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การแสดงผลงานแอพ  
ยกย่องความสามารถ  
การออกแบบแอพเป็นวิธีการทํางานร่วมกันเพื่อแก้ไขปัญหาชุมชนที่ยอดเยี่ยม อีกทั้งยัง
เปิดโอกาสให้นักเขียนโค้ดที่มีความมุ่งมั่นได้แสดงความสามารถโดยการนําเสนอไอเดีย
และแบ่งปันโซลูชั่นของตนกับเพื่อนร่วมชั้น ครอบครัว ผู้สอน และชุมชนผ่านการจัดการ
แสดงผลงานแอพ  

หลังจากผู้เข้าร่วมทํางานร่วมกันเพื่อระดมความคิด วางแผน และสร้างต้นแบบ  
แอพแล้ว พวกเขาจะต้องสร้างสื่อนําเสนอเพื่อใช้เสนอต่อคณะผู้ตัดสิน 
ในระหว่างการแสดงผลงาน กิจกรรมจะจบลงด้วยการยกย่องความสามารถของ 
ผู้เข้าร่วมกิจกรรมทุกคน 

คู่มือนี้เป็นส่วนหนึ่งของหลักสูตรและแหล่งข้อมูลการเขียนโค้ดของ Apple  
ซึ่งออกแบบมาเพื่อช่วยคุณเริ่มต้นวางแผนและเตรียมพร้อมสําหรับกิจกรรมการแสดง  
ผลงาน คุณจะพบข้อมูลเกี่ยวกับรูปแบบการแสดงผลงานที่เหมาะกับสภาพแวดล้อม 
ของคุณ เคล็ดลับในการเชิญและเตรียมความพร้อมให้กับผู้ตัดสิน เกณฑ์การวัดผลและ
ใบรับรองที่ดาวน์โหลดได้ และอื่นๆ อีกมากมาย



เนื้อหาในคู่มือนี้ 
คุณจะพบแหล่งข้อมูลและสื่อแบบปรับแต่งเองได้ที่ออกแบบมาเพื่ออํานวยความสะดวกในการจัดเตรียมกิจกรรมการแสดงผลงาน  
ที่สร้างแรงบันดาลใจ สําหรับการเตรียมการและการจัดการแสดงผลงานแอพในแต่ละขั้นตอน
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เตรียมพร้อม 
• สร้างสื่อนําเสนอความยาว 3 นาที 

วางแผน 
• รูปแบบการแสดงผลงาน  
• การตัดสินการแสดงผลงาน 
• คําเชิญและการโปรโมท 
• การยกย่องชมเชย 

แชร์ 
• แชร์การแสดงผลงานของคุณ 
• สิ่งที่ต้องพิจารณา



เตรียมพร้อม 
ผู้ที่ต้องการเข้าร่วมการแสดงผลงานในครั้งนี้จะต้องทํางานโดยใช้ 
บันทึกการออกแบบแอพและสร้างสื่อนําเสนอสําหรับกิจกรรมนี้ ผู้เข้าร่วมจะทํางาน
เพียงคนเดียวหรือทํางานเป็นกลุ่มเล็กๆ ก็ได้ ซึ่งจะพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษ์และ
การคิดเชิงสร้างสรรค์ไปตลอดทั้งกระบวนการทํางาน 

ดาวน์โหลดบันทึกการออกแบบแอพ > 

สร้างสื่อนําเสนอความยาว 3 นาที 
ระหว่างการนําเสนอผลงาน ผู้เข้าร่วมจะต้องทําการนําเสนอความยาว 3 นาทีเพื่อพูด
ถึงไอเดียเกี่ยวกับแอพของตน การนําเสนอควรประกอบด้วยสิ่งต่อไปนี้ 

• ปัญหาที่แอพกําลังแก้ไข 

• แอพนี้ออกแบบมาเพื่อใครและแอพจะส่งผลอะไรบ้าง 

• คําอธิบายกระบวนการออกแบบแอพ 

• วิธีการใช้งานแอพ รวมถึงการสาธิตการทํางานของแอพต้นแบบ 

• การสาธิตอินเทอร์เฟสผู้ใช้ ประสบการณ์การใช้งานของผู้ใช้ และแนวคิดการเขียน
โค้ดในแอพต้นแบบ 

แชร์เกณฑ์การวัดผลให้กับผู้เข้าร่วมเพื่อช่วยให้พวกเขาเตรียมพร้อมสําหรับ  
การนําเสนอโครงการของตน
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บอกเล่าเคล็ดลับการนําเสนอต่อไปนี้
กับผู้เข้าร่วม 

• แสดงความเป็นตัวคุณ 
• ฝึกซ้อมการนําเสนอก่อนการแสดงผลงาน • บันทึกหน้าจอของ iPhone, iPad หรือ Mac  
เพื่อใช้สาธิตการทํางานของแอพต้นแบบ • ใช้ Keynote กับ VoiceOver, Clips หรือ 

iMovie เพื่อสร้างวิดีโอนําเสนอ ไปที่ ศูนย์การเรียนรู้ Apple Teacher  
เพื่อดูเคล็ดลับเกี่ยวกับการบันทึกหน้าจอ  
การเพิ่มเสียงใน Keynote และอีกมากมาย

http://education-static.apple.com/geo/th/coding-club-kit/appjournal_TH.key
http://education-static.apple.com/geo/th/coding-club-kit/appjournal_TH.key
https://appleteacher.apple.com
https://appleteacher.apple.com
https://appleteacher.apple.com
https://appleteacher.apple.com
https://appleteacher.apple.com
https://appleteacher.apple.com
https://appleteacher.apple.com
https://appleteacher.apple.com
https://appleteacher.apple.com
https://appleteacher.apple.com
https://appleteacher.apple.com
https://appleteacher.apple.com
https://appleteacher.apple.com
https://appleteacher.apple.com


5

วางแผน 

รูปแบบการแสดงผลงาน 
การแสดงผลงานของคุณอาจจะเล็กหรือใหญ่ เรียบง่ายหรือซับซ้อนก็ได ้ให้คุณพิจารณาทรัพยากรที่ 
มีอยู่ รวมถึงผู้ที่อาจให้การสนับสนุนคุณได้ พยายามระบุและหาสถานที่จัดงานให้ได้โดยเร็วที่สุด ซึ่งอาจ 
เป็นห้องเรียน โรงอาหาร ห้องสมุด ศูนย์ชุมชน หรือที่ใดก็ได้ที่มีพื้นที่ให้ผู้เข้าร่วมแสดงแอพของตน  

เราได้ให้ตัวอย่างไอเดียสําหรับการแสดงผลงาน 2 รูปแบบ นั่นคือ งานแสดงแอพและเวทีหลัก เพื่อ 
กระตุ้นให้เกิดไอเดียในการจัดกิจกรรมที่เหมาะกับผู้เข้าร่วมและชุมชนมากที่สุด  

งานแสดงแอพ 
เช่นเดียวกับงานแสดงผลงานทางวิทยาศาสตร์ งานแสดงแอพเปิดโอกาสให้แขกและผู้เข้าร่วมได้เดิน
สํารวจอย่างอิสระ แวะชมสถานีของแต่ละทีมเพื่อดูแอพต้นแบบ และฟังการนําเสนอแอพเหล่านั้น 

ตัวอย่างกําหนดก
ารสําหรับ 

งานแสดงแอพ 

• เตรียมการ 

• ต้อนรับ 

• รอบที่ 1 

• รอบที่ 2 

• ให้คะแนนและรีวิว 

• ยกย่องชมเชยและ
มอบใบรับรอง 

• กล่าวปิดท้าย 

• ถ่ายภาพหมู่
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เวทีหลัก 
ในกิจกรรมแบบใช้เวทีหลัก ทีมต่างๆ จะผลัดกันนําเสนอไอเดียเกี่ยวกับ 
แอพของตนแก่คณะผู้ตัดสินต่อหน้าผู้ชมภายในงาน บรรยากาศจะมี 
ความเป็นทางการมากกว่า อีกทั้งกิจกรรมรูปแบบนี้ยังเปิดโอกาสให้ 
ผู้เข้าร่วมได้ฝึกฝนการพูดในที่สาธารณะบนเวทีอีกด้วย  

ในการนําเสนอผลงานรูปแบบนี ้ผู้ตัดสินจะนั่งบนเวทีหรือใกล้ๆ เวทีเพื่อที่จะได้ 
ถามคําถามหลังจากทีมต่างๆ นําเสนอผลงานเรียบร้อยแล้ว 
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ตัวอย่างกําหนดการสําหรับเวทีหลัก • เตรียมการ 
• ต้อนรับ 

• การนําเสนอ 1 
• ข้อคิดเห็นและคําถามจากผู้ตัดสิน • การนําเสนอ 2 

• ข้อคิดเห็นและคําถามจากผู้ตัดสิน • การนําเสนอ 3, 4, 5 จนครบทุกทีม • ให้คะแนนและรีวิว 
• ยกย่องชมเชยและมอบใบรับรอง • กล่าวปิดท้าย 

• ถ่ายภาพหมู่



การตัดสินการแสดงผลงาน 
การมีผู้ตัดสินเป็นวิธีที่ยอดเยี่ยมในการให้ข้อคิดเห็นเกี่ยวกับไอเดียของ
ผู้เข้าร่วม ผู้ตัดสินไม่จําเป็นต้องเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการเขียนโค้ด 
คุณอาจลองเชิญนักธุรกิจในท้องถิ่นและผู้นําชุมชนมาเป็นผู้ตัดสินก็ได้ 

เคล็ดลับสําหรับการตัดสิน 
• ตรวจสอบเกณฑก์ารให้คะแนนกับผู้ตัดสิน แจ้งให้ผู้ตัดสินทราบเกี่ยว
กับประเภทของรางวัลและการยกย่องชมเชยที่คุณวางแผนไว้ 

• กระตุ้นให้ผู้ตัดสินถามคําถามผู้เข้าร่วมและให้ข้อคิดเห็น 

• จัดพื้นที่เงียบๆ ให้ผู้ตัดสินได้ประชุมและพูดคุยเกี่ยวกับการให้คะแนน
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ตัวอย่างอีเมลสําหรับการสรรหาผู้ตัดสิน โอกาสในการเป็นอาสาสมัคร: การแสดงผลงานแอพ เรียนคุณ [ชื่อ] 

[องค์กร] มีแผนที่จะจัดกิจกรรมการแสดงผลงานแอพในวันที่ [วันที่] ตั้งแต่เวลา [เวลา] ถึง [เวลา] และเรามีความประสงค์ที่จะขอเชิญคุณมาร่วมเป็นผู้ตัดสินในกิจกรรมนี้ ประสบการณ์และทัศนคติของคุณมีคุณค่าอย่างยิ่งต่อนักพัฒนารุ่นใหม่ของเรา ผู้ตัดสินจะได้ฟังการนําเสนอสั้นๆ จากทีมผู้เข้าร่วม ถามคําถาม และให้ข้อคิดเห็นต่างๆ จากนั้นจึงให้คะแนนการนําเสนอแอพโดยใช้เอกสารการให้คะแนนที่เราจัดเตรียมไว้ให้ ในตอนท้าย  เราจะร่วมฉลองกับผู้เข้าร่วมทุกคนที่เข้าร่วมกิจกรรมนี ้  ขอขอบคุณที่พิจารณาคําขอนี้ เราซาบซึ้งเป็นอย่างยิ่งที่คุณมีส่วนสนับสนุนเยาวชนในชุมชนของเรา โปรดตอบกลับเพื่อยืนยันการเข้าร่วมหรือสอบถามข้อสงสัย 
ขอแสดงความนับถือ 
[ชื่อ] 
[ตําแหน่ง] 
[สถานศึกษาหรือองค์กร]



คําเชิญและการโปรโมท 
ตัวอย่างไอเดียที่จะช่วยคุณสร้างความน่าตื่นเต้นและสนับสนุนให้ชุมชนเข้าร่วม  
กิจกรรมการแสดงผลงานมีดังนี้ 

• ส่งคําเชิญถึงแขกคนพิเศษ เช่น สมาชิกในครอบครัวและหัวหน้าชุมชน  

• โปรโมทกิจกรรมบนเว็บไซต์ขององค์กร โซเชียลมีเดีย และในจดหมายข่าวของคุณ 

• สนับสนุนให้ผู้นําเสนอชวนเพื่อนๆ และครอบครัวมาร่วมงาน 
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ตัวอย่างจดหมายเชิญเข้าร่วมการแสดงผลงาน ฉลองการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆ 
ขอเชิญเข้าร่วมกิจกรรมการแสดงผลงานแอพที่จัดขึ้นเป็นครั้งแรกของเรา  

และสนับสนุนผู้เข้าร่วมเมื่อพวกเขานําเสนอไอเดียเกี่ยวกับแอพ 
ที่มุ่งเน้นช่วยเหลือผู้คนในชุมชน ทุกทีมจะมีโอกาสนําเสนอผลงานต่อ  
คณะผู้ตัดสินและได้รับการยกย่องชมเชยสําหรับผลงานของตัวเอง รายละเอียดกิจกรรม [วันที่] 

[เวลา] 

[ชื่อสถานที่] 
[ที่อยู่ของสถานที่] 

[ผู้ติดต่อสําหรับสอบถามรายละเอียด] [ลิงก์ RSVP]



การยกย่องชมเชย 
ผู้เข้าร่วมทุกคนควรได้รับใบรับรองความสําเร็จในการเข้าร่วมการแสดงผลงาน นอกจากนี้ การแข่งขันกระชับมิตร 
ยังสร้างแรงจูงใจได้อย่างยอดเยี่ยมอีกด้วย คุณสามารถยกย่องชมเชยความเป็นเลิศด้านการออกแบบแอพของ  
ผู้เข้าร่วมด้วยรางวัลต่างๆ เช่น 

• นวัตกรรมดีเด่น 

• การออกแบบดีเด่น 

• การนําเสนอดีเด่น 

นอกจากนี้ คุณยังสามารถกระตุ้นการมีส่วนร่วมของผู้ชมด้วยรางวัลขวัญใจมหาชนได้อีกด้วย 
ดาวน์โหลดและแก้ไขเทมเพลตใบรับรองนี้ให้เหมาะกับรางวัลต่างๆ 
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พิจารณาแจกเสื้อยืดแก่ผู้เข้าร่วม 
ก่อนหรือในระหว่างกิจกรรมการแสดง 
ผลงาน เราได้สร้างเทมเพลต 
การออกแบบเสื้อยืดที่คุณสามารถ 
ดาวน์โหลดได้ที่นี่ 

https://education-static.apple.com/geo/th/coding-club-kit/showcase-shirts_TH.zip
https://education-static.apple.com/geo/th/coding-club-kit/showcase-shirts_TH.zip
http://education-static.apple.com/geo/th/coding-club-kit/showcase-certificate_TH.pdf
http://education-static.apple.com/geo/th/coding-club-kit/showcase-certificate_TH.pdf
http://education-static.apple.com/geo/th/coding-club-kit/showcase-certificate_TH.pdf
http://education-static.apple.com/geo/th/coding-club-kit/showcase-certificate_TH.pdf
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แชร์ 

แชร์การแสดงผลงานของคุณ 
เมื่อคุณจัดกิจกรรมการแสดงผลงานแอพ คุณกําลังเข้าร่วมชุมชนที่ช่วยสนับสนุนนักสร้างสรรค์
นวัตกรรมแห่งอนาคต ติดตาม @AppleEDU บน Twitter และอัพเดทข่าวสารกิจกรรม 
การแสดงผลงานแอพของคุณโดยใช้แท็ก #EveryoneCanCode 

สิ่งที่ต้องพิจารณา 
• โปรดอย่าลืมศึกษาแนวทางเกี่ยวกับโซเชียลมีเดียและนโยบายการใช้งานที่ยอมรับได้ขององค์กร
ของคุณ 

• อย่าลืมขอความยินยอมจากผู้ปกครองเพื่อแชร์ผลงานของนักศึกษา  

• ช่วยผู้เข้าร่วมปกป้องทรัพย์สินทางปัญญาของตนและเคารพในลิขสิทธิ์ของบุคคลอื่น  
โปรดดู ลิขสิทธิ์และการกระทําความผิด (9-12) จาก Common Sense Education หากคุณ
ต้องการคําแนะนํา

https://www.commonsense.org/education/lesson/copyrights-and-wrongs-9-12
https://www.commonsense.org/education/lesson/copyrights-and-wrongs-9-12


ดาวน์โหลด >
เกณฑ์การประเมิน ชื่อทีม: 

หมวดหมู่ มือใหม่ (1 คะแนน) ระดับกลาง (2 คะแนน) มีฝีมือ (3 คะแนน) เชี่ยวชาญ (4 คะแนน) คะแนน

เนื้อหาที่นําเสนอ แชร์ข้อมูลพื้นฐาน เช่น วัตถุประสงค์  
และกลุ่มเป้าหมาย

อธิบายวัตถุประสงค์ของแอพ  
การออกแบบ และวิธีที่แอพตอบสนอง 
ความต้องการของผู้ใช้ได้อย่างชัดเจน

นําเสนออย่างชัดเจนและอธิบายถึง
ปัญหาที่กําลังแก้ไข ความต้องการ 
ของตลาด กลุ่มเป้าหมาย และวิธี 
การออกแบบแอพเพื่อตอบสนองต่อ
ความต้องการของผู้ใช้ได้อย่างน่า 
ดึงดูดใจ

นําเสนอได้อย่างโน้มน้าวใจและมี 
หลักฐานสนับสนุนที่แสดงให้เห็นว่า
แอพสามารถตอบสนอง ทําได้เกิน
ความคาดหมายหรือกําหนดนิยาม
ใหม่ให้ความต้องการของผู้ใช้ได้ 
อย่างไรบ้าง

การนําเสนอข้อมูล ให้ข้อมูล โดยมีสมาชิกของทีม 
หนึ่งคนเป็นผู้นําเสนอ

มีความมั่นใจ กระตือรือร้น โดยมี 
สมาชิกของทีมมากกว่าหนึ่งคนเป็น  
ผู้นําเสนอ

น่าสนใจและมีการใช้ภาพประกอบ 
เรื่องราวได้ดี โดยทีมให้ความสําคัญ
กับผลงานของสมาชิกแต่ละคน

สร้างสรรค์ เล่าเรื่องได้น่าประทับใจ 
มีการใช้ภาพประกอบที่น่าสนใจ 
โดยสมาชิกในทีมส่งต่อการนําเสนอ 
อย่างราบรื่น 

อินเทอร์เฟซผู้ใช้ ภาพหน้าจอที่สอดคล้องกันซึ่งช่วย 
สนับสนุนวัตถุประสงค์ของแอพ


ดีไซน์สําหรับการใช้งานมีความชัดเจน
โดยใช้องค์ประกอบที่คุ้นเคย แอพ  
ต้นแบบสนับสนุนการใช้งานขั้น 
พื้นฐานของผู้ใช้

ดีไซน์เรียบหรู กระชับ และสบายตา 
โดยใส่ใจเรื่องสี เลย์เอาท์ และความ
อ่านง่าย แอพต้นแบบช่วยนําทางผู้ใช้
ไปยังส่วนต่างๆ

ดีไซน์สนับสนุนให้ผู้ใช้โต้ตอบกับ 
คอนเทนต์ แอพต้นแบบใช้แอนิเมชั่น สี  
และเลย์เอาท์เพื่อสร้างประสบการณ์ 
การใช้งานที่ราบรื่นและน่าสนใจ

ประสบการณ์การใช้งาน มีวัตถุประสงค์ที่ชัดเจน ผู้ใช้ทําได้ตาม 
เป้าหมายตั้งแต่หนึ่งอย่างขึ้นไป

การนําทางสอดคล้องกันและมี 
มาตรฐาน ไปยังคอนเทนต์ของแอพ 
ได้ง่ายดาย 

ปรับได้ตามความต้องการของผู้ใช้ 
ตอบสนองความต้องการทั้งด้าน  
การเข้าถึง ความเป็นส่วนตัว และ
ความปลอดภัย

มีความสร้างสรรค์ น่าประหลาดใจ 
และน่าชื่นชม มอบประสบการณ์ 
รูปแบบใหม่ให้กับผู้ใช้ ซึ่งก้าวลํ้ากว่า 
คู่แข่ง

แนวคิดการเขียนโค้ด บางฟังก์ชั่นของแอพและโค้ด 
เบื้องหลังมีความเกี่ยวข้องกัน

อธิบายว่าแนวคิดการเขียนโค้ด 
ทั่วไป เช่น ประเภทข้อมูล ตรรกะเงื่อนไข  
หรือสิ่งที่เกิดขึ้นเมื่อสัมผัส  
มีความสัมพันธ์กับแอพอย่างไร 

บรรยายถึงงานเขียนโค้ดที่จําเป็น 
ต่อการสร้างแอพแบบเฉพาะเจาะจง  
การสาธิตว่าโค้ดดังกล่าวส่งผลกับ 
ฟังก์ชั่นของแอพอย่างไร

อธิบายเกี่ยวกับสถาปัตยกรรม  
โครงสร้างข้อมูล อัลกอริทึม และ 
คณุสมบตัขิองแอพ โดยอภปิรายเรือ่ง 
การตัดสินใจในการพัฒนาวิธีการนี้

การตรวจสอบด้านเทคนิค (ไม่บังคับ) 
สําหรับแอพต้นแบบที่ใช้งานได้ใน Xcode 
ผู้ตัดสินควรมีความคุ้นเคยกับแนวทาง  
ปฏิบัติที่ดีที่สุดในการพัฒนา Swift และ 
iOS

รันโค้ด Swift ในตัวอย่างที่เฉพาะ 
เจาะจง โดยโค้ดที่ใช้เป็นแบบพื้นฐาน 
และไม่มีการทํา Abstraction 

รันโค้ดโดยไม่มีข้อผิดพลาดในทุก 
กรณี โดยโค้ดที่ใช้เป็นแบบพื้นฐานและ
สังเกตเห็นการทํา Abstraction บ้าง

โค้ดเป็นระเบียบเรียบร้อยโดยตั้งชื่อ
ตามมาตรฐาน Swift อย่างชัดเจน 
สังเกตเห็นการทํา Abstraction  
ค่อนข้างมาก เป็นไปตามแนวทาง 
ของ iOS

มีการเขียนคําอธิบายประกอบโค้ด 
มีการเขียนคําอธิบาย ใช้คุณสมบัติ
ต่างๆ ของ Swift ได้อย่างมี 
ประสิทธิภาพ ใช้การจัดระเบียบ  
เช่น Model-View-Controller

ความคิดเห็น: 0
คะแนน
รวม

http://education-static.apple.com/geo/th/coding-club-kit/showcase-rubric_TH.numbers
http://education-static.apple.com/geo/th/coding-club-kit/showcase-rubric_TH.numbers
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