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บทที่ 3
วิธีดำเนินการวิจัย

การวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนบนเว็บแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ได้ดำเนินการตามลำดับ ดังนี้


1. 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง


2.
เครื่องมือวิจัย


3.
การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือ


4.
การทดลองและการเก็บรวบรวมข้อมูล


5.
การวิเคราะห์ข้อมูล


6.
สถิติที่ใช้ในการวิจัย
3.1
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

3.1.1
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 
ปีการศึกษา 2559 โรงเรียนวังหลวงวิทยาคม ตำบลวังหลวง จังหวัดร้อยเอ็ด ที่เรียนวิชาการเขียนโปรแกรม Scratch จำนวน 2 ห้องเรียน จำนวนนักเรียนทั้งหมด 32 คน

3.1.2
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียน
วังหลวงวิทยาคม ตำบลวังหลวง จังหวัดร้อยเอ็ด ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 จำนวน 2 ห้องเรียน ได้แก่ ห้อง ม.2/1 และ ม.2/2 ซึ่งมีการจัดห้องเรียนแบบคละความสามารถ โดยวิธีสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม แบ่งเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ดังนี้



2.1

กลุ่มทดลอง คือ นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ห้อง 1 จำนวน 16 คน




2.2

กลุ่มควบคุม คือ นักเรียนที่เรียนแบบปกติ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ห้อง 2 จำนวน 16 คน 
3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

3.2.1
บทเรียนบนเว็บแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1

3.2.2
แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์

3.2.3
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

3.2.4
แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน

3.3
การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือ

3.3.1
การสร้างบทเรียนบนเว็บแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1


บทเรียนบนเว็บบทเรียนบนเว็บแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ โดยผู้วิจัยดำเนินการพัฒนาตามรูปแบบของ ADDIE Model ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน (ไชยยศ เรืองสุวรรณ. 2554, น. 123-129) ดังนี้





3.3.1.1
ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis)






1)
ศึกษารายละเอียดหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551และหลักสูตรสถานศึกษา โรงเรียนวังหลวงวิทยาคม จังหวัดร้อยเอ็ดกลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องเพื่อทำความเข้าใจกับจุดมุ่งหมายของหลักสูตร ขอบข่ายเนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้ วิธีการสอน การวัดและประเมินผล






2)
วิเคราะห์ผู้เรียนเกี่ยวกับข้อมูลต่าง ๆ เช่น ระดับชั้น อายุ ความรู้พื้นฐาน ประสบการณ์เดิม ระดับความรู้ความสามารถ ความถนัด และความสนใจ เพื่อนำข้อมูลมาเป็นแนวทางในการออกแบบบทเรียนให้สอดคล้องกับผู้เรียน






3)
วิเคราะห์เทคโนโลยีที่นำมาใช้ในบทเรียนศึกษาและพิจารณาเทคโนโลยี
ที่ใช้ในบทเรียน เช่น เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนการสอน เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้ เทคโนโลยีสำหรับการวัดและประเมินผล และเทคโนโลยีสำหรับการเผยแพร่บทเรียน  






4)
วิเคราะห์เนื้อหา และจุดประสงค์การเรียนรู้รายวิชาการเขียนโปรแกรม Scratch เพื่อเป็นแนวทางในการจัดการบทเรียนให้ดำเนินตามกระบวนการเรียนรู้ และสอดคล้องกับประสบการณ์ของผู้เรียน

ตารางที่ 3.1 
วิเคราะห์เนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้
	หน่วยการเรียนรู้
	จุดประสงค์การเรียนรู้
	สาระการเรียนรู้
	เวลา
(ชั่วโมง)

	1. ทำความรู้จัก
      โปรแกรม 
      Scratch
	1. อธิบายความหมายของโปรแกรม Scratch ได้
2. บอกส่วนประกอบพื้นฐานของโปรแกรม 
      แต่ละส่วนได้อย่างถูกต้อง
3. เลือกใช้เครื่องมือของโปรแกรม ได้ถูกต้อง
      เหมาะสม
4. บอกความหมายของชุดตัวละคร ตัวละคร 
      และเวทีได้อย่างถูกต้อง
5. เขียนสคริปต์ให้ตัวละครเคลื่อนไหวได้
	1. ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ
      โปรแกรม Scratch

2. ส่วนประกอบของ
      โปรแกรม Scratch

3. การเปลี่ยนชุดตัวละคร

	4

	2. การเคลื่อนที่
      ประกอบ
      เสียงเพลง
	1. เขียนสคริปต์ให้ตัวละครเคลื่อนที่ได้
2. ระบุตำแหน่งด้วยค่า (x,y) ได้
3. เขียนสคริปต์ให้ตัวละครหมุนได้
4. ใช้บล็อก Forever ในการทำงานแบบวนซ้ำได้

5. เลือกใช้บล็อกในการเพิ่มเสียงให้ตัวละครได้
      อย่างถูกต้อง
	1. การเขียนสคริปต์
      ให้ตัวละครเคลื่อนที่
2. ระบุตำแหน่งด้วยค่า 
      (x,y) และรูปแบบ
      การหมุน

3. คำสั่งวนซ้ำ Forever

4. การเขียนสคริปต์
      เพื่อแสดงเสียง
	4

	3. การสร้างนิทาน
	1. เขียนสคริปต์ด้วยบล็อก Sayask และ Join ได้
2. สร้างและใช้ตัวแปรในการเขียนสคริปต์ได้
3. อธิบายสคริปต์ด้วยบล็อก Broadcast, 

      Broadcast and wait และ 
      when I receive ได้
	1. การรับค่าจากผู้ใช้
      บล็อก ask และ join

2. สร้างและใช้ตัวแปร
3. เขียนสคริปต์ด้วยบล็อก 
     broadcast, 
      broadcast and 
      wait และ when I 
      receive
	4

	รวม
	12








5)
นำเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ที่วิเคราะห์แล้วเสนอต่อที่ปรึกษาและให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จำนวน 3 คน เพื่อตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสม






6)
วิเคราะห์สื่อ พิจารณาข้อดี ข้อจำกัดของสื่อที่นำมาใช้ในบทเรียน เพื่อให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้และเนื้อหาบทเรียน 



3.3.1.2
ขั้นการออกแบบ (Design) 


ผู้วิจัยได้ดำเนินการออกแบบบทเรียนบนเว็บตามขั้นตอนดังนี้





1)
จัดทำแผนการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเว็บร่วมกับการเรียนรู้แบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งประกอบด้วย 3 หน่วยการเรียนรู้ จำนวน 12 ชั่วโมง คือ (ภาคผนวก ข)






หน่วยที่ 1 ทำความรู้จักโปรแกรม Scratch 
จำนวน 4 ชั่วโมง







หน่วยที่ 2 การเคลื่อนที่ประกอบเสียงเพลง
จำนวน 4 ชั่วโมง






หน่วยที่ 3 การสร้างนิทาน



จำนวน 4 ชั่วโมง
ตารางที่ 3.2
กิจกรรมการเรียนแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์

	ลำดับขั้นตอน
	กิจกรรมการเรียนรู้
	สื่อการเรียนรู้/แหล่งเรียนรู้

	1. ขั้นการเข้าใจความท้าทาย 
	1. ผู้สอนกำหนดสถานการณ์ปัญหาให้ผู้เรียนได้เผชิญหน้ากับปัญหา

2. ผู้เรียนวิเคราะห์ปัญหาจากสถานการณ์ปัญหาที่กำหนดให้ โดยผู้เรียน
    จะต้องศึกษาเนื้อหาจากบทเรียนเพื่อนำข้อมูลมาพิจารณาในการตอบ
    คำถามต่อไปนี้ 

      2.1 สิ่งที่สถานการณ์ปัญหากำหนดให้คืออะไร
      2.2 สิ่งที่สถานการณ์ปัญหาต้องการคืออะไร
      2.3 ความรู้ที่ใช้ในการแก้ปัญหานี้คืออะไร

3. ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันทำบันทึกกิจกรรม ข้อ 1 การเข้าใจความท้าทาย

	1. Google Docs

2. แบบบันทึกกิจกรรม ข้อ 1 การเข้าใจ
      ความท้าทาย

	2. ขั้นสร้างแนวคิดที่หลากหลาย
      ในการแก้ปัญหา 
	1. ผู้เรียนร่วมกันกับเพื่อนภายในกลุ่มระดมสมองเพื่อหาแนวทางในการ
      แก้ปัญหาให้ได้วิธีการแก้ปัญหาให้ได้มากที่สุด

2. ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันทำบันทึกกิจกรรม ข้อ 2 สร้างแนวคิด
      ที่หลากหลายในการแก้ปัญหา
	1. Google Docs

2. Google Drawing

3. แบบบันทึกกิจกรรม ข้อ 2 สร้างแนวคิด
      ที่หลากหลายในการแก้ปัญหา

	
	
	(ต่อ)



ตารางที่ 3.2 (ต่อ)
	ลำดับขั้นตอน
	กิจกรรมการเรียนรู้
	สื่อการเรียนรู้/แหล่งเรียนรู้

	3. ขั้นเตรียมการเพื่อนำไปสู่
      การปฏิบัติ
	1. ผู้สอนให้ผู้เรียนในกลุ่มช่วยกันประเมินทางเลือกแนวทาง/ยุทธวิธี
      แก้ปัญหาที่เหมาะสมและเป็นไปได้มากที่สุดที่จะนำไปใช้ในการปฏิบัติ
      จริง พร้อมบอกเหตุผล โดยสมาชิกแต่ละคนต้องยอมรับวิธีดังกล่าว 
      ซึ่งวิธีการเลือกอาจจะมีมากกว่า 1 วิธี หรืออาจจะเป็นการผสมผสาน
      วิธีการต่าง ๆ ให้เป็นวิธีการที่ดีขึ้นก็ได้

2. ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันทำบันทึกกิจกรรม ข้อ 3 เตรียมการเพื่อนำไปสู่
      การปฏิบัติ
	1. Google Docs

2. แบบบันทึกกิจกรรม ข้อ 3 เตรียมการ
      เพื่อนำไปสู่การปฏิบัติ


	4. ขั้นวางแผนแล้วปฏิบัติตาม
      แนวคิด
	1. ผู้สอนให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มประเมินแนวทาง/ยุทธวิธีที่ผู้เรียนเลือกมานั้น
      มีข้อบกพร่องใดบ้าง ต้องปรับปรุงแก้ไขตรงไหน
2. ผู้สอนให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสร้างผลงานตามแนวทางแก้ปัญหา
      ที่ได้มา

3. ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันทำบันทึกกิจกรรม ข้อ 4 วางแผนแล้วปฏิบัติ
      ตามแนวคิด
	1. Google Docs

2. Google Forms

3. แบบบันทึกกิจกรรม ข้อ 4 วางแผน
      แล้วปฏิบัติตามแนวคิด









2)
สร้างแบบประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บโดยผู้เชี่ยวชาญแบบประเมินบทเรียนบนเว็บประกอบด้วย 2 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหา และสื่อ เทคนิคและวิธีการเป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ โดยมีเกณฑ์ประเมิน ดังนี้ (ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2554, 
น. 185) (ภาคผนวก ข) 









ค่าเฉลี่ย




ระดับความคิดเห็น








4.50 – 5.00




มีคุณภาพระดับดีมาก








3.50 – 4.49




มีคุณภาพระดับดี








2.50 – 3.49




มีคุณภาพระดับปานกลาง








1.50 – 2.49




มีคุณภาพระดับพอใช้








1.00 – 1.49




มีคุณภาพระดับควรปรับปรุง







3)
นำเนื้อหาที่ผ่านการตรวจสอบจากที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา มาเขียนผังงาน (Flowchart) 
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ภาพที่ 3.1 ผังงานบทเรียนบนเว็บแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์






4)
ออกแบบบัตรเรื่อง (Storyboard) เพื่อดูความเหมาะสมของบทเรียน
บนเว็บนำเสนอที่ปรึกษาแล้วนำเสนอให้ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ เทคนิคและวิธีการ ตรวจสอบความถูกต้องและเหมาะสม






5)
นำงานทั้งหมดเสนอที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญ เพื่อขอคำแนะนำและปรับปรุงแก้ไข โดยผลการตรวจพิจารณา ได้รับคําแนะนําในเรื่องการออกแบบผังโครงสร้างของบทเรียนและบัตรเรื่องให้มีการนําเสนอในรูปแบบที่น่าสนใจ ผู้วิจัยได้ปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ



3.3.1.3
ขั้นการพัฒนา (Development)






1)
สร้างบทเรียนบนเว็บแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ รายวิชาการเขียนโปรแกรม Scratchตามแผนการจัดการเรียนรู้ ผังงาน (Flowchart) และแบบบัตรเรื่อง (Storyboard) ที่ได้ออกแบบไว้






2)
สร้างส่วนประกอบของบทเรียนบนเว็บ







2.1)
ผลิตเงื่อนไขบทเรียน เช่น การโต้ตอบหรือปฏิสัมพันธ์และผลป้อนกลับ 







2.2)
สร้างสัมพันธ์หรือการเชื่อมโยงระหว่างเนื้อหาและหน้าจอแต่ละหัวข้อ







2.3)
สร้างส่วนนำเข้าสู่บทเรียน และคำแนะนำในการใช้บทเรียน







2.4)
สร้างแบบทดสอบ







2.5)
สร้างส่วนออกจากบทเรียน และผู้จัดทำ 



3.3.1.4
ขั้นการทดลองใช้ (Implementation)



ผู้วิจัยได้นำบทเรียนไปทดลองใช้กับกลุ่มทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่งและทดลองใช้กับกลุ่มผู้เรียนขนาดเล็ก เพื่อหาข้อบกพร่องและทำการปรับปรุง โดยมีรายละเอียดดังนี้






1)
ทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One to One Testing) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง โรงเรียนโนนชัยศรีวิทยา จำนวน 6 คน คัดเลือกโดยวิธีเฉพาะเจาะจง โดยใช้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเลือกผู้เรียนที่มีความสามารถทางการเรียนระดับเก่ง ปานกลาง และอ่อน ซึ่งผู้วิจัยสังเกตการใช้บทเรียนของนักเรียนอย่างใกล้ชิด ผลการทดลองพบว่า ตัวหนังสือมีขนาดเล็กทำให้อ่านลำบาก เนื้อหาบางส่วนพิมพ์ผิด และภาพประกอบน้อยเกินไป ผู้วิจัยได้นำข้อบกพร่องที่พบมาทำการปรับปรุงแก้ไข 






2)
ทำการทดลองกับกลุ่มผู้เรียนขนาดเล็ก (Small Group Testing) กับผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง โรงเรียนโนนชัยศรีวิทยา จำนวน 12 คน คัดเลือกโดยวิธีเฉพาะเจาะจง โดยใช้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเลือกผู้เรียนที่มีความสามารถทางการเรียนระดับเก่ง ปานกลาง และอ่อน ซึ่งผู้วิจัยสังเกตการใช้บทเรียนของผู้เรียนอย่างใกล้ชิด เพื่อหาข้อบกพร่อง เพื่อนำข้อมูลที่ได้มาปรับปรุงบทเรียน ผลการทดลองพบว่า คำอธิบายในการทำกิจกรรมแต่ละกิจกรรมไม่ชัดเจน เนื้อหาบางส่วนพิมพ์ผิดผู้วิจัยได้นำข้อบกพร่องที่พบมาทำการปรับปรุงแก้ไข






3)
นำบทเรียนเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านสื่อเทคนิคและวิธีการ เพื่อประเมินคุณภาพของบทเรียนบนเว็บโดยกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดยผู้เชี่ยวชาญ
ด้านละ 3 คน ประกอบด้วย (ภาคผนวก ก)







3.1)
ด้านเนื้อหา ประกอบด้วย









3.1.1)
นางสาวพรรษชล บุญมี วุฒิการศึกษา (กศ.ม.) จิตวิทยาการศึกษา ตำแหน่ง  ครูชำนาญการพิเศษ  โรงเรียนวังหลวงวิทยาคม จังหวัดร้อยเอ็ด









3.1.2)
นายศุภเกียรติ สร่างโศก วุฒิการศึกษา (วท.ม.) เทคโนโลยีสารสนเทศตำแหน่ง  ครูชำนาญการ  โรงเรียนกุดชุมวิทยาคม  จังหวัดยโสธร










3.1.3)
นางสาวขนิษฐา จันทะไชย วุฒิการศึกษา (ค.ม.) คอมพิวเตอร์ศึกษา ตำแหน่ง  ครูชำนาญการ  โรงเรียนอุดรพิทยานุกูล จังหวัดอุดรธานี







3.2)
ด้านสื่อเทคนิคและวิธีการ ประกอบด้วย









3.2.1)
นางสาวเอื้องไพร กมล วุฒิการศึกษา (กศ.ม.) เทคโนโลยีการศึกษา ตำแหน่ง  ครูชำนาญการพิเศษ  โรงเรียนวังหลวงวิทยาคม จังหวัดร้อยเอ็ด









3.2.2)
นางสาวพรรษชล บุญมี วุฒิการศึกษา (กศ.ม.) จิตวิทยาการศึกษา ตำแหน่ง  ครูชำนาญการพิเศษ  โรงเรียนวังหลวงวิทยาคม จังหวัดร้อยเอ็ด









3.2.3)
นางสาวขนิษฐา จันทะไชย วุฒิการศึกษา (ค.ม.) คอมพิวเตอร์ศึกษา ตำแหน่ง  ครูชำนาญการ  โรงเรียนอุดรพิทยานุกูล จังหวัดอุดรธานี





ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น โดยผู้เชี่ยวชาญ 2 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหา และด้านสื่อและเทคนิควิธีการ พบว่าโดยรวมบทเรียนบนเว็บมีคุณภาพอยู่ในเกณฑ์เหมาะสมมากที่สุด สามารถใช้เป็นสื่อการเรียนการสอนได้




3.3.1.5
การประเมินผล (Evaluate)






1)
นำบทเรียนบนเว็บที่ผ่านการทดลองใช้ และไปทดลองจริงกับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ห้อง 1 จำนวน 16 คน โรงเรียนวังหลวงวิทยาคม 






2)
นำข้อมูลที่ได้จากการทดลองมาหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บ
ที่พัฒนาขึ้น


3.3.2
แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์

แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อ แบบ ก. ที่พัฒนามาจากแนวคิดของทอแรนซ์สามารถใช้วัดความคิดสร้างสรรค์ได้ตั้งแต่อนุบาลจนถึงระดับอุดมศึกษา ซึ่งแปลเป็นภาษาไทย อารี  รังสินันท์ (กรมฝึกหัดครู, 2522, น. 48-51) ดัดแปลงจากสรัญญา เชื้อทอง (กรมฝึกหัดครู, 2521, อ้างถึงใน สรัญญา เชื้อทอง, 2553, น. 170) โดยประกอบด้วย กิจกรรม 3 กิจกรรม ดังนี้ (ภาคผนวก ข)



กิจกรรมชุดที่ 1 การสร้างภาพ (Picture Construction) วาดจากสิ่งที่กำหนดให้ 
ซึ่งเป็นกระดาษสี รูปไข่ 1 รูป โดยเน้นว่าพยายามคิดและวาดภาพที่ไม่มีใครเคยวาดมาก่อน วาดในสิ่งที่แปลกใหม่ แตกต่างไปจากคนอื่นและน่าสนใจพร้อมกับตั้งชื่อภาพที่วาดด้วย พยายามคิดชื่อภาพ
ที่แปลกใหม่และน่าสนใจที่สุด กำหนดเวลาให้ 10 นาที



กิจกรรมชุดที่ 2 การเติมภาพให้สมบูรณ์ (Picture Completion) การวาดภาพต่อเติมให้สมบูรณ์จากสิ่งเร้าที่กำหนดให้เป็นลายเส้นรูปลักษณะต่าง ๆ 10 รูป โดยพยายามคิดและต่อเติมภาพให้แปลกใหม่ แปลกแตกต่างไปจากคนอื่นน่าสนใจและตื่นเต้นที่สุดพร้อมกับตั้งชื่อภาพที่ต่อเติมเสร็จแล้วให้แปลกใหม่และน่าสนใจที่สุด กำหนดเวลา 10 นาที



กิจกรรมชุดที่ 3 เส้นตรง (Parallel Line) การวาดภาพจากเส้นคู่ขนานที่กำหนดให้ จำนวน 30 คู่ ซึ่งเส้นตรงคู่ขนานจะต้องเป็นส่วนสำคัญของภาพ การต่อเติมเส้นนั้นสามารถต่อเติม
ในระหว่างเส้นคู่ขนานบนเส้นตรงคู่ขนาน หรือนอกเส้นตรงคู่ขนานก็ได้ โดยพยายามคิดและต่อเติมภาพให้แปลกใหม่ แปลกแตกต่างไปจากคนอื่น น่าสนใจและตื่นเต้นที่สุด พร้อมกับตั้งชื่อภาพที่ต่อเติมเสร็จแล้วใหม่และน่าสนใจที่สุด กำหนดเวลาให้ 10 นาที

3.3.3
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ผู้วิจัยได้สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซึ่งครอบคลุมเนื้อหา รายวิชาการเขียนโปรแกรม Scratch จำนวน 1 ฉบับ เป็นข้อสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ มีขั้นตอนในการสร้างและหาประสิทธิภาพของแบบทดสอบดังนี้




3.3.3.1
ศึกษาทฤษฎี เอกสารที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง การเรียนและวิเคราะห์ข้อสอบจากเอกสารและตำราเกี่ยวกับเทคนิคการสร้างและวิเคราะห์ข้อสอบ



3.3.3.2
วิเคราะห์ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง จุดประสงค์ และเนื้อหารายวิชา การเขียนโปรแกรม Scratch ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1



3.3.3.3
กำหนดรูปแบบของแบบทดสอบ เป็นแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 
50 ข้อ มีคำตอบที่ถูกต้องข้อละ 1 ตัวเลือก กำหนดคะแนนข้อที่ถูกข้อละ 1 คะแนน




3.3.3.4
สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 
4 ตัวเลือก จำนวน 50 ข้อ ต้องการจริง 30 ข้อ (ภาคผนวก ข)
ตารางที่ 3.3
การวิเคราะห์ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง
	สาระการเรียนรู้
	จุดประสงค์การเรียนรู้
	จำนวนข้อสอบ

	
	
	ทั้งหมด
	ต้องการ

	หน่วยที่ 1

ทำความรู้จักโปรแกรม Scratch
	1. อธิบายความหมายของโปรแกรม Scratch ได้
2. บอกส่วนประกอบพื้นฐานของโปรแกรม แต่ละส่วน
      ได้อย่างถูกต้อง
3. เลือกใช้เครื่องมือของโปรแกรม ได้ถูกต้องเหมาะสม
4. บอกความหมายของชุดตัวละคร ตัวละคร และเวที
      ได้อย่างถูกต้อง
5. เขียนสคริปต์ให้ตัวละครเคลื่อนไหวได้
	15
	7

	หน่วยที่ 2

การเคลื่อนที่ประกอบเสียงเพลง
	1. เขียนสคริปต์ให้ตัวละครเคลื่อนที่ได้
2. ระบุตำแหน่งด้วยค่า (x,y) ได้
3. เขียนสคริปต์ให้ตัวละครหมุนได้
4. ใช้บล็อก Forever ในการทำงานแบบวนซ้ำได้

5. เลือกใช้บล็อกในการเพิ่มเสียงให้ตัวละครได้อย่าง
      ถูกต้อง
	20
	15

	หน่วยที่ 3

สร้างงานนิทาน
	1. เขียนสคริปต์ด้วยบล็อก sayask และ join ได้
2. สร้างและใช้ตัวแปรในการเขียนสคริปต์ได้
3. อธิบายสคริปต์ด้วยบล็อก broadcast, broadcast 
      and wait และ when I receive ได้
	15
	8

	
	รวม
	50
	30





3.3.3.5
นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ที่สร้างขึ้นเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและการวัดผลประเมินผล จำนวน 3 คน เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา สอดคล้องระหว่างข้อสอบกับผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง และเลือกข้อสอบที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.67 ขึ้นไป ผลปรากฏว่า ได้ข้อสอบที่ผ่านค่า IOC จำนวน 46 ข้อ (ภาคผนวก ค) 



3.3.3.6
นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผ่านเกณฑ์การประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง (IOC) จำนวน 46 ข้อ ไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 จำนวน 50 คน โรงเรียนวังหลวงวิทยาคม 
ที่เคยเรียนวิชานี้มาแล้ว 



3.3.3.7
นำผลที่ได้จากการทดสอบไปวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) โดยการวิเคราะห์ข้อสอบรายข้อ ผลปรากฏว่า ค่าความยากง่าย อยู่ระหว่าง 0.35 ถึง 0.73 และค่าอำนาจจำแนก (r) 
มีค่าตั้งแต่ 0.29 ถึง 0.76 ได้แบบทดสอบจำนวน 30 ข้อ (ภาคผนวก ค)



3.3.3.8
หาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับโดยวิธีของคูเดอร์ - ริชาร์ดสัน 
(KR-20) ได้ค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ 0.95 



3.3.3.9
นำข้อสอบที่ผ่านการหาคุณภาพ และความเชื่อมั่นแล้ว จำนวน 30 ข้อ นำไปจัดพิมพ์แบบทดสอบเพื่อใช้เป็นแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน (ภาคผนวก ข)

3.3.4
แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน



3.3.4.1
ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง วิธีการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ และศึกษาเกณฑ์การประเมินความพึงพอใจ 



3.3.4.2
สร้างแบบสอบถามวัดความพึงพอใจ เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท(Likert’s Scale) จำนวน 20 ข้อ โดยกำหนดให้คะแนนแต่ละข้อความพึงพอใจ ดังนี้







ระดับ  5     หมายถึง    มีความพึงพอใจในระดับ มากที่สุด 







ระดับ  4     หมายถึง    มีความพึงพอใจในระดับ มาก







ระดับ  3     หมายถึง    มีความพึงพอใจในระดับ ปานกลาง







ระดับ  2     หมายถึง    มีความพึงพอใจในระดับ น้อย







ระดับ  1     หมายถึง    มีความพึงพอใจในระดับ น้อยที่สุด



3.3.4.4
นำแบบสอบถามความพึงพอใจเสนออาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความชัดเจนทางภาษา และความถูกต้องตามเนื้อหา แก้ไขปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ



3.3.4.5
นำแบบสอบถามความพึงพอใจที่สร้างขึ้น ไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพเกี่ยวกับความสอดคล้องของข้อคำถามบทเรียนบนเว็บโดยใช้สูตร IOC ผลการวิเคราะห์พบว่า ความสอดคล้องของแบบสอบถามความพึงพอใจมีค่าอยู่ในช่วง 0.67 - 1.00 ซึ่งค่า IOC ที่ยอมรับได้จะอยู่ในช่วง 0.67 ขึ้นไป ดังนั้น ข้อคำถามของแบบสอบถามความพึงพอใจฉบับนี้จึงมีความสอดคล้องกับรูปแบบของบทเรียนที่พัฒนาขึ้นสามารถนำไปใช้ได้ (ภาคผนวก ค)



3.3.4.6
จัดพิมพ์แบบสอบถามความพึงพอใจ เพื่อใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างต่อไป
3.4
การทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล

3.4.1
แบบแผนการทดลอง

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยที่มีรูปแบบการวิจัยเป็นแบบเชิงทดลอง โดยใช้แบบแผนการทดลองแบบสองกลุ่มวัดหลายครั้ง (Control Group Pretest - Posttest Time Series Design) ซึ่งมีแบบแผนการทดลอง ดังตารางที่ 3.4
ตารางที่ 3.4
แบบแผนการทดลอง Control Group Pretest Posttest Time Series Design

	กลุ่ม
	ทดสอบก่อนทดลอง
	ให้สิ่งทดลองและทดสอบหลังทดลอง

	E
	O1
	X
	O2
	X
	O3
	X
	O4

	C
	O1
	-
	O2
	-
	O3
	-
	O4



โดยที่

E

หมายถึง

กลุ่มทดลอง




C

หมายถึง

กลุ่มควบคุม




X

หมายถึง

จัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเว็บ





O1

หมายถึง

ทดสอบความคิดสร้างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน











ก่อนการทดลอง (ครั้งที่ 1)




O2

หมายถึง

ทดสอบความคิดสร้างสรรค์หลังทดลอง (ครั้งที่ 2)




O3

หมายถึง

ทดสอบความคิดสร้างสรรค์หลังทดลอง (ครั้งที่ 3)





O4

หมายถึง

ทดสอบความคิดสร้างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน











หลังทดลอง (ครั้งที่ 4)

3.4.2
ขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล

การวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ดำเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล ตามขั้นตอนดังต่อไปนี้



3.4.2.1
ขอความร่วมมือจากโรงเรียนวังหลวงวิทยาคม จังหวัดร้อยเอ็ด เลือกกลุ่มตัวอย่างของการวิจัยครั้งนี้ จำนวน 16 คน โดยผู้วิจัยเป็นผู้ดำเนินการสอนด้วยตัวเอง โดยใช้บทเรียนบนเว็บแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น



3.4.2.2
ปฐมนิเทศนักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างให้เข้าใจถึงขั้นตอน และวิธีการการใช้บทเรียนบนเว็บแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 เรื่องการเขียนโปรแกรม Scratch เพื่อให้นักเรียนปฏิบัตตนให้ถูกต้อง



3.4.2.3
จัดนักเรียนเป็นกลุ่มคละความสามารถนักเรียน กลุ่มละ 4 คน คือ เก่ง 1 คน ปานกลาง 2 คน และอ่อน 1 คน โดยดูจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนในภาคเรียนที่ 1 
ปีการศึกษา 2559



3.4.2.4
ดำเนินการทดลองโดยใช้บทเรียนบนเว็บแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ที่พัฒนาขึ้น โดยใช้เวลา 6 สัปดาห์ จำนวน 12 ชั่วโมง 
ทำแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนจำนวน 2 ชั่วโมง รวมทั้งสิ้น 14 ชั่วโมง ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้






สัปดาห์ที่ 1 ให้นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียน (Pretest) ประกอบด้วย แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ (ครั้งที่ 1)






สัปดาห์ที่ 2 – 3 ดำเนินการทดลอง โดยใช้เนื้อหาหน่วยที่ 1 เรื่องทำความรู้จักโปรแกรม Scratch ใช้เวลาในการทดลอง 4 คาบ หลังจากนั้นให้นักเรียนทำแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนในสัปดาห์ที่ 3 (ครั้งที่ 2)






สัปดาห์ที่ 4–5 ดำเนินการทดลอง โดยใช้เนื้อหาหน่วยที่ 2 เรื่องการเคลื่อนที่ประกอบเสียงเพลง ใช้เวลาในการทดลอง 4 คาบ หลังจากนั้นให้นักเรียนทำแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนในสัปดาห์ที่ 5 (ครั้งที่ 3)






สัปดาห์ที่ 6–7 ดำเนินการทดลอง โดยใช้เนื้อหาหน่วยที่ 3 เรื่องการสร้างนิทาน ใช้เวลาในการทดลอง 4 คาบ หลังจากนั้นให้นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน (Posttest) ได้แก่ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ในสัปดาห์ที่ 7 (ครั้งที่ 4)



3.4.2.5
เก็บข้อมูลความพึงพอใจของนักเรียนด้วยแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน



3.4.2.6
เก็บรวบรวมข้อมูลที่ได้จากการทดลองนำไปวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป

3.4.3
ระยะเวลาการทดลอง

ในการดำเนินการทดลองผู้วิจัยได้กำหนดระยะเวลาในการทดลองและเก็บข้อมูล รายละเอียด ดังตารางที่ 3.5
ตารางที่ 3.5
ระยะเวลาในการทดลองและเก็บข้อมูล
	สัปดาห์ที่
	วันที่
	เวลา
	ขั้นตอนการดำเนินกิจกรรม
	กลุ่ม

	1
	20 พ.ย. 59

(กลุ่มทดลอง)

22 พ.ย. 59

(กลุ่มควบคุม)
	09.00 – 10.00

(กลุ่มทดลอง)

13.00 – 14.00

(กลุ่มควบคุม)
	ชี้แจงรายละเอียด
1.ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน
2. ทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน
	1. กลุ่มทดลอง
2. กลุ่มควบคุม

	2
	27 พ.ย. 59

(กลุ่มทดลอง)

29 พ.ย. 59

(กลุ่มควบคุม)
	09.00 – 10.00

(กลุ่มทดลอง)

13.00 – 14.00

(กลุ่มควบคุม)
	1. ทำความรู้จักโปรแกรม Scratch
2. ทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน
	1. กลุ่มทดลอง
2. กลุ่มควบคุม

	3
	4 ธ.ค. 59

(กลุ่มทดลอง)

6 ธ.ค. 59

(กลุ่มควบคุม)
	09.00 – 10.00

(กลุ่มทดลอง)

13.00 – 14.00

(กลุ่มควบคุม)
	1. การเคลื่อนไหวของตัวละคร
2. ทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน
	1. กลุ่มทดลอง
2. กลุ่มควบคุม

	4
	11 ธ.ค. 59

(กลุ่มทดลอง)

13 ธ.ค. 59

(กลุ่มควบคุม)
	09.00 – 10.00

(กลุ่มทดลอง)

13.00 – 14.00

(กลุ่มควบคุม)
	1. การเคลื่อนที่ของตัวละคร
2. ทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน
	1. กลุ่มทดลอง
2. กลุ่มควบคุม

	5
	18 ธ.ค. 59

(กลุ่มทดลอง)

20 ธ.ค. 59

(กลุ่มควบคุม)
	09.00 – 10.00

(กลุ่มทดลอง)

13.00 – 14.00

(กลุ่มควบคุม)
	1. การสร้างเสียงเพลง
2. ทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน
	1. กลุ่มทดลอง
2. กลุ่มควบคุม

	6
	25 ธ.ค. 59

(กลุ่มทดลอง)

27 ธ.ค. 59

(กลุ่มควบคุม)
	09.00 – 10.00

(กลุ่มทดลอง)

13.00 – 14.00

(กลุ่มควบคุม)
	1. สนทนาโต้ตอบ
2. ทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน
	1. กลุ่มทดลอง
2. กลุ่มควบคุม

	7
	8 ม.ค. 60

(กลุ่มทดลอง)

10 ม.ค. 60

(กลุ่มควบคุม)
	09.00 – 10.00

(กลุ่มทดลอง)

13.00 – 14.00

(กลุ่มควบคุม)
	1. การกระจายสารและการรับสาร
2. ทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน
3. ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน
	1. กลุ่มทดลอง
2. กลุ่มควบคุม


3.5
การวิเคราะห์ข้อมูล

3.5.1
วิเคราะห์หาคุณภาพของบทเรียนบนเว็บโดยใช้ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยในการวิเคราะห์จะใช้ค่าเฉลี่ยเทียบกับเกณฑ์การประเมินดังนี้ (ไชยยศ เรืองสุวรรณ. 2554:185)





ค่าเฉลี่ย




ระดับความคิดเห็น





4.50 – 5.00



มีคุณภาพระดับดีมาก





3.50 – 4.49



มีคุณภาพระดับดี





2.50 – 3.49



มีคุณภาพระดับปานกลาง





1.50 – 2.49



มีคุณภาพระดับพอใช้





1.00 – 1.49



มีคุณภาพระดับควรปรับปรุง


3.5.2
วิเคราะห์หาประสิทธิภาพบทเรียนบนเว็บแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ตามเกณฑ์เมกุยแกนส์ มีประสิทธิภาพสูงกว่า 1.00 (เสาวนีย์ สิกขาบัณฑิต, 2528, น. 284-286)



3.5.3
เปรียบเทียบพัฒนาการความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ
ที่พัฒนาขึ้น โดยการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบซ้ำ (Repeated Measure ANOVA)

3.5.4
เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ระหว่างนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้นกับกลุ่มนักเรียนที่เรียนแบบปกติ โดยการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบซ้ำ (Measure ANOVA) และ ใช้ค่าสถิติ t-test (Independent Samples)

3.5.5
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น โดยใช้ค่าสถิติ t-test (Dependent Samples)

3.5.6
วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น โดยใช้ค่าเฉลี่ย (
[image: image2.wmf]X

) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และแปรผลที่ได้โดยใช้เกณฑ์ประเมิน ดังนี้ (ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2554, น. 185)




ระดับค่าคะแนนเฉลี่ย

เกณฑ์การประเมิน





4.50 – 5.00



พึงพอใจมากที่สุด 





3.50 – 4.49



พึงพอใจมาก





2.50 – 3.49



พึงพอใจปานกลาง





1.51 – 2.49



พึงพอใจน้อย





1.00 – 1.49



พึงพอใจน้อยที่สุด
3.6
สถิติที่ใช้ในการวิจัย

3.6.1
สถิติพื้นฐาน



3.6.1.1
ค่าเฉลี่ย (Mean) คำนวณจากสูตรดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2554, น. 124)
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เมื่อ


[image: image4.wmf]X




แทน
ค่าเฉลี่ย
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X



แทน
ผลรวมของคะแนนทั้งหมดของกลุ่ม









N


แทน
จำนวนของคะแนนในกลุ่ม



3.6.1.2
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
หมายถึง ค่าเฉลี่ยของข้อมูล
ที่เบี่ยงเบนออกไปจากค่าเฉลี่ยของกลุ่ม (บุญชม ศรีสะอาด, 2554, น. 106)
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เมื่อ
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แทน
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน
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X


แทน
ผลรวมของคะแนนในกลุ่ม
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X


แทน
ผลรวมคะแนนแต่ละตัวยกกำลังสอง
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แทน
จำนวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง

3.6.2
สถิติที่ใช้ในคำนวณหาคุณภาพเครื่องมือ



3.6.2.1
หาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา คือ ค่าความสอดคล้อง (IOC : Index of Item Objective Congruence) ระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ของเนื้อหา (มนต์ชัย เทียนทอง, 2554, น. 207) โดยให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาให้ความเห็นและให้คะแนนดังนี้






+1

เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบข้อนั้น วัดได้ตรงตามวัตถุประสงค์






  0

เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อสอบข้อนั้น วัดได้ตรงตามวัตถุประสงค์หรือไม่






-1

เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบข้อนั้น วัดได้ไม่ตรงตามวัตถุประสงค์
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เมื่อ

IOC

แทน
ค่าความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับ















วัตถุประสงค์
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R



แทน
ผลรวมของคะแนนการพิจารณาจากผู้เชี่ยวชาญ









N


แทน
จำนวนผู้เชี่ยวชาญ



3.6.2.2
ค่าความยากง่ายของแบบทดสอบ (Difficulty) (มนต์ชัย เทียนทอง, 2554, 
น. 207)
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เมื่อ

P


แทน
ค่าความยากง่ายของแบบทดสอบ









R


แทน
จำนวนนักเรียนที่ต้องข้อคำถามนั้นถูกต้อง









N


แทน
จำนวนนักเรียนทั้งหมด



ระดับความยากง่ายของแบบทดสอบหรือข้อสอบ โดยปกติมีความยากง่ายที่ใช้ได้มีค่า
อยู่ระหว่าง .20-.80 ถ้า P มีค่าต่ำกว่า .20 ถือว่าข้อสอบข้อนั้นยากเกินไป แต่ถ้าค่า P สูงกว่า .80 แสดงว่าง่ายเกินไป



3.6.2.3
ค่าอำนาจจำแนก (Discrimination) (มนต์ชัย เทียนทอง, 2554, น. 208)
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เมื่อ
D

แทน
ค่าอำนาจจำแนก









RU

แทน
จำนวนคนที่ตอบข้อนั้นถูกในกลุ่มผ่านเกณฑ์









RL

แทน
จำนวนคนที่ตอบข้อนั้นถูกในกลุ่มไม่ผ่านเกณฑ์









NU

แทน
จำนวนคนในกลุ่มผ่านเกณฑ์



3.6.2.4
ค่าความเชื่อมั่น (Reliability) โดยใช้สูตร KR-20 ของ คูเดอร์ ริชาร์ดสัน (มนต์ชัย เทียนทอง, 2554, น. 199)

[image: image15.wmf]ú

û

ù

ê

ë

é

-

-

=

å

2

1

i

σ

pq

1

1

n

n

r










   (3-6)






เมื่อ
ri

แทน
สัมประสิทธิ์ของความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ




n

แทน
จำนวนข้อของแบบทดสอบ







p

แทน
อัตราส่วนของผู้ที่ตอบแบบทดสอบข้อนี้ถูก







q

แทน
อัตราส่วนของผู้ที่ตอบแบบทดสอบข้อนี้ผิด







   
[image: image16.wmf]2

1

s



แทน
ความแปรปรวนของคะแนนที่สอบได้ทั้งฉบับ



3.6.2.5
สถิติที่ใช้ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บตามเกณฑ์เมกุยแกนส์ (เสาวนีย์ สิกขาบัณฑิต, 2528, น. 284-286) ใช้สูตรคำนวณดังนี้
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เมื่อ

M1

แทน
ค่าเฉลี่ยของคะแนนการทดสอบก่อนเรียน








M2

แทน
ค่าเฉลี่ยของคะแนนการทดสอบหลังเรียน








P 

แทน
คะแนนเต็มของแบบทดสอบ

3.6.3
สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐานการวิจัย



3.6.3.1
วิเคราะห์เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ระหว่างกลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ และกลุ่มที่เรียนแบบปกติ โดยใช้สถิติทดสอบค่า t (Independent sample) (ไพศาล วรคำ, 2556, 
น. 141) โดยใช้สูตรดังนี้
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เมื่อ 
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X



แทน
ค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่างกลุ่มที่ 1, 2
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แทน
ความแปรปรวนของกลุ่มตัวอย่างกลุ่มที่ 1, 2
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n



แทน
ขนาดของกลุ่มตัวอย่างกลุ่มที่ 1, 2



3.6.3.2
วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น โดยใช้สถิติทดสอบค่า t-test Dependent Sample (ไพศาล วรคำ, 2556, น. 337)
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เมื่อ 

 
[image: image28.wmf]t



แทน 
สถิติทดสอบที
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แทน
ผลต่างเฉลี่ยคู่คะแนน
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S


แทน
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลต่างคู่คะแนน
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แทน
จำนวนคู่คะแนน หรือขนาดกลุ่มตัวอย่าง
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