
 

 

 

 

 

ต้นฉบับคู่มือกจิกรรมการเรียนรู้ต้นแบบ 

นิทรรศการ : บ้านนีมี้วิทย์ 

 

 

 

 
 

 

 

   
 

 
     
        

 

      โครงการความร่วมมือทางวิชาการ : ส านักงานอุทยานการเรียนรู้ (TK park) 

และส านักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย (สกว.) 
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ต้นฉบับคู่มือกิจกรรมการเรียนรู้ตน้แบบ 

 TK park Exhibition Kit  

  

 “บ้าน” คือที่อยูํอาศัยที่ใกล๎ชิดกับคนเรามากที่สุด ความใกล๎ตัวและความค๎ุนเคยจึงอาจท าให๎หลายคน
ไมํได๎นึกถึงวําจริง ๆ แล๎วบ๎านเป็นเสมือนห๎องเรียนที่มีคลังความรู๎มากมายเก็บเอาไว๎อยูํ โดยเฉพาะคลังความรู๎
ทางด๎านวิทยาศาสตร์ที่อยูํใกล๎ตัวเรา เรียนรู๎ได๎งําย และนําสนใจอยํางไมํนําเชื่อ  

 ต้ังแตํเราก๎าวเดินเข๎าพื้นที่อาณาบริเวณของบ๎าน สิ่งแวดล๎อมตามธรรมชาติ โครงสร๎างทางสถาปัตยกรรม 
หลักฮวงจุ๎ย  ล๎วนเป็นสิ่งที่สามารถอธิบายความเป็นมาให๎กระจํางด๎วยหลักการทางวิทยาศาสตร์ ได๎ทั้งสิ้น การใช๎
ชีวิตอยูํในบ๎านสามารถเริ่มต๎นกระบวรการเรียนรู๎ทางวิทยาศาสตร์ได๎จากการชํางสังเกต ที่น าไปสูํการต้ังข๎อ
สันนิษฐาน การทดลอง เพื่อหาข๎อสรุป  แล๎วจะพบวําวิทยาศาสตร์เป็นเรื่องที่อยูํใกล๎ตัวเรา 

 นิทรรศการ “บ้านนี้มีวิทย์” จะพาทุกคนกลับบ๎านไปสังเกตสิ่งที่อยูํรอบตัวเรา ท าการค๎นหาและทดลอง
วิทยาศาสตร์สุดสนุกที่ซํอนอยูํในห๎องตํางๆ ไมํวําจะเป็น ห๎องนั่งเลํน ห๎องครัว ห๎องน้ า ห๎องนอน หรือแม๎แตํสวนรอบ
บ๎าน เปลี่ยนทุกพื้นที่ให๎กลายเป็นห๎องปฏิบัติการทางวิทยาศาสตร์  แล๎วจะรู๎วําวิทยาศาสตร์อยูํรอบตัวของทุกคน 
และอยูํใกล๎เรามากอยํางไมํนําเชื่อ เพราะบ๎านนี้มีวิทย์...จริง ๆ  
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ประเด็นหลักของชุดกิจกรรม 

1. เรียนรูห๎ลักการทางวิทยาศาสตร์ และสามารถท าการทดลองวิทยาศาสตร์จากสิ่งที่อยูํใกล๎ตัว 

2. ฝึกกระบวรการเรียนรู๎ทางวิทยาศาสตร์อยํางเป็นระบบ  

 

เป้าหมาย 

1. เยาวชนอายุ 13 - 18 ปี 

2. เยาวชนอายุ 7 - 12 ปี พํอแมํ ผู๎ปกครอง และบุคคลทั่วไป 

 

ป้ายนิทรรศการเพื่อการเรียนรู้ 10 แผ่น ประกอบด้วย 

1. บ๎านนี้มีวิทย์ 
2. บ๎านทรงไทย วิทยาศาสตร์ในภูมิปัญญา  
3. บ๎านทรงไทย ความเหมือนที่แตกตําง 

4. สนุกคิดวิทย์ห๎องนอน 

5. กลวิทยาศาสตร์ในห๎องน้ า 

6. วิทยาศาสตร์ในห๎องนั่งเลํน 

7. ห๎องครัวคลังแหํงการทดลอง 

8. วิทยาศาสตร์บนโต๏ะอาหาร  
9. สนุกคิดวิทย์ในสวน 

10. ฮวงจุ๎ย วิทยาศาสตร์แหํงการอยูํอาศัย 

 

*หัวข๎อป้ายนิทรรศการอาจมีการเปล่ียนแปลงได๎ตามความเหมาะสม 
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รูปแบบการจัดนิทรรศการ 

พื้นที่จัดกิจกรรมครั้งนี้จะแบํงออกเป็น 3 สํวนด๎วยกันคือ 

ส่วนที่ 1 บริเวณลานสานฝัน การออกแบบการจัดวางในพื้นที่จะเน๎นพื้นที่เปิดโลํงเพื่อสะดวกตํอการ
เคลื่อนย๎ายปรับแตํงพื้นที่ให๎เป็นฐานกิจกรรมตํางๆ ที่มีการเปลี่ยนแปลงไปตามชํวงเวลาของกิจกรรม การตกแตํง
จะมีการออกแบบในธีม (Theme) ไอคอนทางวิทยาศาสตร์ หรือรูปแบบ Minimal Art สอดคล๎องกับกระแสศิลปะท่ี
แสดงถึงเทคโนโลยีและความล้ าในปัจจุบัน ด๎านหน๎าของลานสานฝันจะเป็นจุดลงทะเบียนเข๎างาน  ในสํวนของ
ด๎านหน๎าบันไดลานสานฝันที่เชื่อมตํอกับฐานกิจกรรมด๎านบนจะมีการปูเสื่อและต้ังโต๏ะพับขนาดเล็กเอาไว๎ ส าหรับ
การท ากิจกรรมเสริมเฮลิคอปเตอร์กระดาษ และปรับเปลี่ยนไปเป็นพื้นที่ท าการทดลองกิจกรรมวิทยาศาสตร์อ่ืน ๆ 
ในสํวนของกลางลานจะเป็นท่ีส าหรับการท าการแสดงวิทยากล (Science Show) 

  

 

ส่วนที่ 2 เป็นการให๎ความรู๎เกี่ยวกับวิทยาศาสตร์ผํานการน าเอาสิ่งรอบตัวภายในบ๎านมาท าการทดลอง
วิทยาศาสตร์ เพื่อให๎เยาวชนและผู๎เข๎ารํวมกิจกรรมได๎สังเกต และเรียนรู๎หลักการทางวิทยาศาสตร์อยํางเป็นระบบ 
และเข๎าใจได๎งําย ดังเชํน การท าการทดลองวิทยาศาสตร์เรื่องการลดความตึงผิวของน้ ายาท าความสะอาด การท า
การทดลองเรื่องแรงเสียดทานจากหนังสือนิตยสาร การท าการทดลองเรื่องแรงดันอากาศจากแผํนกระดาษ และอีก
หลากตัวอยํางการทดลอง การตกแตํงสถานที่จะมีการจัดแบํงการทดลองออกเป็นหมวดหมูํของห๎องเดียวกัน และ
จัดวาง Roll Up ให๎สอดคล๎องกันเพื่อท าการศึกษาเพิ่มเติม 

  

 



4 

 

ส่วนที่ 3 เป็นการให๎ความรู๎เกี่ยวกับการน าเอาหลักการวิทยาศาสตร์มาตํอยอดเป็นเทคโนโลยีที่ตอบสนอง
ตํอความต๎องการของมนุษย์  โดยแบํงออกเป็น 2 ฐานกิจกรรม คือ ฐานเกมตีกลองเพื่อสร้างแรงบันดาลใจ 
และ เกมเสริมสร้างพัฒนาการการเรียนรู้เด็กออทิสติก  
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เนื้อหาคู่มือประกอบนิทรรศการ 

“บ้านนี้มีวิทย์” 

 

บ้านนี้มีวิทย์ 
“บ้าน” ที่ส าหรับอยูํอาศัยซึ่งเป็นปัจจัยหลักส าคัญในการด าเนินชีวิต

ของมนุษย์ ไมํวําจะอยูํในรูปแบบของ ถ้ า เพิงไม๎ กระทํอม บ๎านไม๎ทรงไทย 
บ๎านปูน ทาวเฮาส์ หรือคอนโด อยํางที่นิยมในปัจจุบัน ภายในบ๎านยังแบํงเป็น
สํวนยํอย ๆ ทั้งห๎องนั่งเลํน ห๎องรับแขก ห๎องน้ า ห๎องนอน ห๎องครัว หรือแม๎แตํ
สํวนของสวนนอกบ๎าน 

แตํละสํวนก็ใช๎ท ากิจกรรมประจ าวันที่แตํละคนค๎ุนเคย จนบางครั้งลืม
สังเกตให๎ดีวําภายในบ๎านนั้นมีเรื่องราว ค าถาม และการทดลองทางวิทยาศาสตร์ที่นําสนใจให๎ได๎เรียนรู๎ ทดลองท า
แฝงอยูํมากมาย ทั้งเรื่องของโครงสร๎าง รูปทรง รูปแบบของบ๎านที่เหมาะสมกับแตํละภูมิอากาศ หลักฮวงจุ๎ย หลัก
วิทยาศาสตร์แหํงการอยูํอาศัย และการเปลี่ยนห๎องตําง ๆ ให๎กลายเป็นห๎องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์จากอุปกรณ์ใน
ห๎อง ทั้งหมดจึงเป็นข๎อพิสูจน์ให๎เห็นวํา...บ๎านนี้มีวิทยาศาสตร์ซํอนอยูจํริง ๆ 

ในชีวิตของคนเรานั้น ถ๎าสังเกตดูดี ๆ แล๎วทุก ๆ อยํางในชีวิตของเราแทบจะเป็นวิทยาศาสตร์ไปทุกเรื่อง 
นับต้ังแตํต่ืนนอนลืมตาก็ต๎องใช๎หลักในการมองเห็น แม๎กระทั่งจะอาบน้ าก็ยังมีหลักวิทยาศาสตร์มาเกี่ยวข๎อง เชํน 
การเคลื่อนที่ของน้ าซึ่งตกลงจากท่ีสูงไปหาต่ า ความเป็นกรดเป็นดํางของสบูํ เป็นต๎น 

หรือแม๎แตํการรับประทานอาหาร วิทยาศาสตร์ก็ซํอนตัวอยูํใน
อาหารจานอรํอยของเราในรูปแบบของสารอาหารตําง ๆ ที่อยูํภายใน
จาน หรือใครหลายคนที่ชอบเลํนกีฬา ไมํวําจะเป็นฟุตบอล แบดมินตัน 
บาสเก็ตบอล เป็นต๎น ก็จะมีหลักทางวิทยาศาสตร์ เชํน หลักทางฟิสิกส์
เข๎ามาเกี่ยวข๎อง ดังนั้นไมํวําเราจะท าอะไร ที่ไหน อยํางไร ก็จะต๎องมี
หลักวิทยาศาสตร์มาเกี่ยวข๎องเสมอ เพียงแตํคนเราไมํได๎ให๎ความสนใจ
หรือใสํใจกับหลักวิทยาศาสตร์เหลํานั้นเอง 

ถ๎าคนเราใสํใจกับหลักวิทยาศาสตร์เหลํานี้มากขึ้น  คุณภาพชีวิตของคนเราอาจจะดีขึ้นมากกวําเดิมก็เป็นได๎ 
ดังเชํนนักวิทยาศาสตร์ดัง ๆ ในอดีตหลายคนก็ได๎จุดเริ่มต๎นของผลงานมาจากการใช๎ชีวิตประจ าวันของเขาเหลํานั้น
นั่นเอง 
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บ้านทรงไทย วิทยาศาสตร์ในภูมิปัญญา 
 “บ้านทรงไทย” บ๎านที่มีแนวคิดในการออกแบบให๎สอดคล๎องกับสภาพแวดล๎อม สํงผลให๎บ๎านทรงไทยมี

ความงดงามเป็นเอกลักษณ์ และผู๎อยูํอาศัยสามารถใช๎ชีวิตอยูํรํวมกับธรรมชาติได๎อยํางมีความสุข  ข๎อดีทั้งหลาย
ของบ๎านทรงไทยไมํได๎เกิดจากความบังเอิญ แตํเป็นหลักการทางวิทยาศาสตร์ที่คนไทยใช๎ประสบการณ์และเวลา
เป็นตัวขัดเกลาจนกลายเป็นสิ่งที่เรียกวํา “ภูมิปัญญา” 

การออกแบบให้สอดคล้องกับปัจจัยทางธรรมชาติ 

จากการใช๎ชีวิตที่มีการพึ่งพาอาศัยธรรมชาติ ท าให๎บ๎านเรือนของคนไทยมีการออกแบบให๎ใช๎ประโยชน์จาก
ธรรมชาติได๎อยํางสูงสุด และมีการออกแบบเพื่อพร๎อมรับปรากฏการณ์ทางธรรมชาติที่เปลี่ยนแปลงไปตามฤดูกาล 

 

ใต้ถุน เรือนไทยมักปลูกติดริมน้ าเพื่อความสะดวกในการสัญจรและสอดคล๎องกับภูมิสภาพ  ใต๎ถุนสูงเป็น
หนึ่งในโจทย์หลักของการออกแบบบ๎านทรงไทยในหลาย ๆ พื้นที่ ในฤดูที่น้ าหลากตัวบ๎านที่ยกสูงจะปลอดภัยจาก
ระดับน้ าที่สูงขึ้นมาก ส าหรับประโยชน์ในการสัญจรบ๎านที่ปลูกติดริมน้ ามักจะใช๎ประโยชน์จากการท าใต๎ถุนสูงโดย
การท าชานบ๎านยื่นออกไปริมน้ าเพื่อให๎สามารถเทียบเรือจอดไว๎บริเวณใต๎ถุนสะดวกตํอการเดินทาง  

การออกแบบบ๎านให๎มีใต๎ถุนสูงประกอบกับตัวเรือนด๎านบนเป็นเกราะความร๎อนให๎พื้นที่ใต๎ถุน จึงสํงผลให๎
อากาศถํายเทบริเวณใต๎อาคารบ๎านสะดวกและมีอุณหภูมิไมํสูงนัก สามารถใช๎เป็นสถานที่ส าหรับพักผํอน ท างาน 
และเลี้ยงสัตว์  เมื่อประกอบกับการออกแบบอาคารด๎านบนใต๎ถุนให๎มีการลดหลั่นความสูงกันระหวํางอาคารและ
ชานเชื่อมตํออาคารแล๎วจึงสํงผลให๎สามารถน าลมที่พัดผํานใต๎ถุนมาใช๎ประโยชน์ด๎านบนเรือนได๎อีกทอด  

 ชานเรือน ในอดีตการใช๎ชีวิตของคนไทยมักใช๎เวลานอกห๎อง
เสียเป็นสํวนใหญํ เรือนไทยจึงให๎ความส าคัญกับลานหรือชานบ๎าน
มาก หากรวมพื้นบ๎านของเรือนไทยและระเบียงหน๎าห๎องจะเป็นพื้นที่
โลํงไมํมีฝาผนังกั้นประมาณ 60 เปอร์เซ็นต์ของพื้นที่ทั้งหมดเลย
ทีเดียว พื้นที่เปิดโลํงตรงสํวนนี้จะเป็นตัวคอยดักลมแล๎วจึงกระจาย
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ลมไปสูํสํวนตําง ๆ ของบ๎าน ท าให๎บ๎านสามารถระบายอากาศได๎ดีและไมํทึบตัน 

ฝาผนัง บ๎านไทยบางหลังจะมีการท าฝาผนังเป็นลักษณะ “ฝาไหล”  
ฝาไม๎สองชั้นที่ตีเว๎นชํองสลับกัน หากเลื่อนมาซ๎อนกันก็จะกลายเป็นฝาทึบตีน 
แตํหากเลื่อนขยับฝาชั้นในก็จะท าให๎เกิดชํองวํางที่ฝา ท าใหแ๎สงและลมสามารถ
ผํานเข๎าออกได๎ดี 

หลังคา การออกแบบหลังคาจะมีการท าให๎ยื่นยาวออกมาเกินจากตัวบ๎านคํอนข๎างมาก เพื่อประโยชน์ที่
หลากหลายทั้งชํวยกันแดดกันฝนและลมหนาวในฤดูหนาว  

หน้าบัน คือสํวนที่อยูํ ด๎านหน๎าของหลังคาเรือนไทย เป็นรูป
สามเหลี่ยมหน๎าจั่ว บ๎านบางหลังจะมีการออกแบบเพื่อใช๎ประโยชน์จากหน๎า
บันโดยการออกแบบให๎เป็นไม๎แบนตีเว๎นชํองในระยะที่สามารถกันฝนสาดได๎
และในขณะเดียวกันก็สามารถถํายเทอากาศร๎านที่สะสมจากแผํนหลังคาได๎
พร๎อมๆ กัน  

 

เทคโนโลยีที่มาจากภูมิปัญญา  

วัสดุในการก่อสร้าง บ๎านทรงไทยมักจะมีการกํอสร๎างด๎วยไม๎และวัสดุที่มีมวลเบา ซึ่งเป็นวัสดุที่ไมํเก็บ
ความร๎อนและไมํสามารถกันความร๎อนได๎ด๎วยเชํนกัน  ตัวอยํางวัสดุดังเชํน วัสดุที่มีรูพรุน คอนกรีตมวลเบา อิฐชํอง
ลม  การเลือกใช๎วัสดุมีความสัมพันธ์สอดคล๎องกับวิถีชีวิตของคนไทยสมัยกํอนเพราะชํวงกลางวันมักจะใช๎ชีวิตอยูํ
บริเวณชาน ใต๎ถุนบ๎าน หรือทุํงนา ความร๎อนที่เข๎ามาในห๎องจึงไมํมีผลกับชีวิตมากนัก และเมื่อตกเย็นที่กลับมาใช๎
ชีวิตกันในตัวอาคาร วัสดุที่ใช๎ในการกํอนสร๎างก็จะคลายความร๎อนออกได๎อยํางรวดเร็วท าให๎ภายในห๎องอากาศไมํ
ร๎อนอบอ๎าวนั่นเอง 

ระบบการสร้างส าเร็จรูป ชิ้นสํวนประกอบของเรือนไทยจะมีลักษณะเป็นแบบส าเร็จรูป ไมํวําจะเป็นสํวน
ของพื้น โครงหลังคา ประตูหน๎าตําง หรือฝาผนัง เมื่อมีการตรวจสอบทุกอยํางเสร็จเรียบรอบแล๎วก็จะยกขึ้น
ประกอบบนเสาที่ต้ัง ท าให๎เรือนไทยสามารถเคลื่อนย๎ายหรือรื้อลงมาเก็บรักษาไว๎ได๎ นอกจากนั้นแล๎ววัสดุส าเร็จรูป
ยังชํวยลดต๎นทุนในการผลิตได๎อีกด๎วย ยิ่งเป็นที่นิยมมากก็จะยิ่งถูก 
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การก่อสร้างแบบเข้าลื้นสลักและเดือย (Knock down) เทคนิคนี้เป็นสิ่งที่ตํอยอดมาจากการท าชิ้นสํวน
ของบ๎านให๎เป็นชิ้นสํวนส าเร็จรูป การประกอบชิ้นสํวนแตํละสํวนเข๎าหากันจึงใช๎ระบบเข๎าลิ้นสลักและเดือย การ
ประกอบในลักษณะนี้จะท าให๎โครงสร๎างมีความแข็งแรงและมีความยืดหยุํนสูง สามารถต๎นทานแรงลมและฝนได๎ดี 
ไมํต๎องกังวลเรื่องสนิมเหมือนบ๎านในปัจจุบันที่ใช๎ตะปูเป็นตัวยึด นอกจากนั้นแล๎วเทคนิคนี้ยังสามารถน าไปใช๎กับ
เฟอร์นิเจอร์ได๎อีกด๎วย เพื่อความสะดวกในการติดต้ังและความยืดหยุํนของการจัดพื้นที่ในห๎องให๎หลากหลายขึ้น 

 

บ้านทรงไทย...ความเหมือนที่แตกต่าง 
บ๎านทรงไทยของแตํละภาคตํางมีการออกแบบให๎มีลักษณะที่สอดคล๎องกับภูมิสภาพและวัฒนธรรม ซึ่ง

สามารถอธิบายถึงเรื่องราวที่ด าเนินมาในอดีต การพัฒนาและการเปลี่ยนแปลงมาจนถึงปัจจุบันจึงเป็นเสมือนสมุด
บันทึกเรื่องราวชีวิตของคนไทย 

ภาคเหนือ เรือนไทยภาคเหนือเป็นเรือนยกใต๎ถุนสูงคล๎ายเรือนไทย
ภาคกลาง แตํมีลักษณะอ่ืน ๆ ที่แตกตําง  กันมากเพราะสภาพดินฟ้าอากาศ 
ขนบธรรมเนียมประเพณีและวัฒนธรรมที่ไมํเหมือนกัน  ฤดูหนาวจะหนาว
กวําภาคกลางมาก ท าให๎ลักษณะเฉพาะทางรูปทรงหลังคาและสัดสํวนของ
เรือนเต้ียกวํามาก การเจาะชํองหน๎าตํางจะมีลักษณะแคบและเล็กเพื่อกัน
จากลมหนาว   

ลักษณะเดํนลักษณะหนึ่งของเรือนไทยภาคเหนือคือ “เรือนกาแล” หรือ “เรือนแบบเชียงแสน” จุดเดํน
ส าคัญของเรือนลักษณะนี้คือการมี “กาแล” ซึ่งเป็นไม๎ปั้นลมขนาดเล็กแกะสลักที่ปลายบนสุด เพื่อป้องกันการเกาะ
ของนกแร๎งที่ชาวล๎านนาถือวําเป็นสัตว์ที่ไมํมงคล 

ภาคอีสาน จุดเดํนของเรือนภาคอีสานคือ “เรือนเสาสูง” ของกลุํม
ชนตระกูล ไท – ลาว  อาคารจะมีจุดเดํนคือมีใต๎ถุนที่สูงมากอากาศสามารถ
ถํายเทได๎สะดวก สามารถใช๎ประโยชน์จากกระแสลมที่พัดเข๎ามา คนไทยที่
อาศัยอยูํในภาคอีสานนิยมการสร๎างบ๎านพื้นที่ลุํมดังนั้นแล๎วการสร๎างบ๎าน
ในลักษณะนี้จึงสามารถแก๎ไขปัญหาน้ าทํวมในฤดูน้ าหลากได๎เป็นอยํางด ี 
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ภาคกลาง เรือนไทยภาคกลางจะมีการออกแบบยกใต๎ถุนสูง และมีการ
ออกแบบให๎ลดหลั่นระดับกันระหวํางพื้นห๎องและชาน ท าให๎ลมที่พัดผํานใต๎
ถุนสามารถผํานขึ้นมาด๎านบน อากาศภายในบ๎านจึงเย็นและมีการถํายเทสูง 
นอกจากนั้นแล๎วยังสามารถมองลงมายังใต๎ถุนชั้นลํางเพื่อดู และความ
ปลอดภัยได๎อีกด๎วย  

จุดเดํนของเรือนไทยภาคกลางคือ “เรือนฝาปะกน” ฝาผนังจะท าจาก
ไม๎สัก มีไม๎ลูกต้ัง-ลูกนอน และมีแผํนไม๎บางเข๎าลิ้นประกับกันให๎สนิท จุดเดํน

อีกจุดของเรือไทยภาคกลางคือปั้นลมที่อํอนช๎อยดังเส๎นของจอมแห1
 

ภาคใต้ เรือนไทยภาคใต๎จะมีการออกแบบให๎สอดคล๎องกับภูมิ
สภาพที่จะต๎องพบเจอกับมรสุมอยูํเสมอ จุดเดํนที่เห็นได๎ชัดคือ หลังคา
ทรงปั้นหยาที่มีจุดเดํนที่สามารถต๎านทานลมพายุได๎ดี และหลังคาทรง
มนิลา (หรือ   บานอร์) เป็นหลังคาที่เกิดจากการผสมผสานทรงปั้นหยา
และทรงหน๎าจั่วเข๎าด๎วยกัน 

จะเห็นได๎วํา บ๎านเรือนมีลักษณะที่เปลี่ยนแปลงไปตามยุคสมัย 
เมื่อศิลปวัฒนธรรมจากผู๎คนตํางถิ่นเข๎ามา ประกอบกับการสื่อสารที่พัฒนาก๎าวไกลมากขึ้น จึงเกิดการผสมผสาน
วัฒนธรรมและรูปแบบทางศิลปกรรม บ๎านเรือนไทยในปัจจุบันจึงมีลักษณะที่แตกตํางไปจากเดิม แตํหากเรา
ตระหนักถึงภูมิสภาพของบ๎านเมืองเราที่เป็นที่ราบลุํมแล๎วนั้น คงเป็นการดีหากการรับเอารูปแบบศิลปกรรมจาก
ตํางถิ่นมาจะไมํหลงลืมภูมิปัญญาที่ผํานการไตรํตรองและออกแบบไว๎อยํางลงตัวของไทย   

ถึงแม๎วําบ๎านเรือนแตํละท๎องถิ่นจะมีความตํางกันเพียงไร สิ่งที่ยังคงเหลือไว๎ก็คือ การออกแบบโดยค านึงถึง
หลักการทางวิทยาศาสตร์ที่มากับธรรมชาติ และอีกสิ่งหนึ่งที่ทุกบ๎านจะต๎องมีคือห๎องที่ถูกออกแบบเพื่อการใช๎งานที่
แตกตํางกันออกไป ไมํวําจะเป็น ห๎องนั่งเลํน ห๎องนอน ห๎องครัว หรือห๎องน้ าที่ทุกบ๎านต๎องมีเหมือนกัน ซึ่งทุกห๎องนี้ก็
ยังแฝงไปด๎วยความรู๎ที่ซํอนเอาไว๎เพื่อรอให๎เราได๎ค๎นหาอีกด๎วย 

 

                                                                                 

1
 ลักษณะอํอนช๎อยดังเส๎นจอมแหคือ ลักษณะของแหเมื่อรวบยอดเอาไว๎ สํวนปลายลํางจะผายออกเกิดความอํอนช๎อยของเส๎นขอบ 
เป็นลักษณะเส๎นโค๎งเดียงกับ ยอดปราสาทหรือเรือนยอด  ซึ่งเป็นสํวนหนึ่งของการตกแตํงยอดให๎กับหลังคาอาคาร ซุ๎มประตู และ
ซุ๎มหน๎าตําง ของอาคารฐานันดรสูง พบเห็นได๎จากงานประดับวัดและวัง 
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สนุกคิด วิทย์ห้องนอน 

 ห๎องนอนคือห๎องที่คนทั่วไปใช๎เวลาไมํน๎อยกวําหก
ชั่วโมงตํอวันในการท ากิจกรรมตําง ๆ ทั้งหลับนอน อําน
หนังสือ ดูทีวี เลํนเกมคอมพิวเตอร์ ท าการบ๎าน ฯลฯ  หาก
เราลองเพิ่มเวลานอนอีกซักวันละ 30 นาที ไปกับกิจกรรม
วิทยาศาสตร์สุดสนุก ที่อุปกรณ์หาได๎งํายในห๎องนอน หรือ
แม๎กระทั่งการใช๎เฉพาะรํางกายในการเลํน คงท าให๎คืนนั้น
เป็นคืนที่หลับฝันดี   

ปล่อยเหรียญไม่ได้  

เอาปลายนิ้วประสานกัน แล๎วน าเหรียญสอดเข๎าไประหวํางนิ้วทุกนิ้วยกเว๎นนิ้วกลาง ที่ให๎พับนิ้วกลางลงให๎
ข๎อนิ้วที่ 2 อยูํติดกัน แล๎วเริ่มปลํอยเหรียญจะสามารถปลํอยเหรียญที่นิ้วอ่ืน ๆ ได๎ ยกเว๎นเหรียญที่นิ้วนาง ท าไมจึง
เป็นเชํนนั้น 

1. น าปลายนิ้วประสานเข๎าหากัน หนีบเหรียญไว๎ยกเว๎นนิ้วกลาง ให๎พับนิ้วกลางลงจนข๎อนิ้วข๎อที่ 2 ติดกัน 

2. ลองแยกนิ้วเพื่อปลํอยเหรียญให๎ตกลงมา จะพบวําสามารถท าได๎ทุกนิ้วยกเว๎นนิ้วนาง 

เฉลย  เพราะกล๎ามเนื้อและเส๎นเอ็น (ท าหน๎าที่ยึดกระดูกรํางกาย) ที่อยูํบริเวณนิ้วกลางและนิ้วนางจะยึดกัน
แนํนเป็นพิเศษ เมื่องอข๎อนิ้วกลางลงแรงยึดระหวํางนิ้วจึงเพิ่มขึ้นจนไมํสามารถแยกนิ้วนางเพื่อปลํอยเหรียญได๎ 

หรือถ๎าเด็ก ๆ ในบ๎านชอบเลํนเกม ปัจจุบันก็มีหลายหนํวยงานที่ผลิตสื่อประเภทเกมสร๎างสรรค์ออกมา
มากมาย ที่ให๎ความสนุกไปพร๎อมกับพัฒนาการเรียนรู๎ในด๎านตําง ๆ ให๎แกํผู๎เลํนไปด๎วย ตัวอยํางหนึ่งที่สร๎างแรง
บันดาลใจให๎เยาวชนยุคใหมํก็คือ ผลงานจากน๎อง ๆ เยาวชนจากมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล๎าธนบุรีหรือ 
มจธ.(KMUTT) ที่สร๎างแรงบันดาลใจและการเรียนรู๎ในห๎องนอนได๎ดี ไมํวําจะเป็น 

“เกมตีกลองเพื่อสร้างแรงบันดาลใจ” หรือ “Gesture 

Drum” เป็นเกมจ าลองการตีกลอง โดยมีจุดประสงค์เพื่อให๎ผู๎เลํนเกิด
แรงบันดาลใจในการตีกลอง และการเลํนดนตรี ผู๎เลํนจะได๎รับความ
สนุกกับการตีกลอง รวมถึงยังได๎เป็นการออกก าลังกาย พร๎อมกับ
ได๎รับประสบการณ์การเลํนเกมแบบใหมํ ๆ ที่ไมํเคยได๎รับมากํอน   
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“เกมเสริมสร้างพัฒนาการการเรียนรู้เด็กออทิสติก” 
เป็นเกมที่ถูกพัฒนาเพื่อใช๎ประโยชน์ในการเสริมสร๎างทักษะและ
พัฒนาการของเด็กออทิสติก ชํวงอายุ 3-10 ปี มีระดับอาการ 
High และ Moderate ซึ่งภายในตัวเกมจะเป็นรูปแบบเกมเชิง
นิทาน มีเสียงบรรยายตลอดทั้งเกม เน๎นความเป็นไทยและเน๎น
การพัฒนาทักษะที่ส าคัญของเด็กออทิสติกดังตํอไปนี้ ทักษะการ
จ าแนกประเภท ทักษะทางสังคม (การเรียนรู๎สีหน๎าและอารมณ์

ของผู๎อ่ืน) ทักษะการจับคํู (การเรียนรู๎อวัยวะในรํางกาย) ทักษะกล๎ามเนื้อมือและตา และทักษะการเรียงล าดับ   

 

กลวิทยาศาสตร์ในห้องน้ า 
ต่ืนขึ้นมาล๎างหน๎า แปรงฟัน อาบน้ า สระผม อํานหนังสือ หรือ

เลํนแทบเลตปลํอยอารมณ์ลอยไประหวํางการขับถําย กิจกรรม
ประจ าวันที่หลายคนท าจนเป็นเรื่องธรรมดา ลองหันมองรอบตัวอีก
ครั้ง จับนั้นผสมนี่อีกหน แล๎วจะพบกับกลวิทยาศาสตร์นําพิศวงมา
มายในห๎องนี้ 

เรือไม้จิ้มฟัน  

เพียงแคํทาแชมพูบนปลายไม๎จิ้มฟันเทํานั้น ไม๎จิ้มฟันก็จะพุํงไปบนผิวน้ าได๎ ท าไมจึงเป็นเชํนนั้น 

1. ทาแชมพูลงบนปลายด๎านทื่อของไม๎จิ้มฟัน 

2. น าไม๎จิ้มฟันไปลอยในน้ า ไม๎จิ้มฟันจะพุํงไปข๎างหน๎า (ด๎านตรงข๎ามกับปลายด๎านที่ทาแชมพู) 

เฉลย แชมพูเป็นสารซักฟอก(detergent) ซึ่งมีความสามารถในการลดแรงตึงผิวของน้ าได๎ดี แชมพูที่ละลาย
ออกมาปลายของไม๎จิ้มฟันด๎านที่ทาแชมพูไว๎จะท าให๎แรงตึงผิวของน้ าบริเวณนั้นลง ไม๎จิ้มฟันจึงถูกแรงตึงผิวของ
น้ าด๎านตรงข๎ามดึง ท าให๎ไม๎จิ้มฟันพุํงไปด๎านตรงข๎ามกับด๎านที่ทาแชมพูไว๎ 

เป่าฟองสบู่  

เมื่อเป่าฟองสบูํผํานที่เป่า(ขดลวด)รูปรํางตําง ๆ ไมํวําจะเป็นรูปสี่เหลี่ยม รูปสามเหลี่ยม รูปดาว ฯลฯ ฟองสบูํ
ที่ได๎กลับไมํเป็นฟองรูปทรงกลมทั้งหมด ท าไมจึงเป็นเชํนนั้น 

มะพรา้ว 360 องศามะพรา้ว 360 องศา
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1. น าขดลวดมาดัดเป็นวงกลม จุํมลงในน้ าที่ผสมสบูํหรือยาสระผม ลองเป่าก็จะได๎ฟองสบูํรูปทรงกลม 

2. ดัดขดลวดเป็นรูปอ่ืน ๆ เชํน สามเหลี่ยม สี่เหลี่ยม ดาว ฯลฯ ลองเป่าก็จะพบวําฟองสบูํเป็นรูปทรงกลม
ทั้งหมด 

เฉลย ที่ฟองสบูํเป็นรูปวงกลมเพราะอากาศภายในฟองสบูํจะดันออกมาในทุกทิศทาง แตํแรงตึงผิวก็จะ
พยายามดึงกันเพื่อให๎อยูํในรูปทรงที่มีพื้นที่น๎อยที่สุดนั้นก็คือรูปทรงกลมนั้นเอง 

ลูกปิงปองจมน้ า  

ถ๎าบอกวําลูกปิงปองจมน้ าหลายคนคงไมํเชื่อ เพราะลูกปิงปองเบากวําน้ า ท าอยํางไรก็ลอย แตํเมื่อน าลูก
ปิงปองใสํในขวดน้ าตัดครึ่งที่เปิดฝาอยูํ เติมน้ าลงไป ลูกปิงปองกลับจมอยูํที่ปากขวดไมํลอยขึ้นมา ท าไมจึงเป็น
เชํนนั้น 

1. ตัดขวดน้ าออกครึ่งหนึ่ง น าสํวนที่ติดกับฝาขวดมาใช๎ เปิดฝาขวดไว๎ ใสํลูกปิงปองลงไป 

2. เติมน้ าลงไปในขวดที่ใสํลูกปิงปองเอาไว๎ (เติมอยํางรวดเร็วและแรง) ลูกปิงปองจะถูกกดให๎อยูํที่ปากขวด
ไมํลอยขึ้นมา จนเอามือปิดปากขวดลูกปิงปองจึงลอยขึ้นมา 

เฉลย เมื่อเทน้ าลงไป ลูกปิงปองจะถูกน้ าหนักของน้ ากดไว๎ไมํให๎ลอย อีกทั้งเมื่อเทน้ าได๎ในระดับหนึ่งยังมี
แรงดันจากอากาศภายนอกขวดที่จะสร๎างสมดุลท าให๎ลูกปิงปองไมํลอยขึ้นมา แตํเมื่อน ามือปิดฝาขวด จะท าให๎
แรงดันอากาศหายไปลูกปิงปองจึงลอยขึ้นมาบนผิวน้ าตามปกติ 

 

วิทยาศาสตร์ในห้องนั่งเล่น 

 ห๎องนั่งเลํน เป็นห๎องที่เป็นจุดศูนย์กลางของบ๎านในแงํของการใช๎
งาน เป็นห๎องที่สมาชิกในครอบครัวจะมีกิจกรรมตําง ๆ รํวมกัน ทั้งการดู
ทีวี ฟังเพลง หรือเป็นที่ท าการบ๎านของลูกและที่ท างานของคุณพํอคุณ
แมํ และห๎องนี้ยังเป็นห๎องที่สามารถเรียนรู๎เรื่องราวทางวิทยาศาสตร์
ได๎มากอยํางไมํนําเชื่อ 
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ผีเสื้อพลาสติกบินได้   

ผีเสื้อที่ตัดมาจากถุงพลาสติกจะลอยได๎บนแผํนรองเขียนพลาสติกและเมื่อเคลื่อนแผํนรองเขียน ผีเสื้อก็จะ
เคลื่อนตามไปด๎วย ท าไมจึงเป็นเชํนนั้น? 

1. ตัดถุงพลาสติกเป็นรูปผีเสื้อหรือรูปอ่ืน ๆ ขัดแผํนรองเขียนพลาสติก(อาจใช๎หลอดพลาสติก หรือลูกโป่ง
แทนได๎)และผีเสื้อพลาสติกด๎วยทิชชูหลาย ๆ ครั้ง 

2. โยนผีเสื้อเหนือแผํนรองเขียน ผีเสื้อจะลอยเหนือแผํนรองเขียน และเคลื่อนที่ตามแผํนรองเขียนไปได๎ (ระวัง
ผีเสื้อแตะกับแผํนรองเขียน เพราะผีเสื้อจะถูกดูดติดกับแผํนรองเขียนทันที) 

เฉลย ทั้งผีเสื้อและแผํนรองเขียนเป็นพลาสติก เมื่อถูด๎วยกระดาษทิชชูจะเกิดไฟฟ้าสถิตประจุลบสะสมอยูํ 
จึงเกิดแรงผลักกันระหวํางผีเสื้อกับแผํนรองเขียน ท าให๎ผีเสื้อที่มีน้ าหนักเบาลอยและเคลื่อนที่ตามแผํนรองเขียนได ๎

หนังสือติดหนึบ   

ท้ัง ๆ ที่ไมํได๎ติดกาว หรือเย็บหนังสือให๎ติดกัน แตํไมํวําจะดึงอยํางไรก็ไมํสามารถแยกนิตยสารทั้ง 2 เลํมออก
จากกันได๎ ท าไมจึงเป็นเชํนนั้น 

1. เตรียมหนังสือที่มีขนาดและจ านวนหน๎าใกล๎เคียงกัน 2 เลํม หันสันหนังสือออกจากกัน แล๎วเปิด
หน๎ากระดาษของหนังสือทั้ง 2 เลํมให๎ซ๎อนกัน โดยสลับกันทีละ 2-3 หน๎า จนหมดเลํม 

2. ลองให๎คนอ่ืนดึงหนังสือให๎แยกออกจากกัน จะพบวําหนังสือมีแรงดึงติดกันจนไมํสามารถแยกหนังสือออก
จากกันได๎เลย 

เฉลย  เมื่อวางกระดาษซ๎อนกัน แรงดันบรรยากาศจะท าให๎กระดาษทั้ง 2 แผํนประกบกันสนิทและเกิดแรง
เสียดทานระหวํางกันซึ่งอาจไมํมากกนัก แตํเมื่อรวมแรงเสียดทานระหวํางกระดาษของหนังสือทั้ง 2 เลํม จึงเกิดเป็น
แรงเสียดทานมหาศาลจนดึงหนังสือออกจากกันไมํได๎เลยทีเดียว 

ยิ่งเป่ายิ่งชิด   

โดยปกติเวลาที่เป่าลมออกจากปากจะท าให๎สิ่งตําง ๆ ปลิวออกไป แตํเมื่อเป่าลมผํานกระดาษ 2 แผํน ยิ่ง
เป่าแรงเทําไหรํก็ยิ่งติดกันเทํานั้น ท าไมจึงเป็นเชํนนั้น 

1. ถือกระดาษ 2 แผํนให๎หํางกันประมาณ 10 เซนติเมตร 
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2. เป่าลมแรง ๆ ผํานชํองวํางระหวํางกระดาษแทนที่จะหํางจากกันกระดาษกลับเข๎ามาใกล๎กันจนกระทั้งขอบ
ลํางของกระดาษมาสัมผัสกัน 

เฉลย ปรากฏการณ์นี้อธิบายได๎ด๎วยทฤษฎีของแบร์นูลลี (Bernoulli's theory) ที่วํา “ณ บริเวณที่อากาศ

ไหลเร็ว ความดันอากาศจะลดต่ าลง” โดยเมื่อเป่าลมผํานชํองวํางระหวํางกระดาษ ความดันอากาศบริเวณนั้น
จะต่ าลง จนถูกแรงดันอากาศจากด๎านนอกดันให๎กระดาษชิดกัน 

 

ห้องครัว คลังแห่งการทดลอง 
“ห้องครัว” เปรียบเหมือนฝ่ายผลิตภายในบ๎าน เป็นสํวนที่สร๎าง

อาหารจานเด็ดเมนูตําง ๆ มาให๎สมาชิกในบ๎านได๎เอร็ดอรํอย อ่ิมท๎อง 
เพราะฉะนั้นห๎องครัวจึงเป็นห๎องที่เต็มไปด๎วยวัตถุดิบ อยํางหมู เห็ด 
เป็ด ไกํ ผัก ผลไม๎ตําง ๆ เป็นแหลํงรวมเครื่องปรุงรสทั้งน้ าตาล น้ าปลา 
เกลือ มะนาว พริก ฯลฯ และมีอุปกรณ์ที่หลากหลาย นั้นท าให๎ห๎องครัว
เป็นเสมือนคลังแหํงการทดลองวิทยาศาสตร์ภายในบ๎าน 

น้ าพุขวดพลาสติก   

เสียบหลอดสองหลอดลงในขวดพลาสติกที่มีน้ าอยูํ 3 ใน 4 ของขวด เป่าลมเข๎าไปในหลอดข๎างหนึ่ง กลับมี
น้ าพุํงมาจากหลอดอีกข๎างหนึ่ง ท าไมจึงเป็นเชํนนั้น 

1. ใสํน้ าลงขวดประมาณ 3 ใน 4 สํวน เสียบหลอด 2 หลอดลงในขวด น ากระดาษทิชชูที่ชุํมน้ าอุดปากขวด
ไมํให๎เหลือชํองวําง 

2. เมื่อเป่าลมลงไปในหลอดข๎างที่ไมํแตะผิวน้ า น้ าในขวดจะพุํงขึ้นมาตามหลอดอีกข๎างกลายเป็นน้ าพุ 

เฉลย  สาเหตุที่น้ าพุํงขึ้นจากหลอด เป็นเพราะเมื่อเป่าลมลงในหลอด จะท าให๎ความดันอากาศภายในขวด
สูงขึ้น ซึ่งจะดันน้ าให๎ไหลผํานหลอดและพุํงออกมาในที่สุด ในทางกลับกันถ๎าดูดอากาศจากหลอด ความดันในขวด
จะต่ าลง ท าให๎อากาศภายนอกไหลผํานหลอดเข๎าไปในน้ าท าให๎เกิดฟองอากาศผุดขึ้นในน้ า 
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บี้กระป๋องโดยไม่ใช้มือ    

เพียงแคํให๎ความร๎อนแกํกระป๋องอลูมิเนียม(กระป๋องเครื่องด่ืมตํางๆ) แล๎วน าไปแชํในน้ า กระป๋องก็จะบุบบี้
ไปเอง ท าไมจึงเป็นเชํนนั้น 

1. ใสํน้ า 1 ช๎อนโต๏ะลงในกระป๋อง สอดตะเกียบตามรูป แล๎วน าไปต้ังไฟประมาณ 10 -20 วินาที หรือ
จนกระทั่งเป็นไอน้ าพุํงขึ้นมา 

2. น ากระป๋องไปใสํลงในกะละมังที่ใสํน้ าเตรียมไว๎อยํางรวดเร็ว จะเกิดเสียงดังและกระป๋องจะบุบบ้ีทันที 

เฉลย เมื่อให๎ความร๎อนแกํกระป๋องจนน้ าเดือดเป็นไอน้ า ซึ่งเป็นการไลํอากาศในกระป๋องออก เมื่อท าให๎
กระป๋องเย็นลงอยํางรวดเร็ว ไอน้ าในกระป๋องจะควบแนํนเป็นของเหลวซึ่งมีปริมาตรเล็กลง สํงผลให๎ภายใน
กระป๋องมีแรงดันต่ ามาก(เกือบเป็นสุญญากาศ) จึงถูกแรงดันบรรยากาศภายนอกดันจนกระป๋องบุบบ้ีลง 

เผาอย่างไรก็ไม่ไหม้    

กระดาษเป็นวัสดุที่ไหม๎งํายมาก แตํแคํใสํน้ าเข๎าไปในแก๎วกระดาษ แม๎จะน าไปเผาไฟจากเตาแก๏สโดยตรงก็
ตามกระดาษก็ไมํไหม๎ไฟ ท าไมจึงเป็นเชํนนั้น 

1. น าตะเกียบมาเสียบที่สํวนบนของแก๎กระดาษตามรูป ใสํน้ าลงไปประมาณครึ่งหนึ่งของแก๎วกระดาษ 

2. น าไฟมารนที่แก๎วกระดาษ รนนานแคํไหนแก๎วกระดาษก็จะไมํไหม๎เลย (ต๎องอยูํในความดูแลของผู๎ใหญํ) 

เฉลย  กระดาษจะไมํไหม๎ไฟหากอุณหภูมิของกระดาษไมํถึงจุดติดไฟของมัน ซึ่งมีคําสูงหลายร๎อยองศา
เซลเซียส น้ ามีความจุความร๎อนที่สูง ความร๎อนจากไปจึงถูกน้ า ดูดไว๎ อุณหภูมิของแก๎วกระดาษจึงไมํเกิน 100 
องศาเซลเซียส แก๎วกระดาษจึงไมํไหม๎ 
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วิทยาศาสตร์บนโต๊ะอาหาร 

เมื่อรับประทานอาหารเรียบร๎อยแล๎ว ขณะเก็บโต๏ะจะพบกับ 
แก๎วน้ า จาน ชาม ช๎อน ส๎อม ขวดน้ า ขวดนม ตะเกียบ น้ าแข็ง ไขํไกํ 
และเครื่องปรุงหลากชนิด ลองหยิบจับ แล๎วใช๎ความคิดจินตนาการ 
แล๎วจะพบความประหลาดใจวําของที่อยูํรอบๆ โต๏ะอาหารนั้น 
สามารถน ามาแสดงวิทยากลได๎มากมายอยํางคาดไมํถึง 

ลูกแก้วจอมทะลวง   

ปลํอยลูกแก๎วลงในขวดที่บนปากขวดมีเหรียญขวางอยูํ แตํลูกแก๎วกลับผํานลงไปในขวดได๎ ท าไมจึงเป็น
เชํนนั้น 

1. เตรียมขวดแก๎วที่ปากกว๎างพอให๎ลูกแก๎วลอดผํานได๎ วางเหรียญ (หรือวงแหวนอลูมิเนียม) ปิดปากขวดไว๎ 
2. น ากระดาษมาม๎วนเป็นทํอขนาดพอครอบปากขวด ปลํอยลูกแก๎วลงในทํอ จะพบวําแม๎จะมีเหรียญขวาง

อยูํ ลูกแก๎วก็สามารถเข๎าไปอยูํในขวดได๎ 

เฉลย เมื่อลูกแก๎วกระทบกับเหรียญ เหรียญซึ่งเบากวําลูกแก๎วจะกระดอนขึ้นด๎วยแรงปะทะกับปากขวด 
และลอยขึ้นสูงกวําลูกแก๎ว เมื่อท้ังคูํตกลงมาลูกแก๎วซึ่งหนักกวําจึงตกลงในขวดกํอน ขณะที่เหรียญที่เบากวําจะตก
มาที่หลังและตกลงมาปิดปากขวดดังเดิม 

แบ่งชั้นเข้ากันไม่ได้    

เมื่อคว่ าแก๎วที่ใสํน้ าผสมซีอ้ิวบนแก๎วที่ใสํน้ าเกลือเข๎มข๎น น้ าทั้งสองจะไมํผสมกันแตํจะแยกชั้นให๎เห็นอยําง
ชัดเจน ท าไมจึงเป็นเชํนนั้น 

1. ใสํน้ าเกลือเข๎มข๎น (น้ าเกลือที่คนจนเกลือไมํละลายอีกแล๎ว) ให๎เต็มแก๎ว อีกแก๎วใสํน้ าให๎เต็มแล๎วเติมซีอ้ิว
เข๎าไป 

2. น ากระดาษมาปิดบนแก๎วน้ าผสมซีอ้ิวแล๎วน าไปวางคว่ าบนแก๎วที่ใสํน้ าเกลืออยูํ ดึงกระดาษออกจะพบวํา
น้ าทั้ง 2 ชนิดจะไมํผสมรวมกัน 

เฉลย เนื่องจากน้ าเกลือมีความหนาแนํน(หนัก)กวําน้ าผสมซีอ้ิว ท าให๎น้ าซีอ้ิวลอยอยูํด๎านบนและไมํผสม
รวมกัน แตํถ๎าน้ าเกลือไว๎ด๎านบน น้ าเกลือที่หนักกวําจะไหลลงไปรวมกันน้ าซีอิ้วทันท ี
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ช้อนหักตะเกียบ    

วางกระดาษหนังสือพิมพ์บนตะเกียบไม๎แล๎วฟันด๎วยช๎อน หรือของแข็ง (สามารถใช๎นิ้วก็ได๎) กระดาษ
หนังสือพิมพ์จะอยูํที่เดิมแตํตะเกียบไม๎กลับหักแทน 

1. น าตะเกียบไม๎วางบนโต๏ะ โดยให๎ปลายข๎างหนึ่งพ๎นขอบโต๏ะออกมาประมาณ 1 ใน 3 ของความยาว
ตะเกียบแล๎ววางหนังสือพิมพ์ทับไว๎ โดยกดขอบกระดาษหนังสือพิมพ์ให๎แนบกับตะเกียบให๎มากที่สุด 

2. ฟันตะเกียบด๎วยช๎อน หรือวัตถุแข็ง ๆ อยํางรวดเร็ว ตะเกียบจะหักแตํหนังสือพิมพ์จะอยูํที่เดิม 

เฉลย เพราะแรงดันบรรยากาศนั้นกดที่กระดาษหนังสือพิมพ์อยูํ เมื่อกระดาษหนังสือพิมพ์ชิดสนิทกับ
ตะเกียบก็เทํากับวําตะเกียบถูกกด๎วยแรงดันบรรยากาศมหาศาล เมื่อฟันตะเกียบอยํางรวดเร็วตะเกียบจึงหัก แตํถ๎า
ฟันตะเกียบช๎า ๆ กระดาษหนังสือพิมพ์จะถูกยกขึ้น เกิดเป็นชํองวํางระหวํางหนังสือพิมพ์กับตะเกียบ ผลของ
แรงดันบรรยากาศตํอตะเกียบจึงหมดไป 

 

สนุกคิดวิทย์ในสวน 

 “สวนหย่อม” อาจเป็นที่พักผํอนหยํอนใจที่วิเศษส าหรับสมาชิก
ภายในบ๎าน แตํระหวํางการพักผํอนธรรมชาติก็ยังไมํหยุดที่จะให๎เราได๎
เรียนรู๎ มิเชํนนั้น เซอร์ไอแซค นิวตัน (Sir Isaac Newton) คงไมํพบ
ปรากฏการณ์แรงโน๎มถํวงสากล และการเคลื่อนที่ของนิวตัน จากการ
สงสัยการตกของผลแอปเปิล 

ความสงสัยและการรู๎จักต้ังค าถาม คือสิ่งส าคัญที่จะท าให๎เราได๎เรียนรู๎วิทยาศาสตร์ในห๎องปฏิบัติการทาง
ธรรมชาติอยํางสวนภายในบ๎านได๎อยํางสนุกสนาน ดังเชํนเยาวชน
และคุณครูใน “โครงการนักสืบสายลม” ของมูลนิธิโลกสีเขียว ที่
ได๎รับการสนับสนุนโดยส านักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย (สกว.) ท่ี
เริ่มต๎นสังเกตเห็นสิ่งมีชีวิตรูปรํางแปลกตามต๎นไม๎ในโรงเรียน 
ลักษณะคล๎ายต๎นไม๎เป็นโรค จึงได๎เริ่มเรียนรู๎จากสวนในโรงเรียนกํอน
จะไขความลับได๎วําสิ่งมีชีวิตนั้นคือ “ไลเคน” (Lichen) ซึ่งเป็นดัชนี
บ่งชี้คุณภาพอากาศที่ดี  
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“ไลเคน” (Lichen) คือ สิ่งมีชีวิตขนาดเล็ก ซึ่งเกิดจากการมาอยูํ
รวมกันแบบพึ่งพาอาศัยกัน (Mutualism symbiosis) ของรา (Fungi) 

และสาหรําย (Algae) ที่มองผําน ๆ มีลักษณะเป็นดําง เป็นดวงตาม
ต๎นไม๎ คือ ดัชนีบํงชี้คุณภาพอากาศอยํางละเอียด เรามักพบไลเคนใน
ท่ีท่ีมีอากาศบริสุทธิ์ เพราะไลเคนทนตํอมลพิษไมํได๎ เนื่องจากไมํมีชั้น
ผิวที่มีสารคล๎ายขี้ผึ้งเคลือบดังเชํนพืชอ่ืน ๆ สารพิษจึงเข๎าไปท าลาย
สาหรํายโดยตรง ท าให๎ไลเคนตายในเวลาตํอมา  

จากหลักการดังกลําว “โครงการนักสืบสายลม” ของมูลนิธิโลกสีเขียว  ที่ได๎รับการสนับสนุนโดย
ส านักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย (สกว.) จึงได๎เกิดขึ้น ซึ่งจากผลการส ารวจไลเคนในกรุงเทพโดยนักสืบสายลม 
ได๎สร๎างความตระหนักให๎กับชุมชนเมืองได๎รับรู๎คุณภาพของอากาศ น ามาซึ่งการวิเคราะห์และสรุปผลจนได๎แผนที่
คุณภาพอากาศจากการส ารวจไลเคน “ฉบับประชาชน” ขึ้นเป็นครั้งแรก และจัดท าหนังสือ “นักสืบสายลม 
คู่มือส ารวจไลเคนกรุงเทพฯ ตรวจอากาศเมือง” ขึ้นเพื่อเป็นคํูมือประชาชนส าหรับจ าแนก ส ารวจ และใช๎
ประเมินคุณภาพอากาศได๎ด๎วยตนเองด๎วย 

 

 

ฮวงจุ้ย วิทยาศาสตร์แห่งการอยู่อาศัย 

“ฮวงจุ้ย (Feng Shui)” คือศาสตร์และศิลป์ของชาวจีนโบราณในการจัดสภาพแวดล๎อม ได๎รับการพัฒนา
อยํางเป็นหลักการที่แนํชัดเมื่อประมาณ 1,000 ปีที่ผํานมา “ฮวงจุ๎ย” อาจถูกมองเป็นเรื่องความเชื่องมงาย แตํใน
ความเป็นจริง “ฮวงจุ้ย” เป็นเรื่องของการน าเอาหลักการวิทยาศาสตร์มาบริหารและออกแบบให๎ลงตัวกับความ
เป็นอยูํของมนุษย์ 
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“ฮวงจุ้ย” ตามภาษาจีน หากแปล
ตามตัวอักษรจะมีความหมายวํา “ฮวง” 
(Feng) แปลว่า “ลม” และ “จุ้ย” (Shui) 

แปลว่า “น้ า” หรือมีการแปลความหมายที่
นําจะกว๎างขึ้นออกไปที่หลากหลาย ดังเชํน 
“การเรียนรู๎ เ รื่องราวเกี่ยวกับธรรมชาติ 
สภาพแวดล๎อมและชัยภูมิที่ ต้ัง” (มาโนช 
ประภาษานนท์, 2548) เป็นภูมิปัญญาของ
ช า ว จี น โ บ ร าณที่ จ า ก า ห นด รู ป แ บบ

สถาปัตยกรรม ให๎มีความสัมพันธ์กับสิ่งแวดล๎อมทั้งในสํวนที่เป็นธรรมชาติและที่มนุษย์สร๎างขึ้น (Mak and 

Thomas, 2005) จากที่กลําวมาข๎างต๎นจึงอาจสรุปได๎วําศาสตร์ที่เป็นสาระแท๎จริงของวงจุ๎ย คือ ความเข๎าใจในการ
อยูํอาศัยรํวมกับผลกระทบจากสภาพแวดล๎อม ซึ่งมีปัจจัยหลัก 3 ประการคือ 

1. ดิน  คือ ธรณีวิทยา สภาพแวดล๎อมบนผิวโลก และต าแหนํงที่ต้ัง 
2. มนุษย์ คือ พฤติกรรมของผู๎ใช๎อาคาร เผําพันธุ์ สังคม ประเพณี และ วัฒนธรรม เป็นต๎น 
3. ฟ้า คือ ผลกระทบจากปรากฏการณ์ธรรมชาติ เชํน พลังงานสนามแมํเหล็ก ผลกระทบจากดวงอาทิตย์ 

ปรากฏการณ์น้ าขึ้น – น้ าลง เป็นต๎น 

หลักฮวงจุ๎ยที่สร๎างขึ้นในจุดแรกเริ่มนั้นเป็นหลักการที่สร๎างขึ้นเพื่อให๎สัมพันธ์กับสภาพปัจจัยของประเทศจีน
ในอดีต ดังนั้นการน ามาใช๎จึงมีความจ าเป็นที่จะต๎องปรับเปลี่ยนเพื่อให๎สอดคล๎องกับพื้นที่ของตนเอง จากการวิจัย
โดย อ.ดร.ชูพงษ์ ทองค าสมุทร ในเรื่อง “สาระส าคัญเชิงวิทยาศาสตร์ในคติความเชื่อฮวงจุ้ย” จึงได๎บทสรุป
แนวทางการน าเอาข๎อปฏิบัติเกี่ยวกับฮวงจุ๎ยมาใช๎กับประเทศไทย ดังนี้ 

 การใช้ประโยชน์จากอุณหภูมิเฉลี่ยของพื้นผิวโดยรอบที่มี
อุณหภูมิสูง (Mean Radiant Temperature) เชํน การท าให๎เกิด
พื้นผิวที่ร๎อนด๎วยปัจจัยทางธรรมชาติ โดยการเอียงพื้นที่เพื่อรับ
แสงอาทิตย์ (ท าให๎มุมตกกระทบมีคําน๎อย) หรือ การเลือกใช๎วัสดุ
ที่มีคําการกักเก็บความร๎อนสูง เป็นต๎น  

 การใช้ประโยชน์จากมวลสาร (Thermal Mass) เป็นสํวนหนึ่ง
ที่มีความส าคัญตํอการปรับสภาพแวดล๎อมให๎มีความเหมาะสม ใช้วัสดุที่เป็นกระจก เพื่อรับแสงอาทิตย์ ช่วย

ประหยัดการใช้ไฟฟ้า 
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กับการอยูํอาศัยในอาคารได๎ เชํน การสร๎างอาคารติดพื้นดินเพื่อน าอุณหภูมิพื้นดินที่มีความคงที่มากกวํา
มาใช๎ 

 การใช้ประโยชน์จากความเร็วลม (Wind Velocity or Wind Flow) ความเร็วลมที่มากขึ้นจะท าให๎เกิด
ความรู๎สึกเย็นลง และยังชํวยให๎การระเหยของน้ ามากขึ้น แตํถ๎าหากความเร็วลมที่น ามาใช๎มากเกินไปจะ
ท าให๎เกิดความไมํสบายกาย เนื่องจากรํางกายเกิดการสูญเสียน้ า 

 การใช้ประโยชน์จากแสงอาทิตย์ (Direct Sunlight) 
เนื่องจากประเทศไทยอยูํในเขตร๎อนชื้นดังนั้นการใช๎ประโยชน์
จากแสงอาทิตย์จึงจ าเป็นต๎องมีการเลือกสรรจัดสัดสํวนให๎
เหมาะ ส าหรับพื้นที่ที่ไมํต๎องการความร๎อนและแสงสวํางจาก
ดวงอาทิตย์ การวางอาคารจึงควรวางให๎หลบแสงอาทิตย์ให๎
มากที่สุด และการเพิ่มปริมาณของต๎นไม๎และพืชคลุมดิน
เพื่อที่จะลดอิทธิพลของรังสีจากดวงอาทิตย ์เป็นต๎น  

 

 

 

 

 

 

 

  

การใช้ประโยชน์จากแสงอาทิตย์อย่างเหมาะสม 
เพื่อลดอิทธิพลจากรังสีดวงอาทิตย์ 
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จ ากัด, 2551. 

- UNIV. of Tokyo Magic Club (แปลโดย ธนาวุฒิ มโนโสภณ). กลวิทย์คิดสนุก ฉบับ 
มหาวิทยาลัยโตเกียว, กรุงเทพฯ: พาเลซ ซอฟท์, 2552.  

- นรภพ สุดปาน, รังสิกร  รังสิกวานิช, และ รัชชานนท์ วงศ์แสง. เกมตีกลองเพ่อสร้างแรงบันดาลใจ
, (วิทยาศาสตร์บัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีพระจอมเกล๎าธนบุรี, 2554).  

- ภัทราวดี ศิริวรรณ. สถาปัตยกรรมไทย (พิมพ์ครั้งที่ 5),  ปทุมธานี: สกายบุ๏กส์, 2554. 
- มิชิโอะ โกโก (แปลโดย ดังเจตน์ เชี่ยววัฒนา และ รศ.ดร.ยุวดี เ ชี่ยววัฒนา). 77 วิทยากล

วิทยาศาสตร์ เล่ม2 (พิมพ์ครั้งที่ 6), กรุงเทพฯ: ส.ส.ท. เยาวชน สมาคมสํงเสริมเทคโนโลยี (ไทย-

ญี่ปุ่น), 2550.  
- มิชิโอะ โกโก (แปลโดย ดังเจตน์ เชี่ยววัฒนา และ รศ.ดร.ยุวดี เชี่ยววัฒนา).  77 วิทยากล

วิทยาศาสตร์ เล่ม1 (พิมพ์ครั้งที่ 11), กรุงเทพฯ: ส.ส.ท. เยาวชน สมาคมสํงเสริมเทคโนโลยี (ไทย-

ญี่ปุ่น), 2551.  

แหล่งข้อมูลจากสื่อออนไลน์ 

- http://www.baanlaesuan.com/ideas.aspx?articleId=1348 

- http://kanchanapisek.or.th/kp6/New/sub/book/book.php?book=13&chap=1&page=t13-1-

infodetail03.html 

- http://www.mwit.ac.th/~sarawoot/smart_material2.htm 

- http://www.mtec.or.th 

- http://www.azom.com/details.asp?ArticleID=134 

- http://www.resonancepub.com/actuator.htm#_Toc449837773 

- http://www.oknation.net/blog/print.php?id=735877 
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ข้อมูลจากแหล่งอื่นๆ  

- “โครงการนักสืบสายลม” การพัฒนาเยาวชน การศึกษา ส านักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย (สกว.) 
- นักสืบสิ่งแวดล๎อม : นักสืบสายลม มูลนิธิโลกสีเขียว 

- บทความ “รู๎จักไลเคน” หนํวยวิจัยไลเคน และ พิพิธภัณฑ์ไลเคน แหํงมหาวิทยาลัยรามค าแหง 

- บทความ “ประโยชน์ของไลเคน” หนํวยวิจัยไลเคน และ พิพิธภัณฑ์ไลเคน แหํงมหาวิทยาลัย
รามค าแหง 

- บทความ “สาระส าคัญเชิงวิทยาศาสตร์ในคติความเชื่อฮวงจุ๎ย” ดร.ชูพงษ์ ทองค าสมุทร คณะ
สถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแกํน 

- บทความ “วิเคราะห์ฮวงจุ๎ยโรงงาน ส านักงาน ร๎านค๎า” มาโนช ประภาษานนท์ ส านักพิมพ์มติชน 
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กิจกรรม Workshop : ตัวอย่าง “กิจกรรม-อุปกรณ์ประกอบ” 

 เสริมชุดการเรียนรู ้

 

ฐานกิจกรรมที่ 1 :  บ้านน้ีมีวิทย์ 

“วิทยาศาสตร์” เป็นเรื่องที่ใกล๎ตัวมากกวําที่หลายๆ คนคิด บางคนคิดวําวิทยาศาสตร์ท าได๎แคํในห๎องทดลอง 
ต๎องมีอุปกรณ์มากมายถึงจะเรียนรู๎วิทยาศาสตร์ได๎ แตํจริงๆแล๎ววิทยาศาสตร์เรียนรู๎ได๎ทุกที่ โดยเฉพาะใน “บ้าน”  

ฐานกิจกรรมนี้จะท าการยกตัวอยํางการทดลองวิทยาศาสตร์ที่สามารถท าได๎งําย ๆ ภายในบ๎านให๎ผู๎เข๎ารํวม
กิจกรรมได๎ชม ทั้งในรูปแบบที่ต๎องใช๎อุปกรณ์และที่อาศัยเพียงรํางกายก็สามารถท าการทดลองได๎  ดังเชํน การ
ทดลองเรื่องแรงตึงผิวจากน้ ายาท าความสะอาด การทดลองเรื่องแรงเสียดทานจาดนิตยสาร การทดลองเรื่อง
แรงดันจากขวดน้ า ฯลฯ 

วัตถุประสงค์ 

1. ผู๎เข๎ารํวมกิจกรรมได๎เรียนรู๎หลักการวิทยาศาสตร์พื้นฐานในด๎านตํางๆ  
2. ผู๎เข๎ารํวมกิจกรรมได๎ฝึกทักษะการชํางสังเกต และการคิดอยํางเป็นระบบ 

กลุ่มเป้าหมาย 

นักเรียนทุกระดับชั้นและประชาชนทั่วไป  

แหล่งความรู ้

คณะวิทยาศาสตร์ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล๎าเจ๎าคุณทหารลาดกระบัง (สจล.) 

อุปกรณ ์

แบํงตามการทดลองฐานยํอย 

1. การทดลองเพื่อศึกษาความตึงผิว (เป่าฟองสบู่, การแยกตัวของเนื้อสาร) 
- น้ ายาท าความสะอาด (แชมพู, สบูํเหลว) 
- น้ าเปลํา 
- เส๎นลวด 

- แก๎วน้ า 
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- สีผสมอาหาร 
- นมสด 

- จานพลาสติก 

- ส าลีก๎าน (Cotton bud) 
2. การทดลองเพื่อศึกษาแรงเสียดทาน (นิตยสารติดกาว,  วางเหรียญบนสันธนบัตร) 

- หนังสือนิตยสาร 2 เลํม 

- ธนบัตร 
- เหรียญ 

3. การทดลองเพื่อศึกษาแรงดันอากาศ (ยิ่งเป่ายิ่งชิด, ยิ่งเป่าเข้า...ย่ิงดันออก)  
- ขวดน้ าพลาสติก 

- กระดาษ 

4. การทดลองเพื่อศึกษาสรีระวิทยา (ท าไมยืนเขย่งไม่ได้) 
- พื้นที่เรียบชิดก าแพง 

วิธีการด าเนินการ 

1. วิทยากรแนะน าฐานกิจกรรมในภาพรวมและชักชวนให๎ผู๎เข๎ารํวมกิจกรรมสนใจที่จะท าการทดลอง 

2. วิทยากรแนะน าฐานย่อยท่ี 1 การทดสอบแรงตึงผิว (จากการเป่าฟองสบู่) 
3. วิทยากรสอบถามผู๎เข๎ารํวมนิทรรศการวําหากเป่าฟองสบูํผํานเส๎นลวดที่ขดเป็นรูปตําง ๆ แล๎ว ฟองสบูํที่

ได๎จะมีรูปรํางอยํางไร โดยให๎ผู๎เข๎ารํวมกิจกรรมลองคาดเดาผลลัพธ์ แล๎วจึงให๎ผู๎เข๎ารํวมกิจกรรมท าการ
ทดลอง 

4. วิทยากรอธิบายผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นด๎วยหลักการทางวิทยาศาสตร์ 
5. วิทยาแนะน าฐานย่อยท่ี 2 การทดสอบแรงตึงผิว (การแยกตัวของเนื้อสาร) 
6. วิทยากรอธิบายกิจกรรมที่จะลงมือทดลอง และให๎ผู๎เข๎ารํวมกิจกรรมลองคาดเดาผลลัพธ์ แล๎วจึงให๎

ผู๎เข๎ารํวมกิจกรรมท าการทดลอง 
7. วิทยากรอธิบายผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นด๎วยหลักการทางวิทยาศาสตร์ 
8. วิทยากรแนะน าฐานย่อยท่ี 3 การทดสอบแรงเสียดทาน (นิตยสารติดกาว) 
9. วิทยากรอธิบายการทดลอง ให๎ผู๎เข๎ารํวมกิจกรรมลองคาดเดาผลลัพธ์ แล๎วจึงให๎ผู๎เข๎ารํวมกิจกรรมท า

การทดลอง 
10. วิทยากรอธิบายผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นด๎วยหลักการทางวิทยาศาสตร์ 
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11. วิทยากรแนะน าฐานย่อยที่ 4 การทดสอบแรงเสียดทาน (วางเหรียญบนสันธนบัตร) 
12. วิทยากรอธิบายการทดลอง ให๎ผู๎เข๎ารํวมกิจกรรมลองคาดเดาผลลัพธ์ แล๎วจึงให๎ผู๎เข๎ารํวมกิจกรรมท า

การทดลอง 
13. วิทยากรอธิบายผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นด๎วยหลักการทางวิทยาศาสตร์ 
14. วิทยากรแนะน าฐานย่อยท่ี 5 การทดสอบแรงดันอากาศ (ยิ่งเป่าเข้า...ย่ิงดันออก) 
15. วิทยากรอธิบายการทดลอง ให๎ผู๎เข๎ารํวมกิจกรรมลองคาดเดาผลลัพธ์ แล๎วจึงให๎ผู๎เข๎ารํวมกิจกรรมท า

การทดลอง 
16. วิทยากรอธิบายผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นด๎วยหลักการทางวิทยาศาสตร์ 
17. วิทยากรแนะน าฐานย่อยท่ี 6 การทดสอบแรงดันอากาศ (ยิ่งเป่ายิ่งชิด) 
18. วิทยากรอธิบายการทดลอง ให๎ผู๎เข๎ารํวมกิจกรรมลองคาดเดาผลลัพธ์ แล๎วจึงให๎ผู๎เข๎ารํวมกิจกรรมท า

การทดลอง 
19. วิทยากรอธิบายผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นด๎วยหลักการทางวิทยาศาสตร์ 
20. วิทยากรแนะน าฐานย่อยท่ี 6 การทดสอบเพื่อศึกษาสรีระวิทยา (ท าไมยืนเขย่งไม่ได้) 
21. วิทยากรอธิบายการทดลอง ให๎ผู๎เข๎ารํวมกิจกรรมลองคาดเดาผลลัพธ์ แล๎วจึงให๎ผู๎เข๎ารํวมกิจกรรมท า

การทดลอง 
22. วิทยากรอธิบายผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นด๎วยหลักการทางวิทยาศาสตร์ 
23. วิทยากรแนะน าฐานย่อยท่ี 6 การทดสอบเพื่อศึกษาสรีระวิทยา (ปล่อยเหรียญไม่ได้) 
24. วิทยากรอธิบายการทดลอง ให๎ผู๎เข๎ารํวมกิจกรรมลองคาดเดาผลลัพธ์ แล๎วจึงให๎ผู๎เข๎ารํวมกิจกรรมท า

การทดลอง 
25. วิทยากรอธิบายผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นด๎วยหลักการทางวิทยาศาสตร์ 
26. วิทยากรพูดสรุปและกระตุ๎นให๎ผู๎เข๎ารํวมกิจกรรมสนใจที่จะกลับไปศึกษาและสนใจวิทยาศาสตร์รอบตัว

ตํอไป 

 

*หมายเหตุ การจัดกิจกรรมไมํจ าเป็นต๎องเรียนตามฐานกิจกรรมที่วางไว๎ แตํควรจัดวางฐานที่เป็นการให๎ความรู๎เรื่องเดียวกันเรียงตํอกัน 
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เนื้อหาในการอธิบาย 

การทดลองเพื่อศึกษาแรงตึงผิว 

  

เป่าฟองสบู่ 
ในการเป่าฟองสบูํโดยใช๎ขดลวดรูปทรงที่ตํางกัน ไมํวําจะเป็นรูปทรง

สี่เหลี่ยม สามเหลี่ยม ดาว ฯลฯ เพราะอะไรฟองสบูํที่ได๎จึงเป็นฟองทรงกลม
ทั้งหมด  

1. น าขดลวดมาดัดเป็นวงกลม จุํมลงในน้ ายาท าความสะอาด น ามา
ทดลองเป่าผลลัพธ์ที่ได๎จะเป็นทรงกลม 

2. ทดลองดัดขดลวดเป็นรูปอ่ืน ๆ เชํน สามเหลี่ยม สี่เหลี่ยม ดาว ฯลฯ 
น ามาทดลองเป่าก็จะพบวําฟองสบูํเป็นรูปทรงกลมทั้งหมดเชํนกัน 

ค าอธิบาย ที่ฟองสบูํเป็นรูปวงกลมเพราะอากาศภายในฟองสบูํจะดันออกมาในทุกทิศทาง แตํแรงตึงผิวจะ
พยายามดึงกันไว๎เพื่อให๎อยูํในรูปทรงที่มีพื้นที่น๎อยที่สุดนั้นคือรูปทรงกลมนั้นเอง 

 

การแยกตัวของเนื้อสาร 
 เมื่อใช๎สารซักล๎างจุํมลงในสารที่มีแรงตึงผิวมากกวํา จะท าให๎
เกิดปฏิกิริยาลดแรงตึงผิวและแยกตัวออกจากกัน  

1. น าคอตตอนบัดจุํมลงในแชมพู (ผสมสีผสมอาหาร) แล๎วน ามา
จุํมลงบนจานท่ีเทนมใสํไว๎ 

2. สังเกตปฏิกิริยาการแยกตัวของน้ านม 

ค าอธิบาย แชมพูเป็นสารซักฟอก (Detergent) ซึ่งมีความสามารถในการลดแรงตึงผิวได๎ดี แชมพูที่ละลาย
ออกมาปลายของไม๎จิ้มฟันด๎านที่ทาแชมพูไว๎จะท าให๎แรงตึงผิวของสารบริเวณนั้นลง จึงเกิดการแยกตัวของสารที่
ถูกลดแรงตึงผิว  
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การทดลองเพื่อศึกษาแรงเสียดทาน 

 

นิตยสารติดกาว 

น านิตยสาร 2 เลํมมาซ๎อนกัน โดยสลับกันทีละ 2-3 หน๎า แล๎วทดลองดึงออกจากกัน 

 

ค าอธิบาย ที่ไมํสามารถดึงเอานิตยสารทั้งสองเลํมดึงออกจากกันได๎ เพราะแรงดันบรรยากาศจะดันให๎
กระดาษทั้งสองแผํนประกบกันสนิท กระดาษที่ประกบกันสนิทจะมีแรงเสียดทานเกิดขึ้น ยิ่งซ๎อนทับกันมากก็จะยิ่ง
เกิดแรงเสียดทานมาก จนไมํสามารถดึงหนังสือให๎แยกจากกันได๎   

 

วางเหรียญบนสันธนบัตร 

น าธนบัตรมาพับครึ่ง วางบนโต๏ะให๎กางออกเล็กน๎อย จากนั้นให๎น าเหรียญวางไว๎บนธนบัตร แล๎วคํอย ๆ ดึง
ธนบัตรใหก๎างออกจนเป็นเส๎นตรงอยํางช๎า ๆ เพราะอะไรเหรียญจึงต้ังอยูํบนธนบัตรได๎ 
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ค าอธิบาย ขณะที่กางธนบัตรออกให๎เป็นเส๎นตรงนั้นเหรียญที่วางอยูํบนสันของธนบัตรก็จะขยับตามด๎วย 
เมื่อกางธนบัตรออกจุดที่ตะเกียบสัมผัสกับธนบัตรจะมี 2 จุด ใน 2 จุดนี้ จุดที่มีแรงเสียดทานมากกวําจะเคลื่อนที่
ตามธนบัตร ในขณะที่อีกจุดจะอยูํกับที่ปลํอยให๎ธนบัตรเคลื่อนผํานไป จนกระทั่งแรงเสียดทานที่จุดนี้เพิ่มมากกวํา
อีกจุดหนึ่ง จุดนี้จึงเคลื่อนตามธนบัตร เป็นเชํนนี้สลับกันไป เมื่อธนบัตรกางออกเป็นเส๎นตรง เหรียญก็จะวางพาด
เป็นเส๎นตรงอยูํบนสันธนบัตรพอดี 

 

การทดลองเพื่อศึกษาแรงดันอากาศ 

 

ยิ่งเป่าเข้า...ย่ิงดันออก 

เมื่อทดลองเป่าก๎อนกระดาษเข๎าไปในขวดน้ า เพราะอะไรจึงไมํสามารถเป่าเข๎าไปได๎ 

 

 

ค าอธิบาย เนื่องจากภายในขวดน้ ามีอากาศอยูํเต็มขวด เมื่อเป่าลมเข๎าไปอากาศในขวดจะสํงสํงแรงต๎านไป
ยังปากขวดและผลักกระดาษจนกระเด็นออกมา 
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ยิ่งเป่ายิ่งชิด 

ถือกระดาษ 2 แผํนให๎หํางกันประมาณ 10 เซนติเมตร เป่าลมแรง ๆ ระหวํางกระดาษ ท าไมกระดาษจึงชิด
กัน 

                   

ค าอธิบาย ที่กระดาษทั้งสองแผํนชิดกัน เพราะบริเวณที่อากาศไหลเร็ว ความดันอากาศระหวําง
แผํนกระดาษจะลดต่ าลง กระดาษจึงถูกความดันบรรยากาศจากด๎านนอกดันให๎มาชิดกัน 

 

         การทดลองเพื่อศึกษาสรีระวิทยา 

ท าไมยนืเขย่งไม่ได้ 

ทดลองยืนให๎หน๎าและปลายเท๎าชิดกับก าแพง แล๎วทดสอบดูวําจะสามารถเขยํงเท๎าได๎หรือไมํ 
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ค าอธิบาย ที่ไมํสามารถเขยํงเท๎าได๎เพราะเมื่อยืนโดยให๎ปลายเท๎าอยูํชิดก าแพง จุดศูนย์กลางมวลของ
รํางกายจะอยํูหํางจากก าแพงเล็กน๎อย การจะยืนเขยํงนั้น คือการเคลื่อนจุดศูนย์กลางมวลของรํางกายมาข๎างหน๎า
ให๎อยูํบนปลายเท๎าพอดี แตํเมื่อมีก าแพงขวางอยูํข๎างหน๎า จึงไมํสามารถย๎ายจุดศูนย์กลางมวลของรํางกายไป
ข๎างหน๎าได๎ ท าให๎เขยํงปลายเท๎าไมํได๎ 

 

ภาพบรรยากาศ 

 

 

 

ข้อสังเกต 

ฐานกิจกรรมนีจ้ะเน๎นฝึกหัดให๎ผู๎เข๎ารํวมกิจกรรมเป็นคนชํางสังเกต และมีการคิดอยํางเป็นระบบ การทดลอง
และอุปกรณ์ตําง ๆ ที่มีการน ามาทดลองลงมือปฏิบัติล๎วนแตํเป็นสิ่งที่หาได๎ภายในบ๎าน และปลอดภัย (ส าหรับเด็ก
ในวัยประถมขึ้นไป) และเมื่อมีผู๎ที่มีความรู๎ทางด๎านวิทยาศาสตร์มาเปิดมุมมองพร๎อมอธิบายหลักการทาง
วิทยาศาสตร์ให๎สามารถเข๎าใจได๎งําย จึงเป็นการสํงเสริมให๎ผู๎เข๎ารํวมกิจกรรมเกิดความสนใจที่จะศึกษา
วิทยาศาสตร์ตํอไป และอาจเป็นการเปลี่ยนทัศนคติในแงํลบของผู๎รํวมกิจกรรมบางกลุํมที่มองวําวิทยาศาสตร์เป็น
เรื่องยากและไมํอยากเรียนรูไ๎ด๎อีกทางหนึ่งด๎วย 
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การให๎ความรู๎ในฐานนี้อาจารย์ในหมวดวิชาวิทยาศาสตร์สามารถเป็นผู๎ควบคุมกิจกรรมได๎ ความสามารถใน
การถํายทอดข๎อมูลให๎เข๎าใจได๎งํายและนําสนใจถือเป็นเรื่องส าคัญที่จะท าให๎กิจกรรมนี้ประสบความส าเร็จ  

จากการสังเกตการณ์ ผู๎เข๎ารํวมกิจกรรมสํวนใหญํทุกเพศ ทุกวัย กระตือรือร๎นที่จะท าการเรียนรู๎หรือท าการ
ทดลองตามค าเชิญชวนของวิทยากร และสนใจตํอค าอธิบายตํอปรากฏการณ์ทางวิทยาศาสตร์ที่เกิดขึ้น แตํมีบาง
กิจกรรมที่ไมํสามารถดึงดูดผู๎เข๎ารํวมกิจกรรมได๎ดีเทําที่ควร เชํน กิจกรรมท าไมยืนเขยํงไมํได๎ เนื่องจากพื้นที่ท า
กิจกรรมอยูํไกลจากวิทยากรมากเกินไป และวิทยากรต๎องรับผิดชอบในการทดลองและอธิบายการทดลองหลาย
กิจกรรมในเวลาที่ใกล๎เคียงกัน   

 

ฐานกิจกรรมที่ 2 เกมตีกลองเพื่อสร้างแรงบันดาลใจ (Gesture Drum) 

เสียงดนตรีเป็นสิ่งที่อยํูคํูกับคนเรามาอยํางยาวนานไมํตํางกับวิทยาศาสตร์เลยทีเดียว เมื่อใดที่มีเสียงกระทบ
เป็นจังหวะรํางกายเราก็จะเริ่มขยับสํวนตํางๆ ไปในจังหวะเดียวกับเสียงที่สํงมา   “เกมตีกลองเพื่อสร้างแรง
บันดาลใจ” หรือ “Gesture Drum” เป็นเกมที่มีการสร๎างสรรค์ขึ้นมาเพื่อตอบโจทย์ความก๎าวหน๎าของเทคโนโลยี 
เกมนี้จะเป็นเกมที่ให๎ผู๎เลํนได๎สัมผัสการตีกลองในรูปแบบใหมํ คือการตีกลองโดยไมํจ าเป็นต๎องมีเครื่องดนตรีอยูํ
จริง สามารถเลํนได๎ในพื้นที่ที่จ ากัดและไมํต๎องกังวลเรื่องการเสร๎างเสียงรบกวนเกมนี้จึงสามารถเลํนได๎ในบ๎านได๎
อยํางสบาย 

วัตถุประสงค์ 

1. ผู๎เข๎ารํวมกิจกรรมได๎ฝึกทักษะการชํางสังเกต การเคลื่อนไหวรํางกาย และทักษะทางดนตรี 
2. เป็นแรงบันดาลใจให๎ผู๎เข๎ารํวมกิจกรรมน าไปคิดตํอยอดเทคโนโลย ี

3. ผู๎เข๎ารํวมกิจกรรมได๎รู๎จักเทคโนโลยี Kinect  และการออกแบบตํอยอดเทคโนโลยี 

กลุ่มเป้าหมาย 

นักเรียนทุกระดับชั้นและประชาชนทั่วไป  

แหล่งความรู ้

คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล๎าธนบุรี (มจธ.) 
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อุปกรณ์ 

1. คอมพิวเตอร์ที่รองรับความต๎องการของระบบดังนี้ 
- คอมพิวเตอร์ที่เป็นระบบปฏิบัติการ Windows 7 

- มีพื้นที่วํางในฮาร์ดดิสก์ 2 GB 

- มีหนํวยความจ า 2 GB ขึ้นไป 

- ติดต้ัง Kinect SDK 

- ติดต้ัง XNA Frame Work 4.0 

- ติดต้ัง .NET 

2. อุปกรณ์เชื่อมตํอ Microsoft Kinect 

3. Software เกม 

วิธีการด าเนินการ 

1. วิทยากรแนะน าฐานกิจกรรม เทคโนโลยี และเกม Gesture Drum 

2. วิทยากรอธิบายการเลํนเกม Gesture Drum จากนั้นจึงให๎ผู๎เข๎ารํวมกิจกรรมเลํนเกม 

3. วิทยากรเปิดโอกาสให๎ผู๎เข๎ารํวมกิจกรรมสอบถามข๎อมูลที่สนใจเพิ่มเติม และสอดแทรกเรื่องของการคิด
ตํอยอดจากความรู๎ในปัจจุบันให๎แกํผู๎เข๎ารํวมกิจกรรม 

 

เนื้อหาในการอธิบาย 

“เกมตีกลองเพื่อสร้างแรงบันดาลใจ” หรือ “Gesture Drum” เป็นเกมที่มีการสร๎างสรรค์ขึ้นมาเพื่อตอบ
โจทย์ความก๎าวหน๎าของเทคโนโลยี เกมนี้จะเป็นเกมที่ให๎ผู๎เลํนได๎สัมผัสการตีกลองในรูปแบบใหมํ คือการตีกลอง
โดยไมํจ าเป็นต๎องมีเครื่องดนตรีอยูํจริง สามารถเลํนได๎ในพื้นที่ที่จ ากัดและไมํต๎องกังวลเรื่องการเสร๎างเสียงรบกวน
เกมนี้จึงสามารถเลํนได๎ในบ๎านได๎อยํางสบาย  ในการเลํนนั้นจะใช๎เพียงรํางกายที่แสดงทําทางเสมือนตีกลองอยูํ
จริงๆ เทํานั้น การประมวลผลการสั่งการจะใช๎ระบบเซนเซอร์จับการเคลื่อนไหวของรํายกาย( เทคโนโลยี Kinect)  
ตัวเกมจะแบํงออกเป็น 4 mode ได๎แกํ Arcade mode, Free mode, Tutorial mode และ Shop mode เมื่อผู๎เลํน
ผํานการเลํนสะสมคะแนนและเงินจาก Arcade mode แล๎ว สามารถที่จะซื้อเพลงเพิ่มได๎ใน Shop mode และ
ส าหรับผู๎ที่เริ่มเลํนในครั้งแรกจะมี Tutorial mode ส าหรับฝึกฝนเบื้องต๎น  

ผู๎ที่สร๎างสรรค์เกมนี้ขึ้นมาคือนักศึกษามหาวิทยาลัยพระจอมเกล๎าธนบุรี โดยมีแรงบันดาลใจในการสร๎าง
มาจากความต๎องการตํอยอดเทคโนโลยี Kinect

2 ออกมาเป็นโปรแกรมที่สามารถสร๎างมูลคําและมีประโยชน์ตํอไป 

                                                                                 

2
 อุปกรณ์ชนิดใหมํของบริษัท Microsoft เป็นอุปกรณ์ที่สามารถจับการเคลื่อนไหวของรํางกาย เพื่อส่ังการท างานของ Software ได๎ 
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ในการพัฒนาระบบผู๎สร๎างจะใช๎ Software หลักๆ 2 โปรแกรมเป็นเครื่องคือ Microsoft Visual Studio 2010 และ 
Microsoft Kinect SDK  

 

ภาพบรรยากาศ 

 

 

ข้อสังเกต 

ฐานกิจกรรมนี้จะเป็นฐานที่พาผู๎เข๎ารํวมกิจกรรมมาสัมผัสกับเทคโนโลยีใหมํ  ๆ และการตํอยอดเทคโนโลยี 
เพื่อเป็นแรงบันดาลใจในการจุดประกายความคิดสร๎างสรรค์ให๎แกํเยาวชนตํอไป ด๎วยเสียงดนตรีที่มีจังหวะตก
กระทบดังออกมาตลอด จึงสร๎างบรรยากาศของงานให๎มีความสนุกสนานครึกครื้นขึ้นมาได๎ 

การให๎ความรู๎ในฐานนี้อาจารย์ในหมวดวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ สามารถเป็นผู๎ควบคุม
กิจกรรมได๎ แตํถ๎าหากได๎ได๎หนํวยงานที่มีความเชียวชาญเป็นที่ปรึกษา จะท าให๎กิจกรรมสามารถด าเนินไปได๎อยําง
เรียบร๎อยและมีความนําสนใจมากยิ่งขึ้น 

จากการณ์สังเกต ผู๎เข๎ารํวมกิจกรรมให๎การตอบรับกับฐานนี้เป็นอยํางดี เป็นฐานกิจกรรมหนึ่งที่สร๎างสีสัน
และบรรยากาศให๎กับงานด๎วยความสนุกสนานของเกมที่เป็นจุดเดํนชูโรงอยูํแล๎ว สิ่งส าคัญคือการพยายาม
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สอดแทรกเรื่องของการคิดตํอยอดจากความรู๎ในปัจจุบันให๎แกํผู๎เข๎ารํวมกิจกรรม โดยไมํปลํอยให๎ผู๎เข๎ารํวมกิจกรรม
สนใจแตํการเลํนสนุกเพียงอยํางเดียว  

 

ฐานกิจกรรมที่ 3 เกมเสริมสร้างพัฒนาการเรียนรู้เด็กออทิสติก 

 “เกมเสริมสร้างพัฒนาการเรียนรู้เด็กออทิสติก”  เป็นเกมที่มีการออกแบบขึ้นเพื่อให๎เด็กออทิสติกได๎
เลํนเพื่อเสริมสร๎างทักษะและพัฒนาการ  Software ที่มีการสร๎างสรรค์โดยค านึงถึงการสร๎างสิ่งอันเป็นประโยชน์ตํอ
สังคมและชํวยเหลือผู๎ที่มีสภาวะทางสมองไมํปกติเทําคนทั่วไป 

วัตถุประสงค ์

1. ผู๎เข๎ารํวมกิจกรรมได๎สัมผัสกับ Application ที่มีการพัฒนาขึ้นเพื่อเป็นประโยชน์ตํอสังคม 

2. เป็นแรงบันดาลใจให๎ผู๎เข๎ารํวมกิจกรรมน าไปคิดตํอยอดความรู๎เดิม  

กลุ่มเป้าหมาย 

นักเรียนทุกระดับชั้นและประชาชนทั่วไป  

แหล่งความรู้ 

คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล๎าธนบุรี (มจธ.) 

อุปกรณ์ 

1. คอมพิวเตอร์ 
2. Software เกม  

วิธีการด าเนินการ 

1. วิทยากรแนะน าฐานกิจกรรม เทคโนโลยี และภาพรวมของเกม (จุดประสงค์ในการสร๎างสรรค์, รูปแบบ
เกม) 

2. วิทยากรอธิบายการเลํนเกม จากนั้นจึงให๎ผู๎เข๎ารํวมกิจกรรมเลํนเกม 

3. วิทยากรเปิดโอกาสให๎ผู๎เข๎ารํวมกิจกรรมสอบถามข๎อมูลที่สนใจเพิ่มเติม 
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เนื้อหาในการอธิบาย 

 “เกมเสริมสร้างพัฒนาการเรียนรู้เด็กออทิสติก”  เป็นเกมที่มีการออกแบบขึ้นเพื่อให๎เด็กออทิสติกได๎
เลํนเพื่อเสริมสร๎างทักษะและพัฒนาการ  โดยกลุํมผู๎เลํนที่เหมาะสมคือ เด็กออทิสติกชํวงอายุ 3 – 10 ปี  มีระดับ
อาการที่ High และ Moderate ตัวเกมจะเป็นรูปแบบเกมเชิงนิทานที่มีเสียงบรรยายตลอดเกม เนื้อหาจะเน๎นที่การ
พัฒนาทักษะที่ส าคัญตํอเด็กออทิสติก คือ ทักษะการจ าแนกประเภท ทักษะการจับคํู ทักษะการเรียงล าดับ ทักษะ
ทางรํางกาย (กล๎ามเนื้อมือและตา) และทักษะทางสังคม (การเรียนรู๎การแสดงออกทางสีหน๎าและอารมณ์ของผู๎อ่ืน) 
ผู๎ที่เฝ้าสังเกตการณ์สามารถดูพัฒนาการของผู๎เลํนได๎จากจ านวนดาว (หรือคะแนน) ในแตํละดําน และสามารถ
สงัเกตพฤติกรรมของเด็กออทิสติกในขณะเลํนเกม 

ผู๎ที่สร๎างสรรค์เกมนี้ขึ้นมาคือนักศึกษามหาวิทยาลัยพระจอมเกล๎าธนบุรี พัฒนาระบบ Software ด๎วย
โปรแกรม Adobe Flash และเขียนควบคุมการท างานภายในเกมด๎วยโปรแกรม Action Script 2.0  

 

ภาพบรรยากาศ 
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ข้อสังเกต 

ฐานกิจกรรมนี้จะพาผู๎เข๎ารํวมกิจกรรมสัมผัสกับการสร๎างสรรค์เทคโนโลยีเพื่อสังคม ความนําสนใจของ
กิจกรรมนี้อยูํที่ผู๎สร๎างสรรค์ค านึงถึงการสร๎างสิ่งอันเป็นประโยชน์ตํอสังคม ชํวยเหลือผู๎ที่มีสภาวะทางสมองไมํปกติ
เชํนบุคคลทั่วไป 

การให๎ความรู๎ในฐานนี้อาจารย์ในหมวดวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีสารสนเทศสามารถเป็นผู๎ควบคุม
กิจกรรมได๎ แตํถ๎าหากได๎ได๎หนํวยงานที่มีความเชียวชาญเป็นที่ปรึกษา จะท าให๎กิจกรรมสามารถด าเนินไปได๎อยําง
เรียบร๎อยและมีความนําสนใจมากยิ่งขึ้น 

จากการสังเกต ผู๎เข๎ารํวมกิจกรรมในชํวงวัยประถมและกลุํมผู๎ปกครองจะให๎ความสนใจเข๎ารํวมกิจกรรมและ
กระตือรือร๎นในการเรียนรู๎มากกวําชํวงวัยอ่ืน ๆ เนื่องจากเนื้อหาเกมที่อาจดูเรียบงํายและเป็นเนื้อหาของการพัฒนา
ระบบการเรียนรู๎ของเด็ก กลุํมวัยรุํนในชํวง 13-18 ปี จึงไมํคํอยให๎ความสนใจดังเชํนฐานกิจกรรมที่ 2 การให๎ความรู๎
ในฐานกิจกรรมนี้วิทยากรอาจเสริมประเด็นในเรื่องของกิจการเพื่อสังคม หรือ Social Enterprise ซึ่งก าลังเป็น
กระแสที่มาแรงในปัจจุบัน3 เพื่อเป็นการเปิดมุมมองใหมํในการท าสิ่งดี ๆ เพื่อสังคมเข๎าไปรํวมได๎  

 

 

 

 

 

 

 

  

                                                                                 

3
 Social Enterprise คือ ธุรกิจหรือกิจการท่ีมีจุดมุํงหมายในการแก๎ไขปัญหาสังคมเหมือนเอ็นจีโอ มูลนิธิ องค์กรการกุศล ฯลฯ แตํมี
วิธีหารายได๎ สร๎างก าไร วางระบบมาร์เก็ตติ้งได๎เหมือนธุรกิจทั่วไป หรืออธิบายในอีกรูปแบบคือ กิจการเพื่อสังคมคือการหยิบข๎อดี
ของงานภาคธุรกิจและภาคสังคมมาผสมผสานกัน อ๎างอิงจาก Social Enterprise กิจการเพื่อแก๎ปัญหาสังคม เรียบเรียงโดย สกส. 
(ส านักงานสร๎างเสริมกิจการเพื่อสังคมแหํงชาติ) 
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กิจกรรมเสริม  เฮลิคอปเตอร์กระดาษ 

กิจกรรมสนุก ๆ ที่พาผู๎เข๎ารํวมกิจกรรมมาขยับรํางกาย กระโดด ปลํอยเฮลิคอปเตอร์บินกันกลางลานสานฝัน  
เมื่อกระดาษ 1 แผํน และ คลิปหนีบกระดาษ 1 ตัว สามารถแปลงรํางมาเป็นเฮลิคอปเตอร์และนักบิน พาเครื่อง
เฮลิคอปเตอร์บินขึ้นตามแรงเหวี่ยงที่โยนขึ้นแล๎วจึงคํอยๆ บินตกลงมา มีวงสวิงหมุนรอบตัวเองอยํางสวยงาม 

ผู๎ เข๎ารํวมกิจกรรมจะได๎เรียนรู๎หลักการทางฟิสิกส์ในเรื่องของแรงดั นอากาศ และแรงโน๎มถํวงที่
ประคับประคองให๎เฮลิคอปเตอร์สามารถบินอยูํในอากาศได๎ ผํานการเลํนสนุก โดยท าอุปกรณ์ที่เลียนแบบลูกยาง 
และใบพัดเฮลิคอปเตอร์ 

 

ภาพบรรยากาศ 
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กิจกรรมพิเศษ 1  Science Show @ home 

กิจกรรมพิเศษที่ด าเนินรายการโดยวิทยากรรับเชิญที่มีความเชี่ยวชาญในการสอนวิทยาศาสตร์ เมื่อหลักการ
ทางวิทยาศาสตร์ท าหน๎าเป็นผู๎เผยกลไกที่แฝงอยูํในมายากล หรือเราเรียกกันอีกชื่อวํา “วิทยากล” กิจกรรมนี้เชื้อ
เชิญให๎ผู๎เข๎าชมทุกทํานพิสูจน์ถึงกลไกที่แฝงอยูํด๎วยสายตาตนเอง ดังเชํนปรากฏการณ์น้ าลอยได๎ ไขํต๎มวิ่งลงผําน
ปากขวด น้ าถูกท าให๎หายไปในพริบตา และกลวิทยาศาสตร์อ่ืน ๆ ที่ผลัดกันออกมาเผยโฉมให๎รับชม แล๎วภาพ
มายาจะไมํใชํเรื่องที่ถูกเสกขึ้นมาอีกตํอไปเมื่อหลักการวิทยาศาสตร์เข๎ามาอธิบาย แล๎วคุณจะพบวําวิทยาศาสตร์
เป็นเรื่องใกล๎ตัว 

ผู๎เข๎ารํวมกิจกรรมจะได๎เรียนรู๎หลักการวิทยาศาสตร์ที่ดูแล๎วไมํนําเป็นไปได๎แตํเป็นไปได๎จริง โดยแตํละกลก็จะ
ได๎เรียนรู๎หลักการทางวิทยาศาสตร์ที่แตกตํางกันออกไป การแสดงวิทยากลจึงชํวยให๎ผู๎เข๎ารํวมกิจกรรมสามารถ
เข๎าใจหลักการวิทยาศาสตร์ได๎อยํางงํายและสนุกสนาน สะดวกตํอการจดจ าและน าไปพลิกแพลงกับกรณีอ่ืน ๆ 
ตํอไป 

เนื้อหาในการอธิบาย  

การแสดงโชว์วิทยากลมีทั้งหมด 5 กล ดังนี้ 

  เทียนไขดูดน้ า  

เทียนพิศวงดูดน้ าได๎ ใช๎หลักการงําย ๆ ของการแทนที่อากาศ แตํสร๎างความประหลาดใจให๎แกํผู๎เข๎ารํวม
กิจกรรม  

อุปกรณ์ท่ีใช้ในการแสดง  

1. เทียนไข 

2. แก๎วน้ าใส 

3. จาน 

4. ถาดใสํน้ า 

5. อุปกรณ์ในการจุดไฟ 

6. น้ าเปลํา (ใสํสีผสมอาหารเพื่อให๎มีสีสัน) 
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วิธีการแสดง 

ในการเตรียมการแสดงให๎ต้ังเทียนไขให๎ยึดติดกับถาด จากนั้นน าน้ าเปลําใสํลงให๎เต็มถาด เมื่อเริ่มแสดงให๎
จุดไฟที่เทียนไขที่ต้ังไว๎ในน้ าสี แล๎วน าแก๎วหรือขวดครอบเทียนนั้นไว๎ รอสักครูํไฟจะดับ สังเกตได๎วําน้ าที่อยูํรอบ ๆ 
แก๎วจะคํอย ๆ ไหลเข๎ามาอยํูในแก๎วแทน    
 

ค าอธิบายวิทยากล 

สาเหตุที่น้ าด๎านนอกสามารถเข๎าไปอยูํภายในแก๎วได๎ก็เพราะเมื่อออกซิเจนที่มีภายในถูกใช๎ในการเผาไหม๎จน
หมดน้ าและออกซิเจนที่อยูํด๎านนอกจะถูกดันเข๎าไปแทนที่อากาศข๎างในแก๎ว เพื่อสร๎างความสมดุลระหวํางภายใน
และภายนอกขวดนั่นเอง 
 

 น้ าหายไปได้อย่างไร 

การแสดงโชว์วิทยากลการหายไปของน้ า เมื่อท าการเทน้ าลงไปในแก๎วใบหน่ึงจากจ านวนแก๎วทั้งสามใบ 
แล๎วท าการสลับสับเปลี่ยนต าแหนํง เพื่อให๎ผู๎เข๎ารํวมกิจกรรมทายวําสุดท๎ายแล๎วน้ าอยูํในแก๎วใบไหน แตํผู๎เข๎ารํวม
กิจกรรมต๎องพบกับความประหลาดใจเมื่อน้ าในสภาพของเหลวได๎หายไปจากแก๎วทั้งสามใบแล๎ว แตํสสารบนโลกน้ี
ไมํเคยหายไป วิทยากรจะท าการเฉลยวําน้ าน้ันไปอยูํที่ไหน โดยใช๎ความรู๎ทางวิทยาศาสตร์อธิบายถึงปรากฏการณ์
ที่เกิดขึ้น 

อุปกรณ์ท่ีใช้ในการแสดง  

1. สารดูดความชื้นจากผ๎าอ๎อมเด็ก โซเดียมโพลิอะคริเลต (Sodium polyacrylate) 

2. น้ า 

3. แก๎วกระดาษ 3 ใบ 

วิธีการแสดง 

น าเอาสารดูดความชื้นใสํไว๎ในแก๎วใบใดใบหน่ึงจากสามใบ แล๎วเทน้ าลงในแก๎วใบที่ใสํสารดูดความชื้นเอาไว๎ 
น าไปเลํนสลับแก๎วด๎วยความเร็ว 

 

ค าอธิบายวิทยากล 

ที่น้ าหายไปจากแก๎วนั้นเนื่องจากสารดูดความชื้นที่เรียกวํา โซเดียมโพลิอะคริเลต (Sodium polyacrylate) 

จะดูดซึมเอาน้ าเข๎าไปแล๎ว 
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ในทางวิชาการนั้น สารที่มีสมบัติดูดซับน้ าได๎ในปริมาณจะถูกเรียกวําสารโพลิเมอร์ดูดซับยิ่งยวด (Super- 

absorbent polymer – SAP) ซึ่งหนึ่งในสารชนิดนี้คือโซเดียมโพลิอะคริเลต (Sodium polyacrylate) นิยมใช๎เป็น
สารดูดซับน้ าส าหรับผ๎าอ๎อมส าหรับเด็ก และผู๎ใหญํ และผ๎าอนามัย 

ส าหรับการท างานของ Super Absorbent Polymer เมื่อโมเลกุลของน้ าแทรกซึมเข๎าไปในโมเลกุลของสาร
แล๎ว โมเลกุลของสารโพลิเมอร์จะถูกท าให๎คลายตัวออกมา แตํไมํสามารถแพรํกระจายออกได๎เพราะการยึดติดกัน
ของเส๎นสายโพลิเมอร์ จึงท าให๎ลักษณะภายนอกหลังจากโพลิเมอร์ดูดน้ า เข๎าไปแล๎วมีลักษณะเป็นก๎อนคล๎ายวุ๎น 
หรือเจลใส และเมื่อน าก๎อนโพลิเมอร์ที่ อ๎ุมน้ านั้นมาตากแดด หรืออบด๎วยความร๎อนเพื่อไลํน้ าแล๎วจะได๎สาร          
โพลิเมอร์กลับคืนมาเหมือนเดิม 

 

 

 ถุงพลาสติกใส่น้ า เจาะอย่างไรก็ไม่รั่ว 

ถือถุงพลาสติกที่ใสํน้ าจนเต็มไว๎ ถึงแม๎จะแทงด๎วยดินสอแหลมหลาย ๆ แทํงทะลุเข๎าไปในถุง น้ าก็ไมํรั่ว
ออกมา 

อุปกรณ์ท่ีใช้ในการแสดง  

1. ถุงพลาสติก 

2. น้ า 

3. ดินสอเหลาแหลม 

วิธีการแสดง 

น าเอาถุงพลาสติกท่ีใสํน้ าจนเต็ม แล๎วน าเอาดินสอแทงทะลุ 
 

ค าอธิบายวิทยากล 

โมเลกุลของพอลิเอธิลีน (สารที่ใช๎ท าถุงพลาสติกทั่วไป) เมื่อได๎รับความร๎อนจะหดตัว การแทงดินสอเข๎าไป
อยํางรวดเร็วท าให๎เกิดความร๎อนจากแรงเสียดทานของถุงกับดินสอ ความร๎อนนี้จะท าให๎เกิดโมเลกุลรอบ ๆ บริเวณ
ที่แทงดินสอเข๎าไปจะหดตัวเกาะติดกับแทํงดินสอ ท าให๎น้ าไมํรั่วออกมา นอกจากนี้ถึ งจะมีชํองวํางเล็ก ๆ ระหวําง
ดินสอและพลาสติกบ๎างแตํก็จะมีแรงตึงผิวของน้ า น้ าบริเวณชํองวํางเหลํานั้นจึงไมํรั่วออกมา 
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 ไข่ต้มที่ถูกดูดลงไปในขวดนม 

เมื่อวางไขํต๎มลงบนปากขวดนม ไขํต๎มจะถูกดูดเข๎าไปในขวดนมโดยที่เราไมํได๎แตะต๎องเลย 

 อุปกรณ์ท่ีใช้ในการแสดง  

1. ไขํต๎ม 1 ฟอง 

2. ขวดนม 

3. อุปกรณ์ในการจุดไฟ 

4. กระดาษ  
5. น้ าเปลํา 

วิธีการแสดง 

1. น าเอาไขํต๎มชุบน้ าให๎เปียกเอาไว๎ 
2. น าไขํต๎มวางลงบนปากขวดนม ไขํต๎มจะไมํสามารถลงไปได๎ 
3. น ากระดาษจุดไฟ แล๎วหยํอนลงไปในขวด รีบน าไขํต๎มวางปิดลงไปทันที 
4. ไขํต๎มจะถูกดูดลงสูํขวดนม 

 

ค าอธิบายวิทยากล 

ในกลนี้ อากาศในขวดจะถูกไอน้ าที่เกิดจากความชื้นในขวดถูกความร๎อนระเหยขึ้นมา เมื่อวางไขํต๎มปิดปาก
ขวด ไขํต๎มซึ่งแนบสนิทกับปากขวดจะปิดผนึกขวดไว๎เมื่อขวดเย็นลง ไอน้ าในขวดจะควบแนํนกลายเป็นน้ าท าให๎
แรงดันอากาศในขวดลดลง เพราะเหตุนี้แรงดันบรรยากาศภายนอกจึงดันไขํให๎เข๎าไปในขวด 

 

 แกว่งแก้วปริ่มน้ าไม่ให้หก 

วิทยากลนี้เป็นกลที่ใช๎หลักการเดียวกับการใช๎มอเตอร์ไซค์บริการสํงบะหมี่ถึงบ๎านของญี่ปุ่น ซึ่งต๎องใช๎กลํอง
พิเศษใสํชามบะหมี่เพื่อไมํให๎น้ าบะหมี่กระฉอกออกมาระหวํางขนสํง หรือการแสดงมอเตอร์ไซด์ไตํถังนั่นเอง  

อุปกรณ์ท่ีใช้ในการแสดง  

1. เชือกยาวประมาณ 1 เมตร 3 เส๎น 

2. แผํนโฟมที่มีความแข็งประมาณหนึ่ง 

3. ถ๎วยพลาสติก 
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4. น้ าเปลํา 

วิธีการเตรียมอุปกรณ์ 

1. ตัดแผํนโฟมให๎เป็นวงกลม เส๎นผํานศูนย์กลางประมาณ 20 เซนติเมตร 

2. เจาะรูแผํนโฟม แล๎วร๎อยเชือกจาก 3 มุม ดึงเชือกขึ้นมามัดรวมกันให๎ได๎ลักษณะเป็นทรงกระโจม 

3. เทน้ าลงใสํถ๎วยพลาสติก 

วิธีการแสดง 

1. น าเอาแก๎วน้ าพลาสติกที่ใสํน้ าไว๎วางลงบนกลางแผํนโฟมที่เตรียมไว ๎

2. แกวํงเชือกให๎ได๎จังหวะคล๎ายลูกต๎ุมนาฬิกา หรือแกวํงวนเป็นวงกลม ให๎เร็วและแรง 

 

ค าอธิบายวิทยากล 

ในกลนีเ้ชือกจะชํวยซึมซับแรงกระแทกจากการสั่นของมือ ในขณะเดียวกันเมื่อแกวํงมือไปมาจะท าให๎แก๎วมี
การเคลื่อนไหวแบบลูกต๎ุม โดยที่มีมือที่จับเส๎นเชือกเป็นศูนย์กลาง ดังนั้นแก๎วและน้ าในแก๎วจะมีแรงหนีศูนย์กลาง
กระท าอยูํ ท าให๎ก๎นแก๎วและผิวน้ ายังคงขนานกันอยูํตลอดเวลา น้ าจึงไมํหกออกจากแก๎วหากมีการเหว่ียงด๎วยแรงที่
เหมาะสมและสม่ าเสมอ 

 

ภาพบรรยากาศ 
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กิจกรรมพิเศษ 2  วัสดุฉลาด 

“โลหะจ ารูป (Shape Memory Alloys – SMA)” เมื่อเส๎นลวดโลหะถูกดัดไปในทิศทางที่แตกตํางกันออกไป 
แตํกลับคืนรูปกลับสูํสภาวะกํอนถูกดัดเมื่อเจอกับความร๎อน 

ผู๎ชมจะได๎เรียนรู๎เทคโนโลยีในการสร๎างวัสดุฉลาด (Smart materials) ประเภทโลหะจ ารูป (Shape Memory 

Alloys – SMA)  และการน าเทคโนโลยีไปตํอยอดในทางด๎านตําง ๆ การเรียนรู๎จะมีลักษณะท าให๎เป็นวิทยากล คือ
ท าการแสดงให๎ผู๎ชมสนใจตื่นเต๎นกับสิ่งที่เกิดขึ้นกํอนแล๎วจึงอธิบายหลักการทางวิทยาศาสตร์ ด๎วยเนื้อหาที่คํอนข๎าง
หนักและอาจเข๎าใจได๎ยากส าหรับเยาวชน ทีมวิทยากรจึงมีการน าเอาสื่อเชิงโฆษณาของประเทศญี่ปุ่นน ามาพากย์
ไทยด๎วยมุกตลกให๎ผู๎ชมดูเรื่องที่ดูจะเข๎าใจได๎ยากจึงกลายเป็นเหมือนเรื่องตลกไป ถัดจากการแสดงโชว์แล๎วจึงเป็น
ชํวงเวลาที่เปิดโอกาสให๎ผู๎ชมได๎ทดลองท าโลหะจ ารูปด๎วยตนเอง 

 

เนื้อหาในการอธิบาย  

วัสดุฉลาด (Smart Materials)  คือ วสัดุที่มีความสามารถในการตอบสนองตํอสิ่งเร๎าภายนอก เชํน มีรูปรําง
เปลี่ยนแปลงตามอุณหภูมิ หรือมีแรงเคลื่อนไฟฟ้า (Electromotive force) เกิดขึ้นเมื่อมีความเค๎น (Stress) เป็นต๎น 

โลหะจ ารูป (Shape Memory Alloys - SMA) จัดเป็นหนึ่งในวัสดุฉลาด ด๎วยเหตุผลที่วัสดุสามารถ
เปลี่ยนแปลงรูปรํางได๎เมื่ออุณหภูมิเปลี่ยนแปลงถึงระดับหนึ่ง ปรากฏการณ์การเปลี่ยนรูปรํางของโลหะถูกบันทึก
ครั้งแรกโดยนักฟิสิกส์ชาวสวีเดน อาร์เนโอลันเดอร์ (Arne Olander) ต้ังแตํปี ค.ศ.1932  โดยพบวําโลหะผสม
ของทองค า(Au) กับแคดเมียม(Cd) มีการเปลี่ยนแปลงรูปรํางเมื่อให๎ความร๎อนและลดอุณหภูมิแกํโลหะผสม       
แตํจุดเปลี่ยนแปลงที่ส าคัญเกิดขึ้นในปี ค.ศ.1962 เมื่อทีมวิจัยของ Naval Ordinance Laboratory ประเทศ
สหรัฐอเมริกา น าโดยวิลเลียม บัวเลอร์ (William Buehler) พบโดยบังเอิญวําโลหะผสมของนิกเกิล(Ni)กับ

ไทเทเนียม(Ti) สามารถเปลี่ยนรูปรํางได๎เมื่ออุณหภูมิของโลหะเปลี่ยนไป และแม๎วําขณะนั้นนักวิจัยจะทราบวํามี
โลหะผสมชนิดอ่ืน ๆ อีกที่มีความสามารถในการจ ารูปได๎ แตํจากการทดลองก็พบวําโลหะผสมนิกเกิลกับไทเทเนียม
แสดงสมบัติการคืนตัวของความเครียด (Recovery strain) โดดเดํนกวําโลหะผสมชนิดอ่ืน นั่นคือนิกเกิล
ไทเทเนียมมีการเปลี่ยนแปลงรูปรํางที่เดํนชัดมากกวําโลหะผสมอ่ืน สิ่งที่ท าให๎โลหะจ ารูปมีความโดดเดํนจากโลหะ
ผสมธรรมดาทั่วไป คือ ความสามารถในการเปลี่ยนแปลงรูปร่างโดยการเหนี่ยวน าด้วยความร้อน หรือมี
สมบัติยืดหยุ่นย่ิงยวด (Superelastic) ซึ่งสองสิ่งนี้เป็นสมบัติส าคัญที่โลหะผสมอยํางนิกเกิลไทเทเนียม หรือโลหะ
จ ารูปชนิดอ่ืน ๆ มีติดตัว 
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ตัวอย่างโลหะผสมชนิดอื่นๆ  
1. ไทเทเนียม-แพลเลเดียม-นิกเกิล 

2. นิกเกิล-ไทเทเนียม-ทองแดง 
3. เหล็ก-สังกะสี-ทองแดง-อะลูมิเนียม  

4. เหล็ก-แมงกานีส-ซิลิคอน 

5. ทองค า-แคดเมียม 

6. ทองแดง-อะลูมิเนียม-เหล็ก 

 

 

การประยุกต์ใช้ทางการแพทย์ 
เนื่องจากปัจจุบันมีการผลิตโลหะจ ารูปออกมาหลากหลายรูปแบบไมํวําจะเป็น เส๎น ขด แทํง ฯ จึงท าให๎เกิด

การประยุกต์ใช๎อยํางหลากหลาย เชํน  
สเต็นท์ อุปกรณ์ถํางหรือขยายหลอดเลือด (Stent) มีรูปรํางลักษณะเป็นขดลวดตาขํายทรงกระบอก ผลิต

จากสแตนเลสหรือโลหะจ ารูปก็ได๎ ในกรณีที่สเต็นท์ท าจากสแตนเลส แพทย์จะยึดอุปกรณ์นี้ติดกับลูกโป่งหรือ 
บอลลูน (Balloon) ด๎วยลวด และสอดเข๎าทางเส๎นเลือดในรํางกายจนถึงหลอดเลือดของอวัยวะเป้าหมาย จากนั้น
แพทย์จะอัดลมเข๎าไปในลูกโป่ง เพื่อให๎ลูกโป่งพองตัวออกเพื่อดันสเต็นท์ให๎ขยายตัวออกติดผนังของหลอดเลือด 
จากนั้นแพทย์จะปลํอยลมออกจากลูกโป่ง และถอนเส๎นลวดที่ยึดสเต็นท์ออกมา แตํในกรณี ท่ีสเต็นท์ท าจากโลหะ
จ ารูป แพทย์ไมํต๎องยึดสเต็นท์เข๎ากับลูกโป่ง เพราะเมื่อเลือกใช๎โลหะจ ารูปที่ออกแบบให๎มีการเปลี่ยนรูปรํางที่
อุณหภูมิประมาณ 37 องศาเซลเซียสแล๎ว สเต็นท์ที่เข๎าไปอยูํในรํางกายจะขยายตัวออกมาดันติดผนังหลอดเลือด
ได๎เอง 

ลวดน าทาง (Guide wire) ในการผําตัดที่ต๎องสอดสายสวน (Catheter) ผํานทางเส๎นเลือดนั้น ไมํสามารถ
ใช๎เส๎นลวดโลหะทั่วไปได๎ เนื่องจากโลหะทั่วไปจะแข็งและขาดความยืดหยุํน จึงไมํสามารถโค๎งงอเข๎าไปตามเส๎น
เลือดได๎ ดังนั้นจึงต๎องเลือกใช๎ลวดน าทางที่ท าจากโลหะจ ารูปเพราะมีความยืดหยุํนสูงกวํา 

ลวดดักจับสิ่งแปลกปลอมในเส้นเลือดวีนาคาว่า (vena-cava filter) วีนาคาวําเป็นชื่อของทํอหลอด
เลือดด าใหญํที่น าเลือดจากทั่วรํางกายสํงเข๎าหัวใจเพื่อสูบฉีดไปฟอกที่ปอด อุปกรณ์ชิ้นนี้ผลิตจากโลหะจ ารูปชนิด
ยืดหยุํนย่ิงยวด (Superelastic) ซึ่งเมื่อใสํเข๎าไปในหลอดเลือดแล๎ว จะขยายตัวคล๎ายกับรํมที่กางออกและยึดอยูํกับ
ผนังของหลอดเลือดคอยดักจับสิ่งแปลกปลอมในทํอหลอดเลือดด าใหญํไมํให๎เข๎าไปอุดตันที่ปอด 

ลวดจัดฟัน การน าโลหะจ ารูปมาประยุกต์ใช๎ในทางทันตกรรมเป็นสิ่งที่ใกล๎ตัวเรามากกวําการประยุกต์ใช๎ท่ี
กลําวมาข๎างต๎น ตัวอยํางที่เห็นได๎อยํางชัดเจนคือ ลวดจัดฟันหรือลวดดัดฟัน ข๎อดีของการใช๎โลหะจ ารูปทดแทน
ลวดสแตนเลสคือ เรื่องความตึงของลวดสแตนเลสที่ผูกฟันอยูํจะลดลงภายหลังจากที่ใช๎งานไปได๎ระยะเวลาหนึ่ง 
ท าให๎คนไข๎ต๎องเดินทางมาพบทันตแพทย์เพื่อปรับให๎ลวดมีความตึงเทําเดิมทุก ๆ 3 - 4 อาทิตย์ ท าให๎เสียเวลา แตํ
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หากใช๎เส๎นลวดที่ท าจากโลหะจ ารูปที่มีความยืดหยุํนสูงกวําจะชํวยลดความถี่ของการมาพบแพทย์ให๎เหลือเพียงแคํ 
3 - 4 ครั้ง/ ปีเทําน้ัน 

 

 

ภาพบรรยากาศ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



46 

 

ผลการด าเนินกิจกรรมในนทิรรศการบ้านนี้มีวิทย ์

 

 “บ้าน” คือที่อยูํอาศัยที่ใกล๎ชิดกับคนเรามากที่สุด ความใกล๎ตัวและความค๎ุนเคยจึงอาจท าให๎หลายคนไมํได๎
นึกถึงวําจริง ๆ แล๎วบ๎านเป็นเสมือนห๎องเรียนที่มีคลังความรู๎มากมายเก็บเอาไว๎อยูํ โดยเฉพาะคลังความรู๎ทางด๎าน
วิทยาศาสตร์ที่อยูํใกล๎ตัวเรา เรียนรู๎ได๎งําย และนําสนใจอยํางไมํนําเชื่อ ต้ังแตํเราก๎าวเดินเข๎าพื้นที่อาณาบริเวณของ
บ๎าน สิ่งแวดล๎อมตามธรรมชาติ โครงสร๎างทางสถาปัตยกรรม หลักฮวงจุ๎ย  ล๎วนเป็นสิ่งที่สามารถอธิบายความ
เป็นมาให๎กระจํางด๎วยหลักการทางวิทยาศาสตร์ได๎ทั้งสิ้น การใช๎ชีวิตอยูํในบ๎านสามารถเริ่มต๎นกระบวรการเรียนรู๎
ทางวิทยาศาสตร์ได๎จากการชํางสังเกต ที่น าไปสูํการต้ังข๎อสันนิษฐาน การทดลอง เพื่อหาข๎อสรุป  แล๎วจะพบวํา
วิทยาศาสตร์เป็นเรื่องที่อยูํใกล๎ตัวเรา 

นิทรรศการ  “บ้านน้ีมีวิทย์”  เป็นนิทรรศการท่ีพาทุกคนกลับบ๎านไปสังเกตสิ่งที่อยูํรอบตัวเรา ท าการค๎นหา
และทดลองวิทยาศาสตร์สุดสนุกที่ซํอนอยูํในห๎องตําง ๆ ไมํวําจะเป็น ห๎องนั่งเลํน ห๎องครัว ห๎องน้ า ห๎องนอน หรือ
แม๎แตํสวนรอบบ๎าน เปลี่ยนทุกพื้นที่ให๎กลายเป็นห๎องปฏิบัติการทางวิทยาศาสตร์ รูปแบบในการจัดกิจกรรมจะเน๎น
การสํงเสริมให๎ผู๎เข๎ารํวมกิจกรรมสนใจวิทยาศาสตร์จากเรื่องใกล๎ตัว เปิดมุมมองในเรื่องของการพัฒนาตํอยอด และ
การค านึงถึงการสร๎างสรรค์งานที่มีสํวนชํวยในการพัฒนาสังคม  ผู๎เข๎ารํวมกิจกรรมจะได๎ฝึกการเรียนรู๎อยํางเป็น
ระบบ ต้ังข๎อสันนิษฐาน ท าการทดลอง และหาข๎อสรุป สามารถปฏิบัติการทดลองได๎ในทุกฐาน ๆ มีสํวนรํวมในการ
เรียนรู๎และทดลองตั้งแตํจนจบ 

 จากการสังเกต ผู๎เข๎ารํวมกิจกรรมให๎ความสนใจและรู๎สึกสนุกไปกับทุก ๆ ฐานกิจกรรม ผู๎เข๎ารํวมกิจกรรม
สามารถเข๎าใจหลักการวิทยาศาสตร์ในทุก ๆ ฐาน เนื่องจากวิทยากรที่เชิญมามีความรู๎ความสามารถทาง
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และมีความสามารถในการถํายทอด อธิบายหลักการวิทยาศาสตร์ที่เป็นเรื่องเข๎าใจ
ยากส าหรับเยาวชนให๎เป็นเรื่องที่สามารถเข๎าใจได๎งํายและนําติดตาม อีกทั้งเวลาในการเรียนรู๎แตํละฐานกิจกรรม
ยังมีความเหมาะสม ไมํมากหรือน๎อยเกินไป ท าให๎ผู๎เข๎ารํวมกิจกรรมได๎ความรู๎ควบคํูไปกับความสนุกสนานในเวลา
เดียวกัน แตํอาจจะมีบางกิจกรรมที่ไมํสามารถดึงดูดความสนใจผู๎เข๎ารํวมกิจกรรมได๎เทําที่ควร เนื่องจากการจัดวาง
ท่ีจัดการได๎ยากและถ๎าหากการทดลองใดไมํมีวิทยากรคอยบรรยายก็จะไมํคํอยได๎รับความสนใจจากผู๎เข๎ารํวม
กิจกรรมเทําที่ควร จึงเป็นสิ่งที่ต๎องแก๎ไขในการท ากิจกรรมในครั้งตํอไป 


