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บทคัดย่อ 

โครงการวิจัย “เยาวชนกับการพนัน: ปัจจัยเสี่ยง ความเปราะบางและผลกระทบทางสังคม (Youth 
Gambling:   Risk factors, Vulnerabilities and Social Impacts)” มีวัตถุประสงค์การวิจัยเพ่ือ (1) 
ประเมินความเปราะบางของเยาวชนในการเข้าถึงการพนัน ในมิติครอบครัว ชุมชน และสังคม (2) ระบุปัจจัย
เสี่ยงที่มีอิทธิพลต่อเยาวชนในการเข้าร่วมเล่นพนันในรูปแบบต่างๆ (3) เพ่ือศึกษาผลกระทบทางสังคมในมิติ 
ครอบครัว ชุมชน และองค์กรจากพฤติกรรมการเล่นพนันของเยาวชน (4) เพ่ือศึกษาบทบาทและโครงสร้างของ
หน่วยงานและองค์กรที่ให้ความช่วยเหลือเยาวชนจากปัญหาการพนัน และ (5) เพ่ือเสนอแนะข้อเสนอเชิง
นโยบายและมาตรการทางสังคมในการลดผลกระทบจากพฤติกรรมการเล่นพนันของเยาวชน โดยเก็บข้อมูล
จากเยาวชนที่มีอายุ 13-24 ปี โดยแบ่งเป็น 2 ระดับคือ วัยรุ่นตอนต้น (13-18 ปี) และวัยรุ่นตอนปลาย (19-24 
ปี) จากชุมชนเสี่ยงจ านวน 5 ชุมชนในเขตกรุงเทพมหานคร ประกอบด้วย ชุมชนคลองเตย ชุมชนตึกแดง 
ชุมชนวัดดวงแข ชุมชนดอนเมือง ชุมชนเตาปูน 

ผลการศึกษาสะท้อนให้เห็นว่า ปัจจุบันยังไม่มีการเพ่ือส่งเสริมให้เกิดนโยบายในการคุ้มครองเยาวชน
ผลกระทบจากปัญหาการพนันในภาพรวม และการสร้างการมีส่วนร่วมจากผู้มีส่วนเกี่ยวข้องให้ได้ตระหนักถึง
ผลกระทบทางสังคมต่อประเด็นการพนันในสังคมไทยยังไม่เพียงพอต่อการก าหนดนโยบายสาธารณะในการ
ป้องกันเยาวชนจากการพนัน ผู้วิจัยยังมีความพยายามแสดงให้เห็นว่า การพนันของเยาวชนในมิติความเสี่ยง
และความเปราะบางซึ่งเป็นสาเหตุของปัญหาอาชญากรรมและอบายมุขอ่ืนๆ ซึ่งสถานการณ์เชิงลึกในชุมชน 
และผลกระทบโดยรวมผลจากการพนัน ทั้งผลกระทบระดับสังคม ระดับความรุนแรง (อาชญากรรม, ครอบครัว
, สังคม) ผลกระทบด้านมิติเศรษฐกิจยังไม่ช่วยให้เกิดการการแก้ปัญหาของผู้ติดการพนันและการพนันที่ส่งผล
กระทบต่อบุคคลอื่น และผลกระทบด้านสุขภาพของนักพนันเยาวชนเอง นอกจากนี้ ผลการศึกษายังช่วยให้เห็น
มิติเชิงผลกระทบระดับจุลภาคจากพฤติกรรมการเล่นพนันสู่มหภาคในเชิงนโยบายและสถานการณ์โดย
ภาพรวมของปัญหาการพนันในมิติเฉพาะกลุ่มและผลกระทบทางสังคมจากพฤติกรรมการพนัน 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
1.1. หลักการและเหตุผล/ที่มาและความส าคัญของปัญหาการวิจัย  

 สถานการณก์ารขยายตัวของการเล่นพนันทั่วโลกสร้างความกังวลให้ประเทศต่างๆ ต่อการเตรียมความ
พร้อมรับมือกับอุบัติการณ์ของปัญหาการพนันในชุมชนมากขึ้น (Korn D., Gibbins R., Azmier J., 2003) จาก
การเติบโตขยายตัวแบบก้าวกระโดดของธุรกิจการพนันในรอบทศวรรษที่ผ่านมา สร้างรูปแบบ วิธีการ และ
ทัศนคติใหม่ๆ กับการพนัน เช่น ท าให้การพนันเป็นเครื่องบ่งบอกถึงความทันสมัย การสร้างค่านิยมการเล่น
พนันที่สร้างรายได้มหาศาล การใช้การพนันเป็นเครื่องมือในการประชาสัมพันธ์เชิงท่องเที่ยว การให้คุณค่ากับ
กระบวนการของการพนันในฐานะองค์ความรู้และภูมิปัญญาท้องถิ่น รวมถึงการให้คุณค่าต่อธุรกิจที่เกี่ยวเนื่อง
กับการพนันในฐานะอาชีพที่สร้างเศรษฐกิจในระดับครัวเรือน และภาครัฐก็มักจะมีส่วนพัวพันกับการพนันจาก
แรงผลักดันของภาคสังคมและภาคธุรกิจและได้รับประโยชน์โดยตรงจากรายได้ภาษีอากรที่จัดเก็บจากการเปิด
ให้มีการพนันโดยถูกต้องตามกฎหมาย (ศูนย์ศึกษาปัญหาการพนัน, 2556)  เป็นผลให้การพนันมีแนวโน้ม
เพ่ิมขึ้นอย่างต่อเนื่อง โครงสร้างธุรกิจการพนันมีความสลับซับซ้อนและผลประโยชน์มหาศาล รวมทั้งมีหลาย
กลุ่มบุคคลที่เข้ามาเกี่ยวข้อง ภายใต้กฎหมายเกี่ยวกับการพนันที่มีช่องโหว่ให้ผู้ที่ได้รับประโยชน์แสวงหาก าไร 
สร้างบรรทัดฐานเรื่องการพนันให้เอ้ือต่อการขยายตัวของธุรกิจการพนัน  
 แม้จะก าหนดไว้ว่าการพนันบางประเภทเป็นสิ่งผิดกฎหมาย โทษของการเล่นการพนันโทษอาญาทั่วไป 
คือจ าคุก กักขัง ปรับ และริบทรัพย์สิน ตามพระราชบัญญัติการพนัน พุทธศักราช 2478 ได้จ าแนกประเภท
และก าหนดบทลงโทษที่ชัดเจน แต่การพนันยังไม่หมดไปจากสังคมไทย ผู้คนสามารถเลนการพนันได้แม้กระทั่ง
อยู่ที่บ้านและหาความสนุกจากการเล่นการพนัน ผู้เล่นทั้งหมดอ้างว่าการกระท าของพวกเขาเป็นเรื่องส่วนตัวไม่
สร้างความเดือดร้อนและก่อให้เกิดผลเสียต่อสังคมส่วนรวม พฤติกรรมของผู้เล่นการพนันเป็นภาพลบในสายตา
ของสังคมไทยแต่การพนันส าหรับคนบางกลุ่มมีการกล่าวถึงการพนันในด้านบวก (Positive Perspectives) 
เช่นว่าการพนันนั้นเป็นกิจกรรมที่ให้ความเพลิดเพลินบันเทิงใจ ท าให้คนที่ชื่นชอบการเล่นพนันได้พักผ่อน
หย่อนใจคลายเครียด เป็นกิจกรรมส าหรับคนที่รายได้สูง แต่ส าหรับคนมีรายได้น้อยการพนันมิได้มีสถานะของ
กิจกรรมการละเล่นเพ่ือความบันเทิง แต่เป็นเครื่องมือในทางเศรษฐกิจที่ถูกคาดหวังว่าจะช่วยสร้างรายได้ที่
เพ่ิมข้ึน โดยรูปแบบและลักษณะของการพนันในแบบเดิมๆ ยังคงมีการเล่นกันอย่างกว้างขวางหลากหลายและ
ที่ส าคัญวัยของผู้ที่เล่นการพนันมิได้มีเพียงวัยผู้ใหญ่ที่ประกอบอาชีพ หรือ ผู้ที่หารายได้ด้วยตนเอง แต่กลุ่มของ
ผู้เล่นการพนันยังรวมถึงวัยรุ่นที่ยังไม่มีรายได้จากการท างาน กลุ่มเด็กและเยาวชนไทยทั้งในระดับมัธยมปลาย 
อาชีวศึกษา และอุดมศึกษา มีการซื้อสลากกินแบ่งรัฐบาล หวยใต้ดิน การเล่นพนันหลากหลายประเภท โดยเงิน
ส่วนที่ใช้เล่นเป็นเงินสำหรับใช้ประจ าวันที่ได้รับจากผู้ปกครองหากไม่มีเงินหรือเงินไม่เพียงพอทั้งต่อการซื้อ แทง
หรือช าระหนี้เยาวชนเหล่านี้อาจจะกู้เงินนอกระบบหรืออาจขายบริการเพ่ือแลกกับเงินที่จะท ามาใช้เพ่ือการ
พนันโดยไม่หวาดกลัวกับผลที่จะตามมา 
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ข้อมูลสถิติเกี่ยวกับการพนันของประเทศไทยชี้ตรงกันว่า กลุ่มที่ได้รับผลกระทบมากที่สุด คือเด็กหรือ
เยาวชนในฐานะตกเป็นทาสของการพนัน  อาทิ ข้อมูลจากการศึกษาสถานการณ์ พฤติกรรม และผลกระทบ
การพนันในประเทศไทย โดยดร. พินิจ ลาภธนานนท์ และคณะ ในปี 2552 ระบุว่าคนไทยร้อยละ 77.1 เคยมี
ประสบการณ์เล่นการพนันและเป็นเพศชายมากกว่าเพศหญิงโดยสัดส่วนของคนเมืองสูงกว่าคนชนบท ใน
จ านวนนี้เป็นนักพนันที่เป็นเยาวชนคืออายุน้อยกว่า 24 ปีร้อยละ 4.1 หรือประมาณ 1.9 ล้านคน และยัง
ประมาณการจ านวนเด็กและเยาวชนที่เล่นการพนันในปี 2553 ว่ามีจ านวนประมาณ 2.8 ล้านคน ที่น่าสนใจคือ
กว่าร้อยละ 6.3 ของผู้ที่มีประสบการณ์เล่นการพนัน เริ่มเล่นการพนันครั้งแรกในขณะที่มีอายุต่ ากว่า 24 ปี โดย
นิยมเล่นหวยใต้ดิน สลากกินแบ่งรัฐบาล ไพ่ พนันฟุตบอล และไฮโล ตามล าดับ  เช่นเดียวกับข้อมูลจาก 
ส านักงานส่งเสริมสวัสดิภาพและพิทักษ์เด็ก เยาวชน ผู้ด้อยโอกาส และผู้สูงอายุ (2554) พบว่า จากจ านวนเด็ก
ประถมทั้งประเทศกว่า 5 ล้านคน  มีเด็กประถม 300,000 กว่าคนที่ติดการพนัน ส่วนเด็กมัธยมศึกษา 
อาชีวศึกษา อุดมศึกษาที่ปัจจุบันมีอยู่ ประมาณ 7 ล้านคน ติดการพนันประมาณ 1.7 ล้านคน ซึ่งส่วนใหญ่เป็น
การเล่นการพนันฟุตบอลและเกมออนไลน์  อีกท้ังผลการส ารวจของศูนย์เครือข่ายวิชาการเพ่ือสังเกตการณ์และ
วิจัยความสุขชุมชน (ศูนย์วิจัยความสุขขุมชน) มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ (2555) ระบุว่ามีเด็กและเยาวชนไทยเข้า
สู่วงจรการพนันกว่า 2.2 ล้านคน โดยกลุ่ม อายุ 18-24 ปี เคยเล่นการพนันมากถึงร้อยละ 22 ขณะที่กลุ่มอายุ 
12-17 ปี เคยเล่นพนันร้อยละ 12 ทั้งนี้ข้อมูลที่น่าเป็นห่วงคือ ความถี่ในการเล่นพนัน โดยกลุ่มอายุ 12-17 ปี 
เฉลี่ยเล่นเดือนละ 5 ครั้ง อายุ 18-24 ปี เพิ่มเป็นเดือนละ 6 ครั้ง 

แผนภาพที่ 1 สรุปภาพรวมข้อมูลทางสถิติของจ านวนเยาวชนที่เป็นนักพนันผ่านการส ารวจ ประเมิน 
และเก็บข้อมูลภาคสนามจากหลายหน่วยงานทั้งหน่วยงานภาครัฐ เอกชน และองค์กรที่เกี่ยวข้องกับนโยบาย
ด้านการพนันช่วงปี 2552-2556 สะท้อนให้เห็นเยาวชนมีแนวโน้มที่จะเป็นนักพนันมากและเพ่ิมจ านวนขึ้น  
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ผลการส ารวจยังชี้ว่า นักศึกษาที่เล่นพนันมักมีสภาพแวดล้อมที่คุ้นเคยกับการพนันมาก่อน เช่น มี
สมาชิกในครอบครัว ญาติหรือเพ่ือนเล่นพนัน นักศึกษาที่เล่นการพนันเหล่านี้ประสบปัญหาถึงร้อยละ 30 โดย
เป็นปัญหาทางด้านการเงินถึงหนึ่งในสามของปัญหาที่ประสบ (กมลทิพย์ อาร์ธอส, มนฤดี กีรติพรานนท์, วิษณุ 
วงศ์สินศิริกุล, 2556) สะท้อนการพนันในมิติทางเศรษฐกิจและสังคมในฐานะทางเลือกการสร้างรายได้และ
สภาพแวดล้อมที่เอ้ือให้เยาวชนเข้าร่วมการเล่นพนันในระดับชุมชน 

สาเหตุส าคัญที่ท าให้การเพ่ิมจ านวนนักพนันในกลุ่มเยาวชนมากขึ้น พบว่า เพราะปัจจุบันสังคมยอมรับ
ว่าการเล่นการพนันในเยาวชนเป็นเรื่องปกติมากขึ้นและมีนัยส าคัญต่อการเจริญเติบโตของธุรกิจการพนัน ซึ่ง
สร้างรายได้ให้ภาครัฐในทางหนึ่ง แม้ว่าผลจากการเพ่ิมจ านวนดังกล่าวสร้างพฤติกรรมเสี่ยงด้านการพนันใน
สังคม ประเด็นดังกล่าว สร้างความกังวลให้ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องทั้ง หน่วยงานภาครัฐ องค์กรเอกชน เจ้าหน้าที่
และนักวิจัยในการจัดการปัญหาและเสนอทางออกที่ดีที่สุดที่แสดงให้เห็นว่าการเล่นการพนันที่ยังไม่บรรลุนิติ
ภาวะสร้างความเสี่ยงต่อการเกิดปัญหาสังคมและยากส าหรับการพัฒนาวิธีการเพ่ือลดปัญหาจากการเล่นการ
พนันในอนาคต (Jacobs, 1989)  และงานวิจัยเชิงประจักษ์ในต่างประเทศ ชี้ให้เห็นว่า ปัญหาของการเล่นการ
พนันของเยาวชนเริ่มต้นจากท่ีโรงเรียน และพฤติกรรมอยากรู้อยากลองในช่วงวัยรุ่นเกิดขึ้นต่อเนื่องและพัฒนา
วิธีการเล่นจากกลุ่มเพ่ือนวัยเดียวกันในโรงเรียน (Ladouceur, Dube, & Bujold, 1994; Korn .D, et.al, 
2003) อย่างไรก็ดี ปัญหาการพนันถูกก าหนดให้เป็นนโยบายสาธารณะและวาระเร่งด่วนในหลายประเทศ และ
มีการศึกษา ส ารวจและวิจัยอย่างกว้างขวางโดยการสนับสนุนของรัฐบาลเป็นหลัก โดยส่วนใหญ่มุ่งเน้น
ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการเล่นพนันและรู้เท่าทันสถานการณ์และผลกระทบจากการพนัน อาทิ การท าความ
เข้าใจเชิงประชากรและสังคมเพ่ือระบุจ านวนผู้เล่นพนันในทุกรูปแบบ  การศึกษาปัจจัยและตัวแปรที่เกี่ยวข้อง
กับปัญหาการพนัน การระบุบุคคลและกลุ่มบุคคลที่มีแนวโน้มที่จะกลายเป็นปัญหาการพนัน ปัญหาการเล่น
การพนันในมิติทางวัฒนธรรม และประเด็นอื่นๆท่ีน่าสนใจ (Tracie O. et.al, 2010)    
 ในสังคมไทยการเล่นพนันในเยาวชนเริ่มมีการศึกษาอย่างจริงจังในช่วงไม่กี่ปีที่ผ่านมา นัยส าคัญของ
การศึกษาวิจัยอย่างเป็นรูปธรรมเกี่ยวกับปัญหาการพนันคือการจัดตั้ง ศูนย์ศึกษาปัญหาการพนัน  ในปี พ.ศ. 
2553 โดย คณะกรรมการส านักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพมีมติให้พัฒนากลุ่มงานด้านการลด
ปัญหาพนัน เพ่ือให้เกิดการขับเคลื่อนให้สังคมตระหนักถึงปัญหาที่เกิดจากการเล่นพนัน มุ่งเน้นป้องกัน
กลุ่มเป้าหมายเด็กและเยาวชน และผลักดันให้เกิดนโยบายและกลไกในการจัดการเรื่องการป้องกันและลด
ผลกระทบที่เกิดจากการพนัน รวมถึงมีระบบช่วยเหลือเยียวยาผู้ติดการพนัน โดยปัจจุบันผลงานวิจัยของศูนย์
ศึกษาปัญหาการพนันได้สร้างความรู้ความเข้าใจถึงปัญหาการพนันที่อิงแอบอยู่ในงานบุญประเพณีต่างๆ  เช่น 
ประเพณีแข่ง เรือยาว งานบุญบั้งไฟ งานศพ จนท าให้เกิดปัญหาต่อการจัดงานบุญประเพณีเหล่านั้น  หรือการ
พนันที่ใช้สัตว์ต่อสู้หรือแข่งขัน เช่น ไก่ชน วัวชน ที่เปลี่ยนจากการพนันพ้ืนบ้านกลายเป็นธุรกิจการพนัน และ
การสร้างความรู้ความเข้าใจในมิติใหม่ๆ ของการพนันที่มีมานานอย่างลอตเตอรี่และหวยใต้ดิน รวมถึงการพนัน
ของคนสมัยใหม่อย่างการพนันฟุตบอลและการพนันออนไลน์  (ศูนย์ศึกษาปัญหาการพนัน, 2556 ) น าไปสู่
ข้อเสนอมาตรการเพื่อก ากับดูแลการพนัน และสร้างการมีส่วนร่วมของชุมชนในการควบคุมการพนัน 
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 แม้ว่าหลายหน่วยงานตระหนักถึงปัญหาการพนันในเยาวชนที่ส่งผลกระทบและเป็นจุดเริ่มต้นในการ
เข้าสู่อบายมุขอ่ืนๆ แต่จากข้อมูลเบื้องต้น ช่องโหว่จากข้อมูลเชิงส ารวจงานวิจัยในประเทศไทยจ านวนมาก
แสดงให้เห็นว่า งานวิจัยเกี่ยวกับเยาวชนกับการพนันยังขาดการศึกษาในมิติเชิงลึก โดยเฉพาะการเข้ามามีส่วน
ร่วมของเยาวชนต่อการก าหนดแนวโน้มและทิศทางของธุรกิจการพนันอย่างเต็มรูปแบบ ปัจจัยเกื้อหนุนและ
ความสุ่มเสี่ยงให้เยาวชนเข้าร่วมการเล่นพนัน และประเด็นการเล่นพนันในฐานะเป็นปัญหาสังคมและก่อให้เกิด
ปัญหาอันตรายอื่นๆ ตามมา โดยเฉพาะประเด็นความเสี่ยงและความเปราะบางของเยาวชนกับการพนันยังไม่มี
การท าการวิจัย ส ารวจข้อมูล และศึกษาเพ่ือเสนอแนะแนวทางป้องกันทั้งจากนักวิชาการ หน่วยงานภาครัฐ
และองค์กรเอกชนอย่างจริงจัง และงานวิจัยที่ผ่านมายังไม่มีการระบุถึงสาเหตุเชิงลึกที่ชัดเจนในมิติเข้าถึงการ
พนัน ความเสี่ยง ความเปราะบาง และผลกระทบทางสังคม 
 กรณีของประเทศไทย ยังมีประเด็นการน านโยบายไปปฏิบัติเพื่อลดละเลิกการพนันไปปฏิบัติ เนื่องจาก
องค์กรหรือหน่วยงานที่มีส่วนในการผลักดันให้มีการการอภิปรายเกี่ยวกับวิธีการก าหนดและด าเนินการ
รับผิดชอบนโยบายการเล่นการพนัน กฎระเบียบและการคุ้มครองผู้บริโภคยังขาดความร่วมมือเชิงบูรณาการ  
(Gainsbury, S., Parke, J., & Suhonen, N., 2013) ท าให้การก าหนดมาตรการลดผลกระทบในมิติต่างๆ ทั้ง
สังคม สุขภาพ ครอบครัว ยังไม่บรรลุผลส าเร็จ  

เพ่ือส่งเสริมให้เกิดนโยบายในการคุ้มครองผู้ได้รับผลกระทบจากปัญหาการพนันในภาพรวม และสร้าง
การมีส่วนร่วมจากผู้มีส่วนเกี่ยวข้องให้ได้ตระหนักถึงผลกระทบทางสังคมต่อประเด็นการพนันในสังคมไทย 
ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาการพนันของเยาวชน ในมิติความเสี่ยงและความเปราะบางเพ่ือด้านการระบุสาเหตุ
ของปัญหา, สถานการณ์เชิงลึกในชุมชน และผลกระทบโดยรวมผลจากการพนัน ทั้งผลกระทบระดับสังคม 
ระดับความรุนแรง (อาชญากรรม, ครอบครัว, สังคม) ผลกระทบด้านมิติเศรษฐกิจเพ่ือน าไปสู่การแก้ปัญหาของ
ผู้ติดการพนันและการพนันที่ส่งผลกระทบต่อบุคคลอ่ืน และผลกระทบด้านสุขภาพของนักพนัน ซึ่งมีความ
จ าเป็นและจะช่วยให้เข้าใจ ปัญหาและสาเหตุที่แท้จริง ในมิติเชิงผลกระทบระดับจุลภาคจากพฤติกรรมการเล่น
พนันสู่มหภาคในเชิงนโยบายและสถานการณ์โดยภาพรวมของปัญหาการพนันในมิติเฉพาะกลุ่มและผลกระทบ
ทางสังคมจากพฤติกรรมการพนัน  
 ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาความเปราะบางที่ท าให้เยาวชนมีพฤติกรรมการเล่นพนัน และปัจจัย
เสี่ยงที่ท าให้เด็กและเยาวชนในการเข้าสู่การเล่นพนันและผลกระทบที่เกิดขึ้นจากการเล่นพนันเพ่ือเป็น
ข้อเสนอแนะในการหาวิธีการแก้ปัญหา โดยเป้าประสงค์ส าคัญคือ การน าเสนอมุมมองของกลุ่มเยาวชนต่อการ
พนันในสังคมไทย ทั้งกลุ่มที่เป็นนักพนันและไม่เคยเล่นพนัน ผู้มีส่วนได้เสีย ผู้ก าหนดนโยบาย และผู้น านโยบาย
ไปปฏิบัติ เพ่ือให้เห็นภาพรวมของสถานการณ์ ความเปราะบางของเยาวชน และปัจจัยเสี่ยงที่มีอิทธิพลท าให้
เยาชนเข้าร่วมกิจกรรมการพนันรวมไปถึง ผลกระทบทางสังคมเชิงลึกในมิติต่างๆ ผ่านการค้นคว้าศึกษา วิจัย
และทบทวนวรรณกรรมในแต่ละด้านเพ่ือสร้างความชัดเจนต่อมาตรการทางสังคมและข้อเสนอเชิงนโยบายใน
อนาคตเพ่ือบรรเทาพฤติกรรมเสี่ยงของเยาวชนในฐานะอนาคตของชาติ 
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1.2. วัตถุประสงค์การศึกษา  
โครงการวิจัย “เยาวชนกับการพนัน: ปัจจัยเสี่ยง ความเปราะบางและผลกระทบทางสังคม (Youth 

Gambling:   Risk factors, Vulnerabilities and Social Impacts)” มีวัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี้ 
1.2.1. เพ่ือประเมินความเปราะบางของเยาวชนในการเข้าถึงการพนัน ในมิติครอบครัว 

ชุมชน และสังคม 
1.2.2. เพ่ือระบุปัจจัยเสี่ยงที่มีอิทธิพลต่อเยาวชนในการเข้าร่วมเล่นพนันในรูปแบบต่างๆ 
1.2.3. เพ่ือศกึษาผลกระทบทางสังคมในมิติ ครอบครัว ชุมชน และองค์กรจากพฤติกรรมการ

เล่นพนันของเยาวชน 
1.2.4. เพ่ือศึกษาบทบาทและโครงสร้างของหน่วยงานและองค์กรที่ให้ความช่วยเหลือเยาวชน

จากปัญหาการพนัน 
1.2.5. เพ่ือเสนอแนะข้อเสนอเชิงนโยบายและมาตรการทางสังคมในการลดผลกระทบจาก

พฤติกรรมการเล่นพนันของเยาวชน 
 

1.3. ขอบเขตการศึกษา  
โครงการเยาวชนกับการพนัน: ปัจจัยเสี่ยง ความเปราะบางและผลกระทบทางสังคม  (Youth 

Gambling:   Risk factors, Vulnerabilities and Social Impacts) มีขอบเขตการศึกษา ดังนี้ 
1.3.1. ขอบเขตด้านประชากร คือ เยาวชนที่มีอายุ 13-24 ปี โดยแบ่งเป็น 2 ระดับคือ วัยรุ่น

ตอนต้น (13-18 ปี) และวัยรุ่นตอนปลาย (19-24 ปี) โดยจ านวนที่จะสัมภาษณ์นั้นต้องเริ่มเข้าไปศึกษา
เพ่ือที่จะได้ทราบว่าภูมิหลังของครอบครัวและสภาพแวดล้อม แล้วจึงจะสามารถก าหนดกลุ่มเป้าหมาย
และจ านวนที่จะสัมภาษณ์ ซึ่งตามหลักของการวิจัย เชิงคุณภาพจะเน้นการอ่ิมของข้อมูลมากกว่า
จ านวนกลุ่มตัวอย่าง ถ้าจะก าหนดจ านวนกลุ่มตัวอย่างตามหลักการวิจัยเชิงคุณภาพจริงๆ แล้ว ควรจะ
อยู่ระหว่าง 4-40 ตัวอย่าง (Holloway & Wheeler, 1996) 

1.3.2. ขอบเขตด้านพื้นที่ คัดเลือกจากชุมชนเสี่ยงจ านวน 5 ชุมชนในเขตกรุงเทพมหานคร 
ประกอบด้วย ชุมชนคลองเตย ชุมชนตึกแดง ชุมชนวัดดวงแข ชุมชนดอนเมือง ชุมชนเตาปูน จาก
ข้อมูลของส านักงานต ารวจแห่งชาติที่ระบุเป็นชุมชนสีแดงที่มีความเสี่ยงต่อประเด็นการพนันและ
อบายมุข (ส านักงานต ารวจแห่งชาติ, 2556)  ทั้งนี้การศึกษาและคัดเลือกชุมชน อาศัยการศึกษา
วิเคราะห์บริบทของพ้ืนที่ศึกษา(Setting) โดยแบ่งเป็นเขตชุมชนในเขตเมืองชั้นนอกและเขตเมืองชั้นใน 
ทั้งนี้ประเด็นที่ควรค านึงถึงคือ ความเป็นไปได้ในการเข้าถึงข้อมูล จึงมีการก าหนดและประมาณ
จ านวนกลุ่มเป้าหมายในแต่ละชุมชนละ 10 ตัวอย่างเพ่ือใช้ในการศึกษาวิจัย 

1.3.3. ขอบเขตด้านประเด็นการวิจัย ในการวิจัยครั้งนี้มุ่งเน้นท าความเข้าใจปัจจัยเสี่ยง 
ความเปราะบาง และผลกระทบทางสังคมกับการพนันของเยาวชน โดยเป้าประสงค์ส าคัญคือ การ
น าเสนอมุมมองของกลุ่มเยาวชนต่อการพนันในสังคมไทย ทั้งกลุ่มที่เป็นนักพนันและไม่เคยเล่นพนัน 
เพ่ือให้เห็นภาพรวมของสถานการณ์และผลกระทบทางสังคมเชิงลึกในมิติต่างๆ ผ่านการค้นคว้าศึกษา 
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วิจัยและทบทวนวรรณกรรมในแต่ละด้านเป็นส าคัญ และเพ่ือสร้างความชัดเจนต่อมาตรการทางสังคม
ในอนาคตเพ่ือบรรเทาพฤติกรรมเสี่ยงของเยาวชน 

 
1.4. ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ  
โครงการเยาวชนกับการพนัน: ปัจจัยเสี่ยง ความเปราะบางและผลกระทบทางสังคม ( Youth 

Gambling:   Risk factors, Vulnerabilities and Social Impacts) มีประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ ดังนี้ 
1.4.1. การส ารวจ ปัญหา สถานการณ์ และผลกระทบทางสังคมต่อพฤติกรรมการเล่นพนัน

ของเยาวชนไทยช่วยให้ทราบถึงแนวโน้มของประเด็นปัญหาและสถานการณ์ด้านการพนัน โดยมุ่งเน้น
ไปที่พฤติกรรมการพนันของเยาวชนในชีวิตประจ าวัน แนวโน้มดังกล่าวจะช่วยก าหนดทิศทางในการ
ส่งเสริมและสนับสนุนมาตรการลดความเสี่ยงจากการพนันได้เป็นอย่างดี 

1.4.2. กระตุ้นให้หน่วยงานภาครัฐที่มีหน้าที่ในการก าหนดทิศทางและนโยบายเกี่ยวกับ
เยาวชนได้มีแผนและโครงการในการจัดมาตรการทางสังคมเพ่ือลดพฤติกรรมการพนันในเยาวชน 
รวมทั้งกระตุ้นให้ทุกภาคส่วนได้เข้ามีส่วนร่วมในการก าหนดแนวนโยบายเพ่ือป้องกันเยาวชนจากการ
พนัน 

1.4.3. ผลการวิจัยช่วยสร้างบรรทัดฐานที่สังคมยอมรับในการช่วยลดและบรรเทาพฤติกรรม
ของเยาวชนต่อปัญหาการพนัน ภายใต้การสนับสนุนของศูนย์ศึกษาปัญหาการพนัน และส านักงาน
กองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (สสส.) มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

1.4.4. ผลการศึกษาในกรณีของกรุงเทพมหานครซึ่งเป็นจังหวัดน าร่องสามารถที่จะน าไปสู่
การต่อยอดโครงการในพ้ืนที่อ่ืนๆ เช่นพ้ืนที่เมืองเศรษฐกิจส าคัญที่ประสบปัญหาการพนัน ปัญหา
อาชญากรรมจากการพนัน และปัญหาอ่ืนๆ  

 
1.5. ข้อจ ากัดด้านการวิจัย 
  1.5.1. ข้อจ ากัดด้านการให้ข้อมูล จากการลงพ้ืนที่เก็บข้อมูลในช่วงเดือนพฤษภาคม 2558- 
มีนาคม 2559 ผู้วิจัยพบอุปสรรคจากการลงพ้ืนที่เก็บข้อมูล คือ การเปิดเผยข้อมูลของผู้ให้ข้อมูลที่
ปกปิดความลับ ไม่ใช่ข้อมูลจริงที่ได้จากการวิจัย ผู้ให้ข้อมูลเกรงกลัวความผิดและกระบวนการทาง
กฎหมายที่อาจส่งผลต่อการด าเนินชีวิตประจ าวันของผู้ให้ข้อมูล แม้ผู้วิจัยจะแจ้งว่าน าไปใช้เพ่ือการ
วิจัยเท่านั้น แต่ข้อมูลที่ได้มาต้องมีการปรึกษากับผู้เชี่ยวชาญด้านระเบียบวิธีวิจัยหลายท่านจึงจะ
สามารถน ามาวิเคราะห์เนื้อหาได้  การให้ข้อมูลจึงเป็นอุปสรรคส าคัญและเป็นข้อจ ากัดด้านการวิจัยใน
ครั้งนี ้
  1.5.2. ข้อจ ากัดด้านประเด็นวิจัย ซึ่งเป็นประเด็นเปราะบางและอ่อนไหวต่อการให้ข้อมูล 
เนื่องจากเป็นประเด็นที่อาจส่งผลกระทบต่อความปลอดภัยในชีวิตและทรัพย์สิน และการคุกคามจากผู้
มีอิทธิพลทัง้ในพ้ืนที่และจากหน่วยงานราชการ เนื่องจะเป็นประเด็นวิจัยที่มีผู้มีส่วนได้เสียเป็นตัวแปร
หลักในการได้มาซึ่งข้อมูลที่เก่ียวข้องกับประเด็นการวิจัย  
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  1.5.3. ข้อจ ากัดด้านระยะเวลา ผู้วิจัยไม่สามารถเก็บข้อมูลตามแผนการด าเนินงานที่วางไว้ใน
ระยะเวลาการให้ทุนได้ ด้วยติดขัดเรื่องการประสานงาน การค้นหาผู้ให้ข้อมูล ความยากล าบากในการ
เข้าถึงแหล่งข้อมูลเพ่ือสังเกตการณ์ การถูกข่มขู่และคุกคามจากชาวบ้านในพ้ืนที่ชุมชนเนื่องจากไม่
เข้าใจกระบวนการด าเนินงานของทีมวิจัย  
  1.5.4. ข้อจ ากัดด้านสถานที่ ด้วยชุมชนเป็นชุมชนเสี่ยงและเฝ้าระวังอาชญากรรมและยาเสพ
ติดท าให้ในการเข้าไปในชุมชนมีความเสี่ยงและเปราะบางมาก เนื่องจากผู้วิจัยถูกมองว่าไปเป็นส่วน
หนึ่ งของชุมชน ผู้ วิจัยจึ งเข้าไปในฐานะคนแปลกหน้า ผู้ ให้ข้อมูลไม่รู้สึกเป็นส่วนหนึ่ งของ
กระบวนการวิจัย ด้วยสถานที่เป็นชุมชนแออัด ยากต่อการเข้าถึง มีทางเข้าออกสลับซับซ้อน การตั้ง
ถิ่นฐานบ้านเรือนไม่เป็นสัดส่วนยากต่อการก าหนดกลุ่มเป้าหมายในการเก็บข้อมูล  

 
 
 
 
 
 
 

 

 



8 

บทที่ 2 
สังเคราะห์องค์ความรู้ 

 
การส ารวจองค์ความรู้เพื่อใช้ในการศึกษา โครงการเยาวชนกับการพนัน: ปัจจัยเสี่ยง ความเปราะบาง

และผลกระทบทางสังคม (Youth Gambling:   Risk factors, Vulnerabilities and Social Impacts) มี
วัตถุประสงค์เพ่ือระบุปัจจัยเสี่ยงที่ท าให้เยาวชนกลายเป็นนักพนันและมีพฤติกรรมการเล่นพนันในรูปแบบ
ต่างๆ, ประเมินความเปราะบางของเยาวชนในการเข้าถึงการพนันในครอบครัว ชุมชน และสังคม , ศึกษา
ผลกระทบทางสังคมในมิติ ครอบครัว ชุมชนและองค์กร จากพฤติกรรมการเล่นพนันของเยาวชน และ
เสนอแนะมาตรการทางสังคมในการลดผลกระทบจากพฤติกรรมการเล่นพนันของเยาวชน ในเบื้องสามารถ
ทบทวนวรรณกรรมและเอกสารงานวิจัยออกเป็นประเด็นต่างๆ ดังนี้ 
 

2.1. แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
 
2.1.1. แนวคิดเรื่องปัจจัยเสี่ยง (Risk Factor Concepts) 

 
สถาบันวิจัยเพ่ือการพัฒนาประเทศไทย (2554) ให้ความหมายของค าว่า ความเสี่ยง (risk) หมายถึง 

เหตุการณ์ที่ไม่สามารถพยากรณ์ได้ว่าจะเกิดขึ้นหรือไม่ หรือเกิดขึ้นได้อย่างไร อย่างไรก็ตาม อาจมีแนวทางที่
ก าหนดความน่าจะเป็นที่จะเกิดเหตุการณ์ขึ้นล่วงหน้าได้ กล่าวอีกนัยหนึ่งความเสี่ยงเป็นเรื่องของการพิจารณา
เหตุการณ์ที่อาจเกิดขึ้นในอนาคตความเสี่ยงในเหตุการณ์ใดเหตุการณ์หนึ่งจะสิ้นสุดลงก็ต่อเมื่อเหตุการณ์จาก
ความเสี่ยงนั้นได้เกิดขึ้นแล้ว และมักจะมีผลลัพธ์ของเหตุการณ์เกิดขึ้นตามมา ตัวอย่างเช่นในกรณีของการถูก
รถชน ความเสี่ยงในกรณีนี้จะเกิดขึ้นตอนก่อนที่จะถูกรถชน เนื่องจากในช่วงก่อนที่จะถูกรถชน ผู้ที่ถูกชนไม่
อาจรู้มาก่อนว่าตนจะถูกรถชนอย่างแน่นอนหรือไม่ และจะถูกชนเมื่อใดและอย่างไร เมื่อถูกรถชนแล้วสิ่งที่
เกิดข้ึนตามมาก็คือความเสียหายที่เกิดข้ึนแก่ผู้ที่ถูกชน 

Steinberg (2002) อธิบายว่า ปัจจัยเสี่ยง (risk factor) ในที่นี้ หมายถึง ปัจจัยส่วนบุคคล 
(individual factor) ที่ก่อให้เกิด/ชักน าให้เกิดพฤติกรรมเสี่ยง (risk behavior) ในที่นี้ หมายถึงการเล่นพนัน 
และเป็นปัจจัยที่สามารถควบคุมโดยตนเองและจากตนเองได้เพ่ือไม่ให้เกิดพฤติกรรมเสี่ยง ซึ่งอธิบายเรื่องปัจจัย
เสี่ยงในกลุ่มประชากรวัยรุ่นโดยใช้ทฤษฎีการตัดสินใจเชิงพฤติกรรม (Behavioral decision theory) ว่า 
พฤติกรรมของบุคคล เป็นผลจากกระบวนการต่อไปนี้ 1) การที่บุคคลรับรู้ทางเลือก 2) บุคคลรับรู้ผลที่ตามมา
อันจะเกิดจากการเลือกทางเลือกแต่ละอย่าง 3)บุคคลประเมินความพึงพอใจอันจะเกิดจากผลที่ตามมาจากการ
เลือกทางเลือกแต่ละอย่าง 4)บุคคลวัดความเป็นไปได้ของผลที่จะตามมาของแต่ละทางเลือก และ 5) บุคคล
รวมกระบวนการทั้งหมดข้างต้นเพ่ือตัดสินใจ  
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ดังนั้น เมื่อเปรียบเทียบกับพฤติกรรมการเล่นพนันของวัยรุ่นนั้นกระบวนการตัดสินใจที่จะมีพฤติกรรม
เสี่ยงจะมีดังนี้ 1) บุคคลรับรู้ทางเลือก ในที่นี้คือ เมื่อเพ่ือนชวนไปเล่น ทางเลือกคือ จะเล่นหรือไม่เล่น 2) 
บุคคลรับรู้ผลที่จะตามมาจากทางเลือกแต่ละอย่าง ในที่นี้คือ บุคคลอาจรับรู้ว่า ถ้าเล่นอาจจะเสียหรือได้ 
อาจจะติดการพนัน อาจต้องยืมเงินคนอ่ืนฯลฯ หรือถ้าไม่เล่น เพ่ือนอาจจะมองว่าขี้กลัว เพ่ือนจะล้อ ฯลฯ 3) 
บุคคลประเมินความพึงพอใจ ในที่นี้หมายถึง บุคคลประเมินว่า ถ้าถูกเพ่ือนล้อจากการเล่นพนันกับเพ่ือน 
ตนเองจะขาดเพ่ือน จะรู้สึกเหงา หรือถ้าไปเล่นแล้วได้ ตนเองก็จะรู้สึกดีมีโชคลาภ 4) บุคคลวัดความเป็นไปได้ 
ในกรณีนี้คือ บุคคลอาจจะวัดได้ว่า เพ่ือนตนเองอาจจะไม่คิดอะไรมากถ้าปฏิเสธเพ่ือน หรือเวลาเล่นแล้วตนเอง
จะมีอาการเล่นนาน และ 5) บุคคลรวบรวมข้อมูลทั้งหมดเพ่ือตัดสินใจ ดังนั้น การตัดสินใจอาจมีสามกรณีคือ 
กรณีที่หนึ่ง จะไม่เล่นเพราะไม่อยากเสี่ยงกับผลที่จะตามมา กรณีที่สองคือ จะไปเล่นเพราะคิดว่าตนเองรับมือ
กับความเสี่ยงได้ เช่น ยืมเงินคนอ่ืน หมดเงินแล้วกลับบ้าน ฯลฯ และกรณีที่สามคือ ไม่เล่นเพราะไม่สามารถ
ต้านทานผลที่จะตามมาได้ เช่น ไม่กล้าขัดเพ่ือนเพราะกลัวการถูกเพ่ือนทอดทิ้ง ทนการถูกเพ่ือนล้อเรื่องไม่เล่น
ไม่ได้ ฯลฯ ปัจจัยเสี่ยงจึงเป็นปัจจัยเชิง cognitive ระดับบุคคล ปัจจัยเสี่ยงจะมีความสัมพันธ์กับปัจจัย
สนับสนุน (supportive factor) ซึ่งจะสนับสนุนความเป็นไปได้ของปัจจัยเสี่ยงที่จะก่อให้เกิดพฤติกรรมเสี่ยง
ต่อไป ปัจจัยเสี่ยงในที่นี้ แบ่งเป็น 

1) ความอยากทดลอง หรือความอยากเสี่ยง (risk taking) 
2) ความต้องการ “ความสนุก” จากการเล่น (sensational seeking) 
3) การประเมินความเสี่ยงที่ต่ า (low self-risk assessment) และการประเมินความเสี่ยงแบบ “เกิน

จริง” (overestimation of risk) 
4)  ความต้องการความรู้สึก “โชคดี” จากการเล่นพนัน 
5)  ความเคยชินที่จะเล่นพนัน 
6)  อาการ “ติด” พนันและ 
7)  ภาวะแห่งตนในการปฏิเสธ (self-efficacy) 
ตัวอย่างที่กล่าวถึงข้างต้นเป็นเหตุการณ์จากความเสี่ยงที่ก่อให้เกิดผลลัพธ์ทางด้านลบหรือความเสียหายแก่

บุคคล เมื่อเกิดความเสียหายก็จะส่งผลกระทบต่อฐานะความเป็นอยู่ของบุคคลนั้นๆ และก่อให้เกิดความ
เปราะบางและความยากไร้ได้ นอกจากผลลัพธ์ทางด้านลบแล้ว เหตุการณ์จากความเสี่ยงยังก่อให้เกิดผล
ทางด้านบวกคือความโชคดี อาทิเช่น ความโชคดีจากการได้รางวัลจากสลากกินแบ่ง (ล็อตเตอรี่)  ความมีโชค
ลาภที่ได้เล่นไพ่ปฺอกเด้งแล้วได้ปฺอกเก้าสองเด้ง เป็นต้น  

 Lightfoot (1977 อ้างถึงใน กุญชรี ค้าขาย, 2555) พบว่า มีแนวคิดเกี่ยวกับการเสี่ยง 2 แนวคิดที่ตรงกัน
ข้ามกัน แนวคิดแรก มองว่าการเสี่ยงเป็นปัญหา เมื่อมองในมุมนี้มักจะกล่าวถึงการเปลี่ยนแปลงทางสังคม
ควบคู่กันไปกับพัฒนาการของเด็ก เปูาหมายคือเพ่ือพยากรณ์ว่ามีสาเหตุใดที่ทาให้วัยรุ่ นแสดงพฤติกรรมเสี่ยง 
สาหรับแนวคิดที่สองเป็นมุมมองตรงกันข้าม คือ มองว่าการเสี่ยงคือโอกาส ซึ่งจะเห็นได้จากเรื่องเล่าทาง
ประวัติศาสตร์จานวนมากที่การเสี่ยงแสดงถึงความเข้มแข็ง ความซื่อสัตย์ และการทดสอบต่างโดยเปูาหมาย
เป็นการท้าทายและการเรียนรู้  
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เมื่อน าแนวคิดเรื่องการเสี่ยงมาศึกษาพฤติกรรมของวัยรุ่นได้มีการแตกแนวคิดหลักทั้งคู่ ออกเป็นแนวคิด
ย่อยๆ ดังนี้ (Kerksiek,2004) 

1) พฤติกรรมปัญหา 
แนวคิดแรกนี้ตรวจสอบปฏิสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นในพฤติกรรมเสี่ยงระหว่างระบบ 3 ระบบ ได้แก่ ระบบ

บุคลิกภาพ ระบบการรับรู้สิ่งแวดล้อม และ ระบบพฤติกรรม โดยมองว่าการปฏิสัมพันธ์ ของตัวแปรภายในแต่
ละระบบ ปฏิสัมพันธ์ของบุคคลและสิ่งแวดล้อม มีผลต่อการปูองกันหรือ การก่อให้เกิดพฤติกรรมที่เป็นปัญหา 
จากแนวคิดนี้น าไปสู่แนวคิดที่ว่าความเสี่ยงหนึ่งจะสัมพันธ์อยู่กับความเสี่ยงอ่ืนๆ เพราะความเสี่ยงหลายแบบ
สัมพันธ์กันเข้าเป็นอาการ ตัวอย่างเช่น มีงานวิจัยระยะยาวของ เจสเสอร์และเจสเสอร์ (1977 cited by 
Kerksiek,2004) ที่พบว่ามีความสัมพันธ์กันระหว่างการเสพย์กัญชา สูบบุหรี่ ดื่มสุรากับการมีพฤติกรรมทาง
เพศก่อนวัยอันควร ดังนั้นหากจะท าความเข้าใจอาการที่เป็นพฤติกรรมเสี่ยงก็ต้องท าความเข้าใจระบบทั้งหมด 

2) การแสวงหาสัมผัสที่เป็นสิ่งเร้า 
ตามแนวคิดนี้เสนอว่ามีความแตกต่างทางชีวภาพที่ส่งผลต่อลักษณะทางบุคลิกภาพที่สัมพันธ์กับการ

พฤติกรรมเสี่ยงของแต่ละบุคคล โดยจะแปรไปตามความสามารถในการรับรู้สิ่งเร้า แนวคิดนี้เสนอว่าพฤติกรรม
เสี่ยงจะเกิดขึ้นหากมีโอกาสจะสูญเสียสิ่งเร้าที่มีระดับการกระตุ้นสูง ซึ่งเมื่อตกอยู่ในสถานการณ์ทางสังคมแบบ
ใดแบบหนึ่ง การที่คนเราจะเลือกท าสิ่งใดนั้นขึ้นอยู่กับว่าการกระท านั้นจะช่วยเพ่ิมหรือลดระดับของการถูก
กระตุ้น นอกจากนั้นยังพบว่าหากคนใดมีพฤติกรรมเสี่ยงแบบสุดโต่งก็มักจะท าอะไรอย่างฉับพลัน ขาดการอด
ได้รอได้ และน าไปสู่การท ากิจกรรมเสี่ยงเพ่ิมข้ึนเรื่อยๆ 

3) การเรียนรู้ทางสังคม 
แนวคิดท่ีสามเห็นว่าพฤติกรรมเสี่ยงเป็นพฤติกรรมสังคมที่เกิดจากการเรียนรู้ ทั้งนี้เป็นเพราะคนแต่ละ

คนเติบโตท่ามกลางคนอ่ืนๆ ซึ่งคนเหล่านั้นล้วนมีอิทธิพลต่อความเชื่อ เจตคติและปทัสถานต่างๆ ซึ่งทั้งหมดนี้
จะส่งผลต่อการเลือกและการตัดสินใจของคนผู้นั้น นอกจากนั้นแนวคิดนี้ยังเสนอว่าหากวัยรุ่นมีตัวแบบที่มี
พฤติกรรมเสี่ยง อย่างแรกที่เกิด คือ การสังเกตและเลียนแบบพฤติกรรมนั้น ต่อมาก็จะท าพฤติกรรมนั้นต่อด้วย
ตนเอง และยิ่งหากมีแรงเสริมทางสังคมเข้าไปร่วมด้วยก็เท่ากับว่าพฤติกรรมเสี่ยงนั้นได้รับการกระตุ้นและ
สนับสนุน 

4) การตัดสินใจ 
ตามแนวคิดนี้เห็นว่าวัยรุ่นที่มีพฤติกรรมเสี่ยงเป็นเพราะไม่เข้าใจว่าตนเองก าลังเสี่ยง ตามแนวคิดนี้หาก

วัยรุ่นเข้าใจข้อเท็จจริงของสถานการณ์ที่ตนก าลังเผชิญอยู่ ก็จะเต็มใจที่จะเลือกแสดงพฤติกรรมที่ควรจะเป็น
หรือแตกต่างออกไปจากการที่ไม่รู้หรือไม่เข้าใจข้อเท็จจริงใดๆ แต่หากได้รับข้อเท็จจริงแล้วยังอยากมีพฤติกรรม
เสี่ยงอยู่แสดงว่ายังเข้าไม่ถึงสารและอาจจ าเป็นต้องส่งสารมาเพ่ือไตร่ตรองซ้า 

5) การประเมินความเสี่ยงต่ ากว่าที่ควร 
ในแนวคิดนี้เสนอว่าวัยรุ่นมักละเลยหรือเพิกเฉยหรือประเมินผลลัพธ์ที่เกิดจากพฤติกรรมเสี่ยงต่ า ด้วย

เหตุนี้จึงมองแต่สิ่งที่ตนเองจะได้รับมากกว่าจะมองว่ามีอันตรายจาก พฤติกรรมเสี่ยง มีทฤษฎีทางจิตวิทยาที่ใช้
อธิบายร่วมกับแนวคิดนี้ คือ ทฤษฎีที่บอกว่าวัยรุ่นนั้นยึดตนเองเป็นส าคัญ ดังนั้นจึงไม่สามารถแยกแยะระหว่าง
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ความคิดของตนเองและผู้อ่ืนออกจากกันและยังคิดว่าตนเองมีลักษณะเฉพาะเป็นเอกลักษณ์และเหตุที่เกิด
ขึ้นกับคนอ่ืนๆจะไม่เกิดขึ้นกับตนเอง 

6) การถือว่าการเสี่ยงเป็นเรื่องปรกติของวัยรุ่น 
มีงานวิจัยหลายเรื่องที่แสดงว่าวัยรุ่นเป็นช่วงของการมีพฤติกรรมเสี่ยง ถือว่าเป็นช่วงของพัฒนาการ

มากกว่าปัญหา นอกจากนั้นยังเห็นว่าการกล้าเสี่ยงสัมพันธ์ทางอ้อมกับความเชื่อมั่นในตนเองและการนับถือ
ตนเอง การอดทนต่อความกดดัน และเพ่ิมความสามารถในการริเริ่มท าสิ่งต่างๆ และถือว่าเป็นพฤติกรรมที่เป็น
เครื่องมือไปสู่เปูาหมายในอนาคต ตัวอย่างเช่น เมื่อมีพฤติกรรมเสี่ยงแล้ววัยรุ่นมักจะได้รับค าชื่นชมและการ
ยอมรับจากเพ่ือน การเป็นอิสระจากพ่อแม่ การรับมือกับความกังวลหรือเป็นการยืนยันวุฒิภาวะของตนเอง ซึ่ง
แนวคิดนี้จะตรงกันข้ามกับการมองว่าพฤติกรรมเสี่ยงเป็นปัญหา 

ในการอธิบายพฤตกิรรมปัจจัยเสี่ยงไม่มีแนวคิดใดอธิบายได้อย่างเป็นเอกเทศ แต่จะน าแนวคิดทั้งหมด
มารวมกันเกิดเป็นการบูรณาการที่ส่งผลให้เกิดพฤติกรรมเสี่ยง นอกไปจากนั้น การเกิดพฤติกรรมเสี่ยงของ
บุคคลไม่มีขอบเขตที่ก าหนดได้อย่างชัดเจน แม้ว่าจะไม่แสดงออกมาอย่างเด่นชัดแต่ก็อาจจะก าลังฟักตัวรอวัน
เวลาที่จะเกิดขึ้นมา เพราะในบางพฤติกรรมเสี่ยงพบว่า ส าหรับคนบางกลุ่ม แนวโน้มของพฤติกรรมเสี่ยงก็
อาจจะเกิดเฉพาะในช่วงอายุหนึ่ง และอาจจะเกิดขึ้นในช่วงสั้น ๆ แต่กับคนบางกลุ่มอาจก็อาจเกิดขึ้นในช่วง
ระยะเวลายาว นอกจากนี้ความรุนแรงของพฤติกรรมก็อาจมีความแตกต่างกันไปด้วย เช่น ในวัยรุ่น พบว่าการ
ใช้สารเสพติดบางครั้งมักก่อให้เกิดพฤติกรรมรบกวนหรือท าลายสิ่งของสาธารณะเนื่องจากความคึกคะนองตาม
วัย โดยเฉพาะกับวัยรุ่นชาย นอกจากนี้ยังพบว่าทั้งวัยรุ่นชายและหญิงที่ท าพฤติกรรมเสี่ยงมักจะเป็นกลุ่มที่ไม่มี
ความสุขในครอบครัวและชีวิตส่วนตัวมาตั้งแต่วัยเด็กและส่วนใหญ่มีผลการเรียนต่ ากว่าระดับ ความสามารถ 
เป็นต้น 

จะเห็นได้ว่าในการอธิบายปัจจัยเสี่ยงคือโดยนัยคือพฤติกรรมเสี่ยงของวัยรุ่น อธิบายจากจุดยืนของ
แนวคิดและทฤษฎีที่หลากหลาย ทั้งนี้ส าหรับการวิจัยเยาวชนกับการพนัน ปัจจัยเสี่ยง ความเปราะบางและ
ผลกระทบทางสังคม พิจารณาปัจจัยเสี่ยงจากมิติที่ส าคัญ 3 ประการคือ ปัจจัยเสี่ยงในระดับปัจเจกบุคคล คือ 
ความเสี่ยงที่เกิดจากตัววัยรุ่นเอง ระดับครอบครัวที่สนับสนุนให้เกิดพฤติกรรมเลียนแบบ และระดับชุมชนผ่าน
กระบวนการขัดเกลาทางสังคม ตัวอย่าง เช่น ปัจจัยที่ท าให้เข้ามาสู่การเล่นการพนันนั้น ประการแรก คือ 
ความท้าทายและ ความตื่นเต้นในการได้ทดลองสิ่งใหม่ ประการที่สอง ความอยากรวยทางลัด ซึ่งการเล่นไพ่
เป็นหนทางที่ง่ายและถือว่าเป็น การเสี่ยงดวง และประการที่สาม อยู่ในสภาพแวดล้อมที่มีการเล่นการพนัน 
หรือมีแหล่งการพนันอยู่ใกล้ท าให้เห็นภาพคนเข้ามามั่วสุม จึงรู้สึกว่าอยากลอง ประการที่สี่ มีเพ่ือนชอบเล่น
การพนันและเพ่ือนชวนเล่น ส าหรับข้อควรพิจารณา คือ การเสพติดความตื่นเต้นจากการพนันเป็นสิ่งที่ท าให้
ถอนตัวได้ยาก และผู้เล่นการพนันมักจะมีความเชื่อที่ไร้เหตุผลว่าตนจะโชคดีเป็นฝุายได้ในการเล่นครั้งต่อไป
ทั้งนีส้ามารถท าความเข้าใจประเด็นต่างๆจากกรอบแนวคิดการวิจัยได้ในบทที่ 3 
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2.1.2. แนวคิดเรื่องความเปราะบาง (Vulnerability Concepts) 
 

ความเปราะบางเป็นแนวคิดที่ได้รับการประยุกต์ใช้จากหลายสาขาวิชาทั้ง รัฐศาสตร์ สังคมวิทยา 
มานุษยวิทยา ภูมิศาสตร์ เศรษฐศาสตร์ และเป็นแนวคิดต้นแบบในการประยุกต์ศาสตร์ต่างๆในลักษณะของ
การบูรณาการเพื่อพัฒนาแนวคิดความเปราะบางในมิติต่างๆ ขึ้นอยู่กับการนิยามและการน าไปประยุกต์ใช้  
 

(1) นิยามความเปราะบาง (Vulnerability Concepts) 
 

แนวคิดความเปราะบางโดยมากถูกให้ค าจ ากัดความในมิติทางกายภาพ (Mitchell 1989; Schneider 
and Chen 1980; Barth and Titus 1984) ผ่านการวัดสถานะทางเศรษฐกิจ สังคมและการเข้าถึงทรัพยากร 
(Susman, O’Keefe, and Wisner 1983; Timmerman 1981; Cannon 1994) รวมทั้งมิติทางสังคมที่
ซับซ้อนเชิงโครงสร้างและการปรับตัว (Drabek 1986; Bolin 1982; Quarentelli 1991) ดังนี้ 

 
Gabor (1979) เรียกว่า ความเปราะบาง (Vulnerabilities) ว่าเป็นภัยคุกคามต่อชุมชนที่มีความเสี่ยง
ต่อคุณสมบัติทางสังคม (chemical agents) แต่ยังรวมถึงสถานการณ์ในระบบนิเวศของชุมชนและ
สภาพทั่วไปของการเตรียมความพร้อมในกรณีฉุกเฉินที่จุดใดจุดหนึ่ง 
 
Timmerman (1981) นิยาม ความเปราะบาง (Vulnerabilities) ว่าเป็นระดับที่ระบบการตอบสนอง
ในทางลบต่อการเกิดขึ้นของเหตุการณ์ที่เป็นอันตรายระดับและคุณภาพของอาการข้างเคียงที่มี
เงือ่นไขโดยความยืดหยุ่นของระบบ (ตัวชี้วัดความสามารถในการดูดซับและการกู้คืนจากเหตุการณ์) 
 
Bohle et al. (1994) นิยาม ความเปราะบาง (Vulnerabilities) ว่าเป็นตัวชี้วัดสวัสดิการของมนุษย์
ในมิติการบูรณาการด้านสิ่งแวดล้อม สังคม เศรษฐกิจและความเสี่ยงทางการเมืองในช่วงของที่เป็น
อันตรายต่อการด ารงชีวิต บนพ้ืนฐานของมนุษย์ ระบบนิเวศของการผลิต สิทธิในการแลกเปลี่ยน
ตลาดและกระบวนการทางการเมือง เศรษฐกิจ ระหว่างชนชั้น 
 
Moser (1996) เป็นความไม่ม่ันคงของความเป็นอยู่ของประชาชนครัวเรือนหรือชุมชนในการเผชิญกับ
สภาพแวดล้อมที่เปลี่ยนแปลง 
 
จะเห็นได้ว่าจากนิยามความเปราะบางเกี่ยวข้องกับผลกระทบของจากความไม่มั่นคงในชีวิตมนุษย์

ดังนั้นผู้คนมีความเสี่ยงที่จะสูญเสียของชีวิต วิถีชีวิต ทรัพย์สินและรายได้ที่มากกว่าให้กับภัยอันตราย  เช่นน้ า
ท่วม พายุ หรืออันตรายจากเทคโนโลยี ทั้งนี้เกณฑ์ก าหนดของความเปราะบางมีความซับซ้อนและเกี่ยวของกับ 
ปัจเจกบุคคล โครงสร้างทางสังคมของครัวเรือน ชุมชน สังคมและระบบโลก  แต่จะก าหนดความเปราะบาง
ต้องอาศัยการประเมินผลเชิงลึกและการแสวงหาข้อมูลเพื่อจัดอันดับพื้นที่เปราะบางในบริบทต่างๆ  
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ความเปราะบางของมนุษย์ขึ้นอยู่กับลักษณะเฉพาะของบุคคลหรือกลุ่ม รวมทั้งสถานการณ์ของแต่ละ
บุคคลซึ่งมีอิทธิพลต่อขีดความสามารถในการรับมือและฟ้ืนฟูจากภัยพิบัตินั้น ความเปราะบางแบ่งออกเป็น 
หลายด้าน เช่น ด้านกายภาพ เศรษฐกิจ และสิ่งแวดล้อม แต่โดยทั่วไปความเปราะบางจะมี 2 ลักษณะพ้ืนฐาน 
คือ เป็นรูปธรรมสามารถเห็นได้อย่างชัดเจน และมีลักษณะเป็นนามธรรม ซึ่งมีความอ่อนไหวและมีพลวัตสูง 
เช่น ความเปราะบางด้านสังคม เศรษฐกิจ การเมืองสภาพจิตใจ สิ่งแวดล้อม ซึ่งลักษณะที่กล่าวมาทั้งหมดนั้น
แปรผันอยู่ตลอดเวลา ถือเป็นปัจจัยแทรกซ้อนของความแตกต่างจากการได้รับผลกระทบท่ามกลางสิ่งที่
สามารถมองเห็นได้ทั่วไปความเปราะบางไม่ได้เกิดขึ้นเองตามธรรมชาติแต่เกี่ยวข้องกับมิติต่างๆ ของมนุษย์ใน
เรื่องภัยพิบัติเป็นผลมาจากการผนวกกันของปัจจัยทางเศรษฐกิจสังคม วัฒนธรรม โครงสร้างทางการเมือง 
(Davis, 2004;ADPC, 2006; UNISDR, 2550) 

อย่างไรก็ดี ในการวิจัยเรื่อง เยาวชนกับการพนัน: ปัจจัยเสี่ยง ความเปราะบาง และผลกระทบทาง
สังคม เน้นความเปราะบางในมิติที่เกี่ยวข้องกับวิถีการพนันในฐานะที่เป็นภัยทางสังคมที่อันตราย โดยอิงกับ
ลักษณะของระบบสังคม ดังนั้นความเปราะบางในมิติที่น ามาใช้คือ ความเปราะบางในฐานะปรากฏการณ์ทาง
สังคมท่ีเยาวชนถูกคุกคามจากระบบและโครงสร้างทางสังคม 

 
(2) ความเปราะบาง (Vulnerabilities) กับการประยุกต์และน าไปใช้ 

 

การศึกษาวิจัยด้านปัจจัยเสี่ยงและความเปราะบางโดยมากเป็นการศึกษาความเปราะบางต่อการ
เปลี่ยนแปลงหรือความแปรปรวนของสภาพภูมิอากาศ ตามหลักแนวคิดของ IPCC (2001, 2007) ความ
เปราะบาง หมายถึง ระดับท่ีระบบใดระบบหนึ่งไม่สามารถที่จะรับมือกับผลกระทบจากการเปลี่ยนแปลงสภาพ
ภูมิอากาศที่เกิดขึ้น อย่างไรก็ดีในการวิจัยครั้งผู้วิจัยเลือกใช้มโนทัศน์ความเปราะบางที่นอกจากเหนือจากค า
นิยามดังกล่าว คือ ความเปราะบางทางสังคม (Social Vulnerability) เป็นสภาพของสถานการณ์และ
ลักษณะเฉพาะของบุคคล ซึ่งความเปราะบางมีลักษณะที่ซับซ้อนและมีหลายมิติ ซึ่งในปัจจุบันมักจะใช้มโนทัศน์
ความเปราะบาง (vulnerability) เป็นกรอบความคิดสาหรับการศึกษา โดย UNDP (2004) ให้ความ
หมายความเปราะบางไว้ว่าเป็น เงื่อนไขทางประชากรหรือกระบวนการที่เป็นผลมาจากลักษณะทางกายภาพ 
สังคม เศรษฐกิจ และปัจจัยทางด้านสิ่งแวดล้อมที่มีส่วนก าหนดให้การด าเนินชีวิตประจ าวันได้รับผลกระทบที่
เป็นอันตราย และก่อให้เกิดความเสียหาย 

อย่างไรก็ดี ความเปราะบางนั้นมีลักษณะที่ซับซ้อนและมีหลายมิติดังนั้นการประเมินความเปราะบาง
ทางด้านเศรษฐกิจ – สังคม(Socio-economic conditions) มีความเกี่ยวเนื่องในการก าหนดขีดความสามารถ
หรือศักยภาพในการปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศการศึกษาหรือวิเคราะห์สภาพด้านเศรษฐกิจ
สังคมต้องมีการก าหนดตัวชี้วัดที่เกี่ยวข้องและสัมพันธ์กับประเด็นความเสี่ ยงหรือผลกระทบที่สนใจ เช่น 
โครงสร้างประชากร โครงสร้างพ้ืนฐานและการเข้าถึงทรัพยากร (น้ า  ไฟฟูา การชลประทาน) ผลิตผลทาง
เกษตร นโยบายที่เกี่ยวข้องต่างๆ (การใช้และจัดการทรัพยากรธรรมชาติ การพัฒนาการเกษตร) ความเข้มแข็ง
ทางสังคม (กลุ่มทางสังคม กฎ ระเบียบ และประเพณี) (UNDP, 2004) เป็นต้น 
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ความเสี่ยงต่างๆ ส่งผลกระทบต่อกลุ่มบุคคลแต่ละกลุ่มแตกต่างกัน ความเสี่ยงชนิดเดียวกันอาจท าให้
คนกลุ่มหนึ่งประสบกับภาวะความยากจนแต่กลับไม่มีผลกระทบรุนแรงต่อคนกลุ่มอ่ืน เนื่องจากแต่ละปัจเจก
บุคคลมีความเปราะบางต่อสภาพปัญหาและความเสี่ยงแตกต่างกัน การบรรเทาความขาดแคลนและความ
เปราะบางจึงต้องอาศัยกลไกทางนโยบายที่หลากหลาย 

Elaine Enarson (2003) ได้พิจารณาแนวทางการประเมินความเปราะบางและการปรับใช้ในการวิจัย
ออกเป็น 4 แนวทาง คือ ความเปราะบางด้านสินทรัพย์ (Asset vulnerability) ความเปราะบางด้านสถาบัน
(Institutional vulnerability)  ความเปราะบางด้านกายภาพ (Physical vulnerability) และ ความ
เปราะบางทางด้านทัศนคติ (Attitudinal vulnerability) และแบ่งออกเป็น 3 มิติ คือ มิติด้านปัจเจกบุคคล 
มิติด้านครัวเรือน และมิติด้านชุมชน แสดงดังแผนภาพที่ 2 

 
แผนภาพที่ 2 การประเมินความเปราะบางในมิติต่างๆ 

 

 
ที่มา: ดัดแปลงจาก Elaine Enarson (2003), Identifying and Addressing social 

vulnerabilities  
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อย่างไรก็ดีแนวคิดเกี่ยวกับความเปราะบางได้รับความสนใจเพ่ิมมากขึ้นในฐานะที่เป็นเครื่องมือส าคัญ
ส าหรับการก าหนดนโยบายเพ่ือบรรเทาความเสี่ยง (risk) และอันตราย (hazard) อันเกิดจากภัยพิบัติทาง
ธรรมชาติทั้งในระดับปัจเจกบุคคลและระดับชุมชน ทั้งนี้เนื่องจากการศึกษาความเปราะบาง มีจุดสนใจอยู่ที่
สภาวะทางสังคม การเจ็บปุวย การสูญเสียสมาชิกครอบครัว ซึ่งส่งผลต่อเนื่องในระยะยาว มากกว่าความ
เสียหายที่เกิดข้ึนต่อทรัพย์สิน ดังที่นิยมศึกษากันมาก่อนหน้า  

โดยภาพรวม ความเปราะบาง (vulnerability) เป็นสถานการณ์ที่บุคคลไม่สามารถช่วยเหลือตนเองได้
ภายหลังจากเกิดเหตุการณ์ เนื่องจากไม่ได้เตรียมการจัดการหรือไม่สามารถเตรียมการจัดการกับความเสี่ยงไว้
อย่างเพียงพอความเปราะบางเป็นผลสืบเนื่องมาจากความเสี่ยง เมื่อมีความเสี่ยงและเกิดเหตุการณ์ขึ้น บุคคลที่
ไม่สามารถช่วยเหลือตนเองหรือไม่สามารถจัดการกับเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นได้นั้นถือว่าเป็นบุคคลที่เปราะบาง
ผู้วิจัยจึงประยุกต์ใช้แนวคิดเรื่องปัจจัยเสี่ยงและความเปราะบางเป็นแนวคิดพ้ืนฐานมาใช้ในการศึกษาเยาวชน
กับการพนัน เพื่อประเมินความเปราะบางของเยาวชน และปัจจัยเสี่ยงในการเข้าถึงการพนันในมิติต่างๆ ทั้งมิติ
ด้านปัจเจกบคุคล ครัวเรือน และชุมชน 

 
2.1.3. ทฤษฎีผลกระทบทางสังคม (Social Impact Theory) 
 

ทฤษฎีผลกระทบทางสังคม (Social Impact Theory) ถูกสร้างขึ้นโดย Bibb Latané (1981) โดยมี
สาระส าคัญและประกอบด้วยสามกฎพ้ืนฐาน กฎข้อแรกคือผลกระทบทางสังคมเป็นผลมาจากการเปลี่ยนแปลง
ของสังคมน ามาซึ่งการเกิดอิทธิพลทางสังคม  กฎข้อที่สองเป็นกฎทางจิตวิทยาสังคมที่บอกว่า ปริมาณของ
ผลกระทบที่มีแนวโน้มที่จะเพ่ิมข้ึนตามจ านวนการเพ่ิมข้ึนของแหล่งที่มา แต่ความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญมาก
ที่สุดในผลกระทบที่เกิดขึ้นระหว่างการมี 0 แหล่งที่มาและมี 1 แหล่งที่มา และกฎข้อที่สามคือว่าจ านวนของ
เปูาหมายที่ยังมีผลต่อผลกระทบทางสังคม เปูาหมายมากขึ้นของผลกระทบที่มีอยู่ผลกระทบน้อยกว่าเปูาหมาย 

สาระส าคัญของทฤษฎีคือ การพยายามอธิบายผลกระทบทางสังคมเป็นปรากฏการณ์ที่ส่งผลกระทบ
ต่อผู้คนอีกคนหนึ่งในสถานการณ์ทางสังคม ผ่านประสบการณ์ในชีวิตประจ าวัน เช่น ความล าบากใจ การ
ชักชวน อารมณ์ขัน และความรู้สึกมากมายเหลือเฟือของประสบการณ์อ่ืน ๆ สามารถเห็นจ านวนของ
สถานการณ์ที่ถูกควบคุมโดยการแสดงตนและการกระท าของคนอ่ืนๆ ผลกระทบที่ไม่สามารถสังเกตเห็นเพียง
สายตาก็ยังเปลี่ยนแปลงความรู้สึกที่อยู่ในเปูาหมายดังกล่าวเป็น ทัศนคติ แรงจูงใจ และสภาพทางสรีรวิทยา  

ในขณะที่ ทฤษฎีผลกระทบทางสังคมสามารถอธิบายสถานการณ์ทางสังคมและสามารถช่วยให้การ
คาดการณ์เหตุการณ์ในอนาคตยังมีข้อบกพร่องและข้อสังเกตเกี่ยวกับกฎระเบียบและแนวทางทฤษฎี แสดงให้
เห็นถึงคนเป็นผู้รับผลกระทบทางสังคมและไม่ได้ค านึงถึงผลกระทบทางสังคมที่ในมิติความต้องการลด
ผลกระทบ รวมถึงการลดทอนการเปลี่ยนแปลงที่เกี่ยวข้องกับการปฏิสัมพันธ์ทางสังคม ทฤษฎีที่ที่ค่อนข้างใหม่
และล้มเหลวในการแก้ไขปัญหาที่เกี่ยวข้องบางส่วน ปัญหาเหล่านี้รวมถึงการหาวิธีที่ถูกต้องมากกว่าที่จะวัด
ผลลัพธ์ที่สังคมเข้าใจ (Bibb Latané, 1990; Nettle D, 1999) 
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ต่อมาทฤษฎีดังกล่าวได้รับการพัฒนารูปแบบการอธิบายปรากฏการณ์ทางสังคมให้สอดคล้องกับ
สภาพการณ์มากขึ้นและได้รับการพัฒนาเป็น ทฤษฎีผลกระทบทางสังคมแบบพลวัต (The dynamic Social 
Impact Theory) ทฤษฎีนี้ถือเป็นส่วนขยายของทฤษฎีผลกระทบทางสังคมเดิมที่จะใช้หลักการพ้ืนฐาน  ทั้งนี้
การอธิบายเพ่ิมเติมคือ มองว่าปรากฏการณ์สังคมส่วนใหญ่ที่มีอิทธิพลต่อสังคมที่ถูกก าหนดโดยมนุษย์ที่
หลากหลาย ซับซ้อนตามความหลากหลายทางวัฒนธรรม โดยมองว่า กลุ่มสังคมที่ระบบที่ซับซ้อนที่มีการ
เปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่องและไม่เคยหยุดนิ่ง กลุ่มที่ได้รับการกระจายเชิงพ้ืนที่และมีปฏิสัมพันธ์ซ้ า ๆ ในการ
จัดระเบียบและจัดระเบียบตัวเองแบบพ้ืนฐานรวมการจัดกลุ่มความสัมพันธ์และความหลากหลายอย่างต่อเนื่อง  

การอธิบายพฤติกรรมการพนันของเยาวชนผ่านทฤษฎีผลกระทบทางสังคม จึงสามารถอธิบาย
พฤติกรรมในฐานะของทัศนคติ ความคิด แรงจูงใจ ความคาดหวัง และวุฒิภาวะ รวมถึงปัจจัยเชิงชีววิทยา เป็น
ตัวก าหนดพฤติกรรมการเล่นการพนันของเยาวชน ทั้งนี้พฤติกรรมดังกล่ าวหากอธิบายในแง่ของทฤษฎี คือ 
เยาวชนมีพฤติกรรมการพนันเนื่องจากมีทัศนคติ ความคิด แรงจูงใจ ความคาดหวัง และวุฒิภาวะที่เข้าใจว่าการ
พนันเป็นพฤติกรรมเยาวชนทั่วไปแสดงออกโดยมีทั่งผลกระทบทางลบและผลกระทบทางบวก ทั้งนี้การอธิบาย
ผลกระทบทางสังคมยังสามารถอธิบายในมิติเชิงสัมพันธ์กับศาสตร์อ่ืน เช่น ผลกระทบทางครอบครัว ผลกระทบ
ทางการเมือง ผลกระทบทางเศรษฐกิจ เป็นต้น 

2.1.4. แนวคิดเรื่องการสนับสนุนทางสังคม (Concept of Social Supporting) 
 

 การสนับสนุนทางสังคม (Social Support) เป็นแนวคิดหนึ่งที่มีการใช้กันอย่างแพร่หลายในทางสังคม
วิทยา Cobb (1976 อ้างถึงใน โสภิต สุวรรณเวลา 2537) อธิบาย การสนับสนุนทางสังคม ว่าหมายถึง การให้
ข้อมูลข่าวสารที่ท าให้บุคคลรับรู้ว่าตนมีคนให้ความรัก เอาใจใส่ ยกย่อง มีคุณค่า และเป็นส่วนหนึ่งของสังคม
นั้นๆ ส่วน House (1981อ้างถึงใน โสภิต สุวรรณเวลา 2537) มองว่าการสนับสนุนทางสังคมนอกจากหมายถึง
ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลแล้ว ยังต้องประกอบด้วยความรักใคร่ห่วงใย ความไว้วางใจความช่วยเหลือด้าน
การเงิน สิ่งของแรงงาน การให้ข้อมูลข่าวสาร ตลอดจนการให้ข้อมูลย้อนกลับ และข้อมูลเพ่ือการเรียนรู้เพ่ือ
ประเมินตนเอง อาจกล่าวได้ว่า การสนับสนุนทางสังคม (Social Support) คือการท าให้บุคคลรู้ว่าตนเองเป็น
ส่วนหนึ่ง ได้รับการยอมรับและเป็นที่รัก เป็นคนที่มีคุณค่า นอกจากนี้การสนับสนุนทางสังคมยังให้ข้อมูลที่จะ
ท าให้บุคคลสามารถแก้ไขปัญหาและปรับตัวเพ่ือการเปลี่ยนแปลงและส่งผลต่อความเป็นอยู่ การตัดสินใจและ
การปรับตัวของบุคคลที่เผชิญภาวะวิกฤติ (Cobb 1976, House 1981, โสภิต สุวรรณเวลา 2537,ธีระ สินเด
ชารักษ์ 2554) 

 เมื่อพิจารณาถึงการสนับสนุนทางสังคม พบว่าได้มีนักวิชาการพยายามจัดแบ่งประเภทของ การ
สนับสนุนทางสังคม โดย House (อ้างใน ธีระ สินเดชารักษ์ 2554) ได้จัดแบ่งประเภทของการสนับสนุนทาง
สังคมเป็นด้านต่าง ๆ ดังนี้  
 1) การสนับสนุนด้านอารมณ์ หมายถึง ความรู้สึกเห็นอกเห็นใจ การดูแลเอาใจใส่ การให้ก าลังใจ การ
แสดงความรักความผูกพันต่อกัน การยอมรับนับถือและเห็นคุณค่าระหว่างบุคคลที่เก่ียวข้อง  
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 2) การสนับสนุนด้านการประเมิน เปรียบเทียบ หมายถึง การได้รับข้อมูลปูอนกลับ การเห็นพ้อง และ 
การให้การยอมรับพฤติกรรมผู้ อ่ืน เพ่ือน าไปใช้ประเมินตนเอง ซึ่งท าให้เกิดความมั่นใจและท าให้รู้สึก
เปรียบเทียบตนเองกับผู้อ่ืนได้  
 3) การสนับสนุนด้านข้อมูลข่าวสาร หมายถึง การให้ข้อมูล การตัดเตือน การให้ค าปรึกษาที่สามารถ
น าไปใช้ในการแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นเนื่องจากภาวการณ์นั้น ๆ ได้  
 4) การสนับสนุนด้านสิ่งของหรือบริการ หมายถึง การช่วยเหลือในรูปของวัตถุสิ่งของ เวลา เงิน 
แรงงาน 
 ดังนั้นในการวิจัยครั้งนี้เป็นการการน าเอาทฤษฎีแนวคิดการสนับสนุนทางสังคม ซึ่งอยู่บนฐานของ
ทฤษฏีการสนับสนุนทางสังคมและมีการใช้อย่างแพร่หลายทางสังคมวิทยา ช่วยอธิบายสังคมวิทยาการพนัน
ของเยาวชน ในกรณีที่พฤติกรรมการเล่นพนันของเยาวชนมีความเสี่ยงและก่อให้เกิดปัญหา แหล่งสนับสนุนทาง
สังคมที่ส าคัญที่ส่งผลพฤติกรรมการพนันของเยาวชนอย่างไร ที่ส าคัญไปกว่านั้นการสนับสนุนทางสังคมมีส่วน
ส าคัญอย่างมากต่อการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการเล่นพนันในเยาวชน  

2.1.5. ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคม (Social Learning Theory) 
  

ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคมนี้ เป็นแนวคิดของ Bandara (1977) ซึ่งมีความเชื่อว่าพฤติกรรมมนุษย์ 
นอกเหนือจากปฏิกิริยาสะท้อนเบื้องต้นแล้ว เกิดจากการเรียนรู้ทั้งสิ้น และการเรียนรู้พฤติกรรมใหม่เหล่านั้น
สามารถเรียนรู้ได้โดยประสบการณ์ตรงหรือไม่ก็โดยการสังเกต องค์ประกอบทางชีววิทยามีบทบาทส าคัญใน
กระบวนการเรียนรู้โดยพฤติกรรม นั้นก็ คือองค์ประกอบในตัวบุคคล มีบทบาทส าคัญในการเรียนรู้พฤติกรรม 
ในการอธิบายกระบวนการเกิดพฤติกรรมของมนุษย์ Bandara ได้อธิบายรูปของการมีปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน
อย่างต่อเนื่องระหว่างพฤติกรรม องค์ประกอบส่วนบุคคลและองค์ประกอบทางสิ่งแวดล้อมโดยที่องค์ประกอบ
ทั้ง 3 นี้จะมีปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน พฤติกรรมองค์ประกอบส่วน บุคคลและองค์ประกอบทางสิ่งแวดล้อม มี
อิทธิพลซึ่งกันและกัน กล่าวคือ พฤติกรรมของมนุษย์สามารถก าหนดสิ่งแวดล้อม สิ่งแวดล้อมก็สามารถก าหนด
พฤติกรรม พฤติกรรมสามารถก าหนดองค์ประกอบส่วนบุคคล องค์ประกอบส่วนบุคคลก็สามารถก าหนด
พฤติกรรมได้เช่นกัน ในท านองเดียวกัน องค์ประกอบทางสิ่งแวดล้อมและองค์ประกอบส่วนบุคคลก็มีอิทธิพลซึ่ง
กันและกัน นอกจากนี้ยังได้กล่าวถึงตัวก าหนดพฤติกรรมว่า มี 2 ประการ คือ ตัวก าหนดพฤติกรรมที่เป็นสิ่งเร้า 
ซึ่งได้แก่เหตุการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในสิ่งแวดล้อมการเกิดเหตุการณ์ต่าง ๆในสิ่งแวดล้อมซ้ า ๆ มนุษย์จะ
คาดการณ์ไว้ว่า ถ้ามีเหตุการณ์หนึ่งเกิดข้ึนจะมีเหตุการณ์อะไรตามมาและตัวก าหนดพฤติกรรมอีกประการหนึ่ง 
คือ ตัวก าหนดที่เป็นผล ซึ่งได้แก่ผลของการกระท ามนุษย์จะเลือกกระท าพฤติกรรมที่ ได้รับผลทางบวก และจะ
หลีกการกระท าพฤตกิรรมที่จะได้รับผลทางลบ วิธีการเรียนรู้พฤติกรรมของมนุษย์ Bandara ได้กล่าวว่า วิธีการ
เรียนรู้พฤติกรรมของมนุษย์มี 2 วิธี คือ การเรียนจากผลของการกระท า และวิธีการเรียนรู้จากการเลียนแบบ 
โดยที่การเรียนรู้จากผลของการกระท าเป็นการ เรียนรู้จากประสบการณ์ตรง ซึ่งจะท าหน้าที่ 3 ประการ คือให้
ข้อมูล จูงใจ และ เสริมแรง ส่วนการเรียนรู้จากการเลียนแบบเป็นการเรียนรู้จากการสังเกตตัวแบบกระท า 
พฤติกรรม ซึ่งเป็นการเรียนรู้จากประสบการณ์ทางอ้อม การเรียนรู้จากตัวแบบอาศัย กระบวนการเรียนรู้จาก
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การสังเกตเป็นผลส าคัญ ซึ่งต้องอาศัยองค์ประกอบที่ส าคัญ 4 ประการ คือ กระบวนการใส่ใจกระบวนการเก็บ
จ า กระบวนการทางกาย และ กระบวนการจูงใจ 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ทั้งนี้ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคมสามารถน ามาใช้เป็นพ้ืนฐานในการอธิบายพฤติกรรมการเล่นพนันของ
เยาวชนในมิติของการเรียนรู้กระบวนการเข้าร่วมเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มสังคม ในกรณีที่เยาวชนที่มีอายุ ผล
การศึกษาเชิงประจักษ์ชี้ชัด การเล่นพนันเริ่มต้นจากการที่เพ่ือนชักชวนให้เล่นในโรงเรียน และสังคมรอบข้าง
เกี่ยวข้องกับการพนันทั้งทางตรงและทางอ้อม การอธิบายผ่านทฤษฎีนี้ก็เพ่ือช่วยเติมเติมการอธิบายพฤติกรรม
การเล่นพนันในแง่ของพฤติกรรมศาสตร์ และเงื่อนไขทางจิตวิทยาสังคมที่ก าหนดวิธีการ และกระบวนการใน
การเข้าสังคมตามระเบียบแบบแผนและบรรทัดฐานของสังคมนั้น 
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2.1.6. ทฤษฎีจิตวิทยาสังคม (Social-Psychological Theory) 
 

ทฤษฎีจิตวิทยาสังคม (Social-Psychological Theory) เป็นทฤษฎีที่อธิบายพฤติกรรมในเชิงจิตวิทยา
และสังคม ผ่านการศึกษาตัวแปรต่าง ๆ ทางสังคมที่ท าให้เกิดพฤติกรรมและสภาวะทางจิตของมนุษย์ สถาบัน
และโครงสร้างทางสังคม กระบวนการต่าง ๆ ทางสังคม เจตคติ การรับรู้ทางสังคม การชอบพอกันระหว่าง
บุคคล ความก้าวร้าว พฤติกรรมและบทบาทตามเพศ พฤติกรรมเบี่ยงเบน การสื่อสาร ความสัมพันธ์ระหว่าง
บุคคล และพฤติกรรมการช่วยเหลือผู้อื่นทางสังคม 

  จิตวิทยาสังคม เป็นศาสตร์แขนงหนึ่งที่น าเอาความรู้ทางจิตวิทยาและสังคมวิทยามาประยุกต์เข้า 
ด้วยกัน เพ่ือใช้ศึกษาพฤติกรรมของบุคคลในสังคม โดยอาศัยปรากฏการณ์ทางสังคมเป็นสิ่งเร้า และหาก
กฎเกณฑ์ส าหรับให้ควบคุมและพยากรณ์พฤติกรรมเหล่านั้น โดยศึกษาพฤติกรรมในสังคม (Social behavior) 
ผ่านการปะทะสัมพันธ์กันในสังคมของมนุษย์โดยสิ่ง แวดล้อมมีอธิพลก าหนดความคิด ความเชื่อ ค่านิยม และ
พฤติกรรม 
 ทั้งนี้การอธิบายพฤติกรรมการเล่นพนันในมิติจิตวิทยาสังคม คือ การอธิบายพฤติกรรม ว่าสถานการณ์
ทางการพนัน สภาพแวดล้อมทางสังคม มีอิทธิพลต่อคนเราอย่างไรบ้าง โดยพยายามศึกษาถึงลักษณะสัมพันธ์
กิริยาของเยาวชน การแสดงตัวตนทางสังคม ตลอดจนอิทธิพลของคนในกลุ่มและศึกษาว่าคุณสมบัติแวดล้อม
อะไรที่มีอิทธิพลต่อ ชีวิต และพฤติกรรมของคน  
 จากข้อมูลที่กล่าวข้างต้นนั้น เป็นการสรุปรวบรวมแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวกับการพนันและเยาวชน
ซึ่งเป็นแนวคิดทฤษฎีทางจิตวิทยาและสังคมวิทยาที่น ามาใช้ในการอธิบายการพนันในมิติของการท าความ
พฤติกรรม ซึ่งจะเห็นได้ว่าผู้วิจัยเห็นว่า ทฤษฎีทางจิตวิทยาสามารถอธิบายได้คลอบคลุมทั้งในมิติของปัจเจก
และสังคม อย่างไรก็ดีในประเด็นถัดไปเป็นการทบทวนเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในเบื้องต้นในการพัฒนา
ข้อเสนอโครงการวิจัยและสามารถพัฒนาเป็นโครงการวิจัยได้อย่างสมบูรณ์ 
 

2.1.7. ปัญหาและสถานการณ์การพนันกับเยาวชนในสังคมไทย 
 

แม้ว่ากิจกรรมการพนันได้แพร่กระจายอย่างรวดเร็วและมีรูปแบบการพนันที่หลากหลายมากขึ้นในช่วง
ปี พ.ศ. 2546-2555 การพนันในประเทศต่างๆถูกท าให้ถูกกฎหมายมากขึ้น มีมาตรการรองรับการขยายของ
เศรษฐกิจการพนันมากขึ้น  กรณีสังคมไทย ปัญหาการพนันนับว่าเป็นปัญหาส าคัญอีกปัญหาหนึ่ง ที่ด ารงอยู่ใน
สังคมไทยมาเป็นเวลาอันยาวนาน และนับวันยิ่งทวีความรุนแรงเพ่ิมมากขึ้น อันส่งผลกระทบต่อปัญหา
เศรษฐกิจ สังคม และต่างรูปแบบกันไป แต่มีจุดมุ่งหมายเดียวกัน คือเพ่ือต้องการเงินเป็นผลตอบแทน 

ในประเทศไทย พระราชบัญญัติเกี่ยวกับการพนัน พ.ศ. 2478 ได้ก าหนดประเภทของการพนันไว้ว่า
การพนันประเภทไหนที่สามารถเล่นได้และการพนันประเภทไหนที่ไม่อนุญาตให้เล่น ส่วนการบังคับใช้กฎหมาย
นั้น จากข้อมูลของส านักงานต ารวจแห่งชาติระหว่างปี พ.ศ. 2549-2553 พบว่า คดีเกี่ยวกับการพนันที่มี
ประชาชนลักลอบเล่นการพนันแล้วถูกจับกุมมีจ านวนมากเป็นอันดับสาม คิดเป็นร้อยละ 21 รองจาก
อาชญากรรมที่เกิดจากการประทุษร้ายต่อชีวิตและทรัพย์สิน และการค้ายาเสพติดที่คิดเป็นร้อยละ 29 และ
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ร้อยละ 28 ตามล าดับ และยังพบว่าคดีเกี่ยวกับการพนันที่ยื่นฟูองในชั้นต่าง ๆ ของสู่ศาลยุติธรรมมีจ านวน
เพ่ิมขึ้น อย่างไรก็ดี มีข้อค้นพบที่น่าสนใจ และน าไปสู่ข้อเสนอทางนโยบายเช่น ผู้ที่เล่นการพนันตั้งแต่อายุยัง
น้อย มีแนวโน้มที่จะเล่นการพนันดังกล่าวสูงกว่าผู้ที่เริ่มเล่นการพนันประเภทดังกล่าวเมื่ออายุมาก การรณรงค์
เพ่ือที่ปูองกันผู้เล่นใหม่ หรือลดการเล่นการพนัน ควรให้ความส าคัญกับเยาวชนเป็นส าคัญ หรือข้อค้นพบที่ว่าผู้
ที่ทดลองเล่นการพนัน และยังคงเล่นการพนันอยู่ โดยเฉพาะการพนันประเภท พนันฟุตบอล พนันในบ่อนและ
พนันกีฬาพ้ืนบ้าน เป็นผลส่วนหนึ่งมาจากเพ่ือนสนิทที่เล่นการพนันประเภทนี้ 

แต่อย่างไรก็ตามการห้ามเล่นพนันในประเทศที่ออกมาตรการและมีกฎหมายบังคับเป็นลายลักษณ์
อักษรอย่างชัดเจน ก็ยังมีการลักลอบเล่นพนันกันอย่างไม่เกรงกลัวกฎหมาย  โดยในปัจจุบันไม่เพียงแต่เล่นการ
พนันตามกติกาที่มีการตั้งวงเล่น  อุปกรณ์ และผู้เล่นพนันจริง  แต่ยังมีการเล่นพนันทางอินเตอร์เน็ต  หรือ
เรียกว่า  การเล่นพนันออนไลน์  มีปรากฏอยู่ในมือถือรุ่นและระบบต่าง ๆ  ซึ่งยากแก่การปูองกัน  เนื่องจาก
เป็นโลกยุคไร้พรหมแดน บ่อนพนันทางอินเตอร์เน็ตถือเป็นมหันตภัยที่ร้ายแรงมีผลกระทบต่อสั งคมโลก และ
แพร่ระบาดเข้าได้ถึงทุกกลุ่มชนอย่างรวดเร็วและง่ายดาย ยากแก่การควบคุม  โดยเฉพาะกลุ่มที่น่าเป็นห่วงมาก
ที่สุด คือ เด็ก นักเรียน นักศึกษา หรือกลุ่มเยาวชนอนาคตของชาติ  รวมไปถึงผู้ใหญ่ทุกเพศวัย ทุกสาขาอาชีพ  
การเล่นพนันผ่านทางอินเตอร์เน็ตเปรียบเสมือนการรวมเอาบ่อนการพนัน เจ้ามือพนัน ผู้เล่นพนัน มาอยู่
ด้วยกันในสถานที่เดียวกันในเวลาพร้อม ๆ กัน สามารถเล่นการพนันกันได้ทุกเมื่อทุกเวลา  ทุกหนทุกแห่งที่มี
เครื่องคอมพิวเตอร์และระบบอินเตอร์เน็ต ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีที่ถูกพัฒนาท าให้มีการติดต่อสื่อสาร
เป็นตัวเชื่อมประสานระหว่างกิจกรรมการพนันในกลุ่มชน   ขยายไปสู่ระดับประเทศ และน าไปสู่ระดับโลก 
(ระหว่างประเทศ) ในที่สุด 

ส าหรับโครงสร้างเครือข่าย และรูปแบบธุรกิจการพนันทางอินเตอร์เน็ต หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่าการ
พนันออนไลน์  ซึ่งมีระบบที่ไม่ซับซ้อนมากนัก โดยผู้เล่นสามารถแทงพนันโดยตรงกับเจ้ามือ  ไม่ต้องผ่านบุคคล
ที่  3 หรือแทงพนันผ่านกันเป็นทอด ๆ เหมือนพนันฟุตบอลโต๊ะ หรือหวยใต้ดิน  ความนิยมกับการพนัน
รูปแบบนี้จึงมีแนวโน้มเพ่ิมขึ้นอย่างรวดเร็ว เพราะมีความสะดวก ไม่ซับซ้อน  เล่นได้ทุกที่ ทุกเวลาและไม่
เฉพาะแต่การพนันทายผลฟุตบอลเท่านั้น การพนันชนิดอ่ืนๆ นอกเหนือจากการทายผลฟุตบอลก็ยังสามารถ  
Download  เกมส์ต่าง ๆ  ซึ่งบางเกมส์มีลักษณะการเล่นใกล้เคียงหรือลอกเลียนมาจากการพนันตามที่ระบุ
ห้ามเล่นตามกฎหมาย  มีการโฆษณา เชิญชวน ให้เล่นพนันอย่างอ่ืนกันทางอินเตอร์เน็ตอย่างโจ๋งครึ่ม  เปิดเผย  
น าเสนอท้ังรายละเอียด  วิธีการเล่น วิธีการแทง ผลได้-เสีย กฎกติกาการเล่น  การโอนเงิน การรับเงิน ไว้อย่าง
ละเอียด ไม่ว่าจะเป็นการเล่น ไฮโลว์  บาการ่า  ฯลฯ  ดังจะยกตัวอย่าง การโฆษณาทางอินเตอร์เน็ตเชิญชวน
เล่นการพนัน  และคดีท่ีมีการจับกุมเกี่ยวกับการเล่นการพนันแบบออนไลน์ 

ดังนั้น การท าความใจสถานการณ์และปัญหาการพนันกับเยาวชน ช่วยให้เข้าใจบริบทการเล่นการพนันกับ
สังคมท่ีมีส่วนท าให้บุคคลอ่ืนกลายเป็นผู้เล่นการพนัน หรือผู้เล่นที่เป็นสมาชิกในครัวเรือน จะมีผลหรืออิทธิพล
ต่อสมาชิกคนอื่นๆ ให้ทดลองเล่นและกลายเป็นผู้เล่นในการพนัน เป็นต้น 
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2.1.8. องค์กรที่ให้ความช่วยเหลือจากปัญหาการพนัน 

นอกจากสถานการณ์การพนันกับเยาวชนในประเทศไทยชี้ให้เห็นว่าปัญหาการพนันส่งผลกระทบในมิติ
ต่างๆ แต่ลักษณะของการแก้ไขปัญหาการพนันแบบแยกส่วนการด าเนินงานของแต่ละหน่วยงาน ทั้งที่เรื่องของ
การพนันและการพนันออนไลน์ เช่น  กสทช. กระทรวงพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์ กระทรวง
วัฒนธรรม กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศ ส านักงานต ารวจแห่งชาติ และเครือข่ายภาคประชาชน  โดยต้อง
ปรับปรุงกฎหมายการพนัน ให้เป็นกฎหมายแผนแม่บทในการจัดการปัญหาพนัน ซึ่งการแก้ไขกฎหมายการ
พนัน พ.ศ. 2478  

 อย่างไรก็ดี กลไกที่มีอ านาจหน้าที่โดยตรง ยังไม่มีการศึกษาที่เป็นรูปธรรม และยังไม่หน่วยงานหลักที่
รับผิดชอบในการแก้ปัญหาการพนัน โดยเฉพาะมีการพัฒนาระบบการเฝูาระวังทั้งภาคประชาชนและสื่อเพ่ือ
ตรวจสอบช่องทางการเข้าถึงการพนัน และมาตรการในการปูองกันเด็กและเยาวชนจากการพนันฟุตบอลผ่าน
ช่องทางออนไลน์ ที่ส าคัญก็คือ การเฝูาระวังในประเด็นต่อไปนี้คือ การให้ข้อมูลเพ่ือการเล่นการพนันผ่านสื่อ 
จ านวนช่องทางการเล่นผ่านออนไลน์ รูปแบบการจัดกิจกรรมเสี่ยงโชค การส ารวจพฤติกรรมการเล่น เป็นต้น  

ในปี พ.ศ. 2553 ศูนย์ศึกษาปัญหาการพนัน โดย คณะกรรมการส านักงานกองทุนสนับสนุนการสร้าง
เสริมสุขภาพ (สสส) ถือเป็นหน่วยงานเฉพาะทาง ที่มุ่งจัดการองค์กรเพ่ือพัฒนาด้านการลดปัญหาพนัน 
ขับเคลื่อนให้สังคมตระหนักถึงปัญหาที่เกิดจากการเล่นพนัน และมุ่งเน้นปูองกันกลุ่มเปูาหมายเด็กและเยาวชน 
และผลักดันให้เกิดนโยบายและกลไกในการจัดการเรื่องการปูองกันและลดผลกระทบที่เกิดจากการพนัน 
รวมถึงมีระบบช่วยเหลือเยียวยาผู้ติดการพนัน โดยปัจจุบันผลงานวิจัยของ ศูนย์ศึกษาปัญหาการพนันได้สร้าง
ความรู้ความเข้าใจถึงปัญหาการพนันที่อิงแอบอยู่ในงานบุญประเพณีต่างๆ เช่น ประเพณีแข่ง เรือยาว งานบุญ
บั้งไฟ งานศพ จนท าให้เกิดปัญหาต่อการจัดงานบุญประเพณีเหล่านั้น หรือการพนันที่ใช้สัตว์ต่อสู้หรือแข่งขัน 
เช่น ไก่ชน วัวชน ที่เปลี่ยนจากการพนันพ้ืนบ้านกลายเป็นธุรกิจการพนัน และการสร้างความรู้ความเข้าใจใน
มิติใหม่ๆ ของการพนันที่มีมานานอย่างลอตเตอรี่และหวยใต้ดิน รวมถึงการพนันของคนสมัยใหม่ อย่างการ
พนันฟุตบอลและการพนันออนไลน์ (ศูนย์ศึกษาปัญหาการพนัน, 2556 )  

นอกจากนี้ ยังมี มูลนิธิสดศรี-สฤษดิวงศ์ ด าเนินงานขับเคลื่อนสังคมและนโยบายสาธารณะเพ่ือลด
ปัญหาจากการพนัน ภายใต้โครงการการจัดการความรู้เพ่ือขับเคลื่อนสังคมปลอดพนัน โดยรวบรวมและ
สังเคราะห์องค์ความรู้เกี่ยวกับการพนันรวม 17 ชุดการศึกษา พัฒนาข้อเสนอเชิงนโยบาย 5 ประเด็น คือ การ
พนันออนไลน์ การพนันผ่านทางบริการส่งข้อความสั้น (SMS) การพนันทายผลการแข่งขันฟุตบอล การ
จ าหน่ายสลากด้วยเครื่องอัตโนมัติ (หวยออนไลน์) การบริหารรายได้จากสลากกินแบ่งรัฐบาล และถอดบทเรียน
ชุมชนจัดการการพนัน 21 ชุมชน รวมทั้งพัฒนารูปแบบการสื่อสารสาธารณะเพ่ือสร้างการมีส่วนร่วม และ
โครงการขับเคลื่อนสังคมและนโยบายสาธารณะเพ่ือลดปัญหาจากการพนันเพ่ือต่อยอดองค์ความรู้และสร้าง
ความชัดเจนในนโยบายเพื่อลดผลกระทบของการพนันในกลุ่มเด็กและเยาวชน โดยได้รับงบประมาณสนับสนุน
จากส านักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (สสส.) 
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2.1.9. พัฒนาการและการเปลี่ยนแปลงในวัยรุ่น 
  นันทวัน ยันตดิลก (2552) แบ่งวัยรุ่นออกเป็น 3 ช่วง คือ วัยแรกรุ่น คือ ช่วงอายุ 10 – 14 ปี 
เป็นช่วงที่มีการเปลี่ยนแปลงของร่างกายทุกระบบ ความคิดจะหมกมุ่น กังวลกับการเปลี่ยนแปลงนี้ ส่งผล
กระทบต่อจิตใจท าให้อารมณ์หงุดหงิดและแปรปรวนง่าย วัยรุ่นตอนกลาง อายุ 14 – 16 ปี เป็นช่วงที่วัยรุ่น
ยอมรับสภาพร่างกายที่มีการเปลี่ยนแปลงเป็นหนุ่มเป็นสาวได้แล้ว และมุ่นค้นหาเอกลักษณ์ของตัวเอง พัฒนา
ความเป็นตัวของตัวเองและพยายามที่จะเอาชนะความรู้สึกแบบเด็กๆที่ผูกพันและอยากพ่ึงพาพ่อแม่ และวัยรุ่น
ตอนปลาย คือ ช่วงวัย 16 – 19 ปี จะเป็นช่วงที่สภาพร่างกายเปลี่ยนแปลงเติบโตสมบูรณ์เต็มที่ ตัดสินใจใน
เรื่องของอนาคตของตัวเองโดยมองเห็นความสามารถที่จะพัฒนาต่อเพ่ือสร้างอาชีพที่เหมาะสม บรรลุนิติภาวะ
ในเชิงกฎหมาย ซึ่งโดยทั่วไปพัฒนาการวัยรุ่นมีดังนี้ 
 

1. สภาพร่างกาย 
         จะมีการเปลี่ยนแปลงทางร่างกายอย่างมากในช่วงแรก เติบโตอย่างรวดเร็วและเห็นลักษณะเฉพาะของ
เพศตนเองชัดเจนขึ้น เด็กแต่ละคนเจริญเติบโตต่างกัน บางคนเติบโตสม่ าเสมอ บางคนโตเร็วในช่วงแรกหรือ
หลายคนที่ดูเป็นเด็กนานกว่าคนอ่ืนแล้วมาโตอย่างรวดเร็วภายหลังสาเหตุที่ท าให้แต่ละคนย่างเข้าสู่วัยรุ่น
แตกต่างกันมาจาก  

- ความแตกต่างทางเพศ ซึ่งผู้หญิงจะเป็นเข้าสู่วัยรุ่นเร็วกว่าผู้ชายประมาณ 2 ปี  
- เชื้อชาติ กรรมพันธุ์ เด็กที่มีพ่อแม่เป็นหนุ่มสาวช้าก็จะเข้าสู่วัยรุ่นช้ากว่าเพ่ือนๆ  
- สภาพสังคม เศรษฐกิจ วัฒนธรรม พบว่าเด็กในเมืองเข้าวัยรุ่นเร็วกว่าเด็กในชนบท  
- ลักษณะอาหาร การออกก าลังกาย พบว่า ถ้าได้อาหารที่เหมาะสมร่วมกับการออกก าลังกายจะมี

ร่างกายที่เติบโตได้เต็มที ่
         มีการเปลี่ยนแปลงทั้งส่วนสูง น้ าหนัก รูปหน้า สัดส่วนของร่างกาย รวมทั้งการท างานของระบบอวัยวะ
ภายในเกือบทุกส่วน ทุกคนจะกินอาหารเก่งขึ้น นอนง่ายข้ึน ร่างกายเติบโตไม่ค่อยได้สัดส่วนในระยะแรกส่งผล
ท าให้ดูแปลกๆ ไม่คล้ายเพ่ือน ท าให้เจ้าตัวไม่ค่อยพอใจต่อการเปลี่ยนแปลงนี้เท่าไรและส่งผลกระทบต่อ
อารมณ์จิตใจได้ ไหล่และสะโพกกว้างขึ้น ผู้หญิงจะสูงขึ้นเร็วกว่าผู้ชายในระยะแรก และไปหยุดสูงหลังจากมี
ประจ าเดือนได้ 2 ปี ขณะที่ผู้ชายเริ่มสูงช้ากว่าและสูงได้ไปจนอายุประมาณ 18 ปี 
         มีการสะสมไขมันมากที่บริเวณสะโพกและเต้านมในผู้หญิง เห็นกล้ามเนื้อแข็งแรงขึ้นโดยเฉพาะในผู้ชาย
เป็นเหตุให้ผู้ชายมีพละก าลังเหนือกว่าผู้หญิง รูปหน้าเปลี่ยนแปลง ดั้งจมูกเป็นสัน กระดูกกล่องเสียงโตขึ้นชัดใน
ผู้ชายส่งผลให้เสียงแตก ห้าว ทุ้มขึ้น ต่อมไขมันท างานเพ่ิมข้ึนเป็นที่มาของสิวและกลิ่นตัว 
         จากการที่ฮอร์โมนเพศถูกผลิตสูงขึ้น ส่งผลท าให้อวัยวะเพศทั้งในและนอกร่างกายมีการเปลี่ยนแปลง
ชัดเจน เริ่มมีประจ าเดือน และหน้าอกในผู้หญิง ลูกอัณฑะเติบโตและท างานเต็มที่จึงสามารถพบภาวะฝันเปียก
ได้ มีขนขึ้นตามอวัยวะต่างๆของร่างกาย ช่วงนี้วัยรุ่นจะใช้เวลาสังเกตความเปลี่ยนแปลงในตนเองและส ารวจ
ตนเองได้ถือว่าเป็นเรื่องปกติ เป็นขั้นตอนการเรียนรู้ท าความคุ้นเคยกับร่างกายของตนเองและน าไปสู่การส าเร็จ
ความใคร่ด้วยตนเองได้ 
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2. อารมณ์ 
         พัฒนาการทางอารมณ์ค่อยๆก่อประสานกันมาตั้งแต่เด็ก บางส่วนมาจากพันธุกรรม มีพ้ืนฐานมาตั้งแต่
แรกเกิดและส่วนหนึ่งเป็นปฏิกิริยาที่เกิดจากสัมพันธภาพระหว่างเด็กกับผู้เลี้ยงดู 
          อารมณ์ดีเกิดจากความรู้สึกว่าเป็นที่รักและถูกรักจากบุคคลรอบข้าง และมาจากความรู้สึกว่าเป็นอิสระ 
สามารถพูด คิด ท าในสิ่งที่สังคมยอมรับและรู้ตัวว่าเป็นคนที่มีค่าคนหนึ่งของครอบครัว จะร่าเริง แจ่มใส รัก
ตัวเองและรักผู้อ่ืนได้ ใจเย็น ถ้าได้รับการฝึกฝนจนมีความสามารถในด้านต่างๆสมวัยด้วยแล้วจะมั่นใจตนเอง 
มองเห็นคุณค่าในตัวเอง ท าให้จิตใจที่มั่นคง อารมณ์ดีจึงมิได้เกิดจากการที่พ่อแม่ตามใจเด็กมากท่ีสุด 
         ถึงกระนั้นก็ตามเมื่อเข้าสู่วัยรุ่น ที่ต้องเผชิญหน้ากับการเปลี่ยนแปลงของร่างกายทั้งภายในภายนอก จะ
เห็นอารมณ์หวั่นไหวง่ายและสั่นคลอดอยู่ระยะหนึ่ง แต่สุดท้ายสามารถกลับมาเข้าที่มีอารมณ์มั่นคงและเชื่อมั่น
ในตนเองได้ ช่วงวัยรุ่นตอนต้น จะเป็นช่วงที่อารมณ์หวั่นไหวไปกับการเปลี่ยนแปลงของร่างกายทั้งภายใน
ภายนอก หงุดหงิดกับความเปลี่ยนแปลงที่ยังยอมรับไม่ค่อยได้ จนเข้าสู่ช่วงวัยรุ่นตอนกลางที่ท าใจได้กับความ
เป็นหนุ่มสาว แต่จะเห็นอารมณ์ที่เข้มข้นขึ้น ทั้งอารมณ์รัก ชอบ โกรธ เกลียด อิจฉา โอ้อวด ถือดี เจ้าทิฐิ 
อ่อนไหว วุ่นวายสับสน เห็นอกเห็นใจ เห็นแก่ตัว สับสน เป็นต้น ไม่ว่าจะมีอารมณ์ประเภทใด ก็มักมีความ
รุนแรง เปลี่ยนแปลงง่าย ควบคุมอารมณ์ยังไม่ดีนัก บางครั้งพลุ่งพล่าน บางครั้งเก็บกด หลายครั้งที่ดื้อรั้นอเอา
แต่ใจตัวเอง แต่ก็พบว่ามีช่วงที่ดีน่ารักเช่นกัน 
         จากพ้ืนอารมณ์ที่กล่าวมาจะท าให้เข้ากับพ่อแม่ได้ยาก จึงเห็นว่าวัยรุ่นจะเกาะกลุ่มกันได้ดีกว่าวัยอ่ืน 
เพราะต่างคนต่างก็เข้าใจกัน ยอมรับกันและกันได้ง่ายกว่า จะเห็นการแสดงออกทางอารมณ์แบบสุดขีด เช่น 
โกรธที่รุนแรง ดีใจก็ไร้ขีดจ ากัดเป็นไปแบบสุดขีด เศร้าเสียใจก็แสดงออกอย่างมากมายเกินกว่าเหตุ ก้าวร้าว 
วู่วามได้ง่าย จะพบความกังวลในการเปลี่ยนแปลงของร่างกาย กังวลเรื่องเพศ การจัดการกับอารมณ์เพศที่
เกิดข้ึน และบางรายกลัวการเป็นผู้ใหญ่ที่ต้องรับผิดชอบ พยายามจะยึดติดกับความเป็นเด็กให้นานที่สุด 
         จนเข้าสู่วัยรุ่นตอนปลาย อายุประมาณ 16 ปีขึ้นไปที่การแสดงออกทางอารมณ์ดีขึ้น มั่นคงขึ้น ยอมรับ
สภาพการเป็นผู้ใหญ่เต็มขั้น อารมณ์ที่มั่นคงในช่วงนี้ส่วนหนึ่งมาจากการค้นพบเอกลักษณ์ที่แท้จริงของตัวเอง
ได้ก่อน ยอมรับทั้งข้อดีและข้อไม่ดีของตนเอง ส่วนใหญ่จะวกกลับมาสร้างสัมพันธภาพกับพ่อแม่ในรูปแบบใหม่
ที่มีความเป็นตัวของตัวเองเพ่ิมข้ึน และยอมรับนับถือผู้อาวุโสในแง่ที่มีประสบการณ์มาก่อน 
         แต่ในกลุ่มที่มีพ้ืนฐานทางอารมณ์ไม่ดีมาก่อน เช่น มีประสบการณ์ชีวิตไม่ราบรื่น ครอบครัวแตกแยก 
คนในครอบครัวไม่ไว้ใจ เคยถูกละทิ้งหรือโกหกหลอกลวงกันมาก่อน ถูกลงโทษรุนแรง จะหงุดหงิดง่าย ไม่มั่นใจ
ในความรักและผูกพันที่พ่อแม่มีต่อตนเอง เข้ากับพ่อแม่หรือเพ่ือนไม่ได้ ไม่มั่นคงอบอุ่น เมื่อเริ่มเข้าวัยรุ่นปัญหา
เดิมที่มีต่อกันจะทวีความรุนแรงเพ่ิมขึ้น และถ้าวัยรุ่นนั้นไม่สามารถเลียนแบบพฤติกรรมที่ดีกับคนที่เขาชื่ นชม
ได้จะยิ่งท าให้ความสับสน มีปมด้อย ขาดความภุมิใจในตนเอง ชอบเปรียบเทียบกับคนอ่ืน และถ้ามีปัญหาการ
เรียนร่วมด้วยหรือมีปัญหากับพ่อแม่ เพ่ือน จะส่งผลกระทบต่อพัฒนาการทางอารมณ์โดยตรง ท าให้วัยรุ่นนั้น
อ่อนไหวง่าย หงุดหงิด ก้าวร้าว ไม่แน่ใจ ใจน้อย และส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกทางเดินในอนาคตได้ อารมณ์
ไม่ถูกพัฒนาจนเข้าวัยผู้ใหญ่ได้เต็มที่ถึงแม้ว่าสภาพร่างกายจะพัฒนาไปอย่างรวดเร็วก็ตาม ท าให้พบวัยรุ่นที่โต
แต่ตัวแต่จิตใจยังเป็นเด็กอยู่ท าให้ก่อปัญหาตามมาได้ 
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         พ้ืนฐานอารมณ์ที่ดีจะส่งผลท าให้วัยรุ่นใช้สมองในการคิดไตร่ตรอง แก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้อย่างเต็มที่
และมักจะออกมาในทิศทางค่อนข้างเหมาะสม ท าให้ปรับตัวแก้ปัญหาต่างๆด้วยตัวเองได้ 
 

3. สติปัญญาและการเรียนรู้ 
         ถึงแม้ว่าธรรมชาติจะมอบความเปลี่ยนแปลงหลายๆอย่างมากมายในช่วงวัยรุ่นนี้ ท าให้ชีวิตดูสับสน 
วุ่นวาย แต่ธรรมชาติก็มอบสติปัญญาที่เพ่ิมพูนขึ้นมาด้วยเช่นกัน จะแตกต่างกันกับพัฒนาการในด้านอ่ืนก็คือ 
ความสามารถทางสติปัญญาจะเติบโตได้ตามขั้นตอนและจ าเป็นต้องใช้การฝึกฝนทักษะในด้านต่างๆ เพ่ือมาใช้
เป็นเครื่องมือในการด าเนินชีวิตให้เหมาะสมดีงาม 
         สติปัญญาจะพัฒนาสูงขึ้น จนมีความคิดเป็นแบบรูปธรรม หมายถึงความสามารถเรียนรู้ เข้าใจ
เหตุการณ์ต่างๆ ได้ลึกซึ้งขึ้น เข้าใจสิ่งที่ เป็น รูปธรรมได้ เช่น ในด้านปรัชญา ศาสนา วัฒนธรรม มี
ความสามารถในการคิด วิเคราะห์ และสังเคราะห์ ตั้งสมมติฐาน ความเป็นไปได้ การคาดการณ์ การค้นหา
ข้อมูลและน าเหตุผลมาอ้างอิง มองสิ่งต่างๆได้ตามความเป็นจริงมากขึ้นตามล าดับ สามารถคิดได้ดี คิดเป็น คิด
หลายด้าน ท าให้สามารถตัดสินใจได้ เมื่อพ้นวัยรุ่นแล้วจะมีความสามารถทางสติปัญญาเหมือนผู้ใหญ่ แต่ในช่วง
ระหว่างวัยรุ่นนี้ ยังขาดประสบการณ์ อาจขาดความรอบคอบ มีความหุนหันพลันแล่นมากกว่า ขาดการยั้งคิด
หรือไตร่ตรองให้รอบคอบ พัฒนาการทางจิตใจจะช่วยให้วัยรุ่น มีการปรับตัว ต่อสิ่งแวดล้อมได้ดีในเวลาต่อมา 
จึงเป็นช่วงที่พ่อแม่สามารถฝึกฝนพัฒนาความคิดเชิงวิเคราะห์ให้วัยรุ่นได้ฝึกฝน สม่ าเสมอ จนกลายเป็นความ
คล่องตัวเพื่อน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน 
          การเรียนรู้และสติปัญญาที่เพ่ิมขึ้นในช่วงนี้มิได้เป็นหลักประกันว่าวัยรุ่นจะประสบความส าเร็จในด้าน
การเรียน เพราะการเรียนหนังสือจ าเป็นต้องอาศัยพ้ืนฐานของความเป็นนักเรียนที่ดี คือ มุ่งม่ัน อดทน พยายาม 
ใฝุรู้ รับผิดชอบ รอบคอบและมีระเบียบวินัยในตนเองร่วมด้วย 
         ความสนใจอยากรู้ของวัยรุ่น ยังคงมีขอบข่ายกว้างขวาง มีความสนใจหลายๆอย่างและยังไม่ลึกซึ้งใน
ระยะแรก เพราะเป็นช่วงที่ค้นหาความเป็นตัวตน แต่พอระยะท้ายของวัยรุ่นจะเห็นความสนใจชัดเจนขึ้น มีการ
รวมกลุ่มกันท างานกิจกรรมเพ่ือสังคมตามแบบที่ตนเห็นว่าดี ท างานชมรมมากขึ้น มีการทบทวนแนวคิด เชิง
วิเคราะห์เพิ่มขึ้น 
 

4. การเข้าสังคม 
         เพ่ือนเป็นสิ่งส าคัญที่วัยรุ่นทุกคนต้องมี เพ่ือนเป็นทั้งก าลังใจ รู้ใจเข้าใจปัญหาวัยรุ่นทุกคนมีกับผู้ใหญ่ 
เป็นแหล่งเสริมพลังในการเจรจากับพ่อแม่และครู และส่งเสริมให้เกิดแยกตัวจากพ่อแม่ได้ชัดเจนขึ้น วัยรุ่นจะ
หลงใหลเชิดชูคนดี คนเก่งในสังคม ดารา นักร้องเป็นแบบอย่างมากกว่าคนในวัยอ่ืนๆ และมีการเลียนกันใน
กลุ่มเพ่ือน ไม่ว่าการแต่งกาย ทรงผม เพลงดนตรี หรือภาษาเฉพาะกลุ่ม ราวกับว่าสังคมเพ่ือนเป็นเหมือน
ห้องทดลองให้วัยรุ่นได้ใช้ทดสอบว่า สิ่งต่างๆนั้นมีสิ่งใดที่เหมาะสมเข้ากับตน และสังคมยอมรับบ้าง 
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         ดังนั้นการที่จะเข้าใจวัยรุ่นจึงต้องพยายามเรียนรู้และยอมรับสิ่งที่เขาชอบ วัยนี้คบกับกลุ่มเพ่ือนเพศ
เดียวกัน ไปไหนเป็นกลุ่มใหญ่ๆ โดยอาจมีกลุ่มเพ่ือนต่างเพศร่วมด้วย จนความสนใจเพ่ือนต่างเพศเพ่ิมมากขึ้น 
จงึแยกตัวจากกลุ่มไปใช้เวลากับแฟนมากขึ้น แต่ก็ยังไม่ละท้ิงกลุ่มเพื่อน 
         วัยรุ่นจะมีความต้องการเป็นที่ยอมรับจากกลุ่มเพ่ือนสูง ต้องการติดต่อสื่อสารกับเพ่ือนตลอดเวลา และ
มักจะเลือกกลุ่มเพื่อนที่มีอะไรคล้ายๆตนเองหรือเป็น แบบที่ตนเองอยากเป็น เช่น ชอบกีฬาเหมือนกัน ติดเกม
เหมือนกัน ชอบดาราเหมือนกัน การเรียนรู้วัยรุ่นจึงสามารถเรียนรู้ได้ผ่านกลุ่มเพ่ือนในมุมกลับ พ่อแม่สามารถ
พัฒนาวัยรุ่นได้ผ่านกลุ่มเพ่ือนเช่นกัน 
         การสร้างสัมพันธภาพในวัยรุ่นจะท าได้ยั่งยืนกว่าวัยเด็ก เพราะเห็นความส าคัญของเพ่ือน ขึ้น มี
ความสามารถในทักษะการเข้าสังคม รู้จักสื่อสารเจรจา การแก้ปัญหา การประนีประนอม การยืดหยุ่นโอนอ่อน
ผ่อนตามกัน และการท างานร่วมกับผู้อ่ืน รู้จักใช้เหตุผล ปรับตัว ปรับอารมณ์เข้ากันได้ดีจนสามารถด ารง
สัมพันธภาพยั่งยืนไปจนเป็นผู้ใหญ่ 
         พัฒนาการทางสังคมที่ดีจะเป็นพื้นฐานมนุษยสัมพันธ์ที่ดี และบุคลิกภาพที่ดี การเรียนรู้สังคมจะช่วยให้
ตนเองหาแนวทางการด าเนินชีวิตที่เหมาะกับตนเอง เลือกวิชาชีพที่เหมาะกับตน และมีสังคมสิ่งแวดล้อมที่ดีต่อ
ตนเองในอนาคตต่อไป 
 

5. การปรับตัว ความยืดหยุ่น 
         วัยรุ่นที่ถูกเลี้ยงดูให้ปรับตัวง่าย มีความยืดหยุ่นต่อสถานการณ์ต่างๆมาก่อน จะได้เปรียบในเรื่องการ
ปรับตัวต่อสถานภาพใหม่ในช่วงวัยรุ่นได้ดีกว่าวัยรุ่นที่ถูกเลี้ยงดูที่พ่อแม่ให้ความช่วยเหลือมากเกินไปหรือ
ปกปูองมากเกินไป คนที่ปรับตัวได้ดี มักมีกลุ่มเพ่ือนหลายรูปแบบขึ้นตามกิจกรรมของเขา เช่น กลุ่มเพ่ือนที่
เรียนด้วยกัน กลุ่มที่ท างานอดิเรกคล้ายกัน กลุ่มเล่นกีฬา เป็นต้น 
         การปรับตัวและความยืดหยุ่นต่อสถานการณ์ต่างๆ มิได้เกิดขึ้นเองในตัวของแต่ละคน แต่เกิดจากการ
เลียนแบบพฤติกรรมของพ่อแม่ ที่ใช้ในการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน การเลี้ยงดูที่ส่งเสริมความสามารถใน
ด้านต่างๆ การให้ช่วยตัวเองตามวัย กินอะไรง่ายๆและการให้โอกาสเด็กได้ เผชิญกับอุปสรรคและ
สภาพแวดล้อมที่เปลี่ยนไปหลายๆรูปแบบ 
          เนื่องจากวัยรุ่นมีอารมณ์อ่อนไหวง่าย ทิฐิ ถือดี อยากเป็นอิสระ แต่ก็ยังด้อยประสบการณ์ ขาดความ
เชี่ยวชาญในการปรับตัวแก้ปัญหาในอีกหลายอย่าง จึงเพลี่ยงพล้ าได้ง่าย เมื่อความผิดพลาดเกิดขึ้นใหญ่มากพอ 
จะส่งผลกระทบต่อการสูญเสียโอกาสในชีวิต 
         การตั้งใจฝึกฝน การฝึกสอนทักษะชีวิต ฝึกให้ปรับตัว ยืดหยุ่น เพ่ิมทักษะหลายๆอย่าง เช่น หุงข้าว เข้า
ค่าย ท าขนม ขี่จักรยาน ว่ายน้ า เข้ากลุ่มกิจกรรม เต้นร า เล่นกีฬา วาดภาพ ขึ้นรถเมล์ เชียร์กีฬา ร้องเพลง 
เล่นเกม ตากผ้า รีดผ้า ฯลฯ จะเป็นการเตรียมวัยรุ่นให้เข้าสู่วัยผู้ใหญ่ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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6. จิตใจ 
         ความต้องการพื้นฐานทางจิตใจของวัยรุ่นเป็นสิ่งที่มองเห็นได้ชัดเจน ซึ่งก็จะคล้ายกับผู้ใหญ่ คือ ต้องการ
ความรักความห่วงใย อยากมีเอกลักษณ์ของตัวเอง อิสระและเป็นตัวของตัวเอง อยากทดสองพลัง
ความสามารถของตนเองในทุกเรื่อง และที่ส าคัญก็คือยังต้องการการยอมรับว่าเป็นส่วนหนึ่งของบ้านและกลุ่ม
เพ่ือน 
 

7. ความรัก ความห่วงใย การยอมรับ 
         ถึงแม้ว่าจะเติบโตเข้าสู่วัยรุ่น แสดงท่าทีเป็นอิสระ เป็นตัวของตัวเองมากข้ึนเท่าไร วัยรุ่นทุกคนก็อยากที่
จะถูกรักและอยากได้รับความเอาใจใส่ ห่วงใยจากคนที่มีความส าคัญในชีวิตแต่การแสดงความรัก ความเอาใจ
ใส่ ห่วงใยนั้นต้องไม่ท าราวกับว่าเขาเป็นเด็กเล็กๆที่ไม่มีความคิดเป็นของตัวเองหรือท าอะไรไม่เป็น ไม่ต้องการ
ความเจ้ากี้เจ้าการของแม่ ไม่ต้องการการไปรับไปส่ง ไม่ต้องการการแสดงความห่วงใยตลอดเวลาเพราะดู
เหมือนไม่ไว้ใจความสามารถในการเอาตัวรอด ทุกคนอยากเป็นที่รัก อยากได้รับความรัก ความห่วงใยจากพ่อ
แม่เหมือนเดิม เพียงแต่ในรูปแบบที่แตกต่างไปจากเดิมเท่านั้น 
         พ้ืนฐานการเลี้ยงดูที่ยอมรับและมีความรักความผูกพันระหว่างพ่อแม่ลูก จะท าให้เด็กเติบโตขึ้นมาใน
บ้านที่มีคนยอมรับ มีความจริงใจ มีคนชื่นชมถึงแม้ว่าจะมีทั้งส่วนที่ดีและไม่ดีภายในตัว ได้รับโอกาสฝึกฝน 
เรียนรู้ ลองคิด ลองท าสิ่งต่างๆ มีผู้คอยช่วยชี้แนะและรับฟังความคิดความรู้สึกที่เกิดขึ้น ถ้าท าไม่ถูกก็ได้รับการ
แก้ไข สิ่งเหล่านี้จะไปกระตุ้นให้เด็กมีความรู้สึกว่าเป็นส่วนหนึ่งของบ้าน จะเป็นการสร้างความรู้สึกผูกพันเด็ก
กับคนในบ้าน ผูกพันกับสถานที่ที่มีอดีตทั้งความสนุก ความสมหวังและไม่สมหวังคละเคล้ากัน ไม่ว่าจะเติบโต
และเดินทางไปนานเพียงใด ความรู้สึกว่าเป็นส่วนหนึ่งของบ้านก็จะเป็นตัวรั้งให้วัยรุ่นกลับมาเสมอ 
         ที่สุดของความต้องการของวัยรุ่น คือ ต้องการเป็นที่ยอมรับของพ่อแม่ การยอมรับว่าเขาเป็นสมาชิกคน
หนึ่งของครอบครัวที่ ยอมรับตัวตนของเขาที่มีทั้งด้านดีและด้านไม่ดีซึ่งก็เหมือนกับคนทั่วๆไป เช่นเดียวกับการ
ยอมรับของเพ่ือนและครูที่โรงเรียน ที่ท าให้เด็กนักเรียนทุกคนอยากเป็นส่วนหนึ่งของเพ่ือน ของห้องเรียน ของ
โรงเรียน ของที่ท างาน ของสังคมและเป็นประชากรคนหนึ่งของชาติไทย 
 

8. มีเอกลักษณ์ เฉพาะตัว 
         การค้นหาเอกลักษณ์ของตนเองเป็นงานที่ส าคัญของช่วงวัยนี้ คือ การแสวงหาตัวตนของตนเองที่เรา
อยากเป็นและเป็นสิ่งที่พอเป็นไปได้โดยถูกใจตนเองและคนรอบข้าง เป็นขบวนการการเรียนรู้และปรับตัวที่ใช้
เวลานาน วัยรุ่นจะค้นหาคุณสมบัติต่างๆที่จะประกอบเป็นตัวเอง เช่น การแต่งตัว นิสัยใจคอ วิชาสาขาที่เรียน 
งานที่จะท า ลักษณะของเพ่ือนที่จะคบ ที่จะเหมาะกับตัวเขามากที่สุด ซึ่งมีความสัมพันธ์ใกล้ชิดกับการนับถือ
วีรบุรุษ การเลียนแบบบุคคลที่น่านิยมทั้งในและนอกบ้าน การแสวงหาอุดมคติประจ าตน ค่านิยมและปรัชญา
ชีวิต ซึ่งจะเป็นส่วนหนึ่งของบุคลิกภาพในอนาคต 

ถือว่าเป็นงานที่ส าคัญส าหรับวัยรุ่นโดยเฉพาะในช่วงกลางและปลายที่จะต้องท าให้ส าเร็จ มิใช่เรื่องง่าย
ซึ่งอาจจะพบกับความสมหวังและผิดหวังในการทดลองผิดทดลองถูงอยู่มากมาย เช่น บางครั้งก็ภาคภูมิใจที่
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ตนเองมีสิ่งที่ดีอยู่ แล้วก็พบข้อบกพร่องในตัวเอง ท าให้เจ็บปวดและเจ็บใจ บางครั้งก็พบปมความขัดแย้งของ
อารมณ์เมื่อต้องตัดสินใจเลือกกระท าว่าจะยอมท าตามเพ่ือนหรือจะยืดหยัดความเป็นตัวของตัวเองเพ่ือคง
อุดมการณ์ เรียนรู้ว่าหลายสิ่งที่คิดว่าถูกกลับเป็นผิด บางคนดูถูกตนเอง ตีค่าที่มีอยู่ต่ ากว่าความเป็นจริงท าให้ไม่
มีก าลังใจในการเรียนรู้ต่อไปซึ่งจะพบได้บ่อยในกลุ่มวัยรุ่นที่พบกับความผิดหวังบ่อยหรือรู้สึกว่าไม่เป็นที่รักของ
คนที่ส าคัญ 
         ในสังคมตะวันตก วัยรุ่นซึ่งอาจก าลังจะเข้าศึกษาระดับอุดมศึกษาจะแยกไปอยู่ต่างหากจากครอบครัว 
ซึ่งอาจเห็นแนวโน้มในสังคมไทยเพ่ิมขึ้น แต่การแยกตัวนี้เป็นเพียงจุดเริ่มต้นของการพยายามหาเอกลักษณ์ของ
ตัวเอง การเข้ากลุ่มเพื่อนหลายๆกลุ่ม การเข้าร่วมกิจกรรมหลายอย่าง การใช้ชีวิตอยู่รวมกับคนอ่ืนเพ่ิมขึ้น การ
ไปใช้ชีวิตในหอพัก ในค่าย ถือเป็นเพียงกระบวนการแยกตนเอง แต่การหาเอกลักษณ์ อาจประกอบไปด้วย
ส่วนประกอบอีกหลายประการคือ เอกลักษณ์ทางเพศ ความเชื่อมั่นว่า ตนเองเป็นเพศนั้นสมบูรณ์แบบ วัยรุ่น
ชายจึงอาจไปเที่ยวโสเภณีหรืออยากลองมีเพศสัมพันธ์เนื่องจากต้องการพิสูจน์ตนเองร่วมกับความอยากรู้อยาก
เห็น เอกลักษณ์ในกลุ่มเพ่ือนและสังคม วัยรุ่นพยายามแสดงความเป็นผู้ ใหญ่ ตัดสินใจเองในเรื่องต่างๆ หัด
ท างานเป็นทีม เลือกคบเพ่ือนที่มีลักษณะคล้ายๆกันหรือเข้ากันได้ โดยเรียนรู้และถ่ายทอดแบบอย่างจากเพ่ือน
ทั้งแนวคิด ค่านิยม ระบบ จริยธรรม การแสดงออกและการแก้ปัญหาในชีวิต จนสิ่งเหล่านี้เป็นเอกลักษณ์ของ
ตนและกลายเป็นบุคลิกภาพนั่นเอง เอกลักษณ์ในการจัดการชีวิตตนเอง สามารถบริหารจัดการตนเองได้ ไม่
พ่ึงพาผู้อื่น แบ่งเวลาและจัดการชีวิตให้เป็นไปตามเวลา ใช้เงินเป็นและวางแผนต่างๆของชีวิตได้ เข้าใจถึงสิ่งที่
ตนเองชอบและอยากท า มีเปูาหมายในการด ารงชีวิต เลือกงานอาชีพตามความชอบและความถนัด  ความ
ต้องการที่จะเป็นตัวของตัวเอง วัยนี้จึงต้องการอิสระ ต้องการรับผิดชอบชีวิตตนเองในบางส่วน การเปิดโอกาส
ให้วัยรุ่นมีความเป็นตัวของตัวเองในระดับหนึ่งจะท าให้เขาได้เรียนรู้จักตนเองและโลกภายนอกได้ วัยรุ่นที่ผ่าน
พ้นวิกฤตในการค้นหาตัวเองได้อย่างไม่ยุ่งยากนักมักมีลักษณะต่อไปนี้ 

- ใช้สติปัญญาในการเผชิญปัญญามากกว่าใช้อารมณ์ 
- เป็นผู้ที่เลือกเผชิญหน้ากับปัญหามากกว่าเป็นผู้หลีกเลี่ยงปัญหา 
- รู้เท่าทันธรรมชาติของตัวเองมาก่อน 
- เป็นผู้ที่รู้สึกว่าไม่โดดเดี่ยว ยังสามารถไปขอความช่วยเหลือจากผู้อื่นได้ 

          - การบีบ บังคับให้ท าตามกฎมากไปย่อมท าให้วัยรุ่นมีความคิดต่อต้าน รุนแรง ไม่ร่วมมือ ในทาง
ตรงกันข้าม แต่การปล่อยให้อิสระมากเกินไปก็จะท าให้วัยรุ่นหมกมุ่นในบางเรื่องมากไปหรือหมกมุ่นอยู่กับสิ่งที่
ไม่ถูกต้อง และไม่รู้จักขอบเขตในสิทธิของตน 
         - การเลียนแบบพฤติกรรม คติธรรม รวมทั้งความรู้สึกนึกคิดของพ่อแม่ซึ่งน่าจะเป็นผู้ที่วัยรุ่นเลียนแบบ
ได้มากที่สุดนั้น ขึ้นอยู่กับสัมพันธภาพระหว่างพ่อแม่ลูก วิธีที่พ่อแม่ปฏิบัติต่อวัยรุ่น และการสร้างบรรยากาศ
แห่งการเรียนรู้ไว้มากน้อยแค่ไหน 
         อย่างไรก็ตาม การแสวงหาเอกลักษณ์ของวัยรุ่นเป็นกระบวนการที่ใช้เวลา ในขณะที่ระบบการศึกษา
และความเห็นความรู้สึกของพ่อแม่กลับอยากเห็นเด็กมีเอกลักษณ์โดยเฉพาะเรื่องหน้าที่อาชีพที่ชัดเจนเร็วๆ 
หรือยกย่องเด็กที่ค้นพบหรือยอมรับเอกลักษณ์ที่พ่อแม่เลือกให้ว่าเหนือกว่าเด็กที่ยังไม่มีเอกลักษณ์หรือก าลัง
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เลือก ควรพิจารณาว่า กระบวนการนี้ต้องการใช้ประสบการณ์และเวลาเลือกพอควร เพ่ือความเป็นไปได้จริง
ส าหรับทางเลือกนั้นๆด้วย 
         การที่สามารถค้นพบตัวเอง ก็เท่ากับมีความสามารถที่จะเติบโตเป็นผู้ใหญ่ที่มีบุคลิกภาพที่มั่นคง 
 
  9. อิสระและเป็นตัวของตัวเอง 
          คนทุกคนโดยธรรมชาติก็อยากเป็นตัวของตัวเองด้วยกันทั้งสิ้น ความเป็นตัวของตัวเองในวัยรุ่นได้มา
จากการที่สามารถควบคุมพฤติกรรม อารมณ์ ให้ออกมาในรูปแบบเฉพาะตัว จะต้องเอาชนะอารมณ์ ความรู้สึก
แบบเก่าๆที่อาลัยอาวรณ์กับความสนุกสนาน ความที่ไม่ต้องรับผิดชอบ หรือความผูกพันใกล้ชิดกับพ่อแม่ ฯลฯ 
         ระยะแรกจะพบลักษณะสองจิตสองใจ ระหว่างความอยากที่จะคงสภาพความเป็นเด็กต่อไปกับความ
อยาก เป็นผู้ใหญ่ ที่ต้องพ่ึงตนเองได้ ตัดสินใจและรับผิดชอบได้เหมาะสม ซึ่งเป็นงานที่ยิ่งใหญ่ของชีวิตวัยรุ่น 
         ช่วงนี้เป็นวัยที่ดิ้นรนเพ่ือการแสวงหาตัวเอง ในวัยแรกรุ่นที่จะเห็นพฤติกรรมแบบเด็กๆที่เข้ามาคลอ
เคลีย ออดอ้อนพ่อแม่อยู่ แต่บางครั้งก็ท าตัวเหินห่าง จนเข้าวัยรุ่นตอนกลางที่แนวคิด อารมณ์ การตัดสินใจ
แก้ไขปัญหาต่างๆได้ดีขึ้น จึงเห็นพฤติกรรมที่เหมาะสม ควบคุมตัวเองและอารมณ์ได้มากขึ้นจนเข้าสู่วัยรุ่นตอน
ปลายที่มีพ้ืนฐานอารมณ์มั่นคงขึ้นชัดเจน แนวคิดอ่านค่อนไปในทางที่เป็นจริงเพ่ิมขึ้น สามารถเอาชนะ
ความรู้สึกและเอาชนะตัวเองได้ดีขึ้นมาก ตัดสินใจวางแผนเกี่ยวกับอาชีพและอนาคตได้อย่างใกล้เคียงความ
เป็นจริง 
         การเอาชนะใจตนเองนั้นเป็นสิ่งที่พ่อแม่ฝึกฝนได้มาตั้งแต่เล็ก ผ่านการวางขอบเขตการกระท า หน้าที่ 
ความรับผิดชอบที่เหมาะสมในแต่ละช่วงวัย ขอบเขตที่พ่อแม่วางไว้ให้ลูกในแต่ละช่วงชีวิตจะต้องไม่คับแคบ
เกินไปจนผู้ที่อยู่ในกรอบรู้สึกอึดอัดไม่สบายใจ แต่ก็ไม่ใช่ปล่อยจนเด็กนึกอยากท าอะไรก็ได้ไปหมด การท าตัว
ให้มีความสุขในขอบเขตที่พ่อแม่วางไว้ให้ได้ดีนั้นต้องมาจากการเรียนรู้ที่จะเอาชนะใจตนเองมาก่อน 
         ความรู้สึกว่ามีอิสระเป็นสิ่งที่วัยรุ่นต้องการ ชอบคิดเอง ท าเอง พึ่งตัวเอง เชื่อความคิดตนเอง ไม่ชอบอยู่
ในกติกาใดๆ แต่มิได้หมายความว่าวัยรุ่นต้องการอิสรภาพที่ไร้ขอบเขต พวกเขาต้องการเพียงแต่อยากท าอะไร
ด้วยตัวเอง อยากท าในสิ่งที่คิดว่าดี อยากมีส่วนร่วมในการใช้ความคิดเพ่ือน าไปสู่การตัดสินใจในทุกเรื่องที่
เกี่ยวข้องกับตัววัยรุ่น ไม่ชอบค าสั่งและการโอ๋ที่ท าราวกับว่าเขาเป็นเด็กๆ ไม่ชอบค าวิพากษ์วิจารณ์ต่อสิ่งที่เขา
ลองท า ไม่ชอบให้ใครมาจู้จี้ บ่นว่าหรือเข้ามาก้าวก่ายความเป็นส่วนตัว 
         อิสระนั้นมิใช่เฉพาะในเรื่องการแต่งตัวหรือการกระท า แต่หมายรวมไปถึงความเป็นอิสระในแง่ความ
คิดเห็นและความรู้สึกที่อาจแตกต่างจากพ่อแม่ ความต้องการในการแยกจากพ่อแม่ในทุกรูปแบบนี้บางครั้งท า
ให้วัยรุ่นเองเกิดความสับสน อาจรู้สึกเสียดายความรัก ความเอาใจใส่ดูแลจากพ่อแม่ แต่ถ้าวัยรุ่นยอมรับการ
ดูแลหรือยอมท าตามค าสั่งของพ่อแม่ ก็จะไปขัดกับความต้องการที่จะเป็นอิสระที่จะพ่ึงพาตัวเอง 
         ช่วงนี้จึงพบพฤติกรรมที่ไม่ยอมท าตามเพ่ิมขึ้น จะแยกตัวเพ่ิมขึ้น ชอบความเป็นส่วนตัว อยากได้ห้องที่
สามารถจัดเองได้ ตกแต่งเองซึ่งอาจดูรกขัดหูขัดตาพ่อแม่ ชอบอยู่ดึกๆเพราะจะรู้สึกสงบ เป็นตัวของตัวเอง 
ปลอดจากผู้คนและค าสั่ง ทั้งนี้เกิดจากความอยากมีอิสระและเป็นตัวของตัวเองเท่านั้น ซึ่งถ้าพ่อแม่เข้าใจ ไม่ท า
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ให้เก้อเขินเมื่อเขามาร่วมวงคุยกันบ้างก็จะไปด้วยกันได้ดี แต่ในทางตรงข้ามถ้าพ่อแม่ไม่เข้าใจ ไม่พอใจ บีบ
บังคับมากข้ึนก็จะเห็นพฤติกรรมต่อต้านเพ่ิมข้ึนชัดเจน 
         การเลี้ยงดูวัยนี้จึงต้องการความเข้าใจและเคารพในสิทธิส่วนบุคคลด้วย แต่มิได้หมายความว่าจะต้อง
ปล่อยให้วัยรุ่นท าอะไรก็ได้ตามอ าเภอใจ การที่พ่อแม่ให้โอกาสแสดงความคิดเห็น มีส่วนร่วมในการตัดสินใจ ให้
อิสระในบางด้านนั้น จะต้องมาคู่กับหน้าที่และ ความรับผิดชอบควบคู่กัน ยิ่งรับผิดชอบได้เพ่ิมขึ้นจะยิ่งท าให้
พ่อแม่ยอมรับและไว้ใจมากขึ้น หมายความว่าจะได้อิสระเพ่ิมขึ้นเช่นกัน สิ่งเหล่านี้ต้องพูดกันให้ชัดเจนใน
ครอบครัว 
 

10. ตื่นเต้น ท้าทาย ทดสอบความสามารถและการเรียนรู้ 
         คนทุกคนไม่ใช่เฉพาะวัยรุ่นที่ต้องการชีวิตที่มีความตื่นเต้นบ้าง ความรู้สึกว่ามีอะไรที่ยาก ล าบากเป็น
อุปสรรค ท้าทายความคิดความสามารถของตนเองเพ่ือทดสอบพลังความสามารถและได้เรียนรู้ในสิ่งที่เกิดขึ้น 
ชีวิตที่มีอุปสรรคบ้างเป็นชีวิตที่สร้างโอกาสพัฒนาตัวเองให้เก่งขึ้น ก้าวหน้าขึ้นไปเรื่อยๆแต่ต้องอาศัยพ้ืนฐานที่ดี
ผ่านการฝึกฝนให้เด็กได้หัดท าสิ่งต่างๆที่ยากขึ้นทีละน้อยในหลายๆด้านมาก่อน การที่ต้องท าอะไรเองจะพัฒนา
ทักษะในการแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นทีละน้อยอยู่ตลอดเวลา และฝึกทบทวนสิ่งที่ได้เรียนรู้ จากการช่วยเหลือชี้แนะ
ของพ่อแม่ ท าให้พัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์สิ่งต่างๆท่ีเกิดข้ึนดีได้ 
          การใช้ชีวิตกับพ่อแม่ พ่อแม่มักมองเห็นจุดบกพร่องของเด็กได้ง่ายและมักเรียกร้องความสมบูรณ์แบบ
จากวัยรุ่น ท าให้มักถูกบ่น ดุ ว่า ท าให้เป็นเหมือนกับเด็กๆทันทีซึ่งวัยรุ่นไม่ชอบ แต่การท าอะไรกับเพ่ือนที่ต่าง
คนต่างมีประสบการณ์มาแตกต่างกัน มีความสามารถเฉพาะตัวไม่มากแต่พอมาอยู่รวมๆกันก็พอที่จะช่วยกันท า
ให้สถานการณ์นั้นผ่านพ้นไปด้วยดี ถึงแม้ว่าจะมีผิดพลาดก็ได้เรียนรู้ เช่น วัยรุ่นที่หัดเดินทางเอง เมื่อลงรถเมล์
ผิดปูาย อย่างมากเวลาอยู่กับเพ่ือนก็แค่หัวเราะขบขันต่อการกระท านี้และช่วยกันหาทางแก้ปัญหาเฉพาะหน้า
ต่อไป 
         ที่จริงแล้วพ่อแม่สามารถสนับสนุน ส่งเสริมให้วัยรุ่นคงสภาพอยากรู้ อยากเห็น อยากทดสอบ
ความสามารถได้ในเนื้อหาและขอบเขตที่เหมาะสมเพียงแต่ปรับวิธีการฝึกสอนให้เข้ากับวัยรุ่นเท่านั้น และสร้าง
ประสบการณ์ตรงให้กับลูกวัยรุ่นได้มากมาย เช่น การขึ้นรถเมล์ ขึ้นรถใต้ดิน รถไฟฟูา ลงเรือ กฎจราจร การ
จดจ าถนน ร้านค้า ร้านอาหาร การใช้โทรศัพท์สาธารณะ อ่านแผนที่ การใช้เครื่องอัตโนมัติของธนาคาร เป็น
ต้น สิ่งเหล่านี้จะมาเสริมความภูมิใจในตัวเองขณะที่อยู่ในกลุ่มเพ่ือน 
         แต่การอยากลองหลายครั้งที่น าไปสู่อันตราย เช่น การใช้ยาเสพติด การมีเพศสัมพันธ์ ดังนั้น การ
ฝึกสอนต้องชัดเจนโดยให้โอกาสเด็กได้ลองคิด ลองท าในสิ่งที่ถูกต้อง ไปพร้อมๆกับสอนถึงอันตรายที่มีอยู่ใน
สังคมและวิธีการแก้ไข ฝึกให้หัดยับยั้งใจและตัวเองมิให้ลองในสิ่งที่อันตราย ซึ่งเป็นวิธีการที่ส าคัญมาก ฝีกมา
ตั้งแต่วัยเรียนถึงเข้าวัยรุ่น วัยนี้จะใช้ชีวิตส่วนใหญ่ห่างไกลพ่อแม่และอยู่กับเพ่ือน แต่ก็ยังต้องการประสบการณ์
ตรง ต้องการการฝึกสอนและคนชี้แนะในรูปแบบที่เหมาะสมกับวัยอีกมาก 
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         พฤติกรรมการลองของ มักจะสูงสุดในช่วงวัยรุ่นตอนกลาง ที่จะเป็นเด็กก็ไม่ใช่ เป็นผู้ใหญ่ก็ไม่เชิง 
แนวคิดและการยับยั้งตนเองยังมีไม่มากพอ และเมื่อโตขึ้น จะมีความคิดอ่านรอบคอบขึ้น ระมัดระวังตัวเองดี
ขึ้น ในกลุ่มวัยรุ่นที่มั่นใจในตนเองพอควรและมีหลายสิ่งให้ภาคภูมิใจ เช่น มีครอบครัวที่อบอุ่น เข้าใจ ผลการ
เรียนพอใช้ เล่นกีฬา ไม่เหงา มีงานกิจกรรมท า เป็นที่ยอมรับของเพ่ือนโดยที่ความสามารถเหล่านี้ไม่จ าเป็นต้อง
เด่น ดี เลิศ กลุ่มนี้มักไม่ค่อยเลือกการกระท าที่แผลงๆแปลกๆหรือท าในสิ่งที่เป็นอันตรายต่อตนเองและคนอ่ืน
เพ่ือเรียกร้องความสนใจจาคนรอบข้าง 
         แต่โลกที่โรงเรียนเป็นโลกที่แตกต่างไปจากบ้าน และเป็นที่สามารถจะพัฒนาตนเองเพ่ือให้การยอมรับ
ของครูและเพ่ือนได้อีกที่หนึ่ง เด็กหลายคนที่ได้รับการยอมรับทั้งที่บ้านและที่โรงเรียน ซึ่งกลุ่มนี้จะพัฒนาไปได้
สูงสุดเมื่อเทียบกับกลุ่มที่ไม่ได้รับการยอมรับจากท่ีบ้านแต่ได้รับจากท่ีโรงเรียน หรือกลุ่มที่ได้รับการยอมรับจาก
ที่บ้านมากจนไม่สนใจที่จ าท าดีที่โรงเรียน ไม่สนใจกฎเกณฑ์กติกาต่างๆที่โรงเรียน หรือกลุ่ มที่ไม่ได้รับการ
ยอมรับจากทุกคน 
         กลุ่มวัยรุ่นที่ โชคร้าย ที่ถูกเลี้ยงดูแบบคุณหนู ขาดความรู้  ขาดทักษะ ขาดการฝึกฝนพัฒนา
ความสามารถ ไม่เคยถูกฝึกให้หัดลองคิด ลองท ามาก่อน จะเกิดความขัดแย้งในตัวเองได้ง่าย พอๆกับกลุ่มที่ถูก
เลี้ยงแบบตามใจ ขาดระเบียบวินัยในตนเอง เอาแต่ใจ ไม่เข้าใจความรู้สึกของคนรอบข้าง กลุ่มนี้ที่จะท าทุกสิ่ง
ทุกอย่างโดยไม่ยับยั้งชั่งใจถึงอันตรายต่อตนเองและผู้อ่ืน ผลสุดท้ายมักลงเอยในทางไม่ดีงาม เช่น โดนจับ ติด
บุหรี่ เหล้า กัญชา อุบัติเหตุ ติดโรค และที่ร้ายแรงที่สุด คือ เสียการเรียนจนเสียอนาคต 
         กลุ่มวัยรุ่นที่ขาดโอกาส ขาดความมั่นใจ มีปมด้อย เช่น ครอบครัวแตกแยก เรียนไม่เก่ง กีฬาไม่สู้ ไม่มี
งานอดิเรกท า ขี้เหงา ไม่มีทิศทางชัดเจน ขาดคนฝึกสอน วันๆหนึ่งไม่รู้ว่าจะท าอะไรดี มักเป็นกลุ่มที่มีความ
เสี่ยงสูงสุดในการท าอะไรนอกลู่นอกทางได้ กล้าลองในสิ่งที่คนทั่วไปไม่กล้าเพ่ือเป็นการแสดงความกล้าหาญ 
ยอมเสี่ยงอันตรายของตนเองและผู้อ่ืน เพ่ือแลกกับการจะได้เป็นฮีโร่หรือที่ยอมรับจากเพ่ือน แต่ยิ่งท าไปก็ยิ่ง
ไม่ได้รับการยอมรับทั้งจากท่ีบ้าน ที่โรงเรียนและสังคมท่ัวไปด้วย 
 

11. จริยธรรม 
         พ่อแม่อบรมจริยธรรมโดยผ่านการสอนสอดแทรกเข้าไปในวิธีชีวิตประจ าวัยตั้งแต่เด็กยังเล็กในเรื่องของ
อะไรที่ควรท าและไม่ควรท า อะไรที่ควรพูดและไม่ควรพูด ท ากับผู้ใหญ่อย่างไรจึงจะเหมาะสมและให้เกียรติ 
อะไรเรียกว่าท าดี ท าไม่ดี เป็นต้น ระยะแรกเด็กจะท าตามเพราะต้องการความรักจากพ่อแม่ เมื่อเติบโตขึ้นเด็ก
จะท าดีเพ่ือให้ได้การยอมรับในสังคมที่โรงเรียน และเมื่อเข้าสู่วัยรุ่นฉลาดคิด เข้าใจถึงสิ่งที่เป็นนามธรรม 
ปรัชญา วัฒนธรรม ประเพณี ศาสนามองชีวิตผู้คนได้ลึกซึ้งขึ้น เข้าใจความแตกต่าง ความด้อยโอกาส ความ
ได้เปรียบเสียเปรียบ และเข้าถึงความรู้สึกของผู้คนเพิ่มขึ้น มักสนใจช่วยเหลือคนที่ได้รับความล าบากด้วยความ
จริงใจ เข้าใจในคุณค่าของวัฒนธรรมประเพณี 
         วัยนี้จะมีความคิดเชิงอุดมคติสูง เพราะเขาจะแยกแยะความผิดชอบชั่วดีได้แล้ว มีระบบมโนธรรมของ
ตนเอง ต้องการให้เกิดความถูกต้อง ความชอบธรรมในสังคม ชอบช่วยเหลือผู้อ่ืน ต้องการเป็นคนดี เป็นที่ชื่น
ชอบของคนอ่ืน และจะรู้สึกอึดอัดคับข้องใจกับความไม่ถูกต้องในสังคม หรือในบ้าน แม้แต่พ่อแม่ของตนเองเขา
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ก็เริ่มรู้สึกว่าไม่ได้ดีสมบูรณ์แบบเหมือนเมื่อก่อนอีกต่อไปแล้ว บางครั้งเขาจะแสดงออก วิพากษ์วิจารณ์พ่อแม่
หรือ ครูอาจารย์ตรงๆอย่างรุนแรง การต่อต้าน ประท้วงจึงเกิดได้บ่อยในวัยนี้เมื่อวัยรุ่นเห็นการกระท าที่ไม่
ถูกต้อง หรือมีการเอาเปรียบ เบียดเบียน ความไม่เสมอภาคกัน ในวัยรุ่นตอนต้นการควบคุมตนเองอาจยังไม่ดี
นัก แต่เมื่อพ้นวัยรุ่นนี้ไป การควบคุมตนเองจะดีข้ึน จนเป็นระบบจริยธรรมที่สมบูรณ์เหมือนผู้ใหญ่ 
         อย่างไรก็ตาม ระบบจริยธรรม เกิดจากการเรียนรู้ที่สัมพันธ์กับคนใกล้ชิด คือพ่อแม่ ครู และเพ่ือน การ
มีแบบอย่างที่ดี จะช่วยให้วัยรุ่นมีจริยธรรมที่ดีด้วย ในวัยรุ่น เพ่ือนมีอิทธิพลสูงในการสร้างทัศนคติค่านิยมและ
จริยธรรม การเข้าร่วมกิจกรรมหลายรูปจึงเป็นโอกาสในการเรียนรู้มากมาย ทั้งด้านวัฒนธรรม ประเพณี 
กฎเกณฑ์ทางสังคมหลายๆอย่าง และเป็นรากฐานในการสร้างจริยธรรมภายในตัว 
 จะเห็นได้ว่าพัฒนาการและความเปลี่ยนแปลงในวัยรุ่น จะช่วยให้ผู้วิจัยสามารถท าความเข้าใจวัยรุ่นที่
เล่นพนันในมิติต่างๆได้ในเชิงของการอธิบายผลจากการศึกษาเยาวชนกับการพนัน ปัจจัยเสี่ยงและความ
เปราะบางในการเข้าสู่การพนันของเยาวชน 
 

2.2. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 

ในประเด็นการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ในกรณีของต่างประเทศและประเทศไทย
การศึกษาปัญหาการพนัน สามารถแบ่งประเด็นได้ดังนี้ 

งานวิจัยในประเทศไทยมุ่งศึกษาประเด็นในเชิงเศรษฐศาสตร์ มิติทางเศรษฐกิจและการจัดสรร
ทรัพยากรและกระจายทรัพยากร การพนันจึงมีความหมายในเชิงเศรษฐศาสตร์ระดับมหาภาคเป็นส่วนส่วน
ใหญ่ ซึ่งงานวิจัยเรื่องการพนันในยุคแรกจุดประกายในเกิดการตื่นตัวอย่างจริงจังในการศึกษาปัญหาการพนัน
ในระยะถัดมา อาทิ เช่น การประมาณค่าทางเศรษฐศาสตร์  (สังศิต พิริยะรังสรรค์, 2544)  การวิเคราะห์มูลค่า
ของเศรษฐกิจการพนัน (Leeratanakron N., 2004) เศรษฐศาสตร์การเมืองเรื่องการพนัน (ผาสุก พงษ์ไพจิตร, 
2546)  

 

2.2.1. งานวิจัยการพนันในสังคมไทย 
 

ผาสุก พงษ์ไพจิตร (2546) ท าการศึกษาเศรษฐกิจผิดกฎหมายบางประเภทในเมืองไทย โดย
ท าการศึกษาเศรษฐกิจการพนัน และพฤติกรรมการเล่นพนันในสังคมไทย ด้วยการส ารวจตามระเบียบวิธีวิจัย
จากผู้บริโภคเพ่ือให้ผลการศึกษาที่ได้เป็นตัวแทนของประชากรทั่วประเทศ ช่วงเดือนมิถุนายน 2543 ถึง 
พฤษภาคม 2544 จ านวนตัวอย่าง 5,000 ตัวอย่าง 

มีข้อค้นพบที่ส าคัญคือ จ านวนกลุ่มตัวอย่างร้อยละ 74 เคยเล่นพนัน และเหตุผลในการเล่นพนัน 
พบว่าการเสี่ยงโชคเป็นเหตุผลที่ถูกระบุมากที่สุดถึงร้อยละ83 รองลงมาร้อยละ 31 เหตุผลเพ่ือความตื่นเต้น
และเพลิดเพลิน และเหตุผลเพ่ือเป็นการหารายได้เสริมร้อยละ 7 และจากการศึกษา ได้ผลเกี่ยวกับประเภท
ของการพนันพบว่ามีผู้เล่นหวยใต้ดินประมาณ 23.7 ล้านคน ซื้อสลากกินแบ่งรัฐบาลประมาณ 21.2 ล้านคน 
หวยออมสินประมาณ 7.8 ล้านคน บ่อนการพนันมีผู้เล่นประมาณ 4.2 ล้านคน หวย ธกส.ประมาณ 3.6 ล้าน
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คน หวยหุ้น ประมาณ 2.0 ล้านคน พนันฟุตบอล ประมาณ 2.0 ล้านคน ทางด้านลักษณะของผู้เล่นพนันพบว่า 
ผู้ที่มีการศึกษาในระดับต่ ามีสัดส่วนของการเล่นพนันสูงกว่าผู้มีการศึกษาสูง และเพศชายมีแนวโน้มที่จะใช้จ่าย
เพ่ือเล่นพนันสูงกว่าเพศหญิงที่ระดับรายได้เดียวกัน และพบว่าผู้มีรายได้น้อยมีแนวโน้มที่จะใช้จ่ายในการเล่น
พนันสูงกว่าผู้มีรายได้สูง นอกจากนี้ยังพบว่าการเล่นพนันเพ่ิมขึ้นตามอายุ และเมื่ออายุเพ่ิมขึ้นถึงระดับหนึ่งคือ 
50 ปี การเล่นพนันจะเริ่มลดลง ทั้งนี้ข้อมูลพบว่า ผู้ที่เล่นการพนันเหล่านี้ มักเริ่มเล่นการพนันมาตั้งแต่วัยเด็ก 
โดยเล่นพนันครั้งแรกในช่วงอายุ 7-10 ปี โดยนักศึกษาที่เล่นพนันมักมีสภาพแวดล้อมที่คุ้นเคยกับการพนันมา
ก่อน เช่น มีสมาชิกในครอบครัว ญาติหรือเพ่ือนเล่นพนัน นักศึกษาที่เล่นการพนันเหล่านี้ประสบปัญหาถึงร้อย
ละ 30 โดยเป็นปัญหาทางด้านการเงินถึงหนึ่งในสามของปัญหาที่ประสบ (กมลทิพย์ อาร์ธอส, มนฤดี กีรติ
พรานนท์, วิษณุ วงศ์สินศิริกุล, 2556) 

เมื่อพิจารณาข้อมูลเชิงส ารวจจากงานวิจัยในประเทศไทยแสดงให้เห็นว่า ปัจจุบันเยาวชนเข้ามามีส่วน
ร่วมต่อการก าหนดแนวโน้มและทิศทางของธุรกิจการพนันอย่างเต็มรูปแบบและเป็นรูปธรรม สะท้อนจาก การ
ส ารวจการเล่นพนันของนักศึกษาในสถาบันอุดมศึกษาในปี 2556 พบว่ามีนักศึกษาถึงร้อยละ 29 เล่นพนัน เมื่อ
พิจารณาในรายละเอียดพบว่า นักศึกษาที่อยู่ในกรุงเทพและปริมณฑลเคยเล่นการพนันมากกว่าภูมิภาค 
ส าหรับผลกระทบของการเล่นพนันของนักศึกษานั้น พบว่าการพนันมีผลกระทบอยู่ในระดับต ่าทั้งในด้านการ
เรียน ด้านครอบครัว ด้านเพ่ือนสนิท ด้านคนรัก/แฟน และด้านการท างาน ทั้งนี้เมื่อส ารวจเชิงลึกพบข้อมูลที่
น่าตกใจว่า ผู้ที่เล่นการพนันเหล่านี้ มักเริ่มเล่นการพนันมาตั้งแต่วัยเด็ก โดยเล่นพนันครั้งแรกในช่วงอายุ 7-10 
ปี โดยนักศึกษาที่เล่นพนันมักมีสภาพแวดล้อมที่คุ้นเคยกับการพนันมาก่อน เช่น มีสมาชิกในครอบครัว ญาติ
หรือเพ่ือนเล่นพนัน นักศึกษาท่ีเล่นการพนันเหล่านี้ประสบปัญหาถึงร้อยละ 30 โดยเป็นปัญหาทางด้านการเงิน
ถึงหนึ่งในสามของปัญหาที่ประสบ (กมลทิพย์ อาร์ธอส, มนฤดี กีรติพรานนท์, วิษณุ วงศ์สินศิริกุล, 2556) โดย
พบว่าปัจจัยสาเหตุที่ท าให้เด็กเล่นพนันและผลที่เกิดขึ้นจากการเล่นพนันจากการวิจัยเรื่องแนวความคิดและ
พฤติกรรมเกี่ยวกับการพนันของเด็กและเยาวชนโดยใช้กลุ่มตัวอย่างที่มีอายุระหว่าง 15-20 ปีจ านวน 1,000 
คน ผลการศึกษาพบว่าเพศชายมีประสบการณ์พฤติกรรมการพนันมากกว่าเพศหญิง และความรู้สึกของเยาวชน
ว่าถูกควบคุมดูแลมากจนเกินไป อาจมีพลังเพียงพอที่จะท าให้เด็กแก้ความรู้สึกแบบนั้นด้วยพฤติกรรมการพนัน 
และในผลงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับกลุ่มนักเรียนนักศึกษายังพบประเด็นที่ส าคัญ คือ นักเรียนและนักศึกษายิ่งมี
อายุมากขึ้นก็ยิ่งเสี่ยงโชคมากขึ้นหรือประสบการณ์มากขึ้นตามการเจริญวัยและยิ่งมีพ่ีน้องมากเท่าไรก็จะยิ่งมี
ประสบการณ์ในด้านการเล่นพนันขันต่อหรือการเสี่ยงโชคมากขึ้นเท่านั้นและความไม่สมหวังในเรื่องส าคัญ ๆ 
ของชีวิต มีโอกาสที่จะท าให้นักเรียนและนักศึกษาหันไปหาพฤติกรรมการพนันเพ่ือเป็นการชดเชยสิ่งที่ขาดไป  
(Boonahitanon S., 1991) แม้ว่าประเด็นการเล่นพนันในเยาวชนถือเป็นปัญหาส าคัญแต่งานวิจัยที่เจาะลึก
เรื่องผลกระทบยังไม่มีการระบุถึงสาเหตุที่ชัดเจนและการศึกษาอย่างเป็นรูปธรรม 

คงกริช เล็กศรีนาค (2555) ศึกษาพฤติกรรมการเล่นพนันของเยาวชน ปัจจัยสาเหตุของการเล่นพนัน 
ความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยสาเหตุกับพฤติกรรมการเล่นพนันของเยาวชน ผลลัพธ์ของการเล่นพนัน ตลอดจน 
ความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเล่นพนันกับผลลัพธ์ของการเล่นพนันของเยาวชนในเขตกรุงเทพมหานคร 
พบว่าร้อยละ 83.5 ยังคงท าการศึกษาอยู่ในปัจจุบัน ส่วนใหญ่ศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรีโดยมีรายได้สูงสุดไม่
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เกิน 6,000 บาทต่อเดือน และพบว่ากลุ่มตัวอย่าง ร้อยละ 79.8 ได้รับรายได้มากกว่า 2 แหล่งที่มา ส่วนใหญ่
ที่มาของรายได้มาจากผู้ปกครอง พิจารณาความถี่ใน การเล่นพนันพบว่าเยาวชนส่วoใหญ่กว่าร้อยละ 72 เล่น
พนันอย่างน้อย 1-3 วันต่อสัปดาห์ ด้านสถานที่หรือ ช่องทางการเล่นพนันของเยาวชน พบว่าร้อยละ 89.8 เล่น
ที่บ้านเพ่ือนหรือที่พักอาศัยของเพ่ือน ค่าใช้จ่ายในการ พนันแต่ละครั้ง 1,000-2,000 บาท  

ทั้งนี้ยังพบว่า การให้น้ าหนักปัจจัยด้านสังคมที่ส่งผลต่อการเล่นพนันอยู่ในระดับมากที่สุดคือ  การมี
เพ่ือนเล่นพนัน ส่งผลให้เล่นพนัน ปัจจัยด้านโครงสร้างที่ส่งผลในการเล่นพนันอยู่ในล าดับมากคือการได้รับสื่อ
ข่าวสารที่มีเนื้อหา เกี่ยวกับแหล่งพนัน วิธีการเล่นพนัน ปัจจัยด้านทัศนคติและแรงจูงใจในการเล่นพนันที่ให้
น้ าหนักในระดับมาก ที่สุดได้แก่ เป็นช่องทางหาเงินและต้องการเงินที่เสียไปคืน การให้น้ าหนักผลลัพธ์ด้าน
อารมณ์และกายภาพอยู่ใน ล าดับมากได้แก่ เคยคิดเลิกพนันแต่เลิกไม่ได้ ท าให้สูญเสียความมั่นใจ เครียด และ
ปล่อยเลยตามเลย ผลลัพธ์ ด้านปฏิสัมพันธ์กับครอบครัวและสังคมให้น้ าหนักในล าดับมาก ได้แก่ การโกหกคน
ในครอบครัวเพ่ือการไปเล่น พนัน การทะเลาะกับคนในครอบครัวเพราะการพนัน การขโมยเงินของคนใน
ครอบครัวเพราะผลจากการพนัน และต้องกู้ยืมเงินมาเพ่ือการพนัน ผลลัพธ์ด้านพฤติกรรมเด็กเกเรและ
การศึกษาของเยาวชนอยู่ในล าดับปานกลาง ทั้งหมด ได้แก่ การขาดเรียนเพราะไปเล่นการพนัน การเสียสมาธิ
หรือหลับในระหว่างเรียน ผลการเรียนตกต่ า 

อย่างไรก็ดีประเด็นเรื่องงานวิจัยยังมีช่องว่างเกี่ยวกับในมิติด้านการระบุสาเหตุของปัญหา, สถานการณ์
เชิงลึกในชุมชน และผลกระทบโดยรวมผลจากการพนัน ทั้งผลกระทบระดับสังคม ระดับความรุนแรง 
(อาชญากรรม, ครอบครัว, สังคม) ผลกระทบด้านมิติเศรษฐกิจเพ่ือน าไปสู่การแก้ปัญหาของผู้ติดการพนันและ
การพนันที่ส่งผลกระทบต่อบุคคลอ่ืน และผลกระทบด้านสุขภาพของนักพนัน ดังนั้น การวิจัยเพ่ิมเติมเป็น
สิ่งจ าเป็นที่จะช่วยให้เข้าใจ ปัญหาและสาเหตุในมิติเชิงผลกระทบระดับมหภาคจากพฤติกรรมการเล่นพนัน 
สถานการณ์โดยภาพรวมของปัญหาการพนันในมิติเฉพาะกลุ่มและผลกระทบทางสังคมจากพฤติกรรมการพนัน  
 จากเหตุผลดังกล่าวผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาถึงพฤติกรรมการเล่นพนันของเด็กและเยาวชน 
เพ่ือให้ทราบถึงปัจจัยเสี่ยงที่เป็นตัวก าหนด ความคิดเห็นและพฤติกรรมของเด็กและเยาวชนในการเข้าสู่การ
เล่นพนันและผลลัพธ์ที่เกิดข้ึนจากการเล่นพนันเพ่ือเป็นข้อเสนอแนะในการหาวิธีการแก้ปัญหาโดยการวิจัยครั้ง
นี้พยายามท าความเข้าใจปัญญา สถานการณ์ และผลกระทบทางสังคมต่อพฤติกรรมการพนันของเยาวชน โดย
เปูาประสงค์ส าคัญคือ การน าเสนอมุมมองของกลุ่มเยาวชนต่อการพนันในสังคมไทย โดยงานวิจัยชิ้นนี้จึงมุ่ง
ส ารวจปัญหา ภาพรวมของสถานการณ์ และผลกระทบทางสังคมเชิงลึกในมิติต่างๆ ผ่านการค้นคว้าศึกษา วิจัย
และทบทวนวรรณกรรมในแต่ละด้านเป็นส าคัญ และเพ่ือสร้างความชัดเจนต่อมาตรการทางสังคมในอนาคต
เพ่ือบรรเทาพฤติกรรมเสี่ยงของเยาวชนในฐานะ นักพนันรุ่นจิ๋ว ในอนาคต   

งานวิจัยเกี่ยวกับเด็กเยาวชนกับการพนันยังไม่สะท้อนให้เห็นพฤติกรรมที่เกี่ยวข้องการกับการพนัน
และความเสี่ยง ปัญหาที่จะตามมาในอนาคต อัตราที่เพ่ิมขึ้นทั้งจ านวนเด็กและเยาวชนที่เข้าสู่การพนันและ
ประเภทของการพนันที่เล่น การที่เด็กเยาวชนเมื่อได้เข้าสู่การเล่นพนันแล้วเด็กเยาวชนจะประสบปัญหาที่ไม่
สามารถยับยั้งความต้องการหรือแรงผลักดันที่จะเล่นพนันอย่างต่อเนื่องต่อไปได้  สถานการณ์ที่น าไปสู่
พฤติกรรมเสี่ยงที่เป็นปัญหามากขึ้น สถานะทางสังคม สถานะทางการเงิน อาชีพ การศึกษา ครอบครัวและ
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อนาคตของเด็กและเยาวชน และด้วยความส าคัญของพฤติกรรมของเด็กและเยาวชน ที่จะเป็นพ้ืนฐานในวัย
ผู้ใหญ่ และความส าคัญของพฤติกรรมของเด็กและเยาวชนในระดับประเทศ ที่จะเป็นเครื่องชี้อนาคตของ
ประเทศ การศึกษาปัจจัยเสี่ยง ความเปราะบาง และผลกระทบทางสังคมจะช่วยให้เห็นภาพรวมของผลกระทบ
เพ่ือเริ่มต้นเสนอแนะแนวทางหรือมาตรการทางสังคมต่อการจัดการกับปัญหาการพนัน 

 
5.1.2. เยาวชนกับการพนัน: งานวิจัยในต่างประเทศ 

 

 ในต่างประเทศมีงานศึกษาวิจัยและโครงการส ารวจเกี่ยวกับประเด็นการพนันกับเยาวชนเป็นจ านวน
มาก ในหลายประเทศมีการจัดตั้งเป็นศูนย์วิจัยปัญหาการพนันในเยาวชนเพ่ือด าเนินการสร้างนโยบาย 
มาตรการและบรรทัดฐานเกี่ยวกับการพนันกับเยาวชนในรูปแบบที่ยั่งยืนในอนาคต และยังช่วยบริหารจัดการ
เรื่องปัญหาการพนันในเยาวชนได้อย่างมีเสถียรภาพ (McGrill, 2013; Duke,2013) ในเบื้องต้นสามารถสรุป
ประเด็นงานวิจัยจากต่างประเทศได้ดังนี้ 

(1) ปัจจัยเสี่ยงกับการพนัน 
 

 L. Dickson et al.(2008) ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างหลายปัจจัยเสี่ยงกับปัญหาเด็กและเยาวชนเล่น
การพนัน โดยที่ปัจจัยปูองกันที่มีศักยภาพส าหรับปัญหาเยาวชนเล่นการพนันและ การพัฒนาของวัยรุ่นปัญหา
การพนัน มีการส ารวจกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียน 2179 ตัวอย่าง อายุ 11-19 ปี พบว่า ผลของการวิเคราะห์
ความแปรปรวนพบว่าครอบครัวที่ลดลงและเชื่อมโยงโรงเรียนที่เกี่ยวข้อง  วัยรุ่นกับการเล่นการพนันมากขึ้น 
นอกจากนี้การตรวจสอบผลกระทบของการที่มีศักยภาพในการปูองกัน ปัจจัยที่ตั้งของความเสี่ยงปัจจัยที่
คาดการณ์ของวัยรุ่นแสดงให้เห็นการเล่นการพนันปัญหาการขาดของครอบครัวที่ การท างานร่วมกันมีบทบาท
ในการท านายการเล่นการพนันที่มีความเสี่ยงและปัญหา ผลที่ได้เป็นกรอบในแง่ของการ รูปแบบทั่วไปของ
พฤติกรรมที่มีความเสี่ยงและผลกระทบต่อการปูองกัน  
 Jessor (1998) ได้เสนอรูปแบบพฤติกรรมที่เป็นปัญหาการพนัน โดยที่รูปแบบของพฤติกรรมเสี่ยงสุด
คือ การหมกมุ่นกับการเล่นพนันในบ่อนส่งผลต่อสุขภาพในระยะยาว สะท้อนจากเด็กมัธยมอายุ 16 ปีปุวยเป็น
โรคสายตาจากเล่นพนันในบ่อนคาสินโน ในขณะที่วัยรุ่นที่มีสุขภาพดีมีศักยภาพและชีวิตที่ดีกรอบแนวคิดนี้มี
พ้ืนฐานทางทฤษฎีจิตวิทยาส าหรับการออกแบบโปรแกรมการปูองกันสุขภาพจิตทั่วไปที่มีจุดมุ่งหมายที่จะ
ส่งเสริมให้เกิดความยืดหยุ่นและได้รับการปรับให้มีการเล่นการพนันปัญหาเยาวชนตาม  ร่างกายเจริญเติบโต 
 ทั้งนี้งานวิจัยจ านวนหนึ่งชี้ให้เห็นว่าสังคมมีส่วนส าคัญต่อการก าหนดประเด็นปัญหาและจัดการ
สถานการณ์การพนัน เช่น  Jacobs (1989)  พบว่าสาเหตุส าคัญที่ท าให้การเพ่ิมจ านวนนักพนันในกลุ่มเยาวชน
มากขึ้น พบว่า เพราะปัจจุบันสังคมยอมรับว่าการเล่นการพนันในเยาวชนเป็นเรื่องปกติมากขึ้นและมีนัยส าคัญ
ต่อการเจริญเติบโตของธุรกิจการพนัน ซึ่งสร้างรายได้ให้ภาครัฐในทางหนึ่ง แม้ว่าผลจากการเพ่ิมจ านวน
ดังกล่าวสร้างพฤติกรรมเสี่ยงด้านการพนันในสังคม ประเด็นดังกล่าว สร้างความกังวลให้ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องทั้ง 
หน่วยงานภาครัฐ องค์กรเอกชน เจ้าหน้าที่และนักวิจัยในการจัดการปัญหาและเสนอทางออกที่ดีที่สุดที่แสดง
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ให้เห็นว่าการเล่นการพนันที่ยังไม่บรรลุนิติภาวะสร้างความเสี่ยงต่อการเกิดปัญหาสังคมและยากส าหรับการ
พัฒนาวิธีการเพ่ือลดปัญหาจากการเล่นการพนันในอนาคต  

กระนั้นก็ดี งานวิจัยเชิงประจักษ์ในต่างประเทศ ชี้ให้เห็นว่าการเล่นการพนันของเยาวชนเริ่มต้นจากที่
โรงเรียน และพฤติกรรมอยากรู้อยากลองในช่วงวัยรุ่นเกิดขึ้นต่อเนื่องและพัฒนาวิธีการเล่นจากกลุ่มเพ่ือนใน
โรงเรียน (Ladouceur, Dube, & Bujold, 1994; Korn .D, et.al, 2003) 

 
(2) พฤติกรรมการพนันของเยาวชน 
 

Bray B. C., et al. (2014) ศึกษาการเปลี่ยนผ่านการมีส่วนร่วมในการเล่นการพนันจากวัยรุ่นตอน
ปลายเป็นวัยผู้ใหญ่ท างาน โดยศึกษาปัจจัยกระทบ เช่น เพศ เชื้อชาติ สถานการณ์แทรกแซง  ครอบครัว 
พฤติกรรมเบี่ยงเบน  พฤติกรรมเสี่ยงทางสุขภาพ สภาพแวดล้อมเพ่ือนบ้าน  เป็นต้น มีผลต่อการเปลี่ยนผ่าน
เข้าสู่การเล่นพนัน โดยใช้การสร้างแบบจ าลองมาร์คอฟ (Markov Modeling) ถูกน ามาใช้เพ่ืออธิบายระหว่าง
การเล่นการพนันที่ปีผ่านมา (เช่น การไม่เล่นพนัน และการเล่นการพนัน) ใน 5 ปีที่ผ่านมา และรวบรวม
พฤติกรรมและการเล่นพนันจาก 515 ชายหนุ่มและหญิงอายุ 17 ปี พบว่า การเล่นการพนันที่ผ่านมาปีลดลง
จาก 51% ตอนอายุ 17 ปีเป็น 21% เมื่ออายุ 22 ปี โดยผู้เข้าร่วมการพนันไม่มีการรายงานการเล่นการพนันที่
ผ่านมาปีมาและสามารถประเมินได้มากกว่าความน่าจะเป็น 80% ของการรายงานยังไม่มีการเล่นการพนันที่
ผ่านมา โดยที่ผู้ชายมีแนวโน้มการเล่นมากกว่าผู้หญิงที่จะเปลี่ยนจากการเล่นเป็นไม่เล่นการพนันจะมีโอกาส
มากกว่า นอกจากนี้ผู้ชายที่สูบบุหรี่มีแนวโน้มที่จะเข้าไปมีส่วนร่วมในการพนันมากที่สุด โดยที่อัตราการเปลี่ยน
ผ่านการเล่นการพนันที่ปรากฏจะค่อนข้างคงที่เม่ือเวลาผ่านไปจากวัยรุ่นตอนปลายในวัยที่เกิดขึ้นใหม่ แต่ผู้ชาย
และผู้ที่มีส่วนร่วมอาจมีความเสี่ยงที่เพิ่มขึ้นของการมีส่วนร่วมของการเล่นการพนัน 

อย่างไรก็ดี การศึกษาครั้งนี้มีข้อมูลที่ส าคัญเกี่ยวกับธรรมชาติของการเปลี่ยนผ่านในการเล่นการพนันที่
เป็นข้อสังเกต คือ พฤติกรรมในช่วงวัยรุ่นตอนปลายและที่เกิดขึ้นใหม่ผู้ใหญ่ในหมู่เมืองและชนกลุ่มน้อย 
ประชากรส่วนใหญ่ การค้นพบว่าประมาณหนึ่งครึ่งหนึ่งของการเล่นการพนันที่ผ่านมาปีไม่เล่นการพนันในช่วง
ในปีต่อไปแสดงให้เห็นว่าการเล่นการพนันตัวแปรส าคัญ 

Casey D. M., et al. (2011) ศึกษาบทบาทของครอบครัวและศาสนาต่อพฤติกรรมการเล่นพนันของ
เยาวชน โดยใช้สถิติขั้นสูง Logistic Regression ท านายปัจจัยและพฤติกรรมการเล่นการพนันในวัยรุ่นตัวอย่าง
จากทั้งชายและหญิง 436 ตัวอย่าง (อายุ 13-16 ปี) และรูปแบบทางชีวจิตวิทยาสังคมถูกใช้ในการระบุตัวแปร
ที่ส าคัญที่ระหว่างความแตกต่างระหว่างวัยรุ่นที่ไม่ได้เล่นการพนันและวัยรุ่นที่เล่นการพนัน เมื่อเปรียบเทียบ
วัยรุ่นชายที่ไม่ได้เล่นการพนันและที่เล่นการพนัน วัยรุ่นชายที่เล่นการพนันเป็นมีความขัดแย้งในครอบครัวของ
พวกเขา และมีแนวโน้มที่จะมียาเสพติดที่ใช้รวมถึงการมีเพ่ือนร่วมงานที่เล่นการพนัน และเมื่อเปรียบเทียบ
วัยรุ่นหญิงที่ไม่ได้เล่นการพนันและเล่นการพนัน วัยรุ่นหญิงมีความสนใจอยากลองมากขึ้นและเพ่ือท้าทาย
กฎหมาย  อย่างไรก็ดีศาสนาถือเป็นปัจจัยปูองกันการมีส่วนร่วมในการเล่นการพนันทั้งหญิงและชายและ
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สอดคล้องกับการวิจัยก่อนหน้านี้และแสดงความกระจ่างให้เห็นว่าในปัจจัยที่จะต้องพิจารณาเมื่อมีการพัฒนา
ต่อสู้กับผลกระทบเชิงลบของการเล่นการพนันในวัยรุ่น 

Martin S.S., et al. (2014) ศึกษาพฤติกรรมการเล่นพนันและพฤติกรรมทางเพศในวัยรุ่นชาวแอฟริ
กัน-อเมริกัน โดยวัยรุ่นตอนปลายที่มีความเสี่ยงการพัฒนาเด็กและเยาวชนจ านวนมากเมื่อกลายเป็นส่วนร่วม
ในการพนันหลายรูปแบบของพฤติกรรมที่มีความเสี่ยงสูง การศึกษาครั้งนี้เพ่ือประเมินระดับที่ความเสี่ยงที่
พฤติกรรมเช่นพฤติกรรมทางเพศของวัยรุ่นและการเล่นการพนันมีความสัมพันธ์ในชุมชนชาวแอฟริกันอเมริกัน 
การศึกษาครั้งนี้มุ่งเน้นไปที่วัยรุ่นแอฟริกัน-อเมริกัน 427 ตัวอย่างที่สามารถให้ข้อมูลเกี่ยวกับการเล่นการพนัน
และพฤติกรรมทางเพศได้ ผลการศึกษาพบว่า เกือบครึ่งหนึ่งของกลุ่มตัวอย่าง (49%, n = 211) เล่นการพนัน
ได้อย่างน้อยหนึ่งครั้งก่อนอายุ 18 ปี และนักพนันที่ไม่ได้เริ่มต้นเล่นการพนันการมีเพศสัมพันธ์เมื่ออายุ 18 ปี 
ในบรรดาผู้ที่ได้ริเริ่มกิจกรรมทางเพศมากกว่าการเล่นการพนันไม่ได้มีและได้น ามาซึ่งการตั้งครรภ์ไม่พร้อมใน
วัยรุ่น อย่างไรก็ดี พฤติกรรมการเล่นการพนันและทางเพศมักจะร่วมเกิดขึ้นในหมู่วัยรุ่น ผลการวิจัยดังกล่าว
จ าเป็นที่จะต้องแจ้งให้รวมของการเล่นการพนันที่มักจะมองข้ามพฤติกรรมที่มีความเสี่ยงในการปูองกัน
พฤติกรรม / โปรแกรมการแทรกแซงการก าหนดเปูาหมายวัยรุ่น 

(3) เยาวชนกับการพนันและความเปราะบาง 

Delfabbro P., Thrupp L. (2003) ศึกษาปัจจัยทางสังคมของการเล่นพนันในเยาวชนออสเตรเลียใต้ 
พบว่า การเล่นการพนันเกิดขึ้นกับคนที่เกี่ยวข้องกับการเล่นการพนัน เช่น ผู้ปกครองและเพ่ือน และการมี
ทัศนคติยอมรับการเล่นพนัน แต่ไม่เกี่ยวข้องกับทัศนคติของวัยรุ่นที่มีต่อแนวคิดเศรษฐกิจ อย่างไรก็ตามใน
บางส่วนสนับสนุนสมมติฐานวัยรุ่นที่พ่อแม่สอนพวกเขาเกี่ยวกับการประหยัดเงินและการออมของพวกเขามี
โอกาสน้อยท่ีจะแสดงความสนใจในการเล่นการพนันในอนาคต 

Scholes-Balog K.E., et al. (2014) พบว่าความยากจนเป็นตัวบ่งชี้ส าคัญต่อการท านายการเล่นพนัน 
โดยจากการส ารวจตัวอย่างจ านวน 2,328 ตัวอย่าง โดยพบว่า ความเสี่ยงของวัยรุ่นและปัจจัยปูองกันปัญหา
การพนันในวัยหนุ่มสาว ความเสี่ยงเหล่านี้ควรมีปัจจัยปูองกันอย่างครอบคลุมในชุมชน ครอบครัว โรงเรียน 
กลุ่มเพ่ือนและบุคคล  

ข้อสังเกตจาก การศึกษาระยะยาวในปัจจุบัน ควรมีการการตรวจสอบของการพยากรณ์วัยรุ่นส าหรับ
ปัญหาการพนันในภายหลังด้วยโดยมุ่งเน้นไปท่ีมีอิทธิพลต่อการแก้ไขในสภาพแวดล้อมทางสังคม ปริมาณความ
เสี่ยงที่ไม่ซ้ ากันในอนาคตและปัจจัยปูองกันส าหรับปัญหาการพนันถูกระบุในช่วงวัยหนุ่มสาว เมื่อพิจารณา
การศึกษาในปัจจุบัน การศึกษาปัจจัยเสี่ยงของปัญหาการพนันก็เป็นที่ชัดเจนว่าการพัฒนาของปัญหาการพนัน
เป็นผลมาจากช่วงของอิทธิพลรวมทั้งปัจจัยทางชีวภาพเช่นเดียวกับผู้ที่เกี่ยวข้องกับบุคคลครอบครัวและชุมชน 
การวิจัยในอนาคตควรมีการตรวจสอบบทบาทที่แต่ละปัจจัยต่างๆเหล่านี้และการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างคนอ่ืนที่
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จะช่วยในการสร้างความเข้าใจที่กว้างขึ้นของสาเหตุของปัญหาการพนันและอาจช่วยในความพยายามปูองกัน
ตรงเปูาหมายมากข้ึน 

Afifi T.O., et al. (2010) ศึกษาลักษณะทางประชากรศาสตร์และตัวแปรทางสังคมที่มีความสัมพันธ์
กับปัญหาการพนันระหว่างวัยรุ่นหญิงและชายในแคนนาดานิยมกันอย่างแพร่หลาย 12 เดือนของการเก็บ
ข้อมูล โดยปัญหาการพนันในหมู่ผู้ชายและผู้หญิงที่ได้รับการรับรองในการเล่นการพนันปีที่ผ่านมาเป็น 4.9% 
และ 2.7% ตามล าดับ ส าหรับผู้หญิงอัตราเดิมพันที่เ พ่ิมขึ้นของปัญหาการพนันเป็นที่เกี่ยวข้องกับวัยกลาง
ระดับกลางถึงระดับต่ าของรายได้ประกาศนียบัตรมัธยมปลายหรือน้อยกว่าระดับที่สูงขึ้นของความเครียดใน
ชีวิตและความสามารถในการเผชิญปัญหาเชิงลบ และโอกาสในการปัญหาการพนันในขณะที่ถูกแยกออกเป็น
ม่ายหรือหย่าระดับล่างของการสนับสนุนทางสังคมและความสามารถในการเผชิญปัญหาเชิงลบที่เพ่ิมขึ้นราคา
ของปัญหาการพนัน การค้นพบนี้มีประชาชนที่ส าคัญผลกระทบด้านสุขภาพส าหรับการระบุชายและหญิงที่
อาจจะมีแนวโน้มที่จะกลายเป็นปัญหาในการเล่นการพนันประชากรทั่วไป 

Mishra S. et al. (2010). ศึกษาตัวชี้วัดของความเสี่ยง ปัจจัยส่วนบุคคล ลักษณะบุคลิกภาพ เพ่ือ
เสนอมาตรการของความเสี่ยงและปรับทัศนคติที่เกี่ยวข้องกับการมีส่วนร่วมการพนันทั่วไปและปัญหาการเล่น
การพนันในกลุ่มตัวอย่างพฤติกรรมของนักศึกษามหาวิทยาลัย พบว่า ลักษณะบุคลิกภาพและทัศนคติที่มีต่อ
ความเสี่ยงที่มีความสัมพันธ์กับปัญหาทั้งสอง การเล่นการพนันและการมีส่วนร่วมของการเล่นการพนันทั่วไป 
มาตรการเกี่ยวกับพฤติกรรมมีความสัมพันธ์กับทางบวกการมีส่วนร่วมการพนันทั่วไป ปัจจัยที่ยืนยันการ
วิเคราะห์แสดงให้เห็นว่าปัญหาการพนันทั้งสองและการมีส่วนร่วมการพนันทั่วไปโหลดกับปัจจัยเดี ยวที่มี
มาตรการอ่ืน ๆ ของความเสี่ยงที่ชี้ให้เห็นว่าการเล่นการพนันเป็นหนึ่งการแสดงออกของความเอนเอียงทั่วไป
ของความเสี่ยง การศึกษาในอนาคตของสาเหตุของการพฤติกรรมการเล่นการพนันอาจได้รับประโยชน์จากการ
รวมตัวในกรอบที่กว้างข้ึนของความเสี่ยง 

Namrata Raylu& Tian Po Oei (2003) มีจุดมุ่งหมายที่จะลดการช่องว่างในการศึกษาบทบาทของ
วัฒนธรรมกับการพนัน โดยน าเสนอทบทวนอย่างเป็นระบบของรูปแบบที่เปลี่ยนแปลงทางวัฒนธรรมในการ
เล่นการพนันและปัญหาการพนัน เช่นเดียวกับการการอภิปรายตัวแปรทางวัฒนธรรมที่บทบาทสามารถเล่นใน
เริ่มต้นและการการบ ารุงรักษาของการเล่นการพนันในการสั่งซื้อเพ่ือกระตุ้นให้เกิดการวิจัยต่อไป การทบทวน
แสดงให้เห็นว่าว่าถึงแม้การศึกษาตรวจสอบอัตราการแพร่หลายของการเล่นการพนันและปัญหาการพนันได้ใน
วัฒนธรรมที่แตกต่างกันไม่อุดมสมบูรณ์หลักฐานไม่แนะน าให้กลุ่มวัฒนธรรมบางอย่างที่มีความเสี่ยงมากขึ้นที่
จะเริ่มต้นการเล่นการพนันและการพัฒนาปัญหาการพนัน ปัจจัยที่ส าคัญ ทั้ง ปัจจัยครอบครัว  ลักษณะ
พันธุกรรม ปัจจัยทางสังคมและปัจจัยส่วนบุคคลถูกพบในวรรณกรรมพนันตะวันตกมีบทบาทส าคัญในการ
พัฒนาและการเยียวยาจากปัญหาการพนัน ปัจจัยเหล่านี้จะต้องมีการตรวจสอบขณะนี้อยู่ในกลุ่มวัฒนธรรมอ่ืน 
ๆ เพ่ือให้เราสามารถท าได้ดีกว่าเข้าใจกระบวนการ เกี่ยวข้องในปัญหาการพนัน นอกจากนี้ตัวแปรเช่น คุณค่า
ทางวัฒนธรรมและความเชื่อของกระบวนการของวัฒนธรรมและมีอิทธิพลพฤติกรรมการพนัน และการ
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แสวงหาความช่วยเหลือจะต้องมีการตรวจสอบยังอยู่ในความสัมพันธ์กับบทบาทของพวกเขาสามารถเล่นในการ
เริ่มต้นของการเยียวยาและการเล่นการพนัน  

(4) ประเด็นอ่ืนๆ 

Ladouceur R., et al. (2003) ศึกษาเปรียบเทียบทัศนคติความรู้และพฤติกรรมของพ่อแม่เด็กอายุ 5-
17 ปี เกี่ยวกับการพนันในเยาวชน โดยใช้ข้อมูลการส ารวจทางโทรศัพท์ด าเนินการในปี 1995 จ านวน  279 
ผู้ตอบแบบสอบถามและปี 2000 จ านวน 213 ผู้ตอบแบบสอบถาม ในเมือง Qu’ebec ผลการศึกษาพบการ
เปลี่ยนแปลงทัศนคติ พฤติกรรมและความรู้ในพ่อแม่ท่ีเกี่ยวข้องกับการเล่นการพนันเยาวชน: ตัวอย่างเช่น การ
รับรู้ของผู้ปกครองอายุที่เริ่มรับรู้อาการของพฤติกรรมเด็กที่มีการเล่นการพนันได้ดีขึ้น นอกจากนี้พ่อแม่
ผู้ปกครองมีความพึงพอใจมากขึ้นกับมาตรการของรัฐบาลในการเข้าถึงการเล่นการพนันและกฎหมายที่
เกี่ยวข้อง ข้อสังเกตจากการวิจัย ผู้ปกครองเริ่มมีการปรับตัวและหาข้อมูลจากสื่อเพ่ือหามาตรการปูองกันการ
เล่นพนันของเด็ก อย่างไรก็ตาม การปรับทัศนคติของผู้ปกครองบางส่วนและแสดงให้เห็นว่า สิ่งส าคัญคือการให้
ความรู้เกี่ยวกับพ่อแม่ที่มีเด็กเล่นพนันเยาวชนและการพัฒนาและออกแบบวิธีการที่เหมาะสมปรับให้เข้ากับ
ความต้องการของผู้ปกครองในการมีเยาวชนที่เล่นพนันในครอบครัว 

Ferland F., Ladouceur R., Vitaro F. (2002) พบว่า งานวิจัยเกี่ยวกับเยาวชนในวันนี้มีส่วนร่วม
อย่างมากการเล่นการพนันและกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับการพนันทุกรูปแบบ ขณะที่พวกเขามีส่วนร่วมใน
กิจกรรมเหล่านี้คนหนุ่มสาวในการพัฒนาและความบันเทิงความคิดที่ไม่มีเหตุผลเกี่ยวกับการพนันและ
กลายเป็นที่มีความเสี่ยงในการพัฒนาอย่างรุนแรงปัญหาการเล่นการพนัน  

Ladouceur R. (2002) ท าการทดสอบการเล่นวิดีโอที่ออกแบบมาเพ่ือแก้ไขความเข้าใจผิดและเพ่ิม
ความรู้เกี่ยวกับการเล่นการพนันให้กับนักเรียน Grade 7-8 ผลการทดสอบพบว่าประสิทธิผลของวิดีโอที่ได้รับ
การประเมินโดยใช้ 4 กรณีศึกษาที่แตกต่างกันตามเงื่อนไข ชี้ให้เห็นว่าวิดีโอความรู้วิชาเกี่ยวกับการพนันและ
การแก้ไขความเข้าใจผิดของพวกเขาดีข้ึนอย่างมีนัยส าคัญ 

Spurrier M., Blaszczynski A. (2014). ส ารวจงานวิจัยเกี่ยวกับ การรับรู้ถึงผลกระทบของความเสี่ยง
ที่มีผลกระทบต่อแรงจูงใจและพฤติกรรมรวมถึงความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ความเสี่ยงและพฤติกรรมการเล่น
การพนัน ในภาพรวมพบว่าหลักฐานที่แสดงว่านักพนันถือเป็นระเบียบทั้งแง่ดีมากข้ึนการรับรู้โดยรวมของความ
เสี่ยงและส่วนผสมของเฉพาะที่เป็นบวกมากขึ้นและเชิงลบมากขึ้นความคาดหวังผล หลักฐานเบื้องต้นแสดงให้
เห็นช่วงของบริบทและบุคคลความแตกต่างของการรับรู้ที่มีผลต่อความเสี่ยงในระดับปานกลางในการตัดสินใจ 
นักพนันเป็นระเบียบปรากฏที่จะรักษาแรงจูงใจในการเล่นการพนันแม้จะมีความคาดหวังเชิงลบมากขึ้นและ
ประสบการณ์ผ่านกระบวนการทางปัญญาที่มีผลในการเน้นพิเศษในเชิงบวกมากกว่าเชิงลบผลลัพธ์ ที่ได้รับ
ความแตกต่างที่มีศักยภาพในการรับรู้ของความเสี่ยงระหว่างประเภทต่างๆเล่นการพนันแพทย์ควรค านึงถึงวิธี
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นักพนันในมุมมองของการรักษาการเล่นการพนันเป็นพฤติกรรมเสี่ยง การปรับปรุงความถูกต้องของการรับรู้
ดังกล่าวอาจลดความเอนเอียงส าหรับพฤติกรรมเสี่ยง 

อย่างไรก็ดี ข้อสังเกตประการหนึ่งจากงานวิจัยในต่างประเทศ พบว่า มีการศึกษาอยู่ในเฉพาะประเทศ
พัฒนา Pike L.B., et al. (2010) ได้สังเคราะห์และประมวลงานวิจัยเชิงส ารวจในประเด็นการพนันในเยาวชน
เพ่ือเสนอแนวทางปูองกันและมาตรการเยียวยาเยาวชนที่ได้รับผลกระทบจากการพนัน โดยรวบรวมข้อมูลจาก
ฐานข้อมูลสากลวารสารวิชาการระดับนานาชาติที่มีผู้ประเมินผลงาน (Peer-reviewer) เกี่ยวกับการพนัน คือ 
International Journal of Gambling Studies, International Journal of Mental Health and 
Addiction, and Journal of Gambling Issues และฐานข้อมูลงานวิจัยอิเล็กทรอนิกส์ MedlineAdvanced, 
PsycINFO, และSociological Abstracts จ านวน 137 บทความในปี คศ.1987-2010 โดยระบุประเด็นการ
พนันในเยาวชนอายุ 9-21 ปี สามารถประมวลและสังเคราะห์ได้ดังนี้  1) งานวิจัยจ ากัดอยู่วงแคบและ
ด าเนินการในประเทศสหรัฐอเมริกา แคนนาดา  และสหราชอาณาจักร 2) งานวิจัยมุ่งเน้นศึกษาเชิงส ารวจ 
(งานวิจัยเชิงปริมาณ) กรณีศึกษาในโรงเรียนขนาดเล็ก และวิพากษ์ทฤษฎี 3) งานวิจัยโดยมากได้รับการตีพิมพ์
ใน Journal of Gambling Studies 4) งานวิจัยโดยมากเกี่ยวข้องประเด็นการดื่มเครื่องดื่มที่มีแอลกอฮอล์ 5) 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยมีค่อนข้างน้อยและจ ากัดรวมถึงมีความแม่นตรงและเชื่อถือได้ที่เหมาะสมส าหรับ
เยาวชน และ 6) ขาดการเก็บข้อมูลและตัวอย่างที่หลากหลายในแต่ละประเทศ  

ข้อเสนอแนะจากการประมวลผลงานวิจัยและบทความเกี่ยวกับการพนันในเยาวชน 1) ควรที่จะให้
ความสนใจมากขึ้นในการพัฒนาและการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการส ารวจหรือเกณฑ์การ
วินิจฉัยในการประเมินปัญหาการพนันวัยรุ่น 2) ควรที่จะเริ่มต้นในการพัฒนาและตรวจสอบมาตรการปูองกัน
การเล่นการพนันมากขึ้นหรือกลยุทธ์การแทรกแซง 3) ควรมีการตรวจสอบประเด็นร่วมจากการเล่นการพนัน 
อาทิ การละเมิดแอลกอฮอล์ แต่ยังรวมถึงพฤติกรรมอื่น ๆ เช่น กิจกรรมทางเพศ และ 4) ให้ความสนใจมากขึ้น
จากความแตกต่างทางเชื้อชาติและชาติพันธุ์ในการศึกษาของการเล่นการพนันวัยรุ่น 

การทบทวนวรรณกรรมต่างประเทศในเบื้องต้นสะท้อนให้เห็นว่า ประเด็นเรื่องเยาวชนกับการพนันถือ
เป็นเรื่องส าคัญมากในปัจจุบันและทั่วโลกก็ตระหนักดีถึงการขยายอาณาเขตพรมแดนของนักพนันสู่ช่วงวัยใน
ชีวิตวัยเด็กและวัยรุ่น  ประเด็นส าคัญจากการทบทวนวรรณกรรมดังกล่าว พบว่า การวิจัยเรื่องปัญหาการพนัน
ควรมองจากจุดยืนทางทฤษฎีที่หลากหลาย หรือในทางปฏิบัติคือควรใช้วิธีการวิจัยที่คลอบคลุมและเหมาะสม
และกว้างขวาง หรือเรียกว่า งานวิจัยในเชิงสหสาขาวิชาบูรณาการ ( Interdisciplinary Research) ทั้งนี้
งานวิจัยและเอกสารที่จะทบทวนในประเด็นนี้ แสดงดังเอกสารอ้างอิง 
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บทที่ 3 
วิธีวิทยาการวิจัย 

 
 บทนี้เป็นการอธิบายระเบียบวิธีวิจัยหรือวิธีวิทยาการวิจัย (Methodology) ของการศึกษาเรื่อง 
“เยาวชนกับการพนัน: ปัจจัยเสี่ยง ความเปราะบาง และผลกระทบทางสังคม” โดยอธิบายบริบทของเรื่องที่
ศึกษา พ้ืนที่วิจัย กรณีศึกษา เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย การตรวจสอบข้อมูลที่น ามาใช้ในการวิจัย รวมถึง
กระบวนการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือน ามาใช้ในการอธิบายผลการศึกษาและอภิปรายผล (Conclusion & 
Discussion) 

การศึกษาในงานวิจัยนี้ใช้เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยอาศัยวิธีวิจัยเชิง
เอกสาร (Documentary Research) ทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ รวมทั้งจากงานวิจัยที่ศูนย์ศึกษาปัญหา
การพนัน ภายใต้การสนับสนุนของส านักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (สสส.) ที่ได้ด าเนินการไป
แล้ว  สืบค้นเอกสาร ต ารา หนังสือ บทความทางวิชาการในวารสารต่างๆ และเอกสารอ่ืนๆ ที่เกี่ยวข้องทั้งใน
และต่างประเทศ ในประเด็นที่เก่ียวข้อง เพื่อใช้เป็นพ้ืนฐานในการท าความเข้าใจงานศึกษาทั้งในเชิงแนวคิดและ
ทฤษฎี ในประเด็นความเปราะบาง ปัจจัยเสี่ยง และผลกระทบทางสังคม เพ่ือพัฒนาประเด็นศึกษาเอาไว้ในการ
ทบทวนวรรณกรรมโดยอาศัยการสังเคราะห์องค์ความรู้ และอาศัยวิธีวิทยาเชิงคุณภาพ (Qualitative 
Research) ด้วยการเก็บข้อมูลโดยใช้การสังเกตการณ์แบบไม่มีส่วนร่วม (Non-Participated Observation) 
เพ่ือที่จะสะท้อนความคิดเห็นในมิติเชิงลึกในกลุ่มเยาวชน ตามกรอมแนวคิดในการด าเนินงาน ( conceptual 
framework planning) ดังแผนภาพที่ 3 

 
 

แผนภาพที่ 3  กรอบแนวคิดการด าเนินงาน  (conceptual framework planning) 
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3.1. แนวคิดและปรัชญาของวิธีวิทยาการวิจัย 
  การวิจัยเชิงกรณีศึกษา (Case Study Research Method) เป็นระเบียบวิธีวิจัยวิธีหนึ่งที่ใช้ตอบ
ค าถามที่มุ่งเน้นหาเหตุผล (Why) ของผลลัพธ์ หรือ วิธีการ หรือกระบวนการ (How) ในการก่อให้เกิดผลลัพธ์
ดังกล่าวภายใต้สภาวะแวดล้อมที่เป็นจริงทางธุรกิจ (Yin, 2003 อ้างถึงใน ดิชพงศ์ พงศ์ภัทรชัย, 2556) การ
วิจัยเชิงกรณีศึกษานี้บางต าราก็เรียกกว่า การวิจัยภาคสนาม(Field Study) เนื่องจากนักวิจัยจ าเป็นต้องไป
ศึกษาและเก็บรวบรวมข้อมูลภาคสนามเพ่ือน ามาใช้วิเคราะห์และสรุปผล 

ในจ านวนนักวิจัยเชิงกรณีศึกษา หนึ่งในผู้ที่ได้รับการยอมรับมากที่สุดคือ ศาสตราจารย์ Robert Yin 
แห่ง Massachusetts Institute of Technology ซึ่ง ศาสตราจารย์ Yin ได้ให้ค าจ ากัดความของการวิจัยเชิง
กรณีศึกษาอย่างเด่นชัดว่า 

 
“A case study is an empirical inquiry that: investigates a contemporary 
phenomenal within its real-life context especially when the boundaries 
between phenomenal and context are not clearly evident.” (Yin, 2003, pp.13) 
 

 สุภางค์ จันทวานิช (2556) อธิบายว่าการวิจัยเชิงคุณภาพ มีรากฐานมาจากความเชื่อในแนวคิดเชิง
ธรรมชาตินิยม (naturalism) และแนวคิดในเชิงปรากฏการณ์นิยม กระแสความคิดเหล่านี้  มุ่งแสวงหาความ
เป็นจริงเกี่ยวกับพฤติกรรมของมนุษย์ ที่เกิดขึ้นในสภาพธรรมชาติ โดยมีความเชื่อที่ว่า ปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้น
ในสังคมมนุษย์นั้น มีจุดก าเนิดของความเป็นมา และมีลักษณะเป็นกระบวนพลวัต และมนุษย์เรานั้นมีการรับรู้ 
มีระบบความคิด มีโลกทัศน์เฉพาะตน การพูดจา หรือการกระท าใดใดของแต่ละบุคคล เป็นผลสืบเนื่องมาจาก
ว่า บุคคลนั้นจะตีความหมายโลกท่ีอยู่รอบๆ ตัวเขาว่าเป็นอย่างไร? ซ่ึงตัวเขาเองจะรู้ความหมายของพฤติกรรม
ที่กระท าได้ดีที่สุด และนอกจากนี้ก็ยังมีความเชื่อว่า บริบทของสังคมที่มนุษย์ด ารงชีพอยู่นั้น มีส่วนในการ
ก าหนดพฤติกรรมการแสดงออกของบุคคลอีกด้วย ฉะนั้นการศึกษาพฤติกรรมของมนุษย์ในโลกของความเป็น
จริง จะท าให้ทราบธรรมชาติที่เป็นอัตวิสัยของบุคคล และท าให้รู้จักมนุษย์ในฐานะทีเ่ป็นส่วนบุคคลมากขึ้น 
 จะเห็นได้ว่างานวิจัยเชิงกรณีศึกษานี้เริ่มจากความเชื่อว่าขอบเขตของโลกแห่งความเป็นจริงกับเรื่องที่
ต้องการศึกษาไม่สามารถแยกกันได้อย่างเด่นชัดท าให้จ าเป็นต้องมีการท าความเข้ าใจเรื่องดังกล่าวในสภาวะ
แวดล้อมที่เป็นอยู่วิธีวิจัยเชิงกรณีศึกษาต่างจากวิธีวิจัยอ่ืน ๆ กล่าวคือวิธีวิจัยเชิงกรณีศึกษาเป็นการศึกษาใน
สภาพแวดล้อมจริงมิได้มีการควบคุมตัวแปรใด ๆ เช่นเดียวกันวิธีวิจัยเชิงการทดลอง ( Experimental 
Research) นอกจากนั้นยังมุ่งถึงการศึกษาเชิงลึก (In-depth Study) เพ่ือท าความเข้าใจในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง 
ซ่ึงต่างจากการวจัิยแบบสอบถาม(Survey Questionnaire Research) และการวิจัยแบบการใช้ข้อมูลที่บันทึก 
(Archival Data Analysis Research)ตรงที่งานวิจัยสองแบบหลังนี้มุ่งตอบค าถามเกี่ยวกับ ใคร(Who) อะไร 
(What) ที่ไหน (Where) และ หรือไม่ (Whether) โดยใช้ข้อมูลเชิงปริมาณและเครื่องมือทางสถิติในการ
วิเคราะห์และสรุปผล (ดิชพงศ์ พงศ์ภัทรชัย, 2556) 
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ดิชพงศ์ พงศ์ภัทรชัย (2556) แบ่งงานวิจัยเชิงกรณีศึกษาเป็น 3 ประเภทตามวัตถุประสงค์ในการ
ศึกษาวิจัย อันได้แก่ กรณีศึกษาเพ่ือค้นหา (Exploratory Case Study) กรณีศึกษาเพ่ืออธิบาย (Explanatory 
Case Study) และ กรณีศึกษาเพ่ืออภิปราย (Descriptive Case Study)  

3.1.1. กรณีศึกษาเพ่ือค้นหา (Exploratory Case Study) การวิจัยประเภทนี้เป็นงานวิจัยส่วนใหญ่
ของงานวิจัยเชิงกรณีศึกษา เนื่องจากงานวิจัยเชิงกรณีศึกษานอกจากจะเหมาะสมในการตอบค าถามว่า ท าไม 
(Why) หรือ อย่างไร (How) แล้ว ยังเหมาะส าหรับเรื่องที่ใหม่หรืออยู่ในช่วงเริ่มแรก มีผู้ศึกษาวิจัยน้อยหรือ
อาจจะทราบข้อมูลน้อยกว่าเกี่ยวกับเรื่องดังกล่าว (Benbasat, 1987) วัตถุประสงค์หลักของการศึกษาอาจ
รวมถึงการค้นหาทฤษฎีหรือค าอธิบายเกี่ยวกับเรื่องใดเรื่องหนึ่งก็ได้ งานวิจัยประเภทนี้อาจถือเป็นส่วนหนึ่งของ
การตั้งค าถามวิจัย ซึ่งอาจต้องใช้วิธีวิจัยอื่นเพ่ือช่วยตอบค าถามที่ตั้งข้ึน 

3.1.2. กรณีศึกษาเพ่ืออธิบาย (Explanatory Case Study) การวิจัยประเภทนี้เน้นการอธิบายถึงเหตุ
และผลของสิ่งที่เกิดขึ้น โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ในสภาวะแวดล้อมที่ซับซ้อน เช่น สภาวะแวดล้อมในองค์กรทาง
ธุรกิจหรือสังคมท่ีสมาชิกมีการปฏิสัมพันธ์กันหลายรูปแบบ  

3.1.3. กรณีศึกษาเพ่ืออภิปราย (Descriptive Case Study) การวิจัยประเภทนี้เน้นการอภิปรายหรือ
แสดงให้เห็นสิ่งที่เกิดขึ้นในเบื้องลึก ไม่มุ่งเน้นที่จะแสดงให้เห็นความเป็นเหตุเป็นผลของตัวแปรต่าง ๆ ใน
งานวิจัย 

นอกจากนั้น การวิจัยเชิงกรณีศึกษายังอาจแบ่งได้ตามระยะเวลาในการศึกษาวิจัยและวิเคราะห์
เช่นเดียวกับวิธีวิจัยอ่ืน ๆ Jensen and Rodgers (2001 อ้างถึงใน ดิชพงศ์ พงศ์ภัทรชัย, 2556) เสนอ
ทางเลือกของการจัดแบ่งการวิจัยเชิงกรณีศึกษาเป็น 

• กรณีศึกษา ณ จุดหนึ่งของช่วงเวลา (Snapshot Case Study) ซึ่งเลือกศึกษาหน่วยวิเคราะห์หน่วย
ใดหน่วยหนึ่งเฉพาะช่วงเวลาที่ก าหนด 

• กรณีศึกษาแบบช่วงเวลา (Longitudinal Case Study) เป็นการศึกษาหน่วยวิเคราะห์หน่วยใด
หน่วยหนึ่งเป็นช่วงที่ต่างกัน ซึ่งอาจมีการน าผลการศึกษามาวิเคราะห์เปรียบเทียบให้เห็นถึงความคืบหน้าหรือ
ความเปลี่ยนแปลง การศึกษาแบบนี้อาจมีการรวมเอาข้อมูลเชิงปริมาณมาใช้วิเคราะห์ในลักษณะของ Time 
series ด้วย 

• กรณีศึกษาที่ศึกษาเหตุการณ์ก่อนและหลัง (Pre post Case Study) กรณีศึกษาแบบนี้จะเลือกเอา
เหตุการณ์ส าคัญหนึ่ง ๆ ซึ่งมีผลในการอธิบายหรือหักล้างทฤษฎีที่เก่ียวเนื่องมาใช้คั่นการศึกษา  

• กรณีศึกษาแบบผสม (Patchwork Case Study) เป็นการออกแบบการศึกษาวิจัยแบบผสม มีการ
น าข้อมูลเฉพาะจุด และข้อมูลช่วงเวลา และข้อมูลก่อนและหลังเหตุการณ์ส าคัญมาใช้ประกอบเพ่ือใช้อธิบายสิ่ง
ที่ต้องการศึกษาอย่างลึกซึ้งยิ่งข้ึน 

• กรณึศึกษาเปรียบเทียบ (Comparative CaseStudy / Multiple Case Studies) เป็นการศึกษา
หน่วยวิเคราะห์มากกว่าหนึ่งหน่วยในจุดของเวลาเดียวกัน เพ่ือน ามาเปรียบเทียบหาความเหมือนและความ
แตกต่าง กรณีศึกษารูปแบบนี้ใกล้เคียงกับการวิจัยเฉพาะช่วงเวลาในกลุ่มตัวอย่าง (Cross sectional 
Research) 
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ในส่วนของแนวคิดในการวิจัย เยาวชนกับการพนัน: ปัจจัยเสี่ยง ความเปราะบาง และผลกระทบทาง
สังคม (Youth Gambling: Risk factors, Vulnerabilities and Social Impacts) เพ่ือประเมินความ
เปราะบางของเยาวชนในการเข้าถึงการพนัน ในมิติครอบครัว ชุมชน และสังคมโดยการดัดแปลงและ
ประยุกต์ใช้แนวคิดเรื่องความเปราะบาง (Vulnerabilities Concept) ระบุปัจจัยเสี่ยงที่ท าให้เยาวชนมีส่วน
ร่วมในการเล่นพนันในรูปแบบต่างๆ โดยใช้แนวคิดจากการทบทวนวรรณกรรมในประเด็นที่เกี่ยวข้องเพ่ือ
แบ่งเป็นมิติต่างๆ  ศึกษาผลกระทบทางสังคมในมิติ ครอบครัว ชุมชน สุขภาพ จากพฤติกรรมการเล่นพนันของ
เยาวชน โดยดัดแปลงทฤษฎีผลกระทบทางสังคม (Social Impact Theory) มาใช้เป็นกรอบแนวคิดการวิจัย 
ศึกษาบทบาทและโครงสร้างของหน่วยงานและองค์กรที่ให้ความช่วยเหลือเยาวชนจากปัญหาการพนันจากการ
ทบทวนวรรณกรรมและศึกษาข้อมูลจากการสัมภาษณ์ และ เสนอแนะข้อเสนอเชิงนโยบายและมาตรการทาง
สังคมในการลดผลกระทบจากพฤติกรรมการเล่นพนันของเยาวชน (Policy Implementation and social 
measures)  

 
3.2. กรอบแนวคิดการวิจัยและตัวแปรที่เกี่ยวข้อง 
การวิจัย เยาวชนกับการพนัน: ปัจจัยเสี่ยง ความเปราะบาง และผลกระทบทางสังคม ( Youth 

Gambling: Risk factors, Vulnerabilities and Social Impacts) มีกรอบแนวคิดการวิจัย โดยอาศัยแนวคิด
ในการสร้างกรอบแนวคิดในการวิจัย เป็นขั้นตอนของการน าเอาตัวแปรและประเด็นที่ต้องการท าวิจัยมา
เชื่อมโยงกับแนวคิดทฤษฏีที่เกี่ยวข้องในรูปของค าบรรยาย แบบจ าลองแผนภาพหรือแบบผสมการวาง กรอบ
แนวคิดในการวิจัยที่ดี จะต้องชัดเจน แสดงทิศทางของความสัมพันธ์ ของสิ่งที่ต้องการศึกษา หรือตัวแปรที่จะ
ศึกษา สามารถใช้เป็นกรอบในการก าหนดขอบเขตของการวิจัย การพัฒนาเครื่องมือในการวิจัย รูปแบบการ
วิจัย ตลอดจนวิธีการรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูลกรณีศึกษา กรอบแนวคิดในการวิจัย เป็นผลสรุปจาก
การศึกษาทฤษฏีและผลที่เกี่ยวข้องกับหัวข้อปัญหาการวิจัย ซึ่ งผู้เสนอเค้าโครงสรุปเป็นแนวคิดของตนเอง
ส าหรับการด าเนินการวิจัย ของตน โดยทั่วไปก่อนการก าหนดกรอบแนวคิดในการวิจัย ผู้วิจัยจ าเป็นต้องศึกษา 
ทฤษฏีและผลงานวิจัยที่เกี่ยวข้องให้มากพอว่ามีใครเคยท าวิจัยเรื่องท านองนี้มาบ้างเขาท าอย่างไร  และข้อ
ค้นพบของการวิจัยมีอะไรบ้างแล้วน ามาประกอบการวางแผนการวิจัยของตนโดยเฉพาะอย่างยิ่งการก าหนด
กรอบในเชิงเนื้อหาสาระซึ่งประกอบด้วยตัวแปรและการระบุความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรส าหรับการวิจัยเชิง
พรรณา (Descriptive research) กรอบแนวคิดในการวิจัยอาจมีแต่การระบุเฉพาะตัวแปรว่ามีตัวแปรอะไรที่
จะน ามาศึกษา กรอบแนวคิดดังกล่าว   จึงเปรียบเสมือนขอบเขตทางด้านเนื้อหาสาระของการวิจัย ส่วนการ
วิจัยประเภทอธิบาย (Fxplanatory research) กรอบแนวคิดของการวิจัยมีการระบุความสัมพันธ์ระหว่างตัว
แปรด้วยกรอบแนวคิดคือการประมวลความคิดรวบยอดของงานวิจัย   ว่างานวิจัยที่ก าลังท าอยู่ นี้ มีตัวแปร
อะไรที่เกี่ยวข้องบ้าง ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรที่ศึกษาเป็นอย่างไร อะไรเป็นตัวแปรอิสระ อะไรเป็นตัวแปร
ตามในเบื้องต้น แผนภาพที่ 4 แสดงกรอบแนวคิดเบื้องต้นที่ใช้ในการศึกษาวิจัยดังนี้ 
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แผนภาพที่ 4 กรอบแนวคิดเบื้องต้นในการวิจัย (Conceptual Framework) 
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ทั้งนี้โครงการวิจัย เยาวชนกับการพนัน: ปัจจัยเสี่ยง ความเปราะบาง และผลกระทบทางสังคม 
(Youth Gambling:   Risk factors, Vulnerabilities and Social Impacts) มีการก าหนดนิยามศัพท์ ดังนี้ 

3.2.1.ผลกระทบทางสังคม (Social Impact) หมายถึง ผลที่เกิดขึ้นจากเล่นพนันหรือเข้าสู่การพนัน
ของเยาวชน อาจเป็นผลที่เกิดขึ้นทั้งในปัจจุบันและอนาคตเป็นได้ทั้งทางบวกและทางลบ และอาจเกิดขึ้นกับ
กลุ่มเป้าหมายและมิใช่กลุ่มเป้าหมาย หรือกระทบต่อสถานการณ์ต่าง ๆ ทั้งทางตรงและทางอ้อม ซึ่งในงานวิจัย
ชิ้นนี้แบ่งเป็น 3 ระดับ คือ ระดับครอบครัว ระดับชุมชน/สังคม และระดับหน่วยงาน/องค์กร 

3.2.2.ความเปราะบางทางสังคม (social vulnerabilities) หมายถึง ความไม่ม่ันคงในชีวิตของเยาวชน
ในการเผชิญกับสภาพแวดล้อมที่สนับสนุนหรือส่งเสริมให้เข้าสู่วงจรการพนันในรูปแบบต่างๆ แบ่งเป็นระดับ
ปัจเจกบุคคล (Vulnerable as individual) ครอบครัว (Vulnerable as Household) และสังคม 
(vulnerable as Community) 

3.2.3.ปัจจัยเสี่ยง (Risk Factors) หมายถึง ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อเยาวชนในการเข้าร่วมการพนันใน
รูปแบบต่างๆ ประกอบด้วย ปัจจัยด้านเศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรม 

3.2.4. มาตรการทางสังคม หมายถึง มาตรการที่ช่วยลดปัญหาจากการเล่นพนันของเยาวชน 
ประกอบด้วย มาตรการป้องกันเยาวชนจากการเล่นพนันและปัญหาการพนัน มาตรการเยียวยาเยาวชนที่ได้รับ
ผลกระทบจากปัญหาการพนัน  
 

3.3. วิธีการศึกษา  
การศึกษาในงานวิจัยนี้ใช้ระเบียบวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Methodology)  โดยอาศัยวิธีวิจัย

เชิงเอกสาร (Documentary Research) ทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ รวมทั้งจากงานวิจัยที่ศูนย์ศึกษา
ปัญหาการพนัน ภายใต้การสนับสนุนของส านักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (สสส.) ที่ได้
ด าเนินการไปแล้ว  โดยสืบค้นเอกสาร ต ารา หนังสือ บทความทางวิชาการในวารสารต่างๆ และเอกสารอ่ืนๆ ที่
เกี่ยวข้องทั้งในและต่างประเทศ ในประเด็นที่เกี่ยวข้อง เพ่ือใช้เป็นพ้ืนฐานในการท าความเข้าใจงานศึกษาทั้งใน
เชิงแนวคิดและทฤษฎี และการเก็บข้อมูลจากกลุ่มเป้าหมาย คือ เยาวชนในกลุ่มอายุ 15-24 ปี โดยใช้การเก็บ
ข้อมูลแบบการสังเกตการณ์แบบไม่มีส่วนร่วม (Non-Participated Observation) เพ่ือที่จะสะท้อนความ
คิดเห็นในมิติเชิงลึกในกลุ่มโดยเฉพาะเยาวชน การศึกษาในประเด็นนี้มีจึงความส าคัญต่อก าหนดทิศทางและ
นโยบายที่มีต่อพฤติกรรมการเล่นการพนันของเยาวชน อีกทั้งส่งเสริมกิจกรรมสร้ างสรรค์ในรูปแบบอ่ืนๆเพ่ือ
เยียวยาผู้ได้รับผลกระทบโดยเฉพาะในกลุ่มผู้มีส่วนได้เสียจากปัญหาการพนัน โดยวิธีการศึกษาในเบื้องต้น
สามารถแบ่งอย่างละเอียดได้ดังนี้ 
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3.3.1. การวิจัยเชิงเอกสาร (Documentary research) 
โครงการวิจัย เยาวชนกับการพนัน: ปัจจัยเสี่ยง ความเปราะบาง และผลกระทบทางสังคม (Youth 

Gambling:   Risk factors, Vulnerabilities and Social Impacts) ใช้วิธีการวิจัยเชิงเอกสารทั้งจากแนวคิด
ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องและเอกสาร บทความและงานวิจัยเป็นเป็นประโยชน์ต่อการศึกษา ในการเก็บรวบรวมข้อมูล
จะใช้วิธีการวิจัยในรูปแบบต่างๆ ทั้งการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้เอกสาร ทั้งจากการวิจัยจากเอกสารชั้นต้น
(Primary Data) เป็นข้อมูลที่ยังไม่ได้ผ่านการวิเคราะห์ข้อมูล เช่น เอกสารการประชุม รายงานข่าวทาง
หนังสือพิมพ์ เป็นต้น และการวิจัยจากเอกสารชั้นรอง (Secondary Data) เป็นเอกสารที่มีการวิเคราะห์ข้อมูล
ในรูปแบบต่างๆ เช่น เอกสาร รายงานการวิจัยที่เกี่ยวข้อง เป็นต้นทั้งนี้ใช้แนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
ในเบื้องต้นดังนี ้

- แนวคิดเรื่องความเปราะบาง  
- แนวคิดเก่ียวกับผลกระทบทางสังคม  
- แนวคิดเก่ียวกับการสนับสนุนทางสังคม 
- แนวคิดเก่ียวกับรูปแบบการพนันในสังคมไทย 
- สถานการณ์และปัญหาการพนันในสังคมไทย 
- องค์กรที่ให้ความช่วยเหลือเยาวชนจากปัญหาการพนัน 
- งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
3.4.2. การวิจัยภาคสนาม (Field-work research) 
นักวิจัยส่วนใหญ่เลือกที่จะรวบรวมข้อมูลโดยอาศัยการวิจัยภาคสนามจากหลายกรณีศึกษา โดยใช้

กรณีศึกษาแต่ละกรณีศึกษามาใช้ยืนยันข้อมูลในเรื่องนั้น ๆ หรือก่อให้เกิดการอภิปรายหากข้อมูลที่เก็บได้มี
แนวคิดท่ีขัดแย้งกัน อย่างไรก็ดี ยังไม่มีข้อสรุปที่ชัดเจนว่าควรรวบรวมข้อมูลเพ่ือใช้ในการวิจัยมากน้อยเพียงใด 
นักวิจัยหลายท่านให้กฎเบื้องต้นว่าควรมี 8 กรณีศึกษา ในขณะที่นักวิจัยจ านวนมากที่ใช้วิธีการรวบรวมข้อมูล
จากกรณีศึกษาท่ีต้องการและเพ่ิมขึ้นเรื่อย ๆ โดยเชื่อว่าการเพ่ิมจ านวนกรณีศึกษาจะเกิดการค้นพบข้อมูลใหม่
ที่เพ่ิมขึ้นวิธีนี้นักวิจัยจะไม่ก าหนดจ านวนกรณีศึกษาชัดเจน แต่นักวิจัยจะเพ่ิมกรณีศึกษาขึ้นเรื่อย ๆ จนกว่า
นักวิจัยจะไม่สามารถได้รับข้อมูลใหม่ เพ่ือประกอบเป็นองค์ความรู้ในเรื่องนั้นหรือไม่เรียนรู้อะไรแปลกใหม่
นั่นเอง แนวทางในการเลือกกรณีศึกษาดังนี้ (Flyvbgerb, 2011) 

- การเลือกกรณีศึกษาที่มีความเป็นที่สุดในเรื่องนั้น ๆ (Extreme Case) การเลือกวิธีนี้จะให้ข้อมูลที่
แตกต่างจากข้อมูลที่คาดการณ์มากที่สุด เพ่ือศึกษาเนื้อหาเฉพาะในกรณีศึกษานั้น ๆ เหมาะกับ
การท าความเข้าใจในระยะแรก 

- การเลือกกรณีศึกษาที่มีความแตกต่างกันมากที่สุด (Maximum Variation Cases) การเลือกวิธีนี้
จะให้ข้อมูลที่มีความหลากหลายแตกต่างกันไปแต่ละกรณีศึกษาที่สุดเพ่ือรวบรวมสิ่งที่มีส่วน
เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ในเรื่องนั้น ๆ 
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- การเลือกกรณีศึกษาเพ่ือหักล้าง (Critical Case) การเลือกวิธีนี้จะให้ข้อมูลที่ใช้หักล้างสมมติฐาน
หรือทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง การเลือกกรณีศึกษาวิธีนี้มักใช้เพ่ือพิสูจน์องค์ความรู้ที่มีอยู่บางเรื่อง
เช่นเดียวกับท่ี Eisenhardt (1989) กล่าวถึงในการใช้กรณีศึกษาเดี่ยวในการวิจัย 

- การเลือกกรณีศึกษาตามกระบวนทัศน์ (Paradigmatic Case) การเลือกวิธีนี้ต้องการพัฒนาการ
อุปมาเทียบหรือการสร้างกลุ่มแนวคิดตามกระบวนทัศน์ใหม่ ๆ 

- การเลือกกรณีศึกษาแบบอันตรภาคชั้น (Stratified Sample Case) การเลือกวิธีนี้ต้องการจะ
พัฒนาองค์ความรู้โดยแบ่งตามอันตรภาคชั้นของกรณีศึกษาอย่างไรก็ดี การเลือกกรณีศึกษาวิธีนี้
เป็นการสร้างองค์ความรู้เบื้องต้น ซึ่งอาจมีการท าวิจัยเชิงปริมาณเสริม หากต้องการสร้างองค์
ความรู้เพ่ือจัดให้เป็นหมวดหมู่อาจต้องออกแบบงานวิจัยให้มีลักษณะเป็นกรณีศึกษาเชิงส ารวจ ซึ่ง
อาจไม่สอดคล้องกับความเป็นจริง ในการศึกษาครั้งนี้อาศัยการวิจัยภาคสนามเพ่ือให้ได้ข้อมูลที่
ครบถ้วน ผู้วิจัยเลือกใช้เทคนิคการวิจัยดังนี้ 

อย่างไรก็ดีในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้การวิจัยภาคสนามจาก 5 กรณีศึกษาในชุมชนเสี่ยงในเขต
กรุงเทพมหานคร ประกอบด้วยชุมชนในเขตกรุงเทพมหานครชั้นใน ชั้นกลาง และชั้นนอก เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่
หลากหลายครบถ้วน หลากมุมมองต่อประเด็นการพนันกับเยาวชน ซึ่งเป็นประเด็นส าคัญต่อการวางทิศทาง
และนโยบายการจัดการการพนันในประเทศไทย ข้อมูลจากหน่วยงานราชการ องค์กรเอกชน และภาคประชา
สังคมเห็นตรงกันว่าเยาวชนในปัจจุบันมีปัจจัยและความเปราะบางต่อปัญหาการพนันในชุมชนเป็นอย่างมาก 
โดยอาศัยระเบียบกรุงเทพมหานครว่าด้วยชุมชนและกรรมการชุมชน พ.ศ.2555 แบ่งประเภทชุมชนออกเป็น  

1. ชุมชนแออัด หมายถึง ชุมชนส่วนใหญ่ที่มีอาคารหนาแน่น ไร้ระเบียบ และชารุดทรุดโทรม 
ประชาชนอยู่อย่างแออัด สภาพแวดล้อมไม่เหมาะสมอันอาจเป็นอันตรายต่อสุขภาพอนามัยและความปลอดภัย
ของผู้อยู่อาศัย โดยให้ถือเกณฑ์ความหนาแน่นของบ้านเรือนอย่างน้อย 15 หลังคาเรือนต่อพ้ืนที่ 1 ไร่  

2. ชุมชนชานเมือง หมายถึง ชุมชนที่กรุงเทพมหานครได้จัดทาเป็นประกาศก าหนดชุมชน โดยมีพ้ืนที่
ดาเนินการด้านเกษตรกรรม ในเขตกรุงเทพมหานครรอบนอก เป็นส่วนใหญ่ มีบ้านเรือนไม่แออัด แต่ขาดการ
วางแผนทางด้านผังชุมชน เช่น ทางระบายน้ า ทางเดินเท้า เพ่ือป้องกันการเกิดปัญหาน้าท่วมขัง การสัญจรไป
มาของประชาชนในชุมชน  

3. ชุมชนหมู่บ้านจัดสรร หมายถึง ชุมชนที่มีบ้านจัดสรรที่เป็นที่อยู่อาศัยและด า เนินการโดย
ภาคเอกชนในกรุงเทพมหานคร โดยมีลักษณะเป็นบ้าน บ้านเดี่ยว ที่มีบริเวณทาวน์เฮาส์ ตึกแถว หรือบ้านแฝด 
สภาพทั่วไปควรจะต้องมีการพัฒนา เช่น ทางระบายน้า ขยะ ทางเท้า ซึ่งกรุงเทพมหานครพิจารณาถึงความ
ต้องการของประชาชนและความเหมาะสม ในการที่จะเข้าด าเนินการพัฒนา ซึ่งจะได้จัดทาเป็นประกาศก าหนด
ชุมชน  

4. เคหะชุมชนหมายถึง ชุมชนที่ได้รับการจัดตั้งดาเนินการและดูแลโครงการ โดยการเคหะแห่งชาติ มี
สภาพเป็นแฟลต และกรุงเทพมหานครเข้าไปดาเนินการในทางด้านทางระบายน้า ขยายทางเท้า เศรษฐกิจ 
สังคม อนามัยและอ่ืนๆ 



48 

5. ชุมชนเมือง หมายถึง ชุมชนที่มีความหนาแน่นของบ้านน้อยกว่าชุมชนแออัด กล่าวคือ น้อยกว่า 15 
หลังคาเรือนต่อ 1 ไร่ แต่มีความหนาแน่นของจานวนบ้านมากกว่าชุมชนชานเมือง และกรุงเทพมหานครได้จัด
ทาประกาศก าหนดเป็นชุมชน โดยที่ชุมชนดังกล่าวไม่เป็นชุมชนตามท่ีกล่าวมาในข้ออ่ืนๆ สภาพการครอบครอง
ที่ดินหมายถึงลักษณะการเข้าไปอยู่อาศัยในที่ดิน ซึ่งในการศึกษาได้แบ่งสภาพการครอบครองที่ดินในลักษณะ
ของการเช่าที่ดิน เช่าบ้าน บุกรุก เป็นสวัสดิการให้อยู่ฟรีและเป็นของตนเอง  

6. ชุมชนประเภทอาคารสูง หมายความว่าชุมชนที่มีสภาพเป็น แฟลต คอนโด อาพาธเม้นท์ หรืออย่าง
อ่ืนที่มีลักษณะเดียวกัน ยกเว้นของการเคหะท่ีมีลักษณะเป็นนิติบุคคล 

และในแง่ของการพิจารณาในพ้ืนที่ที่ ได้ รับคัดเลือกจากชุมชนเสี่ยงจ านวน 6 ชุมชนในเขต
กรุงเทพมหานคร ประกอบด้วย ชุมชนคลองเตย ชุมชนตึกแดง ชุมชนวัดดวงแข ชุมชนดอนเมือง ชุมชนเตาปูน 
จากข้อมูลของส านักงานต ารวจแห่งชาติที่ระบุเป็นชุมชนสีแดงที่มีความเสี่ยงต่อประเด็นการพนันและอบายมุข 
(ส านักงานต ารวจแห่งชาติ, 2556)  

 
3.4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
การรวบรวมข้อมูลส าหรับงานวิจัยนี้ เพ่ือต้องความเข้าใจอย่างท่องแท้หรือตอบค าถาม ท าไม หรือ 

อย่างไร ซึ่งระเบียบวิจัยที่เกี่ยวกับเชิงปริมาณไม่สามารถให้ค าตอบได้ข้อมูลส่วนใหญ่จึงเป็นข้อมูลเชิงคุณภาพ 
วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลที่นิยมใช้กัน ได้แก่ วิธีการสัมภาษณ์เบื้องลึก โดยอาจมีการสังเกตการณ์การเข้าไปมี
ส่วนร่วมหรือการเก็บข้อมูลเอกสาร เพ่ือประกอบการตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูล 

 
3.5.1. การสัมภาษณ์ (Interviews) 
ใช้วิธีการสัมภาษณ์จากแบบสอบถามกึ่งโครงสร้าง (Semi-structured  Questionnaire) จากผู้ที่

เกี่ยวข้องจากประกอบด้วย 
- ผู้ให้ข้อมูลหลัก (Key-Informant) คือ เยาวชนที่มีอายุ 13-24 ปี โดยแบ่งเป็น 2 ระดับคือ วัยรุ่น

ตอนต้น (13-18 ปี) และวัยรุ่นตอนปลาย (19-24 ปี) โดยจ านวนที่จะสัมภาษณ์นั้นต้องเริ่มเข้าไป
ศึกษาเพ่ือที่จะได้ทราบว่าภูมิหลังของครอบครัวและสภาพแวดล้อม แล้วจึงจะสามารถก าหนด
กลุ่มเป้าหมายและจ านวนที่จะสัมภาษณ์ ซึ่งตามหลักของการวิจัยเชิงคุณภาพจะเน้นการอ่ิมของ
ข้อมูลมากกว่าจ านวนกลุ่มตัวอย่าง ถ้าจะก าหนดจ านวนกลุ่มตัวอย่างตามหลักการวิจัยเชิง
คุณภาพจริงๆ แล้ว ควรจะอยู่ระหว่าง 4-40 ตัวอย่าง (Holloway & Wheeler, 1996) โดยจาก
การลงพ้ืนที่เพ่ือสัมภาษณ์ได้จ านวนผู้ให้ข้อมูลหลัก (Key-Informants) ดังนี้ 
 
นามสมมติ  อาย ุ    สถานภาพผู้ให้ข้อมูล 
บอย   13 ปี    นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
เก่ง   13 ปี    นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
แจม  13 ปี    นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
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นามสมมติ  อาย ุ    สถานภาพผู้ให้ข้อมูล 
ปรก  15 ปี    นักเรียนอาชีวศึกษา 
แทน  15 ปี    นักเรียนอาชีวศึกษา 
วิท   15 ปี    นักเรียนอาชีวศึกษา 
เจมส์  17 ปี    นักศึกษาอาชีวศึกษา 
กิต   20 ปี    นักศึกษามหาวิทยาลัย 
โต   20 ปี    นักศึกษามหาวิทยาลัย 
โก ้   21 ปี    ไม่ระบุสถานภาพ 
จิม   19 ปี    ไม่ระบุสถานภาพ 
ต้อม  17 ปี    ไม่ระบุสถานภาพ 
 

- ผู้ปกครองของเยาวชนหรือคนในชุมชน 
การสัมภาษณ์ผู้ปกครองของเยาวชนหรือผู้ดูแลเยาวชนเพ่ือประเมินความเปราะบางอย่างรอบด้านและ

ระบุปัจจัยเสี่ยงจากมุมมองที่หลากหลายในประเด็นเกี่ยวกับการพนัน จ านวนขึ้นอยู่กับการประสานงานและ
การให้ข้อมูลของเยาวชน 

 
นามสมมติ  อาย ุ    สถานภาพผู้ให้ข้อมูล 
นายแดง   45 ปี    ประธานชุมชนตึกแดง 2 
ภรรยานายแดง  38 ปี    สมาชิกชุมชนตึกแดง 
ครบูี   28 ปี    ครูฝึกสอนบ้านครูปู่ 
ครูทราย   -    สมาชิกชมรมจิตอาสา  

 นายก้อง   25 ปี    วินมอเตอร์ไซด ์
นายอ านวย  47 ปี    รองประธานชุมชน  

     
- ผู้แทนจากภาคประชาสังคม 
เบื้องต้นผู้แทนจากภาคประชาสังคมจ านวน 5 ท่านที่ผู้วิจัยวางแผนจะเก็บข้อมูล ประกอบด้วย 

สมาชิกจากศูนย์ข้อมูลนโยบายสาธารณะเพ่ือปัญหาการพนันจ านวน 4 ท่าน มูลนิธิสดศรี จ านวน 4 ท่าน และ
เจ้าหน้าที่ศูนย์ศึกษาปัญหาการพนัน จ านวน 1 ท่าน ในฐานะผู้ขับเคลื่อนและน านโยบายลดปัญหาการพนันไป
ปฏิบัติเพื่อวิเคราะห์โครงสร้างองค์กรและบทบาทหน้าที่ในการสนับสนุนการแก้ไขปัญหาการพนันในเยาวชนแต่
ด้วยเงื่อนไขในการเก็บข้อมูลและระยะเวลาในการเก็บข้อมูล ผู้วิจัยได้เปลี่ยนตัวแทนการให้ข้อมูลมาเป็น
กลุ่มผู้แทนภาคประชาสังคมที่มีคลุกคลีอยู่กับเยาวชนที่เข้าไปเกี่ยวข้องกับการพนันมากกว่า เพ่ือให้ข้อมูลที่
ได้มาเป็นเนื้อหาในเชิงปฏิบัติมากกว่า รวมทั้งสามารถสัมภาษณ์ข้อมูลเชิงลึกที่ได้จากผู้ข้อมูลที่ตรงกับโจทย์วิจัย
ประกอบด้วย 
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เจ้าหน้าที่ศูนย์สุขภาพจิตที่ 11-13 
นักสังคมสงเคราะห์ สถาบันราชานุกูล 
เจ้าหน้าที่ศูนย์ฝึกอบรม กรมสุขภาพจิต 
นักศึกษาคณะสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
 

(3) ผู้แทนเยาวชน  
ผู้แทนเยาวชนนี้ หมายถึง กลุ่มเยาวชนที่สามารถใช้ค าถามในเชิงเจาะลึกเพ่ือให้ได้ประเด็นที่ชัดเจน

และลุ่มลึกมากขึ้นจากการวิจัย ทั้งนี้การสัมภาษณ์กลุ่มคนต่างๆเพ่ือต้องการให้การวิจัยเรื่องนี้ครอบคลุมในทุก
ภาคส่วนมากที่สุด โดยจัดเป็นกรณีศึกษาในลักษณะของเรื่องเล่า (Narrative) เพ่ือสะท้อนให้เห็นประเด็น
ปัญหาของเยาวชนกับการพนัน  โดยพิจารณาในพ้ืนที่ที่ได้รับคัดเลือกจากชุมชนเสี่ยงจ านวน 5 ชุ มชนในเขต
กรุงเทพมหานคร ประกอบด้วย ชุมชนคลองเตย ชุมชนตึกแดง ชุมชนวัดดวงแข ชุมชนดอนเมือง ชุมชนเตาปูน 
จากข้อมูลของส านักงานต ารวจแห่งชาติที่ระบุเป็นชุมชนสีแดงที่มีความเสี่ยงต่อประเด็นการพนันและอบายมุข 
(ส านักงานต ารวจแห่งชาติ, 2556)  
 

3.5.2.การสนทนากลุ่ม (Focus-Group) 
เป็นการกิจกรรมการจัดกลุ่มสนทนา หรือการสนทนากลุ่ม เป็นการรวบรวมข้อมูลโดยการสัมภาษณ์

เป็นกลุ่ม (group interview) รูปแบบหนึ่ง โดยมีความเชื่อว่าเมื่อกลุ่มผู้ให้ข้อมูลซึ่งมีประสบการณ์ในเรื่องใด
เรื่องหนึ่งร่วมกัน ได้มีโอกาสแสดงความคิดเห็นเป็นกลุ่ม  จะท าให้เกิดความสบายใจในการให้สนทนา และเกิด
อารมณ์ร่วมเต็มใจให้ข้อมูลมากกว่าการให้สัมภาษณ์เป็นรายบุคคล  (สุชาติ ประสิทธิ์รัฐสินธ์ , 2556) จากกลุ่ม
เยาวชนและผู้ที่เกี่ยวข้องกับการพนันหรือเข้าไปมีส่วนร่วมกับการพนัน ประกอบด้วย 

- กลุ่มนักกิจกรรมบ าบัด กรมสุขภาพจิต 
- กลุ่มเยาวชนบ้านครูปู่ ชุมชนตึกแดง 
- กลุ่มเจ้าหน้าที่ศูนย์สุขภาพจิตที่ 11-13 
- กลุ่มเยาวชนในชุมชนทั้ง 5 ชุมชนที่ได้รับการคัดเลือก ประกอบด้วย ชุมขนตึกแดง ชุมชนคลองเตย 

ชุมชนวัดดวงแข ชุมชนดอนเมือง ชุมชนเตาปูน 
 

3.5.3. การสังเกตการณ์ (Observations) 
เป็นการสังเกตการณ์แบบไม่มีส่วนร่วม (Non-participated Observation) เป็นการสังเกตที่ผู้วิจัยเฝ้า

สังเกตอยู่วงนอก ไม่เข้าไปมีส่วนร่วมในกิจกรรมกลุ่มท่ีท าการศึกษา เพ่ือให้ได้ข้อมูลเกี่ยวกับสภาพแวดล้อมและ
ข้อมูลเชิงลึกในชุมชนที่ผู้วิจัยเข้าไปสัมภาษณ์ ทั้งนี้เพ่ือสามารถประเมินความเปราะบางและระบุปัจจัยเสี่ยง
ของเยาวชนกับการพนันได้อย่างชัดเจน โดยผู้วิจัยได้เข้าไปสังเกตการณ์ในชุมชนดังนี้ 
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ครั้งที ่   ช่วงเวลา   พื้นที่สังเกตการณ์ 
ครั้งที่ 1   กรกฎาคม 2558   ชุมชนตึกแดง 
ครั้งที่ 2   สิงหาคม 2558   ชุมชนดอนเมือง คลองเตย 
ครั้งที่ 3   พฤศจิกายน 2558  ชุมชนวัดดวงแข 
ครั้งที่ 4   ธันวาคม 2558   ชุมชนเตาปูน 
ครั้งที่ 5 (เพ่ิมเติม)  กุมภาพันธ์ 2559   ชุมชนตึกแดง 
ครั้งที่ 6 (เพ่ิมเติม)  มีนาคม 2559   ชุมชนเตาปูน 

 
 

3.5. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล/แบบสอบถาม 
ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้แบบสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง (Semi-structured) โดยการพัฒนาข้อ

ค าถามจากที่ได้ตั้งประเด็นศึกษาเอาไว้ในการทบทวนวรรณกรรมตามโดยอาศัยการสังเคราะห์องค์ความรู้ และ
อาศัยกรอบแนวคิดที่สร้างขึ้นนี้ได้มาจากแนวคิดและทฤษฎี รวมทั้งงานวิจัยต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องตามที่ ผู้วิจัยได้
ทบทวนวรรณกรรมต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องมาก่อนหน้าและอาศัยกรอบแนวคิดวิจัยที่ก าหนดไว้สร้างข้อค าถามต่าง 
ๆ ขึ้นมา และผ่านกระบวนการและขั้นตอนการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยเพ่ือให้ผู้วิจัย
มั่นใจได้ว่าแบบสัมภาษณ์หรือเครื่องมือที่สร้างขึ้นเพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูลในการศึกษาครั้งนี้นั้นมีความน่าเชื่อถือ
และสามารถเก็บข้อมูลได้จริงในทางปฏิบัติ โดยผู้วิจัยจะได้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูลจริงต่อไปเพ่ือน าเสนอผล
การศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อตอบค าถามตามวัตถุประสงค์ท่ีได้ตั้งไว้ต่อไป 

ทั้งนี้ในกระบวนการตรวจสอบคุณภาพข้อมูล ผู้วิจัยได้ให้ความส าคัญกับข้อมูลในภาคสนามเป็นอย่าง
มาก เนื่องจากตระหนักในเรื่องของคุณภาพของข้อมูลที่ได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูลในพ้ืนที่เป็นส าคัญ โดย
ก าหนดกระบวนการตรวจสอบคุณภาพของข้อมูลไว้สองส่วนด้วยกัน กล่าวคือ การตรวจสอบคุณภาพของ
ข้อมูลตั้งแต่ในภาคสนามโดยผู้รับผิดชอบการเก็บข้อมูลในแต่ละพ้ืนที่ และการตรวจสอบคุณภาพของข้อมูลโดย
ส่วนกลาง ซึ่งภายหลังจากท่ีผู้รับผิดชอบการเก็บรวบรวมข้อมูลในแต่ละพ้ืนที่ส่งข้อมูลกลับมายังส่วนกลางจะได้
มีการตรวจข้อมูลในทุก ๆ ชุดของแบบสัมภาษณ์และสุ่มขึ้นมาบางส่วน (ประมาณร้อยละ 5 ของจ านวน
ทั้งหมด) เพ่ือสอบถามกลับไปยังผู้ประสานงานในพ้ืนที่เพ่ือโทรศัพท์สอบถามความถูกต้องของข้อมูลอีกครั้ง 
หากเกิดความผิดพลาดและหรือข้อมูลมีปัญหาจะด าเนินการเก็บใหม่ทันทีไม่ว่าจะอาศัยวิธีการทางโทรศัพท์
หรือการให้ผู้รับผิดชอบลงพ้ืนที่เก็บรวบรวมข้อมูลใหม่ นอกจากนี้ คณะนักวิจัยยังได้จัดช่วงวันและเวลาก่อน
เก็บข้อมูลในภาคสนามเพ่ือท าการอบรมทั้งผู้รับผิดชอบข้อมูลในแต่ละพ้ืนที่และพนักงานสัมภาษณ์เพ่ืออธิบาย
ข้อค าถามต่าง ๆ และทดลองสอบถามจริงเพ่ือให้พนักงานสัมภาษณ์มีความรู้ความเข้าใจในข้อค าถามต่าง ๆ ที่
สร้างข้ึนก่อนด าเนินการเก็บข้อมูลในภาคสนามจริง 

นอกจากนี้ยังมีการอบรมพนักงานสัมภาษณ์หรือทีมเก็บแบบสอบถามทางผู้วิจัยได้มีการประชุมเพ่ือ
วางแผนในการด าเนินงานดังนี้ คือ ได้มีการวางแผนและอบรมในเรื่องของการคัดเลือกผู้ให้ข้อมูลหลัก (Key 
Informants) โดยเป็นการประชุมท าความเข้าใจในการคัดเลือกกลุ่มเยาวชนและได้มีการอบรมในรอบที่สอง
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ภายหลังจากที่มีการสร้างแบบสัมภาษณ์เสร็จสิ้นแล้ว โดยจะเป็นการท าความเข้าใจแบบสอบถามว่ามี
วัตถุประสงค์อย่างไร และในแต่ละข้อค าถามมีลักษณะเป็นเช่นไร เพื่อที่จะได้สร้างความเข้าใจให้กับทีมงานที่ลง
ภาคสนามและสัมภาษณ์กับกลุ่มตัวอย่างที่สุ่มเลือกมาได้ ในส่วนของชุมชนตึกแดง และชุมชนเตาปูนนั้นผู้วิจัย
ได้เดินทางไปประชุมร่วมกันกับทีมผู้ช่วยนักวิจัยในพ้ืนที่ทั้งสองพ้ืนที่และร่วมประชุมกับทีมเก็บข้อมูลเพ่ือการ
อธิบายที่มาของโครงการและอธิบายถึงการคัดเลือกผู้ให้ข้อมูล วิธีการสัมภาษณ์ การเข้าถึงข้อมูล และ
ประสบการณ์ภาคสนามที่จ าเป็นต่อการได้มาซึ่งข้อมูล การอธิบายแบบสัมภาษณ์ และการท าความเข้าใจ
แบบสอบถามให้กับทีมสัมภาษณ์ด้วยเช่นกัน (ภาคผนวก จ: วันเวลาอบรมพนักงานสัมภาษณ์ในแต่ละพ้ืนที่) 
 

3.7. การวิเคราะห์ข้อมูล (Data Coding)  
ในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากการสัมภาษณ์ แล้วน ามาวิเคราะห์ข้อมูลโดยมีรายละเอียดตามที่แสดงไว้

ในหัวข้อการวิจัยเชิงคุณภาพ ทั้งนี้เมื่อได้ข้อมูลวิเคราะห์ตามทฤษฎีแนวคิดและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และการ
น าเสนอและวิเคราะห์ข้อมูลเชิงเนื้อหา (Content Analysis)ในการวิเคราะห์ข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลนั้น
สามารถแบ่งการน าเสนอข้อมูลจากการวิเคราะห์ข้อมูลโดยแบ่งเป็น 2 ส่วนดังนี้ 

3.7.1. ข้อมูลจากทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง (Literature review data) ใช้การน าเสนอข้อมูลเชิง
พรรณนาและวิเคราะห์อย่างรอบด้าน น าเสนอแนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องครอบคลุมให้ได้มากที่สุด
ตามกรอบแนวคิดการวิจัยที่ผู้วิจัยได้ออกแบบในหัวข้อที่ 5 

3.7.2. ข้อมูลเชิงคุณภาพ (Quantitative data ) ในส่วนของข้อมูลเชิงคุณภาพที่ได้จากการสัมภาษณ์
และการสังเกตการณ์แบบไม่มีส่วนร่วม ใช้วิธีการพรรณนาข้อมูลสัมภาษณ์ และแยกเป็นประเด็นต่างๆเพ่ือง่าย
ต่อการสรุปผลการศึกษา ทั้งนี้ข้อมูลเชิงคุณภาพอาจอาศัยการตีความในตัวข้อความ ( Interpretive Analysis) 
เพ่ือสามารถสรุปผลการศึกษาได้อย่างครอบคลุมและรอบด้านมากท่ีสุด 

3.7.3. เรื่องเล่า (Case study as Narratives) ผู้วิจัยคัดเลือกกรณีศึกษาที่เห็นว่าน่าสนใจและมี
ประเด็นที่สามารถน ามาใช้เป็นตัวแทนของกลุ่มเป้าหมายได้ ถ่ายทอดเรื่องราวชีวิตของผู้ให้ข้อมูล วิถีชีวิต 
สภาพแวดล้อม และการเข้าไปเกี่ยวข้องกับการพนัน ในมิติต่างๆ และผลกระทบทางลบและบวก  
 

3.8. ขั้นตอนการด าเนินงาน/แผนการด าเนินงาน  
ในการวิจัยครั้งนี้คาดว่าจะต้องใช้ระยะเวลาในการด าเนินกิจกรรมต่างๆ ในการวิจัย รวมไปถึงการ

วางแผนเพื่อพัฒนางานวิจัยไปสู่การพัฒนาองค์ความรู้ทางวิชาการ โดยมีแผนการด าเนินงานดังนี้ 
3.8.1. ก าหนดประเด็นปัญหาการวิจัย คือ โครงการวิจัย “เยาวชนกับการพนัน: ปัจจัยเสี่ยง ความ

เปราะบาง และผลกระทบทางสังคม (Youth Gambling:   Risk factors, Vulnerabilities and Social 
Impacts” 

3.8.2. วางแผนการเขียนแบบเสนอโครงการวิจัย โดยก าหนดตามรูปแบบคือ ความเป็นมาและ
ความส าคัญของปัญหา วัตถุประสงค์ ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ ระเบียบวิธีวิจัย (วิธีด าเนินการ) ระยะเวลา
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ด าเนินงาน แผนการด าเนินงาน งบประมาณ และประวัตินักวิจัย โดยมีเป้าหมาย เพ่ือให้สามารถเขียน
โครงการวิจัยได้ถูกต้องตามหลักเกณฑ์ 

3.8.3. เสนอร่างโครงการวิจัยเพ่ือขออนุมัติงบประมาณ โดยส่งแบบเสนอโครงการวิจัยให้
คณะกรรมการพิจารณาแบบเสนอโครงการวิจัย ได้พิจารณาและชี้แนะรวมไปถึงให้ค าแนะนาในการท าวิจัย มี
เป้าหมาย คือ เพ่ือเริ่มด าเนินการโครงการวิจัยให้เป็นไปตามแผนการด าเนินงานวิจัย 

3.8.4. ส ารวจข้อมูลเพ่ือเขียนโครงการวิจัย เป็นการส ารวจข้อมูลเบื้องต้นทั้งจากแนวคิดและทฤษฎี
รวมไปถึงงานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งในและต่างประเทศเพ่ิมเติมอย่างครอบคลุมและชัดเจน เพ่ือวางแผนในการเก็บ
ข้อมูล ระเบียบวิธีวิจัยข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล โดยมีเป้าหมายเพ่ือสร้างกรอบแนวคิดในการวิจัยและ
วางแผนสร้างเครื่องมือวัด แบบสอบถาม 

3.8.5. ออกแบบและจัดการโครงการวิจัย เป็นการวางแผนการด าเนินงานโครงการวิจัย หลังจากที่
ก าหนดประเด็นปัญหาและวางแผนเขียนแบบเสนอโครงการวิจัยรวมไปถึงการส ารวจข้อมูลเบื้องต้นเพ่ือก าหนด
กรอบแนวคิดในการวิจัยและได้รับการอนุมัติจากคณะกรรมการพิจารณาแบบเสนอโครงการวิจัยแล้ว โดย
วางแผนว่าจะต้องมีขั้นตอนในการดาเนินการวิจัยอย่างไร โดยมีเป้าหมาย เพ่ือให้สามารถด าเนินการวิจัยได้
อย่างชัดเจน เที่ยงตรงและได้ผลการวิจัยที่มีประสิทธิภาพ  

3.8.6. ด าเนินวิธีวิจัย เริ่มด าเนินการวิจัยตามแผนการด าเนินงานและระเบียบวิธีวิจัย ดังนี้ 
   - ก าหนดประชากรที่ใช้ในการศึกษา 
    - วางแผนเลือกและก าหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่าง เลือกผู้ให้ข้อมูลหลักที่ใช้ในการศึกษาครั้ง
นี้ แล้วท าการการเก็บข้อมูล เก็บข้อมูลตามขั้นตอน เดินทางไปหากลุ่มตัวอย่างเพ่ือเก็บข้อมูลโดยใช้แบบ
สัมภาษณ์ 
   - วิเคราะห์ข้อมูล โดยเป็นการวิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้การอธิบายรายละเอียดเชิงพรรณนา
คุณลักษณะของผู้ให้ข้อมูลเพ่ือใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
   - อภิปรายผลการวิเคราะห์ข้อมูล เป็นการผลการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้แนวคิดทฤษฎีและ
กรอบแนวคิดในการวิจัยเป็นแนวทางหลักในการอภิปรายผลการวิจัย 
   - สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูล จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั้งหมดน ามาสู่การสรุปผลการ
วิเคราะห์ข้อมูลว่าเป็นไปตามที่คาดไว้หรือไม่ 
   - น าเสนอผลการอภิปรายและสรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูล อาจน าเสนอในรูปแบบของผล
การศึกษา ตาราง แผนภาพ ภาพประกอบ เพ่ือให้ผลการอภิปรายมีความน าเชื่อถือมากขึ้น 
   - เขียนรายงานการวิจัย โดยใช้สถิติพรรณนาและสถิติเชิงอ้างอิงรวมทั้งข้อมูลเชิงคุณภาพที่
น าเสนอในรูปแบบความเรียงน าไปสู่ในการเขียนรายงานการวิจัย 

3.8.7. สรุปผลการด าเนินงานโครงการวิจัย จากการด าเนินงานการวิจัยทั้งหมด น ามาสู่การวิเคราะห์
และถกเถียงเพ่ือปรับปรุงโครงการวิจัย เพ่ือรายงานความก้าวหน้าการวิจัย เพ่ือน าไปสู่การจัดส่งรายงาน
โครงการวิจัยเพื่อน าเสนอสู่สาธารณชน 
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3.8.8. การจัดส่งรายงานโครงการวิจัย เป็นการรายงานความก้าวหน้าในการด าเนินงานโครงการวิจัย 
ว่ามีความก้าวหน้าไปมากน้อยเพียงใด มีอุปสรรคปัญหาในการด าเนินการวิจัยอย่างไรเพ่ือให้คณะกรรมการ
พิจารณาทราบถึงปัญหาในการด าเนินงานวิจัยและช่วยกันหาแนวทางแก้ไขเพ่ือให้โครงการวิจัยด าเนินต่อไป 

3.8.9. การจัดพิมพ์เผยแพร่โครงการวิจัย เพ่ือน าเสนอผลการวิจัยสู่สาธารณชนและหน่วยงานที่
เกี่ยวข้องในการน าผลการวิจัยไปสู่พัฒนาองค์ความรู้ทางวิชาการ  
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บทที่ 4 
ผลการศึกษา: บริบทพื้นที่ศึกษา 

 
การน าเสนอผลการศึกษาเกี่ยวกับเยาวชนกับการพนัน ปัจจัยเสี่ยง ความเปราะบาง และผลกระทบ

ทางสังคม ผู้วิจัยน าเสนอแบ่งผลการศึกษาในแต่ละชุมชนทั้ง 5 ชุมชนประกอบด้วย ชุมชนตึกแดง ชุมชนเตาปูน 
ชุมชนคลองเตย ชุมชนดอนเมือง และชุมชนวัดดวงแข โดยหัวข้อที่ผู้วิจัยจะน าเสนอเป็นหัวข้อที่ส าคัญแบ่งเป็น
ประเด็นต่างๆ ดังนี้  บริบทพ้ืนที่ศึกษาและภูมิหลังเชิงประวัติศาสตร์สังคมของชุมชน อันจะเกี่ยวข้องกับ
การศึกษาพฤติกรรมในการเข้าสู่การพนันและทัศนคติท่ีมีต่อการเล่นพนัน  
 
4.1. บริบทพ้ืนที่ศึกษาและภูมิหลังเชิงประวัติศาสตร์สังคมของชุมชน 
 ในการท าความเข้าใจเยาวชนกับการพนันในมิติต่างๆ จากชุมชน ผู้วิจัยมีความจ าเป็นที่จะต้องศึกษา
ประวัติศาสตร์พ้ืนที่เพ่ือทราบถึงบริบทของพ้ืนที่ศึกษา โดยเฉพาะประวัติศาสตร์สังคมของชุมชน ความเป็นมา
ของการก่อตั้งชุมชนทั้งในมิติเชิงประวัติศาสตร์ ภูมิศาสตร์ และรัฐศาสตร์เพ่ือเป็นพ้ืนฐานในการท าความเข้าใจ
เกี่ยวกับประเด็นในการวิจัย โดยข้อมูลแบ่งออกเป็น 1) ประวัติศาสตร์สังคมของชุมชนทั้ง 5 ชุมชน และ 2) 
บริบทพื้นที่ศึกษาที่เก่ียวเนื่องกับประเด็นการวิจัย 
 

4.1.1.ชุมชนเตาปูน1 
 ภาพที่ 4.1. แผนที่ชุมชนเตาปูน เขตบางซ่ือ

 

                                                           
1
 ข้อมูลจากเว็ปไซต์เขตบางซ่ือ http://www.bangkok.go.th/bangsue  (สืบค้นเม่ือวันที่ 27 มกราคม 2559) 
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ชุมชนเตาปูน เป็นชุมชนในเขตบางซื่อ ในปลายรัชสมัยพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว มี
การรวมหัวเมืองใกล้เคียงกับพระนครธนบุรีเข้าเป็นมลฑลกรุงเทพ และแบ่งการปกครองเป็นอ าเภอชั้นในและ
อ าเภอชั้นนอก “บางซื่อ”เป็นอ าเภอชั้นนอก อ าเภอหนึ่งของมณฑลกรุงเทพ มีเขตปกครองถึง 14 ต าบล แต่
เมื่อมีการเปลี่ยนแปลงการปกครอง ในสมัยพระบาทสมเด็จพระปกเกล้าเจ้าอยู่หัว ได้มีการยกเลิกมณฑลและ
จัดระเบียบราชการส่วนภูมิภาคเป็นจังหวัด มีการประกาศยุบรวมอ าเภอในจังหวัดพระนคร ท าให้อ าเภอบางซื่อ
ถูกยุบ และลดฐานะเป็นต าบลบางซื่อ ขึ้นอยู่กับอ าเภอดุสิตเรื่อยมา และเมื่อมีประกาศคณะปฏิวัติฉบับที่ 335 
ในวันที่ 13 ธ.ค. พ.ศ.2515 ให้จัดรูปแบบการปกครองเมืองหลวงใหม่เป็นกรุงเทพมหานคร พร้อมทั้ง
ประกาศใช้พระราชบัญญัติระเบียบบริหารราชการกรุงเทพมหานคร พ.ศ.2518 และพ.ศ.2528 มาตามล าดับ 
ท าให้กรุงเทพมหานครมีฐานะเป็นนิติบุคคลและเป็นราชการบริหารส่วนท้องถิ่นแบ่งพ้ืนที่ทางการปกครอง เป็น
เขตและแขวง ดังนั้นต าบลบางซื่อ จึงเป็นแขวงบางซื่อขึ้นอยู่กับเขตดุสิต เนื่องจากเขตบางซื่อ เป็นเขตชั้นใน 
การเดินทางจึงมีความสะดวกสบายอย่างยิ่ง มีถนนสายหลัก 8 สายเชื่อมต่อกับถนนสายรอง และซอยที่เป็น
เส้นทางลัดต่าง ๆ ส่วนการคมนาคมทางน้ าสามารถใช้แม่น้ าเจ้าพระยาในการเดินทางขึ้นลงบริเวณท่าน้ า วัด
สร้อยหรือใต้สะพานพระราม 7 และมีคลองเปรมประชากร คลองบางเขนที่ชาวบ้านยังใช้เป็นเส้นทางคมนาคม
ด้วยเรือหางยาว ส่วนผู้ที่ใช้รถไฟเดินทางจากภาคเหนือหรือใต้ สามารถเดินทางถึงเขตบางซื่อได้โดยแวะลงที่
สถานีรถไฟบางซื่อ (กรุงเทพมหานคร, 2550) 

ข้อมูลจากเว็ปไซต์เขตบางซื่อของกรุงเทพมหานครระบุว่า เขตบางซื่อมีพ้ืนที่ประมาณ 11.545 ตร.ม. 
ทิศเหนือ ติดกับอ าเภอเมือง จังหวัดนนทบุรี มีคลองบางเขนเป็นแนวเขต ทิศตะวันออก ติดกับเขตจัตุจักร มี
ราวรถไฟสายเหนือ/ใต้/คลองประปาเป็นแนวเขต  ทิศตะวันตก ติดกับแม่น้ าเจ้าพระยาสภาพภูมิศาสตร์ทั่วไปมี
ลักษณะเป็นที่ราบลุ่ม มีคลองต่าง ๆ ที่ใช้ส าหรับการคมนาคมและการระบายน้ า จ านวน 17 คลอง คลองสาย
หลักได้แก่ คลองเปรมประชากร คลองบางเขนคลองบางเขนใหม่ และคลองบางซื่อ พ้ืนที่บางส่วนของเขตบาง
ซื่อยังมีสภาพกึ่งชนบท มีการท าสวนผลไม้ชนิดต่าง ๆ หลายแห่ง ประชาชนที่อาศัยติดกับคลองสายหลักยังคง
สภาพความเป็นอยู่แบบชนบท สภาพพ้ืนที่เดิมเป็นที่ราบลุ่ม จึงเหมาะส าหรับการท าเกษตรกรรม ซึ่งยังเห็นได้
จากพ้ืนที่ในบางชุมชน เช่น บริเวณชุมชนหัวรถจักรตึกแดง ซอยจงสุข ซอยวัดทองสุทธาราม และริมคลอง
บางเขนเก่า ยังมีสภาพเป็นท้องร่องเรือกสวนที่อุดมสมบูรณ์ การปลูกผลไม้ยืนต้นหลากหลายชนิด เช่น ทุเรียน 
ส้มโอ มังคุด ขนุน ฯลฯ นอกจากนี้ยังมีสวนป่าธรรมชาติที่หนาแน่นด้วยแมกไม้ใหญ่มากมาย เช่น ต้นบางใหญ่ 
ต้นหว้า ต้นตะเคียน มีอายุนับร้อยปี ซึ่งประชาชนยังช่วยกันดูแลรักษาไว้ในพ้ืนที่เขตบางซื่อ มีอาณาเขตติดต่อ
กับท้องถิ่นต่าง ๆ และแม่น้ าเจ้าพระยา เขตบางซื่อเป็นเขตที่อยู่ติดแม่น้ าเจ้าพระยาเป็นแนวทางฝั่งตะวันตก ซึ่ง
มีการท าสวนผลไม้ริมแม่น้ า ในอดีตมีการขุดคลองจากแม่น้ าเจ้าพระยาให้ไหลเข้าไปในพ้ืนที่เพ่ือท าการเกษตร 
จึงปรากฏชื่อ “บาง” ต่าง ๆ มากมาย เช่น บางซ่อน บางโพ บางซื่อ เป็นต้น และมีคลองที่ส าคัญ คือ คลองบาง
ซ่อน คลองบางโพ และคลองเปรมประชากร ทั้งนี้ เพ่ือประโยชน์ในการท าการเกษตรและการคมนาคมในอดีต 
ซึ่งมีการใช้เรือเป็นพาหนะ ดังนั้น ในพ้ืนที่ที่มีคลองสายส าคัญมากตัดกันจะปรากฏเป็นย่านการค้า เช่น ย่าน
บางซื่อ และยังคงความส าคัญมาจนปัจจุบัน แม้ว่าการสัญจรทางเรือจะลดความส าคัญลงไปแล้วก็ตาม 
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 ข้อมูลการเมืองและพ้ืนที่การปกครอง ระบุว่า เขตบางซื่อมี 2 แขวง คือ แขวงบางซื่อ/แขวงวงศ์สว่าง
สมาชิกผู้แทนราษฎร 1 คน สมาชิกสภากรุงเทพมหานคร 1 คน สมาชิกสภาเขต 7 คน จ านวนชุมชน 50 
ชุมชน จ านวนประชากรมี 147,605 คน ชาย 70,375 คน หญิง 77,230 คน ความหนาแน่นของประชากร 
12,377 คน/ตร.กม. หลังคาเรือน 46,443 หลัง จ านวนผู้พิการในเขต 1,087 คน ขึ้นทะเบียนใหม่ 180 คน 
รวม 1,267 คน จ านวนผู้สูงอายุ 13,002 คน ขึ้นทะเบียนใหม่ 809 คน รวม 13,811 คน  

ข้อมูลด้านสังคม มีชุมชนทั้งหมดจ านวน 50 ชุมชน จ าแนกเป็นชุมชนแออัด 48 ชุมชนชุมชนหมู่บ้าน
จัดสรร 1 ชุมชน และชุมชนเมือง 1 ชุมชน ซึ่งกรุงเทพมหานครได้ประกาศก าหนดเป็นชุมชนแล้วทั้ง 50 ชุมชน 
และมีกรรมการชุมชนในแต่ละชุมชน กรรมสิทธิ์ที่ดินส่วนใหญ่เป็นของตนเองและเช่า ในเชิงศิลปวัฒนธรรม
ปรากฏวัดไทยพุทธ 8 วัด วัดญวณ 1 วัด สถานีต ารวจนครบาล 3 แห่ง โรงพยาบาล 2 แห่ง ศูนย์บริการ
สาธารณสุข 2 แห่ง โรงเรียนสังกัด กทม. 7 แห่ง โรงเรียนสังกัดกรมสามัญศึกษา 3 แห่ง โรงเรียนสังกัด
ส านักงานปฐมศึกษาแห่งชาติ 1 แห่ง โรงเรียนเอกชน 19 แห่ง และโรงเรียนระดับอุดมศึกษา 2 แห่ง 

ประเด็นปัญหาสังคมในเขตบางซื่อข้อมูลเชิงเอกสารระบุว่า เขตบางซื่อมีปัญหาเรื่อที่อยู่อาศัยของคน
ในชุมชน จ านวนชุมชนที่เดือนร้อนมี 9 ชุมชน คือ พระราม6 สะพานด า สมถวิล ยิ้มประยูรสีน้ าเงิน ตึกแดงสุข
สันต์ แพรริมน้ าโชติวัฒน์ ผลกระทบของที่อยู่อาศัยในเขตบางซื่อ คือโครงการ Mega Project ที่ภาครัฐ จัดมา
เพ่ือขยายเส้นทาง คมนาคม มีโครงการรถไฟฟ้าสายสีแดง สายสีม่วง สายสีน้ าเงิน และการขยายถนนเพ่ิม เพ่ือ
การรองรับของสถานที่ราชการอีกหลาย โครงการ ท าให้ชุมชนและชาวบางซื่อต้องถูกไล่รื้อ และการเวนคืน
ที่ดิน รวมทั้ง มีชุมชนที่เป็นพ้ืนที่สีแดง ที่มีปัญหายาเสพติดหลายชุมชน การแก้ไขปัญหาและหลักการคิดมิได้
เป็นไปตามแนวทางที่ภาคประชาชนน าเสนอจริง เพราะถูกเปลี่ยนผู้น าเชิงอ านาจ นโยบายของภาครัฐไม่เป็น
นโยบายสาธารณะที่แท้จริง ขาดการค้นหาความจริง งบประมาณการสนับสนุนไม่ต่อเนื่อง เช่นก าหนดให้ท า
กิจกรรม เพียงระยะเวลา 3-6 เดือนเท่านั้น นอกนั้นไม่สนับสนุนก าหนดงบประมาณน้อยผลกระทบของชุมชน
ต่อยาเสพติดท าให้มี ผู้ค้า ผู้เสพ ในแต่ละชุมชนมากขึ้น การขับเคลื่อนในพ้ืนที่ ที่มีการร่วมรณรงค์ต้านภัยยา
เสพติด โดยร่วมกับภาคประชาชน ท าให้มีการประชาสัมพันธ์สื่อ มีการจัดตั้งการกระจายข่าว ระหว่างภาค
ประชาชนกับต ารวจชุมชนสัมพันธ์เป็นรายการวิทยุของสถานีวิทยุ พิทักษ์รัก-เตาปูน ตั้งอยู่ที่ห้องต ารวจชุมชน
สัมพันธ์ คลื่น FM.102.75 การให้ข่าวสารเกี่ยวกับสุขภาพ ความปลอดภัยของชาวชุมชนและสถานที่ต่างๆ
ภายในเขตบางซื่อ มีการจัดตั้งสวัสดิการให้กับชาวชุมชนในเขตบางซื่อ โดยจัดตั้งเป็นกองทุนสวัสดิการวันละ 1 
บาทเป็นการประกันความมั่นคงในชีวิตแก่คนในชุมชนตั้งแต่การ เกิด แก่ เจ็บและตาย ชุมชนที่ร่วมเป็นสมาชิก
ในปัจจุบันมีทั้งหมด 29 ชุมชน ยังไม่เต็มพ้ืนที่เขตบางซื่อ มีสมาชิกจ านวน 665 คน ในอนาคตก าลังขยายการ
จัดสวัสดิการให้แก่ผู้ด้อยโอกาส ผู้พิการ ผู้ยากไร้ รวมถึงผู้สูงอายุ 

ชุมชนเตาปูน เป็นชุมชนที่ถูกระบุว่าเป็นพื้นที่ตั้งของบ่อนการพนันชื่อดัง และเป็นพ้ืนที่เสี่ยงพ้ืนที่สีแดง
ด้านอาชญากรรม และยาเสพติด เป็นชุมชนแออัดที่มีปัญหาสังคมและสิ่งแวดล้อมในชุมชนค่อนข้างมาก  
โครงการ “บ้านสีขาว ปลอดยาเสพติด” เพ่ือใช้เป็นมาตรการส าคัญ ในการป้องกันมิให้มีการแพร่ระบาด ของ
ยาเสพติดในชุมชนต่างๆ ในพ้ืนที่กรุงเทพมหานคร มีหลักการให้ชุมชนเข้ามามีส่วนร่วมแก้ไขปัญหายาเสพติด
ในชุมชนของตนเอง โดยร่วมกันก าหนดมาตรการทางสังคมมาบังคับใช้กับคนในชุมชนอย่างต่อเนื่องและจริงจัง 
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มีการก าหนดสัญลักษณ์เป็นป้ายข้อความ “บ้านสีขาว ปลอดยาเสพติด” ติดไว้ที่หน้าบ้าน เพ่ือประกาศให้
ประชาคมรับทราบถึงครอบครัวที่ปลอดยาเสพติด โดย พ้ืนที่ สน.เตาปูน มีชุมชนน าร่อง 2 ชุมชน คือชุมชนวัด
ประดู่ธรรมธิปัตย์ และ ชุมชนหัวรถจักรตึกแดง เขต 3 ซึ่งชุมชนหัวรถจักรตึกแดง มี 289 ครัวเรือน จ านวน
ประชากร 1,445 คน ซึ่งชุมชนที่เปิดน าร่องโครงการบ้านสีขาวนั้น เป็นชุมชนที่มีปัญหาด้านยาเสพติดอยู่ ใน
ระดับกลางถึงรุนแรง ขณะเดียวกันเจ้าหน้าที่จะต้องลงพ้ืนที่ เข้าไปในชุมชนอยู่เป็นระยะ หากยังคงมียาเสพติด
อยู่ภายในชุมชนก็จะต้องด าเนินคดีอย่างเด็ดขาด 

นอกจากนี้ ชุมชนเตาปูน เป็นชุมชนที่มีปัญหาหลายประเด็น โดยเฉพาะประเด็นด้านการพนัน 
เนื่องจากเป็นที่ตั้งของบ่อนการพนันชื่อดังและมีปัญหาเรื่องผู้อิทธิพลและเจ้าหน้าที่หน่วยงานราชการเข้าไป
เกี่ยวข้องกับการเปิดบ่อนการพนัน โดยมีบ่อนบ่อนเตาปูน ตั้งอยู่ที่ชุมชนเตาปูน เขตบางซื่อล้อมรอบไปด้วย
ชุมชนแออัดการเข้าตรวจค้นของเจ้าหน้าที่ต ารวจจึงท าได้ยากมาก เป็นบ่อนขนาดใหญ่มีเงินหมุนเวียนจ านวน
มาก นักการพนันที่จะเข้าไปในบ่อนจะต้องมีระบบ สกรีนคนเข้าด้วยความระมัดระวัง โทรศัพท์มือถือก็ห้าม
น าเข้า มีเครื่องสแกนตรวจคนเข้าบ่อน และยังมีการออกบัตรสมาชิกด้วยเพ่ือยืนยันการเป็นสมาชิก บ่อนเตา
ปูนถือเป็นบ่อนที่ค่อนข้างทันสมัยอยู่ระดับใกล้เคียงกับบ่อนคาสิโนตามแนวชายแดนของไทย มีการเปิดมานาน
กว่า 20 ปี การปรับตัวของบ่อนเตาปูนค่อนข้างชัดเจนและใกล้เคียงกับบ่อนการพนันที่ถูกกฎหมาย ด้วยการ
น าเอาระบบจังเก็ตมาช่วยในการตลาด จึงสามารถดึงลูกค้าท่ีเป็นนักท่องเที่ยวและนักการพนันจากต่างประเทศ
เข้ามาใช้บริการได้จ านวนมากในแต่ละวัน (รัตพงษ์ สอนสุภาพ,2555) 
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4.1.2. ชุมชนคลองเตย2 
ภาพที่ 4.2 ลักษณะทางภูมิศาสตร์ชุมชนคลองเตย 

 
 คลองเตย ได้ชื่อตามคลองอันเป็นสัญลักษณ์ของท้องถิ่น สันนิษฐานจากชื่อเรียก ต้นเตย ที่ขึ้นมาก 

บริเวณริมคลองนั้น  สมัยก่อนเป็นที่เปลี่ยว พ้ืนที่เป็นท้องนาและสวนผักอยู่โดยมาก ชาวบ้านส่วนใหญ่นิยมใช้
เรือเป็นพาหนะขึ้นล่องไปมาค้าขายตามล าคลอง ภายหลังเสร็จสงครามโลกครั้ งที่ 2 เมื่อการคมนาคมคับคั่ง 
ความเจริญตามมา จ าต้องขยายถนนและถมคลองเสีย ต าบลนี้จึงมีชื่อว่า คลองเตย แต่หาได้มีคลองไม่ (ตัดตอน
ความจากหนังสือ “บ้านปลายเนินคลองเตย” 28 เมษายน 2537) เขตคลองเตย เดิมเป็นแขวงหนึ่งของเขต
พระโขนงได้แยกเปิดที่ท าการแขวงให้บริการประชาชน แขวงคลองเตย เมื่อปี พ.ศ.2521 ต่อมาเมื่อวันที่  27 
เมษายน  2532 ได้มีประกาศกรุงเทพมหานคร จัดตั้งเป็นส านักงานเขตพระโขนงสาขา 1 รับผิดชอบในพ้ืนที่
เขตปกครองแขวงคลองเตย แขวงคลองตันและแขวงพระโขนง 

วันที่  9  พฤศจิกายน  2532 กรุงเทพมหานครได้ประกาศให้ส านักงานเขตพระโขนงสาขา 1 เป็น 
ส านักงานเขตคลองเตย มีที่ท าการตั้งอยู่ อาคารเลขที่ 599 สามแยกกล้วยน้ าไท แขวงคลองเตยเขตคลองเตย 
กรุงเทพมหานคร 10110 

วันที่  31  มีนาคม  2538 มีประกาศกรุงเทพมหานครให้เปลี่ยนแปลงพ้ืนที่เขตคลองเตย เป็นเขต
คลองเตยและเขตคลองเตยสาขา 1 แบ่งพ้ืนที่เขตการปกครองออกเป็น 6 แขวง ใช้ถนนสุขุมวิทเป็นเส้นแบ่ง
เขต  ให้พ้ืนที่ที่อยู่แขวงทิศเหนือของถนนสุขุมวิท ประกอบด้วยแขวงคลองเตยเหนือ แขวงคลองตันเหนือและ
แขวงพระโขนงเหนือ เป็นพื้นที่ของส านักงานเขตคลองเตยสาขา 1 

ส่วนเขตการปกครองด้านทิศใต้ ประกอบด้วยแขวงคลองเตย  แขวงคลองตัน และแขวงพระโขนง  
เป็นพื้นที่เขตการปกครองของเขตคลองเตยจวบจนปัจจุบัน 

                                                           
2
 ข้อมูลจากเว็ปไซต์เขตคลองเตย http://www.bangkok.go.th/klongtoey  (สืบค้นเมื่อวันที่ 27 มกราคม 2559) 
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ต่อมาได้มีประกาศกระทรวงมหาดไทย ลงวันที่ 14 ตุลาคม 2540 เปลี่ยนแปลงพ้ืนที่เขตคลองเตยและ
ตั้งเขตคลองเตยสาขา 1 เป็นเขตวัฒนา ซึ่งมีผลตั้งแต่วันที่ 6 มีนาคม 2541เป็นต้นมาเขตคลองเตยจัดอยู่ใน
กลุ่มเขตกรุงเทพใต้ ซึ่งถือเป็นเขตเศรษฐกิจใหม่และการพัฒนาตามแนววงแหวนอุตสาหกรรม สภาพพ้ืนที่ทั่วไป
ของชุมชนส่วนใหญ่เป็นบึงลึก มีน้ าท่วมขังตลอดปี บางตอนลึกถึง 6-7 เมตร ท าบ้านอาศัยตั้งบ้านเรือนอยู่กัน
อย่างหนาแน่น ไม่ถูกสุขลักษณะ สภาพบ้านเรือนส่วนใหญ่ท าด้วยวัสดุราคาถูกท่ีน ามาก่อสร้างกันเอง จึงไม่เป็น
ระเบียบและอยู่ในสภาพทรุดโทรม ส่วนใหญ่มีมิเตอร์ไฟฟ้า - น้ าประปาของตนเอง มีบางส่วนคงต้องใช้
น้ าประปาเป็นกลุ่ม หรือบางบ้านต้องต่อไฟฟ้าจากบ้านที่มีมิเตอร์ นอกจากนั้นบริเวณรอบที่อยู่อาศัยยังมีปัญหา
ระบบการระบายน้ าในชุมชนจึงเกิดน้ าท่วมขัง มีเศษขยะเกลื่อนกลาดอยู่ทั่วไป เมื่อถูกละเลยจึงเป็นปัญหาด้าน
สภาพที่อยู่อาศัย สิ่งแวดล้อม และท าให้เกิดปัญหาสังคมหลายประการ เช่นอาชญากรรม การค้ายาเสพติด 
ปัญหาสุขภาพ ปัญหาการไม่รู้หนังสือ ปัญหาการว่างงาน และปัญหาโรคเอดส์เป็นต้น (สมพงษ์ หิริกุล, 2536) 

ภายในชุมชนคลองเตยในขณะนี้ มีการรวมตัวของคนในชุมชน ก่อตั้งเป็นคณะกรรมการชุมชนของแต่
ละชุมชนจ านวน 41 ชุมชนขึ้น เป็นเพราะว่าชาวชุมชนคลองเตยเอง หาได้นิ่งนอนใจไม่ต่อการพัฒนา ปรับปรุง 
เปลี่ยนแปลง และแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ของชุมชน ตามท่ีสังคมกล่าวหา หรืออาจจะเป็นความจริงในบางครั้ง บาง
กรณี จึงท าให้เกิดการรวมตัว รวมกลุ่มของคนในชุมชน เพ่ือร่วมกันคิด ร่วมกันท า และร่วมกันแก้ไขปัญหาให้
คลี่คลายอย่างเป็นรูปธรรมในลักษณะกองทุน หรือองค์กรของชุมชนเอง โดยจ าแนกตามลักษณะของชุมชน ใน
ลักษณะทางกายภาพของชุมชน มี 4 ลักษณะ ในรายละเอียดดังนี้ 

1) ชุมชนแออัด มีลักษณะเป็นชุมชนที่สมาชิกของชุมชนเข้าไป ในพ้ืนที่ของผู้อ่ืน โดยเฉพาะหน่วยงาน
ราชการเช่น พื้นที่ของการท่าเรือแห่งประเทศไทย ลักษณะเป็น บ้านเรือนที่ปลูกติดกันอย่างไร้ระเบียบ ซึ่งขาด
ความมั่นคงในที่อยู่อาศัย เพราะมีปัญหาเรื่องไฟไหม้และการไล่รอบ่อยครั้ง 

2) ชุมชนเมือง มีลักษณะเป็นอาคารพาณิชย์ ซึ่งมีทั้งเก่าและใหม่ โดยอาคารพาณิชย์ที่อายุมากกว่า 30 
ปีมักเป็นอาคารพาณิชย์ 2 ชั้นครึ่ง และ อาคารพาณิชย์ใหม่มักมี 4 ชั้นครึ่ง โดยอาคารพาณิชย์ มักเกาะกลุ่ม
สร้างพร้อม ๆ กันรูปทรงเดียวกัน ประมาณ 8-10 คูหาต่อการมีช่องว่างระหว่างคูหา 

3) เคหะชุมชน มีลักษณะเป็นอาคารแฟลตตั้งแต่ 5 ชั้นขึ้นไป โดยมีทั้งหมด 24 แฟลตด้วยกัน แยก
เป็น 4 กลุ่มคือ แฟลต 1-10 แฟลต 11-18 แฟลต 19-22 และ แฟลต 23-24 โดยแต่ละห้องจะมีขนาดเดียวกัน
เช่น 32 ตารางเมตร โดยอาคารแฟลตเป็นการออกแบบให้สมาชิกพักอาศัยเป็นหลัก และ ออกไปท างานนอกที่
พัก แต่จะมี บางห้องดัดแปลงเป็นร้านค้า ร้านอาคาร ร้านซักรีด และ ร้านเกมส์ 

4) ชุมชนบ้านจัดสรร มีลักษณะเป็นบ้านที่ผู้ประกอบการสร้างขึ้น มีการจัดสาธารณูปโภคที่ดี ลักษณะ
บ้านเป็นระเบียบ 

เมื่อพิจารณาลักษณะชุมชน ในพ้ืนที่คลองเตยพบว่าใน 41 ชุมชนที่ขึ้นทะเบียนกับส านักงานเขต
คลองเตย โดยแต่ละชุมชนอาจชุมชนย่อยอีกหลายชุมชนซึ่งส่วนใหญ่พบว่า เป็นชุมชนแออัดและมีปัญหาเสี่ยง
ทั้งด้านอาชญากรรม เศรษฐกิจ สังคม รวมถึงปัญหาการพนันที่ส านักงานต ารวจแห่งชาติระบุว่าเป็นพ้ืนที่สีแดง
และเป็นพ้ืนที่ในการป้องกันและปราบปรามการกระท าผิดต่อเด็กและเยาวชนที่มากที่สุดชุมชนหนึ่งใน
กรุงเทพมหานคร 
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4.1.3.ชุมชนตึกแดง3 
 

 
ชุมชนตึกแดง เป็นชุมชนในเขตบางซื่อ ในปลายรัชสมัยพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว มี

การรวมหัวเมืองใกล้เคียงกับพระนครธนบุรีเข้าเป็นมลฑลกรุงเทพ และแบ่งการปกครองเป็นอ าเภอชั้นในและ
อ าเภอชั้นนอก “บางซื่อ”เป็นอ าเภอชั้นนอก อ าเภอหนึ่งของมณฑลกรุงเทพ มีเขตปกครองถึง 14 ต าบล แต่
เมื่อมีการเปลี่ยนแปลงการปกครอง ในสมัยพระบาทสมเด็จพระปกเกล้าเจ้าอยู่หัว ได้มีการยกเลิกมณฑลและ
จัดระเบียบราชการส่วนภูมิภาคเป็นจังหวัด มีการประกาศยุบรวมอ าเภอในจังหวัดพระนคร ท าให้อ าเภอบางซื่อ
ถูกยุบ และลดฐานะเป็นต าบลบางซื่อ ขึ้นอยู่กับอ าเภอดุสิตเรื่อยมา และเมื่อมีประกาศคณะปฏิวัติฉบับที่ 335 
ในวันที่ 13 ธ.ค. พ.ศ.2515 ให้จัดรูปแบบการปกครองเมืองหลวงใหม่เป็นกรุงเทพมหานคร พร้อมทั้ง
ประกาศใช้พระราชบัญญัติระเบียบบริหารราชการกรุงเทพมหานคร พ.ศ.2518 และพ.ศ.2528 มาตามล าดับ 
ท าให้กรุงเทพมหานครมีฐานะเป็นนิติบุคคลและเป็นราชการบริหารส่วนท้องถิ่นแบ่งพ้ืนที่ทางการปกครอง เป็น
เขตและแขวง ดังนั้นต าบลบางซื่อ จึงเป็นแขวงบางซื่อขึ้นอยู่กับเขตดุสิต เนื่องจากเขตบางซื่อ เป็นเขตชั้นใน 
การเดินทางจึงมีความสะดวกสบายอย่างยิ่ง มีถนนสายหลัก 8 สายเชื่อมต่อกับถนนสายรอง และซอยที่เป็น
เส้นทางลัดต่าง ๆ ส่วนการคมนาคมทางน้ าสามารถใช้แม่น้ าเจ้าพระยาในการเดินทางขึ้นลงบริเวณท่าน้ า วัด
สร้อยหรือใต้สะพานพระราม 7 และมีคลองเปรมประชากร คลองบางเขนที่ชาวบ้านยังใช้เป็นเส้นทางคมนาคม
ด้วยเรือหางยาว ส่วนผู้ที่ใช้รถไฟเดินทางจากภาคเหนือหรือใต้ สามารถเดินทางถึงเขตบางซื่อได้โดยแวะลงที่
สถานีรถไฟบางซื่อ (กรุงเทพมหานคร, 2550) 

ข้อมูลเอกสารระบุว่า มีพ้ืนที่ประมาณ 11.545 ตร.ม. ทิศเหนือ ติดกับอ าเภอเมือง จังหวัดนนทบุรี มี
คลองบางเขนเป็นแนวเขต ทิศตะวันออก ติดกับเขตจัตุจักร มีราวรถไฟสายเหนือ/ใต้/คลองประปาเป็นแนวเขต     

                                                           
3
 ข้อมูลจากเว็ปไซต์เขตบางซ่ือ http://www.bangkok.go.th/bangsue  (สืบค้นเมื่อวันที่ 27 มกราคม 2559) 



62 

ทิศตะวันตก ติดกับแม่น้ าเจ้าพระยาสภาพภูมิศาสตร์ทั่วไปมีลักษณะเป็นที่ราบลุ่ม มีคลองต่าง ๆ ที่ใช้ส าหรับ
การคมนาคมและการระบายน้ า จ านวน 17 คลอง คลองสายหลักได้แก่ คลองเปรมประชากร คลองบางเขน
คลองบางเขนใหม่ และคลองบางซื่อ พ้ืนที่บางส่วนของเขตบางซื่อยังมีสภาพกึ่งชนบท มีการท าสวนผลไม้ชนิด
ต่าง ๆ หลายแห่ง ประชาชนที่อาศัยติดกับคลองสายหลักยังคงสภาพความเป็นอยู่แบบชนบท สภาพพ้ืนที่เดิม
เป็นที่ราบลุ่ม จึงเหมาะส าหรับการท าเกษตรกรรม ซึ่งยังเห็นได้จากพ้ืนที่ในบางชุมชน เช่น บริเวณชุมชนหัวรถ
จักรตึกแดง ซอยจงสุข ซอยวัดทองสุทธาราม และริมคลองบางเขนเก่า ยังมีสภาพเป็นท้องร่องเรือกสวนที่อุดม
สมบูรณ์ การปลูกผลไม้ยืนต้นหลากหลายชนิด เช่น ทุเรียน ส้มโอ มังคุด ขนุน ฯลฯ นอกจากนี้ยังมีสวนป่า
ธรรมชาติที่หนาแน่นด้วยแมกไม้ใหญ่มากมาย เช่น ต้นบางใหญ่ ต้นหว้า ต้นตะเคียน มีอายุนับร้อยปี ซึ่ง
ประชาชนยังช่วยกันดูแลรักษาไว้ในพ้ืนที่เขตบางซื่อ มีอาณาเขตติดต่อกับท้องถิ่นต่าง ๆ และแม่น้ าเจ้าพระยา 
เขตบางซื่อเป็นเขตที่อยู่ติดแม่น้ าเจ้าพระยาเป็นแนวทางฝั่งตะวันตก ซึ่งมีการท าสวนผลไม้ริมแม่น้ า ในอดีตมี
การขุดคลองจากแม่น้ าเจ้าพระยาให้ไหลเข้าไปในพ้ืนที่เพ่ือท าการเกษตร จึงปรากฏชื่อ “บาง” ต่าง ๆ มากมาย 
เช่น บางซ่อน บางโพ บางซื่อ เป็นต้น และมีคลองที่ส าคัญ คือ คลองบางซ่อน คลองบางโพ และคลองเปรม
ประชากร ทั้งนี้ เพ่ือประโยชน์ในการท าการเกษตรและการคมนาคมในอดีต ซึ่งมีการใช้เรือเป็นพาหนะ ดังนั้น 
ในพ้ืนที่ที่มีคลองสายส าคัญมากตัดกันจะปรากฏเป็นย่านการค้า เช่น ย่านบางซื่อ และยังคงความส าคัญมาจน
ปัจจุบัน แม้ว่าการสัญจรทางเรือจะลดความส าคัญลงไปแล้วก็ตาม 
 ข้อมูลการเมืองและพ้ืนที่การปกครอง ระบุว่า เขตบางซื่อมี 2 แขวง คือ แขวงบางซื่อ/แขวงวงศ์สว่าง
สมาชิกผู้แทนราษฎร 1 คน สมาชิกสภากรุงเทพมหานคร 1 คน สมาชิกสภาเขต 7 คน จ านวนชุมชน 50 
ชุมชน จ านวนประชากรมี 147,605 คน ชาย 70,375 คน หญิง 77,230 คน ความหนาแน่นของประชากร 
12,377 คน/ตร.กม. หลังคาเรือน 46,443 หลัง จ านวนผู้พิการในเขต 1,087 คน ขึ้นทะเบียนใหม่ 180 คน 
รวม 1,267 คน จ านวนผู้สูงอายุ 13,002 คน ขึ้นทะเบียนใหม่ 809 คน รวม 13,811 คน  

ข้อมูลด้านสังคม มีชุมชนทั้งหมดจ านวน 50 ชุมชน จ าแนกเป็นชุมชนแออัด 48 ชุมชนชุมชนหมู่บ้าน
จัดสรร 1 ชุมชน และชุมชนเมือง 1 ชุมชน ซึ่งกรุงเทพมหานครได้ประกาศก าหนดเป็นชุมชนแล้วทั้ง 50 ชุมชน 
และมีกรรมการชุมชนในแต่ละชุมชน กรรมสิทธิ์ที่ดินส่วนใหญ่เป็นของตนเองและเช่า ในเชิงศิลปวัฒนธรรม
ปรากฏวัดไทยพุทธ 8 วัด วัดญวณ 1 วัด สถานีต ารวจนครบาล 3 แห่ง โรงพยาบาล 2 แห่ง ศูนย์บริการ
สาธารณสุข 2 แห่ง โรงเรียนสังกัด กทม. 7 แห่ง โรงเรียนสังกัดกรมสามัญศึกษา 3 แห่ง โรงเรียนสังกัด
ส านักงานปฐมศึกษาแห่งชาติ 1 แห่ง โรงเรียนเอกชน 19 แห่ง และโรงเรียนระดับอุดมศึกษา 2 แห่ง 

ประเด็นปัญหาสังคมในเขตบางซื่อข้อมูลเชิงเอกสารระบุว่า เขตบางซื่อมีปัญหาเรื่อที่อยู่อาศัยของคน
ในชุมชน จ านวนชุมชนที่เดือนร้อนมี 9 ชุมชน คือ พระราม6 สะพานด า สมถวิล ยิ้มประยูรสีน้ าเงิน ตึกแดงสุข
สันต์ แพรริมน้ าโชติวัฒน์ ผลกระทบของที่อยู่อาศัยในเขตบางซื่อ คือโครงการ Mega Project ที่ภาครัฐ จัดมา
เพ่ือขยายเส้นทาง คมนาคม มีโครงการรถไฟฟ้าสายสีแดง สายสีม่วง สายสีน้ าเงิน และการขยายถนนเพ่ิม เพ่ือ
การรองรับของสถานที่ราชการอีกหลาย โครงการ ท าให้ชุมชนและชาวบางซื่อต้องถูกไล่รื้อ และการเวนคืน
ที่ดิน รวมทั้ง มีชุมชนที่เป็นพ้ืนที่สีแดง ที่มีปัญหายาเสพติดหลายชุมชน การแก้ไขปัญหาและหลักการคิดมิได้
เป็นไปตามแนวทางที่ภาคประชาชนน าเสนอจริง เพราะถูกเปลี่ยนผู้น าเชิงอ านาจ นโยบายของภาครัฐไม่เป็น
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นโยบายสาธารณะที่แท้จริง ขาดการค้นหาความจริง งบประมาณการสนับสนุนไม่ต่อเนื่อง เช่นก าหนดให้ท า
กิจกรรม เพียงระยะเวลา 3-6 เดือนเท่านั้น นอกนั้นไม่สนับสนุนก าหนดงบประมาณน้อยผลกระทบของชุมชน
ต่อยาเสพติดท าให้มี ผู้ค้า ผู้เสพ ในแต่ละชุมชนมากขึ้น การขับเคลื่อนในพ้ืนที่ ที่มีการร่วมรณรงค์ต้านภัยยา
เสพติด โดยร่วมกับภาคประชาชน ท าให้มีการประชาสัมพันธ์สื่อ มีการจัดตั้งการกระจายข่าว ระหว่างภาค
ประชาชนกับต ารวจชุมชนสัมพันธ์เป็นรายการวิทยุของสถานีวิทยุ พิทักษ์รัก-เตาปูน ตั้งอยู่ที่ห้องต ารวจชุมชน
สัมพันธ์ คลื่น FM.102.75 การให้ข่าวสารเกี่ยวกับสุขภาพ ความปลอดภัยของชาวชุมชนและสถานที่ต่างๆ
ภายในเขตบางซื่อ มีการจัดตั้งสวัสดิการให้กับชาวชุมชนในเขตบางซื่อ โดยจัดตั้งเป็นกองทุนสวัสดิการวันละ 1 
บาทเป็นการประกันความมั่นคงในชีวิตแก่คนในชุมชนตั้งแต่การ เกิด แก่ เจ็บและตาย ชุมชนที่ร่วมเป็นสมาชิก
ในปัจจุบันมีทั้งหมด 29 ชุมชน ยังไม่เต็มพ้ืนที่เขตบางซื่อ มีสมาชิกจ านวน 665 คน ในอนาคตก าลังขยายการ
จัดสวัสดิการให้แก่ผู้ด้อยโอกาส ผู้พิการ ผู้ยากไร้ รวมถึงผู้สูงอายุ 

ชุมชนตึกแดง เป็นชุมชนแออัดที่มีปัญหาสังคมและสิ่งแวดล้อมในชุมชนค่อนข้างมากและเป็นชุมชนที่
มีปัญหาด้านยาเสพติดอยู่ในระดับกลางถึงรุนแรง ขณะเดียวกันเจ้าหน้าที่จะต้องลงพ้ืนที่ เข้าไปในชุมชนอยู่เป็น
ระยะ หากยังคงมียาเสพติดอยู่ภายในชุมชนก็จะต้องด าเนินคดีอย่างเด็ดขาด อีกทั้งเป็นชุมชนที่มีปัญหาหลาย
ประเด็น โดยเฉพาะประเด็นด้านการพนัน เนื่องจากเป็นที่ตั้งของบ่อนการพนันชื่อดังและมีปัญหาเรื่องผู้อิทธิพล
และเจ้าหน้าที่หน่วยงานราชการเข้าไปเกี่ยวข้องกับการเปิดบ่อนการพนัน  
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4.1.4.ชุมชนวัดดวงแข4 

ชุมชนวัดดวงแขนั้น ตั้งอยู่ในเขตปทุมวัน เป็น 1 ใน 50 เขตการปกครองของกรุงเทพมหานคร อยู่ใน
กลุ่มเขตกรุงเทพใต้ ซึ่งถือเป็นเขตศูนย์กลางธุรกิจ การค้า การบริการ การพยาบาล วัฒนธรรม การศึกษา และ
การทูต เป็นเขตหนึ่งที่มีที่ตั้งอยู่บริเวณใจกลางที่สุดของกรุงเทพมหานครและที่มีการคมนาคมหลากหลาย
ช่องทางและได้รับการรองรองเป็นชุมชนจากส านักงานเขตปทุมวันเมื่อปี 2547 ตั้งอยู่บริเวณถนนรองเมือง 
แขวงรองเมือง เขตปทุมวัน มีพ้ืนที่ 3.5 ไร่ มีจ านวนประชากรตามทะเบียนบ้าน 52 หลังคาเรือน 139 
ครอบครัว 410 คน และมีประชากรตามบ้านเช่าอีก 500 คน ซึ่งพ้ืนที่ชุมชนนั้นมี 3 ส่วน คือเช่าอาศัยพ้ืนที่
กรมธนารักษ์ ที่ดินชาวบ้านที่มีโฉนดและพ้ืนที่จากคลองนางหงส์ที่ตื้นเขิน 

ในเชิงประวัติศาสตร์ อดีตเป็นอ าเภอปทุมวัน ได้รับการจัดตั้งขึ้นตามประกาศกระทรวงนครบาลเมื่อปี 
พ.ศ. 2457 โดยใช้ที่ว่าการอ าเภอสามแยก (ต่อมายุบรวมกับอ าเภอสัมพันธวงศ์) เป็นที่ท าการในขั้นแรก 
จากนั้นจึงย้ายมาตั้งอยู่ที่สี่แยกปทุมวัน และได้ย้ายมาอยู่ที่ตั้งปัจจุบันในซอยจุฬาลงกรณ์ 5 ถนนพระรามที่ 4 
ในปี พ.ศ. 2506 ในรัชสมัยพระบาทสมเด็จพระจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว พระองค์ได้เสด็จทอดพระเนตรบริเวณ
คลองแสนแสบ ซึ่งในขณะนั้นยังมีสภาพเป็นท้องนาชานเมือง มีบัวพันธุ์ไทยขึ้นอยู่เป็นจ านวนมาก จึงโปรด ฯ 
ให้สร้างสระบัว 2 สระ และพระต าหนักส าหรับเป็นที่ประทับพักผ่อนซึ่งในปัจจุบันเป็นวังสระปทุม(วังที่ประทับ
ของสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดา สยามบรมราชกุมารี) และต่อมาได้โปรด ฯ ให้สร้างวัดปทุมวนาราม (แปลว่า 
วัดป่าบัว) ขึ้นเป็นพระอารามหลวง บริเวณดังกล่าวจึงมีชื่อเรียกว่า ปทุมวัน 

ในปี พ.ศ. 2515 ได้มีประกาศคณะปฏิวัติจัดตั้งกรุงเทพมหานครขึ้นแทนที่นครหลวงกรุงเทพธนบุรีซึ่ง
เกิดจากการรวมกันของจังหวัดพระนครและจังหวัดธนบุรี อ าเภอปทุมวันจึงได้รับการเปลี่ยนแปลงฐานะเป็น 
เขตปทุมวัน กรุงเทพมหานคร ส่วนต าบลต่าง ๆ ในท้องที่ก็มีฐานะเป็นแขวง 

                                                           
4
 ข้อมูลจากเว็ปไซต์เขตปทุมวัน http://www.bangkok.go.th/pathumwan (สืบค้นเมื่อวันที่ 27 มกราคม 2559) 
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คลองนางหงส์นั้นที่มีมาตั้งแต่สมัยรัชกาลที่ 4 มีการขุดคลองผดุงกรุงเกษมเพ่ือแบ่งพระราชฐานเป็น
ชั้นนอกและชั้นใน โดยมีคลองนางหงส์เชื่อมต่อคลองผดุงกรุงเกษมให้น้ าไหลไปลงยังคลองแสนแสบแถบบริเวณ
ชุมชนกรุงเกษมชุมชนวัดบรมนิวาส และสะพานเจริญผล ต่อมารัชสมัยรัชกาลที่ 5 ทรงก่อสร้างทางรถไฟสาย
แรกของประเทศไทยจากหัวล าโพง – ปากน้ า (สมุทรปราการ) คลองนางหงส์จึงถูกถมเป็นรางรถไฟ และเมื่อ
คลองนางหงส์ถูกถมแล้วจึงท าให้ส่วนที่ต่อจากรางรถไฟ ตื้นเขินกลายเป็นแผ่นดิน ชาวบ้านจึงมาปลูกบ้านอยู่
อาศัยเป็นระยะเวลากว่า 100 ปี 

พ้ืนที่เขตปทุมวันเป็นสังคมเขตเมือง มีเนื้อที่ประมาณ 8.369 ตารางกิโลเมตร มีอาณาเขตติดต่อ ดังนี้
ทิศเหนือ ติดต่อกับท้องที่เขตราชเทวี มีคลองแสนแสบเป็นแนวเขต ทิศใต้ ติดต่อกับท้องที่เขตบางรักและเขต
สาทร มีถนนพระรามที่ 4 เป็นแนวเขต ทิศตะวันออก ติดต่อกับท้องที่เขตคลองเตยและเขตวัฒนา มีทางรถไฟ
ช่องนนทรีเป็นแนวเขต และทิศตะวันตก ติดต่อกับท้องที่เขตป้อมปราบศัตรูพ่าย มีคลองผดุงกรุงเกษมเป็นแนว
เขต 

ด้านการคมนาคม ถนนสายหลักในพ้ืนที่เขตได้แก่ ถนนพระรามที่ 1 (ต่อเนื่องเป็นถนนเพลินจิตและ
ถนนสุขุมวิท) ตัดผ่านพื้นที่เขตในแนวนอนทางทิศเหนือ ถนนพระรามที่ 4 เป็นเส้นแบ่งเขตการปกครองทางทิศ
ใต้ โดยถนนที่เชื่อมระหว่างถนนทั้ง 2 สายนี้ ได้แก่ ถนนรองเมือง ถนนจารุเมือง (ต่อเนื่องเป็นถนนพระรามที่ 
6) ถนนบรรทัดทอง ถนนพญาไท ถนนอังรีดูนังต์ และถนนราชด าริ นอกจากนี้ก็ยังมีถนนหลังสวน ถนนวิทยุ 
ถนนสารสิน ถนนจรัสเมือง ถนนเจริญเมือง และทางพิเศษเฉลิมมหานคร หัวล าโพง ตั้งอยู่ในแขวงรองเมือง 
เป็นสถานีรถไฟกลางของกรุงเทพมหานคร รถไฟจะออกจากสถานีนี้ไปสู่จุดหมายปลายทางทั่วประเทศ  ใน
ระบบขนส่งมวลชน เขตปทุมวันมีรถไฟใต้ดิน พร้อมด้วยสถานีหัวล าโพง สถานีสามย่าน สถานีสีลม และสถานี
ลุมพินี ตั้งอยู่ริมแนวเขตทางทิศใต้ ส่วนรถไฟฟ้าบีทีเอสก็มีสถานีสยามซึ่งเป็นสถานีหลักอยู่ในเขตนี้ เป็นจุด
เชื่อมต่อสายสีลมกับสายสุขุมวิท สถานีรถไฟฟ้าอ่ืน ๆ ในพ้ืนที่เขต ได้แก่ สถานีสนามกีฬาแห่งชาติ สถานีราช
ด าริ (สายสีลม) สถานีชิดลม และสถานีเพลินจิต (สายสุขุมวิท) การสัญจรทางน้ าก็ยังมีอยู่ คือ เรือด่วนที่บริการ
ในคลองแสนแสบ ซึ่งเป็นคลองแบ่งเขตปกครองแคบ ๆ ทางทิศเหนือ 

ชุมชนวัดดวงแข เป็นชุมชนที่ได้รับการขนานนามว่าเป็นพ้ืนที่ 1 ใน 5 ที่มีปัญหาไม่มีการท ากิจกรรม 
ส่วนมากคนในชุมชนจะประกอบอาชีพค้าขายเดิม  อยู่แล้วและไม่มีตลาดรับรองที่ส าคัญประชาชนในชุมชน
มักจะไม่มีความสามัคคีกันแบ่งเป็นพรรคเป็นฝ่าย การมีส่วนร่วมไม่ค่อยมีขาดการสนับสนุนทั้งด้านการเงินและ
บุคลากรที่จะมาให้ความรู้และสนับสนุนการท ากิจกรรม  การหล่อหลอมให้ชาวชุมชนในแต่ละที่ให้เป็นหนึ่ง
เดียวค่อนข้างท าได้ยาก อีกท้ังมีปัญหายาเสพติด อาชญากรรม และการพนัน 
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4.1.5.ชุมชนดอนเมือง5 
 

 
 เขตดอนเมืองตั้งอยู่ทางเหนือสุดของกรุงเทพมหานคร มีอาณาเขตติดต่อกับพ้ืนที่ปกครองต่าง ๆ เรียง
ตามเข็มนาฬิกา ทิศเหนือ ติดต่อกับอ าเภอเมืองปทุมธานีและอ าเภอล าลูกกา (จังหวัดปทุมธานี) มีคลองบ้าน
ใหม่ คลองเปรมประชากร แนวเส้นตรงผ่านแนวรั้วบริษัทดอนเมืองพัฒนา แนวรั้วหมู่บ้านวังทอง แนวรั้ว
โรงเรียนมัธยมสังคีตวิทยา กรุงเทพมหานคร และแนวรั้วอนุสรณ์สถานแห่งชาติ เป็นเส้นแบ่งเขต ทิศตะวันออก 
ติดต่อกับเขตสายไหมและเขตบางเขน มีถนนพหลโยธินและคลองถนนเป็นเส้นแบ่งเขต  ทิศใต้ ติดต่อกับเขต
หลักสี่ มีคลองวัดหลักสี่ คลองเปรมประชากร และคลองตาอูฐเป็นเส้นแบ่งเขต ทิศตะวันตก ติดต่อกับอ าเภอ
ปากเกร็ด (จังหวัดนนทบุรี) มีคลองประปาเป็นเส้นแบ่งเขต 

ดอนเมือง เป็นพ้ืนที่ ๆ ราบสูงน้ าท่วมไม่ถึง อยู่ทางตอนเหนือของกรุงเทพมหานคร เดิมเป็นพ้ืนที่ป่า
สะแกและทุ่งนา เป็นที่อยู่อาศัยของสัตว์ป่าต่าง ๆ เช่น ช้าง เป็นต้น เดิมพ้ืนที่บริเวณนี้มีชื่อเรียกว่า ดอนอี
เหยี่ยว เนื่องจากมีนกเหยี่ยวและนกแร้งอาศัยหากินอยู่เป็นจ านวนมาก มีจ านวนประชากรอาศัยอยู่ราว 50 
หลังคาเรือน โดยมากจะอาศัยอยู่ตามริมท่าอากาศยานดอนเมืองในปัจจุบัน และริมคลองเปรมประชากร การ
คมนาคมมีแต่เพียงทางรถไฟที่จะเข้ากรุงเทพมหานคร หรือออกไปสู่ต่างจังหวัดเท่านั้น  ต่อมาในปี พ.ศ. 2469 
ทางการได้พิจารณาจัดตั้งกองการบิน สังกัดกองทัพบกขึ้น ซึ่งภายหลังได้ยกฐานะเป็นกองทัพอากาศ พร้อมทั้ง
ได้ขอพระราชทานเปลี่ยนชื่อจากดอนอีเหยี่ยวเป็น ดอนเมือง โดยอยู่ในฐานะต าบลดอนเมืองและต่อมาเป็น
ต าบลตลาดบางเขน อ าเภอบางเขน จังหวัดพระนคร จนกระทั่งในปี พ.ศ. 2515 ได้มีประกาศคณะปฏิวัติจัดตั้ง
กรุงเทพมหานครขึ้นแทนที่นครหลวงกรุงเทพธนบุรีซึ่งเกิดจากการรวมกันของจังหวัดพระนครและจังหวัดธนบุรี 
อ าเภอบางเขนได้รับการเปลี่ยนแปลงฐานะเป็นเขตบางเขน ส่วนต าบลต่าง ๆ ในท้องที่ก็มีฐานะเป็นแขวง 

                                                           
5
 ข้อมูลจากเว็ปไซต์เขตคลองเตย http://www.bangkok.go.th/donmuang  (สืบค้นเมื่อวันที่ 27 มกราคม 2559) 
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ภายหลังพ้ืนที่เขตบางเขนมีความเจริญและมีประชากรหนาแน่นขึ้น พ้ืนที่บางแห่งอยู่ ไกลจากส านักงานเขต 
กระทรวงมหาดไทยจึงได้รวมแขวงสีกัน แขวงทุ่งสองห้อง และแขวงตลาดบางเขนจัดตั้ง เขตดอนเมือง 
กรุงเทพมหานคร ในวันที่ 4 กันยายน พ.ศ. 2532 จากนั้นก็ได้มีประกาศกระทรวงมหาดไทยเปลี่ยนแปลงพ้ืนที่
เขตดอนเมืองและจัดตั้งเขตหลักสี่เมื่อวันที่ 14 ตุลาคม พ.ศ. 2540 ท าให้แขวงตลาดบางเขนถูกแบ่งออกเป็น
สองส่วน คือส่วนที่แยกไปรวมกับเขตหลักสี่กับส่วนที่ยังอยู่ในเขตดอนเมือง ต่อมากรุงเทพมหานครจึงประกาศ
จัดตั้งแขวงสีกันเต็มพ้ืนที่เขตดอนเมือง โดยรวมพ้ืนที่แขวงตลาดบางเขนเดิมเข้าไว้ด้วยเพ่ือความชัดเจนในการ
ปกครอง เนื่องด้วยยังไม่มีประกาศก าหนดแนวพ้ืนที่แขวงให้มีความชัดเจนแน่นอน ท าให้เกิดความสับสน แก่
ประชาชนและเจ้าหน้าที่ผู้ปฏิบัติงาน กรุงเทพมหานครจึงเปลี่ยนแปลงพ้ืนที่แขวงสีกัน และตั้งแขวงดอนเมือง
และแขวงสนามบินขึ้นมาเม่ือปี พ.ศ. 2552 
 วันที่ 20 กรกฎาคม พ.ศ. 2552 หม่อมราชวงศ์สุขุมพันธุ์ บริพัตร ผู้ว่ากรุงเทพมหานครได้ลงนามใน
ประกาศเปลี่ยนแปลงพ้ืนที่แขวงสีกัน และตั้งแขวงดอนเมือง แขวงสนามบิน เขตดอนเมือง[4] โดยมีผลใช้บังคับ
เมื่อวันที่ 21 กันยายน ปีเดียวกัน ส่งผลให้ปัจจุบัน เขตดอนเมืองแบ่งหน่วยการปกครองย่อยออกเป็น 3 แขวง 
(khwaeng) ได้แก่ 1. สีกนั (Si Kan) 2.ดอนเมือง(Don Mueang) 3.สนามบิน(Sanam Bin) 
 ด้านสังคม ชุมชนดอนเมืองเป็นชุมชนแออัดที่มีปัญหาสังคมและสิ่งแวดล้อมในชุมชนค่อนข้างมากและ
เป็นชุมชนที่มีปัญหาด้านยาเสพติดอยู่ในระดับกลางถึงรุนแรง ขณะเดียวกันเจ้าหน้าที่จะต้องลงพ้ืนที่ เข้าไปใน
ชุมชนอยู่เป็นระยะ อีกทั้งเป็นชุมชนที่มีปัญหาหลายประเด็น โดยเฉพาะประเด็นด้านการพนัน เนื่องจากเป็น
ที่ตั้งของบ่อนการพนันชื่อดังและมีปัญหาเรื่องผู้อิทธิพลและเจ้าหน้าที่หน่วยงานราชการเข้าไปเกี่ยวข้องกับการ
เปิดบ่อนการพนัน 
 จากการข้อมูลบริบทพ้ืนที่ศึกษาชุมชนและภูมิหลังของการศึกษา เพ่ือสะท้อนให้เห็นที่มาของชุมชน
เกี่ยวกับเยาวชนกับการพนัน ปัจจัยเสี่ยง ความเปราะบาง และผลกระทบทางสังคม ผู้วิจัยน าเสนอแบ่งผล
การศึกษาในแต่ละชุมชนทั้ง 5 ชุมชนประกอบด้วย ชุมชนตึกแดง ชุมชนเตาปูน ชุมชนคลองเตย ชุมชนดอน
เมือง และชุมชนวัดดวงแข บริบทพ้ืนที่ศึกษาชุมชนและภูมิหลังของการศึกษาจะแสดงให้เห็นว่าเหตุใดชุมชนทั้ง 
5 ชุมชนถึงได้รับการคัดเลือกให้เป็นชุมชนต้นแบบในการศึกษา อย่างไรก็ดี  ปัจจัยเสี่ยงในการเล่นพนันของ
เยาวชน ความเปราะบางของเยาวชนในการเล่นพนัน ผลกระทบทางสังคมต่อการเล่นพนันของเยาวชน ในแต่
ละชุมชนย่อมมีความแตกต่างกันในประเด็นศึกษาและพ้ืนฐานครอบครัว ชุมชนและสังคม อีกทั้งระดับ
การศึกษาก็เป็นตัวก าหนดพฤติกรรมและปัจจัยเสี่ยงดังกล่าว  เพ่ือสนับสนุนองค์กรที่ให้ความช่วยเหลือเยาวชน
จากปัญหาการพนันได้ด าเนินการตามข้ันตอนและกระบวนการ 
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4.2. บริบทพื้นที่ศึกษากับประเด็นการวิจัย 
 หัวข้อ 4.1. เป็นการกล่าวถึงประวัติศาสตร์สังคมของชุมชนที่ได้รับการคัดเลือกเป็นชุมชนที่ใช้ในการ
เก็บข้อมูลจ านวน 5 ชุมชนประกอบด้วย ชุมชนตึกแดง ชุมชนเตาปูน ชุมชนคลองเตย ชุมชนวัดดวงแข และ
ชุมชนดอนเมือง โดยแสดงให้เห็นว่าชุมชนที่คัดเลือกมามีลักษณะทางกายภาพที่เอ้ือให้เกิดชุมชนแออัด การ
กระจุกตัวของประชากรในพ้ืนที่ อาณาบริเวณท่ีเต็มไปด้วยความเสี่ยงทางมลพิษและความเสี่ยงอ่ืนๆ ในหัวข้อนี้
จึงเป็นการกล่าวถึงบริบทพ้ืนที่ศึกษากับประเด็นที่เกี่ยวข้องกับการวิจัย คือ ปัจจัยเสี่ยง ความเปราะบางและ
ผลกระทบทางสังคม กับการพนันและเยาวชน  
 
 4.2.1. ชุมชนเมืองกับการกระจายตัวของการพนัน 
 ผู้วิจัยได้ใช้แนวคิดในทางสังคมวิทยาในการท าความเข้าใจประเด็นชุมชนเมืองกับการกระจายตัวของ
การพนัน ซึ่งในการศึกษาชุมชนศึกษา (Community study) แบ่งชุมชนออกเป็น 2 แบบ คือ ชุมชนชนบท 
(Rural) และเมือง (Urban) และราชบัณฑิตยสถาน (2524 อ้างในปฐมฤกษ์ เกตุทัต, 2552) ได้ให้ความหมาย
ของค าว่า ชนบทและเมืองไว้ดังนี้  

(1) ชนบท หมายถึง ส่วนที่อยู่นอกเขตเมืองหรือเขตเทศบาล มีประชากรที่เลี้ยงชีพด้วยการ
เกษตรกรรมเป็นส าคัญ มีระเบียบสังคมที่สอดคล้องกับลักษณะชุมชนแบบหมู่บ้าน ตั้งบ้านเรือน
เป็นกลุ่มก้อน หรือกระจัดกระจายตามลักษณะภูมิประเทศหรือตามประเพณีนิยม 

(2) เมือง เป็นชุมชนแบบหนึ่ง เช่น ในสหรัฐอเมริกา ชุมชนเมือง ก่อน พ.ศ. 2453หมายถึงเขตที่มี
จ านวนประชากรตั้งแต่ 8,000 คนขึ้นไป แต่หลังจากปี พ.ศ. 2453 หมายถึงเขตที่มีจ านวน
ประชากรตั้งแต่ 2,500 คนข้ึนไป ส่วนในประเทศไทยก าหนดให้เขตเทศบาล ที่มีจ านวนประชากร
ตั้งแต่ 10,000 คนข้ึนไป เป็นเขตเมือง 

ในปัจจุบันจะพบว่า ความเจริญก้าวหน้าของชุมชนเมืองท าให้เกิดการอพยพของประชากรในเขต
ชนบทเข้ามาในเขตเมืองมากขึ้น เมื่อในเขตเมืองมีความหนาแน่นมากขึ้น เกิดการเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจ
และสังคม ความเสื่อมโทรมในตัวเมืองมีมากขึ้น การขยายตัวของเมืองก็จะเกิดขึ้นตามมา ท าให้มีการกระจาย
ตัวของประชากรเมือง (Decentralization) เข้าครอบครอง (Dominate) พ้ืนที่ใหม่ที่อยู่บริเวณรอบ ๆ เมือง 
พ้ืนที่ที่รองรับการขยายตัวของเมืองก็คือ ชานเมือง (Suburb) พจนานุกรมศัพท์สังคมวิทยา (ราชบัณฑิตยสถาน 
2524) อธิบายว่า ชานเมือง หมายถึง ส่วนที่อยู่รอบ ๆ เมืองใหญ่หรือเมืองเล็ก และมีระบบเศรษฐกิจขึ้นอยู่กับ
เมือง ถึงแม้จะจัดเขตบริหารการปกครองแยกออกมาจากเมืองก็ตาม 

 
Douglass (1970) อธิบายว่า ชานเมืองสามารถพิจารณาได้จากความหนาแน่นของประชากร โดย
ประชากรที่อยู่ในชานเมืองจะมีความหนาแน่นน้อยกว่าประชากรที่อยู่บริเวณใจกลางเมือง อีกทั้งมี
ระยะห่างจากศูนย์กลางเมืองมาก 
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Donalson  (1969) อธิบายว่า ชานเมืองคือบริเวณที่ประชาชนตั้งถิ่นฐานที่อยู่อาศัยอยู่ในรัศมีที่
สามารถเดินทางมาท างานในเขตเมืองได้เป็นประจ าวัน มีการพ่ึงพาอาศัยระบบเศรษฐกิจและสังคม
จากเขตเมืองศูนย์กลาง แต่บางทีก็เป็นอิสระจากเมืองศูนย์กลาง 
Seligman (1934) อธิบายว่า ชานเมืองเป็นกลุ่มชุมชนที่อยู่ล้อมรอบติดกับเขตเมืองศูนย์กลาง 
 
Theodorsen and Theodorson  (1969) อธิบายว่า ชานเมือง หมายถึง ชุมชนเล็ก ๆ ซึ่งเป็นส่วน
หนึ่งของเมือง มีพ้ืนที่ติดต่อและขึ้นอยู่กับเมืองศูนย์กลาง เมืองศูนย์กลางนั้นอาจจะเป็นไม่เป็นเมือง
หลวงของประเทศก็ได้ ชานเมืองจะแยกการปกครองจากเมืองศูนย์กลาง แต่ยังพ่ึงพาอาศัยระบบ
เศรษฐกิจจากเมืองศูนย์กลางอยู่  
 
สรุปได้ว่า ชานเมืองเป็นพื้นที่ท่ีอยู่รอบ ๆ เมือง มีประชากรอาศัยอยู่ร่วมกันหนาแน่นน้อยกว่าเมืองแต่

มากกว่าชนบท ประชากรในเขตชานเมืองสามารถมาท างานที่เมืองแบบไปกลับได้ ถึงแม้ว่าเขตชานเมืองจะแยก
การปกครองจากเขตเมืองแต่ก็ยังพ่ึงพาอาศัยระบบเศรษฐกิจจากเมืองอยู่บ้าง ก่อนที่ชานเมืองจะกลายมาเป็น
เมือง (Urbanization) พ้ืนที่ของชานเมืองจะมีลักษณะเป็นที่โล่งว่างและมีประชากรอาศัยอยู่อย่างเบาบาง การ
ที่ชานเมืองเป็นบริเวณมีสามารถรองรับการกระจายตัวของเมืองได้เป็นอย่างดีนั้น มี ปัจจัยสนับสนุนดังนี้ 
(ไพบูลย์ ช่างเรียน 2516 : 250-251 อ้างในปฐมฤกษ์ เกตุทัต, 2552) 

1.ปัจจัยด้านการคมนาคม (Mass communication) การสร้างเส้นทางคมนาคมติดต่อระหว่างชาน
เมืองกับตัวเมือง ท าให้เกิดความสะดวกรวดเร็วในการเคลื่อนไหว เมื่อมีการเคลื่อนไหวได้รวดเร็วและได้มากณ 
ที่นั้นก็จะมีความเจริญเกิดข้ึน ผู้คนอพยพไปอยู่มากข้ึน 

2.ปัจจัยด้านที่อยู่อาศัย การออกไปจัดท าที่ดินหรือที่อยู่อาศัยบริเวณชานเมืองนั้น ท าให้สามารถมี
บริเวณบ้านกว้างขวาง ราคาพอสมควรพอที่จะท าให้ผู้มีรายได้ปานกลางหาซื้อได้ 

3.ปัจจัยด้านที่ตั้ง (Location) การสร้างสถานที่ราชการของรัฐบาล มีส่วนช่วยให้เกิดชุมชนขึ้นอย่าง
รวดเร็ว ทั้งนี้เพราะประชาชนเห็นว่าเมือมีสถานที่ราชการของรัฐบาลเกิดขึ้นแล้ว การบริการสาธารณต่าง ๆ 
เช่น ไฟฟ้า น้ าประปา ถนนหนทางและความปลอดภัยก็จะติดตามมาด้วยรวมทั้งสืบเนื่องมาจากนโยบายของ
รัฐบาลที่สนับสนุนให้มีการสร้างโรงงานอุตสาหกรรมขึ้นในเขตชานเมือง เมื่อเกิดย่านอุตสาหกรรมขึ้นแล้ว ก็
จ าเป็นจะต้องมีคนงาน จึงท าให้เกิดแหล่งที่อยู่อาศัยบริเวณเขตอุตสาหกรรมเพ่ือความสะดวกในการท างาน 

4.ปัจจัยด้านการลงทุนของนักจัดสรรที่ดิน เมื่อบริเวณรอบ ๆ เมืองมีระบบคมนาคมที่ สะดวกรวดเร็ว
ในการเคลื่อนไหว ท าให้มีนักเก็งก าไรในการจัดสรรที่ดินเกิดขึ้น โดยท าการจัดสรรที่ดินและจัดท าสิ่งอ านวย
ความสะดวกต่าง ๆ เช่น ไฟฟ้า น้ าประปา ถนน เพ่ือเป็นการจูงใจความต้องการของประชาชนที่อยู่อาศัย 

5.ปัจจัยด้านบทบาทของการเดินทางไปกลับ (Commuter) โดยอาศัยผลจากความสะดวกรวดเร็วของ
การคมนาคมเข้ามาท างานและอาศัยบริการต่าง ๆ ในตัวเมืองกลับออกไปในตอนเย็นซึ่งก่อให้เกิดการอพยพ
ของประชากรที่อยู่อาศัยในเมืองออกไปอยู่ในเขตชานเมืองมากขึ้น 
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การขยายตัวของชานเมือง เป็นลักษณะของการเปลี่ยนแปลงที่เกิดจากการขยายตัวของเมือง เมื่อชาน
เมืองมีประชากรเคลื่อนย้ายเข้าไปตั้งถิ่นฐานหนาแน่นมากขึ้น มีความเจริญทั้งด้านสาธารณูปโภค และอุปโภค 
สิ่งเหล่านี้เป็นเครื่องชี้ส่วนหนึ่งของลักษณะกระบวนการกลายเป็นเมืองนั่นเอง 

การขยายตัวของเมืองขนาดใหญ่ในหลาย ๆ ประเทศ ท าให้เกิดชุมชนเมืองขึ้นใหม่ในเขตชานเมืองที่อยู่
โดยรอบ จนเกิดเป็นชุมชนเมืองที่เรียกว่า มหานคร (Metropolis) ซึ่งเป็นชุมชนเมืองขนาดใหญ่ที่ล้อมรอบด้วย
เมืองหลาย ๆ เมือง การเติบโตและการกระจายตัวของพ้ืนที่ที่เป็นมหานคร จะเป็นไปอย่างต่อเนื่องจนเกิดเป็น
พ้ืนที่เมืองประเภทใหม่ท่ีเรียกว่า มหานครหลวง (Megalopolis) ที่ประกอบไปด้วยมหานครหลาย ๆ มหานคร 

Gould and Kobb (1964) อธิบายว่า ความเป็นเมืองมีหลายความหมายดังนี้ 
1.ความเป็นเมืองอาจหมายถึงการกระจาย (Diffused) ของอิทธิพลสังคมเมืองไปสู่สังคมชนบท ค าว่า 

“อิทธิพล” ที่ได้กระจายไปนั้นหมายถึงขนบธรรมเนียมและลักษณะ (Trait) ของเมือง 
2.ความเป็นเมืองหมายถึง ปรากฏการณ์ของลักษณะสังคมเมืองที่เกิดขึ้น หรือลักษณะของสังคมเมือง

ในแง่ประชากร ค านิยามนี้พบเสมอ ๆ ในหนังสือของสังคมวิทยาชนบท กล่าวคือ การปฏิวัติทางด้านวัฒนธรรม
ในเขตชนบทได้กลายเป็นวัฒนธรรมแบบสังคมเมือง 

3.นักประชากรศาสตร์เข้าใจความเป็นเมืองว่าเป็นกระบวนการของประชากรที่มารวมกันอยู่อย่าง
หนาแน่น มีความหมายส าคัญที่ว่าเป็นกระบวนการหนึ่งของการเคลื่อนไหวจากที่ไม่ใช่สังคมเมืองไปเพ่ือให้ดึง
ความสมบูรณ์ของลักษณะเมืองของประชาชนที่มารวมอยู่อย่างหนาแน่น 

4.ความเป็นเมือง เป็นกระบวนการของการรวมตัวอยู่อย่างหนาแน่นของประชากรซึ่งในอัตราของ
ประชากรในเมือง ต่อประชากรทั้งหมดท่ีเพ่ิมข้ึน 
 จากที่ได้กล่าวมาในข้างต้นเกี่ยวกับแนวคิดทฤษฎีที่น ามาใช้ในการท าความเข้าใจบริบทพ้ืนที่ศึกษา ซึ่ง
เน้นพ้ืนที่ชุมชนเมืองเป็นอาณาบริเวณหลัก (Settings) ในการท าความเข้าใจประเด็นการวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ
การพนันและเยาวชน และผู้วิจัยใช้เป็นแนวทางในการออกแบบวิธีวิทยาการวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยก าหนดพ้ืนที่
ชุมชนโดยใช้หลักคิดว่าด้วยชุมชนเมือ ประเด็นการพนันวัยรุ่น ชุมชนที่ใช้ในการศึกษา ผู้ให้ข้อมูลหลักที่อาศัย
อยู่ในชุมชน (Key Informant) เพ่ือเป็นแนวทางในการหาค าตอบการวิจัยประกอบกับพิจารณาจากงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องอ่ืนๆ ที่เคยศึกษามาแล้วในการศึกษาการพนันกับเยาวชน 
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4.2.2. การคัดเลือกชุมชนกับประเด็นวิจัย 
การคัดเลือกชุมชนกับประเด็นการวิจัย ผู้วิจัยใช้การทบทวนเอกสารวิจัย (Documentary research)

เพ่ือก าหนดชุมชนที่ใช้ในการวิจัยอาศัยทฤษฎีการกระจายตัวของเมือง ของ Ernest W. Burgess มีชื่อว่าทฤษฎี
วงแหวน (Concentric Zone Theory) อธิบายการขยายตัวของเมืองจะมีลักษณะเป็นรูปแบบวงแหวน เป็น
รัศมีวงกลมต่อเนื่องจากเขตศูนย์กลาง และแบ่งพ้ืนที่ของเมืองออกเป็น 5 เขตมาเป็นแนวทางในการคัดเลือก 
ดังนี้ (ปฐมฤกษ์ เกตุทัต, 2552) 

เขตที่ 1 เป็นเขตศูนย์กลางธุรกิจ (The Central Business District : C.B.D.) ประกอบด้วยร้านค้า 
ห้างสรรพสินค้า โรงภาพยนตร์ โรงแรม ธนาคาร และส านักงานทางเศรษฐกิจ การปกครอง กฎหมาย เป็นต้น 
เป็นเขตที่มีคนหนาแน่นเวลากลางวันเพื่อท าธุรกิจและงานตามหน่วยงานต่าง ๆ มีคนจ านวนน้อยที่ตั้งบ้านเรือน
อยู่อย่างถาวร เพราะส่วนใหญ่จะเดินทางไปพักอาศัยอยู่ที่เขตรอบนอก 

เขตที่ 2 เป็นเขตศูนย์กลางการขนส่ง (The zone in transition) หรือบางครั้งอาจเรียกว่าเป็นเขต
ขายส่งและอุตสาหกรรมเบา (Wholesale and light manufacturing zone) รวมทั้งเป็นย่านโรงงาน
อุตสาหกรรมเก่า ๆ เป็นเขตที่มีปัญหาสังคมจ านวนมาก เช่น มีอัตราของการก่ออาชญากรรมสูง เป็นบริเวณ
ของกลุ่มคนที่มีฐานะทางเศรษฐกิจต่ าที่อพยพมาจากชนบท พักอาศัยอยู่ในบ้านราคาถูกและทรุดโทรมใกล้ ๆ 
โรงงานอุตสาหกรรม เพ่ือประหยัดค่าใช้จ่ายในการเดินทางไปท างาน แต่เมื่อคนกลุ่มนี้มีฐานะทางเศรษฐกิจดี
ขึ้น ก็จะย้ายออกไปอยู่ในที่แห่งใหม่ กรรมสิทธิ์ในการครอบครองที่ดินในเขตนี้จะเป็นของชนชั้นสู งที่ด าเนิน
กิจการในลักษณะของการให้ผู้อ่ืนเช่า ผู้พักอาศัยในเขตนี้มีจ านวนน้อยที่มีที่ดินเป็นของตนเอง 

เขตท่ี 3 เป็นเขตที่อยู่อาศัยของกรรมกรและผู้ใช้แรงงาน (The zone of workingmens’ homes) ที่
ย้ายออกมาจากเขตศูนย์กลางการขนส่ง สภาพที่อยู่อาศัยของคนในเขตนี้จะมีสภาพดีกว่าคนที่อาศัยอยู่ในเขต
ศูนย์กลางการขนส่ง บ้านเรือนจะปลูกอยู่ในระยะห่างกันไม่ชิดติดกันเหมือนกับสลัม และเมื่อครอบครัวใดมี
ฐานะดีขึ้นก็จะย้ายออกไปอยู่ในเขตชนชั้นกลางต่อไป 

เขตที่ 4 เป็นเขตชนชั้นกลาง (The middle class zone) มีที่พักอาศัยประเภทห้องชุด โรงแรม บ้าน
เดี่ยวส าหรับครอบครัวเดี่ยว ผู้อาศัยอยู่ในเขตนี้ส่วนใหญ่เป็นชนชั้นกลาง เจ้าของธุรกิจขนาดเล็ก ผู้ประกอบ
วิชาชีพอิสระ พ่อค้า และรวมถึงชนชั้นผู้บริหารระดับกลาง 

เขตที่ 5 เป็นเขตที่พักอาศัยชานเมือง (The commuters’ zone) มีเส้นทางคมนาคมที่สะดวกในการ
เดินทางเข้าไปท างานหรือประกอบธุรกิจในเมือง เขตนี้จะมีทั้งชนชั้นกลางค่อนข้างสูง และชนชั้นสูง ที่เดินทาง
ด้วยรถประจ าทางและรถส่วนตัวเข้าไปท างานเมืองและกลับออกมาพักอาศัยในเขตนี้ 
 อย่างไรก็ดี Concentric Zone Theory มีข้อจ ากัดในการแบ่งชุมชนออกเป็นเขตต่างๆ ซึ่งในปัจจุบัน
ชุมชนไม่สามารถแบ่งแยกออกเป็นเขตต่างๆได้ชัดเจน Chauncy D. Harris and Edward L. Ullman (1978 
อ้างถึงใน ปฐมฤกษ์ เกตุทัต, 2552) อธิบายว่า การขยายตัวของเมืองเกิดมาจากหลายจุดศูนย์กลาง ไม่ได้เกิดมา
จากศูนย์กลางที่ใดที่หนึ่งเพียงแห่งเดียว เพราะในยุคปัจจุบันเมืองอุตสาหกรรม มีการพัฒนาศูนย์กลางด้าน
ธุรกิจ ศูนย์กลางด้านอุตสาหกรรม และศูนย์กลางด้านที่อยู่อาศัยเกิดขึ้นจากหลายแห่ง และได้เสนอ
แนวความคิดการขยายตัวของเมืองว่าเกิดจากหลายจุดศูนย์กลางมี 4 ประการดังนี้ 
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1. ธุรกิจแต่ละประเภท มีความต้องการใช้ทรัพยากรและสิ่งอ านวยความสะดวกที่แตกต่างกัน ธุรกิจที่

ต้องการใช้ทรัพยากรและสิ่งอ านวยความสะดวกเหมือนกัน จะมารวมตัวอยู่บริเวณที่มีทรัพยากรและสิ่งอ านวย
ความสะดวกให้ใช้เหมือนกัน เช่น เขตค้าปลีกจะตั้งอยู่ในท าเลที่ลูกค้าสามารถเดินทางเข้ามาซื้อสินค้าได้ง่าย
และสะดวกจากทุกทิศทางของเมือง เขตเมืองท่าจะตั้งอยู่บริเวณริมฝั่งแม่น้ าหรือทะเล เขตอุตสาหกรรมหนัก
เป็นเขตที่ต้องการพ้ืนที่ขนาดใหญ่ที่ติดกับเส้นทางคมนาคมขนส่ง เช่น แม่น้ า ทะเล ถนน หรือใกล้กับเส้นทาง
รถไฟเพ่ือสะดวกในการขนส่ง เป็นต้น 

2. ธุรกิจที่เหมือนกันมักจะมีการรวมตัวอยู่บริเวณเดียวกัน เพ่ือให้เกิดประโยชน์ในเชิงการค้าจากการ
เปรียบเทียบและเลือกซื้อสินค้าของลูกค้า เช่น ตัวแทนจ าหน่ายรถยนต์จะไปรวมกลุ่มเป็นย่านขายรถยนต์ ท า
ให้ผู้ซื้อสามารถเปรียบเทียบคุณสมบัติและราคากับผู้ค้ารายอ่ืน ๆ ได้ง่าย 

3. การใช้ที่ดินของธุรกิจที่แตกต่างกันท าให้เกิดความขัดแย้งต่อกันและไม่สามารถอยู่ร่วมกันได้ เช่น 
พ้ืนที่ส าหรับอยู่อาศัยไม่สามารถอยู่ในบริเวณเดียวกับเขตอุตสาหกรรม เพราะ พ้ืนที่ส าหรับอยู่อาศัยต้องการ
ความสงบ มีการขนส่งที่ดี และไม่มีปัญหามลภาวะ แต่เขตอุตสาหกรรมเป็นเขตที่มีเสียงดัง มีการขนส่งและใช้
ยานพาหนะท้ังวัน และมีปัญหามลภาวะ 

4. บริเวณที่มีราคาที่ดินสูงมากเป็นอุปสรรคท าให้ธุรกิจบางประเภทไม่สามารถเข้าไปท าธุรกิจได้ 
เพราะต้องเสียค่าใช้จ่ายเป็นค่าที่ดินในราคาแพงท าให้ไม่คุ้มกับการลงทุนและผลก าไรที่ได้รับ นักลงทุนจึงต้ อง
หาท าเลที่ตั้งแหล่งใหม่ที่เหมาะสมกับธุรกิจของที่จะด าเนินการ 

 นอกจากนี้ ข้อมูลชุมชนกรุงเทพมหานคร (2552)  อธิบายความหมายของชุมชน หมายถึง 
ชุมชนแออัด ชุมชนชานเมือง เคหะชุมชน หมู่บ้านจัดสรร และชุมชนเมืองที่กรุงเทพมหานครก าหนดขึ้น ทั้งนี้
โดยท าเป็นประกาศกรุงเทพมหานคร มีรายละเอียดดังนี้ 

1. ชุมชนแออัด หมายถึง ชุมชนส่วนใหญ่ที่มีอาคารหนาแน่น ไร้ระเบียบและช ารุดทรุดโทรม 
ประชาชนอยู่อย่างแออัด มีสภาพแวดล้อมไม่เหมาะสมอันอาจเป็นอันตรายต่อสุขภาพอนามัยและความ
ปลอดภัยของผู้อยู่อาศัย โดยให้ถือเกณฑ์ความหนาแน่นของบ้านเรือนอย่างน้อย 15 หลังคาเรือนต่อพ้ืนที่ 1 ไร่ 

2. ชุมชนชานเมือง หมายถึง ชุมชนที่กรุงเทพมหานครได้จัดท าเป็นประกาศก าหนดชุมชน โดยมีพ้ืนที่
ด าเนินการด้านเกษตรกรรมในเขตกรุงเทพมหานครรอบนอกเป็นส่วนใหญ่ มีบ้านเรือนไม่แออัด แต่ขาดการ
วางแผนทางด้านผังชุมชน เช่น ทางระบายน้ า ทางเดินเท้า เพ่ือป้องกันการเกิดปัญหา น้ าท่วมขัง การสัญจรไป
มาของประชาชนในชุมชน 

3. ชุมชนหมู่บ้านจัดสรร หมายถึง ชุมชนที่มีบ้านจัดสรรที่เป็นที่อยู่อาศัย และด าเนินการในภาคเอกชน
ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยมีลักษณะบ้านเป็นบ้านเดี่ยวที่มีบริเวณ ทาวเฮาส์ ตึกแถว หรือบ้านแฝด สภาพ
ทั่วไปควรจะต้องมีการพัฒนา เช่น ทางระบายน้ า ขยะ ทางเท้า ซึ่งกรุงเทพมหานครพิจารณาถึงความต้องการ
ของประชาชนและความเหมาะสมในการที่จะเข้าไปด าเนินการพัฒนา ซึ่งจะได้จัดท าเป็นประกาศก าหนดชุมชน 
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4. เคหะชุมชน หมายถึง ชุมชนที่ได้รับการจัดตั้งด าเนินการและดูแลโครงการโดยการเคหะแห่งชาติ มี
สภาพเป็นแฟลต และกรุงเทพมหานครเข้าไปด าเนินการ ในด้าน ทางระบายน้ า ขยะ ทางเท้า เศรษฐกิจ สังคม 
อนามัยและอ่ืน ๆ 

5. ชุมชนเมือง หมายถึง ชุมชนที่มีความหนาแน่นของบ้านน้อยกว่าชุมชนแออัด กล่าวคือน้อยกว่า 15 
หลัง ต่อ 1 ไร่ แต่มีความหนาแน่นของจ านวนบ้านมากกว่าชุมชนชานเมือง และกรุงเทพมหานครได้จัดท า
ประกาศก าหนดเป็นชุมชน โดยที่ชุมชนดังกล่าวไม่เป็นชุมชนตามท่ีกล่าวมาในข้ออ่ืน ๆ 

ผู้วิจัยก าหนดบริบทพ้ืนที่ศึกษาโดยใช้แนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับชุมชนเมือง เป็นแนวทางหลักในการ
คัดเลือกชุมชนที่ใช้ในการเก็บข้อมูล  ดังตารางที่ 4.1. บริบทพื้นที่ศึกษาที่เก่ียวข้องกับประเด็นวิจัย 

 
ตารางท่ี 4.1. บริบทพ้ืนที่ศึกษาที่เกี่ยวข้องกับประเด็นวิจัย 

 

ชื่อชุมชน Concentric Zone Theory  
(Ernest W. Burgess, 1978) 

ชุมชนเมือง  
(กรุงเทพมหานคร, 2552) 

เขตบางซ่ือ 
ชุมชนเตาปูน 
ชุมชนตึกแดง 

The zone in transition,  
The zone of workingmens’ homes 

ชุมชนแออัด 

เขตคลองเตย 
ชุมชนคลองเตย 

The middle class zone,  
The zone of workingmens’ homes 

เคหะชุมชน, ชุมชนแออัด 

เขตปทุมวัน 
ชุมชนวัดดวงแข 

The Central Business District : C.B.D.,  
The middle class zone 

ชุมชนเมือง 

เขตดอนเมือง 
ชุมชนดอนเมือง 

The zone in transition 
The commuters’ zone 

ชุมชนชานเมือง ,  หมู่ บ้ าน
จัดสรร 
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บทที่ 5 
ผลการศึกษา: พฤติกรรม ปัจจัยเสี่ยง และความเปราะบาง 

ในการเล่นพนันของเยาวชน 
 

 บทนี้เป็นการรายงานข้อมูลการวิจัยจากการเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพเพ่ือตอบวัตถุประสงค์การวิจัยใน
การศึกษาปัจจัยเสี่ยงและความเปราะบางในการเล่นพนันของเยาวชน โดยเก็บข้อมูลจากกลุ่มผู้ให้ข้อมูลจากทั้ง 
5 ชุมชนที่ได้รับการคัดเลือกเป็นตัวแทนชุมชนในการเก็บข้อมูลการวิจัยเรื่องเยาวชนกับการพนัน ปัจจัยเสี่ยง 
ความเปราะบางและผลกระทบทางสังคม โดยแบ่งข้อมูลออกเป็น 3 ส่วนคือ พฤติกรรมที่เกี่ยวข้องกับการเล่น
พนันของเยาวชน ปัจจัยเสี่ยงในการเล่นพนันของเยาวชน และ ความเปราะบางในการเล่นพนันของเยาวชน 
 
5.1.พฤติกรรมที่เกี่ยวข้องกับการเล่นพนันของเยาวชน  
 จากการศึกษาและลงพ้ืนที่เก็บข้อมูลจากเยาวชน พบว่า เยาวชนในแต่ละชุมชนต่างมีรูปแบบ
พฤติกรรม หรือวิถีชีวิตที่แปรผัน และเชื่อมโยงไปกับบริบทของพ้ืนที่ เช่นหากเป็นพ้ืนที่ที่มีบ่อนการพนันอยู่ใน
พ้ืนที่ มีสถานประกอบการจ านวนมาก ท าให้เยาวชนเกิดความใกล้ชิดและเข้าไปมีส่วนร่วมอันเนื่องจากเหตุ
ปัจจัยผลักและดึงดูดต่างๆ ได้แก่ ภาวะเศรษฐกิจ ความแออัดของชุมชน ระบบเศรษฐกิจที่ฟู่ฟ่าของพ้ืนที่ ระบบ
สังคมวัฒนธรรมแบบบริโภคนิยม วัฒนธรรมเลียนแบบ แข่งขันหรือระบบเครือข่ายเพ่ือนพ้องหรือญาติพ่ีน้อง
ชักน า ซึ่งสอดรับ ท าให้เกิดแหล่งพักอาศัย แหล่งบันเทิงสถานบริการและ อบายมุขต่างๆ ตามมา โดยเฉพาะใน 
หอพัก ร้านคาราโอเกะ ผับ ร้านเหล้าดอง ร้านเกมส์จ านวนมาก ฯลฯ ท าให้กลุ่มเยาวชนมีวิถีชีวิต พฤติกรรม
เสี่ยงทีห่ลากหลายส่งผลต่อพฤติกรรมเสี่ยงในการเข้าสู่การพนันของเยาวชน ได้แก่ ช่วงเย็นหลังเลิกงานเยาวชน
จะไปดื่มเหล้า แล้วจึงไปเที่ยวกลางคืนตามสถานบันเทิงต่างๆ การดื่มเหล้า การเล่นเกมส์ และการมี
เพศสัมพันธ์ที่ไม่ปลอดภัยและไม่ได้ป้องกัน ในย่านชุมชน มีร้านเกมส์อินเตอร์เน็ตจ านวนมากตั้งอยู่ใกล้
สถานศึกษาหรือโรงเรียนกวดวิชา จึงท าให้เด็กวัยเรียนมีโอกาสหนีเรียน และติดเกมส์ เยาวชนที่อยู่ในหมู่บ้าน
มักนัดรวมกลุ่ม มีลานวัด ลานกีฬา เยาวชนรวมกลุ่มกันเล่นฟุตบอล ตะกร้อ พอเลิกเล่นฟุตบอลแล้วจะไปดื่ม
เหล้าต่อ ดื่มเหล้าเมา บางครั้งก็มีเรื่องทะเลาะกันในหมู่บ้านมีร้านเหล้าหลายร้าน มีแหล่ง “เหล้าต้ม” ราคาถูก
ขวดละ 20 บาท เยาวชนชอบมั่วสุมตามที่อ่านหนังสือพิมพ์ในชุมชน รวมกลุ่มพูดคุย นินทากัน ประลอง
ความเร็ว ในชุมชนไม่มีศูนย์เรียนรู้นอกโรงเรียน พวกที่เรียนก็จะไปเรียน พวกที่ไม่ได้เรียน ชอบแต่งรถ และซิ่ง
รถมอเตอร์ไซต์ ตั้งวงเหล้ากันช่วงเย็น ดังเช่นที่เยาวชนคนหนึ่งบอกว่า 

“เมื่อมีบ่อนมาตั้ง วิถีชีวิตก็เปลี่ยนไปสมัยนี้โลกเปลี่ยนไป ทันสมัย การติดต่อกันรวดเร็ว 
หมู่บ้านบางแห่งมั่วสุมอบายมุข ผู้ใหญ่ชอบเล่นการพนัน มีเล่นไพ่ ไฮโล รอบดึกจะเปิดวีซีดีโป๊
ดูกัน วัยรุ่นและเด็กก็จะได้ดูด้วย สื่อยั่วยุมีมากขึ้น” (บอย, สัมภาษณ์ กันยายน 2558) 

ขณะที่หลายพ้ืนที่ชุมชน พฤติกรรมของเยาวชนไม่มีสิ่งเร้ามาก มีร้านคาราโอเกะ และร้านเกมส์บ้างแต่
ไม่มาก เยาวชนบางส่วนมักหันมาใช้เวลาว่างในการออกก าลังกาย ในรูปแบบต่างๆ เช่น เล่นฟุตบอล ตะกร้อ 
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บาสเก็ตบอล ฟุตซอล แบดมินตัน วิ่งและเล่นฟิตเนสในสนามกีฬา เล่นดนตรี ดูโทรทัศน์ ดูการ์ตูน อ่านการ์ตูน 
เล่นคอมพิวเตอร์ เล่นอินเตอร์เน็ต ท่องเว็บไซต์ต่างๆ เพ่ือสืบค้นข้อมูลท ารายงาน พูดคุยกับเพ่ือนๆรวมกลุ่มกัน
ท ารายงาน ส าหรับวันหยุดเด็กท าการบ้าน ท าความสะอาดบ้าน เรียนพิเศษซักเสื้อผ้า ซ้อมร้องเพลง ซ้อม
ดนตรี ซ้อมเต้น ช่วยพ่อแม่ท างานค้าขาย ไปวัด ไปโบสถ์อ่านคัมภีร์และเล่นดนตรี ไปห้างสรรพสินค้าและดู
ภาพยนตร์เป็นบางครั้งคราว และในบางพ้ืนที่มีการรวมกลุ่มเยาวชนเพ่ือประชุมแกนน าและท ากิจกรรมที่ศูนย์
เยาวชน โรงเรียนสอนเด็กเร่ร่อน ในวันหยุดยาวไปเที่ยวต่างจังหวัดกับพ่อแม่ และในบางชุมชนยังมีการ
ด าเนินงานสร้างเสริมพฤติกรรมสุขภาพโดยการด าเนินงานพัฒนาเด็กและเยาวชนใน รูปแบบเครือข่ายที่
เข้มแข็งมีหน่วยงานภาครัฐและเอกชนด าเนินการกิจกรรมพัฒนาเด็กและเยาวชนหลากหลายรูปแบบและมี
กลุ่ม/ชมรมเด็กและเยาวชนที่เข้มแข็งจนพัฒนาขึ้นเป็นแหล่งเรียนรู้ทั้งในและนอกชุมชนได้จากการเก็บข้อมูล
งานวิจัยในครั้งนี้สามารถจ าแนกเยาวชนได้ 2 ระบบ คือ เยาวชนในระบบการศึกษาและเยาวชนนอกระบบ
การศึกษา 

5.1.1. พฤติกรรมในชีวิตประจ าวันของเด็กเยาวชนในระบบการศึกษา 
จากการศึกษา พบว่าเยาวชนในระบบส่วนใหญ่มีวิถีชีวิตที่คล้ายคลึงกัน โดยจากค าบอกเล่าของ

เยาวชนหญิง อายุ 18 ปี เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 กล่าวว่า 
 

“ตื่นนอนตอนเช้าประมาณ 7 โมงเช้า แต่งตัวไปโรงเรียน กลับมาหอ 4 โมงเย็นตอน 5 โมงไป
เรียนพิเศษ เรียนทุกวัน ยกเว้นวันพฤหัสบดีกลับจากที่เรียนพิเศษ 19.30 น.กลับมาอาบน้้าดู
โทรทัศน์แล้วนอนเลย” 
 

ในขณะที่ข้อมูลจากการสนทนากลุ่มเยาวชนชายและเยาวชนหญิงในระบบการศึกษา พบว่า เยาวชน 
ได้บอกเล่าถึงวิถีชีวิตไว้ว่า 

 
“วันจันทร์ถึงศุกร์ไปเรียน เรียนเลิกประมาณ 4 โมงแล้วไปเรียนพิเศษ วันเสาร์ -อาทิตย์ตื่น
นอนตอนเช้าประมาณ 7.30 น. แล้วไปเรียนพิเศษ เรียนทั้งวันเลิกเรียนประมาณ 6 โมงเย็น 
บางวันก็ไปเล่นฟุตบอลที่โรงเรียนกับเพ่ือน” 
 

จากข้อมูลข้างต้นจะเห็นว่า เยาวชนในระบบส่วนใหญ่มีพฤติกรรม คือ ตื่นนอนตอนเช้าไปเรียนหนังสือ 
ระหว่างเรียนตั้งใจเรียน มีบางคนไม่ได้อาศัยอยู่กับครอบครัวต้องออกจากบ้านเพ่ืออาศัยอยู่ตามหอพักเพราะ
บ้านไกลไม่สะดวกในการเดินทางไปเรียนเยาวชนกลุ่มนี้แม้จะอยู่ไกลห่างจากพ่อแม่บ้าง แต่ก็ยังมีการติดต่อ
สัมพันธ์ที่ดีต่อพ่อแม่และพ่ีน้องอยู่สม่ าเสมอ ยังรับฟังค าชี้แนะและเสนอแนะแนวทางในการด าเนินชีวิตที่ดีจาก
พ่อแม่ ยังยึดพ่อแม่ ผู้ปกครองยังเป็นเครื่องยึดเหนี่ยวเป็นที่พ่ึงทางใจ ดังเช่นค าอธิบายของเยาวชนชายอายุ 18 
ปี เรียนวิทยาลัยเทคนิค ชั้น ปวช.3 ได้สะท้อนถึงเหตุผลในการป้องกันพฤติกรรมเสี่ยงของเขาไว้ว่า 
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“ไม่ดื่ม ไม่สูบครับ เพราะพ่อแม่ห้ามไว้” 
 
แม้ว่าบางช่วงจะมีความวิตกกังวล เครียดในเรื่องการเรียน ส่วนใหญ่พบว่ามีครอบครัวที่อบอุ่น 

เยาวชนส่วนใหญ่อาศัยอยู่กับครอบครัว ได้ช่วยผู้ปกครองท างานบ้านซักผ้า รีดผ้า ช่วยดูแลน้อง ตอนเย็นเรียน
พิเศษ และพบว่า บางกลุ่มใช้เวลาว่างช่วงพัก32หรือตอนเย็นเลิกเรียนก่อนกลับบ้านหรือรอเรียนพิเศษ จะเล่น
เกมส์ ฟังเพลงบนมือถือหรือเล่นเกมส์ที่ร้าน ใช้เวลาว่างหลังการเรียนค้นคว้าหาข้อมูลทางอินเตอร์เน็ต การ
เผยแพร่สื่อทางอินเตอร์เน็ต จะมีข้อมูลที่หลากหลายทั้งในด้านบวกและด้านลบ ซึ่งสื่อต่างๆ สามารถสร้าง
ค่านิยมที่ถูกต้องเหมาะสมในเยาวชนได้ ในวันหยุดบางกลุ่มเดินห้างเล่นเกม ชวนกันดื่มเบียร์ ดื่ มสุรา สูบบุหรี่ 
สังสรรค์กันพูดคุยสนุกสนานและดูภาพยนตร์นานๆ ครั้ง บางกลุ่มมีพฤติกรรมสร้างเสริมสุขภาพ ได้แก่ การเล่น
ดนตรี ซ้อมดนตรีร้องเพลง เล่นกีฬา กีฬาที่เยาวชนส่วนใหญ่ชอบเล่น เช่น ฟุตบอล ตะกร้อ แบดบินตัน
วอลเลย์บอล วิ่ง ฟิตเนส แอโรบิค ฯลฯ 
 

5.1.2. พฤติกรรมในชีวิตประจ าวันของเด็กเยาวชนนอกระบบการศึกษา 
ข้อมูลจากการสัมภาษณ์เยาวชนชาย สะท้อนการใช้วิถีชีวิตของเด็กเยาวชนนอกระบบการศึกษาว่า 

 
“ท้างานตั้งแต่ 8 โมงถึง 5 โมงเย็น ขับมอเตอร์ไซด์กลับถึงบ้านประมาณ 2 ทุ่มดูโทรทัศน์และ
จะเข้านอนประมาณเที่ยงคืน บางวันเลิกงานเพ่ือนชวนเที่ยวผับย่านนิคมกลับถึงบ้าน
ประมาณตี 2 ตี 3 ไม่ค่อยได้ออกก้าลังกายไม่มีเวลา” 

 
ในขณะที่เยาวชนหญิง อายุ 19 ปี จบ ปวส. บอกเล่าพฤติกรรมของตนว่า 

 
“วันหยุดเสาร์-อาทิตย์จะชอบไปเดินห้าง ไม่ชอบเที่ยวแต่ชอบแต่งตัวและใช้เงินเก่งส่วนมาก
จะหมดไปกับเสื้อผ้าและเครื่องแต่งตัวมากกว่าอย่างอ่ืน” 

 
จากข้อมูลข้างต้นจะเห็นว่า วิถีชีวิตเยาวชนนอกระบบการศึกษาส่วนใหญ่ เยาวชนตื่นแต่เช้าไปท างาน 

ไม่ได้รับประทานอาหารเช้า เวลาส่วนใหญ่ใช้ท างานไม่มีเวลาออกก าลังกาย ตอนเย็นรวมกลุ่มเพ่ือน เที่ยวผับ 
สูบบุหรี่ ดื่มสุรา บางกลุ่มที่พบโดยเฉพาะเยาวชนชาย มีการทะเลาะวิวาทชกต่อยกัน แต่งรถเพ่ือความสวยงาม
และประลองความไวรวมทั้งมีการพนันฟุตบอลกับเพ่ือนๆ เพ่ือความสนุก ขณะเดียวกันพบว่าเยาวชนนอก
ระบบบางกลุ่มมีวิถีชีวิตปกติคือ ตื่นแต่เช้าได้รับประทานอาหารเช้าแล้วท างานพร้อมแบ่งเวลาไปเรียนหนังสือ
เพ่ิมเติมและมีพฤติกรรมสร้างเสริมสุขภาพ ได้แก่นิยมไปรวมกลุ่มกันออกก าลังกายตามสวนสาธารณะและตาม
สถานที่ที่จัดให้ต่างๆ เช่นในโรงงาน เพื่อเล่นกีฬาฟุตบอล ตะกร้อ 
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5.1.3. พฤติกรรมเสริมของเยาวชน 
นอกจากนี้ ในการด ารงชีวิตประจ าวันของเยาวชนที่ผู้วิจัยเข้าไปสัมภาษณ์และพูดคุย พบว่าพฤติกรรม

โดยทั่วไปเป็นพฤติกรรมที่เก่ียวข้องกับการใช้ชีวิตของวัยรุ่น โดยสามารถแบ่งได้ดังนี้ 
1. การออกก าลังกาย/เล่นกีฬา ส่วนใหญ่เยาวชนที่อยู่ในระบบโรงเรียน จะเล่นกีฬาในบริเวณโรงเรียน 

เนื่องจากมีกลุ่มเพ่ือนที่เล่นกีฬา และมีสถานที่ออกก าลังกายและอุปกรณ์ให้เล่นพร้อม จะใช้เวลาว่างหลังเลิก
เรียน เล่นกีฬา ก่อนกลับบ้าน โดยเหตุผลที่เล่นกีฬา เพราะสนุก มีเพ่ือน คลายเครียด ท าให้ร่างกายแข็งแรง 
และมีความเชื่อว่าการออกก าลังกาย ไม่เที่ยว ไม่กินเหล้า ไม่สูบบุหรี่ ไม่ยุ่งกับยาเสพติด เป็นสิ่งที่ดีสังคม
ยอมรับ จะเห็นว่ามีการออกก าลังกายหลายรูปแบบ ตามความถนัดและสนใจของแต่ละคน มีกลุ่มเพ่ือน เป็น
ปัจจัยส าคัญท่ีท าให้อยากออกก าลังกาย การประชาสัมพันธ์การออกก าลังกายผ่านสื่อต่างๆ เช่น โทรทัศน์ ดีเจ 
ดารา นักร้อง การรณรงค์ในโรงเรียนในชุมชน กระตุ้นให้เกิดความตื่นตัวมากขึ้น โดยเฉพาะกระแสการออก
ก าลังกายที่ช่วยลดความเสี่ยงต่อการเกิดโรคต่างๆ เช่น โรคอ้วน ลดความเครียดได้ 

 
“เล่นฟิตเนสมาแล้ว 2-3 เดือน ที่ไปเล่นเพราะเห็นเพ่ือนเล่นเล่นฟิตเนสเพราะอยากได้กล้าม 
และได้พบก๊วนเพื่อนสมัยเรียนด้วยกัน” 

 
2. การใช้เวลาว่างท างานหารายได้ กลุ่มเยาวชนที่เป็นนักศึกษาในสถานศึกษาต่างๆ เช่น มหาวิทยาลัย 

วิทยาลัย และที่เรียนระบบการศึกษานอกโรงเรียน นอกเหนือจากเวลาเรียนแล้วมีการใช้เวลาว่างที่เป็น
ประโยชน์กับตนเองโดยรับจ้างท างานเพ่ือหารายได้เล็กๆ น้อยๆ เป็นค่าใช้จ่ายของตนเองและช่วยเหลือลด
ภาระค่าใช้จ่ายของครอบครัวงานที่ท าได้แก่ รับจ้างขายของ รับจ้างท างานในร้าน รับจ้างท าอาชีพทางการ
เกษตรท างานพิเศษในมหาวิทยาลัย เป็นการลดโอกาสที่จะไปท ากิจกรรมที่เป็นพฤติกรรมเสี่ยงและท าสิ่งที่เป็น
พฤติกรรมเสริมแทน 

 
“เสาร์ อาทิตย์ก็มาท้างานที่มหาลัยเป็นงานประจ้าว่างๆ ก็เล่นกีฬา ฟุตบอล บาสเกตบอล
บางครั้งก็ค้นคว้าท้ารายงานถ้างานมีปัญหาก็ไปปรึกษาอาจารย์ก็พวกผมต้องมาท้างานที่นี่
เป็นเหมือนจ้างนักศึกษาท้างานนะครับคือนักศึกษาที่ยากจนก็สามารถมารับทุนของมหาลัย
ได้แต่ต้องท้างานให้ได้เดือนละ 60 ชั่วโมงจะได้ 2,400 บาท” 
(วิท เยาวชนชาย อายุ 20 ปี) 
 

3. การพักผ่อนหย่อนใจและคลายเครียด เยาวชนมีพฤติกรรมเสริม โดยท ากิจกรรมเหมือนๆ กัน เช่น 
ดูทีวี ดูหนัง เล่นเกมส์ เล่นอินเตอร์เน็ต ฟังเพลง คุยกับเพ่ือนโทรศัพท์ เดินเที่ยวตามห้างสรรพสินค้า ตลาด 
เดินเล่นที่สวนสาธารณะ ส่วนใหญ่ท ากิจกรรมกับเพ่ือน กลุ่มเพ่ือนมากกว่าไปคนเดียว สิ่งเหล่านี้จัดเป็น
กิจกรรมที่ท าให้สนุกเพลิดเพลิน ถือเป็นการพักผ่อนหย่อนใจ และคลายความเครียดจากการเรียน หรือการ
ท างานในอาชีพ 
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“อยู่กันที่สวนสาธารณะ คุยกันบางทีก็เล่นกีฬาที่ตัวเองถนัดไปร้านนมเป็นบางครั้ง มันเป็น
การคลายเครียดเป็นการพักอีกวิธี ได้ฟังเพลงและมีอาหารให้กิน” 
(แมน เยาวชนชาย อายุ 18 ปี การสนทนากลุ่มของเยาวชนแกนน า) 
 

 4. การบ าเพ็ญประโยชน์ต่อสังคม กลุ่มเยาวชนที่อยู่ในระบบโรงเรียน ส่วนใหญ่มีกิจกรรมหรือเข้าร่วม
โครงการต่างๆ ที่ทางโรงเรียน หรือสถานศึกษาจัดให้ เพ่ือท ากิจกรรมเสริมหลักสูตร พัฒนาผู้เรียนทั้งในและ
นอกโรงเรียน เพ่ือประโยชน์พัฒนาองค์ความรู้ เจตคติและทักษะต่างๆ ที่จะน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน อย่าง
สร้างสรรค์มีการช่วยเหลือชุมชนหรือท าประโยชน์ต่อสังคม ทั้งด้านส่วนตัวและส่วนรวม ด้านการสร้างคุณธรรม 
จริยธรรมและการจัดสิ่งแวดล้อมที่เอ้ือต่อการมีสุขภาพชีวิตที่ดีของผู้ด้อยโอกาสหรือผู้ที่ขาดโอกาสทางสังคม 
และเด็กในชนบท โดยการปลูกฝังของครอบครัวและสถานศึกษาหรือกลุ่มเพ่ือนที่ชักจูงกันกระท าความดี ร่วม
จัดกิจกรรมรณรงค์ เครือข่ายด้านสุขภาพ ช่วยกิจกรรมมุมเพ่ือนใจวัยรุ่น 
 

“ท้าประโยชน์อ่ืนๆ ที่ดีต่อสังคมที่เราท้าได้ร่วมกันท้าประโยชน์เพ่ือส่วนรวมและช่วยเหลือ
เด็กๆน้องๆที่ไม่ได้โอกาสเรียนหนังสือ” 
(ครูอาสาชุมชนตึกแดง โรงเรียนครูปู่) 
 

5.2. พฤติกรรมเสี่ยงของเยาวชน 
เมื่อสัมภาษณ์เกี่ยวกับพฤติกรรมเสี่ยงต่อสุขภาพของเยาวชน พฤติกรรมเสี่ยงที่มีผลต่อสุขภาพของ

เยาวชน ไม่มีความแตกต่างกันทั้งในวันปกติและวันหยุดและในเยาวชนทั้งในและนอกระบบการศึกษา 
พฤติกรรมเสี่ยงที่พบ ได้แก่ 

 
5.2.1. การดื่มเบียร์และเหล้า  
พบในเยาวชนทั้งในและนอกระบบการศึกษาในจ านวนที่ใกล้เคียงกัน และส่วนใหญ่ในครอบครัวของ

เยาวชนที่ดื่มเหล้าหรือเบียร์จะมีคนในครอบครัวที่ดื่มเป็นประจ า เช่น พ่อ/แม่หรือญาติใกล้ชิด ดื่มเหล้าให้
เยาวชนเห็นตั้งแต่ยังเด็ก และบางครอบครัวพบว่า พ่อแม่มีส่วนสนับสนุนหรือไม่ห้ามปรามเยาวชนในการดื่ม
เหล้า/เบียร์ 

“พ่อกินเหล้า ถ้าเมาแล้วจะไม่พูดจะนอนอย่างเดียวผมกินเหล้าเฉลี่ยอาทิตย์ละครั้งเป็นวัน
เสาร์หรือวันอาทิตย์ที่อยู่บ้านพ่อแม่ไม่บ่น ได้แต่บอกว่าอย่ากินมากมายจนเมาเลอะเทอะ” 
(หนึ่ง เยาวชนชาย อายุ 20 ปี) 
 

นอกจากนี ้การดื่มเหล้า เบียร์เป็นปัจจัยส่งเสริมให้เกิดความรุนแรงในรูปแบบต่างๆ เช่น การทะเลาะ
วิวาท โดยรูปแบบการดื่ม พบว่า เยาวชนชายมักดื่มเหล้าผสมโซดา หรือเบียร์เยาวชนหญิงมักดื่มเหล้าแดงผสม
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น้ าอัดลมหรือเหล้าแดงผสมน้ าหวานและโซดา มีเยาวชนหญิงบางส่วนที่ชอบดื่มเหล้าปั่น สาเหตุของการดื่ม
เหล้า เบียร์ เพราะเห็นเพ่ือนดื่มท าให้รู้สึกอยากลองดื่มบ้าง อยากดื่มเพราะรู้สึกเหนื่อย มีญาติผู้ใหญ่ในบ้านดื่ม
และชักชวนให้ลองดื่ม อยากลองดูว่าเมาแล้วจะรู้สึกเป็นอย่างไร ดื่มแล้วช่วยคลายเครียดได้ได้มาสังสรรค์กับ
เพ่ือน ช่วงเวลาที่เยาวชนมักดื่มเหล้ามักเป็นเวลาหลังเลิกเรียน มีการรวมกลุ่มกัน โดยเฉพาะเยาวชนที่อยู่ตาม
หอพักต่างๆ หรือเวลามีเทศกาลส าคัญต่างๆเช่น วันเกิด วันปีใหม่ 

 
“ผมคิดว่าสนุก ได้มาสังสรรค์ คิดว่าสนุกบางทีเครียดๆ มานะ ความเครียดมันท้าให้กินนะ
กลุ้มนะ สังสรรค์กินเหล้าไปวันๆ แก้เครียดไอ้เรื่องกินเหล้านี่มันเกิดจากความเครียด
ความเครียดนี่มันท้าให้ยกพวกตีกันได้ตีกันประเภทไม่พอใจรถคันโน้นขี่มาคือเราแค่เห็นก็ไม่
ชอบใจแล้วครับ โมโหก็เกิดตีกัน” 
(ปรก เยาวชนชาย อายุ 15 ปี) 
 

ในขณะเดียวกันหากเยาวชนคนใดมีความตั้งใจ และเห็นความส าคัญของสุขภาพของตน พบว่า ส่วน
ใหญ่มักจะมีการประเมินว่า ตนเองสามารถเลิกดื่มเหล้าเบียร์ได้เมื่อต้องการเลิก ส่งผลให้เกิดการปรับเปลี่ยน
พฤติกรรมการดื่มจากการดื่มบ่อยๆ เปลี่ยนมาเป็นดื่มเฉพาะมีเทศกาลส าคัญๆ ได้แต่อย่างไรก็ตาม ก็มีเยาวชน
บางส่วนที่ดื่มเหล้าหลังเลิกเล่นกีฬาหรือหลังการออกก าลังกาย สาเหตุเพราะการพนันทางกีฬาด้วยเช่นกัน 

 
“กิจกรรมหลังออกก้าลังกาย เลิกจากเตะฟุตบอลประมาณ 2 ทุ่ม แต่ยังไม่กลับบ้านจะไป
นั่งเล่นกันที่ร้านค้า นั่งกินเบียร์กัน กรณีถ้าใครแพ้ฟุตบอลก็จะต้องเลี้ยงเบียร์ ขวดหรือสอง
ขวด กินกันอะไรประมาณนั้น” 
(กิต นักศึกษามหาวิทยาลัย อายุ 20 ปี) 
 

ส าหรับระดับการดื่มเหล้านั้น เยาวชนส่วนใหญ่มักดื่มจนเมา ค่าใช้จ่ายในการดื่มเหล้าและชนิดของ
เหล้านั้นขึ้นอยู่กับจ านวนเงินที่มีอยู่ ถ้ามีเงินมากจะซื้อเหล้าสี เช่นแม่โขง 185 แบล็คมอร์ ถ้ามีเงินน้อยจะดื่ม
เหล้าปั่นแทน เยาวชนหญิงนิยมดื่มเหล้าปั่นมากกว่าเยาวชนชาย ค่านิยมของเยาวชนต่อการดื่มเหล้า เยาวชน
คิดว่าการดื่มเหล้าเป็นการดื่มเพ่ือโอกาสพิเศษ เช่น เล่นพนัน สอบเสร็จ วันเกิดเพ่ือน เทศกาลต่างๆ และการ
ดื่มเหล้าท าให้รู้สึกสนุกสนานกว่าเวลาปกติ  

“ส่วนใหญ่ขึ้นอยู่กับเงิน (ยิ้ม) เงินเยอะก็ซื้อเหล้าสี เงินน้อยก็กินเหล้าปั่นแต่ส่วนใหญ่ผู้หญิง
จะกินเหล้าปั่นมากกว่า เหล้าสีก็พวกแม่โขง 185 แบล็คมอร์พวกผู้หญิงถ้ากินเหล้านะชอบกิน
กับแป๊บซี่หรือว่าน้้าหวานสีแดงใส่เหล้าเขาบอกว่ากินแล้วท้าให้ปากแดง เขาเรียกว่ากินเหล้า
ผสมนะครับเอาน้้าหวานใส่เลยนะแล้วก็เอาเหล้าใส่ตามด้วย โซดาคนๆ เข้าแล้วก็กินเวลาเขา
ผสมไม่ใช่ผสมเป็นแก้วนะ เขาเล่นใส่กระติกใบใหญ่เลย เมา...เมา จริงๆ” 
(แทน นักเรียน อายุ 16 ปี) 
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ระดับชั้นการศึกษาที่ดื่มเหล้าครั้งแรก จะอยู่ในช่วงชั้นที่ 2 คือ ประถมศึกษาปีที่ 5 เยาวชนบางคนให้
ข้อมูลว่า เพ่ือนๆ และตนเองดื่มเหล้าตั้งแต่อยู่ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5พอเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 นักเรียน
ดื่มเหล้ากันเกือบทั้งห้อง บางคนดื่มต่อหน้าครูทัศนคติของเยาวชนต่อการดื่มเหล้า เยาวชนส่วนใหญ่คิดว่า การ
ดื่มเหล้าเป็นการสังสรรค์เป็นการลดความเครียด เมาแล้วท าให้รู้สึกว่าสนุก และเหล้าหาซื้อได้ง่าย 
 

“เพ่ือน อย่างเราปฏิเสธมันก็โห่! มึงท้าไมอย่างนี้วะเพ่ือนอยู่กับเพ่ือนก็อย่างที่เขาบอก เข้า
เมืองตาหลิ่ว ต้องหลิ่วตาตามเวลาเจอเพ่ือนสนิทนะแล้วไม่เจอกันมานานกินแบบเพ่ือความ
สนุก ไม่อย่างนั้นโอโห มันจะกร่อย” 
(แฮม เยาวชนชาย อายุ 19 ปี) 

 
5.2.2. พฤติกรรมการสูบบุหรี่  
พบว่า การสูบบุหรี่ครั้งแรกของเยาวชนที่สัมภาษณ์อายุที่ต่ าที่สุดคือ อายุ 6 ปี และการสูบบุหรี่พบได้

ทั้งเยาวชนชายและหญิง และทั้งเยาวชนในและนอกระบบการศึกษา เยาวชนมีการสูบเฉลี่ยวันละ 4-8 มวนต่อ
วัน ความถี่ในการสูบบุหรี่พบว่า เยาวชนส่วนใหญ่สูบบุหรี่ทุกวัน สาเหตุเพราะเพ่ือนชวนมากที่สุด อยากลองสูบ 
คิดว่าสูบแล้วเท่มาก ท าตามรุ่นพี่ สูบเพราะประสบการณ์ที่เห็นผู้ใหญ่สูบ และสูบแล้วแก้ความเครียดได้  

สถานที่สูบส่วนใหญ่ในห้องน้ าโรงเรียน หรือสถานที่สาธารณะที่ลับตาคน โดยที่ทัศนคติของเยาวชนต่อ
การสูบบุหรี่ เยาวชนบางส่วนรู้สึกว่าการสูบบุหรี่ท าให้คลายเครียดได้ ถ้าไม่สูบแล้วจะรู้สึกง่วงนอน สูบแล้ว
อารมณ์จะดี ไม่หงุดหงิด และการสูบบุหรี่ท าให้เข้ากลุ่มกับเพ่ือนๆ ได้ง่าย แต่ถ้าเป็นเยาวชนหญิงสูบบุหรี่
เยาวชนชายจะรู้สึกดูเป็นผู้หญิงที่ไม่ดี 

 
“ส่วนใหญ่ที่สูบก็มาจากเพ่ือนๆ ชักจูงเวลามาเจอกัน ก็ชวนกันสูบมันก็เลยท้าให้ติด บางคน
คิดว่าสูบบุหรี่แล้วแมนบางคนเขาก็ว่ามันเป็นความสุขอย่างหนึ่งของเขามันคลายเครียดได้ 
เพ่ือนๆ ก็บอกว่าสูบเพราะเครียดมันซื้อง่าย อย่างเหล้า บุหรี่มันราคาไม่แพง” 
(หนึ่ง เยาวชนชาย อายุ 20 ปี) 

 
เยาวชนบางส่วนสามารถเลิกสูบบุหรี่ได้ เพราะมีผู้ปกครอง ญาติมิตร หรือคนที่เยาวชนให้ความเคารพ

รักขอร้อง ได้พบเห็นหรือได้รับรู้ว่ามีคนที่รู้จักเป็นมะเร็งปอดตายและเยาวชนส่วนใหญ่ได้ให้แนวคิด และ
ข้อเสนอแนะในเรื่องพฤติกรรมการสูบบุหรี่ของเยาวชนเองว่า ต้องมีการแก้ไขควรเข้มงวดในการบังคับใช้
กฎหมายให้มีประสิทธิภาพการแก้ไขปัญหาการสูบบุหรี่ เยาวชนส่วนใหญ่คิดว่าต้องแก้ที่ครอบครัว และควรจัด
กิจกรรมเพื่อส่งเสริมศักยภาพของเยาวชน โดยการใช้แบบสอบถามความต้องการกิจกรรมของเยาวชน แต่ทั้งนี้
เพราะโดยส่วนใหญ่พฤติกรรมเสี่ยงมีความเก่ียวเนื่องกันทั้งหมด เยาวชนในชุมชนเป็นกลุ่มเสี่ยงที่เป็นผลมาจาก
สภาพแวดล้อมโดยรวมที่เขาอาศัยอยู่ การอยากลองอยากรู้เพ่ือสร้างความตื่นเต้น 



83 

“การบังคับทางกฎหมายไม่มีประสิทธิภาพมันก็ไม่จริงจังอย่างขายบุหรี่ให้เด็ก อายุต่้ากว่า 18 
ปีแถวบ้านก็เห็นมีขาย เรื่องแก้ไขให้เลิกสูบบุหรี่  เลิกไม่ให้มีโพยบอล เลิกบ่อนไฮโลไพ่
นกกระจิบมันยาก ต้องค่อยๆแก้อย่าเพิ่งอัดเข้าไปมาก เพราะถ้าอัดเขาเขาจะไม่รับเลย วัยรุ่น
นะต่อต้านผู้ใหญ่อยู่แล้ว” 
(ครูทราย สมาชิกชมรมจิตอาสา) 

 
5.2.3. พฤติกรรมเสี่ยงทางเพศ  
แม้จะไม่เกี่ยวข้องโดยตรงแต่เป็นพฤติกรรมเกี่ยวเนื่องจากการพนัน เยาวชนที่อยู่ในและนอกระบบ

การศึกษามีเพศสัมพันธ์กับเพ่ือนต่างเพศและเพศสัมพันธ์กับเพศเดียวกัน อายุที่มีเพศสัมพันธ์ครั้งแรกน้อยที่สุด
คือ 13 ปี และเยาวชนส่วนใหญ่มีการใช้ถุงยางเป็นบางครั้ง เพราะฝ่ายหญิงมีการกินยาคุมก าเนิดหรือไม่ได้
เตรียมถุงยางเอาไว้ และไม่คิดว่าจะมีความเสี่ยงในการติดเชื้อเอดส์ โดยที่ผู้หญิงมักประเมินความเสี่ยงของคู่ 
ผ่านการสังเกตพฤติกรรมการเที่ยวผู้หญิงบริการบ่อยหรือไม่ และเยาวชนบางส่วนเมื่อตั้งครรภ์ก็มักหาทางออก
ด้วยการไปท าแท้งตามคลินิกต่างๆ โดยที่ค่านิยมของเยาวชนมักคิดว่า แค่เที่ยวและถ้ายอมมีเพศสัมพันธ์กับคน
หนึ่งแล้ว เมื่อไปคบกับคนใหม่ต้องมีเพศสัมพันธ์กับคนใหม่ เพราะกลัวว่าฝ่ายชายจะคิดว่าไม่รักเขา ผู้ปกครอง
บางส่วนรับรู้หรือยอมรับเรื่องการมีเพศสัมพันธ์ของลูกหลาน และเยาวชนระดับมัธยมศึกษายังมีค่านิยมในการ
เปิดซิงและมีคู่นอนหลายคนและดูว่าถ้าผู้หญิงที่คบกับตนไม่ค่อยเที่ยว ส่วนใหญ่อยู่บ้านจะไม่ใช้ถุงยางอนามัย 
สาเหตุของการมีเพศสัมพันธ์ เพราะอยากลองใช้ถุงยางอนามัย อยากดูว่าจะรักเราจริงหรือไม่คบกันมานานแล้ว 
คิดว่าเขารักเราจริง มีคนคุยเรื่องการมีเพศสัมพันธ์เลยอยากลองบ้างวิธีการแก้ไขเรื่องเพศสัมพันธ์ เยาวชนคิด
ว่าควรต้องควบคุมสื่อต่างๆ และการเคร่งครัดกับสถานที่พัก เช่น หอพักต่างๆ ต้องเข้มงวดห้ามผู้ชายขึ้นหอพัก
หญิง และควรแก้ไขในระดับครอบครัว เช่น การพูดคุย การอบรมสั่งสอน เป็นต้น 

ทั้งนี้จะสังเกตได้ว่า ส่วนใหญ่มีเพศสัมพันธ์มาจากการดื่มสุรา และสูบบุหรี่ ซึ่งเป็นปัจจัยเสี่ยงอย่าง
หนึ่งที่ท าให้เล่นพนันได้เช่นกัน 

 
5.2.4. พฤติกรรมการเล่นอินเตอร์เน็ต 
การเล่นอินเตอร์เน็ตเป็นเวลานาน ส่วนใหญ่วัยรุ่นจะเล่นเกมส์ออนไลน์ เกมส์ออดิชั่น ลูน่าปังย่า ยูลิ 

Chat Facebook Line ดู Web โป๊ ความถี่ในการเล่นเกมส์ส่วนใหญ่เล่นทุกวันทั้งวันหลังเลิกเรียน ทั้งวันปกติ
และเสาร์-อาทิตย์ ระยะเวลาในการเล่นส่วนใหญ่ใช้ระยะเวลาน้อยที่สุด คือ 3 ชั่วโมง มากที่สุดคือ ทั้งวัน 
สาเหตุที่เล่นเกมส์เพราะเล่นแล้วรู้สึกสนุก เล่นเกมส์แล้วเหมือนเป็นตัวแทนของตนเอง เหมือนชีวิตของตนเอง
อยู่ในนั้น เล่นเกมส์ได้เพ่ือนใหม่ๆ ทัศนคติต่อการเล่นเกมส์ของวัยรุ่นคิดว่า ไม่ใช่ เรื่องแปลก เพราะไม่รู้ว่าท า
อะไร การเล่นเกมส์ไม่ผิดเป็นการผ่อนคลาย เล่นมากไปก็ไม่ผิดหลัก เล่นเกมส์ได้ขึ้นอยู่กับวิธีคิดของแต่ละคน 
และคิดว่าตนเองไม่ได้ติดเกมส์ 
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“เล่นเกมส์ออนไลน์ ติดเกมส์ ไม่กลับบ้านเล่นแถวนั้นนะครับ มันจะมีร้านเยอะในตัวเมืองติด
ติดจนงอมแงมเลย ไม่ได้กลับบ้านกลับช่องเลยพอได้เงินก็เข้าร้าน ได้เงินมาก็เข้าร้านคราวนี้
เลยไม่กลับบ้าน” 
(เก่ง วัยรุ่นชาย อายุ 13 ปี) 
 

 ส าหรับทัศนคติของวัยรุ่นที่มีต่อการเล่นเกมส์นั้น พบว่า วัยรุ่นส่วนใหญ่มีทัศนคติในเชิงบวกต่อการเล่น
เกมส์ คิดว่าการเล่นเกมส์เป็นการผ่อนคลายความเครียดและพบเพื่อนใหม่ๆ ได้รู้จักได้คุย ในขณะที่บางส่วนก็มี
ทัศนคติเชิงลบต่อการเล่นเกมส์ เช่น คิดว่าเกมส์มีความรุนแรง คนท าเกมส์จะเอาสิ่งไม่ดีไปท าในเกมส์ เมื่อได้
ยินหรือรับรู้ถึงเหตุการณ์ข่าวสารที่เผยแพร่ข้อมูลในด้านลบของพฤติกรรมการเล่นเกมส์แบบไม่เหมาะสม 
 

 “ไม่ผิดนะเป็นการผ่อนคลายเล่นมากเกินไปก็ไม่ใช่ว่าจะผิดหลักบางคนได้ค้าศัพท์จากเกมส์” 
 (วัยรุ่นชาย อายุ 15 ปี) 
 

“ผมคิดว่าเกมส์มีความรุนแรง เล่นนานไม่ได้ ถ้าเล่นเป็นชั่วโมง น้้าตาไหลเพ่งหน้าจอไม่ไหว 
เสียสายตาเปล่าๆ ไม่ไหว” (จิม วัยรุ่นชาย อายุ 19 ปี) 
 

5.2.5. พฤติกรรมการแข่งรถซิ่ง  
พฤติกรรมแข่งรถซิ่งของวัยรุ่นโดยทั่วไปมักเรียกว่า “เด็กแว้น” ส่วนใหญ่วัยรุ่นมักจะแต่งรถเพ่ือให้รถมี

ความเร็วสูง โดยการศึกษาหาความรู้เรื่องการแต่งรถแข่งในเว็บไซต์แต่งรถ ซึ่งวัยรุ่นมักจะสะสมเงินที่ผู้ปกครอง
ให้ หรือบางครั้งท างานเพ่ือให้ได้เงินมาซื้ออุปกรณ์ ค่าใช้จ่ายในการแต่งรถของวัยรุ่นค่อนข้างสูง ซึ่งขึ้นกับ
อุปกรณ์ท่ีจะตกแต่งลักษณะเฉพาะของวัยรุ่นที่แต่งรถซิ่ง คือ กลางวันจะนอนหลับหรือท ารถกัน กลางคืนจะตื่น
เพ่ือมาแข่งรถ สถานที่แต่งรถให้มีความเร็วคือ อู่ซ่อมรถต่างๆ ในชุมชนที่ตนเองอยู่ การรวมกลุ่มกันจะรวมกลุ่ม
กันเมื่อตะวันเริ่มตกดิน ในการแข่งรถมักจะมีเด็กผู้หญิงซ้อนท้ายวัยรุ่นมักจะเรียกเด็กผู้หญิงที่ซ้อนท้ายรถว่า 
“สก๊อย” และวัยรุ่นชายสามารถมีเพศสัมพันธ์กับเด็กสก๊อยได้โดยไม่มีพันธะซึ่งกันและกัน หากฝ่ายหญิงอยาก
เปลี่ยนคู่ก็สามารถเปลี่ยนคู่นอนได้ อาจเปลี่ยนคู่นอนภายในกลุ่มเด็กแว้นด้วยกันหรืออาจไปมีสัมพันธ์กับคน
นอกกลุ่มได้ วัยรุ่นชายจะรู้สึกภูมิใจถ้ามีเด็กสก๊อยนั่งซ้อนท้าย และเมื่อแข่งรถเสร็จแล้ววัยรุ่นชายและสก๊อยมัก
มีเพศสัมพันธ์กัน โดยส่วนใหญ่จะไม่ใช้ถุงยางอนามัยเพราะไม่ได้เตรียมไว้ สาเหตุที่วัยรุ่นชอบแข่งรถซิ่ง เพราะ
รู้สึกสนุก รู้สึกว่ามีชื่อเสียงถ้าแข่งรถชนะทัศนคติวัยรุ่นต่อวัยรุ่นที่แข่งรถซิ่งเป็นไปในเชิงลบ เพราะคิดว่าเป็น
เรื่องท่ีไร้สาระน่าร าคาญเป็นพวกไม่มีคนอบรมสั่งสอนท าให้คนเดือดร้อน และมองเด็กสก๊อยว่าไร้ค่า 

 
“แข่งชนะเกือบทุกคืน แข่งรถมันสนุกดีนะ ตามกระแสครับรถใครเจ๋งก็เอามาลองกัน ใคร
ชนะมีหน้าตา ชื่อเสียงแล้วผมก็แข่งชนะมีชื่อเสียงนะครับ คนที่นี่เขาก็รู้จักผมในแกงค์ก็มี 60-
70 คัน พ่ีเคยได้ยินเด็กสก๊อยไหมมันจะมาหาเราเองแล้วแต่ว่าเราจะให้เขามาหรือไม่มา เขา



85 

มากับเราเราจะท้าอะไรก็ได้ ไอ้พวกที่ซ้อนท้ายกลางค่้ากลางคืนไปไหนก็ไปด้วยกันน่ะมันเกิน
เพ่ือนแล้วนะ พวกสก๊อยเนี่ย เกินเพ่ือนแล้ว เกินค้าว่าเพ่ือน” 
(เก่ง วัยรุ่นชาย อายุ 21 ปี) 
 

ส าหรับทัศนคติของวัยรุ่นที่มีต่อการขับรถซิ่งมีความแตกต่างกัน ซึ่งวัยรุ่นที่นิยมขับรถซิ่งจะมีทัศนคติ
ตรงข้ามกับวัยรุ่นที่ไม่ขับรถซิ่ง ซึ่งวัยรุ่นที่ขับรถซิ่งส่วนใหญ่รู้สึกในเชิงบวก เช่น สนุก ปลื้ม และเห็นคนแข่งรถ
ซ่ิงเป็นฮีโร่ มองดูรู้สึกรถเท่ แข่งรถท าให้ลดความเครียดได้ ส่วนวัยรุ่นที่ไม่ได้ขับรถซิ่งรู้สึกในเชิงลบมากกว่า 

 
5.2.6. พฤติกรรมการทะเลาะวิวาท  
พฤติกรรมการทะเลาะวิวาทและการใช้ความรุนแรง พบว่า วัยรุ่นชายจะใช้การชกต่อย และมีการใช้

อาวุธ เช่น สนับมือ (ลักษณะเป็นเหล็กสวมใส่นิ้วมือ จ านวน 4 นิ้ว ปลายบนของเหล็กจะค่อนข้างแหลม) ขวด 
ไม้ แย่งผู้หญิงคนเดียวกัน วัยรุ่นหญิงส่วนใหญ่ใช้การตบตี สาเหตุเพราะรู้สึกไม่ถูกชะตา ถูกท้าทาย ช่วยเพ่ือน
หรือเพ่ือนเคยมีเรื่องมาก่อน ทัศนคติต่อการทะเลาะวิวาทหรือใช้ความรุนแรง วัยรุ่นคิดว่าเป็นเรื่องของศักดิ์ศรี 
รู้สึกว่ามีอ านาจ ได้รับการชื่นชมกันภายในกลุ่ม 

 
5.2.7.พฤติกรรมการลักขโมย 
จากการศึกษาพบว่าเยาวชนที่สัมภาษณ์มากกว่าครึ่งหนึ่งที่สอบถามในประเด็นนี้ตอบว่า เคยลักขโมย

ทรัพย์สินต่างๆ เพ่ือมาเล่นพนันหรือใช้หนี้พนัน โดยเฉพาะในการพนันฟุตบอล ส่วนใหญ่จะใช้วิธีขอเงินจาก
ก่อนถ้าไม่ได้ก็จะใช้วิธีขโมยเงินจากคนในครอบครัว เมื่อไม่มีจึงจะใช้วิธีที่นอกเหนือกฎหมาย เช่น การชิงทรัพย์ 
ปล้นทรัพย์  

 
“เคยหยิบเงินของแม่ไปโดยไม่บอกเพ่ือใช้หนี้พนัน หรือไม่ก็ขโมยเงินในกระปุกออมสินของ
น้องสาวเพ่ือไปเล่นพนันฟุตบอล บางทีได้ก็เอาไปเลี้ยงขนมมันคืนบ้าง แต่ยังไม่เคยไปขโมย
ของคนอ่ืน” 
(วัยรุ่นชาย อายุ 20 ปี) 
 
“เคยโดนจับเพราะไปขโมยกระเป๋าตังค์ของแม่ค้าที่ตลาดเพื่อเอาเงินไปใช้หนี้พนัน” 
(วัยรุ่นชาย อายุ 15 ปี) 

 
“เอาเงินในกระเป๋าแม่ไปแทงบอลยูโร บอลโลก จ้าไม่ได้ว่าเท่าไหร่แต่เอาไปหลายครั้ง แม่จับ
ได้ก็ก็หกว่าไม่ได้เอาไป” 
(วัยรุ่นชาย อายุ 17 ปี) 
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 5.2.8. พฤติกรรมการหนีเรียน 
 เมื่อสอบถามการใช้ชีวิตประจ าวันในโรงเรียน สถาบันการศึกษา มหาวิทยาลัย พบว่า เยาวชนเคยหนี
เรียนในวิชาที่อาจารย์/คุณครูไม่เช็คชื่อ วิชา/สาขาที่ไม่ชอบเรียน วิชาที่คุณครูใจดีหนีเรียนแล้วไม่ว่า ได้สอบ
ปลายภาคกลางภาค รวมทั้งวิชาที่อาจารย์สอนไม่รู้เรื่อง น่าเบื่อ เรียนแล้วไม่สนุก หนีเรียนไปกินขนม นั่งเล่น 
กระโดดประตูรั้วโรงเรียนไปเล่นเกมส์ที่ร้านเกมส์ กลับไปนอนที่บ้าน ห้องแฟน  
 
 5.2.9. พฤติกรรมการใช้จ่ายสุรุ่ยสุร่าย 
 เยาวชนในระบบการศึกษาและนอกระบบการศึกษามีสมาร์ทโฟนใช้ เดินเล่นห้างสรรพสินค้า ดูหนังฟัง
เพลง โยนโบว์ลิ่ง เมื่อสอบถามเงินที่น ามาใช้จ่ายพบว่าโดยมากจะขอเงินจากพ่อแม่ ผู้ปกครอง มากกว่าการ
ท างานหาเงินด้วยตัวเอง เช่นเดียวกับเงินท่ีน ามาเล่นพนัน  

โดยภาพรวมจะเห็นได้ว่าพฤติกรรมเสี่ยงของเยาวชน จะต้องประกอบด้วย 1) การกระท าหรือ
พฤติกรรมที่เกิดขึ้นขณะใดขณะหนึ่ง โดยเฉพาะอย่างยิ่งเป็นพฤติกรรมที่มีรูปแบบของการแก้ปัญหาที่ไม่
เหมาะสมในช่วงเวลาที่เป็นวัยรุ่น 2) พฤติกรรมเสี่ยงได้ส่งผลให้เกิดผลลัพท์หรือผลกระทบทางลบที่ทาให้เกิด
อันตรายหรือเกิดความสูญเสียได้ ทั้งส่งผลกระทบทางตรงและทางอ้อมแก่สุขภาพและความเป็นอยู่ที่ดีของ
วัยรุ่น รวมถึง 3) สิ่งที่อยู่รอบๆ พฤติกรรมเสี่ยง โดยมองถึงการเกิดขึ้นของพฤติกรรมเสี่ยงร่วมกับหรือพร้อมกับ
การท ากิจกรรมอ่ืนของวัยรุ่น ซึ่งส่งผลกระทบให้วัยรุ่นมีพัฒนาการที่ไม่เหมาะสมตามวัย เช่น มีบทบาททาง
สังคมท่ีไม่เหมาะสม โดยจากการสัมภาษณ์จะแบ่งเยาวชนออกเป็น 2 กลุ่มคือ กลุ่มที่อยู่ในระบบการศึกษา เรา
พบว่าเยาวชนกลุ่มนี้มีภูมิต้านทางจากการได้รับการอบรมสั่งสอนทั้งในและนอกโรงเรียน การขัดเกลาทางสังคม
และบ่มเพาะนิสัยจากครอบครัวเป็นหลักท าให้มีพฤติกกรมส่วนใหญ่เป็นพฤติกรรมเสริมมากกว่าพฤติกรรม
เสี่ยง ในขณะที่กลุ่มเยาวชนนอกระบบการศึกษาพบว่าส่วนใหญ่มีพฤติกรรมเสี่ยงมากกว่าพฤติกรรมเสริม 
กล่าวคือทีทั้งพฤติกรรมการดื่มสุรา สูบบุหรี่ ติดอินเตอร์เน็ต แข่งรถซิ่ง น ามาซึ่งการเล่นพนันในทุกพฤติกรรม 
เช่นเล่นพนันฟุตบอลพร้อมกับการดื่มสุราและสูบบุหรี่ เล่นพนันรถแข่งเพ่ือเก็บแต้มส่อพฤติกรรมเสี่ยงทางเพศ 
เป็นต้น เยาวชนที่เล่นการพนันเหล่านี้ บ้างก็เล่นเพ่ือความคึกคะนอง แต่บางก็เล่นจนติดเป็นนิสัยจนถึงกับเป็น
โรคที่เรียกว่า โรคติดการพนัน (Pathological gambling) มีลักษณะคล้ายกับการติดสารเสพติด คือ จิตใจจด
จ่ออยู่กับการพนันตลอดเวลา ไม่สามารถคิดหรือท าอย่างอ่ืน มีความอยากเล่นที่ยากจะควบคุม ในที่สุดก็จะเล่น
การพนันโดยไม่มีการยั้งคิด เวลาเล่นได้ก็เกิดความโลภอยากได้มากขึ้น เวลาเสียก็จะรู้สึกเสียดายมากอยากได้
คืน ก็จะเล่นเพ่ือแก้ตัว ในที่สุดก็ลงเอยด้วยการสูญเสียจ านวนมาก น่าแปลกที่คนที่เล่นการพนันแล้วเสีย ไม่
ค่อยตระหนักในความจริงที่ว่ามีคนที่ประสบผลส าเร็จจากการพนันน้อยมาก เขามักจะคิดเข้าข้างตัวเองว่าเมื่อ
เสียแล้วน่าจะมีได้บ้าง การปลอบใจตัวเองแบบนี้ท าให้ เขาไม่หยุดเมื่อเล่นเสีย การขาดสติควบคุมตัวเองเป็น
อาการส าคัญประการหนึ่งของ โรคติดการพนัน และจากการสัมภาษณ์จะเห็นได้ว่าพฤติกรรมเสี่ยงต่างๆ คนที่
เป็นโรคติดการพนัน มักจะหาโอกาสเล่นการพนันเสมอ แม้ตัวเองจะไม่มีเงิน ก็อาจขโมยเงิน หรือท าทุกรูปแบบ
เพ่ือให้ได้เงินมาเล่นการพนัน การเป็นหนี้สินไม่ได้ท าให้จิตใจเกิดการยั้งคิด แต่ในทางตรงกันข้าม เขาจะคิดว่า
การพนันอาจท าให้เขามีโอกาสได้เงินมาใช้หนี้ได้บ้าง คิดเข้าข้างตนเองตลอดเวลา เพ่ือให้ได้เล่นการพนัน  
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กล่าวโดยสรุปพฤติกรรมที่กล่าวมาในข้างต้นท าให้เกิดการติดการพนันในเยาวชน คือ โดยมักจะเกิดกับ
วัยรุ่นมีอายุน้อย ส่วนใหญ่เป็นเพศชายอยากมีความสุข อยากรู้อยากลอง อยากได้เงินมาโดยวิธีง่ายๆ แต่จริงๆ
แล้วความสุขหาได้ง่ายจากการมีสายสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน เช่น การให้ก าลังใจคนใกล้ชิด  สัมพันธ์ภาพที่ดีกับพ่อแม่ 
ทั้งนี้ก็ขึ้นอยู่กับสภาพแวดล้อม การขัดเกลาทางสังคม และพ้ืนฐานครอบครัว 
 
5.3. ปัจจัยเสี่ยงในการเข้าสู่การพนันของเยาวชน 
 ในทางทฤษฎีจิตวิทยา กุลกานต์ อภิวัฒนลังการ (2555) ได้สรุปแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับวัยรุ่นว่าเป็น
ช่วงเวลาที่มีพัฒนาการอย่างรวดเร็วมาก ส่งผลให้เป็นวัยที่มีความสามารถด้านต่าง ๆ เพ่ิมมากขึ้น และเป็นวัยที่
เผชิญหน้ากับสถานการณ์ใหม่ๆ ที่ได้รับอิทธิพลทางสังคมมากขึ้น อิทธิพลต่าง ๆ จากบริบททางสังคมที่
แตกต่างกันมีแนวโน้มที่จะมีการรวมตัวกันอย่างรวดเร็ว ส่งผลให้วัยรุ่นมีแนวโน้มที่จะน าพาตนเองเข้าไปสู่ความ
ขัดแย้งได้อย่างง่ายดายมากขึ้น วัยรุ่นเป็นวัยที่เผชิญกับพฤติกรรมเสี่ยงที่หลากหลายรูปแบบตลอดช่วงวัย เมื่อ
เป็นวัยเด็กพฤติกรรมเสี่ยงของเด็กตกอยู่ภายใต้อิทธิพลหรืออ านาจของพ่อแม่ เช่น พ่อแม่ตั้งมาตรฐานหรือ
กฏเกณฑ์ในเรื่องต่าง ๆ ส าหรับเด็ก เช่น การรักษาความสะอาด การได้รับคุณค่าทางอาหาร การออกกาลังกาย 
การพักผ่อนนอนหลับ เป็นต้น และพ่อแม่ก็เป็นผู้ควบคุมพฤติกรรมเหล่านั้น เมื่อเด็กก้าวเข้าสู่วัยรุ่นก็จะเริ่มมี
บทบาทในการตัดสินใจเกี่ยวกับการแสดงพฤติกรรมของตนเองมากขึ้น โดยเริ่มมีการสร้างนิสัย การให้คุณค่า 
และวิถีชีวิตของตนเองโดยปัจจัยเหล่านี้มีแนวโน้มที่จะคงที่ ไม่เปลี่ยนแปลงต่อไปในอนาคตจนกระทั่งเป็นผู้ใหญ่ 
ซึ่งปัจจัยเหล่านี้เป็นทั้งปัจจัยเสี่ยงและปัจจัยป้องกันที่มีอิทธิพลต่อการเข้าไปเกี่ยวข้องในพฤติกรรมเสี่ยง และ
ส่งผลกระทบต่อสุขภาพของวัยรุ่นภายหลัง ซึ่งการมีพฤติกรรมเสี่ยงของวัยรุ่นเกิดจากหลายปัจจัย ทั้งตัววั ยรุ่น
เอง ครอบครัว และสังคมสิ่งแวดล้อมรอบตัววัยรุ่น รายละเอียดของปัจจัยต่าง ๆ การด ารงชีวิตในปัจจุบันจึง
พบว่า วัยรุ่นมีโอกาสที่จะเกิดความเครียดได้ง่ายทั้งนี้เพราะสิ่งแวดล้อมที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็วจนกระทั่ง
ปรับตัวได้ยาก เมื่อเกิดความเครียดคนเราจะใช้วิธีการรับมือต่างกันออกไป ทั้งเชิงบวกและเชิงลบ วัยรุ่นมักจะ
รับมือกับความเครียดในเชิงลบ เช่น ดื่มสุรา ใช้ยาเสพติด หมกมุ่นเรื่องเพศ หรืออ่ืนๆ แม้ในระยะสั้นอาจได้ผล
ตรงที่ควบคุมความเครียดไว้ได้ในระดับหนึ่งแต่ในระยะยาวจะท า ให้เครียดมากขึ้นและกลายเป็นปัญหา 
พฤติกรรมการรับมือกับความเครียดในเชิงลบดังที่กล่าวมา เรียกกันว่า พฤติกรรมเสี่ยง 
 กล่าวโดยสรุป ปัจจัยเสี่ยงของวัยรุ่น หมายถึง พฤติกรรมใดๆ ที่ส่งผลกระทบทางลบต่อด้านจิตสังคม 
ซึ่งจะขัดขวางการมีพัฒนาการที่เหมาะสมของวัยรุ่น เช่น การใช้สารเสพติด การท าผิดกฎหมาย การบริโภค
อาหารที่ไม่ส่งเสริมสุขภาพ การขับรถประมาท และมีการปรับตัวด้านจิตสังคมที่ไม่เหมาะสม เป็นต้น รวมทั้ง
การมีความบกพร่องของการวิเคราะห์เชิงจิตวิทยา เช่น การซึมเศร้า การไม่สามารถควบคุมการบริโภคอาหาร
ได้ ก็สามารถถูกจัดให้เป็นพฤติกรรมเสี่ยงได้เช่นกัน ดังนั้นจึงสามารถจัดให้พฤติกรรมเสี่ยงเป็นได้ทั้งปัจจัยเสี่ยง 
(risk factors) ส าหรับบุคคล สังคม หรือ ผลลัพธ์ของการมีพัฒนาการที่ไม่เหมาะสม ซึ่งอีกนัยหนึ่งผลลัพธ์
เหล่านี้ก็จะส่งผลกระทบระยะยาวต่อบุคคล ครอบครัว และสังคมในวงกว้างมากขึ้น  
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 การศึกษาปัจจัยเสี่ยงในการเข้าสู่การพนันของเยาวชน จากการลงพ้ืนที่สัมภาษณ์ เก็บข้อมูลและ
สังเกตการณ์ สามารถแบ่งประเด็นปัจจัยเสี่ยงในการเข้าสู่การพนันของเยาวชนได้ เป็น 3 มิติ คือ เศรษฐกิจ 
สังคม และวัฒนธรรม 
 
 5.3.1. ปัจจัยเสี่ยงในการเข้าสู่การพนันของเยาวชน: มิติทางเศรษฐกิจ 
 ในมิติทางเศรษฐกิจของปัจจัยเสี่ยงในการเข้าสู่การพนันของเยาวชน ประเด็นท าความเข้าใจคือ การ
พนันเป็นเศรษฐกิจนอกระบบหรือเศรษฐกิจไม่เป็นทางการ มีหลายคนที่มักจะเกิดความสับสนและเข้าใจผิดกัน
ว่า เศรษฐกิจไม่เป็นทางการคือ เศรษฐกิจที่ผิดกฎหมาย แต่ในความเป็นจริงแล้วเศรษฐกิจผิดกฎหมายนั้นเป็น
เพียงส่วนหนึ่งของเศรษฐกิจไม่เป็นทางการ การแบ่งเศรษฐกิจไม่เป็นทางการออกได้เป็น 2 รูปแบบ ได้แก่ 
เศรษฐกิจนอกระบบที่ผิดกฎหมาย และเศรษฐกิจนอกระบบที่ไม่ผิดกฎหมาย ซึ่งต่างก็เป็นแรงช่วยในการ
ผลักดันเพ่ือให้เกิดการเคลื่อนย้ายเงินทุนและทรัพยากรที่อาจจะส่งผลต่อการบริหารจัดการทางด้านเศรษฐกิจ
ของรัฐบาลเป็นอย่างมาก (วงศ์พัฒนา ศรีประเสริฐ, 2558) 
 ผู้วิจัยการลงพ้ืนที่สัมภาษณ์ เก็บข้อมูลและสังเกตการณ์พบปัจจัยเสี่ยงในมิติทางเศรษฐกิจที่น่าสนใจ
หลายประการเกี่ยวกับมุมมองทางเศรษฐกิจของเยาวชนที่กระทบต่อการด าเนินชีวิตประจ าวันและการเข้าไป
เกี่ยวข้องกับวงจรการพนันทั้งโดยตั้งใจและไม่ตั้งใจ รวมทั้งการเอ้ืออ านวยของสภาพแวดล้อมในชุมชนที่ท าการ
เก็บข้อมูล  
 1. การพนันท าให้รวย 
 เป็นประเด็นที่พบว่าชุมชนทั้ง 5 ชุมชนทั้งจากการสังเกตการณ์และสัมภาษณ์ วัยรุ่นส่วนใหญ่มีมุมมอง
ต่อกิจกรรมการพนันว่าเป็นกิจกรรมทางเศรษฐกิจที่สร้างเงินมหาศาลโดยไม่จ าเป็นต้องท างาน สร้างรายได้
จ านวนมาก นับเป็นกิจกรรมทางเศรษฐกิจที่ผู้คนท าเพ่ือเลี้ยงชีพ หรือเป็นงานอดิเรก หรือเป็นการพักผ่อน
หย่อนใจประจ าวัน รวมทั้งสร้างความร่ ารวยให้กับตนเองและครอบครัว และเป็นกิจกรรมทางเศรษฐกิจที่
สามารถสะสมอ านาจจากความร่ ารวยได้ 
 

“เล่นคู่ แทงลูก ได้ทีเป็นหมื่นๆ มีใช้ไปทั้งเดือน แต่บางที่ก็ต้องเสี่ยงดวง มีเสียบ้างก็ต้องใช้
เงินทุนที่สะสมไว้มาเล่น...แต่ถ้าไม่พอก็ต้องยืมคนอื่น” 
(กิต, สัมภาษณ์ 16 กันยายน 2558) 
 
“บางทีได้เงินมากกว่าสามสี่เท่าของที่พ่อแม่ให้” 
(บอย, สัมภาษณ์ 16 กันยายน 2558) 
 
“เล่นแล้วช่วยให้รวยทางลัด ไม่ต้องเหนื่อย เล่นไปมันก็สนุก มีได้บ้างเสียบ้าง แต่ถ้าเล่นแล้วมี
แต่เสียก็คงเลิกเล่นไปนานแล้ว” 
(แทน, สัมภาษณ์ 16 กันยายน 2558) 
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 2. การพนันท าให้จนน้อยลง 
 จากการสังเกตการณ์และสัมภาษณ์เยาวชนที่ท างานหาเลี้ยงตนเอง ส่งเสียตัวเองเรียนให้ค าตอบว่าการ
พนันช่วยสร้างรายได้โดยไม่จ าเป็นต้องท างาน นั่นหมายถึงล าบากน้อยลง มีเงินใช้ไม่ขัดสน เงินเพียงจ านวน
น้อยที่ใช้เล่นพนันแต่ให้ผลคุ้มค่าถ้าสามารถเสี่ยงโชคได้เงินสูง หรือกล่าวอีกนัยหนึ่งคือท าให้จนน้อยลง  
 

“เล่นเพ่ือช่วยให้มีเงินมากขึ้น โดยไม่ต้องท้างานหนักหรือมากจนเกินไป มันช่วยได้จริงๆใน
กรณีที่ร้อนเงิน เงินไม่พอค่าใช้จ่าย ไหนจะค่าน้้าค่าไฟ ค่าเช่าหอ ค่ากินค่าอยู่จิปาถะ ท้างาน
เดือนๆหนึ่งได้ไม่พอจ่าย...เล่นหวยบ้าง บอลบ้างแล้วแต่เทศกาล...” 

  (โต, 25 กันยายน 2558) 
 
 3. การพนันช่วยให้เกิดการหมุนเวียนรายได้ 
 เยาวชนจ านวนไม่น้อยที่มีเงินใช้จ่ายไม่เพียงพอเนื่องจากพฤติกรรมการใช้จ่ายสุรุ่ยสุร่าย การพนันทุก
รูปแบบจึงเป็นทางเลือกหนึ่งที่ช่วยเกิดการหมุนเวียนรายได้ โดยไม่ต้องพ่ึงพาจากครอบครัว ในกรณีที่การพนัน
ช่วยท าให้เกิดการหนุนเวียนรายได้ เยาวชนในกลุ่มนอกระบบการศึกษามองว่าเป็นช่องทางท ามาหากินได้ อาจ
สามารถกลายเป็นนายมือ เจ้าบ่อนรับแทงพนันได้ 
 

“เงินหมุนเวียนไม่ใช่น้อยๆ วันหนึ่งเป็นแสนๆ รับเละ ถ้าเป็นเจ้ามืออีกได้กินสองต่อ ต่อจาก
เจ้ามือรายใหญ่และเปอร์เซ็นต์จากลูกโต๊ะท่ีเล่นเสีย...ถ้าเป็นอย่างนี้ก็มีแต่จะก้าไร”  
 
“มีตัวอย่างมากมายให้เห็น เสี่ยเม้ง เสี่ยชัช เสี่ยป๋อ ที่ก็ได้ดีเพราะการพนันทั้งนั้น เงิน
หมุนเวียนจากท่ีเปิดบ่อน เปิดโต๊ะรับแทงบอล เดือนๆเป็นพันล้าน หมุนเวียนกันทัง้นั้น” 

  
 4. การพนันช่วยให้คนในชุมชนมีรายได้ 
 ในชุมชนที่มีบ่อนการพนันตั้งอยู่มองว่าการพนันช่วยให้คนในชุมชนมีรายได้ ทั้งเยาวชนและชาวบ้าน
เห็นพ้องกันว่าเศรษฐกิจในชุมชนคึกคักมากขึ้น อันเนื่องมาจากการเข้ามาเล่นพนันในบ่อนที่ตั้งอยู่ในชุมชนของ
นักพนันทั้งในพ้ืนที่และนักพนันต่างถิ่น ไม่เพียงแค่นั้น คนในชุมชนยังกล่าวว่าการมีบ่อนในชุมชนช่วยให้มี
รายได้จุนเจือครอบครัว ค่าใช้จ่ายในชีวิตประจ าวัน นั่นรวมถึงการให้ค่าขนมเด็กไปโรงเรียน การจ่ายค่าเทอม
ลูก การซื้อชุดเครื่องแบบนักเรียนให้ลูก การส่งเสียให้ลูกได้เรียนพิเศษ ก็เป็นส่วนหนึ่งของปัจจัยที่ส่งผลคนใน
ชุมชนมีรายได ้

 “อย่างแม่ผมเนี่ย แกขายของช้าอยู่หน้าปากทางเข้าบ่อน แกขายได้วันหนึ่งเป็นพันๆนะ ไม่ใช้
น้อยๆ ขายน้้าดื่มเย็นๆ M150 โออิชิชาเขียวนี่ก้าไรดีเชียวนะ...ก็ได้จากคนที่มาเล่นพนันใน
บ่อนนี่แหละเป็นหลัก” 
(เอ็กซ์, ปวส ปี2, 25 กันยายน 2558) 
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“คนในชุมชน ไม่เคยคิดตะต่อต้านการตั้งบ่อนเสียด้วยซ้้า เพราะมันช่วยให้เขาท้ามาหากิน
เลี้ยงชีพได้ ทั้งขายของ ขายข้าว วินมอเตอร์ไซด์รับจ้าง แม้กระทั้งแม่ค้าขายพวงมาลัยเนี่ย 
แกก็ขายดีจากนักพนันในบ่อนเนี่ยแหละเอาพวกมาลัยไปบนศาลพระพรหมเจ้าที่” 
(ประธานชุมชนแห่งหนึ่ง, 9 ตุลาคม 2558) 
 
“แม่ก็ได้เงินมาจากขายข้าวกล่องกับน้้าโอเลี้ยงส่งบ่อนเนี่ยแหละ ขายได้เป็น 50-60 กล่อง 
บางครั้งคนที่บ่อนเยอะก็เป็น 100 มันต้องกินต้องหิวกันทั้งนั้น...ได้มีกินก็เพราะบ่อนนี้” 
 

 5.3.2. ปัจจัยเสี่ยงในการเข้าสู่การพนันของเยาวชน: มิติทางสังคมและวัฒนธรรม 
 ในมิติทางสังคมและวัฒนธรรม ปัจจัยเสี่ยงในการเข้าสู่การพนันของเยาวชน เป็นปัจจัยที่มีความส าคัญ
ต่อการศึกษาเยาวชนที่มุ่งเข้าสู่วังวนการพนัน ซึ่งจากการสัมภาษณ์และสนทนากลุ่มพบปัจจัยเสี่ยงในมิติทาง
สังคม ดังนี้ 
 

1. ความโลภ 
ด้วยความที่การพนันเป็นวิธีหาเงินซึ่งเป็นวิธีที่ง่ายและลงทุนต่ าแต่ผลตอบแทนสูง ให้ผลตอบแทน

คุ้มค่า กรณีเสียก็เสมอตัวหรือเท่าทุน และมีวิธีการที่ท้าทาย ล่อตาล่อใจเยาวชนวัยรุ่นเป็นอย่างมาก ทั้งนี้จะ
พบว่าหากสามารถพนันชนะเป็นวิธีการได้มาซึ่งเงินที่คุ้มเสีย กล่าวคือ การพนันให้ผลตอบแทนที่คุ้มค่า และที่
ส าคัญคือวัยรุ่นมีวิธีการป้องกันตัวเองจากการพนัน คือ การป้องกันก่อนที่ปัญหาจะเกิด ในการป้องกันจะ
จ าแนกเป็น 2 วิธีย่อย คือ การติดตามข้อมูลข่าวสาร เช่น โพลต่างๆ หรือส านักงานที่บอกข้อดีข้อด้อยในแต่ละ
ทีม ข่าวสารจากต ารวจในการบุกจับบ่อน  และการคบเพ่ือนเพื่อสร้างสภาพแวดล้อมเชิงบวก 

 
“บางคนเล่นพนันเพราะโลภ ความทะยานอยากมี อยากได้ เกินขอบเขตความจ้าเป็น ความ
โลภท้าให้ใครบางคนมีความสุข แต่หารู้ไม่ว่านั่นคือความทุกข์ที่รอเวลาผลิตดอกออกผลในปั่น
ปลาย บางคนบอกเพราะจน ถึงต้องเล่นพนัน นั้นไม่ใช่เหตุ แต่เพราะคุณเห็นคนอ่ืนเค้ามี แล้ว
ใคร่อยากได้อยากมี ที่เกินความจ้าเป็น เกินก้าลัง เลยต้องสร้างหนี้สินล้นพ้นตัว ก่อให้เกิน
ความโลภ เกิดกิเลสอยากได้ของเค้ามาเป็นของตน ไม่ส้าคัญว่าคุณจะได้เงินมากหรือน้อย แต่
ส้าคัญว่าคุณได้ใช้เงินให้มีคุณค่ามาก หรือคุณใช้เงินคุณค่าน้อยต่อสังคมมากกว่า” 
 
“ความจริงก็คือ คนจนรวยได้เพราะความโลภ อยากมีอยากได้ของคนอ่ืน เพราะสังคมมองว่า
คนในชุมชนสลัม เป็นคนจน วิธีการหาเงินของคนจนคือ ท้างานหาเช้ากินค่้าคงไม่มีปัญหาหา
เงินได้มากมาย” 
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“นักพนันทั้งอาชีพทั้งสมัครเล่นก็โลภ อยากได้อยากมีกันทั้งนั้น ถ้าไม่โลภก็คงไม่เล่นการพนัน
ให้เสียเงินทองหรือได้เงินทองมากมาย” 

 2. ความต้องการเป็นที่ยอมรับ  
มนุษย์เราทุกคนต้องการการยอมรับ จากการอยู่ร่วมกับผู้อ่ืน จากการอยู่กันเป็นสังคมมนุษย์ ในทุกๆ 

มุมมอง ทุกๆเรื่องราวของการแสดงความคิดเห็น การกระท า บุคลิกภาพ  ภาพลักษณ์ วิถีชีวิต แนวคิด ปรัชญา
การด าเนินชีวิต ศาสนา การงาน อาชีพ การศึกษา การอยู่ร่วมกันของครอบครัว  การได้รับความนับถือใน
สังคมที่ตนอยู่ ในสิ่งที่เป็นนามธรรมและสิ่งที่เป็นรูปธรรมของแต่ละคน การสร้างการยอมรับไม่ใช่เป็นสิ่งที่ท า
กันได้ง่ายๆ มันมีอุปสรรคในการกระท า ในทุกอย่างที่คิด ในทุกอย่างที่แสดงออกเพ่ือให้ได้รับการยอม  การ
ยอมรับมีปัจจัยหนึ่งที่มาขับเคลื่อนอยู่ คือ เทคโนโลยี เทคโนโลยีเป็นตัวเปลี่ยนแปลงวัฒนธรรมของสังคม 
เปลี่ยนคุณค่าบางสิ่งบางอย่างของสังคม แบบค่อยเป็นค่อยไปอยู่ตลอดเวลา 

พ้ืนฐานการเลี้ยงดูที่ยอมรับและมีความรักความผูกพันระหว่างพ่อแม่เด็ก จะมีผลท าให้เด็กเกิด
ความรู้สึก ดังที่กล่าวมานี้อย่างง่ายดาย จากการฝึกฝนให้โอกาสเด็กในการตัดสินใจลงมือกระท าหรือแสดง
ความคิดเห็นในเรื่องต่างๆ และรับฟังพยายามท าความเข้าใจตาม ถ้าเบี่ยงเบนก็ช่วยแก้ไข ถ้าถูกต้องก็ชมเชย
และชื่นชม สิ่งเหล่านี้จะไปกระตุ้นให้เด็กเกิดความรู้สึกเป็นที่ยอมรับจากบุคคลภายในบ้าน ซึ่งจะส่งผลท าให้
เด็กอยากเป็นที่ยอมรับจากเพ่ือน จากครูและจากคนอื่นๆ ต่อๆ ไป จึงเป็นเหตุผลจูงใจกระท าความดีมากขึ้นๆ 

แต่ในกรณีตรงกันข้าม ถ้าเด็กคนใดเกิดมาในครอบครัวที่ยุ่งเหยิง ท าให้พ่อแม่ไม่มีปัญหาพอที่จะดูแล
เด็ก กลับจะต้องส่งเด็กมาฝากให้ญาติเลี้ยงเป็นภาระ ไม่มีใครเป็นธุระจัดการอะไรให้อย่างออกนอกหน้า ถ้าไม่
จ าเป็นก็ไม่ค่อยอยากจะรับรู้ รับฟังเรื่องของเด็ก ถึงเวลาจะนานก็ไม่รู้ว่าใครจะให้ความอบอุ่นเมตตาหรือรักได้ 
มีความรู้สึกโดดเดี่ยว ไม่เป็นที่ต้องการของใครแม้แต่คนเดียวในบ้านไม่ว่าจะถูกหรือท าผิด ท าดีหรือท าชั่วก็ไม่มี
คนเห็นคนทัก หาคนที่หวังดีจริงจังในการแนะน าตักเตือนอดทนช่วยฝึกสอนก็ไม่มี ในลักษณะเช่นนี้เด็กจะมี
ชีวิตที่เลื่อนลอย ไม่รู้สึกว่าตัวเองเป็นสมาชิกภายในบ้าน เป็นคนหนึ่งภายในครอบครัว ไม่มีใครรับฟังปัญหา 
หรือไม่รู้ว่าจะปรึกษาใคร เมื่อเติบโตไปโรงเรียนก็มักจะพกพาเอาความรู้สึกโดดเดี่ยว ว้าเหว่นี้ไปที่โรงเรียน 
ความที่ทักษะไม่ได้ถูกฝึกสอนมาตั้งแต่ท่ีบ้านจึงท าให้ผลการเรียนไม่ดี และมักจะแยกตัวออกจากกลุ่มเพ่ือน 

จากการสัมภาษณ์เยาวชนให้ข้อมูลว่า เล่นพนันเพ่ือให้ได้เพ่ือน ต้องการเป็นที่ยอมรับของกลุ่ม 
กล่าวคือ การเล่นพนันเป็นกิจกรรมของกลุ่ม ถ้าไม่เล่นเป็นการไม่ร่วมกิจกรรมของกลุ่ม ไม่ถือว่าเป็นส่วนหนึ่ง
ของกลุ่ม ดังนั้นการเล่นพนันจึงเป็นทางเดียวที่จะท าให้เพื่อในกลุ่มยอมรับตัวเองเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่ม 

 
“การจะเข้ากลุ่มแก๊งค์นั้น ต้องท้ากิจกรรมทุกอย่างของกลุ่มให้ได้ โดยเฉพาะที่ผิดกฎหมาย...
ที่ต้ารวจเขาไม่ชอบ เผาป้อมก็มี ขโมยของก็เคย เล่นยา พ้ีกัญชาก็เคยมาแล้ว เล่นไพ่แทงบอล
นี่ทุกวัน” 
 
“เพ่ือนมันก็เล่นกันทุกคน บางคนเป็นสายให้เสี่ยเจ้าของบ่อนด้วยซ้้า มันเป็นเรื่องธรรมดา” 
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“ถ้าไม่เคยผ่านกิจกรรมพวกนี้มาก็ไม่ได้ถือว่าเป็นส่วนหนึ่งของแก๊งค์ แล้วจะเข้าแก๊งค์ไป
ท้าไม” 

3. บรรเทาความเบื่อหน่ายในชีวิตประจ าวัน  
มีวัยรุ่นกลุ่มหนึ่งที่มองว่าชีวิตน่าเบื่อ มองอะไรก็รู้สึกว่าแย่ไปหมด มองชีวิตที่ผ่านมาในอดีตก็เห็นแต่

ความผิดพลาดความล้มเหลวของตนเอง ชีวิตตอนนี้ก็รู้สึกว่าอะไรๆ ก็ดูแย่ไปหมด ไม่มีใครช่วยอะไรได้ ไม่เห็น
ทางออก มองอนาคตไม่เห็น รู้สึกท้อแท้หมดหวังกับชีวิต บางคนกลายเป็นคนไม่มั่นใจตนเองไป จะตัดสินใจ
อะไรก็ลังเลไปหมด รู้สึกว่าตนเองไร้ความสามารถ ไร้คุณค่า เป็นภาระแก่คนอ่ืน ทั้งๆ ที่ญาติหรือเพ่ือนๆ ก็
ยืนยันว่ายินดีช่วยเหลือ เขาไม่เป็นภาระอะไรแต่ก็ยังคงคิดเช่นนั้นอยู่ ความรู้สึกว่าตนเองไร้ค่า ความคับข้องใจ 
ทรมานจิตใจ เหล่านี้อาจท าให้เจ้าตัวคอดท าอะไรที่ไม่ถูกต้องอยู่บ่อยๆ แรกๆ ก็อาจคิดเพียงสนุกชั่วครั้ง
ชั่วคราว จากสภาพตอนนี้ ต่อมาเริ่มคิดอยากตายแต่ก็ไม่ได้คิดถึงแผนการอะไรที่แน่นอน เมื่ออารมณ์เศร้าหรือ
ความรู้สึกหมดหวังมีมากขึ้น ก็จะเริ่มคิดเป็นเรื่องเป็นราวว่าจะท าอย่างไร ในช่วงนี้หากมีเหตุการณ์มา
กระทบกระเทือนจิตใจก็อาจเกิดการท าร้ายตนเองขึ้นได้จากอารมณ์ชั่ววูบ 

 
 
4. ท าให้รู้สึกว่าตนเองเป็นผู้มีสติปัญญา 
การที่เราเปิดเผยตัวเองมากเท่าไหร่ ก็จะยิ่งให้เราเรียนรู้ที่จะเข้าใจตนเอง ยอมรับสภาพความเป็นจริง

ที่เกิดขึ้น การรู้จักตนเอง (Self awareness) รวมไปถึงการรับรู้และรู้จักความสามารถของตัวเราเอง จะต้องรู้
ว่าเราเป็นคนอย่างไร ชอบอะไร ไม่ชอบอะไร เก่งอะไร ไม่เก่งอะไร และที่ส าคัญเราต้องรู้อารมณ์ของตนเ อง
ด้วย ว่าขณะนี้เรามีอารมณ์เป็นอย่างไร การรู้จักอารมณ์ตนเองจะน าไปสู่การควบคุมอารมณ์และการแสดงออก 
ที่เหมาะสมต่อไป ซึ่งการที่จะรู้จักตนเอง รู้อารมณ์ของตนเองได้ ต้องเริ่มจากการรู้ตัว หรือการมีสติ การรู้จัก
ตนเองเป็นรากฐานของการสร้างความเชื่อมั่นในตนเอง เพราะการรู้จักตนเองหมายรวมถึง ขีดความสามารถ
ของตัวเรา รู้ข้อจ ากัดของตัวเองเรา อะไรที่ท าได้ อะไรที่เกินฝัน การรู้จักตนท าให้เราเข้าใจผู้อ่ืนได้มากขึ้น เรา
จะพบว่ามีบางเรื่องที่เราคล้ายคนอ่ืน และมีอีกหลายเรื่องที่แตกต่างกัน เช่น เจตคติ ความคิด ความเชื่อ 
ประสบการณ์ ฯลฯ ซึ่งสิ่งเหล่านี้เองที่ผลักดันให้เรามีพฤติกรรมหรือการแสดงออกต่างกัน เมื่อเราได้เข้าใจ
ปัจจัยต่าง ๆ เหล่านี้ ก็จะท าให้เกิดการยอมรับและเข้าใจผู้อ่ืนในสังคมได้อย่างมีความสุข 

อย่างไรก็ดี เยาวชนบางคนใช้การรู้จักตนเองว่าเป็นผู้มีสติปัญญาในทางที่ผิด เยาวชนบางคนก็คิ ดว่า
การเล่นพนันเป็นการเพิ่มพูนสติปัญญา สามารถหลบหลีกเลี่ยงพฤติกรรมเสี่ยงที่ผิดกฎหมายได้ ท าในสิ่งที่คนใน
สังคมมองว่าผิดหรือคนปกติไม่ท ากัน เพ่ือเรียกร้องความสนใจเท่านั้น 

 
 5. ความเชื่อเรื่องโชค 
ในอดีตความเชื่อโชคลางเป็นสิ่งที่อยู่คู่กับคนไทยมาช้านานจะไม่วางอยู่บนฐานของเหตุผล ความเชื่อ

หลายความเชื่อเกิดจากความเข้าใจผิดเกี่ยวกับความเป็นเหตุเป็นผล หรือสถิติ ความเชื่ออีกจ านวนมากเกิดจาก
ความกลัว ที่แสดงออกในรูปของความเชื่อทางศาสนา, ความเชื่อในเหตุการณ์เหนือจริง, การยื่นมือเข้ามา
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เกี่ยวข้องของสิ่งเหนือธรรมชาติ การปรากฏขึ้นของภูตผี หรือความมีประสิทธิภาพของเวทมนตร์คาถา การปลุก
เสก การเชื่อในลางบอกเหตุ และการบอกเหตุล่วงหน้า  

เยาวชนส่วนใหญ่มักจะท้าทายความเชื่อเรื่องโชคลางกับการพนันมากกว่า เนื่องจากเด็กยุคใหม่ส่วน
ใหญ่ไม่เชื่อเรื่องที่คาดการณ์ล่วงหน้าไม่ได้ แต่จะเชื่อในเหตุผลและความน่าจะเป็นมากกว่า อีกทั้งการมองว่า
การพนันเป็นเรื่องของการตอบสนองความต้องการทางจิตใจมากกว่า 
 

6. ความสนุกตื่นเต้น  
วัยรุ่นเป็นวัยที่อยากลองอยากรู้ หนึ่งในความอยากลองนั้นคือลองท าผิดเล็ก ๆ น้อย ๆ การลองผิดลอง

ถูก และคอยสังเกตดูจากปฏิกิริยาของคนรอบข้าง เพ่ือตัดสินว่าสิ่งที่ท านั้น ดีเลวเป็นอย่างไร  วัยรุ่นกลุ่มนี้จะ
สร้างความตื่นเต้นท้าทายกับการที่กระท าผิดต่อกฎเกณฑ์ต่างๆ ของทางบ้านและกฎของสังคมนั่นเป็นเพราะว่า
เป็นความตื่นเต้นและความรู้สึกว่าถูกท้าทาย วัยที่โตขึ้น เมื่อความสามารถเพ่ิมขึ้น ร่างกายเจริญเติบโตขึ้นมา 
สิ่งรอบตัวต่างๆ ที่น่าสนใจ และท้าทายความสามารถก็จะเริ่มเข้ามาเพ่ือทดลองการสนับสนุนส่งเสริมเด็กให้คง
สภาพอยากรู้ อยากเห็น อยากลองและได้มีโอกาสทดลองสิ่งแปลกๆ ใหม่ๆ ในขอบเขตที่เหมาะสมเพ่ิมขึ้นตาม
วัย จะท าให้เด็กก้าวเข้าสู่วัยรุ่นด้วยความภาคภูมิใจที่ตนเองเคยมีประสบการณ์ต่างๆ มาบ้างสิ่งเหล่านี้จะมา
เสริมความภาคภูมิใจในตนเองดังนั้นจะเห็นว่าการฝึกสอนและให้โอกาสได้ทดลองท าในสิ่งที่ถูกต้อง ควรฝึกสอน
มาตั้งแต่เด็ก และควรค่อยๆ สอนถึงอันตรายในหลายสิ่งหลายอย่างที่มีอยู่ในสังคม และวิธีการแก้ไข เรียนรู้ทั้ง
สิ่งที่ดีและเลว การฝึกให้เด็กได้ลองในสิ่งที่น่าลอง แต่เสนอให้หัดยั้งตัวเองในสิ่งที่อันตรายจึงเป็นวิธีที่ส าคัญมา
ตั้งแต่วัยเรียนแต่ในทางตรงกันข้ามในกลุ่มวัยรุ่นที่ไม่เคยถูกฝึกให้ลองคิด ลองท าก่อน จะเกิดความสับสน 
วุ่นวายใจขาดความรู้ ขากทักษะ ขาดการฝึกฝน ขาดการลองท าผิดท าถูกมาก่อน จึงท าให้กลุ่มนี้ตกอยู่ในกลุ่มที่
มีอันตรายสูง และในกลุ่มเด็กวัยรุ่นที่พ่อแม่ปล่อยปละละเลย หรือไม่เคยสอนให้ยับยั้งชั่งใจมาก่อน นึกอยากท า
อะไรก็จะท า ไม่เคยต้องผิดหวัง ไม่เคยสนใจว่าการกระท าของตัวจะส่งผลกระทบต่อผู้คนรอบข้างอย่างไร มี
โอกาสเรียนรู้จัดทั้งส่วนดีและส่วนที่เลวมาก่อนได้เรียนรู้ที่จะเข้าใจถึงคุณลักษณะของการเป็นคนดีไตร่ตรองดู
คนเป็น แต่ขณะเดียวกันก็เรียนรู้ที่จะทันคน ว่ามีความเจ้าเลห์เพทุบาย โกหกหลอกลวง ซึ่งปะปนกันอยู่ในหมู่
เพ่ือนและคนในสังคม เรียนรู้ที่จะเข้าใจลักษณะดีและไม่ดีของพฤติกรรมของคน ท าให้ขณะที่วัยรุ่นคลุกคลีกับ
เพ่ือนและผู้คนต่างๆ จะได้ไตร่ตรอง เพ่ือว่าจะได้มาช่วยในการตัดสินใจอีกด้วย การสอนของพ่อแม่จึงควรชี้ให้
เด็กเห็นความยับยั้งชั่งใจน้อยลง สิ่งต่างๆ รอบๆ ตัวจึงดูดีขึ้น ดูสบายใจขึ้น ภาระความรับผิดชอบดู เหมือนจะ
ลดน้อยลงนั้นเอง เป็นค าตอบที่ถูกต้องและตรงกับความจริง จะท าให้เด็กเรียนรู้และยอมรับได้ดีกว่าค าตอบ
ที่ว่า คนที่กินเหล้าเป็นเพราะคนนั้นเป็นคนไม่ดี เป็นต้น ถ้าเด็กได้เรียนรู้สิ่งเหล่านั้นทั้งด้านดี และด้านไม่ดีจน
เข้าใจแล้วจะช่วยท าให้ความอยากลองเพราะอยู่รู้อยากเห็นลดลง 
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5.4. ความเปราะบางของเยาวชนในการเล่นพนัน 
จากปัจจัยเสี่ยงท าให้เยาวชนนอกระบบมีพฤติกรรมเสี่ยงมากกว่าเยาวชนในระบบและมีพฤติกรรม

สร้างเสริมค่อนข้างน้อย ความเปราะบางที่พบสามารถแยกเป็น 4 ระดับ ได้แก่ ระดับบุคคล ระดับครอบครัว 
ระดับกลุ่มเครือข่ายและระดับชุมชน/สังคม ซึ่งในรายงานฉบับนี้จะท าการวิเคราะห์สาเหตุ เงื่อนไข และบริบท
ที่เก่ียวเนื่องกับพฤติกรรมเสี่ยงต่อสุขภาพเยาวชน และมีแนวโน้มสูงขึ้น ดังรายละเอียดดังนี้ 

 
5.4.1. การเล่นพนันเสี่ยงโชคและการติดพนัน: ความเปราะบางระดับบุคคล 
เยาวชนส่วนใหญ่มองว่าการเล่นที่ถือว่าเป็นการพนันต่อเมื่อเล่นเพ่ือมุ่งหวังเงินรางวัล และผู้เล่นไม่ได้มี

ส่วนที่ท าให้แพ้หรือชนะเลย หรือถ้ามีก็เป็นส่วนน้อย หากเล่นชนะก็เป็นเรื่องของโชคหรือความบังเอิญ 
ตัวอย่างเช่น การทายผลพนันฟุตบอล การพนันมวย การขูดบัตรเพื่อรางวัล หรือรูเลตต์ 

การเล่นเกมท่ีต้องใช้ทักษะหรือความช านาญ (ความสามารถ) ในการเล่น โดยผู้เล่นต้องรู้จักวิธีเดินเกม
เพ่ือให้ชนะ ตัวอย่างเช่น หมากรุกการเล่นเกมที่ต้องใช้ทักษะหรือความช านาญ ก็อาจท าให้เกิดปัญหาและ
น าไปสู่การเสพติดได้ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง คอมพิวเตอร์ และการเล่นเกมออนไลน์ (เกมออนไลน์ที่มีผู้เข้าร่วมเล่น
หลายๆ คน  ท าให้มีการการเสพติดอินเตอร์เน็ตการใช้อินเตอร์เน็ตในการเสพข้อมูลข่าวสารตลอดเวลาจนติด 
อาจน าไปสู่ปัญหาได้ โดยพบว่าความเปราะบางมีหลากหลายขึ้นอยู่กับการนิยามและสภาพแวดล้อม ดังนี้ 

- การเล่นการพนันเกมอีกต่อไป, กว่าที่วางแผนไว้; 
- ความรู้สึกผิดหลังจากท่ีเกม; 
- ขาดการนอนหลับเนื่องจากความคิดเก่ียวกับการเล่นการพนัน; 
- ปัญหาทางการเงินเนื่องจากการเล่นการพนัน: 
- การใช้จ่ายเงินทั้งหมดของคุณในการเล่นการพนัน; 
- การกู้ยืมเงินส าหรับการเล่นการพนัน; 
- ความพยายามที่จะสร้างรายได้ผ่านการเล่นการพนันออนไลน์ 
- กิจกรรมที่ผิดกฎหมายบทเรียน (เช่น, ขโมย), ที่จะได้รับเงินส าหรับการเล่นการพนัน; 
- ไม่สามารถท่ีจะเปลี่ยนทัศนคติของตัวเองไปเล่นการพนัน; 
- รู้สึกหดหู่เศร้าหรือฆ่าตัวตายเพราะการเล่นการพนัน. 

 
1. เล่นพนันเพื่อคลายเครียด 
ในเยาวชนชายมักให้ความหมายการเล่นพนันเป็นรูปแบบพฤติกรรมที่ช่วยคลายเครียดจากการเรียน 

การท างาน ท าให้มีความสุข ซึ่งส่วนใหญ่จะเล่นในกลุ่มเพ่ือน กลุ่มคนที่รู้จัก หรือคอเดียวกัน ชอบทีมฟุตบอล
เดียวกัน ที่มารวมกันชวนกัน โดยให้เหตุผลว่า เล่นแล้วเพลิน คลายเครียดได้ 

“เวลามาเจอกันก็ชวนกันแทงหลายๆคู่ บางคู่ดับเบิ้ลแต้มแทงสูงโอกาสได้สูง มันก็เลยท าให้
ติดบางคนเขาก็บอกว่ามันเป็นความสุขอย่างหนึ่งของเขา เล่นแล้วมันและมันคลายเครียดได”้ 
(โต อายุ 20 ปี สนทนากลุ่ม) 
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2.ความอยากรู้อยากลอง 
ในเยาวชนชายมีพฤติกรรมเล่นพนันเนื่องจากความอยากรู้อยากลองท าตามเพ่ือน เพ่ือนแนะน าให้ลอง

เสี่ยงดู ถูกท้าทาย และชวนให้เล่น เมื่อเห็นเพ่ือนเล่นก็อยากลองดูบ้าง หรือต้องการเข้ากลุ่มกับเพ่ือนให้ได้ มี
ความคิดว่าลองครั้งเดียวเพื่อให้รู้ว่าเป็นอย่างไร และเชื่อว่าการเล่นพนันเพียงครั้งเดียวไม่ได้ท าให้ติด 

 
“เพราะเห็นเพ่ือนเล่น ก็อยากลองบ้างแต่พอเล่นบ่อยๆ เข้าตอนนี้ก็เลยติด ผมเคยคิดอยาก
เลิกแต่ลองแล้วก็ยังเลิกไม่ได้ ผมเล่นพนันวันประมาณ 10 คู่ ส่วนใหญ่จะได้ เสียน้อยมาก
อาจจะเพราะดวงดี” 
(เจมส์ เยาวชนชาย อายุ 17 ปี) 
 
 “เห็นเพื่อนเขาลอง ก็อยากลองบ้างบางคนรู้สึกว่าเท่ เก่งแล้วทีแ่ทงแม่น 
คนอ่ืนเล่นได้เขาก็เล่นได้อะไรอย่างนี้ คิดว่าแคเ่ล่นไม่ต้องขอเงินที่บ้าน” 
(แทน เยาวชนชาย อายุ 15 ปี) 

 
3.ต้องการสร้างตัวตน อัตลักษณ์ และพื้นที่ทางสังคม 
เนื่องจากเยาวชนเป็นวัยที่อยู่ก าลังค้นหาตัวตน และต้องการการยอมรับจากคนรอบข้าง ต้องการพ้ืนที่

ทางกายภาพ และพ้ืนที่ทางสังคมในรูปแบบต่างๆ ในการแสดงออกซึ่งตัวตน ให้คนรอบข้างยอมรับและชื่นชม 
เพราะฉะนั้นพฤติกรรมหลายๆ อย่างไม่ว่าจะเป็นพฤติกรรมการพนัน หรือเสริมส่วนหนึ่งต่างมุ่งกระท าเพ่ือสร้าง
การยอมรับดังกล่าว ซึ่งในประเด็นการพนัน พบว่า เยาวชนชายส่วนใหญ่มักใช้พื้นทีร่้านเกมส์เป็นพ้ืนที่แทงบอล
โดยได้โพยบอลมาจากเจ้าของร้านเกมส์หรือเพ่ือน รุ่นพี่ ที่รู้จัก  

 
“คนรับแทงส่วนใหญ่เป็นเจ้ามือรายใหญ่ เจ้าของร้านรับมาจากเอเย่นต์อีกที” 

 (แทน เยาวชนชาย อายุ 15 ปี) 
 
 “คือเหมือนกันแทงบอลให้เป็นเพ่ือเข้ากลุ่มเพ่ือน แสดงตัวตนว่าเราเจ๋ง เก่ง กล้า ไม่กลัว ถ้า

ได้เงินมาก็ต้องเลี้ยงเพื่อนในกลุ่มเพ่ือสร้างการยอมรับจากเพ่ือน” 
 (บอย อายุ 13 ปี) 
 
 
5.4.2. การเล่นพนันเสี่ยงโชคและการติดพนัน: ความเปราะบางระดับครอบครัว 

 ในมิติความเปราะบางในครอบครัว การเล่นพนันเกี่ยวข้องกับครอบครัวโดยตรงในฐานะสมาชิกของ
ครอบครัว โดยพื้นฐานในปลูกฝังค่านิยมความเชื่อ บรรทัดฐานทางสังคม ขนบธรรมเนียมที่ดี รวมถึงการอบรม
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บ่มเพาะนิสัย การขัดเกลาทางสังคม น่าสนใจที่เยาวชนที่ให้สัมภาษณ์มองประเด็นความเปราะบางในระดับ
ครอบครัว ดังนี้ 
 

1.การเป็นแบบอย่างของพ่อแม่ และบุคคลในครอบครัว 
 
ในเยาวชนชาย ได้ให้ความหมายของพฤติกรรมการเล่นพนันของเด็กที่อยู่ในครอบครัวที่มีบุคคลเล่น

พนันหรือมีพ่อแม่เป็นแบบอย่างของการเล่นพนันและลูกได้รู้เห็นมีส่วนร่วมกับพฤติกรรมการเล่นพนันของ
บุคคลในครอบครัว ท าให้เด็กเกิดพฤติกรรมลอกเลียนแบบท าตามผู้ใหญ่ 

“เล่นบอลก็เพราะประสบการณ์ที่เห็น เออ.......ผู้ใหญ่เล่นแล้วได้เงินเยอะ ได้เงินมาง่ายๆ 
ครอบครัวมีพ่อเล่นด้วย และใช้ให้ลูกช่วยเล่น ลูกเห็นว่าพ่อเล่นได ้ตัวเองก็จะท้าตามบ้าง ต้อง
อยู่ที่ครอบครัว ควรปลูกฝังมาตั้งแต่เด็กๆ หรือตั้งแต่เรียนชั้นประถมขึ้นไป ว่าไม่ดี มันไม่น่า
ลอง พอลองแล้วมันจะต้องติดเลย แค่ลองแป๊บเดียวก็ติดได้แล้ว” 
(แดง ประธานชุมชน อายุ 15 ปี) 

 
“เมื่อก่อนผมแทงบอล โพยบอลกี่คู่ๆ แทงหมด แต่ตอนนี้เลิกแล้วเพราะมีมูลนิธิมาสอนผมให้
เข้าใจถึงโทษและพิษภัยของมันและขอร้องให้เลิกผมตัดสินใจเลิกเพ่ือพ่อ-แม่ และเพ่ือ
ตนเอง” 
(ต้อม เยาวชนชาย อายุ 17 ปี) 

 
5.4.3. การเล่นพนันเสี่ยงโชคและการติดพนัน: ความเปราะบางระดับกลุ่ม/เครือข่ายทางสังคม 
ความเปราะบางในระดับกลุ่ม/เครือข่ายทางสังคม ประเด็นนี้เพิ่มเติมการการออกแบบกรอบแนวคิดใน

เบื้องต้น ซึ่งจากการสัมภาษณ์พบว่าในระดับกลุ่มมีอิทธิพลมากเช่นกันในการเล่นพนันของเยาวชน  
 

1. ความต้องการ การยอมรับจากกลุ่มเพื่อน 
ปัจจุบันของเยาวชน กลุ่มเพ่ือนมีอิทธิพลต่อสังคมในกลุ่ม เยาวชนหญิงและเยาวชนชายมารวมตัวกัน

และท ากิจกรรมต่างๆ ร่วมกัน ความต้องการได้รับการยอมรับในกลุ่มเพ่ือน ความเกรงใจเพ่ือน จึงน าไปสู่
พฤติกรรมกลุ่มได้ง่ายขึ้น 

“เพ่ือนแนะน้าให้ลอง เพราะถ้าเพ่ือนคนที่ 1 ลองก็ต้องแนะน้าคนที่ 2 ,3, 4 ต่อไป บางคนใจ
อ่อน เกรงใจเพื่อนปฏิเสธเพ่ือนไม่เป็น ก็ต้องลอง” 
(โก ้เยาวชนชาย อายุ 21 ปี) 

2. ความเชื่อ ทัศนคติของกลุ่ม 
ความเชื่อว่าการพนันจะช่วยหารายได้ ช่วยให้มีเงินมากขึ้นแบ่งเบาภาระครอบครัว หรือการพนันจะ

ช่วยให้ฐานะทางเศรษฐกิจดีขึ้น ซึ่งเป็นทัศนของกลุ่มชนชั้นแรงงานเป็นส่วนใหญ่ ซึ่งมีเยาวชนเข้าไปเกี่ยวข้อง 
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3. วิถีชีวิตการใช้เวลาว่างของกลุ่ม 
ในวิถีชีวิตประจ าวันเยาวชนที่อยู่ในระบบการศึกษา หลังเลิกเรียน หรือเมื่อมีเวลาว่าง จะรวมกลุ่มกัน 

ชวนกันไปสูบบุหรี่ตามสถานที่ต่างๆ ในโรงเรียน ได้แก่ บริเวณป่าหลังโรงเรียน ในห้องน้ า และบริเวณนอก
โรงเรียน ได้แก่ สวนสาธารณะ บ้านเพ่ือน นอกจากพฤติกรรมการเล่นพนัน รวมตัวดูตารางแข่งของทีมโปรด 
และทีมเยือน ยังมีพฤติกรรมเสี่ยงอ่ืนๆ เช่น การสูบบุหรี่แล้วยังชักจูงกันไปสู่การมีพฤติกรรมเสี่ยงด้านอ่ืนๆ อีก
เช่น การดื่มเหล้า การลองสารเสพติด เป็นต้น 
 
5.5. นักพนันสมัครเล่น: เยาวชนกับการเข้าสู่การพนัน 

นอกจากนี้ประเด็นที่น่าสนใจคือการเข้าสู่การพนันของเยาวชน ในมิติทางจิตวิทยาซึ่งเป็นข้อค้นพบ
เพ่ิมเติมจากงานวิจัยชิ้นนี้ ซึ่งผู้วิจัยเห็นว่ามีความเกี่ยวเนื่องและสัมพันธ์กัน การอธิบายความทางจิตวิทยา
อธิบายปัจจัยให้เยาวชนเข้าร่วมเล่นพนัน แบ่งออกเป็น ปัจจัยส่วนบุคคล (individual factor) ที่ก่อให้เกิด/ชัก
น าให้เกิดพฤติกรรมเสี่ยง (risk behavior) ซึ่งคือการเล่นพนัน และเป็นปัจจัยที่สามารถควบคุมโดยตนเองและ
จากตนเองได้เพ่ือไม่ให้เกิดพฤติกรรมเสี่ยง ดังนั้น เมื่อเปรียบเทียบกับพฤติกรรมการเล่นพนันของวัยรุ่นนั้น
กระบวนการตัดสินใจที่จะมีพฤติกรรมเสี่ยงจะมีดังนี้  1) บุคคลรับรู้ทางเลือก ในที่นี้คือ เมื่อเพ่ือนชวนไปเล่น 
ทางเลือกคือ จะเล่นหรือไมเ่ล่น 2) บุคคลรับรู้ผลที่จะตามมาจากทางเลือกแต่ละอย่าง ในที่นี้คือ บุคคลอาจรับรู้
ว่า ถ้าเล่นอาจจะติด อาจจะโดนจับ อาจไปเรียนไม่ได้วันรุ่งขึ้นฯลฯ หรือถ้าไม่เล่น เพ่ือนอาจจะทอดทิ้ง เพ่ือน
จะล้อ ฯลฯ 3) บุคคลประเมินความพึงพอใจ ในที่นี้หมายถึง บุคคลประเมินว่า ถ้าถูกเพ่ือนทอดทิ้งจากการไม่ไป
เล่นกับเพ่ือน ตนเองจะขาดเพ่ือน จะรู้สึกเหงา 4) บุคคลวัดความเป็นไปได้ ในกรณีนี้คือ บุคคลอาจจะวัดได้ว่า 
เพ่ือนตนเองอาจจะไม่คิดอะไรมากถ้าปฏิเสธเพ่ือน หรือไม่ชอบเล่น เล่นแล้วเสียทุกที และ 5) บุคคลรวบรวม
ข้อมูลทั้งหมดเพ่ือตัดสินใจ ดังนั้น การตัดสินใจอาจมีสามกรณีคือ กรณีที่หนึ่ง ไม่เล่นเพราะไม่อยากเสี่ยงกับผล
ที่จะตามมา กรณีที่สองคือ เล่นเพราะคิดว่าตนเองรับมือกับความเสี่ยงได้ และกรณีที่สามคือ เล่นเพราะไม่
สามารถต้านทานผลที่จะตามมาได้ เช่น ไม่กล้าขัดเพ่ือนเพราะกลัวการถูกเพ่ือนทอดทิ้ง ทนการถูกเพ่ือนล้อ
เรื่องไม่เล่นไม่ได้ ฯลฯ ปัจจัยเสี่ยงจึงเป็นปัจจัยเชิง cognitive ระดับบุคคล ปัจจัยเสี่ยงจะมีความสัมพันธ์กับ
ปัจจัยสนับสนุน (supportive factor) ซึ่งจะสนับสนุนความเป็นไปได้ของปัจจัยเสี่ยงที่จะก่อให้เกิดพฤติกรรม
เสี่ยงต่อไป ปัจจัยเสี่ยงในที่นี้ แบ่งเป็น 

1 ความอยากทดลอง หรือความอยากเสี่ยง (risk taking) 
2 ความต้องการ “ความสนุก” จากการเล่น (sensational seeking) 
3 การประเมินความเสี่ยงที่ต่ า (low self-risk assessment) และการประเมินความเสี่ยงแบบ “เกิน

จริง” (overestimation of risk) 
4 ความต้องการความรู้สึก “ตื่นเต้น” จากการเล่น 
5 ความเคยชินที่จะเล่น 
6 อาการ “ติด” พนันต้องเล่นทุกวัน 
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7 ภาวะแห่งตนในการปฏิเสธ (self-efficacy) 
นอกจากนี้ ปัจจัยสนับสนุนหรือปัจจัยแวดล้อม (supportive/surrounding factor) หมายถึง ปัจจัยที่

มีระดับกว้างกว่าปัจจัยระดับบุคคลและเป็นปัจจัยที่อยู่ล้อมรอบตัวบุคคล มีผลต่อการตัดสินใจ มีผลต่อ
พฤติกรรมเสี่ยงของบุคคลในการเอ้ือให้พฤติกรรมเสี่ยงนั้นเกิดง่ายขึ้น หรือเอ้ือต่อการตัดสินใจที่จะมีพฤติกรรม
เสี่ยง สนับสนุนการเกิดพฤติกรรมเสี่ยง ปัจจัยสนับสนุนในที่นี้ แบ่งเป็นสามระดับใหญ่ๆคือ 

1 ปัจจัยระดับกลุ่มของบุคคล (group factor) หมายถึง กลุ่มเพ่ือน/บุคคลรอบข้างครอบครัวของ
บุคคลหนึ่งๆที่มีอิทธิพลต่อบุคคลในทางใดทางหนึ่ง ในที่นี้ หมายถึง อิทธิพลกลุ่มเพ่ือน (peer influence) 
วัฒนธรรมย่อยและการพึ่งพากลุ่มเพ่ือน (subculture and peer dependency) อิทธิพลและการควบคุมจาก
บิดามารดา (parental control) โดยจะพบว่า  

- ไม่สามารถควบคุมตัวเองให้เล่นในเวลาที่ก าหนด ท าให้ใช้เวลาในการเล่นนานติดต่อกันหลายๆ 
ชั่วโมง บางคนเล่นข้ามวันข้ามคืน  

- หากถูกบังคับให้เลิกหรือหยุดเล่นจะต่อต้าน หรือมีปฏิกิริยาหงุดหงิดไม่พอใจอย่างรุนแรง บางคนถึง
ขั้นก้าวร้าวอาละวาด  

- การเล่นของเด็กมีผลกระทบต่อหน้าที่ความรับผิดชอบ เช่น เด็กไม่สนใจการเรียน ไม่สนใจที่จะท า
การบ้าน หนีเรียน หรือแอบหนีออกจากบ้าน เพ่ือจะไปเล่นเกม ละเลยการเขาสังคม หรือทากิจกรรมรวมกับ
ครอบครัว  

- บางรายอาจมีปัญหาพฤติกรรมอ่ืนๆ ร่วมด้วย เช่น โกหก ลักขโมย (เพ่ือนาเงินไปเล่นเกม) ดื้อ 
ต่อต้าน แยกตัว เก็บตัว ฯลฯ 

- นอนไม่เป็นเวลา นอนดึก ตื่นสาย หรือรู้สึกอ่อนเพลียเมื่อตื่นนอนตอนเช้า 
- รู้สึกหงุดหงิด กระวนกระวายเมื่อไม่ได้ เล่นเกมผู้เล่นมีความคิดหมกมุ่นวนเวียนเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์

และกิจกรรมต่างๆ ในคอมพิวเตอร์ เช่น ดูภาพโป๊ เล่นเกมคอมพิวเตอร์ หรือเล่นเกมออนไลน์ ตกแต่งภาพ ส่ง
ข้อความ สนทนาพูดคุย เป็นต้น ตลอดจนแสดงความหงุดหงิดเมื่อถูกบอกให้ หยุดหรือเลิกเล่นเกม 

- การออนไลน์ ลบข้อมูลการออนไลน์ หรือใช้รหัสผ่านในการเล่น 
- ปกปิดการเข้าเล่น 
- ปกป้องตัวเองเม่ือถูกสอบถาม 
- มีอาการ “ตื่นก็คิดนอนก็ฝัน” เกี่ยวกับการเล่นพนัน นอนหลับก็ฝันเกี่ยวกับการเล่นเกมหรือการใช้ 
คอมพิวเตอร์ 
- ความสัมพันธ์กับผู้อื่นลดต่ าลง แยกตัวออกจากสังคม อยู่ในโลกส่วนตัว แยกโลกสมมติในเกมกับโลก

ในความจริงไม่ออก ตกอยู่ในโลกของเกม (โลกเสมือนจริง) มีพฤติกรรมเปลี่ยนแปลงไปจากเดิมกลายเป็นคนไม่
ทางาน ไม่เรียน ไม่รักษาสุขภาพ 

2 ปัจจัยระดับชุมชน (community factor) หมายถึงสิ่งแวดล้อม/สภาพแวดล้อม/ชุมชนของบุคคล
นั้นๆที่บุคคลอยู่อาศัย ในที่นี้ หมายถึง สถานศึกษาและสภาพแวดล้อมในสถานศึกษา และสภาพชุมชนรอบๆ
สถานศึกษาท่ีเอ้ือต่อพฤติกรรมการดื่ม 
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- มีบ่อนการพนัน โต๊ะบอล และเจ้ามือโพยหวย ตั้งอยู่ในชุมชน 
- คนในชุมชนสนับสนุนการมีอยู่ของบ่อน โต๊ะบอล และเจ้ามือโพยหวย 
- มีการพึ่งพาอาศัยระหว่างคนในชุมชนกับคนในบ่อนนอกบ่อน 
- ครอบครัวและชุมชนมองว่าเป็นเรื่องปกติในการมีบ่อน โต๊ะบอลและเจ้ามือโพยหวย 
  
3 ปัจจัยระดับสังคมและวัฒนธรรม (sociocultural factor) หมายถึง ความเชื่อและทัศนคติของคน

ในสังคมนั้นๆที่บุคคลอยู่อาศัย วัฒนธรรม พฤติกรรมหลักๆของคนในสังคม กระแสและความนิยมต่างๆใน
สังคม ตลอดจนปัจจัยเสริมทางด้านการตลาดและเศรษฐกิจของสังคมที่ส่งเสริมพฤติกรรมเสี่ยง ในที่นี้ รวมไป
ถึงการสื่อสารมวลชนที่สนับสนุนพฤติกรรมการเล่นในสังคมด้วย 

- เชื่อว่าการเล่นพนันไม่ผิดกฎหมาย 
- พฤติกรรมการเล่นพนันไม่น าไปสู่พฤติกรรมเสี่ยงอื่นๆ 
- การเล่นพนันช่วยให้รวย จนน้อยลง มีกินใช้เพ่ิมข้ึน 
- เล่นพนันช่วยคลายเครียด ลองเสี่ยงโชค 
- การเล่นพนันเหมือนกับเล่นหุ้นคือการเสี่ยงดวงเสี่ยงโชค 
- ผลตอบแทนจากการเล่นพนันมากกว่าทุนที่เสียไป 
- พัฒนาการทางร่างกาย อารมณ์ และจิตใจของเยาวชนที่เปลี่ยนแปลง 
- สภาพแวดล้อมที่ชุมชน บ้านและโรงเรียนไม่มีมาตรการป้องกันและปราบปรามคนเล่นพนัน 
จะเห็นไดว้่า การพนันมักจะแทรกซึมอยู่ในชีวิตประจ าวันและทุกส่วนของสังคม โดยแต่ละสังคมต่างก็

มีกฎเกณฑ์แสดงให้เห็นว่าการพนันนั้นเป็นสิ่งที่ไม่ดี เป็นสิ่งเลวร้าย การเติบโตของการพนันในรอบทศวรรษที่
ผ่านมาจึงยิ่งมีการเติบโตแบบก้าวกระโดดและขยายตัวในวงกว้างมากขึ้น จนในที่สุดกลายเป็นธุรกิจขนาดใหญ่
ที่ท าก าไรมหาศาลแม้กระทั่งในชุมชนที่รายล้อมอยู่รอบธุรกิจการพนัน  ในทางกลับกันผลกระทบด้านลบส่วน
ใหญ่จะเป็นผลกระทบในแง่ของสังคม ยกตัวอย่างเช่น ปัญหาอาชญากรรม ปัญหาการติดการพนัน ปัญหา
ครอบครัว ปัญหาการค้ายาเสพติดและประเวณี เป็นต้นทั้งนี้ หากวิเคราะห์ผลของการพนันกับลักษณะชุมชน
พบว่า การพนันเพ่ือให้เกิดความบันเทิงจะยอมรับได้และไม่ก่อให้เกิดปัญหามากหากในสังคมนั้นเป็นสังคมที่มี
รายได้ดี ในทางกลับกันหากการพนันเกิดขึ้นในสังคมที่มีรายได้ไม่ดีหรือรายได้น้อย จาเป็นอย่างยิ่งที่จะต้อง
ได้รับการปกป้องและป้องกันอย่างหนัก 

อย่างไรก็ดีข้อมูลภาคสนามกลับสะท้อนให้เห็นว่า ข้อเท็จจริงที่ว่าการพนันในประเทศไทยถือเป็นสิ่งที่
ผิดกฎหมาย แต่ยังคงมีคนไทยจ านวนมากที่ต้องการเล่นการพนัน โดยเฉพาะการรับรู้กระบวนการ วิธีการและ
การเข้าสู่วังวนการพนันของเยาวชนสอดแทรกอยู่ในชีวิตประจ าวันของพวกเขา ด้วยเหตุนี้จึงเป็นเหตุให้มีการ
ลักลอบเปิดบ่อนและเล่นการพนันกันเรื่อยมาและเมื่อทางการเข้มงวดบ่อนการพนันในประเทศที่เปิดให้บริการ
ก็ลดลง แต่ครั้นเมื่อทางการขาดความเข้มงวด การลักลอบเปิดบ่อนการพนันก็จะมี ไม่เพียงแต่จะมีการเปิดบ่อน
การพนันในพ้ืนที่ชุมชนเท่านั้น แต่ในโรงแรมหรือสถานที่สาธารณะอ่ืนๆ ก็มีการตั้งวงพนันกันอย่างโจ่งแจ้ง 
สะท้อนให้เห็นว่า ธุรกิจการพนันถึงแม้ว่าจะยังคงตั้งอยู่บนความเชื่อที่ว่า เป็นสิ่งไม่ดี เป็นสิ่งชั่วร้าย ผิด
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กฎหมาย แต่แทบทุกสังคมแทบทุกวัฒนธรรม ดูเหมือนยากที่จะหลีกเลี่ยง ธุรกิจการพนันยังคงเสมือนเป็นส่วน
หนึ่งสอดแทรกอยู่ในชีวิตประจาวันของผู้คน 
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บทที่ 6 
ผลการศึกษา: ผลกระทบจากการเล่นพนันของเยาวชน 

 
 บทที่ผ่านๆมา เป็นการรายงานผลการศึกษาจากข้อมูลพื้นฐานทางครอบครัว เศรษฐกิจ และสังคมของ
เยาวชนกับการพนัน ปัจจัยเสี่ยงในการเข้าสู่การพนันของเยาวชน ความเปราะบางของเยาวชนกับการพนัน ใน
บทนี้เป็นการอภิปรายผลการวิจัยจากผลกระทบทางสังคมในการเข้าสู่การพนันของเยาวชน รวมทั้งบทบาท
และโครงสร้างของหน่วยงานที่ให้ความช่วยเหลือเยาวชนจากการพนัน 
 
6.1. ผลกระทบจากการเล่นพนันของเยาวชน 

 
แม้งานวิจัยจ านวนมากจะยืนยันว่า การพนันส่งผลกระทบต่อพฤติกรรมและพัฒนาการของเด็กและ

เยาวชนโดยเฉพาะด้านสมอง  งานวิจัยด้านการแพทย์ระบุชัดเจนว่าการพนันเป็นเกมที่สามารถท าลายสมอง
ของเด็กและเยาวชนได้อย่างถาวร องค์การอนามัยโลกก าหนดให้พฤติกรรมติดการพนันเป็นความผิดปกติทาง
จิตชนิดหนึ่ง เรียกว่า Pathological Gambling หรือ โรคติดพนัน ซึ่งผู้เล่นการพนันจะมีความทุกข์จากการเล่น
พนัน แต่ก็หยุดไม่ได้ยังคงต้องเล่นต่อไป 

ผลกระทบด้านลบส าคัญท่ีเกิดจากการพนัน ทั้งในไทยและต่างประเทศ คือ การก่ออาชญากรรมต่าง ๆ 
โดยเฉพาะการลัก วิ่ง ชิง ปล้น ที่มีสาเหตุจากการมีหนี้พนันดังที่ปรากฏในข่าวสารทั่วไป หรือปัญหาพฤติกรรม
การใช้จ่ายเงินของผู้เล่นพนัน ปัญหาความสัมพันธ์ของคนในครอบครัวหรือคนใกล้ชิด ปัญหาหนี้สินล้นพ้นตัว 
หนี้นอกระบบ การใช้อ านาจของกลุ่มผู้มีอิทธิพล การฟอกเงิน รวมถึงปัญหาสุขภาพจิตของผู้เล่นพนันที่เป็นโรค
ติดพนัน (Pathological Gambling) ซึ่งในประเทศไทยยังไม่มีการศึกษาผลกระทบด้านลบจากการพนันอย่าง
เป็นระบบ อย่างไรก็ตามจากการศึกษาเอกสารสามารถสรุปผลกระทบทางลบจากการพนันได้ดังนี้ 

ไพศาล ลิ้มสถิตย์ (2554) แบ่งประเภทการพนันออนไลน์ที่นิยมเล่นในไทยซึ่งส่งผลกระทบต่อการเล่น
พนันของเยาวชน ซึ่งในปัจจุบันมีรูปแบบที่หลากหลายแต่สามารถแบ่งได้เป็น 3 ประเภทหลักคือ  

1) การเล่มเกมพนันแบบคาสิโน เช่น บาคาร่าออนไลน์, รูเล็ตออนไลน์ หรือเกมไพ่ประเภทต่าง ๆ ผู้
เล่นพนันสามารถเล่นพนันผ่านการถ่ายทอดสดของบ่อนพนันทางอินเตอร์เน็ต โดยเชื่อว่าเว็บพนันบางแห่ งทา
การถ่ายทอดสดจากบ่อนพนันในปอยเปต ประเทศกัมพูชา 

2) การเล่นพนันบอล การพนันออนไลน์ที่ได้รับความนิยมมากที่สุดในกลุ่มผู้เล่นพนันออนไลน์คนไทย
คือ การพนันบอล เนื่องจากเว็บพนันออนไลน์ส่วนใหญ่จะเป็นเว็บที่เปิดให้เล่นพนันบอล กลุ่มผู้เล่นพนันจึงมัก
เป็นคนกลุ่มเดียวกันกับผู้เล่นพนันบอลคือ กลุ่มเยาวชนและผู้ใหญ่ที่อยู่ในวัยทางาน สิ่งที่น่าวิตกกังวลคือ 
นักเรียน นักศึกษานิยมเล่นพนันบอลในสถานศึกษาผ่านโทรศัพท์มือถือที่สามารถใช้อินเทอร์เน็ตได้ 

3) การพนันประเภทอ่ืน ๆ เช่น การเล่นก าถั่ว การเล่นไฮโล การพนันออนไลน์จาพวกนี้จะมีช่องทาง
หรือวิธีเล่นเหมือนกับการเล่นเกมพนันออนไลน์อื่น ๆ 
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ซึ่งจากการเก็บมูลพบประเด็นผลกระทบในรูปแบบที่หลากหลายและซับซ้อนทั้งกระทบต่อตัววัยรุ่น
โดยตรงและโดยอ้อมจากการเล่นพนัน อยู่ในชุมชนที่มีบ่อน มีพ่อแม่เป็นนักพนัน ดังนี้ 

 
           1. ปฏิกิริยาทางลบจากบุคคลอ่ืน  

วัยรุ่นที่มีพฤติกรรมเสี่ยงจะถูกตักเตือน ดุ ด่า ว่ากล่าว ประณาม ประจาน หรือลงโทษ ด้วยวิธีรุนแรง
ต่างๆ เมื่อเกิดขึ้นบ่อยๆ นานๆ ก็จะถูก “ตราหน้า” หรือ “หมายหัว”ไว้ การถูกมองด้านลบบ่อยๆ ทาให้เกิด
ความรู้สึกไม่ดีต่อตนเอง โกรธและแค้นต่อสังคมซึ่งความรู้สึกไม่ดีเช่นนี้ยิ่งทาให้พฤติกรรมเสี่ยงมากขึ้น เป็นการ
แก้แค้น ตอบโต้ และได้รับความเอาใจใส่ด้านลบมากขึ้น เมื่อวัยรุ่นถูกปฏิเสธจากสังคม โอกาสที่จะกลับมา
ปฏิบัติตนเองให้ดีจะยากข้ึน และกลายเป็นบุคลิกภาพที่ผิดปกติต่อไป 

 
 2. อารมณ์ที่เปลี่ยนแปลงไป  

พบบ่อยคือจะกลายเป็นคนอารมณ์ฉุนเฉียว บางคนอาจมีอารมณ์หงุดหงิดฉุนเฉียวง่าย อะไรก็ดูขวางหู
ขวางตาไปหมด กลายเป็นคนอารมณ์ร้าย ไม่ใจเย็นเหมือนก่อน แตเ่ศร้าสร้อย หดหู่ สะเทือนใจง่าย บางคนอาจ
ไม่มีอารมณ์เศร้าชัดเจนแต่จะบอกว่าจิตใจหม่นหมอง ไม่แจ่มใส ไม่สดชื่นเหมือนเดิม บางคนอาจมีความรู้สึก
เบื่อหน่ายไปหมดทุกสิ่งทุกอย่าง สิ่งที่เดิมตนเคยท าแล้วเพลินใจหรือสบายใจ ก็ไม่อยากท าหรือท าแล้วก็ไม่ท า
ให้สบายใจขึ้น   

 
3. อุบัติเหตุ  
พฤติกรรมวัยรุ่นที่ขาดความยับยั้งชั่งใจตนเอง ขาดการคิดล่วงหน้า ขาดการประเมินอันตราย ขาดการ

ยั้งคิด และทาอะไรตามใจตนเองได้ง่ายๆ ทาให้เกิดอันตรายหรืออุบัติเหตุต่อตนเอง หรือผู้ อ่ืนด้วย เช่น 
อุบัติเหตุจากรถยนต์ หรือรถจักรยานยนต์อุบัติเหตุจากกีฬา เป็นต้น 

 
4. การเกิดโรค  
โรคที่เกิดจากพฤติกรรมเสี่ยง มักเกิดจากลักษณะนิสัยที่เกี่ยวเนื่องกัน และการควบคุมตนเองไม่ดี 

ได้แก่ โรคติดพนัน โรคติดต่อทางเพศสัมพันธ์ และการติดยา หรือสารเสพติด ในกรณีนี้จะต้องมีการบ าบัดและ
รักษาโรคตามอาการท่ีเป็น 

 
5. การสูญเสียโอกาสในอนาคต  
ปัญหาที่เกิดตามมาเมื่อวัยรุ่นมีพฤติกรรมเสี่ยง คือ การขาดโอกาส ที่จะเป็นคนดีการถูกมองเป็นเด็ก

เกเร ขาดโอกาสในการเรียน ขาดโอกาสในการทางาน หรือสร้างครอบครัวที่ดี และถ้าพฤติกรรมเสี่ยงรุนแรง
มากกลายเป็นอาชญากรรม วัยรุ่นมักจะลงเอยด้วยการถูกจับกุมด า เนินคดี หรือ ติดคุก สูญเสียโอกาสดีทุก
อย่างในอนาคตอย่างมาก 
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6. ปัญหาทางสังคม  
เป็นปัญหาที่ส่งผลต่อวัยรุ่น และผู้อ่ืน โดยผลกระทบด้านลบส าคัญที่เกิดจากการพนัน ทั้งในไทยและ

ต่างประเทศ คือ การก่ออาชญากรรมต่าง ๆ โดยเฉพาะการลัก วิ่ง ชิง ปล้น ที่มีสาเหตุจากการมีหนี้พนันดังที่
ปรากฏในข่าวสารทั่วไป หรือปัญหาพฤติกรรมการใช้จ่ายเงินของผู้เล่นพนัน ปัญหาความสัมพันธ์ของคนใน
ครอบครัวหรือคนใกล้ชิด ปัญหาหนี้สินล้นพ้นตัว หนี้นอกระบบ การใช้อ านาจของกลุ่มผู้มีอิทธิพล การฟอกเงิน 
รวมถึงปัญหาสุขภาพจิตของผู้เล่นพนันที่เป็นโรคติดพนัน (Pathological Gambling)รวมไปถึง การตั้งครรภ์ไม่
พร้อมในวัยรุ่น การท าแท้ง การใช้สาร เสพติด ปัญหาครอบครัว การเกิดอาชญากรรมต่างๆ วัยรุ่นแต่ละคนมี
โอกาสจะเกิดพฤติกรรมเสี่ยงไม่เท่ากัน วัยรุ่นที่จะเกิดปัญหาเหล่านี้ได้ง่าย มักพบปัจจัยเสี่ยงดังนี้ 

1. ปัจจัยพ้ืนทางอารมณ์ คือ ลักษณะอารมณ์ของเด็กซึ่งสังเกตได้ตั้งแต่แรกเกิด พ้ืนทาง
อารมณ์ท่ีท าให้เด็กมีโอกาสเสี่ยงได้มาก ได้แก่ ขาดการยับยั้งชั่งใจตนเองอารมณ์ไม่สม่ าเสมอขึ้นๆ ลงๆ 
อารมณ์เสียได้ง่าย การแสดงออกรุนแรงเวลาอารมณ์เสีย สมาธิสั้น ซนมาก ก้าวร้าว มีปัญหาการเรียน
เฉพาะด้าน มีปัญหาในทักษะทางสังคม 

2. ปัจจัยการเลี้ยงดู คือ ลักษณะการเลี้ยงดูที่ท าให้เกิดปัญหาพฤติกรรมเสี่ยง ได้แก่ ทอดทิ้ง
ทารุณ ก้าวร้าว รุนแรง ไม่สม่ าเสมอ ตามใจมากเกินไป ขาดกฎเกณฑ์ 

3. ปัจจัยระบบการเรียนการสอนที่โรงเรียน คือ ทางโรงเรียนที่ส่งเสริมให้เด็กมีพฤติกรรม
เสี่ยงได้แก่ ระบบการเรียนการสอนที่เร่งเด็กมากเกินไป ระบบการลงโทษที่รุนแรงไม่เข้าใจจิตใจเด็ก 
ระบบการดูแลช่วยเหลือที่ไม่เข้าใจเด็กวัยรุ่น ใช้วิธีรุนแรง และระบบการช่วยเหลือเด็กที่มีปัญหาการ
เรียนเฉพาะด้าน 

4. ปัจจัยด้านเพื่อน คือ วัยรุ่นจะผูกพันกับเพ่ือนๆ มาก และจะเรียนรู้ทักษะทางสังคม รวมถึง
การยอมรับค่านิยมแนวคิด การปฏิบัติจากเพ่ือนๆ เด็กที่อยู่ในกลุ่มเพ่ือนที่มีพฤติกรรมเสี่ยงจะ
เลียนแบบพฤติกรรมเสี่ยงนั้นโดยไม่รู้ตัว เด็กบางคนไม่มีเพ่ือน เหงา ขาดความรู้สึกเป็นที่ยอมรับของ
คนอ่ืน ก็อาจ มีพฤติกรรมเสี่ยงเพ่ือชดเชย หรือเรียกร้องความสนใจ 

5. ปัจจัยด้านครอบครัว คือ การมีปัญหาภายในครอบครัว มักส่งผลให้เด็กได้รับการดูแลอย่าง 
ไม่ถูกต้อง อาจท าให้เกิดปัญหาทางจิตใจ อารมณ์ในเด็กได้ง่าย เด็กที่เครียด-หงุดหงิด-ซึมเศร้า มักจะ
แสดงออกทางพฤติกรรมเสี่ยงต่างๆ ได้ เพ่ือให้ตนเองเบี่ยงเบนอารมณ์มาสู่เรื่องที่ตื่นเต้นสนุกสนาน 
ท าให้มีความสุขได้ชั่วคราว 
7. ความคิดเปลี่ยนไป  
มองอะไรก็รู้สึกว่าแย่ไปหมด มองชีวิตที่ผ่านมาในอดีตก็เห็นแต่ความผิดพลาดความล้มเหลวของตนเอง 

ชีวิตตอนนี้ก็รู้สึกว่าอะไรๆ ก็ดูแย่ไปหมด ไม่มีใครช่วยอะไรได้ ไม่เห็นทางออก มองอนาคตไม่เห็น รู้สึกท้อแท้
หมดหวังกับชีวิต บางคนกลายเป็นคนไม่มั่นใจตนเองไป จะตัดสินใจอะไรก็ลังเลไปหมด รู้สึกว่าตนเองไร้
ความสามารถ ไร้คุณค่า เป็นภาระแก่คนอื่น ทั้งๆ ที่ญาติหรือเพ่ือนๆ ก็ยืนยันว่ายินดีช่วยเหลือ เขาไม่เป็นภาระ
อะไรแต่ก็ยังคงคิดเช่นนั้นอยู่ ความรู้สึกว่าตนเองไร้ค่า ความคับข้องใจ ทรมานจิตใจ เหล่านี้อาจท าให้เจ้าตัว
คิดถึงเรื่องการตายอยู่บ่อยๆ แรกๆ ก็อาจคิดเพียงแค่อยากไปให้พ้นๆ จากสภาพตอนนี้ ต่อมาเริ่มคิดอยากตาย
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แต่ก็ไม่ได้คิดถึงแผนการอะไรที่แน่นอน เมื่ออารมณ์เศร้าหรือความรู้สึกหมดหวังมีมากขึ้น ก็จะเริ่มคิดเป็นเรื่อง
เป็นราวว่าจะท าอย่างไร ในช่วงนี้หากมีเหตุการณ์มากระทบกระเทือนจิตใจก็อาจเกิดการท าร้ายตนเองขึ้นได้
จากอารมณ์ชั่ววูบ  

 
8. สมาธิความจ าแย่ลง  
จะหลงลืมง่าย โดยเฉพาะกับเรื่องใหม่ๆ วางของไว้ที่ไหนก็นึกไม่ออก ญาติเพ่ิงพูดด้วยเมื่อเช้าก็นึกไม่

ออกว่าเขาสั่งว่าอะไร จิตใจเหม่อลอยบ่อย ท าอะไรไม่ได้นานเนื่องจากสมาธิไม่มี ดูโทรทัศน์นานๆ จะไม่รู้เรื่อง 
อ่านหนังสือก็ได้ไม่ถึงหน้า ประสิทธิภาพในการท างานลดลง ท างานผิดๆ ถูกๆ  
 

9. มีอาการทางร่างกายต่างๆ ร่วม  
ที่พบบ่อยคือจะรู้สึกอ่อนเพลีย ไม่มีเรี่ยวแรงเพราะเล่นพนันนานเกินไป ซึ่งเมื่อพบร่วมกับอารมณ์รู้สึก

เบื่อหน่ายไม่อยากท าอะไร ก็จะท าให้คนอื่นดูว่าเป็นคนขี้เกียจ ปัญหาด้านการนอนก็พบบ่อยเช่นกัน มักจะหลับ
ยาก นอนไม่เต็มอ่ิม หลับๆตื่นๆ บางคนตื่นแต่เช้ามืดแล้วนอนต่อไม่ได้ ส่วนใหญ่จะรู้สึกเบื่ออาหาร ไม่เจริญ
อาหารเหมือนเดิม น้ าหนักลดลงมาก บางคนลดลงหลายกิโลกรัมภายใน 1 เดือน นอกจากนี้ยังอาจมีอาการ
ท้องผูก อืดแน่นท้อง ปากคอแห้ง บางคนอาจมีอาการปวดหัว ปวดเมื่อยตามตัว  
 

10. ความสัมพันธ์กับคนรอบข้างเปลี่ยนไป  
ดังกล่าวบ้างแล้วข้างต้น ผู้ที่เป็นโรคนี้มักจะดูซึมลง ไม่ร่าเริง แจ่มใส เหมือนก่อน จะเก็บตัวมากขึ้น ไม่

ค่อยพูดจากับใคร บางคนอาจกลายเป็นคนใจน้อย อ่อนไหวง่าย ซึ่งคนรอบข้างก็มักจะไม่เข้าใจว่าท าไมเขาถึง
เปลี่ยนไป บางคนอาจหงุดหงิดบ่อยกว่าเดิม แม่บ้านอาจทนที่ลูกๆ ซนไม่ได้ หรือมีปากเสียงระหว่างคู่ครอง
บ่อยๆ  
 

11. การงานแย่ลง  
ความรับผิดชอบต่อการงานก็ลดลง ถ้าเป็นแม่บ้านงานบ้านก็ไม่ได้ท า หรือท าลวกๆ เพียงให้ผ่านๆ ไป 

คนที่ท างานส านักงานก็จะท างานที่ละเอียดไม่ได้เพราะสมาธิไม่มี ในช่วงแรกๆ ผู้ที่เป็นอาจจะพอฝืนใจตัวเองให้
ท าได้ แต่พอเป็นมากๆ ขึ้นก็จะหมดพลังที่จะต่อสู้ เริ่มลางานขาดงานบ่อยๆ ซึ่งหากไม่มีผู้เข้าใจหรือให้การ
ช่วยเหลือก็มักจะถูกให้ออกจากงาน 
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6.2. ผลกระทบต่อเยาวชนจากข้อมูลเอกสารและข้อมูลภาคสนาม 
งานวิจัยทบทวนเอกสารทางวิชาการเกี่ยวกับผลกระทบระยะยาวจากการพนัน พบข้อมูลที่ยืนยันว่า 

การพนันไม่ใช่แค่เกมสนุก แต่เป็นเกมที่สามารถท าลายสมองของเด็กได้อย่างถาวร สถาบันวิจัยเกี่ยวกับ
สุขภาพจิตในอเมริกา (National Institute of Mental Health) โดย Ernts และคณะ ได้ศึกษาโครงสร้าง
สมองของวัยรุ่นด้วยการถ่ายเอ็กซเรย์สมองด้วยคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า (MRI) พบว่า สมองของวัยรุ่นยังพัฒนาไม่
สมบูรณ์ชี้ให้เห็นว่า ช่วงวัยรุ่นตอนต้นเป็นวัยที่ยังขาดความยับยั้งชั่งใจ ซึ่งสมองส่วนหน้าซึ่งเกี่ยวข้องกับ
กระบวนการคิดที่ใช้เหตุผล (Prefrontal Cortex) จะพัฒนาสมบูรณ์ในช่วงอายุ 20 ปีขึ้นไป ถ้าวัยรุ่นหมกมุ่น
หรือตดิการพนันจะส่งผลให้สมองส่วนหน้า (Prefrontal Cortex) ไม่เพ่ิมเนื้อสมอง สมองส่วนหน้าจะไม่พัฒนา
อย่างถาวรและยังอาจถูกคัดทิ้ง (Pruning) เพราะไม่ได้ใช้งาน ส่งผลต่อระบบคิดและพฤติกรรมที่จะติดตัวไป
ตลอดชีวิต คือ จะกลายเป็นผู้ใหญ่ที่ไม่อดทนรอความส าเร็จ หวังได้เงินมาอย่างง่ายๆ และรวดเร็ว (ศูนย์ศึกษา
ปัญหาการพนัน, 2555) 
           นอกจากนีก้ารพนันเป็นเกมที่ยั่วยุให้เกิดอารมณ์ความรู้สึกได้มาก ไม่ว่าผู้เล่นจะอยู่ในสถานการณ์ที่ได้
หรือเสีย ดังนั้นเด็กและเยาวชนจึงเป็นช่วงวัยที่มีความเสี่ยงสูงมากที่จะติดการพนันได้ง่ายและถอนตัวได้ยาก 
สาเหตุที่วัยรุ่นติดการพนันได้ง่ายไม่ว่าจะเป็น สื่ออินเตอร์เน็ตออนไลน์ มีโฆษณามากมายบนโลกอินเตอร์เน็ต
เพียงแค่คลิกก็สามารถเข้าไปใช้บริการได้อย่างง่ายดาย เพ่ือน เพ่ือนเป็นคนแนะน าให้เล่น และวัยรุ่นมีแนวคิด
ลองเล่นดูดีกว่า ร้อนเงิน หรือ มีความต้องการวัตถุตามสมัยนิยมสูง ปัญหาครอบครัวเกิดจากการที่ต้องการ
ประชดพ่อแม่ หนีออกนอกบ้านและหาเงินใช้เอง บางคนหาทางออกด้วยการไปเล่นพนันท าให้ติดหนี้  

ข้อมูลภาคสนามยังแสดงให้เห็นว่า เด็กและเยาวชนยังเข้าถึงแหล่งพนันได้ง่าย จากการจัดสัมภาษณ์
กลุ่มเยาวชนที่มีประสบการณ์ด้านของผู้วิจัย พบว่า เยาวชนส่วนใหญ่ที่เล่นการพนันมีสภาพแวดล้อมที่เต็มไป
ด้วยการพนัน เช่น มีโต๊ะบอลอยู่ใกล้บ้าน และในร้านเกมส์ก็มักจะมีตู้ม้าอยู่ด้วยเสมอ ในร้านสะดวกซื้อซึ่งตั้งอยู่
ทุกหนทุกแห่งมักมีนิตยสารฟุตบอลที่บอกอัตราแต้มต่อส าหรับเล่นพนันฟุตบอล ตามมหาวิทยาลัยมีโต๊ะบอล
ตั้งอยู่รอบๆ มีเด็กเดินโพยบอลไปชวนเล่นพนันบอลถึงในมหาวิทยาลัย สิ่งเหล่านี้คนทั่วไปรับรู้ แต่ก็ปล่อยให้
เกิดข้ึนต่อไป ผลกระทบของการพนันต่อเด็กและเยาวชน คนในครอบครัว และความม่ันคงของสังคมในวงกว้าง 

ผลกระทบจากการพนัน ซึ่งท าให้หลายคนต้องเดินเข้าสู่ด้านมืดของสังคมอย่างไม่มีทางเลือก 
เหตุการณ์ที่บีบค้ันคือการติดหนี้พนันและถูกข่มขู่ให้หาเงินมาใช้หนี้ เด็กเยาวชนผู้ยังไม่สามารถประกอบอาชีพ
ได้จึงหาทางออกด้วยการท า สิ่งที่ผิดกฎหมายโดยมีผู้ใหญ่ชี้ช่องทางให้ (มูลนิธิสดศรี-สฤษดิ์วงศ์, ตุลาคม 2554)   
ผลการวิจัยจากสหรัฐอเมริการะบุว่า 1 ใน 4 ของเยาวชนที่ติดการพนันมาจากครอบครัวที่มีพ่อแม่เล่นการพนัน 
เฉพาะกลุ่มท่ีติดการพนันอย่างหนักมีอัตราการฆ่าตัวตายสูงถึงร้อยละ 20 และมีแนวโน้มที่จะเพ่ิมสูงขึ้น 

ในต่างประเทศมีรูปแบบบริการป้องกันและแก้ไขปัญหาติดการพนันโดยเฉพาะ เพราะจัดว่าการติด
พนันเป็นเรื่องผิดปกติ โดยบริการประกอบด้วยบริการปรึกษาทางโทรศัพท์ตลอด 24 ชั่วโมง บริการให้
ค าปรึกษาผ่านอินเตอร์เน็ตรูปแบบโปรแกรมบ าบัดและฟ้ืนฟูผู้มีปัญหาติดการพนัน ศูนย์ให้ค าปรึกษาส าหรับผู้มี
ปัญหาและครอบครัว และศูนย์บ าบัดและฟ้ืนฟูเฉพาะผู้มีปัญหาติดการพนัน (มูลนิธิสดศรี-สฤษดิ์วงศ์, ตุลาคม 
2554)    
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6.3. องค์กรที่ให้ความช่วยเหลือเยาวชนจากการพนัน 
 จากการส ารวจข้อมูลเอกสารพบองค์กรที่ให้ความช่วยเหลือเยาวชนจากการพนัน แบ่งออกเป็นดังนี้ 
 
 6.3.1. หน่วยงานภาครัฐ 
  

1.หน่วยงานหลัก 
หน่วยงานหลักคือ กระทรวงสาธารณสุข โดยการให้บริการ “สายด่วนเลิกพนัน 1323”ซึ่งในปัจจุบันใช้

เทคนิคใหม่สัมภาษณ์สร้างแรงจูงใจให้ผู้ติดพนันเลิกได้ด้วยตนเอง มีบทบาทหน้าที่ในการบ าบัดคนเครียดจาก
ปัญหาพนัน ผลกระทบต่อเนื่องถึงเด็ก เยาวชน และครอบครัว โดยกรมสุขภาพจิตร่วมมือกับส านักงานสลาก
กินแบ่งรัฐบาล ขยายบริการสายด่วนให้การปรึกษาปัญหาพนัน 1323 โดยผู้เชี่ยวชาญตลอด 24 ชั่วโมง  เพ่ือ
แก้ปัญหากระทบต่อสังคมอย่างรุนแรงและกว้างขวางมาก  

โดยในประเทศไทยนอกจากปัญหาหวยใต้ดิน  บ่อนการพนันที่ก าลังระบาด ยังมีปัญหาการพนันชนิด
ใหม่ที่เข้ามาพร้อมกับกระแสโลกาภิวัตน์ คือ การพนันฟุตบอลและพนันออนไลน์ที่ก าลังระบาดในหมู่วัยรุ่นและ
เยาวชนของประเทศไทย ทั้งนี้ข้อมูลกรมสุขภาพจิตพบว่าเยาวชนส่วนใหญ่เป็นกลุ่มชอบเล่นพนัน (Social 
Gambling) ที่เล่นการพนันเพ่ือความสนุกสนาน สังสรรค์บันเทิงใจ และเป็นกลุ่มมีปัญหาจากพนัน (Problem 
Gambling)  คือ เล่นจนเกินเลยจุดที่ตนก าหนดไว้  เริ่มมีปัญหากับครอบครัว  โรงเรียน  หรือการงาน เป็นโรค
ติดพนันน้อยกว่า  แต่ที่น่าสนใจคือ วัยรุ่นที่ถือเป็นการเจ็บป่วยทางจิต  ไม่สามารถควบคุมความต้องการเล่น
พนันได้ มีผลต่อการเรียน การงานและชีวิต เช่น ล้มละลาย หย่าร้าง โกหก ขโมย และอาจรุนแรงถึงการฆ่าตัว
ตาย กลุ่มนี้มีสัดส่วนอยู่จ านวนไม่น้อย 

 
2. บทบาทหน้าที่ 
กระทรวงสาธารณสุข โดยกรมสุขภาพจิต มีบทบาทรับผิดชอบในการสร้างเสริมสุขอนามัย และพัฒนา

คุณภาพชีวิตของทุกกลุ่มวัย ทั้งสุขภาพกายและสุขภาพใจ โดยเฉพาะผู้ติดพนันจนเป็นโรค จึงน าปัญหานี้มา
เป็นนโยบายส าคัญที่จะต้องแก้ไข  แม้ปัจจุบันการพนันฟุตบอล การพนันออนไลน์ และหวยใต้ดินก าลังระบาด 
ซึ่งการพนันเหล่านี้ส่งผลกระทบต่อปัญหาสังคมเป็นลูกโซ่  ส านักงานสลากกินแบ่งรัฐบาลเห็นว่า การจัดบริการ
เพ่ือช่วยเหลือให้ผู้ติดพนัน ลดปัญหาในชีวิตที่จะเกิดขึ้นจากการพนัน และเพ่ือป้องกันไม่ให้วัยรุ่นหรือเยาวชน
เข้าไปเล่นและเกิดติดการพนันเพ่ิมขึ้นนั้น เป็นภารกิจที่ควรให้การสนับสนุน จึงมีความยินดีที่มีส่วนร่วมในการ
ร่วมผลักดันนโยบายของรัฐบาลเพ่ือให้เกิดกระบวนการส่งเสริม ป้องกัน บ าบัด และฟ้ืนฟูในปัญหาสุขภาพจิต
จากการพนัน และจะเข้ามามีส่วนร่วมในการสนับสนุนเรื่องงบประมาณในการด าเนินโครงการเพ่ือแก้ไขปัญหา
สุขภาพจิตจากการพนัน 
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3. มาตรการช่วยเหลือเยียวยา 
กรมสุขภาพจิตได้น าเทคนิคการให้การปรึกษาเพ่ือเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของคนในระยะเวลาสั้น ๆ ที่

เรียกว่า MI (Motivational Interview) ซึ่งเป็นการพูดคุยทางโทรศัพท์ ที่ผู้ให้การปรึกษาสัมภาษณ์ เก็บข้อมูล 
และใช้ค าถาม เพ่ือให้เกิดการฉุกคิด   ถึงทางเลือกและตัดสินใจด้วยตนเอง และเพ่ิมแรงจูงใจให้เลิกพฤติกรรมที่
จะเกิดผลเสียต่อตัวเอง โดยกรมสุขภาพจิต ได้มีการจัดอบรมผู้ให้บริการปรึกษาที่เชี่ยวชาญเทคนิคดังกล่าวเป็น
การเฉพาะ เพ่ือให้บริการปรึกษาตลอด 24 ชั่วโมง ผ่านเครือข่าย 17 โรงพยาบาลและสถาบัน ในสังกัดกรม
สุขภาพจิต   

จะเห็นได้ว่า ภาครัฐ คือหน่วยงานของรัฐเป็นกลไกที่ส าคัญอย่างมากในการจัดการปัญหาการพนัน

ทั้งหลาย รัฐมักจะใช้นโยบายและกฎหมายเป็นเครื่องมือส าคัญในการป้องกันปัญหาที่อาจเกิดขึ้นจากธุรกิจ

พนัน จากกรณีศึกษาในต่างประเทศพบว่า หน่วยงานของรัฐที่มีหน้าที่รับผิดชอบในการควบคุมหรือก ากับดูแล

ธุรกิจพนันที่ได้ผลนั้น จะต้องเป็นการท างานในเชิงรุกและสามารถจัดการกับปัญหาที่เกิดขึ้น ได้อย่างทันท่วงที 

กล่าวคือมีการก าหนดหน่วยงานหรือองค์กรที่ท าหน้าที่บังคับใช้กฎหมายไว้อย่างชัดเจน และต้องท างาน

ประสานงานกับหน่วยงานอ่ืน ๆ รวมถึงภาคธุรกิจ องค์กรพัฒนาเอกชน หรือเครือข่ายนักวิชาการได้อย่างมี

ประสิทธิภาพด้วย ปัจจัยส าคัญที่ท าให้การจัดการปัญหาการพนันบรรลุผลได้คือ จะต้องมีองค์กรที่ท าหน้าที่

ควบคุมหรือก ากับดูแลธุรกิจพนันที่มีความเป็นอิสระในระดับหนึ่ง มีธรรมาภิบาล ไม่ถูกแทรกแซงจากกลุ่ม

ผู้ประกอบการธุรกิจพนันหรือกลุ่มผู้ที่มีส่วนได้เสีย ตัวอย่างเช่น ขั้นตอนการอนุญาตให้ประกอบธุรกิจพนันจะ

ถูกตรวจสอบได้และมีความเข้มงวดมาก มีมาตรการเฝ้าระวัง และมีบทลงโทษผู้ประกอบการที่ท าผิดเงื่อนไข

ตามใบอนุญาต ม ี

 
6.3.2. หน่วยงานอ่ืนๆ 
ปัจจุบัน องค์กรพัฒนาเอกชนและเครือข่ายนักวิชาการในต่างประเทศ จะมีบทบาทอย่างมากในการ

ป้องกันและแก้ไขปัญหาการพนันและผู้ที่ได้รับผลกระทบทางสังคม ไม่ว่าจะเป็นการศึกษาวิจัยผลกระทบของ
ธุรกิจพนันหรือการพนันในด้านต่าง ๆ การเสนอแนะข้อเสนอเชิงนโยบายต่อภาครัฐ เพ่ือให้มีการปรับปรุงหรือ
ทบทวนการด าเนินการบางอย่างของภาครัฐ การให้บริการปรึกษาแก่ผู้เล่นพนันหรือนักพนันที่มีปัญหา องค์กร
เหล่านี้มักจะได้รับการสนับสนุนจากประชาชนทั่วไป อีกทั้งยังได้รับการสนับสนุนจากหน่วยงานของรัฐเป็น
อย่างดี เพราะล าพังหน่วยงานของรัฐนั้น ไม่มีศักยภาพเพียงพอที่จะจัดการกับปัญหาการพนันและผลกระทบ
ทางสังคมได้ จึงจะต้องอาศัยความร่วมมือจากทุกภาคส่วน โดยหน่วยงานภาครัฐยังเป็นผู้สนับสนุนทุนในการ
ด าเนินเป็นหลัก 
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1. ส านักงานกองทุนสนับสนุนและสร้างเสริมสุขภาพ (สสส.) 
เป็นหน่วยงานของรัฐที่มิใช่ส่วนราชการหรือรัฐวิสาหกิจ มีนายกรัฐมนตรีเป็นประธานกองทุน จัดตั้งขึ้น

ตามพระราชบัญญัติกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ พ.ศ. 2544 โดยมีหน้าที่ริเริ่ม ผลักดัน กระตุ้น 
สนับสนุน และร่วมกับหน่วยงานต่างๆ ในสังคม ในการขับเคลื่อนกระบวนการสร้างเสริมสุขภาพ เงินทุนหลักได้
จากเงินบ ารุงกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพซึ่งมาจากภาษีที่รัฐจัดเก็บจากผู้ผลิตและน าเข้าสุราและ
ยาสูบในอัตรา ร้อยละ 2 ของภาษีที่ต้องช าระ  

 
2.บทบาทหน้าที ่
ปัจจุบัน สสส. ต่อยอดองค์ความรู้และสร้างความชัดเจนในนโยบาย  โดยเน้นการท างาน 3 ด้านส าคัญ

คือ การพัฒนางานวิชาการท่ีเข้มข้นเพ่ือสร้างความชัดเจนในประเด็นนโยบายเพื่อป้องกันและลดปัญหาจากการ
พนันโดยเฉพาะกับเด็กและเยาวชน ด้านที่สองคือ สนับสนุนและเชื่อมโยงบูรณาการกับภาคีเครือข่ายต่างๆ ทั้ง
เครือข่ายเก่าและเครือข่ายใหม่เพ่ือผลักดันให้เกิดการขับเคลื่อนสังคมและนโยบายสาธารณะที่เกี่ยวข้องกับการ
พนัน  ด้านที่สามคือพัฒนากระบวนการสื่อสื่อสารเพ่ือกระตุ้นสังคมให้ตระหนักถึงปัญหาและผลกระทบจาก
การพนัน และสร้างการส่วนร่วมในการผลักดันนโยบายสาธารณะเพ่ือลดปัญหาจากการพนัน   

 
3. มาตรการช่วยเหลือเยียวยา 
เสนอแนะนโยบายสาธารณะ (public policy) ที่เกี่ยวกับปัญหาการพนันในหลายประเทศรัฐบาลหรือ

ภาครัฐเริ่มให้ความส าคัญในเรื่องนี้มากขึ้นกว่าในอดีต โดยมีข้อมูล หลักฐานทางวิชาการที่แสดงถึงผลเสียจาก
การพนันเพ่ิมมากขึ้น รวมถึงเสนอแนะมาตรการต่างๆช่วยบรรเทาและเยียวเยาวชนจากปัญหาการพนัน 
อย่างไรก็ดี ประเทศยังไม่มีการจัดท านโยบายสาธารณะหรือแผนยุทธศาสตร์ที่เกี่ยวกับการจัดการปัญหาการ
พนันอย่างเป็นระบบ การด าเนินการส่วนใหญ่ยังกระจัดกระจายไปตามประเด็นหรือหน่วยงานต่าง ๆ จุดเด่นใน
การจัดการปัญหาพนันของภาคประชาสังคมหรือองค์กรพัฒนาเอกชน 

นอกจากนี้ยังมมีาตรการคุ้มครองเด็กและเยาวชนไม่ให้เกี่ยวข้องกับการเล่นพนัน เมื่อเกิดปัญหาที่เกิด
จากการพนันขึ้น เช่น ปัญหาผู้เล่นพนันที่ป่วยเป็นโรคติดพนัน หรือบุคคลใกล้ชิดได้รับผลกระทบจากผู้เล่นพนัน 
ในกรณีเหล่านี้ หน่วยงานหรือรัฐบาลจัดจัดสรรเงินงบประมาณหรือรายได้จากธุรกิจพนันส่วนหนึ่ง เพ่ือ
จัดบริการให้ค าปรึกษา หรือให้บริการบ าบัดรักษากลุ่มผู้มีปัญหาพนันหรือติดพนัน และผู้ที่ได้รับผลกระทบจาก
ธุรกิจพนันในรูปแบบต่างๆ 
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บทที่ 7 
สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 

 
 บทนี้เป็นการอภิปรายผลการวิจัยจากการศึกษาเยาวชนกับการพนัน ปัจจัยเสี่ยง ความเปราะบางและ
ผลกระทบทางสังคม ซึ่งมีวัตถุประสงค์การวิจัยดังที่ได้กล่าวไปแล้วในบทที่ 1 ผู้วิจัยได้ใช้เวลากว่า 15 เดือนใน
การเก็บข้อมูล วางแผนด าเนินการโครงการวิจัย ก าหนดแผนการด าเนินงาน เขียนรายงานวิจัยรวมทั้งสรุปและ
อภิปรายผล ลงพ้ืนที่ส ารวจภาคสนาม พบอุปสรรคนานัปการ จนน าสู่รายงานวิจัยฉบับนี้ โดยผู้วิจัยสามารถ
สรุปประเด็นที่จะอภิปรายผลการวิจัยได้เป็นประเด็นต่างๆ ดังนี้ 
 โครงการวิจัย “เยาวชนกับการพนัน: ปัจจัยเสี่ยง ความเปราะบางและผลกระทบทางสังคม (Youth 
Gambling:   Risk factors, Vulnerabilities and Social Impacts)” มีวัตถุประสงค์การวิจัยเพ่ือ (1) 
ประเมินความเปราะบางของเยาวชนในการเข้าถึงการพนัน ในมิติครอบครัว ชุมชน และสังคม (2) ระบุปัจจัย
เสี่ยงที่มีอิทธิพลต่อเยาวชนในการเข้าร่วมเล่นพนันในรูปแบบต่างๆ (3) เพ่ือศึกษาผลกระทบทางสังคมในมิติ 
ครอบครัว ชุมชน และองค์กรจากพฤติกรรมการเล่นพนันของเยาวชน (4) เพ่ือศึกษาบทบาทและโครงสร้างของ
หน่วยงานและองค์กรที่ให้ความช่วยเหลือเยาวชนจากปัญหาการพนัน และ (5) เพ่ือเสนอแนะข้อเสนอเชิง
นโยบายและมาตรการทางสังคมในการลดผลกระทบจากพฤติกรรมการเล่นพนันของเยาวชน โดยเก็บข้อมูล
จากเยาวชนที่มีอายุ 13-24 ปี โดยแบ่งเป็น 2 ระดับคือ วัยรุ่นตอนต้น (13-18 ปี) และวัยรุ่นตอนปลาย (19-24 
ปี) จากชุมชนเสี่ยงจ านวน 5 ชุมชนในเขตกรุงเทพมหานคร ประกอบด้วย ชุมชนคลองเตย ชุมชนตึกแดง 
ชุมชนวัดดวงแข ชุมชนดอนเมือง ชุมชนเตาปูน จากข้อมูลของส านักงานต ารวจแห่งชาติที่ระบุเป็นชุมชนสีแดง
ที่มีความเสี่ยงต่อประเด็นการพนันและอบายมุข โดยสามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 
 
 7.1. ข้อมูลพื้นฐานทางครอบครัว เศรษฐกิจ และสังคมของเยาวชนกับการพนัน 
 จากการศึกษาประวัติศาสตร์พ้ืนที่เพ่ือทราบถึงบริบทของพ้ืนที่ศึกษา ประวัติศาสตร์สังคมของชุมชน 
ความเป็นมาของการก่อตั้งชุมชนทั้งในมิติเชิงประวัติศาสตร์ ภูมิศาสตร์ และรัฐศาสตร์เพ่ือเป็นพ้ืนฐานในการท า
ความเข้าใจในประเด็นการพนัน พบประเด็นที่แตกต่างในแต่ละชุมชน ดังนี้ 
 

7.1.1. ชุมชนเตาปูน 
ข้อมูลภาคสนามและการสังเกตการณ์ของผู้วิจัย พบว่า ชุมชนเตาปูน เป็นชุมชนที่ตั้งของบ่อนการพนัน

ชื่อดัง มีนกธุรกิจและผู้มีอิทธิพลในพ้ืนที่เป็นเจ้าของ และเป็นพ้ืนที่เสี่ยงพ้ืนที่สีแดงด้านอาชญากรรม และยา
เสพติด เป็นชุมชนแออัดที่มีปัญหาสังคมและสิ่งแวดล้อมในชุมชนค่อนข้างมาก  มีการด าเนินการโครงการ 
“บ้านสีขาว ปลอดยาเสพติด ปลอดพนัน ปลอดอบายมุข” เพ่ือใช้เป็นมาตรการส าคัญ ในการป้องกันมิให้มีการ
แพร่ระบาด ของยาเสพติด การพนัน และอบายมุขในชุมชนต่างๆ ซึ่งชุมชนที่เปิดน าร่องโครงการบ้านสีขาวนั้น 
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เป็นชุมชนที่มีปัญหาด้านยาเสพติดอยู่ในระดับกลางถึงรุนแรง ขณะเดียวกันเจ้าหน้าที่จะต้องลงพ้ืนที่ เข้าไปใน
ชุมชนอยู่เป็นระยะ หากยังคงมียาเสพติดอยู่ภายในชุมชนก็จะต้องด าเนินคดีอย่างเด็ดขาด 

ชุมชนเตาปูน เป็นชุมชนที่มีปัญหาหลายประเด็น โดยเฉพาะประเด็นด้านการพนัน เนื่องจากเป็นที่ตั้ง
ของบ่อนการพนันชื่อดังและมีปัญหาเรื่องผู้อิทธิพลและเจ้าหน้าที่หน่วยงานราชการเข้าไปเกี่ยวข้องกับการเปิด
บ่อนการพนัน โดยมีบ่อนบ่อนเตาปูน ตั้งอยู่ที่ชุมชนเตาปูน เขตบางซื่อล้อมรอบไปด้วยชุมชนแออัดการเข้า
ตรวจค้นของเจ้าหน้าที่ต ารวจจึงท าได้ยากมาก เป็นบ่อนขนาดใหญ่มีเงินหมุนเวียนจ านวนมาก นักการพนันที่
จะเข้าไปในบ่อนจะต้องมีระบบ สกรีนคนเข้าด้วยความระมัดระวัง โทรศัพท์มือถือก็ห้ามน าเข้า มีเครื่องสแกน
ตรวจคนเข้าบ่อน และยังมีการออกบัตรสมาชิกด้วยเพ่ือยืนยันการเป็นสมาชิก บ่อนเตาปูนถือเป็นบ่ อนที่
ค่อนข้างทันสมัยอยู่ระดับใกล้เคียงกับบ่อนคาสิโนตามแนวชายแดนของไทย มีการเปิดมานานกว่า 20 ปี การ
ปรับตัวของบ่อนเตาปูนค่อนข้างชัดเจนและใกล้เคียงกับบ่อนการพนันที่ถูกกฎหมาย ด้วยการน าเอาระบบ
จังเก็ตมาช่วยในการตลาด จึงสามารถดึงลูกค้าที่เป็นนักท่องเที่ยวและนักการพนันจากต่างประเทศเข้ามาใช้
บริการได้จ านวนมากในแต่ละวัน 

 
7.1.2. ชุมชนคลองเตย 
ชุมชนคลองเตยเมื่อพิจารณาลักษณะชุมชนเป็นชุมชนที่แอดอัด เป็นถิ่นที่ตั้งของคนวัยแรงงาน 

กรรมกรจ านวนมาก ในพ้ืนที่คลองเตยพบว่าใน 41 ชุมชนที่ขึ้นทะเบียนกับส านักงานเขตคลองเตย โดยแต่ละ
ชุมชนอาจชุมชนย่อยอีกหลายชุมชนซึ่งส่วนใหญ่พบว่า เป็นชุมชนแออัดและมีปัญหาเสี่ยงทั้งด้านอาชญากรรม 
เศรษฐกิจ สังคม รวมถึงปัญหาการพนันที่ส านักงานต ารวจแห่งชาติระบุว่าเป็นพ้ืนที่สีแดงและเป็นพ้ืนที่ในการ
ป้องกันและปราบปรามการกระท าผิดต่อเด็กและเยาวชนที่มากที่สุดชุมชนหนึ่งในกรุงเทพมหานคร 

 
7.1.3. ชุมชนตึกแดง 
ชุมชนตึกแดงมีปัญหาเรื่อที่อยู่อาศัยของคนในชุมชน จ านวนชุมชนที่เดือนร้อนมี 9 ชุมชน คือ 

พระราม6 สะพานด า สมถวิล ยิ้มประยูรสีน้ าเงิน ตึกแดงสุขสันต์ แพรริมน้ าโชติวัฒน์ ผลกระทบของที่อยู่อาศัย
ในเขตบางซ่ือ คือโครงการ Mega Project ที่ภาครัฐ จัดมาเพ่ือขยายเส้นทาง คมนาคม มีโครงการรถไฟฟ้าสาย
สีแดง สายสีม่วง สายสีน้ าเงิน และการขยายถนนเพ่ิม เพ่ือการรองรับของสถานที่ราชการอีกหลาย โครงการ 
ท าให้ชุมชนและชาวบางซื่อต้องถูกไล่รื้อ และการเวนคืนที่ดิน รวมทั้ง มีที่มีปัญหาอาชญากรรมยาเสพติดหลาย
ชุมชน การแก้ไขปัญหาและหลักการคิดมิได้เป็นไปตามแนวทางที่ภาคประชาชนน าเสนอจริง เพราะถูกเปลี่ยน
ผู้น าเชิงอ านาจ นโยบายของภาครัฐไม่เป็นนโยบายสาธารณะที่แท้จริง ขาดการค้นหาความจริง งบประมาณ
การสนับสนุนไม่ต่อเนื่อง นอกนั้นไม่สนับสนุนก าหนดงบประมาณน้อยผลกระทบของชุมชนต่อยาเสพติดท าให้มี 
ผู้ค้า ผู้เสพ ในแต่ละชุมชนมากขึ้น การขับเคลื่อนในพ้ืนที่ ที่มีการร่วมรณรงค์ต้านภัยอาชญากรรมและยาเสพ
ติด โดยร่วมกับภาคประชาชน ท าให้มีการประชาสัมพันธ์สื่อ มีการจัดตั้งการกระจายข่าว ระหว่างภาค
ประชาชนกับต ารวจชุมชนสัมพันธ์เป็นรายการวิทยุของสถานีวิทยุ พิทักษ์รัก-เตาปูน ตั้งอยู่ที่ห้องต ารวจชุมชน
สัมพันธ์ คลื่น FM.102.75 การให้ข่าวสารเกี่ยวกับสุขภาพ ความปลอดภัยของชาวชุมชนและสถานที่ต่างๆ
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ภายในเขตบางซื่อ มีการจัดตั้งสวัสดิการให้กับชาวชุมชนในเขตบางซื่อ โดยจัดตั้งเป็นกองทุนสวัสดิการวันละ 1 
บาทเป็นการประกันความม่ันคงในชีวิตแก่คนในชุมชนตั้งแต่การ เกิด แก่ เจ็บและตาย ชุมชนที่ร่วมเป็นสมาชิก
ในปัจจุบันมีทั้งหมด 29 ชุมชน ยังไม่เต็มพ้ืนที่เขตบางซื่อ มีสมาชิกจ านวน 665 คน ในอนาคตก าลังขยายการ
จัดสวัสดิการให้แก่ผู้ด้อยโอกาส ผู้พิการ ผู้ยากไร้ รวมถึงผู้สูงอายุ 

ทั้งนี้ ชุมชนตึกแดง เป็นชุมชนแออัดที่มีปัญหาสังคมและสิ่งแวดล้อมในชุมชนค่อนข้างมากและเป็น
ชุมชนที่มีปัญหาด้านยาเสพติดอยู่ในระดับกลางถึงรุนแรง ขณะเดียวกันเจ้าหน้าที่จะต้องลงพ้ืนที่ เข้าไปใน
ชุมชนอยู่เป็นระยะ หากยังคงมียาเสพติดอยู่ภายในชุมชนก็จะต้องด าเนินคดีอย่างเด็ดขาด อีกทั้งเป็นชุมชนที่มี
ปัญหาหลายประเด็น โดยเฉพาะประเด็นด้านการพนัน เนื่องจากเป็นที่ตั้งของบ่อนการพนันชื่อดังและมีปัญหา
เรื่องผู้อิทธิพลและเจ้าหน้าที่หน่วยงานราชการเข้าไปเกี่ยวข้องกับการเปิดบ่อนการพนัน 

 
7.1.4. ชุมชนวัดดวงแข 
ชุมชนวัดดวงแข เป็นชุมชนที่ได้รับการขนานนามว่าเป็นพ้ืนที่ 1 ใน 5 ที่มีปัญหาไม่มีการท ากิจกรรม 

ส่วนมากคนในชุมชนจะประกอบอาชีพค้าขายเดิม  อยู่แล้วและไม่มีตลาดรับรองที่ส าคัญประชาชนในชุมชน
มักจะไม่มีความสามัคคีกันแบ่งเป็นพรรคเป็นฝ่าย การมีส่วนร่วมไม่ค่อยมีขาดการสนับสนุนทั้งด้านการเงินและ
บุคลากรที่จะมาให้ความรู้และสนับสนุนการท ากิจกรรม  การหล่อหลอมให้ชาวชุมชนในแต่ละที่ให้เป็นหนึ่ง
เดียวค่อนข้างท าได้ยาก อีกท้ังมีปัญหายาเสพติด อาชญากรรม และการพนัน 

 
7.1.5. ชุมชนดอนเมือง 
ชุมชนดอนเมืองเป็นชุมชนแออัดที่มีปัญหาสังคมและสิ่งแวดล้อมในชุมชนค่อนข้างมากและเป็นชุมชน

ที่มีปัญหาด้านยาเสพติดอยู่ในระดับกลางถึงรุนแรง ขณะเดียวกันเจ้าหน้าที่จะต้องลงพ้ืนที่ เข้าไปในชุมชนอยู่
เป็นระยะ อีกทั้งเป็นชุมชนที่มีปัญหาหลายประเด็น โดยเฉพาะประเด็นด้านการพนัน เนื่องจากเป็นที่ตั้งของ
บ่อนการพนันชื่อดังและมีปัญหาเรื่องผู้อิทธิพลและเจ้าหน้าที่หน่วยงานราชการเข้าไปเกี่ยวข้องกับการเปิดบ่อน
การพนัน 

จากการข้อมูลบริบทพ้ืนที่ศึกษาชุมชนและภูมิหลังของการศึกษา เพ่ือสะท้อนให้เห็นที่มาของชุมชน
เกี่ยวกับเยาวชนกับการพนัน ปัจจัยเสี่ยง ความเปราะบาง และผลกระทบทางสังคม ผู้วิจัยน าเสนอแบ่งผล
การศึกษาในแต่ละชุมชนทั้ง 5 ชุมชนประกอบด้วย ชุมชนตึกแดง ชุมชนเตาปูน ชุมชนคลองเตย ชุมชนดอน
เมือง และชุมชนวัดดวงแข บริบทพ้ืนที่ศึกษาชุมชนและภูมิหลังของการศึกษาจะแสดงให้เห็นว่าเหตุใดชุมชนทั้ง 
5 ชุมชนถึงได้รับการคัดเลือกให้เป็นชุมชนต้นแบบในการศึกษา อย่างไรก็ดี ปัจจัยเสี่ยงในการเล่นพนันของ
เยาวชน ความเปราะบางของเยาวชนในการเล่นพนัน ผลกระทบทางสังคมต่อการเล่นพนันของเยาวชน ในแต่
ละชุมชนย่อมมีความแตกต่างกันในประเด็นศึกษาและพ้ืนฐานครอบครัว ชุมชนและสังคม อีกทั้ งระดับ
การศึกษาก็เป็นตัวก าหนดพฤติกรรมและปัจจัยเสี่ยงดังกล่าว  เพ่ือสนับสนุนองค์กรที่ให้ความช่วยเหลือเยาวชน
จากปัญหาการพนันได้ด าเนินการตามขั้นตอนและกระบวนการ อย่างไรก็ดีเมื่อน าเอา ทฤษฎีการกระจายตัว
ของเมือง ของ Ernest W. Burgess หรือทฤษฎีวงแหวน (Concentric Zone Theory) มาปรับใช้ จะเห็นว่า
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การก่อตัวของชุมชนน ามาซึ่งการขยายตัวของธุรกิจในชุมชนด้วย กรณีนี้สามารถอธิบายความต้องการใช้
ทรัพยากรและสิ่งอ านวยความสะดวกที่แตกต่างกัน ธุรกิจที่ต้องการใช้ทรัพยากรและสิ่งอ านวยความสะดวก
เหมือนกัน และการใช้ที่ดินของธุรกิจ 

ซึ่งจะพบว่าบ่อนการพนันที่เข้าไปตั้งในชุมชนต่าง ๆ อันเนื่องมาจากความต้องการใช้ทรัพยากรและสิ่ง
อ านวยความสะดวกที่แตกต่างกัน ธุรกิจการพนันเป็นธุรกิจหนึ่งที่สร้างรายได้ให้คนในชุมชนมหาศาลไม่เว้นแม้
เยาวชนวัยรุ่น ที่เข้าไปเป็นส่วนหนึ่งของธุรกิจการพนันและอุตสาหกรรมการพนันอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ ทั้งที่ก็
ขึ้นอยู่กับบริบทของพ้ืนที่ที่ธุรกิจการพนัน ดังตารางที่ 4.1. บริบทพ้ืนที่ศึกษาที่เกี่ยวข้องกับประเด็นวิจัยและ
ธุรกิจการพนันที่เกี่ยวข้อง 

 
ตารางท่ี 4.1. บริบทพ้ืนที่ศึกษาที่เกี่ยวข้องกับประเด็นวิจัย 

 

ชื่อชุมชน Concentric Zone Theory  
(Ernest W. Burgess, 1978) 

ชุมชนเมือง  
(กรุงเทพมหานคร, 

2552) 

ธุรกิจการพนัน 
ที่เกี่ยวข้อง* 

เขตบางซ่ือ 
ชุมชนเตาปูน 
ชุมชนตึกแดง 

The zone in transition,  
The zone of workingmens’ 
homes 

ชุมชนแออัด  
บ่อนเตาปูน 

โต๊ะบอลเสี่ยป๋อ 
เขตคลองเตย 

ชุมชนคลองเตย 
The middle class zone,  
The zone of workingmens’ 
homes 

เคหะชุมชน, ชุมชนแออัด  
โต๊ะบอลเสี่ยชัช 

 
เขตปทุมวัน 

ชุมชนวัดดวงแข 
The Central Business District : 
C.B.D.,  
The middle class zone 

ชุมชนเมือง ตู้บอลพนันออนไลน์ 
โต๊ะบอลเสี่ยป๋อ 

 
เขตดอนเมือง 

ชุมชนดอนเมือง 
The zone in transition 
The commuters’ zone 

ชุมชนชานเมือง,  
หมู่บ้านจัดสรร 

 
บ่อนสรงประภา 

หมายเหตุ: รวมรวมจากข้อมูลภาคสนามและเอกสารโดยผู้วิจัย 
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7.2. ปัจจัยเสี่ยงในการเข้าสู่การพนันของเยาวชน 
 จากการศึกษาและลงพ้ืนที่เก็บข้อมูลจากเยาวชน พบว่า เยาวชนในแต่ละชุมชนต่างมีรูปแบบ
พฤติกรรม หรือวิถีชีวิตที่แปรผัน และเชื่อมโยงไปกับบริบทของพ้ืนที่ เช่นหากเป็นพ้ืนที่ที่มีบ่อนการพนันอยู่ใน
พ้ืนที่ มีสถานประกอบการจ านวนมาก ท าให้เยาวชนเกิดความใกล้ชิดและเข้าไปมีส่วนร่วมอันเนื่องจากเหตุ
ปัจจัยผลักและดึงดูดต่างๆ ได้แก่ ภาวะเศรษฐกิจ ความแออัดของชุมชน ระบบเศรษฐกิจที่ฟู่ฟ่าของพ้ืนที่ ระบบ
สังคมวัฒนธรรมแบบบริโภคนิยม วัฒนธรรมเลียนแบบ แข่งขันหรือระบบเครือข่ายเพ่ือนพ้องหรือญาติพ่ีน้อง
ชักน า ซึ่งสอดรับ ท าให้เกิดแหล่งพักอาศัยในชุมชน ซึ่งสามารถแบ่งประเด็นปัจจัยเสี่ยงในการเข้าสู่การพนัน
ของเยาวชนได้ เป็น 3 มิติ คือ เศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรม 
 
 7.2.1. ปัจจัยเสี่ยงในการเข้าสู่การพนันของเยาวชน: มิติทางเศรษฐกิจ 
 ในมิติทางเศรษฐกิจของปัจจัยเสี่ยงในการเข้าสู่การพนันของเยาวชน ผู้วิจัยการลงพ้ืนที่สัมภาษณ์ เก็บ
ข้อมูลและสังเกตการณ์พบปัจจัยเสี่ยงในมิติทางเศรษฐกิจที่น่าสนใจหลายประการเกี่ยวกับมุมมองทางเศรษฐกิจ
ของเยาวชนที่กระทบต่อการด าเนินชีวิตประจ าวันและการเข้าไปเกี่ยวข้องกับวงจรการพนันทั้งโดยตั้งใจและไม่
ตั้งใจ รวมทั้งการเอ้ืออ านวยของสภาพแวดล้อมในชุมชนที่ท าการเก็บข้อมูล ประเด็นที่พบว่าชุมชนทั้ง 5 ชุมชน
ทั้งจากการสังเกตการณ์และสัมภาษณ์ วัยรุ่นส่วนใหญ่มีมุมมองต่อกิจกรรมการพนันว่าเป็นกิจกรรมทาง
เศรษฐกิจที่สร้างเงินมหาศาลโดยไม่จ าเป็นต้องท างาน สร้างรายได้จ านวนมาก นับเป็นกิจกรรมทางเศรษฐกิจที่
ผู้คนท าเพ่ือเลี้ยงชีพ หรือเป็นงานอดิเรก หรือเป็นการพักผ่อนหย่อนใจประจ าวัน รวมทั้งสร้างความร่ ารวย
ให้กับตนเองและครอบครัว และเป็นกิจกรรมทางเศรษฐกิจที่สามารถสะสมอ านาจจากความร่ ารวยได้  รวมถึง
เยาวชนจ านวนไม่น้อยที่มีเงินใช้จ่ายไม่เพียงพอเนื่องจากพฤติกรรมการใช้จ่ายสุรุ่ยสุร่าย จึงต้องพ่ึงพาการพนัน
ทุกรูปแบบจึงเป็นทางเลือกหนึ่งที่ช่วยเกิดการหมุนเวียนรายได้ โดยไม่ต้องพ่ึงพาจากครอบครัว ในกรณีที่การ
พนันช่วยท าให้เกิดการหนุนเวียนรายได้ เยาวชนในกลุ่มนอกระบบการศึกษามองว่าเป็นช่องทางท ามาหากินได้ 
อาจสามารถกลายเป็นนายมือ เจ้าบ่อนรับแทงพนันได้  สอดคล้องกับงานวิจัยของ Scholes-Balog K.E., et 
al. (2014) ที่พบว่าความยากจนเป็นตัวบ่งชี้ส าคัญต่อการท านายการเล่นพนัน รวมทั้ง ความเสี่ยงของวัยรุ่น
และปัจจัยป้องกันปัญหาการพนันในวัยหนุ่มสาว ความยากจนและการมีรายได้น้อยเป็นความเสี่ยงที่ท าให้
เยาวชนเข้าสู่วังวนการพนัน  
 ในชุมชนที่มีบ่อนการพนันตั้งอยู่มองว่าการพนันช่วยให้คนในชุมชนมีรายได้ ทั้งเยาวชนและชาวบ้าน
เห็นพ้องกันว่าเศรษฐกิจในชุมชนคึกคักมากขึ้น อันเนื่องมาจากการเข้ามาเล่นพนันในบ่อนที่ตั้งอยู่ในชุมชนของ
นักพนันทั้งในพ้ืนที่และนักพนันต่างถิ่น ไม่เพียงแค่นั้น คนในชุมชนยังกล่าวว่าการมีบ่อนในชุมชนช่วยให้มี
รายได้จุนเจือครอบครัว ค่าใช้จ่ายในชีวิตประจ าวัน นั่นรวมถึงการให้ค่าขนมเด็กไปโรงเรียน การจ่ายค่าเทอม
ลูก การซื้อชุดเครื่องแบบนักเรียนให้ลูก การส่งเสียให้ลูกได้เรียนพิเศษ ก็เป็นส่วนหนึ่งของปัจจัยที่ส่งผลคนใน
ชุมชนมีรายได ้ จะเห็นไดว่างานศึกษาของ Jacobs (1989)  ก็พบพบว่าสาเหตุส าคัญที่ท าให้การเพ่ิมจ านวนนัก
พนันในกลุ่มเยาวชนมากขึ้น พบว่า เพราะปัจจุบันสังคมยอมรับว่าการเล่นการพนันในเยาวชนเป็นเรื่องปกติ
มากขึ้นและมีนัยส าคัญต่อการเจริญเติบโตของธุรกิจการพนัน ซึ่งสร้างรายได้ให้ภาครัฐในทางหนึ่ง  และชุมชน 
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แม้ว่าผลจากการเพ่ิมจ านวนดังกล่าวสร้างพฤติกรรมเสี่ยงด้านการพนันในสังคม ประเด็นดังกล่าว สร้างความ
กังวลให้ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องทั้ง หน่วยงานภาครัฐ องค์กรเอกชน เจ้าหน้าที่และนักวิจัยในการจัดการปัญหาและ
เสนอทางออกท่ีดีที่สุดที่แสดงให้เห็นว่าการเล่นการพนันที่ยังไม่บรรลุนิติภาวะสร้างความเสี่ยงต่อการเกิดปัญหา
สังคมและยากส าหรับการพัฒนาวิธีการเพ่ือลดปัญหาจากการเล่นการพนันในอนาคต 
   
 
 7.2.2. ปัจจัยเสี่ยงในการเข้าสู่การพนันของเยาวชน: มิติทางสังคมและวัฒนธรรม 
 ในมิติทางสังคมและวัฒนธรรม ปัจจัยเสี่ยงในการเข้าสู่การพนันของเยาวชน เป็นปัจจัยที่มีความส าคัญ
ต่อการศึกษาเยาวชนที่มุ่งเข้าสู่วังวนการพนัน ซึ่งจากการสัมภาษณ์และสนทนากลุ่ มพบปัจจัยเสี่ยงในมิติทาง
สังคม โดยส่วนใหญ่มาจากทัศนคติและมุมมองของเยาวชนที่มองว่า การพนันเป็นวิธีหาเงินซึ่งเป็นวิธีที่ง่ายและ
ลงทุนต่ าแต่ผลตอบแทนสูง ให้ผลตอบแทนคุ้มค่า กรณีเสียก็เสมอตัวหรือเท่าทุน และมีวิธีการที่ท้าทาย ล่อตา
ล่อใจเยาวชนวัยรุ่นเป็นอย่างมาก ทั้งนี้จะพบว่าหากสามารถพนันชนะเป็นวิธีการได้มาซึ่งเงินที่คุ้มเสีย กล่าวคือ 
การพนันให้ผลตอบแทนที่คุ้มค่า ความเชื่อเรื่องโชคลาง การได้ท าอะไรที่ตื่นเต้น การที่มองว่าการกระท าแบบนี้
ท าให้เป็นผู้มีสติปัญญา  และการคบเพ่ือนเพ่ือสร้างสภาพแวดล้อมเชิงบวก เช่นเดียวกับ Delfabbro P., 
Thrupp L. (2003) ศึกษาปัจจัยทางสังคมของการเล่นพนันในเยาวชนออสเตรเลียใต้ พบว่า การเล่นการพนัน
เกิดข้ึนกับคนท่ีเกี่ยวข้องกับการเล่นการพนัน เช่น ผู้ปกครองและเพ่ือน และการมีทัศนคติยอมรับการเล่นพนัน 
แต่ไม่เก่ียวข้องกับทัศนคติของวัยรุ่นที่มีต่อแนวคิดเศรษฐกิจ อย่างไรก็ตามในบางส่วนสนับสนุนสมมติฐานวัยรุ่น
ที่พ่อแม่สอนพวกเขาเกี่ยวกับการประหยัดเงินและการออมของพวกเขามีโอกาสน้อยที่จะแสดงความสนใจใน
การเล่นการพนันในอนาคต 
 
 7.3. ความเปราะบางของเยาวชนกับการพนัน 
 จากปัจจัยเสี่ยงท าให้เยาวชนนอกระบบมีพฤติกรรมเสี่ยงมากกว่าเยาวชนในระบบและมีพฤติกรรม
สร้างเสริมค่อนข้างน้อย ความเปราะบางที่พบสามารถแยกเป็น 4 ระดับ ได้แก่ ระดับบุคคล ระดับครอบครัว 
ระดับกลุ่มเครือข่ายและระดับชุมชน/สังคม ซึ่งในรายงานฉบับนี้จะท าการวิเคราะห์สาเหตุ เงื่อนไข และบริบท
ที่เก่ียวเนื่องกับพฤติกรรมเสี่ยงต่อสุขภาพเยาวชน และมีแนวโน้มสูงขึ้น ในระดับบุคคล  การเล่นพนันเพ่ือคลาย
เครียดในเยาวชนชายมักให้ความหมายการเล่นพนันเป็นรูปแบบพฤติกรรมที่ช่วยคลายเครียดจากการเรียน การ
ท างาน ท าให้มีความสุข ซึ่งส่วนใหญ่จะเล่นในกลุ่มเพ่ือน กลุ่มคนที่รู้จัก หรือคอเดียวกัน ชอบทีมฟุตบอล
เดียวกัน ที่มารวมกันชวนกัน โดยให้เหตุผลว่า เล่นแล้วเพลิน คลายเครียดได้  นอกจากนี้ ความอยากรู้อยาก
ลองท าตามเพ่ือน เพ่ือนแนะน าให้ลองเสี่ยงดู ถูกท้าทาย และชวนให้เล่น เมื่อเห็นเพ่ือนเล่นก็อยากลองดูบ้าง 
หรือต้องการเข้ากลุ่มกับเพ่ือนให้ได้ มีความคิดว่าลองครั้งเดียวเพ่ือให้รู้ว่าเป็นอย่างไร และเชื่อว่าการเล่นพนัน
เพียงครั้งเดียวไม่ได้ท าให้ติด และสุดท้ายคือ ต้องการสร้างตัวตน อัตลักษณ์ และพ้ืนที่ทางสังคมเนื่องจาก
เยาวชนเป็นวัยที่อยู่ก าลังค้นหาตัวตน และต้องการการยอมรับจากคนรอบข้าง ต้องการพ้ืนที่ทางกายภาพ และ
พ้ืนที่ทางสังคมในรูปแบบต่างๆ ในการแสดงออกซึ่งตัวตน ให้คนรอบข้างยอมรับและชื่นชม เพราะฉะนั้น
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พฤติกรรมหลายๆ อย่างไม่ว่าจะเป็นพฤติกรรมการพนัน หรือเสริมส่วนหนึ่งต่างมุ่งกระท าเพ่ือสร้างการยอมรับ
ดังกล่าว ซึ่งในประเด็นการพนัน พบว่า เยาวชนชายส่วนใหญ่มักใช้พ้ืนที่ร้านเกมส์เป็นพ้ืนที่แทงบอลโดยได้โพย
บอลมาจากเจ้าของร้านเกมส์หรือเพ่ือน รุ่นพี่ ที่รู้จัก 
 ในระดับครอบครัว การเป็นแบบอย่างของพ่อแม่ และบุคคลในครอบครัว พฤติกรรมการเล่นพนันของ
เด็กที่อยู่ในครอบครัวที่มีบุคคลเล่นพนันหรือมีพ่อแม่เป็นแบบอย่างของการเล่นพนันและลูกได้รู้เห็นมีส่วน
ร่วมกับพฤติกรรมการเล่นพนันของบุคคลในครอบครัว ท าให้เด็กเกิดพฤติกรรมลอกเลียนแบบท าตามผู้ใหญ่  
ข้อมูลชี้ชัดว่ากรณี ถ้าคนในครอบครัวเข้าไปเกี่ยวข้องกับการพนัน เยาวชนก็จะเข้าไปร่วมด้วยเพราะมองว่าการ
เล่นพนันในครอบครัวเป็นเรื่องธรรมดา 
 ในระดับความเปราะบางระดับกลุ่ม/เครือข่ายทางสังคมประเด็นนี้เพ่ิมเติมการการออกแบบกรอบ
แนวคิดในเบื้องต้น ซึ่งจากการสัมภาษณ์พบว่าในระดับกลุ่มมีอิทธิพลมากเช่นกันในการเล่นพนันของเยาวชน 
ความต้องการ การยอมรับจากกลุ่มเพ่ือนเพราะกลุ่มเพ่ือนมีอิทธิพลต่อสังคมในกลุ่ม เยาวชนหญิงและเยาวชน
ชายมารวมตัวกันและท ากิจกรรมต่างๆ ร่วมกัน ความต้องการได้รับการยอมรับในกลุ่มเพื่อน ความเกรงใจเพ่ือน 
จึงน าไปสู่พฤติกรรมกลุ่มได้ง่ายขึ้น การเล่นพนันก็เป็นตัวอย่างหนึ่งซึ่งในวิถีชีวิตประจ าวันเยาวชน หลังเลิก
เรียน หรือเม่ือมีเวลาว่าง จะรวมกลุ่มกัน ชวนกันไปสูบบุหรี่ตามสถานที่ต่างๆ ในโรงเรียน ได้แก่ บริเวณป่าหลัง
โรงเรียน ในห้องน้ า และบริเวณนอกโรงเรียน ได้แก่ สวนสาธารณะ บ้านเพ่ือน นอกจากพฤติกรรมการเล่น
พนัน รวมตัวดูตารางแข่งของทีมโปรด และทีมเยือน ยังมีพฤติกรรมเสี่ยงอ่ืนๆ เช่น การสูบบุหรี่แล้วยังชักจูงกัน
ไปสู่การมีพฤติกรรมเสี่ยงด้านอื่นๆ อีกเช่น การดื่มเหล้า การลองสารเสพติด เป็นต้น 
 

7.4. ผลกระทบทางสังคมในการเข้าสู่การพนันของเยาวชน 
แม้งานวิจัยจ านวนมากจะยืนยันว่า การพนันส่งผลกระทบต่อพฤติกรรมและพัฒนาการของเด็กและ

เยาวชนโดยเฉพาะด้านสมอง  งานวิจัยด้านการแพทย์ระบุชัดเจนว่าการพนันเป็นเกมที่สามารถท าลายสมอง
ของเด็กและเยาวชนได้อย่างถาวร องค์การอนามัยโลกก าหนดให้พฤติกรรมติดการพนันเป็นความผิดปกติทาง
จิตชนิดหนึ่ง เรียกว่า Pathological Gambling หรือ โรคติดพนัน ซึ่งผู้เล่นการพนันจะมีความทุกข์จากการเล่น
พนัน แต่ก็หยุดไม่ได้ยังคงต้องเล่นต่อไป 

ผลกระทบด้านลบส าคัญท่ีเกิดจากการพนัน ทั้งในไทยและต่างประเทศ คือ การก่ออาชญากรรมต่าง ๆ 
โดยเฉพาะการลัก วิ่ง ชิง ปล้น ที่มีสาเหตุจากการมีหนี้พนันดังที่ปรากฏในข่าวสารทั่วไป หรือปัญหาพฤติกรรม
การใช้จ่ายเงินของผู้เล่นพนัน ปัญหาความสัมพันธ์ของคนในครอบครัวหรือคนใกล้ชิด ปัญหาหนี้สินล้นพ้นตัว 
หนี้นอกระบบ การใช้อ านาจของกลุ่มผู้มีอิทธิพล การฟอกเงิน รวมถึงปัญหาสุขภาพจิตของผู้เล่นพนันที่เป็นโรค
ติดพนัน (Pathological Gambling) ซึ่งในประเทศไทยยังไม่มีการศึกษาผลกระทบด้านลบจากการพนันอย่าง
เป็นระบบ อย่างไรก็ตามจากการศึกษาเอกสารสามารถสรุปผลกระทบทางลบจากการพนันได้ดังนี้ 

ผลกระทบจากปฏิกิริยาทางลบจากบุคคลอ่ืน  อารมณ์ที่เปลี่ยนแปลงไป พบบ่อยคือจะกลายเป็นคน
อารมณ์ฉุนเฉียว บางคนอาจมีอารมณ์หงุดหงิดฉุนเฉียวง่าย อะไรก็ดูขวางหูขวางตาไปหมด กลายเป็นคน
อารมณ์ร้าย ไม่ใจเย็นเหมือนก่อน วัยรุ่นที่ขาดความยับยั้งชั่งใจตนเอง ขาดการคิดล่วงหน้า ขาดการประเมิน
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อันตราย ขาดการยั้งคิด และท าอะไรตามใจตนเองได้ง่ายๆ  นอกจากนี้ยังมี โรคที่เกิดจากพฤติกรรมเสี่ยง มัก
เกิดจากลักษณะนิสัยที่เก่ียวเนื่องกัน และการควบคุมตนเองไม่ดี ได้แก่ โรคติดพนัน โรคติดต่อทางเพศสัมพันธ์ 
และการติดยา หรือสารเสพติด ในกรณีนี้จะต้องมีการบ าบัดและรักษาโรคตามอาการที่เป็น รวมถึงการสูญเสีย
โอกาสในอนาคต การขาดโอกาส ที่จะเป็นคนดีการถูกมองเป็นเด็กเกเร ขาดโอกาสในการเรียน ขาดโอกาสใน
การทางาน หรือสร้างครอบครัวที่ดี และถ้าพฤติกรรมเสี่ยงรุนแรงมากกลายเป็นอาชญากรรม วัยรุ่นมักจะลง
เอยด้วยการถูกจับกุมด าเนินคดี หรือ ติดคุก สูญเสียโอกาสดีทุกอย่างในอนาคตอย่างมาก จนท าให้เกิดปัญหา
ทางสังคม  ความคิดเปลี่ยนไป มองอะไรก็รู้สึกว่าแย่ไปหมด มองชีวิตที่ผ่านมาในอดีตก็เห็นแต่ความผิดพลาด
ความล้มเหลวของตนเอง ชีวิตตอนนี้ก็รู้สึกว่าอะไรๆ ก็ดูแย่ไปหมด ไม่มีใครช่วยอะไรได้ ไม่เห็นทางออก มอง
อนาคตไม่เห็น  สมาธิความจ าแย่ลง จะหลงลืมง่าย โดยเฉพาะกับเรื่องใหม่ๆ วางของไว้ที่ไหนก็นึกไม่ออก ญาติ
เพ่ิงพูดด้วยเมื่อเช้าก็นึกไม่ออกว่าเขาสั่งว่าอะไร จิตใจเหม่อลอยบ่อย ท าอะไรไม่ได้นานเนื่องจากสมาธิไม่มี ดู
โทรทัศน์นานๆ จะไม่รู้เรื่อง อ่านหนังสือก็ได้ไม่ถึงหน้า ประสิทธิภาพในการท างานลดลง ท างานผิดๆ ถูกๆ  
รวมถึงความสัมพันธ์กับคนรอบข้างเปลี่ยนไป ดูซึมลง ไม่ร่าเริง แจ่มใส เหมือนก่อน จะเก็บตัวมากขึ้น ไม่ค่อย
พูดจากับใคร บางคนอาจกลายเป็นคนใจน้อย อ่อนไหวง่าย ซึ่งคนรอบข้างก็มักจะไม่เข้าใจว่าท าไมเขาถึง
เปลี่ยนไป บางคนอาจหงุดหงิดบ่อยกว่าเดิม แม่บ้านอาจทนที่ลูกๆ ซนไม่ได้ หรือมีปากเสียงระหว่างคู่ครอง
บ่อยๆ  ความรับผิดชอบต่อการงานก็ลดลง  

 
 7.5. หน่วยงานที่ให้ความช่วยเหลือเยาวชนจากการพนันและข้อเสนอแนะและมาตรการทางสังคม
ในการป้องกันและเยียวยาเยาวชนจากการพนัน 
  ข้อมูลภาคสนามยังแสดงให้เห็นว่า เด็กและเยาวชนยังเข้าถึงแหล่งพนันได้ง่าย จากการจัดสัมภาษณ์
กลุ่มเยาวชนที่มีประสบการณ์ด้านของผู้วิจัย พบว่า เยาวชนส่วนใหญ่ที่เล่นการพนันมีสภาพแวดล้อมที่เต็มไป
ด้วยการพนัน เช่น มีโต๊ะบอลอยู่ใกล้บ้าน และในร้านเกมส์ก็มักจะมีตู้ม้าอยู่ด้วยเสมอ ในร้านสะดวกซื้อซึ่งตั้งอยู่
ทุกหนทุกแห่งมักมีนิตยสารฟุตบอลที่บอกอัตราแต้มต่อส าหรับเล่นพนันฟุตบอล ตามมหาวิทยาลัยมีโต๊ะบอล
ตั้งอยู่รอบๆ มีเด็กเดินโพยบอลไปชวนเล่นพนันบอลถึงในมหาวิทยาลัย สิ่งเหล่านี้คนทั่วไปรับรู้ แต่ก็ปล่อยให้
เกิดข้ึนต่อไป ผลกระทบของการพนันต่อเด็กและเยาวชน คนในครอบครัว และความม่ันคงของสังคมในวงกว้าง 
ผลกระทบจากการพนัน ซึ่งท าให้หลายคนต้องเดินเข้าสู่ด้านมืดของสังคมอย่างไม่มีทางเลือก เหตุการณ์ที่บีบ
คั้นคือการติดหนี้พนันและถูกข่มขู่ให้หาเงินมาใช้หนี้ เด็กเยาวชนผู้ยังไม่สามารถประกอบอาชีพได้จึงหาทางออก
ด้วยการท า สิ่งที่ผิดกฎหมายโดยมีผู้ใหญ่ชี้ช่องทางให้ (มูลนิธิสดศรี-สฤษดิ์วงศ,์ 2554)   
องค์กรที่ให้ความช่วยเหลือเยาวชนจากการพนัน 
 นอกจากนี้เมื่อส ารวจข้อมูลเอกสารพบองค์กรที่ให้ความช่วยเหลือเยาวชนจากการพนัน แบ่งออกเป็น8
คือ หน่วยงานภาครัฐ หน่วยงานหลักคือ กระทรวงสาธารณสุข โดยการให้บริการ “สายด่วนเลิกพนัน 1323” มี
บทบาทหน้าที่ในการบ าบัดคนเครียดจากปัญหาพนัน ผลกระทบต่อเนื่องถึงเด็ก เยาวชน และครอบครัว โดย
กรมสุขภาพจิตร่วมมือกับส านักงานสลากกินแบ่งรัฐบาล ขยายบริการสายด่วนให้การปรึกษาปัญหาพนัน 1323 
โดยผู้เชี่ยวชาญตลอด 24 ชั่วโมง เพ่ือแก้ปัญหากระทบต่อสังคมอย่างรุนแรงและกว้างขวางมาก รับผิดชอบใน
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การสร้างเสริมสุขอนามัย และพัฒนาคุณภาพชีวิตของทุกกลุ่มวัย ทั้งสุขภาพกายและสุขภาพใจ โดยเฉพาะผู้ติด
พนันจนเป็นโรค จึงน าปัญหานี้มาเป็นนโยบายส าคัญที่จะต้องแก้ไข  แม้ปัจจุบันการพนันฟุตบอล การพนัน
ออนไลน์ และหวยใต้ดินก าลังระบาด ซึ่งการพนันเหล่านี้ส่งผลกระทบต่อปัญหาสังคมเป็นลูกโซ่  ส านักงาน
สลากกินแบ่งรัฐบาลเห็นว่า การจัดบริการเพ่ือช่วยเหลือให้ผู้ติดพนัน ลดปัญหาในชีวิตที่จะเกิดขึ้นจากการพนัน 
และเพ่ือป้องกันไม่ให้วัยรุ่นหรือเยาวชนเข้าไปเล่นและเกิดติดการพนันเพ่ิมขึ้นนั้น เป็นภารกิจที่ควรให้การ
สนับสนุน จึงมีความยินดีที่มีส่วนร่วมในการร่วมผลักดันนโยบายของรัฐบาลเพ่ือให้เกิดกระบวนการส่งเสริม 
ป้องกัน บ าบัด และฟ้ืนฟูในปัญหาสุขภาพจิตจากการพนัน และจะเข้ามามีส่วนร่วมในการสนับสนุนเรื่อง
งบประมาณในการด าเนินโครงการเพื่อแก้ไขปัญหาสุขภาพจิตจากการพนัน 

โดยมาตรการช่วยเหลือเยียวยานั้น กรมสุขภาพจิตได้น าเทคนิคการให้การปรึกษาเพ่ือเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมของคนในระยะเวลาสั้น ๆ ที่เรียกว่า MI (Motivational Interview) ซึ่งเป็นการพูดคุยทางโทรศัพท์ 
ที่ผู้ให้การปรึกษาสัมภาษณ์ เก็บข้อมูล และใช้ค าถาม เพ่ือให้เกิดการฉุกคิด   ถึงทางเลือกและตัดสินใจด้วย
ตนเอง และเพ่ิมแรงจูงใจให้เลิกพฤติกรรมที่จะเกิดผลเสียต่อตัวเอง โดยกรมสุขภาพจิต ได้มีการจัดอบรมผู้ให้
บริการปรึกษาท่ีเชี่ยวชาญเทคนิคดังกล่าวเป็นการเฉพาะ เพ่ือให้บริการปรึกษาตลอด 24 ชั่วโมง ผ่านเครือข่าย 
17 โรงพยาบาลและสถาบัน ในสังกัดกรมสุขภาพจิต   

ต่อมาคือ หน่วยงานอื่นๆ คือ  ส านักงานกองทุนสนับสนุนและสร้างเสริมสุขภาพ (สสส.) 
เป็นหน่วยงานของรัฐที่มิใช่ส่วนราชการหรือรัฐวิสาหกิจ มีหน้าที่ริเริ่ม ผลักดัน กระตุ้น สนับสนุน และร่วมกับ
หน่วยงานต่างๆ ในสังคม ในการขับเคลื่อนกระบวนการสร้างเสริมสุขภาพ เงินทุนหลักได้จากเงินบ ารุงกองทุน
สนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพซึ่งมาจากภาษีที่รัฐจัดเก็บจากผู้ผลิตและน าเข้าสุราและยาสูบในอัตรา ร้อยละ 
2 ของภาษีที่ต้องช าระ โดย สสส. ต่อยอดองค์ความรู้และสร้างความชัดเจนในนโยบาย  โดยเน้นการท างาน 3 
ด้านส าคัญคือ การพัฒนางานวิชาการที่เข้มข้นเพ่ือสร้างความชัดเจนในประเด็นนโยบายเพ่ือป้องกันและลด
ปัญหาจากการพนันโดยเฉพาะกับเด็กและเยาวชน ด้านที่สองคือ สนับสนุนและเชื่อมโยงบูรณาการกับภาคี
เครือข่ายต่างๆ ทั้งเครือข่ายเก่าและเครือข่ายใหม่เพ่ือผลักดันให้เกิดการขับเคลื่อนสังคมและนโยบายสาธารณะ
ที่เก่ียวข้องกับการพนัน  ด้านที่สามคือพัฒนากระบวนการสื่อสื่อสารเพื่อกระตุ้นสังคมให้ตระหนักถึงปัญหาและ
ผลกระทบจากการพนัน และสร้างการส่วนร่วมในการผลักดันนโยบายสาธารณะเพ่ือลดปัญหาจากการพนัน   

ทั้งนี้มาตรการช่วยเหลือเยียวยาของ สสส. โดยส่วนใหญ่คือ เสนอแนะนโยบายสาธารณะ (public 
policy) ที่เกี่ยวกับปัญหาการพนันและมาตรการต่างๆช่วยบรรเทาและเยียวเยาวชนจากปัญหาการพนัน 
รวมทั้งมาตรการคุ้มครองเด็กและเยาวชนไม่ให้เกี่ยวข้องกับการเล่นพนัน เมื่อเกิดปัญหาที่เกิดจากการพนันขึ้น 
เช่น ปัญหาผู้เล่นพนันที่ป่วยเป็นโรคติดพนัน หรือบุคคลใกล้ชิดได้รับผลกระทบจากผู้เล่นพนัน ในกรณีเหล่านี้ 
หน่วยงานหรือรัฐบาลจัดจัดสรรเงินงบประมาณหรือรายได้จากธุรกิจพนันส่วนหนึ่ง เพ่ือจัดบริการให้ค าปรึกษา 
หรือให้บริการบ าบัดรักษากลุ่มผู้มีปัญหาพนันหรือติดพนัน และผู้ที่ได้รับผลกระทบจากธุรกิจพนันในรูปแบบ
ต่างๆ 
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เอกสารอ้างอิง 
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