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บทท่ี 3 
วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 
 ส ำหรับขั้นตอนกำรออกแบบและพัฒนำกำรจัดกำรเรียนรู้ของเมตำเวิร์สตำมโมเดลของ
เกมมิฟิเคชัน จำกที่กล่ำวในบทที่  2 จำกกำรศึกษำของ Werbach & Hunter (2012) & Kapp 
(2012) ระบุองค์ประกอบหลักเพ่ือกำรพิจำรณำส ำหรับกำรออกแบบ ปรำกฏ ดังนี้  1. กลไก 
(Mechanics) เป็น กฎกติกำ และระบบต่ำงๆ ที่ควบคุมกำรเล่น ประกอบด้วย (1) คะแนน (Points) 
(2) ตรำสัญลักษณ์ (Badges) เพ่ือแสดงถึงควำมส ำเร็จหรือสถำนะ (3) ระดับ (Levels) แสดงถึง
ควำมก้ำวหน้ำของกำรผ่ำนแต่ละด่ำน (4) ควำมท้ำทำย (Challenges) ภำรกิจหรือเป้ำหมำยที่ต้องท ำ
ให้ส ำเร็จ (5) กระดำนผู้น ำ (Leaderboards) แสดงอันดับของผู้เล่น และ (6) รำงวัล (Rewards) สิ่งที่
มอบให้เพ่ือเป็นแรงจูงใจ  2. องค์ประกอบเชิงพลวัต (Dynamics) เป็นรูปแบบกำรเล่นและ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่ำงผู้เล่นกับระบบ เช่น (1) กำรแข่งขัน (Competition) กับผู้เล่นคนอ่ืนๆ (2) ควำม
ร่วมมือ (Collaboration) กำรท ำงำนร่วมกัน เป็นทีม เพ่ือบรรลุ เป้ ำหมำย  (3) กำรเล่ ำเรื่อง 
(Storytelling) กำรใช้เรื่องรำวเพ่ือสร้ำงประสบกำรณ์ที่น่ำจดจ ำ และ (4) กำรให้ข้อคิดเห็นหรือ
ค ำแนะน ำ (Feedback) กำรให้ข้อมูลย้อนกลับเกี่ยวกับควำมก้ำวหน้ำและผลลัพธ์ 3. สุนทรียศำสตร์ 
(Aesthetics) เช่น  (1) ธีม (Theme) รูปแบบและบรรยำกำศของเกมมิ ฟิ เคชัน  (2) กรำฟิก 
(Graphics) และ (3) องค์ประกอบภำพต่ำงๆ เสียง (Sound) เพลงประกอบ เสียงเอฟเฟกต์ และเสียง
บรรยำย  

ทั้งนี้กำรพัฒนำเกมมิฟิเคชันอย่ำงมีประสิทธิภำพ มีขั้นตอนตำมข้อแนะน ำของ Kapp 
(2012) & Deterding et al (2011) ประกอบด้วย 1.ก ำหนดวัตถุประสงค์ ระบุเป้ำหมำยที่ชัดเจนว่ำ
ต้องกำรให้เกมมิฟิเคชัน ช่วยให้บรรลุเป้ำหมำยหรือควำมส ำเร็จอะไร 2.วิเครำะห์กลุ่มเป้ำหมำย 
กำรศึกษำพฤติกรรม ควำมสนใจ และควำมต้องกำรของกลุ่มเป้ำหมำย เพ่ือออกแบบเกมมิฟิเคชันให้
ตรงกับควำมต้องกำรเฉพำะ 3.ออกแบบกลไกและองค์ประกอบ โดยเลือกใช้กลไกและองค์ประกอบ
ต่ำงๆ ที่เหมำะสมกับวัตถุประสงค์และกลุ่มเป้ำหมำย ทั้งกำรใช้คะแนน และตรำสัญลักษณ์เพ่ือกระตุ้น
กำรเรียนรู้ หรือกำรใช้กระดำนผู้น ำ เพ่ือส่งเสริมกำรแข่งขัน 4.พัฒนำเนื้อหำและกิจกรรม สร้ำงเนื้อหำ 
กิจกรรม และควำมท้ำทำยที่น่ำสนใจ ที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์กำรเรียนรู้ตลอดจนควำมเชื่อมโยง
กับกลไกของเกมมิฟิเคชัน 5.ทดสอบและปรับปรุงทดสอบเกมมิฟิเคชัน กับกลุ่มเป้ำหมำย เก็บ
รวบรวม Feedback และปรับปรุงแก้ไขเพ่ือให้เกมมิฟิเคชัน มีประสิทธิภำพ เกิดควำมสมบูรณ์ให้มำก
ที่สุด รวมทั้งรวบรวมผลกำรด ำเนินกำรต่ำงๆที่ปรำกฏข้อจ ำกัด และในประกำรสุดท้ำย 6.ประเมินและ
ติดตำมผลลัพธ์ของเกมมิฟิเคชัน ในที่นี้จะเป็นกำรมีส่วนร่วม หรือคะแนนควำมพึงพอใจ เพ่ือประเมิน
ควำมส ำเร็จและปรับปรุงเกมมิฟิเคชันต่อไปในอนำคต ทั้งหมดจึงน ำมำสู่กำรก ำหนดรูปแบบของวิจัย
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เรื่อง กำรพัฒนำเมตำเวิร์สตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือกำรจัดกำรเรียนรู้ภำคปฏิบัติของนักศึกษำ
มหำวิทยำลัยสุโขทัยธรรมำธิรำช เป็นกำรวิจัยและพัฒนำ ประกอบด้วย 3 ขั้นตอนหลัก สรุปดังนี้ 
 ขั้นตอนที่ 1 พัฒนำรูปแบบและประเมินประสิทธิภำพของเมตำเวิร์สตำมแนวคิดเกมมิฟิ
เคชันเพ่ือกำรจัดกำรเรียนรู้ภำคปฏิบัติของนักศึกษำมหำวิทยำลัยสุโขทัยธรรมำธิรำช แบ่งออกเป็น 2 
ส่วน ประกอบด้วย 
 ส่วนที่ 1 การพัฒนารูปแบบเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือการจัดการเรียนรู้
ภาคปฏิบัติของนักศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 ส่วนที่ 2 การพัฒนาเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือการจัดการเรียนรู้ภาคปฏิบัติ
ของนักศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 ขั้นตอนที่ 2 กำรศึกษำผลลัพธ์กำรเรียนรู้ภำคปฏิบัติของเมตำเวิร์สตำมแนวคิดเกมมิฟิเค
ชันเพ่ือกำรจัดกำรเรียนรู้ภำคปฏิบัติของนักศึกษำมหำวิทยำลัยสุโขทัยธรรมำธิรำช ประกอบด้วย การ
ประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ภาคปฏิบัติด้วยเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือการจัดการเรียนรู้
ภาคปฏิบัติของนักศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 ขั้นตอนที่ 3 กำรศึกษำควำมพึงพอใจของนักศึกษำที่มีต่อเมตำเวิร์สตำมแนวคิดเกมมิฟิ
เคชันเพ่ือกำรจัดกำรเรียนรู้ภำคปฏิบัติของนักศึกษำมหำวิทยำลัยสุโขทัยธรรมำธิรำช  ประกอบด้วย 
การประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือการจัดการ
เรียนรู้ภาคปฏิบัติของนักศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
  
ขั้นตอนที่ 1 พัฒนำและประเมินประสิทธิภำพของเมตำเวิร์สตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อกำร
จัดกำรเรียนรู้ภำคปฏิบัติของนักศึกษำมหำวิทยำลัยสุโขทัยธรรมำธิรำช ประกอบด้วย 2 ส่วน ดังนี้ 
  1.1 ส่วนที่ 1 กำรพัฒนำรูปแบบเมตำเวิร์สตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อกำรจัดกำร
เรียนรู้ภำคปฏิบัติของนักศึกษำมหำวิทยำลัยสุโขทัยธรรมำธิรำช 
   องค์ประกอบของรูปแบบเมตำเวิร์สฯ ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่  

1)  บริบทของมหำวิทยำลัย หรือสถำบันกำรศึกษำ 
2)  สิ่งที่ป้อนเข้ำ (INPUT) 
3)  กระบวนกำร (PROCESS) 
4)  สิ่งที่น ำออกมำ (OUTPUT) 
5)  ข้อมูลย้อนกลับ (FEEDBACK) 
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1.1.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
   กลุ่มที่ใช้ส ำหรับกำรประเมินควำมเหมำะสมของรูปแบบเมตำเวิร์สที่พัฒนำขึ้น เป็น
ผู้ทรงคุณวุฒิ จ ำนวน 5 คน  ได้แก่ ผู้ทรงคุณวุฒิด้ำนกำรศึกษำทำงไกล ผู้ทรงคุณวุฒิด้ำนเมตำเวิร์ส 
ผู้ทรงคุณวุฒิด้ำนเทคโนโลยีกำรศึกษำ ผู้ทรงคุณวุฒิด้ำนวัดผล และผู้ทรงคุณวุฒิด้ำนเนื้อหำ 

1.1.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  รูปแบบเมตำเวิร์สตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชันฯ 
  1.1.3 การเก็บรวมรวมข้อมูล 
  ผู้วิจัยก ำหนดขั้นตอนกำรพัฒนำรูปแบบเมตำเวิร์สตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชันฯ โดยมี
รำยละเอียด จ ำนวน 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
  ขั้นตอนที่ 1 ศึกษำเอกสำรงำนวิจัยที่เกี่ยวข้องในแต่ละประเทศ ร่วมกับแนวคิด    
เกมมิฟิเคชัน 

      ขั้นตอนที่ 2 ยกร่ำงและตกลงใช้โมเดลตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกัน  
  ขั้นตอนที่ 3 นักวิจัยท ำกำรวิเครำะห์เนื้อหำของชุดวิชำที่ก ำหนดตำมแนวคิด   เกม
มิฟิเคชัน 
  ขั้นตอนที่ 4 กำรออกแบบส่วนของกำรจัดกำรเรียนรู้ 
  ขั้นตอนที่ 5 กำรพัฒนำรูปแบบเมตำเวิร์สตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือกำรจัดกำร
เรียนรู้ภำคปฏิบัติของนักศึกษำมหำวิทยำลัยสุโขทัยธรรมำธิรำช หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต วิชำเอก
กำรจัดกำรงำนก่อสร้ำง (ต่อเนื่อง) สำขำวิชำวิทยำกำรจัดกำร 
  1.1.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
  ผู้วิจัยวิเครำะห์ข้อมูลโดยกำรวิเครำะห์เนื้อหำ (content analysis) และกำรประชุม
สนทนำกลุ่ม (focus group) ท ำกำรจดบันทึกและตรวจสอบข้อมูลแบบสำมเส้ำ เพ่ือควำมถูกต้องเชิง
เนื้อหำ ผู้ทรงคุณวุฒิเข้ำร่วมประชุมสนทนำกลุ่ม ได้แสดงข้อคิดเห็นในหลำยมุมมอง เพ่ือปรับรูปแบบ
เมตำเวิร์สฯ ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของโครงกำรวิจัย  
  1.2 ส่วนที่ 2 กำรพัฒนำเมตำเวิร์สตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อกำรจัดกำรเรียนรู้
ภำคปฏิบัติของนักศึกษำมหำวิทยำลัยสุโขทัยธรรมำธิรำช 
  ขั้นตอนของกำรเมตำเวิร์ส ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่ 

ขั้นตอนที่ 1 น ำรูปแบบเมตำเวิร์สฯในขั้นตอนที่ 1.1 มำประกอบกำรพัฒนำเมตำเวิร์สฯ 
ในขั้นตอนที่ 1.2 
  ขั้นตอนที่ 2 พัฒนำเมตำเวิร์สฯ ประกอบด้วยระบบหน้ำบ้ำน ระบบหลังบ้ำน และ
แพลตฟอร์มเมตำเวิร์สฯ 
  ขั้นตอนที่ 3 น ำเมตำเวิร์สฯ ให้นักศึกษำทดสอบกำรใช้งำน 
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ขั้นตอนที่ 4 ภำยหลังกำรใช้งำนน ำมำปรับปรุงแก้ไขเมตำเวิร์สฯ ให้สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ของโครงกำรวิจัย 
   1.2.1 ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
   กลุ่มที่ใช้ส ำหรับกำรทดสอบเมตำเวิร์สตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชันฯ ที่พัฒนำขึ้น ได้แก่ 
นักศึกษำ ขั้นต่ ำที่ก ำหนดจ ำนวน 35 คน 
   1.2.2 เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัยเมตำเวิร์สตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชันฯ ประกอบด้วย
แบบสอบถำมที่ผ่ำนกำรตรวจสอบด้ำนควำมตรงเชิงเนื้อหำ (Content Validity) โดยใช้ IOC (Index 
of Item Objective Congruence) และด้ำนควำมเชื่อมั่น (Reliability) โดยใช้ Cronbach's alpha
ที่ใช้วิเครำะห์ควำมเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยพิจำรณำจำกควำมสอดคล้องภำยในของข้อค ำถำม 
      1.2.3 กำรเก็บรวมรวมข้อมูลและกำรวิเครำะห์ข้อมูล โดยใช้วิธีกำรวิเครำะห์ทำงสถิติ
เชิงพรรณำ 
   ผู้วิจัยน ำผลกำรทดสอบเมตำเวิร์สตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชันฯ ของนักศึกษำ ที่บันทึก
ในระบบ มำปรับปรุงแก้ไขให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของโครงกำรวิจัย (ดูกำรพัฒนำเมตำเวิร์ส ใน
บทที่ 4 ตอนที่ 2) 
 
ขั้นตอนที่ 2 กำรศึกษำผลลัพธ์กำรเรียนรู้ภำคปฏิบัติของเมตำเวิร์สตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือกำร
จัดกำรเรียนรู้ภำคปฏิบัติของนักศึกษำมหำวิทยำลัยสุโขทัยธรรมำธิรำช ประกอบด้วย การประเมิน
ผลลัพธ์การเรียนรู้ภาคปฏิบัติด้วยเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อการจัดการเรียนรู้
ภาคปฏิบัติของนักศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ซึ่งมีข้ันตอนกำรท ำงำนตำมล ำดับ ดังนี้ 
   1) ประชำกร 
   ประชำกรเป็นนักศึกษำปริญญำตรี ที่ลงทะเบียนเรียนในภำคต้น ปีกำรศึกษำ 2566 
ชุดวิชำ 31308 ทฤษฎีและปฏิบัติกำรส ำรวจปริมำณและกำรประมำณรำคำงำนก่อสร้ำง หลักสูตร
เท ค โน โล ยี บั ณ ฑิ ต  วิ ช ำ เอ ก ก ำ ร จั ด ก ำ ร ง ำน ก่ อ ส ร้ ำ ง  ส ำ ข ำ วิ ช ำ วิ ท ย ำก ำ ร จั ด ก ำ ร 
มหำวิทยำลัยสุโขทัยธรรมำธิรำช ใช้วิธีกำรสุ่มตัวอย่ำงแบบง่ำย (Simple Random Sampling) ขั้น
ต่ ำที่ก ำหนดจ ำนวน 35 คน 
   2) เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
   แบบประเมินผลลัพธ์กำรเรียนรู้ภำคปฏิบัติ พร้อมเกณฑ์กำรให้คะแนน ระดับ 70% 
เป็นต้นไป ถือว่ำผ่ำนเกณฑ์ประสิทธิภำพของผลลัพธ์จำกกำรทดสอบหลังเรียน (E2) 
     3) กำรเก็บรวมรวมข้อมูลและกำรวิเครำะห์ข้อมูล  



30 
 

   โดยกำรวิเครำะห์ผลลัพธ์กำรเรียนรู้ภำคปฏิบัติ ของนักศึกษำจำกกำรใช้เมตำเวิร์ส 
เป็นกำรวิเครำะห์เปรียบเทียบผลลัพธ์กำรเรียนรู้ภำคปฏิบัติสูงกว่ำเกณฑ์ที่ก ำหนด มีขั้นตอนกำร
ด ำเนินกำร ดังนี้ 

   3.1 ประสำนประธำนชุดวิชำ 31308 ทฤษฎีและปฏิบัติกำรส ำรวจปริมำณและ
กำรประมำณรำคำงำนก่อสร้ำง เพ่ือได้รำยละเอียดของนักศึกษำที่เป็นกลุ่มตัวอย่ำง 
   3.2 ท ำควำมเข้ำใจกับนักศึกษำที่เป็นกลุ่มตัวอย่ำง ในรำยละเอียดของขั้นตอน
ก่อน ระหว่ำง และหลังจำกเรียนรู้ด้วยเมตำเวิร์สตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
   3.3 หลังจำกนักศึกษำศึกษำด้วยเมตำเวิร์สตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชันเรียบร้อยแล้ว 
ให้นักศึกษำท ำแบบทดสอบเพ่ือดูว่ำผลลัพธ์กำรเรียนรู้ภำคปฏิบัติสูงกว่ำเกณฑ์ที่
ก ำหนดหรือไม่ 

ขั้นตอนที่ 3 กำรศึกษำควำมพึงพอใจของนักศึกษำที่มีต่อเมตำเวิร์สตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือกำร
จัดกำรเรียนรู้ภำคปฏิบัติของนักศึกษำมหำวิทยำลัยสุโขทัยธรรมำธิรำช ประกอบด้วย การประเมิน
ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือการจัดการเรียนรู้ภาคปฏิบัติ
ของนักศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช มีข้ันตอนกำรท ำงำนตำมล ำดับ ดังนี้ 
 3.1 ประชำกร 
   ประชำกรเป็นนักศึกษำปริญญำตรี ที่ลงทะเบียนเรียนในภำคต้น ปีกำรศึกษำ 2566 ชุด
วิชำ 31308 ทฤษฎีและปฏิบัติกำรส ำรวจปริมำณและกำรประมำณรำคำงำนก่อสร้ำง หลักสูตร
เท ค โน โล ยี บั ณ ฑิ ต  วิ ช ำ เอ ก ก ำ ร จั ด ก ำ ร ง ำน ก่ อ ส ร้ ำ ง  ส ำ ข ำ วิ ช ำ วิ ท ย ำก ำ ร จั ด ก ำ ร 
มหำวิทยำลัยสุโขทัยธรรมำธิรำช ใช้วิธีกำรสุ่มตัวอย่ำงแบบง่ำย ขั้นต่ ำที่ก ำหนดจ ำนวน 35 คน
 3.2 เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย ได้แก่ 

แบบสอบถำมประเมินควำมพึงพอใจต่อเมตำเวิร์สตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชันฯ 
           3.3 กำรเก็บรวมรวมข้อมูล ด ำเนินกำรดังนี้ 
  1) กำรติดต่อทำงอีเมลและทำงโทรศัพท์ ตลอดจนช่องทำงไลน์เพ่ือประชำสัมพันธ์
เมตำเวิร์สฯ และขอควำมร่วมมือกำรเข้ำร่วมกำรใช้งำนเมตำเวิร์สฯ กับนักศึกษำ 
  2) กำรแจ้งก ำหนดกำรให้นักศึกษำใช้งำนเมตำเวิร์สฯ เป็นระยะเวลำ 2 สัปดำห์  
                     3)  นักศึกษำประเมินควำมพึงพอใจที่มีต่อเมตำเวิร์สตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชันฯ 
ภำยในระยะเวลำ 2 สัปดำห์ที่ก ำหนด  
           3.4 กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
   ผู้วิจัยวิเครำะห์ข้อมูลด้วยค่ำเฉลี่ยและค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำน  เพ่ือกำรวิเครำะห์ควำม
พึงพอใจที่มตี่อเมตำเวิร์สตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชันฯ โดยมีรำยละเอียดดังนี้ 
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                  1) กำรวิเครำะห์ควำมพึงพอใจต่อเมตำเวิร์สตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชันฯ กำรวิเครำะห์
ใช้ค่ำเฉลี่ย (Mean) และค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำน (Standard Deviation : SD) (Best, John W. and 
Kahh, James V. 1986: 181) 

(1) ค่ำเฉลี่ย   

กำรหำค่ำเฉลี่ย  
  เมื่อก ำหนดให ้
  M  คือ  คะแนนเฉลี่ย 
  X คือ  ผลรวมทั้งหมดของคะแนน 
  f คือ  จ ำนวนนักศึกษำตอบค ำถำมในแต่ละข้อค ำถำม 
  n คือ  จ ำนวนนักศึกษำ 

  
 กำรวิเครำะห์ควำมพึงพอใจต่อเมตำเวิร์สตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชันฯ จำกนักศึกษำ 
ก ำหนดช่วงของค่ำเฉลี่ยตำมแนวคิดของลิเคอร์ (Likert Scale) ดังนี้ 

ค่ำเฉลี่ย  4.50 – 5.00 แปลผลเป็น พึงพอใจมำกที่สุด 
ค่ำเฉลี่ย  3.50 – 4.49  แปลผลเป็น พึงพอใจมำก 
ค่ำเฉลี่ย  2.50 – 3.49  แปลผลเป็น พึงพอใจปำนกลำง 
ค่ำเฉลี่ย  1.50 – 2.49  แปลผลเป็น พึงพอใจน้อย 
ค่ำเฉลี่ย  1.00 – 1.49  แปลผลเป็น พึงพอใจน้อยที่สุด 

 (2) กำรหำค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำน  ในกำรหำค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำน 
(Standard Deviation : SD) โดยใช้สูตร ดังนี้ (Lefferty, Peter and Rowe, Julain,: 1995)  

  สูตร   
  เมื่อก ำหนดให้ 
  SD คือ  ค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำน 

  Σ X2 คือ  ผลรวมยกก ำลังสองของคะแนนของนักศึกษำ n คน 

  Σ X คือ ผลรวมทั้งหมดของคะแนนดิบ 
  n คือ จ ำนวนนักศึกษำในกลุ่มตัวอย่ำง 
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(3) กำรประเมินค่ำ E1/E2 

  
เมื่อ E1 = ประสิทธิภำพของกระบวนกำร  
E2 = ประสิทธิภำพของผลลัพธ์  

 = คะแนนรวมของแบบทดสอบระหว่ำงเรียน  

F = คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียน  
N = จ ำนวนผู้เรียน  
A = คะแนนเต็มของแบบทดสอบระหว่ำงเรียน  
B = คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

ทั้งนี้ ก ำหนดให้ E1/E2 = ประสิทธิภำพของกระบวนกำร/ประสิทธิภำพของผลลัพธ์ ใน
ครั้งนี้ คือเกณฑ์มำตรฐำน 70/70 (E1/E2) 

 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


