
 
 

ชื่องานวิจัย การศึกษาปัจจัยด้านสังคม จิตวิทยา และเศรษฐกิจท่ีมีผลต่อความต้องการในการเติมเกม
ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.1 และ 2)  
 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก  วิทยาลัยอาชีวศึกษาเลย 
ชื่อผู้วิจัย นายทัตพงศ์ ดีกา 
 

บทคัดย่อ 
 การเติมเงินในเกมดิจิทัลเป็นพฤติกรรมท่ีพบได้มากในกลุ่มนักเรียนอาชีวศึกษา โดยมีปัจจัย
หลากหลายท่ีผลักดันให้เกิดความต้องการเติมเกม ท้ังด้านสังคม จิตวิทยา และเศรษฐกิจ ปรากฏการณ์นี้
อาจส่งผลต่อการเรียน การใช้จ่าย และพฤติกรรมในชีวิตประจำวัน การศึกษาครั้งนี้จึงมีวัตถุประสงค์เพื่อ
สำรวจและอธิบายปัจจัยท่ีส่งผลต่อความต้องการในการเติมเกมของนักเรียนอาชีวศึกษา 

งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
(ปวช.) 1 และ 2 วิทยาลัยอาชีวศึกษาเลย จำนวน 24 คน ชาย 7 คน หญิง 17 คน คัดเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) เครื่องมือวิจัยประกอบด้วย แนวคำถามสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง การสนทนา
กลุ่ม และแบบบันทึกการสังเกต ข้อมูลถูกนำมาวิเคราะห์เชิงธีม (Thematic Analysis) เพื่อสกัดรหัส
และจัดกลุ่มเป็นประเด็นหลัก 
การวิเคราะห์ข้อมูลพบปัจจัยสำคัญท่ีส่งผลต่อความต้องการเติมเกม 5 ด้าน ได้แก่ 

1. ปัจจัยทางสังคม เช่น อิทธิพลเพื่อน แรงกดดันจากกลุ่ม และความต้องการเป็นส่วนหนึ่งของ
คอมมูนิต้ีเกม 

2. ปัจจัยทางจิตวิทยา เช่น ความภาคภูมิใจ ความต่ืนเต้น และการยืนยันอัตลักษณ์ตนเองผ่านสกิน
หรือไอเท็ม 

3. ปัจจัยทางเศรษฐกิจ เช่น โปรโมช่ัน กิจกรรมพิเศษ และความสะดวกในการชำระเงิน 
4. ปัจจัยด้านเวลาและการเรียน เช่น การเติมเพื่อประหยัดเวลาในการเล่นและคลายเครียด 
กระบวนการควบคุมการใช้จ่าย โดยนักเรียนบางส่วนกำหนดงบประมาณ แต่ยังมีการใช้จ่ายเกิน 
ในบางโอกาส 
ผลการวิจัยช้ีให้เห็นว่าพฤติกรรมการเติมเกมของนักเรียนเกิดจากการผสมผสานปัจจัยหลายมิติ ท้ัง

สังคม จิตวิทยา และเศรษฐกิจ ซึ่งสะท้อนรูปแบบการใช้จ่ายในสังคมดิจิทัลยุคปัจจุบัน ผลการศึกษานี้
สามารถนำไปใช้ประโยชน์ในการวางแนวทางเสริมสร้างความรู้ทางการเงินดิจิทัล (Digital Financial 
Literacy) การจัดทำกิจกรรมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ และการพัฒนานโยบายหรือมาตรการท่ีช่วยให้
นักเรียนมีพฤติกรรมการเล่นเกมและใช้จ่ายอย่างเหมาะสม 
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ชื่อโครงการวิจัย การพัฒนาผลสัมฤทธิท์างการเรียนรู้ด้วยชุดการสอนร่วมกับสื่อดิจิทัล 
      วิชาการบัญชีชั้นสูง 2 รหัสวิชา 30201-2008 หลักสูตรประกาศนียบัตร 
                     วิชาชีพชั้นสูง สาขาวิชาการบัญชี วิทยาลัยอาชีวศึกษาเลย  
ชื่อผู้ทำวิจัย  นางรัตนาภรณ์  ตรีภพ 
ปี พ.ศ.    2568         
          

 
บทคำย่อ 

  
 การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการวัดความพึงพอใจโดย
ใช้ชุดฝึกทักษะ ในรายวิชา การบัญชีชั้นสูง 2 เรื่อง งบการเงินรวม เก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้ชุดฝึกทักษะ
และแบบสอบถามของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง สาขาวิชาการบัญชี วิทยาลัย
อาชีวศึกษาเลย จำนวน 40 คน 
 ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์จากการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือในการสอนรายวิชา การบัญชี
การชั้นสูง 2 เรื่อง งบการเงินรวม ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.68 ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.70 และเมื่อวัดความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการจัดการ
เรียนการสอน ด้านการสอนของอาจารย์ โดยรวมอยู่ในระดับมาก  
 
 คำสำคัญ : ผลสัมฤทธิ์ ชุดการสอน สื่อดิจิทัล 
  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ก 



หวัขอ้วจิยั        การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้สื่อนวัตกรรม E-book เรื่อง การจัดดอกไม้  
                  สำหรับ นักศึกษาชั้นปวช.3 สาขาวิชาการโรงแรมและบริการ วิทยาลัยอาชีวศึกษาเลย 

ผู้วิจัย  นางจินตนา  จรัสศรี 
สถานศึกษา วิทยาลัยอาชีวศึกษาเลย 
ปีทีพ่ิมพ ์ 2558 
คณะกรรมการที่ปรกึษา    

 

บทคดัยอ่ 

    จากการเรียนการสอนวิชา การจัดดอกไม้ สำหรับนักศึกษาระดับชั้น ปวช.3/2 สาขาวิชาการ
โรงแรมและบริการ  วิทยาลัยอาชีวศึกษาเลย มาเป็นระยะเวลาหนึ่ง จะพบว่า สื่อการเรียนชนิดเดิม เช่น
หนังสือประกอบการเรียน ตำราและแผ่นภาพต่างๆ จะขาดซึ่งความน่าสนใจ ไม่ทันสมัย และท่ีสำคัญคือ การ
เรียนการสอนที่เกิดข้ึนจำเป็น จะต้องทำที่ห้องเรียนหรือห้องสมุดเท่านั้น ทางผู้สอนจึงเล็งเห็นว่า จำเป็นต้อง
พัฒนาสื่ออิเลคทรอนิคส์ ประเภท E-book, วิดีโอ หรือ E Learning เพ่ือใช้ประกอบการเรียนการสอนใน
รายวิชานี้ และทำการวิจัยถึง ประสิทธิผลของการใช้สื่อต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน ในระดับชั้น 
ปวช.3/2  ปีการศึกษา 1/2568 
         การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 
             1 เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของสื่อนวัตกรรม E-book เรื่อง การจัดดอกไม้ สำหรับ นักศึกษา
ชั้น ปวช.3/2 สาขาวิชาการรงแรมและบริการ ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  
             2 เพ่ือศึกษาค่าดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรู้ โดยใช้สื่อนวัตกรรม E-book เรื่อง การจัดดอกไม้ 
สำหรับนักศึกษาชั้น ปวช.3/2 สาขาวิชาการโรงแรมและบริการ 
             3 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน ของนักศึกษาชั้น ปวช.
3/2 สาขาวิชาการโรงแรมและบริการ  ที่ใช้สื่อนวัตกรรม E-book เรื่อง การจัดดอกไม้  
              4 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาชั้น ปวช.3/2 สาขาวิชาการโรงแรมและบริการ ต่อการใช้
สื่อ นวัตกรรม E-book เรื่อง การจัดดอกไม้ 
        วิธีการดำเนินการวิจัย มีดังนี้  
           กลุ่มตัวอย่าง 
                       1) ประชากร  ได้แก่ นักศึกษาชั้น  ปวช.3/2 สาขาวิชาการโรงแรมและบริการ ปีการศึกษา 
1/2568 วิทยาลัยอาชีวศึกษาเลย 13 คน 
                       2) กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาชั้น ปวช.3/2 สาขาวิชาการโรงแรมและบริการ ปีการศึกษา 
1/2568 วิทยาลัยอาชีวศึกษาเลย จำนวน 13 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
            เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
                      เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 
                      1) สื่อนวัตกรรม E-book เรื่อง การจัดดอกไม้ สำหรับนักศึกษาชั้น ปวช.3/2 สาขาวิชาการ
โรงแรมและบริการ จำนวน 2 ชุด 
                      2) แผนจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่องการจัดดอกไม้ ชั้น ปวช.3/2 สาขาวิชาการโรงแรมและ
บริการ จำนวน 1 แผน 
                      3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การจัดดอกไม้ สำหรับนักศึกษาชั้น ปวช.3 เป็น
แบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ 



                      4) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาชั้น ปวช.3/2 สาขาวิชาการโรงแรมและบริการ 
ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ สื่อนวัตกรรม E-book เรื่อง การจัดดอกไม้ มีลักษณะเป็นแบบมาตร
ประมาณค่า 5 ระดับ จำนวน 10 ข้อ 
 ผลของการวิจัย  ปรากฏว่า  
               จากการศึกษาผลการศึกษา โดยใช้สื่อ E-Book วิชาการจัดดอกไม้ ชั้น ปวช.3/2 สาขาวิชาการ
โรงแรมและบริการ มีผลการศึกษาที่สามารถนำมาอภิปรายผล ดังนี้ 
               1 ประสิทธิภาพของสื่อ E-Book วิชาการจัดดอกไม้ ชั้น ปวช.3/2 สาขาวิชาการโรงแรมและ
บริการ ที่สร้าง ขึ้นทั้ง 2 ชุด เท่ากับ 80.75/80.75 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ท่ีกำหนดไว้ หมายความว่าสื่อที่ใช้นั้นมีผลให้
ผู้เรียนมีผล การเรียนที่ดีขึ้น นักศึกษาได้คะแนนเฉลี่ยจากการทำกิจกรรมระหว่างเรียนเท่ากับ 16.15 คิดเป็น
ร้อยละ 80.75 และค่าเฉลี่ยคะแนนจากการทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์เท่ากับ 8.30 หลังเรียนคิดเป็นร้อยละ 
80.30 ซึ่งม ีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ตั้งไว้ 
              2 ดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรู้โดยใช้ค่าดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรู้ โดยใช้สื่อ E-Book 
วิชาการจัดดอกไม้ สำหรับนักศึกษาชั้น ปวช.3/2 สาขาวิชาการโรงแรมและบริการ มีค่าเท่ากับ 0.47 ซึ่งแสดง
ให้เห็นว่า นักศึกษาหลังการเรียนรู้โดยใช้สื่อ E-Book วิชาการจัดดอกไม้ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน เพ่ิมข้ึนร้อยละ 33.57 ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากการรับรู้ด้วยสื่อภาพและอิเลคทรอนิคส์ ซึ่งสามารถเปิดดูได้
บ่อย เท่าท่ีต้องการทำให้เกิดการสั่งสมของประสบการณ์เรียนรู้ รวมทั้งวิชานี้มีเนื้อหาที่สอดคล้องกับ
ชีวิตประจำวัน ของผู้เรียนเป็นอย่างมาก 
             3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการใช้สื่อ E-Book วิชาการจัดดอกไม้ สำหรับนักศึกษา ชั้น ปวช.3/2 
สาขาวิชาการโรงแรมและบริการ มีค่าเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซ่ึง
เป็นไป ตาม สมติฐานที่ตั้งไว้ ที่เป็นเช่นนี้อาจเป็นเพราะค่าความแตกต่างเพียงพอที่จะเกิดความแตกต่างในทาง
สถิติ 
              4 นักศึกษาชั้น ปวช.3/2 สาขาวิชาการโรงแรมและบริการ มีความพึงพอใจต่อการเรียนโดยใช้สื่อ 
 E-Book วิชาการจัดดอกไม้ อยู่ในระดับ พึงพอใจมาก (3.93) 
 

 

 

 

 

 

 
 

 
 

 



 
 

ชื่อโครงการวิจัย  การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาการบัญชีชั้นสูง 1 
    นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) สบช.1  
    โดยใช้ชุดฝึกทักษะ 
ชื่อผู้ทำวิจัย   นางเนตรนภา  เชตุใจ 
ปี พ.ศ.    2568         
          

 
บทคัดย่อ 

  
 การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการวัดความพึงพอใจโดย
ใช้ชุดฝึกทักษะ ในรายวิชา การบัญชีชั้นสูง 1 เรื่องการบัญชีเกี่ยวกับสำนักงานใหญ่และสาขา เก็บ
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ช่ือผู้วิจัย  :       นางสาวจิราวรรณ  วงค์กองแก้ว 

ช่ือเรื่อง   :        การพัฒนาเทคนิคการนำเสนอสินค้า 

ปีการศึกษา  :    2568 

 

บทคัดย่อ 
      การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพมีวัตถุประสงค์เพื่อเพื่อพัฒนาเทคนิคและ
กระบวนการนำเสนอขายสินค้าของนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ(ปวช.) สาขาวิชาการตลาด 
ระหว่างก่อนและหลังการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้วิธีการแสดงบทบาทสมมุติ เรื่องการพัฒนา
เทคนิคการนำเสนอสินค้า ในรายวิชาศิลปะการขาย ตามหลักสูตร 

  กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้คือนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) สาขาวิชาการตลาด  
ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2568 จำนวน 18 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยได้แก่ ใบความรู้เรื่องเทคนิคการ
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เรียน 

 ผลการวิจัยปรากฏว่าการพัฒนาเทคนิคและมากระบวนการนำเสนอขายทางการเรียนของ
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ชื่อผู้วิจัย  :     นางสาวพัชนีย์  วิธิบุญ 
ชื่อเรื่อง   :      การพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาโดยใช้กระบวนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วยบทเรียน 
                    คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ร่วมกับการสอนแบบลงมือปฏิบัติ ของนักเรียนชั้น ปวช.2    
                     สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล 
ปีการศึกษา  :  2568 
 

บทคัดย่อ 
 
 การวิจัยในชั ้นเรียนนี้เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการ มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา              
โดยใช้กระบวนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์และศึกษาผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนของนักเรียนสาขาวิชา
เทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล จำนวน 26 คน ในรายวิชาการเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ รหัสวิชา 21910-2010 
ผู้วิจัยพบว่านักเรียนมีปัญหาด้านทักษะการคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหาอย่างมาก เนื่องจากการจัดการเรียนรู้
แบบเดิมยังไม่ส่งผลให้เกิดการเรียนรู้เท่าที่ควร อีกทั้งบริบทด้านการเข้าถึงสื่อและเทคโนโลยีของผู้เรียน                
ที่ค่อนข้างไม่ครอบคลุม จึงนำไปสู่การพัฒนาและประยุกต์ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ซึ่งใช้
นวัตกรรมโปรแกรม ZEP Quiz ร่วมกับการสอนแบบลงมือปฏิบัติ (Practice) เครื ่องมือที ่ใช้ในการวิจัย
ประกอบด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน-หลัง และแบบสอบถามความพึงพอใจ 
 

ผลการวิจัย พบว่าคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังการใช้บทเรียน CAI สูงขึ้น
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ เมื่อเทียบกับคะแนนก่อนเรียน (จากค่าเฉลี่ย 10.53 เป็น 24.19) ซึ่งยืนยันสมมติฐาน
ของการวิจัยได้อย่างชัดเจน โดยเฉพาะอย่างยิ่งในกลุ่มนักเรียนจำนวน 20 คน จากทั้งหมด 26 คน ที่มีผลการ
เรียนดีขึ ้นและได้เกรดตั้งแต่ 2.00 ขึ้นไป ซึ่งแสดงให้เห็นถึงประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้แบบใหม่นี้ 
นอกจากนี้ ผลการประเมินจากแบบสอบถามยังพบว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบนี้
อยู่ในระดับ มากที่สุด (ค่าเฉลี่ย 4.78) เนื่องจากบทเรียนมีลักษณะที่น่าสนใจ มีภาพ เสียง และวิดีโอประกอบ   
ที่ช่วยให้เข้าใจเนื้อหาที่ซับซ้อนได้ง่ายขึ้น และยังสามารถฝึกฝนได้ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่อง 
 

การวิจัยนี้สรุปได้ว่าการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ร่วมกับการสอนแบบลงมือปฏิบัติ            
เป็นแนวทางที่มีประสิทธิภาพในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาและการยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน              
ในรายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้อย่างแท้จริง ผลการศึกษาครั้งนี้จึงชี้ให้เห็นว่าการบูรณาการ
เทคโนโลยีที่ตอบสนองความต้องการของผู้เรียนเข้ากับวิธีการสอนที่เน้นการลงมือปฏิบัติเป็นแนวทางที่มี
ศักยภาพสูงในการแก้ปัญหาด้านการเรียนรู้ ซึ่งสามารถนำไปเป็นแนวทางในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้และจัดการ
เรียนการสอนในรายวิชาอื่น ๆ ที่มีลักษณะคล้ายคลึงกัน เพื่อส่งเสริมให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรู้ที ่ยั่งยืนและ
สามารถนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้จริงในอนาคต 
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หัวข้อวิจัย        การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์และสถิติเพ่ืองานอาชีพ เรื่อง 
การวัดแนวโน้มเข้าสู่ส่วนกลาง โดยใช้แบบฝึกทักษะ สำหรับนักศึกษาระดับชั้น
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 1 สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล 
ปีการศึกษา 1/2568 

ผู้วิจัย   นายรัตนพล บัวหลวง   
สถานศึกษา          วิทยาลัยอาชีวศึกษาเลย   
ปีที่พิมพ์              2568 
คณะกรรมการที่ปรึกษา นางสาวนะภาพร ทาระอาธร 
 

บทคัดย่อ 
 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของแบบฝึกทักษะ เรื่อง การวัด
แนวโน้มเข้าสู่ส่วนกลาง สำหรับนักศึกษาระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่  1 สาขาวิชาเทคโนโลยี
ธุรกิจดิจิทัล ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อน
เรียนและหลังเรียน ของนักศึกษาระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 1 สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจ
ดิจิทัล ที่ใช้แบบฝึกทักษะ เรื่อง การวัดแนวโน้มเข้าสู่ส่วนกลาง 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษา
ระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 1 สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล ต่อการใช้แบบฝึกทักษะ เรื่อง 
การวัดแนวโน้มเข้าสู่ส่วนกลาง ประชากร ได้แก่ นักศึกษาระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 1 ปี
การศึกษา 1/2568 วิทยาลัยอาชีวศึกษาเลย จำนวน 123 คน กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาระดับชั้น
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 1 สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล ปีการศึกษา 1/2568 วิทยาลัย
อาชีวศึกษาเลย จำนวน 20 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง(Purposive Sampling) เครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัยมี 4 ชนิด คือ 1) แบบฝึกทักษะ 2) แผนจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 4) แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ ค่าเฉลี่ย( X ) ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน(S.D.) สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน ใช้ t-test (Dependent Sample) 
  
 ผลการวิจัย 1) ประสิทธิภาพของแบบฝึกทักษะ เรื ่อง รูปแบบของประพจน์สำหรับนักศึกษา
ระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 1 สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล ที่สร้างขึ้นทั้ง 3 ชุด E1/E2 มี
ค่าเท่ากับ 80.17/80.00 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีกำหนดไว้ 2) นักศึกษาระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 
1 สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล ที่เรียนโดยใช้แบบฝึกทักษะ เรื่อง การวัดแนวโน้มเข้าสู่ส่วนกลาง มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 3) นักศึกษา
ระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 1 สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล มีความพึงพอใจต่อการเรียน
โดยใช้แบบฝึกทักษะ เรื่อง การวัดแนวโน้มเข้าสู่ส่วนกลาง อยู่ในระดับ มาก 
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