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จัดทําโดย

นิสิตช้ันปท่ี 4 สาขาวิชาธุรกิจและคอมพิวเตอรศึกษา   

ภาควิชาอาชีวศึกษา คณะศึกษาศาสตร

หนังสืออิเล็กทรอนิกสเลมน้ีเปนสวนหน่ึงของรายวิชา 01179497

 สาขาวิชาธุรกิจและคอมพิวเตอรศึกษา ภาควิชาอาชีวศึกษา ปการศึกษา 2563  

 คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 

24 Applications 
คู่มือสําหรับการสอนออนไลน์



บทนํา

เน่ืองจากสถานการณการแพรระบาดจากเช้ือไวรัส COVID-19 ท่ีไดสงผลกระทบดานลบกับทุกภาคสวนโดย

เฉพาะอยางย่ิงผลกระทบทางดานการศึกษา ซ่ึงไดมีการส่ังปดสถานศึกษาจํานวนหลายแหงเพ่ือลดความเส่ียงของผู

เรียนและบุคคลากรจากทุกฝาย รวมถึงมีการเปล่ียนแปลงจากการเรียนการสอนภายในหองเรียนรูปแบบปกติมาเปน

หองเรียนในรูปแบบออนไลนแทน ปญหาท่ีตามมาพบวาครูผูสอนมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนภายในหองเรียนรูปแบบใหม

น้ีลดลง ครูบางทานไมสามารถตรวจสอบความรูความเขาใจของนักเรียนไดอยางท่ัวถึง บางรายวิชาผูเรียนจําเปนตอง

ลงมือปฏิบัติจริงเพ่ือใหเกิดการเรียนรู เชน วิชาพลศึกษา วิชาคอมพิวเตอร เปนตน นอกจากน้ีครูผูสอนจํานวนมากยัง

ขาดความหลากหลายและความสรางสรรคในการออกแบบหองเรียนในรูปแบบใหมเพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดมี

ประสิทธิภาพจึงสงผลใหผูเรียนขาดแรงจูงใจในการเรียนรูและความกระตือรือรนในการมีสวนรวมภายในช้ันเรียน

ทางคณะผูจัดทําจึงไดจัดทําหนังสืออิเล็กทรอนิกสเลมน้ีข้ึนเพ่ือรวบรวมเว็บไซตและแอปพลิเคชันท่ีเก่ียวของ

กับการจัดการการศึกษาซ่ึงภายในหนังสือเลมน้ีไดรวบรวมวิธีการใชงานตาง ๆ ไมวาจะเปนวิธีการดาวนโหลด วิธีการ

สมัครการใชงาน วิธีการใชงานในแตละคุณสมบัติท่ีโดดเดน รวมถึงแนวทางในการนําเว็บไซตและแอปพลิเคชันตาง ๆ

มาประยุกตใชในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน นอกจากน้ียังมีภาพกับวิดีโอประกอบการสอนการใชงานเพ่ิมเติม

สําหรับบางโปรแกรมเพ่ือใหผูอานสามารถทําความเขาใจได โดยหัวใจสําคัญของหนังสืออิเล็กทรอนิกสเลมน้ีคือการ

แบงแอปพลิเคชันและเว็บไซตออกเปน 4 หมวด ไดแก หมวดโปรแกรมท่ีใชในการสอนออนไลน หมวดโปรแกรมท่ีใช

ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู หมวดโปรแกรมสําหรับการจัดการช้ันเรียนออนไลนและสุดทายหมวดโปรแกรมสําหรับ

การผลิตส่ือการสอนและการสรางช้ินงานซ่ึงแตละหมวดการใชงานดังกลาวมีรูปแบบการใชงานแตกตางกัน โดยครูผู

สอนสามารถเรียนรูวิธีการตาง ๆ จากหนังสือเลมน้ีเพ่ือเปนแนวทางในการจัดกิจกรรมการสอนภายในหองเรียนได

                                                            คณะผูจัดทํา
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ความนารักของ Educandy มีผลตอหัวใจคุณบางหรือไมหากคุณกําลังมองหาความนารักและ

สีสันสดใส มีเพลงประกอบระหวางทํากิจกรรม และอยากเปนท่ีรักของนักเรียนเราลองมารูจักกับ educandy

กันเถอะดูกันวาผูเรียนของเราจะชอบกิจกรรมเหลาน้ีรึปาวนา

วันน้ีเรามีเว็บไซตดี ๆ มานําเสนอคือ www.educandy.com ซ่ึงเว็บไซตน้ีเน่ียเกิดข้ึนจากการ

มองหา interactive learning games แตมีเวลาไมมากพอท่ีจะตองน่ังสรางเกมเพราะภาระงานท่ีมากมาย

ของครู และ เวลาท่ีใชทํากิจกรรมมีจํากัด โดยเว็บไซตน้ีผูเลนหรือนักเรียนไมจําเปนตองสมัครสมาชิก 

จึงทําใหเกิด Educandy ข้ึนมาคราวน้ีเราลองมาดูกันวาเจาเว็บไซตน้ีเน่ียมันตอบโจทยเราดานไหนบาง

1.สรางชุดคําศัพทคร้ังเดียวแตนําไปใชสรางเกมไดหลายรูปแบบ (ประหยัดเวลา)

2.สามารถเลนรวมกันในหองเรียนหรือ Share URL,CODE เพ่ือใหนักเรียนทบทวนท่ีบาน (เนนการมีสวนรวม) 

3.ความหลากหลายของเกมท่ีมีถึง 8 เกมทําใหไมนาเบ่ือและใชดึงดูดผูเรียนไดดี (หลากหลาย)

       ถาพูดถึงความทาทายท่ีเกิดข้ึนในช้ันเรียนเน่ียเพ่ือนๆจะสังเกตไดวามันเกิดข้ึนคอนขางนอย

ใชไหมครับจะดีแคไหนกันหากพวกเราสามารถทําใหช้ันเรียนสนุกสนานและเด็กๆรวมมือกันอยางสนุกสนาน

เตรียมพรอมแกการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพแถมยังสามารถใชทบทวนเน้ือหาท่ีเรียนและความเขาใจของ

นักเรียนไดอีกดวย

1.ประวัติ

E D U C A N D Y
เ ว็ บ ไ ซ ต์ ใ น ก า ร จั ด กิ จ ก ร ร ม ก า ร เ รี ย น รู้  
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2.เม่ือถึงหนาน้ีแลวพวกเราจะพบหนา Login โดย educandy เน่ียยังไมรองรับการ login ดวย

 Google account หรือ Facebook ดังน้ันพวกเรามาสมัครโดยใช Email กันเถอะ ข้ันตอนแรกกดปุม 

(1) Register  

1.ขั�นอนการสมัคร

กอนอ่ืนท่ีเราจะสรางชุดคําศัพทหรือสรางเกมท่ีกลาวไปขางตนไดเน่ียเราก็ตองเปนสมาชิกกับ educandy

 กันกอนเอาเปนวาเราตองเปนเพ่ือนกับ educandy กอนซ่ึงข้ันตอนการสมัครก็ไมยากอยางท่ีคิด พวกเรา

อยาพ่ึงถอดใจกันละ

     1.เขา www.educandy.com จะพบหนาตางเว็บไซตท่ีสีสันสดใสพรอมกับตัวการตูนนารัก ๆ 

ใหกดท่ีปุม (1) Sign-in เพ่ือทําการสมัครสมาชิก 

1

2.ขั�นตอนการสมัคร

1
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3.พอถึงหนาน้ีใหพวกเรากรอกช่ือตนเองลงในชอง (1) Username เชน teacher และกรอกอีเมล

ของเราเพ่ือทําการสมัครสมาชิกในชอง (2) Email เชน Teacher.ku@ku.th โดยเม่ือเรากรอกครบแลว

และ เช็คความถูกตองแลวใหยืนยันโดยกดปุม (3) Register

4.หลังจากน้ันจะเดงกลับมาท่ีหนา Login แตจะแจงเตือนดานบนวา (1) Registration

 complete. Please check your email.

1

2

3

1
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5.หลังจากเราไดรับจดหมายแลวใหเราไปเช็คท่ี Email ของตนเองวาไดรับจดหมายหรือยังและ 

(1) กดลิงกดังกลาวตามภาพเพ่ือยืนยันตัวตนเปนสมาชิกกับ educandy เทาน้ีเราก็จะไดเปนเพ่ือนกับ

educandy แลวครับ 

หลังจากพวกเราทําการสมัครสมาชิกและเปนเพ่ือนกับ educandy แลวเรามาทําความรูจักรูปแบบเกม

ตางๆและลองสรางเกมกันดีกวาโดยจะมีใหเราสรางอยู 3 รูปแบบและ 3 รูปแบบน้ีจะนําไปสรางได 8 เกม

ดวยกันนาสนุกใชไหมละครับ ง้ันเรามาลองเรียนรูกันเลยโดยรูปแบบแรกเราเรียกวา Words

1.ขั�นอนการสมัคร

3. ทําความรู้จักกับเกม

3.1 WORDS

1

1
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หลังจากท่ีเรากดเขา Words จะพบกับหนาตาง Create a New List of Words โดยจะมีชอง (1)

 Activity Name และชอง (2) Activity Subject โดยท้ัง 2 ชองจะจํากัดจํานวนตัวอักษรมากท่ีสุด 50 ตัว

อักษรซ่ึงชอง (1) Activity Name ใหเรากรอกช่ือกิจกรรมเชน Device และชอง (2) Activity Subject 

ใหเรากรอกช่ือวิชา เชน Computer เปนตนซ่ึงก็แลวแตวาเราใชในวิชาอะไรหลังจากกรอกครบตามเง่ือนไข

แลวกด (3) Create เพ่ือไปหนาถัดไป

ข้ัันตอนถัดมาจะเจอกับหนา Create words ใหเราใสคําศัพทท่ีเราตองการสรางเกมข้ึนมา เชน

ของเราทําเก่ียวกับ Device ใหเราต้ังหมวดคําศัพทในชอง (1) Word เชน keyboard หลังจากพิมพคําท่ี

ตองการเสร็จใหกด (2) Add word โดยพอเม่ือเราพิมพเสร็จแลวเน่ียคําศัพทจะไปปรากฏอยูขวามือใน 

(3) Current words

1 2 3

1

2
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โดยหลังจากท่ีเรากําหนดคําศัพทจะมีข้ันต่ําอยูท่ี 3 คําศัพทถึงจะสรางเปนเกมไดแลวเน่ียใหเราเล่ือนลงมา

ดานลางจะเจอกับเกมท้ัง 3 ท่ีเราสามารถนําคําศัพทเหลาน้ีไปสรางเปนเกมได

หากเราเลือกเกม Word Search เน่ียใหเรากด PLAY จะเปนเกมใหนักเรียนหาคําศัพทตาง ๆ ท่ีเรา

เตรียมไวโดยความยากหรือความทาทายของเกมน้ีก็คือการมีเวลาเขามาเปนตัวเรงใหผูเรียนตองหาใหไดเวลา

นอยท่ีสุดเพ่ือบันทึกสถิติ ทีน้ีเรามาดูหนาตาของเกมกันจะมีคําศัพทท่ีเราสรางข้ึนดานลางขวาและใหผูเรียน

หาคําศัพทภายในกระดานเกม
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ถัดมาเปนเกม Hangman จะมีขีดจํานวนตัวอักษรมาใหและใหผูเรียนเดาตัวอักษรท่ีจะมีในคําศัพทน้ี

หากเดาผิด Chocolate ดานลางจะถูกกัดไปเร่ือยๆและหากหมดก็จะแพเกมน้ีโดยเกมน้ีจะไมมีเวลาจํากัด

นักเรียนสามารถเดาหรือปรึกษากับเพ่ือนไดถือวาเปนอีกหน่ึงเกมท่ีสามารถใหนักเรียนทํางานรวมกันไดดี

และสุดทายแตไมทายสุดก็คือเกม Anagrams ของเราน้ันเองโดยเกมน้ีจะใหผูเรียนเดาคําศัพทท่ีวางสลับท่ี

กันใหผูเรียนเรียงใหถูกตองโดยจะมีเวลาในการจับเวลาอยูทําใหเกิดการแขงขันและทําใหผูเรียนสนุกสนานได
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กดเขา Matching Pairs จะพบกับหนาตาง Create a New List of Matching Pairs โดยจะมีชอง 

(1) Activity Name และชอง (2) Activity Subject โดยท้ัง 2 ชองจะจํากัดจํานวนตัวอักษรมากท่ีสุด 50 ตัว

อักษรซ่ึงชอง (1) Activity Name ใหเรากรอกช่ือกิจกรรมเชน Device 1 และชอง (2) Activity Subject 

ใหเรากรอกช่ือวิชา เชน Computer เปนตนซ่ึงก็แลวแตวาเราใชในวิชาอะไรหลังจากกรอกครบตามเง่ือนไขแลว

กด (3) Create เพ่ือไปหนาถัดไปจะสังเกตเห็นไดวาการสรางตอนแรกคลายกับ Words เลยนะ

หลังจากพวกเราไดเรียนรูกันไปแลวเน่ียวาเจารูปแบบเกมของ words เปนอยางไรคราวน้ีเรามาลองดูกัน

วารูปแบบตอมาจะสนุกแคไหนนะกับรูปแบบ Matching Pairs

3.2 MATCHING PAIRS

1

1

2 3
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หลังจากกดเขา Matching Pairs จะพบกับหนาตางดังกลาวโดยเราจะตองเลือกรูปแบบคําถาม หรือ

คําศัพทดานบนแตรูปแบบเกมของ Matching Pairs จะยังไมสามารถเลือก (2) Image หรือ (3) Sound ได

ใหเราเลือก (1) Text โดยจะปรากฏชองวางเพ่ือใหเราต้ังคําถามหรือใสคําศัพทไดเปนแบบขอความ เชน

monitor ถัดมาชอง (4) Match (Answer) ใหเราใสคําท่ีคูกับศัพท monitor หรือหากเราต้ังเปนคําถามให

เราใสคําตอบลงไป เชน หนาจอแสดงผลโดยหากเราใสคําท่ีตองการเรียบรอยแลวใหกด (5) Add pair คําศัพท

และคําตอบของเราจะมาปรากฏดานขวา (6) Current pairs คลายกับรูปแบบ words ในรูปแบบท่ีสอนไป

อันดับแรก

โดยหากเราต้ังคําศัพทและคูข้ึนมาไดอยางนอย 3 คูแลวใหเราเล่ือนลงมาดานลางก็จะพบกับเกมท่ีสามารถ

เลนไดถึง 5 เกมดวยกันเพ่ือนๆอยากรูไหมนาวามีเกมอะไรบางและเลนยังไงถาอยากรูเด๋ียวเราลองมาดูกัน

 

1

2 3

4

5

6
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เกมแรกท่ีเราสามารถสรางไดคือเกม Mutiple Choice ก็จะคลายๆการทําขอสอบแบบ 4 ตัวเลือก

โดยเราตองต้ังคําถามหรือคําศัพทมากกวา 4 ตัวเลือกไดแตหากเราต้ังแค 3 จะทําใหตัวเลือกนอยลงไปดวย

โดยเง่ือนไขคือหากตอบถูกจะไดรับขนมเทลงไปในถังหากเต็มถังจะถือวาชนะเกมน้ี ซ่ึงทําใหเด็ก ๆ 

เกิดความสนใจในการทําใหขนมเต็มถังเพ่ือชนะเกมโดยจะมีหลอดเวลานับถอยหลังอยูดานลาง

เกมท่ีสองท่ีเราสามารถสรางไดคือเกม Noughts and Crosses เปนเกมท่ีทุกคนตองเคยเลนมากอน

อยางแนนอนน่ันก็คือเกม XO ซ่ึงกติกาคลายกันคือจะชนะจากการเรียง 3 ตัวในมุมตรง และมุมทแยง แตจะ

ตางไปตรงท่ีหากเราไมสามารถเลือกคําศัพทดานขวามือมาจับคูไดถูกจะไมสามารถลง X หรือ O ไดเลย

โดยเกมน้ีผูสอนสามารถแบงผูเรียนเปนสองฝายและใหแขงขันกันจะทําใหไดรับท้ัังความรูและความสนุกสนาน

โดยเกมน้ีจะไมมีเวลามากําหนด
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เกมท่ีส่ีเปนเกม Match-up ก็คลายๆเกมใหผูเรียนเลือกคําศัพทจากดานขวาลากไปใสไวในชองเพ่ือจับคู

คําศัพทกับความหมายใหถูกตองโดยหากตอบผิดก็จะไมสามารถใสไดและมีความทาทายดวยการตัดสินใจใน

การจับสถิติเวลา เพราะฉะน้ันเกมน้ีจะทําใหผูเรียนเพ่ิมความเขาใจและทบทวนเน้ือหาท่ีเรียนไดอีกดวย

เกมท่ีสามคือเกม Cross words เปนเกมท่ีใหเลือกคําศัพทดานขวามือแลว educandy จะข้ึนคําท่ีคูกัน

ดานลางโดยผูเรียนจะตองเรียงคําเหลาน้ันใหถูกและต่ืนเตนไปดวยการกําหนดเวลาและวัดกันท่ีจํานวนเวลา

และ สถิติทําใหผูเรียนไดท้ังความรูและทบทวนส่ิงท่ีตนเองรู
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เกมท่ีหาเกมสุดทายของรูปแบบ Matching Pairs คือเกม Memmory เกมน้ีเปนเกมท่ีผูเรียนตองใช

การจําเปนหลักและมีความรูในเน้ือหาเพราะหากเปดแผนปายแรกแลวจะตองจําไวและหาคูของแผนปายน้ัน ๆ

ดวยความหมายหรือคูของมันเชนเปด Monitor ก็ตองเปดหา จอแสดงผล หรือหากเปดเจอคําอ่ืนกอนก็สามารถ

ตอบไดเชนกันโดยเกมน้ีจะมีการจํากัดเวลาเพ่ือบันทึกสถิติเชนเคยเหมือนเกมกอนๆท่ีผานมา

มาถึงรูปแบบสุดทายของ educandy ซ่ึงน้ันก็คือ Quiz Questions เปนรูปแบบเกมสุดทายท่ีพวกเรา

จะเรียนรูแลวเปนยังไงกันบางครับสนุกไหมรูปแบบสุดทายก็สนุกไมแพกันมาลองเรียนรูกันเลย

3.3 QUIZ QUESTIONS

1
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กดเขา Quiz Questions จะพบกับหนาตาง Create a New List of Quiz Questions โดยจะมีชอง

(1) Activity Name และชอง (2) Activity Subject โดยท้ัง 2 ชองจะจํากัดจํานวนตัวอักษรมากท่ีสุด 50 ตัว

อักษรซ่ึงชอง (1) Activity Name ใหเรากรอกช่ือกิจกรรมเชน Device 3 และชอง (2) Activity Subject 

ใหเรากรอกช่ือวิชา เชน Computer เปนตนซ่ึงก็แลวแตวาเราใชในวิชาอะไรหลังจากกรอกครบตามเง่ือนไขแลว

กด (3) Create เพ่ือไปหนาถัดไปจะสังเกตเห็นไดวาการสรางตอนแรกคลายกับ Words และ Matching Pairs

เลยนะ

กดเขา Quiz Questions จะพบกับหนาตาง Create a New List of Quiz Questions โดยจะมีชอง

 (1) Activity Name และชอง (2) Activity Subject โดยท้ัง 2 ชองจะจํากัดจํานวนตัวอักษรมากท่ีสุด 50 ตัว

อักษรซ่ึงชอง (1) Activity Name ใหเรากรอกช่ือกิจกรรมเชน Device 3 และชอง (2) Activity Subject 

ใหเรากรอกช่ือวิชา เชน Computer เปนตนซ่ึงก็แลวแตวาเราใชในวิชาอะไรหลังจากกรอกครบตามเง่ือนไขแลว

กด (3) Create เพ่ือไปหนาถัดไปจะสังเกตเห็นไดวาการสรางตอนแรกคลายกับ Words และ Matching Pairs

เลยนะ

1

2
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1
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3
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หากเราต้ังโจทยครบ 3 ขอข้ึนไปจึงจะสามารถเลนเกมไดหากครบแลวเพ่ือนๆลองเล่ือนลงมาดานลาง

จะเกมเดียวคือเกม Multiple chioce ซ่ึงคลายๆการทําขอสอบปรนัยแตเม่ือมาอยูใน educandy แลวเน่ีย

จะมีอะไรพิเศษบางนะมาดูกัน

หากเราต้ังโจทยครบ 3 ขอข้ึนไปจึงจะสามารถเลนเกมไดหากครบแลวเพ่ือนๆลองเล่ือนลงมาดานลาง

จะเกมเดียวคือเกม Multiple chioce ซ่ึงคลายๆการทําขอสอบปรนัยแตเม่ือมาอยูใน educandy แลวเน่ีย

จะมีอะไรพิเศษบางนะมาดูกัน
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4.ขั�นตอนการแชร์
 

1.ใหเพ่ือนกลับมาหนาแรกตอนกอนท่ีพวกเราจะไปทําความรูจักและสรางเกมจะปรากฏรายช่ือหัวขอ

ท่ีเราตองการสอนและจําแนกดวยไอคอนดานหนาเด๋ียวเราลองเล่ือนลงไปดูกันดีกวาครับ

2.วาวเกมท่ีพวกเราพ่ึงสรางไปมาปรากฏดานลางน้ีน่ีเอง เอแตแลวสรุปเวลาแชรตองกดตรงไหนละ
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3.ง้ันเรามารูจักกับ 3 ปุมน้ีกันดีกวากับปุม (1) edit (2) play (3) share กอนอ่ืนเลยปุม (1) edit 

จะพาเราไปแกไขโจทยหรือชุดคําส่ังของเราเม่ือเกิดขอผิดพลาดเชน การพิมพผิด ถัดมาปุม (2) play โดยปุมน้ี

จะเปนการเร่ิมการเลนเกมท่ีเคร่ืองของผูสอนเอง คราวน้ีมาถึงปุมท่ีเราจะพูดถึงในหัวขอน้ีคือการแชรกับปุม 

(3) share 

 

4.พอกดจะปรากฏหนาตาง URL ตางๆ ใหเพ่ือนๆสนใจแครูปแบบการแชรแบบดานบนกอนจะมี 

(1) CODE ท่ีใหเราสามารถใหนักเรียนนําไปกรอกได หรือถาเราตองการจะสง URL ใหนักเรียนใหเรากดท่ี 

(2) Copy และสามารถนําลิงกน้ีไปแชรไดเลยครับเพ่ือนๆเวลาท่ีผูเรียนได URL ไปก็สามารถเลือกเกมตาม

ท่ีสอนไปดานบนไดเลยครับ

1

2

3

1

2
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เทาน้ีเราก็ทราบกันแลวนะครับวา educandy เน่ียมีแนวทางการใชงานเปนอยางไรก็หวัง

วาเพ่ือนท่ีเปนสมาชิกกับ educandy แลวเน่ียจะกลับเขามาหากันบอยๆและนําเกมของ educandy ไปเลน

กับผูเรียนทําใหเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ

 

 

 

 

 

หากทานอานบทความน้ี

ในรูปแบบ PDF ใหกดท่ีน่ี
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F L I N G A
เ ว็ บ ไ ซ ต์ ใ น ก า ร จั ด กิ จ ก ร ร ม ก า ร เ รี ย น รู้  

WHAT IS FLINGA ?

            เม่ือพูดถึงการจัดการเรียนการสอนในปจจุบันจะเห็นไดวาเทคโนโลยีน้ันไดเขามามีสวนรวมในช้ันเรียน

จนทําใหรูปแบบการจัดการเรียนการสอนน้ันเปล่ียนไปเปนอยางมาก เพียงแคครูและนักเรียนมีคอมพิวเตอร 

สมารทโฟนหรือไอแพดก็สามารถจัดการเรียนการสอนไดแลว ในบทน้ีจึงจะแนะนําเว็บไซตท่ีจะเปนประโยชน

ตอครู ชวยใหครูจัดการเรียนการสอนไดมีประสิทธิภาพมากข้ึน ซ่ึงเว็บไซตท่ีพูดถึงน่ันก็คือ Flinga น่ันเอง 

กอนอ่ืนเลยเราตองมาทําความรูจักกับ Flinga กันกอน

 

              Flinga คืออะไรนะ? Flinga ก็เปนเคร่ืองมือท่ีใชในการจัดการเรียนการสอนท่ีอยูบนเว็บเบราวเซอร

ท่ีทําใหเกิดการคิดรวมกัน (Collaborative Thinking) สามารถสรางคําถามเพ่ือแลกเปล่ียน และแชรความคิด

เห็นซ่ึงกันและกัน และสามารถสรางโพลหรือแบบสอบถามสําหรับโหวตได เปนการเปดโอกาสใหนักเรียนได

แสดงความคิดเห็นตอคําถามท่ีครูถามเปนรายบุคคลพรอมกัน ชวยใหสามารถรวบรวมความคิดเห็น และ 

คําตอบของนักเรียนไดอยางรวดเร็ว และนักเรียนทุกคนสามารถเห็นขอมูลไดอยางงายดาย เพราะทุกอยางท่ี

กลาวมาน้ันสามารถใชงานไดผานทางหนาจอคอมพิวเตอร สมารทโฟนหรือไอแพดของแตละบุคคลไดเลย 

เม่ือรูจักแลววา Flinga คืออะไร ตอไปเราจะแนะนําใหรูจักคุณสมบัติท่ีสําคัญ (Key feature) ของ Flinga 

135



 สรางคําถามเพ่ือแลกเปล่ียนและแชรความคิดเห็นรวมกัน

 สรางโพลหรือแบบสอบถามสําหรับโหวต

 การสงออก session เปนตาราง excel 

   

1.

2.

3.

 

 

 

 

คุณสมบัติสําคัญของ FLINGA

ข้อดีและข้อจํากัดของ FLINGA

ขอดี 

1.นักเรียนไมจําเปนตองลงทะเบียนก็สามารถเขารวมได 

2.สงออกขอมูลในรูปแบบตารางได ทําใหสะดวกตอการนําไปใชตอ 

3.สามารถใชไดท้ังนักเรียนกลุมเล็ก และกลุมใหญ

ขอจํากัด

1.ติดตามขอมูลนักเรียนเปนรายบุคคลไมได

2.สราง session ไดสูงสุดเพียง 5 session

3.นักเรียนไมสามารถทราบผลการประเมินได

วิธีการใช้งาน

ในสวนน้ีจะพูดถึงวิธีการใชงาน Flinga บนเว็บไซต Flinga.fi ซ่ึงจะมีเน้ือหาเก่ียวกับการสรางบัญชี

(account) สําหรับการใชงานหรือการเขาสูระบบดวยบัญชี google และการสราง session ดวย

เคร่ืองมือตาง ๆ ส่ิงท่ีจะอธิบายตอจากน้ีจะเปนวิธีการใชงาน Flinga บน desktop 
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3. เขาสูระบบบัญชี google ดวยการกรอก e-mail หรือเบอรโทรศัพท และปอนรหัสผานท่ีลง

ทะเบียนไว จากน้ันคลิกถัดไป เพียงเทาน้ีก็ส้ินสุดข้ันตอนการสมัครแลว

การสมัคร

1. เขาเว็บไซต Flinga.fi หรือจะคนหาใน google ดวยคําวา Flinga ก็ได

2. เม่ือเขาเว็บไซต Flinga.fi ไดแลว คลิก LOGIN เพ่ือเขาสูระบบดวยบัญชี google
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4. เม่ือสมัครหรือลงทะเบียนเสร็จแลว ใหสังเกตมุมขวาบนวาใชช่ือบัญชีของคุณหรือไม 

ถาหากใชก็เร่ิมใชงาน Flinga ไดเลย

             การสมัคร Flinga น้ันเราสามารถทําได 2 วิธี ไดแกการสมัครโดยคลิก get a

free account และการคลิก Login ดวยบัญชี google วิธีท่ีเราไดยกตัวอยางขางตนน้ัน

คือการ login ดวยบัญชี google ซ่ึงเปนวิธีท่ีคิดวาสามารถทําไดงายท่ีสุดแลว เราจึง

นํามาแนะนําแกทุกคน

รูปแบบการใช้งาน

Flinga Whiteboard

Flinga Wall

Session

           เม่ือสามารถสมัครใชงาน Flinga ไดแลวตอมาเราจะแนะนําวิธีการสราง session 

ซ่ึงจะมีวิธีการสราง 2 วิธี และการแกไข Session 1 วิธี ถาอยากรูวาท้ัง 3 วิธี ใชงานอยางไร 

มีความแตกตางกันอยางไร เราจะอธิบายตามหัวขอดังน้ี

1.

2.

3.

138



              Flinga Whiteboard เปนเคร่ืองมือท่ีครูใชในการรวบรวมขอมูลความคิดเห็นของนักเรียน

และนําความคิดเห็นท้ังหมดมาสรางความเขาใจรูปแบบใหม สรางแผนผังความคิด (mind map)

สามารถเช่ือมโยงหัวขอกับขอความ ลิงก รูปภาพ ท่ีนักเรียนแสดงความคิดเห็นเขามาได บอกไปอาจ

จะมองไมเห็นภาพ ดังน้ันเราจะอธิบายวิธีการสราง session ดวย Flinga Whiteboard เปนขอ ๆ 

ตามลําดับ เพ่ืองายตอความเขาใจ ดังน้ี

FLINGA WHITEBOARD

1. คลิก tools ท่ีแถบเคร่ืองมือดานบนเพ่ือจะเลือกวิธีการสราง session ซ่ึงเราจะเลือก

รูปแบบการใชงาน Flinga Whiteboard ดวยการคลิก Create a session ใตหัวขอ Flinga

Whiteboard

139



2. เม่ือคลิก Create a session จะมีกลอง Name your session เดงข้ึน เพ่ือใหต้ังหัวขอ

session ท่ีจะใหนักเรียนแสดงความคิดเห็น ในสวนน้ีครูสามารถเลือกหัวขอท่ีเก่ียวของกับ

การเรียนการสอนมาต้ังไดเลย จากตัวอยางจะเปนหัวขอ ผลกระทบจาก COVID-19 

เม่ือต้ังเสร็จแลว ก็คลิก Create

 

3. เม่ือคลิก Create ก็จะสรางหัวขอ session ได จะเห็นไดวาจะมีกระดานข้ึนมา เพ่ือใหนักเรียน

แสดงความคิดเห็น 
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1

4. เม่ือนักเรียนแสดงความคิดเห็นมาแลว จะมีขอมูลแสดงข้ึนท่ีกระดาน ครูสามารถเปล่ียนสี

ของวัตถุไดโดยคลิกท่ีวัตถุน้ัน และคลิกหมายเลข 1 เพ่ือท่ีจะเลือกสีตามหมายเลข 2

2

5. นอกจากเลือกสีแลว ครูยังสามารถเลือกรูปแบบของวัตถุไดอีกดวย โดยคลิกท่ี หมายเลข 1

และจะข้ึนรูปแบบวัตถุใหเลือกตามหมายเลข 2

2

1
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1

        จากข้ันตอนดานบนจะเห็น ไดวารูปแบบ

การใชงานของ Flinga Whiteboard จะมี

เคร่ืองมือ สี วัตถุ และดินสอ ซ่ึงครูสามารถใช

เคร่ืองมือดังกลาวในการจัดกลุมขอมูลท่ีอยูใน

หัวขอเดียวกันเปนวัตถุเดียวกันสีเดียวกัน และ

สามารถทําไดหลายหัวขอ หลายวัตถุและหลายสี

และใชดินสอในการลากเพ่ือเช่ือมโยงขอมูล และ

เกิดเปนแผนผังความคิด (mind map)

6. ครูสามารถใชเคร่ืองมือ Drawing ท่ีคลิกตรงหมายเลข 1 ในการปรับขนาด และเปล่ียนสี

ตามหมายเลข 2 เพ่ือใชในการลากเช่ือมโยงหัวขอกับขอความ ลิงก รูปภาพ ท่ีนักเรียน

แสดงความคิดเห็นเขามา

2
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               Flinga Wall เปนเคร่ืองมือสําหรับครูท่ีใชในสรางโพลหรือแบบสอบถามใหนักเรียนโหวต

เพ่ือตัดสินใจในเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง ซ่ึงนักเรียนยังสามารถเพ่ิมขอเสนอแนะเขาไปในน้ัน และ โหวตส่ิงท่ีเพ่ิม

เขาไปไดอีกดวย สําหรับการโหวตน้ันครูสามารถเลือกไดวาจะเรียงผลโหวตจากมากไปนอย หรือ

จากนอยไปมากก็ได การแสดงผลจะมีสองรูปแบบน่ันก็คือ ส่ีเหล่ียมจัตุรัส (Grid) และ ส่ีเหล่ียมผืนผา

(list) ส่ิงท่ี Flinga Wall แตกตางจาก Flinga Whiteboard ก็คือสามารถนําโพลหรือแบบสอบถามท่ี

สรางมาทําเปน Presentation ไดอีกดวย อานแลวครูคงจะรูสึกนาสนใจเด๋ียวเราจะอธิบายวิธีการสราง

session ดวย Flinga Wall เปนขอ ๆ ตามลําดับเพ่ืองายตอความเขาใจของครูท่ีสนใจ

FLINGA WALL

1. คลิก tools ท่ีแถบเคร่ืองมือดานบนเพ่ือจะเลือกวิธีการสราง session 

ซ่ึงเราจะเลือกรูปแบบการใชงาน Flinga Wall ดวยการคลิก Create a session ใตหัวขอ

Flinga Wall
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2. เม่ือคลิก Create a session จะมีกลอง Name your session เดงข้ึนเพ่ือใหต้ังหัวขอ

session หรือหัวขอโพล ท่ีจะใหนักเรียนโหวต นอกจากนักเรียนโหวตส่ิงท่ีครูต้ังมาแลว

นักเรียนยังสามารถเพ่ิมขอเสนอแนะ เพ่ือท่ีจะมาโหวตไดอีกดวย จากตัวอยางจะเปนหัวขอ

วิชาสัมมนา ทําอะไรดี เม่ือต้ังหัวขอไดแลว คลิก Create

 

3. ครูสามารถต้ังโพลก่ีตัวเลือกก็ได โดยเร่ิมจากการเลือกสี คลิกท่ีหมายเลข 1 จากน้ันจะ

ข้ึนสีใหเลือก

1
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เพ่ิมข้ึนมา

5. เม่ือเราใส movie ในชอง message และคลิก send จะมีกลองขอความ movie 

4. เม่ือเลือกสีไดแลว ครูพิมพตัวเลือกโพลในชอง message และคลิก send

จากตัวอยางจะมีตัวเลือก 4 ตัวเลือก ไดแก e-book , webinar , video , cartoon และ

มีอีก 1 ตัวเลือกท่ีกําลังจะ send น่ันก็คือ movie
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6. เม่ือนักเรียนไดเขามาทําโพลแลว การเรียงลําดับผลโพลน้ันจะมี 3 รูปแบบ ไดแก 

oldest first (เรียงจากเกาไปใหม) , newest first (เรียงจากใหมไปเกา) และ most first

(เรียงจากผลโหวตมากไปนอย) วิธีการใชก็คือคลิกท่ีหมายเลข 1 ก็จะมีรูปแบบการการเรียง

ลําดับผลโพลข้ึนมาใหเลือก

คือ คลิกท่ีหมายเลข 1 จะมีรูปแบบท้ังสองแบบข้ึนมาใหเลือก รูปแบบการแสดงผลแบบ Grid

7. รูปแบบการแสดงผลจะมีใหเลือก 2 รูปแบบ น่ันก็คือ แบบ Grid และแบบ list วิธีการใช

1

1
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รูปแบบการแสดงผลแบบ List

8. นอกจากน้ันยังสามารถ slideshow ขอความไดอีกดวย โดยคลิกท่ี 
และคลิก slideshow
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การเขาสู Sessions

                     ในสวนน้ีจะพูดถึงทุกอยางท่ีเก่ียวกับ Session วาสามารถทําอะไรกับ Session ไดบาง

ไมวาจะเปน การเปด Session ในคร้ังตอไป การเปล่ียนช่ือ Session การทํา Session ซ้ํา การลบ

Session การสงออก Session และการต้ังคา Session ท่ีครูจะสามารถควบคุมตัวเลือกท่ีนักเรียน

สามารถใชงานได ซ่ึงจะมีสีและวัตถุตาง ๆ ใหครูเลือก

 

          การเขาสู Sessions สามารถทําไดโดยคลิกเลือก Sessions ท่ีแถบเคร่ืองมือดานบน เพ่ือจะเปด

Sessions ท่ีเราเคยสรางไวแลว ซ่ึงในภาพจะมี 2 Sessions ไดแก ผลกระทบจาก COVID-19 และ

โพลวิชาสัมมนา ทําอะไรดี สามารถคลิกท่ีช่ือเพ่ือเขาสู Sessions ไดเลย

                     จากข้ันตอนดานบนจะเห็นไดวารูปแบบการใชงานของ Flinga Wall จะมีจุดเดน

คือ Slideshow ครูสามารถนําผลโหวตข้ึนแสดงเปน Presentation เพ่ือใหนักเรียนดูได และยังมี

การแสดงผลอีก 2 รูปแบบ น่ันก็คือแบบ Grid และแบบ List ท่ีครูสามารถเลือกการลําดับผลโพล

ไดถึง 3 รูปแบบไดแก oldest first (เรียงจากเกาไปใหม) , newest first (เรียงจากใหมไปเกา) 

และ most first (เรียงจากผลโหวตมากไปนอย)

SESSION
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การแกไข Sessions

 

          การแกไข Sessions สามารถทําไดโดยการคลิกท่ี       จะมีขอมูลข้ึนมาดังภาพ ไดแก

หมายเลข 1 : Open ใชสําหรับเปด Session เพ่ือแกไขขอมูล

หมายเลข 2 : Rename ใชสําหรับเปล่ียนช่ือ Session

หมายเลข 3 : Duplicate ใชสําหรับทํา Session ซ้ํา

หมายเลข 4 : Delete ใชสําหรับลบ Session

1
2

3
4

ขัอมูลของ Sessions

 

          เม่ือเปด Session ข้ึนมาอีกคร้ัง และคลิก      จะมีขอมูลเก่ียวกับ Session ดังน้ี

หมายเลข 1: ช่ือ Session

หมายเลข 2: code สําหรับสงใหนักเรียนเขารวม

หมายเลข 3: link สําหรับสงใหนักเรียนเขารวม

หมายเลข 4: QR code สําหรับสงใหนักเรียนเขารวม

หมายเลข 5: การแสดงผลแบบเต็มหนาจอ

1

2

3

4

5
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การต้ังคา Sessions

 

1. การต้ังกฎของ Session มีดวยกัน 3 รูปแบบ คือ

 

 นักเรียนสามารถแกไขวัตถุไดทุกอยาง

 

 นักเรียนสามารถแกไขวัตถุไดเพียงของตนเองและของเพ่ือน

 

 นักเรียนสามารถแกไขวัตถุไดเพียงของตนเองเทาน้ัน

 

นักเรียนไมสามารถแกไขวัตถุได

 

                    ครูสามารถคลิกท่ีไอคอนของกฎท่ีตองการเลือกไดเลย เม่ือคลิกแลว กฎท่ีเลือกน้ันจะข้ึนเปนสี

เขียวเขม เชน ในภาพคือการเลือกกฎท่ีนักเรียนสามารถแกไขวัตถุไดทุกอยาง

หมายเลข 6: การควบคุม Session 

หมายเลข 7: การสราง Seesion ซ้ําอีก 1 Session

หมายเลข 8: การต้ังคา Session

หมายเลข 9: การลบขอความ Session

หมายเลข 10: การนําขอความออกจาก Session (Excel)

หมายเลข 11: ออกจาก Session

6

7

8

9

10

11
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    2. การต้ังคา Session ดวยการคลิก                                ครูจะสามารถควบคุม

ตัวเลือกท่ีนักเรียนสามารถใชงานได ไมวาจะเปนสี และวัตถุตาง ๆ 

                  Flinga เปนเว็บไซตสําหรับการสรางความรูรวมกัน Flinga เปดโอกาสใหนักเรียนเขารวม

การสนทนาหรือตอบคําถามท่ีครูถามเปนรายบุคคลแบบพรอม ๆ กัน Flinga ชวยใหสามารถรวบรวม

ความคิดเห็น และคําตอบของนักเรียนไดอยางรวดเร็วและงายดายตอการแสดงใหนักเรียนในช้ันเรียนทุกคน

ไดเห็น นักเรียนจะมีสวนรวมในการทํางานรวมกันดวยวิธีท่ีงายและสนุกสนาน ซ่ึงตอจากน้ีเราจะพูดถึงกิจกรรม

ท่ีนาสนใจ

                  การเขา Learning Activities ครูสามารถคลิกท่ี Activities เพ่ือเลือกกิจกรรมท่ีครูสนใจไมวา

จะเปน Flinga Discover , Flinga Explore หรือ Flinga Reflect ถาหากครูสนใจกิจกรรมไหนคลิก OPEN

ของกิจกรรมน้ันไดเลย

LEARNING ACTIVITIES
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                   เม่ือคลิก OPEN แลวก็จะไปสูหนาของกิจกรรมน้ัน ๆ ซ่ึงจะมีการใชงานท่ีตางกัน เราจะอธิบาย

ถึงความแตกตางของแตละกิจกรรม วากิจกรรมใดเหมาะการสอนแบบไหน มีวัตถุประสงคเพ่ืออะไร ใชใน

ชวงไหนของการจัดการเรียนการสอนหลังจากท่ีไดสอนการสราง Session แลว ซ่ึงการสราง Session ของ

ทุกกิจกรรมน้ันจะเหมือนกัน ดังน้ี

การสราง Session ของ Activities

1. ต้ังช่ือ Session ท่ีครูตองการใหนักเรียนศึกษา ในชอง Session name

 

 

 

 

2. ต้ังหัวขอปญหาท่ีครูตองการใหนักเรียนแกปญหา หรือหัวขอท่ีครูตองการใหนักเรียนให

ขอเสนอแนะ ในชอง topic

 

 

 

 

 

 

 

 

3. ครูสามารถเพ่ิมหัวขอในขอท่ี 2 ไดมากถึง 5 หัวขอโดยคลิกท่ี ไอคอนบวก             และ

สามารถลบหัวขอโดยคลิกท่ีไอคอนลบ  

4. เม่ือครูต้ังช่ือ session และต้ังหัวขอ topic ไดแลว ก็คลิก Start Activity เพ่ือเปนการเร่ิม

กิจกรรมไดเลย

 

 

5. หลังจากครูคลิก  Start Activity จะมี link (หมายเลข 1), QR code (หมายเลข 2) และ 

code (หมายเลข 3) สําหรับสงใหนักเรียน เพ่ือใหนักเรียนเขารวมในการตอบคําถาม

 

3

2

1
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1. ครูตองการผลักดันใหนักเรียนเกิดการเรียนรูรวมกัน

               Flinga Discover เปนกิจกรรมการเรียนรูท่ีเหมาะสําหรับนักเรียนกลุมเล็ก ๆ ท่ีพยายาม

คนหาวิธีแกปญหาปลายปด จากหัวขอท่ีครูกําหนด เปนวิธีท่ีครูสามารถผลักดันใหนักเรียนไดเกิดการ

เรียนรูรวมกันและทําใหนักเรียนไดรับความรูใหม ๆ เพ่ิมข้ึน

 

วัตถุประสงค

2. ครูตองการประเมินวานักเรียนสามารถประยุกตใชส่ิงท่ีเรียนรูไดหรือไม

3. ครูตองการฝกทักษะการแกปญหาปลายปดของนักเรียน

 

กรอบเวลา : 15 - 90 นาที

 

เคร่ืองมือ

นักเรียน : คอมพิวเตอรหรือมือถือ 1 เคร่ืองพรอมอินเทอรเน็ต/กลุม

ครู: คอมพิวเตอรหรือมือถือ 1 เคร่ืองพรอมอินเทอรเน็ต

 

สมรรถนะ

1. Communication (การส่ือสาร)

2. Collaboration (การทํางานรวมกัน)

 

ประโยชน

              การใช Flinga Discover จะชวยใหนักเรียนสามารถนําความรูท่ีครูสอนไปใช  ในการคนหา

วิธีแกปญหาประเภทตาง ๆ เชน ครูใช Flinga Discover เพ่ือประเมินวานักเรียนเขาใจส่ิงท่ีเรียนรูไป

อยางไรและสามารถนําไปปฏิบัติไดหรือไม แตครูก็ยังสามารถใชกิจกรรมน้ีไดในชวงตนคาบ เพ่ือกระตุน

นักเรียนและประเมินนักเรียนกอนเรียนก็ได

FLINGA DISCOVER 

153



1. ครูตองการฝกทักษะการแกปญหาปลายเปดของนักเรียน

               Flinga Explore เปนกิจกรรมการเรียนรูท่ีเหมาะสําหรับนักเรียนกลุมเล็ก ๆ ท่ีพยายาม

คนหาวิธีแกปญหาปลายเปดจนเกิดเปนนวัตกรรมโดยการแกไขปญหา อยางสรางสรรค (Creative

Problem Solving : CPS) จนเกิดเปนนวัตกรรม วิธีน้ีชวยใหครูสามารถเรียกความสนใจจากนักเรียน

ได ทําใหนักเรียนไดแกปญหารวมกัน โดยอาศัยปญหาปลายเปดท่ีไมมีคําตอบท่ีถูกตอง

 

วัตถุประสงค

2. ครูตองการใหนักเรียนใชการคิดเชิงนวัตกรรม (Innovative Thinking)

3. ครูตองการใหนักเรียนมีการแกไขปญหาอยางสรางสรรค (Creative Problem Solving :

CPS)

 

กรอบเวลา : 15 - 90 นาที

 

เคร่ืองมือ

นักเรียน : คอมพิวเตอรหรือมือถือ 1 เคร่ืองพรอมอินเทอรเน็ต/กลุม

ครู: คอมพิวเตอรหรือมือถือ 1 เคร่ืองพรอมอินเทอรเน็ต

 

สมรรถนะ

1. Communication (การส่ือสาร)

2. Collaboration (การทํางานรวมกัน)

 

ประโยชน

              การใช Flinga Explore จะชวยใหนักเรียนเสริมสรางความเขาใจ และหาวิธีการแกปญหา

ในหัวขอปลายเปด เชน ครูสามารถใช Flinga Explore ในชวงตนคาบ   เพ่ือกระตุนการคิดท่ีเปน

ประสบการณของนักเรียน ซ่ึงจะชวยใหนักเรียนไดรับความรูใหม ๆ แตครูก็ยังสามารถใชกิจกรรมน้ี

หลังจากท่ีนักเรียนศึกษาหัวขอแลว เพ่ือท่ีจะประเมินวานักเรียนสามารถประยุกตการใชงาน และ

สังเคราะหไดหรือไม
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1. ครูตองการรับขอเสนอแนะจากนักเรียนทันที

               Flinga Reflect เปนเคร่ืองมือท่ีเรียบงายและมีประสิทธิภาพ เหมาะสําหรับ การประเมิน

และใหขอเสนอแนะ เพ่ือนําไปปรับปรุง เนนการประเมินในแงมุมท่ีสําคัญท่ีสุดของกระบวนการท่ีอยู

ระหวางการประเมินผลและกระตุนใหผูเขารวมสะทอนความคิดของตนไมวาจะเปนรายบุคคลหรือ

กลุมยอย

 

วัตถุประสงค

2. ครูตองการเคร่ืองมือท่ีเรียบงาย มีประสิทธิภาพในการประเมินผล และการใหขอเสนอแนะ

3. ครูตองการใหกระบวนการเรียนรูมีการกระตุนใหนักเรียนเกิดการมีสวนรวมในช้ันเรียน

 

กรอบเวลา : 15 - 45 นาที

 

เคร่ืองมือ

นักเรียน : คอมพิวเตอรหรือมือถือ 1 เคร่ืองพรอมอินเทอรเน็ต/กลุม

ครู: คอมพิวเตอรหรือมือถือ 1 เคร่ืองพรอมอินเทอรเน็ต

 

สมรรถนะ

1. Critical thinking (การคิดอยางมีวิจารณญาณ)

2. Analytical thinking (การคิดวิเคราะห)

 

ประโยชน

              Flinga Reflect ชวยเพ่ิมทักษะการคิดวิเคราะหและการคิดอยางมีวิจารณญาณของ

นักเรียนดวยการสะทอนคิดและการประเมินผล นับเปนส่ิงท่ีจะแสดงภาพความเขาใจเก่ียวกับ

ความสําเร็จของกระบวนการเรียนรูท่ีไดจัดในช้ันเรียนและนําไปตอยอดในการเรียนการสอนคาบ

ถัดไป เคร่ืองมือน้ีมีเหมาะสําหรับข้ันสรุปและข้ันตอนการประเมินผล แตก็ยังสามารถใชเม่ือไหรก็ได 

ในระหวางกระบวนการเรียนรูเม่ือตองการการประเมินผลและตองการรับขอเสนอแนะ
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               Flinga เปนเว็บไซตของการเรียนรูท่ีใชเทคโนโลยีเปนส่ือกลางระหวางครูและนักเรียน มีท้ัง

การสอบถามขอมูลและการใหขอเสนอแนะท่ีอยูในการจัดการเรียนการสอนของครูในทุกวันน้ี แทนท่ีจะ

มุงไปท่ีการไดมาซ่ึงความรูของนักเรียนครูสามารถใช Flinga เปนกิจกรรมท่ีใหนักเรียน มีสวนรวมใน

การเรียนการสอนในการแลกเปล่ียนความรูรวมกัน ซ่ึงสามารถใชงานไดท้ังกลุมเล็กไปจนถึงกลุมใหญ 

ไมวาการจัดการเรียนการสอนจะเปนการบรรยายท่ีมีนักเรียนจํานวนมาก การบรรยายท่ีมีนักเรียนจํานวน

นอย การเรียนรวมกันเปนทีม หรือจะเปนเพียงการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล Flinga จะมีกิจกรรม

ท่ีเหมาะสมกับการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบน้ัน ๆ ตามท่ีครูตองการ ในสวนของกิจกรรมการเรียนรู

จะเนนท่ีพัฒนาตัวนักเรียนดวยไมวาจะเปนการส่ือสาร การทํางานรวมกัน การคิดอยางมีวิจารณญาณ

หรือ การคิดวิเคราะห ถือเปนการสอดแทรกทักษะในศตวรรษท่ี 21 ไปในกิจกรรมการเรียนรูน้ัน ๆ ดวย
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เปนบริษัทแพลตฟอรมการเรียนรูระดับโลกท่ีตองการเพ่ิมศักยภาพใหกับทุกคนรวมถึงผูเรียนและครู

เพ่ือปลดล็อกศักยภาพในการเรียนรูอยางเต็มท่ี

แพลตฟอรมการเรียนรูน้ีชวยใหบุคคลหรือองคกรใด ๆ สรางแบงปนและเลนเกมการเรียนรูท่ีกระตุน

การมีสวนรวมท่ีนาสนใจไดอยางงายดาย Kahoot! สามารถเลนเกมไดทุกท่ีไมวาจะดวยตนเองหรือจะโดยใช

อุปกรณใดก็ไดท่ีมีการเช่ือมตออินเทอรเน็ต

K A H O O T
เ ว็ บ ไ ซ ต์ ใ น ก า ร จั ด กิ จ ก ร ร ม ก า ร เ รี ย น รู้  

1.KAHOOT ! เกมส์การเรียนรู้ยอดเยี�ยม
1.1 WHAT IS KAHOOT! 

1.2 KAHOOT'S ACHIEVEMENTS

ผูเลน 5B ต้ังแตเปดตัว

ผูเลน 5 พันลานคนไดเลนบน Kahoot! นับต้ังแตเปดตัวในป 2013 

Kahoot! มีผูเลนเขารวม 1.5 พันลานคนในชวง 12 เดือนท่ีผานมา

กวา 200 ประเทศ

นับต้ังแตเปดตัว Kahoot! ไดรับการเลนในทุกประเทศในโลก 

น่ันคือการเรียนรูระดับโลก!

เกม kahoot 100M

และการนับ! Kahoot! ชวยใหคุณสรางเกมสําหรับเร่ืองใด ๆ 

ในหัวขอใด ๆ ภาษาใดก็ไดในไมก่ีนาที
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การลงทุน $ 325M

Kahoot! ไดระดมทุนท้ังหมด 325 ลานดอลลารจาก SoftBank, 

Northzone, Creandum, M12 (เดิมคือ Microsoft Ventures), 

Datum Group, Accelerator Investments LLC 

(เปนเจาของโดย Walt Disney Company) 

และนักลงทุนชาวนอรเวยและตางประเทศ Kahoot! 

ไดรับการจดทะเบียนใน Euronext Growth 

ของตลาดหลักทรัพยออสโลเม่ือวันท่ี 10 ตุลาคม 2019

ผูเลนองคกร 20 ลานคน

Kahoot! ถูกใชในสภาพแวดลอมท่ีแตกตางกันนอกเหนือจากหองเรียน

และมีผูเลน 20 ลานคนท่ีเขารวมในองคกรในป 2019

97% ของ 500 บริษัท

บริษัทตาง ๆ กําลังเลน Kahoot! สําหรับการฝกอบรม

การนําเสนอ การเร่ิมงานกิจกรรมและอ่ืน ๆ

เลนเกม 250 ลานเกม

จํานวน Kahoot ท้ังหมด! เกมท่ีเลนท่ัวโลกในชวง 12 เดือนท่ีผานมา

 

ครูมากกวา 7 ลานคน

เปนเจาของบัญชีผูใช kahoot ในปท่ีแลว

ครูและนักเรียนในสหรัฐอเมริกาคร่ึงหน่ึง

เปนเจาของบัญชีผูใชหรือเลน kahoot ในปท่ีแลว
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1.3 WHY WOULD ANYONE CHOOSE 
TO USE KAHOOT!

และเราใจไปกับกิจกรรม

กิจกรรมภายในหองเรียน

3. สงเสริมทักษะการคิดผานการระดมสมองและการตัดสินใจอยางมีเหตุผล 

4. ชวยดึงดูดความสนใจของผูเรียนและเพ่ิมการมีสวนรวมในรายวิชา

5. สรางบรรยากาศท่ีสนุกสนานในการเรียนรู 

6. ตัวชวยประเมินความเขาใจของผูเรียนและวิเคราะหผลเพ่ือปรับปรุงรูปแบบหรือวิธีการสอน

7. สงเสริมใหผูเรียนเขาใจเน้ือหาการเรียนรูไดมากข้ึน

8. สงเสริมทักษะการเช่ือมโยงความรูกับสีและสัญลักษณของตัวเลือก

1. เพ่ิมลูกเลนในการตอบคําถามดวยรูปภาพและวิดีโอโดยมีเวลาเปนตัวกําหนด ทําใหผูเรียนรูสึกทาทาย

2. ผูสอนสรางรูปแบบคําถามไดหลากหลายท้ังแบบตัวเลือกและเรียงลําดับ เพ่ือนําไปใชใหเหมาะสมกับ

1.4 LET'S GET TO KNOW KAHOOT!

ต่ืนเตนทุกคร้ังท่ีไดเลน

เช่ือวาหลาย ๆ คนตองรูจัก Kahoot กันอยูบาง เพราะ Kahoot เปนเว็บไซตท่ีไดรับความนิยมในการ

นํามาใชเปนกิจกรรมการเรียนการสอนในหองเรียน ไวสําหรับสรางแบบทดสอบผานเกมท่ีมีการตอบสนองกับ

ผูเลนได ( Interactive Quiz Game ) ชวยใหผูเรียนสนุกไปกับการเรียนรูรูปแบบใหมและการมีสวนรวมใน

ช้ันเรียนไดเปนอยางดี 

ดวยรูปแบบเกมเปนการสรางขอคําถามส้ัน ๆ ท่ีชวยลดความนาเบ่ือในการอาน ใชสีและสัญลักษณแทน

ขอความเปนตัวชวยใหผูเรียนต่ืนตัวอยูตลอดเวลา เกิดการจดจําและเช่ือมโยงไดดี การจับเวลาของแตละขอ

เปนตัวชวยใหผูเรียนมีสติและฝกทักษะการคิด การตัดสิินใจมากข้ึน ถือเปนการทําแบบทดสอบท่ีสนุก และ

1.5 LET'S GET TO KNOW KAHOOT!

ไมไดใชฟรี 100 % มีฟงกชันบางสวนตอง Upgrade สําหรับผูใชแบบ Pro , Premium , Premium+ 

- รูปแบบของชุดคําถาม  

- จํานวนผูเขารวมเลนแบบ Assign ท่ีจํากัดแค 100 คน  

- จํานวนตัวเลือกท่ีสามารถเลือกตอบ จํากัดตอบไดแค 1 ตัวเลือก 

 

สําหรับผูใชแบบ Basic  

เพ่ือไดใชฟงกชันท่ีหลากหลายมากข้ึน เชน
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1.6 TIPS & HOW TO USE KAHOOT!
 

สําหรับผูสรางชุดคําถาม (แบบทดสอบ)

การสมัครบัญชีผูใชโปรแกรม Kahoot (Sign up)

การเขาสูระบบโปรแกรม Kahoot (Log in)

หนาหลักโปรแกรม Kahoot เบ้ืองตน

การสรางชุดคําถาม (แบบทดสอบ)

การเผยแพรชุดคําถาม

การเปน Host Kahoot

สําหรับผูเขารวมเลนชุดคําถาม (แบบทดสอบ)

การเขารวมเลน Kahoot

แบงการใชงานเปน 2 สวนใหญ ๆ คือ สําหรับผูสราง และ สําหรับผูเขารวม

1.

a.

b.

c.

d.

e.

f.

2.

2. วิธีการสมัครบัญชีผู้ใช้โปรแกรม KAHOOT 
 

2.1 สําหรับผู้ใช้ใหม่ที�ยังไม่มีบัญชีผู้ใช้
โปรแกรม KAHOOT

1. เขาไปท่ี URL https://create.kahoot.it/auth/register
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2. แสดงคําถาม ใหคุณเลือกประเภทหรือสถานะสําหรับบัญชีของคุณในการใชงาน Kahoot

 1. Teacher (ครูและอาจารย)

ใหเลือก 4 คําดังน้ี

 2. Student (นักเรียน)

 3. Personal (สวนบุคคล)  4. Professional (มืออาชีพ)

3. ในตัวอยางน้ีทําการเลือกสถานะสําหรับบัญชีผูใชเปน Teacher (1) 

1
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4. ตอมาแสดงคําถาม ใหคุณเลือกคําท่ีอธิบายสถานท่ีทํางานของคุณ

1 2 3 4

ในสวนน้ีมีใหเลือก 5 คํา ดังน้ี

      1. School (โรงเรียน)

      2. Higher education (อุดมศึกษา)

      3. School administration (การบริหารโรงเรียน)

      4. Business (ธุรกิจ)

      5. Other (อ่ืน ๆ)

5. ในตัวอยางน้ีทําการเลือกสถานท่ีทํางานเปน School (1)

1
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7. หลังจากลงทะเบียนเสร็จจะแสดงหนาตางแนะนําการซ้ือแพ็กเกจ Pro , Premium และ Premium+

 

ใหคุณเลือกแบบ Basic คลิกท่ี                                  (1) สําหรับการใชแบบไมเสียคาใชจาย

 

6. ตอมาแสดงหนาตาง ใหคุณเลือกวิธีการลงทะเบียนเขาใชงานโปรแกรม Kahoot 4 วิธี ดังน้ี

                      (1) เขาสูระบบผาน E-mail        (2) เขาสูระบบผาน Google

(3) เขาสูระบบผาน Microsoft    (4) เขาสูระบบผาน Apple

1

2

3

4

1
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ตอมาแสดงหนาตางตอนรับเขาสู Kahoot โดยใหคุณกรอกรายละเอียด ดังน้ี 

(1) Name (ช่ือ) , (2) Username (ช่ือผูใช) , (3) Country/Region (ประเทศ/ภูมิภาค)

 

(4) School name (ช่ือโรงเรียน) หากกรอกขอมูลเสร็จแลวคลิกท่ี 

1 2

3

4

3. วิธีการเข้าสู่บัญชีผู้ใช้โปรแกรม KAHOOT 
 3.1 สําหรับผู้ใช้ที�มีบัญชีผู้ใช้โปรแกรม 

KAHOOT แล้ว
 

1.เขาไปท่ี URL https://create.kahoot.it/auth/login

ใหคุณเลือกวิธีการ Log in เขาสูระบบ ตามบัญชีผูใชท่ีคุณเคยสมัครสมาชิกไว โดยมี 4 วิธี ดังน้ี

(1) เขาสูระบบผาน E-mail

(2) เขาสูระบบผาน Google

(3) เขาสูระบบผาน Microsoft

(4) เขาสูระบบผาน Apple
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1

2

3

4

4. วิธีการเข้าสู่บัญชีผู้ใช้โปรแกรม KAHOOT 
หลังจาก Sign up หรือ Log in เสร็จแลว โปรแกรมจะแสดงหนาหลักของโปรแกรม Kahoot
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4.1 หน้าต่าง HOME
 

แนะนําหนา Home กันกอนเลย ในหนาตางน้ีแสดงขอมูลสวนตัวของคุณ , แนะนํากิจกรรม , 

ชุดคําถามของคุณ , รายงานขอมูลการเปน Host ของคุณ , ขาวเก่ียวกับโปรแกรม Kahoot และ

ชุดคําถามยอดฮิต

ช่ือของคุณ

ช่ือบัญชีผูใชของคุณ

สถานท่ีทํางานของคุณ

ความสนใจของคุณ

แสดงขอมูลสวนตัวของคุณ

1

2
3

4

แนะนํากิจกรรมเบ้ืองตนสําหรับการใช Kahoot

 

Play demo game

(เลนเกมสาธิต) ไดเรียนรู

การเขารวมเลนเกม

 

Create a Kahoot

(สรางชุดคําถาม)

สําหรับของคุณ

 

Host Kahoot (ควบคุมการเลน)

เปนผูควบคุมชุดคําถามสําหรับ

การเลนในหองเรียน
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แสดงขอมูลขาวสารเก่ียวกับโปรแกรม Kahoot

แสดงชุดคําถามยอดฮิตในโปรแกรม Kahoot ท่ีมีผูเขาไปเลนจํานวนมาก
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4.2 หน้าต่าง DISCOVER
ตอมาหนา Discover กัน ในหนาน้ีจะเปนการคนหาชุดคําถามท่ีคุณสนใจอยากเขารวมเลน  โดยแบงออก

เปนหมวดหมูรายวิชา , สมาชิกพรีเม่ียม , หมวดหมูของสมาชิก , สถาบันการศึกษา เปนตน และคุณสามารถ

พิมพคนหาชุดคําถามท่ีคุณสนใจเองได

 

4.3 หน้าต่าง KAHOOTS

ตอมาหนา Kahoots ในหนาตางน้ีจะแสดงขอมูลของชุดคําถามท้ังหมดท่ีคุณสรางข้ึนมา รวมไปถึง

คุณสามารถสราง Collections ชุดคําถามของคุณได , ดูชุดคําถามโปรดของคุณ และแกไขโครงรางชุดคําถาม

ของคุณได เปนตน
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หนาตางสุดทายของหนาหลักโปรแกรม Kahoot คือ หนา Groups ในหนาน้ีคุณสามารถสราง

 

ชุดคําถามรวมกับผูอ่ืนได โดยคลิกท่ี 

4.4 หน้าต่าง REPORTS
 

ตอมาอีกหนาตาง คือ หนา Reports หนาตางน้ีจะแสดงขอมูลของคุณท่ีคุณไดไปเขารวมเลนชุดคําถาม

4.5 หน้าต่าง GROUPS
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จากน้ันใหคุณตังช่ือและเขียนคําอธิบายเก่ียวกับชุดคําถามของคุณ จากน้ันคลิกท่ี 

โปรแกรมจะแสดงหนาตางน้ี คุณสามารถเพ่ิมสมาชิกได โดยคลิกท่ี
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จากน้ันโปรแกรมจะแสดงหนาใหคุณพิมพ E-mail หรือ ช่ือบัญชีผูใชของคนท่ีคุณตองการใหเขารวม 

และใหคุณคลิกท่ี                          เพ่ือเชิญสมาชิกเขารวมกลุม

5. วิธีการสร้างชุดคําถาม (แบบทดสอบ)
 

1. เขาสูหนาหลักโปรแกรม Kahoot คลิกท่ี 
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2. โปรแกรมจะแสดงหนาตางเลือกวิธีการสรางชุดคําถาม โดยมีแบบสรางเองและแบบใช Template 

ของโปรแกรม ใหเลือกแบบสรางเอง โดยคลิกท่ี New kahoot 

3. จากน้ันโปรแกรมแสดงหนาหลักของการสรางชุดคําถาม
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ต้ังคาช่ือและขอมูลของชุดคําถาม (แบบทดสอบ)

ต้ังคาขอคําถาม (โจทย)

ต้ังคารูปภาพและวิดีโอในขอคําถาม

ต้ังคาตัวเลือก (คําตอบ)

กําหนดตัวเลือกท่ีถูกตอง

โดยองคประกอบของหนาตางน้ี มีดังน้ี

 

ต้ังคาช่ือและขอมูลของชุดคําถาม (แบบทดสอบ)

3. จากน้ันโปรแกรมแสดงหนาหลักของการสรางชุดคําถาม

ต้ังคาประเภทขอคําถาม

ต้ังคาเวลาของขอคําถาม

ต้ังคาคะแนนของขอคําถาม

แถบจํานวนขอของชุดคําถาม (แบบทดสอบ)

การคัดลอก - ลบขอคําถาม

การบันทึกชุดคําถาม

 

 

 คลิกท่ี 

จะแสดงหนาตางใหคุณต้ังคา ชุดคําถามของคุณตามหัวขอดังน้ี

1.ช่ือชุดคําถาม  

2.คําอธิบายเก่ียวกับชุดคําถาม

3.รูปปกของชุดคําถาม

4.ท่ีบันทึกชุดคําถาม

5.ภาษาของชุดคําถาม

6. แถบเคร่ืองมือ

7. การมองเห็นของชุดคําถาม

8. ลิงกวิดีโอในชุดคําถาม

9.  เพลงประกอบเวลาเลนชุดคําถาม

1

2
3

4 5

6

8

7

9

10. หากกําหนดและต้ังคาเสร็จเรียบรอย ใหคลิกท่ี 

เพ่ือกลับสูหนาหลักของการสรางชุดคําถาม

10
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5.1 ตั�งค่าประโยคคําถาม (โจทย์) 
 

คุณสามารถต้ังคาประโยคคําถามของคุณ โดยจํากัดตัวอักษรไดไมเกิน 120 ตัว และสามารถปรับ

ตัวหนังสือใหเปนตัวหนา ตัวเอียงได

และมีฟงกชันหน่ึงท่ีเอาใจครูสอนวิชาคณิตศาสตรไดดี คือการต้ังประโยคคําถามเปนโจทยปญหา

ทางคณิตศาสตรไดหลากหลายรูปแบบ เชน ต้ังโจทยสมการ เลขฐาน เลขยกกําลัง เปนตน สามารถดูข้ันตอน

วิธีการทําไดตามวิดีโอตอไปน้ี

หากทานอานบทความน้ี

ในรูปแบบ PDF ใหกดท่ีน่ี
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5.2 ตั�งค่าตั�งค่ารูปภาพและวิดีโอในข้อคําถาม
 

คุณสามารถตองการเพ่ิมรูปภาพ วิดีโอ ในขอคําถาม เพ่ือใหผูเลนเขาใจขอคําถามมากข้ึน คุณสามารถ

ใสรูปภาพ วิดีโอ ท่ีตองการ ได 3 รูปแบบ

รูปแบบท่ี 1 คือการเลือกใชรูปภาพท่ีมีใหในโปรแกรม Kahoot โดยคลิกท่ี 

จากน้ันจะแสดงหนาตางหมวดหมูของรูปภาพตาง ๆ ท่ีคุณสามารถเลือกใชรูปภาพท่ีสอดคลองกับ

ขอคําถามน้ัน ๆ ของคุณได โดยสามารถคลิกท่ีรูปภาพ เพ่ือเพ่ิมรูปภาพเขาสูขอคําถามไดเลย 
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รูปแบบท่ี 2 คือการเลือกใชรูปภาพในคอมพิวเตอรของคุณ โดยคลิกท่ี 

 

จากน้ันจะแสดงหนาตางใหคุณเลือกรูปภาพในคอมพิวเตอรของตนเอง โดยสามารถเลือกรูปภาพท่ี

ตองการใช แลวคลิก Open เพ่ือเพ่ิมรูปภาพเขาสูขอคําถามไดเลย
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รูปแบบท่ี 3  คือการเพ่ิมวิดีโอจาก Youtube ในขอคําถามของคุณ เพ่ือเพ่ิมใหผูเลนดูวิดีโอประกอบ

เพ่ิมเติมในเน้ือหา กอนตัดสินใจเลือกคําตอบ สามารถดูข้ันตอนวิธีการทําไดตามวิดีโอตอไปน้ี

 

 

 

5.3 ตั�งค่าตัวเลือก (คําตอบ)
 

มาถึงในสวนการต้ังคาตัวเลือก (คําตอบ) คุณสามารถต้ังคาตัวเลือกได 4 ตัวเลือก โดยจํากัดตัวอักษร

ไดไมเกิน 75 ตัว แตคุณไมจําเปนตองต้ังคาครบท้ัง 4 ตัวเลือก โดยโปรแกรมกําหนดใหคุณต้ังคาตัวเลือก

อยางนอย 2 ตัวเลือก 

 

 

 

โดยการต้ังคาตัวเลือกคําตอบ คุณสามารถต้ังคาได 3 รูปแบบ คือ 

1. ประโยคขอความปกติ 

2. รูปภาพ

3. โจทยปญหาทางคณิตศาสตร 

ดังน้ันไปดูวิธีการต้ังคาตัวเลือกในแตละรูปแบบกันเลย

 

หากทานอานบทความน้ี

ในรูปแบบ PDF ใหกดท่ีน่ี
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รูปแบบท่ี 1 ต้ังคาเปนประโยคคําถามปกติ หากคุณตองการต้ังคาในตัวเลือกไหน ใหคุณคลิกท่ีตัวเลือกน้ัน

และสามารถพิมพประโยคในตัวเลือกน้ันไดเลย

วิธีท่ี 1 การเพ่ิมรูปภาพจาก Image library เปนการเลือกใชรูปภาพของโปรแกรม ท่ีแบงไวตามหมวดหมู

ท่ีหลากหลาย โดยคุณสามารถเลือกใชไดตามท่ีตองการ โดยคลิกท่ี 

รูปแบบท่ี 2 ต้ังคาเปนรูปภาพ คุณสามารถต้ังคาตัวเลือกเปนรูปภาพโดยคลิกท่ีตัวเลือกท่ีตองการ 

จากน้ัน คลิกท่ี icon รูปภาพ โดยมีวิธีการเพ่ิมรูปภาพ 2 วิธี
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วิธีท่ี 2 การเพ่ิมรูปภาพจาก Upload image เปนการเลือกใชรูปภาพในคอมพิวเตอรของคุณเอง

โดยคลิกท่ี 

รูปแบบท่ี 3 ต้ังคาเปนโจทยปญหาทางคณิตศาสตร คุณสามารถต้ังคาไดเหมือนกับต้ังคาขอคําถามเลย

โดยคุณสามารถข้ึนไปดูวิดีโอวิธีการต้ังคาแบบละเอียดไดในสวนของวิธีการต้ังคาขอคําถามแบบโจทยปญหา

ทางคณิตศาสตรไดเลย โดยเลือกฟงกชันตามท่ีตองการไดในแถบขางลางชองต้ังคาตัวเลือก

หากคุณเลือกรูปภาพท่ีคุณตองการเสร็จเรียบรอย ใหคลิกท่ี Open เพ่ือเพ่ิมรูปภาพในตัวเลือก
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5.4 กําหนดตัวเลือกที�ถูกต้อง
 

เม่ือคุณต้ังคาตัวเลือกเสร็จเรียบรอย คุณตองกําหนดตัวเลือกใดตัวเลือกหน่ึงเปนคําตอบท่ีถูกตองตาม

ขอคําถามของคุณ โดยใหคุณคลิกท่ีวงกลมทายของตัวเลือกท่ีคุณตองการ ใหข้ึนเคร่ืองหมาย ✓ และวงกลม

เปนสีเขียว

ตัวอยางการต้ังคาตัวเลือก เปนโจทยสมการ

ตัวอยางการต้ังคาตัวเลือก เปนโจทยเลขยกกําลัง
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โดยมีขอจํากัดสําหรับผูใชฟรี คุณสามารถกําหนดตัวเลือกท่ีถูกตองในแตละขอคําถามไดหลายตัวเลือก 

แตผูเลนของคุณจะไมสามารถเลือกตัวเลือกท่ีถูกตองไดมากกวา 1 ตัวเลือก หากคุณตองการใหผูเลนของคุณ

เลือกตัวเลือกไดมากกวา 1 ตัวเลือก คุณตอง Upgrade โปรแกรม Kahoot

ตัวอยางการต้ังคาตัวเลือก เปนโจทยเลขยกกําลัง

การต้ังคาประเภทของคําถามของคุณ 

     โดยเลือกใหเหมาะสมตามขอคําถามท่ีคุณกําหนดไว

     

 2 รูปแบบ

1. Quiz

2. True or False

3. Type answer

4. Puzzle

5. poll

6. Slide

แตขอจํากัดสําหรับผูใชฟรี คุณสามารถเลือกรูปแบบ

ขอคําถามได 2 รูปแบบ ดังน้ี Quiz , True or False

ถาคุณตองการกําหนดขอคําถามใหมีหลากหลายรูปแบบ

มากข้ึน คุณตอง Upgrade โปรแกรม Kahoot

ถึงจะสามารถใชได

โดยจะมีรูปแบบขอคําถามท่ีหลากหลาย แตขอจํากัด

สําหรับผูใชฟรีคุณสามารถเลือกรูปแบบขอคําถามได
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รูปแบบท่ี 1 สําหรับท่ีผูใชฟรีใชได คือ Quiz เปนรูปแบบมีตัวเลือก 4 ตัวเลือก เปนรูปแบบท่ีไดรับ

ความนิยมในการใช สามารถใชไดกับขอคําถามท่ัวไป ขอคําถามความรู หาตัวเลือกท่ีถูกตอง เปนตน

รูปแบบท่ี 2 สําหรับท่ีผูใชฟรีใชได คือ True or False เปนรูปแบบมีตัวเลือก 2 ตัวเลือก ใชสําหรับ

ขอคําถามท่ีตองการคําตอบวาถูก หรือ ผิด , ใช หรือ ไม เปนตน
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ต้ังคาเวลาของขอคําถาม

การต้ังคาเวลาสําหรับใหผูเลนเวลาเลนใแตละ 

ขอคําถาม โดยควรกําหนดเวลาตามความยาก - งาย ของ

แตละขอคําถาม ย่ิงเวลานอยจะทําใหผูเลนรูสึกต่ืนเตนและ

สนุกสนานกับชุดคําถามของคุณ

ตองคํานึงถึงความยาก - งายของขอคําถาม หากต้ังคา หากต้ังคาเวลาเร็วเกินไป ผูเลนอาจตอบคําถาม

ไมทันและหากต้ังคาเวลาชาเกินไป ผูเลนก็อาจจะไมรูสึกต่ืนเตนหรือลดความสนุกสนานลง

ขอคําถามสําหรับการเลน Kahoot ควรเปนขอคําถามท่ีสามารถตัดสินใจตอบคําถามไดรวดเร็ว 

โดยมีเวลาใหคุณสามารถเลือกและต้ังคาแตละขอคําถามของคุณได ต้ังแต 5 วินาที ถึง 4 นาที

ขอท่ีคุณตองคํานึงถึง

ไมใชเวลาในการคิดวิเคราะหเยอะเกินไป ไมยากเกินไป
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ต้ังคาคะแนนของขอคําถาม

                  การต้ังคาคะแนนของแตละขอคําถาม 

โดยคํานึงถึงความยาก - งาย ของขอคําถาม 

 

โดยมีคะแนนใหเลือก 3 ลําดับ ดังน้ี

1. Standard สําหรับขอคําถามท่ีมีลําดับความยากท่ัวไปไมยากหรืองายเกินไป

2. Double points สําหรับขอคําถามท่ีมีลําดับความยาก มากกวาขอคําถามอ่ืน ๆ

3. No points สําหรับขอคําถามท่ีไวสําหรับทดลองเลน โดยตองการคะแนนในขอคําถามน้ัน

 

แถบจํานวนขอของชุดคําถาม (แบบทดสอบ) หากคุณตองการเพ่ิมขอคําถาม ใหคลิกท่ี

 
หากคุณตองการเลือกใชขอคําถามท่ีมีในโปรแกรม Kahoot  ใหคลิกท่ี 
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คุณสามารถพิมพ Keyword เพ่ือคนหาขอคําถามท่ีตองการได จากน้ันจะแสดงขอคําถามตาง ๆ 

คุณสามารถเลือกขอคําถามท่ีคุณตองการ คลิกท่ี              และคลิกท่ี 

 

1

2

187



รูปแบบท่ี 1 ใหคลิกท่ีขอคําถามท่ีคุณตองการคัดลอก จากน้ันคลิกท่ี                       ดานขวาลาง

ของหนาตางสรางขอคําถาม     

5.5 การคัดลอก - ลบข้อคําถาม
วิธีการคัดลอกขอคําถามเดิมเปนขอคําถามใหม มี 2 รูปแบบ ดังน้ี

 

รูปแบบท่ี 2 ใหคลิกท่ีขอคําถามท่ีคุณตองการคัดลอก จากน้ันคลิกท่ี               ดานขางหนาของ    

ขอคําถามน้ัน 
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จากน้ันใหคุณกําหนดช่ือเร่ืองของชุดคําถาม โดยจํากัดตัวอักษรไมเกิน 76 ตัว และคุณสามารถเพ่ิมคํา

อธิบายเก่ียวกับชุดคําถามของคุณไดเพ่ือเพ่ิมความเขาใจใหกับผูเลน โดยจํากัดตัวอักษรไมเกิน 280 ตัว หรือ

จะไมเพ่ิมคําอธิบายก็ไดเหมือนกัน หากกําหนดช่ือเร่ืองและคําอธิบายเสร็จเรียบรอยใหคลิกท่ี

5.6การบันทึกชุดคําถาม    
 

หากคุณสรางชุดคําถามของคุณเสร็จเรียบรอย ใหคุณคลิกท่ี                
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Test this kahoot คือ การทดลองเลนชุดคําถามดวยตนเอง

Play now คือ การเปน Host ควบคุมเกมจริง

Back to edit คือ การกลับไปแกไขชุดคําถามของคุณ

Share it with others คือ ชองทางการเผยแพรชุดคําถามของคุณ หากไมตองการทําตาม

หนาตางน้ีจะแสดงคําแนะนําเพ่ิมเติมสําหรับคุณ โดยมีคําแนะนําอยู 4 อยาง ดังน้ี

คําแนะนําตาง ๆ ใหคลิกท่ี 

คลิกเขาไปจะแสดงหนาตางใหคุณเปรียบเสมือนเปนท้ัง Host และผูเขารวมเลนชุดคําถาม เพ่ือ

เปนการทดลองเลนกอนนําชุดคําถามไปใชจริงเพ่ือไมใหเกิดขอผิดพลาดในชุดคําถาม
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Teach รูปแบบการเลนในหองเรียน

Assign รูปแบบการส่ังเปนการบานใหทํานอกเวลาในหองเรียน

คลิกเขาไปจะเปนการเขาสูการเปน Host ในชุดคําถามน้ี โดยจะมีวิธีใหเลือก 2 รูปแบบ คือ 

คลิกเขาไปจะเปนการกลับไปหนาสรางชุดคําถามของคุณ เพ่ือใหคุณกลับไปแกขอผิดพลาดตาง ๆ 
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5.7 การเผยแพร่ชุดคําถาม
 

โดยมีวิธีสําหรับการเผยแพรชุดคําถามอยู 2 วิธี ดังน้ี

วิธีท่ี 2 ไปท่ีหนาตาง Kahoot จากน้ันเลือกชุดคําถามท่ีคุณตองการแชร แลวคลิกท่ี 

จากน้ันคลิกท่ี                   เพ่ือเลือกวิธีเผยแพรชุดคําถาม   

วิธีท่ี 1 คลิกเขาไปจะเปนชองทางการเผยแพรชุดคําถามของคุณไปยังโปรแกรม อีเมล หรือ

 แอปพลิเคชันตาง ๆ รวมไปถึงการคัดลอกลิงก สามารถเผยแพรไดหลากหลาย เชน Facebook ,Twitter ,

Teams และ classroom รวมไปถึงการเผยแพรผาน E-mail , บัญชีผูใชอ่ืนในโปรแกรม Kahoot เปนตน
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จากน้ันคุณก็สามารถเลือกวิธีการเผยแพรชุดคําถามของคุณไดตามท่ีตองการ

5.8 การเป�น HOST KAHOOT 
 

การเปน Host คือ วิธีการควบคุมเวลาเลนชุดคําถามในหองเรียนสําหรับผูสรางชุดคําถาม (ครู) 

โดยมีวิดีโอสําหรับข้ันตอนการสอนการเปน Host อยางละเอียดมาใหศึกษากัน

หากทานอานบทความน้ี

ในรูปแบบ PDF ใหกดท่ีน่ี
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5.9 การร่วมเข้าเล่น HOST
KAHOOT 

 การเขารวมเลนชุดคําถาม สามารถเลนไดผานคอมพิวเตอร สมารทโฟน เปนตน สําหรับนักเรียน 

โดยมีวิดีโอสําหรับข้ันตอนการสอนการเขารวมเลน Kahoot อยางละเอียดมาใหศึกษากัน และยังมีทริค

การทําชุดคําถามใหไดคะแนนสูง 

หากทานอานบทความน้ี

ในรูปแบบ PDF ใหกดท่ีน่ี
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VONDER GO

เว็บไซต์ในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้

หมวดที�  2
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I. มารู้จักกับVONDER GOกันเถอะ
ทําไมถึงควรรูจัก Vonder Go

Vonder Go ระบบเบ้ืองหลังความสนุก
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II. อยากใช้ VONDER GO 

ต้องทํายังไงนะ?
Sign up การสมัครใชงาน Vonder Go

เขาสูระบบเพ่ือเร่ิมสรางบทเรียนกันเถอะ
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แนะนําการใชงาน Vonder Go แบบรวดเร็ว

IV. มาสร้างบทเรียน 

VONDER GO กันเถอะ
 เร่ิมตนการสรางบทเรียน
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V. สร้าง VONDER GO 

เสร็จแล้วทํายังไงต่อ
บันทึกแบบทดสอบหรือบทเรียน

มาเร่ิมใชบททดสอบของ Vonder Go กันเถอะ

มุมมองของผูเลนท่ีเห็นผาน Vonder Go 
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เม่ือพูดถึงเว็บไซต หรือ แอปพลิเคชันท่ีใชสําหรับการสรางเกมตอบคําถาม เพ่ือวัดความรูความเขาใจ

ของนักเรียนในหองเรียน ถาไปถามใครตอใครเรามักจะไดยินช่ือของ KAHOOT หรือ QUIZIZZ อยูเสมอ 

เน่ืองจากคุณครูสวนใหญนิยมใชเว็บไซต หรือแอปพลิเคชันดังกลาว ในการจัดการเรียนการสอนใหแกผูเรียน 

ผมจึงลองคนหาแอปพลิเคชันหรือเว็บไซตอ่ืน ๆ ท่ีสามารถนํามาสลับการใชงานกับแอปพลิเคชันดังกลาวได 

โดยตองเปนแอปพลิเคชัน หรือ เว็บไซตท่ีสนับสนุนกิจกรรมการเรียนการสอนใหสนุกและไมนาเบ่ือสําหรับ

ผูเรียนดวย จนพบกับเว็บไซตท่ีมีช่ือวา “VONDER GO” ซ่ึงเว็บไซตน้ีใหกําเนิดข้ึนโดยฝมือของคนไทย 

ความสามารถของเว็บไซตน้ีจะคลายคลึงกับ KAHOOTหรือ QUIZIZZ ตรงการสรางเกมตอบคําถาม 

เพ่ือวัดความรู ความเขาใจของนักเรียน แตความนาสนใจจะอยูในรูปแบบของการนําเสนอท่ีเปนเร่ืองราว

แบบเกม และ กําหนดตัวละคร ซ่ึงส่ิงท่ีเราจะเรียนรูเก่ียวกับวิธีการใช “VONDER GO” ในวันน้ี ไดแก 

วิธีการสมัครใชงาน การสรางแบบทดสอบ และการเผยแพร

V O N D E R  G O
เ ว็ บ ไ ซ ต์ ใ น ก า ร จั ด กิ จ ก ร ร ม ก า ร เ รี ย น รู้  

บทที� 1 มารู้จักกับ VONDER GO กันเถอะ

ทําไมถึงควรรู้จัก VONDER GO

VONDER GO มีความเปนเกม RPG ผสมกับเกมแนวตอบคําถามไดเปนอยางดีและลงตัว ดวยเหตุน้ี

จึงอยากใหทุกคนลองหันมาสนใจแอปพลิเคชัน VONDER GO ครับ เพราะแอปพลิเคชันน้ีสามารถเพ่ิม

ความสนุกสนานในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไดเพ่ิมข้ึนอยางแนนอน ดังน้ันบทความตอไปน้ีเราจะ

มาทําความรูจักกับ VONDER GO ใหมาข้ึนกันนะครับ เร่ิมตนจากระบบเบ้ืองหลังความสนุกกันกอนเลย
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VONDER GO เปนแอปพลิเคชันท่ีสามารถสรางแบบทดสอบความรูแกนักเรียนได โดยมีตัวเลือกให

นักเรียนเลือกตอบไดหลากหลายวิธี ยกตัวอยางเชน เลือกคําตอบท่ีสุด 1 ขอ , การตอบดวยรูปภาพ , การเรียง

คําตอบกอนหลัง นอกจากน้ีผูเลนยังสามารถเลือก Character ของตัวเองได 4 ตัวละคร ดังตอไปน้ี 

VONDER GO ระบบเบื�องหลังความสนุก

สุนัข แมว

ปลาทอง กระรอก

ถาสามารถตอบคําถามในขอน้ัน ๆ ไดถูกตอง ตัวละครฝายเราจะสามารถโจมตีใสศัตรูได แตถาตอบผิด

จะถูกโจมตีใสแทน วีิธีท่ีจะชนะเกมน้ีไดคือตองทําใหศัตรู HP หรือเลือดหมดถึงจะชนะเกมได แตถาตอบผิดเยอะ

เกินไปผูเลนจะเปนฝายแพ เกมน้ีจึงเหมาะสําหรับการนําไปใชในการทํากิจกรรมการเรียนการสอน เพ่ือวัดความรู

ความเขาใจของนักเรียน แถมตัวการตูนมีความนารักสามารถดึงดูดผูเรียนได วิธีการเลนก็ไมเหมือนใคร 
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บทที� 2 อยากใช้ VONDER GO ต้องทํายังไงนะ?
VONDER GO เปนแอปพลิเคชันท่ีมีจะมีผูใชงานแบงแยกเปน 2 ประเภท คือ ผูจัดทําบทเรียน (ครู) 

และ ผูเขารวมแบบทดสอบ (นักเรียน) โดยท้ัง 2 ประเภทจะมีวิธีการ และ การใชงานท่ีแตกตางกันออกไป 

โดยวันน้ีเราจะมาพูดถึงการใชงานแบบประเภทแรกกัน น่ันคือ ผูจัดทําแบบทดสอบ โดยในบทน้ีจะเปนการสอน

สมัครการใชงาน (Sign up) และวิธีการเขาสูระบบ (Login) ของเว็บไซต Vonder Go กันครับ

SIGN UP การสมัครใช้งาน VONDER GO

How to สมัครใชงานงายนิดเดียวเพียง 3 นาที ก็จะมี ID สําหรับใชงาน

ข้ันแรกสุดใหเขาไปท่ีเว็บไซตของ VONDER GO : www.manage.vonder.co.th/ จากน้ันใหผูใชงาน

สมัครสมาชิกเพ่ือเขารวมการใชงาน VONDER GO

1.

เม่ือเขาสูเว็บไซตสําเร็จ จะปรากฏหนาตางดังตอไปน้ีข้ึน ใหกดปุมสมัครสมาชิก (Sign up)

เพ่ือเขาสูกระบวนการสมัครในขอถัดไป
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2. ข้ันตอไปหลังจากกด Sign up จะปรากฏหนาตางดังภาพดานลาง ใหผูสมัครกรอกขอมูลของตัวเอง

ลงไปในชองท้ังหมดใหครบถวน และ กดปุม Sign up เพ่ือเปนการลงทะเบียน และ เขาสูระบบตอไป

จําเปนตองใสขอมูลใหครบถวนและตรวจเช็คขอมูลใหดีกอน ขอมูลบางสวน เชน ช่ือ - นามสกุล 

สามารถเขาไปเปล่ียนในการต้ังคาไดหลังจากทําการเขาสูระบบ (Login) ไปแลว แตส่ิงท่ีจะเปล่ียนแปลง

ไมได น่ันคือ E-mail ดังน้ันจึงควรจะตรวจสอบขอมูลใหดีกอนท่ีจะทําการกด Sign up
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เข้าสู่ระบบเพื�อเริ�มสร้างบทเรียนกันเถอะ

ถาตองการท่ีจะเขาสูระบบ (Login) VONDER GO ใหเขาไปท่ีเว็บไซต : manage.vonder.co.th/1.

      2. วิธีการ Login สามารถทําไดโดยการใส E-mail และ Password จากน้ันกดปุม Login 

ถาลืม Password สามารถกดปุม Forgot Password เพ่ือเขาไปเปล่ียน Password หรือกูคืนขอมูลได
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แนะนําการใช้งาน VONDER GO แบบรวดเร็ว
 

บทที� 3 แนะนํา VONDER GO ก่อนสร้างบทเรียน 

หนาตางแรกสุดท่ีจะเจอเม่ือ Login เสร็จส้ิน จะปรากฏหนาตางดังตอไปน้ี  

หมายเลข 1 เปนปุมท่ีใชในการเปล่ียนภาษาของ VONDER GO โดยสามารถเลือกได 2 ภาษา คือ 

ไทย (TH) และ อังกฤษ (ENG) ถาตองการใชภาษาไหน ใหกดท่ีปุมแลวเลือกเปล่ียนเปนภาษาท่ีตามตองการไดเลย

ในบทน้ีเราจะเร่ิมแนะนํากันไปทีละหมายเลขนะครับ ซ่ึงจะเปนการอธิบายถึงปุมการทํางานหลัก ๆ 

ท่ีสามารถกด และ ใชงานไดในภาพดานบน แอปพลิเคชัน VONDER GO มีปุมการทํางานหลักดวยกัน 

6 หมายเลข ซ่ึงแตละเลขจะมีวิธีการทํางานและหนาท่ีท่ีตางกันออกไปนะครับ โดยเราจะเร่ิมตนกันเลยท่ี

หมายเลขท่ี 1

หมายเลข 2 เปนปุมท่ีใชในการสรางบทเรียนเน้ือหาท่ีเปนของตัวเอง และเปนจุดสําคัญของ

 VONDER GO ท่ีเราจะมาดูกันในบทตอไปท่ีจะถึงน้ี ซ่ึงการสรางบทเรียน แทบจะเปนหัวใจหลักท่ีเราจะมา

เรียนรูกันในวันน้ีดวยน่ันเองครับ

1

2
3

4

5

6

2
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หมายเลข 3 จะเปนการจัดรวมบทเรียนจากบุคคลอ่ืนท่ีไดทําไว โดยผูใชงานสามารถกด เพ่ือเขาไป

ใชงานได นอกจากน้ียังสามารถคนหาเน้ือหาท่ีเก่ียวของกับเราไดดวย ภาพดานลาง คือ ตัวอยางของบทเรียน

ท่ีไดถูกสรางไวโดยผูใชคนอ่ืน เราสามารถกดเพ่ือเขาสูกิจกรรมไดทันที

หมายเลข 4 เปนการแกไขขอมูลสวนตัวของผูใช 

เม่ือกดหมายเลขน้ีเจาของบัญชีสามารถสามารถ

เขาไปแกไขขอมูลสวนตัวของตัวเองไดทันที เชน 

ช่ือ-นามสกุล เพศ วันเกิด อาชีพ ยกเวน E-mail
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หมายเลข 5 การจัดการผูใช VONDER GO สามารถ

รองรับผูใชไดเพียง 50 คนเทาน้ัน ถาเต็มจํานวน

จะไมสามารถมีผูใชไดอีก ดังน้ันจําเปนท่ีจะตอง

กดลบผูใชท่ีเลนเกมจบแลวเสมอ เพ่ือใหผูใชคนอ่ืน

สามารถเขารวมไดในคร้ังหนา ดังตัวอยางภาพ

ดานลาง ตอไปเราจะไดมาเรียนรูวิธีการลบผูใช 

(ผูเลน) ในบทถัดไปกันครับ

หมายเลข 6 ปุมออกจากระบบ กดปุมเพ่ือการออกไปท่ี

หนาตาง Login เพ่ือเปล่ียนบัญชี หรือ ID อ่ืน 
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เริ�มต้นการสร้างบทเรียน

บทที� 4 มาสร้างบทเรียน VONDER GO กันเถอะ

เม่ือทําการสมัครสมาชิกเสร็จส้ิน ใหทําการ Login เพ่ือเขามายังหนาหลัก จากน้ันกดปุมสรางบทเรียน

ซ่ึงสามารถกดไดท้ังดานลาง และ ดานบนเพ่ือท่ีจะเร่ิมสรางบทเรียน (แบบทดสอบ) ของตนเอง

หลังจากกดที่ปุม เร่ิมสรางบทเรียนแลว จะปรากฏหนาจอดังภาพดานลาง น่ันหมายความวาเราสามารถ

เร่ิมสรางบทเรียนไดแลว ตอไปเราจะมาทําความรูจักกับเคร่ืองมือสําหรับการสรางบทเรียนในเกมตามลําดับ 
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ขอเร่ิมท่ีจุดแรกกันกอนเลยนะครับ แนนอนวาถาเราตองการท่ีจะสรางบทเรียน หรือแบบทดสอบอะไร

สักอยางข้ึนมาแลวละก็ การต้ังช่ือก็เปนส่ิงท่ีจําเปนอยางย่ิง เพ่ือท่ีจะไดบงบอกใหผูเลนเห็นไดอยางชัดเจนวา 

เขาน้ันกําลังทําแบบทดสอบหรือบทเรียนเร่ืองอะไรอยู ซ่ึง VONDER GO ก็สามารถใสไดท้ังช่ือบทเรียนและ

ช่ือวิชาเลยเพียงแคกดเขาไปในแตละชอง จากน้ันก็สามารถพิมพช่ือไดตามตองการครับ

รายละเอียดเพ่ิมเติมบทเรียน

สวนตอมาจะเปนสวนรายละเอียดเพ่ิมเติมของบทเรียน

โดยในสวนน้ีจะเปนสวนท่ีผูใช สามารถปรับแตงเกณฑ

การวัดผลไดตามท่ีตองการ ซ่ึงในสวนน้ีผูใชงานยังสามารถ

ปรับแตงอะไรเพ่ิมเติมไดบาง เรามาลองดูไปพรอมกันครับ 

1. สามารถเพ่ิมรูปหนาปกท่ีเก่ียวของกับบทเรียน หรือ

แบบทดสอบของตัวเองไดเพ่ือเพ่ิมความนาสนใจ และ ดึงดูด

2. ช่ือบทเรียนจะเปล่ียนเองอัตโนมัติหลังจากท่ีใสช่ือ

บทเรียนในชองวางตามภาพดานบน

3. สามารถปรับเกณฑคะแนนข้ันต่ําไดวาจะใหไดคะแนน

เทาไหร ถึงจะผานดานและไมถูกโจมตีจนหมดสภาพ 

(คะแนนจะวัดจากจํานวนขอคําถามท้ังหมดในบทเรียน)

4. สามารถสลับตําแหนงของคําถามและตัวเลือกได 

เพ่ือปองกันผูเลนจดจําคําตอบ เผ่ือมีการใชงานซ้ํา

5. มีการเปด - ปดระบบถามตอบท่ีใชระหวางเกม

นอกจากน้ียังมีสวนเสริมพิเศษท่ีเปนสวนชวยเสริมใหบทเรียนน้ีดูมีรายละเอียดมากย่ิงข้ึน โดยการ

กดท่ี                     ทางดานมุมบนขวาของชองรายละเอียดเพ่ิมเติมของบทเรียน
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1. คําอธิบายบทเรียน

เม่ือกดเขามาแลวจะปรากฏหนาตาง ดังภาพทาง

ดานซายมือ โดยในหนาน้ีจะมีการใหกรอกรายละเอียด

เพ่ิมเติมตาง ๆ 

ผูทําบทเรียนสามารถเพ่ิมคําอธิบายบทเรียนของเรา

ไดวาบทเรียนหรือแบบทดสอบของเรามีเน้ือหา ขอบเขต 

เก่ียวกับอะไร เพ่ือใหผูเลนหรือผูใชคนอ่ืนเขาใจในเน้ือหา

ของบทเรียน เม่ือตองนําไปใชตอ

2. วัตถุประสงคการเรียนรู

ผูทําบทเรียนสามารถเพ่ิมวัตถุประสงคการเรียนรู 

เพ่ือใหผูใชคนอ่ืนดูวัตถุประสงคกอนท่ีจะใชไดวาตรงกับท่ี

ตัวเองตองการหรือไม

3. ผลการเรียนรูตามท่ีคาดหวัง

ผูทําบทเรียนสามารถเพ่ิมไดวาจากบทเรียนน้ีตองการ

ใหนักเรียนท่ีมาเลนหรือเรียนรูน้ันได ความรูเก่ียวกับอะไร

4. แผนภารกิจ

ผูทําบทเรียนสามารถใสขอความท่ีเหมือนเปนภารกิจ

ของเกมได เชน จงพิชิตมังกรเพ่ือชวยเจาหญิงใหสําเร็จ 

จะชวยใหเพ่ิมความนาสนใจของเกมมากข้ึน

5. จํานวนผูเลนสูงสุดท่ีแสดงบนลีดเดอรบอรด

ผูใชสามารถเลือกไดวา เม่ือจบเกมจะใหแสดงผูเลน

ท่ีมีคะแนนสูงสุดจํานวนก่ีคน

เม่ือต้ังคาทุกอยางท่ีตองการจนเสร็จ ใหกดปุม                  เพ่ือเปนการบันทึกผลการต้ังคารายละเอียด

ของบทเรียน เม่ือเราพิมพทุกอยางท่ีตองการแลว ส่ิงตอไปท่ีเราจะทําน่ันก็คือ การสรางคําถาม และ คําตอบ

เพ่ือท่ีจะใหนักเรียนเขามาเลน ซ่ึงวิธีการทําก็ไมไดยาก และ ยังมีการเลือกตอบท่ีหลากหลายดวยซ่ึงเราจะมาดู

ไปดวยกันทีละแบบ ในหนาตอไปครับ
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วิธีการสราง

1. ใสช่ือของคําถามท่ีตองการลงในชองคําถาม

ถาตองการใสรูปเพ่ิมสามารถอัพโหลดเพ่ิมได

โดยกดท่ี          เพ่ิมรูปภาพคําถาม
 

2. เพ่ิมคําตอบลงไดท่ีชองประเภทของตัวเลือก

ซ่ึงสามารถสรางไดสูงสุด 8 ขอ หลังจากสราง

เสร็จใหกด         เพ่ือเลือกคําตอบท่ีถูกตอง

3. เพ่ิมคําอธิบายคําถามไดโดยกดใสเพ่ิมท่ี

ชองอธิบาย นอกจากน้ันยังสามารถแบบหัวขอ

การอธิบายไดเปน หัวขอ เน้ือหา และรูปภาพ

4. กดปุม                            เพ่ือกําหนด

ระยะเวลาการตอบคําถามแตละขอสามารถ

เพ่ิมไดต้ังแต 15 จนถึง 90 วินาที

แบบท่ี 1 เลือกหน่ึงคําตอบท่ีถูกตอง

จะเปนการต้ังคําถามท่ีสามารถเลือกตอบได

เพียงขอเดียวเทาน้ัน โดยในการต้ังคําถามจะ

สามารถใสขอมูลคําถามและคําอธิบายขอคําถาม

น้ัน ๆ เพ่ือเพ่ิมความเขาใจไดดวย

จากภาพดานบน มีวิธีการต้ังคําถามอยูดวยกัน 5 แบบ ซ่ึงเราจะมาดูกันไปทีละแบบ ดังตอไปน้ี
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แบบท่ี 3 เรียงลําดับ

เปนวิธีการท่ีจะใหผูเลนไดสลับคําตอบไปมา 

เพ่ือเปนการเรียงลําดับข้ันตอน หรือ ความสําคัญ

จากมากไปนอย ซ่ึงแลวแตผูจัดทําบทเรียนจะ

เปนผูกําหนดเลย วิธีการทําไมตางจาก 2 แบบ

ท่ีผานมา แตจะมีขอจํากัดท่ีตางกัน คือ ปกติ

จะสามารถเลือกเพ่ิมตัวเลือกไดสูงสุด 8 ตัวเลือก

แตการต้ังคําถามแบบน้ีจะสามารถ “เพ่ิมตัวเลือก

ไดสูงสุดเพียงแค 6 ตัวเลือกเทาน้ัน” 

วิธีเพ่ิมตัวเลือกใหเรียงลําดับตัวเลือกท้ังหมดใหถูก

ตําแหนง จากน้ันระบบจะสลับตัวเลือกท้ังหมด

ใหเองอัตโนมัติ บนหนาจอของผูเลน

 

แบบท่ี 2 เลือกหลายคําตอบท่ีถูกตอง

จะเปนวิธีการต้ังคําถามท่ีแตกตางจากวิธีแรก เน่ืองจากมีคําตอบท่ีถูกตองมากกวาหน่ึง นอกจากน้ันก็

เหมือนกับขอแรกท้ังหมด ไมวาจะเปนการใสขอมูลคําถาม และ คําอธิบายขอคําถาม เพ่ือเพ่ิมความเขาใจ

รวมถึงวิธีการสรางคําถาม การสรางประเภทตัวเลือก การกําหนดเวลา หรือแมแตการเพ่ิมรูปภาพ 
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แบบท่ี 4 เลือกหน่ึงภาพท่ีถูกตอง และ แบบท่ี 5 เลือกหลายภาพท่ีถูกตอง

เปนการเลือกใชตัวเลือกเปนรูปภาพแทนท่ีจะเปนตัวอักษร ดังน้ันแบบท่ี 4 น้ี ผูท่ีทําแบบทดสอบจําเปน

ท่ีจะตองมีรูปภาพท่ีเก่ียวของกับขอคําถามของตัวเองกอน จากน้ันกดปุม            ท่ีอยูในชองของประเภท

ของตัวเลือก เพ่ือเพ่ิมรูปภาพท่ีเตรียมไว แบบท่ี 4 และ แบบท่ี 5 มีวิธีการทําทุกอยางท่ีเหมือนกันมาก 

แตท่ีแตกตางกัน ดังน้ี 

แบบท่ี 4 จะเลือกตอบไดเพียงตัวเลือกเดียว

แบบท่ี 5 จะเลือกตอบไดหลายตัวเลือก

หลังจากท่ีสรางบทเรียนหรือแบบทดสอบจนเสร็จ ทางดานซายมือจะปรากฏจํานวนขอและเวลารวม

ท้ังหมดของแบบทดสอบท่ีไดสรางเอาไว เพ่ือใหผูท่ีทําแบบทดสอบไดเห็นวาควรปรับลดหรือเพ่ิมเติมส่ิงใดหรือไม

เพ่ือใหแบบทดสอบออกมาสมบูรณท่ีสุดน้ันเอง
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บันทึกแบบทดสอบหรือบทเรียน

บทที� 5 สร้าง VONDER GO เสร็จแล้วทํายังไงต่อ

เม่ือจัดทําขอคําถาม และ ตรวจสอบจนเสร็จแลว ใหกดปุม บันทึก ดังภาพดานลาง เพ่ือบันทึก

แบบทดสอบของตัวเองลงไป เพ่ือเตรียมท่ีจะใชงานตอในอนาคต 

หลังจากบันทึกเสร็จส้ิน จะข้ึนหนาตางท่ีทางเว็บไซตตองการเก็บขอมูลเดงข้ึนมา เราสามารถเขาไป

เพ่ือตอบแบบสอบถามใหกับเว็บไซต หรือ ไมตอบก็ได ถาไมตองการตอบก็ใหกด Close ไปเลย
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มาเริ�มใช้บททดสอบของ VONDER GO กันเถอะ

เม่ือตองการใชงานบททดสอบหรือบทเรียนท่ีเราทําใหกดปุม                       เพ่ือเร่ิมตนการใชงาน

แบบทดสอบ โดยเม่ือกดแลวจะข้ึนหนา VONDER GO ใหกดปุม                    แลวจะเขาสูบททดสอบทันที

จากน้ันเราจะกลับมายังหนาแรกสุดของเว็บไซต ซ่ึงแบบทดสอบหรือบทเรียนของเราก็จะถูกเพ่ิมเขามา

อยูในหนาแรกของเราแลว (ตามในกรอบสีแดง) แบบทดสอบจะแสดงขอมูลตาง ๆ ตามท่ีเราไดต้ังคาเอาไว 

หนาตางเร่ิมเกมจะเปนหนาตางท่ีแสดงจํานวนผูเขารวมวามีคนเขารวมแลวจํานวนก่ีคน ซึงจํานวนคน

สูงสุดท่ีได คือ 50 คนตอ 1 รอบ 
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VONDER GO สามารถปรับแตส่ิงตาง ๆ ไดภายในเกมได ยกตัวอยางเชน การต้ังคาใหสลับขอคําถาม 

สลับตัวเลือกในแตละขอ คะแนนรวม เพ่ือชนะเกมหรือแมแตภาพพ้ืนหลังของเกม นอกจากน้ีเกมยังมี

เสียง Effect และ เสียงดนตรีประกอบ หากรูสึกวาดังเกินไป และ อยากปดเสียงก็สามารถทําไดเชนกัน

ผูเลนสามารถเขารวมแบบทดสอบไดดวยการแสกน QR code หรือ เขาไปท่ี https://www.vonder.co.th/

เพ่ือใส Code เพ่ือเขารวมเลนบททดสอบก็ไดเชนกัน เม่ือผูเลนเขาครบก็สามารถกด Start ไดทันที เพ่ือเร่ิม

ภาพในหนาถัดไปจะเปนภาพท่ีแสดง เม่ือกดเร่ิมเกมไปแลววาจะ

ปรากฏหนาตาเปนอยางไร

ปรับแตงรายละเอียดของเกม ปรับภาพพ้ืนหลังของเกม ปดเสียง Effect 

และ ดนตรีประกอบ
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การเร่ิมตนผูจัดทํา (Host) จะสามารถเปนคนท่ีกําหนดไดเลยวาจะกดเร่ิมเกมแตละขอเม่ือไหร โดยอาจ

จะเลือกดูจากความพรอมของผูเลนก็ได วาอานโจทยเสร็จแลวหรือยัง เพ่ือใหการแขงขันเปนไปอยางเทาเทียม 

และ ไมมีใครถูกท้ิงไวกลางทาง

ภาพทางดานซายมือจะเปนหัวขอคําถามท่ีเราต้ังไว โดยผูจัดทํา (Host) 

จะตองกดปุม Go ทางดานซายลางเพ่ือใหเกมดําเนินตอไป

เม่ือจบแตละขอคําถามจะมีการเฉลยคําตอบ และ สรุปผลคะแนนวาใครไดคะแนนมากท่ีสุด

เรียงลงไปจากมากไปหานอย (คะแนนจะวัดจากการตอบถูกและการตอบรวดเร็ว) 

และเม่ือจบเกมแลว ผูเลนชนะจะข้ึนขอความ Victory แตถาแพจะข้ึน Defeat
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มุมมองของผู้เล่นที�เห็นผ่าน VONDER GO

ดานบนเราแสดงใหเห็นมุมมองของ ผูจัดทํา (Host) กันไปแลวนะครับ ซ่ึงในสวนน้ีเราจะใหไดมองเห็น

มุมมองของผูเลนบางดีกวา วาผูเลนน้ันเห็นอะไรกันบาง

1.หนาเลือกตัวละคร 2.ต้ังช่ือตัวละคร

3.แสดงวิธีการตอบคําถามขอน้ัน ๆ 4.หัวขอของคําถาม
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5.แสดงคําตอบ และ คะแนนท่ีได

6.ถามตอบ และ เน้ือหาท่ีถูกซอนไว
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Vonder. (n.d.). vonder Go. Retrieved กุมภาพันธ 13, 2564, from https://www.vonder.co.th/
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เว็บไซต์ในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้

หมวดที�  2
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Idea sharing หรือ brain storming เปนการระดมสมองท่ีมักจะถูกใชกับการเรียนการสอนในยุคปจจุบัน

ครูหลายคนมักจะเร่ิมการเรียนการสอนดวยคําถามยอดฮิตในข้ันนําท่ีพูดไปก็จะรองออทันที ดวยคําถามท่ีวา

“นักเรียนมีความคิดเห็นอยางกับส่ิงน้ี” หรือ “นักเรียนเคยรูจักส่ิงน้ีมากอนหรือไม แลวคิดวามันเปนอยางไร”

จากน้ันก็ข้ันสอนตามแผนท่ีวางไว แลวคุณเปนครูแบบท่ีกลาวมาขางตนหรือไม ?

M E N T I M E T E R . C O M

เ ว็ บ ไ ซ ต์ ใ น ก า ร จั ด กิ จ ก ร ร ม ก า ร เ รี ย น รู้  

PROLOGUE : ทําไมต้อง MENTI ?

ขอออกตัวกอนวาทางผูเขียนมิไดจะตัดสินวาการกระทําดังกลาวเปนส่ิงท่ีดีหรือไมดี แตหากคุณเปนครู

แบบท่ีวาหรืออยากจะลองสอนแบบใหนักเรียนระดมสมองออกความเห็นแลวละก็ เราขอเสนอเว็บไซต

mentimeter.com ท่ีชวยสรางคําถามออนไลนแบบ Real-Time ซ่ึงเปนตัวชวยท่ีคอยกระตุนในการระดม

สมองของเหลานักเรียนของคุณออกมาใหเปนรูปธรรมมากข้ึน ไมวาจะเปนในรูปแบบของ word could 

ท่ีจะทําใหคําตอบท่ีนักเรียนตอบมากท่ีสุดดูเดนชัดข้ึนมา หรือ multiple choice เปนการเลือกตอบท่ีจะ

แสดงผลการของ Bar Chart ทําใหรูวานักเรียนตอบคําตอบไหนมากท่ีสุดและคําตอบไหนนอยท่ีสุด พรอมท้ัง

Interface ท่ีใชงานงายและฟงกชันตกแตงท่ีทําให presentation ของเราดูดีไดภายในไมก่ีคลิก 

credit : https://www.wegointer.com
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menti หรือ mentimeter เปนเว็บไซตในการสรางกิจกรรมตอบคําถามตาง ๆ โดยท่ีครูสามารถเห็น

คําตอบของนักเรียนแบบ Real-time ท้ังการตอบในรูปแบบปรนัยและอัตนัย รวมถึงสามารถสรางการแขงขัน

ในช้ันเรียนท่ีชวยกระตุนการมีปฏิสัมพันธของนักเรียนท้ังในการเรียนแบบ online และในการเรียนแบบ onsite 

แล้ว MENTI คืออะไร ?

menti.com ใชสําหรับการตอบคําถาม                                

mentimeter.com ใชสรางคําถาม

ดังน้ันแลวหากคุณเปนครู จงสรางคําถามใน mentimeter.com เพ่ือใหเหลานักเรียนของคุณมาตอบ

ในเว็บไซต menti.com 

Tip : Menti.com VS Mentimeter.com เลือกใช้ให้ถูกเว็บ
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ขั�นตอนการลงทะเบียน

ลงทะเบียนงายทําไดไมเกิน 5 นาที

1. เปดเว็บไซต mentimeter.com

2. คลิก SIGN-UP ท่ีตรงกลางหนาจอหรือบริเวณมุมขวาก็ได โดยการลงทะเบียนของ MENTI น้ัน

จะทําได 2 ทาง ไดแก การ LOGIN ดวย SSO หรือ E-MAIL ADDRESS

1.1 ลงทะเบียนผ่าน facebook หรือ G-mail 
เพียง log-in ก็ใชงานได ไมมากข้ันตอน ทําไดงาย ๆ โดย

1. การคลิกปุม sign up with Facebook

หรือ Sign up with Google

2. หลังจากคลิก Sign up ดวย account gmail หรือ Facebook น้ันระบบจะนําเรามาสูหนาล็อกอิน

ของ SSO ท่ีคุณเลือก จากน้ันกรอกรหัสผานแลวล็อกอินเพ่ือเขาใชงาน mentimeter ไดเลย
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หลังจากท่ีคลิกปุม sign up เขามาแลว 

หากไมตองการสมัครดวย Facebook หรือ gmail

ใหเล่ือนลงมาดานลางของหนาลงทะเบียนไดเลย

โดยการลงทะเบียนน้ีทําไดงาย ๆ โดยกรอกขอมูล

ตอไปน้ี

1. email address ท่ีจะใชในการลงทะเบียน

2. รหัสผานสําหรับ account ของเรา

3. ช่ือและนามสกุลของผูใชงาน

จากน้ันคลิก Sign up ก็พรอมท่ีจะใชงาน 

mentimeter ไดแลว 

เห็นหรือยังวาจะลงทะเบียนแบบไหนก็ทําไดงายใชเวลาไมเกิน 5 นาทีท้ังน้ัน โดยไมวาจะสมัครผาน

ชองทางใดเขามา เราจะไดหนาเห็นของเว็บไซต MENTIMETER ออกมาดังภาพดานลาง สวนการใชงาน

สวนตาง ๆ จะเปนแบบไหน เราจะอธิบายใหฟงในสวนถัดไป 

1.2 ลงทะเบียนด้วย e-mail address 
ลงทะเบียนงาย เพียงกรอก 3 อยาง 1 คลิก พรอมใชงาน
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กอนท่ีเราจะใชงาน 4 steps เบ้ืองตนได มีส่ิงท่ีเราควรจะเรียนรูไวกอนเลยคือการสรางงานนําเสนอสําหรับ

สไลด โดยเร่ิมตนกันท่ีการสรางงานนําเสนอกันกอน หากเราเพ่ิงเขาใชงาน mentimeter คร้ังแรกแลวจะพบ

กับหนาน้ี จากน้ัน

1. คลิกท่ีปุม +new presetation บริเวณกลางหนาจอ เพ่ือเขาสูการสราง slides 

 

2. หลังจากคลิก new presentaion เขามาแลว 

menti จะสรางสไลดใหเรา 1 สไลดอยูแลว หากตองการ

สรางสไลดเพ่ิมสามารถกด Add Slide ท่ีมุมซายบนไดเลย 

หมายเหตุ : ผูใชงานรูปแบบฟรีจะสรางไดแค 2 สไลดเทาน้ัน 

A. การสร้างงานนําเสนอ 

สร้างสไลด์ได้ง่ายด้วย  4 steps 
Type Content Customize Share จงจําไว้ให้ดี

224



Presentation = งานนําเสนอท่ีเก็บและเรียบเรียง slide ไวเปนลําดับ

Slide = 1 หนาของ Presentation จะเปนหนาคําถามหรือหนาสําหรับบรรยายก็ได

Layout = การจัดวางองคประกอบตาง ๆ เชน รูปภาพ หัวเร่ือง ขอความปกติ ใน 1 Slide

Themes = ชุดสีสําหรับองคประกอบตาง ๆ ใน 1 Presentation

กอนอธิบายข้ันตอนการสรางกิจกรรมการตอบคําถามบน mentimeter น้ันเรามาทําความเขาใจ

กับ keywords สําคัญท่ีมักจะกลาวถึงในบทความน้ีกันดีกวา 

1. Type : ประเภทสไลด์โดนใจคุณครู 
หลังจากท่ีเราไดสไลดท่ีเราตองการจะสรางแลว ใหลองไปท่ีี Type บริเวณดานซายมือและเลือกประเภท

ของสไลดท่ีเราตองการจะสราง โดยจะแบงสไลดเปน 2 แบบ ไดแก 

A. Content สไลดท่ีใชในการบรรยายอธิบายเน้ือหา  

B. Question Slide สไลดสําหรับสรางคําถาม

 

A. Content Slides  
เปนรูปแบบสไลดท่ีใชสําหรับการนําเสนอเน้ือหาท่ีจะสอน โดยใหมาในลักษณะของขอความ รูปภาพ 

หรือ วิดีโอ วาจะสอนเร่ืองอะไร เน้ือหาเปนอยางไร เหมาะการบรรยายท่ีไมเนนปฏิสัมพันธใดกับนักเรียน

ผูเขารวม โดย Content slides แตละแบบจะมีการนําเสนอเน้ือหาในรูปแบบท่ีแตกตางกันออกไป 

หากคุณเปนครูแลวก็ลงเน้ือหาแบบท่ีเหมาะสมกับเน้ือหาท่ีคุณจะเลือกสอน  

content slides ใน mentimeter มีท้ังหมด  8 แบบ

1 2 3

4 5 6

7 8

B. เรียนรู้ keyword สําคัญก่อนเริ�ม 4 สเต็ป
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1. Heading สไลดสําหรับพิมพหัวเร่ือง พรอมคําอธิบายส้ัน ๆ 

2. Paragraph สไลดสําหรับบรรยายขอความท่ีมีปริมาณมาก 

3. Bullets สไลดท่ีแสดงขอมูลเปนขอ ๆ แบบ Bullets points

4. Image สไลดสําหรับใสรูปภาพพรอมคําบรรยายใตภาพเล็กนอย

5. Video สไลดสําหรับใสวิดีโอ โดยสามารถนํา URL จาก youtube มาใสได

6. BIG สไลดท่ีใชแสดงขอความตัวใหญ

7. Quote สไลดท่ีอางอิง ขอความท่ีบุคคลท่ีมีช่ือเสียงเคยพูดไว

8. Number สไลดแสดงตัวเลขท่ีมีขนาดใหญ ตัวอยาง content slides สําหรับ mentimeter

B. Question Slides
เปนประเภทสไลดกําลังการสรางคําถามท่ีใหนักเรียนของเราไดตอบแบบ real-time โดย mentimeter 

น้ันไดแยกประเภทของ Question Slide เปน 3 แบบ โดยจะขอแนะนําแบบพ้ืนฐานท่ีใชกับการสอนไดงาย 

คือ Popular Question Type เปนแบบคําถามท่ีเนนแสดงความคิดเห็น ไมมีการแขงขัน ไมมีคําตอบท่ีถูก 

และ Quiz Competition เปนแบบคําถามท่ีใชสําหรับการแขงขันท่ีคําตอบท่ีถูกตอง มีคะแนนสําหรับคนท่ี

ตอบเร็ว สวน Advance Question เปนคําถามท่ีคอนขางซับซอนจึงไมขอแนะนํา

1. Popular Question Type ประเภทของคําถามท่ีผูใชงาน menti นิยมใชกัน

1 2 3

4 5 6

1. Muliple Choice : คําถามแบบเลือกตอบ 

2. Word Cloud  : คําถามท่ีใหนักเรียนพิมพ Keyword ข้ึนมาโดยคําท่ีซ้ํากันมากจะขนาดใหญข้ึน 

3. Open Enden : คําถามท่ีคําตอบของนักเรียนท้ังหมด จะแสดงผลบนหนาจอในลักษณะขอความ

4. Scales : คําถามท่ีใหนักเรียนเลือกโหวต โดยคําตอบของนักเรียนจะแสดงผลในรูปแบบ Bar Chart 

5. Ranking : คําถามท่ีใหนักเรียนจัดอันดับของตัวเลือกวาจะใหตัวเลือกใด อยูในอันดับใด 

6. Q&A : เปนการใหนักเรียนของเราไดพิมพคําถามมาหาเรา โดยคําถามจะแสดงผลบนหนาจอ 
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2. Quiz Competition การสรางแบบทดสอบแบบแขงขัน มีการกําหนดขอถูกและมีคะแนนสําหรับคนท่ีตอบ

คําถามไดไวท่ีสุด   

1 2

1. Select Answer : คําถามแบบปรนัย เลือกตอบ กําหนดขอท่ีถูกตอง กําหนดเวลาในการตอบได

2. Type Anser : คําถามแบบอัตนัย ท่ีใหนักเรียนพิมพคําตอบใหตรงกับคําตอบท่ีเราต้ังไว

ตัวอยางสไลดคําถามใน mentimeter 

หนาตอบคําถามสําหรับนักเรียน    

หนาดูผลการตอบคําตอบสําหรับครู
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หลังจากไดรูจักกันประเภทสไลดตาง ๆ แบบพอสังเขปแลว ตอไปเปนเวลาท่ีเราจะไดเร่ิมสรางสไลด

ท่ีเราจะนําไปสอน ไมวาจะเปน content slide สําหรับบรรยายหรือ question slide สําหรับการตอบคําถาม

แลวก็จําเปนท่ีตองมีการใสรายละเอียดตาง ๆ วาจะบรรยายอะไร จะถามอะไร ตัวเลือกมีอะไรบาง ซ่ึงจะได

เรียนรูกันในสเต็ปตอไป หากพรอมกันแลวก็เล่ือนลงไปไดเลย

2. Content : เนื�อหาสไลด์ใส่ใจนักเรียน 
หลังท่ีเราเลือกประเภทของสไลดท่ีตองการจะสรางไดแลว สเต็ปตอไปจะไปใสเน้ือหาลงไปในสไลด

ของตัวเองในแถบท่ีช่ือวา Content โดยหากลองเขาไปแลวจะสังเกตไดวาหนาตา User Interface ของ

content จะมีลักษณะแตกตางกันไปข้ึนอยูกับประเภทสไลด 

UI สําหรับ Multiple Choice  UI สําหรับ Word Could 

UI สําหรับ Heading UI สําหรับ Paragraph 
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แมวา User Interface จะมีลักษณะท่ีแตกตางกันออกไป แต User Interface ในแตละแบบน้ันก็มี

จุดประสงคท่ีเหมือนกัน คือ การใสขอมูลลงไปในทุกองคประกอบของสไลดใหครบ แมวาจะมีหนาตาท่ีแตกตางกัน

ออกไปแตก็ยังถือวาใชงานไดงายและไดยากเกินความเขาใจของเปนท่ีครูแบบเรานะ
 

ดังน้ันใน step ท่ี 2 สําหรับการใสเน้ือหารายละเอียดลงไปในสไลดน้ันจะไมไดสอนการใสเน้ือหาของสไลด

ทุกแบบแตจะสอนสําหรับการใสเน้ือหาสําหรับประเภทสไลดท่ีมีความซับซอนหรือเปนท่ีนิยมเทาน้ัน 

1. โดยเร่ิมคลิกท่ี Type บริเวณแถบดานซายมือ

2.1 การสร้างสไลด์ Heading 
ในทุก ๆ การเรียนรูน้ันส่ิงท่ีขาดไมไดเลยก็ช่ือเร่ืองหรือ heading ท่ีจะบอกวาวันน้ีเราจะศึกษาเร่ืองใด 

กอนท่ีจะเขาสูเน้ือหาการเรียนรู เปนส่ิงท่ีขาดไมไดเลยสําหรับการสรางสไลดแลว 

  

2. เลือกประเภทสไลดเปน Heading 

229



3. จากน้ันสลับไปท่ีแถบ content จะปรากฏ UI ดังภาพ 

4. กรอกรายละเอียดตาง ๆ ลงไปในแถบ Content บริเวณดานซายมือ โดยขอมูลตาง ๆ ท่ีกรอกไป

จะแสดงอยูบริเวณสไลดตรงกลาง

โดยรายละเอียดของ Heading จะประกอบไปดวย

1. Heading : ช่ือเร่ือง

2. Subheading : ช่ือเร่ืองรองท่ีใชอธิบายเพ่ิมเติมทําใหช่ือเร่ืองมากข้ึน

3. Image : การแทรกรูปภาพ โดยรูปภาพยังไมปรากฏจนกวาเราจะเขาไปจัด layout ในแถบ customize 

ซ่ึงจะสอนในสเต็ปถัดไป

1

2

3

1
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2.2 การสร้างสไลด์ Selected Answer  
Selected Answer ตัวเลือกตอบปรนัย ใคร ๆ ก็ใชกัน !! หากกลาวถึงแบบทดสอบแลว ส่ิงแรกท่ีพวกเรา

จะนึกถึงกันเลยก็คือ ขอสอบปรนัย 4 ตัวเลือก ก ข ค ง ท่ีใชกันมาอยางแพรหลายทุกยุคทุกสมัย แนนอนวา

mentimeter เองก็สามารถสรางแบบทดสอบปรนัยแบบหลายตัวเลือกไดเชนกัน

1. โดยเร่ิมคลิกท่ี Type บริเวณแถบดานซายมือ

2. จากน้ันเลือกประเภทสไลดเปน Select Answer 

3. จากน้ันสลับไปท่ีแถบ content จะปรากฏเปน UI ดังภาพ
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1

2
3

4

หมายเลข 1 : กรอกรายละเอียดของแตละตัวเลือก

หมายเลข 2 : กําหนดตัวเลือกท่ีถูกตอง 

หมายเลข 3 : ลบตัวเลือกท่ีไมตองการ

หมายเลข 4 : เพ่ิมตัวเลือก 

ในสวนของ Image น้ันเปนการใสรูปภาพเพ่ิมเติม (จะทําหรือไมก็ได) โดยรูปภาพจะไปปรากฏ

อยูบนอุปกรณของผูท่ีเขามาตอบคําถาม

ต้ังคําถามของเราไวใน Your Question 

3.1 การสรางขอคําถาม

กรอบตัวเลือกของเรากําหนดข้ึนมาโดย 

ไมใสรูปภาพ   ใสรูปภาพ

หลังจากท่ีเราไดทําการสรางขอคําถามและตัวเลือกเสร็จเรียบรอย เราจะยังไมไดจากแถบ content 

โดยใหเล่ือนลงมาดานจะพบกับการต้ังคาตาง ๆ ไดแก
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1. Time to answer

หมายเลข 1 : ต้ังคาเวลาในการตอบ

คําถามในแตละขอ

หมายเลข 2 : ใหคนท่ีตอบขอท่ีถูกได

เร็วท่ีสุดจะไดคะแนนเยอะท่ีสุด 

2. Music

เลือกเพลงประกอบระหวางท่ีทําการ

ตอบคําถาม

3. Leader Board

หากกด Add leaderboard จะ

แสดงผลอันดับวาใครไดอันดับท่ีเทาไหร

ภายในสไลดถัดไป

หลังจากท่ีสรางสไลดกันเสร็จแลว คิดวาคงมีหลายคนท่ีไมพอใจกันสไลดของตัวเองเพราะความเรียบงาย 

หรือจากปจจัยอ่ืน ๆ แตถึงกระน้ันก็อยาเพ่ิงรีบรอน เพราะในสเต็ปตอไปเราจะสอนการ customize จัด layout

ใหสไลดของคุณกลับมาสวยงามโดนใจผูชมกันเลย
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บันทึกแบบทดสอบหรือบทเรียน

3. Customize : จัดสไลด์โดนใจนักเรียน
หลังจากท่ีตัวเน้ือหาของสไลดเราเรียบรอยแลว ตอมาเราจะจัดสไลดใหสวยงามนาดู สามารถทําไดงาย

โดยคลิกท่ี Customize ไดเลย  

Close voting : ปดใหนักเรียนตอบคําถาม

Hide instruction bar : ซอน Code

บริเวณดานบน Hide result : ซอนคําตอบ

เรียงองคประกอบตาง ๆ ของสไลดโดยใช

preset ของ menti ท่ีจัดไวใหอยางสวยงาม 

การแทรกรูปภาพใหกับสไลดของเรา

1. Side settings 

2. Layouts 

3. Image 

ทบทวน : กอนจะทําการจัด layout

ของสไลดเราจําเปนตองใสองคประกอบ

ของสไลดใหครบกอน เพ่ือใหรูวาแตละ

องคประกอบจะถูกจัดวางในตําแหนงใด

ซ่ึงในรูปอยางประกอบดวย Heading,

Subheading และ Image 

1

2

3

1

1

2

3

มาลองจัด layout สไลด์ที�เคยทําไว้กันเถอะ

Tip : การแทรกรูปภาพสามารถทําไดในแถบ Content หรือ Customize ก็ไดใหผลลัพธแบบเดียวกัน

จากน้ันไปท่ีแถบ Customize 
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เล่ือนลงมาดานลางจะพบกัน แถบ Layout

ลองคลิกเลือก layout ท่ีชอบไดเลย โดยตัวอยางจะแสดงเห็นท่ีสไลด ตรงกลางหนาจอ

คําเตือน : สไลดบางประเภทอาจจะไมสามารถจัด layout ไดหลากหลายนัก

ก่อนจัด layout VS หลังจัด layout ต่างกันแค่ไหนไปดูกันเลย

ตัวอยางการเปรียบเทียบสไลดท่ีไมไดทําการจัด layout กับ สไลดท่ีทําการจัด layout แลว

 กอนจัด layout 

ดูเรียบงายเกินไปหรือเปลา 

นาเบ่ือเกินไปไหม
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หลังจัด layout 

ใสรูปดานขางก็ดูสวยดี

ใสรูปเปน Background 

ก็ไดไมไดแย

แบบน้ีก็ดูดีไปอีกแบบ
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ใส่ Themes ขจัดความขาว เพิ�มสีสันกันหน่อย

คุณยังไมพอใจกับสไลดพวกน้ีใชหรือไม แมวาจะทําการจัด layout มันก็ยังไมถูกใจคุณใชหรือเปลา 

เจาพ้ืนหลังท่ีมีสีขาว ๆ น่ันมันขัดตาขัดใจคุณอยูใชหรือไม ลองเปดใจใช Themes เปล่ียนสีพ้ืนหลังดูหนอย

เปนไง เผ่ือวามันจะทําใหสไลดดูมีสีสันข้ึนมาสักนิดก็ยังดี โดยเร่ิมจากการคลิกท่ี Themes บริเวณดานขวาบน

จากน้ันจะปรากฏ themes ออกมาใหเราเลือกใชกัันไดเลย
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ก่อนใช้ Themes vs หลังใช้ Themes

กอนใช Themes

หลังใช Themes
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หลังจากท่ีเราไดทําการจัด layout ขององคประกอบตาง ๆ เปล่ียนสี Themes ของเราใหออกมาสวยดูดี

มีความนาสนใจพรอมใชงานกันแลว ในลําดับถัดไปก็ถึงเวลาท่ีเราจะนําผลงานท่ีเราต้ังใจทําน้ันออกไปเผยแพร

ใหกับนักเรียนของเรากันแลว สวนวิธีการเผยแพรจะสามารถทําไดอยางไรน้ันติดตามกันในสเต็ปตอไปกันเลย 

4. Share : แชร์ง่าย แชร์ไว โดนใจวัยรุ่น

หลังจากท่ีสรางสไลดออกมาไดอยางสวยงามเปนท่ีนาพอใจของเราแลว ก็ถึงเวลาแลวท่ีเราจะเผยแพร

แบบคําถามตาง ๆ ซ่ึงทําไดไมยากโดยการคลิกท่ีปุมแชรดานซายบน

หลังจากกดปุม Share แลวจะปรากฏ

หนาตางดังภาพ

1. Voting access 

เลือกวาจะเปดใหนักเรียนเขามาตอบคําถาม 

หรือปดไมใหเขามาตอบ สามารถแกไขไดตลอด

เวลา

2. Voting Code

สงรหัสเปนตัวเลข 7 ตัวใหนักเรียนเขาผาน

เว็บ menti.com โดย code จะมีอายุการใชงาน

เพียง 2 วัน

3. Voting Link

เผยแพรโดยใหนักเรียนเขาถึงผาน Hyper 

link

4. QR Code

ใหนักเรียนเขามาตอบคําถามผานการสแกน 

QR Code 

1

2

3

4
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ในการเผยแพรแตละแบบมีขอดีและขอเสียท่ีแตกตางกันออกไป ครูอยางเราควรเลือกใชใหเหมาะสม

กับสถานการณตาง ๆ เชน หากมีอุปกรณแสดงภาพอยาง Projector แลวการใช voting code ถือวาทําใหงาย

และรวดเร็ว หรือหากเปนเรียนทางไกลการสงลิงกอาจจะเปนตัวเลือกท่ีเหมาะสม สวน QR code น้ันใชสําหรับ

การเรียนรูนอกสถานท่ี ไมมีอุปกรณหรือครูไมไดอยูสอนตลอดเวลา การใช QR code ก็เปนทางเลือกท่ีไมแยนัก

Recap : ลองมาทบทวน 4 สเต็ป สั�นๆ กันอีกครั�ง
1. type → เลือกวาจะทําสไลดประเภทไหน content slide หรือ question slide

2. content → กรอกรายละเอียดของสไลด บรรยายอะไร ใสรูปไหม ถามอะไร ตัวเลือกมีอะไรบาง ขอใดถูก

3. customize → จัด layout เปล่ียน themes สีใหสวยงาย 

หลังจากผานสเต็ปน้ีลองคิดวาจะทําสไลดเพ่ิมไหม ถาใช กลับท่ีขอ 1 ใหม ถาไมตองการไมท่ีสเต็ปตอไปกันเลย

4. Share → จะเผยแพรแบบไหน QR code, Link, Voting code เลือกใหเหมาะสมกับสภาพแวดลอม

Disadvantage : ข้อจํากัด สุดขัดใจ

1. เปล่ียนฟอนตไมได ไมถูกใจสายออกแบบ  

การสรางสไลดบนเว็บไซต mentimeter น้ันรูปแบบตัวอักษรจะมีแคแบบเดียวและไมมีฟงกชันสําหรับ

การเปล่ียนฟอนต ทําใหหากคุณเปนสายออกแบบท่ีมีปญหากับเร่ืองฟอนตอยูเสมอ คุณอาจจะตองทนขัดใจ

กับฟอนตท่ีใหมาเล็กนอย

2. Free User สามารถสรางได 2 สไลดตอ 1 presentation 

เม่ือสรางงานนําเสนอ 1 presentation คุณจะสามารถสรางสไลดไดแค 2 สไลดเทาน้ัน อยางไรก็ตาม 

mentimeter ก็ไมไดจํากัดจํานวน presentation ท่ีคุณสรางได ทําใหคุณสามารถสรางหลาย presentation

ได หากคุณตองการจะถามนักเรียนของคุณในหลาย ๆ คําถามอาจทําใหเพ่ิมข้ันตอนในการทํางานไมใชนอย

นอกจากน้ียังเพ่ิมความสับสนในการเรียกใชอีกดวย 

3. 1 รูป 1 สไลด 

หากคุณเปนสายออกแบบท่ีชอบวางรูปภาพเขาไปเยอะ ๆ ภายใน 1 สไลดแลว mentimeter อาจไม

ตอบโจทยสําหรับคุณ เน่ืองจาก 1 สไลดของ mentimeter สามารถใสไดแค 1 รูปภาพเทาน้ัน หากคุณตองการ

ใสรูปภาพเขาไปมากกวา 1 รูปภาพแลว mentimeter อาจไมสามารถใหคุณไดในสวนน้ี
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ถึงแมวาคุณจะใชงาน mentimeter ไดอยางคลองแคลวแลวก็ตาม แต mentimeter ก็ชวยเหลือคุณ

เพียงเร่ืองของกระบวนการทํางานท่ีสะดวกข้ึนเทาน้ัน แตเร่ืองเน้ือหาของขอคําถามน้ันก็เปนส่ิงท่ีคุณของคิดเอง

อยูดี เร่ืองท่ีวาคุณจะต้ังคําถามอยางไรดี ใชสไลดแบบไหนดี มันยังคงส่ิงท่ีคุณตองคิดดวยตัวเองอยู มันจะดี

แคไหนถาคุณสามารถนําเขา templates สําเร็จรูปจาก mentimeter เขามาในงานของคุณได 

mentimeter เองก็มี community ท่ีเปนจากแชรเร่ืองราวหรือเทคนิคตาง ๆ เก่ียวกับการนํา 

mentimeter ไปใชงาน รวมไปถึงการแชร Templates ท่ีทําใหเราสามารถนําไปใชงานไดอยางงายดาย  

Advance : นําเข้า templates คําถาม ที�ทําได้ง่ายนิดเดียว

แล้วจะหา templates เหล่านั�นได้จากที�ไหน ?
กอนอ่ืนเขาไปท่ีเว็บไซต mentimeter คลิกท่ี solution ดานบน จากน้ันไปท่ี education

จากน้ันเล่ือนลงดานลางจนพบ Templates for educators จากน้ันคลิกท่ีปุม see template
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เม่ือเขามาถึงหนาน้ีแลว จะมี templates ใหเลือกมากมาย เลือก templates ท่ีถูกใจไดเลย

เม่ือได template ท่ีถูกใจแลว คลิกท่ีปุม get template เพ่ือบันทึก template 

เม่ือบันทึก template ท่ีตองการไดแลวสามารถดู templates โดยคลิกท่ี your presentation
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เราจะเจอกับ templates ท่ีเราไดบันทึกไว คลิกท่ี template น้ันเพ่ือเขาไปดูดานในไดเลย

เทาน้ีจะก็จะได template คําถามสําเร็จรูปมาลองปรับแตงและนําไปใชไปแลว

ชากอน!! คุณลืมอะไรไปหรือเปลาวาสําหรับ Free user แลวใน 1 presentation สามารถมีจํานวนสไลด

ไดแค 2 สไลดเทาน้ัน ดังน้ันแลวหากตองการใชคําถามท้ังหมดใหยายสไลดท่ีเหลือไปไวใน presentation อ่ืน

presentation ละ 2 สไลด เทาน้ีก็สามารถนําไปใชงานไดแลว

Epilogue : อย่าหยุดที� menti

แมวา mentimeter น้ันจะเปนเว็บไซตท่ีสะดวกสบาย มีสวนสําคัญการชวยสรางปฏิสัมพันธ idea 

sharing หรือ brain storming ในช้ันเรียนท้ังแบบ online และ onsite แตการใชเทคนิคซ้ํา ๆ เดิม ๆ ทุกคร้ัง

น้ัน มักจะทําใหประสิทธิภาพน้ันลดลงไปเร่ือย ๆ ใชวา mentimeter น้ันมันจะทําใหนักเรียนต่ืนเตน สนใจ

การเรียนรูเสมอไป หากแตเปนเพียงทางเลือกหน่ึงท่ีชวยในการจัดการเรียนการสอนเทาน้ัน ยังมี application

หรือ เว็บไซตท่ีชวยในการจัดการเรียนรูในมิติท่ีแตกตางออกไป ดังน้ันแลวหากคุณไมไดหยุดท่ีการใชงาน menti

แลว ลองศึกษาทางเลือกอ่ืนเพ่ิมเขาไป คุณจะตองสามารถตอบสนองในความคาดหวังท่ีหลากหลายของนักเรียน

และทําใหการเรียนการสอนน้ันไมมีความนาเบ่ือในระยะยาวไดอยางแนนอน
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เว็บไซต์ในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้

หมวดที�  2
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หากพูดถึงแอปพลิเคชันหรือเว็บไซตท่ีนํามาใชในการจัดการเรียนการสอน Quizizz ถือเปน 1 ใน

แอปพลิเคชันหรือเว็บไซตท่ีไดรับความนิยมในการนํามาใช เพ่ือใหการเรียนการสอนในหองเรียนสนุกสนาน

มากย่ิงข้ึน Quizizz น้ันชวยในการสรางแบบทดสอบออนไลน ในลักษณะเกมตอบคําถาม สามารถใชงานไดใน

อุปกรณท่ีหลากหลาย ไมวาจะเปน Smartphone, Tablet และ Computer เราสามารถเปนไดท้ังผูสราง

แบบทดสอบและเปนผูใชงานแบบทดสอบ โดยผูเขียนจะมาแนะนําการใชงาน Quizizz ถึงการเขาใชงาน 

วิธีการสรางแบบทดสอบ การใชงานแบบทดสอบ ตลอดจนคุณสมบัติอ่ืน ๆ ท่ีนาสนใจท่ีจะทําใหการใชงาน

Quizizz สะดวก งายดายย่ิงข้ึน และการนํา Quizizz ไปใชในการจัดการเรียนการสอนออนไลน ท่ีจะชวยให

การจัดการเรียนการสอนออนไลนสนุกและมีประสิทธิภาพย่ิงข้ึน

Q U I Z I Z Z
เ ว็ บ ไ ซ ต์ ใ น ก า ร จั ด กิ จ ก ร ร ม ก า ร เ รี ย น รู้  

การเข้าใช้งาน QUIZIZZ 
จากท่ีกลาวตอนตนวา Quizizz สามารถใชงานไดในอุปกรณท่ีหลากหลาย ไดแก Smartphone, Tablet

และ Computer โดยเขาใชงานผานเว็บไซต https://quizizz.com หรือดาวนโหลดเปนแอปพลิเคชันไดท้ัง

IOS ผาน App Store และ Android ผาน Play Store โดยผูเขียนจะมาแนะนําการเขาใชงานผานเว็บไซต

https://quizizz.com
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การสมัครสมาชิก Quizizz สามารถทําไดฟรี ไมเสียคาใชจาย มีข้ันตอนดังน้ี

ขั�นตอนการสมัครสมาชิก QUIZIZZ 

1. เขาเว็บไซต https://quizizz.com และคลิกท่ีปุม Sign up ท่ีมุมบนขวา

2. คลิก Sign up with Google จากน้ันคลิกเลือกบัญชีท่ีตองการใช
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3. เลือก at a school และเลือก Teacher เน่ืองจากข้ันตอนตอไปเราจะทําการสรางแบบทดสอบ

4. เม่ือสมัครสมาชิกเรียบรอยจะปรากฏหนาตางดังรูป
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สร้างแบบทดสอบได้ง่าย ๆ หลากหลายรูปแบบ
คําถาม

Quizizz สามารถสรางแบบทดสอบไดอยางหลากหลาย คือ ใน 1 แบบทดสอบสามารถสรางรูปแบบ

ของขอคําถามไดมากวา 1 รูปแบบ ไมวาจะเปน Multiple choice, Checkbox, Fill in the blank, Poll

และ Open Ended ซ่ึงทําใหผูสอนสามารถวัดความรูความเขาใจของผูเรียนไดหลากหลายวิธีโดยใชแบบ

ทดสอบแคเพียงชุดเดียว เปนการเพ่ิมความสนุกสนาน นาต่ืนเตนใหกับผูเรียน โดยวิธีการสรางแบบทดสอบ

และวิธีการสรางขอคําถามรูปแบบตาง ๆ มีดังน้ี

https://cf.quizizz.com/img/mkt/6-GETTING_STARTED-1.png

1. คลิกท่ีปุม Create และเลือก Quiz

วิธีการสร้างแบบทดสอบ
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2. ใสช่ือแบบทดสอบและเลือกวิชาท่ีเก่ียวของกับแบบทดสอบ จากน้ันคลิกท่ีปุม Next

3. ตอมาจะปรากฏหนาตางการสรางแบบทดสอบ จากน้ันคลิกท่ี +Add quiz image 

4. จะปรากฏ Quiz details สําหรับใสรายละเอียดของแบบทดสอบในแตละหัวขอ ดังน้ี

(1) Add a title image คลิก +Drag and drop or click here

to upload เพ่ืออัพโหลดรูปภาพจากคอมพิวเตอรมาเปนรูปภาพ

ประจําแบบทดสอบ 

(2) Select language เม่ือคลิกเขาไปจะมีภาษาใหเลือกมากมาย

ในท่ีน้ีจะเลือกเปนภาษาไทย 

(3) Select grades เลือกชวงวัยท่ีเหมาะสมกับแบบทดสอบ 

(4) Who can see this quiz? ต้ังคาการแชรแบบทดสอบท่ีมีให

เลือกวาจะเปนแบบสาธารณะหรือสวนตัว เม่ือใสรายละเอียดครบ

แลวคลิกปุม Save
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เลือกท้ังหมด 5 รูปแบบ ไดแก Multiple choice, Checkbox, Fill in the blank, Poll และ Open Ended

ซ่ึงวิธีการสรางขอคําถามในรูปแบบตาง ๆ จะอธิบายในหัวขอถัดไป

5. การสรางขอคําถาม สามารถทําไดโดยคลิก +New question และเลือกรูปแบบของขอคําถาม โดยมีให

252



วิธีการสร้างข้อคําถามรูปแบบต่าง ๆ

ถูกตองเพียงขอเดียว แตละหมายเลขมีหนาท่ีดังตอไปน้ี

1. Multiple choice หรือ ขอคําถามแบบเลือกตอบ สามารถสรางตัวเลือกไดสูงสุด 5 ตัวเลือก มีคําตอบท่ี

หมายเลข 1 คือ ชองสําหรับพิมพคําถาม

หมายเลข 2 คือ เคร่ืองมือสําหรับจัดการรูปแบบตัวอักษร ตัวเอียง ขีดเสนใต เปล่ียนสี

หมายเลข 3 คือ เพ่ิมสมการทางคณิตศาสตร

หมายเลข 4 คือ เพ่ิมรูปภาพประกอบคําถาม

หมายเลข 5 คือ ตัวเลือก สามารถเลือกไดวาจะสรางตัวเลือกแบบขอความ ตัวเลือกแบบรูปภาพ

หรือตัวเลือกแบบสมการทางคณิตศาสตร

หมายเลข 6 คือ เพ่ิมตัวเลือกอีก 1 ตัวเลือก

หมายเลข 7 คือ เวลาท่ีกําหนดในการตอบคําถาม มีใหเลือกต้ังแต 5 วินาที ถึง 15 นาที

ตัวอยางการสรางขอคําถามแบบ Multiple choice โดยเร่ิมจากพิมพคําถาม จากน้ันคลิกท่ีปุม 

หมายเลข 1 เพ่ือเพ่ิมรูปภาพประกอบคําถาม จากน้ันพิมพตัวเลือกท้ัง 4 ตัวเลือก จะเห็นวาหมายเลข 2 

เปนคําตอบท่ีถูกตอง ใหคลิกเคร่ืองหมายถูกใหเปนสีเขียว หมายเลข 3 ต้ังเวลาในการตอบคําถามขอน้ี 10 วินาที

หมายเลข 4 คือภาพท่ีจะแสดงขณะทําแบบทดสอบ และหมายเลข 5 คลิกเพ่ือบันทึกขอคําถาม

2
3

4

1

5

6

7

1

2

3
5

4
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เม่ือคลิกปุม Save เรียบรอยแลวจะปรากฏหนาตางดังรูป ซ่ึงเราสามารถแกไขคําถามไดโดยคลิกปุม 

Edit (หมายเลข 1) คัดลอกคําถามโดยคลิกปุม Duplicate (หมายเลข 2) และสามารถลบคําถามโดยคลิกปุม

Delete (หมายเลข 3)

ตัวอยางการสรางขอคําถามแบบ Multiple choice อีกหน่ึงตัวอยางท่ีจะนําเสนอ คือ การสรางตัวเลือก

เปนรูปภาพ โดยวิธีการก็คือพิมพคําถาม จากน้ันคลิกท่ีปุมหมายเลข 1 Add image เพ่ือเพ่ิมรูปภาพใหตัวเลือก

ท้ัง 4 ตัวเลือก จากน้ันใหคลิกเคร่ืองหมายถูกใหเปนสีเขียวหนาตัวเลือกท่ีถูกตองท่ีปุมหมายเลข 2 และคลิกท่ีปุม

Save เพ่ือบันทึกขอคําถามท่ีชองหมายเลข 3

1

2
3

1

2

3
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2. Checkbox หรือ ขอคําถามแบบเลือกตอบหลายขอ โดยในขอคําถาม 1 ขอ สามารถมีคําตอบท่ีถูกตอง

มากกวา 1 ตัวเลือก วิธีการสรางคือพิมพคําถามและพิมพตัวเลือก จากน้ันใหคลิกเคร่ืองหมายถูกใหเปนสีเขียว

หนาตัวเลือกท่ีถูกตอง จากภาพจะเห็นวาสามารถเลือกตัวเลือกท่ีถูกตองไดมากกวา 1 ตัวเลือก (หมายเลข 1

และหมายเลข 2) จากน้ันกดท่ีปุม Save เพ่ือบันทึกขอคําถามท่ีชองหมายเลข 3

3. Fill in the blank หรือ ขอคําถามท่ีใหพิมพคําตอบดวยตนเอง วิธีการสรางคือพิมพคําถามแลวใสรูปภาพ

ตามตองการ จากน้ันพิมพคําตอบท่ีถูกตองลงในชองหมายเลข 1 สามารถกําหนดคําตอบอ่ืน ๆ ท่ีใกลเคียง

คําตอบท่ีถูกตองไดในชองหมายเลข 2 และคลิกเพ่ิมไดท่ีชองหมายเลข 3 มากสุด 4 คําตอบท่ีใกลเคียง 

จากน้ันคลิกท่ีปุม Save เพ่ือบันทึกขอคําถามท่ีชองหมายเลข 4

1

2

1

2

3
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4. Poll หรือ ขอคําถามท่ีใชในการสํารวจขอมูล ไมมีคําตอบท่ีผิดและไมมีคําตอบท่ีถูก วิธีการสรางคือพิมพ

คําถามแลวใสรูปภาพตามตองการ สามารถกําหนดใหเลือกไดหลายตัวเลือกไดท่ีชองหมายเลข 1 โดยคลิก

ใหข้ึนเปนเคร่ืองหมายถูก แตถาหากตองการใหเลือกไดเพียงคําตอบเดียวน้ันไมตองคลิก จากน้ันพิมพตัวเลือก

ท้ัง 4 ตัวเลือกลงในชองหมายเลข 2 สามารถเพ่ิมตัวเลือกอ่ืน ๆ ไดโดยคลิกท่ีชองหมายเลข 3 จากน้ันกดท่ีปุม

Save เพ่ือบันทึกขอคําถามท่ีชองหมายเลข 4

5. Open Ended หรือขอคําถามแบบปลายเปด คําถามท่ีเปดโอกาสใหผูเรียนไดแสดงความคิดเห็น หรือ

ขอเสนอแนะ ไมมีคําตอบท่ีผิดและไมมีคําตอบท่ีถูก วิธีการสรางคือพิมพคําถามแลวใสรูปภาพตามตองการ 

จากน้ันคลิกท่ีปุม Save เพ่ือบันทึกขอคําถาม

1

2

เม่ือสรางขอคําถามครบถวนแลว หากตองการเรียงลําดับขอคําถามใหม สามารถทําไดโดยคลิกท่ีปุม 

Reorder จากน้ันคลิกท่ีปุมหมายเลข 1 หนาขอคําถามท่ีตองการเปล่ียนตําแหนงแลวลากไปวางในตําแหนง

ท่ีตองการ เม่ือเรียงลําดับเรียบรอยตามตองการแลว ใหคลิกท่ีปุม Done หมายเลข 2 เพ่ือยืนยันการเรียงลําดับ

ขอคําถามใหม

3

1 2
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หลังตรวจสอบความเรียบรอยและความถูกตองของแบบทดสอบและขอคําถามเรียบรอยแลว ใหคลิกท่ีปุม

Publish ท่ีมุมบนขวาเพ่ือเปนการเสร็จส้ินการสรางแบบทดสอบ จากน้ันจะปรากฏหนาตางการแชร คลิกปุม

หมายเลข 1 Copy link เพ่ือแชรลิงกแบบทดสอบใหกับผูอ่ืน และคลิกปุมหมายเลข 2 เพ่ือออกจากหนาตางน้ี

จากน้ันก็จะปรากฏหนาตางแบบทดสอบท่ีพรอมใชงาน

2

1
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เม่ือสรางแบบทดสอบเรียบรอยแลวจะไมเกิดประโยชนใดเลยหากไมไดนําไปใชงานจริง ในการใชงาน

แบบทดสอบผูเขียนจะขอแบงเปน 2 สวน น่ันคือ การใชงานแบบทดสอบของผูสอน ท่ีจะแนะนําวิธีการนํา

แบบทดสอบไปใหผูเรียนใชงาน การมอบหมายงาน วิธีการดาวนโหลดรายงานผลคะแนนของผูเรียน และ

ในสวนการใชงานแบบทดสอบของผูเรียน ท่ีจะแนะนําวิธีการเขาทําแบบทดสอบ การทํางานท่ีไดรับมอบหมาย

วิธีการทําแบบทดสอบแตละรูปแบบและขอควรระวังเพ่ือไมใหเกิดความผิดพลาดระหวางการทําแบบทดสอบ

การนําแบบทดสอบไปใช้งาน

การใช้งานแบบทดสอบของผู้สอน

จะแบงออกเปนการใชงานแบบทดสอบของผูสอนแบบ Live quiz และการใชงานแบบ Assign homework

1. แบบ Live quiz

เม่ืออยูท่ีหนาตางแบบทดสอบท่ีสรางไว ใหคลิกท่ีปุม Start a live quiz แลวเลือก Classic

จะปรากฏหนาตางท่ีใหต้ังคาการทําแบบทดสอบสามารถเลือกไดวาจะใหทําแบบทดสอบแบบ Classic คือ

ทําคนเดียว หรือแบบ Team คือทําแบบทดสอบเปนกลุม
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เม่ือเล่ือนลงมาดานลางในสวน Advanced Settings สามารถเลือกปรับการต้ังคาการใชงานแบบทดสอบ

ไดตามความตองการ

ปรับการต้ังคาเสร็จเรียบรอยคลิกท่ีปุม Continue

จะปรากฏหนาตางท่ีแสดงเว็บไซตท่ีใหผูเรียนใชในการทําแบบทดสอบ (หมายเลข 1) และโคดสําหรับ

ใหผูเรียนใสเพ่ือเขาทําแบบทดสอบ (หมายเลข 2) หรือสามารถคลิกหมายเลข 3 เพ่ือคัดลอกลิงกใหผูเรียน 

หรือแชรผานชองทางอ่ืน ๆ ไดหลายชองทาง ดังภาพ

และหมายเลข 5 จะเปนการแสดงจํานวนของผูท่ีเขามารอทําแบบทดสอบ หมายเลข 6 จะแสดงช่ือของ

ผูเรียนท่ีเขามารอทําแบบทดสอบ หากจํานวนครบแลวใหผูสอนคลิกปุม Start ท่ีหมายเลข 4 เพ่ือเร่ิมการทําแบบ

ทดสอบ

4

2 1

3

5

6
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เม่ือผูเรียนทําแบบทดสอบเรียบรอยแลว ขอมูลผลคะแนนจะแสดงดังตารางหมายเลข 1 วานักเรียนแตละ

คนตอบผิดหรือตอบถูกขอใดบาง คิดเปนก่ีเปอรเซ็นต

หรือสามารถดูคะแนนเปนรายขอไดโดยคลิกท่ีปุมหมายเลข 2 Review questions

และยังสามารถดาวนโหลดรายงานผลคะแนนออกมาเปนไฟล Excel ลงในเคร่ืองคอมพิวเตอรไดอีกดวย

 โดยคลิกท่ีหมายเลข 3 Download results เพ่ือใหผูสอนสามารถนําผลคะแนนไปใชตอไดงายย่ิงข้ึน

1

2

3
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2. แบบ Assign homework

เม่ืออยูท่ีหนาตางแบบทดสอบท่ีสรางไว ใหคลิกท่ีปุม Assign homework

จากน้ันจะข้ึนหนาตางท่ีใหต้ังคาระยะเวลาในการทําแบบทดสอบ โดยกําหนดวันและเวลาส้ินสุด

การทําแบบทดสอบท่ีหมายเลข 1 เม่ือต้ังคาแลวคลิกปุม Assign ท่ีหมายเลข 2

จะปรากฏหนาตางสําหรับใหผูสอนแชรแบบทดสอบ โดยคลิกปุมหมายเลข 1 เพ่ือแชรใหผูเรียนผาน

 Google Classroom หรือคลิก Share a link คัดลอกลิงกใหผูเรียนผานชองทางอ่ืน ๆ ไดหลายชองทาง

หรือ คลิกปุมหมายเลข 2 เพ่ือเขาเว็บไซตท่ีใหผูเรียนใชในการทําแบบทดสอบ หมายเลข 3 คือโคด 8 หลัก

สําหรับใหผูเรียนใสเพ่ือเขาทําแบบทดสอบ

1

2

1
2

3
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เม่ือมีผูเรียนเขามาทําแบบทดสอบจะปรากฏ Accuracy หมายเลข 1 แสดงภาพรวมความถูกตอง

ของผูทําแบบทดสอบท้ังหมดออกมาเปนเปอรเซ็นต หมายเลข 2 แสดงจํานวนผูเรียนท่ีเขาทําแบบทดสอบ

หมายเลข 3 แสดงขอมูลผลคะแนนวาผูเรียนคนไหนเขามาทําแบบทดสอบแลวบาง ไดก่ีคะแนน เปอรเซ็นต

ความถูกตองไดเทาไร โดยผูสอนสามารถส่ังพิมพผลคะแนนไดโดยคลิกปุม Print หมายเลข 3 และสามารถ

ดาวนโหลดรายงานผลคะแนนออกมาเปนไฟล Excel ลงในเคร่ืองคอมพิวเตอรไดอีกดวย โดยคลิกท่ีปุม

Download หมายเลข 5

3

1

1

4 5
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จะแบงออกเปนการใชงานแบบทดสอบของผูเรียนแบบ Live quiz และการใชงานแบบ Assign homework

1. แบบ Live quiz

การใชงานแบบทดสอบของผูเรียนสามารถทําไดหลายชองทาง โดยการเขาเว็บไซต https://quizizz.

com/join หรือคลิกลิงกท่ีผูสอนสงมาให หรือดาวนโหลดแอปพลิเคชัน Quizizz ลงในสมารตโฟนและแท็บเล็ต

วิธีการเขาทําแบบทดสอบเร่ิมจากกรอกโคดท้ังหมด 6 หลัก ท่ีไดจากผูสอนลงในชองหมายเลข 1 แลวคลิกปุม

Join ท่ีหมายเลข 2 เพ่ือเขาทําแบบทดสอบ

จากน้ันพิมพช่ือของตนเองลงในชองหมายเลข 1 แลวคลิกปุม Start ท่ีหมายเลข 2 เพ่ือเขาทําแบบทดสอบ

 

1 2

1
2
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การตอบคําถามแบบ Check box ผูเรียนตองคลิกตัวเลือกท่ีคิดวาถูกในชองหมายเลข 1 ใหข้ึนเปน

เคร่ืองหมายถูก จากน้ันคลิกท่ีปุม Submit ท่ีชองหมายเลข 2 ตัวอยางการใหคะแนน หากผูเรียนเลือกคําตอบ

ท่ีถูกไมครบในขอน้ีก็จะไมไดคะแนน และหากผูเรียนไมคลิกท่ีปุม Submit ระบบจะไมทําการบันทึกคําตอบ

ทําใหเสียคะแนนไปในขอน้ัน

และเม่ือผูเรียนทําแบบทดสอบเสร็จทุกขอแลว จะแสดงผลการทําแบบทดสอบทันที วาผูเรียนทํา

แบบทดสอบถูกก่ีขอ ผิดก่ีขอ และใชเวลาไปท้ังหมดเทาใด ซ่ึงผูเรียนสามารถออกจากการทําแบบทดสอบไดเลย

หลังจากทําแบบทดสอบเสร็จ เน่ืองจากไดมีการบันทึกคะแนนของผูเรียนไวเรียบรอยแลว

 

2

1

2

3

1

เม่ือผูสอนทําการเปดใหทําแบบทดสอบจะปรากฏขอคําถาม โดยขอท่ีเปนคําถามแบบ Multiple choice

เม่ือเลือกแลวจะไมสามารถยอนกลับได ถาหากเปนคําถามแบบ Fill in the blank หรือคําถามแบบ Open

Ended เม่ือพิมพคําตอบในชองหมายเลข 2 เรียบรอยแลว ตองคลิกท่ีปุม Submit ท่ีชองหมายเลข 3 ดวย 

ซ่ึงในสวนของหมายเลข 1 น้ันคือเวลานับถอยหลังในการทําแบบทดสอบแตละขอ
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2. แบบ Assign homework

เขาใชงานเชนเดียวกับแบบทดสอบแบบ Live quiz การใชงานแบบทดสอบของผูเรียนสามารถทําได

หลายชองทาง โดยการเขาเว็บไซต https://quizizz.com/join หรือคลิกลิงกท่ีผูสอนสงมาให หรือดาวนโหลด

แอปพลิเคชัน Quizizz ลงในสมารตโฟนและแท็บเล็ต วิธีการเขาทําแบบทดสอบเร่ิมจากกรอกโคดท้ังหมด 

8 หลักท่ีไดจากผูสอนลงในชองหมายเลข 1 แลวคลิกปุม Join ท่ีหมายเลข 2 เพ่ือเขาทําแบบทดสอบ

จากน้ันพิมพช่ือของตนเองลงในชองหมายเลข 1 แลวคลิกปุม Start ท่ีหมายเลข 2 เพ่ือเขาทํา

แบบทดสอบไดเลย โดยท่ีไมตองรอใหผูสอนเปดแบบทดสอบ

โดยวิธีการทําแบบทดสอบรูปแบบตาง ๆ ของ Assign homework จะมีวิธีการทําเหมือนกับ Live quiz

ซ่ึงการทําแบบทดสอบแบบ Assign homework มีขอดีคือผูเรียนสามารถทําในเวลาไหนก็ไดตามท่ีผูเรียน

สะดวก แตผูเรียนจําเปนตองมีความรับผิดชอบในตนเอง ทําแบบทดสอบภายในระยะเวลาท่ีผูสอนกําหนด

1
2
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Quizizz น้ันมีคุณสมบัติท่ีนาสนใจอยูมากมาย คุณสมบัติตาง ๆ ลวนมีประโยชนตอการใชงาน และ

ทําใหการใชงาน Quizizz สนุกมากย่ิงข้ึน ท้ังน้ีผูเขียนจึงจะมาแนะนําคุณสมบัติของ Quizizz 3 ขอ ท่ีจะ

ทําใหการใชงานน้ันงายย่ิงข้ึน

1. สามารถใชงานแบบทดสอบท่ีผูอ่ืนสรางไวได โดยแบงตามหมวดหมูท้ังหมด 8 หมวดหมูใหเลือก

คุณสมบัติที�น่าสนใจ

2. สรางความนาสนใจและความสนุกสนานดวยภาพมีมท่ีแสดงเม่ือผูเรียนตอบคําถามถูกหรือผิด

3. คนหาแบบทดสอบอ่ืน ๆ ไดอยางงายดายเพียงแคพิมพคียเวิรด และเพ่ิมประสิทธิภาพการคนหา

ดวยการกําหนด Filters เพ่ือใหไดแบบทดสอบท่ีตรงตามตองการและตรงตามชวงอายุ
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การเกิดโรค COVID 19 ทําใหในปจจุบันน้ีตองเปล่ียนแปลงการจัดการเรียนการสอนจากในหองเรียน

มาเปนการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลนแทน ทําใหผูสอนตองมีการปรับตัวและเปล่ียนแปลงวิธีการสอน

ใหเขากับการเรียนออนไลน รวมท้ังหาวิธีการในการสอนท่ีจะทําใหผูเรียนไดรับความรูใหไดมากท่ีสุด ผูเขียนจึง

อยากแนะนํา Quizizz เพ่ือใหผูสอนไดนําไปใชในการจัดการเรียนการสอนหรือใชในการสรางแบบทดสอบ

เพ่ือวัดและประเมินผลผูเรียน เน่ืองจาก Quizizz สามารถสรางขอคําถามไดหลากหลายรูปแบบ ปองกัน

การลอกไดโดยการสุมแสดงขอคําถามใหเรียงลําดับแตกตางกัน ผูสอนสามารถดาวนโหลดผลการทําแบบทดสอบ

ของผูเรียนลงบนคอมพิวเตอรเปนไฟล Excel ทําใหผูสอนเห็นภาพรวมของผูเรียนวาตองมีการพัฒนาในเน้ือหา

สวนใดเพ่ิมเติม ในดานการใชงานมีความงาย ไมซับซอน ผูเรียนสามารถใชงานไดเพียงแคมีอุปกรณและมี

อินเทอรเน็ต สามารถทราบผลคะแนนของตนเองไดทันทีหลังจากทําแบบทดสอบเสร็จ

โดยผูเขียนหวังวาผูอานจะไดรับประโยชนจากการแนะนําการใชงาน Quizizz แลวนําไปปรับใชกับ

การจัดการเรียนการสอนออนไลน เพ่ือใหหองเรียนเกิดความสนุกสนานและเพ่ิมความกระตือรือรนใหแกผูเรียน

ไดมากย่ิงข้ึน

การนํา Quizizz ไปใช้ในการจัดการเรียนการ
สอนออนไลน์

 https://cf.quizizz.com/img/mkt/4-PRODUCT_OVERVIEW-3.jpg
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