
แนวเวชปฏิบติัการบ าบดัทางสงัคมจิตใจเดก็และ
วยัรุ่นท่ีติดเกมออนไลน์
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กลุ่มภารกิจการพยาบาล สถาบนัพฒันาการเดก็ราชนครินทร์



ความส าคญัของการจดัท า CPG

ความชกุของเดก็ & วยัรุ่น
ไทยท่ีติดเกมออนไลน์

การให้บริการบ าบดัรกัษา
ผูป่้วยเดก็ & วยัรุน่ท่ีติดเกม
ออนไลน์

แนวทางการดแูลสงัคมจิตใจ
ของเดก็/วยัรุน่กลุ่มน้ี

• 2.5 ล้านคน (14.4%) 
(n=18 ล้านคน)
(คณะแพทยศาสตรศิ์ริราชพยาบาล 
มหาวิทยาลยัมหิดล)

• OPD
• IPD
• ต้องการน าความรู้/evidence/

การค้นพบใหม่ มาใช้
• มีหลกัฐานทางวิชาการ

เพียงพอ



วตัถปุระสงค์

•เพื่อจดัท าค าแนะน าทางเลือกของการบ าบดัทาง
สงัคมจิตใจเดก็และวยัรุ่นท่ีติดเกมออนไลน์

•และแสดงระดบัคณุภาพของหลกัฐานเชิงประจกัษ์

ประกอบ  



ขัน้ตอนการจดัท าแนวเวชปฏิบติัตามแนวทางของ GRADE 
WORKING GROUP ประกอบด้วย 

การบ าบดัทางสงัคมจิตใจเดก็และวยัรุ่นท่ีติดเกมออนไลน์
1. จดัล าดบัปัญหาทางคลินิกท่ีพบบอ่ยและสามารถจดัการได้ด้วยแนวเวชปฏิบติั) และ

ก าหนดขอบเขต

2. ก าหนดกรอบค าถามท่ีเช่ือมโยงกบัปัญหาทางคลินิก และก าหนดผลลพัธ ์(OUTCOME) ท่ี
ส าคญัเบือ้งต้น

3. ค้นหาและเลือกหลกัฐานทางวิชาการ
4. ทบทวนประเมินความส าคญัของผลลพัธท่ี์พบในหลกัฐานทางวิชาการ

5. ประเมินและจดัระดบัคณุภาพของหลกัฐานทางวิชาการในแต่ละผลลพัธต์าม EVIDENCE 
PROFILE และ SUMMARY OF FINDING

6. ตดัสินใจให้ระดบัคณุภาพของหลกัฐานทางวิชาการในภาพรวม (ของค าถาม PICO)

7. จดัท าค าแนะน าทางเลือกของการบ าบดัทางสงัคมจิตใจเดก็และวยัรุ่นท่ีติดเกมออนไลน์ 
โดยมีทิศทางตามหลกัฐานทางวิชาการ และก าหนดความเข้มแขง็ของค าแนะน า



จดัล าดบัปัญหาทางคลินิกท่ีพบบอ่ยและสามารถ
จดัการได้ด้วยแนวเวชปฏิบติั และก าหนดขอบเขต

• ปัญหาทางคลินิก คือ เดก็และวยัรุน่ติดเกม
ออนไลน์

• ขอบเขตของการศึกษา เป็นการศึกษาเก่ียวกบั
การบ าบดัทางสงัคมจิตใจของเดก็และวยัรุน่ท่ีติด

เกมออนไลน์



ก าหนดผลลพัธ ์(OUTCOME) ท่ีส าคญัเบือ้งต้น

▪ ความรนุแรงของพฤติกรรมติดเกมของเดก็และวยัรุน่
ลดลง



ค้นหาและเลือกหลกัฐานทางวิชาการ
ก าหนดเกณฑก์ารคดัเลือกหลกัฐานทางวิชาการท่ีเก่ียวข้อง

1. ตรงกบัขอบเขตของแนวปฏิบติั 

2. เป็นการทบทวนงานวิจยัอย่างเป็นระบบ 

3. เป็นงานวิจยัแบบวิเคราะหอ์ภิมาน 

4. เป็นงานวิจยัเชิงทดลองชนิดมีการสุ่มกลุ่มตวัอย่าง

เข้ากลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุ (RCT) 

5. เป็นงานวิจยัเชิงสงัเกตชนิด COHORT STUDY หรือ CASE-CONTROL STUDY

6.     ครอบคลมุปี ค.ศ. 2551-2562 (พ.ศ. 2008-2019) 



ก าหนดแหล่งสืบค้นข้อมลู

Trip Data base
PubMed
Science Direct
Thai Journal Citation Index



ค าส าคญัท่ีใช้สืบค้นข้อมลู

เดก็, วยัรุน่, ติดเกม, การบ าบดัสงัคมจิตใจ 
Child, adolescent, game 
addiction, psychosocial 
treatment, psychosocial 
intervention



ผลการสืบค้นหลกัฐานทางวิชาการในการ
ตอบค าถาม BACKGROUND QUESTION

เดก็และวยัรุ่นท่ีติดเกมออนไลน์ มีการบ าบดัด้านสงัคมจิตใจ
อะไรบา้งท่ีช่วยลดความรนุแรงของพฤติกรรมติดเกม 

21 Interventions: CBT, CBT+Bupropion, MI, mildfulness-
oriented recovery enhancement, family therapy, problem 
solving, psychoeducation, support group, music therapy, 
self control, etc.



ทบทวนประเมินความส าคญัของผลลพัธท่ี์พบ
ในหลกัฐานทางวิชาการ

หลงัด าเนินกระบวนการตอบค าถาม BACKGROUND QUESTION ได้
ก าหนดผลลพัธท์างคลินิกเพ่ิมเติมคือ 
• อาการซึมเศร้าลดลง 
• อาการวิตกกงัวลลดลง
• ระยะเวลาการเล่นเกมลดลง



ตอบค าถาม FORE GROUND QUESTIONS

“เดก็และวยัรุ่นท่ีติดเกมออนไลน์ (P) การบ าบดัแบบ 

MINDFULNESS-ORIENTED RECOVERY ENHANCEMENT (I) 

ช่วยให้ความรนุแรงของการติดเกมลดลง (O) ได้มากกว่าการ

บ าบดัแบบ SUPPORT GROUP (C) หรือไม่” 

ไม่พบมีหลกัฐานทางวิชาการท่ีเปรียบเทียบระหว่าง active treatment สองชนิด  
ในการลดอาการซึมเศรา้ ลดอาการวิตกกงัวล และลดระยะเวลาการเล่นเกม



ประเมินและจดัระดบัคณุภาพของหลกัฐานทางวิชาการในแต่ละผลลพัธ์
ตาม EVIDENCE PROFILE และ SUMMARY OF FINDING



ตดัสินใจให้ระดบัคณุภาพของหลกัฐานทาง
วิชาการในภาพรวม (ของค าถาม PICO)

P Child and adolescent with online game addiction

I mindfulness-oriented recovery enhancement

C support group

O Severity of online game addiction

❑ หลกัฐานทางวิชาการท่ีทบทวนมี 19 การศึกษา 
❑ ผา่นเกณฑก์ารคดัเลือกท่ีตรงกบัผลลพัธท์างคลินิกท่ีก าหนด 9 การศึกษา
❑ คณุภาพของหลกัฐานอยู่ในระดบั low (++) และ very low (+)



จดัท าค าแนะน าทางเลือกของการบ าบดัทางสงัคม
จิตใจเดก็และวยัรุน่ท่ีติดเกมออนไลน์ โดยมีทิศทางตาม
หลกัฐานทางวิชาการ และก าหนดความเข้มแขง็ของ
ค าแนะน า

การบ าบดัทางสงัคมจิตใจเดก็และวยัรุ่นท่ีติดเกมออนไลน์
❑ อาจพิจารณาใช้รปูแบบ cognitive behavioral therapy (CBT), virtual 

reality therapy (VRT), mindfulness-oriented recovery enhancement 
(MORE) โดยใช้ร่วมกบัยา จะให้ผลต่อการลดระดบัความรนุแรงของการติด
เกมออนไลน์

❑ พิจารณาใช้ CBT ร่วมกบัยาเพ่ือลดอาการซึมเศร้าและวิตกกงัวล 
❑ พิจารณาใช้รปูแบบ family therapy เพ่ือลดเวลาการเล่นเกมออนไลน์



ARTICLE SELECTION PROCESS
Identified articles:

Trip Database 
(n=109)

Identified articles:
PubMed 
(n=73)

Identified articles:
Science Direct 

(n=924,582)

Identified articles:
TCI 

(n=0)

Total number of articles identified 
(n=24)

Total number of articles identified 
(n=19)

Total number of articles identified 
(n=9)

Duplicate articles 
n=5

Publication did not 
meet inclusion criteria 

n=10



สรปุ

เดก็และวยัรุน่ท่ีติดเกมออนไลน์ควรได้รบัการบ าบดั

ทางสงัคมจิตใจในรปูแบบ CBT รว่มกบัการรกัษาด้วย

ยารปูแบบอ่ืนท่ีควรพิจารณาคือ VRT, MINDFULNESS,

และ FAMILY THERAPY



ข้อเสนอแนะในการน าแนวเวชปฏิบติัฯไปใช้

• ทีมบ าบดัทางสงัคมจิตใจเดก็และวยัรุน่ท่ีติดเกมควรพิจารณารว่มกนัใน
การน าค าแนะน าฯไปใช้

•กรณีตดัสินใจน าค าแนะน าไปใช้ ควรพฒันาบคุลากรให้มีความรูท้กัษะ
การบ าบดัด้วย CBT, MINDFULNESS, และ FAMILY THERAPY เพ่ือ
สามารถให้การบ าบดัทางสงัคมจิตใจเดก็และวยัรุน่ท่ีติดเกมออนไลน์ 
และทดสอบผลของการใช้แนวเวชปฏิบติัการบ าบดัทางสงัคมจิตใจเดก็
และวยัรุน่ท่ีติดเกมออนไลน์เป็นล าดบัต่อไป



จบการน าเสนอ


