
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
แบบประเมิน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



 95

แบบประเมินคุณภาพเกมคอมพิวเตอร 
เร่ืองการผจญภัยคร้ังใหม ตอนตํานานที่สาบสูญ 

สําหรับผูเชี่ยวชาญดานสื่อการสอน 
 
 
คําชี้แจง   แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   แบงออกเปน  3  ตอน 

  ตอนที่  1  ขอมูลสวนตัว 
  ตอนที่  2  แบบประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  ตอนที่  3  ขอคิดเห็นและขอเสนอแนะอื่น ๆ  
 
 
ตอนที่  1  ขอมูลสวนตัว 

คําชี้แจง  โปรดกรอกขอมูลของทานลงในชองวางใหสมบูรณ 

1. ช่ือ  (นาย, นาง, นางสาว)  ...................................................................................................... 

2. วุฒิทางการศึกษา  .................................................................................................................. 

3. ตําแหนง  .............................................................................................................................. 

4. สถานที่ทํางาน ....................................................................................................................... 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................... 
โทรศัพท................................................................................................................................ 
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ตอนที่  2  แบบประเมินคุณภาพเกมคอมพิวเตอร  เร่ือง การผจญภัยคร้ังใหม ตอนตาํนานที่สาบสญู 
 
คําชี้แจง  ลักษณะของแบบประเมินเปนมาตรวัดสวนประเมินคา  4 ระดับ โดยกําหนดคาระดับ 
               ความคิดเห็นแตละชวงคะแนนและความหมาย  ดังนี ้
 
  ระดับ  4   หมายถึง ดีมาก 
  ระดับ  3   หมายถึง ดี 
                           ระดับ  2   หมายถึง พอใช 
                           ระดับ  1   หมายถึง ควรปรับปรุง 

คําชี้แจง  โปรดทําเครื่องหมาย ✓ ลงในชองตามความคิดเห็นของทาน 
 

ระดับความคดิเห็น  
รายการที่ประเมิน ดีมาก 

4 
ดี 
3 

พอใช 
2 

ควร
ปรับปรุง 

1 
1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง     

1.1 ความเหมาะสมของเกมกับวตัถุประสงค     
1.2 ความเหมาะสมของตํานานหมูบานกับตวัเกม     
1.3 ปริมาณของเนือ้หาในแตละหมูบาน     
1.4 ความถูกตองของเนื้อหา     
1.5 ความเหมาะสมของคูมือประกอบการเลนเกม     
1.6 ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา     
1.7 ความเหมาะสมของเนื้อหากบัระดับของผูเรียน     
1.8 ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง     

2. อักษรและภาษา     
2.1 รูปแบบของตัวอักษรทีใ่ชในการนําเสนอ     
2.2 ขนาดของตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ     
2.3 สีของตัวอักษร โดยภาพรวม (ความชัดเจน) 

ความเหมาะสมของการใชภาษาตอระดับของผูเรียน 
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ระดับความคดิเห็น  
รายการที่ประเมิน ดีมาก 

4 
ดี 
3 

พอใช 
2 

ควร
ปรับปรุง 

1 
2.4 ความถูกตองของการใชภาษา     

3. การจัดการเกม (ฉาก)     
3.1 การนําเสนอเนื้อเรื่องของเกม     
3.2 การนําเสนอชือ่เรื่องยอยของบทเรียน     
3.3 การควบคุมเกมโดยการใชแปนพิมพ     
3.4 การออกแบบฉาก     
3.5 ความเหมาะสมของฉากในแตละหมูบานตอ

ตํานานของหมูบาน 
    

3.6 ความเชื่อมโยงกันของสภาพแวดลอมในฉากกับ
ตํานานหมูบานของแตละหมูบาน 

    

3.7 วิธีการโตตอบบทเรียน     
3.8 ความสอดคลองระหวางบทเรียนกับเนื้อหา     
3.9 ความนาสนใจชวนใหติดตามคนหาตํานาน     

3.9.1 เรื่องที่ 1 หมูบานควิทิส     
3.9.2 เรื่องที่ 2 หมูบานเบลกาน่ํา     
3.9.3 เรื่องที่ 3 หมูบานเอลลูนา     

4. ภาพรวมของตัวเกม     
1.1. ความเรียบงายของเกม ไมซับซอน งายตอการ

เลน 
    

1.2. ความนาสนใจ ดึงดูดใจ และเราความสนใจ
ผูเรียน 

    

1.3. โครงเรื่องของเกมมีความเหมาะสมกับการสอน
การอานจับใจความสําคัญ 

    

แบบฝกหัดและแบบทดสอบหลังเรียน 
2.1. ความชัดเจนของคําสั่งของแบบฝกหัดและ

แบบทดสอบหลังเรียน 
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ระดับความคดิเห็น  
รายการที่ประเมิน ดีมาก 

4 
ดี 
3 

พอใช 
2 

ควร
ปรับปรุง 

1 
2.2. ความสอดคลองระหวางแบบฝกหัด (ตํานาน

หมูบาน) 
    

2.3. จํานวนขอของแบบฝกหัด     
2.4. ความเหมาะสมของคําถาม     
2.5. ความเหมาะสมของตัวลวง     
2.6. วิธีการโตตอบแบบทดสอบหลังบทเรียน     
2.7. การรายงานผลคะแนนแตละขอของแบบฝกหัด     
2.8. การสรุปผลคะแนนรวมหลังการทําแบบฝกหัด     

 
ตอนที่  3  ขอคิดเห็นและขอเสนอแนะอื่น ๆ 
 
1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 
     ……………………………………………………………………………………….................... 
     ………………………………………………………………………………………………….... 
     ........................................................................................................................................................ 
     ........................................................................................................................................................ 
 
2. ภาพ  ภาษา  และเสียง 
     ……………………………………………………………………………………….................... 
     ………………………………………………………………………………………………….... 
     ........................................................................................................................................................ 
     ........................................................................................................................................................ 
 
3. ตัวอักษร  และสี 
     ……………………………………………………………………………………….................... 
     ………………………………………………………………………………………………….... 
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     ........................................................................................................................................................ 
     ........................................................................................................................................................ 
 
4. แบบฝกหัด 
     ……………………………………………………………………………………….................... 
     ………………………………………………………………………………………………….... 
     ........................................................................................................................................................ 
     ........................................................................................................................................................ 
 
5. การจัดการบทเรียน 
     ……………………………………………………………………………………….................... 
     ………………………………………………………………………………………………….... 
     ........................................................................................................................................................ 
     ........................................................................................................................................................ 
 
6. ขอเสนอแนะอื่นๆ 
     ……………………………………………………………………………………….................... 
     ………………………………………………………………………………………………….... 
     ........................................................................................................................................................ 
     ........................................................................................................................................................ 
 

 
ลงชื่อ                                                    ผูประเมิน 

             (                                                   ) 

     ตําแหนง  .................................................... 

        วันที่ .............../.................../................ 
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แบบประเมินคุณภาพเกมคอมพิวเตอร 
เร่ืองการผจญภัยคร้ังใหม ตอนตํานานที่สาบสูญ 

สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 
 
คําชี้แจง   แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   แบงออกเปน  3  ตอน 

  ตอนที่  1  ขอมูลสวนตัว 
  ตอนที่  2  แบบประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  ตอนที่  3  ขอคิดเห็นและขอเสนอแนะอื่น ๆ  
 
 
ตอนที่  1  ขอมูลสวนตัว 

คําชี้แจง  โปรดกรอกขอมูลของทานลงในชองวางใหสมบูรณ 

3. ช่ือ  (นาย, นาง, นางสาว)  ...................................................................................................... 

4. วุฒิทางการศึกษา  .................................................................................................................. 

5. ตําแหนง  .............................................................................................................................. 

6. สถานที่ทํางาน ....................................................................................................................... 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................... 
โทรศัพท................................................................................................................................ 
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ตอนที่  2  แบบประเมินคุณภาพเกมคอมพิวเตอร  เร่ือง การผจญภัยคร้ังใหม ตอนตาํนานที่สาบสญู 
 
คําชี้แจง  ลักษณะของแบบประเมินเปนมาตรวัดสวนประเมินคา  4 ระดับ โดยกําหนดคาระดับ 
               ความคิดเห็นแตละชวงคะแนนและความหมาย  ดังนี ้
 
  ระดับ  4   หมายถึง ดีมาก 
  ระดับ  3   หมายถึง ดี 
                           ระดับ  2   หมายถึง พอใช 
                           ระดับ  1   หมายถึง ควรปรับปรุง 

คําชี้แจง  โปรดทําเครื่องหมาย ✓ ลงในชองตามความคิดเห็นของทาน 
 

ระดับความคดิเห็น  
รายการที่ประเมิน ดีมาก 

4 
ดี 
3 

พอใช 
2 

ควร
ปรับปรุง 

1 
ดานเนื้อเร่ือง     

1. เนื้อหามีความสอดคลองกับวัตถุประสงค     
2. เนื้อหาเหมาะสมกับระดับของผูเรียน     
3. ความเหมาะสมของภาษาที่ใช     
4. ความยาวของเนื้อหามีความเหมาะสม     

ดานแบบฝกหัด     
1. แบบฝกหัดมีความสอดคลองกับวัตถุประสงค     
2. แบบฝกหัดสามารถสนองตาม     
3. แบบฝกหัดมีความเหมาะสมกับการอานจับ

ใจความสําคัญ 
    

4. แบบฝกหัดมีระดับความยากเหมาะสมกับ
ระดับของผูเรียน 

    

5. แบบฝกหัดมีปริมาณเหมาะสมกับเนื้อหา     
6. ความชัดเจนของขอคําถามในแบบฝกหดั     
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ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะเพิ่มเตมิ 
………………………………………………………….…………….…………………...................  
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 

 
 
 

ลงชื่อ  ............................................................... 
(...…...…...…...…...…...…...…...…...…) 

        ผูประเมิน    
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แบบประเมินการวิเคราะหคาดัชนคีวามสอดคลองของแบบทดสอบและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
(Index of Congruence: IOC)    
เร่ือง การจับใจความสําคัญ 

(สําหรับผูเชีย่วชาญ) 
 

แบบประเมินมีทั้งหมด 2  ตอน ดังนี ้
 
ตอนที่ 1    ขอมูลสวนตัวของผูประเมนิ 
 
คําชี้แจง   กรุณากรอกขอมูลสวนตัวของทานใหครบถวน 
  
ชื่อ – นามสกุล ........................................................................................................................  
 
วุฒิการศึกษา ........................................................................................................................  
 
ตําแหนง ........................................................................................................................  
 
สถานที่ทํางาน ........................................................................................................................  
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ตอนที่ 2  แบบประเมินความสอดคลองของแบบทดสอบและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  
เร่ืองพระราหู 

 
คําชี้แจง  กรุณาทําเครื่องหมาย  ลงในชองเกณฑการใหคะแนน ซ่ึงแตละชองมีความหมาย
ดังตอไปนี ้
 

ถาแนใจวาขอสอบวัดไดตรงตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่ตั้งไว ใหคะแนน 1 
ถาไมแนใจวาขอสอบวัดไดตรงตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่ตั้งไว ใหคะแนน 0 
ถาแนใจวาขอสอบวัดไดไมตรงตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่ตั้งไว ใหคะแนน      -1 

 
 

เกณฑการใหคะแนน วัตถุประสงค แบบทดสอบ 
1 0 -1 

1. จับใจความสําคัญของ
เนื้อเรื่องที่อานได 

1. จากเนื้อเรื่องขางตน ขอใดถูกตอง 
ก. เปนประวัติของพระราหู 
ข. เปนเรื่องความขัดแยงของเหลาเทวดา

และอสูร 
ค. เปนเรื่องเกีย่วกับเหตุที่พระราหูมี

รางกายครึ่งทอน 
ง. เปนเรื่องความขัดแยงของพระราหูกับ

พระอาทิตยและพระจนัทร 
(ความเขาใจ) 

   

 2. จากเนื้อเรื่องขอใดถูกตอง 
ก. พระราหูเปนลูกของพระศิวะ 
ข. พระราหูเปนทาสของพระศิวะ 
ค. พระราหูเปนเทพที่พระศิวะสรางขึน้ 
ง. พระราหูเปนยกัษ 

(ความเขาใจ) 
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เกณฑการใหคะแนน วัตถุประสงค แบบทดสอบ 
1 0 -1 

 3. ขอใดกลาวถูกตอง 
ก. พระนารายณตองการกําจัดยกัษและ

อสูรจึงหลอกใหกวนน้ําอมฤต 
ข. พระราหูตองการดื่มน้ําอมฤตใหหมด

กอนที่อสูรจะไดดื่ม 
ค. พระราหูตองการดื่มน้ําอมฤตจึง

แปลงกายเปนเทวดา 
ง. นางโมหิณเีปนเทวดาองคหนึ่งที่ดื่ม

น้ําอมฤต 
(ความเขาใจ) 

   

2. จําเนื้อเรื่องที่อานได 4. เหตุการณที่เกดิขึ้นกอน คือ ขอใด? 
ก. คร้ังหนึ่งพระอินทรถูกพระฤาษี        

ทุรวาสสาบจนสิ้นฤทธิ์ 
ข. พระศิวะนําหัวผีโขมด 12 หัว หอผา

ดํา แลวเสกจนกลายเปนพระราหู 
ค. พระราหูมีรางกายสีดํา สูงใหญ 

ใบหนาเปนยกัษ กายทอนลางเปนง ู
ง. พวกอสูรหรือยักษขึน้มาบนสวรรค 

เพื่อรุกรานพระอินทรและเทวดาอยู
เสมอ 

(ความรู) 

   

 5. จากตัวเลือกในขอ 1 ขอใดเรียงลําดับได
ถูกตอง 
ก. ก ข ค ง 
ข. ค ข ก ง 
ค. ข ค ง ก 
ง. ข ค ก ง 

(ความรู) 
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เกณฑการใหคะแนน วัตถุประสงค แบบทดสอบ 
1 0 -1 

 6. ใคร คือ ผูที่ชวยเหลาเทวดาใหพนจากการ
รุกรานของพวกอสูร 
ก. พระนารายณ 
ข. พระศิวะ 
ค. พระอินทร 
ง. พระพรหม 

(ความรู) 

   

 7. เทพมีวิธีการชวยเทวดาใหพนจากการ
รุกรานไดอยางไร 
ก. ชวยกวนน้ําอมฤต 
ข. ใหชีวติอมตะ 
ค. ชวยใหมีฤทธิ์มากขึ้น 
ง. ท้ังขอ ข และ ค 

(ความรู) 

   

 8. ตอนกวนน้ําอมฤต เพราะเหตุใด พระ
นารายณจึงใหพวกอสูรจับทางดานหวั 
และใหเทวดาจับทางดานหาง 
ก. เพราะอสูรมีกาํลังมากกวา 
ข. เพราะเทวดามรูีปรางเล็ก 
ค. เพราะตองการใหพญานาคพนพิษใส

พวกอสูร 
ง. เพราะตองการใหพญานาคกนิพวก

อสูร 
(ความรู) 
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เกณฑการใหคะแนน วัตถุประสงค แบบทดสอบ 
1 0 -1 

 9. สถานที่กวนน้าํอมฤตคือที่ใด 
ก. เชิงเขาลูกใดกไ็ด 
ข. เชิงเขาพระสุเมรุ 
ค. เชิงเขามันทระ 
ง. กลางเกษียรสมุทร 

(ความรู) 

   

 10. ผูที่ระงับเหตุววิาทแยงชิงผอบน้ําอมฤต 
คือ ใคร 
ก. พระศิวะ 
ข. พระอินทร 
ค. พระนารายณ 
ง. พระพรหม 

(ความรู) 

   

 11. ในการดื่มน้ําอมฤต ตองกระทําสิ่งใด 
ก. ยกขึ้นเหนือหวั 
ข. สวดมนต 
ค. ขอพรจากน้ําอมฤต 
ง. ชวยกวนน้ําอมฤต 

(ความรู) 

   

 12. ขอใดกลาวถึงพระราหูไดถูกตอง 
ก. มีกายเปนยกัษ สูงใหญ 
ข. มีรางกายทอนบน และมีความฉลาด 
ค. รางกายสีดํา และมี 4 กร 
ง. มีใบหนาเปนยกัษ มีกายทอนลางเปน

ง ู
(ความรู) 
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เกณฑการใหคะแนน วัตถุประสงค แบบทดสอบ 
1 0 -1 

3. ตีความจากเนื้อเรื่องที่
อานได 

13. เพราะเหตุใดพระราหูจึงแปลงกายเปน
เทวดา 
ก. เพราะพระราหูอยากดื่มน้ําอมฤตกอน

อสูรตัวอ่ืน 
ข. เพราะพระราหูรูทันเทวดาวาตองดื่ม

น้ําอมฤตจนหมด 
ค. เพราะพระราหูตองการเปนเทวดา 
ง. เพราะพระราหูตองการดื่มน้ําอมฤต

ใหหมด 
(ความเขาใจ) 

   

 14. เพราะเหตุใด รางกายทอนบนของพระ
ราหูจึงไมตายทั้งที่ถูกจักรตดัราง 
ก. เพราะดื่มน้ําอมฤตลงไปแลว ทําให

รางทอนบนเปนอมตะ 
ข. เพราะพระราหูแปลงรางเปนเทพและ

ดื่มน้ําอมฤตแลว 
ค. เพราะพระราหูไดดื่มน้ําอมฤตพรอม

กับเหลาเทวดา 
ง. เพราะพลังเวทมนตของพระศิวะที่

เสกพระราหูขึน้มา 
(ความเขาใจ) 
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เกณฑการให
คะแนน วัตถุประสงค แบบทดสอบ 

1 0 -1 
 15. เพราะเหตุใดพระนารายณจึงแปลงรางเปน

นางโมหิณ ี
ก. เพราะตองการปดบังไมใหเหลาอสูรรู 
ข. เพราะไมอยากใหเกิดความลาํเอียงวา

พระนารายณเขาขางเทวดา 
ค. เพราะตองการทําใหเหลาอสูร

หลงใหลในความงามและเชือ่ฟง 
ง. เพราะตองการหามการแยงน้าํอมฤต

เทานั้น 
(ความเขาใจ) 

   

 16. เพราะเหตุใด พระราหูจึงไมตาย 
ก. เพราะพระราหูมีฤทธิ์มาก 
ข. เพราะพระราหูไดดื่มน้าํอมฤตเขาไป

แลว 
ค. เพราะพระราหูไดรับพรจากพระศวิะ 
ง. เพราะพระราหูไดรับพรจากพระฤาษี   

ทุรวาส 
(ความเขาใจ) 

   

 17. ใครเปนผูสรางพระราห ู
ก. พระนารายณ 
ข. พระพรหม 
ค. พระศิวะ 
ง. พระอินทร 

(ความเขาใจ) 
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เกณฑการใหคะแนน วัตถุประสงค แบบทดสอบ 
1 0 -1 

 18. เพราะเหตุใดพระราหูจึงไมสามารถทํา
อะไรพระอาทติยและพระจนัทรได 
ก. เพราะพระราหูไมมีฤทธิ์มากพอจะ

ทํารายพระอาทิตยและพระจันทรได 
ข. เพราะพระราหูเหลือกายทอนบน จึง

กินพระอาทิตยและพระจันทรได
เพียงชั่วคราว 

ค. เพราะพระราหูไมเหลือเวทมนต จึง
ทํารายพระอาทิตยและพระจันทร
ไมได 

ง. เพราะพระอาทิตยและพระจันทรมี
ฤทธิ์มากกวาพระราห ู

(ความเขาใจ) 

   

 19. จากเนื้อเรื่องขางตน ขอใดกลาวไดถูกตอง 
ก. เรื่องนี้เปนเพยีงนิทานที่เลาสืบตอกัน

มา 
ข. เรื่องนี้เปนตํานานความเชื่อของ

ศาสนาอิสลาม 
ค. พระราหูเปนยกัษตัวหนึ่งในตํานาน

ของศาสนาฮินดู 
ง. พระอาทิตยและพระจนัทรนัน้คอย

จับผิดพระราหูมาตั้งแตตน 
(ความเขาใจ) 
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เกณฑการใหคะแนน วัตถุประสงค แบบทดสอบ 
1 0 -1 

 20. เพราะเหตุใดพระราหูจึงโกรธพระอาทิตย
และพระจันทร 
ก. เพราะพระอาทิตยและพระจันทรไป

ฟองนางโมหณิีวาพระราหูปลอมตัว
เปนเทวดา 

ข. เพราะพระอาทิตยและพระจันทร
จองจับผิดพระราหูใหได 

ค. เพราะพระอาทิตยและพระจันทรคิด
วาพระราหูจะมาทํารายจึงชิงทําราย
พระราหูกอน 

ง. เพราะพระอาทิตยและพระจันทร
เยาะเยยวาพระราหูอัปลักษณ 

(ความเขาใจ) 
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เร่ืองพระคเณศ 
 
คําชี้แจง  กรุณาทําเครื่องหมาย  ลงในชองเกณฑการใหคะแนน ซ่ึงแตละชองมีความหมาย
ดังตอไปนี ้
 

ถาแนใจวาขอสอบวัดไดตรงตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่ตั้งไว ใหคะแนน 1 
ถาไมแนใจวาขอสอบวัดไดตรงตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่ตั้งไว ใหคะแนน 0 
ถาแนใจวาขอสอบวัดไดไมตรงตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่ตั้งไว ใหคะแนน      -1 

 
เกณฑการใหคะแนน วัตถุประสงค แบบทดสอบ 

1 0 -1 
1. จับใจความสําคัญ
ของเนื้อเรื่องที่อานได 

1. ขอใดกลาวถึงสาเหตุที่ทําใหพระศิวะกับพระ
คเณศตอสูกันไดถูกตอง 
ก. พระวษิณุตองการเขาไปพบนางปารวตี

เพื่อสงบศึก แตพระคเณศไมใหเขา 
ข. พระศิวะตองการเขาพบนางปารวตี แต

พระคเณศไมใหเขา 
ค. พระอุมาไมตองการใหใครเขามารบกวน 
ง. พระนางปารวตีตองการบริวารเปนของ

ตนเอง 
(ความเขาใจ) 

   

 2. จากเนื้อเรื่องขางตน ขอใดสรุปไดถูกตองที่สุด 
ก. พระคเณศเปนเทพที่มีอิทธิฤทธิ์สูงสุดใน

หมูเทพ 
ข. พระคเณศไมใชลูกของพระศิวะ 
ค. พระคเณศเปนเทพที่มีความซื่อสัตยมาก 
ง. พระคเณศมีความสามารถในการรบมาก

ที่สุด 
(ความเขาใจ) 
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เกณฑการใหคะแนน วัตถุประสงค แบบทดสอบ 
1 0 -1 

 3. จากเนื้อเรื่องขางตน ขอใดถูกตอง 
ก. เปนตํานานการกําเนิดของพระคเณศ 
ข. เปนตํานานทีพ่ระคเณศมีศีรษะเปนชาง 
ค. เปนตํานานสงครามของพระคเณศกับ

พระศิวะ 
ง. เปนตํานานของพระอุมาที่ใหกําเนิดพระ

คเณศ 
(ความเขาใจ) 

   

 4. จากเนื้อเรื่องขางตน ขอใดกลาวไดถูกตอง 
ก. แทจริงแลวพระกุมารเปนเพยีงเทพบริวาร

ของพระอุมาเทานั้น 
ข. ไมมีเทพองคไหนสามารถสูพระกุมารได

เลย 
ค. สงครามระหวางพระศิวะและพระกุมาร

เกิดขึ้นเพราะความไมรู 
ง. พระศิวะเสด็จมาพบพระอุมาโดยนํา

กองทัพมาดวย 
(ความเขาใจ) 

   

2. จําเนื้อเรื่องที่อาน
ได 

5. พระคเณศ เปนเทพในศาสนาใด 
ก. ศาสนาพราหมณ 
ข. ศาสนาฮินด ู
ค. ศาสนาพุทธ 
ง. ศาสนาซิกข 

(ความจํา) 
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เกณฑการใหคะแนน วัตถุประสงค แบบทดสอบ 
1 0 -1 

 6. พระคเณศเกิดขึ้นมาจากเหงือ่ไคลของใคร 
ก. พระศิวะ 
ข. พระนารายณ 
ค. พระนางโมหณิ ี
ง. พระนางปารวต ี

(ความจํา) 

   

 7. จากเนื้อหาขางตน ใครไมไดเปนผูตัดศีรษะ
พระคเณศ 
ก. พระนารายณ 
ข. พระศิวะ 
ค. พระวษิณ ุ
ง. พระฤาษีนารท 

(ความจํา) 

   

 8. พระคเณศไดรับการยกยองจากพระศวิะวา
อยางไร 
ก. เปนเทพเจาแหงความรอบรูในศิลปวิทยา 
ข. เปนหัวหนาแหงพวกบริวารแหงพระเปน

เจา 
ค. เปนเจาแหงเหลาภูตผีปศาจ 
ง. เปนเทพเจาแหงอุปสรรคทั้งปวง 

(ความจํา) 
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เกณฑการให
คะแนน วัตถุประสงค แบบทดสอบ 

1 0 -1 
 9. พระคเณศไดรับการยกยองจากพระศวิะวา

อยางไร 
ก. เปนเทพเจาแหงความรอบรูในศิลปวิทยา 
ข. เปนหัวหนาแหงพวกบริวารแหงพระเปน

เจา 
ค. เปนเจาแหงเหลาภูตผีปศาจ 
ง. เปนเทพเจาแหงอุปสรรคทั้งปวง 

(ความจํา) 

   

 10. อาวุธของพระคเณศ คือส่ิงใด 
ก. จักร 
ข. ตรีศูล 
ค. กระบองเหล็ก 
ง. พระขรรค 

(ความจํา) 

   

 11. การตอสูของพระกุมารกับบรวิารของพระ
ศิวะ ผลเปนอยางไร 
ก. พระกุมารพายแพแกบริวารของพระศิวะ 
ข. บริวารของพระศิวะตัดศีรษะพระกุมาร 
ค. บริวารของพระศิวะจับกุมตัวพระกุมาร

ไปถวายพระศวิะ 
ง. พระกุมารสามารถชนะเหลาบริวารของ

พระศิวะได 
(ความจํา) 

   

 
 
 
 
 
 



 116

เกณฑการให
คะแนน วัตถุประสงค แบบทดสอบ 

1 0 -1 
3. ตีความจากเนื้อ
เรื่องที่อานได 

12. เพราะเหตุใด พระอุมาจึงยอมยุติสงคราม 
ก. พระศิวะ 
ข. พระศิวะสั่งใหคนหาศีรษะมาตอใหกับ

พระกุมาร 
ค. พระศิวะยอมยตุิสงครามกอน 
ง. พระศิวะทําใหพระกุมารฟนคืนชีพขึ้นมา

อีกคร้ัง 
(ความเขาใจ) 

   

 13. สาเหตุที่แทจริงที่พระอุมาใหกําเนิดพระ
คเณศ คือขอใด 
ก. พระอุมาตองการมีลูก 
ข. พระอุมาตองการบริวารที่มีอิทธิฤทธิ์ 
ค. พระอุมาตองการบริวารที่เปนของตนเอง 
ง. พระอุมาทําตามที่พระสหายแนะนํา 

(ความเขาใจ) 

   

 14. เพราะเหตุใด พระอุมาจึงยอมยุติสงคราม 
ก. พระศิวะยอทํายกทัพกลับ 
ข. พระศิวะสั่งใหคนหาศีรษะมาตอใหกับ

พระกุมาร 
ค. พระศิวะยอมยตุิสงครามกอน 
ง. พระศิวะทําใหพระกุมารฟนคืนชีพขึ้นมา

อีกคร้ัง 
(ความเขาใจ) 

   

 
 
 
 
 
 



 117

เกณฑการให
คะแนน วัตถุประสงค แบบทดสอบ 

1 0 -1 
 15. สาเหตุที่แทจริงที่พระอุมาใหกําเนิดพระ

คเณศ คือขอใด 
ก. พระอุมาตองการมีลูก 
ข. พระอุมาตองการบริวารที่มีอิทธิฤทธิ์ 
ค. พระอุมาตองการบริวารที่เปนของตนเอง 
ง. พระอุมาทําตามที่พระสหายแนะนํา 

(ความเขาใจ) 

   

 16. ใครเปนผูตัดศรีษะของพระกมุาร 
ก. พระศิวะ 
ข. บริวารของพระศิวะ 
ค. พระวษิณ ุ
ง. พระนารายณ 

(ความจํา) 

   

 17. เมื่อพระกุมารฟนคืนชีพแลว ไดรับการตั้งชื่อ
วาอะไร 
ก. เอกทันตะ 
ข. เอทันตะนะ 
ค. เอกทันตา 
ง. เอกทันตานะ 

(ความจํา) 
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เกณฑการให
คะแนน วัตถุประสงค แบบทดสอบ 

1 0 -1 
 18. ศีรษะของสัตวในขอใดทีน่ํามาตอใหเปน

ศีรษะของพระกุมาร 
ก. วัว 
ข. ชาง 
ค. เสือ 
ง. กวาง 

(ความจํา) 

   

 19. เทพพบชางนอนหันศีรษะไปทางทิศใด 
ก. ทิศเหนือ 
ข. ทิศใต 
ค. ทิศตะวนัออก 
ง. ทิศตะวันตก 

(ความจํา) 

   

 20. จากเนื้อเรื่องขางตน ขอใดกลาวไดถูกตอง 
ก. แทจริงแลวพระกุมารเปนเพยีงเทพ

บริวารของพระอุมาเทานั้น 
ข. ไมมีเทพองคไหนสามารถสูพระกุมารได

เลย 
ค. สงครามระหวางพระศิวะและพระกุมาร

เกิดขึ้นเพราะความไมรู 
ง. พระศิวะเสด็จมาพบพระอุมาโดยนํา

กองทัพมาดวย 
(ความเขาใจ) 
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แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีตอเกมคอมพิวเตอร 
 

คําชี้แจง   โปรดทําเครื่องหมาย   ลงในชอง  ตามระดับความคิดเหน็ของทาน 
 

4 หมายถึง ตัวเลือกที่แสดงวา พึงพอใจมากที่สุด 
3 หมายถึง ตัวเลือกที่แสดงวา พึงพอใจมาก 
2 หมายถึง ตัวเลือกที่แสดงวา พึงพอใจนอย 
1 หมายถึง ตัวเลือกที่แสดงวา ตองปรับปรุง 

 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 
 

รายการ 
4 3 2 1 

 
ขอเสนอแนะ 

สวนของเกม      
ภาพรวมของเกม      

- เกมมีความซับซอน      
- เกมมีความยาวเหมาะสม      
- การควบคุมเกมสามารถทําไดงาย      

ฉากในเกม      
- ฉากแตละฉากสามารถดึงดูดความสนใจได      
- ฉากมีความกวางเหมาะสมแลว      
- แตละฉากมคีวามซับซอนที่เหมาะสมแลว      
- เสียงดนตรีประกอบเหมาะสมกับตัวเกมแลว      

ภารกิจของเกมในแตละหมูบาน (การเขาไปหาตาํนาน)      
- ภารกจิในหมูบานควิทิสมีความยากเหมาะสมแลว      
- ภารกจิในหมูบานเบลกาน่ํามีความยากเหมาะสมแลว      
- ภารกจิในหมูบานเอลลูนามีความยากเหมาะสมแลว      

ตัวอักษรและกรอบขอความ      
- มองเห็นตวัอักษรความชดัเจน      
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ระดับ 
ความพึงพอใจ 

 
รายการ 

4 3 2 1 

 
ขอเสนอแนะ 

การใชภาษาในเกม      
- ใชภาษาที่เขาใจไดงาย      

ตัวชวยเหลือ      
- สัญลักษณตวัชวยเหลือมีความเหมาะสม
แลว 

     

      
เนื้อหาและขอคําถาม      

เนื้อหาในเกม      
- เนื้อหาที่อานมีความยาวเหมาะสมแลว      
- เนื้อหาที่อานสามารถทําความเขาใจไดงาย      

ความยากของคําถามในแตละหมูบาน      
- หมูบานควิทสิ      
- หมูบานเบลกาน่ํา      
- หมูบานเอลลนูา      

 
ขอเสนอแนะอื่นๆ 
 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
 


