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คำาปรารภ
เป็นธรรมเนียมปฏิบัติทุกปีท่ีศูนย์ศึกษาปัญหาการพนัน  คณะเศรษฐศาสตร์   

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยซึ่งเป็นภาคีเครือข่ายของสำานักงานกองทุนสนับสนุนการ 
สร้างเสริมสุขภาพ (สสส.)  มีบทบาทในการศึกษาผลกระทบและสร้างองค์ความรู้ 
ใหม่  ๆ  เพ่ือการรู้เท่าทันการพนันจะรวบรวมผลงานการวิจัยที่โดดเด่นน่าสนใจมาสรุป 
เพ่ือให้เห็นถึงสถานการณ์และปัญหาที่เกิดขึ้นว่ามีความเปลี่ยนแปลงอย่างไรบ้าง มี 
ข้อค้นพบอะไรที่จะนำาไปใช้ประโยชน์ในการขับเคลื่อนทำางานกับกลุ่มเป้าหมายและ 
การพัฒนาผลักดันนโยบายต่อไป
ปี  2562 ก็เช่นเดียวกัน ในสถานการณ์ที่โลกประสบปัญหาทางเศรษฐกิจย่อม 

มีผลกระทบต่อประเทศไทยไม่มากก็น้อยจากรายงานภาวะสังคมของสำานักงาน 
คณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติทั้งเรื่องปัญหาการว่างงานท่ีเริ่ม 
ก่อตัวขึ้นจากการจ้างงานท่ีลดลง การบริโภคเครื่องดื่มแอลกอฮอล์และบุหรี่ที่ขยายตัว  
คดีอาญาเพ่ิมขึ้นจากคดียาเสพติดที่เพ่ิมมากขึ้น เด็กและเยาวชนที่มีอายุระหว่าง 8  
ถึง 12 ปี มีทักษะทางด้านดิจิทัลตำ่า ร้อยละ 60 มีความเสี่ยงจากภัยออนไลน์หลาย 
รูปแบบโดยเฉพาะการติดเกมและการพนันมากขึ้น 
ดังนั้นการท่ีศูนย์ศึกษาปัญหาการพนันได้จัดทำารายงานฉบับนี้จากการเปิดเวที 

และรวบรวมความคิดเห็นของฝ่ายต่าง  ๆ  ถึงโจทย์ในเชิงยุทธศาสตร์ในการรู้เท่าทัน 
การพนัน การศึกษาถึงการพนันในรูปแบบใหม่เช่นการพนันออนไลน์ การพนันตาม 
แนวชายแดนรวมไปถึงความพยายามในการปลูกฝังแนวคิดในการป้องกันปัญหา 
การพนันกับเด็กและเยาวชนผ่านรูปแบบกิจกรรมท่ีหลากหลายซึ่งได้นำาไปทดลอง 
ใช้จริงในพ้ืนที่ สิ่งเหล่าน้ีจะเป็นประโยชน์กับผู้ที่ต้องการองค์ความรู้ที่มีผลการศึกษา 
เป็นท่ีประจักษ์ไปขยายผลต่อไปในอนาคตตามบทบาทภาระหน้าที่รับผิดชอบของ 
แต่ละฝ่ายต่อไป เพ่ือเป้าหมายร่วมกันคือการลดผลกระทบจากปัญหาการพนันให้ 
ลดน้อยลงให้ได้

	 	 	 	 	 	 	 	 วิเชษฐ์ พิชัยรัตน์
ประธานคณะกรรมการกำากับทิศทางกลุ่มแผนงานด้านการลดปัญหาจากการพนัน

กรรมการผู้ทรงคุณวุฒิ	กองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ



6 Center for Gambling Studies Report 2020

การดำาเนินงานของศูนย์ศึกษาปัญหาการ 
พนันในช่วงปี 2561-2562 ทางด้านงานวิจัย 
และวิชาการ  นอกจากจะมีการสำ ารวจ 
สถานการณ์การพนันในปี  2562 ซึ่ งการ 
สำารวจจะมีการดำาเนินการทุก 2 ปี และการ 
ศึกษาประเภทการพนันใหม่  ๆ  เพ่ือให้เท่าทัน 
ปัญหาการพนันในสังคมไทยแล้ว การดำาเนิน 
งานช่วงน้ี ยังมุ่งเน้นเป้าหมายงานวิจัยและ 
วิชาการทางด้านการป้องกันปัญหาการพนัน  
โดยเฉพาะในกลุ่มเด็ก-เยาวชน และกลุ่ม 
ผู้สูงอายุ ท้ังน้ีเพราะงานวิจัยทางด้านสุขภาวะ 
ในต่างประเทศพบว่า ผลกระทบท่ีจะมีต่อ 
กลุ่มเด็ก-เยาวชน  และกลุ่มผู้สูงอายุ จะ 
รุนแรงกว่ากลุ่มอื่น  ๆ โดยสำาหรับกลุ่มเด็ก 
และเยาวชนยังอ ยู่ ในช่ วง ท่ีสมองกำ าลั ง 
เจริญเติบโต ไม่มีประสบการณ์ชีวิต และ 
ไม่มีรายได้เป็นของตนเอง  การเล่นพนัน 
จำานวนมากและต่อเน่ืองมักจะส่งผลกระทบ 
ต่อพฤติกรรมและการดำาเนินชีวิตในเวลา 
ต่อมา หรือสำาหรับกลุ่มผู้สูงวัยท่ีใช้ชีวิตหลัง 
เกษียณด้วยเงินออมท่ีสะสมมา มีเวลาว่าง 

ค่อนข้างมาก และอาจจะมีความเหงาหรือ 
โดดเดี่ยวจากการไม่มีครอบครัวลูกหลาน 
อยู่ใกล้ชิด อาจถูกชักจูงให้ใช้เงินออมและ 
เวลาไปกับการเล่นพนันจนเกิดปัญหาต่าง  ๆ 
ตามมา  ศูนย์ฯเน้นให้เกิดการวิจัยค้นหา 
วิ ธีการใหม่  ๆ  ในการรณรงค์  สร้างความ 
เข้าใจ เข้าถึงคนกลุ่มต่าง  ๆ และสอดคล้อง 
กับการเปลี่ยนแปลงของบริบทแวดล้อมทาง 
สังคม และเศรษฐกิจ 
การสำารวจ สถานการณ์ พฤติกรรม และ 

ผลกระทบการพนันในประเทศไทย ประจำา 
ปี  2562 ซึ่งเก็บข้อมูลจากกลุ่มประชากร 
ที่มีอายุ 15 ปีขึ้นไปในปี  พ.ศ.  2562 ผลการ 
สำารวจยังคงแสดงให้เห็นถึงการขยายตัว 
ของกิจกรรมการพนันท่ี เ พ่ิมมากข้ึนเมื่อ 
เปรียบเทียบกับผลสำารวจในปี  พ.ศ.  2560  
โดยมีผู้เล่นการพนันในรอบปี 2562 จำานวน 
30.420 ล้านคน  หรือคิดเป็นร้อยละ  57  
ของกลุ่มประชากร  เ พ่ิมขึ้นจากปี  2560  
ประมาณ 1.490 ล้านคน หรือเพ่ิมขึ้นร้อยละ  
5.2 ทั้งนี้พบว่า  ผู้ เล่นที่ เ พ่ิมขึ้นประมาณ 

จากใจผู้อำานวยการ
ศูนย์ศึกษาปัญหาการพนัน
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ครึ่ งหนึ่ ง เป็นผู้ที่ เคยเล่นพนันมาก่อนแต่  
ไม่ได้เล่นในปี 2560 ส่วนอีกครึ่งหน่ึงเป็น 
ผู้เล่นหน้าใหม่ เพ่ิงเล่นการพนันเป็นครั้งแรก 
ในชีวิต การขยายตัวของการเล่นพนันพบ 
ในการพนันเกือบทุกประเภท  โดยที่สลาก 
กินแบ่งรัฐบาลเป็นการพนันท่ีมีผู้เล่นเพ่ิมข้ึน 
สูงสุด ทำาให้การพนันยอดนิยม 3 อันดับแรก 
ยังคงเป็นสลากกินแบ่งรัฐบาล หวยใต้ดิน  
และการพนันประเภทการเล่นไพ่  โดยมี  
ผู้เล่น  22.7 ล้านคน 17.7 ล้านคน และ  
4.4 ล้านคน ตามลำาดับ ทั้งนี้ ผู้เล่นหวย 
ใต้ดินประมาณ  3 ใน  4 เล่นพนันสลาก 
กินแบ่งรัฐบาลควบคู่กันไปด้วย
จากผลการสำารวจ กลุ่มเด็กอายุ 15 - 18  

ปี ที่กำาลังเรียนอยู่ในช่วงมัธยมตอนกลาง 
ถึงมัยธมปลาย เล่นการพนันอยู่ถึงประมาณ  
7 แสนกว่าคน คิดเป็น ร้อยละ  20 หรือ  
1 ใน 5 ของประชากรในวัยเดียวกัน สำาหรับ 
กลุ่มเยาวชนอายุ 19 - 25 ปี มีการเล่นพนัน 
ประมาณ 3 ล้านคน หรือคิดเป็นร้อยละ 46  
ของประชากรในช่วงอายุเดียวกัน  และ 
สำาหรับกลุ่มผู้สูงวัยที่มีอายุ 60 ปีขึ้นไป เล่น 
การพนันท่ีร้อยละ  42 ของประชากรในวัย 
เดียวกัน คิดเป็นจำานวน 3.3 ล้านคน  
นอกจากนี้ ในการสำารวจครั้งนี้ ได้มีการ 

สอบถามถึงการพนันชนิดใหม่คือ การเล่น 
พนันทายผลการแข่งขันอีสปอร์ต และพบว่า 
มีผู้เล่นการพนันประเภทนี้อยู่ท่ีประมาณเกือบ 
4 หมื่นคน
การศึกษาเชิงลึกเฉพาะเร่ืองท่ีเน้นสถาน- 

การณ์ พฤติกรรม และผลกระทบจากการ 
พนัน ในกลุ่มเด็กและเยาวชน และผู้สูงวัย  
มีการศึกษาการพนันของกลุ่มเยาวชนในพ้ืนที่ 
เปราะบางตามแนวชายแดน สื่อสมัยใหม่ 
ที่ถูกใช้ในการกระตุ้นการเล่นพนันในกลุ่ม 
เยาวชน  การศึกษาเกมการแข่งขันที่ ถูก 
เรียกว่ากีฬาออนไลน์หรืออีสปอร์ตซึ่งได้  

กลายมาเป็นพ้ืนที่สำาหรับการพนันประเภท 
ทายผลการแข่งขัน
อ ย่างที่ ได้กล่ าวไ ว้ ใน เบื้ องต้น  ศูนย์  

ศึกษาปัญหาการพนันให้ความสำาคัญกับการ 
พัฒนาความรู้และเครื่องมือในการป้องกัน 
หรือรณรงค์เพ่ือสร้างภูมิคุ้มกัน และห่างไกล 
การพนันของกลุ่มเปราะบาง จึงมีงานวิจัยที่ 
เก่ียวข้องกับการพัฒนาต้นแบบของระบบ 
จัดการปัญหาเกมและพนันในชุมชนอย่าง 
บูรณาการ การใช้สื่อท่ีสอดคล้องกับชุมชน 
ชนบท  เช่น  เสียงตามสาย  การใช้ละคร 
ถกแถลงเพ่ือรณรงค์การรู้เท่าทันปัญหาการ 
พนันในชุมชนอย่างมีส่วนร่วม การพัฒนา 
ชุดการเรียนรู้สำาหรับเด็กและเยาวชน เพ่ือให้ 
เท่าทันการพนันและเหตุผลวิบัติของนักพนัน  
และการพัฒนารูปแบบสื่อเพ่ือสร้างความ 
เข้าใจในพื้นที่แหล่งผลิตบุคลากรทางการกีฬา  

เป็นท่ีทราบกันดีว่า การเปลี่ยนแปลงของ 
ธุรกิจการพนันมีความเป็นพลวัตสูงมาก มีมิติ 
ที่ซับซ้อนเพ่ิมมากขึ้น และสามารถขยายตัว 
ได้อย่างไร้พรมแดน การดำาเนินงานของศูนย์ 
ศึกษาปัญหาการพนันและเครือข่ายต่าง  ๆ  ที่ 
พยายามผลักดันให้เกิดความรู้ ความเข้าใจ  
และเท่าทันกับปัญหาและผลกระทบของ 
การพนันในสังคมไทย ยังถือว่าเป็นส่วนเล็ก 
มาก  ๆ  เมื่อเทียบกับสภาพปัญหา การสร้าง 
เครือข่ายภาคประชาสังคมของคนทุกกลุ่มวัย 
ทุกพื้นที่ เพ่ือแก้ไข และควบคุมปัญหาจาก 
การพนัน เป็นสิ่งจำาเป็นและมีความสำาคัญ 
อย่างมาก เพ่ือสร้างสังคมไทยท่ีเท่าทัน และ 
ไม่ลำ้าเส้นเสี่ยงของการพนัน

       รศ.ดร.นวลน้อย ตรีรัตน์
ผู้อำานวยการศูนย์ศึกษาปัญหาการพนัน
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ข้อมูลจากการศึกษาและรายงานสถาน- 
การณ์การพนันในประเทศไทย  ปี  2562  
ยังคงตอกยำ้าว่า ประตูสู่โลกการพนันท่ีมีอยู่ 
หลายบานเปิดกว้างให้กับคนทุกเพศทุกวัย  
และคนไทยเข้าสู่วงจรการพนันมากขึ้น กลุ่ม 
เส่ียงท่ีน่าจับตาคือ จำานวนคนไทยอายุ 15 ปี 
ข้ึนไป เล่นการพนันในรอบปีท่ีผ่านมา 30.420 
ล้านคน (ร้อยละ 57) เป็นเยาวชนในช่วงอายุ 
19 -  25 ปี ที่เล่นการพนัน  3.051 ล้านคน  
(ร้อยละ  46.3 ของประชากรในช่วงอายุ  
เดียวกัน) มีวงเงินหมุนเวียนที่ใช้เล่นพนัน 
ประมาณ  58,878 ล้านบาท ส่วนกลุ่มเด็ก 
อายุ 15 - 18 ปี มีถึง 1 ใน 5 ท่ีเล่นการพนัน 
วงเงินท่ีใช้ไปกับการพนันประมาณการได้ว่า 
สูงถึง 10,200 ล้านบาท
ท่ามกลางความทับซ้อนของสังคมทุนนิยม 

สมัยใหม่ แม้ความหมายการพนันของแต่ละ 
คนจะไม่เหมือนกัน  บางคนมองเป็นเรื่อง 
ของการคลายเหงา พักผ่อน บางคนมอง 
การพนันเป็นทางเลือก ทางออก เป็นโอกาส  
หรือเป็นความหวัง แต่ด้วยความเหลื่อมลำ้า 
ทางสังคมท่ีย่ิงถ่างห่างในยุคนี้ การพนันได้ 
กลายเป็นส่วนหนึ่งของความเสี่ยง หรือชีวิต 
ที่ต้องลงทุนเสี่ยงโชค เพื่อ  “ความหวัง”  ที่จะ 
มีรายได้เพ่ิมขึ้น หรือสามารถลืมตาอ้าปาก 
ไปสู่ความรำ่ารวย เพราะสถานะและอาชีพ 
การงานไม่สามารถนำาไปถึงความฝันนั้น
บทความ อำานาจเลขเด็ด กับการผลิตซำ้า 

ความเช่ือของคอหวย เปิดโลกแห่งการพนัน 
ไร้พรมแดน  คาสิโนออนไลน์  และกีฬา 
ออนไลน์และเกมกีฬา สายพนันพันธ์ุใหม่ 
ในสังคมไทย สะท้อนภาพที่ชัดเจนว่า การ 

บทบรรณาธิการ
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แพร่กระจายอย่างไร้พรมแดนของอุตสาห- 
กรรมการพนัน โดยเฉพาะการพนันออนไลน์ 
ที่ เติบโตอย่างรวดเร็ว  ควบคุมยาก  และ 
สามารถซอกซอนเข้าสู่ทุกกลุ่มของสังคมได้ 
โดยแทบปราศจากข้อจำากัด กระน้ันการพนัน 
โดยมากไม่ได้เป็นความต้องการท่ีเกิดขึ้นเอง 
ของผู้คนในสังคม แต่เพราะได้รับการกระตุ้น 
ผลักดันจากกลไกการทำางานของการพนัน 
แต่ละประเภท ท่ีทำาให้การพนันบนความ 
เสี่ยง ไม่ได้เป็นความบังเอิญที่ไม่แน่นอน 
หรือคาดการณ์ไม่ได้ไปเสียทั้งหมด  เช่น  
กลยุทธ์ทางการตลาดในการสร้างและผลิตซำ้า 
ความเชื่อผิด  ๆ  ในสิ่งสมมุตินานา จนทำาให้ 
คนเล่นพนันคิดว่า สามารถคาดเดา ควบคุม  
จัดการผลลัพธ์ท่ีจะเกิดขึ้นได้ มายาคติเช่นน้ี 
เป็นการส่งเสริมให้ผู้คนในสังคมจำานวนมาก 
ทุ่มเทและสูญเสียเงินทองไปกับการเล่นพนัน 
อย่างไม่รู้จบ เสพติดการพนันเพ่ิมขึ้น ซึ่ง 
บิดเบือนข้อเท็จจริงในหลักปฏิบัติของธุรกิจ 
การพนันท่ัวโลก ท่ีการพนันถูกออกแบบให้ 
เจ้ามือได้เปรียบเหนือผู้เล่นเสมอ และการ 

จ่ายเงินรางวัลถูกกำาหนดให้เจ้ามือสามารถ 
ทำากำาไรได้อย่างต่อเนื่อง 
ส่วนสัญญาณเตือนภัยที่ชี้ว่า การพนันได้ 

พุ่งเป้าหมายไปท่ีเด็กและเยาวชนมากขึ้น  
การศึกษาของนักวิชาการในปีนี้ได้ให้ความ 
สำาคัญในการพัฒนาแนวทางป้องกันแก้ไข 
ปัญหาติดการพนันต่อกลุ่มเด็กและเยาวชน 
อย่างมาก  เนื่องจากเป็นกลุ่มเสี่ยงสูงซึ่ง 
อาจจะชี้ให้เห็นจุดเปลี่ยนของจำานวนและ 
พฤติกรรมการเล่นการพนันในอนาคต โดย 
รายงานในปีนี้ มีบทความถึง 10 เรื่อง อาทิ  
บทความที่นำาเสนอสถานการณ์ในเชิงตั้ง 
คำาถามกับทุกฝ่ายในพ้ืนที่ที่เก่ียวข้อง เมื่อ 
เยาวชนในพ้ืนท่ีชายแดนแม่สอด-เมียวดี 
เล่นพนัน ปัจจุบันมีมาตรการป้องกันอย่างไร  
บทความท่ีขุดลึกมากขึ้นเพ่ือค้นสาเหตุแห่ง 
ปัญหาให้ถึงแก่น ในบทความ “ส่ือ” ท่ีเลือกใช้ 
ในการตัดสินใจวางเดิมพันฟุตบอลออนไลน์ 
ของนักศึกษาอาชีวะ ซึ่งนำาไปสู่ข้อค้นพบว่า  
อิทธิพลของผู้นำาทางความคิดสามารถชักจูง 
โน้มน้าวให้เยาวชนเล่นพนันฟุตบอลออนไลน์ 

การศึกษาปัญหาการพนันในปีน้ีมีหลากหลายมิติ 
ทั้งลงลึกและแผ่กว้างเข้าไปในทุกกลุ่มของสังคม 
ยิ่ งขึ้ น  เ พ่ิมระดับความเข้มข้น ในการจัดการ 
องค์ความรู้  และพัฒนาไปสู่ แนวทางปฏิบัติที่  
สามารถเป็นต้นแบบหรือนวัตกรรมใหม่  ๆ  เพื่อนำาไป 
ใช้เป็นเครื่องมือในการแก้ไขปัญหาการพนันได้อย่าง 
ตรงจุดและตรงเป้าหมาย
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ได้ง่าย หรือบทความ การตลาดเสี่ยงโชค 
ชวนพนัน ภัยคุกคามเยาวชนมุสลิมชายแดน 
ใต้ ที่ยังพบว่า ท้ังเยาวชนและนักวิชาการ 
ยังไม่รู้หรือยังถกเถียงโดยไม่ได้ข้อยุติว่า การ 
ลุ้นโชค ชิงโชค และจับสลาก ไม่เป็นการ 
พนัน หรือเป็นการพนันที่ขัดหลักศาสนา 
รวมถึงบทความ  “โคกน้ีมีหยัง?” ละคร 

ถกแถลงเพ่ือรณรงค์การรู้เท่าทันปัญหาการ 
พนัน เท่าทันการพนันบิงโกด้วยหนังสือการ์ตูน 
มีชีวิต และชุดการเรียนรู้  “เท่าทันการพนัน 
และเหตุผลวิบัติของนักพนัน” สำาหรับวัยรุ่น  
ท่ีนักวิชาการได้ริเร่ิมนำาเสนอทางแก้ ทางออก  
ทางเลือก  โดยการสร้างสรรค์และพัฒนา 
ชุดการเรียนรู้เพ่ือให้เยาวชนเท่าทันการพนัน  
ในขณะท่ีประเทศไทยยังไม่มีชุดการเรียนรู้ 
หรือหลักสูตรในการป้องกันการพนันสำาหรับ 
เด็กและเยาวชนเหมือนต่างชาติ
โดยภาพรวมแล้ว การศึกษาปัญหาการ 

พนันในปีน้ีจึงมีหลากหลายมิติ  ท้ังลงลึก 
และแผ่กว้างเข้าไปในทุกกลุ่มของสังคม 
ยิ่งขึ้น เพ่ิมระดับความเข้มข้นในการจัดการ 
องค์ความรู้ และพัฒนาไปสู่แนวทางปฏิบัติ 
ที่สามารถเป็นต้นแบบ หรือการสร้างรูปแบบ  
นวัตกรรมใหม่  ๆ  เพ่ือนำาไปใช้เป็นเครื่องมือ 
ในการแก้ไขปัญหาการพนันได้อย่างตรงจุด 
และตรงเป้าหมาย 
ในสถานการณ์ท่ีสังคมยังมองไม่เห็นความ 

เป็นไปได้ที่คนเล่นการพนันจะลดลง โอกาส 
ท่ีผู้คนในสังคมจะติดการพนันจนสร้างความ 
เสียหายทางเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม  
ก็มีมากข้ึน อีกท้ังมีแนวโน้มท่ีรัฐบาลจะทำาให้ 
การเล่นการพนันบางอย่างถูกกฎหมายเพ่ิมข้ึน 
นักวิชาการลงความเห็นตรงกันว่า การมอง 
ปัญหาการติดการพนันในแง่ศีลธรรม การ 
ทำาผิดกฎหมาย การป้องกันปราบปรามแบบท่ี 

ประเทศไทยทำาอยู่น้ัน ยังไม่ครอบคลุมและ 
ไม่ได้ผลนัก แม้ประเทศไทยจะมีกฎหมาย 
ห้ามและมีบทลงโทษการพนันหลายประเภท
ก็ตาม
บทความ  ความสำาคัญและแนวทาง 

ป้อง กันแก้ไขปัญหาติดการพนัน  มีข้ อ 
เสนอแนะในการเตรียมการให้กับรัฐบาลซึ่ง 
สามารถวางนโยบายและนำาไปปฏิบัติได้ทันที  
อาทิ การจัดต้ังคณะกรรมาธิการ หรือสถาบัน 
ที่เป็นองค์กรกลางทำาหน้าที่วิจัยป้องกันและ 
บำาบัดการติดการพนัน การฝึกอบรมให้แพทย์ 
จิตแพทย์ บุคลากรทางสาธารณสุข และ 
การสังคมสงเคราะห์ มีความรู้ความเข้าใจว่า  
การติดการพนันเป็นอาการป่วยชนิดหนึ่ง 
ซึ่งต้องการการรักษาพยาบาลอย่างถูกวิธี  
และควรให้ความสำาคัญกับปัญหาการติด
การพนันเป็นปัญหาสุขภาพที่ควรจะได้รับ 
การปฏิบัติ เหมือนกับการควบคุมป้องกัน 
สารเสพติดและสารอันตรายต่อสุขภาพ เช่น  
ควรเพ่ิมภาษีเหล้า บุหรี่ ยาเสพติด อาหาร 
แบบขยะ  (Junk Food)  และนำ้าตาล  ที่ 
สำาคัญย่ิง คือ รัฐบาลควรเลือกใช้นโยบาย 
พัฒนาเศรษฐกิจสังคมในแนวทางกระจาย 
ทรัพย์สิน รายได้ การศึกษา ที่มีคุณภาพ 
สู่ประชาชนทั้งประเทศอย่างเป็นธรรม และ 
เน้นการพัฒนาคุณภาพชีวิตมากกว่าการ 
เพ่ิมความมั่งคั่งทางวัตถุ  มีระบบประกัน 
สังคม  และรัฐสวัสดิการท่ีดี  ประกันให้  
ประชาชนมีรายได้ยังชีพอย่างพอเพียง  มี 
ความม่ังค่ังในชีวิต ก็จะเป็นการปฏิรูปท่ีมีผลดี 
ทางเศรษฐกิจสังคมในหลายด้าน  รวมถึง 
ช่วยลดปัญหาการติดการพนันได้ในทางอ้อม

แม้นวาด กุญชร ณ อยุธยา
บรรณาธิการ
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แนะนำาองค์กร

4 ยุทธศาสตร ์
การดำาเนินงาน

ศูนย์ศึกษาปัญหาการพนัน  (CENTER  
FOR GAMBLING STUDIES) ก่อตั้งขึ้นใน 
เดือนพฤศจิกายน  ปี  2554 ที่คณะเศรษฐ- 
ศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ภายใต้ 
การสนับสนุนของสำานักงานกองทุนสนับสนุน 
การสร้างเสริมสุขภาพ  (สสส.)  เป็นองค์กร 
วิชาการที่มุ่งสร้างความรู้ผ่านการกระจายทุน 
ให้กับนักวิจัยและนักวิชาการท้ังในส่วนกลาง 
และส่วนภูมิภาค เพ่ือสร้างและเชื่อมโยง 
เครือข่ายนักวิจัยและนักวิชาการในทุกมิติ   
ตลอดจนมุ่งจัดการความรู้และเผยแพร่ผลงาน 
ผ่านสื่อหลากหลายรูปแบบท่ีเหมาะสม 
กับความสนใจของกลุ่มเป้าหมายต่าง  ๆ  
เพ่ือสนับสนุนให้เกิดการกำาหนดนโยบาย  
มาตรการ และกลไกท่ีมีประสิทธิภาพและ 

ประสิทธิผลในการจัดการปัญหาท่ีเก่ียวเน่ือง 
กับการพนัน โดยมีพันธกิจสำาคัญ 3 ประการ  
ได้แก่

 1. สนับสนุนให้เกิดการวิจัยเพ่ือสร้าง 
ความรู้ในการเฝ้าระวังสถานการณ์และปัญหา 
การพนัน เพ่ือนำาเสนอมาตรการ กลไก ที่ 
เหมาะสมในการจัดการปัญหาการพนัน

 2.  สนับสนุนให้เกิดเครือข่ายทาง 
วิชาการในระดับพ้ืนที่ ระดับประเทศ และ 
ต่างประเทศ รวมถึงมีการพัฒนาศักยภาพ 
นักวิจัยและนักวิชาการอย่างต่อเนื่อง

 3. สนับสนุนให้เกิดการจัดการความรู้ 
ในรูปแบบต่าง  ๆ  เพ่ือให้สามารถเข้าถึงกลุ่ม 
เป้าหมายต่าง  ๆ  ได้อย่างมีประสิทธิภาพและ 
ประสิทธิผล

1. การสร้างความรู ้

ศูนย์ศึกษาปัญหาการพนันให้ความสำาคัญ 
อย่างมากกับยุทธศาสตร์สร้างความรู้ผ่านการ 
สนับสนุนทุนวิจัยในการจัดการปัญหาที่  
เก่ียวเน่ืองกับการพนัน ครอบคลุมประเด็น 
สำาคัญ 4 ด้าน ได้แก่

   อุปสงค์  สถานการณ์ด้าน 
ผู้เล่น ปัจจัยด้านจิตวิทยา สภาพแวดล้อม  
สื่อ วัฒนธรรม เศรษฐกิจและสังคม พฤติ- 
กรรมการเล่น และนโยบายด้านผู้เล่น

   อุปทาน กระบวนการจัดการ 
พนัน  ปัจจัยที่ เ ก่ียวข้อง  วิเคราะห์ความ 
สัมพันธ์และปัญหาในกระบวนการ ทั้งราย 
ประเภทและเชิงพ้ืนที่ และนโยบายด้านการ 
จัดการธุรกิจการพนัน

   ผลกระทบ สำารวจ วิเคราะห์ 
และประเมินผลกระทบจากการเล่นพนัน 
ในระดับบุคคล  ครอบครัว  สังคม  และ 
นโยบายเพื่อลดผลกระทบจากการพนัน
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ศูนย์ศึกษาปัญหาการพนันมีการบริหาร 
จัดการอย่างเป็นระบบ เพ่ือให้สามารถทำา 
หน้าที่ เป็นหน่วยประสานงานการพัฒนา 
องค์ความรู้ด้านปัญหาการพนัน การจัดการ 
ความรู้  และผลิตสื่อเผยแพร่สู่สาธารณะ 
ได้อย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล

4. การบริหารจัดการ 

   มาตรการและกฎหมาย  
มาตรการป้องกัน  ทั้ งทางกฎหมายและ 
ไม่ใช่กฎหมาย  ท้ัง ท่ี เ ก่ียวกับการพนันท่ี  
ถูกกฎหมายและไม่ ถูกกฎหมาย  ศึกษา 
เปรียบเทียบมาตรการ  กฎหมาย  และ 
ประสบการณ์จากต่างประเทศ

  
ช่วงเวลาที่ผ่านมา ศูนย์ศึกษาปัญหาการ 

พนันมุ่งเน้นติดตามสถานการณ์การพนัน 
และผลกระทบท่ีเกิดข้ึนในสังคมไทย ทั้งใน 
ระดับประเทศและระดับจังหวัด และต่อยอด 
องค์ความรู้เพ่ือตอบโจทย์เชิงยุทธศาสตร์และ 
ขยายงานด้านการป้องกันการพนัน อาทิ   
การพัฒนาเครื่องมือส่งเสริมการเรียนรู้เรื่อง 
การป้องกันการพนัน  การพัฒนาต้นแบบ 
ระบบการจัดการปัญหาการพนันในชุมชน  
การประเมินต้นทุนผลกระทบทางสังคมจาก 
การเล่นพนันในประเทศไทย เป็นต้น รวมทั้ง 
สนับสนุนงานวิจัยเชิงปฏิบัติการหรือเชิง 
พัฒนา งานวิจัยในประเด็นใหม่  ๆ  หรือพื้นที่ 
เฉพาะที่ยังไม่มีองค์ความรู้ เพ่ือหาแนวทาง 
การป้องกันและลดผลกระทบจากการพนัน 
ได้ตรงกลุ่มเป้าหมายยิ่งขึ้น

2. การสร้างเครือข่ายการวิจัย 

ศูนย์ศึกษาปัญหาการพนันพยายามสร้าง 
ความเชื่อมโยงกับสถาบันการศึกษาและ 
องค์กรภาคต่าง  ๆ ตั้งแต่นักวิชาการสาขา 
วิชาต่าง ๆ ในมหาวิทยาลัย นักวิชาการอิสระ  
และนักวิจัยในระดับชุมชน โดยจัดกิจกรรม 
เพ่ือเพ่ิมศักยภาพหรือเป็นเวทีแลกเปลี่ยน 
เรียนรู้และสานสัมพันธ์ให้กับนักวิจัย นัก 
วิชาการ และภาคีเครือข่าย

3. การจัดการความรู้และเผยแพร ่

ศูนย์ศึกษาปัญหาการพนันได้จัดทำาเว็บไซต์ 
ชื่อ www.gamblingstudy-th.org เพ่ือเป็น 
แหล่งข้อมูลข่าวสารท่ีเก่ียวข้อง โดยรวบรวม 
องค์ความรู้ที่ได้จากงานวิจัยและหน่วยงาน 
ภายนอก รวมถึงมีการสังเคราะห์และย่อย 
ความรู้เพ่ือนำาไปเผยแพร่ในรูปแบบที่เข้าใจ 
ง่าย และมีการสื่อสารกับสาธารณะหลาย 
ช่องทาง ทั้งการจัดประชุม การให้สัมภาษณ์  
และการนำาเสนอผ่านสังคมออนไลน์ในเฟซบุ๊ก 
“ศูนย์ศึกษาปัญหาการพนัน” 
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กิจกรรมในรอบป ี

2561 - 2562

ศูนย์ศึกษาปัญหาการพนัน มีเป้าหมายท่ีจะขยายปริมณฑลความรู้ เพื่อทำาให้ 
สังคมไทยเป็นสังคมท่ีมีองค์ความรู้และตระหนักถึงปัญหาของการพนัน อันจะนำาไปสู่ 
การมีมาตรการ นโยบาย และกฎหมายที่มุ่งเน้นลดผลกระทบจากการพนัน
การดำาเนินงานของศูนย์ศึกษาปัญหาการพนัน มีทั้งการสร้างความรู้ โดยสนับสนุนทุน 

ให้กับนักวิจัยและนักวิชาการ ทั้งในส่วนกลางและส่วนภูมิภาค รวมถึงการดำาเนินโครงการ 
วิจัยภายในบางประเด็นเพ่ิมเติม เมื่อได้ผลงานวิจัยแล้วจะมีการจัดประชุม สัมมนา เพื่อ 
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ และเผยแพร่องค์ความรู้สู่สาธารณะ รวมท้ังนำาผลงานวิจัยมาต่อยอด 
โดยการผลิตสื่อเผยแพร่หลากหลายรูปแบบ นอกจากนั้นยังเชื่อมโยงการทำางานกับภาคี 
เครือข่ายประเด็นพนันและเครือข่ายท่ีเก่ียวข้องอื่น ๆ เพ่ือสนับสนุนให้เกิดการกำาหนดนโยบาย 
มาตรการ และกลไกท่ีมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการจัดการปัญหาท่ีเก่ียวเน่ืองกับ 
การพนัน

สร้างองค์ความรู้

ช่วงปี  2561 - 2562 ศูนย์ศึกษาปัญหาการพนันวางกรอบการสนับสนุนทุนท่ีรัดกุม มี 
ประสิทธิภาพ โดยมุ่งเน้นพัฒนาฐานข้อมูลอ้างอิงสำาคัญและตอบโจทย์เชิงยุทธศาสตร์  
โดยเฉพาะการสำารวจสถานการณ์ พฤติกรรม และผลกระทบการพนันในประเทศไทย ซึ่ง 
ดำาเนินการต่อเนื่องทุก 2 ปี ในปี 2562 ได้ขยายไปสู่การสำารวจสถานการณ์การพนันระดับ 
จังหวัด และเป็นครั้งแรกที่มีการประเมินต้นทุนผลกระทบทางสังคมจากการเล่นพนันใน 
ประเทศไทย นอกจากน้ันยังมุ่งเน้นขยายปริมณฑลความรู้ประเด็นใหม่ ๆ การแสวงหาหรือ 
พัฒนาแนวทางจัดการปัญหาการพนันท้ังในมิติกลุ่มคนและพื้นที่ และการพัฒนาสื่อเรียนรู้/ 
รณรงค์ เพ่ือสร้างความรู้เท่าทันการพนัน มีผลผลิตเป็นรายงานวิจัยและบทความรวม 29  
รายการ แยกตามประเด็นสำาคัญ ๆ ดังนี้
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ติดตามสถานการณ์และผลด้านนโยบาย
•	 การศึกษาสถานการณ์  พฤติกรรม  

และผลกระทบการพนันในประเทศไทย ปี   
2562 โดย ศูนย์วิจัยเพ่ือการพัฒนาสังคม 
และธุรกิจ
•	 การศึกษาสถานการณ์  พฤติกรรม  

และผลกระทบการพนันในประเทศไทย ปี   
2562 : สถานการณ์สำาคัญรายจังหวัด โดย  
ศูนย์วิจัยเพื่อการพัฒนาสังคมและธุรกิจ
•	 การประเมินต้นทุนผลกระทบทาง 

สังคมจากการเล่นพนันในประเทศไทย โดย  
ผศ.ดร.ธัชนันท ์ โกมลไพศาล 
•	 การสำารวจพฤติกรรมรับชมและเล่น 

การพนันทายผลฟุตบอลโลก 2018 ของกลุ่ม 
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย อาชีวศึกษา  
และนักศึกษามหาวิทยาลัย  โดย  สุ ริยัน  
บุญแท้
•	 การสำารวจสถานการณ์การพนันใน 

ชุมชนชายแดนไทย-กัมพูชา  โดย  อุบล 
สวัสดิ์ผล และคณะ

พัฒนาสื่อเรียนรู้/รณรงค์
	 •	 การออกแบบชุดการเรียนรู้  ‘เท่าทัน 
การพนันและเหตุผลวิบัติของนักพนัน’ เพื่อ 
สร้างภูมิคุ้มกันให้กับเด็กและเยาวชนไทย  
โดย ผศ.ดร.ศศิวุฑฒิ ์ วงษ์มณฑา
	 •	 การพัฒนาหนังสือการ์ตูนมีชีวิตเรื่อง 
การเล่นบิงโกอย่างรู้เท่าทัน สำาหรับนักเรียน 
ระดับประถมศึกษาตอนปลาย โดย ดร.เด่นชัย 
ปราบจันดี และ  ดร.สุกัลยา สุเฌอ
	 •	 การพัฒนาสื่อการละครถกแถลงเชิง 
สร้างสรรค์เพ่ือรณรงค์และป้องกันปัญหาการ 
พนันในเยาวชนและชุมชนในภาคอีสาน โดย  
รศ. ดร.กนกวรรณ มะโนรมย ์ และคณะ
	 •	 รายงาน  “การประเมินผลเกมละคร 
ผจญภัยเกาะมหาสมบัติ ”  โดย  รศ.ดร. 
กนกวรรณ มะโนรมย ์ และคณะ

	 •	 การสร้างกระบวนการกลุ่มเรียนรู้เพ่ือ 
เท่าทันพนันของเด็กและเยาวชนในชุมชน 
ชายแดนไทย  - กัมพูชา โดย อุบล สวัสดิ์ผล  
และคณะ

พัฒนาระบบหรือกลไกจัดการปัญหา
	 •	 การศึกษาและพัฒนาต้นแบบสถาน 
ศึกษาปลอดการพนัน  โดย  ดร.จรินทร์   
สารทอง
	 •	 การพัฒนาต้นแบบของระบบจัดการ 
ปัญหาเกมและพนันในชุมชนอย่างบูรณาการ  
โดย พญ.วิมลรัตน ์ วันเพ็ญ และคณะ
	 •	 การพัฒนาต้นแบบการให้คำาปรึกษา 
ชุมชนเพ่ือลดปัญหาการพนัน โดย ทิพวัลย์  
รามรง
	 •	 การจัดการปัญหาการพนันในชุมชน 
โดยธรรมนูญสุขภาพตำาบล  :  กรณีศึกษา 
เทศบาลตำาบลหนองหิน อำาเภอเมืองสรวง  
จังหวัดร้อยเอ็ด โดย  คชษิณ สุวิชา และ 
ชลธิดา บัวหา
	 •	 แนวทางการจัดการปัญหาการพนัน 
ในบุญงานศพโดยผู้สูงอายุและชุมชน พื้นที่ 
จังหวัดศรีสะเกษ  โดย  ผศ.อานนท์  ตั้ง- 
พิทักษ์ไกร และคณะ 
	 •	 มาตรการป้องกันปัญหาการเล่นพนัน 
ของเยาวชนไทยในพ้ืนท่ีชายแดนแม่สอด- 
เมียวด ี โดย วสันต ์ ปวนปันวงศ์
	 •	 ความรู้เท่าทันต่อการตลาดเสี่ยงโชค 
ชวนพนันของเยาวชนมุสลิมในพ้ืนที่สาม 
จังหวัดชายแดนใต้ โดย สุกัญญา มาลาวัย- 
จันทร์ และคณะ 

เปิดพรมแดนความรู้ใหม่
	 •	 สำารวจ/สรุปองค์ความรู้เรื่องจิตวิทยา 
ของการพนันแบบเป็นปัญหา  โดย  รศ. 
วิทยากร เชียงกูล
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	 •	 ผู้สูงอายุกับปัญหาติดการพนัน : ปัจจัย 
เส่ียง คุณภาพชีวิต และผลกระทบทางสังคม 
โดย นงนุช แย้มวงศ์
	 •	 ความเชื่อ การพนัน และหวย โดย  
รศ.ดร.วัฒนา สุกัณศีล 
	 •	 การทบทวนองค์ความรู้และสังเคราะห์ 
งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับคาสิโนออนไลน์ โดย  
ดร.ณัฐกร วิทิตานนท์
	 •	 การสื่ อสารและการเปิดรับ ข้อมูล 
ข่าวสารของผู้ เรียนในสังกัดอาชีวศึกษา  
จังหวัดพระนครศรีอยุธยา ท่ีเล่นการพนัน 
ฟุตบอลออนไลน์บนเว็บไซต์การพนันฟุตบอล  
โดย วิษชญะ ศิลาน้อย
	 •	 ฟุตบอลแฟนเพจกับการสื่ อสาร ท่ี  
เก่ียวข้องกับการพนันฟุตบอล โดย พชรพล 
เกตุจินากูล
	 •	 การพนันกีฬาออนไลน์และเกมส์กีฬา  
Espor t  ในสังคมไทยในยุคดิจิ ทัล  โดย  
ผศ.ดร.วสันต ์ ปัญญาแก้ว และคณะ 
	 •	 การพนันมวยเด็กในประเทศไทย โดย  
ผศ.ดร.รัตพงษ์ สอนสุภาพ และ ดร.อิสรีย์  
ภักดิ์ศรีแพง 

ผลิตต้นแบบสื่อเผยแพร่
	 •	 คู่มือสามัญประจำาชุมชน  “การให้คำา 
ปรึกษาปัญหาการพนัน  (หวย)  ในชุมชน”  
โดย ทิพวัลย ์ รามรง 
	 •	 คู่มือผู้สอน  “ชุดการเรียนรู้  ‘ เท่าทัน 
การพนัน’  เพ่ือสร้างภูมิคุ้มกันให้กับเด็กและ 
เยาวชนไทย” โดย ผศ.  ดร.ศศิวุฑฒิ์ วงษ์- 
มณฑา 
	 •	 หนังสือ  “นิทานสร้างเสริมทักษะชีวิต 
เรื่องบิงโก”  โดย  ดร.เด่นชัย  ปราบจันดี   
และ ดร.สุกัลยา สุเฌอ
	 •	 คู่มือสำาหรับนักการละครมือใหม ่ “การ 
ประยุกต์ใช้ละครถกแถลงในการรณรงค์และ 
แก้ไขปัญหาการพนัน”  โดยทีมวิจัยและ 
มูลนิธิสื่อชาวบ้าน มะขามป้อม 

ประชุม อบรม ดูงาน

ศูนย์ศึกษาปัญหาการพนัน ร่วมกับภาคี 
เครือข่ายของกลุ่มแผนงานด้านการลดปัญหา 
จากการพนัน และสำานักงานกองทุนสนับ- 
สนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (สสส.) จัดให้มี 
การประชุมวิชาการศูนย์ศึกษาปัญหาการพนัน 
ปี  2562 หัวข้อ  “สังคมเท่าทัน การพนันไม่ 
ลำ้าเส้นเสี่ยง” เพ่ือเผยแพร่องค์ความรู้ และ 
เป็นพ้ืนที่ถกเถียงอันจะนำาไปสู่การพัฒนา 

ข้อเสนอแนะด้านนโยบาย มาตรการ หรือ 
กลไกที่เหมาะสมในการจัดการกับการพนัน 
ในสังคมไทย และมีการจัดเสวนาเพ่ือสนับ- 
สนุนการขับเคลื่อนประเด็นอีก 3 ครั้ง ได้แก่  
หัวข้อ  “ภารกิจพิชิตพนัน บอลโลกจบ งาน 
ไม่จบ” “ล่อ ลวง พราง การตลาดเหนือเมฆ 
ของเว็บพนันออนไลน์” และ  “เสพติดพนัน 
ความใหญ่โตของปัญหาและแนวทางแก้ไข”
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นอกจากน้ัน ช่วงปี  2561 -  2562 ศูนย์ 
ศึกษาปัญหาการพนันได้เป็นเจ้าภาพจัด 
ประชุมเ พ่ือเชื่อมโยงการทำางานกับภาคี  
เครือข่ายประเด็นพนันและภาคีเครือข่าย 
ที่ทำางานประเด็นอื่นแต่สนใจเชื่อมโยงการ 
ทำางานกับประเด็นพนัน  โดยเฉพาะกลุ่ม 
เป้าหมายเด็กและเยาวชน เช่น กรมกิจการ 
เด็กและเยาวชน หน่วยงานด้านการศึกษา 

สัง กัดต่าง  ๆ  สภาเด็กและเยาวชนแห่ง 
ประเทศไทย สถาบันยุวทัศน์แห่งประเทศ 
ไทย ฯลฯ รวมท้ังมีการจัดอบรม-ดูงาน เพื่อ 
เพ่ิมศักยภาพในการทำางานให้กับนักวิจัยและ 
ภาคีเครือข่าย และเป็นพ้ืนท่ีเชื่อมโยงการ 
ทำางานระหว่างนักวิจัย  -  นักวิชาการกับ 
เครือข่ายขับเคลื่อนระดับพื้นที่
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สื่อเผยแพร่

สื่อออนไลน์

ในช่วงปี  2561  -  2562 ศูนย์ศึกษาปัญหาการพนันมีการผลิตสื่อเผยแพร่ต่อเ น่ือง  
หลากหลายรูปแบบ เพื่อให้เข้าถึงคนกลุ่มต่าง ๆ ดังนี้
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สื่อสิ่งพิมพ์

ศูนย์ศึกษาปัญหาการพนัน  จัดทำาสื่อ 
สิ่งพิมพ์หลายรูปแบบ ตามเป้าหมายในการ 
เผยแพร่  มีต้ังแต่การจัดทำา  Fact sheet  
สิ่งพิมพ์เผยแพร่ข้อสรุปทางวิชาการสนับสนุน 
การขับเคลื่อนนโยบาย  กลุ่มแรกเน้นต้ัง 
คำาถามกับผู้อ่านว่า “คุณกำาลังประสบปัญหา 
จากการพนันหรือไม่?” เริ่มต้นด้วยการให้ 
ความรู้เก่ียวกับนิยามการพนัน สัญญาณ 
ของการพนันท่ีเป็นปัญหา  จากนั้นผู้อ่าน 

สามารถทดสอบว่าคุณกำาลังประสบปัญหา 
จากการพนันหรือไม่?  ด้วยการทำา  “แบบ 
ประเมินเบื้องต้น”  ที่จัดทำาขึ้นเฉพาะสำาหรับ 
แต่ละกลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ นักพนันท่ัวไป  
นักพนันรุ่นเยาว์ และคนในครอบครัวที่มีนัก 
พนัน อีกกลุ่มหน่ึงเน้นนำาเสนอสถานการณ์  
พฤติกรรม และผลกระทบจากการพนัน ปี  
2562 สำาหรับกลุ่มเป้าหมายเฉพาะ ได้แก่  
กลุ่มเด็กและเยาวชน และกลุ่มผู้สูงอาย ุ

เว็บไซต์  www.gamblingstudy-th.org  
เป็นพ้ืนที่หลักของการเผยแพร่ผลงานวิจัย  
ข้อมูล ข่าวสาร รวมถึงสาระความรู้ต่าง  ๆ  
นอกจากความเคลื่อนไหวด้านเน้ือหาที่มี 
เพ่ิมเติมอย่างต่อเน่ือง การรวบรวมเนื้อหา 

สาระไว้เป็นหมวดหมู่ใน  “จับประเด็น”  เพื่อ 
ช่วยให้ผู้เย่ียมชมเข้าถึงสาระความรู้ได้ง่ายขึ้น  
เพ่ิมเติมด้วยการสื่อสารกับสังคมออนไลน์ 
ผ่านเฟซบุ๊ก  “ศูนย์ศึกษาปัญหาการพนัน”  ที่มี 
ความเคลื่อนไหวสมำ่าเสมอ
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นอกจากนั้นยังจัดทำาจุลสาร  
“ทันเกม”  สิ่งพิมพ์ท่ีมีรูปลักษณ์  
โดดเด่นน่าสนใจ นำาเสนอสาระ 
ด้วยภาษาที่เข้าใจง่าย ด้วยสโล- 
แกน  “เรียนรู้ เท่าทัน การพนัน”  
และหนั งสือที่ ปรับปรุ งมาจาก 
ผลงานวิจัย  4 เล่ม  เพ่ือให้อ่าน 
และเข้ า ใจง่ าย  รวมถึงจัดทำ า  
“รายงานศูนย์ศึกษาปัญหาการ 
พนัน ปี 2562” สิ่งพิมพ์ที่เหมาะ 
เป็นแหล่งข้อมูลอ้างอิง  เพราะ 
มี เนื้อหาครอบคลุมถึงรายงาน 
สถานการณ์การพนันและบทสรุป 
ของงานวิจัยที่น่าสนใจ
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บทที่

โจทย์เชิง
ยุทธศาสตร์
เพื่อเท่าทันการพนัน?

1
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วงจรการพนันเปรียบเสมือนกับแมงมุม
ที่ค่อย ๆ ถักทอโยงใยของการเสพติดพนัน 
ทุกครั้งที่เล่นพนันคือการปล่อยเส้นใยบาง ๆ 
ที่ร้อยรัดกันจนในที่สุดกลายเป็นกับดักที่พันธนาการ
นักพนันเอาไว้ในวงจรแห่งการพนันที่เป็นปัญหา 
(Problem gambling) 

คำาถามสำาคัญที่ยังรอคำาตอบ คือ 
ทำาอย่างไรจึงจะทำาให้คนไทยเท่าทันการพนัน
สังคมไทยจะปล่อยให้การพนันขยายตัว
ขยายพื้นที่ในสังคมแบบนี้ไปเรื่อย ๆ ใช่หรือไม่
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หากสามารถทำาให้คนเชื่อได้ว่า
การพนันสร้างผลกระทบให้กับชีวิต 
ลดผลกระทบให้เหลือน้อยที่สุด 
และกันคนเล่นหน้าใหม่ให้น้อยลง
อยู่วงจำากัด ฉลาด รู้เท่าทัน 
รู้จักและเข้าใจ ที่เหลือคือตัดสินใจ

มุมพนันในสายตา รัฐ นักวิชาการ 
และเครือข่ายภาคประชาสังคม
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สถานการณ์การพนันในสังคมไทย  ปี   
2562 ยังคงยํ้าคําถามสําคัญที่รอคําตอบ 
สังคมไทยจะปล่อยให้การพนันขยายตัว 

ขยายพ้ืนท่ีในสังคมแบบน้ีไปเร่ือย  ๆ ใช่หรือ 
ไม่?
ทําอย่างไรจึงจะทําให้คนไทยเท่าทันการ 

พนัน?
รายงานศูนย์ศึกษาปัญหาการพนัน  ปี   

2563 เล่มนี้  ขอเ ร่ิมเนื้อหาด้วยการเปิด 
มุมมองการพนันในสายตา รัฐ นักวิชาการ 
และเครือข่ายภาคประชาสังคม ซึ่งเรียบเรียง 
สรุปความจากการประชุมวิชาการศูนย์ศึกษา 
ปัญหาการพนัน  ปี  2562 “สังคมเท่าทัน  
การพนันไม่ลํ้าเส้นเสี่ยง” เมื่อวันที่ 7 ตุลาคม 
2562 ณ ห้องมิราเคิล แกรนด์ A, B ชั้น 4 
โรงแรมมิราเคิล แกรนด์ หลักสี่ กรุงเทพฯ  
โดยหลายฝ่ายยอมรับว่าปัญหาการพนัน 
ในปัจจุบัน นอกจากประชาชน องค์กรอิสระ 
ต่าง  ๆ ภาคส่วนท่ีสําคัญอย่างมากในการ 
กําหนดทิศทางสถานการณ์การพนันใน 
ประเทศ คือรัฐที่สามารถจะกําหนดนโยบาย 
และสนับสนุนงบประมาณในการทํางาน  
มุมมองของรัฐต่อการพนันจึงเป็นพ้ืนฐาน 
สําคัญต่อการวางนโยบายที่เก่ียวกับการพนัน 
ว่าจะสนับสนุนให้การพนันถูกกฎหมาย 
ในบางส่วน หรือจะตรากฎหมายจํากัดวง 
การพนันที่มีอยู่แล้ว  เ พ่ือป้องกันหรือลด 
ผลกระทบที่มีแนวโน้มความรุนแรงมากขึ้น  
โดยเฉพาะในโลกยุคใหม่ท่ีเทคโนโลยีการ 
ส่ือสารทําได้รวดเร็วมากขึ้นอย่างก้าวกระโดด  
การพนันในโลกออนไลน์ก็ได้พัฒนาตาม 
ความรวดเร็วและใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยี 
ดังกล่าวด้วย
แม้ทุกฝ่ายจะมองว่าการพนันอยู่ในโลกน้ี 

มาเป็นพัน ๆ ปี และไม่มีทางหยุดหรือหมดไป  
แต่โจทย์สําคัญเม่ือพูดถึงปัญหาการพนัน คือ 
การทํางานด้านการพนันซึ่งมีความซับซ้อน 
มากข้ึนจะมีวิธีการรับมืออย่างไร นอกจาก 

การมองเรื่องโครงสร้าง การเปลี่ยนแปลงเชิง 
นโยบาย  หรือการสร้างสภาวะแวดล้อม  
เพราะการติดพนันยังนับเป็นโรคทางจิตเวช 
ชนิดหน่ึงที่สัมพันธ์กับพัฒนาการของระบบ 
ประสาทที่ต้องการการกระตุ้นบางอย่างอย่าง 
ต่อเนื่อง  ปัญหาการพนันจึง เป็นปัญหา 
สาธารณสุขท่ีต้องมองทั้งระบบ การป้องกัน  
ปกป้องคุ้มครอง  เฝ้าระวังแก้ไข  บําบัด 
เยียวยา และดูแลตั้งแต่ต้นจนจบ 
ในเวทีการประชุมวิชาการที่ศูนย์ศึกษา 

ปัญหาการพนันจัดขึ้นนั้น  ตัวแทนจาก 
ภาคส่วนต่าง  ๆ  ทั้ งภาคนโยบาย  ภาค 
วิชาการ ภาคสังคม และภาคสื่อมวลชน  
ได้นําปัญหาท่ีมีมิติสังคม วัฒนธรรม ความ 
แตกต่างหลากหลายในแต่ละพ้ืนท่ี  ชุด 
ประสบการณ์ แนวคิดจากลงมือปฏิบัต ิ การ 
ทดลองทางสังคม และทฤษฎีการศึกษา มา 
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน เพื่อก้าวออก 
จากความคิดเดิม  ๆ  โดยมองว่าคนเล่นพนัน 
และผู้ประสบปัญหาคือหุ้นส่วนที่สามารถ 
เข้ามามีส่วนร่วมในการขับเคลื่อนได้อย่าง 
มีประสิทธิภาพ ก้าวออกจากพ้ืนที่ปลอดภัย  
เพ่ือก้าวไปสู่วิธีการใหม่  ๆ  ที่ท้าทายกับการ 
ศึกษา คิดค้น สร้างสรรค์ เพ่ือสร้างกลไก 
ใหม่  ๆ  และการนํารูปแบบหรือเครื่องมือ 
ใหม่ ๆ มาประยุกต์ใช ้
จุดมุ่งหมายที่มีร่วมกันคือ การป้องกัน 

ในระดับต้นทาง  คือ  การเปลี่ยนแปลง 
ความคิดและทัศนคติของคนในสังคม เพราะ 
เมื่อไหร่ที่คนเปลี่ยนแปลงความคิด ทัศนคติ 
จะเปลี่ยนตาม และเมื่อใดที่ทัศนคติเปลี่ยน  
พฤติกรรมก็จะเปลี่ยนตามไปด้วย  หาก 
สามารถทําให้คนเชื่อได้ว่าการพนันสร้าง 
ผลกระทบให้กับชีวิต ลดผลกระทบให้เหลือ 
น้อยที่สุด และกันคนเล่นหน้าใหม่ให้น้อยลง  
อยู่ในวงจํากัด ฉลาด รู้เท่าทัน รู้ จักและ 
เข้าใจ ที่เหลือคือตัดสินใจ เพ่ือให้เด็กและ 
เยาวชนรุ่นต่อไปไม่ตกเป็นเหย่ือของการพนัน 
เพิ่มขึ้น
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“หลายปีที่ผ่านมาการทำางานด้าน 
ลดผลกระทบจากการพนันอยู่ใน 
ภาวะที่ถดถอย เนื่องจากภาครัฐ 
และราชการใช้ แนวคิดของการ 
รวมศูนย์อำานาจ  การให้ราชการ 
เป็นตัวนำา ใช้กฎหมายเป็นเคร่ืองมือ 
และมีทิศทางหรือนโยบายบาง 
ประการซึ่งไม่ค่อยยอมรับ  ไว้ ใจ  
หรือใช้ประโยชน์จากภาคประชา- 
สังคมเท่าที่ควร”

อดีตนายกรัฐมนตร ี และอดีตอาจารย์คณะเศรษฐศาสตร ์ มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร ์

รัฐกับการพนัน
และแนวทางการลดผลกระทบ
ในมุมมองของ นายอภิสิทธิ ์ เวชชาชีวะ
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ในสมัยท่ีผมดํารงตําแหน่งนายกรัฐมนตรี  
มีการกดดันจากหลายฝ่ายที่ต้องการให้  
การพนันบางประเภทถูกกฎหมาย รวมถึง 
มีปัญหาท่ีเกิดขึ้นกับโครงการสลากออนไลน์ 
ที่มีข้อพิพาทอยู่กับทางบริษัท ขณะนั้นผม 
ค่อนข้างกังวลผลกระทบต่อสังคม จึงหยิบ 
เรื่องน้ีข้ึนมาสู่ท่ีประชุมของ สสส. (สํานักงาน 
กองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ) ซึ่ง 
นํามาสู่การออกนโยบาย และมีการศึกษา 
ปัญหาการพนันมาถึงขณะน้ีก็เกือบ  10 ปี  
เมื่อเห็นสถิติการเล่นพนันล่าสุดจากศูนย์  
ศึกษาปัญหาการพนันก็ใจชื้นขึ้น  เพราะ 
หากเทียบกับตอนน้ัน ขณะน้ีถือว่าทัศนคติ 
เก่ียวกับการทําการพนันให้ถูกกฎหมายมีแรง 
สนับสนุนอ่อนลง 
สิ่งที่คิดว่าเป็นประโยชน์และจะเป็นฐาน 

ของความสําเร็จในการทํางานลดผลกระทบ 
จากการพนัน  ประการแรก  คือ  การมี  
ข้อมูล มีกรอบหลักคิดทางวิชาการท่ีชัดเจน  
และสถานการณ์ท่ีเป็นจริง ซึ่งจะทําให้เห็น 
แนวโน้มหลายสิ่งหลายอย่าง และสามารถ 
ที่จะพัฒนาท้ังในการศึกษาหาข้อมูลให้มี 
ความลึก  หรือให้ตรงความต้องการที่จะ 
ตอบสนองในเชิงนโยบาย  เป็นตัวช่วยใน 
การกําหนดนโยบายสาธารณะ เพราะปัญหา 
ที่ ยังคงเป็นปัญหา  คือการเชื่อมโยงการ 
ทํางานเข้ากับภาพรวมของนโยบาย หรือ 
ทิศทางของนโยบายรัฐหรือรัฐบาล  โดย 
สังเกตว่ารัฐยังมีความพยายามผลักดันให้ 
การพนันบางประเภทถูกกฎหมาย รวมถึง 
นโยบายของกองสลากและเร่ืองท่ีเก่ียวข้อง 
ยั ง ไ ม่ ไ ด้ คํ า นึ ง ถึ ง ผ ลก ร ะทบ ท่ี เ กิ ด ขึ้ น  

เน่ืองจากแต่ละหน่วยงานก็มีเป้าหมายของ 
ตัวเอง เช่น กองสลากก็วางแผนให้รูปแบบ 
ของสลากดึงดูดใจมากขึ้น ตอบโจทย์ต่าง  ๆ   
มากขึ้น ราคาลดลง หน่วยงานที่เก่ียวข้อง 
กับการ เงิน  การคลั ง  ก็มองหารายได้   
เนื่องจากหน่ึงในเหตุผลที่มักจะให้กันเสมอ 
เรื่องการทําการพนันให้ถูกกฎหมายคือ เพื่อ 
เอารายได้เข้ารัฐ เป็นต้น
คําถามสําคัญคือ จะทําอย่างไรให้เกิด 

ความเข้าใจตรงกันว่า ผลกระทบท่ีเกิดข้ึน 
ทางสังคมคืออะไร  หน่ึงในคําตอบก็คือ 
งานวิชาการที่จะมาช่วยแก้ปัญหา โดยการ 
หักล้างความเชื่อที่ผิด เช่น ความเชื่อที่ว่า 
หากทําการพนันให้ถูกกฎหมายแล้วจะไป 
ทดแทนรูปแบบที่ผิดกฎหมายในปัจจุบัน ใน 
ทางตรงกันข้ามบางทีอาจจะไปด้วยกัน หรือ 
ให้ข้อมูลท่ีเกี่ยวกับผลกระทบในเรื่องอุปทาน 
ที่เพ่ิมขึ้นในการพนันจะเป็นตัวสร้างอุปสงค์ 
ขึ้นมาก็ได้ เพราะ  ทันทีท่ีทำ�รูปแบบก�ร 
พนันให้ถูกกฎหม�ย เม่ือน้ันก�รยับย้ัง 
ชั่งใจของคนในก�รเล่นจะลดลง คนจะมี 
คว�มรู้สึกว่�สิ่งเหล่�น้ีไม่ใช่ปัญห�อีก 
ต่อไป  ซึ่ งสอดรับกับก�รสำ�รวจท่ีคน 
ส่วนใหญ่บอกว่�ก�รซื้อสล�กกินแบ่งไม่ใช ่
ก�รพนัน ไม่ใช่เรื่องท่ีผิด ไม่ใช่เรื่องท่ี 
เป็นปัญห�ในท�งกฎหม�ย 
ประการที่สอง เราต้องคิดว่าทําอย่างไร 

จึงจะสามารถกลับมาสนับสนุนให้เครือข่าย 
ภาคประชาสังคม  ภาคประชาชนมีความ 
เข้มแข็ง และสามารถทํางานโดยได้รับการ 
สนับสนุนจากรัฐ โดยไม่สูญเสียความเป็น 
อิสระ มีการกระจายอํานาจและการทํางาน 
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ในพื้นที่มากขึ้น 
เครือข่ายแนวร่วมในการทํางานภาค 

ประชาชนถือว่ามีความสาํคัญอย่างมาก และ 
เชื่อว่าในการแก้ปัญหาหลายอย่างท่ีมีมิติ 
ทางด้านสังคม การขับเคลื่อนผ่านเครือข่าย 
และภาคประชาสังคม มักจะได้ผลกว่าการ 
หวังพ่ึงกฎหมายหรือหวังพ่ึงระบบราชการ  
แต่หลายปีที่ผ่านมาการทํางานด้านลดผล 
กระทบจากการพนันอยู่ในภาวะท่ีถดถอย  
เน่ืองจากภาครัฐและราชการใช้แนวคิดของ 
การรวมศูนย์อํานาจ  การให้ราชการเป็น 
ตัวนํา  ใช้กฎหมายเป็นเครื่องมือ  และมี 
ทิศทางหรือนโยบายบางประการซึ่งไม่ค่อย 
ยอมรับ  ไว้ใจ  หรือใช้ประโยชน์จากภาค 
ประชาสังคมเท่าท่ีควร มีความพยายามท่ีจะ 
ทําให้เกิดการตั้งคําถามว่าท้องถ่ินหรือใน 
ภาคประชาสังคมจะสามารถควบคุมและ 
ดําเนินการได้ตามเป้าหมายมากน้อยเพียงใด  
ทั้งที่ความเป็นจริงแล้ว  คว�มก้�วหน้�ใน 
ก�รแก้ปัญห�สังคม โดยเฉพ�ะปัญห� 
ท่ีมีคว�มสลับซับซ้อน มีคว�มละเอียด- 
อ่อน กลไกภ�คประช�สังคมจะเป็นพลัง 
ที่สำ�คัญม�กกว่� 
ตัวอย่างแนวโน้มท่ีชัดเจนคือ  ปัญหา 

การพนันฟุตบอลกับการพนันออนไลน์มี  
พัฒนาการอย่างต่อ เ น่ือง  เครือข่ายจะ 

สกัดก้ันไม่ให้เกิดการเติบโตในลักษณะนี้ 
ต่อเน่ืองอย่างไร โดยเฉพาะในกลุ่มเยาวชน 
กับผู้ สู งอา ยุ ที่ จะ ต้องมีแผนเฉพาะและ 
กลยุทธ์ว่าจะดูแลอย่างไร การพนันออนไลน์ 
เป็นปัญหาเฉพาะที่ เ กิดขึ้นและเชื่อมโยง  
เพราะโลกออนไลน์นั้นไร้พรมแดน  องค์  
ความรู้ท่ีจะจัดการกับเรื่องนี้ต้องมีการพัฒนา 
ตลอดเวลาว่าจะรับสิ่งที่ เป็นความท้าทาย 
ใหม่  ๆ  เข้ามา หรือปัญหาเศรษฐกิจไทยมี 
ความเหลื่อมลํ้าสูง ปัญหาหนี้สินของภาค 
ครัวเรือนของกลุ่มคนที่จนที่สุดจะเป็นปัญหา 
ใหญ่ต่อไป  ซึ่งจะเป็นตัวถ่วงในเรื่องการ 
พัฒนาเศรษฐกิจด้วย ดังนั้นการเชื่อมโยง 
การทํางานเข้ากับหน่วยงานด้านเศรษฐกิจ  
อาจจะเป็นวิธีการในการที่จะดึงหน่วยงาน 
ที่ปกติอาจไม่สนใจให้ความสําคัญกับปัญหา 
เหล่านี้นัก ให้มาเป็นแนวร่วมได ้
แม้ปัญหาการพนันจะไม่หมดไป แต่สิ่งที่ 

ต้องพยายามทําให้ได้คือ อย่าทําให้คนที่ 
ไม่อยู่ในวงจรนี้ถูกชักจูงเข้าไป และจะลด 
ผลกระทบได้อย่างไร  นอกจากนี้ปัญหา 
หนี้สิน เรื่องสุขภาพจิต การบําบัด เป็นสิ่งที่ 
ต้องทําให้เกิดความชัดเจน และเห็นด้วยว่า 
หากมีหน่วยงานท่ีมีภารกิจความรับผิดชอบ 
เฉพาะจะทําให้การขับเคลื่อนง่ายขึ้น
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“ ทุ ก ค น ใ น สั ง ค ม ค ว ร ศึ ก ษ า ห า 
ความรู้ เ ก่ียวกับการพนันให้มาก 
ขึ้น...ท่ีสำาคัญต้องมองการพนัน 
เป็น  Public  Health คือปัญหา 
สาธารณสุข  ซึ่งจะมองทั้งระบบ 
ป้องกัน  ปกป้องคุ้มครอง  เฝ้า 
ระวัง  แก้ไข  บำาบัดเยียวยา  ดูแล 
ตั้งแต่ต้นจนจบ”

อนุกรรมการการขับเคลื่อนมติสมัชชาสุขภาพแห่งชาต ิ ด้านสังคมและสุขภาวะ 
และอนุกรรมการส่งเสริมการปกป้องเด็กและเยาวชน

การพนันคือ
ปัญหาสาธารณสุข
ในมุมมองของ ดร. ธีรารัตน ์ พันทว ี วงศ์ธนะอเนก 
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ปัญหาใหญ่ของการพนันในสังคมไทยมี 
สองเรื่อง เรื่องแรกคือ ปัญหาเรื่องทัศนคติ  
คนในสังคมส่วนใหญ่มองการพนันเป็นเรื่อง 
ปกติ เห็นได้จากทัศนคติของพ่อแม่ที่ร้อย 
ทั้งร้อยห้ามลูกเสพยา ร้อยละ  60 ห้ามลูก 
ดื่มเหล้าสูบบุหร่ี มีเพียง 5 คนท่ีจะบอกลูก 
ว่าห้ามเล่นการพนัน สื่อที่รายล้อมก็มีการ 
พนันสอดแทรกท่ัวไป เร่ืองท่ีสอง ปัญหา 
เรื่องความรู้ความเข้าใจ  ซึ่งเชื่อมโยงกับ 
ปัญหาแรก  เมื่อขาดความรู้ความเข้าใจ 
จึงมองการพนันเป็นเร่ืองปกติ  หรือไม่ได้ 
มองเป็นปัจจัยเสี่ยงในเด็ก ทั้ง  ๆ  ที่การพนัน 
สามารถทําลายสมองของเยาวชนอย่างถาวร  
เพราะโอกาสในการพัฒนาสมองของเยาวชน 
อยู่ในช่วงอายุไม่เกิน 20 ปี หากใช้เวลาเล่น 
เกมท่ีเป็นการพนันก่อนอายุ  20 ปี สมอง 
ส่วนท่ีทํางานหนักคือสมองส่วนกลาง และ 
สมองที่ทํางานน้อยคือสมองส่วนหน้าที่เรียก 
ว่า prefrontal cortex ที่ใช้ในการยับยั้งชั่งใจ  
มีงานวิจัยท่ีสืบประวัติผู้ใหญ่ท่ีติดการพนัน 
หนัก  ๆ  ย้อนหลัง ซึ่งพบว่าเล่นพนันมาตั้งแต่ 
เด็ก สมองส่วนหน้าไม่ทํางาน ทําให้เสี่ยง 
ในปัจจัยเสี่ยงแทบทุกด้านในชีวิต ฉะนั้นรัฐ 
ต้องตระหนักว่าการพนันไม่ใช่เร่ืองปกติ แต่ 
ทําลายสมองของบุคลากรของชาติอย่างถาวร
ประเทศที่ พัฒนาแล้วส่วนใหญ่ลดผล 

กระทบจากการพนันตั้งแต่วัยเร่ิมต้น ด้วย 
การแทรกแซง หยุดเยาวชนไม่ให้ประสบ 
ปัญหา ซึ่งสามารถแบ่งปัญหาการพนันเป็น  
3 ระดับ 

1  Social  Gambling เล่นเพ่ือความ 
บันเทิงยังไม่ถือว่าเป็นปัญหา ซึ่งรัฐสามารถ 
จัดบริการให้อย่างเหมาะสม 

2  Problem Gambling เล่นมาก เกิด 
ปัญหาหนี้สิน ปัญหาการทํางาน 

3  Pathological Gambling เล่นแล้ว 
ถึงข้ันเป็นโรค  องค์ก�รอน�มัยโลกนิย�ม 
ว่� ก�รติดก�รพนันเป็นโรคท�งด้�นก�ร 
เสพติด  ซึ่งมีปัญห�เหมือนก�รติดย� 
ทุกประก�ร 
การให้ความรู้เรื่ององค์ประกอบของการ 

พนันมี  3 ประการ  คือ  มีการวางเดิมพัน  
(consideration) หากมีการวางเงินเมื่อใด 
เริ่มเข้าข่ายองค์ประกอบนี้  มีความเสี่ยง  
(chance) ส่วนใหญ่การพนันใช้ความเสี่ยง  
แต่มีบ้างที่ใช้ทักษะ เช่น หากเล่นไพ่เป็น 
ประจําก็จะรู้ว่าไพ่ในมือเหลือเท่าใด ควรจะ 
วางอะไร หรือในการดูฟุตบอลก็จะมีทักษะ 
ในการวิเคราะห์อัตราการต่อรอง  และมี 
รางวัล  (prize)  สิ่งที่สัญญาว่าจะให้ใด  ๆ  
ก็ตามที่เป็นสิ่งของมีค่าถือเป็นรางวัลได ้
ดังนั้น  ทุกคนในสังคมควรศึกษาหา 

ความรู้เก่ียวกับการพนันให้มากข้ึน และขอ 
ความร่วมมือหลายภาคส่วน  ยกตัวอย่าง 
ในต่างประเทศมี  Nat ional  Gambl ing  
Commission หรือคณะกรรมการการพนัน 
ระดับชาติเพ่ือดูแลปัญหา ทุกภาคส่วนมี 
ส่วนร่วม  และต้องมีงบประมาณทํางาน  
ที่สําคัญ  ต้องมองการพนันเป็น  Publ ic  
Health คือปัญหาสาธารณสุข ซึ่งจะมอง 
ทั้งระบบป้องกันปกป้องคุ้มครอง เฝ้าระวัง  
แก้ไข บําบัดเยียวยา ดูแลตั้งแต่ต้นจนจบ
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“ฝ่ายนิติบัญญัติหรือฝ่ายบริหาร  
เช่น กรรมาธิการสภาผู้แทนราษฎร  
วุฒิสภา ไม่มีการพูดถึงเรื่องพนัน  
ซึ่งสะท้อนวิธีคิดสำาคัญของคนใน 
ประเทศท่ีมองการพนันเป็นเรื่อง 
ปกติ”

นักจัดรายการทางวิทยุและโทรทัศน ์ กรรมการผู้ทรงคุณวุฒิด้านการสื่อสารมวลชน
ของ สสส. และประธานกรรมการ กลุ่มแผนงานการลดปัญหาจากการพนัน 

การจัดการปัญหาการพนัน
ของรัฐในสายตาสื่อมวลชน
ในมุมมองของ นายวิเชษฐ ์ พิชัยรัตน ์
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ในฐานะเป็นสื่อมวลชนมองว่า  รัฐหรือ 
หน่วยงานท่ีมีอํานาจยังไม่ให้ความสําคัญกับ 
ปัญหาการพนันเท่าท่ีควร ยกตัวอย่างสมัย 
ที่เป็นผู้สื่อข่าวหนังสือพิมพ์ไทยรัฐ มีครั้งหนึ่ง 
ท่ีนโยบายรัฐบาลผลักดันให้จับบ่อนพนัน ก็ 
มีการจับจริงจังเพียงเดือนเดียวแล้วทุกอย่าง 
ก็กลับมาสภาพเดิม ปัญหาไม่ได้ถูกจัดการ 
อย่างย่ังยืน การพนันในงานศพก็เป็นตัวอย่าง 
หนึ่งของการท่ีเจ้าหน้าท่ีเพิกเฉยต่อการปราบ 
ปราม
เมื่อดูฝ่ายนิติบัญญัติหรือฝ่ายบริหาร เช่น  

กรรมาธิการสภาผู้แทนราษฎร วุฒิสภา ไม่มี 
การพูดถึงเรื่องพนัน ซึ่งสะท้อนวิธีคิดสําคัญ 
ของคนในประเทศท่ีมองการพนันเป็นเรื่อง 
ปกติอยู่กับวิถีชีวิตคนไทย ฉะน้ันหากภาครัฐ 
ให้ความสําคัญ  ไม่ว่าจะเป็นฝ่ายบริหาร 
หรือนิติบัญญัติจะต้องนําไปสู่การบัญญัติไว้ 
ในนโยบาย
ปัจจุบันคนซื้อสลากกินแบ่งรัฐบาลมากข้ึน 

เรื่อย  ๆ ปี  2551 กองสลากมีรายได้ส่งรัฐ  
13,899 ล้านบาท ปี  2558 15,432 ล้าน 
บาท ปี  2559 25,919 ล้านบาท ปี  2560  
ขยับมาเป็น 30,947 ล้านบาท ตัวเลขล่าสุด 
จากเดือนตุลาคม 2561 ถึงกรกฎาคม 2562  
ปรากฏรายได้เข้ารัฐถึง  37,058 ล้านบาท  
ตัวเลขกระโดดข้ึนมาอย่างชัดเจน สะท้อน 
ว่าสํานักงานสลากมีรายได้เข้ารัฐมากขึ้น  
สาเหตุที่รายได้เพ่ิมขึ้นเพราะคนซื้อมากข้ึน  
เลขชุดมากขึ้น สํานักงานออกสลากมากข้ึน  
ซึ่งเป็นเรื่องที่เราจะโทษประชาชนไม่ได้
คําถามคือ  การออกมาตรการต่าง  ๆ  ที่ 

ผ่านมาแก้ปัญหาได้หรือไม่ เมื่อรัฐได้รายได้ 
มากข้ึน เงินเหล่าน้ีรัฐนําไปใช้ตอบแทนสังคม 
อย่างไรบ้าง ควรนํามาช่วยรณรงค์ป้องกัน 
เด็กและเยาวชน  และสนับสนุนงานวิจัย 
เพ่ือลดผลกระทบจากการพนัน ซึ่งตอนแรก 
ในพระราชบัญญัติสํานักงานสลากกินแบ่ง 
รัฐบาลมีเน้ือหาชัดเจนว่า ต้องตั้งกองทุน 

สลากเพ่ือสังคม โดยการบริหารและกลไก 
ดูแลต้องแยกออกมาจากสํานักงานสลาก  
แต่เนื้อหาเหล่านี้โดนตัดออกไป รัฐได้รายได้ 
จากประชาชนไปเยอะแต่เงินเหล่าน้ีไม่กลับมา  
รวมถึงการบริหารจัดการส่วนใหญ่ไปอยู่  
ที่กลไกขององค์กรภาครัฐ ในส่วนนี้ก็ควร 
จะมีการสํารวจว่าปัจจุบันมีกองทุนกระจัด- 
กระจายในหน่วยงานแต่ละกระทรวงอยู่ 
เท่าใด มีเงินเท่าไหร่ ประเภทไหน แล้วจะ 
ทําให้ภาคประชาสังคมเข้าถึงได้อย่างไร ใช้ 
ประโยชน์ได้อย่างไร
กลไกภาครัฐที่เก่ียวกับเรื่องการพนัน เช่น  

กระทรวงมหาดไทยมีหน้าท่ีเก่ียวข้องตาม 
พระราชบัญญัติการพนัน คือมีหน้าที่ในการ 
อนุญาต ตํารวจมีหน้าที่ดูแลการปราบปราม  
กระทรวงการพัฒนาสังคมและความม่ันคง 
ของมนุษย์มีหน้าที่ที่ เ ก่ียวข้องกับเด็กและ 
เยาวชนแต่ไม่ใช่หน้าท่ีโดยตรง ส่วนกระทรวง 
ศึกษาธิการมีสํานักงานคณะกรรมการการ 
ศึกษาขั้นพ้ืนฐาน และสํานักงานคณะกรรม- 
การการอุดมศึกษา ซึ่งออกมาตรการในการ 
สอดส่องการเล่นพนันในหมู่นักเรียนนักศึกษา 
ดังน้ัน ภารกิจแรกท่ีรัฐต้องให้ความสําคัญ 

มากเป็นพิเศษ คือการจัดสรรงบประมาณ 
ที่สามารถนําไปใช้ประโยชน์ได้มากมาย  
เพราะเป็นรายได้ที่เห็นชัดเจน 
ส่วน  สสส.ที่มักพูดถึงเรื่องกลยุทธ์สาม 

เหลี่ยมเขย้ือนภูเขา คือ ภาคนโยบาย ภาค 
วิชาการ ภาคสังคม สําหรับการแก้ปัญหา 
พนันต้องเพ่ิมอีกส่วนหนึ่งคือ ภาคสื่อมวลชน  
ที่ต้องไม่กระตุ้นคนให้อยากเล่นพนัน ไม่ 
ลงข่าวที่สนับสนุนให้คนเล่นพนัน ในวิทยุ 
ต้องไม่มีโฆษณาท่ีมีอิทธิพลในการสร้างแรง 
จูงใจให้คนเล่นการพนันมากข้ึน และภาค 
ประชาชนที่ได้รับผลกระทบจากการพนัน 
ต้องส่งเสียงดัง ๆ ว่าทนไม่ได้แล้ว ไม่อย่างนั้น 
รัฐไม่ยอมแก้ เสียงข้างล่างต้องส่งเสียงมาก 
ขึ้นกว่าเดิม และสื่อต้องเอาด้วย 
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“ประเทศที่ มีมาตรฐานสูงในการ 
ควบคุมพนันออนไลน์จะมีการเข้า 
ตรวจระบบซอฟต์แวร์ว่าจะต้องให้ 
คนเล่นได้ประมาณ 40% ถ้าระบบ 
ที่ ใ ห้ เจ้ามือ  70% ถือว่าล้มเหลว  
ไม่มาตรฐาน ซึ่งเท่ากับโกง” 

คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร ์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่

ก้าวอย่างไรให้ทัน?
การพนันออนไลน์ยุค 5G
ในมุมมองของ ดร. ณัฐกร วิทิตานนท์
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ข้อค้นพบจากการศึกษาเก่ียวกับการพนัน 
จากบทความในต่างประเทศประมาณ 200  
กว่าชิ้น  การพนันออนไลน์เกิดข้ึนในช่วง 
ปลายทศวรรษที่  1990 จากปัจจัย  3 สิ่งที่ 
ประจวบเหมาะกันพอดี คือ 1) เทคโนโลยี  
อินเทอร์เน็ต 2) ซอฟต์แวร์เกม เกมท่ีเสถียร 
สามารถปล่อยให้คนเล่นทางอินเทอร์เน็ต  
3)  ระบบโอนเงินท่ีน่าเชื่อถือไว้ใจได้ และ 
บวกกับระบบกฎหมายยอมรับให้สิ่งเหล่าน้ี 
ถูกกฎหมาย เช่นในเกาะแอนติกาที่อยู่ใน 
เขตอเมริกากลาง  เป็นหมู่ เกาะเล็ก  ๆ  ที่มี 
สมญาว่า Tax Heaven เป็นประเทศแรก 
ของโลกท่ีทําให้การพนันออนไลน์ถูกกฎหมาย  
เป้าหมายหลักคือเพ่ือดึงนักพนันชาวอเมริกัน 
ที่ กฎหมายยั ง ไม่ เปิดใ ห้ตั้ ง กิจการพนัน 
ออนไลน์ คนอเมริกันท่ีเป็นนายทุนจึงเข้าไป 
ตั้งเว็บไซต์และเปิดบริการข้ามประเทศให้ 
คนอเมริกันได้เล่น 
พัฒนาการต่อมาในทางกฎหมาย แต่ละ 

ประเทศเร่ิมยอมรับมากขึ้น  แต่ท่าทีของ 
แต่ละประเทศไม่เหมือนกัน บางประเทศ 
กําราบ  บางประเทศรู้ ว่าไม่มีทางห้ามจึง 
ทําให้ถูกกฎหมายและนําเงินภาษีรายได้ 
ต่าง  ๆ  เข้ารัฐ  โดยสรุปแบ่งกว้าง  ๆ  เป็น  3  
กลุ่ม  คือ  1)  ลอตเตอร่ี  ในต่างประเทศ 
ถือเป็นการพนัน 2)  การพนันกีฬา รวมถึง 
ม้า หมาวิ่ง และ 3) คาสิโน ในต่างประเทศ 
เช่น  อังกฤษเล่นทางออนไลน์กันถึง  40  
เปอร์เซ็นต ์ แต่ของไทยแค่ 1 - 5 เปอร์เซ็นต ์
ข้อสั ง เกตจากการ วิจัย  คือ  ในต่ าง 

ประเทศไม่ค่อยรู้จักการพนันแบบท่ีคนไทย 
นิยม ต่างประเทศเล่นแต่ซอฟต์แวร์ คนไทย 
ไม่เล่นเพราะคิดว่าซอฟต์แวร์ถูกเขียนเพ่ือ 

โกงคนเล่น คนไทยจะเล่นแบบถ่ายทอดสด  
และเรื่องการชําระเงินมีความก้าวหน้ามาก  
มีช่องทางสารพัดให้เลือก 
ประเด็นสําคัญที่ไทยแตกต่างจากต่าง 

ประเทศคือเรื่อง ความรับผิดชอบต่อสังคม  
(Social Responsibility)  ในต่างประเทศ 
เมื่อการพนันถูกกฎหมายจะตามมาด้วย 
มาตรการควบคุมอายุผู้ เล่น  ตรวจสอบ 
สถานะทางการเงินผู้เล่นอย่างละเอียด และ 
ระหว่างเล่นต้องมีตัว เตือนตั้ งค่าให้รู้ ว่ า  
วันนี้จะเล่นก่ีชั่วโมง  เล่นก่ี เหรียญ  เพื่อ 
ควบคุมตัวเอง ต้องมีระบบ  Exclude for  
Playing ถ้าอยากจะเลิกคือเลิก  6 เดือน  
ไม่มีทางกลับมาเล่นได้อีก นอกจากจะไป 
เล่นเว็บไซต์อื่น
ในประเทศที่มีมาตรฐานสูงในการควบคุม 

พนันออนไลน์จะมีการเข้าตรวจระบบซอฟต์- 
แวร์ว่าจะต้องให้คนเล่นได้ประมาณ  40%  
ถ้าระบบที่ให้เจ้ามือ  70% ถือว่าล้มเหลว  
ไม่มาตรฐาน ซึ่งเท่ากับโกง ต้องเสี่ยงแบบ 
ที่ไม่เอาเปรียบคนเล่น และมีระบบที่เรียกว่า  
free play คือให้ทดลองเล่น ซึ่งมีงานวิจัย 
เรียกร้องให้ยกเลิกโหมดฝึกซ้อม (practice  
mode) เพราะมองว่าเป็นจุดเริ่มต้นที่ดึงคน 
เข้าไป แต่บางประเทศกลับมองว่าดี เพราะ 
ถือว่าไม่ได้หลอกผู้ใช้บริการตอนเล่นและ 
มีโอกาสให้ซ้อมก่อน 
คาสิโนออนไลน์ขยายฐานลูกค้าไปกลุ่ม 

ใหม่ ไม่ใช่กลุ่มเดิม ซึ่งหมายความว่าคน 
เล่นแบบเดิมตามบ่อนก็ยังไปเล่นอยู่  แต่ 
คนเล่นกลุ่มน้ีคือกลุ่มใหม่ ในหลายรัฐของ 
สหรัฐอเมริกาท่ีมีระบบทําฐานข้อมูลที่ดีมาก  
เช่น  นิวเจอร์ซี  บอกได้เลยว่าคนที่ เล่น 
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ออนไลน์ไม่ใช่สมาชิกของคาสิโนดั้งเดิม 
ในต่างประเทศ ฝ่ายท่ีพูดเร่ืองผลกระทบ 

จากการพนันส่วนใหญ่คือนักจิตวิทยา โดย 
ดูทุกมิติ ทางสุขภาพพบว่าคนเล่นที่ติดพนัน 
คาสิโนออนไลน์มีแนวโน้มปัญหาติดเหล้า 
และบุหร่ีมากกว่าคนท่ัวไป บางคนใช้ยา 
เสพติดลดกังวล ในกลุ่มนักศึกษามีผลทําให้ 
ขาดเรียน  ผลการเรียนตกตํ่า  ตลอดจน 
เป็นหนี้สินเดือดร้อนครอบครัว ทั้งนี้คนที่ใช้ 
โทรศัพท์มือถือเล่นมีแนวโน้มที่จะประสบ 
ปัญหามากเพราะเล่นได้ทุกที่ทุกเวลา
ส่วนการตัดสินใจทางกฎหมายจะพร้อม 

ด้วยข้อมูล รู้ลึก รู้จริง ทําให้ตัดสินใจได้  
ที่สําคัญคือเมื่อทําให้ถูกกฎหมายต้องปราบ 
ปรามที่ผิดกฎหมายกันจริงจัง 
ปัจจุบันเท่าท่ีสํารวจมีร้อยกว่าประเทศ 

ยอมให้การพนันออนไลน์ชนิดใดชนิดหนึ่ง 

ถูกกฎหมาย  ส่วนอีกกลุ่มไม่ยอมรับเลย  
ไม่ยอมให้การพนันออนไลน์ถูกกฎหมาย ไม่มี 
กฎหมายโดยตรงเลย ซึ่งไทยอยู่ในกลุ่มน้ี  
แต่ละประเทศมีการรับมือที่ต่างกัน ตัวอย่าง 
เช่น คนอเมริกันไปอยู่แอนติกาตั้งเว็บไซต์ 
การพนันและเอาเงินคนที่สหรัฐอเมริกาเล่น 
โอนไป สุดท้ายกลับมาบ้านที่นิวยอร์คถูก 
กระทรวงยุติธรรมสหรัฐอเมริกาจับ เจ้าของ 
เว็บไซต์ติดคุก  21 เดือน  อีกคนหนึ่งเป็น 
คนอังกฤษตั้งเว็บไซต์การพนันกีฬาก็ถูกจับ 
ติดคุกที่สหรัฐอเมริกา 
เราต้องตามเทคโนโลยีให้ทัน  เยาวชน 

อาจจะกลัวที่จะพูดกับเรา ต้องทําให้เหมือน 
เราเป็นเพ่ือนท่ีสามารถพูดอะไรได้ ถ้าเรา 
เข้าใจ ปัญหาอาจจะลดลง คล้าย  ๆ  สร้าง 
ความสัมพันธ์มนุษย์กับมนุษย์สู้กับออนไลน์

ร้อยกว่าประเทศยอมให้การพนันออนไลน์ชนิดใด 
ชนิดหนึ่งถูกกฎหมาย  ส่วนอีกกลุ่มไม่ยอมรับ 
เลย ไม่ยอมให้การพนันออนไลน์ถูกกฎหมาย ไม่มี 
กฎหมายโดยตรงเลย ซึ่งไทยอยู่ในกลุ่มนี้ 
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“ก้าวออกจากความคิดเดิม  ๆ  ที่ว่า 
เด็กและเยาวชนคือผู้ประสบปัญหา  
ให้มองว่าเยาวชนคือหุ้นส่วน และ 
คนที่ เล่นพนันคือหุ้นส่วน  เพราะ 
คนที่เล่นพนันรู้ดีที่สุดว่าการจะออก 
จากจุดนั้นต้องทำาอย่างไร ฉะนั้น 
จะดึงคนกลุ่ มนี้ มาทำ างานด้ วย 
อย่างไร”

สภาเด็กและเยาวชนแห่งประเทศไทย

การพนันยุค 5G คนยุค Gen C 
และแนวคิด 6C
ในมุมมองของ นางสาวสุภาพิชญ ์ ไชยดิษฐ ์
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แนวคิด  6C ประกอบด้วย  การสร้าง 
ความสามารถ  เสริมความเชื่อมั่น  สร้าง 
ตัวตน ใส่ความเข้าใจและห่วงใย สานความ 
สัมพันธ์ และสร้างสรรค์สิ่งท่ีดี แนวคิด 6C  
ของคนยุค  Gen C เป็นกลยุทธ์ในการทํา 
ความเข้าใจวัยรุ่นยุคปัจจุบันว่า คนยุคนี้เชื่อ 
ว่าตนฉลาดในการบริหารเงิน ไม่ได้เชื่อว่า 
ทํางานหนักแล้วจะได้เงินเยอะ เฉกเช่นเดียว 
กับเรื่องการพนันที่ใกล้เคียงแนวคิดในการ 
ให้เงินทํางานแทน ซึ่งมันมาตอบโจทย์ข้อนี้ 
ของคนรุ่นใหม่ที่ไม่ต้องการทํางานหนักแต่ใช้ 
การลงทุนแทน 
นอกจากนี้  คน  Gen C มีความอดทน 

ไม่สูงมาก  ไม่ชอบสิ่งเดิม  ๆ  เช่น  รถติด  
การประชุม หรือระบบเดิม  ๆ  จึงเข้าถึงพนัน 
ออนไลน์ในยุค 5G ที่เร็ว สะดวก ไม่ต้องรอ  
การพนันถูกออกแบบมาตอบโจทย์ตามความ 
สนใจ ทําให้เข้าถึงได้ง่าย  ๆ ทําให้คนวัยนี้ 
รู้สึกว่าสามารถควบคุมการเล่นได้ แต่จริง  ๆ  
แล้วการเล่นอาจจะควบคุมไม่ได้ แต่รู้สึกว่า 
ตัวเองควบคุมได้  การพนันจึงอันตราย  
เพราะการพนันเล่นกับความเชื่อ ความหวัง  
และจิตใจ  หากไม่ รู้ทัน  เมื่อได้เงินจะย่ิง 
กระตุ้นให้เล่นต่อไปจนติด 
เมื่อการพนันเข้าสู่โลกออนไลน์ท่ีมีเทคโน- 

โลยี 5G ท่ีรวดเร็วมาก การป้องกันปัญหาจะ 
ย่ิงมีความท้าทายขึ้น เพราะไม่ใช่เฉพาะเด็ก 
และเยาวชนที่ยังรู้ไม่เท่าทัน แต่กลายเป็นว่า 
ผู้ใหญ่บางคนรู้ไม่เท่าทัน บางคนเล่นเฟซบุ๊ก  
มีโฆษณาพนันขึ้นมา เผลอแชร์เพราะชอบ 
คําคม แต่มีแนบลิงค์เว็บไซต์พนันลงไปด้วย
หากจะก้าวทันพนันออนไลน ์ จะต้อง

1  ก้าวออกจากความคิดเดิม  ๆ  ที่ว่าเด็ก 
และเยาวชนคือผู้ประสบปัญหา ให้มองว่า 
เยาวชนคือหุ้นส่วน และคนที่เล่นพนันคือ 
หุ้นส่วน เพราะคนที่เล่นพนันรู้ดีที่สุดว่าการ 
จะออกจากจุดนั้นต้องทําอย่างไร ฉะนั้นจะ 
ดึงคนกลุ่มนี้มาทํางานด้วยอย่างไร 

2  ก้าวออกจากพ้ืนที่ปลอดภัยของตัวเอง  
ผู้ท่ีทํางานเร่ืองพนันควรถามตัวเองว่าทําตรงน้ี 
มาก่ีปีแล้ว และเกิดการเปลี่ยนแปลงมาก 
น้อยแค่ไหน การพนันไม่ได้หมดไป แต่มี 
การพนันออนไลน์ผุดข้ึนมา แสดงว่าไม่ได้ 
เกิดการแก้ปัญหาจริง  ๆ  ในเชิงระบบและเชิง 
โครงสร้าง 

3  ก้าวไปสู่วิ ธีการใหม่  ๆ  เมื่อวิธีเดิม 
ไม่นําไปสู่การแก้ปัญหา เยาวชนไปไกลเกิน 
กว่าน้ันแล้ว ทฤษฎีของเด็กรุ่นใหม่คือ โลก 
แบนอยู่ในจอ เครือข่ายต้องก้าวไปด้วยกัน  
ทุกภาคส่วนทํางานด้วยกัน ไม่แบ่งแยก คุย 
กันมากขึ้น ขับเคลื่อนไปร่วมกัน
ฝากทิ้งท้ายกับผู้ใหญ่ท่ีจะดูแลเยาวชนว่า  

สิ่งท่ีอยากให้สื่อสารคือ  อย่าไปห้าม การ 
ห้ามเหมือนย่ิงยุ จะเป็นคําถามว่าทําไมห้าม 
เล่น  แต่สิ่งที่ควรบอกคือเราต้องเปิดหลัง 
ม่านว่าโอกาสชนะ โอกาสโดนโกง มีเท่าไหร่  
เปิดโปงระบบข้างหลังของการพนัน และให้ 
เป็นวิจารณญาณของเขาเอง  หากอยาก 
ให้เด็กโตไปเป็นแบบไหน ผู้ใหญ่ต้องเป็น 
แบบอย่างท่ีดี เด็กมองไปทุกวันน้ีเห็นการ 
พนันรอบตัว ผู้ใหญ่ควรสร้างมรดกดี  ๆ  คือ 
สังคมที่จะส่งต่อไปให้  สุดท้ายอยากให้  
มองว่าเด็กและเยาวชนไม่ใช่ปัญหา แต่คือ 
ทรัพยากรที่พัฒนาได้และกําลังรอการพัฒนา 
จากทุก ๆ คน
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“สังคมปัจจุบันยังเละเทะกับปัญหา 
การพนันอยู่เหมือนเดิม ส่วนหน่ึง 
เพราะเด็กไทยโตมากับการพนัน”

ครีเอทีฟสื่อออนไลน ์ Toolmorrow

การทดลองทางสังคมที่เกิดขึ้นจริง 
เพื่อสร้างความตระหนักรู้
ในพิษภัยของการพนัน
ในมุมมองของ นายคณิฑัต หนูเจริญ 
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ผมเริ่มเล่นการพนันช่วง  ม.4 โดยลองเล่น 
การพนันฟุตบอลตามโต๊ะ ตามเพ่ือนชวน  
เหมือนวัยรุ่นท่ัวไปท่ีอยากลองอยากเล่น เมื่อ 
ได้เงินง่าย ได้จริง ก็เล่นมาเรื่อย  ๆ  จนช่วง 
หลัง  ๆ  จึงลองเล่นทางออนไลน์ และเลิกเล่น 
เด็ดขาดมา 2 - 3 ปีนี้ เพราะเห็นโทษของการ 
ติดพนัน
ปัจจุบันเรื่องที่น่าเป็นห่วงคือ การพนัน 

ออนไลน์เข้าถึงได้ง่ายมากในเยาวชน การ 
เล่นพนันออนไลน์ง่ายกว่าเดิม และมีจํานวน 
มากกว่าเดิม ทําให้ผู้เล่นใช้ท้ังเวลาและเงิน 
มากขึ้นตามตัว เด็กอายุ  7 ขวบก็สามารถ 
สมัครได้และทางเว็บไซต์ไม่รับผิดชอบ
คนเล่นพนันบางคร้ังจะเหมือนคนป่วย  

มีความหมกมุ่น ขาดสติ คิดแต่จะได้เงิน  
สังคมปัจจุบันยังเละเทะกับปัญหาการพนัน 
อยู่เหมือนเดิม ส่วนหน่ึงเพราะเด็กไทยโตมา 

กับการพนัน  บางบ้านเล่นไพ่ป๊อกเด้งกัน 
ทําให้ซึมซับมาต้ังแต่เด็ก ฉะน้ันการแก้ปัญหา 
ควรเริ่มตั้งแต่การอบรมสั่งสอนตั้งแต่วัยเด็ก  
เพื่อให้เข้าใจว่าการพนันส่งผลเสียอย่างไร
ตอนหลังผมทําคลิปผลกระทบจากการ 

พนันกับกลุ่ม Toolmorrow โดยทําเป็น social  
experiment หรือการทดลองทางสังคมที่ 
เกิดข้ึนจริง จากเหตุการณ์ท่ีเยาวชนคนหน่ึง 
หลวมตัวเล่นการพนันออนไลน์ สุดท้ายแม่ 
ของเขารู้และเสียใจมากที่ลูกนําเงินไปใช้ใน 
ทางที่ผิด เขาจึงสัญญากับแม่ว่าจะไม่เล่น 
การพนันอีก  จุดประสงค์ของการทําคลิป 
ก็เพ่ือสร้างความตระหนักรู้ในพิษภัยของการ 
พนัน เพราะอยากให้คนทั่วไปเห็นอันตราย 
และตระหนักว่าใครจะเสียใจบ้างหากเราเล่น 
การพนัน

อยากใ ห้คนทั่ ว ไป เห็นอันตราย 
และตระหนักว่า  ใครจะเสียใจบ้าง  
หากเราเล่นการพนัน
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“มนุษย์...ส่วนใหญ่มักใช้อารมณ์ 
ความรู้สึกในการตัดสินใจมากกว่า 
ใช้ตรรกะหรือสมอง  ฉะ น้ันการ 
สร้างสื่อควรพลิกวิกฤตให้ เ ป็น 
โอกาส  การผลิตส่ือต้องกระทบ 
กับอารมณ์ความรู้สึกของคนด้วย  
ส่วนคนบางกลุ่มชอบใช้เหตุผลหรือ 
ตรรกะ ผู้ผลิตส่ือก็สร้างส่ือแบบที่ 
ใหค้นกลุ่มนี้ไดว้ิเคราะห์หรือตคีวาม”

สถาบันวิจัยพฤติกรรมศาสตร ์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ (ประสานมิตร)

การพัฒนาสื่อเรียนรู้เท่าทัน
การพนันในมิติพฤติกรรมศาสตร์
ในมุมมองของ ผศ.ดร. ฐาศุกร ์ จันประเสริฐ
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ในมุมมองของนักพฤติกรรมศาสตร์ การ 
ที่เด็กและเยาวชนจะรู้เท่าทันการพนันต้อง 
ใช้สื่อเพ่ือให้เกิดการถามกับตัวเองว่า เรารู้ 
เท่าทันการพนันที่อยู่รอบตัวเราไม่ว่าจะมา 
ในรูปแบบไหนแล้วหรือยัง หากเยาวชนรู้ 
เท่าทันแสดงว่าสามารถใช้สื่อเพ่ือให้เยาวชน 
มีสมรรถนะ ซ่ึงสมรรถนะในท่ีน้ีคือการรวมกัน 
ระหว่าง ความรู้ ทักษะ และการนําไปใช้  
การเรียนรู้จะทําให้บุคคลเปลี่ยนแปลง และ 
หากเปล่ียนประจําจนกลายเป็นนิสัย นั่นคือ  
การเปลี่ยนแปลงถาวร หลายครั้งท่ีแต่ละ 
คนเคยบอกว่า ทําอะไรผิดพลาดไป สิ่งนั้น 
ก็คือบทเรียน แล้วคนนั้นจะไม่ทําในสิ่งท่ีผิด 
พลาดเหมือนเดิม คือ กําลังเกิดการเรียนรู้
การพัฒนาสื่อเพ่ือการรู้เท่าทันอาจพัฒนา 

จากสิ่งท่ีสร้างขึ้นใหม่ หรืออาจจะหยิบสิ่งท่ีมี 
มาปรับให้เหมาะสมกับยุคสมัย เพ่ือไปให้ถึง 
จุดท่ีทําให้เด็กและเยาวชนรู้เท่าทัน โดยคํานึง 
ว่า มนุษย์ทุกคนมีศักยภาพท่ีจะเรียนรู้ และ 
สามารถพัฒนาได ้
องค์ประกอบสําคัญในตัวคนคือ  การ 

ใช้เหตุผล  ได้แก่  ความรู้  การรู้คิด  การ 
ประเมิน  การให้คุณค่า  คือองค์ประกอบ 
ที่หนึ่ง ที่ทุกคนใช้การรู้คิดของตัวเองเสมอ  
องค์ประกอบที่สอง คือเรื่องของความรู้สึก  
หัวใจ ทัศนคติ เจตคติ ถ้าคนมีทัศนคติที่ดี 
หรือไม่ดีต่อเร่ืองใดเร่ืองหน่ึงจะส่งผลสู่การ 
แสดงพฤติกรรมได ้
ในทางพุทธศาสนา หากคนเราจะเปลี่ยน 

แปลงตัวเอง ส่วนหน่ึงมาจากความคิดภายใน 
ของบุคคลท่ีเรียกว่า ‘โยนิโสมนสิการ’ เป็น 
การคิดแบบแยบคาย มีท้ังหมด  10 แบบ 
ทําให้สามารถวิเคราะห์คุณค่าแท้ คุณค่า 

เทียม ของสิ่งท่ีกําลังจะทํา วิเคราะห์สาเหตุ  
สืบเสาะปัจจัย  และยังมีส่วนภายนอกที่  
สําคัญคือเสียงของผู้อ่ืน ‘ปรโตโฆสะ’ ในที่นี้ 
ก็คือเสียงจากสื่อที่ต้องรณรงค์ให้ความรู้เรื่อง 
การพนัน องค์ประกอบทั้งสองอย่างสามารถ 
มีผลต่อกันได้
ส่วนทางพุทธมีการวิเคราะห์พฤติกรรม  

โดยแบ่งเป็น วจีกรรม มโนกรรม กายกรรม  
ซึ่งสามารถใช้เป็นตัวอย่างในการวิเคราะห์ 
สาเหตุของการเกิดพฤติกรรมหรือการรู้เท่าทัน 
การพนันได ้
พฤติกรรมเกิดจาก 2 ส่วน คือ
1  Personal ปัจจัยภายในตัวบุคคล  

พวกความคิด ความรู้สึกทั้งหลาย ความเชื่อ 
2  Environment สภาพแวดล้อม สื่อคือ 

สภาพแวดล้อมที่มีบทบาทจะเปลี่ยนคน 
อย่างไรก็ตาม ในวันหน่ึงมนุษย์ต้องคิด 

ตัดสินใจในเรื่องต่าง  ๆ  มากกว่า 2 หม่ืนครั้ง  
และรวดเร็วกว่าสายฟ้าแลบ แต่ส่วนใหญ่ 
มักใช้อารมณ์ความรู้สึกในการตัดสินใจ 
มากกว่าใช้ตรรกะหรือสมอง  ฉะนั้นการ 
สร้างสื่อควรพลิกวิกฤตให้เป็นโอกาส การ 
ผลิตสื่อก็ต้องกระทบกับอารมณ์ความรู้สึก 
ของคนด้วย ส่วนคนบางกลุ่มชอบใช้เหตุผล 
หรือตรรกะ ผู้ผลิตสื่อก็สร้างสื่อแบบท่ีให้คน 
กลุ่มนี้ได้วิเคราะห์หรือตีความ เป็นต้น
นอกจากน้ียังมีสื่ออื่น  ๆ  อีกท่ีนํามาใช้ใน 

การสร้างความน่าสนใจได้ เช่น สื่อรูปแบบ 
บุคคลท่ีสามารถใช้บุคคลท่ีทรงพลัง มีอํานาจ  
หรือมีชื่อเสียง ให้เป็นผู้ชักจูงให้คนมีความ 
ตระหนักรู้  สื่อวัสดุและพ้ืนท่ี  เช่น  ป้าย 
นิทรรศการ ประติมากรรมท่ีจัดวางในพ้ืนท่ี 
ที่คนสัญจรผ่านสามารถนํามาใช้ดึงดูดความ 
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สนใจได้ ท้ายที่สุดส่วนหน่ึงที่จะทําให้เกิด 
การเปล่ียนแปลงคือนโยบายท่ีต้องอาศัย 
ผู้หลักผู้ใหญ่สนับสนุน ท้ังหมดน้ีจึงจะสร้าง 
การเปล่ียนแปลงให้เด็กเยาวชนรู้เท่าทัน 
การพนันได้
การพัฒนาสื่อสําหรับช่วงวัยอ่ืน  ๆ  ก็เป็น 

สิ่งจําเป็น ท้ังน้ีมีการจัดทําคู่มือลดผลกระทบ 
จากการพนันสําหรับผู้ใหญ่ โดยคณะทํางาน 
จากมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขต 

ปัตตานี คู่มือสําหรับสถานศึกษา มีแนวทาง 
สําหรับครูบาอาจารย์และผู้ปกครองบรรจุอยู่  
เมื่อผู้ใหญ่เป็นผู้ที่ต้องจัดการความรู้ก็จะได้ 
เกิดการเรียนรู้และรู้เท่าทันด้วย เหมือนกับ 
ครูสอนเรื่องอะไรจะย่ิงเข้าใจเรื่องนั้นมากขึ้น  
ฉะน้ันพ่อแม่ผู้ปกครองเมื่อได้ผันตัวมาเป็น 
ผู้สอน  ผู้บอกต่อ  ก็จะมีความรู้ ไปด้วย  
นอกจากนี้ยังมีคู่มือสําหรับหน่วยงานอื่น  ๆ  
ด้วย สามารถนําไปปรับใช้ได้อย่างเหมาะสม

ส่วนหนึ่งที่จะทำาให้เกิดการเปลี่ยน- 
แปลงคือน โยบายที่ ต้องอาศัย 
ผู้หลักผู้ใหญ่สนับสนุน ทั้งหมดนี้ 
จึงจะสร้างการเปลี่ยนแปลงให้เด็ก 
เยาวชนรู้เท่าทันการพนันได้
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“การสื่ อสารยุคปัจจุ บันจำ า เป็น 
ต้องใช้สื่อสังคมออนไลน์ (social  
media) เข้ามาขับเคลื่อนรณรงค์  
และเป็นยุคของการส่ือสารประเภท 
แบ่งปัน (sharing) เป็นการสื่อสาร 
เชิงปฏิวัติท่ีทำาให้เกิดการแลกเปล่ียน 
ข้อมูลข่าวสารโดยทุกคนสามารถ 
ทำาหน้าที่ส่งสารและรับสารได้”

สถาบันยุวทัศน์แห่งประเทศไทย 

การสื่อสารเชิงปฏิวัติ
เพื่อเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการพนัน
ในมุมมองของ นายพชรพรรษ ์ ประจวบลาภ 
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การพัฒนาสื่อการเ รียนรู้ ท่ีส ร้างสรรค์ 
สําหรับเด็กและเยาวชนต้องสามารถเปลี่ยน 
แปลงพฤติกรรมของคนได้ คําถามคือจะมี 
กระบวนวิธีการกลั่นกรองออกมานําเสนอ 
อย่างไรให้ประเด็นดัง โดยเฉพาะในปัจจุบัน 
ที่ ธุ ร กิจการพนันออนไลน์เ กิดขึ้นโดยใช้  
เทคโนโลยีมาขับเคลื่อน สามารถเล่นพนัน 
ได้โดยไม่ต้องออกไปไหน ฉะน้ันคนทํางาน 
ลดผลกระทบจากการพนันต้องปรับตัวเข้าไป 
สู่แพลตฟอร์มออนไลน์ให้มากขึ้นด้วย 
ตัวอย่างปรากฏการณ์การเปลี่ยนแปลง- 

พฤติกรรมของคนชั่ วขณะ  เช่น  ละคร 
โทรทัศน์เร่ืองบุพเพสันนิวาสท่ีทําให้คนไทย 
หันมาใส่ชุดไทย สะท้อนว่าสื่อมีผลทําให้ 
พฤติกรรมการพูดและการแต่งกายเปลี่ยน- 
แปลงได้ เป้าหมายในการทําสื่อจึงต้องทําสื่อ 
เพ่ือเปล่ียนแปลงความคิด เมื่อใดคนเปลี่ยน- 
แปลงความคิด ทัศนคติของคนจะเปลี่ยน 
ตาม  และเมื่อไหร่ทัศนคติของคนเปลี่ยน  
พฤติกรรมคนเปลี่ยนตาม หากทําให้คนเชื่อ 
ได้ว่าการพนันออนไลน์สร้างผลกระทบให้กับ 
ชีวิตของคน ทําให้วิธีคิดเปลี่ยน พฤติกรรม 
ก็จะเปลี่ยนตาม
การสื่ อสารยุคปัจจุบันจํา เป็นต้องใช้  

ส่ือสังคมออนไลน์  (social media)  เข้ามา 
ขับเคลื่อนรณรงค์  และเป็นยุคของการ 
ส่ือสารประเภทแบ่งปัน (sharing) เป็นการ 
สื่อสารเชิงปฏิวัติท่ีทําให้เกิดการแลกเปลี่ยน 
ข้อมูลข่าวสารโดยทุกคนสามารถทําหน้าท่ี 
ส่งสารและรับสารได้ ตัวอย่างเหตุน้ําท่วมที่ 
เชียงใหม่คนปัตตานีรู้ได้รวดเร็ว เมื่อต่างคน 
ต่างแชร์ข้อมูลข่าวสารท่ีอยู่บนโลกออนไลน์ 
ได้ ประชาชนจึงจะมีสิทธิและมีอํานาจใน 

การเข้าถึงสื่อและเลือกรับสื่อได้มากขึ้น 
ส่วนการจะทําให้การสื่อสารดัง ต้องรู้จัก 

กลุ่มเป้าหมายหรือผู้รับสารว่าอยู่ในวัยไหน  
เพราะแต่ละช่วงวัยวิวัฒนาการทางสมอง 
หรือความรู้ความเข้าใจของเด็กและคนแต่ละ 
กลุ่มมีความแตกต่างกัน ต้องเข้าใจว่าแต่ละ 
กลุ่มต้องสื่อสาร  message แบบไหน เช่น  
ธรรมชาติของวัยรุ่นอายุ 15 -  18 ปี จะเชื่อ 
เพ่ือน ชอบความตื่นเต้น อยากรู้อยากลอง  
มั่นใจว่าสิ่งท่ีทําถูก หากจะทําสื่อรณรงค์กับ 
กลุ่มนี้  สื่อท่ีจะทําออกไปต้องมีเพ่ือนเป็น 
หลัก ให้เพื่อนบอกเพื่อน ไม่ใช่ให้นักวิชาการ 
ไปบอก  อายุที่มากขึ้นก็มี เป้าหมายและ 
ความสนใจต่างออกไป ผู้ทําสื่อต้องคํานึงถึง 
หลักจิตวิทยาเหล่าน้ี  และต้องจี้จุดสนใจ 
คนดูให้ได้ว่า เราอยากจะสื่อสารอะไร หาก 
จี้จุดได้จะทําให้พฤติกรรมคนเปลี่ยน  ยก 
ตัวอย่าง คนบางคนกินเหล้าเมาแล้วขับรถ 
มาตลอดชีวิต สิ่งที่ไปจี้จุดทําให้เลิกเมาแล้ว 
ขับได้คือคนในครอบครัวเขาประสบอุบัติเหตุ  
ถูกคนเมาแล้วขับมาชน เป็นต้น
สุดท้าย ไม่ว่าจะสื่อเก่าหรือสื่อใหม่ล้วน 

มีความสําคัญ  เพราะผู้ รับสารมีความ 
แตกต่างกันในช่วงวัย และช่วงวัยหนึ่งจะ 
เหมาะสมกับสื่อประเภทหนึ่ง  ฉะนั้นการ 
ใช้สื่อใดสื่อหน่ึงคงเป็นไปไม่ได้ แต่จะทํา 
อย่างไรให้เหมาะสมกับเป้าหมายที่จะสื่อ  
ทั้งหมดทั้งมวลเรียกว่า ‘นิเวศน์สื่อ’ เพราะ 
ทุกคนยังอยู่กับสื่อ ไม่มีใครหลุดจากสื่อได้  
ไม่ว่าจะเป็นโทรทัศน์ โทรศัพท์มือถือ วิทยุ  
หรือการพูดคุยกันที่บ้าน  จะเห็นว่าไม่ว่า 
อย่างไรมนุษย์ไม่สามารถออกไปจากระบบ 
นิเวศน์สื่อได้เลย
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“ละครจะทิ้งปริศนาไว้โดยไม่มีการ 
สั่ งสอนให้คนในพื้นที่ต้องหยุด 
การพนัน แต่จะใช้สื่อตัวละครที่พูด 
ออกมาเป็นเครื่องมือในการพูด” 

คณะศิลปศาสตร ์ มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี

ศิลปะการละคร
เพื่อเท่าทันการพนัน
ในมุมมองของ รศ.ดร. กนกวรรณ มะโนรมย ์
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การทํางานท่ีทดลองนําเอาศิลปะการละคร 
มาใช้เป็นเครื่องมือในกระบวนการสร้างความ 
ตระหนักเก่ียวกับโทษของการพนัน  มี  2  
แบบ คือ ละครถกแถลง และเกมละคร
‘ละครถกแถลง’  เป็นละครท่ีสะท้อนความ 

ขัดแย้ง เป็นเรื่องเสมือนจริงท่ีอาจเกิดข้ึน  
แต่ไม่ได้เอาตัวตนของใครในชุมชนมาพูด  
ดังนั้นคนจะถกเถียงเรื่องความขัดแย้ง การ 
เมือง สิ่งแวดล้อม การพนัน ได้อย่างเสรี  
เป็น พ้ืนที่ปลอดภัย  ไม่ได้ต่อ ว่าใครโดย 
เจาะจง ทําให้ผู้ชมได้แลกเปลี่ยนถกเถียง 
หาทางออกร่วมกับตัวละคร 
ละครถกแถลงที่ นําไปทดลองมีชื่อ ว่า  

‘โคกน้ีมีอิหยัง’  เป็นเร่ืองราวในชุมชนหนึ่งที่ 
มีนโยบายว่าเป็นชุมชนปลอดพนัน แต่กลับ 
มีเจ้ามือไฮโลเปิดวงการพนันในหมู่บ้าน มี 
ตัวละครต่าง  ๆ  หลากหลายมาปฏิสัมพันธ์กัน  
เช่น  เจ้าของรีสอร์ทท่ีชอบเล่นคาสิโน  มี 
ลูกจ้างที่กําลังมีปัญหาสามีป่วยต้องรักษา 
และส่งลูกเรียน มีครูในหมู่บ้านที่มีประสบ- 
การณ์เลวร้ายจากพ่อท่ีเป็นผีพนัน และมี 
ตํารวจที่ชอบแอบไปเล่นไฮโล 
ละครแบ่งเป็น 2 ส่วน คือ เน้ือหาละคร  

ประมาณ 30% และแลกเปลี่ยนถกเถียงอีก  
70% ให้ผู้เข้าชมร่วมหาทางออกพร้อมกับ 
ตัวละครหลัก 5 คน เมื่อเร่ืองราวดําเนินไป 
จนถึงจุดหน่ึงท่ีปัญหาไม่สามารถคลี่คลายได้  
กระบวนกรจึงหยุดละครแล้วถกแถลงเพ่ือ 
หาทางออกร่วมกัน 

กระบวนการหลังจากให้ผู้ชมหาทางออก 
ร่วมกันเริ่มจากการถกกันในวงใหญ่ สู่วงย่อย  
แล้วจดประเด็นมาสรุป ส่วนนักแสดงได้รับ 
บทใดต้องมีจุดยืนไม่คล้อยตาม สรุปท้าย 
ละครจะทิ้งปริศนาไว้โดยไม่มีการสั่งสอนให้ 
คนในพ้ืนที่ต้องหยุดการพนัน แต่จะใช้สื่อ 
ตัวละครที่พูดออกมาเป็นเครื่องมือในการพูด 
ส่วนอีกกระบวนการหน่ึงเป็นเกมละคร  

ชื่อว่า ‘ผจญภัยในเกาะมหาสมบัติ’ มีเนื้อหา 
สื่อถึงการพนันในโลกความเป็นจริงโดยไม่ได้ 
กล่าวตรง  ๆ  ว่าอย่าเล่นการพนัน  แต่สื่อ 
ผ่านตัวละครตัวหน่ึงชื่อ  ‘สึนามิ’  ที่จะมาย่ืน 
ข้อเสนอต่าง ๆ คอยกระตุ้นให้เกิดการเดิมพัน 
การ์ดกับสมบัติ ย่ิงลงเงินมากย่ิงซ้ือทรัพยากร 
ได้เยอะ ย่ิงมีโอกาสได้สิ่งตอบแทนสูง เมื่อ 
จบเกมเยาวชนสามารถรู้โดยประสบการณ์ 
เองว่าเกมละครเหมือนการพนันในชีวิตจริง  
ทาํให้รูว้่าการพนนัคอืความเสีย่งและไม่คุ้มคา่ 
ละครถกแถลงและเกมละครสามารถ 

นําไปใช้ในชีวิตประจําวันได้  อาจจะต้อง 
ปรับบท รายละเอียด สภาพแวดล้อม และ 
ข้ันตอนให้เข้ากับบริบทของพ้ืนที่ ใช้ความ 
ร่วมมือของคนในท้องถ่ิน ละครจึงจะสามารถ 
ชี้ให้เห็นถึงการรู้เท่าทันการพนัน และต้องมี 
กระบวนกรที่มีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน รู้เรื่อง 
กระบวนการ มีทักษะในการสรุปประเด็นเป็น 
อย่างดี
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คนไทยอายุ 15 ปีขึ้นไปเล่นการพนันในรอบปี 2562 จำานวน 30.420  
ล้านคน เพิ่มขึ้นจากปี 2560 ประมาณ 1.490 ล้านคน ในจำานวนนี้มีอยู่ 
ประมาณ 0.720 ล้านคน ที่เป็นนักพนันหน้าใหม่เพ่ิงเริ่มเล่นการพนัน 
เป็นครั้งแรกในชีวิต เพิ่มขึ้นจากจำานวนนักพนันหน้าใหม่ในปี 2560 ถึง 
ร้อยละ 14.43 

การพนันยอดนิยมอันดับหนึ่งในปี 2562 ยังคงเป็นสลากกินแบ่งรัฐบาล  
มีจำานวนผู้เล่นพนันประมาณ 22.749 ล้านคน อันดับที่สองคือ หวย 
ใต้ดิน มีประมาณ  17.737  ล้านคน โดยเกือบ  3 ใน 4 ของคนที่เล่น 
หวยใต้ดินจะเล่นพนันสลากกินแบ่งรัฐบาลควบคู่กันไป แต่จากประมาณ 
การพบว่า วงเงินหมุนเวียนในธุรกิจพนันหวยใต้ดินอยู่ที่ 153,158 ล้าน 
บาท มากกว่าวงเงินท่ีขยายตัวในธุรกิจสลากกินแบ่งรัฐบาลเกือบ 2 เท่า  
ภายในระยะเวลา 2 ป ี

รายงานสถานการณ์การพนันในสังคมไทย 
ประจำาป ี 2562

ศูนย์ศึกษาปัญหาการพนัน
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ศูนย์ศึกษาปัญหาการพนันได้จัดให้มีการ 
สํารวจสถานการณ์ พฤติกรรม และผลกระทบ 
การพนันในประเทศไทย ต่อเนื่องทุก  2 ปี  
ด้วยตระหนักถึงความจําเป็นท่ีหน่วยงานหรือ 
ภาคส่วนท่ีเก่ียวข้องและผู้ ท่ีสนใจจะได้มี 
ข้อมูลพ้ืนฐานเก่ียวกับสถานการณ์การพนัน 
ที่ ทันสมัยและเชื่อถือได้  เพ่ือใช้ทําความ 
เข้าใจกับปรากฏการณ์การพนันที่ดํารงอยู่ใน 
สังคมไทย  สภาพปัญหาหรือผลกระทบ 
ที่เกิดขึ้นจากการพนัน อันจะเป็นประโยชน์ 
ต่อการวางแนวทางหรือการขับ เคลื่ อน 
นโยบายป้องกันและลดผลกระทบท่ีเกิดจาก 
การพนัน และเป็นประโยชน์ในการต่อยอด 
ขยายองค์ความรู้ทางวิชาการด้านการศึกษา 
ปัญหาการพนันต่อไป
รายงานฉบับน้ีสรุปและเรียบเรียงขึ้นจาก 

รายงานการศึกษาสถานการณ์ พฤติกรรม  
และผลกระทบการพนันในประเทศไทย  
ประจำาปี  2562  ดํา เนินการสํารวจและ 
ประมวลผลข้อมูลโดย  ศูนย์วิจัยเพ่ือการ 
พัฒนาสังคมและธุรกิจ เก็บรวบรวมข้อมูล 
โดยใช้แบบสอบถามกับประชากรท่ัวไป 
ที่มีอายุ 15 ปีข้ึนไป ใน 77 จังหวัด ระหว่าง 
เดือนเมษายนถึงกรกฎาคม ปี  2562 โดย 
ประยุกต์ใช้การสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่ม 
เชิงชั้นภูมิหลายชั้น (Stratified Multi – Stage 
Sampling) และกําหนดลักษณะตัวอย่าง 
ให้สอดคล้องกับประชากรเป้าหมายจริง  
(Probability Proportional to Size) รวม 
ทั้งสิ้น  44,050 ตัวอย่าง สรุปสาระสําคัญ 
ในประเด็นท่ีน่าสนใจได้เป็น 11 ประเด็น ดัง 
ต่อไปนี้

ทัศนคติของคนไทยต่อการพนัน
การพนันเป็นสิ่งไม่ดี?

ผู้ใหญ่มักสอนเด็ก  ๆ  ให้ระมัดระวังอย่า 
เข้าไปข้องเกี่ยวกับการพนันด้วยคํากล่าว 
สั้น  ๆ  เข้าใจง่ายว่า ‘ก�รพนันเป็นสิ่งไม่ดี’  
แต่สภาพการณ์ที่เป็นอยู่ในสังคมไทยกลับ 
ดูเหมือนจะไม่สอดรับกับคําสอนนั้น 
การสํ า รวจในปี  2562  พบว่า  กลุ่ ม 

ตัวอย่างถึงร้อยละ  96.1  ระบุ ว่ามีบุคคล 
แวดล้อมท่ีเล่นการพนัน โดยส่วนใหญ่มักจะ 
พบเห็นการเล่นพนันของเพ่ือนบ้านหรือคน 
แถวบ้าน (ร้อยละ 69.3) และญาติของตน  
(ร้อยละ 65.4) เกือบคร่ึงหน่ึงระบุว่า พบเห็น 

การเล่นพนันของเพ่ือนสนิท (ร้อยละ 44.6)  
และพ่ีน้องของตน  (ร้อยละ  42.5)  และมี 
จํานวนไม่น้อยที่มีคนใกล้ตัวเล่นการพนัน  
เช่น แฟน สามีหรือภรรยา (ร้อยละ 29.6)  
และพ่อแม่ของตน (ร้อยละ 27.8) 
คําถามใหญ่ในเมื่อสังคมไทยสอนว่า  

‘ก�รพนัน’ เป็นส่ิงไม่ดี แต่เหตุใดคนส่วนใหญ่ 
จึงยังพบเห็นคนรอบตัวเล่นการพนันอยู่  
เช่นนั้น คําตอบอาจเกี่ยวข้องกับการที่คน 
ไทยส่วนหน่ึงมีความเข้าใจที่คลาดเคลื่อน 
เ ก่ียวกับการพนัน  โดยการสํารวจพบว่า  
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กลุ่มตัวอย่างเกินครึ่งเห็นด้วยว่า “การซื้อ 
สลากกินแบ่งรัฐบาลไม่ถือว่าเป็นการพนัน”  
ในทางกลับกัน กลุ่มตัวอย่างเกินคร่ึงกลับ 
ไม่เห็นด้วยว่า “การซื้อหวยใต้ดินไม่ถือว่า 
เป็นการพนัน” กล่าวคือ คนไทยเข้าใจว่า  
‘กิจกรรม (การพนัน) ใดที่รัฐเป็นผู้จัดให้มีได้ 
อย่างถูกกฎหมาย ไม่ถือว่าเป็นการพนัน’ ซึ่ง 
เป็นความเข้าใจที่ผิด  เพราะท่ีจริ งแล้ว  
กิจกรรมใด  ๆ  ก็ตามที่ เ ก่ียวข้องกับการ  ใช้ 

ของมีค่� (Consideration) ไม่ว่าจะเป็นเงิน  
ทรัพย์สิน หรือสิ่งมีค่าอื่น ๆ ไปในกิจกรรมที่มี 
คว�มเสี่ยง  หรือในสถานการณ์ที่มีผลลัพธ์ 
ไม่แน่นอน (Chance) โดยผู้เล่นมีความหวัง 
ว่าจะได้ สิ่งตอบแทน กลับมาในฐานะรางวัล 
ที่เอาชนะความเสี่ยงได้  (Prize)  ถือว่าเป็น 
การพนันด้วยกันท้ังสิ้น สลากกินแบ่งรัฐบาล  
ถึงแม้ว่าจะเป็นกิจการที่ถูกกฎหมาย ก็ต้อง 
นับว่าเป็นการพนันด้วยเช่นกัน 

ตารางที ่ 1 ร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง จำาแนกตามทัศนคติที่มีต่อการพนันในประเด็นต่าง ๆ 

1 การซื้อสลากกินแบ่งรัฐบาลไม่ถือว่าเป็นการพนัน 

2 การซื้อหวยใต้ดินไม่ถือว่าเป็นการพนัน 

3 ประเทศไทยควรเปิดพนันทายผลฟุตบอลอย่างถูกกฎหมาย

4 ประเทศไทยควรเปิดบ่อนคาสิโนอย่างถูกกฎหมาย 

5 หากเปลี่ยนการพนันที่เคยผิดกฎหมาย เช่น 
  พนันทายผลฟุตบอล คาสิโน ให้ถูกกฎหมาย 
  จะมีผลทำาให้คนเล่นพนันเพิ่มขึ้น

6 การชิงโชค ชิงรางวัลจากการซื้อสินค้าถือว่าเป็นการพนันลักษณะหนึ่ง

ทัศนคติที่คนไทยมีต่อการพนัน

53.5 13.7  32.8

26.4 15.1  58.5

27.2 18.3  54.5

30.5 18.4  51.1

59.3 23.2  17.5

21.5 33.4  45.1

เห็นด้วย  ไม่แน่ใจ	  ไม่เห็นด้วย

ด้วยทัศนคติต่อการพนันท่ีคลาดเคลื่อน 
เช่นนี้ จึงไม่แปลกท่ีกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ 
ไม่เห็นด้วยว่า “การชิงโชค ชิงรางวัลจากการ 
ซื้อสินค้า ถือว่าเป็นการพนันลักษณะหนึ่ง”  
ในขณะที่กลุ่มตัวอย่างอีกจํานวนไม่น้อยที่ 
ไม่แน่ใจว่าเป็นการพนันหรือไม่  ทั้ ง  ๆ  ที่  
กิจกรรมเหล่าน้ี อาจเข้าข่ายเป็น  ก�รตล�ด 
ลุ้นโชคเส่ียงพนัน (Sales promotion gam- 
bling)  ที่แอบแฝงใช้การพนันในรูปแบบ 
ต่าง ๆ มาทําการตลาดให้กับสินค้าหรือบริการ 
ของตน จึงเป็นไปได้ว่า คนไทยส่วนหนึ่ง 

เข้าสู่วงจรการพนันผ่านการร่วมกิจกรรมการ 
ตลาดลุ้นโชค โดยท่ีไม่ตระหนักว่าตนเอง 
กําลังเล่นการพนัน
อย่างไรก็ตาม  การท่ีสังคมไทยมองว่า  

ก�รพนันเป็น ‘ส่ิงไม่ดี’ อย่างน้อยก็สะท้อนว่า  
เรายังมองเห็นผลกระทบทางลบที่ เกิดข้ึน 
จากการพนัน เพราะเมื่อถามถึงทัศนคติต่อ 
ความคิดว่า “หากเปลี่ยนการพนันที่เคยผิด 
กฎหมายให้ถูกกฎหมายจะมีผลให้คนเล่น 
การพนันเพ่ิมขึ้น”  กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ 
ตอบว่า เห็นด้วย ขณะเดียวกัน เมื่อถามว่า  
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ประสบการณ์การเล่นการพนันของคนไทย
ใคร ๆ ก็เคยสัมผัสกับการพนัน?

“ประเทศไทยควรเปิดพนันทายผลฟุตบอล 
อย่างถูกกฎหมาย”  และ  “ประเทศไทย 
ควรเปิดบ่อนคาสิโนอย่างถูกหมาย” กลุ่ม 
ตัวอย่างเ กินค ร่ึงมี ทัศนคติ  ไม่ เ ห็นด้วย  

ซึ่งอนุมานได้ว่า มีคนไทยจํานวนไม่น้อยที่ 
ตระหนักถึงผลกระทบจากการพนัน และมอง 
ว่าการเพ่ิมพ้ืนที่ถูกกฎหมายให้กับการพนัน 
อาจจะก่อให้เกิดผลเสียต่อสังคมไทยมากกว่า 

เคยสงสัยไหมว่า คนไทยมีประสบการณ์ 
เคยสัมผัสกับการพนันกันมากน้อยแค่ไหน  
ผลสํารวจชี้ว่า กลุ่มตัวอย่างถึงร้อยละ 76.3  
ระบุว่า เคยมีประสบการณ์เล่นการพนันใน 
ชีวิตที่ผ่านมา โดยเพศชายมีประสบการณ์ 
เคยเล่นการพนันในสัดส่วนมากกว่าเพศหญิง 
เล็กน้อย  (ร้อยละ  79.5  และ  73.4  ตาม 
ลําดับ)  เมื่อจําแนกตามกลุ่มอายุ  พบว่า  
กลุ่มตัวอย่างในวัยทํางานและวัยเกษียณต่าง 
เคยเล่นการพนันมาแล้วในสัดส่วนที่สูงกว่า 
ร้อยละ  75 ขึ้นไป ที่ตามมาติด  ๆ  คือ กลุ่ม 
เยาวชนอายุ  19 -  25 ปี มีถึงร้อยละ  67.3  
ขณะที่กลุ่มเด็กอายุ 15 -  18 ปี กว่า 1 ใน 3  
หรือร้อยละ  35.1  ระบุว่า เคยได้สัมผัสกับ 
การเล่นพนันมาแล้ว และเมื่อจําแนกตาม 
ภูมิภาค พบว่า กลุ่มตัวอย่างในกรุงเทพฯ  
และปริมณฑลมีประสบการณ์เคยเล่นการ 
พนันในสัดส่วนสูงท่ีสุด รองลงมาคือ ภาค 
ตะวันออกเฉียงเหนือ ภาคกลาง ภาคเหนือ  
และภาคใต ้ ตามลําดับ 
โดยเฉลี่ยแล้วคนไทยมีประสบการณ์เคย 

เล่นการพนันคนละ  3 ประเภท แต่ก็มีคน 
เคยเล่นการพนันมากที่สุดถึง  16 ประเภท  
สลากกินแบ่งรัฐบาลเป็นการพนันที่คนไทย 

เคยเล่นพนันมากที่สุด (ร้อยละ 82.9) อันดับ 
ถัดมาคือ หวยใต้ดิน (ร้อยละ 76.4) พนัน 
ไพ่ (ร้อยละ 44.7) ไฮโล โปป่ัน น้ําเต้าปูปลา  
(ร้อยละ  25.1) และพนันทายผลฟุตบอล 
(ร้อยละ  18.8) อย่างไรก็ดี หากพิจารณา 
จําแนกตามช่วงอายุจะพบว่า  เด็กอายุ   
15 -18  ปี มีประสบการณ์ต่อประเภทการ 
พนันท่ีเคยเล่นแตกต่างจากช่วงอายุอื่น  ๆ  
กล่าวคือ  เด็กเหล่านี้ เคยเล่นพนันไพ่ใน 
สัดส่วนสูงท่ีสุด คือร้อยละ 56.1 รองลงมา 
คือ หวยใต้ดิน  (ร้อยละ  53.9) และสลาก 
กินแบ่งรัฐบาล (ร้อยละ 43.9) 
แม้ว่ากิจกรรมที่เก่ียวข้องกับธุรกรรมทาง 

ออนไลน์จะเพ่ิงเป็นที่นิยมแพร่หลายในช่วง 
ไม่ ก่ีปีที่ ผ่ านมา  แต่ ก็มีกลุ่มตัวอย่างถึง 
ร้อยละ  7.7  หรือประมาณ  3.190  ล้านคน  
ระบุว่ า  เคยเล่นการพนันผ่านช่องทาง 
ออนไลน์  โดยอุปกรณ์สื่อสารท่ีคนกลุ่มน้ี 
นิ ยมใช้ เ ล่ นพนัน  คื อ  โทรศัพท์ มื อ ถือ  
(ร้อยละ 95.3) รองลงมาคือ คอมพิวเตอร์ 
หรือโน๊ตบุ๊ค  (ร้อยละ  11.9) และแท๊บเล็ต  
(ร้อยละ  6) ซึ่งคนหน่ึงสามารถใช้อุปกรณ์ 
ได้มากกว่าหนึ่งอย่าง
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จุดเริ่มต้นของการพนัน
ประตูที่เปิดกว้างให้กับทุกคน แต่ก็มีบางคนไม่เดินเข้าไป

จากข้อมูลผลสํารวจข้างต้นทําให้เห็นภาพ 
ได้คร่าว ๆ ว่า คนไทยส่วนใหญ่ต่างเคยสัมผัส 
กับการพนันมาแล้ว  คําถามที่ตามมาคือ  
เม่ือไหร่ท่ีพวกเขาเร่ิมเข้าไปสัมผัสกับการพนัน 
คําตอบที่น่าตกใจที่ ได้จากผลสํารวจคือ  
ประตูสู่โลกการพนันเปิดกว้างไว้ให้กับคน 
ทุกเพศทุกวัย กล่าวคือ โดยเฉลี่ยแม้คนไทย 
จะเริ่มต้นเล่นการพนันที่อายุ 23 ปี แต่กลุ่ม 
ตัวอย่างถึงร้อยละ  50.2  ระบุว่าตนเริ่มเล่น 
การพนันก่อนอายุ  20 ปี โดยมีคนเร่ิมเล่น 
การพนันที่อายุตํ่าสุด 7 ปี และท่ีเพ่ิงเริ่มเล่น 
ในตอนสูงวัยแล้ว พบว่าสูงสุดท่ีอายุ 62 ปี  
ผู้ชายเริ่มเล่นการพนันก่อนผู้หญิงเล็กน้อย  
ที่อายุเฉลี่ย  22 ปี และ  24 ปี ตามลําดับ  
และคนรุ่นใหม่มีแนวโน้มท่ีจะเร่ิมต้นเล่น 
การพนันเร็วขึ้นกว่าคนรุ่นก่อน ยกตัวอย่าง 
เช่น คนรุ่นก่อนท่ีตอนนี้มีอายุ  60 ปีข้ึนไป  
โดยเฉลี่ยจะเริ่มเล่นการพนันท่ีอายุ  27 ปี  
คนวัยกลางคนท่ีตอนน้ีมีอายุในช่วง 40 - 49 ปี  
โดยเฉลี่ ย เ ร่ิมเล่นการพนันท่ีอายุ  24  ปี   
ในขณะท่ีเด็กรุ่นใหม่ท่ีตอนน้ีอายุ 15 -  18 ปี  
เริ่มเล่นพนันที่อายุเฉลี่ย 15 ปี เป็นต้น 
คนไทยท่ีเคยเล่นการพนันมาแล้วในชีวิต 

ที่ผ่านมา ร้อยละ 28.0 ระบุว่าตนเริ่มต้นเล่น 
การพนันสลากกินแบ่งรัฐบาลเป็นประเภทแรก 
คนที่เริ่มต้นด้วยการเล่นพนันหวยใต้ดินก็มี 
สัดส่วนใกล้ เคียงกัน  อยู่ ท่ีร้อยละ  27.3  
รองลงมาคือ พนันไพ่ ร้อยละ  23.5  กลุ่ม 
ตัวอย่างอีกจํานวนหน่ึงเร่ิมเล่นพนันครั้งแรก 
กับไฮโล พนันฟุตบอล นํ้าเต้าปูปลา และ 
พนันชนไก่ ในสัดส่วนร้อยละ 5.3, 5.2, 3.1  

และ 2.7 ตามลําดับ 
ประตูสู่โลกการพนันท่ีมีอยู่หลายบานจึง 

เปิดกว้างให้กับคนทุกเพศทุกวัย  แต่อะไร 
กันแน่ท่ีเป็นแรงจูงใจทําให้คนไทยจํานวนมาก 
ก้าวเข้าไปสัมผัสกับการพนันเป็นครั้งแรก  
จากการสอบถามกลุ่มตัวอย่างถึงเหตุผลท่ี 
เริ่มเล่นพนันเป็นครั้งแรกและถ่วงนํ้าหนัก 
ออกมาเป็นค่าร้อยละ พบว่า 3 อันดับแรก 
ที่ผลักดันให้คนไทยเข้าไปสัมผัสกับการพนัน 
เป็นแรงกระตุ้นจากภายในตัวบุคคล ไม่ว่า 
จะเป็นความต้องการเสี่ยงโชคหรืออยากลอง  
(ร้อยละ 25.6) อยากได้เงิน (ร้อยละ 22.7)  
และเ พ่ือความตื่ น เต้นและ เพลิด เพลิน  
(ร้อยละ 14.7) เหตุผล 2 อันดับถัดมา เป็น 
แรงชักจูงจากคนรอบข้าง คือ เริ่มเล่นพนัน 
ตามคนใกล้ชิด (ร้อยละ 13.5) และเริ่มเล่น 
เพราะมีคนชักชวน  (ร้อยละ  11.2) ขณะที่ 
ความเข้าใจท่ีคลาดเคลื่อนท่ีคิดว่าตนเอง 
จะมีโอกาสชนะพนันมาก ก็เป็นอีกเหตุผล 
หนึ่ง  (ร้อยละ  5.2) และสภาพแวดล้อมที่ 
เปิดให้เข้าถึงการพนันได้ง่าย ไม่ว่าจะเป็น 
มีแหล่งที่ เล่นพนันอยู่ใกล้  และเห็นการ 
โฆษณาชวนพนันผ่านสื่อต่าง ๆ  ก็เป็นเหตุผล 
ให้เริ่มเล่นพนันเช่นกัน (ร้อยละ 4.5 และ 2.5  
ตามลําดับ) 
ขณะท่ีกลุ่มตัวอย่างท่ีไม่เคยมีประสบ- 

การณ์เคยเล่นพนันมาก่อนเลย หรือคิดเป็น 
ร้อยละ 23.7 ของคนไทยท่ีมีอายุ 15 ปีขึ้นไป  
ให้เหตุผลที่ตนไม่เล่นการพนัน  โดยถ่วง 
นํ้าหนักออกมาเป็นค่าร้อยละ พบว่า เหตุผล 
หลัก ท่ีทําให้ ไม่ เล่นการพนันคือ  บุคลิก 
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ภาพรวมสถานการณ์การพนัน ป ี 2562
ขนาดและการกระจายตัวของการพนัน

ลักษณะส่วนบุคคลท่ีเป็นคนไม่สนใจเล่นพนัน  
(ร้อยละ  71.5)  เล่นพนันไม่เป็น  (ร้อยละ  
50.9) เหตุผลรองลงมาคือ ความกลัวว่า 
จะเสียเงินไปกับการพนัน  (ร้อยละ  32.2)  
และไม่มีเงินเล่นพนัน  (ร้อยละ  21.5)  ซึ่ง 
สะท้อนว่าคนกลุ่มน้ีมองเห็นถึงผลกระทบ 
จากการพนันว่าอาจทําให้สูญเสียเงินและ 
มองว่าตนไม่ควรนําเงินท่ีจะใช้จับจ่ายใช้สอย 
อื่นมาเล่นการพนัน ในขณะท่ีทัศนคติหรือ 
ความเชื่อบางประการก็มีผลด้วย เช่น มอง 
ว่าการพนันเป็นอบายมุข ผิดหลักศาสนา  

(ร้อยละ19.9) ถูกอบรมมาไม่ให้เล่นการพนัน  
(ร้อยละ15.7) มองว่าการพนันเป็นส่ิงผิดกฎ- 
หมาย กลัวถูกตํารวจจับ (ร้อยละ 13.7) และ 
ยังมีเหตุผลอ่ืน ๆ เช่น ต้องการหาเงินจากการ 
ทํางาน  (ร้อยละ  13.1)  ซึ่งเป็นไปได้ว่าคน 
กลุ่มน้ีมองว่าการพนันทําให้เขาสูญเสียเวลา 
อันมีค่าท่ีควรจะใช้ไปในการทํางาน ประเด็น 
ที่น่าสนใจคือ  ความเชื่อเรื่องดวงยังมีผล 
ยับย้ังไม่ให้คนเริ่มเล่นการพนันด้วยเช่นกัน  
โดยให้เหตุผลว่า  ไม่เล่นการพนันเพราะ 
ตัวเองไม่มีดวงด้านนี ้ (ร้อยละ 17.3)

ประมาณการได้ว่า มีคนไทยอายุ 15 ปี 
ข้ึนไป เล่นการพนันในรอบปี 2562 จํานวน  
30.420 ล้านคน หรือคิดเป็นร้อยละ 57 ของ 
กลุ่มตัวอย่าง  (อ้างอิงจากฐานข้อมูลระบบ 
สถิติทางการทะเบียน  กรมการปกครอง  
กระทรวงมหาดไทย ปี  2560 มีประชากร 
อายุ 15 ปีขึ้นไป จํานวนทั้งสิ้น 53.332 ล้าน 
คน)  เพ่ิมขึ้นจากปี  2560 ประมาณ  1.490  
ล้านคน หรือเพ่ิมข้ึนร้อยละ  5.2  ส่วนใหญ่ 
เป็นคนท่ีเคยเล่นพนันมาก่อนหน้านี้แล้ว  
แต่ก็มีอยู่ประมาณ  0.720  ล้านคน ที่เป็น 
นักพนันหน้าใหม่ เพ่ิงมาเร่ิมเล่นการพนัน 
ในปี 2562 เป็นคร้ังแรกในชีวิต เพ่ิมข้ึนมา 
จากจํานวนนักพนันหน้าใหม่ในปี 2560 ถึง 
ร้อยละ 14.43 เลยทีเดียว

ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ เป็นภูมิภาค 
ที่มีสัดส่วนคนเล่นการพนันในปี 2562 เทียบ 
กับประชากรในภูมิภาคนั้น  ๆ  สูงที่สุด  คือ 
ร้อยละ  58.9  หรือคิดเป็นประชากรจํานวน  
10.913  ล้านคน รองลงมาคือ กรุงเทพฯ  
และปริมณฑล  มีสัดส่วนผู้ เล่นพนันอยู่ท่ี 
ร้อยละ 58.3 หรือคิดเป็นจํานวน 4.622 ล้าน 
คน อันดับที่สามคือ ภาคใต้ มีสัดส่วนคน 
เล่นพนันอยู่ร้อยละ  54.4  หรือมีประมาณ  
4.094 ล้านคน ถัดมาคือ ภาคเหนือ มีคน 
เล่นพนันในปี  2562 อยู่ร้อยละ  52.0  ของ 
ประชากรภาคเหนือ  หรือคิดเป็นจํานวน  
5.204  ล้านคน  และอันดับสุดท้าย  ภาค 
กลาง มีสัดส่วนคนเล่นพนันที่ร้อยละ 50.6  
หรือมีประมาณ 5.588 ล้านคน
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แผนภาพที ่ 1  สัดส่วนของผู้ที่เล่นการพนันในปี 2562 ต่อประชากรในภูมิภาคนั้น ๆ 
 และประมาณการจำานวนคนที่เล่นการพนัน จำาแนกตามภูมิภาค 

คนท่ีเล่นการพนันในปี  2562 โดยเฉลี่ย 
จะเล่นการพนันคนละ 2 ประเภท ส่วนคนท่ี 
เล่นการพนันมากที่สุดภายในปีเดียวเล่น 
พนันถึง  13 ประเภท  การพนันยอดนิยม 
อันดับห น่ึงในปี  2562  ยั งคงเป็นสลาก 
กินแบ่งรัฐบาล มีจํานวนผู้เล่นพนันประมาณ  
22.749 ล้านคน อันดับที่สองคือ หวยใต้ดิน  
มีประมาณ  17.737  ล้านคน โดยเกือบ  3  
ใน  4 ของคนท่ีเล่นหวยใต้ดินจะเล่นพนัน 
สลากกินแบ่งรัฐบาลควบคู่กันไปด้วย หรือ 
คิดเป็นจํานวน 13.056 ล้านคน และถึงแม้ 
จะมีคนจํานวนมากเล่นการพนัน 2 ประเภทน้ี 
ควบคู่ กันไป  แต่หากเทียบกับช่วง  2  ปี  
ที่ผ่านมา ความนิยมในพนันสลากกินแบ่ง 
รัฐบาลท่ีเพ่ิมข้ึน  มีมากกว่าความนิยมท่ี 
เพ่ิมขึ้นในหวยใต้ดินถึง  3  เท่า  กล่าวคือ  
มีคนเล่นพนันสลากฯ  เ พ่ิมจากปี  2560  

ประมาณ 1.315 ล้านคน ขณะที่มีนักพนัน 
หวยใต้ดินเพ่ิมข้ึนจากปี  2560 ที่ประมาณ  
0.413 ล้านคน
อันดับที่สามคือ  พนันไพ่  มีคนเล่นใน 

ปี  2562 ประมาณ  4.446  ล้านคน  เพิ่ม 
ข้ึนจาก  2 ปีที่แล้ว  0.328  ล้านคน ถัดมา 
คือ พนันทายผลฟุตบอล มีประมาณ 3.464  
ล้านคน เพ่ิมขึ้นพอสมควรจากปี  2560 ที่ 
ประมาณ 0.987 ล้านคน ไฮโล โปปั่น และ 
นํ้าเต้าปูปลา เป็นการพนันท่ีมีคนเล่นในปี   
2562 ประมาณ  1.981  ล้านคน การพนัน 
พ้ืนบ้านอย่างเช่น พนันวัวชนและไก่ชน มี 
คนเล่นพนันประมาณ 1.360 ล้านคน และ 
อื่น  ๆ เช่น พนันมวยหรือมวยตู้ พนันหวย 
หุ้น พนันบิงโก ตามลําดับ (ดูรายละเอียด 
เพิ่มเติมได้ในตารางที ่ 2)

ภาคเหนือ 52.0%
5.204 ล้านคน

ภาคกลาง 50.6%
5.588 ล้านคน

ภาคใต ้ 54.4%
4.094 ล้านคน

กรุงเทพฯ และปริมณฑล 58.3%
4.622 ล้านคน

1.635

2.591

2.046
4.183

เพิ่มขึ้นจากป ี 60

เพิ่มขึ้นจากป ี 60

เพิ่มขึ้นจากป ี 60

เพิ่มขึ้นจากป ี 60

แสนคน

ภาคอีสาน 58.9%
10.913 ล้านคน

4.041
เพิ่มขึ้นจากป ี 60

แสนคน

แสนคน

แสนคน

แสนคน
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ตารางที ่ 2 ประมาณการจำานวนคนไทยอายุ 15 ปีขึ้นไป จำาแนกตามประเภทการพนัน
 ที่เล่นพนันในปี 2562 (คนหนึ่งเล่นพนันได้มากกว่า 1 ประเภท)

 1 สลากกินแบ่งรัฐบาล 22,749,180 

 2 หวยใต้ดิน 17,737,383 

 3 พนันไพ่ 4,446,213 

 4 พนันทายผลฟุตบอล 3,463,506 

 5 ไฮโล/โปปั่น/นำ้าเต้าปูปลา 1,980,872 

 6 วัวชน/ไก่ชน 1,360,080 

 7 มวยหรือมวยตู้ 1,069,125 

 8 หวยหุ้น 566,972 

 9 พนันบิงโก 147,634 

 10 จับยี่กี/หวยปิงปอง 104,615 

 11 สลาก/หวยต่างประเทศ 78,578 

 12 บั้งไฟ/แข่งเรือ 64,172 

 13 ตู้ม้า/ตู้เกม 60,036 

 14 พนันทายผลแข่งขันอีสปอร์ต 39,825 

 15 ม้าแข่ง 35,171 

 16 กำาถั่ว/ถั่วแยก 17,306 

 17 อื่น ๆ  112,571 

สูงสุด 13 ประเภท เฉลี่ย 2 ประเภท

 ลำาดับ   ประเภทการพนันที่เล่นในปี 2562  ค่าประมาณการ (คน)

เป็นที่ทราบกันดีว่า การพนันเป็นกิจกรรม 
ท่ีอาจก่อผลกระทบทางลบตามมา แต่ผลเสีย 
เหล่าน้ันจะย่ิงรุนแรงเป็นพิเศษหากเกิดข้ึนกับ 
กลุ่มเสี่ยง อาทิ เด็กและเยาวชน ท่ียังอยู่ใน 
ช่วงที่สมองกําลังเจริญเติบโต ไม่มีประสบ- 
การณ์ชีวิต ไม่มีรายได้เป็นของตนเอง หรือ 
กับผู้สูงวัยท่ีใช้ชี วิตหลังเกษียณด้วยเงินที่ 
สะสมมา  มี เวลาว่าง  มีความเหงาหรือ 

โดดเดี่ยว  อาจถูกชักจูงหรือล่อลวงให้ใช้  
เงินเก็บไปกับการเล่นพนันจนเกิดปัญหา 
ตามมา เป็นต้น จากผลการสํารวจพบว่า  
เยาวชนในช่วงอายุ  19 -  25 ปี  มีสัดส่วน 
คนที่เล่นพนันในปี  2562 สูงกว่ากลุ่มเสี่ยง 
อื่น  ๆ  โดยมีเยาวชนที่ เล่นการพนันถึงร้อย
ละ 46.3 ของประชากรในช่วงอายุเดียวกัน  
หรือคิดเป็นจํานวน 3.051 ล้านคน ประเภท 
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การพนันที่คนในช่วงวัยนี้นิยมเล่น 5 อันดับ 
แรก ได้แก่ สลากกินแบ่งรัฐบาล (ประมาณ  
1.954 ล้านคน) หวยใต้ดิน (1.432 ล้านคน)  
พนันทายผลฟุตบอล  (0 .723  ล้านคน)  
พนันไพ่ (0.660 ล้านคน) และไฮโล โปปั่น  
นํ้ า เต้ าปูปลา  (0 .250  ล้านคน)  วงเงิน 
หมุนเวียนท่ีเยาวชนกลุ่มน้ีใช้เล่นพนันในปี   
2562 อยู่ที่ประมาณ 58,878 ล้านบาท
ผู้สูงวัยท่ีมีอายุ 60 ปีขึ้นไป เล่นการพนัน 

ในปี  2562 ถึงร้อยละ  42.2  เมื่อเทียบกับ 
ประชากรในช่วงวัยเดียวกัน หรือคิดเป็น 
จํ านวน  3 .357  ล้ านคน  โดยประ เภท 
การพนันที่ผู้สูงวัยนิยมเล่นสองอันดับแรก  
คือ  สลากกินแบ่งรัฐบาลและหวยใต้ดิน  
(ประมาณ 2.569 ล้านคน และ 2.013 ล้าน 
คน  ตามลําดับ)  รองลงมาคือ  พนันไพ่   
(0.302  ล้านคน) และที่แตกต่างจากกลุ่ม 
เยาวชน ผู้สูงวัยจะนิยมเล่นพนันวัวชนหรือ 
ไก่ชน  เ พ่ิมเข้ามาด้วย  (0.160  ล้านคน)  
ประมาณการวงเงินท่ีผู้สูงวัยใช้เล่นพนันใน 
ปี 2562 ได้ 57,131 ล้านบาท
กลุ่มเด็กอายุ 15-18 ปี ที่กําลังเรียนอยู่ 

ในช่วงมัธยมตอนกลางถึงมัยธมปลาย มีถึง 
ประมาณ 1 ใน 5 ที่เล่นการพนันในปี 2562  
(ร้อยละ  20.9  ของคนในวัยเดียวกัน) หรือ 
คิดเป็นจํานวน  0.733  ล้านคน  ประเภท 

การพนันที่เยาวชนกลุ่มนี้นิยมเล่นอันดับหน่ึง 
กลับเป็นหวยใต้ดิน (ประมาณ 0.319 ล้าน 
คน) อันดับถัดมาคือ สลากกินแบ่งรัฐบาล  
(0.268 ล้านคน) ซึ่งกลุ่มนี้เป็นการซื้อสลากฯ 
ที่ ขัดต่อกฎหมาย  รองลงมาคือ  พนันไพ่   
และพนันทายผลฟุตบอล  (0.236  ล้านคน  
และ  0.176  ล้านคน ตามลําดับ) วงเงินท่ี 
เยาวชนในช่วงอายุนี้ใช้ไปกับการพนันในปี   
2562 ประมาณการได้ว่า มีสูงถึง  10,200  
ล้านบาท เลยทีเดียว
สําหรับกลุ่มช่วงวัยทํางาน  ซึ่งเป็นคน 

กลุ่มใหญ่ท่ีเล่นการพนันในปี  2562 พบว่า  
คนอายุ  50 -  59 ปี เล่นการพนันมากที่สุด  
คือประมาณ 7.439 ล้านคน ถัดมาคือ กลุ่ม 
อายุ 40 - 49 ปี เล่นพนันในจํานวนใกล้เคียง 
กับคนอายุ 30 - 39 ปี ประมาณ 6.739 ล้าน 
คน และ 6.360 ล้านคน ตามลําดับ โดย 
ความนิยมในประเภทการพนันเป็นไปใน 
ทิศทางเดียวกัน  3 อันดับแรกได้แก่ สลาก 
กินแบ่งรัฐบาล  หวยใต้ดิน  และพนันไพ่   
ขณะท่ีกลุ่มอายุ 26 - 29 ปี ประมาณ 2.741  
ล้านคน ท่ีเล่นพนันในปี 2562 มีความนิยม 
ต่อสลากกินแบ่งรัฐบาลและหวยใต้ดินมาก 
เป็นอันดับต้น  ๆ  หากแต่กลุ่มนี้นิยมเล่นพนัน 
ทายผลฟุตบอลกันมากตามมาเป็นอันดับสาม

สลากกินแบ่งรัฐบาล ป ี 2562
ในวันที่คนไทยเอาจริงเอาจังกับการซื้อสลากฯ

ประมาณคร่ึงทศวรรษก่อนหน้าน้ี สลาก 
กินแบ่งรัฐบาลยังคงเป็นการพนันที่ได้รับ 
ความนิยมรองลงมาจากหวยใต้ดินที่ เล่น 
พนันได้ยืดหยุ่นกว่า ซื้อง่ายขายคล่องกว่า  

แต่หลังจากความพยายามท่ีจะจัดระเบียบ 
การขายสลากฯ และแก้ปัญหาสลากฯ เกิน 
ราคาของรัฐบาล แนวโน้มราคาสลากฯ หน้า 
แผงที่ลดลงและปริมาณสลากฯ ที่สํานักงาน 
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สลากฯ พิมพ์เพ่ิมเข้ามาในระบบ เมื่อผนวก 
กับปัจจัยอื่น  ๆ  ที่มีในสังคมไทย กลายเป็น 
ส่วนผสมท่ีลงตัว ทําให้สลากกินแบ่งรัฐบาล 
ก้าวข้ึนมาเป็นการพนันยอดนิยมอันดับหนึ่ง 
ของคนไทย  และขยายตัวอย่างต่อเนื่อง 
ตลอดระยะเวลา 6 ปีที่ผ่านมา
ในปี 2562 มีคนไทยท่ีมีอายุ 15 ปีขึ้นไป  

ถึงร้อยละ 42.7 หรือประมาณ 22.749 ล้าน 
คน เล่นพนันสลากกินแบ่งรัฐบาล เพิ่มขึ้น 
ประมาณ  1.315  ล้านคน  เมื่อเทียบกับปี   
2560 ในจํานวนน้ีเป็นนักพนันหน้าใหม่ที่ 
เพ่ิงเริ่มเล่นพนันสลากฯ เป็นคร้ังแรกในชีวิต 
ประมาณ 0.324 ล้านคน แปลว่า มีคนไทย 
กลุ่มหน่ึงท่ีเคยเลิกซ้ือสลากฯ ไปเม่ือ 2 ปีก่อน  
แล้วหันกลับมาเล่นพนันสลากกินแบ่งรัฐบาล 
ใหม่อีกครั้งในปี 2562 ถึงเกือบหนึ่งล้านคน
หากพิจารณาในเชิงโครงสร้างประชากร  

สัดส่วนคนไทยที่เล่นพนันสลากฯ  ไม่ค่อย 
แตกต่างไปจากเมื่อ  2 ปีก่อนมากนัก แม้ 
ขนาดโดยรวมจะเพ่ิมขึ้นก็ตาม  กล่าวคือ  
เพศหญิงเล่นพนันสลากฯ มากกว่าเพศชาย 
เล็กน้อย (11.899 ล้านคน และ 10.851 ล้าน 
คนตามลําดับ)  คนในกลุ่มวัยทํางานช่วง 
อายุ  30 -  59 ปี ยังคงเป็นลูกค้ากลุ่มใหญ่ 
ที่สุดในตลาดสลากกินแบ่งรัฐบาล รวมกัน 
ประมาณ  15.910  ล้านคน รองลงมาเป็น 
กลุ่มผู้สูงวัย  60 ปีขึ้นไป ประมาณ  2.569  
ล้านคน  กลุ่มถัดมาเป็นกลุ่มที่ เ พ่ิงเริ่มต้น 
วัยทํางานอายุ 26-29 ปี และกลุ่มเยาวชน  
19 -  25 ปี ประมาณ  2.050  ล้านคน และ  
1.954 ล้านคน ตามลําดับ อย่างไรก็ดี แม้ 
กฎหมายจะกําหนดห้ามไม่ให้เยาวชนท่ี  
อายุตํ่ากว่า  20 ปี ซื้อสลากกินแบ่งรัฐบาล  
แต่ผลการสํารวจกลับพบเยาวชนอายุตํ่า 
กว่า 20 ปี เล่นพนันสลากฯ ในปี 2562 อยู่ 
ประมาณ 0.472 ล้านคน 

ความนิยมในพนันสลากกินแบ่งรัฐบาล 
ของคนไทยในแต่ละภูมิภาคมีความเปลี่ยน- 
แปลงเล็กน้อยจากปี  2560  ที่มีสัดส่วน 
คนเล่นพนันสลากฯ ใกล้เคียงกันในเกือบทุก 
ภูมิภาค ในปี  2562 พบว่าสัดส่วนคนเล่น 
พนันสลากฯ  ในกรุงเทพฯ และปริมณฑล  
มีถึงร้อยละ 53.3 เมื่อเทียบกับประชากรใน 
ภูมิภาคน้ัน  ๆ  เพ่ิมสูงข้ึนอย่างชัดเจนมาอยู่ 
เป็นอันดับหนึ่ง อีกภูมิภาคที่เพ่ิมขึ้นเล็กน้อย  
คือ ภาคเหนือ มีสัดส่วนผู้เล่นพนันสลากฯ   
อยู่ร้อยละ  42.4  ของประชากรภาคเหนือ  
อย่างไรก็ดี ในภาคกลางและภาคตะวันออก 
เฉียงเหนือ  มีสัดส่วนผู้เล่นลดลงเล็กน้อย  
มาอยู่ที่ร้อยละ 39.2 และ 38.8 ตามลําดับ  
รั้งท้ายด้วยภาคใต้ ที่แม้มีสัดส่วนเพ่ิมข้ึนบ้าง  
มาอยู่ที่ร้อยละ 36.1 แต่ก็เป็นภาคที่มีสัดส่วน 
คนเล่นพนันสลากฯ  น้อยที่สุดเมื่อเทียบกับ 
ภูมิภาคอื่น ๆ 
อย่างไรก็ตาม พฤติกรรมการซื้อสลาก 

กินแบ่งรัฐบาลของคนไทยในปี 2562 กลับ 
มีความเปลี่ยนแปลงไปอย่างมาก กล่าวคือ  
คนไทยจ่ายเงินซื้อสลากฯ หนักข้ึนและถ่ีข้ึน 
จากการซ้ือสลากฯ ของคนไทยเม่ือ 2 ปีท่ีแล้ว  
โดยเฉลี่ยจะซื้อคนละประมาณ 9 งวดต่อปี  
เน่ืองจากคนส่วนใหญ่จะซื้อแค่บางงวด มี 
ส่วนน้อยไม่ถึงก่ึงหนึ่งที่จะซื้อทุกงวด แต่ใน 
ปี  2562 พบว่า คนที่ซื้อสลากฯ  ถึงร้อยละ 
68.4  หันมาเล่นพนันสลากฯ  กันทุกงวด  
ทําให้โดยเฉลี่ยแล้วคนไทยซื้อสลากกินแบ่ง 
รัฐบาลมากถึง 19 งวดต่อป ี
นอกจากจะซื้อสลากฯ กันถี่ขึ้น ยังซื้อกัน 

อย่างเอาจริงเอาจังมากข้ึน จากเดิมที่นัก 
พนันสลากฯ ส่วนใหญ่จะใช้เงินซ้ือสลากไม่เกิน 
100 บาทต่องวด หรือซื้อสลากงวดละไม่เกิน  
1 ใบ แต่ในปี  2562 กลับพบว่า นักพนัน 
สลากฯ กลุ่มใหญ่สุดท่ีร้อยละ 37.0 ใช้เงินซื้อ 
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สลาก 201 -  500 บาทต่องวด รองลงมาคือ 
กลุ่มซื้อสลาก 101 -  200 บาทต่องวด มีอยู่ 
ร้อยละ  30.4  หมายความว่า คนส่วนใหญ่ 
หันมาซื้อสลากฯ  ต่องวดมากขึ้น  หรือคือ  
2 - 5 ใบต่องวด นอกจากน้ียังพบอีกว่า กลุ่มท่ี 
ซื้อสลากฯ ตั้งแต่ 1,001 - 3,000 บาทต่องวด  
และท่ีซ้ืองวดหน่ึงเกิน 3,000 มีสัดส่วนเพ่ิมข้ึน 

เล็กน้อย ทําให้ตัวเลขค่าเฉลี่ยเงินที่คนไทย 
ใช้ซ้ือสลากฯ เพ่ิมข้ึนมาเป็น 314 บาทต่องวด  
ประมาณการวงเงินที่หมุนเวียนในธุรกิจการ 
พนันสลากกินแบ่งรัฐบาลจึงเ พ่ิมข้ึนจาก 
เมื่อ 2 ปีท่ีแล้วเกือบหมื่นล้านบาท มาอยู่ที่  
150,486 ล้านบาท ในปี 2562

หวยใต้ดิน ป ี 2562 กลับมาคึกคักอีกครั้ง

ปฏิเสธได้ยากว่า ข่าวผู้ท่ีถูกรางวัลสลาก 
กินแบ่งรัฐบาลงวดละมหาศาลจากการซื้อ 
สลากฯ เลขตัวเดียวกันทีละหลายฉบับ หรือ 
ที่เรียกกันว่า ‘หวยชุด’ กลายเป็นข่าวยอด 
นิยมที่มีผู้ติดตามและสื่อก็นําเสนออย่าง 
ต่อเนื่องในช่วงปีที่ผ่านมา การ ‘เสี่ยงโชค’ กับ 
ตัวเลขกลายเป็นกิจกรรมท่ีกลับมาคึกคัก มี 
เกจิ เซียนหวย รวมถึงดาราหรือบุคคลที่มี 
ชื่อเสียงหลายคนได้เข้าร่วมกระแสอวดรางวัล 
และใบ้หวยใบ้ตัวเลขกันอย่างล้นหลาม  
กิจกรรมทั้งหมดน้ีเมื่อมีการหมุนวนเผยแพร่ 
ผ่านสื่อในทุกช่องทางก็กลายเป็นการช่วย 
ประโคมความหวังของนักพนันตัวเลขที่  
อยากจะได้เงินก้อนใหญ่เพ่ือมายกระดับชีวิต  
เปล่ียนแปลงฐานะความเป็นอยู่ ปรากฏการณ์ 
เสาะแสวงหา ‘เลขเด็ด’ ที่เกิดขึ้น น่าจะส่งผล 
ไม่น้อยต่อกระแสความนิยมในหวยใต้ดินท่ี 
เพ่ิมข้ึนในช่วงท่ีผ่านมา พฤติกรรมการเล่น 
หวยใต้ดินของคนไทยจึงเปลี่ยนแปลงไปใน 
ทิศทางท่ีคล้ายกันกับการพนันสลากกินแบ่ง 
รัฐบาล กล่าวคือ คนไทยเล่นหวยใต้ดินกัน 
หนักขึ้นและถี่ขึ้นเช่นกัน
ในปี 2562 คนไทยท่ีมีอายุ 15 ปี ข้ึนไป  

เล่นพนันหวยใต้ดิน ถึงร้อยละ  33.3  หรือ 
คิดเป็นจํานวน  17.737  ล้านคน  เพิ่มขึ้น 
จากปี 2560 ประมาณ 4.133 ล้านคน ใน 
จํานวนน้ีเป็นนักพนันหน้าใหม่ที่เพ่ิงหันมา 
เล่นหวยใต้ดินครั้งแรกในชีวิตถึง 0.212 ล้าน 
คน จํานวนผู้เล่นเมื่อพิจารณาตามโครงสร้าง 
ประชากร ยังคงพบว่า เพศหญิงนิยมเล่น 
หวยใต้ดินมากกว่าเพศชาย (ประมาณ 9.896 
ล้านคน และ  7.841  ล้านคน ตามลําดับ)  
ส่วนกลุ่มวัยทํางานในช่วงอายุ  30 -  59 ปี   
เป็นคนกลุ่มใหญ่ท่ีสุด คือประมาณ 12.506  
ล้านคน  รองลงมาคือกลุ่มผู้สูงวัย  60 ปี  
ข้ึนไป ที่ประมาณ 2.013 ล้านคน กลุ่มวัย 
เริ่มต้นทํางานอายุ 26 -  29 ปี และเยาวชน 
อายุ  19  -  25  ปี  มีจํานวนใกล้ เคียงกันที่  
ประมาณ 1.468 ล้านคน และ 1.432 ล้าน 
คน ตามลําดับ ท้ังน้ีมีเยาวชนอายุ 15 - 18 ปี  
เล่นหวยใต้ดินอยู่ประมาณ 0.319 ล้านคน
ความนิยมต่อการ เล่นหวยใต้ดิ น ใน 

กรุงเทพฯ และปริมณฑลเพ่ิมขึ้นอย่างก้าว 
กระโดดจากเมื่อ 2 ปีก่อน โดยข้ึนมาอยู่ใน 
อันดับท่ีหนึ่ง  มีสัดส่วนคนเล่นหวยใต้ดิน 
ถึงร้อยละ  42.2  เมื่อเทียบกับประชากรใน 
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ภูมิภาคน้ัน  ๆ ทําให้ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
ตกลงมาอยู่เป็นอันดับท่ีสอง มีสัดส่วนคน 
เล่นหวยใต้ดิน ร้อยละ  36.4  ของคนภาค 
ตะวันออกเฉียงเหนือ  (แต่ประมาณการ 
จํานวนคนเล่นของภูมิภาคนี้ยังคงมากที่สุด  
เน่ืองจากมีจํานวนประชากรในภูมิภาคมาก 
ที่สุด) รองลงมาคือ ภาคใต้ คนนิยมเล่น 
หวยใต้ดินถึงร้อยละ 34.7 ของคนในภูมิภาค  
รองลงมาคือ ภาคกลาง และภาคเหนือ มี 
สัดส่วนคนเล่นท่ีร้อยละ  26.3  และร้อยละ  
18.7 ตามลําดับ
คนที่เล่นพนันหวยใต้ดินโดยเฉลี่ยจะจ่าย 

เงิน  405 บาทต่องวด แม้จะเป็นตัวเลขที่ 
เพ่ิมขึ้นไม่มากจากปี 2560 แต่เมื่อพิจารณา 
ลงไปในกลุ่มตัวอย่างที่จ่ายเงินซื้อหวยใต้ดิน  
201 - 500 บาทต่องวด พบว่ามีสัดส่วนสูงข้ึน 
เป็นร้อยละ 40.9 ของคนท่ีเล่นหวยฯ ขณะ 
เดียวกัน คนท่ีจ่ายเงินงวดละ  501 -  1,000  
บาท ก็มีสัดส่วนสูงขึ้นเล็กน้อยเป็นร้อยละ  
11.2 และกลุ่มที่จ่ายเงินงวดหนึ่งเกิน 3,000  
บาทขึ้นไป พบว่าเพ่ิมขึ้นมากเมื่อเทียบกับ 
สองปีที่แล้ว (จากร้อยละ 0.01 เป็นร้อยละ  

0.2) แปลความได้ว่า คนไทยในปี 2562 เล่น 
หวยใต้ดินกันหนักขึ้น ในแง่ความถ่ีก็เพ่ิมข้ึน 
ในลักษณะเดียวกับการซื้อสลากกินแบ่ง 
รัฐบาล กล่าวคือ เดิมทีคนที่เล่นหวยใต้ดิน 
ส่วนใหญ่ไม่ได้เล่นกันทุกงวด (ค่าเฉลี่ยของ 
ปี  2560 อยู่ที่  9 งวดต่อปี) พฤติกรรมการ 
เล่นที่ เปลี่ยนไปในปี  2562 คือ  นักพนัน 
หวยใต้ดินถึงร้อยละ  68.2  หันมาซื้อหวยฯ  
กันทุกงวด ทําให้โดยเฉลี่ยแล้วคนไทยซื้อ 
หวยใต้ดินกันถึงปีละ 19 งวด 
ความเข้มข้นเอาจริงเอาจังของนักพนัน 

หวยใต้ดินที่สูงข้ึนนี้ แม้จะเป็นทิศทางเดียว 
กับที่เกิดขึ้นในการพนันสลากกินแบ่งรัฐบาล  
แต่ก็ต่างกันตรงที่ วงเงินหมุนเวียนในธุรกิจ 
การพนันหวยใต้ดินกลับเติบโตขึ้นมากถึง  
18,015 ล้านบาทภายในระยะเวลา  2  ปี   
มากกว่าวงเงินที่ขยายตัวในธุรกิจสลากฯ 
เกือบ 2 เท่า ทําให้ในปี 2562 ประมาณการ 
ได้ว่า มีวงเงินหมุนเวียนในธุรกิจพนันหวย 
ใต้ดินอยู่ที่ 153,158 ล้านบาท ก้าวขึ้นแซง 
หน้าสลากกินแบ่งรัฐบาลได้เป็นที่เรียบร้อย

พนันทายผลฟุตบอล ป ี 2562
   =  รสชาติของความบันเทิง
	 	 ที่ถูกปากนักพนันรุ่นใหม่

หากจะกล่าวว่า ฟุตบอลเป็นกีฬาแห่ง 
ศตวรรษ การพนันทายผลฟุตบอลก็ถือเป็น 
การพนันทายผลกีฬา (Betting) ที่ได้รับความ 
นิยมมากท่ีสุด ด้วยเสน่ห์บางอย่างท่ีผสานกัน 
ระหว่างความบันเทิงในอุตสาหกรรมกีฬา 
ฟุตบอลและความตื่นเต้นที่อุตสาหกรรมการ 

พนันหยิบย่ืนให้ ทําให้หลาย  ๆ  คน ก้าวข้าม 
จากพรมแดนของการเป็นแฟนบอล ไปสู่การ 
เป็นนักพนันทายผลฟุตบอลได้ไม่ยาก
อาจกล่าวได้ว่า พนันทายผลฟุตบอลเป็น 

การพนันของคนรุ่นใหม่ เพราะเมื่อดูจากช่วง 
อายุของกลุ่มตัวอย่างท่ีเล่นพนันฟุตบอลในปี  

กีฬา + การพนัน
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2562 พบว่า กลุ่มวัยทํางานอายุ 30 -  39 ปี  
เป็นกลุ่มใหญ่ท่ีสุดประมาณ 0.904 ล้านคน  
ขณะท่ีเยาวชนวัยอุดมศึกษาช่วงอายุ 19 - 25  
ปี มีจํานวนมากรองลงมาท่ีประมาณ 0.723  
ล้าน  อันดับท่ีสามเป็นคนวัยทํางานอายุ   
40 - 49 ปี และช่วงเริ่มต้นวัยทํางาน 26 - 29  
ปี ที่จํานวน  0.647  ล้านคน  และ  0.561  
ล้านคน ตามลําดับ ในขณะท่ีเยาวชนอายุ  
15 -  18 ปี มีอยู่ประมาณ  0.176  ล้านคน  
ที่เป็นเช่นน้ีน่าจะเป็นเพราะการพนันทาย 
ผลฟุตบอลต้องใช้เงินมากพอสมควรในการ 
ลงพนัน (มากกว่า 2 เท่าของจํานวนเงินเฉลี่ย 
ที่ใช้เล่นสลากกินแบ่งรัฐบาลหรือหวยใต้ดิน)  
ทําให้เยาวชนช่วงวัยมัธยมท่ียังไม่มีรายได้ 
อาจเข้าถึงการเล่นพนันประเภทน้ีได้ไม่มาก  
ขณะเดียวกันการพนันฟุตบอลต้องอาศัยการ 
ติดตามข้อมูลการแข่งขัน และมีรูปแบบการ 
เล่นพนันที่ซับซ้อนกว่าการพนันท่ัวไป ทําให้ 
ไม่ค่อยเป็นท่ีนิยมในกลุ่มผู้สูงวัยอายุ 60 ปี  
ขึ้นไป (ประมาณ 0.085 ล้านคน) 
พนันทายผลฟุตบอลมีศักยภาพในการ 

ดึงดูดนักพนันกลุ่มใหม่  ๆ  ได้ เป็นอย่างดี   
แม้ว่านักพนันทายผลฟุตบอลในปี 2562 จะ 
ไม่ได้มีจํานวนมากเป็นอับดับหน่ึง  คือมี  
ประมาณ 3.464 ล้านคน หรือร้อยละ 6.49  
ของคนไทยท่ีอายุ 15 ปีขึ้นไป แต่กลับเป็น 
การพนันที่มีการขยายตัวมากเป็นอันดับหน่ึง  
โดยภายใน 2 ปี มีนักพนันทายผลฟุตบอล 
เ พ่ิมมากขึ้นถึงร้อยละ  39.8  หรือเพ่ิมขึ้น 
ประมาณ  0.987  ล้านคน ในจํานวนนี้เป็น 
นักพนันหน้าใหม่ที่เริ่มเล่นพนันฟุตบอลเป็น 
ครั้งแรกในปี 2562 ประมาณ 0.212 ล้านคน  
มากกว่านักพนันฟุตบอลหน้าใหม่ของปี 2560  
ถึงเกือบ 2 เท่า 
นอกจากน้ี ธุรกิจการพนันทายผลฟุตบอล 

มีขนาดใหญ่มากเป็นอันดับต้น ๆ ของประเทศ  

ประมาณการวงเงินหมุนเวียนในปี  2562  
มีถึง  160,542 ล้านบาท  (ขยายตัวจากปี   
2560 ถึง 20,525 ล้านบาท) วงเงินพนันจะ 
แตกต่างไปตามช่องทางที่ใช้แทงพนัน โดย 
วงเงินหมุนเวียนจากการพนันผ่านโต๊ะบอล  
คนเดินโพย สถานบันเทิง และเว็บไซต์ใน 
ประเทศมีสูงสุดท่ีจํานวน 115,682 ล้านบาท  
เนื่องด้วยนักพนันฟุตบอลจะลงพนันใน 
ช่องทางเหล่าน้ีหนักกว่าช่องทางอ่ืน  ๆ  หรือ 
เฉลี่ย 752 บาทต่อสัปดาห์ (สูงสุด 30,000  
บาทต่อสัปดาห์) รองลงมาเป็นการเล่นพนัน 
กับเพ่ือน  ญาติ  และละแวกบ้าน/ชุมชน  
ประมาณการวงเงินได้  42,629 ล้านบาท  
ทั้ง น้ีคนไทยยังไม่ค่อยนิยมเล่นพนันผ่าน 
เจ้ามือ โต๊ะบอล หรือเว็บไซต์ต่างประเทศ 
มากนัก จึงมีวงเงินพนันที่ประมาณการได้   
2,231 ล้านบาท ตํ่ากว่าช่องทางอื่น  ๆ  อย่าง 
เห็นได้ชัด  โดยทั่วไปนักพนันฟุตบอลจะ 
เล่นพนันเฉลี่ยที่  4 -  5 ครั้งต่อเดือน แต่ถ้า 
ช่วงไหนมีฤดูกาลแข่งขันใหญ่  ๆ  ค่าเฉลี่ย 
สูงสุดจะอยู่ที่ 30 ครั้งต่อเดือน หรือเล่นพนัน 
ฟุตบอลกันทุกวัน
ความเย้ายวนที่มาพร้อมกับการพนัน 

ฟุตบอลคือ หลายคนหลงคิดไปว่า ตนเอง 
สามารถคาดคะเนผลการแข่งขันเพ่ือเพ่ิม 
โอกาสในการชนะพนันได้จากการวิเคราะห์ 
ข้อมูลสถิติการแข่งขันฟุตบอล โดยผลการ 
สํารวจพบว่า นักพนันฟุตบอลร้อยละ 90.6  
จะแสวงหาข้อมูลจากสื่อต่าง  ๆ  มาประกอบ 
การพนันฟุตบอล ไม่ว่าจะเป็นจากเว็บไซต์  
สังคมออนไลน์ หนังสือพิมพ์กีฬา หนังสือ- 
พิมพ์วิเคราะห์อัตราต่อรอง หรือแม้แต่ใน 
หนังสือพิมพ์รายวัน นอกจากนี้ยังหาได้จาก 
รายการต่าง  ๆ  ในโทรทัศน์ รวมถึงปัจจุบัน 
ยังมีบริการวิเคราะห์ข้อมูลผ่านทางโทรศัพท์ 
อีกด้วย กิจกรรมการวิเคราะห์ผลการแข่งขัน 
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เป็นเสมือนเคร่ืองปรุงชั้นดีท่ีเพ่ิมรสชาติให้ 
กับการพนันฟุตบอลในยุคข้อมูลข่าวสาร  
ข้อน่าสังเกตก็คือ เมื่อถามนักพนันเหล่าน้ี 
ว่า สมมุติว่าไม่มีข้อมูลเก่ียวกับอัตราต่อรอง  
หรือการวิเคราะห์ฟันธงผลการแข่งขันเลย  
พวกเขาจะยังคงเล่นพนันฟุตบอลอยู่หรือไม่  
ส่วนใหญ่ หรือร้อยละ 66.2 ตอบว่า ‘ไม่มี 
ผลและยังคงเล่นเท่าเดิม’ แต่ก็มีส่วนหนึ่ง 
ที่ร้อยละ 29.5 คิดว่าตนน่าจะ  ‘เล่นน้อยลง’  
และอีกร้อยละ 4.3 ระบุว่าจะ  ‘เลิกเล่น’ การ 
รณรงค์จรรยาบรรณสื่อมวลชนกีฬาต่อการ 
นําเสนอข่าวในทางที่จะไม่ส่ ง เสริมหรือ 
สนับสนุนการพนันทายผลฟุตบอลจึงน่าจะ 
มีประโยชน์ต่อการลดจํานวนนักพนันฟุตบอล 

อยู่บ้างไม่มากก็น้อย
อย่างไรก็ดี ปฏิเสธได้ยากว่า อุตสาห- 

กรรมส่ือมวลชนกีฬายุคใหม่ได้ทวีความสําคัญ 
มากขึ้นเรื่อย  ๆ  ต่ออุตสาหกรรมฟุตบอล ใน 
ฐานะตัวกลางเชื่อมโยงการรับรู้ของแฟนบอล 
เข้ากับโลกของการแข่งขันฟุตบอล  และ 
ในขณะเดียวกันก็ถูกใช้เป็นช่องทางเชื่อมโยง 
นักพนันเข้ากับโลกของการพนันทายผล 
ฟุตบอล ซึ่งจากผลการสํารวจข้างต้น น่าจะ 
ทําให้เห็นว่า  ธุรกิจการพนันประเภทน้ีมี  
ศักยภาพมากแค่ไหนในการดึงดูดนักพนัน 
รุ่นใหม่ ๆ ให้เข้ามาสู่โลกแห่งการพนันทายผล 
ฟุตบอล

บ่อนการพนัน ป ี 2562
และเหตุผลที่ต้องจับตาการพนันออนไลน์

‘บ่อน’ ในความเข้าใจง่าย  ๆ ก็คือ ‘สถานท่ี 
เล่นพนัน’  แต่ท่ีใดก็ตามท่ีธุรกิจการพนัน 
เข้ามาแสวงหากําไร สถานที่เหล่าน้ันจะถูก 
ทําให้เข้าใกล้กับตัวนักพนันมากข้ึนเป็นพิเศษ  
ทั้งในเชิงพ้ืนท่ีและในเชิงการรับรู้ บ่อนการ 
พนันยุคนี้จึงเป็นแหล่งการพนันท่ีกระจายตัว 
อยู่ในทุกหนแห่ง ทั้งในโลกความเป็นจริง  
และโลกเสมือนจริง หรือก็คือโลกออนไลน์ 
ในอินเทอร์เน็ต
สําหรับบ่อนพนันในโลกแห่งความเป็นจริง  

ในปี 2562 มีคนไทยท่ีอายุ 15 ปีข้ึนไป เล่น 
การพนันในบ่อนอยู่ประมาณร้อยละ  9.35  
หรือคิดเป็นจํานวน  4.935  ล้านคน  ใน 
จํานวนนี้เป็นนักพนันหน้าใหม่ที่เพ่ิงเริ่มเล่น 
พนันในบ่อนอยู่ 0.171 ล้านคน เกือบท้ังหมด 

จะนิยมพนันในบ่อนตามบ้าน บ่อนว่ิง และ 
บ่อนงานศพ  (ร้อยละ  97.2)  ซึ่ งมีความ 
ยืดหยุ่นและเข้าถึงได้ง่ายในชีวิตประจําวัน  
แต่ก็มีอยู่บ้างท่ีเล่นพนันกับบ่อนถาวรใน 
ประเทศ  (ร้อยละ  1.2) และบ่อนชายแดน 
ในประเทศเพ่ือนบ้าน  (ร้อยละ  0.5) และ 
มีเพียงส่วนน้อยท่ีเดินทางไปเล่นในบ่อน 
ต่างประเทศที่ไม่ติดชายแดน (ร้อยละ 0.3)
ประเภทการพนันที่นักพนันนิยมเล่นกัน 

ในบ่อนเหล่านี้มักจะเป็นเกมพนันที่เล่นง่าย  
ไม่ซับซ้อน รู้ผลไว และเล่นใหม่ได้ต่อเนื่อง  
อาทิ  เกมไพ่ต่าง  ๆ  เช่น  ผสมสิบ  หรือ 
เสือมังกร (มีนักพนันในบ่อนเล่นกันถึงร้อยละ  
51.4) ไฮโล โปปั่น นํ้าเต้าปูปลา (ร้อยละ  
43.5) บาคาร่า หรือป๊อกเด้ง (ร้อยละ 40.3)  
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แผนภาพที ่ 2 แสดงร้อยละของกลุ่มตัวอย่างที่ระบุว่าเล่นพนันออนไลน์ 
 ในปี 2562 จำาแนกตามประเภทการพนันที่เล่น 
 (เลือกได้มากกว่า 1 ข้อ) (n = 522)

บาคาร่า
ป๊อกเด้ง

หวยต่าง	ๆ	

เกมไพ่อื่น	ๆ	 เช่น	
ผสมสิบ	 เสือมังกร

โป๊กเกอร์

สล็อตแมชชีน/
ตู้เกม

พนันสกิน/
อีสปอร์ต

พนันทาย
ผลกีฬา

รูเล็ต	

ไฮโล/โปปั่น/
นำ้าเต้าปูปลา

อื่น	ๆ	 อาทิ
บิงโก	 จับยี่กี

45.2

16.7

6.7

27.6

14.4

5.9

20.1

9.4

2.7

3.3
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แผนภาพที ่ 3 แสดงร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง ที่ระบุว่าเล่นพนันออนไลน์
 ในปี 2562 จำาแนกตามเหตุผลที่เล่น 
 (เลือกได้มากกว่า 1 ข้อ) (n = 522)

สะดวก	 ง่าย	
เล่นได้ทุกที่ทุกเวลา

โปรโมชั่นจูงใจ

ฝาก-ถอนเงิน
จากระบบได้อย่าง

รวดเร็ว

มีรูปแบบ
การแทงพนันที่

หลากหลาย

เพื่อนชวน

รางวัลสูง/
ให้ราคาดีกว่าบ่อน
หรือโต๊ะพนันทั่วไป

ปกปิดเป็น
ความลับ/มั่นใจ
ว่าจะไม่ถูกจับได้

เห็นโฆษณา
เลยตามไปเล่น

มั่นใจว่าได้เงิน
ครบแน่นอน
หากชนะพนัน

อื่น	ๆ	อาทิ	
เล่นสนุก	ๆ	แก้เบื่อ

93.7

33.1

18.2

39.3

20.3

16.1

33.7

18.2

15.5

0.6
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อันดับรอง ๆ ลงมา ท่ีอาจจะไม่ค่อยเป็นท่ีนิยม 
ในหมู่นักพนันชาวไทยมากนัก แต่ก็พอมีคน 
เล่นกันอยู่ คือ โป๊กเกอร์ (ร้อยละ 2.8) สล๊อต 
แมชชีน  หรือตู้ เกม  ( ร้อยละ  1.2)  รู เล็ต  
(ร้อยละ  0.5) กําถั่ว หรือถ่ัวแยก  (ร้อยละ  
0.5) หวยต่าง ๆ  (ร้อยละ 0.3) และการพนัน 
อื่น ๆ เช่น บิงโก ดัมมี่ ไพ่ตอง เป็นต้น
ด้วยความยืดหยุ่นและเข้าถึงง่าย พฤติ- 

กรรมการเล่นพนันในบ่อนจึงค่อนข้างหลาก 
หลาย  เงิน ท่ีใช้ เล่นพนันเฉลี่ยตํ่ า สุดคือ  
50 บาทต่อครั้ง และบางครั้งท่ีเล่นหนัก  ๆ  
จะมีค่าเฉลี่ยสูงสุดที่ 50,000 บาทต่อครั้งเลย 
ทีเดียว โดยกลุ่มตัวอย่างท่ีเล่นพนันบ่อยสุด 
จะเข้าบ่อนทุกวัน อย่างไรก็ดี โดยค่าเฉลี่ย  
นักพนันส่วนใหญ่จะเข้าบ่อน 3 ครั้งต่อเดือน  
และใช้เงินเล่นพนันเฉลี่ยครั้งละ  584 บาท  
วงเงินที่หมุนเวียนในธุรกิจบ่อนการพนันแบบ 
ออฟไลน์ในปี 2562 อยู่ท่ีประมาณ 122,566  
ล้านบาท
สําหรับบ่อนการพนันในโลกเสมือนจริง  

หรือโลกออนไลน์  ในยุคท่ีใคร  ๆ  ก็เข้าถึง 
อินเทอร์เน็ตได้ผ่านโทรศัพท์มือถือ จากผล 
การสํารวจพบว่า กรณีของประเทศไทยใน 
ปี  2562 ธุรกิจการพนันออนไลน์ยังมีขนาด 
ไม่ค่อยใหญ่โตนัก มีวงเงินหมุนเวียนประมาณ  
20,152 ล้านบาท คนไทยอายุ 15 ปีขึ้นไป  
เล่นการพนันออนไลน์อยู่ร้อยละ 1.55 หรือ 
คิดเป็นจํานวน 0.827 ล้านคน อย่างไรก็ดี  
สิ่งท่ีน่าจับตามองกลับเป็นศักยภาพท่ีการ 
พนันประเภทน้ีอาจจะเข้ามามีบทบาทกับ 
นักพนันชาวไทยมากขึ้นเรื่อย  ๆ  ในอนาคต  
ด้วยเหตุผลดังต่อไปนี้
ประการแรก บ่อนพนันออนไลน์เข้�ถึง 

ได้ง่�ย อยู่ใกล้ตัวเรามากท่ีสุด ทุกวันนี้เรา 
เชื่อมต่อตัวเองเข้ากับโลกออนไลน์แทบจะ 
ทุกขณะวินาทีผ่านอุปกรณ์สื่อสารแบบพกพา  

จากผลการสํารวจพบว่า  คนที่ เล่นพนัน 
ออนไลน์ในปี  2562  ส่วนใหญ่  (ร้อยละ  
97.1)  เล่นพนันผ่านโทรศัพท์มือถือหรือ 
สมาร์ทโฟน ส่วนหน่ึงเล่นผ่านคอมพิวเตอร์  
PC โน๊ตบุ๊ค แล็ปท็อป (ร้อยละ 6.3) และ 
แท็บเล็ต  (ร้อยละ  4.2)  ซึ่งเป็นไปได้ที่คน 
คนหนึ่งจะเล่นพนันผ่านทุกอุปกรณ์ท่ีกล่าว 
มา ในขณะเดียวกัน นักพนันออนไลน์เกือบ 
ทั้งหมด (ร้อยละ 93.7) ระบุถึงเหตุผลท่ีเล่น 
พนันผ่านทางออนไลน์ว่า เพราะ  ‘สะดวก  
ง่าย  เล่นได้ทุกท่ีทุกเวลา’  และส่วนหน่ึง 
ให้เหตุผลว่า ‘เห็นโฆษณาเลยตามไปเล่น’  
(ร้อยละ  15.5)  ซึ่ งการตามไปเล่นพนัน 
ออนไลน์ ไม่จําเป็นต้องเดินทางออกจากบ้าน 
ไปเข้าบ่อน หากแต่ทําได้ง่าย ๆ เพียงแค่คลิก 
ลงไปที่ลิงค์โฆษณาเพื่อเข้าสู่เว็บไซต์พนัน
ประการท่ีสอง บ่อนพนันออนไลน์มีคว�ม 

ทันสมัยและปรับตัวเพื่อดึงดูดลูกค้�กลุ่ม
ใหม่ๆ ได้ง่�ย หากเป็นบ่อนพนันทั่วไป การ
จะปรับปรุง เปลี่ยนแปลง หรือตกแต่งบ่อน 
พนันของตนใหม่ ต้องใช้เวลาและเงินลงทุน  
แต่บ่อนพนันออนไลน์มีเพียงหน้าเว็บไซต์ 
พนันและฐานข้อมูลโปรแกรมเกมพนันท่ีเปิด 
ให้เล่นในเว็บไซต์น้ัน  ๆ  ทําให้ง่ายกว่าท่ีจะทํา 
การปรับปรุง UI (User interface) ให้ทันสมัย  
น่าเล่น และเพ่ิม/ลด/ปรับ/เปลี่ยนประเภท 
การพนันใหม่  ๆ  ให้ตอบสนองความต้องการ 
ของกลุ่มเป้าหมายที่หลากหลาย ในบ่อน 
ออนไลน์ เราจะสามารถพบเห็นการพนัน 
ทุกประเภทท่ีหาได้จากในบ่อนท่ัวไป และ 
มากย่ิงกว่า เช่น การพนันทายผลกีฬาหรือ 
การพนันรูปแบบใหม่ ๆ อย่างเช่น พนันสกิน  
หรือการพนันทายผลการแข่งขันอีสปอร์ต  
(ดูรายละเอียดเพ่ิมเติมในแผนภาพที่  2)  
ขณะเดียวกัน นักพนันส่วนหน่ึงยังให้เหตุผล 
ที่ตนมาเล่นพนันผ่านช่องทางออนไลน์ว่าเป็น 
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เพราะ ‘มีรูปแบบการแทงพนันที่หลากหลาย’  
(ร้อยละ 18.2) มี  ‘โปรโมชั่นจูงใจ’ (ร้อยละ  
18.2) และ  ‘ให้รางวัลสูง/ให้ราคาดีกว่าบ่อน 
หรือโต๊ะพนันทั่วไป’ (ร้อยละ 16.1)
ประการที่สาม ธุรกรรมออนไลน์ยุคใหม่ 

สะดวก ปลอดภัย ง่�ยต่อก�รปกปิดตัวตน  
ในช่วงไม่กี่ปีท่ีผ่านมา ธุรกรรมทางอินเทอร์- 
เน็ตก้าวเข้ามาเปลี่ยนแปลงรูปแบบการ 
จับจ่ายใช้สอยของคนไทย มีนวัตกรรมทาง 
การเงินออนไลน์ใหม่  ๆ  พัฒนาขึ้นมาเพ่ือ 
ตอบสนองความต้องการของผู้ ใช้บริการ  
การเล่นพนันผ่านช่องทางออนไลน์ได้รับ 
ผลประโยชน์โดยตรงจากพัฒนาการเหล่านี้  
ดังเหตุผลที่นักพนันออนไลน์ถึงร้อยละ 39.3  
ระบุว่า มาเล่นแบบออนไลน์เพราะ  ‘ฝาก- 
ถอนเงินจากระบบได้อย่างรวดเร็ว’ นอกจาก 
นี้ ธุรกรรมออนไลน์ยังเข้ามาตอบโจทย์ให้ 

กับคนท่ีไม่กล้าเข้าบ่อน เพราะกลัวคนอื่น 
จะเห็นหรือจับได้ว่าไปเล่นพนัน รวมไปถึง 
คนท่ีไม่กล้าเปิดบัญชีกับบ่อนพนันออนไลน์  
เพราะกลัวถูกระบุตัวตนหรือถูกโกง ก็เบาใจ 
ลงด้วยรูปแบบการรับ/จ่ายเงินออนไลน์ที่มี 
ให้เลือกใช้งานได้หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็น 
ระบบกระเป๋าเงินออนไลน์ (E-wallet) บริการ 
ตัวกลางชําระเงินออนไลน์ท่ีไม่ต้องระบุตัวตน  
และการเล่นพนันผ่านเหรียญสกุลเงินดิจิตัล 
หรือ Cryptocurrency ต่าง  ๆ  ที่กําลังเป็นที่ 
นิยมมากข้ึนเรื่อย ๆ ศักยภาพเหล่านี้สะท้อน 
ออกมาในเหตุผลท่ีนักพนันออนไลน์ร้อยละ  
33.1  ระบุว่า มาเล่นพนันออนไลน์เพราะ  
‘ปกปิดเป็นความลับ/มั่นใจว่าจะไม่ถูกจับได้’  
และอีกส่วนหนึ่งท่ีร้อยละ 20.3 ยัง  ‘มั่นใจว่า 
ได้เงินครบแน่นอนหากชนะพนัน’ 

เมื่อการพนันเริ่ม ‘ลำ้าเส้นเสี่ยง’
ภาวะติดการพนันและผลกระทบจากการพนัน ป ี 2562

จุดเริ่มต้นของการเล่นพนัน ดังเหตุผลที่ 
ได้รับจากกลุ่มตัวอย่างตามท่ีระบุไว้ในตอนต้น 
ของบทความ ไม่ว่าจะเป็นเพ่ือความตื่นเต้น  
เพลิดเพลิน อยากเสี่ยงโชค อยากลอง หรือ 
แม้แต่การอยากได้เงินก็ตาม ล้วนเริ่มจาก 
ระดับการเล่นพนันท่ียังควบคุมได้  อยู่บน 
เจตนาเพ่ือการพักผ่อนหย่อนใจ  (Recre- 
ational gambling) หรือเพ่ือการสังสรรค์ 
เข้าสังคม (Social gambling) เป็นการเล่น 
พนันที่ยังไม่ลํ้าเส้นไปสู่ความเสี่ยงท่ีจะได้รับ 
ผลกระทบทางลบท้ังต่อตนเองและคนรอบข้าง
แต่เม่ือข้ึนช่ือว่าเป็น ‘การพนัน’ ไม่ว่าจะเล่น 

น้อยเพียงใดก็เป็นกิจกรรมท่ีส่งผลต่อการรับรู้  
ความคิด และความรู้สึกของผู้เล่น สุ่มเสี่ยง 
ที่จะค่อย ๆ เปลี่ยนแปลงตัวเราเข้าสู่วงจรการ 
พนันที่เข้มข้นมากข้ึน เอาจริงเอาจังมากขึ้น  
ความเข้าใจท่ีนักพนันมีต่อการพนันจะค่อย ๆ  
ถูกบิดเบือน จนกลายความเข้าใจผิด  ๆ เช่น 
นักพนันอาจหลงคิดไปว่า  สามารถฝึกฝน 
ทักษะการเล่นพนันของตน เพ่ือควบคุมผล 
แพ้ชนะของการพนันได้ เกิดเข้าใจผิดต่อไป 
ว่า ทุกครั้งท่ีชนะพนันนั้นเป็นเพราะตัวเอง 
เก่ง มีความสามารถในการพนัน แต่คราใด 
ที่แพ้พนัน ก็ตีความไปว่า ‘เฉียด’ หรืออีก 
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นิดเดียวก็ชนะพนัน  (Near miss effect)  
เกิดแรงกระตุ้นท้าทายให้กลับไปเล่นพนันซํ้า 
อีก เพ่ือให้ได้เงินท่ีเสียไปคืนมา และเพ่ือเรียก 
ความมั่นใจในตัวเองคืนมา รางวัลจากความ 
บังเอิญชนะในรอบถัด  ๆ  ไป จะย่ิงตอกย้ํา 
ความบิดเบ้ียวทางการรับรู้ไปเร่ือย  ๆจนในท่ีสุด 
เขาผู้นั้นอาจกลายเป็นนักพนันท่ีไม่สามารถ 
ควบคุมตนเองได้ (Compulsive gambler)  
หมกมุ่นใช้เวลาและทรัพยากรในชีวิตไปกับ 
การพนันมากจนเกินไป วงจรการพนันจึง 
เปรียบเสมือนกับแมงมุมที่ค่อย ๆ ถักทอโยงใย 
ของการเสพติดพนัน ทุกครั้งท่ีเล่นพนันคือ 
การปล่อยเส้นใยบาง ๆ ท่ีร้อยรัดกันจนในท่ีสุด 
กลายเป็นกับดักที่พันธนาการนักพนันเอาไว้ 
ในวงจรแห่งการพนันท่ีเป็นปัญหา (Problem  
gambling) และเปลี่ยนแปลงการเล่นพนัน 
แบบสนุก ๆ ขํา ๆ ให้กลายเป็นการเสพติดการ 
พนันจนยากที่จะถอนตัว
จากการสํารวจพฤติกรรมการติดการพนัน 

ในกลุ่มตัวอย่าง โดยให้ผู้ท่ีเล่นการพนันใน 
ปี 2562 ประเมินตนเอง พบว่าร้อยละ 17.2  
ของคนไทยอายุ 15 ปีข้ึนไป ท่ีเล่นการพนัน  
หรือประมาณ 5.230 ล้านคน มองว่าตนเอง 
ติดการพนัน โดยให้เหตุผลว่า ‘เล่นทุกงวด  
เล่นวงเงินสูง  ชอบเสี่ยงโชค’  ขณะที่อีก 
ร้อยละ 14.1 หรือประมาณ 4.291 ล้านคน  
ไม่ แน่ ใจ ว่ าตน เอง ติดการพ นันหรื อ ไม่   
นักพนันเพศชายท่ีมองว่าตนเองติดพนัน 
มีจํานวนใกล้เคียงกับเพศหญิง  (ประมาณ  
2.667  ล้านคน และ 2.563  ล้านคน ตาม 
ลําดับ) คนในวัยทํางานมีจํานวนผู้ท่ีมองว่า 
ตนเองติดพนันมากท่ีสุดในช่วงอายุ 50 -  59  
ปี ประมาณ 1.412 ล้านคน รองลงมาที่อายุ  
40 -  49 ปี ประมาณ  1.280  ล้านคน และ 
อายุ 30 -  39 ปี ประมาณ 1.196 คน โดย 
ประมาณการได้ว่ามีกลุ่มผู้สูงวัยอายุ  60 ปี 

ข้ึนไป ประมาณ 0.532 ล้านคน และกลุ่ม 
เยาวชนอายุ  15 -  25 ปี ประมาณ  0.405  
ล้านคน  มีพฤติกรรมติดการพนัน  ซึ่งแม้ 
จะไม่มากเมื่อเทียบกับกลุ่มอายุอื่น แต่เป็น 
กลุ่มเสี่ยงท่ีอาจได้รับผลกระทบทางลบจาก 
การเสพติดพนันค่อนข้างสูง
รวมท้ังมีผู้ท่ีเล่นการพนันในปี 2562 อยู่ 

ร้อยละ 9.8 ที่ระบุว่าตนได้รับผลกระทบจาก 
การเล่นการพนัน คิดเป็นจํานวน 2.981 ล้าน 
คน โดยคนคนหน่ึงอาจได้รับผลกระทบได้ 
หลายอย่าง ส่วนใหญ่ท่ีเป็นเหมือนกันคือ  
เล่นการพนันจนขาดเงินใช้จ่ายในชีวิตประจํา 
วัน  รองลงมาพบว่ามีปัญหาความเครียด  
เป็นหนี้สินจากการพนัน มีปากเสียงทะเลาะ 
กับคนในครอบครัว  นอกจากน้ี  นักพนัน 
บางส่วนเกิดสุขภาพเสื่อมโทรม  หรือถูก 
เจ้าหนี้ข่มขู่ ทําร้ายร่างกาย บ้างก็เสียการ 
เสียงาน  เสื่อมเสียชื่อ เสียง  ผลกระทบ 
เหล่านี้ขยายไปสู่คนรอบข้าง ดังท่ีพบว่า มี 
บางคนเสียเพ่ือน ญาติ ครอบครัวหย่าร้าง  
แตกแยก (ดูรายละเอียดในตารางที ่ 3)
ในปี  2562  คนไทยประมาณ  1.068  

ล้านคน มีหนี้สินท่ีเกิดจากการพนันรวมกัน  
11,468 ล้านบาท เฉลี่ยคนละ 10,738 บาท  
อย่างไรก็ดี ตัวเลขหน้ีพนันสูงสุดที่พบจาก 
การสํารวจครั้งนี้มีสูงถึง 200,000 บาท ใน 
รายบุคคล เมื่อมีหน้ีพนันแล้ว ส่วนใหญ่จะ 
ใช้วิธียืมหรือขอเงินจากคนรอบข้างมาใช้หน้ี  
ทางแรกคือ ยืมเงินจากเพ่ือน (คนท่ีมีหน้ีพนัน 
ถึงร้อยละ 68.6 เลือกทางนี้) ถัดมาคือ ยืม 
หรือขอเงินจากคนในครอบครัวหรือคู่สมรส  
(ร้อยละ  41.0) จากญาติ  (ร้อยละ  32.7)  
จากแฟน  (ร้อยละ  25.2) ทางออกถัดมา 
คือการกู้เงินนอกระบบ (ร้อยละ 16.6) หรือ 
ไม่ ก็ขาย  จํ านอง  หรือจํ านํ าทรัพ ย์สิน 
ของมีค่าท่ีตัวเองมี  (ร้อยละ  11.7) หาเงิน 
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ตารางที ่ 3 แสดงร้อยละของกลุ่มตัวอย่างที่เล่นการพนันในปี 2562 จำาแนกตามผลกระทบ
 จากการเล่นพนันที่ระบุ (เลือกได้มากกว่า 1 ข้อ) (n = 2,362)

จากการเล่นแชร์ (ร้อยละ 4.9) เบิกเงินสด 
ล่วงหน้าจากบัตรเครดิต (ร้อยละ 2.7) และ 
บางคนอาศัยการกู้สินเชื่อส่วนบุคคลจาก 
สถาบันการเงิน (ร้อยละ 1.3) โดยทางออก 
จากปัญหาหน้ีสินเหล่านี้ แต่ละคนสามารถ 
เลือกใช้ได้คนละหลายทาง แต่เกือบทุกทาง 
จะนําไปสู่ปัญหาอื่น ๆ ไม่ว่าจะเป็นผลกระทบ 
ที่เกิดขึ้นกับคนรอบข้าง ปัญหาหน้ีสินใหม่ ๆ  
เป็นวงจรปัญหาที่ต้องตามแก้ไขต่อไป จึง 
ไม่ใช่เรื่องเหนือความคาดหมายเมื่อเราถาม 
คนเหล่านี้ว่า จะหยุดเล่นการพนันหรือไม่ 
ในกรณีท่ีเป็นหน้ีจากการพนัน ส่วนใหญ่ถึง 
ร้อยละ 82.9 ตอบว่า ‘ไม่หยุดเล่น’ เป็นไป 
ได้ว่า ส่วนหนึ่งตั้งใจจะเล่นพนันต่อไป โดย 

มองว่าเป็นช่องทางที่จะหาเงินกลับมาใช้หน้ี  
หรือก็คือ คนเหล่าน้ีต้องการจะแก้ปัญหา 
โดยใช้วิธีคิดเดียวกับที่ใช้สร้างปัญหา แต่ 
อีกส่วนหน่ึงก็อาจจะ ‘ไม่สามารถหยุดเล่นได้’  
เพราะตนเองติดกับดักโยงใยของการพนัน 
ที่เป็นปัญหาไปเสียแล้ว 

 1 ขาดเงินใช้จ่ายในชีวิตประจำาวัน 60.1

 2 มีปัญหาความเครียด 34.7

 3 เป็นหนี้ 31.3

 4 มีปากเสียงทะเลาะกับคนในครอบครัว 22.2

 5 สุขภาพเสื่อมโทรม 15.1

 6 เสียเวลาทำางาน/การเรียน 12.2

 7 เสื่อมเสียชื่อเสียง 8.1

 8 ขายทรัพย์สิน หรือสิ่งมีค่าเพื่อเล่นพนัน/ใช้หนี้ 4.0

 9 เสียเพื่อน/ญาติ/ครอบครัว 1.4

 10 ทำาสิ่งผิดกฎหมายเพื่อนำาเงินเป็นทุนเล่นพนัน 0.8

 11 เจ้าหนี้ขมขู ่ ทำาร้ายร่างกาย 0.6

 12 ครอบครัวหย่าร้าง 0.3

ลำาดับ   ผลกระทบจากการเล่นพนัน     ร้อยละ 
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ผลได้จากการหยุดเล่นการพนัน

“จะดีกว่าหรือไม่ หากเราหยุดเล่นการ 
พนัน” ใคร ๆ ก็น่าจะตอบว่า “ดีกว่าแน่นอน”  
แต่คําถามยาก ๆ ที่ตามมาก็คือ “แล้วจะหยุด 
เล่นการพนันได้อย่างไร”  จากการสํารวจ 
พบว่า ในบรรดาคนท่ีเคยมีประสบการณ์ 
เล่นการพนันมาก่อนในชีวิต  มีอยู่ร้อยละ  
28.7 ที่หยุดเล่นหรือไม่ได้เล่นการพนันในปี   
2562 ในบรรดาคนกลุ่มน้ี ส่วนใหญ่จะไม่ใช่ 
คนที่เล่นพนันหนัก  ๆ  หรือเล่นถ่ี โดยร้อยละ  
43.7 จะเล่นนาน ๆ ทีตามโอกาส มีอยู่ร้อยละ  
28.7 ที่เล่นเดือนละ 1 -  2 ครั้ง และร้อยละ  
16.1 ที่เคยเล่นอยู่เดือนละ 2 -  3 ครั้ง แต่ก็ 
ยังมีคนท่ีเคยเล่นพนันทุกวันหรือเกือบทุกวัน 
ที่สามารถเลิกเล่นพนันได้ ร้อยละ  4.1  ใน 
ปี  2562 ซึ่งผลดีท่ีได้จากการหยุดเล่นพนัน  
พบว่า ส่วนใหญ่เก็บเงินได้มากข้ึน (ร้อยละ  
40.6) มีเวลาในชีวิตมากขึ้น ใช้เวลาให้เป็น 
ประโยชน์ได้มากขึ้น  (ร้อยละ  22.8)  ส่งผล 
ให้ความสัมพันธ์กับครอบครัวดีขึ้น (ร้อยละ  
17.0) มีความสบายใจ และสุขภาพจิตดีข้ึน  
(ร้อยละ 17. 0) สุขภาพกายก็ดีข้ึน (ร้อยละ  
7.1)  รวมถึงมีสมาธิในการเรียนหรือการ 
ทํางานมากขึ้น (ร้อยละ 5.1) เช่นนี้แล้ว การ 
หยุดเล่นพนันย่อมดีกว่าแน่นอน
เมื่อถามว่า “เพราะอะไรถึงหยุดเล่นการ 

พนัน?” คําตอบท่ีได้สะท้อนถึงคุณลักษณะ 
ของภูมิคุ้มกันบางประการที่ช่วยให้คนเหล่าน้ี 
หยุดตัวเองจากการพนันได้  จากการถ่วง 
นํ้าหนักเหตุผลที่แต่ละคนให้ พบว่า คว�ม 
ส�ม�รถในก�รยับย้ังช่ังใจ เป็นคุณลักษณะ 

สําคัญประการแรก กล่าวคือ กลุ่มตัวอย่าง 
ที่เลิกเล่นมองว่า ตน  ‘แค่ลอง เล่นสนุก  ๆ  
เล่นชั่วครั้งชั่วคราว’ (เป็นเหตุผลที่มีนํ้าหนัก 
ร้อยละ  27.4  ที่ใช้ตัดสินใจเลิกเล่นพนัน)  
และเพราะ  ‘เล่นเสียเลยเลิกเล่น’  (ร้อยละ  
26.6)  กล่าวคือ  คนกลุ่มน้ีสามารถย้ังใจ 
ไม่ให้ไปต่อกับการพนัน เล่น  ๆ  ไปแล้ว ไม่ 
สนุก ไม่ชอบใจ หรือเสียพนัน ก็สามารถ 
หยุดตัวเองไว้ได ้
ลักษณะประการต่อมาของคนท่ีหยุดเล่น 

ได้คือ ตระหนักถึงผลกระทบท่ีต�มม�จ�ก 
ก�รพนัน โดยเหตุผลท่ีมีนํ้าหนักรองลงมา 
คือ ‘เห็นว่าการพนันเป็นสิ่งไม่ดีจึงเลิกเล่น’  
(ร้อยละ  12.1)  ‘ไม่มีเวลา  หรือเสียเวลา 
ทํางาน’  (ร้อยละ  9.4) และ  ‘พ่อแม่ คนใน 
ครอบครัว หรือคู่สมรสห้ามปรามให้เลิกเล่น’  
(ร้อยละ  9.0) เหตุผลท้ังหมดน้ีสะท้อนว่า  
คนกลุ่มนี้เล่นการพนันจนถึงจุดหนึ่งที่ เกิด 
ผลกระทบตามมาบ้างแล้ว เช่นการเสียเวลา 
ในชีวิต หรือเล่นจนคนรอบข้างสังเกตได้ว่า 
เกิดปัญหา และเมื่อตระหนักถึงผลกระทบ 
เหล่านี้ จึงตัดสินใจเลิก/หยุดเล่นการพนัน  
ซึ่งในกรณีนี้ ความสัมพันธ์ที่ดีกับคนรอบข้าง  
ก็น่าจะมีส่วนช่วยให้พวกเขาตัดสินใจหยุด 
เล่นการพนันด้วย
เหตุผลท่ีมีนํ้าหนักถัดมาจะเก่ียวข้องกับ 

เงื่อนไขที่สร้าง  อุปสรรคหรือระยะห่�ง  บาง 
ประการ ท่ีทําให้เข้าพวกเขาเข้าถึงการพนัน 
ได้ยากข้ึน เช่น เลิกเล่นพนัน เพราะ  ‘ไม่มี 
แหล่งพนันให้เล่น’ (ร้อยละ 5.0) หรือเลิกเล่น 
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เพราะ ‘ไม่มีเพ่ือนเล่น’ (ร้อยละ 4.4) การเข้มงวด 
กวดขันของตํารวจก็มีผลอยู่บ้าง (ร้อยละ 3.5)  
และอุปสรรคประการอื่น  ๆ  เช่น  ไม่มีเงิน  
อายุมาก สุขภาพไม่ดี (ร้อยละ 1.7) ก็เป็น 
เหตุผลให้หยุดเล่นเช่นกัน ทั้งนี้ คนท่ีหยุด 
เล่นพนันได้ในปี  2562 ส่วนใหญ่ถึงร้อยละ  
56.6 ตั้งใจว่าจะไม่กลับไปเล่นพนันอีก แต่ก็ 
ยังมีบางส่วนหรือร้อยละ 38.6 ท่ีไม่แน่ใจว่า 
อนาคตจะกลับไปเล่นพนันอีกหรือไม่ ที่เหลือ 
อีกร้อยละ 4.8 คิดว่าจะกลับไปเล่นพนันอีก

ข้ อมู ล ท่ี ไ ด้ จ า ก  ร าย ง านกา รศึ กษา 
สถานการณ์  พฤติกรรม  และผลกระทบ 
การพนันในสังคมไทย  ประจำาปี  2562  
ดังที่กล่าวมาข้างต้น ช่วยให้มองเห็นภาพ 
ภูมิทัศน์ของการพนันท่ีดํารงอยู่ในสังคมไทย 
ร่วมสมัย ว่าเป็นกิจกรรมท่ีแพร่หลาย และ 
กําลังขยายตัวเติบใหญ่อยู่ในทุกขณะ เป็น 
กิจกรรมท่ีคาบเก่ียวระหว่างความบันเทิง 
หรือการพักผ่อนหย่อนใจ ไปจนถึงการเล่น 
อย่างเอาจริงเอาจังหวังรวยด้วยการชนะพนัน  
ช่องว่างของความหวังนี้เองท่ีธุรกิจการพนัน 
ใช้ประโยชน์เป็นช่องทางในการแสวงหากําไร  
และก็ทําได้ค่อนข้างจะประสบความสําเร็จ 
เลยทีเดียว  อย่างไรก็ดี  ความสําเร็จของ 
ธุ รกิจการพนันก็แลกมาด้วยผลกระทบ 
ทางลบท่ีไม่ ได้จํา กัดอยู่แค่ ท่ีตัวนักพนัน 
แต่เพียงเท่าน้ัน  หากแต่แผ่ขยายไปสู่คน 
รอบข้างและสังคมโดยรวม 
แต่ท่ามกลางประตูของการพนันที่กําลัง 

เปิดกว้างต้อนรับนักพนันรุ่นใหม่  ๆ  ก็ยั ง 
สามารถพบเห็นผู้คนในสังคมท่ีก้าวออกมา 
จากประตูบานน้ันได้ เช่นกัน  บางทีการ 
เปรียบเทียบการเล่นพนันว่าเป็น  ‘ประตู’  อาจ 
จะไม่ค่อยถูกต้องนัก  เพราะสําหรับผู้คน 
ที่เคยมีประสบการณ์เล่นการพนันน้ัน ชีวิต 

ของเขาไม่ได้ถูกแบ่งออกเป็นตอนท่ี ‘เล่นพนัน’  
หรือ  ‘ไม่เล่นพนัน’ หากแต่เขากําลังใช้ชีวิต 
อยู่ท่ามกลางสภาพแวดล้อมท่ีเต็มไปด้วย 
การพนัน  คำ�ถ�มสำ� คัญจึงไ ม่ใช่  “ทำ � 
อย่�งไรจึงจะให้คนไทยเลิกเล่นก�รพนัน”  
ห�กแต่เป็น “ทำ�อย่�งไรจึงจะทำ�ให้คนไทย 
เท่�ทันก�รพนัน”  ทำ�อย่�งไรท่ีเร�จะ 
ตระหนักว่� ก�รเล่นพนันเป็นคว�มเสี่ยง 
ประก�รหน่ึง และเร�ไม่ควรปล่อยตัว 
ปล่อยใจไปกับก�รพนันจนตกลงไปใน 
กับดักของปัญห�จ�กก�รพนัน 
คําถามท่ีสําคัญไม่แพ้กันสําหรับสังคม 

ในวงกว้างคือ  สังคมไทยจะปล่อยให้การ 
พนันขยายตัวขยายพ้ืนท่ีในสังคมแบบน้ีไป 
เรื่อย  ๆ  ใช่หรือไม่ หรือว่าถึงเวลาแล้วท่ีเรา 
จะจํากัดการพนันให้อยู่ในที่ในทางที่จะไม่ก่อ 
ผลกระทบต่อผู้คนในสังคม ขณะเดียวกัน  
ก็ตระหนักถึงความจําเป็นที่ต้องสร้างระบบ 
โยงใยความปลอดภัยทางสังคมที่จะช่วย 
โอบอุ้มผู้คนท่ีพลาดพลั้งหรือต้องทนทุกข์  
จากการเล่นพนันท่ีเป็นปัญหา ไม่ปล่อยให้ 
คนเหล่านี้ถูกปล่อยปละละเลย ถูกทอดท้ิง 
จากสังคมที่พวกเขาเป็นส่วนหนึ่งในนั้น
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บทที่

การพนัน 
ประตูที่เปิดกว้าง
สำาหรับทุกวัย
ทุกพื้นที

2่
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เป็นกระแสอย่างมากในช่วง 2 ปีมาน้ีเอง เมื่อ  “ตลาด 
เกม” ได้ให้กำาเนิดการพนันสายพันธุ์ใหม่ เรียกว่า กีฬา 
ออนไลน์และเกมกีฬา (E-Sports) โดยเปิดโอกาสให้ 
ผู้ เล่นสามารถจ่ายเงินจริงในการสุ่ม  “ไอเทม”  เพื่อ 
ซื้อสินค้าเสมือนภายในเกมไม่ต่างจากการพนัน

ในขณะที่โลกแห่งความเป็นจริง ไม่ว่าจะเป็นในสถาน 
ศึกษา พื้นที่ตามแนวตะเข็บชายแดน เขตเศรษฐกิจ 
พิเศษ พื้นที่สามจังหวัดชายแดนใต้ หรือในสังคมผู้สูง 
อายุ การพนันออนไลน์ หวย สลาก บ่อน การพนัน 
ที่แฝงตัวในธุรกิจการค้า ยังคงปฏิบัติการขยายฐาน 
การตลาด เร่งเร้าให้ผู้คนทุกเพศทุกวัยเส่ียงพนันกับ 
ความ “ง่าย กระตุ้น ลุ้น ถี่” อย่างต่อเนื่อง

ในบทนี้นักวิจัยได้ศึกษาเจาะลึกกลยุทธ์ทางการตลาด 
ของการพนัน สะท้อนภาพผลกระทบที่เกิดขึ้นจาก 
การขาดมาตรการควบคุมป้องกันการเล่นการพนัน  
ท่ามกลางความเปราะบางของชุมชน เด็ก เยาวชน  
คนรุ่นใหม่ ผู้สูงอายุ ที่ถลำาตัวเข้าสู่วงจรการพนัน 
มากขึ้นเรื่อย ๆ 
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เมื่อผู้เล่นเกมต้องการเอาชนะ ต้องการความได้เปรียบในการแข่งขัน  
ต้องการ  “อวตาร”  เพ่ือสะท้อนอัตลักษณ์ของตนเอง จำาเป็นต้องจ่าย 
เงินด้วยการสุ่มไอเทมที่ไม่ต่างไปจากการพนันเสี่ยงทาย และเมื่อมี 
การจัดรายการแข่งขันเกมออนไลน์ (E-Sports) ก็มีความเป็นไปได้ท่ีจะ 
มีการพนัน

การพนันแบบใหม่คือส่วนหน่ึงของวัฒนธรรมการเล่นเกมในโลก 
ยุคดิจิทัล

“นิเวศวิทยาดิจิทัล” กำาลังจะให้กำาเนิดการพนันสปีชีย์ใหม่ในสังคมไทย

ผศ.ดร.วสันต ์ ปัญญาแก้ว และรวิพล ลี้มิ่งสวัสดิ์
คณะสังคมศาสตร ์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่
บทความจากรายงานวิจัย 
โครงการวิจัยพนันกีฬาออนไลน์และเกมกีฬา อีสปอร์ต ในสังคมไทยในยุคดิจิทัล

กีฬาออนไลน์และเกมกีฬา
สายพนันพันธุ์ใหม่ในสังคมไทย?
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พัฒนาการของกิจกรรมการแข่งขันท่ีมี 
เป้าหมายเพ่ือเอาชนะท่ีเรียกว่า เกม (game)  
ได้เปลี่ยนโฉมเรื่อยมาสู่ เกมคอมพิวเตอร์   
หรือ  “วีดีโอเกม  (video game)” และก้าว 
กระโดดเข้าสู่ยุคท่ีวีดีโอเกมถูกผนวก/ผสม 
ผสานเข้ากับเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  การ 
เติบโตและความก้าวหน้าของอุตสาหกรรม 
การผลิตเครื่องเล่นเกมทำาให้การเข้าถึงเกม 
ในยุคดิจิทัล  หรือในท่ีน้ีจะเรียกว่า  “เกม 
ออนไลน์” กลายเป็นเรื่องง่าย การซื้อขาย 
เกมก็เข้าถึงได้อย่างรวดเร็วมากกว่าในยุค  
Pre-Digital สมัยก่อนท่ียังต้องพ่ึงพา  “ตัว 
เกม” ที่มาพร้อมกับเครื่องเล่นเกม เช่น ตลับ  
VCD DVD
การผสมผสานกันระหว่างเกมและอินเทอร์- 

เน็ตไม่ได้ส่งผลแต่เพียงการขยายตัวของ  
“ตลาดเกม” หรือกิจกรรมการซื้อ-ขายเกม 
เท่านั้น ทว่ายังรวมไปถึงการประกอบสร้าง 
วัฒนธรรมความบันเทิงและการละเล่นชนิด 
ใหม่  เรียกว่า  Electronic Sports หรือ  
E-Sports ซึ่งหมายถึง รูปแบบกีฬาท่ีอาศัย 
เทคโนโลยีและได้รับความสะดวกจากระบบ 
อิเล็กทรอนิค อันนำาไปสู่ผลลัพธ์ของกิจกรรม 
ที่แตกต่างไปจากความคุ้นเคย  กล่าวคือ  
ในกีฬาแบบเดิมน้ัน ผลลัพธ์ของกิจกรรม 
การเล่นและบริโภคกีฬาเกิดข้ึนในโลกทาง 
กายภาพ  แต่ ใ น ร ายกา รแข่ ง ขั น กีฬา  
E-Sports นั้น ผลลัพธ์ของกิจกรรมคือสิ่งท่ี 
เกิดขึ้นใน “โลกเสมือน” หรือสังคมออนไลน์ 

ปัจจุบันการเติบโตและแพร่กระจายของ  
E-Sports กลายวัฒนธรรมเกมออนไลน์หรือ 
เป็นเครือข่ายสังคมท่ีกว้างขวางระดับโลก  
มีผู้เล่นทั้งมืออาชีพและสมัครเล่น ทีมแข่งขัน  
ผู้บรรยาย  (commentators) ผู้สนับสนุน  
ผู้ชม และแฟน  ๆ  ก่อตัวข้ึนอย่างมหาศาลที่ 
ประเทศเกาหลีใต้ในช่วงปลายทศวรรษ 1990  
เป็นต้นมา  และปัจจุบันเกาหลีใต้ยังเป็น 
ศูน ย์กลางหรื อต้นกำ า เนิดที่ ส่ งออก เกม  
E-Sports ไปทั่วโลก
ด้วยรายการแข่งขันที่มีจำานวนเงินรางวัล 

สูงสุด อย่างเกม  DotA2 มีรางวัลรวมกว่า  
24.787 ล้านดอลลาร์ ในปี 2017 มากกว่า 
เ งิ น ราง วัลรวมของ  3  ปี ก่ อนหน้ า  คื อ  
20.770 ล้านดอลลาร์  (ปี  2016) 18.429  
ล้านดอลลาร์ (ปี 2015) และ 10.931 ล้าน 
ดอลลาร์ (ปี 2014) (ข้อมูล ณ ตุลาคม พ.ศ. 
2560) โดยเกม  5 อันดับที่ถูกจัดประเภท 
ไว้ใน  E-Sports  ที่มีจำานวนเงินรางวัลรวม 
สูงสุด  ได้แก่  DotA2, Counter-Strike:  
Global Offensive, League of Legends,  
Heroes of the Storm และ Call of Duty:  
B l a c k  O p s  I I I  ( ดู ข้ อ มู ล ส ถิ ติ ใ น 
ต า ร า ง )   ถื อ เ ป็ น เ งิ น ร า ง วั ล ท่ี สู ง เ มื่ อ 
เทียบกับรายการแข่งขันฟุตบอลโลก  FIFA  
Club  World  Cup เมื่อปี  2016 ซึ่งมีเงิน 
รางวัลรวมท่ี 28 ล้านดอลลาร์ แสดงให้เห็น 
ถึงการมีขนาดเศรษฐกิจที่ใหญ่และมีการ 
เติบโตอย่างมีนัยสำาคัญของ  E-Sports  ใน 
ปัจจุบัน
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กล่าวได้ว่า การเติบโตอย่างมีนัยสำาคัญ  
โดยเฉพาะในมิติเศรษฐกิจอุตสาหกรรมความ 
บันเทิงและกิจกรรมเก่ียวเน่ืองต่าง ๆ ได้ทำาให้ 
เกิด  “ระบบนิเวศ”  ของ E-Sports ขึ้นมา ใน 
ระบบนิเวศที่ว่านี้มีตัวละครในระดับต่าง ๆ ไล่ 
เรียงมาตั้งแต่  บรรษัทเจ้าของผู้ผลิตเกม  
สปอนเซอร์ ผู้สนับสนุน เจ้าของพ้ืนท่ีการ 
ให้บริการเผยแพร่การแข่งขัน (บนเครือข่าย 
อินเทอร์เน็ต) ผู้พากย์เกมทั้งมือสมัครเล่น 
และมืออาชีพ ผู้เล่น  (Players) และผู้ชม  
(Gamers/Audience) เป็นต้น ยังไม่รวมถึง 
ดาราซุปเปอร์สตาร์ และธุรกิจสื่อบันเทิงอ่ืน ๆ  
รวมจนไปถึง Online Platforms ทั้งหลาย
ระบบนิเวศของ  E-Sports ยังปรากฏ 

กิจกรรมการชมเกมการแข่งขัน หรือ  “การดู 
ผู้อื่นเล่น”  ท่ีสร้างความสนุกความบันเทิงบน 
ฐานของความไม่สมดุลของข้อมูลข่าวสารที่ 
ผู้ชมและผู้เล่นมีไม่เท่ากัน เช่น การท่ีผู้ชม 
คนหนึ่งสามารถมองเห็นขอบเขตทัศนะวิสัย 
ที่กว้างกว่าบรรดาผู้ เล่นคนอื่น ทำาให้เขา 
สามารถรับรู้ ประเมิน คาดการณ์สิ่งอื่น ๆ ได้ 

มากกว่าผู้เล่นเกม กิจกรรมการชมผู้อื่นเล่น 
เกมนั้นเป็นสิ่งที่พบเห็นได้ทั่วไปในโลก ซึ่ง 
นอกจากจะเก่ียวพันกับธุรกิจอีกมากมาย  
เช่นเดียวกับกิจกรรมการดูทีวีหรือภาพยนตร์  
ยังมีกลุ่มทุนผู้สนับสนุนหรือแม้แต่ค่าโฆษณา  
กิจกรรมการดูและสิ่งที่เก่ียวข้องนั้นกลายเป็น 
สิ่งที่มีค่าและมีเม็ดเงินจำานวนมหาศาล โดย 
จะเห็นได้จากรายงานการสำารวจเมื่อปี 2016  
ที่พบว่า มีผู้คนมากกว่า 213.8 ล้านคน ที่ดู 
การแข่งขันการเล่นเกมส์ และคาดว่าจะพุ่ง 
ไปถึง  303 ล้านคน ในปี  2019 การก่อตัว 
ของกิจกรรมการติดตามชมการแข่ง ขัน 
ยังก่อให้เกิดพ้ืนท่ี (platform) และอาชีพใหม ่
ที่ทำาหน้าที่เผยแพร่กิจกรรมเหล่านั้น เช่น  
Twitch TV ในเดือนมกราคม 2018 ที่มียอด 
ผู้ชมมากกว่าสื่ออย่าง CNN เสียอีก
สำาหรับประเทศไทย ในปี  พ.ศ. 2560 ที่ 

ประชุมการกีฬาแห่งประเทศไทย มีมติให้   
E-Sports เป็นกีฬาท่ีสามารถจดทะเบียน 
จัดตั้งสมาคมได้เหมือนกับกีฬาปกติท่ัวไป  
ตามพระราชบัญญัติการกีฬาแห่งประเทศไทย  

E-Sports กับการสถาปนานิเวศวิทยาดิจิทัล

DotA2	 	 	 	 37,251,051.07	 	 772	 	 118

Counter-Strike: Global Offensive	 17,267,862.14	 	 4349	 	 851

League of Legends	 	 10,301,329.03	 	 1327	 	 125

Heroes of the Storm	 	 4,610,149.10	 	 381	 	 57

Call of Duty: Black Ops III	 	 3,749,030.66	 	 322	 	 47

เกม
เงินรางวัลรวม
(ดอลลาร์)

จำานวนผู้เล่น
มืออาชีพ (คน)

รายการแข่งขัน
อย่างเป็นทางการ (ครั้ง)

ตาราง		รายการแข่งขัน	E-Sports	ที่มีจำานวนเงินรางวัลรวมสูงสุด	5	อันดับ
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พ.ศ.  2558 ส่งผลให้สมาคมไทยอีสปอร์ต  
( TESA)  ได้ เปลี่ ยนชื่ อ เป็นสมาคมกีฬา 
อีสปอร์ตแห่งประเทศไทย (TESF) เมื่อวันที่  
15 ธันวาคม พ.ศ. 2560 ด้วยสถานะใหม่น้ี  
สมาคมฯ จึงมีสิทธิในการส่งนักกีฬาหรือจัด 
งานการแข่งขันในนามของประเทศไทยได้  
ลักษณะการสร้างความชอบธรรมเช่นน้ีแสดง 
ให้เห็นถึงการท่ีเกมออนไลน์หันไปพ่ึงพิง 
ความชอบธรรมจากรัฐอย่างชัดเจน กล่าว 
อีกนัยหน่ึง E-Sports ในแง่หน่ึงมีความผูกพัน 
กับรัฐอย่างแนบแน่น
แม้กระแสความนิยมและการจัดการ 

แข่งขันเกมในประเทศไทยเป็นกิจกรรมท่ีมี 
มาอย่างยาวนานแล้ว อย่างน้อยที่สุดก็ในปี  
พ.ศ.  2547 หรือราว  15 ปีก่อน ที่ได้มีการ 
จัดการแข่งขันคัดเลือกตัวแทนประเทศไทย 
เพ่ือไปแข่งในรายการ World Cyber Game  
หรือ  WCG แต่กระแสการเติบโตอย่าง 
ก้าวกระโดดของ E-Sports เพิ่งเกิดขึ้นเมื่อ  
2 ปีท่ีผ่านมาน้ีเอง ปัจจุบันกลุ่มทุนบริษัท 
โทรคมนาคมอย่าง AIS และ True ซึ่งทำา 
ธุรกิจเก่ียวกับการสื่อสารโทรคมนาคม ได้ 
ดำาเนินธุรกิจและตั้งตนเป็นผู้สนับสนุน 
รายการแข่งขัน  E-Spor ts  อย่างเป็น 
ทางการ โดยเฉพาะในกรณีของ  AIS ที่ได้ 
จัดงาน  Thailand Game Expo by AIS  
E-Sports ขึ้น ซึ่งงานดังกล่าวไม่ได้เป็นแค่ 
การจัดงานแข่งขันเท่าน้ัน  แต่ยังรวบรวม 
สินค้าต่าง  ๆ  ที่เก่ียวข้อง เช่น อุปกรณ์การ 
เล่นเกม หรือบริการแพ็คเกจอินเทอร์เน็ต  
เข้ามาจัดแสดงและจำาหน่ายในงานด้วย
รูปแบบการแสวงหารายได้ของบริษัท 

เจ้าของเกมในปัจจุบันได้เปลี่ยนแปลงไป 
อย่างมาก บริษัทเกมจำานวนมากไม่ได้ผูกติด 
แหล่งท่ีมาของรายได้กับการขาย  “ตัวเกม”  
แต่เพียงอย่างเดียว ดังจะเห็นได้จากการที่ 

บริษัทผู้ จั ดจำ าห น่ายเกมยักษ์ ใหญ่  คือ  
Electronic Arts (EA) และ  Activision  
Blizzard ทำารายได้ในส่วนอื่นนอกเหนือจาก 
การขายตัวเกม  (ของบริษัท)  พุ่งข้ึนไปแตะ 
ในระดับ  1,000 ล้านดอลลาร์สหรัฐ ซึ่งถือ 
เป็นแหล่งรายได้สำาคัญ อีกปรากฏการณ์ที่ชี้ 
ให้เห็นว่ารายได้ของอุตสาหกรรมมีแนวโน้ม 
ที่จะไม่พ่ึงพาการขายเกม เช่น ในประเทศ 
ไทย  เกมมือถือ  (Mobi le  Game)  ที่ทำา 
รายได้สูงสุด เป็นเกมที่เปิดบริการให้เข้าไป 
เล่นฟรีโดยไม่เสียค่าใช้จ่ายในการซื้อตัวเกม 
ท่ามกลางการเติบโตของรายได้นอกเหนือ 

จากการขายตัวเกมดังท่ีได้กล่าวไปน้ัน รายได้ 
ส่วนสำาคัญเกิดข้ึนมาจากสิ่งที่ถูกเรียกกันว่า  
Microtransaction ซึ่งเป็นรูปแบบทางธุรกิจ 
ที่เปิดโอกาสให้ผู้เล่นสามารถที่จะจ่ายเงินจริง 
เพ่ือซื้อสินค้าเสมือนภายในเกม  (virtual  
goods) ได้  การที่ เรียกว่า Micro ก็ด้วย 
ลักษณะการจ่ายเงินมักจะเกิดขึ้นในปริมาณ 
ที่ดู เล็กน้อย  สินค้าเสมือนเหล่า น้ันอาจ 
ปรากฏออกมาได้ในหลายรูปแบบ  เช่น  
ไอเทมภายในเกม (สิ่งที่ต้องการซึ่งดำารงอยู่ 
ในเกมน้ัน  ๆ  เท่าน้ัน เช่น เครื่องมือ อาวุธ 
ใหม่ ชุดเกราะ) เป็นต้น 
รูปแบบของ Microtransaction ที่ได้รับ 

ความนิยมมากท่ีสุดคือ  สิ่งที่จะถูกเรียก 
ต่อมาว่า  lootbox (หรือการซื้อขายสินค้า)  
สินค้าเสมือนประเภทน้ีไม่ว่าจะปรากฏออก 
มาในชื่อใดหรือรูปลักษณ์ใดก็แล้วแต่ โดย 
เน้ือแท้แล้วมันคือการ  “สุ่ม”  ซึ่งไม่ต่างจาก 
การเสี่ยงทาย กล่าวคือ ผู้เล่นต้องจ่ายเงิน 
ในโลกความเป็นจริงเพ่ือซื้อสินค้าเสมือน 
เหล่าน้ี (หรือในบางกรณีจะเป็นการจ่ายเงิน 
จริงเพ่ือซื้อหน่วยของเงินภายในเกมก่อนเพ่ือ 
นำาไปซื้อสินค้าเสมือนจริงพวกน้ีอีกต่อหน่ึง)  
สินค้าเสมือนเหล่านี้เปรียบด่ัง การเสี่ยงทาย  
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หรือ  “เครื่องสุ่ม”  ที่จะทำาหน้าที่สุ่ม  “ไอเทม”  
ในจำานวนที่เกมระบุไว้ สิ่งสำาคัญของ  loot 
box คือ  การสุ่มไอเทมจำานวนหนึ่งจาก 
รายการไอเทมทั้งหมดที่มีโอกาสจะได้ ความ 
ไม่แน่นอนในผลลัพธ์ทำาให้บางครั้งผู้เล่นต้อง 

ทำาการเปิด  lootbox ซำ้า  ๆ  เพ่ือให้ได้ไอเทม 
ที่ตัวเองต้องการ หากพิจารณาในแง่นี้แล้ว  
lootbox ก็เป็นรูปแบบการพนันประการหนึ่ง  
อย่างน้อยก็ในแง่ที่ว่าการสุ่มเหล่านี้วางอยู่บน 
ความไม่แน่นอนของไอเทมที่ผู้เล่นจะได้รับ

การเติบโตอย่างก้าวกระโดดของ Micro- 
transaction ส่วนหน่ึงเติบโตขึ้นจากเครือข่าย 
อินเทอร์เน็ตความเร็วสูงที่เปิดพ้ืนที่ให้ผู้คน 
เข้าถึงเกม  และการเล่นเกมผ่านอุปกรณ์ 
อิเล็คทรอนิคส่วนตัวได้อย่างง่ายดาย  ซึ่ง 
ทำาให้การทำาธุรกรรมทางการเงินข้ามซีกโลก  
และ “การสุ่มไอเทม” เป็นเร่ืองท่ีใครก็สามารถ 
ทำาได้ แม้แต่เยาวชนท่ีไม่มีบัตรเครดิตใน 
ครอบครอง โดยพิจารณาผ่านการเกิดขึ้น 
ของตัวกลางในการโอนถ่ายเงินอย่าง paypal  
ในระดับสากล หรือ  truemoney ในระดับ 
ประเทศ ยังมิต้องนับรวมบริการจำาลองบัตร 
เครดิตอีกเป็นจำานวนมากที่เกิดขึ้นมา
ความกังวลและการมองว่า Microtrans- 

action การแลกเปลี่ยนรูปแบบใหม่ การสุ่ม/ 
เสี่ยงทาย เพ่ือให้ได้ไอเทมในเกมเป็น  “การ 
พนัน”  แบบใหม่น้ัน ก่อตัวเป็นกระแสสังคม 
ที่เกิดขึ้นให้เห็นอย่างมากในประเทศซีกโลก 
ตะวันตก ความวิตกกังวลน้ันถูกแสดงออก 
อย่างเป็นรูปธรรม เมื่อ lootbox ถูกมองว่า 
เป็นกลไกที่เป็นดั่งการพนัน (gambling-like  
mechanisms) และเกิดการเรียกร้องให้ 
มีการออกกฎหมายเพ่ือควบคุมสิ่งเหล่านี้  
อย่างไรก็ตาม สิ่งท่ีน่าสนใจไม่ได้มีเพียงแค่ 
การจะควบคุมบรรดากลไกที่เป็นดั่งการพนัน 

เหล่านี้หรือไม่ อย่างไร หากแต่อยู่ท่ีลักษณะ 
การปรากฏขึ้นของสิ่งเหล่านี้ต่างหาก 
หากพิจารณากิจกรรมดังกล่าวน้ีในแง่ท่ี 

เป็น  “การพนันแบบใหม่” จะพบว่า การสุ่ม 
ไอเทม ดำารงอยู่ได้ด้วยรูปแบบการเล่นเกม  
หรือกล่าวอย่างสุดโต่งก็คือ การพนันแบบ 
ใหม่คือส่วนหนึ่งของวัฒนธรรมการเล่นเกม 
ในโลกยุคดิจิทัล ความต้องการสุ่มเพ่ือให้ 
ได้ไอเทมในเกมอาจเกิดจากความต้องการ 
ที่จะชนะผู้เล่นคนอื่นในการแข่งขัน หรือการ 
พยายามเพ่ือให้ได้ไอเทมนั้น  ๆ มา สร้างภาพ 
ทำาให้ตัวตนของผู้เล่น  (ในเกม)  เกิดความ 
แตกต่างจากผู้เล่นคนอื่น (เช่น เครื่องประดับ  
หรือชุดเสื้อผ้าแบบต่าง  ๆ  ในเกม  ที่ไม่ได้ 
เก่ียวข้องกับความสามารถในการเล่นเกม 
เพ่ือเอาชนะคู่ต่อสู้แต่อย่างใด) จะเห็นได้ว่า 
กระบวนการเหล่าน้ีล้วนแต่เป็นความสัมพันธ์ 
ทางสังคมระหว่างกลุ่มผู้เล่นเกม การเกิดขึ้น 
ของ lootbox หรือ  “การสุ่มไอเทม” จึงเป็น 
การผนวกเอาความสัมพันธ์ของผู้คน 
เข้ามาเป็นส่วนหน่ึงของเกม และแปลง 
สิ่งเหล่าน้ันให้กลายมาเป็นสินค้าประเภท 
หนึ่ ง  เพื่อที่จะใช้ เป็นแหล่งแสวงหา 
รายได้ของบริษัทเกม และสามารถท่ีจะ 
นำาเสนอ หรือ “ขาย” มันออกมาในรูปแบบ 

นิเวศวิทยาดิจิทัล (Digital Ecology)
กับการพนันในเกม?
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ท่ี เ ร่ง เ ร้า  กระตุ้นความอยาก  ความ 
ปรารถนา ให้เกิดการบริโภคอย่างต่อเน่ือง 
กล่าวคือ การท่ีผู้เล่นเกมต้องการจะเอาชนะ  
ต้องการสร้างความได้เปรียบในการแข่งขัน  
ต้องการสร้างความแตกต่าง สร้างอัตลักษณ์  
หรือ  “อวตาร”  ท่ีสะท้อนตัวตนของตนเอง  
ก็จำาเป็นต้องจ่ายเงินเพ่ือแลกเปลี่ยน และ 
เข้าถึงสิ่งเหล่านี้ด้วยรูปแบบการสุ่มท่ีไม่ต่าง 
ไปจากการพนันเสี่ยงทาย ย่ิงทำาให้อัตรา 
การบริโภคย่ิงมากขึ้น เพราะการสุ่มเพ่ือให้ 
ได้ไอเทมสิ่งน้ันแทบจะไม่มีทางท่ีจะเกิดข้ึน 
ในครั้งเดียว ความอยากความปรารถนาของ 
ผู้เล่นทำาให้พวกเขาอาจยอมจ่ายเงินจำานวน 
มหาศาลเพื่อสุ่มไอเทมที่ต้องการ
หากพิจารณาสิ่งเหล่าน้ีในฐานะการพนัน 

แบบใหม่ หรือสปีชีย์ใหม่ท่ีถือกำาเนิดขึ้นใน 
โลกยุคดิจิทัล การดำารงอยู่ของ lootbox จึง 
เป็นเสมือนการผนวกรวมเอากระแสการ 
ไหลเวียนของเงินตราท่ีเคยเคลื่อนย้ายอยู่ 
นอกการควบคุมจัดการของบริษัทเกมให้  

เ ข้ามาอยู่ภายใต้การควบคุมจัดการของ 
พวกเขา  เป็นการผนวกรวมเอาเงินที่ เคย 
ไหลเวียนอยู่ภายนอกกระบวนการแสวงหา 
รายได้ให้เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของระบบการ 
ขูดรีดและสะสมทุนในโลกยุคดิจิทัลนั่นเอง
การเกิดข้ึนของ  lootbox เหล่าน้ี ทำาให้ 

การพนันจากที่ เคยเป็นการกระทำาที่มัก 
ปรากฏอยู่ภายนอกการแข่งขัน หรือการเล่น 
เกม  กลายมาเป็นกลไกส่วนหน่ึงของเกม 
เสียเอง หรืออาจกล่าวอีกนัยหน่ึงได้ว่า ใน 
ระดับนิเวศวิทยาดิจิทัลที่มี  E-Sports เป็น 
กลจักรสำาคัญนั้น  การพนันได้กลายมา 
เป็นส่วนหนึ่งของการเล่นเกม
คำาถามคือ ปรากฏการณ์เหล่านี้กำาลังชี้ 

ให้เห็นถึงการเปลี่ยนโฉมไปของการพนัน 
หรือไม่ คำาตอบคือ คงไม่ใช่ท้ังหมด การ 
พนันโดยเฉพาะการพนันกีฬา (Sport Bett- 
ing)  ซึ่งเติบโตขึ้นอย่างแพร่หลายและมี 
มูลค่ามากมายมหาศาล อันเป็นรูปแบบการ 
เล่นพนันที่ผู้คนปัจจุบันคุ้นเคยยังคงดำารงอยู่  

ในระดับนิเวศวิทยาดิจิทัล
ที่ม ี E-Sports เป็นกลจักรสำาคัญนั้น
การพนันได้กลายมาเป็นส่วนหนึ่ง
ของการเล่นเกม
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ขยายตัว และแพร่กระจายออกในวงกว้าง 
อย่างซับซ้อนในโลกดิจิทัลซึ่งอาศัยโครงข่าย 
ของการส่ือสารออนไลน์ การพนัน เช่น หวย  
สลากกินแบ่งรัฐบาล ที่ไม่ได้ถูกผนวกรวม 
เป็นส่วนหน่ึงของเกมก็ยังคงดำารงอยู่คู่ กับ 
ชีวิตวัฒนธรรมของผู้คน ดังจะเห็นได้จาก 
กิจกรรมท่ีเป็นอยู่  และการขยายตัวเพ่ิม 
จำานวนทุกวันของเว็บไซต์ท่ีเปิดให้มีการพนัน 
ออนไลน์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ข้อท่ีน่าสังเกตประการหนึ่งเก่ียวกับการ 

พนันบนโลกออนไลน์ท่ีเก่ียวกันกับ E-Sports  
คือ  ไม่ว่าจะเป็นการเดิมพันด้วยเงินหรือ 
ไอเทมก็ตาม การพนันเหล่าน้ันจะเกิดขึ้น 
ก็ต่อเมื่อมีรายการแข่งขัน กล่าวอีกอย่างหนึ่ง  
เมื่อมีการจัดรายการแข่งขันก็มีความเป็น 
ไปได้ที่จะมีการพนันระหว่างผู้ เล่น  ผู้ชม 
ด้วยกันเอง  จนถึงการเปิดราคาพนันของ 
บริษัทรับพนัน ตัวอย่างที่ชัดเจนมากคือ การ 
ที่ เ ว็บไซต์ รับแทงพนันมักจะแสดงข้อมูล 
หรือภาพปรากฏของคู่การแข่งขันของรายการ  
E-Sports นั้น ๆ และเปิดราคาให้มีการเข้ามา 
เล่นพนัน  ในกรณีของ  E-Sports  (หรือ 
รายการแข่งขันการเล่นวีดีโอเกม) การจัด 
รายการแข่งขันรายการใหญ่ ๆ ระดับนานาชาติ 

ที่ดำาเนินการโดยบริษัทเกมหรือสปอนเซอร์ 
เป็นสิ่งท่ีสัมพันธ์ไปกับการก่อเกิดการพนัน 
แบบใหม่ในโลกออนไลน์ 
ด้วยเหตุดังนี้ กรณีของประเทศไทยที่เริ่ม 

มีการจัดการแข่งขัน รายการ E-Sports เช่น  
Thai E-League Pro แม้จะยังไม่ปรากฏบน 
เว็บไซต์พนันออนไลน์ที่ เปิดราคาให้ผู้ เล่น 
เข้ามาเสี่ยงทายพนันขันต่อผลของเกมการ 
แข่งขัน  แต่ในแง่การเติบโตของการเป็น 
รายการแข่งขันที่กำาลังเป็นที่นิยมแล้ว อาจ 
จะกล่าวได้ ว่า  การประกอบกันขึ้นของ 
อุตสาหกรรมเกม กิจกรรมสังคมบนเครือข่าย 
อินเทอร์เน็ต  และกระแสความนิยมและ 
ชอบธรรม (โดยการสนับสนุนส่งเสริมของรัฐ)  
ในกีฬา E-Sports ซึ่งปัจจุบันนำาไปสู่กิจกรรม 
การเล่นเกมเพ่ือแข่งขัน การกลับมาเกิดใหม่ 
ของพ้ืนท่ีร้านเกมในเมืองใหญ่  และการ 
เกิดขึ้นของรายการแข่งขันที่มีเป็นจำานวนมาก 
แทบทุกระดับ ตั้งแต่โรงเรียนประถม มัธยม  
จนถึงสมาคมกีฬาระดับประเทศ และทัวร์- 
นาเม้นท์การแข่งขันระดับโลก  สิ่งเหล่านี้ 
กล่าวอย่างถึงท่ีสุดคือ “นิเวศวิทยาดิจิทัล”  
ที่กำาลังจะให้กำาเนิดการพนันสปีชีย์ใหม่ใน 
สังคมไทย
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ภายใต้การพัฒนาพื้นที่ชายแดนและความมั่นคงของรัฐ ซึ่งมีความเป็น 
พื้นที่เฉพาะในลักษณะรัฐซ้อนรัฐ ทำาให้มีข้อยกเว้นหรือเงื่อนไขพิเศษ 
ในการปฏิบัติการทางนโยบายกับบ่อนคาสิโน สนามบั้งไฟ และการพนัน 
บริเวณชายแดนในกัมพูชา

“ชุมชนเปราะบางด้านการพนัน” คือตัวอย่างที่อุบล สวัสดิ์ผล นำามา 
สะท้อนภาพของชุมชนที่ตกอยู่ภายใต้การปฏิบัติการของธุรกิจการพนัน 
ในประเทศไทยและภายใต้กลยุทธ์ของกลุ่มการพนันข้ามพรมแดนที่ 
หลากหลายโดยตรง

อุบล สวัสดิ์ผล 
ศูนย์วิจัยและบริการวิชาการเด็กและเยาวชน	มหาวิทยาลัยราชภัฏศรีสะเกษ
บทความจากรายงานวิจัย สถานการณ์การพนันในชุมชนพื้นที่ชายแดนไทย-กัมพูชา

การพนันในชุมชนเปราะบาง
ชายแดนไทย-กัมพูชา
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ชุมชนเปราะบางด้านการพนัน  เป็นชื่อ 
หมู่บ้านท่ีผู้วิจัยใช้เรียกแทนชื่อชุมชนดั้งเดิม  
ตั้งอยู่บริเวณชายแดนไทย-กัมพูชา มีระยะ 
ทางห่างจากตัวเมืองจังหวัดศรีสะเกษ  95  
กิโลเมตร และระยะทางห่างจากจุดผ่านแดน 
ถาวรช่องสะงำา 18 กิโลเมตร 

บทความนี้ต้องการนำาเสนอสถานการณ์  
พฤติกรรม และผลกระทบจากการพนันที่ 
สำาคัญในชุมชนเปราะบางด้านการพนัน  
จากการสำารวจรายครัวเรือน (Household of  
Survey) จำานวน  253 ครัวเรือน และจาก 
การสนทนากลุ่ม ในช่วงปี 2561 - 2562

การเปลี่ยนแปลงของชุมชน
หลังการเปิดจุดผ่านแดนถาวรช่องสะงำา 

เมื่อจุดผ่านแดนถาวรช่องสะงำา ตำาบล 
ไพรพัฒนา อำาเภอภูสิงห์ จังหวัดศรีสะเกษ  
เปิดอย่างเป็นทางการในปี  2546 ชุมชน 
เปราะบางใกล้ชายแดนไทย-กัมพูชา เกิดการ 
เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ทั้งในมิติสังคม  
วัฒนธรรม เศรษฐกิจ การเมือง และศาสนา
นอกจากการเปลี่ยนแปลงจากการพัฒนา 

โครงสร้างพ้ืนฐาน การขยายตัวของระบบ 
คมนาคม โลจิสติกส์ และสิ่งอำานวยความ 
สะดวกที่พบเห็นได้ปกติในพ้ืนที่ด่านชายแดน 

แล้ว ภายใต้การพัฒนาพ้ืนที่ชายแดนและ 
ความม่ันคงของรัฐ ซ่ึงมีความเป็นพ้ืนท่ีเฉพาะ 
ในลักษณะรัฐซ้อนรัฐ มีอำานาจทางการทหาร 
ที่เชื่อมโยงกับกลไกอำานาจอื่น  ๆ  อย่างสลับ 
ซับช้อนและลื่นไหล ทำาให้มีข้อยกเว้นหรือ 
เงื่อนไขพิเศษในการปฏิบัติการทางนโยบาย 
กับบ่อนคาสิโน สนามบ้ังไฟ และการพนัน 
บริ เวณชายแดน  ที่ ก่อผลประโยชน์และ 
เอื้ออำานวยด้านอำานาจให้กับผู้ท่ีอยู่บริเวณ 
ชายแดนด้วย

การพนันในหมู่บ้านเปราะบาง

รายได้ของสมาชิกในครัวเรือนของชุมชน 
เปราะบางยังเป็นผลผลิตทางการเกษตรเป็น 
หลัก อยู่ที่ 20.046 ล้านบาท รองลงมาคือ  
เงินเดือนประจำา 5.515 ล้านบาท การรับจ้าง 
ทั่วไป  2.549 ล้านบาท  การค้าขายหรือ 

การให้บริการ 2.105 ล้านบาท และรายได้ 
อื่น เช่น ลูกส่งเงินให้ โบนัส 627,200 บาท  
รวมรายได้ทั้งชุมชนอยู่ที ่ 30.842 ล้านบาท
กลุ่ มนักพนันในหมู่บ้ านจำ าแนกตาม 

ประเภทของการพนันที่สมาชิกครัวเรือน 
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เล่นพนันโดยใช้ขอบเขตการปกครองของรัฐ  
แบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ การเล่นพนัน 
ในประเทศไทย และการเล่นพนันในประเทศ 
กัมพูชา

 การเล่นพนันในประเทศไทย  ได้แก่   
พนันหวยต่าง  ๆ  คือ หวยหุ้น (4 รอบต่อวัน)  
หวยงวด  หวยฮานอย  ลอตเตอรี่  สลาก 
เบอร์รางวัล  กีฬาต่าง  ๆ  โบก  ไพ่  ไฮโล  
มวยตู้และมวยสัญจร ไก่ชน โดมิโน ปาเป้า 
ปาโป่ง บิงโก จับฉลากชิงรางวัล และพนัน 
บั้งไฟตามบุญประเพณ ี

 การเล่นพนันในประเทศกัมพูชา ได้แก่  
การเล่นพนันในบ่อนคาสิโน 2 แห่ง (บ่อนท่ี 
ช่องสะงำาได้รับความนิยมมากกว่าบ่อนท่ี 
ช่องจอม) การเล่นพนันบั้งไฟแสน  (PVC  
ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลาง 5 - 6 นิ้ว) ที่สนาม 
บ้ังไฟในประเทศกัมพูชา พนันมวยตู้ หวย 
ใต้ดิน กดามโฆละก์ (คล้ายนำ้าเต้า ปู ปลา) 
ไพ่ สลากกินแบ่งรัฐบาลของกัมพูชา หวย 
หุ้นเวียดนาม และมีการเล่นพนันหวยใต้ดิน 
โดยใช้ผลสลากกินแบ่งรัฐบาลของไทยด้วย
การสำารวจการเล่นพนันรายครัวเรือน พบ 

ว่า ในชุมชนมีคนเล่นพนันร้อยละ 67 และ 
มีเพียงร้อยละ 33 เท่าน้ันที่ไม่เคยเล่นพนัน  
ส่วนใหญ่สมาชิกในครัวเรือนเล่นพนันหวย 
ใต้ดิน (ร้อยละ 73.4) รองลงมาคือ สลาก 
กินแบ่งรัฐบาล  ( ร้อยละ  71.2)  หวยหุ้น  
(ร้อยละ  43.2) นำ้าเต้าปูปลา ไฮโล โบก  
( ร้ อยละ  3 .9 )  มวย  ( ร้ อยละ  3 .1 )  ไพ่   
(ร้อยละ  2.6) และอื่น  ๆ เช่น พนันบิงโก  
ไ ก่ชน  นอกจาก น้ันคนที่ เ ล่นพนันมักมี  
พฤติกรรมเสี่ยงอื่นร่วมด้วย เช่น สูบบุหรี่  
ดื่มเหล้า-เบียร ์
การสนทนากลุ่มพบประเด็นท่ีน่าสนใจ 

อย่างมากว่า คนส่วนใหญ่ในชุมชนไม่กล้า 
เปิดเผยข้อมูลท่ีเป็นข้อเท็จจริงด้านพฤติกรรม 

และผลกระทบจากการเล่นพนัน ผู้ตอบแบบ 
สำารวจรายครัวเรือนให้ข้อมูลค่อนข้างน้อย  
ขณะที่การสนทนากับกลุ่มนักพนันในชุมชน 
พบว่า  สถานการณ์  พฤติกรรม  และผล 
กระทบจากพนันในชุมชน  น่าจะมีผลเชิง 
ปริมาณมากกว่าข้อมูลท่ีได้จากการสำารวจ 
ถึง 10 เท่า โดยนักพนันคนหน่ึงให้สัมภาษณ์ 
ว่า “ชาวบ้านไม่มีใครกล้าบอกความจริงหรอก 
ว่าเขาเสียเงินจากการเล่นพนัน ซื้อเลข ซื้อ 
หวย ซื้อสลากกินแบ่งรัฐบาล เล่นโบก ไพ่  
ไฮโล มากเท่าไหร่ ผมกล้าฟังธงเลยว่า เขา 
หมดเงิน 100 บาท เขาจะบอกว่าหมด 10  
บาท ผมไปเล่นคาสิโนหมด  20,000 บาท  
ยังบอกเพ่ือน  ๆ  ว่าเสีย 2,000 บาท ทั้ง  ๆ  ที่ 
เพื่อนก็ไปเล่นด้วยกัน”
พฤติกรรมการเล่นพนันของคนในชุมชน 

ในรอบ 12 เดือน ที่มีการเล่นเป็นประจำาและ 
เล่นบ่อยครั้ง  (2  -  3 ครั้ง/เดือน)  จะอยู่ใน 
กลุ่มพนันสลากกินแบ่งรัฐบาล หวยใต้ดิน  
หวยหุ้น นำ้าเต้าปูปลา โบก ไพ่ มวย และ 
ไก่ชน นอกนั้นจะมีพฤติกรรมนาน  ๆ  ทีกับ 
การเล่นพนันอื่น ๆ ที่มีในชุมชน
ประเภทการพนันท่ีเล่นอย่างแรกในชีวิต  

มากท่ีสุดคือ หวย ส่วนมากซ้ือกับคนเดินโพย  
รองลงมาคือ  สลากกินแบ่งรัฐบาล  ไพ่   
หวยหุ้น มวย ฟุตบอล โบก โป้ก้อย ตาม 
ลำาดับ อายุตำ่าสุดในการเล่นพนันครั้งแรก 
อยู่ที่ 10 ปี อายุมากที่สุดคือ 70 ปี เหตุผล 
ในการเล่นพนันครั้งแรก ส่วนใหญ่ระบุว่า  
อยากได้เงิน และได้ลุ้น/เสี่ยงโชค
การตั้งวงเงินในการเล่นพนัน ส่วนใหญ่ 

ไม่ได้ตั้งวงเงิน ถ้าตั้งวงเงินจะอยู่ในหลักเงิน 
ร้อยและหลักเงินพัน ส่วนหลักเงินหมื่นมี 
ไม่มากนัก อยู่ในระดับ  12,000 -  40,000  
บาท การตั้งวงเงินเล่นพนันต่อครั้งสูงสุดและ 
จำานวนเงินสูงสุดที่ เคยใช้ในการเล่นพนัน 
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หนึ่งครั้งคือ 70,000 บาท ส่วนจำานวนเงิน 
สูงสุดที่เคยเล่นพนันได้หรือได้รางวัลจากการ 
พนันหรือชิงโชค ส่วนใหญ่ได้รางวัลจากการ 
เล่นพนันหวยและสลากกินแบ่งรัฐบาล มี 
ความหลากหลายตั้งแต่จำานวนเงินหลักสิบ 
ถึงหลักหม่ืน ส่วนใหญ่อยู่ในระดับ 2,000 - 
10,000 บาท สำาหรับจำานวนเงินรางวัลสูงสุด 
ที่เคยเล่นได้คือ 80,000 บาท โดยส่วนใหญ่ 
คนในชุมชนนำาเงินท่ีได้จากการพนัน/รางวัล 
จากพนันหรือชิงโชคไปใช้จ่ายในชีวิตประจำาวัน  
รองลงมาคือ นำาไปใช้เป็นทุนเล่นพนันต่อ  
ใช้หนี้ทั้งในระบบและนอกระบบ ค่าใช้จ่าย 
ในงานสังคม ทำาบุญ ซื้อของมีค่าให้เป็น 
ทรัพย์สิน นอกน้ันเป็นค่าการศึกษาลูกและ 
เป็นเงินเก็บ 
จำานวนเงินสูงสุดที่เคยเสียพนันใน 1 เกม  

มีความหลากหลายต้ังแต่จำานวนเงินหลักสิบ 
ถึงหลักหมื่น ส่วนใหญ่อยู่ในระดับ 200 บาท  
รองลงมาคือ  500 บาท และ  1,000 บาท  
จำานวนเงินสูงสุดที่เคยเสียพนันต่อครั้งคือ  

74,000 บาท  การสูญเสียทรัพย์สินหรือ 
สิ่งของมีค่าจากการเล่นพนัน/ใช้หนี้พนัน  
ส่วนใหญ่จะเป็นการสูญเสียเงินสด ร้อยละ  
61.3  รองลงมาคือ  เงินที่ ใช้จ่ายในชี วิต 
ประจำาวัน ร้อยละ 36.5 ส่วนกลุ่มท่ีมีหน้ีสิน 
จากการพนัน  (ปัจจุ บันก็ ยัง เ ป็นหน้ี )  มี  
สัดส่วนร้อยละ  1.5 โดยครัวเรือนที่เป็นหนี้ 
สูงสุด  ปัจจุบันยังมีหน้ีสินจำานวนมากถึง  
500,000 บาท  และกลุ่มท่ีเล่นพนันแล้ว 
สูญเสียที่ดิน สูญเสียบ้าน สูญเสียรถยนต์  
มีสัดส่วนเท่ากันคือร้อยละ 0.7

ผมกล้าฟังธงเลยว่า เขาหมดเงิน 100 บาท 
เขาจะบอกว่าหมด 10 บาท ผมไปเล่นคาสิโน
หมด 20,000 บาท ยังบอกเพื่อน ๆ ว่า
เสีย 2,000 บาท ทั้ง ๆ ที่เพื่อน
ก็ไปเล่นด้วยกัน
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ผลกระทบจากพนันในชุมชน 

ผล วิ เ ค ร า ะห์ จ า กก า ร สนทนากลุ่ ม  
สามารถสรุปผลกระทบจากการเล่นพนัน 
ในชุมชนได้ว่า คนท่ีเล่นพนันท่ีอยู่ในชุมชน 
มองผลกระทบจากพนัน  2 ด้าน คือ ด้าน 
ลบและด้านบวก

ผลกระทบด้านลบ การเล่นพนันก่อให้เกิด 
ปัญหา มีตั้งแต่มีอารมณ์หงุดหงิด ฉุนเฉียว 
ง่าย อารมณ์ร้าย หากเล่นพนันเสีย สุขภาพ 
ไม่ดีเพราะดื่มเหล้าหรือใช้สิ่งเสพติดอื่น  ๆ  
ร่วมกับการเล่นพนันด้วย นอนหลับยากหรือ 
นอนไม่เต็มอิ่ม รู้สึกเบื่อ นำ้าหนักลดลง มี 
การลักเล็กขโมยน้อย ปล้นชิงทรัพย์ ปัญหา 
หน้ีสินล้นพ้นตัวท้ังหน้ีในระบบและหนี้นอก 
ระบบ  บางคนมีการขายทรัพย์สิน  หรือ 
บางกรณีในชุมชนใกล้เคียง มีการฆ่าตัวตาย 
เพ่ือหนีปัญหาหน้ีสินท่ีเกิดจากการเล่นพนัน 
ในบ่อนคาสิโนประเทศกัมพูชาถึง 2 ราย 

ผลกระทบด้านบวก  หลายคนมองว่า  
การเล่นพนันเป็นกิจกรรมคลายเครียด สร้าง 
ความสนุกสนาน  เป็นพ้ืนที่ในการพบปะ 
เพ่ือน  ๆ  ได้มีการพูดคุยกัน เป็นกิจกรรมเพ่ือ 
ใช้เวลาในแต่ละวันให้สั้นลง และบางคน 
มองว่าการพนันเป็นการหารายได ้
ปัจจุบันชุมชนยังไม่มีมาตรการชัดเจน 

ในการจัดการการพนันของชุมชน  จึงไม่มี 
มาตรการควบคุมป้องกันการเล่นพนันที่จะ 
นำามาใช้ได้อย่างจริงจัง แม้คนในหมู่บ้าน 
จะเล่นการพนันกันมานาน  คนในชุมชน 
สามารถเข้าถึงการพนันท้ังในชุมชน นอก 
ชุมชน และการพนันข้ามพรมแดนได้ง่าย 
สามารถเล่นพนันได้ง่ายขึ้นและถ่ีขึ้น เช่น  

การเล่นหวยหุ้น 4 ครั้งต่อวัน หวยงวด ซื้อ 
ลอตเตอรี่มากข้ึน รวมถึงการพนันอื่น ๆ เช่น  
โบก  ไพ่  ไฮโล  จำานวนเงินท่ีใช้เล่นพนัน 
ก็มากขึ้น โดยชุมชนไม่รู้จำานวนเงินที่ใช้เล่น 
แน่นอนว่ามีจำานวนเท่าไหร่ คนเล่น คนขาย  
เจ้ามือ  มากน้อยเท่าไหร่ตามข้อเท็จจริง  
ที่น่ากังวลคือมีเด็กและเยาวชนในชุมชน 
เข้าไปเก่ียวข้องกับการพนันและอบายมุข 
เพิ่มขึ้น
สำาหรับการข้ามแดนไปเล่นการพนันใน 

บ่อนคาสิโนที่เพิ่มมากขึ้น  เพราะการข้าม 
แดนสะดวกสบายข้ึน และมีแรงจูงใจจาก 
กลยุทธ์ของธุรกิจพนันข้ามแดน ตัวอย่าง 
กรณี  คนในตำาบลถูกรางวัลแจ็คพอตจาก 
บ่อนคาสิ โนในประ เทศกัมพูชา  2  ครั้ ง 
ติดกัน  และจากอีกรายท่ีอ ยู่อีกหมู่บ้าน 
ใ ก ล้ กั น ต ร ง ร อ ย ต่ อ จั ง ห วั ด สุ ริ น ท ร์ / 
ศรีสะเกษ หลังจากนั้นก็มีคนไปเล่นพนัน 
มากขึ้น  รวมถึงมีคนถูกรางวัลลอตเตอรี่ 
ที่มาซื้อในหมู่บ้านจำานวนหลายราย 
ทั้งนี้ คนในชุมชนส่วนใหญ่ไม่เห็นด้วย 

กับการเปิดคาสิโนถูกกฎหมาย ร้อยละ 78.4  
กลุ่มท่ีเห็นด้วยมีเพียงร้อยละ  21.6 เรื่อง 
การเปิดให้มีการรับแทงฟุตบอลถูกกฎหมาย  
กลุ่มท่ีไม่เห็นด้วยมีถึงร้อยละ 86.8 เห็นด้วย 
ร้อยละ 13.2 โดยคนในชุมชนส่วนใหญ่เห็นว่า  
หากมีคาสิโนและการรับแทงพนันฟุตบอล 
ถูกกฎหมาย จำานวนนักพนันจะเพ่ิมมากขึ้น  
ร้อยละ  42.2 ส่วนอีกร้อยละ  57.8 เห็นว่า 
จำานวนนักพนันจะไม่เพิ่มมากขึ้น
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ผลจากการศึกษาของผู้วิจัยแสดงชัดว่า  
ชุมชนน้ีเป็น  “ชุมชนเปราะบางด้านพนัน”  
เป็นชุมชนท่ีตกอยู่ภายใต้การปฏิบัติการของ 
ธุรกิจการพนันในประเทศไทยและภายใต้ 
กลยุทธ์ของกลุ่มการพนันข้ามพรมแดนที่ 
หลากหลายโดยตรง  มีการเปลี่ยนแปลง 
ด้านเศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรมอย่าง 
เห็นได้ชัด เกิดผลกระทบจากการเล่นพนัน 
ค่อนข้างชัดเจน แต่คนในชุมชนส่วนใหญ่ 
ยังไม่ให้ความสำาคัญ ไม่กล้าเปิดเผยข้อมูล 
การพนันในชุมชนตามความจริงอย่างตรงไป 
ตรงมา มองว่าการพนันในชุมชนเป็นเรื่อง 
ปกติ ไม่ได้รู้สึกยินดียินร้าย ไม่ได้ให้ความ 

สำาคัญ  ทั้ ง ท่ี เด็กเยาวชนและสมาชิกใน 
ครัวเรือนอ่ืน ๆ กำาลังเผชิญกับปัญหาการพนัน 
โดยไม่มีแผนปฏิบัติการรับมือด้านพนันเลย
ข้อเสนอแนะในเชิงนโยบายด้านการพนัน 

ของผู้ วิ จัย  คนในชุมชนและหน่วยงานท่ี 
เ ก่ียวข้องควรให้ความสำาคัญกับเด็กและ 
เยาวชนที่อาศัยอยู่ในชุมชนเปราะบางด้าน 
พนันท่ีกำาลังจะก้าวเข้าสู่การเป็นนักพนัน 
หน้าใหม่อย่างหลีกเลี่ยงไม่ได ้ โดยร่วมมือกัน 
หาแนวทางมาปฏิบัติการ การสร้างภูมิคุ้มกัน 
พนันให้พวกเขาเหล่านี้ ลด ละ เลิกการ 
เล่นพนัน โดยร่วมกันทำาให้เป็นรูปธรรมอย่าง 
เร่งด่วน

คนในตำาบลถูกรางวัลแจ็คพอต
จากบ่อนคาสิโนในประเทศกัมพูชา 2 ครั้งติดกัน
และจากอีกรายที่อยู่อีกหมู่บ้านใกล้กันตรงรอยต่อ
จังหวัดสุรินทร์/ศรีสะเกษ หลังจากนั้น
ก็มีคนไปเล่นพนันมากขึ้น
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จุดเริ่มต้นที่ทุกฝ่ายต้องยอมรับข้อเท็จจริงว่ามีเยาวชนไทยเล่นพนัน 
ในชีวิตประจำาวัน  และมีการข้ามไปเล่นพนันในคาสิโนบริเวณพ้ืนที่ 
ชายแดนแม่สอด-เมียวดี

ตามไปหาคำาตอบร่วมกับผู้วิจัย เมื่อพบว่ามีเยาวชนเล่นพนัน ในพื้นที่ 
มีมาตรการการป้องกันปัญหาการเล่นการพนันของเยาวชนหรือไม่ และ 
หากว่ามี มาตรการนั้นมีลักษณะอย่างไร แล้วมีหน่วยงานใดรับผิดชอบ 
ทำาหน้าที่กำากับดูแล

วสันต ์ ปวนปันวงศ์
สาขาวิชารัฐศาสตร ์ วิทยาลัยการจัดการและพัฒนาท้องถิ่น มหาวิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม
บทความจากรายงานวิจัย
มาตรการป้องกันปัญหาการเล่นพนันของเยาวชนไทยในพื้นที่ชายแดนแม่สอด-เมียวดี

เมื่อเยาวชนในพื้นที่ชายแดนแม่สอด-เมียวดี
เล่นพนัน ปัจจุบันมีมาตรการป้องกันอย่างไร?
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พ้ืนท่ีเขตเศรษฐกิจพิเศษชายแดนแม่สอด - 
เมียวดี เป็นพ้ืนท่ีเอ้ือต่อการเติบโตของบ่อน 
การพนัน เน่ืองจากมีลักษณะพิเศษ คือ เป็น 
พ้ืนที่ผ่อนปรน และการจัดตั้งเขตเศรษฐกิจ 
พิเศษภายใต้กฎหมายการลงทุน ส่งผลให้ 
บ่อนการพนันและคาสิโนตลอดแนวชายแดน 
ไทย  -  เมียนมา กลายเป็นสิ่งที่ถูกกฎหมาย  
มีการอนุญาตให้ตั้งบ่อนได้อย่างครบวงจร  
โดยรัฐสนับสนุนให้เกิดการสัมปทานเพ่ือให้ 
คาสิโนเป็นเป้าหมายดึงดูดนักท่องเที่ยว
ผู้วิจัยได้ลงพื้นที่เก็บข้อมูลและพบว่า การ 

เล่นพนันในเด็กและเยาวชนในพ้ืนที่ชายแดน 
แม่สอด  -  เมียวดี เ กิดข้ึนจากหลายปัจจัย  
หน่ึงในปัจจัยหลักที่สำาคัญคือองค์ประกอบ 
ในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจของรัฐไทยและรัฐ 
กระเหร่ียง (Karan state) ในประเทศเมียนมา  
มุ่งหวังให้บ่อนการพนันหรือคาสิโนเป็นธุรกิจ
ในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจในพ้ืนที่ชายแดน  
โดยรัฐได้เอ้ือประโยชน์ให้กับนายทุนอย่าง 
มหาศาล  ส่งผลต่อการขยายตัวของบ่อน 
การพนัน และนำาไปสู่สาเหตุของเด็กและ 
เยาวชนเข้าไปพัวพันกับการเล่นพนันท้ังตั้งใจ 
และไม่ตั้งใจ รวมถึงการเล่นพนันชั่วคราว 
จนนำาไปสู่การติดพนัน 
ปัจจุบันในพ้ืนท่ีเขตเศรษฐกิจแม่สอด  - 

เมียวดี มีบ่อนคาสิโนหลัก ได้แก่ เมียวดี  
คอมเพล็กซ์ และสตาร์ คอมเพล็กซ์ ซึ่งเป็น 
คาสิโนครบวงจร ต้ังอยู่บริเวณเลียบแม่นำา้เมย  
รวมท้ังยังมีคาสิโนเปิดเพ่ิมขึ้นมาอีก 6 แห่ง  
ได้แก่ กาแลกซ่ี, วินซ์, ไลออน คอมเพล็กซ์, 
ซัน ซิตี้, แจ๊ค ดราก้อน ไนท์ และสตาร์  
คอมเพล็กซ์ ต้ังอยู่ในย่านท่ีมีกองกำาลังพิทักษ์ 
ชายแดนควบคุมดูแล คาสิโนท้ังหมดได้รับ 

การสนับสนุนและผลักดันโดยรัฐอย่างเป็น 
ทางการ
เมื่อสำารวจสถานการณ์การเล่นพนันของ 

เยาวชนในพ้ืนที่ชายแดนแม่สอด  -  เมียวดี   
โดยใช้แบบสอบถามกับกลุ่มตัวอย่างเด็กและ 
เยาวชนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 มัธยม 
ศึกษาปีท่ี 5 มัธยมศึกษาปีท่ี 6 และในระดับ 
ชั้น  ปวช.1 ปวช.2 และ  ปวช.3 ทั้งหมด  4  
โรงเรียน รวม 400 คน มีเยาวชนท่ีเคยเล่น 
การพนัน 205 คน (ร้อยละ 51.2) สถานที่ 
ในการเล่นพนัน ได้แก่ เล่นออนไลน์ 77 คน  
เล่นที่บ้าน  57 คน โรงเรียน  52 คน อื่น  ๆ  
41 คน  บ่อนในพ้ืนท่ีชุมชน  34 คน  และ 
ข้ามฝั่งไปเล่นในคาสิโนประเทศเพ่ือนบ้าน  
32 คน จำานวนเงินท่ีใช้เล่นพนัน เด็กและ 
เยาวชน 202 คน ระบุว่าใช้เงินเล่นการพนัน 
ต่อ เดือนไม่ เ กิน  500  บาท  ใช้ ระหว่าง  
500 -  1,000 บาท  4 คน และใช้มากกว่า  
1,000 บาท  8 คน  โดยเด็กและเยาวชน  
30 คน เร่ิมเล่นการพนันคร้ังแรกตอนอายุ   
5 - 10 ปี 76 คน เร่ิมเล่นการพนันคร้ังแรก 
ตอนอายุ  11 - 15 ปี และ  36 คน เริ่มเล่น 
การพนันครั้งแรกตอนอายุ 16 - 20 ปี ด้าน 
ความถ่ีในการเล่นพนัน พบว่าส่วนใหญ่เล่น 
แบบนาน  ๆ  ทีตามโอกาส 202 คน เล่นพนัน  
2 - 3 เดือนครั้ง  18 คน เดือนละ  1 - 2 ครั้ง  
1 คน สัปดาห์ละ 1 - 2 ครั้ง 3 คน และเล่น 
ทุกวัน/เ กือบทุกวัน  3  คน  นอกจากนั้น  
กลุ่มตัวอย่างได้ให้สัมภาษณ์เพ่ิมเติมด้วยว่า  
ในพ้ืนที่แม่สอด-เมียวดี  มีเยาวชนเข้าสู่  
วิถีการพนันโดยการเล่นพนันครั้งแรกเป็น 
การข้ามไปเล่นพนันในคาสิโนของประเทศ 
เพื่อนบ้านมากขึ้น 
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คำาถามของผู้วิจัยคือ ในพ้ืนท่ีแม่สอด  - 
เมียวดี มีมาตรการป้องกันปัญหาการเล่นพนัน 
ของเยาวชนหรือไม่ และหากว่ามี มาตรการ 
นั้นมีลักษณะอย่างไร และมีหน่วยงานใด 
รับผิดชอบทำาหน้าท่ีกำากับดูแล  โดยเน้น 
การศึกษาเพ่ือหาคำาตอบใน  4 ส่วน ได้แก่  
กฎหมายว่าด้วยเรื่องการป้องกันปัญหาการ 

เล่นพนัน มาตรการป้องกันปัญหาการเล่น 
พนันของเยาวชนของเจ้าหน้าท่ีฝ่ายปกครอง 
ในระดับจังหวัดและท้อง ถ่ิน  มาตรการ 
ป้องกันปัญหาการเล่นพนันของเยาวชนของ 
สถาบันการศึกษา  และมาตรการป้องกัน 
ปัญหาการเล่นพนันของเยาวชนไทยในพ้ืนท่ี 
ชายแดนแม่สอด - เมียวดีของภาคประชาสังคม

กฎหมายว่าด้วยเรื่องการป้องกันปัญหาการเล่นพนัน

ปัจจุบันการเล่นพนันยังคงถูกจัดให้อยู่ใน 
พ้ืนท่ีสีเทา รัฐมองว่าการพนันเป็นสิ่งที่ไม่ 
ชอบธรรมตามบรรทัดฐานของสังคม แต่ก็ 
อนุญาตให้เล่นการพนันในพ้ืนท่ีท่ีรัฐกำาหนด 
ได้ โดยกฎหมายป้องกันการเล่นพนันของ 
ประเทศไทยมีแนวคิดพ้ืนฐานเก่ียวกับการ 
ควบคุมการพนันในประเทศด้วยการกำาหนด 
รูปแบบการกระทำาผิด  เ พ่ือป้องกันการ 
กระทำาผิด กฎหมายที่ใช้ในการกำากับดูแล 
เรื่องการพนันคือ พระราชบัญญัติการพนัน  
พุทธศักราช  2478  ได้บัญญัติ ให้มี การ 
คุ้มครองสิทธิเด็กจากการพนัน ตามมาตรา  
7 (3) ท่ีบัญญัติไว้ว่า “ไม่ให้บุคคลอายุตำา่กว่า  
20 ปีบริบูรณ์ หรือไม่บรรลุนิติภาวะเข้าเล่น 
ด้วย เว้นแต่การเล่นตามบัญชี ข. หมายเลข  
16” หมายถึง  การป้องกันไม่ให้เด็กอายุ 
ตำ่ากว่า  20 ปีเข้ามาข้องเก่ียวกับการพนัน  
เน่ืองจากเหตุผลทางด้านร่างกายและจิตใจ 
ที่ เด็ก วัยนี้ เป็นวัยเรียนรู้ ไ ด้อย่างรวดเร็ว  
สามารถจดจำาได้ดี หากเล่นการพนันตั้งแต่ 
ช่วงวัยดังกล่าว จะส่งผลให้เกิดการปลูกฝัง  

และนำาไปสู่การเป็นนักพนันในอนาคต นอก 
จากนี้ การเล่นพนันในวัยเด็กยังส่งผลกระทบ 
ในด้านอื่น ๆ เช่น การเรียน ครอบครัว การ 
เข้าสังคม เป็นต้น 
พระราชบัญญัติฉบับดังกล่าวยังกำาหนด 

โทษบุคคลอื่น ๆ ที่ชักนำาเด็กและเยาวชนเข้าสู่ 
วงการการพนันอีกด้วย ดังมาตรา 12 “ผู้ใด 
จัดให้มีการเล่นหรือการทำาอุบายล่อ ช่วย 
ประกาศโฆษณา หรือชักชวนโดยทางตรง 
หรือทางอ้อมให้ผู้อื่นเข้าเล่น หรือเข้าในการ 
เล่น ซ่ึงมิได้รับอนุญาตจากเจ้าพนักงาน หรือ 
รับอนุญาตแล้วแต่เล่นพลิกแพลง หรือผู้ใด 
เข้าเล่น หรือเข้าพนันในการเล่น อันขัดต่อ 
บทแห่งพระราชบัญญัติน้ี หรือกฎกระทรวง  
หรือข้อความในใบอนุญาต” หมายถึง ผู้ที่ 
เก่ียวข้องกับการชักนำาเด็กและเยาวชนไป 
เล่นการพนัน ไม่ว่าจะทางตรงหรือทางอ้อม  
รวมถึงการเล่นพนันท่ีไม่ได้ขออนุญาตจาก 
เจ้าพนักงาน หรือขออนุญาตแล้วแต่ใช้วิธี 
การพลิกแพลง จะเป็นความผิดตามมาตรา  
12 ซึ่งมาตราน้ีครอบคลุมความผิดท่ีเก่ียวข้อง 
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กับการพนันเกือบทั้งหมด 
อย่างไรก็ตาม มาตรา 12 ไม่ได้กล่าวถึง 

ความผิดอันกระทำาจากเยาวชนโดยตรง และ 
การคุ้มครองเด็กไม่ได้แยกออกจากบุคคล 
ที่บรรลุนิติภาวะ ส่งผลให้การคุ้มครองเด็ก 
อาจทำาได้ไม่เต็มท่ี อีกท้ังเน้ือหาใน พระ- 
ราชบัญญัติการพนัน พ.ศ. 2478 ไม่ได้มีการ 
ให้โทษจากการกระทำาท่ีเกิดขึ้นจากตัวเด็ก 
และเยาวชนอันเ ก่ียวข้องกับการกระทำา 
ในการเล่นพนัน 
นอกจากพระราชบัญญัติการพนันแล้ว 

ยังมีพระราชบัญญัติคุ้มครองเด็ก  พุทธ- 
ศักราช 2546 ตามมาตรา 26 ที่บัญญัติไว้ว่า  
“ภายใต้บังคับบทบัญญัติแห่งกฎหมายอื่น  
ไม่ว่าเด็กจะยินยอมหรือไม่  ห้ามมิให้ผู้ใด 

กระทำาการดังต่อไปน้ี (8) ใช้ หรือยินยอมให ้
เด็กเล่นการพนัน ไม่ว่าชนิดใดหรือเข้าไปใน 
สถานที่เล่นการพนัน สถานค้าประเวณี หรือ 
สถานที่ที่ห้ามมิให้เด็กเข้า”
ข้อกฎหมายเหล่านี้ ชี้ ใ ห้ เ ห็น ว่า  การ 

ป้องกันมิให้เด็กและเยาวชนเล่นการพนันนั้น  
ไม่ได้ใช้กฎหมายเพียงแค่ฉบับเดียว และ 
มาตรการคุ้มครองเด็กและเยาชนในประเทศ 
ไทยยังคงหละหลวมและมีน้อยเกินไป ซึ่ง 
หากพิจารณาจากข้อกฎหมายเทียบกับ 
สถานการณ์การเล่นพนันของเยาวชน จะ 
เห็นได้ ว่า  การป้องกันการเล่นพนันของ 
ประเทศไทยยังคงมีช่องว่าง และไม่ครอบ- 
คลุมการพนันออนไลน์ท่ีเข้าถึงตัวเด็กและ 
เยาชนได้ง่ายกว่าการพนันในบ่อนหรือคาสิโน

เด็กและเยาวชน 30 คน
เริ่มเล่นการพนันครั้งแรก
ตอนอาย ุ 5 - 10 ป ี
76 คน	เริ่มเล่นการพนันครั้งแรก
ตอนอาย ุ 11 - 15 ป ี และ 
36 คน เริ่มเล่นการพนันครั้งแรก
ตอนอาย ุ 16 - 20 ปี
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มาตรการป้องกันปัญหาการเล่นพนันของเยาวชนไทย
ในพื้นที่ชายแดนแม่สอด-เมียวด ี ของเจ้าหน้าที่ฝ่ายปกครอง

ในระดับจังหวัด ท้องถิ่น และสถานศึกษา

จากการจัดเวทีสนทนากลุ่มย่อย (Focus  
group discussion) ในประเด็นการเล่นพนัน 
ของเยาวชน  เ พ่ือระดมความคิดเห็นท้ัง 
หน่วยงานภาครัฐและประชาชน ในการสร้าง 
แนวทางป้องกันและมาตรการในการป้องกัน 
ปัญหาเยาวชนเล่นการพนันในพ้ืนท่ีชายแดน 
แม่สอด  -  เมียวดี  ณ  หอประชุมองค์การ 
บริหารส่วนตำาบลท่าสายลวด อำาเภอแม่สอด  
จังหวัดตาก  และการสัมภาษณ์เพ่ิมเติม  
ผู้วิจัยได้สรุป มาตรการป้องกันปัญหาการ 
เล่นพนันของเยาวชนของเจ้าหน้า ท่ีฝ่าย 
ปกครองในระดับจังหวัด ท้องถ่ิน และสถาน 
ศึกษา ดังต่อไปนี้

1  อำาเภอ มีมาตรการทางกฎระเบียบที่ 
เข้มงวดในบริเวณจุดข้ามฝาก (จุดผ่านแดน)  
มีการกำาหนดเวลาการข้ามได้จนถึงเวลา  
20.30 น.  ของทุกวัน มีการประสานความ 
ร่ วมมือ กันระหว่างตำารวจ  ทหาร  และ 
เจ้าพนักงานฝ่ายปกครอง มีการตรวจสอบ 
ควบคุมตลอดเวลา มีการสุ่มตรวจและออก 
ตรวจสอบพื้นที่ทุกคืนในเวลา 20.00 น.

2  มาตรการท่ีดำาเนินการโดยแต่งตั้ง 
คณะทำางานขึ้นมา เพ่ือทำาหน้าท่ีในการแจ้ง 
ข่าวสารและให้ความรู้เก่ียวกับการพนันแก่ 
ประชาชนในพ้ืนท่ี  เน้นไปท่ีกลุ่มเด็กและ 
เยาวชน โดยได้รับความร่วมมือจากองค์การ 
เยาวชนและสภาเด็กอำาเภอแม่สอด มีการให้ 
ความรู้และแจ้งสถานการณ์เก่ียวกับการพนัน  
ดำาเนินการผ่านการประชาสัมพันธ์เสียง 
ตามสายในรอบพื้นที่ชุมชนและสถานศึกษา 

3  มาตรการห้ ามปราม  ผ่ านป้ าย 
สัญลักษณ์ในหน่วยงานระดับจังหวัดและ 
ระดับท้องถิ่น

4  มาตรการห้ามปราม ผ่านการรณรงค์ 
ให้เห็นถึงผลกระทบของการเล่นพนันของ 
หน่วยงานส่วนท้องถ่ินโดยการจัดอบรมให้แก่ 
ผู้นำาชุมชน กำานัน ผู้ใหญ่บ้าน ให้ตระหนัก 
ถึงผลกระทบของการเล่นพนัน รวมถึงการ 
เตรียมความพร้อมของพ้ืนที่ท่ีจะต้องรองรับ 
การเข้ามาในพื้นที่ของนักพนันต่างถิ่น

5  มาตรการของสถาบันการศึกษา ใน 
รูปแบบการจัดตั้งคณะกรรมการครูอาจารย์ 
ในการตรวจเย่ียมนักเรียนที่บ้าน ทั้งในกรณี 
ท่ีมีปัญหาเก่ียวกับการติดพนัน หรือมีความ 
สุ่มเสี่ยงที่จะเข้าสู่วิถีของการพนัน การตรวจ 
เย่ียมดังกล่าวครูอาจารย์จะเน้นการให้ความรู ้
กับผู้ปกครองในการอบรมขัดเกลาบุตรหลาน 
ให้รับรู้ถึงข้อเสียของการพนัน

6  มาตรการของสถาบันการศึกษา ผ่าน 
กิจกรรมของโรงเรียน เช่น กีฬา งานฝีมือ  
เป็นต้น  โดยโรงเรียนเชื่อ ว่าถ้าเด็กและ 
เยาวชนใช้เวลาในการทำากิจกรรมดังกล่าว  
จะทำาให้ปัญหาการมั่วสุม ยาเสพติด รวมถึง 
การพนันหมดไป 
ความคิดเห็นของผู้เข้าร่วมประชุมในส่วน 

ของหน่วยงานภาครัฐ ท้องถ่ิน และสถาบัน 
การศึกษา  สะท้อนให้เห็นว่า  แม้ทุกฝ่าย  
ทั้งครอบครัว  ชุมชน  สถาบันการศึกษา  
หน่วยงานภาครัฐ  ทราบถึงสถานการณ์  
ปัญหาการเล่นพนันของเยาวชน และยอมรับ 
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ว่าเป็นข้อเท็จจริงท่ีเกิดขึ้น แต่หน่วยงาน 
ภาครัฐก็ไม่สามารถห้ามผู้ปกครอง  หรือ 
ป้องกัน หรือห้ามเด็กและเยาวชนไม่ให้เล่น 
การพนันได้อย่างเบ็ดเสร็จเด็ดขาด เน่ืองจาก 
อำานาจรัฐไทยไม่สามารถก้าวข้ามรัฐเพ่ือนบ้าน 
ได้ เพราะบ่อนหรือคาสิโนตั้งอยู่ในรัฐของ 
ประเทศเพ่ือนบ้าน หรือไม่ก็ตั้งอยู่ในพ้ืนท่ี 
ผ่อนปรน เขตเศรษฐกิจพิเศษ หรือได้รับ 
สัมปทานจากรัฐอย่างถูกกฎหมาย สำาหรับ 
ทางออกที่เป็นไปได้เพ่ือบรรเทาผลกระทบ  

อย่างน้อยโครงการวิจัยน้ีได้กระตุ้นให้เกิด 
จุดเริ่มต้น หน่วยงานทุกภาคส่วนได้มาหารือ 
และ เห็ นปัญหาร่ วม กัน  ซึ่ ง ในอนาคต 
อาจจะมีมาตรการที่ชัดเจน มาตรการใน 
ความหมายนี้อาจไม่จำาเป็นต้องเป็นส่วนหนึ่ง 
ของกฎหมาย ไม่จำาเป็นต้องเป็นไปในเชิง 
การบั งคับหรือในลักษณะของการออก 
กฎระเบียบ แต่ทุกภาคส่วนต้องตระหนักรู้ 
และพยายามหาทางในการแก้ไข ป้องกัน  
และลดปัญหาที่เกิดขึ้น

มาตรการป้องกันปัญหาการเล่นพนันของเยาวชนไทย
ในพื้นที่ชายแดนแม่สอด - เมียวด ี ของภาคประชาสังคม

จากการสนทนากลุ่มย่อย (Focus group  
discussion) และสัมภาษณ์เชิงลึก  (In- 
depth Interview) ในเร่ืองมาตรการป้องกัน 
ปัญหาการเล่นพนันของเยาวชนไทยในพ้ืนท่ี 
ชายแดนแม่สอด  - เมียวดี ของภาคประชา- 
สังคม  ผู้ วิจัยพบว่า  มาตรการของภาค 
ประชาสังคมที่มีอยู่ในปัจจุบันมีแนวทาง 
ปฏิบัติ ท่ีไม่ชัดเจนและขาดความร่วมมือ 
อย่างจริงจังจากทุกภาคส่วน ดังตัวอย่าง 
การให้สัมภาษณ์ของตัวแทนชุมชน อำาเภอ 
แม่สอด ว่า 

“ภาคประชาสังคมยังไม่มีนโยบายหรือ 
การขับเคลื่อนดูแลเยาวชนเก่ียวกับการพนัน 
อย่างจริงจัง และยังไม่มีการอบรมหรือการ 
รณรงค์ให้ความรู้”
“ภาคประชาสังคมมีวัฒนธรรมชุมชนหรือ 

วิถีชีวิตของชุมชนที่ไม่เอื้อให้เด็กเยาวชน 
ป้องกันตัวเองจากภัยบ่อนการพนันหรือ 
คาสิโน แต่ตรงกันข้าม กลับเป็นการส่งเสริม 
มากกว่า เช่น การเล่นหวย ไม่ว่าจะเป็น 
หวยรัฐบาลหรือหวยใต้ดิน”
“หน่วยงานภาครัฐมีการยกเว้นการเล่น 

การพนันในลักษณะของงานวัดที่มีการขอ 
อนุญาตจากหน่วยงานรัฐเพื่อเล่นการพนัน” 
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แนวทางป้องกันปัญหาการเล่นพนันของเยาวชนไทย
ในพื้นที่ชายแดนแม่สอด-เมียวดี

จากบริบทข้างต้น คำาถามของผู้วิจัยคือ  
ปัจจุบันหน่วยงานในระดับพ้ืนที่มีแนวทาง 
การแก้ไขปัญหาการเล่นพนันของเยาวชน 
อย่างไร ผู้วิจัยสรุปข้อมูลจากการสังเคราะห์ 
ได้ดังนี้

1  แนวทางแก้ไขปัญหาของหน่วยงาน 
ภาครัฐ จะต้องมีการบังคับใช้กฎหมายอย่าง 
เข้มงวดในกรณีจุดข้ามฟาก เพราะที่ผ่านมา 
ยังมีการปล่อยปละละเลยให้เด็กและเยาวชน 
ข้ามไปเล่นการพนัน รวมถึงมีการเล่นพนัน 
อยู่บนฝั่งแม่สอด ฉะน้ันทางออกของปัญหา 
คือ ต้องปฏิรูปเชิงโครงสร้างของการบังคับ 
ใช้กฎหมายและกฎระเบียบอย่างจริงจัง  
โดยมีการกำาหนดโทษและค่าปรับ เพ่ือเป็น 
แนวทางในการห้ามปรามการละเลยของ 
เจ้าหน้า ท่ี  และการลักลอบข้ามไปเล่น 
การพนันของเยาวชน  รวมถึงการลักลอบ 
เล่นการพนันในพื้นที่แม่สอด

2  หน่วยงานในระดับรัฐ จะต้องมี 
ความรู้ความเข้าใจอย่างถ่องแท้ และ 
ยอมรับข้อเท็จจริงท่ีว่า  ในพื้นท่ีมีเด็ก 
และเยาวชนเล่นการพนันท้ังในพื้นท่ี 
แม่สอดและการข้ามไปเล่นพนันในฝ่ัง 
เมียวดี เน่ืองจากการยอมรับข้อเท็จจริง 
ดังกล่าวจะนำาไปสู่การหาทางออกต่อ 
สถานการณ์ได้อย่างถูกต้อง หน่วยงาน 
ภาครัฐในทุกระดับจะต้องมีการสำารวจปัญหา  
การเก็บข้อมูลเชิงสถิติ และข้อมูลอื่น  ๆ  ที่ 
เก่ียวข้องกับการพนัน เพ่ือสร้างแนวทาง 
ที่จะนำาไปสู่การแก้ไขปัญหาดังกล่าวได้อย่าง 
ตรงจุดและมีความชัดเจน

3  สถาบันการศึกษา ควรจัดกิจกรรมท่ี 
สะท้อนปัญหาโทษจากการพนันอย่างชัดเจน  
สนับสนุนและส่งเสริมกิจกรรมการกีฬาใน 
พ้ืนท่ีให้มากข้ึน เพ่ือให้เยาวชนใช้เวลาว่าง 
ให้เกิดประโยชน์

4  หน่วยงานภาครัฐในระดับท้องถ่ิน  
ควรมีการสร้างวัฒนธรรมท้องถ่ินท่ีปลอดการ 
พนัน เช่น งานประเพณี งานวัด งานศพ  
ปลอดการพนัน และไม่มีการยกเว้นในกรณี 
การขออนุญาตเล่นการพนัน

5  หน่วยงานภาครัฐต้องเป็นกลไกสำาคัญ 
ในการประสานความร่วมมือกับทุกภาคส่วน  
ได้แก่ ประชาสังคม ผู้ประกอบการ และ 
ชาวบ้าน ในการสร้างคณะกรรมการติดตาม 
และเฝ้าระวังสถานการณ์ในรูปแบบคล้ายกับ 
กลุ่มอาสาสมัคร
ข้อสังเกตเพ่ิมเติมในมุมมอง  ทรรศนะ  

ของเยาวชนท่ีตอบสนองต่อข้อเสนอแนะเชิง 
มาตรการและแนวทางการป้องกันการเล่น 
พนันของเยาวชนในพ้ืนท่ีชายแดนแม่สอด  - 
เมียวดี จากการสุ่มสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่าง  
พบว่า  เยาวชนไม่แน่ใจว่ามาตรการหรือ 
ข้อเสนอแนะจากภาครัฐและภาคประชา- 
สังคมจะใช้ได้ผลมากนัก เนื่องจากเยาวชน 
มองว่าพ้ืนท่ีชายแดนที่ตนเองอาศัยอยู่มีการ 
ข้ามเขตแดนไปมาระหว่างสองประเทศจน 
เป็นวิถีชีวิตปกติของคนในพ้ืนที่ แม้กระท่ัง 
การข้ามเขตรัฐไปเล่นการพนัน เยาวชนยัง 
คงมองว่าเป็นเร่ืองปกติท่ีสามารถเกิดข้ึน 
ได้ ดังน้ัน มาตรการของรัฐและภาคประชา 
สังคมที่ เ ห็นว่าควรมีการเข้มงวดกวดขัน 
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บริเวณจุดข้ามแดนอาจไม่สามารถป้องกัน 
การเล่นพนันของเยาวชนได้อย่างมีประสิทธิ- 
ภาพ โดย  เยาวชนเห็นว่ามาตรการและ 
แนวทางแก้ไขปัญหาท่ีน่าจะได้ผลต้อง 
เริ่มต้นจากการสร้างความรู้ความเข้าใจ 
ท่ีถูกต้องให้แก่เยาวชนอย่างตรงไปตรงมา  
ผ่านสถาบันต่างๆ ของสังคม โดยเฉพาะ 
สถาบันครอบครัวและสถาบันการศึกษา  
การสร้างความรู้ความเข้าใจดังกล่าวจะทำาให้ 
เกิดภูมิคุ้มกันให้แก่เยาวชนท่ีจะต้องดำารง 
ชีวิตร่วมกับสถานการณ์ท่ีเป็นวงจรของการ 
พนันในพ้ืนท่ีชายแดน  และมีแนวโน้มว่า 
บ่อนการพนันชายแดนจะขยายตัวมากข้ึนอีก 
ในอนาคต 

ทั้ งนี้  ผู้ วิจัยตั้ ง ข้อสัง เกตจากมุมมอง  
ทรรศนะของเยาวชนว่า เยาวชนเองยังคง 
เป็นตัวแสดงที่มีความสำาคัญประการหน่ึง 
ต่อการสร้างมาตรการและแนวทางแก้ไข 
ปัญหาการพนันของเยาวชนในพ้ืนที่ชายแดน 
แม่สอด - เมียวดี
สำาหรับข้อเสนอแนะในงานวิจัย  ผู้วิจัย 

เห็นว่า  ควรมีการศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อ 
พฤติกรรมการเล่นพนันของเยาวชน ปัจจัย 
ทางด้านคุณสมบัติของเยาวชน  ปัจจัย 
ด้านทัศนคติและแรงจูงใจ ปัจจัยด้านสังคม  
และปัจจัยด้านโครงสร้าง ซึ่งปัจจัยเหล่านี้ 
เ ป็นปัจจัยที่ส่ งผลต่อพฤติกรรมการรับรู้  
ของเยาวชนท่ีมีต่อการเล่นพนัน หากมีการ 
ศึกษาในรายละเอียดท่ีลึกลงจะสามารถสร้าง 
แนวทางในการแก้ไขปัญหาการเล่นพนันของ 
เยาวชนที่เป็นรูปธรรมมากยิ่งขึ้นในอนาคต
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การตลาดเส่ียงโชคชวนพนันที่เน้น “ง่าย กระตุ้น ลุ้น ถี่” ทำาให้เด็ก 
เยาวชนเปลี่ยนไปเจาะจงบริโภคสินค้าที่มีการให้ส่งชิงโชคมากขึ้น โดย 
ไม่ ได้คำานึงถึงรสชาติ  ราคา  หรือคุณค่าอาหาร  และการลุ้นโชค 
ไม่สามารถควบคุมตัวเองได้ด้วยว่าเท่าไหร่ถึงจะพอ

ปัญหาใหญ่คือ ทั้งเด็กและครอบครัวจำานวนไม่น้อยคิดว่ากิจกรรมการ 
ลุ้นโชค/ชิงโชคและจับสลากเพื่อรับรางวัล “ไม่เป็นการพนัน” เพราะ 
ไม่เคยมีการพูดคุยเกี่ยวกับเรื่องนี้ในแง่ของการพนันมาก่อน

การแก้ปัญหาเพื่อให้เยาวชนรู้ เท่าทันตลาดเสี่ยงโชคชวนพนัน คือ  
“เยาวชนจะรู้เท่าทันการตลาดเส่ียงโชคชวนพนัน ต้องมีความรู้พ้ืนฐาน 
ทางศาสนาที่เพียงพอ จึงจะสามารถแยกแยะ พิจารณา ถอดบทเรียน  
บทหลักการทางศาสนาได้”

สุกัญญา มาลาวัยจันทร ์ และคณะ 
คณะศิลปศาสตร์และสังคมศาสตร ์ สาขาวิชาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยฟาฏอนี
บทความจากรายงานวิจัย 
โครงการวิจัยความรู้เท่าทันต่อการตลาดเสี่ยงโชคชวนพนันของเยาวชนมุสลิม
ในพื้นที่สามจังหวัดชายแดนภาคใต้

การตลาดเสี่ยงโชคชวนพนัน
ภัยคุกคามเยาวชนมุสลิมชายแดนใต้



99รายงานศูนย์ศึกษาปัญหาการพนัน ปี 2563

อิสลามได้ให้นิยามว่า ทุก  ๆ  อย่างท่ีเป็น 
กระบวนการหรือการเชิญชวนท่ีนำาไปสู่การ 
เส่ียงโชคล้วนถือว่าเป็นการพนัน ซึ่งเป็นที่ 
ต้องห้ามในอิสลามอย่างชัดเจนในอัลกุรอ่าน 
และฮาดิษ แต่ท่ามกลางกระแสการตลาด 
ชิงโชคที่ข้ามเส้นจากการส่งเสริมการขายสู่ 
การพนัน ในพ้ืนท่ีสามจังหวัดชายแดนภาคใต้ 
ยังมีเยาวชนมุสลิมจำานวนไม่น้อยท่ีคิดว่าการ 
ลุ้น/ชิงโชค/จับรางวัล “ไม่เป็นการพนัน”
ความตื่นตัวเร่ืองการตลาดเสี่ยงโชคข้าม 

เส้นการพนันทำาให้นักวิชาการมุสลิมเริ่ม 
ศึกษาถึงผลกระทบมากขึ้น โดยนักวิชาการ 
ส่วนใหญ่มองว่า เป้าหมายของการส่งเสริม 
การขายสินค้าและบริการส่วนใหญ่ที่ใช้กันใน 
สังคมทุนนิยมนั้น มิใช่การตอบสนองความ 
ต้องการที่เป็นอยู่อย่างมีประสิทธิภาพและ 
มีประสิทธิผล หรือเพ่ือสร้างความต้องการท่ี 
แท้จริง แต่เป็นการสร้างความต้องการสินค้า 
และบริการขึ้นมาแบบผิวเผิน ชั่วครั้งชั่วคราว 
ด้วยการพนันท่ีแฝงตัวในธุรกิจการค้า เป็น 
การส่งเสริมการตลาดท่ีกระตุ้นให้ผู้บริโภค 
หันมาสนใจในผลิตภัณฑ์แล้วลุ้นชิงโชคกับ 
ความ  “ง่าย กระตุ้น ลุ้น ถี่”  ที่เชื้อเชิญให้ 
ผู้บริโภคลุ้นรางวัลอย่างต่อเน่ือง  หวังผล 
ยอดขายในระยะยาว 
ที่สำาคัญ การตลาดเสี่ยงโชคของธุรกิจ 

หมื่นล้านในปัจจุบันเติบโตอย่างเสรีโดย 
ไม่มีกฎหมายควบคุมดูแล ซึ่งในท่ีสุดแล้ว 
การตลาดแบบน้ีจะส่งผลเสียทางเศรษฐกิจ  
เน่ืองจากผู้บริโภคจะถูกกระตุ้นให้ซื้อสินค้า 
โดยขาดการไตร่ตรองเรื่องราคาและคุณภาพ 
ของสินค้า ในขณะที่มีสื่อช่องทางต่าง  ๆ  ที่ 
คอยเสนอกิจกรรมการตลาดเสี่ยงโชค/ลุ้น 

ชิงโชค  ที่พบได้ทุกวันทั้ งในสมาร์ทโฟน  
เกมส์ กูลเก้ิล ไลน์ อินสตาแกรม เฟซบุ๊ก  
เป็นต้น  โดยสื่อโซเซียลเหล่านี้มีอิทธิพล 
อย่างมากกับเยาวชนวัยรุ่น รวมถึงยังพบได้ 
ทั่วไปในโฆษณาชิงโชคในโทรทัศน์ บนฉลาก 
บรรจุภัณฑ์ ข้อความอัตโนมัติในโทรศัพท์  
การจัดบูธโฆษณาตามเทศกาลงานต่าง  ๆ  
รวมถึงป้ายต่าง  ๆ  ของโฆษณาผลิตภัณฑ์ 
ตามท้องถนนหรือพ้ืนท่ีสาธารณะ ดังจะเห็น 
ว่า ในปัจจุบันเด็กเยาวชนท่ีเปิดรับข้อมูล 
จากธุรกิจได้มากกว่าวัยอื่นเริ่มมีพฤติกรรม 
เปลี่ยนไป เจาะจงบริโภคสินค้าท่ีมีการให้ 
ส่งชิงโชคมากขึ้น โดยไม่ได้คำานึงถึงรสชาติ  
ราคา หรือคุณค่าอาหาร และการลุ้นโชค 
ไม่สามารถควบคุมตัวเองได้ด้วยว่าเท่าไหร่ 
ถึงจะพอ 

ความรุนแรงจากการใช้การพนันนำาการ 
ตลาด จะส่งผลให้ผู้ซื้อสูญเสียเหตุผล 
ในการซื้อสินค้าและบริการ  ติดกับดัก 
พฤติกรรม ขาดความยับย้ังชั่งใจ และ 
ถ้าถึงขั้นเป็นโรคติดการพนันก็จะส่งผลให้ 
เกิดการเปลี่ยนแปลงสารเคมีในสมอง
เพ่ือหาแนวทางในการแก้ปัญหา เปลี่ยน 

วิธีคิด ทั้งกับเยาวชนและคนในครอบครัว 
ที่จะต้องรู้เท่าทัน สร้างความเข้าใจ สร้าง 
ภูมิคุ้มกันจากการตลาดเสี่ยงโชคชวนพนัน  
คณะนักวิจัยได้จัดทำา โครงการวิจัยความรู้ 
เท่าทันต่อการตลาดเสี่ยงโชคชวนพนันของ 
เยาวชนมุสลิมในพ้ืนที่สามจังหวัดชายแดน 
ภาคใต้ ได้แก่ จังหวัดปัตตานี ยะลา และ 
นรา ธิวาส  โดยลง พ้ืนที่ เ ก็บข้อมูลกลุ่ ม 
เยาวชนมุสลิม  400 คน และระดมความ 
คิดเห็นจากตัวแทนเยาวชน  เพ่ือศึกษาว่า  
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ในทัศนคติของเยาวชนมุสลิมกับการตลาด 
เสี่ยงโชคชวนพนัน มีความรู้ความเข้าใจใน 
ระดับใด และปัจจัยใดที่ส่งเสริมการรู้เท่าทัน  
รวมถึงการสัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิซึ่งเป็น 
นัก วิชาการด้านการตลาด  นัก วิชาการ 
ด้านเยาวชน และนักวิชาการด้านศาสนา  
จำานวน 6 คน 
การสำารวจข้อมูลจากเยาวชนมุสลิม ใช้ 

หลักเกณฑ์พิจารณาว่าการกระทำาใดที่เป็น 
การพนัน โดยยึด  หุกม  (เงื่อนไข)  ของการ 
ส่งเสริมการขาย ถ้าผู้ซื้อสินค้ามีเจตนาซื้อ 
เพ่ือต้องการคูปองท่ีร่วมรายการ  หรือแค่ 
อยากได้ หรือเพียงต้องการลุ้นก็ถือว่าศาสนา 
ไม่อนุญาต  เ ข้าข่ายการพนันในอิสลาม  
เน่ืองจากเมื่อส่งชิงโชคแล้วยังไม่สามารถรู้ 
ได้ว่ากำาไรหรือขาดทุน เงื่อนไขดังกล่าวถือว่า 
หะรอม (ผิดกฎ ต้องห้าม ไม่อนุมัติ) 
การชิ ง โชคแบ่ งออกเป็น  3  ลักษณะ  

ลักษณะแรก  คือ การชิงโชคโดยปราศจาก 
เงื่อนไขใด  ๆ ไม่มีดอกเบี้ย หรือการหลอก 
ลวงเข้ามาเกี่ยวข้อง ลักษณะที่สอง การ 
ชิงโชคที่มีการซื้อของ ต้องดูรายละเอียดว่า 
ผู้ซื้อมีเจตนาเพ่ือต้องการคูปองท่ีร่วมรายการ  
หรือแค่อยากได้  หรือต้องการลุ้น  ถือว่า 
ไม่อนุญาต เข้าข่ายการพนันในอิสลาม และ 
ลักษณะที่สาม การชิงโชคที่มีการจ่ายเงิน  
ถือว่าเป็นการชิงโชคท่ีไม่อนุญาต เน่ืองจาก 
เป็นลักษณะการชิงโชคที่เข้าข่ายการพนัน
ผลการวิเคราะห์กลุ่มเสี่ยงจากการตลาด 

เสี่ยงโชคชวนพนันพบว่า  กลุ่มเด็กและ 
เยาวชนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นและมัธยม 
ศึกษาตอนปลาย ถือเป็นกลุ่มท่ีมีความเสี่ยง 
สูง เพราะการพนันเข้ามามีอิทธิพลตั้งแต่ 
อายุยังน้อย โดยการเห็นบุคคลในครอบครัว 
หรือบุคคลใกล้ชิด เพ่ือน ญาติ ท่ีมีพฤติ- 
กรรมเล่นการพนัน โดยระดับความรู้เท่าทัน 

ของเยาวชนมุสลิมที่มีต่อการตลาดเสี่ยงโชค 
ชวนพนันส่วนใหญ่อยู่ในระดับปานกลาง 
และระดับตำ่า แม้ว่าเยาวชนมุสลิมกว่าครึ่ง 
ไม่เคยเข้าร่วมกิจกรรมลุ้นโชค/ชิงโชคของ 
สินค้าหรือบริการเลย  แต่สำาหรับผู้ที่ เคย 
เข้าร่วมกิจกรรม จะเข้าร่วมนาน  ๆ  ครั้ง ซึ่ง 
กิจกรรมที่เข้าร่วมลุ้น/ชิงโชค จะเลือกรูปแบบ 
ที่ไม่ต้องเสียเงิน เช่น กดไลค์ กดแชร์ แล้ว 
ได้ลุ้นโชค หรือเป็นการซื้อสินค้าจากราคา 
ปกติแล้วได้ลุ้นโชค 
ปัจจัยที่มีผลต่อความรู้ความเข้าใจเรื่อง 

การพนันในอิสลามเก่ียวกับกิจกรรมการ 
ลุ้นโชค/ชิงโชคของเยาวชนมุสลิม มีความ 
สัมพันธ์กับพฤติกรรมของสมาชิกในครอบ- 
ครัวที่เข้าร่วมกิจกรรมที่มีการลุ้นโชค/ชิงโชค 
บ้างนาน ๆ  ครั้ง ซึ่งมีสัดส่วนพอ ๆ  กับไม่ชอบ 
และไม่เคยเข้าร่วมเลย ส่วน  เยาวชนและ 
สมาชิ ก ในครอบครั ว ท่ีชอบเข้ าร่ วม 
กิจกรรมทุกครั้ง ส่วนใหญ่คิดว่า กิจกรรม 
การลุ้นโชค/ชิงโชคและจับสลากเพื่อรับ 
รางวัลไม่เป็นการพนัน เพราะไม่เคยมีการ 
พูดคุยเก่ียวกับเรื่องการตลาดเสี่ยงโชคท่ีมี 
การลุ้น/ชิงโชค/จับรางวัลในแง่ของการพนัน 
มาก่อน 
การระดมความคิดเรื่องการรู้เท่าทันการ 

ตลาดเสี่ยงโชคชวนพนันของเยาวชนมุสลิม  
จาก  3  จังหวัด  ตัวแทนเยาวชนได้แสดง 
ความเห็นตรงกันว่า การได้รับผลตอบแทน 
จากกิจกรรมลุ้นชิงโชคในการตลาดเสี่ยงโชค 
จะเกิดขึ้นกับบางรายเท่าน้ัน เพราะถูกดึงดูด 
ด้วยกลยุทธ์ทางการตลาดท่ีทำาให้มีความสุข  
สนุกสนานเพลิดเพลิน มีความลุ้นอยากได้ 
ในของรางวัล ถ้าได้รับรางวัลด้วยจะรู้สึกดีใจ  
รู้สึกโชคดี คุ้มค่ากับเงินและเวลาท่ีเสียไป  
ในทางกลับกันหากไม่ได้รับรางวัลจะรู้สึก 
เสียใจที่ไม่ได้ของรางวัลจากการเสี่ยงโชค  
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เหมือนโดนเอาเปรียบ โดนหลอกล่อให้เสีย 
ค่าใช้จ่ายฟรีจากการร่วมส่ง  SMS หรือส่ง 
ฉลาก  หมดหวัง  ไม่มีความเท่าเทียมใน 
ผู้ร่วมกิจกรรมด้วยกัน ทำาให้หมกมุ่นและ 
เสียเวลากับสิ่ง ท่ีไม่แน่นอน  นำาไปสู่การ 
ขัดหลักการศาสนาอิสลาม แต่ถ้าเยาวชน 
สามารถรู้ ถึงพิษภัยของการทำาการตลาด 
เส่ียงโชค มีการพูดคุยให้ความรู้จากคนท่ีมี 
ประสบการณ์ในการเสี่ยงโชคท่ีคอยบอก 
กล่าวถึงผลเสียของการร่วมกิจกรรมเสี่ยงโชค 
ที่คิดว่าเป็นการลงทุน เพ่ือเปิดรับความคิด 
ใหม่  ๆ  หรือความเห็นต่างจากผู้อื่น  มีคน 
ใกล้ชิด ทั้งเพ่ือน ครอบครัว หรือสื่อที่ดีที่ 
คอยเชิญชวน คอยชี้แนะ ดึงสติ ให้ความรู้ 
และตักเตือนในการกระทำาท่ีอาจนำาพาไปสู่ 
สิ่งไม่ดี  เยาวชนก็จะไม่ตกเป็นเหยื่อของ 
ธุรกิจท่ีขายสินค้าน้ัน  แต่ถ้าเยาวชนไม่รู้  
เท่าทันการตลาดเสี่ยงโชคก็อาจจะคล้อยตาม 
ค่านิยม หรือการบอกต่อของบุคคลใกล้ชิด  
ย่ิงถ้าหากครอบครัวละเลย ไม่ใส่ใจ และ 
ไม่ให้ความสำาคัญในการตักเตือนเรื่องเหล่าน้ี  
หรืออาจจะด้วยเหตุผลท่ีว่าปัจจุบันธุรกิจ 
มีรูปแบบการส่งเสริมการตลาดท่ีมีความ 
ซับซ้อนเ กินก ว่า ท่ีหลาย  ๆ  คนจะเ ข้าใจ  
เยาวชนจะไม่มีการเรียนรู้  หรือบางคนรู้ 
แต่คิดว่าเป็นการลงทุนทางธุรกิจ ดังน้ันจึง 
ทุ่มเงินไปเผื่อจะมีลุ้นของรางวัล  หวังผล 
ตอบแทน  และอาจจะนำาไปสู่โรคติดการ 
พนันในที่สุด
ความเห็นของตัวแทนเยาวชนในประเด็น 

สำาคัญสำาหรับการแก้ปัญหาเพ่ือให้เยาวชน 
รู้ เ ท่ า ทันตลาด เสี่ ย ง โชคชวนพนัน  คื อ  
“เยาวชนจะรู้ เ ท่าทันการตลาดเสี่ยงโชค 
ชวนพนัน ต้องมีความรู้พ้ืนฐานทางศาสนาท่ี 
เพียงพอ จึงจะสามารถแยกแยะพิจารณา 
ถอดบทเรียนตัวบทหลักฐานทางศาสนาได้” 

ทัศนคติและมุมมองของเยาวชนที่ได้เสนอ 
ความเห็นดังกล่าวสะท้อนว่า แนวทางเสริม 
สร้างการรู้ เ ท่าทันต่อการตลาดเสี่ยงโชค 
ชวนพนันของเยาวชน ควรมีการให้คำานิยาม 
และระบุขอบเขตรูปแบบของการพนันท่ี  
มาในรูปแบบกิจกรรมชิงโชคเสี่ยงโชคท่ีผิด 
หลักการศาสนาอิสลาม ว่ามีรูปแบบและ 
ลักษณะอย่างไร มีข้อห้ามบทบัญญัติศาสนา 
ว่าอย่างไร เพ่ือให้เห็นขอบเขตและความ 
เข้าใจท่ีตรงกัน และการ  นาซีฮัต (ตักเตือน)  
เรื่องของศาสนา บทบัญญัติข้อสั่งใช้ และ 
ข้อห้ามต่าง  ๆ  นำาไปสู่การปลูกฝังเรื่องการ 
พนันในครอบครัว โดยเฉพาะที่มาในรูปแบบ 
กลยุทธ์การตลาดท่ีอาจนำาพาไปสู่การผิด 
หลักศาสนา  ซึ่ งสถาบันครอบครั ว เป็น 
สถาบันหลักที่ ใกล้ชิดผูกพันกับเด็กและ 
เยาวชนมากท่ีสุด สถาบันครอบครัวจึงเป็น 
สิ่งสำาคัญท่ีจะสร้างจิตสำานึก การปลูกฝัง 
ความคิด ให้ข้อคิด ให้ข้อมูลข่าวสาร ให้ 
เหตุผลในทางท่ีถูก รวมถึงการสร้างความ 
ตระหนักให้เห็นถึงผลกระทบที่จะเกิดขึ้น
สำาหรับหนทางที่จะนำาไปสู่การรู้เท่าทัน 

การตลาดเสี่ยงโชค  ในมุมมองของผู้ทรง 
คุณวุฒิ ผศ.ดร.อิดริส  ดาราไก่ อาจารย์ 
ประจำาสาขาวิชาอิสลามศึกษา คณะอิสลาม 
ศึกษาและนิติศาสตร์ มหาวิทยาลัยฟาฏอนี  
ยอมรับว่า นักวิชาการศาสนาเองอาจจะยัง 
รู้ไม่เท่าทัน และไม่ทราบกลยุทธ์ของการ 
ตลาดท่ีได้มีการเปลี่ยนแปลงไปตามยุคสมัย  
ทำาให้ นักวิชาการไม่ได้พูดคุยในประเด็น 
ที่มี รายละเอียดทั้ งหมดว่า เข้ าข่ ายของ 
การเสี่ยงโชคท่ีอิสลามห้ามหรือไม่ ถูกกับ 
หลักการอิสลามหรือไม่ อย่างไร เน่ืองด้วย 
นักวิชาการ ท่ี เรียนส่วนมากจะเรียน 
หลักการศาสนาอิสลาม  (ซารีอะห์)  ซึ่ง 
น้อยมากท่ีจะมีความรู้เรื่องการตลาด การ 



102 Center for Gambling Studies Report 2020



103รายงานศูนย์ศึกษาปัญหาการพนัน ปี 2563

ส่งเสริมการขายในปัจจุบัน  ดังนั้น ใน 
บริบทของโรงเรียน มหาวิทยาลัย สถาบัน 
การศึกษา จึงมีความสำาคัญมากท่ีนักวิชาการ 
ศาสนาควรที่จะเรียนรู้ในเรื่องบริบทพวกน้ี  
เพ่ือสอดแทรกเรื่องกิจกรรมท่ีเข้าข่ายและ 
นำาไปสู่การพนันเข้าไปในรายวิชาที่ควรมีการ 
สอดแทรก เช่น วิชาเศรษฐศาสตร์อิสลาม  
วิชาบริหารธุรกิจ วิชาเก่ียวกับ  ฟิกฮมุอา- 
มาลาต  ( เ ก่ียวกับการซื้อขายตามหลัก 
ศาสนา) และอาจารย์ผู้สอนจะต้องเท่าทัน 
ข้อมูลตลอด ตามกลยุทธ์ในแต่ละสมัยให้ทัน 
ด้าน  ดร.อานิส  พัฒนปรีชาวงศ์  รอง 

ผู้อำานวยการ สถาบันอิสลามและอาหรับ 
ศึกษา ฝ่ายวิชาการและวิจัย มหาวิทยาลัย 
นราธิวาสราชนครินทร์ ได้ให้ข้อเสนอแนะ 
ว่า “ต้องสร้างนักการตลาดท่ีเข้าใจศาสนา 
อิสลามเข้าไปเป็นผู้เปิดประเด็นหรือเป็นผู้ท่ี 
สามารถพูดคุยสิ่งเหล่าน้ีในสมาคมการค้า  
สนับสนุนให้นักการตลาดท่ีเข้าใจอิสลาม 
เข้าไปเป็นสมาชิกหอการค้า  หน่วยงาน 
ของรัฐ ทั้งในระดับจังหวัดและระดับประเทศ  
นอกจากน้ี  ต้องเสริมสร้างให้มีแนวคิด 
จริยธรรมอิสลามเข้าไปในหัวใจของนักธุรกิจ 
มุสลิมเหล่าน้ีด้วย  เราจะได้แก้ปัญหาทั้ง 
ระบบ” 
เพ่ือป้องกันไม่ให้ผู้บริโภคตกเป็นเหย่ือ 

ของธุรกิจหรือบริการท่ีทำาการตลาดเสี่ยงโชค 
ชวนพนัน คณะนักวิจัยขอยกคำาสัมภาษณ์ 

ของ  รศ.อัปสร  อีซอ  รองคณบดีฝ่ายวิจัย 
และบริการวิชาการ คณะวิทยาการจัดการ  
มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา ที่สะท้อนความ 
สำาคัญของเยาวชนซึ่งจะเป็นผู้สร้างสังคม 
ในอนาคต ว่า 
“ เยาวชนเป็นกลุ่ มที่ เปราะบาง  เขา 

สามารถเข้าร่วม  (กิจกรรมการตลาด ลุ้น/ 
ชิงโชค/จับรางวัล) ได้ หากเขาเล็งเห็นว่าเขา 
มีความสามารถเล่นได้โดยไม่เดือดร้อนใคร  
การไปผูกความสำาเร็จที่มีเส้นบาง  ๆ  ระหว่าง 
การทำาธุรกิจกับการเสี่ยงโชคเสี่ยงพนัน เป็น 
สิ่งที่เข้าถึงได้ง่าย...ถ้าหากในวันน้ีเยาวชน 
ขาดความรู้ เท่าทันต่อการตลาดเสี่ยงโชค 
ชวนพนัน  แล้วต่อไปเขากลายเป็นพ่อแม่   
อนาคตลูกหลานเขาก็ยังคงไม่รู้ ก็จะค่อย 
ห่างออกไปไกล ไกลจนเราเรียกกลับมาสู่ 
แก่นแท้และหลักการอิสลามยากขึ้ น  ๆ  
สังคมของเราอยู่ในสิ่งแวดล้อมท่ีมีแต่สิ่งที่ 
ชวนพนัน การพนันเป็นบาปใหญ่ ถ้าสังคม 
นั้นเต็มไปด้วยการพนันเสี่ยงโชค  เราก็อยู่ 
ในความไม่ดี แล้วชีวิตจะมีความ  บารอกัต  
(ความประเสริฐ)  ได้อย่างไร สังคมหรือว่า 
ชุมชนจะ  บารอกัต  (ประเสริฐ)  ได้อย่างไร  
จะเป็นสังคมท่ีดีที่อัลลอฮฺทรงโปรดปรานได้ 
อย่างไรกัน”
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เจาะลึกการสื่อสารระหว่างผู้เล่นการพนันฟุตบอลกับเว็บไซต์การพนัน 
ฟุตบอล ตั้งแต่ช่องทางการสื่อสารขั้นแรกกับผู้เล่นหน้าใหม่ผ่าน  “การ 
สนทนาหน้าเว็บไซต์” การดูแลและช่วยเหลือตลอด  24  ชั่วโมงผ่าน  
“เบอร์โทรศัพท์” การใช้ “ไลน์” เป็นช่องทางหลักในการติดต่อสื่อสารของ 
เว็บไซต์การพนันฟุตบอลออนไลน ์

ผู้มีอิทธิพลทางความคิดที่มีผลต่อการตัดสินใจเล่นการพนันฟุตบอล  
ใช้เฟซบุ๊ก แฟนเพจ เป็นที่รวมกลุ่มของคนที่ชื่นชอบ ถ้ามีผู้ต้องการได้ 
ข้อมูลเชิงลึกเกี่ยวกับการวิเคราะห์ผลฟุตบอล หรือข้อมูลอื่น  ๆ  ที่เป็น 
ประโยชน์ในการเล่นพนันฟุตบอลออนไลน์ ผู้มีอิทธิพลทางความคิดจะ 
แนะนำาว่า “ไลน์” เป็นช่องทางที่จะได้ข้อมูลที่ดีมากและเป็นส่วนตัวกว่า

กระบวนการในการสื่อสารเหล่านี้ คือ กลยุทธ์การส่ือสารของเว็บไซต์ 
การพนันฟุตบอลออนไลน์ เพ่ือช่วยผลักดันการตลาดของตนให้โดดเด่น 
ขึ้น ภายใต้ช่องทางการโฆษณาที่มีการแข่งขันกันเป็นจำานวนมาก

วิษชญะ ศิลาน้อย และ ดร.เจษฎา ศาลาทอง 
สาขาวิชานิเทศศาสตร ์ คณะนิเทศศาสตร ์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย
บทความจากวิทยานิพนธ ์ หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชานิเทศศาสตร์
การสื่อสารและการเปิดรับข้อมูลข่าวสารของนักศึกษาในสังกัดอาชีวศึกษา จังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
ที่เล่นการพนันฟุตบอลออนไลน์บนเว็บไซต์การพนันฟุตบอล

อิทธิพลสื่อในการตัดสินใจวางเดิมพันฟุตบอล
ออนไลน์ของนักศึกษาอาชีวะ
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บทความน้ีเป็นผลการวิจัยท่ีเกิดจากการ 
ศึกษาและการสัมภาษณ์เจาะลึกนักศึกษา 8  
คน จากสถาบันการศึกษาสังกัดอาชีวศึกษา 
ในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา  4 สถาบัน ที่ 
ถูกจัดให้เป็นกลุ่มเสี่ยงในเรื่องของพฤติกรรม 
ที่ไม่เหมาะสม และมีความเสี่ยงต่อปัญหา 
อื่น  ๆ ได้แก่ ยาเสพติด สื่อลามกอนาจาร  
การทะเลาะวิวาท และการพนัน โดยสำานัก- 
งานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 
เ พ่ือ วิ เคราะห์กลยุทธ์การสื่อสารของ 

เ ว็บไซต์การพนันฟุตบอลออนไลน์  จาก 
การสื่อสาร การเปิดรับข้อมูลข่าวสารของ 

นักศึกษาในสั ง กัดอาชีวศึกษา  จั งหวัด 
พระนครศรีอยุธยา ที่เล่นการพนันฟุตบอล 
ออนไลน์บนเว็บไซต์ ผลการวิจัยสามารถ 
สรุปประเด็นหลัก  ๆ  ได้  4 ประเด็น  ได้แก่   
ประสบการณ์ในการ เล่ นพนัน ฟุตบอล 
ออนไลน์  การสื่อสารของผู้ เล่นการพนัน 
ฟุตบอลออนไลน์  แหล่ง ข้อมูลข่าวสาร 
ประกอบการตัดสินใจเพ่ือใช้ในการเล่นพนัน 
ฟุตบอลออนไลน์ และผู้มีอิทธิพลทางความ 
คิดที่มีผลต่อการตัดสินใจเล่นการพนัน 
ฟุตบอล

ประสบการณ์ในการเล่นพนันฟุตบอลออนไลน์

นักศึกษาในสังกัดอาชีวศึกษา  จังหวัด 
พระนครศรีอยุธยา โดยส่วนใหญ่เคยเล่น 
การพนันฟุตบอลแบบโต๊ะมาก่อน บางคน 
เริ่มเล่นการพนันฟุตบอลตั้งแต่อายุเพียง 
แค่  13 ปี เพราะผู้ปกครองท่ีบ้านทำาธุรกิจ 
เก่ียวกับโต๊ะบอลเป็นอาชีพหลัก จึงได้เข้าสู่ 
วงการน้ีตั้งแต่ยังเด็ก บางคนถูกชักจูงโดย 
เพ่ือน เมื่อเห็นเพ่ือนเล่นการพนันแล้วได้เงิน  
มีความอยากรู้อยากลอง อยากเล่นบ้าง ให้ 
เพ่ือนสอนวิธีการเล่นพนันฟุตบอลออนไลน์  
หลังจากนั้นมาจึงติดการเล่นพนันฟุตบอล 
ออนไลน์และไม่สามารถหยุดได้ บางคน 
เริ่มเข้าสู่วงการการพนันฟุตบอลจากการเป็น 
คนเดินโพย รับส่วนแบ่งจากรายได้ที่เกิดข้ึน 
อีกที  หลังจากน้ันจึงเริ่มเป็นผู้รับเดิมพัน 
การพนันฟุตบอล  หรือเปิดเป็นโต๊ะบอล  
เพราะคิดว่าการที่เปิดรับเดิมพันเองได้กำาไร 
ดีกว่าการเล่นพนันฟุตบอล แต่มีข้อเสียคือ 
ต้องมีทุนจำานวนมาก  ในกรณีที่ผู้มาเล่น 

การพนันฟุตบอลชนะเดิมพัน ต้องมีเงินทุน 
สำารองจ่าย  และเมื่อมีการพนันฟุตบอล 
ออนไลน์ก็จะเป็นตัวกลางรับการวางเดิมพัน 
จากเพ่ือน  ๆ  หรือบุคคลใกล้ชิดท่ีต้องการเล่น 
พนันฟุตบอล  แต่ไม่อยากออกไปพนันที่ 
โต๊ะบอลหรือไม่ได้เป็นสมาชิกที่เว็บไซต์การ 
พนันฟุตบอล 
โดยทั่วไปผู้เล่นการพนันฟุตบอลออนไลน์ 

นิยมใช้โทรศัพท์มือถือหรือสมาร์ทโฟนเป็น 
เครื่องมือในการเล่นพนันฟุตบอลออนไลน์  
เพราะติดตัวอยู่ตลอดเวลา สะดวกสบาย  
เล่นได้ทุกสถานท่ี  มีความรวดเร็วในการ 
เข้าถึงเว็บไซต์การพนันฟุตบอล  อีกท้ังยัง 
สามารถทำาธุรกรรมทุกอย่างได้ในเครื่องเดียว  
รวมทั้งยังมีความปลอดภัยมากกว่าการเล่น 
พนันกับโต๊ะบอลท่ีมีหลักฐานแสดงความผิด  
ทำาให้เสี่ยงจากการถูกจับกุมของเจ้าหน้าที่ 
ตำารวจ 
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การสื่อสารของผู้เล่นการพนันฟุตบอลออนไลน ์

ผู้วิจัยสรุปผลการศึกษาได ้ 3 ส่วน ดังนี้
ส่วนที่ 1 การสื่อสารระหว่างผู้เล่นการ 

พนันกับเว็บไซต์การพนันฟุตบอล โดย 
ส่วนใหญ่เว็บไซต์การพนันฟุตบอลจะมี  
ช่องทางการติดต่อให้ กับผู้ เล่นการพนัน 
ฟุตบอลออนไลน์ 3 ช่องทาง ได้แก่ 

การสนทนาหน้าเว็บไซต์ เป็นช่องทาง 
การส่ือสารขั้นแรกที่ผู้เล่นการพนันฟุตบอล 
ออนไลน์สามารถติดต่อกับเ ว็บไซต์การ 
พนันฟุตบอล โดยส่วนใหญ่จะเป็นช่องทาง 
การสื่อสารสำาหรับผู้ เล่นการพนันฟุตบอล 
ออนไลน์รายใหม่ที่ต้องการสมัครสมาชิกและ 
ต้องการคำาแนะนำาจากพนักงาน 

เบอร์โทรศัพท์ เป็นช่องทางการสื่อสาร 
สำาหรับผู้เล่นการพนันฟุตบอลออนไลน์ที่ 
ต้องการติดต่อสื่อสารกับเว็บไซต์การพนัน 
ฟุตบอลอย่างรวดเร็ว ถ้ามีปัญหาเร่งด่วน  
ช่องทางนี้มีพนักงานคอยดูแลและช่วยเหลือ 
ตลอด 24 ชั่วโมง 

ไลน์ เป็นช่องทางการสื่อสารขั้นต่อมา 
จากช่องสนทนาเว็บไซต์  โดยส่วนมาก 
เมื่อผู้เล่นการพนันฟุตบอลออนไลน์สมัคร 
สมาชิกกับเว็บไซต์การพนันฟุตบอลเรียบ- 
ร้อยแล้ว เว็บไซต์การพนันฟุตบอลจะให้ 
ช่องทางไลน์ในการติดต่อสื่อสารเป็นหลัก  
สำาหรับฝาก-ถอนเงินเข้าบัญชี การสอบถาม  
การแจ้งปัญหาระหว่างการเล่นพนันฟุตบอล 
ออนไลน์ เป็นต้น

 แผนภาพ ช่องทางการสื่อสารระหว่างผู้เล่นการพนันฟุตบอลกับเว็บไซต์การพนันฟุตบอล

ไลน์ เบอร์โทรศัพท์ ช่องทางสนทนาหน้าเว็บไซต์



107รายงานศูนย์ศึกษาปัญหาการพนัน ปี 2563

 ส่วนที่  2 การสื่อสารระหว่างผู้เล่น 
การพนันฟุตบอลออนไลน์ในกลุ่มสังคม 
ท่ีใกล้ชิด ผู้เล่นการพนันฟุตบอลออนไลน์ 
มักใช้เวลาร่วมกันในการสื่อสารเร่ืองการ 
วิเคราะห์ฟุตบอล ใช้ความรู้และทักษะของ 
แต่ละคน แบ่งปันประสบการณ์ โดยเฉพาะ 
ในกลุ่มเพ่ือนที่มักจะช่วยกันวิเคราะห์ฟุตบอล  
เมื่อผลการวิเคราะห์ตรงกัน  หลังจากนั้น 
จะตัดสินใจวางเดิมพัน และจะรวมตัวกัน 
อีกครั้งเมื่อเร่ิมการแข่งขันฟุตบอลทีมที่ตนได้ 
วางเดิมพันการพนันเอาไว้ จับกลุ่มสังสรรค์  
เชียร์ฟุตบอล และสนทนาวิจารณ์การแข่งขัน 
นั้น ๆ ร่วมกัน เป็นรูปแบบกิจกรรมการสื่อสาร 
ที่เกิดขึ้นเป็นประจำา

 ส่วนที่  3 การสื่อสารระหว่างผู้เล่น 
การพนันฟุตบอลในสื่อสังคมออนไลน์  
ช่องทางสื่อสังคมออนไลน์เป็นหน่ึงช่องทางที่ 
ผู้เล่นการพนันฟุตบอลออนไลน์เข้าไปสืบค้น 
ข้อมูล เพ่ือประกอบการวิเคราะห์ผลฟุตบอล 
ของตนเอง สื่อสังคมออนไลน์ที่ใช้เป็นประจำา 
คือ  เฟซบุ๊ก  ส่วนใหญ่จะเป็นแฟนเพจท่ี  
เก่ียวข้องกับฟุตบอล หรือแฟนเพจเก่ียวกับ 
กีฬาท่ีมีผลวิเคราะห์ฟุตบอล แฟนเพจที่มี 
ช่ือเสียงจะได้รับความนิยมและมีผู้ติดตาม 
เป็นจำานวนมาก  เมื่อมีการโพสต์ ข้อมูล  
ข่ าวสารต่ า งๆ  ภายในช่ องแสดงความ 
คิ ด เ ห็ น จ ะ มี ผู้ เ ล่ น ก า ร พ นั น ฟุ ต บ อ ล 
ออนไลน์จำานวนมากเข้ามาแสดงความ 
คิดเ ห็น  บางคนนิยมอ่านความคิด เ ห็น 
ของคนอื่นประกอบกับความคิดเห็นของ 
ตน เ อ ง เ พ่ื อ ตั ด สิ น ใ จ ว า ง เ ดิ ม พั น ก า ร 
แข่งขันฟุตบอลในแต่ละครั้ง

แฟนเพจที่มีชื่อเสียงจะได้รับความนิยม
และมีผู้ติดตามเป็นจำานวนมาก เมื่อมีการโพสต์ข้อมูล
ข่าวสารต่าง ๆ ภายในช่องแสดงความคิดเห็นจะมีผู้เล่น
การพนันฟุตบอลออนไลน์จำานวนมากเข้ามา
แสดงความคิดเห็น บางคนนิยมอ่าน
ความคิดเห็นของคนอื่นประกอบกับ
ความคิดเห็นของตนเองเพื่อ
ตัดสินใจวางเดิมพันการแข่งขันฟุตบอล
ในแต่ละครั้ง
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แหล่งข้อมูลข่าวสารประกอบการตัดสินใจ
เพื่อใช้ในการเล่นพนันฟุตบอลออนไลน์

ผู้มีอิทธิพลทางความคิดที่มีผลต่อการตัดสินใจ
เล่นการพนันฟุตบอล

แม้ว่าสื่อสังคมออนไลน์จะมีผลต่อการเข้า 
ถึงข้อมูลข่าวสารของผู้เล่นการพนันฟุตบอล 
ออนไลน์มาก แต่การเลือกใช้สื่อของผู้เล่น 
การพนันฟุตบอลออนไลน์จะแตกต่างกันไป 
ตามแต่ความถนัดและความเคยชินของ 
แต่ละบุคคล  บางคนใช้สื่อออนไลน์เพียง 
อย่างเดียวในการเข้าถึงข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ  
บางคนใช้ท้ังสื่อโทรทัศน์และสื่อออนไลน์   
สื่อโทรทัศน์มีไว้สำาหรับดูรายการโทรทัศน์ที่ 
ชื่นชอบ มีการวิเคราะห์ผลฟุตบอล ผู้สื่อข่าว 
กีฬาที่ชื่นชอบ หรือข่าวกีฬา สื่อสิ่งพิมพ์และ 
สื่ อวิท ยุ เ ริ่ มไม่มีผลต่อการ เ ข้า ถึง ข้อมูล 
ข่าวสารต่าง  ๆ  ของผู้ เล่นการพนันฟุตบอล 
ออนไลน์ เพราะท้ังสองสื่อน้ีสามารถเข้าถึง 
ข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ ได้จากสื่อออนไลน์แล้ว
วิธีการใช้สื่อในการเปิดรับข้อมูลข่าวสาร 

ของผู้ เล่นการพนันฟุตบอลออนไลน์  โดย 
สรุปมี 3 ขั้นตอน ขั้นที่ 1 เลือกช่องทางของ 
แหล่งข้อมูลท่ีต้องการศึกษา ผู้เล่นการพนัน 

ฟุตบอลออนไลน์จะเลือกช่องทางท่ีตนเอง 
มีความเคยชินและเข้าเป็นประจำา ที่สำาคัญ  
ช่องทางนั้นจะต้องมีข้อมูลที่เป็นประโยชน์ 
ที่ใช้ประกอบการตัดสินใจในการเล่นพนัน 
ฟุตบอลออนไลน์ในแต่ละครั้ง ขั้นที่ 2 เมื่อ 
ได้ช่องทางในการเข้าถึงข้อมูลข่าวสาร ผู้เล่น 
การพนันฟุตบอลออนไลน์จะใช้เวลาในการ 
ศึกษาข้อมูลข่าวสารอย่างละเอียด บางคนใช้ 
เวลาทั้งวันเพ่ือศึกษาข้อมูลจากแหล่งน้ัน  ๆ  
เพ่ือให้ได้ข้อมูลท่ีแม่นยำาและถูกต้อง และ 
ขั้นที่ 3 เป็นขั้นตอนสุดท้าย ผู้เล่นการพนัน 
ฟุตบอลออนไลน์จะนำาข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห ์
กับประสบการณ์ของตนเองที่มีอยู่  อาจ 
นำามาแบ่งปันกับคนใกล้ชิด เช่น เพ่ือน เพื่อ 
สอบถามความคิดเห็นว่าข้อมูลข่าวสารท่ี  
ได้รับมาถูกต้อง  น่าเชื่อถือ  เมื่อแน่ใจจึง 
พิจารณาวางเดิมพันการพนันฟุตบอลในครั้ง 
นั้น ๆ 

ผู้มีอิท ธิพลทางความคิดมีผลต่อการ 
ตัดสินใจเล่นการพนันฟุตบอลออนไลน์สูง  
ปัจจุบันสื่อสังคมออนไลน์เป็นพ้ืนท่ีหลัก 
สำาหรับผู้มีอิทธิพลทางความคิดในการเข้าถึง 
ผู้ติดตามได้ทุกคน ผู้มีอิทธิพลทางความคิด 
จะต้องมีความเชี่ยวชาญ มีชื่อเสียง และ 

แม่นยำ าในการ วิ เคราะห์ผลฟุตบอล  มี  
บทบาทให้การสนับสนุน ให้ข้อมูลข่าวสาร  
และให้คำาแนะนำาผู้ เล่นการพนันฟุตบอล 
ออนไลน์ที่ติดตามอยู ่
ส่ือสังคมออนไลน์อย่างเฟซบุ๊ก ใช้แฟนเพจ 

เป็นที่รวมกลุ่มของคนที่ชื่นชอบผู้มีอิทธิพล 
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ทางความคิดให้มารวมตัวกัน เพ่ือติดตาม 
ข้ อมู ล ข่ าวสารต่ า ง  ๆ  ท้ั งข้ อความการ 
วิเคราะห์ผลฟุตบอล การถ่ายทอดสดวิดีโอ 
จากผู้มีอิทธิพลทางความคิด เป็นวิธีท่ีผู้เล่น 
การพนันฟุตบอลออนไลน์สามารถพูดคุย  
ส่ือสาร และแสดงความคิดเห็นกับผู้มีอิทธิพล 
ทางความคิดได้ทันที ส่วนไลน์เป็นช่องทาง 
ที่กลุ่มที่มีอิทธิพลทางความคิดใช้ประชา- 
สัมพันธ์ชักชวนกลุ่มผู้เล่นการพนันฟุตบอล 
ออนไลน์จากแฟนเพจในเฟซบุ๊ก ถ้าผู้เล่น 
การพนันฟุตบอลต้องการได้ข้อมูลเชิงลึก 
เก่ียวกับการวิเคราะห์ผลฟุตบอล หรือข้อมูล 
อื่น ๆ ที่เป็นประโยชน์ในการเล่นพนันฟุตบอล 

ออนไลน์ ผู้มีอิทธิพลทางความคิดจะแนะนำา 
ว่า “ไลน์” เป็นช่องทางท่ีจะได้ข้อมูลที่ดีมาก 
และเป็นส่วนตัวกว่า 
สำาหรับมุมมองของผู้เล่นการพนันฟุตบอล 

ออนไลน์ต่อผู้มีอิทธิพลทางความคิด แบ่ง 
ออกเป็น 2 กลุ่ม มีทั้งกลุ่มที่เชื่อผู้มีอิทธิพล 
ทางความคิด เพราะเชื่อว่าข้อมูลน่าเชื่อถือ 
และมาจากบุคคลที่มีชื่อเสียง และกลุ่มที่ 
ไม่เชื่อผู้มีอิทธิพลทางความคิด เพราะไม่ 
เชื่อถือในข้อมูลท่ีได้รับมา หรือรับข้อมูลจาก 
ผู้มีอิทธิพลทางความคิดมาเพ่ือประกอบการ 
ตัดสินใจของตนเองเป็นหลักเท่านั้น

สรุป

โดยภาพรวมของการสื่อสารของผู้ เล่น 
การพนันฟุตบอลออนไลน์ และแหล่งข้อมูล 
ข่าวสารประกอบการตัดสินใจเ พ่ือใช้ใน 
การเล่นพนันฟุตบอลออนไลน์ มีช่องทางท่ี 
หลากหลาย สะดวก รวดเร็ว และมีบทบาท 
สูง รองรับผู้เล่นการพนันฟุตบอลออนไลน์ 
ที่ต้องการคำาแนะนำา ความช่วยเหลือ หรือ 
มีปัญหาเก่ียวกับการใช้งานเว็บไซต์การพนัน 
ฟุตบอล การมีช่องทางการสื่อสารท่ีหลาก- 
หลายน้ีเป็นการสร้างความน่าเชื่อถือให้กับ 
เว็บไซต์การพนันฟุตบอล ผู้ เล่นการพนัน 
ฟุตบอลออนไลน์ยังมองด้วยว่า การสามารถ 
ติดต่อเว็บไซต์การพนันฟุตบอลได้สะดวก 
ทุกช่องทาง เป็นสิ่งท่ีทำาให้พวกเขาเชื่อมั่น 
และไว้ใจเว็บไซต์การพนันฟุตบอลท่ีตนเอง 
กำาลังเล่นการพนันฟุตบอลออนไลน ์

การที่ผู้เล่นการพนันฟุตบอลออนไลน์ มี 
วิธีการสื่อสารกับผู้เล่นด้วยกันเองในหลาย 
รูปแบบ ทั้งการสื่อสารในกลุ่มสังคมท่ีใกล้ชิด  
รู้จักกันเป็นอย่างดี หรือมีความสันพันธ์กัน 
ทางสถานะ เช่น ครอบครัว เพ่ือน บุคคลที่ 
รู้จัก เป็นต้น เพ่ือปรึกษา แบ่งปันข้อมูลของ 
แต่ละบุคคล เป็นประโยชน์ต่อการเล่นพนัน 
ฟุตบอลออนไลน์  รวมถึงยังเป็นช่องทาง 
ในการสื่อสารเพ่ือชักจูงโน้มน้าวใจให้เล่นการ 
พนันฟุตบอลออนไลน์ด้วย 
ผู้เล่นการพนันฟุตบอลออนไลน์จะเป็น 

ผู้เลือกใช้สื่อด้วยตนเองเพ่ือตอบสนองความ 
ต้องการของข้อมูล ด้วยช่องทางต่าง  ๆ วิธี 
การใช้สื่อในการเปิดรับข้อมูลข่าวสารของ 
ผู้เล่นการพนันฟุตบอลออนไลน์ สอดคล้อง 
กับแนวคิดข้ันตอนของกระบวนการตัดสินใจ  
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การเลือกทางเลือกที่ดีที่สุด (Select the best  
alternative) และการนำาผลการตัดสินใจ 
ไปปฏิบัติ (Implement the decision) ของ  
Plunkett and Attner (1994) เมื่อผู้เล่นการ 
พนันฟุตบอลออนไลน์เปรียบเทียบข้อดีและ 
ข้อเสียของแต่ละทางเลือกอีกครั้งหนึ่งเพ่ือ 
ทบทวนทางเลือกนั้น และจะพิจารณาทาง 
เลือกท่ีดีท่ีสุดเพียงทางเดียว ทางเลือกที่ดี 
ที่สุดควรสร้างผลเสียต่อเนื่องในระยะหลัง 
น้อยที่สุดและให้ผลประโยชน์มากที่สุด เมื่อ 
ผู้เล่นการพนันฟุตบอลออนไลน์ได้ทางเลือก 
ที่ดีที่สุดแล้ว จึงนำาผลการตัดสินใจน้ันไป 
ปฏิบัติ นั่นคือใช้ข้อมูลประกอบการตัดสินใจ 
เล่นการพนันฟุตบอลออนไลน์นั่นเอง
สำาหรับผู้มีอิทธิพลทางความคิดท่ีมีผล 

ต่อการตัดสินใจของผู้เล่นการพนันฟุตบอล 
ออนไลน์  หลายบุคคลทำางานในวงการ 
สื่อสารมวลชน เป็นการเพ่ิมความน่าเชื่อถือ 
อีกระดับหน่ึง  อีกท้ังยังมีความเชี่ยวชาญ 
เ ก่ียวกับกีฬาฟุตบอล  การวิ เคราะห์ผล 
ฟุตบอล หรือการให้  “ทีเด็ดบอล”  ท่ีแม่นยำา 

ติดต่อกันหลายครั้งจะได้รับความนิยม โดย 
มีผู้ เล่นการพนันฟุตบอลออนไลน์ติดตาม 
กลุ่มคนเหล่านี้เป็นจำานวนมาก 
แต่ก็ไม่จำาเป็นเสมอไปท่ีผู้มีอิทธิพลทาง 

ความคิดจะต้องเป็นบุคคลที่มีชื่อเสียง หรือ 
ทำางานในด้านสื่อสารมวลชน ขอแต่เป็นผู้มี 
ความรู้ความเชี่ยวชาญในด้านการวิเคราะห์ 
ฟุตบอล  การใ ห้ผลทำานายการแข่ งขัน 
ฟุตบอล หรือการให้ข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์  
สามารถทำาให้ผู้อื่นเชื่อถือได้ ก็จะได้รับความ 
นิยมจากผู้ เล่นการพนันฟุตบอลออนไลน์ 
เช่นกัน  สอดคล้องกับแนวคิด  Berry  &  
Keller (2003) ที่นิยามผู้มีอิทธิพลไว้ว่า จะ 
ต้องมีสามคุณลักษณะใหญ ่ๆ คือ 

 พวกเขามีเส้นสายหรือคอนเนคชั่นท่ีจะ 
นำาพาโอกาสใหม่  ๆ  และเครือข่ายท่ีใหญ่กว่า 
มาให้เสมอ 

 พวกเขาสามารถเข้าถึงข้อมูลหรือเข้าถึง 
บุคคลอื่น  ๆ  ที่มีข้อมูล อันจะส่งผลต่อการ 
ตัดสินใจได้ 

 ผู้ คนมักจะเข้ าหาพวกเขาเ พ่ือขอ 

ผู้มีอิทธิพลทางความคิดกลายเป็น
เครื่องมือสำาคัญในการทำากลยุทธ์
การสื่อสารและช่วยผลักดันการตลาด
ให้แต่ละบริษัทที่ทำาเว็บไซต์การพนันฟุตบอล
ให้โดดเด่นขึ้นภายใต้ช่องทางการโฆษณา
มีการแข่งขันกันเป็นจำานวนมาก
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คำาแนะนำา 
ซึ่ ง ผู้ เ ล่ นกา รพ นัน ฟุตบอลออนไล น์  

ส่วนใหญ่ใช้ช่องทางสื่อสังคมออนไลน์ ใน 
การติดตามกลุ่มคนท่ีมีอิทธิพลทางความคิด 
ที่ได้รับความนิยม และเชื่อในสิ่งท่ีกลุ่มคน 
ที่มีอิทธิพลทางความคิดชักนำาและโน้มน้าวใจ
ผลการวิจัยยังพบว่า เหตุผลท่ีผู้เล่นการ 

พนันฟุตบอลออนไลน์เชื่อในสิ่งท่ีผู้มีอิทธิพล 
ทางความคิดนำาเสนอ  เพราะไม่มั่นใจใน 
ความคิดของตนเอง ต้องการผู้ท่ีสามารถให้ 
ข้อมูลท่ีแม่นยำาได้มากกว่าความคิดของ 
ตนเอง หรือต้องการผู้มีอิทธิพลทางความคิด 
มายืนยันความคิดของตนเองว่าเป็นสิ่ง ท่ี 
ถูกต้อง ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิด  Brown &  
Hayes (2008) ที่อธิบายแนวคิดหลักของ 
การทำางานการตลาดแบบใช้ผู้มีอิทธิพล  
(Inflencer Marketing) ที่ว่า ผู้บริโภคมัก 
จะไม่ตัดสินใจด้วยตนเอง หากแต่ตัดสินใจ 
จากการตรวจสอบข้อมูลหรือพ่ึงพาความ 
คิดเห็นจากแหล่งอื่น  ๆ  ก่อน แหล่งที่ว่านั้น 
หมายถึง “ผู้ทรงอิทธิพล” หรือ Influencer  
ของผู้บริโภค นั่นเอง 
รวมถึงการรู้เท่าทันสื่อของผู้เล่นการพนัน 

ฟุตบอลออนไลน์ยังเบี่ยงเบนไปตามการ 
แนะนำา  โน้มน้าวใจให้เ ร่ิมเล่นการพนัน 
ฟุตบอลออนไลน์ด้วยคำาเชิญชวนต่าง  ๆ  ของ 

ผู้มีอิทธิพลทางความคิด โดยคิดว่าเป็นสิ่งท่ี 
ถูกต้อง ทั้งที่ผู้เล่นการพนันฟุตบอลออนไลน์ 
ไ ม่ ได้คิดใ ห้รอบคอบว่าจะมีผลตามมา 
ภายหลัง หรือจะเกิดอะไรข้ึน แต่ต้องการ 
เล่นพนันฟุตบอลออนไลน์เพราะตอบสนอง 
การปลุกเร้าจากผู้มีอิทธิพลทางความคิด  
สอดคล้องกับแนวคิด  Baran and Davis  
(1995) ที่ได้ให้ความหมายการรู้เท่าทันสื่อ  
หมายถึง  ความสามารถในการ เข้ า ถึ ง  
วิเคราะห์  ประเมิน  และสื่อความ  สารที่ 
ได้รับ ถ้าผู้ เล่นการพนันฟุตบอลออนไลน์ 
ยับย้ังความคิด  พิจารณาอย่างรอบคอบ  
ไม่หลงเชื่อคำาแนะนำาต่าง  ๆ  จะไม่ทำาให้เกิด 
โทษภายหลัง
ประเด็นสำาคัญจากผลการวิจัยในครั้งนี้ 

พบว่า ผู้ ท่ีมีอิทธิพลทางความคิดสามารถ 
ชักจูงผู้ เล่นการพนันฟุตบอลออนไลน์  มี  
ผลต่อการตัดสินใจเล่นการพนันฟุตบอล 
ออนไลน์  และ  ผู้มีอิทธิพลทางความคิด 
กลายเป็นเคร่ืองมือสำาคัญในการทำากลยุทธ์ 
การสื่ อสารและช่ วยผลักดันการตลาด 
ให้ แต่ ล ะบริ ษั ทที่ ทำ า เ ว็ บ ไซต์ ก า รพนั น 
ฟุตบอลให้ โดด เด่นขึ้ นภายใต้ ช่ องทาง 
การโฆษณามีการแข่งขันกันเป็นจำานวน 
มาก จึงควรมีงานวิจัยที่ศึกษากลุ่มคนเหล่านี้ 
โดยเฉพาะ เพื่อให้ได้ข้อมูลเชิงลึกมากขึ้น 
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ในสังคมผู้สูงอายุที่มีผู้สูงอายุกึ่งหนึ่งเล่นพนัน และปัญหาที่เกิดจากการ 
ติดพนันของผู้สูงอายุมีหลายประการเช่นเดียวกับวัยอื่น ๆ 

โรคติดการพนันมีปัจจัยที่สัมพันธ์กับคุณภาพชีวิตและปัญหาสุขภาพ 
ของผู้สูงอายุอย่างมีนัยสำาคัญ แต่ระบบการดูแลผู้สูงอายุในประเทศไทย 
ยังไม่ได้รวมภาวะติดการพนันไว้ในการรักษา

อนาคตของสังคมสูงวัยที่ต้องการให้ผู้สูงอายุมีคุณภาพ  (Active  
Aging) เพื่อเป็นแบบอย่างให้แก่ชนรุ่นหลังคงเป็นไปได้ยาก ในสังคม 
ที่ปล่อยให้มีแรงจูงใจที่อยากเล่นพนัน มีค่านิยมชอบความเส่ียง ความ 
ตื่นเต้น  เร้าใจ  และเล่นพนันแบบมีปัญหา  ก็เท่ากับว่าคนในสังคม 
ส่วนใหญ่ติดพนันไปด้วย

นงนุช แย้มวงศ์
ฝ่ายการพยาบาล โรงพยาบาลศูนย์การแพทย์สมเด็จพระเทพฯ
คณะแพทยศาสตร ์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ
บทความจากรายงานวิจัย 
ผู้สูงอายุกับปัญหาติดการพนัน : ปัจจัยเสี่ยง คุณภาพชีวิต และผลกระทบทางสังคม

คุณภาพชีวิตของผู้สูงอายุที่มีปัญหาติดพนัน
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การเปลี่ยนแปลงโครงสร้างประชากรโลก 
ในปัจจุบันมีผลทำาให้ประเทศต่าง  ๆ  ทั่วโลก 
เข้าสู่สังคมผู้สูงอายุ โดยคาดว่าในปี 2564  
ประเทศไทยจะเข้าสู่  “สังคมสูงอายุอย่าง 
สมบูรณ์” ท่ีประชากรอายุ 60 ปีขึ้นไปจะมี 
สัดส่วนร้อยละ  20 ของประชากรท้ังหมด  
และในปี 2574 ประเทศไทยจะเข้าสู่  “สังคม 
สูงอายุระดับสุดยอด” เมื่อประชากรอายุ 60  
ปีขึ้นไปมีสัดส่วนร้อยละ  28 ของประชากร 
ทั้งหมด การเพ่ิมขึ้นของผู้สูงอายุจะส่งผลต่อ 
ค่าใช้จ่ายในการดูแลด้านสุขภาพที่สูงขึ้น  
ในขณะที่ผู้สูงอายุมีรายได้เฉลี่ยตำ่ากว่าเส้น 
ความยากจน รายได้ไม่เพียงพอต่อค่าใช้จ่าย  
สวัสดิการต่าง ๆ ที่ได้รับไม่เพียงพอ คุณภาพ 
ชีวิตผู้สูงอายุจึงอยู่ในระดับที่ไม่ดีนัก จะเห็น 
ได้ว่ามีเหตุการณ์ผู้สูงอายุถูกทอดท้ิงให้อยู่ 
คนเดียว การตายตามลำาพัง หรือถูกทำาร้าย 
ร่างกาย ปรากฏให้เห็นในข่าวเพิ่มมากขึ้น 
ปัญหาที่ เกิดจากการเปลี่ยนแปลงของ 

สังคมและสิ่งแวดล้อม เป็นปัจจัยท่ีมีอิทธิพล 
ต่อการดำารงชี วิตประจำาวันของผู้สูงอายุ   
เพราะในอดีตรากฐานของชีวิตที่ผูกพันกับ 
วัฒนธรรมประเพณีในท้องถ่ิน ครอบครัวอยู่ 
กันพร้อมหน้า มีผู้สูงอายุเป็นศูนย์รวมของ 
จิตใจ มีกิจกรรมการถ่ายทอดองค์ความรู้ 
และภูมิปัญญาให้กับลูกหลานรุ่นสู่รุ่น ทำาให้ 
อบอุ่น ไม่รู้สึกว้าเหว่ มีชีวิตชีวา และปรับตัว 
ให้มีความสุขได้ แต่เมื่อสังคมเปลี่ยนไปเป็น 
ครอบครัวเดี่ยว ลูกหลานต้องออกไปทำางาน 
ต่างจังหวัด ปล่อยให้ผู้สูงอายุอยู่บ้านตาม 
ลำาพัง หรืออยู่กับเด็กเล็ก  ๆ  เป็นจำานวนมาก 
ขึ้น ย่อมมีผลต่อสุขภาพจิต เพราะผู้สูงอายุ 
มีความเสื่อมถอยตามกาลเวลา มีความวิตก 

กังวล หงุดหงิดง่าย จากความเจ็บป่วยออด ๆ  
แอด  ๆ และยังต้องดูแลเด็กเล็ก  ๆ รวมถึง 
ค่าใช้จ่ายท่ีไม่เพียงพอ ทำาให้ความผาสุกที่ 
เคยมีลดน้อยถอยลงไป นอกจากนี้ ผู้สูงอายุ 
เองก็มีพฤติกรรมที่เป็นปัญหาต่อครอบครัว  
เช่น  การดื่มสุราเป็นประจำา  การสูบบุหรี่   
การติดยาเสพติด  หรือเล่นการพนัน  จน 
กลายเป็นปัญหาในสังคม 
จากการศึกษาปัญหาพนันในผู้สูงอายุ ใน 

ปี  2562 พบว่ามีผู้สูงอายุเล่นการพนันถึง 
ร้อยละ 42.2 ของประชากรผู้สูงอายุ เท่ากับ 
ว่าเกือบครึ่งหน่ึงของผู้สูงอายุเล่นพนัน และ 
ปัญหาอันเกิดเน่ืองมาจากติดการพนันของ 
ผู้สูงอายุมีหลายประการ เช่นเดียวกับวัยอ่ืน ๆ  
การศึกษาครั้งนี้จึงมุ่งเน้นประเด็นสำาคัญใน 
เรื่องคุณภาพชีวิตของผู้สูงอายุท่ีมีปัญหาติด 
การพนันในเขตพ้ืนท่ีจังหวัดนครนายก โดย 
ผลศึกษาจากการสำารวจปัญหาติดการพนัน 
ของผู้สูงอายุที่มีอายุ  60 ปีขึ้นไป  จำานวน  
360 ราย พบว่า ผู้สูงอายุในวัย 60 - 87 ปี  
มีสัดส่วนเล่นพนันและไม่เล่นพนัน  62:38  
และมีแนวโน้มเสี่ยงต่อการเล่นพนันแบบ 
มีปัญหา ร้อยละ 28.7 
การพนัน ท่ีผู้ สู งอา ยุ นิยมเล่น  ได้แ ก่   

สลากกินแบ่งฯ หวยใต้ดิน และไพ่ ตาม 
ลำาดับ  มูลเหตุจูงใจที่ทำาให้ผู้สูงอายุเข้าสู่ 
การพนัน 3 ลำาดับแรก คือ หวังรวยทางลัด  
ร้อยละ  85.6 อยากได้เงินแก้ปัญหาหนี้สิน  
ร้อยละ 79.8 และเล่นเพ่ือความเพลิดเพลิน  
สนุกสนานและความตื่นเต้น ร้อยละ 77.5  
และพบด้วยว่าผู้สูงอายุที่ เล่นพนันมีกลุ่ม 
อาการของโรคที่เกิดประจำาและต้องไปพบ 
แพทย์บ่อย  ๆ  คือ ความเครียด ความวิตก 



114 Center for Gambling Studies Report 2020

กังวล นอนไม่ค่อยหลับ  และกลุ่มอาการ 
ท้องอืดเฟ้อ อาหารไม่ย่อย มากกว่ากลุ่ม 
ที่ไม่เล่นพนันถึงร้อยละ 50 
การศึกษาคุณภาพชี วิตของผู้สู งอายุ  

ครั้งนี้  ใช้แบบสอบถามคุณภาพชีวิตของ 
องค์การอนามัยโลกชุดย่อฉบับภาษาไทย  
(WHOQOL-BREF-THAI) มีองค์ประกอบ  
4  ด้าน  ได้แก่  ด้านร่างกาย  (physical  
domain)  ด้านจิตใจ  (psychological  
doma in )  ด้านสัม พันธภาพทางสั งคม  
(social relationship domain) และด้าน 
สิ่งแวดล้อม (environmental domain) โดย 
องค์ประกอบท้ัง 4 ด้าน จะวัดระดับคุณภาพ 
ชีวิตจากการรับรู้ของตัวเองเพ่ือหาทางปรับตัว 
และแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นได้อย่างตรงจุด 
สำาหรับผลการศึกษาระดับคุณภาพชีวิต 

ทั้ง 4 ด้าน ของผู้สูงอายุท่ีมีอายุ 60 ปีขึ้นไป  
จำานวน 360 ราย พบว่า ผู้สูงอายุในกลุ่ม 
เล่นการพนันมีค่าเฉลี่ยระดับคุณภาพชีวิต 
โดยรวมอยู่ในระดับตำา่ คือ ระดับคุณภาพ 
ชีวิตด้านร่างกาย ระดับคุณภาพชีวิตด้าน 
จิตใจ ระดับคุณภาพชีวิตด้านส่ิงแวดล้อม  
อยู่ในระดับตำ่า มีเพียงระดับคุณภาพชีวิต 
ด้านความสัมพันธ์ทางสังคมท่ีอยู่ในระดับ 
ปานกลาง ส่วนกลุ่มผู้สูงอายุที่ไม่เล่นการ 
พนันมีค่าเฉลี่ยระดับคุณภาพชีวิตโดยรวม 
อยู่ในระดับปานกลาง เมื่อพิจารณารายด้าน  
พบว่า ระดับคุณภาพชีวิตด้านจิตใจ ระดับ 
คุณภาพชีวิตด้านความสัมพันธ์ทางสังคม  
และระดับคุณภาพชีวิตด้านสิ่งแวดล้อมอยู่ 
ในระดับดี มีเพียงระดับคุณภาพชีวิตด้าน 
ร่างกายที่อยู่ในระดับตำ่า

ผู้ สู งอา ยุที่ มีปัญหาติดการพนันมักมี  
ปัญหาสุขภาพด้านร่างกายเข้ามาเก่ียวข้อง  
เช่น ปัญหาความวิตกกังวล ความเครียด  
นอนไม่หลับ ปวดเมื่อยตามร่างกาย ท้องอืด 
ท้องเฟ้ออาหารไม่ย่อย  เป็นต้น ทว่าผู้สูง 
อายุมักไม่ได้คิดว่าเกิดจากความตึงเครียด 

ที่สืบเนื่องมาจากปัญหาการติดพนัน และ 
มักไม่ค่อยสนใจดูแลสุขภาพตนเอง  เช่น  
การรับประทานอาหารที่เหมาะสมตามหลัก 
โภชนาการ การนอนหลับอย่างพอเพียง การ 
ออกกำาลังกายอย่างสมำ่าเสมอ ให้ร่างกาย 
ไ ด้ เคลื่ อน ไหว  ลดพฤติ ก ร รม เนื อยนิ่ ง  

ลำาดับ	 คุณภาพชีวิต	 เล่นการพนัน	 ไม่เล่นการพนัน

	 X	 S.D. 	 X	 	S.D.

1	 ด้านร่างกาย	 15.7	 .52	 16.8	 .67

2	 ด้านจิตใจ	 13.8	 .48	 27.8	 .52

3	 ด้านความสัมพันธ์ทางสังคม	 10.3	 .51	 14.5	 .55

4	 ด้านสิ่งแวดล้อม	 18.7	 .40	 32.9	 .51

		 โดยรวม	 59.6	 .43	 92.0	 .57

ตาราง  ระดับคุณภาพชีวิตผู้สูงอาย ุ (n = 360) 
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(Sedentary behavior) ซึ่งเป็นปัจจัยส่งเสริม 
ให้เกิดโรคเร้ือรังต่าง  ๆ เช่น โรคความดัน 
โลหิตสูง โรคหัวใจและหลอดเลือด และ 
โรคเบาหวาน สอดคล้องกับผลการวิจัยใน 
ต่างประเทศหลายชิ้น ท่ีพบว่า ผู้สูงอายุที่มี 
ปัญหาติดการพนันมักมีโรคหัวใจ โรคเรื้อรัง 
อื่น ๆ แทรกอยู่ และเมื่อได้รับการบำาบัดรักษา 
อาการติดพนันให้ดีขึ้น  โรคต่าง  ๆ  เหล่านี้ 
มักจะมีอาการดีขึ้นตามไปด้วย โรคติดการ 
พนันจึงมีปัจจัยเสี่ยงท่ีสัมพันธ์กับพฤติกรรม 
เสี่ยงและสถานะสุขภาพอย่างมีนัยสำาคัญ 
ทางสถิติ ซ่ึงระบบการดูแลผู้สูงอายุระยะ 
ยาวในประเทศไทยยังไม่ได้จับประเด็น 
ปัญหาการติดพนันมาเป็นวาระแห่งชาติ  
ดังน้ันในระบบการดูแลจึงเน้นเรื่องของ 
ภาวะสุขภาพในประเด็นอ่ืน  ๆ  มากกว่า  
ทำาให้การรักษาภาวะติดการพนันยังไม่ 
ชัดเจน
ระดับคุณภาพชีวิตด้านจิตใจของผู้สูงอายุ 

ที่เล่นการพนันอยู่ในระดับตำ่า ส่วนกลุ่มที่ไม่ 
เล่นการพนันอยู่ในระดับปานกลาง โดยปกติ 
ผู้สูงอายุมีความเปลี่ยนแปลงทางด้านจิตใจ 
ไปตามวัยอยู่แล้ว เช่น อารมณ์ของความ 
ท้อแท้ ใจน้อย ขี้หงุดหงิด โกรธง่าย และ 
มักเกิดความวิตกกังวลเรื่องต่าง ๆ เช่น เรื่อง 
รายได้ที่เพียงพอต่อการยังชีพ ต้องการให้ 
บุตรหลานดูแลเอาใจใส่  แต่เมื่อมีปัญหา 
จากหนี้สินหรือการทะเลาะเบาะแว้งกับ 
บุคคลในครอบครัวเก่ียวกับการพนันเข้ามา 
อยู่ในชีวิตประจำาวันด้วย ความรู้สึกทุกข์ใจ  
ความเครียด ความเศร้า ความหดหู่ และ 
ความสิ้นหวังในชีวิต  ซึ่งมักเป็นของคู่ กัน 
กับนักพนัน  บางรายจึงมีความคิดอยาก 
ฆ่าตัวตายเพ่ือหนีปัญหา  ดังนั้น  ปัญหา 
ที่เกิดจากการเล่นพนันจนมีผลกระทบต่อ 
สุขภาพจิต ย่ิงทำาให้คุณภาพชีวิตผู้สูงอายุ 

ที่มีปัญหาการพนันตำ่าลง  ซึ่งหากละเลย 
และปล่อยท้ิงไว้จะกลายเป็นโรคท่ีทำาลาย 
ทั้งสุขภาพกายและสุขภาพจิตได้ แต่สำาหรับ 
กลุ่มผู้สูงอายุที่ไม่เล่นพนัน มักมีความสุข  
พอใจในการดำารงชี วิตและเข้าใจถึงการ 
เปลี่ยนแปลงของวัยชรา ให้ความสำาคัญกับ 
การทำากิจวัตรประจำาวันของตนเอง มีความ 
ภูมิใจในการทำาอะไรได้ด้วยตนเอง มีสมาธิ 
ในการทำางาน ความรู้สึกพึงพอใจในตนเอง 
และรู้สึกว่าชีวิตมีความหมาย  จะมีจิตใจ 
ในการทำาตนให้เป็นประโยชน์ต่อสาธารณะ  
ถ่ายทอดภูมิปัญญาแก่ชนรุ่นหลัง รู้จักเข้าวัด  
ฟังธรรม ทำาตนเป็นแบบอย่างที่ดี ลูกหลาน 
จะเคารพยกย่อง เชื่อฟัง ระดับคุณภาพชีวิต 
ด้านจิตใจจึงสูงกว่ากลุ่มที่เล่นการพนัน
ระดับคุณภาพชีวิตด้านสัมพันธภาพทาง 

สังคมของกลุ่มผู้สูงอายุท่ีเล่นการพนันอยู่ใน 
ระดับปานกลาง แต่ในกลุ่มผู้สูงอายุที่ไม่ 
เล่นการพนันอยู่ในระดับดี ด้วยสังคมชนบท 
เป็นสังคมที่เต็มไปด้วยความช่วยเหลือเก้ือกูล 
กัน มีการแบ่งปันและให้ความสำาคัญเรื่อง 
นำ้าใจ การเอื้อเฟ้ือเผื่อแผ่สูง และส่วนใหญ่ 
ผู้สูงอายุที่อาศัยอยู่ในเขตชุมชนเดียวกัน 
ย่อมจะรู้จักมักคุ้นกันเป็นอย่างดี บางราย 
มีความสัมพันธ์แบบเครือญาติ แม้ผู้สูงอายุ 
ที่ไม่ได้อาศัยอยู่กับครอบครัว ไม่มีลูก หรือ 
บุตรหลานไปทำางานต่างจังหวัด ก็ได้อาศัย 
มิตรไมตรีจากเพ่ือนบ้านในการช่วยเหลือ  
พ่ึงพากันยามเจ็บไข้ เพ่ือนบ้านจึงมีบทบาท 
ทางสั งคมแ ก่ผู้ สู งอา ยุ ในการใ ห้ความ 
ช่วยเหลือได้ในยามที่ต้องการ ดังนั้น การ 
เป็นมิตรกับเพ่ือนบ้าน การผูกมิตรและเข้า 
กับคนอื่นได้ดี  สามารถเข้าร่วมกิจกรรม 
กับชุมชนได้ดี เช่น งานบุญ งานประเพณี  
กิจกรรมทางศาสนา  ผู้สูงอายุก็มักได้รับ 
ความเคารพ  การยอมรับนับถือ  เป็นที่  
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ปรึ กษาให้ ชุ มชนอ ยู่ เสมอ  แต่ ใน  กลุ่ ม 
ผู้สูงอายุท่ีเล่นการพนันรับรู้ได้ว่าตนได้รับ 
เ กียรติ  เคารพ  ยกย่องจากครอบครั ว 
น้อยกว่ากลุ่มผู้สูงอายุที่ ไม่ เล่นการพนัน  
สะท้อนถึงภาพลักษณ์ทางลบ การเล่นพนัน 
จนเป็นปัญหากระทบต่อครอบครัวและสังคม 
จึงส่งผลต่อผู้สูงอายุ ซึ่งจะได้รับเกียรติและ 
การยกย่องจากสังคมลดลง
ระดับคุณภาพชีวิตด้านสิ่งแวดล้อมของ 

กลุ่มผู้สูงอายุที่เล่นการพนันอยู่ในระดับตำ่า  
ส่วนกลุ่มผู้สูงอายุท่ีไม่เล่นการพนันอยู่ใน 
ระดับดี ทั้งนี้ กลุ่มผู้สูงอายุท่ีเล่นการพนัน  
มักมีปัญหาการมีเงินพอใช้จ่ายตามความ 
จำาเป็นในชีวิตแต่ละวัน การเข้าไปรับการ 
ดูแลสุขภาพในสถานบริการอาจไม่สะดวก 
ในเรื่องค่าใช้จ่ายในการเดินทาง และค่า 
รักษาพยาบาลส่วนเกินก็อาจส่งผลต่อการ 
ดูแลสุขภาพอย่างต่อเน่ืองหรือขาดการรักษา 
ไป รวมถึงเวลาส่วนใหญ่ที่ใช้ไปกับการพนัน 

ทำาให้ขาดการดูแลเอาใจใส่สุขภาพตนเอง 
เท่าที่ควร เพราะโรคเรื้อรังบางโรคจะดีข้ึน 
ต้องมีการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมทางสุขภาพ 
อย่างเหมาะสม ทั้งการรับประทานอาหาร  
การพักผ่อน และการออกกำาลังกาย
ผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่า หากผู้สูงอายุมี 

แนวโน้มในการเล่นพนันสูงข้ึน  นอกจาก 
จะส่งผลกระทบต่อระดับคุณภาพชีวิตของ 
ผู้สูงอายุเองแล้ว ยังส่งผลกระทบต่อครอบ- 
ครัวและสังคมได้มากพอควร เพราะปัญหา 
การติดพนันในผู้สูงอายุมีความสำาคัญทั้งใน 
แง่ของศีลธรรมและกฎหมาย เน่ืองจากการ 
ติดพนันของผู้สูงอายุส่วนใหญ่ไม่ได้เกิดตอน 
เป็นผู้สูงอายุ แต่เป็นนิสัย ความชอบ และ 
ความเคยชินตั้งแต่วัยเด็กที่เติบโตมาในสังคม 
ที่ปล่อยให้มีแรงจูงใจที่อยากเล่นพนัน  มี 
ค่านิยมชอบความเสี่ยง ความตื่นเต้น เร้าใจ  
จากการเล่นพนัน ซึ่งการปล่อยปละละเลย 
อาจนำาไปสู่การสร้าง วัฒนธรรมที่คิด ว่า 

กลุ่มผู้สูงอายุที่เล่นการพนัน
รับรู้ได้ว่าตนได้รับเกียรต ิ เคารพ ยกย่อง
จากครอบครัวน้อยกว่ากลุ่มผู้สูงอายุ
ที่ไม่เล่นการพนัน
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การเล่นพนันเป็นค่านิยมท่ีถูกต้อง เท่ากับ 
ว่าคนในสังคมส่วนใหญ่ติดพนัน  รวมถึง 
อนาคตของสังคมสูงวัยท่ีต้องการให้ผู้สูงอายุ 
มีคุณภาพ (Active Aging) เพ่ือเป็นแบบอย่าง 
ให้แก่ชนรุ่นหลัง ก็คงเป็นไปได้ยาก 
การแก้ปัญหาการพนันในผู้สูงอายุ ถ้ามอง 

ตามประเด็นคุณภาพชีวิตตามองค์ประกอบ  
4 ด้านแล้ว การให้ความรู้เก่ียวกับการพนัน 
อย่างถูกต้องแก่ผู้สูงอายุเป็นสิ่งสำาคัญใน 
การปรับเปลี่ยนพฤติกรรมให้หลีกเลี่ยงจาก 
ปัจจัยเสี่ยงต่าง  ๆ  การสร้างเสริมความ 
เข้มแข็งด้านจิตใจโดยครอบครัวเป็นกลไก 
ในการแก้ปัญหาการขาดความอบอุ่น ความ 
ว้าเหว่  ความเหงา  การใช้เวลาว่างของ 
ผู้สูงอายุในทางท่ีไม่เหมาะสม การมีที่พ่ึงพิง 
ที่ถูกต้องยามชรา เช่น การมีเพ่ือนบ้านที่ดี  
การปฏิบัติกิจกรรมทางศาสนา  และการ 
เจริญสติ  (Mindfulness) มีความสัมพันธ์ 
กับการไม่ เล่นการพนันและมีอิทธิพลต่อ 
แรงจูงใจให้หยุดเล่นการพนันได้ชั่วคราว  
อย่างน้อยในช่วงที่ได้รับการฟังเทศน์ การเข้า 
โบสถ์ของศาสนาคริสต์ หรือช่วงพิธีกรรม 
ทางศาสนาที่สำาคัญ  ๆ รวมทั้งควรมีการเพ่ิม 
ความรอบรู้ทางสุขภาพและการรู้เท่าทันพนัน 
ให้แก่ผู้สูงอายุ เพ่ือให้ทราบว่าการจดจ่อ 
กับการเล่นพนัน นอกจากจะทำาให้เกิดโรค 
ติดพนัน  ยังทำาให้เกิดโรคจากพฤติกรรม 
เนือยนิ่งหรือการเคลื่อนไหวน้อย 
ในมิติทางเศรษฐกิจที่น่าสนใจเพ่ือนำาไป 

เป็นข้อมูลในการเฝ้าระวังป้องกันและแก้ไข 
ปัญหา คือ รายได้ของผู้สูงอายุท่ีกระทบต่อ 
การดำาเนินชีวิตประจำาวันและเป็นแรงจูงใจ 
ให้เข้าไปเก่ียวข้องกับวงจรการพนัน ท้ังโดย 
ตั้งใจและไม่ตั้งใจ รวมท้ังสภาพแวดล้อม 
ในชุมชนที่ทำาให้เกิดทัศนคติต่อการพนัน 
ว่า เป็นกิจกรรมทางเศรษฐกิจท่ีสร้างเงิน 

มหาศาลโดยไม่จำาเป็นต้องทำางาน สามารถ 
สร้างรายได้จำานวนมาก เป็นช่องทางสู่ความ 
รำ่ารวย  ความเชื่อน้ีทำาให้ผู้สูงอายุจำานวน 
ไม่น้อยที่มีเงินใช้จ่ายไม่เพียงพอหันมาพึ่งพา 
การพนัน และเป็นแรงดึงดูดทำาให้ผู้สูงอายุ 
ไม่สามารถพาตนเองออกจากการพนันได ้
สุดท้ายแล้ว ถึงจะมีหลักศาสนาที่สอน 

ว่า “การพนันเป็นอบายมุข เป็นเหตุเสื่อม 
แห่งทรัพย์”  และคำาสอนท่ีว่า  “เงินพนัน 
คือเงินร้อน” อยู่ได้ไม่นานก็จะมีเหตุให้ต้อง 
เสียไป แต่คำาสอนเหล่าน้ี ไม่อาจทำาให้ผู้ท่ี 
มีปัญหาติดการพนันเลิกเล่นพนันได้อย่าง 
ถาวร แม้จะมีการวิเคราะห์ว่าโอกาสที่ผู้เล่น 
หวยใต้ดินจะมีโอกาสถูกติด  ๆ  กันในรอบ  
1  ปี  อย่างมากไม่เกิน  2  ครั้ง  และคนท่ี  
ได้รับผลประโยชน์จริง  ๆ  คือเจ้ามือที่มีรายได้ 
เป็นกอบเป็นกำาก็ตาม แต่ในภาวะเศรษฐกิจ 
ภายใต้ระบบสังคมบริโภคนิยม วัฒนธรรม 
เลียนแบบที่ชักนำาทำาให้เกิดแหล่งพนันใน 
ชุมชน  ข้อเท็จจริงเหล่าน้ีต้องสร้างการรู้  
เท่าทันการพนันแก่เยาวชนรุ่นต่อ  ๆ  ไปให้ได้ 
ว่า การเสี่ยงโชคไม่ได้ทำาให้ทุกคนรำ่ารวย  
หรือการได้เ งินมาแบบง่าย  ๆ  ไม่มีอยู่จริง  
และการสร้างโอกาสและการสนับสนุนให้มี 
การเล่นพนันอย่างถูกกฎหมายมากข้ึนย่อม 
ทำาให้ประชาชนทุกวัยมีกิจกรรมการพนัน 
สูงขึ้น ซึ่งปัญหาและผลกระทบที่เกิดข้ึนจะ 
ส่งผลต่อความก้าวหน้าในการพัฒนาประเทศ 
ในอนาคต
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บทที่

ต้นแบบ
และจุดเปลี่ยน

3
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การทำาวิจัยที่ผ่าน  ๆ  มานั้น นอกจากจะเป็นงานเพื่อ 
สร้างความเข้มแข็งทางวิชาการแล้ว ผลลัพธ์ของ 
งานวิจัยยังถูกคาดหวังให้สามารถนำาไปต่อยอดและ 
ใช้ประโยชน์ได้จริง เมื่อนำาไปทดลองใช้สามารถสะท้อน 
ปัญหาอุปสรรคที่พบ หนทางที่ทำาให้สามารถก้าวข้าม 
ผ่านอุปสรรคไปได้ ปัจจัยความสำาเร็จที่เกื้อหนุนให้การ 
ขับเคลื่อนนั้นสัมฤทธิผล

โครงการนำาร่องหรือการสร้างต้นแบบ ไม่ว่าจะเป็น  
ละครถกแถลง หนังสือการ์ตูน ชุดการเรียนรู้เท่าทัน 
การพนันและเหตุผลวิบัติของนักพนัน การใช้เสียง 
ตามสายในหมู่บ้าน รวมถึงการออกแบบมาตรการ  
สร้างสรรค์กิจกรรมต่าง ๆ ด้วยกระบวนการมีส่วนร่วม 
ของชุมชน คือ ผลผลิตที่สร้างรูปธรรมจากกระบวน- 
การในการพัฒนาและการจัดการองค์ความรู้อย่าง 
เป็นระบบที่นำามาสู่การออกแบบกลไกหรือเครื่องมือที่ 
หลากหลาย อันจะเป็นส่วนสำาคัญที่ช่วยผลักดันให้เกิด 
การขับเคล่ือนทางสังคม โดยสร้างการเรียนรู้ กระตุ้น 
ความคิด ความตระหนักและเท่าทันการพนัน การ 
ป้องกัน คุ้มครอง ลดผลกระทบ การแสวงหาคำาตอบ  
และการเปลี่ยนแปลง
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“ท่ามะปรางโมเดล” ต้นแบบระบบจัดการปัญหาเกมและพนันในชุมชน 
อย่างบูรณาการ เกิดขึ้นจากการวิจัยเชิงปฏิบัติการที่เน้นให้ชุมชน 
มีส่วนร่วมแก้ไขปัญหาด้วยตนเองตั้งแต่ต้นจนจบกระบวนการ เข้มข้น/ 
ต่อเนื่อง ในการศึกษาวิเคราะห์สภาพปัญหาเกมและพนันในชุมชน การ 
ออกแบบแผนงาน กิจกรรม และการติดตามประเมินผลโดยชุมชน 

“โครงการท่ามะปรางดีจัง” “เงินหวย สู่เงินออม” “เพ่ือนช่วยเพ่ือน”  
เป็นตัวอย่างของกิจกรรมการขับเคลื่อนท่ีสร้างแรงจูงใจและกระตุ้น 
ให้สามารถเลิกเล่นการพนันได ้

วิมลรัตน ์ วันเพ็ญ และคณะ 
สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร ์ กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข
บทความจากรายงานวิจัย 
การพัฒนาต้นแบบของระบบจัดการปัญหาเกมและพนันในชุมชนอย่างบูรณาการ

ท่ามะปราง กับการพัฒนาต้นแบบระบบจัดการ
ปัญหาเกมและพนันในชุมชนอย่างบูรณาการ
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การพนันและเกมเป็นพฤติกรรมอย่างหนึ่ง 
ที่เกิดข้ึนในวัฒนธรรมและสังคมต่าง ๆ ทุกยุค 
ทุกสมัย  สำาหรับคนไทยนิยมเล่นพนันมา 
ต้ังแต่อดีต สามารถใช้กิจกรรมในชีวิตประจำาวัน 
เป็นการพนันได้ทุกเรื่อง เช่น ตีไก่ กัดปลา  
การพนันได้แทรกซึมเข้าสู่ทุกวงการ แม้แต่ 
วงการศาสนา เช่น การขอหวย พระใบ้หวย  
กอปรกับวิวัฒนาการในการเล่นพนันรูปแบบ 
ใหม่  ๆ  เ พ่ิมมากขึ้น  ได้แก่  ช่องทางพนัน 
ออนไลน์ การเข้าถึงเกมในเด็กท่ีอายุยังน้อย  
แต่ปัจจุบันก็ยังไม่มีระบบบริการจัดการท่ี  
ทำาหน้าท่ีในการประเมิน  แก้ไข  ส่งเสริม  
ป้องกันได้อย่างแท้จริง การศึกษาวิจัยในคร้ังน้ี  
คณะผู้วิจัยมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาต้นแบบ 
ของระบบจัดการปัญหาเกมและพนันใน 
ชุมชนอย่างบูรณาการ ด้วยแนวคิดการวิจัย 
เชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม (Participatory  
Action Research :  PAR) โดยใช้ชุมชน 
เป็นฐานในการแก้ปัญหา ประยุกต์เครื่องมือ 
ประเมินปัญหาเกมและพนันไปใช้ในชุมชน  
เน้นให้ชุมชนมีส่วนร่วมแก้ไขปัญหาด้วย 
ตนเองตั้งแต่ต้นจนจบกระบวนการ มีกลุ่ม 
เป้าหมายคือ อาสาสมัครแกนนำาในชุมชน  
21 ราย  และนักเรียน  31 ราย  ในชุมชน 
ตำาบลท่ามะปราง อำาเภอแก่งคอย จังหวัด 
สระบุรี  เพ่ือพัฒนาศักยภาพของแกนนำา 
ชุมชนให้สามารถคิด วิเคราะห์ วางแผน  
ดำาเนินการ และติดตามประเมินผล ในการ 
แก้ปัญหาการติดเกมและพนันของชุมชน 
ได้อย่างเป็นรูปธรรม 
ชุมชนตำาบลท่ามะปรางเป็นเครือข่ายหนึ่ง 

ในสี่ชุมชนภายใต้โครงการสำารวจและติดตาม 
ปัญหาพนันและเกมในชุมชน  สายด่วน 
สุขภาพจิตเลิกพนัน  1323 (ชุมชนบึงกุ่ม  
กรุงเทพ ชุมชนลำาไทร พระนครศรีอยุธยา  
ชุมชนบางรักน้อย นนทบุรี และชุมชนท่า 
มะปราง สระบุรี) มีจำานวนประชากร 3,661  
ราย 1,502 หลังคาเรือน ประชาชนประกอบ 
อาชีพหลักคือ เกษตรกรรม มีจุดแข็งในด้าน 
ความร่วมมือของแกนนำาชุมชนในการจัดการ 
ปัญหาต่าง  ๆ  ในชุมชน  ได้แก่  พระสงฆ์   
กำานัน ผู้ใหญ่บ้าน ครู แพทย์ประจำาตำาบล  
อาสาสมัครสาธารณสุขประจำาหมู่บ้ าน  
องค์การบริหารส่วนตำาบลท่ามะปราง และ 
สภาเด็กและเยาวชน แต่ปัญหาผลกระทบ 
จากการพนันยังคงมีความรุนแรงโดยเฉพาะ 
ความเสี่ยงการฆ่าตัวตาย และฆ่าตัวตาย 
สำาเร็จจากปัญหาเกมจำานวน 1 ราย สถาน- 
การณ์นี้สะท้อนว่าชุมชนยังไม่สามารถจัดการ 
ปัญหาพนันที่เกิดขึ้นได้  จำาเป็นต้องได้รับ 
ความช่วยเหลือจากภาครัฐมากขึ้น คณะวิจัย 
จึงเลือกชุมชนท่ามะปรางที่แกนนำามีความ 
เข้มแข็ง เพ่ือพัฒนาเป็นชุมชนต้นแบบในการ 
หาแนวทางและรูปแบบการจัดการปัญหา 
เกมและพนันในชุมชนเชิงบูรณาการ โดย 
คาดหวังว่า ความร่วมมือในการจัดการ 
ปัญหาจากทุกภาคส่วน ท้ังภาครัฐ ภาค 
เอกชน  ภาคประชาชน  และเยาวชน 
ในพื้นที่ จะทำาให้ทุกฝ่ายสามารถเข้าถึง 
ปัญหาการพนันของประชากรทุกกลุ่ม  
สามารถจัดการกับปัญหา และให้ความ 
ช่วยเหลือได้อย่างเหมาะสม
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หลังจากดำาเนินโครงการวิจัยฯ ในระยะ 
เวลา  8 เดือน  (มกราคม  -  สิงหาคม  2561)  
คณะผู้วิจัยและชุมชนได้ร่วมกันถอดบทเรียน  
และได้สรุปโมเดลต้นแบบระบบจัดการปัญหา 
เกมและพนันในชุมชนอย่างบูรณาการ โดย 

เสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งออกเป็น  
4 ข้ันตอน คือ ขั้นที่ 1 ข้ันวางแผน (Plan- 
ning) ขั้นที่ 2 ขั้นปฏิบัติ (Action) ขั้นที่ 3  
ข้ันสังเกต  (Observat ion) และข้ันท่ี  4  
ขั้นสะท้อนผล (Reflection) 

แผนภาพ
กระบวนการ PAOR โดยชุมชนต้นแบบ ตำาบลท่ามะปราง อำาเภอแก่งคอย จังหวัดสระบุรี

ชุมชนได้ร่วมกันวางแผนงาน หลังจากที่ 
วิ เคราะห์และกำาหนดประเด็นปัญหา ท่ี  
ต้องการแก้ไข การขับเคลื่อน ได้แก่

 การสรรหาแกนนำาท่ีมีศักยภาพ และ 

การสร้างกลไกการมีส่วนร่วมของแกนนำา  
เครือข่ายภาคประชาสังคม และชุมชน ทั้ง 
ในรูปแบบที่เป็นทางการและไม่เป็นทางการ  
โดยมองหาตัวแทนเพ่ือเป็นผู้ประสานงาน 

ขั้นที ่ 1 ขั้นวางแผน (Planning) 

1. สรรหาแกนนำาที่มีศักยภาพจากชุมชน

2. สร้างกลไกการมีส่วนร่วมของแกนนำา
    เครือข่ายภาคประชาสังคม และชุมชน

3. ศึกษาวิเคราะห์สภาพปัญหาเกมและ
    พนันในชุมชน โดยใช้แบบประเมินปัญหา
    การพนัน แบบคัดกรองการติดเกม ฉบับ
    เด็ก แบบประเมินภาวะความเครียด และ
    แบบคัดกรองภาวะซึมเศร้าและความเสี่ยง
    ฆ่าตัวตาย (DS-8)

4. คืนข้อมูลให้แก่สมาชิกในชุมชนรับรู้

1. กิจกรรมที่จัดในวัด
2. กิจกรรมที่จัดในโรงเรียน
3. กิจกรรมที่จัดในชุมชน

การติดตามประเมินผล
การปฏิบัติงานโดยชุมชน

การติดตามประเมินโดย
หน่วยงานอื่นที่เกี่ยวข้อง

1. จัดเวทีคืนข้อมูล
2. การเปิดโอกาสให้ชุมชนได้นำาเสนอ
    ข้อเสนอแนะ
3. การประกวดต้นแบบ
4. การสร้างพื้นที่ในการทำากิจกรรม

Plan

Action

Observe

Reflect
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จากเครือข่ายต่าง  ๆ  เพ่ือให้การประสานงาน 
มีประสิทธิภาพ และสามารถนำาสื่อข้อมูลไป 
สื่อสารต่อในกลุ่มได้ตรงประเด็น 

 การศึกษาวิเคราะห์สภาพปัญหาเกม 
และพนันในชุมชน  โดยใช้แบบประเมิน 
ปัญหาการพนัน (The Problem Gambling  
Severity Index: PGSI) แบบคัดกรองการ 
ติด เกม  ฉบับ เ ด็ก  (Game  Add ic t ion  
Screening Test) แบบประเมินภาวะความ 
เครียด และแบบคัดกรองภาวะซึมเศร้าและ 
ความเสี่ยงฆ่าตัวตาย (DS-8)

 การคืนข้อมูลให้แก่สมาชิกในชุมชน 

ได้รับรู้ เพ่ือสร้างความตระหนักในปัญหา 
ที่ เกิดขึ้น  เ กิดการเรียนรู้ปัญหาร่วมกัน  
พร้อมทั้งให้ความรู้ การรู้เท่าทันเกมและพนัน  
และการจัดการความเครียด

 การออกแบบแผนงานและกิจกรรม 
โครงการเชิงบูรณาการ โดยการวางแผนงาน 
ตามงบประมาณสนับสนุนท่ีได้รับ ทรัพยากร 
ของชุมชน การขับเคลื่อนงานด้านพัฒนา 
คนในชุมชน แนวทางในการพัฒนาสังคม  
ภาวะเศรษฐกิจ และเชื่อมโยงกับหน่วยงาน  
องค์กรต่าง ๆ เป็นเครือข่าย กลุ่ม หรือชมรม 
ในชุมชนด้วย 

ชุมชนเร่ิมปฏิบัติตามแผนท่ีกำาหนดไว้ เพ่ือ 
สร้างความตระหนักในปัญหาเกมและพนัน  
การรณรงค์  ประชาสัมพันธ์ข้อมูลต่าง  ๆ  
ทั้งข้อมูลความรู้ และแหล่งส่งต่อท่ีสามารถ 
ช่วยเหลือจัดการปัญหาในเบื้องต้นได้ ทั้งนี้  
ชุมชนได้ออกแบบกิจกรรมขึ้นมา  3  กลุ่ม  
แบ่งเป็นกลุ่มกิจกรรมในชุมชน กลุ่มกิจกรรม 
โรงเรียน และกลุ่มกิจกรรมในวัด 
กิจกรรมในชุมชน ได้แก่ การจัดกิจกรรม  

“โครงการท่ามะปรางดีจัง”  เป็นพ้ืนท่ีสร้าง- 
สรรค์สำาหรับทำากิจกรรมของชุมชน เพ่ือลด 
เวลาที่จะใช้กับเกมและพนันให้น้อยลง  
จัดตั้งชมรม ศูนย์การเรียนรู้ เพ่ือส่งเสริม 
อาชีพ เพ่ิมรายได้ให้กับประชาชนในชุมชน  
ภายใต้โครงการ  “เงินหวย สู่เงินออม”  มีการ 
ติดตามจำานวนเงินออมของแต่ละครอบครัว 
โดยแกนนำาอาสาสมัครสาธารณสุขและสภา 

เยาวชน มีการให้ข้อมูลความรู้แก่แกนนำา 
และเยาวชนในการให้การปรึกษาปัญหาเกม 
และพนันเบื้องต้นแก่ผู้ มีปัญหาและผู้ ท่ีมี 
ความเสี่ ยง  องค์การบริหารส่วนตำาบล 
ท่ามะปรางจัดทำาแผนที่ชุมชนเพื่อสำารวจพื้นที่ 
ที่เสี่ยงเก่ียวกับปัญหาเกมและพนัน พร้อม 
ทั้งทรัพยากรสำาคัญในชุมชน และการเฝ้า 
ระวังผู้ที่มีความเสี่ยง หรือผู้ที่มีปัญหาเกม 
และพนัน เพ่ือเป็นเครื่องมือของชุมชน และ 
ส่งต่อข้อมูลให้แก่หน่วยงานที่เก่ียวข้อง คือ  
สายด่วนสุขภาพจิต 1323
กิจกรรมในโรงเรียน ได้แก่ การจัดกิจกรรม 

เพ่ือนท่ีปรึกษา (YC) โดยให้นักเรียนจับกลุ่ม 
ดูแลซึ่งกันและกันในลักษณะของ  “เพ่ือน 
ช่วยเพ่ือน” การให้ความรู้เรื่องเกมและพนัน  
โรคซึมเศร้า การจัดการความเครียด รวมท้ัง 
ให้ความรู้เก่ียวกับการทำาแบบประเมินด้าน 

ขั้นที ่ 2 ขั้นปฏิบัต ิ (Action) 
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สุขภาพจิตเบื้องต้น  ซึ่งจะเป็นประโยชน์ 
ในการส่งต่อผู้มีปัญหาให้กับครูเ พ่ือเ ข้า 
ช่วยเหลือและร่วมกันหาแนวทางในการ 
จัดการปัญหาเกมในโรงเรียน  เช่น  การ 
วางมาตรการใส่โทรศัพท์มือถือไว้ในตะกร้า 
ก่อนเข้าชั้นเ รียน  ซึ่ งจะแจกจ่ายคืนเมื่อ 
หมดคาบเรียนแล้ว การส่งเสริมการเล่นกีฬา 
เพ่ือเป็นการใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ เช่น 
กิจกรรมการแข่งขันฟุตซอล การตั้งชมรม 
ดนตรี เ พ่ือลดปัญหาการ เล่น เกม  และ 
มอบหมายให้ครูประจำาชั้นคอยดูแลควบคุม 
พฤติกรรมของเด็กนักเรียนในชั้น และมีครู 

ฝ่ายปกครองเป็นผู้ควบคุมดูแล
กิจกรรมในวัด ได้แก่ การแลกเปลี่ยน 

เรียนรู้ และการจัดเสียงตามสายกับคนใน 
ชุมชนโดยทางวัดเป็นผู้ดำาเนินการ ประชา 
สัมพันธ์เรื่องการติดเกมและพนัน ให้ข้อมูล 
ผลกระทบของปัญหา พร้อมทั้งการจัดการ 
ตนเองเมื่อมีปัญหาติดเกมและพนัน รวมถึง 
การวางมาตรการของวัด  เช่น  ห้ามเล่น 
การพนันในเขตวัด ห้ามเล่นพนันในงานศพ  
หากพบเห็นว่ามีการฝ่าฝืนกฎที่ตั้งไว้ก็จะ 
ดำาเนินการลงโทษด้วยการไม่อนุญาตให้ 
ตั้งศพและเผาศพในวัด เป็นต้น

การติดตามประเมินผลการปฏิบัติงานโดย 
ชุมชน ได้แก่

 การลงพ้ืนท่ีเย่ียมบ้านของอาสาสมัคร 
สาธารณสุขประจำาหมู่บ้านในพ้ืนที่ที่ตนเอง 
ต้องรับผิดชอบอย่างต่อเ น่ืองอย่างน้อย 
เ ดือนละ  1  -  2  ครั้ ง  เ พ่ือสำ ารวจปัญหา  
อุปสรรคและพูดคุยเก่ียวกับสถานการณ์ 
ที่เกิดขึ้นในพื้นที่

 การประชุมแกนนำา  ผู้นำ าหมู่บ้ าน  
อาสาสมัครสาธารณสุขประจำาหมู่บ้าน ชมรม 
ผู้สูงอายุ และสภาเยาวชนฯ โดยองค์การ 
บริหารส่วนตำาบลท่ามะปรางเป็นผู้จัดประชุม  
เพ่ือติดตามผลการทำางาน  ค้นหาปัญหา 
อุปสรรคท่ีเกิดขึ้น  และหาแนวทางแก้ไข 
ร่วมกัน

 การลงพ้ืนที่เพ่ือประเมินด้านสุขภาพ 
จิต และการติดตามประเมินผลการปฏิบัติ- 

งานโดยสายด่วนสุขภาพจิตเลิกพนัน 1323
 การทบทวนความรู้และแนวทางในการ 

จัดการปัญหาในชุมชน
การวิเคราะห์ผลจากการวางแผนพัฒนา 

เพ่ือป้องกันปัญหาเกมและพนันในชุมชน  
ด้ วยกระบวนการมีส่ วนร่ วมของชุมชน 
ท่ามะปราง  ทำาให้ชุนชนได้ทราบมุมมอง 
ที่มีต่อการพนัน  สถานการณ์การพนันใน 
ชุมชน  ผลกระทบที่ เ กิด ข้ึน  รวมทั้ งการ 
ถอดบทเรียนแนวทางการจัดการท่ีผ่านมา  
ซึ่งนำาไปสู่ความร่วมมือท่ีเข้มแข็ง ข้ึนของ 
ชุมชน ชุนชนมีเป้าหมายในการแก้ปัญหา 
เกมและพนันในชุมชนท่ีชัดเจนข้ึน สามารถ 
วางแผนเข้าช่วยเหลือ  ดูแล  และส่งต่อ 
หน่วยงานหรือให้ความช่วยเหลือได้อย่าง 
เหมาะสม
ทั้งนี้ จากการสำารวจกลุ่มตัวอย่างจำานวน  

ขั้นที ่ 3 ขั้นสังเกต (Observation) 
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385 ราย ในชุมชนท่ามะปราง เพ่ือศึกษา 
และวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาการพนัน  
ความเครียด ภาวะซึมเศร้าและการฆ่าตัว 
ตาย ก่อนเริ่มโครงการ ผู้วิจัยและแกนนำาใน 
ชุมชนพบว่า คนในชุมชนมีปัญหาการพนัน 
สามลำาดับแรก คือ หวย  (ร้อยละ  31.30)  
ไพ่  (ร้อยละ  8 .60)  และพนันออนไลน์   
(ร้อยละ 8.10) ตามลำาดับ 
ผู้ ไม่มีปัญหาพนัน  243 ราย  (ร้อยละ  

63.10) ผู้ที่มีปัญหาพนันและมีความเสี่ยงท่ี 
จะมีปัญหาพนัน 142 ราย (ร้อยละ 36.90)  
แบ่งเป็นผู้มีปัญหาพนัน ร้อยละ 10.10 ผู้มี 
ความเสี่ยงในระดับปานกลาง ร้อยละ 13.80  
และมีความเสี่ยงระดับตำ่า ร้อยละ 13 
ส่วนการเล่นเกม พบว่า ผู้ที่ไม่มีปัญหา 

ติดเกม  304 ราย  (ร้อยละ  79) และผู้ที่มี 
ความเสี่ยงในการติดเกม จำานวน  81 ราย  
(ร้อยละ  21) โดยแบ่งเป็นคลั่งไคล้ในเกม  
ร้อยละ  11.90 และเสี่ยงติดเกม  ร้อยละ  
9.10
ในกลุ่มตัวอย่าง  142 ราย ซึ่งเป็นผู้ที่มี 

ปัญหาพนันและมีความเสี่ยงท่ีจะมีปัญหา 
พนัน พบว่า มีความเสี่ยงในการติดพนัน 
ระดับตำ่า มีความเครียดน้อย ร้อยละ 23.94  
มีความเครียดระดับปานกลาง ร้อยละ 8.45  
และมีความเครียดระดับมากและมากท่ีสุด  
ร้อยละ  1.41 มีความเสี่ยงในการติดพนัน 
ระดับตำ่า สงสัยภาวะซึมเศร้า ร้อยละ 7.04  
เส่ียงฆ่าตัวตาย ร้อยละ  2.11 และยังพบ 
การใช้สารเสพติดในผู้ท่ีมีความเสี่ยงในการ 
ติดพนันระดับตำ่า ร้อยละ 4.23
ส่วนกลุ่มตัวอย่าง  81 ราย  ท่ีมีปัญหา 

ติดเกม มีผู้ที่มีความคลั่งไคล้ในการเล่นเกม  
มีความเครียดปานกลาง  ร้อยละ  23.46  

มีความเครียดระดับน้อย  ร้อยละ  17.28  
มีความเครียดระดับมาก ร้อยละ 9.88 และ 
มีความเครียดระดับมากท่ีสุด ร้อยละ 6.17  
ผู้ ท่ีมีความคลั่งไคล้ในการเล่นเกม สงสัย 
ภาวะซึมเศร้า ร้อยละ  20.99 เสี่ยงฆ่าตัว 
ตาย  ร้อยละ  6.17 และยังพบการใช้สาร 
เสพติดในผู้ที่มีความคลั่งไคล้ในการเล่นเกม  
ร้อยละ 7.41
หลังจากการเข้าร่วมโครงการฯ ผลท่ีเกิดข้ึน 

จากการติดตามประเมินผลการปฏิบัติงาน 
โดยชุมชนและหน่วยงานท่ีเก่ียวข้อง  พบ 
ความเปลี่ยนแปลงอย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติ  
คือ ในจำานวนผู้ทำาแบบประเมินปัญหาพนัน  
57 ราย พบว่า ผู้ไม่มีปัญหาพนัน ร้อยละ  
70.2  มีปัญหาพนัน  ร้อยละ  29.8  ด้าน 
ความเสี่ยงในการติดพนัน ไม่มีปัญหาพนัน  
ร้อยละ 57.9 ความเสี่ยงปานกลาง ร้อยละ  
21.1  ความเสี่ยงตำ่า  ร้อยละ  17.5  และ 
ความเสี่ยงสูง ร้อยละ 3.5 
แกนนำาในชุมชนท่ามะปราง จำานวน 21  

ราย มีส่วนร่วมในการจัดการปัญหาเกมและ 
พนันในชุมชนเพ่ิมข้ึนที่ระดับ .05 ส่วนความ 
เสี่ยงในการติดพนันของนักเรียน  31 ราย  
ลดลงที่ระดับ .01 
ชุมชนยังได้ข้อค้นพบด้วยว่า การวางแผน 

ออกแบบจัดกิจกรรมต่างๆ  ในชุมชนท่ีมี 
ความต่อเน่ือง การติดตามประเมินผล 
โดยชุมชน  หน่วยงานต่างๆ  และการ 
ปฏิบัติงานโดยสายด่วนสุขภาพจิตเลิก 
พนัน 1323 รวมถึงการลงพื้นท่ีสอบถาม 
ข้อมูลระหว่างดำาเนินโครงการ และการ 
ถอดบทเรียนจากผู้ท่ีติดเกมและพนัน  
สามารถเป็นแรงจูงใจและกระตุ้นให้  
สามารถเลิกเล่นการพนันได้
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ตาราง	 เปรียบเทียบร้อยละปัญหาพนันของกลุ่มตัวอย่างประชาชนในพื้นที่ตำาบลท่ามะปราง

ตาราง	 เปรียบเทียบคะแนนการมีส่วนร่วมในการจัดการปัญหาเกมและพนันในชุมชน

แกนนำาชุนชนท่ามะปราง 21   21

การมีส่วนร่วม	 	 21	 3.91	 .51	 21	 4.17	 .20	 -2.37	 .02*

*p < .05

ก่อนเข้าร่วมโครงการ	 หลังเข้าร่วมโครงการ

ก่อนเข้าร่วมโครงการ	 	 				หลังเข้าร่วมโครงการ

Z p
จำานวน	 ค่าเฉลี่ย	 S.D

จำานวน	 ร้อยละ	 ค่าเฉลี่ย	 S.D จำานวน	 ร้อยละ	 ค่าเฉลี่ย	 S.D

จำานวน	 ค่าเฉลี่ย	 S.D

ประชากรทั้งหมด	 	 87	 100	 	 	 57	 100

				เพศชาย	 	 37	 42.5	 	 	 31	 54.4

				เพศหญิง	 	 50	 57.5	 	 	 26	 45.6

พฤติกรรมปัญหาพนัน	 87	 100	 0.9	 1.1	 57	 100	 0.4	 0.8

				ไม่มีปัญหาพนัน	 	 53	 60.9	 	 	 40	 70.2

				มีปัญหาพนัน	 	 34	 39.1	 	 	 17	 29.8

ความเสี่ยงการติดพนัน	 87	 100	 2.8	 3.1	 57	 100	 1.5	 2.3

				ไม่มีเสี่ยง	 	 35	 40.2	 	 	 33	 57.9

				ความเสี่ยงตำ่า	 	 22	 25.3	 	 	 10	 17.5

				ความเสี่ยงปานกลาง	 20	 22	 	 	 12	 21.1

				ความเสี่ยงสูง	 	 10	 11.5	 	 	 2	 3.5
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ชุมชนเสนอให้ เ พ่ิม เติมกระบวนการ 
หลังจากการปฏิบัติงาน ดังนี้

 การจัดเวทีคืนข้อมูลเก่ียวกับปัญหา  
สถานการณ์เกมและพนันในชุมชน  โดย 
ให้สายด่วนสุขภาพจิตเลิกพนัน  1323 ได้ 
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ประสบการณ์ในการทำางาน 
ที่เก่ียวข้องกับการจัดการปัญหาเกมและพนัน 
ในชุมชน ร่วมกับแกนนำาและองค์การบริหาร 
ส่วนตำาบลท่ามะปราง

 การเปิดโอกาสให้ชุมชนได้นำาเสนอ  
ข้อเสนอแนะในการจัดการปัญหาเกมและ 
พนันในชุมชนท่ีเป็นประโยชน์ต่อการทำางาน 
ของแกนนำาในพ้ืนที่มากที่สุด ส่วนการสรุป 
ส่งต่อข้อมูลสถานการณ์ปัญหาเกมและพนัน  
รวมท้ังรูปแบบ แบบประเมิน และแนวทาง 

การแก้ไขปัญหาให้กับชุมชน อาจจัดทำาขึ้น 
เป็นคู่มือเพ่ือให้ชุมชนสามารถนำาไปใช้ต่อได้

 การจัดทำาข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย 
เพ่ือให้เกิดความร่วมมือกันในการจัดการ 
ปัญหาเกมและพนันของภาครัฐและเอกชน

 การประกวดต้นแบบที่ไม่เก่ียวข้องกับ 
เกมและพนัน เพ่ือเป็นแบบอย่างที่ดีให้แก่ 
คนในชุมชน  สร้างขวัญกำาลังใจในการ 
เลิกเล่นเกมและพนัน และการสร้างพ้ืนที่ 
ในการทำากิจกรรมของเด็กและเยาวชนใน 
ชุมชน เพื่อให้เป็นศูนย์รวมในการทำาการบ้าน 
หรือทบทวนความรู้ในช่วงเย็นหลังเลิกเรียน  
ทั้งนี้จะมีอาสาสมัครเข้ามาช่วยเหลือในการ
สอนการบ้านให้แก่เด็กและเยาวชนในชุมชน

ขั้นที ่ 4 ขั้นสะท้อนผล (Reflection)

การวางแผนออกแบบจัดกิจกรรมต่าง  ๆ  ในชุมชน 
ที่มีความต่อเนื่อง การติดตามประเมินผลโดย 
ชุมชน หน่วยงานต่าง  ๆ  และการปฏิบัติงานโดย 
สายด่วนสุขภาพจิตเลิกพนัน 1323 รวมถึงการ 
ลงพื้นที่สอบถามข้อมูลระหว่างดำาเนินโครงการ  
และการถอดบทเรียนจากผู้ที่ติดเกมและพนัน  
สามารถเป็นแรงจูงใจและกระตุ้นให้สามารถเลิกเล่น
การพนันได้
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สรุป

ผลการศึกษาโมเดลต้นแบบระบบจัดการ 
ปัญหาเกมและพนันท่ีได้จากการศึกษาใน 
ครั้งนี้ พบว่า ผู้ท่ีมีปัญหาพนันสามารถรับรู้ 
ว่าตนเองมีปัญหาจากการเล่นพนัน และ 
รู้สึกผิดกับผลท่ีตามมาจากการเล่นพนัน  
นอกจากนี้ ยังพบว่า  ปัญหาพนันมีความ 
สัมพันธ์ทางบวกกับความเครียด ความเสี่ยง 
ซึมเศร้า และฆ่าตัวตาย 
จากการศึกษาปัญหาท่ีเกิดข้ึน ชุมชนเริ่ม 

มีการวางแผนจัดการแก้ไขปัญหาเกมและ 
พนันอย่างบูรณาการ โดยการจัดกิจกรรม 
เพ่ือลดปัญหา  และสร้างความตระหนักรู้ 

เท่าทันเกมและพนัน ทั้งในชุมชน วัด และ 
โรงเรียน ซึ่งการติดตามผลด้วยการวิเคราะห์ 
ทางสถิติ  พบว่า  ชุมชนมีส่วนร่วมแก้ไข 
ปัญหาพนันมากขึ้น  ความเสี่ยงเรื่องเกม  
การพนัน และปัญหาสุขภาพจิตอื่น  ๆ  ลดลง  
การพัฒนากรอบแนวคิดในการพัฒนา 
ต้นแบบระบบจัดการปัญหาเกมและพนัน 
ในชุมชนอย่างบูรณาการในครั้งนี้ ทำาให้เกิด 
โมเดลต้นแบบระบบจัดการปัญหาเกมและ 
พนันที่สามารถนำาไปใช้อย่างแพร่หลายได้ 
ต่อไป

เกม
และ

การพนัน

วา
งแ
ผน

สังเกตการณ์

ลงมือทำา

กิจกรรม
ชุมชน

เครือข่าย

แกนนำา

สะท
้อน
ผล

แผนภาพ	 โมเดลต้นแบบระบบป้องกันและแก้ไขปัญหาเกมและพนันในชุมชน
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10 ชุมชน ในตำาบลหนองหิน ใช้เงินเล่นพนันหวยใต้ดินและสลากกินแบ่ง 
รัฐบาลอย่างน้อยปีละไม่ตำ่ากว่า 20 ล้านบาท 

“สปอร์ตเสียงตามสาย” ที่ออกแบบมาจากวิถีชาวบ้าน สื่อสารแบบ 
บ้าน ๆ  ตรงไปตรงมา อย่างน้อยก็มีพลังจากการทำาขึ้นมาเองโดยชุมชน  
และยังทำาให้เรื่องที่คนในชุมชนไม่ค่อยได้แลกเปลี่ยนกันอย่างจริงจัง 
กลายเป็นประเด็นสาธารณะ เป็นเสียงกระตุ้นก่อนจะตัดสินใจ “เสี่ยง” ที่จะ 
เล่นพนันหวยใต้ดินและสลากกินแบ่งรัฐบาลในครั้งต่อ ๆ ไป 

“20  ล้านบาท ป๊าด...ถ้าสร้างถนนคอนกรีตในหมู่บ้านกะได้  8  กิโล  
พุ่น สร้างโบสถ ์ สร้างศาลากะได ้5 - 6 หลัง พุ่น ตั๊วนิ”

คชษิณ สุวิชา 
สาขาสังคมศึกษา คณะครุศาสตร ์ มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด
เพ็ญศร ี สุดชา 
ผู้อำานวยการโรงพยาบาลส่งเสริมสุขภาพตำาบลหนองหิน
คณะกรรมการธรรมนูญประชาชนคนตำาบลหนองหิน
บทความจากรายงานวิจัย
การจัดการปัญหาการพนันในชุมชนโดยธรรมนูญสุขภาพตำาบล :
กรณีศึกษาเทศบาลตำาบลหนองหิน อำาเภอเมืองสรวง จังหวัดร้อยเอ็ด

สปอร์ตเสียงตามสาย : 
กระบวนการพัฒนาสื่อชาวบ้าน
เพื่อการจัดการปัญหาการพนันโดยชุมชน
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ตาสา :  โอ๊ย!!! หน่าย  ๆ...ซื้อเลขกะบ่ถูกจักเทือ ซื้อมาน่ีจนหัวสิหงอก 
	 	 แล้วมีแต่สุยกับสุย
ทิดโทน : 	 จ่มหยังพ่อใหญ่สา ซื้อบ่ถูกกะเซาซื้อถะแม้ คือเล่นได้เล่นดีแท้  
	 	 เลขเบอร์นี่แหม
ตาสา : 	 กะมันคือความหวังของคนจน ๆ ไทบ้านเฮาเนาะทิด
ทิดโทน : 	 เจ้าสิมาว่าความหวังอีหยังพ่อใหญ่ เจ้าฮู้บ่ว่า มันคือความเสี่ยง 
	 	 ท่ีน่ากลัวของไทบ้านเฮาเลย จากการลงเก็บข้อมูลการเล่นเลข 
	 	 เล่นหวยของทีมวิจัยคณะกรรมการธรรมนูญประชาชนคนตำาบล 
	 	 หนองหิน ร่วมกับมหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ดของเฮา พ้อว่า 
	 	 ตำาบลบ้านเฮาต้องสูญเสียเงินปีละบ่ตำ่ากว่า 20 ล้านบาทเด๊อพ่อ
	 	 ใหญ ่ จากการซื้อเลขซื้อเบอร์นี ่ เจ้าคิดเบิ่ง
ตาสา :  20 ล้านบาท ป๊าด...ถ้าสร้างถนนคอนกรีตในหมู่บ้านกะได้  8  
  กิโลพุ่น สร้างโบสถ ์ สร้างศาลากะได ้ 5 - 6 หลัง พุ่น ตั๊วนิ
ทิดโทน : 	 นั่นแหล่ว เจ้ายังสิว่าเป็นความหวังได้อยู่บ่พ่อใหญ่สา 
ตาสา :  เอ้อแม่น ความโตเนาะทิด คันเป็นแบบนี้มันเป็นตาย่าน
	 	 อีหลีเนาะ พ่อใหญ่กะสิเซาซื้อแล้วหละ แบบน้ีสาบ่อปลื้ม สาบ่ 
	 	 หวังแล้ว แยกย้าย...

ด้วยความปรารถนาดีจากคณะกรรมการธรรมนูญประชาชนคนตำาบลหนองหิน  
อำาเภอเมืองสรวง จังหวัดร้อยเอ็ด

เสียงสนทนาภาษาอีสานระหว่างชายหนุ่ม 
กับคนแก่คนเฒ่าในชุมชนท่ีกำาลังพูดคุยถึง 
ผลกระทบจากการเล่นพนันหวยใต้ดินและ 
สลากกินแบ่งรัฐบาลของคนในชุมชนน้ี คือ  
สปอร์ตเสียงตามสายท่ีเปิดจากหอกระจาย 
ข่ าว  บ้านข่อย  หมู่  2  ตำ าบลหนองหิน  
อำาเภอเมืองสรวง จังหวัดร้อยเอ็ด เกิดจาก 

ข้อมูลท่ีได้มาจากการศึกษาเรื่อง “พฤติกรรม 
ของผู้บริโภคในการซื้อหวย ในเขตเทศบาล 
ตำาบลหนองหิน อำาเภอเมืองสรวง จังหวัด 
ร้อยเ อ็ด”  โดยคณะกรรมการธรรมนูญ 
ประชาชนคนตำาบลหนองหิน  และมหา- 
วิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด ได้ร่วมกันศึกษา 
การเล่นพนันหวยและสลากกินแบ่งรัฐบาล 
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ของคนในเทศบาลตำาบลหนองหิน  เพื่อ 
ขับเคลื่อนการลด ละ เลิก การเล่นพนัน 
หวยใต้ดินและสลากกินแบ่งรัฐบาลในชุมชน 
พ้ืนท่ีเทศบาลตำาบลหนองหินน้ัน  เป็น 

พ้ืนที่ที่ เคยประสบผลสำา เร็จจากการใช้  
ธรรมนูญสุขภาพตำาบลเป็นเคร่ืองมือในการ 
จัดการปัญหาการเล่นพนันในงานศพมาแล้ว  
โดยการออกมาตรการลด ละ เลิก อบายมุข 
ในท้องถ่ิน  ส่งผลให้ตั้งแต่ปี  2555 มาจน 
ถึงปัจจุบัน งานศพในพ้ืนท่ีเทศบาลปลอด 
ส่ิงอบายมุขต่าง ๆ ท้ังวงเล่นพนันและวงเหล้า  
และจากการถอดบทเรียนในการขับเคลื่อน  
“งานศพปลอดการพนันและเหล้า” กลยุทธ์ 
สำาคัญที่นำาไปสู่ความสำาเร็จ ประกอบด้วย 

1  การจัดการปัญหาต้องเ กิดจาก 
ความต้องการของชุมชน ซึ่งหมายถึงการ 
ที่ทุกคนในชุมชนได้มองเห็นปัญหา  และ 
ตระหนักว่าปัญหาดังกล่าวควรได้รับการ 
แก้ไขร่วมกัน 

2  คนในชุมชนต้องมีส่วนร่วม เพราะ 
ปัญหาการเล่นพนันเป็นเรื่องใหญ่ท่ีอยู่ คู่  
สังคมไทยมายาวนาน  ดังน้ันการจัดการ 
ปัญหาจึงไม่สามารถทำาเฉพาะกลุ่มได้ ต้อง 
อาศัยพลังชุมชนในการร่วมกันทำางาน 

3  เอาจริงเอาจัง  หากไม่เข้มแข็งพอ  
มาตรการ  ลด  ละ  เลิกอบายมุข  และ 
มาตรการต่าง  ๆ  ที่คณะกรรมการธรรมนูญฯ  
ได้พัฒนาขึ้นก็จะกลายเป็นสิ่งไม่น่าเชื่อถือ 
ของคนในชุมชน และ 

4  ต้องเรียนรู้และพัฒนาอย่างต่อเน่ือง  
หมายถึงคณะกรรมการธรรมนูญฯ ต้องมีการ 
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ร่วมกันอยู่เสมอ  คอย 
หาจุดบกพร่อง และปรับปรุง พัฒนาการ 
ทำางานอยู่ตลอดเวลา ซึ่งการแลกเปลี่ยน 
เรียนรู้กันอย่างต่อเนื่องจะช่วยยกระดับการ 
ทำางานให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น
ตามที่ได้กล่าวในเบื้องต้นว่า  สปอร์ต 

เสียงตามสาย เป็นผลสืบเนื่องของการศึกษา 
พฤติกรรมของผู้บริโภคในการซื้อหวยใน 
เขตเทศบาลตำาบลหนองหิน ที่ชี้ให้เห็นว่า  
ประชาชนในเขตเทศบาล  10 ชุมชน ต้อง 
สูญเสียรายได้ในครัวเรือนให้กับการเล่นพนัน 
หวยใต้ดินและสลากกินแบ่งรัฐบาลอย่างน้อย 
ปีละไม่ตำา่กว่า 20 ล้านบาท ซ่ึงคณะกรรมการ 
ธรรมนูญฯ และผู้นำาชุมชน เห็นว่าเป็นภัย 
คุกคามต่อสุขภาวะของคนในท้องถ่ินเป็น 
อย่างมาก ดังนั้นจึงหาวิธีการท่ีจะสื่อสารให้ 
ประชาชนในท้องถ่ินรับรู้และเท่าทันความ 
เสียหายจากการเล่นพนันหวยที่กำาลังเผชิญ 
อยู่ จึงร่วมกันจัดทำาสปอร์ตเสียงตามสายข้ึน  
เพ่ือสื่อสารข้อมูลการศึกษาวิจัยในครั้งนี้ โดย 
คาดหวังว่าข้อมูลดังกล่าวจะทำาให้ประชาชน 
ในท้องถ่ินตระหนักและรู้เท่าทันผลกระทบ 
ของการเล่นพนันหวยใต้ดินและสลากกินแบ่ง 
รัฐบาล ก่อนจะตัดสินใจ  “เสี่ยง”  ในการเล่น 
พนันหวยใต้ดินและสลากกินแบ่งรัฐบาล 
ในครั้งต่อ ๆ ไป 
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เสียงสะท้อนหลังเสียงตามสาย

“มันออกจากวิถีชาวบ้าน สื่อสารแบบบ้าน ๆ ตรงไปตรงมา อย่างน้อยมันก็มีพลัง 
ในแง่ที่เป็นของชุมชนเอง คนฟังบ้าง ไม่ฟังบ้าง ต่างคนต่างความคิด แค่ฟัง 
แล้วคิดตามก็ถือว่าประสบผลสำาเร็จแล้วหละ อย่างน้อยก็ทำาให้คนในชุมชนได้ 
หยุดคิดกับเรื่องนี้ หรือทำาให้เรื่องนี้เป็นประเด็นพูดคุยกันในชุมชนก็ถือว่าประสบ 
ผลสำาเร็จแล้ว ยังไม่ต้องไปถึงกับทำาให้คนเลิกเล่นได้หรอก แค่ทำาให้คนรู้สึก 
อยากคิดกับเรื่องน้ีก่อนก็พอในข้ันแรก เพราะท่ีผ่านมาไม่มีใครมีข้อมูลเรื่องพวกนี้  
แต่ตอนน้ีพวกเรามีข้อมูล เราก็แค่อยากสื่อสารออกไปให้คนได้คิด หลายคน 
คิด เผื่อมองเห็นปัญหาร่วมกันก็จะทำาให้เกิดพลังในการจัดการเรื่องนี้ต่อไป” 

คณะธรรมนูญสุขภาพตำาบลฯ

“ผมว่าอย่างน้อยก็ทำาให้คนได้เถียงได้คุยกันเรื่องนี้ แต่ก่อนก็จะถามแต่ว่าถูกไหม  
ได้เลขมาจากไหน แต่ตอนน้ีคนคุยกันมากขึ้น วันก่อนไปวัดชาวบ้านก็ถามก็ 
พูดกันเร่ืองน้ี ผมคิดว่าเป็นเร่ืองที่ดีที่ชาวบ้านเริ่มตั้งคำาถามกับปัญหาเรื่องหวย 
ในชุมชน” 

ผู้ใหญ่บ้าน หมู ่ 2 

“เราห้ามกันไม่ได้ครับ เพียงแต่ข้อมูลที่แสดงให้เห็นจะทำาให้เพ่ือนบ้าน ญาติ 
พี่น้อง คนในชุมชนของเรา เห็นว่าภัยจากการซื้อหวยไม่ใช่เรื่องเล่น  ๆ  ได้คิดกับ 
มันและตระหนักกับมันมากขึ้น มันอาจจะไม่ถึงกับหมดเน้ือหมดตัวหรอก แต่ก็ 
ทำาให้เราทุกข์ได้เยอะเหมือนกันเมื่อเราต้องผิดหวังในแต่ละงวด”

อาสาสมัครสาธารณสุขประจำาหมู่บ้าน

ย้อนกลับไปดูกระบวนการทำางานของ 
คณะกรรมการธรรมนูญฯ  ในการพัฒนา 
สปอร์ตเสียงตามสาย  เ พ่ือสร้างพ้ืนท่ีถก 
แถลง ในประ เด็ นปัญหาการ เล่ นพ นัน 
หวยใต้ดินและสลากกินแบ่งรัฐบาล คณะ 
กรรมการธรรมนูญฯ มีการแบ่งการทำางาน 
ออกเป็น 2 ระยะ คือ 1) ระยะศึกษาข้อมูล  
2) ระยะปฏิบัติการโดยชุมชน ซึ่งแต่ละระยะ 

มีกระบวนการทำางาน ดังนี้
1  ระยะศึกษาข้อมูล ให้ความสำาคัญ 

กับการแสวงหาเครือข่ายในการทำางานที่  
สนใจเรียนรู้และอยากเข้ามาทำางานร่วมกับ 
คณะกรรมการธรรมนูญฯ มีการพูดคุยแลก 
เปลี่ยนเป้าหมายการทำางาน กระบวนการ 
ขับเคลื่อนงาน รวมถึงเข้าร่วมการพัฒนา 
ศักยภาพก่อนท่ีจะลงศึกษาประเด็นปัญหา 



134 Center for Gambling Studies Report 2020

การเล่นพนันหวยใต้ดินในชุมชน  โดยมี  
กิจกรรม  เช่น  การระดมสมอง  คิดแนว 
คำาถามในสิ่งท่ีอยากรู้ เ ก่ียวกับปัญหาการ 
เล่นหวยในชุมชน พฤติกรรมการเล่นหวย 
ของคนในชุมชน  ความเหมาะสมและ 
สอดคล้องกับเป้าหมายและสถานการณ์จริง 
เม่ือลงไปเก็บข้อมูล เม่ือได้คำาถามท่ีเหมาะสม 
ในการนำาไปพัฒนาเป็นแบบสัมภาษณ์แล้ว  
ท่ีประชุมจะส่งต่อแนวคำาถามดังกล่าวให้กับ 
ทีมวิชาการจากมหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด  
เพ่ือนำาไปพัฒนาเคร่ืองมือเป็นแบบสัมภาษณ์  
มีการฝึกทักษะการเ ก็บข้อมูลตามแบบ 
สัมภาษณ์ และการวางแผนก่อนการเก็บ 
ข้อมูล ส่วนการวิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้นจะ 
เป็นบทบาทของทีมวิชาการจากมหาวิทยาลัย 
ราชภัฏร้อยเอ็ด ซึ่งจะนำาแบบสัมภาษณ์ที่ 
ทำาการเก็บข้อมูล จำานวน 2,527 ชุด จาก  
10 ชุมชนในเขตเทศบาลตำาบลหนองหิน  
ไปวิเคราะห์หาค่าผลลัพธ์ทางสถิติ เมื่อได้ 
ข้อมูลเชิงสถิติแล้ว ทีมวิชาการจะนำาข้อมูล 

การผลิตสื่อในคร้ังน้ีสามารถสร้างการตื่นตัว  
สร้างพื้นที่ให้คนได้พูดคุยถกเถียงแลกเปลี่ยนกัน 
ในประเด็นการเล่นพนันหวยใต้ดินและสลากกินแบ่ง 
รัฐบาลเป็นอย่างมาก ทำาให้เรื่องท่ีคนในชุมชน 
ไม่ค่อยได้แลกเปล่ียนกันอย่างจริงจังมาก่อน 
กลายเป็นประเด็นสาธารณะได ้

ที่ วิ เคราะห์แล้ว เสนอต่อคณะกรรมการ 
ธรรมนูญฯ และผู้มีส่วนเก่ียวข้องในท้องถ่ิน  
เพ่ือสร้างความเข้าใจถึงสถานการณ์ปัญหา 
การเล่นพนันหวยใต้ดินและสลากกินแบ่ง 
รัฐบาล นอกจากนี้ยังมีการเติมเต็มข้อมูล 
ในส่วนที่แบบสัมภาษณ์ไม่สามารถบ่งบอก 
ด้วย อาทิ ผลประโยชน์ของผู้มีอิทธิพลใน 
เขตอำาเภอกับการขายสลากกินแบ่งรัฐบาล  
เป็นต้น 
กระบวนการในระยะศึกษาข้อมูล ทำาให้ 

คณะกรรมการธรรมนูญฯ ได้ทักษะการพัฒนา 
เครื่องมือในการศึกษาปัญหาของชุมชน ซึ่ง 
เป็นทักษะพ้ืนฐานที่จะทำาให้คณะกรรมธรรม- 
นูญฯ นำาไปใช้ในการศึกษาปัญหาอื่นได้ใน 
เวลาต่อไปด้วย

2  ระยะปฏิบัติการ ให้ความสำาคัญกับ 
การมีส่วนร่วมของคณะกรรมการธรรมนูญฯ  
แกนนำา  และผู้มีส่วนเกี่ยวข้องในชุมชน 
ท้องถิ่น  เ พ่ือร่วมกันวางแผนการจัดการ 
ปัญหาและปฏิบัติการร่วมกัน  ร่วมกันคิด 
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แลกเปลี่ยนเรียนรู้การทำางานร่วมกันว่า จะ 
ทำาอย่างไรให้ผู้คนในท้องถ่ินตื่นรู้และเข้าใจ 
สถานการณ์ปัญหาร่วมกัน ก่อนท่ีจะนำาไป 
สู่มาตรการทางสังคม หรือการพัฒนาเป็น 
มาตรการในธรรมนูญสุขภาพตำาบลต่อไป
สำาหรับการจัดทำาสปอร์ตเสียงตามสาย  

คณะกรรมการธรรมนูญฯ เห็นว่า หากสร้าง 
ความเข้าใจดีแล้วอาจนำาไปสู่การทำาให้เกิด 
พลังแนวร่วมในการขับเคลื่อนการทำางาน 
เ พ่ิมข้ึนได้ด้วย  จึงมอบหมายให้  รพ.สต.  
มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด และสมาชิก 
คณะกรรมการธรรมนูญสุขภาพจัดทำาสปอร์ต 
เสียงตามสาย ตามกรอบที่ได้หารือกันไว ้
เม่ือดำาเนินการพัฒนาสปอร์ตเสียงตามสาย 

เสร็จส้ิน  ได้จัดประชุมเสนอข้อมูลให้กับ 
เจ้าหน้าท่ีฝ่ายปกครองในระดับอำาเภอให้  
รับทราบถึงสถานการณ์ปัญหาการเล่นพนัน 
หวยใต้ดินและสลากกินแบ่งรัฐบาลในชุมชน  
ซึ่งในการประชุมมีนายอำาเภอมาร่วมรับฟัง 
ข้อมูล พร้อมท้ังสนับสนุนการทำางานของ 
คณะกรรมการธรรมนูญฯ โดยนายอำาเภอได้ 
มอบเครื่องบันทึกเสียงสปอร์ตเสียงตามสาย 
ให้กับแต่ละชุมชนนำาไปเผยแพร่ในชุมชน 
ตัวเอง  ซึ่ งจะทำาให้ผู้นำาชุมชนเกิดความ 
เอาจริงเอาจังในทางปฏิบัติต่อเรื่องดังกล่าว 
มากขึ้น
ในส่วนของการแลกเปลี่ยนและการสรุป 

งาน หลังจากท่ีมีการนำาสปอร์ตเสียงตามสาย 
ประชาสัมพันธ์เผยแพร่ข้อมูลการศึกษาวิจัย 
ในชุมชนแล้ว คณะกรรมการธรรมนูญฯได้ 
จัดประชุมแลกเปลี่ยนสรุปผลการทำางาน 
ร่วมกัน โดยได้ข้อสรุปว่า การผลิตสื่อใน 
ครั้งน้ีสามารถสร้างการตื่นตัว สร้างพ้ืนท่ี 
ให้คนได้พูดคุยถกเถียงแลกเปลี่ยนกันใน 
ประ เ ด็ นกา ร เ ล่ นพ นันหวย ใต้ ดิ น และ 
สลากกินแบ่งรัฐบาลเป็นอย่างมาก ทำาให้ 

เรื่องที่คนในชุมชนไม่ค่อยได้แลกเปลี่ยน 
กันอย่างจริงจังมาก่อนกลายเป็นประเด็น 
สาธารณะได้  แต่การจัดการปัญหาการ 
เล่นพนันหวยใต้ดินและสลากกินแบ่งรัฐบาล 
ต้องใช้ เ วลานานและต้องทำ างานอย่าง 
ต่อเน่ือง ในขณะเดียวกัน คณะกรรมการ 
ธรรมนูญฯ  มิได้มีอำานาจทางกฎหมายใด 
ที่สามารถห้ามปรามผู้คนในท้องถ่ินไม่ให้ 
ยุ่ ง เ กี่ยวกับการพนันชนิดดังกล่าว  สิ่ งที่  
พอจะทำาได้ ณ ตอนนี้คือ พยายามทำาหน้าที่ 
ให้ข้อมูลอย่างรอบด้านสำาหรับประชาชน  
เพ่ือการตัดสินใจในการเลือกที่จะเล่นต่อ  
หรือหยุดเสี่ยงการเล่นพนันหวยใต้ดินและ 
สลากกินแบ่งรัฐบาล  ท่ามกลางบริบท 
ที่ รั ฐบาลยัง เห็นดี เ ห็นงามกับการขูดรีด 
ชาวบ้านผ่านสลากกินแบ่งรัฐบาลและ 
หวยใต้ดินอยู่ทุกเมื่อเชื่อวัน
กล่าวโดยสรุป  การจัดทำาสื่อ  “สปอร์ต 

เสียงตามสาย” สำาหรับรณรงค์และประชา- 
สัมพันธ์ถึงผลกระทบจากการเล่นพนันหวย 
ใต้ดินและสลากกินแบ่งรัฐบาลในครั้ ง น้ี   
ถือเป็นก้าวแห่งความหวังของชุมชนที่ได้นำา  
“ธรรมนูญสุขภาพตำาบล”  มาเป็นเครื่องมือ 
สร้างการมีส่วนร่วมของประชาชนคนท้องถ่ิน 
ในการจัดการปัญหาและออกแบบการบริหาร 
จัดการท้องถิ่นด้วยตัวเอง 
กระบวนการดังกล่าวสะท้อนให้เห็นถึง 

ศักยภาพและพลังการกระจายอำานาจสู่  
ท้องถ่ิน (Decentralized) ท่ีมุ่งให้ประชาชน 
ในท้องถ่ินมีอำานาจในการจัดการดูแลตัวเอง  
ร่วมกันคิด ร่วมกันทำา และร่วมกันรับผิด 
และชอบในฐานะเจ้าของทรัพยากรท้องถ่ิน  
ซึ่งเป็นหัวใจสำาคัญภายใต้การปกครองใน 
ระบอบประชาธิปไตยที่ประชาชนทุกหมู่เหล่า 
ร่วมเป็นเจ้าของประเทศอย่างเท่าเทียมกัน 
ทุกคน
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การพนัน การล้มเกม ในแวดวงการกีฬา ถือเป็นปัญหาที่บ่อนทำาลาย 
วงการกีฬา

คนในแวดวงกีฬามีความเห็นตรงกันว่า การป้องกันปัญหาการพนัน 
กีฬาท่ีมีประสิทธิผล คือ การไม่ให้คนกีฬายุ่งเกี่ยวกับการพนันตั้งแต่ต้น  
ดังนั้นการป้องกันการเล่นพนันของบุคลากรในมหาวิทยาลัยการกีฬา 
แห่งชาติจึงเป็นเรื่องสำาคัญ เพราะบุคลากรเหล่าน้ีมีความเกี่ยวข้องกับ 
การพัฒนากีฬาของประเทศในอนาคต 

มหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ ต้องเป็นสถานศึกษาที่ปลอดการพนัน  
เพราะเป็นสถาบันที่เก่ียวข้องกับการกีฬาและสุขภาพ ผู้บริหาร อาจารย์  
ผู้ฝึกสอน โค้ช ต้องเป็นแบบอย่างที่ไม่ไปเกี่ยวข้องกับการพนันกีฬา 
ทุกชนิด

จรินทร ์ สารทอง 
คณะศิลปศาสตร ์ มหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาต ิ วิทยาเขตลำาปาง
บทความจากรายงานวิจัย 
การศึกษาและพัฒนาต้นแบบสถานศึกษาปลอดการพนัน

แหล่งผลิตบุคลากรทางกีฬา
ต้องปลอดการพนัน
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การพนันในเกมกีฬาไม่ใช่เพ่ิงเกิดข้ึนใน 
ยุคท่ีอุตสาหกรรมกีฬาเพ่ือความบันเทิงได้รับ 
ความนิยมอย่างแพร่หลายเช่นทุกวันน้ี แต่ 
เป็นสิ่งที่มีมานานแล้ว เนื่องจากจุดเริ่มต้น 
ของการพนันกับการกีฬามีความใกล้เคียง 
กัน และมีพัฒนาการควบคู่กันมาโดยตลอด  
จนถึงยุคปัจจุบันการหลีกเลี่ยงหรือห้ามปราม 
มิให้เกิดขึ้นจึงเป็นเรื่องปฏิบัติได้ยาก โดย 
เฉพาะเมื่อการพนันเข้าไปยุ่งเก่ียวกับการกีฬา 
หรืออุตสาหกรรมกีฬา  ดังเช่นธุรกิจกีฬา 
ฟุตบอลท่ีเติบโตคู่ขนานกับการพนันฟุตบอล  
โดยรายงานการพนันโลก  (Global online  
Gambling Market) ได้ชี้ว่า การพนันผลการ 
แข่งขันผ่านระบบออนไลน์มีสัดส่วนการพนัน 
ทายผลฟุตบอลมากถึงร้อยละ 36 และตลาด 
ทายผลการแข่งขันท่ีผิดกฎหมายมีขนาดใหญ่ 
กว่าตลาดที่ถูกกฎหมายหลายเท่าตัว 
ในระดับนานาชาติ เช่น สหรัฐอเมริกา  

มีการตรากฎหมาย “ห้ามนักกีฬาเก่ียวข้องกับ 
การพนันและการโฆษณาการพนันทุกชนิด 
โดยเด็ดขาด  ไม่ ว่าจะเป็นนักกีฬาอาชีพ 
หรื อสมั ค ร เล่ น ”  ( P r o f e s s i o n a l  a n d  
Amateur Sports Protection Act 1992)  
โดยสภาคองเกรสของสหรัฐฯ ให้เหตุผลใน 
การออกกฎหมายไว้ 3 ประการ คือ เพ่ือให้ 
เกิดการควบคุมการดำาเนินการของรัฐเก่ียวกับ 
การพนันที่เก่ียวกับกีฬา เพ่ือคงไว้ซึ่งคุณค่า 
และความดีงามของการกีฬา และเพ่ือลด 
การแพร่กระจายของการพนันในหมู่เด็กและ 
เยาวชน เพราะหากนักกีฬาหมกมุ่นลุ่มหลง 
การพนัน ย่อมกระทบต่อนักกีฬาและการ 

แข่งขัน เนื่องด้วยวิธีการล้มเกมกีฬา เช่น  
การล็อกสกอร์ การล็อกผลการแข่งขันเพ่ือ 
ผลทางการพนันนั้น สามารถทำาได้ง่ายด้วย 
การจ้างนักกีฬา  สตาฟโค้ช  ผู้จัดการทีม  
หรือกรรมการ ซึ่งถือเป็นปัญหาใหญ่ที่วงการ 
กีฬาต้องการหยุดการคอรัปชั่นในด้านนี ้
สำาหรับแวดวงกีฬาระดับนานาชาติแล้ว  

การพนันกับการล้มเกมฯ ถือเป็นปัญหาที่ 
บ่อนทำาลายวงการกีฬา หลายประเทศจึงมี 
คำาสั่งห้ามอย่างเคร่งครัดสำาหรับนักกีฬา รวม 
ถึงผู้มีส่วนเก่ียวข้อง ไม่ให้ยุ่งเก่ียวกับการ 
พนันอย่างเด็ดขาด สมาคมกีฬาบางประเภท 
มีกฎระเบียบห้ามคนกีฬาเล่นการพนัน อาทิ  
กีฬาฟุตบอล เทนนิส บาสเก็ตบอล
ในส่วนของสถาบันการศึกษา ท่ีผลิต 

บุคลากรทางกีฬาในต่างประเทศ  ก็มีการ 
ควบคุมปัญหาการพนัน ด้วยการออกกฎ  
ระเบียบ ควบคุมมิให้นักกีฬา ผู้ฝึกสอน หรือ 
ผู้ที่เก่ียวข้องกับการกีฬา เข้าไปยุ่งเก่ียวกับ 
การพนัน ด้วยการกำาหนดมาตรการ เช่น  
การตัดรายชื่อออกจากทีม นำาทีมออกจาก 
การแข่งขัน ไล่ออกจากสถาบันการศึกษา  
ปฏิเสธการจ้างงานในอนาคต  และอาจ 
รุนแรงถึงขั้นจำาคุก
ประเทศไทยเป็นชาติเดียวในทวีปเอเชีย 

ที่ประกาศใช้ พระราชบัญญัติส่งเสริมกีฬา 
อาชีพ พ.ศ. 2556 อันถือเป็นกฎหมายกีฬา 
สำาคัญในการยกระดับพัฒนาวงการกีฬา 
อาชีพในประเทศให้มีมาตรฐานก้าวหน้า 
ทัดเทียมนานาชาติ  กฎหมายท้ังหมด  74  
มาตรา  ได้คุ้มครองและสนับสนุนบุคคล  
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5 กลุ่ม ได้แก่ นักกีฬาอาชีพ บุคลากรกีฬา 
อาชีพ สโมสรกีฬาอาชีพ สมาคมกีฬาอาชีพ  
และผู้จัดการแข่งขันกีฬาอาชีพ 
จุดมุ่งหมายสำาคัญของกฎหมายคือ การ 

คุ้มครองสิทธิให้บุคลากรกีฬาทุกองคาพยพ  
ไม่ใ ห้ ถูกกลั่นแกล้งหรือกระทำาการใด  ๆ  
อันเป็นการละเมิดข้อตกลงสัญญาร่วมกัน  
โดยเฉพาะนักกีฬา  ผู้ฝึกสอน  เจ้าหน้าที่   
การคุ้มครองสโมสรต้นสังกัดไม่ให้ถูกนักกีฬา 
เอาเปรียบ รวมถึงยังให้ความสำาคัญอย่าง 
มากกับการป้องกันและปราบปรามการล้ม 
กีฬา 
ในแหล่งผลิตบุคลากรด้านกีฬาท่ีสำาคัญ  

เช่น มหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ วิทยา- 
เขตเพชรบูรณ์ สิ่งท่ีผู้วิจัยพบจากการสังเกต 
แบบไม่เป็นทางการ คือ การพนันได้แทรกซึม 
เข้าไปในการแข่งขันกีฬา อาทิ มีการพนัน 
ขันต่อในกีฬาฟุตบอล เรือพาย วอลเล่ย์บอล  
ยิงธนู ฯลฯ หรือแม้แต่การที่อุตสาหกรรม 
กีฬาได้เข้ามาครอบงำาคุณค่าและวัฒนธรรม 
ในการจัดการแข่งขันกีฬา เช่น การจัดการ 
แข่งขันกีฬาภายในมหาวิทยาลัยที่มีข้อแม้ว่า  
นักกีฬาท่ีลงแข่งขันจะต้องใส่เสื้อ กางเกง  
และถุงเท้า จากบริษัทท่ีสนับสนุนงบประมาณ 
จัดการแข่งขันเท่าน้ัน ถ้าไม่ใส่จะถูกปรับให้ 
แพ้การจากแข่งขัน และให้แสดงป้ายแข่งขัน  
ป้ายโฆษณาท่ีแสดงชื่อบริษัทท่ีสนับสนุน 
งบประมาณในสนามแข่งขัน  รวมท้ังยัง 
พบว่า อาจารย์ ผู้ฝึกสอน และนักศึกษา  
นิยมเล่นพนันกีฬาท่ีเริ่มเล่นจากการ 
เดิมพันด้วยค่าข้าว อาหาร ไปจนถึงการ 
เดิมพันด้วยเงินหลักร้อยไปจนถึงหลักพัน  
และเพิ่มมากขึ้นตามลำาดับ
ทั้งนี้ แม้ประเทศไทยจะมีกฎหมายห้าม 

เรื่องการล้มกีฬา การพนันกีฬา และไม่ให้ 
คนกีฬาไปยุ่งเกี่ยวกับการพนัน แต่ที่ผ่านมา 

ก็มี ข่าวรายงานเป็นระยะ  เช่น  สมาคม 
ฟุ ตบอลจั บกา รล้ ม กีฬา  เ มื่ อ วั นที่  2 1  
พฤศจิกายน  2560 โดยร่วมกับสำานักงาน 
ตำารวจแห่งชาติ ตั้งโต๊ะแถลงข่าวปราบคดี 
ล้มบอล หรือการล็อกผลการแข่งขันในลีก 
ไทย พร้อมออกหมายจับ  12 คน ที่มีส่วน 
เก่ียวข้อง หรือข่าวนักกีฬาเทนนิสไทยโดน 
แบนและปรับเพราะเล่นพนันเทนนิส เป็นต้น  
ตามข้อเท็จจริงท่ีเกิดข้ึนน้ีคนในแวดวงกีฬา 
มีความเห็นตรงกันว่า การป้องกันปัญหาการ 
พนันกีฬาที่มีประสิทธิผลมากกว่าคือ การ 
ไม่ให้คนกีฬายุ่งเก่ียวกับการพนันตั้งแต่ต้น  
ดังน้ันการป้องกันการเล่นพนันของบุคลากร 
ในมหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ จึงเป็น 
เรื่องสำาคัญ เพราะบุคลากรเหล่านี้มีความ 
เก่ียวข้องกับการพัฒนากีฬาของประเทศใน 
อนาคต 
ผู้วิจัยมีความสนใจท่ีจะศึกษาและพัฒนา 

ต้นแบบสถานศึกษาปลอดการพนันในเกม 
กีฬา โดยยึดอุดมการณ์ที่สำาคัญ 3 ประการ  
คือ เพ่ือให้มหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ 
มีการป้องกันไม่ให้การพนันเข้ามายุ่งเก่ียวกับ 
บุคลากรทางการกีฬา เพ่ือคงไว้ซึ่งคุณค่า 
และความดีงามของการกีฬา และเพ่ือลด 
การแพร่กระจายของการพนันในเด็กและ 
เยาวชน  มีกลุ่มตัวอย่างเป็นประชากรใน 
มหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติฯ แบ่งเป็น  
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 160 คน ผู้บริหาร  
อาจารย์ และบุคลากรทางการกีฬา 30 คน  
ในปีการศึกษา 2561
การสำารวจทัศนคติ สถานการณ์ พฤติ- 

กรรม และผลกระทบการเล่นพนันกีฬาของ 
ผู้บริหาร อาจารย์ ผู้ฝึกสอน และบุคลากร 
ทางการศึกษา  จำานวน  30  คน  ผลการ 
ศึกษาพบว่า  กลุ่มเป้าหมายเป็นเพศชาย  
ร้อยละ  73.33 เพศหญิง  ร้อยละ  26.67  
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มีอายุระหว่าง  36 -  40 ปี  ร้อยละ  26.67  
อายุระหว่าง 31 -  35 ร้อยละ 23.33 รายได้ 
ต่อเดือน อยู่ระหว่าง 20,001 - 25,000 บาท  
ร้อยละ 23.33 และ ร้อยละ 16.67 มีรายได้ 
ต่อเดือน ระหว่าง  10,001 -  15,000 บาท  
ส่วนใหญ่อาศัยอยู่ในบ้านพักมหาวิทยาลัยฯ  
ร้ อยละ  80  และพักอ ยู่บ้ านของตนเอง  
ร้อยละ 20 
ที่ผ่านมากลุ่มตัวอย่างร้อยละ 13.33 เคย 

เล่นการพนันกีฬาช่วงอายุระหว่าง 31 - 35 ปี  
ร้อยละ 50 ช่วงอายุ 21 - 25 ปี และช่วงอายุ  
36 -  40 ปี ร้อยละ 25 เท่ากัน กีฬาฟุตบอล 
และกีฬามวยเป็นชนิดกีฬาท่ีนิยมเล่นการ 
พนัน ร้อยละ 50 เท่ากัน เหตุผลท่ีเล่นการ 
พนัน ร้อยละ 100 ตอบว่าเป็นช่องทางรวย 
ลัด ไม่เดือดร้อนใคร เพ่ือความตื่นเต้นและ 
เพลิดเพลิน และได้เงินหรือค่าตอบแทนโดย 
ไม่ต้องลงทุนมากมาย ร้อยละ 75 เท่ากัน 
กลุ่มตัวอย่างรับรู้ข้อมูลข่าวสารการพนัน 

กีฬาจากเพ่ือน ร้อยละ  100 รองลงมาคือ  
รับรู้ข้อมูลข่าวสารการพนันกีฬาทางไลน์   
ร้อยละ 75 
ผลสำารวจทัศนคติ ท่ีมีต่อการเล่นพนัน  

พบว่า อยู่ในระดับไม่เห็นด้วยอย่างย่ิงต่อ 
การเล่นพนัน  (4.68) แต่เมื่อพิจารณาราย 
ข้อคำาถามกลับพบความย้อนแย้ง โดยกลุ่ม 
ตัวอย่างคิดว่าการเล่นพนันกีฬาเป็นเรื่องปกต ิ
(4.78) การพนันกีฬาให้สนุก ต้องร่วมลุ้น  
และเชียร์กับเพ่ือน ๆ (4.77) และการเล่นการ 
พนันทำาให้การชมการแข่งขันกีฬามีความ 
สนุกสนานมากย่ิงขึ้น (4.75) โดยส่วนใหญ่ 
จะเล่นพนันกีฬาเพราะรู้จักหรือคุ้นเคยกับ 
นักกีฬา และแหล่งข้อมูลทางออนไลน์มีส่วน 
ทำาให้หันมาเล่นพนันกีฬาเพิ่มมากขึ้น
ผลกระทบจากการเล่นพนัน พบว่า กลุ่ม 

ตัวอย่างมีความรับรู้และเห็นด้วยอย่างย่ิง 

ว่าการเล่นพนันก่อให้เกิดผลกระทบ (4.29)  
โดยการพนันทำาให้เสียเพ่ือน  (4.57) การ 
พนันก่อให้เกิดปัญหาต่อสังคม  “ติดการพนัน 
จนไม่เป็นอันทำาการทำางาน”  (4.48) การ 
พนันมีผลต่อปัญหาการรับจ้าง  “ล้ม” หรือ 
การแข่งขันไม่เต็มที่ของนักกีฬา (4.32)
กลุ่มตัวอย่างคิดว่า การป้องกันการเล่น 

พนันควรมีกฎหมายที่เคร่งครัดและบทลงโทษ 
ที่รุนแรง ร้อยละ 46.67 มีการรณรงค์ปลูก 
จิตสำานึกถึงผลเสียที่อาจเกิดขึ้น  ร้อยละ  
30 ประชาชนและทุก  ๆ  หน่วยงานร่วมกัน 
ปราบปรามอย่างจริงจัง งดการวิเคราะห์หรือ 
คาดหมายผลการแข่งขันกีฬาทุกชนิดตาม 
สื่อต่าง ๆ ฯลฯ ร้อยละ 23.33 
สำาหรับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นนักศึกษา ผล 

การศึกษาทัศนคติ สถานการณ์ พฤติกรรม  
และผลกระทบ การเล่นพนันกีฬา จำานวน  
160  คน  พบว่า  เป็น เพศชาย  ร้อยละ  
83.12  เพศหญิง  ร้อยละ  16.88  มีอายุ  
ระหว่าง  21 -  25 ปี ร้อยละ  80.63 อายุตำ่า 
กว่า 20 ปี ร้อยละ 19.37 มีรายได้ต่อเดือน  
5,001 - 10,000 บาท ร้อยละ 51.88 ตำ่ากว่า  
5 ,000 บาท  ร้อยละ  25  และ  15,001  -  
20,000 บาท  ร้อยละ  7.5  ส่วนใหญ่พัก 
อาศัยอยู่ในหอพักมหาวิทยาลัยฯ ร้อยละ  
54.38 อยู่หอพักนอกมหาวิทยาลัยฯ ร้อยละ  
40 และอยู่บ้านของตนเอง  ร้อยละ  5.62  
โดยนักศึกษาร้อยละ 67.51 พักอยู่กับเพ่ือน  
ร้อยละ  24.37 พักอยู่กับคนรักหรือแฟน  
และร้อยละ 3.75 พักอาศัยอยู่คนเดียว
พฤติกรรมการเล่นพนันของนักศึกษา  

พบว่า ที่ผ่านมา ร้อยละ 30.63 เคยเล่นการ 
พนันกีฬา ส่วนใหญ่เล่นการพนันครั้งแรก 
ในช่วงอายุ 16 -  20 ปี ร้อยละ 83.67 และ 
ช่วงอายุ  21  -  25 ปี  ร้อยละ  16.33 กีฬา 
ฟุตบอลเป็นชนิดกีฬาท่ีนิยมเล่นการพนัน  
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ร้อยละ  42.86 กีฬามวย  ร้อยละ  24.49  
และอีสปอร์ต  (Electronic sports หรือ  
E-sport )  ร้อยละ  12.24  ได้รับรู้ ข้อมูล 
ข่าวสารการพนันจากยูทูปมากที่สุด ร้อยละ  
95.9 จากคนรักหรือแฟน ร้อยละ  81.60  
และจากเพื่อน ร้อยละ 73.50 
เหตุผลท่ีนักศึกษาเล่นการพนัน ร้อยละ  

73.47 คิดว่าเป็นช่องทางรวยลัดและไม่ 
เดือดร้อนใคร เพ่ือความตื่นเต้นและเพลิด- 
เพลิน ร้อยละ  63.27 และชื่นชอบกีฬาจึง 
อยากได้รายได้จากการพนัน ร้อยละ 59.18  
ส่วนสาเหตุท่ีตนเองไปเก่ียวข้องกับการพนัน 
กีฬา เพราะเป็นนักกีฬา ร้อยละ 59.2 เป็น 
เพ่ือนของนักกีฬา ร้อยละ  30.6 และเป็น 
ผู้สนใจกีฬา ร้อยละ 8.2 
ผลสำารวจทัศนคติท่ีมีต่อการเล่นพนันของ 

นักศึกษา นักศึกษาไม่เห็นด้วยอย่างย่ิงต่อ 
การเล่นพนัน (4.57) แต่เมื่อพิจารณารายข้อ 
คำาถามกลับพบความย้อนแย้ง โดยนักศึกษา 
เห็นว่า การเล่นพนันกีฬาเป็นแฟช่ันของสังคม 

ในยุคสมัยนี้ และสมาชิกในครอบครัวหรือ 
ญาติพ่ีน้องที่เล่นการพนันกีฬามีอิทธิพลทำาให้ 
อยากเล่นตาม มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด  (4.78  
เท่ากัน) การเล่นพนันกีฬาช่วยคลายเครียด 
ได้ และการเล่นพนันกีฬาให้สนุกต้องร่วมลุ้น 
และเชียร์กับเพื่อน ๆ (4.77 เท่ากัน) 
นักศึกษารับรู้และเห็นด้วยอย่างย่ิงว่าการ 

เล่นพนันก่อให้เกิดผลกระทบ  (4.74) การ 
พนันทำาให้เสียเพ่ือน (4.89) และปัญหาการ 
พนันส่งผลทำาให้ผู้เล่นต้องเข้าไปสู่กลุ่มตลาด 
มืดของสังคม (4.88) 
สำาหรับการป้องกันการเล่นพนันในมุมมอง 

ของนักศึกษา  ร้อยละ  91.88 เห็นควรมี  
กฎหมายท่ีเคร่งครัดและบทลงโทษที่รุนแรง  
มีการรณรงค์ปลูกจิตสำานึกถึงผลเสียท่ีอาจ 
เ กิดข้ึน  ร้อยละ  90  ประชาชนและทุก  ๆ  
หน่วยงานร่วมกันปราบปรามอย่างจริงจัง งด 
การวิเคราะห์หรือคาดหมายผลการแข่งขัน 
กีฬาทุกชนิดตามสื่อต่าง  ๆ  ฯลฯ  ร้อยละ  
88.13 

สาเหตุที่ตนเองไปเกี่ยวข้องกับการพนันกีฬา 
เพราะเป็นนักกีฬา ร้อยละ 59.2 
เป็นเพื่อนของนักกีฬา ร้อยละ 30.6 
และเป็นผู้สนใจกีฬา ร้อยละ 8.2 
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โดยสรุป  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความ 
สัมพันธ์ระหว่างลักษณะทางประชากรกับ 
ประสบการณ์การเล่นพนัน  พบว่า  อายุ   
สถานะ รายได้ ปัจจุบันพักอาศัยอยู่กับใคร  
มีความสัมพันธ์กับประสบการณ์การเล่นพนัน  
ชนิดของการเล่นพนัน การรับรู้ข้อมูลข่าวสาร 
เกี่ยวกับการพนัน ที่ระดับนัยสำาคัญ 0.05 
ในขั้นของการทดลองออกแบบกิจกรรม 

รณรงค์ไม่ให้การพนันเข้ามายุ่งเ ก่ียวกับ 
บุคลากรและนักศึกษาทางการกีฬา ผู้วิจัย 
ร่วมกับผู้บริหาร อาจารย์ และบุคลากรทาง 
การศึกษา มหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ  
ได้จัดกิจกรรมด้วยการคืนข้อมูลจากการจัด 
เก็บแบบสอบถาม การสนทนากลุ่ม และ 
การออกแบบกิจกรรม เพ่ือหาแนวทางใน 
การรณรงค์เพ่ือป้องกันบุคลากรและนักศึกษา 
ของมหาวิทยาลัย  ไม่ให้ไปข้องเ ก่ียวกับ 
การพนันทุกรูปแบบ  มีข้อตกลงร่วมกัน 
ของทุกฝ่าย ซึ่งจะมีการออกมาตรการใน 
ภายหลัง ได้แก่

1  มหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ วิทยา- 
เขตเพชรบูรณ์ ต้องเป็นสถานศึกษาที่ปลอด 
การพนันกีฬาทุกชนิดเพราะเป็นสถาบันท่ี 
เก่ียวข้องกับการกีฬาและสุขภาพ เมื่อเข้าไป 
ยุ่งเก่ียวแล้วจะมีผลกระทบ เช่น การล้ม  
การตัดสินชี้ขาด ไม่ปฏิบัติตามกฎ ระเบียบ  
ฯลฯ ทำาให้เกมกีฬาเปลี่ยน ส่งผลทำาให้การ 
แข่งขันกีฬาไม่มีความสนุกสนาน ไม่รู้จัก  
รู้แพ ้ รู้ชนะ รู้อภัย และไม่มีนำ้าใจนักกีฬา

2  ผู้บริหาร  อาจารย์  ผู้ฝึกสอน  โค้ช  
ต้องเป็นแบบอย่างท่ีไม่ไปเก่ียวข้องกับการ 
พนันกีฬาทุกชนิด

3  ปลูกฝังเพ่ือสร้างความตระหนักให้กับ 

ผู้บริหาร  อาจารย์  และบุคลากรทางการ 
กีฬา ไม่ให้ยุ่งเกี่ยวกับการพนันกีฬา

4  กำากับ  ดูแล  สอดส่อง  ตรวจตรา  
ไม่ให้นักศึกษาเข้าไปยุ่งเกี่ยวกับการพนัน 
กีฬาทุกชนิด

5  จัดกิจกรรมรณรงค์ให้ความรู้เก่ียวกับ 
พิษภัยของการพนันกีฬา  ผ่านเพจของ 
มหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ วิทยาเขต 
เพชรบูรณ์ ไลน์กลุ่ม หรือสื่อสังคมออนไลน์  
เพ่ือสร้างความตระหนักถึงผลเสียของการ 
เล่นพนันกีฬา

6  ให้อาจารย์ท่ีปรึกษา อาจารย์ประจำา 
รายวิชา สอดแทรกเรื่องผลเสียหายที่เกิดขึ้น 
จากการพนันกีฬาในทุกครั้งที่มีโอกาส

7  กำาหนดมาตรการและบทลงโทษทาง 
วินัยกับนักศึกษาท่ีเข้าไปยุ่งเก่ียวกับการพนัน 
กีฬาทุกชนิด โดยเฉพาะผู้เป็นเจ้ามือหรือ 
เจ้าของ จะต้องถูกลงโทษอย่างเด็ดขาด 

8  ประสานกับตำารวจในสถานีตำารวจภูธร  
หมั่นตรวจตราและจับกุมแหล่งรับพนันกีฬา 
บริเวณโดยรอบสถาบันหรือหอพักนักศึกษา 
สุดท้าย การศึกษาวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยมีข้อ 

เสนอแนะว่า ผู้บริหาร อาจารย์ ผู้ฝึกสอน  
และบุคลากรทางการกีฬา  ต้องให้ความ 
สำาคัญกับการป้องกันปัญหาการพนันเกม 
กีฬาในสถานศึกษาอย่างแท้จริง เนื่องจาก 
ปัญหาดังกล่าวอาจจะเป็นสาเหตุของการ 
ล้มเกมการแข่งขันกีฬา การแสร้งแพ้ ควร 
มีการจัดทำาหลักสูตรการอบรม หรือรายวิชา 
ปัญหาการพนันในกีฬา และการคัดเลือก 
นักศึกษาเข้ามาเรียนต่อในมหาวิทยาลัยฯ  
ต้องมีการตรวจสอบประวัติหรือพฤติกรรม 
การถูกจับกุมหรือดำาเนินคดีเกี่ยวกับการพนัน
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การขาดการสอนเรื่องการป้องกันการพนันตั้งแต่วัยเด็กอาจนำาไปสู่ 
ปัญหาหลากหลายรูปแบบ 

ชุดการเรียนรู้ มุ่งเป้าหมายที่จะสอนให้เด็กและเยาวชนมีความรู้เท่าทัน 
การพนัน และเหตุผลวิบัติของนักพนัน บนฐานคิดที่ว่าในทุกสังคมย่อม 
มีการเล่นพนันและเป็นเรื่องยากที่จะหลีกเลี่ยงบุคคลเล่นพนันหรือ 
สถานที่เล่นพนันได ้

เนื้อหาในชุดการเรียนรู้สามารถนำาไปใช้ได้ทันที ครอบคลุมการปลูกฝัง 
ทัศนคติและทักษะชีวิต การใช้หลักคณิตศาสตร์ในการอธิบายกลไกของ 
เกมพนัน การรวบรวมความเชื่อผิด  ๆ  ที่พบบ่อยในกลุ่มนักพนัน และ 
อธิบายหักล้างโดยใช้หลักเหตุผลและคณิตศาสตร์ รวมทั้งแนวทาง 
ปฏิบัติเพื่อหลีกเลี่ยงปัญหาจากการพนันและการขอรับความช่วยเหลือ 

ผศ.ดร.ศศิวุฑฒิ ์ วงษ์มณฑา 
ภาควิชาเศรษฐศาสตร ์ มหาวิทยาลัยบูรพา
บทความจากรายงานวิจัย
การออกแบบชุดการเรียนรู ้“เท่าทันการพนันและเหตุผลวิบัติของนักพนัน” 
เพื่อสร้างภูมิคุ้มกันให้กับเด็กและเยาวชนไทย

ชุดการเรียนรู ้“เท่าทันการพนัน
และเหตุผลวิบัติของนักพนัน” สำาหรับวัยรุ่น
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ข้อค้นพบเชิงประจักษ์ในต่างประเทศบ่งชี้ 
ว่า การขาดการสอนเร่ืองการป้องกันการพนัน 
ต้ังแต่วัยเด็กอาจนำาไปสู่ปัญหาหลากหลาย 
รูปแบบ อาทิ ความสามารถในการเรียนท่ี 
ถดถอยลง  การหลีกเลี่ยงสังคม  หนี้สิน  
ปัญหาครอบครัว เน่ืองจากเยาวชนขาดการ 
ควบคุมตนเอง  อาจเล่นพนันอย่างไม่มี  
ขอบเขต และมีความเสี่ยงจากการติดพนัน 
มากกว่าผู้ใหญ่ 2 - 3 เท่า (อ้างอิงจากชุดการ 
เรียนรู้  Kids Don’t  Gamble…Wanna  
Bet?) ดังนั้น ภาครัฐและธุรกิจการพนันของ 
ต่างประเทศจึงให้ความสำาคัญกับการสร้าง 
หลักสูตรการเรียนการสอน เพ่ือสร้างภูมิ- 
คุ้มกันให้กับเด็กและเยาวชนอย่างเป็นระบบ  
ตั้งแต่อนุบาลจนถึงระดับปริญญาตรี โดย 
ความยากง่ายของเน้ือหาและการจัดกิจกรรม 
ได้พัฒนาให้เหมาะสมกับเด็กแต่ละช่วงวัย 
อย่างไรก็ตาม กรณีของประเทศไทยที่ 

พบจำานวนเยาวชนเล่นการพนันเฉพาะในปี   
2560 มากถึง  3.6  ล้านคน  ในจำานวนนี้  
เป็นนักพนันหน้าใหม่ที่ เ พ่ิงเคยเล่นพนัน 
ครั้งแรกเกือบ  4 แสนคน แต่ยังไม่ปรากฏ 
ชุดการเรียนรู้การป้องกันการพนันสำาหรับ 
เด็กและเยาวชนในระดับประเทศ ผู้เขียนจึง 
รวบรวมชุดการเรียนรู้ป้องกันการพนันของ  
3 ประเทศ คือ สหรัฐอเมริกา ออสเตรเลีย  
และแคนาดา ซึ่งเป็นกลุ่มประเทศรายได้สูง  
ระบบการศึกษามีความก้าวหน้า และรัฐบาล 
กำาหนดให้การเล่นพนันหลายรูปแบบไม่ขัด 
ต่อกฎหมาย  การนำาเสนอหัวข้อน้ีผู้ เขียน 
ขอกล่าวเฉพาะ 3 ชุดการเรียนรู้ ได้แก่ Kids  
Don’t  Gamble…Wanna Bet?  (สหรัฐ 
อเมริกา) What’s the real Deal? (ออส- 

เตรเลีย) และ Amazing Chateau (แคนาดา)  
เพ่ือใช้เป็นต้นแบบการพัฒนาชุดการเรียนรู้ 
ป้องกันการพนันของประเทศไทย ครอบคลุม 
ผลลัพธ์การเรียนรู้ เนื้อหาทางวิชาการ การ 
จัดกิจกรรมในชั้นเรียน และการจัดสรรเวลา 
ในชั้นเรียน

ชุดการเรียนรู้ Kids Don’t Gamble...  
Wanna Bet? พัฒนาโดยหน่วยงาน North  
American Training Institute (NATI) เป็น 
องค์กรไม่แสวงหากำาไรในรัฐมินิโซตา ประเทศ 
สหรัฐอเมริกา หลักสูตรการเรียนการสอน 
เป็นแบบสหวิทยาการในหลายสาขา อาทิ  
สุขศึกษา คณิตศาสตร์ ทักษะชีวิต ในการ 
ป้องกันการเล่นพนันของเด็กและเยาวชน  
กลุ่มเป้าหมายคือนักเรียนประถมศึกษาตอน 
ต้นถึงมัธยมศึกษาตอนต้น (เกรด 3 - 8) 
ชุดการเรียนรู้ประกอบด้วย คู่มือผู้สอน  

วิดีทัศน์กรณีศึกษาของวัยรุ่นท่ีเสียอนาคต 
เพราะติดการพนัน (ความยาว 11 นาที) และ  
คู่มือการหลีกเลี่ยงปัญหาจากการพนัน โดย 
ใช้ภาษาและการสื่อสารที่เข้าใจง่ายให้เหมาะ 
กับเด็กวัยประถมศึกษา วัตถุประสงค์หลัก 
ของชุดการเรียนรู้คือ การให้การศึกษาแก่ 
เด็กเล็กให้ตระหนักถึงความเสี่ยงจากการ 
ติดพนัน รู้จักคิดเชิงวิพากษ์ และมีทักษะ 
การแก้ปัญหา ชุดการเรียนรู้แนะนำาให้แบ่ง 
เนื้อหาชุดการเรียนรู้เป็น 2 หลักสูตรท่ีต่างกัน  
คือ  หลักสูตรสำาหรับ เด็กประถมศึกษา 
ตอนต้น อายุ  8 -  10 ปี  (เกรด  3 -  5) และ 
หลักสูตรสำาหรับเด็กประถมศึกษาตอนปลาย 
และมัธยมศึกษา  อายุ  11  -  14 ปี  (เกรด  
6 - 8) เนื่องจากพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ของ 
นักเรียนแต่ละช่วงวัยมีความแตกต่างกัน
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ชุดการสอนสำาหรับเด็กประถมศึกษา 
ตอนต้น แบ่งเป็น 8 บท ใช้เวลาประมาณ  
3 ชั่วโมง คู่มือผู้สอนมีการระบุผลลัพธ์การ 
เรียนรู้ เน้ือหา อุปกรณ์และเอกสารที่ใช้ทำา 
กิจกรรมในชั้นเรียน และแนวทางการจัดสรร 

เวลาของแต่ละบทเรียน ตารางท่ี 1 และ 2  
แสดงโครงสร้างของชุดการเรียนรู้ Kids Don’t  
Gamble.. .Wanna Bet? พร้อมเนื้อหา 
สำาคัญ และเวลาที่ใช้

ตารางที ่ 1 โครงสร้างชุดการเรียนรู ้ Kids Don’t Gamble...Wanna Bet? เด็กอาย ุ8-10 ปี

แบบทดสอบก่อนเรียน (ถูก/ผิด)
เป็นการวัดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการพนันก่อนเริ่มบทเรียน

สาระสำาคัญ

คำานิยามพื้นฐานเกี่ยวกับการพนัน
ความแตกต่างระหว่างเกมที่ใช้ทักษะกับเกมแบบเดาสุ่ม

การใช้คำาที่อธิบายเกี่ยวกับความน่าจะเป็นว่ามีโอกาสมากหรือน้อยที่จะเกิด 
เช่น เป็นไปไม่ได ้ ยาก อาจจะ ไม่แน ่50/50 เป็นต้น
ผู้เรียนสามารถนำาไปใช้คาดการณ์การเกิดขึ้นของเหตุการณ์ต่าง ๆ 
ในชีวิตประจำาวัน

การใช้เส้นตรงแสดงความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ ซ้ายสุดคือเป็นไปไม่ได้  
(=0) และขวาสุดคือเกิดขึ้นแน่นอน (=1) ตรงกลางคือ 50/50 และนำามา 
ประเมินกับตัวอย่างเหตุการณ์ที่สนใจ

การประเมินโอกาสการถูกรางวัลจากลอตเตอร่ี ความสามารถหรือดวง 
ไม่มีอิทธิพลต่อการถูกรางวัล

การติดพนันมีที่มาและรูปแบบกลายกับพฤติกรรมเสพติดอื่น อย่างเหล้า 
หรือบุหรี่

เรื่องราวของคุณยายที่มีพฤติกรรมติดการพนันและเชื่อโชคลาง ผู้เรียน 
สามารถระบุผลกระทบจากการติดพนันต่อตนเองและครอบครัว

การอภิปรายในชั้นเรียนเกี่ยวกับพฤติกรรมการติดพนันของตัวละครหลัก  
และการหากิจกรรมอื่นที่เสริมสร้างความสัมพันธ์ในครอบครัว

ทำาแบบทดสอบชุดเดิมหลังจบบทเรียน 
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15
นาที

40
นาที

20
นาที

10
นาที

บทที ่ 1 
คุณรู้อะไรเกี่ยวกับการเล่นพนัน

บทเรียน

บทที ่ 2 
การพนันกับเกมที่มีความเสี่ยง
แบบเดาสุ่ม (Games of chance)

บทที ่ 3 
ความน่าจะเป็นของการโยนบอล
ให้ลงตะกร้า

บทที ่ 4 
เส้นความน่าจะเป็น

บทที ่ 5 
โอกาสว่าด้วยการชนะพนัน

บทที ่ 6 
เราสามารถกลายเป็นคนติดพนัน
ได้อย่างไร

บทที ่ 7 
การแสดงละครสมมต ิ
The Luckiest Grandma

บทที ่ 8 
การถอดบทเรียนจาก 
The Luckiest Grandma

บทที ่ 9 
คุณได้เรียนรู้อะไรบ้างเกี่ยวกับ
การพนัน
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ตารางที ่ 2 โครงสร้างชุดการเรียนรู ้ Kids Don’t Gamble...Wanna Bet? เด็กอาย ุ 11 - 14 ปี

แบบทดสอบก่อนเรียน (ถูก/ผิด)
เป็นการวัดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการพนันก่อนเริ่มบทเรียน

สาระสำาคัญ

คำานิยามพื้นฐานเกี่ยวกับการพนัน
ความแตกต่างระหว่างเกมที่ใช้ทักษะกับเกมแบบเดาสุ่ม

สูตรคำานวณความน่าจะเป็น
ผลลัพธ์แบบเดาสุ่ม
ความเป็นอิสระของเหตุการณ์

ความน่าจะเป็นการถูกลอตเตอรี่รางวัลที ่ 1
การทำากิจกรรมออกลอตเตอรี่

การเปรียบเทียบโอกาสการถูกลอตเตอรี่กับเหตุการณ์อื่น เช่น ฟ้าผ่า  
เครื่องบินตก การถูกรางวัลที่ 1 มีโอกาสน้อยกว่าเมื่อเทียบกับเหตุการณ์ 
อื่นอย่างชัดเจน

ผลลัพธ์ทางคณิตศาสตร์ว่า นักพนันที่มีเงินน้อยกว่ามีโอกาสเสียพนัน 
จนหมดตัวมากกว่านักพนันที่มีเงินเยอะกว่า ดังนั้น การเล่นพนันในคาสิโน  
ผู้เล่นที่ไม่สามารถควบคุมตนเองได ้ มีเงินน้อย มีโอกาสจะเสียพนันจนหมด

ความแตกต่างของการเล่นพนันเป็นครั้งคราวกับการเล่นจนติด
อารมณ ์ ความรู้สึก และเพื่อน อาจนำาไปสู่การติดพนันได้

การติดพนันมีพัฒนาการ 3 ระดับ (1) ช่วงที่ชนะพนัน (2) ช่วงที่ต้องการ 
ถอนทุน และ (3) ช่วงส้ินหวัง เพราะไม่มีทางที่จะหาเงินที่เสียไปกลับคืนมา  
ยกเว้นแต่ได้รางวัลใหญ่จากการพนัน

การแสดงละครสมมต ิ เมื่ออยู่ในสถานการณ์ที่เสี่ยงต่อการเล่นพนัน 

ชมวิดีทัศน์เรื่องราวของ Andy (11 นาที)
ผลกระทบที่เกิดจากการติดพนันจากประสบการณ์ของ Andy

ข้อมูลหน่วยงานให้ความช่วยเหลือการติดพนันของตนเองและคนใกล้ชิด
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บทที ่ 1 
คุณรู้อะไรเกี่ยวกับการเล่นพนัน

บทเรียน

บทที ่ 2 
อะไรคือเกมที่มีผลลัพธ์แบบเดาสุ่ม 
(Games of chance)

บทที ่ 3 
ความน่าจะเป็นของการโยนเหรียญ

บทที ่ 4 
โอกาสว่าด้วยการชนะพนัน

บทที ่ 5 
โอกาสการเกิดขึ้นของเหตุการณ์
ต่าง ๆ

บทที ่ 6 
หลักคณิตศาสตร์ว่าด้วยหายนะ
ของนักพนัน (Gambler’s Ruin)

บทที ่ 7 
การติดการพนันเหมือนกับ
การติดเหล้า

บทที ่ 8 
การติดพนันมีพัฒนาการอย่างไร

บทที ่ 10 
ข้อแนะนำาการปฏิบัติเมื่อถูกชักจูง
ให้เล่นพนัน

บทที ่ 9 
กรณีศึกษาของ Andy 
ที่เสียคนจากการติดพนัน

บทที ่ 11 
หน่วยงานให้ความช่วยเหลือ
ผู้ติดการพนัน
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ชุดการเรียนรู้ What’s the Real Deal?  
เป็ นหลั กสู ต ร เส ริ มของ รั ฐแทสมา เนี ย  
ประเทศออสเตรเลีย  ให้ความรู้เด็กและ 
เยาวชนเก่ียวกับความเสี่ยงจากการเล่นพนัน  
เน้นการสอนเรื่องการตัดสินใจอย่างเหมาะสม  
และการตรวจสอบอาการบ่งชี้ของการมี 
ปัญหาจากการเล่นพนันที่เกิดขึ้นกับตนเอง 
และคนรอบข้าง  เป้าหมายของชุดการ 
เรียนรู้ไม่ได้สอนให้เด็กงดการเล่นพนัน 
อย่างส้ินเชิง แต่เป็นการให้ความรู้ และ 
เครื่องมือการตัดสินใจ รวมทั้งความเสี่ยง 
ท่ีอาจเ กิดขึ้นจากการเล่นพนันท่ีเ กิน 
ขอบเขต 

ชุดการเรียนรู้  What’s the Real Deal?  
มีความสมบูรณ์ในตัวเอง ครูในสถานศึกษา 
สามารถนำาไปใช้สอนได้ทันที กลุ่มเป้าหมาย 
คือ  นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น  (เกรด  
7 - 8) ช่วงอายุ 12 - 14 ปี แบ่งเน้ือหาเป็น 4  
บทเรียน ตารางที่ 3 สรุปเน้ือหาและรายวิชา 
ที่เก่ียวข้องของแต่ละบทเรียน อย่างไรก็ดี  
เนื้อหาและการทำากิจกรรมของแต่ละบทเรียน 
มีรายละเอียดค่อนข้างมาก ผู้สอนต้องใช้ 
ดุลยพินิจเพ่ือปรับเน้ือหาและกิจกรรมให้  
เหมาะสมกับผู้เรียนและช่วงเวลา ชุดการ 
เรียนรู้เสนอให้ใช้เวลาบทเรียนละ 10 ครั้ง  
ครั้งละ 2 คาบเรียน หรือประมาณ 10 -  16  
ชั่วโมง

ตารางที ่3 โครงสร้างชุดการเรียนรู ้What’s the Real Deal?

ความหมายของการพนัน สาเหตุที่คนส่วนใหญ่ชอบเล่นพนัน การ 
หักล้างความเข้าใจและความเชื่อผิดเกี่ยวกับการพนันโดยใช้หลัก 
คณิตศาสตร์ ความน่าจะเป็นของโอกาสการชนะ/แพ้พนัน การขอ 
ความช่วยเหลือเมื่อตนเองประสบปัญหาจากการพนัน

สาระสำาคัญ

ภาพกว้างของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียกับธุรกิจการพนัน ทัศนคติและ 
ความเชื่อที่ต่างกันของแต่ละฝ่าย วิธีแก้ปัญหาจากการติดพนัน  
ทัศนคติและการตัดสินใจอย่างเหมาะสมเกี่ยวกับการเล่นพนัน

การโฆษณาของธุรกิจพนัน การวิพากษ์ข้อความและรูปแบบสื่อที่ 
ใช้ของธุรกิจการพนัน ทักษะการวิเคราะห์สื่อโฆษณาของธุรกิจการ 
พนัน

การสร้างแกลเลอรี่งานศิลปะที่อธิบายเรื่องราว บทเรียน และกรณี 
ศึกษาเกี่ยวกับการพนันจาก 3 บทเรียนแรก รวมทั้งส่ือรูปแบบอื่น  
อาท ิ โปสเตอร ์ วิดีโอ และการแสดงละคร

สุขศึกษา (หลัก)
คณิตศาสตร ์ (รอง)

สุขศึกษา (หลัก)
สังคมศึกษาและ
ประวัติศาสตร ์ (รอง)

สุขศึกษา (หลัก)
เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสาร (รอง)

ศิลปะ (หลัก)
สุขศึกษาและภาษา
อังกฤษ (รอง)

รายวิชาที่เกี่ยวข้อง

1. Hits or Myths?

บทเรียน

2. What’s Your View 
 about Gambling?

3. What on Earth
 is Advertising?

4. A Gallery
 about Gambling
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ชุดการเรียนรู้ Amazing Chateau เป็น 
เกมอินเตอร์แอคทีฟสำาหรับเด็กประถมศึกษา  
(เกรด  4 -  6) พัฒนาโดยศูนย์ศึกษาปัญหา 
การพนันของเด็ก  และพฤติกรรมเสี่ ยง  
(International Centre for Youth Gam- 
bling Problems and High-Risk  Beha- 
viours) มหาวิทยาลัยแมคกิลล์  (McGill  
University) เป็นหน่วยงานหลักท่ีมีบทบาท 
ในการให้ความรู้เก่ียวกับการพนันสำาหรับ 
เด็ ก  มีการ พัฒนาสื่ อการ เ รียน รู้หลาย 
รูปแบบสำาหรับเด็ก และได้รับการยอมรับ 
ในระดับประเทศและนานาชาติ เน้ือหาของ 
ชุดการเรียนรู ้ แบ่งเป็น 3 ส่วน ดังนี้

ส่วนที่ 1 เกมอินเตอร์แอคทีฟ กติกา 
การเล่นเกม คือ นักเรียนจะได้คริสตัลตอน 
เริ่มต้นและได้รับเพ่ิมหรือเสียไปเมื่อชนะหรือ 
แพ้พนัน ระยะเวลาที่ใช้ประมาณ  30 -  45  
นาที ข้อความสำาคัญที่เน้นให้กับผู้เรียน คือ  
การพนันย่ิงเล่นย่ิงเสีย เราไม่สามารถกำาหนด 
ผลลัพธ์จากเกมพนัน ทุกอย่างเป็นแบบเดา 
สุ่ม และคุณตัดสินใจได้ดีที่หยุดเล่นเกมพนัน
เกม Amazing Chateau แบ่งเป็น 8 ห้อง  

ในแต่ละห้องผู้ เรียนจะได้ความรู้และทำา 
แบบทดสอบเก่ียวกับการพนัน เน้ือหามีความ 
ต่อเนื่องกัน สาระสำาคัญประกอบด้วย ความ 

แตกต่างของเกมที่ ใช้ ทักษะ  (Game of  
skil l)  และเกมที่ผลลัพธ์เป็นแบบเดาสุ่ม  
(Game of chance) ปัญหาจากการเล่นพนัน 
และพัฒนาการของพฤติกรรมการติดพนัน 
ที่สามารถเกิดขึ้นได้กับทุกคน  พฤติกรรม 
เสี่ยงที่อาจนำาไปสู่ปัญหาจากการพนัน และ 
สัญญาณของผลกระทบจากการติดพนัน

ส่วนที่  2  การอภิปรายกลุ่ม หลังจาก 
ผู้ เรียนเล่นเกมและตอบปัญหาเสร็จแล้ว  
ผู้สอนจัดอภิปรายกลุ่มเก่ียวกับบทเรียนท่ี 
ได้จากชุดการเรียนรู้ ยกตัวอย่างเหตุการณ์ 
และเรื่องราวเก่ียวกับการติดพนันท่ีปรากฏ 
ในสื่อมวลชน  คำาถามสำาคัญที่ ใช้ในการ 
อภิปรายคือ นักเรียนจะทำาอย่างไรเมื่อเพ่ือน 
ชวนให้ เล่นการพนัน  และเพราะเหตุใด 
กฎหมายจึงไม่อนุญาตให้บุคคลอายุตำ่ากว่า  
18 ปี เล่นพนัน

ส่วนที่ 3 สรุป การอธิบายคำาสำาคัญของ 
การพนันและปัญหาจากการเล่นพนัน สถิติ 
การเล่นพนันของเด็กและเยาวชน พัฒนาการ 
ของการติ ดพนัน  ผลกระทบที่ ต ามมา  
สัญญาณเตือนการมีปัญหาจากการเล่นพนัน  
การใช้หลักเหตุผลหักล้างความเชื่อและความ 
เข้าใจผิดที่พบบ่อยของนักพนัน
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การพัฒนาชุดการเรียนรู้ป้องกันการพนัน 
สำาหรับเด็กและเยาวชนไทย มีเป้าหมายคือ  
การสอนให้เด็กและเยาวชนมีความรู้เก่ียวกับ 
ประเภทการพนัน โอกาสและความเสี่ยงที่ 
เกิดข้ึน พัฒนาการของการเสพติดการพนัน  
ปัญหาจากการพนัน และทักษะการตัดสินใจ 
เพ่ือลดผลกระทบจากการเล่นพนัน บนฐาน 
คิดที่ว่า  ในทุกสังคมย่อมมีการเล่นพนัน 
บางประเภทที่ไม่ขัดต่อกฎหมาย และเป็น 
เรื่องยากท่ีจะหลีกเลี่ยงบุคคลเล่นพนันหรือ 
สถานที่เล่นพนันได ้
ชุดการเรียนรู้ครอบคลุมความรู้และการ 

ป้องกันการพนัน โดยเน้นการเล่นหวยและ 
ลอตเตอรี่ ระยะเวลาการสอน  8-10  ครั้ง  
ครั้งละ 50 นาที ในแต่ละบทเรียนผู้เขียนได้ 
รวบรวมแก่นสำาคัญ (Key messages) และ 
นำาเสนอให้ตรงกับการเรียนการสอนของ 
ระบบการศึกษาไทย มีการแบ่งเนื้อหาเป็น 
หัวข้อย่อย การสมมติสถานการณ์เก่ียวกับ 
การพนัน และการทำากิจกรรมในชั้นเรียน  
หลังจากนั้นผู้สอนกล่าวยำ้าถึงแก่นสำาคัญและ 
สรุปเนื้อหาในบทเรียน โดยชุดการเรียนรู้ฯ  
มี  5 บทเรียน ใช้เวลาบทเรียนละ  2 คาบ  
คาบละ 45 - 50 นาท ี มีสาระสำาคัญดังนี ้

บทที่  1 ความหมายและความเสี่ยง 
ของการเล่นพนัน  เริ่มจากการกำาหนด 
ความหมายของการพนัน ความเสี่ยง และ 
ประวัติศาสตร์การเล่นพนันตั้งแต่อดีตจนถึง 
ปัจจุบัน ความแตกต่างสำาคัญคือ การเล่น 
พนันในปัจจุบันมีหลากหลายรูปแบบและ 
เป็นเรื่องของธุรกิจ ต่างจากอดีตท่ีเป็นเรื่อง 
ของพิธีกรรมโชคลางและการเล่นพนันเพ่ือ 

ความบันเทิง การอธิบายความแตกต่างของ 
เกมที่ใช้ทักษะและเกมท่ีเดาสุ่ม การอธิบาย
หลักการได้ เปรียบของเจ้ามือ  การพนัน 
ทุกประเภทจะถูกออกแบบให้เจ้ามือมีความ 
ได้เปรียบเหนือผู้ เล่นเสมอ  เพ่ือเป็นหลัก 
ประกันว่า การให้บริการพนันสามารถสร้าง 
รายได้ต่อเนื่องให้กับผู้ประกอบการ

บทที่ 2 ความน่าจะเป็นว่าด้วยโอกาส 
การชนะพนัน เนื้อหาบทนี้จะใช้หลักสถิติ 
ความน่าจะเป็นในระดับมัธยมศึกษาตอนต้น  
ในการอธิบายโอกาสการชนะพนันของการ 
เล่นพนันบางประเภท โดยใช้ตัวอย่างการ 
โยนเหรียญ  ลูกเต๋า  และลอตเตอรี่  การ 
คำานวณอัตราความได้เปรียบของเจ้ามือ การ 
ขาดทุนเฉลี่ยของนักพนัน หลักคณิตศาสตร์ 
เรื่องหายนะของนักพนัน (Gambler’s ruin)  
ที่อธิบายว่านักพนันสามารถเสียพนันให้กับ 
เจ้ามือจนหมดตัวถึงแม้ว่าเกมพนันน้ันจะมี 
การจ่ายรางวัลอย่างยุติธรรม

บทที่  3 เหตุผลวิบัติของนักพนัน ใน 
กลุ่มผู้มีปัญหาติดพนันมักมีชุดความคิด 
หรือการใช้ เหตุผลที่ ไม่ ถูกต้อง  ส่งผลต่อ 
พฤติกรรมการเล่นพนันมากเกินไป บทเรียนน้ี 
เริ่มจากการรวบรวมความเชื่อผิด ๆ ที่พบบ่อย  
และการหักล้างความเชื่อเหล่าน้ันโดยใช้ 
ข้อเท็จจริงและคณิตศาสตร์ รวมท้ังการให้ 
ความรู้ เด็กและเยาวชนว่า  การเล่นพนัน 
บ่อย  ๆ  อาจนำาไปสู่พฤติกรรมการเสพติดได้  
และหลักปฏิบัติในการหลีกเลี่ยงสถานการณ์ 
เสี่ยงท่ีจะเล่นพนันจากการชักชวนของเพ่ือน 
หรือญาต ิ

บทที่ 4 ปัญหาจากการเล่นพนัน พฤติ- 

การสร้างต้นแบบชุดการเรียนรู้สำาหรับเด็กและเยาวชนไทย
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กรรมการเล่นพนันอาจแบ่งได้ 3 ระดับ คือ  
ไม่เล่นเลย เล่นเพ่ือความสนุกสนาน และ 
เล่นพนันมากจนเกิดปัญหา ปัญหาจากการ 
พนันแบ่งได้หลายรูปแบบตั้งแต่ การทำางาน  
การเงิน ความสัมพันธ์ ในทางการแพทย์ได้ 
กำาหนดให้โรคติดพนัน (Pathological gam- 
bling) เป็นการเจ็บป่วยทางจิตเภทอย่างหน่ึง  
ในบทเรียนน้ีจะให้ข้อมูลและวิธีการตรวจสอบ 
คัดกรองเบื้องต้นสำาหรับผู้ท่ีเริ่มประสบปัญหา 
จากการพนัน ปัจจัยเส่ียงของโรคติดการพนัน  
การอธิบายผลกระทบจากปัญหาการติดพนัน 
ต่อบุคคล ครอบครัว และสังคมโดยรวม

บทที่ 5 ทักษะการตัดสินใจและการแก้ 
ปัญหาเพื่อเท่าทันการพนัน เร่ิมจากการ 
ให้ความรู้เก่ียวกับหลักในการตัดสินใจที่ดี 
เมื่อเผชิญกับความเสี่ยง โดยตอบ 3 คำาถาม 
สำาคัญของแต่ละทางเลือกว่า มีโอกาสมาก 
น้อยเพียงใด สิ่งท่ีได้รับคุ้มค่ากับเวลาหรือ 
เงินท่ีเสียไปหรือไม่ และ ถ้าผลลัพธ์ท่ีเกิดขึ้น 
ไม่เป็นตามที่คาดไว้สามารถรับความเสียหาย 
นั้นได้หรือไม่  รวมท้ังการทำารายการข้อดี 
ข้อเสียต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับการเล่นพนัน 
สำาหรับการประเมินคุณภาพของชุดการ 

เรียนรู้ก่อนท่ีจะนำาไปขยายผล มีกลุ่มตัวอย่าง 
ที่เข้าร่วมโครงการเป็นนักเรียนระดับมัธยม 
ศึกษาตอนต้น  อายุระหว่าง  12  -  17  ปี   
จำานวน  111 คน ในจำานวนน้ีเป็นนักเรียน 
หญิง  67  คน  และนักเรียนชาย  44  คน  
ความคิดเห็นที่ ได้จากนักเรียนท่ีเข้าร่วม 
โครงการ พบว่า นักเรียนเกือบท้ังหมดเห็น 
ว่าการซื้อลอตเตอรี่ไม่ใช่เรื่องผิดกฎหมาย 
แม้ ว่ าจะ เป็นการ เล่นพนันก็ตาม  และ 
นักเรียนส่วนหน่ึงทราบถึงสถานที่การซื้อหวย 
ใต้ดินและอัตราการจ่ายเงินรางวัล นักเรียน 
ส่วนใหญ่เห็นว่าการพนันเป็นเรื่องเสียเงิน  
และมากกว่าคร่ึงเคยเล่นการพนันท่ีไม่เป็น 

ทางการและมีการเสียเงินจริงกับเพ่ือน การ 
เล่นพนันพบเห็นจากคนในครอบครัวและ 
ชุ มชน  รู ปแบบการพนั น ท่ีพบบ่ อยคื อ  
ลอตเตอรี่ หวยใต้ดิน การพนันฟุตบอล การ 
เล่นพนันออนไลน์ รวมทั้งนักเรียนส่วนหนึ่ง 
มีความเชื่อ ว่า  คนท่ีเล่นพนันบ่อย  ๆ  คือ  
คนที่มีโชคด้านนี้และมักจะถูกรางวัลเสมอ  
โดยยกตัวอย่างบุคคลที่มีชื่อเสียงและฐานะ 
ดีอยู่แล้ว แต่ก็ถูกหวยอยู่เป็นประจำา
แม้ ว่าหลักสูตรการสอนเรื่องการพนัน 

ในสังคมไทยยังเป็นเรื่องใหม่ แต่นักเรียน 
ส่วนใหญ่มีพ้ืนฐานและความเข้าใจเก่ียวกับ 
การพนันใกล้เคียงกัน มีนัยยะว่า การจัด 
เตรียมเนื้อหาการเรียนการสอนสามารถ 
กระทำาได้ง่ายขึ้น  ในสถานศึกษาที่นำาชุด 
การเรียนรู้ไปใช้ การพัฒนาชุดการเรียนรู้ 
สำาเร็จรูปท่ีครูและโรงเรียนสามารถนำาไป 
ใช้สอนได้เอง ประกอบด้วย คู่มือ การ 
จัดกิจกรรม การประเมินผล ส่ือมัลติมีเดีย  
โดยบูรณาการเน้ือหาของชุดการเรียนรู้ใน 
รายวิชาเรียนตามปกติ อาทิ คณิตศาสตร์  
สังคมศึกษา สุขศึกษา หรืออาจอยู่ใน 
รูปแบบกิจกรรมนอกหลักสูตรท่ีมีการ 
ออกแบบวิธีการประเมินผลอย่างเป็นระบบ  
ตั้งแต่เนื้อหาทางวิชาการ การจัดการเรียน 
การสอน และผลสัมฤทธ์ิหลังจากจบบทเรียน  
ตลอดจนการติดตามพฤติกรรมและทัศนคติ 
ต่อการเล่นพนันว่าเปลี่ยนแปลงไปจากเดิม 
หรือไม่ มากน้อยเพียงใด การพัฒนาชุดการ 
เรียนรู้ในอนาคตอาจครอบคลุมเรื่องการรู้ 
เท่าทันอันตรายจากสารเสพติด การให้ความ 
รู้ทางการเงิน การทำาบัญชีรายรับรายจ่าย  
การเก็บออม และความรู้เก่ียวกับสื่อที่ครอบ 
คลุมการนำาเสนอข่าวของสื่อมวลชน และ 
การตีความข้อความจากโฆษณา
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นักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย  66  คน  จาก  4  โรงเรียน  
ทุกคนมีมโนทัศน์เกี่ยวกับการเล่นบิงโกอย่างผิวเผิน ส่วนใหญ่คิดว่า 
บิงโกเป็นการละเล่นประเภทหนึ่งท่ีให้ความสนุกสนาน สามารถเล่นได้ 
กับทุกเพศทุกวัย มีขายทั่วไปตามท้องตลาด ทำาให้คิดว่าบิงโกไม่ใช่การ 
พนัน และรู้สึกประหลาดใจที่ได้รู้ว่ามีคนติดการเล่นบิงโก

หลังจากได้อ่าน หนังสือการ์ตูนมีชีวิต นวัตกรรมในการสร้างความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับการเล่นบิงโกอย่างรู้เท่าทันที่พัฒนาขึ้นโดยผู้วิจัย  
นักเรียนกลุ่มหนึ่งเปลี่ยนความคิดทันที

ดร.เด่นชัย ปราบจันด ี และ ดร.สุกัลยา สุเฌอ
คณะศึกษาศาสตร ์ มหาวิทยาลัยบูรพา
บทความจากรายงานวิจัย
การพัฒนาหนังสือการ์ตูนมีชีวิตเรื่อง การเล่นบิงโกอย่างรู้เท่าทัน 
สำาหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย

เท่าทันการพนันบิงโก
ด้วยหนังสือการ์ตูนมีชีวิต



151รายงานศูนย์ศึกษาปัญหาการพนัน ปี 2563

ในอดีตบิงโกถือเป็นกิจกรรมฆ่าเวลา 
ประเภทหน่ึงท่ีนิยมเล่นในครอบครัวหรืองาน 
สังสรรค์เพ่ือเข้าสังคมและกระชับมิตร บิงโก 
เป็นที่นิยมในหลายประเทศ  โดยเริ่มต้น 
จากยุโรปในศตวรรษท่ี 16 และขยายไปยัง 
ประเทศสหรัฐอเมริกา สำาหรับประเทศไทย 
น้ัน ไม่มีหลักฐานปรากฏแน่ชัดว่าบิงโกเข้ามา 
ได้อย่างไร  แต่บิงโกสามารถพบได้ทั่วไป 
ตามงานวัดหรืองานประจำาปีของชุมชนต่าง  ๆ  
หากมองเพียงแค่ผิวเผิน บิงโกถือเป็นเกมที่ 
สนุกสนาน ไม่มีผลกระทบด้านลบต่อผู้เล่น 
แต่อย่างใด แต่ในปัจจุบันนักวิจัยหลายคน 
ได้ชี้ถึงผลกระทบเชิงลบของการเล่นบิงโก 
ว่า เป็นต้นเหตุให้ผู้เล่นเข้าสู่การเล่นพนัน 
ประเภทอ่ืนได้ และบิงโกได้เปลี่ยนสถานะ 
จากเกมเป็นการพนันประเภทหนึ่งแล้ว 
ในบริบทประเทศไทย บิงโกเป็นกิจกรรม 

ที่นิยมมาก สามารถพบได้ท่ัวไปตามงานวัด 
และงานสังสรรค์ต่าง  ๆ บิงโกยังรุกคืบไปสู่ 
เกมออนไลน์ที่ผู้เล่นสามารถเดิมพันได้ ด้วย 
ความท่ีสาธารณชนยังมีมโนทัศน์เก่ียวกับ 
บิงโกว่าเป็นกิจกรรมท่ีมีความเสี่ยงเพียง 
เล็กน้อย นักวิจัยด้านการพนันจึงไม่ค่อยให้ 
ความสนใจมากนัก แต่ทว่าจากการศึกษา 
สถานการณ์การเล่นพนันของกลุ่มเยาวชน 
ในประเทศไทย ปี  2560 บิงโกเป็นหน่ึงใน 
เกมยอดฮิตท่ีเยาวชนไทยนิยมเล่น 5 ลำาดับ 
แรก มีจำานวนเยาวชนท่ีเล่นบิงโกถึง 192,477 
คน ตัวเลขดังกล่าวมีแนวโน้มมากขึ้นเรื่อย  ๆ  
และมีเพียงร้อยละ 28 เท่าน้ันท่ีเลิกเล่น หาก 
ไม่เริ่มป้องกันและสร้างความเข้าใจเก่ียวกับ 

ความเสียหายของการเล่นบิงโกตั้งแต่เน่ิน  ๆ  
อาจทำาให้ปัญหาการพนันในเยาวชนเป็น 
ปัญหาที่ยากจะแก้ไข 
การสร้างความเข้าใจเก่ียวกับผลกระทบ 

ของการเล่นบิงโก สิ่งสำาคัญที่สุดคือ การเริ่ม 
สร้างความรู้เท่าทันต่อการเล่นบิงโกตั้งแต่ยัง 
เด็ก ซึ่งวัยท่ีเหมาะสมมากที่สุดคือ นักเรียน 
ระดับประถมศึกษา เพราะเป็นวัยท่ีเริ่มอยาก 
รู้อยากเห็นและสามารถรับฟังเหตุผลได้ การ 
ปลูกฝังต้ังแต่ระดับประถมศึกษาจะเป็นการ 
สร้างคนให้เป็นคนรู้เท่าทันตั้งแต่ต้น ในการ 
สร้างความรู้เท่าทันเก่ียวกับการเล่นบิงโกนั้น  
จากการทบทวนวรรณกรรมพบว่า ยังไม่มี 
นวัตกรรมที่มุ่งให้ความรู้อย่างเท่าทันเก่ียวกับ 
การเล่นบิงโก อีกท้ังองค์ความรู้เก่ียวกับมโน- 
ทัศน์ของนักเรียนเกี่ยวกับการเล่นบิงโกและ 
ความเสียหายของการเล่นบิงโกยังค่อนข้าง 
จำากัด ไม่มีการรวบรวมการศึกษาอย่างเป็น 
ระบบ 
ด้วยเหตุนี้ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาข้อมูล 

เบื้องต้นเ ก่ียวกับบิงโก  โดยจะมุ่งศึกษา 
มโนทัศน์ของนักเรียนระดับประถมศึกษา  
และสังเคราะห์ความเสียหายองค์รวมของ 
การเล่นบิงโก เพ่ือนำามาพัฒนานวัตกรรม 
ในการสร้างความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับการ 
เล่นบิงโกอย่างรู้เท่าทัน ซึ่งนวัตกรรมที่น่าจะ 
เหมาะสมสำาหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา 
คือ หนังสือการ์ตูน แต่หนังสือการ์ตูนเพียง 
อย่างเดียวอาจไม่เร้าความสนใจของผู้เรียน 
มากนัก การนำาเทคโนโลยีมาใช้ประกอบกับ 
หนังสือการ์ตูนจะช่วยให้การ์ตูนมีความ 
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น่าสนใจมากข้ึน ซึ่งจากการทบทวนวรรณ- 
กรรมพบว่า  การนำาเทคโนโลยีมาผสาน 
ระหว่างโลกแห่งความเป็นจริงและความ 
เสมือนจริงเข้าด้วยกัน (Augmented Reality : 
 AR) ร่วมกับหนังสือการ์ตูน จะสามารถใช้ 

เป็นสื่อในการให้ความรู้เก่ียวกับการเล่นบิงโก 
อย่างรู้เท่าทันได้ ด้วยเหตุนี้ ผู้วิจัยจึงสนใจ 
ที่จะพัฒนาหนังสือการ์ตูนมีชีวิตเรื่องการเล่น 
บิงโกอย่างรู้เท่าทัน สำาหรับนักเรียนระดับ 
ประถมศึกษา 

การพัฒนาหนังสือการ์ตูนมีชีวิต 

การสังเคราะห์ความเสียหายองค์รวม 
ของการเล่นบิงโก ก่อนการพัฒนาหนังสือ 
การ์ตูนมีชีวิต ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ความเสียหาย 
องค์รวมของการเล่นบิงโก  โดยใช้วิธีการ 
สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับ 
ผลกระทบของการเล่นเกมบิงโกทั้งในและ 
ต่างประเทศ มุ่งเน้นไปท่ีงานวิจัยท่ีทำาในกลุ่ม 
เยาวชนเป็นหลัก หากไม่มีงานวิจัยที่ทำากับ 
เยาวชนโดยตรง งานวิจัยท่ีทำากับกลุ่มอื่น  ๆ  
ก็จะรวบรวมด้วย ในขั้นตอนน้ีผู้วิจัยร่วมกัน 
สังเคราะห์ผลกระทบให้มีความหลากหลาย 
ในมิติต่าง  ๆ เช่น มิติด้านสุขภาพ มิติด้าน 
การศึกษา หรือมิติด้านสังคม จนตกผลึก 
เป็นองค์ความรู้เก่ียวกับความเสียหายของ 
การเล่นบิงโก 

การศึกษามโนทัศน์เก่ียวกับการเล่นบิงโก 
ของนักเรียนระดับประถมศึกษา นอกจาก 
สังเคราะห์ความเสียหายของการเล่นบิงโก 
แล้ว ผู้วิจัยยังศึกษามโนทัศน์เก่ียวกับการ 
เล่นบิงโกของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
ตอนปลาย ผู้ให้ข้อมูลในระยะนี้ ประกอบ 

ด้วย นักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย  
(ป.4 - 6) จำานวน 58 คน จากโรงเรียนระดับ 
ประถมศึกษาขนาดต่างกัน ประกอบไปด้วย 
โรงเรียนขนาดเล็ก ขนาดใหญ่ และโรงเรียน 
เทศบาล ผู้วิจัยใช้การสนทนากลุ่ม (Focus  
Group) เพ่ือเก็บข้อมูล สังเกตการเล่นของ 
นักเรียนที่โรงเรียน และพูดคุยกันครูประจำา 
ชั้นเก่ียวกับการเล่นบิงโก  เพ่ือเป็นข้อมูล 
อีกมุมมองหนึ่งในการตรวจสอบสามเส้า  
(Triangulation) 

การศึกษาผลการใช้หนังสือการ์ตูนมีชีวิต  
เป้าหมายของการนำาหนังสือการ์ตูนมีชีวิต 
ไปใช้ในระยะนี้คือ เพ่ือศึกษา “ความรู้เท่าทัน  
(Literacy)”  ของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
ตอนปลาย หลังจากที่อ่านหนังสือการ์ตูน 
มีชีวิต ผู้วิจัยใช้การเก็บข้อมูลโดยให้นักเรียน  
66 คน จาก 4 โรงเรียน อ่านหนังสือการ์ตูน 
ที่ได้พัฒนาแล้ว สังเกตการระหว่างที่อ่าน 
หนังสือ บันทึกพฤติกรรม และสัมภาษณ์ 
หลังการทดลองใช ้
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ความเสียหายองค์รวมของการเล่นบิงโกเป็นอย่างไร

มโนทัศน์เกี่ยวกับการเล่นบิงโกของนักเรียน
ระดับประถมศึกษาตอนปลายเป็นอย่างไร 

การทบทวนวรรณกรรมและเอกสารที่ 
เก่ียวข้องกับความเสียหายของการเล่นบิงโก 
ทั้งในประเทศไทยและต่างประเทศมีค่อนข้าง 
จำากัด ผู้วิจัยไม่พบงานวิจัยในประเทศไทย 
ที่ศึกษาผลกระทบของการเล่นบิงโก และ 
ไม่มีการวัดความเสียหายของการเล่นบิงโก 
โดยตรง เพราะการเล่นบิงโกถือเป็นกิจกรรม 
ฆ่าเวลาประเภทหนึ่ง และมีกิจกรรมอื่น  ๆ  
ทำาร่วมด้วย ดังน้ันการประเมินความเสียหาย 
จากการเล่นบิงโกจึงเป็นเรื่องที่ซับซ้อน ไม่ 
ชัดเจน และทำาได้ยาก 
อย่างไรก็ตาม ผลการวิจัยสามารถสรุป 

ได้ว่า ความเสียหายของการเล่นบิงโกนั้น 
มี  2 ประเด็นหลัก คือ  ความเสียหายต่อ 
ตนเอง  และความเสียหายต่อครอบครัว  
โดยผลที่ก่อให้เกิดความเสียหายต่อตนเองน้ัน 

จะมีมากกว่าความเสียหายต่อครอบตัว ซึ่ง 
ความเสียหายที่ประเมินได้น้ันส่วนใหญ่จะใช้ 
ระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ เช่น การสังเกต 
แบบมีส่วนร่วม (Participant observation)  
และการสัมภาษณ์ มีเพียงงานวิจัยหน่ึงชิ้น 
ที่ใช้แบบสอบถาม ทำาให้การประเมินความ 
เสียหายของการเล่นบิงโกไม่สามารถอ้างอิง 
ถึงกลุ่มประชากรขนาดใหญ่ได้ อีกท้ังความ 
เสียหายท่ีเกิดข้ึนจากการเล่นบิงโกยังเป็น 
ความเสียหายที่น้อย  เมื่อเทียบกับความ 
เสียหายของการละเล่นหรือการพนันประเภท 
อื่น  ๆ  และเป็นความเสียหายที่อาจจะเกิดข้ึน 
ได้จากการทำากิจกรรมประเภทอื่น  ๆ  ที่ไม่ใช่ 
การพนัน เช่น การสูบบุหรี่ หรือ การดื่ม 
สุราขณะเล่นการพนัน เป็นต้น

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า นักเรียน 
ระดับประถมศึกษาตอนปลายมีมโนทัศน์ 
เก่ียวกับการเล่นบิงโกอย่างผิวเผิน ส่วนใหญ่ 
คิดว่าบิงโกเป็นการละเล่นประเภทหนึ่งท่ีให้ 
ความสนุกสนาน สามารถเล่นได้กับทุกเพศ 

ทุกวัย มีขายทั่วไปตามท้องตลาด ทำาให้คิด 
ว่าบิงโกไม่ใช่การพนัน มีทัศนคติเชิงบวกต่อ 
การเล่นบิงโก และรู้สึกประหลาดใจที่ได้รู้ว่า 
มีคนติดการเล่นบิงโก
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ผลการใช้หนังสือการ์ตูนมีชีวิต
เรื่องการเล่นบิงโกอย่างรู้เท่าทัน 

จากการสังเกตการอ่านหนังสือพบว่า  
นักเรียนให้ความสนใจเป็นอย่างมากในการ 
อ่าน  ส่วนใหญ่ใช้เวลาอ่านประมาณ  5  -  
15 นาที หลังอ่านจบนักเรียนต่างก็คุยกัน 
กับเพ่ือนอย่างสนุกสนาน  รู้สึกว่าการ์ตูน 
น่าสนใจ ทำาให้เกิดความเพลิดเพลิน และ 
ได้ความรู้เก่ียวกับการเล่นบิงโกอย่างรู้เท่าทัน  
ดังจะเห็นได้จากข้อความตัวอย่าง ดังนี ้
“หนูไม่อยากเป็นเพ่ือนกับบาส  เพราะ

บาสทำาให้แม่เสียใจ แม่ป่วยอยู่ก็ยังไปเล่น”  
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที ่ 4 
“หนูชอบที่ เ ห็นฉากงานวัดต่าง  ๆ  หนู  

อยากไปเท่ียวงานวัด  จำาได้ว่าแม่พาไปก็ 
ประมาณในหนังสือน่ีแหละค่ะ หนูอยากกิน 
ลูกชิ้น แม่ก็ซื้อให้” นักเรียนระดับชั้นประถม 
ศึกษาปีที ่ 6 
หากวิเคราะห์ข้อมูลเก่ียวกับความรู้เท่าทัน  

(Literacy) และวัตถุประสงค์ของการพัฒนา 
หนังสือการ์ตูนมีชี วิตท่ีต้องการให้ผู้ เรียน 
เข้าใจว่า บิงโกถือเป็นการพนันประเภทหนึ่ง 
นั้น จะเห็นได้ว่า การอ่านหนังสือการ์ตูน 
มีชีวิตช่วยให้ผู้เรียนส่วนหนึ่งเข้าใจมากข้ึน  
กล่าวคือ ก่อนที่จะอ่านหนังสือการ์ตูน  
นักเรียนทุกคนเห็นว่า บิงโกไม่เป็นการ 
พนันเพราะเป็นเกมท่ีให้ความสนุกสนาน  
ไม่ผิดกฎหมาย และไม่ได้ใช้เงินเข้ามา 

เก่ียวข้อง แต่หลังจากท่ีได้อ่านหนังสือ 
การ์ตูนมีชีวิตจบแล้ว นักเรียนกลุ่มหน่ึง 
เปลี่ยนความคิดทันที โดยเฉพาะอย่างย่ิง 
นักเรียนจากโรงเรียนสีเขียวอ่อนและโรงเรียน 
สีเขียวที่เปลี่ยนความคิดทันทีหลังจากที่อ่าน 
หนังสือการ์ตูนจบ ผู้วิจัยได้สอบถามเหตุผล 
ว่าทำาไมถึงเปลี่ยนความคิด นักเรียนระบุว่า  
“เป็นเพราะการเล่นบิงโกเกิดความเสี่ยงและ 
ความเสียหาย  ดังนั้นจึงถือว่า  บิงโกเป็น 
การพนันประเภทหนึ่ง” 
อย่างไรก็ตาม  หลังจากอ่านหนังสือ 

การ์ตูนแล้ว มีนักเรียนกลุ่มหนึ่งโดยเฉพาะ 
นักเรียนในโรงเรียนสีชมพูและโรงเรียนสีทอง 
บางส่วน ที่ยังคงเห็นว่า บิงโกไม่ใช่การพนัน  
ผู้วิจัยจึงได้ตั้งคำาถามให้นักเรียนคิดเพ่ิมเติม  
เช่น  นิยามของการพนันคืออะไร  บิงโก 
แตกต่างจากการพนันอื่น  ๆ  อย่างไร  เมื่อ 
กระตุ้นให้นักเรียนคิดตาม นักเรียนทุกคน 
จึงลงความเห็นว่า บิงโกถือเป็นการพนัน 
ประเภทหนึ่ง 
กล่าวโดยสรุป  หลังจากที่ ใช้หนังสือ 

การ์ตูนมีชีวิตแล้ว นักเรียนกลุ่มหน่ึงเปลี่ยน 
ความคิดว่า บิงโกถือเป็นการพนันประเภท 
หนึ่ง และนักเรียนอีกกลุ่มหน่ึงต้องใช้การ 
อภิปรายร่วมกับผู้วิจัยจึงจะสามารถเข้าใจ 
ได้ว่า บิงโกถือเป็นการพนันประเภทหนึ่ง 
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นางสมพรประสบปัญหาทางการเงิน และต้องการเงินด่วนเพื่อนำาไป 
รักษาสามีที่ป่วยและค่าเล่าเรียนลูก เมื่อไปขอเบิกเงินล่วงหน้ากับเจ๊นี 
ซึ่งเป็นนายจ้าง เจ๊นีกลับแนะนำาให้ไปหาเงินทางลัดโดยการลองเล่นพนัน 
ในคาสิโนที่ฝั่งชายแดนประเทศเพื่อนบ้าน

ในละครถกแถลง  “โคกน้ีมีหยัง?”  ที่มุ่งสร้างข้อถกเถียงหรือนำาเสนอ 
ปัญหาความขัดแย้งต่าง  ๆ  ในสังคม โดยการผนวกประสบการณ์ชีวิต 
ของตัวละคร ผู้แสดง และผู้ชม จนเป็นส่วนหนึ่งของการแสดง และ 
เป็นจุดเริ่มต้นสำาหรับการเปิดใจต่อกัน การแสวงหาคำาตอบ และการ 
เปลี่ยนแปลง

หากได้ดูละครเร่ืองน้ี คุณจะถูกกระตุกกระตุ้นความคิดอย่างไร มีความ 
เห็นอย่างไร รู้สึกอย่างไร นางสมพรและเจ๊นีรอฟังอยู่บนเวที...

รศ.ดร.กนกวรรณ	มะโนรมย์	และคณะ
คณะศิลปศาสตร ์ มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี
บทความจากรายงานวิจัย
โครงการนำาร่องการพัฒนาสื่อการละครถกแถลงเชิงสร้างสรรค์
เพื่อรณรงค์และป้องกันปัญหาการพนันในเยาวชนและชุมชนในภาคอีสาน

“โคกนี้มีหยัง?” ละครถกแถลง
เพื่อรณรงค์การรู้เท่าทันปัญหาการพนัน
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การพนันเป็นกิจกรรมท่ีแทรกซึมอยู่ในชีวิต 
ประจำาวันของผู้คนตามพ้ืนที่ต่าง  ๆ  ในสังคม 
ไทยในหลายลักษณะ แตกต่างกันไปตาม 
บริบทสถานการณ์ ทั้งที่ถูกกฎหมายและผิด 
กฎหมาย นักพนันหลายคนไม่ได้มองการ 
เล่นพนันของตนว่ามีส่วนในการสร้างปัญหา 
หรือส่งผลกระทบต่อผู้อื่น แต่มักมองเป็น 
ปัญหาส่วนตัว เช่นเดียวกับหลายชุมชนท่ี 
การเล่นพนันกลายเป็นเรื่องปกติ  พบเห็น 
ได้ทั่วไป ความท้าทายท่ีน่าสนใจคือ จะทำา 
อย่างไรเพ่ือสร้างความรู้ความเข้าใจต่อการ 
เล่นพนัน การให้ภูมิคุ้มกันผู้ท่ีอยู่ในสภาพ 
แวดล้อมท่ีมีการพนันเพ่ือให้มีความสามารถ 
ในการยับย้ังชั่งใจ เพราะการตระหนักรู้หรือ 
รู้เท่าทันต่อปัญหาการพนันกลายเป็นเรื่อง 
ที่ถูกมองข้าม และกลายเป็นความเสี่ยงท่ี 
ทำาให้การพนันก่อให้เกิดปัญหาในสังคมมาก 
ขึ้น 
โครงการวิจัย “โครงการนำาร่องการพัฒนา 

สื่อการละครถกแถลงเชิงสร้างสรรค์ เ พ่ือ 
รณรงค์และป้องกันปัญหาการพนันในเยาวชน 
และชุมชนในภาคอีสาน” มีวัตถุประสงค์ 
เพ่ือพัฒนาบทละครถกแถลงด้านการพนัน 
ในฐานะสื่อสร้างสรรค์ในการสร้างการเรียนรู้ 
และความตระหนักต่อปัญหาการพนันในกลุ่ม 
เยาวชนและชุมชน โดยทีมวิจัยใช้แนวทาง 
การวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม (PAR) 
เน้นการพัฒนาเคร่ืองมือด้านการละครท่ี 
ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของชุมชนและเยาวชน 
ในฐานะผู้แสดงท่ีเป็นกลไกสำาคัญสำาหรับการ 
พัฒนาประเทศ ส่วนผู้ชมจะเป็นส่วนหนึ่ง 

ในการสร้างการตระหนักรู้และมีส่วนร่วมใน 
การพัฒนาเครื่องมือด้วย บทละครถกแถลง 
จึงไม่ใช่การผลิตสื่อด้านการละครท่ีมีการ 
สื่อสารแบบทางเดียว แต่จะเป็นกระบวน 
การทำางานเชิงปฏิบัติการร่วมสมัยท่ีเหมาะ 
ในการประยุกต์ใช้  ในการร่วมกันพัฒนา 
กระบวนการสร้างความรู้ความเข้าใจต่อการ 
พนันในสังคมร่วมสมัย  ซึ่งจะสร้างความ 
สนใจในกลุ่มวัยรุ่นและบุคคลท่ัวไปได้ง่าย  
มีการส่ง เสริมการนำาเ น้ือหา  (content)  
ร่วมสมัยมาใช้ในกระบวนการรณรงค์เพ่ือการ 
ตระหนักรู้ปัญหา มีการศึกษาประสิทธิภาพ 
และประสิทธิผลของเครื่องมือท่ีใช้ในการ 
สร้างการเรียนรู้ เท่าทันการพนันที่ส่ งผล 
กระทบต่อชุมชน โดยเฉพาะกลุ่มเยาวชน
ละครถกแถลง (Dialogue Theatre) เป็น 

รูปแบบการแสดงที่มุ่งสร้างข้อถกเถียงหรือ 
นำาเสนอปัญหาความขัดแย้งต่าง  ๆ  ในสังคม  
ผ่านการแสดงละครท่ีเน้นการสร้างปฏิ- 
สัมพันธ์สองทางระหว่างผู้แสดงและผู้ชม  
ทั้งในระหว่างการแสดงและหลังการแสดง  
เ พ่ือรณรงค์ เ ก่ียวกับปัญหาการพนันของ 
เยาวชนผ่านการแสดงของตัวละครท่ีอ้างอิง 
มาจากชีวิตจริง และเป็นท่ีรับรู้กันโดยคน 
ในสั งคม  จึ ง เป็น เครื่ องมือสื่ อสารแบบ 
ฉับพลันที่คาดว่าจะสามารถทำาให้ผู้เข้าร่วม 
ได้มีปฏิสัมพันธ์ในการแสดงความคิด  มี 
ส่วนร่วมในการพูดคุยและเล่าเรื่อง  และ 
นำาไปสู่การกระตุกความคิดให้ผู้เข้าร่วมได้รู้ 
เท่าทันปัญหาการพนัน 
ทั้งนี้ ในการแสดงละครถกแถลงท่ีผ่านมา  
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ทีมวิจัยพบว่าการแสดงละครสามารถสะกด 
ผู้ชมให้เงียบเสียงและแทบไม่ใช้โทรศัพท์ 
เลย เยาวชนและชาวบ้านรับชมการแสดง 
อย่างต้ังอกตั้งใจตลอดจนจบการแสดง ได้ 
เห็นการร่วมกันถกปัญหาการพนันอย่าง 
เข้มข้นระหว่างผู้ชมท่ีเป็นเยาวชน นักแสดง  
และกลุ่มชาวบ้าน ไม่ว่าจะเป็นประเด็นจุด 
หักเหหรือจุดที่ตัวละครหลักต้องตัดสินใจ  
(Dilemma) มีการเสนอทางออกให้กับตัว 
ละครแต่ละตัวอย่างมีส่วนร่วมและสนุกสนาน  
ทีมวิจัยประเมินว่า กระบวนการละครที่เน้น 

การมีส่วนร่วม (Engagement) ในจินตนาการ  
และการเข้ามามีส่วนร่วมของผู้ชมนับแต่ฉาก 
แรกได้จนจบการแสดง รวมท้ังระหว่างการ 
ถกแถลง จะสร้างความสนใจให้กับเยาวชน 
ที่ไม่เคยเห็นและรับรู้ละครประเภทนี้มาก่อน 
ทีมวิจัยจึงนำาละครถกแถลงไปแสดงใน  

4 พื้นที่ ในจังหวัดร้อยเอ็ด ศรีสะเกษ และ 
อุบลราชธานี ซึ่งมีผู้ชมในหลายระดับ ทั้ง 
ชาวบ้านในชุมชนชนบท ชุมชนเมือง นักเรียน 
และนักศึกษา

ละครถกแถลงคืออะไร

ละครถกแถลง  (Dialogue Theatre) มี 
หัวใจสำาคัญคือ “การเรียนรู้ท่ีจะเป็นส่วนหนึ่ง 
ในการร่วมกันสร้างสรรค์สังคม” พัฒนาขึ้น 
โดย ดร.ริชาร์ด บาร์เบอร์ ปองจิต สรรพคุณ  
(จ๋อน)  และกลุ่มละครมะขามป้อม  เป็น 
รูปแบบละครเพ่ือสร้างการสนทนาสู่การ 
จัดการความขัดแย้ง  โดยมีความเชื่อว่า  
ความขัดแย้งจะบรรเทาลงได้ด้วยการเปิด 
พ้ืนท่ีให้ผู้มีส่วนเก่ียวข้องกับปัญหาได้มีโอกาส 
สร้างบทสนทนา (Dialogue) กระบวนการ 
ละครจะพาให้ผู้ชมและผู้เข้าร่วมกระบวนการ 
เข้ามามีส่วนร่วมในการแสวงหาทางออกจาก 
ปัญหาร่วมกัน ด้วยการคิดอย่างใคร่ครวญ  
วิเคราะห์ถึงสาเหตุของปัญหา และก้าวข้าม 
มายาคติบางอย่างที่ถูกสร้างขึ้น  ด้วยการ 
เข้าไปเป็นตัวละคร จนทำาให้เกิดความเข้าใจ 
ถึงฐานคิดและพฤติกรรมของตัวละครบางตัว 
ที่เราเคยมีอคติ จนอาจนำาไปสู่ความเข้าใจ 

ใหม่ พฤติกรรมใหม่ หรือ ร่วมเป็นส่วนหนึ่ง 
ในการสร้างความเปลี่ยนแปลงร่วมกัน
ละครถกแถลง แบ่งโครงสร้างออกเป็น 

สองส่วน ส่วนแรกอาจเรียกว่า ส่วนเนื้อเรื่อง  
หรือส่วนแสดงละคร  ส่วนที่สองเป็นช่วง 
ถกแถลง  คือการเปิดเวทีหลังการแสดง  
กระตุ้นให้ผู้ชมแลกเปล่ียนถกเถียงกับตัวละคร 
หลักในเรื่อง เพ่ือทำาความเข้าใจและหาทาง 
คลี่คลายปัญหาความขัดแย้งร่วมกัน ด้วย 
แนวคิดของละครถกแถลงคือ การนำาเสนอ 
ปัญหาความขัดแย้งท่ีเกิดขึ้นจริงบนโลก 
เ สมื อน  ตั วละครถอดแบบมาจากคน 
จริงๆ  แต่ไม่มีตัวตนอยู่จริง  การถกแถลง 
หลั งละครจึ ง เป็น พ้ืนที่ปลอดภัยในการ 
แสดงความคิดเห็นที่แตกต่าง  เ น่ืองจาก 
การโต้แย้งกันในเรื่องของบุคคลที่สามให้  
ความรู้สึกปลอดภัยมากกว่าการเผชิญหน้า 
กับคู่ขัดแย้งโดยตรง เมื่อผู้ชมรู้สึกปลอดภัย 
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กระบวนการพัฒนาบทละครของทีมวิจัย

แนวคิดของละครถกแถลงคือ การนำาเสนอปัญหา
ความขัดแย้งท่ีเกิดขึ้นจริงบนโลกเสมือน ตัวละคร
ถอดแบบมาจากคนจริง  ๆ  แต่ไม่มีตัวตนอยู่จริง 
การถกแถลงหลังละครจึงเป็นพื้นที่ปลอดภัยในการ
แสดงความคิดเห็นที่แตกต่าง

จะลดกำาแพงลง สามารถรับฟัง ทำาความ 
เข้าใจผู้อื่นได้  และนำามาสู่การคลี่คลาย 
ความขัดแย้งในที่สุด  (เว็บไซต์กลุ่มมะขาม 
ป้อม) ละครถกแถลงจึงไม่ใช่การดูเพ่ือความ 
บันเทิงเท่าน้ัน แต่ผู้พัฒนากระบวนการละคร 
จะต้องฝึกวิธีคิด  วิ ธีการสื่อสาร  เ พ่ือให้  

ผู้รับสารได้รับสาระและได้ตระหนักถึงปัญหา 
ร่วมกัน  กระบวนการดังกล่าวจึงสามารถ 
ส่งต่อถ่ายทอดให้กับกลุ่มเยาวชนได้พัฒนา 
กระบวนการในการรณรงค์และสร้างการ 
ตระหนักรู้ในปัญหาการพนันได้ด้วย

ในการพัฒนาบทละครถกแถลง ทีมทำา 
ละครหลักประกอบด้วยผู้แสดงและทีมรวม  
10 คน ประกอบด้วย นักศึกษาคณะศิลป- 
ศาสตร์ มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี ระดับ 
ปริญญาตรี  8  คน  และระดับปริญญาโท  
2 คน แต่ละคนจะทำาหน้าท่ีแตกต่างกันไป 
ทั้งเบื้องหน้าและเบื้องหลังการแสดง และมี 
นักศึกษาระดับปริญญาตรีเป็นผู้แสดงสมทบ 

อีก 1 คน ผู้วิจัยคัดเลือกนักแสดงจากความ 
สนใจและสมัครใจเข้าร่วมกิจกรรม โดยไม่มี 
การกำาหนดว่าใครจะมีบทบาทในการแสดง 
อย่างไร  การคัดเลือกจากความสมัครใจ 
จะช่วยให้การทำางานมีความคล่องตัว และ 
ผู้แสดงมีความสนใจพัฒนาการแสดงของ 
ตนเองได้ดี  ซึ่งทีมนักแสดงเกือบท้ังหมด 
ไม่เคยมีประสบการณ์ในการเล่นละครมา 
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ก่อน มีเพียง  1 คนท่ีเคยเล่นละครเวที มี 
บทบาทเป็นตัวประกอบในระดับมัธยมศึกษา
ประเด็น ท่ี ทีมใช้ ในการสื่ อสาร  (Key  

Message) ทีมวิจัยได้อธิบายความเป็นมา 
ของโครงการ  ขอบเขต  เป้าหมาย  และ 
ความคาดหวังของโครงการท่ีคิดว่าจะได้รับ  
โดยทำาความเข้าใจร่วมกันในการทำาละคร 
เพ่ือการรณรงค์ว่า ละครดังกล่าวไม่ได้เน้น 
เพ่ือให้ผู้ชมเลิกเล่นการพนันโดยสิ้นเชิง แต่ 
ละครมุ่งหวังให้ผู้ชม “รู้เท่าทันตนเอง รู้เท่าทัน 
การพนันและสังคมในแวดวงของการพนัน  
เพื่อไม่ให้ตกเป็นเหยื่อของการพนัน” 
จากนั้นได้ดำาเนินการพัฒนาทีมนักแสดง  

ประกอบด้วย  2 ส่วนหลัก คือ หนึ่ง การ 
พัฒนาความรู้ความเข้าใจต่อการพนัน และ 
สอง การพัฒนาด้านการแสดงละคร 

บทละคร  “โคกน้ีมีหยัง?”  กับตัวละครท่ี 
พบได้จริงในชีวิตประจำาวัน
ในการพัฒนาบทละคร ผู้แสดงจะเป็น 

ผู้พัฒนาบทละครเอง โดยมีทีมวิจัยเป็นผู้ให้ 
คำาปรึกษา ประกอบด้วยขั้นตอน การค้นหา 
สถานการณ์  ผู้แสดงจะต้องศึกษาบริบท 
สถานการณ์ท่ีเก่ียวข้อง จากน้ันหาปมขัดแย้ง 
ของเรื่องราว พัฒนาโครงเรื่องและเส้นละคร  
ซึ่งเน้ือหาจะมีเพียง  30 เปอร์เซ็นต์ อีก 70  

เปอร์เซ็นต์ เป็นส่วนของการถกแถลง จากน้ัน 
จึงพัฒนาคาแรคเตอร์ของตัวละคร ผู้แสดง 
ต้องศึกษาตัวละครเพ่ิมเติมด้วยการใส่คาแรค- 
เตอร์ให้กับตัวละคร โดยการเขียนคาแรค- 
เตอร์ตัวละครด้วย 20 คำาถาม เพ่ือให้เข้าใจ 
ภูมิหลังของตัวละครด้วยตนเอง  จากนั้น 
ตัวละครแต่ละตัวจะต้องแลกเปลี่ยนพูดคุย 
เพ่ือเชื่อมโยงตัวละครแต่ละตัว เพ่ือให้เห็น 
ภาพความสัมพันธ์ระหว่างกัน และเห็นภาพ 
ประเด็นปัญหา ความขัดแย้ง และแนวทาง 
การพัฒนาในระดับชุมชนด้วย
ผู้ฝึกสอนได้ชักชวนทีมให้สร้างฉากเพ่ือ 

ดึงดูดความสนใจของผู้ชมในการเชื่อมโยง 
องค์ความรู้เก่ียวกับการพนัน โดยคำานึงถึง 
ประเด็นหลักที่ต้องการสื่อในละครและต้อง 
คำานึงถึงบทละครในฐานะที่เป็นความบันเทิง 
เพ่ือดึงดูดผู้ชมด้วย จึงได้ฉากในการจัดงาน 
บุญบ้ังไฟเป็นการเปิดเร่ือง และการใส่เน้ือหา 
เรื่องการพนันในชีวิตประจำาวัน เช่น การซื้อ 
หวยใต้ดิน เข้ามาในบทละครด้วย ทั้งนี้ ใน 
การตั้งชื่อสถานที่ ทีมงานคำานึงถึงความรู้สึก 
ของคนพ้ืนท่ีและพยายามไม่ตั้งชื่อสถานที่ให้ 
ใกล้เคียงกับพ้ืนที่ที่ไปแสดง ชื่อเรื่องเป็นส่วน 
สุดท้ายที่ทีมคิดร่วมกันจากการพัฒนาการ 
แสดง จนในท่ีสุดได้ละครเร่ือง “โคกน้ีมีหยัง?”
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เค้าโครงบทละคร	

ลูกจ้างรายหน่ึง (นางสมพร) ประสบปัญหาทางการเงิน และต้องการเงินด่วนเพ่ือ 
นำาไปรักษาสามีท่ีป่วยและค่าเล่าเรียนลูก เมื่อไปขอเบิกเงินล่วงหน้ากับนายจ้าง  
นายจ้างก็แนะนำาให้ไปหาเงินทางลัดโดยการลองเล่นพนันในคาสิโนที่ฝั่งชายแดน 
ประเทศเพื่อนบ้าน

นายจ้าง  (เจ้นี)  ให้ลูกจ้างติดรถไปกับตัวเองเพ่ือไปรับลูกของลูกจ้าง ที่หน้า 
โรงเรียน ลูกจ้างได้พบกับเจ้ามือไฮโล (อากง) และถูกชักชวนให้มาหาเงินในบ่อน 
ตัวเอง ครู  (ครูหญิง)  ที่ส่งนักเรียนอยู่ในบริเวณดังกล่าวจึงห้ามโดยให้เหตุผล 
ด้านลบที่จะเกิดขึ้น นายตำารวจท้องที่ (ดาบชูชาติ) ที่มารับลูกเช่นกันได้ยินเข้า 
จึงห้ามปรามเนื่องจากนายมีนโยบาย “ชุมชนปลอดพนัน” 

ระหว่างน้ัน นายจ้างท่ีรออยู่นานจึงลงมาดู และได้ยินเสียงการโต้เถียงและเข้าร่วม 
วงสนทนาโดยไม่เห็นด้วยท่ีห้ามในเรื่องของการเล่นพนัน เนื่องจากโลกพัฒนาไป 
ไกลแล้ว

การโต้แย้งของสองฝ่ายทำาให้ลูกจ้างตัดสินใจไม่ได้ว่าจะทำาอย่างไรดี....(ต่อด้วยการ 
ถกแถลง)

ถูกต้อง ถูกใจ ถูกกฎหมาย : ว่าด้วย 
การถกเถียงเรื่องการพนันในวงถกกับ 
จุดยืนของตัวละคร 
ทีมวิจัยและทีมนักแสดงได้ร่วมกันกำาหนด 

บทบาทของตัวละครและจุดยืนของแต่ละ 
คน เพ่ือสร้างข้อถกเถียงด้วยความคิดเห็นที่ 
แตกต่าง ตัวละครแต่ละตัวต่างมีข้อคิดเห็น 
และการปฏิบัติท่ีย้อนแย้งอยู่ในตัว เช่น เห็น 
การพนันเป็นเรื่องที่ไม่ดี แต่ทว่ากลับเล่น  

เพราะเห็นว่าไม่ได้เดือดร้อนใคร ในขณะท่ี 
อีกคนอาจจะมองว่า  ถ้ามันผิดกฎหมาย 
ก็หาทางออกด้วยการไปเล่นในที่ถูกกฎหมาย  
หรือการเล่นหวยใต้ดินท่ีถูกกฎหมาย แต่ทว่า 
เป็นสิ่งที่อยู่ในวงสนทนาประจำาวัน เป็นต้น  
โดยในเรื่องดังกล่าวมีตัวละครสมพรเป็นผู้ที่ 
ต้องการทางออกสำาหรับปัญหาในชีวิตซึ่งมี 
การพนันเข้ามาเกี่ยวข้อง 
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ตัวละคร

นางสมพร ผู้ซึ่งไม่ทราบว่าจะหาทางออกให้กับครอบครัวเรื่องเงินอย่างไร ระหว่าง 
การตัดสินใจเล่นหรือไม่เล่นการพนันเพ่ือนำาเงินมารักษาสามีและส่งลูกเรียน  
เน่ืองจากเงินเดือนไม่พอเพราะมีอาชีพเป็นเพียงลูกจ้าง ซึ่งผู้ชมท่ีเป็นผู้ร่วมถก 
บางคน เช่น ผู้นำาหมู่บ้าน หรือนักศึกษา ได้เสนอให้สมพรมีอาชีพเสริม ให้ลูก 
ช่วยงาน หรือกู้ยืมเงินกองทุนหมู่บ้านเพื่อนำามาใช้จ่ายค่ารักษาสามีและส่งลูกเรียน

เจ๊นี เป็นเจ้าของรีสอร์ทท่ีสมพรทำางานด้วย เคยมีสามีเป็นชาวต่างชาติ เจ๊นีนิยม 
ไปบ่อนคาสิโนท่ีชายแดนเขมร มีจุดยืนว่าจะไม่เลิกเล่นพนัน เพราะถือว่าเล่น 
การพนันไม่ทำาให้ตนเองเดือดร้อน ซึ่งผู้ชมท่ีเป็นผู้ร่วมถกบางคนเสนอให้เจ๊นีเลิกไป 
คาสิโน หันมาทำาบุญ หรือไม่ก็เอาเงินไปลงทุนทำาอย่างอื่นดีกว่าไปเล่นการพนัน

อากง ผู้ซึ่งล้มเหลวจากการค้าขายและเปลี่ยนมาเป็นเจ้ามือไฮโลในชุมชน มีจุดยืน 
ว่าจะไม่หยุดเป็นเจ้ามือ แต่มีคติสอนใจตนเองและมีจิตสำานึกว่าจะไม่ให้เด็ก ๆ และ 
เยาวชนเข้ามาเล่นไฮโลเป็นเด็ดขาด เพราะเด็ก  ๆ  อาจจะติดการพนันตั้งแต่อายุ 
ยังน้อย ซึ่งผู้ชมท่ีเป็นผู้ร่วมถกบางคนเสนอให้อากงเลิกเป็นเจ้ามือไฮโลเพราะสร้าง 
อบายมุขให้ชาวบ้านและเยาวชน เป็นตัวอย่างที่ไม่ดี ให้กลับไปทำามาค้าขายหรือ 
สมัครเป็นลูกจ้างในเมือง

ครูหญิง ผู้มีประสบการณ์เลวร้ายเรื่องการพนันเพราะมีพ่อเป็นผีพนัน ทำาให้ครอบ- 
ครัวแตกแยก และด้วยความเป็นครูในชุมชน จึงคัดค้านการเล่นพนันอย่างเต็มที่  
พร้อมกับมองว่าการพนันเป็นเรื่องผิดศีลธรรมและไม่ดีต่อเด็ก เยาวชน และผู้ใหญ่  
เธอกล่าวยำ้าว่าจะเน้นสอนให้เด็กระดับประถมศึกษาไม่ให้เข้าใกล้กับการพนัน 
เพราะเป็นสิ่งไม่ดีและผิดศีลธรรม ผู้ชมและผู้ร่วมถกส่วนมากเห็นด้วยกับครูหญิง  
และเห็นว่าครูหญิงต้องทำาหน้าท่ีน้ีอย่างเคร่งครัดต่อไป เพ่ือป้องปรามมิให้เด็ก ๆ เข้า 
สู่วงจรพนัน

ดาบชูชาติ เป็นตำารวจในชุมชน ต้องทำาหน้าท่ีรักษากฎหมายและยึดนโยบาย 
ชุมชนปลอดการพนัน และพยายามห้ามปรามชุมชนไม่ให้เล่นการพนันเพราะ 
ผิดกฎหมาย ผู้ร่วมชมและถกแถลงเสนอให้ดาบชูชาติเคร่งครัดเรื่องการใช้กฎหมาย 
และนำาความรู้เกี่ยวกับการพนันมาเสนอแนะกับชุมชน
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ถกแถลงเหมาะในการใช้รณรงค์อย่างไร

ละครถกแถลงเป็นเครื่องมือเฉพาะท่ี  
สามารถทำาให้ผู้เข้าร่วมได้มีปฏิสัมพันธ์ใน 
การแสดงความคิด มีส่วนร่วมในการพูดคุย  
และเล่าเรื่องได้ เป็นอย่างดี  นำาไปสู่การ 
กระตุกและกระตุ้นความคิดให้ผู้เข้าร่วมได้ 
รู้เท่าทันปัญหาการพนันได้ แต่การรณรงค์ 
ท่ีเกิดข้ึนเพียงชั่วคร้ังชั่วคราวอาจไม่สามารถ 
เป็นเครื่องมือในการแก้ไขปัญหาในระยะยาว 
ได้ อย่างไรก็ดี ในฐานะท่ีละครถกแถลง 
เป็นเครื่องมือท่ีเน้นให้เห็นการเปลี่ยน- 
แปลงของผู้เล่นเป็นสำาคัญนั้น  ความ 
เปลี่ยนแปลงท่ีนักแสดงได้สะท้อนจาก 
การเข้าร่วมกระบวนการละคร คือการ 
เปลี่ยนมุมมองและองค์ความรู้ต่อการ 

เล่นพนัน  โดยเฉพาะความรู้และความ 
ตระหนักรู้ ในมิติความถูกต้องตามหลัก 
ศีลธรรม ถูกใจกับถูกกฎหมาย ซึ่งอาจจะ 
ไม่ได้เปลี่ยนพฤติกรรมของผู้เข้าร่วมท่ีตนเอง 
สัมพันธ์กับการพนันโดยตัดขาดอย่างสิ้นเชิง 
ได้อย่างทันท่วงที  แต่ชาวบ้าน  นักเรียน  
และนักศึกษา  จะเกิดจินตนาการร่ วม 
ระห ว่ า งชมละคร  ได้ เ ข้ า ร่ วมถก เ ถียง 
แลกเปลี่ยนกันภายหลังการรับชมละครจบ 
ลง สามารถสร้างปฏิสัมพันธ์ กระตุกกระตุ้น 
ความคิด และเกิดการแลกเปลี่ยนเก่ียวกับ 
ปัญหาจากการพนัน ความรู้เท่าทันการพนัน  
โดยเชื่อมโยงกับประสบการณ์ของผู้ชม 
เกี่ยวกับการพนันได้เป็นอย่างดี

เสียงสะท้อนจากผู้ชม

“เป็นสิ่งใหม่ท่ีได้เห็น เป็นการสะท้อนสังคมท่ีเป็นจริง ต้องยอมรับว่าสังคมปัจจุบัน 
เป็นแบบน้ีจริง  ๆ การแสดงครั้งน้ีสะท้อนสังคมได้ดี ให้พวกเราได้ช่วยกันแก้ไข 
ปัญหา” 

ตัวแทนนักศึกษา สาขาสังคมศึกษา คณะครุศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด

“เป็นแนวทางถอดบทเรียนที่ดีที่สุด” 
ตัวแทนชุมชนตำาบลหนองหิน (ชาย)

“เวทีวันนี้  ‘สุดยอด’ การรณรงค์ไม่ได้แค่ช่วยในระดับครอบครัว แต่ไปท้ังสังคม 
หมู่บ้าน สังคมการทำางาน สังคมระดับประเทศด้วย ถ้าเราไม่คิดตั้งแต่ตอนนี้  
สังคมระดับประเทศเราก็ไปได้ยาก เราต้องคิดตั้งแต่ตอนน้ีว่าเราสมควรท่ีจะอยู่ 
อย่างไร” 

แม่สมพร (นามสมมติ) ตัวแทนชุมชนตำาบลหนองหิน (หญิง)
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“ละครได้ชวนคิด ชวนคุย แสดงให้เห็นว่า สมมุติว่าถ้าเราจะตัดสินใจเล่น จะ 
เกิดอะไรข้ึน มันจะเป็นเหมือนกับสมพรไหม มันจะเป็นเหมือนกับเจ๊นีไหม ทำาให้ 
เราได้กลับไปถามตัวเองว่าคิดยังไงกับเรื่องการพนัน” 

คชษิณ สุวิชา อาจารย์สาขาสังคมศึกษา คณะครุศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด

“ทำาให้เราได้เห็นเคร่ืองมือใหม่  ๆ  ที่สามารถนำาไปดัดแปลงใช้ได้หลายอย่าง รู้สึก 
ตื่นเต้น เพราะการทำางานกับชุมชนก็มักจะเป็นแบบเก่า  ๆ  อันนี้ก็ได้นวัตกรรม 
ใหม่  ๆ  และได้มองเห็นสิ่งที่น่าสนใจ เมื่อก่อนก็ไม่ได้คิดว่าการพนันมันมีมิติที่ลึก 
พอสมควร ทำาให้เห็นว่าความหมายการพนันของแต่ละคนมันไม่เหมือนกัน  
บางคนมองการพนันเป็นทางออก บางคนเป็นทางเลือก บางคนมองเป็นเรื่อง 
ของการพักผ่อน เป็นเร่ืองของการหาโอกาสให้ตัวเอง ท่ามกลางความทับซ้อน 
แบบน้ี สิ่งที่มองเห็นก็คือ ชุมชน โรงเรียน และวัด ต้องไปด้วยกัน ทิ้งกันไม่ได้  
ซึ่งทราบว่าละครท่ีน้อง ๆ นำามาเล่นหลายเรื่องเป็นข้อมูลจริง ๆ บางครั้งสังคมเรา 
ก็ทิ้งกัน ทำาให้ไปเจอทางตัน ซึ่งต้องแก้ปัญหาไปตามยถากรรมของตนเอง  
ถ้าคนข้าง ๆ ช่วยเหลือกัน บางครั้งชีวิตมันก็มีทางออก” 

ผศ.ปริญ รสจันทร ์ ผู้อำานวยการสำานักกิจการนักศึกษา 
มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด

ละครถกแถลงของทีมวิจัยสอดคล้องกับ 
แนวคิดละครเพ่ือการศึกษาและแนวทาง 
ละครเพ่ือการพัฒนาเป็นอย่างมาก เพราะ 
การพัฒนาบทละครเกิดจากนักแสดงได้  
ร่วมกันพัฒนา โดยใช้ความรู้ประสบการณ์ 
ของการมองเห็นปัญหา การพัฒนา และ 
ปรากฏการณ์การเล่นพนันของคนในสังคม 
ภาคอีสาน ซ่ึงผลการศึกษาจำานวนมากพบว่า  
การเล่นพนันคือความเสี่ยง  ได้ไม่คุ้มเสีย  
และหลาย  ๆ กรณีสามารถนำามาสู่ปัญหา 
ทางสังคมและโรคติดพนันได้ การนำาละคร 
ถกแถลงไปใช้ในการรณรงค์เพ่ือลดปัญหา 
การพนันมีความเป็นไปได้ เพราะบทละคร 
พัฒนามาจากปัญหาที่เกิดข้ึนจริงในสังคม  
เป็นสิ่งที่คนในสังคมมีความคุ้นเคยอยู่แล้ว  

และตัวละครเป็นเสมือนจริงแต่ไม่มีตัวตน 
ใน พ้ืนที่ ที่ ละครถูกนำาไปแสดงและร่ วม 
ถกเถียง  เพ่ือให้ทุกคนร่วมหาทางออกให้ 
กับตัวละคร ในส่วนกระบวนการของละคร 
ถกแถลงที่เน้นการมีส่วนร่วมของผู้ชมการ 
แสดง ทั้งด้านร่วมแสดงหากมีความสนใจ  
เช่น ฉากเปิดเรื่อง การจินตนาการจากการ 
แสดงที่แสดงออกทางท่าทาง ทั้งภาพน่ิง  
ภาพเคลื่อนไหว ไม่ใช้อุปกรณ์มาก ดึงดูด 
ความสนใจของผู้ชมละครไปที่บทพูดและ 
การแสดงของนักแสดง และไม่ใช้ไมโครโฟน 
เ พ่ือให้ผู้ชมตั้งใจฟังอย่างจดจ่อ  และใช้  
เวลาการแสดงไม่นาน แต่เน้นการใช้เวลา 
ในการถกและแลกเปลี่ยนความเห็นต่อ 
ตัวละครมากกว่า ดังนั้นจึงกล่าวได้ว่า ละคร 
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ถกแถลงเป็นละครท่ีสร้างการศึกษาและการ 
พัฒนาไปพร้อม ๆ กัน

Prendergast and Saxt (2009) กล่าว 
ว่า การประยุกต์ละครเพ่ือการศึกษามีท่ัวโลก  
และหลายประเทศให้ความสำาคัญกับละคร 
แนวน้ี  เช่น  การแสดงเก่ียวกับผู้ลี้ ภัยใน 
อังกฤษที่เต็มไปด้วยความขัดแย้ง ท้ายสุด 
เมื่อละครจบลงได้นำามาสู่การถกเถียงและ 
การแสดงความเห็นระหว่างนักแสดงและ 
ผู้ชมละครอย่างกว้างขวาง ทั้งความหมาย 
ของบทและข้อเสนอทางออกของปัญหา  
นอกจากน้ีละครแนวน้ียังนำาไปใช้กับการ 
ทำาความเข้าใจปัญหาของคนชายขอบหรือ 
กลุ่มคนรากหญ้าในสังคมหรือชุมชนเล็ก ๆ ใน 
มิติสุขภาพ จิตใจ หรือความยากจน โดย 
ผู้อำานวยการพูดคุย  (Facilitator) จะต้องมี 
ทักษะความรู้ประสบการณ์สูงเก่ียวกับปัญหา 
โครงสร้างของสังคมและบริบทของพ้ืนที่ใน 
การแสดง เพราะมีบทบาทสำาคัญในการสื่อ 
และเรียนรู้ประเด็นการนำาเสนอ พร้อมกับ 
เ ชิ ญ ช วนผู้ ดู ล ะ ค รม า ร่ ว ม พู ดคุ ย ด้ ว ย  
ผู้อำานวยการพูดคุยต้องทำาหน้าที่ในฐานะผู้นำา 

การแลกเปลี่ยนอย่างมีพลัง แทรกการนำา 
ประเด็น จับประเด็นระหว่างการพูดคุย และ 
สร้างบรรยากาศของการผ่อนคลายระหว่าง 
การแลกเปลี่ยนความเห็นอยู่เสมอ ๆ 
วิจารณ์ พานิช  (2558) เสนอว่า ละคร 

เป็นตัวกลางสื่อความเข้าใจประสบการณ์ชีวิต 
ผ่านสู่สาธารณะ ประสบการณ์ของผู้ชมจะ 
ผนวกเข้าเป็นส่วนหนึ่งของการแสดง ผู้ชม 
ก็จะเกิดการสะท้อนความคิดจากการแสดง 
ละคร การแสดงละครจึงเป็นวิธีการหนึ่งที่ 
ช่วยนำาเอาความรู้ส่วนที่ซ่อนเร้นอยู่นั้นออก 
มาสู่พ้ืนท่ีเปิดเผย สู่กระบวนการ เกิดการ 
เปิดใจต่อกัน ได้ทำาความเข้าใจจนกระทั่งเกิด 
ปัญญาและการเปลี่ยนแปลง 
ละครถกแถลงยังเป็นจุดเริ่มต้นสำาคัญ 

ของการแสวงหาคำาตอบ ทำาให้ผู้ชมมีการ 
อภิปรายประเด็นการพนันอย่างกว้างขวาง  
ทำาให้ผู้คนในชุมชนพูดคุยแลกเปลี่ยนเรื่อง 
การพนัน สร้างข้อถกเถียงกันตั้งแต่ระดับ 
ชุมชน เพ่ือทำาให้สังคมรู้เท่าทัน มีภูมิคุ้มกัน  
และสามารถจัดการตนเองในทุกระดับ

แนะนำาเรื่อง
เปิดตัวละคร
พร้อมแนะนำา
ทัศนคติ/บริบท
ที่เกี่ยวข้อง
กับเรื่อง

เส้นเรื่องละครถกแถลง

ความสำาคัญ
30%							70%จุดกระทบ

แสดงความเห็น
ที่ขัดแย้งกัน
ของตัวละคร

จุดปะทะ
ตัวละครปะทะ
ความคิดเห็น
กันอย่างรุนแรง
	พาเรื่องขึ้นสู่
ความขัดแย้ง

จุด	Dilemma
ตัวละครและ
สถานการณ์บีบคั้น
ให้ตัดสินใจ
(สถานที่,	
สถานการณ์,	
ตัวละครและ
ทัศนคติ)
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1  เ น่ืองจากวงถกแถลงมีหลายแบบ  
วงถกที่เหมาะท่ีสุดคือ วงถกย่อย ซึ่งเปิด 
โอกาสให้ผู้ชมได้มีส่วนร่วม 

2  ผู้แสดงต้องยืดหยุ่น พร้อมรับสถาน- 
การณ์ และแก้ไขสถานการณ์เฉพาะหน้าได้  
ในการถกแถลง ผู้ชมอาจจะถามคำาถามใน 
ประเด็นอื่น  ๆ  ที่ไม่เก่ียวข้อง หรือมีคำาถาม 
ที่ ไม่สามารถตอบได้  ทีมผู้ฝึกซ้อมและ 
ผู้แสดงต้องเตรียมการรับมือและสามารถ 
แก้ไขสถานการณ์ได้ โดยไม่จำ า เป็นต้อง 
สมบูรณ์แบบ

3  การแสดงถกแถลงไม่ใช่การแสดง 
ละครเวที  จึงไม่จำาเป็นต้องสมบูรณ์แบบ  
ผู้ประยุกต์ใช้ต้องทำาความเข้าใจหลักการ 
ของการแสดงโดยไม่โยนความคาดหวังให้ 
ผู้แสดง แต่ต้องช่วยพัฒนาในเชิงบวกเพ่ือ 
ให้การรณรงค์ได้ผลจริง และต้องไม่คาดหวัง 
เรื่องของการเปลี่ยนแปลงในตัวผู้ชมมาก 
จนเกินไป เพราะผู้แสดงไม่ได้เข้าไปผูกพัน 
กับชุมชนเป้าหมายอย่างยาวนานจนสามารถ 
เห็นผลการเปลี่ยนแปลงท่ีชัดเจน แต่เน้นให้ 
เกิดการกระตุกความคิดต่อประเด็นนั้น และ 

เกิดการแลกเปลี่ยนความเห็นอย่างกว้างขวาง 
จนเห็นแนวทางที่จะนำาไปต่อยอดได้

4  ต้องคำานึงถึงความสามารถของผู้แสดง 
ที่แตกต่างกัน หากไม่ใช่นักแสดงมืออาชีพ  
การปรับบทอย่างทันท่วงทีทำาได้ยาก ทีมวิจัย 
ได้มีการพูดคุยเพ่ือปรับบทให้เข้ากับสถาน- 
การณ์

5  เน้ือหาและการออกแบบบทละคร ควร 
ออกแบบให้มีความเหมาะสมกับผู้ชม ผู้ชม 
สามารถมีส่วนในการออกแบบบทละครได ้

6  การประเมินผล  ต้องมีการพูดคุย 
หลังการแสดงทุกคร้ัง (After Action Review) 
การทบทวนหลังจัดกิจกรรมเป็นสิ่งที่จำาเป็น 
อย่างมากในการแสดง  และต้องทำาทันที   
(หรือหากมีปัญหาด้านเวลา ไม่ควรเกิน  1  
วัน) เพื่อให้เกิดการปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง

7  การใช้ละครเป็นตัวนำาในการสร้าง 
การมีส่วนร่วมการรณรงค์เรื่องการพนันมี 
ความเหมาะสม เพราะละครช่วยสร้างความ 
บันเทิงและทำาให้ผู้เข้าร่วมไม่รู้สึกเบื่อ ซึ่งเป็น 
กิจกรรมท่ีสามารถประยุกต์ใช้ในการรณรงค์ 
ในทุกระดับ

“…ละครแนวถกแถลง ถ้ามันจะ  Successful มันต้องทำาให้ในที่สุดเกิดการ  
Debate หรือการถกกันในกลุ่มของชุมชนท่ีเลยไปจากแค่เรื่องของตัวละครของ 
สมพร...อย่างน้อยมันพิสูจน์ว่า มันกระตุก มันทำาให้เรื่องของตัวละครพลิก 
กลับมาเป็นเรื่องของชุมชนได้ นั่นคือเป้าประสงค์สุดท้ายของการถกแถลง คือ 
รณรงค์ให้ผู้ชมรู้ว่านั่นคือเรื่องของเขา” 

อ.สุภาพร โพธิ์แก้ว คณะนิเทศศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย

การประยุกต์ใช้ละครในการรณรงค์และแก้ไขปัญหาการพนัน
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บทที่

ทบทวน
องค์ความรู้
สกัด และสังเคราะห ์

4
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ในขณะที่งานวิจัยที่ศึกษาเรื่องการพนันในสังคมไทย 
ยังมีอยู่ไม่มาก การศึกษาทฤษฎี แนวคิด หรืองาน 
วิจัยที่ เกี่ยวข้อง  การมองพัฒนาการของประเทศ 
ต่าง  ๆ  เพ่ือเรียนรู้ข้อค้นพบอย่างรอบด้านและลึกซึ้ง 
เพียงพอยังคงมีความสำาคัญในการทำาความเข้าใจ 
ปรากฏการณ์ด้านการพนันที่มีแนวโน้มเติบโตควบคู่ 
ไปกับความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยี มีลักษณะ 
เป็นธุรกิจข้ามชาติ เปลี่ยนแปลงอยู่ตลอด และไม่จำากัด 
รูปแบบการเข้าถึง

การสร้างรากฐานของงานวิชาการให้มั่นคงและ 
แข็งแรงนั้นอาจต้องอาศัยระยะเวลาในการศึกษาเพ่ือ 
สะสมความรู้ที่ต่อเนื่องและยาวนาน บทความอำานาจ 
เลขเด็ดกับการผลิตซำ้าความเชื่อของคอหวย เปิด 
โลกคาสิโนออนไลน์ ความสำาคัญและแนวทางป้องกัน 
ปัญหาติดการพนัน  ทำาหน้าที่ทบทวนองค์ความรู้   
สังเคราะห์ และถอดบทเรียน เพ่ือชี้ข้อบกพร่องหรือ 
ช่องว่างทางความรู้ที่ยังรอการศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม

ส่วนข้อเสนอเชิงโครงสร้างและนโยบายที่รัฐบาล 
สามารถนำาไปปฏิบัติในการเตรียมการล่วงหน้าเพื่อ 
ป้องกันความเสียหายจากปัญหาการพนันที่มีแนวโน้ม 
รุนแรงขึ้นในอนาคต ควรได้รับการพิจารณาอย่าง 
เร่งด่วนจากรัฐบาล
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การสร้างและการผลิตซำ้าความเชื่อในอำานาจผีสางเทพเทวดา สิ่งศักดิ์สิทธิ์  
อิทธิฤทธิ ์ อภินิหาร ถูกนำามาใช้ในขบวนการ ‘ปั่น’ เลขเด็ด 

เพราะเชื่อว่าเลขเด็ดมีอำานาจ เหล่าคอหวยไม่น้อยคิดว่าการพนันบนหลัก 
ความบังเอิญไม่ได้เป็นการพนันที่ไม่แน่นอนหรือคาดการณ์ไม่ได้ไปเสียหมด  
หรือมีความเชื่อถึงขั้นที่คิดว่าตัวเองสามารถคาดเดา ควบคุม จัดการ 
ผลลัพธ์เลขรางวัลได้ หรือทำาให้เลขหวยออกตรงกับเลขนำาโชคของตัวเองได้
 
ในช่วงเวลาที่หวยกลายเป็นความหวังที่ไม่แน่นอนของคนจำานวนมาก เลข
เด็ด ที่แท้คือ กลยุทธ์ทางการตลาดของธุรกิจหวยทั้งถูกกฎหมายและผิด
กฎหมาย เพื่อให้คนตามเล่นเลขน้ัน หาซื้อเลขนั้น ทำาให้ราคาหวยเลขนั้น
สูงขึ้น เพื่อให้คนซื้อหวยเยอะขึ้น แทงหวยเยอะขึ้น ราคาหวยแพงขึ้น

รศ.ดร.วัฒนา สุกัณศีล
ภาควิชาสังคมวิทยาและมานุษยวิทยา คณะสังคมศาสตร ์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่
บทความจากรายงานวิจัย 
ความเชื่อ การพนันและหวย

อำานาจเลขเด็ดกับการผลิตซำ้า
ความเชื่อของคอหวย
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ปัจจุบันการดำารงอยู่และความแพร่หลาย 
ของการพนันในหลาย  ๆ  ประเทศมีความ 
สัมพันธ์เชื่อมโยงอย่างใกล้ชิดกับพัฒนาการ 
ของระบบทุนนิยมและการเปลี่ยนแปลงเป็น 
สังคมสมัยใหม่ ตามสภาพเงื่อนไขทางการ 
เมือง เศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม และ 
พัฒนาการประวัติศาสตร์เฉพาะของประเทศ 
นั้น ๆ 
สิ่งที่ทำาให้การเล่นพนันตื่นเต้น คือ ความ 

ใฝ่ฝันอยากจะชนะหรือถูกรางวัลใหญ่  ๆ  โดย 
มองข้ามปัญหาความเสียเปรียบและโอกาส 
น้อยนิดท่ีจะชนะหรือเล่นได้ ทั้ง  ๆ  ที่ดูจะเป็น 
ที่รู้กันอยู่ว่า การพนันท้ังท่ีถูกกฎหมายและ 
ผิดกฎหมายเป็นธุรกิจหรือกิจการที่เจ้ามือเป็น 
ฝ่ายได้เปรียบเสมอ และได้กำาไรผลประกอบ 

การมหาศาล 
หวย  เป็นการเล่นพนันที่คนเล่นลงทุน  

เสียค่าใช้จ่าย และวางเงินเดิมพันเล็กน้อย 
เมื่อเทียบกับการพนันอื่น ๆ โดยมีค่าตอบแทน 
เป็นเงินรางวัลมูลค่าสูง  แต่โอกาสจะถูก 
รางวัลมีน้อยมาก  หรือพูดอีกอย่างก็คือ  
เจ้ามือ  (ในกรณีประเทศไทย  เจ้ามือคือ 
รัฐบาล) ยังไง  ๆ  ก็ได้กำาไร คำ�ถ�มแรกคือ  
ทำ�ไมคนถึงเล่นพนัน ท้ังท่ีรู้ว่�โอก�สเสีย 
มีม�กกว่�ได้ ถ้�เร�ถือว่�คนท่ีเล่นหวย 
ไม่ได้เป็นคนโง่ คิดอะไรไม่เป็น และ 
ถือว่�คนเล่นพนันหวยเป็นคนคิดได้ คิด 
เป็น มีเหตุมีผลเหมือนคนอ่ืนๆ คำ�ถ�ม 
ท่ีสองคือ คนเล่นหวยได้อะไร ทั้งๆ  ที่ 
รู้ว่�เล่นไปก็มีแต่เสียเงิน 

ระบบการพนันตัวเลข
ที่สร้างและใช้ความงมงายในการหากำาไร

แม้การเล่นพนันส่วนใหญ่  คนเล่นมัก 
เล่นไม่ชนะและเสียเงินเปล่า แต่การกำาหนด 
โครงสร้างรางวัลมีส่วนทำาให้คนเล่นพนัน 
อยากเล่นต่อ เพราะโอกาสท่ีใครจะเล่นชนะ 
หรือถูกรางวัล  ขึ้นอยู่กับว่ามีการกำาหนด 
ระบบหรือหลักเกณฑ์ประเภทและมูลค่า 
รางวัลต่าง  ๆ  อย่างไร กรณีหวยในประเทศ 
ไทย แม้มูลค่ารางวัลในช่วงปี 2545 - 2561  
จะเพ่ิมจากประมาณ  860 ล้านบาท เป็น 
ประมาณ 4,200 ล้านบาท หรือเพ่ิมข้ึนเกือบ  
4 เท่าตัว แต่จำานวนรางวัลยังมีเท่าเดิม โดย 

ในแต่ละงวดผู้เล่นมีโอกาสถูกรางวัลท้ังหมด  
14,168 รางวัล  แต่ละรางวัลมีโอกาสถูก 
รางวัลแตกต่างกันไป โครงสร้างรางวัลจึง 
ได้รับการออกแบบในลักษณะที่ให้รางวัล 
เล็ก ๆ เป็นกำาลังใจ เป็นแรงจูงใจ แต่กำาหนด 
ให้รางวัลใหญ่  ๆ  เป็นหัวใจและความฝันของ 
คนเล่นหวย 
การท่ีคนเล่นหวยถูกรางวัลมูลค่าน้อย  ๆ  

บ่อย  ๆ  (ซึ่งเป็นไปตามหลักสถิติหรือความ 
เป็นไปได้) หรือเลขหวยที่ซื้อ ใกล้ เฉียด  
หรือเกือบถูกรางวัลด้วย ทำาให้คนเล่นหวย 
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ความเชื่อในอำานาจสิ่งศักดิ์สิทธิ ์ ไม่ใช่ความบังเอิญ

อยากเล่นต่อและหลงใหลไปกับการเล่น  
โดยเชื่อว่า โอกาสถูกรางวัลใหญ่เป็นไปได้  
กำาลังจะมีโชคถูกรางวัลใหญ่ หรือใกล้ถูก 
รางวัลเข้าไปทุกทีแล้ว น่ีคือเสน่ห์ ความน่า 
หลงใหล และมนตราของการพนันตัวเลข  
ซึ่งเห็นได้ชัดว่า  การพนันปัจจุบันท้ังท่ีถูก 
และผิดกฎหมายได้ใช้อำานาจตัวเลขท่ีมีต่อ 
นักพนันในการหากำาไรกันอย่างกว้างขวาง  
ความเชื่อหรือความเข้าใจผิด  ๆ  น้ีได้รับการ 
ออกแบบให้เป็นส่วนหน่ึงของการพนันตัวเลข  
พูดอีกอย่างก็คือ กติกาและกลไกของการ 
พนันตัวเลข  ได้สร้างความเชื่อผิด  ๆ  นี้ขึ้น  
ถ้าความเชื่อนี้เป็นความงมงาย ก็แสดงว่า  
กฎ กติกา และระบบการพนันตัวเลข สร้าง 
และใช้ความงมงายในการหากำาไร 

ดังนั้น  ถึงแม้ว่าความคิดท่ีไม่เป็นเหตุ 
เป็นผล หรือไม่เข้าร่องเข้ารอยของคนเล่น 
พนัน  อาจจะเป็นสาเหตุหนึ่งของปัญหา 
การติดพนัน แต่ก็ต้องเข้าใจด้วยว่า การเล่น 
พนันไม่ใช่เป็นกิจกรรมที่คนแต่ละคนเล่นกัน 
ไปเอง โดยในช่วงหลายทศวรรษท่ีผ่านมา  
หลายประเทศดำาเนินการให้การพนันเป็น 
กิจกรรมท่ีถูกกฎหมาย รัฐบาลท่ัวโลกจำาเป็น 
ต้องพ่ึงพาและหารายได้จากการพนันมาก 
ขึ้นเรื่อย  ๆ เงื่อนไขสำาคัญที่ทำาให้ธุรกิจการ 
พนันในภาคเอกชนเติบโตและขยายตัวข้ึน  
ก็คือการคิดค้นระบบ วิธีการ หรือรูปแบบ 
การเล่นพนันที่ เจ้ามือเป็นฝ่ายได้ เปรียบ  
(house edge) เพ่ือทำาให้เจ้ามือมีรายได้และ 
กำาไรเป็นกอบเป็นกำา

คนเล่นหวย  หรือคอหวย  อาจจะบอก 
ใครต่อใครได้ว่า ทุกคน ไม่ว่าใคร มีโอกาส 
ถูกหวยได้เหมือนกันหมด แต่ก็มักจะเข้าใจ 
หรือเชื่อว่า ตัวเองมีโอกาสมากกว่าคนอื่น  
โอกาสจะถูกรางวัลข้ึนอยู่กับเลขร้อนและ 
เลขเย็น  (hot and cold numbers) หรือ  
หลังจากที่ซื้อหวยไม่ถูกรางวัลมาหลายงวด 
ติดต่อกัน โอกาสจะถูกหวยงวดต่อไปจะมี 
มากขึ้น มีความมั่นใจว่าโอกาสถูกรางวัล 
ใกล้ เข้ามาทุกขณะ  นักวิชาการบางคน 
เรียกความเข้าใจหรือความเชื่อทำานองนี้ว่า 
เป็น “ตรรกะวิบัติของนักพนัน” 
รวมถึงการที่คนเล่นพนันและคอหวย 

ไม่ น้อยท่ี เชื่ อ ว่าตัว เองสามารถคาดเดา  
ควบคุม และจัดการผลลัพธ์ หรือเลขรางวัล 

ได้ หรือทำาให้เลขหวยออกตรงกับเลขนำาโชค 
ของตัวเองได้ เพราะได้รับอิทธิพลจาก และ/ 
หรือมีความสัมพันธ์กับสิ่งอ่ืน  ๆ เช่น โชค  
ความฝัน ดวง ผีสางเทวดาฟ้าดิน พระดัง  
เกจิอาจารย์ เป็นต้น ดังนั้น สำาหรับคนเล่น 
พนันและคอหวย  การพนันบนหลักความ 
บังเอิญไม่ได้เป็นการพนันที่ไม่แน่นอนหรือ 
คาดการณ์ไม่ได้ไปเสียหมด 
ในงานวิจัยน้ี สิ่งหรือความคิด/ความเชื่อท่ี 

มักจะมองกันว่าเป็นเรื่องอิทธิฤทธ์ิ ปาฏิหาริย์  
เรื่องลี้ลับ เรื่องเหนือธรรมชาต ิ และเป็นเรื่อง 
ไร้เหตุผล จะได้รับพิจารณาว่ามีความสำาคัญ  
น่าเชื่อถือ เป็นจริง และเป็นกรอบคิดท่ีเรา 
จะใช้ศึกษาทำาความเข้าใจและอธิบายความ 
ผันผวนไม่แน่นอนในการเล่นพนันและผล 
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ในแต่ละงวดผู้ เ ล่นมี โอกาสถูกรางวัลทั้งหมด 
14,168 รางวัล แต่ละรางวัลมีโอกาสถูกรางวัล
แตกต่างกันไป  โครงสร้างรางวัลจึงได้รับการ
ออกแบบในลักษณะท่ีให้รางวัลเล็ก  ๆ  เป็นกำาลังใจ 
เป็นแรงจูงใจ แต่กำาหนดให้รางวัลใหญ่  ๆ  เป็นหัวใจ
และความฝันของคนเล่นหวย

ได้เสีย ความคิดดังกล่าวครอบคลุมชุดความ 
เชื่อหลาย  ๆ  อย่างที่เรียกรวม  ๆ  ในรายงานน้ี 
ว่า  “คว�มเชื่อสิ่งศักด์ิสิทธ์ิ”  (magical 
beliefs) ความเชื่อเหล่านี้เป็นสิ่งท่ียอมรับ 
กันแพร่หลายในประเภทการพนันท่ีอาศัย 
ความบังเอิญเป็นหลัก และเป็นระบบคิด 
ที่ได้รับการดัดแปลงให้ใช้ได้เหมาะกับสถาน- 
การณ์ เงื่อนไข และบริบทในการเล่นพนัน  
การทำาความเข้าใจวิธีคิดและมุมมองเช่นน้ี 
จะทำาให้เราเข้าใจและมองเห็นปัญหาความ 
ยุ่งยากที่คนเล่นพนันประสบอยู่ โดยเฉพาะ 
สถานการณ์ที่ เต็มไปด้วยความบัง เ อิญ  
ความไม่แน่นอน และคาดการณ์ไม่ได้
เราไม่รู้ ว่าคนเล่นหวยท่ีประมาณว่ามี  

ราว 30 ล้านคน และใช้เงินปีละกว่า 3 แสน 
ล้านบาท ในการซื้อหวย ทั้งหวยรัฐบาลและ 
หวยใต้ดิน มีความเชื่ออย่างไรในการเลือก 
ซื้อเลขหวย  มีคนเล่นหวยก่ีรายท่ีถูกหวย 
เพราะความเชื่อและการปฏิบัติท่ีนักวิชาการ 
หรือนักสถิติถือว่าเป็นเรื่องความเข้าใจผิด  

ความเชื่อผิด  ๆ หรือหนักกว่านั้นก็คือ เป็น 
ความงมงาย แต่จากหลักฐานตัวเลขข้อมูล 
จากรายงานการศึกษาหลายชิ้นและรายงาน 
ข่าวตามสื่อต่าง  ๆ  ดูจะมีความเป็นไปได้ว่า  
คนเล่นหวยจำานวนไม่น้อยที่เลือกหวยและถูก 
หวยเพราะความเชื่อและการปฏิบัติตามสิ่งที่ 
พวกเขาคิดและเชื่อ
ความเชื่อ เ ก่ียวกับการเล่นหวย  หรือ 

ความเชื่อในหมู่คอหวยมีลักษณะร่วมกัน 
บางประการ โดยเฉพาะความเชื่อในอำานาจ 
พิเศษอะไรบางอย่างที่มีอยู่ในมนุษย์และ 
สิ่งต่าง ๆ เช่น ความเชื่อที่ว่ามนุษย์สามารถ 
ติดต่อ สื่อสาร และสัมพันธ์กับอำานาจพิเศษ 
ได้  และด้วยอำานาจพิเศษนี้แหละท่ีทำาให้ 
ทุกสิ่งทุกอย่างทั้งในโลกและในจักรวาลมี 
ความเชื่อมโยงเก่ียวข้องกัน ความคิดความ 
เชื่อในอำานาจพิเศษน้ี หรือที่เรียกในรายงาน 
นี้ว่า “คว�มเชื่อในอำ�น�จสิ่งศักดิ์สิทธ์ิ”  
(magic  bel ie fs)  ซึ่ ง เป็นผลที่ เ กิดจาก 
วัฒนธรรมความเชื่อที่คนเราในแต่ละสังคม 
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มีร่วมกัน (collective representations)
การสร้างและการผลิตซำ้าความเชื่อใน 

อำานาจสิ่งศักดิ์สิทธ์ิ  อิทธิฤทธ์ิ  อภินิหาร  
และผีสางเทพเทวดาในสื่อรูปแบบต่าง  ๆ  ใน 
สังคม น่าจะถือได้ว่า เป็นความพยายาม 
ที่จะส่งเสริมและรักษาความคิดความเชื่อ 
สิ่งศักดิ์สิทธิ์นี้ไว้ และถ้าความคิดความเชื่อ 
ในอำานาจสิ่งศักดิ์สิทธ์ิเป็นระบบความคิด 
ความเชื่อท่ีมีความเก่ียวพันกับการจัดการ  
ควบคุมและจัดสรรอำานาจและทรัพยากร 
ในสังคม ความพยายามดังกล่าวก็อาจจะ 
ถือได้ว่าเป็นความพยายามของกลุ่มชน 
ชั้นนำาในการควบคุม จัดการความสัมพันธ์ 
เชิงอำานาจ  และความไม่เท่าเทียมกันใน 
สังคมทุนนิยมสมัยใหม่ 
ดังจะเห็นได้ว่า ในช่วงราว  1 ทศวรรษ  

หลังวิกฤติเศรษฐกิจของประเทศ ในปี 2540  
เป็นต้นมา ซึ่งเป็นช่วงที่ความผันผวน ความ 
เสี่ยง  วิกฤติปัญหาต่างทวีความเข้มข้น  
รุนแรง และส่งผลกระทบกับกลุ่มชนชั้นล่าง 

ในสังคมไทยเป็นอย่างมากนั้น รัฐบาลได้ 
เพ่ิมการพิมพ์หวยออกขายให้คนเล่นหวย  
จาก  14  ล้านฉบับ  เป็น  100  ล้านฉบับ  
ขณะที่ในช่วงปี  2555  -  2561 สำานักงาน 
สลากกินแบ่งรัฐบาลมีรายได้จากการขาย 
หวยเพ่ิมขึ้นเป็น  597,795 ล้านบาท และ 
สามา รถนำ า ร าย ได้ ส่ ง ให้ รั ฐบาล ได้ ถึ ง  
143,541 ล้านบาท ในช่วงเวลาใกล้  ๆ  กัน  
จำานวนคนเล่นหวยทั้งหวยรัฐบาลและหวย 
ใต้ดินและรายจ่ายของคนเล่นหวยก็เพ่ิมขึ้น 
เช่นกัน  โดยตัวเลขการสำารวจของศูนย์  
ศึกษาปัญหาการพนัน ระบุว่า ในปี 2558  
มีคนเล่นหวยประมาณ 22 ล้านคน ใช้เงิน 
ไปในการซื้อและ/หรือแทงหวยประมาณ  
2 แสนล้านบาท อีก  5 ปีต่อมา หรือในปี   
2562 คนเล่นหวยได้เพ่ิมเป็นประมาณ  28  
ล้านคน โดยบรรดาคอหวยเหล่าน้ีใช้จ่ายเงิน 
ไปในการเล่นหวยเพ่ิมขึ้นเป็นประมาณกว่า  
3 แสนล้านบาท

หลังวิกฤติเศรษฐกิจของประเทศ  ในปี  2540  
เป็นต้นมา  ซึ่งเป็นช่วงที่ความผันผวน  ความ 
เสี่ยง วิกฤติปัญหาต่างทวีความเข้มข้น รุนแรง  
และส่งผลกระทบกับกลุ่มชนชั้นล่างในสังคมไทย 
เป็นอย่างมากนั้น รัฐบาลได้เพิ่มการพิมพ์หวย 
ออกขายให้คนเล่นหวย จาก 14 ล้านฉบับ เป็น  
100 ล้านฉบับ
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อิทธิฤทธิ์ของเลขเด็ด

งานศึกษาวิจัยหลายชิ้นในช่วงปี 2540 -  
2560 ซึ่งเป็นช่วงท่ีการเล่นหวยได้รับความ 
นิยมสูงขึ้นอย่างแพร่หลาย ส่วนใหญ่ชี้ให้ 
เห็นว่า สิ่งสำาคัญสำาหรับคอหวยส่วนใหญ่ 
ก็คือการหาเลขเด็ด/เลขดัง ก่อนท่ีจะซื้อหวย  
โดยรูปแบบการหาเลขเด็ดของบรรดาคอหวย 
มีความหลากหลายซับซ้อนเป็นอย่างมาก  
ไม่ว่าจะเป็น เหตุการณ์สำาคัญ ๆ  ในชีวิตของ 
คอหวย เช่น วันขึ้นบ้านใหม่ วันซื้อรถใหม่  
วันคลอดลูก งานบวช งานศพ อุบัติเหตุ  
ฯลฯ  ส่ิ ง ของรอบ  ๆ  ตั ว  เ ช่ น  เลขบัตร 
ประจำาตัวประชาชน  เลขหนังสือเดินทาง  
ทะเบียนรถ เลขท่ีบ้าน เลขโทรศัพท์มือถือ  
ตลอดจนวันเกิด อายุ ปีเกิดของตนเองหรือ 
ของบิดามารดา วันสำาคัญต่าง  ๆ  ในรอบปี  
เลขมงคลที่ เ กี่ยวข้องกับกับสถาบันพระ- 
มหากษัตริย์  วันมหาราชองค์ต่าง  ๆ  วัน 
สวรรคต  วันประสูติ  วันพระราชสมภพ  
พระชันษาของพระมหากษัตริย์ตลอดจน 
พระบรมวงศานุวงศ์องค์ต่าง  ๆ เลขมงคล 
เก่ียวข้องบุคคลสำาคัญทางศาสนา เช่น วัน 
เดือนปีเกิด อายุ พรรษา ทะเบียนรถประจำา 
ตำาแหน่ง  หวยหนังสือพิมพ์  หรือเลขเด็ด  
เลขเด่นจากหนังสือพิมพ์  หวยซอง  ขัน 
นำ้ามนต์ อ่างนำ้ามนต์ โอ่งนำ้ามนต์ ทะเบียน 
รถท่ีเก่ียวข้องกับนายกรัฐมนตรี เลขเก่ียวกับ 
อายุ วันเดือนปีเกิด วันเดือนปีมรณภาพ 
ของพระเกจิอาจารย์ เลขเก่ียวกับดาราดัง 
หรือคนดัง เหตุการณ์แปลก  ๆ  เก่ียวกับพืช  
สัตว์ สิ่งของ ฯลฯ ที่มีลักษณะผิดแปลกไป 
จากปกติ  ความฝัน  การใช้สูตรคำานวณ 

ต่าง  ๆ การขูดต้นไม้และการขอเลขเด็ดจาก 
สถานที่ศักดิ์สิทธิ ์
เลขเด็ดในฐานะเป็นตัวแทนความเชื่อฯ  

ของคอหวย มีลักษณะสำาคัญคือ เลขเด็ด 
เป็นปรากฏการณ์สังคมที่กลุ่มคนบางกลุ่ม 
สมมุติสร้างขึ้น เป็นตัวเลขและหรือชุดตัวเลข 
ที่มีความสำาคัญ  มีความหมาย  และเป็น 
ความเชื่อร่วมกันในกลุ่มคนท่ีเรียกกันว่า 
คอหวย  เลขเด็ดมีความสัมพันธ์เชื่อมโยง 
กับเลขหวยรางวัลในแต่ละงวด ด้วยฤทธ์ิเดช 
ของพระดัง  พระเกจิ  เหตุการณ์สำาคัญ  
การบนบานขอพรสิ่งศักดิ์สิทธ์ิ  ความฝัน  
ลางสังหรณ์  บุญบารมี  วัตถุมงคล  ฯลฯ  
เลขเด็ดจึงมีอำานาจ และกระทั่งมีฤทธ์ิเดช 
ต่อเหตุการณ์ในอนาคต เช่น สามารถทำาให้ 
เลขออกรางวัลตรงกับเลขมงคลหรือเลขดัง 
ที่ ซื้ อ ไว้  บรรดาคอหวยเชื่ อ ว่ าพวกเขา 
สามารถควบคุมและจัดการความไม่แน่นอน 
ได้ โดยท่ีความสัมพันธ์นี้ไม่ได้คำานึงถึงหลัก 
ความเป็นไปได้หรือความน่าจะเป็น
ลักษณะเฉพาะของความเช่ือในอำานาจ 

สิ่งศักดิ์สิทธิ์ อิทธิฤทธ์ิ ปาฏิหาริย์ต่าง  ๆ  ใน 
หมู่คอหวย เป็นความเชื่อฯ เฉพาะเจาะจง 
ในตัวเลขบางตัว  และบางชุดตัวเลข  ที่มี 
ความสัมพันธ์กับความคิด/ความเชื่ออื่น  ๆ  
ในเรื่องโชคลาภ ดวงชะตา วันเวลามงคล  
อักษรมงคล ฤกษ์พานาที ฤกษ์ยามงามดี  
ผลบุญจากการทำาบุญทำาทาน บุญบารมีของ 
พระ ฯลฯ ซึ่งคนทั่วไปยึดถือ และประพฤติ 
ปฏิบัติตามธรรมเนียมประเพณีในโอกาส 
ต่าง  ๆ แต่เลขเด็ดในแต่ละงวดมีวิธีการหา 
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และแหล่งท่ีมามากมายหลากหลาย ทั้งการ 
ตีความและจำานวนคนที่แห่แหนกันไปตาม 
หาเลขเด็ดตามสถานท่ีท่ีมีสิ่งศักด์ิสิทธ์ิต่าง ๆ  
ทำาให้มีจำานวนตัวเลขมากมายที่กลายเป็น 
เลขเด็ดของคอหวยจำานวนมากเช่นกัน ทว่า  
เลขเด็ดจะกลายเป็นเลขที่ตรงกับเลขหวย 
รางวัลได้ ก็ต่อเมื่อมีเลขเด็ดให้คอหวยได้ 
เลือกเป็นจำานวนมาก และมีคนจำานวนมาก 
ซื้อและ/หรือแทงหวยโดยใช้ เลขเด็ดที่มี  
มากมายหลายชุดเป็นแนวทาง คอหวยจึงมัก 
จะมีเลขเด็ดหลายเลขหลายชุดจากหลายท่ี  
ดังน้ันโอกาสที่เลขเด็ดบางเลข/บางชุดจะ 
ตรงกับเลขหวยรางวัลย่ิงมีมากขึ้น โอกาส 
ที่จะมีคนถูกหวยด้วยเลขเด็ดก็มีมากข้ึน  
ขณะที่ภาพและข่าวเรื่องคนที่พากันไปดูหรือ 
หาเลขเด็ดในท่ีต่าง  ๆ  เป็นจำานวนมาก ก็ยิ่ง 
แสดงให้เห็นถึงฤทธ์ิเดชและปาฏิหาริย์ของ 
เลขเด็ดมากยิ่งขึ้น
การเน้นใช้ความเชื่อฯ ในเร่ืองเลขเด็ดท่ี 

รวมเอาคติ ความเชื่อฯ อำานาจสิ่งศักดิ์สิทธ์ิ 
ทั้งหลายเข้ามาผสมผสานปนเปกัน  เพื่อ 
ทำาให้ตัวเลขบางตัว/บางชุดกลายเป็นสิ่ง 
ที่มีความสำาคัญ มีความหมาย มีอำานาจ  
และสามารถแสดงปาฏิหาริย์  ทำาให้ชีวิต 
ความเป็นอยู่คอหวยบางคนเปลี่ยนแปลง 
ไปมากบ้างน้อยบ้าง ในด้านหน่ึงจะเห็นได้ 
ว่า บทบ�ทของสื่อมีคว�มสำ�คัญในก�ร 
ผลิตภ�พ/สร้�งข่�วหวือหว�น่�ต่ืนเต้น 
อย่�งต่อเน่ือง ทำ�ให้คติคว�มเชื่อในเรื่อง 
อำ�น�จสิ่ งศักดิ์สิทธิ์ ในเรื่องหวยและ 
เลขเด็ดแพร่ขย�ยออกไปในวงกว้�ง ส่วน 
ผู้บริหารภาครัฐก็มีการนำาเลขเด็ดมาเชื่อมโยง 
กับปัญหาหวยราคาแพง ขบวนการของการ  
‘ปั่น’  เลขเด็ด/เลขดัง ทำาให้เห็นภาพความ 
เชื่อมโยงกันระหว่างการผลิต การสร้าง และ 
การเสนอข่าวเรื่องเลขเด็ดกับผลประโยชน์ใน 

แวดวงธุรกิจหวยอย่างเห็นได้ชัด โดยเฉพาะ 
การปั่นเลขเด็ดเพ่ือทำาให้หวยเป็นที่ต้องการ 
และมีราคา  ในสถานการณ์ท่ีรัฐบาลเพ่ิม 
ยอดพิมพ์สลากออกขายให้คอหวยมากข้ึน  
เลขเด็ดจึงเป็นเทคนิคการตลาดเพ่ือสร้าง 
แรงจูงใจในหมู่คอหวย  ซึ่งหมายถึงหลัก 
ประกันและการเพ่ิมรายได้ให้กับท้ังรัฐบาล  
กลุ่ม ธุร กิจหวยใต้ดิน  รวมท้ัง เครือข่าย 
ผลประโยชน์ที่ ร วมไว้ด้ วย นักการ เมือง  
ข้าราชการ ผู้มีอิทธิพล และพ่อค้าแม่ค้า 
รายเล็กรายย่อยจำานวนมหาศาล ในมุมมอง 
ของธุรกิจหวย ขบวนก�รปั่นเลขเด็ดจึง 
ไม่ใช่เพื่อให้คอหวยถูกหวย แต่เพื่อทำ�ให้ 
คนต�มเล่นเลขน้ัน ห�ซื้อเลขน้ัน ทำ�ให้ 
ร�ค�หวยเลขน้ันสูงขึ้น  เพื่อให้คนซื้อ 
หวยเยอะขึ้น แทงหวยเยอะขึ้น ร�ค� 
หวยแพงขึ้น 
เลขเด็ดในแต่ละงวด ยังเป็นส่วนหนึ่งของ 

การผลิตวงเงินมหาศาลให้กับวัด/สถานท่ี 
ศักด์ิสิทธ์ิที่ได้ขายของ  มีคนมาเที่ยว  มา 
ทำาบุญ หมอดูมีคนมาใช้บริการ คนทรงมี 
รายได้ การให้เลขเด็ดกันมากขึ้นในรูปแบบ 
ต่าง  ๆ เช่น หวยซอง ออนไลน์ เว็บไซต์  
เฟซบุ๊ก  ก็ยิ่งทำาให้ธุรกิจการหากำาไรจาก 
เลขเด็ดขยายตัวมากขึ้นเป็นเงาตามตัวด้วย 
การ เติบ โตของ เศรษฐกิจและระบบ 

ทุนนิยมในสังคมไทยไม่ได้ทำาให้อิทธิพล 
ความเชื่องมงายลดน้อยลง ชีวิตประจำาวัน 
ของคนไทยที่ มีการทำาบุญ  ทำาทาน  การ 
บนบาน การเคารพกราบไหว้สิ่งศักดิ์สิทธิ์  
พระสงฆ์ องค์เจ้า วัตถุมงคล เครื่องราง 
ของขลัง การนับถือผีสางเทวดา เลขมงคล  
วันเวลามงคล ฤกษ์ยาม เลขผานาที ความ 
ฝัน ลางสังหรณ์ ลางบอกเหตุ เหตุการณ์ 
และ/หรือสิ่งประหลาด  สิ่งลี้ลับ  โลกจิต 
วิญญาณและอำานาจเวทย์มนตร์ ยังมีความ 
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สำาคัญและส่งผลกระทบมากน้อยต่อชีวิต 
ปกติธรรมดาของคนไทยทุกชั้น ทุกวัย ทุก 
กลุ่มอาชีพ และทุกระดับการศึกษา ไม่ว่า 
จะยากดีหรือมีจน ดังน้ันแล้ว ความนิยม 
เลขเด็ดในหมู่คอหวย  ที่ใช้ฐานความเชื่อ 
อำานาจสิ่งศักดิ์สิทธ์ิ  ปาฏิหาริย์  และจิต 
วิญญาณ  มาบันดาลให้เกิดผลบางอย่าง 
ต่อสิ่งท่ีเป็นเร่ืองอันตราย ความเสี่ยง และ 
ความไม่แน่นอน  ในช่วงท่ีหวยกลายเป็น 
ความหวังท่ีไม่แน่นอนของคนจำานวนมาก  
คือการจัดการความไม่แน่นอน  และการ 
สร้างอำานาจควบคุมโอกาสชีวิตท่ีไม่แน่นอน  
ที่สอดคล้องกับคติความเชื่อท่ีมีมาแต่โบราณ 
ในหมู่คนไทยทั่วไป โดยมีตัวเชื่อมคือบทบาท 
และอำานาจของสื่อต่าง  ๆ ทั้งในรูปสื่อ สิ่ง 
ตีพิมพ ์ และสื่ออิเล็กทรอนิคส์
ส่วนขบวนการที่ เ ก่ียวข้องกับการสร้าง 

เรื่องราว การสร้าง การปั่นเลขเด็ด และ 
การผลิตซำ้าความคิดความเชื่อเรื่องอำานาจ 
สิ่ งศักดิ์ สิท ธ์ิขึ้นมาใหม่ โดยสื่ อและกลุ่ม 
ผลประโยชน์ ซึ่งส่งผลต่อความคิดความเชื่อ 
ของคอหวย  ผ่านการเรียนรู้  เติบโตและ 
มีชี วิตอยู่ในกลุ่ม  ชุมชน  และสังคม  คือ  
กลยุทธ์หน่ึงท่ีธุรกิจหวยท้ังถูกกฎหมายและ 
ผิดกฎหมายใช้เป็นเครื่องมือในการชักชวน 
ให้คนซื้อหวยมากขึ้นตามจำานวนหวย และ 
กำาไรที่เพ่ิมมากขึ้น ซึ่งเป็นผลประโยชน์ของ 
รัฐบาล ธุรกิจหวย ผู้มีอิทธิพล นักการเมือง  
ข้าราชการ และคนขายหวย 

การที่วัฒนธรรมความเชื่อ พิธีกรรม และ 
ธรรมเนียมปฏิบัติในเรื่องสิ่งศักด์ิสิทธ์ิ รวมทั้ง 
เลขเด็ด เลขดัง กลายเป็นสิ่งที่ได้รับความ 
นิยมกันอย่างแพร่หลาย นอกจากจะสะท้อน 
ให้เห็นถึงปัญหาความเสี่ยง  ความไม่แน่ 
ไม่นอนในการดำารงชีพของคนจำานวนมาก 
ที่มีชีวิตผูกพันกับการเล่นหวยท่ีการออกเลข 
รางวัลเอาแน่เอานอนไม่ได ้
ปรากฏการณ์ความเชื่อในเรื่องอำานาจ 

ส่ิง ศัก ด์ิ สิท ธ์ิในการเ ล่นหวย  ยัง ช้ี ชัด ว่า  
สำาหรับคนเล่นหวยในสังคมทุนนิยมแล้ว  
‘มือท่ีมองไม่เห็น’  ของกลไกตล�ด ดูจะ 
ไม่ใช่คว�มหวังท่ีน่�เชื่อถือและไว้ใจได้ 
เท่�ใดนัก เพร�ะสำ�หรับคนจำ�นวนม�ก 
แล้ว กลไกตล�ดไม่ส�ม�รถช่วยแก้ไข  
หรือช่วยบรรเท�คว�มรู้สึก  ‘เสี่ยง’  (ไม่ 
ม่ันคง  ไ ม่แน่นอน  ไ ม่ ม่ันใจ  คว�ม 
กระวนกระว�ยใจ) และคว�มทุกข์ย�ก 
ในชีวิตให้ทุเล�เบ�บ�งลงไปได้ แต่ ‘มือที่ 
มองไม่เห็น’ ของอำ�น�จศักด์ิสิทธิ์ต่�งห�ก 
ท่ีกลับเป็นสิ่งช่วยสร้�งคว�มหวัง กำ�ลังใจ  
และคว�มไว้เน้ือเชื่อใจให้กับคนเล่นหวย  
แม้มือที่มองไม่ เห็นที่พวกเขาพ่ึงพาและ 
ฝากฝังโอกาสชีวิตไว้นี้  จะเป็นเครื่องมือ 
สำาคัญในการสร้างอำานาจ  การครอบงำา  
และความมั่ งคั่ ง ใ ห้ กับกลุ่มชนชั้นนำาใน 
สังคมไทยอยู่ต่อไปก็ตาม
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บทสรุปเชิงเนื้อหาจากการทบทวนองค์ความรู้และสังเคราะห์งานวิจัย 
ที่ศึกษาเรื่องคาสิโนออนไลน์โดยตรง และมาตรการทางกฎหมายที่ 
ใช้ควบคุมการพนันออนไลน์ในภาพรวมทั่วโลก

ต้องยอมรับความจริงว่าแวดวงวิชาการไทยมิได้ให้ความสำาคัญต่อประเด็น 
ดังกล่าวเท่าที่ควร งานวิจัยที่เคยศึกษาเรื่องการพนันออนไลน์ในสังคม 
ไทยยังคงมีน้อยนิด และเกือบทั้งหมดเป็นการศึกษาในแง่มุมนิติศาสตร์  
ซึ่งไม่รอบด้านและลึกซึ้งเพียงพอที่จะทำาความเข้าใจปรากฏการณ์ 
อันสำาคัญนี้

ดร.ณัฐกร วิทิตานนท์
คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร ์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่
บทความจากรายงานวิจัย
การศึกษาทบทวนองค์ความรู้และสังเคราะห์งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับคาสิโนออนไลน์

เปิดโลกแห่งการพนันไร้พรมแดน
“คาสิโนออนไลน์”
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การพนันออนไลน์มีแนวโน้มเติบโตควบคู่ 
ไปกับความจำาเริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยี 
สารสนเทศ (Information Technology)  มี 
ลักษณะเป็นธุรกิจข้ามชาติท่ีมีอัตราการ 
เติบโตอย่างมีนัยสำาคัญ และเปลี่ยนแปลง 
อยู่โดยตลอด ไม่จำากัดรูปแบบการเข้าถึง  
ขณะเดียวกันก็สร้างกำาไรให้ผู้ประกอบการ 
ธุรกิจชนิดน้ีคิดเป็นสัดส่วนถึงร้อยละ 60 ของ 
รายได้เลยทีเดียว
ในรายงานล่าสุดของ  Transparency  

Market Research (TMR) บริษัทวิจัยตลาด 
ของสหรัฐอเมริกา  คาดการณ์ว่า  ตลาด 
การพนันออนไลน์ของโลกจะเพ่ิมขึ้นอย่าง 
ก้าวกระโดด โดยมีมูลค่าสูงถึง 128.2 พัน 
ล้านเหรียญสหรัฐฯ ภายในปี  2026 อัตรา 
เติบโตเฉล่ียอยู่ท่ี 11.8% ต่อปี โดยมีส่วนแบ่ง 
การตลาดใหญ่ที่สุดอยู่ที่ทวีปยุโรป (Markets  
Insider, 24 July 2018) รายงานประจำาปี 
ของศูนย์ศึกษาปัญหาการพนันตลอดหลายปี 
ที่ผ่านมาก็ยืนยันเช่นน้ัน กล่าวโดยรวมคือ  
การพนันออนไลน์สามารถแพร่กระจายได้ 
อย่าง  ‘ไร้พรมแดน’  ควบคุมยาก มีลักษณะ  

‘ลอดรัฐ’  เพ่ือให้พ้นเงื้อมมือของเจ้าหน้าที่  
ขณะเดียวกันก็มีการอนุญาตการพนันออน- 
ไลน์ท่ีถูกกฎหมายเพ่ิมข้ึนในหลายประเทศ  
ทำาให้อุตสาหกรรมการพนันออนไลน์เติบโต 
อย่างรวดเร็ว  ในอีกด้านหนึ่งได้สร้างผล 
กระทบต่อสังคมอย่างรุนแรง เพราะสามารถ 
ซอกซอนเข้าสู่ทุกกลุ่มของสังคมได้ง่ายโดย 
แทบปราศจากข้อจำากัด
จากสถานการณ์ข้างต้น การศึกษาเพ่ือ 

ทบทวนองค์ความรู้เก่ียวกับเรื่องนี้ในทุกมิติ 
เป็นสิ่งจำาเป็น โดยเฉพาะอย่างย่ิงในส่วนที่ 
เรียกว่า “คาสิโนออนไลน์” งานวิจัยเรื่อง  
“การศึกษาทบทวนองค์ความรู้และสังเคราะห ์
งานวิจัยที่ เ ก่ียวข้องกับคาสิโนออนไลน์”  
ขอหยิบยกผลการศึกษาสองด้านหลักมา 
นำาเสนอเป็น บทสรุปเชิงเนื้อหา สังเคราะห์ 
งานวิจัยท่ีศึกษาเรื่องคาสิโนออนไลน์โดยตรง  
และบทสรุปเชิงระเบียบวิธีวิจัย  ทบทวน 
องค์ความรู้จากงานวิจัยท่ีศึกษาเรื่องคาสิโน 
ออนไลน์ เพ่ือนำาไปสู่ข้อเสนอแนะการวิจัย 
ในอนาคตสำาหรับสังคมไทยต่อไป

สังเคราะห์งานวิจัยที่ศึกษาเรื่องคาสิโนออนไลน์โดยตรง

I. Nelson Rose กับ Martin D. Owens  
(2005) สรุปง่าย  ๆ  ว่า คาสิโนออนไลน์ คือ  
ทุกเกมท่ีเราพบได้ในคาสิโนจริงท่ีเนวาดา  
(มลรัฐอันเป็นท่ีตั้งของเมืองลาสเวกัส) ทั้ง 
เกมแบบโต๊ะ (Table Games) อาทิ แบล็ก- 
แจ็ก แครปส์ รูเล็ต ตลอดจนเกมแบบเคร่ือง 

(Machine Games)  อย่างสล็อตแมชชีน  
วิดีโอโป๊กเกอร์ และโป๊กเกอร์ (จริง) ซึ่งถูก 
ปรับแปลงให้ใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์และ 
การติดต่อสื่อสารออนไลน์หรืออินเทอร์เน็ต 
ในการเล่น
วิธีการเล่นก็สามารถจำาแนกออกได้หลาย 

ด้านอุปทาน (Supply)
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รูปแบบ ถ้ายึดจากแหล่งที่ใช้เล่นก็แบ่งได้ 
เป็นการเล่นผ่านเว็บไซต์  (Web -  based  
Online Casino) กับการเล่นผ่านโปรแกรม  
(Download - based Online Casino) ถ้าดู 
ที่ลักษณะการเล่นก็มีท้ังแบบเล่นเกม (Virtual  
Casino Games)  กับแบบเล่นจริง ซึ่งจะ 
เล่นด้วยตนเองหรือเล่นผ่านดีลเลอร์ (Live  
Dealer Casino Games) ก็ย่อมได้
สำาหรับอุปกรณ์ท่ีใช้ในการเข้าถึงแหล่งพนัน 

ออนไลน์ จากอดีตต้องเล่นผ่านคอมพิวเตอร์ 
ส่วนบุคคลแบบตั้งโต๊ะ  (Desktop Com- 
puter) ในปัจจุบันเราสามารถเข้าถึงเว็บไซต์ 
พนันออนไลน์ได้อย่างง่ายดาย ทำาได้ด้วย 
หลายเครื่องมือท่ีเชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต  
อุปกรณ์ยอดนิยมมากท่ีสุดคือ อุปกรณ์ชนิด 
พกพา  (Mobile Device) อย่างแล็ปท็อป  
แท็บเล็ต  โดยเฉพาะอย่างย่ิงสมาร์ทโฟน  
อนึ่ง จากงานวิจัยจำานวนหนึ่งบ่งชี้ว่า ผู้ใช้ 
มือ ถือมีแนวโ น้ม ท่ีจะมีปัญหาการพนัน 
มากกว่าผู้ที่เล่นผ่านคอมพิวเตอร์
วิธีการจ่ายเงิน แต่เดิมนิยมใช้บัตรเครดิต 

กันอย่างแพร่หลาย แต่ด้วยติดขัดข้อกฎหมาย 
และผลจากคำาพิพากษาในหลายคดีที่ไม่เป็น 

คุณต่อบริษัทบัตรเครดิต  ๆ  โดยมากจึงตัดสิน 
ยกเลิกการให้บริการในส่วนนี้ไป เปิดโอกาส 
ให้การชำาระเงินในรูปแบบอ่ืนเข้ามาแทนที่ 
มากขึ้นเป็นลำาดับ เช่น E - wallet, Bitcoin  
ซึ่งช่วยปกปิดตัวตนของผู้เล่น และทำาให้ยาก 
ต่อการสืบหาต้นทางของเงินได้ดีกว่า
กลยุทธ์ที่ใช้เรียกลูกค้าเพ่ือให้เข้ามาเล่น 

พนันออนไลน์น้ัน การพัฒนาด้านซอฟต์แวร์ 
ให้มีเกมหลากหลายชนิดให้ผู้เล่นได้เลือกเล่น  
และรองรับอุปกรณ์ใหม่ เช่น แว่นตา  VR  
(Virtual Reality) การใช้เสียงประกอบก็ส่ง 
ผลกระตุ้นเร้าผู้เล่นได้ในแต่ละช่วงจังหวะ 
ของเกม  การออกแบบเว็บไซต์เ พ่ือสร้าง 
บรรยากาศท่ีตอบสนองต่อลูกค้ากลุ่มต่าง  ๆ  
โดยพิจารณาถึงมุมมอง/รสนิยมทางวัฒน- 
ธรรมด้วย เช่น พยายามดึงดูดความสนใจ 
ของลูกค้าผู้ชายด้วยรูปภาพสาวเซ็กซ่ี รวมท้ัง 
การสร้างความน่าเชื่อถือเรื่องความปลอดภัย  
(Security) โดยเฉพาะอย่างย่ิงทางการเงิน  
ตลอดจนการใช้สื่อสังคมออนไลน์ในการ 
โฆษณา ซึ่งได้ผลเป็นอย่างมาก โดยเฉพาะ  
Facebook ที่อาจจะแทรกซึมเข้าไปถึงกลุ่ม 
เด็กและเยาวชนได้ง่าย

ในส่วนของผู้ เล่นก�รพนันออนไลน์ 
ค่อนข้�งชัดเจนว่�มีคว�มแตกต่�งจ�ก 
กลุ่มคนเล่นก�รพนันรูปแบบเดิม คือ มี 
อ�ยุน้อยกว่� (โดยเฉพ�ะในหมู่นักเรียน -  
นักศึกษ�) มักมีสถ�นภ�พท�งสังคมสูง มี 
ก�รศึกษ� และมีร�ยได้ก�รง�นประจำ�  
ผู้เล่นพนันออนไลน์โดยมากคือผู้ชาย ขณะที่ 
ผู้หญิงแม้สัดส่วนยังน้อย แต่เห็นแนวโน้ม 
ทางธุรกิจท่ีพยายามขยายฐานไปยังกลุ่ม 
ผู้หญิงเพ่ิมขึ้น ผู้หญิงจำานวนหนึ่งเลือกเล่น 

พนันออนไลน์เพราะเข้ากับวิถีชีวิตประจำาวัน 
ของตน  ซึ่งเป็นเหตุผลที่แตกต่างไปจาก 
ผู้ชาย
เพศกับชนิดการพนันมีส่วนสัมพันธ์กัน  

ผู้ชายนิยมเล่นพนันท่ีเก่ียวกับกีฬา ม้าแข่ง  
โป๊กเกอร์  ขณะท่ีผู้หญิงนิยมเล่นเกมที่ได้ 
ปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นอย่างบิงโกหรือลอตเตอรี่ 
มากกว่า ส่วนเรื่องเวลาที่ใช้ในการเล่นพนัน 
ออนไลน์ ผลท่ีออกมาโดยเฉลี่ยยังคงถือว่า 
ไม่ได้นานมากนัก

ด้านอุปสงค ์ (Demand)
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ปัจจัยท่ีทำาให้คนหันมาเล่นพนันออนไลน์  
เหตุผลสำาคัญท่ีสุดคือ ความสะดวกและการ 
เข้าถึงได้ง่ายของมัน  (Convenience and  
Ease of Access) เหตุผลรอง ๆ มักเป็นเรื่อง 
ส่วนตัว อาทิ สนุกตื่นเต้น ช่วยผ่อนคลาย 
ความเครียด ได้รับการยอมรับจากเพ่ือนฝูง  
รู้สึกภาคภูมิใจในตนเอง ฯลฯ สำาหรับผู้ที่ 
ไม่เล่นพนันทางออนไลน์  เหตุผลหลักมัก 
อยู่ที่ความไม่เชื่อมั่นในระบบ ดังท่ีหลายคน 
ปักใจเชื่อว่าซอฟต์แวร์สามารถตั้งค่าให้โกง 
ผู้ เล่นได้  และเป็นท่ีแน่ชัดว่าผู้ เล่นพนัน 
ส่วนหน่ึงเริ่มต้นจากประสบการณ์ในเว็บไซต์ 
แบบฝึกฝนตัวเองที่เข้าเล่นได้โดยไม่ต้องเสีย 
เงินมาก่อน  (Practice Mode) จากน้ันจึง 
ผันตัวเองเข้าสู่สนามจริงต่อไป

ในมุมของคนเล่น คาสิโนออนไลน์มีข้อดี 
หลายเรื่อง เช่น สามารถเล่นได้ตลอด  24  
ชั่วโมง  ไม่ต้องขับรถไปไกล  มีความเป็น 
ส่วนตัวสูง (Anonymous) วางเดิมพันได้ใน 
อัตราท่ีตำ่ามาก เกมดำาเนินได้รวดเร็วขึ้น ทำา 
อย่างอื่นไปด้วยในขณะเล่นได้ ปราศจาก 
ข้อห้ามหยุมหยิม เช่น เรื่องการแต่งกาย  
การสูบบุหรี่ จนเกิดคำาถามตามมาว่าคาสิโน 
ออนไลน์จะแย่งลูกค้าไปจากคาสิโนดั้งเดิม 
หรือไม่ ซึ่งจากการทบทวนงานวิจัยต่าง  ๆ  
อาจกล่าวได้ว่า กลุ่มเป้าหมายของคาสิโน 
แบบเก่ากับคาสิโนออนไลน์ไม่ได้ทับซ้อนกัน  
คาสิโนออนไลน์คือการขยายฐานลูกค้าไปยัง 
ผู้คนกลุ่มใหม่

การพนันออนไลน์ส่งผลกระทบต่อตัวผู้เล่น 
ทั้งทางบวกและลบ ทว่างานวิจัยส่วนใหญ่ 
มุ่งศึกษาผลกระทบในด้านลบเป็นหลัก แยก 
ได้เป็นผลกระทบโดยตรงต่อตัวผู้เล่น ท้ังเรื่อง 
การเรียน ขาดเรียนบ่อย ผลการเรียนตกตำ่า  
เรื่องสุขภาพกาย หันไปใช้สารเสพติดอย่าง 
สุรามากขึ้น และสุขภาพจิต หลังการเล่น 
สภาวะทางอารมณ์มักตกอยู่ในทางลบ และ 
ผลกระทบโดยอ้อมถึงครอบครัว จากภาระ 
หนี้สินซึ่งสมาชิกในครอบครัวต้องเข้ามาหา 
ทางช่วยเหลือ  กลุ่มวัยรุ่นเป็นกลุ่มท่ีต้อง 
เฝ้าระวังเป็นพิเศษ
อาจพอสรุ ป ไ ด้ ว่ า  แม้ ผู้ เ ล่ นพนั น 

ออนไลน์ส่วนใหญ่ไม่ได้มีปัญห�ติดก�ร 
พนัน  (Problem  Gambl ing)  แต่ต้อง 
ยอมรับว่�ผู้ เล่นก�รพนันออนไลน์มี  
แนวโน้มติดก�รพนัน และมีคว�มเสี่ยง 
ท่ีจะสูญเงินม�กกว่�ผู้ซึ่งเล่นก�รพนัน 

ในลักษณะอื่น อาจเป็นเพราะไม่ได้ใช้เงิน 
จริงในการเล่นก็เลยไม่ได้ทำาให้รู้สึกถึงคุณค่า 
ของเงินที่เสียไปให้กับการพนัน
งานวิจัยส่วนนี้ชี้ ว่าการเติบโตของธุรกิจ 

พนันออนไลน์ทำาให้เกิดปัญหาอาชญากรรมที่ 
เก่ียวเนื่องตามมา ซึ่งเป็นผลกระทบในระดับ 
สังคม ทั้งจากผู้ประกอบการเจตนาจะโกงคน 
เล่นของตัวเอง การเปิดเว็บไซต์หลอกลวงเพ่ือ 
ล้วงเอาข้อมูลส่วนบุคคลของคนเล่นไปใช้ใน 
ทางมิชอบ แฮกเกอร์เจาะระบบเข้ามาขโมย 
เงินในบัญชีของผู้ เล่น  การขายโปรแกรม 
เถ่ือนที่ใช้สำาหรับโกงเว็บไซต์ การขู่กรรโชก 
ทรัพย์ทางไซเบอร์  (Cyberextortion)  ที่มี 
เว็บไซต์พนันออนไลน์เป็นเป้าหมายของการ 
ปล่อยไวรัสโจมตี เห็นได้ชัดว่าเหย่ือเป็นไป 
ได้ทั้งผู้ประกอบการและผู้เล่น อีกทั้งปฏิเสธ 
ไม่ได้ว่าการพนันออนไลน์ได้ถูกใช้เป็นฐาน 
การฟอกเงินแหล่งสำาคัญของโลกไปแล้ว

ด้านผลกระทบ (Impact)
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การพนันออนไลน์ต่างไปจากการพนันรูปแบบ 
เดิมเป็นอันมาก เป้าหมายกว้างไกล ข้ามรัฐ และ 
ครอบคลุมตลาดทั่วโลก เก่ียวพันกับนวัตกรรม  
เทคโนโลยี  อุตสาหกรรมบันเทิง/กีฬา  บรรษัท 
ข้ามชาติ องค์การระหว่างประเทศ กระท่ังเรื่อง 
กฎหมายและการเมืองที่ เกินขีดความสามารถ 
ของรัฐจะควบคุมหรือปกป้องผลประโยชน์แห่งชาติ 
ของตนเอาไว้ได้ดังเดิม

การพนันออนไลน์ต่างไปจากการพนัน 
รูปแบบเดิมเป็นอันมาก เป้าหมายกว้างไกล  
ข้ามรัฐ และครอบคลุมตลาดท่ัวโลก เก่ียวพัน 
กับนวัตกรรม  เทคโนโลยี  อุตสาหกรรม 
บันเทิง/กีฬา  บรรษัทข้ามชาติ  องค์การ 
ระหว่างประเทศ กระท่ังเร่ืองกฎหมายและ 
การเมืองที่เกินขีดความสามารถของรัฐจะ 
ควบคุมหรือปกป้องผลประโยชน์แห่งชาติ 
ของตนเอาไว้ได้ดังเดิม  กฎหมายก็ยาก 
ที่จะบังคับใช้อย่างได้ผลในโลกดิจิทัล พูด 
ตามจริง อำานาจอธิปไตยของรัฐกำาลังถูก 
ท้าทาย ด้วยเหตุนี้ ระบบกฎหมายเก่ียวกับ 
การพนันออนไลน์จึงค่อนข้างซับซ้อนหลาก- 
หลาย แตกต่างกันไปตามท่าทีของแต่ละ 
ประเทศ  ประเทศส่วนใหญ่ในโลกไม่ได้  

มีกฎหมายว่าด้วยการพนันทางอินเทอร์เน็ต 
โดยเฉพาะ  ในกลุ่มประเทศที่มีกฎหมาย 
ว่าด้วยเรื่องนี้พบทั้งที่ห้ามเด็ดขาด (Prohibi- 
tion) โดยเฉพาะในกลุ่มประเทศมุสลิม เช่น  
ซาอุดิอาราเบีย  ปากีสถาน และอนุญาต 
ให้มีได้  (Regulated หรือ  Legalization)  
บางประเทศอนุญาตให้มี ทุกชนิด  บาง 
ประเทศก็ยอมให้มี เ พียงบางชนิด  บาง 
ประเทศก็ปล่อยให้เป็นไปอย่างเสรีจนแทบ 
ปราศจากการควบคุม  เช่น  คอสตาริกา  
(Unregulated หรือ Laissez - faire) 
ในด้านขอบเขตการให้บริการ พบสาม 

แนวทางใหญ่  กลุ่มแรกให้ เฉพาะคนใน 
ประเทศเท่านั้นท่ีเล่นได้  คนต่างประเทศ 
ไม่ให้เข้าเล่น  (Domestic Services) เช่น  

ด้านนโยบายและมาตรการ (Regulation)
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ฟินแลนด์ กลุ่มต่อมายอมให้เฉพาะผู้ท่ีอยู่ 
ในประเทศอื่นเข้าเล่น แต่ห้ามคนในประเทศ 
ของตัวเอง  (Outgoing Services)  เช่น  
ออสเตรเลีย และกลุ่มสุดท้ายซึ่งให้บริการ 

ทั้งตลาดภายในและภายนอก ไม่ว่าเป็นคน 
ชาติใด  - อยู่ท่ีไหนก็เข้าเล่นได้ เช่น อังกฤษ  
ดังรูป

แผนภาพ โครงสร้างระบบกฎหมายว่าด้วยการพนันออนไลน์โดยรวมของโลก

อนึ่ง เรื่องระบบใบอนุญาต  (License)  
ในรายละเอียดก็ไม่เหมือนกัน บางประเทศ 
เป็นแบบเปิดกว้างให้มีผู้รับใบอนุญาตหลาย 
รายแข่งขันกัน  (Open Licensing) บาง 
ประเทศเป็นแบบจำากัด เช่น ให้ใบอนุญาต 
กับคาสิโนแบบเดิมเท่าน้ัน หรือจำากัดจำานวน 
ผู้ประกอบการให้มีน้อยราย  (Restricted  

Licensing) หรือออกใบอนุญาตให้เอกชน 
รายเดียว (Single Private Operator) หรือ 
ใบอนุญาตน้ันถูกผูกขาด (Monopoly) โดย 
หน่วยงานของรัฐเสียเอง  (State -  owned) 
หลายประเทศก็มีลักษณะผสมผสานกัน นั่น 
คือ การพนันบางชนิดยอมให้มีผู้ให้บริการ 
หลายราย ส่วนบางชนิดก็ให้ผูกขาดโดยรัฐ 

รัฐ

มกีฎหมายว่าด้วยการ
พนันออนไลน์โดยเฉพาะ

ห้าม

ผูกขาดโดยรัฐ

สัมปทาน
แก่เอกชนน้อยราย

ใช้ระบบใบอนุญาตมอบให้
เอกชนหลายรายดำาเนินการ

ปราบปราม
โดยใช้กฎหมายที่มี

ปล่อยเสรี
ไร้การควบคุม

สงวนสิทธิเฉพาะ
ผู้ประกอบการรายเดิม

รัฐกำากับกิจการ
อย่างเข้มงวด

ขอบเขตบริการ
• เฉพาะตลาด
  ภายในประเทศ
• เฉพาะตลาด
  ภายนอกประเทศ
• ทั้งตลาดภายใน
  และภายนอกประเทศ

เอาผิดกับ
• ผู้ประกอบการ
• ผู้เล่น
• ผู้ซึ่งมีส่วนเกี่ยวข้อง
• ผู้โฆษณา

ผู้ลักลอบให้บริการ

ไม่ปฎิบัติตามข้อกำาหนด
ที่ได้รับอนุญาต

เปิดกว้างให้
เกิดการแข่งขัน

ผู้ประกอบการรายใหม่
มีสิทธิยื่นขอ

เงื่อนไขน้อย
มาตรฐานตำ่า

เงื่อนไขมาก
มาตรฐานสูง

ทุกชนิด

บางชนิด

ไม่มกีฎหมายว่าด้วยการ
พนันออนไลน์โดยเฉพาะ
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แต่เพียงผู้เดียว เช่นหลายประเทศในแถบ 
สแกนดิเนเวีย เหตุผลท่ีรัฐบ�ลให้กับสังคม 
ในก�รทำ�ให้ก�รพนันออนไลน์ถูกต้อง 
ต�มกฎหม�ยก็เพ่ือให้รัฐได้เข้�ไปจัดก�ร 
และควบคุมให้มีม�ตรฐ�น ช่วยปกป้อง 
คุ้มครองผู้เล่น โดยก่อต้ังองค์กรของรัฐ 
ขึ้นทำ�หน้�ท่ีควบคุม (Agency Authority) 
ทว่�ลึกๆ  แล้วเก่ียวพันกับประเด็นเรื่อง 
แหล่งภ�ษีและร�ยได้เข้�รัฐ  (Taxation  
and Revenue Collect ion)  ตลอดท้ัง 
ยังเป็นก�รอุดช่องว่�งมิให้เงินตร�รั่วไหล 
ออกนอกประเทศอย่�งมิต้องสงสัย
ทุกประเทศล้วนวางบทลงโทษสำาหรับผู้ท่ี 

ฝ่าฝืนกฎหมายเอาไว้ทั้งสิ้น แต่ความเข้มข้น 
ของเนื้อหาย่อมไม่เหมือนกัน ยังมิพักเอ่ยถึง 
ความจริงจังของการบังคับใช้ บางประเทศ 
โทษรุนแรง  ไล่เ รียงตั้งแต่ผู้ประกอบการ  
ผู้เล่น ผู้มีส่วนสนับสนุนท้ังทางตรงและทาง 
อ้อม รวมถึงผู้โฆษณา ตัวอย่างเช่น การ 
ดำาเนินคดีกับคนเล่น (Laws Against Mak- 
ing On - line Bets) เช่น จีน การดำาเนินคดี 
กับผู้ประกอบการ (Laws Against Taking  
On - line Bets) เช่น ฝร่ังเศส การดำาเนินคดี 
กับผู้ให้บริการทางการเงิน (Laws Against  
Financing On  -  l ine  Gambling)  เช่น  
สหรัฐอเมริกา  ทว่ากฎหมายของหลาย 
ประเทศก็ไม่คิดจะเอาผิดกับคนเล่นเลย  
แน่นอน  โอกาส ท่ีกฎหมายภายใน กับ 
กฎหมายภายนอกจะขัดแย้งกันอาจเกิดข้ึน 
ได้เสมอ
สำ าหรับแนวโน้มทางกฎหมาย  โดย 

ภาพรวมน้ันเป็นไปในทิศทางท่ีผ่อนคลาย 

มากย่ิง ข้ึนเรื่อย  ๆ  การเติบโตของตลาด 
อินเทอร์เน็ตในรอบสองทศวรรษท่ีผ่านมา 
มีผลให้ประเทศต่าง  ๆ  ร่วม 100 ประเทศใน 
โลกได้ทำาให้การพนันออนไลน์ในรูปแบบใด 
รูปแบบหน่ึงถูกต้องตามกฎหมายของรัฐตน  
พบน้อยประเทศท่ีเลือกเดินสวนทางน้ี เช่น 
รัสเซียท่ีจากเคยเปิดกว้างก็กลับกลายเป็น 
ปิดกั้น 
หลายกรณีที่ปรากฏให้เห็นว่าเรื่องนี้เป็น 

ประเด็นระหว่างประเทศ เช่น ออสเตรเลีย 
ประกาศใช้กฎหมาย  IGA (Interactive  
Gambl ing Act)  ปี  2001  ด้วยหวังให้  
นักลงทุนจากสหรัฐอเมริกาเข้ามาลงทุนทำา 
คาสิโนออนไลน์ในประเทศเพ่ือดึงรายได้จาก 
กลุ่มลูกค้าที่เป็นชาวอเมริกันเป็นหลัก โดย 
ไม่ให้คนออสเตรเลียเองเข้าเล่น  กระท่ัง 
สหรัฐอเมริกาต้องผลักดันจนออก  UIGEA  
(Unlawful Internet Gambling Enforce- 
ment Act) เมื่อปี 2006 หวังใช้เป็นมาตรการ 
สกัดก้ัน ลึก ๆ ก็เพ่ือดัดหลังคนของตัวเองท่ีนำา 
เงินไปลงทุนทำาธุรกิจพนันออนไลน์ต่างแดน  
การเกิดข้ึนของคดีความจำานวนมากที่ข้ึนไป 
ถึงศาลของสหภาพยุโรป (Court of Justice  
of the European Union) คำาตัดสินท่ีทยอย 
มีออกมาล้วนเป็นไปในทิศทางที่สนับสนุน 
การพนันออนไลน์ข้ามชาติ ส่งผลให้หลายรัฐ 
สมาชิกต้องปรับเปลี่ยนทางนโยบายอย่างที่ 
ไม่เคยมีมาก่อน อาทิ อิตาลี และประเทศ 
แถบสแกนดิ เนเวีย  รัฐบาลจีนเรียกร้อง 
ให้ทางการกัมพูชากับฟิลิปปินส์สั่ งแบน 
คาสิ โนออนไลน์ ท่ี ตั้ งอ ยู่ภายในประเทศ 
ทั้งสอง เป็นต้น
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ทบทวนองค์ความรู้จากงานวิจัยที่ศึกษาเรื่องคาสิโนออนไลน์

งานวิจัยเ ก่ียวเนื่องกับธุรกิจการพนัน 
ออนไลน์จำานวนมากมุ่งศึกษามาตรการท่ี 
ผู้ประกอบการนำามาใช้ อาทิ การบริหาร 
จัดการภายใต้ข้อจำากัดทางกฎหมาย การ 
ปกป้องคาสิโนดั้งเดิมจากการขยายตัวของ 
คาสิโนออนไลน์ การสร้างกลยุทธ์เพ่ือขยาย 
ฐานลูกค้า งานกลุ่มน้ีจำานวนไม่น้อยจึงมี 
เนื้อหาคาบเก่ียวกับเรื่องกลวิธีด้านการตลาด 
ของธุรกิจพนัน เช่น การปรับรูปแบบการ 
บริการให้สอดคล้องกับกลุ่มลูกค้า การสร้าง 

แพลตฟอร์มท่ีหลากหลาย  การออกแบบ 
บรรยากาศใน เกมให้ ก ระตุ้ น เ ร้ าผู้ เ ล่ น  
ช่องทางชำาระเงินรูปแบบใหม่อย่างบิตคอย 
หรือบล็อกเชน ฯลฯ 
งานศึกษาเก่ียวกับผู้ ให้บริการคาสิโน 

ออนไลน์ นิยมใช้วิธีการเข้าสังเกตการณ์ใน 
เว็บไซต์ รวมถึงช่องทางอ่ืนในการเข้าถึงเกม  
เช่น  แอพพลิเคชั่น  ค่อนข้างเน้นหนักใน 
ประเด็นเรื่องความรับผิดชอบต่อสังคม

กล่าวได้ว่างานวิจัยเก่ียวกับผู้เล่นเน้นวิธี 
การวิจัยเชิงปริมาณเป็นหลัก โดยมากใช้ 
วิธีสำารวจกลุ่มตัวอย่างผ่านระบบอินเทอร์เน็ต  
( Internet Survey)  เช่น  แบบสอบถาม 
ออนไลน์ อีเมล์ นิยมศึกษากลุ่มตัวอย่าง 
ขนาดใหญ่ บางงานอาศัยกลุ่มตัวอย่างจาก 
ร่วมร้อยประเทศท่ัวโลก รวมแล้วเป็นหลัก 
หมื่นคน ช่วยให้เห็นภาพใหญ่ไร้พรมแดน  
วัตถุประสงค์เพ่ือทราบลักษณะประชากร  
(Demographic)  (เพศ  อายุ  การศึกษา  
และฐานะทางเศรษฐกิจ) และพฤติกรรม 

การพนัน  (อาทิ  ประเภทท่ีชื่นชอบ  เวลา 
และเงินที่ใช้ เหตุผลที่ตัดสินใจเล่นหรือเลิก)  
หากมีงานท่ีเจาะจงศึกษากลุ่มใดกลุ่มหน่ึง 
โดยเฉพาะ กลุ่มนั้นไม่พ้นวัยรุ่น นักเรียน  
นักศึกษา  พบบ้างท่ีใช้ วิ ธีสัมภาษณ์ทาง 
โทรศัพท์ อย่างไรก็ตาม ในประเทศที่มีระบบ 
ฐานข้อมูลสารสนเทศที่ดีรองรับสามารถนำา 
เอาสถิติทั้งหมดมาวิเคราะห์และออกรายงาน 
ประจำาปีสู่สาธารณะได้โดยไม่ต้องทำาการ 
แยกสำารวจซำ้า

ด้านอุปทาน 

ด้านอุปสงค ์
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งานศึกษาเก่ียวกับผลกระทบมุ่งศึกษา 
ผลกระทบในระดับบุคคล มักเจาะจงกลุ่ม 
ผู้ที่มีปัญหาติดการพนันเป็นพิเศษ วัดด้วย 
แบบประเมิน เช่น South Oaks Gambling 
Screen (1987), DSM - 5 (2013) งานวิจัย 
จำานวนหน่ึงเป็นงานวิจัยเชิงทดลอง  (Ex- 
perimental Research)  ใช้กลุ่มประชากร 
ขนาดเล็ก เพ่ือดูพัฒนาการก่อนและหลังการ 
ใช้เครื่องมือต่าง  ๆ บางงานศึกษาผลกระทบ 
ที่เกิดขึ้นกับกลุ่มวัยรุ่นเพียง 3 คน เป้าหมาย 
ใหญ่คือพยายามหาหนทางท่ีจะลดความ 
เ ส่ียงต่อการติดพนัน  งานด้านนี้ เ ท่าที่มี  
ออกมามักเน้นศึกษาจากผู้ที่มีปัญหาติดการ 
พนันแล้วทำาให้ผลท่ีได้ค่อนข้างเป็นไปใน 
ทางลบ ทั้งที่ยังมีกลุ่มผู้เล่นพนันออนไลน์ 

อีกไม่น้อยท่ีไม่เข้าข่ายติดการพนัน แต่กลับ 
ไม่ถูกเลือกเป็นกลุ่มเป้าหมายในการศึกษา
งานบางชิ้นให้ความใส่ใจต่อผลกระทบ 

ระดับสังคม โดยเฉพาะอย่างย่ิงเรื่องอาชญา- 
กรรมที่เก่ียวเนื่องกับการพนันออนไลน์ เช่น  
การโจมตีทางไซเบอร์ (Cyber - attack) การ 
ฟอกเงิน (Money Laundering) ซึ่งกระทบ 
ต่อความมั่นคงของรัฐ และความน่าเชื่อถือ 
ของผู้ประกอบการ ตลอดจนส่งผลถึงความ 
ไว้วางใจของผู้ใช้บริการ งานหลายชิ้นใน 
กลุ่มนี้อาศัยข้อมูลจากข่าวอาชญากรรมบน 
เว็บไซต์ที่เกิดข้ึนกับแหล่งพนันออนไลน์ หรือ 
ใช้วิธีการสอบถามนักพนันทางโทรศัพท์ว่า 
เคยกระทำาผิดกฎหมายหรือไม่ประการใด

งานเก่ียวกับนโยบายและมาตรการทาง 
กฎหมายนิยมใช้วิธีการวิจัยเชิงคุณภาพโดย 
อาศัยข้อมูลจากเอกสารเป็นหลัก ขอบเขต 
เนื้ อหา  ได้แ ก่  อธิบายตัวบทกฎหมาย  
วิจารณ์การใช้ การตีความของเจ้าหน้าท่ีฝ่าย 
บ้านเมือง วิเคราะห์คำาพิพากษาของศาล 
ในระดับต่าง  ๆ  ตลอดจนชี้ให้เห็นจุดเปลี่ยน 
ทางนโยบายเพ่ือพยากรณ์แนวโน้มในอนาคต  
บทความจำานวนมากจึงเกี่ยวกับสหรัฐอเมริกา 
และประเทศในยุโรป โดยพบว่าเพ่ิมขึ้นอย่าง 
มีนัยสำาคัญราว  ๆ  ต้นถึงกลางทศวรรษที่   

2000 ในห้วงที่ถือเป็นรอยต่อระหว่างการ 
ห้ามกับการยอมรับให้การพนันถูกกฎหมาย 
อย่างไรก็ดี ต้องยอมรับความจริงว่าแวดวง 

วิชาการไทยมิได้ให้ความสำาคัญต่อประเด็น 
ดังกล่าวเท่าที่ควร  เฉกเช่นที่พบมากมาย 
จากประสบการณ์ของต่างประเทศข้างต้น  
งานวิจัยที่เคยศึกษาเรื่องการพนันออนไลน์ใน 
สังคมไทยยังคงมีน้อยนิด และเกือบทั้งหมด 
เป็นการศึกษาในแง่มุมนิติศาสตร์  ซึ่งไม่ 
รอบด้านและลึกซึ้งเพียงพอท่ีจะทำาความ 
เข้าใจปรากฏการณ์อันสำาคัญนี้

ด้านผลกระทบ

ด้านนโยบายและมาตรการ
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การพัฒนาเศรษฐกิจแนวทุนนิยมเสรีมีแนวโน้มที่จะเปิดเสรีการพนัน และ 
การพนันออนไลน์ก็กำาลังขยายตัวเพิ่มขึ้นโดยรัฐบาลควบคุมได้ยาก  
สภาวการณ์นี้จะสร้างความเหลื่อมลำ้าตำ่าสูงและการกระจายทรัพย์สิน 
รายได้ที่ไม่เป็นธรรมมากขึ้น เป็นสภาพแวดล้อมที่จะทำาให้คนที่มีปัญหา 
ทางเศรษฐกิจและความคิดจิตใจหลงผิดหรือหุนหันพลันแล่นหันไปเล่น 
การพนันมากขึ้น  โอกาสที่ประชาชนจะติดการพนันจนสร้างความ 
เสียหายทางเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม ก็จะมีมากขึ้น 

บทความน้ีมีข้อเสนอเชิงโครงสร้างและนโยบาย 8 ข้อ ที่รัฐบาลสามารถ 
นำาไปสู่การปฏิบัติในการเตรียมการล่วงหน้า เพ่ือป้องกันความเสียหาย 
จากปัญหาการติดพนันที่มีแนวโน้มจะรุนแรงขึ้นในอนาคต

รศ.วิทยากร เชียงกูล
นักวิชาการด้านเศรษฐศาสตร์การเมือง
บทความจากหนังสือ 
เสพติดพนัน ความใหญ่โตของปัญหาและแนวทางแก้ไข

ความสำาคัญและแนวทางป้องกัน
แก้ไขปัญหาติดการพนัน
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คนส่วนใหญ่ชอบคิดว่าการพนันแบบเป็น 
ครั้งคราว ใช้จ่ายเงินจำานวนไม่มาก เช่น  
ซื้ อลอต เตอรี่  หวยใต้ ดิ น  หรื อ ไป เล่ น 
สล๊อตมาชีน และการพนันชนิดอื่น ๆ ถือเป็น 
การพักผ่อนหย่อนใจ เพ่ือหาความสุข ความ 
ตื่นเต้น การลองเสี่ยงโชคดู ฯลฯ ไม่ใช่เรื่อง 
เสียหาย ไม่ทำาให้ติดได้ แต่คนไทยจำานวน 
มากไม่คิดว่าการซื้อลอตเตอร่ีเป็นการพนัน  
เพราะเป็นเร่ืองถูกกฎหมายท่ีรัฐบาลเป็น 
ผู้ดำาเนินการเอง ทั้ง  ๆ  ที่เป็นการลงทุนใช้เงิน 
แบบเส่ียง และถ้าเล่นประจำาก็คือการติด 
การพนันชนิดหน่ึง เพราะการเล่นการพนัน 
มีโอกาสที่จะนำาไปสู่การติดการพนันได้   
โดยเฉพาะในกลุ่มวัยรุ่นและคนหนุ่มสาว
ประเทศไทยสนใจปัญหาการติดการพนัน 

น้อย ส่วนหนึ่งเพราะรัฐบาลถือว่าการพนัน 
ส่วนใหญ่เป็นเร่ืองผิดกฎหมายที่รัฐมีการ 
ควบคุมอยู่แล้ว แต่ในความเป็นจริงมีการ 
ลักลอบเล่นการพนันแบบใต้ดินจำานวนมาก  
เจ้าหน้าท่ีรัฐเองก็ขาดประสิทธิภาพ ละเลย 
ให้มีการทุจริตฉ้อฉลได้ นอกจากนั้นการพนัน 
ที่ถูกกฎหมาย เช่น ลอตเตอรี่ ก็มีคนเล่น 
สูงมาก บางคนก็เล่นแบบติด (ซื้อมาก ซื้อ 
ทุกงวดต่อเน่ืองอย่างเลิกไม่ได้) จนเกิดความ 
เสียหายได้เช่นกัน 
ในระยะ  20 -  30 ปีท่ีผ่านมา  งานวิจัย 

ส่วนใหญ่ในประเทศพัฒนาอุตสาหกรรม พบ 
ว่า คนส่วนใหญ่อาจจะ 60 - 80% ในแต่ละ 
ประเทศ จะเล่นการพนันแบบครั้งคราว เพื่อ 
ความบันเทิง การพักผ่อนหย่อนใจ แต่มี 
คนส่วนหน่ึงที่เล่นการพนันแบบเสพติด หรือ 
ยับย้ังใจไม่ได้  (Compulsive Gambling)  
คือ เล่นมาก เล่นบ่อยอย่างต่อเน่ือง เลิก 

ไม่ได้ จนกลายเป็นปัญหาทั้งทางการเงิน  
จิตใจ  สุขภาพ  ปัญหาครอบครัว  และ 
ปัญหาทางสังคม งานวิจัยส่วนใหญ่จึงมัก 
จะเน้นการศึกษาเฉพาะคนเล่นการพนัน 
แบบเป็นปัญหาจริง ๆ รายงานสถิติของกลุ่ม 
คนท่ีติดการพนันแบบเป็นปัญหาน้ีมีแค่ราว  
0.5% (เดนมาร์ค เนเธอร์แลนด์) ถึง 7.6%  
(ฮ่องกง)  ของประชากรผู้ใหญ่  แต่ถ้านับ 
ผลกระทบต่อคนอื่นในครอบครัว ญาติพ่ีน้อง  
เพ่ือนร่วมงานด้วย นักวิจัยประเมินว่าน่าจะ 
อยู่ระหว่าง  10  -  17 คนต่อผู้ติดการพนัน  
1 คน ซึ่งจะครอบคลุมคนจำานวนมากขึ้นกว่า 
สถิติเท่าที่มีการสำารวจพบราว 10 - 17 เท่า  
ปัญหาการติดการพนันยังมีผลเสียหายต่อ 
เศรษฐกิจสังคมโดยรวมในหลายด้านได้มาก 
ด้วย
อย่างไรก็ตาม การติดการพนันเป็นโรค 

ระบาดที่ซ่อนเร้น  เพราะคนติดการพนัน 
มักปิดบังไ ว้  คนอื่นแม้แต่คนใกล้ชิดไม่  
สามารถสังเกตเห็นคนที่มีปัญหาติดการพนัน 
ได้ชัดเจนเหมือนคนติดสารเสพติดหรือโรค 
ชนิดอื่น เส้นแบ่งระหว่�งคนท่ีเล่นก�รพนัน 
แบบสนุก  ๆ  กับคนท่ีติดก�รพนันก็ ไ ม่  
ส�ม�รถเห็นได้ชัดเจน นอกจ�กคนท่ีติด 
ก�รพนันหนัก  เกิดคว�มเสียห�ยม�ก 
จนปกปิดไม่ได้แล้ว ดังนั้น สัดส่วนคนท่ี 
ติดการพนันเท่าท่ีสำารวจพบ น่าจะตำ่ากว่า 
ความเป็นจริง  หลายประเทศรวมทั้งไทย 
ก็ไม่มีการสำารวจและดูแลเรื่องน้ีอย่างท่ัวถึง 
มากนัก ในขณะท่ีปัญหาการติดการพนัน 
กำาลั งขยายตัว ทุกปีตามการเติบโตของ 
เศรษฐกิจทุนนิยมโลก การขยายตัวของเกม 
ออนไลน์ และการพนันออนไลน์ โดยเฉพาะ 
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ในหมู่เยาวชนและคนทำางานรุ่นหนุ่มสาวท่ีมี 
โอกาสเข้าไปลองเล่นการพนันและเสพติด 
ได้มากกว่า ส่วนหน่ึงเน่ืองจากสมองของ 
วัยรุ่นที่ทำางานในเรื่องการคิดวิเคราะห์แบบ 
รอบคอบยับย้ังชั่งใจยังเจริญเติบโตไม่เต็มที่  
สมองวัยรุ่นจะชอบการตื่นเต้น  เ ส่ียงภัย  
ทดลองอะไรใหม่  ๆ  ฯลฯ  จึงมีโอกาสทำา 
กิจกรรมเสี่ยงและเสพติดได้สูง  ทำาให้เกิด 
ความเสี ยหายได้มาก  เพราะคน ท่ีติ ด 
การพนันตั้งแต่อายุยังน้อยมีโอกาสเสี่ยง 
ที่จะติดการพนันอย่างต่อเน่ืองยาวนานกว่า 
คนที่มาเริ่มเล่นการพนันตอนเป็นผู้ใหญ ่
นักวิชาการส่วนใหญ่ได้ศึกษาอย่างชัดเจน 

แล้วด้วยว่า คนที่ติดการพนันจนเป็นปัญหา  
เกิดจากปัจจัยทั้งทางกรรมพันธ์ุ ความคิด  
จิตใจ สภาพแวดล้อมการเลี้ยงดู ประสบ- 
การณ์ในชีวิต โดยบางส่วนมีลักษณะคล้าย 
คนท่ีเสพติดสารเสพติดอื่น  ๆ การเล่นการ 
พนันนำาไปสู่การเล่นพนันจนเป็นอุปนิสัย  
เป็นการเสพติดชนิดหน่ึงท่ีนำาไปสู่ปัญหา 
ทั้งทางการเงิน การขาดประสิทธิภาพในการ 
เรียน  ทำางาน  สุขภาพจิต  สุขภาพกาย  
ปัญหาครอบครัว การฉ้อโกง อาชญากรรม  
ฯลฯ ซึ่งนับรวมแล้วกลายเป็นปัญหาทาง 
สังคมที่สำาคัญ โดยเฉพาะเมื่อการติดการ 
พนันเป็นอาการป่วยไข้ชนิดหนึ่งซึ่งต้องการ 
การรักษาพยาบาลอย่างถูกวิธี และกลุ่มคน 
ที่เริ่มติดการพนันมีสัดส่วนเป็นเยาวชนวัยรุ่น 

และคนหนุ่มสาวสูงกว่าคนวัยอื่น 
ในประเทศไทยก็มีปัญหานี้ด้วยเช่นกัน  

ถึงจะมีการสำารวจวิจัยและองค์ความรู้ใน 
เรื่องน้ีน้อย แต่องค์ความรู้จากต่างประเทศ 
น่าจะช่วยให้เราเข้าใจปัญหานี้ เ พ่ิมข้ึนได้   
เพราะโดยท่ัวไปมนุษย์มีธรรมชาติของความ 
คิดจิตใจที่คล้ายกัน มีปัจจัยทางจิตวิทยา  
การแพทย์ และทางสังคม สภาพแวดล้อม  
ซึ่งน่าจะอธิบายได้ว่า อะไรเป็นปัจจัยให้คน 
บางกลุ่ม บางคน มีแนวโน้มท่ีจะชอบเล่น 
การพนันจนติดเป็นการเสพติด  และสร้าง 
ปัญหาความเสียหาย 

ก�รมองปัญห�ก�รติดก�รพนันในแง่ 
ศีลธรรม ก�รทำ�ผิดกฎหม�ย ก�รป้องกัน 
ปร�บปร�มแบบท่ีทำ�อยู่นั้นไม่ครอบคลุม 
และไม่ได้ผลนัก  ถึงประเทศไทยจะมี 
กฎหม�ยห้�มและมีบทลงโทษก�รพนัน 
หล�ยประเภท  (ยกเว้นสลากกินแบ่งของ 
รัฐบาล  การแข่งม้า  ฯลฯ)  แต่เน่ืองจาก 
คนไทยส่วนหน่ึงยังมีนิสัย  มี วัฒนธรรม  
มีแรงจูงใจท่ีอยากเล่นการพนัน คนเหล่าน้ี 
ก็ จะแอบเล่น ได้ อ ยู่ดี  และ เ รา ก็พบ ว่า 
เมืองไทยมีการลักลอบเล่นการพนันกันมาก  
มีบ่อนเถ่ือนในกรุงเทพฯ  และเมืองใหญ่ 
หลายแห่งมาก  รวมทั้งมีคนไทยอีกมาก 
ที่เดินทางไปเล่นการพนันในสถานคาสิโน 
ประเทศเพ่ือนบ้านหลายแห่งที่มีชายแดน 
ติดกับไทย 
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ข้อเสนอแนะสำาหรับประเทศไทย 

ประเทศไทยมีวัฒนธรรมนิยมการเล่นการ 
พนันมากเช่นเดียวกับประเทศตะวันออกอ่ืน ๆ  
มีทั้งการเล่นการพนันท่ีถูกกฎหมาย เช่น  
สลากกินแบ่งรัฐบาล การแข่งม้า การเล่น 
การพนันในเทศกาล เช่น ประเพณีบุญบ้ังไฟ  
หรือในงานศพ และมีการเล่นการพนันใต้ดิน 
ท่ีไม่ถูกกฎหมายอยู่มากท่ีรัฐบาลไม่สามารถ 
ควบคุมดูแลได้ท่ัวถึง หรือเป็นการเปิดช่อง 
ให้เจ้าหน้าที่รัฐทุจริตฉ้อฉลหาผลประโยชน์ 
ส่วนตัวจากบ่อนการพนันผิดกฎหมายได ้
ในอนาคตมีแนวโน้ม ท่ี รั ฐบาล  ซึ่ งมี  

นโยบายเปิดการค้าเสรีอยู่แล้ว จะทำาให้การ 
เล่นการพนันบางอย่างถูกกฎหมายเพ่ิมข้ึน  
เช่น กำาลังมีการเสนอแนวคิดการออกหวย 
ประเภทใหม่  ๆ เช่น หวยนักษัตร (12 ราศี)  
หวยออนไลน์ หวยลอตโต้ เลข 2 ตัว 3 ตัว  
โดยอ้างว่าเพ่ือแก้ปัญหาสลากกินแบ่งมีราคา 
สูงกว่าราคาท่ีหน้าสลาก  แก้ปัญหาหวย 
ใต้ดิน และหารายได้เข้ารัฐบาล ต่อไปอาจ 
มีคนเรียกร้องเปิดสถานคาสิโนก็ได้ เพราะ 
ประเทศในเอเชียก็ เปิดกันไปแล้วหลาย 
ประเทศ รวมท้ังการพนันออนไลน์ก็กำาลัง 
ขยายตัวไปท่ัวโลก โดยเฉพาะในหมู่เยาวชน 
คนหนุ่มสาว และเป็นเรื่องใหม่ที่รัฐบาลไทย 
ยังมีความรู้น้อย  กฎหมายการพนันยัง 
ล้าสมัย  ไม่ครอบคลุมถึงเรื่องปัญหาการ 
พนันออนไลน์ ดังนั้นจึงควรมีการวิจัยและ 
การเตรียมการล่วงหน้าเพ่ือป้องกันความ 
เสียหายจากปัญหาการติดการพนัน ซึ่งเป็น 
ปัญหาที่ขยายตัวไปทั่วโลก
ส่วนการพนันท่ีถูกกฎหมายของไทยใน 

เรื่องสลากกินแบ่งรัฐบาล ทำาให้หน่วยงาน 
รัฐบาลท่ีผูกขาดในเร่ืองน้ีมีรายได้มาก รายได้ 
เหล่าน้ีนำาส่งกระทรวงการคลังส่วนหน่ึง และ 
บริจาคให้กับกิจกรรมต่าง  ๆ  ตามนโยบาย 
ของรัฐบาลแต่ละชุด  ขณะที่ประเทศไทย 
ยังไม่มีองค์กรกลาง เช่น คณะกรรมาธิการ 
หรือสถาบันท่ีได้รับงบประมาณจากรัฐเพ่ือ 
ทำาหน้า ท่ี วิจัยป้องกันและบำาบัดในเรื่อง 
ปัญหาการติดการพนันเหมือนในประเทศ 
พัฒนาอุตสาหกรรมส่วนใหญ่ การวิจัยเรื่อง 
การพนันในประเทศไทยมีการจัดทำาโดย  
ศูนย์ศึกษาปัญหาการพนัน  จุฬาลงกรณ์  
มหาวิทยาลัย ซึ่งเป็นองค์กรเล็ก ๆ และได้รับ 
งบประมาณสนับสนุนจากสำานักงานกองทุน 
สนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (ซ่ึงได้งบมา 
จากภาษีเหล้าและบุหร่ี) ส่วนการให้การศึกษา 
และการบำาบัดทำาโดยหน่วยงานสุขภาพ  
กระทรวงสาธารณสุข ในระดับที่ค่อนข้างเล็ก  
เพราะมีทั้งงบประมาณและกำาลังคนจำากัด
ในยุคท่ีประเทศทั่วโลกรวมท้ังไทยมีการ 

พัฒนาเศรษฐกิจแนวทุนนิยมเสรีท่ีส่งเสริม 
การแข่งขันกันหาเงินเ พ่ือการบริ โภค  มี  
แนวโน้มท่ีจะเปิดเสรีการพนัน และการพนัน 
ออนไลน์ก็กำาลังขยายตัวเ พ่ิม ข้ึน  โดยท่ี  
รัฐบาลควบคุมได้ยาก สภาวการณ์นี้จะสร้าง 
ความเหลื่อมลำ้าตำ่าสูง การกระจายทรัพย์สิน 
รายได้ท่ีไม่เป็นธรรมมากขึ้น  เป็นสภาพ- 
แวดล้ อมที่ จ ะทำ า ให้ คนที่ มี ปัญหาทาง 
เศรษฐกิจและความคิดจิตใจ ความเครียด  
เช่น ความหลงผิด ความหุนหันพลันแล่น  
หันไปเล่นการพนันมากข้ึน เม่ือประชาชน 
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ในโลกยุคน้ีมีโอกาสเข้าถึงและนิยมการเล่น 
การพนันมากขึ้น โอกาสท่ีประชาชนจะติด 
การพนันจนสร้างความเสียหายทางเศรษฐกิจ  
สังคม  วัฒนธรรม  ก็จะมีมากขึ้น  ดังนั้น 
รัฐบาลไทยจึงควรตระหนักถึงความสำาคัญ 
ของเรื่องนี ้ และเตรียมการดังต่อไปนี้คือ

1  หน่วยงานต่าง ๆ ของรัฐบาลและมหา- 
วิทยาลัยควรจะได้รับการสนับสนุนให้วิจัย 
และรวบรวมข้อมูลว่าปัญหาการติดพนัน 
เป็นต้นเหตุของการเสียชีวิต การฆ่าตัวตาย  
ความยากลำาบากทางการเงิน การไม่มีบ้าน 
อยู่อาศัย การแตกแยกในครอบครัว และ  
อาชญากรรม ฯลฯ อย่างครอบคลุม เพื่อที่ 
สังคมจะได้รู้ขนาดท่ีแท้จริงของปัญหา และ 
มีข้อมูลที่ดีพอท่ีจะหาทางป้องกันและแก้ไข 
ปัญหาการติดการพนันอย่างได้ผล

2  ควรมีการจัดตั้งคณะกรรมาธิการ หรือ 
สถาบันที่ เป็นองค์กรกลาง  ทำาหน้าที่วิ จัย 
ป้องกันและบำาบัดการติดการพนันที่ได้รับ 
งบสนับสนุนจากรายได้ส่วนท่ีเป็นกำาไรของ 

สำานักงานสลากกินแบ่งรัฐบาล เพ่ือทำาหน้าที่ 
วิจัยเผยแพร่องค์ความรู้ ในการรู้ เท่าทัน  
ป้องกัน และแก้ไขปัญหาการติดการพนัน  
โดยเฉพาะในหมู่เด็กเยาวชน ซึ่งอยู่ในวัย 
ที่มีความเสี่ยงสูง ขณะเดียวกันก็ควรวิจัย 
สถานการณ์ปัจจุบันท่ีผู้หญิงและผู้สูง วัย 
มีแนวโน้มท่ีจะเล่นการพนันและติดการพนัน 
เพิ่มขึ้นด้วย

3  ถัดจากเรื่องการวิจัยและเผยแพร่  
ความรู้ในเชิงป้องกันแล้ว รัฐควรลงทุนใน 
การฝึกอบรมให้แพทย์ จิตแพทย์ บุคลากร 
ทางสาธารณสุข และการสังคมสงเคราะห์  
มีความรู้ความเข้าใจเรื่องปัญหาจิตวิทยา  
สังคมวิทยาของการพนัน และแนวทางการ 
บำาบัดผู้ติดการพนันเพ่ิมข้ึน เพราะปัจจุบัน 
แพทย์ทั่ วไปยังไม่ค่อยรู้ เ รื่ องนี้มาก  นัก 
จิตแพทย์ นักจิตวิทยา ก็ชำานาญเรื่องปัญหา 
สุขภาพจิตทั่วไปมากกว่า ปัญหาเรื่องการ 
ติดการพนันเป็นปัญหาเฉพาะทาง การใช้ 
แนวทางการบำาบัดคนมีปัญหาสุขภาพจิต 

ในยุคท่ีประเทศท่ัวโลกรวมทั้งไทยมีการพัฒนา 
เศรษฐกิจแนวทุนนิยมเสรีที่ส่งเสริมการแข่งขัน 
กันหาเงินเพื่อการบริโภค มีแนวโน้มท่ีจะเปิดเสรี 
การพนัน และการพนันออนไลน์ก็กำาลังขยายตัว 
เพ่ิมข้ึน โดยท่ีรัฐบาลควบคุมได้ยาก สภาวการณ์น้ี 
จะสร้างความเหล่ือมล้ำาต่ำ า สูง  การกระจาย 
ทรัพย์สินรายได้ที่ไม่เป็นธรรมมากขึ้น 
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หรือปัญหาสารเสพติดแบบใช้มาตรฐาน 
เดียวกันอาจไม่ได้ผลดีเท่าท่ีควร รวมทั้งถ้า 
แพทย์  จิตแพทย์  นักบำาบัด  ตระหนักว่า 
คนไข้ท่ีไปหาพวกเขาด้วยปัญหาอื่น  ๆ  อาจ 
จะมีปัญหาการติดการพนันควบคู่กันไปด้วย  
และรู้ วิ ธีการซักถาม  ประเมินผล  และ 
แนวทางการบำาบัดเร่ืองการติดการพนันด้วย  
จะทำาให้ผู้บำาบัดมีข้อมูลเก่ียวกับคนไข้ดีข้ึน  
และหาแนวทางบำาบัดได้ครอบคลุมและ 
ได้ผลเพิ่มขึ้น
ตัวอย่างเช่น สหรัฐอเมริกามีสถาบันที่ 

ฝึกอบรมนักบำาบัดท่ีใช้หลักสูตรไม่ยาวนัก  
ประเทศไทยน่าจะส่งบุคลากรไปเข้ารับการ 
ฝึกอบรม หรือขอความร่วมมือกับสถาบันที่ 
เชี่ยวชาญในเร่ืองน้ีมาจัดการอบรมในเมือง 
ไทยได้ (นอกจากสหรัฐอเมริกาแล้ว น่าจะ 
มีประเทศอื่น ๆ ด้วย)

4  กระทรวงสาธารณสุข ท้ังกรมสุขภาพ 
จิต  และกรมอื่น  ๆ  และกระทรวงอื่ นที่  
เ ก่ี ยว ข้อง  เ ช่ น  กระทรวงศึ กษา ธิการ  
กระทรวงพัฒนาสังคมและความมั่นคงของ 
มนุษย์ ควรจะสนใจวิจัยติดตามปัญหาเรื่อง 
การติดพนัน  มีทุนให้แพทย์  จิตแพทย์   
นักจิตวิทยา นักสังคมสงเคราะห์ ฯลฯ ทำา 
วิจัย  ให้ ทุนไปเรียนต่อหรือไปรับการฝึก 
อบรมระยะสั้นในเรื่ องการบำาบัดคนติด 
การพนันเพ่ิมขึ้น มีโครงการให้ความรู้เรื่อง 
ปัญหาการติดการพนันโดยถือเป็นปัญหา 
สาธารณสุขท่ีสำาคัญปัญหาหน่ึง และควร 
จะถือว่าปัญหาการติดการพนันเป็นปัญหา 
เรื่องสุขภาพท่ีควรจะได้รับการปฏิบัติเหมือน 
กับการควบคุมป้องกันสารเสพติดและสาร 
อันตรายต่อสุขภาพ เช่นควรเพ่ิมภาษีเหล้า  
บุหรี่  ยาเสพติด  อาหารแบบขยะ  (Junk  
Food) นำ้าตาล

5  รัฐบาลควรพิจารณาพัฒนาสายด่วน 

ศูนย์ให้คำาปรึกษา  (Help  Line)  คนติด 
การพนัน ที่มีผู้เชี่ยวชาญหรือผู้ได้รับการฝึก 
อบรมมาคอยให้คำาปรึกษา ทั้งทางโทรศัพท์  
ทางไลน์ ทางเครือข่ายอิเล็กทรอนิคส์ช่องทาง 
ต่าง  ๆ  อย่างมีประสิทธิภาพเพ่ิมข้ึน ปัจจุบัน 
มีอยู่  แต่รองรับคนที่โทรมาถามได้จำากัด  
ควรจะลงทุนเพ่ิมสายโทรศัพท์ เพ่ิมคนรับ 
โทรศัพท์ ซึ่งอาจจะประสานงานส่งสายต่อให้ 
นักบำาบัดตัวจริงซ่ึงจะอยู่ที่ไหนก็รับโทรศัพท์ 
ได้ แต่ควรมีการจัดเวรและมีค่าตอบแทนให้ 
ด้วย ถ้าทำางานแบบราชการ และหรือพ่ึง 
อาสาสมัครแบบจิตอาสา อาจจะมีปัญหา 
ข้อจำากัดที่ไม่ยืดหยุ่นคล่องตัวเหมือนองค์กร 
แบบเอกชน
นอกจากน้ีอาจจะลงทุนเร่ืองพัฒนาปัญญา 

ประดิษฐ์ (AI) ที่มีองค์ความรู้เรื่องจิตวิทยา 
การพนันพอที่จะช่วยตอบคำาถาม หรือแม้แต่ 
ติดตามให้คำาแนะนำาเป็นรายบุคคลได้แบบ 
ที่ต่างประเทศทำากันอย่างได้ผลในระดับหนึ่ง  
เ พ่ือช่วยแก้ปัญหาการที่ปัจจุบันเรายังมี  
นักบำาบัด/ผู้ให้คำาปรึกษาในเรื่องปัญหาติด 
การพนันจำานวนจำากัด 

6  การพัฒนาเครื่องมือและการสื่อสาร  
เพ่ือเป็นแนวทางให้ความรู้แก่เด็กเยาวชน 
เพ่ือป้องกันการติดการพนัน  ตัวอย่างใน 
ต่างประเทศ มีการทำาโปรแกรมเป็นคลิป 
วิดีโอ  เป็นโปรแกรมผ่านสื่อสังคมต่าง  ๆ  
เป็นหนังสือคู่ มือสำาหรับคนที่ต้องการแก้  
ปัญหาด้วยตนเอง น่าจะเลือกใช้โปรแกรม 
ที่ต่างประเทศเขาทำากันมาแปลเป็นไทย หรือ 
นำามาดัดแปลงประยุกต์ให้เหมาะกับสังคม 
ไทย เรื่องน้ีต้องการการวิจัยเพ่ิมเติมด้วย 
เช่นกัน  เพราะไม่ว่าคนจากประเทศไหน 
จะมีธรรมชาติของจิตใจที่มีส่วนคล้ายกัน  
แต่ก็มีวัฒนธรรม มีบริบท สภาพแวดล้อม 
ทางเศรษฐกิจสังคมที่แตกต่างกันด้วย เช่น  
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คนเอเชีย  รวมทั้ งคนไทย  เชื่อเรื่องดวง  
เชื่อโชคลาง ไสยศาสตร์ ที่ทำาให้พวกเขา 
เชื่อว่าจะเล่นชนะการพนันได้ การวิจัยและ 
การติดตามประเมินผล  การทดลองใช้  
โปรแกรมให้การศึกษาป้องกันปัญหาการ 
ติดการพนันในหมู่คนไทย จะช่วยให้เรามี 
องค์ความรู้ท่ีจะนำาไปใช้ประโยชน์ในการ 
ป้องกันและแก้ไขปัญหาการติดการพนันได้ 
อย่างมีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้น

7  การให้เด็ก เยาวชน ประชาชน มี 
ความรู้ เ ท่าทันในเร่ืองคณิตศาสตร์  หลัก 
ความเป็นไปได้ว่าในการเล่นพนันนั้น  คน 
เล่นมีโอกาสเสียมากกว่าได้ในระยะยาว เป็น 
แนวทางการให้การศึกษาท่ีควรทำา น่าจะ 
แทรกเข้าไปในหลักสูตรการเรียนการสอน 
ตั้งแต่ชั้นประถมปลาย โดยประสบการณ์ 
ในต่างประเทศเสนอว่า  การป้องกันด้วย 
การส่งเสริมพัฒนาการทางจิตใจของเด็ก 
เยาวชนในแง่บวก จะทำาให้เด็กเยาวชนรู้จัก 
ดูแลอารมณ์ พฤติกรรมของตัวเอง มีวินัย 
ในตัวเอง  รู้จักใช้เวลาในการทำากิจกรรม 
ที่สนุก  สร้างสรรค์  ได้เรียนรู้อะไรใหม่  ๆ  

เป็นประโยชน์  มีความฉลาดทางอารมณ์   
ความฉลาด/ทักษะทางสังคม  หรือทักษะ 
ชีวิต ก�รแก้ปัญห�เป็น ก�รรู้ จักผ่อน- 
คล�ยคว�มเครียด เป็นช่องท�งสำ�คัญใน 
ก�รเสริมภูมิต้�นท�นไม่ให้คนเผลอไผล 
หลงไปติดก�รพนันหรือติดส�รเสพติดอื่น 
ได้ง่�ย เรื่องนี้ควรสนับสนุนให้ครูอาจารย์ 
เรียนรู้ เรื่องจิตวิทยาแนวบวกมากพอที่จะ 
สามารถอธิบายต่อให้นักเรียนนักศึกษา 
เข้าใจได้

8  การเลือกใช้นโยบายพัฒนาเศรษฐกิจ 
สังคมในแนวทางกระจายทรัพย์สิน รายได้  
การศึกษา ท่ีมีคุณภาพสู่ประชาชนท้ังประเทศ 
อย่างเป็นธรรม และเน้นการพัฒนาคุณภาพ 
ชีวิตมากกว่าการเพ่ิมความมั่งค่ังทางวัตถุ   
มีระบบประกันสังคมและรัฐสวัสดิการที่ดี  
ประกันให้ประชาชนมีรายได้ยังชีพอย่าง 
พอเพียง มีความมั่งคั่งในชีวิต ก็จะเป็นการ 
ปฏิรูปที่มีผลดีทางเศรษฐกิจสังคมในหลาย 
ด้าน รวมถึงช่วยลดปัญหาการติดการพนัน 
ในทางอ้อมได้ด้วย	
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