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 This research aims to: 1) Develop indicators for monitoring and reporting risk 

behavior was the result of the online computer game interaction during a game 

against the computer in early adolescence in Bangkok. 2) To develop an intelligent 

agent for tracking and reporting the results of an online computer game risk in early 

adolescents in Bangkok and 3) To model the technology acceptance factors for the 

intelligent agent. From the study with 20 subjects, aged 12-14 years in Bangkok, 

found that mouse click and keyboard typing were good indicators of the risk and the 

agent's online computer game via an intelligent agent. It was no different result 

between Backpropagation Neural Network (BNN) and Decision Tree (DT) method. 

 While the study of structure equation model (SEM) of technology acceptance 

by 537 parents of children aged 12-14 years in Bangkok, by using AMOS 18.0 found 

that the statistic of the model is Chi-square = 131.210, df = 113, CMIN = 1.161 (P-value = 

A.BBC) RMSEA = 0.014, GFI = 0.973, AGFI = 0.955, PGFI = 0.955. And the model shown that 

perceived of ease of has direct effect to perceived of usefulness (β = A.ECF), while 

both of perceived of usefulness and cue to action have direct effect to attitude (β = 

A.CEG, β = A.EHI) also attitude and trust have direct effect to intention to use  

(β = A.EHB, β = A.EJA) at 0.001 level. 
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กติตกิรรมประกาศ 

งานวิจยัฉบบันี 
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ธุรกิจเทคโนโลยีและการจัดการนวตักรรมทุกท่าน ที+ได้ประสิทธิ-ประสาทวิชาความรู้ตลอดจนให้
คําแนะนําในการฝึกฝนผู้ วิจยัจนเกิดเป็นทักษะในการค้นคว้าวิจัยให้เกิดขึ 
น โดยเฉพาะอย่างยิ+ง 
ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.สกุรี   สินธุภิญโญ และ รองศาสตราจารย์ ดร.พรรณทิพย์   ศิริรวรรณบศุย์ 
อาจารย์ที+ปรึกษา และอาจารย์ที+ปรึกษาวิจยัร่วมของผู้ วิจยัที+ได้กรุณาและเมตตาให้คําแนะนําทั 
งวิธี
คิดและวิธีทําทั 
งในด้านการค้นคว้าวิจยั รวมถึงแนวคิดในการเป็นนกัวิจยัที+ดี นอกจากนี 
 ผู้ วิจยัยงั
ต้องขอขอบคุณผู้บริหาร แพทย์ และเจ้าหน้าที+ผู้ปฏิบตัิงานของสถาบนัสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่น 
ราชนครินทร์ กรมสขุภาพจิต กระทรวงสาธารณสขุ ที+ได้กรุณาสละเวลา ให้ข้อมูล คําแนะนํา และ
อํานวยความสะดวก ตา่ง ๆ อนัเป็นประโยชน์ยิ+งตอ่การศกึษาวิจยัในครั 
งนี 
 ในขณะเดียวกนั ผู้ วิจยั
ต้องขอขอบพระคณุท่านผู้บริหารและคณาจารย์โรงเรียนมธัยมศึกษาในเขตกรุงเทพมหานครทุก
ท่าน ที+ได้กรุณาให้ความร่วมมือและอํานวยความสะดวกในการเก็บข้อมูลเป็นอย่างดี รวมถึงต้อง
ขอขอบพระคณุท่านผู้ปกครองของกลุ่มตวัอย่างทุกท่าน ที+ได้กรุณาสละเวลาและให้ความร่วมมือ
กบัผู้ วิจยัอยา่งเตม็ที+  

นอกจากนี 
 ผู้ วิจยัขอขอบคณุมหาวิทยาลยัที+ได้สนบัสนุนการศึกษาวิจยัในครั 
งนี 
ผ่าน“ทุน 
;< ปี จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั” กองทนุรัชดาภิเษกสมโภช รวมถึงการประสานงานและคําแนะนํา
ในการดําเนินการต่าง ๆ จากเจ้าหน้าที+หลักสูตรธุรกิจเทคโนโลยีและการจัดการนวัตกรรม 
ตลอดจนเพื+อนร่วมรุ่น CU-TIP: Ph.D.2 ทกุคนที+ได้คอยให้กําลงัใจ คําแนะนํา และช่วยเหลือกัน 
ตลอดระยะเวลาการศกึษา 

ขณะเดียวกนั ขอกราบขอบพระคณุผู้บริหารสายวิชาสงัคมศาสตร์และมนษุยศาสตร์ คณะ
ศลิปศาสตร์ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบรีุ ตลอดจนผู้บริหารมหาวิทยาลยัทกุระดบั
ที+ได้กรุณาให้โอกาสและการสนบัสนนุการศกึษาของผู้ วิจยัซึ+งเป็นบคุลากรในสงักดั อยา่งดียิ+ง 

ท้ายที+สุดนี 
 ผู้ วิจัยขอกราบขอบพระคุณคุณพ่อและคุณแม่ของผู้ วิจัย ที+ปลูกฝังและเป็น
ต้นแบบของผู้ ใฝ่เรียนรู้ พฒันาตนเอง พากเพียร อดทน และไม่ย่อท้อต่อความยากลําบากทั 
งปวง 
โดยตลอดระยะเวลาการศึกษาที+ผ่านมา ท่านทั 
งสองรวมถึง ดร.นฤทัย   อรศิริสกุล ได้เป็นส่วน
สําคญัที+คอยสนบัสนุน ผลกัดนั เป็นกําลังใจ ให้ข้อคิด ตลอดจนให้ความช่วยเหลือในด้านต่าง ๆ 
จนทําให้ผู้ วิจยัสามารถผา่นชว่งเวลาที+ยากลําบากในการศกึษาวิจยัมาจนประสบความสําเร็จลลุว่ง 
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บทที� 1 
 

บทนํา 
 
1.1 ที�มาและความสาํคัญ 

“อนาคตของชาติทุกชาติย่อมขึ �นอยู่แก่เด็ก เพราะเด็กก็คือผู้ ใหญ่ในเวลาข้างหน้า ถ้า
บุคคลได้รับการอบรมบ่มนิสัยให้เป็นพลเมืองดีอยู่ในศีลในธรรม เคารพต่อบทกฎหมายของ
บ้านเมืองเสียตั �งแต่ยังเยาว์ เมื/อเติบโตขึ �น พลเมืองของประเทศก็จะมีแต่คนดี และประเทศจะ
เจริญก้าวหน้าตอ่ไปได้ ก็โดยต้องมีพลเมืองดีดั/งว่า” ข้อความดงักล่าวนี � เป็นพระบรมราโชวาทของ
พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หวั ที/ได้พระราชทานไว้เมื/อวนัที/ 28 มกราคม พ.ศ.2475 (พิพิธภัณฑ์
ศาลไทย =>>=) อนัแสดงให้เห็นถึงความสําคญัของเด็กและเยาวชนที/จะเติบโตไปเป็นกําลงัสําคญั
ในการพัฒนาประเทศชาติ รวมถึงการเอาใจใส่ในกระบวนการอบรม เลี �ยงดู และพัฒนาทั �ง
แนวความคิด จิตใจ และการกระทําแก่เด็กและเยาวชนเหล่านั �น เพื/อให้เขาเป็นพลเมืองที/ดีของ
ประเทศชาติได้ต่อไป แต่ด้วยสภาวการณ์ทางด้านเศรษฐกิจ สังคม การเมือง เทคโนโลยี และ
สิ/งแวดล้อมต่าง ๆ ของประเทศได้เปลี/ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว จึงนํามาซึ/งผลกระทบทั �งในด้าน
บวกและลบตอ่ประชากรของประเทศซึ/งรวมถึงเดก็และเยาวชนโดยยากที/จะหลีกเลี/ยงได้ ทั �งนี � จาก
การติดตามข้อมูลอย่างใกล้ชิดในโครงการติดตามสภาวการณ์เด็กและเยาวชน (Child Watch) 
โดยสถาบันรามจิตติ ที/ ได้ทําการสํารวจพฤติกรรมเด็กและเยาวชนในประเทศไทยตั �งแต่ปี  
พ.ศ.2548 – 2550 (สถาบนัรามจิตติ 2549; สถาบนัรามจิตติ 2550) พบว่า เด็กและเยาวชนของ
ไทยกําลงัต้องเผชิญกบัปัญหาหลกั 5 ประการ ได้แก่ 1) เด็กอายตํุ/ากว่า 19 ปี มีการตั �งครรภ์และ
มาทําคลอดในปริมาณที/สงูขึ �น 2) เด็กและเยาวชนถกูส่งเข้าสถานพินิจและคุ้มครองเด็กเพิ/มสงูขึ �น 
โดยสว่นใหญ่มีความผิดในฐานลกัทรัพย์ การเสพและจําหนา่ยยาเสพตดิ รวมถึงการประทษุร้ายตอ่
ชีวิตและร่างกาย 3) เด็กใช้เวลาเฉลี/ย 6-7 ชั/วโมงต่อวนัในการเสพสื/อต่าง ๆ ทั �งโทรศพัท์มือถือ 
อินเทอร์เน็ต และโทรทศัน์ 4) เด็กมีภาวะเครียดสงู และมีมมุมองตอ่สงัคมและการเมืองในด้านลบ 
โดยภาวะเครียดดงักล่าวได้ส่งผลให้เด็กมีอาการเครียดจนปวดท้องและนอนไม่หลบั และ 5) เด็กมี
แนวโน้มไมช่อบไปโรงเรียนมากขึ �น และมีนิสยัการเรียนรู้ที/น่าเป็นห่วง ซึ/งในช่วงระยะเวลา 2-3 ปีที/
ผ่านมา รัฐบาลและหน่วยงานทั �งภาครัฐและเอกชน ได้หนัมาให้ความสนใจกับปัญหาการเสพสื/อ
ต่าง ๆ โดยเฉพาะอย่างยิ/งเกมคอมพิวเตอร์ ซึ/งถือได้ว่าเป็นหนึ/งในสื/อที/มีอิทธิพลต่อเด็กและ
เยาวชนเป็นอยา่งมาก ทั �งในด้านการรับรู้ การสร้างทศันคต ิจนนําไปสู่เกิดการพฤติกรรมและทกัษะ
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ต่าง ๆ ทั �งในรูปแบบที/พึงประสงค์และไม่พึงประสงค์ ตวัอย่างเช่น การศึกษาของอุษา   บิ �กกิ �นส์ 
(อุษา บิ �กกิ �นส์ =>>Y) พบว่า การเล่นเกมจะช่วยให้เด็กมีทักษะในการพิมพ์ที/เร็วขึ �น ได้เรียนรู้
คําศพัท์ภาษาองักฤษ ได้เรียนรู้การวางแผน ได้รู้จกัเพื/อนใหม่ หรือสามารถหารายได้เสริมจากการ
ขายของในเกมบางเกมที/เล่นได้ ในขณะเดียวกนั ชาญวิทย์   พรนภดล (ชาญวิทย์ พรนภดล และ
คณะ =>>=) พบวา่หากเด็กและเยาวชนเล่นเกมจนถึงขั �น “ติดเกม” แล้ว ก็อาจมีอาการในลกัษณะ
ที/ไม่สามารถควบคมุตวัเองให้เล่นในเวลาที/กําหนดได้และหากถูกบงัคบัให้เลิกหรือหยุดเล่นก็จะ
เกิดปฏิกิริยาตอ่ต้านในลกัษณะที/ก้าวร้าว ขาดความรับผิดชอบในหน้าที/ของตนเองทั �งไม่สนใจการ
เรียน หนีออกจากบ้านเพื/อไปเลน่เกม กระทั/งละเลยการเข้าสงัคมหรือทํากิจกรรมร่วมกบัครอบครัว 
นอกจากนั �น ในเดก็และเยาวชนบางราย อาจมีปัญหาพฤตกิรรมที/ไมพ่งึประสงค์อื/น ๆ ร่วมด้วย เช่น 
การโกหก ลักขโมย การติดการพนัน หรือการก่อเหตุรุนแรง/คดีอาชญากรรม ซึ/งพฤติกรรมใน
ลกัษณะดงักล่าว อาจนําไปสู่ผลกระทบทั �งในเชิงเศรษฐกิจและสงัคมในวงกว้างได้ หากไม่ได้รับ
การป้องกนัและแก้ไขอยา่งเร่งดว่น และมีประสิทธิภาพ 

อย่างไรก็ตาม ได้มีความพยายามในการแก้ไขปัญหาดงักล่าวจากหน่วยงานต่าง ๆ ทั �ง
ภาครัฐและเอกชนที/เกี/ยวข้องในรูปแบบตา่ง ๆ เชน่ มีการให้ทนุการศกึษาวิจยัที/เกี/ยวข้องกบัปัญหา
การติดเกมของเด็กและเยาวชน (สํานกังานคณะกรรมการวิจยัแห่งชาติ =>>Y) มีการจดัตั �ง/ปรับ
ภารกิจของศนูย์/สถาบนั/กลุ่มทํางาน เพื/อเฝ้าระวงัและติดตามสถานการณ์อย่างใกล้ชิด เช่น ศนูย์
ป้องกันและแก้ไขปัญหาเด็กติดเกม สถาบนัสุขภาพจิตเด็กและวยัรุ่นราชนครินทร์  รวมถึงมีการ
ดําเนินการที/เกี/ยวข้องกบัการบําบดัรักษาเพื/อบรรเทาอาการตดิเกมให้แก่เด็กและเยาวชน ตลอดจน
การสร้างความเข้าใจกับผู้ ปกครองของเด็กที/มีปัญหาติดเกมเหล่านั �น ซึ/งจากการดําเนินการ
ดงักลา่วพบวา่ การดําเนินการสว่นใหญ่ยงัมุ่งเน้นไปที/การบําบดัอาการหรือปรับพฤติกรรมเด็กและ
เยาวชนที/มีอาการติดเกมซึ/งเป็นการทํางานในเชิงรับ โดยใช้บคุลากรที/เกี/ยวข้องในการจดักิจกรรม 
ให้คําแนะนํา และติดตามผลจากการบําบดัเป็นหลัก นอกจากนี �ยังพบว่า กระบวนการในการ
วินิจฉัยภาวะติดเกมของเด็กและเยาวชนนั �น จะใช้แบบทดสอบซึ/งวัดจากความเห็นส่วนตัว 
(Subjective) ของเดก็และเยาวชนแตล่ะคน โดยมกัพบวา่เดก็และเยาวชนจะประเมินตนเองตํ/ากว่า
ความเป็นจริง (Under Estimate) ซึ/งไม่สอดคล้องกบัพฤติกรรมที/แท้จริง และจะส่งผลให้เกิดความ
ผิดพลาดและการไม่ยอมรับการบําบดัรักษา ทั �งนี �เมื/อพิจารณาประกอบกับสถานการณ์เด็กและ
เยาวชนในประเทศไทยในปัจจุบนัพบว่า มีเด็กและเยาวชนอยู่ในภาวะติดเกมถึง 1.3 ล้านคน 
(สํานกัข่าวแห่งชาติ กรมประชาสมัพนัธ์ =>>=) เมื/อเทียบกับหน่วยงาน/องค์กร หรือบุคลากรที/มี
หน้าที/รับผิดชอบในการแก้ไขปัญหาโดยตรง อาจไม่เพียงพอและไม่ทั/วถึงสําหรับการแก้ไขปัญหา
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ดงักล่าวได้อย่างทนัท่วงที ดงันั �นผู้ วิจยัจึงเล็งเห็นว่า ควรมีการพฒันาและประยกุต์ใช้เทคโนโลยีที/
เหมาะสมมาเป็นเครื/องมือช่วยในการแก้ปัญหาการติดเกมของเด็กและเยาวชนไทยในวงกว้าง 
โดยเฉพาะอย่างยิ/งการติดตามพฤติกรรมที/แท้จริงในการเล่นเกมของเด็กและเยาวชน ที/จะนําไปสู่
การดําเนินการเพื/อป้องกนัภาวะการติดเกม เพื/อช่วยลดจํานวนเด็กและเยาวชนไทยที/ติดเกมอยู่ใน
ปัจจุบนั พร้อมทั �งป้องกันเด็กและเยาวชนไทยไม่ให้ติดเกมในปริมาณที/เพิ/มสูงขึ �น ซึ/งถือเป็นการ
พฒันานวตักรรมทางเทคโนโลยีเพื/อสงัคม (Social Technological Innovation) และการพฒันา
นวตักรรมกระบวนการ (Process Innovation) ในการดําเนินการป้องกันและแก้ไขปัญหาการติด
เกม อนัจะเป็นการช่วยลดปัญหาและความสูญเสียในเชิงเศรษฐกิจและสงัคมของประเทศที/อาจ
เกิดขึ �นได้ตอ่ไป  
 
1.2 วัตถุประสงค์ 

1.2.1 เพื/อสร้างตวัชี �วดัการตดิตามพฤตกิรรม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติด
เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ผ่านการมีปฏิสัมพันธ์ (Interaction) ระหว่างผู้ เล่นเกมกับเครื/ อง
คอมพิวเตอร์ในวยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานคร 

1.2.2 เพื/อพฒันาเอเจนต์อจัฉริยะ (Intelligent Agent, IA) เพื/อติดตามพฤติกรรม แปล
ผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการตดิเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานคร 

1.2.3 เพื/อสร้างแบบจําลองการยอมรับเอเจนต์อจัฉริยะ (Intelligent Agent, IA) เพื/อ
ติดตามพฤติกรรม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวัยรุ่น
ตอนต้นในกรุงเทพมหานคร 
 
1.3 ขอบเขตการศึกษาวจัิย 

1.3.1 ผู้ วิจยัจะทําการศกึษาวิจยัในกรณีเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ที/มีรูปแบบเนื �อหาการ
ใช้อาวธุหรือใช้กําลงัในการต่อสู้ เพื/อเอาชนะกัน โดยมีทั �งที/เป็นประเภทเกมตอ่สู้  (Action Game) 
เกมเล่นตามบทบาท (Role-Playing Game: RPG) เกมวางแผนการรบ (Strategy Game) รวมถึง
เกมประเภทเกมยิงผ่านมุมมองผู้ เล่นที/หนึ/ง (First-Person Shooter: FPS) และเป็นเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ที/ผู้ เล่นสามารถควบคมุตวัละคร และสนทนา (Chat) กบัผู้ เล่นคนอื/นได้ใน
ระหว่างที/เล่นเกม โดยใช้เมาส์ (Mouse) และแป้นพิมพ์ (Keyboard) ซึ/งประกอบด้วยเกมต่อไปนี � 
Point Blank, War Craft, Special Force, Sudden Attack, Aion, Cabal Online, RAN Online, 
Luna Online หรือ Dekaron 
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1.3.2 ในการทดสอบตวัชี �วดัและความสามารถของเอเจนต์อจัฉริยะ (Intelligent Agent, 
IA) ผู้ วิจยัจะทําการศึกษาวิจัยในกลุ่มเด็กที/มีอายุระหว่าง 12 – 14 ปี กําลังศึกษาอยู่ในระดบั
มธัยมศกึษาปีที/ 1 - 3 ในเขตกรุงเทพมหานคร จํานวน 120 คน (แบง่เป็น 3 ระดบั ระดบัละ 40 คน) 
ที/เล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ผ่านเครื/องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล (Personal Computer, PC) 
และโน้ตบุ๊คคอมพิวเตอร์ (Note Book) ที/บ้านพกัอาศยัเทา่นั �น 

 
1.4 ผลที�คาดว่าจะได้รับจากการศึกษาวิจัย 

1.4.1 มีตวัชี �วดัในการติดตามพฤติกรรม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกม
ออนไลน์ผ่านการมีปฏิสัมพันธ์ (Interaction) ระหว่างผู้ เล่นเกมกับเครื/องคอมพิวเตอร์ในวัยรุ่น
ตอนต้นในกรุงเทพมหานคร 

1.4.2 มีเอเจนต์อจัฉริยะ (Intelligent Agent, IA) เพื/อติดตามพฤติกรรม แปลผล และ
รายงานผลภาวะเสี/ยงการตดิเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานคร 

1.4.3 มีแบบจําลองการยอมรับเอเจนต์อัจฉริยะ (IA) เพื/อติดตามพฤติกรรม แปลผล 
และรายงานผลภาวะเสี/ยงการตดิเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานคร 

1.4.4 มีแนวทางในการสร้างการยอมรับเอเจนต์อัจฉริยะ (IA) เพื/อติดตามพฤติกรรม 
แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวัยรุ่นตอนต้นใน
กรุงเทพมหานคร 
 
1.5 นิยามศัพท์เฉพาะ 

- วยัรุ่นตอนต้น หมายถึง ประชากรของประเทศไทยที/มีอายุระหว่าง 12 - 14 ปี 
(Hongyi, Suqin and Li =YY�; Yan-Wen, Wei and Jian-Bo =YY�)  หรือกําลงัศกึษาอยู่ในระดบั
มธัยมศกึษาปีที/ 1 - 3 

- ตวัชี �วดัพฤตกิรรมการตดิเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ผา่นการมีปฏิสมัพนัธ์ (Interaction) 
ระหว่างผู้ เล่นเกมกับเครื/องคอมพิวเตอร์ของเด็กและเยาวชน หมายถึง ตวัชี �วัดที/แสดงให้เห็นถึง
ปฏิสมัพนัธ์ตา่ง ๆ ที/เด็กและเยาวชนซึ/งเป็นผู้ เล่นเกมมีกบัเครื/องคอมพิวเตอร์ในระหว่างที/เล่นเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ ซึ/งสามารถชี �วดัระดบัความเสี/ยงภาวะการตดิเกมของเดก็และเยาวชนได้ 

- แบบจําลองการยอมรับเอเจนต์อัจฉริยะ (Intelligent Agent, IA) เพื/อติดตาม
พฤตกิรรม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเด็กและเยาวชน 
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หมายถึง แบบจําลองที/แสดงถึงปัจจัยต่าง ๆ ที/มีผลต่อการยอมรับเอเจนต์อัจฉริยะ (Intelligent 
Agent, IA) ดงักลา่ว 

- เอเจนต์อจัฉริยะ (Intelligent Agent, IA) หมายถึง เอนทิตี (Entity) อตัโนมตัิในการ
สงัเกตและกระทําภายใต้สภาพแวดล้อมเพื/อให้บรรลุเป้าหมายที/กําหนดไว้ โดยอาจใช้การเรียนรู้
หรือใช้ความรู้เพื/อบรรลเุป้าหมายนั �นด้วย (Russell and Norvig =YY�) 

- ระดบัชอบเล่น / ปกติ หมายถึง ระดับที/เด็กมีความสุขกับการเล่นเกม ยังสามารถ
ควบคุมตนเองได้ และไม่เกิดผลกระทบต่อการใช้ชีวิตประจําวัน ตลอดจนความสัมพันธ์กับ
ครอบครัวและสงัคม 

- ระดบัคลั/งไคล้ หมายถึง ระดบัที/มากกว่าระดบัชอบเล่น เริ/มไม่สามารถควบคมุตนเอง
ได้ แตย่งัไมส่ง่ผลกระทบตอ่การใช้ชีวิตประจําวนั รวมถึงความสมัพนัธ์กบัครอบครัวและสงัคม 

- ระดบัตดิเกม หมายถึง ระดบัที/มากกว่าระดบัคลั/งไคล้ ไม่สามารถควบคมุการเล่นเกม
ของตนเองได้ ส่งผลกระทบต่อการใช้ชีวิตประจําวัน สูญเสียการทําหน้าที/หลักของตนเอง และ
ความสมัพนัธ์กบัครอบครัวและสงัคม 

 



   

บทที� 2 
เอกสารและงานวิจัยที�เกี�ยวข้อง 

 
 ผู้ วิจัยได้ทําการทบทวนทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยที/เกี/ยวข้องกับเกมคอมพิวเตอร์
ออนไลน์ พฤติกรรมการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเด็กและเยาวชนของประเทศไทย การใช้
เทคโนโลยีในการป้องกันและแก้ไขปัญหาการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเด็กและเยาวชน 
ตลอดจนการบริหารจดัการเทคโนโลยีดงักล่าว ทั �งในและต่างประเทศ เพื/อนํามาสร้างเป็นกรอบ
แนวคดิการศกึษาวิจยัในการสร้างแบบจําลองและตวัชี �วดั (Indicators) เพื/อติดตามพฤติกรรมและ
แปลผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเด็กและเยาวชนของประเทศไทย และนําไป
พัฒนานวัตกรรมเทคโนโลยี (Technological Innovation) ที/สอดคล้องกับแบบจําลองข้างต้น 
รวมถึงการสร้างแนวทางการจัดการนวัตกรรมทางเทคโนโลยีดังกล่าวที/ได้พัฒนาขึ �น เพื/อให้
สามารถนํานวตักรรมเทคโนโลยีดงักล่าวไปใช้งานให้เกิดประโยชน์ต่อสงัคมและเศรษฐกิจตามที/
ผู้ วิจยัคาดหวงัไว้ โดยมีรายละเอียดการทบทวนวรรณกรรมที/เกี/ยวข้อง ดงัตอ่ไปนี � 
 
2.1 เกมคอมพวิเตอร์ออนไลน์ 

ในเบื �องต้นนี � ผู้ วิจยัได้ทําการศึกษาทบทวนวรรณกรรมเพื/อทําความเข้าใจถึงนิยามและ
รูปแบบต่าง ๆ ของเกม เพื/อใช้เป็นความรู้พื �นฐานในการศึกษาในมิติอื/น ๆ ที/เกี/ยวข้องกับเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ตอ่ไป โดยมีรายละเอียดดงันี � 

“เกม” เป็นคํานามและมีความหมายตามพจนานกุรมฉบบัราชบณัฑิตยสถาน ปี พ.ศ.2542 
วา่ “การแขง่ขนัที/มีกติกากําหนด เช่น เกมกีฬา, การเล่นเพื/อความสนกุ เช่น เกมคอมพิวเตอร์, การ
แสดงเพื/อสาธิตกิจกรรม เช่น เกมการบริหาร, โดยปริยายหมายถึงการแสดงที/ใช้กลวิธีหรือเล่ห์
เหลี/ยมเพื/อหกัล้างกนั เช่น เกมการเมือง, ลกัษณนามเรียกการแข่งขนัหรือการเล่นที/จบลงด้วยการ
แพ้ชนะกนัครั �งหนึ/ง ๆ เช่น เล่นแบดมินตนั 3 เกม (อ. Game)” ทั �งนี �คําว่าเกมซึ/งเป็นคําทบัศพัท์มา
จากภาษาอังกฤษ (Game) นั �น ได้ถูกนํามาใช้ตามรูปแบบหรือลักษณะการเล่น เช่น วิดีโอเกม 
(Video Game) ซึ/งหมายถึง เกมอิเล็กทรอนิก (Electronic) ที/เล่นโดยภาพเคลื/อนไหวบนฉาก 
(Screen) หรือจอ (Monitor) หรือออนไลน์เกม (Online Game) ที/มีความหมายถึง เกมที/ถูกเล่น
โดยการเชื/อมตอ่กบัอินเทอร์เน็ต (Internet) (Freeman 2008) เป็นต้น 
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ในขณะเดียวกัน สํานักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติ (องค์การมหาชน): 
SIPA (สํานกังานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติ(องค์การมหาชน) =>>Y; สํานักงาน
ส่งเสริมอตุสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติ(องค์การมหาชน) =>>�) ได้ทําการแบง่ประเภทของเกมที/
แพร่หลายในประเทศไทยไว้ เป็น 6 ประเภทตามลกัษณะของเครื/องเลน่ (Platform) ได้แก่ 

1) เกมออนไลน์ (Online Game) คือเกมที/ผู้จะเลน่จะต้องเลน่ผา่นระบบอินเทอร์เน็ตซึ/ง
เชื/อมต่อไปยังเครื/องเซิร์ฟเวอร์ (Server) ของผู้ ให้บริการแต่ละราย และมีผู้ เล่นที/เล่นและมี
ปฏิสัมพนัธ์ (Interactive) พร้อมกันมากกว่าหนึ/งคน ซึ/งเกมออนไลน์เริ/มเข้ามาในประเทศไทย
ในช่วงปีพศ.2544 และจากการสํารวจในปีพ.ศ.2550 พบว่า มีเกมออนไลน์ที/เปิดให้บริการใน
ประเทศไทยอยู่ทั �งสิ �น 48 เกม นอกจากนี �ยังพบว่า ภายหลังจากการเกิดระบบสังคมเครือข่าย 
(Social Networking System) ขึ �น ผู้ ให้บริการระบบสงัคมเครือข่ายบางรายได้สร้างเกมในระบบ
สงัคมเครือขา่ยอีกด้วย 

2) เกมมือถือ (Mobile Game) คือเกมที/ผู้ เล่นสามารถเล่นผ่านเครื/องโทรศพัท์มือถือได้ 
ซึ/งการให้บริการดังกล่าวผู้ เล่นจะต้องเสียค่าบริการในการซื �อเกมเพิ/มเติมจากตัวเครื/ อง
โทรศพัท์มือถือ 

3) เกมคอนโซล (Console Game) คือเกมที/จะต้องเล่นบนอปุกรณ์ที/ผู้ผลิตเกมได้สร้าง
ขึ �นโดยเฉพาะ โดยอุปกรณ์ดงักล่าวจะต้องต่อสญัญาณเข้ากับจอแสดงภาพและอุปกรณ์ควบคมุ
การเล่นอื/น ๆ สําหรับการเล่นเกม ซึ/งในปัจจุบนัเกมคอนโซลที/กําลังเป็นที/นิยมได้แก่ Microsoft 
XBOX, Nintendo, Wii และ Play Station 3  

4) เกมแฮนด์เฮลด์ (Handheld Game) คืออุปกรณ์หรือเครื/องเล่นเกมแบบพกพา ที/
ตวัเครื/องจะมีจอแสดงภาพ ปุ่ มควบคมุ และหน่วยความจําสําหรับการเล่นเกม โดยในระยะหลัง
พบวา่ ผู้ผลิตเครื/องเลน่เกมประเภทนี � ได้มีการปรับตวั โดยได้พฒันาเครื/องเล่นให้มีความเป็นเครื/อง
เลน่อเนกประสงค์มากยิ/งขึ �น ซึ/งมีความสามารถทั �งการชมภาพยนตร์ บนัทึกข้อมลู และฟังเพลงได้ 
ในขณะเดียวกัน ก็มีการปรับลดราคาให้ถูกลง ทําให้เครื/องเล่นประเภทดงักล่าวได้รับความนิยม
มากขึ �น  

5) เกมพีซี (PC Game) คือเกมที/ต้องตดิตั �งซอฟต์แวร์ของเกมลงบนเครื/องคอมพิวเตอร์ 
โดยรูปแบบของซอฟต์แวร์จะได้มาจาก CD หรือ DVD ที/ผู้ผลิตได้เตรียมไว้ หรือการดาวน์โหลดจาก
อินเทอร์เน็ต ซึ/งสามารถเล่นได้คนเดียวจนถึงจํานวนหลายคน (อิทธิพล ปรีติประสงค์ =>>�) ทั �งนี � 
SIPA ได้กล่าวว่าเกมพีซีเริ/มได้รับความนิยมมากขึ �นในปีพ.ศ. 2550 เนื/องจากเกมมีคณุภาพและ
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กราฟิกส์ที/สวยงามมากขึ �น รวมถึงสามารถเชื/อมตอ่กบัระบบอินเทอร์เน็ตได้ จึงทําให้เกมมีลกัษณะ
ใกล้เคียงกบัเกมออนไลน์ยิ/งขึ �น รวมถึงได้มีการพฒันาเกมประเภท Edutainment มากขึ �น โดยพุ่ง
เป้าไปที/ผู้บริโภคเดก็ระดบัประถมศกึษาและมธัยมศกึษาและรวมถึงผู้ปกครองของเดก็ ๆ ด้วย 

6) เกมอาเขต (Arcade Game) คือเครื/องเล่นเกมหรือตู้ เกมประเภทหยอดเหรียญ โดย
แบง่เป็นเกมอาเขตที/เล่นบนเครื/องเล่นที/ผลิตโดยมีระบบอิเล็กทรอนิกส์เป็นพื �นฐาน และเครื/องเล่น
ที/ผลิตโดยมีระบบคอมพิวเตอร์เป็นพื �นฐาน เช่น เกมเศรษฐี และเกมจับผิดภาพ เป็นต้น ซึ/งเกม
ประเภทนี �มีลกัษณะเป็นเกมที/เลน่ได้ง่าย และเลน่จบได้โดยใช้เวลาไมน่านนกั 

นอกจากนี � ยังได้มีการแบ่งเกมตามลักษณะเนื �อหาของเกม ซึ/งสามารถแบ่งได้เป็น 5 
ลกัษณะ (อิทธิพล ปรีตปิระสงค์ =>>�) ได้แก่ 

1) เกมตอ่สู้  (Action Game) เป็นเกมที/ใช้การบงัคบัทิศทางและการกระทํา (Action) 
ของตัวละครในการต่อสู้ ด้วยวิธีต่างๆ ทั �งที/มีอาวุธหรือไม่มีอาวุธกับศัตรูที/อยู่ในแต่ละด่าน เพื/อ
เอาชนะและผา่นไปยงัดา่นตอ่ไป 

2) เกมเล่นตามบทบาท (Role-Playing Game: RPG) และเกมผจญภยั (Adventure 
Game) เป็นเกมที/ผู้ เล่นจะต้องสวมบทบาทเป็นตวัละครใดตวัละครหนึ/งในเรื/องราวของเกมนั �น ๆ 
และจะต้องดําเนินเรื/องไปตามที/เกมได้กําหนดไว้ซึ/งอาจมีเรื/องราวเกี/ยวกบัเทพนิยายหรือการผจญ
ภยัในดนิแดนตา่ง ๆ 

3) เกมการจําลอง (Simulation Game) เป็นเกมที/จําลองสถานการณ์ต่าง ๆ มาให้ผู้
เล่นได้ตดัสินใจดําเนินการกับสถานการณ์นั �น ๆ ซึ/งอาจนํามาจากสถานการณ์จริงหรือสมมติก็ได้ 
ตวัอยา่งเชน่ การสร้างเมือง การใช้ชีวิต การเลี �ยงสตัว์ และการบริหารจดัการทีมกีฬา เป็นต้น 

4) เกมกีฬา (Sport Game) เป็นเกมกึ/งจําลองการเล่นกีฬาแตล่ะประเภท โดยผู้ เล่นจะ
สวมบทบาทเป็นนกักีฬาที/ต้องการแข่งภายใต้กฎกติการที/มีความถกูต้องและเที/ยงตรงเหมือนหรือ
ใกล้เคียงกบัการเลน่กีฬาจริง ๆ และอาจมีการเพิ/มเตมิกตกิาพิเศษ หรือทําให้นกักีฬาที/เป็นตวัละคร
อยู่ในเกมมีความสามารถพิเศษเพื/อสร้างความน่าสนใจให้กับเกมมากยิ/งขึ �น ทั �งนี � อาจมีเกมกีฬา
แปลก ๆ ที/ไมมี่อยูจ่ริงอีกด้วย 

5) เกมวางแผนการรบ (Strategy Game) เป็นเกมที/เน้นการวางแผนและควบคมุกอง
กําลังในการเลือกชัยภูมิที/ตั �ง การสร้างและเก็บเกี/ยวทรัพยากร การสร้างและพัฒนากองกําลัง 
ตลอดจนวิธีการสู้ รบกับกองกําลังฝ่ายตรงข้าม ซึ/งสามารถทําได้ทั �งการสู้ กับระบบของเกมที/ได้
กําหนดไว้ หรือสู้กนัระหวา่งผู้ เลน่เกม 
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จากความหมายและประเภทของเกมข้างต้น อาจกล่าวได้ว่าเกมคอมพิวเตอร์นั �น หมายถึง 
เกมที/ต้องติดตั �งซอฟต์แวร์ของเกมลงบนเครื/องคอมพิวเตอร์ ทั �งแบบเครื/องคอมพิวเตอร์ส่วนบคุคล 
(Personnel Computer, PC) และเครื/องคอมพิวเตอร์ขนาดเล็ก (Notebook Computer) โดย
รูปแบบของซอฟต์แวร์จะได้มาจาก CD หรือ DVD ที/ผู้ผลิตได้เตรียมไว้ หรือการดาวน์โหลดจาก
อินเทอร์เน็ต ซึ/งสามารถเล่นได้คนเดียวจนถึงจํานวนหลายคน และมีทั �งแบบที/เล่นผ่านและไม่ผ่าน
ระบบออนไลน์ ในขณะเดียวกันอาจกล่าวได้ว่าเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์นั �น มีลกัษณะคล้ายกับ
เกมคอมพิวเตอร์ แตแ่ตกตา่งกนัตรงที/ เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ไม่สามารถเล่นแบบไม่ผ่านระบบ
ออนไลน์ได้ เพราะจะต้องทําการเชื/อมต่อกับเครื/องเซิร์ฟเวอร์ (Server) ก่อนทุกครั �ง ซึ/งจากการ
สํารวจข้อมูลในปี พ.ศ.=>>= ผ่านกลุ่มตวัอย่างจํานวน ��,>�Y ครัวเรือน พบว่ามีประชาการใน
ประเทศไทยที/มีอายตุั �งแต ่6 ปีขึ �นไป ใช้อินเทอร์เน็ตในการเล่นเกมถึงร้อยละ =�.� (สํานกังานสถิติ
แหง่ชาต ิกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื/อสาร =>>=) และจากการศกึษาในปีเดียวกนัยงั
พบว่ามีเด็กและเยาวชนของประเทศไทยอยู่ในภาวะติดเกมถึง 1.3 ล้านคน (สํานกัข่าวแห่งชาติ-
กรมประชาสมัพนัธ์ =>>= ) ดงันั �น ในหวัข้อถดัไปจะได้ทําการศกึษาทบทวนถึงกลไล พฤติกรรมการ
ตดิเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ รวมถึงการดําเนินการที/เกี/ยวข้องกบัการป้องกนัและแก้ไขปัญหาการ
ตดิเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเด็กและเยาวชนของประเทศไทย 
 
2.2 การตดิเกมคอมพวิเตอร์ออนไลน์ในเดก็และเยาวชน 
 จากการทบทวนวรรณกรรมเกี/ยวกับปัญหาการติดเกมคอมพิวเตอร์ในเบื �องต้นนั �นพบว่า 
วรรณกรรมหรืองานวิจยัส่วนใหญ่จะมุ่งเน้นและให้ความสําคญักบัการติดเกมในเด็กและเยาวชน
เป็นสว่นใหญ่ โดยมีเพียงงานวิจยับางชิ �นที/กล่าวถึงปัญหาการติดเกมในผู้ ใหญ่ โดยพญ.สธิุรา   ริ �ว
เหลือง (สธิุรา ริ �วเหลือง, สัมภาษณ์, � ตลุาคม =>>=) ได้อธิบายถึงเหตผุลที/จะต้องให้ความสําคญั
กบัปัญหาการตดิเกมในเดก็และเยาวชนวา่ เนื/องจากสมองส่วนหน้าโดยเฉพาะในเด็กนั �นยงัพฒันา
ไม่เต็มที/ จึงส่งผลให้ระบบการควบคมุตนเองยงัทํางานได้ไม่ดีนกั ตา่งกบัผู้ ใหญ่ที/สมองส่วนหน้ามี
การพฒันาอย่างเต็มที/แล้ว ทําให้ผู้ ใหญ่มีการควบคมุตนเองในการยบัยั �งชั/งใจได้ดีกว่า ดงันั �นจึง
เป็นผลให้เดก็มีโอกาสเสี/ยงในการตดิเกมและอาจเกิดพฤตกิรรม/ผลกระทบที/ไม่พึงประสงค์ตามมา
ได้มากกวา่ ซึ/งจากการศกึษาทบทวนเอกสารการวิจยัที/เกี/ยวข้องกบัเรื/องการติดเกมคอมพิวเตอร์ใน
เด็กและเยาวชนนั �น พบว่ามีความพยายามของนกัวิจยัหลายท่านในการกําหนดรูปแบบและให้คํา
นิยามของคําว่า “ติดเกมคอมพิวเตอร์” ในเด็กและเยาวชน ตวัอย่างเช่น ซูและคณะ (Hsu, Wen 
and Wu =YY�) กล่าวว่าหมายถึง เด็กและเยาวชนที/ใช้เวลาในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ไม่ตํ/ากว่า
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วนัละ 3 ชั/วโมง และไมตํ่/ากวา่ 4 วนัตอ่สปัดาห์ โดยกริฟฟิทส์ (Griffiths =YY=) ได้กล่าวขยายความ
วา่ นอกจากการจะใช้เวลาจํานวนมากเชน่นั �นแล้ว การใช้เวลาดงักล่าวจะส่งผลตอ่เวลา/การปฏิบตัิ
กิจกรรมทางการเรียน และหรือกิจกรรมทางสงัคม และหรือการพกัผ่อนในชีวิตประจําวนัของเด็ก
และเยาวชนเหลา่นั �นด้วย แตท่ั �งนี � ก็ยงัมีความคดิที/ไมต่รงกนัของนกัวิจยัหลายท่านในการพิจารณา
ภาวะที/แท้จริงของการติดเกม ซึ/ง กริฟฟิทส์ (Griffiths =YY�) กล่าวว่าควรพิจารณาที/พฤติกรรมที/
เกิดขึ �น (Resultant Behavior) ของแต่ละบุคคล มากกว่าการหาสาเหตขุองพฤติกรรมที/เกิดขึ �น
เหล่านั �น ในขณะที/ชวแูละคณะ และโลและคณะ (Chiu, Lee and Huang =YY�; Lo, Wang and 
Fang =YY>) ได้พยายามศึกษาถึงผลกระทบจากความแตกต่างของเพศ อายุ ทกัษะ โครงสร้าง
ครอบครัว และลกัษณะการเล่นของผู้ เล่นที/อาจส่งผลถึงรูปแบบการติดเกม ซึ/งซูและคณะ (Hsu et 
al. =YY�) ได้กล่าวว่าควรจะต้องศกึษาทั �งเหตปัุจจยั กลไก และรูปแบบพฤติกรรมจากเหตปัุจจยั
และกลไกที/เกิดขึ �นระหว่างการเล่นเกมเพื/อทําให้สามารถเข้าใจถึงภาวะการติดเกมของผู้ เล่นได้ดี
ยิ/งขึ �น ซึ/งแม้วา่อาจยงัไมมี่ข้อสรุปร่วมกนัถึงคํานิยามของคําว่า “การติดเกมคอมพิวเตอร์” อย่างแน่
ชัด แต่นักวิจัยหลายท่านก็ล้วนยืนยันตรงกันว่า การเล่นเกมคอมพิวเตอร์โดยเฉพาะเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์นั �น สามารถนําไปสู่พฤติกรรมในลกัษณะที/เรียกว่า “เสพติด” หรือ “ติดเกม” 
ได้ (Griffiths =YYY) เนื/องจากวา่ เกมเหลา่นั �นมีลกัษณะที/ไม่มีการจบสิ �น และสามารถเล่นได้ตลอด 
24 ชั/วโมง ทกุ ๆ วนั (Chappell, Eatough, Davies et al. =YY�; Grusser, Thalemann and 
Griffiths =YY�) ทั �งนี � เพื/อให้เกิดความเข้าใจอย่างแท้จริง จําเป็นต้องทําการทบทวนในเรื/องกลไก
การติดเกม พฤติกรรมการติดเกม และวิธีการทดสอบ/การวินิจฉัยภาวะการติดเกม ดังมี
รายละเอียดดงันี � 
 

2.2.1 กลไกและพฤตกิรรมการตดิเกม 
ซูและคณะ (Hsu et al. =YY�) ได้ทําการศกึษาถึงกลไกและพฤติกรรมของผู้ ที/ติด

เกม โดยได้แสดงกลไกในการตดิเกมประเภท MMORPGs ดงัแสดงในรูปที/ 2-1 
 

 
 

รูปที/ 2-1 แสดงกลไกการตดิเกมประเภท MMORPGs 
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ซึ/งพบวา่ประกอบด้วย 5 กลไกหลกั ได้แก่ 

1) ความอยากรู้อยากเห็น (Curiosity) ของผู้ เล่นเกม จะส่งผลให้เกิด
พฤติกรรมในการค้นหา ค้นคว้า ถึงความลบัหรือรูปแบบของเกมแบบใหม่ในขั �นตอนต่อ ๆ ไปซํ �า
แล้วซํ �าอีกอย่างไม่รู้จบ ซึ/งการค้นหาความลับหรือรูปแบบใหม่ ๆ ดงักล่าวนั �น จะทําให้ผู้ เล่นเกม
ต้องใช้เวลาในการอยู่กบัเกมเพิ/มมากขึ �นเรื/อย ๆ ทั �งนี �แนวคิดของซูและคณะสอดคล้องกับแนวคิด
ของเชาและติง (Chou and Ting =YY�) ที/กล่าวว่าแรงจงูใจในการค้นหาสิ/งใหม่ ๆ ของผู้ เล่น จะ
นําไปสูก่ารใช้เวลาและตดิเกมในระดบัที/สงูขึ �นได้ 

2) ความเป็นเจ้าของและความรู้สึกผกูพนัธ์ (Belonging and Obligation) คือ
ปัจจยัทางด้านสงัคมที/มีความสมัพนัธ์กับชุมชน (Community) ในเกมออนไลน์และเป็นสญัญาณ
สําคัญสําหรับการทํานายภาวะการติดเกมของผู้ เล่นเกมได้ โดยจากการศึกษาของดัชเนาท์ 
(Ducheneaut, Yee, Nickell et al. =YY�) ที/ศกึษาเปรียบเทียบระหว่างระยะเวลาในการเล่นเกม
ของผู้ เล่นที/มีส่วนร่วมและไม่มีส่วนร่วมกับชมุชนในเกมออนไลน์เวิลด์ออฟวอร์คราฟท์ (World of 
Warcraft) พบว่า ผู้ เล่นที/มีส่วนร่วมกับชมุชนในเกมจะใช้เวลาในการเล่นเกมมากกว่าผู้ เล่นที/ไม่มี
ส่วนร่วมกบัชมุชน ในขณะที/ซีเย่และคณะ (Seay, Jerome, Lee et al. =YY�) พบว่าชมุชนในเกม
ดงักล่าวนั �นมีส่วนสําคญัในการสร้างแรงกดดนัทางสงัคม (Social Pressure) ให้สมาชิกในชมุชน 
ของตนใช้เวลากบัเกมยาวนานขึ �น 

3) การแสดงบทบาทสมมติ (Role-Playing) เป็นอีกปัจจัยหนึ/งที/สามารถใช้
เป็นสญัญาณสําคญัในการบ่งบอกถึงภาวะการติดเกมของผู้ เล่นได้ ซึ/งหากผู้ เล่นคนใดมีบทบาท
สมมติในระดบัที/สงูก็ย่อมที/จะมีโอกาสติดเกมมากขึ �นยิ/งไปด้วย ซึ/งซูและคณะ (Hsu et al. =YY�) 
ได้กล่าวว่าผลการวิจยัดงักล่าว สอดคล้องกบัผลการวิจยัของตวัเขาเองและคณะในปีค.ศ.2007 ที/
พบว่าคุณลักษณะ (Characteristics) ของบทบาทสมมติเป็นแรงดึงดูดให้ผู้ เล่นอยากใช้เวลากับ
เกมมากขึ �น โดยแรงดึงดดูดงักล่าวเกิดจากแรงจูงใจ 2 ประเภท คือ 1) แรงจูงใจของผู้ เล่นที/จะ
พฒันาบทบาทสมมติของตวัละครในเกมให้อยู่ในระดบัที/สงูขึ �น และ 2) แรงจงูใจของผู้ เล่นที/ผกูติด
อยูต่วับทบาทสมมตขิองตวัละครที/ดําเนินเรื/องอยูใ่นเกมนั/นเอง 

4) รางวลั (Reward) เป็นปัจจยัหนึ/งที/สมัพนัธ์กบัระดบัการติดเกมของผู้ เล่น 
โดยหากผู้ เล่นได้รับรางวัลมากขึ �นเท่าไหร่ก็จะมีโอกาสในการติดเกมได้มากขึ �นตามไปด้วย ทั �งนี �
กลไกที/นําไปสู่การติดเกมของการได้รับรางวลันั �น เนื/องมาจากว่า หากผู้ เล่นต้องการได้รับรางวลั
หรือสิ/งตอบแทนที/อยู่ในเกมมากขึ �นเท่าไหร่ ก็จําเป็นจะต้องมีส่วนร่วมกบัเกมหรือพิชิตเป้าหมายที/
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เกมตั �งเอาไว้ให้ได้ ซึ/งส่วนใหญ่แล้วรางวัลหรือสิ/งตอบแทนที/หายากหรือได้มายากก็ยิ/งเป็นที/
ต้องการของผู้ เล่นเกม โดยซูและคณะ (Hsu et al. =YY�) ได้กล่าวเพิ/มเติมถึงกลไกที/เดซี/และคณะ 
(Deci, Ryan and Koestner ����) ได้อธิบายว่าความอยากได้ซึ/งรางวลัเหล่านั �นจะนํามาสู่การ
สร้างแรงจงูใจภายในตนเอง (Intrinsic Motivation) การควบคมุพฤติกรรม และการรบกวนตอ่การ
ตอบสนองตอ่กฎระเบียบของตนเอง ซึ/งจะนํามาสู่การทุ่มเทเวลาในการพิชิตของรางวลัเหล่านั �นใน
ที/สุด ทั �งนี �เคลลี/ (Kelly =YY�) ได้อธิบายเพิ/มเติมว่ารางวลัที/จะสามารถดึงดูดให้ผู้ เล่นมีความ
ต้องการมกัแบง่ได้เป็น 2 ประเภท คือ 1) รางวลัที/สามารถตอบสนองความต้องการในเชิงจิตวิทยา
ของผู้ เล่นได้ และ 2) รางวลัที/เปรียบเสมือนเป็นของทดแทนความผิดหวงับางอย่างจากการใช้ชีวิต
จริงของผู้ เลน่ 
 

คิงและกริฟฟิทส์ (King, Delfabbro and Griffiths =YY�) ได้ทําการศกึษาหา
คณุลกัษณะทางโครงสร้างของเกม (Video Game Structural Characteristics) ตามประเภทที/
เกี/ยวกบัด้านจิตวิทยา (Psychological Taxonomy) ที/ส่งผลตอ่ปริมาณการเล่นเกมของผู้ เล่น โดย
ประกอบด้วย 5 คณุลกัษณะ (Feature) คณุลกัษณะย่อย (Sub-Features) และตวัอย่างพฤติกรรม 
ดงัแสดงในตารางด้านลา่งนี � 
 
ตารางที/ 2-1 แสดงโครงสร้างหลกั โครงสร้างย่อย และตวัอยา่งพฤตกิรรมของเกม 

คุณลักษณะ (Feature) คุณลักษณะย่อย (Sub-
Features) 

ตัวอย่าง 

1. ด้านสงัคม (Social 
Features) 

- เครื/องมือทางสงัคม (Social 
Utility Features) 

- การแชท (Chat) ผา่นระบบ
เสียงและตวัอกัษร 

- การรวมตวั/สถาบนัทางสงัคม 
(Social Formation/Institutional 
Features) 

- กิลด์ (Guild/Clans) ในเกม
ออนไลน์แบบหลายผู้ เลน่ 
(MMORPGs) 

- พื �นที/แสดงความเป็นผู้ นํา 
(Leader Board Features) 

- หอเกียรตยิศ (Hall of fame) 
และรายชื/อผู้ ทําคะแนนสงูสดุ 
(High Score List) 

- การสนบัสนนุทางเครือข่าย 
(Support Network Features) 

- ที/แลกเปลี/ยนความเห็นใน
อินเทอร์เน็ต (Internet Forums) 
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ตารางที/ 2-1 แสดงโครงสร้างหลกั โครงสร้างย่อย และตวัอยา่งพฤตกิรรมของเกม (ตอ่) 

คุณลักษณะ (Feature) คุณลักษณะย่อย (Sub-
Features) 

ตัวอย่าง 

1. ด้านสงัคม (Social 
Features) (ตอ่) 

- การควบคมุการเลน่ของผู้ เล่น 
(User Input Features) 

- การเลน่ตอ่เนื/องเป็นชดุ 
(Combos) ปุ่ มลดั (Hot 
Keys) 

- การบนัทกึการเลน่ (Save 
Features) 

- การตรวจสอบคะแนน 
(Checkpoints) การบนัทกึ
อยา่งรวดเร็ว (Quick-Save) 

- การจดัการผู้ เลน่ (Player 
Management Features) 

- การจดัการทรัพยากรที/
หลากหลาย (Managing 
Multiple Resources) 

- สว่นที/ปราศจากการควบคมุ 
(Non-Controllable Features) 

- การแจ้งเตือนกิจกรรม 
(Scripted Events) หน้าจอ
พกัระหวา่งการโหลดข้อมลู 
(Loading Screens) 

2. ด้านเนื �อเรื/องและความ
เป็นตวัตน (Narrative and 
Identity Features) 

- การสร้างตวัละครเสมือนจริง 
(Avatar Creation Features) 

- การมีตวัเลือกคณุลกัษณะ
ของตวัละคร เชน่ เพศ 
รูปแบบการแขง่ขนั และ
คณุลกัษณะตา่ง ๆ (Choice 
of Sex, Race, Attributes) 

- เครื/องมือในการเล่าเรื/อง 
(Storytelling Device Features) 

- ฉากเลา่เรื/อง (Cut-
Scenes) การอธิบายภารกิจ 
(Mission Briefing) 

- แก่นและชนิดของเนื �อเรื/อง 
(Theme and Genre Features) 

- บทบาทสมมตแิละการ
แสดง (Role-Playing, 
Shooting) 
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ตารางที/ 2-1 แสดงโครงสร้างหลกั โครงสร้างย่อย และตวัอยา่งพฤตกิรรมของเกม (ตอ่) 

คุณลักษณะ (Feature) คุณลักษณะย่อย (Sub-Features) ตัวอย่าง 
3. ด้านการให้รางวลั
และทําโทษ (Reward 
and Punishment 
Features) 

- การให้รางวลัทั/ว ๆ ไป (General 
Reward Type Features) 

- คะแนนประสบการณ์ 
(Experience Points) และ
โบนสั (Bonuses) 

- การลงโทษ (Punishment 
Features) 

- การเสียชีวิตของตวัละคร 
(Losing a Life) และการ
เริ/มต้นใหมใ่นระดบัเดมิ 
(Restarting a Level) 

- การให้เกมเป็นรางวลั (Meta-
game Reward Features) 

- การทําแต้มได้สําเร็จ (Xbox 
360 Achievement Points) 

- การให้รางวลัแบบไม่ตอ่เนื/อง 
(Intermittent Reward Features) 

- การให้เลื/อนระดบัที/ทําได้
ยากในเวลาทั/วไป 
(Increasing Difficulty of 
Levels) 

- การให้รางวลัในทางตรงกนัข้าม 
(Negative Reward Features) 

- การมีชีวิตเพิ/ม (Gaining 
Health) อปุกรณ์ในการชว่ย
ซอ่มแซม (Repair Items) 

- การให้ความรู้สกึที/ใกล้กบัความ
ผิดพลาด (Near Miss Features) 

- การเผชิญกบัหวัหน้าดา่นที/
เก่งมาก ในฉากสดุท้ายของ
แตล่ะดา่น (Difficult “boss” 
at End of Level) 

- ความถี/ในการสร้างกิจกรรม 
(Event Frequency Features) 

- สามารถเริ/มต้นเลน่ใหมไ่ด้
ตลอดเวลา (Unlimited 
Replayability of Game) 

- กิจกรรมตอ่เนื/องเป็นระยะ
เวลานาน ๆ (Event Duration 
Features) 

- การไมมี่จดุจบของเกม
ออนไลน์แบบหลายผู้ เลน่ 
(MMORPGs Have No 
Endpoint) 
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ตารางที/ 2-1 แสดงโครงสร้างหลกั โครงสร้างย่อย และตวัอยา่งพฤตกิรรมของเกม (ตอ่) 

คุณลักษณะ (Feature) คุณลักษณะย่อย (Sub-
Features) 

ตัวอย่าง 

4.  ด้านการนําเสนอ 
(Presentation Features) 

- ภาพกราฟฟิคและเสียง 
(Graphics and Sound 
Features) 

- กราฟฟิคเหมือนจริง 
(Realistic Graphics) และ
เพลงที/รวดเร็ว (Fast Music) 

- การขายแฟรนไชส์ (Franchise 
Features) 

- เครื/องหมายการค้า 
(Trademarked Names) เชน่
มาริโอ (Mario) เป็นต้น 

- เนื �อหา (Explicit Content 
Features) 

- ความรุนแรง (Violence) 
การใช้ยาเสพตดิ (Drug Use) 
ภาพเปลือยกาย (Nudity) 

- การโฆษณาในเกม (In-Game 
Advertising Features) 

- แบรนด์ในชีวิตจริง (Real-
life Brands) และตราสินค้า
ของผู้สนบัสนนุ (Sponsors 
Logos) 

 
โดยคิงและกริฟฟิทส์ (King, Delfabbro and Griffiths =YY�) ได้กล่าวอีกด้วยว่า 

การศกึษาให้เข้าใจถึงโครงสร้างของเกมที/ส่งผลตอ่ปริมาณการเล่นเกมของผู้ เล่นข้างต้นนั �น จะทํา
ให้นักวิจัยได้เข้าใจถึงลักษณะและที/มาของปัญหาในรูปแบบต่าง ๆ และใช้เป็นแนวทางในการ
ศกึษาวิจยัเพื/อหาแนวทางการป้องกนัและแก้ไขได้ตอ่ไป 

ในขณะเดียวกนั ค ู(Koo =YY�) ได้ทําการศึกษาแรงจูงใจใน 3 กลุ่มที/ส่งผลต่อ
ภาวะการตดิเกมของเดก็และเยาวชน ได้แก่ 1) แรงจงูใจภายนอก (Extrinsic Motivation) หมายถึง
แรงจงูใจจากตวัเกม 2) แรงจงูใจภายใน (Intrinsic Motivation) ของตวัผู้ เล่น และ 3) แรงจงูใจทาง
สงัคม (Social Motivation) ซึ/งพบวา่มีปัจจยัภายใต้แรงจงูใจทั �ง 3 ด้าน จํานวน 5 ปัจจยั คือ 

- การให้ความสนใจ (Concentration) หมายถึง การที/เด็กมีลกัษณะเป็นคนที/
มีสมาธิจดจอ่กบัสิ/งใดสิ/งหนึ/งได้อย่างแน่วแน่ ซึ/งอาจนําไปสู่การจดจ่อกบัการเล่นเกมอย่างแน่วแน่
เพียงอยา่งเดียวเทา่นั �น 
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- ความสนกุของเกม (Enjoyment) หมายถึง การที/เกมสามารถทําให้เด็กรู้สึก
ตื/นเต้น สนกุ นา่สนใจ และเพลิดเพลินไปกบัเนื �อหาของเกม 

- การหลบหนีจากโลกแหง่ความเป็นจริง (Escape) หมายถึง การที/เด็กตดัสิน-
ใจเลน่เกมอยา่งไมมี่เหตผุล โดยอาจเลน่เพียงเพราะรู้สกึเบื/อหนา่ยกบัสิ/งรอบตวั หรือรู้สึกว้าเหว่เมื/อ
ต้องอยูต่ามลําพงั 

- ความอยากรู้อยากเห็น (Epistemic Curiosity) หมายถึง การที/เกมสามารถ
ตอบสนองลกัษณะนิสยัในการคดิ วางแผน การเรียนรู้ การพฒันาประสบการณ์ของเดก็ได้ 

- การเข้าร่วมทางสงัคม (Social Affiliation) หมายถึง การที/เกมสามารถทําให้
เด็กรู้สึกเหมือนมีสงัคมใหม่ มีความกล้าที/จะแลกเปลี/ยนทั �งคําพูด แนวคิด และประสบการณ์ใน
สงัคมใหมที่/สร้างขึ �นในเกม 
 

ลิวและเพ็ง (Liu and Peng =YY�) พบว่าผลกระทบในเชิงพฤติกรรมที/เกิดขึ �นจาก
การเล่นเกมคอมพิวเตอร์ที/สามารถนําไปใช้ในการทํานายภาวะการติดเกมของผู้ เล่นได้นั �น 
ประกอบด้วยพฤตกิรรม 3 ประการ คือ 

1) ความต้องการทางจิตใจ (Psychological Dependency) ที/มีต่อเกม ซึ/งลิว
และเพ็ง ไ ด้ประยุกต์ใช้ตัว ชี �วัดระดับปัญหาทั/วไปของการใช้ อินเทอร์ เน็ต (Generalized 
Problematic Internet Use Scale) ที/เสนอโดยแคปแลน (Caplan =YY=) ซึ/งประกอบไปด้วย 5 
ตวัชี �วดั ได้แก่ 

- ความรู้สึกหมกมุ่นใจ (Preoccupied) เมื/อไม่สามารถเล่นเกมได้ในบาง
เวลา 

- ความรู้สกึคดิถึง (Miss) เกม ในเวลาที/ไมไ่ด้เลน่ 
- ความรู้สกึสงสยั (Wonder) วา่จะมีอะไรเกิดขึ �นในเกม ในขณะที/ไมไ่ด้เลน่ 
- ความรู้สกึสญูเสีย (Lost) เมื/อไมไ่ด้เลน่เกม 
- ความรู้สึกยากที/จะหยดุความคิด (Hard to stop thinking) ว่าจะได้พบ

กบัอะไรในเกม 

2) การขาดวินัยในตนเอง (Deficient Self-Regulation) ซึ/งประกอบด้วย 3 
ขั �นตอน ได้แก่ การขาดความสามารถในการดูแลตนเอง (Self-Monitoring) เช่น ผู้ เล่นเกมไม่
สามารถตรวจสอบหรือติดตามได้เลยว่าตนเองได้ใช้เวลาไปกับการเล่นเกมเป็นระยะเวลานาน
เทา่ไร ถดัมาก็คือการขาดความสามารถในการตดัสินใจได้ด้วยตนเอง (Self-Judgment) และในขั �น
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สดุท้ายก็คือไมส่ามารถควบคมุการตอบสนองของตนเอง (Self-Reaction) ได้ เช่นผู้ เล่นไม่สามารถ
สั/งให้ตวัเองหยุดเล่นเกมคอมพิวเตอร์ได้ แม้ว่าจะรู้ว่าตนเองได้ใช้เวลากับการเล่นไปเป็นจํานวน
มากและเริ/มส่งผลให้ร่างกายเกิดความอ่อนล้าแล้วก็ตาม หรือไม่ประสบความสําเร็จซํ �าแล้วซํ �าอีก
ในการพยายามเลิกเลน่เกม ซึ/งจากการศกึษาของลาโรส (LaRose, Lin and Eastin =YY�) ในกรณี
ของคนที/ติดอินเทอร์เน็ตทําให้ทราบว่า พฤติกรรมการขาดวินัยในตนเองจะนํามาซึ/งการใช้งาน
อินเทอร์เน็ตที/นําไปสู่ภาวะการเสพติดอินเทอร์เน็ตได้ โดยในกรณีดงักล่าว อาจนํามาประยุกต์ใช้
กบัลกัษณะพฤตกิรรมของผู้ เลน่เกมคอมพิวเตอร์ได้ 

ทั �งนี � ทั �งพฤติกรรมการเกิดความต้องการทางจิตใจที/มีต่อเกม และการขาด
วินยัในตนเอง ล้วนแล้วแต่สร้างปัญหาทางด้านร่างกาย (Physical Problems) ที/ทําให้ผู้ เล่นเกิด
ความรู้สึกอ่อนล้า (Fatigue) จากการเล่นเกมต่อเนื/องกันเป็นระยะเวลานาน ๆ และเกิดปัญหา
ทางด้านชีวิตส่วนตวั (Personal Life Problems) ที/ผู้ เล่นอาจละเลยหรือถกูบั/นทอนเวลาสําหรับ
การใช้ชีวิตหรือการมีปฏิสมัพนัธ์ในสงัคม รวมถึงปัญหาทางด้านการศกึษาและอาชีพ (Academic 
or Professional Problems) ที/ทําให้ผู้ เล่นเกมไม่สนใจในเรื/องการเรียนหรือการทํางาน ทั �งนี �ยงัพบ
อีกว่า หากผู้ เล่นคนใดมีแนวคิดว่าชีวิตในโลกของเกมนั �นดีและน่าดงึดดูกว่าในโลกแห่งความเป็น
จริง ก็จะมีโอกาสที/จะมีความต้องการทางจิตใจที/มีต่อเกมมากขึ �น โดยสามารถวดัได้จากตวัชี �วดั
ตา่ง ๆ (Caplan =YY>; Davis =YY�) เชน่ 

- ความรู้สกึวา่เป็นคนที/มีคณุคา่ในเกม มากกวา่ในชีวิตจริง 
- ความรู้สกึวา่ได้รับความเคารพจากสงัคมในเกม มากกวา่ในชีวิตจริง 
- ความรู้สึกที/อยากสื/อสารกับผู้ คนในเกมออนไลน์ มากกว่าการสื/อสาร

แบบตอ่หน้ากนั (Face-to-Face) 

3) การขาดทกัษะทางสงัคมในชีวิตจริง (Offline Social Skill) โดยลิวและเพ็งได้
ประยกุต์ใช้ตวัชี �วดัจากการศึกษาของแคปแลน (Caplan =YY>) ในการใช้/ควบคมุทกัษะทางสงัคม
ของผู้ เลน่เกม ตวัอยา่งเชน่ 

- ความสามารถในการตดิตอ่กบัคนหลากหลายประเภท 
- ความสามารถในการปรับตวัเข้ากบัสถานการณ์ตา่ง ๆ ของสงัคม 

 
อิทธิพล (อิทธิพล ปรีติประสงค์ 2551) ได้กล่าวถึงผลกระทบของเด็กที/เกิดขึ �นจาก

การเลน่เกมคอมพิวเตอร์ไว้ 3 ประการ ได้แก่ 
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1) ผลกระทบทางด้านเวลา โดยเด็กที/ใช้เวลาส่วนใหญ่ในการเล่นเกม จะส่งผล
ให้มีเวลาวา่งในการทํากิจกรรมอื/นน้อยลง ทั �งนี �สามารถแบง่ได้เป็น 3 ระยะ ดงันี � 

- ระยะชอบ: เป็นระยะที/เดก็ใช้เวลาในการเล่นเกมมากกว่าการทํากิจกรรม
อื/น ๆ 

- ระยะหลงใหล: เป็นระยะที/เด็กจะเริ/มใช้เวลาในการเล่นเกมมากขึ �นเรื/อย 
ๆ จนทําให้ขาดการมีปฏิสมัพนัธ์กบัพอ่และแม ่

- ระยะตดิเกม: เป็นระยะที/เดก็อยากเลน่เกมตอ่เนื/องไปเรื/อย ๆ และถ้าหาก
ให้มีการหยดุพกั ก็จะหงดุหงิดและอาจมีพฤตกิรรมอื/นพว่งท้ายด้วย เชน่ การขโมยเงิน โกหก 

ทั �งนี �ยังได้กล่าวอีกว่า เด็กส่วนใหญ่ที/เล่นเกมในโลกเสมือนเพราะต้องการ
ได้รับการยอมรับในเกม ซึ/งมีมากกว่าในชีวิตจริง รวมถึงยงัได้กล่าวถึงโทษของการเล่นเกมเกินกว่า
วนัละ 3 ชั/วโมงว่ามีผลใกล้เคียงกับการเสพยาเสพติดประเภทแอมเฟตามีน ซึ/งจะส่งผลให้ไม่
สามารถแยกแยะความจริงกบัภาวะที/ไมเ่ป็นจริงออกจากกนัได้ และจะสง่ผลตอ่จิตใจในที/สดุ 

2) ผลกระทบเรื/องการเลียนแบบพฤตกิรรมในเกม ซึ/งได้อ้างถึงวิชาการทางด้าน
การแพทย์ที/ยืนยนัว่าการเสพสื/อที/มีความรุนแรงนั �นจะมีผลตอ่การเรียนรู้ของเด็กและเยาวชน โดย
แบง่ได้เป็น 4 ระยะ คือ ระยะการเรียนรู้ ระยะการคุ้นชิน ระยะการชินชา และระยะการปฏิบตัิตาม 
โดยได้ยกตวัอยา่งเนื �อหาของเกมที/ได้รับความนิยมของกลุ่มผู้ เล่นที/เป็นเด็กและเยาวชนในประเทศ
ไทยวา่ สว่นใหญ่มกัเป็นเนื �อหาในเรื/องการใช้ความรุนแรงและการกระทําที/ไม่เหมาะสมในเรื/องเพศ 
ซึ/งเมื/อเด็กใช้เวลาอยู่กับเกมที/มีเนื �อหาดังกล่าวเป็นระยะเวลาหนึ/งก็จะเริ/มเกิดการคุ้นชิน และ
นําไปสูก่ารปฏิบตัติามโดยไมรู้่สกึวา่เป็นเรื/องที/ไมถ่กูต้องแตอ่ยา่งใด 

3) ผลกระทบด้านสุขภาพ ซึ/งแน่นอนว่าการเล่นเกมนานเกินไปย่อมส่งผลต่อ
เวลาในการทํากิจกรรมตา่ง ๆ ในชีวิตประจําวนัของเด็กและเยาวชนตามไปด้วย โดยอาจส่งผลต่อ
การใช้เวลาสําหรับการออกกําลังกายอย่างเพียงพอ หรือกระทั/งการเพ่งสายตาอยู่ที/หน้าจอ
คอมพิวเตอร์เป็นระยะเวลานาน ๆ อาจเป็นสาเหตขุองปัญหาสขุภาพตา่ง ๆ เช่น โรคอ้วน สายตา
สั �น หรือเกิดอาการปวดหวั เป็นต้น นอกจากนั �น ยงัอาจส่งผลต่อปัญหาเรื/องการเรียนของเด็กและ
เยาวชน รวมถึงไมส่ามารถจดัการเวลาได้อีกด้วย 
 

นอกจากนี � อัทซ์ (Utz =YYY) ยังได้กล่าวถึงผลกระทบของนักศึกษาในระดับ
วิทยาลยัจากการเสพติดเกมออนไลน์ว่าจะมีลกัษณะแยกออกจากสงัคม (Social Isolation) มีผล
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การศึกษาอยู่ในระดบัตํ/า (Poor Academic Performance) และมีลักษณะอดนอน (Sleep 
Deprivation) 
 

ขณะเดียวกัน นพ.บณัฑิต   ศรไพศาล ผู้ อํานวยการสถาบนัสุขภาพจิตเด็กและ
วยัรุ่นราชนครินทร์ (บณัฑิต ศรไพศาล =>>Y) ซึ/งรับผิดชอบศนูย์ป้องกันและแก้ไขปัญหาเด็กติด
เกม กรมสขุภาพจิต กลา่ววา่การตดิเกมของเดก็และวยัรุ่นสามารถแบง่ได้เป็น 3 ระดบั คือ  

ระดบัที/ 1 “ชอบ” เป็นระยะที/เด็กและวัยรุ่นมีความสุขกับการได้เล่นเกม และ
สามารถควบคมุตนเองให้เลน่ในระยะเวลาที/กําหนด ตลอดจนไมเ่ลน่เกมจนละเลยหน้าที/หรือความ
รับผิดชอบในสว่นตา่ง ๆ ของตนเอง 

ระดบัที/ 2 “คลั/งไคล้” เป็นระยะที/ถดัขึ �นมาจากระยะ “ชอบ” คือเริ/มไม่สามารถที/จะ
ควบคุมตนเองให้เล่นเกมในระยะเวลาที/ตั �งใจหรือกําหนดไว้แต่แรกได้ ซึ/งในระยะนี �แม้ว่าจะไม่
สามารถควบคมุตนเองได้ แตก็่ยงัไมถึ่งขั �นที/เรียกได้วา่ “ตดิ” เนื/องจากยงัสามารถปฏิบตัิหน้าที/หลกั
ของตนเองได้ 

ระดบัที/ 3 “การติด” เป็นระยะที/ถัดขึ �นมาจากระยะ “คลั/งไคล้” คือไม่สามารถ
ควบคมุตนเองให้เลน่เกมในระยะเวลาที/กําหนดได้ ซึ/งนําไปสูก่ารสญูเสียการทําหน้าที/หลกัเช่น การ
ไมไ่ปเรียนหนงัสือ การไมอ่า่นหนงัสือ และการใช้เงินอย่างไม่เหมาะสม เป็นต้น อนัถือได้ว่าเป็นผล
จากการที/เดก็ใจจดใจจอ่อยูที่/เฉพาะการเลน่เกมจนละเลยหน้าที/ที/พงึกระทํา (Koo =YY�) 

ในสว่นของอาการตดิเกมของเดก็ที/สามารถสงัเกตได้อยา่งชดัเจนก็คือ การเริ/มเสีย
การทําหน้าที/ของตน รวมถึงทํากิจกรรมอย่างอื/นที/เคยทําเป็นปกติน้อยลง เช่น จากที/ปกติเคยดู
โทรทศัน์ เคยเลน่กีฬา และรับผิดชอบงานบ้าน ก็จะเริ/มไม่ด ูไม่สนใจโทรทศัน์ เล่นกีฬาน้อยลง หรือ
เลิกไปเลย รวมถึงละเลยหน้าที/ความรับผิดชอบตอ่งานบ้านเหล่านั �นด้วย ซึ/งโดยมากแล้วเด็กและ
วัยรุ่นที/มีอาการติดเกม จะใช้เวลาส่วนใหญ่ไปกับการเล่นเกม และจะมีอารมณ์และจิตใจที/
เปลี/ยนไป จนถึงขั �นที/พดูคยุกบัพ่อแม่หรือผู้ปกครองไม่รู้เรื/องในที/สุด นอกจากนี � นพ.บณัฑิตยงัได้
กล่าวเพิ/มเติมด้วยว่าความหมายของ “การติดเกม” ของคนในสังคมอาจไม่เหมือนกับทางการ
แพทย์ สงัคมสว่นใหญ่โดยเฉพาะพอ่ แม ่หรือผู้ปกครองจะบอกว่าลกูเกิดอาการติดเกม เมื/อเห็นลกู
ตวัเองใช้เวลาในการเล่นเกมนานสกัหน่อย ซึ/งแท้จริงแล้วถือว่าแค่เป็นการติดทางใจเพียงเท่านั �น 
โดยในทางการแพทย์จะกล่าวถึงการติดในนัยยะทางกาย ซึ/งเกิดจากการที/ร่างกายพึ/งพาสาร
บางอย่างจากภายนอกหรือสารที/หลั/งภายในร่างกายแต่เกิดจากการกระตุ้ นจากการกระทํา
บางอยา่งจากภายนอก เช่น การเล่นการพนนั หรือการเล่นเกม เป็นต้น ทั �งนี � หากในรายที/มีอาการ
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ตดิเกมเตม็รูปแบบ ก็จะเปรียบได้กบัการตดิสารเสพตดิที/จะต้องพยายามแสวงหาการเล่นเกมอย่าง
ตอ่เนื/อง และต้องเลน่ยาวนานมากขึ �น และถ้าหากไม่ได้เล่นก็จะมีอาการหงุดหงิด และลงเอยที/การ
เสียการทําหน้าที/อยา่งที/ได้กลา่วไว้ข้างต้น 

โดยได้กําหนดเป็นเกณฑ์อยา่งง่ายสําหรับการตรวจสอบว่าเด็กและวยัรุ่นมีอาการ
ตดิเกมหรือไม ่โดยแบง่กลุม่อาการได้เป็น 4 กลุม่ (บณัฑิต ศรไพศาล =>>Y) ดงันี � 

1) กลุ่มอาการแสวงหาการเล่น: เด็กในกลุ่มนี �จะมีลกัษณะที/ต้องการเล่นเกม
ตลอดเวลา ไม่เว้นแม้กระทั/งในช่วงเวลาที/ต้องทําหน้าที/หรือช่วงสําคญัในชีวิตตา่ง ๆ เช่น ช่วงเวลา
ใกล้สอบ เป็นต้น 

2) กลุม่อาการชินชากบัการเล่น: เด็กในกลุ่มนี �จะใช้เวลาในการเล่นเพิ/มมากขึ �น
เรื/อย ๆ เชน่จาก 1 ชั/วโมง เป็น 2, 3, และ 4 ชั/วโมง เป็นต้น 

3) กลุ่มอาการขาดการเล่นไม่ได้: หากเด็กในกลุ่มนี �ไม่ได้เล่นเกมหรือพยายาม
เลิกเลน่แตไ่มสํ่าเร็จก็จะมีอาการหงดุหงิด ก้าวร้าว หรือหงอยเหงา เป็นต้น 

4) กลุ่มอาการเสียการทําหน้าที/หลัก ทั �งการเรียน และการปฏิสัมพันธ์กับคน
รอบข้างในสงัคม ดงัที/ได้กลา่วไปแล้วข้างต้น 
 

คิมและคณะ (Kim, Namkoong, Ku et al. =YY�) ได้ทําการศกึษาความสมัพนัธ์
ระหวา่งภาวะการติดเกมและพฤติกรรมตา่ง ๆ และได้เสนอถึงพฤติกรรม 5 ประการที/จะบง่บอกได้
ถึงภาวะเสี/ยงตอ่การตดิเกม อนัประกอบด้วย 

1) ลกัษณะความเชื/อมั/น/ความหลงตวัเองของผู้ เล่น (Narcissistic Personality 
Trait)  

2) ความก้าวร้าว (Aggression) ซึ/งได้แก่ ความก้าวร้าวที/แสดงออกทางด้าน
ร่างกาย (Physical Aggression) ความโกรธ (Anger) ความก้าวร้าวที/แสดงทางคําพูดหรือการ
สื/อสาร (Verbal Aggression) และความไมเ่ป็นมิตร (Hostility) 

3) การควบคมุตนเอง (Self-control) ทั �งในมิติการใช้เวลาในการเล่นเกม และ
การแสดงออกเป็นต้น 

4) ความสมัพนัธ์ระหว่างบคุคล (Interpersonal Relationship) ทั �งมิติในด้าน
ความใกล้ชิดที/สื/อถึงระดบัความสมัพนัธ์ และการให้เวลากบัเพื/อนและครอบครัว 
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5) หน้าที//อาชีพ (Occupation) โดยหมายถึงการเพลิดเพลินกับการเล่นเกม
โดยละเว้นการทํางาน/ปฏิบตัิงานในอาชีพของตน เช่น การขาดเรียน การไม่ทําการบ้าน และไม่ไป
ทํางาน เป็นต้น 
 

นอกจากนั �นยงัได้มีนกัวิจยัและหน่วยงานตา่ง ๆ ที/ได้พฒันาเครื/องมือที/ใช้ในการ
ตรวจสอบสภาวะการติดเกมในเด็กและเยาวชน โดยมุ่งเน้นไปที/การวดัรูปแบบพฤติกรรมของเด็ก
และเยาวชนเหล่านั �น เพื/อนํามาแปลผลว่าเด็กและเยาวชนเหล่านั �น อยู่ในภาวะการติดเกมหรือไม ่
ดงัเช่น องค์การอนามยัโลก (World Health Organization: WHO) (ถกูกล่าวถึงในกริฟฟิทส์ คิม 
และค ู(Griffiths =YY>; Kim et al. =YY�; Koo =YY�)) ได้สร้างแนวทางในการประเมินสญัญาณ
ของอาการเสพตดิ (Addictive Signs) ของผู้ เล่นเกม (Gamers) โดยกําหนดว่าหากผู้ เล่นเกมคนใด 
มีสญัญาณอย่างน้อย 3 ใน 6 ปัจจยัอนัประกอบด้วย 1) ความอยากเล่นเกมอย่างมาก (Craving) 
2) ขาดความอดกลั �น (Tolerance) 3) มีความรู้สึกเจ็บปวดหรือความรู้สึกไม่สบายใจหากไม่ได้เล่น
เกม (Withdrawal Symptoms) 4) ไม่สามารถควบคมุตวัเองได้ (Loss of Control) 5) ละทิ �ง
กิจกรรมอย่างอื/น (Neglect of Other Activities) และ 6) มีผลตามมาในด้านลบ (Other Negative 
Consequences) จะถือได้วา่ผู้ เลน่เกมคนนั �นมีสญัญาณบง่ชี �ได้ถึงอาการตดิเกม 
 

ในขณะเดียวกนักริฟฟิทส์ (Griffiths =YY�) ได้พฒันาข้อคําถามอย่างง่ายจํานวน 
7 ข้อ เพื/อให้ผู้ปกครองตรวจสอบพฤติกรรมของบตุรหลานในการดแูลว่าเข้าข่ายการติดเกมหรือไม ่
ได้แก่ 

1) เลน่เกมเกือบทกุวนัใชห่รือไม ่? 
2) มักเล่นเกมติดต่อกันเป็นเวลานาน ๆ (มากกว่า 3-4 ชั/วโมงต่อครั �ง) ใช่

หรือไม?่ 
3) เลน่เกมเพื/อสร้างความตื/นเต้นใชห่รือไม ่? 
4) พกัผอ่นน้อย ขี �โมโหและอารมณ์เสียถ้าไมไ่ด้เลน่เกมใชห่รือไม ่? 
5) ละเว้นกิจกรรมทางสงัคมหรือกีฬาเพื/อเลน่เกมใชห่รือไม ่? 
6) มกัเลน่เกมแทนที/จะทําการบ้านของตนเองใชห่รือไม ่? และ 
7) พยายามที/จะหยดุเลน่เกมแตไ่มส่ามารถทําได้ใชห่รือไม ่? 
โดยหากคําตอบคือ “ใช่” ตั �งแต่ 4 ข้อขึ �นไป ก็สามารถแปรความได้ว่าเด็กและ

เยาวชนคนดงักลา่วนั �นมีลกัษณะการเลน่เกมที/มากเกินไป 
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แวมเมนและเพิร์คคินส์ (Vammen and Perkins =YY�) ได้สร้างแนวคําถามใน
การตรวจสอบภาวะการติดเกมออนไลน์จากแนวคําถามสําหรับการตรวจสอบภาวะการติดการ
พนนั (Gamblers Anonymous) โดยประกอบด้วย 10 ข้อคําถาม ดงันี � 

1) คณุเคยสญูเสียเวลาในการเรียนหรือการทํางานเพราะการเล่นเกมออนไลน์
หรือไม ่? 

2) การเลน่เกมออนไลน์เคยสง่ผลเสียในการใช้ชีวิตของคณุหรือไม ่? 
3) คณุเคยรู้สกึผิด หลงัจากที/คณุเลน่เกมตอ่เนื/องเป็นเวลานาน ๆ หรือไม ่? 
4) เกมออนไลน์ทําให้คุณลดความตั �งใจและหรือประสิทธิภาพในการทํา

กิจกรรมอื/น ๆ นอกจากการเลน่เกมออนไลน์หรือไม ่? 
5) คณุเคยเลน่เกมออนไลน์โดยใช้เวลานานกวา่ที/คณุตั �งใจไว้หรือไม ่? 
6) คุณเคยเล่นเกมออนไลน์เพื/อหลีกหนีความกังวลหรือความกลัวบางอย่าง

หรือไม ่? 
7) คณุมีปัญหาเรื/องการนอน/พกัผ่อนไม่เพียงพอเพราะการเล่นเกมออนไลน์ใช่

หรือไม ่? 
8) คุณเคยผิดนัด ไม่พอใจ หรือโต้เถียงเพราะคุยอยากเล่นเกมออนไลน์ใช่

หรือไม ่? 
9) คณุได้รับการยกย่อง ชมเชย หรือต้องการได้รับการยกย่อง ชมเชยจากการ

เลน่เกมออนไลน์ ใชห่รือไม ่? 
10) คณุเคยใช้เงินอยา่งมากในการซื �อสิ/งของหรือเงินในเกมออนไลน์ที/คณุเล่นอยู่

หรือไม ่? 
 

นอกจากนี � หน่วยงานที/รับผิดชอบการป้องกันและแก้ไขปัญหาเด็กติดเกมของ
ประเทศไทย (ศนูย์ป้องกนัและแก้ไขปัญหาเด็กติดเกม =>>=) ก็ได้พฒันาเครื/องมือในการประเมิน
พฤตกิรรมการตดิเกมในเดก็และวยัรุ่นไทยผ่านระบบออนไลน์ในเว็บไซต์ของศนูย์ป้องกนัและแก้ไข
ปัญหาเด็กติดเกม สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์ กรมสุขภาพจิต กระทรวง
สาธารณสขุ โดยประกอบด้วยข้อคําถาม 16 ข้อ ดงันี � 

ตั �งแตฉ่นัชอบเลน่เกม... 
1) ฉนัสนใจหรือทํากิจกรรมอย่างอื/นน้อยลงมาก 
2) ฉนัมกัเลน่เกมจนลืมเวลา 
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3) ความสมัพนัธ์ระหวา่งฉนักบัคนในครอบครัวแยล่ง 
4) ฉนัเคยเลน่เกมดกึมากจนทําให้ตื/นไปเรียนไมไ่หว 
5) ฉนัมกัเลน่เกมเกินเวลาที/ฉนัตั �งใจ 
6) ฉนัมกัอารมณ์เสียเวลาที/ฉนัถกูบอกให้เลิกเลน่เกม 
7) ฉนัเคยหนีเรียนเพื/อไปเล่นเกม 
8) เรื/องที/ฉนัคยุกบัเพื/อน ๆ มกัเป็นเรื/องเกี/ยวกบัเกม 
9) ฉนัใช้เวลาวา่งสว่นใหญ่ไปกบัการเลน่เกม 
10) การเรียนของฉนัแยล่งกวา่เดิมมาก 
11) กลุม่เพื/อนที/ฉนัคบด้วยชอบเลน่เกมเหมือนกบัฉนั 
12) เวลาที/ฉนัห้ามฉนัไมใ่ห้เลน่เกมมาก ฉนัมกัทําไมสํ่าเร็จ 
13) ฉนัใช้เงินสว่นใหญ่หมดไปกบัเกม (เชน่ ซื �อบตัรชั/วโมง, ซื �อหนงัสือ, ซื �ออาวธุ

ในเกม ฯลฯ) 
14) หลายคนบอกวา่อารมณ์ของฉนัเปลี/ยนไป (เบื/อง่าย, หงดุหงิดง่าย, ขี �รําคาญ 

ฯลฯ) 
15) หลายคนบอกวา่พฤตกิรรมฉันเปลี/ยนไป (เถียงเก่ง, ไมเ่ชื/อฟัง, ไมรั่บผิดชอบ 

ฯลฯ) 
16) หลายคนบอกวา่ฉันติดเกม 

โดยแบบสอบถามดงักลา่วได้ประยกุต์ใช้สําหรับทั �งตวัเดก็และผู้ปกครอง 
 

โดยสามารถสรุปพฤติกรรมและตวัชี �วดัในแตล่ะพฤตกิรรมได้ในตารางที/ 2-2 ถึง 
2-10 ดงัตอ่ไปนี � 
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ตารางที/ 2-2 แสดงพฤติกรรมที/เกิดขึ �นจากการติดเกมในเดก็และเยาวชน 
พฤติกรรม 

 
 

การทบทวนวรรณกรรม 

การใช้เวลาอย่าง
ไม่เหมาะสม 

สูญเสีย
ความสามารถใน

การควบคุมตนเอง 

ขาด
ความสัมพนัธ์

ทางสังคม 

ความรู้สึก
ไม่สบายใจ 

การละทิ Eง
หน้าที� /ความ
รับผิดชอบ 

ผลกระทบต่อ
สุขภาพ/
ร่างกาย 

การเลียนแบบ/
แสดงพฤตกิรรม
ที�ไม่เหมาะสม 

การใช้เงนิ
จาํนวน
มาก 

ซูและคณะ (Hsu et al. =YY�) �        
คิงและคณะ (King et al. =YY�) �      �  
ค ู(Koo =YY�)  � �      
ลวิและเพ็ง (Liu and Peng =YY�) � � � � � �   
อทัซ์ (Utz =YYY)   �  � �   
คิมและคณะ (Kim et al. =YY�) � � �  �  �  
องค์การอนามยัโลก (WHO) � �  � �  �  
กริฟฟิทส์ (Griffiths 2003) � � � � � �   
แวมเมนและเพิร์คคินส์ (Vammen and Perkins 
2007) � � 

 
� � � � � 

อิทธิพล (อิทธิพล ปรีติประสงค์ 2551) �  � � � � �  
นพ.บณัฑิต (บณัฑิต ศรไพศาล 2550)  � � � � �  �  
ศนูย์ป้องกนัและแก้ไขปัญหาเด็กติดเกม (ศนูย์
ป้องกนัและแก้ไขปัญหาเดก็ติดเกม 2552) � � � � � � � � 
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ตารางที/ 2-3 แสดงตวัชี �วดัที/แสดงถึงการใช้เวลาการเลน่เกมอยา่งไมเ่หมาะสมของเด็กและเยาวชน 
ตัวชี Eวัด 

การทบทวนวรรณกรรม 
ความถี�ในการ 

เล่นเกม 
ระยะเวลาใน
การเล่นเกม 

ช่วงเวลาใน
การเล่นเกม 

ซูและคณะ (Hsu et al. =YY�)  �  
คงิและคณะ (King et al. =YY�)  �  
ลิวและเพ็ง (Liu and Peng =YY�)  �  
อทัซ์ (Utz =YYY)  � � 
คมิและคณะ (Kim et al. =YY�)  �  
องค์การอนามยัโลก (WHO)  �  
กริฟฟิทส์ (Griffiths 2003) � �  
แวมเมนและเพิร์คคนิส์ (Vammen 
and Perkins 2007) 

 
� � 

ดชัเนอร์ท (Ducheneaut et al. 
=YY�) 

 
� 

 

ซีเย ่(Seay et al. =YY�)  �  
เดซี/และคณะ (Deci et al. ����) � �  
อิทธิพล (อิทธิพล ปรีตปิระสงค์ 
2551) 

� � � 

นพ.บณัฑิต (บณัฑิต ศรไพศาล 
2550)  

� � � 

ศนูย์ป้องกนัและแก้ไขปัญหาเดก็ติด
เกม (ศนูย์ป้องกนัและแก้ไขปัญหา
เดก็ติดเกม 2552) 

 

� � 
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ตารางที/ 2-4 แสดงตวัชี �วดัที/แสดงถึงการสญูเสียความสามารถในการควบคมุตนเองหลงัจากการ
เลน่เกมของเดก็และเยาวชน 

ตัวชี Eวัด 
 
 
การทบทวนวรรณกรรม 

ไม่สามารถ
ตรวจสอบการ
เล่นของตัวเอง

ได้ 

ไม่สามารถ
เล่นในเวลา
ที�จาํกัดไว้ได้ 

ไม่สามารถ
เลิกเล่นเมื�อ
ต้องการได้ 

ค ู(Koo =YY�) �   
ลิวและเพ็ง (Liu and Peng =YY�) � � � 
คมิและคณะ (Kim et al. =YY�)  �  
องค์การอนามยัโลก (WHO)  � � 
กริฟฟิทส์ (Griffiths 2003)   � 
แวมเมนและเพิร์คคนิส์ (Vammen and 
Perkins 2007) 

 
� � 

ลาโรส (LaRose et al. =YY�)  � � 
เดซี/ (Deci et al. ����)  �  
นพ.บณัฑิต (บณัฑิต ศรไพศาล 2550)  � � � 
ศนูย์ป้องกนัและแก้ไขปัญหาเดก็ติด
เกม (ศนูย์ป้องกนัและแก้ไขปัญหาเดก็
ตดิเกม 2552) 

� � � 
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ตารางที/ 2-5 แสดงตวัชี �วดัที/แสดงถึงการขาดความสมัพนัธ์ทางสงัคมหลงัจากการเล่นเกมของเด็ก
และเยาวชน 

ตัวชี Eวัด 
 
 

การทบทวนวรรณกรรม 

ถูกเบียดบัง
เวลาสาํหรับการ

เข้าสังคม 

ระดับ
ความสัมพันธ์

กับบุคคลอื�นใน
สังคมลดตํ�าลง 

รู้สึกสบายใจ
กับการมี

ปฏิสัมพันธ์ใน
สังคมออนไลน์ 

ลิวและเพ็ง (Liu and Peng =YY�)  �   

คมิและคณะ (Kim, Namkoong et 
al. =YY�)  

�  �  
 

กริฟฟิทส์ (Griffiths 2003) �    

อทัซ์ (Utz =YYY)   �   

แคปแลน (Caplan =YY=)    �  

เดวิส (Davis 2001)   �  

ค ู(Koo 2009)    �  

นพ.บณัฑิต (บณัฑิต ศรไพศาล
2550)  

�    

อิทธิพล (อิทธิพล ปรีตปิระสงค์ 
2551) 

�    

ศนูย์ป้องกนัและแก้ไขปัญหาเดก็
ตดิเกม (ศนูย์ป้องกนัและแก้ไข
ปัญหาเดก็ติดเกม 2552) 

�  �   
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ตารางที/ 2-6 แสดงตวัชี �วดัที/แสดงถึงความไมส่บายใจที/เกิดจากการเลน่เกมของเด็กและเยาวชน 
ตัวชี Eวัด 

 
การทบทวนวรรณกรรม 

หมกมุ่นและคิดถึงเกม
ตลอดเวลา 

รู้สึกสูญเสีย หงุดหงดิ และ
อารมณ์เสียเมื�อไม่ได้เล่น

เกม 
ลิวและเพ็ง (Liu and Peng =YY�) � � 
องค์การอนามยัโลก (WHO) � � 
กริฟฟิทส์ (Griffiths 2003)  � 
แวมเมนและเพิร์คคนิส์ (Vammen 
and Perkins 2007) 

� 
 

แคปแลน (Caplan =YY=) � � 
อิทธิพล (อิทธิพล ปรีตปิระสงค์ 
2551) 

� 
 

นพ.บณัฑิต (บณัฑิต ศรไพศาล 
2550)  

� � 

ศนูย์ป้องกนัและแก้ไขปัญหาเดก็
ตดิเกม (ศนูย์ป้องกนัและแก้ไข
ปัญหาเดก็ติดเกม 2552) 

� � 
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ตารางที/ 2-7 แสดงตวัชี �วดัที/แสดงถึงการละทิ �งหน้าที//ความรับผิดชอบที/เกิดจากการเล่นเกมของ
เดก็และเยาวชน 

ตัวชี Eวัด 
การทบทวนวรรณกรรม 

ไม่สนใจ / ละทิ Eงการ
เรียน 

ผลการเรียนตกตํ�า 

ลิวและเพ็ง (Liu and Peng =YY�) �  
อทัซ์ (Utz =YYY)  � 
คมิและคณะ (Kim et al. =YY�) �  
องค์การอนามยัโลก (WHO) �  
กริฟฟิทส์ (Griffiths 2002; Griffiths 
2003) 

�  

แวมเมนและเพิร์คคนิส์ (Vammen 
and Perkins 2007) 

� � 

เดซี/ (Deci et al. ����) � � 
อิทธิพล (อิทธิพล ปรีตปิระสงค์ 2551) �  
นพ.บณัฑิต (บณัฑิต ศรไพศาล 
2550)  

�  

ศนูย์ป้องกนัและแก้ไขปัญหาเดก็ติด
เกม (ศนูย์ป้องกนัและแก้ไขปัญหา
เดก็ติดเกม 2552) 

� � 

 
  



  30 

 

ตารางที/ 2-8 แสดงตวัชี �วดัที/แสดงถึงผลกระทบต่อสขุภาพ/ร่างกายที/เกิดจากการเล่นเกมของเด็ก
และเยาวชน 

ตัวชี Eวัด 
การทบทวนวรรณกรรม 

อาการอดนอน เกิดความอ่อนล้า
ของร่างกาย 

ลิวและเพ็ง (Liu and Peng =YY�) � � 
อทัซ์ (Utz =YYY) �  
กริฟฟิทส์ (Griffiths 2002; Griffiths 2005; 
Griffiths 2003) 

�  

แวมเมนและเพิร์คคนิส์ (Vammen and Perkins 
2007) 

 � 

อิทธิพล (อิทธิพล ปรีตปิระสงค์ 2551)  � 
ศนูย์ป้องกนัและแก้ไขปัญหาเดก็ติดเกม (ศนูย์
ป้องกนัและแก้ไขปัญหาเดก็ตดิเกม 2552) 

� � 

 
ตารางที/ 2-9 แสดงตวัชี �วดัที/แสดงถึงการเลียนแบบ/แสดงพฤตกิรรมที/ไมเ่หมาะสมภายหลงัจากการ
เลน่เกมของเดก็และเยาวชน 

ตัวชี Eวัด 
 
การทบทวนวรรณกรรม 

การแสดง
อาการ
โกรธ 

การแสดงออก
อย่างก้าวร้าว/

รุนแรง ทางกาย 

การแสดงออกอย่าง
ก้าวร้าว/รุนแรง ทาง

คาํพูดหรือการสื�อสาร 
คมิและคณะ (Kim et al. =YY�) � � � 
แวมเมนและเพิร์คคนิส์ 
(Vammen and Perkins 2007) 

� � � 

อิทธิพล (อิทธิพล ปรีตปิระสงค์ 
2551) 

 � 
 

นพ.บณัฑิต (บณัฑิต ศรไพศาล 
2550)  

 � 
 

ศนูย์ป้องกนัและแก้ไขปัญหาเดก็
ตดิเกม (ศนูย์ป้องกนัและแก้ไข
ปัญหาเดก็ติดเกม 2552) 

� � � 
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อย่างไรก็ตาม นอกจากพฤติกรรมการติดเกมที/สามารถสังเกตและตรวจพบได้
ดงัที/ได้กล่าวไว้ในตารางที/ 2-2 ถึง 2-9 ข้างต้นแล้วนั �น ยงัพบว่าปัจจยัทางด้านประชากรศาสตร์ 
(Demography) ของเด็กและเยาวชนก็เป็นส่วนหนึ/งที/สามารถใช้ในการติดตามเฝ้าระวงัภาวะการ
ติดเกมได้เช่นกัน ตวัอย่างเช่น ข้อมูลจากงานวิจยัระบุว่าเด็กเพศชายมีโอกาสติดเกมสูงกว่าเด็ก
เพศหญิง 1.62 เท่า (ชาญวิทย์ พรนภดล และคณะ =>>=) และเพศของเด็กที/เล่นเกมมีผลตอ่การ
แสดงออกที/ก้าวร้าวทั �งทางร่างกาย วาจา และสงัคม (Gentile and Stone =YY>; Olson, Kutner, 
Warner et al. =YY�) ในขณะเดียวกนัยงัพบว่าผู้ เล่นที/มีอายนุ้อยกว่ามกัใช้เวลาในการเล่นเกม
มากกวา่ (Griffiths, Davies and Chappell =YY�) และมีโอกาสติดเกมได้สงูกว่า (Smahel, Blinka 
and Ledabyl =YY�) อีกด้วย 

นอกจากนั �น ยงัพบวา่ประเภทและเนื �อหาของเกมโดยเฉพาะเกมที/มีเนื �อหารุนแรง
มีผลต่อการแสดงพฤติกรรมด้านลบต่าง ๆ ที/แสดงถึงภาวะการติดเกมได้เช่น การซึมซับและ
เลียนแบบพฤติกรรมก้าวร้าว (Funk, Buchman, Jenks et al. =YY�; Konijn, Bijvank and 
Bushman =YY�; Liu and Peng =YY�) และส่งผลตอ่ผลการศกึษา (Gentile, Lynch, Linder et 
al. =YY�) เป็นต้น ซึ/ง นพ.ทวีศิลป์   วิษณุโยธิน และคณุนนัทยุทธ   หะสิตะเวช ได้ให้ความเห็น
เพิ/มเติมผ่านการสมัภาษณ์ของผู้ วิจยัว่า การที/ผู้ ที/เกี/ยวข้องโดยเฉพาะอย่างยิ/งผู้ปกครองได้รู้และ
เข้าใจในเนื �อหาของเกมนั �นจะทําให้สามารถติดตามพฤติกรรมและภาวะเสี/ยงการติดเกมของบตุร
หลานของตนได้อยา่งมีประสิทธิภาพมากขึ �น 

จากข้อมูลทั �งหมดข้างต้น ผู้ วิจัยสามารถสรุปปัจจัยและตัวชี �วัดของกลไกและ
พฤติกรรมการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเด็กและเยาวชน โดยเฉพาะยิ/งในกลุ่มประชากรที/
ผู้ วิจยัสนใจทําการศกึษาคือกลุม่วยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานครได้ในเบื �องต้น ดงัแสดงในตาราง
ที/ 2–10 ดงัตอ่ไปนี � 
 

ตารางที/ 2–10 แสดงปัจจยัและตวัชี �วดักลไกและพฤติกรรมการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ใน
วยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานคร 

ปัจจัย ตัวชี Eวัด 
1.  ด้านประชากรศาสตร์ - เพศ 

- อาย ุ
- การศกึษา 

2.  ด้านการเล่นเกม - ประเภทของเกม 
- เนื �อหาของเกม 
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ตารางที/ 2 – 10 แสดงปัจจยัและตวัชี �วดักลไกและพฤติกรรมการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ใน
วยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานคร (ตอ่) 

ปัจจัย ตัวชี Eวัด 
3.  ด้านพฤตกิรรมที�เกิดจากการเล่นเกม  
3.1)  การใช้เวลาอยา่งไมเ่หมาะสม - ระยะเวลา 

- ชว่งเวลา 
- ความถี/ 

3.2)  การสญูเสียความสามารถในการ
ควบคมุตนเอง 

- ไมส่ามารถตรวจสอบการเลน่ของตวัเองได้ 
- ไมส่ามารถเลน่ในเวลาที/จํากดัไว้ได้ 
- ไมส่ามารถเลิกเลน่เมื/อต้องการได้ 

3.3)  การขาดความสมัพนัธ์ทางสงัคม - ถกูเบียดบงัเวลาสําหรับการเข้าสงัคม 
- ระดบัความสมัพนัธ์กบับคุคลอื/นในสงัคมลด

ตํ/าลง 
- รู้สึกสบายใจกับการมีปฏิสัมพันธ์ในสังคม

ออนไลน์ 
3.4)  ความไมส่บายใจ - หมกมุน่และคดิถึงเกมตลอดเวลา 

- รู้สึกสูญเสีย หงุดหงิด และอารมณ์เสียเมื/อ
ไมไ่ด้เลน่เกม 

3.5)  การละทิ �งหน้าที//ความรับผิดชอบ - ไมส่นใจ/ละทิ �งการเรียน 
- ผลการเรียนตกตํ/า 

3.6)  ผลกระทบตอ่สขุภาพ/ร่างกาย - อาการอดนอน 
- เกิดความออ่นล้าของร่างกาย 

3.7)  การเลียนแบบ/แสดงพฤตกิรรมที/ไม่
เหมาะสม 

- การแสดงอาการโกรธ 
- การแสดงออกอยา่งก้าวร้าว/รุนแรง ทางกาย 
- การแสดงออกอย่างก้าวร้าว/รุนแรง ทาง

คําพดูหรือการสื/อสาร 
 

ซึ/งหลงัจากนี �ในสว่นถดัไป ผู้ วิจยัจะได้ศกึษาถึงแนวทางการดําเนินการในการ
ป้องกนัและแก้ไขปัญหาการตดิเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวยัรุ่นตอนต้น ตอ่ไป  
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2.2.2 การดาํเนินการป้องกันและแก้ไขปัญหาการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์
ในเดก็และเยาวชน 

ผู้ วิจยัได้ทําการศกึษากระบวนการดําเนินการป้องกนัและแก้ไขปัญหาการติดเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเด็กและเยาวชนของประเทศไทยโดยการสมัภาษณ์ นพ.ทวีศิลป์   วิษณุ-
โยธิน ผู้ อํานวยการสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์ กรมสุขภาพจิต กระทรวง
สาธารณสขุ ซึ/งเป็นหน่วยงานที/ดแูลศนูย์ป้องกนัและแก้ไขปัญหาเด็กติดเกม รวมถึงสมัภาษณ์คณุ
นันทยุทธ   หะสิตะเวช ผู้ ปฏิบตัิงานด้านการป้องกันและแก้ไขปัญหาเด็กติดเกมในหน่วยงาน
ข้างต้นโดยตรง รวมถึงได้ทําการศึกษาเอกสาร บทความ และงานวิจัยต่าง ๆ ที/เกี/ยวข้อง เพื/อให้
ทราบถึงสถานะปัจจุบันของการดําเนินการป้องกันและแก้ไขปัญหาเด็กติดเกมคอมพิวเตอร์
ออนไลน์ในเด็กและเยาวชนของประเทศไทย โดยสามารถแบ่งขั �นตอนการทํางานเป็น 3 ขั �นตอน
หลกั ดงัตอ่ไปนี � 

 
2.2.2.1 การป้องกนัปัญหาเดก็ตดิเกม 

ในขั �นตอนของการป้องกันปัญหาเด็กติดเกมนั �น  สถาบันฯ ไ ด้
ดําเนินการในการให้ความรู้แก่เด็ก ผู้ปกครอง ครู และชุมชน ผ่านโครงการต่าง ๆ เช่น โครงการ
โรงเรียนพ่อแม่ และโครงการอบรมวิทยากรหลกัสูตรการพัฒนาศกัยภาพเยาวชนและครอบครัว
ไทยยคุไซเบอร์ (สถาบนัสขุภาพจิตเด็กและวยัรุ่นราชนครินทร์ =>>=) เป็นต้น ทั �งนี �แม้ว่าจะมีการ
ดําเนินการดงักล่าว แต่จากการสัมภาษณ์ตวัแทนกลุ่มผู้ปกครองเฝ้าระวังสื/อได้ให้ความเห็นว่า 
แม้ว่าผู้ ปกครองจะมีความรู้ความเข้าใจในเรื/องการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ของเด็กและ
เยาวชนจากสื/อหรือการอบรมแล้ว แต่ก็ยังอาจเกิดปัญหาได้เพราะผู้ ปกครองส่วนใหญ่จะไม่
สามารถตดิตามพฤตกิรรมการเลน่เกมหรืออยูค่อยให้คําแนะนําระหว่างที/เด็กเล่นเกมได้ตลอดเวลา 
นอกจากนี �ผู้ปกครองบางส่วนที/ไม่เข้าใจกระบวนการทางจิตวิทยา และใช้วิธีการที/รุนแรงในการ
ห้ามบุตร-หลานเล่นเกมโดยเด็ดขาด หรือใช้การลงโทษอย่างรุนแรง ก็ย่อมส่งผลให้เกิดปัญหา
ทางด้านความสมัพนัธ์ระหวา่งพอ่-แม ่และลกูตามมาอีกด้วย 

 
2.2.2.2 การบําบดัรักษาเดก็ติดเกม 

ในขั �นตอนการบําบดัรักษาเด็กติดเกมนั �น ผู้ปกครองจะต้องเป็นผู้พา
เด็กและเยาวชนในความดูแลเข้ามาพบแพทย์ที/สถาบนัฯ โดยแพทย์จะทําการตรวจรักษาตาม
ขั �นตอน ดงัแสดงในรูปที/ 2-2 
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รูปที/ 2-2 ขั �นตอนการตรวจรักษา 

 
โดยในขั �นต้นนั �นทั �งเด็กและผู้ปกครองจะต้องทําแบบทดสอบภาวะการ

ติดเกมฉบบัเด็กและฉบบัผู้ปกครอง (Game Addiction Screening Test, GAST) ที/ทางสถาบนัฯ 
เป็นผู้พฒันาขึ �น เพื/อคดักรองภาวะการติดเกม หลงัจากนั �นเด็กจะต้องพบกับนกัสงัคมสงเคราะห์
เพื/อประเมินภาวะสมาธิสั �น ซึ/งถ้าหากพบว่าเด็กมีภาวะสมาธิสั �นร่วมด้วย จะต้องทําการรักษา
ภาวะสมาธิสั �นเสียก่อน แล้วจึงพบจิตแพทย์เพื/อกําหนดโปรแกรมในการบําบดัรักษารายบุคคล
ต่อไป ทั �งนี �เหตทีุ/จะต้องกําหนดโปรแกรมการบําบดัรักษารายบุคคลก็เพราะว่าเด็กแต่ละคนจะมี
ระดบัและอาการการติดเกมที/แตกต่างกันไป โดยทางสถาบนัฯ ได้แบง่ระดบัภาวะการติดเกมและ
การรักษาไว้ 3 ระดบั โดยแตล่ะระดบัมีคําจํากดัความพฤตกิรรมดงันี � 

กลุ่มติดเกม หมายถึง กลุ่มเด็กมีปัญหาการติดเกม และส่งผลกระทบ
ตอ่การใช้ชีวิต ความสมัพนัธ์ในครอบครัว และบคุคลรอบข้าง โดยควรได้รับการแก้ไข 

กลุม่คลั/งไคล้ หมายถึง กลุม่เดก็ที/เริ/มเกิดปัญหาในการเล่นเกม แตอ่าจ
ยงัไมส่ง่ผลกระทบตอ่การใช้ชีวิต ความสมัพนัธ์ในครอบครัว และบคุคลรอบข้าง 

กลุ่มชอบเล่น หมายถึง กลุ่มเด็กที/มีความชอบในการเล่นเกมแต่ยงัไม่
เกิดความเสี/ยงหรือปัญหาใด ๆ  

และได้กําหนดโปรแกรมการบําบดัรักษาของทั �ง 3 ระดบั ดังแสดง
รายละเอียดในตารางที/ 2-11 

 
ตารางที/ 2-11 แสดงระดบัภาวะการตดิเกมและโปรแกรมการบําบดัรักษา 
ระดับการตดิเกม โปรแกรมการบาํบัด/รักษา 

3: กลุม่ติดเกม จัดกิจกรรมกลุ่มผ่านค่ายเด็กติดเกม/คลินิกเด็กติดเกม เพื/อ
เปิดโลกทศัน์ของเดก็ ร่วมกนักําหนดจดุมุง่หมายในชีวิต  

2: กลุม่คลั/งไคล้ สร้างความภาคภมูิใจในตนเอง (Self-Esteem) ให้กบัเด็ก และ
สร้างความสมัพนัธ์ของครอบครัว 

1: กลุม่ชอบเลน่ ให้ความรู้ผู้ปกครองผา่นกิจกรรมโรงเรียนพอ่-แม ่

เด็กและ
ผู้ปกครอง 

GAST 
เด็กพบนัก

สังคม
สงเคราะห์ 

บ่งชี Eภาวะ
สมาธิสั Eน 
และภาวะ
ติดเกม 

พบจิตแพทย์เพื�อ
กาํหนดโปรแกรม
การบาํบัด/รักษา 
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ทั �งนี �คุณนันทยุทธ ได้ให้ข้อมูลเพิ/มเติมว่าในการทําการบําบัดรักษา
ข้างต้นนั �น สถาบนัฯ ไม่ได้มีจุดมุ่งหวังให้เด็กเลิกเล่นเกมอย่างสิ �นเชิง แต่จะทําเพื/อเป็นการปรับ
พฤติกรรมของเด็กไม่ให้สูญเสียความสามารถในการควบคมุดแูลตนเองในขณะที/เล่นเกมไปด้วย 
แต่อย่างไรก็ตาม อุปสรรคที/สําคญัของการให้การบําบดัรักษาก็คือ ในขั �นตอนแรกที/เด็กทําการ
ประเมินตนเองด้วยแบบสอบถามนั �นพบว่า เด็กมกัจะประเมินตนเองตํ/ากว่าความเป็นจริง (Under 
Estimated) ซึ/งผลที/ได้มักขัดแย้งกับผลที/ผู้ปกครองทําได้ และทําให้เด็กไม่ยอมรับผลของการ
ประเมินกระทั/งเกิดการไม่ยอมรับการรักษาตามมา นอกจากนั �นในบางรายพบว่า จิตแพทย์ไม่มี
ข้อมลูพฤตกิรรมการเลน่และการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ของเด็กแตล่ะคนมากเพียงพอ ซึ/งจะ
สง่ผลถึงการประเมินและการวางแผนการรักษาของจิตแพทย์ด้วย 

2.2.2.3 การตดิตามผลการบําบดัรักษาเดก็ตดิเกม 
ภายหลังจากการได้รับการบําบดัรักษาไปแล้ว ทางสถาบนัฯ จะคอย

ตดิตามภาวะของเดก็แตล่ะคนอยา่งสมํ/าเสมอ เนื/องด้วยเหตผุลที/วา่เดก็อาจจะกลบัไปเกิดภาวะติด
เกมซํ �าอีก ซึ/งอาจเป็นเพราะพฤติกรรมของเด็กเองหรือเพราะด้วยความน่าสนใจของเกมใหม่ ๆ ที/
ออกมาเพิ/มทุกวนั โดยวิธีการก็คือจะต้องทําการติดตอ่กลบัไปที/เด็กที/เคยผ่านการบําบดัรักษาไป
แล้ว เพื/อให้เด็กกลบัมาเข้าคา่ยรวมกลุ่มเพื/อสอบถามและแลกเปลี/ยนประสบการณ์ซึ/งกนัและกัน 
แต่การดําเนินการในลักษณะดงักล่าวก็ไม่สามารถดูแลเด็กและเยาวชนทั �งหมดที/เคยผ่านการ
บําบดัรักษาได้ เนื/องด้วยปัญหาทางด้านงบประมาณและระบบการติดต่อสื/อสาร ซึ/งทําให้การ
ตดิตามผลการบําบดัรักษาไมมี่ประสิทธิภาพเทา่ที/ควร 
 

จากการพิจารณาการดําเนินการทั �ง 3 ขั �นตอนพบว่า มีปัญหาและอุปสรรคที/
สําคญัในทุกขั �นตอน แต่ปัญหาหนึ/งที/ถือเป็นปัญหาร่วมของทั �ง 3 ขั �นตอนก็คือ การขาดข้อมูล
พฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ที/แท้จริงของเด็กซึ/งถือเป็นข้อมลูที/สําคญัเพื/อติดตาม
และแปลผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ของเด็กและเยาวชน นอกจากนี � หาก
พิจารณาในองค์รวมแล้ว การดําเนินการในการป้องกันและแก้ไขปัญหาของสถาบนันั �นจะเข้าสู่
ขั �นตอนการบําบดัรักษาได้ก็ต้องรอให้ผู้ปกครองหรือครูพาเด็กมาพบจิตแพทย์ของสถาบนัฯ เท่านั �น 
ซึ/งทั �งผู้ปกครองและครูอาจไม่มีความเชี/ยวชาญในการประเมินภาวะการติดเกมในเด็กได้ดีเท่ากับ
จิตแพทย์ของสถาบนัฯ ทําให้ระดบัการติดเกมของเด็กเพิ/มสงูขึ �นจนบางครั �งนําไปสู่การก่อเหตรุ้าย
หรือสร้างปัญหาให้แก่ครอบครัวและสงัคมแล้ว จึงมีความจําเป็นที/จะต้องหากระบวนการ วิธีการ 
หรือเครื/องมือตา่ง ๆ มาชว่ยลดปัญหาและเพิ/มประสิทธิภาพในการป้องกนัและแก้ไขปัญหาการติด
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เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเดก็และเยาวชนให้ดีขึ �น โดยในส่วนถดัไปผู้ วิจยัจะได้ทําการทบทวนถึง
เทคโนโลยีตา่ง ๆ ที/มีสว่นเกี/ยวข้องกบัการดําเนินการทั �งในและตา่งประเทศด้วย 

 
2.3 เทคโนโลยีในการป้องกันและแก้ไขปัญหาการตดิเกมคอมพวิเตอร์ออนไลน์ 
 

2.3.1 เทคโนโลยีในปัจจุบันที�เกี�ยวข้องกับการป้องกันและแก้ไขปัญหาการติด
เกมคอมพวิเตอร์ออนไลน์ 

จากการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที/เกี/ยวข้องกับการป้องกันและแก้ไข
ปัญหาการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเด็กและเยาวชนของทั �งในและตา่งประเทศพบว่า มีการ
นําเทคโนโลยีมาช่วยในการป้องกันและแก้ไขปัญหาตลอดจนศกึษาถึงพฤติกรรมต่าง ๆ ที/เกิดขึ �น
จากการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์โดยเฉพาะอย่างยิ/งการตอบสนองของร่างกายและอารมณ์
ของผู้ เล่น เช่น การศึกษาภาวะของคลื/นสมองของผู้ เล่นในขณะเล่นเกม (Shin =YY�) การศกึษา
การตอบสนองของสมองของผู้ เล่นในขณะเล่นเกม (He, Yuan, Yang et al. =YY�) การศกึษา
อารมณ์ของผู้ เลน่ผา่นการแสดงออกทางสีหน้าโดยใช้การตรวจจบัและแปรผลผ่านกล้องในระหว่าง
การเล่นเกม (Nacke and Lindley =YY�) แตอ่ย่างไรก็ตามจะพบว่างานวิจยัดงักล่าวนั �นจําเป็น
จะต้องใช้เครื/องมือพิเศษต่าง ๆ นอกเหนือจากการใช้อุปกรณ์หลกัของเครื/องคอมพิวเตอร์ในการ
ตรวจจบัสญัญาณ ในขณะเดียวกนั ได้มีการพฒันาซอฟต์แวร์ (Software) ที/มีวตัถปุระสงค์ในการ
ติดตาม ควบคมุและจํากัดการใช้งานของเครื/องคอมพิวเตอร์โดยใช้อุปกรณ์นําเข้าสญัญาณหลกั
ของเครื/องคอมพิวเตอร์ ซึ/งในการพฒันาซอฟต์แวร์ในช่วงระหว่างปี ค.ศ. 1990 – 2000 นั �น จะ
มุ่งเน้นไปที/การควบคมุการใช้งานอินเทอร์เน็ต (The European Commission =YYY) เป็นหลกั แต่
หลังจากนั �น โดยเฉพาะอย่างยิ/งเมื/อสหรัฐอเมริกาได้มีการผ่านกฎหมายการป้องกันการใช้งาน
อินเทอร์เน็ตสําหรับเด็ก (Children’s Internet Protection Act., CIPA) จากสภาผู้แทนราษฎรและ
วฒุิสภาในปี ค.ศ.2001 และ 2003 ตามลําดบั (Deshmukh and Rajagopalan =YY�) ได้มีการ
พฒันาความสามารถของซอฟต์แวร์ให้มากขึ �นทั �งการจํากัด (Block) การเข้าถึงข้อมลู การจํากัด
การแบ่งปัน (Share) ข้อมูลส่วนบุคคล การจํากัดเวลาการใช้งาน การจํากัดและการบนัทึกการ
สนทนา และการห้ามหรืออนญุาตให้ใช้งานรวมถึงการบนัทึกการใช้งานซอฟต์แวร์ตา่ง ๆ ในเครื/อง
คอมพิวเตอร์ซึ/งรวมถึงการเล่นเกมด้วย (Mitchell, Finkelhor and Wolak =YY>; Ybarra, 
Finkelhor, Mitchell et al. =YY�) สําหรับการพฒันาเทคโนโลยีในประเทศไทยนั �น ก็เป็นไปใน
ทิศทางเดียวกบัการพฒันาในประเทศแถบยโุรปและอเมริกา นั/นคือมีการนําซอฟต์แวร์มาใช้ในการ
ป้องกนัและแก้ไขปัญหาทั �งการใช้งานอินเทอร์เน็ตและการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ แตอ่ย่างไร
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ก็ตาม นโยบายของรัฐบาลที/เกี/ยวข้องกบัการแก้ไขปัญหาการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในช่วงที/
ผ่านมา ได้ให้ความสําคญักับการจํากัดระยะเวลาการเล่นผ่านร้านเกมเป็นหลัก (สมชาย เสียง
หลาย =>>�) ซึ/งนา่จะมาจากผลการศกึษาวิจยัตา่ง ๆ ที/ให้คําแนะนําในการแก้ไขปัญหาการติดเกม
ในเด็กและเยาวชนไว้ว่า ควรมีการจํากัดระยะเวลาการเล่นต่อวันเพื/อให้เด็กได้มีเวลาไปสร้าง
ความสมัพนัธ์ในครอบครัวและทํากิจกรรมร่วมกนั (บณัฑิต ศรไพศาล =>>Y; สํานกัข่าวแห่งชาติ-
กรมประชาสมัพนัธ์ =>>= ) ทั �งนี � นอกจากการดําเนินการของหน่วยงานของรัฐบาลโดยตรงแล้ว ยงั
มีหน่วยงานวิจัยอื/น ๆ ที/อยู่ภายใต้การกํากับดูแลของรัฐ และบริษัทเอกชนได้ทําการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ที/มิได้เพียงแต่จํากดัระยะเวลาการเล่นเท่านั �น แตย่งัมีระบบการติดตาม บนัทึก ควบคมุ 
และรายงานผลการเลน่เกมและการใช้งานคอมพิวเตอร์ของเด็กและเยาวชน โดยกลุ่มเป้าหมายคือ
ผู้ปกครอง/ผู้ ใช้งานตามบ้านเป็นหลกั อันได้แก่ 1) โปรแกรมใส่ใจ พฒันาโดย บริษัท เอเทรียม
เทคโนโลยี จํากดั ซึ/งเป็นสว่นหนึ/งในโครงการซอฟต์แวร์เพื/อสงัคม ของซอฟต์แวร์ ปาร์ค (Software 
Park) ศูนย์บริหารจัดการเทคโนโลยี สํานักงานพฒันาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ 2) 
โปรแกรม WAC EYE โดย บริษัท แวค รีเสริช จํากดั และ 3) โปรแกรม ICT House Keeper โดย 
กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื/อสาร โดยผู้ วิจยัได้ทําการศึกษาเปรียบเทียบคณุสมบตั ิ
การทํางาน และประเด็นที/เกี/ยวข้องกับการทํางานของซอฟต์แวร์ของประเทศไทยข้างต้น กับ
ซอฟต์แวร์ในตา่งประเทศซึ/งตดิ 3 อนัดบัแรก จากการจดัอนัดบัซอฟต์แวร์ของเว็บไซต์ผู้ เป็นตวัแทน
จําหน่ายซอฟต์แวร์สําหรับการควบคุมและติดตามการใช้งานเครื/องคอมพิวเตอร์ (Monitoring 
Software Reviews =Y�Y; TopTenReviews =Y�Y) รวมถึงซอฟต์แวร์ของบริษัท ไมโครซอฟท์ 
จํากดั (มหาชน) (Microsoft Corporation =Y�Y) ที/มาพร้อมกบัการติดตั �งระบบปฏิบตัิการวินโดวส์ 
(Windows Operating System) ดงัแสดงในตารางที/ 2-12 ในหน้าถดัไป 
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ตารางที/ 2-12 แสดงการเปรียบเทียบคณุสมบตัิและระบบการทํางานของซอฟต์แวร์ตา่ง ๆ ในการติดตาม ควบคมุ และจํากดัการใช้งานอินเทอร์เน็ตและเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ 
                                           โปรแกรม 
 
  ระบบการทาํงาน 

1. 
Spytech 

SpyAgent 

2. Web 
Watcher 

3. 
Spector 

Pro 

4. eBlaster 
2010 

5. Widows 
Parental 
Control 

6. 
โปรแกรม

ใส่ใจ 

7. WAC 
EYE 

8. ICTHouse 
keeper 2009 

1. ระบบปฏิบัตกิาร                
- Windows 2000 - � - - - � - - 

- Windows 2003 - - - - - � � � 

- Windows XP � � � � - � � � 

- Windows Vista � � � � � - n/a n/a 
- Windows 7 � - � � � - n/a n/a 
- Mac OS - - � � - - - - 

2. การจัดการโปรแกรม 
        

- เริ/มใช้งานอตัโนมตัเิมื/อเปิดเครื/อง � - � � � - - � 

- การทํางานแบบ Stealth & Non-Stealth � � � Stealth Only - - - - 

- ระบบจดัการ Log File � - � � - - - - 

- ระบบป้องกนัการ Uninstall � � � � - � � � 
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ตารางที/ 2-12 แสดงการเปรียบเทียบคณุสมบตัิและระบบการทํางานของซอฟต์แวร์ตา่ง ๆ ในการติดตาม ควบคมุ และจํากดัการใช้งานอินเทอร์เน็ตและเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ (ตอ่) 
                                           โปรแกรม 
 
  ระบบการทาํงาน 

1. 
Spytech 

SpyAgent 

2. Web 
Watcher 

3. 
Spector 

Pro 

4. eBlaster 
2010 

5. Widows 
Parental 
Control 

6. 
โปรแกรม

ใส่ใจ 

7. WAC 
EYE 

8. ICTHouse 
keeper 2009 

3. ระบบการกาํหนดค่า/การควบคุม/การติดตาม                 

- การระบเุวลาการควบคมุ/ติดตาม � 
 

� � � � � � 

- Local Monitoring � � � - n/a � � � 

- Remote Monitoring � 
 

� � n/a - - - 

- การบนัทกึกิจกรรมของผู้ใช้งาน � � � � n/a � � � 

- การอนญุาต/ไมอ่นญุาตให้ใช้โปรแกรม � 
 

� � � � � � 

- การอนญุาตให้เปิดไฟล์ � 
 

� � n/a - � - 

- การบนัทกึการพิมพ์เอกสาร � 
 

� � n/a - - - 

- การบนัทกึ Keystroke � � � � n/a - - - 

- การบนัทกึการใช้งาน Web camera - - - - n/a - - - 

- การบนัทกึเสียง - - - - n/a - - - 

- การบนัทกึหน้าจอ � - - - n/a � � - 

- การบนัทกึหน้าจอตามชว่งเวลาที/กําหนด � - � � n/a n/a n/a - 
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ตารางที/ 2-12 แสดงการเปรียบเทียบคณุสมบตัิและระบบการทํางานของซอฟต์แวร์ตา่ง ๆ ในการติดตาม ควบคมุ และจํากดัการใช้งานอินเทอร์เน็ตและเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ (ตอ่) 
                                           โปรแกรม 
 
  ระบบการทาํงาน 

1. 
Spytech 

SpyAgent 

2. Web 
Watcher 

3. 
Spector 

Pro 

4. eBlaster 
2010 

5. Widows 
Parental 
Control 

6. 
โปรแกรม

ใส่ใจ 

7. WAC 
EYE 

8. ICTHouse 
keeper 2009 

3. ระบบการกาํหนดค่า/การควบคุม/การ
ตดิตาม (ต่อ) 

                

- การบนัทกึหน้าจอเมื/อเจอ Keyword ที/กําหนด � � � - n/a n/a - - 

- การบนัทกึ Clipboard � 
- 

� � n/a n/a - - 

- การบนัทกึการใช้งานอปุกรณ์เสริม � 
- 

- - n/a n/a - - 

- การบนัทกึการใช้งาน Password � � � � n/a n/a - - 

- การบนัทกึการใช้งานการสนทนาผา่นโปรแกรม
สนทนา 

� � � � 

n/a n/a 
� - 

- การบนัทกึ Keyword � 
- 

� � n/a n/a - - 

- การแจ้งเตือน Keyword � 
- 

� � n/a n/a - - 

4. ระบบการรายงานผล                 

- Local Reporting � � � - n/a � � � 

- Remote Reporting � - - � n/a � - - 
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ตารางที/ 2-12 แสดงการเปรียบเทียบคณุสมบตัิและระบบการทํางานของซอฟต์แวร์ตา่ง ๆ ในการติดตาม ควบคมุ และจํากดัการใช้งานอินเทอร์เน็ตและเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ (ตอ่) 
                                           โปรแกรม 
 
  ระบบการทาํงาน 

1. 
Spytech 

SpyAgent 

2. Web 
Watcher 

3. 
Spector 

Pro 

4. eBlaster 
2010 

5. Widows 
Parental 
Control 

6. 
โปรแกรม

ใส่ใจ 

7. WAC 
EYE 

8. ICTHouse 
keeper 2009 

4. ระบบการรายงานผล (ต่อ)                 

- การรายงานผลผา่น E-mail � - - � n/a � - � 

- การแจ้งเตือนผา่น E-mail � - � � n/a n/a - - 

- การรายงานผลผา่นเว็บไซต์ � � - - n/a � - - 

- ระบบค้นหาบนัทึกการใช้งาน � - � - n/a n/a - - 

- ระบบการแสดงภาพหน้าจอที/ถกูบนัทึก � - � - n/a � � - 

- ระบบควบคมุการเข้าถึง Logs ด้วย Password � - - - n/a n/a � � 

5. จุดมุ่งเน้นของโปรแกรม * W/C W/C W/C W/C W/G/C W/G/C W/G/C W/C/G 
6. ค่าใช้จ่ายสาํหรับการใช้งาน $79.95 / 

ปี 
$95.99 / 

ปี 
$99.95 / 

ปี 
$99.95 / ปี ไมเ่สีย

คา่ใช้จา่ย
เพิ/ม 

100 บาท/
เดือน 

n/a ไมเ่สีย
คา่ใช้จา่ย 

หมายเหต ุ* W หมายถงึ การใช้งานเวบ็ไซต์ (Website), C หมายถงึ การใช้งานโปรแกรมทั/วไปในเครื/องคอมพิวเตอร์ และ G หมายถึง การเล่นเกมคอมพิวเตอร์ทั �งแบบ
ออฟไลน์ และออนไลน์ 
               n/a หมายถงึ ไมม่ีข้อมลู 
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ภายหลงัจากการศึกษาความสามารถของโปรแกรมที/มีอยู่ในปัจจบุนัแล้ว ผู้ วิจยั
ได้ทําการเปรียบเทียบความสามารถในการติดตามพฤติกรรมของโปรแกรมในตารางที/ 2-12 กับ 
ปัจจัยและตัวชี �วัดกลไกและพฤติกรรมการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวัยรุ่นตอนต้นใน
กรุงเทพมหานครที/ผู้ วิจยักําหนดขึ �นจากการทบทวนวรรณกรรมที/ผ่านมา (แสดงในตารางที/ 2-10) 
เพื/อศกึษาวา่โปรแกรมที/มีใช้งานในปัจจบุนันั �นมีความสามารถในการติดตาม/เก็บข้อมลูกลไกและ
พฤติกรรมการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ได้อย่างครอบคลุมหรือไม่อย่างไร โดยผลการ
เปรียบเทียบแสดงในตารางที/ 2- 13 ในหน้าถดัไป 
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ตารางที/ 2-13 ตารางแสดงการเปรียบเทียบความสามารถในการติดตาม/เก็บข้อมลูกลไกและพฤติกรรมของโปรแกรมที/มีอยู่ในปัจจบุนั กบั ปัจจยัและตวัชี �วดั
กลไกและพฤตกิรรมการตดิเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานครที/ผู้ วิจยักําหนดขึ �น 
                                           โปรแกรม 
 
ปัจจัย/ตัวชี Eวัดกลไกและพฤตกิรรม ฯ 

1. 
Spytech 

SpyAgent 

2. Web 
Watcher 

3. 
Spector 

Pro 

4. eBlaster 
2010 

5. Widows 
Parental 
Control 

6. 
โปรแกรม

ใส่ใจ 

7. WAC 
EYE 

8. ICTHouse 
keeper 2009 

1)  ด้านประชากรศาสตร์                
- เพศ - - - - - - - - 

- อาย ุ - - - - - - - - 

- การศกึษา - - - - - - - - 

2)  ด้านการเล่นเกม 
        

- ประเภทของเกม � 
1
 � 

1
 � 

1
 � 

1
 � 

1
 � 

1
 � 

1
 � 

1
 

- เนื �อหาของเกม � 
1
 � 

1
 � 

1
 � 

1
 � 

1
 � 

1
 � 

1
 � 

1
 

3)  ด้านพฤตกิรรมที�เกิดจากการเล่นเกม 
        

3.1)  การใช้เวลาอยา่งไมเ่หมาะสม 
        

- ระยะเวลา � � � � � � � � 

- ชว่งเวลา � � � � � � � � 

- ความถี/ � � � � � � � � 
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ตารางที/ 2-13 ตารางแสดงการเปรียบเทียบความสามารถในการติดตาม/เก็บข้อมลูกลไกและพฤติกรรมของโปรแกรมที/มีอยู่ในปัจจบุนั กบั ปัจจยัและตวัชี �วดั
กลไกและพฤตกิรรมการตดิเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานครที/ผู้ วิจยักําหนดขึ �น (ตอ่) 
                                           โปรแกรม 
 
ปัจจัย/ตัวชี Eวัดกลไกและพฤตกิรรม ฯ 

1. 
Spytech 

SpyAgent 

2. Web 
Watcher 

3. 
Spector 

Pro 

4. eBlaster 
2010 

5. Widows 
Parental 
Control 

6. 
โปรแกรม

ใส่ใจ 

7. WAC 
EYE 

8. ICTHouse 
keeper 2009 

3)  ด้านพฤตกิรรมที�เกิดจากการเล่นเกม 
(ต่อ)         
3.2)  การสญูเสียความสามารถในการควบคมุ
ตนเอง         

- ไมส่ามารถตรวจสอบการเลน่ของตวัเองได้ - - - - - - - - 

- ไมส่ามารถเลน่ในเวลาที/จํากดัไว้ได้ - - - - - - - - 

- ไมส่ามารถเลิกเลน่เมื/อต้องการได้ - - - - - - - - 

3.3)  การขาดความสมัพนัธ์ทางสงัคม 
        

- ถกูเบียดบงัเวลาสําหรับการเข้าสงัคม - - - - - - - - 

- ระดับความสัมพันธ์กับบุคคลอื/นใน
สงัคมลดตํ/าลง 

- - - - - - - - 

- รู้สึกสบายใจกับการมีปฏิสัมพันธ์ใน
สงัคมออนไลน์ 

- - - - - - - - 
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ตารางที/ 2-13 ตารางแสดงการเปรียบเทียบความสามารถในการติดตาม/เก็บข้อมลูกลไกและพฤติกรรมของโปรแกรมที/มีอยู่ในปัจจบุนั กบั ปัจจยัและตวัชี �วดั
กลไกและพฤตกิรรมการตดิเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานครที/ผู้ วิจยักําหนดขึ �น (ตอ่) 
                                           โปรแกรม 
 
ปัจจัย/ตัวชี Eวัดกลไกและพฤตกิรรม ฯ 

1. 
Spytech 

SpyAgent 

2. Web 
Watcher 

3. 
Spector 

Pro 

4. eBlaster 
2010 

5. Widows 
Parental 
Control 

6. 
โปรแกรม

ใส่ใจ 

7. WAC 
EYE 

8. ICTHouse 
keeper 2009 

3)  ด้านพฤตกิรรมที�เกิดจากการเล่นเกม 
(ต่อ)         
3.4)  ความไมส่บายใจ 

        

- หมกมุน่และคดิถึงเกมตลอดเวลา - - - - - - - - 

- รู้สึกสูญเสีย หงุดหงิด และอารมณ์เสีย
เมื/อไมไ่ด้เลน่เกม 

- - - - - - - - 

3.5)  การละทิ �งหน้าที//ความรับผิดชอบ 
        

- ไมส่นใจ/ละทิ �งการเรียน - - - - - - - - 

- ผลการเรียนตกตํ/า - - - - - - - - 

3.6)  ผลกระทบตอ่สขุภาพ/ร่างกาย 
        

- อาการอดนอน - - - - - - - - 

- เกิดความออ่นล้าของร่างกาย - - - - - - - - 
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ตารางที/ 2-13 ตารางแสดงการเปรียบเทียบความสามารถในการติดตาม/เก็บข้อมลูกลไกและพฤติกรรมของโปรแกรมที/มีอยู่ในปัจจบุนั กบั ปัจจยัและตวัชี �วดั
กลไกและพฤตกิรรมการตดิเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานครที/ผู้ วิจยักําหนดขึ �น (ตอ่) 
                                           โปรแกรม 
 
ปัจจัย/ตัวชี Eวัดกลไกและพฤตกิรรม ฯ 

1. 
Spytech 

SpyAgent 

2. Web 
Watcher 

3. 
Spector 

Pro 

4. eBlaster 
2010 

5. Widows 
Parental 
Control 

6. 
โปรแกรม

ใส่ใจ 

7. WAC 
EYE 

8. ICTHouse 
keeper 2009 

3)  ด้านพฤตกิรรมที�เกิดจากการเล่นเกม 
(ต่อ)         
3.7)  การเลียนแบบ/แสดงพฤตกิรรมที/ไม่
เหมาะสม         

- การแสดงอาการโกรธ - - - - - - - - 

- การแสดงออกอย่างก้าวร้าว/รุนแรง ทาง
กาย 

- - - - - - - - 

- การแสดงออกอย่างก้าวร้าว/รุนแรง ทาง
คําพดูหรือการสื/อสาร 

� 
2
 � 

2
 � 

2
 � 

2
 � 

2
 � 

2
 � 

2
 � 

2
 

 
หมายเหต ุ � 

1 หมายถึง มีการบนัทกึการใช้งานโปรแกรมเกมแตไ่มส่ามารถบอกได้วา่เป็นเกมอะไร ประเภทและเนื �อหาเป็นอยา่งไร 
 � 

2 หมายถึง มีการบนัทกึบทสนทนาแตไ่มส่ามารถบอกถึงการแสดงออกอย่างก้าวร้าว/รุนแรง ทางคําพดูหรือการสื/อสารได้ 
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จากการเปรียบเทียบในตารางที/  2-13 พบว่า โปรแกรมที/มีอยู่ในปัจจุบันไม่
สามารถติดตาม เก็บข้อมูล หรือแปลผลกลไกและพฤติกรรมการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ใน
วยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานครได้อย่างครอบคลมุ ในขณะเดียวกัน ยงัมีความเห็นเพิ/มเติมจาก
ทั �งตัวแทนเครือข่ายผู้ ปกครองเฝ้าระวังสื/อและนพ.ทวีศิลป์   วิษณุโยธินว่า การใช้งาน
โปรแกรมควบคุมและติดตามในปัจจุบนันี �ไม่สามารถบอกได้ว่า ใครเป็นผู้ ใช้คอมพิวเตอร์ในการ
เลน่เกมที/โปรแกรมบนัทกึไว้ได้ โดยทราบเพียงวา่มีคนมาเปิดใช้งานเท่านั �น รวมถึงไม่ทราบว่าผู้ เล่น
เป็นผู้ควบคมุตวัละครเองทั �งหมดหรือไม ่โดยอาจเป็นไปได้วา่ผู้ เลน่ใช้โปรแกรมควบคมุการเล่นของ
ตวัละครแบบอตัโนมตั ิ(Bot Player) แทนการควบคมุด้วยตวัเอง หรือผู้ เล่นอาจเปิดโปรแกรมเกมไว้
เฉย ๆ โดยไม่ได้เล่นเลยและอาจไปทํากิจกรรมอื/น ๆ บนคอมพิวเตอร์แทน ซึ/งแนวความเห็นนี �
สอดคล้องกับปัญหาในการใช้งานโปรแกรมควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ตามร้านเกมตามที/
หน่วยงานรัฐบาลของประเทศไทยกําลงัประสบอยู่ในปัจจุบนัเช่นกัน (สมชาย เสียงหลาย =>>�) 
ดงันั �นผู้ วิจัยจึงได้ทบทวนวรรณกรรมที/เกี/ยวข้องกับการพัฒนาเทคโนโลยีที/มีประสิทธิภาพเพื/อ
ติดตาม เก็บข้อมูล และ แปลผลกลไกและพฤติกรรมการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเด็กและ
เยาวชนตอ่ไป 
 

2.3.2 แนวทางการพัฒนาเทคโนโลยีเพื�อติดตาม เก็บข้อมูล และ แปลผลกลไก
และพฤตกิรรมการตดิเกมคอมพวิเตอร์ออนไลน์ในวัยรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานคร 

ผู้ วิจยัได้ทบทวนเอกสารและงานวิจยัที/เกี/ยวข้องกบัการติดตามพฤติกรรมและการ
แปลผลพฤติกรรมที/เกิดขึ �นจากการมีปฏิสมัพนัธ์ตลอดจนการสร้างปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผู้ เล่นและ
เครื/องคอมพิวเตอร์พบว่าเอเจนต์อจัฉริยะ (Intelligent Agent, IA) เป็นเทคโนโลยีที/ถูกใช้ในการ
ดําเนินการในเรื/องดงักล่าวได้ โดยเอเจนต์อจัฉริยะ (IA) หมายถึง เอนทิตี (Entity) อตัโนมตัิในการ
สงัเกตและกระทําภายใต้สภาพแวดล้อมเพื/อให้บรรลุเป้าหมายที/กําหนดไว้ โดยอาจใช้การเรียนรู้
หรือใช้ความรู้เพื/อบรรลเุป้าหมายนั �นด้วย (Russell and Norvig =YY�) ซึ/งเอเจนต์อจัฉริยะดงักล่าว
จะอยู่ในรูปของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (Schleiffer =YY>) ทั �งนี �โปรแกรมเอเจนต์อย่างง่ายสามารถ
แสดงในเชิงคณิตศาสตร์ได้เป็นเอเจนต์ฟังก์ชนั (Agent Function) ที/เกิดจากการกําหนดลําดบั
ความเป็นไปได้ในทุกกรณีเข้ากับทุกการกระทําที/เอเจนต์จะสามารถดําเนินการได้ โดยได้มีการ
แบง่กลุ่มของเอเจนต์ตามระดบัการรับรู้อจัฉริยะและความสามารถออกเป็น 5 กลุ่มหลกั (Russell 
and Norvig =YY�) ได้แก่ 
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1) เอเจนต์ที/มีการโต้ตอบอย่างง่าย (Simple Reflex Agents) โดยฟังก์ชนัของ
เอเจนต์อยู่บนกฎเงื/อนไข-การกระทํา โดยเอเจนต์จะดําเนินการได้อย่างสมบรูณ์เมื/อทําการสํารวจ
สภาพแวดล้อมจนครบถ้วนแล้วเทา่นั �น 

2) เอเจนต์ที/มีการโต้ตอบในรูปแบบของแบบจําลอง (Model-Based Reflex 
Agents) โดยเอเจนต์แบบนี �ไม่จําเป็นจะต้องให้มีการสํารวจสภาพแวดล้อมอย่างครบถ้วนเสียก่อน
แล้วจึงตดัสินใจดําเนินการ แตส่ามารถสํารวจสภาพแวดล้อมเพียงเฉพาะส่วนที/ต้องการได้โดยทํา
การเก็บข้อมลูไว้ในรูปแบบแบบจําลอง (Model) หลงัจากนั �นจึงกระทําการโต้ตอบตามแบบจําลอง
ที/มีบนัทกึไว้ 

3) เอเจนต์เป้าหมาย (Goal-Based Agent) มีลกัษณะเหมือนกับเอเจนต์ที/มี
การโต้ตอบในรูปแบบของแบบจําลอง (Model-Based Reflex Agents) แตไ่ด้มีการบนัทึกข้อมูล
ของสถานการณ์ตา่ง ๆ ที/ต้องการเอาไว้ โดยเอเจนต์จะเลือกการโต้ตอบให้สามารถบรรลเุป้าหมาย
ที/ต้องการได้ 

4) เอเจนต์อรรถประโยชน์ (Untility-Based Agents) เป็นเอเจนต์ที/สามารถ
แยกแยะระดบัขั �นการดําเนินการเพื/อให้สําเร็จตามเป้าหมายได้ ซึ/งแตกตา่งจากเอเจนต์เป้าหมาย 
(Goal-Based Agent) ที/สามารถแยกแยะความแตกตา่งได้เพียงสําเร็จหรือไม่สําเร็จตามเป้าหมาย
ที/กําหนดไว้เทา่นั �น 

5) เอเจนต์การเรียนรู้ (Leaning Agents) มีจดุเดน่ที/สามารถเริ/มดําเนินการได้
ทนัทีแม้จะยงัไมมี่ข้อมลูของสภาพแวดล้อมก็ตาม 
 

ทั �งนี �นีเวล (Newell, 1988 ถกูกล่าวถึงในชลิฟเฟอร์ (Schleiffer =YY>)) ได้กล่าว
วา่ลกัษณะที/ดีของเอเจนต์อจัฉริยะนั �นประกอบด้วย 

- สามารถดําเนินการได้ทนัที (Real-Time) 
- สามารถรองรับความรู้จํานวนมากได้ 
- สามารถสื/อสารได้ 
- สามารถเรียนรู้จากสภาพแวดล้อมได้ 
- ปรับตวัได้และยดึถือเป้าหมายเป็นสําคญั 
- สามารถดําเนินการกับสัญลักษณ์ (Symbols) และกําหนดสาระสําคัญ 

(Abstrations) ได้ 
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- ยอมรับความไม่ถูกต้องที/ เกิดจากการเข้าใจผิดหรือการนําเข้าที/ ไม่ได้
คาดหวงั (Unexpected Inputs) 
 

ซึ/งในปัจจุบนัได้มีการประยุกต์ใช้เอเจนต์อจัฉริยะในหลายรูปแบบ อาทิเช่น การ
สร้างระบบสอนอจัฉริยะ หรือระบบการสอนอนัชาญฉลาด (Intelligent Tutoring System, ITS) ที/
สามารถป้อนบทเรียน สร้างแบบทดสอบ และวัดผลสําเร็จของการเรียนรู้ของผู้ เรียนแต่ละคนได้
อย่างมีประสิทธิภาพ (Ramos, Frasson and Ramachandran =YY�; Tao and Naixue =YY�) 
ระบบการวัดระดับสุขภาพผ่านทางการมีปฏิสัมพันธ์ (Interaction) ระหว่างผู้ สูงอายุกับเครื/อง
คอมพิวเตอร์ (Jimison, Pavel, Pavel et al. =YY�) หรือแม้แตก่ระทั/งในการพฒันาเกมคอมพิว- 
เตอร์ออนไลน์ให้มีความน่าสนใจมากยิ/งขึ �นโดยสามารถปรับเปลี/ยนระดับความยากง่ายเพื/อ
ตอบสนองได้ตามทกัษะและความสามารถของผู้ เล่นแตล่ะคน (Natkin and Yan =YY�; Wade, 
Ashman, Smyth et al. =YY�)  

โดยเฉพาะอย่างยิ/งการนํามาใช้กับเรื/องสุขภาพนั �นพบว่ามีแนวคิดในการสร้าง
ระบบอจัฉริยะเพื/อชว่ย/ปรับปรุงคณุภาพในการให้บริการทางสขุภาพแก่ผู้ ป่วยตั �งแตช่่วงปลายของ
ค.ศ. 1990 (Miksch, Cheng and Hayes-Roth 1997) กระทั/งถึงในปัจจบุนัสามารถจําแนกการนํา
เอเจนต์อจัฉริยะมาใช้ในงานด้านสขุภาพได้ 5 กลุม่ (Isern, Sanchez and Moreno =Y�Y) ดงันี � 

 
1) การจดัการข้อมลูทางการแพทย์ (Medical Data Management) เป็นระบบ

ที/ให้ความสนใจในการเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมลูทางการแพทย์ตา่ง ๆ เช่น การบนัทึกสขุภาพ
แบบอิเล็กทรอนิก (Electronic Health Record) โดยมีระบบการทํางานของเอเจนต์ใน 2 รูปแบบ
ประกอบด้วย 1) พฤติกรรมแบบนายหน้า (Brokering-Based Behavior) และ 2) พฤติกรรมแบบ
ชั �น (Layer-Based Behavior) ดงัแสดงในรูปที/ 2-3  
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รูปที/ 2-3 แสดงระบบการทํางานของเอเจนต์ โดย (a) แสดงพฤตกิรรมแบบนายหน้า และ 

(b) แสดงพฤตกิรรมแบบชั �น 
ที/มา: ไอเซิร์นและคณะ (Isern et al. =Y�Y) 

 
2) ระบบสนบัสนนุการตดัสินใจ (Decision Support Systems) ทําหน้าที/เป็น

ผู้ชว่ยในการตดัสินใจในการกระบวนตรวจวิเคราะห์และรักษาของผู้ เชี/ยวชาญ เช่น การทํางานของ
ระบบ “HealthAgents” ในระบบการตรวจวิเคราะห์ในรูปที/ 2-4 

 

 
 

รูปที/ 2-4 แสดงสถาปัตยกรรมของระบบ “HealthAgents” 
ที/มา: ไอเซิร์นและคณะ (Isern et al. =Y�Y) 
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3) การวางแผนและจดัสรรทรัพยากร (Planning and Resource Allocation) 
โดยการรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลความร่วมมือ ตารางการปฏิบัติงานของบุคลากร และ
ทรัพยากรตา่ง ๆ ดงัตวัอย่างของระบบเอเจนต์สารสนเทศทางการแพทย์ (Medical Information 
Agent, MIA) ในรูปที/ 2-5 
 

 
รูปที/ 2-5 แสดงสถาปัตยกรรมของระบบเอเจนต์สารสนเทศทางการแพทย์ (MIA) 

ที/มา: ไอเซิร์นและคณะ (Isern et al. =Y�Y) 
 

4) การดแูลระยะไกล (Remote Care) สําหรับใช้ในการตรวจสอบสถานะของ
ผู้ ป่วยระยะไกล เพื/อใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล การวิเคราะห์ และการวางแผนการรักษา โดยจะ
ประกอบไปด้วย 3 องค์ประกอบหลกั ได้แก่ ส่วนการรวบรวมการรับรู้ การวิเคราะห์ปัญหาจากการ
รับรู้ และการแจ้งเตือนและรายงานผลแก่เจ้าหน้าที/ผู้ปฏิบตัิงานด้านสขุภาพ ดงัแสดงตวัอย่างการ
สง่ผา่นข้อมลูได้ในรูปที/ 2-6 
 

 
 

รูปที/ 2-6 แสดงขั �นตอนการส่งผา่นข้อมลูของเอเจนต์สําหรับการดแูลระยะไกล 
ที/มา: ซูก้าและคณะ (Szczuka, Howard, Sle¸zak et al. 2007) 
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5) ระบบประกอบ (Composite Systems) เป็นระบบที/รวบรวมระบบต่าง ๆ 
ในข้อ 1) ถึง 4) เพื/อใช้ในการสร้างแผนการดําเนินการ แก้ไขปัญหา และการบริหารจดัการที/
เหมาะสมสําหรับงานด้านการดแูลสขุภาพ ดงัตวัอยา่งสถาปัตยกรรมของโครงการ K4Care ในรูปที/ 
2-7 

 

 
 

รูปที/ 2-7 แสดงสถาปัตยกรรมของโครงการ K4Care 
ที/มา: ไอเซิร์นและคณะ (Isern, Moreno, Sánchez et al. =YY�) 

 
โดยไอเซิร์นและคณะ (Isern et al. =Y�Y) กล่าวว่าเทคโนโลยีเอเจนต์อจัฉริยะได้

ช่วยสร้างประโยชน์ให้เกิดขึ �นในวงการสุขภาพอย่างมากมาย ไม่ว่าจะเป็นการช่วยลดเวลาและ
ความเสี/ยงที/จะเกิดขึ �นตอ่คนไข้ การสร้างระบบติดตาม การวิเคราะห์ การแจ้งเตือน และคําแนะนํา
ในการดแูลสุขภาพที/เหมาะสมตอ่ผู้ ป่วยแต่ละคน การดําเนินงานด้านสุขภาพในเชิงรุกโดยแพทย์
หรือผู้ปฏิบตัิงานด้านการแพทย์สามารถดําเนินการใด ๆ กบัผู้ ป่วยได้โดยไม่ต้องรอการร้องขอจาก
ผู้ ป่วยหรือญาตก่ิอน ซึ/งทั �งหมดนี �จะสง่ผลตอ่คณุภาพในการบริหารจดัการและประสิทธิภาพในการ
ดําเนินการด้านสขุภาพทั �งสิ �น 

อยา่งไรก็ตาม จากทฤษฎี แนวคิด และแนวทางการประยกุต์ใช้เทคโนโลยีเอเจนต์
อจัฉริยะ (IA) ตามที/ได้กล่าวมาข้างต้นแล้วจะพบว่า ในการพฒันาเอเจนต์อจัฉริยะนั �น สิ/งสําคญัก็
คือ การกําหนดเงื/อนไขในการทํางานให้แก่ระบบ ซึ/งในการติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะ
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เสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเด็กและเยาวชนนั �น มีรูปแบบใกล้เคียงกบัระบบการดแูล
ระยะไกล (Remote Care) ซึ/งจําเป็นที/จะต้องมีการติดตามรูปแบบ (Pattern) ของผู้ ป่วย ทั �งนี � 
สามารถกําหนดรูปแบบได้โดยการสร้างแบบจําลองผู้ ใช้งาน (User Model) หรือในบางครั �งอาจ
เรียกว่าแบบจําลองผู้ เล่น (Player Model) ซึ/งหมายถึง กลุ่มของข้อมูลสําหรับใช้ในการทํานาย
พฤติกรรม/นิสยัการตอบโต้ของผู้ ใช้งานที/เกิดจากแรงกระตุ้นบางอย่าง (Natkin and Yan =YY�) 
อนัได้แก่รูปแบบการมีปฏิสมัพนัธ์ (Interaction) การเข้าถึงข้อมลู หรือแนวคิดในการจดัรูปแบบการ
เล่น เป็นต้น (D Sinnig =YY�) ซึ/งโดยทั/วไปแล้วกลุ่มของข้อมูลดงักล่าวนั �นจะประกอบไปด้วย
ปัจจยัตา่ง ๆ เช่น ปัจจยัด้านประชากรศาสตร์ (Demographic Factors)เช่น เพศ อาย ุ(Stephane, 
Chen, Sylvie et al. 2007) ปัจจยัด้านความเชี/ยวชาญ (Professional Factors) เช่น ระดบั
การศึกษา ปัจจัยด้านสรีรวิทยา (Physiological Factors) เช่น การจดจํา ความว่องไวในการ
เคลื/อนที/ และปัจจยัด้านจิตวิทยา (Psychological Factors) (Tatjana and Alexander ����) เป็น
ต้น ดงันั �น ผู้ วิจัยจึงได้ทําการกําหนดแบบจําลองผู้ ใช้งาน (User Model) ของวัยรุ่นตอนต้นใน
กรุงเทพมหานคร ที/ติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ สําหรับใช้ในการพฒันาซอฟต์แวร์ในการติดตาม 
แปลผล และรายงานภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์โดยเรียบเรียงจากข้อมลูที/ได้จาก
การทบทวนวรรณกรรมในหวัข้อที/ผา่น ๆ มาได้ดงันี � 
 

แบบจําลองผู้ ใช้งาน (User Model) ของวยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานครที/ติด
เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ ประกอบด้วย 3 ปัจจยั ได้แก่ 

1) ปัจจยัด้านประชากรศาตร์ (Demographic Factors) 
1.1) เพศ 
1.2) อาย ุ
1.3) การศกึษา 

2) ปัจจยัด้านรูปแบบการเลน่เกม (Game Playing Factors) 
2.1) เกมที/เลน่ 

- ประเภทของเกม 
- เนื �อหาของเกม 

2.2) เวลาที/เลน่ 
- ระยะเวลา 
- ชว่งเวลา 
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- ความถี/ 
2.3) การควบคมุตวัละคร 

3) ปัจจยัด้านพฤตกิรรม (Behavior Factors) 
3.1) การสญูเสียความสามารถในการควบคมุตนเอง 

- ไมส่ามารถตรวจสอบการเลน่ของตวัเองได้ 
- ไมส่ามารถเลน่ในเวลาที/จํากดัไว้ได้ 
- ไมส่ามารถเลิกเลน่เมื/อต้องการได้ 

3.2) การขาดความสมัพนัธ์ทางสงัคม 
- ถกูเบียดบงัเวลาสําหรับการเข้าสงัคม 
- ระดบัความสมัพนัธ์กบับคุคลอื/นในสงัคมลดตํ/าลง 
- รู้สกึสบายใจกบัการมีปฏิสมัพนัธ์ในสงัคมออนไลน์ 

3.3) ความไมส่บายใจ 
- หมกมุน่และคดิถึงเกมตลอดเวลา 
- รู้สกึสญูเสีย หงดุหงิด และอารมณ์เสียเมื/อไมไ่ด้เลน่เกม 

3.4) การละทิ �งหน้าที//ความรับผิดชอบ 
- ไมส่นใจ/ละทิ �งการเรียน 
- ผลการเรียนตกตํ/า 

3.5) เกิดผลกระทบตอ่สขุภาพ/ร่างกาย 
- อาการอดนอน 
- เกิดความออ่นล้าของร่างกาย 

3.6) การเลียนแบบ/แสดงพฤตกิรรมที/ไมเ่หมาะสม 
- การแสดงอาการโกรธ 
- การแสดงออกอยา่งก้าวร้าว/รุนแรง ทางกาย 
- การแสดงออกอยา่งก้าวร้าว/รุนแรง ทางคําพดูหรือการสื/อสาร 

 
โดยผู้ วิจยัได้ทําการทบทวนงานวิจยัที/เกี/ยวข้องเพื/อกําหนดคา่นําเข้า (Input) และ

ระบบปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ เล่น (Interaction Features) สําหรับใช้วดั บนัทึก และแปลผลพฤติกรรมใน
แตล่ะปัจจยัของแบบจําลองผู้ใช้งาน ที/ได้กําหนดขึ �น ดงันี � 
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2.3.2.1 ปัจจัยด้านประชากรศาตร์ (Demographic Factors) 
ปัจจัยด้านประชากรศาสตร์ ประกอบด้วย เพศ อายุ และ ระดับ

การศกึษา สามารถนําเข้าสู่ระบบได้ด้วยการกรอกข้อมลูตา่ง ๆ หรือเลือกข้อมลูที/ระบบมีเตรียมไว้
ให้แล้วเช่น เพศ ชาย หรือ หญิง เพื/อเป็นค่าเริ/มต้นสําหรับการเก็บข้อมูลของผู้ เล่นแต่ละคน 
(Tsaganou, Grigoriadou and Cavoura =YY=) 
 

2.3.2.2 ปัจจัยด้านรูปแบบการเล่นเกม (Game Playing Factors) 
ประกอบด้วย 

1) เกมที/เลน่ 
ข้อมูลในส่วนนี �ประกอบด้วยประเภท (เกมตอ่สู้  (Action Game) 

เกมเล่นตามบทบาท (Role-Playing Game: RPG) เกมการจําลอง (Simulation Game) เกมกีฬา 
(Sport Game) หรือ เกมวางแผนการรบ (Strategy Game)) และเนื �อหาของเกม ซึ/งสามารถป้อน
ข้อมูลและบนัทึกเก็บไว้ในส่วนของคลังข้อมูล และนํามาแสดงเมื/อถูกตรวจพบว่ามีการเปิดเกม 
นั �น ๆ  

2) เวลาที/เลน่ 
ในการตดิตามช่วงเวลา ระยะเวลา และความถี/ในการเล่นเกมนั �น 

สามารถกระทําได้โดยใช้การติดตามการใช้งาน (Task Monitoring) ของผู้ เล่น (Microsoft 
Corporation =Y�Y; Zhou and Conati =YY�) โดยสามารถแสดงให้เห็นถึง 

- ชว่งเวลาที/เลน่ในแตล่ะวนั  
- ระยะเวลาที/เลน่ตอ่ครั �ง ตอ่วนั และตอ่สปัดาห์ 
- ความถี/ในการเลน่ตอ่วนั และตอ่สปัดาห์ 

3) การควบคมุตวัละคร 
การตดิตามการควบคมุตวัละครนั �นสามารถทําได้จากการติดตาม

การมีปฏิสัมพันธ์ (Interaction) ระหว่างผู้ เล่นกับเครื/องคอมพิวเตอร์ผ่านทางเครื/องมือนําเข้า 
(Input Device) ปกตทีิ/ใช้กนัอยูใ่นปัจจบุนันั/นคือเมาส์ (Mouse) และแป้นพิมพ์ (Keyboard) (Silva 
and Bowman 2009; Zhou and Conati 2003) รวมถึงการติดตามการทํางานหรือใช้งานตา่ง ๆ 
ในเครื/องคอมพิวเตอร์ผ่านระบบติดตามการใช้งาน (Task Monitoring) (Microsoft Corporation 
=Y�Y; Zhou and Conati =YY�) 
 



  56 

 

2.3.2.3 ปัจจัยด้านพฤตกิรรม (Behavior Factors) 
จากการทบทวนงานวิจยัที/ผา่นมาพบวา่ สามารถตดิตามพฤติกรรมใน

ปัจจยัด้านพฤตกิรรมได้ 2 ปัจจยั ได้แก่ 
1) การสญูเสียความสามารถในการควบคมุตนเอง โดยตวัชี �วดั “ไม่

สามารถตรวจสอบการเล่นของตวัเองได้” สามารถวดัได้จากการติดตามการใช้เวลาในการเล่นเกม
ของผู้ เล่นเปรียบเทียบกบัเวลาที/ตกลงร่วมกนักบัผู้ปกครอง (Kim et al. 2008; Liu and Peng 
2009; Vammen and Perkins 2007) 

2) การเลียนแบบ/แสดงพฤติกรรมที/ไม่เหมาะสม การแสดงอาการ
โกรธ การแสดงออกอยา่งก้าวร้าว/รุนแรง ทางคําพดูหรือการสื/อสาร สามารถวดัได้จากการติดตาม
บทสนทนาในระหวา่งเลน่เกมโดยการพิมพ์ (Type) ผา่นแป้นพิมพ์ (Keyboard) ว่ามีถ้อยคํา (Text) 
ที/แสดงออกถึงอาการโกรธและความก้าวร้าว/รุนแรงหรือไม่ อย่างไร (Inrak and Sinthupinyo 
=Y�Y; Kotov =YY�; Zhang =YY�) 
 
2.4 การบริหารจัดการเทคโนโลยี 

การบริหารจดัการซอฟต์แวร์ในการติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเด็กและเยาวชนของประเทศไทยที/จะถูกพัฒนาขึ �นตามแบบจําลอง
ผู้ ใช้งาน ดงัที/แสดงไว้ในหัวข้อที/ผ่านมานั �น ประกอบด้วยการจัดการด้านการตลาด การบริหาร
การเงิน การจัดการทรัพย์สินทางปัญญา และแผนการดําเนินการ แต่เนื/องจากซอฟต์แวร์ใน
ลกัษณะดงักล่าวเพิ/งเริ/มมีการเปิดตวัและมีการใช้งานในประเทศไทยได้ไม่นานนกั อีกทั �งจากการ
ทบทวนวรรณกรรมในเบื �องต้นยังไม่พบว่ามีการศึกษาถึงปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยีดงักล่าว 
ผู้ วิจยัจึงต้องการศกึษาให้เห็นถึงปัจจยัสําคญัที/จะมีผลต่อการยอมรับซอฟต์แวร์การติดตาม แปล
ผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเด็กและเยาวชน เพื/อใช้เป็น
ข้อมลูในการวางแผนบริหารจดัการได้อยา่งมีประสิทธิภาพ 

ผู้ วิจยัจึงได้ทําการทบทวนงานวิจยัและการศกึษาที/เกี/ยวข้องกับการหาปัจจยัการยอมรับ
เทคโนโลยีและพบว่า แบบจําลอง (Model) ทฤษฎี หรือแนวคิด ที/เป็นที/นิยมใช้ในการวิเคราะห์/
ตรวจสอบปัจจยัที/สง่ผลตอ่การยอมรับเทคโนโลยี โดยเฉพาะอยา่งยิ/งเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื/อสาร รวมถึงเทคโนโลยีสารสนเทศสุขภาพ (Health Information Technology) ได้แก่ 1) 
แบบจําลองการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model, TAM) ที/เสนอโดยเดวิส 
(Davis ����) 2) ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน (Theory of planned behavior, TPB) โดยอคัเซน 
(Ajzen ����) 3) แบบจําลองการยอมรับเทคโนโลยี2 (Technology Acceptance Model 2, 
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TAM2) เสนอโดยเวนคาเทช (Venkatesh) อ้างถึงในโฮลเดนและคาล์ช (Holden and Karsh 
=Y�Y)และ 4) ทฤษฎีการยอมรับและการใช้เทคโนโลยี (Unified Theory of Acceptance and Use 
of Technology, UTAUT) เสนอโดยเวนคาเทช (Venkatesh, Morris, Davis et al. =YY�)
นอกจากนี � ยงัได้มีแบบจําลองซึ/งถูกพฒันาขึ �นจากแนวคิดของแบบจําลองการยอมรับเทคโนโลยี 
(TAM) และแบบจําลองความเชื/อทางสขุภาพ (Health Belief Model, HBM) นั/นคือแบบจําลอง
การยอมรับสารสนเทศเพื/อการดแูลสขุภาพ (Healthcare Information Adoption Model, HIAM) 
ที/เสนอโดยฮวง (Huang =Y�Y) ซึ/งแตล่ะแบบจําลองก็จะมีปัจจยัที/แสดงถึงการยอมรับเทคโนโลยีที/
แตกตา่งกนัไปดงัแสดงในรูปที/ 2-8 ถึง 2-12  
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที� 2-8 แสดงแบบจําลองการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model, TAM) 
ที�มา เดวิส (Davis ����) 

 
  

Perceived 
Usefulness 

Perceived 
Ease of Use 

Attitude 

Behavioral 
Intention to Use 
(Acceptance) 

Actual Use 
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รูปที� 2-9 ทฤษฎีพฤตกิรรมตามแผน (Theory of Planned Behavior, TPB) 
ที�มา อคัเซน (Ajzen ����) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที� 2-10 แบบจําลองการยอมรับเทคโนโลยี 2 (Technology Acceptance Model 2, TAM2) 
ที�มา โฮลเดนและคาล์ช (Holden and Karsh =Y�Y) 

 
  

Perceived 
Usefulness 

Perceived 
Ease of Use 

Subjective 
Norm 

Behavioral 
Intention 

Behavior 

H 2.1Attitude 

H 

2.2Perceived 
Behavioral 

Control 

Control 
Beliefs 

Subjective Norm 

Image 
Perceived 
Usefulness 

Behavioral 
Intention to Use 
(Acceptance) 

Actual Use 

Perceived 
Ease of Use 

Job Relevance 

Output Quality 

Results 
Demonstrability 
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รูปที� 2-11 ทฤษฎีการยอมรับและการใช้เทคโนโลยี (Unified Theory of Acceptance and Use 
of Technology, UTAUT) 

ที�มา เวนคาเทช (Venkatesh et al. =YY�) 
  

Performance 
Expectancy 

Effort 
Expectancy 

Behavioral 
Intention to Use 
(Acceptance) 

Actual Use 

Social Influence 

Facilitating 
Conditions 
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รูปที� 2-12 แบบจําลองการยอมรับสารสนเทศเพื/อการดแูลสขุภาพ  
(Healthcare Information Adoption Model, HIAM) 

ที�มา ฮวง (Huang =Y�Y) 
 

 ซึ/งจากการศึกษาแบบจําลองดงักล่าวพบว่า แบบจําลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) ที/
เสนอโดยเดวิส (Davis ����) เป็นแบบจําลองที/ได้รับการยอมรับและใช้เป็นแบบจําลองในการวิจยั
การยอมรับเทคโนโลยีสาขาต่าง ๆ อย่างหลากหลาย เพื/อประโยชน์ในการเข้าใจถึงปัจจัยการ
ยอมรับเทคโนโลยีเพื/อให้ผู้ ที/เกี/ยวข้องในการพฒันาเทคโนโลยีนั �น ๆ สามารถออกแบบผลิตภัณฑ์
และสร้างปัจจยัตา่ง ๆ ของเทคโนโลยีให้สอดคล้องกบัรูปแบบการยอมรับของผู้ ใช้งานได้ (Holden 
and Karsh =Y�Y) รวมถึงยงัมีข้อแนะนําว่าแบบจําลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) นั �นสามารถ
อธิบายปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยีของบุคคลได้ดีกว่าทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน (TPB) (Chau 
=YY=) ซึ/งหากพิจารณาถึงปัจจัยในแต่ละแบบจําลองแล้วจะพบว่า มีปัจจัยหลกัของแบบจําลอง
การยอมรับเทคโนโลยี (TAM) อนัประกอบด้วย การรับรู้ถึงประโยชน์ (Perceived Usefulness) 
การรับรู้ถึงความง่ายของการใช้งาน (Perceived Ease of Use) เจตคติ (Attitude) และความตั �งใจ
ที/จะใช้งาน (Behavioral Intention of Use) หรือการยอมรับ (Acceptance) ปรากฎอยู่ด้วยทั �งสิ �น 
แตอ่ยา่งไรก็ตามจากงานวิจยัที/ทําการวิเคราะห์เอกสาร/รายงานการวิจยัด้านการยอมรับเทคโนโลยี

Perceived Ease of Use 

Perceived Usefulness 
and Benefits 

Attitude Toward 
Using 

Behavioral 
Intention to Use 

Perceived Disease 
Threat 

Perceived Barriers of 
Taking Action 

External Cues to Action 

Internal Cues to Action 



  61 

 

สารสนเทศสขุภาพในช่วงระยะเวลาที/ผ่านมาประมาณ 20 ปี พบว่างานวิจยัส่วนใหญ่มุ่งเน้นไปยงั
กลุ่มเป้าหมายที/เป็นผู้ปฏิบตัิงานด้านการแพทย์และการดแูลสขุภาพ (Holden and Karsh =Y�Y) 
ดงันั �นก่อนที/จะนําแบบจําลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) ไปศกึษาปัจจยัการยอมรับเทคโนโลยี
กับผู้ ป่วย (Patients) จึงจําเป็นต้องมีการศึกษาถึงปัจจัยอื/น ๆ เพิ/มเติมเข้าไปในแบบจําลอง
ดงักล่าวด้วย (Vance Wilson and Lankton =YY�) ดงัจะเห็นได้ว่าในงานวิจยัของฮวง (Huang 
=Y�Y) ที/ได้นําปัจจยัจากแบบจําลองความเชื/อทางสขุภาพ (Health Belief Model, HBM) เข้ามา
เพิ/มเติม ประกอบด้วย การรับรู้ถึงการคกุคามของโรค (Perceived Disease Threat) การรับรู้ถึง
อปุสรรค (Perceived Barriers of Taking Action) สญัญาณการกระทําจากภายนอก (Enternal 
Cue to Action) และสญัญาณการกระทําจากภายใน (Internal Cue to Action)  
 นอกจากนี � ยงัพบทฤษฎีการแพร่กระจายนวตักรรม (Innovation Diffusion Theory) ของโร
เจอร์ (Rogers) (ถกูกล่าวถึงในทงัและคณะ (Tung, Chang and Chou =YY�)) ได้ให้คําจํากัด
ความของนวตักรรม (Innovation) ว่าเทียบเท่ากบันวตักรรมเทคโนโลยี (Technology Innovation) 
ซึ/งนวตักรรมเทคโนโลยีดงักล่าวประกอบด้วยคอมพิวเตอร์ฮาร์ดแวร์ (Hardware) และซอฟต์แวร์ 
(Software) โดยมีกระบวนการในการยอมรับนวัตกรรม ดงัแสดงในรูปที/ 2-13 ประกอบด้วย 5 
ขั �นตอน ได้แก่ 1) ขั �นความรู้ (Konwledge) เป็นขั �นที/ผู้ ใช้เกิดความตระหนกั (Awareness) ใน
นวตักรรม 2) ขั �นจงูใจ (Persuasion) เป็นขั �นที/ผู้ ใช้เริ/มเกิดทศันะชอบหรือไม่ชอบผลิตภณัฑ์ และ
เข้าสู่ในขั �นที/ 3) ขั �นตดัสินใจ (Decision) ว่าจะยอมรับ (Accept) หรือปฎิเสธ (Reject) ผลิตภณัฑ์ 
ซึ/งถ้าเกิดการยอมรับก็จะเข้าสู่ขั �นที/ 4) การใช้งาน (Implementation) โดยผู้ ใช้จะใช้งานและ
ประเมินผล (Evaluate) ประโยชน์ของผลิตภัณฑ์ เพื/อทําการตัดสินใจว่าจะใช้ผลิตภัณฑ์ซํ �า 
(Confirmation) ในขั �นที/ 5) หรือไม่ โดยในการนําพาให้ผู้ ใช้ดําเนินผ่านทั �ง 5 ขั �นตอนได้นั �น จะต้อง
อาศยัการสื/อสาร (Communication) ผ่านช่องทาง (Channel) ต่าง ๆ ให้เหมาะสมกับระดบัของ
ผู้ใช้ในแตล่ะขั �นตอนด้วย 
  



  62 

 

 
 

รูปที/ 2-13 แสดงกระบวนการยอมรับนวตักรรม (The Adoption of Innovation Process) 
ที/มา: โรเจอร์ (Rogers =YY�) แสดงในคลาว์ดี � (Claudy, Michelsen, O'Driscoll et al. =Y�Y) 

 
 จากกระบวนการยอมรับนวตักรรม โรเจอร์ (Rogers =YY�) อธิบายว่าการตดัสินใจยอมรับ
หรือปฏิเสธนวตักรรมนั �นเกิดขึ �นในขั �นตอนที/ 3 โดยอาศยัปัจจยัในการจงูใจ (Persuasion) ในขั �น 
ตอนที/ 2 ซึ/งประกอบด้วย 1) ประโยชน์ที/เกี/ยวข้อง (Relative Advantage) 2) ความเข้ากนัได้ 
(Compatability) 3) ความซบัซ้อน (Complexity) 4) ความสามารถในการทดลองใช้ (Trialability) 
และ 5) ความสามารถในการสงัเกตได้ (Observability) ทั �งนี � จากงานวิจยัที/ผ่านมาได้ทําการศกึษา
เปรียบเทียบระหว่างแบบจําลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) และกระบวนการยอมรับนวตักรรม 
พบว่าปัจจยัประโยชน์ที/เกี/ยวข้อง (Relative Advantage) และความซบัซ้อน (Compatability) มี
ความหมายที/คล้ายคลึงกบัปัจจยัการรับรู้ถึงประโยชน์ (Perceived Usefulness) และการรับรู้ถึง
ความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) ของแบบจําลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) 
ตามลําดบั (Agarwal 1998) ถกูกล่าวถึงในทงัและคณะ (Tung et al. =YY�)) ในขณะเดียวกนัก็
พบวา่ ความสามารถในการทดลองใช้ และความสามารถในการสงัเกตได้นั �น ไม่มีความสําพนัธ์กบั
เจตคติ (Attitude) ในการยอมรับเทคโนโลยีสารสนเทศแตอ่ย่างใด (Moore, 1991 ถกูกล่าวถึงใน
ทงัและคณะ (Tung et al. =YY�))  

นอกจากนี � แม้ว่าจะยงัไม่มีงานวิจยัที/ศึกษาถึงความเหมือนหรือคล้ายคลึงในบางปัจจัย
ของแบบจําลองความเชื/อทางสุขภาพ (HBM) และกระบวนการยอมรับนวัตกรรม แต่จากการ
ทบทวนของผู้ วิจัยพบว่าตวัชี �วดัของปัจจยัการรับรู้ถึงการคกุคามของโรค (Perceived Disease 
Threat) และสญัญาณภายนอก (Enternal Cue to Action) ของแบบจําลองความเชื/อทางสขุภาพ 
(HBM) มีลกัษณะคล้ายคลึงกบัปัจจยัการรู้สึกถึงความต้องการหรือปัญหา (Felt Need/Problem) 
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ในสภาพเบื �องต้น (Prior Condition) ก่อนที/จะเข้าสู่ระดบัความรู้และการสื/อสาร ในกระบวนการ
ยอมรับนวตักรรม ตามลําดบั ขณะเดียวกนัยงัพบว่าปัจจยัความเป็นนวตักรรม (Innovativeness) 
และคา่นิยมพื �นฐานของระบบสงัคม (Norms of the Social System) นั �นจะมีผลตอ่เมื/อเทคโนโลยี
มีความเป็นนวตักรรมสูงมาก (Radical Innovation) และมีผลกระทบหรือมีการใช้งานในสงัคม
โดยรวม (Tung et al. =YY�) นอกจากนี � ประสบการณ์ที/ผา่นมาของผู้ใช้งาน เป็นอีกปัจจยัหนึ/งที/ถกู
นํามาพิจารณา ซึ/งจากการศกึษาทฤษฎีและแบบจําลองดงักล่าวทั �งหมดข้างต้น ผู้ วิจยัจึงได้ทําการ
กําหนดปัจจยัและตวัชี �วดัของปัจจยัที/จะใช้ในการศึกษาการยอมรับเอเจนต์อจัฉริยะเพื/อติดตาม 
แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการตดิเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเดก็และเยาวชน ดงัตอ่ไปนี � 
 

2.4.1 การรับรู้ถงึประโยชน์ (Perceived Usefulness) 
เดวิส (Davis ����) ได้ให้คํานิยามถึงการรับรู้ถึงประโยชน์ (Perceived 

Usefulness) ไว้วา่หมายถึง การรับรู้ถึงประสิทธิภาพของบคุคลที/ดีขึ �นจากการใช้งานระบบ ซึ/งจาก
งานวิจยัที/ผา่นมาพบวา่การรับรู้ถึงประโยชน์ (Perceived Usefulness) มีความสมัพนัธ์ในทางบวก
กบัความตั �งใจที/จะใช้งาน (Intention of Use) (Aggelidis and Chatzoglou =YY�; Tung et al. 
=YY�; Yang and Yoo =YY�) และเจตคติ (Attitude) (Chau =YY=; Chismar and Wiley-Patton 
=YY=; Yi, Jackson, Park et al. =YY�) โดยผู้ วิจยัได้ให้คํานิยามของการเข้าใจถึงประโยชน์ใน
งานวิจยัฉบบันี �ว่า การรับรู้ถึงประโยชน์ที/จะเกิดขึ �นจากการใช้เอเจนต์อจัฉริยะเพื/อติดตาม แปลผล 
และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเด็กและเยาวชน ซึ/งประกอบด้วย
ตวัชี �วดัดงัแสดงในตารางที/ 2-14  
 
ตารางที/ 2-14 แสดงตวัชี �วดัการรับรู้ถึงประโยชน์ที/จะเกิดขึ �นจากการใช้เอเจนต์อจัฉริยะ 

ตัวชี Eวัด แหล่งอ้างอิง 
1. เอเจนต์อจัฉริยะฯ ชว่ยให้การตดิตามพฤตกิรรมการ
เลม่เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ของเดก็และเยาวชนมี
ประสิทธิภาพมากขึ �น 

(Hu, Chau, Liu Sheng et al. 
����; Huang =Y�Y; Tung et al. 
=YY�) 

2. เอเจนต์อจัฉริยะฯ ชว่ยให้การตดิตามพฤตกิรรมการ
เลม่เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ของเดก็และเยาวชนง่ายขึ �น 

(Chau =YY=; Liu and Ma =YY�) 

3. เอเจนต์อจัฉริยะฯ ชว่ยให้มีข้อมลูพฤตกิรรมการเลน่
เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ของเดก็และเยาวชนที/แท้จริง 

(Van Schaik, Bettany-Saltikov 
and Warren 2002) 
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ตารางที/ 2-14 แสดงตวัชี �วดัการรับรู้ถึงประโยชน์ที/จะเกิดขึ �นจากการใช้เอเจนต์อจัฉริยะ (ตอ่) 
ตัวชี Eวัด แหล่งอ้างอิง 

4. เอเจนต์อจัฉริยะฯ ชว่ยให้เกิดการป้องกนัก่อนถึงขั �น
ตดิเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเดก็และเยาวชน 

(Huang =Y�Y) 

5. เอเจนต์อจัฉริยะฯ ชว่ยให้เกิดการร่วมมือระหวา่ง
ผู้ปกครองและแพทย์ในการป้องกนัและแก้ไขปัญหาการ
ตดิเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเดก็และเยาวชนได้มากขึ �น 

(Huang =Y�Y) 

 
2.4.2 การรับรู้ถงึความง่ายของการใช้งาน (Perceived Ease of Use) 

เดวิส (Davis ����) ได้ให้คํานิยามของการรับรู้ถึงความง่ายของการใช้งาน 
(Perceived Ease of Use) วา่หมายถึง การรับรู้ถึงการใช้งานระบบโดยไม่ต้องใช้ความพยายามทั �ง
ทางร่างกายและจิตใจ ซึ/งจากการวิจยัที/ผา่นพบวา่การรับรู้ถึงความง่ายของการใช้งาน (Perceived 
Ease of Use) มีความสมัพนัธ์ทางบวกกบัการรับรู้ถึงประโยชน์ (Perceived Usefulness) (King 
and He =YY�; Schaper and Pervan =YY�; Tung et al. =YY�) และเจตคติ (Attitude) 
(Aggelidis and Chatzoglou =YY�; Hu et al. ����; Schaper and Pervan =YY�) โดย
ประกอบด้วยตวัชี �วดัดงัแสดงในตารางที/ 2-15 
 
ตารางที/ 2-15 แสดงตวัชี �วดัการเข้าใจถึงความง่ายของการใช้งานเอเจนต์อจัฉริยะ 

ตัวชี Eวัด แหล่งอ้างอิง 
1. สามารถใช้เอเจนต์อจัฉริยะฯ ได้โดยง่าย (Barker, Van Schaik, Simpson et al. 

=YY�; Chau =YY=; Huang =Y�Y; Tung et 
al. =YY�; Van Schaik et al. =YY=) 

2. สามารถเรียนรู้การใช้งานเอเจนต์อจัฉริยะฯ 
ได้โดยง่าย 

(Chau =YY=; Huang =Y�Y; Van Schaik et 
al. =YY=) 

3. สามารถทําความเข้าใจกบัระบบการ
ทํางานของเอเจนต์อจัฉริยะฯ ได้ง่ายและเข้าใจ 

(Chau =YY=; Huang =Y�Y; Tung et al. 
=YY�; Van Schaik et al. =YY=) 

 
2.4.3 การรับรู้ถงึการคุกคามของโรค (Perceived Disease Threat) 

การรับรู้ถึงการคกุคามของโรค (Perceived Disease Threat) จะพิจารณาจาก 2 
มิติ คือ 1) โอกาสในการเกิดโรค และ 2) ความรุนแรง/ผลกระทบที/เกิดจากโรค (Vassallo, Saba, 
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Arvola et al. =YY�) ซึ/งมีความสมัพนัธ์ในทางบวกกบัเจตคติ (Attitude) (Lajunen and Rasanen 
=YY�) โดยในงานวิจัยฉบบันี � ผู้ วิจัยกําหนดให้วัดการรับรู้ถึงการคุกคามของโรค (Perveived 
Disease Threat) จากการรับรู้โอกาสในการเกิดภาวะติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเด็กและ
เยาวชน และการรับรู้ถึงความรุนแรง/ผลกระทบที/เกิดภาวะการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเด็ก
และเยาวชน ดงัประกอบด้วยตวัชี �วดัในตารางที/ 2-16 
 
ตารางที/ 2-16 แสดงตวัชี �วดัการรับรู้ถึงการคกุคามของโรคในการใช้งานเอเจนต์อจัฉริยะ 

ตัวชี Eวัด แหล่งอ้างอิง 
1. ทราบว่าพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ 
(เชน่ จํานวนชั/วโมงในการเลน่ตอ่ครั �ง / ตอ่วนั และประเภท
ของเกมที/เลน่ เป็นต้น) มีผลตอ่การเกิดภาวะการติดเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ของเด็กและเยาวชน 

(Huang =Y�Y; Vassallo et al. 
=YY�) 

2. เดก็และเยาวชนมีโอกาสเกิดภาวะตดิเกมได้ 
3. ภาวะตดิเกมจะสง่ผลกระทบถึงการใช้ชีวิตหรือการ
เรียนของเดก็และเยาวชนได้ 

 
2.4.4 สัญญาณการกระทาํ (Cue to Action) 

สญัญาณการกระทํา (Cue to Action) สามารถวดัได้จากการเกิดพฤติกรรม
สุขภาพจากความเชื/อที/เหมาะสม และการแสดงถึงความพร้อมที/จะตระหนักถึงเรื/องสุขภาพ 
(Vassallo et al. =YY�) โดยผู้ วิจยัได้กําหนดความหมายของสญัญาณการกระทํา (Cue to Action) 
ที/ใช้ในงานวิจยัฉบบันี �ว่าหมายถึง สัญญาณต่าง ๆ จากทั �งภายในและภายนอกตวัผู้ ใช้งานที/จะ
ส่งผลให้เกิดความตระหนกัในการดแูลพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ของลกูของตน 
ซึ/งจากงานวิจยัที/ผ่านมาพบว่าสญัญาณการกระทํา (Cue to Action) มีความสมัพนัธ์ในทางบวก
กบัเจตคติ (Attitude) (Huang =Y�Y; Lajunen and Rasanen =YY�; Vassallo et al. =YY�) โดย
ประกอบด้วยตวัชี �วดัดงัแสดงในตารางที/ 2-17 
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ตารางที/ 2-17 แสดงตวัชี �วดัของปัจจยัทางด้านสญัญาณการกระทําในการใช้งานเอเจนต์อจัฉริยะ 
ตัวชี Eวัด แหล่งอ้างอิง 

1. มีการรับทราบข้อมลู/ข่าวสารเกี/ยวกบัการดแูลการเลน่
เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเดก็และเยาวชนผา่นทางสื/อ
ตา่ง ๆ  

(Huang =Y�Y) 

2. ทราบว่าการติดตามพฤตกิรรมการเลน่เกมของลกู
อยา่งใกล้ชิดจะชว่ยป้องกนัไมใ่ห้เดก็และเยาวชนเกิดภาวะ
ตดิเกมได้ 

(Huang =Y�Y; Vassallo et al. 
=YY�) 

 
2.4.5 เจตคต ิ(Attitude) 

เจตคต ิ(Attitude) หมายถึง การประเมินสว่นบคุคลตอ่บางขอบเขตของพฤติกรรม
เป้าหมาย เช่น รู้สึกว่าสิ/งนี �ดี หรือ เลว รู้สึกว่าน่าพอใจ หรือไม่น่าพอใจ เป็นต้น (Holden and 
Karsh =Y�Y) และสําหรับในมิติของการยอมรับเทคโนโลยีนั �น อาจหมายถึง การประเมินผลโดยใช้
อารมณ์ของบคุคลสําหรับต้นทนุและความคุ้มคา่ของเทคโนโลยีใหม่ (Davis ����) ซึ/งจากงานวิจยั
ที/ผ่านมาพบว่าเจตคติ (Attitude) มีความสมัพนัธ์ในทางบวกกบัความตั �งใจที/จะใช้งาน (Intention 
of Use) (Aggelidis and Chatzoglou =YY�; Chau =YY=) โดยในงานวิจยัฉบบันี � ผู้ วิจยัได้ให้คํา
นิยามของเจตคติ (Attitude) ว่าหมายถึง ความรู้สึกส่วนบุคลต่อการใช้งานเอเจนต์อัจฉริยะเพื/อ
ตดิตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการตดิเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเด็กและเยาวชน ซึ/ง
ประกอบด้วยตวัชี �วดัดงัแสดงในตารางที/ 2-18 

 
ตารางที/ 2-18 แสดงตวัชี �วดัเจตคตติอ่การใช้งานเอเจนต์อจัฉริยะ 

ตัวชี Eวัด แหล่งอ้างอิง 
1. การใช้เอเจนต์อจัฉริยะฯ เป็นเครื/องมือในการติดตาม 
แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์
ออนไลน์ในเดก็และเยาวชน เป็นแนวคดิที/ดี 

(Huang =Y�Y; Ortega Egea 
and Roman Gonzalez =Y�Y) 

2. มีความรู้สกึชอบหลกัการทํางานในการตดิตาม แปลผล 
และรายงานผลภาวะเสี/ยงการตดิเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์
ในเดก็และเยาวชนของเอเจนต์อจัฉริยะฯ 

(Huang =Y�Y; Rahimpour, 
Lovell, Celler et al. =YY�) 
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2.4.6 ความตั Eงใจที�จะใช้งาน (Intention of Use) 
ความตั �งใจที/จะใช้งาน (Intention of Use) หมายถึง ความปรารถนาหรือแรงจงูใจ

สว่นบคุคลในการพยายามบรรลพุฤติกรรมเป้าหมาย (Holden and Karsh =Y�Y) ซึ/งเป็นตวัแทนที/
สามารถบง่บอกถึงพฤตกิรรมการยอมรับ/ใช้งานเทคโนโลยีได้ (Chau =YY=) โดยในงานวิจยัฉบบันี � 
ผู้ วิจยัได้ให้คํานิยามของความตั �งใจที/จะใช้งาน (Intention of Use) ว่าหมายถึง ความปรารถนา
หรือแรงจงูใจสว่นบคุคลที/จะใช้งานเอเจนต์อจัฉริยะเพื/อตดิตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยง
การตดิเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเด็กและเยาวชน ซึ/งประกอบด้วยตวัชี �วดัดงัแสดงในตารางที/ 2-
19 
 
ตารางที/ 2-19 แสดงตวัชี �วดัความตั �งใจที/จะใช้งานเอเจนต์อจัฉริยะ 

ตัวชี Eวัด แหล่งอ้างอิง 
1. มีความตั �งใจอยา่งมากที/จะใช้งานเอเจนต์อจัฉริยะเพื/อ
ตดิตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการตดิเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเด็กและเยาวชน 

(Huang =Y�Y; Ortega Egea 
and Roman Gonzalez =Y�Y; 
Rahimpour et al. =YY�; Tung 
et al. =YY�; Wu, Wang and Lin 
=YY�) 

2. จะแนะนําให้ผู้ อื/นใช้งานเอเจนต์อจัฉริยะเพื/อติดตาม 
แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์
ออนไลน์ในเดก็และเยาวชน 

(Liao, Tsou and Huang =YY�) 

 
นอกจากปัจจยัการรับรู้ถึงประโยชน์ (Perceived Usefulness) การรับรู้ถึงความ

ง่ายของการใช้งาน (Perceived Ease of Use) เจตคติ (Attitude) และความตั �งใจที/จะใช้งาน 
(Intention of Use) ที/ได้กล่าวไปแล้ว ยงัพบว่าในงานวิจยับางฉบบัได้มีการศกึษาปัจจยัเพิ/มเติมที/
เกี/ยวข้องกับการยอมรับเทคโนโลยีทั �งปัจจัยด้านค่าใช้จ่าย (Cost) ความเชื/อมั/น (Trust) และ
ประสบการณ์ที/ผ่านมา (Experience) ซึ/งพบการศึกษาปัจจยัดงักล่าวในการยอมรับเทคโนโลยีที/
เกี/ยวกบัด้านสาธารณสขุไม่มากนกั (Ortega Egea and Roman Gonzalez =Y�Y) ผู้ วิจยัจึงต้อง
ศกึษาจากงานวิจยัในด้านอื/น ๆ มาประกอบกนั 
 
  



  68 

 

2.4.7 ค่าใช้จ่าย (Cost) 
คา่ใช้จ่าย (Cost) หมายถึง คา่ใช้จ่ายที/เกิดขึ �นจากการใช้เทคโนโลยี (Wu and 

Wang =YY>) ซึ/งจากการทบทวนงานวิจัยที/ผ่านมาพบว่า อุปสรรคที/สําคัญในการยอมรับ
เทคโนโลยีก็คือคา่ใช้จ่ายของเทคโนโลยี (Alan =YY�) โดยผู้ วิจยัได้กําหนดคํานิยามของคา่ใช้จ่าย 
(Cost) ที/ในงานวิจยัฉบบันี �ว่าหมายถึง ค่าใช้จ่ายที/เกิดขึ �นจากการใช้เอเจนต์อจัฉริยะเพื/อติดตาม 
แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเด็กและเยาวชน 
ประกอบด้วยตวัชี �วดัดงัแสดงในตารางที/ 2-20 

 
ตารางที/ 2-20 แสดงตวัชี �วดัคา่ใช้จา่ยที/มีผลตอ่การตดัสินใจใช้งานเอเจนต์อจัฉริยะ 

ตัวชี Eวัด แหล่งอ้างอิง 
1. ราคาของเอเจนต์อจัฉริยะฯ มีผลตอ่การตดัสินใจใช้งาน (Tung et al. =YY�; Wei, 

Marthandan, Chong et al. 
=YY�; Wu and Wang =YY>)  

2. คา่ใช้จา่ยอื/น ๆ ที/เกิดขึ �นจากการใช้เอเจนต์อจัฉริยะฯ 
(เชน่ คา่บริการอินเทอร์เน็ต) มีผลตอ่การตดัสินใจใช้งาน 

 
2.4.8 ความเชื�อมั�น (Trust) 

ความเชื/อมั/น (Trust) นั �นอาจเป็นได้ทั �งความเชื/อมั/นระหว่าง บุคคลต่อบุคคล 
บุคคลต่อระบบ บุคคลต่อองค์กร บุคคลต่อสิ/งแวดล้อม และองค์กรต่อองค์กร (Alan =YY�; 
McKnight and Chervany =YY=; Ortega Egea and Roman Gonzalez =Y�Y) และความเชื/อมั/น 
(Trust) มีความสมัพนัธ์ในทางบวกกบัความตั �งใจที/จะใช้งาน (Intention of Use) (Wei et al. 
=YY�; Wu and Wang =YY>) โดยงานวิจยัฉบบันี � ผู้ วิจยักําหนดให้ความเชื/อมนั (Trust) หมายถึง 
ความเชื/อมั/นในการใช้งานเอเจนต์อจัฉริยะเพื/อติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติด
เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเดก็และเยาวชน ซึ/งประกอบด้วยตวัชี �วดัดงัแสดงในตารางที/ 2-21 
 
ตารางที/ 2-21 แสดงตวัชี �วดัความเชื/อมั/นที/จะใช้งานเอเจนต์อจัฉริยะ 

ตัวชี Eวัด แหล่งอ้างอิง 
1. มีความเชื/อมั/นตอ่ระบบการติดตาม แปลผล และ
รายงานผลของเอเจนต์อจัฉริยะฯ 

(Wei et al. =YY�; Wu and Wang 
=YY>) 

2. มีความเชื/อมั/นตอ่ผลการตดิตาม แปลผล และรายงาน
ผลของเอเจนต์อจัฉริยะฯ 

(Ortega Egea and Roman 
Gonzalez =Y�Y) 
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ตารางที/ 2-21 แสดงตวัชี �วดัความเชื/อมั/นที/จะใช้งานเอเจนต์อจัฉริยะ (ตอ่) 
ตัวชี Eวัด แหล่งอ้างอิง 

3. มีความเชื�อมั�นต่อหน่วยงานสาธารณสุขของรัฐ ที�
ร่วมรับรู้ผลการตดิตาม แปลผล และรายงานผลของ
เอเจนต์อัจฉริยะฯ 

(Alan oppq; McKnight and 
Chervany oppo) 

 
2.5 กรอบแนวคิดในการศึกษาวิจัย 
 จากการทบทวนวรรณกรรมที/ผ่านมาผู้ วิจยัได้ทบทวนเอกสารและงานวิจยัที/เกี/ยวข้องกับ
เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ กลไกล พฤติกรรม และตวัชี �วดัการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเด็ก
และเยาวชน การดําเนินการป้องกันและแก้ไขปัญหาการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเด็กและ
เยาวชน รวมถึงเทคโนโลยีในปัจจุบนัและเทคโนโลยีที/เหมาะสม จนทําให้ได้มาซึ/งแนวทางการ
พฒันาเอเจนต์อจัฉริยะเพื/อติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์
ออนไลน์ในวัยรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานคร ประกอบกับการทบทวนเอกสารและงานวิจัยที/
เกี/ยวข้องกับแบบจําลองการยอมรับเทคโนโลยี เพื/อใช้ในการศึกษาปัจจยัในการยอมรับเอเจนต์
อจัฉริยะเพื/อติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวยัรุ่น
ตอนต้นในกรุงเทพมหานคร และนําไปใช้ในการวางแผนการบริหารจดัการเอเจนต์อจัฉริยะ ตอ่ไป  
 จากข้อมลูดงักล่าว ผู้ วิจยัจึงได้กําหนดกรอบแนวคิดการศกึษาวิจยัของงานวิจยัฉบบันี � ดงั
แสดงในรูปที/ 2-14 ในหน้าถดัไป 
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รูปที/ 2-14 กรอบแนวคิดการศกึษาวิจยั 

นวัตกรรมผลิตภัณฑ์ (Product Innovation) ในการป้องกันและแก้ไขปัญหาการตดิเกมคอมพวิเตอร์ออนไลน์ในวัยรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานคร 

เอเจนต์อัจฉริยะเพื�อตดิตามพฤตกิรรม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี�ยงการตดิเกมคอมพวิเตอร์
ออนไลน์ในวัยรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานคร 

แนวทางการบริหารจัดการเอเจนต์เพื�อติดตามพฤติกรรม แปล
ผล และรายงานผลภาวะเสี�ยงการติดเกมออนไลน์ในวัยรุ่น

ตอนต้นในกรุงเทพมหานคร 

ลด/ป้องกันไม่ให้เกิดการเพิ�มจาํนวนของเดก็และเยาวชนไทยที�อยู่ในภาวะตดิเกม 

ตัวชี Eวัดการตดิตามพฤตกิรรม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี�ยงการตดิเกมออนไลน์ผ่านการมีปฏิสัมพันธ์ 
(Interaction) ระหว่างผู้เล่นเกมกับเครื�องคอมพิวเตอร์ในวัยรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานคร 

ปัจจัยด้าน
ประชากรศาสตร์ 

• เพศ 

• อาย ุ

• ระดบัการศกึษา 

ปัจจัยด้านพฤตกิรรม 

• การเลยีนแบบพฤติกรรมไม่
เหมาะสม (วดัจากปริมาณ
ถ้อยคาํที/แสดงออกถึงอาการ
โกรธและความก้าวร้าว/รุนแรง) 

ปัจจัยด้านรูปแบบการเล่น 

• เกมที/เลน่ 
- ประเภท (ตอ่สู้ ,  

เลน่ตามบทบาท, 
การจําลอง, กีฬา 
หรือวางแผนการรบ) 

- เนื �อหา 

• การควบคมุตวัละคร 

• เวลาที/เลน่ 
- ระยะเวลาในการเลน่ตอ่

ครั �ง, ตอ่วนั และตอ่สปัดาห์ 
- ช่วงเวลาในการเลน่ตอ่ครั �ง, 

ตอ่วนั และตอ่สปัดาห์ 
- ความถี/ในการเลน่ตอ่วนั 

และตอ่สปัดาห์ 

ระบบการนําเข้า (Input) 
 
 

• ระบบคลงัความรู้ 

• ระบบป้อนคา่ข้อมลูประชากรและเกม 

• ระบบติดตามกิจกรรมของเมาส์ 

• ระบบติดตามกิจกรรมของคีย์บอร์ด 

• ระบบติดตามกิจกรรมเครื/องคอมพิวเตอร์ 

• ระบบตรวจจบัคําสาํคญั 

การยอมรับเอเจนต์อัจฉริยะเพื�อตดิตามพฤตกิรรม แปลผล และ
รายงานผลภาวะเสี�ยงการติดเกมออนไลน์ในวัยรุ่นตอนต้นใน

กรุงเทพมหานคร 
 

ความตั �งใจ
ที/จะใช้งาน เจตคต ิ

การรับรู้ถึงประโยชน์ 

การรับรู้ถึงความ
ง่ายของการใช้งาน 

ความ
เชื/อมั/น 

คา่ใช้จา่ย 

การรับรู้ถึงการ
คกุคามของโรค 

สญัญาณการกระทํา 



 

 

บทที�  3 
วิธีดาํเนินการวิจัย 

ภายหลงัจากที/ผู้ วิจยัได้ทบทวนวรรณกรรมจากเอกสาร และงานวิจยัที/ผ่านมาในบทที/ 2 
จนสามารถสร้างกรอบแนวคิดในการวิจยัได้แล้ว ในบทที/ 3 นี � ผู้ วิจัยได้ตั �งสมมติฐานการวิจยัที/
สอดคล้องกบัวตัถปุระสงค์งานวิจยั เพื/อนําไปสู่การกําหนดประชากร กลุ่มตวัอย่าง เครื/องมือที/ใช้
ในการวิจยั วิธีการเก็บรวบรวมข้อมลู และวิธีการวิเคราะห์ข้อมลูตอ่ไป โดยผู้ วิจยัจะต้องดําเนินการ
วิจยัใน 2 สว่น ได้แก่  

1) สว่นการทดสอบเอเจนต์อจัฉริยะเพื/อตดิตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติด
เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานคร และ  

2) ศกึษาปัจจยัการยอมรับเอเจนต์อจัฉริยะ 
โดยมีรายละเอียด ดงัตอ่ไปนี � 

 
3.1 ส่วนการทดสอบเอเจนต์อัจฉริยะเพื�อติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี�ยง
การตดิเกมคอมพวิเตอร์ออนไลน์ในเดก็และเยาวชน 

จากการทบทวนวรรณกรรมในบทที/ 2 ผู้ วิจยัได้กําหนดปัจจยัในติดตามพฤติกรรม แปลผล 
และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมออนไลน์ผ่านการมีปฏิสมัพนัธ์ (Interaction)c ระหว่างผู้ เล่น
เกมกบัเครื/องคอมพิวเตอร์ในเดก็และเยาวชน ได้แก่ 

1) เพศ 
2) อาย ุ
3) ประเภทของเกมที/เลน่ 
4) เนื �อหาของเกมที/เลน่ 
5) ระยะเวลาในการเลน่ตอ่ครั �ง ตอ่วนั และตอ่สปัดาห์ 
6) ความถี/ในการเลน่ตอ่วนั และตอ่สปัดาห์ 
7) ปริมาณถ้อยคําที/แสดงอารมณ์โกรธ และหรือแสดงความก้าวร้าวทางการสื/อสารใน

ระหวา่งการเลน่เกม 
8) ปริมาณการคลิกเมาส์ และกดแป้นคีย์บอร์ด 
 
โดยผู้ วิจยักําหนดให้ตวัแปรที/ 1-4 เป็นตวัแปรควบคมุ  
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3.1.1 สมมตฐิานการวิจัย 
เอเจนต์อจัฉริยะฯ สามารถตดิตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกม

คอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเดก็และเยาวชนโดยสามารถแยกแยะความแตกตา่งภาวะเสี/ยงของเด็กใน
กลุม่ “ตดิเกม” “คลั/งไคล้” และ “ชอบเลน่” ได้ โดยกลุม่ตวัอยา่งที/มีภาวะติดเกมในกลุ่ม “ติดเกม” มี
ระดบัปัจจยัพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์สูงกว่ากลุ่ม “คลั/งไคล้” และกลุ่ม “ชอบ
เลน่” ประกอบด้วยสมมตฐิานยอ่ย ดงัตอ่ไปนี � 

สมมติฐานที/ 1.1 กลุ่มตวัอย่างที/มีภาวะติดเกมในกลุ่ม “ติดเกม” มีระยะเวลาใน
การเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ตอ่ครั �ง ตอ่วนั และตอ่สปัดาห์ สงูกว่ากลุ่ม “คลั/งไคล้” และกลุ่ม 
“ชอบเลน่” 

สมมติฐานที/ 1.2 กลุ่มตวัอย่างที/มีภาวะติดเกมในกลุ่ม “ติดเกม” มีความถี/ในการ
เลน่เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ตอ่วนั สงูกวา่กลุม่ “คลั/งไคล้” และกลุม่ “ชอบเลน่” 

สมมตฐิานที/ 1.3 กลุม่ตวัอยา่งที/มีภาวะตดิเกมในกลุม่ “ติดเกม” มีปริมาณถ้อยคํา
ที/แสดงอารมณ์โกรธ และหรือแสดงความก้าวร้าวทางการสื/อสารในระหว่างการเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ มากกวา่กลุม่ “คลั/งไคล้” และกลุม่ “ชอบเลน่” 

สมมติฐานที/ 1.4 กลุ่มตวัอย่างที/มีภาวะติดเกมในกลุ่ม “ติดเกม” “คลั/งไคล้” และ 
“ชอบเลน่” มีรูปแบบและปริมาณการคลิกเมาส์ที/แตกตา่งกนั 

สมมติฐานที/ 1.5 กลุ่มตวัอย่างที/มีภาวะติดเกมในกลุ่ม “ติดเกม” “คลั/งไคล้” และ 
“ชอบเลน่” มีรูปแบบและปริมาณการกดแป้นพิมพ์ที/แตกตา่งกนั 
 

3.1.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร 
จากรายงานการสํารวจเด็กและเยาวชน (สํานักงานสถิติแห่งชาติ กระทรวง

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื/อสาร 2551) สามารถจําแนกข้อมลูได้ดงัตารางที/ 3-1 
 

ตารางที/ 3-1 แสดงการจําแนกสถานะเดก็และเยาวชนในประเทศไทย (หนว่ยเป็นพนั) 

การจาํแนก 
กลุ่มอายุ (ปี) 

0-5 ปี 6-11 ปี 12-17 ปี 18-24 ปี รวม 
จาํนวนรวม 5,500.2 5,762.7 6,159.4 7,374.8 24,797.1 

เพศ      
ชาย 2,802.6 2,950.4 3,154.2 3,760.6 12,667.8 
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ตารางที/ 3-1 แสดงการจําแนกสถานะเดก็และเยาวชนในประเทศไทย (หนว่ยเป็นพนั) (ตอ่) 

การจาํแนก 
กลุ่มอายุ (ปี) 

0-5 ปี 6-11 ปี 12-17 ปี 18-24 ปี รวม 
หญิง 2,697.6 2,812.3 3,005.3 3,614.1 12,129.3 

ภาค      
กรุงเทพมหานคร 588.0 490.9 415.5 542.0 2,036.4 
กลาง 1,261.6 1,280.7 1,335.8 1,693.7 5,571.9 
เหนือ 834.9 962.8 1,126.3 1,342.1 4,266.0 
ตะวนัออกเฉียงเหนือ 1,908.1 2,135.9 2,341.9 2,656.1 9,042.0 
ใต้ 907.7 892.4 939.9 1,140.8 3,880.8 

 
นอกจากนี �ยงัมีการสํารวจการมีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื/อสารใน

ครัวเรือน พ.ศ. 2552 (สํานกังานสถิติแห่งชาติ กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื/อสาร 
2552) ถึงการใช้งานเครื/องคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตจําแนกตามกลุม่อาย ุระดบัการศกึษา และ
ภาค รวมถึงการสํารวจกิจกรรมการใช้งานเครื/องคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต พบว่ากลุ่มประชากร
อาย ุ6-14 ปี คือกลุ่มที/ใช้คอมพิวเตอร์สงูสดุ และกลุ่มประชากรที/ใช้อินเทอร์เน็ตมากที/สดุคือกลุ่ม
ประชากรอาย ุ15-24 ปี ดงัแสดงในรูปที/ 3-1 โดยแสดงคา่เป็นร้อยละของประชากรทั �งหมดในแตล่ะ
ชว่งอาย ุ

 

 
รูปที/ 3-1 แสดงการใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตของประชากรจําแนกตามกลุม่อาย ุ

ที/มา: การสํารวจการมีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื/อสารในครัวเรือน พ.ศ. 2552 
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กลุม่ประชากรสว่นใหญ่ที/มีเครื/องคอมพิวเตอร์และเชื/อมตอ่อินเทอร์เน็ต เป็นกลุ่ม
ประชากรที/กําลงัศกึษาอยูใ่นระดบัอดุมศกึษา ดงัแสดงในรูป 3-2 
 

 
รูปที/ 3-2 แสดงการใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตของประชากรจําแนกตามระดบัการศกึษา 

ที/มา: การสํารวจการมีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื/อสารในครัวเรือน พ.ศ. 2552 
ประชากรส่วนใหญ่ที/มีเครื/องคอมพิวเตอร์และเชื/อมต่ออินเทอร์เน็ต เป็นกลุ่ม

ประชากรที/อาศยัอยูใ่นเขตกรุงเทพมหานคร ดงัแสดงในรูป 3-3 
 

 
รูปที/ 3-3 แสดงการใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตของประชากรจําแนกตามภาค 

ที/มา: การสํารวจการมีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื/อสารในครัวเรือน พ.ศ. 2552 
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ประชากรส่วนใหญ่ใช้อินเทอร์เน็ตจากที/สถานศึกษามากที/สดุ รองลงมาคือบ้าน 
ดงัแสดงในรูป 3-4 
 

 
รูปที/ 3-4 แสดงสถานที/ใช้อินเทอร์เน็ต 

ที/มา: การสํารวจการมีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื/อสารในครัวเรือน พ.ศ. 2552 
 

นอกจากนี � กิจกรรมที/ใช้อินเทอร์เน็ตมากที/สุดอันดับหนึ/งคือการค้นหาข้อมูล/
ติดตามข่าวสาร คิดเป็นร้อยละ 80.6 รองลงมาคือใช้เล่นเกม ร้อยละ 23.8 และรับ-ส่งอีเมลล์ ร้อย
ละ 18.6 ทั �งนี � จากการสํารวจในปี พ.ศ.2546 ยงัพบอีกวา่ร้อยละ 69 ของเด็กและวยัรุ่นที/มีอายนุ้อย
กว่า 20 ปี ใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตเพื/อเล่นเกมคอมพิวเตอร์ โดยมีจํานวนการใช้เล่นเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์คิดเป็นร้อยละ 21 (สํานกังานสถิติแห่งชาติ กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื/อสาร 2546) 

นอกเหนือจากประเด็นทางด้านประชากรศาสตร์และการใช้งานเกมคอมพิวเตอร์
ออนไลน์แล้ว จากการทบทวนงานวิจยัที/เกี/ยวข้องกบัผลกระทบและความรุนแรงของภาวะการติด
เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเด็กและเยาวชนแล้วพบว่า ระดับความเสี/ยงในการติดเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเด็กและเยาวชนแตล่ะช่วงอายหุรือระดบัการศกึษามีไม่เท่ากนั โดยพบว่า
เด็กและเยาวชนที/มีอายุน้อยกว่ามีโอกาสติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ได้มากกว่า (Gentile and 
Stone =YY>) ซึ/งสอดคล้องกับคําให้สมัภาษณ์ของนพ.ทวีศิลป์   วิษณุโยธิน ที/กล่าวว่าเด็กมกัมี
โอกาสติดเกมได้มากกว่าผู้ ใหญ่ เนื/องจากสมองในส่วนของการควบคมุตนเองนั �นยงัทํางานได้ไม่
เต็มที/ ทั �งนี �ในการศกึษาเรื/องดงักล่าวในประเทศไทยพบว่านกัเรียนในระดบัมธัยมศกึษาตอนต้นมี
โอกาสเสี/ยงที/จะติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์มากกว่านักเรียนในระดบัมัธยมศึกษาตอนปลาย 
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(วิโรจน์ อารีย์กลุ และคณะ =>>�; อดลิลา่ พงศ์ยี/หล้า =>>�) ทั �งนี � หากพิจารณาประกอบกบัข้อมลู
การใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตของประชากรจําแนกตามระดบัการศกึษา ในรูป 3-2 แล้วจะ
พบวา่ ในกลุม่นกัเรียนมธัยมศกึษาตอนต้นนั �นมีปริมาณการใช้งานคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตใน
ปริมาณที/สูงกว่า นักเ รียนในระดับประถมศึกษา ผู้ วิจัยจึงได้กําหนดให้นักเ รียนในระดับ
มธัยมศึกษาตอนต้น (มธัยมศึกษาปีที/ 1-3) หรือเด็กที/มีอายุระหว่าง 12-14 ปี ที/อาศยัอยู่ในเขต
กรุงเทพมหานคร เป็นประชากรในการศกึษา 
 

กลุ่มตวัอย่าง: ผู้ วิจัยได้กําหนดปริมาณกลุ่มตวัอย่างไว้จํานวน 120 คน โดย
ประกอบด้วย เด็กอายรุะหว่าง 12-14 ปี ที/เป็นนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาปีที/ 1-3 ที/อยู่ในกลุ่มชอบ
เล่น กลุ่มคลั/งไคล้ และกลุ่มติดเกม กลุ่มละ 40 คน (Amershi and Conati =YY�; Dow, 
MacIntyre and Mateas =YY�; Liu and Maes =YY�; Ravaja, Salminen, Holopainen et al. 
=YY�; Zhang =YY�) ซึ/งทําการสุม่เป็นลําดบัขั �น ดงันี � 

1) ขั �นที/ 1 ทําการสุม่ตามพื �นที/กรุงเทพมหานครแบง่เป็น พื �นที/ชั �นในร้อยละ 42 
และพื �นที/ชั �นนอกร้อยละ 58 โดยทําการสุ่มโรงเรียนมธัยมศึกษา (สหศึกษา) ขนาดใหญ่ – ใหญ่
พิเศษ สงักดัสํานกังานการศกึษาขั �นพื �นฐาน กระทรวงศกึษาธิการ ซึ/งสามารถสุ่มโรงเรียนเป้าหมาย
อยา่งง่ายได้จํานวน 9 โรงเรียน แบง่ตามพื �นที/ได้ดงันี � 

พื �นที/กทม.ชั �นใน จํานวน 4 โรงเรียน ได้แก่ 

• โรงเรียนสามเสนวิทยาลยั เขตพญาไท 

• โรงเรียนยานนาเวศวิทยาคม เขตสาทร 

• โรงเรียนสวุรรณารามวิทยาคม เขตบางกอกน้อย 

• โรงเรียนกนุนทีรุทธารม เขตดนิแดง 

พื �นที/กทม.ชั �นนอก จํานวน 5 โรงเรียน ได้แก่ 

• โรงเรียนโพธิสารพิทยากร เขตตลิ/งชนั 

• โรงเรียนศกึษานารีวิทยา เขตบางบอน 

• โรงเรียนบางปะกอกวิทยาคม เขตราษฎร์บรูณะ 

• โรงเรียนราชวินิตบางเขน เขตบางเขน 

• โรงเรียนบดนิทรเดชา (สิงห์ สิงหเสนี) เขตวงัทองหลาง 
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2) ขั �นที/ 2 ทําการสุ่มนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาปีที/ 1-3 อย่างง่ายจากการ
สอบถามถึงผู้ ที/เลน่เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ที/บ้าน อยา่งน้อยเกมใดเกมหนึ/งตอ่ไปนี �: Point Blank, 
War Craft, Special Force, Sudden Attack, Aion, Cabal Online, RAN Online, Luna Online 
หรือ Dekaron และให้ทําแบบทดสอบการติดเกม (GAST) สําหรับเด็ก เพื/อตรวจสอบภาวะการติด
เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเบื �องต้น 

3) ขั �นที/ 3 ทําการยืนยนัภาวะการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเด็ก โดยส่ง
แบบทดสอบการติดเกม (GAST) ฉบบัผู้ปกครอง ไปให้ผู้ปกครองของเด็กที/ร่วมทําแบบทดสอบใน
ขั �นที/ 2 และให้ผู้ปกครองสง่แบบทดสอบดงักลา่วกลบัมายงัผู้ วิจยั  

4) ขั �นที/ 4 ส่งเอเจนต์อัจฉริยะไปให้ผู้ ปกครองทําการติดตั �งลงในเครื/อง
คอมพิวเตอร์ที/บ้าน ที/เดก็ใช้ในการเลน่เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์เป็นประจํา เพื/อทําการเก็บข้อมลู 
 

3.1.3 เครื�องมือที�ใช้ในการวิจัย 
1) ผู้ วิจยัได้ใช้แบบทดสอบการติดเกม (GAST) ฉบบัสําหรับเด็ก และฉบบั

สําหรับผู้ปกครอง ที/พฒันาขึ �นโดยสถาบนัสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์ กรมสุขภาพจิต 
กระทรวงสาธารณสขุ โดยได้ทําการทดสอบคณุภาพของเครื/องมือด้วยคา่ครอนบคั อลัฟา ปรากฎ
ว่าทั �ง 2 ฉบบั มีคณุภาพสําหรับการคดักรองระดบัการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเด็กและ
เยาวชน โดยมีคา่ครอนบคั อลัฟา เท่ากบั 0.804 และ 0.936 สําหรับฉบบัเด็ก และฉบบัผู้ปกครอง 
ตามลําดบั ซึ/งสงูกว่าคา่ที/ยอมรับได้ (Nunnally, 1978) ดงัแสดงรายละเอียดในตารางที/ 3-2 และ 
3-3 
 

ตารางที/ 3-2 แสดงผลการตรวจสอบคณุภาพ แบบทดสอบการตดิเกม (GAST) ฉบบัเดก็ 

ข้อคาํถาม 
Cronbach's Alpha 
if Item Deleted 

Cronbach's 
Alpha 

1. ฉนัสนใจหรือทํากิจกรรมอยา่งอื/นน้อยลงมาก 0.779 

0.804 

2. ฉนัมกัเลน่เกมจนลืมเวลา  0.792 
3. ความสมัพนัธ์ระหว่างฉนักบัคนในครอบครัวแยล่ง  0.788 
4. ฉนัเคยเลน่เกมดกึมากจนทําให้ตื/นไปเรียนไมไ่หว  0.807 
5. ฉนัมกัเลน่เกมเกินเวลาที/ฉันตั �งใจไว้ 0.789 
6. ฉนัมกัอารมณ์เสียเวลาที/ฉันถกูบอกให้เลิกเลน่เกม  0.797 
7. ฉนัเคยหนีเรียนเพื/อไปเลน่เกม  0.808 
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ตารางที/ 3-2 แสดงผลการตรวจสอบคณุภาพ แบบทดสอบการตดิเกม (GAST) ฉบบัเดก็ (ตอ่) 
ข้อคาํถาม Cronbach's Alpha 

if Item Deleted 
Cronbach's 

Alpha 
8. เรื/องที/ฉนัคยุกบัเพื/อนๆ มกัเป็นเรื/องเกี/ยวกบัเกม  0.814 

0.804 

9. ฉนัใช้เวลาวา่งสว่นใหญ่ไปกบัการเลน่เกม  0.781 
10. การเรียนของฉนัแยล่งกว่าเดมิมาก  0.800 
11. กลุม่เพื/อนที/ฉนัคบด้วยชอบเลน่เกมเหมือนกบัฉนั  0.802 
12. เวลาที/ฉนัห้ามตวัเองไมใ่ห้เลน่เกมมาก ฉนัมกัทําไม่
สําเร็จ  

0.776 

13. ฉนัใช้เงินสว่นใหญ่หมดไปกบัเกม  0.808 
��. หลายคนบอกวา่อารมณ์ของฉนัเปลี/ยนไป (เบื/อง่าย, 
หงดุหงิดง่าย,ขี �รําคาญ ฯลฯ) 

0.807 

15. หลายคนบอกวา่พฤตกิรรมฉนัเปลี/ยนไป (เถียงเก่ง,ไม่
เชื/อฟัง, ไมรั่บผิดชอบ ฯลฯ)  

0.786 

16. หลายคนบอกวา่ฉนัติดเกม  0.780 
 
ตารางที/ 3-3 แสดงผลการตรวจสอบคณุภาพ แบบทดสอบการตดิเกม (GAST) ฉบบัผู้ปกครอง 

ข้อคาํถาม 
Cronbach's Alpha 
if Item Deleted 

Cronbach's 
Alpha 

1. ลกูสนใจหรือทํากิจกรรมอยา่งอื/นน้อยลงมาก 0.927 

0.936 

2. ลกูมกัเลน่เกมจนลืมเวลา 0.929 
3. ความสมัพนัธ์ระหว่างลกูกบัคนในครอบครัวแยล่ง 0.933 
4. ลกูเคยเลน่เกมดกึมากจนทําให้ตื/นไปเรียนไมไ่หว 0.939 
5. ลกูมกัเลน่เกมเกินเวลาที/กําหนดไว้ 0.930 
6. ลกูมกัอารมณ์เสียเวลาที/บอกให้เลิกเล่นเกม  0.929 
7. ลกูเคยหนีเรียนเพื/อไปเลน่เกม 0.940 
8. เรื/องที/ลกูคยุกบัเพื/อนๆ มกัเป็นเรื/องเกี/ยวกบัเกม  0.932 
9. ลกูใช้เวลาว่างสว่นใหญ่ไปกบัการเลน่เกม  0.927 
10. การเรียนของลกูแยล่งกว่าเดมิมาก  0.930 
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ตารางที/ 3-3 แสดงผลการตรวจสอบคณุภาพ แบบทดสอบการติดเกม (GAST) ฉบบัผู้ปกครอง 
(ตอ่) 

ข้อคาํถาม 
Cronbach's Alpha 
if Item Deleted 

Cronbach's 
Alpha 

11 กลุม่เพื/อนที/ลกูคบด้วยชอบเลน่เกมเหมือนกบัลกู  0.930 

0.936 

12. เวลาที/ฉนัห้ามลกูไมใ่ห้เลน่เกมมาก ลกูมกัทําไมไ่ด้  0.933 
13. ลกูใช้เงินสว่นใหญ่หมดไปกบัเกม (เชน่ ซื �อบตัรชั/วโมง
,ซื �อหนงัสือ,ซื �ออาวธุในเกมฯลฯ)  

0.938 

14. อารมณ์ของลกูเปลี/ยนไป(เบื/อง่าย ,หงดุหงิดง่าย ฯลฯ)  0.928 
15. พฤติกรรมของลกูเปลี/ยนไป (เถียงเก่ง,ไมเ่ชื/อฟัง, ไม่
รับผิดชอบ ฯลฯ)  

0.929 

 

2) ผู้ วิจยัได้ออกแบบระบบ และกําหนดคณุสมบตัิเอเจนต์อจัฉริยะเพื/อติดตาม 
แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเด็กและวัยรุ่นตอนต้นใน
กรุงเทพมหานคร ดงัแสดงในรูปที/ 3-5 โดยมีคณุสกุลทิพย์  ตุ่ยสิมา นกัศึกษาปริญญาโท สาขา
วิศวกรรมคอมพิวเตอร์ คณะวิศวกรรมศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยัเป็นผู้พฒันาและทดสอบ
โปรแกรม 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที/ 3-5 แสดงการออกแบบระบบ (System Design) เอเจนต์อจัฉริยะเพื/อติดตาม แปลผล และ
รายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเดก็และวยัรุ่นตอนต้น ใน

กรุงเทพมหานคร 

Parent/ 
Clinician 

Level 
Classification 

Addicted 

High 
Engagement 

Normal 
User 

Computer 

Interaction 

Keyboard 

Log Data 
Mouse 

Game 

Time 

Server 
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จากรูปที/ 3-5 พบวา่ เอเจนต์อจัฉริยะฯ ที/พฒันาขึ �นนั �น มีความสามารถดงัตอ่ไปนี � 
1) ติดตามการมีปฏิสมัพนัธ์ระหว่างเครื/องคอมพิวเตอร์กบัผู้ ใช้งาน (User) ซึ/ง

ประกอบด้วย การเลน่เกม ระยะเวลาในการใช้งาน การควบคมุเมาส์ และการกดแป้นคีย์บอร์ด 
2) บนัทกึการการใช้งานในข้อ 1) ให้อยูใ่นรูป Log File 
3) ส่งผล Log File ในข้อ 2) กลบัมายงัเครื/องแม่ข่าย (Server) ที/ทีมผู้ วิจยั

กําหนดขึ �นผ่านระบบ Internet ทกุวนั เพื/อทําการจําแนกระดบัภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์
ออนไลน์ และรายงานผลให้ทราบตอ่ไป 

ทั �งนี �คณุสกลุทิพย์  ตุย่สิมา ได้กําหนดคณุลกัษณะที/จําเป็นต้องใช้ในการจําแนก
กลุม่ผู้ เลน่ที/มีภาวะการตดิเกมที/แตกตา่งกนั ดงัแสดงในตารางที/ 3-4 (สกลุทิพย์ ตุย่สิมา =>>�) ใน
หน้าถดัไป 
 
ตารางที/ 3-4 แสดงปัจจยันําเข้าที/สําคญั 

ชื�อ (Feature Name) คาํอธิบาย 
1. EDU ระดบัการศกึษา มี 3 กลุม่ (ม.1, ม.2 และ ม.3) 
2. SEX  เพศ มี 2 กลุม่ (ชาย/หญิง) 
3. DATE_TYPE กลุม่วนัในสปัดาห์ มี 2 กลุม่ (วนัปกติ/วนัหยดุ) 
4. TIME_PER_DAY ระยะเวลาในการเลน่เกมทั �งหมดตอ่วนั(นาที) 
5. TIMECLICK_ 
PER_DAY 

ระยะเวลาทั �งหมดของการคลิกเมาส์ในการเล่นเกมตอ่วนั(นาที) 

6. TIMEKEY_PER_DAY  ระยะเวลาทั �งหมดของการกดแป้นพิมพ์ในการเลน่เกมตอ่วนั (นาที) 
7. CLICKEY_PER_DAY  จํานวนการคลิกเมาส์และกดแป้นพิมพ์ในการเลน่เกมทั �งหมดตอ่วนั 
8. TOTCLICK_DAY  จํานวนการคลิกเมาส์ทั �งหมดในเกมตอ่วนั 
9. TOTKEY_DAY  จํานวนการกดแป้นพิมพ์ทั �งหมดในเกมตอ่วนั 
10. SWITCH_CLICKEY  จํานวนครั �งของการสบัเปลี/ยนการคลิกเมาส์เป็นการกดแป้นพิมพ์ 

หรือการกดแป้นพิมพ์เป็นการคลิกเมาส์ในเกมตอ่วนั 
11. MAX_CLICK  จํานวนความถี/ของการคลิกเมาส์สงูสดุก่อนเปลี/ยนเป็นการกด

แป้นพิมพ์ 
12. MAX_KEY  จํานวนความถี/ของการกดแป้นพิมพ์สงูสดุก่อนเปลี/ยนเป็นการคลิก

เมาส์ในเกมที/เลน่ตอ่วนั 
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ตารางที/ 3-4 แสดงปัจจยันําเข้าที/สําคญั (ตอ่) 
ชื�อ (Feature Name) คาํอธิบาย 

13. MEANTIME_ 
CLICKEY 

คา่เฉลี/ยจํานวนการคลิกเมาส์หรือการกดแป้นพิมพ์ในการเลน่เกม 

14. MEANTIME_CLICK  คา่เฉลี/ยจํานวนการคลิกเมาส์ในการเลน่เกมตอ่ 1 นาที ตอ่วนั 
15. MEANTIME_KEY  คา่เฉลี/ยจํานวนการกดแป้นพิมพ์ในการเลน่เกมตอ่ 1 นาที ตอ่วนั 
16. LEV_ADDICTION  ภาวะการติดเกมคอมพิวเตอร์ มี 3 กลุม่ (ชอบเลน่, คลั/งไคล้ และ

ตดิเกม) 
 

3.1.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ทําการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้เอเจนต์อัจฉริยะเพื/อติดตาม แปลผล 

และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเด็กและเยาวชนที/พฒันาขึ �น โดยทํา
การตดิตั �งลงในเครื/องคอมพิวเตอร์สว่นบคุคลที/กลุม่ตวัอยา่งใช้เล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ที/บ้าน
เป็นประจํา ภายใต้ความยินยอมของผู้ปกครองของกลุ่มตวัอย่าง ใช้เวลาในการเก็บข้อมูลตั �งแต่
เดือน พฤษภาคม ถึง กรกฎาคม พ.ศ.2554 รวมเวลา 2 เดือน 

 
3.1.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้ วิจยัจะทําการวิเคราะห์ข้อมลูโดยมีรายละเอียดดงัแสดงในตารางที/ 3-5 
ตารางที/ 3-5 แสดงแนวคดิการวิเคราะห์ข้อมลูการวิจยั 

การวิเคราะห์ข้อมูล สถติิ / วิธีการที�ใช้ 
1. ข้อมลูทั/วไปของกลุม่ตวัอยา่ง ความถี/ (Frequency) 
2. การตรวจสอบสมมตฐิานที/ 1.1 – 1.3 One-Way ANOVA 
3. การตรวจสอบสมมตฐิานที/ 1.4 – 1.5 Decision Tree (DT) 

Backpropagation Neural Network (BNN) 
 

3.2 ส่วนการศึกษาปัจจัยการยอมรับเอเจนต์อัจฉริยะเพื�อติดตาม แปลผล และ
รายงานผลภาวะเสี�ยงการตดิเกมคอมพวิเตอร์ออนไลน์ในเดก็และเยาวชน 

จากการทบทวนวรรณกรรมในบทที/ 2 ผู้ วิจยัได้กําหนดปัจจยัการยอมรับเอเจนต์อจัฉริยะ
เพื/อติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเด็กและ
เยาวชน จํานวน 8 ปัจจยั ได้แก่ 
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1) การรับรู้ถึงประโยชน์ (Perceived  Usefulness) 
2) การรับรู้ถึงความง่ายของการใช้งาน (Perceived Ease of Use) 
3) การรับรู้ถึงการคกุคามของโรค (Perceived Disease Threat) 
4) สญัญาณการกระทํา (Cue to Action) 
5) เจตคต ิ(Attitude) 
6) ความตั �งใจที/จะใช้งาน (Intention of Use) 
7) คา่ใช้จา่ย (Cost) 
8) ความเชื/อมั/น (Trust) 

 
3.2.1 สมมตฐิานการวิจัย 

สมมตฐิานที/ 2.1 (H 2.1): การรับรู้ถึงประโยชน์มีผลในเชิงบวกตอ่ความตั �งใจที/จะ
ใช้งานเอเจนต์อัจฉริยะเพื/อติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์
ออนไลน์ในวยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานคร 

สมมตฐิานที/ 2.2 (H 2.2): การรับรู้ถึงประโยชน์มีผลในเชิงบวกตอ่เจตคติที/มีตอ่เอ
เจนต์อจัฉริยะเพื/อติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ใน
วยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานคร 

สมมติฐานที/ 2.3 (H 2.3): การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานมีผลในเชิงบวกตอ่
การรับรู้ถึงประโยชน์ของเอเจนต์อจัฉริยะเพื/อติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติด
เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานคร 

สมมติฐานที/ 2.4 (H 2.4): การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานมีผลในเชิงบวกตอ่
เจตคติที/ มีต่อเอเจนต์อัจฉริยะเพื/อติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานคร 

สมมติฐานที/ 2.5 (H 2.5): การรับรู้ถึงการคกุคามของโรคมีผลในเชิงบวกตอ่เจต
คติที/มีตอ่เอเจนต์อจัฉริยะเพื/อติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์
ออนไลน์ในวยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานคร 

สมมตฐิานที/ 2.6 (H 2.6): สญัญาณการกระทํามีผลในเชิงบวกตอ่เจตคติที/มีตอ่เอ
เจนต์อจัฉริยะเพื/อติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ใน
วยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานคร 
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สมมติฐานที/ 2.7 (H 2.7): เจตคติมีผลในเชิงบวกตอ่ความตั �งใจที/ใช้งานเอเจนต์
อจัฉริยะเพื/อติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวยัรุ่น
ตอนต้นในกรุงเทพมหานคร 

สมมติฐานที/ 2.8 (H 2.8): ความเชื/อมั/นมีผลในเชิงบวกตอ่ความตั �งใจที/ใช้งานเอ
เจนต์อจัฉริยะเพื/อติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ใน
วยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานคร 

สมมติฐานที/ 2.9 (H 2.9): การรับรู้ถึงคา่ใช้จ่ายมีผลในเชิงลบตอ่ความตั �งใจที/จะ
ใช้งานเอเจนต์อัจฉริยะเพื/อติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์
ออนไลน์ในวยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานคร 
 โดยแสดงให้อยูใ่นรูปแบบจําลองได้ดงัรูปที/ 3-6  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที/ 3-6 แสดงกรอบแนวคดิและสมมตฐิานการวิจยัการศกึษาปัจจยัการยอมรับเอเจนต์อจัฉริยะ
เพื/อตดิตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการตดิเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวยัรุ่นตอนต้น

ในกรุงเทพมหานคร 
 

3.2.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร: ผู้ปกครองของเด็กที/มีอายรุะหว่าง 12-14 ปี ที/เป็นนกัเรียนในระดบั

มธัยมศกึษาปีที/ 1-3 ที/อยูใ่นเขตกรุงเทพมหานคร และมีเครื/องคอมพิวเตอร์ที/บ้าน 
กลุ่มตวัอย่าง: ประกอบด้วยผู้ปกครองของเด็กที/มีอายุระหว่าง 12-14 ปี หรือ

นกัเรียนในระดบัมธัยมศึกษาปีที/ 1-3 ที/อยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร ซึ/งเป็นผู้ปกครองของเด็กกลุ่ม

ความตั �งใจ
ที/จะใช้งาน เจตคต ิ

การรับรู้ถึงประโยชน์ 

การรับรู้ถึงความ
ง่ายของการใช้งาน ความ

เชื/อมั/น 

คา่ใช้จา่ย 

การรับรู้ถึงการ
คกุคามของโรค 

สญัญาณการกระทํา 

H 2.8 

H 2.9 

H 2.7 

H 2.6 

H 2.5 

H 2.4 
H 2.3 

H 2.1 

H 2.2 
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ตวัอย่างในการทดสอบเอเจนต์อัจฉริยะฯ และไม่ได้เป็นกลุ่มตวัอย่างในการทดสอบเอเจนต์
อจัฉริยะฯ โดยผู้ปกครองของเด็กกลุ่มตวัอย่างในการทดสอบเอเจนต์อจัฉริยะฯ นั �นจะทําการสุ่ม
ทั �งหมด (100%) และผู้ปกครองของเด็กทั/วไป จะทําการสุ่มขั �นต้นตามพื �นที/กรุงเทพมหานคร 
จํานวน 9 โรงเรียน เช่นเดียวกันกับกรณีการสุ่มหากลุ่มตวัอย่างเด็กและเยาวชนในหน้า 70 ของ
งานวิจัยฉบับนี � จากนั �นจึงทําการสุ่มอย่างง่าย ในการประชุมผู้ ปกครองประจําปีของโรงเรียน 
โรงเรียนละ 200 คน 
 

3.2.3 เครื�องมือที�ใช้ในการวิจัย 

3.2.3.1 การออกแบบเครื�องมือที�ใช้ในการวิจัย 

ผู้ วิจยัได้สร้างแบบสอบถามเพื/อใช้เป็นเครื/องมือในการวิจยั โดยใช้ลําดบั
การวดัของลิเกิร์ต (Likert Scale) แบบ 5 ระดบั (five-point Likert-type scale) ซึ/งมีโครงสร้าง 
ปัจจยั และตวัชี �วดั ดงันี � 

ส่วนที/ 1 ข้อมูลทั/วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม ประกอบด้วย 1) เพศ 2) 
อาย ุ3) ระดบัการศกึษา และ 4) ทกัษะการใช้งานเครื/องคอมพิวเตอร์ 

ส่วนที/ = เป็นการถามคําถามในส่วนของปัจจัยต่าง ๆ ที/มีผลต่อการ
ยอมรับเอเจนต์อจัฉริยะเพื/อติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์
ออนไลน์ในวยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานคร โดยผู้ วิจยัได้ปรับเปลี/ยนถ้อยคําในประโยคคําถาม
จากที/แสดงไว้ในบทที/ 2 เพื/อให้สอดคล้องกบับริบทของผู้ตอบแบบสอบถาม อีกทั �งได้ทําการสอบ
ทานและปรับแก้ตามคําแนะนําของผู้ เชี/ยวชาญด้านภาษาจํานวน 2 ท่านตามหลักการแปล
ย้อนกลบั (Back Translation) (Sperber 2004) ดงัแสดงในตารางที/ 3-6  
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ตารางที/ 3-6 แสดงคําถามในสว่นของปัจจยัตา่ง ๆ ที/มีผลตอ่การยอมรับเอเจนต์อจัฉริยะเพื/อติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานคร 

ปัจจัย คาํถาม แหล่งอ้างอิง 

การเข้าใจถึงประโยชน์ 

(PU) 

- ฉนัคดิวา่เอเจนต์อจัฉริยะฯ ช่วยให้การติดตามพฤติกรรมการเลม่เกมคอมพิวเตอร์
ออนไลน์ของลกูของฉนัมีประสิทธิภาพมากขึ �น 

- ฉนัคดิวา่เอเจนต์อจัฉริยะฯ ช่วยให้การติดตามพฤติกรรมการเลม่เกมคอมพิวเตอร์
ออนไลน์ของลกูของฉนัง่ายขึ �น 

- ฉนัคดิวา่เอเจนต์อจัฉริยะฯ ช่วยให้มีข้อมลูพฤตกิรรมการเลน่เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์
ของลกูของฉนัที/แท้จริง 

- ฉนัคดิวา่เอเจนต์อจัฉริยะฯ ช่วยป้องกนัลกูของฉนัไมใ่ห้ติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ 
- ฉนัคดิวา่เอเจนต์อจัฉริยะฯ ช่วยให้เกิดการร่วมมือระหวา่งผู้ปกครองและแพทย์ในการ

ป้องกนัและแก้ไขปัญหาการตดิเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในลกูของฉนัได้มากขึ �น 

(Chau =YY=; Hu et al. 
����; Huang =Y�Y; Liu and 
Ma =YY�; Tung et al. =YY�) 

การเข้าใจถึงความง่าย
ของการใช้งาน 

(PEOU) 

- ฉนัคดิวา่ฉนัสามารถใช้เอเจนต์อจัฉริยะฯ ได้โดยง่าย 
- ฉนัคดิวา่ฉนัสามารถเรียนรู้การใช้งานเอเจนต์อจัฉริยะฯ ได้โดยง่าย 
- ฉนัคดิวา่ฉนัสามารถทําความเข้าใจกบัระบบการทํางานของเอเจนต์อจัฉริยะฯ ได้ง่าย

และเข้าใจ 

(Barker et al. =YY�; Chau 
=YY=; Huang =Y�Y; Tung et 
al. =YY�; Van Schaik et al. 
=YY=) 
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ตารางที/ 3-6 แสดงคําถามในสว่นของปัจจยัตา่ง ๆ ที/มีผลตอ่การยอมรับเอเจนต์อจัฉริยะเพื/อติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานคร (ตอ่) 

ปัจจัย คาํถาม แหล่งอ้างอิง 

การคกุคามของโรค 

(PDT) 

- ฉนัทราบวา่พฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ (เชน่ จํานวนชั/วโมงในการเล่น
ตอ่ครั �ง / ตอ่วนั และประเภทของเกมที/เลน่ เป็นต้น) มีผลตอ่การเกิดภาวะการติดเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ของลกูของฉนั 

- ลกูของฉนัมีโอกาสเกิดภาวะตดิเกมได้ 
- ฉนัทราบวา่ภาวะติดเกมจะส่งผลกระทบถึงการใช้ชีวิตหรือการเรียนของลกูของฉนัได้ 

(Huang =Y�Y; Vassallo et 
al. =YY�) 

สญัญาณการกระทํา 

(CUE) 

- ฉนัได้รับทราบข้อมลู/ขา่วสารเกี/ยวกบัการดแูลการเลน่เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเด็ก
และเยาวชนผา่นทางสื/อตา่ง ๆ 

- ฉนัทราบวา่การติดตามพฤติกรรมการเลน่เกมของลกูอยา่งใกล้ชิดจะชว่ยป้องกนัไมใ่ห้
ลกูของฉนัเกิดภาวะติดเกมได้ 

(Huang =Y�Y; Vassallo et 
al. =YY�) 

เจตคติ 

(ATT) 

- ฉนัคดิวา่การใช้ซอฟต์แวร์ฯ เป็นเครื/องมือในการตดิตาม แปลผล และรายงานผลภาวะ
เสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเดก็และเยาวชน เป็นแนวคดิที/ดี 

- ฉนัคดิวา่มีความรู้สกึชอบหลกัการทํางานในการติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะ
เสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเดก็และเยาวชนของซอฟต์แวร์ 

(Huang =Y�Y; Ortega Egea 
and Roman Gonzalez 
=Y�Y; Rahimpour et al. 
=YY�) 
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ตารางที/ 3-6 แสดงคําถามในสว่นของปัจจยัตา่ง ๆ ที/มีผลตอ่การยอมรับเอเจนต์อจัฉริยะเพื/อติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานคร (ตอ่) 

ปัจจัย คาํถาม แหล่งอ้างอิง 

การรับรู้ถึงคา่ใช้จ่าย 

(COST) 

- ราคาของซอฟต์แวร์ฯ มีผลตอ่การตดัสินใจใช้งานซอฟต์แวร์ฯ ของฉนั 
- คา่ใช้จา่ยอื/น ๆ ที/เกิดขึ �นจากการใช้ซอฟต์แวร์ฯ (เชน่ คา่บริการอินเทอร์เน็ต) มีผลการ

ตดัสินใจใช้งานซอฟต์แวร์ฯ ของฉนั 

(Tung et al. =YY�; Wei et al. 
=YY�; Wu and Wang =YY>)  

ความเชื/อมั/น 

(TRU) 

- ฉนัมีความเชื/อมั/นตอ่ระบบการติดตาม แปลผล และรายงานผลของซอฟต์แวร์ฯ 
- ฉนัมีความเชื/อมั/นตอ่หนว่ยงานสาธารณสขุของรัฐ ที/ร่วมรับรู้ผลการติดตาม แปลผล 

และรายงานผลของซอฟต์แวร์ฯ 

(Alan =YY�; McKnight and 
Chervany =YY=; Ortega 
Egea and Roman 
Gonzalez =Y�Y; Wei et al. 
=YY�; Wu and Wang =YY>) 

ความตั �งใจที/จะใช้งาน 

(BI) 

- ฉนัมีความตั �งใจอย่างมากที/จะใช้งานเอเจนต์อจัฉริยะเพื/อตดิตาม แปลผล และรายงาน
ผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเดก็และเยาวชน 

- ฉนัจะแนะนําให้ผู้ อื/นใช้งานเอเจนต์อจัฉริยะเพื/อตดิตาม แปลผล และรายงานผลภาวะ
เสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเดก็และเยาวชน 

(Huang =Y�Y; Ortega Egea 
and Roman Gonzalez 
=Y�Y; Rahimpour et al. 
=YY�; Tung et al. =YY�; Wu 
et al. =YY�) 
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3.2.3.1 การตรวจสอบคุณภาพของเครื�องมือวิจัย 
ผู้ วิจยัได้ทําการทดสอบคณุภาพแบบสอบถามโดยกลุ่มตวัอย่างจํานวน 

38 คน โดยการทดสอบความเที/ยง (Reliability) ซึ/งได้คา่ครอนบคั อลัฟา ของแบบสอบถามทั �งชุด
เทา่กบั 0.902 ซึ/งมากกวา่คา่ที/ยอดรับได้ (Nunnally 1978) มีรายละเอียดแสดงในตารางที/ 3-7 
 
ตารางที/ 3-7 แสดงผลการตรวจสอบคณุภาพ แบบทดสอบปัจจยัการยอมรับเทคโนโลยีเอเจนต์
อจัฉริยะฯ 

ข้อคาํถาม 
Cronbach's Alpha 
if Item Deleted 

Cronbach's 
Alpha 

1.  ฉนัคิดวา่เอเจนต์อจัฉริยะฯ ชว่ยให้การตดิตามพฤติกรรมการเลม่เกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ของลกูของฉนัมีประสทิธิภาพมากขึ �น 

0.896 

0.902 

2.  ฉนัคิดวา่เอเจนต์อจัฉริยะฯ ชว่ยให้การตดิตามพฤติกรรมการเลม่เกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ของลกูของฉนัง่ายขึ �น 

0.896 

3.  ฉนัคิดวา่เอเจนต์อจัฉริยะฯ ชว่ยให้มีข้อมลูพฤติกรรมการเลน่เกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ของลกูของฉนัที/แท้จริง 

0.897 

4.  ฉนัคิดวา่เอเจนต์อจัฉริยะฯ ชว่ยให้มีข้อมลูเพื/อใช้ในการป้องกนัลกูของ
ฉนัไมใ่ห้ติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ 

0.898 

5.  ฉนัคิดวา่เอเจนต์อจัฉริยะฯ ชว่ยให้เกิดการร่วมมือระหวา่งผู้ปกครองและ
แพทย์/นกัจิตวิทยาเดก็และวยัรุ่น ในการป้องกนัและแก้ไขปัญหาการติด
เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในลกูของฉนัได้มากขึ �น 

0.896 

6.  ฉนัคิดวา่ฉนัสามารถใช้เอเจนต์อจัฉริยะฯ ได้โดยง่าย 0.898 
7.  ฉนัคิดวา่ฉนัสามารถเรียนรู้การใช้งานเอเจนต์อจัฉริยะฯ ได้โดยง่าย 0.898 
8.  ฉนัคิดวา่ฉนัสามารถทําความเข้าใจกบัระบบการทํางานของเอเจนต์
อจัฉริยะฯ ได้ง่ายและเข้าใจ 

0.898 

9.  ฉนัทราบวา่พฤตกิรรมการเลน่เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ (เช่น จํานวน
ชั/วโมงในการเลน่ตอ่ครั �ง / ตอ่วนั และประเภทของเกมที/เลน่ เป็นต้น) มีผล
ตอ่การเกิดภาวะการตดิเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ของลกูของฉนั 

0.899 

10.  ฉนัคิดวา่ลกูของฉนัมีโอกาสเกิดภาวะตดิเกมได้ในอนาคต 0.903 
11.  ฉนัทราบวา่ภาวะตดิเกมจะสง่ผลกระทบถึงการใช้ชีวติหรือการเรียน
ของลกูของฉนัได้ 

0.901 

12.  ฉนัได้รับทราบข้อมลู/ขา่วสารเกี/ยวกบัการดแูลการเลน่เกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเด็กและเยาวชนผา่นทางสื/อตา่ง ๆ 

0.902 
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ตารางที/ 3-7 แสดงผลการตรวจสอบคณุภาพ แบบทดสอบปัจจยัการยอมรับเทคโนโลยีเอเจนต์
อจัฉริยะฯ (ตอ่) 

ข้อคาํถาม 
Cronbach's Alpha 
if Item Deleted 

Cronbach's 
Alpha 

13.  ฉนัทราบวา่การตดิตามพฤตกิรรมการเลน่เกมของลกูอยา่งใกล้ชิดจะ
ช่วยป้องกนัไมใ่ห้ลกูของฉนัเกิดภาวะติดเกมได้ 

0.899 

0.902 

14.  ฉนัคิดวา่การใช้เอเจนต์อจัฉริยะฯ เป็นเครื/องมือในการติดตาม แปลผล 
และรายงานผลภาวะเสี/ยงการตดิเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเดก็และ
เยาวชน เป็นแนวคดิที/ด ี

0.895 

15.  ฉนัรู้สกึชอบหลกัการทํางานในการติดตาม แปลผล และรายงานผล
ภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ของเอเจนต์อจัฉริยะฯ 

0.895 

16.  ราคาของเอเจนต์อจัฉริยะฯ มีผลตอ่การตดัสนิใจใช้งานเอเจนต์
อจัฉริยะฯ ของฉนั 

0.899 

17.  คา่ใช้จา่ยอื/น ๆ ที/เกิดขึ �นจากการใช้เอเจนต์อจัฉริยะฯ (เช่น คา่บริการ
อินเทอร์เน็ต) มีผลตอ่การตดัสนิใจใช้งานเอเจนต์อจัฉริยะฯ ของฉนั 

0.900 

18.  ฉนัมีความเชื/อมั/นตอ่ระบบการติดตาม แปลผล และรายงานผลของ 
เอเจนต์อจัฉริยะฯ 

0.896 

19.  ฉนัมีความเชื/อมั/นตอ่ผลการติดตาม แปลผล และรายงานผลของ 
เอเจนต์อจัฉริยะ 

0.897 

20.  ฉนัมีความเชื/อมั/นตอ่หนว่ยงานสาธารณสขุของรัฐ (เช่น ศนูย์ป้องกนั
และแก้ไขปัญหาการติดเกม สถาบนัสขุภาพจิตเด็กและวยัรุ่นราชนครินทร์ 
กรมสขุภาพจิต เป็นต้น) ที/ร่วมรับรู้ผลการติดตาม แปลผล และรายงาน
ภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ของเอเจนต์อจัฉริยะฯ 

0.898 

21. หากลกูของฉนัมีพฤติกรรมการเลน่เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ ฉนัมี
ความตั �งใจอยา่งมากที/จะใช้งานเอเจนต์อจัฉริยะฯ เพื/อตดิตาม แปลผล 
และรายงานผลภาวะเสี/ยงการตดิเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์กบัลกูของฉนั 

0.894 

22. ฉนัจะแนะนําให้ผู้ อื/นใช้งานเอเจนต์อจัฉริยะเพื/อติดตาม แปลผล และ
รายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเด็กและเยาวชน 

0.895 

 
3.2.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ผู้ วิจัยทําการแจกแบบสอบถามให้กับกลุ่มตัวอย่าง ผ่านกิจกรรมการประชุม
ผู้ปกครองของโรงเรียน รวมถึงการแจกผ่านนกัเรียนในชั �นเรียนไปยงัผู้ปกครอง และให้ส่งกลบัมา
ทางนกัเรียนมาที/อาจารย์แนะแนวประจําชั �น โดยผู้ วิจยักําหนดวนัขอรับแบบสอบถามกลบั 
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3.2.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้ วิจยัจะทําการวิเคราะห์ข้อมลู โดยมีรายละเอียดดงัแสดงในตารางที/ 3-8 

 
ตารางที/ 3-8 แสดงแนวคดิการวิเคราะห์ข้อมลูการวิจยั 

การวิเคราะห์ข้อมูล สถติทีิ�ใช้ 
1. ข้อมลูทั/วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม ความถี/ (Frequency) 
2. การตรวจสอบผลการสร้างแบบจําลองและ

สมมตฐิาน 
Structure Equation Model (SEM) โดย
ใช้โปรแกรม AMOS 18.0 



   

 

บทที� 4 
ผลการศึกษา 

 

 ผู้ วิจยัได้ทําการศึกษาตามระเบียบวิธีที/ได้กําหนดไว้ในบทที/ 3 ได้ผลการศึกษาสําคญั 2 
สว่นซึ/งจะแสดงในบทนี � ประกอบด้วย 1) ผลการศกึษาพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์
ของกลุม่เป้าหมายผา่นการมีปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งกลุม่ตวัอยา่งกบัเครื/องคอมพิวเตอร์ และ 2) ปัจจยั
การยอมรับเทคโนโลยีเอเจนต์อัจฉริยะเพื/อติดตาม แปลผล และรายงานภาวะเสี/ยงการติดเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ โดยมีรายละเอียด ดงันี � 
 

4.1 ผลการศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ผ่านการมีปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผู้เล่นกับเครื�องคอมพวิเตอร์ 

4.1.1 ข้อมลูทั/วไปของกลุม่ตวัอยา่ง 
จากการสุม่ตวัอยา่งโดยการคดักรองด้วยแบบทดสอบการติดเกม (GAST) กบัเด็ก

นกัเรียนจํานวน 1,200 คน ในโรงเรียนเป้าหมายจํานวน 9 โรงเรียน โดยมีผู้ปกครองทําการยืนยนั
ผลการทดสอบที/มีผลสอดคล้องกบัลกูของตนจํานวน 150 คน และมีผู้ ยินยอมให้ทําการเก็บข้อมลู
พฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ผ่านการติดตั �งเอเจนต์อัจฉริยะฯ ลงในเครื/ อง
คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลของเด็กที/ใช้ในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ที/บ้าน จํานวน 30 คน 
ทั �งนี � เมื/อทําการสอบทานข้อมลูพบว่า มีกลุ่มตวัอย่างจํานวน 10 ตวัอย่างที/มีจํานวนผู้ เล่นมากกว่า 
1 คน และมีข้อมูลการเล่นน้อยกว่า 7 วนั หรือ 1 สปัดาห์ ทําให้มีกลุ่มตวัอย่างที/ใช้ในการวิจยั
จํานวน 20 คน เก็บข้อมูลระหว่างเดือนพฤษภาคม – กรกฎาคม 2554 โดยข้อมูลทั/วไปของกลุ่ม
ตวัอย่างที/ไช้ในการเก็บข้อมูลพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ผ่านการมีปฏิสมัพนัธ์
ระหว่างกลุ่มตัวอย่างกับเครื/ องคอมพิวเตอร์ จําแนกตามเพศ อายุ และระดับการติดเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ ปรากฎดงัตารางที/ 4-1 
 

ตารางที/ 4-1 แสดงข้อมลูทั/วไปของกลุม่ตวัอยา่ง 
ข้อมูลทั�วไปของกลุ่มตัวอย่าง จาํนวน ร้อยละ 

1.  เพศ   
- ชาย 19 95.00 
- หญิง 1 5.00 

รวม 20 100.00 



  92 

 

ตารางที/ 4-1 แสดงข้อมลูทั/วไปของกลุม่ตวัอยา่ง (ตอ่) 
ข้อมูลทั�วไปของกลุ่มตัวอย่าง จาํนวน ร้อยละ 

2.  อายุ   
- 12 ปี 4 20.00 
- 13 ปี 9 45.00 
- 14 ปี 7 35.00 

รวม 20 100.00 
3.  ระดับการตดิเกมคอมพวิเตอร์ออนไลน์   

- ระดบัชอบเลน่ (Normal Level) 10 50.00 
- ระดบัคลั/งไคล้ (High engagement Level) 6 30.00 
- ระดบัตดิเกม (Addicted Level) 4 20.00 

รวม 20 100.00 
 

4.1.2 การทดสอบสมมตฐิาน 
จากบทที/ 3 ผู้ วิจยัได้กําหนดสมมติฐานการวิจยัไว้ว่า เอเจนต์อจัฉริยะฯ สามารถ

ติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเด็กและเยาวชน
โดยสามารถแยกแยะความแตกตา่งภาวะเสี/ยงของเด็กในกลุ่ม “ติดเกม” “คลั/งไคล้” และ “ชอบ
เล่น” ได้ โดยกลุ่มตวัอย่างที/มีภาวะติดเกมในกลุ่ม “ติดเกม” มีระดบัปัจจยัพฤติกรรมการเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์สงูกว่ากลุ่ม “คลั/งไคล้” และกลุ่ม “ชอบเล่น” ประกอบด้วยสมมติฐานย่อย 
ดงัตอ่ไปนี � 

สมมติฐานที/ 1.1 กลุ่มตวัอย่างที/มีภาวะติดเกมในกลุ่ม “ติดเกม” มีระยะเวลาใน
การเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ตอ่ครั �ง ตอ่วนั และตอ่สปัดาห์ สงูกว่ากลุ่ม “คลั/งไคล้” และกลุ่ม 
“ชอบเลน่” 

สมมติฐานที/ 1.2 กลุ่มตวัอย่างที/มีภาวะติดเกมในกลุ่ม “ติดเกม” มีความถี/ในการ
เลน่เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ตอ่วนั สงูกวา่กลุม่ “คลั/งไคล้” และกลุม่ “ชอบเลน่” 

สมมตฐิานที/ 1.3 กลุม่ตวัอยา่งที/มีภาวะตดิเกมในกลุม่ “ตดิเกม” มีปริมาณถ้อยคํา
ที/แสดงอารมณ์โกรธ และหรือแสดงความก้าวร้าวทางการสื/อสารในระหว่างการเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ มากกวา่กลุม่ “คลั/งไคล้” และกลุม่ “ชอบเลน่” 
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สมมติฐานที/ 1.4 กลุ่มตวัอย่างที/มีภาวะติดเกมในกลุ่ม “ติดเกม” “คลั/งไคล้” และ 
“ชอบเลน่” มีรูปแบบและปริมาณการคลิกเมาส์ที/แตกตา่งกนั 

สมมติฐานที/ 1.5 กลุ่มตวัอย่างที/มีภาวะติดเกมในกลุ่ม “ติดเกม” “คลั/งไคล้” และ 
“ชอบเลน่” มีรูปแบบและปริมาณการกดแป้นพิมพ์ที/แตกตา่งกนั 

 
การตรวจสอบสมมตฐิานที/ 1.1 – 1.2 
ผู้ วิจยัได้ทําการวิเคราะห์ข้อมลูเพื/อตรวจสอบสมมติฐานที/ 1.1 ถึง 1.2 ด้วยวิธีการ 

One-way Anova ได้ผลดงัตารางที/ 4-2 และ 4-3 
 
ตารางที/ 4-2 แสดงการเปรียบเทียบระยะเวลาในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ตอ่ครั �ง ตอ่วนั 
และตอ่สปัดาห์ ของกลุม่ตวัอยา่งที/มีระดบัการตดิเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ตา่งกนั  

ระยะเวลา ระดับการตดิเกม Mean SD F Sig. 
ระยะเวลาการเล่น
ต่อครัEง (นาที) 

ระดบัชอบเลน่ 53.50 17.36 0.789 0.470 
ระดบัคลั/งไคล้ 47.33 11.48 
ระดบัตดิเกม 60.00 16.71 

ระยะเวลาการเล่น
ต่อวันธรรมดา 
(นาที) 

ระดบัชอบเลน่ 87.90 25.66 3.121 0.070 
ระดบัคลั/งไคล้ 85.00 35.52 
ระดบัตดิเกม 136.75 56.52 

ระยะเวลาการเล่น
ต่อวันหยุด (นาที) 

ระดบัชอบเลน่ 181.40 59.69 0.405 0.674 
ระดบัคลั/งไคล้ 189.33 65.16 
ระดบัตดิเกม 155.25 53.80 

ระยะเวลาการเล่น
ต่อวัน (นาที) 

ระดบัชอบเลน่ 134.65 38.11 0.046 0.955 
ระดบัคลั/งไคล้ 137.16 38.68 
ระดบัตดิเกม 146.00 31.60 

ระยะเวลาการเล่น
ต่อสัปดาห์ (นาที) 

ระดบัชอบเลน่ 576.30 280.30 0.019 0.981 
ระดบัคลั/งไคล้ 601.00 270.84 
ระดบัตดิเกม 572.75 252.70 

จากตารางที/ 4-2 พบว่า กลุ่มตวัอย่างที/มีภาวะการติดเกมอยู่ในระดบัติดเกม มี
ระยะเวลาการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ตอ่ครั �งมากที/สุด 60.00 นาทีต่อครั �ง (SD= 16.71) 
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รองลงมาคือ กลุ่มตวัอย่างระดบัชอบเล่น 53.50 นาทีตอ่ครั �ง (SD = 17.36) และระดบัคลั/งไคล้ 
47.33 นาทีตอ่ครั �ง (SD = 11.48) และมีคา่สถิติจากการทดสอบ One-way Anova คา่ F = 0.789 
(p=0.470) ดงันั �น จึงสามารถกล่าวได้ว่า ระยะเวลาการเล่นตอ่ครั �งของกลุ่มตวัอย่างที/มีระดบัการ
ตดิเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ตา่งกนั ไมมี่ความแตกตา่งกนัที/ระดบันยัสําคญั 0.05 

ขณะเดียวกันผู้ วิจยัได้ทําการเก็บข้อมูลการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ต่อวัน 
โดยแบง่เป็นวนัธรรมดา ซึ/งหมายถึงวนัที/มีการเรียนในโรงเรียน และวนัหยดุ หมายถึงวนัที/ไม่มีการ
เรียนในโรงเรียนแม้วา่จะอยูใ่นชว่งวนัจนัทร์ – ศกุร์ ก็ตาม โดยพบว่ากลุ่มตวัอย่างในระดบัติดเกมมี
ระยะเวลาการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวนัธรรมดามากที/สุด 136.75 นาทีต่อวนั (SD = 

56.52) รองลงมาคือ กลุ่มตวัอย่างระดบัชอบเล่น 87.90 นาทีตอ่วนั (SD = 25.66) และระดบัคลั/ง
ไคล้ 85.00 นาทีตอ่วนั (SD = 35.52) และมีคา่สถิติ F = 3.121 (p=0.070) นอกจากนี �ยงัพบว่า 
กลุ่มตวัอย่างในระดบัคลั/งไคล้ มีระยะเวลาการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวนัหยดุมากที/สุด 
189.33 นาทีตอ่วนั (SD = 65.16) รองลงมาคือ กลุ่มตวัอย่างระดบัชอบเล่น 181.40 นาทีตอ่วนั 
(SD = 59.69) และระดบัติดเกม 155.25 นาทีตอ่วนั (SD = 53.80) และมีคา่สถิติ F = 0.405 
(p=0.674) ดงันั �น จึงสามารถกล่าวได้ว่า ระยะเวลาการเล่นต่อวัน ทั �งในวนัธรรมดาและวนัหยุด
ของกลุ่มตวัอย่างที/มีระดบัการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ตา่งกัน ไม่มีความแตกต่างกนัที/ระดบั
นยัสําคญั 0.05 

ทั �งนี �เมื/อพิจารณาระยะเวลาการเล่นเฉลี/ยตอ่วนัและต่อสปัดาห์แล้ว พบว่า กลุ่ม
ตวัอยา่งในระดบัตดิเกมมีระยะเวลาการเลน่เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ตอ่วนัมากที/สดุ 146.00 นาที
ตอ่วนั (SD = 31.60) และ รองลงมาคือ กลุ่มตวัอย่างระดบัคลั/งไคล้ และระดบัชอบเล่น โดยมีคา่
เท่ากบั 137.16 นาทีตอ่วนั (SD = 38.68) และ 134.65 นาทีตอ่วนั (SD = 38.11) ตามลําดบั และ
มีคา่สถิต ิF = 0.046 (p=0.955) นอกจากนี � กลุม่ตวัอย่างในระดบัคลั/งไคล้มีระยะเวลาการเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ตอ่สปัดาห์มากที/สดุ 601.00 นาทีตอ่สปัดาห์ (SD = 270.84) รองลงมาคือ 
กลุ่มตวัอย่างระดบัชอบเล่น 576.30 นาทีตอ่สปัดาห์ (SD = 280.30) และระดบัติดเกม 572.75 
นาทีตอ่สปัดาห์ (SD = 252.70) และมีคา่สถิติ F = 0.019 (p=0.981) อย่างไรก็ตาม จากคา่ทาง
สถิติที/ได้จากการทดสอบ สามารถกล่าวได้ว่า ระยะเวลาการเล่นเฉลี/ยต่อวันและต่อสปัดาห์ของ
กลุ่มตัวอย่างที/มีระดับการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ต่างกัน ไม่มีความแตกต่างกันที/ระดับ
นยัสําคญั 0.05 
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ตารางที/ 4-3 แสดงการเปรียบเทียบความถี/ในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ต่อวนั ของกลุ่ม
ตวัอยา่งที/มีระดบัการตดิเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ตา่งกนั  

ความถี� ระดับการตดิเกม Mean SD F Sig. 
ความถี�การเล่นต่อ
วัน (ครัEง) 

ระดบัชอบเลน่ 2.65 0.97 0.165 0.849 
ระดบัคลั/งไคล้ 2.85 1.11 
ระดบัตดิเกม 2.46 1.22 

  จากตารางที/ 4-3 พบว่า กลุ่มตวัอย่างที/มีระดบัการติดเกมในระดบัคลั/งไคล้มี
ปริมาณความถี/การเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ตอ่วนัมากที/สดุ 2.85 ครั �งตอ่วนั (SD = 1.11) 
รองลงมาคือกลุ่มตวัอย่างระดบัชอบเล่น 2.65 ครั �งตอ่วนั (SD = 0.97) และผู้ เล่นระดบัติดเกม 
2.46 ครั �งตอ่วนั (SD = 1.22) โดยมีคา่ F = 0.165 (p=0.849) ดงันั �น จึงสามารถกล่าวได้ว่า 
ความถี/ในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ต่อวัน ของกลุ่มตัวอย่างที/ มีระดับการติดเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ตา่งกนั ไมมี่ความแตกตา่งกนัที/ระดบันยัสําคญั 0.05 
  นอกจากนี � ผู้ วิจัยยังได้ทําการวิเคราะห์ข้อมูลเพิ/มเติมถึงช่วงเวลาของความถี/ที/
เกิดขึ �นทั �งในชว่งวนัหยดุและวนัธรรมดา โดยแบง่ชว่งเวลาในแตล่ะวนัเป็น 9 ชว่ง ประกอบด้วย  

- ชว่งเข้าวนัใหม ่(0.01 – 6.00 น.) 
- ชว่งก่อนเข้าเรียน (6.01 – 8.00 น.) 
- ชว่งเรียนหนงัสือชว่งเช้า (8.01 – 11.00 น.)  
- ชว่งพกักลางวนั (11.01 – 13.00 น.) 
- ชว่งเรียนหนงัสือชว่งบา่ย (13.01 – 15.30 น.) 
- ชว่งหลงัเลิกเรียน (15.31 – 18.00 น.) 
- ชว่งก่อนเข้านอน (18.01 – 20.00 น.) 
- ชว่งนอนพกัผอ่น 1 (20.01 – 22.00 น.)  
- ชว่งนอนพกัผอ่น 2 (22.01 – 24.00 น.) 

โดยแสดงข้อมลูเป็นร้อยละในตารางที/ 4-4 และ 4-5 ในหน้าถดัไป 
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ตารางที/ 4-4 แสดงความถี/การเลน่เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในแตล่ะชว่งเวลาในวนัธรรมดาของกลุม่ตวัอยา่งที/มีระดบัการติดเกมตา่งกนั 

กลุ่มตัวอย่าง* 
ความถี�การเล่นเกมในแต่ละช่วงเวลาในวันธรรมดา (%) 

รวม 
(%) 

0.01 –  
6.00 น. 

6.01 –  
8.00 น. 

8.01 – 
11.00 น. 

11.01 – 
13.00 น. 

13.01 – 
15.30 น. 

15.31 – 
18.00 น. 

18.01 – 
20.00 น. 

20.01 – 
22.00 น. 

22.01 – 
24.00 น. 

Normal-01 - - - - - 100.00 - - - 100.00 
Normal-02 1.12 - - - 2.22 8.89 21.11 33.33 33.33 100.00 
Normal-03 - - - - 13.95 4.65 13.95 23.26 44.19 100.00 
Normal-04 - 3.42 - - - - 30.77 40.17 25.64 100.00 
Normal-05 - - - - - - 21.43 50.00 28.57 100.00 
Normal-06 - - - - - 53.49 37.21 9.30 - 100.00 
Normal-07 - - - - - 9.10 45.45 45.45 - 100.00 
Normal-08 - 7.32 - - - 29.27 41.46 21.95 - 100.00 
Normal-09 - - - - - 5.17 37.07 43.97 13.79 100.00 
Normal-10 - - - - - 18.52 37.04 33.33 11.11 100.00 

HE-01 - 5.56 - - - 13.89 33.33 38.89 8.33 100.00 
HE-02 - - - - - 12.13 48.48 39.39 - 100.00 
HE-03 - - - - - 25.78 34.38 33.59 6.25 100.00 
HE-04 - - 15.79 - - - 63.16 21.05 - 100.00 
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ตารางที/ 4-4 แสดงความถี/การเลน่เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในแตล่ะชว่งเวลาในวนัธรรมดา ของกลุม่ตวัอยา่งที/มีระดบัการติดเกมตา่งกนั (ตอ่) 

กลุ่มตัวอย่าง* 
ความถี�การเล่นเกมในแต่ละช่วงเวลาในวันธรรมดา (%) 

รวม 
(%) 

0.01 –  
6.00 น. 

6.01 –  
8.00 น. 

8.01 – 
11.00 น. 

11.01 – 
13.00 น. 

13.01 – 
15.30 น. 

15.31 – 
18.00 น. 

18.01 – 
20.00 น. 

20.01 – 
22.00 น. 

22.01 – 
24.00 น. 

HE-05 - - - - 7.14 7.14 35.71 39.29 10.72 100.00 
HE-06 - 4.65 - - - 18.60 61.63 13.96 1.16 100.00 

Addicted-01 - - - - - 30.30 50.00 16.67 3.03 100.00 
Addicted-02 28.57 - - - - 14.29 - 28.57 28.57 100.00 
Addicted-03 - - - - 33.33 33.33 20.00 6.67 6.67 100.00 
Addicted-04 - - - - - 7.69 38.46 30.77 23.08 100.00 

 
หมายเหต ุ Normal หมายถึง กลุม่ตวัอย่างที/มีระดบัการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ ในระดบัชอบเลน่ 
  HE หมายถึง กลุม่ตวัอยา่งที/มีระดบัการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ ในระดบัคลั/งไคล้ 
  Addicted หมายถึง กลุม่ตวัอยา่งที/มีระดบัการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ ในระดบัตดิเกม  
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ตารางที/ 4-5 แสดงความถี/การเลน่เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในแตล่ะชว่งเวลาในวนัหยดุ ของกลุม่ตวัอยา่งที/มีระดบัการติดเกมตา่งกนั 

กลุ่มตัวอย่าง* 
ความถี�การเล่นเกมในแต่ละช่วงเวลาในวันหยุด (%) 

รวม 
(%) 

0.01 –  
6.00 น. 

6.01 –  
8.00 น. 

8.01 – 
11.00 น. 

11.01 – 
13.00 น. 

13.01 – 
15.30 น. 

15.31 – 
18.00 น. 

18.01 – 
20.00 น. 

20.01 – 
22.00 น. 

22.01 – 
24.00 น. 

Normal-01 - - - 66.67 11.11 22.22 - - - 100.00 
Normal-02 2.27 4.55 15.91 21.59 13.64 3.41 - 10.23 28.41 100.00 
Normal-03 14.81 5.56 5.56 7.41 35.19 5.56 5.56 14.81 5.56 100.00 
Normal-04 2.06 - 11.34 14.43 10.31 19.59 22.16 14.95 5.15 100.00 
Normal-05 - - 23.81 19.05 9.52 4.76 19.05 19.05 4.76 100.00 
Normal-06 - - 8.93 8.93 14.29 41.07 25.00 1.79 - 100.00 
Normal-07 - 13.89 22.22 13.89 25.00 8.33 2.78 11.11 2.78 100.00 
Normal-08 - 10.34 24.14 13.79 17.24 10.34 6.90 13.79 3.45 100.00 
Normal-09 - 1.18 2.35 7.06 30.59 10.59 15.29 20.00 12.94 100.00 
Normal-10 - - 34.78 4.35 - 17.39 17.39 13.04 13.04 100.00 

HE-01 - - 9.52 33.33 14.29 4.76 19.05 19.05 - 100.00 
HE-02 1.47 10.29 27.94 16.18 10.29 7.35 10.29 13.24 2.94 100.00 
HE-03 - 5.48 20.55 8.22 10.96 20.55 17.81 13.70 2.74 100.00 
HE-04 - - 18.52 3.70 14.81 48.15 3.70 7.41 3.70 100.00 
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ตารางที/ 4-5 แสดงความถี/การเลน่เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในแตล่ะชว่งเวลาในวนัหยดุ ของกลุม่ตวัอยา่งที/มีระดบัการติดเกมตา่งกนั (ตอ่) 

กลุ่มตัวอย่าง 
ความถี�การเล่นเกมในแต่ละช่วงเวลาในวันหยุด (%) 

รวม 
(%) 

0.01 –  
6.00 น. 

6.01 –  
8.00 น. 

8.01 – 
11.00 น. 

11.01 – 
13.00 น. 

13.01 – 
15.30 น. 

15.31 – 
18.00 น. 

18.01 – 
20.00 น. 

20.01 – 
22.00 น. 

22.01 – 
24.00 น. 

HE-05 - 2.82 4.23 19.72 16.90 30.99 12.68 11.27 1.41 100.00 
HE-06 0.97 16.50 31.07 15.53 8.74 3.88 9.71 2.91 10.68 100.00 

Addicted-01 - - 14.89 23.40 23.40 10.64 8.51 10.64 8.51 100.00 
Addicted-02 5.88 11.76 5.88 5.88 5.88 17.65 5.88 17.65 23.53 100.00 
Addicted-03 - - 22.22 22.22 11.11 22.22 22.22 - - 100.00 
Addicted-04 - - 13.79 3.45 13.79 34.48 13.79 10.34 10.34 100.00 

 
หมายเหต ุ Normal หมายถึง กลุม่ตวัอย่างที/มีระดบัการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ ในระดบัชอบเลน่ 
  HE หมายถึง กลุม่ตวัอยา่งที/มีระดบัการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ ในระดบัคลั/งไคล้ 
  Addicted หมายถึง กลุม่ตวัอยา่งที/มีระดบัการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ ในระดบัตดิเกม
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ซึ/งจากผลการบนัทึกความถี/การเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในแต่ละช่วงเวลา
ทั �งในวนัธรรมดาและวนัหยดุ ดงัแสดงในตารางที/ 4-4 และ 4-5 พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ทั �ง 3 
ระดบั จะมีรูปแบบพฤตกิรรมการเลน่เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ที/คล้ายคลึงกนันั/นคือ ในวนัธรรมดา
นั �นจะพบการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในช่วงหลงัจากกลบัมาจากโรงเรียนไปจนถึงเวลาเข้า
นอน โดยมีร้อยละ 50 พบการเลน่ไปที/ลว่งเลยเวลา 22.00 น. ซึ/งควรเป็นเวลาที/เด็กได้พกัผ่อน และ
มีบางคนที/เล่นไปจนถึงช่วงเวลาเข้าวนัใหม่ ได้แก่ Normal-02 และ Addicted-02 รวมถึงมีกลุ่ม
ตวัอย่างบางคนที/ตื/นมาแต่เช้าเพื/อเล่นเกมก่อนที/จะไปโรงเรียน ได้แก่ Normal-04, Normal-08, 
Addicted-01 และ Addicted-06  

ขณะที/ในวนัหยดุ พบว่ามีการกระจายการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ไปยงัทุก
ช่วงเวลาของวนั และส่วนใหญ่ยงัพบการเล่นหลงัเวลา 22.00 น. โดยมีกลุ่มตวัอย่างบางคนที/เล่น
ไปจนถึงช่วงเข้าวนัใหม่ คือ Normal-03, Normal-04 และ Addicted-02 อย่างไรก็ตาม ในกรณี
ของ Addicted-02 นั �น พบการเลน่ถึงชว่งเข้าวนัใหมท่ั �ง วนัธรรมดาและวนัหยดุ  

ซึ/งจากข้อมูลดงักล่าว ไม่พบรูปแบบการเล่นที/สอดคล้องกัน ในกลุ่มตวัอย่างที/มี
ระดบัการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์เดียวกัน และในขณะเดียวกัน ก็ไม่พบรูปแบบการเล่นที/
แตกต่างกันระหว่างกลุ่มตวัอย่างที/มีระดบัการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ที/แตกต่างกันอย่าง
ชดัเจนแตอ่ยา่งใด 

 
การตรวจสอบสมมตฐิานที/ 1.3 

  นอกจากนี � ผู้ วิจยัได้ทําการวิเคราะห์ข้อมลูเพื/อตรวจสอบสมมตฐิานที/ 1.3 แสดง
ดงัตารางที/ 4-6 
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ตารางที/ 4-6 แสดงข้อมลูการสนทนาระหวา่งการเลน่เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ ของกลุม่ตวัอยา่งที/มีระดบัการตดิเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ตา่งกนั 

กลุ่มตัวอย่าง* 
มีการสนทนากับ เนื Eอหาการสนทนา พบการสนทนาด้วยคาํ

หยาบ / คาํรุนแรง เพื�อนที� รู้จักกันอยู่
แล้ว 

เพื�อนใหม่ การใช้ชีวิตทั�วไป การเรียน การเล่นเกม 

Normal-01 - � � - - - 
Normal-02 � � � � � - 
Normal-03 � - - - � - 
Normal-04 � � � - - � 
Normal-05 � � - - � � 
Normal-06 - - - - - - 
Normal-07 - - - - - - 
Normal-08 - � - - � - 
Normal-09 � - � � - - 
Normal-10 � - - - � � 

รวมระดับชอบเล่น 6 5 4 2 5 3 

HE-01 � - � � - - 
HE-02 - - - - - - 
HE-03 � - -  � - 
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ตารางที/ 4-6 แสดงข้อมลูการสนทนาระหวา่งการเลน่เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ ของกลุม่ตวัอยา่งที/มีระดบัการตดิเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ตา่งกนั (ตอ่) 

กลุ่มตัวอย่าง* 
มีการสนทนากับ เนื Eอหาการสนทนา พบการสนทนาด้วยคาํ

หยาบ / คาํรุนแรง เพื�อนที� รู้จักกันอยู่
แล้ว 

เพื�อนใหม่ การใช้ชีวิตทั�วไป การเรียน การเล่นเกม 

HE-04 - - - - - - 
HE-05 - - - - - - 
HE-06 � - � - � - 

รวมระดับคลั� งไคล้ 3 0 2 1 2 0 

Addicted-01 - � - - � - 
Addicted-02 - � - - � - 
Addicted-03 � - � - - � 
Addicted-04 - - - - - - 

รวมระดับตดิเกม 1 2 1 0 2 1 
 
หมายเหต ุ Normal หมายถึง กลุม่ตวัอย่างที/มีระดบัการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ ในระดบัชอบเลน่ 
  HE หมายถึง กลุม่ตวัอยา่งที/มีระดบัการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ ในระดบัคลั/งไคล้ 
  Addicted หมายถึง กลุม่ตวัอยา่งที/มีระดบัการตดิเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ ในระดบัตดิเกม  
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  จากตารางที/ 4-6 พบว่ากลุ่มตวัอย่างเกือบทั �งหมดมีการสนทนากบัผู้ เล่นอื/น ๆ ใน
ระหว่างเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ ยกเว้น Normal-06, Normal-07, HE-02, HE-04, HE-05 
และ Addicted-04 โดย Normal-02, Normal-04 และ Normal-05 สนทนากบัทั �งผู้ เล่นที/รู้จกัคุ้น 
เคยกนัอยูแ่ล้ว และทําความรู้จกักบัเพื/อนใหมใ่นเกม โดยสว่นใหญ่นั �นสนทนากนัในเรื/องที/เกี/ยวข้อง
กบัการเล่นเกม รองลงมาคือเรื/องการใช้ชีวิตทั/วไป มีเพียง Normal-02, Normal-09 และ HE-01 ที/
มีการสนทนาเรื/องการเรียน นอกจากนี �ยงัพบว่ามีผู้ เล่นที/มีการสนทนาโดยใช้ถ้อยคําที/หยาบคาย
หรือ รุนแรง  ไ ด้แ ก่  Normal-04, Normal-05, Normal-11 และ  Addicted-03 ซึ/ ง ในกรณีของ 
Normal-04 นั �นยงัพบบทสนทนาที/เกี/ยวกบัเรื/องลามก โดยพบว่ามีการขอมีเพศสมัพนัธ์กบัผู้ เล่นอื/น
ด้วย รวมถึง Normal-05 พบการท้าทายผู้ เล่นคนอื/นที/ไม่รู้จกัด้วยถ้อยคําที/รุนแรง อย่างไรก็ตาม 
จากผลในตารางที/ 4-6 ดงักล่าวนั �น ไม่สามารถตรวจสอบความแตกต่างระหว่างรูปแบบการ
สนทนาในระหว่างการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ของกลุ่มตวัอย่างที/มีภาวะติกเกมทั �ง 3 ระดบั
ตามสมมติฐานที/ตั �งไว้ได้ เนื/องจากไม่พบข้อมูลการสนทนาระหว่างการเล่นเกมคอมพิวเตอร์
ออนไลน์ของกลุม่ตวัอยา่งระดบัคลั/งไคล้ 
 
  การตรวจสอบสมมตฐิานที/ 1.4 – 1.5 
  ในขณะเดียวกนั ผู้ วิจยั และผู้ช่วยวิจยั (คณุสกลุทิพย์  ตุย่สิมา) ได้ทําการทดสอบ
สมมติฐานที/ 1.4 และ 1.5 โดยการสร้างตวัแบบจําลองเพื/อจําแนกรูปแบบการกดแป้นพิมพ์ และ
การคลิกเมาส์ของกลุ่มตัวอย่างที/มีระดบัการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ต่างกัน ด้วยวิธีแบ็ก
พรอพาเกชนันิวรอลเน็ตเวิร์ก (Backpropagation Neural Network, BNN) และวิธีการสร้างต้นไม้
ตดัสินใจ (Decision Tree, DT)   ในโปรแกรม Weka 3.6.4   โดยทําการแบง่ข้อมลูเป็น 2 ชุด 
ประกอบด้วย 1) ชดุข้อมลูสําหรับการเรียนรู้ (Training Set) และ 2) ชดุข้อมลูสําหรับการทดสอบ
ตวัแบบ (Test Set) ผ่านการจดักลุ่มเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ 4 กลุ่ม ได้แก่ 1) แบบระยะยาว 2) 
แบบง่าย 3) แบบทนักาล และ 4) แบบสลบักนัเลน่  

  ภายหลงัจากการสร้างตวัแบบแล้ว ผู้ช่วยวิจยัได้ทําการทดสอบความถกูต้องของ
ตวัแบบ ด้วยวิธีไขว้ข้าม 10 กลุม่ โดยทําการแบง่ข้อมลูออกเป็น 10 ส่วนย่อยเท่า ๆ กนั โดยกําหนด
ข้อมูลหนึ/งชุดเป็นชุดข้อมูลสําหรับทดสอบ และใช้ส่วนที/เหลือเป็นชุดข้อมูลสําหรับการเรียนรู้ ดงั
แสดงในภาพที/ 4-1 จากนั �นจึงนําไปหาค่าความแม่นยําของตวัแบบ โดยเปรียบเทียบผลลพัธ์การ
ทํานายกับผลลพัธ์จริง หลงัจากนั �น ได้ทําการทดสอบความแตกต่างประสิทธิภาพในการประเมิน
คา่ความถกูต้องของตวัแบบของทั �งสองวิธี ดงัแสดงในตารางที/ 4-7 
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ครั �งที/ 1: เรียนรู้บน 2 3 4 5 6 7 8 9 10 ทดสอบบน 1 
ครั �งที/ 2: เรียนรู้บน 3 4 5 6 7 8 9 10 1 ทดสอบบน 2 
ครั �งที/ 3: เรียนรู้บน 4 5 6 7 8 9 10 1 2 ทดสอบบน 3 
ครั �งที/ 4: เรียนรู้บน 5 6 7 8 9 10 1 2 3 ทดสอบบน 4 
ครั �งที/ 5: เรียนรู้บน 6 7 8 9 10 1 2 3 4 ทดสอบบน 5 
ครั �งที/ 6: เรียนรู้บน 7 8 9 10 1 2 3 4 5 ทดสอบบน 6 
ครั �งที/ 7: เรียนรู้บน 8 9 10 1 2 3 4 5 6 ทดสอบบน 7 
ครั �งที/ 8: เรียนรู้บน 9 10 1 2 3 4 5 6 7 ทดสอบบน 8 
ครั �งที/ 9: เรียนรู้บน 10 1 2 3 4 5 6 7 8 ทดสอบบน 9 
ครั �งที/ 10: เรียนรู้บน 1 2 3 4 5 6 7 8 9 ทดสอบบน 10 

 
รูปที/ 4-1: แสดงวิธีการทดสอบความถกูต้องของตวัแบบ ด้วยวิธีไขว้ข้าม 10 กลุม่ 

ที/มา: การจําแนกระดบัการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ของนกัเรียนชั �นมธัยมศกึษาตอนต้นโดยใช้

นิวรอลเน็ตเวิร์ก,หน้า 47 (สกลุทิพย์ ตุย่สิมา 2554) 
 
ตารางที/ 4-7 แสดงการเปรียบเทียบประสิทธิภาพในการประเมินค่าความถูกต้องของตวัแบบ
ระหวา่งวิธีนิวรอลเน็ตเวิร์ค และวิธีการสร้างต้นไม้ตดัสินใจ 

ประเภทเกม 
วิธีนิวรอลเน็ตเวิร์ค 

วิธีการสร้างต้นไม้
ตัดสินใจ 

สถติทิดสอบ 

n x  SD n x  SD t Sig. 
1) แบบระยะยาว 10 95.56 5.74 10 88.75 9.08 2.003 .060 
2) แบบง่าย 10 89.40 6.19 10 91.14 5.59 -.663 .516 
3) แบบทนักาล 10 87.92 8.88 10 87.50 6.08 .118 .908 
4) แบบสลบักนัเลน่ 10 92.50 12.08 10 90.50 12.35 .366 .719 

ที/มา: การจําแนกระดบัการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ของนกัเรียนชั �นมธัยมศกึษาตอนต้นโดยใช้

นิวรอลเน็ตเวิร์ก,หน้า 53 (สกลุทิพย์ ตุย่สิมา 2554) 
 
  จากตารางที/ 4-7 พบว่า เปอร์เซ็นต์ความถูกต้องเฉลี/ยของตวัแบบที/สร้างขึ �นด้วย
วิธีนิวรอลเน็ตเวิร์คมีคา่ระหว่างร้อยละ 87.92 – 95.56 ขณะที/เปอร์เซ็นต์ความถกูต้องเฉลี/ยของตวั
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แบบที/สร้างขึ �นด้วยวิธีวิธีการสร้างต้นไม้ตดัสินใจมีคา่ระหว่างร้อยละ 88.75 – 91.14 และเมื/อทํา
การทดสอบด้วยคา่สถิติ t แล้วพบว่า การประเมินตวัแบบของเกมทั �ง 4 ประเภท ด้วยวิธีนิวรอล
เน็ตเวิร์ค และวิธีการสร้างต้นไม้ตดัสินใจ มีประสิทธิภาพในการประเมินค่าความถูกต้องของตวั
แบบไมแ่ตกตา่งกนั ดงันั �น จากผลการศกึษาพฤตกิรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ผ่านการมี
ปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งผู้ เลน่กบัเครื/องคอมพิวเตอร์ที/กล่าวมาข้างต้น จึงสามารถสรุปผลการตรวจสอบ
สมมตฐิานที/ 1.1 – 1.5 ได้ดงัตารางที/ 4-8 ดงัตอ่ไปนี � 
 

ตารางที/ 4-8 แสดงผลการตรวจสอบสมมตฐิานที/ 1.1 – 1.5 
สมมตฐิาน ผลการ

ตรวจสอบ 
สมมตฐิาน 1.1 กลุม่ตวัอยา่งที/มีภาวะติดเกมในกลุ่ม “ติดเกม” มีระยะเวลา
ในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ตอ่ครั �ง ตอ่วนั และตอ่สปัดาห์ สงูกว่า
กลุม่ “คลั/งไคล้” และกลุม่ “ชอบเลน่” 

ปฏิเสธสมมตฐิาน 

สมมตฐิาน 1.2 กลุ่มตวัอย่างที/มีภาวะติดเกมในกลุ่ม “ติดเกม” มีความถี/ใน
การเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ต่อวนั สูงกว่ากลุ่ม “คลั/งไคล้” และกลุ่ม 
“ชอบเลน่” 

ปฏิเสธสมมตฐิาน 

สมมติฐาน 1.3 กลุ่มตวัอย่างที/มีภาวะติดเกมในกลุ่ม “ติดเกม” มีปริมาณ
ถ้อยคําที/แสดงอารมณ์โกรธ และหรือแสดงความก้าวร้าวทางการสื/อสารใน
ระหว่างการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ มากกว่ากลุ่ม “คลั/งไคล้” และ
กลุม่ “ชอบเลน่” 

ปฏิเสธสมมตฐิาน 

สมมติฐาน 1.4 กลุ่มตวัอย่างที/มีภาวะติดเกมในกลุ่ม “ติดเกม” “คลั/งไคล้” 
และ “ชอบเลน่” มีรูปแบบและปริมาณการคลิกเมาส์ที/แตกตา่งกนั 

ยอมรับสมมตฐิาน 

สมมติฐาน 1.5 กลุ่มตวัอย่างที/มีภาวะติดเกมในกลุ่ม “ติดเกม” “คลั/งไคล้” 
และ “ชอบเลน่” มีรูปแบบและปริมาณการกดแป้นพิมพ์ที/แตกตา่งกนั 

ยอมรับสมมตฐิาน 

 
4.2 ผลการศึกษาปัจจัยการยอมรับเอเจนต์อัจฉริยะเพื�อติดตาม แปลผล และรายงาน

ผลภาวะเสี�ยงการตดิเกมคอมพวิเตอร์ออนไลน์ในเดก็และเยาวชน 

4.2.1 ข้อมลูทั/วไปของกลุม่ตวัอยา่ง 
ผู้ วิจัยได้ทําการเก็บรวบรวมแบบสอบถามเรื/องการยอมรับเอเจนต์อจัฉริยะเพื/อ

ติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเด็กและเยาวชน 
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โดยทําการรวบรวมตามแผนที/กําหนดไว้ในบทที/ 3 หวัข้อ 3.2.2 ซึ/งในการเก็บข้อมลูจริงนั �น มีบาง
โรงเรียนที/ไมส่ะดวกให้ผู้ วิจยัเข้าไปเก็บรวบรวมแบบสอบถามในการประชมุผู้ปกครองประจําปีของ
โรงเรียน ผู้ วิจัยจึงได้ทําการปรับเปลี/ยนรูปแบบตามความสะดวกของแต่ละโรงเรียน แต่ยังคง
กระบวนการสุ่มอย่างง่ายไว้เช่นเดิม ซึ/งจากการแจกแบบสอบถามไปทั �งหมดจํานวน 1,800 ชุด 
ปรากฎว่ามีการตอบกลบัจํานวนทั �งสิ �น 537 ชดุ คิดเป็นร้อยละ 29.83 ซึ/งมากกว่า 400 ตวัอย่าง
เมื/อไม่ทราบขนาดประชากรทั �งหมดตามแนวคิดชองยามาเน่ (Yamane ����) โดยมีข้อมลูทั/วไป 
แสดงในตารางที/ 4-9 ดงันี � 

 

ตารางที� 4-9 แสดงข้อมลูทั/วไปของกลุม่ตวัอยา่งการศกึษาปัจจยัการยอมรับเอเจนต์อจัฉริยะฯ 
ข้อมูลทั�วไปของกลุ่มตัวอย่าง จาํนวน ร้อยละ 

1.  เพศ   
- ชาย 247 46.00 
- หญิง 278 51.80 
- ไมต่อบ 12 2.20 

รวม 537 100.00 
2.  อายุ   

- ไมเ่กิน 30 ปี 31 5.80 
- มากกวา่ 30 – 35 ปี 44 8.20 
- มากกวา่ 35 – 40 ปี 84 15.60 
- มากกวา่ 40 – 45 ปี 174 32.40 
- มากกวา่ 45 – 50 ปี 119 22.20 
- มากกวา่ 50 ปี ขึ �นไป 80 14.90 
- ไมต่อบ 5 0.90 

รวม 537 100.00 
3.  ระดับการศึกษา   

- ตํ/ากวา่ปริญญาตรี 276 51.40 
- ปริญญาตรี 222 41.30 
- ปริญญาโท 26 4.80 
- ปริญญาเอก 4 0.70 
- ไมต่อบ 9 1.70 

รวม 537 100.00 
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ตารางที� 4-9 แสดงข้อมลูทั/วไปของกลุ่มตวัอย่างการศกึษาปัจจยัการยอมรับเอเจนต์อจัฉริยะเพื/อ
ติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเด็กและเยาวชน 
(ตอ่) 

ข้อมูลทั�วไปของกลุ่มตัวอย่าง จาํนวน ร้อยละ 
4.  อาชีพ   

- รับราชการ / พนกังานรัฐวิสาหกิจ / พนกังานราชการ 112 20.90 
- พนกังานบริษัทเอกชน 118 22.00 
- ประกอบธุรกิจสว่นตวั 169 31.50 
- อื/น ๆ เชน่ นกัลงทนุ, รับจ้าง ฯลฯ 126 23.50 
- ไมต่อบ 12 2.20 

รวม 537 100.00 
5.  ความสามารถในการใช้คอมพวิเตอร์*   

- ใช้ได้ดี 134 25.00 
- ใช้ได้ปานกลาง 218 40.60 
- ใช้ได้ขั �นพื �นฐาน 89 16.60 
- ใช้ไมเ่ป็น 89 16.60 
- ไมต่อบ 7 1.30 

รวม 537 100.00 
6.  จาํนวนบุตร – ธิดา ที�มีอายุระหว่าง 12 – 14 ปี   

- 1 คน 335 62.38 
- 2 คน 148 27.56 
- มากกวา่ 3 คน 38 7.06 
- ไมต่อบ 16 3.00 

รวม 537 100.00 
7.  รูปแบบการเล่นเกมคอมพวิเตอร์ออนไลน์ของ 
    บุตร – ธิดา ที�มีอายุระหว่าง 12 – 14 ปี 

  

- เลน่ในบ้านเทา่นั �น 344 64.10 
- เลน่นอกบ้านเทา่นั �น 25 4.70 
- เลน่ทั �งในและนอกบ้าน 87 16.20 
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ตารางที� 4-9 แสดงข้อมลูทั/วไปของกลุ่มตวัอย่างการศกึษาปัจจยัการยอมรับเอเจนต์อจัฉริยะเพื/อ
ติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเด็กและเยาวชน 
(ตอ่) 

ข้อมูลทั�วไปของกลุ่มตัวอย่าง จาํนวน ร้อยละ 
7.  รูปแบบการเล่นเกมคอมพวิเตอร์ออนไลน์ของ 
    บุตร – ธิดา ที�มีอายุระหว่าง 12 – 14 ปี (ต่อ) 

  

- ไมเ่ลน่ 66 12.30 
- ไมท่ราบ 2 0.40 
- ไมต่อบ 13 2.40 

รวม 537 100.00 
 
หมายเหต ุ - สามารถใช้คอมพิวเตอร์ได้ดี หมายถึง ใช้งานพื �นฐานทั/วไป ใช้อินเทอร์เน็ตได้ และ 
                      สามารถตดิตั �งโปรแกรมลงบนเครื/องได้ โดยอาจมีคําแนะนําหรือไมก็่ตาม 
 - สามารถใช้ได้ปานกลาง หมายถึง ใช้งานพื �นฐานทั/วไปและใช้อินเทอร์เน็ตได้ แตไ่ม ่
                      สามารถตดิตั �งโปรแกรมลงบนเครื/องคอมพิวเตอร์ได้ 
 - สามารถใช้ได้ขั �นพื �นฐาน หมายถึง ใช้งานได้ทั/วไป เชน่ พิมพ์เอกสาร แตไ่มส่ามารถ 
                      ใช้งานอินเทอร์เน็ตได้ 
 

จากตารางที/ 4-9 พบว่า กลุ่มตวัอย่างผู้ตอบแบบสอบถามมีปริมาณใกล้เคียงกนั
ทั �งเพศชาย และเพศหญิง ซึ/งเพศหญิงมีจํานวนมากกวา่เพศชายเล็กน้อย โดยคิดเป็นร้อยละ 51.80 
และ 46.00 ตามลําดบั ส่วนใหญ่มีอายมุากกว่า 40 – 45 ปี คิดเป็นร้อยละ 32.40 รองลงมามีอายุ
ระหวา่ง 45 ปีขึ �นไป ถึง 50 ปี คดิเป็นร้อยละ 22.20 และมากกวา่ 35 – 40 ปี คดิเป็นร้อยละ 15.60 

ทั �งนี � กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่จบการศึกษาในระดบัที/ตํ/ากว่าปริญญาตรี คิดเป็น
ร้อยละ 51.4 รองลงมาคือระดบัปริญญาตรี ร้อยละ 41.30 และระดบัปริญญาโท คิดเป็นร้อยละ 
4.80 โดยสว่นใหญ่ประกอบธุรกิจส่วนตวั คิดเป็น 31.50 รองลงมาคือประกอบอาชีพอื/น ๆ เช่น นกั
ลงทนุ หรือรับจ้าง คิดเป็นร้อยละ 23.50 และมีสดัส่วนใกล้เคียงกนัระหว่างพนกังานบริษัทเอกชน 
กับผู้ รับราชการ / พนักงานรัฐวิสาหกิจ / พนักงานราชการ คิดเป็นร้อยละ 22.00 และ 20.90 
ตามลําดบั อยา่งไรก็ตาม กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์ได้ในระดบั
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ปานกลางคิดเป็นร้อยละ 40.60 รองลงมาสามารถใช้ได้ในระดบัดี คิดเป็นร้อยละ 25.00 และมี
ปริมาณผู้ใช้ได้ในขั �นพื �นฐาน และใช้ไมไ่ด้เทา่กนั เทา่กบัร้อยละ 16.60 

นอกจากนี � เมื/อพิจารณาข้อมลูที/เกี/ยวข้องกบับตุร – ธิดา พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วน
ใหญ่มีบตุร – ธิดาที/มีอายรุะหว่าง 12 – 14 ปี เพียงคนเดียว คิดเป็นร้อยละ 62.38 รองลงมา คือมี 
2 คน คดิเป็นร้อยละ 27.56 และมากกว่า 3 คน คิดเป็นร้อยละ 7.00 และเมื/อถามถึงพฤติกรรมการ
เล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ของบตุร – ธิดาที/มีอายรุะหว่าง 12 – 14 ปี พบว่า ส่วนใหญ่จะเล่น
เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในบ้านเท่านั �น คิดเป็นร้อยละ 64.10 รองลงมาจะเล่นทั �งในและนอกบ้าน 
คดิเป็นร้อยละ 16.20 และไมเ่ลน่คดิเป็นร้อยละ 12.30 

 
4.2.2 การทดสอบสมมตฐิาน  

จากกรอบแนวคดิการวิจยัที/แสดงไว้ในบทที/ 3 ผู้ วิจยัได้กําหนดสมมติฐานการวิจยั
ไว้ดงัตอ่ไปนี � 

สมมตฐิานที/ 2.1 (H 2.1): การรับรู้ถึงประโยชน์มีผลในเชิงบวกตอ่ความตั �งใจที/จะ
ใช้งานเอเจนต์อัจฉริยะเพื/อติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์
ออนไลน์ในวยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานคร 

สมมติฐานที/ 2.2 (H 2.2): การรับรู้ถึงประโยชน์มีผลในเชิงบวกตอ่เจตคติที/มีต่อ 
เอเจนต์อจัฉริยะเพื/อติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์
ในวยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานคร 

สมมติฐานที/ 2.3 (H 2.3): การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานมีผลในเชิงบวกตอ่
การรับรู้ถึงประโยชน์ของเอเจนต์อจัฉริยะเพื/อติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติด
เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานคร 

สมมติฐานที/ 2.4 (H 2.4): การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานมีผลในเชิงบวกตอ่
เจตคติที/ มีต่อเอเจนต์อัจฉริยะเพื/อติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานคร 

สมมติฐานที/ 2.5 (H 2.5): การรับรู้ถึงการคกุคามของโรคมีผลในเชิงบวกต่อ 
เจตคติที/ มีต่อเอเจนต์อัจฉริยะเพื/อติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานคร 
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สมมติฐานที/ 2.6 (H 2.6): สญัญาณการกระทํามีผลในเชิงบวกตอ่เจตคติที/มีตอ่ 
เอเจนต์อจัฉริยะเพื/อติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์
ในวยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานคร 

สมมติฐานที/ 2.7 (H 2.7): เจตคติมีผลในเชิงบวกตอ่ความตั �งใจที/ใช้งานเอเจนต์
อจัฉริยะเพื/อติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวยัรุ่น
ตอนต้นในกรุงเทพมหานคร 

สมมติฐานที/ 2. 8 (H 2.8): ความเชื/อมั/นมีผลในเชิงบวกตอ่ความตั �งใจที/ใช้งาน 
เอเจนต์อจัฉริยะเพื/อติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์
ในวยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานคร 

สมมติฐานที/ 2.9 (H 2.9): การรับรู้ถึงคา่ใช้จ่ายมีผลในเชิงลบตอ่ความตั �งใจที/จะ
ใช้งานเอเจนต์อัจฉริยะเพื/อติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์
ออนไลน์ในวยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานคร 
 

ผู้ วิจยั ทําการตรวจสอบสมมตฐิานที/ 2.1 – 2.9 โดยแบง่เป็น 3 ขั �นตอน คือ  
1) วิเคราะห์คา่สมัประสิทธิ¢สหสมัพนัธ์อยา่งง่ายระหวา่งตวัแปร  

2) วิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยนั (Confirmatory Factor Analysis, CFA) 
เพื/อตรวจสอบความตรงของแบบจําลองการวดั (Measurement Model) ว่ามีความแม่นตรงเชิง
โครงสร้างหรือไม่ (Construct Validity) โดยใช้โปรแกรม AMOS 18.0 เพื/อให้เกิดความมั/นใจว่าตวั
แปรสงัเกตได้ เป็นตวัชี �วดัที/เหมาะสมของตวัแปรแฝงที/กําหนดได้จากการทบทวนวรรณกรรมที/ผ่าน
มา 

3) วิเคราะห์รูปแบบโครงสร้างความสมัพนัธ์เชิงสาเหตขุองปัจจยัต่าง ๆ ที/มีผล
ต่อการยอมรับเทคโนโลยีเอเจนต์อัจฉริยะฯ เพื/อวิเคราะห์ความสัมพันธ์ และอิทธิพลของปัจจัย 
ตา่ง ๆ ตามที/กําหนดไว้ในสมมตฐิาน 

โดยทั �ง 3 ขั �นตอน มีรายละเอียด ดงันี � 
 

4.2.2.1 การวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ¢สหสัมพันธ์อย่างง่ายระหว่างตัวแปร
สงัเกตของปัจจยัเชิงสาเหต ุ
ผู้ วิจัยได้ตรวจสอบค่าสัมประสิทธิ¢สหสัมพันธ์ของตวัแปรสังเกตใน

แบบจําลองจํานวน 22 ตวัแปร พบว่า ค่าสหประสิทธิ¢สมัพนัธ์ระหว่างตวัแปรทั �งหมดนั �นแตกตา่ง
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จากศูนย์อย่างมีนัยสําคญัทางสถิติที/ระดบั 0.01 ทุกคู่ และค่าสหสมัพนัธ์ทุกคู่มีค่าเป็นบวกอยู่
ระหว่าง 0.105 ถึง 0.729 ซึ/งถือว่ามีขนาดความสมัพนัธ์อยู่ในระดบัตํ/า (0.01 < r < 0.30) ถึงมาก 
(0.70 < r < 1.00) แสดงให้เห็นว่าลกัษณะความสมัพนัธ์ของตวัแปรที/ศกึษาเป็นความสมัพนัธ์เชิง
เส้นตรง โดยตวัแปรที/มีความสมัพนัธ์กนัสงูสดุคือตวัแปร PEOU 1 กบั PEOU 2 และตวัแปรสงัเกต
ที/มีความสมัพนัธ์กนัตํ/าสดุ คือ PU2 กบั CUE1 ดงัตารางที/ 4-10 
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ตารางที/ 4-10 แสดงความคา่สหสมัพนัธ์อยา่งง่ายระหวา่งตวัแปรเชิงสงัเกตของแบบจําลอง 

 
PDT2 PU5 TRU3 COST2 COST1 ATT1 ATT2 TRU1 TRU2 BI2 BI1 CUE2 CUE1 PDT3 PDT1 PEOU3 PEOU2 PEOU1 PU4 PU1 PU2 PU3 

PDT2 1.000 
                     

PU5 .218 1.000 
                    

TRU3 .166 .285 1.000 
                   

COST2 .149 .228 .216 1.000 
                  

COST1 .233 .234 .156 .528 1.000 
                 

ATT1 .219 .404 .363 .284 .374 1.000 
                

ATT2 .270 .413 .314 .340 .417 .606 1.000 
               

TRU1 .199 .344 .449 .299 .323 .435 .419 1.000 
              

TRU2 .222 .385 .511 .259 .330 .441 .479 .652 1.000 
             

BI2 .264 .341 .508 .270 .258 .466 .538 .454 .491 1.000 
            

BI1 .241 .432 .480 .261 .246 .478 .506 .464 .554 .674 1.000 
           

CUE2 .184 .278 .251 .265 .252 .408 .363 .234 .278 .253 .299 1.000 
          

CUE1 .136 .255 .258 .187 .144 .200 .192 .187 .179 .210 .207 .273 1.000 
         

PDT3 .364 .286 .138 .198 .221 .324 .308 .240 .209 .247 .252 .254 .202 1.000 
        

PDT1 .236 .399 .174 .210 .193 .280 .380 .201 .283 .268 .270 .295 .178 .311 1.000 
       

PEOU3 .082 .233 .303 .190 .186 .310 .254 .398 .370 .325 .339 .183 .222 .121 .194 1.000 
      

PEOU2 .095 .262 .261 .204 .195 .247 .254 .321 .415 .326 .358 .165 .188 .105 .223 .664 1.000 
     

PEOU1 .108 .250 .268 .210 .240 .243 .233 .339 .389 .291 .355 .212 .206 .092 .199 .612 .729 1.000 
    

PU4 .185 .491 .329 .113 .183 .287 .305 .342 .403 .324 .368 .274 .228 .205 .288 .276 .278 .268 1.000 
   

PU1 .115 .397 .270 .175 .300 .394 .364 .310 .383 .337 .366 .226 .153 .183 .371 .290 .310 .339 .423 1.000 
  

PU2 .181 .443 .199 .212 .281 .338 .409 .328 .360 .324 .394 .276 .105 .209 .377 .286 .356 .402 .365 .658 1.000 
 

PU3 .175 .424 .244 .198 .276 .366 .368 .307 .343 .319 .331 .222 .107 .189 .356 .285 .336 .306 .340 .560 .577 1.000 

P-value <0.01 
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4.2.2.2 การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยนั (CFA) 
ผู้ วิจัยได้ทําการสร้างแบบจําลององค์ประกอบเชิงยืนยันขึ �นใน

โปรแกรม AMOS 18.0 ดงัรูปที/ 4-2 โดยมีค่าความสัมพนัธ์ระหว่างตวัแปร (Correlations) ค่า 
Standardized Residual Covariances และคา่ความเหมาะสมของแบบจําลอง ในตารางที/ 4-10 
ถึง 4-11 

 

รูปที/ 4-2: แบบจําลององค์ประกอบเชิงยืนยนั 
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ตารางที� 4-11 แสดงคา่ Standardized Residual Covariances 

 
PDT2 PU5 TRU3 COST2 COST1 ATT1 ATT2 TRU1 TRU2 BI2 BI1 CUE2 CUE1 PDT3 PDT1 PEOU3 PEOU2 PEOU1 PU4 PU1 PU2 PU3 

PDT2 .000 
                     

PU5 .621 .000 
                    

TRU3 .452 1.099 .000 
                   

COST2 -.023 .931 .279 .000 
                  

COST1 1.179 .262 -1.879 .000 .000 
                 

ATT1 -.536 1.998 .677 -.635 -.054 .000 
                

ATT2 .185 1.693 -.861 .057 .263 .000 .000 
               

TRU1 .504 1.271 -.450 1.143 .601 .706 -.233 .000 
              

TRU2 .571 1.458 -.269 -.319 .031 -.097 .019 .297 .000 
             

BI2 1.198 .821 2.386 1.032 -.173 -.075 .681 -.435 -.769 .000 
            

BI1 .527 2.492 1.477 .657 -.672 -.199 -.361 -.614 .056 .000 .000 
           

CUE2 -.639 1.313 .741 .836 -.415 1.187 -.289 -.632 -.318 -.634 .098 .000 
          

CUE1 .006 2.561 2.638 .958 -.611 -.506 -1.028 .425 -.150 .668 .435 .000 .000 
         

PDT3 2.374 1.253 -.806 .382 .111 .638 -.156 .605 -.588 -.096 -.192 -.076 .846 .000 
        

PDT1 -1.008 3.107 -.453 .189 -1.031 -1.003 .615 -.763 .425 -.250 -.447 .178 -.095 -.635 .000 
       

PEOU3 -.587 -.297 .931 .550 -.264 1.975 .414 1.742 .404 .603 .637 -.221 2.196 -.240 1.049 .000 
      

PEOU2 -.695 -.511 -.852 .280 -.753 -.144 -.388 -.919 .180 -.380 .019 -1.259 1.004 -1.027 1.170 .107 .000 
     

PEOU1 -.277 -.463 -.410 .604 .472 .029 -.560 -.193 .034 -.769 .302 -.017 1.556 -1.159 .836 -.282 .060 .000 
    

PU4 .318 2.981 2.558 -1.175 -.373 .170 .112 1.836 2.517 1.109 1.798 1.695 2.281 -.029 1.276 1.163 .450 .504 .000 
   

PU1 -2.557 -1.575 -.386 -1.145 .589 .270 -.921 -.833 -.131 -.722 -.434 -.895 -.368 -2.089 1.226 -.287 -.857 .106 -.130 .000 
  

PU2 -1.231 -.862 -2.030 -.437 .041 -1.070 -.184 -.611 -.770 -1.167 -.033 .060 -1.514 -1.673 1.210 -.500 -.067 1.278 -1.487 1.151 .000 
 

PU3 -.887 -.342 -.489 -.276 .501 .269 -.228 -.361 -.368 -.539 -.567 -.556 -1.111 -1.533 1.420 .084 .232 -.067 -1.170 .354 .447 .000 

หมายเหต ุพื �นที/แรเงาสีเทา หมายถึง กลุม่ตวัแปรแฝงที/มีคา่ Standardized Residual Covariances มากกวา่ += หรือ -= 
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จากตารางที/ 4-11 พบว่ามีตวัแปรจํานวน 10 คู่ ของแตล่ะกลุ่มตวั
แปรแฝงที/มีคา่ Standardized Residual Covariances มากกว่า +2 หรือ -2 (Hair 1998) โดยเกิด
กับตวัแปรแฝง PDT2, PU5 และ TRU3 ดงันั �น จึงต้องพิจารณาจากค่านํ �าหนกัมาตรฐาน 
(Standardized Regression Weight) รวมถึงคา่ความเหมาะสมของแบบจําลองในตารางที/ 4-12 
ด้วย  
 
ตารางที/ 4-12 แสดงคา่นํ �าหนกัมาตรฐานและคา่ความเหมาะสมของแบบจําลอง 

   
Estimate 

PU3 <--- PU .708 

PU2 <--- PU .782 

PU1 <--- PU .765 

PU4 <--- PU .561 

PEOU1 <--- PEOU .831 

PEOU2 <--- PEOU .873 

PEOU3 <--- PEOU .754 

PDT1 <--- PDT .616 

PDT3 <--- PDT .553 

CUE1 <--- CUE .416 

CUE2 <--- CUE .655 

BI1 <--- BI .837 

BI2 <--- BI .805 

COST1 <--- Cost .795 

COST2 <--- Cost .664 

ATT1 <--- ATT .752 

ATT2 <--- ATT .806 

TRU1 <--- TRU .756 

TRU2 <--- TRU .841 

TRU3 <--- TRU .623 

PU5 <--- PU .622 

PDT2 <--- PDT .459 

Chi-Square = 418.282, df = 181, P-value = .000, RMSEA = 0.052, GFI = 0.926, AGFI = 0.897 
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จากตารางที/ 4-12 ข้างต้น พบว่า ตวัแปร PU มีคา่นํ �าหนกัมาตรฐาน
ของตวัแปรชี �วดัอยู่ที/คา่ระหว่าง 0.561 – 0.781, ตวัแปร PEOU มีคา่นํ �าหนกัมาตรฐานของตวัแปร
ชี �วดัอยู่ที/คา่ระหว่าง 0.754 – 0.873, ตวัแปร PDT มีคา่นํ �าหนกัมาตรฐานของตวัแปรชี �วดัอยู่ที/คา่
ระหว่าง 0.459 – 0.616, ตวัแปร CUE มีคา่นํ �าหนกัมาตรฐานของตวัแปรชี �วดัอยู่ที/คา่ระหว่าง 
0.416 – 0.655, ตวัแปร BI มีคา่นํ �าหนกัมาตรฐานของตวัแปรชี �วดัอยู่ที/คา่ระหว่าง 0.805 – 0.837, 
ตวัแปร TRU มีคา่นํ �าหนกัมาตรฐานของตวัแปรชี �วดัอยู่ที/คา่ระหว่าง 0.623 – 0.841, ตวัแปร ATT 
มีคา่นํ �าหนกัมาตรฐานของตวัแปรชี �วดัอยู่ที/คา่ระหว่าง 0.752 – 0.806 และ ตวัแปร Cost มีค่า
นํ �าหนกัมาตรฐานของตวัแปรชี �วดัอยูที่/คา่ระหวา่ง 0.664 – 0.795 
 

และเมื/อพิจารณาจากคู่ตัวแปรที/พบว่ามีค่า Standardized 
Residual Covariances มากกว่า +2 หรือ –2 นั �น เมื/อพิจารณาค่านํ �าหนักมาตรฐานแล้ว จะ
สามารถตดัตวัแปรที/มีคา่น้อยกว่าได้จํานวน 3 ตวั ประกอบด้วย PU4, PDT2 และ TRU3 รวมถึง
เมื/อพิจารณาคา่ความเหมาะสมของแบบจําลองแล้วพบว่ามีคา่ P-value = 0.00 ซึ/งตํ/ากว่า 0.05 
ดงันั �น จึงมีความจําเป็นต้องมีการปรับโมเดลใหม่ โดยผู้ วิจยั ได้พิจารณาการปรับโมเดลจากดชันี
การปรับแบบจําลอง (Modification Indices, MI) ที/โปรแกรมเสนอแนะให้ ได้ดงัรูปที/ 4-3 และ
แสดงคา่ทางสถิตทีิ/เกี/ยวข้องดงัตารางที/ 4-12 ถึง 4-14 
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รูปที/ 4-3: แบบจําลององค์ประกอบเชิงยืนยนั (หลงัปรับ) 
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ตารางที� 4-13 แสดงความสมัพนัธ์ระหวา่งตวัแปรของแบบจําลองที/ถกูปรับแก้แล้ว 

 
PU5 COST2 COST1 ATT1 ATT2 TRU1 TRU2 BI2 BI1 CUE2 CUE1 PDT3 PDT1 PEOU3 PEOU2 PEOU1 PU1 PU2 PU3 

PU5 1.000 
                  

COST2 .228 1.000 
                 

COST1 .234 .528 1.000 
                

ATT1 .404 .284 .374 1.000 
               

ATT2 .413 .340 .417 .606 1.000 
              

TRU1 .344 .299 .323 .435 .419 1.000 
             

TRU2 .385 .259 .330 .441 .479 .652 1.000 
            

BI2 .341 .270 .258 .466 .538 .454 .491 1.000 
           

BI1 .432 .261 .246 .478 .506 .464 .554 .674 1.000 
          

CUE2 .278 .265 .252 .408 .363 .234 .278 .253 .299 1.000 
         

CUE1 .255 .187 .144 .200 .192 .187 .179 .210 .207 .273 1.000 
        

PDT3 .286 .198 .221 .324 .308 .240 .209 .247 .252 .254 .202 1.000 
       

PDT1 .399 .210 .193 .280 .380 .201 .283 .268 .270 .295 .178 .311 1.000 
      

PEOU3 .233 .190 .186 .310 .254 .398 .370 .325 .339 .183 .222 .121 .194 1.000 
     

PEOU2 .262 .204 .195 .247 .254 .321 .415 .326 .358 .165 .188 .105 .223 .664 1.000 
    

PEOU1 .250 .210 .240 .243 .233 .339 .389 .291 .355 .212 .206 .092 .199 .612 .729 1.000 
   

PU1 .397 .175 .300 .394 .364 .310 .383 .337 .366 .226 .153 .183 .371 .290 .310 .339 1.000 
  

PU2 .443 .212 .281 .338 .409 .328 .360 .324 .394 .276 .105 .209 .377 .286 .356 .402 .658 1.000 
 

PU3 .424 .198 .276 .366 .368 .307 .343 .319 .331 .222 .107 .189 .356 .285 .336 .306 .560 .577 1.000 

 จากตารางที/ 4-12 พบวา่ ไม่มีตวัแปรคูใ่ดที/มีความสมัพนัธ์กนัสงูกวา่ 0.80 (Hair 1998)   
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ตารางที� 4-14 แสดงคา่ Standardized Residual Covariances ภายหลงัการปรับแก้แบบจําลองแล้ว 

 
PU5 COST2 COST1 ATT1 ATT2 TRU1 TRU2 BI2 BI1 CUE2 CUE1 PDT3 PDT1 PEOU3 PEOU2 PEOU1 PU1 PU2 PU3 

PU5 -.008 
                  

COST2 .156 .000 
                 

COST1 -.656 .000 .000 
                

ATT1 .006 -.657 -.082 .182 
               

ATT2 -.091 .302 .545 .170 .040 
              

TRU1 .216 1.051 .487 .734 .115 .071 
             

TRU2 .107 -.563 -.263 -.288 .179 .047 .000 
            

BI2 -.323 1.256 .086 .475 .189 .405 -.091 .016 
           

BI1 .831 .613 -.728 -.165 .056 -.272 .184 .024 .000 
          

CUE2 .459 .777 -.488 .965 -.229 -.252 -.036 -.507 -.120 .000 
         

CUE1 .030 1.051 -.506 -.455 -.785 .815 .191 .910 .464 .076 .020 
        

PDT3 .343 1.238 1.128 .954 .409 1.405 .185 1.083 .772 .513 1.360 .000 
       

PDT1 .492 .286 -.918 -.046 -.415 -.928 .100 -.116 -.653 -.511 -.367 -.081 -.064 
      

PEOU3 -.824 .551 -.264 .534 .534 .007 .353 .747 .418 -.270 2.274 -.128 .411 -.044 
     

PEOU2 -1.125 .275 -.762 -.230 -.261 -.809 .107 -.228 -.241 -1.323 1.091 -.903 .426 -.003 .000 
    

PEOU1 -.963 .657 .532 .024 -.363 .017 .079 -.531 .157 -.013 1.684 -1.000 .189 -.220 .108 .051 
   

PU1 -.621 -.817 .980 .107 -.780 -.242 .347 -.128 -.242 -.463 .053 -1.657 .198 .609 .151 1.173 .000 
  

PU2 -.079 -.207 .311 .009 -.228 -.162 -.463 -.732 -.017 .383 -1.165 -1.358 -.011 .283 .823 .767 .264 .023 
 

PU3 .676 .084 .929 .212 .003 .274 .166 .100 -.297 -.090 -.685 -1.064 .548 .987 1.261 .995 -.073 -.237 .000 

จากตารางที/ 4-14 พบวา่ ไมม่ีตวัแปรคูใ่ดที/มีคา่ Standardized Residual Covariances มากกวา่ +2 หรือ -2 (Hair 1998)
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ตารางที� 4-15 แสดงผลการตรวจสอบโมเดลการวดั (Measurement Model) ด้วยวิธีการวิเคราะห์
องค์ประกอบเชิงยืนยนัของโมเดลที/ปรับแล้ว 

ค่าสถติทิดสอบ ค่าสถติใินแบบจาํลอง ผลการพจิารณา 
Chi-Square 139.642 - 
Degree of Freedom 116 - 
Chi-Square / Degree of Freedom 1.204 ผา่นเกณฑ์ 
P-value 0.067 ผา่นเกณฑ์ 
GFI 0.972 ผา่นเกณฑ์ 
RMSEA 0.020 ผา่นเกณฑ์ 
Incremental Fit Measures; 

AGFI 0.954 ผา่นเกณฑ์ 
NFI 0.965 ผา่นเกณฑ์ 
IFI 0.994 ผา่นเกณฑ์ 
CFI 0.994 ผา่นเกณฑ์ 

Parsimonious Fit Measures; 
PNFI 0.654 ผา่นเกณฑ์ 
PCFI 0.674 ผา่นเกณฑ์ 
PGFI 0.593 ผา่นเกณฑ์ 

 
จากตารางที/ 4-15 พบว่า มีค่าทางสถิติเป็นไปตามค่าที/ยอมรับได้ 

(Hair 1998) โดยมีค่าไคร์สแควร์ เท่ากับ 139.642 และค่าองศาอิสระเท่ากับ 116 โดยคิดเป็น
สดัส่วนระหว่างค่าไคร์สแควร์และค่าองศาอิสระเท่ากับ 1.204 ซึ/งมีค่าน้อยกว่า 3.0 ด้วยค่า P-
value = 0.067 ซึ/งมากกว่า 0.05 และมีคา่ดชันีความคลาดเคลื/อนในการประมาณคา่พารามิเตอร์ 
(RMSEA) เท่ากบั 0.020 ขณะเดียวกนัยงัมีคา่ดชันีชี �วดัระดบัความสอดคล้อง (Goodness of Fit 
Index, GFI), คา่ดชันีชี �วดัระดบัความสอดคล้องที/ปรับแก้แล้ว (Adjusted Goodness of Fit Index, 
AGFI) และ คา่ดชันีชี �วดัระดบัความสอดคล้องเปรียบเทียบ (Comparative Fit Index, CFI) เท่ากบั 
0.972, 0.955และ 0.994 ตามลําดบั ซึ/งสงูกว่าคา่ที/กําหนดไว้ 0.90 นอกจากนี � คา่ Parsimonious 
Comparative Fit Index (PCFI) และ Parsimonious Goodness of Fit Index (PGFI) ยงัมีคา่เกิน
กวา่ 0.50 โดยเทา่กบั 0.674 และ 0.593 ตามลําดบั  
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 ดงันั �น จึงสามารถสรุปได้ว่าแบบจําลองการวัดปัจจัยการยอมรับเอเจนต์อัจฉริยะเพื/อ
ติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเด็กและเยาวชน มี
ความแม่นตรงเชิงโครงสร้าง (Construct Validity) เป็นไปตามเกณฑ์การกําหนดคา่สถิติทดสอบ 
สามารถนําแบบจําลองนี � ไปทําการวิเคราะห์ด้วยโมเดลสมการโครงสร้าง (SEM) ได้ตอ่ไป  
 

4.2.2.3 การวิเคราะห์แบบจําลองสมการโครงสร้าง (Structure Equation 
Model, SEM) 
ผู้ วิจยัได้นําแบบจําลองที/ได้จากการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยนั 

(CFA) มาสร้างแบบจําลองสมการโครงสร้างที/สอดคล้องกบักรอบแนวคิดการวิจยั ได้ดงัรูปที/ 4-4 
และทําการวิเคราะห์คา่สถิตขิองแบบจําลองตามสมมติฐานกบัข้อมลูเชิงประจกัษ์ ได้ดงัตารางที/ 4-
15 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที/ 4-4: แบบจําลองสมการเชิงโครงสร้าง  
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ตารางที� 4-16 แสดงคา่สถิตคิวามสอดคล้องของแบบจําลองตามสมมตฐิานกบัข้อมลูเชิงประจกัษ์ 
ค่าสถติทิดสอบ ค่าสถติใินแบบจาํลอง ผลการพจิารณา 

Chi-Square 855.978 - 
Degree of Freedom 143 - 
Chi-Square / Degree of Freedom 5.986 ไมผ่า่นเกณฑ์ 
P-value 0.000 ไมผ่า่นเกณฑ์ 
GFI 0.824 ไมผ่า่นเกณฑ์ 
RMSEA 0.100 ไมผ่า่นเกณฑ์ 
Incremental Fit Measures; 

AGFI 0.767 ไมผ่า่นเกณฑ์ 
NFI 0.783 ไมผ่า่นเกณฑ์ 
IFI 0.812 ไมผ่า่นเกณฑ์ 
CFI 0.811 ไมผ่า่นเกณฑ์ 

Parsimonious Fit Measures; 
PNFI 0.654 ผา่นเกณฑ์ 
PCFI 0.678 ผา่นเกณฑ์ 
PGFI 0.620 ผา่นเกณฑ์ 

 
จากตารางที/ 4-16 พบว่า มีคา่ทางสถิติทั �งที/ผ่านและไม่ผ่านเกณฑ์ที/

ยอมรับได้ (Hair 1998) โดยมีคา่ไคร์สแควร์ เท่ากบั 855.978 และคา่องศาอิสระเท่ากบั 143 โดย
คิดเป็นสดัส่วนระหว่างคา่ไคร์สแควร์และคา่องศาอิสระเท่ากบั 5.986 ซึ/งมีคา่มากกว่า 3.0 ด้วยคา่ 
P-value = 0.00 ซึ/งตํ/ากว่า 0.05 และมีคา่ดชันีความคลาดเคลื/อนในการประมาณคา่พารามิเตอร์ 
(RMSEA) เท่ากับ 0.100 ซึ/งสูงกว่า 0.05 ขณะเดียวกัน ยงัมีค่าดชันีชี �วดัระดบัความสอดคล้อง 
(Goodness of Fit Index,GFI), ค่าดชันีชี �วดัระดบัความสอดคล้องที/ปรับแก้แล้ว (Adjusted 
Goodness of Fit Index, AGFI) และ ค่าดัชนีชี �วัดระดับความสอดคล้องเปรียบเทียบ 
(Comparative Fit Index, CFI)  เท่ากบั 0.824, 0.767 และ 0.811 ตามลําดบั ซึ/งตํ/ากว่าคา่ที/
กําหนดไว้ 0.90 อย่างไรก็ตาม คา่ Parsimonious Comparative Fit Index (PCFI), Parsimonious 
Goodness of Fit Index (PGFI) ยงัมีคา่เกินกวา่ 0.50 โดยเทา่กบั 0.678 และ 0.620 ตามลําดบั  
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ดงันั �น ผู้ วิจยัจึงได้ทําการปรับแบบจําลองอีกครั �ง ตามดชันีการปรับ
แบบจําลอง (MI) ที/โปรแกรมแนะนําเพื/อทําการปรับปรุงแบบจําลองให้มีค่าสถิติความสอดคล้อง
ของแบบจําลองตามสมมตฐิานกบัข้อมลูเชิงประจกัษ์ผา่นตามเกณฑ์ที/ยอมรับได้ โดยแบบจําลองที/
ผา่นปรับแล้วแสดงในรูปที/ 4-5 และมีคา่สถิตขิองแบบจําลองในตารางที/ 4-17 

 

 
 

รูปที/ 4-5: แบบจําลองสมการเชิงโครงสร้างภายหลงัการปรับแบบจําลอง 
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ตารางที� 4-17 แสดงคา่สถิติความสอดคล้องของแบบจําลองตามสมมติฐานกบัข้อมลูเชิงประจกัษ์ 
(หลงัปรับ) 

ค่าสถติทิดสอบ ค่าสถติใินแบบจาํลอง ผลการพจิารณา 
Chi-Square 131.210 - 
Degree of Freedom 113 - 
Chi-Square / Degree of Freedom 1.161 ผา่นเกณฑ์ 
P-value 0.116 ผา่นเกณฑ์ 
GFI 0.973 ผา่นเกณฑ์ 
RMSEA 0.018 ผา่นเกณฑ์ 
Incremental Fit Measures; 

AGFI 0.955 ผา่นเกณฑ์ 
NFI 0.967 ผา่นเกณฑ์ 
IFI 0.995 ผา่นเกณฑ์ 
CFI 0.995 ผา่นเกณฑ์ 

Parsimonious Fit Measures; 
PNFI 0.639 ผา่นเกณฑ์ 
PCFI 0.558 ผา่นเกณฑ์ 
PGFI 0.579 ผา่นเกณฑ์ 

 

จากตารางที/ 4-17 พบว่า มีคา่ทางสถิติผ่านเกณฑ์ที/ยอมรับได้ (Hair 
����) โดยมีคา่ไคร์สแควร์ เท่ากับ 131.210 และคา่องศาอิสระเท่ากับ 113 โดยคิดเป็นสดัส่วน
ระหว่างค่าไคร์สแควร์และคา่องศาอิสระเท่ากบั 1.161 ซึ/งมีค่าน้อยกว่า 3.0 ด้วยค่า P-value = 
0.116 ซึ/งมากกว่า 0.05 และมีค่าดัชนีความคลาดเคลื/อนในการประมาณค่าพารามิเตอร์ 
(RMSEA) เท่ากับ 0.014 ซึ/งตํ/ากว่า 0.05 ขณะเดียวกันยงัมีค่าดชันีชี �วดัระดบัความสอดคล้อง 
(Goodness of Fit Index,GFI), ค่าดชันีชี �วดัระดบัความสอดคล้องที/ปรับแก้แล้ว (Adjusted 
Goodness of Fit Index, AGFI) และ ค่าดัชนีชี �วัดระดับความสอดคล้องเปรียบเทียบ 
(Comparative Fit Index, CFI) เท่ากบั 0.973, 0.955 และ 0.995 ตามลําดบั ซึ/งสูงกว่าค่าที/
กําหนดไว้ 0.90 นอกจากนี � คา่ Parsimonious Comparative Fit Index (PCFI), Parsimonious 
Goodness of Fit Index (PGFI) ยงัมีคา่เกินกว่า 0.50 โดยเท่ากบั 0.558 และ 0.579 ตามลําดบั 
จงึสามารถสรุปได้วา่ แบบจําลองตามสมมตฐิานมีความสอดคล้องกบัข้อมลูเชิงประจกัษ์ 
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4.2.2.4 การตรวจสอบสมมตฐิานที/ 2.1 – 2.9 
จากสมการโครงสร้างการยอมรับเทคโนโลยีเอเจนต์อจัฉริยะฯ ที/ผ่านการตรวจสอบในขั �นตอนที/ผ่านมานั �น สามารถวิเคราะห์อิทธิพลระหว่าง

ปัจจยัได้ดงัแสดงในตารางที/ 4-18 
 

ตารางที/ 4-18 แสดงอิทธิพลระหวา่งปัจจยัในสมการโครงสร้างการยอมรับเทคโนโลยีเอเจนต์อจัฉริยะฯ 
สมมตฐิาน ค่านํ Eาหนัก 

(Standardized 
Regression Weight) 

ค่าความคลาด
เคลื�อน 
 (S.E.) 

ค่าสถติิ
ทดสอบ

(P-Value) 

ผลการทดสอบ 

สมมติฐานที/ 2.1 การรับรู้ถึงประโยชน์มีผลในเชิงบวกตอ่ความตั �งใจที/จะใช้งานเอ
เจนต์อัจฉริยะเพื/อติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานคร 

0.017 0.237 0.812 ปฏิเสธ
สมมตฐิาน 

สมมติฐานที/ 2.2 การรับรู้ถึงประโยชน์มีผลในเชิงบวกต่อเจตคติที/มีต่อเอเจนต์
อจัฉริยะเพื/อติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์
ออนไลน์ในวยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานคร 

0.649 0.067 *** ยอมรับ
สมมตฐิาน 

สมมติฐานที/ 2.3 การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานมีผลในเชิงบวกต่อการรับรู้ถึง
ประโยชน์ของเอเจนต์อจัฉริยะเพื/อติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการ
ตดิเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานคร 

0.467 0.054 *** ยอมรับ
สมมตฐิาน 
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ตารางที/ 4-18 แสดงอิทธิพลระหวา่งปัจจยัในสมการโครงสร้างการยอมรับเทคโนโลยีเอเจนต์อจัฉริยะฯ (ตอ่) 
สมมตฐิาน ค่านํ Eาหนัก 

(Standardized 
Regression Weight) 

ค่าความคลาด
เคลื�อน 
(S.E.) 

ค่าสถติิ
ทดสอบ

(P-Value) 

ผลการทดสอบ 

สมมตฐิานที/ 2.4 การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานมีผลในเชิงบวกตอ่เจตคติที/มีตอ่
เอเจนต์อัจฉริยะเพื/อติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานคร 

0.062 0.048 0.258 ปฏิเสธ
สมมตฐิาน 

สมมตฐิานที/ 2.5 การรับรู้ถึงการคกุคามของโรคมีผลในเชิงบวกตอ่เจตคตทิี/มีตอ่ 
เอเจนต์อัจฉริยะเพื/อติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานคร 

0.007 0.102 0.937 ปฏิเสธ
สมมตฐิาน 

สมมติฐานที/ 2.6 สัญญาณการกระทํามีผลในเชิงบวกต่อเจตคติที/มีต่อเอเจนต์
อจัฉริยะเพื/อติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์
ออนไลน์ในวยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานคร 

0.483 0.105 *** ยอมรับ
สมมตฐิาน 

สมมติฐานที/ 2.7 เจตคติมีผลในเชิงบวกตอ่ความตั �งใจที/ใช้งานเอเจนต์อจัฉริยะเพื/อ
ติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ใน
วยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานคร 

0.481 0.101 *** ยอมรับ
สมมตฐิาน 
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ตารางที/ 4-18 แสดงอิทธิพลระหวา่งปัจจยัในสมการโครงสร้างการยอมรับเทคโนโลยีเอเจนต์อจัฉริยะฯ (ตอ่) 
สมมตฐิาน ค่านํ Eาหนัก 

(Standardized 
Regression Weight) 

ค่าความคลาด
เคลื�อน 
 (S.E.) 

ค่าสถติิ
ทดสอบ

(P-Value) 

ผลการทดสอบ 

สมมติฐานที/ 2.8 ความเชื/อมั/นมีผลในเชิงบวกต่อความตั �งใจที/ใช้งานเอเจนต์
อจัฉริยะเพื/อติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์
ออนไลน์ในวยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานคร 

0.420 0.072 *** ยอมรับ
สมมตฐิาน 

สมมติฐานที/ 2.9 การรับรู้ถึงค่าใช้จ่ายมีผลในเชิงลบต่อความตั �งใจที/จะใช้งานเอ
เจนต์อัจฉริยะเพื/อติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานคร 

-0.076 0.062 0.169 ปฏิเสธ
สมมตฐิาน 
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จากตารางที/ 14-18 พบว่า จากคา่สถิติทดสอบ (P-Value) สามารถ
ยอมรับสมมติฐานได้ทั �งหมดจํานวน 5 สมมติฐาน และปฏิเสธสมมติฐานที/ 2.1, 2.4, 2.5 และ 2.9 
โดยปัจจยัการรับรู้ถึงประโยชน์มีผลในเชิงบวกมากที/สุดตอ่เจตคติ (H2.2, β=0.649, p<0.001) 
รองลงมาคือสญัญาณการกระทํามีผลในเชิงบวกตอ่เจตคติ (H2.6, β=0.483, p<0.001) ถดัมาคือ 
เจตคตมีิผลในเชิงบวกตอ่ความตั �งใจที/จะใช้งาน (H2.6, β=0.481, p<0.001) ถดัมาคือ การรับรู้ถึง
ความง่ายในการใช้งาน มีผลในเชิงบวกตอ่การรับรู้ถึงประโยชน์ (H2.3, β=0.467, p<0.001)และ
ลําดับสุดท้ายคือ ความเชื/อมั/นมีผลในเชิงบวกต่อความตั �งใจที/จะใช้งาน (H2.8, β=0.420, 
p<0.001)  

โดยสามารถแสดงคา่นํ �าหนกัตา่ง ๆ ระหวา่งปัจจยัได้ดงัรูปที/ 4-6 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที/ 4-6: แสดงผลการศกึษาปัจจยัการยอมรับเอเจนต์อจัฉริยะฯ 
หมายเหต:ุ *มีอิทธิพลที/ระดบันยัสําคญั 0.001 

 
 จากผลการศกึษาข้างต้น ผู้ วิจยัจะได้ทําการอภิปราย สรุป และเสนอข้อเสนอแนะที/สําคญั
ตอ่การนําเอเจนต์อจัฉริยะเพื/อติดตาม แปลผล และรายงานภาวะเสี/ยงการตดิเกมคอมพิวเตอร์
ออนไลน์ในวยัรุ่นตอนต้นในเขตกรุงเทพมหานครไปใช้งานจริง รวมถึงการศกึษาวิจยัในระยะถดัไป 
ในบทตอ่ไป 

ความตั �งใจ
ที/จะใช้งาน 

เจตคต ิ

การรับรู้ถึงประโยชน์ 

การรับรู้ถึงความ
ง่ายของการใช้งาน ความ

เชื/อมั/น 

คา่ใช้จา่ย 

การรับรู้ถึงการ
คกุคามของโรค 

สญัญาณการกระทํา 

H 2.8=0.420* 

H 2.9 

H 2.7=0.283* 

H 2.6=0.481* 

H 2.5 

H 2.4 
H 2.3=0.467* 

H 2.1 

H 2.2=0.649* 



   

 

บทที� 5 
สรุปผลการศึกษา อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การศกึษาเรื/อง “เอเจนต์อจัฉริยะเพื/อตดิตามพฤตกิรรม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยง
การตดิเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเดก็และวยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานคร” มีวตัถปุระสงค์ดงันี � 
 

1) เพื/อสร้างตวัชี �วดัการตดิตามพฤติกรรม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ผ่านการมีปฏิสมัพนัธ์ ระหว่างผู้ เล่นเกมกับเครื/องคอมพิวเตอร์
ในวยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานคร 

2) เพื/อพฒันาเอเจนต์อจัฉริยะ เพื/อตดิตามพฤตกิรรม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยง
การตดิเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานคร 

3) เพื/อสร้างแบบจําลองการยอมรับเอเจนต์อจัฉริยะเพื/อติดตามพฤติกรรม แปลผล และ
รายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวัย รุ่นตอนต้นใน
กรุงเทพมหานคร 

 
และจากการศึกษาวิจัยที/ผ่านมาสามารถสรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และผู้ วิจัยมี

ข้อเสนอแนะดงัตอ่ไปนี � 
 
5.1 สรุปผลการศึกษา 

5.1.1 การศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ผ่านการมีปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผู้ เล่นกับเครื/องคอมพิวเตอร์ เพื/อกําหนดตวัชี �วดัการติดตามพฤติกรรม 
แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการตดิเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ 

จากการทบทวนวรรณกรรม ผู้ วิจัยสามารถกําหนดพฤติกรรมที/น่าจะสามารถ
นํามาเป็นตวัชี �วดัการตดิตามพฤตกิรรม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์
ออนไลน์ผ่านการมีปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผู้ เล่นกบัเครื/องคอมพิวเตอร์ได้ โดยประกอบด้วย 5 ปัจจยั
หลกั ดงันี � 

1) ระยะเวลาในการเลน่เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ตอ่ครั �ง ตอ่วนั และตอ่สปัดาห์ 
2) ความถี/ในการเลน่เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ตอ่วนั 
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3) ปริมาณถ้อยคําที/แสดงอารมณ์โกรธ และหรือแสดงความก้าวร้าวทางการ
สื/อสารในระหว่างการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์รูปแบบและปริมาณการคลิกเมาส์ระหว่างการ
เลน่เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ 

4) รูปแบบและปริมาณการกดแป้นพิมพ์ระหว่างการเล่นเกมคอมพิวเตอร์
ออนไลน์ 

หลังจากที/สามารถกําหนดปัจจัยหลักข้างต้นได้แล้ว ผู้ วิจัยได้ทําการออกแบบ
สถาปัตยกรรมและฟังก์ชันการทํางานของเอเจนต์อัจฉริยะเพื/อใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล
พฤติกรรมดงักล่าวในขณะที/เล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ ขณะเดียวกนั ก็ได้ทําการคดักรองกลุ่ม
ตัวอย่างโดยใช้แบบทดสอบการติดเกม (GAST) ทั �งกับนักเรียนและผู้ ปกครอง ในโรงเรียน
เป้าหมายในเขตกรุงเทพมหานคร จํานวน 9 โรงเรียน โดยสามารถเก็บรวบรวมข้อมลูพฤติกรรมการ
เลน่เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ผา่นเครื/องคอมพิวเตอร์ส่วนบคุคลของกลุ่มตวัอย่างจํานวนทั �งสิ �น 20 
คน เป็นระยะเวลา 2 เดือนตดิตอ่กนั โดยผลการทดสอบสมมตฐิานที/ 1.1 – 1.5 ปรากฎดงัตาราง 
 

ตารางที� 5-1 แสดงผลการทดสอบสมมตฐิานที/ 1.1 – 1.5 
สมมตฐิาน ผลการตรวจสอบ 

สมมตฐิาน 1.1 กลุม่ตวัอยา่งที/มี
ภาวะตดิเกมในกลุม่ “ตดิเกม” มี
ระยะเวลาในการเลน่เกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ตอ่ครั �ง ตอ่
วนั และตอ่สปัดาห์ สงูกวา่กลุม่ 
“คลั/งไคล้” และกลุม่ “ชอบเล่น” 

ปฏิเสธสมมตฐิาน 
-  ระยะเวลาการเลน่เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ ตอ่ครั �งของ
กลุ่มติดเกมมีค่าสูงที/สุด รองลงมาคือกลุ่มชอบเล่น และ
คลั/งไคล้ ตามลําดบั 
-  ระยะเวลาการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ ตอ่วนัของ
ทั �ง 3 กลุม่มีคา่ใกล้เคียงกนั 
-  ระยะเวลาการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ ตอ่สปัดาห์
ของกลุม่คลั/งไคล้สงูที/สดุ รองลองมาคือกลุ่มชอบเล่น และ
ตดิเกมตามลําดบั 

สมมตฐิาน 1.2 กลุม่ตวัอยา่งที/มี
ภาวะตดิเกมในกลุม่ “ตดิเกม” มี
ความถี/ในการเลน่เกมคอมพิวเตอร์
ออนไลน์ตอ่วนั สงูกว่ากลุม่ “คลั/ง
ไคล้” และกลุม่ “ชอบเลน่” 

ปฏิเสธสมมตฐิาน 
-  กลุ่ ม คลั/ ง ไ ค ล้ มี ค่า เ ฉ ลี/ ยความ ถี/ ในการ เ ล่น เ กม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ สูงที/สุด รองลงมาคือกลุ่มชอบเล่น 
และกลุ่มติดเกมตามลําดับ แต่เมื/อทดสอบด้วยค่าทาง
สถิตแิล้ว พบวา่ทั �ง 3 กลุม่ไมมี่ความแตกตา่งแตอ่ยา่งใด 
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ตารางที� 5-1 แสดงผลการทดสอบสมมตฐิานที/ 1.1 – 1.5 (ตอ่) 
สมมตฐิาน ผลการตรวจสอบ 

สมมติฐาน 1.3 กลุ่มตวัอย่างที/มีภาวะติดเกมใน
กลุ่ม “ติดเกม” มีปริมาณถ้อยคําที/แสดงอารมณ์
โกรธ และหรือแสดงความก้าวร้าวทางการสื/อสาร
ในระหว่างการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ 
มากกวา่กลุม่ “คลั/งไคล้” และกลุม่ “ชอบเลน่” 

ปฏิเสธสมมตฐิาน 
- ไมพ่บการสนทนาในระหว่างเลน่เกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ ของกลุม่คลั/งไคล้ 

สมมติฐาน 1.4 กลุ่มตวัอย่างที/มีภาวะติดเกมใน
กลุ่ม “ติดเกม” “คลั/งไคล้” และ “ชอบเล่น” มี
รูปแบบและปริมาณการคลิกเมาส์ที/แตกตา่งกนั 

ยอมรับสมมตฐิาน 

สมมติฐาน 1.5 กลุ่มตวัอย่างที/มีภาวะติดเกมใน
กลุ่ม “ติดเกม” “คลั/งไคล้” และ “ชอบเล่น” มี
รูปแบบและปริมาณการกดแป้นพิมพ์ที/แตกตา่งกนั 

ยอมรับสมมตฐิาน 

 
  ดงันั �น จึงสามารถใช้รูปแบบและปริมาณการคลิกเมาส์และกดแป้นพิมพ์ระหว่าง
การเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์เป็นตวัชี �วัดสําหรับการพัฒนาเอเจนต์อัจฉริยะในการติดตาม
พฤติกรรม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ผ่านการมี
ปฏิสมัพันธ์ ระหว่างผู้ เล่นเกมกับเครื/องคอมพิวเตอร์ในวยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานครได้ โดย
สามารถกําหนดให้เอเจนต์อัจฉริยะฯ ทําการสร้างตัวแบบพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์
ออนไลน์ของผู้ เล่นได้ทั �งวิธีการนิวรอลเน็ตเวิร์ค และวิธีการสร้างต้นไม้ตดัสินใจ เพื/อใช้ในการแปล
ผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการตดิเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ได้ 
 

5.1.2 การศึกษาปัจจยัการยอมรับเทคโนโลยีเพื/อสร้างแบบจําลองการยอมรับเอเจนต์
อัจฉริยะเพื/อติดตามพฤติกรรม แปลผล และรายงานภาวะเสี/ยงการติดเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานคร 

จากการทบทวนวรรณกรรม ผู้ วิจยัสามารถกําหนดปัจจยัและตวัชี �วดัในการสร้าง
แบบจําลองการยอมรับเอเจนต์อจัฉริยะเพื/อติดตามพฤติกรรม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยง
การติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานคร โดยประกอบด้วย 8 ปัจจยั 
ดงันี � 
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1) การรับรู้ถึงประโยชน์ 
2) การรับรู้ถึงความง่ายของการใช้งาน 
3) การรับรู้ถึงการคกุคามของโรค 
4) สญัญาณการกระทํา 
5) เจตคต ิ
6) ความเชื/อมั/น 
7) คา่ใช้จา่ย 
8) ความตั �งใจที/จะใช้งาน 

 
จากนั �น ได้ทําการออกแบบเครื/องมือที/ใช้สําหรับการวิจัย โดยทําการตรวจสอบ

คณุภาพเบื �องต้นพบว่ามีค่าครอนบคั อลัฟาของแบบสอบถามเท่ากบั 0.902 จากนั �นจึงได้ทําการ
ตรวจสอบคา่คณุภาพของแบบจําลองการวดั (Measurement Model) ผ่านการวิเคราะห์คา่ความ
แม่นตรงเชิงโครงสร้าง (Construct Validity) พบว่าภายหลงัจากการปรับลดตวัแปรแฝง / ตวัชี �วดั
ของปัจจยั การรับรู้ถึงประโยชน์ การรับรู้ถึงการคกุคามของโรค และความเชื/อมั/นไปอย่างละ 1 ตวั
แล้ว ทําให้คา่สถิตใินการตรวจสอบคณุภาพของโมเดลการวดัผา่นเกณฑ์ที/กําหนดัไว้ 

หลังจากนั �น จึงได้ทําการเก็บรวบรวมข้อมูลกับกลุ่มเป้าหมายซึ/งเป็นผู้ปกครอง
ของวยัรุ่นตอนต้นในเขตกรุงเทพมหานคร จํานวน 537 คน และเมื/อนําไปทดสอบความสอดคล้อง
ระหว่างข้อมูลที/เก็บรวมรวบได้ กับแบบจําลองกําหนดขึ �น ด้วยการวิเคราะห์แบบจําลองสมการ
โครงสร้าง (SEM) โดยทําการปรับโมเดลตามคําแนะนําของโปรแกรม AMOS 18.0 แล้วพบว่า
แบบจําลองที/ผู้ วิจัยกําหนดขึ �นและข้อมูลที/เก็บรวบรวมได้หรือข้อมูลเชิงประจักษ์นั �น มีความ
สอดคล้องกนั โดยมีค่าสถิติที/สําคญัคือ คา่ไคร์สแควร์ เท่ากับ 131.210 และคา่องศาอิสระเท่ากับ 
113 โดยคดิเป็นสดัสว่นระหวา่งคา่ไคร์สแควร์และคา่องศาอิสระเท่ากบั 1.161 ซึ/งมีคา่น้อยกว่า 3.0 
ด้วยค่า P-Value = 0.116 ซึ/งมากกว่า 0.05 และมีค่าดชันีความคลาดเคลื/อนในการประมาณ
คา่พารามิเตอร์ (RMSEA) เทา่กบั 0.018 ซึ/งตํ/ากวา่ 0.05 ขณะเดียวกนัยงัมีคา่ดชันีชี �วดัระดบัความ
สอดคล้อง (Good Fit Index,GFI), คา่ดชันีชี �วดัระดบัความสอดคล้องที/ปรับแก้แล้ว (Adjusted 
Goodness of Fit Index, AGFI) และ ค่าดัชนีชี �วัดระดับความสอดคล้องเปรียบเทียบ 
(Comparative Fit Index, CFI) เท่ากบั 0.973, 0.955 และ 0.995 ตามลําดบั ซึ/งสูงกว่าค่าที/
กําหนดไว้ 0.90 นอกจากนี � คา่ Parsimonious Comparative Fit Index (PCFI), Parsimonious 
Goodness of Fit Index (PGFI) ยงัมีคา่เกินกวา่ 0.50 โดยเทา่กบั 0.558 และ 0.579 ตามลําดบั 
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และเมื/อพิจารณาค่าสัมประสิทธิ¢อิทธิพลของตวัแปรแล้ว จึงสามารถตรวจสอบ
สมมตฐิานที/ 2.1-2.9 ได้ดงัตารางที/ 5-2 ดงันี � 

 
ตารางที� 5-2 แสดงผลการทดสอบสมมตฐิานที/ 2.1 – 2.9 

สมมตฐิาน ผลการตรวจสอบ 
สมมตฐิานที/ 2.1 การรับรู้ถึงประโยชน์มีผลในเชิงบวกตอ่ความตั �งใจที/จะ
ใช้งานเอเจนต์อจัฉริยะเพื/อติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยง
การตดิเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานคร 

ปฏิเสธสมมตฐิาน 

สมมตฐิานที/ 2.2 การรับรู้ถึงประโยชน์มีผลในเชิงบวกตอ่เจตคติที/มีตอ่เอ
เจนต์อจัฉริยะเพื/อตดิตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานคร 

ยอมรับสมมตฐิาน 

สมมติฐานที/ 2.3 การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานมีผลในเชิงบวกต่อ
การรับรู้ถึงประโยชน์ของเอเจนต์อัจฉริยะเพื/อติดตาม แปลผล และ
รายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวยัรุ่นตอนต้น
ในกรุงเทพมหานคร 

ยอมรับสมมตฐิาน 

สมมติฐานที/ 2.4 การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานมีผลในเชิงบวกต่อ
เจตคตทีิ/มีตอ่เอเจนต์อจัฉริยะเพื/อติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะ
เ สี/ ย ง ก า ร ติ ด เ ก ม ค อ ม พิ ว เ ต อ ร์ อ อ น ไ ล น์ ใ น วั ย รุ่ น ต อ น ต้ น ใ น
กรุงเทพมหานคร 

ปฏิเสธสมมตฐิาน 
 

สมมติฐานที/ 2.5 การรับรู้ถึงการคกุคามของโรคมีผลในเชิงบวกตอ่เจต
คติที/มีต่อเอเจนต์อัจฉริยะเพื/อติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะ
เ สี/ ย ง ก า ร ติ ด เ ก ม ค อ ม พิ ว เ ต อ ร์ อ อ น ไ ล น์ ใ น วั ย รุ่ น ต อ น ต้ น ใ น
กรุงเทพมหานคร 

ปฏิเสธสมมตฐิาน 
 

สมมตฐิานที/ 2.6 สญัญาณการกระทํามีผลในเชิงบวกตอ่เจตคตทีิ/มีตอ่เอ
เจนต์อจัฉริยะเพื/อตดิตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานคร 

ยอมรับสมมตฐิาน 

สมมติฐานที/ 2.7 เจตคติมีผลในเชิงบวกต่อความตั �งใจที/ใช้งานเอเจนต์
อัจฉริยะเพื/อติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานคร 

ยอมรับสมมตฐิาน 
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ตารางที� 5-2 แสดงผลการทดสอบสมมตฐิานที/ 2.1 – 2.9 (ตอ่) 
สมมตฐิาน ผลการตรวจสอบ 

สมมตฐิานที/ 2.8 ความเชื/อมั/นมีผลในเชิงบวกตอ่ความตั �งใจที/ใช้งานเอ
เจนต์อจัฉริยะเพื/อติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติด
เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานคร 

ยอมรับสมมตฐิาน 

สมมตฐิานที/ 2.9 การรับรู้ถึงคา่ใช้จ่ายมีผลในเชิงลบตอ่ความตั �งใจที/จะ
ใช้งานเอเจนต์อจัฉริยะเพื/อติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยง
การตดิเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานคร 

ปฏิเสธสมมตฐิาน 

 
  ดังนั �น จึงสามารถสรุปแบบจําลองการยอมรับเอเจนต์อัจฉริยะเพื/อติดตาม
พฤตกิรรม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวยัรุ่นตอนต้นใน
กรุงเทพมหานคร ได้ดงัรูปที/ 5-1 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที/ 5-1: แบบจําลองการยอมรับเอเจนต์อจัฉริยะ ฯ 
 
 
5.2 อภปิรายผลการศึกษา 

จากสรุปผลการศกึษาในข้อ 5.1 พบว่า ผลการตรวจสอบสมมติฐานนั �น มีทั �งยอมรับและ
ปฏิเสธสมมตฐิาน ผู้ วิจยัจึงจะทําการอภิปรายผลการวิจยัตามข้อสมมติฐานที/ได้ตั �งไว้ ประกอบกบั
ผลการศกึษา วรรณกรรมที/เกี/ยวข้อง รวมถึงทําการสมัภาษณ์ผู้ปกครองเพิ/มเติมเพื/อใช้เป็นข้อมูล
ในการอภิปรายผลการศกึษา ดงัตอ่ไปนี � 
 

ความตั �งใจ
ที/จะใช้งาน 

เจตคต ิการรับรู้ถึงประโยชน์ 

การรับรู้ถึงความ
ง่ายของการใช้งาน 

ความ
เชื/อมั/น 

สญัญาณการกระทํา 
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5.2.1 สมมตฐิานที/ 1.1 
“กลุ่มตวัอย่างที/มีภาวะติดเกมในกลุ่ม “ติดเกม” มีระยะเวลาในการเล่นเกม

คอมพิวเตอร์ออนไลน์ตอ่ครั �ง ตอ่วนั และตอ่สปัดาห์ สงูกวา่กลุม่ “คลั/งไคล้” และกลุม่ “ชอบเลน่”” 
 
  จากการศกึษาพบวา่ ข้อมลูพฤตกิรรมระยะเวลาการเลน่เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์
ที/บนัทกึและวิเคราะห์ได้จากการมีปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผู้ เล่น (กลุ่มตวัอย่าง) กบัเครื/องคอมพิวเตอร์
นั �น ไมส่อดคล้องกบัผลงานวิจยัที/ผ่านมา รวมถึง ที/วิเคราะห์ได้จากการให้กลุ่มตวัอย่างตอบข้อมลู
พฤตกิรรมของตนเองผา่นแบบสอบถามหรือแบบทดสอบตา่ง ๆ ดงันี � 

1) ปริมาณเวลาการเลน่เกมเฉลี/ยตอ่วนัและตอ่สปัดาห์ของกลุม่ตวัอย่างในระดบั
ติดเกม ไม่สอดคล้องหรือใกล้เคียงกบังานวิจยัในตา่งประเทศ (Chappell et al. 2006; Griffiths 
2005; Griffiths 2005) ซึ/งผู้ วิจยัมีความเห็นว่า อาจเกิดจากความแตกตา่งในเชิงบริบทการใช้ชีวิต
ของเดก็และเยาวชนในแตล่ะประเทศ เนื/องจากผลงานวิจยัที/ผ่านมาในแตล่ะประเทศก็ไม่ได้ให้ผล
ที/สอดคล้องหรือใกล้เคียงกนัมากนกั 

2) ปริมาณการเลน่เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในช่วงวนัหยดุ ของกลุ่มตวัอย่างใน
ระดบัติดเกมก็ไม่ได้สงูกว่าในวนัหยดุ ตามที/งานวิจยัที/ผ่านมา (Xu, Turel and Yuan 2012) กล่าว
ไว้ โดยผู้ วิจัยได้ทําการสัมภาษณ์ผู้ ปกครองของ Addicted-04 และ Addicted-05 เพิ/มเติม 
เนื/องจากว่าเป็นกลุ่มตวัอย่างในกลุ่ม “ติดเกม” แต่กลบัมีปริมาณเวลาการเล่นเกมคอมพิวเตอร์
ออนไลน์ในชว่งวนัหยดุไม่มากนกั ทําให้ทราบว่า ก่อนหน้านี � ผู้ปกครองของกลุ่มตวัอย่างทั �ง 2 ราย 
ได้เฝ้าสังเกตพฤติกรรมและพบว่าทั �ง Addicted-04 และ Addicted-05 มีพฤติกรรมการเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ในช่วงวนัหยดุในปริมาณที/สูงมาก แตเ่นื/องจากในปัจจบุนัได้มีข้อตกลงเรื/อง
ระยะเวลาการเล่นร่วมกนักับผู้ปกครอง ประกอบกบัเริ/มมีความสนใจในกิจกรรมอื/น ๆ มากขึ �น จึง
อาจเป็นสาเหตทีุ/สง่ผลให้ระยะเวลาการเลน่ในชว่งวนัหยดุมีปริมาณลดน้อยลง  

3) ระยะเวลาการเลน่เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์เฉลี/ยตอ่สปัดาห์ของกลุ่มตวัอย่าง
ที/อยู่ในระดับติดเกม ไม่ได้มีค่าสูงกว่าผู้ เล่นระดับคลั/งไคล้ ตามที/งานวิจัยที/ผ่านมาค้นพบ 
(Charlton and Danforth =YY�; Hsu et al. =YY�; Lee, Ko, Song et al. =YY�) ผู้ วิจยัตั �ง
ข้อสงัเกตว่า อาจเป็นผลตอ่เนื/องจากในข้อ 2) ข้างต้น เพราะเมื/อมีผู้ เล่นบางคนในกลุ่มตวัอย่าง
ระดบัติดเกม มีพฤติกรรมเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในช่วงวนัหยดุลดน้อยลง นั/นย่อมส่งผลให้
ระยะเวลาการเล่นตอ่สปัดาห์ลดน้อยลงเช่นเดียวกนั กระทั/งส่งผลให้มีคา่น้อยกว่ากลุ่มตวัอย่างใน
ระดบัคลั/งไคล้ได้ 
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  อย่างไรก็ตาม นอกจากข้อสังเกตข้างต้นทั �ง 3 ข้อแล้ว ผู้ วิจัยยังตั �งข้อสังเกต
เพิ/มเติมว่า คา่เบี/ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation, SD) ของคา่เฉลี/ยระยะเวลาการเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ทั �งตอ่ครั �ง ตอ่วนั และตอ่สปัดาห์ของกลุ่มตวัอย่างทั �งหมด มีคา่ที/สงูมาก นั/น
ย่อมแสดงถึงว่าระยะเวลาการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ของผู้ เล่นในแต่ละระดับมีความ
แตกต่างกันมากนั/นเอง ดังนั �นจึงเป็นไปได้หรือไม่ว่า แท้ที/จริงแล้ว “ระยะเวลา” การเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ของผู้ เล่นนั �น ไม่สามารถใช้เป็นตวัชี �วดั หรือคดักรองระดบัภาวะการติดเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเด็กและเยาวชนได้อย่างเที/ยงตรง และผู้ เล่นที/มีภาวะการติดเกมในระดบั 
“ตดิเกม” อาจไมจํ่าเป็นจะต้องมีระยะเวลาในการเลน่เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ที/มากกว่า ผู้ เล่นที/มี
ภาวะการตดิเกมในระดบั “คลั/งไคล้” และ “ชอบเลน่” เสมอไป 

  และเพื/อทําความเข้าใจในข้อสังเกตข้างต้น ผู้ วิจัยจึงได้ทําการสัมภาษณ์
ผู้ ปกครองของกลุ่มตัวอย่างที/ มีระยะเวลาการเล่นเฉลี/ยมากกว่า 10 ชั/วโมงต่อสัปดาห์ ซึ/ง
ประกอบด้วย Normal-02, Normal-05, Normal-08, Normal-09, Normal-10, HE-03, HE-06 
และ Addicted-01 ถึงพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ และผลกระทบทางพฤติกรรม
และจิตใจที/เกิดขึ �น ระหว่างที/มีการเล่นเกม ทําให้ทราบว่า ผู้ เล่นเหล่านี �ได้รับผลกระทบที/เกิดจาก
การเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในมิติตา่ง ๆ พอสมควร เช่น Normal-05, Normal-08, Normal-
10 และ Addicted-01 มีความสนใจในการทํากิจกรรมอื/น ๆ น้อยลงมาก โดย Normal-08, 
Normal-10, HE-06 และ Addicted-01 ใช้เวลาว่างส่วนใหญ่ในแต่ละวันไปกับการเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ ขณะที/ความสมัพนัธ์ระหว่าง Normal-08, HE-03 และ HE-06 กบัครอบครัว
แย่ลง โดยมักเก็บตัวอยู่คนเดียว และไม่มีการพูดคุยกับบุคคลอื/นในครอบครัวเหมือนแต่ก่อน 
ขณะเดียวกนัยงัพบวา่กลุม่ตวัอยา่งในกลุม่นี �ทกุคนมกัอารมณ์เสียเมื/อถกูผู้ปกครองบอกให้เลิกเล่น
เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ ซึ/งจากผลการสมัภาษณ์ดงักล่าว ทําให้ทราบว่า แม้ว่ากลุ่มตวัอย่างจะ
ถกูคดักรองเบื �องต้นให้อยู่ในกลุ่มผู้ เล่นที/มีระดบัการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์แตกต่างกัน แต่
เมื/อมีระยะเวลาการเล่นเฉลี/ยที/มากกว่า 10 ชั/วโมงตอ่สปัดาห์ อาจส่งผลกระทบในการใช้ชีวิตของ
ตนเอง ครอบครัว และสังคมในระดบัหนึ/ง ซึ/งผลดงักล่าวนี � อาจนําไปสู่การศึกษาวิจัยต่อไปใน
อนาคตได้ว่า ระยะเวลาการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์เฉลี/ยมากกว่า 10 ชั/วโมงตอ่สปัดาห์ของ
เด็กและเยาวชน ที/มีอายุระหว่าง 12-14 ปีนั �น มีความสมัพนัธ์ต่อผลกระทบในการใช้ชีวิตในด้าน
ต่าง ๆ ของเด็กและเยาวชนหรือไม่ อย่างไร และอาจนํามาซึ/งการกําหนดมาตรฐานหรือตวัชี �วัด
ทางด้านระยะเวลาการเลน่เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ที/มีบริบทเฉพาะในประเทศไทยได้ตอ่ไป 
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  แต่ ณ ขณะนี � ซึ/งยงัไม่มีผลการศึกษาด้านเวลาเฉพาะในบริบทของประเทศไทย
นั �น ผู้ วิจยัมีความเห็นว่า ยังไม่ควรใช้ “ระยะเวลา” ในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์มาเป็น
ตวัชี �วัดหลักสําหรับการคัดกรองภาวะการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ ทั �งด้วยเหตุผลจากผล
การศกึษาของงานวิจยัฉบบันี � และจากงานวิจยัที/ผ่านมาที/ระบวุ่า ควรพิจารณาระยะเวลาการเล่น
เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ร่วมกบัผลกระทบด้านลบ ที/เกิดขึ �นประกอบกนั (Griffiths =Y�Y; Skoric, 
Teo and Neo =YY�) 

 
5.2.2 สมมตฐิานที/ 1.2 

“กลุ่มตัวอย่างที/ มีภาวะติดเกมในกลุ่ม “ติดเกม” มีความถี/ ในการเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ตอ่วนั สงูกวา่กลุม่ “คลั/งไคล้” และกลุม่ “ชอบเลน่”” 

 

จากผลการศึกษาไม่พบความแตกต่างของความถี/ที/ใช้การเล่นเกมคอมพิวเตอร์
ออนไลน์ของกลุ่มตวัอย่างที/มีภาวะการติดเกม แตกตา่งกนั รวมถึงเมื/อพิจารณาถึงช่วงเวลาที/เกิด
ความถี/ หรือชว่งเวลาในการเลน่เกมทั �งในวนัธรรมดาและวนัหยดุ ก็ไมพ่บความแตกตา่งเชน่กนั 

แตเ่มื/อพิจารณาเปรียบเทียบกบัผลการศกึษาที/ผ่านมาในประเทศไทยพบว่า กลุ่ม
ตัวอย่างของการศึกษาฉบับนี �ที/ เป็นเด็กและเยาวชนในเขตกรุงเทพมหานครนั �น มักเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวนัธรรมดาตั �งแตช่่วงหลงัเลิกเรียน หรือหลงั 15.30 น. เป็นต้นไป และเล่น
มากที/สุดในช่วงระหว่าง 20.01 – 24.00 น. ซึ/งต่างกับผลการศกึษาในกลุ่มตวัอย่างที/เด็กและ
เยาวชนในภาคใต้ (Kulthida, =Y�Y) ที/พบว่ากลุ่มตวัอย่างดงักล่าว มกัเล่นเกมโดยในช่วงระหว่าง
เวลา 16.00 – 20.00 น. มากที/สดุ ผู้ วิจยัมีความเห็นว่า อาจเกิดจากความแตกตา่งกนัในวิถีชีวิต
ของประชากรในเขตกรุงเทพมหานครและตา่งจงัหวดัก็เป็นได้ 

นอกจากนี � เมื/อทําการวิเคราะห์ผลในรายบคุคลยงัทําให้พบพฤติกรรมที/เกี/ยวข้อง
กบัความถี/ในการเลน่เกม ที/นา่สนใจอีก 2 ประเดน็ ประกอบด้วย 

1) พฤติกรรมการเล่นต่อเนื/องไปจนถึงช่วงเข้าวนัใหม่ และการเล่นในตอนเช้า
ก่อนเข้าเรียน ซึ/งพบใน Normal-02, Normal-03, Normal-04, HE-02 และ Addicted-02 ผู้ วิจยัจึง
ได้ตรวจสอบข้อมลูการทําแบบทดสอบภาวะการติดเกม (GAST) ของทั �งเด็กและผู้ปกครอง รวมถึง
ได้สมัภาษณ์ผู้ปกครองเพิ/มเตมิ ทําให้ทราบว่า ในกรณีของ Normal-02, Normal-03 และ Normal-
04 นั �น มกัไมส่ามารถควบคมุระยะเวลาการเล่นได้เพราะมกัเล่นจนลืมเวลา ในขณะที/ HE-02 และ 
Addicted-02 นั �น สะท้อนความรู้สึกของตวัเองว่า ไม่สามารถควบคุมให้ตนเองหยุดเล่นเมื/อ
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ต้องการได้ และมกัจะเลน่จนกระทั/งรู้สกึวา่ร่างกายอ่อนล้าและเล่นตอ่ไปไม่ไหวแล้ว จึงจะหยดุเล่น
เพื/อพกัผอ่น 

2) พฤติกรรมการเล่นเกมในทุกช่วงเวลานอกจากเวลาเรียน ซึ/งพบใน Normal-
08, HE-01 และ HE-06 โดยทั �งผลการประเมินตนเองของกลุ่มเป้าหมายและผู้ปกครอง มี
ความเห็นตรงกนัทั �ง 3 รายวา่ มกัใช้เวลาวา่งสว่นใหญ่ไปกบัการเลน่เกม 

เมื/อพิจารณาทั �ง 2 ประเดน็แล้วพบวา่ ทั �งการที/เลน่จนลืมเวลา และมกัใช้เวลาว่าง
ส่วนใหญ่ไปกับการเล่นเกมนั �น เป็นตวัชี �วัดของการสูญเสียความสามารถในการควบคุมตนเอง 
(Locus of control) ที/สะท้อนถึงภาวะการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ (Liu and Peng =YY�; 
Mehroof and Griffiths =Y�Y; Vammen and Perkins =YY�) นอกจากนี � การเล่นเกมคอมพิวเตอร์
ออนไลน์ในเวลาระหว่าง 22.00 – 24.00 น. ก็ส่งผลต่อสุขภาพของเด็กและเยาวชนอีกด้วย 
(Lemola, Brand, Vogler et al. 2011) ดงันั �นจึงอาจกล่าวได้ว่า การติดตามความถี/ และช่วง
ระยะเวลาในการเล่นเกมนั �น แม้ว่าจะไม่สามารถใช้เป็นตวัชี �วดัในการคดักรองภาวะการติดเกมใน
เด็กและเยาวชนได้โดยตรงก็ตาม แต่สามารถสะท้อนให้เห็นถึงพฤติกรรมเสี/ยงทั �งการสูญเสีย
ความสามารถในการควบคมุตนเอง และความเสี/ยงตอ่สขุภาพของเดก็และเยาวชนได้ 

 
5.2.3 สมมตฐิานที/ 1.3 

“กลุม่ตวัอย่างที/มีภาวะติดเกมในกลุ่ม “ติดเกม” มีปริมาณถ้อยคําที/แสดงอารมณ์
โกรธ และหรือแสดงความก้าวร้าวทางการสื/อสารในระหว่างการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ 
มากกวา่กลุม่ “คลั/งไคล้” และกลุม่ “ชอบเลน่”” 

 
ผลการศึกษาพบว่า ไม่ใช่กลุ่มตวัอย่างทุกคนที/มีการสนทนาในระหว่างการเล่น

เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ และมีกลุ่มตวัอย่างเพียงเล็กน้อยที/มีพฤติกรรมการสนทนาในระหว่าง
การเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ ด้วยถ้อยคําที/แสดงอารมณ์โกรธ และหรือความก้าวร้าว โดย
ผู้ วิจยัได้ทําการสมัภาษณ์ผู้ปกครองที/ใกล้ชิดกบักลุ่มตวัอย่างที/มีพฤติกรรมดงักล่าว ประกอบด้วย 
Normal-04, Normal-05, Normal-10, และ Addicted-03 โดยต้องการทราบว่า กลุ่มตวัอย่าง
เหลา่นี � มีพฤตกิรรมที/แสดงออกถึงอารมณ์โกรธ หรือความก้าวร้าวในการใช้ชีวิตประจําบ้างหรือไม่
อย่างไร จึงทําให้ทราบว่า Normal-04, Normal-05, และ Addicted-03 มีลกัษณะพฤติกรรมที/
คล้ายกนัคือ มกัมีพฤตกิรรมหงดุหงิดง่าย ขี �รําคาญ บางครั �งมีการแสดงออกทางด้านคําพดูหรือการ
กระทําที/ก้าวร้าว ซึ/งเป็นพฤติกรรมที/เกิดขึ �นและผู้ปกครองสามารถสงัเกตได้ภายหลงัจากการเล่น
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เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ ซึ/งตรงกันข้ามกับกรณีของ Normal-10 ที/ไม่พบพฤติกรรมดงักล่าวใน
การใช้ชีวิตจริง 

นอกจากนี � ผู้ วิจยัได้ทําการศกึษาข้อมลูงานวิจยัที/เกี/ยวข้องเพิ/มเติมเพื/อตรวจสอบ
ว่า มีงานวิจยัฉบบัใดที/กล่าวถึงการแสดงออกซึ/งพฤติกรรมที/เหมาะสมอื/น ๆ เช่น เรื/องเพศสมัพนัธ์ 
ดงัที/พบในการสนทนา (Chat) ของ Normal-04 หรือไม่ ซึ/งปรากฎว่ายงัไม่พบการกล่าวถึงเรื/อง
ดงักลา่วที/มีผลตอ่ภาวะการตดิเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเดก็และเยาวชนอยา่งเดน่ชดันกั  

อย่างไรก็ตามจากหลักฐานงานวิจัยที/ผ่านมาที/พบความสัมพันธ์ระหว่าง
พฤติกรรมก้าวร้าว กับภาวะการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ (Charlton and Danforth =Y�Y; 
Kim, Namkoong, Ku et al. =YY�; Mehroof and Griffiths =Y�Y) รวมถึงผลการศกึษาฉบบันี � 
ผู้ วิจัยมีความเห็นว่า การติดตามพฤติกรรมการสนทนาผ่านตวัอักษร (Text-Based Chat) ใน
ระหว่างการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์นั �น สามารถสะท้อนได้ถึงพฤติกรรมเสี/ยงที/แสดงออกถึง
ความก้าวร้าวและมีความสัมพันธ์กับภาวะการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ นอกจากนั �น ยัง
สามารถตรวจสอบพฤตกิรรมเสี/ยงที/ไม่เหมาะสมดงัเช่นที/พบการสนทนาในเรื/องเพศ ซึ/งแม้ว่าจะไม่
มีความสมัพนัธ์กับภาวะการติดเกมโดยตรง แต่ก็เป็นพฤติกรรมที/อาจส่งผลกระทบต่อการใช้ชีวิต
ของเดก็และเยาวชนได้ 

 
5.2.4 สมมตฐิานที/ 1.4 – 1.5 

“กลุ่มตวัอย่างที/มีภาวะติดเกมในกลุ่ม “ติดเกม” “คลั/งไคล้” และ “ชอบเล่น” มี
รูปแบบและปริมาณการคลิกเมาส์ที/แตกตา่งกนั” 

“กลุ่มตวัอย่างที/มีภาวะติดเกมในกลุ่ม “ติดเกม” “คลั/งไคล้” และ “ชอบเล่น” มี
รูปแบบและปริมาณการกดแป้นพิมพ์ที/แตกตา่งกนั” 

 
จากการทบทวนงานวรรณกรรมที/ผ่านมาทั �งหมด ยังไม่พบว่ามีนักวิจัย แพทย์ 

หรือผู้ เชี/ยวชาญรายใด ให้ความสําคญัในการจําแนก คดักรอง หรือทําการวิเคราะห์ระดบัการติด
เกม หรือระดบัภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ ผ่านรูปแบบและปริมาณการคลิกเมาส์
และการกดแป้นพิมพ์ของผู้ เล่นแบบทนัเวลา (Real-Time) ในระหว่างที/กําลงัเล่นเกมคอมพิวเตอร์
ออนไลน์อยู ่ดงันั �น ผลจากการศกึษาวิจยัฉบบันี � จงึอาจเป็นจดุเริ/มต้นในการใช้รูปแบบและปริมาณ
การคลิกเมาส์ ซึ/งถือได้ว่าเป็นข้อมูลจริงที/เกิดขึ �นเฉพาะบคุคล สําหรับคดักรองภาวะเสี/ยงการติด
เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวยัรุ่นตอนต้น เพื/อช่วยให้ผู้ปกครอง แพทย์ หรือผู้ เชี/ยวชาญ มีข้อมูล
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หรือสญัญาณแจ้งเตือนเพื/อป้องกันมิให้เด็กและเยาวชนในความดแูลต้องตกอยู่ภาวะติดเกมโดย
ไม่รู้ตัวล่วงหน้า ในขณะเดียวกัน ก็อาจช่วยลดความคลาดเคลื/อนจากการใช้เครื/องมือ หรือ
แบบทดสอบที/ให้เด็กและเยาวชนเป็นผู้ประเมินตนเอง (Self-assessment) ที/อาจเกิดขึ �นได้จาก
การประเมินตนเองตํ/าหรือสงูกว่าความเป็นจริง ดงัเหตผุลบางประการที/ได้กล่าวไว้ในบทที/ 2 แล้ว
นั �น อย่างไรก็ตาม ผู้ วิจยัมีข้อสนันิษฐานว่า แม้ว่าตวัชี �วดัทางด้านระยะเวลา ความถี/ และปริมาณ
ถ้อยคําที/แสดงถึงความก้าวร้าวหรืออาการโกรธนั �น จะไม่ปรากฎผลถึงความแตกตา่งของผู้ เล่นที/มี
ระดบัภาวะการตดิเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ แตก็่ควรนํามาใช้ประกอบกบัตวัชี �วดัทางด้านรูปแบบ
และปริมาณการคลิกเมาส์และกดแป้นพิมพ์ โดยอาจใช้เป็นข้อมูลเสริมเพื/อประกอบการติดตาม 
และแปลผลภาวะเสี/ยงการตดิเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ได้ 
 

5.2.5 สมมตฐิานที/ 2.2 - 2.3 และ 2.6 – 2.8 
จากผลการศกึษาในบทที/ 4 สามารถอธิบายหรือทํานาย ความตั �งใจที/จะใช้งาน 

(Intention of Use) เอเจนต์อจัฉริยะเพื/อติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวยัรุ่นตอนต้นในเขตกรุงเทพมหานคร ได้จากอิทธิพลโดยตรงของ เจตคต ิ
(Attitutde) และ ความเชื/อมั/น (Trust) ที/มีต่อเอเจนต์อัจฉริยะ ขณะที/การรับรู้ถึงประโยชน์ 
(Perceived Usefulness) และสญัญาณการกระทํา (Cue to Action) ล้วนส่งผลทางตรงตอ่เจตคต ิ 
ของผู้ ใช้งานที/ มีต่อเอเจนต์อัจฉริยะฯ ร่วมกัน รวมถึงการรับรู้ถึงความง่ายของการใช้งาน 
(Perceived Ease of Use) นั �นส่งผลทางตรงตอ่การรับรู้ถึงประโยชน์ (Perceived Usefulness) ที/
เกิดขึ �นจากการใช้งานเอเจนต์อจัฉริยะ ซึ/งผลการศึกษาดงักล่าวมีความสอดคล้องกับงานวิจยัที/
ผ่านมา (Aggelidis and Chatzoglou =YY�; Chau =YY=; Chismar and Wiley-Patton =YY=; 
Huang =Y�Y; King and He =YY�; Lajunen and Rasanen =YY�; Schaper and Pervan =YY�; 
Tung et al. =YY�; Vassallo et al. =YY�; Wei et al. =YY�; Wu and Wang =YY>; Yi et al. 
=YY�) 

 
การพิจารณาปัจจยัที/มีอิทธิพลเชิงบวกโดยตรงตอ่ความตั �งใจที/จะใช้งาน 
หากพิจารณาค่าสมัประสิทธิ¢อิทธิพลจากปัจจยัที/มีผลโดยตรงตอ่ความตั �งใจที/จะ

ใช้งานพบวา่ ปัจจยัความเชื/อมั/น มีคา่สมัประสิทธ์อิทธิพลสงูที/สดุ (β=0.420, p<0.001) รองลงมา
คือ เจตคต ิ(β=0.283, p<0.001) และเมื/อพิจารณาตวัแปรแฝง / ตวัชี �วดัที/มีอิทธิพลตอ่ปัจจยัความ
เชื/อมั/น ตามตารางที/ 5-3 ในหน้าถดัไป จะพบวา่ ความเชื/อมั/นที/มีตอ่ผลการติดตามพฤติกรรม แปล
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ผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ มีอิทธิพลในระดบัที/สงูกว่าความ
เชื/อมั/นที/มีตอ่ตวัระบบการทํางานของเอเจนต์อจัฉริยะฯ อยู่เล็กน้อย โดยมีคา่นํ �าหนกัเท่ากบั 0.845 
และ 0.758 ที/ระดบันยัสําคญั 0.001 ตามลําดบั ดงันั �น จึงอาจกล่าวได้ว่า หากต้องการสร้างความ
เชื/อมั/นให้กบักลุ่มผู้ ใช้งาน จนเกิดความมั/นใจที/ยอมรับและตดัสินใจใช้งานเอเจนต์อจัฉริยะฯ นั �น  
ควรจะต้องมีการอธิบายถึงรูปแบบและระบบการทํางาน ตลอดจนผลที/จะเกิดขึ �นจากการทํางาน
ของเอเจนต์อจัฉริยะฯ ให้กลุ่มผู้ ใช้งานได้รับทราบโดยละเอียด ซึ/งจะส่งผลให้เกิดความเชื/อมั/นใน
ภาพรวมตอ่ตวัเอเจนต์อจัฉริยะ อนัจะมีอิทธิพลทําให้เกิดการยอมรับและใช้งานตอ่ไป 
 
ตารางที/ 5-3 แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมลูทางสถิตขิองตวัชี �วดัของปัจจยัด้านความเชื/อมั/น 

ตัวชี Eวัด ค่านํ Eาหนัก 
(Standardized 
Regression 

Weight) 

ค่า
ความคลาด

เคลื�อน 
 (S.E.) 

ค่าสถติิ
ทดสอบ 
(P-Value) 

1.  มีความเชื/อมั/นตอ่ระบบการติดตาม แปล
ผล และรายงานผลของเอเจนต์อจัฉริยะฯ 

0.758 0.055 < 0.001 

2.  มีความเชื/อมั/นตอ่ผลการตดิตาม แปลผล 
และรายงานผลของเอเจนต์อจัฉริยะฯ 

0.845 0.074 < 0.001 

 
อยา่งไรก็ตาม สิ/งที/ผู้ วิจยัพบในระหว่างการเก็บรวบรวมข้อมลูการวิจยัในประเด็น

ที/เกี/ยวข้องกับตวัชี �วดัด้านความเชื/อมั/นคือ ในระหว่างการติดตามกลุ่มตวัอย่างเป้าหมายจํานวน 
120 คนนั �น พบว่า ผู้ปกครองจํานวนหนึ/งแสดงความจํานงไม่ขอติดตั �งเอเจนต์อจัฉริยะฯ โดยให้
เหตผุลว่า ยงัไม่มีความเชื/อมั/นในระบบการทํางานของเอเจนต์อจัฉริยะ โดยเฉพาะการทํางานใน
การตดิตามพฤตกิรรมการใช้งานของเครื/องคอมพิวเตอร์ ซึ/งแม้วา่ผู้ วิจยัจะพยามอธิบายถึงหลกัการ
ทํางานของเอเจนต์อัจฉริยะฯ ว่า จะทําการบันทึกการใช้งานในเฉพาะเวลาที/มีการเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์เท่านั �น แตผู่้ปกครองดงักล่าว ก็ยงัแสดงความกงัวลว่า อาจมีการบนัทึกและ
ส่งผ่านข้อมูลส่วนตวัที/สําคญับางประการของเครื/องคอมพิวเตอร์เครื/องดงักล่าว รวมถึงเครื/อง
คอมพิวเตอร์เครื/องอื/น ๆ ที/อยูใ่นบ้าน ที/มีการตดิตั �งระบบเครือขา่ย (Networkin System) ได้ 

นอกจากนี � ผู้ วิจยัได้ตั �งข้อสงัเกตวา่ เพราะเหตใุดกลุ่มตวัอย่างจึงได้มีความเชื/อมั/น
ตอ่ทั �งระบบและผลจากการทํางานของเอเจนต์อจัฉริยะฯ ทั �ง ๆ ที/กลุม่ตวัอยา่งสว่นใหญ่ยงัไม่เคยได้
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ทดลองใช้งานเอเจนต์อัจฉริยะฯ เลย ผู้ วิจัยจึงได้ลองสอบถามไปยังกลุ่มตวัอย่างบางส่วน โดย
ได้รับคําตอบที/คล้ายคลึงกนัก็คือ นอกจากการอ่านคําอธิบายที/ผู้ วิจยัได้เขียนอธิบายไว้ในส่วนต้น
ของแบบสอบถามการยอมรับเทคโนโลยีแล้ว การที/ผู้ วิจัยทําการวิจัยภายใต้การกํากับดูแลของ
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ซึ/งเป็นสถานศึกษาที/มีชื/อเสียงและกลุ่มตัวอย่างเคยได้รับรู้ข่าวสาร
เกี/ยวกบัผลงานในด้านตา่ง ๆ พอสมควร จึงเป็นส่วนสําคญัที/ทําให้กลุ่มตวัอย่างเกิดความเชื/อมั/น
ต่อตัวเอเจนต์อัจฉริยะฯ มากยิ/งขึ �น ดังนั �นจึงอาจมีความเป็นไปได้ว่า การได้รับข้อมูลของ
กลุม่เป้าหมายเกี/ยวกบัความนา่เชื/อถือของสถาบนัหรือทีมผู้พฒันาเอเจนต์อจัฉิรยะฯ อาจส่งผลตอ่
ความเชื/อมั/นทั �งในระบบและผลของเอเจนต์อัจฉริยะฯ ด้วย อย่างไรก็ตาม การตั �งข้อสังเกตใน
ประเดน็นี �ควรจะได้รับการศกึษาให้เกิดผลการยืนยนัทางสถิติตอ่ไป 

ดังนั �น ผู้ วิจัยจึงมีความเห็นว่าการจะสร้างความเชื/อมั/นให้เกิดขึ �นต่อเอเจนต์
อัจฉริยะฯ นั �น ควรคํานึงถึงในมิติที/ รอบด้าน โดยอาจจะต้องสร้างระบบการสื/อสารหรือ
ประชาสมัพนัธ์เพื/อให้เกิดความเชื/อมั/นว่าระบบการทํางานเอเจนต์อจัฉริยะฯ มีความสามารถใน
ติดตาม แปลผล และรายงานภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวยัรุ่นตอนต้นในเขต
กรุงเทพมหานครได้จริง โดยที/ระบบดงักล่าวจะไม่สร้างผลกระทบในด้านอื/น ๆ ทั �งต่อตวัผู้ ใช้งาน 
และเครื/องคอมพิวเตอร์เครื/องนั �น ๆ หรือกระทั/งเครื/องคอมพิวเตอร์เครื/องอื/น ๆ ที/เกี/ยวข้องด้วย 
รวมถึงอาจมีการให้ข้อมูลถึงสถาบัน หรือหน่วยงานผู้ ทําการพัฒนา และหรือผู้ กํากับดูแลการ
ทํางานของเอเจนต์อจัฉริยะฯ นี � เพื/อเสริมสร้างความเชื/อมั/นให้มากยิ/งขึ �นด้วย 

 
ในขณะเดียวกัน ปัจจัยที/มีอิทธิพลทางตรงกับความตั �งใจที/จะใช้งาน ในระดับ

รองลงมาอีก 1 ปัจจยัก็คือ เจตคติ ซึ/งมีคา่สมัประสิทธิ¢อิทธิพลเท่ากบั 0.283 (p<0.01) ทั �งนี � ผู้ วิจยั
ได้ทําการวิเคราะห์ถึงคา่สมัประสิทธิ¢อิทธิพลของตวัชี �วดั / ตวัแปรแฝงดงัตารางที/ 5-4  
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ตารางที/ 5-4 แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมลูทางสถิตขิองตวัชี �วดัของปัจจยัด้านเจตคต ิ 
ตัวชี Eวัด ค่านํ Eาหนัก 

(Standardized 
Regression 

Weight) 

ค่า
ความคลาด

เคลื�อน 
 (S.E.) 

ค่าสถติิ
ทดสอบ 
(P-Value) 

1.  การใช้เอเจนต์อจัฉริยะฯ เป็นเครื/องมือในการตดิตาม 
แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเด็กและเยาวชน เป็นแนวคิดที/ดี 

0.768 0.065 < 0.001 

2.  มีความรู้สึกชอบหลกัการทํางานในการติดตาม แปล
ผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์
ออนไลน์ในเดก็และเยาวชนของเอเจนต์อจัฉริยะฯ 

0.758 0.063 < 0.001 

 
  จากตารางที/ 5-4 พบว่า ตวัชี �วดัที/ 1) การใช้เอเจนต์อจัฉริยะฯ เป็นเครื/องมือใน
การตดิตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการตดิเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเด็กและเยาวชน 
เป็นแนวคดิที/ดี มีคา่สมัประสิทธิ¢อิทธิพลที/ใกล้เคียงกบัตวัชี �วดัที/ 2) มีความรู้สึกชอบหลกัการทํางาน
ในการติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเด็กและ
เยาวชนของเอเจนต์อจัฉริยะฯ โดยมีคา่สมัประสิทธิ¢อิทธิพลเท่ากบั 0.768 (p<0.001) และ 0.758 
(p<0.001) ตามลําดบั จงึอธิบายได้ว่า กลุ่มตวัอย่างมีความชื/นชอบในการใช้เอเจนต์อจัฉริยะฯ ใน
การตดิตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการตดิเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเด็กและเยาวชน 
และขณะเดียวกันก็ยังชอบหลักการทํางานของเอเจนต์อัจฉริยะที/ ไ ด้อ่านคําอธิบายจาก
แบบสอบถามอีกด้วย ดังนั �น ผู้ วิจัยมีความเห็นว่านอกจากการสร้างความเชื/อมั/นให้กับกลุ่ม
ผู้ ใช้งานแล้ว ยงัควรจะต้องอธิบายถึงแนวคิด รูปแบบ และหลกัการทํางานของเอเจนต์อจัฉริยะฯ 
ให้กลุ่มผู้ ใช้งานได้รับทราบอย่างชัดเจน ซึ/งจะส่งผลต่อการตดัสินใจใช้งานเอเจนต์อัจฉริยะฯ ได้
โดยตรง 
  นอกจากนี � จากแบบจําลองการยอมรับเอเจนต์อจัฉริยะฯ ในรูปที/ 5-1 ยงัพบผล
การศึกษาที/สําคญัคือ เจตคติที/มีต่อตวัเอเจนต์อัจฉริยะฯ นั �น ได้รับอิทธิพลโดยตรงจากปัจจัยที/
สําคญัอีก 2 ตวั ได้แก่ การรับรู้ถึงประโยชน์จากการใช้เอเจนต์อจัฉริยะฯ และสญัญาณการกระทํา 
ดงัจะได้อภิปรายในหวัข้อถดัไป 
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การพิจารณาปัจจยัที/มีอิทธิพลเชิงบวกโดยตรงตอ่เจตคต ิ
จากผลการศึกษาในบทที/ 4 พบว่า มีปัจจยัจํานวน 2 ปัจจยัที/มีอิทธิพลเชิงบวก

โดยตรงตอ่ปัจจยัด้านเจตคติ ประกอบด้วย สญัญาณการกระทํา และการรับรู้ถึงประโยชน์ โดยมี
สมัประสิทธิ¢อิทธิพลเท่ากบั 0.705 (p<0.001) และ 0.542 (p<0.001) ตามลําดบั โดยผู้ วิจยัจะทํา
การวิเคราะห์ตวัชี �วดัของปัจจยัด้านสญัญาณการกระทํา ดงัตารางที/ 5-5 ตวัชี �วดัของปัจจยัด้านการ
เข้าใจถึงประโยชน์ในตารางที/ 5-6 
 
ตารางที/ 5-5 แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมลูทางสถิตขิองตวัชี �วดัของปัจจยัด้านสญัญาณการกระทํา 

ตัวชี Eวัด ค่านํ Eาหนัก 
(Standardized 

Regression Weight) 

ค่าความคลาด
เคลื�อน 
 (S.E.) 

ค่าสถติิ
ทดสอบ 
(P-Value) 

1. มีการรับทราบข้อมลู/ข่าวสารเกี/ยวกบัการ
ดแูลการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเดก็
และเยาวชนผา่นทางสื/อตา่ง ๆ  

0.344 0.103 < 0.001 

2. ทราบว่าการติดตามพฤตกิรรมการเลน่เกม
ของลกูอยา่งใกล้ชิดจะชว่ยป้องกนัไมใ่ห้เดก็
และเยาวชนเกิดภาวะติดเกมได้ 

0.577 0.282 < 0.001 

 

จากตารางที/ 5-5 พบว่า การที/ได้รับทราบว่าการติดตามพฤติกรรมการเล่นเกม
ของลกูอยา่งใกล้ชิดนั �นจะสามารถป้องกนัไม่ให้เกิดภาวะติดเกมได้ มีคา่นํ �าหนกั มากกว่า การรับรู้
ข้อมูลการดแูลการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ทางสื/อต่าง ๆ โดยมีค่าเท่ากบั 0.577 (p<0.001) 
และ 0.344 (p<0.001) ตามลําดบั 
 

ตารางที/ 5-6 แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมลูทางสถิตขิองตวัชี �วดัของปัจจยัด้านการเข้าใจถึงประโยชน์ 
ตัวชี Eวัด ค่านํ Eาหนัก 

(Standardized 
Regression Weight) 

ค่าความคลาด
เคลื�อน 
 (S.E.) 

ค่าสถติิ
ทดสอบ 
(P-Value) 

1. ฉนัคดิวา่เอเจนต์อจัฉริยะฯ ช่วยให้การ
ตดิตามพฤตกิรรมการเลม่เกมคอมพิวเตอร์
ออนไลน์ของลกูของฉนัมีประสิทธิภาพมากขึ �น 

0.784 0.069 < 0.001 
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ตารางที/ 5-6 แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมลูทางสถิตขิองตวัชี �วดัของปัจจยัด้านการเข้าใจถึงประโยชน์ 
(ตอ่) 

ตัวชี Eวัด ค่านํ Eาหนัก 
(Standardized 

Regression Weight) 

ค่าความคลาด
เคลื�อน 
 (S.E.) 

ค่าสถติิ
ทดสอบ 
(P-Value) 

2. ฉนัคดิวา่เอเจนต์อจัฉริยะฯ ช่วยให้การ
ตดิตามพฤตกิรรมการเลม่เกมคอมพิวเตอร์
ออนไลน์ของลกูของฉนัง่ายขึ �น 

0.794 0.070 < 0.001 

3. ฉนัคดิวา่เอเจนต์อจัฉริยะฯ ช่วยให้มีข้อมลู
พฤตกิรรมการเลน่เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์
ของลกูของฉนัที/แท้จริง 

0.708 0.070 < 0.001 

4. ฉนัคดิวา่เอเจนต์อจัฉริยะฯ ช่วยให้เกิดการ
ร่วมมือระหวา่งผู้ปกครองและแพทย์ในการ
ป้องกนัและแก้ไขปัญหาการตดิเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ในลกูของฉนัได้มากขึ �น 

0.592 0.071 < 0.001 

 

  จากตารางที/ 5-6 พบว่า ตัวแปรแฝง / ตัวชี �วัด ของปัจจัยด้านการเข้าใจถึง
ประโยชน์นั �น มีค่านํ �าหนกัระหว่าง 0.592 – 0.794 โดยพบว่าการรับรู้ถึงประโยชน์ที/ส่งผลใน
ภาพรวมมากที/สุดคือการรับรู้ว่าเอเจนต์อัจฉริยะช่วยให้การติดตามพฤติกรรมการเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ง่ายขึ �น (β = 0.794, p<0.001) รองลงมาคือ การมีความเข้าใจว่าเอเจนต์
อัจฉิรยะฯ ช่วยให้การติดตามพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์เป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพมากยิ/งขึ �น (β = 0.784, p<0.001) ถดัมาคือ จะทําให้ผู้ปกครองมีข้อมลูพฤติกรรม
การเลน่เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ของลกูที/แท้จริง (β = 0.708, p<0.001) และสดุท้ายคือ การช่วย
ให้เกิดความร่วมมือระหว่างผู้ ปกครองและแพทย์ในการป้องกันและแก้ไขปัญหาการติดเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเดก็และเยาวชน (β = 0.592, p<0.001) 
 

จากตารางที/ 5-5 และ 5-6 อาจกลา่วได้ว่าการที/ผู้ปกครองหรือกลุ่มผู้ ใช้งาน ได้รับ
ทราบข้อมูลในลกัษณะที/มีความจําเพาะเจาะจงมากยิ/งขึ �นว่า การติดตามดแูลพฤติกรรมการเล่น
เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ของลกูอยา่งใกล้ชิดนั �นจะชว่ยให้เกิดการยบัยั �งป้องกนัการเข้าสู่ภาวะการ
ตดิเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ได้ รวมถึงการเปรียบเทียบข้อมลูให้เห็นอยา่งชดัเจน การทํางานของเอ
เจนต์อจัฉิรยะฯ เมื/อเทียบกบัการคดักรองภาวะการติดเกมในเด็กและเยาวชนในรูปแบบเดิมซึ/งเป็น
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การทดสอบด้วยการประเมินตนเอง (Self-Assessment) นั �น มีข้อได้เปรียบอย่างไร โดยเฉพาะ
อย่างยิ/ง ในสภาพสงัคมปัจจุบนัที/ผู้ปกครองจะต้องทุ่มเทเวลาส่วนใหญ่ให้กับการทํางาน ทําให้
ผู้ปกครองอาจไมส่ามารถตดิตามพฤตกิรรมการเลน่เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ของลกูได้ ซึ/งส่งผลให้
ผู้ปกครองไมมี่ข้อมลูวา่ลกูของตนเองนั �น มีพฤติกรรมการเล่นเกมอย่างไร และเกิดผลกระทบใดกบั
ตวัลกูบ้าง จงึทําให้ผู้ปกครองไมส่ามารถป้องกนัการเกิดภาวะติดเกมของลกู หรือการนําพาลกูไปสู่
การรักษาได้ในกรณีที/เกิดภาวะการติดเกมแล้วได้อย่างทันท่วงที ดงันั �น ลักษณะ / รูปแบบการ
ทํางานของเอเจนต์อัจฉริยะฯ ที/ช่วยให้ผู้ ปกครองสามารถติดตามพฤติกรรมการเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ของลูกได้ง่ายและมีประสิทธิภาพมากขึ �น ย่อมส่งผลต่อการเข้าใจถึง
ประโยชน์ในภาพรวม และสง่อิทธิพลตอ่เจตคตทีิ/มีตอ่ตวัเอเจนต์อจัฉริยะได้ตอ่ไป 

 
การพิจารณาปัจจยัที/มีอิทธิพลเชิงบวกโดยตรงตอ่การรับรู้ถึงประโยชน์ 
จากการตรวจสอบค่าสัมประสิทธิ¢อิทธิพลของปัจจยัที/ผลเชิงบวกกับการรับรู้ถึง

ประโยชน์พบว่า เกิดจากผลโดยตรงของปัจจยัการรับรู้ถึงความง่ายของการใช้งาน (β = 0.467, 
p<0.01) และเพื/อให้เกิดความเข้าใจในปัจจัยแฝงมากยิ/งขึ �น ผู้ วิจัยจึงได้ทําการตรวจสอบค่า
สมัประสิทธิ¢อิทธิพลของปัจจยัแฝง หรือตวัชี �วดั ดงัตารางที/ 5-7 
 
ตารางที/ 5-7 แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมลูทางสถิติของตวัชี �วดัของปัจจยัด้านการรับรู้ถึงความง่าย
ของการใช้งาน 

ตัวชี Eวัด ค่านํ Eาหนัก 
(Standardized 
Regression 

Weight) 

ค่าความ
คาดเคลื�อน 

 (S.E.) 

ค่าสถติิ
ทดสอบ 
(P-Value) 

1. ฉนัคดิวา่ฉนัสามารถใช้เอเจนต์อจัฉริยะฯ ได้โดยง่าย 0.826 0.063 < 0.001 
2. ฉนัคดิวา่ฉนัสามารถเรียนรู้การใช้งานเอเจนต์
อจัฉริยะฯ ได้โดยง่าย 

0.875 0.064 < 0.001 

3. ฉนัคดิวา่ฉนัสามารถทําความเข้าใจกบัระบบการ
ทํางานของเอเจนต์อจัฉริยะฯ ได้ง่ายและเข้าใจ 

0.755 0.063 < 0.001 

  จากตารางที/ 5-7 พบวา่ ตวัชี �วดั / ตวัแปรแฝง ของปัจจยัด้านการรับรู้ถึงความง่าย
ของการใช้งานเอเจนต์อจัฉริยะฯ มีคา่สมัประสิทธิ¢อิทธิพลหรือคา่นํ �าหนกัระหว่าง 0.755 – 0.875 ที/
ระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ0.001 จงึอาจกลา่วได้วา่ กลุ่มตวัอย่างสามารถรับรู้ได้ถึงความง่ายในการ
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ใช้งานเอเจนต์อจัฉริยะฯ รวมถึงมีความมั/นใจว่าจะสามารถเรียนรู้ ทําความเข้าใจ ตลอดจนใช้งาน
ได้ด้วยตนเอง ซึ/งเป็นสิ/งที/ผู้ วิจัยตั �งข้อสังเกตว่า แม้ว่าข้อมูลทั/วไปของกลุ่มตัวอย่างผู้ ตอบ
แบบสอบถามเรื/องการยอมรับเทคโนโลยีเอเจนต์อจัฉริยะฯ ที/แสดงในหน้า 105 ของรายงานวิจยั
ฉบบันี �จะแสดงว่า กลุ่มตวัอย่างมากกว่าร้อยละ 75 มีความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์อยู่ใน
ระดบัปานกลาง (ใช้งานพื �นฐานทั/วไปและใช้อินเทอร์เน็ตได้ แต่ไม่สามารถติดตั �งโปรแกรมลงบน
เครื/องคอมพิวเตอร์ได้) ถึง ใช้ไม่เป็นเลย แตข้่อมลูคา่สมัประสิทธิ¢อิทธิพลที/แสดงอยู่ในตารางที/ 5-7 
กลับอยู่ในระดบัที/สูง ทําให้ผู้ วิจัยตั �งข้อสังเกตได้ว่า หากเอเจนต์อัจฉริยะฯ ถูกออกแบบมาให้มี
ความง่ายต่อการใช้งานประกอบกบัมีการอธิบายการทํางานของระบบให้เข้าใจได้โดยง่ายแล้ว ไม่
ว่ากลุ่มผู้ ใช้งานจะมีความสามารถในการใช้เครื/ องคอมพิวเตอร์อยู่ในระดับใด หรือเคยมี
ประสบการณ์ในการใช้งานเครื/องคอมพิวเตอร์มามากน้อยแค่ไหนก็ตาม ย่อมส่งผลให้การรับรู้ถึง
ความง่ายในการใช้งานเอเจนต์อจัฉริยะฯ ในภาพรวมมีคา่มากขึ �น และส่งผลโดยตรงตอ่การรับรู้ถึง
ประโยชน์ที/จะเกิดขึ �นจากการใช้งานเอเจนต์อจัฉริยะฯ อีกด้วย 
 

5.2.6 ความตั �งใจที/จะใช้งาน 
ปัจจยัด้านความตั �งใจที/จะใช้งานนั �น เป็นตวัสําคญัที/จะบง่บอกว่ากลุ่มตวัอย่างมี

ความตั �งใจที/ใช้งานเอเจนต์อจัฉริยะฯ จริงหรือไม่ มากน้อยเพียงใด ดงันั �น เพื/อให้เกิดความเข้าใจที/
มากขึ �น ผู้ วิจยัจงึได้ทําการวิเคราะห์ในรายละเอียดตวัแปรแฝง ดงัตารางที/ 5-8 
  
ตารางที/ 5-8 แสดงคา่ทางสถิตขิองตวัแปรแฝง / ตวัชี �วดั ของปัจจยัด้านความตั �งใจที/จะใช้งาน 

ระดับความคิดเหน็ของแต่ละตัวชี Eวัด  ความถี� ร้อยละ Mean SD 
1. หากลกูของฉนัมีพฤติกรรมการเลน่เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ ฉนัมีความตั �งใจอยา่งมากที/จะ
ใช้งานเอเจนต์อจัฉริยะฯ เพื/อตดิตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการตดิเกมคอมพิวเตอร์
ออนไลน์กบัลกูของฉนั 
 เห็นด้วยมากที/สดุ 110 22.20 3.69 0.96 
 เห็นด้วยมาก 175 35.40 
 เห็นด้วยปานกลาง 170 34.30 
 เห็นด้วยน้อย 26 5.30 
 เห็นด้วยน้อยที/สดุ 14 2.80 
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ตารางที/ 5-8 แสดงคา่ทางสถิตขิองตวัแปรแฝง / ตวัชี �วดั ของปัจจยัด้านความตั �งใจที/จะใช้งาน (ตอ่) 
ระดับความคิดเหน็ของแต่ละตัวชี Eวัด  ความถี� ร้อยละ Mean SD 

2. ฉนัจะแนะนําให้ผู้ อื/นใช้งานเอเจนต์อจัฉริยะเพื/อตดิตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยง
การติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเดก็และเยาวชน 
 เห็นด้วยมากที/สดุ 97 19.60 3.65 0.96 
 เห็นด้วยมาก 190 38.40 
 เห็นด้วยปานกลาง 160 32.30 
 เห็นด้วยน้อย 34 6.90 
 เห็นด้วยน้อยที/สดุ 14 2.80 

 

  จากตารางที/ 5-8 พบวา่ กลุม่ตวัอยา่งมากกว่าร้อยละ 50 มีความตั �งใจที/จะใช้งาน
เอเจนต์อจัฉริยะฯ ในระดบัสงู (เห็นด้วยมาก – เห็นด้วยมากที/สดุ) เมื/อลกูมีพฤติกรรมการเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ ในขณะที/ประมาณร้อยละ 60 มีความตั �งใจจะแนะนําให้ผู้ อื/นใช้งานเอเจนต์
อจัฉริยะฯ ในระดบัสงู (เห็นด้วยมาก – เห็นด้วยมากที/สดุ) เช่นเดียวกนั จากผลดงักล่าวนี � สามารถ
กลา่วได้วา่ กลุม่ตวัอยา่งมากกว่าครึ/งมีความตั �งใจที/จะใช้งานเอเจนต์อจัฉริยะเพื/อติดตาม แปลผล 
และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ อีกทั �งยงัจะแนะนําให้ผู้ อื/นใช้งานเอ
เจนต์อจัฉริยะฯ ด้วย หากได้รับข้อมลูเพียงพอ ในด้านความง่ายในการใช้งาน ประโยชน์ที/จะเกิดขึ �น
จากการใช้งาน สัญญาณการกระทําที/เกี/ยวข้องกับการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ของลูก 
ตลอดจนการสร้างความเชื/อมั/นตอ่ตวัเอเจนต์อจัฉริยะด้วย 

  อย่างไรก็ตาม ผลการตรวจสอบคา่ทางสถิติยงัพบว่า มีคา่สมัประสิทธิ¢อิทธิพลอีก
หลายตวั ที/ไมเ่ป็นไปตามสมมตฐิานที/กําหนดไว้ ซึ/งผู้ วิจยัจะอภิปรายในสว่นถดัจากนี �ไป 
 

5.2.7 สมมตฐิานที/ 2.1 
“การรับรู้ถึงประโยชน์มีผลในเชิงบวกต่อความตั �งใจที/จะใช้งานเอเจนต์อัจฉริยะ

เพื/อติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวยัรุ่นตอนต้น
ในกรุงเทพมหานคร” 

 

จากการตรวจสอบพบว่าการรับรู้ถึงประโยชน์ของเอเจนต์อจัฉริยะ ไม่มีผลในเชิง
บวกต่อความตั �งใจที/จะใช้งานเอเจนต์อัจฉริยะแต่อย่างใด โดยมีค่าสัมประสิทธิ¢อิทธิพลเท่ากับ 
0.017 (p-value=0.812) ซึ/งถือว่าเป็นคา่ที/น้อยและไม่สอดคล้องกบัการทบทวนวรรณกรรมที/ผ่าน
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มา (Aggelidis and Chatzoglou =YY�; Tung et al. =YY�; Yang and Yoo =YY�) แตอ่ย่างไรก็
ตาม เมื/อพิจารณาข้อมูลทางสถิติพบว่า ปัจจัยด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ในการใช้งานเอเจนต์
อจัฉริยะฯ ยงัมีอิทธิพลทางอ้อม (Indirect Effect) ตอ่ความตั �งใจที/จะใช้งานเอเจนต์อจัฉริยะฯ โดย
มีปัจจยัเจตคตเิป็นสื/อกลางที/สําคญั นั/นย่อมกล่าวได้ว่า ยงัมีความจําเป็นที/จะต้องสร้างการรับรู้ถึง
ประโยชน์ให้เกิดขึ �นกับกลุ่มผู้ ใช้งาน เพื/อให้เกิดเจตคติที/ดี และส่งผลต่อความตั �งใจที/จะใช้งานได้
ตอ่ไป 

 
5.2.8 สมมตฐิานที/ 2.4 

“การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานมีผลในเชิงบวกต่อเจตคติที/มีต่อเอเจนต์
อจัฉริยะเพื/อติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวยัรุ่น
ตอนต้นในกรุงเทพมหานคร” 

 

จากการตรวจสอบพบว่าการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานของเอเจนต์อจัฉริยะ 
ไมมี่ผลในเชิงบวกตอ่เจตคตทีิ/มีตอ่เอเจนต์อจัฉริยะแตอ่ย่างใด โดยมีคา่สมัประสิทธิ¢อิทธิพลเท่ากบั 
0.062 (p-value=0.258) ซึ/งไม่สอดคล้องกบัการทบทวนวรรณกรรมที/ผ่านมา (Aggelidis and 
Chatzoglou =YY�; Hu et al. ����; Schaper and Pervan =YY�) แตจ่ากรายงานของ (Holden 
and Karsh =Y�Y) พบวา่เคยมีการศกึษาวิจยัในปี ค.ศ.1999 ที/กล่าวว่าปัจจยัด้านการรับรู้ถึงความ
ง่ายในการใช้งานของเทคโนโลยีนั �นไม่ได้ส่งผลหรืออิทธิพลในเชิงบวกตอ่เจตคติที/มีต่อเทคโนโลยี 
โดยให้เหตผุลว่า ผู้ ใช้งานเทคโนโลยีกลุ่มนั �นมีความเชี/ยวชาญในการใช้เทคโนโลยีในระดบัสูง ทํา
ให้ความยากหรือง่ายในการใช้งาน ไม่มีผลกบัเจตคติตอ่ตวัเทคโนโลยีแตอ่ย่างใด แตเ่มื/อพิจารณา
ถึงประสบการณ์และระดบัความสามารถในการใช้งานของกลุม่ตวัอยา่งของผู้ตอบแบบสอบถามใน
หน้า 105 ของรายงานวิจยัฉบบันี �ที/พบวา่ กลุม่ตวัอยา่งมากกวา่ร้อยละ 75 ไม่ได้มีความสามารถใน
การใช้งานเครื/องคอมพิวเตอร์ในระดบัสูงนกั ผู้ วิจยัจึงไม่สามารถกล่าวโดยสรุปได้ว่า สาเหตขุอง
การปฏิเสธสมมตฐิานในการศกึษาวิจยัฉบบันี � เป็นเชน่เดียวกบังานวิจยัในปี ค.ศ.1999 

อย่างไรก็ตาม จากผลการศึกษาในครั �งนี � ก็พบว่า การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้
งานมีผลในเชิงบวกทางอ้อม (Inditrect Effect) กบัปัจจยัด้านเจตคติผ่านตวักลางที/สําคญันั/นคือ 
การรับรู้ถึงประโยชน์ในการใช้งานเอเจนต์อจัฉริยะฯ ดงันั �น สามารถกล่าวได้ว่าการสร้างการรับรู้ถึง
ความง่ายในการใช้งานเอเจนต์อจัฉริยะฯ ให้แก่ผู้ ใช้งานยงัคงมีความจําเป็นเป็นอย่างยิ/ง เนื/องจาก
จะเป็นสว่นสําคญัที/จะทําให้เกิดการรับรู้ถึงประโยชน์ที/เกิดขึ �นจากการใช้งานเอเจนต์อจัฉริยะฯ และ
สง่ผลไปถึงเจตคต ิและความตั �งใจที/จะใช้งานเอเจนต์อจัฉริยะฯ ได้ในท้ายที/สดุ 
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5.2.9 สมมตฐิานที/ 2.5 
“การรับรู้ถึงการคกุคามของโรคมีผลในเชิงบวกตอ่เจตคติที/มีต่อเอเจนต์อจัฉริยะ

เพื/อติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวยัรุ่นตอนต้น
ในกรุงเทพมหานคร”  

จากการตรวจสอบพบว่าการรับรู้ถึงการคกุคามของโรค ไม่มีผลในเชิงบวกตอ่เจต
คตทีิ/มีตอ่เอเจนต์อจัฉริยะแตอ่ยา่งใด โดยมีคา่สมัประสิทธิ¢อิทธิพลเท่ากบั 0.007 (p-value=0.937) 
ซึ/งไม่สอดคล้องกบัการทบทวนวรรณกรรมที/ผ่านมา (Lajunen and Rasanen =YY�) ผู้ วิจยัจึงทํา
การตรวจสอบคา่เฉลี/ย และคา่เบี/ยงเบนมาตรฐาน ในตารางที/ 5-9 และคา่สมัประสิทธิ¢อิทธิพลของ
ตวัแปรแฝง / ตวัชี �วดัของปัจจยั ดงัตารางที/ 5-10 
 

ตารางที/ 5-9 แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมลูทางสถิตพิรรณาของตวัชี �วดัของปัจจยัด้านการรับรู้ถึงการ
คกุคามของโรค 

ตัวชี Eวัด Mean SD 
1. ทราบว่าพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ (เชน่ จํานวน
ชั/วโมงในการเลน่ตอ่ครั �ง / ตอ่วนั และประเภทของเกมที/เลน่ เป็นต้น) มีผล
ตอ่การเกิดภาวะการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ของเด็กและเยาวชน 

3.93 0.87 

2. ภาวะตดิเกมจะสง่ผลกระทบถึงการใช้ชีวิตหรือการเรียนของเดก็และ
เยาวชนได้ 

3.93 1.05 

 

ตารางที/ 5-10 แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติของตวัชี �วัดของปัจจัยด้านการรับรู้ถึงการ
คกุคามของโรค 

ตัวชี Eวัด ค่านํ Eาหนัก 
(Standardized 
Regression 

Weight) 

ค่า
ความคลาด

เคลื�อน 
 (S.E.) 

ค่าสถติิ
ทดสอบ 
(P-Value) 

1. ทราบว่าพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ 
(เชน่ จํานวนชั/วโมงในการเลน่ตอ่ครั �ง / ตอ่วนั และ
ประเภทของเกมที/เลน่ เป็นต้น) มีผลตอ่การเกิดภาวะการ
ตดิเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ของเดก็และเยาวชน 

0.535 0.138 < 0.001 
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ตารางที/ 5-10 แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติของตวัชี �วัดของปัจจัยด้านการรับรู้ถึงการ
คกุคามของโรค (ตอ่) 

ตัวชี Eวัด ค่านํ Eาหนัก 
(Standardized 
Regression 

Weight) 

ค่า
ความคลาด

เคลื�อน 
 (S.E.) 

ค่าสถติิ
ทดสอบ 
(P-Value) 

2.  ภาวะติดเกมจะสง่ผลกระทบถึงการใช้ชีวิตหรือการ
เรียนของเดก็และเยาวชนได้ 

0.534 0.137 < 0.001 

 
  จากตารางที/ 5-9 พบว่า คา่เฉลี/ยของตวัชี �วดัของปัจจยัการรับรู้ถึงการคกุคามของ
โรคทั �งสองตวัชี �วดัมีคา่เท่ากนั (Mean = 3.93) แตเ่มื/อพิจารณาประกอบกบัคา่สมัประสิทธิ¢อิทธิพล
ของตวัชี �วดัทั �งสองตวัที/มีต่อภาพรวมของปัจจยัในตารางที/ 5-10 แล้วพบว่า กลบัมีคา่นํ �าหนกัอยู่
ระหว่าง 0.534 – 0.535 ซึ/งถือได้ว่าอยู่ในระดบัปานกลาง จึงอาจกล่าวได้ว่า แม้ว่าจะมีการรับรู้ถึง
ภยัคกุคามของพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ ตลอดจนรับทราบถึงผลกระทบที/อาจ
เกิดขึ �นกบัตวัเดก็จากการเลน่เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ แตก็่ไม่ได้ส่งผลตอ่การมีเจตคติในด้านบวก
หรือลบตอ่ตวัเอเจนต์อจัฉริยะฯ แตอ่ยา่งใด 

  ทั �งนี � ผู้ วิจยัตั �งข้อสงัเกตจากผลการวิจยัที/ผ่านมา (Holden and Karsh =Y�Y) ใน 
2 ประเด็น คือ 1) รายงานดงักล่าวได้ทําการตรวจสอบกบักลุ่มตวัอย่างที/อาจยอมรับหรือปฏิเสธ
การใช้งานเทคโนโลยีจากตวัผู้ ใช้งานเทคโนโลยีโดยตรง เช่น การสอบถามการรับรู้ถึงภัยคกุคาม
ของภาวะปริมาณนํ �าตาลในเลือดตํ/าในผู้ ป่วยโรคเบาหวาน เพื/อตรวจสอบปัจจัยการยอมรับ
เทคโนโลยีเครื/องตรวจปริมาณนํ �าตาลแบบพกพา เป็นต้น ในขณะที/งานวิจยัฉบบันี � ผู้ ใช้งานเอเจนต์
อจัฉริยะฯ คือพอ่-แม ่หรือผู้ปกครอง แตใ่นขณะที/ผู้ ได้รับผลกระทบจากการคมุคามของโรคนั �นกลบั
เป็นลกู  

  และในประเด็นที/ 2) สญัญาณการคกุคามของโรค เช่น ภาวะการขาดนํ �าตาลใน
ผู้ ป่วยเบาหวานนั �น ถือเป็นเรื/องที/อนัตรายและมีความจําเป็นที/จะต้องได้รับการดแูลรักษาในทนัที 
ซึ/งเทคโนโลยีที/เกี/ยวข้องย่อมมีความสําคัญและจําเป็นเป็นอย่างมาก ขณะที/การคุกคามของ
ภาวะการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์นั �นอาจไม่เร่งด่วนเท่ากับกรณีดงักล่าวก็เป็นได้ ซึ/งจาก
ข้อสงัเกตทั �ง 2 ข้อที/กลา่วมา จงึอาจเป็นเหตผุลที/ทําให้ผลการวิจยัฉบบันี �ไมส่อดคล้องกบังานวิจยัที/
ผา่นมาได้ 
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5.2.10 สมมตฐิานที/ 2.9 
“การรับรู้ถึงคา่ใช้จา่ยมีผลในเชิงลบตอ่ความตั �งใจที/ใช้จะงานเอเจนต์อจัฉริยะเพื/อ

ติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวัยรุ่นตอนต้นใน
กรุงเทพมหานคร” 

จากการตรวจสอบพบว่าค่าใช้จ่ายที/เกิดขึ �นจากการใช้งานเอเจนต์อจัฉริยะ ไม่มี
ผลในเชิงลบต่อความตั �งใจที/จะใช้งานเอเจนต์อัจฉริยะแต่อย่างใด โดยมีค่าสมัประสิทธิ¢อิทธิพล
เท่ากบั-0.076 (p-value=0.169) ซึ/งไม่สอดคล้องกับการทบทวนวรรณกรรมที/ผ่านมาที/กล่าวว่า 
อปุสรรคที/สําคญัในการยอมรับเทคโนโลยีก็คือคา่ใช้จ่ายของเทคโนโลยี (Alan =YY�) ดงันั �น เพื/อ
ตรวจสอบถึงสาเหตขุองการปฏิเสธสมมติฐานดงักล่าว ผู้ วิจยัจึงทําการตรวจสอบคา่เฉลี/ย และค่า
เบี/ยงเบนมาตรฐานของปัจจยัด้านค่าใช้จ่ายในตารางที/ 5-11 และคา่สมัประสิทธิ¢อิทธิพลของตวั
แปรแฝง / ตวัชี �วดัของปัจจยั ดงัตารางที/ 5-12 
 
ตารางที/ 5-11 แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมลูทางสถิติพรรณาของตวัชี �วดัของปัจจยัด้านการรับรู้ถึง
คา่ใช้จา่ย 

ตัวชี Eวัด Mean SD 
1. ราคาของเอเจนต์อจัฉริยะฯ มีผลตอ่การตดัสินใจใช้งาน 3.64 0.94 
2.   คา่ใช้จา่ยอื/น ๆ ที/เกิดขึ �นจากการใช้เอเจนต์อจัฉริยะฯ (เชน่ 
คา่บริการอินเทอร์เน็ต) มีผลตอ่การตดัสินใจใช้งาน 

3.60 0.96 

 
ตารางที/ 5-12 แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมลูทางสถิตขิองตวัชี �วดัของปัจจยัด้านการรับรู้ถึงคา่ใช้จา่ย 

ตัวชี Eวัด ค่านํ Eาหนัก 
(Standardized 
Regression 

Weight) 

ค่าความคลาด
เคลื�อน 
 (S.E.) 

ค่าสถติิ
ทดสอบ 
(P-Value) 

1. ราคาของเอเจนต์อจัฉริยะฯ มีผลตอ่การตดัสินใจ
ใช้งาน 

0.754 0.118 < 0.001 

2.   คา่ใช้จา่ยอื/น ๆ ที/เกิดขึ �นจากการใช้เอเจนต์
อจัฉริยะฯ (เชน่ คา่บริการอินเทอร์เน็ต) มีผลตอ่การ
ตดัสินใจใช้งาน 

0.694 0.109 < 0.001 
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จากตารางที/ 5-11 พบว่า ค่าเฉลี/ยของตวัชี �วดัด้านการรับรู้ถึงค่าใช้จ่ายอยู่ใน
ระดบัปานกลาง (3.60 – 3.64) และจากตารางที/ 5-12 พบวา่ ราคาของเอเจนต์อจัฉริยะฯ มีอิทธิพล
ต่อภาพรวมของปัจจัยด้านการับรู้ถึงค่าใช้จ่ายสูงกว่า ค่าใช้จ่ายอื/น ๆ ที/เกี/ยวข้องกับเอเจนต์
อัจฉริยะฯ เพียงเล็กน้อย โดยมีค่าสัมประสิทธิ¢อิทธิพลเท่ากับ 0.754 (p<0.001) และ 0.694 
(p<0.001) ตามลําดบั 

ขณะเดียวกนั ผู้ วิจยัได้ทําการสอบถามผู้ปกครองของกลุ่มตวัอย่างที/ได้ทดลองใช้
งานเอเจนต์อจัฉริยะฯ วา่ ปัจจยัทางด้านราคาของเอเจนต์อจัฉริยะและคา่ใช้จ่ายที/เกี/ยวข้อง จะถือ
เป็นปัจจยัหลกัในการตดัสินใจใช้งานเอเจนต์อจัฉริยะฯ หรือไม่ ซึ/งพบว่า ผู้ปกครองกลุ่มดงักล่าว
ตอบคําถามในทิศทางเดียวกนัวา่ ราคาและคา่ใช้จ่ายนั �นไม่ใช่ปัจจยัหลกัในการตดัสินใจ และแทบ
มีผลน้อยมากหรือไม่มีผลต่อการตัดสินใจใช้งานเอเจนต์อัจฉริยะฯ เลย เนื/องจากว่า เมื/อ
เปรียบเทียบกบัประโยชน์ที/ได้รับจากตวัเอเจนต์อจัฉริยะฯ แล้ว ถือวา่มีความคุ้มคา่ที/จะช่วยดแูลลกู
ไมใ่ห้เกิดภาวะการตดิเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ได้ นอกจากนั �น ในเรื/องคา่ใช้จ่ายอื/น ๆ ที/เกี/ยวข้อง 
เช่น ค่าอินเทอร์เน็ตที/อาจเกิดขึ �นจากการที/เอเจนต์อัจฉริยะฯ จะต้องรับ-ส่งข้อมูลผ่านระบบ
ออนไลน์นั �น ผู้ปกครองมีความเห็นว่า คา่ใช้จ่ายในส่วนดงักล่าวเกิดขึ �นโดยปกติอยู่แล้ว เนื/องจาก
การที/ลูก หรือเด็กและเยาวชนในความดูแลนั �น มีการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ผ่านระบบ
อินเทอร์เน็ตอยูแ่ล้ว ดงันั �น คา่ใช้จา่ยในเรื/องนี � อาจไมส่ง่ผลกระทบเพิ/มเตมิจากปัจจบุนัมากนกั 

 และจากการตรวจสอบข้อมลูทั/วไปของกลุ่มตวัอย่างผู้ตอบแบบสอบถามเรื/องการยอมรับ
เทคโนโลยีเอเจนต์อจัฉริยะฯ ในหน้าที/ 105 ของงานวิจยัฉบบันี � พบว่า มีกลุ่มตวัอย่างถึงร้อยละ 
64.10 ที/มีการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ด้วยเครื/องคอมพิวเตอร์ที/บ้าน รวมถึงกลุ่มตวัอย่างอีก
ร้อยละ 16.20 ที/มีการเลน่เกมคอมพิวเตอร์ออไลน์ทั �งในและนอกบ้าน ดงันั �นจะพบว่า กลุ่มตวัอย่าง
มากกว่าร้อยละ 80 มีการเชื/อมตอ่อินเทอร์เน็ตจากบ้านพกัอาศยัซึ/งถือว่ามีคา่ใช้จ่ายในส่วนนี �อยู่
แล้ว จึงอาจเป็นอีกเหตุผลหนึ/งที/อาจกล่าวได้ว่าปัจจัยทางด้านราคาไม่เป็นอุปสรรคต่อการ
ตดัสินใจใช้งานเอเจนต์อจัฉริยะฯ  
 
5.3 ข้อเสนอแนะ 

ภายหลังจากการสรุปผลอภิปรายผลการศึกษาวิจัยแล้ว ในส่วนนี � ผู้ วิจัยจะได้นําเสนอ
ข้อเสนอแนะที/คาดวา่นา่จะเป็นประโยชน์ใน 2 มิต ิประกอบด้วย 1) ข้อเสนอแนะสําหรับการบริหาร
จดัการเอเจนต์อจัฉริยะเพื/อติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์
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ออนไลน์ในวยัรุ่นตอนต้นในเขตกรุงเทพมหานคร และ 2) ข้อเสนอแนะเพื/อการศกึษาวิจยัตอ่ไปใน
อนาคต โดยมีรายละเอียดดงัตอ่ไปนี � 
 

5.3.1 ข้อเสนอแนะสําหรับการบริหารจดัการเอเจนต์อจัฉริยะเพื/อติดตาม แปลผล และ
รายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวัยรุ่นตอนต้นใน
กรุงเทพมหานคร 

 
5.3.1.1 ข้อเสนอแนะเพื/อสร้างการยอมรับเอเจนต์อจัฉริยะฯ 

ในการสร้างการยอมรับเอเจนต์อจัฉริยะฯ ให้เกิดขึ �นในกลุ่มผู้ปกครองของ
วัยรุ่นตอนต้นในเขตกรุงเทพมหานครนั �น ผู้ วิจัยมีข้อเสนอแนะว่า มีความจําเป็นที/ต้องทําการ
สื/อสารให้กลุ่มผู้ปกครองดงักล่าว ได้รับทราบถึงข้อมลูที/สําคญัที/จะมีผลต่อการตดัสินใจใช้งานเอ
เจนต์อจัฉริยะฯ โดยอาศยัข้อมลูจากการศกึษาวิจยัฉบบันี � ซึ/งประกอบด้วย 

1) รูปแบบการทํางานของเอเจนต์อัจฉริยะฯ รวมถึงผลที/ เอเจนต์
อจัฉริยะฯ จะสามารถแสดงให้เห็นได้ 

2) วิธีการใช้งานโดยง่ายของผู้ใช้งานเอเจนต์อจัฉริยะฯ 
3) ประโยชน์ / ข้อดี / ข้อได้เปรียบ ที/จะเกิดขึ �นจากการใช้งานเอเจนต์

อจัฉริยะฯ เมื/อเปรียบเทียบกับการไม่ใช่งาน รวมถึงเปรียบเทียบกบัการคดักรองภาวะการติดเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ในรูปแบบเดมิ ๆ 

4) ความปลอดภยัทางด้านข้อมลูภายในเครื/องคอมพิวเตอร์ จากการใช้
เอเจนต์อจัฉริยะฯ 

5) ผลเสียที/เกิดขึ �นจากการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ และผลดีจาก
การตดิตามพฤตกิรรมการเลน่เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์อยา่งใกล้ชิด 

6) หน่วยงานผู้ ดําเนินการ / ควบคุมดูแล / กํากับการพัฒนาเอเจนต์
อจัฉริยะฯ 

 
ซึ/งข้อมูลทั �งหมดนี �สามารถสร้างระบบการสื/อสารได้ในหลากหลาย

ช่องทาง อาทิเช่น การให้ข้อมูลผ่านสื/อสารมวลชนแขนงต่าง ๆ การให้ข้อมูลตรงไปยงัผู้ปกครอง
เป้าหมายผ่านทางโรงเรียน เป็นต้น อย่างไรก็ตาม หากเป็นไปได้ควรมีการให้ความรู้เกี/ยวกับเรื/อง
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การดแูลเด็กและเยาวชนที/เล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ควบคู่กันไปด้วย แม้ว่าเด็กและเยาวชน
เหลา่นั �นจะอยูใ่นกลุม่เสี/ยงการตดิเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์หรือไมก็่ตาม 

เหตุผลที/จําเป็นก็คือ เมื/อผู้ ปกครองให้ความสนใจที/จะใช้งานเอเจนต์
อจัฉริยะฯ แล้ว โดยอาจมีความเชื/อมั/นในระบบการทํางานอย่างเต็มที/ ในบางครั �ง ผู้ปกครองอาจ
นําผลที/เอเจนต์อจัฉริยะฯ รายงานให้ทราบ ไปใช้ในการดําเนินการในทางลบ เช่น ตอ่ว่าหรือดดุ่า
เดก็และเยาวชนในความดแูล ซึ/งอาจนํามาสู่ความขดัแย้งในครอบครัวได้ อนัจะทําให้การดแูลเด็ก
และเยาวชนที/เลน่เกม หรือมีภาวะเสี/ยงการตดิเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ไมป่ระสบความสําเร็จได้ 
 

5.3.1.2 ข้อเสนอแนะเพื/อการดําเนินการทางธุรกิจ 
ผู้ วิจัยมีข้อเสนอแนะให้ดําเนินการเชิงธุรกิจกับเอเจนต์อัจฉริยะเพื/อ

ตดิตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการตดิเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวยัรุ่นตอนต้นในเขต
กรุงเทพมหานคร ในรูปแบบการประกอบการนวตักรรมเพื/อสงัคม (Social Innovation Enterpise) 
โดยมิได้มุ่งเน้นที/ผลกําไรของการประกอบการเป็นสําคญั แต่เป็นการดําเนินการเพื/อแก้ไขปัญหา
ทางสงัคมเป็นหลกั แตก็่ยงัคงมีผลกําไรสําหรับการดแูลพนกังาน ตลอดจนพฒันาผลิตภณัฑ์ใหม่ ๆ 
ได้อย่างต่อเนื/อง อย่างไรก็ตาม ผู้ วิจัยมีข้อเสนอแนะเป็นรูปแบบทางธุรกิจแบบต่าง ๆ แสดงดัง
ตารางที/ 5-13  
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ตารางที/ 5-13 แสดงแนวคิดการดําเนินการในทางธุรกิจของเอเจนต์อจัฉริยะเพื/อติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี/ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์
ในวยัรุ่นตอนต้นในเขตกรุงเทพมหานคร 

มิตกิาร
ดาํเนินการ 

แนวคิดที� 1 แนวคิดที� 2 แนวคิดที� 3 

หนว่ยงานที/
ดําเนินการ 

ก ร ะ ท ร ว ง ส า ธ า ร ณ สุ ข 
และ /ห รือ  หน่ วยง าน ที/
สาธารณสุขของรัฐเป็นผู้
จั ด ห า บ ริ ษั ท ม า รั บ
ดําเนินการบริหารจัดการ
เองทั �งหมด โดยอาจใช้เงิน
งบประมาณของรัฐ หรือ
เ งิ น ส นั บ ส นุ น จ า ก
ห น่ ว ย ง า น  /  อ ง ค์ ก ร  / 
มลูนิธิตา่ง ๆ  

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
( จั ด ห า บ ริ ษั ท ม า รั บ
ดําเนินการ โดยอาจใช้เงิน
สนับสนุนจากหน่วยงาน
ของรัฐ / องค์กร / มูลนิธิ
ตา่ง ๆ) 

ทีมผู้ วิจยัและพฒันาเทคโนโลยี ร่วมกันจดัตั �งบริษัทเพื/อดําเนินการโดยมุ่งเน้น
การทํางานทั �งด้านการพฒันาเทคโนโลยีและด้านธุรกิจไปพร้อม ๆ กนั โดยอาจ
ขอรับการสนบัสนนุเงินทนุจากหน่วยงานสาธารณสุขของรัฐ / องค์กร / มลูนิธิ
ต่าง ๆ และอาจอยู่ภายใต้การให้คําปรึกษาของหน่วยงานสาธารณสุขที/
เกี/ยวข้องกบัการป้องกนัและแก้ไขปัญหาการตดิเกมในเดก็และเยาวชนของรัฐ 

การจดัการ
ทรัพย์สินทาง
ปัญญา 

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยเป็นเจ้าของลิขสิทธิ¢ โดยจัดทําสญัญาอนุญาตให้หน่วยงานที/รับไปดําเนินการเป็นผู้ ใช้และหาประโยชน์จาก
เทคโนโลยีแตเ่พียงผู้ เดียว โดยมีข้อตกลงสว่นแบง่รายได้เป็นแบบตอ่หน่วย หรือตอ่ชว่งระยะเวลาก็ได้ 
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จากตารางที/ 5-13 ผู้ วิจยัได้จดัทําข้อเสนอแนะโดยแบง่เป็น 2 มิติ คือ 1) 
มิติด้านผู้ ดําเนินการด้านการผลิตและการจัดจําหน่าย และ 2) ด้านการจัดการทรัพย์สินทาง
ปัญญา 

1) หน่วยงานที/ดําเนินการ: ผู้ วิจยัเสนอให้กระทรวงสาธารณสุข และ/
หรือ หนว่ยงานที/สาธารณสขุของรัฐ หรือจฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยัเป็นผู้จดัหาบริษัทเอกชนที/สนใจ
มารับผิดชอบในการดําเนินการ หรือให้กลุ่มผู้ วิจยัเทคโนโลยีเอเจนต์อจัฉริยะฯ ทําการจดัตั �งบริษัท
เพื/อดําเนินการเป็นการเฉพาะ เหตผุลก็คือ เนื/องจากการศกึษาปัจจยัการยอมรับเอเจนต์อจัฉริยะฯ 
นั �นพบว่า ความเชื/อถือต่อทั �งระบบการทํางาน ผลที/ได้ และหน่วยงานผู้พฒันาเอเจนต์อจัฉริยะฯ 
ล้วนมีผลตอ่การตดัสินใจยอมรับและใช้งานเอเจนต์อจัฉริยะฯ ทั �งสิ �น อย่างไรก็ตาม ด้วยวิธีการที/ให้
หน่วยงานด้านสาธารณสุขของรัฐ และหน่วยงานวิจัยของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยจัดหา
บริษัทเอกชนที/สนใจเข้ามาดําเนินการให้นั �น อาจมีข้อได้เปรียบเหนือกว่าการจดัตั �งบริษัทใหม่อยู่
เล็กน้อย เนื/องจากว่า การจดัตั �งบริษัทใหม่มาดําเนินการนั �น จะมีต้นทนุคา่ใช้จ่ายในระยะเริ/มแรก
ค่อนข้างมาก ซึ/งจะส่งผลต่อราคาของเอเจนต์อจัฉริยะฯ ด้วย แม้ว่าผลการศึกษาจะพบว่าปัจจัย
ด้านคา่ใช้จ่ายจะไม่มีผลตอ่การยอมรับเอเจนต์อจัฉริยะฯ แต่การที/บริษัทมีต้นทุนในระยะเริ/มต้นที/
สูง ในขณะที/ยังมีรายรับและผลกําไรอยู่ในระดบัที/ไม่สูงมาก อาจกระทบต่อการบริหารงานของ
บริษัทได้ ขณะที/บริษัทเอกชนที/ดําเนินการด้านการผลิตและจดัจําหน่ายซอฟท์แวร์หรือผลิตภณัฑ์ที/
ใกล้เคียงอยู่แล้ว อาจมีข้อได้เปรียบเรื/องต้นทนุการดําเนินการที/ตํ/ากว่า รวมถึงมีประสบการณ์ใน
ด้านการผลิตและจดัจําหนา่ย อนัจะทําให้การดําเนินการเป็นไปได้อยา่งมีประสิทธิภาพ 

2) การจัดการทรัพย์สินทางปัญญา: ผู้ วิจัยเสนอให้จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลยัจดัทําสญัญาอนุญาตให้หน่วยงานที/รับไปดําเนินการเป็นผู้ ใช้และหาประโยชน์จาก
เทคโนโลยีแต่เพียงผู้ เดียว เนื/องด้วยความสะดวกในการดําเนินการและการควบคุมการใช้งาน 
เอเจนต์อจัฉริยะฯ ให้เกิดประโยชน์ตามแนวทางที/ผู้ วิจยัได้เสนอไว้ 

นอกจากนี � ผู้ วิจยัขอเสนอให้มีการจดัแบ่งส่วนหนึ/งของผลกําไรจากการ
ดําเนินการในเชิงธุรกิจ ซึ/งอาจมาจากผลกําไรของบริษัทผู้ ดําเนินการ หรือรายได้จากค่าตอบแทน
ทรัพย์สินทางปัญญา หรือค่าตอบแทนการใช้สิทธิในเทคโนโลยี มาจดัตั �งเป็นกองทุนสําหรับการ
พฒันาเทคโนโลยีเพื/อการป้องกันและแก้ไขปัญหาการติดเกมในเด็กและเยาวชน เพื/อให้เกิดการ
พฒันาเทคโนโลยีเฉพาะทางขึ �นในรูปแบบตา่ง ๆ อย่างตอ่เนื/องในอนาคตตอ่ไป ซึ/งอาจดําเนินการ
ในรูปแบบนวตักรรมแบบเปิด (Open Innovation) เพื/อให้ผู้ มีความสามารถทั/วไป ได้มีส่วนร่วมใน
การพฒันาเอเจนต์อจัฉริยะฯ ได้มากยิ/งขึ �น 
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5.3.2 ข้อเสนอแนะเพื/อการศกึษาวิจยัตอ่ไปในอนาคต 
 

5.3.2.1 ข้อเสนอแนะเพื/อการศกึษาวิจยัเอเจนต์อจัฉริยะฯ 

1) การขยายกลุม่เป้าหมายในการศกึษาวิจยั 
เนื/องจากการศึกษาฉบับนี � มุ่งเน้นไปที/กลุ่มวัยรุ่นตอนต้นในเขต

กรุงเทพมหานครเท่านั �น เนื/องจากเป็นกลุ่มที/มีข้อมูลว่าพบการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ใน
ระดบัสงู อีกทั �งยงัสามารถเกิดภาวะเสี/ยงตอ่การติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ได้สงูกว่าในกลุ่มอายุ
อื/น ๆ แต่จากการศึกษาในฉบับนี �เอง พบว่ารูปแบบและพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์
ออนไลน์ของเด็กในกรุงเทพมหานครและต่างจังหวัด น่าจะมีความแตกต่างกัน รวมถึงยังมีเด็ก
ในชว่งอายอืุ/น ๆ ที/มีพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์เช่นกนั ดงันั �น หากสามารถขยาย
พื �นที/และช่วงอายุของกลุ่มเป้าหมายได้ ก็น่าจะทําให้เกิดการขยายผลการใช้งานได้วงกว้างมาก
ยิ/งขึ �น 

 
2) การขยายแพลตฟอร์มของเอเจนต์อจัฉริยะฯ 

เนื/องจากในปัจจบุนันี �พบว่า การผลิตเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ของ
ผู้ผลิต รวมถึงพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ได้มีการเปลี/ยนแปลงไปเป็นจํานวนมาก 
โดยพบวา่เกมออนไลน์บนอปุกรณ์พกพา เช่น โทรศพัท์มือถือ หรือแท็บเลต กําลงัเป็นที/ได้รับความ
นิยม และกลุ่มเด็กและเยาวชนเองก็สามารถเข้าถึงอปุกรณ์เหล่านี �ได้โดยง่าย ดงันั �น จึงอาจมีการ
ศึกษาวิจัยเพื/อพัฒนาเอเจนต์อัจฉริยะฯ บนอุปกรณ์พกพาเหล่านี � เพื/อให้ครอบคลุมต่อการ
เปลี/ยนแปลงที/กําลงัจะขึ �นในอนาคต 
 

3) การออกแบบรูปแบบส่วนตอ่ประสานกับผู้ ใช้งาน (User Interface, 
UI) 

เนื/องจากงานวิจัยฉบบันี � มุ่งเน้นไปที/การศึกษาตวัชี �วัดและฟังก์ชัน
การทํางานของเอเจนต์อัจฉริยะฯ เป็นหลัก ดงันั �นจึงยังไม่ได้ทําการศึกษาวิจัยรูปแบบส่วนต่อ
ประสานกับผู้ ใช้งานมากนัก หากจะมีการพัฒนาเอเจนต์อัจฉริยะฯ ต่อไปในอนาคต อาจ
ทําการศกึษาถึงรูปแบบสว่นตอ่ประสานกบัผู้ ใช้งาน (UI) ที/เหมาะสม ว่าควรมีรูปแบบและลกัษณะ
อย่างไร จึงจะทําให้ผู้ ใช้งานสามารถใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยอาจทําการศึกษาใน
แพลตฟอร์มตา่ง ๆ เพื/อให้ครอบคลมุการใช้งานในอนาคตด้วย 
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4) การขยายไปยงักลุม่ผู้ เลน่ตามร้านเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ 
แม้ว่าจากข้อมูลของกลุ่มตวัอย่างในหน้าที/ 105 จะทําให้ทราบว่า 

กลุ่มวัยรุ่นตอนต้นในเขตกรุงเทพมหานครส่วนใหญ่จะเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ผ่านเครื/อง
คอมพิวเตอร์ที/บ้านนั �น แตจ่ากข้อมลูจากสื/อต่าง ๆ จะพบว่า เด็กที/มกักระทําหรือเกิดความรุนแรง
ตา่ง ๆ มกัเป็นเดก็และวยัรุ่นที/เลม่เกมตามร้านเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ทั/วไป ดงันั �นจึงอาจเป็นอีก
ชอ่งทางหนึ/งที/อาจพฒันาเอเจนต์อจัฉริยะฯ ให้สามารถตดิตามพฤตกิรรมการเล่นเกมได้ในร้านเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์เหล่านั �น อย่างไรก็ดี อาจต้องมีการศึกษาถึงปัจจยัที/มีส่วนเกี/ยวข้องอื/น ๆ 
ด้วย ตวัอยา่งเชน่ ระบบการลงทะเบียนกลาง (Common Register System) ของประเทศ เป็นต้น 
 

5.3.2.2 ข้อเสนอแนะเพื/อการพฒันาแบบจําลองการยอมรับเอเจนต์อจัฉริยะฯ  

1) ทําการศึกษาโดยเปรียบเทียบระหว่างผู้ ที/เคยใช้งาน กบัผู้ ที/ไม่เคยใช้
งาน 

เนื/องจากการศึกษาในฉบบันี � มีสดัส่วนกลุ่มตวัอย่างที/เคยมีประสบ
กาณ์กับเอเจนต์อจัฉริยะฯ เป็นจํานวนน้อยมาก เมื/อเทียบกับจํานวนกลุ่มตวัอย่างทั �งหมด ดงันั �น 
จึงไม่สามารถหาความแตกต่างระหว่างกลุ่มนี �ได้ ดังนั �น หากในอนาคตมีการใช้งานเอเจนต์
อจัฉริยะฯ อยา่งแพร่หลาย จงึอาจทําการศกึษาเพื/อเปรียบเทียบให้เห็นข้อมลูระหว่างผู้ ที/เคยใช้งาน 
กบัผู้ ที/ไม่เคยใช้งานว่า มีความแตกตา่งกันหรือไม่อย่างไร ทั �งนี � ผลของการเปรียบเทียบจะนําไปสู่
การพัฒนาทั �งรูปแบบของเอเจนต์อจัฉริยะฯ และแนวคิดการบริหารจดัการเอเจนต์อจัฉริยะฯ ได้
ตอ่ไป 

2) ทําการศกึษาโดยเปรียบเทียบในมิตขิองความแตกตา่งระหว่างพื �นที/ 
โดยอาจเลือกศึกษาจากพื �นที/ อื/นนอกจากกรุงเทพมหานครที/ มี

ปริมาณการเลน่เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในปริมาณมาก เพื/อทําการศกึษาเปรียบเทียบว่ามีปัจจยั
การยอมรับเทคโนโลยีที/แตกตา่งกนัหรือไม ่ซึ/งจะเป็นข้อมลูที/เป็นประโยชน์ ในกรณีที/จะมีการขยาย
การใช้งานเอเจนต์อจัฉริยะฯ ไปยงัพื �นที/อื/น ๆ ได้อยา่งมีประสิทธิภาพ 

3) ทําการศกึษาเพิ/มเตมิในประเดน็อื/น ๆ ที/เกี/ยวข้อง 
นอกจากการศึกษาในประเด็นหลักในเรื/ องการยอมรับเอเจนต์

อจัฉริยะฯ แล้ว ยงัควรจะศึกษาในประเด็นที/เกี/ยวข้องเพื/อให้มีข้อมลูในการเพิ/มประสิทธิภาพการ
บริหารจดัการเอเจนต์อจัฉริยะฯ ในอนาคต ตวัอย่างเช่น คณุลกัษณะหรือรูปแบบการทํางานของเอ
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เจนต์อจัฉริยะฯ ที/กลุ่มผู้ ใช้งานมีความต้องการ ข้อมูลทางการตลาดเช่นความเหมาะสมทางด้าน
ราคา หรือความต้องการในการดแูลให้คําปรึกษาหลงัจากการเริ/มต้นใช้งาน เป็นต้น 
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คําชี �แจง: แบบทดสอบฉบับนี �ทําขึ �นเพื�อใช้ประกอบการตรวจสอบภาวะการติดเกมเบื �องต้นในเด็กและเยาวชน 
ประกอบด้วย - ส่วน คือ 1) ส่วนข้อมูลส่วนตัว ซึ�งกําหนดขึ �นโดยผู้ วิจัยเพื�อใช้เป็นข้อมูลประกอบการวิจัย และ  
2) ส่วนทดสอบภาวะการติดเกม ซึ�งออกแบบและให้คําปรึกษาในการแปลผลโดยสถาบนัจิตวิทยาเด็กและวยัรุ่นราช
นครินทร์ กรมสขุภาพจิต กระทรวงสาธารณสขุ โดยข้อมลูที�ได้จากแบบทดสอบฉบบันี �จะถกูเก็บเป็นความลบั และนําไปใช้
เพื�อประโยชน์ในการศกึษาวิจยัดษุฎีนิพนธ์หวัข้อ “เอเจนต์อจัฉริยะเพื�อติดตามพฤติกรรม แปลผล และรายงานภาวะเสี�ยง
ก า ร ติ ด เ ก ม ค อ ม พิ ว เ ต อ ร์ อ อ น ไ ล น์ ใ น วั ย รุ่ น ต อ น ต้ น ใ น ก รุ ง เ ท พ ม ห า น ค ร ”  ซึ� ง จั ด ทํ า โ ด ย  น า ย 
ก้องกาญจน์   วชิรพนัง นิสิตระดับปริญญาเอก หลักสูตรธุรกิจเทคโนโลยีและการจัดการนวัตกรรม จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลยั เทา่นั �น โดยไม่มีผลต่อการลงโทษ หรือการบังคับให้เด็กเข้าสู่กระบวนการบาํบัดภาวะการติดเกมแต่
อย่างใด 

 
ส่วนที; 1: ข้อมูลส่วนตัว โปรดกรอกข้อมลู และทําเครื�องหมาย � ในช่องด้านหน้าข้อมลูที�ตรงกบัตวัทา่น 
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ชื�อ – นามสกลุ (ด.ช./ด.ญ.).................................................. วนั/เดือน/ปี เกิด....../......./........... อาย.ุ.......ปี 
ปัจจบุนักําลงัศกึษาอยูร่ะดบัชั �นมธัยมศกึษาปีที�................. โรงเรียน........................................................... 
ที�อยูที่�สามารถติดตอ่ได้ บ้านเลขที�............... หมูบ้่าน................................ ซอย......................................... 
ถนน............................... แขวง............................... เขต................................ จงัหวดั.............................. 
รหสัไปรษณีย์.................. เบอร์โทรศพัท์ที�ติดตอ่ได้.................................. E-Mail…………………………... 

 

1.2) ข้อมลูผู้ปกครอง (ให้กรอกข้อมลูของบิดา มารดา หรือผู้ปกครองทา่นใดทา่นหนึ�งที�นกัเรียนอาศยัอยูด้่วย และ
สามารถติดตอ่ได้สะดวก) 
ชื�อ – นามสกลุ (นาย/นาง/นางสาว).................................................................................... อาย.ุ.......... ปี 
มีความเกี�ยวข้องเป็น      บิดา              มารดา            อื�น ๆ โปรดระบ.ุ........................................ 
เบอร์โทรศพัท์ที�สามารถติดตอ่ได้.............................................. E-mail……………………………………... 

 

1.3) ข้อมลูการเลน่เกม 
เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ที�เลน่ผา่นเครื�องคอมพิวเตอร์ที�บ้านเป็นประจํา ได้แก ่(เลอืกได้มากกวา่ R ข้อ) 

1) Aion 2) Cabal Online 3) Dekaron 4) Luna Online 
5) Point Blank 6) RAN Online 7) Special Force 8) Sudden Attack 
9) War Craft อื�น ๆ ระบชืุ�อเกม.............................................................................. 

 
พลิกด้านหลัง 

แบบทดสอบการตดิเกม สาํหรับเดก็ 
สําหรับผู้วิจยั SC…………… No…….. LV………. UN……………….. 
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ส่วนที; 2: แบบทดสอบการติดเกม 
คําชี �แจง ข้อความตอ่ไปนี �เป็นการอธิบายถึงพฤติกรรมที�เกี�ยวข้องกบัการเลน่เกม กรุณาอ่านโดยละเอียด และพิจารณา

เลือกคาํตอบโดยทาํเครื;องหมาย ���� ในช่องคาํตอบที;ใกล้เคียงกับพฤติกรรมของท่านมากที;สุดในช่วง C เดือนที;
ผ่านมา แนวทางในการเลอืกคําตอบ มีดงันี � 

• ไมใ่ช่เลย หมายถึง ผู้ตอบมีความมั�นใจ 100% วา่ตนเองไมเ่คยมีพฤติกรรมเช่นนั �นเลย 
• ไมน่า่ใช่ หมายถึง ผู้ตอบไมค่อ่ยแนใ่จ วา่ตนเองไมเ่คยมีพฤติกรรมเช่นนั �น 
• นา่จะใช่ หมายถึง ผู้ตอบไมค่อ่ยแนใ่จ วา่ตนเองมี หรือเคยมีพฤติกรรมเช่นนั �น 
• ใช่เลย หมายถึง ผู้ตอบมีความมั�นใจ 100% วา่ตนเองมีหรือเคยมีพฤติกรรมเช่นนั �น 

 
ข้อความ ไม่ใช่เลย ไม่น่าใช่ น่าจะใช่ ใช่เลย 

ตั Dงแต่ฉันชอบเล่นเกม ... 
1. ฉนัสนใจหรือทํากิจกรรมอยา่งอื�นน้อยลงมาก 

    

2. ฉนัมกัเลน่เกมจนลมืเวลา      
3. ความสมัพนัธ์ระหวา่งฉนักบัคนในครอบครัวแยล่ง      
4. ฉนัเคยเลน่เกมดกึมากจนทําให้ตื�นไปเรียนไมไ่หว      
5. ฉนัมกัเลน่เกมเกินเวลาที�ฉนัตั �งใจไว้     
6. ฉนัมกัอารมณ์เสยีเวลาที�ฉนัถกูบอกให้เลกิเลน่เกม      
7. ฉนัเคยหนีเรียนเพื�อไปเลน่เกม      
8. เรื�องที�ฉนัคยุกบัเพื�อนๆ มกัเป็นเรื�องเกี�ยวกบัเกม      
9. ฉนัใช้เวลาวา่งสว่นใหญ่ไปกบัการเลน่เกม      
10. การเรียนของฉนัแยล่งกวา่เดมิมาก      
11. กลุม่เพื�อนที�ฉนัคบด้วยชอบเลน่เกมเหมือนกบัฉนั      
12. เวลาที�ฉนัห้ามตวัเองไมใ่ห้เลน่เกมมาก ฉนัมกัทําไมส่าํเร็จ      
13. ฉนัใช้เงินสว่นใหญ่หมดไปกบัเกม (เช่น ซื �อบตัรชั�วโมง, ซื �อหนงัสอื, 
ซื �ออาวธุในเกมฯลฯ)  

    

14. หลายคนบอกวา่อารมณ์ของฉนัเปลี�ยนไป (เบื�อง่าย, หงดุหงิดง่าย, 
ขี �รําคาญ ฯลฯ)  

    

15. หลายคนบอกวา่พฤตกิรรมฉนัเปลี�ยนไป (เถียงเก่ง, ไมเ่ชื�อฟัง,  
ไมรั่บผิดชอบ ฯลฯ)  

    

16. หลายคนบอกวา่ฉนัติดเกม      
 

- ขอขอบคุณในความร่วมมือ - 
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การแปลผลคะแนนแบบทดสอบการติดเกมสําหรับเดก็ 

คะแนน การแปลผล 

0 - 23 คณุยงัไมมี่ปัญหาในการเลน่เกม คณุเป็นคนที�แบง่เวลาได้ถกูต้อง 
24 - 32 คณุเริ�มเกิดปัญหาในการเล่นเกม คณุต้องใส่ใจถึงผลกระทบของ การเล่นเกมที�มีผลต่อ

คณุและสมาชิกอื�นในครอบครัว 
33 - 48 คณุมีปัญหาตดิเกมและสง่ผลกระทบตอ่ครอบครัว ควรได้รับการแก้ไข 

ที�มา: สถาบนัสขุภาพจิตเดก็และวยัรุ่นราชนครินทร์, กรมสขุภาพจิต, กระทรวงสาธารณสขุ 
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ภาคผนวก ข 
แบบทดสอบการตดิเกมสาํหรับผู้ปกครอง 
(Game Addiction Screening Test, GAST) 

  



174 
 

 
 
 
คําชี �แจง: แบบทดสอบฉบบันี �ทําขึ �นเพื�อใช้ประกอบการทดสอบภาวะการติดเกมเบื �องต้นในเด็กและเยาวชน ประกอบด้วย 
- สว่น คือ 1) ส่วนข้อมูลส่วนตัว ซึ�งกําหนดขึ �นโดยนิสิตผู้ ทําการวิจยัเพื�อใช้ในการติดต่อประสานงานกบัท่านผู้ปกครอง
และใช้เป็นข้อมลูประกอบการวิจยั และ 2) ส่วนทดสอบภาวะการติดเกม ซึ�งออกแบบและให้คําปรึกษาในการแปลผล
โดยสถาบนัจิตวิทยาเด็กและวยัรุ่นราชนครินทร์ กรมสขุภาพจิต กระทรวงสาธารณสขุ โดยข้อมลูที�ได้จากแบบทดสอบฉบบั
นี �จะถูกเก็บเป็นความลบั และนําไปใช้เพื�อประโยชน์ในการศึกษาวิจยัในดษุฎีนิพนธ์หวัข้อ “เอเจนต์อจัฉริยะเพื�อติดตาม
พฤติกรรม แปลผล และรายงานภาวะเสี�ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในวยัรุ่นตอนต้นในกรุงเทพมหานคร” ซึ�งจดัทํา
โดย นายก้องกาญจน์   วชิรพนงั นิสิตระดบัปริญญาเอก หลกัสตูรธุรกิจเทคโนโลยีและการจดัการนวตักรรม จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลยั เท่านั �น ทั �งนี � ผลที�ได้จากการทําแบบทดสอบภายใต้การดแูลของอ.ที�ปรึกษา และผู้ เชี�ยวชาญจากสถาบนั
จิตวิทยาเด็กและวยัรุ่นราชนครินทร์ กรมสขุภาพจิต กระทรวงสาธารณสขุ จะแจ้งให้ทา่นทราบตอ่ไป 
 
ส่วนที; 1: ข้อมูลส่วนตัว โปรดกรอกข้อมลู และทําเครื�องหมาย � ในช่องด้านหน้าข้อมลูที�ตรงกบัตวัทา่น 

1.4) ข้อมลูสว่นตวัของผู้ปกครอง 
ชื�อ – นามสกลุ (นาย/นาง/นางสาว)............................................................................... อาย.ุ............... ปี 
มีความเกี�ยวข้องกบัเด็กเป็น           บิดา      มารดา    อื�น ๆ โปรดระบ.ุ................................ 
เบอร์โทรศพัท์ที�ติดตอ่ได้........................................................ E-Mail…………………..…………………... 

• ทา่นสะดวกรับข้อมลู/ขา่วสารผา่นทาง  จดหมาย  E-Mail 

• ในกรณีที�ต้องติดตั �งโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื�อติดตามพฤติกรรมการเลน่เกมลงในเครื�องคอมพิวเตอร์ที�บ้าน
ทา่น ทา่นสะดวกที�จะติดตั �งโปรแกรมโดยการ 

ใช้การติดตั �งอตัโนมตัิจากแผน่ CD  ด า ว น์ โ ห ล ด แ ล ะ ติ ด ตั �ง ผ่ า น ร ะ บ บ
อินเทอร์เน็ต 

• ในกรณีที�ผู้วิจยัต้องการสอบถามข้อมลูจากทา่น ทา่นสะดวกรับการติดตอ่ผา่นทางโทรศพัท์หรือไม ่
สะดวก โปรดระบชุ่วงเวลา..................................  ไมส่ะดวก 

 

1.5) ข้อมลูสว่นตวัของเด็ก 
ชื�อ – นามสกลุ (ด.ช./ด.ญ.)............................................... วนั/เดือน/ปี เกิด....../......./........... อาย.ุ..........ปี 

  

แบบทดสอบการตดิเกม สาํหรับผู้ปกครอง 

สําหรับผู้วิจยั SC…………… No…….. LV………. UN……………….. 
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ส่วนที;  2: แบบทดสอบการติดเกม โปรดทําเครื�องหมาย � ในช่องคําตอบที�ใกล้เคียงกบัพฤติกรรมของเด็กมากที�สดุ
ในช่วง t เดือนที�ผา่นมา โดย 

• ไมใ่ช่เลย หมายถึง ทา่นมีความมั�นใจ 100% วา่ลกูของตวัเองไมเ่คยมีพฤติกรรมเช่นนั �นเลย 
• ไมน่า่ใช่ หมายถึง ทา่นมีความมั�นใจมากกวา่ 50% (แตไ่มถ่ึง 100%) วา่ลกูของตวัเองไมเ่คยมีพฤติกรรมเช่นนั �น 
• น่าจะใช่ หมายถึง ท่านมีความมั�นใจมากกว่า 50% (แต่ไม่ถึง 100%) ว่าลกูของตนเองมี หรือเคยมีพฤติกรรม

เช่นนั �น 
• ใช่เลย หมายถึง ทา่นมีความมั�นใจ 100% วา่ลกูของตวัเองมีหรือเคยมีพฤติกรรมเช่นนั �น 

 
ข้อความ ไม่ใช่เลย ไม่น่าใช่ น่าจะใช่ ใช่เลย 

ตั �งแตล่กูชอบเลน่เกม ... 
1. ลกูสนใจหรือทํากิจกรรมอยา่งอื�นน้อยลงมาก 

    

2. ลกูมกัเลน่เกมจนลมืเวลา     
3. ความสมัพนัธ์ระหวา่งลกูกบัคนในครอบครัวแยล่ง     
4. ลกูเคยเลน่เกมดกึมากจนทําให้ตื�นไปเรียนไมไ่หว     
5. ลกูมกัเลน่เกมเกินเวลาที�กําหนดไว้     
6. ลกูมกัอารมณ์เสยีเวลาที�บอกให้เลกิเลน่เกม      
7. ลกูเคยหนีเรียนเพื�อไปเลน่เกม     
8. เรื�องที�ลกูคยุกบัเพื�อนๆ มกัเป็นเรื�องเกี�ยวกบัเกม      
9. ลกูใช้เวลาวา่งสว่นใหญ่ไปกบัการเลน่เกม      
10. การเรียนของลกูแยล่งกวา่เดมิมาก      
11 กลุม่เพื�อนที�ลกูคบด้วยชอบเลน่เกมเหมือนกบัลกู      
12. เวลาที�ฉนัห้ามลกูไมใ่ห้เลน่เกมมาก ลกูมกัทําไมไ่ด้      
13. ลกูใช้เงินสว่นใหญ่หมดไปกบัเกม (เช่น ซื �อบตัรชั�วโมง,ซื �อหนงัสอื,ซื �อ
อาวธุในเกมฯลฯ)  

    

14. อารมณ์ของลกูเปลี�ยนไป (เบื�อง่าย ,หงดุหงิดง่าย,ขี �รําคาญ ฯลฯ)      
15. พฤติกรรมของลกูเปลี�ยนไป (เถียงเกง่,ไมเ่ชื�อฟัง, ไมรั่บผิดชอบ ฯลฯ)      
16. ฉนัคิดวา่ลกูฉนัติดเกม      

 

กรุณานําแบบทดสอบฉบับนี D ใส่ซองไปรษณีย์ที;เตรียมไว้ให้และส่งกลับมายงัผู้วิจัยด้วย 
ข้อมูลของท่านถอืเป็นประโยชน์อย่างยิ;งสาํหรับการวิจัย 

 
ขอขอบพระคุณในความร่วมมือ 
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การแปลผลคะแนน 

คะแนน การแปลผล 

0 - 19 เดก็ยงัไมมี่ปัญหาในการเลน่เกม 
20 - 29 เริ�มเกิดปัญหาในการเลน่เกม คณุต้องใส่ใจถึงผลกระทบของ Internet / Game / Online 

ที�มีผลตอ่เดก็และสมาชิกอื�นในครอบครัว 
30 - 48 เด็กมีปัญหาติด Internet / Game / Online และส่งผลกระทบตอ่ครอบครัว ควรได้รับ

การแก้ไข 

ที�มา: สถาบนัสขุภาพจิตเดก็และวยัรุ่นราชนครินทร์, กรมสขุภาพจิต, กระทรวงสาธารณสขุ 
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ภาคผนวก ค 
แบบสอบถามการยอมรับเทคโนโลยี: เอเจนต์อัจฉริยะเพื;อตดิตาม แปลผล และ

รายงานผลภาวะเสี;ยงการตดิเกมคอมพวิเตอร์ออนไลน์ 
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แบบทดสอบฉบบันี �จดัทําโดย นายก้องกาญจน์   วชิรพนงั นิสิตระดบัปริญญาเอก หลกัสตูรธุรกิจเทคโนโลยี
และการจดัการนวตักรรม จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย โดยมีวตัถุประสงค์เพื�อประเมินปัจจยัการยอมรับ
เทคโนโลยี “เอเจนต์อจัฉริยะเพื�อตดิตามพฤตกิรรม แปลผล และรายงานภาวะเสี�ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์
ออนไลน์” ขอความกรุณาในการตอบแบบสอบถามฉบบันี � และส่งคืนก่อนออกจากห้องประชมุ (ส่งคืนทาง
ไปรษณีย์ ภายในวนัที� ....................) 
 
คําชี �แจง: แบบสอบถามชดุนี �ประกอบด้วย 3 สว่นคือ 

สว่นที� 1  นิยาม “เอเจนต์อจัฉริยะเพื�อติดตามพฤตกิรรม แปลผล และรายงานภาวะเสี�ยงการติด
เกมคอมพิวเตอร์ 
              ออนไลน์” 
สว่นที� 2  ข้อมลูทั�วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
สว่นที� 3  แบบประเมินการยอมรับเทคโนโลยี 

 
ส่วนที; 1: นิยาม เอเจนต์อัจฉริยะเพื;อการตดิตาม แปลผล และรายงานผลภาวะเสี;ยงการตดิเกม
คอมพวิเตอร์ออนไลน์ 

• ปัญหาการตดิเกมคอมพวิเตอร์ออนไลน์ในเดก็และเยาวชนไทย กับการดูแลของ
ผู้ปกครอง 
ปัจจบุนัมีการประมาณการณ์จากกรมสขุภาพจิต กระทรวงสาธารณสขุว่า มีเด็กและเยาวชน

ในประเทศไทยที�มีภาวะติดเกมทั�วประเทศประมาณ 3 ล้านคน และมีเด็กอีกเป็นจํานวนมากที�อยู่ในกลุ่ม
เสี�ยงที�จะติดเกม โดยเด็กที�มีภาวะดงักล่าวจะประสบปัญหาทั �งทางด้านร่างกาย อารมณ์ สติปัญญา และ
สังคม เนื�องจากการเล่นเกมในเวลาที�มากเกินควร ประกอบกับเนื �อหาของเกมบางเกมที�มีเนื �อหาไม่
เหมาะสมและรุนแรง ซึ�งวิธีที�จะช่วยลดปัญหาดงักล่าวได้ดีวิธีหนึ�งก็คือการดแูลพฤติกรรมการเล่นเกมจาก
ผู้ปกครอง โดยช่วยให้เด็กเล่นเกมที�เหมาะสมด้วยเวลาที�เหมาะสม อีกทั �งยังสามารถติดตามพฤติกรรม
ต่อเนื�องที�เกิดขึ �นจากการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ ทั �งนี �จากการศึกษาเบื �องต้นพบว่า ผู้ปกครองไม่
สามารถตดิตามดแูลได้ตลอดระยะเวลาการเลน่เกมของบตุร-ธิดา ซึ�งจะทําให้เกิดปัญหาหลกัใน 2 กรณี คือ 

แบบสอบถามการยอมรับเทคโนโลยี: เอเจนต์อัจฉริยะเพื;อตดิตาม แปลผล และรายงานภาวะ
เสี;ยงการตดิเกมคอมพวิเตอร์ออนไลน์ 

สําหรับผู้วิจยั UsrN……………….. 
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1) ผู้ปกครองไม่สามารถรับรู้พฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ของบุตร-ธิดาได้ว่า มีการใช้

ระยะเวลาในการเล่นเป็นจํานวนเท่าใด เล่นเกมใด มีเนื �อหาที�ไม่เหมาะสมและมีความรุนแรงหรือไม่ และ
พฤตกิรรมดงักลา่วมีปริมาณที�คงที� เพิ�มมากขึ �น หรือน้อยลงประการใด 

2) ผู้ปกครองอาจเห็นพฤติกรรมในเฉพาะบางช่วงเวลา เช่น ในเวลาที�บุตร-ธิดา เล่นเกม
คอมพิวเตอร์เพื�อการพักผ่อน หรือผ่อนคลายจากกิจกรรมปกติอื�น ๆ ซึ�งอาจใช้เวลามากสักหน่อย แต่
ผู้ปกครองอาจเกิดความเข้าใจผิดวา่พฤตกิรรมดงักลา่วเป็นพฤตกิรรมของภาวะการติดเกม ส่งผลให้เกิดการ
เข้าใจผิดระหว่างผู้ ปกครองและบุตร-ธิดา กระทั�งเกิดความไม่ไว้วางใจซึ�งกันและกัน และไม่สามารถ
ติดตาม-ควบคมุบุตร-ธิดาได้ในที�สุด หรือในกรณีตรงกันข้าม คือผู้ปกครองเห็นเฉพาะในช่วงเวลาที�บุตร-
ธิดา ใช้เวลาเลน่เกมน้อย ก็อาจเข้าใจผิดได้เชน่กนัวา่พฤตกิรรมดงักล่าวไม่มีความเสี�ยงตอ่ภาวะการติดเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ 

ซึ�งทั �งสองกรณีดงักล่าว จะส่งผลให้ท่านผู้ปกครองไม่สามารถประเมินภาวะเสี�ยงต่อการติด
เกมของบตุร-ธิดาได้อยา่งมีประสิทธิภาพ อนัจะทําให้ไม่สามารถป้องกนัภาวะการติดเกม หรือนําบตุร-ธิดา
เข้าสูก่ารบําบดัได้อยา่งทนัทว่งที 

 

• เอเจนต์อัจฉริยะฯ คืออะไร ? 
เอเจนต์อจัฉริยะเพื�อการติดตาม ประเมิน และรายงานผลภาวะเสี�ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์

ออนไลน์ เป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเภทหนึ�งที�มีความสามารถในการบนัทึกพฤติกรรมการเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ของผู้ เล่นคนใดคนหนึ�ง หรือหลายคน และสามารถนําพฤติกรรมดงักล่าว มาทําการ
ประเมินภาวะเสี�ยงการตดิเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ และรายงานภาวะดงักลา่วของผู้ เลน่แตล่ะคนได้ 

 

• เอเจนต์อัจฉริยะฯ มีไว้เพื;ออะไร ? 
เอเจนต์อจัฉริยะฯ ถูกพัฒนาขึ �นโดยมีจุดมุ่งหวงัเพื�อเป็นเครื�องมือสําหรับช่วยให้ผู้ปกครอง 

และแพทย์หรือนักจิตวิทยาเด็กและวัยรุ่น ได้รับรู้ข้อมูลพฤติกรรมการเล่นและภาวะเสี�ยงการติดเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ และนําข้อมูลที�ได้ไปสู่การป้องกันการเกิดภาวะติดเกมได้อย่างทนัเวลา หรือทําการ
บําบดัรักษาได้อยา่งถกูต้อง เพื�อไมใ่ห้เกิดผลกระทบกบัการใช้ชีวิตของเดก็ที�เลน่เกมรวมถึงสงัคมรอบข้าง 

 

• เอเจนต์อัจฉริยะฯ ทาํงานอย่างไร ? 
- เอเจนต์อจัฉริยะฯ จะทําการบนัทกึพฤตกิรรมการเลน่เกม ประกอบด้วย 

1)  ชื�อเกม 
2)  ระยะเวลาในการเลน่เกม 
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3)  รูปแบบการควบคมุตวัละครในเกม (การกดแป้นพิมพ์และการคลิกเมาส์) 
4)  การสื�อสารผา่นการพิมพ์ด้วยคีย์บอร์ดระหว่างการเล่นเกม 
โดยสามารถบนัทกึพฤตกิรรมการเลน่เกมได้ แม้ว่าจะมีการเล่นเกมพร้อม ๆ ไปกบั

ทํากิจกรรมอื�นควบคูก่นัไปด้วย เชน่ การเข้าเว็บไซต์ หรือการพิมพ์งาน เป็นต้น 

- เอเจนต์อจัฉริยะฯ จะเริ�มทํางานอตัโนมตัิตั �งแตเ่ปิดเครื�องคอมพิวเตอร์ และจะเริ�มบนัทึก
พฤติกรรมทนัทีที�เริ�มเล่นเกมโดยที�ไม่บอกให้ผู้ เล่นทราบ ไม่รบกวนการเล่นเกม และไม่
หยุดการเล่นเกมหรือปิดเกมโดยอัตโนมัติ แต่มุ่งเน้นไปที�การบันทึกพฤติกรรม เพื�อ
นํามาใช้ในการประเมินภาวะเสี�ยงการติดเกมของผู้ เล่น โดยแบง่ระดบัภาวะเสี�ยงการติด
เกมเป็น 3 ระดบั คือ  

ระดบัชอบเลน่: เป็นระดบัที�การเลน่เกมยงัไมมี่ผลกระทบตอ่การใช้ชีวิตด้านตา่ง ๆ 
ของเดก็ 

ระดบัคลั�งไคล้: เป็นระดบัที�การเลน่เกมที�มากกว่าระดบัชอบเล่น แตย่งัไม่ถึงระดบั
ตดิเกม 

ระดบัติดเกม: เป็นระดบัที�การเล่นเกมมีผลกระทบตอ่การใช้ชีวิตด้านตา่ง ๆ ของ
เดก็ 

- เมื�อประเมินแล้วว่าพฤติกรรมของผู้ เล่นเกมที�บนัทึกได้นั �น มีระดบัภาวะเสี�ยงที�เพิ�มสงูขึ �น/
ลดลง หรือเริ�มเข้าสูภ่าวะเสี�ยงระดบัตดิเกม เอเจนต์อจัฉริยะฯจะทําการแจ้งเตือนไปยงัผู้ ที�
เกี�ยวข้อง อนัได้แก่ ผู้ปกครอง, ผู้ เชี�ยวชาญด้านจิตวิทยาเด็กและวยัรุ่น หรือแพทย์ ผ่าน
อปุกรณ์การสื�อสารตา่ง ๆ เช่น ข้อความสั �นผ่านโทรศพัท์มือถือ หรืออีเมลล์ โดยอตัโนมตั ิ
ตามที�ผู้ปกครองได้กําหนดไว้ 

 

• ผู้ปกครองสามารถเรียกดูข้อมูลอะไรจากเอเจนต์อัจฉริยะฯ ได้บ้าง ? 
- ข้อมลูจําเพาะของเกม ได้แก่ ชื�อเกม ประเภทเกม (เกมกีฬา เกมจําลองสถานการณ์ หรือ

เกมตอ่สู้ ที�ใช้ความรุนแรง เป็นต้น) และเนื �อหาโดยย่อของเกมที�บตุร-ธิดาเลน่ 
- ระยะเวลาในการเลน่เกมตอ่ครั �ง ตอ่วนั หรือตอ่สปัดาห์ 
- ชว่งเวลาที�มีการเลน่เกม 
- ความถี�ในการเลน่เกมตอ่วนั หรือตอ่สปัดาห์ 
- การสนทนาที�เกิดขึ �นระหว่างการเลน่เกม เชน่ มีการใช้คําที�สื�อถึงอารมณ์ที�รุนแรงหรือไม่

พงึประสงค์ เป็นต้น โดยผู้ปกครองสามารถเลือกดบูทสนทนาทั �งหมด หรือดเูฉพาะที�มีคํา
ไมพ่งึประสงค์หรือรุนแรงได้ 
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• ถ้าผู้ปกครองต้องการจะใช้งานเอเจนต์อัจฉริยะฯ ต้องทาํอย่างไร ? 
- ผู้ปกครองจะต้องทําการติดตั �งเอเจนต์อจัฉริยะฯ ลงบนเครื�องคอมพิวเตอร์ในบ้านที�บตุร-

ธิดาของท่านใช้ในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ประจํา โดยผ่านแผ่น CD/DVD หรือดาวน์
โหลดผา่นเว็บไซต์ ซึ�งไมจํ่าเป็นต้องซื �ออปุกรณ์อื�น ๆ เพิ�มเตมิ 

- ผู้ปกครองจะต้องลงทะเบียนเข้าใช้งาน โดยกรอกรายละเอียดที�จําเป็นของเด็ก เช่น ชื�อ-
นามสกุล อายุ และเพศ เป็นต้น รวมถึงรายละเอียดของผู้ ปกครองด้วยผ่านเอเจนต์
อจัฉริยะฯ ที�ได้ตดิตั �งลงบนเครื�องคอมพิวเตอร์แล้ว 

- ผู้ ปกครองจะต้องเป็นผู้ กําหนดค่าต่าง ๆ ที�จําเป็น เช่น การเลือกวิธีการแจ้งเตือนที�
ต้องการ เป็นต้น 

- การติดตั �ง ลงทะเบียน และกําหนดคา่ต่าง ๆ นั �นจะทําเพียงครั �งแรกครั �งเดียวที�เริ�มต้นใช้
งานเอเจนต์อจัริยะฯ เทา่นั �น 

- ในระหว่างขั �นตอนการติดตั �ง การลงทะเบียนเข้าใช้งาน และการกําหนดคา่ที�จําเป็น จะมี
คูมื่อแนะนําที�เป็นภาพและคําอธิบายโดยละเอียดทุกขั �นตอน ทั �งนี �จะใช้เวลาประมาณ 
15-30 นาที 

  



182 
ส่วนที; 2: ข้อมูลทั;วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม กรุณาทําเครื�องหมาย � ในช่องที�ตรงกบัข้อมลูของทา่น 

1. เพศ  1)  ชาย   2)  หญิง 

2. อายปัุจจบุนั 
1) น้อยกวา่ 30 ปี 2) 31 – 35 ปี 3) 36 - 40 ปี 
4) 41 - 45 ปี 5) 46 - 50 ปี 6) 51 ปี ขึ �นไป 

3. วฒุิการศกึษาสงูสดุ 
1) ตํ�ากวา่ปริญญาตรี 2) ปริญญาตรี 
3) ปริญญาโท 4) ปริญญาเอก 

4. อาชีพ 
1) รับราชการ / พนกังานรัฐวิสาหกิจ / พนกังานราชการ 2) พนกังานบริษัทเอกชน 

 3) ประกอบธุรกิจสว่นตวั 4) อื�น ๆ โปรดระบ.ุ................................................. 

5. ความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์ 
1) ใช้ได้ดี คือ ใช้งานพื �นฐานทั�วไป ใช้อินเทอร์เน็ตได้ และสามารถติดตั �งโปรแกรมลงบนเครื�องได้  

            โดยอาจมีคําแนะนําหรือไมก็่ตาม 
2) ใช้ได้ในขั �นปานกลาง คือ ใช้งานพื �นฐานทั�วไปและใช้อินเทอร์เน็ตได้ แต่ไม่สามารถติดตั �งโปรแกรม 

            ลงบนเครื�องคอมพิวเตอร์ได้ 
3) ใช้ได้ในขั �นพื �นฐาน คือ ใช้งานได้ทั�วไป เช่น พิมพ์เอกสาร แตไ่มส่ามารถใช้งานอินเทอร์เน็ตได้ 
4) ใช้ไมเ่ป็น 

6. จํานวนบตุร-ธิดาของทา่นที�มีอายรุะหวา่ง 12-14 ปี 
1) 1 คน 2) 2 คน 3) มากกวา่ 3 คน 

7. บตุร-ธิดาของทา่นที�มีอายรุะหวา่ง 12-14 ปี เลน่เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์หรือไม ่และเลน่ที�ไหน 
1) เลน่ในบ้านเทา่นั �น 2) เลน่นอกบ้านเทา่นั �น 
3) เลน่ทั �งในและนอกบ้าน 4) ไมเ่ลน่ 
5) ไมท่ราบ 
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ส่วนที; 3: ส่วนทดสอบการยอมรับเทคโนโลย ีโปรดทําเครื�องหมาย � ในช่องคะแนนที�ทา่นเห็นด้วย  

โดย 5 หมายถึง เห็นด้วยมากที�สดุ 
 4 หมายถึง เห็นด้วยมาก 
 3 หมายถึง เห็นด้วยปานกลาง  
 2 หมายถึง เห็นด้วยน้อย 
 1 หมายถึง เห็นด้วยน้อยที�สดุ 

 

คาํถาม 
ระดับความคดิเห็น 

5 4 3 2 1 

1.  ฉนัคิดวา่เอเจนต์อจัฉริยะฯ ชว่ยให้การตดิตามพฤติกรรมการเลม่เกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ของลกูของฉนัมีประสทิธิภาพมากขึ �น 

     

2.  ฉนัคิดวา่เอเจนต์อจัฉริยะฯ ชว่ยให้การตดิตามพฤติกรรมการเลม่เกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ของลกูของฉนัง่ายขึ �น 

     

3.  ฉนัคิดวา่เอเจนต์อจัฉริยะฯ ชว่ยให้มีข้อมลูพฤติกรรมการเลน่เกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ของลกูของฉนัที�แท้จริง 

     

4.  ฉนัคิดวา่เอเจนต์อจัฉริยะฯ ชว่ยให้มีข้อมลูเพื�อใช้ในการป้องกนัลกูของฉนั
ไมใ่ห้ติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ 

     

5.  ฉนัคิดวา่เอเจนต์อจัฉริยะฯ ชว่ยให้เกิดการร่วมมือระหวา่งผู้ปกครองและ
แพทย์/นกัจิตวิทยาเดก็และวยัรุ่น ในการป้องกนัและแก้ไขปัญหาการติดเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ของลกูของฉนัได้มากขึ �น 

     

6.  ฉนัคิดวา่ฉนัสามารถใช้เอเจนต์อจัฉริยะฯ ได้โดยง่าย      
7.  ฉนัคิดวา่ฉนัสามารถเรียนรู้การใช้งานเอเจนต์อจัฉริยะฯ ได้โดยง่าย      
8.  ฉนัคิดวา่ฉนัสามารถทําความเข้าใจกบัระบบการทํางานของเอเจนต์
อจัฉริยะฯ ได้ง่ายและเข้าใจ 

     

9.  ฉนัทราบวา่พฤตกิรรมการเลน่เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ (เช่น จํานวน
ชั�วโมงในการเลน่ตอ่ครั �ง / ตอ่วนั และประเภทของเกมที�เลน่ เป็นต้น) มีผลตอ่
การเกิดภาวะการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ของลกูของฉนั 

     

10.  ฉนัคิดวา่ลกูของฉนัมีโอกาสเกิดภาวะตดิเกมได้ในอนาคต      
11.  ฉนัทราบวา่ภาวะตดิเกมจะสง่ผลกระทบถึงการใช้ชีวติหรือการเรียนของ
ลกูของฉนัได้ 

     

12.  ฉนัได้รับทราบข้อมลู/ขา่วสารเกี�ยวกบัการดแูลการเลน่เกมคอมพิวเตอร์
ออนไลน์ในเด็กและเยาวชนผา่นทางสื�อตา่ง ๆ 

     

13.  ฉนัทราบวา่การตดิตามพฤตกิรรมการเลน่เกมของลกูอยา่งใกล้ชิดจะชว่ย
ป้องกนัไมใ่ห้ลกูของฉนัเกิดภาวะติดเกมได้ 
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คาํถาม 
ระดับความคดิเห็น 

5 4 3 2 1 

14.  ฉนัคิดวา่การใช้เอเจนต์อจัฉริยะฯ เป็นเครื�องมือในการติดตาม แปลผล 
และรายงานผลภาวะเสี�ยงการตดิเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเดก็และเยาวชน 
เป็นแนวคดิที�ด ี

     

15.  ฉนัรู้สกึชอบหลกัการทํางานในการติดตาม แปลผล และรายงานผลภาวะ
เสี�ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ของเอเจนต์อจัฉริยะฯ 

     

16.  ราคาของเอเจนต์อจัฉริยะฯ มีผลตอ่การตดัสนิใจใช้งานเอเจนต์อจัฉริยะฯ 
ของฉนั 

     

17.  คา่ใช้จา่ยอื�น ๆ ที�เกิดขึ �นจากการใช้เอเจนต์อจัฉริยะฯ (เช่น คา่บริการ
อินเทอร์เน็ต) มีผลตอ่การตดัสนิใจใช้งานเอเจนต์อจัฉริยะฯ ของฉนั 

     

18.  ฉนัมีความเชื�อมั�นตอ่ระบบการติดตาม แปลผล และรายงานผลของ 
เอเจนต์อจัฉริยะฯ 

     

19.  ฉนัมีความเชื�อมั�นตอ่ผลการติดตาม แปลผล และรายงานผลของเอเจนต์
อจัฉริยะฯ 

     

20.  ฉนัมีความเชื�อมั�นตอ่หนว่ยงานสาธารณสขุของรัฐ (เช่น ศนูย์ป้องกนัและ
แก้ไขปัญหาการติดเกม สถาบนัสขุภาพจิตเด็กและวยัรุ่นราชนครินทร์ กรม
สขุภาพจิต เป็นต้น) ที�ร่วมรับรู้ผลการติดตาม แปลผล และรายงานภาวะเสี�ยง
การติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ของเอเจนต์อจัฉริยะฯ 

     

21.  หากลกูของฉนัมีพฤตกิรรมการเลน่เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ ฉนัมีความ
ตั �งใจอยา่งมากที�จะใช้งานเอเจนต์อจัฉริยะฯ เพื�อติดตาม แปลผล และ
รายงานผลภาวะเสี�ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์กบัลกูของฉนั 

     

22.  ฉนัจะแนะนําให้ผู้ อื�นใช้งานเอเจนต์อจัฉริยะเพื�อติดตาม แปลผล และ
รายงานผลภาวะเสี�ยงการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในเด็กและเยาวชน 

     

 

กรุณานําแบบทดสอบฉบับนี D ใส่ซองไปรษณีย์ที;เตรียมไว้ให้และส่งกลับมายงัผู้วิจัยด้วย 
ข้อมูลของท่านถอืเป็นประโยชน์อย่างยิ;งสาํหรับการวิจัย 

 
ขอขอบพระคุณในความร่วมมือ 
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ประวัตผู้ิเขียนวิทยานิพนธ์ 

 
นายก้องกาญจน์   วชิรพนัง 

 สําเร็จการศึกษาระดับวิศวกรรมศาสตรบัณฑิต (วิศวกรรมอุตสาหการ) มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบรีุ และวิทยาศาสตรมหาบณัฑิต (การจดัการเทคโนโลยีและนวตักรรม) 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบรีุ ในปีการศกึษา 2547 และ 2549 ตามลําดบั ปัจจบุนั
เป็นอาจารย์ประจําสายวิชาสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ คณะศิลปศาสตร์ มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี รับผิดชอบงานด้านการจัดการเรียนการสอนเพื5อเสริมสร้าง 
องค์ความรู้และพฒันาทกัษะด้านการบริหารจดัการ การพฒันานวตักรรม และพฒันาภาวะผู้ นําแก่
นกัศึกษา ซึ5งเป็นหนึ5งในคณุลกัษณะนกัศกึษาที5พึงประสงค์ของมหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอม
เกล้าธนบุรี รวมถึงรับผิดชอบงานในด้านที5เกี5ยวข้องกับการพัฒนาระบบการจัดการความรู้และ
องค์กรแหง่การเรียนรู้ของมหาวิทยาลยั 

 ผู้ วิจยัมีความสนใจในการนําวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และนวตักรรมมาประยกุต์ใช้งานใน
ด้านตา่ง ๆ เชน่ การพฒันาองค์กร และการแก้ไขปัญหาสงัคม โดยมีผลงานวิจยัที5ตีพิมพ์เผยแพร่ที5
เกี5ยวข้องกบังานวิจยัฉบบันี Aในหวัข้อ “The Classification of the Real-Time Interaction-Based 
Behavior of Online Game Addiction in Children and Early Adolescents in Thailand.” 
วารสารวิชาการนานาชาติ International Journal of Advanced Research in Artificial 
Intelligence ประเทศสหรัฐอเมริกา และผลงานเผยแพร่หวัข้อ “A Framework for Applying An 
Intelligent Agent to Monitoring, Interpreting and Reporting Risk of Online Computer 
Games Addiction in Children and Early Adolescent in Thailand.” ในที5ประชมุทางวิชาการ 
IEEE-EMBS International Conference on Biomedical and Health Informatics (BHI 2012), 
"Global Grand Challenge of Health Informatics" ณ สาธารณรัฐประชาชนจีน 
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