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บทคัดย่อ 
 การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาสื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ เรื่องแหล่งเรียนรู้
ประวัติศาสตร์ในสุโขทัย ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 2) เพื่อเปรียบเทียบผล
การเรียนรู้ก่อนและหลังการใช้สื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ และ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการ
ใช้สื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนบ้านหนองกระทุ่มและ
โรงเรียนบ้านหนองเสาเถียร ต าบลไกรใน อ าเภอกงไกรลาศ จังหวัดสุโขทัย ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาสุโขทัย 
เขต 1 ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 จ านวน 20 คน ได้มาโดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling) ตามเกณฑ์ที่ผู้วิจัยก าหนด เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูลเพื่อศึกษาผลการเรียนรู้
หลังการใช้สื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์  ได้แก่ แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้และแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อ
การใช้สื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ เรื่องแหล่งเรียนรู้ประวัติศาสตร์ในสุโขทัย สถิติที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ สถิติ
ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าประสิทธิภาพของสื่ออิเล็กทรอนิกส์ 
E_1/E_2=80/80  และค่า t - test (แบบ Dependent)  
 ผลการวิจัยพบว่า 
 1. สื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ เรื่องแหล่งเรียนรู้ประวัติศาสตร์ในสุโขทัย ส าหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 4 ท่ีพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.25/81.50 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ คือ 80/80 
 2. ผลการเรียนรู้ของนักเรียนหลังการใช้สื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 
 3. ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการใช้สื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ อยู่ในระดับมากที่สุด 
 
ค าส าคัญ: สื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์  แหล่งเรียนรู้ประวัติศาสตร์ในสุโขทัย     
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Abstract 
 The objectives of this research were to 1) develop e-field trips media on the topic of 
the history of the Sukhothai Kingdom as an efficient learning resource for grade 4 primary 
students which, 2) compare the learning outcomes before and after the use of the e-field trips 
media in teaching, and 3) measure the satisfaction of the students towards the use of e-field 
trips media. The sample consisted of 20 grade 4 students from the Ban Nong Kra Thum and Ban 
Nong Sao Thien Schools in the District of Krainai, Amphoe Kongkrailat, Sukhothai Province in the 
Sukhothai Educational Service Area Office 1.  These were students studying in the second 
semester of the Academic Year 2014, selected as a specific sample by purposive sampling 
according to the criteria set by the researchers.  The tools used to collect data to study the 
effects of learning after the period of use of the media included a test of learning and a 
Satisfaction Questionnaire.  The statistics used in this research were mean and standard 
deviation. The performance of electronic media E_1/E_2=80/80 and the t – test (Dependent).  
 The results showed that; 
 1. E-Field trips media on the topic of Sukhothai history as a learning resource for 
Grade 4 students improved the efficiency of 80.25/81.50, according to the criteria set of 80/80. 
 2. The learning outcomes of the student after using the e-field trips media were 
higher than the previous level of statistical significance .05. 
 3. The satisfaction of the students after using the e-field trips media was at the 
highest level. 
 
Keywords: e-Field Trips Media, Sukhothai History Learning Resource 
 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 สมเด็จพระนางเจ้าสิริกิติ์พระบรมราชินีนาถ มีพระราชเสาวนีย์เกี่ยวกับความส าคัญของการสอน
ประวัติศาสตร์ชาติ ในวโรกาสออกงานมหามงคล เนื่องในวันเฉลิมพระชนมพรรษา เมื่อวันท่ี 12 สิงหาคม 2551 ณ 
ศาลาดุสิดาลัย (เดลินิวส์, 2551) ความตอนหนึ่งว่า 
  ...ที่บรรพบุรุษของเรานี่สละชีวิตมาเพื่อปกป้องผืนแผ่นดิน มาด้วยเนื้อ ด้วยชีวิต แต่เสียดายตอนนี้
ท่านนายกฯ เขาไม่ให้เรียนประวัติศาสตร์แล้วนะ ฉันก็ไม่เข้าใจเพราะตอนที่ ฉันเรียนอยู่ที่สวิตเซอร์แลนด์ 
สวิตเซอร์แลนด์ก็แสนจะไม่มปีระวัติศาสตรอ์ะไรเท่าไหร่ เราก็ต้องเรียนประวัติศาสตรข์องสวิส แต่เมืองไทยนี่โอ้โห...
บรรพบุรุษ เลือดทาแผ่นดินกว่าจะมาถึงวันนี้ เพื่อให้พวกเราอยู่ นั่งอยู่กันสบาย มีประเทศนี่ เรากลับไม่ให้เรียน
ประวัติศาสตร์ ไม่ให้รู้ว่าใครมาจากไหน เอ๊ะ เป็นความคิดที่แปลกประหลาด ที่อเมริกา ถามหน่อย เขาก็สอน
ประวัติศาสตร์บ้านเมืองเขา ที่ไหน ประเทศไหน เขาก็สอน แต่ประเทศไทยไม่มี ไม่ทราบว่าแผ่นดินนี้ มันรอดมาอยู่
จนบัดนี้ เพราะใครหรือว่ายังไงกัน โอ้โห...อันนี้น่าตกใจ ชาวต่างประเทศยังไม่ค่อยทราบว่านักเรียนไทยนี่ ไม่มีการ
สอนประวัติศาสตร์ชาติเลย 
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 พระราชเสาวนีย์ข้างต้นสะท้อนให้เห็นความส าคัญของวิชาประวัติศาสตร์ว่าเป็นวิชาที่ท าให้รู้จักความ
เป็นมาของสังคมตน ซึ่งเป็นรากฐานส าคัญในการปลูกฝังความรักและความภาคภูมิใจในชาติ (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2552) และส่งผลกระทบให้กระทรวงศึกษาธิการหันกลับมาก าหนดนโยบายให้มีการจัดการเรียนการสอนวิชา
ประวัติศาสตร์ขึ้นในระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน และมีเป้าหมายส าคัญเพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจถึงความเป็นมา
ของประเทศชาติไทยและเกิดความรักความภาคภูมิใจในประเทศไทย (ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน และกระทรวงศึกษาธิการ, 2554) แม้ในปัจจุบันท่ีมีคณะรักษาความ
สงบแห่งชาติ ภายใต้การน าของพลเอกประยุทธ จันทร์โอชา ท าหน้าที่บริหารราชการแผ่นดินก็ได้เล็งเห็น
ความส าคัญของวิชาประวัติศาสตร์ ดังที่ได้ก าหนดนโยบายให้มีการเรียนวิชาประวัติศาสตร์ให้มาก เพื่อการเรียนรู้
และสร้างความภาคภูมิใจในประวัติศาสตร์และความเป็นไทยมาใช้สร้างความเข้มแข็งอย่างมีคุณภาพและคุณธรรม
ควบคู่กัน (ข่าวส านักงานรัฐมนตรี, 2557; พลเอกประยุทธ จันทร์โอชา, 2557) 
 วิชาประวัติศาสตร์คือ วิชาที่ศึกษาถึงเรื่องราวที่ เกี่ยวกับพฤติกรรมของมนุษย์ในอดีต การเรียน
ประวัติศาสตร์มีความส าคัญเป็นอย่างมาก เพราะท าให้คนในแต่ละยุคแต่ละสมัยได้เรียนรู้ประวัติความเป็นมาของ
ท้องถิ่นและประเทศชาติของตน ท าให้รู้จักตนเอง เข้าใจรากเหง้าและพัฒนาการของผู้คนที่อาศัยอยู่ ในชาติ ตั้งแต่
อดีตจนถึงปัจจุบัน ซึ่งจะช่วยสร้างจิตส านึกในความเป็นชาติก่อเกิดความรักความภาคภูมิใจในชาติของตน รวมทั้ง
ยังได้ศึกษาประสบการณ์ทั้งความส าเร็จ ความผิดพลาด และความดีงามของบรรพบุรุษในการก่อตั้งชาติบ้านเมือง
จนเป็นปึกแผ่นด ารงเอกราชสืบมา ตลอดถึงการสืบทอดภูมิปัญญา ขนบธรรมเนียมประเพณี ศิลปวัฒนธรรมที่ยังคง
ความเป็นเอกลักษณ์ อยู่จนปัจจุบัน นอกจากนี้ประวัติศาสตร์ยังส่งเสริมผู้เรียนให้เป็นนักคิดที่มีเหตุมีผล เพราะ
กระบวนการศึกษาทางประวัติศาสตร์มุ่งเสริมสร้างการตั้งค าถาม การค้นคว้าหาค าตอบ โดยศึกษาจากหลักฐาน 
การวิเคราะห์ข้อเท็จจริงและสรุปผลการสืบค้นอย่างมีเหตุผล (ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา ส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน และกระทรวงศึกษาธิการ, 2554) 
 สรุปได้ว่าประวัติศาสตร์มีความส าคัญและเป็นวิชาที่มีคุณค่าที่สุดแขนงหนึ่งของการเรียนรู้เพื่อการเป็น
พลเมืองดีของชาติ นอกจากนี้ประวัติศาสตร์ยังเป็นศาสตร์ที่มีความสัมพันธ์เกื้อกูลกับศาสตร์แขนงต่างๆ ท่ีท าให้ได้
เรียนรู้การก่อสร้างฐานสังคมจากบรรพบุรุษของมนุษยชาติในทุกด้านท้ังวัฒนธรรม ประเพณี การเมืองการปกครอง 
สังคม เศรษฐกิจ (ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน และ
กระทรวงศึกษาธิการ, 2554) 
 ประวัติศาสตร์ไทยเท่าที่ปรากฏหลักฐาน เริ่มมีมาตั้งแต่ยุคสุโขทัย ตามหลักฐานทางประวัติศาสตร์ 
อาณาจักรสุโขทัยก่อตั้งในพุทธศตวรรษที่  18 เมืองสุโขทัยจึงเป็นราชธานีแห่งแรกของประเทศไทย (วศิน 
ปัญญาวุธตระกูล, 2556) การศึกษาประวัติศาสตรน์ับตั้งแต่ยคุแรกของการก่อก าเนิดชาติ ท าให้เกิดการเรียนรู้ปัจจัย
ส าคัญจากพลเมืองในการก่อก าเนิดชาติ ประกอบด้วยการมีอุดมการณ์ร่วมกัน มีความกล้าหาญ เสียสละ ความเป็น
ผู้น า การรวมพลังความสามารถเพื่อสร้างสรรค์ความเจริญรุ่งเรืองให้ชาติอันเป็นรากฐานให้สร้างส านึกแห่งรากเหง้า 
เกิดความรักความเข้าใจและความหวงแหนในชาติ (สรรค์ วรอินทร์ และทิพวัลย์ ค าคง , 2545) นอกจากนี้
โบราณสถานท่ีเป็นหลักฐานทางประวัติศาสตร์สมัยสุโขทัยนี้ ยังได้รับการยกย่องให้เป็นมรดกโลกอีกด้วย ยิ่งสะท้อน
ถึงความยิ่งใหญ่ของอาณาจักรสุโขทัย-ยุคแรกของชาติไทยให้ชัดเจนยิ่งขึ้น จึงนับว่าเป็นบทเรียนที่ส าคัญของ
การศึกษาประวัติศาสตร์ชาติไทย 
 ทัศนศึกษาเป็นกิจกรรมที่พานักเรียนออกไปนอกห้องเรียนหรือโรงเรียน เพื่อให้ได้มีประสบการณ์ตรงใน
สถานท่ีต่างๆ นับเป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมการเรยีนรู้ได้อย่างมีประสทิธิภาพในอันดับตน้ๆ ตามกรวยประสบการณ์ของ
เอดการ์ เดล (Edgar Dale) แม้ว่าทัศนศึกษาจะเป็นกิจกรรมที่มีข้อจ ากัดหลายประการ อาทิ มีขั้นตอนมาก ต้อง
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ประสานงานกับหลายฝ่าย มีค่าใช้จ่ายสูง มีความเสี่ยงต่ออุบัติเหตุ และอันตรายต่างๆ อย่างยากท่ีคาดเดาได้ ดังจะ
พบว่า มีอุบัติเหตุระหว่างการทัศนศึกษาที่เป็นเหตุการณ์สะเทือนขวัญและเป็นข่าวใหญ่ในรอบปีหลายเหตุการณ์ท า
ให้เสียหายทั้งทรัพย์สินและชีวิตของเยาวชนจ านวนไม่น้อย เช่น อุบัติเหตุบนเส้นทางสาย 304 นครราชสีมา -นาดี 
หมู่ 4 ต าบลบุพราหมณ์ อ าเภอนาดี จังหวัดปราจีนบุรี (กรุงเทพธุรกิจออนไลน์, 2557) เป็นต้น แต่การทัศนศึกษาก็
เป็นกิจกรรมที่เปิดโลกทัศน์ให้กับนักเรียนสร้างการเรียนรู้ที่มีชีวิตชีวา และคงทนยากจะลืมเลือนได้ อย่างที่ไม่อาจ
หากิจกรรมอื่นมาทดแทนได้ (สุวิทย์ มูลค า และอรทัย มูลค า, 2551) 
 การสร้างแหล่งเรียนรู้ให้อยู่ในรูปแบบของสื่ออิเล็กทรอนิกส์ โดยแสดงเป็นรูปภาพ มีแสงและเสียง
เสมือนจริง น าเสนออย่างเป็นขั้นตอนและต่อเนื่อง ประหนึ่งอยู่ในกิจกรรมทัศนศึกษาจริงๆ ผู้เรียนสามารถเข้าถึง
แหล่งเรียนรู้นี้ได้เพียงอยู่หน้าจอคอมพิวเตอร์ที่เช่ือมกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ก็จะได้เยี่ยมชมสถานที่ต่างๆ ท่ีเป็น
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพพาโนรามาที่สามารถขยายภาพเข้า-ออกได้ มีเสียงประกอบที่ให้ทั้งสาระความรู้และ
ความบันเทิงอย่างสมจริง ผ่านการคลิกเมาส์จึงนับเป็นประสบการณ์เสมือนไปทัศนศึกษาจริงๆ ซึ่งอาจนับได้ว่าการ
จัดการทัศนศึกษาผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Trip) เป็นการจัดการทัศนศึกษาเสมือนจริง (Virtual Field Trip) ที่
สามารถลดข้อจ ากัดของกิจกรรมการทัศนศึกษา (Real Field Trip) ออกไปได้ ท้ังยังเพิ่มคุณค่าที่ท าให้เรียนรู้ได้ทุก
ที่ ทุกเวลา และสามารถทบทวนใหม่ได้ตามต้องการ (กรกช รัตนโชตินันท์ , 2547; วิรงรอง วงษ์วัฒนะ, 2551) 
การศึกษานอกสถานท่ีเสมือนเริ่มมีตั้งแต่ปี 1996 และได้รับความนิยมในปี 2000 มีรูปแบบตั้งแต่การน าเสนอแบบ
การส ารวจ การบรรยายการท่องเที่ยวโดยผ่านเว็บไซต์ (Web site) หรือผ่านตัวเชื่อมโยง (Link) ไปยังเว็บไซต์อื่นๆ 
ที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาหรือแหล่งเรียนรู้นั้นๆ (Foley, 2001 อ้างอิงใน กรกช รัตนโชตินันท์, 2547) หรือเรียกได้ว่า
การทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ เป็นการใช้โครงสร้างด้านการน าประสบการณ์รองเข้าสู่ช้ันเรียนโดยผ่านพื้นฐาน
เทคโนโลยีปฏิสัมพันธ์ที่มีอยู่ในปัจจุบัน (Jerrell C. cassady and alison G. kozlowski, 2008) นวัตกรรมการ
ทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์นี้ได้ประยุกต์มาใช้ในการน าเสนอสาระการเรียนต่างๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่งสาระ
ประวัติศาสตร์ ดังเช่น โคโลเนียลวิลเลียม ได้น ามาใช้ในการน าเสนอสาระประวัติศาสตร์อเมริกาจากพิพิธภัณฑ์
ประวัติศาสตร์มีชีวิตผ่านโปรแกรมถ่ายทอดสดจากพิพิธภัณฑ์ไปยังห้องเรียนของนักเรียนเพื่อให้นักเรียนได้รับ
ประสบการณ์ทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ (School Library Journal, 2002) นอกจากนี้ท่ีประเทศแคนาดายังจัดเป็น
ทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์และเยี่ยมชม โดยใช้รูปแบบกิจกรรมโต้ตอบและทัวร์ ให้ความรู้เกี่ยวกับประวัติศาสตร์
การเมืองของประเทศแคนาดา (TEACH/LEPROF, 2010) และอีกหลายๆ ประเทศก็ใช้วิธีการเดียวกันนี้ 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 ก าหนดให้มีการเรียนวิชาประวัติศาสตร์
ตั้งแต่ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 เป็นต้นไป โดยก าหนดให้เรียนรู้การสถาปนาอาณาจักรสุโขทัย พัฒนาการของ
อาณาจักรสุโขทัยทางด้านการเมืองการปกครอง และเศรษฐกิจ ประวัติ และผลงานของบุคคลส าคัญสมัยสุโขทัย 
ภูมิปัญญาไทยในสมัยสโุขทัย ตลอดจนคุณค่าของภูมิปัญญาไทยท่ีสืบต่อถึงปัจจุบันท่ีน่าภาคภูมิใจและควรค่าแก่การ
อนุรักษ์  (ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐา น และ
กระทรวงศึกษาธิการ, 2554) ประกอบกับผู้วิจัยพิจารณาเห็นว่าการน านักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ที่อยู่ในช่วง
อายุ 9-10 ขวบ ออกไปทัศนศึกษามีความเสี่ยงในเรื่องอุบัติเหตุและอันตรายที่จะเกิดขึ้นมาก ครูผู้น าต้องมีการ
เตรียมการค่อนข้างมากและใช้ความรอบคอบระมัดระวังสูง การใช้ทัศนศึกษาแบบอิเล็กทรอนิกส์น่าจะเป็นการ
ทดแทนการไปทัศนศึกษาได้ดีกว่า ประกอบกับนักเรียนระดับนี้มีความพร้อมในการใช้คอมพิวเตอร์ เพื่อการใช้สื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ผ่านอินเทอร์เน็ต รวมทั้งเป็นวัยที่มีความอยากรู้อยากเห็นสูงมีความกระตือรือร้นอยากเรียนรู้สิ่งใหม่ 
(เฉลิม นิติเขตต์ปรีชา (มลิลา), 2545) ผู้วิจัยจึงได้ผลิตสื่อการทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ เรื่องแหล่งเรียนรู้
ประวัติศาสตร์ในสุโขทัยให้กับเด็กนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  
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จุดมุ่งหมายของการวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาสื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ เรื่องแหล่งเรียนรู้ประวัติศาสตร์ในสุโขทัย ส าหรับนักเรียน 
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ E1/E2=80/80 
 2. เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ก่อนและหลังการใช้สื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ เรื่องแหล่งเรียนรู้
ประวัติศาสตร์ในสุโขทัย ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  4 ที่มีต่อการใช้สื่อทัศนศึกษา
อิเล็กทรอนิกส์ เรื่องแหล่งเรียนรู้ประวัติศาสตร์ในสุโขทัย 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 1. กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 20 คน จากโรงเรียนบ้านหนองกระทุ่ม 
จ านวน 14 คน และโรงเรียนบ้านหนองเสาเถียร จ านวน 6 คน ท่ีศึกษาอยู่ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 จ านวน  
20 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ตามเกณฑ์ที่ผู้วิจัยก าหนด จากโรงเรียนในกลุ่ม
เครือข่ายอรุโณทัยซึ่งอยู่ในเขตพื้นที่อ าเภอกงไกรลาศ จังหวัดสุโขทัย สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาสุโขทัย  
เขต 1 จ านวน 14 โรงเรียน 150 คน 
 2. ขอบเขตด้านเนื้อหา เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้คือ เนื้อหาจากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พื้นฐานพุทธศักราช 2551 โดยเน้นตามมาตรฐาน ส 4.3 เข้าใจความเป็นมาของชาติไทย วัฒนธรรม ภูมิปัญญาไทย 
มีความรัก ความภูมิใจและธ ารงความเป็นไทย มีสาระเกี่ยวกับพัฒนาการของอาณาจักรสุโขทัย ประวัติและผลงาน
ของบุคคลส าคัญสมัยสุโขทัย และภูมิปัญญาไทยที่ส าคัญสมัยสุโขทัยที่น่าภาคภูมิใจและควรค่าแก่การอนุรักษ์ โดย
แบ่งเนื้อหาเป็น 3 ตอน ได้แก่ 1) ตอนสุโขทัย: ใต้ร่มใบบุญ เนื้อหาเกี่ยวกับบุคคลส าคัญในประวัติศาสตร์สุโขทัย  
2) ตอนชมโบราณสถาน: ย้อนสู่ดินแดนประวัติศาสตร์ เนื้อหาเกี่ยวกับแหล่งโบราณสถานในอุทยานประวัติศาสตร์
สุโขทัยและศรีสัชนาลัย และ 3) ตอนศึกษาวิถีชีวิตของชาวสุโขทัย: จากปัจจุบันย้อนอดีต เนื้อหาเกี่ยวกับวิถีชีวิต
ของชาวสุโขทัยด้านอาชีพ วัฒนธรรม ท่ีสืบต่อมาจากอดีต 
 3. ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยท าการทดลองในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2557 ระหว่าง
วันท่ี 22-30 กันยายน พ.ศ. 2557 
 4. ตัวแปรที่ใช้ศึกษาในการวิจัยในครั้งน้ี ได้แก่  
  4.1  ตัวแปรต้น ได้แก่ การใช้สื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ เรื่องแหล่งเรียนรู้ประวัติศาสตร์ใน
สุโขทัย 
  4.2  ตัวแปรตาม ได้แก่ ผลการเรียนรู้ประวัติศาสตร์สุโขทัยและความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ
การใช้สื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ เรื่องแหล่งเรียนรู้ประวัติศาสตร์ในสุโขทัย 
  
วิธีการด าเนินการวิจัย 
 การวิจัยนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ประกอบด้วยเครื่องมือที่ใช้ในการ
วิจัย ข้ันตอนในการด าเนินการวิจัย และการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
 1. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย เครื่องมือที่พัฒนา ได้แก่ สื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ เรื่องแหล่งเรียนรู้
ประวัติศาสตร์ในสุโขทัย และเครื่องมือท่ีเก็บข้อมูล ได้แก่ แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ และแบบสอบถามความพึง
พอใจ 
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 2. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
  ขั้นตอนที่ 1 การพัฒนาสื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ ผู้วิจัยได้สร้างและพัฒนาตามขั้นตอนADDIE 
MODEL คือ 1) ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) คือ การศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน
พุทธศักราช 2551 ศึกษาและวิเคราะห์หลักการ ขั้นตอนและการด าเนินกิจกรรมทัศนศึกษา และรูปแบบหลักการ
ของสื่อการเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์ รวมทั้งศึกษาและวิเคราะห์ธรรมชาติของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4  
2) ขั้นการออกแบบ (Design) คือ การออกแบบสื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ในด้านต่างๆ ได้แก่ ด้านเนื้อหา
ประวัติ-ศาสตร์ ด้านขั้นตอนและกระบวนการการทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ และด้านมัลติมีเดีย และก าหนด
ขอบเขตเนื้อหาสาระของประวัติศาสตร์สุโขทัย ก าหนดกระบวนการทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์เป็น 3 ขั้นตอน และ
ออกแบบสื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ ในรูปผังงาน (Flowchart) และแผนการด าเนินเรื่อง (Storyboard) ที่
สอดคล้องกับเนื้อหาขั้นตอนและกระบวนการ 3) ขั้นการพัฒนา (Development) น าผังงาน (Flowchart) และ
แผนการด าเนินเรื่อง (Storyboard) สื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์เพื่อขอความเห็นชอบจากอาจารย์ที่ปรึกษาและ
ตรวจสอบคุณภาพสื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์จากผู้เช่ียวชาญทางด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา และ
ผู้เช่ียวชาญด้านประวัติศาสตร์ จากนั้นปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ แล้วจึงสร้างสื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ตาม
แผนการด าเนินเรื่อง (Storyboard) ที่ได้รับการรับรองแล้ว โดยใช้โปรแกรมออกแบบสื่อ โปรแกรมสร้าง
ภาพเคลื่อนไหว โปรแกรมตัดต่อวีดีโอ และอื่นๆ ได้สื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ และผู้วิจัยได้ติดตั้งสื่อท่ีพัฒนาขึ้นนี้
ให้เป็นแหล่งเรียนรู้ที่ http://203.114.105.46/sukhothai/ แบบออนไลน์ ผู้วิจัยน าสื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์
หาประสิทธิภาพ E1/E2 = 80/80 โดยการน าไปทดลองแบบเดี่ยว (1:1) จ านวน 3 คน ทดลองแบบกลุ่ม (1:10) 
จ านวน 9 คน และน าไปทดลองภาคสนาม (1:100) จ านวน 15 คน 4) ขั้นการน าไปใช้ (Implementation) ได้
น าไปใช้กับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 และ 5) ขั้นการประเมินผล (Evaluation) หาค่าประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ E1/E2 = 80/80 ให้เป็นไปตามเกณฑ์ E1/E2 = 80/80  
  ขั้นตอนที่ 2 การทดลองใช้สื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ น าสื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ไปทดลอง
กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 20 คน เพื่อศึกษาผลการเรียนรู้ก่อนและหลังการใช้สื่อ และเพื่อศึกษาความพึง
พอใจของนักเรียน 
 3. การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับขั้นตอน ดังนี้ 
  3.1  วิเคราะห์ประสิทธิภาพสื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ ตามเกณฑ์ E1/E2 = 80/80  
  3.2  วิเคราะห์ผลการเรียนรู้ก่อนและหลังการใช้สื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ โดยใช้สถิติ t-test 
(Dependent) 
  3.3  วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้สถิติค่าเฉลี่ย (Mean) และ
ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: S.D.)  
 
ผลการวิจัย 
 1. พัฒนาสื่อการทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ เร่ืองแหล่งเรียนรู้ประวัติศาสตร์ในสุโขทัย ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
  1.1  ผู้วิจัยได้พัฒนาสื่อการทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ และติดตั้งสื่อที่พัฒนาขึ้นนี้ให้เป็นแหล่ง
เรียนรู้ที่ http://203.114.105.46/sukhothai/  
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ภาพ 1 สื่อการทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ที่ผู้วิจัยได้พัฒนา 
 
  1.2  ผลการศึกษาประสิทธิภาพสื่อการทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ เรื่องแหล่งเรียนรู้ประวัติศาสตร์
ในสุโขทัยเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด E1/E2 = 80/80 โดยผลทดลองครั้งที่ 1 ทดลองแบบเดี่ยว (1:1) จ านวน 3 คน 
ทดลองครั้งที่ 2 ทดลองแบบกลุ่ม (1:10) จ านวน 9 คน ได้ E1/E2 = 79.45/78.90 และทดลองครั้งที่ 3 ทดลอง
ภาคสนาม (1:100) จ านวน 15 คน ได้ E1/E2 = 80.00/80.35  
 2. การทดลองใช้สื่อทัศนศึกษาอิเลก็ทรอนิกส์ เร่ืองแหล่งเรียนรู้ประวัติศาสตร์ในสุโขทัย ส าหรับ
นักเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 ติดต้ังสื่อที่พัฒนาขึ้นนี้ให้เป็นแหลง่เรียนรู้ 
  2.1  ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลการเรียนรู้ ก่อนและหลังเข้าร่วมการทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ 
เรื่องแหล่งเรียนรู้ประวัติศาสตร์ในสุโขทัย ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 จะเห็นผลว่าคะแนนทดสอบก่อน
และหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 มีความแตกต่างท่ีระดับ .05 ดังตาราง 
 

ตาราง 1 แสดงผลการเปรียบเทียบคะแนนผลการเรียนรู้ ก่อนและหลังเข้าร่วมการทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์   
เรื่องแหล่งเรยีนรู้ประวัติศาสตร์ในสุโขทัย ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 (การวิเคราะห์ t-test) 

 

การทดสอบ n    ..DS  d  dDS ..  t  ValueP   
ก่อนใช้สื่อ 20 8.70 2.18 

7.60 2.14 15.902* 0.000 
หลังใช้สื่อ 20 16.30 1.03 

05.* p  
  2.2  ผลการศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อสื่อทัศนศึกษาอิ เล็กทรอนิกส์  เรื่องแหล่งเรียนรู้
ประวัติศาสตร์ในสุโขทัย ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อสื่อทัศนศึกษา
อิเล็กทรอนิกส์ ท้ังโดยรายข้อและโดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด  
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ตาราง 2 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจท่ีมีต่อสื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ เรื่องแหล่งเรียนรู้ประวัติศาสตร์ใน 
สุโขทัย ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 

  

 
ข้อค าถาม 

N = 20 ระดับ 
ความพึงพอใจ x  S.D. 

1. การเข้าถึงเว็บไซต์เพื่อทัศนศึกษาสุโขทัยครั้งนี้ง่าย 5.00 0.00 มากที่สุด 
2. นักเรียนชอบช่องทางการสนทนากับเพ่ือนชุดที่ลงทะเบียนในคราว
เดียวกันนี ้

4.80 0.41 มากที่สุด 

3. ก้านแก้วไกด์น าเที่ยวในสื่อน้ีน่ารักระดับใด 5.00 0.00 มากที่สุด 
4. นักเรียนพอใจรูปภาพในสื่อ 4.85 0.37 มากที่สุด 
5. นักเรียนชอบเพลงประกอบสื่อ 4.85 0.00 มากที่สุด 
6. นักเรียนรู้เรื่องประวัตศิาสตรส์ุโขทัยได้อย่างเพลิดเพลิน 4.80 0.41 มากที่สุด 
7. นักเรียนมีความรู้สึกสนุกสนานตื่นเต้น 5.00 0.00 มากที่สุด 
8. นักเรียนชอบการไปทัศนศึกษาผ่านสื่อแบบน้ี 4.85 0.37 มากที่สุด 
9. นักเรียนได้บรรยากาศเหมือนการไปท่องเที่ยวจริง 4.80 0.41 มากที่สุด 
10. นักเรียนเกิดความรักความภูมใิจในฐานะคนสุโขทัยมากขึ้น 5.00 0.00 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยทั้งหมด 4.90 0.31 มากที่สุด 
 

  2.3  ผลการศึกษาประสิทธิภาพการใช้สื่อการทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ เรื่องแหล่งเรียนรู้
ประวัติศาสตร์ในสุโขทัยกับกลุ่มตัวอย่างได้ผลเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด E1/E2 = 80/80 โดยที่คะแนน
ประสิทธิภาพระหว่างเรียน (E1) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 16.05 คิดเป็นร้อยละ 80.25 และคะแนนประสิทธิภาพหลังเรียน 
(E2) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 16.30 คิดเป็นร้อยละ 81.50  
 
สรุปผลการวิจัย 
 สื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ เรื่องแหล่งเรียนรู้ประวัติศาสตรใ์นสุโขทัย ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีที่ 4 ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 80.25/81.50 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ คือ 80/80 และ
ผู้วิจัยได้ติดตั้งสื่อท่ีพัฒนาขึ้นนี้ให้เป็นแหล่งเรียนรู้ที่ http://203.114.105.46/sukhothai/ แบบออนไลน์ จากการ
ทดลองการทัศนศึกษาโดยใช้สื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ เรื่องแหล่งเรียนรู้ประวัติศาสตร์ในสุโขทัยกับกลุ่มตัวอย่าง 
พบว่า ผลการเรียนรู้หลังการใช้สื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 และผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เข้าร่วมการทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ มีความพึงพอใจอยู่
ในระดับมากท่ีสุด 
 
อภิปรายผล 
 ผลการวิจัย เรื่อง การพัฒนาสื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ เรื่องแหล่งเรียนรู้ประวัติศาสตร์ในสุโขทัย 
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 สามารถอภิปรายผล ได้ดังนี้ 
 1. จากผลการพัฒนาสื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ เรื่องแหล่งเรียนรู้ประวัติศาสตร์ในสุโขทัย ส าหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ที่ผู้วิจัยได้สร้างและพัฒนาขึ้นมีค่าประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 80.25/81.50 เป็นไป
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ตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ คือ 80/80 ทั้งนี้เพราะกระบวนการพัฒนาสื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ ผู้วิจัยได้ศึกษาได้
ด าเนินการตามขั้นตอนของ ADDIE MODEL ได้แก่  
  1.1  ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) คือ 1) ศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พื้นฐานพุทธศักราช 2551 โดยวิเคราะห์มาตรฐานและตัวช้ีวัดเพื่อก าหนดวัตถุประสงค์ในการจัดการทัศนศึกษา
อิเล็กทรอนิกส์ และวิเคราะห์เนื้อหาสาระ เพื่อก าหนดเนื้อหาสาระที่จะน าเสนอครอบคลุมตามที่หลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 ก าหนดไว้ 2) ศึกษาและวิเคราะห์หลักการ ข้ันตอนและการด าเนินกิจกรรม
ทัศนศึกษาและรูปแบบ หลักการของสื่อการเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์ เพื่อก าหนดรูปแบบของกระบวนการขั้นตอนและ
การด าเนินการทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ 3) ศึกษาและวิเคราะห์ธรรมชาติของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
ในเรื่องพัฒนาการตามวัย ความต้องการ ความสนใจ และความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์ เพื่อออกแบบสื่อ
ทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ให้ตอบสนองผู้เรียนได้มากท่ีสุด 4) ศึกษาและวิเคราะห์รูปแบบ ทฤษฏี และหลักการ การ
ออกแบบสื่ออิเล็กทรอนิกส์ การเขียนผังงาน (Flowchart) การเขียนสตอรี่บอร์ด (Storyboard) การสร้างงาน
กราฟิก หลักการใช้เสียง สีและภาพ เพื่อการออกแบบสื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ต่อไป 
  1.2  ขั้นการออกแบบ (Design) ได้แก่ 1) ออกแบบสื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ในด้านต่างๆ โดย
ใช้ข้อมูลที่ได้จากขั้นการวิเคราะห์ ได้แก่ ก าหนดวัตถุประสงค์สอดคล้องกับมาตรฐาน ตัวช้ีวัดของหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 2) ก าหนดขอบเขตเนื้อหาสาระของประวัติศาสตร์สุโขทัย เป็น 3 
ตอน ได้แก่ ตอน 1 สุโขทัย : ใต้ร่มใบบุญ ตอน 2 : ชมโบราณสถาน : ย้อนสู่ดินแดนประวัติศาสตร์สุโขทัย และตอน  
3 ศึกษาวิถีชีวิตของชาวสุโขทัย : จากปัจจุบันย้อนอดีต 3) ก าหนดกระบวนการทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ ให้
ด าเนินการตามขั้นตอนการทัศนศึกษา มีขั้นตอนท่ีส าคัญ 3 ขั้น คือ ขั้นก่อนการทัศนศึกษา ข้ันการทัศนศึกษา และ
ขั้นสรุปผลและประเมินผลหลังการทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ ส าหรับขั้นก่อนการทัศนศึกษา เช่น ก่อนเดินทาง  
มีกิจกรรมที่ต้องด าเนินการ เช่น การสมัครเข้าร่วมกิจกรรมการทัศนศึกษา การแจ้งวัตถุประสงค์ การแจ้ง
ก าหนดการ เป็นต้น และการเดินทาง เช่น การได้พบกับกลุ่มสมาชิก พาหนะ ไกด์ การสนทนาแลกเปลี่ยนความเหน็
กับเพื่อนสมาชิก การใช้เวลาระหว่างการเดินทาง การชมแหล่งเรียนรู้ต่างๆ เป็นต้น 4) ออกแบบสื่อทัศนศึกษา
อิเล็กทรอนิกส์ โดยจัดท าตารางการออกแบบซึ่งประกอบด้วย วัตถุประสงค์ เนื้อหาสาระ กิจกรรม สื่อท่ีต้องใช้การ
วัดและประเมินผล และจัดท าผังงาน (Flowchart) และแผนการด าเนินเรื่อง (Storyboard) 
  1.3  ขั้นการพัฒนา (Development) น าแผนการด าเนินเรื่อง (Storyboard) ที่ผ่านการเห็นชอบ
จากอาจารย์ที่ปรึกษาแล้วขอความอนุเคราะห์ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา และผู้เช่ียวชาญ
ด้านประวัติศาสตร์ ตรวจสอบคุณภาพของสื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ และปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ แล้วจึงสร้าง
สื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ตามแผนการด าเนินเรื่อง (Storyboard) ที่ก าหนดไว้ โดยใช้โปรแกรมออกแบบสื่อ 
โปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหว โปรแกรมตัดต่อวีดีโอ และอื่นๆ ได้สื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งผู้วิจัยได้ติดตั้งไว้
ที ่http://203.114.105.46/sukhothai/ ผู้วิจัยน าสื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ไปหาประสิทธิภาพ E1/E2 = 80/80 
เพื่อหาข้อบกพร่องและท าการปรับปรุงแก้ไขสื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ การน าไปทดลองแบบเดี่ยว (1:1) 
จ านวน 3 คน เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมและหาข้อบกพร่องของสื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ และจึงน าไป
ทดลองแบบกลุ่ม (1:10) จ านวน 9 คน เพื่อหาประสิทธิภาพของสื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ให้ตรงตามเกณฑ์ 
E1/E2 = 80/80 และน าไปทดลองภาคสนาม (1:100) จ านวน 15 คน (เนื่องจากเป็นโรงเรียนขนาดเล็กอนุโลมให้ใช้
กับนักเรียน 15 คนขึ้นไป) เพื่อหาประสิทธิภาพของสื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ 

http://203.114.105.46/sukhothai/
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  1.4  ขั้นการน าไปใช้ (Implementation) ได้น าไปใช้กับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ที่
เป็นกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 20 คน พบว่าผลการเรียนรู้ของนักเรียนสูงขึ้นกว่าก่อนเรียนและมีความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด 
  1.5  ขั้นการประเมินผล (Evaluation) สื่ อทัศนศึกษาอิ เล็กทรอนิกส์  เรื่องแหล่ งเรียนรู้
ประวัติศาสตร์ในสุโขทัย มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ E1/E2 = 80/80 ท าให้ผลการเรียนรู้สูงขึ้นและสร้างความ 
พึงพอใจให้กับผู้เรียนในระดับมากที่สุด สื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ เรื่องแหล่งเรียนรู้ประวัติศาสตร์ในสุโขทัย 
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยที่พัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกส์และได้ค่าประสิทธิภาพ E1/E2 = 80/80 เป็นไปตามเกณฑ์ ได้แก่ งานวิจัยของ
วิลันดา วรรณาดิเรก (2553) ที่ศึกษาเรื่อง การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบวัฏจักร
การเรียนรู้ 4MAT เรื่องประวัติศาสตร์ไทย ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 
 2. ผลการเรียนรู้หลังการใช้สื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ เรื่องแหล่งเรียนรู้ประวัติศาสตร์ในสุโขทัย 
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า ผลการเรียนรู้หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมุติฐานที่ตั้งไว้ ทั้งนี้สื่อทัศนศึกษาที่พัฒนาขึ้นมีการน าเสนอด้วยภาพ
หลากหลายประเภททั้งภาพนิ่ง ภาพพาโนรามาที่สามารถขยายภาพเข้า -ออกได้ ภาพเคลื่อนไหว จึงท าให้รับรู้
สถานท่ีเยี่ยมชมได้เสมือนจริงมาก มีการน าเสนออย่างเป็นข้ันตอนและต่อเนื่องประหนึ่งการจัดกิจกรรมทัศนศึกษา
จริงๆ ผู้เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งเรยีนรู้นี้ได้เพียงอยู่หน้าจอคอมพิวเตอร์ที่เช่ือมกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ต สามารถมี
ส่วนร่วมในกิจกรรมต่างๆ ได้ เพียงแค่คลิกเมาส์ นอกจากนี้ยังมีเสียงบรรยายจากไกด์ เสียงดนตรีประกอบที่
สอดคล้องกับเนื้อหาสาระ จึงนับได้ว่านักเรียนเสมือนได้มีกิจกรรมทัศนศึกษาจริงๆ ทั้งยังไม่ต้องเผชิญกับสภาพ
อากาศหรืออุปสรรคที่เกิดจากการทัศนศึกษาจริง เช่น อุบัติเหตุ ความร้อน ฝนตก น้ าท่วม และอื่นๆ จึงช่วยให้
นักเรียน เรียนรู้ได้ดียิ่งขึ้น นอกจากนี้สื่อทัศนศึกษานี้ยังพัฒนาขึ้นจากหลักทฤษฏีที่เกี่ยวข้องในรูปแบบของ ADDIE 
MODEL จึงเพิ่มความสมบูรณ์และคุณค่าของสื่อในการเรียนรู้ได้มากขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของหลายท่าน 
พบว่า สื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ท าให้ผลการเรียนรู้ของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ได้แก่ งานวิจัยของขวัญรัตน์ 
ว่องไว (2551) ที่ศึกษาเรื่อง การศึกษาผลการเรียนรู้ด้วยการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ผ่านกระดานสนทนา เรื่อง
ประวัติศาสตร์ไทยสมัยกรุงธนบุรี ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนกรุงเทพคริสเตียนวิทยาลัย และ
สอดคล้องกับงานวิจัยของสุภาพร เอี่ยมรอด (2551) ที่ศึกษาเรื่อง การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง
โบราณสถานในอ าเภอสรรคบุรี จังหวัดชัยนาท ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 
 3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  4 ที่มีต่อการใช้สื่อทัศนศึกษา
อิเล็กทรอนิกส์ เรื่องแหล่งเรียนรู้ประวัติศาสตร์ในสุโขทัย อยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.90 เมื่อจ าแนก
เป็นรายข้อพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจในทุกข้อระดับมากที่สุด จึงสะท้อนให้เห็นว่าสื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ 
เรื่อง แหล่งเรียนรู้ประวัติศาสตร์ในสุโขทัย ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 นี้ เป็นที่พึงพอใจของนักเรียน 
เพราะนักเรียนพอใจที่ได้ใช้คอมพิวเตอร์ สามารถเข้าถึงเว็บไซต์ได้ง่าย มีภาพถ่ายหลากหลายประเภททั้งภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว ภาพพาโนรามา ท่ีมีความสร้างสรรค์ที่เสมือนจริงและสวยงาม มีเพลงประกอบให้ความเพลิดเพลิน 
มีก้านแก้วเป็นไกด์น าเที่ยวที่เป็นการ์ตูนของเด็กชายที่มีลักษณะเป็นเด็กปัจจุบันและเด็กยุคสุโขทัยผสมกันอย่างลง
ตัว ท าให้มีความสนใจติดตามเรื่องราว และเข้าใจเนื้อหาโดยง่าย นอกจากนี้สื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ยังมีการ
เชื่อมโยง (Link) ไปสู่แหล่งข้อมูลที่เกี่ยวข้องให้ได้ศึกษาเพิ่มเติมตามความต้องการของแต่ละบุคคล ทั้งนี้ ยังมีช่อง
สนทนาให้พูดคุยกันได้ตลอดเวลาในการทัศนศึกษาด้วย สื่อทัศนศึกษานี้ท าให้นักเรียนสนุกสนานมีแรงจูงใจ 
เนื่องจากมีการปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนในช่องสนทนานี้ ดังท่ีนักเรียนได้เขียนกระทู้ในช่องสนทนา เช่น “ใครขอพรอะไร
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จากพระแม่ย่ากันบ้าง ตอบหน่อยดิ”; “ฉันขอให้สอบปลายภาคได้คะปุยดีดี”; “เอ้ยคะแนนดีดี”; “ฮ่าๆ ขอให้สอบ
ได้ที่ 1 เลยยย”; “ที่ 1 ไม่มีใครรองด้วยนะ....”; “ฮ่าๆ ไม่เสียตังค์ด้วย และไม่ต้องกลัวรถยางแตกฮ่าๆๆ”; “ยังจะ
กลัวแดดอีก...ด าอยู่แล้วมั้ง........ฮ่าๆๆๆ”; “แต่ฉันชอบ เพลงอย่าลืมสูโขทัย ฟังแล้วขนลุกดี ฮ่าๆๆ”; “แต่ฉันชอบ
ก้านแก้ว น่ารักดีมีแกะด้วยยย”; “แต่เราชอบเล่นภาพ พาโนรามา ไม่เคยเล่นเอ๊ง เลยชอบ”; “บ้านนอกกก เนาะ”; 
“เอ้ย พูดผิด บ้านตัวเทอ ครับ”; “ว่าใครเดี๊ยะโดน...”; “ฉันชอบก๋วยเตี๋ยว เห็นแล้วหิวเลยยยอยากกินๆ”; “แต่ฉัน
รักเลย เอ้ยรักสุโขทัย.......ฮ่าๆๆ”; “รักมากๆๆเลย สุโขทัย บ้านเราบ้านอยู๊ สูโขทัย เอ๊งงงง” เป็นต้น นอกจากนี้
นักเรียนยังได้สะท้อนถึงประโยชน์ในการช่ือทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ ว่า “ไม่ร้อนเหมือนไปจริง ไปไม่เปลืองตังค์” 
ด้วยเหตุผลจากกิจกรรมต่างๆ ของสื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ ท าให้นักเรียนเกิดความพึงพอใจในระดับมากที่สุด
ได้ ซึ่งสอดคล้องกับผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้สื่ออิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ ได้แก่ งานวิจัยของปิยภรณ์ อ านัก
มณี (2552) ที่ศึกษาเรื่อง การพัฒนาแหล่งเรียนรู้เสมือน “สวนสัตว์” ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 เขต
พื้นที่การศึกษาเขต 1 จังหวัดพิษณุโลก 
 
ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะทั่วไป 
  1.1  ผู้บริหารควรส่งเสริมสนับสนุนให้ครูผู้สอนได้ใช้สื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 
เพื่อทดแทนการทัศนศึกษาหรือเพิ่มพูนความรู้เกี่ยวกับประวัติศาสตร์สุโขทัย 
  1.2  ครูควรได้รับการส่งเสริมให้มีการจัดท าสื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ เรื่องอื่นๆ เพื่อขยาย
ประสบการณ์และจินตนาการ การเรียนรู้ของนักเรียน 
 2. ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยต่อไป 
  2.1  ศึกษาการท าวิจัยและพัฒนาสื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้รูปแบบการพัฒนาสื่อการ
เรียนรู้รูปแบบอ่ืนๆ  
  2.2  ศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ในการทัศนศึกษาแบบปกติกับการทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ 
  
กิตติกรรมประกาศ 
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