
๑ 

 

การสํารวจสถานการณ์การติดเกมของเด็กและเยาวชนจังหวัดศรีสะเกษ 
การสํารวจสถานการณ์การติดเกมของเด็กและเยาวชนจังหวัดศรีสะเกษในพ้ืนท่ีนําร่อง  ครั้งนี้  

ดําเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลระหว่างวันท่ี  กรกฎาคม  ๒๕๕๖  จากประชากรกลุ่มตัวอย่างท้ังหมด  ๑๒๗ คน 
ซ่ึงในการสุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการดําเนินการมีลักษณะประชากรท่ีอยู่ในพ้ืนท่ีอําเภอเมืองศรีสะเกษ 

พ้ืนท่ีดําเนินการ 
   พ้ืนท่ีนําร่องในการใช้สํารวจปัญหาเด็กติดเกมครั้งนี้คือพ้ืนท่ีอําเภอเมืองศรีสะเกษ  ในเขตเทศบาลเมือง    
ศรีสะเกษ   โดยเยาวชนกลุ่มตัวอย่างจํานวน ๑๒๗  คน  เป็นเพศชายท้ังสิ้น ๑๒๗ คน คิดเป็น ๑๐๐% 
 เครื่องมือท่ีใช้ 

แบบทดสอบการติดเกม  ฉบับเด็กและวัยรุ่น Game Addiction Screening Test (GAME-S) :Child 
Version (Health Gamer)  ได้แก่เด็กและวัยรุ่นท่ีมีอายุตั้งแต่ ๘ ปี ข้ึนไป  ท่ีเล่นเกมเป็นประจําในช่วงเวลาอย่าง
น้อย ๓ เดือนท่ีผ่านมา  พัฒนาโดย รศ.นายแพทย์ชาญวิทย์  พรนภดล  คณะแพทย์ศาสตร์ศิริราชพยาบาล  
มหาวิทยาลัยมหิดล  ร่วมกับ สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์  กรมสุขภาพจิต เพ่ือใช้สําหรับค้นหาเด็ก
และวัยรุ่นท่ีอาจมีปัญหาติดเกมคอมพิวเตอร์หรือหมกมุ่นกับการเล่นเกมคอมพิวเตอร์มากจนก่อให้เกิดปัญหาต่างๆ 

ความหมายของคําว่า “เกม” 
คําว่า “เกม”ในแบบทดสอบการติดเกม (GAME-S) หมายถึงวีดิโอ  เกมเพลสเตชั่น  เกมบอย  เกม

คอมพิวเตอร์  เกมในโทรศัพท์มือถือ  และเกมออนไลน์ทุกชนิด 
โครงสร้างของแบบสอบถามการติดเกม (Game-S) 
แบบทดสอบการติดเกม (GAME-S) มีข้อคําถามท้ังสิ้น ๑๖ ข้อคําถาม  ข้อคําถามท้ัง ๑๖ ข้อให้วัดปัญหา

ท่ีเก่ียวข้องกับการเล่นเกม ๓ ด้าน ได้แก่ 
๑. การหมกมุ่นกับเกม (preoccupation with game) ได้แก่ ๑,๘,๙,๑๑,๑๓,๑๖ 
๒. การสูญเสียความสามารถในการควบคุมการเล่นเกม (loss of control) ได้แก่ ข้อคําถามท่ี 

๒,๔,๕,๖,๑๒ 
๓. การสูญเสียหน้าท่ี  ความรับผิดชอบ(function impairment) ได้แก่ข้อคําถามท่ี ๓,๗,๑๐,๑๔,๑๕ 
การตอบแบบทดสอบการติดเกมฉบับเด็ก 
คําตอบท่ีสามารถเลือกตอบได้ในแต่ละข้อคําถามมี ๔ คําตอบ ได้แก่ “ไม่ใช่เลย” “ไม่น่าใช่” “น่าจะใช่” 

“ใช่เลย” การตอบให้ใช้ความรู้ของผู้ตอบเป็นหลัก  กรณีไม่แน่ใจให้ใช้เกณฑ์ต่อไปนี้เป็นแนวทางในการตอบ 
ไม่ใช่เลย  หมายถึง  ผู้ตอบมีความม่ันใจ ๑๐๐% ว่าตนเองไม่เคยมีพฤติกรรมเช่นนั้นเลย 
ไม่น่าใช่   หมายถึง  ผู้ตอบมีความม่ันใจมากกว่า๕๐% (แต่ไม่ถึง ๑๐๐%) ว่าตนเองไม่เคยมีพฤติกรรม

เช่นนั้น 
น่าจะใช่  หมายถึง  ผู้ตอบมีความม่ันใจมากกว่า ๕๐% (แต่ไม่ถึง ๑๐๐%) ว่าตนเองมีหรือเคยมี

พฤติกรรมเช่นนั้น 
ใช่เลย   หมายถึง   ผู้ตอบมีความม่ันใจ ๑๐๐% ว่าตนเองมีหรือเคยมีพฤติกรรมเช่นนั้น     

 
 
 
 



๒ 

 

แบบวัดภูมิคุ้มกันการติดเกม ฉบับเด็ก 
เพศชาย เพศหญิง ระดับการ

ติดเกม 
ความรุนแรงของปัญหา 

ต่ํากว่า ๒๔ ต่ํากว่า ๑๖ ปกติ ยังไม่มีปัญหาในการเล่นเกม 
๒๔-๓๒ ๑๖-๒๒ คล่ังไคล้ เริ่มมีปัญหาในการเล่นเกม 
มากกว่าหรือเท่ากับ ๓๓ มากกว่าหรือเท่ากับ ๒๓ น่าจะติด

เกม 
มีปัญหาในการเล่นเกมมาก 

 
จากการสํารวจเด็กกลุ่มตัวอย่างในพ้ืนท่ีจังหวัดศรีสะเกษ  จํานวน ๑๒๗ คน ได้ผลดังนี้ 
ลําดับท่ี คะแนนเฉล่ียท่ี

ได้ 
จํานวนคนท่ี

ตอบ 
คิดเป็นร้อย

ละ 
ระดับการติด

เกม 
ความรุนแรง
ของปัญหา 

หมายเหตุ 

     ๑ คะแนนต่ํากว่า 
๒๔ 

       ๗๕   ๕๙.๐๕      ปกติ ยังไม่มีปัญหา
ในการเล่นเกม 

 

     ๒ คะแนนระหว่าง 
๒๔-๓๒ 

      ๒๖   ๒๐.๔๗     คลั่งไคล้   เริ่มมีปัญหาใน
การเล่นเกม 

 

     ๓ คะแนน
มากกว่าหรือ
เท่ากับ ๓๓ 

      ๒๖   ๒๐.๔๗ น่าจะติดเกม มีปัญหาใน
การเล่นเกม
มาก 

 

 
ซ่ึงเม่ือตรวจสอบตามตารางระดับการติดเกมอยู่ในระดับปกติ  ความรุนแรงของปัญหาคือ  ยังไม่มี
ปัญหาในการเล่นเกม  และมีจํานานมากท่ีสุดในจํานวนกลุ่มตัวอย่าง 
๑. กลุ่มเป้าหมายท่ีตอบแบบสอบถามคะแนนต่ํากว่า ๒๔ คน มีจํานวน ๗๕ คน คิดเป็นร้อยละ 

๕๙.๐๕ 
๒. กลุ่มเป้าหมายท่ีตอบแบบสอบถามคะแนนระหว่าง ๒๔-๓๒ มีจํานวน ๒๖ คน คิดเป็นร้อยละ 

๒๐.๔๗ เม่ือตรวจสอบตามตารางระดับการติดเกมอยู่ในระดับคลั่งไคล้  ความรุนแรงของปัญหา
คือ  เริ่มมีปัญหาในการเล่นเกม 

๓. กลุ่มเป้าหมายท่ีตอบแบบสอบถามคะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ ๓๓  มีจํานวน ๒๖ คน คิดเป็นร้อยละ 
๒๐.๔๗ ระดับการติดเกมน่าจะติดเกม  ความรุนแรงของปัญหาคือมีปัญหาในการเล่นเกมมาก 

๔. ค่าเฉลี่ยรวมท้ังจังหวัดอยู่ท่ี ร้อยละ ๒๑.๑ ซ่ึงเม่ือแปลผลจากตาราง  ระดับการติดเกมอยู่ในระดับคลั่ง
ไคล้  และความรุนแรงของปัญหา  คือเริ่มมีปัญหาในการเล่นเกม 
จากตารางสรุปได้ว่า  เยาวชนส่วนใหญ่ของกลุ่มตัวอย่าง  ระดับการติดเกมอยู่ในระดับปกติ ความ

รุนแรงของปัญหายังไม่มีปัญหาในการเล่นเกม  ส่วนเยาวชนท่ี ระดับการติดเกมอยู่ท่ีระดับน่าจะติดเกม นั้น  ความ
รุนแรงของปัญหาคือมีปัญหาในการเล่นเกมมาก  นั้นร้อยละ ๒๑.๑ 
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