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Objective: To examine the characteristics of studies and to analyze the effect sizes of 
these programs in reducing game addiction behavior among Thai children and adolescents. 

Materials and methods: This research is a systematic review and meta-analysis in which 
research studies were retrieved from the Thai-Journal Citation Index (TCI), Thai Digital Collection 
(TDC), ASEAN Citation Index (ACI), Digital Research Information Center (DRIC), and Mental Health 
and Psychiatry Abstract Database of Thailand (MH&PADT) between September 1 and November 
30, 2024, applying the Joanna Briggs Institute's knowledge synthesis process. Data were analyzed 
using descriptive statistics and meta-analysis of average effect sizes using SPSS software. 

Results: A total of 8 studies met the inclusion criteria, of which 6 studies from 7 
programs reported sufficient statistical data for meta-analysis, with a total sample of 235 Thai 
children and adolescents. The overall average effect size was -1.59 (95% Confidence Interval 
[CI]: -2.51 to -0.66, P=0.00). The meta-analysis showed that the Motivational Interviewing 
program (Cohen's d = -2.32, 95% CI: -3.66 to -0.97, P<.01), the Self-Behavioral Control 
program (Cohen's d = -2.18, 95% CI: -3.00 to -1.36, P<.01), and the Satir Transformational 
Systemic Therapy program (Cohen's d = -0.11, 95% CI: -0.68 to 0.46, P=0.70) showed the 
differences in reducing game addiction behavior. 

Conclusion: The Motivational Interviewing program, the Self-Behavioral Control 
program, and the Satir Transformational Systemic Therapy program are the top three most 
effective interventions for reducing game addiction behavior in Thai children and adolescents, 
respectively. 
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โปรแกรมลดพฤติกรรมติดเกมในเดก็และวยัรุ่นไทย:  
การทบทวนวรรณกรรมอย่างเป็นระบบและวิเคราะห์อภิมาน 

 

พรประเสรฐิ แกว้ค ำ * 
ศริพิร พึง่ตน ** 

 

บทคดัย่อ 
 วตัถปุระสงค์: เพื่อศกึษำลกัษณะงำนวจิยัและวเิครำะหข์นำดอทิธพิลของโปรแกรมที่ส่งผล
ต่อกำรลดพฤตกิรรมตดิเกมในเดก็และวยัรุ่นไทย 
 วสัดุและวิธีการ: กำรวจิยันี้เป็นกำรทบทวนวรรณกรรมอย่ำงเป็นระบบ และวเิครำะห์อภมิำน 
โดยสบืคน้จำกฐำนขอ้มลูศูนยด์ชันีอำ้งองิวำรสำรไทย (TCI) ฐำนขอ้มลูวทิยำนิพนธไ์ทย (TDC) ศูนยด์ชันี
กำรอำ้งองิอำเซยีน (ACI) ศูนยข์อ้มลูกำรวจิยั Digital "วช." (DRIC) และฐำนขอ้มูลวจิยัดำ้นสุขภำพจติและ
จิตเวช (MH&PADT) ระหว่ำงวันที่  1 กันยำยน ถึง 30 พฤศจิกำยน พ.ศ. 2567 โดยประยุกต์ใช้
กระบวนกำรสงัเครำะห์องคค์วำมรูข้องสถำบนัโจแอนนำบรกิส ์วเิครำะหข์อ้มูลโดยใชส้ถติพิรรณนำ และ
ค่ำเฉลีย่ขนำดอทิธพิลโดยโปรแกรม SPSS 
 ผล: พบงำนวิจัยที่สอดคล้องกับเกณฑ์คัดเข้ำทัง้หมด 8 เรื่อง ซึ่ งมีงำนวิจัย 6 เรื่อง 
(7 โปรแกรม) ที่รำยงำนขอ้มูลทำงสถิติที่เพยีงพอต่อกำรวเิครำะห์อภิมำน มจี ำนวนตวัอย่ำงเดก็และ
วยัรุ่นไทย 235 คน โดยมีค่ำขนำดอิทธิพลเฉลี่ยเท่ำกับ -1.59 (95% Confidence Interval [CI]: -2.51 
ถงึ -0.66 ค่ำ, p =0.00 ขนำดอทิธพิลจำกกำรวเิครำะห์อภมิำนแสดงให้เหน็ว่ำโปรแกรมกำรสมัภำษณ์
เพื่อเสรมิสร้ำงแรงจูงใจ (Cohen's d = -2.32, 95% CI: 3.66 ถึง 0.97, P<0.01) โปรแกรมกำรควบคุม
พฤตกิรรมด้วยตนเอง (Cohen's d = -2.18, 95% CI: -3.00 ถึง 1.36, P<0.01 และโปรแกรมกำรบ ำบดั
แนวซำเทียร์โมเดล (Cohen's d = -0.11, 95% CI: -0.68 ถึง 0.46, P=0.70) สำมำรถลดพฤติกรรม 
ตดิเกมไดแ้ตกต่ำงกนั 
 สรปุ: โปรแกรมกำรสมัภำษณ์เพื่อเสรมิสร้ำงแรงจูงใจ โปรแกรมกำรควบคุมพฤติกรรม
ด้วยตนเอง และโปรแกรมกำรบ ำบดัแนวซำเทียร์โมเดล เป็นโปรแกรมบ ำบดัที่มคี่ำขนำด
อิทธิพลสูงสุด 3 อนัดบัแรกในกำรช่วยลดพฤติกรรมติดเกมในเด็กและวยัรุ่นไทยตำมล ำดบั  

ค าส าคัญ : ติดเกม , เด็ก , วัยรุ่น , ไทย , กำรทบทวนวรรณกรรมอย่ำงเป็นระบบ , 
กำรวเิครำะหอ์ภมิำน 
  
* พย.ม., อำจำรย,์ สำขำวชิำกำรพยำบำลสุขภำพจติและจติเวช คณะพยำบำลศำสตร ์มหำวทิยำลยับูรพำ. 
อเีมล: pornprasert.ka@buu.ac.th 
** พย.ม., อำจำรย,์ วทิยำลยัพยำบำลบรมรำชชนนี พุทธชนิรำช. อเีมล: Siriphon1740@gmail.com 
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บทน า (Introduction) 
 จำกกำรรำยงำนขององค์กรอนำมยัโลก (WHO) เด็กและวยัรุ่นที่มีอำยุ 10-19 ปี ประมำณ 1 ใน 7  
มปัีญหำทำงสุขภำพจติ1 ซึ่งพฤตกิรรมติดเกมจดัเป็นกำรเสพติดเชงิพฤตกิรรมที่เป็นปัญหำทำงสุขภำพจติ 
ทีพ่บในเด็กและวยัรุ่นทัว่โลก และมอีตัรำกำรเพิม่ขึน้อย่ำงต่อเนื่อง จำกกำรศกึษำเดก็และวยัรุ่น 3,000 รำย 
พบว่ำมำกกว่ำรอ้ยละ 19 เป็นเพศชำย ซึ่งมพีฤตกิรรมติดเกมรอ้ยละ 7.8 และประมำณสำมในสีม่อีตัรำ
กำรเล่นเกมเฉลีย่ประมำณ 2 ชัว่โมง 19 นำทตี่อวนั2 ในประเทศไทยจำกรำยงำนผลกำรศกึษำของสมำคม
วิทยุและสื่อเพื่อเด็กและเยำวชน (สสดย.) ร่วมกบัส ำนักงำนกองทุนสนับสนุนกำรสร้ำงเสรมิสุขภำพ 
(สสส.) พบว่ำเด็กและวยัรุ่นไทยจ ำนวน 1 ใน 3 ตลอดเวลำ 1 ปีที่ผ่ำนมำ เล่นเกมเฉลี่ยวนัละ 5 ชัว่โมง 
รอ้ยละ 30.88 เล่นเกม 3-5 ชัว่โมง รอ้ยละ 12.87 เล่น 6-8 ชัว่โมง และรอ้ยละ 10.13 เล่นมำกกว่ำ 8 ชัว่โมง
ต่อครัง้ในวนัหยุดเสำร-์อำทติย3์ 

พฤติกรรมติดเกมมีลักษณะเช่นเดียวกับผู้ติดสำรเสพติด ที่มีกำรลดลงของสำรสื่อประสำท 
Dopamine ในสมองส่วน Reward บุคคลทีต่ดิเกมจะมกีำรเพิม่ระยะเวลำเล่นเกมที่มำกขึน้อย่ำงต่อเนื่อง 
มอีำกำรผดิปกติเมื่อไม่ได้เล่น และเกดิควำมเสยีหำยตำมมำจำกกำรเล่นเกม4 สำเหตุและปัจจยัทีม่อีทิธพิล
ต่อพฤตกิรรมตดิเกมในเดก็และวยัรุ่น เกดิไดจ้ำกหลำยปัจจยัตำมแนวคดิแบบจ ำลองชวีะจติวทิยำสงัคม 
(Bio-Psycho-Social Model) ไดแ้ก่ ปัจจยัดำ้นชวีภำพ เช่น กำรท ำงำนทีไ่ม่สมดุลของสมองส่วน Reward และ
กำรหลัง่สำรสื่อประสำท Dopamine ปัจจยัด้ำนจติใจ เช่น ควำมภำคภูมใิจในตนเองต ่ำ ภำวะซึมเศร้ำ 
วิตกกังวล ย ้ำคิดย ้ำท ำ สมำธิสัน้ พฤติกรรมดื้อเกเรต่อต้ำน ก้ำวร้ำว กำรควบคุมและก ำกับอำรมณ์  
ควำมผดิปกตทิำงบุคลกิภำพ ควำมเครยีด กำรรูค้ดิทีบ่ดิเบอืน พฤตกิรรมกำรนอน และปัจจยัดำ้นสงัคม 
เช่น ครอบครวั ปฏสิมัพนัธท์ำงสงัคม วฒันธรรม โรงเรยีน และแหลง่สนับสนุนทำงสงัคม5,6 ซึง่ปัจจยัชวีจติสงัคม 
ทีก่ล่ำวมำขำ้งต้น พบว่ำปัจจยัทำงชวีวทิยำเป็นแกนหลกัที่มคีวำมสมัพนัธ์ซบัชอ้นและสำมำรถเปลี่ยนแปลง
ไดต้ำมปัจจยัทำงจติสงัคม ส่งผลโดยตรงต่อกำรเกดิพฤตกิรรมเสพตดิ คอืบุคคลจะพงึพอใจในระดบัหนึ่ง
เมื่อได้รบัชยัชนะในกำรเล่นเกมแต่ต้องเพิม่ระยะเวลำกำรเล่นที่มำกขึ้นจงึจะเกดิควำมรูส้กึพงึพอพอใจ  
เท่ำเดมิ และมคีวำมตอ้งกำรเล่นเกมตลอดเวลำ7    

พฤตกิรรมตดิเกมจะค่อยเป็นค่อยไปจนถงึจุดทีส่่งผลกระทบอย่ำงชดัเจนต่อเดก็และวยัรุ่นทัง้ใน
ดำ้นร่ำงกำยทีเ่กดิจำกกำรปฏบิตัติวัไม่เหมำะสม ดำ้นอำรมณ์ทีโ่กรธ หงุดหงดิ กำ้วรำ้วรุนแรง ดำ้นสงัคม
ที่ขำดสมัพนัธ์ภำพกบับุคคลอื่นและครอบครวั และด้ำนควำมรบัผิดชอบเรื่องกำรเรียน ไม่ตัง้ใจเรยีน  
ผลกำรเรยีนตกต ่ำ8 โดยจำกกำรรำยงำนผลวจิยัของสมำคมวทิยุและสือ่เพื่อเดก็เยำวชน (สสดย.) ร่วมกบั
ส ำนักงำนกองทุนสนับสนุนกำรสรำ้งเสรมิสุขภำพ (สสส.) พบรอ้ยละ 32.56 ของเดก็และวยัรุ่นไทยแสดง
พฤติกรรมหงุดหงดิ ไม่พอใจเมื่อถูกห้ำมเล่นเกม ร้อยละ 8.1 มพีฤติกรรมก้ำวร้ำวเมื่อถูกห้ำมเล่นเกม 
และรอ้ยละ 5.71 มพีฤติกรรมเก็บตวั ไม่ยอมไปโรงเรยีน หรอืไม่พูดจำกบัใคร3 จำกกำรทบทวนวรรณกรรม
แนวทำงกำรบ ำบดัรกัษำพฤตกิรรมกำรตดิเกมในเดก็และวยัรุ่นม ี2 รูปแบบคอื กำรบ ำบดัรกัษำโดยใชย้ำ 
(Pharmacological  treatment) โดยส่วนใหญ่มักจะใช้ยำในกลุ่ม Selective serotonin reuptake inhibitors 
(SSRIs), Bupropion และ Methylphenidate9 เพื่อลดอำกำรซึมเศร้ำ สมำธสิัน้ วิตกกงัวล ที่อำจเป็นสำเหตุ
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ของพฤติกรรมติดเกม และกำรบ ำบัดรกัษำโดยไม่ใช้ยำ (Non-pharmacological treatment) เช่น กำรปรบั
ควำมคดิและพฤติกรรม กำรสมัภำษณ์เพื่อเสรมิสรำ้งแรงจูงใจ กำรควบคุมพฤตกิรรมตนเอง รวมไปถึง
กำรบ ำบดัป้องกนักำรตดิเกมโดยกำรฝึกทกัษะชวีติ และกำรบ ำบดัครอบครวัเป็นฐำน 10 เป็นต้น ซึ่งกำร
บ ำบดัรกัษำทีก่ล่ำวขำ้งตน้มปีระสทิธภิำพในกำรลดพฤตกิรรมตดิเกมในเดก็และวยัรุ่นแตกต่ำงกนั 

ปัจจุบนักำรทบทวนวรรณกรรมอย่ำงเป็นระบบและกำรวเิครำะห์อภมิำนโปรแกรมลดพฤตกิรรม
ติดเกมในต่ ำงประเทศ อำทิ Prevention and Reduction Therapy of Game Addiction in School-Age 
Children and Adolescents: A meta-Analysis10, Effective interventions for gaming disorder: A 
systematic review of randomized control trials11 โดยส่วนใหญ่เป็นกำรรวบรวม วิเครำะห์ และสงัเครำะห์
งำนวจิยัจำกทัว่โลกทีไ่ม่เจำะจงประเทศ เชื้อชำต ิศำสนำ และวฒันธรรม ท ำใหเ้กดิควำมหลำกหลำยของ
ผลกำรศกึษำ และยงัไม่สำมำรถสรุปไดช้ดัเจนว่ำโปรแกรมลกัษณะใดทีใ่หผ้ลต่อกำรลดพฤตกิรรมตดิเกม
ได้อย่ำงมปีระสทิธภิำพ12 ซึ่งในประเทศไทยมกีำรศกึษำโปรแกรมที่ใช้ลดพฤติกรรมติดเกมในเด็กและ
วัยรุ่น แต่ยังไม่พบกำรทบทวนวรรณกรรมอย่ำงเป็นระบบและกำรวิเครำะห์อภิมำน ผู้วิจัยจึงได้
ท ำกำรศกึษำนี้เพื่อใหไ้ดข้อ้สรุปโปรแกรมทีน่่ำเชื่อถอืในกำรน ำไปใชใ้นเดก็และวยัรุ่นไทย 
 

วตัถปุระสงค(์Objective) 
1. เพื่อศกึษำลกัษณะของงำนวจิยัเกี่ยวกบัโปรแกรมลดพฤตกิรรมตดิเกมในเดก็และวยัรุ่นไทย 
2. เพื่อวเิครำะหค่์ำขนำดอทิธพิลของโปรแกรมทีส่ง่ผลต่อกำรลดพฤตกิรรมตดิเกมในเดก็และวยัรุน่ไทย 

 

สมมติฐานการวิจยั   
1. รปูแบบโปรแกรมแต่ละประเภทสำมำรถลดพฤตกิรรมตดิเกมในเดก็และวยัรุ่นไทยไดแ้ตกต่ำง

กนัอย่ำงมนีัยส ำคญัทำงสถติ ิ
2. ค่ำผลต่ำงขนำดอทิธพิลเฉลีย่ของโปรแกรมลดพฤติกรรมติดเกมในเด็กและวยัรุ่นไทยแต่ละ

ประเภทแตกต่ำงกนัอย่ำงมนีัยส ำคญัทำงสถติ ิ
 

วสัดแุละวิธีการ (Materials and methods) 
กำรวิจยัครัง้นี้เป็นกำรทบทวนวรรณกรรมอย่ำงเป็นระบบและวิเครำะห์อภิมำน (Systematic 

Review and Meta-Analysis) เพื่อสังเครำะห์องค์ควำมรู้จำกหลักฐำนเชิงประจักษ์อย่ำงเป็นระบบ
เกี่ยวกบัโปรแกรมที่ลดพฤติกรรมติดเกมในเด็กและวยัรุ่นไทย โดยประยุกต์ใช้กระบวนกำรสงัเครำะห์ 
องคค์วำมรูข้องสถำบนัโจแอนนำบรกิส ์(The Joanna Briggs Institute: JBI)13 

กำรด ำเนินกำรวจิยัในครัง้นี้มกีระบวนกำร 5 ขัน้ตอน ดงัต่อไปนี้  
1. ก าหนดปัญหาในการทบทวนวรรณกรรม โดยศึกษำสถำนกำรณ์กำรติดเกมในเด็กและ

วยัรุ่นจำกอดตีจนถงึปัจจุบนั ปัญหำผลกระทบ และแนวทำงกำรดูแลช่วยเหลอื รวมถงึโปรแกรมบ ำบดัที่
ป้องกนัและลดพฤตกิรรมตดิเกมทัง้ในและต่ำงประเทศ   

 
 



 
 

Academic Psychiatry and Psychology Journal (APPJ)  

Vol.41 No.1 January - April 2025  

 

วารสารจิตเวชวิทยาสาร ปีที่ 41 ฉบับที่ 1 มกราคม – เมษายน 2568; e-ISSN 2697-6242 

 

  49 
 

49 
 
 

2. ค้นหาและคดัเลือกงานวิจยั 
2.1 ก ำหนดค ำส ำคญัในกำรค้นหำ (Searching Terms) ตำม PICO framework P:  Participant คือ 

เดก็และวยัรุ่นไทย I: Intervention คอื โปรแกรมลดพฤติกรรมติดเกม C: Comparison คอื กลุ่มที่ได้รบั
โปรแกรม กบั กลุ่มทีไ่ดร้บักำรพยำบำลปกติ O: Outcome คอื พฤติกรรมตดิเกม โดยมคี ำส ำคญัในกำร
คน้หำทัง้ภำษำไทยและภำษำองักฤษ ไดแ้ก่ “เดก็ และตดิเกม”, “วยัรุ่น และตดิเกม”, “นักเรยีน และตดิเกม”, 
“เยำวชน และตดิเกม”, “Child & Game Addict”, “Adolescent & Game Addict”, “Student & Game Addict”  

2.2 ก ำหนดฐำนขอ้มูลในกำรสบืค้น จ ำนวน 5 ฐำนขอ้มูลที่อยู่ในประเทศไทยและกลุ่มประเทศ
อำเซียน ได้แก่ ศูนย์ดัชนีอ้ำงอิงวำรสำรไทย (Thai-Journal Citation Index Centre: TCI) ฐำนข้อมูล
วทิยำนิพนธไ์ทย (TDC-ThaiLIS Digital Collection) ฐำนขอ้มูลดชันีกำรอำ้งองิวำรสำรส ำหรบัประเทศใน
กลุ่มประเทศอำเซียน (Asean Citation Index: ACI) ศูนยข์อ้มูลกำรวจิยั Digital "วช." (Digital Research 
Information Center: DRIC) และฐำนข้อมูลวิจยัด้ำนสุขภำพจิตและจิตเวช (Mental Health & Psychiatry 
Abstract Database of Thailand: MH&PADT)  

2.3 ก ำหนดเกณฑก์ำรคดัเลอืกงำนวจิยั (Study selection) ไดแ้ก ่
                2.3.1 เป็นงำนวจิยัทีต่พีมิพเ์ป็นภำษำองักฤษหรอืภำษำไทย (ฉบบัสมบูรณ์) 
                2.3.2 เป็นงำนวิจัยที่ตีพิมพ์เผยแพร่ไม่เกิน 10 ปี นับตัง้แต่ปีพ.ศ. 2557 ถึง พ.ศ. 2567 
(ค.ศ. 2014-2024) 
                2.3.3 เป็นประเภทงำนวิจัยแบบทดลอง (Randomized Controlled Trial: RCT) หรือ
งำนวจิยักึง่ทดลอง (Quasi-Experimental design) 

      2.3.4 เป็นงำนวจิยัทีศ่กึษำในประชำกรและกลุ่มตวัอย่ำงเดก็และวยัรุ่นไทย 
      2.3.5 เป็นงำนวจิยัทีใ่ชแ้บบประเมนิมำตรฐำนในกำรวดัพฤตกิรรมตดิเกม 
 

ตารางท่ี 1 แสดงกำรสบืคน้งำนวจิยัจำกฐำนขอ้มลู TCI, TDC, ACI, DRIC, และ MH&PADT 

ค าส าคญั TCI TDC ACI DRIC MH&PADT รวม (เร่ือง) 
เดก็ และตดิเกม 27 14 - 15 5 61 
วยัรุ่น และตดิเกม 21 32 - 7 2 62 
นักเรยีน และตดิเกม 26 32 9 18 19 104 
เยำวชน และตดิเกม 10 12 2 13 4 41 
Child &Game Addict 15 7 5 1 1 29 
Adolescent & Game Addict 17 10 7 - 1 35 
Student & Game Addict 25 11 10 - 2 48 

รวม 141 118 33 54 34 380/380 
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 3. ประเมินผลคณุภาพงานวิจยัและสกดัข้อมูล 
 ผูว้จิยัตรวจสอบคุณภำพงำนวจิยัโดยใชเ้ครื่องมอืประเมนิค่ำงำนวจิยั (Critical Appraisal Tools) ดงันี้ 
           3.1 แบบประเมนิ The revised JBI critical appraisal tool for the assessment of risk of bias 
for randomized controlled trials14 จ ำนวน 13 ขอ้ ในกำรประเมนิคุณภำพงำนวจิยั RCT 
           3.2 แบบประเมิน  JBI Critical Appraisal Checklist for Quasi-Experimental Studies (non-
randomized experimental studies)14 จ ำนวน 9 ขอ้ ในกำรประเมนิคุณภำพงำนวจิยั Quasi-Experimental  
              3.3 แบบบันทึกผลกำรสกดัข้อมูล (JBI Data Extraction Form)15 ในกำรประเมินค่ำงำนวิจัย
ผูว้จิยัจ ำนวน 2 คน แยกกนัอ่ำนและประเมนิคุณภำพงำนวจิยัอย่ำงเป็นอสิระ หลงัจำกนัน้มกีำรประชุม
เพื่อหำขอ้สรุปงำนวจิยัที่ผ่ำนกำรประเมนิมำกกว่ำรอ้ยละ 60 จะถูกคดัเขำ้เพื่อวเิครำะห์องค์ควำมรู้ ใน
กรณีที่ผูว้จิยัมคีวำมคดิเหน็ต่ำงกนัในกำรประเมนิค่ำงำนวจิยัจะมกีำรพจิำรณำบทควำมวจิยันัน้ใหม่โดย
ผู้ทรงคุณวุฒิจ ำนวน 1 ท่ำน ที่มีควำมเชี่ยวชำญในสำขำกำรพยำบำลสุขภำพจิตและจิตเวช ซึ่งจำก
บทควำมวิจัย 11 เรื่อง ที่ผ่ำนกำรสืบค้นและคดัเลือกงำนวิจยัตำมเกณฑ์คุณสมบัติที่ก ำหนด น ำมำ
ประเมินคุณภำพงำนวิจยัโดยเป็นอิสระ พบว่ำมีบทควำมวิจยั 4 เรื่อง ที่ผู้วิจัยมีควำมคิดเห็นต่ำงกัน 
จงึน ำบทควำมวจิยัเหล่ำนัน้มำพจิำรณำใหม่โดยผู้ทรงคุณวุฒ ิซึ่งสรุปผลได้ว่ำมีบทควำมวจิยัที่คดัเข้ำ
(Include) เพื่อวเิครำะห์และสรุปผลองค์ควำมรู้จ ำนวน 8 เรื่อง และจ ำนวน 3 เรื่องที่คดัออก (Exclude) 
เนื่องจำกกำรได้มำของกลุ่มตวัอย่ำงไม่น่ำเชื่อถือ ระบุรำยละเอยีดของกำรจดักระท ำกบักลุ่มตวัอย่ำง  
ไม่ชดัเจน ไม่ระบุสถติทิีใ่ชใ้นกำรวเิครำะหผ์ล รวมไปถงึกำรรำยงำนผลกำรวจิยัไม่น่ำเชื่อถอื  
        4. การวิเคราะห์และสรปุผลองคค์วามรู้ ผูว้จิยัแบ่งออกเป็น 2 สว่น ดงันี้   
        4.1 ลกัษณะทัว่ไปของงำนวจิยั โดยใชส้ถิติเชงิพรรณนำในกำรวเิครำะห์ ประกอบด้วย ชื่อผู้วจิยั  
ปีทีเ่ผยแพร่ รปูแบบกำรวจิยั กลุ่มตวัอย่ำง โปรแกรม เครื่องมอืวดัพฤตกิรรมตดิเกม กำรด ำเนินกำรวจิยั 
และผลกำรวจิยัพฤตกิรรมตดิเกม 
        4.2 ผลของโปรแกรมต่อพฤติกรรมติดเกมในเด็กและวยัรุ่นไทย โดยใชส้ถิติกำรวเิครำะห์อภิมำน 
ดว้ยโปรแกรมส ำเรจ็รปู SPSS ในกำรค ำนวณ โดยแบ่งออกเป็น 3 สว่น ดงันี้ 1. ค ำนวณค่ำขนำดอทิธพิล 
(Effect size) 2. ประเมนิควำมไม่เป็นเอกพนัธ์ของงำนวจิยั (Heterogeneity) ดว้ยกรำฟForest Plot และ 
3. ทดสอบคุณภำพขอ้มลูดำ้นอคตจิำกกำรตพีมิพ ์(Publication bias) ดว้ยกรำฟรปูกรวย (funnel plot)      
 5. การเขียนสรปุผลการศึกษา ผูว้จิยัเขยีนรำยงำนและน ำเสนอผลตำมหลกักำรของ PRISMA 
2020 Statement16 
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Records identified from*: 

TCI  (n = 141) 
TDC  (n = 118) 
ACI  (n = 33) 
DRIC (n = 54) 
MH&PADT (n = 34) 
Total  (n = 380) 

Records removed before 
screening: Duplicate records 
removed  (n = 179) 

 

Records excluded** (n = 134) 

                                             

                            

Reports sought for retrieval 
(n = 67) 

Reports not retrieved 
(n = 56) 

Reports assessed for eligibility 
(n = 11) 

Reports excluded: Overall 
Appraisal > 60 % (n = 3) 

Studies included in review 
(n = 8) 

Identification of studies via databases and registers 
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Records screened 
(n = 201) 

ผลการศึกษา (Results) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รปูภาพท่ี 1 PRISMA Flow Diagram ขัน้ตอนกำรคน้หำและคดัเลอืกงำนวจิยั 

 

ผูว้จิยัสรุปผลกำรวเิครำะหแ์ละองคค์วำมรูอ้อกเป็น 3 สว่นดงันี้   
ส่วนท่ี 1 ลกัษณะทัว่ไปของงานวิจยั 
จำกทบทวนวรรณกรรมอย่ำงเป็นระบบที่มกีำรสบืคน้ คดัเลอืก และประเมนิคุณภำพงำนวจิยัที่

ผ่ำนเกณฑ์จ ำนวน 8 เรื่อง พบว่ำเป็นงำนวจิยัทีเ่ผยแพร่ในประเทศไทย ระหว่ำงปี พ.ศ. 2558 ถึง 2567 
โดยม ี7 เรื่องเป็นงำนวจิยั Quasi-Experimental มรีะดบัควำมน่ำเชื่อถอืของหลกัฐำน Level 2.d และ 1 เรื่อง
เป็นงำนวจิยั RCT ระดบัควำมน่ำเชื่อถือของหลกัฐำน Level 1.c (ดงัตำรำงที่ 2) จ ำนวนกลุ่มตวัอย่ำง 
ส่วนใหญ่เป็นเด็กและวยัรุ่น ทีก่ ำลงัศกึษำอยู่ระดบัชัน้ประถมศกึษำถงึมธัยมศกึษำตอนปลำยที่คลัง่ไคล้
และน่ำจะติดเกมจำกกำรประเมินด้วยแบบทดสอบกำรติดเกม GAST (Game Addiction Screening Test) 
สรำ้งและพฒันำโดยสถำบนัสุขภำพจติเดก็และวยัรุ่น รำชนครนิทร์กรมสุขภำพจติ กระทรวงสำธำรณสุข 
ร่วมกบันำยแพทย์ชำญวทิย ์พรนภดล17 (ผูช้ำยมคีะแนนมำกกว่ำหรอืเท่ำกบั 24 ขึ้นไป ผูห้ญิงมคีะแนน
มำกกว่ำหรอืเท่ำกบั 16 คะแนนขึน้ไป) 
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ตารางท่ี 2 แสดงลกัษณะทัว่ไปของงำนวจิยั 

ช่ือผู้วิจยั 
/ปีท่ีแพร่เผย 

รปูแบบการวิจยั/
กลุ่มตวัอย่าง 

โปรแกรม/
เคร่ืองมือวดั

พฤติกรรมติดเกม 
การด าเนินการวิจยั ผลการวิจยัพฤติกรรมติดเกม 

Hroosakol W, 
Haenjohn J, 

Supwirapakor 
W./202418 

 
 

Quasi-Ex/ 
เดก็อำยุ 10-12 ปี 
กลุ่มตวัอย่ำง: 32 คน 
แบ่งเป็น กลุ่มทดลอง
และกลุ่มควบคุม  
กลุ่มละ 16 คน 

โปรแกรมเสรมิสรำ้ง
กำรควบคุมตนเอง
ดว้ยทฤษฎี
ทำงเลอืกผ่ำน 
ควำมจรงิเสมอืน 
/GAST 

กลุ่มทดลอง: ไดร้บั
โปรแกรม 8 ครัง้  
ครัง้ละ 50-60 นำท ี 
เป็นเวลำ 4 สปัดำห ์
กลุ่มควบคุม: ไดร้บั 
กำรดแูลตำมปกต ิ

1. กลุ่มทดลองมคีะแนนตดิเกม 
หลงัทดลองและระยะตดิตำมผลน้อย
กว่ำก่อนกำรทดลอง และ 
น้อยกว่ำกลุ่มควบคุม (p < .05) 

Boontawee S, 
Sethabouppha 
H,Thummathai 

K./202419 
 

Quasi-Ex/วยัรุ่นสมำธิ
สัน้ 28 คน 
ทีม่พีฤตกิรรม 
ตดิเกม 

โปรแกรม 
กำรสมัภำษณ์เพื่อ
เสรมิสรำ้งแรงจงูใจ
โดยผูป้กครอง 
มสีว่นร่วม /GAST 

กลุ่มตวัอย่ำง: ไดร้บั
โปรแกรม 5 ครัง้ 
ครัง้ละ 30-45 นำท ี 
เป็นเวลำ 5 สปัดำห ์

1. กลุ่มทดลองหลงัไดร้บัโปรแกรม 
มคีะแนนกำรตดิเกมต ่ำกว่ำ 
ก่อนไดร้บัโปรแกรม (p < .01)  
2. กลุ่มทดลองหลงัไดร้บัโปรแกรม 
มคีะแนนกำรตดิเกมต ่ำกว่ำ 
กลุ่มควบคุม (p < .01)  

Panyakawin N, 
Sethabouppha H, 

Thummathai 
K./202320 

Quasi-Ex/นักเรยีน
อำยุ 10-14 ปี / 
กลุ่มตวัอย่ำง: 26 คน 
แบ่งเป็น กลุ่มทดลอง
และกลุ่มควบคุม  
กลุ่มละ 13 คน 

โปรแกรม 
กำรควบคุมคนเอง 
/GAST 

กลุ่มทดลอง: ไดร้บั
โปรแกรม 6 ครัง้  
ครัง้ละ 30-45 นำท ี
สปัดำหล์ะ 2 ครัง้  
รวมทัง้หมด 3 สปัดำห์ 
กลุ่มควบคุม: ไดร้บั 
กำรดแูลตำมปกต ิ

1. กลุ่มทดลองหลงัไดร้บัโปรแกรม 
มคีะแนนเฉลีย่พฤตกิรรมตดิเกม 
ต ่ำกว่ำก่อนไดร้บัโปรแกรม (p<.01) 
2. กลุ่มทดลองหลงัไดร้บัโปรแกรม 
มคีะแนนเฉลีย่พฤตกิรรมตดิเกม 
ต ่ำกว่ำกลุ่มควบคุม (p<.01) 

Boonmalerth A, 
Thummathai K, 

Sethabouppha H. 
/202421 

Quasi-Ex/นักเรยีน 
ชัน้มธัยมศกึษำ 
ตอนตน้จ ำนวน  
24 คน 

โปรแกรมกำรบ ำบดั
ผสมผสำน 
กำรสมัภำษณ์เพื่อ
เสรมิสรำ้งแรงจงูใจ
และกำรแกปั้ญหำ / 
GAST 

กลุ่มตวัอย่ำง: ไดร้บั
โปรแกรม 6 ครัง้  
ครัง้ละ 60-90 นำท ี
2 ครัง้ต่อสปัดำห ์

1. กลุ่มตวัอย่ำงหลงัไดร้บัโปรแกรม
ในระยะ 1 เดอืน มคีะแนนเฉลีย่
พฤตกิรรมตดิเกมต ่ำกว่ำก่อนไดร้บั
โปรแกรม (p < .01) 

Wisetrit U. 
/201622 

Quasi-Ex/นักเรยีน
ระดบัชัน้มธัยมศกึษำ 
ตอนปลำย/   
กลุ่มตวัอย่ำง 30 คน 
แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง
และกลุ่มควบคุม  
กลุ่มละ 15 คน   

โปรแกรมกำรฝึก
กำรควบคุมตนเอง 
/GAST 

กลุ่มทดลอง: ไดร้บั
โปรแกรม 11 ครัง้ 
จ ำนวน 3 สปัดำห/์ 
2 วนั   
กลุ่มควบคุม: ไม่ระบุ   

1. กลุ่มทดลองหลงัไดร้บัโปรแกรม 
มคีะแนนพฤตกิรรมตดิเกมลดลง  
(p < .01)   
2. กลุ่มทดลองหลงัไดร้บัโปรแกรม 
มคีะแนนพฤตกิรรมตดิเกมลดลงกว่ำ
กลุ่มควบคุม (p < .05) 
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ตารางท่ี 2 แสดงลกัษณะทัว่ไปของงำนวจิยั (ต่อ) 

ช่ือผู้วิจยั 
/ปีท่ีแพร่เผย 

รปูแบบการวิจยั/
กลุ่มตวัอย่าง 

โปรแกรม/
เคร่ืองมือวดั

พฤติกรรมติดเกม 
การด าเนินการวิจยั ผลการวิจยัพฤติกรรมติดเกม 

Lianyang T and 
Intaprot P. 
/201523 

Quasi-Ex/ 
นักเรยีนมธัยมศกึษำ 
ตอนปลำย/ 
กลุ่มตวัอย่ำง18 คน 
เป็นกลุ่มทดลอง 
ไม่มกีลุ่มควบคุม 

โปรแกรมกำรควบคุม
ตนเอง/ 
แบบประเมนิ
พฤตกิรรมกำร 
เล่นเกมออนไลน์ 

กลุ่มทดลอง: ไดร้บั
โปรแกรม 6 สปัดำห ์
สปัดำหล์ะ 1 ครัง้  
ครัง้ละ 60 นำท ีคอื  
วนัจนัทร ์และวนัศุกร ์
เวลำ 15.00–16.00 น. 

1. กลุ่มตวัอย่ำงหลงัไดร้บัโปรแกรมมี
พฤตกิรรมตดิเกมลดลง (p<0.05) 

Srikosai S, 
Aebthaisong O, 

Khamfu C, 
Thakham A. 
/202312 

RCT/เดก็และวยัรุ่น 
ทีว่นิิจฉยัตดิเกม
ออนไลน์ 
กลุ่มตวัอย่ำง:  
แบ่งเป็น 3 กลุ่ม 
1. กลุ่มทดลองทีไ่ดร้บั
โปรแกรม CBT 25 คน 
2. กลุ่มทดลองทีไ่ดร้บั
โปรแกรม STST  
25 คน 
3. กลุ่มควบคุม  
25 คน 

1. โปรแกรมกำร
บ ำบดัควำมคดิและ
พฤตกิรรม 
2. โปรแกรมกำร
บ ำบดัแนวซำเทยีร์
โมเดล /GAST 
 

กลุ่มทดลองที ่1  
ไดร้บัโปรแกรม CBT 
online 2 ครัง้/สปัดำห ์
รวม 8ครัง้/ 45-60 นำท ี
กลุ่มทดลองที ่2  
ไดร้บัโปรแกรม STST 
online 2 ครัง้/สปัดำห ์
รวม 8 ครัง้/ 45-60 นำท ี
กลุ่มควบคุม: ไดร้บั
สุขภำพจติศกึษำร่วมกบั
กำรแกปั้ญหำ  
online 1 ครัง้ต่อสปัดำห ์
รวม 4 ครัง้/30-45 นำท ี 

1. กลุ่มทดลองก่อนและหลงัไดร้บั
โปรแกรม CBT online และระยะ
ตดิตำมเดอืนที ่3 มพีฤตกิรรมตดิเกม
แตกต่ำงกนั (p< .001)  
2. กลุ่มทดลองก่อนและหลงัไดร้บั
โปรแกรม Satir online และระยะ
ตดิตำมเดอืนที ่3 มพีฤตกิรรม 
ตดิเกมแตกต่ำงกนั (p< .001)  
3. พฤตกิรรมตดิเกมในช่วง 
ก่อน/หลงักำรทดลอง และระยะตดิตำม
เดอืนที ่3 ระหว่ำงกลุ่ม CBT  
กลุ่ม Satir และกลุ่มควบคุม 
ไม่แตกต่ำงกนั (p= .938)  

Netasit A, 
Thanomsieng P, 

Khruesarn A, 
Sriwichai N, and 

Bussnian P. 
/202224 

Quasi-Ex/ เดก็และ
เยำวชน 41 คน 
กลุ่มตวัอย่ำง: 
กลุ่มทดลองเพศชำย 
23 คน และเพศหญงิ 
18 คน 

โปรแกรมชุดกจิกรรม
แนะแนวส ำหรบั
แกปั้ญหำพฤตกิรรม
ตดิเกม 

กลุ่มตวัอย่ำง: ไดร้บั
โปรแกรมชุดกจิกรรม
แนะแนวแกปั้ญหำ 
กำรตดิเกม  
จ ำนวน 6 กจิกรรม 

1. ค่ำเฉลีย่กำรตดิเกมของเดก็และ
เยำวชนเพศชำยหลงัทดลองต ่ำกว่ำ
ก่อนทดลอง (p < .01) 
2. ค่ำเฉลีย่กำรตดิเกมของเดก็และ
เยำวชนก่อนและระยะตดิตำมประเมนิ
โดยผูป้กครองมคีวำมแตกต่ำงกนั  
(p < .01) 

 

        ส่วนท่ี 2 ผลของโปรแกรมต่อพฤติกรรมติดเกมในเดก็และวยัรุ่นไทย 
จำกกำรวเิครำะห์บทควำมวิจยัทัง้ 8 บทควำม พบว่ำมโีปรแกรมที่น ำมำบ ำบดัเพื่อลดพฤติกรรม 

ติดเกมในเด็กและวยัรุ่นไทยจ ำนวน 9 โปรแกรม โดยแต่ละโปรแกรมพฒันำขึ้นจำกแนวคดิและทฤษฎี 
ที่หลำกหลำย และมีรูปแบบกำรด ำเนินกิจกรรมที่แตกต่ำงกนัออกไป ซึ่งสำมำรถสรุปและแบ่งออกได้ 
5 รปูแบบดงันี้ 
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 1. รปูแบบโปรแกรมกำรควบคุมพฤตกิรรมตดิเกมดว้ยตนเอง (Self-Control)18,20,22,23 

 2. รปูแบบโปรแกรมกำรสมัภำษณ์เพื่อเสรมิสรำ้งแรงจงูใจ (Motivational interviewing: MI)19,21 

3. รปูแบบโปรแกรมกำรปรบัพฤตกิรรม (Behavior Modification)24  

4. รปูแบบโปรแกรมกำรบ ำบดัควำมคดิและพฤตกิรรม (Cognitive behavioral therapy: CBT)12  

5. รปูแบบโปรแกรมกำรบ ำบดัแนวซำเทยีรโ์มเดล (Satir Transformational Systemic Therapy: STST)12  

 จำกงำนวจิยั 8 เรื่อง 9 โปรแกรม เมื่อน ำมำวเิครำะห์อภิมำน (Meta-Analysis) พบว่ำ มงีำนวจิยัที่
รำยงำนขอ้มูลทำงสถิติที่เพยีงพอต่อกำรวเิครำะห์อภิมำน จ ำนวน 6 เรื่อง (7 โปรแกรม) ซึ่งมรีำยละเอยีด
ดงัต่อไปนี้ 

1. ค านวณค่าขนาดอิทธิพล (Effect size) ผู้วิจัยค ำนวณค่ำขนำดอิทธิพลเพื่ออธิบำย
ประสทิธภิำพของโปรแกรมต่อพฤติกรรมติดเกมในเด็กและวยัรุ่นไทย ด้วยสูตร Effect size Cohen's d 
ช่วงควำมเชื่อมัน่ที ่95% ค ำนวณค่ำผลรวมขนำดอทิธพิลโดยใชโ้มเดลแบบสุม่ (Random effects model) 
ผลวเิครำะห์พบว่ำผลต่ำงของค่ำขนำดอทิธพิลเฉลี่ยเท่ำกบั -1.59 (95% CI -2.51, -0.66, P=0.00) แปลผลได้
ว่ำกลุ่มทดลองทีไ่ดร้บัโปรแกรมสำมำรถลดพฤตกิรรมตดิเกมได ้1.59 คะแนน เมื่อเทยีบกบักลุ่มควบคุมที่
ไดร้บักำรดูแลปกติ เมื่อพจิำรณำ Subgroup Analysis พบว่ำรูปแบบโปรแกรม CBT, MI, Self-Control, STST 
มค่ีำผลต่ำงของขนำดอทิธพิลเฉลีย่เท่ำกบั 0.00 (95% CI -0.57, -0.57, P=1.00), -2.32 (95% CI -3.66, -0.97, 
P=0.00), -2.18 (95% CI -3.00, -1.36, P=0.00), -0.11 (95% CI -0.68, 0.46, P=0.70) ตำมล ำดบั 

2. ประเมินความไม่เป็นเอกพนัธ์ของงานวิจยั (Heterogeneity) เมื่อพจิำรณำจำก Forest Plot 
ดงัแสดงในรูปภำพที ่2 ซึ่งจะเหน็ไดว้่ำกำรศกึษำทีม่ค่ีำช่วงควำมเชื่อมัน่ที ่95% พบเสน้กรำฟช่วงควำมเชื่อมัน่
ไม่พำดผ่ำนเส้นปะแนวตัง้ของค่ำผลรวมขนำดอทิธพิลเฉลี่ยและขนำดอทิธพิลของที่ศกึษำไม่เป็นไปใน
ทิศทำงเดียวกัน ซึ่งสอดคล้องกับค่ำทดสอบสถิติ Q-test ที่มีค่ำ P-value เท่ำกับ 0.00 และยงัมีค่ำ I² 
เท่ำกบั 89% ซึง่แปลผลไดว้่ำโปรแกรมทีน่ ำมำศกึษำมคีวำมแตกต่ำงกนัสงู อย่ำงมนีัยส ำคญัทำงสถติิ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 2 Forest Plot ค่ำขนำดอทิธพิลเฉลีย่พฤตกิรรมตดิเกมระหว่ำงกลุ่มทดลองและกลุม่ควบคุม 
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3. ทดสอบคณุภาพข้อมูลด้านอคติจากการตีพิมพ ์(Publication bias) ผูว้จิยัตรวจสอบอคติ
จำกกำรตพีมิพ ์(Publication bias) ดว้ยวธิกีำรทดสอบโดยกรำฟ funnel plot พบว่ำ มกีำรกระจำยตวัของ 
Primary Studies รอบๆ ค่ำขนำดอทิธพิลเฉลีย่ทีไ่ม่สมมำตรซึ่งอำจมอีคติจำกกำรตพีมิพ ์ผูว้จิยัไดป้รบัแก้
ด้วยวธิ ีTrim-and-fill method โดยเพิม่จ ำนวน 2 Studies ที่คำดว่ำจะหำยไป ซึ่งได้ค่ำขนำดอทิธพิลเฉลี่ย
เท่ำกบั -1.039 จำกเดมิเท่ำกบั -1.583 (ค่ำขนำดอทิธพิลเฉลี่ยเปลี่ยนไป -.0544 คดิเป็น 34.37%) อำจ
สรุปไดว้่ำอคตจิำกกำรตพีมิพส์ง่ผลต่อกำรเบีย่งเบนผลสรุป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 3 แสดงผลอคตจิำกกำรตพีมิพ ์(Publication bias) ดว้ยวธิกีำรทดสอบโดยกรำฟ funnel plot 
วิจารณ์ 

จำกกำรทบทวนวรรณกรรมอย่ำงเป็นระบบ และวเิครำะห์อภิมำนของโปรแกรมลดพฤติกรรม  
ติดเกมในเด็กและวยัรุ่นไทย พบงำนวิจยัที่สอดคล้องกบัเกณฑ์คดัเข้ำทัง้หมด 8 เรื่อง และมีงำนวิจยั
จ ำนวน 6 เรื่อง (7 โปรแกรม) ที่น ำมำวเิครำะห์อภิมำน ซึ่งผลของกำรศกึษำสำมำรถอภิปรำยผลได้ว่ำ 
รปูแบบโปรแกรมแต่ละประเภทสำมำรถลดพฤตกิรรมตดิเกมในเดก็และวยัรุ่นไทยได ้ซึง่มค่ีำผลต่ำงขนำด
อิทธิพลเฉลี่ย (Cohen's d) ที่แตกต่ำงกัน โดยสำมำรถแบ่งโปรแกรมออกเป็น 5 ประเภท ได้แก่ 
กำรควบคุมพฤติกรรมติดเกมด้วยตนเอง กำรสมัภำษณ์เพื่อเสริมสร้ำงแรงจูงใจ กำรปรบัพฤติกรรม  
กำรบ ำบัดควำมคิดและพฤติกรรม และกำรบ ำบัดแนวซำเทียร์โมเดล ซึ่งโปรแกรมแต่ละประเภท  
ลดพฤติกรรมติดเกมได้แตกต่ำงกนั และเมื่อน ำมำวเิครำะห์อภิมำนพบว่ำ โปรแกรมกำรสมัภำษณ์เพื่อ
เสรมิสร้ำงแรงจูงใจ โปรแกรมกำรควบคุมพฤติกรรมด้วยตนเอง และโปรแกรมกำรบ ำบดัแนวซำเทยีร์
โมเดล สำมำรถลดพฤตกิรรมตดิเกมแตกต่ำงกนั เรยีงล ำดบัจำกมำกไปน้อย โดยมค่ีำ Cohen's d เท่ำกบั 
-2.32, -2.18, และ -0.11 ตำมล ำดบั สอดคล้องกบัศกึษำวจิยัในต่ำงประเทศของ Danielsen และคณะ25 
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ทีพ่บว่ำกำรบ ำบดัทำงจติสงัคมในรูปแบบต่ำง ๆ สำมำรถลดพฤตกิรรมตดิเกมไดอ้ย่ำงมนีัยส ำคญัทำงสถิติ 
ในทำงตรงกนัขำ้ม โปรแกรมบ ำบดัควำมคดิและพฤตกิรรมไม่สำมำรถลดพฤติกรรมตดิเกมได ้โดยมค่ีำ 
Cohen's d เท่ำกับ 0.00 แต่ไม่สอดคล้องกับกำรศึกษำของ Kanyaphat Pongchangyou และคณะ10 

และ Yuzhou Chen และคณะ11 ที่ผลกำรศึกษำพบว่ำ CBT สำมำรถลดพฤติกรรมติดเกมได้อย่ำง 
มีประสิทธิภำพ จำกที่กล่ำวมำข้ำงต้นโปรแกรมกำรสัมภำษณ์เพื่อเสริมสร้ำงแรงจูงใจ  สำมำรถ 
ลดพฤติกรรมติดเกมได้สูงสุด เนื่องจำกใช้เทคนิคกำรกระตุ้นให้พูดขอ้ควำมในกำรจูงใจตนเองและเพิม่
ทกัษะในกำรแกปั้ญหำ ซึง่ช่วยลดพฤตกิรรมตดิเกมในเดก็และวยัรุ่นได้19,21 

 อย่ำงไรกต็ำม งำนวจิยันี้มขีอ้จ ำกดัดำ้นกำรคดัเลอืกงำนวจิยัเขำ้ศกึษำพบว่ำมงีำนวจิยั 56 เรื่อง 
ที่ไม่สำมำรถเข้ำถึงข้อมูลและบทควำมวิจัยฉบับเต็มได้ คิดเป็น 7 เท่ำของงำนวิจัยที่คัดเข้ำศึกษำ 
อำจส่งผลต่อผลลัพธ์ของกำรศึกษำที่แตกต่ำงไปจำกเดิม อีกทัง้งำนวิจัยที่คัดเลือกเข้ำศึกษำไม่มี 
กำรเปรียบเทียบกับกลุ่มบ ำบัดโดยกำรใช้ยำ และยังพบว่ำงำนวิจัยที่น ำมำวิเครำะห์อภิมำน  
มงีำนวจิยัแบบ RCT เพยีง 1 กำรศกึษำ โดยผลกำรศกึษำครัง้นี้วเิครำะห์ขนำดอทิธพิลจำกงำนวจิยัแบบ
กึ่งทดลองเป็นส่วนใหญ่ ซึ่งส่งผลต่อควำมคลำดเคลื่อนในกำรวเิครำะห์ขนำดอทิธพิลทีม่กีำรกระจำยตวั
อยู่ในช่วงกวำ้ง และผลกำรวเิครำะห์ publication bias ทีพ่บกำรกระจำยตวัของ Primary Studies รอบๆ 
ค่ำขนำดอทิธพิลเฉลีย่ทีไ่ม่สมมำตรซึ่งอำจส่งผลใหผ้ลกำรศกึษำครัง้นี้มคีวำมคลำดเคลื่อน รวมไปถงึไม่มี
กำรวิเครำะห์ควำมไว (sensitivity analysis) ที่ท ำให้ผู้วิจัยและผู้อ่ำนผลงำนวิจัยมีควำมมัน่ใจใน 
กำรน ำผลลพัธจ์ำกกำรวเิครำะหอ์ภมิำนไปใช้  
  

ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้ 
 ผลกำรวิจยัในครัง้นี้สำมำรถน ำไปใช้เลือกสรรโปรแกรมให้สอดคล้องกับบริบทโรงพยำบำล 
โรงเรยีน และหน่วยงำนต่ำง ๆ แต่ส ำหรบัผูใ้หก้ำรบ ำบดัควรมคีวำมรูค้วำมเชีย่วชำญในโปรแกรมบ ำบดันัน่ ๆ 
เพื่อประสทิธผิลในกำรลดพฤตกิรรมตดิเกมไดด้ยีิง่ขึน้ 

ข้อเสนอแนะในการท าวิจยัต่อไป 
1. ควรเพิม่จ ำนวนงำนวิจยัที่คดัเข้ำศกึษำ และงำนวิจยัแบบทดลอง RCT ที่มรีะเบียบวิธวีจิยั

อย่ำงเคร่งครัดในกำรน ำมำวิเครำะห์อภิมำน เพื่อลดอคติจำกกำรตีพิมพ์ และควำมคลำดเคลื่อน ใน 
กำรวเิครำะหข์นำดอทิธพิล 

2. ควรเพิ่มกำรวิเครำะห์ควำมไว (sensitivity analysis) เพื่อสร้ำงควำมเชื่อมัน่ให้ผู้ที่จะน ำ
ผลกำรวจิยัและผลลพัธจ์ำกกำรวเิครำะหอ์ภมิำนไปใช้ 
 

สรปุ (Conclusions) 
กำรทบทวนวรรณกรรมอย่ำงเป็นระบบและวิเครำะห์อภิมำนโปรแกรมลดพฤติกรรม 

ติดเกมในเด็กและวยัรุ่นไทย สำมำรถแบ่งโปรแกรมออกเป็น 5 รูปแบบ ได้แก่ กำรควบคุมพฤติกรรม 
ติดเกมด้วยตนเอง กำรสมัภำษณ์เพื่อเสรมิสร้ำงแรงจูงใจ กำรปรบัพฤติกรรม กำรบ ำบดัควำมคดิและ
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พฤตกิรรม และกำรบ ำบดัแนวซำเทยีร์โมเดล เมื่อน ำมำวเิครำะห์อภมิำน พบว่ำโปรแกรมกำรสมัภำษณ์
เพื่อเสรมิสรำ้งแรงจูงใจ โปรแกรมกำรควบคุมพฤตกิรรมดว้ยตนเองและโปรแกรมกำรบ ำบดัแนวซำเทยีร์
โมเดล สำมำรถลดพฤตกิรรมตดิเกมไดอ้ย่ำงมปีระสทิธภิำพตำมล ำดบั 
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