการกระท่าของ 
ผู้ท่ีเคลื่อนท่ีผ่านหรือเคลื่อนไหวบนภาพได้ 

 วิธีการทดลอง 

      ใช้มือหรือส่วนของร่างกายหรือวัตถุใด ๆ ไปบังให้เกิดเงาขึ้นบนฉากรับ
ภาพในต่าแหน่งท่ีต้องการ ระบบจะจับเซนเซอร์ในต่าแหน่งท่ีถูกเงาบังแล้ว
ประมวลผลและตอบสนองออกมาทางภาพท่ีแสดงบนฉากตามท่ีตั้งค่าไว้ 


