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การอภิปรายผลการวิจัย 
  

การอภิปรายผลการวิจัยครั้งนี้จะกล่าวถึงวัตถุประสงค์ของการวิจัย สมมติฐาน              
ของการวิจัย  ขอบเขตของการวิจัย แบบแผนการวิจัย เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย วิธีด าเนินการวิจัย 
การวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผลการวิจัย การอภิปรายผลการวิจัย และข้อเสนอแนะในการวิจัย 
ดังต่อไปนี ้
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย  

1. พัฒนาบทเรียนบนเว็บแบบ  HyperQuest  เรื่องอารมณ์  ให้มีประสิทธิภาพ 
ตามเกณฑ์ประสิทธิภาพ  (80/80) 
  2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนหลังจากเรียนโดยบทเรียนบน
เว็บแบบ HyperQuest  เรื่อง อารมณ ์กับการเรียนโดยการสอนแบบปกติ  
  3. ศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนบนเว็บแบบ HyperQuest                   
เรื่อง อารมณ์ 
                                                       
สมมติฐานการวิจัย 

1.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนโดยบทเรียนบนเว็บแบบ  
HyperQuest เรื่อง อารมณ์  สูงกว่าการเรียนโดยการสอนแบบปกติ  
 

ขอบเขตของการวิจัย 
1. ประชากรในการวิจัยคร้ังนี ้คือ นักศึกษาระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัยเทคโน-             

โลยีราชมงคลศรีวิชัย  วิทยาเขตนครศรีธรรมราช ทุ่งใหญ่ ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา  01-220-004 
จิตวิทยาทั่วไป (General  Psychology) ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2553  จ านวน 119  คน  

2. กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยคร้ังนี ้คือ  
   2.1 กลุ่มตัวอย่างเพื่อทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บแบบ  
HyperQuest เรื่อง อารมณ์ ได้มาโดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) ด้วยวิธีการ 
จับฉลาก จ านวน 42 คน โดยคัดเลือกจากผู้เรียนที่เรียนเก่ง ปานกลาง อ่อน อย่างละ 14 คน  
ใช้คะแนนเฉล่ียสะสมของผู้เรียนในเทอมท่ีผ่านมาเป็นเกณฑ์ในการคัดเลือก ได้แก่ กลุ่มเก่ง  
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มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 3.50 – 4.00  กลุ่มปานกลาง มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 3.00 – 3.49  และกลุ่มอ่อน 
มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 2.50 – 2.99 ดังนี้  

กลุ่มท่ี 1 การทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง ที่มีลักษณะเป็นกลุ่มเก่ง  
กลุ่มปานกลาง และกลุ่มอ่อน กลุ่มละ 1 คน รวมจ านวน 3 คน 

กลุ่มท่ี 2 การทดลองแบบกลุ่มเล็ก ที่มีลักษณะเป็นกลุ่มเก่ง  
กลุ่มปานกลาง และกลุ่มอ่อนกลุ่มละ 3 คน รวมจ านวน 9 คน 

กลุ่มท่ี 3 การทดลองแบบภาคสนาม ที่มีลักษณะเป็นกลุ่มเก่ง  
กลุ่มปานกลาง และกลุ่มอ่อนที่ไม่ซ้ ากับกลุ่มเดิม กลุ่มละ 10 คน รวมจ านวน 30 คน และแบ่งกลุ่ม ๆ 
ละ 5 คน 

2.2 กลุ่มทดลองท่ีใช้ในการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ได้มา 
โดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random sampling) ด้วยวิธีการจับสลาก จ านวน 60 คน  
จากประชากร จ านวน 120 คน ที่ไม่ซ้ ากับกลุ่มตัวอย่างในข้อ 2.1  โดยแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ๆ ละ  
30 คน ดังนี ้

กลุ่มท่ี 1 เป็นกลุ่มทดลอง เรียนโดยบทเรียนบนเว็บแบบ  
HyperQuest เรื่อง อารมณ์ 

กลุ่มท่ี 2 เป็นกลุ่มควบคุม เรียนโดยการจัดการเรียนรูแ้บบปกต ิ

3. ตัวแปรที่ศึกษา 
   3.1 ตัวแปรอิสระ คือ การเรียนเนื้อหาเรื่อง อารมณ์ ซ่ึงมี 2 รูปแบบ คือ   

3.1.1 เรียนโดยบทเรียนบนเว็บแบบ HyperQuest 
3.1.2 เรียนโดยการจัดการเรียนรูแ้บบปกติ   

3.2 ตัวแปรตาม  คือ 
        3.2.1  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียน เรื่อง อารมณ ์

3.2.2  ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนบนเว็บแบบ 
HyperQuest เรื่อง อารมณ ์
 

แบบแผนการวิจัย 
  การวิจัยเป็นการวิจัยเชิงทดลอง(Experimental Research Design) ผู้วิจัยด าเนินการ
ศึกษาโดยใชรู้ปแบบทดสอบหลังอย่างเดียว และมีกลุ่มควบคุม (Posttest - Only Control Group 
Design)  
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เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย  
ในการวิจัยครั้งนี ้เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 
1. บทเรียนบนเว็บแบบ HyperQuest  เรื่อง อารมณ์ ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น  

มีประสิทธิภาพเท่ากับ 84.93 / 82.50 
2. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนตามเกณฑ์การประเมินแบบรูบริกส์ (Rubrics)  

ของ Alice Christie และได้รับการตรวจสอบโดยผู้เชี่ยวชาญด้านบทเรียนบนเว็บ จ านวน 8 ข้อ 
3. แผนการจัดการเรียนรู้แบบ HyperQuest  และแผนการจัดการเรียนรู้แบบปกต ิ 

เรื่อง อารมณ์  ที่ผู้วิจัยเขียนขึ้น และได้รับการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญในการจัดการเรียนการสอน 
4. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เป็นแบบทดสอบแบบเลือกตอบชนิด             

4 ตัวเลือก  โดยแบ่งเป็นแบบทดสอบระหว่างเรียน จ านวน 30 ข้อ และแบบทดสอบหลังเรียน 
จ านวน 30 ข้อ ซ่ึงมีค่าความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม (IOC) ตั้งแต่ 
0.60 – 1.00  ค่าความยาก (p)  มีค่าตั้งแต ่0.20 - 0.80 ค่าอ านาจจ าแนก (D) มีค่าตั้งแต ่0.20 ขึ้นไป 
และค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนเท่ากับ 0.80 และ 0.84  
ตามล าดับ  

5. แบบสอบถามวัดระดับความพึงพอใจของผู้เรียนที่ผ่านการเรียนโดยบทเรียน 
บนเว็บแบบ HyperQuest  เรื่อง อารมณ์  เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ โดยมีค่าดัชนี
ความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับลักษณะพฤติกรรมที่ต้องการวัด (IOC) ในแต่ละประเด็นตั้งแต ่          
0.6 ขึ้นไป 
 
วิธีด าเนินการวิจัย  

ผู้วิจัยให้นักศึกษาสองกลุ่มเรียนเนื้อหาเรื่อง อารมณ์ โดยให้กลุ่มทดลองเรียนโดย 
บทเรียนบนเว็บแบบ HyperQuest และกลุ่มควบคุมเรียนโดยการจัดการเรียนรูแ้บบปกต ิจากนั้นให้
นักศึกษาท าแบบทดสอบหลังเรียนเพื่อวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแล้วจึงน าแบบทดสอบท่ีได้ไป
ตรวจให้คะแนน โดยถ้าตอบถูกให้ 1 คะแนน ตอบผิดหรือไม่ตอบให้ 0 คะแนน และน าคะแนน              
ที่ได้มาวิเคราะห์เพื่อน าผลที่ได้ไปเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

ผู้วิจัยด าเนินการทดลองด้วยตนเอง ด าเนินการวิจัยเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ 
ทางการเรียนของนักศึกษาระหว่างการเรียน โดยบทเรียนบนเว็บแบบ HyperQuest กับการจัดการ
เรียนรู้แบบปกต ิโดย 

1. ให้กลุ่มทดลองเรียนโดยบทเรียนบนเว็บแบบ HyperQuest โดยใช้ช่ัวโมงเรียน 
ในรายวิชาจิตวิทยาทั่วไป ซ่ึงผู้วิจัยเป็นผู้ด าเนินการควบคุมการทดลองด้วยตนเอง 
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2. ให้กลุ่มควบคุมเรียนโดยการจัดการเรียนรู้แบบปกต ิซ่ึงผู้วิจัยเป็นผู้ด าเนินการ 
สอนตามแผนการจัดการเรียนรูท้ี่ก าหนดไว ้

3. เมื่อเรียนจนครบทุกขั้นตอนแล้วให้กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมท าแบบทด 
สอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้ข้อสอบฉบับเดียวกัน 

4. หลังจากเรียนเนื้อหาจบแล้วด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลกับกลุ่มทดลอง                 
เกี่ยวกับความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อบทเรียนบนเว็บแบบ HyperQuest เรื่อง อารมณ์ โดยใช้
แบบสอบถาม เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 
 
การวิเคราะห์ข้อมูล  

ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับ ดังนี ้
1. วิเคราะห์หาค่าความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
2. วิเคราะห์หาความยากและค่าอ านาจจ าแนก 
3. หาค่าความเชื่อมั่นโดยใช้สูตร KR-20 ของคูเดอร-์ ริชาร์ดสัน 
4. วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนโดยใช้เกณฑ์ 80/80 
5. วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียน โดยใช้การทดสอบ          

ค่าทีแบบเป็นอิสระต่อกัน (t-test independent) 
6. วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรูผ้่าน

บทเรียนบนเว็บแบบ HyperQuest เรื่องอารมณ์ โดยใช้แบบสอบถามวัดระดับความพึงพอใจเป็น
แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับของลิเคิร์ท (Likert Scale) 
 
สรุปผลการวิจัย 

การวิจัยเรื่อง ผลการเรียนโดยบทเรียนบนเว็บแบบ HyperQuest  เรื่อง อารมณ์                
ที่มีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาปริญญาตร ีสรุปผลการวิจัยได ้ดังนี้ 
  1. ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บแบบ HyperQuest  เรื่อง อารมณ์ มีค่าเท่ากับ 
84.93/82.50  สรุปได้ว่า บทเรียนบนเว็บแบบ HyperQuest  เรื่อง อารมณ์ ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ตั้งไว ้คือ มีค่าไม่น้อยกว่า 80/80 

2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนโดยบทเรียนบน
เว็บแบบ HyperQuest เรื่อง อารมณ์ กับการจัดการเรียนรูแ้บบปกต ิพบว่า ผู้เรียนที่เรียนโดยบทเรียน
บนเว็บแบบ HyperQuest มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรูแ้บบ
ปกต ิอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว ้
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3. ผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบ HyperQuest  เรื่อง อารมณ์ มีความพึง
พอใจอยู่ในระดับมาก 
 
การอภิปรายผล 

การวิจัย เรื่อง ผลการเรียนโดยบทเรียนบนเว็บแบบ HyperQuest  เรื่อง อารมณ์ ที่มี 
ต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาปริญญาตรี จากผลการวิเคราะห์ข้อมูล สามารถอภิปรายผล 
ได้ดังนี ้

1. จากผลการวิจัยพบว่า  บทเรียนบนเว็บแบบ HyperQuest  เรื่อง อารมณ์ 
มีประสิทธิภาพเท่ากับ 84.93/82.50  หมายความว่า บทเรียนบนเว็บแบบ HyperQuest เกิดกระบวน 
การเรียนรู้ร้อยละ 84.93 และสามารถเปล่ียนพฤติกรรมการเรียนรู้เฉล่ียร้อยละ 82.50 ซ่ึงเป็นไปตาม
เกณฑ์ท่ีตั้งไว้ คือ มีค่าไม่น้อยกว่า 80/80 ซ่ึงสอดคล้องกับผลการวิจัยของพนัดดา เทพญา (2549: 60) 
พบว่า บทเรียนบนเว็บแบบ HyperQuest เรื่อง ผ้าเกาะยอ อยู่ในระดับด ี- ดีมาก และประสิทธิภาพ
ของบทเรียนเท่ากับ 82.33/81.83 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ท่ีตั้งไว ้เป็นเพราะว่าบทเรียนบนเว็บแบบ 
HyperQuest  เรื่อง อารมณ์ ถูกสร้างและได้รับการพัฒนาขึ้นตามกระบวนการวิจัยและพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ทางการศึกษา โดยผ่านขั้นตอนการตรวจสอบ ทดลองใช้ และประเมินประสิทธิภาพหลาย
ขั้นตอน ท าให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนสูงขึ้นสอดคล้องกับแนวคิดของชัยยงค์ พรหมวงศ ์   
(2537) ท่ีกล่าวว่า  การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพของส่ือการสอนที่ผลิตขึ้นมาและผ่านการทดลอง
หาประสิทธิภาพ จะต้องให้ได้ตามเกณฑ์ท่ีตั้งไว้จึงจะถือได้ว่าส่ือการสอนนั้นมีคุณภาพ ซ่ึงผู้ผลิต
ส่ือต่าง ๆ สามารถก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพของชุดการสอนได้เอง โดยเกณฑห์รือระดับ
ประสิทธิภาพของส่ือการสอนที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรูน้ั้นต้องอยู่ในระดับท่ีผู้ผลิตส่ือการ
สอนพึงพอใจ หากส่ือการสอนนั้นมีประสิทธิภาพถึงระดับที่ก าหนดไวแ้ล้วแสดงว่าส่ือการสอนนั้น
ก็มีคุณค่าท่ีจะน าไปเสนอผู้เรียนได้และให้ผลคุ้มค่าแก่การลงทุนในการผลิตออกมาเป็นจ านวนมาก 
อีกทั้งยังช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู ้ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจ เนื้อหาได้เร็วขึ้น เร้าความสนใจ  ง่ายต่อ 
การใช้และผู้เรียนได้เรียนตามระดับความสามารถของตนเอง  แต่อย่างไรก็ตามผู้ผลิตก็ไม่ควรตั้ง
เกณฑ์ไว้ต่ าจนเกินไป เพราะจะท าให้ประสิทธิภาพของส่ือการสอนที่ได้ไม่มีประสิทธิภาพเพียงพอ
เนื่องจากไม่ได้มีการปรังปรุงแต่อย่างใด ซ่ึงโดยปกติทั่วไปแล้วในขั้นตอนการทดลองครั้งแรก ๆ 
จะได้ค่าประสิทธิภาพท่ีต่ าแต่เม่ือได้รับการปรับปรุงแก้ไขแล้ว ค่าประสิทธิภาพของส่ือการสอนก็
จะสูงขึ้นเรื่อย ๆ และในขณะเดียวกันหากได้ค่าประสิทธิภาพสูงมาก ๆก็ไม่ควรจะตัดสินใจยอมรับ
ค่านั้นในทันทีเพราะค่าประสิทธิภาพท่ีสูง อาจจะเกิดจากสาเหตุหลายประการ เช่น เนื้อหา ที่จัดให้
ง่ายกว่าของผู้เรียนหรือข้อสอบยังไม่ดีพอ โดยอาจจะเกิดจากการสร้างตัวเลือกไม่ดี เดาง่าย เป็นต้น 
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ดังนั้น ผู้ผลิตชุดการสอนต้องตรวจสอบกระบวนการในการผลิตชุดการสอนในแต่ละขั้นว่าถูกต้อง
และเหมาะสมเพียงใดอีกด้วย 

2. จากการศึกษาผลการเรียนโดยบทเรียนบนเว็บแบบ HyperQuest  เรื่อง อารมณ์  
ที่มีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาปริญญาตร ีพบว่า ผลสัมฤทธ์ิของผู้เรียนที่เรียนโดย
บทเรียนบนเว็บแบบ HyperQuest เรื่อง อารมณ์ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่าผู้เรียนที่เรียน                
โดยการจัดการเรียนรูแ้บบปกติ เรื่อง อารมณ ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซ่ึงเป็นไปตาม
สมมติฐานที่ตั้งไว้และสอดคล้องกับงานวิจัยของพนัดดา เทพญา (2549: 62) ที่ศึกษาเรื่อง ผลของ
การเรียนโดยบทเรียนแบบ HyperQuest ที่มีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษา
ปีท่ี 3 พบว่านักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3 ที่เรียน โดยบทเรียนแบบ HyperQuest เรื่อง ผ้าเกาะยอ  
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนโดยการสอนแบบปกต ิเรื่อง ผ้าเกาะยอ อย่างมีนัย 
ส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  แสดงให้เห็นว่าบทเรียนนี้ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และเข้าใจใน
เนื้อหามากยิ่งขึ้น สามารถน าความรู้ที่ได้จากการค้นคว้าไปใช้ในกิจกรรมระหว่างเรียนได ้ซ่ึง 
ลักษณะของบทเรียนบนเว็บแบบ HyperQuest  เป็นบทเรียน ท่ีออกแบบโดยเน้นให้ผู้เรียนใช้
สารสนเทศมากกว่าการแสวงหาสารสนเทศ สนับสนุนให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ส่งเสริมให้
ผู้เรียนเกิดทักษะในการคิดด้านการวิเคราะห์ สังเคราะห์ และประเมินค่า  ซ่ึงต้องอาศัยกระบวนการ
เรียนรู้ต่าง ๆ มาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยผู้วิจัยได้น าทักษะกระบวนการ 4Is 
ได้แก ่Inquiry (การสืบสวนสอบสวน) Investigation (การสืบเสาะ) Integration (การบูรณาการ) และ 
Interaction (การมีปฏิสัมพันธ์) ที่เน้นการสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเองทุกที่ทุกเวลาและมีผู้สอน
เป็นผู้อ านวยความสะดวกในการเรียน เพื่อเป็นการโดยกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิให้กับ
ผู้เรียนได้เข้าไปศึกษาค้นคว้าด้วยวิธีการสืบสวนสอบสวน (Inquiry Method) ข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ 
จนค้นพบความรู้เพ่ือน ามาเป็นค าตอบส าหรับท าภาระงานที่ได้รับมอบหมาย ซ่ึงผู้เรียนสามารถ
ทบทวนเนื้อหาท่ีไม่เข้าใจได้ตลอดเวลา  นอกจากนั้นในบทเรียนบนเว็บแบบ HyperQuest ผู้เรียนได้
มีโอกาสมีปฏิสัมพันธ์ (Interaction) ระหว่างกันทั้งผู้เรียนกับผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้สอนหรือผู้เรียนกับ
ส่ืออ่ืน ๆ โดยวิธีการสืบเสาะ (Investigation) แลกเปล่ียนความคิด เห็นเกี่ยวกับข้อมูลต่าง  ๆที่ค้นคว้า
มาได้ระหว่างกันผ่านช่องทางท่ีผู้สอนจัดเตรียมไว้ในบทเรียน เช่น กระดานเสวนา (Webboard)     
การสนทนา ระหว่างกัน (Chat) ซ่ึงกิจกรรมดังกล่าวจะส่งผลให้ผู้เรียน ได้พัฒนาทักษะการคิด เช่น 
การคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์และเปรียบเทียบข้อมูลระหว่างกัน เพ่ือเลือก ใช้ข้อมูลที่มีผ่านกระบวน 
การกล่ันกรองความถูกต้องและน่าเช่ือถือมาบูรณาการ (Integration) เป็นความรู้เพ่ือสร้างช้ินงาน
ใหม ่ขึ้นมา เช่น การออกแบบและจัดท าแผ่นพับเพื่อให้ความรู้เรื่องต่าง ๆ และสามารถน าไป 
เผยแพร่ได้ ซ่ึงสอดคล้องกับแนวคิดกระบวนการเรียนรู้ “เพลิน” หรือ “Plearning Process” ของ 
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ชัยอนันต์   สมุทรวานิช  (2542)  ซ่ึงมาจากค าว่า Play and Learn หรือการเล่นและเรียน เป็นความ
เพลิดเพลินที่เกิดจากการเล่นเรียนนั้นเอง  ด้วยเหตุนี้เองเชื่อว่า การให้ผู้เรียนเล่นเรียนโดยอาศัย
เทคโนโลยีเข้ามาให้มีส่วนช่วยนั้น จะท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนอย่างเพลิดเพลินและสามารถควบคุม
ทิศทางการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ การเน้นให้ผู้เรียนได้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง จะท าให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้และมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่สูงขึ้น และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของซุลราณี  แวยูโซะ 
(2551: 105)  ท่ีพบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาท่ีเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตโดย Team – Based Learning มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่านักศึกษาท่ีเรียนโดย 
การสอนแบบปกต ิอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่าบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
โดย Team – Based Learning ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมท่ีจะน าไปใช้ประกอบการเรียน
การสอนได้เป็นอย่างด ี โดยให้ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยการมีปฏิสัมพันธ์กันภายในกลุ่มและมีส่วน
ร่วมในกิจกรรมที่ผู้สอนได้จัดไว้ 

3. จากผลของการประเมินระดับความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบน 
เว็บแบบ HyperQuest เรื่อง อารมณ์ พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ
แบบ HyperQuest เรื่อง อารมณ์ อยู่ในระดับมาก  เนื่องจากผู้เรียนรู้สึกสนุกสนานกับการเรียนด้วย
บทเรียนบนเว็บแบบ HyperQuest  เพราะว่าบทเรียนมีลักษณะเป็นส่ือมัลติมีเดีย มีท้ังภาพ กราฟิก 
ภาพเคล่ือนไหว ข้อความ เสียงและเวบลิงค์ต่าง ๆ รวมท้ังมีเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนที่น่าสนใจ  
อีกทั้งผู้เรียนเรียนด้วยความสบายใจสามารถเข้าเรียนตอนไหน เวลาใดก็ได ้ขึ้นอยู่กับความพอใจ
ของตนเอง เพราะไม่มีการบังคับ ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ Wu Kuamg Ming (1998: Abstract) 
ทีศ่ึกษาเกี่ยวกับคุณลักษณะของเว็บช่วยสอนว่าควรมีลักษณะอย่างไร ซ่ึงจากผลการวิจัยพบว่า  
เจตคติของผู้เรียนที่มีต่อเว็บช่วยสอนเป็นส่ิงส าคัญในการเรียน โดยผู้เรียนจะมีเจตคติเกี่ยวกับเว็บ
ช่วยสอนในด้านต่าง  ๆคือ จะให้ความสนใจในการจัดโครงสร้างเนื้อหา องค์ประกอบท่ีมีภายในว่า
จะต้องมีลักษณะโดดเด่น การใช้มัลติมีเดียต้องมีลักษณะที่น่าสนใจ รวมถึงการให้ปฏิสัมพันธ์
ย้อนกลับจะต้องมีตลอดเวลาและยังสอดคล้องกับงานวิจัยของน้ ามนต ์เรืองฤทธ์ิ (2546: 127)  
ที่พบว่าผู้เรียนที่เรียนจากบทเรียนบนเว็บ มีความพึงพอใจต่อบทเรียนในระดับด ีในด้านของการ
น าเสนอ ภาพประกอบ ตัวอักษร เนื้อหาและปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน อีกทั้งยังสอดคล้องกับแนวคิด
ของกิดานันท ์มลิทอง (2544: 263) และ ณัฐกร สงคราม (2543: 68) ได้กล่าว ถึงข้อดีของการจัดการ
เรียนการสอนบนเครือข่ายไว ้คือ การเรียนการสอนบนเครือข่ายมีความยืด หยุ่นและสะดวกสบาย
ในการเรียน ผู้เรียนควบคุมตนเอง มีรูปแบบมัลติมีเดียที่หลากหลาย มีแหล่งทรัพยากรของข้อมูล
มากมายและทันสมัย สามารถเผยแพร่ผลงานได้ อีกทั้งเป็นการเพิ่มทักษะทางเทคโนโลยีให้กับ
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ผู้เรียนด้วย ซ่ึงผู้วิจัยพบว่าสาเหตุที่ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเว็บ
แบบ HyperQuest เรื่อง อารมณ์ เกิดจากรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บเป็นรปูแบบการเรียน 
การสอนแบบใหม ่ที่ผู้เรียนไม่คุ้นเคยมาก่อนท าให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกแปลกใหม่น่าสนใจ อีกทั้ง
เป็นส่ือที่อยู่ในกระแสที่ได้รับความนิยมในปัจจุบัน แต่ส าหรับผู้เรียนบางคนที่ไม่คุ้นเคยกับการใช้
คอมพิวเตอร์หรืออินเทอร์เน็ตอาจเกิดความรู้สึกยุ่งยากในการเรียน ซ่ึงถ้าผู้เรียนเกิดความคุ้นเคย 
จากการเรียนบนเว็บมากขึ้น จะท าให้รูปแบบการเรียนการสอนผ่านเว็บเป็นอีกทางเลือกหนึ่งของ
การเรียนการสอนที่สามารถน ามาช่วยแก้ปัญหาในด้านทรัพยากรการเรียนรู้ได้อีกทางหนึ่ง 

สรุปได้ว่า  บทเรียนบนเว็บแบบ HyperQuest เรื่อง อารมณ์  ที่ได้พัฒนาขึ้นใน 
ครั้งนี้ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้  และสามารถน าไปใช้ในการเรียนการสอนได้จริง 
 
ข้อเสนอแนะ  

1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช ้
1.1 ผู้สอนควรจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมแนวคิดแบบ 4Is เพื่อการสร้าง

องค์ความรู้ด้วยตนเองของผู้เรียน เช่น การสมมติสถานการณ์ที่เป็นปัญหาเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียน 
รู้จากสถานการณ์ที่เป็นปัญหาจริงน าไปสู่การเรียนรู้ใหม ่ๆ อย่างแท้จริง 

1.2 ควรมีการจัดเตรียมความพร้อมด้านอุปกรณ ์และระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เพื่ออ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดในการเรียน  

1.3 ผู้สอนควรเพิม่ส่ือมัลติมิเดียให้มีความหลากหลายในการสร้างบทเรียนบน
เว็บแบบ HyperQuest มากขึ้น เช่น ภาพเคล่ือนไหว ภาพกราฟิก เสียงบรรยาย เสียงดนตรีประกอบ 
เป็นต้น เพื่อเพิ่มความน่าสนใจในบทเรียนและสามารถโต้ตอบกับผูร้ียนได ้ 

 
2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 

2.1 ควรมีการศึกษาถึงความคงทนในการเรียนรู้หลังจากเรียนด้วยบทเรียนบน
เว็บแบบ HyperQuest  

2.2 ควรศึกษาวิธีการจัดการเรียนรูรู้ปแบบอ่ืน ๆ ในการสร้างบทเรียนบนเว็บ
แบบ HyperQuest  เพื่อน ามาปรับใช้กบัเนื้อหาและรายวิชาอ่ืน ๆ 

 
 


