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การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาเคมี 1 เร่ือง รูปร่างโมเลกุลโคเวเลนต์ 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนเลยพิทยาคม 

โดยใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality Code : AR Code) 
A Development of Learning Achievement in Chemistry1                                   

on the Shapes of Covalent Molecules Using Augmented Reality Code (AR Code)                               
in Matthayomsuksa4 Students, Loeipittayakom School 
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บทคัดย่อ  
 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเคมี 1 เรื่อง รูปร่างโมเลกุล
โคเวเลนต์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ระหว่างก่อนกับหลังเรียน โดยใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีเสมือนจริง 
(Augmented Reality Code : AR Code) 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเคมี 1 เรื่อง รูปร่าง
โมเลกุลโคเวเลนต์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ระหว่างหลังเรียน โดยใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีเสมือนจริง 
(Augmented Reality Code : AR Code) กับเกณฑ์คะแนนร้อยละ 70 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน
หลังได้รับการจัดการเรียนรู้ โดยใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality Code : AR Code) 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนเลยพิทยาคม ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2562 จ านวน 44 คน ซึ่งได้โดยการสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 4 ตัวเลือก จ านวน 10 ข้อ 2) สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีเสมือนจริง 
(Augmented Reality Code : AR Code) รายวิชาเคมี 1 เรื่อง รูปร่างโมเลกุลโคเวเลนต์ สถิติที่ใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สถิติทีที่กลุ่มตัวอย่างกลุ่มเดียวเทียบกับเกณฑ์ 
(One sample t-test ) และสถิติทีที่กลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่มที่ไม่เป็นอิสระต่อกัน (Dependent samples t-test) 

 

 
 
 
ค าส าคัญ:    การพัฒนา, ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน, รูปร่างโมเลกุลโคเวเลนต์, นักเรียน, สือ่การเรียนรู้เทคโนโลยี
เสมือนจริง (Augmented Reality Code : AR Code) 
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Abtract 
The purposes of this research were: 1) to compare Matthayomsuksa4 students’ learning 

achievement before and after studying Chemistry1 on the shapes of covalent molecules using 
Augmented Reality Code (AR Code); 2) to compare the students’ learning achievement after 
studying the shapes of covalent molecules using AR Code with a criterion-referenced passing 
score of 70%; and 3) to study the students’ satisfaction after learning using AR Code. The 
sample were 44 Matthayomsuksa4 students studying during the semester1, academic year of 
2019, at Loeipittayakom School, obtained through purposive sampling. The instruments 
consisted of 1) a 4-choice achievement test with 10 items, and 2) a technological media, AR 
Code for studying Chemistry1 on the shapes of covalent molecules. The statistics for data 
analysis were percentage, means, standard deviation, one sample t-test, and dependent 
sample t-test. 
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บทน า 
 วิทยาศาสตร์ เป็นวัฒนธรรมของโลก
สมัยใหม่ซึ่งเป็นสังคมแห่งความรู้ (Knowledge 
based society) มีบทบาทส าคัญในสังคมโลก
ปัจจุบันและอนาคต และมีความส าคัญยิ่งต่อการ
พัฒนาประเทศทั้งทางด้านเศรษฐกิจ สังคม และ
อุตสาหกรรม ในปัจจุบันความก้าวหน้าทาง
วิ ทยาศาสตร์  และ เทคโน โลยี เป็ น ไปอย่ า ง
กว้างขวางและรวดเร็ว อีกทั้งยังเป็นเครื่องมือที่
ช่วยยกระดับมาตรฐานความเป็นอยู่ของประชาชน
ให้สู งขึ้น ความรู้ วิทยาศาสตร์ยั งช่วยเ พ่ิมขีด
ความสามารถในการพัฒนา เศรษฐกิจให้สามารถ
แข่งขันกับนานาประเทศ และด าเนินชีวิตอยู่
ร่วมกันในสังคมโลกได้อย่างมีความสุข การที่จะ
สร้างความเข้มแข็งทางด้านวิทยาศาสตร์นั้น 
องค์ประกอบที่ส าคัญประการหนึ่งคือ การจัดการ
ศึกษาเพ่ือเตรียมคนให้อยู่ในสังคมวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี เป็นทั้งผู้ผลิตและผู้บริโภคที่มี
ประสิทธิภาพ (รอฮานิง เจ๊ะดอเล๊าะ, 2555) วิชา
เคมี เป็นวิทยาศาสตร์สาขาหนึ่งที่ก าหนดอยู่ใน
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช  2551 
เป็นวิชาที่เน้นให้นักเรียนได้ท าการทดลองเป็น
ส าคัญ  เ พ่ื อ ให้ เ กิ ดทั กษะกระบวนการทา ง
วิทยาศาสตร์ที่ผสมผสานการทดลองและการ
อภิปราย เพ่ือน าไปสู่การสรุปแนวคิดที่ส าคัญ 
พร้ อมทั้ ง มี ก า รจั ดกิ จ ก ร รม ให้ มี เ นื้ อ ห าที่ มี
ความสัมพันธ์ต่อเนื่องกัน เ พ่ือช่วยให้ผู้ เรียน
เชื่อมโยงความสัมพันธ์ของความรู้ได้ 

พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 
2542 ได้ให้ความส าคัญกับการวิจัยและก าหนดไว้
หลายมาตราที่ชี้ให้เห็นว่าการวิจัยเป็นกระบวนการ
ที่ควบคู่กับการเรียนรู้ และกระบวนการท างานของ
ผู้ที่เกี่ยวข้องกับการศึกษา ซึ่งเป็นกลไกที่น าไปสู่
สังคมแห่งภูมิปัญญาและการเรียนรู้  กล่าวคือ 
มาตรา 24(5) ระบุว่างานวิจัยเป็นส่วนหนึ่งของ
กระบวนการเรียนรู้ ผู้สอนสามารถใช้การวิจัย เพ่ือ
พัฒนาเรื่องที่สนใจ และการหาความรู้ใหม่หรือ

ต้องการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น การวิจัยจึงสัมพันธ์
กับกระบวนการเรียนรู้ ซึ่งจะช่วยฝึกกระบวนการ
คิด การจัดการ หาเหตุผลในการตอบปัญหา และ
รู้จักประยุกต์ความรู้มาใช้เพ่ือปูองกันและการ
แก้ปัญหา มาตรา 30 ระบุให้ผู้สอนท าวิจัยเพ่ือ
พัฒนาการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับผู้เรียน ผู้สอน
นอกจากจัดกระบวนการเรียนการสอนแล้ว ยังใช้
การวิจัยเพ่ือศึกษาปัญหาหรือต้องการรู้ค าตอบ 
พัฒนาสิ่งที่ต้องการพัฒนาหรือแก้ปัญหา ศึกษา
และพัฒนาสิ่งที่ เป็นปัญหา หรือต้องการพัฒนา
ควบคู่ กั น ไปอย่ า งต่ อ เนื่ อ ง  โ ดยบู รณาการ
กระบวนการจัดการเรียนการสอน และวิจัยให้เป็น
กระบวนการเดียวกันสามารถมองเห็นปัญหา ระบุ
ปัญหาได้ รู้จักการวางแผนวิจัย เก็บข้อมูล และ
วิเคราะห์ข้อมูลอย่างเป็นระบบ มีหลักฐานการ
ได้มาซึ่งข้อค้นพบ มีเหตุผลอธิบายถึงข้อค้นพบ 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2546) 

จากการสัมภาษณ์ครูประจ าวิชา (อุไร 
พรมมาวัน, สัมภาษณ์) ครูประจ าวิชาเคมี โรงเรียน
เลยพิทยาคม พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ขาดความ
เข้าใจเกี่ยวกับเรื่อง รูปร่างโมเลกุลโคเวเลนต์      
ซึ่งเป็นเนื้อหาที่ประกอบด้วยทฤษฎีที่ต้องใช้จิตนา
การในการท าความเข้าใจ ภาพประกอบตามเนื้อ
เรื่องที่ อ่านในการเรียนการสอนปัจจุบันใช้การ
จดจ าทฤษฎี และการดูรูปภาพในหนังสือที่เป็น
ภาพแบบสองมิติ รูปภาพประกอบบางภาพไม่
สามารถอธิบายได้อย่างเด่นชัด ซึ่งจะท าให้ผู้เรียน
ท าความเข้าใจและจินตนาการตามเนื้อหาได้ยาก 
แล ะยั ง พบว่ า นั ก เ รี ย นบ า ง ส่ ว นข า ดคว า ม
กระตือรือร้นในการเรียนรู้ สาเหตุหลักเกิดจาก
เนื้อหาเป็นเรื่องที่เข้าใจยากหรือเป็นเรื่องที่เป็น
นามธรรม เป็นผลท าให้นักเรียนมีปัญหาต่อการ
เรียนในเรื่องนี้เป็นอย่างมาก 

เทคโนโลยีเสมือนจริง AR Code (Augmented 
Reality Code) เป็นเทคโนโลยีที่ผสานเอาโลกแห่ง
ความจริง (Real) เข้ากับโลกเสมือน (Virtual) โดย
ผ่านทางอุปกรณ์กล้องในโทรศัพท์เคลื่อนที่ หรือ
คอมพิวเตอร์ ร่วมกับการใช้ซอฟท์แวร์ต่าง ๆ ซึ่งจะ
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ท าให้ภาพที่เห็นในจอภาพที่เป็นวัตถุ อาทิ คน , 
สัตว์, สิ่งของ เป็นลักษณะ 3 มิติ มีมุมมองถึง 360 

องศา ในปัจจุบันเทคโนโลยีมิติเสมือนจริง สามารถ
น ามาพัฒนาแอพพลิเคชันเพ่ือช่วยเสริมสร้างการ
เรียนรู้ โดยน ามาสร้างเป็นโมเดล 3 มิติ ประกอบด้วย 
ภาพ เสียง และข้อความ เพื่อให้เด็กได้ศึกษาเรียนรู้
ผ่านเทคโนโลยีที่เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคลื่อนที่บน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เพ่ือกระตุ้นการ
เรียนรู้และช่วยเสริมสร้างการเรียนรู้ที่แตกต่างจาก
หนังสือภาพสองมิติธรรมดา นับว่าเป็นมิติใหม่
ทางด้านสื่อการศึกษา ที่จะช่วยให้ผู้เรียนมีความ
สนใจ อยากรู้อยากเห็น สร้างประสบการณที่แปลก
ใหม่ และมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ได้เพ่ิมมากขึ้น 
เกิดปฏิสัมพันธ์เชื่อมโยงเข้าสู่ห้องเรียน 

จากปัญหาและการศึกษาค้นคว้าที่กล่าว
มาข้างต้น เพ่ือเป็นการแก้ไขปัญหาและพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน ผู้วิจัยจึงสนใจ
ที่จะน าสื่ อการเรียนรู้ เทคโนโลยี เสมือนจริ ง 
(Augmented Reality Code : AR Code) มาใช้ในการเรียน
การสอนรายวิชาเคมี เรื่องรูปร่างโมเลกุลโคเวเลนต์ 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เพ่ือกระตุ้นให้
เกิดการเรียนรู้ มีความสนุกในการเรียน โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งท าให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนดีขึ้น เป็นผู้ที่มีความรู้ ความเข้าใจ 
สามารถวิเคราะห์และน าความรู้ไปประยุกต์ใช้เป็น
พ้ืนฐานในการพัฒนาต่อยอดการเรียนในรายวิชา
เคมีหัวข้ออ่ืน ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือเปรียบเทียบ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเคมี 1 เรื่อง รูปร่าง
โมเลกุลโคเวเลนต์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
ระหว่างก่อนกับหลังเรียน โดยใช้สื่อการเรียนรู้
เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality Code: 
AR Code 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาเคมี 1 เรื่อง รูปร่างโมเลกุลโคเวเลนต์ 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ระหว่างหลังเรียน 
โดยใช้ สื่ อการ เรี ยนรู้ เทคโน โลยี เสมือนจริ ง 

(Augmented Reality Code : AR Code) กับเกณฑ ์
คะแนนร้อยละ 70 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของ
นักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ โดยใช้สื่อการ
เรียนรู้เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality 
Code : AR Code) 
 

สมมติฐานของการวิจัย 
1) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหลังเรียน วิชาเคมี 1 เรื่องรูปร่าง
โมเลกุลโคเวเลนต์ โดยใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยี
เสมือนจริง (Augmented Reality Code: AR Code) 
สูงกว่าก่อนเรียน 

2) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียน วิชาเคมี 1 เรื่องรูปร่าง
โมเลกุลโคเวเลนต์ โดยใช้โดยใช้สื่อการเรียนรู้
เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality Code: 
AR Code) สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 

3) นักเรียนมีความพึงพอใจในการจัดการ
เรียนรู้ โดยใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีเสมือนจริง 
(Augmented Reality Code : AR Code) อยู่ใน
ระดับมาก 
 

การทบทวนวรรณกรรม 
  การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา
เคมี เรื่องรูปร่างโมเลกุลโคเวเลนต์ ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนเลยพิทยาคม โดยใช้สื่อ
การเรียนรู้เทคโนโลยีเสมือนจริง  ในการศึกษาวิจัย
ครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง ดังต่อไปนี้ 

1. หลักการหลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
  หลักสู ตรแกนกลางการศึกษาขั้ น
พ้ืนฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคน ซึ่งเป็นก าลังของ
ชาติให้เป็นมนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย 
ความรู้ คุณธรรม มีจิตส านึกในความเป็นพลเมือง
ไทยและเป็นพลโลก ยึดมั่นในการปกครองตาม
ระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็น
ประมุข มีความรู้และทักษะพ้ืนฐาน รวมทั้ง เจตคติ 
ที่จ าเป็นต่อการศึกษาต่อการประกอบอาชีพและ
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การศึกษาตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ
บนพ้ืนฐานความเชื่อว่า ทุกคนสามารถเรียนรู้และ
พัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพ 
 2. เอกสารที่เกี่ยวข้องกับรูปร่างโมเลกุล
โคเวเลนต์ 
 2.1 รูปร่างโมเลกุลโคเวเลนต์ 

 การจัด เรี ยงอะตอมต่าง  ๆ  ใน
โมเลกุลโคเวเลนต์มีต าแหน่งและทิศทางที่แน่นอน
จึงท าให้โมเลกุลโคเวเลนต์ของสารต่าง ๆ มีรูปร่าง
แตกต่างกัน สิ่งที่ใช้บอกรูปร่างโมเลกุลโคเวเลนต์
จะเป็นอย่างไรนั้น คือ การจัดเวเลนซ์อิเล็กตรอน
รอบอะตอมกลางของธาตุในโมเลกุลโคเวเลนต์ 
นอกจากนั้นความยาวพันธะและมุมระหว่างพันธะ
ยังสามารถใช้บอกรูปร่างโมเลกุลได้ด้วย 

 2.2 การคาดคะเนรูปร่างโมเลกุล   
โคเวเลนต์ พิจารณาจาก 
 1. จ านวนอิเล็กตรอนคู่ร่วมพันธะ
รอบอะตอมกลาง (bonding electron) 
 2. จ านวนอิเล็กตรอนคู่โดดเดี่ยว
รอบอะตอมกลาง (nonbonding electron) 
 ดังนั้นการท านายรูปร่างโมเลกุลให้
เลือกอะตอมกลาง ซึ่งเป็นอะตอมที่สร้างพันธะได้
มากที่สุดก่อน จากนั้นนับจ านวนพันธะที่อะตอม
กลางสร้างได้ และจ านวนอิเล็กตรอนคู่โดดเดี่ยว
รอบอะตอมกลางนั้น  แรงผลักทั้ งหมดของคู่
อิเล็กตรอนที่เกิดจากการสร้างพันธะ และไม่ได้
สร้างพันธะจะท าให้เกิดรูปร่างโมเลกุลที่แตกต่าง
กัน ซึ่งตามปกติอิเล็กตรอนแต่ละคู่จะออกแรงผลัก
กัน แรงผลักระหว่างอิเล็กตรอนแต่ละคู่มากน้อยไม่
เท่ากัน ตามทฤษฎีการผลักระหว่างคู่อิเล็กตรอนใน
วงเวเลนซ์ (Valence Shell Electron Pair 
Repulsion theory, VSEPR) มีหลักการว่า         
ม ีหลักการว่ า  อิ เล็กตรอนคู่ โดดเดี่ยวอยู่ ใกล้
นิวเคลียสมากกว่าอิเล็กตรอนคู่ร่วมพันธะ ดังนั้น
แรงผลักระหว่างอิเล็กตรอนคู่โดดเดี่ยวด้วยกันจึงมี
แรงผลักมากกว่าแรงผลักระหว่างอิเล็กตรอนคู่ร่วม
พันธะกับอิเล็กตรอนคู่โดดเดี่ยว และมากกว่าแรง
ผลักระหว่างอิเล็กตรอนคู่ร่วมพันธะด้วยกัน  

 ส าหรับโมเลกุล ABxEy ซึ่งมี A เป็น
อะตอมกลาง B เป็นอะตอมล้อมรอบ จ านวน x 
อะตอม และ E เป็นอิเล็กตรอนคู่โดดเดี่ยวของ
อะตอมกลาง จ านวน y คู่ สามารถพิจารณารูปร่าง
โ ม เ ลกุ ล จ ากจ าน วนอะตอมล้ อม รอบและ
อิ เ ล็ กตรอนคู่ โ ดด เดี่ ย ว ของอะตอมกลา ง มี
รายละเอียดดังนี้ 
 1. โมเลกุลที่ อะตอมกลางไม่มี
อิเล็กตรอนคู่โดดเดี่ยว 
   พิจารณาโมเลกุลที่ประกอบด้วย
อะตอม 2 ชนิด คือ A และ B โดยก าหนดให้ A 
เป็นอะตอมกลาง B เป็นอะตอมที่ล้อมรอบ และ
โมเลกุลมีสูตรทั่วไปเป็น ABx  
 2. โ ม เ ล กุ ล ที่ อ ะ ต อ ม ก ล า ง มี
อิเล็กตรอนคู่โดดเดี่ยว 
   ในโมเลกุลที่มีทั้งอิเล็กตรอนคู่
ร่วมพันธะและอิเล็กตรอนคู่โดดเดี่ยว จะมีแรงผลัก
กันระหว่างอิเล็กตรอนคู่ร่วมพันธะและอิเล็กตรอน
คู่โดดเดี่ยว ซึ่งแสดงแนวโน้มได้เป็นดังนี้ แรงผลัก
ระหว่างอิเล็กตรอนคู่โดดเดี่ยวด้วยกันจึงมีแรงผลัก
มากกว่าแรงผลักระหว่างอิเล็กตรอนคู่ร่วมพันธะ
กับอิเล็กตรอนคู่โดดเดี่ยว และมากกว่าแรงผลัก
ระหว่างอิเล็กตรอนคู่ร่วมพันธะด้วยกัน  
 3. เอกสารที่เกี่ยวข้องกับสื่อการเรียนรู้
เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality 
Code : AR Code) 
   3.1 กา รปร ะยุ กต์ ใ ช้ เ ทค โน โลยี 
Augmented Reality (AR) เพ่ือสรา้งสื่อการเรียน
รู แน วคิ ดหลั กขอ ง เทค โน โลยี เ ส มื อนจ ริ ง 
(Augmented Reality) คือ การพัฒนาเทคโนโลยี
ที่ผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริงและความเสมือน
จริงเข้าด้วยกันผ่านซอฟแวร์และอุปกรณ์เชื่อมต่อ
ต่าง ๆ เช่น กล้องจากโทรศัพท์มือถือ กล้องจาก
แท็บเล็ต เว็บแคมจากคอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์
อ่ืนที่เกี่ยวข้อง ซึ่งภาพเสมือนจริงนั้นจะแสดงผล
ผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ หน้าจอโทรศัพท์มือถือ 
บนเครื่องฉายภาพ หรือบนอุปกรณ์แสดงผลอ่ืน ๆ 
โดยภาพเสมือนจริงที่ปรากฏขึ้นจะมีปฏิสัมพันธ์
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กับผู้ใช้ได้ทันที ทั้งในลักษณะที่เป็นภาพนิ่ง ภาพ
สามมิติ ภาพเคลื่อนไหว หรืออาจจะเป็นสื่อที่มี
เสียงประกอบขึ้นกับการออกแบบสื่อแต่ ละ
รูปแบบว่าใหอ้อกมาแบบใด 
  การน าเทคโนโลยีโลกเสมือนผสาน
โลกจริง (Augmented Reality) มาจัดการเรียนรู้
เป็นมิติใหม่ทางด้านสื่อการศึกษา ผู้เรียนมีความ
สนใจใฝุเรียนรู อยากรู้อยากเห็น เรียนรู้สิ่งใหม่ 
สร้างประสบการณที่แปลกใหม่ และมีส่วนร่วมใน
การเรี ยนรู้ ได้ เ พ่ิมมากขึ้ น  สร้ า งผลิตผลที่ มี
ความหมายกับตนเอง เกิดปฏิสัมพันธ์เชื่อมโยงเข้า
สู่ห้องเรียน น าเอาประสบการณเข้าสู่สถานการณ
จริงที่ผสมผสานกับสถานการณ เสมือนจริง ได้
เรียนรู้ เรื่องที่สอดคล้องกับความสามารถและ
ความต้องการของตนเอง เป็นชุมชนที่เน้นการ
เรียนรู้จากบริบทของสังคมที่เป็นจริง เกิดการ
เรียนรู้จากกันและกันที่สังเกตได้ สร้างความรู้และ
ประสบการณ์ได้โดยตรง เกิดการเรียนรู้ด้วยสังคม
หรือการร่วมกันเรียนรู้ โลกเสมือนผสานโลกจริง 
สามารถน ามาประยุกต์ใช้ร่วมกับเทคโนโลยีอ่ืน ๆ 
ที่เกี่ยวข้องในการศึกษา ให้ข้อมูลสาระที่ด้าน
การศึกษากับผู้ เรียนได้ทันที ผู้ เรียนได้สัมผัส 
ประสบการณ์ใหม่ในมิติที่เสมือนจริง ผู้เรียนเกิด
กระบวนการร่วมกันเรียนรู้  รูปแบบการเรียนรู้
ปรับเปลี่ยนเป็นโลกเสมือนผสานโลกจริงมากขึ้น 
เขา้ใจลึกซึ้งในสิ่งที่ต้องการเรียนรู้จากบทบาทของ
เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงดังที่ได้กล่าว 
เมื่อน ามาใช้ในการเรียนรู้โดยอาศัยพัฒนาการของ
เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงสามารถ
น ามาใช้กับการเรียนการสอนแบบปกติแบบ
เผชิญหน้า ในลักษณะร่วมกันเรียนรู้ในห้องเรียน
ห รื อห้ อ ง เ รี ย น ร ะยะ ไกล  ผู้ เ รี ย น จะ ได้ ใ ช้
กระบวนการคิด การใช้ภาษาพูด ภาษาท่าทาง 
หรือการสื่อสารอ่ืน ๆ น ามาใช้ในการเรียนรู้ ทั้งนี้
เนื่องจากโลกเสมือนผสานโลกจริงมีศักยภาพการ
น าเสนอเนื้อหาที่ได้เปรียบกว่าการใช้สื่อแบบเดิม
และเปิดโอกาสให้สามารถใช้การรูปแบบการ
สื่อสารที่หลากหลายและเป็นธรรมชาติมากขึ้น 

ด้วยการเรียนรู้ที่เพ่ิมพ้ืนที่การเรียนรู้ทางกายภาพ
ในรูปแบบสามมิติของผู้เรียนร่วมกันและสร้าง
รูปแบบการตอบสนองและปฏิสัมพันธ์ที่แปลกใหม่
ร่วมกันได ้โดยเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง
มีข้อดีดังนี้ 
  1. ลดข้อจ ากัดในเรื่องของรอยต่อ
ระหว่างสภาพแวดล้อมจริงและเสมือนได ้
  2. ความสามารถในการยกระดับ
ความเป็นโลกแห่งความจริงได้ 
  3. ร่วมกันเรียนรู้ได้แบบเผชิญหน้า
กันไดทั้งในห้องเรียนเดียวกันและได้จากระยะไกล 
  4. การแสดงตัวตนของผู้เรียนที่มี
ตัวตนไดม้ากขึ้น 
  5. ส ามารถ เปลี่ ยนแปลงกา ร
ส่งผ่านสารสนเทศ และการตอบสนองระหว่างโลก
แห่งความเป็นจริงกับโลกเสมือนได้อย่างดี 
  3.2 เทคโนโลยี AR Code 
   AR Code มีการพัฒนามาจาก QR 
Code แต่แตกต่างกันคือ QR Code เป็นบาร์โค้ดที่
ลิงค์ ไปที่เว็บไซต์ที่บรรจุอยู่ในบาร์โค้ด ส่วน AR 
Code เป็นบาร์โค้ดที่โค้ดแล้วจะมีภาพเสมือนจริง
ออกมาจากบาร์โค้ดนั้น โดยการดูผ่านกล้องเว็ป
แคม กล้องสมาร์ทโฟน หรือกล้องแท็บเล็ต ดังที่ 
ไพฑูรย์ ศรีฟูา กล่าวไว้ว่า AR Code เป็นเทคโนโลยี
ใหม่ ที่ผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริง เข้ากับโลก
เสมือน ซึ่งจะท าให้ภาพที่เห็นในจอภาพเสมือนจริง 
ท าให้น าไปสู่ความตื่นเต้นเร้าใจ  
 4. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
  4.1 งานวิจัยในประเทศ 
   พรทิพย์ ปริยวาทิต (2558) ได้ท า
ก า ร วิ จั ย เ กี่ ย ว กั บ ผ ลข อ งก า ร ใ ช้ บ ท เ รี ย น 
Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีน 
พ้ืนฐานส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3
โรงเรียนเทศบาล 2 วัดตานีนรสโมสร ผลการวิจัย
พบว่า 1) การพัฒนาบทเรียน Augmented Reality 
Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาล 2 
วัดตานีนรสโมสร สังกัดเทศบาลเมืองปัตตานี     
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มีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.97/86.67 ซึ่งสูงกว่า
เกณฑ์ 80/80 2) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐานที่เรียนด้วย
บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน
ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน ผลการศึกษา
พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีน
พ้ืนฐานหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .00 แสดงว่าการเรียนด้วย
บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน 
ช่วยให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น 3) 
ผลการวิเคราะห์แบบสอบถามวัดความพึงพอใจ
ของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์
ภาษาจีนพ้ืนฐาน โรงเรียนเทศบาล 2 วัดตานีนรส
โมสร สังกัดเทศบาลเมือง จังหวัดปัตตานี พบว่า 
นักเรียนกลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 คนมีความพึง
พอใจต่อการเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน AR Code 
ในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน อยู่ในระดับ
ความพึงพอใจมากที่สุด 4) ผลการศึกษาความ
คงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์ของผู้เรียนที่เรียนด้วย
บทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ 
ภาษาจีนพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 3โรงเรียนเทศบาล 2 วัดตานีนรสโมสร สังกัด
เทศบาลเมืองปัตตานี นักเรียนมีความคงทนในการ
เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานคิดเป็นร้อยละ 
81.00 และค่าเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้
ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานหลังเรียน 2 สัปดาห์ที่ได้
จากการท าแบบทดสอบวัดความคงทนในการ
เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานเท่ากับ 24.30 5) 
ผู้เรียนมีความคิดเห็นของต่อบทเรียน AR Code 
เรื่องค าศัพท์ภาษาจีน พ้ืนฐาน ด้านสื่อพบว่า 
นักเรียนมีความคิดเห็นว่า ชอบ ภาพสวย มีความชัด 
การ์ตูนสวย เสียงชัดเจน สีสันสวยงาม น่าอ่าน 
นักเรียนมีสีหน้ายิ้มแย้ม มีความสุข มีความตื่นเต้น 
ในส่วนการสังเกตและสัมภาษณ์แสดงความคิดเห็น
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนโดยใช้
บทเรียน Augmented Reality Code เรื่อง
ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ในด้านบทเรียนพบว่า 
นัก เรียนมีความคิด เห็นว่ า  บทเรียนมีความ

น่าสนใจ สีสวยงาม การ์ตูนสวย เรียนสนุก 
ค าศัพท์ง่าย เข้าใจง่าย จ าค าศัพท์ได้ง่ายและ
รวดเร็ว แบบทดสอบสนุก นักเรียนสามารถเอาไป
ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 
  กัณฑรี วรอาจ (2557) ได้ท าการ
วิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาหนังสืออ่านเพ่ิมเติมที่มี
ความจริงเสมือน เรื่องประเทศสิงคโปร์ ผ่านไอแพด 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัย
พบว่า หนังสืออ่านเพ่ิมเติมที่มีความจริงเสมือน 
เรื่อง ประเทศสิงคโปร์ ผ่านไอแพด มีคุณภาพอยู่
ในระดับดี และมีประสิทธิภาพ 92.14/91.42 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากเรียนด้วยหนังสือ
อ่านเพ่ิมเติมที่มีความจริงเสมือน เรื่อง ประเทศ
สิงคโปร์ ผ่านไอแพด สูงกว่าคะแนนก่อนเรียน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 มีความพึงพอใจต่อหนังสืออ่าน
เพ่ิมเติมที่มีความจริงเสมือน เรื่องประเทศสิงคโปร์ 
ผ่านไอแพด อยู่ในระดับมาก 
 ณัฏฐ์ ดิษเจริญ และคณะ (2557) 
ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ 
เรื่ อง โครงสร้างอะตอมและพันธะเคมี  ด้วย
เทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี้ โดยการวิจัยครั้งนี้
เป็นการวิจัยเชิงทดลอง มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือ
พัฒนาสื่อการเรียนรู้รายวิชาเคมี เรื่องโครงสร้าง
อะตอม และพันธะเคมี โดยการประยุกต์ ใช้
เทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี้  (Augmented 
Reality)  ซึ ่ง เป ็นการจ าลอง โม เดลล ักษณะ
โครงสร้างของอะตอมและพันธะเคมีในรูปแบบ
แอนิเมชันสามมิติ จ านวน 34 โมเดลที่สามารถใช้
งานได้ทั้งเครื่องคอมพิวเตอร์และแท็บเล็ตที่ใช้
ระบบปฏิบัติการแอน-ดรอยด์ สื่อการเรียนรู้นี้
พัฒนาด้วยโปรแกรม Autodesk Maya โปรแกรม
Photoshop และโปรแกรมUnity 3D ผลการ
พัฒนาและทดสอบระบบด้วยการวิเคราะห์ความ
สอดคลองของเนื้อหา (คาIOC) และศึกษาความพึง
พอใจด้วยแบบสอบถามจากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 คน 
และนักศึกษาจ านวน 60 คน ของมหาวิทยาลัย
อุบลราชธานี พบว่า ความสอดคลองของเนื้อหามี
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ค่าเฉลี่ยเท่ากับ0.81 และค่าเฉลี่ยของความพึง
พอใจ มีค่าเท่ากับ 4.36 (จากคะแนนเต็ม 5.00)   
ซึ่งสามารถสรุปได้ว่าคุณภาพโดยรวมของสื่อการ
เรียนรู นี้อยู่ ในระดับดี ช่วยเพ่ิมความเข้าใจใน
เนื้อหารายวิชาเคมีได้อย่างถูกต้องและรวดเร็วกว่า
การเรียนด้วยบทเรียนแบบเดิมที่เป็นภาพแบบสองมิติ 
 วศกร เพ็ชรช่วย (2557) ได้ท าการ
วิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาสื่อความจริงเสมือนบน
เอกสารประกอบการเรียนเรื่อง อุปราคา ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเศรษฐบุตร
บ ารุง ผลการวิจัยพบว่า สื่อความจริงเสมือนบน
เอกสารประกอบการเรียน มีคุณภาพในระดับดี
มาก และมีประสิทธิภาพ 80.50/79.83 คะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
สูงกว่าคะแนน ที่ได้จากการท าแบบทดสอบก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ดัชนี
ประสิทธิผล ของการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง เท่ากับ 
0.64 กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วย
สื่อความจริงเสมือนบนเอกสารประกอบการเรียน
ในระดับมากท่ีสุด (x = 4.66) 
 ปัญจรัตน์ ทับเปีย (2555) ได้ท า
การวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาชุดสื่อประสม แบบโลก
เสมือนผสานโลกจริงเรื่อง โครงสร้างและการ
ท างานของหัวใจ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 5 ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพของชุดสื่อ
ประสม แบบโลกเสมือนผสานโลกจริง เรื่อง
โครงสร้างและการท างานของหัวใจ มีประสิทธิภาพ
เท่ากับ 81.33/81.11 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้คือ 80/80 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน
เรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
5 ที่เรียนด้วยชุดสื่อประสม แบบโลกเสมือนผสาน
โลกจริง พบว่าผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนหลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 และ การประเมินความคิดเห็นของกลุ่ม
ตัวอย่างที่มีต่อชุดสื่อประสมแบบโลกเสมือนผสาน
โลกจริง พบว่า ความสนใจของนักเรียนที่มีต่อ 
เนื้อหา รูปแบบการน าเสนอ และการใช้งานชุดสื่อ
ประสมมี ความคิดเห็นโดยรวมในระดับมากที่สุด 

 สุพรรณพงศ์ วงษ์ศรีเพ็ง (2554) ได้
ท าการวิจัยเกี่ยวกับการประยุกต์ใช้เทคนิคความ
จริง เสมือนเ พ่ือใช้ ในการสอนเรื่องพยัญชนะ
ภาษาไทย ผลจากการวิจัยพบว่า เมื่อน าระบบไปใช้
งานจริง พบว่าระบบมีความน่าสนใจช่วยดึงดูดให้
นัก เรียนมีความสนใจในการเรียนพยัญชนะ
ภาษาไทย และอาจารย์ผู้สอนก็ได้มีวิธีการใหม่ๆใน
การเรียนการสอนเพ่ิมขึ้น ผลในการประเมินความ
พึงพอใจที่มีต่อระบบที่พัฒนาขึ้น อยู่ในระดับ ดี
มาก ซึ่งมากกว่าสมมุติฐานที่ตั้งไว้ที่ระดับ ดี โดยมี
ค่าเฉลี่ยของผู้เชี่ยวชาญเท่ากับ 4.58 และค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.52 ในส่วนของ
อาจารย์ผู้สอนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.56 และค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.53 
 4.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
  Brett E. Shelton and Nicholas R. 
Hedley (2002) ท าการศึกษาเรื ่องการใช้
เทคโนโลยีออคเมนต์ เตดเรียลริตี้ ARToolkit ใน
การสอนเรื่องความสัมพันธ์ของโลกกับพระอาทิตย์
ส าหรับนักศึกษาสาขาภูมิศาสตร์ โดยให้นักศึกษา
จ านวน 30 คน มีส่วนร่วมในการใช้เทคโนโลยีออค
เมนต์เตดเรียลริตี้ในแบบฝึกหัด โดยให้ออกแบบ
หุ่นจ าลองในการสอนเรื่องการโคจร เรื่องอายัน
หรือจุดที่ดวงอาทิตย์โคจรไปถึงสุดทางเหนือและใต้ 
และเรื่ องการเปลี่ ยนแสงและฤดูกาล พบว่า 
นั ก ศึ กษ ามี ค ว าม เ ข้ า ใ จที่ ดี ขึ้ น หลั ง จ ากท า
แบบฝึกหัดที่ใช้เทคโนโลยีเรียลริตี้ 
 Enyedy (2012) ท าการวิจัยเกี่ยวกับ 
การเรียนการสอนฟิสิกส์ โดยการเล่น ผ่านสภาพ 
แวดล้อมความจริงเสมือน กับผู้เรียนอายุ 6 - 8 ปี 
ผลการศึกษาจากการทดสอบก่อนเรียน - หลังเรียน 
พบว่า ผู้ เรียนมีความเข้าใจและสามารถพัฒนา
ความคิดรวบยอดของ แรง, แรงลัพธ์, แรงเสียด
ทาน และการเคลื่อนที่สองมิติ หลังจากท าการ
เรียนด้วยหลักสูตรการเรียนรู้ฟิสิกส์ผ่านการเล่น
ผู้วิจัยยังได้เสนอกรณีศึกษา 2 กรณีที่แสดงให้เห็น
ถึ งการใช้หลั กการนี้ ในทางปฏิบัติ  โดยจาก
กรณีศึกษา แสดงให้เห็นถึงการเชื่อมโยง ระหว่าง
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การใช้ความจริ ง เสมือน กับการเล่นอย่ างมี
ความหมาย และรู้แบบของนิเวศเชิงสัญลักษณ์ของ
การเรียนรู้ด้วยวิธีการสืบเสาะทางวิทยาศาสตร์ใน
ตัวผู้เรียนอีกด้วย 
 Yoon (2012) ได้ท าการศึกษา
เกี่ยวกับการใช้ความจริงเสมือนและกระบวนการ
เสริมต่อความรู้ เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ในพิพิธภัณฑ์
วิทยาศาสตร์ ซึ่งได้ท าการศึกษาเปรียบเทียบการ
เรียนรู้ 4 รูปแบบของการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ใน
พิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์ โดยใช้ความจริงเสมือน
และกระบวนการเสริมต่อความรู้ ผลการศึกษา
พบว่า ผู้เรียนแสดงให้เห็นถึงกระบวนการเรียนรู้
เ พ่ิมขึ้น  เมื่ อใช้กระบวนการเสริมต่อความรู้ 

การศึกษาต่อเนื่องชี้ให้เห็นว่า สื่อความจริงเสมือนมี
ผลต่อการเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมเสมือนด้วย 
 Rees (2008) ท าการวิจัยโดยใช้
เกมความจริงเสมือน ชื่อ “The Heat Game” 
เพ่ือพัฒนาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ โดยการสร้าง
สถานการณ์จ าลองให้ผู้เรียนเป็นนักวิทยาศาสตร์
รุ่นเยาว์ เพ่ือออกแบบบ้านประหยัดพลังงาน ใน
การศึกษาขั้นต้น แสดงให้เห็นว่า หลังผู้เรียนได้เล่น
เกม ผู้เรียนมีการพัฒนาความเข้าใจและเจตคติ 
เกี่ยวกับกระบวนการทางวิทยาศาสตร์, การสร้าง
ความรู้, การน าความรู้ทางวิทยาศาสตร์ไปใช้ในการ
พัฒนาเทคโนโลยี  และกระบวนการเลือกใช้
เทคโนโลยีอย่างชาญฉลาดเพ่ือช่วยลดผลกระทบ
ต่อสิ่งแวดล้อม 

 

กรอบแนวคิดการวิจัย 
 งานวิจัยนี้ เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ ผู้วิจัยก าหนดกรอบแนวคิดการวิจัย โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

ระเบียบวิธีวิจัย 
งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยเชิงปริมาณ พ้ืนที่

วิจัย คือ โรงเรียนเลยพิทยาคม อ าเภอเมืองเลย 
จั ง ห วั ด เ ล ย  ป ร ะช าก ร  คื อ  นั ก เ รี ย น ชั้ น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 596 คน กลุ่มตัวอย่าง 
คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 44 คน 
ใ ช้ วิ ธี ก า ร สุ่ ม แ บ บ เ จ า ะ จ ง  ( Purposive 
Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 4 
ตั ว เลื อก จ านวน 10 ข้อ2)  สื่ อการ เรี ยนรู้
เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality 
Code : AR Code) รายวิชาเคมี 1 เรื่อง รูปร่าง

โมเลกุลโคเวเลนต์ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้การ
ค านวณร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
การหาค่าระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ
สื่อการเรียนรู้ สถิติทีที่กลุ่มตัวอย่างกลุ่มเดียว
เทียบกับเกณฑ์ (One sample t-test ) และ
สถิติทีที่กลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่มที่ไม่เป็นอิสระต่อกัน 
(Dependent samples t-test) รวบรวมข้อมูล
โดยนางสาวสุวิชญาน์ บุญโท ระหว่างเดือน
พฤษภาคม พ.ศ. 2562 ถึงเดือนมีนาคม พ.ศ. 
2563 น าข้อมูลเชิงปริมาณมาวิเคราะห์ด้วยสถิติ
พ้ืนฐาน  

 

กลุ่มตัวอย่าง นักเรียน
ช้ัน ม.4จ านวน 44 คน การจัดการเรียนรู้ 

โดยใช้สื่อการ
เรียนรู้เทคโนโลยี

เสมือนจริง 
 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลัง
เรียนสูงขึ้น 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ก่อนเรียนค่อนข้างต่ า 
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ผลการวิจัย 
 ผู้วิจัยน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล
ตามล าดับการวิเคราะห์และตามวัตถุประสงค์ได้
ดังนี้ 
 1. ข้อมูลพ้ืนฐานของกลุ่มตัวอย่างที่ศึกษา 

 ผู้ วิ จั ย ด า เ นิ น ก า ร วิ จั ย พั ฒ น า
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาเคมี 1 เรื่องรูปร่าง
โมเลกุลโคเวเลนต์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 4 โดยใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีเสมือนจริง 
(Augmented Reality Code: AR Code) จ านวน 
44 คน โดยใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีเสมือนจริง 
(Augmented Reality Code: AR Code) ซึ่งข้อมูล 
พ้ืนฐานของนักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างที่ศึกษามี
รายละเอียดดังนี้ 
ตารางท่ี 1 ข้อมูลพื้นฐานของนักศึกษาที่เป็นกลุ่ม
ตัวอย่างที่ศึกษา 

รายการ ความถี่ ร้อยละ 
1. เพศของ
กลุ่มตัวอย่าง 

1.1 ชาย 
1.2 หญิง 

 
15 
29 

 
34.09 
65.91 

รวม 44 100.00 
 จากตารางที่  1  ข้อมูล พ้ืนฐานของ
นักเรียนที่ เป็นกลุ่ มตัวอย่ างที่ ศึกษา พบว่า 
นักศึกษาที่เป็นกลุ่มตัวอย่างที่ศึกษาส่วนใหญ่เป็น
นักเรียนเพศหญิง คิดเป็นร้อยละ 65.91 จาก
นักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 44 คน 
 2 .  ผลการ เปรี ยบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาเคมี 1 เรื่องรูปร่างโมเลกุลโคเว
เลนต์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ระหว่าง
ก่อนกับหลังเรียนโดยใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยี
เสมือนจริง (Augmented Reality Code : AR 
Code) 
  ผู้วิจัยด าเนินการเก็บข้อมูลผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาเคมี 1 เรื่องรูปร่างโมเลกุลโคเว
เลนต์ ก่อนเรียนและหลังเรียน จากนั้นน าข้อมูลที่
ได้น ามาวิเคราะห์ข้อมูลตามวัตถุประสงค์ ข้อที่ 1 

เพ่ือท าการทดสอบตามสมมติฐาน ข้อที่ 1 ผล
ปรากฏดังนี้ 
ตารางที่ 2 แสดงผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาเคมี 1 เรื่องรูปร่างโมเลกุลโคเว
เลนต์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ระหว่าง
ก่อนเรียนกับหลังเรียน โดยใช้สื่อการเรียนรู้
เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality 
Code : AR Code) 
ผลสัมฤท
ธิ์ทางการ

เรียน 
n x ̅ S ΣD ΣD  t-test 

ก่อนเรียน 
4
4 

2.7
5 

1.22
2 

202 
1,00

4 
22.812

* 
หลังเรียน 

4
4 

7.3
4 

0.98
7 

 *P-value .05 
 จ า ก ต า ร า ง ที่  2  แ ส ด ง ผ ล ก า ร
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเคมี 1 
เรื่องรูปร่างโมเลกุลโคเวเลนต์ ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียน 
โดยใช้สื่ อการเรียนรู้ เทคโนโลยี เสมือนจริ ง 
(Augmented Reality Code : AR Code) 
พบว่านักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีผลสัมฤทธิ์
หลังเรียนโดยใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีเสมือน
จริง (Augmented Reality Code: AR Code) 
สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 
 3.  ผลการ เปรี ยบเที ยบผลสั มฤทธิ์
ทางการเรียนเรียนวิชาเคมี 1 เรื่องรูปร่างโมเลกุล
โคเวเลนต์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
ระหว่างหลังเรียนโดยใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยี
เสมือนจริง (Augmented Reality Code: AR 
Code) กับเกณฑ์คะแนนร้อยละ 70 
 ผู้วิจัยน าข้อมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาเคมี 1 เรื่องรูปร่างโมเลกุลโคเวเลนต์ หลังเรียน
ที่ได้น ามาวิเคราะห์ข้อมูลตามวัตถุประสงค์ ข้อที่ 2 
เพ่ือท าการทดสอบตามสมมุติฐาน ข้อที่ 2 ผล
ปรากฏ ดังนี้ 
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ตารางที่ 3 แสดงผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน วิชาเคมี 1 เรื่องรูปร่างโมเลกุลโคเว
เลนต์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ระหว่าง
หลังเรียนโดยใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีเสมือน
จริง (Augmented Reality Code : AR Code) 
กับเกณฑ ์คะแนนร้อยละ 70 
 

ผลสัมฤทธิ์
ทางการ
เรียน 

n 
คะแนน
เกณฑ ์ x ̅ S t-test 

หลังเรียน 44 7 7.34 0.987 2.285* 
 *P-value .05 
 จากตารา งที่  3  แสดงผลการ
เปรียบเทียบ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาเคมี 1 
เรื่องรูปร่างโมเลกุลโคเวเลนต์ ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ระหว่างหลังเรียนโดยใช้สื่อ
การเรียนรู้เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented 
Reality Code : AR Code) กับเกณฑ์คะแนนร้อย
ละ 70 พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มี
ผลสัมฤทธิ์ หลั ง เ รี ยน โดยใช้ สื่ อการ เรี ยนรู้
เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality 
Code : AR Code) สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 4. ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนหลัง
ได้รับการจัดการเรียนรู้  โดยใช้สื่อการเรียนรู้
เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality 
Code : AR Code) เรื่อง รูปร่างโมเลกุลโคเว
เลนต์ โดยใช้แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อ
สื่ อ ก า ร เ รี ย น รู้ เ ท ค โ น โ ล ยี เ ส มื อ น จ ริ ง 
(Augmented Reality Code : AR Code) 
 ผู้วิจัยน าข้อมูลการศึกษาความพึง
พอใจของนักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ 
โดยใช้สื่ อการเรียนรู้ เทคโนโลยี เสมือนจริ ง 
(Augmented Reality Code : AR Code) เรื่อง 
รูปร่างโมเลกุลโคเวเลนต์ จากนั้นน าข้อมูลที่ได้
น ามาวิเคราะห์ข้อมูลตามวัตถุประสงค์ ข้อที่ 3 
เพ่ือท าการทดสอบตามสมมติฐาน ข้อที่ 3 ผล
ปรากฏดังนี้ 

ตารางที่ 4 แสดงผลศึกษาความพึงพอใจของ
นักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ โดยใช้สื่อ
การเรียนรู้เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented 
Reality Code : AR Code) เรื่อง รูปร่างโมเลกุล
โคเวเลนต์ 
 

ความพึงพอใจของนักเรียน
หลังได้รับการจัดการเรียนรู้ 
โดยใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยี
เสมือนจริง (Augmented 
Reality Code : AR Code) 

n x ̅ S 

44 4.80 0.39 

จากตารางที่ 4 จะเห็นว่า ผลการประเมิน
ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
โดยภาพรวม เฉลี่ยทั้ง 3 ด้าน พบว่า นักเรียนส่วน
ใหญ่มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย 
= 4.80, S.D. = 0.39) และเมื่อพิจารณารายด้าน
พบว่า  ด้านเนื้อหาและการด าเนินเรื่องนักเรียน
ส่วนใหญ่มีความพึงพอใจอยู่ ในระดับมากที่สุด  
(ค่าเฉลี่ย = 4.78, S.D. = 0.40) ด้านกระบวนการ
เรียนรู้นักเรียนส่วนใหญ่มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ
มากที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 4.85, S.D. = 0.36) ด้านภาพ 
ภาษาและเสียง นักเรียนส่วนใหญ่มีความพึงพอใจ
อยู่ในระดับมากท่ีสุด (ค่าเฉลี่ยเท่ากับ = 4.80 , 
S.D. = 0.43) ตามล าดับ 
 

อภิปรายผล 
1.  ผลการ เปรี ยบ เที ยบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนวิชาเคมี 1 เรื่องรูปร่างโมเลกุลโคเว
เลนต์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ระหว่าง
ก่อนกับหลังเรียนโดยใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยี
เสมือนจริง (Augmented Reality Code : AR 
Code) พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเคมี 1 เรื่องรูปร่าง
โมเลกุลโคเวเลนต์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 4 หลังเรียนโดยใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยี
เสมือนจริง (Augmented Reality Code : AR 
Code) สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 ซึ่งผลเป็นไปตามสมมติฐาน ข้อที่  1 
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ทั้งนี้อาจเป็นเพราะสื่อการเรียนรู้ เทคโนโลยี
เสมือนจริง (Augmented Reality Code : AR 
Code) ที่น ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
เรื่อง รูปร่างโมเลกุลโคเวเลนต์  เป็นมิติใหม่
ทางด้านสื่อการศึกษา มีการน าสมาร์ทโฟนมาใช้
ในการเรียนรู้ผ่านแอพพลิเคชั่น ท าให้ศึกษา
รูปร่างโมเลกุลเป็นภาพสามมิติได้ ส่งผลให้ผู้เรียน
มีความสนใจใฝุเรียนรู้ อยากรู้อยากเห็น มีความ
กระตือรือร้นในการเรียน สร้างประสบการณ์ที่
แปลกใหม่ และส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมใน
การเรียนรู้ได้เพ่ิมมากขึ้น เช่นเดียวกับ สุพรรณ
พงศ์ วงษ์ศรีเพ็ง (2554) กล่าวว่า เมื่อน าระบบไป
ใช้งานจริง พบว่าระบบมีความน่าสนใจช่วยดึงดูด
ให้นักเรียนมีความสนใจในการเรียน และอาจารย์
ผู้สอนก็ได้มีวิธีการใหม่ ๆ ในการเรียนการสอน
เพ่ิมขึ้น และไพฑูรย์ ศรีฟูา กล่าวไว้ว่า AR Code 
เป็นเทคโนโลยีใหม่ ที่ผสานเอาโลกแห่งความเป็น
จริงเข้ากับโลกเสมือน ซึ่งจะท าให้ภาพที่เห็นใน
จอภาพเสมือนจริง น าไปสู่ความตื่นเต้นเร้าใจ 
การน า AR Code มาผลิตเป็นบทเรียน จะท าให้
เกิดแรงจูงใจในการเรียน เร้าความสนใจของ
ผู้เรียนเพ่ิมมากขึ้น เนื่องจากเป็นบทเรียนใหม่ที่
ไม่เคยเรียน จึงท าให้เกิดความประทับใจ น าไปสู่
ความจ าและความคงทนในการเรียนรู้  ซึ่ ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของวศกร เพ็ชรช่วย (2557 
: บทคัดย่อ) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาสื่อ
ความจริงเสมือนบนเอกสารประกอบการเรียน
เรื่อง อุปราคา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
3 โรงเรียนเศรษฐบุตรบ ารุง ผลการวิจัยพบว่า 
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลุ่ม
ตั ว อ ย่ า ง สู ง ก ว่ า ค ะ แ น น ที่ ไ ด้ จ า ก ก า ร ท า
แบบทดสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 และปัญจรัตน์ ทับเปีย (2555 : 
บทคัดย่อ) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาชุด
สื่อประสม แบบโลกเสมือนผสานโลกจริงเรื่อง 
โครงสร้างและการท างานของหัว ใจ ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ผลการวิจัยพบว่า 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
 2.  ผลการ เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน วิชาเคมี 1 เรื่องรูปร่างโมเลกุล
โคเวเลนต์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
ระหว่างหลังเรียนโดยใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยี
เสมือนจริง (Augmented Reality Code : AR 
Code) กับเกณฑ์คะแนนร้อยละ 70 พบว่า 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนวิชาเคมี 1 เรื่องรูปร่าง
โม เลกุ ล โค เว เลนต์  โ ดยใช้ สื่ อการ เ รี ยนรู้
เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality 
Code : AR Code) สูงกว่าเกณฑ์คะแนน ร้อย
ละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่ง
ผลเป็นไปตามสมมุติฐานข้อที่ 2 ทั้งนี้อาจเป็น
เพราะสื่อการเรียนรู้ เทคโนโลยี เสมือนจริง 
(Augmented Reality Code : AR Code) ช่วย
ให้นักเรียน เกิดความเข้าใจในเนื้อหา มีความ
อยากรู้อยากลอง และสนุกสนาน จึงสามารถ
จดจ า  เข้ า ใจในเนื้ อหาวิชา จนบรรลุตาม
เปูาหมายที่ตั้งไว้ เช่นเดียวกับ Klopfer et al 
(2010) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของ สื่อการเรียนรู้
เทคโนโลยีเสมือนจริง ไว้ว่า เป็นสื่อที่สามารถ
เคลื่อนย้ายไปในที่ต่าง ๆ ไปกับผู้เรียนได้ ท าให้ 
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตลอดเวลา นอกจากนี้
ยังสามารถตอบสนองความต้องการส่วนบุคคล
ของผู้ เรียน โดยท าให้ผู้ เรียนมีส่วนควบคุม
กระบวนเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง และพรทิพย์ ปริ
ยวาทิต (2558) กล่าวว่าสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยี
เสมือนจริง ช่วยให้วิชาที่น่าเบื่อ เรียนไม่สนุก 
ยาก ไม่อยากเรียน กลับกลายเป็นเรื่องง่ายและ
ท้าทายส าหรับนักเรียน เมื่อนักเรียนเรียนสนุก มี
ความสนใจ มีความต้องการที่จะเรียน นักเรียน
จะมีความพยายามที่ จะเรียน ซึ่ งส่ งผลต่อ
ผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู้ของนักเรียนให้ดีขึ้นอีก
ด้วย สอดคล้องกับงานวิจัยของ พรทิพย์ ปริยวา
ทิต (2558 : บทคัดย่อ) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับ
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ผลของการใช้บทเรียน Augmented Reality 
Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาล 
2 วัดตานีนรสโมสร ผลการวิจัยพบว่า การ
พัฒนาบทเรียน Augmented Reality Code 
เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาล 2 วัด
ตานีนรสโมสร สังกัดเทศบาลเมืองปัตตานี  มี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 80.97/86.67 ซึ่งสูงกว่า
เกณฑ์ 80/80 และกัณฑรี วรอาจ (2557 : 
บทคัดย่อ) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนา
หนังสืออ่านเพ่ิมเติมที่มีความจริงเสมือน เรื่อง
ประเทศสิงคโปร์ ผ่านไอแพด ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า หนังสืออ่าน
เพ่ิมเติมที่มีความจริงเสมือน เรื่องประเทศ
สิงคโปร์ ผ่าน ไอแพด มีคุณภาพอยู่ในระดับดี
และมีประสิทธิภาพ 92.14/91.42 
 3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของ
นักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ โดยใช้สื่อ
การเรียนรู้เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented 
Reality Code : AR Code) พบว่า นักเรียนมี
ความพึงพอใจในการจัดการเรียนรู้ โดยใช้สื่อการ
เรียนรู้ เทคโนโลยี เสมือนจริง  (Augmented 
Reality Code : AR Code) อยู่ในระดับมาก
ที่สุด 
 

สรุปผลการวิจัย 
1.  ผลการ เปรี ยบ เที ยบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนวิชาเคมี 1 เรื่องรูปร่างโมเลกุลโคเว
เลนต์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ระหว่าง
ก่อนกับหลังเรียนโดยใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยี
เสมือนจริง (Augmented Reality Code : AR 
Code) พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเคมี 1 เรื่องรูปร่าง
โมเลกุลโคเวเลนต์หลังเรียน โดยใช้สื่อการเรียนรู้
เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality 

Code : AR Code) สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2 .  ผลการ เปรี ยบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาเคมี 1 เรื่องรูปร่างโมเลกุลโคเว
เลนต์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ระหว่าง
หลังเรียนโดยใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีเสมือน
จริง (Augmented Reality Code : AR Code) 
กับเกณฑ์คะแนนร้อยละ 70 พบว่า นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนวิชาเคมี 1 เรื่องรูปร่างโมเลกุลโคเวเลนต์ 
โดยใช้สื่ อการเรียนรู้ เทคโนโลยี เสมือนจริ ง 
(Augmented Reality Code : AR Code) สูง
กว่าเกณฑ์คะแนน ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 

3.  ผลการศึกษาความพึงพอใจของ
นักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ โดยใช้สื่อ
การเรียนรู้เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented 
Reality Code : AR Code) พบว่า นักเรียนมี
ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อการ
เรียนรู้ เทคโนโลยี เสมือนจริง  (Augmented 
Reality Code : AR Code) ในระดับมากท่ีสุด 

 

ข้อเสนอแนะในการวิจัย 
ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
1. ในรายวิชาอ่ืน ๆ สามารถน าการ

จัดการเรียนการสอนโดยการใช้สื่อการเรียนรู้
เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality 
Code : AR Code) ไปใช้ในวิชาอ่ืน ๆ ได้ เพราะ
จากวิจัยครั้งนี้ท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

ข้อเสนอแนะการวิจัยครั้งต่อไป 
 1. อาจท าการวิจัยศึกษาความคงทนของ
ความรู้ เรื่อง รูปร่างโมเลกุลโคเวเลนต์หลังจากที่
ได้รับการพัฒนาโดยใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยี
เสมือนจริง (Augmented Reality Code: AR 
Code) 
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2 .  อ า จ ท า ก า ร วิ จั ย เ ป รี ย บ เ ที ย บ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระหว่างการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อการเรียนรู้ เทคโนโลยี
เสมือนจริง (Augmented Reality Code : AR 
Code) กับรูปแบบการจัดการเรียนวิธีอ่ืน 
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