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บทที่ 1
บทนํา

1.1 ความเปนมาของปญหางานวิจัย
จากการบุกเบิกการศึกษาเก่ียวกับเกมสออนไลน “Hearts, Clubs, Diamonds, Spades:

Player Who Suit MUDs.” ของ Richard Bartle ในป ค.ศ.1996 [1] ซึ่งศึกษาเก่ียวกับสภาพทาง
สังคมของกลุมผูเลนเกมส ก็ไดเปนจุดสนใจในสังคมจนมีการศึกษาตอยอดเก่ียวกับเกมสออนไลนและ
สังคมเกมสออนไลนมากข้ึน

หลังจากป ค.ศ.2000 (ประมาณ พ.ศ.2543) การพัฒนาของเทคโนโลยีสารสนเทศใน
ปจจุบันมีมากข้ึนอยางกาวกระโดด จนกลายเปนสวนหนึ่งของชีวิตประจําวัน โดยเฉพาะอยางยิ่ง เกมส
(Games) และอินเทอรเน็ต (Internet) ไดแพรหลายเขาสูทุกเพศ ทุกวัย ทั่วโลก [2]

จากรายงานของสํานักงานสถิติแหงชาติ(ไทย) ในป พ.ศ.2545 [3] พบวาเด็กและเยาวชน
ชวงอายุ 11-24 ป กวา 3 ลานคนทั่วประเทศ ใชคอมพิวเตอรเพื่อการเลนเกมส ตอมาในป พ.ศ. 2546
[4] พบวา กวา 69% ของเด็กและวัยรุนที่อายุนอยกวา 20 ป ใชคอมพิวเตอรเพื่อการเลนเกมส จน
กระทบตอการใชชีวิตประจําวันและสังคม (เชน การฆาตัวตาย, การกออาชญากรรม ฯลฯ [5,6,7])
ปญหานี้เรียกวา “การติดเกมส” (Game Addiction: ภาวะการติดเกมสเปนภาวะที่เกิดจากการเลน
เกมสที่มากจนขัดขวางการดําเนินชีวิตประจําวัน [8]) นอกจากประเทศไทยแลว ยังพบงานวิจัยอ่ืนที่
บงชี้ถึงปญหาการติดเกมส ที่เพิ่มสูงข้ึนในแตละปทั่วโลก [3], [4], [5], [9]

นายปรีชา กันธิยะ ปลัดกระทรวงวัฒนธรรม ไดใหขอมูลและความคิดเห็นระหวางเปน
ประธานในโครงการสรางภูมิคุมกันของสังคมในมิติวัฒนธรรม (Cultural Vaccine) วา “จากการ
สํารวจของสํานักงานสถิติแหงชาติ ป 2554 คนไทยเริ่มใชเทคโนโลยีตั้งแตอายุ 6 ปข้ึนไป โดยเยาวชน
อายุ 15-24 ป ใชอินเทอรเน็ตรอยละ 51.9 และใชโทรศัพทมือถือเลนเกม รอยละ 42.2 และใชสูง
ถึง 3.1 ชั่วโมงตอวัน ครองแชมปอันดับ 1 ในเอเชีย การติดอินเทอรเน็ตติดทั้งสังคมออนไลน เกม
พนันออนไลน ติดเว็บลามก จากการวิจัยเยาวชนที่ติดอินเทอรเน็ตมีขนาดสมองสวนหนาเล็กและมีการ
เชื่อมโยงของเซลลประสาทของสมองสวนหนาลดลง ขาดทักษะการอยูรวมกับผูอ่ืน ดังนั้นผูปกครอง
จึงควรใสใจรูเทาทันสื่ออยางรอบดาน รวมทั้งตรวจสอบการใชอินเทอรเน็ตของบุตรหลานเปนการเฝา
ระวังภัยใกลตัวที่ จะเกิดข้ึนกับบุตรหลาน" [10]

การศึกษาและการวัดประเมินทางจิตวิทยาและการแพทยในไทยเองก็มีการศึกษาตอยอด
อยูเชนกัน เชน “การพัฒนาแบบทดสอบการติดเกมส (The Development of Game Addiction
Screening Test (GAST))” ซึ่งไดรับการยอมรับและตีพิมพลง “วารสารสมาคมจิตแพทยแหงประเทศ
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ไทย ปที่ 59 ฉบับที่ 1 มกราคม-มีนาคม 2557” [11], การศึกษาหาปจจัยปองกันการติดเกมในเด็ก
และวัยรุน (Identifying Protective Factors for Game Addiction in Children and Adolescents) ซึ่ง
เปนงานวิจัยที่ไดรับทุนอุดหนุนจากสํานักงานคณะกรรมการวิจัยแหงชาติ [12]

ปจจุบันยังไมมีกระบวนการหรือวิธีการทางการแพทยที่เจาะจงชี้ชัดการติดเกมสไดแนชัด
ทั้งหมด [5, 8] แตมีการศึกษาอ่ืนๆที่เก่ียวของ (เชน แรงจูงใจที่ทําใหเลนเกมส [13], การจําแนกกลุม
ความสัมพันธของผูเลนกับตัวละครในเกม [1], [14], [15] ฯลฯ) เพื่อเปนประโยชนนําไปสูการเฝาระวัง
และคนหาวิธีบรรเทาปญหาการติดเกมสในสังคม

ในประเทศไทยนอกจากในโรงพยาบาลแลวนั้นยังไมมีคลินิกเฉพาะทางสาขาจิตเวช ทําให
พบปญหาการเขาถึงผูเชี่ยวชาญไดยาก อีกทั้งตองเสียทั้งเวลาและคาใชจายมาก

ดังนั้นการลดอุปสรรคในการเขาถึงผูเชี่ยวชาญ และ ไดรับคําแนะนําเบื้องตน จะชวย
บรรเทาปญหาการติดเกมสไดในระดับตน

1.2 วัตถุประสงคของงานวิจัย
1.2.1 เพื่อชวยเพิ่มความสะดวกในการวิเคราะหระดับการติดเกมสของบุคคลที่อาจมีความ

เสี่ยงตอกลุมอาการติดเกมสในเบื้องตน
1.2.2 เพื่อใหคําแนะนําเบื้องตนจากผูเชี่ยวชาญสําหรับบรรเทาปญหาภาวะคนใกลชิดติด

เกมสตามระดับคะแนนของปญหา

1.3 สมมุติฐานของงานวิจัย
1.3.1 การวิเคราะหการติดเกมส [2], [5], [8], [14], [16], [17], [18]

จากขอมูลการของ DSM-5 ระบุไดวาความรุนแรงของอาการติดเกมสข้ึนกับ
ผลกระทบตอการใชชีวิตประจําวันซึ่งจะมีจํานวนชั่วโมงเลนเกมสที่สูง [17] และจากการศึกษาของ
ศิริไชย หงสสงวนศรี และพนม เกตุมาน ไดระบุวา ปญหาทางจิตใจที่เกิดข้ึนอาจทําใหเด็กและวัยรุนไป
มีพฤติกรรมเลนเกมสเพื่อชวยใหเกิดความเพลิดเพลิน เบนความสนใจจากปญหาทางอารมณแตเมื่อ
หยุดเลนเกมส อาการดังกลาวยังรบกวนอยู จึงทําใหกลับไปเลนอีก จนใชเวลาสวนใหญไปในการ
เลนเกมสจนติดไมสามารถหยุดเลนดวยตัวเองได เมื่อพอแมพยายามหยุดมักกลายเปนความขัดแยงจน
ถึงปญหาอารมณตอกันอยางรุนแรง การศึกษาในระยะหลังพบวาวัยรุนที่เลนเกมออนไลนมากมีสุข
ภาวะทางจิตใจและสังคมลดลง เชน รูสึกวาเหว ซึมเศรา และขาดความสัมพันธที่มั่นคงกับผูอ่ืนเปนตน
[5] ในเด็กนั้นหากอาการผิดปกติทางจิตที่เกิดข้ึนเปนผลจากภาวะ Disruptive Mood Dysregulation
Disorder (DMDD) อาจนําไปสูการเสียชีวิตได (เชน ฆาตัวตาย เปนตน) [18]
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1.3.2 การเลือกคําแนะนําในการแกปญหา [5]
จากขอมูลทางการแพทยที่ เ ก่ียวของกับปญหาการติดเกมส [5] เชื่อวา การ

เสริมสรางความสัมพันธในสังคมใกลชิด (เชน สังคมครอบครัว ฯลฯ) สามารถบรรเทาปญหาการติด
เกมสได ทั้งนี้อาจตองอาศัยคําแนะนําเพิ่มเติมจากผูเชี่ยวชาญดวย

1.4 กลุมเปาหมาย
ผูซึ่งมี บุคคลใกลชิดที่อาจมีภาวการณติดเกมส (ผูตองสงสัย)

1.5 ขอบเขตและขอจํากัด
งานวิจัยนี้ใชชุดคําถามในการประเมิน จะมีขอจํากัดเฉพาะเจาะจงหลายอยางจากการ

ประเมินรวมกันของสองกลุมอาการสําคัญสองชนิด ไดแก Disruptive Mood Dysregulation
Disorder และ Internet Gaming Disorder

1.5.1 ผูทําชุดคําถาม ตองไมใชผูติดเกมส และตองรูจักบุคคลใกลชิดที่อาจมีภาวการณติด
เกมสเปนอยางดี

1.5.2 ผลลัพธของชุดคําถามมาจากการสังเกตของผูทําชุดคําถาม
1.5.3 ชวงอายุของ “ผูตองสงสัย” ของชุดคําถามจะเหมาะสมมากที่สุดในชวง 6-18 ป

[18]
1.5.4 การสังเกตการผูตองสงสัย อยางตอเนื่องเพื่อนํามาตอบชุดคําถาม ควรมีชวงเวลา

ตอเนื่องอยางนอย 12 เดือน [17, 18]
1.5.5 ผูทําชุดคําถามตองมีความรูในภาษาไทย และ ภาษาอังกฤษ ในข้ันพื้นฐาน (อาน/

เขียน/ตีความ)
1.5.6 ในกระบวนการสรางชุดคําถาม จะใชผูเชี่ยวชาญพิเศษเปนแพทยเฉพาะทางในสาขา

จิตเวช (ประมาณ 3คน) เปนผูใหการปรึกษาเพื่อปรับแกใหเหมาะสมตอการใชงานจริง
1.5.7 ผูทําชุดคําถามตองมีความสามารถในการใชสื่อสารสนเทศ และคอมพิวเตอรไดใน

เบื้องตน

1.6 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ
1.6.1 ผูใชสามารถไดรับขอมูลเพื่อทราบถึงระดับการติดเกมสของเปาหมาย และไดรับ

คําแนะนําเบื้องตนได (เนนที่การเฝาระวัง)
1.6.2 เว็บแอปพลิเคชั่นของงานวิจัยนี้ สามารถชี้วัดภาวะติดเกมสและใหคําแนะนําไดใน

เบื้องตน ทําใหประหยัดทั้งเวลาและคาใชจาย
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1.6.3 การเก็บขอมูลสําคัญ ที่อาจเกิดประโยชนในอนาคตได (เชนการทําเหมืองขอมูลเพื่อ
วิเคราะหหาความสัมพันธที่เก่ียวของกันของเหตุปจจัย หรือ อาจเปนขอมูลเชิงสํารวจ เปนตน)

1.6.4 เพิ่มความสามารถในการเขาถึงความรูของบุคคลทั่วไปไดสะดวกข้ึนดวยการเผยแผ
ขอมูลผานระบบเครือขายสารสนเทศดวยเว็บแอปพลิเคชั่น
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บทที่ 2
หลักการพ้ืนฐาน เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวของ

ในบทจะกลาวถึงความรูสําคัญทั่วไปที่เก่ียวของการวิจัยนี้ มีทั้งหมด 7 กลุม ดังนี้

2.1 การศึกษาเกี่ยวกับเกมส และปญหาการติดเกมส

ตารางที่ 2.1 รายละเอียด การศึกษาเก่ียวกับเกมส และปญหาการติดเกมส

ชื่อเร่ือง ชื่อผูแตง สถานภาพ
ขอมูลหรือแนวคิดสําคัญท่ี
เกี่ยวของ (Information)

Hearts, Clubs, Diamonds,
Spades : Player Who Suit
MUDs [1]

Richard A.
Bartle

ภูมิหลัง

ศึกษาและจัดกลุมลักษณะของ
สังคมผูเลนในมัลติยูเซอรโดเมน
(Multi-User Dungeons/
Domains : MUDs) ตามลักษณะ
นิสัยและความตองการ

Excessive Participation in
on-line Internet action
Games by two American
Teenagers : Case Report,
Description of Extent of
Overuse, and Adverse
Consequences [16]

Richard H.
Schwartz

การศึกษาทาง
การแพทย

รายงานถึงปญหาท่ีเกิดข้ึนในเด็ก
ติดเกมสโดยมีรายละเอียดเก่ียวกับ
การตรวจวิเคราะหและการแกไขท่ี
RH Schwartz ใช

Computer and Video Game
Addiction-A Comparison
between Game Users and
Non-Game Users [8]

Aviv
Malkiel

Weinstein

การศึกษาทาง
การแพทย

อธิบายถึงคําจํากัดความของการติด
เกมสในทางการแพทย และบงช้ีชัด
ถึงความแตกตางระหวางผูเลนท่ีติด
เกมสกับผูเลนท่ีไมติดเกมส

Internet Gaming Addiction :
Current Perspectives [2]

Daria J.
Kuss

บทความ
การศึกษาทาง
วิทยาศาสตร

บทความเก่ียวกับปญหาการติด
เกมสท่ีเกิดเพ่ิมข้ึนอยางตอเน่ืองใน
แตละป และแนวคิด วิธีการท่ี
เกิดข้ึนเพ่ือวิเคราะหและบรรเทา
ปญหา
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ตารางที่ 2.1 รายละเอียด การศึกษาเก่ียวกับเกมส และปญหาการติดเกมส (ตอ)

ชื่อเร่ือง ชื่อผูแตง สถานภาพ
ขอมูลหรือแนวคิดสําคัญท่ี
เกี่ยวของ (Information)

Perception of Addiction to
Online Games as a
Function of Personality
Traits [14]

Searle Huh
และ

Nicholas
David

Bowman

การศึกษาทาง
วิทยาศาสตร

และการแพทย

มุงเนนหาความเก่ียวของกับการติด
เกมสโดยมีประเด็นท่ีบุคลิกภาพ
ของแตละคน

Motivations of Play in
MMORPGs. (Result from a
Factor Analytic Approach)
[13]

Nick Yee
การศึกษาทาง
วิทยาศาสตร

หาความสัมพันธและแรงจูงใจท่ีทํา
ใหตองการเลนเกม

Player Types and
Gamification [15]

Dan Dixon
การศึกษาทาง
วิทยาศาสตร

กลาวถึงความเก่ียวของระหวางตัว
ละครในเกมกับตัวผูเลน

Game Addiction: The Crisis
and Solution [5]

ศิริไชย หงษ
สงวนศรี และ

พนม เกตุ
มาน

บทความ
การศึกษาทาง

การแพทย

บทความการศึกษาทางการแพทย
เก่ียวกับปญหาการติดเกมสโดย
มุงเนนวิธีการวิเคราะหและบรรเทา
ปญหา

ปจจุบันมีแนวคิดในการวิเคราะหปญหาเก่ียวกับการติดเกมสทางการแพทยเพิ่มมากข้ึน แต
โดยรวมก็ยังเปนการศึกษาที่ไมสามารถระบุแนชัด ถึงตนตอของสาเหตุทั้งหมด ลาสุดในป ค.ศ. 2013
องคกร “American Psychiatric Association” ไดทําคูมือ “Diagnostic and Statistical Manual of
Mental Disorders, Fifth Edition (DSM-5)” ซึ่งมีการเพิ่มเติมเรื่อง “Internet Gaming Disorder”
เพื่อเปนเกณฑมาตรฐานในการวินิจฉัยผูติดเกมสออนไลน(ที่มิใชการพนัน)โดยเฉพาะ

2.2 ระบบ ผูเชี่ยวชาญ (Expert System : ES) [19], [20]
ระบบผูเชี่ยวชาญ คือ ระบบที่ทําหนาที่เปนที่ปรึกษาแกผูใชงาน ใหคําแนะนําที่อาจตอง

อาศัยผูเชี่ยวชาญเฉพาะทางของสาขาความรูนั้นๆ โดยตัวโปรแกรมจะสรางเลียนแบบการอาศัยความรู
ของมนุษยเปนพื้นฐานในการใหคําแนะนํา ทั้งนี้อาจมีลักษณะของการปอนขอมูลคําถาม-คําตอบ
เพื่อใหไดรับคําแนะนําหรือขอสรุปที่เก่ียวของนั้นๆ เชน

ตัวอยาง งานวิจัยของ M. M. Romero et al. [21] เนื่องจากภาวะฉุกเฉินทําใหอาการ
และสัญญาณชีพของคนไขนั้นอาจไมคงที่ ดังนั้นการเลือกจัดยาเพื่อการรักษาในภาวะฉุกเฉินจึงตองใช
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ความรูที่ซับซอนประกอบกับประสบการณโดยดูจากสภาพตามจริงของผูปวย แมจะเปนผูเชี่ยวก็ยาก
แกการชี้วัด จึงไดพัฒนาระบบผูเชี่ยวชาญสําหรับการตรวจวัดและจัดยาแกผูปวยในหองฉุกเฉิน โดย
ผนวกขอมูลจากสองดานไดแก พื้นฐานขอมูลความรู (Knowledge Base) กับ สภาพตามจริง (Fact
Base)

รูปที่ 2.1 โครงสรางพื้นฐานระบบผูเชี่ยวชาญแบบรูล-เบส [21]

ในงานวิจัยของ M. M. Romero et al. [21] ไดอาศัยขอมูลสภาพของผูปวยตามจริงจาก
เครื่องแสดงผลสัญญาณชีพ (เชน ขอมูลคาความดันโลหิต) จากนั้นจึงนําขอมูลของอาการตางๆไป
เทียบหาการจัดยา เพื่อใหสัญญาณชีพของผูปวยฟนฟูสูสภาวะปลอดภัย

ตัวอยาง งานวิจัยของพัชราภรณ ราชประดิษฐ และ จันทนา จันทราพรชัย เรื่องระบบ
ผูเชี่ยวชาญเพื่อวินิจฉัยโรคขาว [22] ไดอาศัยขอมูลสภาพตามจริงของขาวในการวินิจฉัยโรค (เชน สี
ของเปลือกขาว รูปทรง ฯลฯ) เพื่อดูลักษณะภายนอกของขาวเทียบกับขอมูลของโรคตางๆ ในขาว
ทั้งนี้เขาไดอาศัยผูเชี่ยวชาญจากกรมสงเสริมการเกษตร (ผูเชี่ยวชาญ 10 คน และ ผูปฎิบัติการใน
หองทดลอง 20 คน) เพื่อชวยในการสรางเงื่อนไขสําหรับระบบในการวินิจฉัย และตรวจวัดความถูกตอง

2.3 Likert Scale [23], ]24]
นักจิตวิทยา เรนซิส ลิคเกิต (Psychologist Rensis Likert) (1932) ไดพัฒนาวิธีการชี้วัด

ดานความพึงพอใจ โดยการใหคนตอบแบบชุดคําถามในหัวขอที่เก่ียวของกับตัวพวกเขา และพวกเขา
นั้นยอมรับมันได  และยังเปนการรวมองคประกอบทางความรูกับทัศนคติเขาดวยกัน
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Likert Type ใชรูปแบบการกําหนดตัวเลือกโดยออกแบบสําหรับวัดความคิดเห็น หรือ
ความพึงพอใจ (Bowling 1997, Burns and Grove 1997) ระดับในการชี้วัดจะเปนระดับของการ
ยอมรับ/ไมยอมรับ

• ในรูปแบบสุดทายของ Likert Scale ของจะเปน 5 (หรือ 7) ระดับชี้วัด ที่ใหผูตอบ
แสดงความรูสึกสวนตัวในการยอมรับ หรือ ไมยอมรับในสถานภาพของโจทยนั้น [23], [24]

• คาเฉลี่ยแบบ คามัธยฐาน (Median) หรือ ฐานนิยม (mode) โดยฐานนิยม อาจเปนคา
การวัดที่เหมาะสมที่สุดในกรณีใชกับงานวิจัยเชิงสํารวจ [23], [24]

• การแสดงผลของการเก็บขอมูลสํารวจแตละครั้งจะเปน กราฟแทง (เพราะ ขอมูล มี
ลักษณะไมตอเนื่อง) [23], [24]

ขอไดเปรียบของการใช Likert Scales คือ ไมจําเปนตองใหผูตอบชี้ชัดวา ใชหรือไม แต
เปนการ วัดระดับการยอมรับความคิดเห็น โดยไมตองขอความคิดเห็นเพิ่มเติมจากผูตอบ

ดังนั้นปริมาณของผูตอบแบบชุดคําถามจึงสําคัญมากตอการวิเคราะหขอมูลในเชิงบวก

ตารางที่ 2.2 Likert Scale Example [24]
Agreement Frequency

• Strongly Agree
• Agree
• Undecided
• Disagree
• Strongly Disagree

• Very Frequently
• Frequently
• Occasionally
• Rarely
• Never

Importance Likelihood
• Very Important
• Important
• Moderately Important
• Of Little Importance
• Unimportant

• Almost Always True
• Usually True
• Occasionally True
• Usually Not True
• Almost Never True
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2.4 การวินิจฉัย
ชุดคําถามที่ถูกสรางข้ึนจะอางอิงเกณฑการวินิจฉัยจาก Diagnostic and Statistical Manual

of Mental Disorders, Fifth Edition (DSM-5) เปนหนังสือคูมือทางการแพทยในดานการวินิจฉัย
กลุมอาการผิดปกติทางจิตใจ ถูกจัดทําโดยองคกร “American Psychiatric Association” โดย DSM-5
ไดมีการบรรจุเรื่อง “Internet Gaming Disorder” ไวดวย

2.4.1 Disruptive Mood Dysregulation Disorder (DMDD) [17]
กลุมอาการความผิดปกติทางอารมณที่พบไดมากในวัยเด็ก (โดยเฉพาะในชวงอายุ

6-18 ป) อาการนี้มีเวลาบมเพาะอาการประมาณ 6 เดือน ถึง 1 ป ซึ่งเปนอาการตอเนื่องเรื้อรัง และมี
ความเสี่ยงตอการฆาตัวตาย และสามารถเกิดรวมกับความผิดปกติทางอารมณชนิดอ่ืนไดดวย จาก
ขอมูลประวัติการเขารักษาในโรงพยาบาลสวนมากอาการจะลดนอยลงเมื่ออายุมากข้ึน

2.4.2 Internet Gaming Disorder [18]
เปนกลุมอาการใหมลาสุด ที่ถูกเพิ่มเติมเขามาใหมลาสุดใน DSM-5 โดยจัดอยูใน

อาการเสพติดที่ผิดปกติ (ที่มิใชการพนัน) โดยไมตองใชสารประกอบ (Non-Substance Addiction
Disorders) ระดับความรุนแรงถูกแบงโดยสังเกตจากการถูกขัดขวางชีวิตประจําวันตามปกติที่ควรจะ
เปน ในกลุมผูมีปญหาระดับรุนแรงจะยิ่งมีจํานวนชั่วโมงเลนเกมสูงมาก และจะยิ่งสูญเสียโอกาสในสิ่ง
ตางๆมาก ทั้งดานความสัมพันธ, อาชีพการงาน, การศึกษา

2.5 ความรูทั่วไปเกี่ยวกับ PHP [25]
ภาษา PHP (PHP Hypertext Preprocessor/Personal Home Page) เปนโปรแกรมภาษาที่

สามารถใชงานในระบบเครือขายอินเทอรเน็ตได ตัวหนึ่งที่มีความสามารถสูง มีผูนิยมใชจํานวนมาก
เราสามารถบรรจุลง (Download) มาใชไดฟรีโดยไมผิดกฎหมาย นอกจากนี้ภาษา PHP ยังสามารถ
ทํางานรวมกับโปรแกรม ฐานขอมูล MySQL ซึ่งเปนโปรแกรมดาวนโหลดมาใชไดฟรีเชนเดียวกัน

PHP เปนภาษาสคริปต (Scripting Language) คําสั่งตางๆ จะเก็บในรูปของขอความ
(Text) อาจเขียนแทรกอยูภายในภาษา HTML หรือใชงานอิสระก็ได แตในการใชงานจริงมักใชงานรวมกับ
ภาษา HTML ดังนั้นการเขียนโปรแกรมนี้ตองมีความรูดานภาษา HTML เปนอยางดี อยางไรก็ตามเรา
สามารถใชโปรแกรมประยุกตมาชวยอํานวยความสะดวกในการสรางงานได เชน Macromedia
Dreamweaver หรือโปรแกรมประเภท Editor (โปรแกรมที่อํานวยความสะดวกในการเขียนโปรแกรม
ภาษาตางๆ) เชน EditPlus Macromedia Homesite ฯลฯ โปรแกรมเหลานี้จะชวยจําแนกคํา เชน
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คําสั่ง คําทั่วไป ตัวแปร ฯลฯ ใหมีสีตางกันเพื่อสะดวกในการสังเกต และมีตัวเลขบอกบรรทัดทําให
สะดวกในการแกไข

PHP เปนภาษาที่มีการประมวลผลทางเครื่องผูใหบริการ (Server) โดยเปนเครื่องมือที่ทํา
ใหเราสามารถสรางไฟลเอกสารประเภท HTML ที่มีการเคลื่อนไหวเปลี่ยนแปลงไดหรือที่เรียกวาพลวัต
(Dynamic HTML) การที่เครื่องบริการมีการประมวลผลกอนสงขอมูลมายังเครื่องผูใชเราเรียกวา Server
Side Include (SSI) การทํางานในลักษณะนี้ทําใหความเร็วในการทํางานสูงข้ึนอีกดวย

โปรแกรมภาษา PHP มีขอดีและขอจํากัดที่พอสรุปไดดังนี้
1. เปนโปรแกรมฟรี (Download จากอินเทอรเน็ตมาใชไดโดยไมผิดกฎหมาย)
2. ใชงานรวมกับฐานขอมูลไดหลายชนิดเชน MySQL ซึ่งเปนของฟรีเชนเดียวกัน
3. ประมวลผลโปรแกรมทําไดรวดเร็วกวาการใชโปรแกรมอ่ืน

2.6 ความรูทั่วไปเกี่ยวกับจาวาสคริปต [26]
จาวาสคริปต (JavaScript) เปนภาษาสคริปต ทีมีลักษณะการเขียนแบบโปรโตไทปเบส

(Prototyped-Based Programming) สวนมากใชในหนาเว็บเพื่อประมวลผลขอมูลที่ฝงของผูใชงาน
แตก็ยังมีใชเพื่อเพิ่มเติมความสามารถในการเขียนสคริปตโดยฝงอยูในโปรแกรมอ่ืน

ซัน ไมโครซิสเต็มสเปนเจาของเครื่องหมายการคา "JavaScript" โดยมันถูกนําไปใชภายใต
สัญญาอนุญาตเพื่อการพัฒนาเทคโนโลยีโดย เน็ตสเคป และมูลนิธิมอซิลลา

เริ่มพัฒนาโดย Brendan Eich พนักงานบริษัทเน็ตสเคป โดยขณะนั้นจาวาสคริปตใชชื่อวา
โมคา และภายหลังไดเปลี่ยนชื่อมาเปน ไลฟสคริปต และเปนจาวาสคริปตในปจจุบัน รูปแบบการเขียน
ภาษาที่ใช คลายคลึงกับภาษาซี รุนลาสุดของจาวาสคริปตคือ 2.0 ซึ่งตรงกับมาตรฐานของ ECMAScript

ภาษาจาวาสคริปตไมมีความสัมพันธกับ ภาษาจาวา (Java) และเจสคริปต (JScript) แตอยาง
ใด ยกเวนแตโครงสรางภาษาที่มีลักษณะคลายคลึงกัน เนื่องมาจากไดรับการพัฒนาตอมาจากภาษาซี
เหมือนๆ กัน และมีชื่อที่คลายคลึงกันเทานั้น

2.7 ความรูทั่วไปเกี่ยวกับ MySQL [27]
เปนระบบจัดการฐานขอมูลเชิงสัมพันธ (Relational Database Management System)

โดยใชภาษา SQL แมวา MySQL เปนซอฟตแวรโอเพนซอรส แตแตกตางจากซอฟตแวรโอเพนซอรส
ทั่วไป โดยมีการพัฒนาภายใตบริษัท MySQL AB ในประเทศสวีเดน โดยจัดการ MySQL ทั้งในแบบที่
ใหใชฟรี และแบบที่ใชในเชิงธุรกิจ

MySQL สรางข้ึนโดยชาวสวีเดน 2 คน และชาวฟนแลนด ชื่อ David Axmark, Allan
Larsson และ Michael "Monty" Widenius.
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ปจจุบันบริษัทซันไมโครซิสเต็มส (Sun Microsystems, Inc.) เขาซื้อกิจการของ MySQL
AB เรียบรอยแลว ฉะนั้นผลิตภัณฑภายใต MySQL AB ทั้งหมดจะตกเปนของซัน

MySQL เปนที่นิยมใชกันมากสําหรับฐานขอมูลสําหรับเว็บไซต เชน มีเดียวิกิ และ phpBB
และนิยมใชงานรวมกับภาษาโปรแกรม PHP ซึ่งมักจะไดชื่อวาเปนคู จะเห็นไดจากคูมือคอมพิวเตอร
ตางๆ ที่จะสอนการใชงาน MySQL และ PHP ควบคูกันไป นอกจากนี้ หลายภาษาโปรแกรมที่สามารถ
ทํางานรวมกับฐานขอมูล MySQL ซึ่งรวมถึง ภาษาซี ซีพลัสพลัส ปาสคาล ซีชารป ภาษาจาวา ภาษาเพิรล
พีเอชพี ไพทอน รูบี และภาษาอ่ืน ใชงานผาน API สําหรับโปรแกรมที่ติดตอผาน ODBC หรือสวนเชื่อมตอ
กับภาษาอ่ืน (Database Connector) เชน เอเอสพี สามารถเรียกใช MySQL ผานทาง MyODBC,
ADO, ADO.NET เปนตน

ในการจัดการฐานขอมูล MySQL คุณสามารถใชโปรแกรมแบบ Command-Line เพื่อ
จัดการฐานขอมูล (โดยใชคําสั่ง : mysql และ mysqladmin เปนตน). หรือจะดาวนโหลดโปรแกรม
จัดการฐานขอมูลแบบ GUI จากเว็บไซตของ MySQL ซึ่งคือโปรแกรม: MySQL Administrator และ
MySQL Query Browser. เปนตน

มีสวนติดตอ (Interface) เพื่อเชื่อมตอกับภาษาในการพัฒนา อ่ืนๆ เพื่อใหเขาถึงฟงกชัน
การทํางานกับฐานขอมูล MySQL ไดเชน ODBC (Open Database Connector) อันเปนมาตรฐาน
กลางที่กําหนดมาเพื่อใหใชเปนสะพานในการเชื่อมตอกับโปรแกรมหรือระบบอ่ืนๆ เชน MyODBC อัน
เปนไดรเวอรเพื่อใชสําหรับการเชื่อมตอในระบบปฏิบัติการวินโดว, JDBC คลาสสวนเชื่อมตอสําหรับ
Java เพื่อใชในการติดตอกับ MySQL และมี API (Application Programming Interface) ตางๆมี
ใหเลือกใชมากมายในการที่เขาถึง MySQL โดยไมข้ึนอยูกับภาษาการพัฒนาใดภาษาหนึ่ง



บทที่ 3
ระเบียบวิธีวิจัย

ในงานวิจัยนี้จะพัฒนาชุดคําถามบนเว็บแอปพลิเคชั่นมาวิเคราะหและชวยตรวจวัดระดับ
การติดเกมส พรอมกับเลือกคําแนะนําเบื้องตนที่เหมาะสม ทั้งนี้ในการวิจัยจะมีผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ
คุณภาพกอนการทดสอบ และ มีการสัมภาษณโดยตรงกับอาสาสมัครการทดลองเพื่อเก็บขอมูลมาใช
ในการปรับปรุงคุณภาพแบบสอบถามอีกครั้งกอนการใชงานจริง (สามารถดู รูปที่ 3.4 ที่หนา 20)

กรอบแนวคิดในการวิจัย (Conceptual Framework)

รูปที่ 3.1 กรอบแนวคิดของงานวิจัย

ในบทนี้จะประกอบดวย 3.1 การพัฒนาชุดคําถามเพื่อใชในการวินิจฉัย, 3.2 การวิเคราะห
ขอมูลการตอบคําถาม, 3.3 การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชั่น, 3.4 กระบวนการปรับปรุงคุณภาพของชุด
คําถาม, 3.5 การใชงานจริง

3.1 การพัฒนาชุดคําถามเพื่อใชในการวินิจฉัย
การพัฒนาชุดคําถามไดอาศัยขอมูลสําคัญทางวิชาการแพทยเปนหลักโดยใชชุดคําถาม GAST

(Game Addiction Screen Test) ของ ชาญวิทย พรนภดล ฉบับผูปกครอง [11] เปนตนแบบในการ
พัฒนา โดยมุงพัฒนาใหชุดคําถามมีความเขาใจที่งายและสะดวกมากข้ึนตอผูทําชุดคําถาม โดย
สามารถแสดงผลลัพธระดับการติดเกมสและคําแนะนําเบื้องตนการประเมินนี้มุงหวังใหผูดูแลสามารถ
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ประเมินผูที่อยูใกลชิดไดในเบื้องตน เนื่องจากผูติดเกมสนั้น อาจไมรูตัววาตนอยูในภาวะติดเกมสและ
ปฏิเสธได การใหผูอ่ืนทําการสังเกตการณและประเมินจึงเปนอีกทางเลือกในการตรวจเช็ค

3.1.1 การพัฒนาปรับปรุงชุดคําถามสําหรับงานวิจัยนี้ไดอาศัยหลักแนวคิดของ Likert-
Scale [23], [24] ที่วาคําถามจะเปนสถานการณสมมุติข้ึน และ คําตอบจะเปนสถานภาพของสิ่งที่
ผูตอบรูจักและยอมรับวาเปนจริง โดยในสวนนี้จะเพิ่มลงในสวนของตัวเลือกคําตอบบางขอที่เหมาะสม
ทั้งนี้ตองไดรับการยอมรับจากผูเชี่ยวชาญของงานวิจัยดวย

3.1.2 พัฒนาชุดคําถามโดยอาศัยหลักการวินิจฉัย Disruptive Mood Dysregulation
Disorder [18] และ Internet Gaming Disorder [17] จาก DSM-5 กลุมอาการทั้งสองนี้ มีโอกาสที่
จะเกิดรวมกันได จากคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญระบุไดวา “มีความเปนไปไดที่อาการติดเกมสจะมี
ความสัมพันธกับกลุมอาการทางจิตเวชอ่ืนๆได”

3.1.2.1 หัวขอสําคัญในการออกแบบชุดคําถามในสวนของ Disruptive Mood
Dysregulation Disorder

การประเมินในสวนนี้ในสวนนี้จะเปนการแจกแจงรายละเอียดของหมวดหมูสําคัญในการ
ออกแบบชุดคําถามประเมิน Disruptive Mood Dysregulation Disorder โดยอาศัยเกณฑของ
DSM-5 [17] ไดแก

A. The disorder is characterized by severe recurrent temper outbursts that
are grossly out of proportion in intensity or duration to the situation.

1. The temper outbursts are manifest verbally and/or behaviorally, such as
in the form of verbal rages or physical aggression towards people or property.

2. The temper outbursts are inconsistent with developmental level.
B. Frequency: The temper outbursts occur, on average, three or more times

per week.
C. Mood between temper outbursts:
1. Nearly every day, most of the day, the mood between temper outbursts

is persistently irritable or angry.
2. The irritable or angry mood is observable by others (e.g., parents, teachers,

peers).
D. Duration: Criteria A-C have been present for 12 or more months.

Throughout that time, the person has not had 3 or more consecutive months when
they were without the symptoms of Criteria A-C.



14

E. Criterion A or C is present in at least two settings (at home, at school, or
with peers) and must be severe in at least in one setting.

F. The diagnosis should not be made for the first time before age 6 or after
age 18.

G. The onset of Criteria A through E is before age 10 years.

3.2 การวิเคราะหขอมูลการตอบคําถาม
การวิเคราะหขอมูลทางสถิติของแตละชุดคําถาม ในสวนวัดการติดเกมสจะอางอิงตาม

GAST (Game Addiction Screening Test) ของ ชาญวิทย พรนภดล และ สวนการวัดกลุมอาการ
Disruptive Mood Dysregulation Disorder จะใชเกณฑการวินิจฉัยของ DSM-V เปนหลัก (ทั้งนี้ใน
ปจจุบันกลุมอาการ DMDD จัดเปนกลุมอาการที่คอนขางใหมโดยไดรับการบรรจุการวินิจฉัยลง DSM-
5 ในป 2013 และยังไมมีแบบสอบถามวัดประเมินกลุมอาการ Disruptive Mood Dysregulation
Disorder อยางเปนทางการ)

ในหัวขอ 3.2 นี้จะแสดงลักษณะเกณฑและลําดับการวิเคราะหระบบ รวมถึง ผลลัพธของ
ชวงคะแนนที่ระบบจะมอบใหแกผูทําแบบสอบถาม

3.2.1 การจําแนกกลุมของผลลัพธ

ข้ันที่ 1 ข้ันที่ 2 ข้ันที่ 3

รูปที่ 3.2 ลําดับข้ันการทํางานของระบบ-ระบบจะทําการจําแนกระดับคะแนนในแตละดานของข้ันที่ 1
จากนั้น จึงนําผลคะแนนมาใชบงชี้ระดับอาการ และเลือกคําแนะนํา

จากรูปที่ 3.2 ระบบจะคํานวณผลรวมของคะแนนตางๆ และจัดกลุมอาการตามระดับ
คะแนน จากนั้นจึงเลือกคําแนะนํา โดยแตละขอคําถามจะแบงเปน 4 ระดับคะแนนตั้งแต (มากที่สุด)
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3-2-1-0 (นอยสุด)การจําแนกกลุมจะแบงออกเปนสวนตางๆ (สามารถดู GAST ฉบับผูปกครอง ที่เปน
ตนแบบของงานวิจัยนี้ไดในภาคผนวก) ไดแก

1. จําแนกกลุมระดับการติดเกมส ตามเกณฑของ GAST [19] มีทั้งหมด 16 ขอ ดังนี้
1.1 การหมกมุนกับเกมส (Preoccupation with Game) ไดแก ขอที่ 1, 8, 9, 11, 13,

16
คะแนน <6 กลุมที่มีปญหาในดานนี้ต่ํา
คะแนน = 6-11 กลุมที่มีปญหาในดานนี้ปานกลาง
คะแนน >= 12 กลุมที่มีปญหาในดานนี้สูง
ในหัวขอ 1.1 นี้สามารถแสดงผลลัพธได 3 แบบตามระดับคะแนน

1.2 การสูญเสียความสามารถในการควบคุมการเลน (Loss of Control) ไดแกขอที่ 2,
4, 5, 6,12

คะแนน <6 กลุมที่มีปญหาในดานนี้ต่ํา
คะแนน = 6-11 กลุมที่มีปญหาในดานนี้ปานกลาง
คะแนน >= 12 กลุมที่มีปญหาในดานนี้สูง

ในหัวขอ 1.2 นี้สามารถแสดงผลลัพธได 3 แบบตามระดับคะแนน
1.3 การสูญเสียหนาที่ความรับผิดชอบ (Function Impairment) ไดแกขอที่ 3, 7, 10,

14, 15
คะแนน <6 กลุมที่มีปญหาในดานนี้ต่ํา
คะแนน = 6-11 กลุมที่มีปญหาในดานนี้ปานกลาง
คะแนน >= 12 กลุมที่มีปญหาในดานนี้สูง
ในหัวขอ 1.3 นี้สามารถแสดงผลลัพธได 3 แบบตามระดับคะแนน

ผลคะแนนรวมในสวนแรกนี้จะจัดเปนกลุมตามระดับการติดเกมส ดังนี้
คะแนน <20 กลุมไมมีปญหา
คะแนน = 20-29 กลุมคลั่งไคล
คะแนน >= 30 กลุมติดเกมส
ผลลัพธของระดับการติดเกมสจะถูกแสดงตามระดับคะแนนได 3 แบบ

2. จําแนกกลุมที่มีความเสี่ยงตอกลุมอาการ Disruptive Mood Dysregulation Disorder
ทั้งหมด 4 ขอไดแก ขอที่ 17-20

คะแนน <= 4 กลุมที่อาจมีความเสี่ยงต่ํา
คะแนน = 5-7 กลุมที่อาจมีความเสี่ยงปานกลาง
คะแนน = 8-11 กลุมที่อาจมีความเสี่ยงสูง
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คะแนน = 12 กลุมที่อาจมีความเสี่ยงสูงมาก
ผลลัพธของระดับความเสี่ยงตออาการ Disruptive Mood Dysregulation Disorder

จะแสดงตามระดับคะแนนได 4 แบบ

3.2.2 คําแนะนําที่จะไดรับหลังการทําแบบสอบถาม
คําแนะนําที่จะใหกับผูทําแบบสอบถาม เปนขอมูลที่ไดรับการสนับสนุนจาก นิพัทธิ์

กาญจนธนาเลิศ ซึ่งเปนแพทยผูเชี่ยวชาญและมีประสบการณทํางานมานานกวา 30 ป ในสาขาจิตเวช
ศาสตร ทั้งนี้ขอมูลไดรับการพิจารณาความเหมาะสมแลว จากผูเชี่ยวชาญทุกทานของงานวิจัยนี้กอน
การนําไปเผยแพรบนระบบเครือขายสารสนเทศ

ขอมูลคําแนะนําที่มีในระบบนี้ ไดแก
ก) สําหรับกลุมอาการติดเกมสระดับคะแนนนอยกวา 20 จะไดรับขอความ ดังนี้

"บุคคลนี้ จัดอยูในกลุมที่ไมมีปญหา"
ข) สําหรับกลุมอาการติดเกมสระดับคะแนนนอยกวา 30 และ มีคาอยางนอย 20 จะ

ไดรับขอความ ดังนี้
"บุคคลนี้ จัดอยูในกลุมคลั่งไคล"
“คําแนะนําการบรรเทาปญหาติดเกมสเบื้องตน (โดย นิพัทธิ์ กาญจนธนาเลิศ)

1. ทานสามารถทําความเขาใจบุคคลที่อาจติดเกมสไดมากข้ึน โดยอาจสรางความ
สนใจพิเศษรวมกันกับบุคคลที่ทานสนใจ จะชวยใหความสัมพันธของทั้งสองฝายดีข้ึน การโนมนาวใจ
อีกฝายก็จะงายข้ึนดวย (เชน การสรางงานอดิเรกรวมกัน)

2. การฝกวินัย และใหผูติดเกมสรูจักควบคุมตัวเอง สามารถบรรเทาปญหาได ทั้งนี้
ปจจัยเก้ือหนุนจากคนใกลตัวเปนสิ่งสําคัญเชนกัน ไมวาจะดานกําลังใจ การยอมรับจากสังคม เองก็
สําคัญ ตัวอยางเชน เด็กชาย A เปนติดเกมสใชเงินคาขนมกับเกมสไปหมด ผูปกครองเด็กชายA ได
อธิบายอยางเปนเหตุเปนผลโดยมิไดดุดาหรือตอวาใดๆ แตชี้แจงใหเด็กฟงวา สิ่งนี้เปนเปนปญหาทาง
การเงิน เพราะเงินจําเปนตอการดํารงชีวิตในสังคมปจจุบัน ทั้งนี้จะไมไดหามใชอินเทอรเน็ต แตจะไดมี
การฝกใหมีวินัยและรูจักการควบคุมตัวเอง

3. ในกรณี ผูติดเกมสนั้นเปนผูใหญ หรือเปนผูสูงอายุ นั้น มักจะพบเรื่องปญหา
ความสัมพันธในคนใกลชิดแยลง-ในผูใหญนั้นมีการเปลี่ยนแปลงในวิถีชีวิตคอนขางมาก ทั้งหนาที่การ
งาน ความรับผิดชอบ สังคม ในผูสูงอายุเองก็เชนเดียวกันทั้งนี้การเปลี่ยนแปลงก็ตองใชเวลา ดังนั้น
อยาไดวิตกกังวลมากจนเกินไป ใหลองหาโอกาสเขาพูดคุยโนมนาวใหมาทํากิจกรรมกับครอบครัวอยาง
คอยเปนคอยไป”
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ค) สําหรับกลุมอาการติดเกมสระดับคะแนนอยางนอย 30 จะไดรับขอความ ดังนี้
"บุคคลนี้ จัดอยูในกลุมติดเกมส"
“แนะนําใหปรึกษาผูเชี่ยวชาญ เพื่อการจัดการที่เหมาะสม”

ง) สําหรับกลุมอาการ Disruptive Mood Dysregulation Disorder ระดับคะแนน
เทากับ 12 จะไดรับขอความ ดังนี้

“บุคคลนี้ อาจมีความเสี่ยงสูงมากตอโรคดิสรัปทีฟมูดดิสเร็กกูเลชั่นดิสออรเดอร
(Disruptive Mood Dysregulation Disorder)”

“แนะนําใหติดตอปรึกษาผูเชี่ยวชาญสําหรับขอมูลเพิ่มเติม”
จ) สําหรับกลุมอาการ Disruptive Mood Dysregulation Disorder ระดับคะแนน

เทากับ 8-11 จะไดรับขอความ ดังนี้
“บุคคลนี้ อาจมีความเสี่ยงสูง ตอโรคดิสรัปทีฟมูดดิสเร็กกูเลชั่นดิสออรเดอร

(Disruptive Mood Dysregulation Disorder)”
“แนะนําใหติดตอผูเชี่ยวชาญสําหรับขอมูลเพิ่มเติม”

ฉ) สําหรับกลุมอาการ Disruptive Mood Dysregulation Disorder ระดับคะแนน
เทากับ 4-7 จะไดรับขอความ ดังนี้

“บุคคลนี้ อาจมีความเสี่ยงปานกลาง ตอโรคดิสรัปทีฟมูดดิสเร็กกูเลชั่นดิสออร
เดอร (Disruptive Mood Dysregulation Disorder)”

“แนะนําใหติดตอผูเชี่ยวชาญสําหรับขอมูลเพิ่มเติม”
ช) สําหรับกลุมอาการ Disruptive Mood Dysregulation Disorder ระดับคะแนน

นอยกวา 4 จะไดรับขอความ ดังนี้
“บุคคลนี้ อาจมีความเสี่ยงต่ํา ตอโรคดิสรัปทีฟมูดดิสเร็กกูเลชั่นดิสออรเดอร

(Disruptive Mood Dysregulation Disorder)”
“แนะนําใหติดตอผูเชี่ยวชาญสําหรับขอมูลเพิ่มเติม”

3.3 การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชั่น
ในหัวขอ 3.3 นี้ จะกลาวถึงลักษณะของเว็บแอปพลิเคชั่นเปนสําคัญ ทั้งนี้จะมีการระบุ

ลักษณะภาพรวมของระบบ (ดังแสดงในรูปที่ 3.3) ขอมูลคําแนะนํา และ สวนสําคัญตางๆ ในการ
พัฒนาเว็บแอปพลิเคชั่นตามลําดับ ดังที่แสดงใน รูปที่ 3.3
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รูปที่ 3.3 ลําดับกระบวนการของระบบในภาพรวม

ในรูปที่ 3.3 นี้ จะแสดง สิ่งที่เขาสูระบบ (Input), กระบวนการทํางานของระบบ (Process)
และสิ่งที่ระบบจะแสดงออกมาใหแกผูทําแบบสอบถาม (Output) มีรายละเอียดดังนี้

สิ่งที่เขาสูระบบ (Input) ขอมูลที่ไดจากการที่ผูทําแบบสอบถาม ไดบันทึกขอมูลเขาสูระบบ
ไดแก ขอมูลสวนตัวของผูตอบ ขอมูลสวนของผูที่อาจติดเกมส และขอมูลจากชุดคําถาม

กระบวนการทํางานของระบบ (Process) เปนการนําขอมูลที่ไดจากการตอบแบบสอบถาม
ไปคํานวณ เพื่อใชในการประเมินผลใน ดานปญหาการติดเกมส จัดกลุมกรณีปญหา และ จับคู
คําแนะนําที่มีในระบบ

สิ่งที่ระบบจะแสดงออกมาใหแกผูทําแบบสอบถาม (Output) เปนการแสดงผลลัพธ
หลังจากการคํานวณของระบบ ไดแก ระดับการติดเกมส และ คําแนะนําเบื้องตน

เว็บแอปพลิเคชั่นของงานวิจัยนี้ ประกอบดวยสวนที่สําคัญ คือ
1. การรับและแสดงผลของขอมูล ระบบจะทําการรับขอมูลผานหนาเว็บ และแสดงผลลัพธ

ของขอมูลหลังทําแบบสอบถามเสร็จ
2. การนําขอมูลมาคํานวณและวิเคราะหระบบจะทําการนําขอมูลจากชุดคําถามมาทําการ

คํานวณ และวิเคราะหระดับการติดเกมสและจัดระดับปญหาที่เกิดข้ึน
ในสวนเว็บแอปพลิเคชั่นนี้ มีการเขียนโปรแกรมดวย php และ JavaScript ในการ

ดําเนินการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชั่น
3. ระบบฐานขอมูลไดใช MySQL ในการสรางฐานขอมูล และเก็บขอมูลการทําแบบสอบถาม

โดยมีสาเหตุการเลือกจากความสะดวกในการเขาถึงของผูพัฒนา และเปนโปรแกรมที่มีความนิยมมาก
ในสังคมปจจุบัน (สามารถดูภาพตัวอยางฐานขอมูลไดจาก รูปที่ 4.15-4.20 ในบทที่ 4)

4. สิ่งที่ระบบนี้จะสรางออกมาใหผูใชงานคือ ระดับภาวะติดเกมส และเลือกแสดง
คําแนะนําเบื้องตนแยกตามระดับการติดเกมส
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3.4 กระบวนการปรับปรุงคุณภาพของชุดคําถาม
ในงานวิจัยนี้ไดมีการอาศัยผูเชี่ยวชาญพิเศษชวยในการปรับปรุงภาษาที่เหมาะสม และ

กลุมตัวอยางอาสาสมัครขนาดเล็กแบบเจาะจงโดยใชลักษณะการสัมภาษณเก็บขอมูลแบบสัมภาษณ
โดยตรงทั้งหมด (ประมาณหกสิบคน) ทั้งนี้เปนการตรวจเช็คเพื่อการปรับปรุง แกไข เปลี่ยนแปลงให
เหมาะสม กับการใชงานโดยบุคคลทั่วไปที่ไมใชผูเชี่ยวชาญ

ในหัวในหัวขอ 3.4นี้ จะประกอบดวยสวนสําคัญ 2 สวน ไดแก 3.4.1 การทดสอบคุณภาพ
ข้ันแรกโดยผูเชี่ยวชาญพิเศษของงานวิจัย และ 3.4.2 การปรับปรุงคุณภาพหลังทดสอบกับกลุม
ตัวอยางอาสาสมัคร

3.4.1 การทดสอบคุณภาพข้ันแรกโดยผูเชี่ยวชาญพิเศษของงานวิจัย
ในข้ันนี้จะทําการยืนยันคุณภาพแบบสอบถามหลังการปรับปรุงดวยผูเชียวชาญ

พิเศษของงานวิจัย ทั้งหมด 3 ทานโดยจะมีการวิเคราะหความเหมาะสมของภาษาที่ใชและสวนของ
ขอความอ่ืนๆที่เพิ่มเติมลงไปในแบบสอบถาม (ไดแก สวนเสริมที่เพิ่มลงไปจากการใช Likert-Scale
และ สวนคําถามเก่ียวกับ Disruptive Mood Dysregulation Disorder)

3.4.2 การปรับปรุงคุณภาพหลังทดสอบกับกลุมตัวอยางอาสาสมัคร
หลังการยืนยันคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญ ก็จะทําทดสอบดวยกลุมตัวอยางขนาดเล็ก

ประมาณหกสิบคน โดยจะมีการสัมภาษณโดยตรงหลังเสร็จสิ้นการทําแบบสอบถาม โดยจะสัมภาษณ
เพื่อคนหาจุดแข็ง จุดดอย สิ่งที่ควรปรับปรุง ของแบบสอบถาม และขอคิดเห็นทั่วไป จากนั้นจึงนํามา
ปรับปรุงอีกครั้งกอนการใชงานจริง ทั้งนี้การปรับปรุงครั้งที่สองนี้จะตองไดรับการยืนคุณภาพจาก
ผูเชี่ยวชาญพิเศษของงานวิจัยกอนการใชงานจริงดวย

3.5 การใชงานจริง
ในข้ันนี้ผูวิจัยไดทําการหาเซิรฟเวอรที่เปดใหใชงานไดฟรี และผูวิจัยตองสามารถเดินทางไป

ติดตอผูใหบริการไดโดยตรงเพื่อนําเว็บไซตข้ึนสูระบบเครือขายและสามารถขอขอมูลสําคัญดวยตนเอง
หลังจากไดรับแอดเดรส (Address) ของที่ตั้งหนาเว็บไซตนั้นใหผูอ่ืนไดใชงาน ทั้งนี้ขอมูลที่ไดจากการ
ใชงานจริงจะถูกบันทึกไวในเซิรฟเวอร โดยจะแสดงผลลัพธการใชงานจริงไวในบทที่ 4
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เร่ิม

พัฒนาแบบสอบถามจาก GAST ตนแบบ และคําถามสัมภาษณ

ผูเช่ียวชาญ
ตรวจสอบ

อาสาสมัคร ทําแบบสอบถาม และตอบคําถามสัมภาษณ

ผานการตรวจสอบ

ไมผาน
การตรวจสอบ

ปรับปรุงคุณภาพแบบสอบถาม

ผูเช่ียวชาญ
ตรวจสอบ

ไมผาน
การตรวจสอบ

ผานการตรวจสอบ

เก็บขอมูล

ทดลองใชงานจริง

จบ

รูปที่ 3.4 Flow Chart แสดงกระบวนการดําเนินการวิจัย



บทที่ 4
ผลลัพธของงานวิจัยและวิเคราะหผลของขอมูล

ในงานวิจัยนี้ไดมีการทําการทดสอบกอนการใชงานจริง และมีการสัมภาษณโดยตรงหลัง
จากใหอาสาสมัครทดลองทําแบบสอบถามจนจบโดยผลลัพธจากการสัมภาษณโดยตรงจะถูกนํามา
ปรับปรุงแบบสอบถามอีกครั้งกอนการเผยแพรบนระบบเครือขายสารสนเทศ ทั้งนี้ไดแสดง Data
Flow Diagram ของระบบ (รูปที่ 4.21) ในหนาที่ 46 และ E-R Diagramของระบบ (รูปที่ 4.22) ใน
หนาที่49

4.1 ผลการวิเคราะหขอมูลจากการสัมภาษณโดยตรง
1. การปรับปรุงแบบสอบถาม เพื่อเพิ่มความสะดวกในการเขาถึงแกบุคคลทั่วไป (โดยมี

อาสาสมัครในงานวิจัยนี้ทั้งหมด63คน เปนผูหญิง 53 คน และผูชาย 10 คน)
มีหัวขอสําคัญในการเก็บขอมูลดังนี้

- ความพึงพอใจหลังใชงาน (ผูตอบสามารถเลือกใหคะแนนนี้ไดตั้งแต 1.0 (แยสุด)-4.0
(ดีสุด))

- สิ่งที่เปนจุดเดน, สิ่งที่เปนจุดดอย, สิ่งที่ควรปรับปรุง
- ขอคิดเห็นทั่วไป

จุดเดน มีดังนี้
คําแนะนําดีมีประโยชน 7 เสียง
อานงายสีสันไมเยอะจนเกินไป 13 เสียง
ชุดคําถามตรงประเด็น 13 เสียง
คําอธิบายในวงเล็บหลังตัวเลือกของชุดคําถามมีประโยชนในการชวยตัดเกณฑ 10 เสียง
สามารถทราบผลสรุปคะแนนและไดรับคําแนะนาํที่เหมาะสม 8 เสียง

จุดดอย มีดังนี้
ไมรูสึกเดนในสีที่เนนคํา 6 เสียง
ไมเหมาะสมกับคนวัยทํางาน และผูสูงอายุ 2 เสียง
หากผูทําไมสนิทอยางมากกับบุคคลที่ตองสงสัยติดเกมสจะทําใหเลือกตอบไดยาก 3 เสียง
เจาะจงเฉพาะกลุมมากเกินไป 3 เสียง
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สิ่งที่ควรปรับปรุง ดังนี้
ความเขาใจผิดในสวนกรอกขอมูลสวนตัวสองหนาแรก 12 เสียง
จําเปนตองมีเวลาและตั้งสมาธอิยางมากในการคิดเลือกตอบ 5 เสียง

ขอคิดเห็นทั่วไป ดังนี้
อยากไดแกไขใหมๆ ที่นาจะมีเกิดข้ึนในอนาคต 5 เสียง
รูสึกวาชุดคําถามบางสวนเหมือนโจมตีกลุมผูติดเกมส 2 เสียง
คําแนะนํายาว และขาดภาพประกอบ 2 เสียง
ภาษาที่ใชคอนขางยาก 1 เสียง
โดยรวมเชื่อวางานวิจัยนี้จะมีประโยชนตอสังคมควรเผยแพรตอสาธารณะ 15 เสียง
คาเฉลี่ยความพึงพอใจเปน 3.22/4.00
คาเฉลี่ยของปริมาณเวลาที่ใชในการทําแบบสอบถามทั้งหมด 7นาที 12 วินาที (ประมาณ

432.27 วินาที)
จากคาเฉลี่ยความพึงพอใจดังกลาว แสดงวาแบบสอบถามชุดนี้ สามารถตอบสนองความ

ตองการของผูใชงานไดคอนขางดี
คาเฉลี่ยปริมาณเวลาที่ใชทําแบบสอบถามทั้งหมด อยูที่ประมาณ 7 นาที 12 วินาที

สามารถจัดไดวาคอนขางดี เมื่อเทียบกับแบบสอบถามตนแบบของอาจารยชาญวิทยที่ใชเวลาในการ
ทําประมาณ 10 นาที

จากผลลัพธการทดสอบดังกลาว ไดนํามาปรับปรุงแบบสอบถาม และทดลองใชงานจริง
โดยไดรับความเอ้ือเฟอพื้นที่เซิรฟเวอรจากโรงพยาบาลจุฬาฯ

หมายเหตุ : สามารถทดลองใชงานไดที่ http://161.200.104.1/Questionaire/
ในดานลางตอไปนี้จะแสดงภาพตัวอยางการใชงานแบบสอบถามชุดนี้ และแสดงผลลัพธใน

แตละหัวขอ โดยสามารถเห็นผลลัพธในแตละหัวขอขางตนผลลัพธการติดเกมสทั้งสามแบบระดับความ
รุนแรง และ ระดับของความเสี่ยงตอกลุมอาการ Disruptive Mood Dysregulation Disorder ทั้งสี่
แบบ (รูปที่ 4.1 ไดแสดงสวนการยอมรับของผูใชงาน และ สวนรูปที่ 4.2-4.14 จะเปนตัวอยางการ
ทดลองใชงาน) ทั้งนี้ภาพตัวอยางมิไดแสดงกรณีผสมผสานทั้งหมดของระบบ แตสามารถแสดงใหเห็น
ขอมูลในแตละกลุมของหนาผลลัพธไดครบถวน (สามารถศึกษา Sourcecode ของการเขียนเว็บแอปพลิเคชั่น
นี้ไดในสวนของภาคผนวก) และ แสดงผัง ER Diagram ของระบบ ในสวนทายของบทที่ 4 นี้
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ภาพตัวอยางการใชงาน

รูปที่ 4.1 ตัวอยางแสดงขอตกลงการใชงานกอนเขาทําแบบสอบถาม

รูปที่ 4.2 ตัวอยางหนาบันทึกขอมูลสวนตัวของผูเขารวมทําแบบสอบถาม
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รูปที่ 4.3 ตัวอยางการแจงเตือน เมื่อไมไดบันทึกขอมูลลงใหครบ ในหนาบันทึกขอมูลสวนตัวของผูเขารวม
ทําแบบสอบถาม

รูปที่ 4.4 ตัวอยางหนาบันทึกขอมูลสวนตัวของบุคคลที่ทานสงสัยวาอาจติดเกมส
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รูปที่ 4.5 ตัวอยางการแจงเตือน เมื่อไมไดบันทึกขอมูลใหครบ ในหนาบันทึกขอมูลสวนตัวของบุคคลที่
ทานสงสัยวาอาจติดเกมส

รูปที่ 4.6 ตัวอยางแบบสอบถามขอที่ 1-4 (สวนชุดคําถามการติดเกมส)
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รูปที่ 4.7 ตัวอยางแบบสอบถามขอที่ 5-8 (สวนชุดคําถามการติดเกมส)

รูปที่ 4.8 ตัวอยางแบบสอบถามขอที่ 9-12 (สวนชุดคําถามการติดเกมส)
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รูปที่ 4.9 ตัวอยางแบบสอบถามขอที่ 13-16 (สวนชุดคําถามการติดเกมส)

รูปที่ 4.10 ตัวอยางแบบสอบถามขอที่ 17-20 (สวนชุดคําถาม Disruptive Mood Dysregulation
Disorder)
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รูปที่ 4.11 ตัวอยางหนาผลลัพธ กรณีที่ การหมกมุนกับเกมสสูง, การสูญเสียความสามารถในการ
ควบคุมการเลนสูง, การสูญเสียหนาที่ความรับผิดชอบสูง, ความเสี่ยงตอกลุมอาการ Disruptive
Mood Dysregulation Disorder สูง

รูปที่ 4.12 ตัวอยางหนาผลลัพธ กรณีที่ การหมกมุนกับเกมสต่ํา, การสูญเสียความสามารถในการ
ควบคุมการเลนต่ํา, การสูญเสียหนาที่ความรับผิดชอบต่ํา, ความเสี่ยงตอกลุมอาการ Disruptive
Mood Dysregulation Disorder ต่ํา
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รูปที่ 4.13 ตัวอยางหนาผลลัพธ กรณีที่ การหมกมุนกับเกมสปานกลาง, การสูญเสียความสามารถใน
การควบคุมการเลนปานกลาง, การสูญเสียหนาที่ความรับผิดชอบปานกลาง, ความเสี่ยงตอกลุม
อาการ Disruptive Mood Dysregulation Disorder ปานกลาง

รูปที่ 4.14 ตัวอยางหนาผลลัพธ กรณีที่ การหมกมุนกับเกมสสูง, การสูญเสียความสามารถในการ
ควบคุมการเลนสูง, การสูญเสียหนาที่ความรับผิดชอบสูง, ความเสี่ยงตอกลุมอาการ Disruptive
Mood Dysregulation Disorder สูงมาก
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หลังการทดลองใชงานจริง

หลังการทดลองใชงานจริง (ในชวงที่ผูพัฒนาเก็บขอมูลมาจากเซิรฟเวอร) นั้นแบบสอบถาม
มีผูเขามาใชประมาณ 10 คน ทั้งนี้ระบบไมไดพบปญหาอะไรในการใชงานโดยมีผลลัพธดังนี้

ขอมูลสวนตัวของผูเขารวมทําแบบสอบถาม
เพศชาย 7
เพศหญิง 3

ความสัมพันธ
ผูปกครอง 4
ญาติ 3
เพื่อน 2
อ่ืนๆ 1

ชวงอายุ
24-30 ป 3
30-36 ป 3
36-42 ป 3
42-48 ป 1

ระดับการศึกษา
สูงกวาปริญญาตรี 4
ปริญญาตรี 3
ปวช. / ปวส./ อนุปริญญา 2
อ่ืนๆ 1

อาชีพ
อ่ืนๆ 1
ขาราชการ 4
รับจาง 1
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ธุรกิจสวนตัว 2
นักศึกษา-นิสิต 2

งานอดิเรก
ไมมี 1
หนังสือ 2
ทองเที่ยว 3
เทคโนโลยี 1
กีฬา 2
ดนตรี 2
อาหาร 4
ศิลปะ 1
งานเลี้ยงสังสรรค 2
การสะสม 2
อ่ืนๆ 1 (นอน 1)

ขอมูลผูที่อาจติดเกมส
เพศชาย 7
เพศหญิง 3

ชวงอายุ
6-12 ป 1
18-24 ป 3
24-30 ป 2
30-36 ป 2
54-60 ป 1
มากกวา 60 ป 1
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ระดับการศึกษา
ประถม 1
ปวช. / ปวส. / อนุปริญญา 1
ปริญญาตรี 4
สูงกวาปริญญาตรี 3
อ่ืนๆ 1

โรคประจําตัว
ความบกพรองทางการเรียนรู 1
โรคเก่ียวกับสมอง 1
อ่ืนๆ 3
ไมมี 5

ชนิดของเกมสที่เลน
เกมสคอมพิวเตอร 8
เกมสบนอุปกรณสื่อสารพกพา 4
เกมสบนเครื่องเลนเกมส 4

บุคคลที่เขารวมเลนเกมสดวย
เพื่อน 4
เลนคนเดียว 3
เพื่อนทางอินเทอรเน็ต 4
อ่ืนๆ 2

อาชีพ
อ่ืนๆ 2
ไมไดประกอบอาชีพ และไมไดเปนนักศึกษา 1
ขาราชการ 1
นักเรียน 1
ธุรกิจสวนตัว 2
นักศึกษา-นิสิต 3
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งานอดิเรก
หนังสือ 3
เทคโนโลยี 5
กีฬา 3
ดนตรี 1
ไมมี 1
อ่ืนๆ 1 (เลี้ยงแมว 1)

ขอมูลระดับปญหา (สามารถดูรายละเอียดคําแนะนําในระบบไดในบทที่ 3)
1. ระดับปญหาการติดเกมส

กลุมไมมีปญหา (ระดับคะแนนนอยกวา 20) 2
กลุมคลั่งไคล (ระดับคะแนนนอยกวา 30 และ มีคาอยางนอย 20) 3
กลุมติดเกมส (ระดับคะแนนอยางนอย 30) 5

2. ระดับปญหา DMDD (สามารถดูรายละเอียดคําแนะนําในระบบไดในบทที่ 3)
กลุมที่มีความเสี่ยงต่ํา 6
กลุมที่มีความเสี่ยงสูง 4

ผูวิจัยไดคาดหวังวา จะสามารถเผยแพรขอมูลอันเปนประโยชนแกสังคม สะดวกในเขาถึง
และมีประสิทธิภาพในการชี้วัดการติดเกมส ทั้งนี้ จากการนําข้ึนสูระบบเครือขาย ทําใหบรรลุ
วัตถุประสงคเหลนี้ไดในเบื้องตน

การเก็บขอมูลของเซิรฟเวอรนั้นไดใช MySQL ในการสรางฐานขอมูล โดยผูวิจัยตองการให
มีความปลอดภัยของขอมูลสูงเปนหลัก ดังนั้นจึงไมสรางสวนดึงขอมูลจากหนาเว็บ ซึ่งหากตองการ
ขอมูลที่ถูกบันทึกในเซิรฟเวอร จะตองทําการติดตอกับผูดูแลเซิรฟเวอรเพื่อขอขอมูลสําคัญปกปด
เหลานี้โดยผูที่ไดรับอนุญาตเทานั้น ดานลางนี้จะเปนตัวอยางขอมูลจากเซิรฟเวอรที่ผูวิจัยไดมาจากการ
ทดลองใชงานจริงไดแก ขอมูลสวนตัวของผูเขารวมทําแบบสอบถาม (รูปที่ 4.15 และ 4.16), ขอมูล
สวนตัวของบุคคลที่ทานสงสัยวาอาจติดเกมส (รูปที่ 4.17, 4.18 และ 4.19), ขอมูลการตอบชุดคําถาม
(รูปที่ 4.20)
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ภาพตัวอยางขอมูลที่ถูกเก็บในฐานขอมูล

รูปที่ 4.15 ตัวอยางขอมูลสวนตัวของผูเขารวมทําแบบสอบถามที่ถูกในบันทึกอยูในฐานขอมูล (สวนที่ 1)

การเก็บขอมูลของผูเขาทําแบบสอบถามตามรูปในสวนที่ 1 จะมีดังนี้
ID = หมายเลขระบุตัวตนของชุดคําถาม, Sex= เพศ,Relation = ความสัมพันธกับคนที่เขา

สงสัยวาติดเกมส, Age= อายุ,Education= วุฒิการศึกษา, Job= อาชีพ, Hobby_Book= งานอดิเรก
เก่ียวกับหนังสือ, Hobby_Travel= งานอดิเรกเก่ียวกับการทองเที่ยว, Hobby_Technology= งาน
อดิเรกเก่ียวกับเทคโนโลยี, Hobby_Sport= งานอดิเรกเก่ียวกับกีฬา, Hobby_Music= งานอดิเรก
เก่ียวกับดนตรี, Hobby_Food= งานอดิเรกเก่ียวกับอาหาร, Hobby_Art= งานอดิเรกเก่ียวกับศิลปะ
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รูปที่ 4.16 ตัวอยางขอมูลสวนตัวของผูเขารวมทําแบบสอบถามที่ถูกในบันทึกอยูในฐานขอมูล (สวนที่ 2)

การเก็บขอมูลของผูเขาทําแบบสอบถาม ตามรูปในสวนที่ 2 จะมีดังนี้
Hobby_Party= งานอดิเรกเก่ียวกับงานเลี้ยงสังสรรค, Hobby_None= ไมมีงานอดิเรก,

Hobby_Collector= งานอดิเรกเก่ียวกับการสะสม, Hobby_Other = มีงานอดิเรกอ่ืนๆนอกเหนือจาก
ตัวเลือกที่มีใหในระบบ,Other = งานอดิเรกหนึ่งอยางที่ผูทําระบุลงมา,Choice1 = คําตอบที่ผูเขารวม
ทําแบบสอบถามเลือกในขอคําถามแรก, Choice2 = คําตอบที่ผูเขารวมทําแบบสอบถามเลือกในขอที่สอง
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รูปที่ 4.17 ตัวอยางขอมูลสวนตัวของบุคคลที่ทานสงสัยวาอาจติดเกมสที่ถูกในบันทึกอยูในฐานขอมูล
(สวนที่ 1)

การเก็บขอมูลของผูที่ถูกสงสัยวาอาจติดเกมส ตามรูปในสวนที่ 1 จะมีดังนี้
ID = หมายเลขระบุตัวตนของชุดคําถาม, Sex= เพศ, Age= อายุ,Education= วุฒิ

การศึกษา, Job= อาชีพ, AutisticSpectrum = โรคประจําตัวออทิสติก/แอสเพอรเกอร, Retardation =
โรคประจําตัวความบกพรองตางๆ, Brain_Disease = โรคประจําตัวเก่ียวกับสมอง, Allergy = โรค
ประจําตัวเก่ียวกับภูมิแพ, Hyperactive = โรคประจําตัวเก่ียวกับสมาธิสั้น, Body_Pain = โรคประจําตัว
เก่ียวกับการเจ็บปวดตามรางกาย, No_Disease = ไมมีโรคประจําตัว. Other_Disease = โรคประจําตัว
อ่ืนๆ นอกเหนือจากที่มีในตัวเลือก, Game_Com = ประเภทของเครื่องมือเลนเกมสที่เลนเปน
คอมพิวเตอร, Game_Mobile =ประเภทของเครื่องมือเลนเกมสเปนมือถือ
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รูปที่ 4.18 ตัวอยางขอมูลสวนตัวของบุคคลที่ทานสงสัยวาอาจติดเกมสที่ถูกในบันทึกอยูในฐานขอมูล
(สวนที่ 2)

การเก็บขอมูลของผูที่ถูกสงสัยวาอาจติดเกมส ตามรูปในสวนที่ 2 จะมีดังนี้
Game_Console = ประเภทของเครื่องมือเลนเกมสเปนเครื่องเกมคอนโซล, PlayWithFriend

= เลนเกมสกับเพื่อน, Play_Alone = เลนคนเดียว, Play_withNetFriend = เลนกับเพื่อนทาง
อินเทอรเน็ต, Play_Other = เลนกับบุคคลอ่ืนๆนอกเหนือตัวเลือก, Play_Unknow = ไมทราบวา
เขาเลนกับใครนอกเหนือตัวเลือกอีกบาง, At_Home = สถานที่เลนเกมสคือบาน, At_NetCafe_Game
Center = สถานที่เลนเกมสคือรานอินเทอรเน็ต หรือ รานเกมส, At_Academy = สถานที่เลนเกมส
คือ สถาบันการศึกษา, At_Other = สถานที่เลนเกมสเปนสถานที่อ่ืนๆนอกเหนือตัวเลือก, Job =
อาชีพ
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รูปที่ 4.19 ตัวอยางขอมูลสวนตัวของบุคคลที่ทานสงสัยวาอาจติดเกมสที่ถูกในบันทึกอยูในฐานขอมูล
(สวนที่ 3)

การเก็บขอมูลของผูที่ถูกสงสัยวาอาจติดเกมส ตามรูปในสวนที่ 3 จะมีดังนี้
Hobby_Book= งานอดิเรกเก่ียวกับหนังสือ, Hobby_Travel= งานอดิเรกเก่ียวกับการ

ทองเที่ยว, Hobby_Technology= งานอดิเรกเก่ียวกับเทคโนโลยี, Hobby_Sport= งานอดิเรก
เก่ียวกับกีฬา, Hobby_Music= งานอดิเรกเก่ียวกับดนตรี, Hobby_Food= งานอดิเรกเก่ียวกับ
อาหาร, Hobby_Art= งานอดิเรกเก่ียวกับศิลปะ, Hobby_Party= งานอดิเรกเก่ียวกับงานเลี้ยง
สังสรรค, Hobby_None= ไมมีงานอดิเรก, Hobby_Collector= งานอดิเรกเก่ียวกับการสะสม,
Hobby_Other = มีงานอดิเรกอ่ืนๆนอกเหนือจากตัวเลือกที่มีใหในระบบ,Other = งานอดิเรกหนึ่ง
อยางที่ผูทําระบุลงมา
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รูปที่ 4.20 ตัวอยางขอมูลการตอบชุดคําถาม

การเก็บขอมูลการตอบคําถามเพื่อประเมินระดับปญหา ตามรูปดังนี้
ID = หมายเลขระบุตัวตนของชุดคําถาม, Q1 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 1, Q2 =

คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 2, Q3 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 3, Q4 = คะแนนของการ
ตอบคําถามขอที่ 4, Q5 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 5, Q6 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 6,
Q7 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 7, Q8 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 8, Q9 = คะแนน
ของการตอบคําถามขอที่ 9, Q10 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 10, Q11 = คะแนนของการ
ตอบคําถามขอที่ 11, Q12 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 12, Q13 = คะแนนของการตอบ
คําถามขอที่ 13, Q14 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 14, Q15 = คะแนนของการตอบคําถามขอ
ที่ 15, Q16 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 16,Total_1 = ผลรวมคะแนนตั้งแตขอที่ 1-16, Q17
= คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 17, Q18 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 18, Q19 = คะแนน
ของการตอบคําถามขอที่ 19, Q20 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 20, Total_2 = ผลรวม
คะแนนตั้งแตขอที่ 17-20

ในการใชงาน การเก็บขอมูลของระบบ ในสวนของงานอดิเรก/สถานที่เลนเกมส/โรค
ประจําตัว/บุคคลที่รวมเลนเกมส จะเก็บเปน Boolean, สวนขอมูลของเพศ/อายุ/ความสัมพันธ /
อาชีพ/วุฒิการศึกษา/งานอดิเรก(เฉพาะสวน Other ถูกระบุโดยผูใช)/Choice1/Choice2/สถานที่
เลนเกมส จะเปนขอมูล text, สวน ID/ผลคะแนนการตอบคําถามประเมินจะเปน Integer
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รูปที่ 4.21 Data Flow DiagramLevel 1 ของระบบ



41

คําอธิบายการประมวลผลของกระบวนการ (Process Description)

ตารางที่ 4.1 คําอธิบายการประมวลผลของกระบวนการที่ 1 : บันทึกจัดเก็บขอมูล
คําอธิบายการประมวลผล (Process Description)

ระบบ (System) ระบบบันทึกขอมูลแบบสอบถาม
หมายเลข DFD (DFD Number) 1
ชื่อกระบวนการ (Process Name) บันทึกขอมูลสวนตัวของผูทําแบบสอบถาม
Entity ที่เก่ียวของ ผูใชงาน
คลังเก็บขอมูล (Data Storage) D1=คลังขอมูล PersonalInfo, D2=คลังขอมูล

TargetInfo, D3 = คลังขอมูล Questionaire
ขอมูลนําเขา (Input Data Flows) ขอมูลผูใชงาน, ขอมูลผูตองสงสัยวาอาจติดเกมส, ขอมูล

การตอบชุดคําถาม
ขอมูลออก (Output Data Flows) ขอมูลผูใชงาน, ขอมูลผูตองสงสัยวาอาจติดเกมส, ขอมูล

การตอบชุดคําถาม
คําอธิบาย (Description) ผูใชงานบันทึก ขอมูลผูใชงาน, ขอมูลผูตองสงสัยวาอาจ

ติดเกมส, ขอมูลการตอบชุดคําถาม ลงในแบบสอบถาม
และขอมูลถูกจัดเก็บลงฐานขอมูล D1, D2 และ D3
ตามลําดับ จากนั้นจึงเขาสูกระบวนการ ข้ันที่ 2
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ตารางที่ 4.2 คําอธิบายการประมวลผลของกระบวนการที่ 2 : เรียกดูขอมูล
คําอธิบายการประมวลผล (Process Description)

ระบบ (System) ระบบบันทึกขอมูลแบบสอบถาม
หมายเลข DFD (DFD Number) 2
ชื่อกระบวนการ (Process Name) ทําการสงแบบสอบถาม V.1 และคําถามสัมภาษณ
Entity ที่เก่ียวของ ผูใชงาน, ผูดูแลระบบ
คลังเก็บขอมูล (Data Storage) D1=คลังขอมูล PersonalInfo, D2=คลังขอมูล

TargetInfo, D3 = คลังขอมูล Questionaire
ขอมูลนําเขา (Input Data Flows) เรียกดูขอมูล, ขอมูลผูใชงาน, ขอมูลผูตองสงสัยวาอาจติด

เกมส, ขอมูลการตอบชุดคําถาม
ขอมูลออก (Output Data Flows) ขอมูลผูใชงาน, ขอมูลผูตองสงสัยวาอาจติดเกมส, ขอมูล

การตอบชุดคําถาม, ผลลัพธ
คําอธิบาย (Description) ผูใชงานจะไดผลลพัธของการทําแบบสอบถามหลังจาก

บันทึกขอมูลครบถวน และ ผูดูแลระบบ สามารถเรียกดู
ขอมูลผูใชงาน, ขอมูลผูตองสงสัยวาอาจติดเกมส, ขอมูล
การตอบชุดคําถาม จากฐานขอมูลได
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รูปที่ 4.22 แผนภาพ E-R Diagram ของระบบบันทึกขอมูลแบบสอบถาม

4.2 รายละเอียด Entity และ Attribute ของฐานขอมูล
สวนของ ขอมูลผูใชงาน (PersonalInfo) มีดังนี้
Entity ไดแก personalInfo = ขอมูลสวนตัวของผูใชงาน
Attribute ไดแก
ID = หมายเลขระบุตัวตนของชุดคําถาม (Primary Key)
Sex= เพศ, Relation = ความสัมพันธกับคนที่เขาสงสัยวาติดเกมส
Age= อายุ, Education= วุฒิการศึกษา
Job= อาชีพ
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Hobby_Book= งานอดิเรกเก่ียวกับหนังสือ
Hobby_Travel= งานอดิเรกเก่ียวกับการทองเที่ยว
Hobby_Technology= งานอดิเรกเก่ียวกับเทคโนโลยี
Hobby_Sport= งานอดิเรกเก่ียวกับกีฬา
Hobby_Music= งานอดิเรกเก่ียวกับดนตรี
Hobby_Food= งานอดิเรกเก่ียวกับอาหาร
Hobby_Art= งานอดิเรกเก่ียวกับศิลปะ
Hobby_Party= งานอดิเรกเก่ียวกับงานเลี้ยงสังสรรค
Hobby_None= ไมมีงานอดิเรก
Hobby_Collector= งานอดิเรกเก่ียวกับการสะสม
Hobby_Other = มีงานอดิเรกอ่ืนๆนอกเหนือจากตัวเลือกที่มีใหในระบบ
Other = งานอดิเรกหนึ่งอยางที่ผูทําระบุลงมา
Choice1 = คําตอบที่ผูเขารวมทําแบบสอบถามเลือกในขอคําถามแรก
Choice2 =คําตอบที่ผูเขารวมทําแบบสอบถามเลือกในขอที่สอง

สวนของ ขอมูลบุคคลที่ตองสงสัยวาอาจติดเกมส (TargetInfo) มีดังนี้
Entity ไดแก targetInfo = ขอมูลของผูตองสงสัยวาอาจติดเกมส
Attribute ไดแก
ID = หมายเลขระบุตัวตนของชุดคําถาม (Primary Key, Foreign Key)
Sex= เพศ
Age= อายุ
Education= วุฒิการศึกษา
Job= อาชีพ
AutisticSpectrum = โรคประจําตัว ออทิสติก / แอสเพอรเกอร
Retardation = โรคประจําตัวความบกพรองตางๆ
Brain_Disease = โรคประจําตัวเก่ียวกับสมอง
Allergy = โรคประจําตัวเก่ียวกับภูมิแพ
Hyperactive = โรคประจําตัวเก่ียวกับสมาธิสั้น
Body_Pain = โรคประจําตัวเก่ียวกับการเจ็บปวดตามรางกาย
No_Disease = ไมมีโรคประจําตัว
Other_Disease = โรคประจําตัวอ่ืนๆนอกเหนือจากที่มีในตัวเลือก
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Game_Com = ประเภทของเครื่องมือเลนเกมสที่เลนเปนคอมพิวเตอร
Game_Mobile = ประเภทของเครื่องมือเลนเกมสเปนมือถือ
Game_Console = ประเภทของเครื่องมือเลนเกมสเปนเครื่องเกมคอนโซล
PlayWithFriend = เลนเกมสกับเพื่อน
Play_Alone = เลนคนเดียว
Play_withNetFriend = เลนกับเพื่อนทางอินเทอรเน็ต
Play_Other = เลนกับบุคคลอ่ืนๆนอกเหนือตัวเลือก
Play_Unknow = ไมทราบวาเขาเลนกับใครนอกเหนือตัวเลือกอีกบาง
At_Home = สถานที่เลนเกมสคือบาน
At_NetCafe_GameCenter = สถานที่เลนเกมสคือรานอินเทอรเน็ต หรือ รานเกมส
At_Academy = สถานที่เลนเกมสคือ สถาบันการศึกษา
At_Other = สถานที่เลนเกมสเปนสถานที่อ่ืนๆนอกเหนือตัวเลือก
Hobby_Book= งานอดิเรกเก่ียวกับหนังสือ
Hobby_Travel= งานอดิเรกเก่ียวกับการทองเที่ยว
Hobby_Technology= งานอดิเรกเก่ียวกับเทคโนโลยี
Hobby_Sport= งานอดิเรกเก่ียวกับกีฬา
Hobby_Music= งานอดิเรกเก่ียวกับดนตรี
Hobby_Food= งานอดิเรกเก่ียวกับอาหาร
Hobby_Art= งานอดิเรกเก่ียวกับศิลปะ
Hobby_Party= งานอดิเรกเก่ียวกับงานเลี้ยงสังสรรค
Hobby_None= ไมมีงานอดิเรก
Hobby_Collector= งานอดิเรกเก่ียวกับการสะสม
Hobby_Other = มีงานอดิเรกอ่ืนๆนอกเหนือจากตัวเลือกที่มีใหในระบบ
Other = งานอดิเรกหนึ่งอยางที่ผูทําระบุลงมา

สวนของ ขอมูลการตอบชุดคําถาม (Questionaire) มีดังนี้
Entity ไดแก questionnaire = ขอมูลการตอบชุดคําถาม
Attribute ไดแก
questionaire = ขอมูลการตอบของชุดคําถาม
ID = หมายเลขระบุตัวตนของชุดคําถาม (Primary Key, Foreign Key)
Q1 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 1
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Q2 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 2
Q3 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 3
Q4 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 4
Q5 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 5
Q6 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 6
Q7 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 7
Q8 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 8
Q9 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 9
Q10 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 10
Q11 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 11
Q12 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 12
Q13 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 13
Q14 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 14
Q15 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 15
Q16 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 16
Total_1 = ผลรวมคะแนนตั้งแตขอที่ 1-16
Q17 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 17
Q18 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 18
Q19 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 19
Q20 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 20
Total_2 = ผลรวมคะแนนตั้งแตขอที่ 17-20



บทที่ 5
บทสรุป ขอเสนอแนะ บทวิจารณ

5.1 บทสรุป
ในงานวิจัยนี้มีจุดประสงคเพื่อเพิ่มความสะดวกในการทําแบบสอบถามและมีประสิทธิภาพ

ในการชี้วัดปญหาการติดเกมสรวมถึงการใหคําแนะนําเบื้องตนที่เหมาะสมแกบุคคลทั่วไป ซึ่งทางผูวิจัย
คาดหวังวา งานวิจัยนี้จะชวยบรรเทาปญหาการติดเกมสที่เกิดข้ึนในสังคมไดบาง ทั้งนี้งานวิจัยไดบรรลุ
จุดประสงค ไดแก

1. สามารถวิเคราะหระดับของการติดเกมสโดยใชแบบสอบถามที่ปรับปรุงข้ึน
2. ประเมินการติดเกมสไดโดยอาศัยแบบสอบถามในเว็บแอปพลิเคชั่น
3. จากคะแนนที่ผูประเมินทําได สามารถนําไปเทียบเพื่อไดคําแนะนําในการแกปญหาที่

เหมาะสม และกลุมอาสาสมัครรอยละ 22 ใหความเห็นวาดีและมีประโยชน
4. ใหความสะดวกในการทํา และใชปริมาณเวลาที่ใชทําแบบสอบถามนั้นนอยกวาของ

ตนแบบที่ใชในการพัฒนาอยางชัดเจน

5.2 ขอเสนอแนะและบทวิจารณ
ดานชุดคําถามที่ใชในการชี้วัดกลุมอาการผิดปกติ ปจจุบันยังไมมีแบบสอบถามชี้วัดกลุม

อาการDisruptive Mood Dysregulation Disorder อยางเปนทางการ (unofficial) และ ชุดคําถาม
วัดการติดเกมสที่ทําโดยคนไทยและใชในคนไทยที่เปนทางการ (official) นั้นยังมีไมมากนัก ควรจะมี
การสรางชุดแบบสอบถาม และ ศึกษาเพิ่มเติม

โดยภาพรวมแลวงานวิจัยนี้ยังมีชองทางในการพัฒนาตอยอดสําหรับงานวิจัยในอนาคตอีก
มาก ทั้งในดานจิตเวชศาสตรและในดานเทคโนโลยีสารสนเทศโดยเฉพาะสวนติดตอผูใชยังคงมี
ชองทางในการพัฒนาเพื่อใหสามารถรองรับความตองการและความรูใหมที่อาจเกิดข้ึนในอนาคตได
อยางเหมาะสมดังนี้

- การปรับปรุงรูปแบบของหนาจอแสดงผลใหตอบสนองตอความตองการผูใชที่อาจเปลี่ยน
แปลงไปในอนาคต

- การปรับปรุงคําแนะนําที่อาจเปลี่ยนแปลงไปในอนาคต
- พัฒนาการของชุดคําถาม ที่มีความสมบูรณและเหมาะสม ยิ่งข้ึนในอนาคต
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การนําขอมูลไปใชตอในอนาคต ทั้งนี้หากมีการสะสมขอมูลมากข้ึนจะสามารถทําเหมือง
ขอมูล (Data Mining) เพื่อหาความสัมพันธของขอมูลได ซึ่งอาจคนหาสาเหตุที่ตรงกับผูปวยและ
นําไปสูข้ันตอนของการจัดหาการรักษาไดอยางเหมาะสม
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ภาคผนวก ก.
GAST ฉบับผูปกครอง
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GAST ฉบับผูปกครอง [11]
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ภาคผนวก ข.
Source Code ของเว็บแอปพลิเคชั่น
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Source Codeของเว็บแอปพลิเคชั่น
ในหัวขอนี้จะแสดง Source Code ของผูวิจัย ที่ใชพัฒนาเว็บแอปพลิเคชั่นเพื่อความ

สะดวกในการศึกษาพัฒนา จึงไดแบงสวนสําคัญหลักออกเปน 5 สวน ดังนี้
1. สวนแนะนํากอนการเขาทําและขอตกลงในการใชงาน (หนาที่ 64)
2. สวนบันทึกขอมูลสวนตัวผูเขารวมการทดสอบ (หนาที่ 66)
3. สวนบันทึกขอมูลสวนตัวของผูที่อาจติดเกมส (หนาที่ 82)
4. ชุดคําถามวัดการติดเกมสและ Disruptive Mood Dysregulation Disorder (หนาที่

98)
5. การคํานวณและแสดงผลลัพธของการทําชุดคําถามพรอมทั้งเลือกใหคําแนะนําเบื้องตน

(หนาที่ 119) ทั้งนี้ในตัวเลมไดแนบสําเนาขอมูลของ Source Code ทั้งหมดที่ใชในงานวิจัยนี้มาพรอม
กันดวย โดยองคประกอบยอยอ่ืนๆ สามารถศึกษาไดจากสําเนาขอมูลนี้ (สามารถอานเปดดูไดดวย
โปรแกรม Notepad และ Dream Weaver)

รายละเอียดของ Source Code ที่ใชในงานวิจัยนี้ เปนภาษา PHP และ Javascript โดย
สวนสําคัญหลักของการทํางานแบงออกเปน 5 สวน มีรายละเอียด ดังนี้

1. สวนแนะนํากอนการเขาทําและขอตกลงในการใชงาน
<html>
<head>
<meta charset="utf-8" />
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">
<title> Home Page </title>
<link href="Content/bootstrap.css" rel="stylesheet"/>

<link href="Content/site.css" rel="stylesheet"/>
<scriptsrc="Scripts/modernizr-2.8.3.js"></script>
</head>
<body>

<div class="container body-content">
<div class="jumbotron">
<h2>Introduction - คําแนะนําเบื้องตนกอนการเขาทําแบบสอบถาม</h2>
<p class="lead">แบบสอบถามชุดนีไ้ดใช แบบสอบถามชี้วัดการตดิเกมส (GAST: Game Addiction Screen
Test) ของรองศาตราจารยนายแพทยชาญวิทย พรนภดล เปนตนแบบในการศึกษาและพัฒนา โดยนอกการวัดการ
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ติดเกมสแลวยังมีการเพ่ิมขอสงสัยในการบงชี้กลุมอาการ Disruptive Mood Dysregulation Disorder (DMDD)
(อางอิงการตั้งสงสยัจากคูมอื DSM-V) ลงในแบบสอบถามดวย </p>
<p><span class="lead">แบบสอบถามชดุนี้ประกอบดวย 3 สวน ไดแก ขอมูลสวนตัวของผูเขารวมทํา
แบบสอบถาม ,ขอมูลสวนตัวของบุคคลท่ีทานสงสยัวาอาจตดิเกมส และ สวนชุดคําถาม</span></p>
<p><span class="lead">หลังจากทําเสร็จทานจะไดทราบผลลัพธของแบบสอบถามดวย</span></p></div>

<div class="row">
<div class="col-md-12">
<h2>ขอตกลงของผูเขาใชงาน (USER AGREEMENT)</h2>
<p>

<ul class="list-group">
<li>แบบสอบถามชุดนี ้เปนการเผยแพรสําหรับ การศึกษาและ เพ่ิมชองทางในการเขาถึงขอมลูสําหรับผูท่ี

สนใจเทานั้น</li>
<li>แบบสอบถามชุดนี้เปน แบบสอบถามท่ีเปนแบบไมเปนทางการ

(Unofficial) โดยมีผูเชีย่วชาญดานจิตเวชเปนท่ีปรึกษาในการพัฒนา ดังนั้นความแมนยํานั้นอาจมิใช 100%</li>
<li>หามทําซํ้า ลอกเลียน โดยมไิดรับอนุญาตจากเจาของผลงานใดๆบน

เว็บไซตนี้ (รวมถึงเว็บไซตท่ีเกี่ยวของกันท้ังหมด) หากตองการนําไปใช กรุณาติดตอ admin ทางอีเมล
ka_charkris@tni.ac.th เพ่ือสอบถามขอมลูเพ่ิมเติม</li>

<li>ไมอนุญาตใหนําขอมูลตางๆในเว็บไซตนี้ (รวมถึงเว็บไซตท่ีเกี่ยวของกัน
ท้ังหมด) ไปใชเชิงพาณชิยใดๆท้ังสิน้</li>

<li>ขอมลูสวนตัวของผูทําท้ังหมดจะถูกเก็บรักษาเปนความลับ และ จะถูก
ใชเพ่ือการศึกษาเทานั้น</li>
</ul>
</p>
<p>หากทานยอมรับขอตกลงขางตนท้ังหมดแลว ใหกดปุม Agree เพ่ือเขาสูแบบสอบถาม</p>
<p><a class="btnbtn-primary btn-lg" href="PersonalInfo.php">Agree &raquo;</a></p>
</div>
</div>
<?php

include_once("footer.php");
?>

</div>

<scriptsrc="Scripts/jquery-2.1.3.js"></script>
<scriptsrc="Scripts/bootstrap.js"></script>
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<scriptsrc="Scripts/respond.js"></script>

</body>
</html>

2.สวนบันทึกขอมลูสวนตัวผูเขารวมการทดสอบ

<html>
<head>
<meta charset="utf-8" />
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">
<title>Personal Info.</title>
<link href="Content/bootstrap.css" rel="stylesheet"/>

<link href="Content/site.css" rel="stylesheet"/>
<scriptsrc="Scripts/modernizr-2.8.3.js"></script>
</head>
<?
//include_once("Menu.php");
// include "counter.php";
// echo " No. $row";
?>

<div class="container body-content">
<div class="row">
<div class="col-lg-12">
<h1 class="page-header"><font color="#0000FF">ขอมูลสวนตัวของผูเขารวมทําแบบสอบถาม </font>
<small><span class="glyphiconglyphicon-info-sign" aria-hidden="true"></span></small>
</h1>
</div>
</div>
<form action="PersonalInfo_action.php" class="form-horizontal" method="post" role="form"
name="frm" id="frm">
<div class="form-group">

<label class="col-md-3 control-label" for="rdoSex"><font color="#0000FF">เพศของทาน
</font></label>
<div class="col-md-9">
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<label class="radio-inline">
<input type="radio" name="rdoSex" id="rdoSex1" value="M">ชาย
</label>
<label class="radio-inline">
<input type="radio" name="rdoSex" id="rdoSex2" value="F" >หญิง

</label>
<span class="field-validation-valid text-danger" data-valmsg-for="rdoSex" data-valmsg-
replace="true"></span>
</div>
</div>

<div class="form-group">
<label class="col-md-3 control-label" for="rdoAge"><font color="#0000FF">ชวงอายขุอง

ทาน</font></label>
<div class="col-md-9">

<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoAge" id="rdoAge1" value="6-12"> 6-12 ป
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoAge" id="rdoAge2" value="12-18"> 12-18 ป
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoAge" id="rdoAge3" value="18-24"> 18-24 ป
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoAge" id="rdoAge4" value="24-30"> 24-30 ป
</label>
</div>



61

<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoAge" id="rdoAge5" value="30-36"> 30-36 ป
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoAge" id="rdoAge6" value="36-42"> 36-42 ป
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>

<input type="radio" name="rdoAge" id="rdoAge7" value="42-
48"> 42-48 ป
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoAge" id="rdoAge8" value="48-54"> 48-54 ป
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoAge" id="rdoAge9" value="54-60"> 54-60 ป
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoAge" id="rdoAge10" value="60+"> 60 ป หรือมากกวา
</label>
</div>
</div>
</div>

<div class="form-group">



62

<label class="col-md-3 control-label" for="rdoEdu"><font color="#0000FF">วุฒิการศึกษา
ของทาน (ลาสดุท่ีทานไดรับ)</font></label>

<div class="col-md-9">
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoEdu" id="rdoEdu1" value="Primary">ประถม
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoEdu" id="rdoEdu2" value="High">มัธยม
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoEdu" id="rdoEdu3" value="Diploma">ปวช./ปวส./อนุปริญญา
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoEdu" id="rdoEdu4" value="BD">ปริญญาตรี
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoEdu" id="rdoEdu5" value="MD./PhD.">สูงกวาปริญญาตรี
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoEdu" id="rdoEdu6" value="Other">อื่นๆ
</label>
</div>
</div>
</div>
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<div class="form-group">
<label class="col-md-3 control-label" for="rdoJob"><font color="#0000FF">อาชีพของทาน

</font></label>
<div class="col-md-9">
<div class="radio">

<label>
<input type="radio" name="rdoJob" id="rdoJob1" value="Student">นักเรียน
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoJob" id="rdoJob2" value="College">นักศึกษา - นสิิต
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoJob" id="rdoJob3" value="GovernmentOfficer">ขาราชการ
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoJob" id="rdoJob4" value="Owner">ธุรกิจสวนตัว
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoJob" id="rdoJob5" value="Employee">รับจาง
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoJob" id="rdoJob6" value="None">

ไมไดประกอบอาชีพประจํา และไมไดเปนนักศึกษา
</label>
</div>
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<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoJob" id="rdoJob7" value="Other">อื่นๆ
</label>
</div>
</div>
</div>

<div class="form-group">
<label class="col-md-3 control-label"><font color="#0000FF">ความสนใจพิเศษของทาน

(สามารถเลอืกไดมากกวา 1 ขอ)</font></label>
<div class="col-md-9">
<div class="checkbox">

<label>
<input type="checkbox" name="chkHobby1" id="chkHobby1" value="T" />หนังสือ (เชน การอาน
นิยาย วรรณกรรม งานวิจัยฯลฯ)
</label>
</div>
<div class="checkbox">
<label>
<input type="checkbox" name="chkHobby2" id="chkHobby2" value="T" />ทองเท่ียว
</label>
</div>
<div class="checkbox">
<label>
<input type="checkbox" name="chkHobby3" id="chkHobby3" value="T" />เทคโนโลยี
</label>
</div>
<div class="checkbox">
<label>
<input type="checkbox" name="chkHobby4" id="chkHobby4" value="T" />กีฬา / การออกกําลังกาย
</label>
</div>
<div class="checkbox">
<label>
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<input type="checkbox" name="chkHobby5" id="chkHobby5" value="T" />ดนตรี
</label>
</div>
<div class="checkbox">
<label>
<input type="checkbox" name="chkHobby6" id="chkHobby6" value="T" />อาหาร
</label>
</div>
<div class="checkbox">
<label>
<input type="checkbox" name="chkHobby7" id="chkHobby7" value="T" />ศิลปะ (เชน ตอโมเดล  เลน
ฟกเกอร ฯลฯ)
</label>
</div>
<div class="checkbox">
<label>
<input type="checkbox" name="chkHobby8" id="chkHobby8" value="T" />งานเลี้ยงสังสรรค
</label>
</div>
<!--div class="checkbox">
<label>
<input type="checkbox" name="chkHobby9" id="chkHobby9" value="T" />ไมมี / ไมทราบ
</label>
</div-->
<div class="checkbox">
<label>
<input type="checkbox" name="chkHobby10" id="chkHobby10" value="T" />การสะสมสิ่งท่ีตนสนใจ
</label>
</div>
<div class="checkbox">
<label>
<input type="checkbox" name="chkHobby11" id="chkHobby11" value="T" />อื่นๆ (1 อยางเทานั้น)
</label>&nbsp;
<input type="text" name="txtHobbyOther" id="txtHobbyOther" value=""/>
</div>
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</div>
</div>
<div class="form-group">

<label class="col-md-3 control-label" for="rdoRelate"><font color="#0000FF">ความสัมพันธ
ของตัวทานกับบุคคลท่ีทานสนใจ(ไดแก บุคคลท่ีทานสงสัยวาอาจติดเกมส)</font></label>

<div class="col-md-9">
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoRelate" id="rdoRelate1" value="Father">

ทานเปนบิดา
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoRelate" id="rdoRelate2" value="Mother">

ทานเปนมารดา
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoRelate" id="rdoRelate3" value="Parent">

ทานเปนผูปกครอง
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoRelate" id="rdoRelate4" value="Friend">

ทานเปนเพ่ือน
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoRelate" id="rdoRelate5" value="Relative">

ทานเปนญาติ
</label>
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</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoRelate" id="rdoRelate6" value="Other">

อื่นๆ
</label>
</div>
</div>
</div>

<H2><font color="#0000FF">ทานคิดเห็นอยางไรระหวางตัวทาน กับ บุคคลท่ีทานสงสัยวาติดเกมส
</font></H2>
<hr/>
<div class="form-group">

<label class="control-label col-md-offset-1" for="rdoChoice1"><font color="#0000FF">1.
ทานรูจักตัวเขามากแคไหน?</font></label>

<div class="col-md-11 col-md-offset-1">
<div class="radio">

<label>
<input type="radio" name="rdoChoice1" id="rdoChoice11" value="A">รูจักแนนอน (พูดคยุกันทาง
อินเตอรเน็ต และพบปะกันเปนประจํา)
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoChoice1" id="rdoChoice12" value="B">รูจักบาง (มีการพบปะพูดคุยกัน
เปนคร้ังคราว)
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoChoice1" id="rdoChoice13" value="C">รูจักเล็กนอย (รูจักหนาตากับชื่อ
แตไมสนิทมาก)
</label>
</div>
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<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoChoice1" id="rdoChoice14" value="D">แทบไมรูจัก (รูจักกันผาน
อินเตอรเน็ตเทานั้น)
</label>
</div>
</div>
</div>

<div class="form-group">
<label class="control-label col-md-offset-1" for="rdoChoice2"><font color="#0000FF">2.

สําหรับเกมสท่ีเขาเลน ทานไดรูจักเกมสนั้นมาก-นอยเพียงใด?</font></label>
<div class="col-md-11 col-md-offset-1">
<div class="radio">

<label>
<input type="radio" name="rdoChoice2" id="rdoChoice21" value="A">รูจักแนนอน (อาจเคยมี
ประสบการณเลน)
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoChoice2" id="rdoChoice22" value="B">รูจักบาง (อาจเคยมปีระสบการณ
เลน)
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoChoice2" id="rdoChoice23" value="C">ไมแนใจ
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoChoice2" id="rdoChoice24" value="D">ไมรูจัก / ไมไดสนใจ
</label>
</div>
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</div>
</div>
<div class="form-group text-center">

<input type="button" name="btnNext" id="btnNext" value="ตอไป" class="btnbtn-info btn-
lg">
</div>

</form>
<?php

include_once("footer.php");
?>

</div>

<scriptsrc="Scripts/jquery-2.1.3.js"></script>
<scriptsrc="Scripts/bootstrap.js"></script>

<scriptsrc="Scripts/respond.js"></script>
<script>

$(document).ready(function(){
$("#btnNext").click(function(){

if(!$("input[name='rdoSex']:checked").val()){
alert("โปรดระบุเพศ");
$("#rdoSex1").focus();
return false;

}

if(!$("input[name='rdoRelate']:checked").val()){
alert("โปรดระบุความสัมพันธกับบุคคลท่ีทานสนใจ");
$("#rdoRelate1").focus();
return false;

}

if(!$("input[name='rdoAge']:checked").val()){
alert("โปรดระบุชวงอายุ");
$("#rdoAge1").focus();
return false;
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}

if(!$("input[name='rdoEdu']:checked").val()){
alert("โปรดระบุวุฒิการศึกษา");
$("#rdoEdu1").focus();
return false;

}

if(!$("input[name='rdoJob']:checked").val()){
alert("โปรดระบุอาชีพ");
$("#rdoJob1").focus();
return false;

}

if($('#chkHobby11').is(':checked')){
if($("#txtHobbyOther").val() == ""){

alert("โปรดระบุอื่นๆ");
$("#txtHobbyOther").focus();
return false;

}
}

if(!$("input[name='rdoChoice1']:checked").val()){
alert("โปรดตอบคําถามขอท่ี 1");
$("#rdoChoice1").focus();
return false;

}

if(!$("input[name='rdoChoice2']:checked").val()){
alert("โปรดตอบคําถามขอท่ี 2");
$("#rdoChoice2").focus();
return false;

}
$("#frm").submit();

});
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});

</script>

<scriptsrc="Scripts/jquery-2.1.3.js"></script>
<scriptsrc="Scripts/bootstrap.js"></script>

<scriptsrc="Scripts/respond.js"></script>

</body>
</html>

3.สวนบันทึกขอมลูสวนตัวของผูท่ีอาจติดเกมส

<?php
ob_start();
include_once "config.php";
?>
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta charset="utf-8" />
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">
<title>Target Info.</title>
<link href="Content/bootstrap.css" rel="stylesheet"/>

<link href="Content/site.css" rel="stylesheet"/>
<scriptsrc="Scripts/modernizr-2.8.3.js"></script>
</head>
<body>

<div class="container body-content">
<div class="row">
<div class="col-lg-12">
<h1 class="page-header"><FONT color="#0033CC">ขอมลูของบุคคลท่ีทานสงสัยวาอาจติดเกมส
</font></h1>
</div>
</div>
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<form action="TargetInfo_action.php" class="form-horizontal" method="post" role="form"
name="frm" id="frm">
<div class="form-group">

<label class="col-md-3 control-label" for="rdoSex_t"><FONT color="#660099">เพศ (โดย
กําเนิด)</font></label>
<div class="col-md-9">
<label class="radio-inline">
<input type="radio" name="rdoSex_t" id="rdoSex_t1" value="M">ชาย
</label>
<label class="radio-inline">
<input type="radio" name="rdoSex_t" id="rdoSex_t2" value="F" >หญิง

</label>
<span class="field-validation-valid text-danger" data-valmsg-for="rdoSex_t" data-valmsg-
replace="true"></span>
</div>
</div>

<div class="form-group">
<label class="col-md-3 control-label" for="rdoAge_t"><FONT color="#660099">ชวงอายขุอง

เขา</font></label>
<div class="col-md-9">

<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoAge_t" id="rdoAge_t1" value="6-12">6-12 ป
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoAge_t" id="rdoAge_t2" value="12-18">12-18 ป
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoAge_t" id="rdoAge_t3" value="18-24">18-24 ป
</label>
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</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoAge_t" id="rdoAge_t4" value="24-30">24-30 ป
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoAge_t" id="rdoAge_t5" value="30-36">30-36 ป
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoAge_t" id="rdoAge_t6" value="36-42">36-42 ป
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>

<input type="radio" name="rdoAge_t" id="rdoAge_t7" value="42-
48">42-48 ป
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoAge_t" id="rdoAge_t8" value="48-54">48-54 ป
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoAge_t" id="rdoAge_t9" value="54-60">54-60 ป
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoAge_t" id="rdoAge_t10" value="60+">60 ป หรือมากกวา
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</label>
</div>
</div>
</div>

<div class="form-group">
<label class="col-md-3 control-label" for="rdoEdu_t"><FONT color="#660099">วุฒิ

การศึกษาของเขา (ลาสดุท่ีเขาไดรับ)</font></label>
<div class="col-md-9">

<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoEdu_t" id="rdoEdu_t1" value="Primary">ประถม
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoEdu_t" id="rdoEdu_t2" value="High">มัธยม
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoEdu_t" id="rdoEdu_t3" value="Diploma">ปวช./ปวส./อนปุริญญา
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoEdu_t" id="rdoEdu_t4" value="BD">ปริญญาตรี
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoEdu_t" id="rdoEdu_t5" value="MD/PhD.">สูงกวาปริญญาตรี
</label>
</div>
<div class="radio">
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<label>
<input type="radio" name="rdoEdu_t" id="rdoEdu_t6" value="Other">อื่นๆ
</label>
</div>
</div>
</div>

<div class="form-group">
<label class="col-md-3 control-label" for="rdoJob_t"><FONT color="#660099">อาชีพของ

เขา</font></label>
<div class="col-md-9">
<div class="radio">

<label>
<input type="radio" name="rdoJob_t" id="rdoJob_t1" value="Student">นักเรียน
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoJob_t" id="rdoJob_t2" value="College">นักศึกษา - นิสิต
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoJob_t" id="rdoJob_t3" value="GovernmentOfficer">ขาราชการ
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoJob_t" id="rdoJob_t4" value="Owner">ธุรกิจสวนตัว
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoJob_t" id="rdoJob_t5" value="Employee">รับจาง
</label>
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</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoJob_t" id="rdoJob_t6" value="None">ไมไดประกอบอาชีพ และไมไดเปน
นักศึกษา
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoJob_t" id="rdoJob_t7" value="Other">อื่นๆ
</label>
</div>
</div>
</div>

<div class="form-group">
<label class="col-md-3 control-label" for="chkDisease_t"><FONT color="#660099">โรคประจําตัวของ
เขา </font>(สามารถเลอืกไดมากกวา 1 ขอ / หากไมมีใหเวนวางไว) </label>

<div class="col-md-9">

<div class="checkbox">
<label>
<input type="checkbox" name="chkDisease_t1" id="chkDisease_t1" value="T" />แอสเพอเกอร/ออทิ
สติก
</label>
</div>
<div class="checkbox">
<label>
<input type="checkbox" name="chkDisease_t2" id="chkDisease_t2" value="T" />

ความบกพรองทางการเรียนรู(Retardation)
</label>
</div>
<div class="checkbox">
<label>
<input type="checkbox" name="chkDisease_t3" id="chkDisease_t3" value="T" />
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โรคเกี่ยวกับสมอง (เชน โรคความจาํเสื่อม(Alzheimer's Disease) ฯลฯ)
</label>
</div>
<div class="checkbox">
<label>
<input type="checkbox" name="chkDisease_t4" id="chkDisease_t4" value="T" />

ภูมิแพ
</label>
</div>
<div class="checkbox">
<label>
<input type="checkbox" name="chkDisease_t5" id="chkDisease_t5" value="T" />

สมาธิสั้น
</label>
</div>
<div class="checkbox">
<label>
<input type="checkbox" name="chkDisease_t6" id="chkDisease_t6" value="T" />

โรคปวดขอ/ขอมอื/ปวดคอ
</label>
</div>
<div class="checkbox">
<label>
<input type="checkbox" name="chkDisease_t7" id="chkDisease_t7" value="T" />อื่นๆ
</label>&nbsp;
</div>
</div>

</div>

<div class="form-group">
<label class="col-md-3 control-label" for="Game_Type"><FONT color="#660099">ประเภท

เกมสท่ีเขาเลน </font> (สามารถเลือกไดมากกวา 1 ขอ) </label>
<div class="col-md-9">
<div class="checkbox">

<label>
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<input type="checkbox" name="Game_Type1" id="Game_Type1" value="T" />เกมสคอมพิวเตอร
</label>
</div>
<div class="checkbox">
<label>
<input type="checkbox" name="Game_Type2" id="Game_Type2" value="T" />เกมสบนอุปกรณสือ่สาร
พกพา (เชน smartphone, I-Pad)
</label>
</div>
<div class="checkbox">
<label>
<input type= "checkbox" name= "Game_Type3" id="Game_Type3" value="T" />เกมสบน
เคร่ืองเลนเกมส (เชน PSP PSVita NDS PS4 Xbox ฯลฯ)
</label>&nbsp;
</div>
</div>
</div>

<div class="form-group">
<label class="col-md-3 control-label" for="Play"><FONT color="#660099">เขาเลนเกมสกับ

ใครบาง</font> (สามารถเลอืกไดมากกวา 1 ขอ) </label>
<div class="col-md-9">

<div class="checkbox">
<label>
<input type="checkbox" name="Play_WithFriend" id="Play_WithFriend" value="T" />เพ่ือน
</label>
</div>

<div class="checkbox">
<label>
<input type="checkbox" name="Play_Alone" id="Play_Alone" value="T" />เลนคนเดียว
</label>
</div>

<div class="checkbox">
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<label>
<input type="checkbox" name="Play_WithNetFriend" id="Play_WithNetFriend" value="T" />เพ่ือน
ทางเน็ต
</label>
</div>
<div class="checkbox">
<label>
<input type="checkbox" name= "Play_Other" id="Play_Other" value="T" />อื่นๆ
</label>
</div>
<div class = "checkbox">
<label>
<input type="checkbox" name="Play_Unknow" id="Play_Unknow" value="T" />ไมทราบ
</label>&nbsp;
</div>
</div>
</div>
<div class="form-group">

<label class="col-md-3 control-label"><FONT color="#660099">ความสนใจพิเศษของเขา
</font> (สามารถเลอืกไดมากกวา 1 ขอ)</label>

<div class="col-md-9">
<div class="checkbox">

<label>
<input type="checkbox" name="chkHobby_t1" id="chkHobby_t1" value="T" />หนังสอื (เชน การอาน
นิยาย วรรณกรรม งานวิจัย ฯลฯ)
</label>
</div>
<div class="checkbox">
<label>
<input type="checkbox" name="chkHobby_t2" id="chkHobby_t2" value="T" />ทองเท่ียว
</label>
</div>
<div class="checkbox">
<label>
<input type="checkbox" name="chkHobby_t3" id="chkHobby_t3" value="T" />เทคโนโลยี
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</label>
</div>
<div class="checkbox">
<label>
<input type="checkbox" name="chkHobby_t4" id="chkHobby_t4" value="T" />กีฬา / การออกกําลัง
กาย
</label>
</div>
<div class="checkbox">
<label>
<input type="checkbox" name="chkHobby_t5" id="chkHobby_t5" value="T" />ดนตรี
</label>
</div>
<div class="checkbox">
<label>
<input type="checkbox" name="chkHobby_t6" id="chkHobby_t6" value="T" />อาหาร
</label>
</div>
<div class="checkbox">
<label>
<input type="checkbox" name="chkHobby_t7" id="chkHobby_t7" value="T" />ศิลปะ (เชน ตอโมเดล
เลนฟกเกอร ฯลฯ)
</label>
</div>
<div class="checkbox">
<label>
<input type="checkbox" name="chkHobby_t8" id="chkHobby_t8" value="T" />งานเลี้ยงสังสรรค
</label>
</div>
<!--div class="checkbox">
<label>
<input type="checkbox" name="chkHobby_t9" id="chkHobby_t9" value="T" />ไมมี / ไมทราบ
</label>
</div-->
<div class="checkbox">
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<label>
<input type="checkbox" name="chkHobby_t10" id="chkHobby_t10" value="T" />การสะสมสิ่งท่ีตน
สนใจ
</label>
</div>
<div class="checkbox">
<label>
<input type="checkbox" name="chkHobby_t11" id="chkHobby_t11" value="T" />อื่นๆ (1 อยาง
เทานั้น)
</label>&nbsp;
<input type="text" name="txtHobbyOther_t" id="txtHobbyOther_t" value=""/>
</div>
</div>
</div>

<div class="form-group text-center">
<input type="button" name="btnNext" id="btnNext" value="ตอไป" class="btnbtn-info btn-

lg">
</div>

</form>
<?php

include_once("footer.php");
?>

</div>

<scriptsrc="Scripts/jquery-2.1.3.js"></script>
<scriptsrc="Scripts/bootstrap.js"></script>

<scriptsrc="Scripts/respond.js"></script>
<script>

$(document).ready(function(){
$("#btnNext").click(function(){

if(!$("input[name='rdoSex_t']:checked").val()){
alert("โปรดระบุเพศ");
$("#rdoSex_t1").focus();
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return false;
}

if(!$("input[name='rdoAge_t']:checked").val()){
alert("โปรดระบุชวงอายุ");
$("#rdoAge_t1").focus();
return false;

}

if(!$("input[name='rdoEdu_t']:checked").val()){
alert("โปรดระบุวุฒิการศึกษา");
$("#rdoEdu_t1").focus();
return false;

}

if(
(!$('#Game_Type1').is(':checked'))&&(!$('#Game_Type2').is(':checked'))&&(!$('#Game_Type3').is(':check
ed' )) ){

alert("โปรดระบุประเภทของเกมส");
$("#Game_Type1").focus();
return false;

}

if(
(!$('#Play_WithFriend').is(':checked'))&&(!$('#Play_Alone').is(':checked'))&&(!$('#Play_WithNetFriend').i
s(':checked')) &&(!$('#Play_Other').is(':checked')) &&(!$('#Play_Unknow').is(':checked')) ){

alert("โปรดระบุบุคคลท่ีรวมเลนเกมส");
$("#Play_WithFriend").focus();
return false;

}

if(!$("input[name='rdoJob_t']:checked").val()){
alert("โปรดระบุอาชีพ");
$("#rdoJob_t1").focus();
return false;



83

}

if($('#chkHobby_t11').is(':checked')){
if($("#txtHobbyOther_t").val() == ""){

alert("โปรดระบุอื่นๆ");
$("#txtHobbyOther_t").focus();
return false;}

}
$("#frm").submit();

});
});

</script>
</body>
</html>

4.ชุดคําถามวัดการติดเกมสและ Disruptive Mood Dysregulation Disorder

<?php
session_start();
ob_start();
include_once "config.php";
?>
<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"
"http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-transitional.dtd">
<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml">
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8" />
<title>Questionaire</title>
<link href="Content/bootstrap.css" rel="stylesheet"/>

<link href="Content/site.css" rel="stylesheet"/>
<scriptsrc="Scripts/modernizr-2.8.3.js"></script>

</head>
<H1>แบบสอบถาม </H1>
<body>
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<form action="QuestionaireProcess.php" class="form-horizontal" method="post" role="form"
name="frm2" id="frm2">
<p><strong><em>ตั้งแตเขาชอบเลนเกมส... </em></strong></p>

<p id="Q1"><font color="#3333FF"><font face="Arial"><strong>  Q1 เขาสนใจทํากิจกรรมอื่นนอยลง
มาก?</strong></font></font></p>

<p>
<label>
<input type="radio" name="Q1" value="3" id="Q1_0" />

ใช</label>
(เขาแทบไมยอมทําอยางอื่นเลย)<br />

<label>
<input type="radio" name="Q1" value="2" id="Q1_1" />

นาจะใช</label>
(เห็นสนใจสิ่งอื่นบางเล็กนอย)

<br />
<label>
<input type="radio" name="Q1" value="1" id="Q1_2" />

นาจะไมใช</label>
(เห็นเลนเกมสบอยแตก็เห็นวาสิ่งอื่นไมกระทบมากนกั)

<br />
<label>
<input type="radio" name="Q1" value="0" id="Q1_3" />

ไมใช</label>
(เห็นทํากิจกรรม ตามปกต ิและมีเลนเกมสเพ่ิมขึ้นมา)

<p id="Q2"><font color="#3333FF"><font face="Arial"><strong>Q2 เขามักเลนจนลืม
เวลา?</strong></font></font></p>
<p>
<label>
<input type="radio" name="Q2" value="3" id="Q2_0" />

ใช</label>
(เชน อาจมากกวา 7ช.ม. มีพักแคไมกี่นาทีกอนไปเลนตอ
)
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<br />
<label>
<input type="radio" name="Q2" value="2" id="Q2_1" />

นาจะใช</label>
(เชน อาจประมาณ 5-7ช.ม.)<br />
<label>
<input type="radio" name="Q2" value="1" id="Q2_2" />

นาจะไมใช</label>
(เชน ใชเวลาไมนอย แตไมเยอะจนเกินไป อาจประมาณ 3-5 ช.ม.)<br />
<label>
<input type="radio" name="Q2" value="0" id="Q2_3" />

ไมใช</label>
(เชน อาจเลนนอยกวา 3 ช.ม.)</p>

<p id="Q3"><font color="#3333FF"><font face="Arial"><strong>Q3 ความสัมพันธระหวางเขากับคนใน
ครอบครัวแยลง?</strong></font></font></p>
<p>
<label>
<input type="radio" name="Q3" value="3" id="Q3_0" />

ใช</label>
(เชน ทะเลาะเบาะแวงกันทุกวัน และรุนแรงมาก บางคร้ังเกิดการทํารายรางกายกันดวย) <br />

<label>
<input type="radio" name="Q3" value="2" id="Q3_1" />

นาจะใช</label>
(เชน มีการอาละวาดทําลายสิ่งของ แตยังไมไดทํารายใคร) <br />

<label>
<input type="radio" name="Q3" value="1" id="Q3_2" />

นาจะไมใช</label>
(เชน มีการทะเลาะบาง แตไมมีปญหา อะไรรุนแรง (ไมมีการชกตอยกัน) ฯลฯ)<br />

<label>
<input type="radio" name="Q3" value="0" id="Q3_3" />

ไมใช</label>
</p>
</div>
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<p id="Q4"><font color="#3333FF"><font face="Arial"><strong id="Q4">Q4 เขาเลนเกมสดึกมากจนตื่น
ไปทํางาน/เรียนไมไหว?</strong></font></font></p>
<p>
<label>
<input type="radio" name="Q4" value="3" id="Q4_0" />

ใช</label>
( อาจพบอาการเจ็บปวยจากการนอนไมพอ เชนปวดหัวตัวรอน เปนไข) <br />
<label>
<input type="radio" name="Q4" value="2" id="Q4_1" />

นาจะใช</label>
<br />
<label>
<input type="radio" name="Q4" value="1" id="Q4_2" />

นาจะไมใช</label>
<br />
<label>
<input type="radio" name="Q4" value="0" id="Q4_3" />

ไมใช</label>
</p>
<p id="Q5"><font color="#3333FF"><font face="Arial"><strong id="Q5">Q5 เขามักเลนเกมสเกินเวลาท่ี
อนุญาตใหตนเองนั้นเลน?</strong></font></font></p>
<p>
<label>
<input type="radio" name="Q5" value="3" id="Q5_0" />

ใช</label>
<br />
<label>
<input type="radio" name="Q5" value="2" id="Q5_1" />

นาจะใช</label>
<br />
<label>
<input type="radio" name="Q5" value="1" id="Q5_2" />

นาจะไมใช</label>
<br />
<label>
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<input type="radio" name="Q5" value="0" id="Q5_3" />
ไมใช</label>

</p>
<p id="Q6"><font color="#3333FF"><font face="Arial"><strong id="Q6">Q6 เขามักอารมณเสียเวลาท่ี
ฉันบอกใหเลิกเลนเกมส?</strong></font></font></p>
<p>
<label>
<input type="radio" name="Q6" value="3" id="Q6_0" />

ใช</label>
(สามารถสังเกตุเห็นไดชดัเจน) <br />

<label>
<input type="radio" name="Q6" value="2" id="Q6_1" />

นาจะใช</label>
(รูสึกเหมือนจะดูอารมณเสียเลก็นอย) <br />

<label>
<input type="radio" name="Q6" value="1" id="Q6_2" />

นาจะไมใช</label>
(ดูแลวไมแนใจอาจจะเปนปกติก็ได) <br />

<label>
<input type="radio" name="Q6" value="0" id="Q6_3" />

ไมใช</label>
(เขาเปนปกติแบบนี้อยูแลว แมจะเปนกิจกรรมอื่นท่ีไมใชเกมส) </p>

<p id="Q7"><font color="#3333FF"><font face="Arial"><strong id="Q7">Q7 เขาเคยหนีเรียน/หนีงาน
เพ่ือไปเลนรานเกมส มากเพียงใด?</strong></font></font></p>
<p>
<label>
<input type="radio" name="Q7" value="3" id="Q7_0" />

ใช</label>
<br />
<label>
<input type="radio" name="Q7" value="2" id="Q7_1" />

นาจะใช</label>
<br />
<label>
<input type="radio" name="Q7" value="1" id="Q7_2" />
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นาจะไมใช</label>
<br />
<label>
<input type="radio" name="Q7" value="0" id="Q7_3" />

ไมใช</label>
</p>
<p id="Q8"><font color="#3333FF"><font face="Arial"><strong id="Q8">Q8 เร่ืองท่ีเขาพูดคุยกับเพ่ือน
มักเปนเร่ืองเกี่ยวกับเกมส?</strong></font></font></p>
<p>
<label>
<input type="radio" name="Q8" value="3" id="Q8_0" />

ใช</label>
<br />
<label>
<input type="radio" name="Q8" value="2" id="Q8_1" />

นาจะใช</label>
<br />
<label>
<input type="radio" name="Q8" value="1" id="Q8_2" />

นาจะไมใช</label>
<br />
<label>
<input type="radio" name="Q8" value="0" id="Q8_3" />

ไมใช</label>
</p>
<p id="Q9"><font color="#3333FF"><font face="Arial"><strong id="Q9">Q9 เขาใชเวลาวางสวนใหญไป
กับเกมส?</strong></font></font></p>
<p>
<label>
<input type="radio" name="Q9" value="3" id="Q9_0" />

ใช</label>
<br />
<label>
<input type="radio" name="Q9" value="2" id="Q9_1" />

นาจะใช</label>
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<br />
<label>
<input type="radio" name="Q9" value="1" id="Q9_2" />

นาจะไมใช</label>
<br />
<label>
<input type="radio" name="Q9" value="0" id="Q9_3" />

ไมใช</label>
</p>
<p id="Q10"><font color="#3333FF"><font face="Arial"><strong id="Q10">Q10 การเรียน/การงาน
ของเขาแยลงกวาเดิมมาก?</strong></font></font></p>
<p>
<label>
<input type="radio" name="Q10" value="3" id="Q10_0" />

ใช</label>
<br />
<label>
<input type="radio" name="Q10" value="2" id="Q10_1" />

นาจะใช</label>
<br />
<label>
<input type="radio" name="Q10" value="1" id="Q10_2" />

นาจะไมใช</label>
<br />
<label>
<input type="radio" name="Q10" value="0" id="Q10_3" />

ไมใช</label>
</p>
<p id="Q11"><font color="#3333FF"><font face="Arial"><strong id="Q11">Q11 กลุมเพ่ือนท่ีเขาคบดวย
ชอบเลนเกมสเหมือนกับเขา?</strong></font></font></p>
<p>
<label>
<input type="radio" name="Q11" value="3" id="Q11_0" />

ใช</label>
<br />
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<label>
<input type="radio" name="Q11" value="2" id="Q11_1" />

นาจะใช</label>
<br />
<label>
<input type="radio" name="Q11" value="1" id="Q11_2" />

นาจะไมใช</label>
<br />
<label>
<input type="radio" name="Q11" value="0" id="Q11_3" />

ไมใช</label>
</p>
<p id="Q12"><font color="#3333FF"><font face="Arial"><strong id="Q12">Q12 เวลาท่ีเขาถูกหามไมให
เลนเขามักทําไมได?</strong></font></font></p>
<p>
<label>
<input type="radio" name="Q12" value="3" id="Q12_0" />

ใช</label>
<br />
<label>
<input type="radio" name="Q12" value="2" id="Q12_1" />

นาจะใช</label>
<br />
<label>
<input type="radio" name="Q12" value="1" id="Q12_2" />

นาจะไมใช</label>
<br />
<label>
<input type="radio" name="Q12" value="0" id="Q12_3" />

ไมใช</label>
</p>
<p id="Q13"><font color="#3333FF"><font face="Arial"><strong id="Q13">Q13 เขาใชเงินสวนมากไป
กับเกมส (เชนซือ้บัตรชั่วโมง ซือ้หนังสือเกมส ซือ้สิ่งของในเกมส)?</strong></font></font></p>
<p>
<label>
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<input type="radio" name="Q13" value="3" id="Q13_0" />
ใช</label>

<br />
<label>
<input type="radio" name="Q13" value="2" id="Q13_1" />

นาจะใช</label>
<br />
<label>
<input type="radio" name="Q13" value="1" id="Q13_2" />

นาจะไมใช</label>
<br />
<label>
<input type="radio" name="Q13" value="0" id="Q13_3" />

ไมใช</label>
</p>
<p id="Q14"><font color="#3333FF"><font face="Arial"><strong id="Q14">Q14 อารมณของเขา
เปลี่ยนไป (เชน เบื่องาย หงุดหงิดงาย ขี้รําคาญ)?</strong></font></font></p>
<p>
<label>
<input type="radio" name="Q14" value="3" id="Q14_0" />

ใช</label>
<br />
<label>
<input type="radio" name="Q14" value="2" id="Q14_1" />

นาจะใช</label>
<br />
<label>
<input type="radio" name="Q14" value="1" id="Q14_2" />

นาจะไมใช</label>
<br />
<label>
<input type="radio" name="Q14" value="0" id="Q14_3" />

ไมใช</label>
</p>



92

<p id="Q15"><font color="#3333FF"><font face="Arial"><strong id="Q15">Q15 พฤติกรรมของเขา
เปลี่ยนไป (เชน เถยีงเกง ไมเชือ่ฟง ไมรับผดิชอบ)?</strong></font></font></p>
<p>
<label>
<input type="radio" name="Q15" value="3" id="Q15_0" />

ใช</label>
<br />
<label>
<input type="radio" name="Q15" value="2" id="Q15_1" />

นาจะใช</label>
<br />
<label>
<input type="radio" name="Q15" value="1" id="Q15_2" />

นาจะไมใช</label>
<br />
<label>
<input type="radio" name="Q15" value="0" id="Q15_3" />

ไมใช</label>
</p>
<p id="Q16"><font color="#3333FF"><font face="Arial"><strong id="Q16">Q16 ทานคดิวาเขาตดิ
เกมส?</strong></font></font></p>
<p>
<label>
<input type="radio" name="Q16" value="3" id="Q16_0" />

ใช </label>
(เขาตองติดเกมสชัว)<br />

<label>
<input type="radio" name="Q16" value="2" id="Q16_1" />

นาจะใช </label>
(โอกาสติดเกมสมาก)<br />

<label>
<input type="radio" name="Q16" value="1" id="Q16_2" />

นาจะไมใช</label>
(โอกาสตดิเกมสนอย)<br />

<label>
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<input type="radio" name="Q16" value="0" id="Q16_3" />
ไมใช</label>
(ไมไดตดิเกมสแน) </p>

</br>
<p><em><strong>ขอท่ี 17-20 จะเปนการวัดปญหาดิสรัปทีฟมูดดิสเร็กกูเลชั่นดิสออรเดอร (<font
color="#330066">Disruptive Mood Dysregulation Disorder) </font></strong></em></p>
<p id="Q17"><font color="#3333FF"><font face="Arial"><strong>Q17 เขามีการระเบิดอารมณรุนแรง
บอยคร้ัง?</strong></font></font></p>
<p>
<label>
<input type="radio" name="Q17" value="3" id="Q17_0" />

บอยมากอยางชัดเจน </label>
(อยางนอย 3 คร้ังตอสปัดาห)

<br />
<label>
<input type="radio" name="Q17" value="2" id="Q17_1" />

นาจะใช</label>
(ประมาณ 2-3 คร้ังตอสัปดาห) <br />

<label>
<input type="radio" name="Q17" value="1" id="Q17_2" />

นาจะไมใช</label>
(ประมาณ 1-2 คร้ังตอสัปดาห) <br />

<label>
<input type="radio" name="Q17" value="0" id="Q17_3" />

ไมใช</label>
(ไมคอยพบอาการนี้ อาจนอยกวา 1 คร้ังตอสปัดาห) </p>

<p id="Q18"><font color="#3333FF"><font face="Arial"><strong id="Q18">Q18 ในชวงระหวางท่ีเขามี
การระเบิดอารมณ เขามอีารมณโกรธเคืองอยูตลอดเวลา?</strong></font></font></p>
<p>
<label>
<input type="radio" name="Q18" value="3" id="Q18_0" />
สังเกตุเห็นไดชัดเจน</label> (เกิดเปนประจําแทบทุกวัน) <br />
<label>
<input type="radio" name="Q18" value="2" id="Q18_1" />

นาจะใช</label>
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(เห็นไดบางเปนคร้ังคราว ทุก 2-3 วัน)<br />
<label>
<input type="radio" name="Q18" value="1" id="Q18_2" />

นาจะไมใช</label>
(มีนอยมากนานๆจะเห็นซักคร้ัง)<br />

<label>
<input type="radio" name="Q18" value="0" id="Q18_3" />

ไมใช</label>
</p>
<p id="Q19"><font color="#3333FF"><font face="Arial"><strong>Q19 เขามอีาการ ในขอท่ี 17-18
มาแลวตอเนื่องยาวนาน?</strong></font></font></p>
<p>
<label>
<input type="radio" name="Q19" value="3" id="Q19_0" />

เกิดขึ้นตอเนื่องมานานแลว ประมาณ 12 เดอืน
</label><br/>

<label>
<input type="radio" name="Q19" value="2" id="Q19_1" />

เห็นเปนมาไดซักพักแลว ประมาณ 8-11 เดือน</label>
<br />
<label>
<input type="radio" name="Q19" value="1" id="Q19_2" />

นาจะประมาณ 5-7 เดือน</label><br/>
<label>
<input type="radio" name="Q19" value="0" id="Q19_3" />

พ่ึงเกิดไมนานประมาณ 1-4 เดอืน หรือ ไมม<ี/label></p>
<p id="Q20"><font color="#3333FF" id="Q20"><font face="Arial"><strong id="Q20">Q20 เขามอีาการ
ระเบิดอารมณคร้ังแรกในชวงอายใุด?</strong></font><strong>(<FONT color=red>หากไมทราบให ตอบขอ
สุดทาย</FONT>)</strong></font></p>
<p>
<label>
<input type="radio" name="Q20" value="1" id="Q20_0" />



95

หลังอายุ 18 ป </label>
<br />
<label>
<input type="radio" name="Q20" value="2" id="Q20_1" />

ชวงอายุ 11-18 ป </label>
<br />
<label>
<input type="radio" name="Q20" value="3" id="Q20_2" />

ชวงอายตุั้งแต 6-10 ป</label>
<br />
<label>
<input type="radio" name="Q20" value="0" id="Q20_3" />

กอนอายุ 6 ป </label>
</p>
<p></p>

<div class="form-group text-center">
<input type="submit" name="btnNext" id="btnNext" value="ตอไป" class="btnbtn-info btn-

lg">

</div>
<br/>
</form>

<?
include_once("footer.php");

?>

<scriptsrc="Scripts/jquery-2.1.3.js"></script>
<scriptsrc="Scripts/bootstrap.js"></script>

<scriptsrc="Scripts/respond.js"></script>
<script>

$(document).ready(function(){
$("#btnNext").click(function(){
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if(!$("input[name='Q1']:checked").val()){
alert("โปรดตอบคําถามขอท่ี 1");
$("#Q1_0").focus();
return false;

}

if(!$("input[name='Q2']:checked").val()){
alert("โปรดตอบคําถามขอท่ี 2");
$("#Q2_0").focus();
return false;

}
if(!$("input[name='Q3']:checked").val()){

alert("โปรดตอบคําถามขอท่ี 3");
$("#Q3_0").focus();
return false;

}

if(!$("input[name='Q4']:checked").val()){
alert("โปรดตอบคําถามขอท่ี 4");
$("#Q4_0").focus();
return false;

}
if(!$("input[name='Q5']:checked").val()){

alert("โปรดตอบคําถามขอท่ี 5");
$("#Q5_0").focus();
return false;

}

if(!$("input[name='Q6']:checked").val()){
alert("โปรดตอบคําถามขอท่ี 6");
$("#Q6_0").focus();
return false;

}
if(!$("input[name='Q7']:checked").val()){

alert("โปรดตอบคําถามขอท่ี 7");
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$("#Q7_0").focus();
return false;

}

if(!$("input[name='Q8']:checked").val()){
alert("โปรดตอบคําถามขอท่ี 8");
$("#Q8_0").focus();
return false;

}
if(!$("input[name='Q9']:checked").val()){

alert("โปรดตอบคําถามขอท่ี 9");
$("#Q9_0").focus();
return false;

}

if(!$("input[name='Q10']:checked").val()){
alert("โปรดตอบคําถามขอท่ี 10");
$("#Q10_0").focus();
return false;

}

if(!$("input[name='Q11']:checked").val()){
alert("โปรดตอบคําถามขอท่ี 11");
$("#Q11_0").focus();
return false;

}

if(!$("input[name='Q12']:checked").val()){
alert("โปรดตอบคําถามขอท่ี 12");
$("#Q12_0").focus();
return false;

}

if(!$("input[name='Q13']:checked").val()){
alert("โปรดตอบคําถามขอท่ี 13");
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$("#Q13_0").focus();
return false;

}

if(!$("input[name='Q14']:checked").val()){
alert("โปรดตอบคําถามขอท่ี 14");
$("#Q14_0").focus();
return false;

}

if(!$("input[name='Q15']:checked").val()){
alert("โปรดตอบคําถามขอท่ี 15");
$("#Q15_0").focus();
return false;

}

if(!$("input[name='Q16']:checked").val()){
alert("โปรดตอบคําถามขอท่ี 16");
$("#Q16_0").focus();
return false;

}

if(!$("input[name='Q17']:checked").val()){
alert("โปรดตอบคําถามขอท่ี 17");
$("#Q17_0").focus();
return false;

}

if(!$("input[name='Q18']:checked").val()){
alert("โปรดตอบคําถามขอท่ี 18");
$("#Q18_0").focus();
return false;

}

if(!$("input[name='Q19']:checked").val()){
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alert("โปรดตอบคําถามขอท่ี 19");
$("#Q19_0").focus();
return false;

}

if(!$("input[name='Q20']:checked").val()){
alert("โปรดตอบคําถามขอท่ี 20");
$("#Q20_0").focus();
return false;

}
$("#frm2").submit();
});

});
<?

$id = mysql_insert_id();
?>
</script>
<link href="Content/bootstrap.css" rel="stylesheet"/>

<link href="Content/site.css" rel="stylesheet"/>
<scriptsrc="Scripts/modernizr-2.8.3.js"></script>

</body>
</html>

5.การคํานวณและแสดงผลลัพธของการทําชุดคําถามพรอมท้ังเลือกใหคําแนะนําเบื้องตน

<?
session_start();
ob_start();
include_once "config.php";
?>
<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"
"http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-transitional.dtd">
<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml">
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<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8" />
<title> This is your result. </title>
</head>
<?
$Q1 = $_POST['Q1'];
$Q2 = $_POST['Q2'];
$Q3 = $_POST['Q3'];
$Q4 = $_POST['Q4'];
$Q5 = $_POST['Q5'];
$Q6 = $_POST['Q6'];
$Q7 = $_POST['Q7'];
$Q8 = $_POST['Q8'];
$Q9 = $_POST['Q9'];
$Q10 = $_POST['Q10'];
$Q11 = $_POST['Q11'];
$Q12 = $_POST['Q12'];
$Q13 = $_POST['Q13'];
$Q14 = $_POST['Q14'];
$Q15 = $_POST['Q15'];
$Q16 = $_POST['Q16'];
$Q17 = $_POST['Q17'];
$Q18 = $_POST['Q18'];
$Q19 = $_POST['Q19'];
$Q20 = $_POST['Q20'];

$Total_1=
$Q1+$Q2+$Q3+$Q4+$Q5+$Q6+$Q7+$Q8+$Q9+$Q10+$Q11+$Q12+$Q13+$Q14+$Q15+$Q16;
$Total_2= $Q17+$Q18+$Q19+$Q20;

$sql2 = "INSERT INTO questionaire ";
$sql2 .= "(Q1, Q2, Q3, Q4,Q5, Q6, Q7, Q8, Q9, Q10, Q11, Q12, Q13, Q14, Q15, Q16, Total_1, Q17,
Q18, Q19, Q20, Total_2)";
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$sql2 .=
"VALUES(".$Q1.",".$Q2.",".$Q3.",".$Q4.",".$Q5.",".$Q6.",".$Q7.",".$Q8.",".$Q9.",".$Q10.",".$Q11.",".$Q12.",".
$Q13.",".$Q14.",". $Q15.",".$Q16.",".$Total_1.",".$Q17.",".$Q18.",".$Q19.",".$Q20.",".$Total_2.")";

$Pre = $Q1+$Q8+$Q9+$Q11+$Q13+$Q16 ;
$Loss = $Q2+$Q4+$Q5+$Q6+$Q12 ;
$Func = $Q3+$Q7+$Q10+$Q14+$Q15 ;
?>
<font color = RED><strong>คําเตือน : "หากออกจากหนานี้แลวจะไมสามารถยอนกลับมาดไูดอีก"
</strong></font>
<?
echo "<br>","<br>";
?>
<?
$result2 = mysql_query($sql2) or die(mysql_error());
if($result2)
{

echo "<br>","ขอบคุณสําหรับความรวมมือ ผลลัพธของทานอยูดานลางนี้","<br>","<br>";
$id = mysql_insert_id();
if($Total_1 < 20){echo "บุคคลนี้ จัดอยูในกลุมท่ีไมมีปญหา","<br>","<br>";

echo "ดานการหมกมุนกับเกมส $Pre";  echo"/ "; echo"18","<br>";
if($Pre >=12){echo"บุคคลนี ้จดัวามีปญหาดานการหมุกมุนกับเกมสสูงมาก","<br>","<br>";}
else if($Pre >= 6 && $Pre <12){echo"บุคคลนี ้จัดวามีปญหาดานการหมุกมุนกับเกมสปาน
กลาง","<br>","<br>";}
else if($Pre <6){echo"บุคคลนี ้จัดวามีปญหาดานการหมุกมุนกับเกมสตํ่ามาก","<br>","<br>";}

echo "ดานการสูญเสียการควบคุม $Loss";  echo"/ "; echo"15","<br>";
if($Loss >=12){echo"บุคคลนี ้จดัวามีปญหาดานการสญูเสียการควบคุมสูงมาก","<br>","<br>";}
else if($Loss >= 6 && $Loss <12){echo"บุคคลนี้ จัดวามีปญหาดานการสูญเสียการควบคุมปาน
กลาง","<br>","<br>";}
else if($Loss <6){echo"บุคคลนี้ จัดวามีปญหาดานการสญูเสียการควบคุมตํ่ามาก","<br>","<br>";}

echo "ดานการสูญเสียหนาท่ี $Func";  echo"/ "; echo"15","<br>";
if($Func>=12){echo"บุคคลนี ้จดัวามีปญหาดานการสญูเสียหนาท่ีความรับผิดชอบสูงมาก","<br>","<br>";}
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else if($Func>= 6 && $Func<12){echo"บุคคลนี้ จัดวามีปญหาดานการสูญเสียหนาท่ีความรับผิดชอบปาน
กลาง","<br>","<br>";}
else if($Func<6){echo"บุคคลนี ้จัดวามีปญหาดานการสญูเสียหนาท่ีความรับผิดชอบตํ่ามาก","<br>","<br>";}

}

else if ($Total_1 >=20 && $Total_1<30)
{echo "บุคคลนี ้จัดอยูในกลุมคลัง่ไคล","<br>","<br>";

echo "ดานการหมกมุนกับเกมส $Pre";  echo"/ "; echo"18","<br>";
if($Pre >=12){echo"บุคคลนี ้จดัวามีปญหาดานการหมุกมุนกับเกมสสูงมาก","<br>","<br>";}
else if($Pre >= 6 && $Pre <12) {echo"บุคคลนี้ จัดวามีปญหาดานการหมุกมุนกับเกมสปาน
กลาง","<br>","<br>";}
else if($Pre <6){echo"บุคคลนี ้จัดวามีปญหาดานการหมุกมุนกับเกมสตํ่ามาก","<br>","<br>";}

echo "ดานการสูญเสียการควบคุม $Loss";  echo"/ "; echo"15","<br>";
if($Loss >=12){echo"บุคคลนี ้จดัวามีปญหาดานการสญูเสียการควบคุมสูงมาก","<br>","<br>";}
else if($Loss >= 6 && $Loss <12){echo"บุคคลทานนี้ จัดวามปีญหาดานการสญูเสียการควบคุมปาน
กลาง","<br>","<br>";}
else if($Loss <6){echo"บุคคลนี้ จัดวามีปญหาดานการสญูเสียการควบคุมตํ่ามาก","<br>","<br>";}

echo "ดานการสูญเสียหนาท่ี $Func";  echo"/ "; echo"15","<br>";
if($Func>=12){echo"บุคคลนี ้จดัวามีปญหาดานการสญูเสียหนาท่ีความรับผิดชอบสูงมาก","<br>","<br>";}
else if($Func>= 6 && $Func<12){echo"บุคคลนี้ จัดวามีปญหาดานการสูญเสียหนาท่ีความรับผิดชอบปาน
กลาง","<br>","<br>";}
else if($Func<6){echo"บุคคลนี ้จัดวามีปญหาดานการสญูเสียหนาท่ีความรับผิดชอบตํ่ามาก","<br>","<br>";}

echo "<br>","<FONT COLOR= BLUE><strong>คําแนะนําการบรรเทาปญหาติดเกมสเบื้องตน(โดย อาจารย
นายแพทยนิพัทธ์ิ กาญจนธนาเลิศ)</FONT></strong>: ","<br>";

echo "<br>";
echo "1. ทานสามารถทําความเขาใจบุคคลท่ีอาจตดิเกมสไดมากขึ้น โดยอาจสรางความสนใจ

พิเศษรวมกันกับบุคคลท่ีทานสนใจ จะชวยใหความสมัพันธของท้ังสองฝายดขีึ้น การโนมนาวใจอีกฝายกจ็ะงายขึ้น
ดวย (เชน  การสรางงานอดิเรกรวมกัน) ","<br>","<br>";
echo "2. การฝกวินัย และใหผูติดเกมสรูจักควบคุมตัวเอง สามารถบรรเทาปญหาได ท้ังนี้ ปจจยัเกื้อหนุนจากคนใกล
ตัวเปนสิ่งสําคัญเชนกัน ไมวาจะดานกําลังใจ การยอมรับจากสังคม เองก็สําคัญ ตัวอยางเชน เด็กชายA เปนติดเกมส
ใชเงินคาขนมกับเกมสไปหมด ผูปกครองเด็กชายA ไดอธิบายอยางเปนเหตุเปนผลโดยมิไดดุดาหรือตอวาใดๆ แต



103

ชี้แจงใหเด็กฟงวา สิ่งนี้เปนเปนปญหาทางการเงิน เพราะเงินจําเปนตอการดํารงชีวิตในสังคมปจจุบัน ท้ังนี้จะไมได
หามใชอินเตอเน็ต แตจะไดมีการฝกใหมีวินัยและรูจักการควบคุมตัวเอง ","<br>";

echo "<br>";
echo"3. ในกรณ ีผูติดเกมสนั้นเปนผูใหญ  หรือ เปนผูสูงอาย ุนั้น มกัจะพบเร่ืองปญหา

ความสัมพันธในคนใกลชิดแยลง - ในผูใหญนั้นมีการเปลี่ยนแปลงในวิถีชีวิตคอนขางมาก ท้ังหนาท่ีการงาน ความ
รับผิดชอบ สังคม ในผูสูงอายุเองกเ็ชนเดียวกันท้ังนี้การเปลี่ยนแปลงก็ตองใชเวลา ดังนั้นอยาไดวิตกกังวลมาก
จนเกินไป ใหลองหาโอกาสเขาพูดคุยโนมนาวใหมาทํากิจกรรมกับครอบครัวอยางคอยเปนคอยไป ","<br>","<br>";
}

else if ($Total_1 >= 30){echo "บุคคลนี้ จดัอยูในกลุมติดเกมส","<br>","<br>";

echo "ดานการหมกมุนกับเกมส $Pre";  echo"/ "; echo"18","<br>";
if($Pre >=12){echo"บุคคลนี ้จดัวามีปญหาดานการหมุกมุนกับเกมสสูงมาก","<br>","<br>";}
else if($Pre >= 6 && $Pre <12){echo"บุคคลนี ้จัดวามีปญหาดานการหมุกมุนกับเกมสปาน
กลาง","<br>","<br>";}
else if($Pre <6){echo"บุคคลนี ้จัดวามีปญหาดานการหมุกมุนกับเกมสตํ่ามาก","<br>","<br>";}

echo "ดานการสูญเสียการควบคุม $Loss";  echo"/ "; echo"15","<br>";
if($Loss >=12){echo"บุคคลนี ้จดัวามีปญหาดานการสญูเสียการควบคุมสูงมาก","<br>","<br>";}
else if($Loss >= 6 && $Loss <12){echo"บุคคลนี้ จัดวามีปญหาดานการสูญเสียการควบคุมปาน
กลาง","<br>","<br>";}
else if($Loss <6){echo"บุคคลนี้ จัดวามีปญหาดานการสญูเสียการควบคุมตํ่ามาก","<br>","<br>";}

echo "ดานการสูญเสียหนาท่ี $Func";  echo"/ "; echo"15","<br>";
if($Func>=12){echo"บุคคลนี ้จดัวามีปญหาดานการสญูเสียหนาท่ีความรับผิดชอบสูงมาก","<br>","<br>";}
else if($Func>= 6 && $Func<12){echo"บุคคลนี้ จัดวามีปญหาดานการสูญเสียหนาท่ีความรับผิดชอบปาน
กลาง","<br>","<br>";}
else if($Func<6){echo"บุคคลนี ้จัดวามีปญหาดานการสญูเสียหนาท่ีความรับผิดชอบตํ่ามาก","<br>","<br>";}

echo "<br>","<FONT COLOR= BLUE><strong>คําแนะนํา</FONT></strong>: แนะนําใหปรึกษาผูเชี่ยวชาญ
เพ่ือการจัดการท่ีเหมาะสม","<br>","<br>";

}
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if($Total_2==12)
{echo "บุคคลนี ้อาจมีความเสี่ยงสูงมากตอโรคดสิรัปทีฟมูดดสิเร็กกูเลชั่นดิสออรเดอร (Disruptive

Mood Dysregulation Disorder)","<br>";
echo "แนะนําใหตดิตอปรึกษาผูเชี่ยวชาญสําหรับขอมลูเพ่ิมเติม","<br>","<br>";}

else if($Total_2<12 && $Total_2 >=8)
{echo "บุคคลนี ้อาจมีความเสี่ยงสูง ตอโรคดิสรัปทีฟมูดดสิเร็กกูเลชั่นดสิออรเดอร (Disruptive Mood

Dysregulation Disorder)","<br>";
echo "แนะนําใหตดิตอผูเชีย่วชาญสําหรับขอมูลเพ่ิมเติม","<br>","<br>";}

else if($Total_2<8 && $Total_2>4)
{echo "บุคคลนี ้อาจมีความเสี่ยงปานกลาง ตอโรคดิสรัปทีฟมูดดิสเร็กกูเลชั่นดิสออรเดอร (Disruptive

Mood Dysregulation Disorder)","<br>";
echo "แนะนําใหตดิตอผูเชีย่วชาญสําหรับขอมูลเพ่ิมเติม","<br>","<br>";}

else if($Total_2<=4)
{echo"บุคคลนี ้อาจมคีวามเสี่ยงตํา่ ตอโรคดิสรัปทีฟมูดดสิเร็กกูเลชั่นดิสออรเดอร (Disruptive Mood

Dysregulation Disorder)","<br>";
echo "แนะนําใหตดิตอผูเชีย่วชาญสําหรับขอมูลเพ่ิมเติม","<br>","<br>";}

}

?>

<?
include_once("list_clinic.php");
echo "<br>";
include_once("Menu.php");
?>
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