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บทที่ 1
บทนํา

1.1 ความเปนมาของปญหางานวิจัย
จากการบุกเบิกการศึกษาเก่ียวกับเกมสออนไลน “Hearts, Clubs, Diamonds, Spades:

Player Who Suit MUDs.” ของ Richard Bartle ในป ค.ศ.1996 [1] ซึ่งศึกษาเก่ียวกับสภาพทาง
สังคมของกลุมผูเลนเกมส ก็ไดเปนจุดสนใจในสังคมจนมีการศึกษาตอยอดเก่ียวกับเกมสออนไลนและ
สังคมเกมสออนไลนมากข้ึน

หลังจากป ค.ศ.2000 (ประมาณ พ.ศ.2543) การพัฒนาของเทคโนโลยีสารสนเทศใน
ปจจุบันมีมากข้ึนอยางกาวกระโดด จนกลายเปนสวนหนึ่งของชีวิตประจําวัน โดยเฉพาะอยางยิ่ง เกมส
(Games) และอินเทอรเน็ต (Internet) ไดแพรหลายเขาสูทุกเพศ ทุกวัย ทั่วโลก [2]

จากรายงานของสํานักงานสถิติแหงชาติ(ไทย) ในป พ.ศ.2545 [3] พบวาเด็กและเยาวชน
ชวงอายุ 11-24 ป กวา 3 ลานคนทั่วประเทศ ใชคอมพิวเตอรเพื่อการเลนเกมส ตอมาในป พ.ศ. 2546
[4] พบวา กวา 69% ของเด็กและวัยรุนที่อายุนอยกวา 20 ป ใชคอมพิวเตอรเพื่อการเลนเกมส จน
กระทบตอการใชชีวิตประจําวันและสังคม (เชน การฆาตัวตาย, การกออาชญากรรม ฯลฯ [5,6,7])
ปญหานี้เรียกวา “การติดเกมส” (Game Addiction: ภาวะการติดเกมสเปนภาวะที่เกิดจากการเลน
เกมสที่มากจนขัดขวางการดําเนินชีวิตประจําวัน [8]) นอกจากประเทศไทยแลว ยังพบงานวิจัยอ่ืนที่
บงชี้ถึงปญหาการติดเกมส ที่เพิ่มสูงข้ึนในแตละปทั่วโลก [3], [4], [5], [9]

นายปรีชา กันธิยะ ปลัดกระทรวงวัฒนธรรม ไดใหขอมูลและความคิดเห็นระหวางเปน
ประธานในโครงการสรางภูมิคุมกันของสังคมในมิติวัฒนธรรม (Cultural Vaccine) วา “จากการ
สํารวจของสํานักงานสถิติแหงชาติ ป 2554 คนไทยเริ่มใชเทคโนโลยีตั้งแตอายุ 6 ปข้ึนไป โดยเยาวชน
อายุ 15-24 ป ใชอินเทอรเน็ตรอยละ 51.9 และใชโทรศัพทมือถือเลนเกม รอยละ 42.2 และใชสูง
ถึง 3.1 ชั่วโมงตอวัน ครองแชมปอันดับ 1 ในเอเชีย การติดอินเทอรเน็ตติดทั้งสังคมออนไลน เกม
พนันออนไลน ติดเว็บลามก จากการวิจัยเยาวชนที่ติดอินเทอรเน็ตมีขนาดสมองสวนหนาเล็กและมีการ
เชื่อมโยงของเซลลประสาทของสมองสวนหนาลดลง ขาดทักษะการอยูรวมกับผูอ่ืน ดังนั้นผูปกครอง
จึงควรใสใจรูเทาทันสื่ออยางรอบดาน รวมทั้งตรวจสอบการใชอินเทอรเน็ตของบุตรหลานเปนการเฝา
ระวังภัยใกลตัวที่ จะเกิดข้ึนกับบุตรหลาน" [10]

การศึกษาและการวัดประเมินทางจิตวิทยาและการแพทยในไทยเองก็มีการศึกษาตอยอด
อยูเชนกัน เชน “การพัฒนาแบบทดสอบการติดเกมส (The Development of Game Addiction
Screening Test (GAST))” ซึ่งไดรับการยอมรับและตีพิมพลง “วารสารสมาคมจิตแพทยแหงประเทศ
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ไทย ปที่ 59 ฉบับที่ 1 มกราคม-มีนาคม 2557” [11], การศึกษาหาปจจัยปองกันการติดเกมในเด็ก
และวัยรุน (Identifying Protective Factors for Game Addiction in Children and Adolescents) ซึ่ง
เปนงานวิจัยที่ไดรับทุนอุดหนุนจากสํานักงานคณะกรรมการวิจัยแหงชาติ [12]

ปจจุบันยังไมมีกระบวนการหรือวิธีการทางการแพทยที่เจาะจงชี้ชัดการติดเกมสไดแนชัด
ทั้งหมด [5, 8] แตมีการศึกษาอ่ืนๆที่เก่ียวของ (เชน แรงจูงใจที่ทําใหเลนเกมส [13], การจําแนกกลุม
ความสัมพันธของผูเลนกับตัวละครในเกม [1], [14], [15] ฯลฯ) เพื่อเปนประโยชนนําไปสูการเฝาระวัง
และคนหาวิธีบรรเทาปญหาการติดเกมสในสังคม

ในประเทศไทยนอกจากในโรงพยาบาลแลวนั้นยังไมมีคลินิกเฉพาะทางสาขาจิตเวช ทําให
พบปญหาการเขาถึงผูเชี่ยวชาญไดยาก อีกทั้งตองเสียทั้งเวลาและคาใชจายมาก

ดังนั้นการลดอุปสรรคในการเขาถึงผูเชี่ยวชาญ และ ไดรับคําแนะนําเบื้องตน จะชวย
บรรเทาปญหาการติดเกมสไดในระดับตน

1.2 วัตถุประสงคของงานวิจัย
1.2.1 เพื่อชวยเพิ่มความสะดวกในการวิเคราะหระดับการติดเกมสของบุคคลที่อาจมีความ

เสี่ยงตอกลุมอาการติดเกมสในเบื้องตน
1.2.2 เพื่อใหคําแนะนําเบื้องตนจากผูเชี่ยวชาญสําหรับบรรเทาปญหาภาวะคนใกลชิดติด

เกมสตามระดับคะแนนของปญหา

1.3 สมมุติฐานของงานวิจัย
1.3.1 การวิเคราะหการติดเกมส [2], [5], [8], [14], [16], [17], [18]

จากขอมูลการของ DSM-5 ระบุไดวาความรุนแรงของอาการติดเกมสข้ึนกับ
ผลกระทบตอการใชชีวิตประจําวันซึ่งจะมีจํานวนชั่วโมงเลนเกมสที่สูง [17] และจากการศึกษาของ
ศิริไชย หงสสงวนศรี และพนม เกตุมาน ไดระบุวา ปญหาทางจิตใจที่เกิดข้ึนอาจทําใหเด็กและวัยรุนไป
มีพฤติกรรมเลนเกมสเพื่อชวยใหเกิดความเพลิดเพลิน เบนความสนใจจากปญหาทางอารมณแตเมื่อ
หยุดเลนเกมส อาการดังกลาวยังรบกวนอยู จึงทําใหกลับไปเลนอีก จนใชเวลาสวนใหญไปในการ
เลนเกมสจนติดไมสามารถหยุดเลนดวยตัวเองได เมื่อพอแมพยายามหยุดมักกลายเปนความขัดแยงจน
ถึงปญหาอารมณตอกันอยางรุนแรง การศึกษาในระยะหลังพบวาวัยรุนที่เลนเกมออนไลนมากมีสุข
ภาวะทางจิตใจและสังคมลดลง เชน รูสึกวาเหว ซึมเศรา และขาดความสัมพันธที่มั่นคงกับผูอ่ืนเปนตน
[5] ในเด็กนั้นหากอาการผิดปกติทางจิตที่เกิดข้ึนเปนผลจากภาวะ Disruptive Mood Dysregulation
Disorder (DMDD) อาจนําไปสูการเสียชีวิตได (เชน ฆาตัวตาย เปนตน) [18]
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1.3.2 การเลือกคําแนะนําในการแกปญหา [5]
จากขอมูลทางการแพทยที่ เ ก่ียวของกับปญหาการติดเกมส [5] เชื่อวา การ

เสริมสรางความสัมพันธในสังคมใกลชิด (เชน สังคมครอบครัว ฯลฯ) สามารถบรรเทาปญหาการติด
เกมสได ทั้งนี้อาจตองอาศัยคําแนะนําเพิ่มเติมจากผูเชี่ยวชาญดวย

1.4 กลุมเปาหมาย
ผูซึ่งมี บุคคลใกลชิดที่อาจมีภาวการณติดเกมส (ผูตองสงสัย)

1.5 ขอบเขตและขอจํากัด
งานวิจัยนี้ใชชุดคําถามในการประเมิน จะมีขอจํากัดเฉพาะเจาะจงหลายอยางจากการ

ประเมินรวมกันของสองกลุมอาการสําคัญสองชนิด ไดแก Disruptive Mood Dysregulation
Disorder และ Internet Gaming Disorder

1.5.1 ผูทําชุดคําถาม ตองไมใชผูติดเกมส และตองรูจักบุคคลใกลชิดที่อาจมีภาวการณติด
เกมสเปนอยางดี

1.5.2 ผลลัพธของชุดคําถามมาจากการสังเกตของผูทําชุดคําถาม
1.5.3 ชวงอายุของ “ผูตองสงสัย” ของชุดคําถามจะเหมาะสมมากที่สุดในชวง 6-18 ป

[18]
1.5.4 การสังเกตการผูตองสงสัย อยางตอเนื่องเพื่อนํามาตอบชุดคําถาม ควรมีชวงเวลา

ตอเนื่องอยางนอย 12 เดือน [17, 18]
1.5.5 ผูทําชุดคําถามตองมีความรูในภาษาไทย และ ภาษาอังกฤษ ในข้ันพื้นฐาน (อาน/

เขียน/ตีความ)
1.5.6 ในกระบวนการสรางชุดคําถาม จะใชผูเชี่ยวชาญพิเศษเปนแพทยเฉพาะทางในสาขา

จิตเวช (ประมาณ 3คน) เปนผูใหการปรึกษาเพื่อปรับแกใหเหมาะสมตอการใชงานจริง
1.5.7 ผูทําชุดคําถามตองมีความสามารถในการใชสื่อสารสนเทศ และคอมพิวเตอรไดใน

เบื้องตน

1.6 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ
1.6.1 ผูใชสามารถไดรับขอมูลเพื่อทราบถึงระดับการติดเกมสของเปาหมาย และไดรับ

คําแนะนําเบื้องตนได (เนนที่การเฝาระวัง)
1.6.2 เว็บแอปพลิเคชั่นของงานวิจัยนี้ สามารถชี้วัดภาวะติดเกมสและใหคําแนะนําไดใน

เบื้องตน ทําใหประหยัดทั้งเวลาและคาใชจาย
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1.6.3 การเก็บขอมูลสําคัญ ที่อาจเกิดประโยชนในอนาคตได (เชนการทําเหมืองขอมูลเพื่อ
วิเคราะหหาความสัมพันธที่เก่ียวของกันของเหตุปจจัย หรือ อาจเปนขอมูลเชิงสํารวจ เปนตน)

1.6.4 เพิ่มความสามารถในการเขาถึงความรูของบุคคลทั่วไปไดสะดวกข้ึนดวยการเผยแผ
ขอมูลผานระบบเครือขายสารสนเทศดวยเว็บแอปพลิเคชั่น
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บทที่ 2
หลักการพ้ืนฐาน เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวของ

ในบทจะกลาวถึงความรูสําคัญทั่วไปที่เก่ียวของการวิจัยนี้ มีทั้งหมด 7 กลุม ดังนี้

2.1 การศึกษาเกี่ยวกับเกมส และปญหาการติดเกมส

ตารางที่ 2.1 รายละเอียด การศึกษาเก่ียวกับเกมส และปญหาการติดเกมส

ชื่อเร่ือง ชื่อผูแตง สถานภาพ
ขอมูลหรือแนวคิดสําคัญท่ี
เกี่ยวของ (Information)

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

Richard A.
Bartle

ภูมิหลัง

ศึกษาและจัดกลุมลักษณะของ
สังคมผูเลนในมัลติยูเซอรโดเมน
(Multi-User Dungeons/
Domains : MUDs) ตามลักษณะ
นิสัยและความตองการ

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

รายงานถึงปญหาท่ีเกิดข้ึนในเด็ก
ติดเกมสโดยมีรายละเอียดเก่ียวกับ
การตรวจวิเคราะหและการแกไขท่ี
RH Schwartz ใช

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

Aviv
Malkiel

Weinstein

การศึกษาทาง
การแพทย

อธิบายถึงคําจํากัดความของการติด
เกมสในทางการแพทย และบงช้ีชัด
ถึงความแตกตางระหวางผูเลนท่ีติด
เกมสกับผูเลนท่ีไมติดเกมส

Internet Gaming Addiction :
Current Perspectives [2]

Daria J.
Kuss

บทความ
การศึกษาทาง
วิทยาศาสตร

บทความเก่ียวกับปญหาการติด
เกมสท่ีเกิดเพ่ิมข้ึนอยางตอเน่ืองใน
แตละป และแนวคิด วิธีการท่ี
เกิดข้ึนเพ่ือวิเคราะหและบรรเทา
ปญหา
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ตารางที่ 2.1 รายละเอียด การศึกษาเก่ียวกับเกมส และปญหาการติดเกมส (ตอ)

ชื่อเร่ือง ชื่อผูแตง สถานภาพ
ขอมูลหรือแนวคิดสําคัญท่ี
เกี่ยวของ (Information)

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

Searle Huh
และ

Nicholas
David

Bowman

การศึกษาทาง
วิทยาศาสตร

และการแพทย

มุงเนนหาความเก่ียวของกับการติด
เกมสโดยมีประเด็นท่ีบุคลิกภาพ
ของแตละคน

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

Nick Yee
การศึกษาทาง
วิทยาศาสตร

หาความสัมพันธและแรงจูงใจท่ีทํา
ใหตองการเลนเกม

Player Types and
Gamification [15]

Dan Dixon
การศึกษาทาง
วิทยาศาสตร

กลาวถึงความเก่ียวของระหวางตัว
ละครในเกมกับตัวผูเลน

Game Addiction: The Crisis
and Solution [5]

ศิริไชย หงษ
สงวนศรี และ

พนม เกตุ
มาน

บทความ
การศึกษาทาง

การแพทย

บทความการศึกษาทางการแพทย
เก่ียวกับปญหาการติดเกมสโดย
มุงเนนวิธีการวิเคราะหและบรรเทา
ปญหา

ปจจุบันมีแนวคิดในการวิเคราะหปญหาเก่ียวกับการติดเกมสทางการแพทยเพิ่มมากข้ึน แต
โดยรวมก็ยังเปนการศึกษาที่ไมสามารถระบุแนชัด ถึงตนตอของสาเหตุทั้งหมด ลาสุดในป ค.ศ. 2013
องคกร “American Psychiatric Association” ไดทําคูมือ “Diagnostic and Statistical Manual of
Mental Disorders, Fifth Edition (DSM-5)” ซึ่งมีการเพิ่มเติมเรื่อง “Internet Gaming Disorder”
เพื่อเปนเกณฑมาตรฐานในการวินิจฉัยผูติดเกมสออนไลน(ที่มิใชการพนัน)โดยเฉพาะ

2.2 ระบบ ผูเชี่ยวชาญ (Expert System : ES) [19], [20]
ระบบผูเชี่ยวชาญ คือ ระบบที่ทําหนาที่เปนที่ปรึกษาแกผูใชงาน ใหคําแนะนําที่อาจตอง

อาศัยผูเชี่ยวชาญเฉพาะทางของสาขาความรูนั้นๆ โดยตัวโปรแกรมจะสรางเลียนแบบการอาศัยความรู
ของมนุษยเปนพื้นฐานในการใหคําแนะนํา ทั้งนี้อาจมีลักษณะของการปอนขอมูลคําถาม-คําตอบ
เพื่อใหไดรับคําแนะนําหรือขอสรุปที่เก่ียวของนั้นๆ เชน

ตัวอยาง งานวิจัยของ M. M. Romero et al. [21] เนื่องจากภาวะฉุกเฉินทําใหอาการ
และสัญญาณชีพของคนไขนั้นอาจไมคงที่ ดังนั้นการเลือกจัดยาเพื่อการรักษาในภาวะฉุกเฉินจึงตองใช
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ความรูที่ซับซอนประกอบกับประสบการณโดยดูจากสภาพตามจริงของผูปวย แมจะเปนผูเชี่ยวก็ยาก
แกการชี้วัด จึงไดพัฒนาระบบผูเชี่ยวชาญสําหรับการตรวจวัดและจัดยาแกผูปวยในหองฉุกเฉิน โดย
ผนวกขอมูลจากสองดานไดแก พื้นฐานขอมูลความรู (Knowledge Base) กับ สภาพตามจริง (Fact
Base)

รูปที่ 2.1 โครงสรางพื้นฐานระบบผูเชี่ยวชาญแบบรูล-เบส [21]

ในงานวิจัยของ M. M. Romero et al. [21] ไดอาศัยขอมูลสภาพของผูปวยตามจริงจาก
เครื่องแสดงผลสัญญาณชีพ (เชน ขอมูลคาความดันโลหิต) จากนั้นจึงนําขอมูลของอาการตางๆไป
เทียบหาการจัดยา เพื่อใหสัญญาณชีพของผูปวยฟนฟูสูสภาวะปลอดภัย

ตัวอยาง งานวิจัยของพัชราภรณ ราชประดิษฐ และ จันทนา จันทราพรชัย เรื่องระบบ
ผูเชี่ยวชาญเพื่อวินิจฉัยโรคขาว [22] ไดอาศัยขอมูลสภาพตามจริงของขาวในการวินิจฉัยโรค (เชน สี
ของเปลือกขาว รูปทรง ฯลฯ) เพื่อดูลักษณะภายนอกของขาวเทียบกับขอมูลของโรคตางๆ ในขาว
ทั้งนี้เขาไดอาศัยผูเชี่ยวชาญจากกรมสงเสริมการเกษตร (ผูเชี่ยวชาญ 10 คน และ ผูปฎิบัติการใน
หองทดลอง 20 คน) เพื่อชวยในการสรางเงื่อนไขสําหรับระบบในการวินิจฉัย และตรวจวัดความถูกตอง

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

ดานความพึงพอใจ โดยการใหคนตอบแบบชุดคําถามในหัวขอที่เก่ียวของกับตัวพวกเขา และพวกเขา
นั้นยอมรับมันได  และยังเปนการรวมองคประกอบทางความรูกับทัศนคติเขาดวยกัน
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Likert Type ใชรูปแบบการกําหนดตัวเลือกโดยออกแบบสําหรับวัดความคิดเห็น หรือ
ความพึงพอใจ (Bowling 1997, Burns and Grove 1997) ระดับในการชี้วัดจะเปนระดับของการ
ยอมรับ/ไมยอมรับ

• ในรูปแบบสุดทายของ Likert Scale ของจะเปน 5 (หรือ 7) ระดับชี้วัด ที่ใหผูตอบ
แสดงความรูสึกสวนตัวในการยอมรับ หรือ ไมยอมรับในสถานภาพของโจทยนั้น [23], [24]

• คาเฉลี่ยแบบ คามัธยฐาน (Median) หรือ ฐานนิยม (mode) โดยฐานนิยม อาจเปนคา
การวัดที่เหมาะสมที่สุดในกรณีใชกับงานวิจัยเชิงสํารวจ [23], [24]

• การแสดงผลของการเก็บขอมูลสํารวจแตละครั้งจะเปน กราฟแทง (เพราะ ขอมูล มี
ลักษณะไมตอเนื่อง) [23], [24]

ขอไดเปรียบของการใช Likert Scales คือ ไมจําเปนตองใหผูตอบชี้ชัดวา ใชหรือไม แต
เปนการ วัดระดับการยอมรับความคิดเห็น โดยไมตองขอความคิดเห็นเพิ่มเติมจากผูตอบ

ดังนั้นปริมาณของผูตอบแบบชุดคําถามจึงสําคัญมากตอการวิเคราะหขอมูลในเชิงบวก

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
ชุดคําถามที่ถูกสรางข้ึนจะอางอิงเกณฑการวินิจฉัยจาก Diagnostic and Statistical Manual

of Mental Disorders, Fifth Edition (DSM-5) เปนหนังสือคูมือทางการแพทยในดานการวินิจฉัย
กลุมอาการผิดปกติทางจิตใจ ถูกจัดทําโดยองคกร “American Psychiatric Association” โดย DSM-5
ไดมีการบรรจุเรื่อง “Internet Gaming Disorder” ไวดวย

2.4.1 Disruptive Mood Dysregulation Disorder (DMDD) [17]
กลุมอาการความผิดปกติทางอารมณที่พบไดมากในวัยเด็ก (โดยเฉพาะในชวงอายุ

6-18 ป) อาการนี้มีเวลาบมเพาะอาการประมาณ 6 เดือน ถึง 1 ป ซึ่งเปนอาการตอเนื่องเรื้อรัง และมี
ความเสี่ยงตอการฆาตัวตาย และสามารถเกิดรวมกับความผิดปกติทางอารมณชนิดอ่ืนไดดวย จาก
ขอมูลประวัติการเขารักษาในโรงพยาบาลสวนมากอาการจะลดนอยลงเมื่ออายุมากข้ึน

2.4.2 Internet Gaming Disorder [18]
เปนกลุมอาการใหมลาสุด ที่ถูกเพิ่มเติมเขามาใหมลาสุดใน DSM-5 โดยจัดอยูใน

อาการเสพติดที่ผิดปกติ (ที่มิใชการพนัน) โดยไมตองใชสารประกอบ (Non-Substance Addiction
Disorders) ระดับความรุนแรงถูกแบงโดยสังเกตจากการถูกขัดขวางชีวิตประจําวันตามปกติที่ควรจะ
เปน ในกลุมผูมีปญหาระดับรุนแรงจะยิ่งมีจํานวนชั่วโมงเลนเกมสูงมาก และจะยิ่งสูญเสียโอกาสในสิ่ง
ตางๆมาก ทั้งดานความสัมพันธ, อาชีพการงาน, การศึกษา

2.5 ความรูทั่วไปเกี่ยวกับ PHP [25]
ภาษา PHP (PHP Hypertext Preprocessor/Personal Home Page) เปนโปรแกรมภาษาที่

สามารถใชงานในระบบเครือขายอินเทอรเน็ตได ตัวหนึ่งที่มีความสามารถสูง มีผูนิยมใชจํานวนมาก
เราสามารถบรรจุลง (Download) มาใชไดฟรีโดยไมผิดกฎหมาย นอกจากนี้ภาษา PHP ยังสามารถ
ทํางานรวมกับโปรแกรม ฐานขอมูล MySQL ซึ่งเปนโปรแกรมดาวนโหลดมาใชไดฟรีเชนเดียวกัน

PHP เปนภาษาสคริปต (Scripting Language) คําสั่งตางๆ จะเก็บในรูปของขอความ
(Text) อาจเขียนแทรกอยูภายในภาษา HTML หรือใชงานอิสระก็ได แตในการใชงานจริงมักใชงานรวมกับ
ภาษา HTML ดังนั้นการเขียนโปรแกรมนี้ตองมีความรูดานภาษา HTML เปนอยางดี อยางไรก็ตามเรา
สามารถใชโปรแกรมประยุกตมาชวยอํานวยความสะดวกในการสรางงานได เชน Macromedia
Dreamweaver หรือโปรแกรมประเภท Editor (โปรแกรมที่อํานวยความสะดวกในการเขียนโปรแกรม
ภาษาตางๆ) เชน EditPlus Macromedia Homesite ฯลฯ โปรแกรมเหลานี้จะชวยจําแนกคํา เชน
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คําสั่ง คําทั่วไป ตัวแปร ฯลฯ ใหมีสีตางกันเพื่อสะดวกในการสังเกต และมีตัวเลขบอกบรรทัดทําให
สะดวกในการแกไข

PHP เปนภาษาที่มีการประมวลผลทางเครื่องผูใหบริการ (Server) โดยเปนเครื่องมือที่ทํา
ใหเราสามารถสรางไฟลเอกสารประเภท HTML ที่มีการเคลื่อนไหวเปลี่ยนแปลงไดหรือที่เรียกวาพลวัต
(Dynamic HTML) การที่เครื่องบริการมีการประมวลผลกอนสงขอมูลมายังเครื่องผูใชเราเรียกวา Server
Side Include (SSI) การทํางานในลักษณะนี้ทําใหความเร็วในการทํางานสูงข้ึนอีกดวย

โปรแกรมภาษา PHP มีขอดีและขอจํากัดที่พอสรุปไดดังนี้
1. เปนโปรแกรมฟรี (Download จากอินเทอรเน็ตมาใชไดโดยไมผิดกฎหมาย)
2. ใชงานรวมกับฐานขอมูลไดหลายชนิดเชน MySQL ซึ่งเปนของฟรีเชนเดียวกัน
3. ประมวลผลโปรแกรมทําไดรวดเร็วกวาการใชโปรแกรมอ่ืน

2.6 ความรูทั่วไปเกี่ยวกับจาวาสคริปต [26]
จาวาสคริปต (JavaScript) เปนภาษาสคริปต ทีมีลักษณะการเขียนแบบโปรโตไทปเบส

(Prototyped-Based Programming) สวนมากใชในหนาเว็บเพื่อประมวลผลขอมูลที่ฝงของผูใชงาน
แตก็ยังมีใชเพื่อเพิ่มเติมความสามารถในการเขียนสคริปตโดยฝงอยูในโปรแกรมอ่ืน

ซัน ไมโครซิสเต็มสเปนเจาของเครื่องหมายการคา "JavaScript" โดยมันถูกนําไปใชภายใต
สัญญาอนุญาตเพื่อการพัฒนาเทคโนโลยีโดย เน็ตสเคป และมูลนิธิมอซิลลา

เริ่มพัฒนาโดย Brendan Eich พนักงานบริษัทเน็ตสเคป โดยขณะนั้นจาวาสคริปตใชชื่อวา
โมคา และภายหลังไดเปลี่ยนชื่อมาเปน ไลฟสคริปต และเปนจาวาสคริปตในปจจุบัน รูปแบบการเขียน
ภาษาที่ใช คลายคลึงกับภาษาซี รุนลาสุดของจาวาสคริปตคือ 2.0 ซึ่งตรงกับมาตรฐานของ ECMAScript

ภาษาจาวาสคริปตไมมีความสัมพันธกับ ภาษาจาวา (Java) และเจสคริปต (JScript) แตอยาง
ใด ยกเวนแตโครงสรางภาษาที่มีลักษณะคลายคลึงกัน เนื่องมาจากไดรับการพัฒนาตอมาจากภาษาซี
เหมือนๆ กัน และมีชื่อที่คลายคลึงกันเทานั้น

2.7 ความรูทั่วไปเกี่ยวกับ MySQL [27]
เปนระบบจัดการฐานขอมูลเชิงสัมพันธ (Relational Database Management System)

โดยใชภาษา SQL แมวา MySQL เปนซอฟตแวรโอเพนซอรส แตแตกตางจากซอฟตแวรโอเพนซอรส
ทั่วไป โดยมีการพัฒนาภายใตบริษัท MySQL AB ในประเทศสวีเดน โดยจัดการ MySQL ทั้งในแบบที่
ใหใชฟรี และแบบที่ใชในเชิงธุรกิจ

MySQL สรางข้ึนโดยชาวสวีเดน 2 คน และชาวฟนแลนด ชื่อ David Axmark, Allan
Larsson และ Michael "Monty" Widenius.
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ปจจุบันบริษัทซันไมโครซิสเต็มส (Sun Microsystems, Inc.) เขาซื้อกิจการของ MySQL
AB เรียบรอยแลว ฉะนั้นผลิตภัณฑภายใต MySQL AB ทั้งหมดจะตกเปนของซัน

MySQL เปนที่นิยมใชกันมากสําหรับฐานขอมูลสําหรับเว็บไซต เชน มีเดียวิกิ และ phpBB
และนิยมใชงานรวมกับภาษาโปรแกรม PHP ซึ่งมักจะไดชื่อวาเปนคู จะเห็นไดจากคูมือคอมพิวเตอร
ตางๆ ที่จะสอนการใชงาน MySQL และ PHP ควบคูกันไป นอกจากนี้ หลายภาษาโปรแกรมที่สามารถ
ทํางานรวมกับฐานขอมูล MySQL ซึ่งรวมถึง ภาษาซี ซีพลัสพลัส ปาสคาล ซีชารป ภาษาจาวา ภาษาเพิรล
พีเอชพี ไพทอน รูบี และภาษาอ่ืน ใชงานผาน API สําหรับโปรแกรมที่ติดตอผาน ODBC หรือสวนเชื่อมตอ
กับภาษาอ่ืน (Database Connector) เชน เอเอสพี สามารถเรียกใช MySQL ผานทาง MyODBC,
ADO, ADO.NET เปนตน

ในการจัดการฐานขอมูล MySQL คุณสามารถใชโปรแกรมแบบ Command-Line เพื่อ
จัดการฐานขอมูล (โดยใชคําสั่ง : mysql และ mysqladmin เปนตน). หรือจะดาวนโหลดโปรแกรม
จัดการฐานขอมูลแบบ GUI จากเว็บไซตของ MySQL ซึ่งคือโปรแกรม: MySQL Administrator และ
MySQL Query Browser. เปนตน

มีสวนติดตอ (Interface) เพื่อเชื่อมตอกับภาษาในการพัฒนา อ่ืนๆ เพื่อใหเขาถึงฟงกชัน
การทํางานกับฐานขอมูล MySQL ไดเชน ODBC (Open Database Connector) อันเปนมาตรฐาน
กลางที่กําหนดมาเพื่อใหใชเปนสะพานในการเชื่อมตอกับโปรแกรมหรือระบบอ่ืนๆ เชน MyODBC อัน
เปนไดรเวอรเพื่อใชสําหรับการเชื่อมตอในระบบปฏิบัติการวินโดว, JDBC คลาสสวนเชื่อมตอสําหรับ
Java เพื่อใชในการติดตอกับ MySQL และมี API (Application Programming Interface) ตางๆมี
ใหเลือกใชมากมายในการที่เขาถึง MySQL โดยไมข้ึนอยูกับภาษาการพัฒนาใดภาษาหนึ่ง



บทที่ 3
ระเบียบวิธีวิจัย

ในงานวิจัยนี้จะพัฒนาชุดคําถามบนเว็บแอปพลิเคชั่นมาวิเคราะหและชวยตรวจวัดระดับ
การติดเกมส พรอมกับเลือกคําแนะนําเบื้องตนที่เหมาะสม ทั้งนี้ในการวิจัยจะมีผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ
คุณภาพกอนการทดสอบ และ มีการสัมภาษณโดยตรงกับอาสาสมัครการทดลองเพื่อเก็บขอมูลมาใช
ในการปรับปรุงคุณภาพแบบสอบถามอีกครั้งกอนการใชงานจริง (สามารถดู รูปที่ 3.4 ที่หนา 20)

กรอบแนวคิดในการวิจัย (Conceptual Framework)

รูปที่ 3.1 กรอบแนวคิดของงานวิจัย

ในบทนี้จะประกอบดวย 3.1 การพัฒนาชุดคําถามเพื่อใชในการวินิจฉัย, 3.2 การวิเคราะห
ขอมูลการตอบคําถาม, 3.3 การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชั่น, 3.4 กระบวนการปรับปรุงคุณภาพของชุด
คําถาม, 3.5 การใชงานจริง

3.1 การพัฒนาชุดคําถามเพื่อใชในการวินิจฉัย
การพัฒนาชุดคําถามไดอาศัยขอมูลสําคัญทางวิชาการแพทยเปนหลักโดยใชชุดคําถาม GAST

(Game Addiction Screen Test) ของ ชาญวิทย พรนภดล ฉบับผูปกครอง [11] เปนตนแบบในการ
พัฒนา โดยมุงพัฒนาใหชุดคําถามมีความเขาใจที่งายและสะดวกมากข้ึนตอผูทําชุดคําถาม โดย
สามารถแสดงผลลัพธระดับการติดเกมสและคําแนะนําเบื้องตนการประเมินนี้มุงหวังใหผูดูแลสามารถ
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ประเมินผูที่อยูใกลชิดไดในเบื้องตน เนื่องจากผูติดเกมสนั้น อาจไมรูตัววาตนอยูในภาวะติดเกมสและ
ปฏิเสธได การใหผูอ่ืนทําการสังเกตการณและประเมินจึงเปนอีกทางเลือกในการตรวจเช็ค

3.1.1 การพัฒนาปรับปรุงชุดคําถามสําหรับงานวิจัยนี้ไดอาศัยหลักแนวคิดของ Likert-
Scale [23], [24] ที่วาคําถามจะเปนสถานการณสมมุติข้ึน และ คําตอบจะเปนสถานภาพของสิ่งที่
ผูตอบรูจักและยอมรับวาเปนจริง โดยในสวนนี้จะเพิ่มลงในสวนของตัวเลือกคําตอบบางขอที่เหมาะสม
ทั้งนี้ตองไดรับการยอมรับจากผูเชี่ยวชาญของงานวิจัยดวย

3.1.2 พัฒนาชุดคําถามโดยอาศัยหลักการวินิจฉัย Disruptive Mood Dysregulation
Disorder [18] และ Internet Gaming Disorder [17] จาก DSM-5 กลุมอาการทั้งสองนี้ มีโอกาสที่
จะเกิดรวมกันได จากคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญระบุไดวา “มีความเปนไปไดที่อาการติดเกมสจะมี
ความสัมพันธกับกลุมอาการทางจิตเวชอ่ืนๆได”

3.1.2.1 หัวขอสําคัญในการออกแบบชุดคําถามในสวนของ Disruptive Mood
Dysregulation Disorder

การประเมินในสวนนี้ในสวนนี้จะเปนการแจกแจงรายละเอียดของหมวดหมูสําคัญในการ
ออกแบบชุดคําถามประเมิน Disruptive Mood Dysregulation Disorder โดยอาศัยเกณฑของ
DSM-5 [17] ไดแก

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.
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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 การวิเคราะหขอมูลการตอบคําถาม
การวิเคราะหขอมูลทางสถิติของแตละชุดคําถาม ในสวนวัดการติดเกมสจะอางอิงตาม

GAST (Game Addiction Screening Test) ของ ชาญวิทย พรนภดล และ สวนการวัดกลุมอาการ
Disruptive Mood Dysregulation Disorder จะใชเกณฑการวินิจฉัยของ DSM-V เปนหลัก (ทั้งนี้ใน
ปจจุบันกลุมอาการ DMDD จัดเปนกลุมอาการที่คอนขางใหมโดยไดรับการบรรจุการวินิจฉัยลง DSM-
5 ในป 2013 และยังไมมีแบบสอบถามวัดประเมินกลุมอาการ Disruptive Mood Dysregulation
Disorder อยางเปนทางการ)

ในหัวขอ 3.2 นี้จะแสดงลักษณะเกณฑและลําดับการวิเคราะหระบบ รวมถึง ผลลัพธของ
ชวงคะแนนที่ระบบจะมอบใหแกผูทําแบบสอบถาม

3.2.1 การจําแนกกลุมของผลลัพธ

ข้ันที่ 1 ข้ันที่ 2 ข้ันที่ 3

รูปที่ 3.2 ลําดับข้ันการทํางานของระบบ-ระบบจะทําการจําแนกระดับคะแนนในแตละดานของข้ันที่ 1
จากนั้น จึงนําผลคะแนนมาใชบงชี้ระดับอาการ และเลือกคําแนะนํา

จากรูปที่ 3.2 ระบบจะคํานวณผลรวมของคะแนนตางๆ และจัดกลุมอาการตามระดับ
คะแนน จากนั้นจึงเลือกคําแนะนํา โดยแตละขอคําถามจะแบงเปน 4 ระดับคะแนนตั้งแต (มากที่สุด)
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3-2-1-0 (นอยสุด)การจําแนกกลุมจะแบงออกเปนสวนตางๆ (สามารถดู GAST ฉบับผูปกครอง ที่เปน
ตนแบบของงานวิจัยนี้ไดในภาคผนวก) ไดแก

1. จําแนกกลุมระดับการติดเกมส ตามเกณฑของ GAST [19] มีทั้งหมด 16 ขอ ดังนี้
1.1 การหมกมุนกับเกมส (Preoccupation with Game) ไดแก ขอที่ 1, 8, 9, 11, 13,

16
คะแนน <6 กลุมที่มีปญหาในดานนี้ต่ํา
คะแนน = 6-11 กลุมที่มีปญหาในดานนี้ปานกลาง
คะแนน >= 12 กลุมที่มีปญหาในดานนี้สูง
ในหัวขอ 1.1 นี้สามารถแสดงผลลัพธได 3 แบบตามระดับคะแนน

1.2 การสูญเสียความสามารถในการควบคุมการเลน (Loss of Control) ไดแกขอที่ 2,
4, 5, 6,12

คะแนน <6 กลุมที่มีปญหาในดานนี้ต่ํา
คะแนน = 6-11 กลุมที่มีปญหาในดานนี้ปานกลาง
คะแนน >= 12 กลุมที่มีปญหาในดานนี้สูง

ในหัวขอ 1.2 นี้สามารถแสดงผลลัพธได 3 แบบตามระดับคะแนน
1.3 การสูญเสียหนาที่ความรับผิดชอบ (Function Impairment) ไดแกขอที่ 3, 7, 10,

14, 15
คะแนน <6 กลุมที่มีปญหาในดานนี้ต่ํา
คะแนน = 6-11 กลุมที่มีปญหาในดานนี้ปานกลาง
คะแนน >= 12 กลุมที่มีปญหาในดานนี้สูง
ในหัวขอ 1.3 นี้สามารถแสดงผลลัพธได 3 แบบตามระดับคะแนน

ผลคะแนนรวมในสวนแรกนี้จะจัดเปนกลุมตามระดับการติดเกมส ดังนี้
คะแนน <20 กลุมไมมีปญหา
คะแนน = 20-29 กลุมคลั่งไคล
คะแนน >= 30 กลุมติดเกมส
ผลลัพธของระดับการติดเกมสจะถูกแสดงตามระดับคะแนนได 3 แบบ

2. จําแนกกลุมที่มีความเสี่ยงตอกลุมอาการ Disruptive Mood Dysregulation Disorder
ทั้งหมด 4 ขอไดแก ขอที่ 17-20

คะแนน <= 4 กลุมที่อาจมีความเสี่ยงต่ํา
คะแนน = 5-7 กลุมที่อาจมีความเสี่ยงปานกลาง
คะแนน = 8-11 กลุมที่อาจมีความเสี่ยงสูง



16

คะแนน = 12 กลุมที่อาจมีความเสี่ยงสูงมาก
ผลลัพธของระดับความเสี่ยงตออาการ Disruptive Mood Dysregulation Disorder

จะแสดงตามระดับคะแนนได 4 แบบ

3.2.2 คําแนะนําที่จะไดรับหลังการทําแบบสอบถาม
คําแนะนําที่จะใหกับผูทําแบบสอบถาม เปนขอมูลที่ไดรับการสนับสนุนจาก นิพัทธิ์

กาญจนธนาเลิศ ซึ่งเปนแพทยผูเชี่ยวชาญและมีประสบการณทํางานมานานกวา 30 ป ในสาขาจิตเวช
ศาสตร ทั้งนี้ขอมูลไดรับการพิจารณาความเหมาะสมแลว จากผูเชี่ยวชาญทุกทานของงานวิจัยนี้กอน
การนําไปเผยแพรบนระบบเครือขายสารสนเทศ

ขอมูลคําแนะนําที่มีในระบบนี้ ไดแก
ก) สําหรับกลุมอาการติดเกมสระดับคะแนนนอยกวา 20 จะไดรับขอความ ดังนี้

"บุคคลนี้ จัดอยูในกลุมที่ไมมีปญหา"
ข) สําหรับกลุมอาการติดเกมสระดับคะแนนนอยกวา 30 และ มีคาอยางนอย 20 จะ

ไดรับขอความ ดังนี้
"บุคคลนี้ จัดอยูในกลุมคลั่งไคล"
“คําแนะนําการบรรเทาปญหาติดเกมสเบื้องตน (โดย นิพัทธิ์ กาญจนธนาเลิศ)

1. ทานสามารถทําความเขาใจบุคคลที่อาจติดเกมสไดมากข้ึน โดยอาจสรางความ
สนใจพิเศษรวมกันกับบุคคลที่ทานสนใจ จะชวยใหความสัมพันธของทั้งสองฝายดีข้ึน การโนมนาวใจ
อีกฝายก็จะงายข้ึนดวย (เชน การสรางงานอดิเรกรวมกัน)

2. การฝกวินัย และใหผูติดเกมสรูจักควบคุมตัวเอง สามารถบรรเทาปญหาได ทั้งนี้
ปจจัยเก้ือหนุนจากคนใกลตัวเปนสิ่งสําคัญเชนกัน ไมวาจะดานกําลังใจ การยอมรับจากสังคม เองก็
สําคัญ ตัวอยางเชน เด็กชาย A เปนติดเกมสใชเงินคาขนมกับเกมสไปหมด ผูปกครองเด็กชายA ได
อธิบายอยางเปนเหตุเปนผลโดยมิไดดุดาหรือตอวาใดๆ แตชี้แจงใหเด็กฟงวา สิ่งนี้เปนเปนปญหาทาง
การเงิน เพราะเงินจําเปนตอการดํารงชีวิตในสังคมปจจุบัน ทั้งนี้จะไมไดหามใชอินเทอรเน็ต แตจะไดมี
การฝกใหมีวินัยและรูจักการควบคุมตัวเอง

3. ในกรณี ผูติดเกมสนั้นเปนผูใหญ หรือเปนผูสูงอายุ นั้น มักจะพบเรื่องปญหา
ความสัมพันธในคนใกลชิดแยลง-ในผูใหญนั้นมีการเปลี่ยนแปลงในวิถีชีวิตคอนขางมาก ทั้งหนาที่การ
งาน ความรับผิดชอบ สังคม ในผูสูงอายุเองก็เชนเดียวกันทั้งนี้การเปลี่ยนแปลงก็ตองใชเวลา ดังนั้น
อยาไดวิตกกังวลมากจนเกินไป ใหลองหาโอกาสเขาพูดคุยโนมนาวใหมาทํากิจกรรมกับครอบครัวอยาง
คอยเปนคอยไป”
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ค) สําหรับกลุมอาการติดเกมสระดับคะแนนอยางนอย 30 จะไดรับขอความ ดังนี้
"บุคคลนี้ จัดอยูในกลุมติดเกมส"
“แนะนําใหปรึกษาผูเชี่ยวชาญ เพื่อการจัดการที่เหมาะสม”

ง) สําหรับกลุมอาการ Disruptive Mood Dysregulation Disorder ระดับคะแนน
เทากับ 12 จะไดรับขอความ ดังนี้

“บุคคลนี้ อาจมีความเสี่ยงสูงมากตอโรคดิสรัปทีฟมูดดิสเร็กกูเลชั่นดิสออรเดอร
(Disruptive Mood Dysregulation Disorder)”

“แนะนําใหติดตอปรึกษาผูเชี่ยวชาญสําหรับขอมูลเพิ่มเติม”
จ) สําหรับกลุมอาการ Disruptive Mood Dysregulation Disorder ระดับคะแนน

เทากับ 8-11 จะไดรับขอความ ดังนี้
“บุคคลนี้ อาจมีความเสี่ยงสูง ตอโรคดิสรัปทีฟมูดดิสเร็กกูเลชั่นดิสออรเดอร

(Disruptive Mood Dysregulation Disorder)”
“แนะนําใหติดตอผูเชี่ยวชาญสําหรับขอมูลเพิ่มเติม”

ฉ) สําหรับกลุมอาการ Disruptive Mood Dysregulation Disorder ระดับคะแนน
เทากับ 4-7 จะไดรับขอความ ดังนี้

“บุคคลนี้ อาจมีความเสี่ยงปานกลาง ตอโรคดิสรัปทีฟมูดดิสเร็กกูเลชั่นดิสออร
เดอร (Disruptive Mood Dysregulation Disorder)”

“แนะนําใหติดตอผูเชี่ยวชาญสําหรับขอมูลเพิ่มเติม”
ช) สําหรับกลุมอาการ Disruptive Mood Dysregulation Disorder ระดับคะแนน

นอยกวา 4 จะไดรับขอความ ดังนี้
“บุคคลนี้ อาจมีความเสี่ยงต่ํา ตอโรคดิสรัปทีฟมูดดิสเร็กกูเลชั่นดิสออรเดอร

(Disruptive Mood Dysregulation Disorder)”
“แนะนําใหติดตอผูเชี่ยวชาญสําหรับขอมูลเพิ่มเติม”

3.3 การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชั่น
ในหัวขอ 3.3 นี้ จะกลาวถึงลักษณะของเว็บแอปพลิเคชั่นเปนสําคัญ ทั้งนี้จะมีการระบุ

ลักษณะภาพรวมของระบบ (ดังแสดงในรูปที่ 3.3) ขอมูลคําแนะนํา และ สวนสําคัญตางๆ ในการ
พัฒนาเว็บแอปพลิเคชั่นตามลําดับ ดังที่แสดงใน รูปที่ 3.3
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รูปที่ 3.3 ลําดับกระบวนการของระบบในภาพรวม

ในรูปที่ 3.3 นี้ จะแสดง สิ่งที่เขาสูระบบ (Input), กระบวนการทํางานของระบบ (Process)
และสิ่งที่ระบบจะแสดงออกมาใหแกผูทําแบบสอบถาม (Output) มีรายละเอียดดังนี้

สิ่งที่เขาสูระบบ (Input) ขอมูลที่ไดจากการที่ผูทําแบบสอบถาม ไดบันทึกขอมูลเขาสูระบบ
ไดแก ขอมูลสวนตัวของผูตอบ ขอมูลสวนของผูที่อาจติดเกมส และขอมูลจากชุดคําถาม

กระบวนการทํางานของระบบ (Process) เปนการนําขอมูลที่ไดจากการตอบแบบสอบถาม
ไปคํานวณ เพื่อใชในการประเมินผลใน ดานปญหาการติดเกมส จัดกลุมกรณีปญหา และ จับคู
คําแนะนําที่มีในระบบ

สิ่งที่ระบบจะแสดงออกมาใหแกผูทําแบบสอบถาม (Output) เปนการแสดงผลลัพธ
หลังจากการคํานวณของระบบ ไดแก ระดับการติดเกมส และ คําแนะนําเบื้องตน

เว็บแอปพลิเคชั่นของงานวิจัยนี้ ประกอบดวยสวนที่สําคัญ คือ
1. การรับและแสดงผลของขอมูล ระบบจะทําการรับขอมูลผานหนาเว็บ และแสดงผลลัพธ

ของขอมูลหลังทําแบบสอบถามเสร็จ
2. การนําขอมูลมาคํานวณและวิเคราะหระบบจะทําการนําขอมูลจากชุดคําถามมาทําการ

คํานวณ และวิเคราะหระดับการติดเกมสและจัดระดับปญหาที่เกิดข้ึน
ในสวนเว็บแอปพลิเคชั่นนี้ มีการเขียนโปรแกรมดวย php และ JavaScript ในการ

ดําเนินการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชั่น
3. ระบบฐานขอมูลไดใช MySQL ในการสรางฐานขอมูล และเก็บขอมูลการทําแบบสอบถาม

โดยมีสาเหตุการเลือกจากความสะดวกในการเขาถึงของผูพัฒนา และเปนโปรแกรมที่มีความนิยมมาก
ในสังคมปจจุบัน (สามารถดูภาพตัวอยางฐานขอมูลไดจาก รูปที่ 4.15-4.20 ในบทที่ 4)

4. สิ่งที่ระบบนี้จะสรางออกมาใหผูใชงานคือ ระดับภาวะติดเกมส และเลือกแสดง
คําแนะนําเบื้องตนแยกตามระดับการติดเกมส
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3.4 กระบวนการปรับปรุงคุณภาพของชุดคําถาม
ในงานวิจัยนี้ไดมีการอาศัยผูเชี่ยวชาญพิเศษชวยในการปรับปรุงภาษาที่เหมาะสม และ

กลุมตัวอยางอาสาสมัครขนาดเล็กแบบเจาะจงโดยใชลักษณะการสัมภาษณเก็บขอมูลแบบสัมภาษณ
โดยตรงทั้งหมด (ประมาณหกสิบคน) ทั้งนี้เปนการตรวจเช็คเพื่อการปรับปรุง แกไข เปลี่ยนแปลงให
เหมาะสม กับการใชงานโดยบุคคลทั่วไปที่ไมใชผูเชี่ยวชาญ

ในหัวในหัวขอ 3.4นี้ จะประกอบดวยสวนสําคัญ 2 สวน ไดแก 3.4.1 การทดสอบคุณภาพ
ข้ันแรกโดยผูเชี่ยวชาญพิเศษของงานวิจัย และ 3.4.2 การปรับปรุงคุณภาพหลังทดสอบกับกลุม
ตัวอยางอาสาสมัคร

3.4.1 การทดสอบคุณภาพข้ันแรกโดยผูเชี่ยวชาญพิเศษของงานวิจัย
ในข้ันนี้จะทําการยืนยันคุณภาพแบบสอบถามหลังการปรับปรุงดวยผูเชียวชาญ

พิเศษของงานวิจัย ทั้งหมด 3 ทานโดยจะมีการวิเคราะหความเหมาะสมของภาษาที่ใชและสวนของ
ขอความอ่ืนๆที่เพิ่มเติมลงไปในแบบสอบถาม (ไดแก สวนเสริมที่เพิ่มลงไปจากการใช Likert-Scale
และ สวนคําถามเก่ียวกับ Disruptive Mood Dysregulation Disorder)

3.4.2 การปรับปรุงคุณภาพหลังทดสอบกับกลุมตัวอยางอาสาสมัคร
หลังการยืนยันคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญ ก็จะทําทดสอบดวยกลุมตัวอยางขนาดเล็ก

ประมาณหกสิบคน โดยจะมีการสัมภาษณโดยตรงหลังเสร็จสิ้นการทําแบบสอบถาม โดยจะสัมภาษณ
เพื่อคนหาจุดแข็ง จุดดอย สิ่งที่ควรปรับปรุง ของแบบสอบถาม และขอคิดเห็นทั่วไป จากนั้นจึงนํามา
ปรับปรุงอีกครั้งกอนการใชงานจริง ทั้งนี้การปรับปรุงครั้งที่สองนี้จะตองไดรับการยืนคุณภาพจาก
ผูเชี่ยวชาญพิเศษของงานวิจัยกอนการใชงานจริงดวย

3.5 การใชงานจริง
ในข้ันนี้ผูวิจัยไดทําการหาเซิรฟเวอรที่เปดใหใชงานไดฟรี และผูวิจัยตองสามารถเดินทางไป

ติดตอผูใหบริการไดโดยตรงเพื่อนําเว็บไซตข้ึนสูระบบเครือขายและสามารถขอขอมูลสําคัญดวยตนเอง
หลังจากไดรับแอดเดรส (Address) ของที่ตั้งหนาเว็บไซตนั้นใหผูอ่ืนไดใชงาน ทั้งนี้ขอมูลที่ไดจากการ
ใชงานจริงจะถูกบันทึกไวในเซิรฟเวอร โดยจะแสดงผลลัพธการใชงานจริงไวในบทที่ 4
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เร่ิม

พัฒนาแบบสอบถามจาก GAST ตนแบบ และคําถามสัมภาษณ

ผูเช่ียวชาญ
ตรวจสอบ

อาสาสมัคร ทําแบบสอบถาม และตอบคําถามสัมภาษณ

ผานการตรวจสอบ

ไมผาน
การตรวจสอบ

ปรับปรุงคุณภาพแบบสอบถาม

ผูเช่ียวชาญ
ตรวจสอบ

ไมผาน
การตรวจสอบ

ผานการตรวจสอบ

เก็บขอมูล

ทดลองใชงานจริง

จบ

รูปที่ 3.4 Flow Chart แสดงกระบวนการดําเนินการวิจัย



บทที่ 4
ผลลัพธของงานวิจัยและวิเคราะหผลของขอมูล

ในงานวิจัยนี้ไดมีการทําการทดสอบกอนการใชงานจริง และมีการสัมภาษณโดยตรงหลัง
จากใหอาสาสมัครทดลองทําแบบสอบถามจนจบโดยผลลัพธจากการสัมภาษณโดยตรงจะถูกนํามา
ปรับปรุงแบบสอบถามอีกครั้งกอนการเผยแพรบนระบบเครือขายสารสนเทศ ทั้งนี้ไดแสดง Data
Flow Diagram ของระบบ (รูปที่ 4.21) ในหนาที่ 46 และ E-R Diagramของระบบ (รูปที่ 4.22) ใน
หนาที่49

4.1 ผลการวิเคราะหขอมูลจากการสัมภาษณโดยตรง
1. การปรับปรุงแบบสอบถาม เพื่อเพิ่มความสะดวกในการเขาถึงแกบุคคลทั่วไป (โดยมี

อาสาสมัครในงานวิจัยนี้ทั้งหมด63คน เปนผูหญิง 53 คน และผูชาย 10 คน)
มีหัวขอสําคัญในการเก็บขอมูลดังนี้

- ความพึงพอใจหลังใชงาน (ผูตอบสามารถเลือกใหคะแนนนี้ไดตั้งแต 1.0 (แยสุด)-4.0
(ดีสุด))

- สิ่งที่เปนจุดเดน, สิ่งที่เปนจุดดอย, สิ่งที่ควรปรับปรุง
- ขอคิดเห็นทั่วไป

จุดเดน มีดังนี้
คําแนะนําดีมีประโยชน 7 เสียง
อานงายสีสันไมเยอะจนเกินไป 13 เสียง
ชุดคําถามตรงประเด็น 13 เสียง
คําอธิบายในวงเล็บหลังตัวเลือกของชุดคําถามมีประโยชนในการชวยตัดเกณฑ 10 เสียง
สามารถทราบผลสรุปคะแนนและไดรับคําแนะนาํที่เหมาะสม 8 เสียง

จุดดอย มีดังนี้
ไมรูสึกเดนในสีที่เนนคํา 6 เสียง
ไมเหมาะสมกับคนวัยทํางาน และผูสูงอายุ 2 เสียง
หากผูทําไมสนิทอยางมากกับบุคคลที่ตองสงสัยติดเกมสจะทําใหเลือกตอบไดยาก 3 เสียง
เจาะจงเฉพาะกลุมมากเกินไป 3 เสียง
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สิ่งที่ควรปรับปรุง ดังนี้
ความเขาใจผิดในสวนกรอกขอมูลสวนตัวสองหนาแรก 12 เสียง
จําเปนตองมีเวลาและตั้งสมาธอิยางมากในการคิดเลือกตอบ 5 เสียง

ขอคิดเห็นทั่วไป ดังนี้
อยากไดแกไขใหมๆ ที่นาจะมีเกิดข้ึนในอนาคต 5 เสียง
รูสึกวาชุดคําถามบางสวนเหมือนโจมตีกลุมผูติดเกมส 2 เสียง
คําแนะนํายาว และขาดภาพประกอบ 2 เสียง
ภาษาที่ใชคอนขางยาก 1 เสียง
โดยรวมเชื่อวางานวิจัยนี้จะมีประโยชนตอสังคมควรเผยแพรตอสาธารณะ 15 เสียง
คาเฉลี่ยความพึงพอใจเปน 3.22/4.00
คาเฉลี่ยของปริมาณเวลาที่ใชในการทําแบบสอบถามทั้งหมด 7นาที 12 วินาที (ประมาณ

432.27 วินาที)
จากคาเฉลี่ยความพึงพอใจดังกลาว แสดงวาแบบสอบถามชุดนี้ สามารถตอบสนองความ

ตองการของผูใชงานไดคอนขางดี
คาเฉลี่ยปริมาณเวลาที่ใชทําแบบสอบถามทั้งหมด อยูที่ประมาณ 7 นาที 12 วินาที

สามารถจัดไดวาคอนขางดี เมื่อเทียบกับแบบสอบถามตนแบบของอาจารยชาญวิทยที่ใชเวลาในการ
ทําประมาณ 10 นาที

จากผลลัพธการทดสอบดังกลาว ไดนํามาปรับปรุงแบบสอบถาม และทดลองใชงานจริง
โดยไดรับความเอ้ือเฟอพื้นที่เซิรฟเวอรจากโรงพยาบาลจุฬาฯ

หมายเหตุ : สามารถทดลองใชงานไดที่ http://161.200.104.1/Questionaire/
ในดานลางตอไปนี้จะแสดงภาพตัวอยางการใชงานแบบสอบถามชุดนี้ และแสดงผลลัพธใน

แตละหัวขอ โดยสามารถเห็นผลลัพธในแตละหัวขอขางตนผลลัพธการติดเกมสทั้งสามแบบระดับความ
รุนแรง และ ระดับของความเสี่ยงตอกลุมอาการ Disruptive Mood Dysregulation Disorder ทั้งสี่
แบบ (รูปที่ 4.1 ไดแสดงสวนการยอมรับของผูใชงาน และ สวนรูปที่ 4.2-4.14 จะเปนตัวอยางการ
ทดลองใชงาน) ทั้งนี้ภาพตัวอยางมิไดแสดงกรณีผสมผสานทั้งหมดของระบบ แตสามารถแสดงใหเห็น
ขอมูลในแตละกลุมของหนาผลลัพธไดครบถวน (สามารถศึกษา Sourcecode ของการเขียนเว็บแอปพลิเคชั่น
นี้ไดในสวนของภาคผนวก) และ แสดงผัง ER Diagram ของระบบ ในสวนทายของบทที่ 4 นี้
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ภาพตัวอยางการใชงาน

รูปที่ 4.1 ตัวอยางแสดงขอตกลงการใชงานกอนเขาทําแบบสอบถาม

รูปที่ 4.2 ตัวอยางหนาบันทึกขอมูลสวนตัวของผูเขารวมทําแบบสอบถาม



24

รูปที่ 4.3 ตัวอยางการแจงเตือน เมื่อไมไดบันทึกขอมูลลงใหครบ ในหนาบันทึกขอมูลสวนตัวของผูเขารวม
ทําแบบสอบถาม

รูปที่ 4.4 ตัวอยางหนาบันทึกขอมูลสวนตัวของบุคคลที่ทานสงสัยวาอาจติดเกมส
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รูปที่ 4.5 ตัวอยางการแจงเตือน เมื่อไมไดบันทึกขอมูลใหครบ ในหนาบันทึกขอมูลสวนตัวของบุคคลที่
ทานสงสัยวาอาจติดเกมส

รูปที่ 4.6 ตัวอยางแบบสอบถามขอที่ 1-4 (สวนชุดคําถามการติดเกมส)
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รูปที่ 4.7 ตัวอยางแบบสอบถามขอที่ 5-8 (สวนชุดคําถามการติดเกมส)

รูปที่ 4.8 ตัวอยางแบบสอบถามขอที่ 9-12 (สวนชุดคําถามการติดเกมส)
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รูปที่ 4.9 ตัวอยางแบบสอบถามขอที่ 13-16 (สวนชุดคําถามการติดเกมส)

รูปที่ 4.10 ตัวอยางแบบสอบถามขอที่ 17-20 (สวนชุดคําถาม Disruptive Mood Dysregulation
Disorder)
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รูปที่ 4.11 ตัวอยางหนาผลลัพธ กรณีที่ การหมกมุนกับเกมสสูง, การสูญเสียความสามารถในการ
ควบคุมการเลนสูง, การสูญเสียหนาที่ความรับผิดชอบสูง, ความเสี่ยงตอกลุมอาการ Disruptive
Mood Dysregulation Disorder สูง

รูปที่ 4.12 ตัวอยางหนาผลลัพธ กรณีที่ การหมกมุนกับเกมสต่ํา, การสูญเสียความสามารถในการ
ควบคุมการเลนต่ํา, การสูญเสียหนาที่ความรับผิดชอบต่ํา, ความเสี่ยงตอกลุมอาการ Disruptive
Mood Dysregulation Disorder ต่ํา
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รูปที่ 4.13 ตัวอยางหนาผลลัพธ กรณีที่ การหมกมุนกับเกมสปานกลาง, การสูญเสียความสามารถใน
การควบคุมการเลนปานกลาง, การสูญเสียหนาที่ความรับผิดชอบปานกลาง, ความเสี่ยงตอกลุม
อาการ Disruptive Mood Dysregulation Disorder ปานกลาง

รูปที่ 4.14 ตัวอยางหนาผลลัพธ กรณีที่ การหมกมุนกับเกมสสูง, การสูญเสียความสามารถในการ
ควบคุมการเลนสูง, การสูญเสียหนาที่ความรับผิดชอบสูง, ความเสี่ยงตอกลุมอาการ Disruptive
Mood Dysregulation Disorder สูงมาก
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หลังการทดลองใชงานจริง

หลังการทดลองใชงานจริง (ในชวงที่ผูพัฒนาเก็บขอมูลมาจากเซิรฟเวอร) นั้นแบบสอบถาม
มีผูเขามาใชประมาณ 10 คน ทั้งนี้ระบบไมไดพบปญหาอะไรในการใชงานโดยมีผลลัพธดังนี้

ขอมูลสวนตัวของผูเขารวมทําแบบสอบถาม
เพศชาย 7
เพศหญิง 3

ความสัมพันธ
ผูปกครอง 4
ญาติ 3
เพื่อน 2
อ่ืนๆ 1

ชวงอายุ
24-30 ป 3
30-36 ป 3
36-42 ป 3
42-48 ป 1

ระดับการศึกษา
สูงกวาปริญญาตรี 4
ปริญญาตรี 3
ปวช. / ปวส./ อนุปริญญา 2
อ่ืนๆ 1

อาชีพ
อ่ืนๆ 1
ขาราชการ 4
รับจาง 1
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ธุรกิจสวนตัว 2
นักศึกษา-นิสิต 2

งานอดิเรก
ไมมี 1
หนังสือ 2
ทองเที่ยว 3
เทคโนโลยี 1
กีฬา 2
ดนตรี 2
อาหาร 4
ศิลปะ 1
งานเลี้ยงสังสรรค 2
การสะสม 2
อ่ืนๆ 1 (นอน 1)

ขอมูลผูที่อาจติดเกมส
เพศชาย 7
เพศหญิง 3

ชวงอายุ
6-12 ป 1
18-24 ป 3
24-30 ป 2
30-36 ป 2
54-60 ป 1
มากกวา 60 ป 1
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ระดับการศึกษา
ประถม 1
ปวช. / ปวส. / อนุปริญญา 1
ปริญญาตรี 4
สูงกวาปริญญาตรี 3
อ่ืนๆ 1

โรคประจําตัว
ความบกพรองทางการเรียนรู 1
โรคเก่ียวกับสมอง 1
อ่ืนๆ 3
ไมมี 5

ชนิดของเกมสที่เลน
เกมสคอมพิวเตอร 8
เกมสบนอุปกรณสื่อสารพกพา 4
เกมสบนเครื่องเลนเกมส 4

บุคคลที่เขารวมเลนเกมสดวย
เพื่อน 4
เลนคนเดียว 3
เพื่อนทางอินเทอรเน็ต 4
อ่ืนๆ 2

อาชีพ
อ่ืนๆ 2
ไมไดประกอบอาชีพ และไมไดเปนนักศึกษา 1
ขาราชการ 1
นักเรียน 1
ธุรกิจสวนตัว 2
นักศึกษา-นิสิต 3
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งานอดิเรก
หนังสือ 3
เทคโนโลยี 5
กีฬา 3
ดนตรี 1
ไมมี 1
อ่ืนๆ 1 (เลี้ยงแมว 1)

ขอมูลระดับปญหา (สามารถดูรายละเอียดคําแนะนําในระบบไดในบทที่ 3)
1. ระดับปญหาการติดเกมส

กลุมไมมีปญหา (ระดับคะแนนนอยกวา 20) 2
กลุมคลั่งไคล (ระดับคะแนนนอยกวา 30 และ มีคาอยางนอย 20) 3
กลุมติดเกมส (ระดับคะแนนอยางนอย 30) 5

2. ระดับปญหา DMDD (สามารถดูรายละเอียดคําแนะนําในระบบไดในบทที่ 3)
กลุมที่มีความเสี่ยงต่ํา 6
กลุมที่มีความเสี่ยงสูง 4

ผูวิจัยไดคาดหวังวา จะสามารถเผยแพรขอมูลอันเปนประโยชนแกสังคม สะดวกในเขาถึง
และมีประสิทธิภาพในการชี้วัดการติดเกมส ทั้งนี้ จากการนําข้ึนสูระบบเครือขาย ทําใหบรรลุ
วัตถุประสงคเหลนี้ไดในเบื้องตน

การเก็บขอมูลของเซิรฟเวอรนั้นไดใช MySQL ในการสรางฐานขอมูล โดยผูวิจัยตองการให
มีความปลอดภัยของขอมูลสูงเปนหลัก ดังนั้นจึงไมสรางสวนดึงขอมูลจากหนาเว็บ ซึ่งหากตองการ
ขอมูลที่ถูกบันทึกในเซิรฟเวอร จะตองทําการติดตอกับผูดูแลเซิรฟเวอรเพื่อขอขอมูลสําคัญปกปด
เหลานี้โดยผูที่ไดรับอนุญาตเทานั้น ดานลางนี้จะเปนตัวอยางขอมูลจากเซิรฟเวอรที่ผูวิจัยไดมาจากการ
ทดลองใชงานจริงไดแก ขอมูลสวนตัวของผูเขารวมทําแบบสอบถาม (รูปที่ 4.15 และ 4.16), ขอมูล
สวนตัวของบุคคลที่ทานสงสัยวาอาจติดเกมส (รูปที่ 4.17, 4.18 และ 4.19), ขอมูลการตอบชุดคําถาม
(รูปที่ 4.20)
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ภาพตัวอยางขอมูลที่ถูกเก็บในฐานขอมูล

รูปที่ 4.15 ตัวอยางขอมูลสวนตัวของผูเขารวมทําแบบสอบถามที่ถูกในบันทึกอยูในฐานขอมูล (สวนที่ 1)

การเก็บขอมูลของผูเขาทําแบบสอบถามตามรูปในสวนที่ 1 จะมีดังนี้
ID = หมายเลขระบุตัวตนของชุดคําถาม, Sex= เพศ,Relation = ความสัมพันธกับคนที่เขา

สงสัยวาติดเกมส, Age= อายุ,Education= วุฒิการศึกษา, Job= อาชีพ, Hobby_Book= งานอดิเรก
เก่ียวกับหนังสือ, Hobby_Travel= งานอดิเรกเก่ียวกับการทองเที่ยว, Hobby_Technology= งาน
อดิเรกเก่ียวกับเทคโนโลยี, Hobby_Sport= งานอดิเรกเก่ียวกับกีฬา, Hobby_Music= งานอดิเรก
เก่ียวกับดนตรี, Hobby_Food= งานอดิเรกเก่ียวกับอาหาร, Hobby_Art= งานอดิเรกเก่ียวกับศิลปะ
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รูปที่ 4.16 ตัวอยางขอมูลสวนตัวของผูเขารวมทําแบบสอบถามที่ถูกในบันทึกอยูในฐานขอมูล (สวนที่ 2)

การเก็บขอมูลของผูเขาทําแบบสอบถาม ตามรูปในสวนที่ 2 จะมีดังนี้
Hobby_Party= งานอดิเรกเก่ียวกับงานเลี้ยงสังสรรค, Hobby_None= ไมมีงานอดิเรก,

Hobby_Collector= งานอดิเรกเก่ียวกับการสะสม, Hobby_Other = มีงานอดิเรกอ่ืนๆนอกเหนือจาก
ตัวเลือกที่มีใหในระบบ,Other = งานอดิเรกหนึ่งอยางที่ผูทําระบุลงมา,Choice1 = คําตอบที่ผูเขารวม
ทําแบบสอบถามเลือกในขอคําถามแรก, Choice2 = คําตอบที่ผูเขารวมทําแบบสอบถามเลือกในขอที่สอง
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รูปที่ 4.17 ตัวอยางขอมูลสวนตัวของบุคคลที่ทานสงสัยวาอาจติดเกมสที่ถูกในบันทึกอยูในฐานขอมูล
(สวนที่ 1)

การเก็บขอมูลของผูที่ถูกสงสัยวาอาจติดเกมส ตามรูปในสวนที่ 1 จะมีดังนี้
ID = หมายเลขระบุตัวตนของชุดคําถาม, Sex= เพศ, Age= อายุ,Education= วุฒิ

การศึกษา, Job= อาชีพ, AutisticSpectrum = โรคประจําตัวออทิสติก/แอสเพอรเกอร, Retardation =
โรคประจําตัวความบกพรองตางๆ, Brain_Disease = โรคประจําตัวเก่ียวกับสมอง, Allergy = โรค
ประจําตัวเก่ียวกับภูมิแพ, Hyperactive = โรคประจําตัวเก่ียวกับสมาธิสั้น, Body_Pain = โรคประจําตัว
เก่ียวกับการเจ็บปวดตามรางกาย, No_Disease = ไมมีโรคประจําตัว. Other_Disease = โรคประจําตัว
อ่ืนๆ นอกเหนือจากที่มีในตัวเลือก, Game_Com = ประเภทของเครื่องมือเลนเกมสที่เลนเปน
คอมพิวเตอร, Game_Mobile =ประเภทของเครื่องมือเลนเกมสเปนมือถือ
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รูปที่ 4.18 ตัวอยางขอมูลสวนตัวของบุคคลที่ทานสงสัยวาอาจติดเกมสที่ถูกในบันทึกอยูในฐานขอมูล
(สวนที่ 2)

การเก็บขอมูลของผูที่ถูกสงสัยวาอาจติดเกมส ตามรูปในสวนที่ 2 จะมีดังนี้
Game_Console = ประเภทของเครื่องมือเลนเกมสเปนเครื่องเกมคอนโซล, PlayWithFriend

= เลนเกมสกับเพื่อน, Play_Alone = เลนคนเดียว, Play_withNetFriend = เลนกับเพื่อนทาง
อินเทอรเน็ต, Play_Other = เลนกับบุคคลอ่ืนๆนอกเหนือตัวเลือก, Play_Unknow = ไมทราบวา
เขาเลนกับใครนอกเหนือตัวเลือกอีกบาง, At_Home = สถานที่เลนเกมสคือบาน, At_NetCafe_Game
Center = สถานที่เลนเกมสคือรานอินเทอรเน็ต หรือ รานเกมส, At_Academy = สถานที่เลนเกมส
คือ สถาบันการศึกษา, At_Other = สถานที่เลนเกมสเปนสถานที่อ่ืนๆนอกเหนือตัวเลือก, Job =
อาชีพ
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รูปที่ 4.19 ตัวอยางขอมูลสวนตัวของบุคคลที่ทานสงสัยวาอาจติดเกมสที่ถูกในบันทึกอยูในฐานขอมูล
(สวนที่ 3)

การเก็บขอมูลของผูที่ถูกสงสัยวาอาจติดเกมส ตามรูปในสวนที่ 3 จะมีดังนี้
Hobby_Book= งานอดิเรกเก่ียวกับหนังสือ, Hobby_Travel= งานอดิเรกเก่ียวกับการ

ทองเที่ยว, Hobby_Technology= งานอดิเรกเก่ียวกับเทคโนโลยี, Hobby_Sport= งานอดิเรก
เก่ียวกับกีฬา, Hobby_Music= งานอดิเรกเก่ียวกับดนตรี, Hobby_Food= งานอดิเรกเก่ียวกับ
อาหาร, Hobby_Art= งานอดิเรกเก่ียวกับศิลปะ, Hobby_Party= งานอดิเรกเก่ียวกับงานเลี้ยง
สังสรรค, Hobby_None= ไมมีงานอดิเรก, Hobby_Collector= งานอดิเรกเก่ียวกับการสะสม,
Hobby_Other = มีงานอดิเรกอ่ืนๆนอกเหนือจากตัวเลือกที่มีใหในระบบ,Other = งานอดิเรกหนึ่ง
อยางที่ผูทําระบุลงมา
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รูปที่ 4.20 ตัวอยางขอมูลการตอบชุดคําถาม

การเก็บขอมูลการตอบคําถามเพื่อประเมินระดับปญหา ตามรูปดังนี้
ID = หมายเลขระบุตัวตนของชุดคําถาม, Q1 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 1, Q2 =

คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 2, Q3 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 3, Q4 = คะแนนของการ
ตอบคําถามขอที่ 4, Q5 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 5, Q6 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 6,
Q7 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 7, Q8 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 8, Q9 = คะแนน
ของการตอบคําถามขอที่ 9, Q10 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 10, Q11 = คะแนนของการ
ตอบคําถามขอที่ 11, Q12 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 12, Q13 = คะแนนของการตอบ
คําถามขอที่ 13, Q14 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 14, Q15 = คะแนนของการตอบคําถามขอ
ที่ 15, Q16 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 16,Total_1 = ผลรวมคะแนนตั้งแตขอที่ 1-16, Q17
= คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 17, Q18 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 18, Q19 = คะแนน
ของการตอบคําถามขอที่ 19, Q20 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 20, Total_2 = ผลรวม
คะแนนตั้งแตขอที่ 17-20

ในการใชงาน การเก็บขอมูลของระบบ ในสวนของงานอดิเรก/สถานที่เลนเกมส/โรค
ประจําตัว/บุคคลที่รวมเลนเกมส จะเก็บเปน Boolean, สวนขอมูลของเพศ/อายุ/ความสัมพันธ /
อาชีพ/วุฒิการศึกษา/งานอดิเรก(เฉพาะสวน Other ถูกระบุโดยผูใช)/Choice1/Choice2/สถานที่
เลนเกมส จะเปนขอมูล text, สวน ID/ผลคะแนนการตอบคําถามประเมินจะเปน Integer
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รูปที่ 4.21 Data Flow DiagramLevel 1 ของระบบ
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คําอธิบายการประมวลผลของกระบวนการ (Process Description)

ตารางที่ 4.1 คําอธิบายการประมวลผลของกระบวนการที่ 1 : บันทึกจัดเก็บขอมูล
คําอธิบายการประมวลผล (Process Description)

ระบบ (System) ระบบบันทึกขอมูลแบบสอบถาม
หมายเลข DFD (DFD Number) 1
ชื่อกระบวนการ (Process Name) บันทึกขอมูลสวนตัวของผูทําแบบสอบถาม
Entity ที่เก่ียวของ ผูใชงาน
คลังเก็บขอมูล (Data Storage) D1=คลังขอมูล PersonalInfo, D2=คลังขอมูล

TargetInfo, D3 = คลังขอมูล Questionaire
ขอมูลนําเขา (Input Data Flows) ขอมูลผูใชงาน, ขอมูลผูตองสงสัยวาอาจติดเกมส, ขอมูล

การตอบชุดคําถาม
ขอมูลออก (Output Data Flows) ขอมูลผูใชงาน, ขอมูลผูตองสงสัยวาอาจติดเกมส, ขอมูล

การตอบชุดคําถาม
คําอธิบาย (Description) ผูใชงานบันทึก ขอมูลผูใชงาน, ขอมูลผูตองสงสัยวาอาจ

ติดเกมส, ขอมูลการตอบชุดคําถาม ลงในแบบสอบถาม
และขอมูลถูกจัดเก็บลงฐานขอมูล D1, D2 และ D3
ตามลําดับ จากนั้นจึงเขาสูกระบวนการ ข้ันที่ 2
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ตารางที่ 4.2 คําอธิบายการประมวลผลของกระบวนการที่ 2 : เรียกดูขอมูล
คําอธิบายการประมวลผล (Process Description)

ระบบ (System) ระบบบันทึกขอมูลแบบสอบถาม
หมายเลข DFD (DFD Number) 2
ชื่อกระบวนการ (Process Name) ทําการสงแบบสอบถาม V.1 และคําถามสัมภาษณ
Entity ที่เก่ียวของ ผูใชงาน, ผูดูแลระบบ
คลังเก็บขอมูล (Data Storage) D1=คลังขอมูล PersonalInfo, D2=คลังขอมูล

TargetInfo, D3 = คลังขอมูล Questionaire
ขอมูลนําเขา (Input Data Flows) เรียกดูขอมูล, ขอมูลผูใชงาน, ขอมูลผูตองสงสัยวาอาจติด

เกมส, ขอมูลการตอบชุดคําถาม
ขอมูลออก (Output Data Flows) ขอมูลผูใชงาน, ขอมูลผูตองสงสัยวาอาจติดเกมส, ขอมูล

การตอบชุดคําถาม, ผลลัพธ
คําอธิบาย (Description) ผูใชงานจะไดผลลพัธของการทําแบบสอบถามหลังจาก

บันทึกขอมูลครบถวน และ ผูดูแลระบบ สามารถเรียกดู
ขอมูลผูใชงาน, ขอมูลผูตองสงสัยวาอาจติดเกมส, ขอมูล
การตอบชุดคําถาม จากฐานขอมูลได
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รูปที่ 4.22 แผนภาพ E-R Diagram ของระบบบันทึกขอมูลแบบสอบถาม

4.2 รายละเอียด Entity และ Attribute ของฐานขอมูล
สวนของ ขอมูลผูใชงาน (PersonalInfo) มีดังนี้
Entity ไดแก personalInfo = ขอมูลสวนตัวของผูใชงาน
Attribute ไดแก
ID = หมายเลขระบุตัวตนของชุดคําถาม (Primary Key)
Sex= เพศ, Relation = ความสัมพันธกับคนที่เขาสงสัยวาติดเกมส
Age= อายุ, Education= วุฒิการศึกษา
Job= อาชีพ
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Hobby_Book= งานอดิเรกเก่ียวกับหนังสือ
Hobby_Travel= งานอดิเรกเก่ียวกับการทองเที่ยว
Hobby_Technology= งานอดิเรกเก่ียวกับเทคโนโลยี
Hobby_Sport= งานอดิเรกเก่ียวกับกีฬา
Hobby_Music= งานอดิเรกเก่ียวกับดนตรี
Hobby_Food= งานอดิเรกเก่ียวกับอาหาร
Hobby_Art= งานอดิเรกเก่ียวกับศิลปะ
Hobby_Party= งานอดิเรกเก่ียวกับงานเลี้ยงสังสรรค
Hobby_None= ไมมีงานอดิเรก
Hobby_Collector= งานอดิเรกเก่ียวกับการสะสม
Hobby_Other = มีงานอดิเรกอ่ืนๆนอกเหนือจากตัวเลือกที่มีใหในระบบ
Other = งานอดิเรกหนึ่งอยางที่ผูทําระบุลงมา
Choice1 = คําตอบที่ผูเขารวมทําแบบสอบถามเลือกในขอคําถามแรก
Choice2 =คําตอบที่ผูเขารวมทําแบบสอบถามเลือกในขอที่สอง

สวนของ ขอมูลบุคคลที่ตองสงสัยวาอาจติดเกมส (TargetInfo) มีดังนี้
Entity ไดแก targetInfo = ขอมูลของผูตองสงสัยวาอาจติดเกมส
Attribute ไดแก
ID = หมายเลขระบุตัวตนของชุดคําถาม (Primary Key, Foreign Key)
Sex= เพศ
Age= อายุ
Education= วุฒิการศึกษา
Job= อาชีพ
AutisticSpectrum = โรคประจําตัว ออทิสติก / แอสเพอรเกอร
Retardation = โรคประจําตัวความบกพรองตางๆ
Brain_Disease = โรคประจําตัวเก่ียวกับสมอง
Allergy = โรคประจําตัวเก่ียวกับภูมิแพ
Hyperactive = โรคประจําตัวเก่ียวกับสมาธิสั้น
Body_Pain = โรคประจําตัวเก่ียวกับการเจ็บปวดตามรางกาย
No_Disease = ไมมีโรคประจําตัว
Other_Disease = โรคประจําตัวอ่ืนๆนอกเหนือจากที่มีในตัวเลือก



45

Game_Com = ประเภทของเครื่องมือเลนเกมสที่เลนเปนคอมพิวเตอร
Game_Mobile = ประเภทของเครื่องมือเลนเกมสเปนมือถือ
Game_Console = ประเภทของเครื่องมือเลนเกมสเปนเครื่องเกมคอนโซล
PlayWithFriend = เลนเกมสกับเพื่อน
Play_Alone = เลนคนเดียว
Play_withNetFriend = เลนกับเพื่อนทางอินเทอรเน็ต
Play_Other = เลนกับบุคคลอ่ืนๆนอกเหนือตัวเลือก
Play_Unknow = ไมทราบวาเขาเลนกับใครนอกเหนือตัวเลือกอีกบาง
At_Home = สถานที่เลนเกมสคือบาน
At_NetCafe_GameCenter = สถานที่เลนเกมสคือรานอินเทอรเน็ต หรือ รานเกมส
At_Academy = สถานที่เลนเกมสคือ สถาบันการศึกษา
At_Other = สถานที่เลนเกมสเปนสถานที่อ่ืนๆนอกเหนือตัวเลือก
Hobby_Book= งานอดิเรกเก่ียวกับหนังสือ
Hobby_Travel= งานอดิเรกเก่ียวกับการทองเที่ยว
Hobby_Technology= งานอดิเรกเก่ียวกับเทคโนโลยี
Hobby_Sport= งานอดิเรกเก่ียวกับกีฬา
Hobby_Music= งานอดิเรกเก่ียวกับดนตรี
Hobby_Food= งานอดิเรกเก่ียวกับอาหาร
Hobby_Art= งานอดิเรกเก่ียวกับศิลปะ
Hobby_Party= งานอดิเรกเก่ียวกับงานเลี้ยงสังสรรค
Hobby_None= ไมมีงานอดิเรก
Hobby_Collector= งานอดิเรกเก่ียวกับการสะสม
Hobby_Other = มีงานอดิเรกอ่ืนๆนอกเหนือจากตัวเลือกที่มีใหในระบบ
Other = งานอดิเรกหนึ่งอยางที่ผูทําระบุลงมา

สวนของ ขอมูลการตอบชุดคําถาม (Questionaire) มีดังนี้
Entity ไดแก questionnaire = ขอมูลการตอบชุดคําถาม
Attribute ไดแก
questionaire = ขอมูลการตอบของชุดคําถาม
ID = หมายเลขระบุตัวตนของชุดคําถาม (Primary Key, Foreign Key)
Q1 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 1
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Q2 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 2
Q3 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 3
Q4 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 4
Q5 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 5
Q6 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 6
Q7 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 7
Q8 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 8
Q9 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 9
Q10 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 10
Q11 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 11
Q12 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 12
Q13 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 13
Q14 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 14
Q15 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 15
Q16 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 16
Total_1 = ผลรวมคะแนนตั้งแตขอที่ 1-16
Q17 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 17
Q18 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 18
Q19 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 19
Q20 = คะแนนของการตอบคําถามขอที่ 20
Total_2 = ผลรวมคะแนนตั้งแตขอที่ 17-20



บทที่ 5
บทสรุป ขอเสนอแนะ บทวิจารณ

5.1 บทสรุป
ในงานวิจัยนี้มีจุดประสงคเพื่อเพิ่มความสะดวกในการทําแบบสอบถามและมีประสิทธิภาพ

ในการชี้วัดปญหาการติดเกมสรวมถึงการใหคําแนะนําเบื้องตนที่เหมาะสมแกบุคคลทั่วไป ซึ่งทางผูวิจัย
คาดหวังวา งานวิจัยนี้จะชวยบรรเทาปญหาการติดเกมสที่เกิดข้ึนในสังคมไดบาง ทั้งนี้งานวิจัยไดบรรลุ
จุดประสงค ไดแก

1. สามารถวิเคราะหระดับของการติดเกมสโดยใชแบบสอบถามที่ปรับปรุงข้ึน
2. ประเมินการติดเกมสไดโดยอาศัยแบบสอบถามในเว็บแอปพลิเคชั่น
3. จากคะแนนที่ผูประเมินทําได สามารถนําไปเทียบเพื่อไดคําแนะนําในการแกปญหาที่

เหมาะสม และกลุมอาสาสมัครรอยละ 22 ใหความเห็นวาดีและมีประโยชน
4. ใหความสะดวกในการทํา และใชปริมาณเวลาที่ใชทําแบบสอบถามนั้นนอยกวาของ

ตนแบบที่ใชในการพัฒนาอยางชัดเจน

5.2 ขอเสนอแนะและบทวิจารณ
ดานชุดคําถามที่ใชในการชี้วัดกลุมอาการผิดปกติ ปจจุบันยังไมมีแบบสอบถามชี้วัดกลุม

อาการDisruptive Mood Dysregulation Disorder อยางเปนทางการ (unofficial) และ ชุดคําถาม
วัดการติดเกมสที่ทําโดยคนไทยและใชในคนไทยที่เปนทางการ (official) นั้นยังมีไมมากนัก ควรจะมี
การสรางชุดแบบสอบถาม และ ศึกษาเพิ่มเติม

โดยภาพรวมแลวงานวิจัยนี้ยังมีชองทางในการพัฒนาตอยอดสําหรับงานวิจัยในอนาคตอีก
มาก ทั้งในดานจิตเวชศาสตรและในดานเทคโนโลยีสารสนเทศโดยเฉพาะสวนติดตอผูใชยังคงมี
ชองทางในการพัฒนาเพื่อใหสามารถรองรับความตองการและความรูใหมที่อาจเกิดข้ึนในอนาคตได
อยางเหมาะสมดังนี้

- การปรับปรุงรูปแบบของหนาจอแสดงผลใหตอบสนองตอความตองการผูใชที่อาจเปลี่ยน
แปลงไปในอนาคต

- การปรับปรุงคําแนะนําที่อาจเปลี่ยนแปลงไปในอนาคต
- พัฒนาการของชุดคําถาม ที่มีความสมบูรณและเหมาะสม ยิ่งข้ึนในอนาคต
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การนําขอมูลไปใชตอในอนาคต ทั้งนี้หากมีการสะสมขอมูลมากข้ึนจะสามารถทําเหมือง
ขอมูล (Data Mining) เพื่อหาความสัมพันธของขอมูลได ซึ่งอาจคนหาสาเหตุที่ตรงกับผูปวยและ
นําไปสูข้ันตอนของการจัดหาการรักษาไดอยางเหมาะสม
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ภาคผนวก ก.
GAST ฉบับผูปกครอง
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GAST ฉบับผูปกครอง [11]
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ภาคผนวก ข.
Source Code ของเว็บแอปพลิเคชั่น
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Source Codeของเว็บแอปพลิเคชั่น
ในหัวขอนี้จะแสดง Source Code ของผูวิจัย ที่ใชพัฒนาเว็บแอปพลิเคชั่นเพื่อความ

สะดวกในการศึกษาพัฒนา จึงไดแบงสวนสําคัญหลักออกเปน 5 สวน ดังนี้
1. สวนแนะนํากอนการเขาทําและขอตกลงในการใชงาน (หนาที่ 64)
2. สวนบันทึกขอมูลสวนตัวผูเขารวมการทดสอบ (หนาที่ 66)
3. สวนบันทึกขอมูลสวนตัวของผูที่อาจติดเกมส (หนาที่ 82)
4. ชุดคําถามวัดการติดเกมสและ Disruptive Mood Dysregulation Disorder (หนาที่

98)
5. การคํานวณและแสดงผลลัพธของการทําชุดคําถามพรอมทั้งเลือกใหคําแนะนําเบื้องตน

(หนาที่ 119) ทั้งนี้ในตัวเลมไดแนบสําเนาขอมูลของ Source Code ทั้งหมดที่ใชในงานวิจัยนี้มาพรอม
กันดวย โดยองคประกอบยอยอ่ืนๆ สามารถศึกษาไดจากสําเนาขอมูลนี้ (สามารถอานเปดดูไดดวย
โปรแกรม Notepad และ Dream Weaver)

รายละเอียดของ Source Code ที่ใชในงานวิจัยนี้ เปนภาษา PHP และ Javascript โดย
สวนสําคัญหลักของการทํางานแบงออกเปน 5 สวน มีรายละเอียด ดังนี้

1. สวนแนะนํากอนการเขาทําและขอตกลงในการใชงาน
<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 - คําแนะนําเบื้องตนกอนการเขาทําแบบสอบถาม</h2>
<p class="lead">แบบสอบถามชุดนีไ้ดใช แบบสอบถามชี้วัดการตดิเกมส (GAST: Game Addiction Screen
Test) ของรองศาตราจารยนายแพทยชาญวิทย พรนภดล เปนตนแบบในการศึกษาและพัฒนา โดยนอกการวัดการ
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ติดเกมสแลวยังมีการเพ่ิมขอสงสัยในการบงชี้กลุมอาการ Disruptive Mood Dysregulation Disorder (DMDD)
(อางอิงการตั้งสงสยัจากคูมอื DSM-V) ลงในแบบสอบถามดวย </p>
<p><span class="lead">แบบสอบถามชดุนี้ประกอบดวย 3 สวน ไดแก ขอมูลสวนตัวของผูเขารวมทํา
แบบสอบถาม ,ขอมูลสวนตัวของบุคคลท่ีทานสงสยัวาอาจตดิเกมส และ สวนชุดคําถาม</span></p>
<p><span class="lead">หลังจากทําเสร็จทานจะไดทราบผลลัพธของแบบสอบถามดวย</span></p></div>

<div class="row">
<div class="col-md-12">
<h2>ขอตกลงของผูเขาใชงาน (USER AGREEMENT)</h2>
<p>

<ul class="list-group">
<li>แบบสอบถามชุดนี ้เปนการเผยแพรสําหรับ การศึกษาและ เพ่ิมชองทางในการเขาถึงขอมลูสําหรับผูท่ี

สนใจเทานั้น</li>
<li>แบบสอบถามชุดนี้เปน แบบสอบถามท่ีเปนแบบไมเปนทางการ

(Unofficial) โดยมีผูเชีย่วชาญดานจิตเวชเปนท่ีปรึกษาในการพัฒนา ดังนั้นความแมนยํานั้นอาจมิใช 100%</li>
<li>หามทําซํ้า ลอกเลียน โดยมไิดรับอนุญาตจากเจาของผลงานใดๆบน

เว็บไซตนี้ (รวมถึงเว็บไซตท่ีเกี่ยวของกันท้ังหมด) หากตองการนําไปใช กรุณาติดตอ admin ทางอีเมล
ka_charkris@tni.ac.th เพ่ือสอบถามขอมลูเพ่ิมเติม</li>

<li>ไมอนุญาตใหนําขอมูลตางๆในเว็บไซตนี้ (รวมถึงเว็บไซตท่ีเกี่ยวของกัน
ท้ังหมด) ไปใชเชิงพาณชิยใดๆท้ังสิน้</li>

<li>ขอมลูสวนตัวของผูทําท้ังหมดจะถูกเก็บรักษาเปนความลับ และ จะถูก
ใชเพ่ือการศึกษาเทานั้น</li>
</ul>
</p>
<p>หากทานยอมรับขอตกลงขางตนท้ังหมดแลว ใหกดปุม Agree เพ่ือเขาสูแบบสอบถาม</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.สวนบันทึกขอมลูสวนตัวผูเขารวมการทดสอบ

<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">ขอมูลสวนตัวของผูเขารวมทําแบบสอบถาม </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">เพศของทาน
</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">ชวงอายขุอง

ทาน</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>
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<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 หรือมากกวา
</label>
</div>
</div>
</div>

<div class="form-group">
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<label class="col-md-3 control-label" for="rdoEdu"><font color="#0000FF">วุฒิการศึกษา
ของทาน (ลาสดุท่ีทานไดรับ)</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.">สูงกวาปริญญาตรี
</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">อาชีพของทาน

</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">ขาราชการ
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoJob" id="rdoJob4" value="Owner">ธุรกิจสวนตัว
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoJob" id="rdoJob5" value="Employee">รับจาง
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoJob" id="rdoJob6" value="None">

ไมไดประกอบอาชีพประจํา และไมไดเปนนักศึกษา
</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">ความสนใจพิเศษของทาน

(สามารถเลอืกไดมากกวา 1 ขอ)</font></label>
<div class="col-md-9">
<div class="checkbox">

<label>
<input type="checkbox" name="chkHobby1" id="chkHobby1" value="T" />หนังสือ (เชน การอาน
นิยาย วรรณกรรม งานวิจัยฯลฯ)
</label>
</div>
<div class="checkbox">
<label>
<input type="checkbox" name="chkHobby2" id="chkHobby2" value="T" />ทองเท่ียว
</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 (เชน ตอโมเดล  เลน
ฟกเกอร 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" />ไมมี / ไมทราบ
</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 อยางเทานั้น)
</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
ของตัวทานกับบุคคลท่ีทานสนใจ(ไดแก บุคคลท่ีทานสงสัยวาอาจติดเกมส)</font></label>

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

ทานเปนบิดา
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoRelate" id="rdoRelate2" value="Mother">

ทานเปนมารดา
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoRelate" id="rdoRelate3" value="Parent">

ทานเปนผูปกครอง
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoRelate" id="rdoRelate4" value="Friend">

ทานเปนเพ่ือน
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoRelate" id="rdoRelate5" value="Relative">

ทานเปนญาติ
</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">ทานคิดเห็นอยางไรระหวางตัวทาน กับ บุคคลท่ีทานสงสัยวาติดเกมส
</font></H2>
<hr/>
<div class="form-group">

<label class="control-label col-md-offset-1" for="rdoChoice1"><font color="#0000FF">1.
ทานรูจักตัวเขามากแคไหน?</font></label>

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

<label>
<input type="radio" name="rdoChoice1" id="rdoChoice11" value="A">รูจักแนนอน (พูดคยุกันทาง
อินเตอรเน็ต และพบปะกันเปนประจํา)
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoChoice1" id="rdoChoice12" value="B">รูจักบาง (มีการพบปะพูดคุยกัน
เปนคร้ังคราว)
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoChoice1" id="rdoChoice13" value="C">รูจักเล็กนอย (รูจักหนาตากับชื่อ
แตไมสนิทมาก)
</label>
</div>
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<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoChoice1" id="rdoChoice14" value="D">แทบไมรูจัก (รูจักกันผาน
อินเตอรเน็ตเทานั้น)
</label>
</div>
</div>
</div>

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

สําหรับเกมสท่ีเขาเลน ทานไดรูจักเกมสนั้นมาก-นอยเพียงใด?</font></label>
<div class="col-md-11 col-md-offset-1">
<div class="radio">

<label>
<input type="radio" name="rdoChoice2" id="rdoChoice21" value="A">รูจักแนนอน (อาจเคยมี
ประสบการณเลน)
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoChoice2" id="rdoChoice22" value="B">รูจักบาง (อาจเคยมปีระสบการณ
เลน)
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoChoice2" id="rdoChoice23" value="C">ไมแนใจ
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoChoice2" id="rdoChoice24" value="D">ไมรูจัก / ไมไดสนใจ
</label>
</div>
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</div>
</div>
<div class="form-group text-center">

<input type="button" name="btnNext" id="btnNext" value="ตอไป" 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("โปรดระบุความสัมพันธกับบุคคลท่ีทานสนใจ");
$("#rdoRelate1").focus();
return false;

}

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

}

if(!$("input[name='rdoChoice2']:checked").val()){
alert("โปรดตอบคําถามขอท่ี 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.สวนบันทึกขอมลูสวนตัวของผูท่ีอาจติดเกมส

<?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">ขอมลูของบุคคลท่ีทานสงสัยวาอาจติดเกมส
</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">ชวงอายขุอง

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 หรือมากกวา
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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 (ลาสดุท่ีเขาไดรับ)</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.">สูงกวาปริญญาตรี
</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">ขาราชการ
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoJob_t" id="rdoJob_t4" value="Owner">ธุรกิจสวนตัว
</label>
</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoJob_t" id="rdoJob_t5" value="Employee">รับจาง
</label>
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</div>
<div class="radio">
<label>
<input type="radio" name="rdoJob_t" id="rdoJob_t6" value="None">ไมไดประกอบอาชีพ และไมไดเปน
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>(สามารถเลอืกไดมากกวา 1 ขอ / หากไมมีใหเวนวางไว) </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" />

ความบกพรองทางการเรียนรู(Retardation)
</label>
</div>
<div class="checkbox">
<label>
<input type="checkbox" name="chkDisease_t3" id="chkDisease_t3" value="T" />
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โรคเกี่ยวกับสมอง (เชน 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" />

โรคปวดขอ/ขอมอื/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

เกมสท่ีเขาเลน </font> (สามารถเลือกไดมากกวา 1 ขอ) </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" />เกมสคอมพิวเตอร
</label>
</div>
<div class="checkbox">
<label>
<input type="checkbox" name="Game_Type2" id="Game_Type2" value="T" />เกมสบนอุปกรณสือ่สาร
พกพา (เชน smartphone, I-Pad)
</label>
</div>
<div class="checkbox">
<label>
<input type= "checkbox" name= "Game_Type3" id="Game_Type3" value="T" />เกมสบน
เคร่ืองเลนเกมส (เชน 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">เขาเลนเกมสกับ

ใครบาง</font> (สามารถเลอืกไดมากกวา 1 ขอ) </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" />เลนคนเดียว
</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" />ไมทราบ
</label>&nbsp;
</div>
</div>
</div>
<div class="form-group">

<label class="col-md-3 control-label"><FONT color="#660099">ความสนใจพิเศษของเขา
</font> (สามารถเลอืกไดมากกวา 1 ขอ)</label>

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

<label>
<input type="checkbox" name="chkHobby_t1" id="chkHobby_t1" value="T" />หนังสอื (เชน การอาน
นิยาย วรรณกรรม งานวิจัย ฯลฯ)
</label>
</div>
<div class="checkbox">
<label>
<input type="checkbox" name="chkHobby_t2" id="chkHobby_t2" value="T" />ทองเท่ียว
</label>
</div>
<div class="checkbox">
<label>
<input type="checkbox" name="chkHobby_t3" id="chkHobby_t3" value="T" />เทคโนโลยี



80

</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 (เชน ตอโมเดล
เลนฟกเกอร 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" />ไมมี / ไมทราบ
</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 อยาง
เทานั้น)
</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="ตอไป" 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("โปรดระบุชวงอายุ");
$("#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("โปรดระบุบุคคลท่ีรวมเลนเกมส");
$("#Play_WithFriend").focus();
return false;

}

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

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

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

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

});
});

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

4.ชุดคําถามวัดการติดเกมสและ 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>ตั้งแตเขาชอบเลนเกมส... </em></strong></p>

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

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

ใช</label>
(เขาแทบไมยอมทําอยางอื่นเลย)<br />

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

นาจะใช</label>
(เห็นสนใจสิ่งอื่นบางเล็กนอย)

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

นาจะไมใช</label>
(เห็นเลนเกมสบอยแตก็เห็นวาสิ่งอื่นไมกระทบมากนกั)

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

ไมใช</label>
(เห็นทํากิจกรรม ตามปกต ิและมีเลนเกมสเพ่ิมขึ้นมา)

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

ใช</label>
(เชน อาจมากกวา 7ช.ม. มีพักแคไมกี่นาทีกอนไปเลนตอ
)
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<br />
<label>
<input type="radio" name="Q2" value="2" id="Q2_1" />

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

นาจะไมใช</label>
(เชน ใชเวลาไมนอย แตไมเยอะจนเกินไป อาจประมาณ 3-5 ช.ม.)<br />
<label>
<input type="radio" name="Q2" value="0" id="Q2_3" />

ไมใช</label>
(เชน อาจเลนนอยกวา 3 ช.ม.)</p>

<p id="Q3"><font color="#3333FF"><font face="Arial"><strong>Q3 ความสัมพันธระหวางเขากับคนใน
ครอบครัวแยลง?</strong></font></font></p>
<p>
<label>
<input type="radio" name="Q3" value="3" id="Q3_0" />

ใช</label>
(เชน ทะเลาะเบาะแวงกันทุกวัน และรุนแรงมาก บางคร้ังเกิดการทํารายรางกายกันดวย) <br />

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

นาจะใช</label>
(เชน มีการอาละวาดทําลายสิ่งของ แตยังไมไดทํารายใคร) <br />

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

นาจะไมใช</label>
(เชน มีการทะเลาะบาง แตไมมีปญหา อะไรรุนแรง (ไมมีการชกตอยกัน) ฯลฯ)<br />

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

ไมใช</label>
</p>
</div>
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<p id="Q4"><font color="#3333FF"><font face="Arial"><strong id="Q4">Q4 เขาเลนเกมสดึกมากจนตื่น
ไปทํางาน/เรียนไมไหว?</strong></font></font></p>
<p>
<label>
<input type="radio" name="Q4" value="3" id="Q4_0" />

ใช</label>
( อาจพบอาการเจ็บปวยจากการนอนไมพอ เชนปวดหัวตัวรอน เปนไข) <br />
<label>
<input type="radio" name="Q4" value="2" id="Q4_1" />

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

นาจะไมใช</label>
<br />
<label>
<input type="radio" name="Q4" value="0" id="Q4_3" />

ไมใช</label>
</p>
<p id="Q5"><font color="#3333FF"><font face="Arial"><strong id="Q5">Q5 เขามักเลนเกมสเกินเวลาท่ี
อนุญาตใหตนเองนั้นเลน?</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" />

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

นาจะไมใช</label>
<br />
<label>
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<input type="radio" name="Q5" value="0" id="Q5_3" />
ไมใช</label>

</p>
<p id="Q6"><font color="#3333FF"><font face="Arial"><strong id="Q6">Q6 เขามักอารมณเสียเวลาท่ี
ฉันบอกใหเลิกเลนเกมส?</strong></font></font></p>
<p>
<label>
<input type="radio" name="Q6" value="3" id="Q6_0" />

ใช</label>
(สามารถสังเกตุเห็นไดชดัเจน) <br />

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

นาจะใช</label>
(รูสึกเหมือนจะดูอารมณเสียเลก็นอย) <br />

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

นาจะไมใช</label>
(ดูแลวไมแนใจอาจจะเปนปกติก็ได) <br />

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

ไมใช</label>
(เขาเปนปกติแบบนี้อยูแลว แมจะเปนกิจกรรมอื่นท่ีไมใชเกมส) </p>

<p id="Q7"><font color="#3333FF"><font face="Arial"><strong id="Q7">Q7 เขาเคยหนีเรียน/หนีงาน
เพ่ือไปเลนรานเกมส 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" />

นาจะใช</label>
<br />
<label>
<input type="radio" name="Q7" value="1" id="Q7_2" />
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นาจะไมใช</label>
<br />
<label>
<input type="radio" name="Q7" value="0" id="Q7_3" />

ไมใช</label>
</p>
<p id="Q8"><font color="#3333FF"><font face="Arial"><strong id="Q8">Q8 เร่ืองท่ีเขาพูดคุยกับเพ่ือน
มักเปนเร่ืองเกี่ยวกับเกมส?</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" />

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

นาจะไมใช</label>
<br />
<label>
<input type="radio" name="Q8" value="0" id="Q8_3" />

ไมใช</label>
</p>
<p id="Q9"><font color="#3333FF"><font face="Arial"><strong id="Q9">Q9 เขาใชเวลาวางสวนใหญไป
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" />

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

นาจะไมใช</label>
<br />
<label>
<input type="radio" name="Q9" value="0" id="Q9_3" />

ไมใช</label>
</p>
<p id="Q10"><font color="#3333FF"><font face="Arial"><strong id="Q10">Q10 การเรียน/การงาน
ของเขาแยลงกวาเดิมมาก?</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" />

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

นาจะไมใช</label>
<br />
<label>
<input type="radio" name="Q10" value="0" id="Q10_3" />

ไมใช</label>
</p>
<p id="Q11"><font color="#3333FF"><font face="Arial"><strong id="Q11">Q11 กลุมเพ่ือนท่ีเขาคบดวย
ชอบเลนเกมสเหมือนกับเขา?</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" />

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

นาจะไมใช</label>
<br />
<label>
<input type="radio" name="Q11" value="0" id="Q11_3" />

ไมใช</label>
</p>
<p id="Q12"><font color="#3333FF"><font face="Arial"><strong id="Q12">Q12 เวลาท่ีเขาถูกหามไมให
เลนเขามักทําไมได?</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" />

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

นาจะไมใช</label>
<br />
<label>
<input type="radio" name="Q12" value="0" id="Q12_3" />

ไมใช</label>
</p>
<p id="Q13"><font color="#3333FF"><font face="Arial"><strong id="Q13">Q13 เขาใชเงินสวนมากไป
กับเกมส (เชนซือ้บัตรชั่วโมง 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" />

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

นาจะไมใช</label>
<br />
<label>
<input type="radio" name="Q13" value="0" id="Q13_3" />

ไมใช</label>
</p>
<p id="Q14"><font color="#3333FF"><font face="Arial"><strong id="Q14">Q14 อารมณของเขา
เปลี่ยนไป (เชน เบื่องาย หงุดหงิดงาย 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" />

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

นาจะไมใช</label>
<br />
<label>
<input type="radio" name="Q14" value="0" id="Q14_3" />

ไมใช</label>
</p>
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<p id="Q15"><font color="#3333FF"><font face="Arial"><strong id="Q15">Q15 พฤติกรรมของเขา
เปลี่ยนไป (เชน เถยีงเกง ไมเชือ่ฟง ไมรับผดิชอบ)?</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" />

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

นาจะไมใช</label>
<br />
<label>
<input type="radio" name="Q15" value="0" id="Q15_3" />

ไมใช</label>
</p>
<p id="Q16"><font color="#3333FF"><font face="Arial"><strong id="Q16">Q16 ทานคดิวาเขาตดิ
เกมส?</strong></font></font></p>
<p>
<label>
<input type="radio" name="Q16" value="3" id="Q16_0" />

ใช </label>
(เขาตองติดเกมสชัว)<br />

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

นาจะใช </label>
(โอกาสติดเกมสมาก)<br />

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

นาจะไมใช</label>
(โอกาสตดิเกมสนอย)<br />

<label>
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<input type="radio" name="Q16" value="0" id="Q16_3" />
ไมใช</label>
(ไมไดตดิเกมสแน) </p>

</br>
<p><em><strong>ขอท่ี 17-20 จะเปนการวัดปญหาดิสรัปทีฟมูดดิสเร็กกูเลชั่นดิสออรเดอร (<font
color="#330066">Disruptive Mood Dysregulation Disorder) </font></strong></em></p>
<p id="Q17"><font color="#3333FF"><font face="Arial"><strong>Q17 เขามีการระเบิดอารมณรุนแรง
บอยคร้ัง?</strong></font></font></p>
<p>
<label>
<input type="radio" name="Q17" value="3" id="Q17_0" />

บอยมากอยางชัดเจน </label>
(อยางนอย 3 คร้ังตอสปัดาห)

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

นาจะใช</label>
(ประมาณ 2-3 คร้ังตอสัปดาห) <br />

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

นาจะไมใช</label>
(ประมาณ 1-2 คร้ังตอสัปดาห) <br />

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

ไมใช</label>
(ไมคอยพบอาการนี้ อาจนอยกวา 1 คร้ังตอสปัดาห) </p>

<p id="Q18"><font color="#3333FF"><font face="Arial"><strong id="Q18">Q18 ในชวงระหวางท่ีเขามี
การระเบิดอารมณ เขามอีารมณโกรธเคืองอยูตลอดเวลา?</strong></font></font></p>
<p>
<label>
<input type="radio" name="Q18" value="3" id="Q18_0" />
สังเกตุเห็นไดชัดเจน</label> (เกิดเปนประจําแทบทุกวัน) <br />
<label>
<input type="radio" name="Q18" value="2" id="Q18_1" />

นาจะใช</label>
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(เห็นไดบางเปนคร้ังคราว ทุก 2-3 วัน)<br />
<label>
<input type="radio" name="Q18" value="1" id="Q18_2" />

นาจะไมใช</label>
(มีนอยมากนานๆจะเห็นซักคร้ัง)<br />

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

ไมใช</label>
</p>
<p id="Q19"><font color="#3333FF"><font face="Arial"><strong>Q19 เขามอีาการ ในขอท่ี 17-18
มาแลวตอเนื่องยาวนาน?</strong></font></font></p>
<p>
<label>
<input type="radio" name="Q19" value="3" id="Q19_0" />

เกิดขึ้นตอเนื่องมานานแลว ประมาณ 12 เดอืน
</label><br/>

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

เห็นเปนมาไดซักพักแลว ประมาณ 8-11 เดือน</label>
<br />
<label>
<input type="radio" name="Q19" value="1" id="Q19_2" />

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

พ่ึงเกิดไมนานประมาณ 1-4 เดอืน หรือ ไมม<ี/label></p>
<p id="Q20"><font color="#3333FF" id="Q20"><font face="Arial"><strong id="Q20">Q20 เขามอีาการ
ระเบิดอารมณคร้ังแรกในชวงอายใุด?</strong></font><strong>(<FONT color=red>หากไมทราบให ตอบขอ
สุดทาย</FONT>)</strong></font></p>
<p>
<label>
<input type="radio" name="Q20" value="1" id="Q20_0" />
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หลังอายุ 18 ป </label>
<br />
<label>
<input type="radio" name="Q20" value="2" id="Q20_1" />

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

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

กอนอายุ 6 ป </label>
</p>
<p></p>

<div class="form-group text-center">
<input type="submit" name="btnNext" id="btnNext" value="ตอไป" 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("โปรดตอบคําถามขอท่ี 1");
$("#Q1_0").focus();
return false;

}

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

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

alert("โปรดตอบคําถามขอท่ี 3");
$("#Q3_0").focus();
return false;

}

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

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

alert("โปรดตอบคําถามขอท่ี 5");
$("#Q5_0").focus();
return false;

}

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

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

alert("โปรดตอบคําถามขอท่ี 7");
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$("#Q7_0").focus();
return false;

}

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

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

alert("โปรดตอบคําถามขอท่ี 9");
$("#Q9_0").focus();
return false;

}

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

}

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

}

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

}

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

}

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

}

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

}

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

}

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

}

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

}

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

}

if(!$("input[name='Q20']:checked").val()){
alert("โปรดตอบคําถามขอท่ี 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.การคํานวณและแสดงผลลัพธของการทําชุดคําถามพรอมท้ังเลือกใหคําแนะนําเบื้องตน

<?
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 : "หากออกจากหนานี้แลวจะไมสามารถยอนกลับมาดไูดอีก"
</strong></font>
<?
echo "<br>","<br>";
?>
<?
$result2 = mysql_query($sql2) or die(mysql_error());
if($result2)
{

echo "<br>","ขอบคุณสําหรับความรวมมือ ผลลัพธของทานอยูดานลางนี้","<br>","<br>";
$id = mysql_insert_id();
if($Total_1 < 20){echo "บุคคลนี้ จัดอยูในกลุมท่ีไมมีปญหา","<br>","<br>";

echo "ดานการหมกมุนกับเกมส $Pre";  echo"/ "; echo"18","<br>";
if($Pre >=12){echo"บุคคลนี ้จดัวามีปญหาดานการหมุกมุนกับเกมสสูงมาก","<br>","<br>";}
else if($Pre >= 6 && $Pre <12){echo"บุคคลนี ้จัดวามีปญหาดานการหมุกมุนกับเกมสปาน
กลาง","<br>","<br>";}
else if($Pre <6){echo"บุคคลนี ้จัดวามีปญหาดานการหมุกมุนกับเกมสตํ่ามาก","<br>","<br>";}

echo "ดานการสูญเสียการควบคุม $Loss";  echo"/ "; echo"15","<br>";
if($Loss >=12){echo"บุคคลนี ้จดัวามีปญหาดานการสญูเสียการควบคุมสูงมาก","<br>","<br>";}
else if($Loss >= 6 && $Loss <12){echo"บุคคลนี้ จัดวามีปญหาดานการสูญเสียการควบคุมปาน
กลาง","<br>","<br>";}
else if($Loss <6){echo"บุคคลนี้ จัดวามีปญหาดานการสญูเสียการควบคุมตํ่ามาก","<br>","<br>";}

echo "ดานการสูญเสียหนาท่ี $Func";  echo"/ "; echo"15","<br>";
if($Func>=12){echo"บุคคลนี ้จดัวามีปญหาดานการสญูเสียหนาท่ีความรับผิดชอบสูงมาก","<br>","<br>";}
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else if($Func>= 6 && $Func<12){echo"บุคคลนี้ จัดวามีปญหาดานการสูญเสียหนาท่ีความรับผิดชอบปาน
กลาง","<br>","<br>";}
else if($Func<6){echo"บุคคลนี ้จัดวามีปญหาดานการสญูเสียหนาท่ีความรับผิดชอบตํ่ามาก","<br>","<br>";}

}

else if ($Total_1 >=20 && $Total_1<30)
{echo "บุคคลนี ้จัดอยูในกลุมคลัง่ไคล","<br>","<br>";

echo "ดานการหมกมุนกับเกมส $Pre";  echo"/ "; echo"18","<br>";
if($Pre >=12){echo"บุคคลนี ้จดัวามีปญหาดานการหมุกมุนกับเกมสสูงมาก","<br>","<br>";}
else if($Pre >= 6 && $Pre <12) {echo"บุคคลนี้ จัดวามีปญหาดานการหมุกมุนกับเกมสปาน
กลาง","<br>","<br>";}
else if($Pre <6){echo"บุคคลนี ้จัดวามีปญหาดานการหมุกมุนกับเกมสตํ่ามาก","<br>","<br>";}

echo "ดานการสูญเสียการควบคุม $Loss";  echo"/ "; echo"15","<br>";
if($Loss >=12){echo"บุคคลนี ้จดัวามีปญหาดานการสญูเสียการควบคุมสูงมาก","<br>","<br>";}
else if($Loss >= 6 && $Loss <12){echo"บุคคลทานนี้ จัดวามปีญหาดานการสญูเสียการควบคุมปาน
กลาง","<br>","<br>";}
else if($Loss <6){echo"บุคคลนี้ จัดวามีปญหาดานการสญูเสียการควบคุมตํ่ามาก","<br>","<br>";}

echo "ดานการสูญเสียหนาท่ี $Func";  echo"/ "; echo"15","<br>";
if($Func>=12){echo"บุคคลนี ้จดัวามีปญหาดานการสญูเสียหนาท่ีความรับผิดชอบสูงมาก","<br>","<br>";}
else if($Func>= 6 && $Func<12){echo"บุคคลนี้ จัดวามีปญหาดานการสูญเสียหนาท่ีความรับผิดชอบปาน
กลาง","<br>","<br>";}
else if($Func<6){echo"บุคคลนี ้จัดวามีปญหาดานการสญูเสียหนาท่ีความรับผิดชอบตํ่ามาก","<br>","<br>";}

echo "<br>","<FONT COLOR= BLUE><strong>คําแนะนําการบรรเทาปญหาติดเกมสเบื้องตน(โดย อาจารย
นายแพทยนิพัทธ์ิ กาญจนธนาเลิศ)</FONT></strong>: ","<br>";

echo "<br>";
echo "1. ทานสามารถทําความเขาใจบุคคลท่ีอาจตดิเกมสไดมากขึ้น โดยอาจสรางความสนใจ

พิเศษรวมกันกับบุคคลท่ีทานสนใจ จะชวยใหความสมัพันธของท้ังสองฝายดขีึ้น การโนมนาวใจอีกฝายกจ็ะงายขึ้น
ดวย (เชน  การสรางงานอดิเรกรวมกัน) ","<br>","<br>";
echo "2. การฝกวินัย และใหผูติดเกมสรูจักควบคุมตัวเอง สามารถบรรเทาปญหาได ท้ังนี้ ปจจยัเกื้อหนุนจากคนใกล
ตัวเปนสิ่งสําคัญเชนกัน ไมวาจะดานกําลังใจ การยอมรับจากสังคม เองก็สําคัญ ตัวอยางเชน เด็กชายA เปนติดเกมส
ใชเงินคาขนมกับเกมสไปหมด ผูปกครองเด็กชายA ไดอธิบายอยางเปนเหตุเปนผลโดยมิไดดุดาหรือตอวาใดๆ แต
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ชี้แจงใหเด็กฟงวา สิ่งนี้เปนเปนปญหาทางการเงิน เพราะเงินจําเปนตอการดํารงชีวิตในสังคมปจจุบัน ท้ังนี้จะไมได
หามใชอินเตอเน็ต แตจะไดมีการฝกใหมีวินัยและรูจักการควบคุมตัวเอง ","<br>";

echo "<br>";
echo"3. ในกรณ ีผูติดเกมสนั้นเปนผูใหญ  หรือ เปนผูสูงอาย ุนั้น มกัจะพบเร่ืองปญหา

ความสัมพันธในคนใกลชิดแยลง - ในผูใหญนั้นมีการเปลี่ยนแปลงในวิถีชีวิตคอนขางมาก ท้ังหนาท่ีการงาน ความ
รับผิดชอบ สังคม ในผูสูงอายุเองกเ็ชนเดียวกันท้ังนี้การเปลี่ยนแปลงก็ตองใชเวลา ดังนั้นอยาไดวิตกกังวลมาก
จนเกินไป ใหลองหาโอกาสเขาพูดคุยโนมนาวใหมาทํากิจกรรมกับครอบครัวอยางคอยเปนคอยไป ","<br>","<br>";
}

else if ($Total_1 >= 30){echo "บุคคลนี้ จดัอยูในกลุมติดเกมส","<br>","<br>";

echo "ดานการหมกมุนกับเกมส $Pre";  echo"/ "; echo"18","<br>";
if($Pre >=12){echo"บุคคลนี ้จดัวามีปญหาดานการหมุกมุนกับเกมสสูงมาก","<br>","<br>";}
else if($Pre >= 6 && $Pre <12){echo"บุคคลนี ้จัดวามีปญหาดานการหมุกมุนกับเกมสปาน
กลาง","<br>","<br>";}
else if($Pre <6){echo"บุคคลนี ้จัดวามีปญหาดานการหมุกมุนกับเกมสตํ่ามาก","<br>","<br>";}

echo "ดานการสูญเสียการควบคุม $Loss";  echo"/ "; echo"15","<br>";
if($Loss >=12){echo"บุคคลนี ้จดัวามีปญหาดานการสญูเสียการควบคุมสูงมาก","<br>","<br>";}
else if($Loss >= 6 && $Loss <12){echo"บุคคลนี้ จัดวามีปญหาดานการสูญเสียการควบคุมปาน
กลาง","<br>","<br>";}
else if($Loss <6){echo"บุคคลนี้ จัดวามีปญหาดานการสญูเสียการควบคุมตํ่ามาก","<br>","<br>";}

echo "ดานการสูญเสียหนาท่ี $Func";  echo"/ "; echo"15","<br>";
if($Func>=12){echo"บุคคลนี ้จดัวามีปญหาดานการสญูเสียหนาท่ีความรับผิดชอบสูงมาก","<br>","<br>";}
else if($Func>= 6 && $Func<12){echo"บุคคลนี้ จัดวามีปญหาดานการสูญเสียหนาท่ีความรับผิดชอบปาน
กลาง","<br>","<br>";}
else if($Func<6){echo"บุคคลนี ้จัดวามีปญหาดานการสญูเสียหนาท่ีความรับผิดชอบตํ่ามาก","<br>","<br>";}

echo "<br>","<FONT COLOR= BLUE><strong>คําแนะนํา</FONT></strong>: แนะนําใหปรึกษาผูเชี่ยวชาญ
เพ่ือการจัดการท่ีเหมาะสม","<br>","<br>";

}
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if($Total_2==12)
{echo "บุคคลนี ้อาจมีความเสี่ยงสูงมากตอโรคดสิรัปทีฟมูดดสิเร็กกูเลชั่นดิสออรเดอร (Disruptive

Mood Dysregulation Disorder)","<br>";
echo "แนะนําใหตดิตอปรึกษาผูเชี่ยวชาญสําหรับขอมลูเพ่ิมเติม","<br>","<br>";}

else if($Total_2<12 && $Total_2 >=8)
{echo "บุคคลนี ้อาจมีความเสี่ยงสูง ตอโรคดิสรัปทีฟมูดดสิเร็กกูเลชั่นดสิออรเดอร (Disruptive Mood

Dysregulation Disorder)","<br>";
echo "แนะนําใหตดิตอผูเชีย่วชาญสําหรับขอมูลเพ่ิมเติม","<br>","<br>";}

else if($Total_2<8 && $Total_2>4)
{echo "บุคคลนี ้อาจมีความเสี่ยงปานกลาง ตอโรคดิสรัปทีฟมูดดิสเร็กกูเลชั่นดิสออรเดอร (Disruptive

Mood Dysregulation Disorder)","<br>";
echo "แนะนําใหตดิตอผูเชีย่วชาญสําหรับขอมูลเพ่ิมเติม","<br>","<br>";}

else if($Total_2<=4)
{echo"บุคคลนี ้อาจมคีวามเสี่ยงตํา่ ตอโรคดิสรัปทีฟมูดดสิเร็กกูเลชั่นดิสออรเดอร (Disruptive Mood

Dysregulation Disorder)","<br>";
echo "แนะนําใหตดิตอผูเชีย่วชาญสําหรับขอมูลเพ่ิมเติม","<br>","<br>";}

}

?>

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