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ผนวก ก 
 

แบบสอบถาม 
 

การศึกษาพฤติกรรมและผลกระทบของนกัเรียนมธัยมศึกษาจากการเลน                        

   “เกมออนไลนเทลส รันเนอร ของบริษัท ทโีอที จาํกัด (มหาชน)”  

ในเขตกรุงเทพมหานคร 

 
คําชี้แจง  

1. แบบสอบถามนี้เปนสวนหนึ่งของการศึกษาระดับปริญญาโท คณะวารสารศาสตร

และส่ือสารมวลชน  มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร  ผูศึกษาตองการทราบขอมูลเพื่อประโยชน 

ในการทํารายงานโครงการเฉพาะบุคคลเทานั้นจึงใครขอความกรุณาจากทานในการตอบ  

แบบสอบถาม ตามความรู  ความเขาใจ  และความคิดเห็น ตามความเปนจริงมากที่สุด  ผูศึกษา

ใครขอแสดงความขอบคุณไว ณ ที่นี้   

2.   ขอใหทานทําเคร่ืองหมาย ( ) ลงหนาชองวางที่ตรงกับความคิดเห็นของทานมาก

ที่สุด โดยเลือก ตอบเพียงขอเดียว หรือ เติมขอความคิดเห็นของทานลงในชองวางที่กําหนดไว 

 
สวนที่ 1   ขอมูลเกี่ยวกับลักษณะทางประชากรศาสตร 
 

1. เพศ 

 (     ) 1)  ชาย     (     ) 2)  หญิง 

2. อาย ุ

 (     ) 1)  11-12 ป    (     ) 2)  13-14 ป  

 (     ) 3)  15-16 ป    (     ) 4)  17-18 ป  

3. ระดับการศึกษา 

 (     ) 1)  มัธยมศึกษาตอนตน                          (     ) 2)  มัธยมศึกษาตอนปลาย 

4. รายไดตอเดือนประมาณ ( คาขนมตอเดือน ) 

(     ) 1)  นอยกวาหรือเทากับ 1,000 บาท (     ) 2)   1,001-1,500 บาท 

(     ) 3)  1,501-2,000 บาท                   (     ) 4)   มากกวา 2,000 บาท 
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5. ทานเคยเรียนวิชาคอมพิวเตอรหรือไม 

 (     ) 1)   เคย       (ถา  “ เคย “ ใหตอบคําถามขอที่ 6 ตอไป) 

            (     ) 2)   ไมเคย   (ถา “ ไมเคย ”  ไมตองตอบคําถามขอที่ 6) 

6.        ทานเรียนวชิาคอมพวิเตอรมาแลวกี่ป 

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

7. การใชเทคโนโลยีสารสนเทศในดานอ่ืน 

 (ใหถือเกณฑ เปนประจํา คือ ใช 8 – 9 คร้ังใน 10 คร้ังที่เลือกใช 

   บอย   คือ ใช  ุ6 – 7 คร้ังใน 10 คร้ังที่เลือกใช 

คอนขางบอย คือ ใช 4 – 5 คร้ังใน 10 คร้ังที่เลือกใช 

นานๆ คร้ัง คือ ใช 1 – 3 คร้ังใน 10 คร้ังที่เลือกใช 

ไมเคยใช คือ  0 คร้ัง ) 

 

ระดับความถี ่

ประเภทการใชงาน เปน

ประจํา 

บอย คอนขาง

นอย 

นาน ๆ

คร้ัง 

ไมเคย 

ใช 

1. ใชในการพมิพรายงาน การบาน      

2. ติดตามขอมูล ขาวสาร      

3. ใชโปรแกรมพจนานุกรม(คนหาศัพท)      

4. เลนเกมคอมพิวเตอร      

5. รับ-สง จดหมายอิเล็คทรอนิกส (อีเมล)      

6. เพื่อสนทนา      

7. การดาวโหลดขอมูล/โปรแกรม      

8. อานและแสดงความคิดเหน็บนบอรด      

9. อ่ืน ๆ  โปรด ระบุ  ..........................      
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สวนที่ 2  การเลนเกมออนไลน เทลส รันเนอร   
8. ทานเลนเกมออนไลน เทลส รันเนอร  มานานเทาไร 

 (     ) 1)  ไมเกนิ  3 เดือน  (     ) 2)   มากกวา 3 เดือน–ไมเกนิ 6 เดือน 

 (     ) 3)  มากกวา  6  เดือน- ไมเกนิ 1 ป (     ) 4)   มากกวา 1 ป 

9. จํานวนคร้ังในการเลนเกมออนไลน เทลส รันเนอร ตอสัปดาห 

 (     ) 1)  1 - 2 วันตอสัปดาห  (     ) 2)   3 - 4 วันตอสัปดาห 

 (     ) 3)  5 - 6 วนัตอสัปดาห  (     ) 4)   ทุกวนั 

10. ทานเลนเกมออนไลน เทลส รันเนอร วันละ 

 (     ) 1)  ไมเกนิ 2 ชั่วโมง    

(     ) 2)  มากกวา 2 ชั่วโมง - ไมเกิน 4 ชั่วโมง  

 (     ) 3)  มากกวา 4 ชั่วโมง - ไมเกิน 6 ชั่วโมง    

(     ) 4)  มากกวา 6 ชั่วโมง - ไมเกิน 8 ชั่วโมง 

(     ) 5)  8  ชั่วโมงข้ึนไป 

11. ชวงเวลาทีท่านนยิมเลนเกมออนไลน เทลส รันเนอร มากที่สุด (เลือกคําตอบเพียงขอเดียว) 

 (     ) 1)  8.00 – 12.00 น.   (     ) 2)   12.01 – 16.00 น.  

 (     ) 3)  16.01 – 20.00 น. .  (     ) 4)   20.01 – 24.00 น. 

 (     ) 5)  หลัง 24.01 น.  .    

12.  คาใชจายในการเลนเกมออนไลน เทลส รันเนอร ตอสัปดาห (คาช่ัวโมงอินเตอรเน็ต,  

คาโทรศัพท, คาบัตรเลนเกม) ประมาณ 

 (     ) 1)  นอยกวา 50 บาท   (     ) 2)   51-100 บาท 

 (     ) 3)  101-200 บาท   (     ) 4)   มากกวา  200 บาท 

13. ทานเขาไปในเว็บไซตเกมออนไลน เทลส รันเนอร เพื่อ ( ขอใหทานจัดลําดับความสําคัญของ

การเขาเว็บไซตเกมออนไลน เทลส รันเนอร โดยเรียงอันดับ 1-3 ) 

 (     ) 1)  เลนเกมออนไลน    

(     ) 2)  พูดคุยแลกเปล่ียนความคิดเห็น,ขอมูลผูเลน 

(     ) 3)  อานขาวสารประชาสัมพนัธ  หรือ กิจกรรมตาง ๆ 

 (     ) 4)  ศึกษาวิธกีารเลน กฎกติกามารยาทในการเลน    

(     ) 5)  บริการเวบ็บอรดถามตอบปญหาภายในเกมออนไลน  

(     ) 6)  ดาวโหลดใชบริการวอลเปเปอร  หรือ  เพลงประกอบเกมออนไลน 

(     ) 7)  อ่ืน ๆ โปรดระบุ.............. 
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14. ประโยชนทีท่านไดรับจากการเลนเกมออนไลน เทลส รันเนอร  (สามารถเลือกตอบไดมกกวา 

1 ขอ ) 

 (     ) 1)  ไดรับความสนุกสนานและเพลิดเพลิน    

(     ) 2)  เกิดความพึงพอใจ สามารถพูดคุยและทําใหเขากับกลุมเพื่อนไดดี 

(     ) 3)  ไวพกัผอนคลายสมอง 

 (     ) 4)  ฝกทกัษะมีสมาธิ พฒันาสติปญญา และไหวพริบ 

 (     ) 5)  ฝกประสาทสัมผัสของรางกาย เชน ตา นิ้วมือ  สมอง    

(     ) 5)  สรางจินตนาการที่สรางสรรค 

(     ) 6)  อ่ืน ๆ โปรดระบุ................ 
 
15. รูปแบบการเลนเกมออนไลน เทลส รันเนอร    
 

ระดับ 
รูปแบบการเลน 

เกมออนไลน เทลส รันเนอร    
เปน

ประจํา 

บอย คอนขาง 

บอย 

นาน ๆ

คร้ัง 

ไมเคย

เลย 

1.  ทานเลนเกมคนเดียว      

2.  ทานเลนเกมกบัเพื่อน      

3.  ทานเลนเกมกบัพี่หรือนอง      

4.  ทานเลนเกมกบัคนอ่ืนบางหรือไม      

5.  ทานเลนเกมในบาน      

6.  ทานเลนเกมทีโ่รงเรียน      

7.  ทานเลนเกมทีบ่านเพื่อน/คนรูจัก/

ญาติ 

     

8.  ทานเลนเกมทีร่านบริการอนิเตอรเน็ต      

9.  ทานเลนเกมทีห่างสรรพสินคา      

10. ทานเลนเกมทกุคร้ังทีว่าง โดยไม

จํากัดเวลา 

     

11. ทานเลนเกมในวันธรรมดา    

(จันทร-ศุกร) 

     

12. ทานเลนเกมในวันสุดสัปดาห      
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สวนที ่3   ความคิดเห็นของนักเรยีน : เรือ่งผลกระทบจากการเลนเกมออนไลน เทลส รันเนอร   
 

ระดับ 
รูปแบบการเลน 

เกมออนไลน เทลส รันเนอร  
ในรูปแบบความคิดเห็น 

เห็นดวย
อยางยิ่ง 

เห็นดวย ไมแนใจ ไมเห็น
ดวย 

ไมเห็น
ดวย 

อยางยิ่ง 

16. เมื่อเลนเกมนาน ๆ จะปวดตา      

17. การเลนเกมทําใหเกิดการพัฒนา
ดานกลามเนื้อ 

     

18. การเลนเกมมาก ๆ ทําใหมีเวลา
พักผอนนอย 

     

19. เมื่อเพลิดเพลินกับการเลนเกม
ทานมักลืมหรือทานอาหารไม
เปนเวลา 

     

20. ทานเสียคาใชจายในการเลน
เกมสูงเมื่อเทยีบกับรายรับที่ได 

     

21. คาบัตรเลนเกมในปจจุบันมี
ราคาแพง 

     

22. ทานถูกจํากัดงบประมาณ
เกี่ยวกับเกม 

     

23. ทานชอบเลนเกมมากกวาอาน
หนงัสือ 

     

24. นักเรียนสวนใหญที่เลนเกมผล
การเรียนตกตํ่า 

     

25. นักเรียนทีติ่ดพันเกมมักเคยขาด

เรียนเพื่อเลนเกม 

     

26. อาจารยอนุญาตใหเลนเกมไดใน

เวลาพักที่โรงเรียน 

     

27. อาจารยใหคําแนะนาํในการเลน

เกมอยางเหมาะสม 
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ระดับ 
รูปแบบการเลน 

เกมออนไลน เทลส รันเนอร  
ในรูปแบบความคิดเห็น 

เห็นดวย
อยางยิ่ง 

เห็นดวย ไมแนใจ ไมเห็น
ดวย 

ไมเห็น
ดวย 

อยางยิ่ง 
28. การเลนเกมเปนกจิกรรมรวมกัน

ของสมาชิกของครอบครัว 

     

29. การเลนเกมมาก ๆ ทําใหเกิด

ปญหาหรือการทะเลาะกับ

สมาชิกในครอบครัวเร่ืองจํากัด

การเลน 

     

30. ผูปกครองสนับสนนุการใช

คอมพิวเตอรหรืออินเตอรเนต็

เพื่อการเลนเกม 

     

31. เกมชวยสรางความสามคัคีใน

หมูเพื่อน 

     

32. เกมกลายเปนเร่ืองสนทนาหลัก

ของนักเรียนในปจจุบัน 

     

33. ทานมเีวลาพูดคุยและทาํ

กิจกรรมอ่ืน ๆ กับเพื่อนนอยลง 

     

34. การเลนเกมทําใหมีเพื่อนมากขึ้น      

 

ความคิดเหน็และขอเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับการเลนเกมออนไลน เทลส รันเนอร 

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

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

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

 
 
 

ขอขอบพระคุณทุกทานที่ใหความรวมมือในการตอบแบบสอบถาม 


