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คำนำ 
 

  เอกสารฉบับนี้ เป็นการนำเสนอวิธีปฏิบัติที่เป็นเลิศ เรื่อง สนุกคิดกับห้องทดลองวิทย์เสมือนจริง ซึ่งมี
วัตถุประสงค์ ดังนี้ เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู ้ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เรื่อง แรงและการหาแรงลัพธ์  โดยผ่านการทดลองจากสถานการณ์จำลองแบบมี
ปฏ ิส ัมพ ันธ ์  PhET (PhET INTERACTIVE SIMULATIONS) เพ ื ่อศ ึกษาความพึงพอใจของน ักเร ียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการเรียนการสอนรายวิชา ว31201 ฟิสิกส์ 1 เรื่อง แรงและการหาแรงลัพธ์  โดย
ผ่านการทดลองจากสถานการณ์จำลองแบบมีปฏิสัมพันธ์ PhET (PhET INTERACTIVE SIMULATIONS) และ
เพื ่อสร้างเจตคติที ่ดีต่อรายวิชา ว31201 ฟิสิกส์ 1 โดยผ่านการทดลองจากสถานการณ์จำลองแบบมี
ปฏิสัมพันธ์ PhET (PhET INTERACTIVE SIMULATIONS) 
 ผู้จัดทำต้องขอขอบพระคุณผู้บริหารโรงเรียน คณะครู นักเรียนและผู้มีส่วนเกี่ยวข้องทุกท่านที่ให้ความ
ร่วมมือเป็นอย่างดี จนส่งผลให้เกิดรูปแบบและแนวทางวิธีปฏิบัติที่เป็นเลิศ เรื่อง สนุกคิดกับห้องทดลองวิทย์
เสมือน ประสบความสำเร็จตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ หากเอกสารฉบับนี้มีข้อผิดพลาดประการใด ผู้จัดทำยินดี
รับฟังคำแนะนำเพ่ือนำไปพัฒนา ปรับปรุงและแก้ไขให้นวัตกรรมมีความสมบูรณ์ครบถ้วนมากข้ึนต่อไป 
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รูปแบบและแนวทางวิธีการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) 
ด้านการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ Active Leaning ของครูผู้สอน ประจำปี 2567 

--------------------------------------------------------------------- 
 
ชื่อผลงาน  :  สนุกคิดกับห้องทดลองวิทย์เสมือนจรงิ 
ชื่อเจ้าของผลงาน :  นางสาวญาณนันท์  สิทธิชัย ครูโรงเรียนพนางตุง 
กลุ่มสาระการเรียนรู้  :  วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
หน่วยงาน  :  โรงเรียนพนางตุง 
สังกัด   :  สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพัทลุง 
 
ด้านที่ 1 การวิเคราะห์บริบทเพื่อการพัฒนานวัตกรรม 
 

1.1 การวิเคราะห์ข้อมูล ความต้องการจำเป็นและบริบท 

  วิทยาศาสตร์มีบทบาทสำคัญยิ่งในสังคมโลกปัจจุบันและอนาคต เพราะวิทยาศาสตร์เกี่ยวข้องกับทุก
คนทั้งในชีวิตประจำวันและการงานอาชีพต่าง ๆ ตลอดจนเทคโนโลยี เครื่องมือเครื่องใช้และผลผลิตต่าง ๆ ที่
มนุษย์ได้ใช้เพื ่ออำนวยความสะดวกในชีวิตและการทำงาน เหล่านี ้ล้วนเป็นผลของคว ามรู ้วิทยาศาสตร์ 
ผสมผสานกับความคิดสร้างสรรค์และศาสตร์อื่น ๆ วิทยาศาสตร์ช่วยให้มนุษย์ได้พัฒนาวิธีคิด ทั้งความคิดเป็น
เหตุเป็นผล คิดสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์ วิจารณ์ มีทักษะสำคัญในการค้นคว้าหาความรู้ มีความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ สามารถตัดสินใจโดยใช้ข้อมูลที่หลากหลายและมีประจักษ์พยานที่ตรวจสอบได้  
วิทยาศาสตร์เป็นวัฒนธรรมของโลกสมัยใหม่ซึ่งเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ (knowledge-based society) ดังนั้น
ทุกคนจึงจำเป็นต้องได้รับการพัฒนาให้รู้วิทยาศาสตร์ เพ่ือที่จะมีความรู้ความเข้าใจในธรรมชาติและเทคโนโลยี
ที่มนุษย์สร้างสรรค์ขึ้น สามารถนำความรู้ไปใช้อย่างมีเหตุผล สร้างสรรค์ และมีคุณธรรม (หลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ.2551) 
  การจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 ในมาตรา 
22 ให้ความสำคัญกับการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ โดยยึดหลักว่าผู้เรียนทุกคนมีความสามารถ
เรียนรู้และพัฒนาตนเองได้และถือว่าผู้เรียนมีความสำคัญที่สุด จากการวิเคราะห์ตัวชี้วัดสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ พบว่า หลายตัวชี้วัดมีส่วนเกี่ยวข้องกับการทดลอง เช่น  ว.4.1 ม.4-6/1 ทดลองและอธิบาย
ความสัมพันธ์ระหว่างแรงกับการเคลื่อนที่ของวัตถุในสนามโน้มถ่วง และนำความรู้ไปใช้ประโยชน์  ว.4.2 ม.4-
6/2 อธิบายและทดลองความสัมพันธ์ระหว่างการกระจัด เวลา ความเร็ว   ความเร่งของการเคลื่อนที่ในแนว
ตรง เป็นต้น ซึ่งการทดลองทางวิทยาศาสตร์นั้นเป็นการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ  โดยมี
วัตถุประสงค์ให้ผู้เรียนปฏิบัติการทดลองเพื่อสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองและได้รับประสบการณ์ที่เกี่ยวข้องกับ
ปรากฏการณ์ทางวิทยาศาสตร์ แต่ในสภาพจริงของการจัดการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
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โรงเรียนพนางตุง นักเรียนได้ปฏิบัติการทดลองน้อยมาก ซึ่งมีสาเหตุมาจากเวลาเรียนไม่เพียงพอที่จะจัดให้มี
ภาคปฏิบัติ โรงเรียนมีเครื่องมือไม่เพียงพอ ขาดงบประมาณในการจัดซื้ออุปกรณ์ปฏิบัติการและครูมีจำนวนไม่
เพียงพอในการดูแลนักเรียนอย่างทั่วถึงในห้องปฏิบัติการ ส่งผลให้นักเรียนขาดความสามารถในการปฏิบัติการ
ทดลองทางวิทยาศาสตร์ ได้แก่ ความสามารถในการเข้าใจปัญหาที่ต้องการศึกษา ความสามารถในการ
ออกแบบการทดลอง ความสามารถในการเลือกใช้เครื่องมือและอุปกรณ์การทดลอง ความสามารถในการ
ปฏิบัติการทดลอง และความสามารถในการวิเคราะห์ผลและแปรผลข้อมูลที่ได้จากการทดลอง 
          จากเหตุผลและความสำคัญดังกล่าว ข้าพเจ้าจึงเห็นความสำคัญและได้ทำศึกษาหาข้อมูลในการ
แก้ปัญหานี้ จึงได้พบว่า ในปัจจุบันมีความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี ที่เรียกว่า ห้องทดลองเสมือน (Virtual 
Laboratory) คือ สถานการณ์จำลองแบบมีปฏิสัมพันธ์  PhET (PhET INTERACTIVE SIMULATIONS) ถูก
นำมาใช้ในการจัดการศึกษา ซึ่งผู้เรียนสามารถใช้การทดลองเสมือนจริงในการทดสอบสมมติฐานที่ตั้งไว้ รวมทั้ง
สังเกตผลที่ได้จากการทดสอบ ซึ่งจะทำให้ผู ้เรียนมีการพัฒนาความสามารถในการปฏิบัติการทดลองทาง
วิทยาศาสตร์ นอกจากนี้ผู้เรียนยังสามารถปฏิบัติการทดลองได้โดยไม่มีข้อจำกัดในเรื่องเวลา สถานที่และมี
ความปลอดภัยขณะทำการทดลอง 
   จากข้อค้นพบดังกล่าว ข้าพเจ้าจึงนำมาประยุกต์ใช้ให้สอดคล้องกับบริบทของโรงเรียนพนางตุง โดย
การพัฒนากระบวนการออกแบบกิจกรรมโดยใช้ห้องทดลองเสมือน เพื ่อ เป็นแนวทางการประยุกต์ใช้
ห้องทดลองเสมือนในการจัดการเรียนการสอนและผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ตามตัวชี้วัดและมีความสามารถ
บางประการในการปฏิบัติการทดลองทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือเป็นพื้นฐานในการเรียนต่อระดับสูงต่อไป 
1.2 การใช้สารสนเทศ 
  สถานการณ์จำลองแบบมีปฏิสัมพันธ์ PhET (PhET INTERACTIVE SIMULATIONS) เป็นโปรแกรมที่
สามารถนำไปใช้โดยไม่มีค่าใช้จ่าย ออกแบบมาเพื่อสร้างความสนุกและให้ผู้เรียนเข้าใจการมีปฏิสัมพันธ์ใน
ระหว่างการเรียนเพื่อรู้เกี่ยวกับปราฏการณ์ทางกายภาพ สถานการณ์จำลองประกอบด้วย 5 วิชา ดังนี้ ฟิสิกส์ 
ชีววิทยา เคมี วิทยาศาสตร์ของโลก และคณิตศาสตร์ เนื่องจากสถานการณ์จำลองแบบมีปฏิสัมพันธ์ของ PhET 
สร้างขึ้นจากข้อค้นพบที่ได้จากการลงมือทำวิจัยจึงทำให้มั่นใจว่าสามารถช่วยให้ผู้เรียนเชื่อมโยงความเข้าใจใน
แนวคิดวิทยาศาสตร์และปรากฏการณ์ที ่เกิดขึ้นในชีวิตจริง ซึ่งจะส่งผลให้ผู ้เรียนเกิดความเข้าใจอย่างมี
ความหมายและมีความตระหนักรู้ในปรากฏการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดข้ึนบนโลก  
  ผลจากการศึกษาค้นพบว่าสถานการณ์จำลองแบบมีปฏิสัมพันธ์ของ PhET ส่งผลต่อการเรียนรู้เป็น
อย่างดีต่อความเข้าใจมโนคติ (Conceptual Understanding) ของผู้เรียน การใช้สถานการณ์จำลองยังไม่
สามารถตอบสนองการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยการปฏิบัติการทดลองได้อย่างสมบูรณ์นักแต่อย่างไรก็ตามจะ
ขึ้นอยู่กับเป้าหมายการเรียนรู้ที่ถูกกำหนดโดยผู้สอน ซึ่งอาจจะส่งผลอย่างมีประสิทธิภาพต่อการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนได้มากกว่าถ้าใช้สถานการณ์จำลองร่วมกับการลงมือปฏิบัติการทดลองในชั้นเรียน สถานการณ์จำลอง
แบบมีปฏิสัมพันธ์ของ PhET มีประสิทธิภาพต่อการจัดการเรียนรู้แบบบรรยาย กิจกรรมในชั้นเรียน ปฏิบัติการ
ทดลอง และการบ้าน นอกจากนี้ สถานการณ์ถูกออกแบบให้นำเสนอในลักษณะที่เป็นตัวอักษรให้น้อยตัว ทำ
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ให้ผู ้สอนสามารถที่จะนำไปใช้บูรณาการร่วมเพื ่องานปฏิบัติการสอนในชั้ นเรียนได้โดยง่ายขึ ้น (นินนาท์       
จันทร์สูรย์ และนวศิษฏ์ รักษ์บำรุง. 2561 : 116) 
  การประเมินเพื่อการเรียนรู้เพื่อมุ่งให้ได้ข้อมูลสารสนเทศที่มีคุณค่า 3 ลักษณะ คือ การให้ข้อมูล
กระตุ้นการเรียนรู้ (Feed - up) การให้ข้อมูลย้อนกลับ และการให้ข้อมูลเพื่อการต่อยอด (Feed - forward) 
ด้วยวิธีการประเมินที่หลากหลายเพ่ือให้เข้าใจการเรียนรู้ของผู้เรียนในแง่มุมต่าง ๆ อย่างรอบด้าน โดยครูเป็นผู้
มีบทบาทหลักในการประเมิน (อรนุช ศรีสะอาด. 2545) 
  ข้าพเจ้ามีความสนใจในการนำสื่อสถานการณ์จำลองแบบมีปฏิสัมพันธ์ PhET (PhET INTERACTIVE 
SIMULATIONS) มาปรับใช้ในการจัดการเรียนสอนในรายวิชาฟิสิกส์ ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4 ในเรื่อง แรงและ
การหาแรงลัพธ์ เพ่ือให้นักเรียนยังคงได้รับประสบการณ์ตรง สามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเองจากการทำ
กิจกรรมที่เน้นการลงมือปฏิบัติ ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนมีความเข้าใจในเนื้อหาที่เรียน มองเห็นเป็นรูปธรรมมาก
ยิ่งขึ้น สามารถเชื่อมโยงความรู้ระหว่างทฤษฎีกับการปฏิบัติได้ อีกท้ังยังช่วยให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมในด้านต่าง 
ๆ จากการทำการทดลองเสมือนจริง และยังเป็นการพัฒนาขีดความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา
ในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง และในระหว่างการจัดการเรียนรู้มีการวัดและประเมินผล โดยครูจะออกแบบ
ใบงานและแบบทดสอบให้สอดคล้องกับตัวชี้วัด และที่สำคัญจะมีการออกแบบแบบประเมินตนเองให้นักเรียน
ได้วัดตนเองว่ามีความเข้าใจหรือไม่ในเนื้อหาหรือการทดลองจากสถานการณ์จำลองแบบมีปฏิสัมพันธ์ PhET 
(PhET INTERACTIVE SIMULATIONS) ต่าง ๆ อย่างไร โดยคำนึงถึงความแตกต่างของนักเรียนเป็นรายบุคคล 
1.3 เป้าหมายของนวัตกรรม 
  1.3.1 วัตถุประสงค์ของการดำเนินงาน 
  1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 เรื่อง แรงและการหาแรงลัพธ์ โดยผ่านการทดลองจากสถานการณ์จำลองแบบมีปฏิสัมพันธ์ 
PhET (PhET INTERACTIVE SIMULATIONS) 
  2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการเรียนการสอนรายวิชา        
ว31201 ฟิสิกส์ 1 เรื ่อง แรงและการหาแรงลัพธ์  โดยผ่านการทดลองจากสถานการณ์จำลองแบบมี
ปฏิสัมพันธ์ PhET (PhET INTERACTIVE SIMULATIONS) 
  3) เพื่อสร้างเจตคติที่ดีต่อรายวิชา ว31201 ฟิสิกส์ 1 โดยผ่านการทดลองจากสถานการณ์จำลอง
แบบมีปฏิสัมพันธ์ PhET (PhET INTERACTIVE SIMULATIONS) 

  1.3.2 เป้าหมายของการดำเนินงาน 
  เป้าหมายเชิงปริมาณ   
  1) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ร้อยละ 80 มีความรู้และเข้าใจ เรื่อง แรงและการหาแรงลัพธ์  ผ่าน
การเรียนรู้ด้วยสถานการณ์จำลองแบบมีปฏิสัมพันธ์ PhET (PhET INTERACTIVE SIMULATIONS) 
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  2) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ร้อยละ 80 มีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ เรื่อง แรงและการ
หาแรงลัพธ์   ด้วยสถานการณ์จำลองแบบมีปฏิสัมพันธ์ PhET (PhET INTERACTIVE SIMULATIONS) อยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด 
  เป้าหมายเชิงคุณภาพ 
  1) นักเรียนสามารถอธิบายความสัมพันธ์ระหว่างแรง มวล และความเร่งได้ ผ่านสถานการณ์จำลอง
แบบมีปฏิสัมพันธ์ PhET (PhET INTERACTIVE SIMULATIONS) 
  2) นักเรียนสามารถทำการทดลองเสมือนจริง เรื่อง แรงและการหาแรงลัพธ์ ในชีวิตประจำวัน โดย
ผ่านสถานการณ์จำลองแบบมีปฏิสัมพันธ์ PhET (PhET INTERACTIVE SIMULATIONS) 
 
ด้านที่ 2 หลักการ กรอบแนวคิดในการสร้างและพัฒนานวัตกรรม 

2.1 การกำหนดหลักการและกรอบแนวคิด 

  การจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 ในมาตรา 
22 ให้ความสำคัญกับการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ โดยยึดหลักว่าผู้เรียนทุกคนมีความสามารถ
เรียนรู้และพัฒนาตนเองได้และถือว่าผู้เรียนมีความสำคัญที่สุด ซึ่งการทดลองทางวิทยาศาสตร์นั้นเป็นการ
จัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ โดยมีวัตถุประสงค์ให้ผู้เรียนปฏิบัติการทดลองเพ่ือสร้างองค์ความรู้
ด้วยตนเองและได้รับประสบการณ์ที่เก่ียวข้องกับปรากฏการณ์ทางวิทยาศาสตร์ แต่ในสภาพจริงของการจัดการ
เรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ โรงเรียนพนางตุง นักเรียนได้ปฏิบัติการทดลองน้อยมาก ซึ่งมี
สาเหตุมาจากเวลาเรียนไม่เพียงพอที่จะจัดให้มีภาคปฏิบัติ โรงเรียนมีเครื่องมือไม่เพียงพอ ขาดงบประมาณใน
การจัดซื้ออุปกรณ์ปฏิบัติการและครูมีจำนวนไม่เพียงพอในการดูแลนักเรียนอย่างทั่วถึงในห้องปฏิบัติการ ส่งผล
ให้นักเรียนขาดความสามารถในการปฏิบัติการทดลองทางวิทยาศาสตร์ ได้แก่ ความสามารถในการเข้าใจ
ปัญหาที่ต้องการศึกษา ความสามารถในการออกแบบการทดลอง ความสามารถในการเลือกใช้เครื่องมือและ
อุปกรณ์การทดลอง ความสามารถในการปฏิบัติการทดลอง และความสามารถในการวิเคราะห์ผลและแปรผล
ข้อมูลที่ได้จากการทดลอง 
          ในปัจจุบันมีความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี ที่เรียกว่า ห้องทดลองเสมือน (Virtual Laboratory) คือ 
สถานการณ์จำลองแบบมีปฏิสัมพันธ์ PhET (PhET INTERACTIVE SIMULATIONS) ถูกนำมาใช้ในการจัด
การศึกษา ซึ่งผู้เรียนสามารถใช้การทดลองเสมือนจริงในการทดสอบสมมติฐานที่ตั้งไว้ รวมทั้งสังเกตผลที่ได้จาก
การทดสอบ ซึ่งจะทำให้ผู้เรียนมีการพัฒนาความสามารถในการปฏิบัติการทดลองทางวิทยาศาสตร์ นอกจากนี้
ผู้เรียนยังสามารถปฏิบัติการทดลองได้โดยไม่มีข้อจำกัดในเรื่องเวลา สถานที่และมีความปลอดภัยขณะทำการ
ทดลอง ข้าพเจ้าจึงนำมาประยุกต์ใช้ให้สอดคล้องกับบริบทของโรงเรียนพนางตุง โดยการพัฒนากระบวนการ
ออกแบบกิจกรรมโดยใช้ห้องทดลองเสมือน เพื่อเป็นแนวทางการประยุกต์ใช้ห้องทดลองเสมือนในการจัดการ
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เรียนการสอนและผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ตามตัวชี้วัดและสามารถทำให้ผู้เรียนเห็นสิ่งที่เป็นนามธรรมจากการ
ทดลองได ้ 
2.2 ความสอดคลองของนวัตกรรม 

 ในการจัดการเรียนรู้จำเป็นต้องมีกระบวนการวางแผนในการออกแบบการจัดการเรียนการสอน 
(Instructional Design) ข้าพเจ้าใช้วิธีระบบ (System Approach) มาเป็นตัวกำหนดในการวางแผนในการ
จัดการเรียนการสอน ซึ่งประกอบด้วย ปัจจัยนำเข้า (Input) กระบวนการ (Process) ผลลัพธ์ (Output) และ
ข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) และทุกข้ันตอนจะควบคุม โดยวงจรคุณภาพ PDCA ดังแผนภาพที่ 1 และ 2 

 

แผนภาพที่ 1 วิธีระบบ (System Approach) 
 

 

แผนภาพที่ 2 วงจรคุณภาพ PDCA 

• ประเมินนักเรียนตาม
สภาพจริงในหลากหลาย
รูปแบบ

• การน าการผลจากการประเมินมา
วิเคราะห์ เพื่อปรับปรุงแก้ไขให้ดี
ขึ้นต่อไป

• จัดการเรียนรู้ในรูปแบบสืบเสาะหา
ความรู้ (5Es) และใช้ PhET (PhET 
INTERACTIVE SIMULATIONS)  

• ส ารวจปัญหา
• ประชุม/วางแผน
• ออกแบบนวัตกรรม 

Plan Do

CheckAct

ปัจจัยนำเข้า (Input) กระบวนการ (Process) ผลลัพธ์ (Output) 

วิเคราะห์ความสำคัญของ
ปัญหา/สภาพปัญหา 

- ผู้เรียน 
- หลักสูตร 
- อุปกรณ์/สิ่งอำนวยความ
สะดวก 
- ผู้สอน 

- การจัดการเรียนการสอน
แบบสืบเสาะหาความรู้ 
(5Es) 
- การใช้สถานการณ์จำลอง
แบบมีปฏิสัมพันธ์ PhET  
- แบบวัดและประเมินผลที่
หลากหลาย 

- ความรู้ 
- ทักษะการบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ 
- ทักษะในศตวรรษที่ 21 
- คุณลักษณะอันพึง
ประสงค ์

ข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) 
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ด้านที่ 3 กระบวนการสร้างและพัฒนานวัตกรรม 

3.1 การออกแบบผลงานหรือนวัตกรรม 
  ในการจัดการเรียนการสอนในรายวิชา ว31201 ฟิสิกส์ 1 มีการออกแบบผลงานซึ่งใช้ในการจัดการ
เรียนการสอนภายในห้องเรียน ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้  (5Es) ซึ่งพัฒนาใน เรื่อง แรง
และการหาแรงล ัพธ์  โดยผ ่านสถานการณ์จำลองแบบม ีปฏ ิส ัมพ ันธ ์  PhET (PhET INTERACTIVE 
SIMULATIONS) และมีการวัดและประเมินผลที่หลากหลายรูปแบบ  ซึ่งมีนวัตกรรมที่ข้าพเจ้าสร้างขึ้นและ
ศึกษา ได้แก่  
  1) แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง แรงและการหาแรงลัพธ์  
  2) สถานการณ์จำลองแบบมีปฏิสัมพันธ์ PhET (PhET INTERACTIVE SIMULATIONS) เรื่อง แรงและ
การหาแรงลัพธ์  
  3) แบบทดสอบก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ เรื่อง แรงและการหาแรงลัพธ์  
  4) ใบงาน เรื่อง แรงและการหาแรงลัพธ์  
  5) แบบประเมินตนเอง เรื่อง แรงและการหาแรงลัพธ์   
  ในการจัดการเรียนรู้จำเป็นต้องมีกระบวนการวางแผนในการออกแบบการจัดการเรียนการสอน 
(Instructional Design) ข้าพเจ้าใช้วิธีระบบ (System Approach) มาเป็นตัวกำหนดในการวางแผนในการ
จัดการเรียนการสอน ซึ่งประกอบด้วย ปัจจัยนำเข้า (Input) กระบวนการ (Process) ผลลัพธ์ (Output) และ
ข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) และทุกข้ันตอนจะควบคุม โดยวงจรคุณภาพ PDCA ดังแผนภาพที่ 3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ปัจจัยนำเข้า (Input) กระบวนการ (Process) ผลลัพธ์ (Output) 

วิเคราะห์ความสำคัญของ
ปัญหา/สภาพปัญหา 

- ผู้เรียน 
- หลักสูตร 
- อุปกรณ์/สิ่งอำนวย
ความสะดวก 
- ผู้สอน 

- การจัดการเรียนการ
สอนแบบสืบเสาะหา
ความรู้ (5Es) 
- การใช้สถานการณ์
จำลองแบบมีปฏิสัมพันธ์ 
PhET  
- แบบวัดและประเมินผล 

- ความรู้ 
- ทักษะการบวนการทาง
วิทยาศาสตร ์
- ทักษะในศตวรรษท่ี 21 
- คุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

ข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) 

P D 

C A 

แผนภาพที่ 3 การออกแบบผลงานโดยใช้วงจร PDCA คุม System Approach 
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ศึกษาสภาพปัจจุบัน 

กำหนดเป้าหมายและแนวทางในการขับเคลื่อนการดำเนนิงาน ด้วย

กระบวนการ PDCA และวิธีระบบ (System Approach) 

ปรับปรุง/แก้ไข 

“สนุกคิดกับห้องทดลองวิทย์เสมือนจริง” 

แผนภาพที่ 4 Flow Chart การออกแบบผลงาน “สนุกคิดกับห้องทดลองวิทย์เสมือนจริง” 
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3.2 การนำนวัตกรรมไปใช้ปฏิบัติ 
  ใช้แนวคิดของวงจรคุณภาพ PDCA เป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนภายในห้องเรียน ร่วมกับ
การจัดการเรียนรู ้แบบสืบเสาะหาความรู้  (5Es) ซึ ่งพัฒนาใน เรื ่อง แรงและการหาแรงลัพธ์  โดยผ่าน
สถานการณ์จำลองแบบมีปฏิส ัมพันธ ์ PhET (PhET INTERACTIVE SIMULATIONS) และมีการวัดและ
ประเมินผลที่หลากหลายรูปแบบ ประกอบด้วยขั้นตอนการพัฒนานวัตกรรม 4 ขั้นตอน ดังแผนภาพที่ 2 ดังนี้ 
  ขั้นตอนที่ 1 (P : Plan) 
   1) สำรวจปัญหาการจัดการเรียนการสอน เรื่อง แรงและการหาแรงลัพธ์  ซึ่งพบว่า นักเรียน
มองไม่เห็นภาพขณะทำการทดลอง แรงแต่ละแรงมีทิศไปทางไหนและมีการเคลื่อนที่อย่างไร 
   2) ประชุม/วางแผนกับครูผู้สอนระดับมัธยมศึกษา ครูกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ และ
ผู้อำนวยการโรงเรียนเพื่อหาแนวทางรูปแบบและแอพพลิเคชั่นที่เหมาะสมที่ทำให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตาม
เนื้อหาอย่างเข้าใจและครบถ้วน ดังภาพที่ 1 และ 2 

 
ภาพที่ 1 – 2 ประชุม/วางแผนร่วมกับผู้อำนวยการโรงเรียนและคณะครูระดับมัธยมศึกษา 

   3) ออกแบบเทคนิคการจัดการสอนในรูปแบบสืบเสาะหาความรู้ เรื่อง แรงและการหาแรง
ลัพธ์  โดยมีสถานการณ์จำลองแบบมีปฏิสัมพันธ์ PhET (PhET INTERACTIVE SIMULATIONS) เพื ่อให้
นักเรียนเกิดความรู้ความเข้าใจในเนื้อหามากที่สุด ดังภาพที่ 3 และ 4 
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ภาพที่ 3 และ 4 สถานการณ์จำลองแบบมีปฏิสัมพันธ์ PhET (PhET INTERACTIVE SIMULATIONS)  

เรื่อง แรงและการหาแรงลัพธ์  
(ท่ีมา : https://phet.colorado.edu/th/simulations/states-of-matter) 

 
   การใช้สถานการณ์จำลองแบบมีปฏิสัมพันธ์ PhET (PhET INTERACTIVE SIMULATIONS) 
เรื่อง แรงและการหาแรงลัพธ์  เป็นสถานการณ์จำลองให้นักเรียนสังเกตผลจากการทดลอง และอภิปรายผล
การทดลองที่เกิดขึ้น และที่สำคัญที่สุดการจัดการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรมนี้ ช่วยส่งเสริมสมรรถนะหลักด้าน
วิทยาศาสตร์ ในหัวข้อสมรรถนะการประเมินและออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ (B) 
โดยมีสมรรถนะย่อย คือ เสนอวิธีสำรวจตรวจสอบปัญหาทางวิทยาศาสตร์ที่กำหนดให้ (B3) ในระดับที่ 4 
นักเรียนสามารถเสนอวิธีสำรวจตรวจสอบเหตุการณ์ที่มีความซับซ้อนเพิ่มขึ้น ระบุขอบเขตของการทดลองที่
จำกัด และมีตัวแปรอิสระ 2 ตัวแปรขึ้นไป โดยแสดงถึงข้ันตอนการสำรวจตรวจสอบที่ชัดเจนและเป็นระบบ  

  ขั้นตอนที่ 2 (D : Do) ครูใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) เพราะเป็นการ
เรียนรู้แบบ Active Learning เป็นการเปลี่ยนรูปแบบการทดลองในห้องเรียนเป็นการใช้สถานการณ์จำลอง
แบบมีปฏิสัมพันธ์ PhET (PhET INTERACTIVE SIMULATIONS) ในเรื่อง แรงและการหาแรงลัพธ์  ให้นักเรียน
ร่วมกันสังเกตผลการทดลองและวิเคราะห์ผลการทดลองท่ีเกิดข้ึนซึ่งเป็นสถานการณ์จำลอง ดังภาพ ที่ 5 

https://phet.colorado.edu/th/simulations/states-of-matter
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ภาพที่ 5 QR Code แสดงแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) 

   
  ขั้นตอนที่ 3 (C : Check) : ประเมิน โดยจัดให้มีการประเมินผลตามสภาพจริง ซึ่งผ่านแบบทดสอบ
ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้, ใบงาน เรื ่อง แรงและการหาแรงลัพธ์ และในระหว่างการจัดการเรียนรู้
ครูผู ้สอนจะสุ่มถามนักเรียนเป็นรายบุคคลเพื่อตรวจสอบความเข้าใจของนักเรียน และที่สำคัญครูผู ้สอน
ออกแบบนวัตกรรมการวัดและประเมินผลในส่วนของแนวคิดการประเมินเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ (AFL) ชื่อว่า 
การประเมินตนเอง ผ่านไฟจราจรทั้ง 3 สี ดังนี้ สีแดง หมายถึง นักเรียนไม่มีความเข้าใจในประเด็นนั่น ๆ ,      
สีเหลือง หมายถึง นักเรียนมีความเข้าใจคลาดเคลื่อนบางอย่าง และสีเขียว หมายถึง นักเรียนเข้าใจและ
สามารถอธิบายได้ ผ่านสาระสำคัญที่ครูออกแบบขึ้น เมื่อจบการจัดการเรียนรู้ ครูผู้สอนได้วัดความพึงพอใจ
ของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้ เรื่อง แรงและการหาแรงลัพธ์ ดังภาพที่ 6 - 8 

 
 ภาพที่ 6 QR Code แสดงแบบวัดและประเมินผลในหลากหลายรูปแบบ 
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ภาพที่ 7 และ 8 แบบประเมินตนเองผ่านไฟจราจร 3 สี และตัวอย่างใบงาน  

เรื่อง แรงและการหาแรงลัพธ์  

  ขั้นตอนที่ 4 (A : Act) ปรับปรุงแก้ไข ได้แก่ การนำข้อสังเกตจากการประเมินตามสภาพจริง การ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบประเมินตนเองของนักเรียนมาวิเคราะห์ ปรับปรุงแก้ไขเพ่ือให้เกิด
การพัฒนาที่ดีขึ้น ตามวงจร PDCA 

3.3. การรายงานผลการใช้นวัตกรรม 
  จากการดำเนินการจัดการเรียนรู้ในรายวิชา ว31201 ฟิสิกส์ 1 เรื่อง แรงและการหาแรงลัพธ์  โดย
ผ่านสถานการณ์จำลองแบบมีปฏิสัมพันธ์ PhET (PhET INTERACTIVE SIMULATIONS) พบว่า ผลสัมฤทธิ์ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 หลังการจัดการเรียนรู้มีค่าสูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
(5Es) เรื ่อง แรงและการหาแรงลัพธ์  โดยผ่านการทดลองจากสถานการณ์จำลองแบบมีปฏิสัมพันธ์ PhET 
(PhET INTERACTIVE SIMULATIONS) และนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียน
ในระดับมากที่สุด และในระหว่างการจัดการเรียนรู ้นักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 4 ให้ความสนใจและมี
ปฏิสัมพันธ์ในเชิงบวก เพ่ือเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในประเด็นเรื่อง แรงและการหาแรงลัพธ์  นักเรียนร่วมกัน
ตั้งคำถามเกี่ยวกับแรงแต่ละชนิดมีความแตกต่างกันอย่างไร และมวล สภาพพื้นผิว มีผลต่อแรงและแรงลัพธ์
อย่างไร และนักเรียนสามารถนำเรื่องแรงและการหาแรงลัพธ์ ไปอธิบายถึง เหตุการณ์ที่เกิดขึ้นรอบตัวของ
นักเรียน ดังภาพที่ 9 และ 10 
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ภาพที่ 9 – 10 การจัดการเรียนรู้ เรื่อง แรงและการหาแรงลัพธ์  โดยใช ้

สถานการณ์จำลองแบบมีปฏิสัมพันธ์ PhET (PhET INTERACTIVE SIMULATIONS) 
 
  และระหว่างการจัดการเรียนรู้จะมีการประเมินตามสภาพจริงซึ่งจะสุ่มถามนักเรียนเป็นรายบุคคลเพ่ือ
ตรวจสอบความเข้าใจของนักเรียนในแต่ละประเด็น และกระตุ้นให้นักเรียนสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเองจาก
การสังเกตการทดลองเสมือนจริงผ่านสถานการณ์จำลองแบบมีปฏิสัมพันธ์ PhET (PhET INTERACTIVE 
SIMULATIONS) และหลังการจัดการเรียนรู้นักเรียนทุกคนได้ประเมินตนเองในประเด็นต่าง ๆ ที่สำคัญ ในเรื่อง 
แรงและการหาแรงลัพธ์  นักเรียนทุกคนสามารถวิเคราะห์ได้ว่าในเรื่องนี้ ตนเองมีความเข้าใจ  เข้าใจแบบ
คลาดเคลื่อนหรือไม่เข้าใจในประเด็นใดบ้าง และหลังจากนั้นหาวิธีแก้ไขในประเด็นที่ตนเองไม่เข้าใจผ่าน
การศึกษาหาความรู้เพ่ิมเติมหรือสอบถามจากผู้ที่มีความเข้าใจเพ่ือให้ตนเองมีความเข้าใจในประเด็นที่ตนเองไม่
เข้าใจหรือมีความเข้าใจคลาดเคลื่อน  
 
ด้านที่ 4. การนำไปใช้ในการพัฒนาการศึกษาและผลที่เกิดจากการใช้นวัตกรรม 

4.1 ผลที่เกิดตามกลุ่มเป้าหมาย สถานศึกษา/ผู้บริหารสถานศึกษา/คร ู
  จากการดำเนินการจัดการเรียนรู้ในรายวิชา ว31201 ฟิสิกส์ 1 เรื่อง แรงและการหาแรงลัพธ์  โดย
ผ่านสถานการณ์จำลองแบบมีปฏิสัมพันธ์ PhET (PhET INTERACTIVE SIMULATIONS) มีผลสัมฤทธิ์ ดัง
ตารางที่ 1 และตารางท่ี 2 

ตารางที่ 1 ผลการทดสอบก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ในรายวิชา   
ว31201 ฟิสิกส์ 1 เรื่อง แรงและการหาแรงลัพธ์  โดยผ่านสถานการณ์จำลองแบบมีปฏิสัมพันธ์ PhET (PhET 
INTERACTIVE SIMULATIONS) 
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เลขที่ ชื่อ - สกุล 
คะแนนแบบทดสอบ (คะแนน) 

ก่อนเรียน (5 คะแนน) หลังเรียน (5 คะแนน) 
1 นายกรวิชญ์   พูลช่วย 1 3 

2 นายวรพงศ์  แก้วรักษ์ 2 4 
3 นายหัตศดา  นวลชูศักดิ์ 2 4 
4 นางสาว ชญานิศ ดวงแก้ว 3 4 
5 นางสาว ณิชารีย์ รักษ์จันทร์ 2 4 
6 นางสาว ธันยาภรณ์  บัวขาว 2 4 
7 นางสาว วรรณิษา  วิเชียรบุตร 2 4 
8 นางสาว สุชัญญา องอาจ 2 3 
9 นางสาว สุภาวรรณ  บัวเพชร 1 3 

10 นางสาว พนิดา พริกเอียด 2 4 
11 นางสาว กิตติยา นกแก้ว 3 4 
12 นางสาว นารากร เขียวอ่อน 1 3 

ค่าเฉลี่ย 1.92 3.67 
 จากตารางที่ 1 ผลการทดสอบก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
ในรายวิชา ว31201 ฟิสิกส์ 1 เรื่อง แรงและการหาแรงลัพธ์  โดยผ่านสถานการณ์จำลองแบบมีปฏิสัมพันธ์ 
PhET (PhET INTERACTIVE SIMULATIONS) พบว่า คะแนนเฉลี่ยก่อนการจัดการเรียนรู้  มีค่าเท่ากับ 1.92 
คะแนน และคะแนนเฉลี่ยหลังการจัดการเรียนรู้ มีค่าเท่ากับ 3.67 คะแนน และนักเรียนทุกคนมีคะแนนหลัง
การจัดการเรียนรู้สูงกว่าคะแนนหลังการจัดการเรียนรู้ 

ตารางที่ 2 ผลการวัดความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ในรายวิชา ว31201 ฟิสิกส์ 1 
เรื ่อง แรงและการหาแรงลัพธ์  โดยผ่านสถานการณ์จำลองแบบมีปฏิสัมพันธ์ PhET (PhET INTERACTIVE 
SIMULATIONS) 

กิจกรรม 
ความพึงพอใจ (คน) 

5 4 3 2 1 
1. กิจกรรมการทดลองผ่านสถานการณ์จำลองแบบมีปฏิสัมพันธ์ PhET (PhET 
INTERACTIVE SIMULATIONS) สอดคล้องกับเนื้อหาที่ใช้ในการเรียนการสอน 

9 2 1 - - 

2. นักเรียนมีส่วนร่วมในการทำการทดลองเสมือนจริงผ่านการเรียนใน
ห้องเรียน 

9 3 - - - 

3. นักเรียนมีความเข้าใจแรงและการหาแรงลัพธ์ มากขึ้นจากการทดลอง
เสมือนจริง 

9 3 - - - 

4. เวลาในการทำการทดลองเสมือนจริงมีความเหมาะสม 9 2 1 - - 
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กิจกรรม 
ความพึงพอใจ (คน) 

5 4 3 2 1 
5. การทดลองเสมือนจริงช่วยให้นักเรียนสามารถวิเคราะห์แรงและแรงลัพธ์ได้
ดีขึ้น 

10 2 - - - 

6. นักเรียนมีความสนุกสนานในการทำการทดลองเสมือนจริง 9 3 - - - 
7. หลังทำการทดลองเสมือนจริง นักเรียนมีการสรุป วิเคราะห์ ชี้แจง 
ข้อบกพร่องและให้แนวทางแก้ไขกับสมาชิกในกลุ่ม 

9 2 1 - - 

8. กิจกรรมการทดลองเสมือนจริงสร้างทัศนคติที่ดีต่อเนื้อหาที่เรียน 11 1 - - - 
9. ครูส่งเสริมให้นักเรียนทำงานร่วมกันเป็นกลุ่ม และรายบุคคล 12 - - - - 
10. ครูส่งเสริมให้นักเรียนมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์และร่วมกันอภิปราย 10 2 - - - 
11. กิจกรรมการเรียนสนุกและน่าสนใจ 11 1 - - - 
12. ครูให้โอกาสนักเรียนซักถามปัญหา 12 - - - - 
13. ครูใช้วิธีการสอนและใช้สื่ออย่างหลากหลาย  10 2 - - - 
14. ครูยอมรับความคิดเห็นของนักเรียน 11 1 - - - 
15. ครูให้ความสนใจแก่นักเรียนอย่างทั่วถึงขณะสอน 10 1 1 - - 
16. ครูตั้งใจสอน ให้คำแนะนำ ช่วยเหลือ อำนวยความสะดวกแก่นักเรียนใน
การทำกิจกรรม 

11 1 - - - 

17. ครูมีบุคลิกภาพ การแต่งกายและการพูดจาเหมาะสม 12 - - - - 
18. ครูเข้าสอนและออกตรงเวลา 12 - - - - 
19. นักเรียนมีส่วนร่วมในการประเมินผลการเรียน 10 2 - - - 
20. ครูประเมินผลอย่างยุติธรรม 11 1 - - - 
                            รวมคะแนน 1035 116 12 - - 
                            รวมทั้งหมด 1,163 
                            คะแนนเฉลี่ย 96.92 
                           ผลการประเมิน พึงพอใจมากที่สุด 

 จากตารางที่ 2 ผลการวัดความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ในรายวิชา ว31201 
ฟิสิกส์ 1  เรื ่อง แรงและการหาแรงลัพธ์  โดยผ่านสถานการณ์จำลองแบบมีปฏิสัมพันธ์ PhET (PhET 
INTERACTIVE SIMULATIONS) พบว่า คะแนนเฉลี่ยของการวัดความพึงพอใจ มีค่าเท่ากับ 96.62 ซึ่งสามารถ
สรุปผลการประเมิน คือ นักเรียนมีความพึงพอใจมากท่ีสุดต่อการจัดการเรียนการสอนใน เรื่อง แรงและการหา
แรงลัพธ์  โดยผ่านสถานการณ์จำลองแบบมีปฏิสัมพันธ์ PhET (PhET INTERACTIVE SIMULATIONS) 
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4.2 ผลที่เกิดต่อการพัฒนาผู้เรียน 
  1) นักเรียนเกิดการเรียนรู้และมีความเข้าใจ เรื ่อง แรงและการหาแรงลัพธ์  จากการทดลองผ่าน
สถานการณ์จำลองแบบมีปฏิสัมพันธ์ PhET (PhET INTERACTIVE SIMULATIONS) และทำให้นักเร ียน
สามารถมองเห็นและเข้าใจแรงและการหาแรงลัพธ์ได ้
  2) นักเรียนได้เรียนรู้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ครบทุกทักษะและช่วยเพิ่มสมรรถนะทางด้าน
วิทยาศาสตร์ในด้านการประเมินและออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ให้กับนักเรียน 
  3) นักเรียนมีความตื่นเต้นและชื่นชอบรูปแบบการสอนและการวัดและประเมินผลผ่านเครื่องมือที่
หลากหลายรูปแบบ และช่วยให้นักเรียนสนใจบทเรียนมากขึ้นเพราะสื่อการเรียนการสอนจะเร้าความสนใจ   
ทำให้นักเรียนกระตือรือร้นในเรื่องที่เรียนและมีส่วนร่วมตลอดการจัดการเรียนรู้ 
  4) ช่วยให้เกิดการแลกเปลี่ยนการเรียนรู้และร่วมกันออกแบบนวัตกรรมที่เกิดขึ้นให้สอดคล้องกับ
บริบทของโรงเรียนและคำนึงถึงความพร้อมของนักเรียน 
 
5. ผลที่เกดิต่อการพัฒนาวิชาชีพ 
  1) ผู้บริหารโรงเรียนให้ความสำคัญและนิเทศติดตามการจัดการเรียนการสอนของคณะครู 
  2) การมีส่วนร่วมของบุคลากรในโรงเรียนที่มีส่วนร่วมในการออกแบบนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้บริบทของโรงเรียนและความพร้อมของนักเรียนเป็นฐาน 
  3) การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมกับพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียน เรื่อง แรงและการหาแรง
ลัพธ์  ผ่านสถานการณ์จำลองแบบมีปฏิสัมพันธ์ PhET (PhET INTERACTIVE SIMULATIONS) และการวัดผล
และประเมินผลที่หลากหลาย 
  4) ครูมีความพร้อมและความตั้งใจ นำประสบการณ์การทำงานมาพัฒนาและปรับปรุงระบบการ
ทำงานอย่างต่อเนื่อง 
  5) นักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนวิทยาศาสตร์ 
 
ด้านที่ 5 การเผยแพร่และการพัฒนาต่อยอดนวัตกรรม 

5.1 การเผยแพร่นวัตกรรม  
 ข้าพเจ้ามีการเผยแพร่ผลงานการจัดการเรียนรู้ใน เรื่อง แรงและการหาแรงลัพธ์  โดยผ่านสถานการณ์
จำลองแบบมีปฏิสัมพันธ์ PhET (PhET INTERACTIVE SIMULATIONS) ผ่านเพจ Facebook และ Web Site 
: โรงเรียนพนางตุง  

5.2 การขยายผลการต่อยอดนวัตกรรม 
 นำนวัตกรรม “สนุกคิดกับห้องทดลองวิทย์เสมือนจริง” ปรับและประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอนใน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 -ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ของโรงเรียนพนางตุง 
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5.3 หลักฐานร่องรอยการเผยแพร่ พัฒนาต่อยอดนวัตกรรม 
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