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บทที่ 5 

การอภิปรายผลการวิจัย 

 

การอภิปรายผลการวิจัยครั้งนี้จะกลาวถึงวตัถุประสงคการวิจัย สมมติฐานการวิจัย 

ขอบเขตการวิจัย เครื่องมือที่ใชในการวิจัย วิธีดาํเนินการวิจัย การวิเคราะหขอมูลและสรุปผลการวจิัย 

การอภิปรายผลการวิจัย และขอเสนอแนะในการวิจัย ดังตอไปนี ้

 

วัตถุประสงคการวิจัย 

1.  เพ่ือพัฒนาบทเรียนแบบ HyperQuest เร่ือง ผาเกาะยอ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยม 

ศึกษาปที่ 3 ใหมีประสิทธิภาพไมนอยกวาเกณฑ 80/80 

2.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 หลัง 

จากเรียนโดยบทเรียนแบบ HyperQuest เร่ือง ผาเกาะยอ กับการเรียนโดยการสอนแบบปกต ิเร่ือง 

ผาเกาะยอ 

 

สมมติฐานการวิจัย  

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 ที่เรียนโดยบทเรียนแบบ HyperQuest เร่ือง ผาเกาะยอ   

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่เรียนโดยการสอนแบบปกติ เร่ือง 

ผาเกาะยอ 

 

ขอบเขตของการวิจัย 

ผูวิจัยไดกําหนดขอบเขตของการวิจัยไวดังนี้ 

    ประชากร 

 ประชากรในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3 ภาคเรยีนที่ 1 ปการศึกษา 

2549 จากโรงเรียนนวมินทราชูทิศทักษิณ ซึ่งเปนโรงเรียนในเขตพืน้ทีก่ารศึกษาสงขลา เขต 1 จังหวัด

สงขลา จํานวน 440 คน 

  

 กลุมตัวอยาง 

    กลุมตัวอยางที่นํามาใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนระดับชั้นมธัยมศึกษาปที ่3 ภาคเรียน

ที่ 1 ปการศึกษา 2549 จากโรงเรียนนวมินทราชูทิศทกัษิณ ซึ่งเปนโรงเรียนในเขตพื้นที่การศึกษา

สงขลา เขต 1 จังหวัดสงขลา ที่มีหองปฏิบัติการคอมพวิเตอรสําหรับการเรียนการสอนตั้งแต 30 

เครื่องข้ึนไป ไดมาโดยวิธีการแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จํานวน 60 คน โดยแบงออกเปน 

2 กลุมๆ ละ 30 คน ดังนี ้

    กลุมที ่1  เปนกลุมทดลอง เรียนโดยบทเรียนแบบ HyperQuest เร่ือง ผาเกาะยอ 

 กลุมที่ 2  เปนกลุมควบคุม เรียนโดยการสอนแบบปกต ิเร่ือง ผาเกาะยอ 
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             ตัวแปรที่ศึกษา 

             ตัวแปรอิสระ ในการวิจัยครั้งนี้คือ รูปแบบการเรียนเนื้อหาเร่ือง ผาเกาะยอ มี 2 รูปแบบ  

คือ  

 แบบที ่1  เรียนโดยบทเรียนแบบ HyperQuest เร่ือง ผาเกาะยอ 

              แบบที่ 2  เรียนโดยการสอนแบบปกติ เร่ือง ผาเกาะยอ 

             ตัวแปรตาม ไดแก ผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่เรียน 

เนื้อหาเร่ือง ผาเกาะยอ ซ่ึงไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน 

        เน้ือหา  

 เนื้อหาท่ีใชในการสรางบทเรียนแบบ HyperQuest เร่ือง ผาเกาะยอ สําหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 3 มีขอบขาย ดังนี ้

1. ประวตัิผาเกาะยอ 

2. เครื่องมือทีใ่ชในการทอผา 
3. การเตรียมเสนใยและประเภทของเสนใย 
4. ข้ันตอนการทอผาในกี่กระตกุ  

5. ลวดลายผาเกาะยอ 

6. ประโยชนและคุณคาของผาเกาะยอ 

7. การดูแลรักษา 
 

แบบแผนการวิจัย 

 การวิจัยในครัง้นี้เปนการวิจยัเชิงทดลอง ผูวิจัยใชแบบแผนการวิจัยแบบการทดลองอยาง

แทจริง ศึกษากลุมทดลองและกลุมควบคมุ ทดสอบหลงัอยางเดียว (True Control Group, Posttest-

only Design) (ทวี ทองคํา, มปป. : 141) 

 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครัง้นี้ มีดังนี ้

1.  บทเรียนแบบ HyperQuest  เร่ือง ผาเกาะยอ ที่ผูวิจัยไดพัฒนาข้ึน และไดรับการประเมิน

จากผูเช่ียวชาญวาบทเรียนแบบ HyperQuest  เร่ือง ผาเกาะยอ อยูในระดับด-ีดีมาก (ภาคผนวก ช ) และ

ประสิทธิภาพของบทเรียนเทากับ  82.33 /81.83 (ภาคผนวก ง) 

2.  แผนการสอนแบบปกต ิเร่ือง ผาเกาะยอ ที่ผูวิจัยเขียนขึ้น และไดรับการตรวจสอบ

จากผูที่มีความชํานาญในการจัดการเรียนการสอนเรื่องผาเกาะยอ (ภาคผนวก ช) 

3.  แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เปนแบบทดสอบชนิดปรนัย 5 ตัวเลือกจํานวน   

20 ขอ ซึ่งมีคาความสอดคลองระหวางขอสอบกับจดุประสงคเชิงพฤติกรรม (IOC) ตั้งแต 0..60 - 1.00 

(ภาคผนวก ข) คาความยากงาย (p) มีคาตั้งแต 0.20 - 0.80  คาอํานาจจาํแนก (D)  มีคาตั้งแต 0.20  

ข้ึนไป และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนเทากับ 0.63 

และ 0.80 ตามลําดบั (ภาคผนวก ค) 
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การเก็บรวบรวมขอมูล 

    ผูวิจัยใหนักเรียนสองกลุมเรียนเนื้อหาเร่ือง ผาเกาะยอโดยใหกลุมทดลองเรียนโดยบท 

เรียนแบบ HyperQuest และกลุมควบคุมเรียนโดยการสอนแบบปกติ เร่ือง ผาเกาะยอ จากนัน้ให

นักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแลวจึงนําแบบทดสอบที่ไดไปตรวจ

ใหคะแนน โดยถาตอบถูกให 1 คะแนน ตอบผดิหรือไมตอบให 0 คะแนน และนําคะแนนที่ไดมา

วิเคราะหเพ่ือนําผลทีไ่ดไปเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

วิธีการดําเนินการทดลอง 

           ผูวิจัยดําเนนิการทดลองดวยตนเอง ดําเนินการวิจัยเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ 

เรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 ระหวางการเรียนโดยบทเรียนแบบ HyperQuest เร่ือง ผา    

เกาะยอ กับการเรียนโดยการสอนแบบปกต ิเร่ือง ผาเกาะยอ โดย 

1.  ใหกลุมทดลองเรียนโดยบทเรียนแบบ HyperQuest เร่ือง ผาเกาะยอ โดยใชช่ัวโมง  

เรียนในรายวชิาสาระกลุมการงานพื้นฐานอาชีพและเทคโนโลย ีซึ่งผูวิจยัเปนผูดาํเนนิการควบคุม     

การทดลองดวยตนเอง โดยใชเวลาตามตาราง 3  

2.   ใหกลุมควบคุมเรียนโดยการสอนแบบปกติ เร่ือง ผาเกาะยอ ซึ่งผูวจิัยเปนผูดาํเนนิ  

การสอนตามแผนการสอนที่เขียนไว จากนั้นใหกลุมทดลองทําแบบทดสอบหลังเรียนโดยใชเวลาตาม  

ตาราง 3 

 

การวิเคราะหขอมูล 

การวิจัยเรื่องผลของการเรียนโดยบทเรียนแบบ HyperQuest ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ครั้งนี้ ผูวิจัยไดทําการวิเคราะหขอมูลตามลําดบัดังตอไปนี้ 

1.  วิเคราะหหาคาความสอดคลองระหวางแบบทดสอบกบัวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  

2.  วิเคราะหหาคาความยากงายและคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ 

3.  วิเคราะหหาคาความเชื่อมั่นโดยใชสูตร KR 20 ของคูเดอร-ริชารดสนั 

4.  วิเคราะหหาคาประสิทธภิาพของบทเรียนโดยใชเกณฑ 80/80 

5.  วิเคราะหเปรยีบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนที่เรียนโดยบทเรียนแบบ 

HyperQuest เร่ือง ผาเกาะยอ กับการเรียนโดยการสอนแบบปกต ิเร่ือง ผาเกาะยอ โดยการทดสอบ

คาที (t-test) แบบเปนอิสระจากกัน 

 

สรุปผลการวิจัย 

การวิจัยเรื่องผลของการเรียนโดยบทเรียนแบบ HyperQuest ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 สรุปผลการวิจัยไดดังนี ้

              1.  ประสิทธิภาพของบทเรียนแบบ HyperQuest เร่ือง ผาเกาะยอ มคีาเทากับ 82.33/ 

81.83 สรุปไดวา บทเรียนแบบ HyperQuest ที่ผูวิจัยพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพตามสมมติฐานทีต่ัง้ไว 

คือมีคาไมนอยกวา 80/80  



  

 

62

2.  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่เรียน

โดยบทเรียนแบบ HyperQuest เร่ือง ผาเกาะยอ กับการเรียนโดยการสอนแบบปกติ เร่ือง ผาเกาะยอ 

พบวานักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่เรียนโดยบทเรียนแบบ HyperQuest เร่ือง ผาเกาะยอ มีผล 

สัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่เรียนโดยการสอนแบบปกต ิเร่ือง ผาเกาะยอ อยางมีนัยสําคญั

ทางสถิติที่ระดบั .05 ซ่ึงสอดคลองกับสมมติฐานทีต่ั้งไว 

 

การอภิปรายผลการวิจัย 

จากการศึกษาผลของการเรียนโดยบทเรียนแบบ HyperQuest  ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป  

ที่ 3 ที่เรียนโดยบทเรียนแบบ HyperQuest เร่ือง ผาเกาะยอ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียน 

ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่เรียนโดยการสอนแบบปกต ิเร่ือง ผาเกาะยอ อยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ 

.05 แสดงใหเห็นวาบทเรียนแบบ HyperQuest ที่ผู วิจัยไดพัฒนาข้ึนมคีวามเหมาะสมที่จะนําไปใช

ประกอบการเรียนการสอนไดเปนอยางดี และผลของการวิจัยที่ออกมาเปนเชนนี้ สรุปไดดังนี ้

 ประการที่ 1 การออกแบบทางทัศนะ ผูวจิัยไดออกแบบบทเรียนโดยการใชตัวอักษรแบบ 

หัวกลมธรรมดาสดีําบนพืน้สีขาว สอดคลองกับงานวิจัยของ จิรดา บญุอารยะกุล (2542 : บทคดัยอ) 

ที่วา ลักษณะของตัวอกัษรที่เหมาะสมในการนําเสนอเนื้อหาบนคอมพิวเตอร ควรเปนตัวหัวกลมแบบ

ธรรมดา ขนาดตั้งแต 10 ถึง 20 พอยต และสอดคลองกับ ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545 : 170) 

ที่วาการออกแบบเว็บเพจ ซึง่ประกอบดวยตัวอักษรจํานวนมาก ตัวอักษรดําบนพื้นขาวจะงายตอการ

อานมากที่สุด และนอกจากนั้นรูปแบบของตัวอักษรที่เปนหัวเรื่องหรือขอความที่ตองการเนนความ 

สําคัญ ผูวิจัยไดเลือกใชสีของตัวอักษรใหแตกตางกันออกไป สอดคลองกับ ถนอมพร เลาหจรัสแสง 

(2545 : 170) ที่กลาววาหลักทั่วไปในการเลือกใชสีใหเหมาะสมและเลือกใชสีที่แตกตางเพื่อส่ือถึง

ความแตกตางของส่ิงที่ตองการนําเสนอ แตไมควรใชสีมากเกินกวา 3 สีในแตละหนา เพราะทาํใหเปน

การยากสําหรับผูเรียนในการแยกความแตกตางของความหมายที่แตละสีพยายามที่จะสื่อ นอกจากนั้น 

ผูวิจัยไดนําภาพลายผาเกาะยอมาประกอบในหนาแรกของบทเรียนเพื่อชวยใหผูเรียนเกิดความเขาใจ

และสามารถจนิตนาการในเรื่องราวที่เรียนไดดีข้ึน ซึ่งสอดคลองกับคาํกลาวของ กิดานันท มลิทอง 

(2542 : 44) ที่วา การใชภาพประกอบในการเรียนเพื่อประกอบคาํอธิบายของผูสอน เปนการชวย  

ใหการเรียนรูจากนามธรรมเกิดเปนรูปธรรม ทั้งนี้เพราะคําอธิบายของผูสอนบางครั้งอาจจะไมกระจาง

เทาที่ควร ทําใหผูเรียนอาจไมเขาใจเนื้อหาไดเปนอยางด ีและสอดคลองกับผลการวิจยัของ Jerald 

(2004 อางถึงใน สิริสุมาลย ชนะมา, 2548 : 102) ทีไ่ดทาํวจิัยเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน

ระหวางวิธีการสอนตามปกตกัิบวิธีสอนผานเครือขาย โดยนักเรียนระดบัมัธยมศึกษาที่เรียนผานเครือ 

ขายมีผลการเรียนสูงกวาการเรียนปกติ เนื่องจากการเรยีนปกตใินรายวิชาสังคมมีความเปนนามธรรม

สูง ขณะเรียนนักเรียนตองจนิตนาการเอง แตสําหรับการเรียนผานเครอืขายนักเรียนจะไดเห็นภาพ 

ประกอบพรอมคําอธบิาย ซึง่เปนรูปแบบการเรียนที่มีการนําเสนอขอมูลที่ชัดเจนและดึงดดูความสนใจ 
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ประการที่ 2  โครงสรางและลักษณะของบทเรียนแบบ HyperQuest เปนบทเรียนออน-

ไลนที่สงเสริมใหผูเรียนเกิดทักษะในการคดิดานการวิเคราะห สังเคราะห และประเมินคา โดยผูวจิัย 

ไดนําแนวคดิ 4Is (four “I” concept) ไดแก I-Inquiry (การสืบสวนสอบสวน) I-Investigation  

(การไตสวน) I-Integration (การบูรณาการ) และ I-Interaction (การมีปฏิสัมพันธ) มาใชในการ

จัดกิจกรรมการเรียน โดยกําหนดใหมีการเกริ่นนําเก่ียวกบัเนื้อหาท่ีมใีนบทเรียนแบบ HyperQuest  

โดยใชหลักการตั้งคําถามเพื่อสรางปญหาใหผูเรียนเกิดความสงสัยเชน คุณทราบหรือไมวาผาเกาะยอ

มีประวัติความเปนมาอยางไร เพ่ือเปนการกระตุนใหผูเรียนเขาไปศึกษาคนควาโดยวธิีการสืบสวน

สอบสวนขอมูลจากแหลงตางๆ จนคนพบความรูเพ่ือนํามาเปนคาํตอบตามแนวคิด 4Is คือแนวคดิ

เก่ียวกับวิธีการสืบสวนสอบสวน (Inquiry Method) สอดคลองกับคํากลาวของ สุวิทย มูลคํา และ

อรทัย มูลคํา (2545 : 136) ที่กลาวถึงกิจกรรมการเรียนรูแบบวธิีการสืบสวนสอบสวน (Inquiry 

Method) วาเปนกระบวนการเรียนรูที่เนนการพัฒนาความสามารถในการแกปญหาดวยวิธีการฝกให

ผูเรียนรูจักคนควาหาความรู โดยผูสอนตั้งคําถามกระตุนใหผูเรียนใชกระบวนการทางความคิดหา

เหตุผลจนคนพบความรูหรือแนวทางในการแกไขปญหาที่ถูกตองดวยตนเอง  

 การบอกเปาหมายการเรียนรูและภาระงานที่จะตองทาํในบทเรียนชวยใหผลการเรียนรู 

ของผูเรียนรูมีประสิทธิภาพมากขึ้น สอดคลองกับ Badrul H. Khan (1977 : 136 อางถึงใน        

จารุวรรณ จุลพูล, 2546 : 102) ที่กลาวไววา การที่ผูเรียนไดทราบวาพวกเขาจะไดเรียนรูหรือ

สามารถทําส่ิงใดไดนั้นเปนสิง่ที่สําคัญ เพราะจะชวยใหผูเรียนเพงความคิดอยูที่จุดเนนของบทเรียน 

และผูเรียนจะตั้งเปาหมายของการเรียนไวในใจ สอดคลองกับ Hoffman (1997 อางถึง ใน ณัฐกร 

สงคราม, 2543) ที่วา การใหผูเรียนทราบถึงวัตถุประสงคของการเรียนจะเปนผลใหการเรียนรูมี

ประสิทธิภาพมากขึ้น 

 การออกแบบกิจกรรมในบทเรียนแบบ HyperQuest ไดกําหนดใหมีกิจกรรมการเรียนที่ 

สงเสริมใหผูเรียนเกิดทักษะการคิดไดทุกสถานที่ทุกเวลา เชน กิจกรรมตามวิธีการสบืสวนสอบสวน 

(Inquiry Method) ขอมูลเก่ียวกับผาเกาะยอจากแหลงตางๆ ทีผู่สอนเตรียมไวทั้งที่เก่ียวของโดยตรง

และเก่ียวของเพียงบางสวนกบัเนื้อหาในบทเรียนในลักษณะของสื่อมัลติมีเดีย ซึ่งผูเรียนจําเปนตอง

ใชทักษะการคดิวิเคราะห สังเคราะห และประมาณคาเพ่ือเลือกใชขอมูลที่จําเปนสาํหรับทําภาระงาน 

สอดคลองกับงานวิจัยของ Grossman (2005 อางถึงใน สิริสุมาลยชนะมา, 2548 : 102) ที่กลาวถึง

ขอดีของการเรียนผานเว็บเพจไววา ผูเรียนสามารถติดตอส่ือสารและสืบคนขอมูลสารสนเทศไดจาก 

ทั่วโลกซึ่งส่ืออ่ืนไมมี ทาํใหเกิดทักษะการคิดอยางเปนระบบ โดยเฉพาะทักษะการคดิวิเคราะหแบบ

สืบคน การคดิเชิงวิเคราะห และการแกปญหา 

 นอกจากนั้นในบทเรียนแบบ HyperQuest ผูเรียนไดมีโอกาสมีปฏิสัมพันธ (Interactive) 

ระหวางกัน ทัง้ระหวางผูเรียนกับผูเรียน ผูเรียนกับผูสอนหรอืกับผูรูคนอื่นๆ โดยการไตสวน (Inves- 

tigation) แลกเปล่ียนความคดิเห็นเกี่ยวกับเรื่องราวตางๆ ของผาเกาะยอระหวางกัน เชน กิจกรรม 

การเสวนา (Web board) การสนทนา (Chat) ซึ่งกิจกรรมดังกลาวจะสงผลใหผูเรียนไดพัฒนาทกัษะ

การคิด เชน การคิดวิเคราะห การคิดเปรียบเทียบเพื่อเลือกใชขอมูลที่มีความนาเช่ือถือ สอดคลอง  

กับแนวคดิของ Brunner (Brunner, 1980 อางถึงใน รุจโรจน แกวอไุร, 2543 : 46) ซึ่งเช่ือวา การ
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เรียนรูจะเกิดขึ้นเมื่อผูเรียนไดประมวลขาวสารจากการทีไ่ดมีปฏิสัมพนัธกับสิ่งแวดลอม ซึ่งการมีปฏิ- 

สัมพันธกับสิ่งแวดลอมดังกลาวจะชวยใหผูเรียนเกิดทักษะการคดิที่จาํเปน เชน ทักษะการวิเคราะห 

ทักษะการเปรยีบเทียบ และทักษะการตัดสินใจในการนาํความรูตางๆ เชน ความรูเก่ียวกับประวัติ   

ผาเกาะยอ เครื่องมือที่ใชทอผา ข้ันตอนการทอ การใชสีและการออกแบบลวดลายผาเกาะยอ ไปใช

อยางมีความหมาย โดยบูรณาการ (Integration) ความรูเหลานั้นเพื่อสรางช้ินงานใหม เชน การออก 

แบบลายผาเกาะยอใหมีลวดลายและสีสันที่แตกตางจากลวดลายเดิมๆ การเขียนบทความเรื่องผา 

เกาะยอเพื่อการเผยแพรในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่งได สอดคลองกับเปาหมายการเรียนรูในบทเรียน

แบบ HyperQuest ที่ผูวิจัยสรางข้ึน ที่ตองการใหผูเรียนมีความรูเก่ียวกับเรื่องผาเกาะยอ เกิดความรัก

และหวงแหนในภูมิปญญาทองถ่ินเรื่องผาเกาะยอที่บรรพชนไดคิดคนข้ึนมา มีทักษะในการใชคอม- 

พิวเตอร ซึ่งเปนกระบวนทศันใหมในการจดัการศึกษา สอดคลองกับพระราชบัญญตักิารศึกษา

แหงชาติ พุทธศักราช 2542 ที่ตองการพฒันาและปรบัปรุงหลักสูตรการเรียนการสอนที่สนับสนนุ   

ใหผูเรียนสามารถใชเทคโนโยลีสารสนเทศเพื่อเพ่ิมพูนความรู สนับสนนุใหสถาบันการศึกษาจดัทํา

หลักสูตรเกี่ยวกับทองถ่ิน เนนกิจกรรมการเรียนที่ใหนักเรียนคิดเปน ทาํเปน แกปญหาเปน โดยใช

ทรัพยากรจากแหลงเรียนรูตางๆ ที่มีอยูใหเกิดประโยชนสูงสุด ตอบสนองตอการเรยีนรูที่เนนผูเรียน

เปนสําคญั 

 

ขอเสนอแนะ 

 

1.   ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 

      โรงเรียนควรสงเสริมใหมีการผลิตบทเรียนแบบ HyperQuest โดยเนนเนื้อหาหลักสูตรทองถ่ิน

หรือหลักสูตรของโรงเรียน เนื่องจากบทเรยีนแบบ HyperQuest เปนบทเรียนที่มีกิจกรรมการเรียน    

ที่ผูเรียนสามารถสรางองคความรูไดดวยตนเอง และสามารถนําช้ินงานที่สรางข้ึนเผยแพรบน     

เครือขายได   

2.   ขอเสนอแนะสําหรับการทําวิจัยครั้งตอไป 

      2.1   ควรมีการศึกษาถึงความคงทนในการจําหลังจากเรียนดวยบทเรียนแบบ HyperQuest 

      2.2   ควรมีการพัฒนาบทเรียนแบบ HyperQuest โดยเนนทักษะการคิดในเนื้อหาอ่ืนๆ สําหรับ

การเรียนการสอนในระดับอื่นๆ เชน ระดับมธัยมศึกษาตอนปลาย ระดับอดุมศึกษา เพ่ือเปนการ

ขยายแหลงเรียนรูสําหรับผูเรียน 


