
ภาคผนวก ก 

แบบสอบถาม 

เรื่อง การเรียนการสอนวิชา ประวัติศาสตร 

คําช้ีแจง  : แบบสอบถามนี้มีวตัถุประสงคนําความคดิเห็นของทุกทานไปพิจารณาประกอบการออกแบบการ

สรางเกมการเรียนรูบนอุปกรณพกพาสําหรับกิจกรรมการเรียนรูในหัวขอเร่ือง ประวัติศาสตรการสงครามไทย 

ตอนที่  1 ขอมูลทั่วไปเกีย่วกับสถานภาพของผูตอบแบบสอบถาม 

คําช้ีแจง   โปรดทําเคร่ืองหมาย X หนาขอความตามความเปนจริงเกีย่วกับตัวทาน 

1.  เพศ 
 (1) ชาย     (2) หญิง 
2.  อาย ุ
 (1) ต่ํากวา 15 ป    (2) 15-24 ป 
 (3) 25 – 35 ป    (4) มากกวา 35 ป  

ตอนที่  2 ขอมูลเกีย่วกับการเรียนวิชาประวัติศาสตร 

1. ทานคดิวาปจจุบันการเรียนการสอนวิชาประวัติศาสตรสวนใหญอยูในรูปแบบใด 
 (1) สอนโดยครูบรรยายตามหนังสือเรียน (2) สอนโดยใชวิดีโอ 
 (3) สอนโดยการใชสื่อหรือเกมการเรียนรู (4) อื่นๆ ระบุ.............................  

2.  ทานคดิวาการเรียนรูประวัติศาสตรมีความสําคัญในเร่ืองตอไปน้ีมากนอยเพียงใด  
5     หมายถึง    มากทีส่ดุ                

                 4     หมายถึง    มาก                  
3     หมายถึง    ปานกลาง           
2     หมายถึง    นอย         
1     หมายถึง    นอยที่สดุ 

ตัวช้ีวัด 
ระดับความสําคัญ 

5 4 3 2 1 

2.1 เพ่ือใหทราบถึงตนกําเนดิของชาต ิ      

2.2 เพ่ือใหคนไทยมีจิตสํานึกหวงแหนและรักชาต ิ      

2.3 เพ่ือใหคนไทยเกดิความสามัคคีปรองดอง      

2.4เพ่ือใหคนไทยไดตระหนักถึงพระมหากรุณาธิคุณของพระมหากษตัริยทีต่อสู
ปกปองบานเมืองมาจนถงึปจจุบัน 

     

 



3.  ทานคิดวาการเรียนรูประวัติศาสตรการสงครามไทยผานทาง “เกมคอมพิวเตอร” จะมีประโยชนตอ
ผูเรียนในเร่ืองตางๆ ตอไปน้ีมากนอยเพียงใด 

5     หมายถึง    มากทีส่ดุ                
                 4     หมายถึง    มาก                  

3     หมายถึง    ปานกลาง           
2     หมายถึง    นอย         
1     หมายถึง    นอยที่สดุ 

ตัวช้ีวัด 
ระดับความสําคัญ 

5 4 3 2 1 

3.1 ผูเรียนสามารถเรียนรู จดจํา และเขาใจประวัติศาสตรไดดยีิ่งขึ้น      

3.2 ผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยางสนุกสนาน ไมนาเบื่อ      

3.3 ผูเรียนมีความรูสึกรวมในการเรียนรูสงผลใหเกิดจิตสํานึกในเร่ือง ความ

สามัคคีปรองดอง 

     

3.4 ผูเรียนสามารถเรียนรูอยางมีจินตนาการ เกิดความคิดริเร่ิมสรางสรรค      

 

4.  ทานคิดวาการสรางเกมการเรียนรูประวัติศาสตรเพ่ือใชงานบนอุปกรณพกพา ไดแก แท็บเล็ต หรือ
โทรศัพทมือถือ จะมีประโยชนตอผูเรียนในเร่ืองตางๆ ตอไปน้ีมากนอยเพียงใด 

ตัวช้ีวัด 
ระดับความสําคัญ 

5 4 3 2 1 

4.1 สื่อการเรียนรูสามารถพกพาสะดวก สามารถเรียนรูไดทกุที่ทุกเวลา      

4.2 สื่อการเรียนรูสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง และในกลุมเพ่ือนๆ      

4.3 สื่อการเรียนรูมีความนาสนใจและดึงดูดในผูเรียน      

5. ขอเสนอแนะอ่ืนๆ 

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

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

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

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

 



ตอนที่ 3 ขอมลูดานการออกแบบเกมการเรียนรูประวัติศาสตรการสงครามไทย 

1. ทานคดิวาจํานวนผูเลนที่เหมาะสมสําหรับกิจกรรมแบบกลุม ควรมีกีค่น 

 (1) 1-2 คน    (2) 3-4 คน 
 (3) 5-6 คน    (4) มากกวา 6 คน  
 

2. หากเกมเปนการจําลองเหตุการณชวงเสยีกรุงคร้ังที่ 1 ทานคดิวาบทบาทของผูเลนควรเปนกลุมคนใด 

(1) กลุมผูบริหารประเทศ  ประกอบไปดวย ผูนํา แมทพั เปนตน 
(2) กลุมประชาชนทั่วไป 
(3) กลุมตอตานอิสระ 
(4) กลุมทหารรับจางชาตติางๆ 
(5) อ่ืนๆ ระบ.ุ................................. 
 

3. ทานคาดหวงัผลลพัธเร่ืองใดมากเปนอันดบั 1 เม่ือเลนเกมจบ (จุดมุงหมายของเกมการเรียนรู) 

(1)  ตระหนักถึงความสําคัญของการเรียนประวัติศาสตร 
(2)  จําเหตุการณ และบุคคลสําคัญตางๆ ได 
(3)  เขาใจเหตปุจจัยในการเสยีกรุง โดยมิตองทองจํา 
(4)  ไดรับความเพลดิเพลินสนุกสนาน 
(5)  อื่นๆ ระบุ.................................... 
 

 

 


