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จ ำนวนช่ัวโมงทีเ่ล่น ร้อยละ
< 1 hr. 2 %

1-2 hr. 10 %

3-5 hr. 26 %

6-8 hr. 26 %

8-10 hr. 15 %

> 10 hr. 22 %

เดก็อาย ุ12-18 ปี 14,945 คน 





What is Game Addiction

WHO ICD-11 (2018): Gaming Disorder

Impaired control over gaming

Increasing priority given to gaming over other 

activities

Continuation or escalation of gaming despite 
the occurrence of negative consequences

• Duration = 12 months

• Significant impairment in personal, family, social, educational,  occupational or other important 

areas of functioning

• Includes both online and offline gaming behavior



Hazardous Gaming

“a pattern of gaming, that increases the risk of harmful physical or mental health 

consequences to the individual or to others”

The increased risk may be from 

• the frequency of gaming, 

• the amount of time spent, 

• neglect of other activities and priorities, 

• risky behaviors associated with gaming, 

• the adverse consequences of gaming, 

• or combination of these.

Gaming persists in spite of awareness of increased risk of harm to the individual or to others.

No duration criteria



DSM-5: Proposed IGD Criteria
Persistent & recurrent use, leading to significant impairment, 5 (or more)

, 12-month period

1. Preoccupation with playing (Internet gaming becomes the dominant activity in 

daily life)

2. Withdrawal symptoms when not playing (irritability, anxiety, sadness)

3. Tolerance

4. Unsuccessful attempts to reduce or stop playing

5. Loss of interests in previous hobbies and entertainment

6. Continued excessive use of Internet games despite having problems

7. Deceives or covers up playing

8. Play to escape negative moods (helplessness, guilt, anxiety)

9. Jeopardized or lost a significant relationship, job, educational or career opport

unity because of Internet gaming



HealthyGamer.net

• 53 studies, 17 countries, 226,247 participants

• Worldwide pooled prevalence = 3.05%

• Male:Female = 2.5:1

• Comparable to OCD, substance related disorders

• Higher than pathological gambling

Asia: 5.08%



HealthyGamer.net

ป.4-ม.6 2,583 คน
Prevalence = 15.0%
Using Game Addiction Screening Test (GAST)



5.4% (นักเรยีน ม.1-ม.6 อายุ 12-18 ปี จ านวน 5,497 คน จาก จว.ฉะเชงิเทรา โดยใช ้IGD-20 Test)



HealthyGamer.net

5.4% using Internet Gaming Disorder test (IGD-20 test)



8.3%

Diagnostic Interview
Using DSM-5

Screen with GAST

22.08%



HealthyGamer.net



ปัจจัยปอ้งกนั
โอกาส
ติดเกม
น้อยลง

ปัจจัยส่งเสรมิ โอกาสติด
เกมเพ่ิมขึน้

ตัวเดก็ ตัวเดก็
เอาใจใส่การเรยีน 7 เท่า เล่นเกมเพ่ือคลายเครยีด 6  เท่า
มีกิจกรรม หรืองานอดิเรกท า 4 เท่า เบื่อเรยีน ไม่มสีมาธใินการเรยีน 4 เท่า
รับผิดชอบต่อหนา้ที่ 3 เท่า ไม่มคีวามสุขในชวีติ 3 เท่า
ครอบครวัและการเล้ียงดู ครอบครวัและการเล้ียงดู
มีสัมพันธภาพทีดี่ต่อกนั 3  เท่า ใช้อารมณ์กบัลูก 7 เท่า
ให้เวลาคณุภาพกบัเดก็ 2  เท่า มองเกมเปน็มติรของครอบครวั 4 เท่า
สอนระเบยีบวนิยัและการแบง่เวลา 2 เท่า ไม่จ ากดัเวลาในการเล่นเกม 2 เท่า
สภาพแวดล้อม สภาพแวดล้อม
คบเด็กเรยีน/เด็กกจิกรรม 2 เท่า มีเพ่ือนสนทิติดเกม 3 เท่า

การศึกษาหาปจัจัยปอ้งกันการติดเกมในเด็กและวยัรุน่ (ทุน วช.)



Risk Factors

Self 

(Internal factors)
Family

(Parenting)

Technology
Social



Child-related Factors

Adolescent males

Low self-esteem Problem-solving 

skills

Social skills

Other addiction

Mental Health 

Problems



Motivations for Gaming

▪ Temporary escape: avoid pain and suffering in the real world

▪ Socialize: bullied, misunderstood, rejected, unaccepted from the real world

▪ Challenge: sense of purpose, missions, goals

achievement x opportunities = success

▪ Constant measurable growth: feedback loop, 

able to see rewards for the efforts they put in



Bartle taxonomy of Player Types



แรงจูงใจของ Thai Gamers

ต้องการเพ่ือน/สังคม

ส ารวจ/ดูภาพ
กราฟฟกิสวยๆ

สนุก/พักผ่อน/คลายเครยีด

หารายได้/หาประโยชน์ในเกม

ต้องการการยอมรบั/
ความสนใจ

ชดเชยปมด้อยในชวีติจรงิ
สร้างตัวตนใหม่

หลีกหนีปัญหา

ชอบแขง่ขนัเอาชนะ

พัฒนาตัวเอง ต่อยอด
การเรยีน การท างาน



แรงจูงใจของ Thai Gamers



Family-related Factors

Child rearing

Discipline Relationship

Quality time



Social-related Factors

Friends

Community Activities

Awareness

Access to game/internet



Technological-related Factors





Brain Imaging Studies in IGD

• Consistent findings demonstrating the resemblance between the neural      
mechanisms underlying substance use disorder and gaming disorder

• Significant activation of brain regions that mediate reward (the bilateral     
medial frontal gyrus and the left cingulate gyrus) 

• Changes to the brain’s reward system and mechanisms of loss of control      
and inhibition

• Reduced brain’s DAT density and lower dopamine D2 receptor occupancy



Weinstein, A. and M. Lejoyeux (2020). "Neurobiological mechanisms underlying internet gaming disorder." Dialogues Clin Neurosci 22(2): 113-126.

Neurobiological mechanisms underlying IGD



Neurobiological mechanisms underlying IGD

Weinstein, A. and M. Lejoyeux (2020). "Neurobiological mechanisms underlying internet gaming disorder." Dialogues Clin Neurosci 22(2): 113-126.



Neuroimaging Study in Gaming Disorder

▪ การเล่นเกมนานๆ ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงของสมองบริเวณ left middle, inferior and  
orbital frontal cortex; left pallidum; left putamen; left hippocampus; left caudate
; right putamen; right insula; and thalamus, left hippocampus, left putamen, left 
insula and left Heschl gyrus 

▪ ซึ่งสัมพันธ์กับ lower intelligence (decreased verbal intelligence)

Takeuchi, H., et al. (2016). "Impact of videogame play on the brain's microstructural properties: cross-sectional and longitudinal 

analyses." Mol Psychiatry.



Child rearing

Discipline

Relationship

Quality time

How to Prevent Game Addiction

Awareness
Activities

Access to game/internet

Community



Principles of IGD Prevention

Minimization of the child’s accessibility and time to 

play game

Maximization of the child’s responsibility, self-

discipline, and creative extracurricular activities

Increasing quality time family spent together



Treatment of Gaming Disorder



Treatments: Pharmacological

▪ Methylphenidatea in ADHD with IGD

▪ Bupropionb (150-300 mg/d) in IGD with attention problems and impulsivity

▪ Escitralopramb (10-20 mg/d)

aHan, D. H., et al. (2009). "The effect of methylphenidate on Internet video game play in children with attention-deficit/hyperactivity disorder." 

Compr Psychiatry 50(3): 251-256.
bSong, J., et al. (2016). "A comparative study of the effects of bupropion and escitalopram on Internet gaming disorder." Psychiatry Clin Neur

osci. Aug 4 2016.



Treatments: Psychosocial

▪ Cognitive-behavioral therapy (CBT)

▪ Motivational Interviewing (MI)

▪ Parent Management Training (PMT)

▪ Therapeutic Residential Camp (TRC)

▪ Group therapy

▪ Family therapy

▪ Self-help group

Goals: establish controlled gaming, prevent recurrence, promote social functioning and social 
reintegration through psychosocial rehabilitation.



Intervention: Parent Management Training for Game Addiction (PMT-G)



Outline of PMT-G

▪ 1st week: Basic knowledge…”All about game addiction”

▪ 2nd week: Basic principles of behavior modification

▪ 3rd week: Strengthening Communication skills 

▪ (I message, reflect feeling)

▪ 4th week: Giving effective praises

▪ 5th week: Giving rewards

▪ 6th week: Effective punishment

▪ 7th week: How to spend quality time with children

▪ 8th week: Booster Session



www.healthygamer.com



Subjects

Camp PMT-G Combined Control

Pornnoppadol, C. et al 2018

N = 24 N = 24 N = 26 N = 30



Pornnoppadol, C. et al 2018



Pornnoppadol, C. et al 2018



Ongoing Studies



โครงการปอ้งกันเด็กติดเกมโดยอาศัยชุมชนเปน็ฐาน

Community-based Treatment and Prevention 
Program for Game Addiction (COMBAT)

สนับสนุนทุนวิจัยโดย ส านักงานการวิจัยแห่งชาติ (วช.)



Subjects
กรุงเทพฯ จังหวดัเชยีงราย จังหวดัอดุรธานี จังหวดัสุราษฎรธ์านี

Subjects
N=180

COMBAT
N=60

HG Line OA
N=60

Control
N=60



ได้รบั intervention 1+2+3

- ได้เข้าร่วมกิจกรรมท่ีจัดโดยพ่อแม่แกนน าอาสาจ านวน 16 ครั้ง

- ได้เข้ากลุ่ม Line Official Account

- Psychoeducation

ได้รบั intervention 2+3
- ได้เข้ากลุ่ม Line Official Account

- Psychoeducation

ได้รับ intervention 3 อย่างเดียว
- Psychoeducation

Interventions
Arm 1: กลุ่ม COMBAT

Arm 2: กลุ่ม Line Official Account 

Arm 3: กลุ่มควบคมุ







Booklet: คัมภีร์ป้องกนัลกูติดเกม www.healthygamer.net

Intervention: Psychoeducation3



Chatbot for Game Addiction (BOTGA)

รหัสเข้าใช้
AB999





Other Ongoing Studies

• การพัฒนาแบบประเมินโรคติดเกม–ฉบบัย่อ (Internet Gaming Disorder Scale: IGDS9-SF)
• การพัฒนาแบบประเมินโรคติดเกม (Gaming Disorder Scale: GAME-S)
• การพัฒนาแบบวดัแรงจูงใจในการเลน่เกม (Motivation for Gaming Scale-MoGS)
• การศึกษาประสิทธผิลของการเลน่เกมกระดานเพ่ือลดปญัหาการติดเกมในนักเรยีนชัน้

ประถมศึกษาปท่ีี 4 – 6
• National Survey and Qualitative study of Game Addiction (epidemiological study 

and policy research) สนับสนุนโดย กองทุนพัฒนาส่ือปลอดภยัและสรา้งสรรค์



แลว้ขอ้ดขีองเกมมบีา้งม ัย้



อาชีพในฝันของนกัเล่นเกม

Game Master (GM)

Game Developers 

(Designers, 

Programmers)

Game Tester

นกักีฬา E-sport

Game Caster 

(นักพากยเ์กม)

Live Streams

Tutors

โคช้
นักวิจารณเ์กม/

เขียนบทความ



Thank You For Your Attention

“เรำต้องเป็นคนเล่นเกม...อย่ำเผลอปล่อยให้เกมเล่นเรำ”

“ให้เกมเป็นส่วนหน่ึงเลก็ๆ ของชีวติ...อย่ำปล่อยให้เกมกลืนกนิชีวติทั้งชีวติ”


