
บทที ่2 
ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

        การวิจัยการครั้งนี้ผู้วิจัยได้ล าดับหัวข้อการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อศึกษา
ข้อมูลต่างๆ ดังนี้ 

2.1 โปรแกรม App Inventor 
2.2 การประเมินคุณภาพสื่อการเรียนการสอน 
2.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

        2.1 โปรแกรม App Inventor 
โปรแกรม  App Inventor ช่ วย ให้สามารถพัฒ นาแอพพลิ เคชั นส าหรับ โทรศัพ ท์

ระบบปฏิบัติการ Android ซึ่งท าผ่านการใช้เว็บเบราเซอร์และทดสอบบนโทรศัพท์ที่เชื่อมต่ออยู่กับ
คอมพิวเตอร์หรือทดสอบบนโทรศัพท์จ าลองบนเครื่องคอมพิวเตอร์ โปรเจคที่สร้างทั้งหมดจะถูก
จัดเก็บไว้บนเซิร์ฟเวอร์ App Inventor ซึ่งช่วยให้สามารถพัฒนางานต่อที่เครื่องคอมพิวเตอร์เครื่องใด
ก็ได้ เพียงแค่ได้มีการเชื่อมต่อกับระบบอินเทอร์เน็ตไว้เท่านั้น 

การเขียนโปรแกรมบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต Android ด้วย App inventor ในภาพรวม
แสดงได้ตามรูปล่างนี้ การสร้างแอพพลิเคชันจะแบ่งการท างานออกเป็นสองส่วน คือ ส่วนออกแบบ 
(App Inventor Designer) ที่จะให้เราเลือกคอมโพเนนท์ที่ต้องการส าหรับที่จะให้สร้างแอพพลิเคชัน 
ส่วนที่สองเป็นส่วนการเขียนโค้ด (App Inventor Blocks Editor) ที่ให้เราเขียนโค้ดด้วยการต่อบล๊อก
ต่างๆ เข้าด้วยกันเป็นค าสั่ง ซึ่งจะเป็นการก าหนดพฤติกรรมหรือเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นกับคอมโพเนนท์ 
การเขียนโปรแกรมจะเสมือนการต่อชิ้นส่วนตัวต่อจิ๊กซอว์เข้าด้วยกัน ในแต่ละขั้นตอนการสร้างจะ
สามารถท าการทดสอบได้ทุกขณะ และเมื่อสร้างเสร็จสมบูรณ์แล้วจะสามารถแพ็คเกจแอพพลิเคชัน
เพื่อน าไปใช้งานบนโทรศัพท์ระบบปฏิบัติการ Android เครื่องใดก็ได้ หรือหากไม่มีโทรศัพท์
ระบบปฏิบัติการ Android ก็สามารถที่จะทดสอบได้บนโทรศัพท์จ าลองที่ท างานอยู่บนคอมพิวเตอร์ซึ่ง
จะมีลักษณะการท างานเหมือนโทรศัพท์จริงทุกประการ สภาพแวดล้อมในการพัฒนาด้วยโปรแกรม 
App Inventor นั้น สนับสนุนระบบปฏิบัติการที่หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นระบบปฏิบัติการ Mac OS 
X, GNU / Linux และระบบปฏิบัติการ Windows และแอพพลิเคชันที่สร้างขึ้นนั้นสามารถติดตั้งและ
ท างานได้บนโทรศัพท์ระบบปฏิบัติการ Android หลากหลายรุ่นที่เป็นที่นิยมในปัจจุบัน 
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ภาพที่ 2.1 แผนผังการเขียนโปรแกรมบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต Android ด้วย App inventor 

 

 
 

ภาพที่ 2.2 แอพพลิเคชันที่สร้างขึ้นด้วยโปรแกรม App Inventor ในหน้าต่างเว็บเบราเซอร์ 

 

https://programmingappinventor.files.wordpress.com/2013/01/pic1.png
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1.1) ส่วนออกแบบ (App Inventor Designer) 
ในขั้นตอนแรกของการสร้างแอพพลิเคชันด้วย App Inventor เริ่มจากการเลือกคอม

โพเนนท์ที่ต้องการและจัดวางลงในส่วนของการออกแบบโดยจะท าผ่านส่วนของการออกแบบ (App 
Inventor Designer) ดังที่แสดงในภาพที่ 1 แสดงให้เห็นถึงแอพพลิเคชันที่สร้างขึ้นในหน้าต่างเว็บเบ
ราเซอร์ โดยด้านซ้ายจะเป็นส่วนของคอมโพเนนท์ที่ App Inventor เตรียมไว้ให้จัดเรียงเป็นหมวดหมู่ 
เช่น ปุ่ม (button) ข้อความ (label) กล่องข้อความ (text box) เป็นต้น ผู้ใช้ท าการเพิ่มคอมโพเนนท์
ที่เลือกด้วยการคลิกลากลงไปวางไว้ในโปรเจค 

 
 

ภาพที่ 2.3 หน้าจอการจัดการโปรเจค (My Projects) 
 

อินเตอร์เฟสบนหน้าเว็บ App Inventor นั้นจะประกอบด้วยแท็บที่จะปรากฏในส่วนบนของหน้าเว็บ
ซึ่งจะใช้ในการเข้าไปจัดการโปรเจค (My Projects) ส่วนการออกแบบ (Design) ส่วนการเรียนรู้ค าสั่ง 
(Learn) ในหน้าจอการจัดการโปรเจค  จะสามารถเข้าไปจัดการสร้าง ลบ ดาวน์โหลด หรือเลือกโปร
เจคที่สร้างและได้ท าการบันทึกไว้เพื่อกลับมาแก้ไขในหน้าจอส่วนการออกแบบได้ 

 
ภาพที่ 2.4 หน้าจอส่วนคอมโพเนนท์ที่มีให้เลือก 

https://programmingappinventor.files.wordpress.com/2013/01/pic2.png
https://programmingappinventor.files.wordpress.com/2013/01/pic3.png
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ภาพที่ 2.5 หน้าจอการออกแบบ (Viewer) 

 

ในส่วนหน้าจอการออกแบบ ปุ่มที่อยู่ทางด้านบนจะใช้เพื่อการบันทึกโปรเจคในลักษณะต่างๆ การเพิ่ม
และลบหน้าจอ Screen ปุ่มส าหรับการเปิดส่วนการเขียนโค้ด (Open the Blocks Editor) และการ
จัดแพ็คเกจแอพพลิเคชันเพื่อน าไปใช้งานบนโทรศัพท์ระบบปฏิบัติการ Android ต่อไป ในการสร้าง
แอพพลิเคชันที่หน้าจอส่วนการออกแบบนี้ ผู้ใช้จะเลือกคอมโพเนนท์ที่อยู่ทางด้านซ้ายของหน้าจอ 
คลิกลากเพื่อน ามาวางลงในส่วน Viewer ที่อยู่ตรงกลางหน้าจอ หลังจากนั้นคอมโพเนนท์ที่เลือกน ามา
วางจะปรากฏในส่วน Viewer ตามมุมมองของผู้ใช้ซึ่งสามารถเลือกจัดวางลงในต าแหน่งที่เหมาะสมได้
ตามต้องการ และคอมโพเนนท์นั้นยังปรากฏในส่วนรายการคอนโพเนนท์ (Components) เรียงกัน
เป็นรายการเพื่อให้ดูง่ายและสามารถเลือกคอมโพเนนท์ที่ต้องการก าหนดคุณสมบัติจากรายการนี้แล้ว
ก าหนดคุณสมบัติต่างๆ ที่หน้าจอส่วนคุณสมบัติ (Properties) ดังภาพ 6 ซึ่งจะเป็นคุณสมบัติเฉพาะ
ของคอมโพเนนท์นั้นๆ 

 
ภาพที่ 2.6 หน้าจอส่วนคอมโพเนนท์ (Components) ที่เลือกน ามาใช้ในโปรเจค 

 

นอกจากในกลุ่มของคอมโพเนนท์ทั่วไปแล้วยังมีคอมโพเนนท์ที่มองไม่เห็น (Non-Visible 
Components) ซึ่งเมื่อน ามาวางในหน้าจอ Viewer แล้วจะไม่ปรากฎคอมโพเนนท์ดังกล่าวที่หน้าจอ 

https://programmingappinventor.files.wordpress.com/2013/01/pic4.png
https://programmingappinventor.files.wordpress.com/2013/01/pic5.png
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Viewer แต่จะปรากฏที่หน้าจอรายการคอมโพเนนท์แทน คอมโพเนนท์ที่มองไม่เห็นนี้จะประกอบไป
ด้วยคอมโพเนนท์ในกลุ่ม Sersors ซึ่งประกอบไปด้วยคอมโพเนนท์ที่เกี่ยวข้องกับการเรียกใช้ตัว
ตรวจจับต่างๆ ที่มีอยู่ในโทรศัพท์ เช่น ระบบ GPS หรือ Accelerometers เป็นต้น กลุ่ม Notifiers 
ซึ่งเก่ียวข้องกับความสามารถในการแจ้งเตือนต่างๆ หรือการเขียนบันทึกกิจกรรมของโทรศัพท์ ซึ่งคอม
โพเนนท์ในกลุ่ม Notifiers นั้นจะมองไม่เห็นหรือถูกซ่อนไว้ แต่จะสามารถมองเห็นได้เมื่อเกิดการแจ้ง
เตือนหรือสอบถามโดยมีการโต้ตอบกับผู้ใช้ในรูปของข้อความ เสียง ปุ่ม หรือช่องส าหรับกรอกข้อมูล 
ที่จะแสดงให้ผู้ใช้เห็นเป็นครั้งคราวเท่านั้น กลุ่ม Clocks ซึ่งเกี่ยวข้องกับฟังก์ชันของเวลา ตัวจับเวลา 
และการตั้งค่าเวลา กลุ่ม ActivityStarters ซึ่งเกี่ยวข้องกับการสั่งให้แอพพลิเคชั่นอ่ืนที่ติดตั้งอยู่ใน
โทรศัพท์ท างาน เช่น โปรแกรมอ่านบาร์โค้ด (barcode scanner) หรือโปรแกรมอ่านออกเสียงจาก
ข้อความ (text to speech) เป็นต้น กลุ่ม Web Services เช่น คอมโพเนนท์เกี่ยวกับเกมส์ออนไลน์ 
(Game Client) คอมโพเนนท์เกี่ยวกับฐานข้อมูลบนเว็บ และคอมโพเนนท์เกี่ยวกับการใช้บริการ 
Twitter เป็นต้น 

 
 

ภาพที่ 2.7 หน้าจอส่วนการเขียนโค้ด (App Inventor Blocks Editor) 

 
1.2)   ส่วนการเขียนโค้ด (App Inventor Blocks Editor) 

หลังจากที่ท าการเลือกจัดวางคอมโพเนนท์ที่จะใช้ส าหรับโปรเจคครบแล้ว ผู้ใช้จะสามารถเขียนโค้ด
ค าสั่งส าหรับแอพพลิเคชันได้ในส่วนการเขียนโค้ด (App Inventor Blocks Editor) ส าหรับพื้นที่การ
ท างานในส่วนหน้าจอการเขียนโค้ด ซึ่งจะประกอบไปด้วยค าสั่งที่อยู่ในรูปของบล็อกรวบรวมไว้บริเวณ
ด้านซ้ายของหน้าจอ ผู้ใช้สามารถเลือกค าสั่งที่ต้องการโดยการคลิกลากบล็อกค าสั่งมาวางไว้ในโปรเจค

https://programmingappinventor.files.wordpress.com/2013/01/pic7.png


 11 

คือบริเวณที่เป็นพื้นที่วางตรงกลางหน้าจอ ซึ่งจะเป็นค าสั่งพื้นฐานที่ผู้ใช้จะน ามาใช้ในการสร้างแอพ
พลิเคชันขึ้นมา บล็อกเหล่านี้จะถูกแยกและจัดแบ่งออกเป็นกลุ่มๆ ตามลักษณะของค าสั่ง ตัวอย่างเช่น 
บล็อกข้อความที่ใช้ในการท างานที่เกี่ยวข้องกับข้อความที่เป็นสายอักขระ บล็อกทางคณิตศาสตร์ที่ใช้
ในการท างานที่เกี่ยวข้องกับฟังก์ชันทางคณิตศาสตร์ ตัวเลข หรือเครื่องหมายทางคณิตศาสตร์ เป็นต้น 
App Inventor ยังสามารถสร้างกระบวนการท างาน (procedure) และตัวแปร (variable) ได้โดย
การเลือกใช้บล็อกในส่วนที่เกี่ยวกับการสร้างกระบวนการท างานและเหตุการณ์ (event handler) ที่
เกิดกับคอมโพเนนท์ โดยบล็อกท่ีเกี่ยวข้องกับคอมโพเนนท์จะถูกจัดเตรียมไว้ให้ตามคอมโพเนนท์ที่ผู้ใช้
เลือกน ามาวางไว้ในโปรเจคและจัดเก็บรวมกันไว้ในแท็บ My Blocks แยกไว้ต่างหาก บล็อกที่
เกี่ยวข้องกับคอมโพเนนท์เหล่านี้จะแบ่งออกได้เป็น 4 แบบตามประเภทของค าสั่ง คือ ประเภทการ
เรียกค่าคุณสมบัติจากคอมโพเนนท์ (property getter) ประเภทการก าหนดค่าคุณสมบัติให้กับคอม
โพเนนท์  (property setter) ประเภทเหตุการณ์  (event handler) และประเภทการเรียกใช้
กระบวนการท างาน (method call) 

1.3)  ส่วนของการแพ็คเกจและการเรียกใช้งานแอพพลิเคชัน 
เมื่อแอพพลิเคชันได้ถูกออกแบบและท าการเขียนโค้ดค าสั่งเป็นที่เรียบร้อยแล้ว ผู้ใช้สามารถ

สั่งให้โปรแกรม App Inventor ท าการแพ็คเกจแอพพลิเคชันดังกล่าวให้อยู่รูปของไฟล์ที่พร้อมจะ
น าไปติดตั้งเพื่อน าไปติดตั้งบนโทรศัพท์ระบบปฏิบัติการ Android ต่อไป ผู้ใช้เพียงเลือกคลิกที่ปุ่ม 
Package for Phone ที่อยู่ในด้านบนของหน้าจอส่วนออกแบบ โปรแกรม App Inventor จะท าการ
แพ็คเกจบนเซิร์ฟเวอร์ App Inventor และส่งไฟล์ที่พร้อมจะน าไปติดตั้งออกมาให้ผู้ใช้ท าการดาวน์
โหลดเก็บไว้ในเครื่องคอมพิวเตอร์เพื่อจะน าไปติดตั้งและเรียกใช้งานบนโทรศัพท์ระบบปฏิบัติการ 
Android เครื่องใดก็ได้ หรือหากไม่มีโทรศัพท์ระบบปฏิบัติการ Android ก็สามารถที่จะทดสอบการ
ท างานของแอพพลิเคชันได้บนโทรศัพท์จ าลองที่ท างานอยู่บนคอมพิวเตอร์ซึ่งจะมีลักษณะการท างาน
เหมือนโทรศัพท์จริงทุกประการ 
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ภาพที่ 2.8 โทรศัพท์จ าลองระบบปฏิบัติการ Android 

 
2.2  การประเมินคุณภาพสื่อการเรียนการสอน 

เพื่อให้รู้ว่าสื่อที่ผลิตขึ้นมานั้นสามารถใช้สอนได้ตามต้องการหรือไม่  จะต้องมีการประเมิน
คุณภาพสื่อการสอน ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

2.2.1 คุณภาพการสื่อความหมาย ด้านวิชาการ 
1.  ด้านวัตถุประสงค์ 

1.1  สื่อครอบคลุมวัตถุประสงค์ 
1.2  สื่อเหมาะสมกับระดับความยากง่ายของวัตถุประสงค์ 

2. ด้านเนื้อหา 
2.1  เนื้อหาวิชาถูกต้องไม่มีจุดผิด 
2.2  เนื้อหาวิชาสามารถแยกย่อยได้ 
2.3  เนื้อหาวิชาเรียงล าดับเป็นตรรก 

3. คุณภาพ และประสิทธิผลในการสื่อความหมาย 
3.1 บรรลุเป้าหมายตามวัตถุประสงค์ 

https://programmingappinventor.files.wordpress.com/2013/01/pic13.png
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3.2 สามารถลดปริมาณของการให้เนื้อหาแบบเลื่อนลอยให้มีความหมาย และมี
เป้าหมายมากข้ึน 

3.3 สามารถลดเวลาในการสื่อความหมายให้เข้าใจได้ดี และมีเวลาสั้นลง 
3.4 ช่วยเพิ่มกิจกรรมในการเรียนการสอน ให้ผู้เรียนกระตือรือร้นมากข้ึน 
3.5  ดึงดูดความสนใจของผู้เรียนให้ดีขึ้น 

2.2.2 องค์ประกอบที่เกี่ยวกับคน 
1.  ด้านผู้เรียน สื่อต้องให้เหมาะสมกับผู้เรียน 
2. ด้านผู้สอน สื่อการสอนไม่จ าเป็นต้องอาศัยความสามารถพิเศษในการใช้สอน และ

ประสบการณ์ของผู้สอน 
2.2.3 องค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกับความพร้อม และการน าไปใช้งาน 

1.  ด้านวัสดุและอุปกรณ์ 
1.1 ใช้วัสดุพอสมควรกับความจ าเป็น 
1.2 ใช้วัสดุที่หาได้ในท้องถิ่น 
1.3 อุปกรณ์ท่ีใช้ประกอบส่วนใหญ่ หาได้ง่าย 

2. ด้านเวลา 
2.1 เวลาที่ใช้ในการผลิตไม่มากนัก 
2.2 เวลาที่ใช้ในการแสดงสื่อนั้นไม่มากนัก 

3. ด้านการใช้งาน 
3.1 สามารถน าไปใช้งานง่าย และสะดวก 
3.2 ไม่ยุ่งยากในการเตรียมงาน 
3.3 ไม่ต้องมีอุปกรณ์ช่วยพิเศษอ่ืนๆ ขณะน าไปใช้งาน 

 
        2.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 การวิจัยครั้งนี้ผู้จัยเน้นการสร้างชุดการเรียนรู้ด้วยตนเองเพื่อการเรียนการสอน ซึ่งต้องผ่าน
การหาประสิทธิภาพ เพื่อได้ชุดทดลองที่ดี จึงได้ศึกษาทบทวนวรรณกรรมที่เก่ียวข้อง ดังนี้ 
 จงจิตต์  ฤทธิรงค์ (2545 : บทคัดย่อ)  ได้ศึกษาสถานภาพปัจจุบัน รูปแบบและ แนวโน้มใน
การใช้งาน Open Source Software และเพื่อศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการ เลือกใช้ open source 
software ในองค์การด้านสารสนเทศในประเทศไทย กลุ่มตัวอย่าง คือนักศึกษาที่ก าลังศึกษาใน
สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ วิศวกรรมคอมพิวเตอร์และ เทคโนโลยีสารสนเทศ ทั้งในมหาวิทยาลัย
ของรัฐและเอกชน สุ่มตัวอย่างโดยวิธี multi-Stage Sampling และวิเคราะห์ข้อมูลเชิงสถิติโดยวิธี 
ร้อยละ มัธยฐานและไคสแควร์ นอกจากนี้ ได้ศึกษาองค์กรของภาครัฐและเอกชนเป็นกรณีศึกษา ผล
การศึกษาพบว่าการใช้ open source software มีความสัมพันธ์กับระบบปฏิบัติการ คอมพิวเตอร์ ใน
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กลุ่มผู้ใช้ระบบปฏิบัติการโอเพนซอร์สในประเทศไทยนิยมใช้ Linux มากท่ีสุด แต่ระบบปฏิบัติการที่มี
ผู้ใช้สูงสุดคือ Windows โดยเฉพาะ Windows 95/98/ME ส าหรับ open source software อ่ืนที่
ใช้งานส่วนมากอยู่บนระบบปฏิบัติการ Linux จากข้อมูล การส ารวจยังพบว่า ในทุก ๆ กิจกรรมที่
นักศึกษาใช้เวลามากที่สุดนั้น นักศึกษาใช้งาน ระบบปฏิบัติการโอเพนซอร์ส ยกเว้นกิจกรรมการ
วิเคราะห์ข้อมูลงานวิจัย นักศึกษาส่วนใหญ่ ท ากิจกรรมบนอินเตอร์เน็ต กิจกรรม 2 อย่างเท่านั้น คือ
กิจกรรมด้านฮาร์ดแวร์ และ เครือข่ายคอมพิวเตอร์  ที่มีนักศึกษาใช้งานระบบปฏิบัติการโอเพนซอร์
สมากกว่า 50% ผลการวิเคราะห์พบว่า ประเภทของมหาวิทยาลัยและเพศไม่มีผลต่อระบบปฏิบัติการ 
โอเพนซอร์สในกลุ่มนักศึกษาที่มีอายุ 20-24 ปี ซึ่งเป็นกลุ่มอายุที่มีนักศึกษามากที่สุด มีแนวโน้มใช้
ระบบปฏิบัติการโอเพนซอร์สเพิ่มสูงขึ้น ในขณะที่ประสบการณ์คอมพิวเตอร์ น้อยลงจนกระทั่ง
ประสบการณ์คอมพิวเตอร์ 4-5 ปี ปัจจัย 3 ประการหลักที่มีอิทธิพลต่อการใช้ระบบปฏิบัติการโอเพน
ซอร์ส คือ ความเหมาะสมกับงาน ใช้งานง่าย และสนับสนุนการใช้งานภาษาไทย ส่วนอุปสรรคที่ควร
ได้รับ การแก้ไขเป็นอันดับแรก คือ ขาดผู้เชี่ยวชาญที่ให้ค าปรึกษา ความสามารถการแสดงตัวอักษร 
ภาษาไทยบน Linux และความสามารถในการใช้ภาษาไทยในโปรแกรมส านักงาน ส าหรับองค์กรธุรกิจ 
พิจารณาความสามารถและคุณสมบัติพิเศษที่เหมาะสมกับงานเป็นอันดับแรก รองลงมาคือความ 
น่าเชื่อถือของซอฟต์แวร์ แม้ว่าการใช้ระบบปฏิบัติการ Linux ในประเทศไทยลดลงจากจ านวนผู้ที่เคย
ใช้มากกว่า 50% ในปี พ.ศ. 2544 แต่นโยบายการพัฒนา Linux เป็นระบบปฏิบัติการแห่งชาติและ
ได้รับความ ร่วมมือจากหลายหน่วยงานโดยเฉพาะศูนย์เทคโนโลยีและคอมพิวเตอร์แห่งชาติที่ได้  
พัฒนา Linux SIS (Server) และ Linux (TLE) เพื่อส่งเสริมให้คนไทยใช้ พร้อมกับนักศึกษา ยินดีที่จะ
เรียนรู้ เครื่องมือใหม่ที่ เหมาะกับการใช้งาน  เพราะฉะนั้นแนวโน้มการใช้งาน Open Source 
Software ในประเทศไทยน่าจะเพิ่มสูงขึ้น 
 พรเลิศ  แสงกวีเลิศ  (2545 : บทคัดย่อ) ได้ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาชุดการเรียนรู้ส าหรับ
ครูช่างอุตสาหกรรม เพื่อเพิ่มสมรรถนะด้านการวางแผนการสอนวิชาทฤษฎีช่างอุตสาหกรรม กลุ่ม
ตัวอย่างการวิจัย คือ ครูอาจารย์ที่สอนวิชาทฤษฎีช่างอุตสาหกรรมในระดับ ปวช. และ ปวส. ที่ไม่มี
ประสบการณ์ในวิชาชีพครูโดยตรงก่อนการสอนจ านวน 50 คน ผลการวิจัยพบว่า ชุดการเรียนรู้ด้วย
ตนเองสามารถพัฒนาความรู้และความสามารถในการวางแผนการสอนวิชาทฤษฎีช่างอุตสาหกรรมได้
อย่างมีประสิทธิภาพที่ 95.03/90.66 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ 80/80 ตามที่ได้ตั้งไว้ 
 ศักรินทร์ โสนันทะ (2542 : 4 – 57) ได้ท าการวิจัยเรื่องการสร้างและหาประสิทธิภาพชุด
ประลองวิชา 111-363 ปฏิบัติการไฟฟ้าสื่อสาร กลุ่มตัวอย่างการวิจัย คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี 
หลักสูตรวิศวกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิศวกรรมอิเล็กทรอนิกส์ คณะวิศวกรรมศาส ตร์ 
มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย์ ที่ลงทะเบียนวิชา 111-363 ปฎิบัติการไฟฟ้าสื่อสาร ในภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2541 จ านวน 20 คน ผลการวิจัยพบว่าการหาประสิทธิภาพของชุดทดลองได้คะแนนเฉลี่ย
ของกลุ่มตัวอย่างด้วยแบบทดสอบหลังการประลองได้เท่ากับ 84.93% 


