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แบบสอบถาม 
แบบสอบถามนี้ คณะนิเทศศาสตร มหาวิทยาลัยหัวเฉียวเฉลิมพระเกียรติ จัดทําขึ้นเพื่อศึกษาวิจัย เรื่อง การ

สื่อสารของผูเลนเกมออนไลน ขอมูลของทานจะถูกใชเพื่อการวิจัยเทานั้น และไมมีการเปดเผยแตอยางใด จึงขอความ
กรุณาทานสละเวลาใหขอมูลตามความเปนจริงเพื่อประโยชนตอการศึกษาดวย จักเปนพระคณุยิ่ง 

 ดร.วรรณรัตน รัตนวรางค 
 หัวหนาโครงการวิจัย 

 
ตอนที่ 1  ขอมูลสวนบุคคล  คําชี้แจง (โปรดทําเครื่องหมาย  ใน  ที่ทานเลือก หรือ เติมขอความในที่วาง) 
 
1. เพศ     ชาย                     หญิง 
2. อายุ      ตํ่ากวา 10 ป     11-14 ป 

 15-19ป   20-24 ป 
 25-29 ป          30-34 ป 
 35-39 ป          40-44 ป 
 45-49ป           50 ปหรือมากกวา 

3. การศึกษาสูงสุด หรือ ปจจุบันกําลังศึกษา 
 ตํ่ากวาประถมศึกษา หรือไมไดเรียน 
 ประถมศึกษา ช้ัน  ป. ______ 
 มัธยมศึกษา ช้ัน ม. ______ 
 อาชีวศึกษา 
 ปริญญาตรีหรือเทียบเทา 
 ปริญญาโท 
 ปริญญาเอก 
 อื่นๆ ระบุ_____________________ 

4. อาชีพ 
 นักเรียน / นิสิต /นักศึกษา 

    รับราชการ / พนักงานของรัฐ 
 พนักงานรัฐวิสาหกิจ 
 พนักงานบริษัท / องคกร 
 ประกอบกิจการสวนตัว 
 ไมไดทํางาน 
 อื่นๆ ระบุ______________________ 

5. รายไดตอเดือน 
 นอยกวา 2,000 บาท 
  2,001-4,000 บาท 
  4,001-6,000 บาท 
  6,001-8,000 บาท 
  8,001-10,000 บาท 
 10,001-20,000 บาท 
 20,001-40,000 บาท 
 40,001-60,000 บาท 
 60,001-80,000 บาท 
 มากกวา 80,000 บาท 

6. ภูมิลําเนา (บานเกิด) 
 กรุงเทพฯ หรือ ปริมณฑล 
 ภาคกลาง 
 ภาคตะวันออก 
 ภาคเหนือ 
 ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
 ภาคใต 

7. จํานวนสมาชิกทั้งหมดในบาน (ที่พัก) _________คน 
8. ทานเลนเกมออนไลนครั้งแรกอายุ ____________ ป 
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ตอนที่ 2  คําถามเกี่ยวกับเกมออนไลน 
คําชี้แจง (โปรดทําเครื่องหมาย  ใน  ที่ทานเลือก หรือ เติมขอความใน________ที่เวนไว) 

1.  ทานใชเวลาชวงไหนเลนเกมออนไลนบาง 
(โปรดทําเครื่องหมาย  ในชองที่ทานเลือก, เลือกไดมากกวา 1 ชอง) 

วัน 06.00-10.00  10.01-14.00  14.01-18.00  18.01-22.00  22.01-02.00  02.01-06.00  
จันทร       
อังคาร       
พุธ       

พฤหัสบดี       
ศุกร       
เสาร       
อาทิตย       

 
2.  ปจจุบันทานเลนเกมออนไลนใดบาง   

 Darkstory  Pucca Racing  Audition  
 Yogurting  CABAL  Luna Online 
 Free Style  Khan Online  Ghost Online  
 Lineage II  Granado Espada  Guildwars 
 Maple Story  Emil Chronicle Online (ECO)  Ragnarok Online  
 Ray City  TS online  16 Pounds 
 Warcraft (DotA)  Trickster  Yulgang  
 VC Online  Perfect World  Tales Runner 
 Project-One  Hip Street  ARCANA CARD  
 Special Force Getamped  Crazy Mon Racing 
3 Kingdoms Online  Crazy Kart Online  HY Online  
 Crazy Shooter Online  SEAL  Pirate King Online 
 Laghaim  R.Y.L.  Last Chaos  
 Secret Online  Toks Club  Street Soccer Online 
 Dream of Mirror Online  Superdance  Fanta Tennis  
 Water Margin Online  Fly For Fun  RAN 
 PANGYA  Wonderland Online 
 อื่นๆ ระบุ_________________________________________ 
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3. ทานมีตัวละครในเกม (Avatar) กี่ตัว (รวมทุกเกม) 
  1 ตัว 
              2-3 ตัว 
  4-5 ตัว 
  6 ตัว หรือมากกวา 
  อื่นๆ ระบุ________________ 
4. ทานชอบตัวละคร (Avatar)ของทานในเกมใดมาก
ที่สุด  เ กม  ____________________________           
 เพราะ __________________________ 
5. ทานคิดวาตัวละครของทานที่ชอบที่สุด มีจุดเดน
อยางไร   สวย / หลอ 
   เกง / ฉลาด 
    มีความสามารถ 
  อื่นๆ ระบุ ___________________ 
6. ทานคิดวาตัวละครของทานเหมือนทานมาก
เพียงใด 
   มากที่สุด 
   คอนขางมาก 
  ปานกลาง 
  คอนขางนอย 
  นอยที่สุด 
7. ใครมีสวน / อิทธิพลในการสราง (คิด) ตัวละคร
ของทาน  เพื่อนจริงๆ 
  เพื่อนในเกม 
  แฟน / คนที่กําลังจีบ 
  ชีวิตจริง 
  ภาพยนตร / ดารา  
  คนในครอบครัว   
  อื่นๆ ระบุ ____________________ 
8. อะไรทําใหทานสรางตัวละครของตัวเองเชนนั้น 
                  ความสนุก 
                  ความเครียดจากชีวิตจริง 
   ความสะใจ 
    ชดเชยสิ่งที่ขาด 
  อื่นๆ ระบุ  _______________________ 

9. ทานเลนเกมออนไลนที่ไหน 
                  รานเกม 
                  โรงเรียน/สถานศึกษา 
                  บานตนเอง 
                  บานเพื่อน/ญาติ/ คนรูจัก 

   อื่นๆ ระบุ________________ 
10.  ทานเคยพบตัวจริงของตัวละครอื่น  (Avatar) 
หรือไม    เคย ที่ __ __________________ 
                ไมเคย 
11.  ทานมีคาใชจายในการเลนเกมเดือนละเทาใด 
   ตํ่ากวา  200 บาท 
   201-400  บาท 
    401-600  บาท 
   มากกวา 600 บาท 
  ไมทราบ 
12.  ทานคิดวาตัวจริงของคนเลนเกมตางจากตัวละคร 

(Avatar) อยางไร 
______________________________________ 

13.  ทานมีปญหาจากการเลนเกมออนไลนดานใดบาง 
  ปญหากับสมาชิกครอบครัว 
          ปญหากับคนรัก / แฟน  
       ปญหากับเพื่อน 
  ปญหาสุขภาพ 
  ปญหาเรื่องการเรียน 
  ปญหาเรื่องการพักผอน 
  ปญหาเรื่องคาใชจาย 

  อื่นๆ ระบุ __________________ 
14.  เรื่องที่ทานคุยกับตัวละครตัวอื่นมักเปนเรื่องอะไร 
        ชีวิตประจําวัน / เรื่องทั่วไป 
  ระบายความเครียด 
  การซื้อขายของ / แลกของในเกม 
  สังคมในเกมออนไลน 
  เนื้อหาเกม / วิธีการเลน  
  จีบกัน / หาเพื่อน  
  อื่นๆ ระบุ _______________________ 
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15.  ทานมีความสุขที่เปนตัวละครมากกวาเปนตัวเอง

แคไหน 
        มากที่สุด 
  คอนขางมาก 
  ปานกลาง 
  คอนขางนอย 
  นอยที่สุด 
 
16.  ทานมักคุยกับตัวละครอื่นลักษณะใดมากที่สุด 
        คุยที่ละ1 ตัว (คุยกันสองคน) 
  คุยพรอมกันหลายคน (คุยเปนกลุม) 
  อื่นๆ _________________________ 
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ตอนที่ 3 ลักษณะของผูเลนเกมและตัวละคร   โปรดใสตัวเลขแทนระดับตอไปนี้ 
5 = มากที่สุด 4 = คอนขางมาก      3 = ปานกลาง       2 = คอนขางนอย 1 = นอยมาก 

ลักษณะ ตัวทานจริงๆ 
ตัวละครของทาน  

(ถามีเกิน 1 ตัว เอาตัวท่ีชอบที่สุด) 
วิตกกังวล   
โกรธงาย   
โศกเศรา   
ชอบคาน    
รอบคอบ   
ออนแอ ไมมั่นคง   

   อบอุน   
ชอบอยูรวมกับคนอื่น   
ชอบแสดงความเปนเจาของ   
กระตือรือรน   
ชอบความตื่นเตน   
มองโลกแงดี   
ชอบตอสู / ชอบความรุนแรง   
ชอบหาประสบการณใหม   
ชอบเรียนรู   
ชอบอาน   
เช่ือใจคนงาย   
ตรงไปตรงมา   
เห็นแกคนอื่น   
วางาย ไมขัดคอใคร   
ถอมตน   
ชอบชวยเหลือ ชอบอาสา   
มีความสามารถ    
มีระเบียบ   
เคารพกฎเกณฑ   
ชอบตอสูเพื่อความสําเร็จ   
มีวินัยในตนเอง   
บุคลิกมั่นคง    
พูดจาชัดเจน   
สวย / หลอ   
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ภาคผนวก ข. 
 
 
 

แนวคําถามสําหรับการสนทนากลุม 
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แนวคําถาม สําหรับการสนทนากลุม 
 

No one has to learn how to play a game in order to get work done 
1. เรียนรูวิธีเลมเกมอยางไร 
2. เลนเกมเพราะชอบเอาชนะเพื่อนหรือเอาชนะเกม 
 

Fundamental of Interpersonal communication  Personality & interpersonal 
communication  

1. เลือกทําความรูจัก Avatar อ่ืนอยางไร 
2. เวลาทําความรูจักทําอยางไร 
3. มีความรูสึกกบั avatar เหมอืนเปนตวัละครหรือเพื่อนจรงิๆ 
4. คิดวาตวัเองเปนตัวละครหรอืเปนตัวเอง (ถาเปนตัวละครเคยหลุดไหม) 
5. วางนิสัยตวัละครตัวเองไวหรือไม อยางไร ทําไม  
6. ทําไมสรางตัวละครของตัวเองเชนนั้น (อะไรทําใหสราง  คนหาปจจัย) 
7. สราง avatar ของตัวเองเหมือนตัวเองหรือไม อยางไร 
8. ชอบที่เปนตัวเอง หรือชอบ avatar ตัวเองมากกวากัน เพราะอะไร 
9. ในการสื่อสารกับ avatar อ่ืน สนใจอะไร (อายุ เพศ หนาตา ความสามารถ ฐานะ ฯลฯ) 

 
Communicative Disposition  Argumentativeness & Verbal Aggressiveness (ใหเหตุผล vs 
วาราย) 

1. ตัวละครที่ส่ือสารดวย มีการโตเถียงกันหรือไม เร่ืองอะไร ใครชนะ ชอบไหม เพราะอะไร 
2. พบตัวละครทีช่อบทํารายจิตใจกนัไหม ทําอยางไร เขาพดูวาอะไร แสดงอยางไร ทําไมจึงคิด

วาเขาวาราย 
 
Communicative Disposition  Communication Apprehension (ความกลัวการสื่อสาร)  

1. ในชีวิตจริงมีเพื่อนเยอะไหม กลัวทักทายคนแปลกหนาไหม 
2. ในเกม ทกัทายงายกวาในชวีิตจริงหรือไม เพราะอะไร 
3. ในเกม กลัวทีจ่ะคุย / ส่ือสารหรือไม เพราะอะไร (อาย.. กลัว..) 
4. ในชีวิตจริง กลัวที่จะคยุ / ส่ือสารหรือไม เพราะอะไร 
5. คนขี้อาย คนไมชอบพูด ในเกมจะเปนอยางไร ดูรูไหม 
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Communicative Disposition  Conflict (ความขัดแยง)  

1. ในเกมเคยมีความขัดแยงกับตวัละครอื่นหรอืไม ทําอยางไร 
2. ในชีวิตจริง ถาขัดแยงกับคนอื่น ทําอยางไร (เพื่อน คนในครอบครัว คนรัก) 

 
Communicative Disposition  Communication Competence & Social Skills  

1. เวลาคุยในเกม / ส่ือสารกับ avatar อ่ืน คิดกอนคุยเสมอหรอืวาปลอยตามสบาย 
2. เคยคิดวาพูดแลวเขาจะเสียใจ พูดแลวจะเกดิปญหาหรือไม เชนเรื่องอะไร แลวพูดไหม เปน

อยางไร 
3. ชอบ avatar ที่คุยกับเราอยางไร (ชอบยืนยนัความคิด มีความเปนกันเอง ... ดูจากคําพดูอะไร) 
4. ไมชอบ avatar ที่คุยกับเราอยางไร 

 
ไดพบ avatar ตัวจริงบางหรอืไม ทําอยางไร พบที่ไหน ขัน้ตอนการนดักันอยางไร 
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ภาคผนวก ค. 
 
 
 

แบบคัดกรองผูเขารวมการสนทนากลุม 
(Screening Form) 
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คณะนิเทศศาสตร มหาวิทยาลัยหัวเฉียวเฉลิมพระเกียรติ กําลังศึกษาวิจัยเรื่อง การสื่อสารของผูเลนเกม

ออนไลน จึงขอความรวมมือทาน ใหขอมูลเบื้องตนสําหรับการทํางานวิจัย ขอมูลสวนตัวทั้งหมดจะไมมีการ
เปดเผยแตอยางใด 

ขอขอบคุณในความรวมมือ 
คณะนิเทศศาสตร มหาวิทยาลัยหัวเฉียวเฉลิมพระเกียรติ 

========================================================================= 
ช่ือ (นาย / นาง / นางสาว) ____________________________________________ อายุ ________ ป 
ปจจุบัน เปน   นักเรียน / นักศึกษา ที่ ______________________________ ช้ัน ________________ 
  ทํางาน อาชีพ ________________________________________________________ 
  อื่นๆ (โปรดระบุ) ________________________________________________ 
ที่อยูปจจุบัน   

_________________________________________________________________________________ 
1. เกมออนไลนที่เลนบอยที่สุด ช่ือ 

___________________________________________________________ 
2. ทานเคยเลนเกมออนไลนอะไรบาง_________________________________________________ 
3. เกมออนไลนที่ชอบเลนมากที่สุด____________________________________________________

เพราะ______________________________________________________________________ 
4. จํานวนเกมออนไลนที่เลน  ________ เกม 
5. ทานเลนเกมออนไลนสัปดาหละ  ________ วัน 
6. ทานเลนเกมออนไลนครั้งละประมาณ  ________ ช่ัวโมง 
7. ทานมี Avatar ทั้งหมดจากทุกเกมรวมกัน ________ ตัว 
8. ทานเริ่มเลนเกมออนไลนเมื่ออายุ  ________ ป 
9. เรื่องที่ทานคุยในเกมมากที่สุดคือ 

____________________________________________________________________________ 
10. นอกจากเลนเกมออนไลน สิ่งที่ทานชอบทําเวลาวางคือ 

______________________________________________________________________________ 
11. เพื่อนที่ทานรูจักจากในเกมออนไลนแลวเปนเพื่อนที่คบกันในชีวิตจริงมี___________คน 
12. ทานเปนเพื่อนกับคนๆ นั้นเพราะอะไร_______________________________________________ 
13. ทานกับเพื่อนที่คบกันจากในเกม ทํากิจกรรมใดรวมกันบาง 

______________________________________________________________________________ 
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ภาคผนวก ง. 
 
 
 

ประวัติผูวิจัย 
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ประวัติยอผูวิจัย 
 

ช่ือ-นามสกุล อาจารยวรรณรัตน รัตนวรางค 
 
ประวัติการศึกษา ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต (ประชากรศาสตร)  
 สถาบันวิจัยประชากรและสงัคม  
 มหาวิทยาลัยมหิดล ศาลายา  
 (2541 – 2545) 
 ไดรับทุนปริญญาเอกกาญจนาภิเษก รุน 1 (สํานักงานกองทุน

สนับสนุนการวิจัย – สกว.) 
 
 นิเทศศาสตรมหาบัณฑติ (นิเทศศาสตรพัฒนาการ)   
 คณะนเิทศศาสตร  
 จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
 (2538 – 2540) 
 
 นิเทศศาสตรบัณฑิต (เกียรตินิยมอันดับ 2) (วาทวิทยาและสื่อสารการแสดง)  

 คณะนเิทศศาสตร 
 จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
 (2531 – 2534) 
 
 
สถานที่ติดตอ คณะนเิทศศาสตร มหาวิทยาลัยหัวเฉยีวเฉลิมพระเกียรต ิ
 02-312-6300 ตอ 1499 
 e-mail wannarat_r@hotmail.com  

 
 


