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บทคัดย่อ 

งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาส่ือการเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์สามมิติด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาเป็นส่ือส าหรับการเรียนการสอน เรื่อง 

หลักการท างานและส่วนประกอบของเครื่องเอกซเรย์คอมพิวเตอร์ชนิดสองค่าพลังงานพัฒนาด้วยโปรแกรม Unity 3D ซึ่งกลุ่มตัวอย่างคือ 

นักศึกษารังสีเทคนิคช้ันปีที่ 2 คณะแพทยศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ จ านวน 28 คน ซึ่งถูกคัดเลือกด้วยวิธีการสุ่มแบบเจาะจง  ผล

การศึกษาพบว่า ผลการประเมินส่ือการเรียนรู้ของผู้เช่ียวชาญทั้ง 3 ท่าน ได้แก่ ค่าความตรงเชิงเน้ือหาของแบบทดสอบ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.97, ผล

ประเมินการยอมรับวัตกรรมและเทคโนโลยี มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.67 ± 0.57 และผลประเมินความเหมาะสมด้านเน้ือหาและส่ือ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 

4.67 ± 0.55 ซึ่งผลการประเมินจากทั้ง 3 ฉบับเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดและได้รับการยอมรับนวัตกรรมจากผู้เช่ียวชาญทั้ง 3 ท่าน ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหลังการใช้ส่ือการเรียนรู้ของนักศึกษา มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 17.68  ± 1.83  สูงกว่าก่อนเรียนที่ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.50 ± 2.72 อย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ผลการประเมินความพึงพอใจที่มีต่อส่ือการเรียนรู้ของนักศึกษาอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.58  ± 

0.76 และผลประเมินการยอมรับวัตกรรมและเทคโนโลยีของนักศึกษามีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.78 ± 0.44 การพัฒนาส่ือการเรียนรู้นี้ ท าให้นักศึกษารังสี

เทคนิคเห็นภาพรายละเอียดในรูปแบบสามมิติและเกิดความเข้าใจเน้ือหาเกี่ยวกับหลักการท างานและส่วนประกอบของเครื่องเอกซเรย์คอมพิวเตอร์

ชนิดสองค่าพลังงานมากยิ่งขึ้น 
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Abstract 

The purpose of this research is to create a three-dimensional interactive learning material using augmented reality 

technology to educate students about the basic principles and instruments of dual energy computed tomography. The 

material will be built using the Unity 3D application. A special random sample procedure was utilized to choose 28 

students in the second year of Radiological Technology studies at the Faculty of Medicine Prince of Songkla University. 

The findings revealed that the mean Content Validity Index score is 0.97, the Technology Acceptance Model score level 

has a mean and standard deviation of 4.67 ± 0.57, and the content and media appropriateness score level with a mean 

and standard deviation of 4.67 ± 0.55 all met preset requirements and were approved by three experts. At the 0.05 

significant level, the students' achievement score after using the application level with a mean and standard deviation of 

17.68 ± 1.83 was higher than before using it 8.50 ± 2.72, the students' satisfaction with the learning media score level 

with a mean and standard deviation of 4.58 ± 0.76 and the Technology Acceptance Model score level with a mean and 

standard deviation of 4.78 ± 0.44. In conclusion, the development of this education tool can support learners in 

visualizing information in three dimensions and in better understanding the fundamental concepts and equipment of dual 

energy computed tomography. 
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บทน า 
ปัจจุบันเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทในทางการศึกษาเป็นอย่าง

มากโดยเป็นทั้งเคร่ืองมือหลักและเคร่ืองมือสนับสนุนที่น ามาใช้

ในการเรียนการสอนเพื่อให้ เป็นไปตามลักษณะการศึกษา 

เทคโนโลยีมีส่วนช่วยในเร่ืองการเรียนรู้ ช่วยสนับสนุนการจัด

การศึกษา เป็นประโยชน์ในการยกระดับคุณภาพทางการศึกษา

และช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนการสอนให้ดี ย่ิงขึ้น ซึ่ง

เทคโนโลยีในปัจจุบันมีการน ามาประยุกต์ใช้ในการศึกษา

หลากหลายรูปแบบ หนึ่งในเทคโนโลยีทางการศึกษาที่น่าสนใจ

คือ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม [1] (Augmented reality: AR) 

เป็นประเภทหนึ่งของเทคโนโลยีความจริงเสมือนที่มีการน าระบบ

ความจริงเสมือนผนวกกับเทคโนโลยีภาพเพื่อสร้างสิ่งที่เสมือน

จริงให้กับผู้ใช้ผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เชื่อมต่อต่าง ๆ ซึ่ง

สามารถน ามาประยุกต์ใช้งานได้กว้างขวางหลากหลายด้าน ทั้ง

ด้านการศึกษา การแพทย์ การทหาร การตลาด การบันเทิง การ

สื่อสารและอุตสาหกรรม จากการศึกษาของ Ibáñez, María 

Blanca และค ณ ะ [2] ป ระ เมิ น ระดั บ ค วาม พึ งพ อใจและ

ประสิทธิผลการเรียนรู้ของผู้เรียนต่อการใช้เทคโนโลยีสร้าง

ภาพเสมือนจริง เร่ืองหลักการพื้นฐานของแม่เหล็กไฟฟ้า ศึกษา

กลุ่มตัวอย่าง 2 รูปแบบ โดยสุ่มกลุ่มตัวอย่างนักเรียนมัธยม

ปลายจ านวน 64 คน เปรียบเทียบ กลุ่มที่ประยุกต์ใช้เทคโนโลยี

ส ร้า งภ าพ เสมื อน จ ริง (AR-based) แ ละกลุ่ ม ค วบคุ ม ที่

ประยุกต์ใช้สื่อการเรียนรู้บนเว็บไซต์ในการเรียน (web-based)  

โดยวัดผลการเรียนรู้โดยการเปรียบเทียบการทดสอบก่อนเรียน

และหลังเรียน วัดระดับความเข้าใจโดยรวมและภาวะเพลิดเพลิน

ในการเรียน ด้วยการใช้ Flow State Scale ซึ่งมีการสังเกตโดย

ผู้วิจัยตลอดขณะจัดกิจกรรมการทดลอง มีการประเมินถึง

ประโยชน์ที่ได้รับและระดับความยากในการใช้เทคโนโลยีสร้าง

ภาพเสมือนจริงร่วมกับการศึกษา โดยวัดผลออกมาเป็นข้อมูล

เชิงคุณภาพ ซึ่งผลลัพธ์แสดงให้เห็นว่าการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี

สร้างภาพเสมือนจริงนั้นมีประสิทธิภาพในการพัฒนาความรู้ใน

เร่ืองหลักการพื้นฐานของแม่เหล็กไฟฟ้า และช่วยท าให้มีภาวะ

เพลิดเพลินในการเรียนสูงกว่าเมื่อเทียบกับกลุ่มตัวอย่างที่มีการ

ประยุกต์ใช้สื่อการเรียนรู้บนเว็บไซต์ในการเรียน 

หลักสูตรรังสีเทคนิค ภาควิชารังสีวิทยา คณะแพทยศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ ได้มีการจัดการเรียนการสอนเร่ือง 

หลั กการท างานและส่ วนประกอบของเค ร่ืองเอกซ เรย์

คอมพิ วเตอร์ ในรายวิชา 365 -211 อุปกรณ์ รังสี วินิจฉัย 

( Instruments in diagnostic radiology) ซึ่ ง ก า ร เ รี ย น รู้ ใน

รายวิชาผู้เรียนจะต้องศึกษาหาข้อมูลจากแหล่งข้อมูลส าคัญเช่น 

หนังสือต าราอ้างอิงต่าง ๆ เป็นหลัก ซึ่งพบว่ามีข้อจ ากัดทางด้าน

เคร่ืองมือในการเรียนการสอน เช่น ค้นคว้าข้อมูลเนื้อหาในการ

เรียนได้ยาก เคร่ืองมือราคาแพงที่การเปิดดูอุปกรณ์ภายใน

เคร่ืองต้องท าด้วยความระมัดระวังและที่ส าคัญ คือ ไม่สามารถ

เห็นภาพสามมิติของหลักการท างานและอุปกรณ์ต่าง ๆ ภายใน

เครื่องได้ ข้อจ ากัดเหล่านี้ท าให้ผู้เรียนเกิดปัญหาและไม่สามารถ

เข้าใจในเนื้อหาได้ดีเท่าที่ควร ทั้งนี้ ศูนย์เอกซเรย์คอมพิวเตอร์ 

ภาควิชารังสีวิทยา คณะแพทยศาสตร์ มหาวิยาลัยสงขลา

นครินทร์ ได้มีเคร่ืองเอกซเรย์คอมพิวเตอร์ที่ใช้เทคโนโลยีใหม่ 

นั่นคือ GE RevolutionTM CT ซึ่งเป็นชนิดสองค่าพลังงานเพียง

แห่งเดียวในภาคใต้ ณ ขณะนี้ 

ทางคณะผู้วิจัยได้เล็งเห็นว่า เคร่ืองเอกซเรย์คอมพิวเตอร์

ชนิดสองค่าพลังงานของภาควิชารังสีวิทยา โรงพยาบาลสงขลา

นครินทร์ เป็นเคร่ืองมือที่มีเทคโนโลยีที่น่าสนใจและเป็นสิ่งใหม่
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ในแวดวงรังสีวิทยา เหมาะแก่การศึกษาต่อยอดได้ จึงได้น าเอา

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาพัฒนาเป็นสื่อการเรียนรู้เร่ือง 

หลั กการท างานและส่ วนประกอบของเค ร่ืองเอกซ เรย์

คอมพิวเตอร์ชนิดสองค่าพลังงาน ซึ่งสื่อการเรียนการสอนจะมี

ส่วนช่วยให้นักศึกษารังสีเทคนิคเห็นภาพรายละเอียดในรูปแบบ

สามมิติ เก่ี ยวกับหลักการท างานและส่ วนประกอบของ

เคร่ืองเอกซเรย์คอมพิวเตอร์ได้ดี ช่วยให้ผู้เรียนได้ใช้สื่อการ

เรียนรู้ในรูปแบบที่น่าสนใจ ท าให้เกิดความเข้าใจเก่ียวกับ

หลั กการท างานและส่ วนประกอบของเค ร่ืองเอกซ เรย์

คอมพิวเตอร์ชนิดสองค่าพลังงานได้มากย่ิงขึ้นและสามารถน าไป

ประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอนในรายวิชาอุปกรณ์รังสีวินิจฉัย

ได้ 

 
วิธีด าเนินการศึกษา 

งานวิจัยนี้เป็นการศึกษาการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็น

จริงเสริมในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ส าหรับนักศึกษารังสีเทคนิค

ชั้นปีที่ 2 คณะแพทยศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์

จ านวน 28 คน ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาอุปกรณ์รังสีวินิจฉัย 

และมีอาจารย์รังสีเทคนิค จ านวน 3 คน เป็นผู้เชี่ยวชาญซึ่งเป็น

ค ณ าจาร ย์ห ลั กสู ต ร รั งสี เท ค นิ ค  ค ณ ะแ พ ท ยศ าส ต ร์  

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ โดยมีเกณฑ์ในการคัดเลือก

อาจารย์รังสีเทคนิค จ านวน 3 คน ที่ท าหน้าที่ประเมินความตรง

เชิงเนื้อหา การยอมรับนวัตกรรมและเทคโนโลยี และความ

เหมาะสมด้านเนื้อหาและสื่อการเรียนรู้ คืออาจารย์รังสีเทคนิคที่

สอนใน รายวิชา 365-211 อุปกรณ์รังสีวินิจฉัย (Instruments in 

diagnostic radiology) และท างานอยู่ในด้านรังสีวินิจฉัย มี

เนื้อหาที่ใช้ในสื่อการเรียนรู้ ได้แก่ ประวัติความเป็นมา หลักการ

ท างานพื้นฐาน และส่วนประกอบต่าง ๆ ของเคร่ืองเอกซเรย์

คอมพิวเตอร์ชนิดสองค่าพลังงาน 

งานวิจัยนี้ ผ่านการรับรองโดยคณะกรรมการพิจารณา

จ ริ ย ธ ร ร ม ก า ร วิ จั ย ใ น ม นุ ษ ย์  ค ณ ะ แ พ ท ย ศ า ส ต ร์

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ เมื่อวันที่ 21 มกราคม 2564 โดยมี 

วัสดุ อุปกรณ์ ดังนี้ 

1. คอมพิวเตอร์พกพาระบบปฏิบัติการ Windows 10 Core i-7 

6700HQ RAM 8 GB Graphic card GTX950m 

2. โทรศัพท์มือถือสมาร์ทโฟนระบบปฏิบัติการ Android 8.1 

(Oreo) 

3. โปรแกรม Unity 3D version 2019 

4. โปรแกรมส่วนเสริม Vuforia engine asset 

5. โปรแกรม Sketchup version 2019[3] 

 

 

 

 

การออกแบบและพัฒนาโปรแกรม AR 

พัฒนาสื่อการเรียนรู้เร่ืองหลักการท างานและส่วนประกอบ

ของเคร่ืองเอกซเรย์คอมพิวเตอร์ชนิดสองค่าพลังงานด้วย

โปรแกรม Unity 3D[4,5] และส่วนเสริม Vuforia[6,7] น าเสนอแก่

ผู้ ใช้ งาน ใน รูปแบบ AR (Augmented reality) เข้ า ใช้ ผ่ าน

โปรแกรมประยุกต์บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดย สร้าง

โมเดล 3 มิติ แสดงส่วนประกอบต่าง ๆ ของเคร่ืองเอกซเรย์

คอมพิวเตอร์ชนิดสองค่าพลังงาน โดยใช้โปรแกรม Sketchup 

2019 ซึ่งเนื้อหาในโปรแกรมประกอบไปด้วย ประวัติความเป็นมา

ข อ งเค ร่ือ ง เอ ก ซ เร ย์ ค อ ม พิ ว เต อ ร์  ส่ วน ป ร ะ ก อ บ ข อ ง

เครื่องเอกซเรย์คอมพิวเตอร์ชนิดสองค่าพลังงาน ดังแสดงในรูปที่ 

1 และสร้างสมุด markers เพื่อใช้มือถือที่เปิดโปรแกรม AR ส่อง

จะขึ้นวัตถุ 3 มิติ ปรากฏขึ้นบนหน้าจอโทรศัพท์มือถือ ดังแสดง

ในรูปที่ 2 

รูปที่ 1 แสดงตัวอย่างหน้าจอเมนูของส่ือการเรียนรู้ 

รูปที่ 2 แสดงการใช้ส่ือการเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์สามมิติ 
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การประเมินการใช้งานและความพึงพอใจของโปรแกรม AR 

ผู้วิ จัยได้ก าหนดให้ ผู้ เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน ซึ่งเป็น

คณ าจารย์ในหลักสูต รรังสี เทคนิค  คณ ะแพทยศาสต ร์ 

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ ประเมินสื่อการเรียนรู้โดยทดลอง

ใช้สื่อการเรียนรู้ (ประกอบด้วยแอปพลิเคชั่นและสมุด markers) 

จากนั้นท าแบบประเมินหาค่าความตรงเชิงเนื้อหา (content 

validity index - CVI)[8]  ของแบบทดสอบ  การหาค่าความตรง

เชิงเนื้อหารายข้อ (Item content validity index, I-CVI) ดัง

แสดงในสมการที่ 1 

 

I-CVI = Nc/N         (1) 

 

โดยที่ Nc คือ จ านวนผู้เชี่ยวชาญที่ประเมินข้อค าถามในระดับ

สอดคล้อง (ประเมิน 3 หรือ 4) และ N คือ จ านวนผู้เชี่ยวชาญ

ทั้งหมด ซึ่งในงานวิจัยนี้คือ 3 คน การหาค่าความตรงของเนื้อหา

ทั้งฉบับ (Content Validity For Scale ,S-CVI) ดังสมการที่ 2 

 

S-CVI = (I-CVI)/p             (2)   

 

โดยที่ p คือ จ านวนข้อค าถามซึ่งในงานวิจัยนี้มีจ านวน 20 ข้อ 

ซึ่งค าถามทุกข้อต้องมีคะแนนมากกว่าเกณฑ์การประเมินค่า

ความตรงเชิงเนื้อหา (มากกว่า 0.8) จึงจะพิจารณาน ามาใช้เป็น

แบบทดสอบ 

ท าแบบประเมินการยอมรับนวัตกรรมและเทคโนโลยี (The 

Technology Acceptance Model - TAM)[9]  ดังตารางที่ 1 มี 

4 ด้าน ได้แก่ ด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ในการใช้สื่อการเรียนรู้ 

ด้านการรับรู้ ความง่ายในการใช้เทคโนโลยี ด้านทัศนคติต่อการ

ใช้เทคโนโลยี และ ด้านความตั้งใจในการใช้กระบวนการเรียน

การสอน และ ท าแบบประเมินความเหมาะสมด้านเนื้อหาและสื่อ

ขอ งสื่ อ ก าร เรียน รู้ , แบ บ ท ด สอบ ห ลั ก การท า งาน แล ะ

ส่วนประกอบของเคร่ืองเอกซเรย์คอมพิวเตอร์ชนิดสองค่า

พลังงาน เพื่อใช้ในการทดสอบก่อนและหลังเรียน ซึ่งเป็นข้อสอบ

ปรนัย 5 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ 

 

                                                     
ตารางที่ 1 แบบประเมินการยอมรับนวัตกรรมและเทคโนโลยี (TAM) ของส่ือการเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์สามมิติ เรื่องหลักการท างานและ
ส่วนประกอบของเครื่องเอกซเรย์คอมพิวเตอร์ชนิดสองค่าพลังงาน 

ข้อ รายการประเมิน 

การยอมรับ
นวัตกรรม 

  
5 4 3 2 1 

การรับรู้ถึงประโยชน์ในการใช้สื่อการเรียนรู้ 

1 ส่ือการเรียนรู้มีประโยชน์กับการท างานของท่าน      
2 ท่านเข้าใจและสามารถสอนการใช้งานให้กับนักศึกษาได้      
3 ท่านสามารถใช้งานได้อย่างคล่องแคล่วในเวลาอันรวดเร็ว      
4 ท่านสามารถใช้ส่ือการเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา      
5 ส่ือการเรียนรู้มีความทันสมัย เข้ากับยุคสมัยของสังคม      

การรับรู้ความง่ายในการใช้เทคโนโลยี 

6 ส่ือการเรียนรู้เข้าถึงง่าย เน่ืองจากมีการใช้เทศโนโลยี      
7 ส่ือการเรียนรู้มีการใช้งานไม่ยุ่งยาก ข้ันตอนไม่ซับซ้อน      
8 ส่ือการเรียนรู้ท าให้เข้าใจเน้ือหาได้ดีกว่าปกติ      

ทัศนคติต่อการใช้เทคโนโลยี 

9 ส่ือการเรียนรู้ช่วยเพิ่มความสนใจในการเรียนได้ดีกว่าปกติเน่ืองจากการเห็นภาพสามมิติ      
10 ส่ือการเรียนสามารถเรียนรู้ได้ง่ายกว่าปกติ      
11 ส่ือการเรียนรู้มีความแปลกใหม่      
12 ส่ือการเรียนรู้มีรายละเอียดครบถ้วน      

ความตั้งใจในการใช้กระบวนการเรียนการสอน 

13 ท่านต้องการน าส่ือการเรียนรู้นี้ไปทดลองใช้      
14 ท่านต้องการน าส่ือการเรียนรู้นี้ไปใช้ต่อในอนาคต 
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นั กศึ กษ า รั งสี เท ค นิ ค  ชั้ น ที่  2 ค ณ ะแ พ ท ยศ าสต ร์  

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ จ านวน 28 คน ท าแบบทดสอบ

ความรู้พื้นฐานก่อนเรียน ซึ่งผ่านการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 

โดยก าหนดระยะเวลาท าแบบทดสอบ 15 นาที จากนั้นทบทวน

บทเรียนสื่อการเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์สามมิติที่พัฒนาด้วย

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (AR) ร่วมกับใช้สมุด markers 

โดยก าหนดระยะเวลาในการทบทวนบทเรียน 30 นาที แล้วท า

แบบทดสอบความรู้พื้นฐานหลังเรียนซึ่งเป็นข้อสอบชุดเดิมโดย

สลับข้อและล าดับค าตอบ ก าหนดระยะเวลาท าแบบทดสอบ 15 

นาที ประเมินเปรียบเทียบผลการทดสอบก่อนและหลังการใช้สื่อ

การเรียนรู้ของนักศึกษารังสีเทคนิคชั้นปีที่ 2 โดยใช้สถิติ t-test 

(Paired sample t-test) และนักศึกษาท าแบบประเมินความพึง

พอใจที่มีต่อสื่อการเรียนรู้ ด้วย Likert scale ดังตารางที่ 2

 
ตารางที่ 2 แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อส่ือการเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์สามมิติ เรื่องหลักการท างานและส่วนประกอบของเครื่องเอกซเรย์
คอมพิวเตอร์ชนิดสองค่าพลังงาน 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

1 การท างานของส่ือการเรียนรู้ตรงตามวัตถุประสงค์ 
     

2 การท างานของ Marker ของส่ือการเรียนรู้ 
     

3 ส่ือการเรียนรู้มีความทันสมัย 
     

4 ส่ือการเรียนรู้มีความน่าสนใจ 
     

5 ส่ือการเรียนรู้มีข้อความเด่นชัด 
     

6 ส่ือการเรียนรู้มีการจับภาพอย่างรวดเร็ว 
     

7 ส่ือการเรียนรู้มีภาพประกอบชัดเจน 
     

8 ส่ือการเรียนรู้มีรูปแบบหน้าจอการใช้งานสวยงาม 
     

9 ส่ือการเรียนรู้สามารถเข้าถึงได้ง่าย   

 
ผลการศึกษา 
การประเมินหาค่าความตรงเชิงเนื้อหา (CVI) ของ

แบบทดสอบ 

ผลการประเมินหาค่าความตรงเชิงเนื้อหา (CVI) ของ

แบบทดสอบโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน จ านวน 20 ข้อ พบว่า 

ข้อสอบจ านวน 18 ข้อ มีค่า I-CVI เท่ากับ 1.00 ซึ่งมีค่าเป็นไป

ตามเกณฑ์ที่ก าหนด โดยมีค่ามากกว่า 0.8 และพบว่า ข้อสอบ

จ านวน 2 ข้อ มีค่า I-CVI เท่ากับ 0.67 ซึ่งมีค่าน้อยกว่าเกณฑ์ที่

ก าหนด ดังนั้น ควรมีการปรับปรุงแก้ไขข้อสอบ 2 ข้อ ผลการ

ประเมินค่า S-CVI ของข้อสอบ 0.97 ซึ่งมีค่าเป็นไปตามเกณฑ์ที่

ก าหนด คือ ควรมีค่ามากกว่า 0.8 ดังตารางที่ 3 

 

ก ารป ระ เมิ น ก ารย อ ม รับ น วัต ก รรม แ ล ะ เท ค โน โล ยี  

(Technology Acceptance Model: TAM) 

แบบประเมินการยอมรับนวัตกรรมและเทคโนโลยีของสื่อการ

เรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์สามมิติ  เร่ือง หลักการท างานและ

ส่วนประกอบของเคร่ืองเอกซเรย์คอมพิวเตอร์ชนิดสองค่า

พลังงาน มี 4 ด้านจ านวน 14 ข้อ โดยแบบประเมินมีลักษณะ

เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ก าหนดระดับ

คุณภาพการประเมินเป็น 5 ระดับคือ เห็นด้วยอย่างย่ิง เห็นด้วย 

ไม่แน่ใจ ไม่เห็นด้วย และไม่เห็นด้วยอย่างย่ิง โดยระดับคะแนน

ประเมิน มีคะแนนเป็น 5 4 3 2 และ 1 ดังตารางที่ 4 

ผลการประเมินผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน ทั้ง 4 ด้าน ได้แก่ 

ด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ในการใช้สื่อการเรียนรู้ ด้านการรับรู้

ความง่ายในการใช้เทคโนโลยี ด้านทัศนคติต่อการใช้เทคโนโลยี 

และ ด้านความตั้งใจในการใช้กระบวนการเรียนการสอน รวม

ทั้งหมดจ านวน 14 ข้อ พบว่า (1) ด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ใน

การใช้สื่อการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.60 ± 0.63 แสดงให้เห็น

ว่าผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยอย่างย่ิงว่าสื่อการเรียนรู้นี้มีประโยชน์ (2) 

ด้านการรับรู้ความง่ายในการใช้เทคโนโลยีมีค่าเฉลี่ยเทา่กับ 4.67 

± 0.71 ผลแสดงให้เห็นว่า ผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยอย่างย่ิงว่าสื่อการ

เรียนรู้นี้มีความง่ายในการใช้เทคโนโลยี (3) ด้านทัศนคติต่อการ

ใช้เทคโนโลยีมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.67 ± 0.49 ผลแสดงให้เห็นว่า 

ผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยอย่างย่ิงว่าสื่อการเรียนรู้นี้ มีความแปลกใหม่ 

ช่วยเพิ่มความสนใจในการเรียนได้ดีกว่าปกติ และ สามารถ

เรียนรู้ได้ง่ายกว่าปกติ (4) ด้านความตั้งใจในการใช้กระบวนการ
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เรียนการสอนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.83 ± 0.41 แสดงให้เห็นว่า 

ผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วยอย่างย่ิงว่าต้องการน าสื่อการเรียนรู้นี้ไป

ทดลองใช้ และน าไปประยุกต์ใช้ต่อในอนาคต จากผลประเมิน

การยอมรับนวัตกรรมและเทคโนโลยีทั้ง 4 ด้าน พบว่ามีค่าเฉลี่ย

รวมเท่ากับ 4.67 ± 0.57 แสดงให้เห็นว่า สื่อการเรียนรู้นี้ได้รับ

การยอมรับนวัตกรรมจากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน ซึ่งสอดคล้อง

กับงานวิจัยของ Sumitra Nuanmeesri[10] ได้พัฒนาแอปพลิเค

ชัน AR เก่ียวกับเร่ือง หัวใจมนุษย์ เพื่อน ามาประยุกต์ใช้ในการ

เรียนการสอนรายวิชาชีววิทยา พบว่า แอปพลิเคชันได้รับการ

ยอมรับนวัตกรรมและเทคโนโลยีจากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน ซึ่งมี

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.04 ± 0.35 ซึ่งสามารถน าแอปพลิเคชันไปใช้

งานได้จริง 

ผลการประเมินการยอมรับนวัตกรรมและเทคโนโลยี (TAM) 

ของนักศึกษารังสีเทคนิคชั้นปีที่ 2 จ านวน 28 คน ทั้ง 4 ด้าน 

ได้แก่ ด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ในการใช้สื่อการเรียนรู้ ด้านการ

รับรู้ความง่ายในการใช้เทคโนโลยี ด้านทัศนคติต่อการใช้

เทคโนโลยี และด้านความตั้งใจในการใช้กระบวนการเรียนการ

สอน รวมทั้งหมดจ านวน 14 ข้อ พบว่า (1) ด้านการรับรู้ถึง

ประโยชน์ในการใช้สื่อการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.71 ± 0.49 

ผลแสดงให้เห็นว่า นักศึกษาเห็นด้วยอย่างย่ิงว่าสื่อการเรียนรู้นี้มี

ประโยชน์ (2) ด้านการรับรู้ความง่ายในการใช้เทคโนโลยีมี

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.70 ± 0.51 ผลแสดงให้เห็นว่า นักศึกษาเห็น

ด้วยอย่างย่ิงว่าสื่อการเรียนรู้นี้มีความง่ายในการใช้เทคโนโลยี 

(3) ด้านทัศนคติต่อการใช้เทคโนโลยีมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.91 ± 

0.27 ผลแสดงให้เห็นว่า นักศึกษาเห็นด้วยอย่างย่ิงว่าสื่อการ

เรียนรู้นี้ มีความแปลกใหม่ ช่วยเพิ่มความสนใจในการเรียนได้

ดีกว่าปกติ และ สามารถเรียนรู้ได้ง่ายกว่าปกติ (4) ด้านความ

ตั้งใจในการใช้กระบวนการเรียนการสอนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.78 

± 0.44 แสดงให้เห็นว่านักศึกษาเห็นด้วยอย่างย่ิงว่าต้องการน า

สื่อการเรียนรู้นี้ไปทดลองใช้ และน าไปประยุกต์ใช้ต่อกับการ

เรียนในอนาคตได้ จากผลประเมินการยอมรับนวัตกรรมและ

เทคโนโลยีทั้ง 4 ด้าน พบว่ามีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.78 ±0.44 

แสดงให้เห็นว่าสื่อการเรียนรู้นี้ได้รับการยอมรับนวัตกรรมจาก

นักศึกษารังสีเทคนิคชั้นปีที่ 2 จ านวน 28 คน 

 
 

ตารางที่ 3 ผลการประเมินหาค่าความตรงเชิงเน้ือหา (CVI) ของแบบทดสอบ 

ข้อที่ 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ จ านวนผู้เชี่ยวชาญที่มีความเห็นสอดคล้อง 

I-CVI 
1 2 3 (คะแนน 3, 4) 

1 / / / 3 1 

2 / / x 2 0.67 

3 / / / 3 1 

. / / / 3 1 

. / / / 3 1 

19 / / x 2 0.67 

20 / / / 3 1 

ค่าเฉลี่ย (S-CVI) 0.97  
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ตารางที่ 4 แสดงผลการประเมินการยอมรับนวัตกรรมและเทคโนโลยี (TAM) ของผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน และนักศึกษารังสีเทคนิคชั้นปีที่ 2 
จ านวน 25 คน 

        

ข้อ รายการประเมิน 

ผู้เชี่ยวชาญ 3 คน ประเมิน นักศึกษารังสีเทคนิคชั้นปีที่ 2 (28 คน) ประเมิน 

ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ผลการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ผลการประเมิน 

การรับรู้ถึงประโยชนใ์นการใช้สื่อการเรียนรู ้       

1 ส่ือการเรียนรู้มีประโยชน์กับการท างานของท่าน 5 0 เห็นด้วยอย่างย่ิง 4.75 0.44 เห็นด้วยอย่างย่ิง 

2 ท่านเข้าใจและสามารถสอนการใช้งานให้กับนกัศึกษาได้ 5 0 เห็นด้วยอย่างย่ิง 4.79 0.42 เห็นด้วยอย่างย่ิง 

3 ท่านสามารถใช้งานได้อย่างคล่องแคลว่ในเวลาอันรวดเร็ว 4.33 0.58 เห็นด้วย 4.5 0.58 เห็นด้วย 

4 ท่านสามารถใช้ส่ือการเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา 4 1 เห็นด้วย 4.71 0.6 เห็นด้วยอย่างย่ิง 

5 ส่ือการเรียนรู้มีความทันสมัยข้ากับยุคสมัยของสังคม 4.67 0.58 เห็นด้วยอย่างย่ิง 4.82 0.39 เห็นด้วยอย่างย่ิง 

ค่าเฉลี่ย 4.6 0.63 เห็นด้วยอย่างย่ิง 4.71 0.49 เห็นด้วยอย่างย่ิง 

การรับรูค้วามงา่ยในการใช้เทคโนโลย ี
      

6 ส่ือการเรียนรู้เข้าถึงง่าย เนื่องจากมีการใช้เทคโนโลยี 5 0 เห็นด้วยอย่างย่ิง 4.75 0.52 เห็นด้วยอย่างย่ิง 

7 ส่ือการเรียนรู้มีการใช้งานไม่ยุ่งยาก ข้ันตอนไม่ซับซ้อน 4.33 1.15 เห็นด้วย 4.57 0.57 เห็นด้วยอย่างย่ิง 

8 ส่ือการเรียนรู้ท าให้เข้าใจเนื้อหาได้ดีกว่าปกติ 4.67 0.58 เห็นด้วยอย่างย่ิง 4.79 0.42 เห็นด้วยอย่างย่ิง 

  
ค่าเฉลี่ย 4.67 0.71 เห็นด้วยอย่างย่ิง 4.7 0.51 เห็นด้วยอย่างย่ิง 

ทัศนคติตอ่การใชเ้ทคโนโลย ี
      

9 
ส่ือการเรียนรู้ช่วยเพิ่มความสนใจในการเรียนได้ดีกว่า
ปกติเนื่องจากการเห็นภาพ 

4.67 0.58 เห็นด้วยอย่างย่ิง 4.89 0.31 เห็นด้วยอย่างย่ิง 

10 ส่ือการเรียนสามารถเรียนรู้ได้ง่ายกว่าปกติ 4.67 0.58 เห็นด้วยอย่างย่ิง 4.89 0.31 เห็นด้วยอย่างย่ิง 

11 ส่ือการเรียนรู้มีความแปลกใหม่ 5 0 เห็นด้วยอย่างย่ิง 4.93 0.26 เห็นด้วยอย่างย่ิง 

12 ส่ือการเรียนรู้มีรายละเอียดครบถ้วน 4.33 0.58 เห็นด้วย 4.96 0.19 เห็นด้วยอย่างย่ิง 

  
ค่าเฉลี่ย 4.67 0.49 เห็นด้วยอย่างย่ิง 4.91 0.27 เห็นด้วยอย่างย่ิง 

ความตั้งใจในการใช้กระบวนการเรียนการสอน       
      

13 ท่านต้องการน าส่ือการเรียนรู้นี้ไปทดลองใช้ 4.67 0.58 เห็นด้วยอย่างย่ิง 4.86 0.36 เห็นด้วยอย่างย่ิง 

14 ท่านต้องการน าส่ือการเรียนรู้นี้ไปใช้ต่อในอนาคต 5 0 เห็นด้วยอย่างย่ิง 4.75 0.44 เห็นด้วยอย่างย่ิง 

 
ค่าเฉลี่ย 4.83 0.41 เห็นด้วยอย่างย่ิง 4.81 0.4 เห็นด้วยอย่างย่ิง 

ค่าเฉลี่ยรวมทั้ง 4 ด้าน 4.67 0.57 เห็นด้วยอย่างยิ่ง 4.78 0.44 เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
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พลศักดิ์ คงแก้ว และคณะ 
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การประเมินความเหมาะสมด้านเนื้อหาและสื่อ 

ผลการท าแบบประเมินความเหมาะสมด้านเนื้อหาและสื่อ

การเรียนรู้ของสื่อการเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์สามมิติ  ของ

ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน จ านวน 9 ข้อ พบว่ามีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 

4.67 ± 0.55 ซึ่งถือว่าเนื้อหาและสื่อของสื่อการเรียนรู้นี้มีความ

เหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุดตามเกณฑ์ที่ก าหนด ซึ่งถือว่า

เนื้อหาและสื่อของสื่อการเรียนรู้มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 

สามารถน าสื่อการเรียนรู้ไปใช้ได้ ดังตารางที่ 5 

 

การทดสอบก่อนและหลังการใช้สื่อการเรียนรู้ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ก่อนและหลังการใช้สื่อการเรียนรู้

จ านวน 20 ข้อ ของ นักศึกษารังสี เทคนิคชั้น ปีที่  2 คณ ะ

แพทยศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ จ านวน 28 คน 

พบว่า ผลการทดสอบก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.50±2.72  

และผลการทดสอบหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 17.68±1.83 เมื่อ

เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยก่อนและหลังเรียนด้วยสถิติ t-test ได้

ค่าเท่ากับ 17.25 แสดงให้เห็นว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

ผู้เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่

ระดับ P=0.05 ดังตารางที่ 6 

 

 

 

 
 

ตารางที่ 5 ผลการประเมินความเหมาะสมด้านเน้ือหาและส่ือจากผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน 

ข้อ รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน        ผลการประเมิน 

1 สามารถทบทวนบทเรียนได้ 5 0 มากที่สุด 

2 ส่ือการเรียนรู้สามารถเข้าใจเน้ือหาได้ง่าย 4.67 0.58 มากที่สุด 

3 ส่ือการเรียนรู้มีความทันสมัย 5 0 มากที่สุด 

4 ส่ือการเรียนรู้มีความน่าสนใจ 4.67 0.58 มากที่สุด 

5 ส่ือการเรียนรู้มีความต่อเน่ือง 4.33 0.58 มาก 

6 ส่ือการเรียนรู้มีความสวยงาม 5 0 มากที่สุด 

7 ส่ือการเรียนรู้มีการจับภาพอย่างรวดเร็ว 4 1 มาก 

8 เน้ือหาและภาพประกอบชัดเจน 4.67 0.58 มากที่สุด 

9 ส่ือการเรียนรู้สามารถเข้าถึงได้ง่าย 4.67 0.58 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.67 0.55 มากที่สุด 

 
 
ตารางที่ 6 แสดงผลการวิเคราะห์ผลทดสอบก่อนและหลังการใช้ส่ือการเรียนรู้ นักศึกษารังสีเทคนิค ช้ันปีที่ 2 จ านวน 28 คน 

การทดสอบ 
คะแนน

เต็ม 
ค่าเฉลี่ย 

ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 

t-Stat 
ค่าที่ยอมรับให้เป็นอิสระ

(df) 
ความน่าจะเป็นที่ค านวนได้

(P) 

ก่อนเรียน 20 8.5 2.72 
17.25 27 0.00* 

หลังเรียน 20 17.68 1.83 

   * นัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05 
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การประเมินความพึงพอใจที่มีต่อสื่อการเรียนรู้ 

ผลการประเมินความพึงพอใจที่มีต่อสื่อการเรียนรู้ของ

นักศึกษารังสีเทคนิค ชั้นปีที่ 2 จ านวน 28 คน จ านวน 9 ข้อ 

พบว่ามีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.58 ±  0.76 แสดงให้เห็นว่านักศึกษา

รังสีเทคนิคชั้นปีที่ 2 มีความพึงพอใจต่อการใช้สื่อการเรียนรู้อยู่

ในระดับมากที่สุดตามเกณฑ์ที่ก าหนด ดัง รูปที่  3 ซึ่ งมีค่า

สอดคล้องกับงานวิจัยของ พรทิพย์ ปริยวาทิต และคณะ [11] ได้

ศึกษาผลของการใช้บทเรียน Augmented reality code เร่ือง 

ค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐานส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 

ซึ่งผู้เรียนมีผลความพึงพอใจต่อบทเรียน AR อยู่ในระดับมาก

ที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 แสดงให้เห็นว่าผู้ใช้มีความพึง

พอใจต่อการใช้สื่อการเรียนรู้ในระดับมากที่สุด 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 

รูปท่ี 3 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจที่มีต่อส่ือการเรียนรู้ของ
นักศึกษารังสีเทคนิค ช้ันปีที่ 2 จ านวน 28 คน 

 
 
สรุปผลการศึกษา 

การพั ฒ นาสื่ อการเรียน รู้ เ ร่ือ งห ลั กการท า งานและ

ส่วนประกอบของเคร่ืองเอกซเรย์คอมพิวเตอร์ชนิดสองค่า

พลังงาน น าเสนอแก่ ผู้ใช้งานในรูปแบบ AR (Augmented 

reality) เข้าใช้ผ่านมือถือระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  ซึ่ง

สามารถแสดงส่วนประกอบต่ าง ๆ ของเค ร่ืองเอกซเรย์

คอมพิวเตอร์ชนิดสองค่าพลังงาน และมีเนื้อหาในโปรแกรม

ประกอบไปด้วย ประวัติความเป็นมาของเค ร่ืองเอกซเรย์

คอมพิวเตอร์ ส่วนประกอบของเคร่ืองเอกซเรย์คอมพิวเตอร์ชนิด

สองค่าพลังงาน โดยมีปฏิสัมพันธ์ในการเรียนจากการน ามือถือ

มาส่องกับสมุด markers เพื่อใช้มือถือที่เปิดโปรแกรม AR ส่อง

จะขึ้นวัตถุ 3 มิติ ,ข้อความและเสียง ปรากฏขึ้นบนหน้าจอ

โทรศัพท์มือถือ สามารถทบทวนบทเรียนได้ 

จากการเปรียบเทียบผลการทดสอบก่อนและหลังการใช้สื่อ

การเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์สามมิติที่พัฒนาด้วยเทคโนโลยีความ

เป็นจริงเสริม เร่ือง หลักการพื้นฐานและส่วนประกอบของ

เคร่ืองเอกซเรย์คอมพิวเตอร์ชนิดสองค่าพลังงานของนักศึกษา

รังสีเทคนิคชั้นปีที่ 2 จ านวน 28 คน พบว่า ผลการทดสอบหลัง

การใช้สื่อการเรียนรู้มีค่าสูงกว่าก่อนการใช้สื่อการเรียนรู้ แสดง

ให้เห็นว่า การพัฒนาสื่อการเรียนรู้นี้ มีประโยชน์ต่อนักศึกษารังสี

เทคนิค ท าให้เห็นภาพรายละเอียดในรูปแบบสามมิติ และเกิด

ความเข้าใจเนื้อหาเก่ียวกับหลักการท างานและส่วนประกอบของ

เคร่ืองเอกซเรย์คอมพิวเตอร์ชนิดสองค่าพลังงานมากย่ิงขึ้น และ

เพิ่มการมีปฏิสัมพันธ์ในการเรียนในรูปแบบใหม่ สนุกสนานไป

การที่ผู้ออกแบบได้สร้างขึ้น สามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ใน

รายวิชาอุปกรณ์รังสีวินิจฉัยและสามารถน าเทคโนโลยีความเป็น

จริงเสริมไปพัฒนาต่อยอดในเคร่ืองมือราคาแพงทางรังสีต่างๆได้

เพื่อจ าลองการท างานต่างๆหรือแม้กระทั้งการพัฒนาโลกเสมือน

จริงในอนาคตที่เก่ียวข้องทั้งการเรียนและการท างาน ข้อจ ากัด

ของงานวิจัยนี้คือ การเขียนโปรแกรมผ่านระบบปฏิบัติการ 

Windows ด้วย Unity3D Game Engine  เท่านั้นท าให้สร้าง

แอปพลิเคชันได้เฉพาะระบบปฏิบัติการ Android ไม่สามารถ

รองรับระบบปฏิ บัติการ IOS ได้  หากมีการพัฒนาต่อยอด

โปรแกรม  Augmented reality  ควรพั ฒ นาโปรแกรมบน

ระบบปฏิบัติการ IOS จะสามารถสร้าง Augmented reality  

แอปพลิเคชันได้ทั้งสองระบบ 
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