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ค าน า 

รายวชิาฟิสกิส์เป็นศาสตร์ที่มุ่งเน้นการท าความเข้าใจปรากฏการณ์ธรรมชาติผ่านกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ แตด่้วยลักษณะเนื้อหาในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่มีความเป็นนามธรรมสูง โดยเฉพาะเรื่อง 
“การแทรกสอดของแสงผ่านสลิตคู่” ซึ่งเป็นปรากฏการณ์ที่ไม่สามารถมองเห็นการพฤติกรรมของคลื่นและการ
ซ้อนทับได้ด้วยตาเปล่า ส่งผลให้นักเรียนส่วนใหญ่มักเกิดมโนทัศน์ที่คลาดเคลื่อน (Misconception) และมอง
ว่าฟิสกิส์เป็นเรื่องยากที่ต้องอาศัยการทอ่งจ าสตูรเพียงอย่างเดียว 

ผู้จัดท าในฐานะครูผู้สอนจึงได้ตระหนักถึงความส าคัญในการปรับเปลี่ยนวิธีการจัดการเรียนรู้จากรปู
แบบเดิม สู่การจัดการเรยีนรู้เชิงรุก (Active Learning) โดยการน านวัตกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศอย่าง PhET 
Interactive Simulation มาเป็นเครื่องมือหลักในการจดัการเรียนรู้เสมือนจริง เพื่อท าลายข้อจ ากดัด้าน
อุปกรณ์การทดลอง และเปิดโอกาสให้นักเรียนไดส้ืบเสาะหาความรู้ดว้ยการลงมือปฏิบัติจริงในสภาพแวดล้อม
จ าลองที่ปลอดภัยและยดืหยุ่น 

Best Practice ฉบับน้ี จัดท าขึ้นเพื่อน าเสนอแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่เน้นให้นักเรียนเป็นศูนย์กลาง 
ผ่านกระบวนการสืบเสาะหาความรู้เชิงค านวณ (Computational Inquiry) ซึ่งไม่เพียงแต่ช่วยให้นักเรียนเข้าใจ
มโนทัศน์เรื่องการแทรกสอดของแสงได้อย่างลึกซ้ึง แต่ยังช่วยส่งเสริมทักษะการคดิวิเคราะห ์การแก้ปัญหา 
และทักษะด้านดิจิทัลที่จ าเป็นในยุคปัจจุบัน ผู้จัดท าหวังเป็นอย่างยิ่งว่าแนวทางนี้จะเป็นประโยชน์ต่อเพื่อนร่วม
วิชาชพีในการยกระดับคณุภาพการเรียนการสอนฟิสิกส์ให้มีประสิทธิภาพและน่าสนใจมากยิ่งข้ึน 
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รายงานวิธีปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ปีการศึกษา 2567 

โรงเรียนแหลมบัววิทยา ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษานครปฐม 

         

ชื่อผลงาน    พลิกห้องเรียนฟิสิกสด์้วยกิจกรรม "The Light Wave Detective" (สืบจากแสง) 
ผู้น าเสนอผลงาน นางสาวสุนิสา เทพแสง 

โรงเรียน  โรงเรียนแหลมบัววิทยา 

สังกัด  ส านักงานเขตพื้นที่การศกึษามัธยมศึกษานครปฐม 

1. ความเป็นมาและความส าคัญ 
การศกึษาในศตวรรษที่ 21 มุ่งเน้นให้นักเรียนสร้างองค์ความรู้ดว้ยตนเองผ่านกระบวนการสืบเสาะหา

ความรู ้(Inquiry-based Learning) อย่างไรกต็าม ในการจัดการเรียนรู้วชิาฟิสิกส ์เรื่อง การแทรกสอดของแสง
ผ่านสลิตคู ่มักประสบปัญหาส าคัญ 3 ประการ ดังนี้ 

1. ข้อจ ากัดด้านการรับรู้ (Conceptual Barrier) 
ปรากฏการณ์การแทรกสอดของแสงเป็นกระบวนการที่เกดิขึ้นในระดับไมโครเมตร การที่นักเรียนจะ

ท าความเข้าใจเรื่องเฟสของคลื่น การซ้อนทับแบบเสริม และการซ้อนทับแบบหักล้างผ่านภาพนิ่งในต าราเรียน
นั้นท าได้ยาก ส่งผลให้นกัเรียนจดจ าเพียงสตูรการค านวณ โดยไม่เข้าใจถึงกลไกทางฟิสิกส์ที่แท้จริง 

2. ข้อจ ากัดด้านอุปกรณ์และการทดลอง (Physical Limitation) 
การจดัชดุทดลองการแทรกสอดของแสงในห้องเรียนปกติมักประสบปัญหาเรื่องความละเอียดของ

อุปกรณ์ แสงสว่างรบกวนภายในห้องเรียน และความยากในการวดัระยะห่างระหว่างแถบสว่างที่มีขนาดเล็ก
มาก ท าให้นักเรียนเก็บข้อมูลคลาดเคลื่อน ส่งผลให้การสรุปความสัมพันธ์ของตัวแปรต่างๆ ไม่ชดัเจน 

3. การปรับเปลี่ยนบทบาทผู้เรียน (Active Learning Gap) 
การสอนแบบบรรยาย (Passive Learning) ไม่สามารถกระตุ้นให้นักเรียนเกิดทักษะการคดิขั้นสูงได้ 

การปล่อยให้นักเรียนเป็นเพียงผู้สังเกตการสาธติหน้าชั้นเรียนท าให้ขาดโอกาสในการทดลองตั้งสมมติฐานและ
ตรวจสอบผลด้วยตนเอง 

จากปัญหาดังกลา่ว ผู้จัดท าจึงเห็นความส าคัญในการน า PhET Interactive Simulation ซึ่งเป็นสื่อ
การเรียนรู้มาประยุกตใ์ชใ้นฐานะ "ห้องปฏิบัติการเสมือนจริง" เพื่อให้นักเรียนสามารถมองเห็นพฤติกรรมของ
คลื่นแสงได้แบบเรียลไทม์ สามารถปรับเปลี่ยนตัวแปรต้น เช่น ความยาวคลื่นและระยะห่างสลิตได้อย่างอิสระ
และแม่นย า 

การใช้ PhET ร่วมกับแนวคิด Active Learning จะช่วยเปลี่ยนห้องเรียนฟิสิกส์ให้เป็นพื้นที่แห่งการ
ส ารวจ นักเรียนสามารถสร้างแบบจ าลองความคดิ (Mental Model) ได้อย่างถูกต้องผ่านการสังเกตเชิง
ประจักษ์บนหน้าจอคอมพิวเตอร ์เชื่อมโยงปรากฏการณ์เข้ากับสมการทางคณิตศาสตร์ได้อย่างเป็นเหตุเป็นผล 
ซึ่งเป็นการส่งเสริมสมรรถนะส าคัญของผู้เรียนทั้งด้านการคิดขั้นสูงและการใช้เทคโนโลยีเพื่อการเรยีนรู้ อันเป็น
รากฐานส าคัญในการพัฒนานักเรียนสู่ความเป็นนวัตกรในอนาคต 
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2. วัตถุประสงค์ 
2.1 ด้านความรู้ (Knowledge) 

1) เพื่อให้นักเรียนสามารถอธิบายการเกิดปรากฏการณ์การแทรกสอดของแสงผ่านสลิตคู่ ทั้งการ
แทรกสอดแบบเสริมและแบบหักล้างได้อย่างถูกตอ้ง 

2) เพื่อให้นักเรียนสามารถวเิคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างความยาวคลื่น, ระยะห่างระหว่างช่องสลติ 
,ระยะห่างจากสลติถึงฉากและระยะห่างระหว่างแถบสว่างได้ 

2.2 ด้านทักษะกระบวนการ (Process) 
1)  เพื่อส่งเสริมทักษะการสืบเสาะหาความรูท้างวทิยาศาสตร์โดยใช ้PhET Simulation ในการ
ตั้งสมมติฐาน การควบคมุตัวแปร และการเก็บข้อมูลเชิงปริมาณ 
2)  เพื่อให้นักเรียนสามารถค านวณหาคา่ความยาวคลื่นของแสงและปริมาณที่เกี่ยวข้องจากการจ าลอง
สถานการณ์ไดอ้ย่างแม่นย า 
3)  เพื่อพัฒนาทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Literacy) ในการเรียนรู้และแก้ปัญหาทางฟิสกิส์ 

2.3 ด้านคุณลักษณะและเจตคติ (Attitude) 
1)  เพื่อกระตุ้นความสนใจใฝ่รู้และสรา้งเจตคตทิี่ดตี่อการเรียนวิชาฟิสิกส ์ผา่นการเรียนรู้เชิงรุก 
(Active Learning)  
2)  เพื่อส่งเสริมทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีมและการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างผู้เรียน  

3. เป้าหมายของการด าเนินงาน 
3.1 เป้าหมายเชิงปริมาณ 
1) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่5/1 ที่เรียนวิชาฟิสิกส์ จ านวน 10 คน ได้รับการจดัการเรียนรู้เรื่อง

การแทรกสอดของแสงดว้ย PhET Simulation 
2) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/1 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนรู้เรื่องการแทรกสอดของแสง 

ผ่าน PhET Simulation สูงกวา่เกณฑ์ร้อยละ 70 ขึ้นไป 
3.2 เป้าหมายเชิงคุณภาพ 
1) ด้านเจตคต:ิ นักเรียนมีความพึงพอใจต่อบรรยากาศการเรียนรู้ มคีวามกระตือรือร้นในการค้นหา

ค าตอบด้วยตนเอง และเห็นประโยชน์ของการใช้เทคโนโลยีจ าลองสถานการณ์ในการท าความ
เข้าใจเนื้อหาที่ซับซ้อน 

4. กระบวนการพัฒนาผลงานนวัตกรรมการเรียนรู้ 
4.1 การวางแผนการด าเนินงาน 
ผู้จัดท าใช้กระบวนการออกแบบผลงานโดยใช้แนวคิดและกระบวนการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา 

PDCA 
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ภาพที่ 1 กระบวนการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาตามแนวทาง PDCA 

 

 4.2 การด าเนินงานตามกิจกรรม 
1) การวางแผน (Plan) 

 ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องการแทรกสอดของแสง พบว่านักเรียนมักสับสนเรื่อง
การเปลี่ยนระยะ เมื่อความยาวคลื่นและระยะห่างระหว่างสลิตเปลี่ยนไป 

 ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) โดยใช้ PhET Simulation 
เป็นสื่อหลัก จัดท า "ใบกจิกรรมสืบจากแสง (Detective Log)" เพื่อไกด์การทดลอง 

 ตรวจสอบความพร้อมของ Sim Wave Interference (โหมด Slits) และเตรียมระบบ
เครื่องคอมพิวเตอร์/Tablet ส าหรับนักเรียน 

2) การปฏิบัติ (Do) 
จัดการเรียนรูต้ามแนวทางสืบเสาะหาความรู ้(Inquiry-based Learning) ดังนี้: 

 สร้างความสนใจ: ใช้ค าถามกระตุ้นและโชว์ชุดทดลองจริงเพื่อสรา้งข้อสงสัย 
 ปฏิบัติการเสมือนจริง: นักเรียนเข้าใช้ PhET เพื่อส ารวจตัวแปร โดยเน้นการควบคุมตัว

แปรต้นทีละตัว (ความยาวคลื่น, ระยะห่างสลิต, ระยะถึงฉาก) 
 บันทึกผล: นักเรียนบันทึกข้อมูลที่ได้ลงในใบกิจกรรม 

3) การตรวจสอบ (Check) 
 ประเมินระหว่างเรียน: สังเกตการใช้เครื่องมือใน Sim ของนักเรียนว่ามีความแม่นย า

เพียงใด และตรวจสอบความถูกต้องของการสรุปความสัมพันธ์ในใบกิจกรรม 
 ประเมินผลลัพธ์: ตรวจสอบคะแนนทดสอบหลังเรียน (Post-test) เพื่อวัดความเข้าใจ 
 สะท้อนผล: ให้นักเรียนสะท้อนความรู้สกึและอุปสรรคในการใช้สื่อจ าลองสถานการณ์ 

พัฒนารูปแบบการจดัการเรียนรู ้
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    4) การปรับปรุงแก้ไข (Act) 
 สรุปบทเรียน: น าข้อบกพร่อง (เช่น นักเรียนบางกลุ่มลืมเปิดโหมด Screen หรือ Graph 

ท าให้เห็นผลไม่ชัดเจน) มาปรับปรุงคู่มือการใช้งาน Sim ให้ชัดเจนข้ึนในห้องเรียนถัดไป 
 เผยแพร่: แบ่งปันแผนการสอนและ Best Practice นี้ให้กับคณะครูผ่านการท า PLC  

5. ผลการด าเนินงาน 
จากการน ารูปแบบการจดัการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ร่วมกับสื่อการทดลองเสมือน

จริง PhET Simulation เรื่องการแทรกสอดของแสง มาใชก้ับนักเรียน พบว่าผลการด าเนินงานเป็นไป
ตามวตัถุประสงค์ ดังนี ้
1) ด้านความรู้ (Knowledge) 
 นักเรียนร้อยละ 75 สามารถอธิบายการรวมกันของคลื่นแสงทั้งแบบเสริมและแบบหักล้างได้อย่าง

ถูกต้องผ่านการสรา้งแบบจ าลองความคดิจากสถานการณ์จ าลอง 
 นักเรียนส่วนใหญ่สามารถสรุปความสัมพันธ์ของตวัแปร d, L, x และ lambda ได้อย่างเป็นเหตุ

เป็นผล โดยดูจากผลการทดสอบหลังเรียนที่นักเรียนสามารถท าคะแนนในข้อที่เกี่ยวกับการ
วิเคราะห์แนวโน้มได้ดีกวา่การค านวณตามสตูรเพยีงอย่างเดียว 

2) ด้านทักษะกระบวนการ (Process) 
 นักเรียนมีความช านาญในการใช้เครื่องมือดิจทิัลวดัค่าตวัแปรใน PhET Simulation  
 นักเรียนสามารถด าเนินการทดลองเสมือนจริงเพื่อพิสูจน์ค่าความยาวคลื่นของแสงสีต่างๆ ได้

ส าเร็จตามภารกิจ โดยมกีารบันทึกผลการทดลองอย่างเป็นระบบ  
3) ด้านคุณลักษณะและเจตคติ (Attitude) 
 นักเรียนมีความตื่นตวัและกระตือรอืร้นในการเรียนรู้สูงขึ้นอย่างเห็นได้ชัด  
 นักเรียนลดความประหมา่ต่อวชิาฟสิิกส์ และมองว่าการทดลองเป็นเรื่องที่เข้าถึงง่ายและ

สนุกสนาน เกิดทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีมจากการรว่มกันวิเคราะห์ผลการจ าลอง
สถานการณ์ในแต่ละกลุม่ 

6. ปัจจัยความส าเร็จ 
ความส าเรจ็ในการน า Best Practice นี้ไปใช้จนเกิดผลสัมฤทธิ์ที่ชดัเจน มปีัจจัยส าคัญ ดังนี้ 

1) ประสิทธิภาพของสื่อและนวัตกรรม 
PhET Simulation เป็นสื่อที่ออกแบบมาบนพื้นฐานงานวิจัย ท าให้การแสดงผลพฤติกรรมของ

คลื่นแสงมีความแม่นย าทางวิทยาศาสตร์สูง การเปลี่ยนจากภาพนิ่งเป็นภาพเคลื่อนที่โตต้อบได้ ชว่ยให้ 
"จุดที่ยากที่สุด" ของเนื้อหากลายเป็นสิ่งที่เข้าใจง่ายข้ึน 
2) การออกแบบกิจกรรมเชงิรุก 

การไม่ปล่อยให้นักเรียน "เล่น" อย่างไร้จุดหมาย แต่มีการใช้ ใบกิจกรรม (Worksheet) ที่
ออกแบบมาอย่างเป็นล าดับข้ันตอน ช่วยให้การสบืเสาะของนักเรียนมีทิศทาง น าไปสู่การค้นพบ
ความสัมพันธ์ของตัวแปร ได้ดว้ยตนเอง 
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3) บทบาทของครูในฐานะผู้อ านวยความสะดวก 
การปรับบทบาทของครูจากการ "บอกค าตอบ" เป็นการ "ตั้งค าถามกระตุ้นคิด" ในขณะที่นักเรียน

ก าลังใช้งาน Sim ช่วยให้นักเรียนฝึกทักษะการสังเกตและการคดิวิเคราะห์ระดับสูง  
4) ความพร้อมด้านโครงสรา้งพื้นฐานและเทคโนโลยี 

ความพร้อมของระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตและอุปกรณ์คอมพวิเตอร์/Tablet ในโรงเรียน รวมถึง
ความสามารถในการเข้าถึงสื่อ PhET ได้แบบ Offline ท าให้การจดัการเรยีนรู้ลื่นไหล 
5) การสร้างบรรยากาศการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

การจดักลุ่มนักเรียนให้มกีารแลกเปลี่ยนข้อมูลกันระหว่างกลุ่ม เช่น การเปรียบเทียบค่าความยาว
คลื่นของแสงต่างสีกัน ท าให้เกิดการเรียนรู้แบบรวมพลังและสร้างความมัน่ใจในผลการทดลอง 
6) การสนับสนุนจากฝ่ายบริหารและชุมชนแห่งการเรียนรู้ (PLC) 

การได้รับการสนับสนุนจากฝ่ายวิชาการในการเปิดใจรับนวตักรรมใหม่ๆ และการน าผลไปรว่ม
อภิปรายในวง PLC ช่วยให้เกิดการสะทอ้นคิดและพัฒนาสื่อให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

7. บทเรียนที่ได้รับ 
จากการด าเนินงานตามรปูแบบ Best Practice นี้ ผู้จัดท าได้สรุปบทเรียนและข้อค้นพบที่ส าคัญเพื่อ

เป็นแนวทางในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 
1) สื่อเทคโนโลยีคือสะพานเช่ือมมโนทัศน์ 

การเรียนฟิสกิส์ในหัวข้อที่เป็นนามธรรมอย่างการแทรกสอดของแสง ไม่สามารถสัมฤทธิ์ผลไดด้ี
หากขาดการสรา้งภาพจ า บทเรียนที่ส าคัญคือการใช้ PhET Simulation ช่วยลดเวลาในการอธิบาย
ทฤษฎี และเพิ่มเวลาในการ "วิเคราะห์ผล" ท าให้นักเรียนเปลี่ยนจากการจ าสูตร มาเป็นความเข้าใจ
ความสัมพันธ์ของธรรมชาติคลื่นแสงอย่างแท้จริง 
2) อิสระในการส ารวจน าไปสู่การเรียนรู้ทีย่ั่งยืน 

การเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ "ลองผิดลองถูก" ในสถานการณ์จ าลอง ช่วยให้นักเรียนเห็น
แนวโน้มของปรากฏการณ์ได้ชัดเจนกวา่การท าตามค าสั่งในใบกิจกรรมเพยีงอย่างเดียว ความตื่นเต้น
จากการค้นพบสิ่งที่อยู่นอกหนังสือเรียนช่วยกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 
3) การออกแบบค าถามส าคัญกว่าการบอกค าตอบ 

บทเรียนที่ส าคัญส าหรับครูคือ การเตรียม "ค าถามชวนคิด" ที่สอดคล้องกบัตัวแปรใน Sim มีผล
อย่างมากต่อระดับการคดิของนักเรียน ครูควรท าหน้าที่เป็นผู้คอยสะกิด เพื่อให้นักเรียนสามารถตอ่
ยอดข้อมูลที่เห็นบนหน้าจอไปสู่ข้อสรุปเชิงฟิสิกส์ได้ด้วยตนเอง 
4) ข้อจ ากัดของโลกเสมือนจริงที่ต้องระวัง 

แม้ PhET จะให้ผลการทดลองที่แม่นย า แต่ครูต้องสอดแทรกความรู้ว่าในโลกความเป็นจริง
ยังมีปัจจัยรบกวนอื่นๆ เช่น ฝุ่นในอากาศ ความไม่เป็นระนาบของฉาก หรอืคุณภาพของแหล่งก าเนิด
แสง เพื่อให้นักเรียนเข้าใจความแตกต่างระหว่างแบบจ าลอง (Model) และการทดลองจริงใน
ห้องปฏิบัติการ 
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5) ความเท่าเทียมในการเข้าถึงการทดลอง 
การใช้สื่อจ าลองสถานการณ์ช่วยแก้ปัญหาความเหลื่อมล้ าในห้องเรียนที่มีอุปกรณ์ไม่เพียงพอ 

นักเรียนทุกคนสามารถสวมบทบาทเป็น "นักทดลอง" ได้พร้อมกันผ่านหน้าจอของตนเอง ท าให้ไม่มี
ใครถูกทิ้งไว้ข้างหลังในขณะที่ท ากิจกรรมกลุ่ม 

8. การเผยแพร ่
 มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้เผยแพร่นวัตกรรมผ่านกิจกรรมชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชพี (PLC) 
ระหว่างครูภายในโรงเรียน 
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