
 
 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ก 
หนังสือขอความอนุเคราะห์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 



 
 

 



 
 

 



 
 

 



 
 

 



 
 

 



 
 

 



 
 

 



 
 

 



 
 

 



 
 

 



 
 

 



 
 

 



 
 

 



 
 

 



 
 

 



 
 

 



 
 

 



 
 

 



 
 

 



 
 

 



 
 

 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวจิยั 
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ภาคผนวก ข  เคร่ืองมือการวิจยั 
 

ที ่ เคร่ืองมอืการวจิยั ส าหรับ 
1 บนัทึกขอ้ตกลงความร่วมมือวา่ดว้ยการด าเนินโครงการ อบรมครู

ประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวีสุ่การพฒันาแอพพลิเคชนัเพ่ือการเรียนรู้ดว้ย
เทคนิคจิกซอว ์

กลุ่มตวัอยา่ง 

2 แบบส ารวจบริบทการด าเนินงานโรงเรียนท่ีร่วมในโครงการ
เทคโนโลยสีารสนเทศเพื่อการศึกษาของโรงเรียนในชนบทเพื่อใช้
ประกอบการพฒันาแนวทางการประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวีสู่แอพพลิเค
ชนัเพื่อการเรียนรู้ดว้ยเทคนิคจิกซอว ์

กลุ่มตวัอยา่ง 

3 แบบสอบถามความตอ้งการการประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวีสู่แอพพลิเค
ชนัเพื่อการเรียนรู้ดว้ยเทคนิคจิกซอว ์

กลุ่มตวัอยา่ง 

4 แบบประเมินแนวทางการประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวีสู่แอพพลิเคชนัเพ่ือ
การเรียนรู้ดว้ยเทคนิคจิกซอว ์

ผูเ้ช่ียวชาญ 

5 คู่มือการอบรมการประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวีสู่การพฒันาแอพพลิเคชนั กลุ่มตวัอยา่ง 
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แบบส ารวจบริบทการด าเนินงานโรงเรียนทีร่่วมในโครงการเทคโนโลยสีารสนเทศ 
เพือ่การศึกษาของโรงเรียนในชนบทเพือ่ใช้ประกอบการพฒันาแนวทางการประยุกต์ใช้ส่ือ 

อดีีแอลทวีสู่ีแอพพลเิคชันเพื่อการเรียนรู้ด้วยเทคนิคจิกซอว์ 

 
ตอนที ่1 ค าช้ีแจง 
 แบบส ารวจบริบทการด าเนินงานของโรงเรียนท่ีร่วมในโครงการเทคโนโลยี
สารสนเทศเพื่อการศึกษาของโรงเรียนในชนบทมีวตัถุประสงคเ์พื่อสอบถามความคิดเห็นของ
ครูผูส้อนท่ีน าส่ืออีดีแอลทีวไีปใชใ้นการจดัการเรียนการสอน สังกดัส านกับริหารงานการศึกษา
พิเศษ ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ เก่ียวกบับริบทการด าเนินงานของโรงเรียนดว้ยการประยกุตใ์ช้
ส่ืออีดีแอลทีวสู่ีแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ดว้ยเทคนิคจิกซอว ์โดยแบบส ารวจแบ่งเป็น 3 ตอน  
ดงัน้ี 
  ตอนท่ี 1 ค าช้ีแจง 
  ตอนท่ี 2 ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบส ารวจ 
  ตอนท่ี 3 บริบทการด าเนินงานของโรงเรียนท่ีร่วมในโครงการเทคโนโลยี
สารสนเทศเพื่อการศึกษาของโรงเรียนในชนบทเพื่อใชป้ระกอบการพฒันาแนวทางการ
ประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวสู่ีแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ดว้ยเทคนิคจิกซอว ์
 

ข้อมูลผู้วจัิย 
 นางสาวฐิติมา  ผอ่งแผว้ 
 นกัศึกษาระดบัปริญญาเอกสาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
 คณะเทคโนโลยสีารสนเทศมหาวทิยาลยัมหาวทิยาลยัราชภฏัมหาสารคาม 
  

คณะกรรมการทีป่รึกษาวิทยานิพนธ์ 
 ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.วรปภา อารีราษฎร์ 
 ดร.อนงค ์พืชสิงห์ 
 

ตอนที ่2 ข้อมูลทัว่ไปของผู้ตอบแบบส ารวจโปรดท าเคร่ืองหมาย  ท่ีตรงกบัขอ้มูลของท่าน 
 โรงเรียน
...................................................................................................................................................... 
...................................................................................................................................................... 
...................................................................................................................................................... 
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ตอนที ่3 บริบทการด าเนินงานของโรงเรียนท่ีร่วมในโครงการเทคโนโลยสีารสนเทศเพื่อ
การศึกษาของโรงเรียนในชนบทเพื่อใชป้ระกอบการพฒันาแนวทางการประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอล
ทีวสู่ีแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ดว้ยเทคนิคจิกซอว ์โปรดท าเคร่ืองหมาย  ท่ีตรงกบัความ
คิดเห็นของท่าน 
 

รายการ 
ความคิดเห็น 

มี ไม่มี 

1. ด้านข้อมูลพืน้ฐานของโรงเรียน   
    1.1 มีส่ืออีดีแอลทีวใีนรูปแบบฮาร์ดดิสคอ์ยา่งนอ้ย 1 ตวั   
    1.2 มีผูป้ระสานงานส่ืออีดีแอลทีวอียา่งนอ้ย โรงเรียนละ 1 คน   
    1.3 มีความพร้อมดา้นเคร่ืองมือใชส่ื้ออีดีแอลทีวเีพื่อการสอน   
    1.4 มีคอมพิวเตอร์เพียงพอส าหรับจดัการเรียนการสอน   
    1.5 มีระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง   
    1.6 มีระบบเครือข่ายไร้สายใชใ้นโรงเรียน   
    1.7 มีคอมพิวเตอร์แทบ็เล็ตใชจ้ดัการเรียนการสอน   
    1.8 มีผูป้ระสานงานดูแลระบบคอมพิวเตอร์ในโรงเรียน   
2. ด้านผู้บริหารโรงเรียน   
    2.1 มีนโยบายใหค้รูใชค้อมพิวเตอร์แทบ็เล็ตเพื่อการเรียนรู้   
    2.2 มีนโยบายใหค้รูใชส่ื้ออีดีแอลทีวใีนการเรียนการสอน   
    2.3 สนบัสนุนและส่งเสริมใหค้รูใชส่ื้ออีดีแอลทีวีและพฒันาแอพพลิเค
ชนัเพื่อการเรียนรู้ 

  

3. ด้านครูผู้สอน   
    3.1 สนใจใชส่ื้ออีดีแอลทีวีในชัว่โมงท่ีมีการเรียนการสอน   
    3.2 สนใจใชส่ื้ออีดีแอลทีวีเฉพาะเน้ือหา/สาระตามหลกัสูตรท่ีตนเอง
สอน 

  

    3.3 ใชส่ื้ออีดีแอลทีวช่ีวยสอนในเน้ือหา/สาระท่ีไม่ถนดั/ไม่ช านาญ   
    3.4 มีส่ืออีดีแอลทีวท่ีีตรงกบัเน้ือหา/สาระท่ีสอน   
    3.5 ไดรั้บการอบรมการใชส่ื้ออีดีแอลทีวใีนการเรียนการสอน   
    3.6 มีทกัษะการใชส่ื้ออีดีแอลทีวท่ีีหลากหลาย   
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รายการ 
ความคิดเห็น 

มี ไม่มี 
    3.7 ไดรั้บการสนบัสนุนหรือส่งเสริมการใชส่ื้ออีดีแอลทีวท่ีีหลากหลาย   
    3.8 มีความรู้ความเขา้ใจในการใชส่ื้ออีดีแอลทีวท่ีีหลากหลาย   
    3.9 มีความสนใจพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ 
บนคอมพิวเตอร์แทบ็เล็ต 

  

    3.10 มีความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัการพฒันาแอพพลิเคชนั 
เพื่อการเรียนรู้บนคอมพิวเตอร์แทบ็เล็ต 

  

    3.11 เคยไดรั้บการพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ 
บนคอมพิวเตอร์แทบ็เล็ต 

  

4. ด้านเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร   
    4.1 มีความรู้และทกัษะการใชเ้ครือข่ายสังคมออนไลน์   
    4.2 มีความรู้และทกัษะการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร
เพื่อพฒันาการเรียนการสอน 

  

    4.3 มีความรู้เก่ียวกบัการพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ 
ผา่นเวบ็ไซต ์www.otpcappcon.com 

  

5. ด้านหน่วยงานสนับสนุน   
    5.1 โครงการเทคโนโลยสีารสนเทศเพื่อการศึกษาของโรงเรียนใน
ชนบท หรือโครงการ ทสรช. สนบัสนุนส่ืออีดีแอลทีวี 

  

    5.1 สพฐ. สนบัสนุนเคร่ืองมือเพื่อพฒันาแอพพลิเคชนั 
เพื่อการเรียนรู้ 

  

    5.2 โรงเรียนสนบัสนุนครูประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวสู่ีแอพพลิเคชนัเพื่อ
การเรียนรู้ดว้ยเทคนิคจิกซอว ์

  

    5.3 มหาวทิยาลยัสนบัสนุนวทิยากรเพื่อพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการ
เรียนรู้บนคอมพิวเตอร์แทบ็เล็ต 

  

    5.4 มหาวทิยาลยัอ านวยความสะดวกดา้นสถานท่ีส าหรับฝึกอบรม   
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แบบสอบถามความต้องการการประยุกต์ใช้ส่ืออดีีแอลทวีสู่ีแอพพลเิคชัน 
เพือ่การเรียนรู้ด้วยเทคนิคจิกซอว์   

 
ตอนที ่1 ค าช้ีแจง 
 แบบสอบถามความตอ้งการการประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวสู่ีแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้
ดว้ยเทคนิคจิกซอวมี์วตัถุประสงคเ์พื่อสอบถามความคิดเห็นของครูผูส้อนท่ีน าส่ืออีดีแอลทีวไีป
ใชใ้นการจดัการเรียนการสอน สังกดัส านกับริหารงานการศึกษาพิเศษ  ภาค
ตะวนัออกเฉียงเหนือ เก่ียวกบัความตอ้งการการประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวสู่ีแอพพลิเคชนัเพื่อ
การเรียนรู้ดว้ยเทคนิคจิกซอวโ์ดยแบบสอบถามแบ่งเป็น 3ตอน  ดงัน้ี 
  ตอนท่ี 1 ค าช้ีแจง 
  ตอนท่ี 2 ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม 
  ตอนท่ี 3 ความตอ้งการการประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวสู่ีแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้
ดว้ยเทคนิคจิกซอว ์ 
 

ข้อมูลผู้วจัิย 
 นางสาวฐิติมา  ผอ่งแผว้ 
 นกัศึกษาระดบัปริญญาเอกสาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
 คณะเทคโนโลยสีารสนเทศมหาวทิยาลยัมหาวทิยาลยัราชภฏัมหาสารคาม 
  

คณะกรรมการทีป่รึกษาวิทยานิพนธ์ 
 ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.วรปภา อารีราษฎร์ 
 ดร.อนงค ์พืชสิงห์ 
 

ตอนที ่2 ข้อมูลทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถามโปรดท าเคร่ืองหมาย  ท่ีตรงกบัขอ้มูลของท่าน 
   โรงเรียน
...................................................................................................................................................... 
...................................................................................................................................................... 
...................................................................................................................................................... 
...................................................................................................................................................... 
...................................................................................................................................................... 
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ตอนที ่3 ความต้องการอบรมประยุกต์ใช้ส่ืออดีีแอลทวีสู่ีแอพพลเิคชันเพือ่การเรียนรู้ด้วย 

เทคนิคจิกซอว์ โปรดท าเคร่ืองหมาย  ท่ีตรงกบัความคิดเห็นของท่าน  ดงัน้ี 
 ระดบัท่ี  5  หมายถึง  เห็นดว้ยในระดบัมากท่ีสุด 
 ระดบัท่ี  4  หมายถึง  เห็นดว้ยในระดบัมาก 
 ระดบัท่ี  3  หมายถึง  เห็นดว้ยในระดบัปานกลาง 
 ระดบัท่ี  2  หมายถึง  เห็นดว้ยในระดบันอ้ย 
 ระดบัท่ี  1  หมายถึง  เห็นดว้ยในระดบันอ้ยท่ีสุด 
 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1. ตอ้งการมีความรู้และทกัษะในการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ 
และการส่ือสาร 

     

2. ตอ้งการจดักิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ
และการส่ือสาร 

     

3. ตอ้งการใชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์ในการจดัการเรียนการสอน      
4. ตอ้งการเรียนรู้การใชง้านส่ืออีดีแอลทีวท่ีีมีอยูแ่ลว้ในการจดัการเรียน
การสอนกบัเคร่ืองมืออุปกรณ์ท่ีมีอยูแ่ลว้ในโรงเรียน 

     

5. ตอ้งการเรียนรู้การประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวใีนการเรียนการสอน      
6. ตอ้งการความรู้ความเขา้ใจและทกัษะการใชแ้อพพลิเคชนั 
เพื่อการเรียนรู้ 

     

7. ตอ้งการพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้บนคอมพิวเตอร์ 
แทบ็เล็ต 

     

8.ตอ้งการกลุ่มแกนน าท่ีมีความรู้ในการประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวสู่ีแอพ
พลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ดว้ยเทคนิคจิกซอว ์

     

9  ตอ้งการสร้างแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ไดเ้พิ่มข้ึน      
10. ตอ้งการแลกเปล่ียนเรียนรู้บนเครือข่ายสังคมออนไลน์      
11. ตอ้งการใหโ้รงเรียนสนบัสนุนครูเขา้รับการอบรมประยกุตใ์ชส่ื้ออีดี
แอลทีวสู่ีแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ดว้ยเทคนิคจิกซอว ์
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รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
12. ตอ้งการใหเ้ขตพื้นท่ีการศึกษาส่งเสริมสนบัสนุนการอบรม
ประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวสู่ีแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ดว้ยเทคนิคจิก
ซอว ์

     

13 ตอ้งการให้ สพฐ.สนบัสนุนเคร่ืองมือพฒันาแอพพลิเคชนั 
เพื่อการเรียนรู้บนคอมพิวเตอร์แทบ็เล็ต 

     

14. ตอ้งการใหม้หาวทิยาลยัสนบัสนุนวทิยากรในการฝึกอบรม      

 
ขอขอบคุณ 

ฐิติมา ผอ่งแผว้ 
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แบบประเมิน 

แนวทางการประยุกต์ใช้ส่ืออดีีแอลทวีสู่ีแอพพลเิคชันเพือ่การเรียนรู้ด้วยเทคนิคจิกซอว์   

*********************** 

ตอนที ่1 ค าช้ีแจง 

วตัถุประสงคเ์พื่อสอบถามความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีต่อการพฒันาแนวทางการ

ประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวสู่ีการพฒันาแอพพลิเคชนัดว้ยเทคนิคจิกซอว ์ท่ีผูว้ิจยัพฒันาข้ึน 

แบ่งเป็น 3 ตอนดงัน้ี 

              ตอนท่ี 1 ค าช้ีแจงเป็นขอ้มูลเบ้ืองตน้เก่ียวกบัแบบสอบถาม 

              ตอนท่ี 2 ขอ้มูลทัว่ไปของผูเ้ช่ียวชาญ 

              ตอนท่ี 3 ความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีต่อการพฒันาแนวทางการประยกุตใ์ชส่ื้ออีดี

แอลทีวสู่ีการพฒันาแอพพลิเคชนัดว้ยเทคนิคจิกซอว ์  

เม่ือศึกษาขอ้มูลแลว้  ใหท้  าเคร่ืองหมาย  ในตารางระดบัความคิดเห็นท่ีตรงกบัความ

คิดเห็นของท่าน ดงัน้ี 

              ระดบั 5 หมายถึง  เห็นดว้ย/เหมาะสมในระดบัมากท่ีสุด 
ระดบั 4 หมายถึง  เห็นดว้ย/เหมาะสมในระดบัมาก 
ระดบั 3 หมายถึง  เห็นดว้ย/เหมาะสมในระดบัปานกลาง 
ระดบั 2 หมายถึง  เห็นดว้ย/เหมาะสมในระดบันอ้ย 
ระดบั 1 หมายถึง  เห็นดว้ย/เหมาะสมในระดบันอ้ยท่ีสุด 
 

ข้อมูลผู้วจัิย 
              นางสาวฐิติมา  ผอ่งแผว้ 

ปรัชญาดุษฎีบณัฑิต  สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา  
คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ มหาวทิยาลยัราชภฏัมหาสารคาม 
 

อาจารย์ทีป่รึกษา 
ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.วรปภา อารีราษฎร์    

              ดร.อนงค ์พืชสิงห์ 
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ตอนที ่2 ขอ้มูลทัว่ไปของผูเ้ช่ียวชาญ 
ช่ือ-สกุล…………………………………..เบอร์โทรศพัท.์...................……….. 
ท่ีอยูท่ี่ติดต่อได ้……………………………………………………………………………… 
 
ตอนที ่3 ความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีต่อการพฒันาแนวทางการประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวสู่ี
การพฒันาแอพพลิเคชนัดว้ยเทคนิคจิกซอว ์  
 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1. ความเหมาะสมขององค์ประกอบแนวทาง ที่ประกอบด้วย 5 ส่วน      
    1.1 นโยบายและหลกัการท่ีเก่ียวขอ้ง      
    1.2 หน่วยงานสนบัสนุน      
    1.3 การประยกุตใ์ชส่ื้อ      
    1.4 เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร      
    1.5 ตวัช้ีวดั      

2. ด้านความเหมาะสมของหลกัการแนวคิด      
    2.1 นโยบายและหลกัการท่ีเก่ียวขอ้ง      
        2.1.1 นโยบายภาครัฐดา้นไอซีทีเพื่อการเรียนรู้      
        2.1.2 ส่ืออีดีแอลทีวี      
        2.1.3 โรงเรียน ทสรช. สังกดัส านกับริหารงานการศึกษาพิเศษ      
        2.1.4 แทบ็เล็ตเพื่อการศึกษา      
        2.1.5 แอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้      
    2.2 หน่วยงานสนบัสนุน      
        2.2.1 สพฐ.      
        2.2.2 ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาในพื้นท่ี      
        2.2.3 โครงการเทคโนโลยตีามพระราชด าริฯ      
        2.2.4 มหาวทิยาลยัราชภฏัมหาสารคาม      
        2.2.5 โรงเรียน ทสรช.(สศศ.)ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ      
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รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
    2.3 การประยกุตใ์ชส่ื้อ      
        2.3.1 กระบวนการPAOR      
        2.3.2 เทคนิคจิกซอว ์      
    2.4 เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร      
        2.4.1 คอมพิวเตอร์แทบ็เล็ต      
        2.4.2 ส่ืออีดีแอลทีวี      
        2.4.3 เคร่ืองมือการพฒันาแอพพลิเคชนัของ สพฐ.      
        2.4.4 เครือข่ายสังคมออนไลน์เฟซบุก๊      
    2.5 ตวัช้ีวดั      
        2.5.1 ครูสามารถประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวสู่ีแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้  
ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

     

3. ความเหมาะสมของกจิกรรมการประยุกต์ใช้ส่ืออดีีแอลทีวสู่ีการพฒันาแอพ
พลเิคชัน ประกอบด้วย 4 ระยะ   

     

    3.1 ระยะท่ี 1 วางแผนการจดักิจกรรม      
    3.2 ระยะท่ี 2 อบรมครูแกนน า      
    3.3 ระยะท่ี 3 ขยายผลการอบรม      
    3.4 ระยะท่ี 4 สะทอ้นผลกิจกรรม      

4. ด้านความเหมาะสมของหลกัการแนวคิด      

ระยะที ่1 วางแผนการจัดกจิกรรม (Activity Planning) 
    1.1 ความเหมาะสมของปัจจยัน าเขา้      
        1.1.1 ปฎิทินการด าเนินงาน      
    1.2 ความเหมาะสมของกระบวนการวางแผนการจดักิจกรรม      
        1.2.1 ประชุมช้ีแจงผูบ้ริหาร ผูป้ระสานงาน ลงนามขอ้ตกลงความร่วมมือ 
ก าหนดแผนการด าเนินงานร่วมกนั 

     

    1.3 ความเหมาะสมของผลลพัธ์      
        1.3.1 แนวปฏิบติัการพฒันาครู      
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รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
    1.4 ความสอดคลอ้งระหวา่งกระบวนการวางแผนการจดักิจกรรม  ปัจจยั
น าเขา้ และผลลพัธ์ 

     

ระยะที ่2 อบรมครูแกนน า (Training the Trainer)      
    2.1 ความเหมาะสมของปัจจยัน าเขา้      
        2.1.1 คู่มืออบรมการประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวสู่ีการพฒันาแอพพลิเคชนั      
        2.1.2 แบบวดัความรู้           
        2.1.3 แบบประเมินช้ินงาน      
        2.1.4 การส่ือสารผา่นเฟซบุก๊      
        2.1.5 แบบประเมินความพึงพอใจ      
    2.2 ความเหมาะสมของการอบรมครูแกนน าใชเ้ทคนิคจิกซอวใ์น
กระบวนการอบรม 

     

        2.2.1 กลุ่มพื้นฐานรอบท่ี 1 (HG1 : The First Home Groups)      
        2.2.2 กลุ่มเช่ียวชาญ (EG : Expert Group)      
        2.2.3 กลุ่มพื้นฐานรอบท่ี 2 (HG2 : The Second Home Groups)      
    2.3 ความเหมาะสมของผลลพัธ์      
        2.3.1 ความรู้ ทกัษะ และเจตคติในการประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวสู่ีการ
พฒันาแอพพลิเคชนัของครูท่ีเขา้ร่วมอบรม 

     

        2.3.2 จ านวนแอพพลิเคชนัท่ีมีคุณภาพจากการอบรมครู      
        2.3.3 แผนการขยายผลการอบรมของผูเ้ขา้อบรมสู่โรงเรียน      
    2.4 ความสอดคลอ้งระหวา่งกระบวนการอบรมครูแกนน า ปัจจยัน าเขา้ และ
ผลลพัธ์ 

     

ระยะที่ 3 ขยายผลการอบรม (Training Extension) ใชเ้ทคนิคจิกซอวใ์นกระบวนการอบรม 
    3.1 ความเหมาะสมของปัจจยัน าเขา้      
        3.1.1 แผนการขยายผลการอบรมท่ีโรงเรียน      
    3.2 ความเหมาะสมของกระบวนการการขยายผลการอบรม      
        3.2.1 ผูเ้ขา้อบรมขยายผลตามแผนท่ีโรงเรียน      
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รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
    3.3 ความเหมาะสมของผลลพัธ์      
        3.3.1 ความรู้ ทกัษะ และเจตคติในการประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวสู่ีการ
พฒันาแอพพลิเคชนัของครูท่ีเขา้ร่วมอบรมกลุ่มขยายผล 

     

        3.3.2 แอพพลิเคชนัท่ีมีคุณภาพจากการอบรมครูกลุ่มขยายผล      
    3.4 ความสอดคลอ้งระหวา่งกระบวนการการขยายผลการอบรม ปัจจยั
น าเขา้ และผลลพัธ์ 

     

ระยะที่ 4 สะท้อนผลกจิกรรม (Activity Reflection) 
    4.1 ความเหมาะสมของปัจจยัน าเขา้            
        4.1.1 แบบสะทอ้นผลกิจกรรม      
    4.2 ความเหมาะสมของกระบวนการการสะทอ้นผล      
        4.2.1 ประชุม น าเสนอ สรุปองคค์วามรู้โดยผูบ้ริหาร ครูกลุ่มแกนน า และ
ครูกลุ่มขยายผล 

     

    4.3 ความเหมาะสมของผลลพัธ์      
        4.3.1 ขอ้เสนอแนะจากการด าเนินงานตามแนวทาง      
    4.4 ความสอดคลอ้งระหวา่งกระบวนการการสะทอ้นผล  ปัจจยัน าเขา้  และ
ผลลพัธ์ 

     

5. ด้านความเหมาะสมของคู่มืออบรมครูการประยุกต์ใช้ส่ืออดีีแอลทวีี      
    5.1 ความเหมาะสมของการน าเสนอเน้ือหา/สาระกบักลุ่มผูเ้ขา้อบรม      
    5.2 ความถูกตอ้งในการน าเสนอเน้ือหา/กิจกรรม      
    5.3 ความสอดคลอ้งของคู่มืออบรมครูกบัการน าไปสู่การปฏิบติั      
    5.4 ความชดัเจนในการอธิบายองคป์ระกอบ/เน้ือหา/กิจกรรม      
    5.5 ความชดัเจนของภาพประกอบ      
    5.6 ความง่ายในการน าไปเรียนรู้      
    5.7 ความสะดวกในการน าไปใช ้      
    5.8 ความเหมาะสมในการน าไปขยายผลสู่โรงเรียน      
    5.9 ความเช่ือมโยงในการน าไปขยายผลสู่โรงเรียน      
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รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

6. ด้านความเหมาะสมขององค์ประกอบและเคร่ืองมือ      
    6.1 การแบ่งเน้ือหาในการน าเสนอ  แยกเป็นหน่วย      
    6.2 วธีิการอบรมครูประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีว ีโดยขั้นตอน MIAP      
    6.3 ส่ือ/เคร่ืองมือประกอบการอบรม      
    6.4 ระยะเวลาการอบรม 3 วนั ๆ ละ 6 ชัว่โมง รวม 18 ชัว่โมง      
    6.5 การวดัและประเมินผล ทั้งดา้นความรู้ ทกัษะ และเจตคติ      
    6.6 ใบงาน การฝึกปฏิบติั จ านวน 9 ชุด      
    6.7 แบบวดัความรู้ (แบบทดสอบก่อน-หลงัอบรม)      
    6.8 เกณฑก์ารวดัและประเมินผลการฝึก 5 ระดบั      
    6.9 การประเมินผลก่อนอบรม-หลงัอบรม      
    6.10 แบบประเมินความพึงพอใจของผูเ้ขา้อบรมท่ีมีต่อการประยกุตใ์ชส่ื้อ      
    6.11 บทบาทหนา้ท่ีของผูช่้วยวทิยากร      
    6.12 แบบบนัทึกการสะทอ้นผล      

 
 

ลงช่ือ........................................................ผูป้ระเมิน 
                                                                 (........................................................) 
 
 

ขอขอบคุณทุกท่านท่ีไดต้อบแบบสอบถามพร้อมทั้งแสดงความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะท่ีเป็น
ประโยชน์ต่อการวจิยั 

 
 
 
 ขอขอบคุณทุกท่านท่ีไดต้อบแบบสอบถาม 

พร้อมทั้งแสดงความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะท่ีเป็นประโยชน์ต่อการวจิยั 
 



 
 

 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จัดท ำโดย 
นำงสำวฐิติมำ ผ่องแผ้ว    
หลกัสูตรปรัชญำดุษฎบีัณฑิต  
สำขำวชิำคอมพวิเตอร์ศึกษำ 
คณะเทคโนโลยสีำรสนเทศ 
มหำวทิยำลยัรำชภัฏมหำสำรคำม 

คู่มือการอบรม 
 

การประยุกต์ใช้ส่ืออดีแีอลทีวสู่ีการพฒันาแอพพลเิคชัน 



 
 

 
 

 

 
คู่มือการอบรม 

 

กำรประยุกต์ใช้ส่ืออดีแีอลทวีสู่ีกำรพฒันำแอพพลเิคชัน 
 

     
 
 

 

ผู้วจิัย : นำงสำวฐิตมิำ ผ่องแผ้ว 
 

หลกัสูตรปรัชญำดุษฎบีัณฑิต (ปร.ด.) สำขำวชิำคอมพวิเตอร์ศึกษำ 
คณะเทคโนโลยสีำรสนเทศ มหำวทิยำลยัรำชภัฏมหำสำรคำม 

 
 
 
 

อำจำรย์ที่ปรึกษำวทิยำนิพนธ์ 
ผู้ช่วยศำสตรำจำรย์ ดร.วรปภำ อำรีรำษฎร์ และ ดร.อนงค์ พชืสิงห์ 

 



ก 
 

ค าน า 
 

คู่มือการอบรมครู “การประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวสู่ีการพฒันาแอพพลิเคชนั” เป็นคู่มือท่ีใช้
ประกอบการวิจยัวทิยานิพนธ์เร่ือง การพฒันาแนวทางการประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวสู่ีแอพพลิเคชนั
เพื่อการเรียนรู้ดว้ยเทคนิคจิกซอวพ์ฒันาโดย นางสาวฐิติมา ผอ่งแผว้ นกัศึกษาหลกัสูตรปรัชญาดุษฎี
บณัฑิต สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ  มหาวทิยาลยัราชภฏัมหาสารคาม 

โดยคู่มือน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อใชเ้ป็นเคร่ืองมือประกอบการอบรมครูในการประยกุตใ์ชส่ื้ออี
ดีแอลทีวสู่ีการพฒันาแอพพลิเคชนั ซ่ึงผูว้จิยัไดน้ าส่ืออีดีแอลทีว ีท่ีเป็นส่ือการเรียนการสอนภายใต้
โครงการเทคโนโลยสีารสนเทศตามพระราชด าริ สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี
มาเป็นส่ือหลกัในการเรียนรู้เพื่อประยกุตไ์ปสู่การพฒันาแอพพลิเคชนั โดยน าเคร่ืองมือการพฒันา        
แอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ ท่ีพฒันาโดยส านกังานคณะกรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน หรือ สพฐ. ท่ี
เผยแพร่ผา่นเวบ็ไซต ์www.OtpcAppCon.com มาใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการพฒันาแอพพลิเคชนัในการ
อบรม เพื่อส่งเสริมใหค้รู พฒันาการใชเ้ทคโนโลยเีพื่อการศึกษา การพฒันาผูส้อนใหมี้ความรู้
ความสามารถในการน าเทคโนโลยมีาใชใ้นการจดัการเรียนการสอน การพฒันาส่ือการเรียนการ
สอนและการจดักระบวนการเรียนรู้ใหมี้ประสิทธิภาพ 

คู่มือการประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวสู่ีการพฒันาแอพพลิเคชนัประกอบดว้ย 4 หน่วย ไดแ้ก่ 
หน่วยท่ี 1 ความส าคญัของการอบรมครูการประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวสู่ีการพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อ
การเรียนรู้หน่วยท่ี 2 การประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวีสู่การพฒันาแอพพลิเคชนัหน่วยท่ี 3 การสร้าง
แอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ และหน่วยท่ี 4 การวางแผนขยายผลการอบรม 
 เน้ือหาสาระในการอบรมครูทั้ง 4 หน่วย ประกอบดว้ยจุดประสงคก์ารเรียนรู้ทั้งหมด 18 ขอ้ 
เป็นจุดประสงคด์า้นความรู้ จ  านวน 12 ขอ้ และจุดประสงคด์า้นทกัษะการปฏิบติั จ  านวน 6 ขอ้ ผูเ้ขา้
อบรมสามารถเรียนรู้ตามเน้ือหาท่ีน าเสนอ รวมทั้งสามารถฝึกปฏิบติัตามกิจกรรมในแต่ละหน่วย 
พร้อมตรวจสอบความถูกตอ้งของกิจกรรมท่ีฝึกปฏิบติั 
 ผูว้จิยัหวงัเป็นอยา่งยิง่วา่คู่มือการประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวีสู่การพฒันาแอพพลิเคชนั จะ
เป็นประโยชน์ต่อครูผูเ้ขา้รับการอบรมสามารถเลือกส่ืออิเล็กทรอนิกส์จากส่ืออีดีแอลทีว ีน ามาใชใ้น
การพฒันาแอพพลิเคชนัไดง่้าย สะดวกและสอดคลอ้งกบัความตอ้งการ ซ่ึงจะส่งผลใหส่ื้ออีดีแอลทีวี
เป็นนวตักรรมท่ีครูและผูส้นใจทัว่ไป น าไปใชใ้นการศึกษาเรียนรู้ต่อไป 
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กติตกิรรมประกำศ 
 

การพฒันาคู่มือการอบรม “การประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวสู่ีการพฒันาแอพพลิเคชนั” ผูว้ิจยั
ไดจ้ดัท าส าเร็จไดเ้น่ืองจากไดรั้บความอนุเคราะห์เป็นอยา่งสูงจากอาจารยท่ี์ปรึกษาวทิยานิพนธ์ 
ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.วรปภา อารีราษฎร์ และ ดร.อนงค ์พืชสิงห์ ท่ีใหค้  าปรึกษามาโดยตลอด  
ขอขอบคุณมา ณ โอกาสน้ี 

ขอกราบขอบพระคุณ ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.ธรัช อารีราษฎร์ ประธานหลกัสูตรปรัชญา
ดุษฎีบณัฑิต สาขาวชิาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ มหาวทิยาลยัราชภฏั
มหาสารคาม ท่ีใหค้  าปรึกษา แนะน า และขอ้เสนอแนะท่ีเป็นประโยชน์ต่อการพฒันาคู่มือในคร้ังน้ี 

ขอกราบขอบพระคุณ ผูท้รงคุณวฒิุ และผูเ้ช่ียวชาญ ท่ีใหค้  าปรึกษา ค าแนะน า และ
ขอ้เสนอแนะท่ีเป็นประโยชน์ต่องานวจิยั พร้อมทั้งตรวจสอบและประเมินเคร่ืองมือการวจิยัในคร้ัง
น้ี 

ขอขอบคุณคณะเทคโนโลยสีารสนเทศ มหาวทิยาลยัราชภฎัมหาสารคาม ท่ีอ านวยความ
สะดวกในเร่ืองสถานท่ี  เคร่ืองมืออุปกรณ์และบุคลากร สนบัสนุนในการวิจยัในคร้ังน้ี 

ขอขอบคุณผูบ้ริหารสถานศึกษา โรงเรียนโครงการเทคโนโลยสีารสนเทศเพื่อการศึกษา
ของโรงเรียนในชนบท หรือโครงการ ทสรช. ท่ีสนบัสนุนการวจิยัเขา้ร่วมเป็นกลุ่มตวัอยา่งใน
การศึกษาขอ้มูล กลุ่มทดลองงานวจิยั และติดตามสะทอ้นผลการวจิยัในคร้ังน้ี 

ขอขอบคุณ บุคลากร นกัศึกษา ระดบัปริญญาตรี ปริญญาโท และปริญญาเอก คณะ
เทคโนโลยสีารสนเทศ มหาวิทยาลยัราชภฏัมหาสารคาม ท่ีช่วยเหลือ สนบัสนุน การท าวจิยัในคร้ังน้ี 

ขอขอบคุณสมาชิกครอบครัว “ผอ่งแผว้” ท่ีส่งเสริม สนบัสนุน และใหก้ าลงัใจในการท า
วจิยัดว้ยดีตลอดมา คุณความดีของงานวิจยัน้ีขอมอบแด่บุพการี ครู อาจารย ์ผูป้ระสาทวชิา และผูมี้
พระคุณ ท่ีส่งเสริม สนบัสนุนใหไ้ดรั้บการศึกษาเล่าเรียนอยา่งต่อเน่ืองตลอดมา 
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หน่วยที ่1 
ควำมส ำคญัของกำรอบรมครูกำรประยุกต์ใช้ส่ืออดีแีอลทีวสู่ีกำรพฒันำ 

แอพพลเิคชันเพือ่กำรเรียนรู้ 
 

การอบรมครูประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวสู่ีการพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ เป็นการ
ส่งเสริมใหค้รู พฒันาการใชเ้ทคโนโลยเีพื่อการศึกษา การพฒันาผูส้อนใหมี้ความรู้ความสามารถใน
การน าเทคโนโลยมีาใชใ้นการจดัการเรียนการสอน การพฒันาส่ือการเรียนการสอนและการจดั
กระบวนการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพ ส่งผลใหค้รูสามารถขยายผลการอบรมสู่โรงเรียน โดยการ
ประยกุตส่ื์ออีดีแอลทีวไีปสู่การพฒันาแอพพลิเคชนั โดยน าเคร่ืองมือการพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อ
การเรียนรู้ ท่ีพฒันาโดยส านกังานคณะกรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน หรือ สพฐ. ท่ีเผยแพร่ผา่น
เวบ็ไซต ์www.OtpcAppCon.com มาใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการพฒันาแอพพลิเคชนัในการอบรม การ
อบรมไดก้ าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู้ จ  านวน 15 ขอ้ ประกอบดว้ยจุดประสงคก์ารเรียนรู้ดา้น
ความรู้ความเขา้ใจ 8ขอ้ และดา้นทกัษะการใชส่ื้ออีดีแอลทีว ี7ขอ้   
 

1. เนือ้หำและจุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
 

 เร่ืองที ่1 กำรประยุกต์ใช้ส่ืออดีีแอลทวีสู่ีแอพพลเิคชันเพือ่กำรเรียนรู้ 
 จุดประสงค์กำรเรียนรู้ : 
  1. บอกความส าคญัของนวตักรรมส่ืออีดีแอลทีวเีพื่อการเรียนการสอนได ้
  2. บอกความส าคญัของนวตักรรมการจดักลุ่มส่ืออิเล็กทรอนิกส์เพื่อการเรียนรู้ได ้
  3. บอกความส าคญัของแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ได ้
  4. บอกวธีิการประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวสู่ีการพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ได ้
  5. ปฏิบติัการประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวสู่ีการพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ได ้
 

 เร่ืองที ่2 กำรสร้ำงแอพพลเิคชันเพือ่กำรเรียนรู้ 
 จุดประสงค์กำรเรียนรู้ : 
  1. บอกความส าคญัของการก าหนดส่วนประกอบการพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้
ไดถู้กตอ้ง 
  2. บอกขั้นตอนการเรียกใชเ้คร่ืองมือการสร้างแอพพลิเคชนัไดถู้กตอ้ง 
  3. บอกวธีิการเรียกใชแ้อพพลิเคชนัท่ีสร้างข้ึนไดถู้กตอ้ง 



195 
 

  4. บอกวธีิการรวมแอพพลิเคชนัไดถู้กตอ้ง 
  5. ปฏิบติัการสร้างแอพพลิเคชนั Easy eBook ได ้
  6. ปฏิบติัการสร้างแอพพลิเคชนั Quiz ได ้
  7. ปฏิบติัการสร้างแอพพลิเคชนั Line Matching (Relative) ได ้
  8. ปฏิบติัการสร้างแอพพลิเคชนั Guess From Picture (Choice)ได ้
  9. ปฏิบติัการรวมแอพพลิเคชนัท่ีสร้างข้ึนได ้
 

 เร่ืองที ่3 กำรวำงแผนขยำยผลกำรอบรม 
 จุดประสงค์กำรเรียนรู้ : 
  1. ปฏิบติัการจดัท าแผนการอบรมเพื่อการขยายผลในโรงเรียนได ้
 

2. คู่มอืกำรอบรมครู 
 

 คู่มือการอบรมครูประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวสู่ีการพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ ท่ีผูว้จิยั
พฒันาข้ึน มีวตัถุประสงคเ์พื่อเป็นเอกสารประกอบการอบรมครูใหค้รูมีแนวทางในการศึกษาเรียนรู้ 
และสามารถประยกุตส่ื์ออีดีแอลทีวไีปสู่การพฒันาแอพพลิเคชนั โดยน าเคร่ืองมือการพฒันาแอพ
พลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ ท่ีพฒันาโดย สพฐ. ท่ีเผยแพร่ผา่นเวบ็ไซต ์www.OtpcAppCon.com มาใช้
เป็นเคร่ืองมือในการพฒันาแอพพลิเคชนั 
 คู่มือประกอบการอบรมมีส่วนประกอบ ดงัน้ี 

 1. เน้ือหาเพื่อการเรียนรู้ ประกอบดว้ย 4 หน่วย คือ คู่มือการประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวสู่ี
การพฒันาแอพพลิเคชนัประกอบดว้ย 4 หน่วย ไดแ้ก่  1) ความส าคญัของการอบรมครูการ
ประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวสู่ีการพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้  2) การประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวี
สู่การพฒันาแอพพลิเคชนั  3) การสร้างแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ และ  4) การวางแผนขยายผล
การอบรม 

  2.จุดประสงคก์ารเรียนรู้ทั้งหมด 15 ขอ้ เป็นจุดประสงคด์า้นความรู้ จ  านวน 8 ขอ้ และ
จุดประสงคด์า้นทกัษะการปฏิบติั จ  านวน 7 ขอ้  

  3. เคร่ืองมือวดัและประเมินผล คือ แบบทดสอบวดัความรู้ 20 ขอ้ ใบงานฝึกปฏิบติัการ 
จ านวน 9 ชุด ใบกิจกรรม จ านวน 5 ชุด และแบบสอบถามความพึงพอใจของผูอ้บรม จ านวน 1 ชุด 
 จากการศึกษาเอกสารและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง องคป์ระกอบของการประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอล
ทีวสู่ีการพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ ผูว้ิจยัไดน้ ามาจดัท าเป็นกรอบแนวคิดองคป์ระกอบของ
ประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวสู่ีการพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ โดยโรงเรียนโครงการ ทสรช. 
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ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือเป็นโรงเรียนท่ีไดรั้บมอบส่ืออีดีแอลทีว ีจากโครงการเทคโนโลยี
สารสนเทศตามพระราชด าริฯ และไดรั้บมอบคอมพิวเตอร์แทบ็เล็ตตามนโยบายของรัฐบาล การ
ส่งเสริมครูประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวใีนการเรียนการสอน จึงเป็นการด าเนินงานท่ีสอดคลอ้งกบั
นโยบายดา้นการพฒันาครูในการใชไ้อซีทีเพื่อการเรียนรู้ โดยน าส่ือหรือทรัพยากรท่ีมีอยูใ่นส่ืออีดี
แอลทีวมีาประยกุตสู่์การพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อใชเ้ป็นส่ือในการเรียนการสอนท่ีเหมาะสม 
สอดคลอ้งกบัความตอ้งการของครู ดงันั้นเพื่อใหก้ารด าเนินงานบรรลุตามเป้าหมาย จึงก าหนด
องคป์ระกอบแนวทางของการจดักิจกรรมดงัแสดงในภาพท่ี 1  
 

 
 
ภาพท่ี 1  องคป์ระกอบแนวทางการประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวสู่ีแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ดว้ย 
  เทคนิคจิกซอว ์
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 จากภาพท่ี 1 องคป์ระกอบแนวทางการประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวสู่ีแอพพลิเคชนัเพื่อการ
เรียนรู้ ประกอบดว้ยดา้นนโยบายและหลกัการท่ีเก่ียวขอ้ง ดา้นหน่วยงานสนบัสนุนการจดักิจกรรม 
ดา้นการประยกุตใ์ชส่ื้อ และดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร ซ่ึงจะส่งผลใหเ้กิดตวัช้ีวดั
กิจกรรม คือ  1) จ  านวนหน่วยงานสนบัสนุนในการจดักิจกรรม  2) จ านวนครูท่ีไดรั้บการพฒันาใน
กลุ่มวทิยากรแกนน าและกลุ่มขยายผล  3) จ านวนแอพพลิเคชนัท่ีมีคุณภาพจากการพฒันาของครู
กลุ่มแกนน าและกลุ่มขยายผล  4) ความรู้ ทกัษะ และเจตคติของครูท่ีเขา้ร่วมกิจกรรมและ  5) ความ
คิดเห็นของผูบ้ริหารของโรงเรียน ทสรช.ท่ีมีต่อการด าเนินงานของกิจกรรม          
 จากองคป์ระกอบแนวทางการประยุกตใ์ชส่ื้อ  เพื่อเป็นการน าสู่ปฏิบติักิจกรรมการส่งเสริม
ครูประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวสู่ีแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ดว้ยเทคนิคจิกซอว ์ดงัแสดงในภาพท่ี 2  
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ภาพท่ี 2  กิจกรรมการประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวสู่ีแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ดว้ยเทคนิคจิกซอว ์
 
 

 จากภาพท่ี 2  กิจกรรมประกอบดว้ย 4 ระยะ ตามกระบวนการ PAOR ดงัรายละเอียด
ต่อไปน้ี 
 ระยะที ่1 วำงแผนกำรจัดกจิกรรม (Activity Planning) เพื่อใหไ้ดแ้นวในการปฏิบติัใน         
การด าเนินการพฒันาครู ระยะน้ีจึงเป็นกิจกรรมแบบมีส่วนร่วมของหน่วยงานสนบัสนุน ร่วมกบั 
โรงเรียน ทสรช. และมหาวทิยาลยัราชภฎัมหาสารคาม เพื่อด าเนินงานส่งเสริมการพฒันาครู 
 ระยะที่ 2 อบรมครูแกนน ำ (Training the Trainer) เพื่อเตรียมวิทยากรแกนน า และแนว
ปฏิบติัการขยายผลการอบรม มีรายละเอียดดงัน้ี 
 กลุ่มพืน้ฐำนรอบที ่1 (HG1 : The First Home Groups) เป็นการเขา้ร่วมกลุ่มของครูท่ีมาจาก
โรงเรียนเดียวกนั ท าความเขา้ใจต่อเน้ือหาส่ืออีดีแอลทีว ีแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้  เพื่อก าหนด
บทบาทหนา้ท่ี จากนั้นเลือกส่ืออีดีแอลทีวจี  านวน 1 เร่ือง น าสู่การออกแบบ 3 ดา้น คือ ดา้นเน้ือหา 
ดา้นแบบทดสอบ และดา้นเกมการเรียนรู้เพื่อน าไปสู่การสร้างแอพพลิเคชนั ใหที้มวทิยากร
ตรวจสอบความสมบูรณ์ ของการออกแบบ  หลงัจากนั้นแบ่งงานรับผดิชอบของแต่ละคนในแต่ละ
ดา้นท่ีไดอ้อกแบบเพื่อน าไปสู่การพฒันาแอพพลิเคชนัโดยใชว้ธีิการอบรมแบบ MIAP  มีขั้นตอน
ดงัน้ี 
   M (Motivation) การกระตุน้ความสนใจครูผูเ้ขา้รับการอบรม โดยการแนะน า
จุดมุ่งหมายการเรียนจากส่ืออีดีแอลทีวแีละแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ โดยใชง้านน าเสนอ 
   I (Information) การน าเสนอเน้ือหาและกิจกรรมใหก้บัครูผูเ้ขา้อบรม โดยการ
บรรยายร่วมกบัการสาธิตการใชส่ื้ออีดีแอลทีวแีละแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ ประกอบ  
   A (Application) การฝึกปฏิบติัประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวสู่ีการพฒันาแอพพลิเคชนั 
โดยมีวทิยากรสาธิตไปพร้อมกบัครูฝึกปฏิบติัออกแบบตามใบงาน 
   P (Progress) การประเมินผลการปฏิบติัการประยกุตส่ื์ออีดีแอลทีวแีละออกแบบแอพ
พลิเคชนัตามใบงานโดยผูช่้วยวทิยากร  
 กลุ่มเช่ียวชำญ (EG : Expert Group) เป็นการเขา้ร่วมกลุ่มตามงานท่ีไดรั้บมอบหมายจาก
กลุ่มพื้นฐานรอบท่ี 1 จดัเป็น 3 กลุ่ม ตามหวัขอ้การสร้างแอพพลิเคชนัดา้นเน้ือหา แบบทดสอบ และ
เกมเพื่อการเรียนรู้ โดยแต่ละกลุ่มใชว้ธีิการอบรมแบบ MIAP  มีขั้นตอนดงัน้ี 
   M (Motivation) การกระตุน้ความสนใจครูผูเ้ขา้รับการอบรม โดยการแนะน า
จุดมุ่งหมายการเรียนจากการสร้างแอพพลิเคชนั โดยใชง้านน าเสนอ 
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   I (Information) การน าเสนอเน้ือหาและกิจกรรมใหก้บัครูผูเ้ขา้อบรมตามหวัขอ้ใน
แต่ละกลุ่มท่ีไดรั้บมอบหมาย โดยการบรรยายร่วมกบัการสาธิตการสร้างแอพพลิเคชนัเพื่อการ
เรียนรู้ ประกอบ  
   A (Application) การฝึกปฏิบติัการสร้างแอพพลิเคชนัตามหวัขอ้ท่ีรับผดิชอบแต่ละ
กลุ่ม โดยมีวทิยากรสาธิตไปพร้อมกบัครูฝึกปฏิบติัการสร้างแอพพลิเคชนัตามใบงาน  
   P (Progress) การประเมินผลการปฏิบติัการสร้างแอพพลิเคชนัตามใบงานโดยผูช่้วย
วทิยากรประจ ากลุ่ม คือ กลุ่มสร้างแอพพลิเคชนัเน้ือหา กลุ่มสร้างแอพพลิเคชนัแบบทดสอบ และ
กลุ่มสร้างแอพพลิเคชนัเกมเพื่อการเรียนรู้   
 กลุ่มพืน้ฐำนรอบที ่2 (HG2 : The Second Home Groups) เป็นการกลบัเขา้ร่วมกลุ่มของครู
จากกลุ่มเช่ียวชาญ โดยสมาชิกน าแอพพลิเคชนัท่ีไดจ้ากการสร้างรวมเป็นแอพพลิเคชนัเมนูโดยใช้
วธีิการอบรมแบบ MIAP  มีขั้นตอนดงัน้ี 
   M (Motivation) การกระตุน้ความสนใจครูผูเ้ขา้รับการอบรม โดยการแนะน า
จุดมุ่งหมายการเรียนจากการสร้างแอพพลิเคชนัเมนู โดยใชง้านน าเสนอ 
   I (Information) การน าเสนอเน้ือหาและกิจกรรมให้กบัครูผูเ้ขา้อบรม โดยการ
บรรยายร่วมกบัการสาธิตการสร้างแอพพลิเคชนัเมนู ประกอบ  
   A (Application) การฝึกปฏิบติัการสร้างแอพพลิเคชนัเมนู โดยมีวทิยากรสาธิตไป
พร้อมกบัครูฝึกปฏิบติัการสร้างแอพพลิเคชนัเมนูตามใบงานพร้อมแบบประเมินผลการปฏิบติัโดย
ผูช่้วยวทิยากร  
   P (Progress) การประเมินผลการปฏิบติัการสร้างแอพพลิเคชนัเมนูตามใบงานโดย
ผูช่้วยวทิยากร  
 หลงัจากนั้น ครูท่ีมาจากโรงเรียนเดียวกนั จะท าการวางแผนการอบรมและมอบหมายหนา้ท่ี
แต่ละคนเพื่อน าไปสู่การขยายผลการอบรมท่ีโรงเรียนของตวัเอง ซ่ึงเป็นแนวปฏิบติัในการ
ด าเนินการในระยะต่อไป  
 ระยะที ่3 ขยำยผลกำรอบรม (Training Extension) เพื่อส่งเสริมการขยายผลการพฒันาครู
โรงเรียน ทสรช. ของครูแกนน า 
 ระยะที ่4 สะท้อนผลกจิกรรม (Activity Reflection) เพื่อประเมินผลการด าเนินงาน ระยะน้ี
จึงเป็นการจดักิจกรรมการประชุมสัมมนา ผูบ้ริหาร ครูแกนน า และครูกลุ่มขยายผล เพื่อสรุปเขา้ร่วม
สัมมนา สะทอ้นผลการด าเนินงานและผลการเรียนรู้ท่ีไดรั้บจากการด าเนินงานตามแนวทางท่ี
พฒันาข้ึน  
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3. กระบวนกำรอบรมครูประยุกต์ใช้ส่ืออดีีแอลทวีสู่ีกำรพฒันำแอพพลเิคชัน 
 

 การส่งเสริมครูประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวสู่ีการพฒันาแอพพลิเคชนักระบวนการอบรมตาม
ขั้นตอนท่ีผูว้จิยัพฒันาข้ึน ประกอบดว้ย ปัจจยัน าเขา้ท่ีเป็นส่ือ เคร่ืองมือและเน้ือหาการเรียนรู้  
กิจกรรมการเรียนรู้ และผลลพัธ์การเรียนรู้ ดงัน้ี 

ภำพที ่3  ขั้นตอนการอบรมครูประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวสู่ีการพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ 
   ดว้ยเทคนิคจิกซอว ์
 

4. กำรวดัและประเมนิผลผู้เข้ำรับกำรอบรม 
 

 การอบรมครูประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวสู่ีการพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ดว้ยเทคนิค
จิกซอวก์ารวดัและประเมินผลจะวดัดา้นความรู้ความเขา้ใจทกัษะการปฏิบติังาน และเจตคติ โดย
เคร่ืองมือและเกณฑก์ารวดัและประเมินผลดงัน้ี 
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 4.1 ดา้นความรู้ความเขา้ใจ เคร่ืองมือท่ีใชเ้ป็นแบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้ จ  านวน 20 ขอ้ 
เป็นแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 4 ตวัเลือก ตรวจใหค้ะแนนขอ้ละ 1 คะแนน รวมทั้งหมด 20 
คะแนน 
  การผา่นเกณฑด์า้นความรู้ความเขา้ใจ ไดค้ะแนนไม่นอ้ยกวา่ร้อยละ 80  คือ ไดค้ะแนน
ไม่นอ้ยกวา่ 16 คะแนน จากคะแนนเตม็ 20 คะแนน 
 4.2 ดา้นทกัษะการปฏิบติั เคร่ืองมือท่ีใชเ้ป็นใบงาน จ านวน 9 ชุด ประเมินให้คะแนนชุดละ 
5 คะแนน รวมทั้งหมด 45 คะแนน ใบกิจกรรม จ านวน 5ชุด 
  การผา่นเกณฑด์า้นทกัษะการปฏิบติั ไดค้ะแนนรวมโดยเฉล่ียไม่นอ้ยกวา่ 3.5 คะแนน 
จากคะแนนเตม็ 5 คะแนน  โดยในการประเมินใบงานแต่ละคร้ังตอ้งไดค้ะแนนไม่ต ่ากวา่ 3 คะแนน
จากคะแนนเตม็ 5 คะแนน 
  การประเมินทกัษะการปฏิบติัการประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวีสู่การพฒันาแอพพลิเคชนั  
หมายถึง ความสามารถของครูโดยน าส่ือหรือทรัพยากรท่ีมีอยูใ่นส่ืออีดีแอลทีวมีาประยกุตสู่์การ
พฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อใชเ้ป็นส่ือในการเรียนการสอนท่ีเหมาะสม สอดคลอ้งกบัความตอ้งการของ

ครู การใชเ้ครือข่าย Facebookในการแลกเปล่ียนเรียนรู้ การวางแผนขยายผล 
 การประเมินทกัษะการปฏิบติัของผูเ้ขา้รับการอบรม พิจารณาโดยสังเกตการปฏิบติัใบงาน
ของผูเ้ขา้รับการอบรมขณะท่ีฝึกปฏิบติั โดยมีเกณฑก์ารให้คะแนนตามทกัษะการปฏิบติั จากคะแนน
เตม็ 5 คะแนน ดงัน้ี (วรปภา, 2557 : 3) 
  ระดบัคะแนน 5 หมายถึง ท าตามแบบอยา่งวทิยากร ไดอ้ยา่งถูกตอ้งในเวลาท่ีก าหนด 
และสามารถอธิบายวธีิการตามท่ีด าเนินการไดถู้กตอ้ง 
  ระดบัคะแนน 4 หมายถึง ท าตามแบบอยา่งวทิยากรไดอ้ยา่งถูกตอ้งแต่ตอ้งอธิบาย
เพิ่มเติม  
  ระดบัคะแนน 3 หมายถึง ตามแบบอยา่งวทิยากรไดแ้ต่ตอ้งใหค้  าแนะน า อธิบายวธีิการ
ด าเนินการ 
  ระดบัคะแนน 2 หมายถึง ท าตามแบบอยา่งวทิยากรไดโ้ดยตอ้งฝึกปฏิบติัท าตามวทิยากร
พร้อมการแนะน าขั้นตอนตามล าดบั 
  ระดบัคะแนน 1 หมายถึง ไม่สามารถท าตามแบบอยา่งหรือค าแนะน าของวทิยากรได ้
และไม่ยอมรับการใหค้  าแนะน าและการอธิบายเพิ่มเติมจากวทิยากร 
 4.3 ดา้นเจตคติ เคร่ืองมือท่ีใชเ้ป็นแบบสอบถามความพึงพอใจ แบบมาตราส่วนประมาณค่า 
5 ระดบั คือ 5 4 3 2 และ 1 โดยมีเกณฑร์ะดบัความพึงพอใจ ดงัน้ี 
  4.51-5.00 หมายถึง ระดบัความพึงพอใจมากท่ีสุด 
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  3.51-4.50 หมายถึง ระดบัความพึงพอใจมาก 
  2.51-3.50 หมายถึง ระดบัความพึงพอใจปานกลาง 
  1.51-2.50 หมายถึง ระดบัความพึงพอใจนอ้ย 
  1.00-1.50 หมายถึง ระดบัความพึงพอใจนอ้ยท่ีสุด 
 

5. บทบำทและหน้ำทีข่องผู้ช่วยวทิยำกร 
 

 การอบรมกลุ่มแกนน าเป็นการอบรมเพื่อใหผู้เ้ขา้รับการอบรมน าผลท่ีไดจ้ากการอบรม
ขยายผลจดัอบรมใหค้รูท่ีโรงเรียนของตวัเอง โดยมีโรงเรียนแกนน าจ านวน 10 โรงเรียน ระยะเวลา
ในการอบรม 3 วนั หรือ 18 ชัว่โมง ในแต่ละโรงเรียนมีผูเ้ขา้อบรมโรงเรียนละ 3 คน เป็นครูผูส้อน
ชั้นมธัยมศึกษาครูท่ีสอนคอมพิวเตอร์ และครูท่ีมีความรู้ดา้นไอซีที อยา่งละ 1 คน รวมทั้งหมด 30 
คน  การอบรมใชเ้ทคนิคจิกซอว ์ในกระบวนการเรียนรู้ ผูช่้วยวทิยากรมีบทบาทและหนา้ท่ี ดงัน้ี 
  1. ก่อนการอบรม ศึกษาคู่มือการอบรม ตรวจสอบส่ือท่ีใชป้ระกอบการอบรม และ
เคร่ืองมือส าหรับเก็บขอ้มูล ซ่ึงประกอบดว้ย 
   1.1 คู่มือการอบรมการประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวสู่ีการพฒันาแอพพลิเคชนั 
   1.2 แบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้ใบงานและแบบประเมินการปฏิบติังาน 
   1.3  ส่ืออีดีแอลทีว ีทั้งท่ีเผยแพร่แบบออนไลน์และแบบออฟไลน์ 
   1.4 แอพพลิเคชนัท่ีพฒันาโดย สพฐ. 
   1.5 แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเ้ขา้รับการอบรมท่ีมีต่อขั้นตอนการอบรมครู
ประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวสู่ีการพฒันาแอพพลิเคชนั 
   1.6 ส่ือน าเสนอ PowerPoint 
  2. ระหวา่งการอบรม ให้ความช่วยเหลือ หรือใหค้  าแนะน าผูเ้ขา้รับการอบรมในการท า
กิจกรรม การฝึกปฏิบติั และการท าใบงาน พร้อมตรวจใบงานใหค้ะแนนตามเกณฑท่ี์ก าหนด ในแต่
ละหน่วยในแต่ละขั้นตอน ดงัน้ี 
   2.1 การท าแบบทดสอบวดัความรู้ก่อนอบรมใชเ้วลา 30 นาที โดยใชแ้บบวดัความรู้ 
ใหผู้เ้ขา้รับการอบรมทุกคนทดสอบก่อนเร่ิมการอบรม 
   2.2 การจดักลุ่มพื้นฐานรอบท่ี 1 โดยใหผู้เ้ขา้รับการอบรมจากโรงเรียนเดียวกนัอยู่
ดว้ยกนั ในแต่ละกลุ่มประกอบดว้ยสมาชิก จ านวน 3 คน การเรียนรู้หน่วยท่ี 1 ด าเนินการ ดงัน้ี 
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    2.2.1 กิจกรรมท่ี 1.1 วทิยากรใหค้วามรู้เร่ืองส่ืออีดีแอลทีว ีและ แอพพลิเคชนั 
พร้อมน าเสนอตวัอยา่งแอพพลิเคชนั (ไฟลน์ าเสนอท่ี 1) ใชเ้วลา 30 นาที หลงัจากนั้นให้สมาชิก
สมคัรใชเ้คร่ืองมือการสร้างแอพพลิเคชนัของ สพฐ. ท่ี www.otpcappcon.com (ใบงานท่ี 1) 
    2.2.2 กิจกรรมท่ี 1.2 ใหส้มาชิกในแกลุ่มพื้นฐาน เลือกหวัขอ้รับผิดชอบ และ
ก าหนดบทบาทหนา้ท่ี ในการเรียนรู้ซ่ึงประกอบดว้ยใชเ้วลา 10 นาที 
     เร่ืองท่ี 1 กลุ่มสร้างแอพพลิเคชนัเน้ือหา 
     เร่ืองท่ี 2 กลุ่มสร้างแอพพลิเคชนัขอ้สอบ 
     เร่ืองท่ี 3 กลุ่มสร้างแอพพลิเคชนัเกมเพื่อการเรียนรู้ 
   หลงัจากนั้นให้สมาชิกในกลุ่มเลือกเน้ือหาจากส่ืออีดีแอลทีวี จ  านวน 1 เร่ือง(ใบงาน
ท่ี 2) (ใบงานท่ี 3)  เพื่อใชใ้นการพฒันาออกแบบแอพพลิเคชนัใชเ้วลา 30 นาที (ใบงานท่ี 4.1-4.5) 
    2.2.3 ประเมินผลกิจกรรมพร้อมตรวจใบงานใหค้ะแนนตามเกณฑท่ี์ก าหนด ใน
แต่ละหน่วย 
   2.3 การจดักลุ่มเช่ียวชาญโดยใหผู้เ้ขา้รับการอบรมจากโรงเรียนเดียวกนัแยกตาม
หวัขอ้ท่ีรับผดิชอบ การเรียนรู้หน่วยท่ี 2 ด าเนินการ ดงัน้ี 
    2.3.1 หวัขอ้ท่ี 1 วทิยากรใหค้วามรู้เร่ืองการสร้างแอพพลิเคชนัเน้ือหา Easy 
eBook (ไฟลน์ าเสนอท่ี 2 )ใชเ้วลา 15 นาที หลงัจากนั้นให้ผูเ้ขา้อบรมปฎิบติัตาม (ใบงานท่ี 5.1)ใช้
เวลา 30 นาที  
    2.3.2 หวัขอ้ท่ี 2 วทิยากรใหค้วามรู้เร่ืองการสร้างแอพพลิเคชนัขอ้สอบ Quiz 
(ไฟลน์ าเสนอท่ี 3 ) ใชเ้วลา 15 นาที หลงัจากนั้นใหผู้เ้ขา้อบรมปฎิบติัตาม (ใบงานท่ี 5.2) ใชเ้วลา 30 
นาที  
    2.3.3 หวัขอ้ท่ี 3 วทิยากรใหค้วามรู้เร่ืองการสร้างแอพพลิเคชนัเกมเพื่อการเรียนรู้
แอพพลิเคชนั Line Matching (Relative) (ไฟลน์ าเสนอท่ี 3) ใชเ้วลา 15 นาทีและแอพพลิเคชนั 
Guess From Picture (Choice) (ไฟลน์ าเสนอท่ี 4) ใชเ้วลา 15 นาที หลงัจากนั้นใหผู้เ้ขา้อบรมปฎิบติั
ตาม (ใบงานท่ี 5.3 - 5.4) ใชเ้วลา 45นาที 
    2.3.4 วทิยากรแต่ละกลุ่มประเมินช้ินงาน 
   2.4 การจดักลุ่มพื้นฐานรอบท่ี 2 โดยใหผู้เ้ขา้รับการอบรมในแต่ละกลุ่มกลบัเขา้กลุ่ม
จากโรงเรียนเดียวกนัในแต่ละกลุ่มประกอบดว้ยสมาชิก จ านวน3 คน การเรียนรู้หน่วยท่ี 2 
ด าเนินการ ดงัน้ี 
    2.4.1 วทิยากรใหค้วามรู้เร่ืองการสร้างแอพพลิเคชนัเมนู (ไฟลน์ าเสนอท่ี 5)
หลงัจากนั้นใหผู้เ้ขา้อบรมท่ีรับผดิชอบแอพพลิเคชนัเมนูปฏิบติัตาม (ใบงานท่ี 5.5)ใชเ้วลา 30 นาที  
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    2.4.2 ตรวจสอบประเมินผล  ส่งผลงานผา่นทาง facebook พร้อมน าเสนอช้ินงาน
แลกเปล่ียนเรียนรู้ 
   2.5 การท าแบบทดสอบวดัความรู้หลงัอบรมใชเ้วลา 30 นาที โดยใชแ้บบทดสอบวดั
ความรู้ ใหผู้เ้ขา้รับการอบรมทุกคนทดสอบหลงัการอบรม 
   2.6 การสอบถามความพึงพอใจผูเ้ขา้รับการอบรมท่ีมีต่อกระบวนการอบรม ท า
หลงัจากการทดสอบหลงัเรียนใชเ้วลา 10 นาที 
   2.7 ใหก้ลุ่มสมาชิกโรงเรียนเดียวกนัร่วมวางแผนการอบรมและมอบหมายหนา้ท่ีแต่
ละคนเพื่อน าไปสู่การขยายผลการอบรมท่ีโรงเรียนพร้อมน าเสนอการวางแผน (ใชเ้วลา 30 นาที) 
(ใบงานท่ี 6) ใชเ้วลา 30 นาที 
  3. หลงัการอบรม ใหค้  าแนะน าครูท่ีเขา้รับการอบรมท่ีด าเนินการขยายผลการอบรมใน
โรงเรียน ผา่นเครือข่าย Facebook และร่วมนิเทศ ติดตาม การขยายผลของครูในโรงเรียน 
   3.1 ร่วมนิเทศ ติดตาม และประเมินผล ครูกลุ่มแกนน าขยายผลการอบรมในโรงเรียน  
   3.2 ร่วมใหข้อ้มูลในกิจกรรมการสะทอ้นผลการเรียนรู้ของผูเ้ขา้รับการอบรมท่ีจดั
ข้ึนหลงัจากครูประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวสู่ีแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ดว้ยเทคนิคจิกซอว์



 
 

 
 

หน่วยที ่2 

กำรประยุกต์ใช้ส่ืออดีีแอลทวีีเพือ่สู่แอพพลเิคชันเพือ่กำรเรียนรู้ 
 

 เน้ือหาสาระท่ีน าเสนอในหน่วยท่ี 2 เป็นเน้ือหาเก่ียวกบันวตักรรมส่ืออีดีแอลทีวีเพื่อการ
เรียนการสอนและแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ประกอบดว้ยความส าคญัของนวตักรรมส่ืออีดีแอล
ทีวเีพื่อการเรียนการสอนการเผยแพร่ส่ืออีดีแอลทีวเีพื่อการเรียนการสอนนวตักรรมการจดักลุ่มส่ือ
อิเล็กทรอนิกส์เพื่อการเรียนรู้ประกอบดว้ยจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 5 ขอ้ ดงัน้ี 
 
จุดประสงค์กำรเรียนรู้ : 
 1. บอกความส าคญัของนวตักรรมส่ืออีดีแอลทีวเีพื่อการเรียนการสอนได้ 
 2. บอกความส าคญัของนวตักรรมการจดักลุ่มส่ืออิเล็กทรอนิกส์เพื่อการเรียนรู้ได ้
 3. บอกความส าคญัของแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ได้ 
 4. บอกการประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวสู่ีแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ได ้
 5. ปฏิบติัการประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวีสู่แอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ได ้
 
1. นวตักรรมส่ืออดีีแอลทวีีเพื่อกำรเรียนกำรสอน 
 

 ส่ืออีดีแลทีว ีหรือ eDLTV (Electronic Distance Learning Television) เป็นส่ือท่ีด าเนินการ
โดยโครงการเทคโนโลยสีารสนเทศตามพระราชด าริสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราช
กุมารี โดยศูนยเ์ทคโนโลยอิีเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ หรือ เนคเทค (National 
Electronics and Computer Technology Center : NECTEC) ร่วมกบัมูลนิธิการศึกษาทางไกลผา่น
ดาวเทียม จดัท าเน้ือหา ระบบอีเลิร์นน่ิง (e-Learning) ของการศึกษาทางไกลผา่นดาวเทียม เพื่อร่วม
เทิดพระเกียรติพระบาทสมเด็จพระเจา้อยูห่วัฯเน่ืองในโอกาสมหามงคลเฉลิมพระชนมพรรษา 80 
พรรษา 5 ธนัวาคม 2550 น าเสนอเน้ือหาการเรียนการสอนผา่นระบบอีเลิร์นนิง ภายใตร้ะบบบริหาร
การจดัการอีดีแอลสแควร์ (eDL-Square v. 1) ท่ีเผยแพร่ ถ่ายทอด ไปยงัโรงเรียนและสถานศึกษาทัว่
ประเทศทั้งรูปแบบออนไลน์ ผา่นเวบ็ไซต ์www.edltv.thai.net และเผยแพร่แบบออฟไลน์ผา่น
ฮาร์ดดิสค ์โดยความร่วมมือกบัมหาวทิยาลยัราชภฏัท่ีมีเครือข่ายครอบคลุมทุกภูมิภาคเพื่อให้
สามารถน าส่ือไปประยกุตใ์ชใ้หเ้กิดประโยชน์สูงสุดในการเรียนการสอน และการเรียนรู้ของ
เยาวชนไทย (วรปภา อารีราษฎร์ และคณะ, 2557 : 8) 
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 ส่ืออีดีแอลทีว ีเป็นส่ือท่ีเหมาะส าหรับการจดัการเรียนการสอนในระบบการศึกษาของไทย 
ประกอบดว้ยส่ือ 4 ระดบั ไดแ้ก่ ระดบัอนุบาลหรือปฐมวยั ระดบัปฐมศึกษา ระดบัมธัยมศึกษา และ
ระดบัอาชีวศึกษา (ส านกังานโครงการ, 2556 : เวบ็ไซต)์ รวมทั้งหมดมือส่ืออิเล็กทรอนิกส์ในระบบ 
จ านวน 73,867 เร่ือง อีกทั้งเป็นการรวบรวมส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 6 ชนิด ไดแ้ก่ แผนการสอน วดิีทศัน์
การสอน  งานน าเสนอ ใบงาน ใบความรู้ และแบบทดสอบ ในการจดัการเรียนการสอนของ
การศึกษาทางไกลผา่นดาวเทียม เผยแพร่ใหน้ ามาใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้ 
 การเรียกใชส่ื้ออีดีแอลทีวรีะบบออนไลน์ผา่นเวบ็ไซต ์www.edltv.thai.net ผูใ้ชจ้ะตอ้งมี
ระบบเครือข่ายพร้อมเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต การใชง้านแบบออฟไลน์ 
เป็นการเรียกใชส่ื้อจาก External Harddisk โดยน าเคร่ืองคอมพิวเตอร์เช่ือมต่อกบั External Harddisk 
ท่ีบรรจุส่ืออีดีแอลทีว ีดงัภาพท่ี 1 จ ซ่ึงจะท าใหก้ารใชง้านสะดวกและรวดเร็ว   
 

 
 
 

 
 

(ก)  ส่ือปฐมวยั      (ข)  ส่ือประถมศึกษา        (ค) ส่ือมธัยมศึกษา        (ง)  ส่ืออาชีวศึกษา   
 

    

      
 
 
 
 
 

(จ) การใชส่ื้ออีดีแอลทีวแีบบออฟไลน์ 
ภำพที ่3  การเรียกใชส่ื้ออีแอลทีวี 

 

 จากภาพท่ี 3  การเรียกใชส่ื้ออีดีแอลทีวแีบบออนไลน์ระบบอีดีแอลสแควร์จะแสดงจอภาพ
การท างานของระบบเหมือนกนั ดงัภาพท่ี 1 (ก-ง) ทั้งน้ีการใชส่ื้อในระบบออฟไลน์จะตอ้งท าการ
เช่ือมต่อเคร่ืองคอมพิวเตอร์กบัฮาร์ดดิสคส่ื์ออีดีแอลทีว ีและเรียกใชส่ื้อในแต่ละระดบัผา่นไฟล ์
Server2go ดงัภาพท่ี 1 (จ) 

1.เชื่อมต่อฮาร์ดดิสค์ 2.คลิกชื่อไฟล์ เรียกใช้ระบบ 
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2. นวตักรรมกำรจัดกลุ่มส่ืออิเลก็ทรอนิกส์เพือ่กำรเรียนรู้ 
 นวตักรรมระบบการจดักลุ่มส่ืออิเล็กทรอนิกส์เพื่อการเรียนรู้หรือระบบ eDLTV-Copy 
Version 1 พฒันาโดย นางวรปภา อารีราษฎร์ และคณะ (2558) เป็นโปรแกรมระบบการสืบคน้ และ
ส าเนาส่ืออิเล็กทรอนิกส์จากส่ืออีดีแอลทีว ีท่ีง่าย สะดวกและสอดคลอ้งกบัความตอ้งการของผูใ้ช ้มี
องคป์ระกอบ 5 ส่วน ดงัภาพท่ี 4 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 ภำพที ่4  นวตักรรมการจดักลุ่มส่ืออิเล็กทรอนิกส์เพื่อการเรียนรู้ 
  ทีม่ำ :วรปภา อารีราษฎร์ และคณะ, 2557 : 13 
 
 จากภาพท่ี 4  นวตักรรมการจดักลุ่มส่ืออิเล็กทรอนิกส์เพื่อการเรียนรู้ มีองคป์ระกอบ5 ส่วน
มีดงัน้ี   
 ส่วนท่ี 1 ส่วนหวัของระบบ เป็นสัญลกัษณ์แสดงขอ้ความท่ีเก่ียวขอ้งกบั “นวตักรรมระบบ
การจดักลุ่มส่ืออิเล็กทรอนิกส์เพื่อการเรียนรู้” หรือระบบ eDL-Copy Version 1แสดงในรูปแบบ
กราฟิก 
 ส่วนท่ี 2 การบนัทึกขอ้มูลผูใ้ชร้ะบบ เป็นส่วนท่ีใชส้ าหรับบนัทึกขอ้มูลผูใ้ชท่ี้ส าเนาส่ือ
อิเล็กทรอนิกส์ผา่นนวตักรรมท่ีพฒันาข้ึน ซ่ึงระบบจะน าไปท ารายงานผูใ้ชน้วตักรรมต่อไป 
 ส่วนท่ี 3 การสืบคน้ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ในระบบ เป็นส่วนท่ีผูใ้ชท้  าการคน้หาและเลือกส่ือ
อิเล็กทรอนิกส์จากระบบ eDL-Square ท่ีตอ้งการส าเนาตามความตอ้งการของผูใ้ช้ 
 ส่วนท่ี 4 การส าเนาส่ืออิเล็กทรอนิกส์จากระบบ เป็นส่วนท่ีท าด าเนินการส าเนาส่ือท่ีเลือก
ไวโ้ดยจะท าการการตรวจสอบอุปกรณ์ท่ีผูใ้ชน้ ามาส าเนาส่ือ เรียกวา่ “ไดร์ฟปลายทาง” ระบบจะ
แสดงพื้นท่ีไดร์ฟปลายทางและแสดงส่ือท่ีตอ้งการส าเนาเพื่อใหผู้ใ้ชย้นืยนัก่อนการส าเนาไฟลท่ี์
เลือกจากระบบ 
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 ส่วนท่ี 5 การจดัการระบบ เป็นส่วนท่ีใชใ้นการบริหารจดัการระบบ ประกอบดว้ย จดัการ
ส่ือในระบบ ขอ้มูลผูใ้ชท้ ั้งหมด ขอ้มูลการส าเนาทั้งหมด คู่มือการใชน้วตักรรม เก่ียวกบันวตักรรม 
และออกจากระบบ 
 การใชง้านระบบ จะตอ้งส าเนาโปรแกรมระบบและติดตั้งระบบไวใ้นฮาร์ดดิสคส่ื์ออีดีแอล
ทีว ี และขณะใชง้านใหใ้ชง้านผา่นฮาร์ดดิสคส่ื์ออีดีแอลทีวท่ีีไดติ้ดตั้งระบบไวเ้ท่านั้น ส่วนการ
ส าเนาส่ือจะตอ้งก าหนดไดร์ฟปลายทางท่ีตอ้งการส าเนา ทั้งน้ีผูใ้ชอ้าจส าเนาเก็บไวท่ี้ฮาร์ดดิสคข์อง
เคร่ืองคอมพิวเตอร์ แต่ใหพ้ึงระวงัเสมอเน่ืองจากส่ืออีดีแอลทีวมีีจ านวนมาก พื้นท่ีของฮาร์ดดิสค์
คอมพิวเตอร์อาจมีจ านวนไม่เพียงพอต่อการจดัเก็บหรือคอมพิวเตอร์อาจมีหน่วยความจ าไม่พอต่อ
การประมวลผล หรือท างานชา้ลง การใชง้านนวตักรรมผูใ้ชต้อ้งเตรียมอุปกรณ์ดงัน้ี 
  1. เคร่ืองคอมพิวเตอร์หรือคอมพิวเตอร์โนต้บุก๊ 
  2. ฮาร์ดดิสคส่ื์ออีดีแอลทีวท่ีีติดตั้งนวตักรรมระบบการจดักลุ่มส่ืออิเล็กทรอนิกส์เพื่อ
การเรียนรู้ 
  3. ไดร์ฟปลายทาง อาจจะเป็นฮาร์ดดิสค ์(External hard disk) หรือ Flash drive เป็นตน้ 
 นวตักรรมระบบการจดักลุ่มส่ืออิเล็กทรอนิกส์เพื่อการเรียนรู้หรือ ระบบ eDL-Copy 
Version 1 เป็นระบบท่ีมีประโยชน์ต่อหน่วยงานและผูใ้ชส่ื้ออีดีแอลทีว ีท าใหใ้ชส้ามารถเขา้ถึงส่ืออี
ดีแอลทีว ีเพื่อท าการคน้หาส่ืออิเล็กทรอนิกส์ เพื่อการคดัเลือกส่ือและส าเนาส่ือท่ีตอ้งการจากการ
คน้หา ผา่นจอภาพของระบบท่ีออกแบบใหใ้ชง้านไดง่้าย สะดวก และสอดคลอ้งกบัความตอ้งการ
ของผูใ้ช ้ 
 
3. แอพพลเิคชันเพือ่กำรเรียนรู้ 
 

ส านกังานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน หรือ สพฐ. ไดจ้ดัท าโครงการประกวดสร้าง
ส่ือการเรียนรู้สู่แทบ็เล็ต ในปีการศึกษา 2555 โดยส่งเสริมใหค้รู บุคลากรทางการศึกษา บุคคลทัว่ไป 
และนิติบุคคลพฒันาส่ือการเรียนการสอนบนคอมพิวเตอร์แทบ็เล็ตหรือเรียกวา่ แอพพลิเคชนั
ส าหรับแทบ็เล็ต (Application for Tablet) โดยใชเ้คร่ืองมือพฒันาแอพพลิเคชนัท่ี สพฐ. พฒันาข้ึน
ผา่นเวบ็ไซต ์www.otpcappcon.com น าสู่การพฒันาแอพพลิเคชนัท่ีมีคุณภาพ ส่งผลโดยตรงต่อการ
เรียนรู้ของนกัเรียน (ส านกังานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน.  2556 : 63) แอพพลิเคชนัท่ี
ด าเนินการตามโครงการของ สพฐ. เป็นส่ือการศึกษาในรูปแบบดิจิทลัท่ีเนน้การเรียนรู้ในรูปแบบ
อินเทอร์แอคทีฟทั้งเป็นแอพพลิเคชนัรูปแบบเสริมการเรียน (Learning Media) ท่ีน าเสนอเน้ือหา 
เพื่อใหน้กัเรียนสามารถเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง  เป็นแอพพลิเคชนัรูปแบบเสริมการสอน (Instruction 

206 



209 
 

Media)  ท่ีใชเ้ป็นส่ือช่วยครูในการสอน และ เป็นแอพพลิเคชนัรูปแบบสร้างองคค์วามรู้ 
(Constructional Media) ท่ีช่วยใหผู้เ้รียนสามารถสร้างสรรคช้ิ์นงาน ผลงานประกอบการเรียนรู้ หรือ
สร้างองคค์วามรู้ใหม่ (ส านกังานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน. 2556 : 6) ดงัภาพท่ี 5 

 

  
 

  ภำพที ่5  การเรียกใชเ้คร่ืองมือการสร้างแอพพลิเคชัน่เพื่อการเรียนรู้ ท่ีพฒันาโดย สพฐ. 
 

 จากภาพท่ี 5 การเรียกใชเ้คร่ืองมือการสร้างแอพพลิเคชัน่เพื่อการเรียนรู้ ท่ีพฒันาโดย สพฐ. 
ตามล าดบัดงัน้ี 

  1. การเรียกใชเ้คร่ืองมือพฒันาแอพพลิเคชัน่จากเวบ็ไซต ์ http://www.otpcappcon.com
ดว้ยเบราวเ์ซอร์  Google Chrome   

  2. การสมคัรเป็นสมาชิก โดยผูใ้ชจ้ะตอ้งเตรียมขอ้มูลท่ีประกอบดว้ย  ช่ือ-นามสกุล 
รหสัผา่นและอีเมล ์หลงัจากนั้นใหเ้ปิดอีเมลข์องผูใ้ช ้และคลิกปุ่มท่ีระบบส่งมายงัอีเมลผ์ูใ้ช ้ เพื่อ
ยนืยนัตวัตนก่อนท่ีจะใชง้านเวบ็ไซต ์ http://www.otpcappcon.comดงัภาพท่ี 6 
 

 

คลิก 
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ภำพที ่6  ยนืยนัตวัตนก่อนท่ีจะใชง้านเวบ็ไซตh์ttp://www.otpcappcon.com 
  3. การใชเ้คร่ืองมือผา่นเวบ็ทุกคร้ังผูใ้ชจ้ะตอ้ง คลิกท่ีรายการ  ให้
ผูใ้ชใ้ส่ขอ้มูลช่ืผูใ้ช ้และรหสัผา่นตามท่ีไดส้มคัรไว ้และคลิก รายการ เขา้สู่ระบบ 
  4. การเรียกใชเ้คร่ืองมือพฒันาแอพพลิเคชนั คลิกเลือกเมนูตามล าดบัดงัน้ี เคร่ืองมือ
พฒันา >เคร่ืองมือส าหรับพฒันาส่ือ >เคร่ืองมือสร้างเกมและส่ืออ่ืนๆ    

 

 
 

ภำพที ่7  เคร่ืองมือพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ 
 

 จากภาพท่ี 7  เคร่ืองมือพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ มีเคร่ืองมือ จ านวน 80 ชนิด 
แสดง ทีละหนา้ โดยผูใ้ชค้ลิกเลือกเคร่ืองมือและด าเนินการ สร้างแอพพลิเคชัน่ตามรูปแบบและ
องคป์ระกอบของเคร่ืองมือแต่ละรายการ 
 

 กำรสร้ำงแอพพลเิคชันเพือ่กำรเรียนรู้ให้ด ำเนินกำรตำมข้ันตอน  
 การสร้างแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้จากเวบ็ไซต ์สพฐ. หลกัการในการสร้างแอพพลิเค

ชนั จะด าเนินการตามขั้นตอนท่ีมีลกัษณะเหมือนกนั ตามล าดบัดงัน้ี 
  1. เลือกเคร่ืองมือการสร้างแอพลิเคชนั จากเมนูบาร์ดา้นบนสุด ตามล าดบัดงัน้ี 
<เคร่ืองมือพฒันา><เคร่ืองมือส าหรับการพฒันาส่ือ><เคร่ืองมือสร้างเกมและส่ืออ่ืนๆ> 
  2. เลือกเคร่ืองมือการสร้างแอพพลิเคชนัท่ีตอ้งการ โดย คลิกท่ีรูปของแอพพลิเคชนั  เช่น 
การเลือกเคร่ืองมือสร้างแอพพลิเคชนั easy eBookใหค้ลิกท่ีและคลิกเลือก เพื่อท า
การเขา้สู่การสร้างแอพพลิเคชนั easy eBook  
  3. ก าหนดองคป์ระกอบของแอพพลิเคชัน่ โดยเลือกภาพพื้นหลงั รูปภาพองคป์ระกอบ 
หรือรูปแบบการน าเสนอท่ีตอ้งการ จนครบองคป์ระกอบ หลงัจากนั้นคลิกท่ี  ระบบจะ
น าองคป์ระกอบท่ีใส่ไวส้ร้างแอพพลิเคชนัไวใ้นไฟล ์นามสกุล zip 
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  4. การเรียกใชง้านแอพพลิเคชนัท่ีสร้างข้ึน โดยคลิกท่ีไฟล ์*.zip         ท่ีระบบสร้างข้ึน
เพื่อ แยกไฟลใ์หอ้ยูใ่นรูปโฟลเดอร์         ท่ีพร้อมจะใชง้าน 
  5. การเปิดไฟลใ์ชง้าน โดยคลิกท่ีไฟลช่ื์อ index.html ในโฟลเดอร์ท่ีระบบสร้างข้ึนซ่ึงจะ
มีสัญลกัษณ์ ทั้งน้ีใหเ้รียกผา่นเวบ็เบราเซอร์ Google Chrome เพื่อแสดงผลท่ีได้
จากการพฒันาแอพพลิเคชนั easy eBook 
 

 ขั้นตอนการสร้างแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ แสดงตามล าดบั ดงัภาพท่ี 8 
 

 
ภำพที ่8 ขั้นตอนการพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ 

 
 ข้อก ำหนดประเภทของส่ือทีน่ ำมำใช้สร้ำงแอพพลเิคชันเพือ่กำรเรียนรู้ 

  1. ภาพน่ิง (Photo) เป็นภาพถ่ายจริง ขนาดความกวา้ง 4080 พิกเซล ความสูง 2720 พิก
เซลจดัรูปแบบของไฟลเ์ป็น *.jpeg 

 2. ภาพกราฟิก (Graph) เป็นภาพท่ีเกิดจากการวาดหรือสร้างข้ึน ขนาดความกวา้ง 500  
พิกเซล ความสูง 500 พิกเซลจดัรูปแบบของไฟลเ์ป็น *.png 
  3. ภาพเคล่ือนไหว (Animation) เป็นภาพเคล่ือนไหวลกัษณะฉายวน ขนาดความกวา้ง  
500 พิกเซล ความสูง 500 พิกเซล จดัรูปแบบของไฟลเ์ป็น *.gif 

 4. วดิีโอคลิป (VideoClips) ควรมีความยาวไม่เกิน 1 นาที ขนาดความกวา้ง 480 พิกเซล  
ความสูง 320 พิกเซล จดัรูปแบบของไฟลเ์ป็น *.webm 

 5 .เสียง (Sound Clips) จดัรูปแบบของไฟลเ์ป็น *.mp3 
 6. การสร้างแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ควรสร้างใหเ้สร็จในคราวเดียวกนัเน่ืองจาก 
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ระบบจะไม่สามารถน าขอ้มูลมาแกไ้ขได ้
 7. ตอ้งใส่รายละเอียดขอ้มูลในการสร้างแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ใหค้รบ มิฉะนั้นจะ 

คลิกปุ่มสร้างไม่ได ้

4. กำรประยุกต์ส่ืออดีีแอลทวีสู่ีแอพพลเิคชันเพือ่กำรเรียนรู้ 
การประยกุตเ์ป็นการน าความรู้ในวทิยาการต่าง ๆ มาปรับใชใ้หเ้ป็นประโยชน์ 

(พจนานุกรมฉบบัราชบณัฑิตยสถาน พ.ศ. 2542) ซ่ึงเป็นการใชป้ระโยชน์เพียงบางส่วนของส่ิงนั้น
ไม่ใช่การน าทั้งหมดมาใช ้แต่ดึงมาเฉพาะส่วนท่ีตอบวตัถุประสงค ์เช่น การประยกุตอ์าจเป็นการ
น าเอา “หลกัการ” และ “รูปแบบ” บางส่วนของส่ิงนั้นมาปรับใชป้ระโยชน์ไดอ้ยา่งเหมาะสมกบั
บริบทใหม่ โดยเปล่ียนแปลงรูปแบบและวธีิการใชง้านให้สอดคลอ้งกบัส่วนประกอบอ่ืน ๆ ใน
บริบทใหม่[เกรียงศกัด์ิ  เจริญวงศศ์กัด์ิ. 2546,ออนไลน์] 

งานวิจยัน้ีเป็นการน าทฤษฎี หลักการ กฎเกณฑ์ แนวคิด เก่ียวกับการเลือกเน้ือหา โดย
เทคโนโลยีท่ีบรรจุในส่ืออีดีแอลทีวีมาปรับประยุกต์ใช้เพื่อน าไปสู่การสร้างแอพพลิเคชนัเพื่อการ
เรียนรู้ดว้ยเทคนิคจิกซอว ์

การประยุกตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวีสู่การสร้างแอพพลิเคชนัให้มีประสิทธิภาพและประสิทธิผล
ด าเนินการตามขั้นตอนของ ADDIE MODEL ดงัน้ี[http://www.kroobannok.com , ออนไลน์] 
  1. ขั้นการวเิคราะห์ (Analysisในขั้นตอนน้ีเป็นการโดยวิเคราะห์รายละเอียดแต่ละส่วน 
ดงัน้ีการก าหนดหวัเร่ืองและวตัถุประสงคท์ัว่ไปการวเิคราะห์ผูเ้รียนการวเิคราะห์วตัถุประสงคเ์ชิง
พฤติกรรมและการวิเคราะห์เน้ือหา เพื่อเลือกส่ืออิเล็กทรอนิกส์จากส่ืออีดีแอลทีวท่ีีเหมาะสมและ
สอดคลอ้งกบัเป้าหมายการเรียนรู้ 

 2. ขั้นการออกแบบ (Design) ในขั้นตอนน้ีเป็นการออกแบบโดยน าเน้ือหาท่ีไดจ้ากเลือก
จากส่ืออีดีแอลทีวมีาประยกุตสู่์การสร้างแอพพลิเคชนั ซ่ึงจะตอ้งน าเสนอเน้ือหา ภาพและ
ส่วนประกอบอ่ืน ๆ ในการสร้างแอพพลิเคชนั 

 3. ขั้นการพฒันา (Development)ในขั้นตอนน้ีเป็นการสร้างแอพพลิเคชนั 
 4. ขั้นการน าไปใช ้(Implementation) ในขั้นตอนน้ีเป็นการทดลองใช ้ตรวจสอบ  

ปรับปรุงแอพพลิเคชนัท่ีสร้างเสร็จแลว้ใหส้มบูรณ์ 
 5. ขั้นการประเมินผล (Evaluation) ในขั้นตอนน้ีใหผู้ช่้วยวิทยากรเป็นผูป้ระเมินช้ินงาน

ของแอพพลิเคชนั หลงัจากนั้นน าเผยแพร่ผา่นเครือข่ายส่ือสังคมออนไลน์ ผลท่ีไดจ้ากการสร้างแอพ
พลิเคชนัจะแสดงดงัภาพท่ี 9 

 
 

http://rirs3.royin.go.th/
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จากภาพท่ี 9  ผลจากการประยกุตส่ื์ออีดีแอลทีวสู่ีแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้จะไดเ้มนูรวม

ซ่ึงจะประกอบดว้ย แอพพลิเคชนั Easy eBook,แอพพลิเคชนั Quiz, แอพพลิเคชนั Line Matching 
(Relative)  และ แอพพลิเคชนั Guess From Picture (Choice) 

 
การสร้างแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ โดยใชเ้คร่ืองมือของ สพฐ. นั้น ผูเ้ขา้อบรมจะตอ้ง

สมคัรเป็นสมาชิกเพื่อใชเ้คร่ืองมือระบบการสร้างแอพพลิเคชนั และท าการยนืยนัการเป็นสมาชิก 
หลงัจากนั้นจึงจะสามารถเขา้ใชเ้คร่ืองมือการสร้างแอพพลิเคชนั ท่ีเวบ็ไซต ์ www.otpcappcon.com 
โดยเรียกผา่น Browser Chrome การอบรมการสร้างแอพพลิเคชัน่ จะมีใบกิจกรรมท่ีบอกคุณลกัษณะ
และขอ้ก าหนดการสร้างแอพพลิเคชัน่ และด าเนินการสร้างแอพพลิเคชัน่ตามล าดบัขั้นตอนของใบ
งาน ท่ีสาธิตโดยวทิยากร และมีผูช่้วยวทิยากรคอยใหค้  าแนะน า ตรวจสอบและประเมินผลการ
ปฏิบติั ทั้งน้ีในแต่ละขั้นตอนผูเ้ขา้รับการอบรมจะตอ้งท าการประเมินผลการปฏิบติัของตวัเอง 
กิจกรรมการสร้างแอพพลิเคชัน่ท่ีผูเ้ขา้รับการอบรมจะตอ้งปฏิบติัตามล าดบัใบงาน ดงัน้ี 

 ใบงานท่ี 1 การสมคัรเป็นสมาชิกใชเ้คร่ืองมือการสร้างแอพพลิเคชนั 
 ใบงานท่ี 2 ก าหนดบทบาทหน้าท่ีความรับผิดชอบพร้อมประยุกตส่ื์ออีดีแอลทีวีสู่แอพ

พลิเคชนั 
 ใบงานท่ี 3 การออกแบบ 
  1) แอพพลิเคชนัEasy eBook  
  2) แอพพลิเคชนั Quiz 

   3) แอพพลิเคชนั Line Matching (Relative)  
   4) แอพพลิเคชนั Guess From Picture (Choice)  
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ใบงำนที ่1 
กำรสมคัรเป็นสมำชิกในระบบกำรสร้ำงแอพพลเิคชัน 

 
ช่ือ..............................................สกุล......................................โรงเรียน.............................................. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ปฏิบัติกำรสมัครใช้เคร่ืองมือระบบกำรสร้ำงแอพพลเิคชัน 
ขั้นที ่ 1  การเรียกใชร้ะบบผา่น Browser Chrome โดยใส่ช่ือเวบ็ไซต ์ www. OtpcAppCon.com 

เม่ือเขา้สู่ระบบ จะแสดงเวบ็ไซตข์องระบบการสร้างแอพพลิเคชนั ดงัจอภาพ 

 
 

ขั้นที ่2  การสมคัรเป็นสมาชิก คลิกเรียกรายการท่ีเมนูบาร์ และกรอกขอ้มูล ล าดบัดงัน้ี 
 1) คลิกท่ีเมนูบาร์ <โครงกำรประกวดกำรสร้ำงส่ือ><สมัครเข้ำร่วมโครงกำร> 

ค ำช้ีแจง 
          1. ใหส้มคัรเป็นสมาชิกในเคร่ืองมือระบบการสร้างแอพพลิเคชนั ยนืยนัการเป็นสมาชิก
และทดสอบการเป็นสมาชิกในระบบเพื่อเตรียมความพร้อมก่อนปฏิบติัการสร้างแอพพลิเคชนั 
          2. การใชเ้คร่ืองมือระบบการสร้างแอพพลิเคชนั จะท าภายใตเ้คร่ืองมือท่ีพฒันาโดย สพฐ. 
ท่ีเวบ็ไซต ์ www.OtpcAppCon.com และเรียกใชผ้า่น Browser Chrome เท่านั้น 
          3. ใหด้ าเนินการตามล าดบัขั้นตอนของใบงาน เม่ือท าครบทุกขั้นตอนแลว้ให้ตรวจสอบ 
และประเมินผลการปฏิบติังานโดยผูช่้วยวทิยากรประจ ากลุ่ม 
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 2) หลงัจากนั้น ใหก้รอกขอ้มูลใหค้รบ และคลิกท่ี  <สมัครเข้ำใช้เคร่ืองมือ> 
 

 
  3) ขั้นตอนน้ีให้ผูใ้ชจ้ดรายการขอ้มูลท่ีบนัทึกในระบบไวเ้พื่อน ามาใชง้านในขั้นตอน
ต่อไป 
   3.1 ช่ือ-นามสกุล  ท่ีสมคัรใชร้ะบบ คือ...................................................................     

3.2 ช่ือล็อกอิน(ภาษาองักฤษ)คือ ......................................................................... 
 3.3 รหสัผา่น ผูใ้ช ้ คือ ...................................................................................... 

   3.4 อีเมล ผูใ้ช ้คือ  ..................................................................................................... 
  4) การยนืยนัการสมคัร
สมาชิก 
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 ขั้นที ่3  การเรียกใชร้ะบบ 

 
 
 

กำรประเมินผลกำรปฏิบัติ 
ท่ี รายการปฏิบติั ผลการปฏิบติั 
  5 4 3 2 1 
1 การเรียกใชเ้วบ็ไซต ์www.OtpcAppCon.com      
2 การสมคัรเขา้ใชเ้คร่ืองมือสร้างแอพพลิเคชนั      
3 การยนืยนัขอ้มูลผา่นระบบอีเมลผ์ูใ้ช ้      
4 การล็อกอินเขา้สู่ระบบสร้างแอพพลิเคชนั      

เฉล่ีย  
 

ลงช่ือ............................................ผูช่้วยวทิยากร 
                                                                               (                                                    ) 
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ใบงำนที่ 2 

กำรประยุกต์ใช้ส่ืออดีีแอลทวีีสู่แอพพลเิคชันเพือ่กำรเรียนรู้ 
 

ขั้นที ่1 การประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวสู่ีแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ 
 
 
 
 
 
 
ช่ือ..............................................สกุล......................................โรงเรียน.............................................. 
กจิกรรมที่ 1 ใหป้ระธานและสมาชิกร่วมคดัเลือกเน้ือหาจากส่ืออีดีแอลทีวี จ านวน 1 เร่ืองเพ่ือน าไปสู่การ
พฒันาแอพพลิเคชนั 
วิชา..............................................เร่ือง...................................................................ระดบัชั้น.......................... 
วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม............................................................................................................................ 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
กจิกรรมที่ 2 ใหส้มาชิกใส่   ในช่องส่ือท่ีเลือก 

แอพพลเิคชัน 

ส่ืออดีแีอลทวี ี ส่ือใน OTPC 

หมำยเหตุ 

แผ
นก

ำร
สอ

น 
  

วดิ
ทีัศ

น์ 
 

งำ
นน

 ำเส
นอ

 

ใบ
งำ
น 

ใบ
คว

ำม
รู้ 

แบ
บท

ดส
อบ

 

ภำ
พ 

เสี
ยง

 

วดิ
โีอ

 

แอพพลเิคชัน Easy eBook           
แอพพลเิคชัน Quiz            

แอพพลเิคชัน  
 Line Matching(Relative) 

          

แอพพลเิคชัน  
Guess From Picture(Choice) 

          

รวม           

 
ผลการปฏิบติัไดค้ะแนนระดบั.....5.....4.....3.....2....1.....(ใหว้งกลมตวัเลขท่ีเป็นคะแนนการประเมิน) 
 ลงช่ือ   ......................................   ผูช่้วยวทิยากร (ช่ือ-สกุล...............................................) 

ค ำช้ีแจง 
         1. ใหก้ลุ่มผูเ้ขา้อบรม กลุ่มละ 3 คนด าเนินการตามขั้นตอนของใบงาน 
         2.  วเิคราะห์เน้ือหาและเปิดส่ืออีดีแอลทีวเีพื่อประยกุตส่ื์อจากอีดีแอลทีวสู่ีการออกแบบ
แอพพลิเคชนั  เม่ือท าครบทุกขั้นตอนแลว้ใหต้รวจสอบ และประเมินผลการปฏิบติังานโดย
ผูช่้วยวทิยากร 
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ใบงำนที่3 
กำรออกแบบแอพพลเิคชันเพื่อกำรเรียนรู้ 

 
 
 
 
 
 

 
ช่ือ..............................................สกุล......................................โรงเรียน.............................................. 
กิจกรรมท่ี 3.1 การออกแบบแอพพลิเคชนั easy eBook อยา่งนอ้ยไม่ต ่ากวา่ 5 หนา้ 

 
 
 
 
 
 
 

หนา้ท่ี 1 [  ]ขอ้ความทั้งหมด [  ]  ภาพและขอ้ความ [] เสียงและขอ้ความ []  วดิีโอและขอ้ความ 

 
………………………………. 
………………………………. 
………………………………. 
………………………………. 
………………………………. 

………………………………. 
………………………………. 
………………………………. 
………………………………. 
………………………………. 

 

หนา้ท่ี 2 [  ]  ขอ้ความทั้งหมด [  ]  ภาพและขอ้ความ [  ] เสียงและขอ้ความ [  ]  วดิีโอและขอ้ความ 

 
………………………………. 
………………………………. 
………………………………. 
………………………………. 
………………………………. 

………………………………. 
………………………………. 
………………………………. 
………………………………. 
………………………………. 

ค ำช้ีแจง 
         1. ใหแ้ต่ละคนในกลุ่มผูเ้ขา้อบรม ออกแบบแอพลิเคชนัท่ีไดเ้ลือกตามใบงานท่ี  1 จากนั้น
ด าเนินการตามขั้นตอนของใบงาน 
         2. ออกแบบแอพพลิเคชนัจากการวเิคราะห์เน้ือหาและเลือกส่ือท่ีใชต้ามใบงานท่ี 2  เม่ือท า
ครบทุกขั้นตอนแลว้ให้ตรวจสอบ และประเมินผลการปฏิบติังานโดยผูช่้วยวทิยากร 
 

 

[  ]  ภาพช่ือไฟล.์.............................. 
[  ]  เสียงช่ือไฟล.์............................. 
[  ]  วดิีโอช่ือไฟล.์........................... 

ส่ือท่ีเลือกน ามาประยกุต ์
คือ............................ 

 

 

[  ]  ภาพช่ือไฟล.์.............................. 
[  ]  เสียงช่ือไฟล.์............................. 
[  ]  วดิีโอช่ือไฟล.์........................... 

ส่ือท่ีเลือกน ามาประยกุต ์
คือ............................ 
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หนา้ท่ี 3 [  ]  ขอ้ความทั้งหมด [  ]  ภาพและขอ้ความ [  ] เสียงและขอ้ความ [  ]  วดิีโอและขอ้ความ 

 
………………………………. 
………………………………. 
………………………………. 
………………………………. 
………………………………. 

………………………………. 
………………………………. 
………………………………. 
………………………………. 
………………………………. 

 
หนา้ท่ี 4 [  ]  ขอ้ความทั้งหมด [  ]  ภาพและขอ้ความ [  ] เสียงและขอ้ความ [  ]  วดิีโอและขอ้ความ 

 
………………………………. 
………………………………. 
………………………………. 
………………………………. 
………………………………. 

………………………………. 
………………………………. 
………………………………. 
………………………………. 
………………………………. 

 
หนา้ท่ี 5 [  ]  ขอ้ความทั้งหมด [  ]  ภาพและขอ้ความ [  ] เสียงและขอ้ความ [  ]  วดิีโอและขอ้ความ 

 
………………………………. 
………………………………. 
………………………………. 
………………………………. 
………………………………. 

………………………………. 
………………………………. 
………………………………. 
………………………………. 
………………………………. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

[  ]  ภาพช่ือไฟล.์.............................. 
[  ]  เสียงช่ือไฟล.์............................. 
[  ]  วดิีโอช่ือไฟล.์........................... 

ส่ือท่ีเลือกน ามาประยกุต ์
คือ............................ 

 

 

[  ]  ภาพช่ือไฟล.์.............................. 
[  ]  เสียงช่ือไฟล.์............................. 
[  ]  วดิีโอช่ือไฟล.์........................... 

ส่ือท่ีเลือกน ามาประยกุต ์
คือ............................ 

 

 

[  ]  ภาพช่ือไฟล.์.............................. 
[  ]  เสียงช่ือไฟล.์............................. 
[  ]  วดิีโอช่ือไฟล.์........................... 

ส่ือท่ีเลือกน ามาประยกุต ์
คือ............................ 
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กิจกรรมท่ี 3.2 การออกแบบแอพพลิเคชนั Quiz อยา่งนอ้ยไม่ต ่ากวา่ 3 ขอ้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 

 
 

 

    

    

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขอ้ท่ี 1 

 เวลา 
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ขอ้ท่ี 2 

ขอ้ท่ี 3 

 เวลา 

 

 เวลา 
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กิจกรรมท่ี 3.3 การออกแบบแอพพลิเคชนั  Line Matching (Relative)อยา่งนอ้ยไม่ต ่ากวา่ 2ขอ้ 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขอ้ท่ี 1 

 
 
 
 

ขอ้ท่ี 2 

 
 
 
 

เวลา  

 

คะแนน  

 

 

 

 

 

 

เวลา  

 

คะแนน  
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กิจกรรมท่ี 3.4 การออกแบบแอพพลิเคชนั  Guess From Picture (Choice)อยา่งนอ้ยไม่ต ่ากว่า 3ขอ้ 

 

 
 
 
 

 
 
 

 
 

 
 
 
 
 

ขอ้ท่ี 1 

 คะแนน 
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ขอ้ท่ี 2 

ขอ้ท่ี 3 

 คะแนน 

 

 

 

 

 คะแนน 
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กำรประเมินผลกำรปฏิบัติ 

ที่ รำยกำรปฏิบัติ 
ผลกำรปฏิบัติ 

5 4 3 2 1 
1 การออกแบบแอพพลิเคชนั easy eBook      
2 การออกแบบแอพพลิเคชนั Quiz      

3 
การออกแบบแอพพลิเคชนั  Line Matching 
(Relative) 

     

4 
การออกแบบแอพพลิเคชนั  Guess From Picture 
(Choice) 

     

เฉลีย่  

 
ลงช่ือ............................................ผูช่้วยวทิยากร 

                                               (                                               ) 

 

  



226 
 

หน่วยที ่3 
กำรสร้ำงแอพพลเิคชันเพือ่กำรเรียนรู้ 

จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
 1. บอกส่วนประกอบการพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ได ้
 2. บอกขั้นตอนการเรียกใชเ้คร่ืองมือการสร้างแอพพลิเคชนัได ้
 3. บอกวธีิการเรียกใชแ้อพพลิเคชนัท่ีสร้างข้ึนได ้
 4. บอกวธีิการรวมแอพพลิเคชนัได ้
 5. ปฏิบติัการสร้างแอพพลิเคชนั Easy eBook ได ้
 6. ปฏิบติัการสร้างแอพพลิเคชนั Quiz ได ้
 7. ปฏิบติัการสร้างแอพพลิเคชนั Line Matching (Relative) ได ้
 8. ปฏิบติัการสร้างแอพพลิเคชนั Guess From Picture (Choice)ได ้
 9. ปฏิบติัการรวมแอพพลิเคชนัท่ีสร้างข้ึนได ้
 

 การสร้างแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ โดยใชเ้คร่ืองมือของ สพฐ. นั้น ผูเ้ขา้อบรมจะตอ้ง
สมคัรเป็นสมาชิกเพื่อใชเ้คร่ืองมือระบบการสร้างแอพพลิเคชนั และท าการยนืยนัการเป็นสมาชิก 
หลงัจากนั้นจึงจะสามารถเขา้ใชเ้คร่ืองมือการสร้างแอพพลิเคชนั ท่ีเวบ็ไซต์ www.otpcappcon.com
โดยเรียกผา่น Browser Chrome การอบรมการสร้างแอพพลิเคชนั จะมีใบกิจกรรมท่ีบอกคุณลกัษณะ
และขอ้ก าหนดการสร้างแอพพลิเคชนั และด าเนินการสร้างแอพพลิเคชนัตามล าดบัขั้นตอนของใบ
งาน ท่ีสาธิตโดยวทิยากร และมีผูช่้วยวทิยากรคอยใหค้  าแนะน า ตรวจสอบและประเมินผลการ
ปฏิบติั ทั้งน้ีในแต่ละขั้นตอนผูเ้ขา้รับการอบรมจะตอ้งท าการประเมินผลการปฏิบติัของตวัเอง
กิจกรรมการสร้างแอพพลิเคชนัท่ีผูเ้ขา้รับการอบรมจะตอ้งปฏิบติัตามล าดบั 5 กิจกรรม ดงัน้ี 

กิจกรรมท่ี 4.1 การสร้างแอพพลิเคชนั Easy eBook 
กิจกรรมท่ี 4.2 การสร้างแอพพลิเคชนั Quiz 

 กิจกรรมท่ี 4.3 การสร้างแอพพลิเคชนั Line Matching (Relative)  
 กิจกรรมท่ี 4.4 การสร้างแอพพลิเคชนั Guess From Picture (Choice) 
 กิจกรรมท่ี 4.5 การรวมแอพพลิเคชนัท่ีสร้างข้ึน 
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กจิกรรมที่ 4.1 
กำรสร้ำงแอพพลเิคชัน Easy eBook 

Easy eBook เป็นแอพพลิเคชนัส าหรับส่ือการเรียนการสอนท่ีน าเสนอเน้ือหา หรือกิจกรรม
การเรียนการสอน ประกอบดว้ย ขอ้ความ ภาพเสียง และวีดีโอ  ดงัภาพ 

 
 

 
 

แอพพลิเคชนั Easy eBook มีส่วนประกอบ 5 ส่วน ดงัน้ี 
 1. หวัเร่ืองคือ หวัเร่ืองของ eBook ท่ีไดท้  าการสร้างข้ึนมา 
 2. รูปภาพประกอบ คือ ภาพท่ีจะน าไปแสดงบน eBook ทางดา้นซา้ย 
 3. รายละเอียดรูปภาพคือ ขอ้ความท่ีอธิบายรายละเอียดรูปภาพ 
 4. ขอ้ความประกอบคือ ขอ้ความท่ีจะน าไปแสดงบน eBook ทางดา้นขวา 
 5. เลขหนา้หนงัสือ คือ เลขหนา้ท่ีล าดบัหนา้ของหนงัสือ 
 

ข้อก ำหนด กำรสร้ำงแอพพลเิคชัน Easy eBook  มีดังนี ้
  1. จ  านวนหนา้ของเอกสารท่ีสร้างดว้ยแอพพลิเคชนั Easy eBook  มีจ านวนหนา้ 
ไม่จ  ากดั 
  2. ภาพท่ีน ามาใส่เป็นภาพน่ิงหรือภาพถ่ายท่ีมีรูปแบบเป็นไฟล ์*.jpeg หรือ *.png 
  3. ภาพแอนนิเมชนัเป็นภาพเคล่ือนไหวท่ีมีรูปแบบเป็นไฟล ์*.gif 
  4. วดิีโอท่ีน ามาใชป้ระกอบเป็นภาพเคล่ือนไหวท่ีมีรูปแบบเป็นไฟล ์*.webm 
  5. การน าเสนอเน้ือหาตอ้งสังเคราะห์เน้ือหาใหก้ระชบั มีความต่อเน่ืองเช่ือมโยงกนั ใน
การพิมพห์า้มกดแป้นพิมพ ์Enter เพราะจะท าใหก้ารแสดงผลมีขอ้ผดิพลาด 

 

 

 
 

 

2 

3 
4 

1 5 
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  6. เสียงท่ีน ามาใชป้ระกอบตอ้งเป็นไฟล ์*.mp3 

ใบงำนที ่4.1 
ปฏบิัติกำรสร้ำงแอพพลเิคชันEasy eBOOK 

 

ตอนที ่1 กำรสร้ำงแอพพลเิคชัน  
ช่ือ..............................................สกุล......................................โรงเรียน.............................................. 
 
 
 
 
 
 
 
ปฏิบัติกำรสร้ำงแอพพลเิคชัน Easy eBOOK ตำมขั้นตอนดังนี้ 
 1. การเรียกใชร้ะบบผา่น Browser Chrome โดยใส่ช่ือเวบ็ไซต ์ www. OtpcAppCon.com 
เม่ือเขา้สู่ระบบ จะแสดงเวบ็ไซตข์องระบบการสร้างแอพพลิเคชนั เม่ือเขา้สู่เวบ็ไซต ์
www.otpcappcon.com  ใหเ้ลือกเมนูท่ีเมนูบาร์ เพื่อสร้างแอพพลิเคชนัตามล าดบั ดงัน้ี 
<เคร่ืองมือพฒันา>< เคร่ืองมือส าหรับพฒันาส่ือ>< เคร่ืองมือสร้างเกมและส่ืออ่ืนๆ> 
 

 
 

 2. เลือกเคร่ืองมือการสร้างแอพพลิเคชนั ช่ือ Easy eBOOK  โดยคลิกท่ี เคร่ืองมือ  
หลงัจากนั้นใหค้ลิกเลือก ปุ่ม                        เพื่อใส่รายละเอียดในการสร้างแอพพลิเคชนั 
 
 

ค ำช้ีแจง 
         1. เปิดเวบ็ไซต ์www.OtpcAppCon.com จากนั้นใหล้็อกอินเขา้สู่ระบบ โดยกรอกรหสัผูใ้ช ้
และรหสัผา่น ตามท่ีสมคัรไว ้โดยใช ้Browser Chrome เท่านั้น 
         2. ใหผู้รั้บผดิชอบด าเนินการตามล าดบัขั้นตอนของใบงาน เม่ือท าครบทุกขั้นตอนแลว้ให้
ตรวจสอบ และประเมินผลการปฏิบติังานโดยผูช่้วยวทิยากรประจ ากลุ่ม 
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 3. ก าหนดรายละเอียดเน้ือหาท่ีไดอ้อกแบบไว ้โดยเลือกจากรูปแบบการสร้างเน้ือหาของ 
แอพพลิเคชนั เม่ือท าครบตามขั้นตอนท่ีไดอ้อกแบบไวใ้ห้คลิกท่ีปุ่มสร้าง  
 

 
 

  3.1 ก าหนดภาพพื้นหลงั คือ ภาพท่ีใชแ้สดงเป็นฉากหลงัของ eBook ใหเ้ลือกไฟล์
รูปภาพท่ีมีนามสกุลเป็น *.JPG หรือ *.PNG  
  3.2 เลือกรูปแบบหนงัสือในแต่ละหนา้ ซ่ึงมีทั้งหมด 4 รูปแบบ ดงัน้ี 
 

 [     ]   รูปแบบท่ี 1  เป็นรูปแบบท่ีมีเฉพาะขอ้ความ ใหใ้ส่รายละเอียด ตามขอ้ความท่ีได้
ออกแบบไว ้โดยคลิกท่ีช่ือรูปแบบ 
 
 

 
ส่ิงท่ีตอ้งก าหนด ผลลพัธ์ท่ีได ้

  
 

 ใหก้ าหนดรายละเอียดโดยเติมในช่องท่ี 1 ถึง 3 ตามล าดบั 
 1) หวัเร่ือง คือ หวัเร่ืองของ eBook ท่ีไดท้  าการสร้างข้ึนมา 
 2) ขอ้ความประกอบ (ซา้ย) คือ ขอ้ความท่ีจะแสดงทางดา้นซา้ยของ eBook  

รูปแบบที ่1 
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 3) ขอ้ความประกอบ  (ขวา) คือ ขอ้ความท่ีจะแสดงทางดา้นขวาของ eBook 
[     ] รูปแบบท่ี  2  เป็นรูปแบบเพิ่มรูปภาพและขอ้ความให้ใส่รายละเอียด  

ตามขอ้ความท่ีไดอ้อกแบบไว ้ดงัน้ี 
 
 

 
ส่ิงท่ีตอ้งก าหนด ผลลพัธ์ท่ีได ้

  
 

 ใหก้ าหนดรายละเอียดโดยเติมในช่องท่ี 1 ถึง 4 ตามล าดบั 
 1)  หวัเร่ือง คือ หวัเร่ืองของ eBook ท่ีไดท้  าการสร้างข้ึนมา 
 2)  ภาพประกอบ คือ  ภาพท่ีน าไปแสดงบนeBook ทางดา้นซา้ย 
 3)  รายละเอียดรูปภาพ คือ ขอ้ความท่ีอธิบายรายละเอียดใตรู้ปภาพ 
 4)  ขอ้ความประกอบ คือ ขอ้ความท่ีน าไปแสดงบน eBook ทางดา้นขวา 
 

 [     ] รูปแบบท่ี 3เป็นรูปแบบเสียงและขอ้ความใหใ้ส่รายละเอียด ตามขอ้ความท่ีได้
ออกแบบไว ้ดงัน้ี 
 
 

 
ส่ิงท่ีตอ้งก าหนด ผลลพัธ์ท่ีได ้

 
 

 

รูปแบบที ่2 

รูปแบบที ่3 
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 ใหก้ าหนดรายละเอียดโดยเติมในช่องท่ี 1 ถึง 4 ตามล าดบั 
 1) หวัเร่ือง คือ หวัเร่ืองของ eBook ท่ีไดท้  าการสร้างข้ึนมา 
 2) เสียงประกอบ คือ เสียงท่ีน าไปเล่นบน eBook ทางดา้นซา้ย 
 3) รายละเอียดเสียง คือ ขอ้ความท่ีอธิบายรายละเอียดของเสียง 
 4) ขอ้ความประกอบ คือ ขอ้ความท่ีน าไปแสดงบน eBook ทางดา้นขวา 

 [     ] รูปแบบท่ี 4  เป็นรูปแบบวดีีโอและขอ้ความใหใ้ส่รายละเอียด ตามขอ้ความ 
ท่ีไดอ้อกแบบไว ้ดงัน้ี 
 
 

 
ส่ิงท่ีตอ้งก าหนด ผลลพัธ์ท่ีได ้

  
  

 ใหก้ าหนดรายละเอียดโดยเติมในช่องท่ี 1 ถึง 4 ตามล าดบั 
 1) หวัเร่ือง คือ หวัเร่ืองของ eBook ท่ีไดท้  าการสร้างข้ึนมา 
 2) วดีีโอประกอบ คือ เสียงท่ีน าไปเล่นบน eBook ทางดา้นซา้ย 
 3) รายละเอียดวีดีโอ คือ ขอ้ความท่ีอธิบายรายละเอียดของวดีีโอ 
 4) ขอ้ความประกอบ คือ ขอ้ความท่ีน าไปแสดงบน eBook ทางดา้นขวา 
เม่ือคลิกเลือกรูปแบบใดรูปแบบหน่ึงแลว้ หากไม่ตอ้งการรูปแบบนั้น ใหค้ลิกท่ี  เพื่อ

ลบรูปแบบท่ีเลือก 
 3.3 เม่ือท าการก าหนดรายละเอียดครบทุกรายการตามท่ีไดอ้อกแบบไวแ้ลว้ ให้ 

ตรวจสอบ ความถูกตอ้ง หลงัจากนั้นใหค้ลิกท่ีปุ่ม                     เป็นการส้ินสุดการสร้าง
แอพพลิเคชัน่ 
 4. การแยกไฟล ์Zip เพื่อเรียกใชไ้ฟลท่ี์เกิดจากการสร้างแอพพลิเคชัน่ ใหด้ าเนินการดงัน้ี 
คลิกท่ีไฟล ์zip ช่ือ easy_ebook.zip จะแสดงไฟลท่ี์รวมทรัพยากรและขอ้มูลจากการสร้างแอพ 
พลิเคชนัทั้งหมดไว ้    

รูปแบบที ่4 
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 5. การเปิดใชง้านแอพพลิเคชัน่ท่ีสร้างไว ้ใหเ้ปิดโฟลเ์ดอร์ easy_ebook 
 

 
กำรตรวจสอบผลกำรพฒันำแอพพลเิคชัน โดย 

ล ำดับ เนือ้หำกำรตรวจสอบ 
ผลกำรพฒันำแอพพลเิคชัน 

5 4 3 2 1 
1 เปิดเวบ็ไซต ์www.otpcappcon.com      
2 เลือกเคร่ืองมือสร้างแอพพลิเคชนั      
3 เลือกเคร่ืองมือการสร้างแอพพลิเคชนัช่ือ Easy eBOOK       
4 การก าหนดรูปแบบเน้ือหาเพ่ิมรูปแบบขอ้ความทั้งหมด      
5 การก าหนดรูปแบบเน้ือหาเพ่ิมรูปแบบภาพและขอ้ความ      
6 การก าหนดรูปแบบเน้ือหาเพ่ิมรูปแบบเสียงและขอ้ความ      
7 การก าหนดรูปแบบเน้ือหาเพ่ิมรูปแบบวีดีโอและขอ้ความ      
8 สร้างแอพพลิเคชนั Easy eBOOK ได ้      
9 แยกไฟล ์zip ได ้      
10 เปิดใชง้านแอพพลิเคชนั Easy eBOOKได ้      

เฉล่ีย  
 

ลงช่ือ............................................ผูช่้วยวทิยากร 
         (                                             )                                     



233 
 

กจิกรรมที่ 4.2 
กำรสร้ำงแอพพลเิคชัน Quiz 

 Quiz เป็นแอพพลิเคชนัส าหรับสร้างเกมในลกัษณะเป็นการสร้าง ค าถาม หรือแบบฝึกหดั
ประเภทตวัเลือกค าตอบดงัภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 แอพพลิเคชนั Quiz  มีส่วนประกอบ 5 ส่วน ดงัน้ี 
  1. ค  าถาม 
  2. รูปภาพประกอบโจทย ์
  3. ตวัเลือกพร้อมภาพประกอบ 
  4. ภาพแอนิเมชนั 
  5. เวลาท่ีเล่นไป 
 ข้อก ำหนด กำรสร้ำงแอพพลเิคชัน Quiz มีดังนี ้

 1. รูปภาพประกอบโจทยต์อ้งสอดคลอ้งกนั 
 2.  ตวัเลือกพร้อมภาพประกอบตอ้งสอดคลอ้งกนั 

 
  



234 
 

ใบงำนที ่4.2 
ปฏบิัติกำรสร้ำงแอพพลเิคชันQuiz  

 

ตอนที ่1 กำรสร้ำงแอพพลเิคชัน  
ช่ือ..............................................สกุล......................................โรงเรียน.............................................. 
 
 
 
 
 
 
 
ปฏิบัติกำรสร้ำงแอพพลเิคชัน Quiz ตำมขั้นตอนดังนี้ 
 1. การเรียกใชร้ะบบผา่น Browser Chrome โดยใส่ช่ือเวบ็ไซต ์ www. OtpcAppCon.com 
เม่ือเขา้สู่ระบบ จะแสดงเวบ็ไซตข์องระบบการสร้างแอพพลิเคชนั เม่ือเขา้สู่เวบ็ไซต ์
www.otpcappcon.com  ใหเ้ลือกเมนูท่ีเมนูบาร์ เพื่อสร้างแอพพลิเคชนัตามล าดบั ดงัน้ี 
<เคร่ืองมือพฒันา>< เคร่ืองมือส าหรับพฒันาส่ือ>< เคร่ืองมือสร้างเกมและส่ืออ่ืนๆ> 
 

 
 

2. เลือกเคร่ืองมือการสร้างแอพพลิเคชนั ช่ือ Quiz  โดยคลิกท่ี เคร่ืองมือ 
หลงัจากนั้นใหค้ลิกเลือก ปุ่ม                        เพื่อใส่รายละเอียดในการสร้างแอพพลิชนั 
 
 

ค ำช้ีแจง 
         1. เปิดเวบ็ไซต ์www.OtpcAppCon.com จากนั้นใหล้็อกอินเขา้สู่ระบบ โดยกรอกรหสัผูใ้ช ้
และรหสัผา่น ตามท่ีสมคัรไว ้โดยใช ้Browser Chrome เท่านั้น 
         2. ใหผู้รั้บผดิชอบด าเนินการตามล าดบัขั้นตอนของใบงาน เม่ือท าครบทุกขั้นตอนแลว้ให้
ตรวจสอบ และประเมินผลการปฏิบติังานโดยผูช่้วยวทิยากรประจ ากลุ่ม 
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3. ก าหนดรายละเอียดเน้ือหาท่ีไดอ้อกแบบไว ้โดยเลือกจากรูปแบบการสร้างเน้ือหาของ
แอพพลิเคชนั เม่ือท าครบตามขั้นตอนท่ีไดอ้อกแบบไวใ้ห้คลิกท่ีปุ่มสร้าง  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ใส่ขอ้มูลท่ีระบบตอ้งการให้ครบถว้น 

1. ก าหนดระยะเวลาในการตอบ  
2. เลือกภาพแอนิเมชนั  ส าหรับใชเ้ม่ือตอบถูกหรือตอบผิด 

(สามารถเลือกจากโฟลเ์ดอร์ animation) 
3. เลือกภาพแอนิเมชนัดีใจ  ส าหรับใชเ้ม่ือตอบถูกหรือตอบผดิ 

(สามารถเลือกจากโฟลเ์ดอร์ gif animation) 
4. เลือกภาพแอนิเมชนัเสียใจ  ส าหรับใชเ้ม่ือตอบถูกหรือตอบผดิ 

(สามารถเลือกจากโฟลเ์ดอร์ gif animation) 
5. เลือกภาพพื้นหลงั (สามารถเลือกจากโฟลเ์ดอร์ blackgroud) 
6. เพลงประกอบตามตอ้งการ (สามารถเลือกจากโฟลเ์ดอร์ blackgroud music) 

สร้างค าถามขอ้ท่ี 1 
7. เลือกภาพประกอบใหส้อดคลอ้งกบัค าถามขอ้ท่ี 1 

(สามารถเลือกจากโฟลเ์ดอร์ photo) 
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8. คลิกจ านวนตวัเลือกใส่ค าตอบตามจ านวนตวัเลือกพร้อมภาพประกอบในแต่ละ
ขอ้ท่ีเลือกใหส้อดคลอ้งกนั 

 
 
 
 

[     ] 3.1การก าหนดจ านวนตวัเลือก  ใหใ้ส่รายละเอียด ตามขอ้ความท่ีไดอ้อกแบบไว ้ดงัน้ี 
ส่ิงท่ีตอ้งก าหนด ผลลพัธ์ท่ีได ้

  

 
[     ] 3.2 การก าหนดจ านวนตวัเลือก  ใหใ้ส่รายละเอียด ตามขอ้ความท่ีไดอ้อกแบบไว ้ดงัน้ี 

ส่ิงท่ีตอ้งก าหนด ผลลพัธ์ท่ีได ้
  

 
[     ] 3.3 การก าหนดจ านวนตวัเลือก  ใหใ้ส่รายละเอียด ตามขอ้ความท่ีไดอ้อกแบบไว ้ดงัน้ี 

ส่ิงท่ีตอ้งก าหนด ผลลพัธ์ท่ีได ้
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[     ] 3.4 การก าหนดจ านวนตวัเลือก  ใหใ้ส่รายละเอียด ตามขอ้ความท่ีไดอ้อกแบบไว ้ดงัน้ี 
ส่ิงท่ีตอ้งก าหนด ผลลพัธ์ท่ีได ้

  

 
[     ] 3.5 การก าหนดจ านวนตวัเลือก  ใหใ้ส่รายละเอียด ตามขอ้ความท่ีไดอ้อกแบบไว ้ดงัน้ี 

ส่ิงท่ีตอ้งก าหนด ผลลพัธ์ท่ีได ้
 

 
 

9. เม่ือใส่รายละเอียดเรียบร้อยในขอ้นั้น ๆ สามารถคลิกเพิ่มขอ้    และ

ลดขอ้  ตามตอ้งการ 
 3.6 เม่ือท าการก าหนดรายละเอียดครบทุกรายการตามท่ีไดอ้อกแบบไวแ้ลว้ ให้

ตรวจสอบ ความถูกตอ้ง หลงัจากนั้นใหค้ลิกท่ีปุ่ม                         เป็นการส้ินสุดการสร้าง
แอพพลิเคชัน่ 
 4. การแยกไฟล ์Zip เพื่อเรียกใชไ้ฟลท่ี์เกิดจากการสร้างแอพพลิเคชัน่ ใหด้ าเนินการดงัน้ี 
คลิกท่ีไฟล ์zip ช่ือ Quiz.zip จะแสดงไฟลท่ี์รวมทรัพยากรและขอ้มูลจากการสร้างแอพพลิเคชนั

ทั้งหมดไว ้      
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5. การเปิดใชง้านแอพพลิเคชนัท่ีสร้างไว ้ใหเ้ปิดดว้ยเวบ็เบราวเ์ซอร์ Google Chrome 
 

 
 
 
 

 
 
การตรวจสอบผลการพฒันาแอพพลิเคชนั โดย 

ล ำดับ เนือ้หำกำรตรวจสอบ 
ผลกำรพฒันำแอพพลเิคชัน 

5 4 3 2 1 
1 เปิดเวบ็ไซต ์www.otpcappcon.com      
2 เลือกเคร่ืองมือสร้างแอพพลิเคชนั      
3 เลือกเคร่ืองมือการสร้างแอพพลิเคชนั ช่ือ Quiz      
4 การก าหนดโจทยปั์ญหา      
5 การก าหนดตวัเลือกพร้อมภาพประกอบ      
6 สร้างแอพพลิเคชนัQuiz ได ้      
7 แยกไฟล ์zip ได ้      
8 เปิดใชง้านแอพพลิเคชนั Quiz ได ้      

เฉล่ีย  
 

ลงช่ือ............................................ผูช่้วยวทิยากร 
        (                                               ) 
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กจิกรรมที่ 4.3 
กำรสร้ำงแอพพลเิคชัน Line Matching(Relative) 

 Line Matching(Relative)เป็นแอพพลิเคชนัส าหรับสร้างเกมในลกัษณะเป็นการจบัคู่
รูปภาพท่ีมีความสัมพนัธ์ระหวา่งกนัดงัภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 แอพพลิเคชนั Line Matching (Relative) มีส่วนประกอบ 5 ส่วน ดงัน้ี 
  1. โจทย ์
  2. ภาพท่ีมีความสัมพนัธ์กนัคู่ท่ี 1 
  3. ภาพท่ีมีความสัมพนัธ์กนัคู่ท่ี 2 
  4. ภาพท่ีมีความสัมพนัธ์กนัคู่ท่ี 3 
  5.ภาพท่ีมีความสัมพนัธ์กนัคู่ท่ี 4 
  6. เวลา 
 ข้อก ำหนด กำรสร้ำงแอพพลเิคชัน Line Matching (Relative) มีดังนี้ 

 ภาพในแต่ละคู่ตอ้งมีความสัมพนัธ์กนั 
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ใบงำนที ่4.3 
ปฏบิัติกำรสร้ำงแอพพลเิคชันLine Matching(Relative) 

 

ตอนที ่1 กำรสร้ำงแอพพลเิคชัน  
ช่ือ..............................................สกุล......................................โรงเรียน.............................................. 
 
 
 
 
 
 
 
ปฏิบัติกำรสร้ำงแอพพลเิคชัน Line Matching(Relative)ตำมขั้นตอนดังนี้ 
 1. การเรียกใชร้ะบบผา่น Browser Chrome โดยใส่ช่ือเวบ็ไซต ์ www. OtpcAppCon.com 
เม่ือเขา้สู่ระบบ จะแสดงเวบ็ไซตข์องระบบการสร้างแอพพลิเคชนั เม่ือเขา้สู่เวบ็ไซต ์
www.otpcappcon.com  ใหเ้ลือกเมนูท่ีเมนูบาร์ เพื่อสร้างแอพพลิเคชนัตามล าดบั ดงัน้ี 
<เคร่ืองมือพฒันา>< เคร่ืองมือส าหรับพฒันาส่ือ>< เคร่ืองมือสร้างเกมและส่ืออ่ืนๆ> 

 
 
 2. เลือกเคร่ืองมือการสร้างแอพพลิเคชนั ช่ือ Quiz  โดยคลิกท่ี เคร่ืองมือ 
หลงัจากนั้นใหค้ลิกเลือก ปุ่ม                        เพื่อใส่รายละเอียดในการสร้างแอพพลิชนั 
 
 
 

ค ำช้ีแจง 
         1. เปิดเวบ็ไซต ์www.OtpcAppCon.com จากนั้นใหล้็อกอินเขา้สู่ระบบ โดยกรอกรหสัผูใ้ช ้
และรหสัผา่น ตามท่ีสมคัรไว ้โดยใช ้Browser Chrome เท่านั้น 
         2. ใหผู้รั้บผดิชอบด าเนินการตามล าดบัขั้นตอนของใบงาน เม่ือท าครบทุกขั้นตอนแลว้ให้
ตรวจสอบ และประเมินผลการปฏิบติังานโดยผูช่้วยวทิยากรประจ ากลุ่ม 
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3. ก าหนดรายละเอียดเน้ือหาท่ีไดอ้อกแบบไว ้โดยเลือกจากรูปแบบการสร้างเน้ือหาของ
แอพพลิเคชนั เม่ือท าครบตามขั้นตอนท่ีไดอ้อกแบบไวใ้ห้คลิกท่ีปุ่มสร้าง  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การใส่รายละเอียดท่ีระบบตอ้งการใหค้รบถว้น ไดแ้ก่ 
      1. ภาพพื้นหลงั คือ ภาพท่ีใชเ้ป็นฉากหลงัของเกม 
(สามารถเลือกจากโฟลเ์ดอร์ blackgroud) 

2. เพลงประกอบ คือเสียงท่ีเล่นประกอบตลอดเวลาในเกม 
(สามารถเลือกจากโฟลเ์ดอร์ blackgroud music) 

3. เสียงเม่ือเล่นชนะ คือ เสียงท่ีเล่นเม่ือผูเ้ล่น จบัคู่ไดถู้กตอ้ง 
(สามารถเลือกจากโฟลเ์ดอร์ music) 

4. เสียงเม่ือเล่นแพ ้คือ เสียงท่ีเล่นเม่ือผูเ้ล่น จบัคู่ไม่ถูกตอ้ง 
(สามารถเลือกจากโฟลเ์ดอร์ music) 

5. ก าหนดเวลา คือ การก าหนดเวลาทั้งหมดท่ีสามารถเล่นได ้ก่อนท่ีจะเล่นแพ ้
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สร้างโจทย ์โดยการอธิบายกลุ่มภาพท่ีมีความสัมพนัธ์กนัในแต่ละขอ้นั้นๆ 
-  เลือกภาพคู่ท่ี 1 (1) คือการใส่ภาพท่ีมีความสัมพนัธ์กบั ภาพคู่ท่ี 1 (2) 
-  เลือกภาพคู่ท่ี 2 (1) คือการใส่ภาพท่ีมีความสัมพนัธ์กบั ภาพคู่ท่ี 2 (2) 
-  เลือกภาพคู่ท่ี 3 (1) คือการใส่ภาพท่ีมีความสัมพนัธ์กบั ภาพคู่ท่ี 3 (2) 
-  เลือกภาพคู่ท่ี 4 (1) คือการใส่ภาพท่ีมีความสัมพนัธ์กบั ภาพคู่ท่ี 4 (2)  
-  คลิกปุ่ม เม่ือตอ้งการเพิ่มชุดขอ้มูล 

-  คลิกปุ่ม    เม่ือตอ้งการลบขอ้นั้นๆ 
 

 
 

 เม่ือท าการก าหนดรายละเอียดครบทุกรายการตามท่ีไดอ้อกแบบไวแ้ลว้ ใหต้รวจสอบ 
ความถูกตอ้ง หลงัจากนั้นให้คลิกท่ีปุ่ม                      เป็นการส้ินสุดการสร้างแอพพลิเคชนั 

4. การแยกไฟล ์Zip เพื่อเรียกใชไ้ฟลท่ี์เกิดจากการสร้างแอพพลิเคชนั ใหด้ าเนินการดงัน้ี 
คลิกท่ีไฟล ์zip  ช่ือ  line_matching.zip จะแสดงไฟลท่ี์รวมทรัพยากรและขอ้มูลจากการสร้างแอพ

พลิเคชนัทั้งหมดไว ้      
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5. การเปิดใชง้านแอพพลิเคชนัท่ีสร้างไว ้ใหเ้ปิดดว้ยเวบ็เบราวเ์ซอร์ Google Chrome 
 

 
 
การตรวจสอบผลการพฒันาแอพพลิเคชนั โดย 

ล ำดับ เนือ้หำกำรตรวจสอบ 
ผลกำรพฒันำแอพพลเิคชัน 

5 4 3 2 1 
1 เปิดเวบ็ไซต ์www.otpcappcon.com      
2 เลือกเคร่ืองมือสร้างแอพพลิเคชนั 

Line Matching (Relative) 
     

3 เลือกเคร่ืองมือการสร้างแอพพลิเคชนั ช่ือ  
 Line Matching (Relative) 

     

4 การก าหนดโจทยค์วามสัมพนัธ์ระหวา่งกนั      
5 การก าหนดภาพท่ีมีความสัมพนัธ์กนัคู่ท่ี 1      
6 การก าหนดภาพท่ีมีความสัมพนัธ์กนัคู่ท่ี 2      
7 การก าหนดภาพท่ีมีความสัมพนัธ์กนัคู่ท่ี 3      
8 การก าหนดภาพท่ีมีความสัมพนัธ์กนัคู่ท่ี 4      
9 สร้างแอพพลิเคชนัLine Matching (Relative) ได ้      

10 แยกไฟล ์zip ได ้      
11 เปิดใชง้านแอพพลิเคชนัLine Matching (Relative)ได ้      

เฉล่ีย  

 
ลงช่ือ............................................ผูช่้วยวทิยากร 

                                     (                                        ) 
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กจิกรรมที่ 4.4 
กำรสร้ำงแอพพลเิคชัน Guess From Picture (Choice) 

 Guess From Picture (Choice) เป็นแอพพลิเคชนัส าหรับสร้างเกมในลกัษณะเป็นส่ือท่ีช่วย
ฝึกทกัษะในการจดจ าและสังเกต เป็นการซ่อนรูปภาพ  โดยใหเ้ปิดทีละส่วนเพื่อทายโดยการ
เลือกตอบดงัภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 แอพพลิเคชนัGuess From Picture (Choice)มีส่วนประกอบ  5  ส่วน ดงัน้ี 
  1. ไฟลภ์าพ 
  2. ตวัเลือกท่ี 1 
  3. ตวัเลือกท่ี 2 
  4. ตวัเลือกท่ี 3 
  5. ตวัเลือกท่ี 4 
 ข้อก ำหนด กำรสร้ำงแอพพลเิคชัน Guess From Picture (Choice) มีดังนี ้
  1. ไฟลภ์าพท่ีเลือกตอ้งมีความสัมพนัธ์กบัค าตอบ 
  2. ตวัเลือกทั้ง 4 ตวัเลือกตอ้งมีเพียงหน่ึงตวัเลือกเท่านั้นท่ีถูก 
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ใบงำนที ่4.4 
ปฏบิัติกำรสร้ำงแอพพลเิคชันGuess From Picture (Choice) 

 

ตอนที ่1 กำรสร้ำงแอพพลเิคชัน  
ช่ือ..............................................สกุล......................................โรงเรียน.............................................. 
 
 
 
 
 
 
 
ปฏิบัติกำรสร้ำงแอพพลเิคชันGuess From Picture (Choice)ตำมขั้นตอนดังนี้ 
 1. การเรียกใชร้ะบบผา่น Browser Chrome โดยใส่ช่ือเวบ็ไซต ์ www. OtpcAppCon.com 
เม่ือเขา้สู่ระบบ จะแสดงเวบ็ไซตข์องระบบการสร้างแอพพลิเคชนั เม่ือเขา้สู่เวบ็ไซต ์
www.otpcappcon.com  ใหเ้ลือกเมนูท่ีเมนูบาร์ เพื่อสร้างแอพพลิเคชนัตามล าดบั ดงัน้ี 
<เคร่ืองมือพฒันา>< เคร่ืองมือส าหรับพฒันาส่ือ>< เคร่ืองมือสร้างเกมและส่ืออ่ืนๆ> 

 
 

2. เลือกเคร่ืองมือการสร้างแอพพลิเคชนั ช่ือ Guess From Picture (Choice) โดยคลิกท่ี 
เคร่ืองมือหลงัจากนั้นใหค้ลิกเลือก ปุ่ม                       เพื่อใส่รายละเอียดในการสร้าง 
แอพพลิเคชนั 
 
 

ค ำช้ีแจง 
         1. เปิดเวบ็ไซต ์www.OtpcAppCon.com จากนั้นใหล้็อกอินเขา้สู่ระบบ โดยกรอกรหสัผูใ้ช ้
และรหสัผา่น ตามท่ีสมคัรไว ้โดยใช ้Browser Chrome เท่านั้น 
         2. ใหผู้รั้บผดิชอบด าเนินการตามล าดบัขั้นตอนของใบงาน เม่ือท าครบทุกขั้นตอนแลว้ให้
ตรวจสอบ และประเมินผลการปฏิบติังานโดยผูช่้วยวทิยากรประจ ากลุ่ม 
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3. ก าหนดรายละเอียดเน้ือหาท่ีไดอ้อกแบบไว ้โดยเลือกจากรูปแบบการสร้างเน้ือหาของ
แอพพลิเคชนั เม่ือท าครบตามขั้นตอนท่ีไดอ้อกแบบไวใ้ห้คลิกท่ีปุ่มสร้าง  
 

 
 

การใส่รายละเอียดท่ีระบบตอ้งการใหค้รบถว้น ไดแ้ก่ 
      1. ภาพพื้นหลงั คือ ภาพท่ีใชเ้ป็นฉากหลงัของเกม 
(สามารถเลือกจากโฟลเ์ดอร์ blackgroud) 

2. เพลงประกอบ คือเสียงท่ีเล่นประกอบตลอดเวลาในเกม 
(สามารถเลือกจากโฟลเ์ดอร์ blackgroud music) 

3. เสียงเม่ือเล่นชนะ คือ เสียงท่ีเล่นเม่ือผูเ้ล่น จบัคู่ไดถู้กตอ้ง 
(สามารถเลือกจากโฟลเ์ดอร์ music) 

4. เสียงเม่ือเล่นแพ ้คือ เสียงท่ีเล่นเม่ือผูเ้ล่น จบัคู่ไม่ถูกตอ้ง 
(สามารถเลือกจากโฟลเ์ดอร์ music) 
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5. เลือกไฟลภ์าพ (สามารถเลือกจากโฟลเ์ดอร์ photo) 
6. ตวัเลือกท่ี 1 ใส่ค าตอบท่ีถูก ไม่เกิน 15 ตวัอกัษร 
7. ตวัเลือกท่ี 2 ใส่ค าตอบท่ีผิด ไม่เกิน 15 ตวัอกัษร 
8. ตวัเลือกท่ี 3 ใส่ค าตอบท่ีผิด ไม่เกิน 15 ตวัอกัษร 
9. ตวัเลือกท่ี 4 ใส่ค าตอบท่ีผิด ไม่เกิน 15 ตวัอกัษร 
10. คลิก ปุ่ม เม่ือตอ้งการเพิ่มชุดขอ้มูล 

     11. คลิกปุ่ม    เม่ือตอ้งการลบขอ้นั้นๆ 
 

 
 

  เม่ือท าการก าหนดรายละเอียดครบทุกรายการตามท่ีไดอ้อกแบบไวแ้ลว้ ใหต้รวจสอบ 
ความถูกตอ้ง หลงัจากนั้นให้คลิกท่ีปุ่ม                      เป็นการส้ินสุดการสร้างแอพพลิเคชนั 

4. การแยกไฟล ์Zip เพื่อเรียกใชไ้ฟลท่ี์เกิดจากการสร้างแอพพลิเคชัน่ ใหด้ าเนินการดงัน้ี 
คลิกท่ีไฟล ์zip  ช่ือ  guess_from_picture_choice.zip จะแสดงไฟลท่ี์รวมทรัพยากรและขอ้มูลจาก

การสร้างแอพพลิเคชนัทั้งหมดไว ้      
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5. การเปิดใชง้านแอพพลิเคชนัท่ีสร้างไว ้ใหเ้ปิดดว้ยเวบ็เบราวเ์ซอร์ Google Chrome 
 

 
การตรวจสอบผลการพฒันาแอพพลิเคชนั โดย 

ล ำดับ เนือ้หำกำรตรวจสอบ 
ผลกำรพฒันำแอพพลเิคชัน 

5 4 3 2 1 
1 เปิดเวบ็ไซต ์www.otpcappcon.com      
2 เลือกเคร่ืองมือสร้างแอพพลิเคชนั 

Guess From Picture (Choice) 
     

3 เลือกเคร่ืองมือการสร้างแอพพลิเคชนั ช่ือ  
 Guess From Picture (Choice) 

     

4 การก าหนดโจทย ์      
5 การก าหนดรายละเอียดตวัเลือกท่ี 1 ค าตอบท่ีถูก      
6 การก าหนดรายละเอียดตวัเลือกท่ี 2 ค าตอบท่ีผดิ      
7 การก าหนดรายละเอียดตวัเลือกท่ี 3 ค าตอบท่ีผดิ      
8 การก าหนดรายละเอียดตวัเลือกท่ี 4 ค าตอบท่ีผดิ      
9 สร้างแอพพลิเคชนัGuess From Picture (Choice)ได ้      

10 แยกไฟล ์zip ได ้      
11 เปิดใชง้านแอพพลิเคชนัGuess From Picture (Choice)ได ้      

เฉล่ีย  

 
ลงช่ือ............................................ผูช่้วยวทิยากร 
 (                                                   ) 
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กจิกรรมที่ 4.5 
กำรรวมแอพพลเิคชันเมนู 

 
 แอพพลิเคชนัเมนู เป็นแอพพลิเคชนัส าหรับสร้างเกมในลกัษณะการสร้างเมนูรวม เน้ือหา  
แบบฝึกหดั และเกมเพื่อการเรียนรู้ จากโปรแกรมหรือเกมต่าง ๆ ท่ีไดส้ร้างไวแ้ลว้ดงัภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  
 แอพพลิเคชนัเมนูมีส่วนประกอบ 6 ส่วน ดงัน้ี 
  1. ช่ือเมนู 
  2. แบบฝึกหดัท่ี 1 
  3. แบบฝึกหดัท่ี 2 
  4. แบบฝึกหดัท่ี 3 
  5. แบบฝึกหดัท่ี 4 
  6. ผูจ้ดัท า 
 

 ข้อก ำหนด กำรสร้ำงแอพพลเิคชันเมนู  มีดังนี้ 
  1. แบบฝึกหดัท่ีน ามาใส่ในรายละเอียดตอ้งไฟล ์Zip 
  2. สามรถใส่แบบฝึกหดัในสูงสุด 5 แบบฝึกหดั 
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ใบงำนที ่4.5 
ปฏบิัติกำรรวมแอพพลเิคชัน 

 

ตอนที ่1  กำรสร้ำงแอพพลเิคชัน  
ช่ือ..............................................สกุล......................................โรงเรียน.............................................. 
 
 
 
 
 
 
 
 
ปฏิบัติกำรรวมแอพพลเิคชันตำมขั้นตอนดังนี้ 
 1. การเรียกใชร้ะบบผา่น Browser Chrome โดยใส่ช่ือเวบ็ไซต ์www. OtpcAppCon.com 
เม่ือเขา้สู่ระบบ จะแสดงเวบ็ไซตข์องระบบการสร้างแอพพลิเคชนั เม่ือเขา้สู่เวบ็ไซต ์
www.otpcappcon.com  ใหเ้ลือกเมนูท่ีเมนูบาร์ เพื่อสร้างแอพพลิเคชนัตามล าดบั ดงัน้ี 
<เคร่ืองมือพฒันา>< เคร่ืองมือส าหรับพฒันาส่ือ>< เคร่ืองมือสร้างเกมและส่ืออ่ืนๆ> 

 
 

2. เลือกเคร่ืองมือการรวมแอพพลิเคชนั ช่ือ Menuโดยคลิก ท่ี เคร่ืองมือ 
หลงัจากนั้นจะปรากฎเคร่ืองมือแอพพลิเคชนัเมนูเพื่อการเรียนรู้ มีเคร่ืองมือ จ านวน 20 ชนิด โดย
ผูใ้ชค้ลิกเลือกเคร่ืองมือและด าเนินการ สร้างแอพพลิเคชัน่เมนูตามรูปแบบและองคป์ระกอบของ
เคร่ืองมือแต่ละรายการใหค้ลิกเลือก ปุ่ม                           เพื่อใส่รายละเอียดในการสร้างแอพพลิชนั 

ค ำช้ีแจง 
         1. รวมกลุ่มผูเ้ขา้อบรมเปิดเวบ็ไซต ์www.OtpcAppCon.com จากนั้นใหล้็อกอินเขา้สู่ระบบ 
โดยกรอกรหสัผูใ้ช ้และรหสัผา่น ตามท่ีสมคัรไว ้โดยใช ้Browser Chrome เท่านั้น 
         2. ใหด้ าเนินการตามล าดบัขั้นตอนของใบงาน เม่ือท าครบทุกขั้นตอนแลว้ให้ตรวจสอบ 
และประเมินผลการปฏิบติังานโดยผูช่้วยวทิยากรประจ ากลุ่ม 
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3. ก าหนดรายละเอียดเน้ือหาท่ีไดอ้อกแบบไว ้โดยเลือกจากรูปแบบการสร้างเน้ือหาของ

แอพพลิเคชนั เม่ือท าครบตามขั้นตอนท่ีไดอ้อกแบบไวใ้ห้คลิกท่ีปุ่มสร้าง  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

การใส่รายละเอียดท่ีระบบตอ้งการใหค้รบถว้น ไดแ้ก่ 
  1. ใส่รายละเอียดช่ือเมนู 
  2. ใส่รายละเอียดผูจ้ดัท า 
  3. คลิกเลือก 
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[     ] 3.1การก าหนดจ านวนแบบฝึกหดั ใหใ้ส่รายละเอียด ตามขอ้ความท่ีไดอ้อกแบบไว ้ดงัน้ี 
ส่ิงท่ีตอ้งก าหนด ผลลพัธ์ท่ีได ้

 

 
 
[     ] 3.2 การก าหนดจ านวนแบบฝึกหดั ใหใ้ส่รายละเอียด ตามขอ้ความท่ีไดอ้อกแบบไว ้ดงัน้ี 

ส่ิงท่ีตอ้งก าหนด ผลลพัธ์ท่ีได ้
 

 
 
[     ] 3.3 การก าหนดจ านวนแบบฝึกหดั  ใหใ้ส่รายละเอียด ตามขอ้ความท่ีไดอ้อกแบบไว ้ดงัน้ี 

ส่ิงท่ีตอ้งก าหนด ผลลพัธ์ท่ีได ้
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[     ] 3.4 การก าหนดจ านวนแบบฝึกหดั  ใหใ้ส่รายละเอียด ตามขอ้ความท่ีไดอ้อกแบบไว ้ดงัน้ี 
ส่ิงท่ีตอ้งก าหนด ผลลพัธ์ท่ีได ้

 

 
 

1. ใส่รายละเอียดภาพพื้นหลงั (สามารถเลือกจากโฟลเ์ดอร์ photo) 
2. ใส่รายละเอียดเสียงพื้นหลงั คือเสียงท่ีเล่นประกอบตลอดเวลาในเกม 

(สามารถเลือกจากโฟลเ์ดอร์ blackgroud music) 
3. คลิกปุ่ม                เม่ือตอ้งการลบขอ้มูลชุดนั้น 

เม่ือท าการก าหนดรายละเอียดครบทุกรายการตามท่ีไดอ้อกแบบไวแ้ลว้ ใหต้รวจสอบ ความ
ถูกตอ้ง หลงัจากนั้นใหค้ลิกท่ีปุ่ม                       เป็นการส้ินสุดการสร้างแอพพลิเคชนั 

4. การแยกไฟล ์Zip เพื่อเรียกใชไ้ฟลท่ี์เกิดจากการสร้างแอพพลิเคชนั ใหด้ าเนินการดงัน้ี 
คลิกท่ีไฟล ์zip ช่ือ Exercise.zip จะแสดงไฟล์ท่ีรวมทรัพยากรและขอ้มูลจากการสร้างแอพพลิเคชนั
ทั้งหมดไว ้      
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 5. การเปิดใชง้านแอพพลิเคชนัท่ีสร้างไว ้ใหเ้ปิดดว้ยเวบ็เบราวเ์ซอร์ Google Chrome 
 

 
การตรวจสอบผลการพฒันาแอพพลิเคชนั โดย 

ล ำดับ เนือ้หำกำรตรวจสอบ 
ผลกำรพฒันำแอพพลเิคชัน 

5 4 3 2 1 
1 เปิดเวบ็ไซต ์www.otpcappcon.com      
2 เลือกเคร่ืองมือการสร้างแอพพลิเคชนัเมนู      
3 การก าหนดช่ือเมนู      
4 การก าหนดผูจ้ดัท า      
5 การก าหนดแบบฝึกหดัพร้อมเลือกรายละเอียดใส่ให้

เรียบร้อย 
     

6 การก าหนดภาพพื้นหลงั      
7 การก าหนดเสียงพื้นหลงั      
8 สร้างแอพพลิเคชนัเมนูได ้      
9 แยกไฟล ์zip ได ้      

10 เปิดใชง้านแอพพลิเคชนัเมนูได ้      
เฉล่ีย  

 
ลงช่ือ............................................ผูช่้วยวทิยากร 

                                       (                                        ) 
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ใบงำนที ่5 
แลกเปลีย่นเรียนรู้ผ่ำน Facebook 

 

ช่ือ..............................................สกุล......................................โรงเรียน.............................................. 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 

 
 6. ผูช่้วยวทิยากรตรวจสอบแลกเปล่ียนเรียนรู้ผา่น Facebook 

ล ำดบั เนือ้หำกำรตรวจสอบ 
ผลกำรพฒันำแอพพลเิคชัน 

5 4 3 2 1 
1 ผูเ้ขา้อบรมบอกประโยชนจ์ากการประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวสู่ีการ

พฒันาแอพพลิเคชนัได ้
     

2 ผูเ้ขา้อบรมบอกการน าแอพพลิเคชนัใชใ้นการเรียนการสอนได ้      
3 ผูเ้ขา้อบรมแสดงความคาดหวงัหลงัการอบรมผา่น Facebook ได ้      
4 ผูเ้ขา้อบรมวางแผนขยายผลหลงัการอบรมผา่น Facebook ได ้      
5 ผูเ้ขา้อบรมแนบไฟลผ์า่น Facebook ได ้      

เฉล่ีย  

 

ค ำช้ีแจงใหผู้เ้ขา้อบรมใช ้Facebook ในการแลกเปล่ียนเรียนรู้ และเม่ือปฏิบติังานเสร็จส้ิน  โดยใหผู้เ้ขา้
อบรมแสดงความคิดเห็น/ผลการปฏิบติังานผา่น Facebook  ในหวัขอ้ต่อไปน้ี 
         1. ท่านไดรั้บความรู้หรือประโยชนจ์ากการประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวีสู่การพฒันา 
แอพพลิเคชนัอยา่งไรบา้ง 
         2. ท่านสามารถน าความรู้ท่ีไดรั้บจากการอบรมคร้ังน้ี ไปใชใ้นการเรียนการสอนอยา่งไรบา้ง 
         3. ตามท่ีท่านไดค้าดหวงัก่อนการอบรม  หลงัผา่นการอบรมแลว้ ท่านประสบผลส าเร็จตามส่ิงท่ี
คาดหวงัหรือไม่  อยา่งไร 
         4. หลงัจากท่ีท่านผา่นการอบรมแลว้ ท่านสามารถขยายผลสู่โรงเรียนของท่านไดอ้ยา่งไร 
         5. ใหผู้เ้ขา้อบรมส่งผลงานผา่นทาง Facebook 

ลงช่ือ............................................ผูช่้วยวทิยากร 
          (                                        ) 
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หน่วยที ่4 
กำรวำงแผนขยำยผลกำรอบรม 

จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ปฏิบติัการวางแผนขยายผลการอบรมได ้
 

กำรวำงแผนขยำยผลกำรอบรม 
 การจดัอบรมครูสามารถน าส่ืออีดีแอลทีวมีาประยกุต์สู่การพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อเพิ่ม
ศกัยภาพและประสิทธิภาพการเรียนรู้ของนกัเรียนในขั้นตอนต่าง ๆ ไดด้งัน้ีหลงัจากการอบรม ผูเ้ขา้
อบรมแต่ละโรงเรียนวางแผนขยายผลการอบรมในโรงเรียน โดยด าเนินการ  ดงัน้ี 
 1. ก าหนดการขยายผลตามแผน โดยมีผูเ้ขา้อบรมโรงเรียนละไม่นอ้ยกวา่ 10 คน 
 2. ก าหนดบทบาทหนา้ท่ีรับผิดชอบเน้ือหาในการด าเนินการอบรมตามแผน  ดงัน้ี 
  2.1 ความรู้เร่ือง eDLTV และแอพพลิเคชนั 
  2.2 สมคัรเขา้ใชง้านแอพพลิเคชนั www.otpcAppcon.com 
  2.3 การสร้างแอพลิเคชนั  ดงัน้ี 

  2.3.1 การสร้างแอพพลิเคชนั Easy eBook 
  2.3.2 การสร้างแอพพลิเคชนั Quiz 

   2.3.3 การสร้างแอพพลิเคชนั Line Matching (Relative)  
   2.3.4 การสร้างแอพพลิเคชนั Guess From Picture (Choice) 
   2.3.5 การรวมแอพพลิเคชนัท่ีสร้างข้ึน 
 3. เตรียมการอบรมขยายผล  ดงัน้ี 
  3.1 ศึกษาคู่มือการอบรม ใบงาน และแบบทดสอบ เตรียมผูเ้ขา้รับการอบรม 
หอ้งปฎิบติัการ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ ส่ืออีดีแอลทีว ีและแอพพลิเคชนัของ สพฐ. ก่อนการอบรม 

 3.2 ระหวา่งการอบรมด าเนินการอบรมโดยคนท่ี 1 เป็นวทิยากรหลกั คนท่ี 2 และคนท่ี 3 
เป็นผูช่้วยวทิยากร ในแต่ละขั้นตอนสลบัหนา้ท่ีตามเน้ือหาท่ีรับผดิชอบ ใหค้วามช่วยเหลือ หรือให้
ค  าแนะน าผูเ้ขา้รับการอบรมในการท ากิจกรรม การฝึกปฏิบติั และการท าใบงาน พร้อมตรวจใบงาน
ใหค้ะแนนตามเกณฑท่ี์ก าหนด ในแต่ละหน่วย 
  3.3 เม่ือส้ินสุดการอบรม ประเมินโดยส่งใบงานตามแบบฟอร์ม  1) แบบบนัทึกผลการ
อบรมขยายผล   2) แบบบนัทึกผลการเรียนรู้การขยายผลผูเ้ขา้อบรม  3) แบบบนัทึกผลการปฎิบติั
การขยายผลผูเ้ขา้อบรม 
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ใบงำนที ่6 

ปฏบิัติกำรวำงแผนขยำยผลกำรอบรม 
 

กลุ่มท่ี.........................โรงเรียน.............................................. 
 
 
 
 
 
 
 

แผนกำรขยำยผลของครูกลุ่มแกนน ำสู่โรงเรียน 
 1. โรงเรียน...............................................................สงักดั.............................................................. 

2. ช่ือ-สกลุ ผูอ้  านวยการ.........................................โทร..................................................................  
    e-mail.......................................................................................................................................... 
3. ช่ือ-สกลุ ผูป้ระสานงาน …..................................โทร...............................................................  

                   e-mail......................................................................................................................................... 
4. จ านวนวนัท่ีอบรม [  ] 1 วนั    [  ] 2 วนั    [  ] อ่ืนๆ............................. 

 5. วนัท่ีขยายผล....................................................................................................... 
 6. สถานท่ีอบรม   [  ] โรงเรียน................................................................................. 
                         [  ] มหาวิทยาลยัราชภฎัมหาสารคาม    
      [  ] อ่ืนๆ............................................... 
 8. เป้าหมายครูมธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีเขา้รับการขยายผล จ านวน............................................คน 
แผนการอบรมขยายผล 
 
 
 
 
 
 
 
 

ค ำช้ีแจง 
         1. รวมกลุ่มผูเ้ขา้อบรมโรงเรียนเดียวกนั กลุ่มละ 3 คน ร่วมกนัวางแผนการอบรมและ
มอบหมายหนา้ท่ีแต่ละคนเป็นวทิยากรและผูช่้วยวทิยากรเพื่อน าไปสู่การขยายผลการอบรมท่ี
โรงเรียน 
         2. ผูช่้วยวทิยากรตรวจสอบ และประเมินผลการวางแผนขยายผลการอบรม 
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ที ่ เวลำ กจิกรรม เคร่ืองมอื ผู้รับผดิชอบ 

     

     

     

     

     

     

     

 
ลงช่ือ............................................    ลงช่ือ.......................................ลงช่ือ.................................... 
    (...............................................)        (............................................)   (...........................................) 
ผูร่้วมวางแผนขยายผล                  ผูร่้วมวางแผนขยายผล ผูร่้วมวางแผนขยายผล 
วนัท่ี ........./......../........                 วนัท่ี ........./......../........         วนัท่ี ........./......../........ 

 
 
 
 

 
 

 

ผลการปฏิบติัไดค้ะแนนระดบั.....5.....4.....3.....2....1.....(ใหว้งกลมตวัเลขท่ีเป็นคะแนนการประเมิน) 
 ลงช่ือ     ...............................   ผูช่้วยวทิยากร (ช่ือ-สกุล...............................................) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ความพึงพอใจการวางแผนการขยายผลอยูใ่นระดบั 
[    ] 5  [    ] 4  [    ] 3 [ ] 2 [ ] 1 
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ค าตอบ 

แบบวดัควำมรู้ 
กำรประยุกต์ใช้ส่ืออดีีแอลทวีสู่ีกำรพฒันำแอพพลเิคชัน 

 

ช่ือ-สกุล .....................................................โรงเรียน...................................สังกดั.............................. 
 
ค ำช้ีแจง  ใหเ้ลือกค าตอบท่ีถูกท่ีสุด  และกาเคร่ืองหมาย ในกระดาษค าตอบ 
 

 
 
 

 
ขอ้ ก ข ค ง  ขอ้ ก ข ค ง 
1     11     
2     12     
3     13     
4     14     
5     15     
6     16     
7     17     
8     18     
9     19     

10     20     
 

คะแนนท่ีได.้............................  ลงช่ือ.........................................................ผูต้รวจ  
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ขอ้ 1:ขอ้ใดเป็นความส าคญัของนวตักรรมส่ืออีดีแอลทีวีเพื่อการเรียนการสอน 
ก. ส่ืออีดีแอลทีวมีีส่ือการสอนคลอ้งกบันกัเรียนในแต่ช่วงวยั 
ข. ส่ืออีดีแอลทีวเีรียนไดใ้นชั้นเรียนท่ีมีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พร้อมใชง้านโดยครูเป็นผูส้าธิต 
การเรียนรู้และควบคุมดูแลการใชง้านตลอดการสอน 
ค. ส่ืออีดีแอลทีวเีป็นส่ืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีสามารถใชง้านบนแทบ็เล็ตได้ 
ง. ส่ืออีดีแอลทีวเีป็นส่ือท่ีบนัทึกการสอนจากโรงเรียนวงัไกลกงัวล 

ขอ้ 2:ขอ้ใดเป็นความส าคญัของนวตักรรมการจดักลุ่มส่ืออิเล็กทรอนิกส์เพื่อการเรียนรู้ 
ก. นวตักรรมเป็นช่องทางช่วยใหค้รูมีความสะดวกในการ สืบคน้ และส าเนาส่ืออีดีแอลทีวี 
ข. นวตักรรมช่วยใหค้รูใชส่ื้อในการจดัการเรียนการสอนท่ีหลากหลาย 
ค. นวตักรรมช่วยใหน้กัเรียนเขา้ถึงส่ือไดทุ้กเวลา ทุกสถานท่ี 
ง. นวตักรรมช่วยใหค้รูจดักิจกรรมการเรียนรู้ไดส้ะดวก รวดเร็ว 

ขอ้ 3: ขอ้ใดคือความส าคญัของแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ 
ก. แอพพลิเคชนัเป็นส่ือหลกัในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 
ข. แอพพลิเคชนัช่วยกระตุน้ใหผู้เ้รียนเรียนรู้อยา่งมีความสุข 
ค. แอพพลิเคชนัเป็นส่ือเสริมในการจดัการเรียนการสอนของครู 
ง. แอพพลิเคชนัเป็นส่ือท่ีผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ไดด้ว้ยตวัเอง 
ขอ้ 4: ขั้นตอนใดเป็นขั้นตอนแรกก่อนการเลือกส่ือเพื่อน ามาประยกุตใ์ชใ้นการพฒันาแอพพลิเคชนั 
ก. ออกแบบเน้ือหาท่ีตอ้งการน ามาประยกุตใ์ชสู่้การพฒันาแอพพลิเคชนั 
ข. การวเิคราะห์และก าหนดหวัเร่ืองวตัถุประสงคท่ี์เหมาะสมกบัผูเ้รียน 
ค. วางแผนการออกแบบแอพพลิเคชนัใหเ้หมาะสมกบัผูเ้รียน 
ง. วเิคราะห์องคป์ระกอบของส่ือใหเ้หมาะกบัผูเ้รียน 

ขอ้ 5:แอพพลิเคชนัEasy eBOOK จะไม่ปรากฏรูปแบบส่วนประกอบตามขอ้ใด 
ก. รูปแบบขอ้ความทั้งหมด 
ข. รูปแบบภาพและขอ้ความ 
ค. รูปแบบเสียงและขอ้ความ 
ง. รูปแบบภาพและวดิีโอ 
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ขอ้ 6:ขอ้ใด ไม่ใช่ส่วนประกอบของ ส่ือประเภทเสียง ท่ีใชใ้น Sound Clips 
ก. เสียงพดู          
ข. เสียงบรรเลงระหวา่งการใชง้าน 
ค. เสียงประกอบ         
ง. เสียงเพลง 

ขอ้ 7:ขอ้ใดไม่ใช่ส่วนประกอบในการสร้างแอพพลิเคชนั 
ก. เคร่ืองมือสนบัสนุน 
ข. การใชง้านเคร่ืองมือพฒันา 
ค. ตวัอยา่งผลงาน 
ง. เคร่ืองมือส าหรับพฒันาส่ือ 

ขอ้ 8:การเขา้สู่ระบบเพื่อเรียกใชเ้คร่ืองมือการสร้างแอพพลิเคชนัของ สพฐ.ขอ้ใดปฏิบติัไดถู้กตอ้ง 
ก. เขา้สู่ระบบโดยกรอก ช่ือผูใ้ช ้และรหสัผา่น เท่านั้น 
ข. เขา้สู่ระบบโดยกรอก  ช่ือผูใ้ช ้ รหสัผา่น และรหสั CAPTCHA 
ค. เขา้สู่ระบบโดยกรอก  ช่ือผูใ้ช ้ รหสัผา่น และเลขบตัรประชาชน 13 หลกั 
ง. เขา้สู่ระบบโดยกรอก  ช่ือผูใ้ช ้ รหสั CAPTCHA และเลขบตัรประชาชน 13 หลกั 

ขอ้ 9:ขอ้ใดบอกขั้นตอนการเรียกใชเ้คร่ืองมือการสร้างแอพพลิเคชนัไดถู้กตอ้ง 
ก. เคร่ืองมือพฒันา > การใชเ้คร่ืองมือพฒันา >เคร่ืองมือสร้างเกมและส่ืออ่ืนๆ 
ข. เคร่ืองมือพฒันา > เคร่ืองมือสนบัสนุน >เคร่ืองมือสร้างเกมและส่ืออ่ืนๆ 
ค. เคร่ืองมือพฒันา >OBEC Objects Bank>เคร่ืองมือสร้างเกมและส่ืออ่ืนๆ 
ง. เคร่ืองมือพฒันา > เคร่ืองมือส าหรับพฒันาส่ือ >เคร่ืองมือสร้างเกมและส่ืออ่ืนๆ 

ขอ้ 10: การสร้างแอพพลิเคชนัเม่ือคลิกปุ่ม “สร้าง” จะไดไ้ฟลช์นิดใด 
ก. ไฟล ์.thml 
ข. ไฟล ์.ppt 
ค. ไฟล ์.zip 
ง. ไฟล ์.doc 
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ขอ้ 11:การสร้างแอพพลิเคชนัตอ้งเลือกค าสั่งใดในการสร้าง 
ก. Make App                ข. Manual 
ค. สร้าง                         ง. เลือกไฟล ์

ขอ้ 12:ขอ้ใดเรียงล าดบัไดถู้กตอ้ง 

ก.    

ข.    

ค.    

ง.    
ขอ้ 13:การเปิดใชง้านแอพพลิเคชนัท่ีพฒันาข้ึนตอ้งเปิดผา่นเวบ็บราวเซอร์ใดต่อไปน้ี 
ก. Internet Explorer 
ข. Mozilla Firefox 
ค. Google Chrome 
ง. Netscape Navigator 
ขอ้ 14:ขอ้ใดหมายถึงการเปิดหนงัสือหนา้สุดทา้ยในการใชง้านแอพพลิเคชนั Easy eBook 
 

 

ขอ้ 15:เม่ือสร้างแอพพลิเคชนัเสร็จเรียบร้อยแลว้ ตอ้งการเรียกใชง้านแอพพลิเคชนั จะตอ้ง Run 
ไฟลใ์ด 

ก.            ข.  

ค.            ง.  

    
ก. หมายเลข 1 
ข. หมายเลข 2 
ค. หมายเลข 3 
ง. หมายเลข 4 
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 

 

 

ขอ้ 16:ขอ้ใดเรียงล าดบัการเรียกใชแ้อพพลิเคชนัท่ีสร้างข้ึนไดถู้กตอ้ง 
 
 ก.  
 
 
 ข. 
 
 
 ค. 
 
 
 ง. 
 
 
ขอ้ 17:จากภาพท่ีก าหนดให ้ช่องหมายเลข 1-4 หากตอ้งการเลือกไฟลเ์พื่อรวมเมนู จะตอ้งเลือก
ไฟลป์ระเภทใด 
 
 

ขอ้ 18:การสร้างเมนูหลกัของแอพพลิเคชนัสามารถรวมเกมสูงสุดไดก่ี้ไฟล ์
ก. 3 ไฟล ์                ข. 4 ไฟล ์
ค.5 ไฟล ์                 ง. 6 ไฟล ์

 

 

ก. ไฟล ์.thml 

ข. ไฟล ์.ppt 
ค. ไฟล ์.doc 
ง. ไฟล.์zip 
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ขอ้ 19:วธีิการรวมแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ขอ้ใดเรียงล าดบัถูกตอ้ง 
  1. ตั้งช่ือเมนู และผูจ้ดัท า 
  2. เลือกจ านวนแบบฝึกหดั 
  3. ตั้งช่ือแบบฝึกหดัและเลือกไฟลป์ระกอบ 
  4. เลือกไฟลภ์าพพื้นหลงั 
  5. เลือกไฟลเ์สียงพื้นหลงั 
  6. คลิกปุ่มสร้าง 
 ก. 1-2-3-4-5-6   ข. 2-3-4-6-5-1 
 ค. 6-5-4-3-2-1   ง. 2-3-4-5-6-1 
ขอ้ 20:หลงัจากสร้างเมนูแลว้ไฟลท่ี์ไดจ้ะเป็นไฟลช่ื์ออะไร 
ก. Quiz.zip                    ข. Exercise.zip 
ค. Index.zip                   ง. App.zip 
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ก ำหนดกำรอบรมเชิงปฏิบัติกำร “กำรพฒันำแอพพลเิคชันเพือ่กำรเรียนรู้บนคอมพวิเตอร์แทบ็เลต็” 
ระหว่ำงวนัที ่3-5 กรกฎำคม2558 รุ่นที ่2 ระหว่ำงวนัที ่10-12กรกฎำคม2558 

เวลำ 09.00-16.00 น.  ณ ห้องปฏิบัติกำรคอมพวิเตอร์ ช้ัน 3 
อำคำรศูนย์ภำษำและคอมพวิเตอร์มหำวิทยำลยัรำชภัฏมหำสำรคำม 

******************************* 
 

วนัท่ี 1 เวลา   08.30-09.00 น.  ลงทะเบียนรับเอกสาร 
   09.00-09.30 น. พธีิเปิดและบรรยายพิเศษ 
   09.30-10.00 น. ทดสอบวดัความรู้ก่อนการอบรม 
   10.00-10.30 น. ความส าคญัของการประยกุตส่ื์ออีดีแอลทีวสู่การพฒันา 
แอพพลิเคชนั  
   10.30-10.45 น. รับประทานอาหารวา่ง 
   10.45-12.00 น. การสมคัรเขา้ใชง้านเวบ็ไซต์ www.otpcappcon.com 
   12.00-13.00 น. พกัรับประทานอาหารกลางวนั 
   13.00-14.30 น. การออกแบบแอพพลิเคชนั Easy eBOOK 
        การออกแบบแอพพลิเคชนั Quiz 
        การออกแบบแอพพลิเคชนั Line Matching (Relative) 
         การออกแบบแอพพลิเคชนั Guess From Picture (Choice) 
   14.30-14.45 น. รับประทานอาหารวา่ง 
   14.45-16.00 น. การออกแบบแอพพลิเคชนั Easy eBOOK (ต่อ) 
   การออกแบบแอพพลิเคชนั Quiz (ต่อ) 
   การออกแบบแอพพลิเคชนั Line Matching (Relative) (ต่อ) 
   การออกแบบแอพพลิเคชนั Guess From Picture (Choice) (ต่อ) 
วนัท่ี 2 เวลา   08.30-09.00 น.   ลงทะเบียน 
   09.00-10.30 น. การสร้างแอพพลิเคชนั Easy eBOOK 
        การสร้างแอพพลิเคชนั Quiz 
        การสร้างแอพพลิเคชนั Line Matching (Relative) 
         การสร้างแอพพลิเคชนั Guess From Picture (Choice) 
   10.30-10.45 น. รับประทานอาหารวา่ง 
   10.15-12.00 น. การสร้างแอพพลิเคชนั Easy eBOOK (ต่อ) 
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        การสร้างแอพพลิเคชนั Quiz (ต่อ) 
        การสร้างแอพพลิเคชนั Line Matching (Relative) (ต่อ) 
         การสร้างแอพพลิเคชนั Guess From Picture (Choice) (ต่อ) 
   12.00-13.00 น. พกัรับประทานอาหารกลางวนั 
   13.00-14.30 น. การสร้างแอพพลิเคชนั Easy eBOOK (ต่อ) 
        การสร้างแอพพลิเคชนั Quiz (ต่อ) 
        การสร้างแอพพลิเคชนั Line Matching (Relative) (ต่อ) 
         การสร้างแอพพลิเคชนั Guess From Picture (Choice) (ต่อ) 
   14.30-14.45 น. รับประทานอาหารวา่ง 
   14.45-16.00 น. การสร้างแอพพลิเคชนั Easy eBOOK (ต่อ) 
   การสร้างแอพพลิเคชนั Quiz (ต่อ) 
   การสร้างแอพพลิเคชนั Line Matching (Relative) (ต่อ) 
   การสร้างแอพพลิเคชนั Guess From Picture (Choice) (ต่อ) 

วนัท่ี 3 เวลา  08.30-09.00 น.    ลงทะเบียน 
   09.00-10.30 น. การสร้างแอพพลิเคชนั Menu 
   10.30-10.15 น. รับประทานอาหารวา่ง 
   10.15-12.00 น. การสร้างแอพพลิเคชนั Menu (ต่อ) 
   12.00-13.00 น. พกัรับประทานอาหารกลางวนั 
   13.00-13.45 น. แลกเปล่ียนเรียนรู้พร้อมวางแผนขยายผลการอบรม 
   13.45-14.00 น. รับประทานอาหารวา่ง 
   14.00-14.30 น. ทดสอบวดัความรู้หลงัการอบรม 
   14.30-15.00 น. สอบถามความพึงพอใจ 
   15.00-16.00 น. สรุปผล มอบวฒิุบตัร ปิดการอบรม 
    
หมำยเหตุ   ก าหนดการน้ีอาจเปล่ียนแปลงไดต้ามความเหมาะสม 
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แบบบันทกึผลกำรอบรมขยำยผล 
กำรประยุกต์ใช้ส่ืออดีีแอลทวีีสู่แอพพลเิคชันเพือ่กำรเรียนรู้ 

 
ค ำช้ีแจง :1. ใหว้ทิยากรและผูช่้วยวทิยากรผูรั้บผิดชอบบนัทึกผลการอบรมขยายผลผูเ้ขา้อบรม 
   2. ใหผู้เ้ขา้อบรมประเมินความพึงพอใจการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยขีด  ลงในช่องท่ี
ตรงกบัระดบัความคิดเห็น 
ตอนที ่1 ขอ้มูลทัว่ไป 
 1.โรงเรียน…………….…………………………………………………………… 
 2. วนัท่ีขยายผล.................................................................................................................... 
 3. จ  านวนผูเ้ขา้อบรมขยายผล..........................คน รายช่ือผูเ้ขา้อบรมพร้อมผลงาน  ดงัน้ี 
 
ตอนที ่2 สรุปรายช่ือผูเ้ขา้รับการอบรมขยายผลพร้อมช้ินงาน 

คนที่ ช่ือ-สกุล ช่ือผลงำน หมำยเหตุ 

1    
2    
3    
4    
5    
6    
7    
8    
9    

10    

 
ตอนที ่3 ใหว้ทิยากรและผูช่้วยวทิยากรผูรั้บผดิชอบด าเนินงาน  ดงัน้ี 

รวบรวมภาพกิจกรรมการอบรมขยายผลการประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวสู่ีแอพพลิเคชนัเพื่อ
การเรียนรู้ดงัน้ี  1 ) ภาพพิธีเปิด  2) ภาพรวมผูเ้ขา้อบรมทั้งหมด  3) ภาพวทิยากรหลกั ผูช่้วยวทิยากร
ขณะปฎิบติัหนา้ท่ีอบรม และผูเ้ขา้รับการอบรมขณะรับการอบรม  4) ภาพการรับมอบเกียรติบตัร 
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แบบบันทกึผลกำรเรียนรู้กำรขยำยผลผู้เข้ำอบรม 
กำรประยุกต์ใช้ส่ืออดีีแอลทวีีสู่แอพพลเิคชันเพือ่กำรเรียนรู้ 

 
ค ำช้ีแจง : ใหว้ทิยากรบนัทึกคะแนนผูเ้ขา้อบรมก่อนเรียนและหลงัเรียน  แลว้ท าการประเมินผลโดย
ขีด  ลงในช่องท่ีตรงกบัระดบัความคิดเห็น 
ช่ือคุณครูผูรั้บผิดชอบ……………………………………………….…….………………………
โรงเรียน…………….……………………….…………………………………………………… 

คนที่ ช่ือ-สกุล 
คะแนน
ก่อนเรียน 

คะแนน 
หลงัเรียน 

ควำมพงึพอใจต่อกำร
ขยำยผลของครูแกนน ำ 

พอใจ ไม่พอใจ 

1      
2      
3      
4      
5      
6      
7      
8      
9      

10      
11      
12      
13      
14      
15      

 
(ลงช่ือ)............................................ผูบ้นัทึกขอ้มูล 

    (..................................................................) 
วนัท่ี................../......................./................... 
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แบบบันทกึผลกำรปฏิบัติกำรขยำยผลผู้เข้ำอบรม 
กำรประยุกต์ใช้ส่ืออดีีแอลทวีีสู่แอพพลเิคชันเพือ่กำรเรียนรู้ 

ค ำช้ีแจง :  ใหว้ทิยากรบนัทึกคะแนนการปฏิบติัการผูเ้ขา้อบรม 
ช่ือคุณครูผูรั้บผิดชอบ……………………………………………….…….………………………
โรงเรียน…………….……………………….…………………………………………………… 

คนที่ ช่ือ-สกุล 
คะแนนใบงำน 

1 2 3 4.1 4.2 4.3 4.4 4.5 5 เฉลีย่ 

1            
2            
3            
4            
5            
6            
7            
8            
9            

10            
11            
12            
13            
14            
15            

 
 

(ลงช่ือ)............................................ผูบ้นัทึกขอ้มูล 
    (..................................................................) 
วนัท่ี................../......................./..................... 
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แบบสอบถำมควำมพงึพอใจในกำรเข้ำร่วมกจิกรรมขยำยผลทีโ่รงเรียน 
โดยวทิยำกรกลุ่มแกนน ำ 

 
ค ำช้ีแจง : กรุณาท าเคร่ืองหมายลงในช่องขอ้มูลใหต้รงกบัความเห็นของท่าน 
 

ตอนที ่1 ขอ้มูลทัว่ไป 
โรงเรียน..............................................สังกดั..................................................................... 

ตอนที่ 2 ความรู้ความเขา้ใจในการประยกุตใ์ชส่ื้อดีดีแอลทีวเีพื่อการพฒันาแอพพลิเคชันเพื่อการ
เรียนรู้ 
 

ประเดน็ 
ระดบัควำมรู้  ควำมเข้ำใจ 

มำกทีสุ่ด มำก ปำนกลำง น้อย น้อยทีสุ่ด 
1. ครูสามารถประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวใีนการ

เรียนการสอนlสู่การพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อ
การเรียนรู้ 

     

2. ครูมีท่ีปรึกษาในการอบรม      
3. ครูเรียนรู้การพฒันาแอพพลิเคชนั      
4. ครูใหค้วามร่วมมือการอบรมขยายผล      
5. ครูปฏิบติัตามหนา้ท่ีท่ีไดรั้บการมอบหมาย      
6. ครูโรงเรียนสนใจกิจกรรมการอบรม      
7. ครูสามารถควบคุมกิจกรรมไดต้ลอดการอบรม      
8. สดัส่วนของจ านวนครูท่ีเขา้รับการอบรมมี

ความเหมาะสม 
     

9. ครูไดรั้บการพฒันาการประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอล
ทีว ี

     

10. กิจกรรมการขยายผลชวยใหค้รูไดรั้บการ
พฒันาเพ่ิมข้ึน 

     

 

ข้อเสนอแนะ
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 

ขอบคุณท่ีกรุณาตอบแบบสอบถาม 



 
 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
รายช่ือผู้เช่ียวชาญ 
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รายช่ือผู้เช่ียวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจิัย 

 

ผู้เช่ียวชาญ กลุ่มที ่1 จ  ำนวน 3 คน ประเมินงำนวจิยั  ดงัน้ี 
 

 บริบทและควำมตอ้งกำรกำรประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวสู่ีแอพพลิเคชนัเพื่อกำรเรียนรู้ 
ดว้ยเทคนิคจิกซอว ์
 

ที่ ช่ือ-สกุล รายละเอยีด 
1 ผศ.ดร.ธรัช อำรีรำษฎร์ 1. ท่ีอยู ่: มหำวทิยลยัรำชภฏัมหำสำรคำม 

2. คุณวฒิุ : ปร.ด. คอมพิวเตอร์ศึกษำ   
สถำบนัเทคโนโลยพีระจอมเกลำ้พระนคร
เหนือ 
3. ประสบกำรณ์  : 
-ผูบ้ริหำร/ผูส้อน/วจิยัดำ้น เทคโนโลยี
สำรสนเทศและคอมพิวเตอร์ศึกษำ 

2 ดร.อภิดำ รุณวำทย ์ 1. ท่ีอยู ่: มหำวทิยลยัรำชภฏัมหำสำรคำม 
2. คุณวฒิุ : ปร.ด. เทคโนโลยีกำรศึกษำ   
สถำบนัมหำวทิยำลยัขอนแก่น 
3. ประสบกำรณ์  : 
-ผูบ้ริหำร/ผูส้อน/วจิยั ดำ้น เทคโนโลยี
สำรสนเทศ 

3 ผศ.ดร.ไพศำล วรค ำ 1. ท่ีอยู ่: มหำวทิยลยัรำชภฏัร้อยเอ็ด 
2. คุณวฒิุ : กศ.ด. วจิยัและประเมินผล
กำรศึกษำ มหำวทิยำลยันเรศวร 
3. ประสบกำรณ์ : 
-ผูบ้ริหำร/ผูส้อน/วจิยัดำ้น สถิติ วจิยัและ
ประเมินผลทำงกำรศึกษำ 
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ผู้เช่ียวชาญ กลุ่มที ่2 จ ำนวน 5 คน ประเมินงำนวจิยัดงัน้ี 
 

 1. องคป์ระกอบแนวทำงและกิจกรรมกำรประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวสู่ีแอพพลิเคชนัเพื่อ
กำรเรียนรู้ดว้ยเทคนิคจิกซอว ์
 2. กำรประเมินคู่มือพร้อมเคร่ืองมือกิจกรรมกำรประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวสู่ีแอพพลิ 
เคชนัเพื่อกำรเรียนรู้ดว้ยเทคนิคจิกซอว ์
 

ที่ ช่ือ-สกุล รายละเอยีด 
1 ผศ.ดร.ธรัช อำรีรำษฎร์ 1. ท่ีอยู ่: มหำวทิยลยัรำชภฏัมหำสำรคำม 

2. คุณวฒิุ : ปร.ด. คอมพิวเตอร์ศึกษำ   
สถำบนัเทคโนโลยพีระจอมเกลำ้พระนครเหนือ 
3. ประสบกำรณ์  : 
-ผูบ้ริหำร/ผูส้อน/วจิยัดำ้น เทคโนโลยสีำรสนเทศ
และคอมพิวเตอร์ศึกษำ 

2 ผศ.ดร.จิรัฎฐำ ภูบุญอบ 1. ท่ีอยู ่: มหำวทิยลยัรำชภฏัมหำสำรคำม 
2. คุณวฒิุ : ปร.ด. วทิยำกำรคอมพิวเตอร์   
สถำบนับณัฑิตพฒันบริหำรศำสตร์ 
3. ประสบกำรณ์  : 
-ผูบ้ริหำร/ผูส้อน/วจิยัดำ้น สถิติ วจิยัและประเมินผล
ทำงกำรศึกษำ 

3 ผศ.ดร.ไพศำล วรค ำ 1. ท่ีอยู ่: มหำวทิยลยัรำชภฏัร้อยเอ็ด 
2. คุณวฒิุ : กศ.ด. วจิยัและประเมินผลกำรศึกษำ  
มหำวทิยำลยันเรศวร 
3. ประสบกำรณ์  : 
-ผูบ้ริหำร/ผูส้อน/วจิยัดำ้น สถิติ วจิยัและประเมินผล
ทำงกำรศึกษำ 

4 ดร.เทอดชยั บวัผำย 1. ท่ีอยู ่: สพป.ขก.เขต 2 
2. คุณวฒิุ : ปร.ด. คอมพิวเตอร์ศึกษำ   
มหำวทิยลยัรำชภฏัมหำสำรคำม 
3. ประสบกำรณ์  : 
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ที่ ช่ือ-สกุล รายละเอยีด 
  -ประสำนงำน  ควบคุม  ก ำกบัดูแลกำรใชส่ื้ออีดีแอล

ทีวใีนกำรเรียนกำรสอน  ของโรงเรียนเครือข่ำย  
สังกดั สพป.ขก.เขต 2 

5. ดร.อภิดำ รุณวำทย ์ 1. ท่ีอยู ่: มหำวทิยลยัรำชภฏัมหำสำรคำม 
2. คุณวฒิุ  : ปร.ด. เทคโนโลยกีำรศึกษำ 
สถำบนัมหำวทิยำลยัขอนแก่น 
3. ประสบกำรณ์  : 
-ผูบ้ริหำร/ผูส้อน/วจิยัดำ้น เทคโนโลยสีำรสนเทศ 
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ผู้เช่ียวชาญ กลุ่มที ่3 จ  ำนวน 3 คน ประเมินงำนวจิยั  ดงัน้ี 
 

 ประเมินควำมสอดคลอ้งของเคร่ืองมือกำรประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวสู่ีแอพพลิเคชนัเพื่อ
กำรเรียนรู้ดว้ยเทคนิคจิกซอว ์
 

ที่ ช่ือ-สกุล รายละเอยีด 
1 ดร.ธวชัชยั สหพงษ ์ 1. ท่ีอยู ่: มหำวทิยลยัรำชภฏัมหำสำรคำม 

2. คุณวฒิุ : ปร.ด. คอมพิวเตอร์ศึกษำ   
มหำวทิยลยัรำชภฏัมหำสำรคำม 
3. ประสบกำรณ์  : 
-ผูบ้ริหำร/ผูส้อน/วจิยัดำ้น เทคโนโลยี
สำรสนเทศและคอมพิวเตอร์ศึกษำ 

2 ดร.อภิดำ รุณวำทย ์ 1. ท่ีอยู ่: มหำวทิยลยัรำชภฏัมหำสำรคำม 
2. คุณวฒิุ : ปร.ด. เทคโนโลยีกำรศึกษำ   
สถำบนัมหำวทิยำลยัขอนแก่น 
3. ประสบกำรณ์  : 
-ผูบ้ริหำร/ผูส้อน/วจิยั ดำ้น เทคโนโลยี
สำรสนเทศ 

3 ผศ.ดร.ไพศำล วรค ำ 1. ท่ีอยู ่: มหำวทิยลยัรำชภฏัร้อยเอ็ด 
2. คุณวฒิุ : กศ.ด. วจิยัและประเมินผล
กำรศึกษำ  มหำวทิยำลยันเรศวร 
3. ประสบกำรณ์  : 
-ผูบ้ริหำร/ผูส้อน/วจิยัดำ้น สถิติ วจิยัและ
ประเมินผลทำงกำรศึกษำ 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ง 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
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การหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Consistency : IOC)  
 

 แบบสอบถามแบบสอบถามบริบทและความตอ้งการการประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวสู่ี

แอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ดว้ยเทคนิคจิกซอว ์
 

ตารางภาคผนวกที ่1  การหาค่าดชันีความสอดคลอ้งของแบบสอบถามแบบสอบถามบริบท 

     และความตอ้งการการประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวสู่ีแอพพลิเคชนัเพื่อการ 

     เรียนรู้ดว้ยเทคนิคจิกซอวแ์ต่ละขอ้จากการประเมินของผูเ้ช่ียวชาญทางดา้น 

     เน้ือหา จ านวน 3ท่าน 
 

กรรมการคนที ่
 

ค าถาม 
1 2 3 คะแนนรวม ค่าดชันีความสอดคล้อง 

1 1 1 1 3 1.00 
2 1 1 1 3 1.00 
3 1 1 1 3 1.00 
4 1 1 1 3 1.00 
5 1 1 1 3 1.00 
6 1 1 1 3 1.00 
7 1 1 1 3 1.00 
8 1 1 1 3 1.00 
9 1 1 1 3 1.00 
10 1 1 1 3 1.00 
11 1 1 1 3 1.00 
12 1 1 1 3 1.00 
13 1 1 1 3 1.00 
14 1 1 1 3 1.00 
15 1 1 1 3 1.00 
16 1 1 1 3 1.00 
17 1 1 1 3 1.00 
18 1 1 1 3 1.00 
19 1 1 1 3 1.00 
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กรรมการคนที ่
 

ค าถาม 
1 2 3 คะแนนรวม ค่าดชันีความสอดคล้อง 

20 1 1 1 3 1.00 
21 1 1 1 3 1.00 
22 1 1 1 3 1.00 
23 1 1 1 3 1.00 
24 1 1 1 3 1.00 
25 1 1 1 3 1.00 

26 1 1 1 3 1.00 

27 1 1 1 3 1.00 

28 1 1 1 3 1.00 
29 1 1 1 3 1.00 

เฉลีย่โดยรวม 1.00 
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การหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Consistency : IOC)  
 

 แบบสอบถามความคิดเห็นผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีต่อองคป์ระกอบของแนวทาง และกิจกรรม

การประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวีสู่แอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ดว้ยเทคนิคจิกซอวแ์ต่ละขอ้จากการ

ประเมินของผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นเน้ือหา จ านวน 5ท่าน 
 

ตารางภาคผนวกที ่2  การหาค่าดชันีความสอดคลอ้งของแบบสอบถามความคิดเห็นผูเ้ช่ียวชาญ 

   ท่ีมีต่อองคป์ระกอบของแนวทาง  และกิจกรรมการประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอล 

   ทีวสู่ีแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ดว้ยเทคนิคจิกซอว ์

กรรมการคนที ่
 

ค าถาม 
1 2 3 4 5 คะแนนรวม 

ค่าดชันีความ
สอดคล้อง 

1 1 1 1 1 1 5 1.00 

2 1 1 1 1 1 5 1.00 

3 1 1 1 1 1 5 1.00 
4 1 1 1 1 1 5 1.00 
5 1 1 1 1 1 5 1.00 
6 1 1 1 1 1 5 1.00 
7 1 1 1 1 1 5 1.00 
8 1 1 1 1 1 5 1.00 
9 1 1 1 1 1 5 1.00 
10 1 1 1 1 1 5 1.00 
11 1 1 1 1 1 5 1.00 
12 1 1 1 1 1 5 1.00 
13 1 1 1 1 1 5 1.00 
14 1 1 1 1 1 5 1.00 
15 1 1 1 1 1 5 1.00 
16 1 1 1 1 1 5 1.00 
17 1 1 1 1 1 5 1.00 
18 1 1 1 0 1 4 0.80 
19 1 1 1 1 1 5 1.00 
20 1 1 1 1 1 5 1.00 
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กรรมการคนที ่
 

ค าถาม 
1 2 3 4 5 คะแนนรวม 

ค่าดชันีความ
สอดคล้อง 

21 1 1 1 1 1 5 1.00 
22 1 1 1 1 1 5 1.00 
23 1 1 1 0 1 4 0.80 
24 1 1 1 1 1 5 1.00 

25 1 1 1 1 1 5 1.00 

26 1 1 1 1 1 5 1.00 
27 1 1 1 1 1 5 1.00 
28 1 1 1 1 1 5 1.00 
29 1 1 1 1 1 5 1.00 
30 1 1 1 1 1 5 1.00 
31 1 1 1 1 1 5 1.00 
32 1 1 1 1 1 5 1.00 
33 1 1 1 1 1 5 1.00 
34 1 1 1 1 1 5 1.00 
35 1 1 1 1 1 5 1.00 
36 1 1 1 1 1 5 1.00 
37 1 1 1 1 1 5 1.00 
38 1 1 1 1 1 5 1.00 
39 1 1 1 1 1 5 1.00 
40 1 1 1 1 1 5 1.00 
41 1 1 1 0 1 4 0.80 
42 1 1 1 1 1 5 1.00 
43 1 1 1 0 1 4 0.80 
44 1 1 1 1 1 5 1.00 
45 1 1 1 1 1 5 1.00 
46 1 1 1 0 1 4 0.80 
47 1 1 1 1 1 5 1.00 

48 1 1 1 1 1 5 1.00 

49 1 1 1 1 1 5 1.00 

50 1 1 1 1 1 5 1.00 
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กรรมการคนที ่
 

ค าถาม 
1 2 3 4 5 คะแนนรวม 

ค่าดชันีความ
สอดคล้อง 

51 1 1 1 1 1 5 1.00 

52 1 1 1 1 1 5 1.00 

53 1 1 1 1 1 5 1.00 

54 1 1 1 0 1 4 0.80 
55 1 1 1 0 1 4 0.80 
56 1 1 1 1 1 5 1.00 
57 1 1 1 1 1 5 1.00 
58 1 1 1 1 1 5 1.00 
59 1 1 1 1 1 5 1.00 
60 1 1 1 1 1 5 1.00 
61 1 1 1 0 1 4 0.80 
62 1 1 1 1 1 5 1.00 
63 1 1 1 1 1 5 1.00 
64 1 1 1 1 1 5 1.00 
65 1 1 1 1 1 5 1.00 
66 1 1 1 1 1 5 1.00 
67 1 1 1 1 1 5 1.00 
68 1 1 1 1 1 5 1.00 
69 1 1 1 1 1 5 1.00 
70 1 1 1 1 1 5 1.00 

เฉลีย่โดยรวม 0.97 

 

 

 

 

 



284 

 

 
 

การหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Consistency: IOC)  

 แบบสอบถามความคิดเห็นผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีต่อคู่มือพร้อมเคร่ืองมือกิจกรรมการ
ประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวสู่ีแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ดว้ยเทคนิคจิกซอวแ์ต่ละขอ้จากการ
ประเมินของผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นเน้ือหา จ านวน 5ท่าน 
 

ตารางทีภ่าคผนวกที ่3  การหาค่าดชันีความสอดคลอ้งของแบบสอบถามความคิดเห็นผูเ้ช่ียวชาญ 
     ท่ีมีต่อคู่มือพร้อมเคร่ืองมือกิจกรรมการประยกุตใ์ชส่ื้ออีดีแอลทีวสู่ี 
     แอพพลิเคชนั เพื่อการเรียนรู้ดว้ยเทคนิคจิกซอว  ์
 

กรรมการคนที ่
 

ค าถาม 
1 2 3 4 5 คะแนนรวม 

ค่าดชันีความ
สอดคล้อง 

1 1 1 1 1 1 5 1.00 

2 1 1 1 1 1 5 1.00 

3 1 1 1 1 1 5 1.00 
4 1 1 1 1 1 5 1.00 
5 1 1 1 1 1 5 1.00 
6 1 1 1 1 1 5 1.00 
7 1 1 1 1 1 5 1.00 
8 1 1 1 1 1 5 1.00 
9 1 1 1 1 1 5 1.00 
10 1 1 1 1 1 5 1.00 
11 1 1 1 1 1 5 1.00 
12 1 1 1 1 1 5 1.00 
13 1 1 1 1 1 5 1.00 
14 1 1 1 1 1 5 1.00 
15 1 1 1 1 1 5 1.00 
16 1 1 1 1 1 5 1.00 
17 1 1 1 1 1 5 1.00 
18 1 1 1 1 1 5 1.00 
19 1 1 1 1 1 5 1.00 
20 1 1 1 1 1 5 1.00 
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กรรมการคนที ่
 

ค าถาม 
1 2 3 4 5 คะแนนรวม 

ค่าดชันีความ
สอดคล้อง 

21 1 1 1 1 1 5 1.00 
22 1 1 1 1 1 5 1.00 
23 1 1 1 1 1 5 1.00 

เฉลีย่โดยรวม 1.00 

 

 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 

การตพีมิพ์เผยแพร่ผลงานวจิยั 
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การตีพมิพ์เผยแพร่ผลงานวจิัย 
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