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Abstract 

Internet and games addiction will become a difficult problem for the parents, 
because the internet and games easier to access and has more contents. Thus, the 
number of internet and games addiction will be increasing in the future. This study 
recommends ontology expansion for treatment guidelines of internet and games 
addiction that will use as the component of recommendation system in web 
technology. This study’s methodology can be condensed into three states; data 
collection ontology development, and evaluation. This ontology included seven main 
classes, there are profile, characteristics, risk factors, devices, treatment, and GAST. The 
evaluation result that conducted by domain specialists included a highly-superior 
concentration of 88.34%, which confirms that this ontology may be employed for 
developing a recommendation system. 

Keyword: Clinical Practice, Internet and game addiction, Ontologies, Recommender 
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บทท่ี 1 

 

บทน ำ 

 

1.1 ควำมส ำคัญและที่มำของปัญหำ 
อินเทอร์เน็ตเป็นเทคโนโลยีที่ใกล้ตัวทุกคนในศตวรรษที่ 21 คอมพิวเตอร์กลายเป็นอุปกรณ์

อิเล็กทรอนิกส์ที่แทบทุกครัวเรือนต้องมี ท าให้การเข้าถึงอินเทอร์เน็ตเป็นเรื่องง่ายและสะดวกสบายมาก
ขึ้น สถิติพบว่า ในประเทศไทยมีผู้ใช้อินเทอร์เน็ตเป็นประจ าประมาณ 30 ล้านคน และมีแนวโน้มเพ่ิมขึ้น
อย่างรวดเร็ว ปัญหาที่พบตามมาได้แก่ การเสพติดอินเทอร์เน็ต (Internet gaming disorder) อยู่ในหมวด
โรคในส่วนที่ 3 ซึ่งโรคในหมวดนี้เป็นโรคที่ยังต้องการการวิจัยเพ่ิมเติมก่อนที่จะถูกจัดให้เป็นโรคทางจิตเวช
อย่างเป็นทางการ 

เด็กและเยาวชนในยุคปัจจุบันเติบโตขึ้นท่ามกลางอินเทอร์เน็ต เกมออนไลน์ และเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ที่พัฒนาอย่างก้าวกระโดด เพ่ือตอบสนองการเรียนรู้ การสื่อสาร การค้นคว้าหาข้อมูล การใช้ชีวิต 
การท างานและเพ่ือความบันเทิง หากเด็กและเยาวชนสามารถแยะแยะและใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเหล่านี้
ไปในทางสร้างสรรค์จะเกิดประโยชน์อย่างมากต่อชีวิตพวกเขา แต่ในทางตรงข้ามผลกระทบจากการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศที่ไม่เหมาะสมจะน าไปสู่ปัญหาการติดอินเทอร์เน็ต การติดเกมออนไลน์ การติดสื่อ
สังคมออนไลน์ การถูกกลั่นแกล้งรังแกบนโลกไซเบอร์ และการถูกหลอกลวง ซึ่งปัญหาเหล่านี้สามารถ
ก่อให้เกิดปัญหาทางจิตเวช ทั้งปัญหาอารมณ์ ปัญหาพฤติกรรม และปัญหาครอบครัวได้มากมาย สถิติ
ล่าสุดพบจ านวนเด็กและเยาวชนไทยก าลังประสบปัญหาเสพติดอินเทอร์เน็ตและเกมประมาณร้อยละ 15 
หรือคิดเป็นจ านวนกว่า 2 ล้านคน ซึ่ งถือว่าเป็นปัญหาส าคัญระดับประเทศ สาเหตุของภาวะติด
อินเทอร์เน็ตและเกมนั้น พบว่ามีปัจจัยเสี่ยง 3 ประเด็น คือ  

1. ลักษณะพ้ืนฐานทั่วไป  ได้แก่  
1.1 ปัจจัยทางเพศ โดยเพศชายมีความเสี่ยงมากกว่าเพศหญิง  
1.2 อายุ อายุน้อยมีความเสี่ยงกับภาวะติดอินเทอร์เน็ตและเกมมากกว่า  
1.3 เชื้อชาติ จากงานวิจัยของสหรัฐอเมริกา และสิงค์โปร์ พบว่าเยาวชนในกลุ่มผิวขาวมีภาวะ

ติดอินเทอร์เน็ตและเกมน้อยกว่ากลุ่มผิวสี 
2. ปัจจัยเสี่ยงทางจิตวิทยา
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2.1 การใช้สารเสพติด 
2.2 อาการซึมเศร้าและการแยกตัวจากสังคมมีความสัมพันธ์กับภาวะติดอินเทอร์เน็ตและเกม 
2.3 อาการหุนหันพลันแล่น และอาการขาดสมาธิ  

3. ปัจจัยพ้ืนฐานทางชีวภาพ เกี่ยวข้องกับกระบวนการคิด ตัดสินใจ และการได้รางวัลม
ความสัมพันธ์กับภาวะติดอินเทอร์เน็ตและเกม 

นอกจากนี้ ยังมีการศึกษาถึงปัจจัยเสี่ยงและปัจจัยป้องกันภาวะติดเกม ได้แก่ ปัจจัยที่เก่ียวข้องกับ
ตัวเด็กเอง ปัจจัยด้านครอบครัวและการเลี้ยงดู และปัจจัยสภาพแวดล้อมและเพ่ือน โดยแต่ละปัจจัยมี
ความเสี่ยงเพ่ิมข้ึนได ้

จากปัญหาดังกล่าว คณะผู้วิจัยเล็งเห็นว่าภาวะการติดอินเทอร์เน็ตและเกมเป็นปัญหาส าคัญอย่าง
หนึ่งที่เกิดขึ้นในระดับครอบครัวที่มีบุตรหลานเสพติดการเล่นอินเทอร์เน็ตและเกมในระยะเวลานานๆ ท า
ให้ไม่สนใจการท ากิจกรรมอย่างอ่ืน อาทิเช่น การเรียน การท ากิจกรรมร่วมกันกับพ่อแม่ คณะผู้วิจัยจึงน า
ปัญหาดังกล่าวมาออกแบบองค์ความรู้เพ่ือเป็นแนวทางในการแนะน าแนวทางการบ าบัดรักษาภาวะติด
อินเทอร์เน็ตและเกมให้กับผู้ปกครอง ด้วยการใช้เทคโนโลยีเว็บ 3.0 หรือเว็บเชิงความหมาย (Semantic 
Web) เข้ามาช่วยในการจัดเก็บข้อมูลที่มีการน าเสนอในรูปแบบของเนื้อหาแบบมีโครงสร้าง และสามารถที่
จะพัฒนาต่อยอดงานวิจัยต่อไปได้ 

 
1.2 วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 

1.2.1 เพ่ือศึกษาและก าหนดขอบเขตออนโทโลยีการบ าบัดรักษาภาวะติดอินเทอร์เน็ตและเกม 
1.2.2 เพ่ือพัฒนาออนโทโลยีการบ าบัดรักษาภาวะติดอินเทอร์เน็ตและเกม 
1.2.3 เพ่ือประเมินออนโทโลยีการบ าบัดรักษาภาวะติดอินเทอร์เน็ตและเกม 
 

1.3 ขอบเขตกำรวิจัย 
1.3.1 ขอบเขตด้านเนื้อหา โดยการใช้คู่มือแนวทางการบ าบัดรักษาภาวะติดอินเทอร์เน็ตและเกมจาก

ชมรมจิตแพทย์เด็กและวัยรุ่นแห่งประเทศไทย และส านักคณะกรรมการสุขภาพแห่งชาติ เป็น
คู่มือที่ใช้ในการถอดองค์ความรู้ เพ่ือจัดเก็บเป็นฐานความรู้ออนโทโลยีด้วยโปรแกรม Hozo 
Ontology Editor 
 

1.4 ประโยชน์ที่ได้จำกกำรวิจัย 
1.4.1 ได้องค์ความรู้ของการบ าบัดภาวะติดอินเทอร์เน็ตและเกม  
1.4.2 ได้ฐานความรู้การบ าบัดภาวะติดอินเทอร์เน็ตและเกม ส าหรับการพัฒนาระบบการแนะน า

แนวทางในการบ าบัดรักษาภาวะติดอินเทอร์เน็ตและเกม 
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1.5 แผนกำรด ำเนินงำน 
การออกแบบออนโทโลยีส าหรับการบ าบัดรักษาภาวะติดอินเทอร์เน็ตและเกม มีขั้นตอนในการ
ด าเนินงาน ดังต่อไปนี้ 

1.5.1 ศึกษารวมรวมข้อมูลการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีออนโทโลยี 
1.5.2 เก็บรวบรวมและจ าแนกข้อมูลสารสนเทศการบ าบัดรักษาภาวะติดอินเทอร์เน็ตและเกม 

ทั้งนี้ สารสนเทศการบ าบัดภาวะการติดอินเทอร์เน็ตได้มาจาก 
1) การรวบรวมข้อมูลจากเว็บไซต์ที่ให้ข้อมูลการรักษาภาวะการติดอินเทอร์เน็ต

และเกม  เช่น ส านักงานคณะกรรมการสุขภาพแห่งชาติ ชมรมจิตแพทย์เด็ก
และวัยรุ่นแห่งประเทศไทย 

2) หนังสือแนวทางการบ าบัดรักษาภาวะติดอินเทอร์เน็ตและเกม 
1.5.3 ศึกษาและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับระบบการสืบค้นให้ค าแนะน าที่มีการน ามาใช้ในปัจจุบัน 
1.5.4 ออกแบบและพัฒนาออนโทโลยีของการบ าบัดรักษาภาวะติดอินเทอร์เน็ตและเกมที่มีคลาส

และการเชื่อมความสัมพันธ์ระหว่างคลาสแต่ละคลาส 
1.5.5 ประเมินออนโทโลยีการบ าบัดรักษาภาวะติดอินเทอร์เน็ตและเกมโดยผู้เชี่ยวชาญด้าน 

ออนโทโลยี 
 
1.6 ขั้นตอนในกำรด ำเนินงำน 

ตำรำงท่ี 1.1 แสดงระยะเวลาในการจัดท างานวิจัย 
 

ที ่ กิจกรรม 
2560 2561 

ต.ค. พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ. มี.ค. เม.ย. พ.ค. มิ.ย. ก.ค. ส.ค. ก.ย. 

1. ศึกษารวมรวมข้อมูลการประยุกต์ ใช้
เทคโนโลยีออนโทโลยี 

            

2. เก็บรวบรวมและจ าแนกข้อมูลสารสนเทศ
การบ าบัดรักษาภาวะติดอินเทอร์เน็ตและ
เกม 

            

3. ศึกษาและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับระบบ
การสืบค้นให้ค าแนะน าที่มีการน ามาใช้ใน
ปัจจุบัน 

            

4. ออกแบบและพัฒนาออนโทโลยีของการ
บ าบัดรักษาภาวะติดอินเทอร์เน็ตและเกม 
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ที ่ กิจกรรม 
2560 2561 

ต.ค. พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ. มี.ค. เม.ย. พ.ค. มิ.ย. ก.ค. ส.ค. ก.ย. 

5. ประเมินออนโทโลยีการบ าบัดรักษาภาวะ
ติดอินเทอร์เน็ตและเกม 

            

6. สรุปผลการวิจัย             

 
1.7 เครื่องมือที่ใช้ในกำรด ำเนินงำน 

1.7.1 ด้านฮาร์ดแวร์ ได้แก่ เครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล คุณสมบัติ มีดังนี้ 
1) CPU Intel Core i5 ความถี่ 2.7 GHz 
2) RAM ขนาด 4 GB 
3) Hard Disk ขนาด 1 TB+24G(SSD) 

1.7.2 ด้านซอฟต์แวร์ ได้แก่ 
1) Hozo Ontology Editor Version 5.2.36 เพ่ือใช้ในการสร้างฐานความรู้ออนโทโลยี 

 
 



 
 

บทท่ี 2 

 

การทบทวนวรรณกรรม 

 

 ในการออกแบบออนโทโลยีส าหรับการบ าบัดรักษาภาวะติดอินเทอร์เน็ตและเกม ในครั้งนี้ได้
ศึกษาข้อมูลจากระบบงานเดิม เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือน าข้อมูลที่ได้จากการศึกษา
ทั้งหมดมาแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึ้น โดยการศึกษาข้อมูลในครั้งนี้จ าเป็นต้องมีความรู้ สามารถสรุป
สาระส าคัญที่ครอบคลุมหัวข้อได้ ดังต่อไปนี้ 

2.1 ทฤษฎีที่เกี่ยวขอ้ง 
2.1.1 ออนโทโลยี (Ontology) 

ออนโทโลยี เป็นสาขาหนึ่งของศาสตร์ทางด้านปรัชญา ซึ่งจะมีการพิจารณาถึงลักษณะที่
แท้จริง ส่วนประกอบของสิ่งต่าง ๆ ซึ่งออนโทโลยีได้ถูกน ามาใช้งานในหลายด้านโดยเฉพาะ
ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) 
ออนโทโลยี เป็นการสร้างข้อก าหนดทางโครงสร้างที่มีความชัดเจนเพ่ืออธิบายถึงแนวความคิด
ของสิ่งที่สนใจ (Domain) ตามขอบเขตองค์ความรู้ โดยมีการให้ความหมาย นิยาม และ
ความสัมพันธ์ของนิยามนั้น ๆ เพ่ือประโยชน์ในการใช้งานองค์ความรู้ร่วมกันส าหรับผู้ที่มีความ
สนใจในองค์ความรู้นั้น ๆ โดยรูปแบบของออนโทโลยีที่ถูกสร้างขึ้นมานั้นจะต้องมีความ
สอดคล้องกับสภาพความเป็นจริง (Real World) 
1. เพ่ิมความอัตโนมัติของกระบวนการ (Automation) 
2. ลดภาระของมนุษย์ (Reduced workloads) 
3. เพ่ิมความแม่นย า ลดข้อผิดพลาดในกระบวนการท างาน (Reduced errors) 
4. สามารถน าไปประยุกต์ใช้งานได้ในโปรแกรมและระบบสารสนเทศต่าง ๆ ได้กว้างขวางยิ่งขึ้น 

(Interoprability) เนื่องจากฐานความรู้สามารถแบ่งปันและใช้ซ้ าได้ (Share and reuse) 
(http://lst.nectec.or.th/ontology/content/what-is-semantic-km)  

ก. องค์ประกอบของออนโทโลยี 
 ออนโทโลยีประกอบไปด้วยคอนเซปต์ ซึ่งเป็นพ้ืนฐานส าคัญในการสร้างฐานความรู้ 

โดยคอนเซปต์จะถูกจัดเรียงในล าดับชั้นการถ่ายทอดความสัมพันธ์ และมีคุณสมบัติเฉพาะในแต่
ละครเซปต์ โดยองค์ประกอบของออนโทโลยีประกอบด้วยส่วนต่าง ๆ ดังต่อไปนี้

http://lst.nectec.or.th/ontology/content/what-is-semantic-km
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1) แนวความคิด (Concepts) เป็นการน าเสนอแนวความคิดที่สนใจออกมาในรูปแบบ
ของคลาสภายใต้โดเมนที่สนใจ ซึ่งคอนเซปต์จะเป็นกลุ่มของสิ่งที่มีคุณสมบัติเหมือน ๆ 
กัน เช่น ดอกไม้ กล้วยไม้ กระถางต้นไม้ เป็นต้น 

2) คุณลักษณะ (Property) เป็นคุณสมบัติของคอนเซปต์ เช่น สี ขนาด เป็นต้น 
3) ความสัมพันธ์ (Relationship) เป็นความสัมพันธ์เชิงความหมายระหว่างคอนเซปต์ 

ส่วนใหญ่จะประกอบไปด้วยความสัมพันธ์ ดังต่อไปนี้ 
3.1) is-a คือ ความสัมพันธ์ที่มีคุณสมบัติการถ่ายทอดคุณสมบัติแม่ไปยังคอนเซปต์ลูก 

เช่น PC is-a Computer  
3.2) Part-of คือ ความสัมพันธ์ที่หมายถึงการเป็นส่วนประกอบ เช่น Keyboard 

part-of Computer อธิบายได้ว่า Computer ประกอบไปด้วย Keyboard 
3.3) Syn-of คือ ความสัมพันธ์ที่แสดงถึงคอนเซปต์ที่มีความหมายเชิงความหมายต่อ

กั น  เ ช่ น  Data Process syn-of computer อ ธิ บ า ย ได้ ว่ า  Computer มี
ความหมายเดียวกันกับ Data Processor สามารถใช้แทนกันได ้

3.4) Instance-of คือ ความสัมพันธ์ที่แสดงถึงการเป็นตัวแทนหรือสมาชิกของคอน
เซปต์ เช่น HP instance-of Computer อธิบายได้ว่า HP เป็นคอมพิวเตอร์
ประเภทหนึ่ง 

3.5) Attribute-of คือ ความสัมพันธ์ที่หมายถึงการเป็นคุณสมบัติ เช่น Notebook 
attribute-of Computer อ ธิ บ า ย ได้ ว่ า  Notebook เ ป็ น คุณสมบั ติ ข อ ง 
Computer 

4) ฟาเซ็ท (Facets) เป็นข้อจ ากัดหรือกฎเกณฑ์ของสล็อทแนวคิด ในบางครั้งจะเรียกว่า 
กฎเกณฑ์ (Axioms) 

5) อินสแตนซ์ (Instances) เป็นกลุ่มข้อมูลที่เป็นตัวแทนในการน าเสนอถึงคอนเซปต์  (Noy, 
N. F. & McGuinness, D. L., 2001)  

 โดยสามารถเขียนสัญลักษณ์ของออนโทโลยี ดังตารางที่ 2.1 ได้ดังนี้ 
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ตารางท่ี 2.1 แสดงสัญลักษณ์ที่ใช้ในออนโทโลยี  
 

สัญลักษณ์ ค าอธิบาย 
 
 
 
 

Class หรือ Concept เป็นกลุ่มของสิ่งที่มี
คุณสมบัติเหมือน ๆ กัน 
 
 
 

 
 
 

เส้นเชื่อมความสัมพันธ์ระหว่าง Concept 
โดยชนิดของความสัมพันธ์ ได้แก่  
Is-a, part-of, attribute-of, syn-of, 
instance-of และ attribute-of เป็นต้น 
 

 
 
 
 
 

เป็นความสัมพันธ์ระหว่างคอนเซปต์ ที่มี
คุณสมบัติการถ่ายทอดคุณสมบัติแม่ไปยัง
คอนเซปต์ลูก เรียกความสัมพันธ์แบบนี้ว่า
ความสัมพันธ์แบบ is-a  
 
 

 
 
 
 
 

เป็นความสัมพันธ์ที่หมายถึงการเป็น
ส่วนประกอบของ เรียกความสัมพันธ์ชนิด
นี้ว่า ความสัมพันธ์แบบ part-of  
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

เป็นความสัมพันธ์ที่หมายถึงการเป็น
คุณสมบัติ เรียกความสัมพันธ์ชนิดนี้ว่า 
ความสัมพันธ์แบบ attribute-of  
 
 
 

B 

A 

B p/o 

A 

B a/o 

A 
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สัญลักษณ์ ค าอธิบาย 
 
 
 
 
 

เป็นความสัมพันธ์ที่แสดงถึงคอนเซปต์ที่มี
ความหมายเชิงความหมายต่อกัน เรียก
ความสัมพันธ์ชนิดนี้ว่า ความสัมพันธ์แบบ 
syn-of 

 
 
 
 
 

เป็นความสัมพันธ์ที่ แสดงถึงการ เป็น
ตัวแทนหรือสมาชิกของคอนเซปต์ เรียก
ความสัมพันธ์ชนิดนี้ว่า ความสัมพันธ์แบบ 
instance-of 

ที่มา: (Noy, N. F. & McGuinness, D. L., 2001) 
ก. แนวทางในการพัฒนาออนโทโลยี 

  สามารถแบ่งข้ันตอนในการพัฒนา ได้ดังนี้ 
1) ก าหนดสาขาและขอบเขต (domain and scope)  

1.1) ออนโทโลยีที่สร้างข้ึนจะครอบคลุมเนื้อหาในสาขาใด เช่น กล้วยไม้ ข้าว เป็นต้น 
1.2) ออนโทโลยีนี้จะน าไปใช้งานอะไร (วัตถุประสงค์) เช่น สนับสนุนการส่งออก 

เพาะปลูก ควบคุมคุณภาพ จ าหน่าย เป็นต้น 
1.3) ออนโทโลยีนี้ช่วยตอบค าถามอะไร เช่น กล้วยไม้ที่ดีมีลักษณะอย่างไร กล้วยไม้

พันธุ์ใดอยู่ในสายพันธุ์เดียวกับพันธุ์คัทลียาบ้าง ฤดูร้อนเหมาะจะปลูกกล้วยไม้
พันธุ์ใด เป็นต้น 

2) ก าหนดมโนทัศน์ (Concept) เป็นกลุ่มของสิ่งที่มีคุณสมบัติเหมือน ๆ กัน เช่น ก าหนด
มโนทัศน์ที่ส าคัญในสาขาที่สนใจ ได้แก่ ดอกไม้ กล้วยไม้ กระถางต้นไม้ ลูกค้น เป็นต้น 

3) ความสัมพันธ์ระหว่างมโนทัศน์แบบ “จัดเป็น” (IS-A) เป็นการก าหนดความสัมพันธ์
ระหว่างมโนทัศน์แบบ IS-A เช่น  
3.1) แอปเปิ้ล จัดเป็น ผลไม้  
3.2) ข้าวเหนียว จัดเป็น ข้าว 
3.3) แอปเปิ้ลกาลา จัดเป็น แอปเปิ้ล เป็นต้น 

4) คุณสมบัติของมโนทัศน์ (Property)  
4.1) คุณสมบัติของมโนทัศน์  เช่น  ไวน์  มีคุณสมบัติ  คือ สี  เปอร์ เซ็นต์ของ 

แอลกอฮอร์ ผู้ผลิต เป็นต้น 

s/o 

A 

B 

i/o B 

A 
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4.2) ประเภทของคุณสมบัติ ได้แก่ 1) คุณสมบัติที่มีมาแต่ก าเนิด (intrinsic) เช่น กลิ่น 
และสีไวน์ 2) คุณสมบัติที่ได้มาภายหลัง (extrinsic) เช่น ชื่อ และราคาไวน์ 

การสืบทอดคุณสมบัติของมโนทัศน์ เช่น หาก ไวน์ มีคุณสมบัติคือ สีและกลิ่น ไวน์แดง 
ก็ต้องมีคุณสมบัติคือ สีและกลิ่นด้วย เนื่องจากไวน์แดง จัดเป็น ไวน์ชนิดหนึ่ง 

5) ระบุข้ อก าหนดของคุณสมบั ติ  ( Constraints)  คือ  จ านวนคุณสมบั ติ ที่ มี ไ ด้  
(Cardinality) ได้แก่ 
5.1) จ านวนที่มีได้อย่างมากที่สุด (Maximum cardinality) เช่น “คน” มีบิดาได้อย่าง

มากที่สุด “1” 
5.2) จ านวนที่มีได้อย่างน้อยท่ีสุด (Minimum cardinality) เช่น “คน” มีบุตรได้อย่าง

น้อยที่สุด “0” (มารุต บูรณรัช และ นภดล ชลอธรรม, 2558 ) ดังตัวอย่างออน
โทโลยีรถยนต์ ดังภาพที่ 2.1 
ตัวอย่างออนโทโลยีรถยนต์ ดังภาพที่ 2.1 

 
 

ภาพที่ 2.1 ตัวอย่างออนโทโลยีจักรยาน 
ที่มา: (มารุต บูรณรัช และ นภดล ชลอธรรม, 2558) 
จากภาพที่ 2.1 อธิบายได้ว่า ขอบเขตจักรยานมีความสัมพันธ์ในแต่ละคลาส โดย

สามารถแบ่งออกเป็น 6 คลาส ประกอบด้วย คลาสจักรยานพาเที่ยว คลาสจักรยานขนส่ง 
คลาสจักรยานชายหาด คลาสจักรยานภูเขา คลาสจักรยาน BMX และคลาสจักรยานเสือ
หมอบ โดยแบ่งคลาสย่อยออกเป็น 5 คลาสย่อยของคลาสจักรยาน ประกอบด้วย มือจับ เบาะ
นั่ง เท้าถีบ ตัวรถ และล้อ เป็นต้น โดยอธิบายได้ว่า จักรยานพาเท่ียว หรือ จักรยานขนส่ง หรือ
จักรยานชาย เป็นต้น จัดเป็น (Is-a) ชนิดหนึ่งของจักรยาน ส าหรับมือจับ เบาะนั่ง เท้าถีบ ตัว
รถ ล้อ เป็นส่วนหนึ่งของ (Part-of) ของจักรยาน 
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ค. การเชื่อมโยงออนโทโลยี (Ontology Mapping)  
 ในงานด้านการสืบค้นเชิงความหมายจะมีรูปแบบหรือโครงสร้างของออนโทโลยีที่
เหมาะสมกับงานนั้น ๆ เมื่อต้องการใช้ออนโทโลยีร่วมกันจะเกิดปัญหาในเรื่องของการแทน
ข้อมูลหรือแนวความคิดที่แตกต่างกัน ดังนั้นในการจับคู่ระหว่างออนโทโลยีจึงเป็นสิ่งที่ส าคัญ
ในการใช้งานออนโทโลยีร่วมกัน โดยสามารถแบ่งออกเป็น 4 ประเภท ได้แก่ 

1) Ontology Mapping คือ การเชื่ อมโยงความสัมพันธ์ ระหว่ างออนโทโลยีที่ มี
แนวความคิด (Concept) เหมือนกัน 

2) Ontology Alignment คือ กระบวนการวิเคราะห์แนวความคิดที่เหมือนกันและ
แตกต่างกันระหว่างหลายออนโทโลยี 

3) Ontology Merging คือ การผสานออนโทโลยีที่มีความสัมพันธ์กันระหว่างสองออน
โทโลยีแล้วสร้างออนโทโลยีขึ้นมาใหม่ 

4) Ontology Integration คือ การน าออนโทโลยีมารวมกันให้เป็น 1 ออนโทโลยี โดยที่
อ อ น โ ท โ ล ยี น า ม า ร ว ม กั น อ า จ จ ะมี  Subject ที่ แ ต ก ต่ า ง กั น ไ ด้  ( จิ รั ฎ ฐ า  
ภูบุญอบ และ วรวิทย์ สังฆทิพย์, 2556, น. 273) 

2.1.2 วงจรการพัฒนาระบบ 
 วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle: SDLC) คือ กระบวนการทาง
ความคิด (Logical Process) ในการพัฒนาระบบสารสนเทศ เพ่ือแก้ปัญหาทางธุรกิจและตอบสนอง
ความต้องการของผู้ใช้ ซึ่งแบ่งกระบวนการออกเป็นระยะ (Phases) ได้แก่ 

ก. การวางแผน (Planning Phase) เป็นการส ารวจข้อมูลเบื้องต้น เพ่ือให้ทราบถึงความ
ต้องการพัฒนาระบบต่าง ๆ และประเมินถึงความเป็นไปได้ของความต้องการ เช่น 
1) ความเป็นไปได้ด้านเทคนิค เป็นการประเมินว่าฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ที่มีอยู่ใน

ปัจจุบันสามารถน ามาใช้ในการพัฒนาฐานความรู้ออนโทโลยีได้หรือไม่ 
2) ความเป็นไปได้ทางด้านเศรษฐกิจ เป็นการประเมินว่าประโยชน์ที่จะได้รับจากการ

พัฒนาระบบคุ้มค่ากับค่าใช้จ่ายที่จะเกิดขึ้นมากน้อยเพียงไร หรือถ้าไม่มีการพัฒนาจะ
เกิดความเสียหาอย่างไร 

3) ความเป็นไปได้ในเชิงปฏิบัติการ เป็นการประเมินถึงผลที่จะเกิดขึ้นในทางปฏิบัติ เช่น 
ปัญหาทางด้านบุคคลที่จะมาใช้งานระบบ หลังจากนั้นก็จะท าการจัดตารางการ
ด าเนินงานเพ่ือวางแผนการใช้ทรัพยากรและจัดท างบประมาณ เพ่ือใช้เป็นข้อมูลใน
การพัฒนาระบบต่อไป  
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ข. การวิเคราะห์ (Analysis Phase) เป็นการศึกษาความต้องการ ขั้นตอนการด าเนินงานของ
ระบบงานเดิมจากผู้ที่เกี่ยวข้อง โดยการใช้ Workflow diagram ในการอธิบายวิธีการ
ท างานของระบบงานเดิม เพ่ือท าความเข้าใจกับปัญหาที่เกิดขึ้น และใช้ Ishikawa 
Diagram ในการแจกแจงปัญหาต่าง ๆ เพ่ือให้เข้าใจถึงปัญหาที่เกิดขึ้น วิธีการแก้ไขปัญหา 
รายละเอียดของระบบที่ก าลังจะพัฒนา แนวทางที่ควรจะใช้ในการพัฒนา และปริมาณ
ข้อมูลที่เกี่ยวข้อง รวมถึงก าหนดแนวทางที่จะท าให้ระบบท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
เมื่อรวบรวมข้อมูลความต้องการแล้วก็จะท าการศึกษาข้อมูลที่ต้องการ เพ่ือก าหนด
ลักษณะของระบบที่จะพัฒนา 

ค. การออกแบบ (Design Phase) เป็นการวิเคราะห์ขั้นตอนการท างาน โดยพิจารณาว่า
หน้าจอต่าง ๆ ที่ต้องการมีอะไรบ้าง เพ่ือรวบรวมข้อมูลในมุมมองของผู้ใช้งาน นอกจากนี้
ต้องมีการออกแบบกระบวนการการท างานของระบบ เพ่ือให้มีรายละเอียดข้อมูลอย่าง
ครบถ้วน  

ง. การพัฒนาและติดตั้ง (Implementation Phase) เป็นการสร้างระบบ ทดสอบ และ
ติดตั้งระบบ การทดสอบระบบเพ่ือคอยตรวจสอบว่าเป็นไปตามคุณลักษณะที่ต้องการ
หรือไม่ ในการทดสอบอาจจะทดสอบทีละโมดูล ทดสอบโมดูลที่มีความเกี่ยวข้องกัน และ
ทดสอบทั้งระบบ เพ่ือให้แน่ใจว่าระบบที่พัฒนาขึ้นนี้สามารถท างานได้จริง และครบถ้วน
ตามความต้องการ ตลอดจนการแก้ไขข้อผิดพลาดก่อนน าระบบไปใช้งานจริง  

จ. การบ ารุงรักษา (Maintenance Phase) เป็นการดูแลการท างานของระบบให้มี
ประสิทธิภาพอยู่ เสมอ โดยการให้การสนับสนุนและแนะน าการใช้งานแก่ผู้ใช้งาน 
หลังจากนั้นผู้ใช้อาจจะมีการเพ่ิม แก้ไข หรือเพ่ิมเติมฟังก์ชันการใช้งาน ซึ่งจะเข้าสู่วงจร
การพัฒนาระบบอีกครั้ง (โอภาส  เอ่ียมสิริวงศ์, 2555) 

 
2.1.3 ภาวะเด็กติดเกม 

การติดเกม (Game Addiction) เป็นอาการที่ผู้เล่นเกมว่างเมื่อไหร่จะต้องเล่นเกมคอมพิวเตอร์
หรือวิดีโอเกมชนิดต่าง ๆ หมกมุ่นในการเล่นเกมมาก เล่นแล้วจะไม่ค่อยยอมหยุดเล่น เล่นจนลืมเวลา 
ห รื อ เ ล่ น น า น ก ว่ า เ ว ล า ที่ ตั้ ง ใ จ ห รื อ ก า ห น ด ไ ว้  ค ว บ คุ ม เ ว ล า ใ น ก า ร เ ล่ น เ ก ม ไ ม่ ไ ด้  
(www.healthygamer.net) 

ก. ลักษณะของเด็กติดเกม 

http://www.healthygamer.net/
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1) ไม่สามารถควบคุมตัวเองให้เล่นในเวลาที่ก าหนด ท าให้ใช้เวลาในการเล่นนาน
ติดต่อกันหลาย ๆ ชั่วโมง หรือเล่นนานขึ้นเรื่อย ๆ จากเดิมไม่กี่ชั่วโมงต่อวัน เพ่ิม
เป็นหลายชั่วโมงต่อวัน บางคนเล่นข้ามวันข้ามคืน 

2) หากถูกบังคับให้เลิกหรือหยุดเล่นจะต่อต้าน หรือมีปฏิกิริยาหงุดหงิดไม่พอใจอย่าง
รุนแรง บางคนถึงขั้นก้าวร้าว อาละวาด 

3) การเล่นของเด็กมีผลกระทบต่อหน้าที่ความรับผิดชอบของเด็ก เช่น เด็กไม่สนใจการ
เรียน ไม่สนใจที่จะท าการบ้าน หนีเรียนหรือแอบหนีออกจากบ้านเพ่ือจะไปเล่นเกม 
การเรียนตกลงอย่างมาก ละเลยการเข้าสังคม หรือท ากิจกรรมร่วมกับครอบครัว 

4) บางรายอาจมีปัญหาพฤติกรรมอ่ืน ๆ ร่วมด้วย เช่น โกหก ลักขโมย ดื้อต่อต้าน 
แยกตัว เก็บตัว เป็นต้น 

ข. สาเหตุของการติดเกม 
พบว่ามีปัจจัยหลายข้อที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ ปัจจัยทางชีวภาพ และปัจจัยทางจิตใจและ
สังคม  
1) ปัจจัยทางชีวภาพ จะมีความคล้ายคลึงกับภาวะเสพติดอ่ืน ๆ ซึ่งการเล่นเกมออนไลน์

มากจะมีอาการคล้ายกับผู้ป่วยที่ใช้ยาเสพติด  
2) ปัจจัยทางจิตใจและสังคม จะพบได้ในวัยรุ่นเพศชาย วัยที่ก าลังศึกษาอยู่ในชั้นมัธยม

ปลาย วัยรุ่นที่มีประวัติการมีเพศสัมพันธ์ และคนที่มีภาวะความเครียด หากวัยรุ่นมี
การเล่นเกมมากกว่า 1 ชั่วโมงต่อวัน มีผลท าให้ติดเกม และหากมีค่าใช้จ่ายในการ
เล่นอินเทอร์เน็ตมากกว่า 2 ชั่วโมงต่อวัน จะท าให้ติดอินเทอร์เน็ต 

ค. แรงจูงใจที่เก่ียวข้องกับภาวะติดเกม  
แบ่งเป็น 3 กลุ่มใหญ่ ได้แก ่
1) Achievement component  ความปรารถนาจะมีอ านาจ ต้องการความก้าวหน้าที่

รวดเร็ว พยายามสะสมของในเกมที่บ่งบอกถึงความร่ ารวยและฐานะ ความสนใจใน
การวิเคราะห์กฎเกณฑ์และระบบเพ่ือจะเพ่ิมความสามารถของบทบาทในการเล่น
เกมได้เต็มที่มากท่ีสุด และความต้องการที่จะท้าทายและแข่งขันกับคนอ่ืน 

2) Social component ประกอบด้วย ความสนใจที่จะช่วยเหลือและพูดคุยกับคนอ่ืน
ที่เล่นเกมด้วยกัน ความปรารถนาที่จะมีความสัมพันธ์ในระยะยาวกับผู้อ่ืน และความ
พึงพอใจที่ได้เป็นส่วนหนึ่งที่ได้ช่วยเหลือคนในกลุ่ม 

3) Immersion component ประกอบด้วย การค้นพบและรู้ในสิ่งที่คนอ่ืนที่เล่นเกมไม่
รู้ การได้สร้างบทบาทสมมติขึ้นในเกมที่มีประวัติความเป็นมาร่วมกันกับคนอ่ืน ๆ ที่
เล่นเกมด้วยกัน รวมถึงความชอบที่จะสร้างสรรค์ลักษณะบทบาทของตัวเองในเกม 
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และการใช้สิ่งแวดล้อมในโลกของเกมเป็นเครื่องมือในการหลบเลี่ยงจากปัญหา 
จริง ๆ ในชีวิตที่ก าลังเผชิญอยู่ 

ง. ปัจจัยเสี่ยงและปัจจัยป้องกัน 
ปัจจัยเสี่ยงส าหรับภาวะติดอินเทอร์เน็ตและเกม แบ่งออกเป็น 3 ประเด็น ดังนี้ 
1) ลักษณะพ้ืนฐานทั่วไป 

- ปัจจัยทางเพศ โดยเพศชายมีความเสี่ยงมากกว่าเพศหญิง 
- อายุ อายุน้อยมีความเสี่ยงกับภาวะติดอินเทอร์เน็ตและเกมมากกว่า 
- เชื้อชาติ กลุ่มเยาวชนในกลุ่มผิวขาวมีภาวะติดอินเทอร์เน็ตและเกมน้อยกว่า

กลุ่มผิวสี 
2) ปัจจัยเสี่ยงทางจิตวิทยา 

- อาการซึมเศร้าและการแยกตัวจากสังคมมีความสัมพันธ์กับภาวะติด
อินเทอร์เน็ตและเกม ส่วนกลุ่มที่มีอาการแยกตัวจากสังคมจะสัมพันธ์กับอาการ
ติดเกม 

- อาการหุนหันพลันแล่น และอาการขาดสมาธิ 
- การใช้สารเสพติด กลุ่มที่ใช้สารเสพติดมักมีอาการหุนหันพลันแล่นร่วมด้วย ท า

ให้ภาวะติดอินเทอร์เน็ตและเกมยังคงอยู่ 
3) ปัจจัยพ้ืนฐานทางชีวภาพ พบว่าสมองในส่วนที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการคิด 

ตัดสินใจ และการได้รางวัล มีความสัมพันธ์กับภาวะติดอินเทอร์เน็ตและเกม ทั้งนี้ยัง
มีปัจจัยเสี่ยงและปัจจัยป้องกันอ่ืน ๆ ได้แก่ ปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับตัวเด็ก ปัจจัยด้าน
ครอบครัวและการเลี้ยงดู และปัจจัยสภาพแวดล้อมและเพ่ือน ดังตารางที่ 2.2 - 
ตารางที่ 2.3 
ตารางท่ี 2.2 ปัจจัยเสี่ยงที่มีผลต่อการติดเกม 

ปัจจัยเสี่ยง ความเสี่ยงที่เพิ่มขึ้น 
(เท่า) 

1) ปัจจัยเกี่ยวกับตัวเด็ก  
เพศของเด็ก : เพศชาย 1.62 
การคลายเครียดด้วยการเล่นเกม 6.25 
การเบื่อเรียน 3.57 
การรู้สึกไม่มีความสุขในชีวิต 2.86 
การชอบความตื่นเต้น ท้าทาย 1.56 
ลักษณะนิสัยที่สัมพันธ์กับการติดเกม  
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ปัจจัยเสี่ยง ความเสี่ยงที่เพิ่มขึ้น 
(เท่า) 

1) สมาธิสั้น 
2) ดื้อ ชอบเถียง 
3) ชอบต่อรอง 
4) การเป็นคนเครียดง่าย 
5) ซน อยู่ไม่นิ่ง 
6) ชอบเอาชนะ 

3.15 
3.06 
2.60 
2.00 
1.87 
1.71 

ชนิดของเกมที่เล่น : เกมออนไลน์ 3.94 
สถานที่ต่าง ๆ ในการเล่นเกมบ่อย ๆ 

1) ร้านเกมใกล้บ้าน 
2) ร้านเกมใกล้โรงเรียน 
3) ร้านเกมใกล้ที่เรียนพิเศษ 
4) บ้านเพื่อน 

 
3.30 
3.28 
2.90 
2.08 

ระยะเวลาการเล่นเกม 
ช่วงเปิดเทอม  

วันจันทร์ – ศุกร์ > 1 ชม./วัน 
วันเสาร์ – อาทิตย์ > 2 ชม./วัน 
ชั่วโมงเล่นเกมรวมต่อสัปดาห์ > 9 ชม./วัน 

ช่วงปิดเทอม 
วันจันทร์ – ศุกร์ > 2 ชม./วัน 
วันเสาร์ – อาทิตย์ > 2 ชม./วัน 
ชั่วโมงเล่นเกมรวมต่อสัปดาห์ > 16 ชม./วัน 

 
 
3.11 
3.69 
3.26 
 
3.53 
3.66 
3.96 

2) ปัจจัยเกี่ยวกับครอบครัวและการเลี้ยงดู  
การใช้อารมณ์ในการอบรมสั่งสอนลูก 6.67 
การให้ลูกเล่นเกมเพราะกลัวลูกเหงา 3.85 
การอนุญาตให้ลูกเล่นเกมได้ทุกครั้งที่อยากเล่น 2.08-3.85 
การใช้เกมเป็นพี่เลี้ยงลูกแทนตน 3.03 
การอนุญาตให้มีอุปกรณ์เล่นเกมไว้ในห้องของลูก 1.82 
การไม่ก าหนดหรือควบคุมค่าใช้จ่ายของลูก 1.80 
การก าหนดจ านวนชั่วโมงในการเล่นเกม 
ช่วงเปิดเทอม 

วันจันทร์ – ศุกร์ > 1 ชม./วัน 

 
 
1.80 
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ปัจจัยเสี่ยง ความเสี่ยงที่เพิ่มขึ้น 
(เท่า) 

วันเสาร์ – อาทิตย์ > 2 ชม./วัน 
ชั่วโมงเล่นเกมรวมต่อสัปดาห์ > 8 ชม./วัน 

ช่วงปิดเทอม 
วันจันทร์ – ศุกร์ > 2 ชม./วัน 
วันเสาร์ – อาทิตย์ > 2 ชม./วัน 
ชั่วโมงเล่นเกมรวมต่อสัปดาห์ > 14 ชม./วัน 

2.53 
2.16 
 
2.01 
2.29 
2.08 

3) ปัจจัยเกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมและเพื่อน  
การวางอุปกรณ์เล่นเกมหรือคอมพิวเตอร์ไว้ในห้อง
ส่วนตัว 

1.92 
 

การมีร้านเกมใกล้บ้าน 1.79 
จ านวนเพื่อนสนิทที่ชอบเล่นเกม 1.59 
จ านวนคนในบ้านที่ชอบเล่นเกม 1.59 
ชนิดและจ านวนอุปกรณ์ที่ใช้เล่นเกมได้ในบ้าน 

1) เครื่องเล่น play station >= 1 เครื่อง 
 
1.55 

 
ตารางท่ี 2.3 ปัจจัยป้องกันการติดเกม 

ปัจจัยป้องกัน ความสามารถใน
การป้องกัน (เท่า) 

1) ปัจจัยเกี่ยวกับตัวเด็ก  
มีกิจกรรมอ่ืน ๆ ท าเพ่ือคลายเครียด (ไม่ใช่การเล่นเกม) 4.25 
การมีสมาธิในการเรียน 4.00 
การเอาใจใส่การเรียน 2.65-7.10 
การมีกิจกรรมร่วมกับผู้อ่ืน 2.17 
ความรู้สึกภาคภูมิใจในตนเอง 1.95 
ลักษณะนิสัย 

1) ว่านอนสอนง่าย 
2) มีระเบียบวินัย 
3) รับผิดชอบ 
4) ร่าเริง แจ่มใส 
5) อารมณ์ด ี

 
3.36 
3.27 
2.92 
2.14 
2.13 

การใช้เวลาว่างส าหรับท ากิจกรรมต่าง ๆ  
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ปัจจัยป้องกัน ความสามารถใน
การป้องกัน (เท่า) 

1) วันหยุด  > 6 ชม./วัน 
2) หลังเลิกเรียน > 3 ชม./วัน 

1.58 
1.27 

2) ปัจจัยเกี่ยวกับครอบครัวและการเลี้ยงดู  
การมีเวลาให้ลูกเพียงพอ 1.94-2.44 
ความเข้าใจกันในครอบครัว 2.61 
การรับฟังเหตุผลของลูกเมื่อลูกกระท าผิด 2.39 
ความรักใคร่ผูกพันกัน 2.35 
การฝึกให้ลูกรับผิดชอบงานในบ้านตั้งแต่เล็ก ๆ 2.32 
การท ากิจกรรมร่วมกันในครอบครัว 2.08-2.28 
การส่งเสริมให้ลูกมีกิจกรรมท ายามว่าง 2.22 
การรับฟังปัญหาหรือความคิดเห็นของลูก 2.06 
การสอนให้ลูกรู้จักแบ่งเวลา 1.95 
การตระหนักในปัญหาเด็กติดเกม 1.69 
การมีกฎระเบียบที่ชัดเจนในบ้าน 1.50-1.91 
การใช้เวลาร่วมกันในครอบครัว 

1) วันธรรมดา > 4.5 ชม./วัน 
2) วันหยุด > 9 ชม./วัน 

 
1.64 
1.45 

การใช้เวลาคุณภาพของครอบครัว > 40 นาท/ีวัน 1.43 
วิธีปฏิบัติเมื่อลูกเล่นเกมนาน 

1) ตัดเงินค่าขนม 
2) ตี 
3) บ่นว่า 
4) ขู่ว่าจะไม่ให้เล่นอีก 
5) เดินไปปิดเครื่องทันท ี
6) การพูดเตือนอย่างนุ่มนวล 
7) การตัดสิทธิ์การใช้ชั่วคราว 

 
2.44 
2.18 
2.06 
2.00 
1.91 
1.41 
1.34 

3) ปัจจัยเกี่ยวกับเพื่อนและสิ่งแวดล้อม  
กลุ่มเพ่ือนที่คบด้วยเป็นกลุ่มเด็กเรียนหรือท ากิจกรรม 2.40 
จ านวนเพื่อนสนิทที่ไม่ชอบเล่นเกม 1.57 
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จ. การคัดกรองและการประเมิน 
การวินิจฉัยภาวะติดอินเทอร์เน็ตและแกม แพทย์จ าเป็นต้องซักประวัติอย่างละเอียดจาก

พ่อแม่ ผู้ปกครอง และตัวเด็กเองเก่ียวกับอาการท่ีบ่งชี้ถึงการเสพติด ได้แก่ อาการหมกมุ่นกับ
การใช้อินเทอร์เน็ตหรือเล่นเกม ควบคุมเวลาในการใช้อินเทอร์เน็ตหรือเล่นเกมไม่ได้ และการ
ใช้อินเทอร์เน็ตหรือเล่นเกมเริ่มส่งผลกระทบด้านลบกับตัวเด็ก 

ตามคู่มือ เรียกปัญหาการเสพติดเกมอินเทอร์เน็ตว่า Internet gaming disorder และ
จัดให้อยู่ในหมวดโรค section 3 ซึ่งเป็นปัญหาที่ต้องการการวิจัยทางคลินิกเพ่ิมเติม ยังไม่ใช่
โรคทางจิตเวชอย่างเป็นทางการ และได้น าเสนอเกณฑ์การวินิจฉัยเบื้องต้นไว้ดังนี้  
 การใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือการเล่นเกมอย่างต่อเนื่องและสม่ าเสมอ โดยมักเป็นการใช้เพ่ือ
การเล่นเกมร่วมกับบุคคลอ่ืน ซึ่งการใช้ดังกล่าวมีผลกระทบท าให้เกิดความบกพร่องหรือ
ความทุกข์ทรมานอย่างมีนัยส าคัญทางการแพทย์ แสดงออกเป็น 5 อาการ (หรือมากกว่า) 
ของอาการดังต่อไปนี้ ในช่วงเวลา 12 เดือน 

1) มีความหมกมุ่นสนใจกับเกมอินเทอร์เน็ต มีความคิดหมกมุ่นเกี่ยวกับการเล่นที่ผ่าน
ไป หรือหมกมุ่นสนใจที่จะเล่นเกมต่อไป รวมถึงการเล่นเกมอินเทอร์เน็ตกลายเป็น
ส่วนใหญ่ของกิจกรรมในชีวิตประจ าวัน 

2) มีอาการผิดปกติเมื่อถูกขัดขวางไม่ให้เล่นเกมอินเทอร์เน็ต เช่น หงุดหงิด วิตกกังวล 
ซึมเศร้า เป็นต้น แต่ไม่มีอาการแสดงทางกายเหมือนกับอาการที่เกิดจากการขาดยา 

3) มีความต้องการเล่นเกมอินเทอร์เน็ตนานขึ้นเรื่อย ๆ ใช้เวลาในการเล่นเกม
อินเทอร์เน็ตนานขึ้นเรื่อย ๆ 

4) ไม่สามารถควบคุมหรือหยุดการเล่นเกมอินเทอร์เน็ตได้ 
5) สูญเสียความสนใจที่เคยมีต่อกิจกรรมยามว่างหรือกิจกรรมเพ่ือความบันเทิงอ่ืน ๆ 

ยกเว้นการเล่นเกมอินเทอร์เน็ต 
6) มีการเล่นเกมอินเทอร์เน็ตอย่างต่อเนื่องแม้จะทราบว่าการเล่นนั้นส่งผลกระทบให้

เกิดปัญหาด้านจิตใจและสังคม 
7) มีการโกหกหลอกลวงคนในครอบครัว ผู้รักษา หรือบุคคลอื่น ๆ ในเรื่องปริมาณเวลา

ที่ใช้ไปกับการเล่นเกมอินเทอร์เน็ต 
8) ใช้การเล่นเกมอินเทอร์เน็ตเพ่ือหลบเลี่ยงหรือบรรเทาความรู้สึกในแง่ลบ เช่น ความ

ท้อแท้สิ้นหวัง ความรู้สึกผิดและความวิตกกังวล เป็นต้น 
9) การเล่นเกมอินเทอร์เน็ตส่งผลกระทบในแง่ลบและท าให้เกิดปัญหาในเรื่อง

ความสัมพันธ์ต่อบุคคลอ่ืน อาชีพ การงาน และการศึกษา 
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ซึ่งการเสพติดอินเทอร์เน็ตไม่ได้ถูกก าหนดให้เป็นโรคทางจิตเวชอย่างเป็นทางการตาม
เกณฑ์การวินิจฉัยโรค DSM-5 อย่างไรก็ตามงานวิจัยของ DR.Kimberly Young ดัดแปลงมา
จากเกณฑ์วินิจฉัยการติดสารเสพติด และการติดการพนัน โดยอาศัยองค์ประกอบ 4 ด้าน 
ดังต่อไปนี้ 

1) ใช้อินเทอร์เน็ตนานมากเกินไป (excessive use) ใช้เวลาในการเล่นอินเทอร์เน็ต
มากกว่าที่ตั้งใจเอาไว้ สามารถหยุดตัวเองหลังจากใช้อินเทอร์เน็ตไปแล้วเป็น
เวลานาน 

2) ใช้อินเทอร์เน็ตนานขึ้นเรื่อย ๆ (tolerance) หรือหมกมุ่นสนใจแอพพลิเคชันใหม่ ๆ 
เว็บไซต์ใหม่ ๆ ต้องการเพ่ิมความเร็วของเครื่องคอมพิวเตอร์ หรืออินเทอร์เน็ตให้ไว
ขึ้นเรื่อย ๆ 

3) มีอาการผิดปกติเมื่อไม่ได้ใช้อินเทอร์เน็ต (withdrawal) เช่น หงุดหงิด โมโห 
กระสับกระส่าย ไม่มีสมาธิ ดื้อ ไม่ฟังเหตุผล บางคนอาจถึงขั้นซึมเศร้า หรือมี
พฤติกรรมก้าวร้าว เป็นต้น 

4) เกิดผลเสียหายตามมาจากการใช้อินเทอร์เน็ตมากเกินไป (function impairment) 
เช่น ขาดความรับผิดชอบในการเรียน หรือการท างาน ขาดเรียน/ขาดงาน ตื่นสาย 
ผลการเรียนตก โกหก มีปัญหาสุขภาพ มีปัญหาสัมพันธภาพกับผู้อ่ืน แยกตัว เป็น
ต้น 

ฉ. การแบ่งระดับความรุนแรง 
การแบ่งระดับความรุนแรง สามารถแบ่งระดับความรุนแรงได้ตามลักษณะอาการและ
ผลกระทบที่เกิดขึ้นกับการด ารงชีวิตประจ าวัน โดยแบ่งออกเป็น 3 ระดับ ได้แก่ ระดับ
ความรุนแรงเล็กน้อย ปานกลาง และรุนแรงมาก 
 

2.2 เทคโนโลยีที่ใช้ในการวิจัย 
2.2.1 Hozo Ontology Editor Version 5.2.36  
 เครื่องมือส าหรับการพัฒนาออนโทโลยี เป็นส่วนที่มีความส าคัญต่อกระบวนการพัฒนาออน
โทโลยี เนื่องจากเครื่องมือนี้จะช่วยจัดการการสร้าง การจัดเก็บ การจัดการความรู้ การดูแลรักษา 
ปัจจุบันเครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาออนโทโลยีมีหลากหลายโดยเครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาจะยึด
หลักในการพิจารณาตามทฤษฎี ซึ่งลักษณะและความสามารถของแต่ละเครื่องมือนั้นจะแตกต่างกัน
ไป ดังนั้นในงานวิจัยนี้จะกล่าวถึงเครื่องมือที่ใช้ในการสร้างออนโทโลยีที่ชื่อว่า Hozo 
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 Hozo เป็นเครื่องมือที่ใช้ส าหรับการสร้างออนโทโลยี พัฒนาโดยมหาวิทยาลัยโอซากา (Osaka 
University) เ ป็ น ฟ รี แ ว ร์ ที่ พั ฒ น า ม า ก จ า ก ภ า ษ า จ า ว า  โ ด ย เ ค รื่ อ ง มื อ ที่ ใ ช้ พั ฒ น า 
ออนโทโลยีทั่วไปนั้น จะตั้งอยู่บนกรอบพ้ืนฐานขององค์ความรู้และมีการเพ่ิมเงื่อนไข ซึ่ง Hozo จะมี
ลักษณะคล้ายกับเครื่องมือการพัฒนาออนโทโลยีทั่วไป แต่จะมีข้อแตกต่างจากเครื่องมือ 
อ่ืน ๆ ดังนี้ 

1. Hozo จะมีการแบ่ง Whole Concept และ Relation Concept ออกจากกัน  
1.1) Whole Concept เป็นตัวเก็บออนโทโลยีที่แยกเป็นคลาส ซึ่งจะประกอบไปด้วย

คลาสหลาย ๆ คลาส 
1.2) Relation Concept เป็นตัวบอกการเชื่อมโยงในแต่ละคลาส ซึ่งในแต่ละคลาส

สามารถมีการเชื่อมโยงได้มากกว่า 1 
2. Hozo สามารถท าการรวมกันระหว่างแนวคิดทั้งหมด (Whole Concept) กับแนวคิดเชิง

สัมพันธ์ (Relation Concept) เข้าไว้ด้วยกัน (มารุต บูรณรัช, ปัฐมา กระต่ายทอง และ 
เทพชัย ทรัพย์นิธิ, 2559 น.7)  

ก. ความสามารถของโปรแกรม Hozo Ontology Editor 
1) สนับสนุนการก าหนดเงื่อนไข (Rule) 
2) ผลลัพธ์ของออนโทโลยีอยู่ในฟอร์แมตที่อ่านง่ายและเข้าใจ 
3) การพัฒนาฐานความรู้ ออนโทโลยีอยู่บน พ้ืนฐานการจัดการระหว่างความ 

เป็นจริงและการสร้างออนโทโลยี (Kouji Kozaki, Eiichi Sunagawa, Yoshinobu 
Kitamura and Riichiro Mizoguchi, 2007) 

ข. ฐานความรู้ออนโทโลยีในรูปแบบ OWL 
 เมื่อได้ออนโทโลยีแล้ว ก็ท าการส่งออก (export) เพ่ือแปลงข้อมูลให้อยู่ในรูปแบบภาษา 
OWL (Web Ontology Language) ซึ่งเป็นภาษามาตรฐานส าหรับการพัฒนาโครงสร้างออน
โทโลยีตามแนวทางเว็บเชิงความหมาย (Semantic Web) ที่มีแบบแผนอธิบายล าดับชั้น และ
ความสัมพันธ์ระหว่าง Resource บนพื้นฐานภาษา RDF และ RDFS ดังตัวอย่างภาพที่ 2.2 
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ภาพที่ 2.2 แสดงฐานความรู้ออนโทโลยีในรูปแบบภาษา OWL 
ที่มา : (วิชุดา โชติรัตน์, ผุสดี บุญรอด และ ศจีมาจ ณ วิเชียร, 2554) 

 
2.3 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

2.3.1 มัลลิกา เกลี้ยงเคล้า, เดือนเพ็ญ กชกรจารุพงศ์ และวิสิทธิ์ บุญชุม, (2558) ท าการพัฒนา
ออนโทโลยีด้านการปรับตัวด้านสุขภาพตามการเปลี่ยนแปลงทางสภาพอากาศ ได้ท าการ
ออกแบบและพัฒนาด้วยออนโทโลยีด้วยวิธีการของ Noy and McGuinness ร่วมกับวิธีการ
ของ Staab et al. ซึ่งเป็นวัฎจักรในการพัฒนาออนโทโลยี และมีการน า Semantic Web เข้า
มาใช้ในการอธิบายข้อมูล และมีการสร้างระบบฐานข้อมูลซึ่งจะเป็นตัวก าหนดโครงสร้างของ
ฐานข้อมูลในการเชื่อมความสัมพันธ์กันระหว่างรีเลชัน นอกจากนี้ยังได้มีการออกแบบกฎเชิง
ความหมายเพื่อสร้างองค์ความรู้ที่ใช้ในการอนุมานข้อมูล ท าให้สามารถไปประยุกต์ใช้ในระบบ
สารสนเทศด้านการจัดการความรู้ได้ 
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2.3.2 ชุติมณฑน์ อยู่เป็นสุข และคณะ (2558) พัฒนาระบบส าหรับคัดเลือกผู้ทรงคุณวุฒิเพ่ือ
พิจารณาบทความ กรณีศึกษาบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร งานวิจัยเรื่องนี้ได้น า
ออนโทโลโลยีมาสร้างองค์ความรู้การคัดเลือกผู้ทรงคุณวุฒิเพ่ือพิจารณาบทความ ซึ่งใช้
ประชากรและกลุ่มตัวอย่างจากบทความวารสารวิชาการ Veridian e-Journal ของบัณฑิต
วิทยาลัย จ านวน 100 บทความ บทความที่น ามาเป็นกลุ่มตัวอย่างจะมีการคัดเลือกแบบสุ่ม 
และคละสาขากัน การพัฒนาออนโทโลยีจะใช้กระบวนการพัฒนาของ Noy, Natalya F. และ
Mc Guinness กับ Deborah L. โดยการทดลองในการค้นหาข้อมูล ผู้ใช้งานระบบสามารถ
ป้อนขื่อบทความ ค าส าคัญ และมหาวิทยาลัยของผู้ที่ส่งบทความ จากนั้นกระบวนการค้นหา
จากฐานความรู้ออนโทโลยีที่มีความรู้ของปัญหาและวิธีการแก้ปัญหา แสดงผลในรูปแบบของ
เว็บที่ใช้ระบบสืบค้นเชิงความหมาย ท าให้การค้นหามีประสิทธิภาพเพ่ิมมากขั้น และผลลัพธ์
ในการคัดเลือกผู้ทรงคุณวุฒิได้ตามความเหมาะสมกับผู้ใช้งาน 

2.3.3 ผุสดี บุญรอด และประกายมาศ ศรีสุขทักษิณ (2558) เป็นการวิจัยเรื่องการค้นคืนข้อมูล
ขนาดใหญ่โดยใช้ภาษาสอบถามแบบไม่มีโครงสร้างร่วมกับเทคโนโลยีเว็บเชิงความหมาย เป็น
การน าเอาเทคโนโลยีเว็บเชิงความหมาย (Semantic Web) เข้ามาประยุกต์ใช้กับการจัดการ
ข้อมูลขนาดใหญ่โดยใช้ภาษาแบบสอบถามแบบไม่มีโครงสร้าง ผนวกกับการออกแบบ
โครงสร้างออนโทโลยีเพ่ือจัดเก็บข้อมูลลงใน MongoDB ซึ่งการค้นคืนข้อมูลจะท าให้มีความ
ถูกต้องมากขึ้น โดยใช้โครงสร้างออนโทโลยีก าหนดความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลตามขอบเขตที่
สนใจ ท าให้ผลการทดสอบของการประมวลผลข้อมูลใช้เวลาในการประมวลผลไม่ถึง 1 วินาที 

2.3.4 แสงทอง บุญยิ่ง, อาคม สงเคราะห์ และ สุวิทย์ สมสุภาพรุ่งยศ (2560) เป็นการวิจัยเรื่อง
การออกแบบออนโทโลยีเพ่ือบูรณาการองค์ความรู้ในการบริหารจัดการน้ าเพ่ือการเกษตรใน
ชุมชน ผู้วิจัยมีการด าเนินการวิจัยด้วยกัน 4 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การส ารวจพ้ืนที่และแหล่งน้ า
เพ่ือการเกษตรในชุมชนต้นแบบ คือ ชุมชนทับน้ า อ.บางประหัน จ.พระนครศรีอยุธยา 2) การ
วิเคราะห์ข้อมูลเกษตรกรและปริมาณการใช้น้ า เพ่ือน าไปออกแบบฐานความรู้ออนโทโลยี 3) 
การออกแบบออนโทโลยีเพ่ือบูรณาการองค์ความรู้ในการบริหารจัดการน้ าเพ่ือการเกษตรใน
ชุมชนทับน้ าขั้นตอนนี้จะได้ออนโทโลยีเพ่ือบูรณาการองค์ความรู้ในการบริหารจัดการน้ าเพ่ือ
การเกษตรในชุมชน และ 4) การประเมินรับรองออนโทโลยีเพ่ือบูรณาการองค์ความรู้ในการ
บริหารจัดการน้ าเพ่ือการเกษตรในชุมชนโดยผู้เชี่ยวชาญด้านออนโทโลยี  ซึ่งเครื่องมือที่ใช้ใน
การด าเนินการวิจัย ประกอบด้วย แบบส ารวจพ้ืนที่ แบบสัมภาษณ์ โปรแกรมการสร้างออน
โทโลยีโดยใช้ ontology editor และแบบประเมินความเหมาะสมของออนโทโลยี โดยในการ
สร้างออนโทโลยีนั้น ผู้วิจัยได้ท าการสร้างแนวคิดจ านวน 18 แนวคิด มีแนวคิดหลัก ได้แก่ 
แหล่งน้ า ทางเดินน้ า พ้ืนที่การเกษตร และการกระจายน้ า รวมถึงสร้างกฎการอนุมานในการ



22 
 

ก าหนดการจัดสรรน้ าเพ่ือการเกษตรด้วย อีกทั้งงานวิจัยเรื่องนี้ได้มีการประเมินออนโทโลยี
จากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการน้ า จ านวน 3 ท่าน พบการ
ประเมินว่าอยู่ในระดับมาก และในระดับดี ตามล าดับ 

2.3.5 ฉัตรชัย อินทรประพันธ์ และ ไกรศักดิ์ เกษร (2557) เป็นการวิจัยเรื่องเทคนิคการค้นคืน
สารสนเทศข้ามภาษา (ไทย-อังกฤษ) โดยใช้ออนโทโลยี ผู้วิจัยมีกระบวนการที่ประกอบด้วย
ส่วนส าคัญ 3 กระบวนการหลัก คือ 1) การวิเคราะห์และประมวลผลคิวรี่ เป็นส่วนที่ผู้ใช้ท า
การกรอกข้อมูลเข้าระบบโดยน า Yahoo Spell Checker API เพ่ือใช้ในการตรวจสอบ
ค าสะกดถูกผิด จากนั้นระบบจะน าค าส าคัญมาหาค าอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องทั้งภาษาไทยและ
ภาษาอังกฤษโดยใช้ ThaiWordNet เพ่ือค้นหาค าอ่ืน ๆ จากนั้นก็ได้น าค าดังกล่าวมาจัดล าดับ
ความส าคัญของผลลัพธ์ ซึ่งมีการก าหนดน้ าหนักของค าส าคัญแต่ละค าด้วย 2) การเพ่ิม
ประสิทธิภาพการค้นคืนสารสนเทศเชิงความหมาย ในขั้นตอนนี้จะน าค าที่ได้ไปค้นคืนใน
ฐานความรู้ออนโทโลยีที่ได้ออกแบบ ซึ่งข้อมูลจะเก็บในรูปแบบของฐานข้อมูลและใช้ออนโทโล
ยีในการก าหนดโครงสร้างข้อมูลในลักษณะล าดับชั้น ซึ่งใช้ภาษา SPARQL ในการสืบค้นข้อมูล
จากออนโทโลยี และ 3) การเรียงล าดับผลลัพธ์ส าหรับระบบค้นคืนสารสนเทศข้ามภาษา 
ขั้นตอนนี้ระบบจะตรวจสอบผลลัพธ์ที่ได้จากการค้นคืนว่าพบข้อมูลนั้นหรือไม่ จากนั้นระบบ
จะท าการจัดเรียงล าดับผลลัพธ์โดยใช้องค์ประกอบ 3 ส่วน คือ น้ าหนักค าส าคัญในเอกสาร 
น้ าหนักค าส าคัญในคิวรี่ และน้ าหนักของภาษา ส่วนการประเมินผลการวิจัยนั้นจะประเมิน
ออกแบบ 2 ด้าน คือ ประเมินประสิทธิภาพการค้นหาข้อมูลโดยใช้ค่า Precision และ Recall 
พบว่า ค่า Recall และ Precision มากที่สุด อยู่ที่ด้านการค้นหาด้วยค าส าคัญภาษาอังกฤษใน
งานวิจัยที่เขียนด้วยภาษาอังกฤษ มีค่า 0.95 และ 0.96 ซึ่งถือว่ามีประสิทธิภาพในการค้นหาที่
ดี ส่วนการประเมินประสิทธิภาพการเรียงล าดับข้อมูล ได้ใช้สมการในการช่วยค้นหาซึ่งค านวณ
จากค่าความคล้ายคลึงกัน 

 



 
 

บทท่ี 3 

ระเบียบวิธีวิจัย 

3.1 วิธีการรวบรวมข้อมูล 
จากการศึกษาข้อมูล เพ่ือน ามาวิเคราะห์ระบบ ผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมูลจากหนังสือแนวทางการ

บ าบัดรักษาภาวะติดอินเทอร์เน็ตและเกม ของชมรมจิตแพทย์เด็กและวัยรุ่นแห่งประเทศไทย 
ในการศึกษาข้อมูลจากหนังสือจะแบ่งการศึกษาจากเรื่องต่อไปนี้  
3.1.1 ข้อมูลการซักประวัติ  ประกอบด้วยประเด็นส าคัญ 4 ด้าน ได้แก่ 

ก. ชนิดของกิจกรรมการใช้อินเทอร์เน็ต ข้อมูลส่วนนี้มาจากการสอบถามจากผู้เสพติด
อินเทอร์เน็ตว่าท ากิจกรรมใดบ้าง เช่น ดูทีวี สนทนาออนไลน์ ฟังเพลง เป็นต้น 

ข. อารมณ์ เป็นการสอบถามอารมณ์ของผู้เสพติดอินเทอร์เน็ตเป็นอย่างไรในการเข้าใช้
อินเทอร์เน็ต และไม่ได้ใช้อินเทอร์เน็ต อารมณ์แบบใดที่จะท าให้เข้าใช้อินเทอร์เน็ต เช่น 
อารมณ์ต้องการความสนุก อารมณ์คลายเครียด อารมณ์เบื่อ หดหู่ เป็นต้น 

ค. ความคิดการรับรู้ เช่น ความคิดที่เกิดในเชิงลบ ได้แก่ คิดว่าตัวเองไม่มีใครรัก ไม่มีใคร
ต้องการ ซึ่งเป็นความคิดท่ีพบได้ในผู้เสพติดอินเทอร์เน็ต 

ง. เหตุการณ์ในชีวิต อาจเป็นเหตุการณ์ที่สร้างความเจ็บปวดทางจิตใจท าให้เป็นตัวกระตุ้นให้
ผู้เสพติดอินเทอร์เน็ตหลบหลีกไปอยู่ในโลกเสมือนจริงได้ เพ่ือรักษาสภาพจิตใจ 

3.1.2 พฤติกรรมที่บ่งชี้ว่าเด็กมีการติดอินเทอร์เน็ตหรือติดเกม ได้แก่ 
ก. หมกมุ่นกับการใช้อินเทอร์เน็ตหรือเล่นเกม โดยใช้เวลามากกว่า 3 ชั่วโมงต่อวัน 
ข. ไม่สามารถควบคุมการใช้อินเทอร์เน็ตหรือการเล่นเกมได้ หรืออาจจะเล่นเกินเวลาที่

ผู้ปกครองอนุญาต 
ค. ใช้เวลาอยู่กับอินเทอร์เน็ตหรือเล่นเกมนานขึ้นเรื่อย ๆ 
ง. ใช้อินเทอร์เน็ตหรือเล่นเกมเพ่ือหลบหนีจากเรื่องที่ท าให้ไม่สบายใจ 
จ. เสียเงินจ านวนมากในการใช้อินเทอร์เน็ตหรือเล่นเกม เช่น การซื้อของออนไลน์ การซื้อ 

ไอเทมเกมออนไลน์ เป็นต้น 
ฉ. อารมณ์และพฤติกรรมเปลี่ยนแปลงไป  
ช. กระวนกระวายใจ หงุดหงิด ก้าวร้าวเมื่อไม่ได้ใช้อินเทอร์เน็ตหรือเล่นเกม
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3.1.3 การแบ่งระดับความรุนแรงสามารถแบ่งระดับความรุนแรงได้ตามลักษณะอาการและ
ผลกระทบที่เกิดขึ้นกับการด ารงชีวิตประจ าวัน โดยแบ่งออกเป็น 3 ระดับ ได้แก่ 
ก. ระดับความรุนแรงเล็กน้อย 
ข. ระดับความรุนแรงปานกลาง 
ค. ระดับความรุนแรงมาก 

3.1.4 การรักษา การรักษาภาวะติดอินเทอร์เน็ตและเกมควรเน้นที่การรักษาทางจิตสังคมเป็นหลัก 
ซึ่งแนวทางในการรักษามีรูปแบบที่หลากหลาย ดังนี้ 
ก. Motivational interviewing (MI) เป็นรูปแบบการบ าบัดเพ่ือเสริมสร้างให้ผู้ติดเกมเกิด

แรงจูงใจในการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมด้วยตนเอง 
ข. Cognitive behavior therapy (CBT) เป็นการรักษาโดยการปรับเปลี่ยนความคิดและ

พฤติกรรม โดยการบ าบัดแบบนี้เน้นการแก้ไขความคิดที่ส่งผลต่อพฤติกรรม โดยให้ผู้ติด
เกมจัดการกับความคิด อารมณ์ หรือความรู้สึกที่เป็นตัวกระตุ้นให้ไปใช้อินเทอร์เน็ต และ
เรียนรู้ทักษะในการแก้ไขและป้องกันการกลับไปเสพติดซ้ า 

ค. Support groups หรือกลุ่มบ าบัดแบบช่วยเหลือกันเอง จะเป็นการกระตุ้นให้เกิด
เครือข่ายความช่วยเหลือในชีวิตจริง ลดการพ่ึงอินเทอร์เน็ต เกิดการเรียนรู้การเข้าสังคม
กับผู้อ่ืน และมีการแลกเปลี่ยนค าแนะน าเพื่อช่วยควบคุมการใช้อินเทอร์เน็ตให้สมดุล 
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3.2 โครงสร้างของการออกแบบออนโทโลยี 

การออกแบบออนโทโลยีภาวะติดเกม นั้นได้ท าหน้าที่ในการจัดการองค์ความรู้ด้านการให้ค าแนะน า
ส าหรับเด็กติดเกมที่จัดเก็บในรูปแบบของออนโทโลยี  โดยมีการรวบรวมข้อจาก 3 ส่วนหลัก คือ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 3.1 : โครงสร้างการออกแบบออนโทโลยี 

 

3.1 ความรู้จากผู้เชี่ยวชาญ คือ ความรู้ที่ได้จากประสบการณ์การท างานของผู้เชี่ยวชาญที่ท าหน้าที่ใน
การดูแลด้านจิตแพทย์ส าหรับการบ าบัดรักษาภาวะติดอินเตอร์เน็ต 

3.2 ข้อมูลด้านบุคคล ครอบครัว สิ่งแวดล้อม และด้านการรักษา 

3.3  ความรู้จากหนังสือและคู่มือแนวทางการบ าบัดรักษาภาวะติดอินเตอร์เน็ต และสารสนเทศอ่ืนๆ 
ของหน่วยงานภาครัฐที่เกี่ยวข้อง 

 

3.3 การออกแบบออนโทโลยีส าหรับการบ าบัดรักษาภาวะการติดอินเตอร์เน็ต 

การออกแบบออนโทโลยีเด็กติดเกม สร้างจากคู่มือแนวทางการบ าบัดรักษาภาวะติดอินเทอร์เน็ตและ
เกมซึ่งสามารถแบ่งคลาสออกเป็น 15คลาส ดังนี้ 

ออนโทโลยสีา

หรบัการ

บ าบดัรกัษาภาวะ

ตดิอนิเทอรเ์นต็ 

 ขอ้มลูดา้นบคุคล 

 ขอ้มลูดา้นครอบครวั 

 ขอ้มลูดา้นสิง่แวดลอ้ม 

 ขอ้มลูอปุกรณท์ีใ่ชเ้ลน่เกม 

 ขอ้มลูดา้นการรกัษา 

 แนวทางการบ าบดัรกัษาภาวะ

ติ ด อิ น เ ต อ ร์ เ น็ ต แล ะ เ ก ม 

(ชมรมจิตแพทย์และวัยรุ่น

แ ห่ ง ป ร ะ เ ท ศ ไ ท ย  แ ล ะ

ส านักงานคณะกรรมการ

สุขภาพแห่งชาติ) 

 และ สารสนเทศอืน่ๆ ที่

 ขอ้มลูจากผูเ้ชีย่วชาญ 
วิเคราะห์ข้อมูลเกีย่วกับภาวะ
ติดอินเตอร์เน็ต 

ออกแบบออนโทโลยีส าหรับ
การบ าบัดรักษาภาวะตดิตดิ
อินเตอร์เน็ต 

ประเมินออนโทโลยสี าหรับ
การบ าบัดรักษาภาวะตดิ
อินเตอร์เน็ต 
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3.3.1 คลาสบุคคล (Profile) เป็นคลาสที่ท าหน้าที่ในการน าเสนอถึงแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับประวัติ
ลักษณะนิสัย ปัจจัยเสี่ยง การใช้เวลาว่าง และอุปกรณที่ใช้เล่นเกม เป็นต้น ประกอบไปด้วย 
แอตทริบิวต์ ดังนี้ 

- อายุ 

ตารางท่ี 3.1 ตารางอธิบายคลาสบุคคล 

ชื่อ slot ชนิดของ slot จ านวนค่า รูปแบบของค่าที่ยอมรับ 
อายุบุคคล (age) Attribute of 1 ตัวเลข (integer) 
เพศ(Gender) Part of 1 กลุ่มเพศ 
ลักษณะนิสัย (Characteristic) Part of 1..* กลุ่มลักษณะนิสัย 
ปัจจัยเสี่ยงทางจิตวิทยา 
(Psychological Risk Factors) 

Part of 0..* กลุ่มปัจจัยเสี่ยงทาง
จิตวิทยา 

การใช้เวลาว่างท ากิจกรรมอ่ืนๆ/ต่อ
วัน (Free Time for other 
activity) 

Part of 1 กลุ่มการใช้เวลาว่างท า
กิจกรรมอ่ืนๆ/ต่อวัน 

สถานที่ต่างๆ ในการเล่นเกมส์ Part of 1..* กลุ่มสถานที่ต่างๆ ในการ
เล่นเกมส์ 

ระยะเวลาในการเล่น/วัน Part of 1 กลุ่มระยะเวลาในการ
เล่น/วัน 

ปัจจัยเกี่ยวกับครอบครัวและการ
เลี้ยงดู 

Part of 1..* กลุ่มปัจจัยเกี่ยวกับ
ครอบครัวและการเลี้ยงดู 

อุปกรณ์ที่ใช้ในการเล่นเกมส์ 
(Device) 

Part of 1..* กลุ่มอุปกรณ์ท่ีใช้ในการ
เล่นเกมส์ 

การรักษา (Treatment) 
 

Part of 1..* กลุ่มการรักษา 

GAST Part of 1 กลุ่ม GAST 
 

3.3.2 คลาสเพศ (Gender) เป็นคลาสที่ท าหน้าที่ในการเสนอถึงแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับเพศ แบ่งออกเป็น 
2 ซับคลาส คือ 

- ชาย 
- หญิง 
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ตารางท่ี 3.2 ตารางอธิบายคลาสเพศ 

ชื่อ slot ชนิดของ slot จ านวนค่า รูปแบบของค่าที่ยอมรับ 
หมายเลขเพศ(genderID) Attribute of 1 ตัวเลข (integer) 
เพศ(gender) Attribute of 1 ตัวอักษร (string) 

 

3.3.3 ลักษณะนิสัย (Characteristic) เป็นคลาสที่ท าหน้าที่ในการเสนอถึงแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับลักษณะ
นิสัยของบุคคลที่ติดอินเตอร์เน็ต แบ่งออกเป็น 6 ซับคลาส คือ  

- สมาธิสั้น 
- ดื้อ ชอบเถียง 
- ชอบต่อรอง 
- การเป็นคนเครียดง่าย 
- ซน อยู่ไม่นิ่ง 
- ชอบเอาชนะ 

ตารางท่ี 3.3 ตารางอธิบายคลาสลักษณะนิสัย 

ชื่อ slot ชนิดของ slot จ านวนค่า รูปแบบของค่าที่ยอมรับ 
หมายเลขลักษณะนิสัย 
(CharacteristicID) 

Attribute of 1 ตัวเลข (integer) 

ลักษณะนิสัย(characteristic) Attribute of 1 ตัวอักษร (string) 
 

3.3.4 ปัจจัยเสี่ยงทางจิตวิทยา (Psychological Risk Factors) เป็นคลาสที่ท าหน้าที่ในการเสนอถึง
แนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัจจัยเสี่ยงทางด้านจิตวิทยา ที่อาจเป็นสาเหตุของภาวะติดอินเตอร์เน็ต 
ประกอบไปด้วย 3 ซับคลาส คือ  

- ซึมเศร้า แยกตัวจากสังคม 
- อาการหุนหันพลังเล่น ขาดสมาธิ 
- การใช้สารเสพติด 
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ตารางท่ี 3.4 ตารางอธิบายคลาสปัจจัยเสี่ยงทางด้านจิตวิทยา 

ชื่อ slot ชนิดของ slot จ านวนค่า รูปแบบของค่าที่ยอมรับ 
หมายเลขปัจจัยเสี่ยงทางด้านจิตวิทยา 
(PsychologicalRiskFactorsID) 

Attribute of 1 ตัวเลข (integer) 

ปัจจัยเสี่ยงทางด้านจิตวิทยา 
(psychological risk factors) 

Attribute of 1 ตัวอักษร (string) 

 

3.3.5 การใช้เวลาว่างท ากิจกรรมอ่ืนๆ ต่อวัน (Free Time for other activity) เป็นคลาสที่ท าหน้าที่ใน
การเสนอถึงแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับการที่บุคคลใช้เวลาว่างท ากิจกรรมอ่ืนๆ ที่ ไม่ใช้การเล่น
อินเตอร์เน็ตในแต่ละวัน ประกอบไปด้วย 2 ซับคลาส คือ  

- วันหยุด  มากกว่า 6 ชม/วัน 
- หลักเลิกเรียน  มากกว่า 3 ชม/วัน 

ตารางท่ี 3.5 ตารางอธิบายคลาสการใช้เวลาว่างท ากิจกรรมอ่ืน 

ชื่อ slot ชนิดของ slot จ านวนค่า รูปแบบของค่าที่ยอมรับ 
หมายเลขการใช้เวลาว่างท ากิจกรรมอ่ืนๆ 
ต่อวัน (otherActivityID) 

Attribute of 1 ตัวเลข (integer) 

การใช้เวลาว่างท ากิจกรรมอ่ืนๆ ต่อวัน 
(otherActivity) 

Attribute of 1 ตัวอักษร (string) 

 

3.3.6 สถานที่ต่างๆ ในการเล่นเกม (Gaming Place) เป็นคลาสที่ท าหน้าที่ในการเสนอถึงแนวคิดที่
เกี่ยวข้องกับสถานที่และสิ่งแวดล้อมที่บุคคลมักจะใช้ในการเล่นอินเตอร์เน็ตนอกจากที่บ้าน ซึ่งจะ
ส่งผลต่อภาวะติดอินเตอร์เน็ต ประกอบด้วย 4 ซับคลาสต่อไปนี้ 

- ร้านเกมใกล้บ้าน 
- ร้านเกมใกล้โรงเรียน 
- ร้านเกมใกล้ที่เรียนพิเศษ 
- บ้านเพื่อน 

 

 



29 
 

ตารางท่ี 3.6 ตารางอธิบายคลาสสถานที่ต่างๆ ในการเล่นเกม 

ชื่อ slot ชนิดของ slot จ านวนค่า รูปแบบของค่าที่ยอมรับ 
หมายเลขสถานที่เล่นเกม
(gamingPlaceID) 

Attribute of 1 ตัวเลข (integer) 

สถานที่เล่นเกม(gamingPlace) Attribute of 1..* ตัวอักษร (string) 
 

3.3.7 ระยะเวลาในการเล่น/วัน(Gaming Times) เป็นคลาสที่ท าหน้าที่ในการเสนอถึงแนวคิดที่เกี่ยวข้อง
กับระยะเวลาที่บุคคลใช้ในการเล่นอินเตอร์เน็ตต่อวัน ซึ่งจะส่งผลต่อภาวะติดอินเตอร์เน็ต เนื่องจาก
ยิ่งใช้เวลามากเท่าไรก็จะแสดงให้เห็นถึงภาวะการติดอินเตอร์เน็ตและเกมที่ชัดเจนขึ้น ประกอบไป
ด้วย 4 ซับคลาส คือ 

- มากกว่า 1 ชม/วัน 
- มากกว่า 2 ชม/วัน 
- มากกว่า 9 ชม/วัน 
- มากกว่า 16 ชม/วัน  

ตารางท่ี 3.7 ตารางอธิบายคลาสระยะเวลาในการเล่นเกม 

ชื่อ slot ชนิดของ slot จ านวนค่า รูปแบบของค่าที่ยอมรับ 
หมายเลขระยะในเวลาเล่นเกม
(gamingTimesID) 

Attribute of 1 ตัวเลข (integer) 

ระยะเวลาในการเล่นเกม(gamingTimes) Attribute of 1 ตัวอักษร (string) 
 

3.3.8 ปัจจัยเกี่ยวกับครอบครัวและการเลี้ยงดู (Family and Parenting Factor) เป็นคลาสที่ท าหน้าที่ใน
การเสนอถึงแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัจจัยครอบครัวและการเลี้ยงดู ซึ่งปัจจัยนี้จะส่งผลต่อลักษณะ
นิสัยของบุคคล เช่น การปล่อยให้ลูกเล่นเกมโดยขาดการควบคุม เป็นต้น ประกอบไปด้วย 6 ซับ
คลาส ดังนี้ 

- ใช้อารมณ์ในการอบรมสั่งสอนลูก 
- ให้ลูกเล่นเกมเพราะกลัวลูกเหงา 
- อนุญาตให้ลูกเล่นเกมทุกครั้งที่อยากเล่น 
- ใช้เกมเป็นพ่ีเลี้ยงลูกแทนตน 
- อนุญาตให้มีอุปกรณ์เกมไว้ในห้องของลูก 
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- การไม่ก าหนดควบคุมค่าใช้จ่ายของลูก 
 

ตารางท่ี 3.8 ตารางอธิบายคลาสปัจจัยครอบครัวและการเลี้ยงดู 

ชื่อ slot ชนิดของ slot จ านวนค่า รูปแบบของค่าที่ยอมรับ 
หมายเลขปัจจัยครอบครัว
(familyFactorID) 

Attribute of 1 ตัวเลข (integer) 

ปัจจัยครอบครัว(familyFactor) Attribute of 1..* ตัวอักษร (string) 
 

3.3.9 ปัจจัยเกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมและเพ่ือน(Environmental and social factors) เป็นคลาสที่ท าหน้าที่
ในการเสนอถึงแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัจจัยสิ่งแวดล้อมและเพ่ือนของบุคคล ประกอบไปด้วย 5 ซับ
คลาส คือ  

- มีอุปกรณ์เกมในห้องส่วนตัว 
- มีร้านเกมใกล้บ้าน 
- มีเพ่ือนชอบเล่นเกม 
- มีคนในบ้านชอบเล่นเกม 
- มีอุปกรณ์เกมมากกว่า 1 เครื่อง 

ตารางท่ี 3.9 ตารางอธิบายคลาสปัจจัยสิ่งแวดล้อมและเพ่ือน 

ชื่อ slot ชนิดของ slot จ านวนค่า รูปแบบของค่าที่ยอมรับ 
หมายเลขปัจจัยสิ่งแวดล้อมและเพ่ือน
(environmentFactorID) 

Attribute of 1 ตัวเลข (integer) 

ปัจจัยสิ่งแวดล้อม
(envoironmentFactor) 

Attribute of 1..* ตัวอักษร (string) 

 

3.3.10 การรักษา (Treatment) เป็นคลาสที่ท าหน้าที่ในการเสนอถึงแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับแนวทางการ
บ าบัดรักษาภาวะติดอินเตอร์เน็ต โดยแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม  คือ การรักษาด้วยยา การรักษาทาง
จิต-สังคม และการรักษาแบบหลายรูปแบบ  ประกอบไปด้วย 3 ซับคลาส คือ 

3.3.10.1 การรักษาด้วยยา Pharmacological treatment 
- Bupropion 150-300 ml/day 
- Escitalopram 
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- Naltrexone 
- Methylphenidate 18-54 ml/day 

3.3.10.2 การรักษาทางจิต-สังคม Psychosocial Treatment 
- Motivation Interviewing (IM) 
- Cognitive Behavior Therapy (CBT) 
- Support Groups 
- Family Interventions 

o Family Therapy 
o Parent Management Training (PMT) 

3.3.10.3 Multimodal Treatments 

ตารางท่ี 3.10 ตารางอธิบายคลาสการรักษา 

ชื่อ slot ชนิดของ slot จ านวนค่า รูปแบบของค่าที่ยอมรับ 
หมายเลขการรักษา(treatmentID) Attribute of 1 ตัวเลข (integer) 
การรักษา(treatment) Attribute of 1..* ตัวอักษร (string) 

 
3.3.11 การรักษาด้วยยา (Pharmacological treatment)  เป็นคลาสที่ท าหน้าที่ในการเสนอถึงแนวคิดท่ี

เกี่ยวข้องกับการรักษาภาวะติดอินเตอร์เน็ตด้วยยา ซึ่งประกอบไปด้วย ยา 4 ชนิดหรือซับคลาส 
ดังนี้  

- Bupropion 150-300 ml/day 
- Escitalopram 
- Naltrexone 
- Methylphenidate 18-54 ml/day 

ตารางท่ี 3.11 ตารางอธิบายคลาสการรักษาด้วยยา 

ชื่อ slot ชนิดของ slot จ านวนค่า รูปแบบของค่าที่ยอมรับ 
หมายเลขการรักษาด้วยยา
(drugTreatmentID) 

Attribute of 1 ตัวเลข (integer) 

การรักษาด้วยยา(drugtreatment) Attribute of 1..* ตัวอักษร (string) 
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3.3.12 การรักษาทางจิต-สังคม (Psychosocial Treatment) เป็นคลาสที่ท าหน้าที่ในการเสนอถึงแนวคิด
ที่เก่ียวข้องกับการรักษาทางจิต-สังคม ซึ่งประกอบไปด้วย 4 ซับคลาสดังต่อไปนี้ 

- Motivation Interviewing (IM) 
- Cognitive Behavior Therapy (CBT) 
- Support Groups 
- Family Interventions 

o Family Therapy 
o Parent Management Training (PMT) 

ตารางท่ี 3.12 ตารางอธิบายคลาสการรักษาทางจิต-สังคม 

ชื่อ slot ชนิดของ slot จ านวนค่า รูปแบบของค่าที่ยอมรับ 
หมายเลขการรักษาทางจิต
(psychosocialTreatmentID) 

Attribute of 1 ตัวเลข (integer) 

การรักษาด้วยยา
(psychosocialTreatment) 

Attribute of 1..* ตัวอักษร (string) 

 

3.3.13 GAST เป็นคลาสที่ท าหน้าที่ในการเสนอถึงแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับคะแนนของการประเมินภาวะติด
อินเตอร์เน็ตโดยผู้ปกครองเป็นคนประเมิน ซึ่งประกอบไปด้วย 2 ซับคลาส คือ 

- GAST Score 
- GAST- Level of Problems 

ตารางท่ี 3.13 ตารางอธิบายคลาสเกส 

ชื่อ slot ชนิดของ slot จ านวนค่า รูปแบบของค่าที่ยอมรับ 
หมายเลขการประเมิน(gastID) Attribute of 1 ตัวเลข (integer) 
ค าอธิบายการประเมิน(gast) Attribute of 1 ตัวอักษร (string) 

 

3.3.14 GAST – Level of Problems เป็นคลาสที่ท าหน้าที่ในการเสนอถึงแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับระดับ
ของภาวะติดอินเตอร์เน็ต  โดยแบ่งออกเป็น 3 ระดับคือ ปกติ คลั่งไคล้ และติดเกม ประกอบไปด้วย 3 ซับ
คลาสคือ  

- ปกติ Normal 
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- คลั่งไคล้ Dote 
- ติดเกม Game Addiction 

ตารางท่ี 3.14 ตารางอธิบายคลาสระดับภาวะติดอินเตอร์เน็ต 

ชื่อ slot ชนิดของ slot จ านวนค่า รูปแบบของค่าที่ยอมรับ 
หมายเลขระดับผลการประเมิน
(gastLevelID) 

Attribute of 1 ตัวเลข (integer) 

ค าอธิบายระดับผลการประเมิน
(gastLevel) 

Attribute of 1 ตัวอักษร (string) 

 

3.3.15 อุปกรณ์ที่ใช้ในการเล่นเกมส์ (Game Devices)เป็นคลาสที่ท าหน้าที่ในการเสนอถึงแนวคิดที่
เกี่ยวข้องกับอุปกรณ์ที่ใช้ในการเล่นเกม ซึ่งจะส่งผลต่อการเข้าถึงเกมได้บ่อยมากขึ้นขึ้นอยู่กับ
อุปกรณ์ท่ีใช้ในการเล่น ประกอบไปด้วย 3 ซับคลาสคือ 

- คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล (Personal Computer : PC) 
- คอนโซล (Console) 
- มือถือ (Smart Phone) 

ตารางท่ี 3.15 ตารางอธิบายคลาสอุปกรณ์ท่ีใช้เล่นเกม 

ชื่อ slot ชนิดของ slot จ านวนค่า รูปแบบของค่าที่ยอมรับ 
หมายเลขอุปกรณ์(deviceID) Attribute of 1 ตัวเลข (integer) 
ค าอธิบายอุปกรณ์(device) Attribute of 1..* ตัวอักษร (string) 

 

3.4 วิธีการประเมินออนโทโลยี 

การทดสอบฐานความรู้ออนโทโลยีโดยมีผู้เชี่ยวชาญด้านวิศวกรความรู้ (Knowledge Engineers) 
ร่วมกับผู้เชี่ยวชาญเฉพาะทาง (Domain Experts) พิจารณาจากขอบเขตวัตถุประสงค์การวิจัยผู้วิจัยได้
แบ่งประเด็นการทดสอบออกเป็น 4 ด้านคือ 

1) การสื่อความหมาย (Interpretability: I)  
2) ความถูกต้อง (Accuracy: A)  
3) ความชัดเจน (Clarity: C)  
4) ความครอบคลุม (Comprehensiveness: O)  
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ซึ่งค่าตัวแปรทั้ง 4 ด้านผ่านการพิจารณาประเมินผลโดยผู้เชี่ยวชาญซึ่งมีระดับคะแนนตั้งแต่  0 
คะแนน (เห็นด้วยน้อยที่สุด) จนถึงระดับ 5 คะแนน (เห็นด้วยมากที่สุด) ดังตารางที่ 3.16 

ตารางท่ี 3.16 : ระดับคะแนนที่ใช้ในการประเมินออนโทโลยี 

ระดับเกณฑ์การให้คะแนน 
ความหมาย 

เชิงคุณภาพ เชิงปริมาณ 

ดีมาก 4.51 – 5.00 ระบบท่ีพัฒนามีประสิทธิภาพอยู่ในระดับดีมาก 
ด ี 3.51 – 4.50 ระบบท่ีพัฒนามีประสิทธิภาพอยู่ในระดับด ี

ปานกลาง 2.51 – 3.50 ระบบท่ีพัฒนามีประสิทธิภาพอยู่ในระดับปานกลาง 
น้อย 1.51 – 2.50 ระบบท่ีพัฒนามีประสิทธิภาพอยู่ในระดับน้อย 

น้อยมาก 1.0 – 1.50 ระบบท่ีพัฒนามีประสิทธิภาพอยู่ในระดับน้อยมาก 

ท าการหาผลการทดสอบโดยรวมจากการค านวณค่าตัวแปรทั้ง 4 ดังสมการต่อไปนี้ 

∑𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒 = 𝐼 ∗ 𝑤𝑖 + 𝐴 ∗ 𝑤𝑎 + 𝐶 ∗ 𝑤𝑐 + 𝑂 ∗ 𝑤𝑜 

ก าหนดค่าถ่วงน้ าหนักWeight (w) = 0.25 โดยΣ w =1  

 

 

 

 



 
 

บทท่ี 4 

ผลการด าเนินงาน 

4.1 การออกแบบออนโทโลยีเด็กติดเกม 
ออนโทโลยีเด็กติดเกม สร้างมาจากการอ้างอิงเอกสารและหนังสือแนวทางการบ าบัดรักษาภาวะ

ติดอินเทอร์เน็ตและเกม ของชมรมจิตแพทย์เด็กและวัยรุ่นแห่งประเทศไทย ซึ่งออนโทโลยีที่ได้
ออกแบบจะแบ่งแนวคิดหรือคลาส ออกเป็น 7 คลาส ดังนี้ 

1. คลาสบุคคล (Profile) 
2. คลาสเพศ (Gender) 
3. คลาสอุปกรณ์ที่ใช้เล่นเกม (Devices) 
4. คลาสการรักษา (Treatment) 
5. คลาสลักษณะนิสัย (Characteristic)  
6. คลาสปัจจัยความเสี่ยง (Risk Factors) 
7. คลาสระดับของภาวะติดอินเตอร์เน็ต (GAST Level) 

 
4.1.1. คลาสบุคคล (Profile) 

เป็นคลาสที่ท าหน้าที่ในการน าเสนอถึงแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับประวัติลักษณะนิสัย ปัจจัย
เสี่ยง การใช้เวลาว่าง และอุปกรณ์ท่ีใช้เล่นเกม เป็นต้น ดังแสดงในภาพที่ 4.1
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ภาพที่ 4.1 คลาสบุคคล 

 

จากภาพที ่4.1 แสดงคลาสบุคคล โดยมีความสัมพันธ์ 2 แบบที่เกิดขึ้น คือ 
ก. ความสัมพันธ์แบบ “เป็นคุณลักษณะของ” หรือ attribute-of ความสัมพันธ์แบบนี้

การเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างคลาสกับประเภทข้อมูล ซึ่งจะเป็นข้อมูลแบบ
ตัวเลขหรือข้อความ ได้แก่  
1) รหัสบุคคล (Profile_id)  
2) อายุ (age) 

ข. ความสัมพันธ์แบบ “เป็นส่วนประกอบของ” หรือ part-of ความสัมพันธ์แบบนี้จะ
เป็นการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างคลาสกับคลาส ได้แก่ 
1) เพศ (Gender) 
2) ลักษณะนิสัย (Characteristic) 
3) สถานที่เล่นเกม (Gaming Place) 
4) เวลาที่ใช้เล่นเกม (Gameing Times) 
5) ปัจจัยเสี่ยงทางจิตวิทยา (Psychological Risk Factors) 
6) ปัจจัยเกี่ยวกับครอบครัวและการเลี้ยงดู (Family Factors) 
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7) ปัจจัยเกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมและเพ่ือน (Environmental and Social Factors)   
8) อุปกรณ์ท่ีใช้ในการเล่นเกมส์ (Devices) 
9) คะแนนของการประเมินภาวะติดอินเตอร์เน็ต (GAST Level) 
10) การรักษา (Teatment)  

 
4.1.2. คลาสเพศ (Gender) 

เป็นคลาสที่ท าหน้าที่ในการเสนอถึงแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับเพศ แบ่งออกเป็น 2 ซับคลาส 
ได้แก่ ชาย และหญิง ดังภาพที่ 4.2 

 
ภาพที่ 4.2 คลาสเพศ 

 

จากภาพที ่4.2 แสดงคลาสเพศ โดยมีความสัมพันธ์เกิดข้ึน คือ 
ก. ความสัมพันธ์แบบ “เป็นคุณลักษณะของ” หรือ attribute-of ความสัมพันธ์แบบนี้

การเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างคลาสกับประเภทข้อมูล ซึ่งจะเป็นข้อมูลแบบ
ตัวเลขหรือข้อความ ได้แก่  
1) รหัสเพศ (Gender_ID)  
2) ชื่อเพศ (Gender_name) 

 
4.1.3. คลาสอุปกรณ์ท่ีใช้เล่นเกม (Devices) 

เป็นคลาสที่ท าหน้าที่ในการเสนอถึงแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับอุปกรณ์ท่ีใช้ในการเล่นเกม ซึ่ง
จะส่งผลต่อการเข้าถึงเกมได้บ่อยมากข้ึนขึ้นอยู่กับอุปกรณ์ท่ีใช้ในการเล่น ประกอบไปด้วย 
3 ซับคลาสคือ 
- คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล (Personal Computer : PC) 
- คอนโซล (Console) 
- มือถือ (Smart Phone) ดังภาพที่ 4.3 
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ภาพที่ 4.3 คลาสอุปกรณ์ที่ใช้เล่นเกม 

 

จากภาพที ่4.3 แสดงคลาสอุปกรณ์ท่ีใช้เล่นเกม โดยมีความสัมพันธ์เกิดข้ึน คือ 
ก. ความสัมพันธ์แบบ “เป็นคุณลักษณะของ” หรือ attribute-of ความสัมพันธ์แบบนี้

การเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างคลาสกับประเภทข้อมูล ซึ่งจะเป็นข้อมูลแบบ
ตัวเลขหรือข้อความ ได้แก่  
1) รหัสอุปกรณ ์(Devides_ID)  
2) ชื่ออุปกรณ์ (Devides_name) 

 
4.1.4. คลาสการรักษา (Treatment) 

เป็นคลาสที่ท าหน้าที่ในการเสนอถึงแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับแนวทางการบ าบัดรักษาภาวะ
ติดอินเตอร์เน็ต โดยแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม  คือ การรักษาด้วยยา การรักษาทางจิต-สังคม 
และการรักษาแบบหลายรูปแบบ  ประกอบไปด้วย 3 ซับคลาส คือ 
1) การรักษาด้วยยา Pharmacological treatment 

- Bupropion 150-300 ml/day 
- Escitalopram 
- Naltrexone 
- Methylphenidate 18-54 ml/day 

2) การรักษาทางจิต-สังคม Psychosocial Treatment 
- Motivation Interviewing (IM) 
- Cognitive Behavior Therapy (CBT) 
- Support Groups 
- Family Interventions 

o Family Therapy 
o Parent Management Training (PMT) 
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3) Multimodal Treatments ดังแสดงในภาพที่ 4.4  

 

ภาพที่ 4.4 คลาสการรักษา 

 

จากภาพที ่4.4 แสดงคลาสการรักษา โดยมีความสัมพันธ์ 2 แบบที่เกิดขึ้น คือ 
ก. ความสัมพันธ์แบบ “เป็นคุณลักษณะของ” หรือ attribute-of ความสัมพันธ์แบบนี้

การเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างคลาสกับประเภทข้อมูล ซึ่งจะเป็นข้อมูลแบบ
ตัวเลขหรือข้อความ ได้แก่  
1) รหัสการรักษา (Treatment_ID)  
2) ชื่อการรักษา (Treatment_name) 
3) รหัสการรักษาด้วยยา (Phama_ID) 
4) ชื่อการรักษาด้วยยา (Phama_name) 
5) รหัสการรักษาทางจิต-สังคม (Psycho_ID) 
6) ชื่อการรักษาทางจิต-สังคม (Psycho_des) 

ข. ความสัมพันธ์แบบ “เป็นส่วนประกอบของ” หรือ part-of ความสัมพันธ์แบบนี้จะ
เป็นการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างคลาสกับคลาส ได้แก่ 
1) การรักษาด้วยยา (Pharmacological) 
2) การรักษาทางจิต-สังคม (Psychosocial) 

 
4.1.5. คลาสลักษณะนิสัย (Characteristic)  
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เป็นคลาสที่ท าหน้าที่ในการเสนอถึงแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับลักษณะนิสัยของบุคคลที่ติด
อินเตอร์เน็ต แบ่งออกเป็น 6 ซับคลาส คือ  
- สมาธิสั้น 
- ดื้อ ชอบเถียง 
- ชอบต่อรอง 
- การเป็นคนเครียดง่าย 
- ซน อยู่ไม่นิ่ง 
- ชอบเอาชนะ ดังภาพที่ 4.5  

 
ภาพที่ 4.5 คลาสลักษณะนิสัย 

 

จากภาพที ่4.5 แสดงคลาสลักษณะนิสัย โดยมีความสัมพันธ์เกิดข้ึน คือ 
ก. ความสัมพันธ์แบบ “เป็นคุณลักษณะของ” หรือ attribute-of ความสัมพันธ์แบบนี้

การเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างคลาสกับประเภทข้อมูล ซึ่งจะเป็นข้อมูลแบบ
ตัวเลขหรือข้อความ ได้แก่  
1) รหัสลักษณะนิสัย (Char_ID)  
2) ชื่อลักษณะนิสัย (Char_name) 

 
4.1.6. คลาสปัจจัยความเสี่ยง (Risk Factors) 

เป็นคลาสที่ท าหน้าที่ในการเสนอถึงแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับปัจจัยเสี่ยงที่อาจเป็นสาเหตุของ
ภาวะติดอินเตอร์เน็ต ประกอบไปด้วย 5 ซับคลาส คือ 
- ปัจจัยเสี่ยงทางจิตวิทยา 
- สถานที่ในการเล่นเกมส์ 
- เวลาที่ใช้ในการเล่นเกมส์ 
- ปัจจัยเกี่ยวกับครอบครัวและการเลี้ยงดู 
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- ปัจจัยเกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมและเพ่ือน ดังภาพที่ 4.6 

 
ภาพที่ 4.6 คลาสปัจจัยความเสี่ยง 

 

จากภาพที ่4.6 แสดงคลาสปัจจัยความเสี่ยง โดยมีความสัมพันธ์เกิดข้ึน คือ 
ก. ความสัมพันธ์แบบ “เป็นคุณลักษณะของ” หรือ attribute-of ความสัมพันธ์แบบนี้

การเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างคลาสกับประเภทข้อมูล ซึ่งจะเป็นข้อมูลแบบ
ตัวเลขหรือข้อความ ได้แก่  
1) รหัสปัจจัยเสี่ยงทางจิตวิทยา (Psy_Risk_Factors_ID)  
2) ชื่อปัจจัยเสี่ยงทางจิตวิทยา (Psy_Risk_Factors_name) 
3) รหัสสถานที่ในการเล่นเกม (Gameplace_ID) 
4) ชื่อสถานที่ในการเล่นเกม (Gameplace_name) 
5) เวลาที่ใช้ในการเล่นเกม (GameTime_ID) 
6) รายละเอียดเวลาที่ใช้ในการเล่นเกม (GameTime_Des) 
7) รหัสปัจจัยเกี่ยวกับครอบครัวและการเลี้ยงดู (FamilyFact_ID) 
8) รายละเอียดปัจจัยเกี่ยวกับครอบครัวและการเลี้ยงดู (FamilyFact_des) 
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9) รหัสปัจจัยเกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมและเพ่ือน (Environ_ID) 
10) รายละเอียดปัจจัยเกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมและเพ่ือน (Environ_des) 

 
4.1.7. คลาสระดับของภาวะติดอินเตอร์เน็ต (GAST Level) 

เป็นคลาสที่ท าหน้าที่ในการเสนอถึงแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับระดับของภาวะติดอินเตอร์เน็ต  
ประกอบไปด้วย 3 ซับคลาส คือ ปกติ คลั่งไคล้ และติดเกม ดังภาพที่ 4.7 

 
ภาพที่ 4.7 คลาสระดับของภาวะติดอินเตอร์เน็ต 

จากภาพที ่4.7 แสดงคลาสระดับของภาวะติดอินเตอร์เน็ต โดยมีความสัมพันธ์เกิดข้ึน คือ 
ก. ความสัมพันธ์แบบ “เป็นคุณลักษณะของ” หรือ attribute-of ความสัมพันธ์แบบนี้

การเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างคลาสกับประเภทข้อมูล ซึ่งจะเป็นข้อมูลแบบ
ตัวเลขหรือข้อความ ได้แก่  
1) รหัสระดับภาวะติดอินเตอร์เน็ต (Gast_ID)  
2) ชื่อระดับภาวะติดอินเตอร์เน็ต (Gast_name) 

4.2 การประเมินฐานความรู้ออนโทโลยี 
การทดสอบฐานความรู้ออนโทโลยีโดยมีผู้เชี่ยวชาญด้านวิศวกรความรู้(Knowledge Engineers) 

3 ท่านร่วมกับผู้เชี่ยวชาญเฉพาะทาง (Domain Experts) 1 ท่าน พิจารณาจากขอบเขตวัตถุประสงค์
การวิจัยผู้วิจัยได้แบ่งประเด็นการทดสอบออกเป็น 4 ด้านคือ 

1) การสื่อความหมาย (Interpretability: I)  
2) ความถูกต้อง (Accuracy: A)  
3) ความชัดเจน (Clarity: C)  
4) ความครอบคลุม (Comprehensiveness: O)  
ซึ่งค่าตัวแปรทั้ง 4 ด้านผ่านการพิจารณาประเมินผลโดยผู้เชี่ยวชาญซึ่งมีระดับคะแนนตามตาราง

ที่ 4.1 ท าการหาผลการทดสอบโดยรวมจากการค านวณค่าตัวแปรทั้ง 4 ดังสมการต่อไปนี้ 

∑𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒 = 𝐼 ∗ 𝑤𝑖 + 𝐴 ∗ 𝑤𝑎 + 𝐶 ∗ 𝑤𝑐 + 𝑂 ∗ 𝑤𝑜 
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ก าหนดค่าถ่วงน้ าหนักWeight (w) = 0.25 โดย Σw=1  
ตารางท่ี 4.1 : เกณฑ์การให้คะแนนประเมินประสิทธิภาพ 

ระดับเกณฑ์การให้คะแนน 
ความหมาย 

เชิงคุณภาพ เชิงปริมาณ 

ดีมาก 4.51 – 5.00 ระบบที่พัฒนามีประสิทธิภาพอยู่ในระดับดีมาก 

ดี 3.51 – 4.50 ระบบที่พัฒนามีประสิทธิภาพอยู่ในระดับดี 

ปานกลาง 2.51 – 3.50 ระบบที่พัฒนามีประสิทธิภาพอยู่ในระดับปานกลาง 

น้อย 1.51 – 2.50 ระบบที่พัฒนามีประสิทธิภาพอยู่ในระดับน้อย 

น้อยมาก 1.0 – 1.50 ระบบที่พัฒนามีประสิทธิภาพอยู่ในระดับน้อยมาก 

 

ตารางท่ี 4.2: ผลการประเมินฐานความรู้ออนโทโลยี 

หัวข้อการประเมิน 𝒙̅ 𝒘𝒊 S.D. แปล
ความ 
หมาย 

การสื่อความหมาย (Interpretability: I)  4.50 1.13 0.58   
 

ระดับดี 
ความถูกต้อง (Accuracy: A)  4.50 1.13 0.58 ระดับดี 
ความชัดเจน (Clarity: C)  4.00 1.00 0.82 ระดับดี 
ความครอบคลุม 
(Comprehensiveness: O)  

4.00 1.00 0.00 ระดับดี 

Total 4.25 
∑𝑺𝒄𝒐𝒓𝒆= 

4.25 
0.35 ระดับดี 

 
 จากตารางที่ 4.2 การประเมินฐานความรู้ออนโทโลยีเด็กติดเกมที่พัฒนาขึ้นโดยผู้เชี่ยวชาญทั้ง 
4 ท่าน พบว่าอยู่ในระดับดีทั้ง 4 ด้าน กล่าวคือ ผลการประเมินรวมทุกด้านค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.25  
ส่วนค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ  0.35 แสดงให้เห็นว่าฐานความรู้ออนโทโลยีที่ พัฒนาขึ้นมี
ประสิทธิภาพทุกด้านอยู่ในระดับดี 

 



บทท่ี 5 

สรุปผล 

 

5.1 การสรุปผล 

 การพัฒนาออนโทโลยีเด็กติดเกมนั้นมีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้างองค์ความรู้ที่ใช้ส าหรับแนะน า
การดูแลบุตรหลานภายในครอบครัว ไม่ว่าจะเป็นการสังเกตจากสิ่งแวดล้อมภายในและภายนอก เพ่ือ
มาประเมินบุตรหลานของตนเองว่ามีความเสี่ยงที่จะติดเกมหรือไม่ โดยออนโทโลยีเด็กติดเกมสามารถ
แบ่งคลาสออกเป็น  7 คลาส  ได้แก่ คลาสบุคคล คลาสเพศ คลาสอุปกรณ์ที่ใช้เล่นเกม คลาสการ
รักษา คลาสลักษณะนิสัย คลาสปัจจัยความเสี่ยง และคลาสระดับของภาวะติดอินเตอร์เน็ต จากการ
ประเมินออนโทโลยีเด็กติดเกม แสดงให้เห็นว่าออนโทโลยีที่ได้ออกแบบนั้นอยู่ในเกณฑ์ดี ด้วยมีผลการ
ประเมินรวมทุกด้านค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.25  ส่วนค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.35 จึงสามารถสรุป
ได้ว่าออนโทโลยีเด็กติดเกมสามารถใช้เป็นองค์ความรู้ที่ใช้ในการพัฒนาระบบการแนะน าการดูแล
รักษาเด็กติดเกมได้ต่อไป 

5.2 ปัญหาและอุปสรรค 

 เด็กท่ีเริ่มเข้าสู่วัยแห่งการเรียนรู้ เป็นวัยที่มีความอยากรู้อยากเห็น และท่ีส าคัญที่ท าให้พ่อแม่
มีความวิตกกังวลคือ การติดเกม ซึ่งเป็นปัญหาในระดับต้นๆ ของครอบครัว เนื่องจากเด็กกลุ่มนี้จะ
ชอบเก็บตัว ชอบอยู่คนเดียว ชอบใช้เวลาไปกับการเล่นเกมเป็นส่วนใหญ่ ท าให้บางครอบครัวไม่
สามารถจัดการกับปัญหาดังกล่าวได้ อีกทั้งการดูแลเอาใจใส่ของแต่ละครอบครัวมีความแตกต่างกัน 
ท าให้เป็นปัญหาของการติดตามดูแลเอาใจใส่บุตรหลาน 

5.2 ข้อเสนอแนะ 

5.2.1 ออนโทโลยีสามารถท่ีจะพัฒนาต่อยอดในระดับที่สูงขึ้นกว่านี้ได้ด้วยการศึกษาจาก
หนังสือหรือคู่มือหลาย ๆ เล่ม 

5.2.2 ควรมีการปรับปรุงข้อมูลของออนโทโลยีให้มีความทันสมัยเรื่อย ๆ เหมาะแก่การ
แนะน าข้อมูลให้กับผู้ปกครองให้ดูแลบุตรหลานได้ตรงประเด็นมากที่สุด 
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