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ภาคผนวก ก 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวจิยั 
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แบบสอบถามบริบทและความต้องการส่งเสริมครูพฒันาแอพพลเิคชันเพือ่การเรียนรู้ 
บนคอมพวิเตอร์แทบ็เลต็  ด้วยเทคนิคเพือ่นคู่คิด 

 

 ตอนที ่1 ค าช้ีแจง  
 แบบสอบถามบริบทและความตอ้งการส่งเสริมครูพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ 
บนคอมพิวเตอร์แทบ็เล็ต  ดว้ยเทคนิคเพื่อนคู่คิด  มีวตัถุประสงค ์เพื่อสอบถามความคิดเห็นของ
ครูผูส้อนวชิาคณิตศาสตร์  ระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้  สังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษา
มธัยมศึกษา เขต 24  เก่ียวกบับริบทและความตอ้งการส่งเสริมครูพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อ 
การเรียนรู้บนคอมพิวเตอร์แทบ็เล็ต ดว้ยเทคนิคเพื่อนคู่คิด  โดยแบบสอบถามแบ่งเป็น 4  ตอน   
ดงัน้ี  
  ตอนท่ี 1 ค าช้ีแจง 
  ตอนท่ี 2 ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม  
  ตอนท่ี 3 บริบทการส่งเสริมครูพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ บนคอมพิวเตอร์ 
           แทบ็เล็ต ดว้ยเทคนิคเพื่อนคู่คิด 
  ตอนท่ี 4 ความตอ้งการส่งเสริมครูพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ บน
คอมพิวเตอร์แทบ็เล็ต ดว้ยเทคนิคเพื่อนคู่คิด 
  
ข้อมูลผู้วจัิย 
 นายวญิญู อุตระ  
 นกัศึกษาระดบัปริญญาเอก สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา  
 คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ มหาวทิยาลยัมหาวทิยาลยัราชภฏัมหาสารคาม 

 ขอ้มูลติดต่อ โทรศพัทมื์อถือ  08 9937 8819  อีเมล  :  winyuu@gmail.com 
 
คณะกรรมการทีป่รึกษาวิทยานิพนธ์ 
 ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.วรปภา  อารีราษฎร์ 
 ดร.สุรัตน์  ดวงชาทม 
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ตอนที ่2  ข้อมูลทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  โปรดท าเคร่ืองหมาย  ท่ีตรงกบัขอ้มูลของ
ท่าน 
 1.  โรงเรียน....................................................................................................................  
 2.  สหวทิยาเขต.............................................................................................................. 

ตอนที ่3  บริบทการส่งเสริมครูพฒันาแอพพลเิคชันเพือ่การเรียนรู้ บนคอมพวิเตอร์แท็บเลต็  
ด้วยเทคนิคเพือ่นคู่คิด  โปรดท าเคร่ืองหมาย   ท่ีตรงกบัความคิดเห็นของท่าน 
 

รายการ 
ความคิดเห็น 

ใช่/ 
เห็นด้วย 

ไม่ 
แน่ใจ 

ไม่ใช่/ 
ไม่เห็นด้วย 

1. ด้านบริบทของโรงเรียน    
   1.1 มีคอมพิวเตอร์เพียงพอส าหรับจดัการเรียนการสอน    
   1.2 มีระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง    
   1.3 มีระบบเครือข่ายไร้สายใชใ้นโรงเรียน    
   1.4 มีคอมพิวเตอร์แทบ็เล็ตใชจ้ดัการเรียนการสอน    
   1.5 มีผูป้ระสานงานดูแลระบบคอมพิวเตอร์ในโรงเรียน    
2. ด้านคุณลกัษณะของแอพพลเิคชันเพือ่การเรียนรู้    
   2.1 ใชเ้ป็นส่ือเสริมการเรียนรู้ของผูเ้รียน    
   2.2 ใชเ้ป็นส่ือเสริมการสอนของครู    
   2.3 ใชเ้ป็นส่ือสร้างองคค์วามรู้ของผูเ้รียน    
   2.4 เป็นส่ือท่ีน าไปใชก้บัคอมพิวเตอร์แทบ็เล็ต    
   2.5 เป็นส่ือท่ีสอดคลอ้งกบัการจดัการเรียนการสอน
ปัจจุบนั 

   

3. ด้านผู้บริหารโรงเรียน    
   3.1 มีนโยบายใหค้รูใชค้อมพิวเตอร์แทบ็เล็ตเพื่อการ
เรียนรู้ 

   

   3.2 สนบัสนุนครูพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้     
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รายการ 
ความคิดเห็น 

ใช่/ 
เห็นด้วย 

ไม่ 
แน่ใจ 

ไม่ใช่/ 
ไม่เห็นด้วย 

 
4. ด้านครูผู้สอน    
  4.1 มีคอมพิวเตอร์แทบ็เล็ตใชเ้ป็นของตนเอง    
  4.2 มีความสนใจใชค้อมพิวเตอร์แทบ็เล็ตส าหรับ 
จดัการเรียนการสอน 

   

4. ด้านครูผู้สอน (ต่อ)    
   4.3  มีความสนใจพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ 
บนคอมพิวเตอร์แทบ็เล็ต 

   

   4.4  มีความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัการพฒันาแอพพลิเค
ชนัเพื่อการเรียนรู้บนคอมพิวเตอร์แทบ็เล็ต 

   

  4.5  เคยไดรั้บการพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ 
บนคอมพิวเตอร์แทบ็เล็ต 

   

5. ด้านเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร    
  5.1  มีความรู้และทกัษะการใชเ้ครือข่ายสังคมออนไลน์    
  5.2  มีความรู้และทกัษะการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ
และการส่ือสารเพื่อพฒันาการเรียนการสอน 

   

  5.3  มีความรู้เก่ียวกบัการพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการ
เรียนรู้ผา่นเวบ็ไซต ์www.otpcappcon.com 

   

6. ด้านหน่วยงานสนับสนุน    
  6.1  สพฐ. สนบัสนุนเคร่ืองมือเพื่อพฒันาแอพพลิเคชนั 
เพื่อการเรียนรู้ 

   

  6.2  สพม.ส่งเสริมการพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ 
บนคอมพิวเตอร์แทบ็เล็ต 

   

  6.3 โรงเรียนสนบัสนุนครูพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อ 
การเรียนรู้บนคอมพิวเตอร์แทบ็เล็ต 

   

 6.4  มหาวทิยาลยัสนบัสนุนวทิยากรเพื่อพฒันาแอพพลิเค    
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รายการ 
ความคิดเห็น 

ใช่/ 
เห็นด้วย 

ไม่ 
แน่ใจ 

ไม่ใช่/ 
ไม่เห็นด้วย 

ชนัเพื่อการเรียนรู้บนคอมพิวเตอร์แทบ็เล็ต 
 6.5  มหาวทิยาลยัอ านวยความสะดวกดา้นสถานท่ีส าหรับ
ฝึกอบรม 

   

 

ตอนที ่4  ความต้องการส่งเสริมครูพฒันาแอพพลเิคชันเพือ่การเรียนรู้ บนคอมพวิเตอร์ 
แทบ็เลต็ ด้วยเทคนิคเพือ่นคู่คิด  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 
ระดบัความคดิเห็น 

5 4 3 2 1 

1. ด้านครูผู้สอน      

    1.1  ตอ้งการมีความรู้และทกัษะในการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ 
และการส่ือสาร  

     

    1.2  ตอ้งการจดักิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชเ้ทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสาร  

     

    1.3  ตอ้งการใชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์ในการจดัการเรียนการสอน       

    1.4  ตอ้งการความรู้ความเขา้ใจและทกัษะพื้นฐานการใชค้อมพิวเตอร์
แทบ็เล็ต  

     

    1.5  ตอ้งการความรู้ความเขา้ใจและทกัษะการใชแ้อพพลิเคชนั 
เพื่อการเรียนรู้ 

     

    1.6  ตอ้งการประยกุตใ์ชค้อมพิวเตอร์แทบ็เล็ตเพื่อการเรียนรู้      
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รายการ 
ระดบัความคดิเห็น 

5 4 3 2 1 

 
    1.7  ตอ้งการพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้บนคอมพิวเตอร์ 
แทบ็เล็ต  

     

    1.8  ตอ้งการจดักิจกรรมแบบกลุ่มร่วมมือลกัษณะเพื่อนคู่คิด       

    1.9  ตอ้งการอบรมเชิงปฏิบติัการโดยใหผู้เ้ขา้อบรมมีเพื่อนคู่คิด 
ท่ีสอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้เดียวกนั  

     

2.  ด้านกระบวนการอบรมครู      

     2.1  ตอ้งการใชเ้คร่ืองมือของ สพฐ.ในการพฒันาแอพพลิเคชนั 

เพื่อการเรียนรู้  
     

     2.2  ตอ้งการหลกัสูตรสร้างแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ของ สพฐ.       

2.  ด้านกระบวนการอบรมครู (ต่อ)      

     2.3  ตอ้งการคู่มือการส่งเสริมครูพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ 
บนคอมพิวเตอร์แทบ็เล็ต ดว้ยเทคนิคเพื่อนคู่คิด  

     

    2.4  ตอ้งการอบรมเป็นคู่เพื่อจะไดแ้ลกเปล่ียนเรียนรู้ดว้ยกนั       

    2.5  ตอ้งการผูช่้วยวทิยากรประเมินแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้  
ท่ีผูเ้ขา้อบรมพฒันาข้ึน 

     

    2.6  ตอ้งการแลกเปล่ียนเรียนรู้บนเครือข่ายสังคมออนไลน์      

3. ด้านหน่วยงานสนับสนุน       

   3.1  ตอ้งการใหโ้รงเรียนสนบัสนุนการน าเทคโนโลยสีารสนเทศ 
และการส่ือสารมาใชพ้ฒันาคุณภาพการศึกษา  

     

   3.2  ตอ้งการใหโ้รงเรียนสนบัสนุนครูเขา้รับการพฒันาแอพพลิเคชนั 
เพื่อการเรียนรู้บนคอมพิวเตอร์แทบ็เล็ต  

     

   3.3  ตอ้งการใหเ้ขตพื้นท่ีการศึกษาส่งเสริมสนบัสนุนการใช้
คอมพิวเตอร์แทบ็เล็ตเพื่อการเรียนรู้  

     

   3.4  ตอ้งการใหส้พฐ.สนบัสนุนเคร่ืองมือพฒันาแอพพลิเคชนั      
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รายการ 
ระดบัความคดิเห็น 

5 4 3 2 1 

เพื่อการเรียนรู้บนคอมพิวเตอร์แทบ็เล็ต 
   3.5  ตอ้งการใหม้หาวทิยาลยัสนบัสนุนวทิยากรในการฝึกอบรม       

 

ขอขอบคุณ 

วญิญู  อุตระ 
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ภาคผนวก ข 
รายช่ือผู้เช่ียวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือที่ใช้ในการวจิยั 

และหนังสือเชิญผู้เช่ียวชาญ 
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รายช่ือผู้เช่ียวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือที่ใช้ในการวจิยั 

 

1.   คณะกรรมการชุดที ่1   ตรวจสอบแบบสอบถามบริบทและความตอ้งการส่งเสริมครูพฒันา 

แอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้บนคอมพิวเตอร์แทบ็เล็ต ดว้ยเทคนิคเพื่อนคู่คิด  ประกอบดว้ย 

 1.1  ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.ธรัช  อารีราษฎร์  วฒิุการศึกษา  ปร.ด.  คอมพิวเตอร์ศึกษา 

อาจารยป์ระจ ามหาวทิยาลยัราชภฏัมหาสารคาม 

1.2  ผูช่้วยศาสตราจารย ์  ดร.ไพศาล  วรค า   วฒิุการศึกษา  กศ.ด.  วจิยัและประเมินผล

การศึกษา  อาจารยป์ระจ ามหาวทิยาลยัราชภฏัมหาสารคาม 

1.3  ดร. ธวชัชยั  สหพงษ ์ วฒิุการศึกษา  ปร.ด. คอมพิวเตอร์ศึกษา  อาจารยป์ระจ า

มหาวทิยาลยัราชภฏัมหาสารคาม 

 

2. คณะกรรมการชุดที ่ 2 ประเมินวธีิการส่งเสริมครูพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ 

บนคอมพิวเตอร์แทบ็เล็ต ดว้ยเทคนิคเพื่อนคู่คิด  ประกอบดว้ย 

2.1  ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร. จิรัฏฐา  ภูบุญอบ   วฒิุการศึกษา  ปร.ด. วทิยาการ

คอมพิวเตอร์  อาจารยป์ระจ ามหาวทิยาลยัมหาสารคาม 

2.2  ผูช่้วยศาสตราจารย ์  ดร.ไพศาล  วรค า   วฒิุการศึกษา  กศ.ด.  วจิยัและประเมินผล

การศึกษา  อาจารยป์ระจ ามหาวทิยาลยัราชภฏัมหาสารคาม 

2.3  ผูช่้วยศาสตราจารย ์วา่ท่ี รท.ณฎัฐชยั  จนัทชุม   วฒิุการศึกษา  คอ.ด.  วิจยัและ

พฒันาหลกัสูตร   อาจารยป์ระจ ามหาวทิยาลยัราชภฏัมหาสารคาม 

2.4  ดร.อภิดา  รุณวาทย ์  วุฒิการศึกษา  ปร.ด. เทคโนโลยกีารศึกษา  อาจารยป์ระจ า

มหาวทิยาลยัราชภฏัมหาสารคาม 

2.5  ดร. เทอดชยั  บวัผาย  วุฒิการศึกษา  ปร.ด. คอมพิวเตอร์ศึกษา  ศึกษานิเทศก ์ 

ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาขอนแก่น เขต 2 
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3. คณะกรรมการชุดที ่ 3 ประเมินแบบสอบถามและแบบทดสอบวดัความรู้  ประกอบดว้ย 

3.1  ผูช่้วยศาสตราจารย ์  ดร.ไพศาล  วรค า   วฒิุการศึกษา  กศ.ด.  วจิยัและประเมินผล

การศึกษา  อาจารยป์ระจ ามหาวทิยาลยัราชภฏัมหาสารคาม 

3.2  ดร. ธวชัชยั  สหพงษ ์ วฒิุการศึกษา  ปร.ด. คอมพิวเตอร์ศึกษา  อาจารยป์ระจ า

มหาวทิยาลยัราชภฏัมหาสารคาม 

3.3  ดร. เทอดชยั  บวัผาย  วุฒิการศึกษา  ปร.ด. คอมพิวเตอร์ศึกษา  ศึกษานิเทศก ์ 

ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาขอนแก่น เขต 2 
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คู่มือการอบรมครู 
พฒันาแอพพลเิคชันเพือ่การเรียนรู้บนคอมพวิเตอร์แท็บเลต็ 

ด้วยเทคนิคเพือ่นคู่คดิ 

 

 

ผู้วจิัย  :  นายวญิญู  อุตระ 

หลกัสูตร : ปรัชญาดุษฎบีัณฑติ (ปร.ด.)                 สาขา  : คอมพวิเตอร์ศึกษา 

มหาวทิยาลยัราชภฏัมหาสารคาม                            ปีการศึกษา  2558 

 

 

อาจารย์ที่ปรึกษาวทิยานิพนธ์ 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วรปภา อารีราษฎร์ และ ดร.สุรัตน์ ดวงชาทม 
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ค าน า 

 คู่มือ “การอบรมครูพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้บนคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต ดว้ยเทคนิค

เพื่อนคู่คิด”  เป็นเอกสารประกอบการอบรมครู ภายใตง้านวิจยัระดบัปรัชญาดุษฎีบณัฑิต สาขา

คอมพิวเตอร์ศึกษา คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลยัราชภฏัมหาสารคาม เร่ือง การส่งเสริม

ครูพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ ดว้ยเทคนิคเพื่อนคู่คิด   มีวตัถุประสงคเ์พื่อเป็นคู่มือการอบรม

ครูให้มีความรู้ (Knowledge)  ทกัษะ(Skill) และเจคติ (Attitude) ในการพฒันาแอพพลิเคชันเพื่อ   

การเรียนรู้บนคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต โดยใช้เคร่ืองมือการพฒันาแอพพลิเคชันท่ีส านักงาน

คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน หรือ สพฐ. พฒันาข้ึน ซ่ึงการอบรมครูเป็นกิจกรรมท่ีสอดคลอ้ง

กบัแนวนโยบายของรัฐบาลเก่ียวกบัการพฒันาการใชเ้ทคโนโลยีเพื่อการศึกษา  การพฒันาผูส้อนให้

มีความรู้ความสามารถเพียงพอในการน าเทคโนโลยีมาใชใ้นการพฒันาส่ือการเรียนการสอนและจดั

กระบวนการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพ เน้ือหาการอบรมท่ีผูว้ิจยัพฒันาข้ึนประกอบด้วย 2 หน่วย 

ดงัน้ี 

  หน่วยท่ี 1  แอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ 

  หน่วยท่ี 2  การสร้างแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ 

 ผูว้จิยัหวงัเป็นอยา่งยิง่วา่คู่มือเล่มน้ีจะเป็นเคร่ืองมือช่วยส่งเสริมครูพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อ

การเรียนรู้บนคอมพิวเตอร์แทบ็เล็ตดว้ยเทคนิคเพื่อนคู่คิด บรรลุตามวตัถุประสงค ์

     

                                     นายวิญญู อุตระ 

             ผูว้จิยั 
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กติตกิรรมประกาศ 

 การพฒันาคู่มือ “การอบรมครูพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้บนคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต 

ดว้ยเทคนิคเพื่อนคู่คิด”  ส าเร็จไดเ้น่ืองจากไดรั้บความอนุเคราะห์เป็นอยา่งสูงจากอาจารยท่ี์ปรึกษา

วิทยานิพนธ์  ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.วรปภา อารีราษฎร์ และ ดร.สุรัตน์ ดวงชาทม ท่ีให้ค  าปรึกษา

ผูว้จิยัดว้ยดีมาโดยตลอด  

 ขอขอบพระคุณผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.ธรัช อารีราษฎร์ ประธานหลกัสูตรปรัชญาดุษฎี

บณัฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลยัราชภฏัมหาสารคาม 

ท่ีใหค้  าปรึกษา ค าแนะน า และขอ้เสนอแนะท่ีเป็นประโยชน์ต่อการพฒันาคู่มือในคร้ังน้ี 

 ขอขอบพระคุณผูท้รงคุณวฒิุ ผูเ้ช่ียวชาญ ท่ีให้ค  าปรึกษา ค าแนะน า และขอ้เสนอแนะท่ีเป็น

ประโยชน์ต่องานวจิยั พร้อมทั้งตรวจสอบและประเมินเคร่ืองมือวจิยัในคร้ังน้ี 

 ขอขอบพระคุณคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ  มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ท่ีให ้       

การสนบัสนุน อ านวยความสะดวกในเร่ืองสถานท่ี เคร่ืองมืออุปกรณ์ และบุคลากร ในการวจิยัคร้ังน้ี 

 ขอขอบพระคุณผูบ้ริหารสถานศึกษา และครูผูส้อน สังกดัส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา

มธัยมศึกษา เขต 24 จงัหวดักาฬสินธ์ุ ท่ีสนบัสนุนการท าวิจยั เขา้ร่วมเป็นกลุ่มตวัอยา่งในการศึกษา

ขอ้มูล กลุ่มทดลองงานวจิยั  ส าหรับการวจิยัในคร้ังน้ี 

 ขอขอบคุณนกัศึกษา หลกัสูตรปรัชญาดุษฎีบณัฑิต สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะเทคโนโลยี 

สารสนเทศ มหาวทิยาลยัราชภฏัมหาสารคาม ท่ีช่วยเหลือ ใหก้ าลงัใจในการวจิยั  คร้ังน้ี 

 ขอขอบคุณบุพการี พี่ น้อง ท่ีส่งเสริม สนับสนุนให้ก าลงัใจในการท าวิจยัดว้ยดีตลอดมา  

ซ่ึงคุณความดีของงานวจิยัน้ีขอมอบแด่บุพการี ครู อาจารย ์ผูป้ระสาทวิชา และผูมี้พระคุณท่ีส่งเสริม

สนบัสนุนใหไ้ดรั้บการศึกษาเล่าเรียนอยา่งต่อเน่ือง 

     

                                     นายวิญญู อุตระ 

              ผูว้จิยั 
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บทน า 

การส่งเสริมครูพฒันาแอพพลเิคชันเพือ่การเรียนรู้ 

1. ความส าคญัของการส่งเสริมครูพฒันาแอพพลเิคชันเพือ่การเรียนรู้ 

การส่งเสริมครูพฒันาแอพพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้บนคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตด้วยเทคนิค
เพื่อนคู่คิด เป็นการส่งเสริมและพฒันาบุคลากรในสถานศึกษาใหเ้ป็นผูมี้ความรู้ความสามารถในการ
ใช้เทคโนโลยีในการถ่ายทอดความรู้ ส่งเสริมสนบัสนุนการสร้างนวตักรรมการเรียนรู้ เน่ืองจาก
เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร หรือไอซีที มีบทบาทส าคญัในการพฒันาทรัพยากรมนุษยท์ั้ง
เชิงปริมาณและคุณภาพ ก่อเกิดประโยชน์ต่อการเรียนรู้ การท างานและการด ารงชีวิตประจ าวนั ซ่ึงกรอบ
นโยบายเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารระยะ พ.ศ. 2554-2563 ของประเทศไทย (ICT 2020) มี
เป้าหมายหลักด้านการพฒันาก าลังคนและสังคม โดยเฉพาะบริการด้านการศึกษาได้ก าหนดให้
สถาบนัการศึกษาตอ้งน าไอซีทีมาใช้เป็นเคร่ืองมือในการเรียนการสอนเพิ่มมากข้ึน จากนโยบายการใช้
คอมพิวเตอร์แทบ็เล็ตเป็นส่ือประกอบการเรียนรู้ท่ีช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้ของผูเ้รียนให้กา้วทนั
สังคมยุคปัจจุบนั จึงไดมี้การพฒันาร่วมกนัระหว่างสถานศึกษากบัผูเ้รียนจากภายนอกสถานศึกษา 
พฒันาและสร้างระบบปฏิสัมพนัธ์ (Interactive) การใช้ส่ือระหว่างครูกบันกัเรียน สร้างความ
สมบูรณ์และความชดัเจนในบทเรียน เพื่อการพฒันาปรับปรุงรูปแบบวธีิการเรียนรู้อยา่งต่อเน่ืองและ
สามารถเอ้ือประโยชน์ต่อการใช้ส่ือการเรียนประเภทคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตให้เกิดประสิทธิภาพใน
การเรียนรู้ของผูเ้รียนอยา่งสูงสุด  

2.  คู่มอืการอบรมครูพฒันาแอพพลเิคชันเพือ่การเรียนรู้ 

 กระบวนการอบรมเพื่อส่งเสริมและพฒันาครูสร้างแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ใช้เวลาใน
การอบรม 3 วนั หรือ 18 ชัว่โมง การอบรมใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดเพื่อให้ผูเ้ขา้อบรมร่วมกนัคิด
วิเคราะห์ปัญหา และตดัสินใจต่างๆ ในระหว่างการปฏิบติักิจกรรมร่วมกนั โดยมีผูช่้วยวิทยากรให้
ค  าแนะน าขณะฝึกปฏิบติัอยา่งใกลชิ้ด ซ่ึงคู่มือประกอบการอบรมมีส่วนประกอบ ดงัน้ี 

2.1 เน้ือหาเพื่อการเรียนรู้  ประกอบดว้ย 2 หน่วย  คือ    
2.1.1  แอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้                 

  2.1.2 การสร้างแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ 
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 2.2 จุดประสงค์การเรียนรู้ จ  านวน 11 จุดประสงค์ คือด้านความรู้ 5 ขอ้ และด้านทกัษะ 
จ านวน 6 ขอ้ 

 2.3 เคร่ืองมือวดัและประเมินผล คือ แบบทดสอบวดัความรู้ 20 ขอ้  ใบงานฝึกปฏิบติัการ 
จ านวน 7 ชุด ใบกิจกรรม จ านวน 6 ชุด  แบบบนัทึกกิจกรรม จ านวน 6  ชุด  แบบประเมินช้ินงาน 
จ านวน 6 ชุด  แบบสอบถามความพึงพอใจของผูอ้บรม จ านวน 1 ชุด และแบบสอบถามผล          
การส่งเสริมครูพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้บนคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต ด้วยเทคนิคเพื่อนคู่คิด 
จ านวน 1 ชุด 

 

3. เนือ้หาและจุดประสงค์การเรียนรู้  

 หน่วยที ่1  แอพพลเิคชันเพือ่การเรียนรู้ 

 จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. บอกความส าคญัของแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ได้ 
2. บอกส่วนประกอบของแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ไดไ้ดถู้กตอ้ง 

 หน่วยที ่2  การสร้างแอพพลเิคชันเพือ่การเรียนรู้ 

 จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. บอกขั้นตอนการเรียกใชเ้คร่ืองมือการสร้างแอพพลิเคชนัไดถู้กตอ้ง 
2.   บอกวธีิการรวมแอพพลิเคชนัไดถู้กตอ้ง 

  3.  บอกวธีิการเรียกใชแ้อพพลิเคชนัท่ีสร้างข้ึนไดถู้กตอ้ง 

  4.  ปฏิบติัการสร้างแอพพลิเคชนั Easy eBook ได ้

  5.  ปฏิบติัการสร้างแอพพลิเคชนั Crossword ได ้

  6.  ปฏิบติัการสร้างแอพพลิเคชนั Grouping ได ้

  7.  ปฏิบติัการสร้างแอพพลิเคชนั Snakes Ladders ได ้

  8.  ปฏิบติัการสร้างแอพพลิเคชนั Quiz ได ้

                    9.  ปฏิบติัการรวมแอพพลิเคชนั Menu ได ้
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4. องค์ประกอบของการส่งเสริมครูพัฒนาแอพพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้บนคอมพิวเตอร์ 

แทบ็เลต็ ด้วยเทคนิคเพือ่นคู่คิด   

 องคป์ระกอบของการส่งเสริมครูพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้บนคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต  

ดว้ยเทคนิคเพื่อนคู่คิด ประกอบดว้ยองคป์ระกอบ จ านวน 5  ส่วน  ดงัภาพท่ี  1 

 
ภาพที ่1   องคป์ระกอบของการส่งเสริมครูพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้บนคอมพิวเตอร์ 

                    แทบ็เล็ต ดว้ยเทคนิคเพื่อนคู่คิด 
 
 จากภาพท่ี 1 องคป์ระกอบ 5 ส่วน  แต่ละส่วนมีรายละเอียด ดงัน้ี 
     1. นโยบายแนวคิดทฤษฎี ประกอบดว้ย กรอบนโยบาย ICT เพื่อการศึกษา นโยบาย
ภาครัฐเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต คอมพิวเตอร์แท็บเล็ตเพื่อการเรียนรู้ แอพพลิเคชนัเพื่อการ
เรียนรู้ แนวคิดทฤษฎีเก่ียวกบัการพฒันาบุคลากร และการเรียนแบบร่วมมือเทคนิคเพื่อนคู่คิด   
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    2. ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร (ไอซีที) ประกอบดว้ย เครือข่ายสังคม
ออนไลน์ และเคร่ืองมือการพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ท่ีพฒันาโดย สพฐ. 
    3. หน่วยงานสนบัสนุน มี 4 หน่วยงาน คือ ส านกังานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
(สพฐ.) ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษามธัยมศึกษา (สพม.) โรงเรียน และมหาวทิยาลยั  
    4. กระบวนการส่งเสริมและพฒันาครูมี 3 ขั้นตอน    คือ   1)  ขั้นโน้มน้าวและไตร่ตรอง           
2)  ขั้นฝึกปฏิบติัเพื่อสร้างประสบการณ์  ใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิด (Think-Pair-Share) และ 3) ขั้นติดตามและ
สะทอ้นผล  
    5. ตวัช้ีวดั  ครูสามารถพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้บนคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต ไดอ้ยา่งมี
ประสิทธิภาพ 

5. กระบวนการอบรมครูพฒันาแอพพลเิคชันเพือ่การเรียนรู้ 

 การส่งเสริมครูพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้บนคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต ดว้ยเทคนิคเพื่อน

คู่คิด กระบวนการอบรมตามขั้นตอนท่ีผูว้ิจยัพฒันาข้ึน ประกอบดว้ย ปัจจยัน าเขา้ท่ีเป็นส่ือ เคร่ืองมือ

และเน้ือหาการเรียนรู้  กิจกรรมการเรียนรู้ และผลลพัธ์การเรียนรู้ ดงัภาพท่ี 2 

 

ภาพที ่2  ขั้นตอนการอบรมครูพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้บนคอมพิวเตอร์แทบ็เล็ต 

                      ดว้ยเทคนิคเพื่อนคู่คิด 
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 จากภาพท่ี 2  ผูว้ิจยัไดน้ ากรอบแนวคิดการส่งเสริมครูพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้

บนคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต ดว้ยเทคนิคเพื่อนคู่คิด  มาเป็นกรอบในการพฒันาขั้นตอนการอบรมครู

โดยมีขั้นตอนการอบรม 3 ขั้นตอน  คือ  

 5.1 ขั้นโน้มน้าวและไตร่ตรอง จุดประสงค์เพื่อเตรียมความพร้อมและก าหนดแนวทางใน

การอบรม บริบท และความตอ้งการส่งเสริมครูพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้บนคอมพิวเตอร์

แทบ็เล็ต ดว้ยเทคนิคเพื่อนคู่คิด  

 5.2 ขั้นฝึกปฏิบติั จุดประสงคเ์พื่อสร้างประสบการณ์ ทดลองใชข้ั้นตอนและวธีิการส่งเสริม

ครูพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้บนคอมพิวเตอร์แทบ็เล็ต ดว้ยเทคนิคเพื่อนคู่คิด  

 5.3 ขั้นติดตามและสะทอ้นผล จุดประสงคเ์พื่อศึกษาผลการส่งเสริมครูพฒันาแอพพลิเคชนั

เพื่อการเรียนรู้บนคอมพิวเตอร์แทบ็เล็ต ดว้ยเทคนิคเพื่อนคู่คิด  

 ผูว้จิยัคาดหวงัวา่การด าเนินงานส่งเสริมครูพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้บนคอมพิวเตอร์

แท็บเล็ต ด้วยเทคนิคเพื่อนคู่คิด ตามขั้นตอนท่ีผูว้ิจยัได้พฒันาข้ึน จะส่งผลให้ครูไดรั้บการพฒันา  

แอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้บนคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต ดว้ยเทคนิคเพื่อคู่คิด จากผลการด าเนินงาน

ดงักล่าวท าให้ครูมีความรู้ ทกัษะ และเจตคติในการพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้บนแท็บเล็ต

ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ส่งผลใหไ้ดแ้อพพลิเคชนัท่ีมีคุณภาพจากครูท่ีเขา้อบรม 

6.  การวดัและประเมนิผลการอบรมครูพฒันาแอพพลเิคชันเพือ่การเรียนรู้ 

 การอบรมครูพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้บนคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตดว้ยเทคนิคเพื่อนคู่คิด 

การวดัและประเมินผลจะวดัดา้นความรู้ความเขา้ใจ ทกัษะการปฏิบติังาน และความพึงพอใจ โดย

เคร่ืองมือและเกณฑก์ารวดัและประเมินผล ดงัน้ี 

 6.1  ด้านความรู้ความเข้าใจ  เคร่ืองมีอท่ีใชเ้ป็นแบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้ จ  านวน 20 ขอ้ 

เป็นแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 4 ตวัเลือก ตรวจให้คะแนนข้อละ 1 คะแนน รวมทั้งหมด 20 

คะแนน  

      การผา่นเกณฑด์า้นความรู้ความเขา้ใจ ไดค้ะแนนไม่นอ้ยกวา่ร้อยละ 80  คือ ไดค้ะแนน

ไม่นอ้ยกวา่ 16 คะแนน จากคะแนนเตม็ 20 คะแนน 

 6.2 ด้านทกัษะการปฏิบัติ  เคร่ืองมือท่ีใชเ้ป็นใบกิจกรรม จ านวน 6 ชุด แบบบนัทึกกิจกรรม 

จ านวน 6 ชุด  ใบงาน จ านวน 7 ชุด ประเมินใหค้ะแนน  ชุดละ 5 คะแนน รวมทั้งหมด 35 คะแนน   
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      การผา่นเกณฑ์ดา้นทกัษะการปฏิบติั ไดค้ะแนนรวมโดยเฉล่ียไม่น้อยกว่า 3.5 คะแนน 

จากคะแนนเตม็ 5 คะแนน  โดยในการประเมินใบงานแต่ละคร้ังตอ้งไดค้ะแนนไม่ต ่ากวา่ 3 คะแนน

จากคะแนนเตม็ 5 คะแนน 

     เกณฑก์ารประเมินทกัษะการปฏิบติั พิจารณาโดยสังเกตการปฏิบติัใบงานของผูเ้ขา้รับ

การอบรมขณะท่ีฝึกปฏิบติั โดยมีเกณฑก์ารใหค้ะแนนตามทกัษะการปฏิบติัจากคะแนนเตม็  5  

คะแนน ดงัน้ี  (บุญชุม ศรีสะอาด.  2545 : 102-103 ) 

            ระดบัคะแนน  5  หมายถึง  ท าตามแบบอย่างวิทยากรไดอ้ย่างถูกตอ้งและรวดเร็ว 

และสามารถอธิบายวธีิการตามท่ีด าเนินการไดถู้กตอ้ง 

           ระดบัคะแนน  4  หมายถึง  ท าตามแบบอยา่งวทิยากรไดอ้ยา่งถูกตอ้ง แต่ตอ้ง 

อธิบายเพิ่มเติม  

             ระดบัคะแนน 3  หมายถึง ท าตามแบบอยา่งวทิยากรได ้แต่ตอ้งให้ค  าแนะน า อธิบาย 

วธีิการด าเนินการ 

             ระดบัคะแนน  2  หมายถึง ท าตามแบบอย่างวิทยากรไดโ้ดยตอ้งฝึกปฏิบติัท าตาม

วทิยากรพร้อมการแนะน าขั้นตอนตามล าดบั 

              ระดบัคะแนน  1  หมายถึง ไม่สามารถท าตามแบบอยา่งหรือค าแนะน าของวิทยากร

ได ้และไม่ยอมรับการใหค้  าแนะน าและการอธิบายจากวทิยากร 

     เกณฑก์ารประเมินช้ินงาน พิจารณาคุณภาพแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ โดยมีเกณฑ์

การพิจารณา 5 ระดบั ดงัน้ี 

    ระดบัท่ี 5  หมายถึง  เห็นดว้ย/เหมาะสมในระดบัมากท่ีสุด 

    ระดบัท่ี 4  หมายถึง  เห็นดว้ย/เหมาะสมในระดบัมาก 

    ระดบัท่ี 3  หมายถึง  เห็นดว้ย/เหมาะสมในระดบัปานกลาง 

    ระดบัท่ี 2  หมายถึง  เห็นดว้ย/เหมาะสมในระดบันอ้ย 

    ระดบัท่ี 1 หมายถึง  เห็นดว้ย/เหมาะสมในระดบันอ้ยท่ีสุด 

 6.3  ด้านความพึงพอใจ  เคร่ืองมือท่ีใช้เป็นแบบสอบถามความพึงพอใจ แบบมาตราส่วน

ประมาณค่า 5 ระดบั คือ 5 4 3 2 และ 1  โดยมีเกณฑร์ะดบัความพึงพอใจ ดงัน้ี 

       4.51-5.00 หมายถึง ระดบัความพึงพอใจมากท่ีสุด 

       3.51-4.50 หมายถึง ระดบัความพึงพอใจมาก 

       2.51-3.50 หมายถึง ระดบัความพึงพอใจปานกลาง 
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       1.51-2.50 หมายถึง ระดบัความพึงพอใจนอ้ย 

       1.00-1.50 หมายถึง ระดบัความพึงพอใจนอ้ยท่ีสุด 

7. บทบาท หน้าที ่ของผู้ช่วยวทิยากรในการอบรมครูพฒันาแอพพลเิคชันเพือ่การเรียนรู้ 

 การอบรมครูพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้บนคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต ดว้ยเทคนิคเพื่อนคู่คิด 

ระยะเวลาในการอบรม 3 วนั หรือ 18 ชัว่โมง  โดยใช้ห้องปฏิบติัการคอมพิวเตอร์ท่ีผูเ้ขา้รับการอบรม     

1 คน ใชเ้คร่ืองคอมพิวเตอร์ 1 เคร่ือง วิธีฝึกอบรมเพื่อให้ผูเ้ขา้รับการอบรมเรียนรู้เก่ียวกบัการพฒันา

แอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ การสร้างแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้  และฝึกปฏิบติัโดยใช้เทคนิคเพื่อ

คู่คิด (Think-Pair-Share) มีผูช่้วยวิทยากรให้ค  าแนะน าขณะฝึกปฏิบติั ในสัดส่วน ผูเ้ขา้อบรม 10 คน 

ต่อผูช่้วยวทิยากร 1 คน  ผูช่้วยวทิยากร มีบทบาทและหนา้ท่ี ดงัน้ี 

 7.1  เตรียมความพร้อมการการอบรม โดยศึกษาคู่มือการอบรม ตรวจสอบส่ือท่ีใชป้ระกอบการ

อบรม และเคร่ืองมือส าหรับเก็บขอ้มูล ซ่ึงประกอบดว้ย 

  7.1.1 คู่มือการส่งเสริมครูพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้บนคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต ดว้ย

เทคนิคเพื่อนคู่คิด 

  7.1.2 แบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้ 

  7.1.3 ใบกิจกรรมท่ี 1-6 

  7.1.4 แบบบนัทึกกิจกรรม ท่ี 1-6 

  7.1.5 ใบงาน ท่ี 1-7  

  7.1.6 แบบประเมินช้ินงาน ท่ี 1-6  

  7.1.7 ส่ือวดิีทศัน์ และส่ือน าเสนอ PowerPoint 

 7.2  ศึกษาการใช้งานแอพพลิเคชนัและการสร้างแอพพลิเคชนั เพิ่มเติมจากคู่มือท่ีเวบ็เวบ็ไซต ์

www.otpcappcon.com พร้อมทั้งศึกษาเรียนรู้การใชง้านแอพพลิเคชนัต่อไปน้ี 

  7.2.1  Application Easy eBook 

  7.2.2  Application Crossword 

  7.2.3  Application Grouping 

  7.2.4  Application Snakes Ladders 

  7.2.5  Application Quiz 

  7.2.6  Application Menu 
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 7.3 กิจกรรมระหว่างการอบรม ในขณะท่ีวิทยากรบรรยายหรือสาธิต ผูช่้วยวิทยากรคอยให้

ความช่วยเหลือ หรือให้ค  าแนะน าผูเ้ขา้รับการอบรมท ากิจกรรม การฝึกปฏิบติั และการท าใบงาน 

พร้อมตรวจใบงาน และประเมินช้ินงานให้คะแนนตามเกณฑ์ท่ีก าหนดในแต่ละหน่วย ให้เป็นไป

ตามขั้นตอนการอบรมในระยะเวลาท่ีก าหนด ดงัน้ี 

  7.3.1 การทดสอบก่อนเรียน ใชเ้วลา 30 นาที ด าเนินการก่อนเร่ิมการอบรม 

  7.3.2 บทน า  ใชเ้วลา 1 ชัว่โมง บรรยายและสาธิต   

  7.3.3 หน่วยท่ี 1 ใชเ้วลา 1 ชัว่โมง บรรยายและสาธิต  

  7.3.4 หน่วยท่ี 2 ใชเ้วลา 15 ชัว่โมง ออกแบบพร้อมกบัการปฏิบติั 

  7.3.5 การทดสอบหลงัเรียนท าหลงัจากส้ินสุดการเรียนรู้และผูเ้ขา้รับการอบรมไดส่้งคืน

ใบงานกบัผูช่้วยวทิยากรเป็นท่ีเรียบร้อยแลว้ 

  7.3.6 การสอบถามความพึงพอใจผูเ้ขา้รับการอบรมท่ีมีต่อกระบวนการอบรมหลงัจาก

การทดสอบหลงัเรียน ใชเ้วลา 30 นาที 
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หน่วยที ่1 

แอพพลเิคชันเพือ่การเรียนรู้ 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 1. บอกความส าคญัของแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ได ้

 2. บอกส่วนประกอบของแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ได ้

1.  ความส าคญัของแอพพลเิคชันเพือ่การเรียนรู้ 

 นโยบายของรัฐบาลดา้นการจดัการศึกษา “แท็บเล็ตเพื่อการศึกษา”  (Tablet for Education) 

ท่ีด าเนินการมอบคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต (Tablet Computer) เพื่อเป็นเคร่ืองมือส าหรับการเรียนยุค

ใหม่ภายใตโ้ครงการ “One Tablet PC per Child”  ก าหนดให้มีการใชค้อมพิวเตอร์แท็บเล็ตเพื่อการ

เรียนรู้ของนักเรียน จากนโยบายดังกล่าวเป็นการน าเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารมา

ประยุกตใ์ชก้บัการเรียนรู้ของนกัเรียนรูปแบบใหม่  โดยการใช้คอมพิวเตอร์แท็บเล็ตเป็นเคร่ืองมือ

ในการเข้าถึงแหล่งเรียนรู้และองค์ความรู้ต่างๆ ท่ีมีอยู่ทั้ งในรูปแบบออนไลน์ (Online) และ

ออฟไลน์ (Offline)  ท าให้ผูเ้รียนมีโอกาสศึกษาหาความรู้ฝึกปฏิบติั และสร้างองคค์วามรู้ไดด้ว้ย

ตนเอง อยา่งไรก็ตามครูในฐานะท่ีเปรียบเสมือนแม่พิมพข์องชาติตอ้งช่วยน าคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต

เสริมการเรียนการสอนเขา้ไปใชใ้นหลกัสูตร เพราะครูถือเป็นผูมี้บทบาทส าคญัยิ่งในการปฏิรูปการ

เรียนรู้ท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั  โดยใหผู้เ้รียนรู้จกัการวเิคราะห์ สังเคราะห์ สร้างองคค์วามรู้ข้ึนไดเ้อง

และตอ้งมีคุณภาพตามมาตรฐานของหลกัสูตรและมาตรฐานการศึกษาแห่งชาติ หากครูผูส้อนไม่

เล็งเห็นความส าคญัและไม่มีความตั้งใจใช้คอมพิวเตอร์แท็บเล็ต  และการผลิตแอพพลิเคชนัใหม่ๆ 

ประกอบการสอน  อาจท าให้ผูเ้รียนไม่สามารถเขา้ถึงองค์ความรู้ไดอ้ย่างกวา้งขวาง  ส่งผลให้การ

พฒันาขีดความสามารถเพื่อใช้เทคโนโลยีในการแสวงหาความรู้ของผูเ้รียนลดลง (ณัฐพร ทองศรี. 

2555 : 3) อีกทั้งส านกังานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน หรือ สพฐ.ไดจ้ดัท าโครงการประกวด

สร้างส่ือการเรียนรู้สู่แทบ็เล็ต  ในปีการศึกษา 2555 โดยส่งเสริมใหค้รู บุคลากรทางการศึกษา บุคคล

ทัว่ไป และนิติบุคคลพฒันาส่ือการเรียนการสอนบนคอมพิวเตอร์แทบ็เล็ตหรือเรียกวา่ แอพพลิเคชนั

ส าหรับแท็บเล็ต  (Application for Tablet) เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ของผูเ้รียนและส่งเสริมครูพฒันา

ส่ือเพื่อการเรียนรู้บนแท็บเล็ต  อย่างไรก็ตามแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้จะสนองความตอ้งการ
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ทางการเรียนรู้รายบุคคล เป็นส่ือท่ีท าให้เกิดปฏิสัมพนัธ์อยา่งมีความหมาย เน่ืองจากสามารถจ าลอง

สถานการณ์ไดอ้ยา่งเสมือนจริง (สุรศกัด์ิ ปาเฮ. 2557 : ออนไลน์) 

 ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษามธัยมศึกษา เขต 24  หรือ สพม. 24 ไดน้ านโยบายแทบ็เล็ตเพื่อ

การศึกษาสู่การปฏิบติั โดยก าหนดนโยบายตามแผนปฏิบติัการประจ าปีงบประมาณ 2555 เป็นตน้

มารวมทั้งพฒันาระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพื่อการบริหาร และการจดัการเรียนการสอนให้มี

ประสิทธิภาพมากข้ึน ส่งเสริมสนบัสนุนให้ครูไดส้ร้างส่ือนวตักรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษา

เพื่อยกระดบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนให้สูงข้ึน โดยการจดัท าโครงการพฒันาศกัยภาพครูเก่ียวกบั

การใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพื่อยกระดบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ซ่ึงมุ่งพฒันาครู

ให้สามารถผลิตส่ือบนคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตไดอ้ยา่งมีคุณภาพและน าไปใชใ้นการจดัการเรียนรู้ได ้

(ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษามธัยมศึกษา เขต 24.  2556 : 224)  

 การอบรมหรือการพฒันาครูดว้ยเทคนิคการเรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิด (Think-Pair-Share) เป็น

เทคนิคหน่ึงของการเรียนแบบกลุ่มร่วมมือ  ซ่ึงเป็นวิธีการเรียนในยุคเทคโนโลยีสารสนเทศ           

จะจดัเป็นกลุ่มท่ีมีลกัษณะหลายรูปแบบ ทั้งน้ีการเรียนแบบกลุ่มร่วมมือเป็นการเรียนรู้ท่ีผูเ้รียนหรือ

สมาชิกในกลุ่มนัดหมายการเรียนรู้ นัดเวลา นัดท ากิจกรรมการเรียนรู้ สามารถจดัได้ทั้ งระบบ

ออนไลน์และระบบออฟไลน์ (วทิยา  อารีราษฎร์.  2549 : 50) กลุ่มร่วมมือท่ีมีสมาชิกร่วมเรียนรู้ดว้ย

เทคนิคเพื่อนคู่คิดเป็นวิธีการหน่ึงท่ีสามารถน ามาใช้ในการเรียนรู้หรือการอบรม โดยจดักิจกรรม

ฝึกอบรมแบบร่วมมือการเรียนรู้ท่ีมีกระบวนการคิด (Think) การรวมคู่ในการปฏิบติั (Pair) และการ

แลกเปล่ียนเรียนรู้เพื่อแบ่งบนัความคิด (Share) กระบวนการดงักล่าวเป็นวิธีการให้ผูเ้รียนมีความ

รับผิดชอบเป็นรายบุคคลและมีส่วนร่วมอย่างเท่าเทียมกัน  อย่างไรก็ตามเทคนิคเพื่อนคู่คิดเป็น

รูปแบบการสอนท่ีจะช่วยพฒันาผูเ้รียนทั้งดา้นสติปัญญาและส่งเสริมพฒันาการทางดา้นสังคมอยา่ง

เห็นไดช้ดั  ผูเ้รียนในกลุ่มวยัเดียวกนั ยอ่มมีการส่ือสารท่ีเขา้ใจกนัไดง่้าย  (วรรณี  โสมประยรู.  2549 

:  140)  การจดักิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือโดยใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิด  ยงัสามารถพฒันาการเรียนรู้

อย่างเป็นธรรมชาติ (สมบติั การจนารักพงค์.  2547 : 12) นอกจากน้ียงัมีปัจจยัท่ีส่งเสริมการเรียนรู้

และจูงใจให้ผูเ้รียนมีเจตคติท่ีดีต่อการพฒันาแอพพลิเคชนับนคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต คือ  1) ส่ิงจูงใจ

ท่ีไม่ใช่ส่ิงของ (Non Material Incentive) ประกอบดว้ย ช่ือเสียง เกียรติยศ ความภาคภูมิใจท่ีจะไดรั้บ

การเรียน และ 2) ส่ิงจูงใจท่ีเป็นส่ิงของ (Material Incentive) ประกอบด้วย รางวลั วุฒิบตัร 

ประกาศนียบตัร (วจิิตร อาวกุล.  2540 : 202)  
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 จากการศึกษานโยบายภาครัฐ ในนโยบายดา้นการศึกษาและนโยบายดา้นการพฒันาครูใน

การใชไ้อซีทีเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ นโยบายแท็บเล็ตเพื่อการศึกษา ท่ีน าสู่การปฏิบติัโดยส านกังาน

เขตพื้นท่ีการศึกษามธัยมศึกษา เขต 24 ผูว้ิจยัมีความสนใจศึกษาการส่งเสริมครูพฒันาแอพพลิเคชนั

เพื่อการเรียนรู้บนคอมพิวเตอร์แทบ็เล็ต ดว้ยเทคนิคเพื่อนคู่คิด  

2.  เคร่ืองมอืการสร้างแอพพลเิคชันเพือ่การเรียนรู้ 

ส านกังานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน หรือ สพฐ.  ไดจ้ดัท าโครงการประกวดสร้าง
ส่ือการเรียนรู้สู่แท็บเล็ต  ในปีการศึกษา 2555 โดยส่งเสริมให้ครู บุคลากรทางการศึกษา บุคคล
ทัว่ไป และนิติบุคคลพฒันาส่ือการเรียนการสอนบนคอมพิวเตอร์แทบ็เล็ตหรือเรียกวา่ แอพพลิเคชนั
ส าหรับแท็บเล็ต  (Application for Tablet) โดยใชเ้คร่ืองมือพฒันาแอพพลิเคชนัท่ี สพฐ. พฒันาข้ึน
ผา่นเวบ็ไซต ์www.otpcappcon.com น าสู่การพฒันาแอพพลิเคชนัท่ีมีคุณภาพ ส่งผลโดยตรงต่อการ
เรียนรู้ของนกัเรียน (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน.  2556 : 63)  แอพพลิเคชันท่ี
ด าเนินการตามโครงการของ สพฐ. เป็นส่ือการศึกษาในรูปแบบดิจิทลัท่ีเน้นการเรียนรู้ในรูปแบบ
อินเทอร์แอคทีฟทั้งเป็นแอพพลิเคชนัรูปแบบเสริมการเรียน (Learning Media) ท่ีน าเสนอเน้ือหา 
เพื่อให้นกัเรียนสามารถเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง  เป็นแอพพลิเคชนัรูปแบบเสริมการสอน (Instruction 
Media) ท่ีใช้เป็นส่ือช่วยครูในการสอน และเป็นแอพพลิเคชันรูปแบบสร้างองค์ความรู้ 
(Constructional Media) ท่ีช่วยใหผู้เ้รียนสามารถสร้างสรรคช้ิ์นงาน ผลงานประกอบการเรียนรู้ หรือ
สร้างองคค์วามรู้ใหม่ (ส านกังานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน. 2556 : 6)  ดงัภาพท่ี 3 

 

  
 

  ภาพที ่3  เคร่ืองมือการสร้างแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ ท่ีพฒันาโดย สพฐ. 
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 จากภาพท่ี 3  เคร่ืองมือการสร้างแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ ท่ีพฒันาโดย สพฐ. น าเสนอท่ี
เวบ็ไซตเ์พื่อใหผู้ใ้ชน้ าไปใชไ้ดต้ามความตอ้งการ โดยมีขั้นตอนการเรียกใชต้ามล าดบัดงัน้ี 

 2.1 การเรียกใช้เคร่ืองมือพฒันาแอพพลิเคชันจากเว็บไซต์  http://www.otpcappcon.com  
ดว้ยเบราวเ์ซอร์  Google Chrome   

 2.2 การสมคัรเป็นสมาชิก ผูใ้ชจ้ะตอ้งเตรียมขอ้มูลท่ีประกอบดว้ย  ช่ือ-นามสกุล รหสัผา่น
และอีเมล หลงัจากนั้นใหเ้ปิดอีเมลของผูใ้ช ้และคลิกปุ่มท่ีระบบส่งมายงัอีเมลผูใ้ช ้ เพื่อยืนยนัตวัตน
ก่อนท่ีจะใชง้านเวบ็ไซต ์ http://www.otpcappcon.com ดงัภาพท่ี 4 
 

 
 

ภาพที ่4  การยนืยนัตวัตนก่อนท่ีจะใชง้านเวบ็ไซต ์ http://www.otpcappcon.com 

 2.4  การใชเ้คร่ืองมือผา่นเวบ็ทุกคร้ังผูใ้ชจ้ะตอ้ง คลิกท่ีรายการ  ใหผู้ใ้ช้
ใส่ขอ้มูลช่ือผูใ้ช ้และรหสัผา่น ตามท่ีไดส้มคัรไว ้ และคลิกเลือกรายการ < เขา้สู่ระบบ> 
 2.5 การเรียกใชเ้คร่ืองมือพฒันาแอพพลิเคชนั คลิกเลือกเมนูตามล าดบั ดงัน้ี   
<เคร่ืองมือพฒันา >   < เคร่ืองมือส าหรับพฒันาส่ือ >  <เคร่ืองมือสร้างเกมและส่ืออ่ืนๆ>   จะปรากฏ
ภาพแอพพลิเคชนั  ดงัภาพท่ี 5 

 

ภาพที ่5  เคร่ืองมือพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ 
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 จากภาพท่ี 5 ในเว็บไซต์มีเคร่ืองมือพฒันาแอพพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ จ  านวน 80 ชนิด 
แสดงทีละหน้า โดยผูใ้ช้คลิกเลือกเคร่ืองมือและด าเนินการสร้างแอพพลิเคชันตามรูปแบบและ
องคป์ระกอบของเคร่ืองมือแต่ละรายการ 

3.  ขั้นตอนการสร้างแอพพลเิคชันเพือ่การเรียนรู้  

การสร้างแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้จากเวบ็ไซต ์สพฐ. หลกัการในการสร้างแอพพลิเคชนั 

จะด าเนินการตามขั้นตอนท่ีเหมือนกนัทุกแอพพลิเคชนั ตามล าดบัดงัน้ี 

 3.1 เลือกเคร่ืองมือการสร้างแอพลิเคชนั จากเมนูบาร์ดา้นบนสุด ตามล าดบัดงัน้ี 

             <เคร่ืองมือพฒันา> <เคร่ืองมือส าหรับการพฒันาส่ือ> <เคร่ืองมือสร้างเกมและส่ืออ่ืนๆ> 

 3.2 เลือกเคร่ืองมือการสร้างแอพพลิเคชนัท่ีตอ้งการ โดย คลิกท่ีรูปของแอพพลิเคชนั  เช่น   

การเลือกเคร่ืองมือสร้างแอพพลิเคชนั Easy eBook ใหค้ลิกท่ี           และคลิกเลือก  

เพื่อท าการเขา้สู่การสร้างแอพพลิเคชนั Easy eBook   

 3.3 ก าหนดองค์ประกอบของแอพพลิเคชนั โดยเลือกภาพพื้นหลงั รูปภาพ องค์ประกอบ 

หรือรูปแบบการน าเสนอท่ีตอ้งการ จนครบองคป์ระกอบ หลงัจากนั้นคลิกท่ี   ระบบจะน า

องคป์ระกอบท่ีใส่ไวส้ร้างแอพพลิเคชนัไวใ้นไฟลน์ามสกุล *.zip 

 3.4 การเรียกใชง้านแอพพลิเคชนัท่ีสร้างข้ึน โดยคลิกท่ีไฟล์ *.zip             ท่ีระบบสร้างข้ึน 

เพื่อแยกไฟลใ์หอ้ยูใ่นรูปโฟลเดอร์          ท่ีพร้อมจะใชง้าน 

 3.5 การเปิดไฟลใ์ชง้าน โดยคลิกท่ีไฟลช่ื์อ index.html ในโฟลเดอร์ท่ีระบบสร้างข้ึนซ่ึงจะมี

สัญลกัษณ์    ทั้งน้ีใหเ้รียกผา่นเวบ็เบราวเ์ซอร์ Google Chrome  เพื่อแสดงผลท่ีได้

จากการพฒันาแอพพลิเคชนั Easy eBook 

 ขั้นตอนการสร้างแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ แสดงตามล าดบั ดงัภาพท่ี 6 
 

 
ภาพที ่6  ขั้นตอนการสร้างแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ 
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4. ข้อก าหนดการใช้เคร่ืองมอืการสร้างแอพพลเิคชันเพือ่การเรียนรู้ 

 การสร้างแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ดว้ยเคร่ืองมือของ สพฐ. มีขอ้ก าหนดเก่ียวกบัส่ือและ

เคร่ืองมือท่ีน ามาใชเ้ป็นส่วนประกอบในการสร้างแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้  ดงัน้ี 

 4.1 ภาพน่ิง (Photo) เป็นภาพถ่ายจริง ขนาดความกวา้ง 4080 พิกเซล ความสูง 2720 พิกเซล 

จดัรูปแบบของไฟลเ์ป็น *.jpeg 

 4.2 ภาพกราฟิก (Graphic) เป็นภาพท่ีเกิดจากการวาดหรือสร้างข้ึน ขนาดความกวา้ง 500    

พิกเซล ความสูง 500 พิกเซล จดัรูปแบบของไฟลเ์ป็น *.png 

 4.3 ภาพเคล่ือนไหว (Animation) เป็นภาพเคล่ือนไหวลกัษณะฉายวน ขนาดความกวา้ง 

500 พิกเซล ความสูง 500 พิกเซล จดัรูปแบบของไฟลเ์ป็น *.gif 

 4.4 วีดิโอคลิป (Video Clips) ควรมีความยาวไม่เกิน 1 นาที ขนาดความกวา้ง 480 พิกเซล 

ความสูง 320 พิกเซล จดัรูปแบบของไฟลเ์ป็น *.webm   

 4.5 เสียง (Sound Clips) จดัรูปแบบของไฟลเ์ป็น *.mp3   

 4.6 การสร้างแอพพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ควรสร้างให้เสร็จในคราวเดียวกนั เน่ืองจาก

ระบบจะไม่สามารถน าขอ้มูลมาแก้ไขได้ตอ้งใส่รายละเอียดขอ้มูลในการสร้างแอพพลิเคชนัเพื่อ 

การเรียนรู้ใหค้รบ มิฉะนั้นจะคลิกปุ่มสร้างไม่ได ้

 กล่าวโดยสรุปส่ือหรือเคร่ืองมือท่ีน ามาเป็นส่วนประกอบของแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ 

ควรมีเน้ือหาและวิธีการออกแบบถูกตอ้งตรงวตัถุประสงค ์ เหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน กราฟิกสวย

น่าสนใจ เน้ือหาสาระถูกต้องตามหลักวิชาการ  น าเสนอเป็นเร่ืองๆ ให้จบในหัวข้อเดียว 

องคป์ระกอบทุกดา้นของแอพพลิเคชนัตอ้งมีความสมบูรณ์  น าไปใชง้านไดจ้ริง  สามารถเรียกดูได้

บนคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต ผ่านระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์  พร้อมติดตั้ งให้เรียนรู้ได้ทั้ งแบบ

ออฟไลน์หรือออนไลน์ ขนาดไฟลไ์ม่ควรเกิน 50  เมกะไบต ์(MB) 
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หน่วยที ่2 

การสร้างแอพพลเิคชันเพือ่การเรียนรู้ 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. บอกขั้นตอนการเรียกใชเ้คร่ืองมือการสร้างแอพพลิเคชนัได ้
2. บอกวธีิการรวมแอพพลิเคชนัได ้
3.   บอกวธีิการเรียกใชแ้อพพลิเคชนัท่ีสร้างข้ึนได ้

4.   ปฏิบติัการสร้างแอพพลิเคชนั Easy eBook ได ้

 5.   ปฏิบติัการสร้างแอพพลิเคชนั Crossword ได ้

 6.   ปฏิบติัการสร้างแอพพลิเคชนั Grouping ได ้

 7.   ปฏิบติัการสร้างแอพพลิเคชนั Snakes Ladders ได ้

 8.   ปฏิบติัการสร้างแอพพลิเคชนั Quiz ได ้

              9.   ปฏิบติัการรวมแอพพลิเคชนั Menu ได ้

 การสร้างแอพพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ โดยใช้เคร่ืองมือของ สพฐ. นั้ น ผูเ้ข้าอบรม

จะตอ้งสมคัรเป็นสมาชิกเพื่อใช้เคร่ืองมือระบบการสร้างแอพพลิเคชนั และท าการยืนยนัการ

เป็นสมาชิก หลังจากนั้นจึงจะสามารถเข้าใช้เคร่ืองมือการสร้างแอพพลิเคชัน ท่ีเว็บไซต ์ 

www.otpcappcon.com โดยเรียกผา่น Browser Chrome การอบรมการสร้างแอพพลิเคชนั จะมี

ใบกิจกรรมท่ีบอกคุณลกัษณะและขอ้ก าหนดการสร้างแอพพลิเคชนั และด าเนินการสร้างแอพ

พลิเคชันตามล าดับขั้นตอนของใบงาน ท่ีสาธิตโดยวิทยากร และมีผูช่้วยวิทยากรคอยให้

ค  าแนะน า ตรวจสอบและประเมินผลการปฏิบติั ทั้งน้ีในแต่ละขั้นตอนผูเ้ขา้รับการอบรมจะตอ้ง

ท าการประเมินผลการปฏิบติัของตวัเอง กิจกรรมการสร้างแอพพลิเคชนัท่ีผูเ้ขา้รับการอบรม

จะตอ้งปฏิบติัตามล าดบั 7 กิจกรรม ดงัน้ี 

 กิจกรรมท่ี 1 การสมคัรเป็นสมาชิกใชเ้คร่ืองมือการสร้างแอพพลิเคชนั 

 กิจกรรมท่ี 2 การสร้างแอพพลิเคชนั Easy eBook 

 กิจกรรมท่ี 3 การสร้างแอพพลิเคชนั Crossword  

 กิจกรรมท่ี 4 การสร้างแอพพลิเคชนั Grouping  
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 กิจกรรมท่ี 5 การสร้างแอพพลิเคชนั Snakes Ladders 

 กิจกรรมท่ี 6 การสร้างแอพพลิเคชนั Quiz 

             กิจกรรมท่ี 7 การรวมแอพพลิเคชนั Menu 

 

ใบกจิกรรมที ่1 

การสมคัรเป็นสมาชิกใช้เคร่ืองมอืการพฒันาแอพพลเิคชันเพือ่การเรียนรู้ 
 

การสร้างแอพพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้  จะต้องด าเนินการผ่านเว็บไซต์ท่ีส านักงาน

คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (สพฐ.) เป็นผูพ้ฒันาข้ึนคือ  www.otpcappcon.com  ในการ

เขา้ใช้งานคร้ังแรกผูใ้ช้จะต้องสมคัรเป็นสมาชิก โดยการกรอกขอ้มูลผูใ้ช้ให้ครบถ้วน และ

ยนืยนัตวัตนผา่นอีเมลของตนเอง เม่ือระบบตรวจสอบขอ้มูลถูกตอ้งแลว้ จึงสามารถเขา้สู่ระบบ

โดยการกรอกขอ้มูลผูใ้ช ้และรหสัผา่น ดงัภาพท่ี 7 

 

 

ภาพที ่7 เวบ็ไซต ์ www.otpcappcon.com 

ข้อก าหนดการด าเนินงาน 

 1. การสมคัรเป็นสมาชิกในเคร่ืองมือระบบการสร้างแอพพลิเคชัน ยืนยนัการเป็น

สมาชิกและทดสอบการเป็นสมาชิกในระบบเพื่อเตรียมความพร้อมก่อนปฏิบติัการสร้างแอพ

พลิเคชนั 
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          2. การใช้เคร่ืองมือระบบการสร้างแอพพลิเคชัน จะท าภายใตเ้คร่ืองมือท่ีพฒันาโดย  

สพฐ. ท่ีเวบ็ไซต ์ www.otpcappcon.com และเรียกใชผ้า่น Browser Chrome เท่านั้น 

          3. ใหด้ าเนินการตามล าดบัขั้นตอนของใบงาน เม่ือท าครบทุกขั้นตอนแลว้ให้ตรวจสอบ 

และประเมินผลการปฏิบติังานโดยผูช่้วยวทิยากรประจ ากลุ่ม 

 

ใบงานที ่1 

การสมคัรเป็นสมาชิกใช้เคร่ืองมอืการสร้างแอพพลเิคชันเพือ่การเรียนรู้ 

 

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

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ปฏิบัติการสมัครใช้เคร่ืองมือระบบการสร้างแอพพลเิคชัน 

 ขั้ นที่  1  การเ รียกใช้ระบบผ่าน Browser Chrome โดยใส่ ช่ือเว็บไซต ์ 

www.otpcappcon.com เม่ือเข้าสู่ระบบ จะแสดงเว็บไซต์ของระบบการสร้างแอพพลิเคชัน       

ดงัจอภาพ 

ค าช้ีแจง:   

1. ใหส้มคัรเป็นสมาชิกในเคร่ืองมือระบบการสร้างแอพพลิเคชนั ยนืยนัการเป็นสมาชิก 
     และทดสอบการเป็นสมาชิกในระบบเพื่อเตรียมความพร้อมก่อนปฏิบติัการสร้าง 

     แอพพลิเคชนั 

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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ประเมินตนเอง   [    ]  ปฏิบติัไดด้ว้ยตนเอง   [   ]  ขอค าแนะน าจากเพื่อน   

                           [    ]  ขอค าแนะน าจากผูช่้วยวทิยากร 

...................................................................................................................................................... 

 ขั้นที ่2 การสมคัรเป็นสมาชิกการใชเ้คร่ืองมือท่ีเมนูบาร์ และกรอกขอ้มูลตามล าดบั 

ดงัน้ี 

  2.1 คลิกท่ีเมนูบาร์ <โครงการประกวดการสร้างส่ือ> และ คลิกเลือกรายการ 

<สมัครเข้าร่วมโครงการ>   
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  2.2 หลงัจากนั้น ใหก้รอกขอ้มูลใหค้รบ และคลิกท่ี  <สมัครเข้าใช้เคร่ืองมือ> 

 

  2.3 ขั้นตอนน้ีใหผู้ใ้ชจ้ดรายการขอ้มูลท่ีบนัทึกในระบบไวเ้พื่อน ามาใชง้านใน

ขั้นตอนต่อไป 

   2.3.1 ช่ือ-นามสกุล  ท่ีสมคัรใชร้ะบบ คือ.......................................................... 

   2.3.2 ช่ือล็อกอิน(ภาษาองักฤษ) คือ .................................................................. 
   2.3.3 รหสัผา่น ผูใ้ช ้ คือ ................................................................................... 
   2.3.4 อีเมล ผูใ้ช ้คือ  ......................................................................................... 
  2.4  การยนืยนัการสมคัรสมาชิก 

 

 

 

 

 

ประเมินตนเอง   [    ]  ปฏิบติัไดด้ว้ยตนเอง   [   ]  ขอค าแนะน าจากเพื่อน   

                           [    ]  ขอค าแนะน าจากผูช่้วยวทิยากร 

........................................................................................................................................................ 
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 ขั้นที ่3  การเรียกใชง้านระบบ โดยใส่ขอ้มูลช่ือผูใ้ช ้และรหสัผา่น ตามท่ีไดส้มคัรไวใ้น

ขั้นตอนท่ี 2 

 

ประเมินตนเอง   [    ]  ปฏิบติัไดด้ว้ยตนเอง   [   ]  ขอค าแนะน าจากเพื่อน   

                           [    ]  ขอค าแนะน าจากผูช่้วยวทิยากร 

........................................................................................................................................................ 

การประเมินผลการปฏิบัติโดยผู้ช่วยวทิยากร 

รายการปฏิบติั 
ผลการปฏิบติั 

5 4 3 2 1 ปฏิบติังานส าเร็จ 

1. การเรียกใชเ้วบ็ไซต ์www.otpcappcon.com      [    ] ในเวลา 

        ท่ีก าหนด 

[    ] ใชเ้วลา 

        มากกวา่ 

2. การสมคัรเขา้ใชเ้คร่ืองมือสร้างแอพพลิเคชนั      

3. การยนืยนัขอ้มูลผา่นระบบอีเมลผูใ้ช ้      

4. การล็อกอินเขา้สู่ระบบสร้างแอพพลิเคชนั      

                           คะแนนเฉล่ีย  

 

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

                                                                             (……………......…….....…….) 
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ใบกจิกรรมที ่2 

การสร้างแอพพลเิคชัน Easy eBook 

Easy eBook เป็นแอพพลิเคชนัส าหรับส่ือการเรียนการสอนท่ีน าเสนอเน้ือหา หรือ

กิจกรรมการเรียนการสอน มีส่วนประกอบของแอพพลิเคชนั ดงัภาพ 

 

 

 

แอพพลิเคชนั Easy eBook  มีส่วนประกอบ  5  ส่วน ดงัน้ี 

 1. หวัเร่ือง  คือ หวัเร่ืองของ eBook ท่ีไดท้  าการสร้างข้ึนมา 

 2. รูปภาพประกอบ  คือ ภาพท่ีจะน าไปแสดงบน eBook ทางดา้นซา้ย 

 3. รายละเอียดรูปภาพ คือ ขอ้ความท่ีอธิบายรายละเอียดรูปภาพ 

 4. ขอ้ความประกอบ คือ ขอ้ความท่ีจะน าไปแสดงบน eBook ทางดา้นขวา 

 5. เลขหนา้หนงัสือ คือ เลขหนา้ท่ีล าดบัหนา้ของหนงัสือ 

คุณลกัษณะของแอพพลเิคชัน Easy eBook  มดีังนี ้

 1. จ  านวนหนา้ของเอกสารท่ีสร้างดว้ยแอพพลิเคชนั Easy eBook  มีจ านวนหนา้ 

ไม่จ  ากดั 

 2. ภาพท่ีน ามาใส่เป็นภาพน่ิงหรือภาพถ่ายท่ีมีรูปแบบเป็นไฟล ์*.jpeg หรือ *.png 

 3. ภาพแอนนิเมชนั เป็นภาพเคล่ือนไหวท่ีมีรูปแบบเป็นไฟล ์*.gif 

 4. วดิีโอท่ีน ามาใชป้ระกอบเป็นภาพเคล่ือนไหวท่ีมีรูปแบบเป็นไฟล ์*.webm 

 

 

 

 

 

2 

3 
4 

1 5 
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 5. การน าเสนอเน้ือหาตอ้งสังเคราะห์เน้ือหาใหก้ระชบั มีความต่อเน่ืองเช่ือมโยง

กนั ในการพิมพห์า้มกดแป้นพิมพ ์Enter ขั้นบรรทดัใหม่ เพราะจะท าใหก้ารแสดงผลมี

ขอ้ผดิพลาด 

 6. เสียงท่ีน ามาใชป้ระกอบตอ้งเป็นไฟล ์*.mp3 

 

แบบบันทึกกจิกรรมที ่1 

การออกแบบ Easy eBOOK 
 

ค าช้ีแจง:   ใหอ้อกแบบแอพพลิเคชนั Easy eBOOK อยา่งนอ้ย 5 หนา้ 

ตัวอย่าง 

 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

หัวเร่ือง 

ข้อความประกอบ รายละเอยีดรูปภาพ 

ภาพพืน้หลงั 
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   การออกแบบแอพพลเิคชัน  Easy eBOOK 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

.....................................................................

.....................................................................

.....................................................................

.....................................................................

.....................................................................

.....................................................................

.....................................................................

.....................................................................

.....................................................................

.....................................................................

.....................................................................

......................................... 

หวัเร่ือง.............................................. 

รายละเอียดรูปภาพ.................... 

1 

ภาพประกอบ 

ขอ้ความประกอบ 

 

.....................................................................

.....................................................................

.....................................................................

.....................................................................

.....................................................................

.....................................................................

.....................................................................

.....................................................................

.....................................................................

.....................................................................

.......................................................... 

หวัเร่ือง.............................................. 

รายละเอียดรูปภาพ............................... 

 

2 

ภาพประกอบ 

ขอ้ความประกอบ 

 

.....................................................................

.....................................................................

.....................................................................

.....................................................................

.....................................................................

.....................................................................

.....................................................................

.....................................................................

.....................................................................

.....................................................................

.......................................................... 

หวัเร่ือง.............................................. 

รายละเอียดรูปภาพ............................... 

3 

ภาพประกอบ 

ขอ้ความประกอบ 
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ผลการพจิารณาการออกแบบแอพพลเิคชัน Easy eBOOK 

[   ]  ปรับปรุงแกไ้ข 

[  ]  จ  านวนเน้ือหา มีมากเกินไป/นอ้ยเกินไป  

       ควรเพิ่ม/ลด หนา้ท่ี................................ [  ]  ปรับแลว้ 

[  ]  ความถูกตอ้งของเน้ือหา......................... [  ]  ปรับแลว้ 

[  ]  ขนาดตวัหนงัสือ..................................... [  ]  ปรับแลว้ 

[  ]  ภาษาท่ีใช.้.............................................. [  ]  ปรับแลว้ 

[  ]  รูปภาพ................................................... [  ]  ปรับแลว้ 

 

.....................................................................

.....................................................................

.....................................................................

.....................................................................

.....................................................................

.....................................................................

.....................................................................

.....................................................................

.....................................................................

.....................................................................

.......................................................... 

หวัเร่ือง.............................................. 

รายละเอียดรูปภาพ............................... 

4 

ภาพประกอบ 

ขอ้ความประกอบ 

 

.....................................................................

.....................................................................

.....................................................................

.....................................................................

.....................................................................

.....................................................................

.....................................................................

.....................................................................

.....................................................................

.....................................................................

.....................................................................

......................................... 

หวัเร่ือง.............................................. 

รายละเอียดรูปภาพ............................... 

5 

ภาพประกอบ 

ขอ้ความประกอบ 
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[  ]  เสียง....................................................... [  ]  ปรับแลว้ 

[  ]  อ่ืนๆ  (ระบุ)............................................................................ 

[   ]  ผา่น 

 

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

                 (.......................................................) 
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ใบงานที ่2 

ปฏบิัติการสร้างแอพพลเิคชัน Easy eBOOK 

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

กจิกรรมที่ 1  ขั้นคิดเดี่ยว (Think)        

ค าช้ีแจง:  ใหผู้เ้ขา้อบรมตอบค าถามตามประเด็นต่อไปน้ี 

 ค  าถาม  : แอพพลิเคชนั Easy eBOOK เหมาะกบัการน าไปใชใ้นการพฒันาเน้ือหา 

กิจกรรมการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ในเร่ืองใด  

 ค  าตอบ  : ......................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

 เหตุผล : ......................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

 

กจิกรรมที ่2  ข้ันคิดคู่ (Pair)            

 

ค าช้ีแจง:  ใหส้มาชิกท่ีมาจากโรงเรียนเดียวกนัปรึกษาหารือในประเด็นต่อไปน้ี 

 1. น าค าตอบจากกิจกรรมท่ี 1  มาแลกเปล่ียนเรียนรู้และสรุปประเด็นค าตอบของกลุ่ม 

  ค  าตอบของกลุ่ม : แอพพลิเคชนั  Easy eBOOK เหมาะกบัการน าไปใชใ้นการ

พฒันาเน้ือหา กิจกรรมการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ในเร่ือง  

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 
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 2. ร่วมกนัเลือกเน้ือหา หรือหัวขอ้ท่ีเหมาะสมของวิชาคณิตศาสตร์ ท่ีจะน าไปสร้าง  

แอพพลิเคชนัดว้ยเคร่ืองมือ  Easy eBook 

  เร่ืองท่ีจะพฒันา  : .................................................................................ชั้น.............. 

  เหตุผล : .................................................................................................................. 

..................................................................................................................................................... 

  ทรัพยากรท่ีใช ้ :       ไม่มี    

          มี (ระบุ) .......................................................................... 

  แหล่งเรียนรู้ หรือเวบ็ไซต.์.……………………………………………………… 

 

 3. ก าหนดบทบาท หน้าท่ีของสมาชิกเพื่อช่วยกนัสร้างแอพพลิเคชัน หลงัจากนั้นให้

ผูช่้วยวทิยากรพิจารณาความเหมาะสม 

 

แอพพลิเคชนั  

Easy eBOOK 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 

หมายเหตุ 

กิจกรรมท่ีปฏิบติั 
ก าหนด

หนา้ท่ี 

การ

ปฏิบติั 

เวลา

ท่ีใช ้

ก าหนด

หนา้ท่ี 

การ

ปฏิบติั 

เวลา 

ท่ีใช ้

1. การจดัหาส่ือรูปภาพ        

2. การจดัหาส่ือขอ้ความ        

3. การจดัหาส่ือเสียง        

4.การจดัหาส่ือแอนิเมชนั        

5. การจดัหาส่ือวดิีโอ        

 

ความคิดเห็นของผู้ช่วยวทิยากร     

………………………………………………………………………………………………… 

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

                   (..........................................................) 
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กจิกรรมที ่3  ขั้นแลกเปลี่ยนความรู้ (Share)   

 

 น าหัวเร่ืองท่ีก าหนดของกลุ่มท่ีจะน าไปสร้างแอพพลิเคชนั Easy eBOOK น าส่งท่ี 

Facebook  เพื่อแจง้ใหส้มาชิกท่ีเขา้รับการอบรมทราบ 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

 

ประเมินตนเอง   [    ]  ปฏิบติัไดด้ว้ยตนเอง   [   ]  ขอค าแนะน าจากเพื่อน   

                           [    ]  ขอค าแนะน าจากผูช่้วยวทิยากร 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

 

การประเมินผลการปฏิบัติโดยผู้ช่วยวทิยากร 

รายการปฏิบติั 
ผลการปฏิบติั 

5 4 3 2 1 ปฏิบติังานส าเร็จ 

สมาชิกมีการแลกเปล่ียนเรียนรู้เพื่อก าหนด 

หวัเร่ืองตามวทิยากร 

     [    ] ในเวลาท่ีก าหนด 

[    ] ใชเ้วลามากกวา่ 

                               คะแนน  

 

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

                                                                             (…………………….....…….) 
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ตอนที ่2:   การสร้างแอพพลิเคชนั Easy eBOOK 

 

 

 

 

 

 

 

ปฏิบัติการสร้างแอพพลเิคชัน Easy eBOOK ตามขั้นตอนดังนี้ 

 1. การเรียกใชร้ะบบผา่น Browser Chrome โดยใส่ช่ือเวบ็ไซต ์ www.otpcappcon.com 

เม่ือเขา้สู่ระบบ จะแสดงเวบ็ไซตข์องระบบการสร้างแอพพลิเคชนั 

 2. เม่ือเขา้สู่เวบ็ไซต ์www.otpcappcon.com  ใหเ้ลือกเมนูบาร์ สร้างแอพพลิเคชนั

ตามล าดบั ดงัน้ี   <เคร่ืองมือพฒันา>< เคร่ืองมือส าหรับพฒันาส่ือ>< เคร่ืองมือสร้างเกม

และส่ืออ่ืนๆ> 
 

 

 3. เลือกเคร่ืองมือการสร้างแอพพลิเคชนั ช่ือ Easy eBOOK  โดยคลิกท่ี เคร่ืองมือ   

หลงัจากนั้นใหค้ลิกเลือก ปุ่ม                              เพื่อใส่รายละเอียดในการสร้างแอพพลิเคชนั 
 

 

 

ค าช้ีแจง :  

1. เปิดเวบ็ไซต ์www.otpcappcon.com จากนั้นใหล้็อกอินเขา้สู่ระบบ โดยกรอกรหสัผูใ้ช ้ 
    และรหสัผา่น ตามท่ีสมคัรไว ้โดยใช ้Browser Chrome เท่านั้น 

2. ใหด้ าเนินการตามล าดบัขั้นตอนของใบงาน เม่ือท าครบทุกขั้นตอนแลว้ใหต้รวจสอบ  
     และประเมินผลการปฏิบติังานโดยผูช่้วยวทิยากรประจ ากลุ่ม 
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 4. ก าหนดรายละเอียดเน้ือหาท่ีไดอ้อกแบบไว ้โดยเลือกจากรูปแบบการสร้างเน้ือหา

ของแอพพลิเคชนั เม่ือท าครบตามขั้นตอนท่ีไดอ้อกแบบไวใ้หค้ลิกท่ีปุ่มสร้าง  
 

 

 

      4.1 ก าหนดภาพพื้นหลงั คือ ภาพท่ีใชแ้สดงเป็นฉากหลงัของ eBook ใหเ้ลือกไฟล์

รูปภาพท่ีมีนามสกุลเป็น *.JPG หรือ *.PNG  

      4.2 เลือกรูปแบบหนงัสือในแต่ละหนา้ ซ่ึงมีทั้งหมด 4 รูปแบบ ดงัน้ี 
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  [     ]   รูปแบบที ่1  เป็นรูปแบบทีม่ีเฉพาะข้อความ ให้ใส่รายละเอยีด ตามข้อความ

ทีไ่ด้ออกแบบไว้ โดยคลกิทีช่ื่อรูปแบบ 

                              

 

ส่ิงท่ีตอ้งก าหนด ผลลพัธ์ท่ีได ้

  

 

 ใหก้ าหนดรายละเอียดโดยเติมในช่องท่ี 1 ถึง 3 ตามล าดบั 

 1)  หวัเร่ือง คือ หวัเร่ืองของ eBook ท่ีไดท้  าการสร้างข้ึนมา 

 2)  ขอ้ความประกอบ (ซา้ย) คือ  ขอ้ความท่ีจะแสดงทางดา้นซา้ยของ eBook  

 3)  ขอ้ความประกอบ (ขวา) คือ ขอ้ความท่ีจะแสดงทางดา้นขวาของ eBook  

 [     ]  รูปแบบที ่ 2  เป็นรูปแบบเพิม่รูปภาพและข้อความให้ใส่รายละเอียดตามล าดับ 

ดังนี ้

                             

 

ส่ิงท่ีตอ้งก าหนด ผลลพัธ์ท่ีได ้

  
 

รูปแบบที ่ 1 

รูปแบบที ่2 
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 ใหก้ าหนดรายละเอียดโดยเติมในช่องท่ี 1 ถึง 4 ตามล าดบั 

 1)  หวัเร่ือง คือ หวัเร่ืองของ eBook ท่ีไดท้  าการสร้างข้ึนมา 

 2)  ภาพประกอบ คือ  ภาพท่ีน าไปแสดงบน eBook ทางดา้นซา้ย 

 3)  รายละเอียดรูปภาพ คือ ขอ้ความท่ีอธิบายรายละเอียดใตรู้ปภาพ 

 4)  ขอ้ความประกอบ คือ ขอ้ความท่ีน าไปแสดงบน eBook ทางดา้นขวา 
 

 [     ]  รูปแบบที ่3  เป็นรูปแบบเสียงและข้อความให้ใส่รายละเอยีด ตามล าดับ ดังนี ้

 

                              

 
ส่ิงท่ีตอ้งก าหนด ผลลพัธ์ท่ีได ้

 
 

 

 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 
 

 

 

 

รูปแบบที ่3 
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  [     ] รูปแบบที ่4  เป็นรูปแบบวดีิโอและข้อความให้ใส่รายละเอยีดตามล าดับ ดังนี ้

                              

 
ส่ิงท่ีตอ้งก าหนด ผลลพัธ์ท่ีได ้

  
 

 ใหก้ าหนดรายละเอียดโดยเติมในช่องท่ี 1 ถึง 4 ตามล าดบั 

 1.  หวัเร่ือง คือ หวัเร่ืองของ eBook ท่ีไดท้  าการสร้างข้ึนมา 

 2.  วดิีโอประกอบ คือ  เสียงท่ีน าไปเล่นบน eBook ทางดา้นซา้ย 

 3.  รายละเอียดวดิีโอ คือ ขอ้ความท่ีอธิบายรายละเอียดของวดิีโอ 

 4.  ขอ้ความประกอบ คือ ขอ้ความท่ีน าไปแสดงบน eBook ทางดา้นขวา 

เม่ือคลิกเลือกรูปแบบใดรูปแบบหน่ึงแลว้ หากไม่ตอ้งการรูปแบบนั้น ใหค้ลิกท่ี       

เพื่อลบรูปแบบท่ีเลือก 

5. เม่ือท าการก าหนดรายละเอียดครบทุกรายการตามท่ีได้ออกแบบไว้แล้ว ให้

ตรวจสอบ ความถูกต้อง หลังจากนั้นให้คลิกท่ีปุ่ม                     เป็นการส้ินสุดการสร้าง         

แอพพลิเคชนั 

 6. การแยกไฟล์ *.zip  เพื่อเรียกใชไ้ฟล์ท่ีเกิดจากการสร้างแอพพลิเคชนั ให้ด าเนินการ

ดงัน้ี 

คลิกท่ีไฟล์ *.zip ช่ือ easy_ebook.zip จะแสดงไฟล์ท่ีรวมทรัพยากรและขอ้มูลจากการ

สร้างแอพพลิเคชนัทั้งหมดไว ้   และเลือก                    เพื่อแยกไปลงโฟลเดอร์ 

 

                                         

 

รูปแบบที ่4 
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 7. การเปิดใชง้านแอพพลิเคชนัท่ีสร้างไว ้ใหเ้ปิดโฟลเดอร์ easy_ebook และคลิกท่ีไฟล ์

index.html  

 

 

ประเมินตนเอง   [    ]  ปฏิบติัไดด้ว้ยตนเอง   [   ]  ขอค าแนะน าจากเพื่อน   

                           [    ]  ขอค าแนะน าจากผูช่้วยวทิยากร 

........................................................................................................................................................ 

การประเมินผลการปฏิบัติโดยผู้ช่วยวทิยากร 

รายการปฏิบติั 
ผลการปฏิบติั 

5 4 3 2 1 ปฏิบติังานส าเร็จ 

1. เปิดเวบ็ไซต ์www.otpcappcon.com        

 

[    ] ในเวลาท่ีก าหนด 

 

 

[    ] ใชเ้วลามากกวา่ 

2. เลือกเคร่ืองมือสร้างแอพพลิเคชนั      

3. เลือกเคร่ืองมือการสร้างแอพพลิเคชนั   

    Easy eBOOK   

     

4. ก าหนดรูปแบบ Easy eBOOK      

5. สร้างแอพพลิเคชนั Easy eBOOK       

6. แยกไฟล ์easy_ebook.zip      

7. เปิดใชง้านแอพพลิเคชนั Easy eBOOK       

            คะแนนเฉล่ีย  
 

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

                                                                             (…………………….....…….) 
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ใบกจิกรรมที ่3 

ปฏิบัตกิารสร้างแอพพลเิคชัน Crossword 

 
 Crossword  เป็นแอพพลิเคชันส าหรับสร้างเกมในลักษณะตารางครอสเวิร์ด 

(Crossword) โดยกรอกตดัอกัษรในตารางให้เป็นค าในแนวตั้ง หรือแนวนอน และตอ้งเป็นค าท่ี

มีความยาว 2 ถึง 10 ตวัอกัษร พร้อมก าหนดค าใบข้องแต่ละค าท่ีถูกสร้างข้ึน จากนั้นผูเ้ล่นจะได้

ตารางพร้อมกับค าใบ้ โดยจะมีเลขข้อก าหนดท่ีตาราง และต าใบ้ในแนวตั้ง และแนวนอน        

ดงัภาพ 

 

  

 แอพพลิเคชนั Crossword  มีส่วนประกอบ  4  ส่วน ดงัน้ี 

  1. ตารางโจทย ์

  2. ค  าใบ ้

  3. ภาพแอนิเมชนั 

  4. เวลาท่ีเล่นไป 

 ข้อก าหนด การสร้างแอพพลเิคชัน Crossword มีดังนี ้

 1. โจทยต์อ้งเป็นภาษาองักฤษ  

 2.  ในช่องตารางโจทย ์1 ช่อง พิมพไ์ด ้1 ตวัอกัษรเท่านั้น 
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แบบบันทึกกจิกรรมที ่2 

การออกแบบ Crossword 
 

ค าช้ีแจง :  ใหอ้อกแบบแอพพลิเคชนั Crossword ขนาดตาราง 10*10  

ตัวอย่าง   

 

  การออกแบบแอพพลเิคชัน Crossword 

 ก าหนดโจทย์ 
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ก าหนดค าใบ้ 

                   แนวนอน                                                  แนวตั้ง 

เลข ค า ค  าใบ ้ เลข ค า ค  าใบ ้

      

      

      

      

      

      

      

      

      

      

 

ผลการพจิารณาการออกแบบแอพพลเิคชัน Crossword 

  [   ]  ปรับปรุงแกไ้ข 

         [  ]  โจทยปั์ญหายากเกินไป/ง่ายเกินไป  

        ควรเพิ่ม/ลด ...............................  [  ]  ปรับแลว้ 

  [  ]  ความถูกตอ้งของเน้ือหา......................... [  ]  ปรับแลว้ 

  [  ]  ขนาดตวัหนงัสือ..................................... [  ]  ปรับแลว้ 

  [  ]  ภาษาท่ีใช.้.............................................. [  ]  ปรับแลว้ 

  [  ]  รูปภาพ................................................... [  ]  ปรับแลว้ 

  [  ]  เสียง....................................................... [  ]  ปรับแลว้ 

  [  ]  อ่ืนๆ  (ระบุ)........................................... 

 [   ]  ผา่น 

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

               (...............................................................) 
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ใบงานที ่3 

ปฏิบัตกิารสร้างแอพพลเิคชัน Crossword 
 

ตอนที ่1:   กจิกรรมกลุ่ม  

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

 

กจิกรรมที่ 1  ขั้นคิดเดี่ยว (Think)        

 ค าช้ีแจง:  ใหผู้เ้ขา้อบรมตอบค าถามตามประเด็นต่อไปน้ี 

 ค  าถาม  : แอพพลิเคชนั  Crossword  เหมาะกบัการน าไปใชใ้นการพฒันาเน้ือหา

กิจกรรมการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ในเร่ืองใด  

 ค  าตอบ  : ......................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

 เหตุผล : ......................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

กจิกรรมที ่2  ข้ันคิดคู่ (Pair)          

 ค าช้ีแจง: ให้ผูเ้ขา้อบรมท่ีมาจากโรงเรียนเดียวกนั ร่วมกนัเลือกเน้ือหา หรือหัวขอ้ท่ี

เหมาะสมของแต่ละคนท่ีจะน าไปสร้างแอพพลิเคชนั Crossword 

 เร่ืองท่ีจะพฒันา : ......................................................................................ชั้น................ 

 เหตุผล : ......................................................................................................................... 

 ทรัพยากรท่ีใช ้ :       ไม่มี    

          มี (ระบุ) .......................................................................... 

 แหล่งเรียนรู้ หรือเวบ็ไซต.์.…………………………......................................................... 
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กจิกรรมที ่3  ขั้นแลกเปลี่ยนความรู้ (Share)   

 น าหัวเร่ืองท่ีก าหนดของกลุ่มท่ีจะน าไปสร้างแอพพลิเคชัน Crossword  น าส่งท่ี 

Facebook  เพื่อแจง้ใหส้มาชิกท่ีเขา้รับการอบรมทราบ 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

 

บันทกึกจิกรรมการสร้างแอพพลเิคชัน     

 ค าช้ีแจง :  ให้สมาชิกก าหนดบทบาท หน้าท่ีของแต่ละคนเพื่อช่วยกนัสร้างแอพพลิ     

เคชนั หลงัจากนั้นใหป้ระเมินผลการปฏิบติัตามภารกิจท่ีก าหนด 

 

แอพพลิเคชนั 

Crossword 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 

หมายเหตุ 

กิจกรรมท่ีปฏิบติั 
ก าหนด

หนา้ท่ี 

การ

ปฏิบติั 

เวลา

ท่ีใช ้

ก าหนด

หนา้ท่ี 

การ

ปฏิบติั 

เวลา 

ท่ีใช ้

1. สร้างโจทยค์  าถาม        

2. สร้างค าใบ ้        

3. การจดัหาส่ือรูปภาพ        

4. การจดัหาส่ือเสียง        

5.การจดัหาส่ือแอนิเมชนั        
 

ความคิดเห็นของผู้ช่วยวทิยากร       

………………………………………………………………………………………………… 

 

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

                  (..........................................................) 
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ตอนที ่2:   การสร้างแอพพลิเคชนั Crossword 

 

 

 

 

 

 

ปฏิบัติการสร้างแอพพลเิคชัน  Crossword ตามขั้นตอนดังนี ้

 1. การเรียกใชร้ะบบผา่น Browser Chrome โดยใส่ช่ือเวบ็ไซต ์ www. otpcappcon.com 

เม่ือเขา้สู่ระบบ จะแสดงเวบ็ไซตข์องระบบการสร้างแอพพลิเคชนั 

 2. เม่ือเขา้สู่เวบ็ไซต ์www.otpcappcon.com  ใหเ้ลือกเมนูท่ีเมนูบาร์ เพื่อสร้างแอพพลิเค

ชนัตามล าดบั ดงัน้ี 

      <เคร่ืองมือพฒันา>  < เคร่ืองมือส าหรับพฒันาส่ือ>   < เคร่ืองมือสร้างเกมและส่ือ

อ่ืนๆ> 

 

 3. เลือกเคร่ืองมือการสร้างแอพพลิเคชนั ช่ือ Crossword  โดยคลิกท่ี เคร่ืองมือ   

หลงัจากนั้นใหค้ลิกเลือก ปุ่ม                              เพื่อใส่รายละเอียดในการสร้างแอพพลิเคชนั 

 

 

 

     

 

ค าช้ีแจง:   

1.  เปิดเวบ็ไซต ์www.otpcappcon.com จากนั้นใหล้็อกอินเขา้สู่ระบบ โดยกรอกรหสัผูใ้ช้ 
      และรหสัผา่น ตามท่ีสมคัรไว ้โดยใช ้Browser Chrome เท่านั้น 

2. ใหด้ าเนินการตามล าดบัขั้นตอนของใบงาน เม่ือท าครบทุกขั้นตอนแลว้ใหต้รวจสอบ 
    และประเมินผลการปฏิบติังานโดยผูช่้วยวทิยากรประจ ากลุ่ม 
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 4. ก าหนดรายละเอียดเน้ือหาท่ีไดอ้อกแบบไว ้โดยเลือกจากรูปแบบการสร้างเน้ือหา

ของแอพพลิเคชนั เม่ือท าครบตามขั้นตอนท่ีไดอ้อกแบบไวใ้หค้ลิกท่ีปุ่มสร้าง  

 

 

 

 

 

 

 

 

  4.1  ใส่ภาพแอนิเมชนั เลือก  4.2  ใส่ภาพแอนิเมชนัดีใจ  

  4.3  ใส่ภาพฉากหลงั     4.4  ใส่เพลงประกอบ  

  4.5  ใส่เสียงเม่ือตอบถูก  

 ก าหนดโจทยค์  าถาม และค าใบใ้หค้รบถว้น  
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5. เม่ือท าการก าหนดรายละเอียดครบทุกรายการตามท่ีไดอ้อกแบบไวแ้ลว้ ให้

ตรวจสอบ ความถูกตอ้ง หลงัจากนั้นใหค้ลิกท่ีปุ่ม                         เป็นการส้ินสุดการสร้าง        

แอพพลิเคชนั 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 6. การแยกไฟล์ *.zip เพื่อเรียกใชไ้ฟล์ท่ีเกิดจากการสร้างแอพพลิเคชนั ให้ด าเนินการ

ดงัน้ี 

คลิกท่ีไฟล์ *.zip ช่ือ crossword.zip จะแสดงไฟล์ท่ีรวมทรัพยากรและขอ้มูลจากการ

สร้างแอพพลิเคชนัทั้งหมดไว ้ และเลือก                    เพื่อแยกไปลงโฟลเดอร์ 

 

                                         

 

 

 

โจทย์ค ำถำม
อบ 

ค ำใบ้ 
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 7. การเปิดใชง้านแอพพลิเคชนัท่ีสร้างไว ้ให้เปิดโฟลเดอร์ Crossword และคลิกท่ีไฟล ์

index.html  

 

 

 

 

 

 

ประเมินตนเอง   [    ]  ปฏิบติัไดด้ว้ยตนเอง   [   ]  ขอค าแนะน าจากเพื่อน   

                           [    ]  ขอค าแนะจากผูช่้วยวทิยากร 

...................................................................................................................................................... 

การประเมินผลการปฏิบัติโดยผู้ช่วยวทิยากร 

รายการปฏิบติั 
ผลการปฏิบติั 

5 4 3 2 1 ปฏิบติังานส าเร็จ 

1. เปิดเวบ็ไซต ์www.otpcappcon.com      [    ] ในเวลา 

        ท่ีก าหนด 

 

 

[    ] ใชเ้วลา 

        มากกวา่ 

2. เลือกเคร่ืองมือสร้างแอพพลิเคชนั      

3. เลือกเคร่ืองมือการสร้างแอพพลิเคชนั   

    Crossword 

     

4. การก าหนดโจทยค์  าถาม      

5. การก าหนดค าใบ ้      

6. สร้างแอพพลิเคชนั Crossword       

7. แยกไฟล ์crossword.zip       

8. เปิดใชง้านแอพพลิเคชนั Crossword       

            คะแนนเฉล่ีย  

 

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

                                                                             (…………………….....…….) 
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ใบกจิกรรมที ่4 

ปฏิบัตกิารสร้างแอพพลเิคชัน  Grouping 

 Grouping หรือเกมแยกประเภท จดัเป็นส่ือการเรียนรู้อีกรูปแบบหน่ึงท่ีมีความน่าสนใจ 

เพราะเป็นส่ือท่ีช่วยฝึกทกัษะในการจดจ าและแยกประเภทส่ิงของ โดยให้เลือกรูปตามท่ีภาพ

โจทย์ก าหนด  ผูใ้ช้สามารถท่ีจะปรับเปล่ียนรูปหรือลักษณะของภาพท่ีน ามาใช้ในการท า

แบบฝึกหดัหรือส่ือการสอนไดต้ามตอ้งการ ดงัภาพ 
 

 

 

  

 

 แอพพลิเคชนั Grouping  มีส่วนประกอบ  5  ส่วน ดงัน้ี 

  1. โจทย ์

  2. เวลา 

  3. คะแนน 

  4. แอนิเมชนั 

  5. ประเภท 

 ข้อก าหนด การสร้างแอพพลเิคชัน Grouping มีดังนี ้

 ก าหนดประเภทไดร้ะหวา่ง 2-3 ประเภท  

ภาพโจทยปั์ญหา เวลาเล่น 

ประเภทค าตอบ แอนิเมชนั 

คะแนน 
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แบบบันทึกกจิกรรมที ่3 

การออกแบบ Grouping 
 

ค าช้ีแจง :  ใหอ้อกแบบแอพพลิเคชนั Grouping  ก าหนด 3 ประเภท  

ตัวอย่าง 

 

 

  

 

การออกแบบแอพพลเิคชัน Grouping 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประเภทค าตอบ แอนิเมชนั 

คะแนน 

ภาพโจทยปั์ญหา 
เวลาเล่น 

แอนิเมชนั 

ภาพโจทย์

ปัญหา 

ภาพโจทย์
ปัญหา 

ภาพโจทย์

ปัญหา 
ภาพโจทย์

ปัญหา 

ภาพโจทย์

ปัญหา 

ภาพโจทย์

ปัญหา 
ภาพโจทย์

ปัญหา 

ภาพโจทย์

ปัญหา 
ภาพโจทย์

ปัญหา 

ภาพโจทย์

ปัญหา 

ภาพโจทย์

ปัญหา 
ภาพโจทย์

ปัญหา 

ภาพโจทย์

ปัญหา 
ภาพโจทย์

ปัญหา 

ภาพโจทย์

ปัญหา 

ประเภท

ค าตอบ 
ประเภท

ค าตอบ 

ประเภท

ค าตอบ 
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ผลการพจิารณาการออกแบบแอพพลเิคชัน  Grouping 

 [   ]  ปรับปรุงแกไ้ข 

  [  ]  โจทยปั์ญหายากเกินไป/ง่ายเกินไป  

        ควรเพิ่ม/ลด ...............................  [  ]  ปรับแลว้ 

  [  ]  ความถูกตอ้งของเน้ือหา......................... [  ]  ปรับแลว้ 

  [  ]  ขนาดตวัหนงัสือ..................................... [  ]  ปรับแลว้ 

  [  ]  ภาษาท่ีใช.้.............................................. [  ]  ปรับแลว้ 

  [  ]  รูปภาพ................................................... [  ]  ปรับแลว้ 

  [  ]  เสียง....................................................... [  ]  ปรับแลว้ 

  [  ]  อ่ืนๆ  (ระบุ)............................................ 

 [   ]  ผา่น 

 

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

             (...............................................................) 
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ใบงานที ่4 

ปฏิบัตกิารสร้างแอพพลเิคชัน Grouping 

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

 

กจิกรรมที่ 1  ขั้นคิดเดี่ยว (Think)        

 ค าช้ีแจง:  ใหผู้เ้ขา้อบรมตอบค าถามตามประเด็นต่อไปน้ี 

 ค  าถาม  : แอพพลิเคชนั  Grouping  เหมาะกบัการน าไปใช้ในการพฒันาเน้ือหา 

กิจกรรมการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ในเร่ืองใด  

 ค  าตอบ  : ......................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

 เหตุผล : ........................................................................................................................ 

...................................................................................................................................................... 

 

กจิกรรมที ่2  ข้ันคิดคู่ (Pair)          

 ค าช้ีแจง: ให้ผูเ้ขา้อบรมท่ีมาจากโรงเรียนเดียวกนั ร่วมกนัเลือกเน้ือหา หรือหัวขอ้ท่ี

เหมาะสมของแต่ละคนท่ีจะน าไปสร้างแอพพลิเคชนั Grouping 

 เร่ืองท่ีจะพฒันา : .............................................................................ชั้น........................ 

 เหตุผล : ......................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

 ทรัพยากรท่ีใช ้ :       ไม่มี    

           มี (ระบุ) .......................................................................... 

 แหล่งเรียนรู้ หรือเวบ็ไซต ์ .............................................................................................. 
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กจิกรรมที ่3  ขั้นแลกเปลี่ยนความรู้ (Share)   

 น าหัวเร่ืองท่ีก าหนดของกลุ่มท่ีจะน าไปสร้างแอพพลิเคชัน Grouping  น าส่งท่ี 

Facebook  เพื่อแจง้ใหส้มาชิกท่ีเขา้รับการอบรมทราบ 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

 

บันทกึกจิกรรมการสร้างแอพพลเิคชัน     

 ค าช้ีแจง :  ให้สมาชิกก าหนดบทบาท หน้าท่ีของแต่ละคน เพื่อช่วยกนัสร้างแอพพลิ   

เคชนั หลงัจากนั้นใหป้ระเมินผลการปฏิบติัตามภารกิจท่ีก าหนด 

แอพพลิเคชนั 

Grouping 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 

หมายเหตุ 

กิจกรรมท่ีปฏิบติั 
ก าหนด

หนา้ท่ี 

การ

ปฏิบติั 

เวลา

ท่ีใช ้

ก าหนด

หนา้ท่ี 

การ

ปฏิบติั 

เวลา 

ท่ีใช ้

1. สร้างโจทย ์        

2. สร้างค าตอบ        

3. การจดัหาส่ือรูปภาพ        

4. การจดัหาส่ือเสียง        

5. การจดัหาส่ือ

แอนิเมชนั 

       

 

ความคิดเห็นของผู้ช่วยวทิยากร       

 ………………………………………………………………………………………… 

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

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

                  (..........................................................) 
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ตอนที ่2:   การสร้างแอพพลิเคชนั Grouping 

 

 

 

 

 

 

 

ปฏิบัติการสร้างแอพพลเิคชัน  Grouping  ตามขั้นตอนดังนี้ 

 1. การเรียกใชร้ะบบผา่น Browser Chrome โดยใส่ช่ือเวบ็ไซต ์ www. otpcappcon.com 

เม่ือเขา้สู่ระบบ จะแสดงเวบ็ไซตข์องระบบการสร้างแอพพลิเคชนั 

 2. เม่ือเขา้สู่เวบ็ไซต ์www.otpcappcon.com  ใหเ้ลือกเมนูท่ีเมนูบาร์ เพื่อสร้างแอพพลิเค

ชนัตามล าดบั ดงัน้ี 

<เคร่ืองมือพฒันา>  < เคร่ืองมือส าหรับพฒันาส่ือ>   < เคร่ืองมือสร้างเกมและส่ืออ่ืนๆ> 

 
 

 3. เลือกเคร่ืองมือการสร้างแอพพลิเคชนั ช่ือ Grouping  โดยคลิกท่ี เคร่ืองมือ   

หลงัจากนั้นใหค้ลิกเลือกปุ่ม                              เพื่อใส่รายละเอียดในการสร้างแอพพลิเคชนั 

 

 

 

     

ค าช้ีแจง :  

1. เปิดเวบ็ไซต ์www.otpcappcon.com จากนั้นใหล้็อกอินเขา้สู่ระบบ โดยกรอกรหสัผูใ้ช ้ 
     และรหสัผา่น ตามท่ีสมคัรไว ้โดยใช ้Browser Chrome เท่านั้น 

2. ใหด้ าเนินการตามล าดบัขั้นตอนของใบงาน เม่ือท าครบทุกขั้นตอนแลว้ใหต้รวจสอบ   
     และประเมินผลการปฏิบติังานโดยผูช่้วยวทิยากรประจ ากลุ่ม 
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 4. ก าหนดรายละเอียดเน้ือหาท่ีไดอ้อกแบบไว ้โดยเลือกจากรูปแบบการสร้างเน้ือหา

ของแอพพลิเคชนั เม่ือท าครบตามขั้นตอนท่ีไดอ้อกแบบไวใ้หค้ลิกท่ีปุ่มสร้าง  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

   

  

 

 

 

 2     หรือ    3 
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  4.1  ใส่ภาพแอนิเมชนั เลือก  4.2  ใส่ภาพแอนิเมชนัดีใจ  

  4.3  ใส่ภาพฉากหลงั     4.4  ใส่เพลงประกอบ  

  4.5  ใส่เสียงเม่ือตอบถูก  
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5. เม่ือท าการก าหนดรายละเอียดครบทุกรายการตามท่ีได้ออกแบบไว้แล้ว ให้

ตรวจสอบ ความถูกตอ้ง หลงัจากนั้นให้คลิกท่ีปุ่ม                       เป็นการส้ินสุดการสร้างแอพ

พลิเคชนั 

 6. การแยกไฟล์ Zip เพื่อเรียกใช้ไฟล์ท่ีเกิดจากการสร้างแอพพลิเคชนั ให้ด าเนินการ

ดงัน้ี 

คลิกท่ีไฟล์ *.zip ช่ือ grouping.zip จะแสดงไฟล์ท่ีรวมทรัพยากรและขอ้มูลจากการ

สร้างแอพพลิเคชนัทั้งหมดไว ้ และเลือก                    เพื่อแยกไปลงโฟลเดอร์   

 

 

                                         

 

 

 

 

 7. การเปิดใชง้านแอพพลิเคชนัท่ีสร้างไว ้ใหเ้ปิดโฟลเดอร์ Grouping และคลิกท่ีไฟล ์

index.html  

 

 

 

 

 

ประเมินตนเอง   [    ]  ปฏิบติัไดด้ว้ยตนเอง   [   ]  ขอค าแนะน าจากเพื่อน   

                           [    ]  ขอค าแนะน าจากผูช่้วยวทิยากร 

………………………………………………………………………………………………….. 
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การประเมินผลการปฏิบัติโดยผู้ช่วยวทิยากร 

 

รายการปฏิบติั 
ผลการปฏิบติั 

5 4 3 2 1 ปฏิบติังานส าเร็จ 

1. เปิดเวบ็ไซต ์www.otpcappcon.com      [    ] ในเวลา 

        ท่ีก าหนด 

 

[    ] ใชเ้วลา 

        มากกวา่ 

2. เลือกเคร่ืองมือสร้างแอพพลิเคชนั      

3. เลือกเคร่ืองมือการสร้างแอพพลิเคชนั      

   Grouping 

     

4. การก าหนดโจทยค์  าถาม      

5. การก าหนดค าตอบ      

6. สร้างแอพพลิเคชนั Grouping       

7. แยกไฟล ์Grouping.zip       

8. เปิดใชง้านแอพพลิเคชนั Grouping       

            คะแนนเฉล่ีย  

 

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

                                                                             (…………………….....…….) 
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ใบกจิกรรมที ่5 

ปฏิบัตกิารสร้างแอพพลเิคชัน  Snakes Ladders 
 

 Snakes Ladders  จดัเป็นส่ือการเรียนรู้อีกรูปแบบหน่ึงท่ีมีความน่าสนใจ เป็นการเล่น

เกมบนกระดานบนัไดงู เพื่อฝึกการแกปั้ญหาโจทยค์ณิตศาสตร์ไดต้ามตอ้งการ ดงัภาพ 

 

 

 

 
 

 

 

 แอพพลิเคชนั Snakes Ladders  มีส่วนประกอบ  5  ส่วน ดงัน้ี 

  1. กระดานงู 

  2. ภาพแสดงตวัผูเ้ล่น 

  3. ภาพแอนิเมชนั 

  4. แตม้ลูกเต๋า 

  5. ทอยลูกเต๋า 

 ข้อก าหนด การสร้างแอพพลเิคชัน Snakes Ladders  มีดังนี ้

 ค  าถามสร้างไดสู้งสุด 50 ตวัอกัษร 

 

แตม้ลูกเต๋า 

ทอยลูกเต๋า 

ภาพแอนิเมชนั ภาพแสดงตวัแทนผูเ้ล่น 

กระดานงู 
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แบบบันทึกกจิกรรมที ่4 

การออกแบบ Snakes Ladders 
 

ค าช้ีแจง :  ใหอ้อกแบบแอพพลิเคชนั Snakes Ladders  ค าถาม 5 ขอ้  

ตัวอย่าง 

 

 
 

 

การออกแบบโจทย์ปัญหา Snakes Ladders    

ขอ้ท่ี 1          โจทยปั์ญหา...................................................................................................... 

    ใช่        ไม่ใช่ 

ขอ้ท่ี 2          โจทยปั์ญหา...................................................................................................... 

    ใช่        ไม่ใช่ 

ขอ้ท่ี 3          โจทยปั์ญหา...................................................................................................... 

    ใช่        ไม่ใช่ 

ขอ้ท่ี 4          โจทยปั์ญหา...................................................................................................... 

    ใช่        ไม่ใช่ 

ขอ้ท่ี 5          โจทยปั์ญหา....................................................................................................... 

    ใช่        ไม่ใช่ 

 

ทอยลูกเต๋า 

ภาพแอนิเมชนั ภาพแสดงตวัแทนผูเ้ล่น 

กระดานงู 

แตม้ลูกเต๋า 
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ผลการพจิารณาการออกแบบแอพพลเิคชัน Snakes Ladders    

 [   ]  ปรับปรุงแกไ้ข 

  [  ]  โจทยปั์ญหายากเกินไป/ง่ายเกินไป  

       ควรเพิ่ม/ลด ...............................  [  ]  ปรับแลว้ 

  [  ]  ความถูกตอ้งของเน้ือหา......................... [  ]  ปรับแลว้ 

  [  ]  ขนาดตวัหนงัสือ..................................... [  ]  ปรับแลว้ 

  [  ]  ภาษาท่ีใช.้.............................................. [  ]  ปรับแลว้ 

  [  ]  รูปภาพ................................................... [  ]  ปรับแลว้ 

  [  ]  เสียง....................................................... [  ]  ปรับแลว้ 

  [  ]  อ่ืนๆ  (ระบุ)............................................ 

 [   ]  ผา่น 

 

ลงช่ือ................................................................วทิยากร 

             (...............................................................) 
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ใบงานที ่5 

ปฏิบัตกิารสร้างแอพพลเิคชัน Snakes Ladders 
 

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

 

กจิกรรมที่ 1  ขั้นคิดเดี่ยว (Think)        

 ค าช้ีแจง:  ใหผู้เ้ขา้อบรมตอบค าถามตามประเด็นต่อไปน้ี 

 ค  าถาม  : แอพพลิเคชนั  Snakes Ladders เหมาะกบัการน าไปใชใ้นการพฒันาเน้ือหา 

กิจกรรมการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ในเร่ืองใด  

 ค  าตอบ  : ......................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

 เหตุผล : ........................................................................................................................ 

...................................................................................................................................................... 

 

กจิกรรมที ่2  ข้ันคิดคู่ (Pair)          

 ค าช้ีแจง: ให้ผูเ้ขา้อบรมท่ีมาจากโรงเรียนเดียวกนั ร่วมกนัเลือกเน้ือหา หรือหัวขอ้ท่ี

เหมาะสมของแต่ละคนท่ีจะน าไปสร้างแอพพลิเคชนัแบบ Snakes Ladders   

 เร่ืองท่ีจะพฒันา : .............................................................................ชั้น......................... 

 เหตุผล :  ........................................................................................................................ 

...................................................................................................................................................... 

 ทรัพยากรท่ีใช ้ :       ไม่มี    

           มี (ระบุ) .......................................................................... 

 แหล่งเรียนรู้ หรือเวบ็ไซต.์............................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 
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กจิกรรมที ่3  ขั้นแลกเปลี่ยนความรู้ (Share)   

 

 น าหวัเร่ืองท่ีก าหนดของกลุ่มท่ีจะน าไปสร้างแอพพลิเคชนั  Snakes Ladders น าส่งท่ี 

Facebook  เพื่อแจง้ใหส้มาชิกท่ีเขา้รับการอบรมทราบ 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

 

บันทกึกจิกรรมการสร้างแอพพลเิคชัน     

 ค าช้ีแจง :  ให้สมาชิกก าหนดบทบาท หน้าท่ีของแต่ละคนเพื่อช่วยกนัสร้างแอพพลิเค

ชนั หลงัจากนั้นใหป้ระเมินผลการปฏิบติัตามภารกิจท่ีก าหนด 

 

แอพพลิเคชนั 

Snakes Ladders 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 

หมายเหตุ 

กิจกรรมท่ีปฏิบติั 
ก าหนด

หนา้ท่ี 

การ

ปฏิบติั 

เวลา

ท่ีใช ้

ก าหนด

หนา้ท่ี 

การ

ปฏิบติั 

เวลา 

ท่ีใช ้

1. สร้างโจทย ์        

2. สร้างค าตอบ        

3. การจดัหาส่ือรูปภาพ        

4. การจดัหาส่ือเสียง        

5. การจดัหาส่ือ

แอนิเมชนั 

       

ความคิดเห็นของผู้ช่วยวทิยากร       

 ………………………………………………………………………………………… 

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

                  (..........................................................) 
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ตอนที ่2:   การสร้างแอพพลิเคชนั Snakes Ladders   

 

 

 

 

 

 

ปฏิบัติการสร้างแอพพลเิคชัน  Snakes Ladders  ตามขั้นตอนดังนี ้

 1. การเรียกใชร้ะบบผา่น Browser Chrome โดยใส่ช่ือเวบ็ไซต ์ www. otpcappcon.com 

เม่ือเขา้สู่ระบบ จะแสดงเวบ็ไซตข์องระบบการสร้างแอพพลิเคชนั 

 2. เม่ือเขา้สู่เวบ็ไซต ์www.otpcappcon.com  ใหเ้ลือกเมนูท่ีเมนูบาร์ เพื่อสร้างแอพพลิเค

ชนัตามล าดบั ดงัน้ี 

<เคร่ืองมือพฒันา>  < เคร่ืองมือส าหรับพฒันาส่ือ>   < เคร่ืองมือสร้างเกมและส่ืออ่ืนๆ> 

 
 

 3. เลือกเคร่ืองมือการสร้างแอพพลิเคชนั ช่ือ Snakes Ladders โดยคลิกท่ี เคร่ืองมือ   

หลงัจากนั้นใหค้ลิกเลือกปุ่ม                              เพื่อใส่รายละเอียดในการสร้างแอพพลิเคชนั 

 

 

 

     

 

ค าช้ีแจง:   

         1. เปิดเวบ็ไซต ์www.otpcappcon.com จากนั้นใหล้็อกอินเขา้สู่ระบบ โดยกรอกรหสัผูใ้ช ้ 

     และรหสัผา่น ตามท่ีสมคัรไว ้โดยใช ้Browser Chrome เท่านั้น 

2. ใหด้ าเนินการตามล าดบัขั้นตอนของใบงาน เม่ือท าครบทุกขั้นตอนแลว้ใหต้รวจสอบ   

     และประเมินผลการปฏิบติังานโดยผูช่้วยวทิยากรประจ ากลุ่ม 
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 4. ก าหนดรายละเอียดเน้ือหาท่ีไดอ้อกแบบไว ้โดยเลือกจากรูปแบบการสร้างเน้ือหา

ของแอพพลิเคชนั เม่ือท าครบตามขั้นตอนท่ีไดอ้อกแบบไวใ้หค้ลิกท่ีปุ่มสร้าง  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

       

 



268 

5. เม่ือท าการก าหนดรายละเอียดครบทุกรายการตามท่ีได้ออกแบบไว้แล้ว ให้

ตรวจสอบ ความถูกตอ้ง หลงัจากนั้นให้คลิกท่ีปุ่ม                       เป็นการส้ินสุดการสร้างแอพ

พลิเคชนั 

 6. การแยกไฟล์ zip เพื่อเรียกใช้ไฟล์ท่ีเกิดจากการสร้างแอพพลิเคชนั ให้ด าเนินการ

ดงัน้ี 

คลิกท่ีไฟล ์*.zip ช่ือ bundai_ngu.zip จะแสดงไฟลท่ี์รวมทรัพยากรและขอ้มูลจากการสร้างแอพ 

พลิเคชนัทั้งหมดไว ้ และเลือก                    เพื่อแยกไปลงโฟลเดอร์   

 

 

                                         

 

 

 

 

 7. การเปิดใชง้านแอพพลิเคชนัท่ีสร้างไว ้ใหเ้ปิดโฟลเ์ดอร์ bundai_ngu  และคลิกท่ีไฟล ์

index.html  

 

 

 

 

 

 

 

 

ประเมินตนเอง   [    ]  ปฏิบติัไดด้ว้ยตนเอง   [   ]  ขอค าแนะน าจากเพื่อน   

                           [    ]  ขอค าแนะน าจากผูช่้วยวทิยากร 

...................................................................................................................................................... 
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การประเมินผลการปฏิบัติโดยผู้ช่วยวทิยากร 

 

รายการปฏิบติั 
ผลการปฏิบติั 

5 4 3 2 1 ปฏิบติังานส าเร็จ 

1. เปิดเวบ็ไซต ์www.otpcappcon.com      [    ] ในเวลา 

        ท่ีก าหนด 

 

[    ] ใชเ้วลา 

        มากกวา่ 

2. เลือกเคร่ืองมือสร้างแอพพลิเคชนั      

3. เลือกเคร่ืองมือการสร้างแอพพลิเคชนั      

   Snakes Ladders  

     

4. การก าหนดโจทยค์  าถาม      

5. การก าหนดค าตอบ      

6. สร้างแอพพลิเคชนั Snakes Ladders        

7. แยกไฟล ์bundai_ngu.zip ได ้      

8. เปิดใชง้านแอพพลิเคชนั Snakes Ladders        

คะแนนเฉล่ีย  

 

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

                                                                             (…………………….....…….) 
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ใบกจิกรรมที ่6 

ปฏิบัตกิารสร้างแอพพลเิคชัน  Quiz 
 

 Quiz  จดัเป็นส่ือการเรียนรู้อีกรูปแบบหน่ึงท่ีมีความน่าสนใจ เป็นการสร้างค าถามหรือ

แบบฝึกหดัและเลือกค าตอบแบบหลายตวัเลือก มีขั้นตอนในการสร้าง ดงัภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 แอพพลิเคชนั Quiz  มีส่วนประกอบ  5  ส่วน ดงัน้ี 

  1. ค  าถาม 

  2. ค  าตอบ 

  3. ภาพแอนิเมชนั 

  4. ภาพประกอบค าถาม 

  5. เวลาในการตอบค าถาม 

 ข้อก าหนด การสร้างแอพพลเิคชัน Quiz มีดังนี ้

 เป็นการสร้างขอ้สอบแบบปรนยัชนิดเลือกตอบ มีตวัเลือกสูงสุด 6 ตวัเลือก 

เวลาในการตอบค าถาม ค าถาม 

ค าตอบ ภาพแอนิเมชนั 

ภาพประกอบ 

ค าถาม 
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แบบบันทึกกจิกรรมที ่5 

การออกแบบ Quiz 
 

ค าช้ีแจง :  ใหอ้อกแบบแอพพลิเคชนั Quiz   ค าถาม 5 ขอ้  

ตัวอย่าง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เวลาในการตอบค าถาม ค าถาม 

ค าตอบ ภาพแอนิเมชนั 

ภาพประกอบ 

ค าถาม 
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การออกแบบแอพพลเิคชัน Quiz 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 

2 
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3 

4 
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ผลการพจิารณาการออกแบบแอพพลเิคชัน Quiz 

 [   ]  ปรับปรุงแกไ้ข 

  [  ]  โจทยปั์ญหายากเกินไป/ง่ายเกินไป  

       ควรเพิ่ม/ลด ...............................  [  ]  ปรับแลว้ 

  [  ]  ความถูกตอ้งของเน้ือหา......................... [  ]  ปรับแลว้ 

  [  ]  ขนาดตวัหนงัสือ..................................... [  ]  ปรับแลว้ 

  [  ]  ภาษาท่ีใช.้.............................................. [  ]  ปรับแลว้ 

  [  ]  รูปภาพ................................................... [  ]  ปรับแลว้ 

  [  ]  เสียง....................................................... [  ]  ปรับแลว้ 

  [  ]  อ่ืนๆ  (ระบุ)........................................... 

 [   ]  ผา่น 

 

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

             (...............................................................) 

 

 

5 
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ใบงานที ่6 

ปฏิบัตกิารสร้างแอพพลเิคชัน Quiz 
ช่ือ..............................................สกุล......................................โรงเรียน........................................ 

 

กจิกรรมที่ 1  ขั้นคิดเดี่ยว (Think)        

 ค าช้ีแจง:  ใหผู้เ้ขา้อบรมตอบค าถามตามประเด็นต่อไปน้ี 

 ค  าถาม  : แอพพลิเคชนั Quiz เหมาะกบัการน าไปใชใ้นการพฒันาเน้ือหา กิจกรรมการ

เรียนวชิาคณิตศาสตร์ในเร่ืองใด  

 ค  าตอบ  : ......................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

 เหตุผล : ......................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

 

กจิกรรมที ่2  ข้ันคิดคู่ (Pair)          

 ค าช้ีแจง: ให้ผูเ้ขา้อบรมท่ีมาจากโรงเรียนเดียวกนั ร่วมกนัเลือกเน้ือหา หรือหัวขอ้ท่ี

เหมาะสมของแต่ละคน  ท่ีจะน าไปสร้างแอพพลิเคชนัแบบ Quiz    

 เร่ืองท่ีจะพฒันา : .............................................................................ชั้น........................ 

 เหตุผล : ........................................................................................................................ 

...................................................................................................................................................... 

 ทรัพยากรท่ีใช ้ :       ไม่มี    

           มี (ระบุ) ......................................................................... 

 แหล่งเรียนรู้ หรือเวบ็ไซต.์.............................................................................................. 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 
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กจิกรรมที ่3  ข้ันแลกเปลี่ยนความรู้ (Share)   

 

 น าหัวเร่ืองท่ีก าหนดของกลุ่มท่ีจะน าไปสร้างแอพพลิเคชนั Quiz น าส่งท่ี Facebook  

เพื่อแจง้ใหส้มาชิกท่ีเขา้รับการอบรมทราบ 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

 

บันทกึกจิกรรมการสร้างแอพพลเิคชัน     

 ค าช้ีแจง :  ให้สมาชิกก าหนดบทบาท หน้าท่ีของแต่ละคนเพื่อช่วยกนัสร้างแอพพลิ    

เคชนั  หลงัจากนั้นใหป้ระเมินผลการปฏิบติัตามภารกิจท่ีก าหนด 

 

แอพพลิเคชนั 

Quiz 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 

หมายเหตุ 

กิจกรรมท่ีปฏิบติั 
ก าหนด

หนา้ท่ี 

การ

ปฏิบติั 

เวลา

ท่ีใช ้

ก าหนด

หนา้ท่ี 

การ

ปฏิบติั 

เวลา 

ท่ีใช ้

1. สร้างโจทย ์        

2. สร้างค าตอบ        

3. การจดัหาส่ือรูปภาพ        

4. การจดัหาส่ือเสียง        

5. การจดัหาส่ือ

แอนิเมชนั 

       

 

ความคิดเห็นของผู้ช่วยวทิยากร       

...................................................................................................................................................... 

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

                  (..........................................................) 



277 

ตอนที ่2:   การสร้างแอพพลิเคชนั Quiz    

 

 

 

 

 

 

 

ปฏิบัติการสร้างแอพพลเิคชัน  Quiz ตามขั้นตอนดังนี้ 

 1. การเรียกใชร้ะบบผา่น Browser Chrome โดยใส่ช่ือเวบ็ไซต ์ www. otpcappcon.com 

เม่ือเขา้สู่ระบบ จะแสดงเวบ็ไซตข์องระบบการสร้างแอพพลิเคชนั 

 2. เม่ือเขา้สู่เวบ็ไซต ์www.otpcappcon.com  ใหเ้ลือกเมนูท่ีเมนูบาร์ เพื่อสร้างแอพพลิเค

ชนัตามล าดบั ดงัน้ี 

<เคร่ืองมือพฒันา>  < เคร่ืองมือส าหรับพฒันาส่ือ>   < เคร่ืองมือสร้างเกมและส่ืออ่ืนๆ> 

 
 

 3. เลือกเคร่ืองมือการสร้างแอพพลิเคชนั ช่ือ Quiz   โดยคลิกท่ี เคร่ืองมือ   

หลงัจากนั้นใหค้ลิกเลือกปุ่ม                              เพื่อใส่รายละเอียดในการสร้างแอพพลิเคชนั 

 

 

 

     

ค าช้ีแจง:   

1. เปิดเวบ็ไซต ์www.otpcappcon.com จากนั้นใหล้็อกอินเขา้สู่ระบบ โดยกรอกรหสัผูใ้ช ้ 

     และรหสัผา่น ตามท่ีสมคัรไว ้โดยใช ้Browser Chrome เท่านั้น 

2. ใหด้ าเนินการตามล าดบัขั้นตอนของใบงาน เม่ือท าครบทุกขั้นตอนแลว้ใหต้รวจสอบ   
     และประเมินผลการปฏิบติังานโดยผูช่้วยวทิยากรประจ ากลุ่ม 
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 4. ก าหนดรายละเอียดเน้ือหาท่ีไดอ้อกแบบไว ้โดยเลือกจากรูปแบบการสร้างเน้ือหา

ของแอพพลิเคชนั เม่ือท าครบตามขั้นตอนท่ีไดอ้อกแบบไวใ้หค้ลิกท่ีปุ่มสร้าง  
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5. เม่ือท าการก าหนดรายละเอียดครบทุกรายการตามท่ีได้ออกแบบไว้แล้ว ให้

ตรวจสอบ ความถูกตอ้ง หลงัจากนั้นให้คลิกท่ีปุ่ม                       เป็นการส้ินสุดการสร้างแอพ

พลิเคชนั 

             6. การแยกไฟล์ *.zip เพื่อเรียกใช้ไฟล์ท่ีเกิดจากการสร้างแอพพลิเคชนั ให้ด าเนินการ

ดงัน้ี 

คลิกท่ีไฟล ์*.zip ช่ือ Quiz.zip จะแสดงไฟลท่ี์รวมทรัพยากรและขอ้มูลจากการสร้าง

แอพพลิเคชนัทั้งหมดไว ้ และเลือก                    เพื่อแยกไปลงโฟลเดอร์   

 

 

                                         

 

 

 

 

 7. การเปิดใชง้านแอพพลิเคชนัท่ีสร้างไว ้ใหเ้ปิดโฟลเ์ดอร์ Quiz  และคลิกท่ีไฟล ์

index.html  

 

 

 

 

 

 

ประเมินตนเอง   [    ]  ปฏิบติัไดด้ว้ยตนเอง   [   ]  ขอค าแนะน าจากเพื่อน   

                           [    ]  ขอค าแนะน าจากผูช่้วยวทิยากร 

...................................................................................................................................................... 
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การประเมินผลการปฏิบัติโดยผู้ช่วยวทิยากร 

 

รายการปฏิบติั 
ผลการปฏิบติั 

5 4 3 2 1 ปฏิบติังานส าเร็จ 

1. เปิดเวบ็ไซต ์www.otpcappcon.com      [    ] ในเวลา 

        ท่ีก าหนด 

 

[    ] ใชเ้วลา 

        มากกวา่ 

2. เลือกเคร่ืองมือสร้างแอพพลิเคชนั      

3. เลือกเคร่ืองมือการสร้างแอพพลิเคชนั  Quiz       

4. การก าหนดโจทยค์  าถาม      

5. การก าหนดค าตอบ      

6. สร้างแอพพลิเคชนั Quiz        

7. แยกไฟล ์Quiz.zip ได ้      

8. เปิดใชง้านแอพพลิเคชนั Quiz        

            คะแนนเฉล่ีย  

 

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

                                                                             (…………………….....…….) 
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ใบกจิกรรมที ่7 

ปฏิบัตกิารสร้างแอพพลเิคชัน  Menu 
 

 Menu  เป็นการสร้างเมนูรวมแบบฝึกหดัจากโปรแกรมหรือเกมต่างๆ ท่ีไดส้ร้างไวแ้ลว้ 

มีขั้นตอนในการสร้าง ดงัภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 แอพพลิเคชนั Menu  มีส่วนประกอบ  3  ส่วน ดงัน้ี 

  1. ช่ือเมนู 

  2. ผูจ้ดัท า 

  3. แบบฝึกหดั 

 ข้อก าหนด การสร้างแอพพลเิคชัน Menu มีดังนี ้

 เป็นการน าแบบฝึกหดัท่ีสร้างไวม้ารวมกนั ระหวา่ง 2-5 แบบฝึกหดั 

 

 

 

 

 

แบบฝึกหดั 

ช่ือเมนู 

ผูจ้ดัท า 
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แบบบันทึกกจิกรรมที ่6 

การออกแบบ Menu 
 

ค าช้ีแจง :  ใหอ้อกแบบแอพพลิเคชนั  Menu  โดยการน าแอพพลิเคชนัท่ีสร้างข้ึน 5 แอพ 

มารวมกนั  

ตัวอย่าง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การออกแบบแอพพลเิคชัน Menu 

 

 

 

 

 

 

 

 

แบบฝึกหดั 

ช่ือเมนู 

ผูจ้ดัท า 

ภาพพื้นหลงั 

ช่ือแบบฝึกหัด 

4 
………………

…… 

ช่ือแบบฝึกหัด 

1 
…………..… 

ช่ือแบบฝึกหัด 

2 

…………... 

ช่ือแบบฝึกหัด 

3 
………………
……. 

ช่ือแบบฝึกหัด 

5 
………………

……. 

ช่ือเมนู: ................................................. 

ผูจ้ดัท า: ................................................. 

ภาพพื้นหลงั............................. 



283 

ผลการพจิารณาการออกแบบแอพพลเิคชัน Menu  

 [   ]  ปรับปรุงแกไ้ข 

  [  ]  ขนาดตวัหนงัสือ..................................... [  ]  ปรับแลว้ 

  [  ]  ภาษาท่ีใช.้.............................................. [  ]  ปรับแลว้ 

  [  ]  รูปภาพ................................................... [  ]  ปรับแลว้ 

  [  ]  เสียง....................................................... [  ]  ปรับแลว้ 

  [  ]  อ่ืนๆ  (ระบุ)........................................... 

 [   ]  ผา่น 

 

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

             (...............................................................) 
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ใบงานที ่7 

ปฏิบัตกิารสร้างแอพพลเิคชัน Menu 
 

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

 

กจิกรรมที่ 1  ขั้นคิดเดี่ยว (Think)        

 ค าช้ีแจง:  ใหผู้เ้ขา้อบรมตอบค าถามตามประเด็นต่อไปน้ี 

 ค  าถาม  : แอพพลิเคชนั Menu เหมาะกบัการน าไปใชใ้นการพฒันาเน้ือหา กิจกรรมการ

เรียนวชิาคณิตศาสตร์ในเร่ืองใด  

 ค  าตอบ  : ......................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

 เหตุผล : ......................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

 

กจิกรรมที ่2  ข้ันคิดคู่ (Pair)          

 ค าช้ีแจง: ให้ผูเ้ขา้อบรมท่ีมาจากโรงเรียนเดียวกนั ร่วมกนัเลือกเน้ือหา หรือหัวขอ้ท่ี

เหมาะสมของแต่ละคนท่ีจะน าไปสร้างแอพพลิเคชนั Menu    

 เร่ืองท่ีจะพฒันา : .............................................................................ชั้น........................ 

 เหตุผล : ………………………………….................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

 ทรัพยากรท่ีใช ้ :       ไม่มี    

           มี (ระบุ) ......................................................................... 

 แหล่งเรียนรู้ หรือเวบ็ไซต ์.............................................................................................. 

...................................................................................................................................................... 
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กจิกรรมที ่3  ข้ันแลกเปลี่ยนความรู้ (Share)   

 

 น าหวัเร่ืองท่ีก าหนดของกลุ่มท่ีจะน าไปสร้างแอพพลิเคชนั Menu  น าส่งท่ี Facebook  

เพื่อแจง้ใหส้มาชิกท่ีเขา้รับการอบรมทราบ 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

 

บันทกึกจิกรรมการสร้างแอพพลเิคชัน     

 ค าช้ีแจง :  ใหส้มาชิกก าหนดบทบาท หนา้ท่ีของแต่ละคนเพื่อช่วยกนัสร้างแอพพลิ 

เคชนั หลงัจากนั้นใหป้ระเมินผลการปฏิบติัตามภารกิจท่ีก าหนด 

 

แอพพลิเคชนั 

Menu 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 

หมายเหตุ 

กิจกรรมท่ีปฏิบติั 
ก าหนด

หนา้ท่ี 

การ

ปฏิบติั 

เวลา

ท่ีใช ้

ก าหนด

หนา้ท่ี 

การ

ปฏิบติั 

เวลา 

ท่ีใช ้

1. ตั้งช่ือเมนู ผูจ้ดัท า        

2. ตั้งช่ือแบบฝึกหดั        

3. การจดัหาส่ือรูปภาพ        

4. การจดัหาส่ือเสียง        

5. การจดัหาส่ือ

แอนิเมชนั 

       

 

ความคิดเห็นของผู้ช่วยวทิยากร       

 ........................................................................................................................................ 

 

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

                  (..........................................................) 
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ตอนที ่2:   การสร้างแอพพลิเคชนั Menu    

 

 

 

 

 

 

 

ปฏิบัติการสร้างแอพพลเิคชัน  Menu ตามขั้นตอนดังนี ้

 1. การเรียกใชร้ะบบผา่น Browser Chrome โดยใส่ช่ือเวบ็ไซต ์ www.otpcappcon.com 

เม่ือเขา้สู่ระบบ จะแสดงเวบ็ไซตข์องระบบการสร้างแอพพลิเคชนั 

 2. เม่ือเขา้สู่เวบ็ไซต ์www.otpcappcon.com  ใหเ้ลือกเมนูท่ีเมนูบาร์ เพื่อสร้างแอพพลิเค

ชนัตามล าดบั ดงัน้ี 

<เคร่ืองมือพฒันา>  < เคร่ืองมือส าหรับพฒันาส่ือ>   < เคร่ืองมือสร้างเกมและส่ืออ่ืนๆ> 

 
 

 3. เลือกเคร่ืองมือการสร้างแอพพลิเคชนั ช่ือ Menu  โดยคลิกท่ีเคร่ืองมือ   

หลงัจากนั้นใหค้ลิกเลือกปุ่ม                              เพื่อใส่รายละเอียดในการสร้างแอพพลิเคชนั 

 

 

 

     

ค าช้ีแจง :  

          1. เปิดเวบ็ไซต ์www.otpcappcon.com จากนั้นใหล้็อกอินเขา้สู่ระบบ โดยกรอกรหสัผูใ้ช ้ 

     และรหสัผา่น ตามท่ีสมคัรไว ้โดยใช ้Browser Chrome เท่านั้น 

          2. ใหด้ าเนินการตามล าดบัขั้นตอนของใบงาน เม่ือท าครบทุกขั้นตอนแลว้ให้ตรวจสอบ   

     และประเมินผลการปฏิบติังานโดยผูช่้วยวทิยากรประจ ากลุ่ม 
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4. ก าหนดรายละเอียดเน้ือหาท่ีไดอ้อกแบบไว ้โดยเลือกจากรูปแบบการสร้างเน้ือหาของ 

แอพพลิเคชนั เม่ือท าครบตามขั้นตอนท่ีไดอ้อกแบบไวใ้ห้คลิกท่ีปุ่มสร้าง  

 

 
 

5. เม่ือท าการก าหนดรายละเอียดครบทุกรายการตามท่ีได้ออกแบบไว้แล้ว ให้

ตรวจสอบ ความถูกตอ้ง หลงัจากนั้นให้คลิกท่ีปุ่ม                       เป็นการส้ินสุดการสร้างแอพ

พลิเคชนั 

 6. การแยกไฟล์ *.zip เพื่อเรียกใชไ้ฟล์ท่ีเกิดจากการสร้างแอพพลิเคชนั ให้ด าเนินการ

ดงัน้ี 

คลิกท่ีไฟล ์*.zip ช่ือ Exercise.zip จะแสดงไฟลท่ี์รวมทรัพยากรและขอ้มูลจากการ

สร้างแอพพลิ     เคชนัทั้งหมดไว ้ และเลือก                    เพื่อแยกไปลงโฟลเดอร์ 
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 7. การเปิดใชง้านแอพพลิเคชนัท่ีสร้างไว ้ใหเ้ปิดโฟลเดอร์ Excercise  และคลิกท่ีไฟล ์

index.html  

 

 

 

 

 

 

 

ประเมินตนเอง   [    ]  ปฏิบติัไดด้ว้ยตนเอง   [   ]  ขอค าแนะน าจากเพื่อน   

                           [    ]  ขอค าแนะน าจากผูช่้วยวทิยากร 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 
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การประเมินผลการปฏิบัติโดยผู้ช่วยวทิยากร 

 

รายการปฏิบติั 
ผลการปฏิบติั 

5 4 3 2 1 ปฏิบติังานส าเร็จ 

1. เปิดเวบ็ไซต ์www.otpcappcon.com      [    ] ในเวลา 

        ท่ีก าหนด 

 

[    ] ใชเ้วลา 

        มากกวา่ 

2. เลือกเคร่ืองมือสร้างแอพพลิเคชนั      

3. เลือกเคร่ืองมือการสร้างแอพพลิเคชนั      

   Menu  

     

4. การตั้งช่ือเมนู      

5. การตั้งช่ือแบบฝึกหดั      

6. สร้างแอพพลิเคชนั Menu        

7. แยกไฟล ์Exercise.zip       

8. เปิดใชง้านแอพพลิเคชนั Menu         

คะแนนเฉล่ีย  

 

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

                                                                             (…………………….....…….) 
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แบบทดสอบวดัความรู้ 

ค าช้ีแจง: โปรดกากบาท (  )  ทบัตวัอกัษรตวัเลือกท่ีถูกตอ้งท่ีสุดเพียงขอ้เดียว 

1.  ขอ้ใดบอกความส าคญัของแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ไดถู้กตอ้ง 

         ก.  แอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้เป็นส่ือท่ีสร้างข้ึนช่วยเสริมการสอนของครู 

         ข.  แอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ช่วยบริหารจดัการเรียนการสอนแทนครู 

     ค. แอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ช่วยแกปั้ญหาการขาดแคลนครูเฉพาะสาขา 

 ง.  แอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้เป็นนวตักรรมการจดัการสอนของครูยคุใหม่ 

2.  ขอ้ใดกล่าวถึงความส าคญัของแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ไดถู้กตอ้ง 

 ก.  เป็นส่ือประสมท่ีช่วยพฒันากระบวนการคิดของผูเ้รียนไดดี้ท่ีสุด 

 ข.  เป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีถูกพฒันาข้ึนส าหรับผูเ้รียนโดยเฉพาะ 

 ค.  เป็นส่ือเทคโนโลยท่ีีสร้างข้ึนมาใชก้บัคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตเท่านั้น 

 ง.  เป็นส่ือเสริมการเรียน เสริมการสอน และสร้างสรรคช้ิ์นงานของผูเ้รียน 

3.  แอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้มีความส าคญัต่อผูเ้รียนอยา่งไร 

 ก.  เป็นส่ือเสริมบทเรียนท่ีมีความทนัสมยัเหมาะกบัยคุปัจจุบนั 

 ข.  เป็นส่ือหลกัท่ีผูเ้รียนสามารถเลือกเรียนรู้ไดอ้ยา่งหลากหลาย 

 ค.  ผูเ้รียนสร้างสรรคช้ิ์นงานและสร้างองคค์วามรู้ไดด้ว้ยตนเอง 

 ง.  แกปั้ญหาอ่านไม่ออกเขียนไม่ไดส้ามารถเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง 

4. ขอ้ใดกล่าวไม่ถูกตอ้งเก่ียวกบัส่ือท่ีจะน ามาใชเ้ป็นส่วนประกอบท่ีส าคญัของแอพพลิเคชนั 

 ก. ฟอนต ์สี ขนาดตวัอกัษร ใหมี้ความหลากหลาย 

 ข. ภาพเคล่ือนไหวควรมีความยาวไม่เกิน 1-3 นาที 

 ค. ภาพน่ิงหรือภาพถ่ายจริงตอ้งสอดคลอ้งกบัเน้ือหา 

 ง. ขอ้ความท่ีใชอ้ธิบายเน้ือหาตอ้งส่ือความหมายชดัเจน 
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5. ส่ือท่ีจะน ามาสร้างแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ควรเลือกใหเ้หมาะสมกบัผูเ้รียนยกเวน้ขอ้ใด 

 ก. การออกแบบเน้ือหาถูกตอ้งตามวตัถุประสงค ์

 ข. กราฟิกตอ้งสวยงาม น่าสนใจ และมีปฏิสัมพนัธ์กบัผูเ้รียน 

 ค. ส่ือท่ีน ามาใชป้ระกอบแอพพลิเคชนัจะตอ้งตรงตามอายผุูเ้รียน 

 ง. เน้ือหาท่ีน ามาใชใ้นการสร้างแอพพลิเคชนัตอ้งมากพอส าหรับการเรียนรู้ 

6. แอพพลิเคชนั Easy eBOOK จะไม่ปรากฏรูปแบบส่วนประกอบตามขอ้ใด 

 ก. รูปแบบขอ้ความทั้งหมด 

 ข. รูปแบบภาพและขอ้ความ 

 ค. รูปแบบเสียงและขอ้ความ 

 ง.  รูปแบบภาพและวดิีโอ 

7. 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 

8. ขอ้ใดบอกขั้นตอนการเรียกใชเ้คร่ืองมือการสร้างแอพพลิเคชนัไดถู้กตอ้ง 

 ก. เคร่ืองมือพฒันา > การใชเ้คร่ืองมือพฒันา > เคร่ืองมือสร้างเกมและส่ืออ่ืนๆ 

 ข. เคร่ืองมือพฒันา > เคร่ืองมือสนบัสนุน > เคร่ืองมือสร้างเกมและส่ืออ่ืนๆ 

 ค. เคร่ืองมือพฒันา > OBEC Objects Bank > เคร่ืองมือสร้างเกมและส่ืออ่ืนๆ 

 ง. เคร่ืองมือพฒันา > เคร่ืองมือส าหรับพฒันาส่ือ > เคร่ืองมือสร้างเกมและส่ืออ่ืนๆ 

9.  ถา้ตอ้งการสร้างแอพพลิเคชนั  Snakes Ladders ตอ้งคลิกท่ีปุ่มใด 

 ก. ปุ่ม  

 ข.  ปุ่ม  

 ค.  ปุ่ม     

 ง.  ปุ่ม     
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10. ถา้ตอ้งการดูรายละเอียดการสร้างแอพพลิเคชนั Snakes Ladders ตอ้งคลิกท่ีปุ่มใด 

 ก. ปุ่ม  

 ข.  ปุ่ม  

 ค.  ปุ่ม     

 ง.  ปุ่ม     

11.  ถา้จะสร้างสร้างแอพพลิเคชนั  Crossword ตอ้งคลิกท่ีปุ่มหมายเลขใด 

 

 

 

 

ก. หมายเลข 1   
ข. หมายเลข 2 
ค. หมายเลข 3 
ง. หมายเลข 4 

12.  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 
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13. เม่ือก าหนดองคป์ระกอบครบถว้นแลว้คลิกปุ่มสร้างรวมเมนูจะไดไ้ฟล์ *.zip ตามขอ้ใด 

 ก.  Menu.zip 

 ข.  Exercise.zip 

 ค.  Practice.zip 

 ง.  Example.zip 

14. การเรียกใชแ้อพพลิเคชนัท่ีสร้างข้ึนจะตอ้งเปิดไฟล ์index.html ดว้ยเบราวเ์ซอร์ตามขอ้ใด 

 ก. Internet Explorer 

 ข. Mozilla Firefox 

 ค. Google Chrome 

 ง. Netscape Navigator  

15. ขอ้ใดเรียงล าดบัการเรียกใชแ้อพพลิเคชนัท่ีสร้างข้ึนไดถู้กตอ้ง 

 

 ก.  

 

 

 ข. 

 

 

 ค.     

 

 

 ง.     
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16. ถา้ตอ้งการเขา้ใชง้านแอพพลิเคชนั Snakes Ladders ตอ้งเขา้ไปคลิกโฟลเดอร์ตามขอ้ใด 

  

 

 

 

 

 

ก. grouping 
ข. crossword 
ค. bundai_ngu 
ง. easy_ebook 

17. จากภาพขา้งล่างเป็นการเรียกใชแ้อพพลิเคชนัตามขอ้ใด 

 

 

 

 

 

ก. easy_ebook 
ข. crossword 
ค. grouping 
ง. bundai_ngu 
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18. เม่ือผูเ้ล่นเดินมาถึงต าแหน่งใดในตารางงูจึงจะปรากฏค าถามใหผู้เ้ล่นตอบ 

 

 

 

 

 

ก. หมายเลข 1 และ 2 
ข. หมายเลข 2 และ 3 
ค. หมายเลข 3 และ 4 
ง. หมายเลข 4 และ 5 

19.  แอพพลิเคชนั Grouping มีวธีิการเล่นตามขอ้ใด 

 

 

 

 

 

ก. ลากโจทยม์าใส่ประเภท 
ข. ลากประเภทมาใส่โจทย ์
ค. คลิกโจทยแ์ลว้คลิกประเภท 
ง. คลิกประเภทแลว้คลิกโจทย ์
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20. เม่ือคลิกท่ีตารางโจทยแ์อพพลิเคชนั Crossword จะเกิดผลตามขอ้ใด 

 

 

 

 

 

 

 

ก. จะแสดงแป้นพิมพต์วัเลข  0-9 ใหก้ดค าตอบ 
ข. จะแสดงแป้นพิมพต์วัอกัษร A-Z ใหก้ดค าตอบ 
ค. จะแสดงแป้นพิมพต์วัอกัษร ก-ฮ ใหก้ดค าตอบ 
ง. จะแสดงแป้นพิมพต์วัเลข  00-10 ใหก้ดค าตอบ 
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ใบเฉลยค าตอบ 

 

ข้อที่ 
ค าตอบ 

ก ข ค ง 

1     

2     
3     

4     

5     
6     
7     

8     
9     

10     

11     

12     

13     

14     

15     

16     

17     

18     
19     

20     
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แบบประเมินช้ินงานแอพพลเิคชันเพือ่การเรียนรู้ 

 
ค าช้ีแจง :  โปรดเติมขอ้ความในช่องวา่ง  […..] และท าเคร่ืองหมาย  ในช่อง      ท่ีตรงกบั

ความคิดเห็นของท่าน  

ตอนที ่1  ขอ้มูลทัว่ไปของผูเ้ขา้อบรม 

 1.1 ช่ือ –สกุล.................................................................................................................. 

 1.2 โรงเรียน................................................................................................................... 

ตอนที ่2  แอพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ท่ีพฒันา 

     2.1 แอพพลิเคชนั Easy eBook          2.2 แอพพลิเคชนั Crossword 

    2.3 แอพพลิเคชนั Grouping      2.4 แอพพลิเคชนั Snakes Ladders 

    2.5 แอพพลิเคชนั Quiz      2.6 แอพพลิเคชนั Menu 

ตอนที ่3  ความคิดเห็นท่ีมีต่อคุณภาพของช้ินงานแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้  โดยระดบัความ

คิดเห็นท่ีตรงกบัความคิดเห็นของท่าน ดงัน้ี 

 ระดบัท่ี 5 หมายถึง เห็นดว้ย/เหมาะสมในระดบัมากท่ีสุด 

 ระดบัท่ี 4 หมายถึง เห็นดว้ย/เหมาะสมในระดบัมาก 

 ระดบัท่ี 3 หมายถึง เห็นดว้ย/เหมาะสมในระดบัปานกลาง 

 ระดบัท่ี 2 หมายถึง เห็นดว้ย/เหมาะสมในระดบันอ้ย 

 ระดบัท่ี 1หมายถึง เห็นดว้ย/เหมาะสมในระดบันอ้ยท่ีสุด 

 

รายการประเมิน 
ระดบัความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

1. การออกแบบน าเสนอและเนือ้หา  

1.1 การออกแบบการน าเสนอน่าสนใจและใชม้ลัติมีเดียเหมาะสม 

      กบัวฒิุภาวะและวยัของผูเ้รียน 
     

1.2 เน้ือหาช่วยเสริมการเรียนรู้และใชเ้รียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง 
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รายการประเมิน 
ระดบัความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

1.3 เน้ือหาส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์ส่งเสริมการเรียนรู้ดา้นความรู้  

      ทกัษะ และการพฒันาจิตใจ 
     

1.4 เน้ือหาท่ีใชใ้นการพฒันาแอพพลิเคชนัมีความถูกตอ้งตามหลกัวชิา    

      และไม่ขดัต่อคุณธรรม และศีลธรรมอนัดี 
     

1.5 ภาพกราฟิก ภาพประกอบท่ีใชส้อดคลอ้งกบัเน้ือหา      

1.6 ภาษาท่ีใชส่ื้อความหมายชดัเจน ถูกตอ้งตามเน้ือหา เหมาะสม 

      กบัผูเ้รียน 
     

1.7 เน้ือหาสอดคลอ้งครอบคลุมตรงตามจุดประสงคก์ารเรียนรู้      

2. การออกแบบแอพพลเิคชันเพือ่การเรียนรู้  

2.1 องคป์ระกอบหนา้จอถูกตอ้ง และมีความคิดสร้างสรรค์ 

      ในการออกแบบ 
     

2.2 การจดัวางรูปแบบเน้ือหาและภาพในหนา้จอเหมาะสมตรงกบั   

       ทฤษฎีและจิตวทิยาการเรียนรู้ 
     

2.3 มีความน่าสนใจ ดึงดูดและกระตุน้ใหเ้กิดการเรียนรู้กบัผูเ้รียน      

2.4 ลกัษณะขนาดสีตวัอกัษรการเวน้วรรค ตดัค า รูปแบบประโยค 

      ส่ือความหมายเขา้ใจง่าย ชดัเจน ถูกตอ้ง 
     

3. ด้านเทคนิคและการใช้งาน  

3.1 มีความสะดวกรวดเร็วในการเปิด/ปิด และการน าเสนอเน้ือหา      

3.2 แอพพลิเคชนัท่ีพฒันาข้ึนมีองคป์ระกอบทุกดา้นสมบูรณ์สามารถ   

      น าไปใชง้านไดจ้ริงบนคอมพิวเตอร์แทบ็เล็ต  
     

3.3 มีความยดืหยุน่ในการใชง้านบนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์      

3.4 มีการออกแบบการเช่ือมโยงของโปรแกรมถูกตอ้งไม่มีขอ้ผดิพลาด      

3.5 สามารถน าไปประยกุตใ์ชใ้นการเรียนการสอนไดอ้ยา่งมี 

      ประสิทธิภาพ 
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ข้อเสนอแนะเพิม่เติม 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

 

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

             (.............................................................) 
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แบบสอบถามความพงึพอใจ 

 
ค าช้ีแจง:  โปรดท าเคร่ืองหมาย  ในช่อง     ท่ีตรงกบัความคิดเห็นของท่าน 

ตอนที ่1  ขอ้มูลทัว่ไปของผูอ้บรม 

  เพศ    ชาย           หญิง 

ตอนที ่2  ความคิดเห็นของผูอ้บรมท่ีมีต่อการส่งเสริมครูพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ 

บนคอมพิวเตอร์แทบ็เล็ต  ดว้ยเทคนิคเพื่อนคู่คิด   

 ระดบัท่ี 5 หมายถึง เห็นดว้ย/เหมาะสมในระดบัมากท่ีสุด 

 ระดบัท่ี 4 หมายถึง เห็นดว้ย/เหมาะสมในระดบัมาก 

 ระดบัท่ี 3 หมายถึง เห็นดว้ย/เหมาะสมในระดบัปานกลาง 

 ระดบัท่ี 2 หมายถึง เห็นดว้ย/เหมาะสมในระดบันอ้ย 

 ระดบัท่ี 1หมายถึง เห็นดว้ย/เหมาะสมในระดบันอ้ยท่ีสุด 

 

รายการ 
ระดบัความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1.  ด้านกระบวนการ  

    1.1 การประชาสัมพนัธ์อยา่งทัว่ถึง      

    1.2 การติดต่อประสานงานผูเ้ขา้อบรม      

    1.3 ขั้นตอนการลงทะเบียนเขา้รับการอบรม      

    1.4 ความเหมาะสมของระยะเวลาจดักิจกรรม      

    1.5 ความต่อเน่ืองของการด าเนินกิจกรรม      

2. ด้านวทิยากร  

    2.1 บุคลิกภาพของวทิยากร      

    2.2 การเตรียมตวัและความพร้อมของวทิยากร      

    2.3 การถ่ายทอดความรู้ของวทิยากร      

    2.4 การตอบค าถามวทิยากรมีความชดัเจน      
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รายการ 
ระดบัความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

    2.5 การเปิดโอกาสใหแ้สดงความคิดเห็นและซกัถามปัญหา      

3. ด้านส่ิงอ านวยความสะดวก  

    3.1 สถานท่ีจดัอบรมมีความเหมาะสม      

    3.2 ความพร้อมของวสัดุ อุปกรณ์ ในการอบรม      

    3.3 ความพร้อมของโสตทศันูปกรณ์      

    3.4 ส่ือ เทคโนโลย ีมีความทนัสมยั      

    3.5 การจดับรรยากาศท่ีเอ้ือต่อการอบรม      

4. ด้านกจิกรรมและเทคนิคการอบรม  

    4.1 กระตุน้ใหผู้เ้ขา้อบรมไดคิ้ดในประเด็นปัญหาต่างๆไดด้ว้ยตนเอง      

    4.2 ส่งเสริมใหผู้เ้ขา้อบรมไดแ้ลกเปล่ียนความคิดเห็นร่วมกนั 
           มีการสร้างสรรคกิ์จกรรมและผลงานร่วมกนัเป็นคู่ๆ 

     

    4.3 ส่งเสริมใหผู้เ้ขา้อบรมไดค้น้พบค าตอบร่วมกนัแลกเปล่ียนเรียนรู้ 
           ในภาพรวม 

     

    4.4 เทคนิคเพื่อนคู่คิดท าใหเ้กิดสัมพนัธภาพอนัดีเกิดข้ึนในระหวา่ง 
           การปฏิบติักิจกรรม 

     

    4.5 เทคนิคเพื่อนคู่คิดสามารถพฒันาดา้นความรู้ ทกัษะ และเพิ่ม 
           แรงจูงใจในการปฏิบติักิจกรรมเพื่อใหบ้รรลุความส าเร็จ 

     

5. ประโยชน์ทีไ่ด้จากการอบรม  

   5.1 ความรู้ท่ีไดรั้บสามารถน าไปสู่การปฏิบติัได ้      

   5.2 สามารถน าความรู้ไปเผยแพร่หรือถ่ายทอดแก่ผูอ่ื้นได ้      

   5.3 ความคุม้ค่าของการเขา้รับการอบรม      

   5.4 สามารถน าไปใชใ้นการพฒันากิจกรรมการเรียนการสอนได ้      

   5.5 มีความมัน่ใจและสามารถเป็นท่ีปรึกษาในการพฒันาแอพพลิเคชนั 

          เพื่อการเรียนรู้บนคอมพิวเตอร์แทบ็เล็ต 
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ข้อเสนอแนะเพิม่เติม 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

ขอขอบคุณ 
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แบบสอบถาม ผลการส่งเสริมครูพฒันาแอพพลเิคชันเพือ่การเรียนรู้ 

บนคอมพวิเตอร์แท็บเลต็ ด้วยเทคนิคเพือ่นคู่คดิ 
 

ค าช้ีแจง: โปรดกรอกขอ้มูลในช่อง  (……..) ใหต้รงกบัความคิดเห็นของท่าน 

ตอนที่ 1 ข้อมูลเบือ้งต้น 

ช่ือ- สกุล  ..............................................................................................อาย.ุ................ปี 

ต าแหน่ง.......................................................................................................................... 

 โรงเรียน.......................................................................................................................... 

ตอนที่ 2 การด าเนินการพฒันา 

1. การประชุมปฏิบัติการ 

 1.1 ไดรั้บความรู้ความเขา้ใจในการพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้บน

คอมพิวเตอร์แทบ็เล็ต อยา่งไร 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

  1.2 ท่านสามารถแกไ้ขปัญหาในการพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้อยา่งไร

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 
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  1.3 ท่านสามารถท่ีจะน าส่ือท่ีผลิตไปใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนรู้หรือไม่

อยา่งไร 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

 2. เทคนิคเพือ่นคู่คิด 

  2.1 เพื่อนช่วยท่านในการพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้อยา่งไร 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

  2.2 ท่านช่วยเพื่อนในการพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้หรือไม่อยา่งไร

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

3. ข้อเสนอแนะเพิม่เติมส าหรับน าไปปรับปรุงพฒันาต่อไป 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

 

ขอขอบคุณ 
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ตารางภาคผนวกที ่1  ค่าดชันีความสอดคลอ้งขอ้ค าถามกบัเน้ือหา (IOC) บริบทการส่งเสริมครู 
                พฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ บนคอมพิวเตอร์แทบ็เล็ต ดว้ยเทคนิค 
                                   เพื่อนคู่คิด   
 

รายการ 
ผลการพิจารณาของผูเ้ช่ียวชาญ 

R ค่า IOC แปลผล 
1 2 3 

1. ด้านบริบทของโรงเรียน       
    1.1 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    1.2 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    1.3 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    1.4 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    1.5 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
2. ด้านคุณลกัษณะของ
แอพพลเิคชันเพือ่การ
เรียนรู้ 

      

    2.1 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    2.2 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    2.3 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    2.4 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    2.5 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
3. ด้านผู้บริหารโรงเรียน       
    3.1 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    3.2 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
4. ด้านครูผู้สอน       
    4.1 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    4.2 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    4.3 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    4.4 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    4.5 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
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รายการ 
ผลการพิจารณาของผูเ้ช่ียวชาญ 

R ค่า IOC แปลผล 
1 2 3 

5. ด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสาร 

      

    5.1 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    5.2 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    5.3 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
6. ด้านหน่วยงาน
สนับสนุน 

      

    6.1 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    6.2 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    6.3 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    6.4 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    6.5 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
 
ค่าดชันีความสอดคลอ้งขอ้ค าถามกบัเน้ือหา (IOC) เท่ากบั 1.00 
ค่าความเช่ือมัน่ () ทั้งฉบบั เท่ากบั  0.82 
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ตารางภาคผนวกที ่2  ค่าดชันีความสอดคลอ้งขอ้ค าถามกบัเน้ือหา (IOC) ความตอ้งการส่งเสริมครู 
                  พฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ บนคอมพิวเตอร์แทบ็เล็ต ดว้ยเทคนิค 
                                  เพื่อนคู่คิด   
 

รายการ 
ผลการพิจารณาของผูเ้ช่ียวชาญ 

R ค่า IOC แปลผล 
1 2 3 

1. ด้านครูผู้สอน       
    1.1 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    1.2 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    1.3 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    1.4 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    1.5 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    1.6 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    1.7 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    1.8 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    1.9 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
2.  ด้านกระบวนการ 
อบรมครู 

      

    2.1 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    2.2 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    2.3 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    2.4 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    2.5 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    2.6 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
3. ด้านหน่วยงาน
สนับสนุน 

      

    3.1 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    3.2 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    3.3 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    3.4 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
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รายการ 
ผลการพิจารณาของผูเ้ช่ียวชาญ 

R ค่า IOC แปลผล 
1 2 3 

    3.5 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
 
ค่าดชันีความสอดคลอ้งขอ้ค าถามกบัเน้ือหา (IOC) เท่ากบั 1.00 
ค่าความเช่ือมัน่ () ทั้งฉบบั เท่ากบั  0.85 
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ตารางภาคผนวกที ่3  ค่าดชันีความสอดคลอ้งขอ้ค าถามกบัเน้ือหา (IOC) ความคิดเห็นของ 
                  ผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีต่อวธีิการส่งเสริมครู คู่มือการอบรม และเคร่ืองมือการวจิยั 
 

รายการ 
ผลการพิจารณาของผูเ้ช่ียวชาญ 

R ค่า IOC แปลผล 
1 2 3 4 5 

1.  ด้าน ความเหมาะสมของ
องค์ประกอบการส่งเสริมครู 

        

    1.1 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    1.2 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    1.3 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    1.4 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
2.  ด้านความเหมาะสม 
หลกัการแนวคิดของ
องค์ประกอบ 

        

    2.1 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
        1) 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
        2) 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
        3) 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
        4) 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
        5) 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
        6) 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    2.2 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
        1) 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
        2) 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    2.3 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
        1) 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
        2) 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
        3) 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
        4) 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
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รายการ 
ผลการพิจารณาของผูเ้ช่ียวชาญ 

R ค่า IOC แปลผล 
1 2 3 4 5 

    2.4 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
        1) 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
        2) 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
        3) 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    2.5 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
3.  ด้านความเหมาะสมของ
ข้ันตอนการอบรมครู 

        

    3.1 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
        1) 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
        2) 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
        3) 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
        4) 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
        5) 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
        6) 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
        7) 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
        8) 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
        9) 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    3.2 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
        1) 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
        2) 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
        3) 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
        4) 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
        5) 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
        6) 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    3.3 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
        1) 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
        2) 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
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รายการ 
ผลการพิจารณาของผูเ้ช่ียวชาญ 

R ค่า IOC แปลผล 
1 2 3 4 5 

        3) 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
        4) 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
        5) 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
        6) 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
        7) 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
        8) 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
        9) 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
      10) 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
      11) 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
      12) 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
4.  ด้านความเหมาะสมของ
คู่มือการอบรมครู 

        

    4.1 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    4.2 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    4.3 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    4.4 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    4.5 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    4.6 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    4.7 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    4.8 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    4.9 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
5. ด้านความเหมาะสมของ

องค์ประกอบของคู่มือและ

เคร่ืองมือการวจัิย 

        

    5.1 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    5.2 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    5.3 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
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รายการ 
ผลการพิจารณาของผูเ้ช่ียวชาญ 

R ค่า IOC แปลผล 
1 2 3 4 5 

    5.4 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    5.5 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    5.6 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    5.7 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    5.8 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    5.9 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    5.10 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    5.11 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    5.12 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    5.13 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    5.14 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
 
ค่าดชันีความสอดคลอ้งขอ้ค าถามกบัเน้ือหา (IOC) เท่ากบั 1.00 
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ตารางภาคผนวกที ่4  ค่าดชันีความสอดคลอ้งขอ้ค าถามกบัเน้ือหา (IOC) แบบประเมินช้ินงาน 
                แอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ 
 

รายการ 
ผลการพิจารณาของผูเ้ช่ียวชาญ 

R ค่า IOC แปลผล 
1 2 3 4 5 

1. การออกแบบน าเสนอ 
และเนือ้หา 

        

    1.1 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    1.2 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    1.3 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    1.4 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    1.5 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    1.6 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    1.7 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
2. การออกแบบแอพ 
พลเิคชันเพือ่การเรียนรู้ 

        

    2.1 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    2.2 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    2.3 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    2.4 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
3. ด้านเทคนิคและการใช้งาน         
    3.1 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    3.2 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    3.3 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    3.4 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    3.5 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 

 
ค่าดชันีความสอดคลอ้งขอ้ค าถามกบัเน้ือหา (IOC) เท่ากบั 1.00 
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ตารางภาคผนวกที ่5  ค่าดชันีความสอดคลอ้งขอ้ค าถามกบัเน้ือหา (IOC)  แบบสอบถามความ 
                                  พึงพอใจ 
 

รายการ 
ผลการพิจารณาของผูเ้ช่ียวชาญ 

R ค่า IOC แปลผล 
1 2 3 4 5 

1.  ด้านกระบวนการ         
    1.1 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    1.2 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    1.3 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    1.4 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    1.5 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
2. ด้านวทิยากร         
    2.1 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    2.2 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    2.3 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    2.4 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    2.5 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
3. ด้านส่ิงอ านวย 
ความสะดวก 

        

    3.1 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    3.2 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    3.3 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    3.4 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    3.5 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
 
ค่าดชันีความสอดคลอ้งขอ้ค าถามกบัเน้ือหา (IOC) เท่ากบั 1.00 
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ตารางภาคผนวกที ่6  ค่าดชันีความสอดคลอ้งขอ้ค าถามกบัเน้ือหา (IOC) แบบสอบถาม 
                                   ผลการส่งเสริมครูพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้บนคอมพิวเตอร์ 
                                   แทบ็เล็ต ดว้ยเทคนิคเพื่อนคู่คิด 
 

รายการ 
ผลการพิจารณาของผูเ้ช่ียวชาญ 

R ค่า IOC แปลผล 
1 2 3 4 5 

1. การประชุมปฏิบัติการ         

    1.1 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    1.2 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    1.3 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
2. เทคนิคเพือ่นคู่คิด         
    2.1 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
    2.2 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5.00 1.00 สอดคลอ้ง 
 
ค่าดชันีความสอดคลอ้งขอ้ค าถามกบัเน้ือหา (IOC) เท่ากบั 1.00 
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ตารางภาคผนวกที ่7  ค่าดชันีความสอดคลอ้งขอ้ค าถามกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ (IOC)  
                                  แบบทดสอบวดัความรู้  
 

ขอ้ท่ี 
ผลการพิจารณาของผูเ้ช่ียวชาญ 

R ค่า IOC แปลผล 
1 2 3 

1 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
2 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
3 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
4 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
5 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
6 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
7 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
8 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
9 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 

10 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
11 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
12 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
13 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
14 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
15 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
16 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
17 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
18 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
19 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
20 1.00 1.00 1.00 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 

 
ค่าดชันีความสอดคลอ้งขอ้ค าถามกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ (IOC) เท่ากบั 1.00 
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ตารางภาคผนวกที ่8  ค่าความยาก (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบวดัความรู้  
 

ขอ้ท่ี 
ค่าความยาก 

(p) 
ค่าอ านาจจ าแนก 

(r) 
ขอ้ท่ี 

ค่าความยาก 
(p) 

ค่าอ านาจจ าแนก 
(r) 

1 0.63 0.46 11 0.73 0.40 
2 0.56 0.33 12 0.70 0.33 
3 0.40 0.40 13 0.53 0.40 
4 0.53 0.40 14 0.66 0.40 
5 0.43 0.46 15 0.50 0.46 
6 0.70 0.46 16 0.66 0.40 
7 0.76 0.33 17 0.60 0.40 
8 0.66 0.40 18 0.57 0.47 
9 0.70 0.33 19 0.66 0.40 

10 0.53 0.40 20 0.66 0.40 
 
ค่าความยาก (p)   อยูร่ะหวา่ง  0.40-0.76 
ค่าอ านาจจ าแนก (r)   อยูร่ะหวา่ง 0.33-0.47 
ค่าความเช่ือมัน่ทั้งฉบบั (KR-20) เท่ากบั  0.83 
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ภาคผนวก จ 
การตพีมิพ์เผยแพร่ผลงานวจิยั  
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