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Development of Learning Using Interactive Simulation on Coulomb's Law 

ณัฐรดา ธรรมเวช1 ปิยสทิธ์ิ บัณฑิตสกุลชัย1 

Natrada Thammawech1 and Piyasit Bandidsakunchai1

บทคัดย่อ 
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษา เร่ือง กฎของคูลอมบ์ ก่อนและหลัง   

การเรียนรู้โดยใชส้ื่อจําลองโต้ตอบเสมอืนจรงิ และ 2) ศกึษาความพงึพอใจของนักศกึษาท่ีมีต่อการใช้สื่อจําลองโตต้อบเสมือนจริง 

กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยนอร์ทกรุงเทพ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 จํานวน 32 คน 

ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ สื่อจําลองโต้ตอบเสมือนจริง PhET Interactive Simulations 

เร่ือง กฎของคูลอมบ์ ใบกิจกรรมประกอบการใช้สื่อจําลองโต้ตอบเสมือนจริง แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และ

แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมตี่อการใชส้ื่อจําลองโต้ตอบเสมอืนจริง สถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ 

ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าทีแบบกลุ่มไม่อิสระกัน (Dependent samples t-test)  

ผลการวิจัยพบว่า 

1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาหลังการเรียนรู้โดยใช้สื่อจําลองโตต้อบเสมือนจริงสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญ

ทางสถิตท่ีิระดับ .01 

2. ความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อการใช้สื่อจําลองโต้ตอบเสมือนจริง โดยรวมอยู่ในระดับมาก ( x = 4.29, S.D. = 0.50)

โดยแยกเป็นด้านสื่อมีภาพรวมความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ( x  = 4.31, S.D. = 0.49) และด้านการจัดการเรียนรู้มีภาพรวม

ความพงึพอใจอยูใ่นระดับมาก ( x  = 4.28, S.D. = 0.50) 

คําสาํคัญ:  การจัดการเรียนรู้  สื่อจําลองโต้ตอบเสมือนจริง  กฎของคูลอมบ์ 
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ABSTRACT 

 The objectives of this research were 1) to compare learning achievement on Coulomb's Law before and after 

learning using interactive simulation and 2) to study student satisfaction with the use of interactive simulation.  

The sample was 32 students of North Bangkok University in the second semester of the academic year 2023, 

selected through purposive sampling. The research instruments were PhET Interactive Simulations on Coulomb's 

Law, activity sheets for using interactive simulation, a learning achievement test, and a questionnaire on student 

satisfaction with the use of interactive simulation. The statistics used for data analysis were percentage, mean, 

standard deviation, and dependent samples t-test. 

 The research results were as follows:  

  1. Students’ learning achievement on Coulomb's Law after the learning using interactive simulation was 

higher than before the learning with statistical significance at the .01 level. 

  2. Students' overall satisfaction with the use of interactive simulation was at a high level ( x = 4.29, S.D. = 0.50), 

separated into media, overall satisfaction was at a high level ( x  = 4.31, S.D. = 0.49), and into learning management, 

overall satisfaction was at a high level ( x  = 4.28, S.D. = 0.50). 
 

Keywords:  Learning management,  Interactive Simulation,  Coulomb's Law 

ภูมิหลัง 

 ในโลกปัจจุบันเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ได้เข้ามามีบทบาท

ในการดําเนินชีวิตประจําวันเป็นอย่างมาก ไม่ว่าจะเป็นทาง 

ด้านเศรษฐกิจ อุตสาหกรรม การแพทย์ การติดต่อสื่อสาร 

การคมนาคมขนส่ง รวมไปถึงทางการศกึษาในด้านการจัดการเรียน 

การสอน การประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยคีอมพวิเตอร์ในการจัดการศกึษา

สามารถแบ่งได้ 3 ลักษณะ คือ 1) การใช้คอมพิวเตอร์เป็น

อุปกรณ์ช่วยสอนให้กับผู้เรียนท่ีอยู่ในระยะทางไกล 2) การใช้

คอมพิวเตอร์ในการจัดการเรียนการสอน หรือการสอบ

แบบออนไลน์ และ 3) การใช้คอมพิวเตอร์เป็นสื่อในการ

จัดการเรียนการสอน (Dabas, 2018) ซึ่งการจัดการเรียนการสอน

ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ จะช่วยเสริมสร้าง

ประสบการณ์ของผู้เรียน และเกิดทักษะทางการเรียน โดยเน้น

การสร้างปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนร่วมกับเทคโนโลยท่ีีหลากหลาย 

(อภิชาติ รอดนิยม, 2564) ปัจจุบันมีการพัฒนาซอต์ฟแวร์ต่าง ๆ 

เพื่อใช้ในการจัดการเรียนการสอนให้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 

โดยเฉพาะอย่างยิ่งแบบจําลองโตต้อบเสมอืนจริง (Interactive 

simulation) ท่ีสามารถจําลองสถานการณ์จริง ให้ผู้เรียนได้ศึกษา

ผ่านแบบจําลองเสมือนจริง สามารถจําลองสถานการณ์ได้

หลาย ๆ คร้ัง ทําซ้ํา ๆ ได้หลายรอบจนกว่าจะเข้าใจ ช่วยให้

ผู้เรียนมีความสนใจในการเรียน ทําให้ผู้เรียนสามารถสังเกต 

ทบทวน และเห็นภาพได้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น  

 ในการเรียนวิชาฟิสิกส์ ซึ่งเป็นวชิาท่ีเกี่ยวข้องกับการศึกษา

ปรากฏการณ์ธรรมชาติทางกายภาพท่ีมีลักษณะเป็นนามธรรม 

ยากต่อการทําความเข้าใจ ซึ่งเคร่ืองมือหนึ่งท่ีช่วยให้ผู้เรียน

เกิดการเรียนรู้ เข้าใจและมองเห็นภาพได้อย่างชัดเจน คือ 

การใช้สถานการณ์จําลองโต้ตอบเสมือนจริงของ PhET 

โดยโครงการ The Physics Education Technology (PhET) 

ได้ทําการสร้างแบบจําลองโต้ตอบเสมือนจริง ซึ่งสามารถใช้

งานได้บนเว็บไซต์  https://phet.colorado.edu/en/simulations 

แบบจําลองโต้ตอบเสมือนจริงเป็นสื่อการสอนท่ีสามารถ

จําลองสถานการณ์ทางฟิสิกส์เป็นลักษณะ Visual Animation 

Graphic แสดงผลลัพธ์ในการทดลอง แสดงผลการคํานวณ

ตัวแปรในทางฟิสิกส์ สําหรับปรากฏการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นใน

ธรรมชาติ แบบจําลองโตต้อบเสมือนจริงมีเนื้อหาที่ครอบคลุม

ในหลายหัวข้อ ในหลายระดับชั้นตั้งแต่ระดับชั้นมัธยมศึกษา

ตอนตน้ จนถึงระดับมหาวทิยาลัย และบางแบบจําลองครอบคลุม

เนื้อหาขั้นสูง เช่น ปรากฏการณ์เรือนกระจก กฎฟาราเดย ์สเปกตรัม 

ของวัตถุดํา การกระเจิงของรัทเทอร์ฟอร์ด และสร้างคลื่น

ด้วยฟูเรียร์ เป็นต้น โดยแบ่งเนื้อหาออกเป็น 5 กลุ่มวิชา คือ 
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ฟิสิกส์ เคมี ชีววิทยา วิทยาศาสตร์โลก และคณิตศาสตร์ 

โดยจุดมุ่งหมายหลักของการสร้างแบบจําลองโต้ตอบเสมือนจริง 

มี 2 ประเด็น คือ เพื่อกระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้ของผู้เรียน 

และส่งเสริม ปรับปรุงการเรียนการสอน (Perkins et al., 2006) 

ผลการใช้แบบจําลองโต้ตอบเสมือนจริง พบว่า แบบจําลอง

โต้ตอบเสมอืนจริงเป็นเคร่ืองมอืท่ีมีประโยชน์ต่อการจัดการเรียน

การสอน โดยส่วนใหญ่ผู้เรียนมกีารรับรู้ขอ้มูลตา่ง ๆ ผ่านทาง

ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จึงทําให้สามารถเข้าถึงสื่อแบบจําลอง

โต้ตอบเสมอืนจริงได้อย่างสะดวก เนื่องจากการใชง้านแบบจําลอง

โต้ตอบเสมือนจริง เปิดให้ใช้งานได้ฟรี และยังสามารถใช้งาน

ผ่านทางโปรแกรมสําเร็จรูปท่ีไม่ต้องมีการเชื่อมต่อผ่านระบบ

อินเทอร์เน็ต จึงทําให้แบบจําลองโต้ตอบเสมือนจริงมีความสะดวก 

และเข้าถึงผู้เรียนได้ง่ายมากยิ่งขึ้น (Wieman & Perkins, 2006; 

Wieman et al., 2008)  

 จากเหตุผลดังกล่าวข้างต้น การใช้แบบจําลองโต้ตอบ

เสมือนจริง เป็นการนําเทคโนโลยีมาช่วยเป็นเครื่องมือใน

การจัดการเรียนการสอนให้เกิดประโยชน์ และสอดคล้องกับ

การศึกษาในยุคศตวรรษท่ี 21 ผู้วจิัยจึงมคีวามสนใจในการนํา

แบบจําลองโต้ตอบเสมือนจริงมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน

ในรายวิชา PHY103: ฟิสิกส์สําหรับเทคโนโลยีและนวัตกรรม 

เนื่องจากผู้เรียนมีความรู้ในรายวิชาฟิสิกส์ค่อนข้างน้อย และ

ด้วยเนื้อหามีความซับซ้อน เข้าใจยาก และเป็นนามธรรม 

มองเห็นภาพไม่ชัดเจน  จึงทําให้ผู ้เรียนไม่เกิดความสนใจ

ในรายวิชา รวมไปถึงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ต่ํา ดังนั้น 

ในการแก้ปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยจึงนําสื ่อจําลองโต้ตอบ

เสมือนจริงมาพัฒนาเป็นสื่อการสอนเร่ือง กฎของคูลอมบ์ 

และได้ออกแบบใบกิจกรรมประกอบการใชแ้บบจําลองโตต้อบ

เสมือนจริง เพื่อนํามาพัฒนาสื่อการสอนท่ีมีประสิทธิภาพ 

และพัฒนาความสามารถของผู้เรียน เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้

เรียนรู้อย่างเต็มศักยภาพ เพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียน

ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น เกิดประโยชนส์ูงสุดต่อผู้เรียน  

วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษา 

เร่ือง กฎของคูลอมบ์ ก่อนและหลังการเรียนรู้โดยใช้สื่อจําลอง

โตต้อบเสมอืนจริง 

 2. เพื่อศกึษาความพงึพอใจของนักศกึษาท่ีมตีอ่การใชส้ื่อ

จําลองโตต้อบเสมอืนจริง 

กรอบแนวคิดของการวิจัย 
 การใช้สื่อจําลองโตต้อบเสมอืนจรงิ เร่ือง กฎของคูลอมบ์ มีกรอบแนวคิด ดังนี้ 

 
 

 

 

 
 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดของการวจิัย 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 1. ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 

  การวิจัยคร้ังนี้เป็นการวิจัยแบบกึ่งการทดลอง (Quasi 

experimental research) ผู้วิจัยดําเนินการทดลองตามแบบแผน 

การทดลองแบบกลุ่มเดียวทดสอบก่อนและหลัง (One Group 

Pretest–Posttest Design) 

  ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย นักศึกษาระดับ

ปริญญาตรี สาขาวชิาเทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรมดิจิทัล 

คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัย

นอร์ทกรุงเทพ 

  กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังนี้เป็น นักศึกษาระดับ

ปริญญาตรี สาขาวชิาเทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรมดิจิทัล 

คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัย

นอร์ทกรุงเทพ ที่ลงทะเบียนเรียนวิชา PHY103: ฟิสิกส์สําหรับ

เทคโนโลยีและนวัตกรรม ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2566 

จํานวน 32 คน ซึ่งได้มาจากการเลอืกแบบเจาะจง  

 

 

 

 

ตัวแปรต้น 

การเรียนรู้โดยใชส้ื่อจําลองโต้ตอบเสมอืนจรงิ 

ตัวแปรตาม 

  1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองกฎของคูลอมบ์ 

  2. ความพงึพอใจท่ีมตี่อการใช้สื่อจําลองโตต้อบ

เสมอืนจริง 
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 2. เครื่องมอืที่ใชใ้นการวิจัย 

  2.1 สื่อจําลองโต้ตอบเสมือนจริง PhET Interactive 

Simulations เร่ือง กฎของคูลอมบ์ ผู้วิจัยได้ศึกษารายละเอียด

เกี่ยวกับสื่อจําลองโตต้อบเสมอืนจริง PhET Interactive Simulations 

เร่ือง กฎของคูลอมบ์ จากเว็บไซต์ https://phet.colorado.edu/ 

th/simulations/coulombs-law 

  2.2 ใบกิจกรรมประกอบการใช้สื่อจําลองโต้ตอบเสมือนจริง 

เร่ือง กฎของคูลอมบ์ 

   2.2.1 ออกแบบใบกิจกรรมประกอบการใช้สื่อจําลอง

โต้ตอบเสมือนจริง เร่ือง กฎของคูลอมบ์ จํานวน 1 ชุด ใช้เวลา

ในการทํากิจกรรม เป็นเวลา 3 ชั่วโมง ผู้วิจัยได้ทําการออกแบบ

และสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีสอดคล้องกับสื่อจําลองโต้ตอบ

เสมือนจริง เร่ือง กฎของคูลอมบ์ โดยศึกษาเอกสารและ

งานวจิัยท่ีเกี่ยวข้อง 

   2.2.2 นําใบกิจกรรมประกอบการใช้สื่อจําลองโต้ตอบ

เสมือนจริง เรื่อง กฎของคูลอมบ์ นําเสนอผู้ทรงคุณวุฒิ 

เพื่อตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม และความสอดคล้อง 

ซึ่งจากผลการประเมินของผู้ทรงคุณวุฒิ พบว่า ใบกิจกรรม

ประกอบการใชส้ื่อจําลองโตต้อบเสมอืนจริง เร่ือง กฎของคูลอมบ์ 

มีค่าเฉลี่ย 4.58 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.27 

ซึ่งใบกิจกรรมประกอบการใช้สื่อจําลองโต้ตอบเสมือนจริง 

มีความเหมาะสมมากท่ีสุด และสามารถนําไปใช้ได้ และค่าดัชนี

ความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับวัตถุประสงค์ (Index 

of consistency: IOC) ซึ่งใบกิจกรรมมีค่าความสอดคล้องตั้งแต่ 

0.67-1.00 ถือวา่สามารถนําไปใชไ้ด้ทุกข้อ 

   2.2.3 นําใบกิจกรรมประกอบการใช้สื่อจําลองโต้ตอบ

เสมอืนจริงไปทดลอง (Try out) กับกลุ่มทดลองท่ีไม่ใชก่ลุ่มตัวอยา่ง 

ซึ่งใบกิจกรรม มีความยากง่ายตั้งแต่ 0.27-0.73 และมีค่าอํานาจ

จําแนกตั้งแต่ 0.2-0.47 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่กําหนด และ

ค่าความเชื่อมั่น () ของใบกิจกรรม โดยใช้วิธีของครอนบาค 

(Cronbach) (บุญชม ศรีสะอาด, 2560) มคีวามเชื่อม่ันท้ังฉบับ

เท่ากับ 0.82 

  2.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง 

กฎของคูลอมบ์ เป็นแบบทดสอบแบบปรนัยชนิด 5 ตัวเลือก 

จํานวน 20 ข้อ 

 

   2.3.1 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

เร่ือง กฎของคูลอมบ์ ให้ครอบคลุมเนื้อหา ซึ่งเป็นแบบปรนัย 

ชนิดเลือกตอบ 5 ตัวเลือก จํานวน 20 ข้อ โดยมุ่งวัดความรู้

ความเข้าใจ และความสามารถในการแก้ปัญหาโจทย์ เร่ือง 

กฎของคูลอมบ์ 

   2.3.2 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

เร่ือง กฎของคูลอมบ์ ท่ีสร้างขึ้น มาตรวจสอบความเท่ียงตรง

เชิงเนื้อหาของการวินิจฉัย เพื่อตรวจสอบค่าดัชนีความสอดคล้อง

ระหว่างแบบทดสอบกับวัตถุประสงค์ ซึ่งได้แบบทดสอบท่ีมีค่า

ความสอดคล้องตัง้แต ่0.67-1.00 ถือวา่สามารถนําไปใชไ้ด้ทุกข้อ 

   2.3.3 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

เร่ือง กฎของคูลอมบ์ ท่ีได้แก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ 

ด้านความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา สร้างแบบสอบถามออนไลน์ โดยใช ้

Google Form และนําไปทดสอบ (Try out) กับกลุ่มทดลองท่ีไม่ใช่

กลุ่มตัวอย่าง ซึ่งแบบทดสอบแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 5 ตัวเลือก 

จํานวน 20 ข้อ มคีวามยากง่ายตัง้แต่ 0.27-0.77 และมคี่าอํานาจ

จําแนกตั้งแต่ 0.20-0.53 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกําหนด และ

ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบท้ังฉบับ โดยวธีิของ Kuder-Richardson 

ใชสู้ตร KR-20 เท่ากับ 0.83 

  2.4 แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อการใช้สื่อจําลอง

โต้ตอบเสมือนจริง จํานวน 15 ข้อ โดยใช้เกณฑ์ของเบสท์ 

(Best, 1981) นําแบบสอบถามความพึงพอใจที่สร้างขึ ้น 

เสนอผู้ทรงคุณวุฒิ เพื่อตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา 

ซึ่งแบบสอบถามนี้มีค่าความสอดคล้อง 0.67-1.00 ถือว่าสามารถ

นําไปใช้ได้ทุกข้อ และนําไปทดสอบ (Try out) กับกลุ่มทดลอง

ท่ีไม่ ใช่กลุ่มตัวอย่าง วิ เคราะห์ค่ าความเชื่อมั่ น () ของ

แบบสอบถาม โดยใชว้ธีิของครอนบาค ได้คา่เท่ากับ 0.85 

 3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

  3.1 เตรียมใบกิจกรรมประกอบการใช้สื่อจําลองโต้ตอบ

เสมือนจริง แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และ

แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการใช้สื่อจําลอง

โตต้อบเสมอืนจริงในการจัดการเรียนการสอน 

  3.2 แจ้งวัตถุประสงค์ของการเรียน และอธิบายคําชี้แจง

ขั้นตอนในการเรียนให้ผู้เรียนเข้าใจและเห็นความสําคัญ และ

ตัง้ใจในการปฏบัิตอิย่างเต็มความสามารถ  

  3.3 ให้ผู้เรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ก่อนการเรียนรู้โดยใชส้ื่อจําลองโตต้อบเสมือนจริง 
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  3.4 ดําเนินการสอนกับกลุ่มเป้าหมาย โดยใช้สื่อจําลอง

โต้ตอบเสมือนจริง และใบกิจกรรมประกอบการใช้สื่อจําลอง

โตต้อบเสมอืนจรงิ เร่ือง กฎของคูลอมบ์ 

  3.5 ให้ผู้เรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

หลังการเรียนรู้โดยใชส้ื่อจําลองโตต้อบเสมือนจริง 

  3.6 ให้ผู้เรียนประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อ

การใช้สื่อจําลองโตต้อบเสมอืนจริง 

 4. การวิเคราะห์ข้อมูล 

  4.1 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและ

หลังการเรียนรู้โดยใช้สื่อจําลองโต้ตอบเสมือนจริง โดยนํา

คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน มาคํานวณคา่เฉลี่ย ค่าร้อยละ 

และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และทดสอบค่าที โดยใช้ Dependent 

samples t-test และนําเสนอข้อมูลโดยใชต้ารางประกอบคําบรรยาย 

  4.2 ศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อการใช้สื่อ

จําลองโตต้อบเสมอืนจริง โดยวิเคราะห์ขอ้มูลหา ค่าเฉลี่ย และ

ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผลการวิจัย 
 การใช้สื่อจําลองโต้ตอบเสมือนจริง เร่ือง กฎของคูลอมบ์ 

มผีลการดําเนนิงานวิจัย ดังตอ่ไปน้ี 

  1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษา เร่ือง กฎของ

คูลอมบ์ ก่อนและหลังการเรียนรู้โดยใชส้ื่อจําลองโตต้อบเสมอืนจริง 

   ตัวอย่างหนา้เว็บไซตส์ื่อจําลองโตต้อบเสมือนจริง ของ 

PhET เร่ือง กฎของคูลอมบ์ แสดงดังภาพประกอบ 2 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบ 2 สื่อจําลองโต้ตอบเสมอืนจรงิ ของ PhET  

         เร่ือง กฎของคูลอมบ์  

 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษา 

เร่ือง กฎของคูลอมบ์ ก่อนและหลังการเรียนรู้โดยใช้สื่อจําลอง

โตต้อบเสมอืนจรงิ แสดงค่าดังตาราง 1 

ตาราง 1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

           ของนักศกึษา เร่ือง กฎของคูลอมบ์ ก่อนและ 

           หลังการเรียนรู้โดยใชส้ื่อจําลองโต้ตอบเสมอืนจรงิ  

การทดสอบ 
คะแนน

เต็ม x  ร้อยละ S.D. t 
p-

value 

ก่อนเรยีน 20 7.69 38.44 2.09 
33.85** 0.000 

หลังเรียน 20 16.06 80.31 2.45 

 ** มนีัยสําคัญทางสถิตท่ีิระดับ .01 

 จากตาราง 1 พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษา 

เร่ือง กฎของคูลอมบ์ หลังการเรียนรู้โดยใช้สื่อจําลองโต้ตอบ

เสมือนจริง สูงกว่าก่อนการเรียนรู้ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ

ท่ีระดับ .01 โดยท่ีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ก่อนการเรียนรู้

โดยใช้สื่อจําลองโต้ตอบเสมือนจริง มีค่า x = 7.69 คิดเป็น

ร้อยละ 38.44, S.D. = 2.09 ส่วนหลังการเรียนรู้ มีค่า x = 16.06 

คิดเป็นร้อยละ 80.31, S.D. = 2.45  

  2. ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อ

การใช้สื่อจําลองโต้ตอบเสมอืนจรงิ 

   ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อ

การใช้สื่อจําลองโต้ตอบเสมือนจริง แสดงดังตาราง 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

วา
รส
ารว

ิชา
กา
ร 

หล
ักส
ูตร
แล
ะก
ารส

อน
 

มห
าวิ
ทย

าลั
ยร
าช
ภัฏ

สก
ลน

คร

https://jci.snru.ac.th/


บทความวิจัย                                                                                                             วารสารวิชาการหลักสูตรและการสอน มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร  

Academic Journal of Curriculum and Instruction Sakon Nakhon Rajabhat University 

 

วารสารวิชาการหลักสูตรและการสอน  มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร ISSN 2985-1971 (Online) https://jci.snru.ac.th                             59 

ตาราง 2 ผลการวเิคราะหค์วามพงึพอใจของนักศกึษาท่ีมีต่อการใชส้ื่อจําลองโตต้อบเสมือนจริง 

รายการประเมนิ x  S.D. การแปลผล 

1. ด้านสื่อ    

   1.1 เป็นเทคนิคการเรียนรู้ที่เหมาะสมสําหรับเนือ้หาทางฟิสิกส์ 4.31 0.53 มาก 

   1.2 มีความสอดคล้องกบัวัตถุประสงค์ที่เรียน 4.43 0.56 มาก 

   1.3 ช่วยเพิ่มความเข้าใจในทฤษฎีฟสิิกส์ได้มากขึน้ 4.26 0.51 มาก 

   1.4 ช่วยกระตุ้นความสนใจมากขึน้ 4.51 0.51 มากที่สุด 

   1.5 ช่วยเพิ่มความสามารถในการคิดสิ่งที่เป็นนามธรรมได้ดีมากย่ิงขึน้ 4.20 0.53 มาก 

   1.6 เป็นเคร่ืองมือทีม่ีประโยชน์ 4.26 0.44 มาก 

   1.7 มีคําชีแ้จงและคูม่ือของการทํากิจกรรมที่ทําให้เขา้ใจง่าย 4.17 0.38 มาก 

เฉลี่ยรวม ด้านสือ่ 4.31 0.49 มาก 

2. ด้านการจัดการเรียนรู ้    

   2.1 กิจกรรมการเรียนรู้มีลําดับขั้นตอนเข้าใจง่าย 4.23 0.49 มาก 

   2.2 ทําให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และลงมือปฏิบัติมีส่วนร่วมในกิจกรรม 4.57 0.50 มากที่สุด 

   2.3 ส่งเสรมิให้มีการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง และเรียนรู้อย่างอสิระได้มากขึน้ 4.09 0.51 มาก 

   2.4 ส่งเสรมิการทํางานรว่มกันเป็นกลุ่มยอ่ย 4.34 0.54 มาก 

   2.5 กิจกรรมกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ 4.29 0.52 มาก 

   2.6 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนความรู้ และแสดงความคิดเห็น 4.23 0.49 มาก 

   2.7 ผู้เรียนมีความสนุกในการเรียนและการทํากิจกรรมโดยใช้สื่อจําลองโตต้อบเสมือนจริง 4.46 0.56 มาก 

   2.8 ความเหมาะสมของระยะเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4.00 0.42 มาก 

เฉลี่ยรวม การจัดการเรยีนรู ้ 4.28 0.50 มาก 

เฉลี่ยรวมท้ังหมด 4.29 0.50 มาก 
 

 จากตาราง 2 พบว่า นักศกึษามคีวามพึงพอใจตอ่การใช้

สื่อจําลองโต้ตอบเสมือนจริง โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก 

( x = 4.29, S.D. = 0.50) เมื่อแยกรายด้าน ท้ังด้านสื่อและ

ด้านการจัดการเรียนรู้ นักศึกษามีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

เช่นกัน เมื่อพิจารณาด้านสื่อเป็นรายข้อ ข้อท่ีมีค่าเฉลี่ยสูงสุด

คือ สื่อจําลองโต้ตอบเสมือนจริงช่วยกระตุ้นความสนใจมากขึ้น 

มคีวามพงึพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด ( x = 4.51, S.D. = 0.51) 

และข้อที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุดคือ มีคําชี้แจงและคู ่มือของ

การทํากิจกรรมท่ีทําให้ เข้าใจง่าย ( x = 4.17, S.D. = 0.38) 

ในขณะท่ีด้านการจัดการเรียนรู้ ข้อท่ีมีคา่เฉลี่ยสูงสุด คือ ทําให้

ผู้เรียนได้เรียนรู้และลงมือปฏิบัติมีส่วนร่วมในกิจกรรม  

มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ( x = 4.57, S.D. = 0.50) 

และข้อท่ีมีคา่เฉลี่ยนอ้ยท่ีสุด คือ ความเหมาะสมของระยะเวลา

ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ( x = 4.00, S.D. = 0.42) 

 

 

อภิปรายผล 

 1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง กฎ

ของคูลอมบ์ ก่อนและหลังการเรียนรู้โดยใช้สื่อจําลองโต้ตอบ

เสมือนจริง พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษา เร่ือง 

กฎของคูลอมบ์ หลังการเรียนรู้โดยใช้สื่อจําลองโตต้อบเสมอืนจริง 

สูงกว่าก่อนการเรียนรู้อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

ท้ังนี้เนื่องมาจากการเรียนการสอนโดยใช้สื่อจําลองโต้ตอบ

เสมือนจริงช่วยให้การเรียนการสอนเกิดประสิทธิภาพและ

ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดียิ่งขึ้น และยังช่วยกระตุน้ความสนใจ 

ทําให้เกิดความกระตือรือร้น และอยากรู้อยากเห็นในสื่อ

จําลองโต้ตอบเสมือนจริง ผู้เรียนได้เรียนรู้และลงมือปฏิบัติ

มีส่วนร่วมในกิจกรรม ทําให้ผู้เรียนมองเห็นภาพแรงไฟฟ้าท่ี

กระทํากัน โดยไม่ตอ้งจินตนาการในสิ่งท่ีเป็นนามธรรมได้ด้วย

ตนเอง จึงช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความเข้าใจและมองเห็นภาพได้

ชัดเจนขึ้น รวมถึงใบกิจกรรมมีความสอดคล้องกับสื่อจําลอง

โต้ตอบเสมือนจริง และวัตถุประสงค์ของบทเรียน ดังนั ้น 

การจัดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อจําลองโต้ตอบเสมือนจริง 
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ทําให้ผลสัมฤทธ์ิของผู้เรียนเพิ่มสูงขึ้นหลังจากการใช้สื่อจําลอง

โต้ตอบเสมือนจริง ซึ่งงานวิจัยท่ีได้ดําเนินการมีความสอดคล้อง

กับ Gani et al. (2020); Banda & Nzabahimana (2021) และ 

Chumba et al. (2020) ได้กล่าวว่า แบบจําลองของ PhET 

เป็นสื่อการสอนท่ีดีมากในการสอน สามารถช่วยพัฒนาสมรรถนะ

ของผู้เรียนในด้านฟิสิกส์ได้เป็นอย่างดี รวมถึงเป็นเคร่ืองมือ

ท่ีช่วยให้ผู้เรียนมีความเข้าใจในเนื้อหาได้มากขึ้น และเป็นแรงจูงใจ

ในการเรียน ส่งผลทําให้ผลสัมฤทธิ์ของผู ้เรียนมากขึ ้น 

และสอดคล้องกับ เสาวรภย ์แสงอรุณ, นวลจิตต์ เชาวกรีตพิงศ์, 

และดวงเดือน สุวรรณจินดา (2564) พบว่า การใช้แบบจําลอง

เป็นสิ่งที่ช่วยให้เข้าใจแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ได้ง่ายขึ้น 

โดยแบบจําลองเป็นสิ่งท่ีสร้างขึ้น เพื่อใช้เชื่อมระหว่างทฤษฎี

ทางวิทยาศาสตร์กับความเป็นจริง ช่วยอธิบายสิ่งท่ีเป็นนามธรรม

ให้เป็นรูปธรรม เพื่อให้เข้าใจได้ง่ายขึ้น เพราะแบบจําลอง

เป็นสิ่งท่ีผู้เรียนสามารถสังเกตเห็นได้ จึงส่งผลทําให้ผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนวิชาเคมีของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้

โดยใชแ้บบจําลองเป็นฐานสูงกวา่นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้

แบบปกติ โดยนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้แบบจําลอง

เป็นฐานมคีะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 19.66 และสอดคล้องกับ จิราวรรณ 

รักคง, วทัิศน์ ฝักเจริญผล และศักดิ์สิทธ์ิ ใจผ่อง (2564) ท่ีพบว่า 

การนําสถาณการณ์จําลองบนคอมพิวเตอร์ (PhET) เข้ามาใช้

ในการจัดการเรียนการสอน จะช่วยให้ผู้เรียนปรับความเข้าใจเดิม

ท่ีเข้าใจคลาดเคลื่อนมาก่อนให้ถูกต้อง โดยการใช้สื่อจําลอง

บนคอมพิวเตอร์ ท่ีทําให้เห็นภาพอยา่งชัดเจน กระตุน้ความอยากรู้

อยากเห็นของผู้เรียน ทําให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการเรียนรู้ 

มคีวามเข้าใจเนื้อหามากขึ้น ส่งผลให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

เร่ือง ความดันและแรงพยุงของของเหลว ด้วยการจัดการเรียนรู้

แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) ร่วมกับเทคนิค POE และการใช้

สถานการณ์จําลองบนคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 

ปีท่ี 2 หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสําคัญทาง

สถิตท่ีิระดับ .05 

 2. ความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อการใช้สื่อจําลอง

โต้ตอบเสมือนจริง โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก ( x  = 4.29, 

S.D. = 0.50) ท้ังนี้เนื่องจาก สื่อจําลองโต้ตอบเสมือนจริง 

และใบกิจกรรมท่ีออกแบบ มีเนื้อหาตรงตามวัตถุประสงค์ 

เรียงตามลําดับจากง่ายไปยาก ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัตโิดยตรง 

มีการทํางานร่วมกัน เกิดปฏิสัมพันธ์ร่วมกันในการทํางาน 

กิจกรรมกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ ทําให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้น

ในการเรียน เกิดความสนใจและเรียนรู้อย่างมีความสุข และ

สนุกสนาน ช่วยให้ผู้เรียนได้เข้าใจเนื้อหาและมองเห็นภาพ

ท่ีชัดเจนมากยิ่งขึ้น แต่ในการเรียนการสอนในเร่ืองของเวลา

เป็นขอ้จํากัด ดังนัน้ต้องมีความยดืหยุ่นสําหรับกลุ่มผู้เรียนท่ีใช้

เวลาในการทํากิจกรรมนานกว่าปกติ หรือให้ผู้เรียนกลับไป

ทบทวนกิจกรรมด้วยตนเอง เนื่องจากสื่อจําลองโต้ตอบ

เสมือนจริงสามารถเรียนรู้ในเวลาใดก็ได้ หรือสถานท่ีใดก็ได้ 

ซึ่งความสอดคล้องกับ พิมพาพัญ ทองกิ่ง (2563) ท่ีกล่าวว่า 

บรรยากาศชั้นเรียนเชงิบวกหรือบรรยากาศชัน้เรียนท่ีดี จะสามารถ

สร้างแรงจูงใจให้นักเรียนเกิดความอยากรู้ อยากเรียน และเรียนรู้

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ หากครูผู้สอนสามารถสร้างบรรยากาศ

แห่งการเรียนรู้ให้เกิดขึ้นได้ดี ย่อมช่วยให้นักเรียนทุกคนรู้สึก

ถึงความสําคัญของตนเอง มีกําลังใจท่ีจะพัฒนาตนเองและ

รักการเรียนรู้ เป็นผู้ท่ีพร้อมจะพัฒนาตนเองอยูเ่สมอ ดังนัน้ บทบาท

ของครูในการจัดบรรยากาศชั้นเรียนเชิงบวกจึงเป็นสิ่งท่ีสําคัญ

ต่อความสําเร็จในการเรียนรู้ของนักเรียนเป็นอย่างยิ่ง และ

สอดคล้องกับ พัทธ์ธีรา รัตนพันธ์ุ และกัญญารัตน์ โคจร (2566) 

กล่าวว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แบบจําลองเป็นฐาน 

เป็นการจัดกิจกรรมท่ีผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติในการสร้างแบบจําลอง

ทางความคิดตามความเข้าใจและจินตนาการของผู้เรียน 

เพื่อใช้ในการอธิบายปรากฎการณ์ท่ีได้ศึกษา ทําให้ผู้เรียนมีอิสระ

ในการคิดได้อย่างสร้างสรรค์ อีกท้ังในขั้นตอนของการปรับปรุง

แก้ไขแบบจําลอง ผู้เรียนได้มีโอกาสร่วมกัน แลกเปลี่ยน

ความคิดเห็นกันในกลุ่ม และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกัน

ท้ังชั้นเรียน โดยมีครูคอยสนับสนุน และกระตุ้นโดยใช้คําถาม

ให้ผู้เรียนคิดและสะท้อนความคิดออกมาในรูปแบบการสร้าง

แบบจําลอง จนกระท่ังได้แบบจําลองทางวิทยาศาสตร์ท่ีสามารถ

อธิบายปรากฎการณ์ได้อย่างถูกต้อง ผู้เรียนจึงเกิดการเรียนรู้

ผ่านการแสดงความเห็นและการรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น 

ทําให้เกิดปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียนระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน 

และระหวา่งผู้เรียนด้วยกันเอง ส่งผลให้บรรยากาศในชั้นเรียน

เต็มไปด้วยความสนุกสนาน ผู้เรียนมีความสุขและมีแรงจูงใจ

ในการเรียน ส่งผลให้ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้โดยใชแ้บบจําลองเป็นฐานผ่านระบบออนไลน์ 
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ข้อเสนอแนะ 

 ข้อเสนอแนะสําหรับการนาํผลการวิจัยไปใช้ 

  1. ผู้เรียนต้องมีอุปกรณ์เทคโนโลยี เช่น คอมพิวเตอร์ 

แล็ปท็อป สมาร์ตโฟน แท็บเล็ต หรอืไอแพด สําหรับการใชส้ื่อ

จําลองโตต้อบเสมอืนจรงิประกอบในการทํากิจกรรม  

  2. ผู้สอนควรติดตาม ตรวจสอบการเรียนรู้ของผู้เรียน

แต่ละคน เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามขั้นตอนท่ีกําหนด 

และเข้าใจเนื้อหาต่าง ๆ ของกจิกรรมบทเรียน หรือหากผู้เรียน

มปีระเด็นท่ีสงสัย ตดิขัดปัญหา ผู้สอนจะได้ช่วยแนะนําได้ถูกตอ้ง 

  3. ควรจัดบรรยากาศในการเรียนรู้แบบเป็นกันเอง 

และมีความยืดหยุ่นในเร่ืองเวลา ปรับเปลี่ยนกิจกรรมตามระดับ

ผู้เรียน และควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็น

อย่างอสิระ ซึ่งจะทําให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการทํา

กิจกรรม 

  4. การเรียนโดยใช้สื่อจําลองโต้ตอบเสมือนจริง PhET 

Interactive Simulations สามารถนําไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียน

การสอนได้หลากหลาย เชน่ ใช้เป็นแบบเรียนสําเร็จรูป ใช้เป็น

การทดลองเสมือนจริง ใช้ประกอบกับกิจกรรมการเรียนรู้ 

รวมท้ังสามารถมอบหมายให้ผู้เรียนนําไปศึกษาด้วยตนเอง 

หรือฝึกทบทวนด้วยตนเอง  

 ข้อเสนอแนะสําหรับการทาํวจัิยครั้งต่อไป 

  1. ควรมีการศึกษาผลของการจัดการเรียนการสอน

โดยใช้สื่อโต้ตอบเสมือนจริงกับตัวแปรอื่น ๆ เช่น ความสามารถ

ในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ความสามารถในการแก้ปัญหา 

เจตคติทางวิทยาศาสตร์ 

  2. ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบการจัดการเรียนการสอน

โดยใช้สื่อโต้ตอบเสมือนจริงในผู้เรียนแต่ละกลุ่ม โดยแบ่งกลุ่ม

ผู้เรียนเป็นกลุ่มเก่ง กลุ่มปานกลาง และกลุ่มออ่น  
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