
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ใบกจิกรรม 

การเคลื่อนที่แบบโพรเจกไทล์ (เคร่ืองยงิไข่) 

นายอนุพงษ์  ศรีโสภา 

ต าแหน่งครู กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ 

  โรงเรียนปราจนีกัลยาณี อ าเภอเมือง  จงัหวัดปราจนีบุรี 

สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษาเขต7 

วชิาฟิสกิส์1 ว31211 ภาคเรียนที่1 ปีการศึกษา 2562 
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ใบกิจกรรม วิชาฟิสิกส์ ว31211 เร่ืองการเคลื่อนที่แบบโพรเจกไทล์ 

ครูอนุพงษ์  ศรีโสภา กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

 

กจิกรรม ออกแบบและสร้างเคร่ืองยงิไข่ 

จุดประสงค์ของกิจกรรม 

1. ออกแบบ และสร้างเครื่องยิงไข่ เพื่อยิงไข่ 

2. อธิบายการเคลื่อนที่ของไข่ 

 

1. ออกแบบ และสร้างเครื่องยิงไข่ เพื่อยิงไข่ 

2. อธิบายการเคลื่อนที่ของไข่ 

 

วัสดุ/อุปกรณ์ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

วัสดุ/อุปกรณ์ 

วิธีด าเนินการ 

1. ร่วมกันออกแบบและวาดภาพเครื่องยิงไข่ 
2. สร้างเครื่องยิน  ส่วนฐาน 

- ไม้ไอติม 5 อัน มัดรวมกันให้แน่นโดยใช้หนังยางรัดปลายท้ัง 2 ด้าน  
(สามารถเพิ่มและลดเพื่อทดสอบการออกแบบโครงสร้างท่ีแตกต่างกันได้) 

 ส่วนแขน  
- ไม้ไอติม 2 อันประกอบและใช้หนังยางรัดที่ปลายด้านหนึ่ง งัดไม้แยกกัน 

น าส่วนฐานสอดเข้าไป และสามารถปรับระยะความยาวเลื่อนจุดศูนย์กลาง
ไปต าแหน่งต่างๆได้ 

- เมื่อได้จุดศูนย์กลางใช้หนังยางรัดรอบแขนเป็นตัวx 
- น าฝาขวดมาติดตรงปลายของส่วนแขน 

3. ทดสอบการยิงโดยการปรับมุมปล่อย 
 - มุม 75๐ , 60๐ , 45๐ , 30๐ , 15๐  
 - น าลูกปิงปองใส่ฝาขวด แล้วกด วัดระยะทางการตกของลูกปิงปอง  
4. จดบันทึกระยะทางการตกของลูกปิงปองจ านวน 5 ครั้ง 
 
 

1. เครื่องยิงสามารถยิงไข่ให้ลงตะกร้าใน 2 เมตร 
2. ใช้วัสดุที่ก าหนดให้เท่านั้น 
3. อุปกรณ์ในการทดลองสามารถใช้เชือกหรือ เทป ไม่อนุญาตให้ตัด 
4. คะแนนได้จากมุม และระยะทางที่ถูกต้อง 



ใบกจิกรรรม 

การวิเคราะห์ 

1. ให้วาดภาพเคร่ืองยิงที่ออกแบบไว้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. สงัเกตและบนัทกึลงบนตาราง โดยมีข้อพิจารณาดงันี ้

ครัง้ที่ มุมที่ จ านวนไม้ที่ใช้ 
ลูกปิงปอง(ไข่) 

ลง ไม่ลง 

1     

2     

3     

4     

5     

 

สรุป 
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3. นกัเรียนคิดวา่มมุใดที่ยิงลกูปิงปองได้ไกลท่ีสดุเพราะอะไร
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4. น าหลักการเครื่องยิงไข่ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันอะไรได้บ้าง  
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ใบความรู้  

การเคลื่อนที่แบบโพรเจกไทล์ 

การเคลื่อนที่แบบโพรเจกไทล์ 
 การเคลื่อนที่ของวัตถุใดๆ จะมีการเคลื่อนที่เปลี่ยนแปลง ก็ต่อเมื่อมีแรงท่ีไม่เป็นกับศูนย์มากระท าต่อวัตถุ 
ดังนี้ 

 1. ทิศของแรงที่มากระท าต่อวัตถุ มีทิศในแนวเดียวกับการเคลื่อนที่ ผลท าให้แนวการเคลื่อนที่นั้นอยู่ใน
แนวเดิมเป็นเส้นตรง ( 1 มิติ )  โดยการเคลื่อนที่ของวัตถุจะเร็วขึ้นเมื่อแรงนั้นมีทิศเดียวกับทิศการเคลื่อนที่   และ
จะช้าลงเมื่อแรงนั้นมีทิศตรงข้ามกับทิศการเคลื่อนที่  ดังรูป. 1 

 

 

 

 

 

 

 2.  ทิศของแรงที่มากระท าต่อวัตถุ  มีทิศท ามุมกับแนวการเคลื่อนที่ ผลท าให้แนวการเคลื่อนที่เปลี่ยนไป
จากเดิม ดังรูป 2. หรือแนวการเคลื่อนที่เป็นแนวโค้ง เมื่อ แรงนั้นกระท าต่อวัตถุตลอดเวลาที่เคลื่อนที่         ดังรูป 
3. การเคลื่อนที่ในลักษณะนี้เป็นการเคลื่อนที่ใน 2 มิติ   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูป. 1  แรงมีแนวเดียวกบัการเคล่ือนท่ี 

การเคล่ือนท่ีเร็วข้ึน  ในแนวเดิม 

F  F  v  v  

การเคล่ือนท่ีชา้ลง  ในแนวเดิม 

รูป. 2   แรงมีแนวท ามุมกบัการเคล่ือนท่ี ขณะใดขณะหน่ึง 

F  

v  

แนวเดิมการเคล่ือนท่ี 

การเคล่ือนท่ีในแนวใหม่ 
F  

v  การเคล่ือนท่ีในแนวใหม่ 

แนวเดิมการเคล่ือนท่ี 

v  

v  v  

v  

v  

F  

F  

F  F  

F  

F  

F  

F  

F  

v  

v  

v  

v  

รูป. 3   แรงมีแนวท ามุมกบัการเคล่ือนท่ี ตลอดเวลา 

ก. 

ข. 



 ในทีนี้เราจะกล่าวถึงการเคลื่อนที่ในแนวโค้ง ( 2 มิติ ) ที่แรงใดๆกระท าต่อวัตถุในแนวท ามุมใดๆกับแนว
การเคลื่อนที่ตลอดเวลา ดังรูป 3 ก. เช่น การขว้างวัตถุท ามุมใดๆกับแนวระดับ  หรือขว้างจากยอดตึก หรือ 

หน้าผา  ขณะที่วัตถุเคลื่อนที่จะมีแรงดึงดูดของโลกกระท าต่อวัตถุนั้นตลอดเวลา โดยการเคลื่อนที่นั้นจะได้ระยะทั้ง
ในแนวระดับและในแนวดิ่ง  แนวการเคลื่อนที่นั้นจะมีลักษณะเป็นแนวโค้งแบบพาราโบลา เราเรียกการเคลื่อนที่นี้
ว่า  การเคลื่อนที่แบบโพรเจกไทล์ 

 การเคลื่อนที่แบบโพรเจกไทล์นี้ จะประกอบไปด้วยการเคลื่อนที่ 2 แนวตั้งฉากกันและกัน และเกิดขึ้นใน
เวลาเดียวกัน คือการเคลื่อนที่ในแนวราบ  และการเคลื่อนที่ในแนวดิ่ง  โดยแสดงให้เห็นจากการทดลองเก่ียวกับ
การตกของวัตถุ พร้อมกับการดีดให้วัตถุนั้นกระเด็น
ออกไปพร้อมกันจากจุดเดียวกัน ซึ่งอยู่จากที่สูงจาก
พ้ืนระดับหนึ่ง  ดังรูป 4.  พบว่า 

 1.  วัตถุท่ีตกในแนวดิ่ง มีการกระจัดใน
แนวดิ่งเพียงแนวเดียว   ส่วนวัตถุท่ีถูกดีด มีการ
กระจัดทั้งในแนวดิ่งและในแนวระดับ 

 2.  วัตถุท้ังสองมีการกระจัดในแนวดิ่ง
เท่ากัน เพราะตกถึงพ้ืนพร้อมกัน และเวลามี่ใช้
เท่ากัน 

 3.  วัตถุท้ังสองถูกแรงดึงดูดของโลก
กระท าเพียงแรงเดียว ( ไม่คิดแรงต้านของอากาศ ) 
มีความเร่งในแนวดิ่งเท่ากันคือ g  

 ปริมาณต่างๆ  ที่ควรทราบในการเคลื่อนแบบ
โพรเจกไทล์  ดังรูป 5. 

 การเคลื่อนที่แบบโพรเจกไทล์ประกอบด้วยการ
เคลื่อนที่ 2 แนวที่เป็นอิสระต่อกัน จึงแยกค านวณ
ออกเป็น 2 แนว คือ   

1.  ในแนวระดับ  จะไม่มีแรงใดๆมากระท าขณะเคลื่อนที่ 
จึงท าให้วัตถุเคลื่อนท่ีด้วยความเร็วคงตัว 

สมการที่เก่ียวข้องคือ 

 SX   =  uxt  

 

 

ux O 

A/ 

B/ 

C / C 

B 

A 

รูป 4. แสดงวตัถุตกในแนวด่ิง และถูกดีดออกในแนวระดบั 

รูป 5. ปริมาณต่างๆ ในการเคล่ือนท่ีแบบโพรเจกไทล์ 

u     v  

v  v  

xS  

yS  

u X    

u y    

   

v X 

v y 



2.     ในแนวดิ่ง  จะมีแรงดึงดูดของโลกกระท าตลอดการเคลื่อนที่ของวัตถุนั้นสมการที่เกี่ยวข้อง คือ 

 vy   =   uy  +  gt 

 Sy   = uy t  + 
2
1

 gt2   

 v2
y   =   u2

y  +  2gSy  

ตัวอย่างการแก้ปัญหาการเคลื่อนที่แบบโพรเจกไทล์ 
ตัวอย่าง 1  ขว้างวัตถุด้วยความเร็ว 15 เมตรต่อวินาที ท ามุม 60 องศากับแนวระดับ เมื่อไม่คิดแรงต้านของอากาศ 
จงหา    ก. นานเท่าใดก้อนหินจึงจะตกถึงพ้ืน 

 ข. วัตถุนั้นตกห่างจากจุดโยนเท่าใด 

 ค. วัตถุนั้นอยู่สูงจากพ้ืนดินมากท่ีสุดเท่าใด 

วิธีท า   ก. แสดงว่าให้หาเวลาทั้งหมด  

  จากสมการ vy   =   uy  +  gt   

 ขนาด ของ  vy   =   uy  เพราะในระดับเดียวกันขนาดความเร็วเท่ากันแต่ทิศตรงข้าม  จะได้ vy   =   - uy 

ค่า g  จะติดลบ  เพราะมีทิศตรงข้ามกับทิศการเคลื่อนที่  จะได้เป็น –g   ,  t  = T ( เวลาทั้งหมด ) 

แทนค่าจะได ้   - uy =   uy  -  gT 

    gT   =    uy + uy  =  2uy 

      T   =   
g

2u y   =  
g
sin2u 

  =  
) 10 (

)60sin  )( 15 ( 2 
 = 

) 10 (

)
2
3

 )( 15 ( 2
 

      T   =   1.5 3   =  1.5(1.73)   =  2.595  = 2.60  s 

 ตอบ ใช้เวลานาน ประมาณ 2.60  วินาที จึงตกถึงพ้ืนดิน 

 ข.  หาระยะในแนวระดับ 

  จากสมการ SX   =  uxt ,   t  = T ( เวลาทั้งหมด ) 

  จะได้  SX   =  u cos T 

   SX   =  ( 15 ) cos60 ( 1.5 3 )  =  ( 15 ) ( 0.5 )( 1.5 3 )  =   19.4625  m 

 ตอบ วัตถุตกห่างจากจุดโยนเท่ากับ   19.46   เมตร 

เม่ือ SX  คือ  การกระจดัในแนวระดบั   , Sy   คือ  การกระจดัในแนวด่ิง 

       ux  คือ  ความเร็วตน้ในแนวระดบั  ,  uy  คือ  ความเร็วตน้ในแนวระดบั 

       vX   คือ ความเร็วใดๆในแนวระดบั ,  vy คือ ความเร็วใดๆ ในแนวด่ิง 

        t   คือ  เวลาในการเคล่ือนท่ี     ,   คือ มุมท่ีท ากบัแนวระดบั  



 ค.  หาระยะสูงสุด 

  จากสมการ v2
y   =   u2

y  +  2gSy     

ค่า g  จะติดลบ  เพราะมีทิศตรงข้ามกับทิศการเคลื่อนที่  จะได้เป็น –g  , จะได้ vy   =   0  ( ศูนย์ ) 

 จะได้         0   =   u2
y  -  2gSy         

   2gSy    =   u2
y   

        Sy   =   
2g

u 2
y   =  

2g
)sin u ( 2

  =   
) 10 2(

) 
2
3

x  15 ( 2

  =  8.4375  m 

ตอบ วัตถุอยู่สูงจากพ้ืนได้มากท่ีสุด  8.44  เมตร 

ตัวอย่าง 2. ขว้างวัตถุจากยอดตึกด้วยความเร็ว 20 เมตรต่อวินาที  ท ามุม 30 องศากับแนวระดับ ถ้าวัตถุนั้นลอย
อยู่ในอากาศนาน  6  วินาที  จงหา 

ก. วัตถุอยู่ห่างจากฐานตึกเท่าใดขณะตกถึงพ้ืน 
ข. ความสูงของยอดตึก 
ค. ความเร็วของวัตถุขณะกระทบพ้ืน 
ง. ที่เวลา 4 วินาที วัตถุนั้นอยู่ห่างจากจุดโยนเท่าใด 

วิธีท า ก.  หาระยะจากจุดที่วัตถุตกอยู่ห่างจากฐานตึก 

จากสมการ SX   =  uxt  

 จะได้  SX   =  u cos t 

   SX   =  ( 20 ) cos30 ( 6 ) 

   SX   =  (20 ) (
2
3

 )( 6 )  

   SX   =  60 3     m 

 ตอบ จุดที่วัตถุตกอยู่ห่างจากฐานตึกเท่า   60 3     เมตร 

ข. หาความสูงของตึก 

Sy   = uy t  + 
2
1

 gt2    

  Sy   = u sin30t  - 
2
1

 gt2         

 30 

 30 

   SX 

 uX 

 uy 

 u 



   Sy   = ( 20 ) (
2
1

) ( 6 )  - 
2
1

 ( 10 )( 6 )2   

  Sy   =    60  -  180    =    - 120      m 

 ค่า   – 120    ที่ได้แสดงให้เห็นว่า   วัตถุตกถึงพ้ืนต่ ากว่าระดับที่ขว้างอยู่ 120 เมตร  

ตอบ ตึกสูง  120 เมตร 

ค.   ความเร็วของวัตถุขณะกระทบพ้ืน 

 ความเร็วของวัตถุ ณ ต าแหน่งใดๆ  จะมีองค์ประกอบ
ของความเร็วอยู่ 2 แนว คือ ความเร็วในแนวระดับ และความเร็วใน
แนวดิ่ง   

 ความเร็วของวัตถุขณะกระทบ พื้น จะต้องหา 
ความเร็วในแนวระดับขณะกระทบพ้ืน และความเร็วในแนวดิ่งขณะ
กระทบพ้ืน   

 ความเร็วในแนวระดับขณะกระทบพ้ืน  คือ  uX =  u cos30  

=  ( 20 )( 
2
3

 ) =  10 3  m /s โดยจะเท่ากับความเร็วในแนวระดับขณะที่ขว้างออกมา 

เพราะในแนวระดับ จะไม่มีแรงใดๆมากระท า ความเร็วในแนวระดับจึงไม่เปลี่ยนแปลง 

 ในแนวดิ่งจะมีแรงกระท าเพียงแรงเดียวคือแรงดึงดูดของโลก  เพราะฉะนั้น จึงเกิดความเร่งเนื่องจากแรง
ดึงดูดของโลก  เราสามารถหาความเร็วขณะกระทบพ้ืนได้ 

  จากสมการ  vy   =   uy  +  gt  

     vy   =   u sin -  gt  

     vy   =   u sin30 -  gt 

     vy   =   ( 20 )( 
2
1

 )  -  ( 10 ) ( 6 ) 

     vy   =   - 50      m/s 

  ค่า  -50  m/s  แสดงให้ทราบว่า  ความเร็วในแนวดิ่งมีขนาด  50  m/s  มีทิศตรงข้ามกับ
ความเร็วต้นในแนวดิ่งขณะที่ขว้างออกมา   เพราะฉะนั้น   ขนาดของ vy  =   50      m/s 

  

 30 

   SX 

 uX 

 uy 

 u 

 uX 

 v  vy 



 ดังนั้นความเร็วขณะกระทบพ้ืน     v    =    2
y

2
x   v u   

     v    = 22 ) 50 (   )310 (   

     v    = 2500  300  

     v    = 2800  

     v    = 20 7       m/s 

 ตอบ ความเร็วของวัตถุขณะกระทบพ้ืนเท่ากับ     20 7      เมตรต่อวินาที 

 ง. ที่เวลา 4 วินาที วัตถุนั้นอยู่ห่างจากจุดโยนเท่าใด 

จาก Sy   = uy t  + 
2
1

 gt2    

   Sy   = u sin30t  - 
2
1

 gt2         

    Sy   = ( 20 ) (
2
1

) ( 4 )  - 
2
1

 ( 10 )( 4 )2   

   Sy   =    40  -  80    =    - 40      m 

 ค่า   – 40    ที่ได้แสดงให้เห็นว่า   วัตถุตกถึงพ้ืนต่ ากว่าระดับที่ขว้าง อยู่ 40 เมตร  

จากสมการ SX   =  uxt  

จะได้            SX   =  u cos t 

   SX   =  ( 20 ) cos30 ( 4 ) 

   SX   =  (20 ) (
2
3

 )( 4 )  

   SX   =  40 3     m 

 ดังนั้นที่เวลา 4 วินาที วัตถุนั้นอยู่ห่างจากจุดโยน คือการกระจัด S 

    S    =    2
y

2
x S   S   

    S    = 22 ) 40 (   )340 (   

    S    = 1600  4800   

 30 

   SX 

 uX 

 uy 

 u 

S  Sy 



    S    = 6400  

    S    = 80      m 

 ตอบ ที่เวลา 4 วินาที วัตถุนั้นอยู่ห่างจากจุดโยนเท่ากับ   80  เมตร 

 

 

 



 

 

 


