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1. บทคัดย่อ 

จากการศึกษาโครงการการป้องกันปัญหาการพนันในเด็กและเยาวชนใน

ต่างประเทศ พบว่า  ชุดการเ รียนรู้เพื่อป้องกันปัญหาการพนันส าหรับนักเ รียนในโรงเ รียน  

(School-based Gambling Prevention Programs) เป็นองค์ประกอบหนึง่ท่ีส าคญัในการแก้ไขปัญหาการ

พนนัในเดก็และเยาวชน   หวัใจของชดุการเรียนรู้ฯ คือ “การปอ้งกนั”   คณะวิจยัฯ จึงได้ท าการศกึษา

โครงการและชดุการเรียนรู้การให้การศกึษาเชิงปอ้งกนัปัญหาการพนนัส าหรับเด็กในวยัเรียนในโรงเรียน 

แยกตามระดบัชัน้การศกึษา ตัง้แตร่ะดบัประถมศกึษาตอนปลาย จนถึงระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนปลายใน

ประเทศตา่งๆ เช่น แคนาดา   สหรัฐอเมริกา   สหราชอาณาจกัร   ออสเตรเลีย และนิวซีแลนด์  เพื่อศกึษา

เนือ้หาและรูปแบบชดุการเรียนรู้ฯ ท่ีเหมาะสมมาประยกุต์ใช้ในประเทศไทย 

 

คณะวิจยัฯ ได้ท าการศกึษาและพฒันาชดุการเรียนรู้ต้นแบบ เพื่อให้การศกึษาเชิงปอ้งกนัปัญหา

การพนนัส าหรับนักเ รียนในโรงเ รียน  ในระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6  ในประเทศไทย   โดยตัง้ช่ือชดุการ

เรียนรู้ต้นแบบเพื่อป้องกันปัญหาการพนันส าหรับนักเ รียนในโรงเ รียน นีว้า่ “คุณรู้จักการพนันดี

จริงหรือ”   และน าชดุการเรียนรู้ต้นแบบนีม้าด าเนินการทดสอบกบันกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 

ของโรงเรียน 3 แห่งในเขตกรุงเทพมหานคร และปริมณฑล คือ 1) โรงเรียนเลศิหล้า ถนนกาญจนาภเิษก   

กรุงเทพมหานคร   2) โรงเรียนสาธิตแห่งจฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั และ 3) โรงเรียนชมุชนไมตรีอทุิศ จงัหวดั

นนทบรีุ       โดยมีนกัเรียนจ านวน 100 คน เข้าร่วมการทดสอบ เป็นนกัเรียนชาย 43 คน และนกัเรียนหญิง 

57 คน   

ผลการทดสอบพบวา่  หลงัการทดสอบ นกัเรียนมีความรู้ความเข้าใจประเด็นท่ีเก่ียวกบัการพนนัได้
ดีขึน้ และสามารถปลกูฝังให้เด็กมีทศันคติท่ีถกูต้องตอ่การพนนัได้อยา่งมีนยัส าคญั โดยนกัเรียนสามารถ
เข้าใจค าจ ากดัความของการพนนัได้อยา่งดีว่า การพนันคือ การเอาเงนิ ส่ิงของ หรือของทีมี่ค่าไปเส่ียง
กับกิจกรรมทีมี่ผลลัพธ์ไม่แน่นอน  การพนนัเป็นเร่ืองของความไมแ่น่นอน  การเลน่พนนัแตล่ะครัง้เป็น
อิสระตอ่กนั  ไมมี่รูปแบบท่ีแน่นอน  ไมใ่ช่เร่ืองของโชคชะตา  มีผู้แพ้พนนัมากกวา่ผู้ชนะพนนั  โอกาสในการ
ชนะพนนัมีน้อยและไม่อยูข้่างผู้ เลน่พนนั  เจ้ามือเป็นฝ่ายได้เปรียบเสมอเพราะเจ้ามือเป็นผู้ออกแบบ
กฎเกณฑ์  ยิ่งเลน่นานยิ่งมีโอกาสเสียพนนัมากขึน้  นอกจากนัน้ ยงัสามารถก าจดัความเช่ือและความเข้าใจ
ท่ีผิดๆ เก่ียวกบัการพนนัได้  เช่น ความเช่ือท่ีวา่คณุสามารถฝึกฝนเลน่การพนนัให้เก่งขึน้ได้หากคณุพยายาม
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มากขึน้  ความเช่ือท่ีวา่การคิดว่าตวัเองมีโชคท าให้ชนะพนนั  การเกือบชนะพนนัครัง้นีห้มายความวา่เรามี
โอกาสชนะพนนัครัง้หน้ามากขึน้  และความเช่ือในโชคลางของขลงั เป็นต้น   นอกจากนัน้ นกัเรียนยงัมี
โอกาสได้ใช้ความรู้ดงักลา่วมาใช้ในการประกอบการตดัสนิใจเลน่เกมพนนั ซึง่ท าให้นกัเรียนสามารถใช้
ความรู้และประสบการณ์นีใ้นการประกอบการตดัสินใจใดๆ ท่ีมีความเสี่ยงได้อยา่งเหมาะสม มีเหตมีุผล  
โดยค านงึถึงผลได้ผลเสียอยา่งรอบด้าน    สามารถสร้างภมูิคุ้มกนัให้กบัเด็ก เพ่ือไม่ให้เด็กเข้าไปข้อง
เก่ียวกบัการพนนัในอนาคตได้ 

 

    อยา่งไรก็ตาม การมีชดุการเรียนรู้เพื่อการปอ้งกนัปัญหาการพนนัในเด็กและเยาวชนในโรงเรียน

เพียงมาตรการเดียว ไม่สามารถปอ้งกนัปัญหาการพนนัในเด็กและเยาวชนได้  แต่ชดุการเรียนรู้ฯ ท่ีใช้ใน

โรงเรียน เป็นแนวทางหนึง่ท่ีมีความส าคญัในการปอ้งกนัปัญหาการพนนัในเดก็และเยาวชนในบริบทของ

การแก้ไขปัญหาท่ีกว้างกวา่  คณะวิจยัฯ มีความมุง่มัน่อยากเห็นการบรูณาการหลกัสตูรการศกึษาด้านการ

พนนัเข้ากบัหลกัสตูรปรกตขิองโรงเรียนเพื่อใช้ในการสอนนกัเรียนในชัน้เรียน   และต้องไมล่ืมวา่มาตรการ

การปอ้งกนัและแก้ไขปัญหาการพนนัใดๆ จะประสบความส าเร็จมิได้เลย  หากไม่สามารถปรับเปลี่ยน

ทศันคติของสงัคมท่ีมีตอ่ปัญหาการพนนั   และสร้างทศันคติท่ีถกูต้องแก่ชมุชนและสงัคม  โดยโรงเรียน 

ผู้ปกครอง ครอบครัว และชมุชน จะต้องท างานร่วมกนัเพื่อให้สงัคมโดยรวมตระหนกัถึงอนัตรายจากการ

พนนัในกลุม่เด็กและเยาวชน อนัจะน าไปสูก่ารจดัการการพนนัอยา่งมีความรับผิดชอบร่วมกนั   และลด

ผลกระทบจากปัญหาการพนนัให้เหลือน้อยท่ีสดุ 

 

 

2. บทน า 

ชุดการเ รียนรู้ เพื่อป้องกันปัญหาการพนันส าหรับนักเ รียนในโรงเ รียน  (School-based 
Gambling Prevention Programs) เป็นองค์ประกอบท่ีส าคญัในการแก้ไขปัญหาการพนนัในเดก็และ
เยาวชน   จากการศกึษาพบวา่ ชดุความรู้ฯ ทีมี่ประสิทธิภาพ ตอ้งใหค้วามส าคญักบัการเปลีย่นแปลง
พฤติกรรมอย่างไดผ้ล (Meaningful Behavior Change) ซ่ึงเป็นตวัชีว้ดัหลกัของความมีประสิทธิภาพของ
โครงการ  แมว่้าการเปลีย่นแปลงในทางทีดี่ทีเ่กิดข้ึนทางดา้นความตระหนกัรู้ การเพ่ิมพนูทางความรู้ หรือ
ทศันคติต่อการพนนั เป็นส่ิงทีเ่ป็นประโยชน์และเป็นไปในทิศทางทีถู่กตอ้ง แต่ทว่าจะมีคณุค่าทีจ่ ากดัหาก
ไม่สามารถน ามาซ่ึงการเปลีย่นแปลงทางพฤติกรรมอย่างไดผ้ลได ้  
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ผลงานวิจยัหลายชิน้แสดงให้เห็นวา่โครงการการปอ้งกนัปัญหาการพนนั จะมีประสทิธิภาพก็
ตอ่เม่ือ 

 เป็นโครงการท่ีเป็น strength-based  โดยมีเนือ้หาท่ีครอบคลมุ และมีระยะเวลาสอนท่ีเพียงพอ   

 ท าการสอนในช่วงเวลาท่ีเหมาะสมกบันกัเรียน และจดัการกบัปัญหาท่ีส าคญัในช่วงเปลี่ยน
ผา่นของชีวิตของนกัเรียนในแตล่ะวยั 

 ได้รับการออกแบบมาเพ่ือสอนและให้โอกาสนกัเรียนในการฝึกทกัษะชีวิต เช่น ทกัษะการ
ตดัสินใจ ทกัษะการแก้ไขปัญหาอยา่งมีประสิทธิผล 

 ได้รับการออกแบบมาเพ่ือชว่ยให้นกัเรียนสามารถวิเคราะห์อิทธิพลของสงัคม เชน่ แรงกดดนั
จากเพ่ือน บคุคลตวัอยา่ง (Role Models) และการโฆษณา เป็นต้น 

 
นอกจากนี ้ นกัเรียนท่ีเป็นกลุม่เปา้หมายควรมีโอกาสเรียนรู้ในด้านตา่งๆ ดงัตอ่ไปนี ้   

 ความน่าจะเป็นของการชนะพนนั 

 ความเข้าใจท่ีผิดๆ ท่ีเก่ียวกบัการพนนั 

 ภยัอนัตรายจากการพนนัและปัจจยัท่ีสง่ผลตอ่การติดพนนั 

 สญัญาณการติดพนนั 

 ทกัษะท่ีจ าเป็นในการตดัสินใจและแก้ไขปัญหาอยา่งมีเหตมีุผลและรอบด้าน  

 ประสบการณ์ของผู้ติดพนนั 

 ผลกระทบด้านลบทัง้ทางด้านสงัคมและเศรษฐกิจจากการติดพนนั 

 การวิเคราะห์กลยทุธ์การโฆษณาและการตลาดท่ีเก่ียวข้องกบัผลิตภณัฑ์การพนนั   

 บริการความชว่ยเหลือท่ีมีให้แก่ผู้ ท่ีได้รับผลกระทบจากการพนนั 

 การมีสว่นร่วมในการพฒันาแนวทางของโรงเรียนในการบริหารจดัการเร่ืองท่ีเก่ียวข้องกบัการ
พนนั 

 การออกแบบและมีสว่นร่วมในการริเร่ิมโครงการปอ้งกนัภยัอนัตรายจากการพนนั 

เม่ือพิจารณาถึงความท้าทายในการท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในทางท่ีดีขึน้ทางด้านความตระหนกั

รู้ การเพิ่มพนูทางความรู้ ทศันคติตอ่การพนนั และโดยเฉพาะอยา่งยิง่การเปลีย่นแปลงทางด้านพฤตกิรรม

การพนนัแล้ว การมีชดุการเรียนรู้เพื่อการปอ้งกนัปัญหาการพนนัในเด็กและเยาวชนในโรงเรียนควรเป็นเพียง

สว่นส าคญัสว่นหนึ่งของการปอ้งกนัปัญหาการพนนัในเดก็และเยาวชนในบริบทของการแก้ไขปัญหาท่ีกว้าง
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กวา่  โดยโรงเรียนจะมีสว่นในการให้ข้อมลู แนวทาง และทกัษะแก่เดก็และเยาวชน เพื่อให้พวกเขามีความ

พร้อมท่ีจะตดัสินใจได้อยา่งปลอดภยั  ท่ามกลางบริบทของปัญหาการพนนัในสงัคมท่ีมีปัจจยัหลากหลาย   

และต้องไมล่ืมวา่มาตรการการปอ้งกนัและแก้ไขปัญหาการพนนัใดๆ จะประสบความส าเร็จมิได้  หากไม่

สามารถปรับเปลี่ยนทศันคตขิองสงัคมท่ีมีตอ่ปัญหาการพนนัและการพนนัในเดก็และเยาวชน  โดยการให้

ความรู้ความเข้าใจท่ีถกูต้อง  และเผยแพร่ข้อมลูท่ีแสดงให้เห็นถึงอนัตรายท่ีเกิดจากการพนนัในเด็กและ

เยาวชนในระดบัโรงเรียน เพื่อเป็นการป้องกนัตัง้แต่ระยะแรกเร่ิมผา่นระบบการเรียนการสอนในระดบั

โรงเรียน และสร้างทศันคติท่ีถกูต้องแก่ชมุชนและสงัคม โดยโรงเรียน ผู้ปกครอง ครอบครัว และชมุชน ท่ี

จะต้องท างานในลกัษณะร่วมมือกนั (Partnership Approach)   เพื่อให้สงัคมโดยภาพรวมเล็งเห็นถงึ

อนัตรายจากการพนนัในกลุม่เดก็และเยาวชน อนัจะน าไปสูก่ารเลน่พนนัอย่างมีความรับผิดชอบ   และลด

ผลกระทบจากปัญหาการพนนัให้เหลือน้อยท่ีสดุ  
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3. ความแพร่หลายของการพนันในเดก็และเยาวชนในประเทศต่างๆ 

ในสงัคมปัจจบุนั การพนนัได้กลายมาเป็นกิจกรรมท่ีสามารถพบเห็นและเข้าถึงได้อยา่งแพร่หลาย  
แท้จริงแล้ว มีงานวิจยัมากมายได้ชีว้า่ ผู้คนในปัจจบุนัเตบิโตอยูใ่นยคุท่ีสามารถเข้าถึงลอ็ตเตอร่ีและเลน่
พนนัในคาสิโนได้อยา่งง่ายดาย รวมถึงมีการโฆษณาการพนนัอยา่งมากมาย (Volberg, etal., 2010, p.3)  
หลกัฐานท่ีปรากฏชีช้ดัวา่การเลน่พนนัไม่เพียงเป็นท่ีนิยมเลน่กนัในหมูผู่้ ใหญ่เท่านัน้ แตเ่ด็กและเยาวชนก็
นิยมเลน่การพนนัเช่นเดียวกนั (Derevensky & Gupta, 2000; R. Gupta & Derevensky, 1998a; 
Hardoon & Derevensky, 2002; Jacobs, 2000; Splevins, et al., 2010; Turchi & Derevensky, 2006)   
ยิ่งไปกวา่นัน้ งานวิจยัหลายชิน้ยงัชีว้า่การเลน่พนนัเป็นพฤติกรรมเสี่ยงประเภทแรกๆ ท่ีเด็กและเยาวชนเข้า
ไปข้องแวะ พวกเขาเลน่พนนัก่อนท่ีจะทดลองดื่มของมนึเมา ยาเสพตดิ หรือมีพฤติกรรมทางเพศท่ีไม่
เหมาะสม (Volberg, etal., 2010)  แม้วา่เดก็และเยาวชนสว่นใหญ่ท่ีเข้าไปข้องแวะกบัการพนนัไมไ่ด้มี
ปัญหาการติดพนนั แตก็่มีเด็กและเยาวชนจ านวนไมน้่อยท่ีมีปัญหาการติดพนนั (Dickson, et al., 2003) 

  
อตัราการเลน่พนนัในเดก็และเยาวชนในประเทศตา่งๆ เช่น สหราชอาณาจกัร  ประเทศในทวีป

อเมริกาเหนือ ยโุรป และโอเชียเนีย อยูท่ี่ร้อยละ 20-90 (Volberg, et al., 2010)  โดยพบวา่ร้อยละ 4-8 ของ
เด็กและเยาวชนเลน่พนนัในระดบัท่ีติดการพนนัถึงติดการพนนัขัน้รุนแรง (Hardoon & Derevensky, 2002 
และ Jackson, et al., 2008)  และรัอยละ 10-15 มีความเสี่ยงท่ีจะพฒันาไปสูก่ารติดพนนั (Hardoon & 
Derevensky, 2002; Jackson, et al., 2008)         

 
นอกจากนัน้  ยงัมีงานวิจยัอีกหลายชิน้ท่ีบง่ชีว้า่อตัราการติดพนนัในเดก็และเยาวชนมีอตัราท่ีสงู

กวา่อตัราการติดพนนัในผู้ใหญ่  (Huang & Boyer, 2007 และ  2008; Williams, et al., 2008)   โดย 
Gupta & Derevensky, 1998a และ Jackson, et al., 2008  ประเมนิอตัราการติดพนนัในเดก็และเยาวชน
มีมากกวา่ 2 เท่าของอตัราการติดพนนัในผู้ใหญ่  ในขณะท่ี  Rigbye, 2010 ประเมินสงูเป็น 3 เท่า     ผลการ
ส ารวจเดก็ เยาวชนและผู้ใหญ่จ านวนมากกวา่ 5,000 คน อายรุะหว่าง 15-34 ปี ในประเทศแคนาดา พบวา่
จ านวนผู้ติดพนนัหรือมีความเสี่ยงปานกลางท่ีจะตดิพนนัในเดก็และเยาวชนมีจ านวนเกือบ 1.5 เท่าของ
จ านวนในผู้ใหญ่      ในขณะท่ีผลการศกึษาของ  Blinn-Pike, et al., 2010; Delfabbro, Lahn, & 
Grabosky, 2005; Rina Gupta & Derevensky, 2000 และ Jackson, et al., 2008   พบว่าอตัราการติด
พนนัในเดก็และเยาวชนมีมากเป็น 2-4 เท่าของอตัราการติดพนนัในผู้ใหญ่   ผลลพัธ์ท่ีแตกตา่งกนั อาจมา
จากค าจดัความของการตดิพนนั (Problem Gambling) ท่ีแตกตา่งกนั   (Welte, et al., 2008)  แม้วา่
ผลลพัธ์ท่ีได้จะมีความแตกตา่งกนัก็ตาม  แตเ่ราก็สามารถสรุปได้อยา่งชดัเจนวา่อตัราการตดิพนนัในเดก็
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และเยาวชนมีอตัราท่ีสงูกวา่อตัราการติดพนนัในผู้ใหญ่    (Derevensky, et al., 2003)   ตารางท่ี 3.1 แสดง
ถึงผลการศกึษาถงึความแพร่หลายของการพนนัในเด็กและเยาวชนและปัญหาการติดพนนัในประเทศตา่งๆ     

 

ตารางที่ 3.1:  ความแพร่หลายของการเล่นพนันในเดก็และเยาวชน และปัญหาการตดิพนันใน
ประเทศต่างๆ  
(https://www.fmhs.auckland.ac.nz/assets/fmhs/faculty/ahrg/docs/Youth12-
gambling-report-final.pdf) 

 

 
ผู้วจัิย ประเทศ กลุ่มประชากรที่ใช้ใน

การศืกษา 
เคร่ืองมือ/ตัววัด  (ตดิ
พนัน/ ตดิพนันขัน้

รุนแรง) 

ความแพร่หลาย
ของการเล่น

พนัน 

อัตราการตดิพนัน 
 

Raisamo et al., 
2013 

ฟินแลนด์ เดก็และเยาวชนอายรุะหวา่ง 12-
18 ปี   (N=4,566) 

 ไม่ระบ ุ  44% เลน่การพนนั
ในช่วง 6 เดือนท่ี
ผ่านมา 

 n/a 

Purdie et al., 
2011 

ออสเตรเลีย นกัเรียนอายรุะหวา่ง 10-17 ปี 
และเยาวชนทัว่ไป (non-school-
based youth) อายรุะหวา่ง 15-
24 ปี (N=5,685) 

 DSM-IV-MR-J  77%  เลน่การพนนั
ในช่วง 1 ปีท่ีผ่าน
มา 

 5%  ติดการพนนั 

 16%  เสี่ยงท่ีจะติดการ
พนนั 

Gray, 2011 นิวซีแลนด์ ส ารวจประชากรคนนิวซีแลนด์ใน
บ้าน  (N=1,740 อาย ุ15 ปีขึน้
ไป) 

 Problem Gambling 
Severity Index (PGSI) 

 n/a  3.4%  ติดการพนนั(15-
24 ปี) 

Molde et al., 
2009 

นอร์เวย์ นกัเรียนอายรุะหวา่ง 16-19 ปี  
(N=1,351) 

 Massachusetts 
Adolescent Gambling 
Screen (MAGS) 

 n/a  1.9% ติดการพนนั 

 2.5% ติดการพนนัขัน้
รุนแรง 

Ipsos MORI, 
2009 

สหราช
อาณาจกัร 

นกัเรียนอายรุะหวา่ง 12-15 ปี   
(N=8,958) 

 DSM-IV-MR-J 
 

 21%  เลน่การพนนั
ในช่วง 1 สปัดาห์ท่ี
ผ่านมา 

 2% ติดการพนนั 
 

กระทรวง
สาธารณสขุ, 
2009 

นิวซีแลนด์ ส ารวจส ามโนครัว
ระดบัชาติ(National household 
survey)   (N=12,488 อาย ุ15 ปี
ขึน้ไป)  

 Problem Gambling 
Severity Index (PGSI) 

 25.3 %  เลน่การ
พนนัในช่วง 1 ปีท่ี
ผ่านมา (15-17 ปี) 

 0.4%  ติดการพนนั 

Rossen, 2008 นิวซีแลนด์ นกัเรียนอายรุะหวา่ง 11-17 ปี   
(N=2,005) 

 DSM-IV-MR-J  65.4% เลน่การ
พนนัในช่วง 1 ปีท่ี
ผ่านมา 

 3.8%  ติดการพนนั 
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Welte et al., 
2008 

สหรัฐอเมริกา เดก็และเยาวชนอายรุะหวา่ง 14-
21 ปี    (N=2,274) 

 SOGS-RA 

 Diagnostic Interview 
Schedule for 
pathological gambling 

 68% เลน่การพนนั
ในช่วง 1 ปีท่ีผ่าน
มา 

 2.1% ติดการพนนั 

 6.5% เสี่ยงท่ีจะติดการ
พนนั 

Huang and 
Boyer, 2007 

แคนาดา เดก็และเยาวชนอายรุะหวา่ง 15-
24 ปี    (N=5,666) 

 The Canadian Problem 
Gambling Index 

 61%  เลน่การพนนั
ในช่วง 1 ปีท่ีผ่าน
มา 

 2.22%  มีความเสี่ยง
ปานกลางท่ีจะติดพนนั
หรือติดพนนั  

 3.55% %  มีความเสี่ยง
ต ่าท่ีจะติดพนนั 

กระทรวง
สาธารณสขุ 
2006 

นิวซีแลนด์ ส ารวจส ามโนครัว
ระดบัชาติ(National household 
survey)   (N=12,929 อาย ุ15 ปี
ขึน้ไป) 

 Unnamed gambling 
screen2 

 58.8%  เลน่การ
พนนัในช่วง 1 ปีท่ี
ผ่านมา (15-24 ปี) 

 1.5%  ติดการพนนั(15-
24 ปี) 

Moodie and 
Finnigan, 2006 

สก็อตแลนด์ นกัเรียนอายรุะหวา่ง 11-16 ปี  
(N=2,043) 

 DSM-IV-J  80%  เลน่การพนนั
ในช่วง 1 ปีท่ีผ่าน
มา 

 9%  ติดการพนนั 

 15.1%  เสี่ยงท่ีจะติดการ
พนนั 

Ólason et al., 
2006 

ไอซ์แลนด์ นกัเรียนอายรุะหวา่ง 13-15 ปี   
(N=3,511) 

 DSM-IV-MR-J 

 SOGS-RA 

 93% lifetime  

 70% เลน่การพนนั
ในช่วง 1 ปีท่ีผ่าน
มา 

 1.9%  ติดการพนนั
(DSM-IV-MR-J) 

 2.8%  ติดการพนนั
(SOGS-RA) 

Ste-Marie et 
al., 2006 

แคนาดา นกัเรียนอายรุะหวา่ง 12-17 ปี   
(N=1,044) 

 DSM-IV-MR-J  71%  เลน่การพนนั
ในช่วง 1 ปีท่ีผ่าน
มา 

 4.5% Probable 
Pathological Gamblers  

 9.7%  เสี่ยงท่ีจะติดการ
พนนั 

Delfabbro et 
al., 2005 

ออสเตรเลีย นกัเรียนอายรุะหวา่ง 11-19 ปี    
(N=926) 

 DSM-IV-J 

 Victorian Gambling 
Screen (VGS) 

 70%  เลน่การพนนั
ในช่วง 1 ปีท่ีผ่าน
มา 

 4.4% ติดการพนนั
(DSM-IV-J) 

 3.3% ติดการพนนั 
(VGS) 

Fisher, 1999 สหราช
อาณาจกัร 

นกัเรียนอายรุะหวา่ง 12-15 ปี   
(N=9,774) 

 DSM-IV-MR-J  n/a1  5.6%  ติดการพนนั 

Gupta and 
Derevensky, 
1998a 

แคนาดา นกัเรียนอายรุะหวา่ง 12-17 ปี    
(N=817)  

 DSM-IV-J (4/9 criteria)  80.2%  เลน่การ
พนนัในช่วง 1 ปีท่ี
ผ่านมา 

 4.7%  ติดการพนนัขัน้
รุนแรง 
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ผลการวิจยัท่ีจดัท าโดย Iowa Consortium on Substance Abuse Research and Evaluation  

โดยทีมนกัวิจยัจากมหาวทิยาลยัไอโอวา (http://www.kcrg.com/subject/news/gambling-study-

recommends-gambling-prevention-efforts-target-boys-younger-than-8th-grade-level-

20140527#C4VYeB6FwmlcMlWO.99)  พบวา่มาตรการการปอ้งกนัการพนนัควรพุง่เปา้หมายไปท่ี

เด็กผู้ชายท่ีศกึษาในระดบัต ่ากวา่มธัยมศกึษาปีท่ี 2 โดยมีการส ารวจนกัเรียนในระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6  

มธัยมศกึษาปีท่ี 2 และมธัยมศกึษาปีท่ี 5 เกือบ 70,000 คน ทัว่รัฐไอโอวา  ผลการศกึษาชีว้า่การเลน่พนนั

แพร่หลายในหมูน่กัเรียนชายมากกวา่นกัเรียนหญิง โดยนกัเรียนชายมีแนวโน้มเลน่การพนนัมากเป็น 2 เท่า

ของนกัเรียนหญิง  โดยอตัราเลน่การพนนัของนกัเรียนชายและนกัเรียนหญิงอยูท่ี่ร้อยละ 38 และ 14.4 

ตามล าดบั ผลการศกึษายงัชีอี้กวา่เดก็นกัเรียนชายมีการเลน่พนนัมากขึน้เมื่อมีอายมุากขึน้  และยงัพบอีก

วา่พฤติกรรมการพนนัมีความเก่ียวข้องอยา่งใกล้ชิดกบัการเสพสรุา สบูบหุร่ี และสารเสพตดิ    

 

  

http://www.kcrg.com/subject/news/gambling-study-recommends-gambling-prevention-efforts-target-boys-younger-than-8th-grade-level-20140527#C4VYeB6FwmlcMlWO.99
http://www.kcrg.com/subject/news/gambling-study-recommends-gambling-prevention-efforts-target-boys-younger-than-8th-grade-level-20140527#C4VYeB6FwmlcMlWO.99
http://www.kcrg.com/subject/news/gambling-study-recommends-gambling-prevention-efforts-target-boys-younger-than-8th-grade-level-20140527#C4VYeB6FwmlcMlWO.99
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4. ตัวอย่างโครงการและชุดการเรียนรู้การให้การศกึษาเชิงป้องกันปัญหาการพนันใน
ประเทศต่างๆ  

โครงการและชดุการเรียนรู้การให้การศกึษาเชิงปอ้งกนัท่ีมีเปา้หมายในการปอ้งกนัเดก็จากการพนนั
ในประเทศตา่งๆ ปรากฏดงัตอ่ไปนี ้ 

KnowDice:  Gambling Awareness for Kids (ประเทศแคนาดา) 
โครงการการปอ้งกนัการติดพนนัแห่งบริทิช โคลมัเบีย (The British Columbia Problem 

Gambling Program) และศนูย์ปอ้งกนัการเสพตดิแห่งริชมอนด์ (Richmond Addiction Services) ได้

ร่วมมือกนัผลติชดุการเรียนรู้ KnowDice.ca: Gambling Awareness for Kids ท่ีใช้สอนนกัเรียนระดบั

ประถมศกึษาปีท่ี 6 เก่ียวกบัภยัอนัตรายท่ีมากบัการพนนั   ก่อนท่ีเด็กเหลา่นัน้จะมีอายถุึงวยัท่ีอาจได้รับ

ผลกระทบจากการพนนัท่ีมีอยูอ่ยา่งกว้างขวาง   ชดุการเรียนรู้ฯ สง่เสริมให้เด็กมีความยืดหยุน่ในการใช้

ชีวิต (Personal Resilience) ขจดัความเช่ือท่ีผิดๆ ท่ีเก่ียวกบัการพนนั    และจดัให้เด็กมีข้อมลูเพื่อใช้ใน

การตดัสนิใจอยา่งมีความรับผิดชอบ และทราบวา่จะหาข้อมลูเพิ่มเตมิท่ีต้องการได้จากท่ีใด  เนือ้หา

หลกัของชดุการเรียนรู้  KnowDice.ca  ประกอบด้วยชดุซีดีรอม The Amazing Chateau ท่ีได้รับการ

พฒันาโดยศนูย์นานาชาตเิพื่อการปอ้งกนัปัญหาพนนัและพฤตกิรรมเสี่ยงในเด็กและเยาวชนแห่ง

มหาวิทยาลยัแม็คกิล ประเทศแคนาดา   (The International Centre for Youth Gambling and High 

Risk Behaviours at McGill University)    

IT’S YOUR LUCKY DAY (ประเทศแคนาดา) 

มลูนิธิปอ้งกนัการเสพติดแห่งมานิโทบา (Addictions Foundation of Manitoba) หรือ AFM   เป็น
องค์กรท่ีให้บริการความช่วยเหลือปัญหาด้านแอลกอฮอล์  สารเสพตดิ และปัญหาการตดิพนนัแก่
ชาวเมืองมานิโทบา   AFM ได้พฒันาชดุการเรียนรู้สร้างความตระหนกัรู้ด้านการพนนั It’s Your Lucky 
Day ซึง่เป็นหนึง่ในชดุการเรียนรู้ด้านการพนนัหลายชดุส าหรับใช้สอนในสถานศกึษาและด าเนินการ
สอนโดยทีมงานของ AFM เอง    It’s Your Lucky Day เป็นชดุการเรียนรู้ด้านการพนนัส าหรับเด็ก
นกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1-2     เปา้หมายของชดุการเรียนรู้ฯ คือการให้ข้อเท็จจริงและข้อมลูท่ีเช่ือถือได้
ด้านการพนนัแก่นกัเรียน และปอ้งกนัภยัอนัตรายท่ีอาจเกิดขึน้จากการพนนั  ชดุการเรียนรู้ฯ มีความ
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ยาว 1 ชัว่โมงเหมาะกบัหลกัสตูรการเรียนของนกัเรียนในระดบัชัน้เหลา่นี ้  นกัเรียนจะได้รับการสง่เสริม
ให้ส ารวจข้อมลูด้านตา่งๆ ท่ีจ าเป็น  เช่น  การเสี่ยงโชค (Risk Taking)  การตดัสินใจ  ทกัษะการรับมือ
กบัปัญหา  การแก้ไขปัญหา  และความไร้แบบแผนและโอกาสท่ีจะเป็นไปได้ของเหตกุารณ์ 
(Randomness and Odds) เป็นต้น   หวัข้อการเรียนการสอนประกอบด้วย 

 ค าจ ากดัความของการพนนั 
 ความเช่ือท่ีไมเ่ป็นจริงเก่ียวกบัการพนนั  
 ลกัษณะและกระบวนการของการพนนั 
 สญัญานของการตดิพนนั 
 ข้อมลูเก่ียวกบัการให้บริการความชว่ยเหลอืด้านการพนนัของ AFM 

(HTTP://AFM.MB.CA/PROGRAMS-AND-SERVICES/FOR-COMMUNITIES-AND-
SCHOOLS/PREVENTION-SERVICES-FOR-SCHOOLS/) 

 
AFM ยงัได้มีการท าการประเมินชดุการเรียนรู้ It’s Your Lucky Day   โดยท าการอบรมนกัเรียน

ระดบัมธัยมศกึษาปีท่ี 1 และ 2 ในเมืองมานิโทบา จ านวน 894 คน (Lemaire et al. 2004)   ผลการ
ส ารวจหนึง่เดอืนหลงัจากได้รับการอบรม แสดงให้เห็นวา่นกัเรียนท่ีผา่นการอบรมมีความรู้เก่ียวกบัการ
พนนัและปัญหาการติดพนนัดีขึน้และมีความเข้าใจเก่ียวกบัความเช่ือท่ีผิดๆ เก่ียวกบัการพนนัดีขึน้เมื่อ
เทียบกบักบักลุม่นกัเรียนในกลุม่ควบคมุท่ีไม่ได้ผา่นการอบรม   

 
YOUTH GAMBLING FACTS (ประเทศแคนาดา) 

  Youth Gambling Facts เป็นหนึง่ในชดุการเรียนรู้ด้านการพนนัส าหรับสถานศกึษาท่ีได้รับการ
พฒันาโดย AFM และด าเนินการสอนโดยทีมงานของ AFM   Youth Gambling Facts เป็นชดุการเรียนรู้
ด้านการพนนัส าหรับเด็กนกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 3-6 ในมานิโทบา     เปา้หมายของชดุการเรียนรู้นี ้คือ
การปอ้งกนัภยัอนัตรายจากการพนนัไมใ่ห้เกิดขึน้จากการเข้าไปข้องแวะกบัการพนนัในปัจจบุนัและใน
อนาคต   การเรียนการสอนของชดุการเรียนรู้ฯ ใช้เวลาประมาณ 60 นาที และเก่ียวเน่ืองกบัเนือ้หา
หลกัสตูรวิชาสขุศกึษา ดงันี ้

• การเสพตดิและผลกระทบตอ่ตนเองและผู้ อ่ืน 

• การใช้สารเสพติดและการข้องแวะกบัการพนนัและผลกระทบท่ีตามมาด้านสขุภาพ 

• หนว่ยงานชมุชนตา่งๆ ท่ีเก่ียวข้อง ทรัพยากรท่ีมี และการปอ้งกนัการเสพติด   
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  โดยการเป็นการให้ข้อเท็จจริงและข้อมลูท่ีเช่ือถือได้ด้านการพนนัแก่นกัเรียนเพ่ือช่วยให้นกัเรียน

สามารถตดัสนิใจเร่ืองการพนนัได้อยา่งถกูสขุภาวะและมีข้อมลูครบถ้วนในเร่ืองการท างานของแรฟเฟิลส์ 

สลากขดู สลากลอตเตอร่ี และตู้ เกม (สลอ็ตแมชชีนและตู้ เกมวีดโิอล็อตเตอร่ี)   หวัข้อท่ีเรียน

ประกอบด้วยเร่ือง ความไร้ระเบียบแบบแผนของเหตกุารณ์ (Randomness) โอกาสในการชนะ (Odds) 

ความได้เปรียบของเจ้ามือ (House Advantage) และความเช่ือท่ีผิดๆ เก่ียวกบัการพนนั    ในระหวา่ง

การเรียนในชดุการเรียนรู้นี ้นกัเรียนจะได้รับความรู้ดงัตอ่ไปนี ้(http://youthgamblingfacts.ca/school-

presentations/) 

• การพนนัท างานอยา่งไร รวมถึงแนวคิดตา่งๆ เช่น ความได้เปรียบของเจ้ามือ  
• ความไมมี่แบบแผนของเหตกุารณ์และการมีแรงกระตุ้นเป็นเป็นระยะ (Intermittent 

Reinforcement) 
• สิง่ท่ีท าให้การพนนัเป็นท่ีช่ืนชอบ 
• ผลท่ีเกิดขึน้จากการติดพนนัและเหตผุลของปัญหาท่ีเกิดจากการพนนั 
• แนวทางในการอยูอ่ยา่งปลอดภยักบัการพนนัถ้าเลือกท่ีจะเลน่พนนั 
• สถานท่ีท่ีให้ความชว่ยเหลือด้านปัญหาการพนนั 

(HTTP://AFM.MB.CA/PROGRAMS-AND-SERVICES/FOR-COMMUNITIES-AND-
SCHOOLS/PREVENTION-SERVICES-FOR-SCHOOLS/) 

 
 Youth Making Choices: Gambling Prevention Program (ประเทศแคนาดา) 

(http://www.problemgambling.ca/EN/ResourcesForProfessionals/Pages/CurriculumYouth

MakingChoices.aspx) 

ชดุการเรียนรู้ Youth Making Choices: Gambling Prevention Program ได้รับการพฒันาโดย 
the Centre for Addiction and Mental Health (CAMH) ซี่งเป็นหน่วยงานหนึง่ในสถาบนัการติดพนนั
แห่งรัฐออนตาริโอ  ชดุการเรียนรู้ฯ ประกอบด้วยบทเรียน 10 บทเรียน ท่ีมีความเหมาะสมสอดคล้องกบั
ความคาดหวงั ในหลกัสตูรวชิาคณิตศาสตร์ สงัคมศาสตร์ องักฤษ สขุศกึษาและพลศกึษาของนกัเรียน
ระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนต้นและตอนปลาย  บทเรียนเหลา่นีไ้ด้รับการออกแบบมาโดยใช้หลกัการของ
การสอนแบบท่ีเข้าใจความแตกตา่งของนกัเรียน (Principles of Differentiated Instruction)   การสอน
ดงักลา่วใช้แนวคดิท่ีวา่นกัเรียนมีความสนใจ มีรูปแบบการเรียน มีความสามารถ และประสบการณ์ท่ี
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แตกตา่งกนัอย่างมีนยัส าคญั   ดงันัน้ กลยทุธ์และจงัหวะการเรียนการสอนจงึควรต้องปรับเปลี่ยนไปตาม
ความเหมาะสม   ในรัฐออนตาริโอ  ครูผู้สอนจะได้รับการแนะน าให้ใช้การสอนในแนวทางนี ้ และมีการ
พฒันาหลกัสตูรตา่งๆ ตามรูปแบบดงักลา่วด้วย   

 
อาจกลา่วได้วา่  หวัใจของชดุการเรียนรู้ฯ คือ “การปอ้งกนั”   เดก็และเยาวชนต้องได้รับข้อมลู และ

การบอกกลา่วให้ทราบอยา่งเพียงพอเพ่ือให้สามารถตดัสนิใจเข้าไปเก่ียวข้องกบัการพนนัในระดบัท่ี
เหมาะสม   และสามารถรับรู้ได้ถึงพฤตกิรรมท่ีก าลงัเป็นปัญหา   ด้วยหลกัสตูรเหลา่นี ้ครูผู้สอนสามารถให้
ข้อมลูท่ีจ าเป็นแก่นกัเรียนเพื่อใช้ในการตดัสินใจท่ีเหมาะสมเก่ียวกบัการพนนัและท าให้นกัเรียนมีความ
เข้าใจถึงภยัอนัตรายท่ีอาจเกิดขึน้จากการพนนัได้ดีขึน้   
  

แม้วา่หลกัสตูรแตล่ะหลกัสตูรจะไมไ่ด้ขึน้อยูก่บักนัและกนั   และครูผู้สอนสามารถท าการสอนแตล่ะ
หลกัสตูรได้โดยเอกเทศ   แตมี่ข้อแนะน าวา่ควรสอนทัง้ 10 หลกัสตูรไปพร้อมๆ กนัในลกัษณะของชดุ
หลกัสตูร   นอกจากนี ้แตล่ะหลกัสตูรยงัมีความยืดหยุน่ในการท่ีครูผู้สอนจะเพิ่ม ลบ หรือรวมเนือ้หา
หลกัสตูรได้ตามความจ าเป็นและความเหมาะสมของแตล่ะชัน้เรียนด้วย 
 

เปา้หมายของชดุการเรียนรู้ฯ คือ 
• การเพิ่มพนูทกัษะการรับมือกบัปัญหาของนกัเรียน  
• การพฒันาความรู้เก่ียวกบัความไร้รูปแบบและความนา่จะเป็น (Knowledge of 

Randomness and Probability) ของนกัเรียน 
• การเพิ่มความสามารถของนกัเรียนในการรับรู้ถึงและหลีกเลี่ยงจากพฤติกรรมท่ีเป็นปัญหาท่ี
เก่ียวข้องกบัการพนนั  

 
หลกัสตูรทัง้ 10 หลกัสตูรประกอบด้วย 

1) ความเสี่ยงและรางวลั (Risk and Reward) 
2) อะไรคือการพนนั (What Is Gambling?) 
3) ความเป็นไปได้ (Probability) 
4) การติดพนนัคืออะไร (What Is Problem Gambling?) 
5) ผลกระทบของการพนนัตอ่บคุคล ครอบครัว และชมุชน (Effects of 

Gambling on the Individual, Family and Community) 
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6) ก้าวตอ่ไปเพ่ือการเปลี่ยนแปลง (Moving to Change) 
7) การลดความเสี่ยง (Reducing Risk) 
8) การวางแผนโต้ตอบกบัปัญหา (Planning Responses to Problems) 
9) การรับความช่วยเหลือ (Getting Help) 
10) คณุจะไปตอ่อยา่งไร (Where Do You Go from Here?) 

 
โครงการ Smart Choices (ประเทศสหรัฐอเมริกา) 

ในเดือนพฤศจิกายน ปี ค.ศ. 2009 Council on Compulsive Gambling of Pennsylvania 
(CCGP) ในรัฐเพนซลิเวเนีย สหรัฐอเมริกา ได้รับเงินทนุสนบัสนนุโครงการวิจยัน าร่องเพื่อปอ้งกนัปัญหา
การพนนัในเดก็และเยาวชนเป็นเวลา 3 ปี มีช่ือโครงการวา่ Smart Choices  โครงการฯ เลอืกวิจยั
ปัญหาการพนนัในนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษา จนถึงนกัศกึษาระดบัมหาวทิยาลยั   ผลวิจยัชีว้า่ ในปี
ท่ีผา่นมา ร้อยละ 80 ของนกัเรียนอาย ุ 12-17 ปี เคยเลน่การพนนัเพ่ือเงิน  และมีอตัราการแพร่หลาย
ของปัญหาการพนนัในเดก็และเยาวชนสงูเป็น 2 เท่าของผู้ใหญ่  ผลการศกึษาฯ ยงัระบอีุกวา่มีเดก็และ
เยาวชนตดิการพนนัขัน้รุนแรงร้อยละ 4-8 และอีกร้อยละ 10-15 มีความเสี่ยงท่ีจะตดิการพนนั  โครงการ
นีเ้ป็นโครงการท่ีไม่เหมือนกบัหลกัสตูรการสอนท่ีอิงชดุเอกสาร (Curricula Based on Information 
Packages)  แตเ่น้นให้นกัเรียนเห็นถึงความเสีย่งท่ีมากบัการพนนั (Inherent Risks of Gambling)  
การสร้างทกัษะในการตดัสินใจเชิงบวก  การท าให้โครงการฯ เป็นสว่นหนึง่ของความพยายามของ
ชมุชน และทกัษะในการตอบปฏิเสธ  ซึง่เป็นสิง่ท่ีส าคญัอยา่งยิ่งตอ่การตดัสินใจอย่างมีความรับผดิชอบ
ของเด็กและเยาวชนในปัจจบุนั  ผลการศกึษายงัชีว้า่การเข้าไปข้องแวะกบัการพนนัในวยัเดก็เป็นปัจจยั
เสี่ยงส าคญัท่ีเด็กจะมีปัญหาการพนนัในอนาคต   ผลการศกึษาอ่ืนๆ หลายชิน้ก็ชีว้่าผู้ ใหญ่ท่ีมีปัญหา
ติดการพนนัขัน้รุนแรงเร่ิมเลน่การพนนัเม่ืออายยุงัน้อย (9-10 ปี)   ท าให้สรุปได้วา่การให้การศกึษาแต่
เนิ่นๆ มีความส าคญัตอ่การปอ้งกนั (Early Education a Key to Prevention)  และการท าให้นกัเรียนท่ี
เข้าร่วมโครงการฯ เข้าใจถึงอนัตรายท่ีมากบัการพนนั  ส่งผลให้นกัเรียนไม่มองว่าการพนนัเป็นเร่ือง
ปกติในสงัคม    

 
ส าหรับเปา้หมายของโครงการดงักลา่ว ประกอบไปด้วย  
• การให้ข้อมลูท่ีเก่ียวกบัประเด็นการพนนัแก่นกัเรียนท่ีร่วมโครงการ 
• การก าจดัความเช่ือและความเข้าใจท่ีผิดๆ เก่ียวกบัการพนนั 
• การช่วยเหลือนกัเรียนด้านข้อมลูเร่ืองปา้ยเตือนตา่งๆ ท่ีเก่ียวข้องกบัการพนนั 
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• การช่วยลดการแพร่หลายของปัญหาการพนนัในเยาวชน  

รายละเอียดและผลการประเมินเชิงประจักษ์การศึกษาโครงการ Smart Choices แสดงอยู่ใน
ภาคผนวก 1 

 
 
โครงการ Dicey Dealings (ประเทศออสเตรเลีย) 

Dicey Dealings เป็นโครงการเชิงการศึกษาในสถานศึกษา (School-Based Education 
Program) ท่ีพฒันาในออสเตรเลียทางใต้ โดย Glass and Williams (2007)   เปา้หมายของโครงการคือ
การเสริมสร้างความสามารถของโรงเรียนในการลดผลกระทบและอนัตรายท่ีเกิดจากการพนนั มีการ
ก าหนดให้ครูผู้สอนเข้าอบรมสมัมนา 1 วนัเตม็โดยไม่เสียคา่ใช้จ่าย เพื่อเรียนรู้เก่ียวกบับริบทของการพนนั
ในออสเตรเลียและวิธีการจดัการโครงการ เอกสารการสอนใช้เอกสารและเคร่ืองมือการศกึษาท่ีมีอยูเ่ดิมมา
ดดัแปลง  ส าหรับในรัฐออสเตรเลียใต้ได้ใช้ชดุการเรียนรู้ Don’t bet on it! ในการอบรมในนกัเรียนระดบั
ประถมศกึษาปีท่ี 4 ถึงมธัยมศกึษาปีท่ี 2 (อายรุะหวา่ง 9 -13 ปี)  เคร่ืองมือและอปุกรณ์ประกอบการสอน
ประกอบด้วยคูมื่อชดุการเรียนรู้  ผืนเสื่อปพูืน้ขนาดใหญ่ส าหรับเลน่เกม  อุปกรณ์ส าหรับเล่นเกมต่างๆ 
ส าหรับนักเรียนกลุ่มเล็ก  และเอกสารติดตามผล ประกอบด้วยเอกสารเพื่อใช้ในการแสดง
บทบาทสมมุติ การอภิปรายกลุ่ม และเอกสารบันทึกกิจกรรมส่วนบุคคล     หลกัสูตรมีเป้าหมายให้
นักเรียนได้รับโอกาสเรียนรู้อย่างเป็นระบบ (Structured Opportunity) ในการได้สะท้อน
ประสบการณ์ได้อย่างปลอดภัย และเรียนรู้ผลท่ีเกิดขึน้จากการตัดสินใจเล่นการพนันและ
ประสบการณ์ด้านสภาวะด้านอารมณ์ท่ีเกิดขึน้ โครงการนีไ้ด้รับการออกแบบให้สอดคล้องกบั
สาขาวิชาภาษาองักฤษ คณิตศาสตร์ สขุศกึษา พลศกึษา สงัคมศกึษา และสิ่งแวดล้อม    
 

ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนปลาย โครงการฯ ได้ดดัแปลงวิธีการจากชดุการเรียนรู้ 
Gambling: Reducing  the  Risks ของ Saskatchewan  Health  ประเทศแคนาดา  ชดุเอกสารและ
เคร่ืองมือและอปุกรณ์ประกอบการอบรม ซึง่ประกอบด้วย หนงัสือ 1 เลม่ และวิดีโอ 1 ตอน เพื่อใช้ในการ
โน้มน้าวให้นกัเรียนมีความคดิเชิงบวกตอ่สขุภาพ และความเป็นอยูท่ี่ดขีองตวัเองท่ีการพนนัอาจมีผลกระทบ  
หนงัสือท่ีใช้ประกอบชดุการเรียนรู้นีอ้ธิบายถึงการพนนั  ความเสี่ยงท่ีเกิดจากการพนนั  การบริหารเงิน และ
การพนนัท่ีเกิดขึน้ในชมุชน  สว่นวีดิโอได้แสดงถึงบทภาพยนตร์ 3 บทเพื่อให้เกิดการถกเถียงและพดูคยุถึง
ประสบการณ์สว่นตวัระหวา่งนกัเรียน เอกสารอ่ืนๆ ประกอบด้วยสื่อรณรงค์โฆษณา โปสเตอร์ การ์ตนู แผ่น



18 

 

 

พบั แผน่ซีดีรายการวิทย ุ ตวัแมเ่หลก็ตดิตู้ เย็น โฆษณาสายดว่นให้ความช่วยเหลือปัญหาการพนนั 
(Gambling  Help  Line) และเว็บไซต์ท่ีนกัเรียนสามารถค้นหาข้อมลูเพิ่มเตมิได้  

การประเมนิโครงการฯ ใช้วิธีการส ารวจครูและนกัเรียน กรณีศกึษา และรายงานจากนกัการศกึษา
จากโรงเรียนมากกวา่ 60 แหง่ทัว่ทางใต้ของออสเตรเลีย    ผลการประเมินพบวา่ ประสบความส าเร็จในการ
ท าให้นกัเรียนมีความรู้ความเข้าใจเร่ืองการพนนัอยา่งเป็นจริงและมีเหตผุลมากขึน้  และท าให้นักเ รียน
ตกเป็นเหยื่อของความเช่ือท่ี ผิดๆ  น้อยลง  อีกทัง้มีความระมดัระวงัมากขึน้กบัการคิดท่ีจะได้
ผลประโยชน์ทางด้านการเงินจากการพนนั  นอกจากนี ้ ผลการประเมนิยงัชีว้า่นกัเรียนมีความตระหนกัรู้มาก
ขึน้เก่ียวกบัผลกระทบทางลบของการพนนั การพนนัในรูปแบบตา่งๆ และรับรู้ถึงบริการความชว่ยเหลือผู้ มี
ปัญหาการพนนัท่ีมีในสงัคม   

นอกเหนือจากการศกึษาท่ีให้กบัเด็กและเยาวชนแล้ว ผู้ปกครองยงัได้รับการแจ้งข่าวสารเก่ียวกบั
โครงการฯผา่นทางจดหมาย ข่าวสารโรงเรียน  หนงัสือพิมพ์ท้องถ่ิน และสถานีวิทย ุ   เน่ืองจากการท่ีนกัเรียน
สว่นใหญ่ได้รับอนญุาตจากผู้ปกครองในการเข้าร่วมการอบรมแสดงวา่ผู้ปกครองให้การสนบัสนนุแนวคิดของ
โครงการฯ   นอกจากนัน้ โรงเรียนยงัได้รับการสนบัสนนุให้พฒันานวตักรรม และแนวคดิโครงการในโรงเรียน
ของตวัเองเพ่ือตอ่ยอดให้เกิดการเล่นพนันอย่างรับผิดชอบ ปัจจยัหนึง่ท่ีส าคญัตอ่ความส าเร็จของ
นวตักรรมท่ีกลา่วข้างต้น คือความมุง่มัน่ตัง้ใจของครูและบคุลากร ความรับผิดชอบร่วมกนัระหวา่งบคุลากร
ของโรงเรียน นกัเรียน และชมุชนโดยรวม ความเป็นอนัหนึง่อนัเดียวกนั และความคงเส้นคงวาของลกัษณะ
พืน้ฐานทางด้านการศกึษาท่ีมีร่วมกนัของกลุม่คนของสถานศกึษา (Educational Ethos of the School) ซึง่
ต้องน ามาบรูณาการเข้าด้วยกนักบัหลกัสตูรการศกึษาท่ีมีอยู ่ มิใช่เพียงแคน่ ามาเพิ่มเตมิเพียงอยา่งเดียว 
รวมถึงการมีผู้ช านาญการในเร่ืองปัญหาการพนนัในเดก็และเยาวชนอยูใ่นโครงการฯ ด้วย 

ปัจจยัด้านอ่ืนๆ ท่ีส าคญัตอ่ความส าเร็จของโครงการ  คอืเงินทนุสนบัสนนุ  การโฆษณาอยา่งทัว่ถึง  
การสนบัสนนุจากโรงเรียนและชมุชน  และการหารือร่วมกนัระหวา่งผู้ เก่ียวข้องจากภาคสว่นตา่งๆ ซึง่ได้แก่  
ผู้ให้บริการสาธารณสขุ  หนว่ยงานก ากบัดแูล  ผู้ให้เงินทนุสนบัสนนุ  และผู้ประกอบการ  และท่ีส าคญัอยา่ง
ยิ่งคือครูซึง่ต้องเป็นผู้ให้ความรู้ความเข้าใจเก่ียวกบัปัญหาการพนนัในเด็กและเยาวชนให้แก่นกัเรียน 

 

ชุดการเรียนรู้:  Wanna Bet? (ประเทศสหรัฐอเมริกา) 
ชดุการเรียนรู้ WannaBet?  ได้รับการพฒันาโดย North American Training Institute (NATI)  ซึง่

เป็นหน่วยงานหนึง่ของ Minnesota Council on Compulsive Gambling   กลุม่เปา้หมายคือเดก็นกัเรียน
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ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5 - มธัยมศกึษาปีท่ี 2   โดยหลกัสตูรได้รับการออกแบบมา เพื่อยบัยัง้ไมใ่ห้เด็กท่ี
มีอายตุ ่ากวา่เกณฑ์เลน่การพนนั โดยการยกระดบัความสามารถในการคิดเชิงวิพากษ์ (Critical Thinking) 
และการแก้ไขปัญหา   ชดุการเรียนรู้ WannaBet?  ได้รับการออกแบบมาเพ่ือบรูณาการกบัหลกัสตูรปรกติ
ในระบบการศกึษาในสาระวิชาสขุศกึษา คณิตศาสตร์ และทกัษะชีวิต (Life Skills) หรือใช้ควบคูก่บัชดุการ
เรียนรู้ปอ้งกนัการพนนัท่ีมีอยู่แล้ว 
 

สื่อการสอนประกอบด้วย คู่มือการสอน  วีดโิอเลา่เร่ืองเก่ียวกบัชีวิตการพนนัของวยัรุ่นคนหนึง่
ความยาว 11 นาที  เอกสารประกอบการอบรมอ่ืนๆ และ จดหมายถึงผู้ปกครอง  นอกนัน้ยงัมี สิง่พมิพ์
ออนไลน์ส าหรับเด็กและเยาวชนท่ีออกแบบโดยเยาวชน  

เปา้หมายของชดุการเรียนรู้ฯ คือการให้ความรู้เก่ียวกบัภยัอนัตรายท่ีมากบัการเร่ิมเลน่พนนัตัง้แต่
อายยุงัน้อย กฎหมายชมุชน และทศันคติท่ียอมรับการพนนัของสงัคม (Norms Favorable toward 
Gambling) ตลอดจนปัญหาท่ีผู้ปกครองไม่รู้ถึงปัญหาการพนนัของบตุรหลานของตวัเองหรือรู้แตไ่ม่
ตกัเตือน ในการอบรมได้มีการให้ความส าคญักบัทกัษะตา่งๆ ท่ีจ าเป็น ความเช่ือท่ีถกูต้องเก่ียวกบัการพนนั 
และการสนบัสนนุให้มีการสอดสอ่งดแูลจากผู้ปกครอง    

 
  
All Bets Off  (ประเทศสหรัฐอเมริกา) 

All Bets Off เป็นชดุการเรียนรู้แบบการอบรมเชิงปฏิบตัิการ ในลกัษณะการปฏิสมัพนัธ์กนั โดยมี
ความยาว 1 ชัว่โมง   ส าหรับเด็กนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2-3   พฒันาโดย  Missouri Alliance to 
Curb Problem Gambling และมลูนิธิ Second Chance Foundation   การอบรมมีเปา้หมายเพื่อ 

• ให้ความรู้นกัเรียนเก่ียวกบัภยัอนัตรายและปัจจยัเสี่ยงของการเสพตดิ รวมถึงการเสพติดพนนั 

• เพื่อยกระดบัความตระหนกัรู้ของครูและผู้ปกครองเก่ียวกบัภยัอนัตรายและปัจจยัเสี่ยงของการ
เสพตดิ รวมถึงการเสพตดิพนนั 

• เพื่อยกระดบัความตระหนกัรู้ของนกัเรียนท่ีเก่ียวกบับริการความช่วยเหลือตา่งๆ ท่ีผู้ติดการพนนั
สามารถเข้ารับบริการได้โดยไม่เสียคา่ใช้จ่าย 

 

Facing the Odds: คณิตศาสตร์การพนันและความเส่ียงด้านอื่นๆ (ประเทศสหรัฐอเมริกา)  

(The Mathematics of Gambling and Other Risks) 
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ชดุการเรียนรู้ Facing the Odds  ได้รับการพฒันาโดย Harvard Medical School Division on 
Addictions และ Massachusetts Council on Compulsive Gambling    ชดุการเรียนรู้นี ้ได้รับการจดัให้
เป็นหลกัสตูรในโรงเรียนในวิชาคณิตศาสตร์ของนกัเรียนระดบัระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น (Middle-
school curriculum) เ นื ้อ ห า เ ก่ี ย ว กั บ ท ฤ ษ ฎี ค ว า ม เ ป็ น ไ ป ไ ด้  ส ถิ ติ  แ ล ะ ค ณิ ต ศ า ส ต ร์   
เนือ้หาได้รับการออกแบบมาเพื่อสร้างทกัษะความสามารถในการคิดเชิงวิพากษ์  ความรู้ความเข้าใจ
เ ก่ียวกับตัวเลข (Number Sense)  และคณิตศาสตร์การพนนั  เพื่อท่ีจะสามารถพฒันามมุมองท่ีเก่ียวกบั
การพนนัของตวัเองเพ่ือน าไปสูก่ารตดัสินใจอย่างถกูต้องรอบด้าน เม่ือต้องเผชิญกบัสถานการณ์ท่ีต้อง
ตดัสินใจเก่ียวกบัการพนนั    
 

เปา้หมายของชดุการเรียนรู้ฯ คือ 
• ท าให้คณิตศาสตร์มีความหมายมากขึน้) โดยการเพิ่มความเก่ียวข้องของคณิตศาสตร์เข้ากบั

ชีวิตประจ าวนัของนกัเรียนมากขึน้   
• พฒันาทกัษะความคดิเชิงวิrากษ์ของนกัเรียน โดยการให้นกัเรียนได้มีโอกาสในการเลือกและ

ตดัสินใจเก่ียวกบักิจกรรมการพนนัตา่งๆ ด้วยตวัเอง บนพืน้ฐานของหลกัคดิทางคณิตศาสตร์ และ 
• ชะลอการเข้าไปมีการข้องแวะกบัการพนนัของนกัเรียน หรือท าให้การเลน่พนนัเหลือน้อยลง 

 
สามารถ download หลกัสตูรได้ท่ี http://www.hms.harvard.edu/doa/html/registrationform.htm 
 

Gambling: Reducing the Risks  (ประเทศแคนาดา) 

ชดุการเรียนรู้ Gambling: Reducing the Risks เป็นชดุการเรียนรู้ปอ้งกนัปัญหาการพนนัแบบ
ก้าวหน้า (Progressive prevention program) พฒันาโดย Saskatchewan Health ประเทศแคนาดา   
ให้ความรู้เก่ียวกบัการพนนัแก่ครูและนกัเรียน   สอนนกัเรียนเก่ียวกบัภยัอนัตรายท่ีมากบัการพนนั  เสนอ
แนวทางในการลดความเสี่ยงและสง่เสริมให้นกัเรียนเกิดการพฒันาทกัษะทางด้านการเลือกตดัสินใจ
เก่ียวกบัการพนนัอย่างถกูต้อง  สื่อการสอนประกอบด้วยคู่มือการสอน กิจกรรมกลุม่เพื่ออภปิรายร่วมกนั  
คลิปวีดิโอสัน้แบบปลายเปิดเพ่ือการถกอภิปรายภายในกลุม่ และข้อมลูท่ีจ าเป็นในการเข้าถึงบริการความ
ช่วยเหลือตา่งๆ  
 

ข้อมลูท่ีบรรจใุนหลกัสตูรประกอบด้วย   
•  เหตผุลตา่งๆ ท่ีคนเลน่พนนั   
•  ค าอธิบายเก่ียวกับการพนันประเภทต่างๆ 

http://www.hms.harvard.edu/doa/html/registrationform.htm
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•  สัญญาณและผลท่ีตามมาของปัญหาการพนันในเยาวชน  
•  ผลกระทบของปัญหาการพนันท่ีมีต่อครอบครัว   

 
ชดุการเรียนรู้ฯ เร่ิมใช้กบัเดก็นกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 เป็นปีแรก และส าหรับเด็ก

นกัเรียนในปีตอ่ๆไปจากระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 ถึง ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3 เป็นการตอ่ยอดความรู้
จากปีก่อนหน้า ชดุการเรียนรู้ฯ มีเปา้หมายให้ข้อมลูแก่ครูและนกัเรียนเก่ียวกบัการพนนัและอนัตรายจาก
การพนนั น าเสนอกลยทุธ์ในการลดความเสี่ยงและเน้นการพฒันาทกัษะท่ีจ าเป็นตอ่การตดัสินใจอย่าง
รับผิดชอบในเร่ืองท่ีเก่ียวกบัการพนนั   
 

ชดุการเรียนรู้ฯ ของแตล่ะชัน้ปีการศกึษา ประกอบด้วยเสาหลกัและเปา้หมายการเรียนรู้ 3 ประการ  
คือ  

1. ขยายฐานความรู้ให้นกัเรียนเข้าใจผลกระทบของการพนนัท่ีมีตอ่เศรษฐกิจและสงัคม 
2. ให้นักเ รียนสามารถตัดสินใจบนพื น้ฐานข้อมูล ท่ีถูก ต้อง   สามารถวิ เคราะห์และ

ประเมินความเสี่ยงของการพนันประเภทต่างๆ  และสามารถค้นหาทางเลือกอ่ืนๆแทน
การเลน่การพนนัหรือพฤตกิรรมเสี่ยงอ่ืนๆ 

3. เพื่ อใ ห้นัก เ รียนสามารถวางแผนและเ ข้า ร่วมในกิจกรรมต่างๆเพื่ อ ลดอันตราย
จากการพนัน    

 
ในแตล่ะระดบัชัน้การศกึษา จะมีการเน้นให้ข้อมลูในหวัข้อท่ีแตกตา่งกนัไป  เนือ้หาในแตล่ะชัน้เรียน

ประกอบด้วย  

• ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6:  "Affirm Standards" – ทศันคตแิละคา่นิยมเก่ียวกบัการพนนัของ
ครอบครัวของนกัเรียน   

• ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1  "Commit Self" – การให้นกัเรียนแตล่ะคนท าพนัธะสญัญาของ
ตนเอง  ซึง่รวมถึงความเห็นตอ่การใช้เงินในการเลน่พนนัและการตดัสินใจเก่ียวกบัการเข้าไป
ข้องแวะกบัการพนนัทัง้ในปัจจบุนัและในอนาคตของตวัเอง   

• ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2  "Support Peers" – การชีใ้ห้เห็นถงึผลกระทบจากการเลน่พนนัตอ่
เด็กและเยาวชน ตลอดจนสญัญาณและอาการของการติดพนนั  เพ่ือสนบัสนนุช่วยเหลือเพื่อน
ในการตดัสินใจอยา่งรับผิดชอบเก่ียวกบัการพนนั  และสนบัสนนุให้เกิดสขุภาวะท่ีกว้างขวางขึน้
ในชมุชน 
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• ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3 "Promote Health" – การให้ข้อมลูเก่ียวกบัผลกระทบของการพนนัท่ี
มีตอ่เศรษฐกิจและสงัคมในชมุชน  

  
 

โครงการ Gambling’s Not a Game (ประเทศออสเตรเลีย) 
มลูนิธิเพื่อการเลน่พนนัอยา่งรับผิดชอบแห่งวิคทอเรีย (Victorian Responsible Gambling 

Foundation) ได้ออกแบบและพฒันาโครงการให้การศกึษาด้านการพนนัส าหรับสถานศกึษา ท่ีช่ือวา่ 
‘Gambling’s Not a Game’  เพื่อให้การศกึษาแก่ชมุชนโรงเรียน (School Community ) และยกระดบัความ
ตระหนกัรู้เก่ียวกบัประเดน็ด้านการพนนัแก่เดก็และเยาวชน  และให้กลยทุธ์แก่นกัเรียนและครูในการจดัการ
กบัปัญหาเหลา่นี ้ โดยการเข้าถึงเด็กและเยาวชนผา่นการกีฬา โซเชียลมีเดีย  เกมออนไลน์  และการ
โฆษณาโดยการใช้แนวทางสง่เสริมสาธารณสขุ (Health Promotion Approach)   ด้วยการจดัให้มีชดุการ
เรียนรู้ท่ีช่ือวา่การโฆษณาทายผลพนนักีฬา (Sport Betting Advertisement) ท่ีออกแบบมาโดยเฉพาะ
ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาปีท่ี 5 และ 6 และผู้ปกครอง มลูนิธิฯ ใช้แนวทางสง่เสริมทางด้าน
สาธารณสขุ (Health Promotion Approach) โดยการให้การอบรมแก่นกัเรียน ครู และผู้ปกครองในโรงเรียน
ของรัฐวิคทอเรียโดยไมค่ิดคา่ใช้จ่ายใดๆ    (http://kidbet.com.au/schools/) 

 
แผนการเรียนของ Sport Betting Advertisement ประกอบด้วย 3 บทเรียน ได้แก่ 
• บทเรียนท่ี 1 ออกแบบมาเพื่อเป็นบทน าเพื่อกระตุ้นให้นกัเรียนมีการคิดเชิงวิเคราะห์เก่ียวกบัค า

จ ากดัความของกีฬาและการท่ีการโฆษณาพนนักีฬาถ่ายทอดการพนนัวา่เป็นเร่ืองปรกติและ
เป็นสว่นหนึง่ของการกีฬา  

• บทเรียนท่ี 2 ออกแบบมาเพื่อเตรียมความพร้อมให้นกัเรียนมีโอกาสใช้ทกัษะเชิงวิเคราะห์ 
(Analytical and Discursive Skills) จากบทเรียนท่ี 1 ในการสร้างสรรค์  Storyboard ชิน้งาน
โฆษณาของตวัเองเพ่ือท้าทายกาการพดูถงึบทบาทของการพนนัวา่เป็นสว่นหนึ่งของกีฬา  

• บทเรียนท่ี 3 ซึง่เป็นบทเรียนทางเลอืก (Optional) ให้ค าแนะน านกัเรียนในการผลติชิน้งานโฆษณา
วีดโิอ และนกัเรียนจะได้เรียนรู้ทกัษะท่ีจ าเป็นในการผลติชิน้งานโฆษณาวีดโิอในชัน้เรียน  

นอกจากนี ้ มลูนิธิยงัมีโครงการ KidBet ซึง่เป็นโครงการเก่ียวกบัการยกระดบัความตระหนกัรู้ของ
ชมุชน เก่ียวกบัผลกระทบของการพนนั และการโฆษณาพนนัทายผลกีฬาท่ีมีตอ่เดก็และเยาวชน   ข้อมลูท่ี
อยูใ่นเว็บไซต์ จะช่วยให้เด็กและเยาวชนเข้าใจภยัอนัตรายท่ีเก่ียวกบัการพนนัและวิธีการท่ีจะตอ่สู้กบั
อนัตรายเหลา่นัน้ โดยมีข้อมลูข้อเท็จจริง (Fact Sheets) ด้านตา่งๆ ได้แก่  

http://kidbet.com.au/schools/
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• ข้อเท็จจริงเก่ียวกบัการพนนัในเด็กและเยาวชน 
• ข้อเท็จจริงเก่ียวกบัการเปลี่ยนแปลงของการพนนั 
• คยุกบัเด็กและเยาวชนเก่ียวกบัการพนนั 
• ข้อเท็จจริงเก่ียวกบัการอยูอ่ยา่งปลอดภยัเมื่อออนไลน์ 
• สญัญาณการติดพนนัในเดก็และเยาวชนท่ีต้องเฝา้ระวงั   (http://kidbet.com.au/) 

 
Improving Your Odds  (ประเทศสหรัฐอเมริกา) 

ชดุการเรียนรู้ Improving Your Odds ได้รับการพฒันาโดยสถาบนัสาธารณสขุแห่งรัฐมนินิโซตา 
(Minnesota Institute of Public Health) ชดุการเรียนรู้ฯ เป็นหลกัสตูรการเรียน 6 ตอนส าหรับเดก็นกัเรียน
ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1-2  โดยมีเปา้หมายให้ความรู้และทกัษะท่ีจ าเป็นแก่นกัเรียนในการตดัสนิใจอยา่ง
เหมาะสมวา่จะเลน่การพนนัหรือไม่ ถ้าเลน่ จะเลน่เม่ือไรและใช้เงินเท่าไร  ชดุการเรียนรู้ฯ ให้ ข้อมูล
เ ก่ียวกับอันตรายและประโยชน์ของการพนัน (Risks  and  Benefits  of  Gambling) รวมถึง
กิจกรรมท่ีชว่ยให้นกัเรียนทราบถึงปัญหาการพนนั  พดูคยุกบับคุคลท่ีอาจมีปัญหาการพนนัและค้นหา
บริการความชว่ยเหลือท่ีเหมาะสม  หลกัสตูรชดุการเรียนรู้ได้รับการออกแบบมาเพื่อให้สามารถบรูณาการ
กบัหลกัสตูรการเรียนการสอนท่ีมีอยูแ่ล้วในโรงเรียน โดยการสอนสามารถท าให้เสร็จสิน้ภายใน 4-10 ชัว่โมง   
  

 
Playing for Keeps (ประเทศแคนาดา) 

ชดุการเรียนรู้ Playing for Keeps  ได้รับการพฒันาโดย Alberta Alcohol and Drug Abuse 

Commission เ ป็ น ชดุการเรียนรู้ส าหรับเด็กนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 4-6    ชดุการเรียนรู้ฯ นีไ้ด้ให้

ข้อมูลเ ก่ียวกับค าจ ากัดความของการพนันและ ปัญหาการพนนั   ข้อมูลเก่ียวกับสัญญาณและผล

ท่ีตามมาของปัญหาการพนันในเยาวชน  เคร่ืองมือและอปุกรณ์ประกอบการอบรมประกอบด้วย เอกสาร

การสอน กิจกรรม การทดสอบ และการน าเสนอข้อมลูยาว 60 นาที ส าเนาชดุการเรียนรู้ฯ สามารถหาได้จาก  

Oregon Prevention and Treatment Resource Clearinghouse สว่นข้อมลูเพิ่มเตมิหาได้ท่ี  

http://corp.aadac.com/gambling/index.asp   

 

Leaps and Bounds (ประเทศแคนาดา) 

http://corp.aadac.com/gambling/index.asp
http://corp.aadac.com/gambling/index.asp
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ชดุการเรียนรู้ Leaps and Bounds ได้รับการพฒันาเพื่อเป็นหลกัสตูรเสริมกบัหลกัสตูรการเรียน

การสอนในระบบการศกึษา ปี 2002 ของอลัเบอร์ตา ประกอบด้วย 6-8 บทเรียน ซึง่แตล่ะบทเรียนจะ

ตอบสนองเปา้หมายการเรียนการสอนในหลกัสตูรการเรียนการสอนวิชาสขุศกึษาและทกัษะการใช้ชีวิตของ

ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3-6   เปา้หมายของหลกัสตูร คือการให้ข้อมลูท่ีถกูต้องแก่นกัเรียนและช่วยพวกเขาให้

ได้รับทกัษะการใช้ชีวิต ในขณะท่ีเน้นความส าคญัของการเลือกรูปแบบการใช้ชีวิตของนกัเรียน  นอกจากนี ้

หลกัสตูรฯ ยงัพฒันามาเพ่ือสนบัสนนุแนวทางการปฏิบตัิในการปอ้งกนัพฤติกรรมเสีย่งท่ีไม่พงึปรารถนาใน

เด็กอีกด้วย (Best Practices in Prevention Programming)    

เปา้หมายของโครงการคือการสง่เสริมให้เด็กได้มีการตดัสินใจเก่ียวกบัการเสพแอลกอฮอล์ ยาเสพตดิและ

การพนนั ได้อยา่งเหมาะสม โดยการให้ข้อมลูท่ีถกูต้องแก่นกัเรียนและช่วยพวกเขาให้ได้รับทกัษะการใช้ชีวิต 

ในขณะท่ีเน้นความส าคญัของการเลือกรูปแบบการใช้ชีวิตของนกัเรียน 

 

You Bet!  และ Just  Another  Game?  – (ประเทศสหราชอาณาจักร)        

ชดุการเรียนรู้ You Bet!  และ Just Another Game?  ได้รับการออกแบบมาเพื่อช่วยครูและ
บคุคลากรวิชาชีพอ่ืนๆ ในการวางแผนหลกัสตูรการสอนเพื่อให้ความรู้เก่ียวกบัการพนนัให้แก่นกัเรียนอายุ
ระหวา่ง   11 - 16 ปี (You Bet!) และ 13 - 19 ปี (Just Another Game?) ชดุการเรียนรู้ฯ ได้รับการ
ประเมินในปี 2008    โดยการประเมินดงักลา่วไม่ได้วดัผลประสิทธิภาพของชดุการเรียนรู้ฯ ในการ
ปรับเปลี่ยนการรับรู้และพฤตกิรรมการพนนั (Cognitions and Behavior) ของเด็กนกัเรียน  แตไ่ด้มีการ
ประเมินรูปแบบและเนือ้หาของชดุการเรียนรู้ฯ  ซึง่สรุปวา่เอกสารการสอนมีการวางแผนท่ีดีและสอดคล้อง
กบัแนวปฏิบตั ิ  (Alignment with Best Practice) ของงานปอ้งกนัและแก้ไขปัญหาเสี่ยงด้านอ่ืนๆ มี
ประโยชน์ตอ่การปอ้งกนัปัญหาการพนนัในเด็กและเยาวชน  ผลการประเมินยงัเสนอให้มีการบรูณาการการ
ให้การศกึษาด้านปัญหาการพนนัเข้ากบัหลกัสตูรการเรียนการสอนในโรงเรียนมากยิง่ขึน้ โดยเฉพาะอยา่ง
ยิ่งในวิชาคณิตศาสตร์ และวิชาด้าน  Personal  สงัคม สขุศกึษา และเศรษฐกิจ (Personal, Social, Health 
and Economic Education หรือ PSHEe) 
 

Stacked Deck (http://www.hazelden.org/OA_HTML/ibeCCtpItmDspRte.jsp?item=30104) 

http://www.hazelden.org/OA_HTML/ibeCCtpItmDspRte.jsp?item=30104
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Stacked Deck เป็นชดุการเรียนรู้แบบใช้การปฏิสมัพนัธ์ส าหรับเด็กนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปี

ท่ี 3-6    ท่ีสอนเก่ียวกบัประวตัิศาสตร์ของการพนนั  อตัราเสี่ยงท่ีแท้จริงและความได้เปรียบของเจ้าของบอ่น  

ความคดิท่ีไมถ่กูต้องเก่ียวกบัการพนนั  สญัญาณเตือน ปัจจยัเสี่ยง และต้นเหตขุองการติดการพนนั  และ

ทกัษะท่ีจ าเป็นตอ่การตดัสนิใจท่ีดีและการแก้ไขปัญหา   หวัข้อหลกั (Overriding Theme) ของชดุการ

เรียนรู้นี ้คือการเข้าถึงบทในแบบนกัพนนัท่ีฉลาด (Approach Life as a Smart Gambler) โดยการพิจารณา

ถึงโอกาสท่ีจะชนะพนนั และชัง่น า้หนกัข้อดีข้อเสียของการตดัสินใจของตวัเอง    

ชดุการเรียนรู้ฯ ประกอบด้วย 5 ถึง 6 บทเรียนดงันี ้  

• บทเรียนท่ี 1  ประวตัิศาสตร์การพนนัและความได้เปรียบของผู้ประกอบการ   
• บทเรียนท่ี 2  การตดิพนนั 
• บทเรียนท่ี 3  ความเช่ือท่ีผิดๆ ท่ีเก่ียวกบัการพนนั 
• บทเรียนท่ี 4  การตดัสินใจและการแก้ไขปัญหา 
• บทเรียนท่ี 5  อปุสรรคตอ่การตดัสินใจท่ีดีและการแก้ไขปัญหา  
• บทเรียนท่ี 6  เกมค าถาม* (Quiz Game) 

 ในโรงเรียนท่ีเลือกให้นกัเรียนได้รับการอบรมบทเรียนเพิม่เตมิเป็นบทเรียนท่ี 6 
(Booster Session)  หนึง่เดอืนหลงัจากผา่นการอบรมบทเรียนท่ี 5   ในบทเรียนนี ้จะ
แบง่นกัเรียนออกเป็น 2 กลุม่ เพื่อแข่งให้ได้คะแนนสงูสดุโดยการตอบค าถาม 20 
ค าถาม ท่ีมีเนือ้หาจากบทเรียน 5 บทท่ีผา่นมา โดยจะมีการถกเถียงในค าตอบของทกุ
ค าถามอย่างละเอียด   เปา้หมายหลกัของบทเรียนนี ้คือการรวบรวมความรู้และทกัษะ
ท่ีได้เรียนรู้ไปทัง้หมดจากทัง้ 5 บทเรียน  

ผลการประเมนิชดุการเรียนรู้ Stacked Deck ปรากฏอยูใ่นภาคผนวกท่ี 2  

When is It Not a Game? – (ประเทศนิวซีแลนด์)    
ชดุการเรียนรู้ When is It Not a Game?  ได้รับการพฒันาโดยมลูนิธิเพื่อปัญหาการพนนัแห่ง

นิวซีแลนด์ (Problem Gambling Foundation of New Zealand, PGFNZ)  ซึง่เป็นผู้ให้บริการบ าบดั
เยียวยาปัญหาการพนนัท่ีใหญ่ท่ีสดุในนิวซีแลนด์ เพื่อให้ใช้เป็นหลกัสตูรการเรียนการสอนเร่ืองปัญหาการ
พนนัในโรงเรียน  ส าหรับนกัเรียนในระดบัชัน้มธัยมศกึษา  สื่อการเรียนการสอนประกอบด้วย คูมื่อการสอน
ของครูและวีดิโอท่ีพดูถึงประเดน็ด้านการพนนัท่ีควรน ามาบรูณาการเข้ากบัหลกัสตูรการศกึษาของ
นิวซีแลนด์  ชดุการเรียนรู้นีมี้เปา้หมายในการยกระดบัความตระหนกัรู้ด้านการพนนัและมีการใช้การ
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ปฏิสมัพนัธ์สงู    จดุมุง่หมายคือต้องการให้นกัเรียนได้เรียนรู้วา่การเลน่พนนัสามารถกลายเป็นปัญหาได้
อยา่งไร 
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ชุดการเรียนรู้ที่พฒันาโดยมหาวทิยาลัยแม็คกลิ ประเทศแคนาดา 
(http://youthgambling.com) 
   
The Amazing Chateau (Grades 4-7) and Hooked City (Grades 7-12) 

ชดุการเรียนรู้ The Amazing Chateau เป็นซอฟท์แวร์เกมท่ีได้รับการพฒันาโดยมหาวิทยาลยัแมค็
กิล ประเทศแคนาดา   ออกแบบส าหรับนกัเรียนระดบัประถมศกึษาปีท่ี 4 ถึงระดบัมธัยมศกึษาปีท่ี 1   สว่น 
Hooked City ใช้ส าหรับนกัเรียนระดบัระดบัมธัยมศกึษาปีท่ี 1-6   ซอฟท์แวร์เกมทัง้ 2 ชดุนี ้ ได้รับการ
ออกแบบให้เลน่คนเดียว และใช้เวลาเลน่เกมนานประมาณ 60 นาที   โดยนกัเรียนสามารถหยดุเลน่เกมและ
กลบัมาเลน่ใหมไ่ด้ตลอดเวลา  
 
Youth Awareness and Prevention Workshops (Levels 1 & II) 

มหาวิทยาลยัแม็คกิล ประเทศแคนาดา ได้พฒันาชดุการเรียนรู้การอบรมเชิงปฏิบตัิการการสร้าง
ความตระหนกัรู้และการปอ้งกนัการพนนัในเยาวชน 2 ชดุ คือ  Youth Awareness and Prevention 
workshop - Level I และ Level II โปรแกรม PowerPoint ทัง้ 2 นี ้ มีการน าไปใช้อยา่งแพร่หลายในหลาย
ประเทศ กบัเด็กนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษามากกวา่ 7,000 คน  ในปี ค.ศ. 2007 มีการปรับปรุงเนือ้หาใน
โปรแกรม Level 2 โดยมีการเพิ่มเนือ้หาในหวัข้อการพนนัในอินเตอร์เน็ตและการเลน่โป๊กเกอร์ เน่ืองจากการ
พนนัทัง้ 2 ประเภทนีเ้ป็นท่ีนิยมมากขึน้ในกลุม่เยาวชน  ข้อมลูท่ีน าเสนอในชดุการเรียนรู้ทัง้ 2 นี ้ เป็นผลมา
จากงานวิจยัและการมีปฎิสมัพนัธ์กบัเยาวชนท่ีมีปัญหาการพนนัตลอดหลายปีท่ีผา่นมา โดยสมาชิกของ
ทีมงานมีทัง้เจ้าหน้าท่ีสาธารณสขุ  และนกัวิจยั   
 
Clean Break 

Clean Break คือ DVD docudrama มีความยาวประมาณ 25 นาที ได้รับการพฒันาโดย
มหาวิทยาลยัแม็คกิล ประเทศแคนาดา ส าหรับวยัรุ่นและนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษา ผู้ผลิตชดุการเรียนรู้นีใ้ช้
เทคโนโลยี MTV ในการเลา่เร่ืองโดยตดิตามนกัพนนัท่ีมีปัญหาการพนนัขัน้รุนแรงคนหนึง่ (Pathological 
Gambler) ท่ีพยายามฆ่าตวัตายและในท่ีสดุก็เป็นอมัพาตสว่นลา่ง   ซึง่ตลอดการเลา่เร่ืองเป็นการแสดงให้
เห็นถึงพฤตกิรรมของผู้ติดการพนนัทัง้สิน้  
 
 
 

http://youthgambling.com/
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Know Limits 

Know Limits เป็นชดุการเรียนรู้ท่ีพดูถึงปัญหาเก่ียวกบัการพนนั ยาเสพติด และการตดิสรุา การสบู
บหุร่ีและพฤตกิรรมเสี่ยงอ่ืนๆ ได้รับการออกแบบส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษา การน าเสนอมีรูปแบบ
เป็นเกมส าหรับเลน่เป็นกลุม่    
 

นอกจากนี ้ มหาวิทยาลยัแม็คกิล ประเทศแคนาดา ยงัได้มีการพฒันาชดุการเรียนรู้การปอ้งกนั
ปัญหาการพนนัในเยาวชนส าหรับบคุลากรท่ีต้องท างานกบัเยาวชนท่ีมีปัญหาการพนนัอีกหลายชดุ 
ตวัอยา่งเชน่ Public Service Announcements (PSA) 2    ชดุการเรียนรู้ท่ีมีเปา้หมายสร้างความตระหนกัรู้
ให้แก่ผู้ปกครองเก่ียวกบัการเลน่พนนับนอินเตอร์เน็ตและการเลน่โป๊กเกอร์ของเด็กและเยาวชน ประเด็น
หลกัท่ี PSA ทัง้ 2 ชดุนีต้้องการสื่อไปท่ีผู้ปกครองคือ “พดูคยุกบับตุรหลานของท่าน   (Talk with Your 
Children)"    นอกจากกลุม่ผู้ปกครองแล้ว ยงัมีการพฒันาชดุการเรียนรู้ส าหรับบคุลากรในสาขาแพทย์   
และสาขากฎหมาย (Youth Gambling Problems: Practical Information for Professionals in the 
Criminal Justice System) เป็นต้น   
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5. รูปแบบ เนือ้หา และกระบวนการเรียนรู้ของชุดการเรียนรู้เกี่ยวกับการพนันส าหรับ

เดก็และเยาวชนในโรงเรียนในประเทศแคนาดา ออสเตรเลีย และนิวซีแลนด์  

5.1 ประเทศแคนาดา  

อัลเบอร์ตา 

ในอลัเบอร์ตา มีหนว่ยงาน  Alberta Health Services  (AHS)  ซึง่เป็นหน่วยงานท่ีรับผิดชอบด้าน
การให้บริการสาธารณสขุอยา่งครบวงจรแก่ประชากรชาวอลัเบอร์ตา   AHS เกิดขึน้จากการควบรวม
หนว่ยงานทางด้านสาธารณสขุทัง้ 12 องค์กรของอลัเบอร์ตาเข้าด้วยกนั ซึง่รวมถึงองค์กรหลกัทางด้าน
สาธารณสขุ 3 องค์กรคือ คณะกรรมการแอลกอฮอล์และยาเสพตดิแหง่อลัเบอร์ตา (Alberta Alcohol and 
Drug Abuse Commission หรือ AADAC)  คณะกรรมการสขุภาพจิตแห่งอลัเบอร์ตา (Alberta Mental 
Health Board) และคณะกรรมการมะเร็งแห่งอลัเบอร์ตา (Alberta Cancer Board)  
(http://www.albertahealthservices.ca/about.asp)    

 
พนัธกิจของ AHS คือการให้บริการระบบสาธารณสขุท่ีมีคณุภาพท่ีประชาชนสามารถเข้าถึงได้และ

มีความยัง่ยืน โดยมีผู้ รับบริการเป็นศนูย์กลาง (http://www.albertahealthservices.ca/190.asp)  
 
AHS เห็นความส าคญัของการมีสขุภาพจิตและคณุภาพชีวิตท่ีดีของเดก็และเยาวชนในอลัเบอร์ตา   

และผลการวิจยัหลายชิน้ชีว้า่การให้ความช่วยเหลือและแทรกแซงในวยัเยาว์เป็นสิง่ส าคญั เน่ืองจาก
คร่ึงหนึง่ของการเจ็บป่วยทางจิตตลอดทัง้ชีวิต เร่ิมเมื่อคนมีอาย ุ14 ปี 
(http://www.albertahealthservices.ca/2748.asp)   

 
นอกจากนัน้  AHS ยงัเห็นวา่ครูอยูใ่นฐานะพิเศษและมีอิทธิพลตอ่การใช้ชีวิตของนกัเรียนในฐานะท่ี

เป็นผู้ให้ความรู้และเป็นผู้ให้ค าปรึกษา (http://www.albertahealthservices.ca/2674.asp) 
 
ในสว่นท่ีเก่ียวข้องกบัปัญหาการตดิพนนั ซึง่ AHS ถือวา่เป็นปัญหาทางด้านสขุภาพจิต (Mental 

Health) ประเภทหนึง่   โดยได้พฒันาชดุการเรียนรู้การให้การศกึษาด้านการพนนัในโรงเรียนแก่นกัเรียนใน
ระดบัชัน้ตัง้แตป่ระถมศกึษาปีท่ี 3 จนถึงมธัยมศกึษาปีท่ี 6 เพื่อให้ความรู้และทกัษะชีวิตแก่นกัเรียนเพ่ือใช้

http://www.albertahealthservices.ca/190.asp
http://www.albertahealthservices.ca/2748.asp)
http://www.albertahealthservices.ca/2674.asp
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ในการตดัสินใจท่ีเก่ียวกบัการใช้สารเสพตดิและการพนนัได้อยา่งเหมาะสม (Make Healthy Choices) 
(http://www.albertahealthservices.ca/2674.asp) 

 

หลักสูตรระดบัประถมศกึษาปีที่ 3-6 (http://www.albertahealthservices.ca/2677.asp) 

หลกัสตูร Leaps and Bounds ได้รับการพฒันาเพื่อเป็นหลกัสตูรเสริมกบัหลกัสตูรการเรียนการ

สอนในระบบการศกึษา ปี 2002 ของอลัเบอร์ตา ประกอบด้วย 6-8 บทเรียน ซึง่แตล่ะบทเรียนจะตอบสนอง

เปา้หมายการเรียนการสอนในหลกัสตูรการเรียนการสอนวิชาสขุศกึษาและทกัษะการใช้ชีวิตของชัน้

ประถมศกึษาปีท่ี 3-6   เปา้หมายของหลกัสตูรคือการให้ข้อมลูท่ีถกูต้องแก่นกัเรียนและช่วยพวกเขาให้ได้รับ

ทกัษะการใช้ชีวิต ในขณะท่ีเน้นความส าคญัของการเลือกรูปแบบการใช้ชีวิตของนกัเรียน  นอกจากนี ้

หลกัสตูรฯ ยงัถกูพฒันามาเพื่อสนบัสนนุแนวทางการปฏิบตัิในการปอ้งกนัพฤติกรรมเสี่ยงท่ีไม่พงึปรารถนา

ในเดก็ (Best Practices in Prevention Programming)  งานวิจยัได้แสดงให้เห็นวา่โครงการการปอ้งกนั

ปัญหาการเสพแอลกอฮอล์ ยาเสพติดและการพนนั จะมีประสิทธิภาพก็ตอ่เม่ือโครงการท่ี 

 เป็นโครงการท่ีเป็น Strength-Based  โดยมีเนือ้หาครอบคลมุ และมีระยะเวลาสอนท่ี
เพียงพอ 

 ท าการสอนในช่วงวเวลาท่ีเหมาะสมกบันกัเรียนและจดัการกบัปัญหาท่ีส าคญัในช่วงเปลี่ยน
ผา่นของชีวิตของนกัเรียน 

 ได้รับการออกแบบมาเพื่อสอนและให้โอกาสนกัเรียนในการฝึกทกัษะชีวิต เช่นทกัษะการ
ตดัสินใจอย่างมีประสิทธิผล 

 ได้รับการออกแบบมาเพื่อชว่ยให้นกัเรียนสามารถวิเคราะห์อิทธิพลของสงัคม เช่นบคุคล
ตวัอยา่ง (Role Models)  

หลกัสตูร Leaps and Bounds ได้ใช้หลกัการดงักลา่วเบือ้งต้นนีใ้นการออกแบบ และด าเนินการ

หลกัสตูร   ความตัง้ใจของโครงการคือการกระตุ้นให้เดก็ได้มีการตดัสินใจเก่ียวกบัการเสพแอลกอฮอล์ ยา

เสพตดิ และการพนนั ได้อยา่งเหมาะสม เปา้หมายคือการให้ข้อมลูท่ีถกูต้องแก่นกัเรียนและช่วยพวกเขาให้

ได้รับทกัษะการใช้ชีวิต ในขณะท่ีเน้นความส าคญัของการเลือกรูปแบบการใช้ชีวิตของนกัเรียน 
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ประถมศึกษาปีที่ 3 
เนือ้หาหลกัสตูรของชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 ประกอบด้วย 6 บทเรียนท่ีมีความยาวบทเรียนละ 45 

นาทีซึง่เป็นหลกัสตูรเสริมกบัหลกัสตูรการเรียนการสอนในระบบการศกึษา ปี 2002 ของอลัเบอร์ตา 
(Alberta Learning Program of Studies, 2002)   เนือ้หาของหลกัสตูรให้ความส าคญักบัการเปลี่ยนแปลง
พฤตกิรรมทางด้านสขุภาพให้ดีขึน้ และครอบคลมุกฎความปลอดภยั  (Safety Rules)  ทางเลือกท่ีปลอดภยั
นอกเหนือจากการดื่มแอลกอฮอล์ (Healthy Alternatives to Alcohol)  บหุร่ี  ยาเสพตดิ และการพนนั  
ความส าคญัของการมีเปา้หมายของตวัเองและบคุคลตวัอยา่ง   ประโยชน์ของการตดัสินใจเลือกอยา่ง
เหมาะสม    ผลกระทบทัง้ทางบวกและลบจากความกดดนัของเพื่อน  และความส าคญัในการรับรู้ถึงทกัษะ
และความสามารถของตวัเอง (Personal Skills and Assets)  ครูสามารถสอนบทเรียนเหลา่นีไ้ปตามล าดบั
หรือสอนแตล่ะบทเรียนได้ตามท่ีเห็นวา่เหมาะสม    

ประถมศึกษาปีที่ 4  
หลกัสตูร Leaps and Bounds ได้รับการพฒันาเพื่อเป็นหลกัสตูรเสริมกบัหลกัสตูรการเรียนการ

สอนในระบบการศกึษา ปี 2002 ของอลัเบอร์ตา ประกอบด้วย 8 บทเรียน ซึง่กระตุ้นให้นกัเรียนมีการ
ตดัสินใจอย่างมีเหตผุลเก่ีวกบัการใช้ยาเสพตดิ การดื่มแอลกอฮอล์ และการพนนั  เปา้หมายของหลกัสตูร
คือการให้ข้อมลูท่ีถกูต้องแก่นกัเรียนและชว่ยพวกเขาให้ได้รับทกัษะการใช้ชีวิต ในขณะท่ีเน้นความส าคญั
ของการเลือกรูปแบบการใช้ชีวิตของนกัเรียน   ตัวอย่างบทเรียนทีเ่ก่ียวกับการพนันของช้ัน
ประถมศึกษาปีที ่4  (Grade 4 Gambling Lesson Plans) ปรากฏอยู่ในภาคผนวกที ่3.1 

ประถมศกึษาปีที่ 5 
หลกัสตูร Leaps and Bounds ได้รับการพฒันาเพื่อเป็นหลกัสตูรเสริมกบัหลกัสตูรการเรียนการ

สอนในระบบการศกึษา ปี 2002 ของอลัเบอร์ตา ประกอบด้วย 8 บทเรียน ซึง่แตล่ะบทเรียนจะตอบสนอง 
(fulfill) เปา้หมายการเรียนการสอนในหลกัสตูรการเรียนการสอนวิชาสขุศกึษาและทกัษะการใช้ชีวิต 
(Health and Life Skills Curriculum) ของชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5   ตัวอย่างบทเรียนทีเ่ก่ียวกับการพนัน
ของช้ันประถมศึกษาปีที ่5 (Grade 5 Gambling Lesson Plans) ปรากฏอยู่ในภาคผนวกที ่3.2 
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ประถมศึกษาปีที่ 6 
หลกัสตูร Leaps and Bounds ได้รับการพฒันาเพื่อเป็นหลกัสตูรเสริมกบัหลกัสตูรการเรียนการ

สอนในระบบการศกึษา ปี 2002 ของอลัเบอร์ตา ประกอบด้วย 8 บทเรียน ซึง่แตล่ะบทเรียนจะตอบสนอง

เปา้หมายการเรียนการสอนในหลกัสตูรการเรียนการสอนวิชาสขุศกึษาและทกัษะการใช้ชีวิตของชัน้

ประถมศกึษาปีท่ี 6   เปา้หมายของหลกัสตูรคือการให้ข้อมลูท่ีถกูต้องแก่นกัเรียน  ชว่ยพวกเขาให้ได้รับ

ทกัษะการใช้ชีวิต  และเน้นความส าคญัของการเลือกรูปแบบการใช้ชีวิตของนกัเรียน     ตวัอย่างบทเรียน

ในส่วนทีเ่ก่ียวกับการพนันของช้ันประถมศึกษาปีที ่6 (Grade 6 Gambling Lesson Plans) ปรากฏ

อยู่ในภาคผนวกที ่3.3 

AHS มีความเช่ือวา่แนวทางการปอ้งกนัฯ ท่ีได้ผลควรมีองค์ประกอบดงัตอ่ไปนี ้ 

 การสอนทกัษะชีวิต:  การสอนทกัษะชีวิตเป็นแนวทางการปอ้งกนัท่ีมีประสิทธิภาพมากท่ีสดุ 
การสอนให้ความส าคญักบัการประมวลความรู้สกึ (Processing Feelings)  การตดัสนิใจ  
การบริหารอารมณ์ และการส่ือสารอย่างมีประสิทธิภาพ  นอกจากนัน้ การสอนควรรวมถึงการ
อบรมด้านความมุง่มัน่เดด็เดี่ยว (Assertiveness) เพื่อให้นกัเรียนมีทกัษะในการบริหารความ
ขดัแย้ง ทกัษะการตอบปฎิเสธ ทกัษะการเข้าสงัคม  เชน่  ทกัษะการเร่ิมการพดูคยุ การรับมือ
กบัการโดนล้อเลียน และการหลีกเลี่ยงการทะเลาะวิวาท   

 การมีสว่นร่วมอย่างมีความหมาย: (Meaningful Participation)  การมีสว่นร่วมกบักิจกรรมใน
โรงเรียนอย่างแข็งขนัให้ความรู้สกึเช่ือมโยงและอ านาจแก่นกัเรียน (Feeling of 
Connectedness and Power)  ตวัอยา่งเช่น การเป็นกรรมการนกัเรียน การเป็นตวิเตอร์และ
เป็นผู้ให้ค าปรึกษาเพ่ือน และการท ากิจกรรมตา่งๆ 

  โครงการผู้น าเพ่ือน (Peer Leadership Programs)  โครงการท่ีด าเนินการโดยนกัเรียนเป็น
โครงการท่ีมีประสิทธิภาพเน่ืองจากนกัเรียนจะไม่รู้สกึว่าโดนท้าทายหรือถกูลงโทษ  เช่นการ
ช่วยเหลือแบบตวัตอ่ตวั (One-to-one Support)  การเข้าเป็นคณะกรรมการแก้ไขปัญหา หรือ
การจดัท าโครงการพิเศษ 

 โครงการให้ค าปรึกษา (Mentoring Programs):  โครงการท่ีเช่ือมนกัเรียนท่ีมีความเสี่ยงเข้ากบั
ผู้ใหญ่ท่ีมีความห่วงใยและมีความรับผิดชอบ เพื่อให้นกัเรียนได้รับการสนบัสนนุทางด้าน
อารมณ์  และช่วยให้นกัเรียนสามารถเช่ือมโยงกบัชมุชนได้ในทางท่ีเป็นบวก   
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หลักสูตรระดบัมัธยมศึกษาปีที่ 1-3 (http://www.albertahealthservices.ca/2677.asp) 
มัธยมศึกษาปีที่ 1 

ชดุบทเรียนนี ้ได้รับการพฒันาเพื่อเป็นหลกัสตูรเสริมกบัหลกัสตูรการเรียนการสอนในระบบ
การศกึษา ปี 2002 ของอลัเบอร์ตา บทเรียนแตล่ะบทมีความยาว 45 นาที  เปา้หมายของหลกัสตูรคือการ
ก่อให้เกิดผลลพัธ์ท่ีได้ก าหนดไว้ในหลกัสตูรการเรียนการสอนวิชาสขุศกึษาและทกัษะชีวิต  ศิลป์ภาษา  
สงัคมศกึษา  และดรามา ในระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี  1 

 

มัธยมศึกษาปีที่ 2 

บทเรียนแตล่ะบทของชดุบทเรียนนี ้ มีความยาว 45 นาที  เนือ้หาของหลกัสตูรและเอกสารท่ี
เก่ียวข้องส าหรับผู้ปกครองนัน้  ให้ข้อมลูท่ีเก่ียวข้องกบัหวัข้อการเรียนท่ีตอบสนองผลลพัธ์ท่ีได้ก าหนดไว้ใน
การเรียนการสอนในหลกัสตูรวิชาสขุศกึษาและทกัษะชีวิต  ในระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี  2   ชดุบทเรียนนีมี้
หวัข้อหลกัอยู ่4 หวัข้อ คือ 1) การสร้างความยืดหยุน่ (Building Resilience)   2) การคิดเชิงวิพากษ์ 
(Thinking Critically) 3) การพฒันาความสมัพนัธ์เชิงบวก (Developing Positive Relationships) และ 4) 
การเลือกตดัสนิใจเก่ียวกบัสารเสพตดิและการพนนัอย่างมีสขุภาวะ (Making Healthy Choices)   ในแตล่ะ
บทเรียนยงัมีข้อเสนอแนะส าหรับใช้ในหวัข้ออ่ืนๆ ดงันี ้

 ความสมัพนัธ์อยา่งมีสขุภาวะ (Healthy Relationships)  
 อิทธิพลของสื่อ (Media Influences)  
 อิทธิพลของเพื่อน (Peer Influence)  
 การจดัการความเครียด (Stress Management)  
 ข้อมลูท่ีเก่ียวกบัสารเสพติดและการพนนั (Substance and Gambling Information)  
 การชัง่น า้หนกัความเสีย่งเพ่ือการตดัสินใจ (Weighing Risks to Make Decisions)  
 ฉนัเป็นใคร (Who I Am)  

ประเดน็เฉพาะ (Specialized Topics) 

บทเรียนเหลา่นีไ้ด้รับการออกแบบมาเพ่ือสอนเก่ียวกบัประเด็นหวัข้อเฉพาะเร่ือง เชน่ การพนนั  
บหุร่ี  และประเด็นเฉพาะทางเพศ (Gender-Specific Issues) ท่ีเก่ียวข้องเหมาะสมกบัเด็กนกัเรียนระดบั
มธัยมศกึษาตอนต้น   บทเรียนเหลา่นีส้ามารถน าไปสอนในระดบัมธัยมศกึษาปีท่ี 2-3 ได้ด้วย   

 เร่ืองของการพนนั  (About Gambling)  
 ประเด็นของผู้ชาย (Guys’ Issues)  

http://www.albertahealthservices.ca/2677.asp
http://www.albertahealthservices.ca/AddictionsSubstanceAbuse/if-tch-grade-8-healthy-relationships.pdf
http://www.albertahealthservices.ca/AddictionsSubstanceAbuse/if-tch-grade-8-media-influence.pdf
http://www.albertahealthservices.ca/AddictionsSubstanceAbuse/if-tch-grade-8-peer-influence.pdf
http://www.albertahealthservices.ca/AddictionsSubstanceAbuse/if-tch-grade-8-stress-management.pdf
http://www.albertahealthservices.ca/AddictionsSubstanceAbuse/if-tch-grade-8-substance-gambling.pdf
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 ความเป็นผู้หญิงในตวัคณุ (The Girl in You)  
 การพดูคยุเร่ืองบหุร่ี (Tobacco Talk)  

ประเดน็ที่ผู้ปกครองต้องพจิารณา  

ในฐานะครู  ต้องมีการติดตอ่กบันกัเรียนและผู้ปกครองของนกัเรียน  และในขณะท่ีครูก าลงัสอน
บทเรียนข้างต้นเหลา่นีแ้ก่นกัเรียน อาจต้องการใช้ข้อมลูเบือ้งต้นเพ่ือท าให้ผู้ปกครองเข้ามามีสว่นร่วมใน
เนือ้หาท่ีก าลงัสอนในชัน้เรียน  ข้อมลูเหลา่นีจ้ะสง่เสริมให้ครูได้พดูคยุกบัผู้ปกครองวา่จะสามารถช่วยเหลือ
ลกูๆ ในการพฒันาทกัษะชีวิตท่ีเข้มแข็ง และเลือกตดัสินใจได้อยา่งถกูสขุภาวะอยา่งไร   โดยครูอาจสง่
ข้อมลูเหลา่นีใ้ห้กบัผู้ปกครองผา่นทางนกัเรียน  ผา่นทางเว็บไซต์ หรือมอบให้แก่ผู้ปกครองเม่ือมีการพบปะ
พดูคยุกนัระหวา่งกนั  ข้อมลูเบือ้งต้นดงักลา่ว ได้แก่   

 ความคดิเชิงวพิากษ์: การตดัสินใจและการจดัการความเครียด (Critical Thinking: Decision 
Making and Stress Management)  

 การคยุกบัลกูของคณุเก่ียวกบัยาเสพติดและการพนนั (Talking With Your Teen About Drugs 
and Gambling)  

 ความสมัพนัธ์เชิงบวก (Positive Relationships)  
 

มัธยมศึกษาปีที่ 3 

เด็กมีความต้องการท่ีจะทดลองและท้าทายกฎระเบียบท่ีเก่ียวกบัเร่ืองท่ีควรท าหรือไม่ควรท าเสมอ 
เพื่อเป็นการพิสจูน์ตวัเองในสายตาเพื่อนๆ  — น่ีคือสว่นหนึง่ของการเติบโตขึน้ของเดก็ๆ    โดยชดุข้อมลู
ส าหรับครู (The Teacher Information Series) ได้รับการออกแบบมาให้ครูได้ข้อมลูท่ีเป็นความจริง   ใน
การช่วยท าให้นกัเรียนได้เข้ามามีสว่นร่วมในการพดูคยุเก่ียวกบัการใช้สารเสพตดิ และการพนนั   และท าให้
นกัเรียนสามารถตดัสินใจใช้ชีวิตอยา่งมีสขุภาวะ   ข้อมลูตา่งๆ ได้แก่ 

 ความยืดหยุน่ (Resiliency) 
 กระบวนการของการเสพติด (The Process Of Addiction)  
 อะไรคือยาเสพตดิ (What Is A Drug?)  
 เร่ืองของแอลกอฮอล์ (About Alcohol)  
 ดื่มและขบั (Drinking And Driving)  
 ความเช่ือท่ีผิดๆ เก่ียวกบักญัชา (Marijuana Myths)  

http://www.albertahealthservices.ca/AddictionsSubstanceAbuse/if-tch-grade-8-girl-in-you.pdf
http://www.albertahealthservices.ca/AddictionsSubstanceAbuse/if-tch-grade-8-tobacco-talk.pdf
http://www.albertahealthservices.ca/AddictionsSubstanceAbuse/if-tch-parents-critical-thinking.pdf
http://www.albertahealthservices.ca/AddictionsSubstanceAbuse/if-tch-parents-critical-thinking.pdf
http://www.albertahealthservices.ca/AddictionsSubstanceAbuse/if-tch-parents-talking-teen.pdf
http://www.albertahealthservices.ca/AddictionsSubstanceAbuse/if-tch-parents-talking-teen.pdf
http://www.albertahealthservices.ca/AddictionsSubstanceAbuse/if-tch-parents-positive-relationships.pdf
http://www.albertahealthservices.ca/AddictionsSubstanceAbuse/if-tch-teacher-info-series-resiliency.pdf
http://www.albertahealthservices.ca/AddictionsSubstanceAbuse/if-tch-teacher-info-series-process-of-addictions.pdf
http://www.albertahealthservices.ca/AddictionsSubstanceAbuse/if-tch-teacher-info-series-what-is-a-drug.pdf
http://www.albertahealthservices.ca/AddictionsSubstanceAbuse/if-tch-teacher-info-series-about-alcohol.pdf
http://www.albertahealthservices.ca/AddictionsSubstanceAbuse/if-tch-teacher-info-series-drinking-and-driving.pdf
http://www.albertahealthservices.ca/AddictionsSubstanceAbuse/if-tch-teacher-info-series-marijuana-myths.pdf


35 

 

 

 เร่ืองของการพนนั (About Gambling)  
 การใช้สารเสพติดและการพนนั:  - ข้อดีข้อเสีย (Substance Use And Gambling: Pros And 

Cons)  

 

บริตชิโคลัมเบีย 

ชดุการเรียนรู้ KnowDice: Gambling Awareness for Kids ได้รับการพฒันาขึน้ในบริทิช 
โคลมัเบีย เป็นชดุการศกึษาท่ีสนกุ ง่ายตอ่การสอน โดยใช้สอนนกัเรียนระดบัประถมศกึษาปีท่ี 6 เก่ียวกบั
ภยัอนัตรายท่ีมากบัการพนนั   ก่อนท่ีเด็กเหลา่นัน้จะมีอายถุึงวยัท่ีอาจได้รับผลกระทบจากการพนนัท่ีมีอยู่
อยา่งกว้างขวาง 
 

ผลการวิจยัชีว้า่คนท่ีเร่ิมเลน่การพนนัตัง้แตใ่นวยัเดก็มีแนวโน้มท่ีจะมีปัญหาท่ีเก่ียวข้องกบัการ
พนนัมากกว่าผู้ ท่ีเร่ิมเลน่การพนนัในวยัท่ีสงูขึน้  เม่ือเดก็เหลา่นัน้โตเป็นวยัรุ่น พวกเขาก็จะได้รับผลกระทบ
จากขา่วสารการพนนัท่ีทรงพลงัจากสื่อ ชมุชน โรงเรียน และบ้าน  ผลการวิจยัยงัชีอี้กว่า เยาวชนมากกวา่
ร้อยละ 75 เลน่พนนัเป็นประจ า ซึง่อตัรานีเ้ป็น 2 เท่าของอตัราผู้ เสพแอลกอฮอล์ สบูบหุร่ี หรือใช้ยาเสพตดิ  
 

โดยทัว่ไปแล้ว  ปัญหาการตดิพนนัในเดก็และเยาวชน คิดได้เป็น 2-4 เท่าของจ านวนผู้ติดพนนัใน
ผู้ใหญ่  ในกรณีท่ีมีปัญหามาก เดก็และเยาวชนบางสว่นหนัมาท าการลกัขโมย และการกระท าท่ีผดิกฏหมาย
อ่ืนๆ  โดยรวมแล้ว วยัรุ่นท่ีเลน่การพนนัในระดบัท่ีมีปัญหาเลน่เพ่ือความต่ืนเต้น เพื่อเป็นการหนีปัญหาในแต่
ละวนั และ/หรือเป็นการรักษาตวัเองจากการป่วยทางจิต  เชน่ โรคซมึเศร้า  
 

โครงการการปอ้งกนัการติดพนนัแห่งบริทิช โคลมัเบีย (The British Columbia Problem 
Gambling Program) และศนูย์ปอ้งกนัการเสพตดิแห่งริชมอนด์ (Richmond Addiction Services) ได้
ร่วมมือกนัผลติชดุการเรียนรู้ KnowDice   เพื่อให้การศกึษาแก่เด็กเก่ียวกบัภยัอนัตรายท่ีเก่ียวข้องกบัการ
พนนั   ชดุการเรียนรู้ฯ ดงักลา่วสง่เสริมให้เด็กมีความยืดหยุน่ในการใช้ชีวิต   ขจดัความเช่ือท่ีผิดๆ ท่ี
เก่ียวกบัการพนนั     และจดัให้เด็กมีข้อมลูเพื่อใช้ในการตดัสนิใจอยา่งมีความรับผิดชอบ และทราบวา่จะ
หาข้อมลูเพิ่มเติมได้จากท่ีใดถ้าต้องการ  
 

http://www.albertahealthservices.ca/AddictionsSubstanceAbuse/if-tch-teacher-info-series-about-gambling.pdf
http://www.albertahealthservices.ca/AddictionsSubstanceAbuse/if-tch-teacher-info-series-substance-abuse.pdf
http://www.albertahealthservices.ca/AddictionsSubstanceAbuse/if-tch-teacher-info-series-substance-abuse.pdf
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เนือ้หาหลกัของชดุการเรียนรู้  KnowDice   คือ ชดุซีดีรอม The Amazing Chateau ท่ีได้รับการ
พฒันาโดย The International Centre for Youth Gambling and High Risk Behaviours at McGill 
University    

 
รัฐมานิโทบา 

มลูนิธิปอ้งกนัการเสพติดแห่งมานิโทบา (Addictions Foundation of Manitoba) หรือ AFM   เป็น
องค์กรท่ีให้บริการความช่วยเหลือปัญหาด้านแอลกอฮอล์  สารเสพตดิ และปัญหาการตดิพนนัแก่ชาวเมือง
มานิโทบา  วิสยัทศัน์ของ AFM คือให้คนในมานิโทบามีมีความยืดหยุน่ในการใช้ชีวิตอยา่งมีสขุภาวะ 
(Healthy Resilient Manitobans)  โดยการเป็นฐานรากของการให้บริการท่ีเป็นเลศิในด้านการให้ความ
ช่วยเหลือการเสพตดิด้านตา่งๆ และสง่เสริมการมีพฤติกรรมท่ีถกูสขุลกัษณะ   บริการเหลา่นีไ้ด้รับการ
ออกแบบและจดัท าเพื่อลดความต้องการการเข้าไปเก่ียวข้องและผลกระทบของแอลกอฮอล์ ยาเสพตดิ และ
การพนนั   (HTTP://AFM.MB.CA/) 

IT’S YOUR LUCK DAY (HTTP://AFM.MB.CA/PROGRAMS-AND-SERVICES/FOR-COMMUNITIES-AND-

SCHOOLS/PREVENTION-SERVICES-FOR-SCHOOLS/) 

AFM ได้พฒันาชดุการเรียนรู้สร้างความตระหนกัรู้ด้านการพนนั It’s Your Lucky Day ซึง่เป็นหนึง่
ในชดุการเรียนรู้ด้านการพนนัหลายชดุส าหรับใช้สอนในสถานศกึษาและด าเนินการสอนโดยทีมงานของ 
AFM เอง    It’s Your Lucky Day เป็นชดุการเรียนรู้ด้านการพนนัส าหรับเด็กนกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1-2 
(Middle School)    เปา้หมายของชดุการเรียนรู้ฯ ดงักลา่ว  คือการให้ข้อเท็จจริงและข้อมลูท่ีเช่ือถือได้ด้าน
การพนนัแก่นกัเรียน และปอ้งกนัภยัอนัตรายท่ีอาจเกิดขึน้จากการพนนั  ชดุการเรียนรู้ฯ มีความยาว 1 
ชัว่โมงเหมาะกบัหลกัสตูรการเรียนของนกัเรียนในระดบัชัน้เหลา่นี ้  นกัเรียนจะได้รับการสง่เสริมให้เรียนรู้
ข้อมลูด้านตา่งๆ ท่ีจ าเป็น  เช่น การเสี่ยงโชค  การตดัสินใจ  ทกัษะการรับมือกบัปัญหา  การแก้ไขปัญหา  
และความไร้แบบแผนและโอกาสท่ีจะเป็นไปได้ของเหตกุารณ์ (Randomness and Odds) เป็นต้น   หวัข้อ
การเรียนการสอนประกอบด้วย 

 ค าจ ากดัความของการพนนั 
 ความเช่ือท่ีไมเ่ป็นจริงเก่ียวกบัการพนนั  
 การพนนัท างานอยา่งไร 
 สญัญานของการตดิพนนั 
 ข้อมลูเก่ียวกบัการให้บริการความขว่ยเหลอืด้านการพนนัของ AFM 

http://afm.mb.ca/
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ตัวอย่างชุดเอกสารการเรียนการสอนทีใ่ช้ในชุดการเรียนรู้ It’s Your Lucky Day ปรากฏอยู่ใน
ภาคผนวก 5 

YOUTH GAMBLING FACTS (HTTP://AFM.MB.CA/PROGRAMS-AND-SERVICES/FOR-
COMMUNITIES-AND-SCHOOLS/PREVENTION-SERVICES-FOR-SCHOOLS/) 

Youth Gambling Facts เป็นหนึง่ในชดุการเรียนรู้ด้านการพนนัส าหรับสถานศกึษาท่ีได้รับการ
พฒันาโดย AFM และด าเนินการสอนโดยทีมงานของ AFM Youth Gambling Facts เป็นชดุการเรียนรู้ด้าน
การพนนัส าหรับเด็กนกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 3-6 ในมานิโทบา     เปา้หมายของชดุการเรียนรู้นี ้คอืการ
ปอ้งกนัภยัอนัตรายจากการพนนัไมใ่ห้เกิดขึน้จากการเข้าไปข้องแวะกบัการพนนัในปัจจบุนัและในอนาคต   
การเรียนการสอนของชดุการเรียนรู้ฯ ใช้เวลาประมาณ 60 นาที และเก่ียวเน่ืองกบัเนือ้หาหลกัสตูรวชิาสขุ
ศกึษา ดงันี ้

• การเสพตดิและผลกระทบตอ่ตนเองและผู้ อ่ืน 

• การใช้สารเสพติดและการข้องแวะกบัการพนนัและผลกระทบท่ีตามมาด้านสขุภาพ 

• หนว่ยงานชมุชนตา่งๆ ท่ีเก่ียวข้อง ทรัพยากรท่ีมี และการปอ้งกนัการเสพติด  

โดยเป็นการให้ข้อเท็จจริงและข้อมลูท่ีเช่ือถือได้ด้านการพนนัแก่นกัเรียนเพ่ือชว่ยให้นกัเรียน

สามารถตดัสนิใจเร่ืองการพนนัได้อยา่งรอบรู้และสมบรูณ์เก่ียวกบัการท างานของ แรฟเฟิลส์ สลากขดู สลาก

ลอตเตอร่ี และตู้ เกม (สลอ็ตแมชชีนและตู้ เกมวีดโิอล็อตเตอร่ี)   หวัข้อท่ีเรียนประกอบด้วยเร่ือง ความไร้

ระเบียบแบบแผนของเหตกุารณ์  โอกาสในการชนะ  ความได้เปรียบของเจ้ามือ   และความเช่ือความเช่ือท่ี

ผิดๆ เก่ียวกบัการพนนั    ในระหวา่งการเรียนนี ้นกัเรียนจะได้รับความรู้ดงัตอ่ไปนี ้ 

(http://youthgamblingfacts.ca/school-presentations/) 

 การพนนัท างานอยา่งไร รวมถึงแนวคิดตา่งๆ เช่น ความได้เปรียบของเจ้ามือ 
 ความไมมี่แบบแผนของเหตกุารณ์และการมีแรงกระตุ้นเป็นเป็นระยะ (Intermittent 

Reinforcement) 
 สิง่ท่ีท าให้การพนนัเป็นท่ีช่ืนชอบ 
 อะไรเกิดขึน้เมื่อการเลน่พนนักลายเป็นปัญหาและท าไมคนถึงมีปัญหากบัการพนนั 
 กลยทุธ์ในการอยูอ่ยา่งปลอดภยักบัการพนนัถ้าคนเลือกท่ีจะเลน่พนนั 
 สถานท่ีท่ีให้ความชว่ยเหลือด้านปัญหาการพนนั 
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 ตัวอย่างชุดเอกสารการเรียนการสอนทีใ่ช้ในชุดการเรียนรู้ Youth Gambling Facts ปรากฏอยู่ใน
ภาคผนวก 6 

 

รัฐซาสกาทเชวาน (Saskatchewan)  

(http://sk.cmha.ca/programs_services/gambling-awareness-program) 

Saskatchewan Health เป็นหน่วยงานของซาสกาทเชวาน  ท่ีรับผิดชอบเก่ียวกบัการให้บริการด้าน

สาธารณสขุท่ีเก่ียวข้องกบัการปอ้งกนั  การให้การศกึษา  และการบ าบดัเยียวยาปัญหาการติดพนนั   

Saskatchewan Health ได้พฒันาชดุการเรียนรู้ Gambling: Reducing the Risks ซึง่ป็นชดุการเรียนรู้เพื่อ

ปอ้งกนัปัญหาการพนนัแบบก้าวหน้า (Progressive Prevention Program)  โดยให้ความรู้เก่ียวกบัการ

พนนัแก่ครูและนกัเรียน   สอนนกัเรียนเก่ียวกบัภยัอนัตรายท่ีมากบัการพนนั  เสนอแนวทางในการลดความ

เสี่ยง และสง่เสริมให้นกัเรียนเกิดการพฒันาทกัษะทางด้านการเลือกตดัสินใจเก่ียวกบัการพนนัอย่างมีสขุ

ภาวะ  สื่อการสอนประกอบด้วยคู่มือการสอน กิจกรรมอภิปรายกลุม่   คลิปวีดิโอสัน้แบบปลายเปิดเพ่ือการ

ถกอภิปรายภายในกลุม่ และข้อมลูท่ีจ าเป็นในการเข้าถึงบริการความชว่ยเหลือตา่งๆ  

ข้อมลูท่ีบรรจใุนหลกัสตูรประกอบด้วย   
•  เหตผุลท่ีคนเลน่พนนั   
•  ค าอธิบายเก่ียวกับประเภทของการพนัน 
•  สัญญาณและผลท่ีตามมาของปัญหาการพนันในเยาวชน  
•  ผลกระทบของปัญหาการพนันท่ีมีต่อครอบครัว   

 
ชดุการเรียนรู้ฯ เร่ิมใช้กบัเดก็นกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 เป็นปีแรก และส าหรับเด็ก

นกัเรียนในปีตอ่ๆ ไปจากระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 ถึง ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3 เป็นการตอ่ยอดความรู้
จากปีก่อนหน้า ชดุการเรียนรู้ฯ ดงักลา่วมีเปา้หมายให้ข้อมลูแก่ครูและนกัเรียนเก่ียวกบัการพนนัและ
อนัตรายจากการพนนั  ทัง้ยงัน าเสนอแนวทางในการลดความเสีย่ง และเน้นการพฒันาทกัษะท่ีจ าเป็นตอ่
การตดัสินใจอยา่งรับผิดชอบในเร่ืองท่ีเก่ียวกบัการพนนั   
 

ชดุการเรียนรู้ฯ ของแตล่ะชัน้ปีการศกึษา ประกอบด้วยหลกัการและเปา้หมายการเรียนรู้ 3 ประการ  
คือ  

http://sk.cmha.ca/programs_services/gambling-awareness-program)
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1. ขยายฐานความรู้ให้นกัเรียนเข้าใจผลกระทบของการพนนัท่ีมีตอ่เศรษฐกิจและสงัคม 
2. ให้นักเ รียนสามารถตัดสินใจบนพื น้ฐานข้อมูล ท่ีถูก ต้อง   สามารถวิ เคราะห์และ

ประเมินความเสี่ยงของการพนันประเภทต่างๆ  และสามารถค้นหาทางเลือกอ่ืนๆ แทน
การเลน่การพนนัหรือพฤตกิรรมเสี่ยงอ่ืนๆ 

3. ให้นักเ รียนสามารถวางแผนและเข้า ร่วมในกิจกรรมต่างๆเพื่ อ ลดอันตรายจาก
การพนัน    

 
ในแตล่ะระดบัชัน้การศกึษา จะมีการเน้นให้ข้อมลูในหวัข้อท่ีแตกตา่งกนัไป  เนือ้หาในแตล่ะชัน้

เรียนประกอบด้วย  

• ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6:  "Affirm Standards" – ทศันคตแิละคา่นิยมเก่ียวกบัการพนนัของ
ครอบครัวของนกัเรียน   

• ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1  "Commit Self" – การให้นกัเรียนแตล่ะคนท าพนัธะสญัญาของ
ตนเอง  ซึง่รวมถึงความเห็นตอ่การใช้เงินในการเลน่พนนัและการตดัสินใจเก่ียวกบัการเข้าไป
ข้องแวะกบัการพนนัทัง้ในปัจจบุนัและในอนาคตของตวัเอง   

• ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2  "Support Peers" – การชีใ้ห้เห็นถงึผลกระทบจากการเลน่พนนัตอ่
เด็กและเยาวชน ตลอดจนสญัญาณและอาการของการติดพนนั  เพ่ือสนบัสนนุช่วยเหลือเพื่อน
ในการตดัสินใจอยา่งรับผิดชอบเก่ียวกบัการพนนั  และสนบัสนนุให้เกิดสขุภาวะท่ีกว้างขวางขึน้
ในชมุชน 

• ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3 "Promote Health" – การให้ข้อมลูเก่ียวกบัผลกระทบของการพนนัท่ี
มีตอ่เศรษฐกิจและสงัคมในชมุชน  
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รัฐออนตาริโอ 

                
(http://www.problemgambling.ca/EN/ResourcesForProfessionals/Pages/CurriculumYouth

MakingChoices.aspx) 
  

การพนันของเดก็นักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1-6 ในรัฐออนตาริโอ 
ในปี 2008 Turner N   ได้ท าการส ารวจการเลน่พนนัของเดก็นกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1-6 

ในรัฐออนตาริโอ และพบว่า 
• ประเภทการพนนัท่ีเป็นท่ีนิยมท่ีสดุในกลุม่เด็กนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1-6 คอืการเลน่ไพ ่  
• เด็กนกัเรียนชายมีการเลน่การพนนั เช่น การเลน่ไพ ่การเลน่พนนัโยนลกูเตา๋ การพนนัทายผลกีฬา 

และสลากลอ็ตเตอรี มากกว่าเดก็นกัเรียนหญิงอยา่งมีนยัส าคญั   
•  ร้อยละ 3 ของเดก็นกัเรียนเลน่พนนับนอนิเตอร์เน็ตและเลน่โป๊กเกอร์บนอินเตอร์เน็ต    
• เด็กนกัเรียนมีการเลน่พนนัมากขึน้ตามระดบัชัน้เรียน และเลน่มากท่ีสดุในระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 

6 (ดกูราฟท่ี 1) 
• ในช่วงระหว่างปี 2001-2002  เด็กนกัเรียนมีการเลน่พนนัไพม่ากขึน้อย่างมีนยัส าคญั  ร้อยละ 2.3 

ของนกัเรียน (ประมาณ 24,000 คน) อาจมีปัญหาตดิการพนนั 
• เด็กนกัเรียนชายมีแนวโน้มติดการพนนัมากกว่าเดก็นกัเรียนผู้หญิงอย่างมีนยัส าคญั   

 
นอกจากนัน้  ผลการวิจยัยงัพบด้วยวา่ ร้อยละ 19 ของเด็กนกัเรียนจะรู้สกึอบัอายถ้าเพ่ือนรู้วา่คนใน

ครอบครัวของพวกเขาตดิการพนนั  และเด็กนกัเรียนหญิงมีแนวโน้มท่ีจะมองวา่การพนนัเป็นสิง่นา่อาย
มากกวา่เดก็นกัเรียนชาย   
 

http://www.problemgambling.ca/Pages/Home.aspx
http://www.camh.net/
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กราฟที่ 1: จ านวนร้อยละของนักเรียนที่การเล่นพนันตามระดับชัน้เรียน 
 
 

นกัวิจยัจาก Centre for Addiction and Mental Health (CAMH) ซีง่เป็นหน่วยงานหนึง่ในสถาบนั
การตดิพนนัแห่งรัฐออนตาริโอ (Problem Gambling Institute of Ontario) ซึง่มีความช านาญเก่ียวกบั
ปัญหาของเดก็และเยาวชนและปัญหาการติดพนนั ได้พฒันาชดุการเรียนรู้การปอ้งกนัการติดพนนัใน
โรงเรียน  ท่ีช่ือวา่  Youth Making Choices: Gambling Prevention Program    ชดุการเรียนรู้ฯ 
ประกอบด้วยบทเรียน 10 บทเรียน ท่ีมีความเหมาะสมกบัความคาดหวงั ในหลกัสตูรวิชาคณิตศาสตร์ 
สงัคมศาสตร์ องักฤษ สขุศกึษาและพลศกึษาของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนต้นและตอนปลาย  
บทเรียนเหลา่นีไ้ด้รับการออกแบบมาโดยใช้หลกัการของการสอนแบบท่ีเข้าใจความแตกตา่งของนกัเรียน 
(Principles of Differentiated Instruction)   การสอนในลกัษณะดงักลา่วใช้แนวคดิท่ีวา่นกัเรียนมีความ
สนใจ รูปแบบการเรียน ความสามารถ และประสบการณ์ท่ีแตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส าคญั   ดงันัน้ แนวทาง
และช่วงเวลาการเรียนการสอนจงึควรต้องปรับเปลี่ยนไปตามความเหมาะสม   ในรัฐออนตาริโอ  ครูผู้สอน
จะได้รับการแนะน าให้ใช้การสอนในแนวทางนี ้ และมีการพฒันาหลกัสตูรตา่งๆ ตามรูปแบบของแนวทาง
ดงักลา่ว ข้อมลูเพิ่มเตมิเก่ียวกบัการสอนแบบท่ีเข้าใจความแตกตา่งของนกัเรียนนี ้(Differentiated 
Instruction) สามารถหาได้ท่ีกระทรวงศกึษาธิการของรัฐออนตาริโอ และ EDU GAINS 
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(www.edu.gov.on.ca/eng/teachers/buildingfutures/files/pdf/differentiated7and8.pdf,   
www.edugains.ca) 
 

หวัใจของชดุการเรียนรู้ฯ ดงักลา่ว คือ “การปอ้งกนั”   กลา่วคือ   เด็กและเยาวชนต้องได้รับข้อมลู 
และการบอกกลา่วให้ทราบอยา่งเพียงพอเพ่ือให้สามารถตดัสินใจเข้าไปเก่ียวข้องกบัการพนนัในระดบัท่ี
เหมาะสม   และสามารถแยกแยะได้ถึงพฤตกิรรมท่ีก าลงัเป็นปัญหา   ด้วยหลกัสตูรเหลา่นี ้ครูผู้สอน
สามารถให้ข้อมลูท่ีจ าเป็นแก่นกัเรียนเพ่ือใช้ในการตดัสนิใจท่ีเหมาะสมเก่ียวกบัการพนนั และท าให้นกัเรียน
มีความเข้าใจถึงภยัอนัตรายท่ีอาจเกิดขึน้จากการพนนัได้ดีขึน้   
  

แม้วา่หลกัสตูรแตล่ะหลกัสตูรจะไมไ่ด้ขึน้อยูก่บักนัและกนั   และครูผู้สอนสามารถท าการสอนแตล่ะ
หลกัสตูรได้โดยเอกเทศ   แตเ่ป็นการดีท่ีสดุท่ีจะสอนทัง้ 10 หลกัสตูรไปพร้อมๆ กนัในลกัษณะเป็นชดุ
หลกัสตูร   โดยแตล่ะหลกัสตูรจะมีความยืดหยุน่ในการท่ีครูผู้สอนจะเพิ่ม ลด หรือรวมเนือ้หาหลกัสตูรได้
ตามความจ าเป็นและความเหมาะสมของแตล่ะชัน้เรียน  
 

เปา้หมายของโครงการคือ 
• การเพิ่มพนูทกัษะการรับมือกบัปัญหาของนกัเรียน  
• การพฒันาความรู้เก่ียวกบัความไร้รูปแบบและความนา่จะเป็น 
• การเพิ่มความสามารถของนกัเรียนในการรับรู้และหลีกเลี่ยงจากพฤตกิรรมท่ีเป็นปัญหาท่ี
เก่ียวข้องกบัการพนนั  

 
แม้วา่ Youth Making Choices: Gambling Prevention Program จะได้รับการพฒันามาเพ่ือเพิ่ม

ความเข้าใจให้กบันกัเรียนในเร่ืองการตดิพนนั และเพ่ือลดความน่าจะเป็นของเดก็และเยาวชนในการเข้าสู่
ปัญหาตา่งๆ เหลา่นี ้  แตเ่นือ้หาโดยรวมสามารถน าไปประยกุต์ใช้ได้กบัการใช้ชีวิตด้านอ่ืนๆ ท่ีมีผลกระทบ
กบัพฒันาการของเด็กและเยาวชน 
 

หลกัสตูรทัง้ 10 หลกัสตูรประกอบด้วย 
1) ความเสี่ยงและรางวลั (Risk and Reward) 
2) อะไรคือการพนนั (What Is Gambling?) 
3) ความเป็นไปได้ (Probability) 
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4) การติดพนนัคืออะไร (What Is Problem Gambling?) 
5) ผลกระทบของการพนนัตอ่บคุคล ครอบครัว และชมุชน (Effects of Gambling 

on the Individual, Family and Community) 
6) ก้าวตอ่ไปเพ่ือการเปลี่ยนแปลง (Moving to Change) 
7) การลดภยัอนัตรายจากการพนนั (Reducing Risk) 
8) การวางแผนโต้ตอบกบัปัญหา (Planning Responses to Problems) 
9) การรับความช่วยเหลือ (Getting Help) 
10) คณุจะไปตอ่อยา่งไร (Where Do You Go from Here?) 
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1 

ความเสี่ยงและรางวัล (Risk and Reward) 
เป้าหมาย:  ท าความเข้าใจวา่เดก็และเยาวชนตดัสินใจในเร่ืองพฤติกรรมเสี่ยงต่างๆจากปัจจัยต่างๆ 

และมีรางวัลท่ีได้รับและผลกระทบท่ีตามมาจากทุกการตัดสินใจ   

2 

อะไรคือการพนัน (What Is Gambling?) 
เป้าหมาย:  ท าความเข้าใจวา่อะไรคือการพนนั 

3 

ความเป็นไปได้ (Probability) 
เป้าหมาย:  เรียนรู้เก่ียวกบัความน่าจะเป็นในการชนะวา่สามารถค านวณได้วา่เป็น

เกมของโชคได้อยา่งไร (Learn about how the probability of winning can be calculated for 

games of chance) 

4 

การตดิพนันคืออะไร (What Is Problem Gambling?) 
เป้าหมาย:  ท าความเขาใจวา่พฤติกรรมหรือกิจกรรมท่ีท ากลายเป็นปัญหาเมื่อไร 

(Understand when a behaviour or an activity becomes “problematic”) 

5 

 

ผลกระทบของการพนันต่อบุคคล ครอบครัว และชุมชน 
(Effects of Gambling on the Individual, Family and Community) 
เป้าหมาย:  ท าความเข้าใจผลกระทบของการติดพนนัท่ีมีตอ่ตนเอง ครอบครัวและตอ่

ชมุชน 
 

6 

ก้าวต่อไปเพื่อการเปล่ียนแปลง (Moving to Change) 
เป้าหมาย:  ศกึษาวา่คนจะก้าวไปข้างหน้าเพ่ือการเปลี่ยนแปลงและขอรับควา

ช่วยเหลือได้อยา่งไร (Investigate how a person moves toward change and seeking help) 

7 

การลดภัยอันตรายจากการพนัน (Reducing Risk) 
เป้าหมาย:  เรียนรู้เก่ียวกบัสิ่งท่ีมีอิทธิพลต่อคนทัง้ทางด้านร่างกาย จิตใจ สงัคม 

วฒันธรรม และจิตวิญญาณ (biological, psychological, social, cultural and spiritual 

aspects that influence us all) 

8 

การวางแผนโต้ตอบกับปัญหา (Planning Responses to 
Problems) 
เป้าหมาย: เรียนรู้เก่ียวกบัทกัษะการตดัสินใจและทกัษะการรับมือกบัปัญหา 

9 

การรับความช่วยเหลือ (Getting Help) 
เป้าหมาย:  เรียนรู้เก่ียวกบัการอยูอ่ยา่งมีสขุภาวะที่ดี  เรียนรู้วา่จะขอความช่วยเหลือได้

จากท่ีใด 

10 

คุณจะไปต่ออย่างไร (Where Do You Go from Here?) 
เป้าหมาย:   บทสรุปการเรียนรู้และการวางแผนอนาคต 
Summary of learning and future planning 
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5.2 ประเทศออสเตรเลีย 

คณะกรรมการด้านผลิตภาพ (The Productivity Commission) ซึง่เป็นหน่วยงานอิสระทางด้าน
วิจยัและให้ค าปรึกษาของรัฐบาลออสเตรเลียในด้านเศรษฐกิจ สงัคม และสิง่แวดล้อมท่ีมีผลกระทบตอ่
ความเป็นอยูข่องชาวออสเตรเลีย  ได้ท าการวิจยัการพนนัในเดก็และเยาวชนในประเทศออสเตรเลีย ในปี 
2010   ผลการส ารวจพบวา่เดก็และเยาวชนมีอตัราการเลน่พนนัในระดบัท่ีสงู  โดยมีผลการศกึษาพฤตกิรรม
การพนนัของนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาในโรงเรียน 5 แห่งในเมืองเมลเบร์ิน แสดงให้เห็นวา่น้อยกวา่ร้อยละ 
12 ของนกัเรียนท่ีท าการส ารวจไมเ่คยเลน่การพนนั (Moore and Ohtsuka 2001)   นอกจากนัน้ ผล
การศกึษาไม่นานมานีท่ี้ติดตามพฤติกรรมการพนนัของวยัรุ่นในออสเตรเลียใต้  (South Australia) เป็น
เวลานานหลายปีก็พบอตัราการเลน่พนนัของเดก็ท่ีมีอายตุ ่ากวา่เกณฑ์ในการพนนัประเภทตา่งๆ ในระดบัท่ี
สงู (Delfabrro et al. 2009)  โดยข้อมลูท่ีได้จากการศกึษาชิน้นีแ้สดงให้เห็นวา่มากกวา่ร้อยละ 60 ของเด็ก
และเยาวชนท่ีได้รับการส ารวจมีการเลน่การพนนัในประเภทใดประเภทหนึง่ก่อนมีอาย ุ18 ปี  

 
ผลการศกึษาของ Delfabbro et al. (2009) ยังพบอีกว่ามีเยาวชนจ านวนมากได้ลองเล่น

การพนันเม่ือมีอายุ 15 ปี (ดงักราฟท่ี 2)   ทัง้ยงัมีหลักฐานท่ีแสดงว่ามีผู้ ใหญ่จ านวนมากท่ีเร่ิมเล่น
การพนันในช่วงวัยเร่ิมต้นของวัยรุ่นหรือก่อนหน้านัน้ (Volberg 1994, Ladouceur 1991, Delfabbro 
and Thrupp 2001) 

 
การพนนัประเภทเกมไพ ่ และสลากลอ็ตเตอร่ี (Instant lottery tickets) เป็นประเภทการพนนัท่ี

เป็นท่ีนิยมในกลุม่เดก็และเยาวชนท่ีมีอายนุ้อย แต่เด็กเหล่านีจ้ะนิยมเปลี่ยนไปเล่นเคร่ืองเล่นเกม
อิเลคทรอนิคส์ (EGM’s) เม่ือมีอายุมากขึน้ โดยร้อยละ 60 เลน่ EGMs เม่ือมีอาย ุ18 ปี   นอกจากนีย้งัมี
ความเช่ือมโยงท่ีชดัเจนระหวา่งการเลน่พนนัของเดก็อายตุ ่ากว่าเกณฑ์และการเลน่โดยคนสว่นใหญ่ (ร้อย
ละ 87) ท่ี เลน่ EGMs เม่ือมีอาย ุ18 ปี โดยพบวา่ทัง้สองกลุม่เร่ิมเลน่การพนนัในขณะท่ีมีอายตุ ่ากวา่เกณฑ์  

 

รายงานขององค์กรวิจยัการพนนัแห่งออสเตรเลีย (Gambling Research Australia) ในปี 2011 
พบวา่ร้อยละ 3.6 ของเด็กอายรุะหวา่ง 10-14 ปี ถกูจดัอยูใ่นกลุม่ผู้ติดพนนั และอีกร้อยละ 8.6 ถกูจดัอยูใ่น
กลุม่เสี่ยง (http://nogame.com.au/wp-content/uploads/BSSA-Children-Technology-Gambling.pdf)   

มลูนิธิเพื่อการเลน่พนนัอยา่งรับผิดชอบแห่งวิคทอเรีย (Victorian Responsible Gambling 
Foundation) ซึง่เป็นหน่วยงานอิสระ (Independent statutory authority) ได้ท าการวิจยัพบวา่  

• 1 ใน 5 ของผู้ใหญ่ท่ีมีปัญหาติดการพนนัเร่ิมเลน่พนนัก่อนอาย ุ18 ปี 

http://nogame.com.au/wp-content/uploads/BSSA-Children-Technology-Gambling.pdf
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• เยาวชนร้อยละ 3 ถึง 4 มีปัญหาเก่ียวกบัการพนนั    
• การใช้เงินในการพนนักีฬาเพิ่มขึน้มากกวา่ 3 เท่าในข่วงปี 2010 และ 2012 
• ในปี 2012 มีโฆษณาพนนักีฬาในโทรทศัน์ (free to air TV) มากกวา่ 

20,000 ชิน้ 
(http://www.responsiblegambling.vic.gov.au/awareness-and-prevention/young-people-
and-gambling/teachers-and-school-gnag) 

 

กราฟที่ 2 อตัราการเล่นพนันของเดก็และเยาวชนแบ่งตามอายุ a 
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20           17-18 
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                                                        เด็กผู้ชาย                                                             เดก็ผู้หญิง 

 
a เก่ียวข้องกบัการเลน่พนนัในปีท่ีผ่านมา ในการส ารวจครัง้แรก กลุม่ตวัอย่างรวมเฉพาะเด็กท่ีมีอายตุ ่ากว่า 15 ปี  

การส ารวจไม่ได้ชีว้่าเด็กเร่ิมเลน่การพนนัครัง้แรกเม่ือมีอายเุท่าใร  เพียงแตบ่อกเก่ียวกบัประเภทการพนนัท่ี
พวกเขาเลน่ก่อนการส ารวจแต่ละครัง้ ดงันัน้ จึงมีความเป็นไปได้ท่ีอาจมีจ านวนเดก็และเยาวชนทดลองเลน่การ
พนนัมากกวา่ท่ีระบไุว้ในตวัเลขเหลา่นี ้ โดยกลุม่ตวัอยา่งทัง้หมดมาจากออสเตรเลียใต้  

b   Tickets หมายรวมถึงสลากลอ็ตเตอร่ีขดู และสลากลอ็ตเตอร่ีแบบ 

instant แหลง่ข้อมลู:  Delfabbro et al. (2009)

http://www.responsiblegambling.vic.gov.au/awareness-and-prevention/young-people-and-gambling/teachers-and-school-gnag
http://www.responsiblegambling.vic.gov.au/awareness-and-prevention/young-people-and-gambling/teachers-and-school-gnag
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คณะกรรมการการพนนัแห่งออสตราเลเซียน (Australasian Gaming Council) ได้ท าการศกึษา

แนวทาง และหลกัฐานท่ีแสดงถึงความมีประสิทธิภาพ (Evidence of Effectiveness) ของชดุการเรียนรู้

การศกึษาด้านการพนนัในโรงเรียนท่ีมีอยูใ่นปัจจบุนั (www.pc.gov.au)  
 

 

ชุดการเรียนรู้การศกึษาด้านการพนันในโรงเรียนในออสเตรเลียที่มีอยู่ในปัจจุบนั 

ชดุการเรียนรู้ให้การศกึษาด้านการพนนัแก่เดก็และเยาวชนใน ท่ีมีเปา้หมายให้เด็กและเยาวชนมี
ทกัษะในการเลือกและตดัสินใจเก่ียวกบัการพนนัอยา่งมีเหตผุล ได้รับการพฒันาขึน้ในเมืองตา่งๆ ใน
ออสเตรเลีย  ดงัตวัอยา่งตอ่ไปนี ้
 
รัฐนิวเซาท์เวลส์  

รัฐนิวเซาท์เวลส์ เน้นการแก้ไขปัญหาไปท่ีอนัตรายจากการพนนั  ชดุความรู้หวัข้อ  A Guide for 

Problem Gambling; Children and Young People   ได้รับการพฒันาและเผยแพร่ให้แก่โรงเรียนและ
วิทยาลยัตา่งๆ   ชดุความรู้ฯ ดงักลา่วท าให้ผู้ท าการอบรมมีเคร่ืองมือในการคดักรอง และตอบสนองตอ่
นกัเรียนท่ีมีแนวโน้มติดการพนนั   แม้วา่โรงเรียนในรัฐนิวเซาท์เวลส์จะไมมี่หลกัสตูรเฉพาะด้านปัญหาการ
พนนั แตน่กัเรียนมีโอกาสเรียนรู้วิชาด้านความเป็นไปได้ทางสถิติ (Statistical Probability) 
 
รัฐวิคทอเรีย 

รัฐวิคทอเรีย ให้ความสนใจไปท่ีการสร้างทกัษะให้นกัเรียนสามารถเลือกและตดัสินใจได้อยา่งมี
เหตผุล (Make Well-Informed Choices) การตระหนกัรู้เก่ียวกบัภยัอนัตรายของการพนนั   และพฒันาการ
ทกัษะทางด้านการจดัการและการแก้ไขปัญหาการพนนัเม่ือต้องเผชิญกบัสถานการณ์การพนนัท่ีมีความ
กดดนัสงู     

ในรัฐวิคทอเรียมีมลูนิธิเพื่อการเลน่พนนัอย่างรับผิดชอบแห่งวิคทอเรีย (Victorian Responsible 

Gambling Foundation) เป็นหน่วยงานอสิระด้านการพนนัหน่วยงานแรกในออสเตรเลีย   

(http://www.responsiblegambling.vic.gov.au/about-us/who-we-are)     

มลูนิธิฯ มีความเห็นวา่ ในปัจจบุนั เด็กและเยาวชนก าลงัถกูอทิธิพลจากการพนนัครอบง าผา่นการ

กีฬา โซเชียลมีเดีย  เกมออนไลน์ และการโฆษณา  การท าความเข้าใจวา่สิง่เหลา่นีมี้ความหมายตอ่พวกเขา

อยา่งไร จ าเป็นต้องเร่ิมด้วยการให้การศกึษา  มลูนิธิฯ ได้ท างานร่วมกบัโรงเรียนตา่งๆ ในรัฐวิคทอเรียเพื่อให้

การศกึษาแก่เด็กและเยาวชนเก่ียวกบัประเด็นการพนนั  ยกระดบัความตระหนกัรู้เก่ียวกบัอนัตรายจากการ

http://www.responsiblegambling.vic.gov.au/about-us/who-we-are
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พนนั  และให้แนวทางแก่นกัเรียนและครูในการจดัการกบัปัญหาเหลา่นี ้ และเข้าถงึเดก็และเยาวชนผา่น

การกีฬา โซเชียลมีเดีย  เกมออนไลน์ และการโฆษณาโดยการใช้แนวทางสง่เสริมสาธารณสขุ (Health 

Promotion Approach)   ด้วยการจดัให้มีสื่อการเรียนรู้ท่ีออกแบบมาโดยเฉพาะให้กบันกัเรียนระดบั

มธัยมศกึษาปีท่ี 5 และ 6 และผู้ปกครอง (http://www.responsiblegambling.vic.gov.au/awareness-

and-prevention/young-people-and-gambling/teachers-and-school-gnag) 

มลูนิธิฯ ได้ออกแบบและพฒันาโครงการการศกึษาส าหรับสถานศกึษา ท่ีช่ือวา่ ‘Gambling’s Not a 
Game’ เพื่อให้การศกึษาแก่ชมุชนโรงเรียน (School Community) และยกระดบัความตระหนกัรู้เก่ียวกบั
ประเด็นด้านการพนนัแก่เดก็และเยาวชน    มลูนิธิฯ ยงัได้มีการพฒันาสือ่การเรียนและหลกัสตูรการเรียนซึง่
รวมถึงแผนการเรียนเก่ียวกบัการโฆษณาพนนัทายผลกีฬา (Sport Betting Advertising Lesson)  เพื่อช่วย
ครูผู้สอนในการบรูณาการหลกัสตูรการศกึษาด้านการพนนัเข้ากบัหลกัสตูรของโรงเรียนเพื่อใช้สอนในชัน้เรียน   
ชดุการเรียนรู้นีไ้ด้รับการออกแบบส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาเป็นหลกั และมีเนือ้หาบางสว่นท่ีออกแบบ
เพื่อเปลี่ยนแปลงพฤตกิรรมการเลน่พนนัของเดก็อายตุ ่ากว่าเกณฑ์ (http://kidbet.com.au/schools/)  

 โครงการนีเ้ป็นการตอ่ยอดจากโครงการน าร่องท่ีประสบความส าเร็จ ท่ีได้ด าเนินการในโรงเรียน 16 
แห่งในช่วงเดือนตลุาคม 2513 และ มีนาคม 2014 และเป็นสว่นหนึง่ของแนวทางการท าให้เดก็และเยาวชนเข้า
มีสว่นร่วม (Youth engagement strategy) ของมลูนิธิฯ   ชดุการเรียนรู้ฯ ดงักลา่วจะถามนกัเรียนให้พิจารณาวา่
อะไรคือค าจ ากดัความของกีฬา  กีฬามีความหมายตอ่พวกเขาอยา่งไร  และบทบาทของกีฬาในสงัคมเป็นอยา่งไร    
โดยนกัเรียนจะต้องพดูถึงรูปแบบของการพนนัในบริบทแบบดัง้เดมิ (Traditional forms of gambling as a 
context) เพื่อพิจารณาวา่เทคโนโลยีได้เปลี่ยนวิธีท่ีคนเล่นพนนัทายผลกีฬาอย่างไร   ชดุการเรียนรู้นีย้งัตัง้เปา้ท่ี
จะพฒันาทกัษะท่ีจ าเป็นส าหรับนกัเรียนในการตัง้ค าถาม  วิเคราะห์ และถอดโครงสร้างการโฆษณาพนนัทาย
ผลกีฬาท่ีเกิดขึน้ในชมุขนท่ีใช้การโฆษณาในโทรทศัน์ท่ีสื่อว่าการพนนัทายผลกีฬาเป็นเร่ืองปรกติหรือเป็น
เร่ืองท่ีดี   รายละเอียดหลักสูตรชุดการเรียนรู้การโฆษณาพนันทายผลกีฬาปรากฎอยู่ในภาคผนวกที ่8 

  
รัฐควีนสแลนด์ 

รัฐควีนสแลนด์  ได้พฒันาชดุการเรียนรู้ให้การศกึษาด้านการพนนัแก่นกัเรียน 3 ชดุการเรียนรู้ 
ครอบคลมุหลายสาขาวิชาส าหรับเกือบทกุระดบัชัน้เรียน ประกอบด้วย 1) Gambling and Health: 
Communication skills   2) Gambling: Minimising Health Risks   และ 3) Gambling: That’s 
Entertainment?  2 ใน 3 ชดุอยูใ่นสาระการเรียนรู้วิชาสขุศกึษาและพละศกึษา   สว่นอีก 1 ชดุท่ีเหลืออยูใ่น
สาระวิชาสงัคมและสิ่งแวดล้อม    ชดุการเรียนรู้ดงักลา่วได้รับการออกแบบให้สอนโดยครูประจ าของ

http://www.responsiblegambling.vic.gov.au/awareness-and-prevention/young-people-and-gambling/teachers-and-school-gnag
http://www.responsiblegambling.vic.gov.au/awareness-and-prevention/young-people-and-gambling/teachers-and-school-gnag
http://kidbet.com.au/schools/
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โรงเรียน เพื่อชว่ยให้นกัเรียนมีความสามารถในการตดัสินใจเก่ียวกบัเร่ืองท่ีนกัเรียนต้องเผชิญเมื่อโตเป็น
ผู้ใหญ่ (www.decd.sa.gov.au/curric/files/links/decs_dd_appendix_2.pdf) 
 
รัฐออสเตรเลียใต้ 

รัฐบาลท้องถ่ินของออสเตรเลียใต้เป็นผู้จดัสรรงบประมาณเป็นเงิน $800,000  ให้กบัแผนก
การศกึษาและการให้บริการเด็ก (The Department of Education and Children Services, DECS) เป็น
ระยะเวลา 4 ปี  ส าหรับใช้ในการพฒันาแนวทางการให้การศกึษาด้านการพนนัในสถานศกึษาใน
ออสเตรเลียใต้ ช่ือโครงการ Dicey Dealings   ซึง่เป็นแนวทางการให้การศกึษาด้านการพนนัท่ีน าโรงเรียน 
ผู้ปกครอง องค์กรชมุชน และผู้ประกอบการการพนนัเข้ามาท างานร่วมกนั โดยมีเปา้หมายเพื่อสอนให้
นกัเรียนได้รู้ถึงภยัอนัตรายจากการพนนัและปัจจยัท่ีสง่ผลตอ่การติดพนนัผา่นประสบการณ์จากการ
จ าลองสถานการณ์ในรูปแบบตา่งๆ  โดยใช้ชดุการเรียนรู้หลากหลายในการด าเนินการสอน ไมว่า่จะเป็น 
ชดุการเรียนรู้ Don’t Bet on It! ท่ีพฒันาขึน้มาเอง ส าหรับนกัเรียนในระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1-3 และชดุ
การเรียนรู้ Gambling: Reducing the Risks จากประเทศแคนาดา ส าหรับเด็กนกัเรียนระดบัชัน้
ประถมศกึษาปีท่ี 6 และ มธัยมศกึษาปีท่ี 1-3 โดยท าการปรับแตง่เนือ้หาให้สะท้อนตอ่ปัญหาท้องถ่ินใน
ออสเตรเลียและบรูณาการเช่ือมโยงเข้ากบัหลกัสตูรการศกึษาของออสเตรเลียใต้  (South Australian 
Curriculum, Standards and Accountability (SACSA) Framework)  และด าเนินการสอนโดยครูของ
โรงเรียนนัน้ๆ      รายละเอียดโครงการ Dicey Dealings ปรากฏอยู่ในภาคผนวกที ่7    
(www.decd.sa.gov.au/curric/files/links/decs_dd_appendix_2.pdf) 
 

รัฐออสเตรเลียตะวันตก 
  แม้วา่รัฐออสเตรเลียตะวนัตกไมมี่หลกัสตูรการศกึษาเฉพาะด้านท่ีเก่ียวกบัการพนนั แตโ่รงเรียนมี
หลกัสตูรท่ีสอนให้นกัเรียนรับมือกบัปัญหาการติดพนนัผ่านหลกัสตูรความรู้ความเข้าใจด้านการเงิน 
(Financial Literacy) โดยสอนให้นกัเรียนมีทกัษะและความรู้ในการตดัสินใจด้านการเงินอยา่งมีเหตผุล 
(Curriculum Council 2009) 
 
รัฐทาสมาเนีย 

รัฐทาสมาเนีย มีชดุการเรียนรู้ฯ ช่ือ What’s the Real Deal? ส าหรับนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษา
ปีท่ี 1-2  โดยให้ความส าคญักบัประเด็นด้านทศันคติของสงัคมท่ีมีตอ่การพนนั ความมีอยูข่องความเช่ือ
ด้านการพนนัท่ีผิดๆ และความเช่ือท่ีผิดๆ ดงักลา่วน าไปสูก่ารตดิพนนัได้อยา่งไร    ชดุการเรียนรู้ฯ ดงักลา่ว
น าเสนอข้อมลูเก่ียวกบัโอกาสการชนะพนนัของผู้ เลน่  และผลท่ีเกิดจากความได้เปรียบของเจ้ามือพนนั  แต่
ไม่ใช่เป็นการสนบัสนนุการเลน่พนนั   ชดุการเรียนรู้ฯ นีเ้ป็นหลกัสตูรทางเลือกท่ีด าเนินการสอนโดยครู
ประจ าในโรงเรียน (Department of Health and Human Services 2009) 

http://www.decd.sa.gov.au/curric/files/links/decs_dd_appendix_2.pdf
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รัฐนอร์ทเทร์ินเทอริทอร่ี  

แม้วา่โรงเรียนในรัฐนอร์ทเทิร์นเทอริทอร่ีไมมี่หลกัสตูรการศกึษาเฉพาะด้านท่ีเก่ียวกบัการพนนั แต่
โรงเรียนมีหลกัสตูรท่ีสอนให้นกัเรียนรับมือกบัปัญหาการติดพนนัผา่นหลกัสตูรเนือ้หาวิชา Concepts of 
Odds and Independence of Events   ความรู้ความเข้าใจด้านการเงิน   และการตดัสินใจอย่างมีเหตผุล
และรอบด้าน ในหลกัสตูรการเรียนปรกตขิองโรงเรียน (DET 2009a and 2009b) 

 
ในปัจจบุนั   โรงเรียนตา่งๆ ในออสเตรเลียมีการสอนนกัเรียนเก่ียวกบัการมีเพศสมัพนัธ์อยา่ง

ปลอดภยั อนัตรายจากการสบูบหุร่ีและการเสพยาเสพตดิ  และการดืม่สรุาอยา่งมีความรับผิดชอบ  อยา่งไร

ก็ตาม ในการเตรียมความพร้อมให้กบันกัเรียนเพื่อใช้ชีวิตภายหลงัจากท่ีนกัเรียนได้ส าเร็จการศกึษาแล้วได้

อยา่งเหมาะสม  จ าเป็นต้องบรรจหุลกัสตูรการศกึษาด้านการพนนัไว้ในหลกัสตูรการเรียนการสอน

ระดบัชาตขิองโรงเรียน   รัฐบาลกลางมีบทบาทท่ีส าคญัในการประสานและก าหนดแนวทางการศกึษาด้าน

การพนนัของประเทศ  

คณะกรรมการการพนนัแห่งออสตราเลเซียน ได้ท าการสรุปบทเรียนท่ีได้จากโครงการให้การศกึษา
ด้านการพนนัในโรงเรียนจากโรงเรียนท่ีมีการให้การศกึษาด้านการพนนัให้แก่นกัเรียนในโรงเรียน  โดยมี
ความเช่ือวา่การเรียนการสอนจะมีประสทิธิภาพก็ตอ่เม่ือ (www.pc.gov.au) 

• ทัง้นกัเรียนและครูผู้สอนมีความตัง้ใจท่ีจะเข้ามามีสว่นร่วม 
• การเรียนการสอนจดัท าในช่วงท่ีเด็กนกัเรียนเร่ิมท่ีจะทดลองเลน่การพนนั ประมาณช่วง

มธัยมศกึษาปีท่ี 1 และ 2  และมีการท าตอ่เน่ืองอีกในช่วงปีมธัยมศกึษาปีท่ี 5 และ 6 ซึง่เป็นช่วงท่ี
พฤตกิรรมเสี่ยงด้านการพนนัของเดก็นกัเรียนมีมากขึน้ (ดงักราฟท่ี 2)   

• การเรียนการสอนต้องมีเปา้หมายท่ีจะเปลีย่นพฤตกิรรมเสีย่งด้านการพนนัทัง้ในปัจจบุนัและใน
อนาคต 

• การเรียนการสอนต้องเน้นไปท่ีภยัอนัตรายท่ีเกิดจากการพนนัและอธิบายให้นกัเรียนเข้าใจถึง
เหตผุลเหลา่นัน้ 

 

ในรายงานการวิจยัฯ คณะกรรมการฯ ได้เน้นให้เห็นถงึเปา้หมายหลกัของการให้การศกึษาด้านการ
พนนัแก่เดก็นกัเรียนวา่ควรเป็นการให้การศกึษาเพ่ือให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในด้านพฤตกิรรมการพนนั  
และยงัสนบัสนนุให้มีการประเมินชดุการเรียนรู้ฯ อย่างเป็นอิสระและตอ่เน่ือง เพ่ือเป็นสว่นหนึ่งของแนว
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ทางการปอ้งกนัปัญหาการตดิพนนับนพืน้ฐานการสาธารณสขุในระยะยาว (Long Term Public Health 
Based Approach to Gambling) (Council of Social Services, sub. DR369, p. 3) 

  
 

หลักฐานความมีประสิทธิภาพของชุดการเรียนรู้การศกึษาเก่ียวกับการพนันในโรงเรียน 

(Evidence on the Effectiveness of School-Based Gambling Education Programs) 

มีผลการประเมินชดุการเรียนรู้การศกึษาการพนนัในโรงเรียน 2 แห่งในออสเตรเลียท่ีได้รับการ
เผยแพร่ตอ่สาธารณะ คือชดุการเรียนรู้ Dicey Dealing ในออสเตรเลียใต้ และชดุการเรียนรู้ Lighthouse 
ในรัฐควีนส์แลนด์ 
 

ในรัฐออสเตรเลียใต้ ชดุการเรียนรู้การศกึษาการพนนั Dicey Dealing ได้รับการพฒันาเพื่อให้
การศกึษาแก่นกัเรียนในการท าความเข้าใจผลกระทบท่ีอาจเกิดขึน้ได้จากการตดัสินใจท่ีเก่ียวเน่ืองกบัการ
พนนั     ในปี 2004 ได้มีการประเมินนกัเรียนอายรุะหว่าง 9-13 ปี ในโรงเรียน 8 แหง่ โดยเปรียบเทียบ
ความเห็นของนกัเรียนท่ีเข้าร่วมโครงการกบันกัเรียนท่ีไม่ได้เข้าร่วมโครงการ ผลการประเมินแสดงให้เห็นวา่
นกัเรียนท่ีเข้าร่วมโครงการ 

• มีความเข้าใจเร่ืองโอกาสของการได้เงินจากการชนะพนนัดีขึน้ 
• มีแนวโน้มมากขึน้ท่ีจะทราบถึงบริการท่ีให้ความช่วยเหลือด้านการพนนัมากกวา่นกัเรียนท่ีไม่ได้เข้า

ร่วมโครงการ 
• มีความเช่ือท่ีผดิๆ ด้านการพนนัน้อยลง  (Glass and Williams 2007) 

 
ผลการประเมนิชดุการเรียนรู้ฯ ในโครงการ Lighthouse ในควีนส์แลนด์ พบวา่นกัเรียนมีความ

เข้าใจเร่ืองโอกาสของการชนะพนนัและมีความเข้าใจพฤตกิรรมการเสพตดิพนนัดีขึน้ภายหลงัจากการเข้า
รับการอบรม (Curtin and Honeyfield 2002) แม้วา่ผลการประเมนิโครงการ Dicey Dealings และ 
Lighthouse   จะแสดงให้เห็นถงึการเปลีย่นแปลงของทศันคติตอ่การพนนั และความรู้ท่ีเพิ่มขึน้   แต ่
การศกึษาไม่ได้มีการพิจารณาถึงการเปลีย่นแปลงพฤตกิรรมทางด้านการพนนัทัง้ในปัจจบุนัและในอนาคต
ของนกัเรียนซึง่เป็นปัญหา ดงัท่ี  Williams et al. (2007) ได้กลา่วไว้วา่ 

 
“การมีความรู้อะไรบางอยา่งกบัการใช้ความรู้นัน้เพื่อเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของตนเอง บอ่ยครัง้ไมใ่ช่เป็น
เร่ืองเดียวกนั"  
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5.3 ประเทศนิวซีแลนด์ 

กฎหมายของประเทศนิวซีแลนด์ก าหนดอายขุัน้ต า่ในการเลน่การพนนัชนิดตา่งๆ ไว้
ดงันี(้www.pgfnz.co.nz/youth.htm) 

• 18 ปีขึน้ไปในการซือ้ Instant Kiwi  

• 18 ปีขึน้ไปในการเลน่ Pokies 

• 18 ปีขึน้ไปในการเลน่พนนั TAB 

• 20 ปีขึน้ไปในการเข้าไปเลน่คาสโิน 

• ไม่มีการก าหนดอายุข้ันต า่ในการซ้ือลอตเตอร่ีหรือคีโน  
 

รายงานของมลูนิธิเพื่อปัญหาการพนนัแห่งนิวซีแลนด์ (Problem Gambling Foundation of New 
Zealand, PGFNZ)  ซึง่เป็นผู้ให้บริการบ าบดัเยียวยาปัญหาการพนนัท่ีใหญ่ท่ีสดุในนิวซีแลนด์  ในเดือน
กรกฎาคม ปี 2011 ท่ีศกึษาการเลน่พนนัในเด็กและเยาวชนพบวา่ (www.pgfnz.co.nz/youth.htm)  เด็ก
และเยาวชนอายรุะหวา่ง 13-17 ปี ใช้จ่ายเงินในการเลน่พนนัเฉลี่ยสปัดาห์ละ 3-10 เหรียญ และคร่ึงหนึง่ของ
ผู้ เลน่มีอายนุ้อยกวา่ 16 ปี  สถิติของกระทรวงสาธารณสขุ (Ministry of Health (2007) Problem 
Gambling Intervention Services. 2006 Statistics. Wellington: MOH)   ยงัชีว้า่ร้อยละ 6.2 ของผู้ ท่ีขอ
ความช่วยเหลือปัญหาการพนนัมีอายตุ า่กวา่ 20 ปี   และกลุม่ผู้ เลน่พนนัท่ีมีอายตุ ่ากวา่ 20 ปีเป็นกลุม่ท่ีใช้
จ่ายเงินในการเลน่พนนัเฉลี่ยสงูสดุท่ี 1,262 เหรียญ   
 

ผลการศกึษาการเลน่พนนัในเยาวชนในปี ค.ศ. 2008 (F. Rossen (2007) Adolescent gambling 
in New Zealand: An exploration of protective and risk factors. PhD thesis. Auckland: University 
of Auckland) พบว่า 

• ร้อยละ 3.5 ของเด็กและเยาวชนท่ีเลน่การพนนัเป็นผู้ติดการพนนั ซึง่เป็น 2 เท่าของอตัราผู้ติดการ
พนนัในผู้ใหญ่  

• ร้อยละ 36.5 ของเด็กและเยาวชนท่ีเลน่การพนนั เร่ิมเลน่การพนนัตัง้แตอ่าย ุ10 ปี  
• โต๊ะพนนัคาสโิน (Casino Tables) และเคร่ืองเลน่เกมอีเลคโทรนิคในคาสิโน  เป็นประเภทการพนนั

ท่ีสร้างปัญหาการพนนัมากท่ีสดุ 
• ประเภทการพนนัท่ีเป็นท่ีนิยมท่ีสดุในเด็กและเยาวชนคือการพนนัประเภทลอ็ตโต  โต๊ะพนนั  หรือ 

เกมลกูเตา๋  และการเลน่พนนักบัเพื่อน  
• เด็กและเยาวชนสว่นใหญ่เลน่การพนนัเพื่อความสนกุ  เพื่อให้ได้เงิน  เพื่อความตื่นเต้น  เพื่อผอ่น

คลายความเบื่อหน่าย  และเพ่ือความท้าทาย  

http://(www.pgfnz.co.nz/youth.htm
http://(www.pgfnz.co.nz/youth.htm
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• เยาวชนสว่นใหญ่เลน่การพนนัเพราะถกูครอบครัวและเพื่อนเป็นผู้แนะน า  
• เด็กผู้ชายมีปัญหาการพนนัมากกว่าเด็กผู้หญิง 
• เด็กและเยาวชนท่ีอยูใ่นครอบครัวเดี่ยวมีความเสีย่งท่ีจะมีปัญหาการพนนั 
• สมองของเด็กมีความเหมาะสมกบัลกัษณะของการพนนัท่ีมีกิจกรรมนา่ตื่นเต้น ใช้ความพยายาม

น้อย และมีการกระตุ้นสงู  
 

ในปี 2006-2007  Health Sponsorship Council’s (HSC’s)   ไดท้ าการส ารวจทศันคติของเด็ก
และเยาวชนต่อการพนนั ในหวัขอ้ “Gaming and Betting Activities Survey” (GBAS)     โดยท าการ
สมัภาษณ์เด็กและเยาวชนอายรุะหวา่ง 15-17 ปี จ านวน 199 คน จากกลุม่ตวัอยา่งทัง้หมดเกือบ 2,000 คน   
ผลการศกึษาพบวา่ (http://www.hpa.org.nz/sites/default/files/GBAS%202006-
07%20Final_Exec_Sum.pdf) 
 

ปัจจยัทีมี่ผลต่อการตดัสินใจในการเร่ิมเล่นการพนนั  
• มากกวา่ร้อยละ 52 ของเด็กและเยาวชนเร่ิมเลน่การพนนัเพราะต้องการได้เงินจากการชนะ

พนนั   
• เกือบร้อยละ 46 ของเด็กและเยาวชนพดูวา่การเสียเงินเลน่พนนัหรือการเห็นคนอ่ืนเสียพนนั

เป็นเหตผุลให้อยากเลกิเลน่การพนนั  
• ปัจจยัอ่ืนๆ ท่ีมีผลตอ่การเลน่พนนั คือ  เห็นคนอื่นเลน่ คดิวา่เท่ห์หรือเป็นแฟชัน่ (ร้อยละ 13) 

หรือเลน่เพราะแรงกดดนัจากเพื่อน (ร้อยละ 12)  โดยผู้หญิงมีแนวโน้มท่ีเลน่การพนนัเพราะ
แรงกดดนัจากเพื่อนมากกวา่ผู้ชาย สว่นผู้ชายมีแนวโน้มท่ีเลน่การพนนัเพ่ือความตื่นเต้น  

• ปัจจยัท่ีมีผลท าให้เด็กและเยาวชนไมเ่ลน่พนนัคือ การตระหนกัรู้เก่ียวกบัอนัตรายท่ีเกิดจาก
การพนนั  (ร้อยละ 14) และปัญหาการเงิน  (ร้อยละ 12) โดยผู้หญิงจะกลวัอนัตราย การติด
พนนั และผลกระทบตอ่ครอบครัวมากกวา่ ในขณะท่ีผู้ชายอ้างถงึการท่ีได้รู้วา่โอกาสชนะมีน้อย
เป็นเหตผุลท่ีท าให้เลกิเลน่พนนั   

•  ร้อยละ 11 ของเดก็และเยาวชน รู้สกึวา่การโฆษณาท่ีแสดงให้เห็นถึงอนัตรายจากการพนนั 
หรือการลดการโฆษณาการพนนัโดยผู้ประกอบการ และการให้ความรู้แก่สาธารณะ มีผลตอ่
การตดัสินใจในการท่ีจะไมเ่ลน่การพนนั   
 

ผลศึกษาเมือ่เปรียบเทียบเด็กและเยาชน กบั ประชากรทัว่ไป   
• เด็กและเยาวชน ผู้ใหญ่ (ร้อยละ 27 ) มีความคุ้นเคยในบริการความช่วยเหลือท่ีมีแก่ผู้ มี

ปัญหาการพนนัน้อยกวา่ในผู้ใหญ่ (ร้อยละ 64 )  
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• เด็กและเยาวชนมีการแจ้งปัญหาการพนนั ในอตัราท่ีน้อยกวา่ผู้ใหญ่ ในขณะท่ีร้อยละ 34 ของ
ผู้ใหญ่รับรู้วา่มีเพื่อนหรือสมาชิกในครอบครัวมีปัญหาการพนนัในปีท่ีผา่นมา แตมี่เพียงร้อยละ 
25 ของเดก็และเยาวชนรับรู้ 

 

มาตรการการป้องกันและแก้ไขปัญหาการพนันในเดก็และเยาวชน  
ในเดอืนกรกฎาคม ค.ศ. 2001 รัฐบาลได้ประกาศอยา่งเป็นทางการตอ่สาธารณะให้ปัญหาการ

พนนัเป็นปัญหาสาธารณสขุ (Public Health Issue) ของประเทศท่ีต้องได้รับการแก้ไขอยา่งจริงจงั  โดย
ประกาศให้กระทรวงสาธารณสขุเป็นผู้พฒันาแผนระดบัชาตใินการตอ่สู้กบัปัญหาการพนนั หลงัจากการ
ประกาศดงักลา่วเป็นเวลาหกเดือน กระทรวงฯ ได้จดัท ารายงานท่ีช่ือวา่แผนบรูณาการการลดอนัตรายจาก
การพนนัให้เหลือน้อยท่ีสดุ (An Integrated National Plan for Minimizing Gambling Harm)   แผนงานนี ้
ประกอบด้วยการบรูณาการมาตรการลดอนัตรายจากการพนนัให้เหลือน้อยท่ีสดุ (Harm Minimization 
Measures) การสนบัสนนุสขุภาพ (Health Promotion) การให้การศกึษา (Education) การปอ้งกนั 
(Prevention) การให้ความช่วยเหลือตัง้แตต้่นน า้ (Early Intervention) และการให้บริการสาธารณสขุแก่ผู้ มี
ปัญหาการพนนั (Client Service Interventions)   แผนงานบรูณาการนีเ้ป็นความพยายามครัง้แรกของ
รัฐบาลในการน ารูปแบบสาธารณสขุ (Public health Model) มาใช้ในการแก้ไขปัญหาการพนนัใน
นิวซีแลนด์อยา่งเป็นระบบ 
(http://www.sacoss.org.au/online_docs/081215%20Public%20health%20models%20for%20gam
bling%20help%20services.pdf) 
 

มาตรการรูปแบบสาธารณสขุเป็นรูปแบบท่ีได้การยอมรับอยา่งกว้างขวางจากหน่วยงานท่ีมีหน้าท่ี
ให้บริการสาธารณสขุในหลายประเทศ โดยใช้เป็นกรอบการท างานเพื่อแก้ปัญหาสาธารณสขุอ่ืนๆ เช่น 
ปัญหายาเสพตดิและปัญหาการติดสรุา เป็นต้น ปัญหาการพนนัพึง่ได้รับการยอมรับวา่เป็นปัญหา
สาธารณสขุเหมือนเช่นปัญหายาเสพตดิและปัญหาการตดิสรุาเม่ือไม่นานมานีเ้อง ในปัจจบุนัรัฐบาลใน
หลายประเทศ เช่นนิวซีแลนด์ ใช้กรอบการท างานรูปแบบสาธารณสขุในการแก้ไขปัญหา โดยไม่มองปัญหา
การพนนัวา่เป็นแตเ่พียงปัญหาสขุภาพของตวับคุคลและครอบครัวเทา่นัน้ แตม่องวา่ปัญหาการพนนัเป็น
ปัญหาของชมุชนโดยรวม (Shaffer, H (2003), ‘A Public Health Perspective on Gambling: the Four 
Principles’, in AGA Responsible Gaming Lecture Series, Vol.2, No.1, February 25, 2003, pp.1-
27)  และความแตกตา่งหลกัระหว่างการบ าบดัเยียวยาซึง่เป็นรูปแบบท่ีใช้มาอย่างแพร่หลายเป็นเวลานาน
มาแล้ว กบัรูปแบบสาธารณสขุ ซึง่เป็นการเน้นให้ความส าคญักบัความตอ่เน่ืองของการปอ้งกนัและการเข้า
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ช่วยเหลือในระยะเร่ิมต้น (Prevention and Early Intervention Viewed as Part of a Continuum)  
แนวทางนีส้ามารถด าเนินการผา่นโครงสร้างในปัจจบุนัท่ีมีอยูแ่ล้วในทกุระดบัได้ทนัที 
  

PGFNZ ได้ร่วมมือกบัศนูย์ศกึษาการพนนั (Centre for Gambling Studies) จดัท านโยบาย
ระดบัชาต ิ(national strategy) เพื่อศกึษาแก้ไขปัญหาการพนนัในเยาวชน หวัข้อเร่ือง “Supporting the 
Wellbeing of Young People in Relation to Gambling in New Zealand”   โดยได้พฒันาโครงการ
หลายโครงการ ตวัอยา่งเชน่ (http://youthgambling.mcgill.ca/en/PDF/Newsletter/Winter2004.pdf) 

• ในปี 2003 PGFNZ ได้พฒันาชดุการเรียนรู้ “When is it Not a Game?”  เพื่อให้ใช้เป็น
หลกัสตูรการเรียนการสอนเร่ืองปัญหาการพนนัในโรงเรียนส าหรับนกัเรียนในระดบัชัน้
มธัยมศกึษา  กลุม่องค์กรเยาวชนตา่งๆ และองค์กรการศกึษาทางเลือก ใน 4 พืน้ท่ีของ
นิวซีแลนด์    สื่อการเรียนการสอนประกอบด้วย คูมื่อการสอนของครูและวีดโิอท่ีพดูถึง
ประเด็นด้านการพนนัท่ีควรน ามาบรูณาการเข้ากบัหลกัสตูรการศกึษาของนิวซีแลนด์  ชดุการ
เรียนรู้นีมี้เปา้หมายในการยกระดบัความตระหนกัรู้ด้านการพนนัและมีความเป็นอินเทอร์แอ๊ค
ทีฟสงู    จดุมุง่หมายคือต้องการให้นกัเรียนได้เรียนรู้วา่การเลน่พนนัสามารถกลายเป็นปัญหา
ได้อยา่งไร  

• โครงการการให้ข้อมลูข่าวสารและการให้ค าปรึกษา (Information and Counseling 
Responses) และให้บริการน าร่องสาธารณสขุ (Trial Service) ช่วยเหลือเยาวชนท่ีมีปัญหา
การพนนั     

• PGFNZ มีการให้บริการให้ค าปรึกษาแก่เยาวชนผา่นทางการสง่ข้อความ (Text  Counseling) 
ซึง่เป็นช่องทางใหมเ่ป็นท่ีนิยมในการสื่อสารกบักลุม่เดก็และเยาวชนอายรุะหว่าง 13-18 ปี   
ในปี ค.ศ. 2007 บริการ  Youthline  ได้ให้บริการการสง่ข้อความโดยไมค่ิดคา่ใช้จ่าย (free text 
service) และ 

• บริการ In Ya Face Youth Gambling Helpline และบริการ Problem Gambling Helpline 
text service ส าหรับผู้ประสบปัญหาการพนนั ซึง่มีการโฆษณาผา่นปา้ยบลิบอร์ดทัว่ประเทศ  

 
นอกจาก PGF แล้วยงัมีผู้ให้บริการรายอ่ืนๆ อีกเช่น  
• Gambling Problem Helpline  ให้บริการ Caller Service และให้ค าปรึกษาแก่ผู้ มีปัญหาการ

พนนั 
• Oasis Centre for Problem Gambling 
• Gamblers Anonymous(GA) 
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• Whakawhanaungatanga Trust  
• และ Pacificare Trust เป็นต้น 

 
ตารางท่ี 3 แสดงถึงเงินอดุหนนุแยกตามภารกิจท่ีกระทรวงสาธารณสขุใช้ในการแก้ไขปัญหาการ

พนนัในปีงบประมาณ 2011-2013   
(http://www.health.govt.nz/system/files/documents/publications/preventing-minimising-
gambling-harm-three-year-service-plan-levy-rates-may13.pdf) 
 

ตารางที่ 3:  เงนิอุดหนุน ปีงบประมาณ 2010/11  2011/12  และ 2012/13 

ประเภทบริการ 2010/11 ($m) 2011/12 ($m) 2012/13 ($m) Total ($m) 
บริการสาธารณสขุ  6.758 7.091 6.965 20.814 

บริการปอ้งกนัและสร้างความ
ตระหนกัรู้ 

8.413 8.549 8.564 25.526 

งานวิจยัและประเมินผล 2.499 2.224 1.423 6.146 

คา่ใช้จ่ายด้านบริหาร 0.957 0.979 1.001 2.937 

รวม ($ล้าน) 18.627 18.843 17.953 55.423 
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6. กระบวนการออกแบบและพฒันาชุดการเรียนรู้เพื่อให้การศกึษาเชิงป้องกันปัญหา

การพนันส าหรับเดก็และเยาวชนในโรงเรียนที่มีประสิทธิภาพ 

จากการศกึษาโครงการและชดุการเรียนรู้การให้การศกึษาเชิงปอ้งกนัท่ีมีเปา้หมายในการปอ้งกนัเดก็จาก

การพนนัในประเทศตา่งๆ พบวา่ชดุการเรียนรู้ฯ ท่ีมีประสิทธิภาพควรมีแนวทางการแก้ไขปัญหาการพนนัในเดก็

และเยาวชนในโรงเรียนท่ีดีครอบคลมุประเดน็ส าคญัดงัตอ่ไปนี ้(Glass L, 2002, Gambling Education: 

Some Strategies for South Australian Schools, Department of Human Services, Adelaide) 

 

ประเด็นส าคัญในการสร้างชุดการเรียนรู้ฯ 

• การลดภัยอันตรายจากการพนันให้เหลือน้อยที่สุด (Harm Minimization) ส าหรับ
นักเรียนในโรงเรียน  คือ การท าให้โรงเรียนมีความสามารถในการตอบสนองต่อปัญหาท่ี
เก่ียวเน่ืองกับการพนันของนักเรียนได้อย่างเหมาะสมเพ่ือเพิ่มสุขภาวะและการเรียนรู้ของ
นักเรียน 

• การบูรณาการประเด็นทางสังคมเข้าเป็นภารกิจของโรงเรียน  โดยการแก้ไขปัญหา
การพนันในเด็กและเยาวชนในโรงเรียนควรมีเป้าหมายในการจัดการกับภัยอันตรายท่ี
เก่ียวเน่ืองกับการพนันท่ีเด็กและเยาวชนประสบโดยการเล่นพนันของตวัเองและ /หรือของ
ผู้ อ่ืน  โดยสร้างต่อยอดบนโครงสร้าง ขัน้ตอนการท างาน  นโยบาย และหลกัสูตรการสอนท่ี
มีอยู่ของโรงเรียน เพ่ือสนับสนุนนักเรียนทัง้ทางด้านสงัคม อารมณ์ และสติปัญญา 

• การใช้หลายแนวทางในการจัดการกับปัญหาทางด้านสังคม  เช่น การพฒันานโยบาย
สาธารณะ  การออกกฎหมาย  บริการการให้ความช่วยเหลือต่างๆ และการรณรงค์
ทางด้านสื่อ  เน่ืองจากการแก้ไขปัญหาการพนันในเด็กและเยาวชนในโรงเรียนมีขอบเขต
และข้อจ ากดั   ปัญหาการตดิพนนัเป็นปัญหาท่ีใหญ่ของชมุชน และโรงเรียนเป็นเพียงสว่น
หนึง่ในการให้ข้อมลู แนวทาง และทกัษะแก่เดก็และเยาวชน เพื่อให้พวกเขามีความพร้อมท่ี
จะตดัสินใจได้อยา่งปลอดภยั  

• แนวทางการท างานร่วมกัน (Partnership Approach)   โดยผู้ปกครอง  ครอบครัว  และ
ชมุชนตา่งมีบทบาทท่ีส าคญัในการเรียนรู้และสขุภาวะของเด็กและเยาวชน  ดงันัน้ การแก้ไข
ปัญหาการพนันในเด็กและเยาวชนในโรงเรียนจะประสบความส าเร็จได้ จ าเป็นต้องได้รับ
ความร่วมมือและการมีสว่นร่วมจากผู้ปกครอง ครอบครัว และชมุชน  

• การจัดการกับปัญหาฯ โดยผ่านการเรียนรู้ในหลากหลายสาขาวิชา (Holistic 
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Perspective) เน่ืองจากการจัดการกับปัญหาทางด้านสงัคม เช่น การแก้ไขปัญหาการติด
พนันไม่ส่ามารถกระท าได้อย่างมีความหมายในการเรียนรู้วิชาใดวิชาหนึ่งเท่านัน้    การ
แก้ไขปัญหาการพนันในเด็กและเยาวชนในโรงเรียนจงึควรสนบัสนนุ  

• บุคลากรของโรงเรียนต้องมีกระบวนการและข้ันตอนการท างานที่ชัดเจน      
โรงเรียนต้องก าหนดบทบาทและความรับผิดชอบของเจ้าหน้าท่ีของโรงเรียน และจัดให้มี
การพัฒนาความรู้ทางด้านวิชาชีพแก่เจ้าหน้าท่ีของโรงเรียนในการดูแลนักเรียนท่ีได้รับ
ผลกระทบจากการพนันของตวัเองและผู้ อ่ืน  รวมถึงการส่งต่อนักเรียนท่ีมีปัญหาให้กับ
หน่วยงานท่ีให้ความช่วยเหลืออ่ืนๆ ต่อไปด้วย 

 

นอกจากประเด็นท่ีส าคญัดงักลา่วเบือ้งต้นแล้ว  จากการศกึษาโครงการและชดุการเรียนรู้ตา่งๆ 
พบวา่ เนือ้หาส าคญัท่ีนกัเรียนควรมีโอกาสในการเรียนรู้ ควรประกอบด้วยประเด็นตา่งๆ   ดงัตอ่ไปนี ้

 
เนือ้หาส าหรับนักเรียน   
• ความน่าจะเป็นของการชนะพนนั 

• ความเข้าใจท่ีผิดๆ ท่ีเก่ียวกบัการพนนั 

• ภยัอนัตรายจากการพนนัและปัจจยัท่ีสง่ผลตอ่การติดพนนั 

• สญัญาณการติดพนนั 

• ทกัษะท่ีจ าเป็นในการตดัสินใจและแก้ไขปัญหาอยา่งมีเหตมีุผลและรอบด้าน  
• การวิเคราะห์กลยทุธ์การโฆษณาและการตลาดท่ีเก่ียวข้องกบัผลิตภณัฑ์การพนนั   
• ประสบการณ์ของผู้ติดพนนั 
• ผลกระทบด้านลบทัง้ทางด้านสงัคมและเศรษฐกิจจากการติดพนนั 
• บริการความชว่ยเหลือท่ีมีให้แก่ผู้ ท่ีได้รับผลกระทบจากการพนนั 
• การมีสว่นร่วมในการพฒันาแนวทางของโรงเรียนในการบริหารจดัการเร่ืองท่ีเก่ียวข้องกบัการ

พนนั 
• การออกแบบและมีสว่นร่วมในการริเร่ิมโครงการปอ้งกนัภยัอนัตรายจากการพนนั 

เนือ้หาส าหรับบุคลากรของโรงเรียน บคุลากรของโรงเรียนควรมีโอกาสในการเรียนรู้เก่ียวกบั
ประเด็นตา่งๆ ดงันี ้

• ความแพร่หลายของการพนนัในเดก็และเยาวชน 

• ผลกระทบทางด้านสงัคมและเศรษฐกิจจากปัญหาการตดิพนนั 

• สญัญาณการติดพนนัท่ีนกัเรียนก าลงัพฒันาไปสูก่ารติดพนนั 

• บริการความชว่ยเหลือผู้ได้รับผลกระทบจากการพนนัท่ีมีอยู่ 
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• บทบาทและความรับผิดชอบท่ีสมัพนัธ์กบัเหตกุารณ์ท่ีเก่ียวเน่ืองกบัการพนนั 

เนือ้หาส าหรับผู้ปกครองและสมาชิกของชุมชนโรงเรียน  ผู้ปกครองและสมาชิกของชมุชน
โรงเรียน  ควรจะมีโอกาสท่ีจะเพิ่มพนูความรู้และความเข้าใจในด้านตา่งๆ ดงันี ้ 

• สญัญาณการติดพนนั 

• ประเภทการพนนัท่ีนกัเรียนเข้าไปเก่ียวข้อง 
• บริการการให้ค าปรึกษาทางด้านการพนนัท่ีมีอยูใ่นท้องถ่ิน 

• บทบาทและความรับผิดชอบในการตอบสนองตอ่เหตกุารณ์ท่ีเก่ียวเน่ืองกบัการพนนั 

 

นอกเหนือจากเนือ้หาของหลกัสตูรท่ีเป็นสิง่ท่ีส าคญัมากตอ่ความส าเร็จของการอบรมแล้ว  การ
สร้างชดุการเรียนรู้ฯ ให้นกัเรียนมีสว่นร่วม  ซมึซบั และสามารถจดจ าเนือ้หาของหลกัสตูรได้ง่ายๆ ก็มี
ความส าคญัไม่ยิ่งหยอ่นไปกวา่ตวัเนือ้หาของหลกัสตูรแตเ่พียงอยา่งเดียว   ดงันัน้   การออกแบบชดุการ
เรียนรู้ฯ จงึต้องรวมลกัษณะพิเศษดงัตอ่ไปนีเ้ข้าไว้ในหลกัสตูร 

1. การน าเสนออย่างสนุกสนานและมีส่วนร่วม  
หลกัสตูรควรใช้สื่อการเรียนการสอนท่ีมองเห็นได้เป็นหลกั  ดงันัน้ การน าเสนอบทเรียนจงึควรอยู่
ในรูปแบบ Power Point slides    บทเรียนทกุบทเรียนควรมีลกัษณะความมีปฏิสมัพนัธ์สงู ท่ี
ก าหนดให้นกัเรียนทกุคนมีสว่นร่วมอย่างแข็งขนัในกิจกรรมสนทนากลุม่ การเลน่เกมเกม และการ
ท าแบบฝึกหดักลุม่ยอ่ย      
 

2. การให้ความส าคัญต่อการเรียนรู้ทักษะและการประยุกต์ใช้ความรู้   
จากการศกึษาพบวา่ ชดุการเรียนรู้การปอ้งกนัการติดพนนัจ านวนมากมีความยาวเพียง 1 คาบ
เรียน  ท าให้ไมส่ามารถสง่ผลตอ่การเปลี่ยนแปลงทางพฤติกรรมการเลน่พนนัได้   เป็นท่ีรับรู้กนั
อยา่งกว้างขวางวา่    ชดุการเรียนรู้การปอ้งกนัท่ีให้ความส าคญัตอ่การพฒันาทกัษะ และใช้ข้อมลู
ย้อนหลงัปอ้นกลบัระบบเพื่อการปรับปรุงระบบ (Corrective Feedback)  สง่ผลให้เกิดผลลพัธ์ท่ี
ดีกวา่ (เช่น Driskell et al. 1992; Tobler et al. 2000 และ  Wilson et al. 2001)   ดงันัน้ ชดุการ
เรียนรู้ฯ ท่ีด ีจงึควรมีการน าเสนอเป็นแบบชดุบทเรียน และมีการอบรมเป็นช่วงๆแบบกระจายเวลา 
มีประสิทธิภาพ ท าให้นกัเรียนสามารถจดจ าและรักษาทกัษะท่ีเกิดขึน้ได้ดีกวา่การอบรมแบบ
ติดตอ่กนัทกุวนั  (Dempster 1989; Donovan and Radosevich 1999)    และเพื่อให้บรรลุ
วตัถปุระสงค์ดงักลา่วนี ้นกัเรียนควรได้รับการอบรมอีกครัง้ในบทเรียนท่ีสรุปเนือ้หาท่ีได้รับการ
อบรมไปทัง้หมด หลงัจากผา่นการอบรมบทเรียนบทสดุท้ายไปแล้ว 1 เดือนเสมอ 
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3. การให้ความส าคัญกับสภาพแวดล้อมทางสังคม (กลุ่มเพื่อน) ของผู้ได้รับการอบรม   

การเปลี่ยนแปลงสภาพแวดล้อมเหลา่นีก้ระท าโดยการให้นกัเรียนทกุคนในโรงเรียนท่ีอยูใ่นระดบัชัน้
เรียน (Grade) หรือวิชาเรียน (Course) เดียวกนัเข้ารับการอบรม เน่ืองจากนกัเรียนเหลา่นีค้ือกลุม่
เพื่อนหลกัของนกัเรียนอ่ืนๆ ในระดบัชัน้เรียนหรือวิชาเรียนนัน้  ซึง่ผลลพัธ์ (Impact) ท่ีได้จากการ
พฒันาทกัษะของแตล่ะบคุคลจะมีจ ากดั หากไมมี่การเปลี่ยนแปลงสภาพแวดล้อม เพ่ือลดโอกาส 
(Opportunity) การยอมรับเข้ากลุม่ (Acceptability) และแรงกดดนัในการเข้าร่วมกิจกรรมการ
พนนัไปด้วยกนั (Williams et al. 2007, 2008)   ซึง่ข้อสงัเกตนีเ้ป็นจริงมากขึน้เม่ือพจิารณาถึง
ประเภทของการพนนัแนวเข้าสงัคม (Socially Oriented Types of Gambling) ท่ีวยัรุ่นเลน่   
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7. กระบวนการออกแบบและพฒันาชุดการเรียนรู้ต้นแบบเพื่อให้การศกึษาเชิง
ป้องกันปัญหาการพนันส าหรับเดก็และเยาวชนในโรงเรียนในประเทศไทย 

 

 จากการศกึษาชดุการเรียนรู้ฯ หรือโครงการท่ีใช้ในประเทศตา่งๆ   คณะวิจยัฯ ได้ท าการจดั

หมวดหมูแ่ละเนือ้หาของชดุการเรียนรู้ฯ หรือโครงการท่ีใช้ในประเทศตา่งๆ  แยกตามระดบัชัน้การศกึษา

ของนกัเรียน และเนือ้หาไว้ในตารางท่ี 4 และ 5 ตามล าดบั 

  

จากงานวิจยัหลายชิน้ท่ีบง่ชีว้า่ การเลน่พนนัเป็นพฤติกรรมเสี่ยงประเภทแรกๆ ท่ีเดก็และเยาวชน

เข้าไปข้องแวะ  โดยอตัราการติดพนนัในเดก็และเยาวชนมีอตัราท่ีสงูกวา่อตัราการติดพนนัในผู้ใหญ่  ดงันัน้ 

การให้การศกึษาแตเ่นิ่นๆ จงึมีความส าคญัในการปอ้งกนัไม่ให้เด็กและเยาวชนตกเป็นเหย่ือของการพนนั   

อาจารย์ศิริรัตน์  ศิริวิโรจน์สกลุ  รองผู้อ านวยการฝ่ายวิชาการ  โรงเรียนสาธิตแห่งจฬุาลงกรณ์

มหาวิทยาลยั (ฝ่ายประถมฯ)  ให้ข้อมลูวา่  กลุม่ตวัอยา่งท่ีเหมาะสมในการทดลองชดุการเรียนรู้พนนั

ส าหรับประเทศไทย คือ นกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ซึง่เรียนวิชาคณิตศาสตร์ท่ีเก่ียวกบัเร่ืองความ

น่าจะเป็นแล้ว  และทดลองในเดก็นกัเรียนจ านวน 1 ห้อง ประมาณ 50 คน  โดยท าการทดลองตอ่เน่ืองเป็น

จ านวน 2 ครัง้ 

นอกจากนี ้ เกมท่ีเหมาะสมส าหรับการน ามาทดลองในชดุการเรียนรู้คอื  เกมทอยเหรียญ  เกมทอย

ลกูเตา๋  เกมหยิบสุม่ลกูบอลส ี   เกมหมนุวงล้อ   สว่นรูปแบบท่ีสามารถน ามาใช้ให้ข้อมลูแก่เด็กในการ

ทดลอง  คือ การน าเสนอโดยใช้โปรแกรม PowerPoint   การจดัให้มี Pre-Test และ Post-Test และให้เลือก

ทดลองใช้ชดุการเรียนรู้ในชัว่โมงคณิตศาสตร์ 

 

สว่นรองศาสตราจารย์แพทย์หญิงสพุร  อภนินัทเวช  จิตแพทย์เด็ก จากโรงพยาบาลศริิราช  กลา่ว

วา่  น่าจะมีการเก็บข้อมลูเพิ่มเตมิเพื่อออกแบบชดุการเรียนรู้ให้สอดคล้องกบับริบทของสงัคมไทยมาก

ยิ่งขึน้  ด้วยการไปสมัภาษณ์เด็กๆ ระดบัประถมศกึษาปีท่ี 5-6 สว่นเกมท่ีเหมาะสมกบัเด็กไทย คอื เกมโยน

เหรียญ และผลติการ์ตนูแบบไทยๆ   หากมีการผลติสื่อหลายรูปแบบ เนือ้หาของสื่อแตล่ะแบบควร

สอดคล้องกนั   และไมค่วรน าเร่ืองยุง่ยากซบัซ้อน มาบรรจใุนชดุการเรียนรู้ส าหรับนกัเรียนประถมศกึษา   
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เช่น กฎหมาย  เป็นต้น  โดยให้ด าเนินการทดลองใช้ชดุการเรียนรู้ตอ่เน่ืองกนั 2 คาบ  และให้เสนอแนะใน

การวิจยัวา่ ควรมีการจดัท าการประเมินผลการใช้ชดุการเรียนรู้หลงัจากนีอี้กประมาณ 3 เดือน    

 

คณะผู้วิจยัฯ จงึได้ติดตอ่ไปยงัเครือข่ายเด็กท่ีอ าเภอเหมืองใหม ่  จงัหวดัสมทุรสงคราม  ซึง่มี

เครือข่ายภาคประชาชนท่ีเข้มแข็ง และสามารถประสานงานกบัโรงเรียนได้เป็นอย่างดี   โดยผู้วิจยัได้

ด าเนินการสมัภาษณ์เจาะลกึ  ซึง่จากการสมัภาษณ์เด็กนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5 และ 6 จงัหวดั

สมทุรสงคราม เมื่อวนัท่ี  29 มิถนุายน พ.ศ. 2558  โดยถามนกัเรียนกลุม่ดงักลา่วด้วยชดุค าถาม ดงัตอ่ไปนี ้

 รู้จกัการพนนัหรือไม่     

 การพนนัคืออะไร   

 ท าไมจงึรู้วา่สิง่นีเ้รียกวา่การพนนั   

 ประเภทของการพนนัท่ีรู้จกัมีอะไรบ้าง 

 เคยเลน่การพนนัหรือไม่ 

 เคยเห็นคนอ่ืนเลน่การพนนัหรือไม่ 

 รู้สกึอยา่งไรกบัคนเลน่การพนนั 

 ถ้าไมเ่คยเลน่  เคยอยากทดลองเลน่หรือไม่ 

 ในครอบครัวมีใครเลน่การพนนัหรือไม่ 

 รู้หรือไม่วา่การพนนัไมด่ี 

 ถ้ามีคนมาชวนเลน่การพนนัจะเลน่หรือไม่ 

 

ผลการสมัภาษณ์พบวา่เดก็กลุม่นีเ้ข้าใจวา่ 

- การพนนั  คือการแข่งขนัท่ีคนชนะจะได้เงิน หรือของท่ีตนอยากได้ เช่น ทอง เพชร เป็นต้น 

- รู้วา่สิง่เหลา่นัน้เป็นการพนนัจากการบอกของพอ่ แม่ และครู   
- ประเภทของการพนนัท่ีรู้จกั คือ ไพ ่ ไฮโล  น า้เต้าปปูลา )มีขายแบบส าเร็จรูปตามร้านค้า(   ไก่

ชน  โต๊ะบอล  สนกุเกอร์   
- เด็กกลุม่นีเ้คยเลน่การพนนัมาแล้ว โดยสว่นใหญ่เคยเลน่กบัพี่ แตใ่ช้ก้อนหินแทนเงิน   
- เคยป่ันจกัรยานไปแอบดคูนในชมุชนเลน่   
- เคยเห็นคนอ่ืนรวมตวักนัเลน่พนนับอ่ยๆ   
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- เคยเห็นพอ่กบัแม่เลน่   
- เคยเข้าไปนัง่ดคูนเลน่ไพ ่   
- รู้สกึเฉยๆ เม่ือเห็นคนเลน่พนนั เพราะเห็นเลน่กนัเป็นประจ า    
- อยากลองเลน่ถ้าเลน่เป็น เพราะได้เงิน (ป.5)    
- ไม่อยากทดลองเลน่ เพราะกลวัตดิพนนั (ป.6)     
- ถ้ามีคนมาชวนเลน่การพนนั จะไม่เลน่เพราะกลวัเสียเงิน   
- ไม่เลน่เพราะเลน่ไมเ่ป็น  
- ไม่เลน่เพราะไมอ่ยากถกูต ารวจจบั   
- ในครอบครัวมีคนเลน่พนนั  (พอ่เลน่ไก่ชน)  
- รู้วา่การพนนัเป็นสิง่ไม่ดเีพราะพอ่ แมบ่อก    
- เคยเห็นคนเลน่พนนัวิ่งหนีต ารวจ   

 

ข้อมลูท่ีได้จากการสมัภาษณ์ดงักลา่วข้างต้น  ท าให้เห็นบริบทของสงัคมไทยในภมูภิาคท่ีชดัเจนขึน้  

วา่การพนนัเป็นกิจกรรมท่ีแพร่หลายทัว่ไป  เด็กๆ เคยเห็นสมัผสักบัการพนนัมาบางสว่นแล้ว  ดงันัน้  เพ่ือให้

สามารถปอ้งกนัเดก็ไมใ่ห้กลายเป็นคนตดิพนนั จงึจ าเป็นอยา่งยิง่ท่ีจะต้องเข้าไปให้ความรู้และความเข้าใจ

ท่ีถกูต้องเก่ียวกบัการพนนั  และผลกระทบท่ีเกิดขึน้จากการพนนัด้วย 
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ผู้พัฒนา
ป. 4 ป. 5 ป. 6 ม. 1 ม. 2 ม. 3 ม. 4 ม. 5 ม. 6

บริทชิโคลมัเบยี/แคนาดา
AFM/แคนาดา
AFM/แคนาดา
CAMH-Ontario/แคนาดา
CCGP-Pensylvania/สหรัฐอเมริกา
South Australia/ออสเตรเลีย
NATI-Minisota/สหรัฐอเมริกา
Missouri/สหรัฐอเมริกา
Massachusetts/สหรัฐอเมริกา
Saskatchewan Health/แคนาดา
Victoria/ออสเตรเลีย
Minnesota/สหรัฐอเมริกา
AADAC-Alberta/แคนาดา
AHS/แคนาดา
UK
UK
เอกชน
มหาวิทยาลยัแมคกิล/แคนาดา
มหาวิทยาลยัแมคกิล/แคนาดา
มหาวิทยาลยัแมคกิล/แคนาดา
มหาวิทยาลยัแมคกิล/แคนาดา
มหาวิทยาลยัแมคกิล/แคนาดา
PGFNZ/นิวซีแลนด์

ประถมศึกษาตอนปลาย มัธยมศึกษาตอนต้น มัธยมศึกษาตอนปลาย

ระดับชัน้ปีการศึกษา
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เนือ้หาการเรียนการสอนของชุดการเรียนรู้
ป. 4 ป. 5 ป. 6 ม. 1 ม. 2 ม. 3 ม. 4 ม. 5 ม. 6

ความรู้ทัว่ไปเก่ียวกับการพนนั (ค าจ ากัดความ ความได้เปรียบของเจ้ามือ)  

โอกาสในการชนะพนนั

ความเข้าใจที่ผิดๆเก่ียวกับการพนนั

ผลกระทบจากการพนนัที่มีตอ่ตนเอง ครอบครัว และชมุชน รวมถึงปัจจยัที่ส่งผลตอ่การติดพนนั

สญัญาณการติดพนนั

บริการความชว่ยเหลือที่มีให้แก่ผู้ ที่ได้รับผลกระทบจากการพนนั

ทกัษะการตดัสินใจและการแก้ไขปัญหา

ศกึษาสภาวะอารมณ์ตา่งๆที่นกัเรียนอาจประสบพบจากการพนนั

เรียนรู้จากประสบการณ์ของผู้ ติดพนนั

ผลกระทบด้านลบทางด้านสงัคมและเศรษฐกิจของการพนนั

วิเคราะห์กลยุทธ์การโฆษณาและการตลาดที่เก่ียวข้องกับผลิตภณัฑ์การพนนั

มีส่วนร่วมในการพฒันาแนวทางของโรงเรียนในการบริหารจดัการเร่ืองที่เก่ียวข้องกับการพนนั

ออกแบบและมีส่วนร่วมในการริเร่ิมโครงการปอ้งกันภยัอนัตรายจากการพนนั

ระดับชัน้ปีการศึกษา

ประถมศกึษาตอนปลาย มธัยมศกึษาตอนต้น มธัยมศกึษาตอนปลาย
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แนวคดิในการออกแบบชุดการเรียนรู้ต้นแบบ 

ชุดการเรียนรู้สร้างความตระหนักรู้ด้านการพนันต้นแบบ  “คุณรู้จักการพนันดีจริงหรือ” 

ชดุการเรียนรู้ “คุณรู้จักการพนันดจีริงหรือ” คือชดุการเรียนรู้เพื่อสร้างความตระหนกัรู้ด้านการ

พนนัต้นแบบท่ีออกแบบมาเพื่อใช้สอนในโรงเรียน ส าหรับนกัเรียนระดบัประถมศกึษาปีท่ี 6 โดยต้องการให้

นกัเรียนได้รับความรู้และข้อมลูท่ีถกูต้องท่ีเก่ียวกบัการพนนั และภยัอนัตรายท่ีมากบัการพนนั   ก่อนท่ีเด็ก

เหลา่นีจ้ะมีอายถุึงวยัท่ีอาจได้รับผลกระทบจากการพนนัท่ีมีอยูแ่พร่หลายรอบตวั    

จดุมุง่หมายของชดุการเรียนรู้นี ้ คือ เพื่อให้การศกึษาแก่เดก็เก่ียวกบัภยัอนัตรายท่ีเก่ียวข้องกบัการ

พนนั  ปลกูฝังทศันคติท่ีถกูต้องตอ่การพนนั   สร้างภมูิคุ้มกนัให้แก่เดก็เพื่อไมใ่ห้เด็กเข้าไปข้องเก่ียวกบัการ

พนนั  เด็กสามารถใช้ข้อมลูเหลา่นีใ้นการตดัสนิใจอยา่งมีเหตมีุผลและมีความรับผิดชอบ  การท าให้นกัเรียน

ท่ีเข้าร่วมโครงการฯ เข้าใจถึงอนัตรายท่ีมากบัการพนนั  ส่งผลให้นกัเรียนไมม่องวา่การพนนัเป็นเร่ืองปกติ

ในสงัคม     โดยมีความมุง่หวงัท่ีจะท าความเข้าใจกบัสถาบนัการศกึษาให้บรูณาการชดุการเรียนรู้ฯ ให้เป็น

สว่นหนึง่ของหลกัสตูรพืน้ฐานของโรงเรียนทางด้านวิชาคณิตศาสตร์และ/หรือสขุศกึษา      

 

แม้วา่เนือ้หาของหลกัสตูรจะเป็นสิง่ท่ีส าคญัมากตอ่ความส าเร็จของการเรียนการสอน   แตท่วา่การ

จดัท าสื่อชดุการเรียนรู้ท่ีน่าสนใจ เหมาะกบับริบทการศกึษาไทย ให้นกัเรียนสามารถมีสว่นร่วม  ซมึซบั และ

จดจ าเนือ้หาของหลกัสตูรได้อยา่งง่ายๆ ก็มีความส าคญัไม่ยิ่งหย่อนไปกวา่ตวัเนือ้หาของหลกัสตูรอยา่ง

เดียว   ดงันัน้ รูปแบบหลกัสตูรชดุการเรียนรู้ “คณุรู้จกัการพนนัดีจริงหรือ” จงึได้รับการออกแบบมาให้มี
ความเหมาะสมกบับริบทปัญหาการพนนัในประเทศไทย    บทเรียนทกุบทเรียนมีลกัษณะท่ีต้องการให้เกิด

ปฏิสมัพนัธ์ในระดบัสงู ก าหนดให้นกัเรียนทกุคนมีสว่นร่วมอยา่งเต็มท่ีในทกุกิจกรรม ทัง้การตอบค าถาม 

และการเลน่เกม     หลกัสตูรมีการอาศยัสือ่การสอนท่ีมองเห็นได้เป็นหลกั (Visual Media)   ใช้สือ่

หลากหลาย (Multimedia)   ดงันัน้ การน าเสนอบทเรียนจึงอยูใ่นรูปแบบ Power Point slides ท่ีมีแอนิเมชัน่ 

และ Infographics ประกอบการสอน      
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ชดุการเรียนรู้ฯ ประกอบด้วยเอกสาร 3 ชดุ ได้แก่ 

 สื่อชดุการเรียนรู้ฯ 

 Script คูมื่อการสอนส าหรับครูผู้สอน 

 ชดุคูมื่อนกัเรียน 
 

ส่ือชุดการเรียนรู้ 

สื่อชดุการเรียนรู้ฯ ได้รับการออกแบบมาให้อยูใ่นรูปโปรแกรม Power Point และมีคลิปการ์ตนู

กราฟฟิกแอนิเมชัน่ประกอบการสอน มีลกัษณะให้เกิดปฏิสมัพนัธ์ในระดบัสงู ประกอบด้วย 2 

บทเรียนๆ ละ 50 นาที โดยแนะน าให้ท าการสอนในระยะเวลาห่างกนัประมาณ 1 สปัดาห์ เพื่อให้

เกิดประสทิธิภาพสงูยิ่งขึน้ในการเรียน 

เน้ือหาและเวลาของบทเรียน  (2 บทเรียน บทเรียนละ 50 นาท)ี 

บทเรียนที ่1 

เนือ้หาประกอบไปด้วย 7 หวัข้อ ดงันี ้ 

1. Pre-Test – 7 นาที 

2. ค าจ ากดัความของค าวา่การพนนั – 8 นาที 

3. ประเภทของการพนนั – 3 นาที 

4. กลไกการท างานของการพนนั – 5 นาที  

5. เกมโยนเหรียญหวัก้อย – 15 นาที 

6. ความเช่ือผิดๆ เก่ียวกบัการพนนั – 8 นาที 

7. สรุป – 4 นาที 

 

บทเรียนที่ 2 

เนือ้หาประกอบไปด้วย 7 หวัข้อ ประกอบด้วย  

1. กิจกรรม “จะเสี่ยงเป็นผู้แพ้ หรือไม่เลน่เลยดีกวา่”   15  นาที 
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2. ค าถามเพื่อกระตุ้นให้นกัเรียนเกิดความเข้าใจในการพนนั  10  นาที 

3. โอกาสในการชนะพนนั        5  นาที 

4. สญัญาณการติดพนนั        5  นาที 

5. ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลตอ่การเลน่พนนั       5  นาที 

6. สรุป          5  นาที 

7. Post-Test         5  นาที 

 

Script คู่มือการสอนส าหรับครูผู้สอน 
Script คูมื่อการสอนส าหรับครูผู้สอนได้รับการออกแบบมาให้สอดคล้องกบั “สื่อชดุการเรียนรู้ฯ” 

พร้อมค าอธิบายส าหรับครูผู้สอนหน้าตอ่หน้า  

 

 ชุดคู่มือส าหรับนักเรียน 

ชดุคูมื่อส าหรับนกัเรียน ได้รับการออกแบบมาให้อยูใ่นรูปหนงัสือขนาดพกพา  ครอบคลมุเนือ้หา

หลกัๆ ดงัตอ่ไปนี ้

 การพนนัคืออะไร 

 ความเช่ือผิดๆ ท่ีเก่ียวกบัการพนนั 

 การพนนัและผลกระทบจากการพนนั 

 ใครบ้างท่ีมีความเสี่ยงท่ีจะติดพนนั 

 การพนนัท าให้เรามีความรู้สกึอยา่งไร 

 โอกาสในการชนะพนนัเป็นอยา่งไร 

 ความแตกตา่งระหวา่งเกมท่ีใช้ทกัษะและเกมท่ีใช้ดวงเป็นอยา่งไร 

 กฎหมายท่ีเก่ียวกบัการพนนัมีเนือ้หาอยา่งไรบ้าง โดยสงัเขป 

 สญัญาณของคนตดิพนนัมีอะไรบ้าง 

 ปัจจยัท่ีมีอทิธิพลตอ่การเลน่พนนัมีอะไรบ้าง 
 
Software ชดุการเรียนรู้ “คณุรู้จกัการพนนัดีจริงหรือ” ปรากฎในภาคผนวก 9:   
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8. กระบวนการทดสอบชุดการเรียนรู้ต้นแบบ “คุณรู้จักการพนันดีจริงหรือ”  
 

การทดสอบชดุการเรียนรู้ต้นแบบ “คณุรู้จกัการพนนัดจีริงหรือ” ได้ด าเนินการทดสอบกบันกัเรียน
ระดบัประถมศกึษาปีท่ี 6 จ านวน 100 คน จากโรงเรียน 3 แห่งในเขตกรุงเทพมหานคร และปริมณฑล   คือ 
1) โรงเรียนเลศิหล้า ถนนกาญจนาภิเษก (English Program) กรุงเทพมหานคร   2) โรงเรียนสาธิตแห่ง
จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั กรุงเทพมหานคร และ 3) โรงเรียนชมุชนไมตรีอทุิศ จงัหวดันนทบรีุ     โดยได้
ด าเนินการทดสอบระหวา่งเดือนธนัวาคม พ.ศ. 2558 ถึงเดือนกมุภาพนัธ์ พ.ศ. 2559     

 
ก่อนเร่ิมท าการทดสอบ  นกัเรียนจะได้รับการขอให้ตอบแบบสอบถาม (Pre-Test)   เพื่อประเมนิ

ความรู้ทัว่ไปเก่ียวกบัการพนนั กลไกการท างานของการพนนั และความเช่ือและทศันคติท่ีมีตอ่การพนนั 
โดยนกัเรียนจะได้รับการแจ้งวา่จะไมมี่ใครรู้ตวัตนของผู้กรอกแบบสอบถาม   นกัเรียนเพียงระบเุลขท่ีใน
ห้องเรียน และเพศของนกัเรียน   เพื่อใช้ในการเปรียบเทียบข้อมลูแบบสอบถามก่อนการทดสอบและข้อมลู
แบบสอบถามช่วงสิน้สดุการทดสอบ (Post-Test) เท่านัน้   นอกจากนัน้ นกัเรียนยงัได้รับการยืนยนัวา่ข้อมลู
ค าตอบของนกัเรียนจะถกูปกปิดเป็นความลบั ไมมี่ใครสามารถเข้าถึงข้อมลูดงักลา่วได้ ยกเว้นคณะผู้วิจยั 
 

ชดุการเรียนรู้ต้นแบบฯ ได้ด าเนินการใน 2 คาบเรียน แตล่ะคาบเรียนมีความยาว  50 นาที แตล่ะ
คาบห่างกนัประมาน 4-7 วนั   เพื่อให้นกัเรียนสามารถจดจ าและรักษาทกัษะท่ีเกิดขึน้จากการได้รับการ
ทดสอบในครัง้แรกก่อนท่ีจะเร่ิมในคาบท่ี 2    ชดุการเรียนรู้ต้นแบบฯ ได้รับการออกแบบให้นกัเรียนสามารถ
มีสว่นร่วม  ซมึซบั และจดจ าเนือ้หาของชดุการเรียนรู้ฯ ได้อยา่งงา่ยๆ  โดยอาศยัสื่อท่ีมีองค์ประกอบแบบมี
ภาพและกราฟฟิคเป็นส าคญั   ดงันัน้ การน าเสนอบทเรียนจงึอยูใ่นรูปแบบ Power Point slides และ 
Infographics เป็นหลกั   การทดสอบมีลกัษณะท่ีต้องการให้เกิดปฏิสมัพนัธ์สงู   โดยก าหนดให้นกัเรียนทกุ
คนมีสว่นร่วมอย่างแข็งขนัในทกุกิจกรรม   ทัง้การตอบค าถาม และการเลน่เกม   โดยกระบวนการทดสอบมี
รายละเอียดและขัน้ตอนดงัตอ่ไปนี ้
 
เนือ้หาคาบเรียนท่ี 1 ประกอบไปด้วย 7 หวัข้อ ดงันี ้ 

1. Pre-Test – 7 นาที 

2. ค าจ ากดัความของค าวา่การพนนั – 8 นาที 

3. ประเภทของการพนนั – 3 นาที 

4. กลไกการท างานของการพนนั – 5 นาที 

5. เกมโยนเหรียญหวัก้อย – 15 นาที 
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6. ความเช่ือผิดๆ เก่ียวกบัการพนนั – 8 นาที 

7. สรุป – 4 นาที 

เอกสารประกอบการบรรยายคาบเรียนท่ี 1 และ Script การบรรยายส าหรับครูผู้สอน ปรากฏอยูใ่น file ช่ือ 
“สือ่ชดุการเรียนรู้ฯ คาบเรียนที ่1” และ “Script ครูผูส้อน คาบเรียนที ่1” ตามล าดบั 

 

เนือ้หาคาบเรียนท่ี 2 ประกอบไปด้วย 7 หวัข้อ ประกอบด้วย  

1. กิจกรรม “จะเสี่ยงเป็นผู้แพ้ หรือไม่เลน่เลยดีกวา่”   15  นาที 

2. ค าถามเพื่อกระตุ้นให้นกัเรียนเกิดความเข้าใจในการพนนั  10  นาที 

3. โอกาสในการชนะพนนั        5  นาที 

4. สญัญาณการติดพนนั        5  นาที 

5. ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลตอ่การเลน่พนนั       5  นาที 

6. สรุป          5  นาที 

7. Post Test            5  นาที 

เอกสารประกอบการบรรยายคาบเรียนท่ี 2 และ Script การบรรยายส าหรับครูผู้สอน ปรากฏอยูใ่น file ช่ือ 
“สือ่ชดุการเรียนรู้ฯ คาบเรียนที ่2” และ “Script ครูผูส้อน คาบเรียนที ่2” ตามล าดบั 
 
รายละเอียดวนัท่ีและจ านวนนกัเรียนท่ีท าการทดสอบมีดงันี ้
 
                      จ านวนนกัเรียน         
                    ชาย   หญิง    รวม   

 โรงเรียนเลิศหล้า ถนนกาญจนาภิเษก           8       21      29 
วนัท่ีท าการ Pre-Test และท าการทดสอบคาบท่ี 1      8       19      27 (11 ธ.ค. 2558) 
วนัท่ีท าการ Post-Test และท าการทดสอบคาบท่ี 2      8       21      29 (16 ธ.ค. 2558) 
 

 โรงเรียนชมุชนไมตรีอทุิศ           18       19      37 
วนัท่ีท าการ Pre-Test และท าการทดสอบคาบท่ี 1    17       18      35 (5 ม.ค. 2559) 
วนัท่ีท าการ Post-Test และท าการทดสอบคาบท่ี 2     18       19      37 (12 ม.ค. 2559) 
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 โรงเรียนสาธิตแห่งจฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั       17       17      34 
วนัท่ีท าการ Pre-Test และท าการทดสอบคาบท่ี 1     16       17      33 (4 ก.พ. 2559) 
วนัท่ีท าการ Post-Test และท าการทดสอบคาบท่ี 2     17       15      32 (9 ก.พ. 2559) 
 

    รวมนักเรียน     43       57    100 
 

  
แบบสอบถามก่อนการทดสอบและภายหลงัการทดสอบประกอบด้วยค าถาม 15 ข้อ โดยจะประเมินข้อมลู
ด้านตา่งๆ ดงัตอ่ไปนี ้

  
1. ความรู้ทั่วไปเก่ียวกับการพนันและกลไกการท างานของการพนัน     

ความรู้ทัว่ไปเก่ียวกบัการพนนัและการตดิพนนั    ค าถามท่ีถามครอบคลมุหวัข้อตา่งๆ เชน่ อายุ
ตามกฎหมายท่ีสามารถซือ้ลอ็ตเตอรีได้เป็นเทา่ไร  การพนนัสามารถกลายเป็นการเสพตดิ
เช่นเดียวกบัการเสพยาเสพตดิและแอลกอฮอล์ และโอกาสในการถกูรางวลัล็อตเตอรีรางวลัท่ี 1 มี
เท่าไร   เป็นต้น 

     
2. ความตระหนักรู้และความเช่ือที่ผิดๆที่เกี่ยวกับการพนัน   

ความตระหนกัรู้และความเช่ือท่ีผิดๆ ท่ีเก่ียวกบัการพนนั  ค าถามท่ีถามครอบคลมุหวัข้อตา่งๆ  เช่น 
การพนนัเป็นกิจกรรมท่ีถกูก าหนดโดยความไม่แน่นอนไมใ่ช่เร่ืองของโชคชะตา  ความเป็นอิสระ
ของเหตกุารณ์ท่ีไร้ระเบียบแบบแผน  (ตวัอยา่ง เช่น หากผลการโยนเหรียญ 6 ครัง้ท่ีผา่นมาเป็น 
“หวั หวั ก้อย ก้อย หวั หวั”    คณุคิดวา่ผลการโยนเหรียญอีก 4 ครัง้ตอ่มา จะเป็นอย่างไร)       
ความเช่ือท่ีเช่ือวา่คณุโชคดีกวา่คนอื่น   ความเช่ือในเร่ืองโชควา่สามารถช่วยให้คณุชนะพนนัได้ 
และยิ่งเลน่พนนับอ่ยครัง้ท าให้เลน่การพนนัเก่งขึน้ เป็นต้น  
 

ชดุค าถาม Pre-Test และ Post-Test พร้อมใบค าเฉลยปรากฏอยูใ่น File “Pre Test & Post Test 

Questionaires (Original Version)” 
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9 ผลการทดสอบชุดการเรียนรู้ต้นแบบ “คุณรู้จักการพนันดีจริงหรือ” 
 
การทดสอบครัง้นีจ้ดัท าในโรงเรียน 3 แห่ง โดยมีนกัเรียนระดบัประถมศกึษาชัน้ปีท่ี 6   จ านวน 

100 คน เข้าร่วมการทดสอบ เป็นนกัเรียนชาย 43 คน และนกัเรียนหญิง 57 คน  มีนกัเรียน 95 คนตอบ
แบบสอบถามก่อนการทดสอบ เป็นนกัเรียนชาย 41 คน และนกัเรียนหญิง 54 คน และมีนกัเรียนตอบ
แบบสอบถามภายหลงัการทดสอบจ านวน 98 คน เป็นนกัเรียนชาย 43 คน และนกัเรียนหญิง 55 คน    
การประเมนิผลก าหนดให้เด็กนกัเรียนต้องระบเุลขท่ีของนกัเรียน และเพศ (ชาย/หญิง)     

ผลการประเมินแบบสอบถามทัง้ก่อน (Pre-Test) และหลงัการทดสอบ (Post-Test) มีจ านวน
ค าถาม 15 ค าถามพบวา่   

 หลงัการทดสอบ นกัเรียนมีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกบัการพนนัดีขึน้โดยเฉลี่ยร้อยละ  43.6 โดยมี
คะแนนเพิ่มขึน้จาก 8.56 คะแนน เป็น 12.29 คะแนน 

 หลงัการทดสอบนกัเรียนหญิงท าคะแนนโดยเฉลี่ยได้มากกวา่นกัเรียนชาย 1.01 คะแนน (12.73 
คะแนน ตอ่ 11.72 คะแนน)  โดยก่อนการทดสอบนกัเรียนหญิงท าคะแนนโดยเฉลี่ยได้มากกวา่
นกัเรียนชาย 0.86 คะแนน (8.93 คะแนน ตอ่ 8.07 คะแนน)   

 หลงัการทดสอบ มีนกัเรียนร้อยละ 88 ทราบวา่การพนนัเป็นเร่ืองของความไร้รูปแบบและความไม่
แน่นอน เพิ่มขึน้จากร้อยละ 40 ก่อนการทดสอบ  

 หลงัการทดสอบ มีนกัเรียนร้อยละ 98 เช่ือวา่ทกัษะไมมี่ความจ าเป็นในการเลือกสลากลอ็ตเตอร่ี 
เพิ่มขึน้จากร้อยละ 42 ก่อนการทดสอบ  

 หลงัการทดสอบ มีนกัเรียนร้อยละ 88 เช่ือวา่การทายผลกีฬาเป็นเร่ืองของความบงัเอิญเป็นสว่น
ใหญ่ ไมใ่ช่ทกัษะ  เพิ่มขึน้จากร้อยละ 61 ก่อนการทดสอบ  

 หลงัการทดสอบ มีนกัเรียนร้อยละ 91 ทราบวา่ในเกมการพนนัสว่นใหญ่จะมีผู้แพ้มากกวา่ผู้ชนะ
เสมอ เพิ่มขึน้จากร้อยละ 72 ก่อนการทดสอบ  

 หลงัการทดสอบมีนกัเรียนร้อยละ 64  ทราบวา่เดก็มีอตัราการตดิพนนัมากกว่าผู้ใหญ่  เพิ่มขึน้จาก
เพียงร้อยละ 14 ก่อนการทดสอบ  

 หลงัการทดสอบ มีนกัเรียนร้อยละ 94 ทราบวา่การเลน่วีดิโอเกมเก่งไม่ได้หมายความวา่คณุเป็นนกั
พนนัท่ีเก่งเช่นเดียวกนั เพิ่มขึน้จากร้อยละ 86 ก่อนการทดสอบ  

 หลงัการทดสอบ มีนกัเรียนร้อยละ 97 รู้วา่การฝึกฝนไมส่ามารถท าให้คณุเก่งการพนนัได้   เพิ่มขึน้
จากร้อยละ 71 ก่อนการทดสอบ  
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 หลงัการทดสอบ มีนกัเรียนร้อยละ 96 รู้วา่ความรู้สกึวา่ตวัเองมีโชคไมส่ามารถช่วยให้ชนะพนนัได้  
เพิ่มขึน้จากร้อยละ 74 ก่อนการทดสอบ  

 หลงัการทดสอบ มีนกัเรียนร้อยละ 76 ทราบวา่เมื่อเราโยนลกูเตา๋ โอกาสท่ีลกูเตา๋ออก 6 มีโอกาส
เท่ากบัตวัเลขอ่ืนๆ   เพิ่มขึน้จากร้อยละ 73 ก่อนการทดสอบ  ซึง่เป็นการเปลี่ยนแปลงเพิม่ขึน้เพียง
เลก็น้อย 

 หลงัการทดสอบ มีนกัเรียนร้อยละ 65 ทราบวา่ผลการโยนเหรียญหวั-ก้อยมีความเป็นอิสระตอ่กนั
และไม่มีรูปแบบ  เช่นเม่ือเราโยนลกูเหรียญ 6 ครัง้ ผลการโยนเป็น “หวั หวั ก้อย ก้อย หวั หวั” เรา
ไม่มีทางคาดการผลการโยนเหรียญอีก 4 ครัง้ตอ่มาได้เลย เพราะการโยนเหรียญแตล่ะครัง้เป็น
อิสระตอ่กนัและไม่มีรูปแบบตายตวั   เพิม่ขึน้จากท่ีมีเพียงร้อยละ 35 ก่อนการทดสอบ  

 ภายหลงัการทดสอบ นกัเรียนร้อยละ 97 ทราบวา่การพนนัไมใ่ช่วิธีการหาเงินท่ีปลอดภยั ซึง่เป็น
เร่ืองท่ีน่ายินด ี

 มีนกัเรียนเพียงร้อยละ 30 เท่านัน้ท่ีรู้วา่ควรต้องขอรับความช่วยเหลือเม่ือนกัเรียนมีปัญหาการติด
พนนั 

 มีนกัเรียนเพียงร้อยละ 60 เท่านัน้ท่ีรู้วา่กฎหมายก าหนดอายขุัน้ต ่าในการซือ้ล็อตตเตอร่ีอยา่งถกู
กฎหมายไว้ท่ีอาย ุ18 ปี  

 เป็นเร่ืองท่ีน่ายินดีท่ีนกัเรียนร้อยละ 96 เช่ือวา่การเลน่พนนัเป็นประจ าอยา่งสม ่าเสมอท าให้เสียเงิน
มากขึน้  

 ภายหลงัการทดสอบพบวา่มีนกัเรียนประมาณร้อยละ 10 ยงัมีความเช่ือวา่ การเลือกเลน่
ชดุตวัเลขซ า้ๆ กนัและเลือกเลขน าโชค เช่น วนัเกิดของตวัเอง หรือเช่ือวา่ครัง้ท่ีแล้วเกือบถกู
รางวลั แสดงวา่ครัง้นีต้้องมีโอกาสถกูรางวลัมากขึน้  

 ในระหวา่งการเลน่เกมในคาบเรียนท่ี 2 พบวา่นกัเรียนท่ีตดัสินใจเลน่เกมในแตล่ะรอบมี
กระบวนการการตดัสินใจท่ีค านงึถึงโอกาสในการชนะพนนัอยา่งชดัเจน  โดยมีการถาม
ถึงโอกาสในการชนะพนนัและเปรียบเทียบกบัของรางวลัและสิ่งท่ีอาจต้องเสียไปอยา่ง
ชดัเจน 

 ผลการทดสอบชดุการเรียนรู้ต้นแบบ “คณุรู้จกัการพนนัดีจริงหรือ” แสดงอยูใ่นตารางท่ี 1 

 ผลการประเมนิ Pre-Test และ Post-Test ของโรงเรียนเลศิหล้า ถนนกาญจนาภิเษก  
กรุงเทพมหานคร  แสดงอยูใ่นตารางท่ี 2 

 ผลการประเมนิ Pre-Test และ Post-Test ของโรงเรียนชมุชนไมตรีอทุิศ จงัหวดันนทบรีุ 
แสดงอยูใ่นตารางท่ี 3 

 ผลการประเมนิ Pre-Test และ Post-Test ของโรงเรียนสาธิตแห่งจฬุาลงกรณ์
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มหาวิทยาลยั กรุงเทพมหานคร  แสดงอยูใ่นตารางท่ี 4 

 ผลการประเมนิ Pre-Test และ Post-Test รวม 3 โรงเรียน  แสดงอยูใ่นตารางท่ี 5 
 
 

 
 

 
 

 

 
 
 

 

  

ประเภทโรงเรยีน

ชาย หญงิ ชาย หญงิ รวม

ชือ่โรงเรยีน เลศิหลา้ กาญจนาภเิษก เอกชน EP program คะแนน % คะแนน % คะแนน %

ระดบัชัน้การศกึษา ประถมศกษาปีที ่ 6   หอ้ง 6/1

จ านวนนักเรยีน 8 21 29

วนัทีท่ าการ Pre-Test และ ทดสอบคาบที ่ 1
๑๑ ธันวาคม ๒๕๕๘ 8 19 27 9.625 9.632 9.630

วนัทีท่ าการ Post-Test และ ทดสอบคาบที ่ 2
๑๖ ธันวาคม ๒๕๕๘ 8 21 29 13.38 13.10 13.17

ชือ่โรงเรยีน ชมุชนไมตรอีทุศิ โรงเรยีนชมุชน

ระดบัชัน้การศกึษา ประถมศกษาปีที ่ 6   หอ้ง 6/2

จ านวนนักเรยีน 18 19 37

วนัทีท่ าการ Pre-Test และ ทดสอบคาบที ่ 1
๕ มกราคม ๒๕๕๙ 17 18 35 6.06 7.28 6.69

วนัทีท่ าการ Post-Test และ ทดสอบคาบที ่ 2
๑๒ มกราคม ๒๕๕๙ 18 19 37 10.22 12.00 11.14

ชือ่โรงเรยีน สาธติจฬุาลงกรณ์มหาวทิยาลยั โรงเรยีนสาธติ

ระดบัชัน้การศกึษา ประถมศกษาปีที ่ 6   หอ้ง 6/5

จ านวนนักเรยีน 17 17 34

วนัทีท่ าการ Pre-Test และ ทดสอบคาบที ่ 1
๔ กมุภาพันธ ์ ๒๕๕๙ 16 17 33 9.44 9.88 9.67

วนัทีท่ าการ Post-Test และ ทดสอบคาบที ่ 2
๙ กมุภาพันธ ์ ๒๕๕๙ 17 15 32 12.53 13.13 12.81

ชือ่โรงเรยีน รวม 3 โรงเรยีน  

ระดบัชัน้การศกึษา ประถมศกษาปีที ่ 6  

จ านวนนักเรยีน 43 57 100

วนัทีท่ าการ Pre-Test และ ทดสอบคาบที ่ 1
 41 54 95 8.07 8.93 8.56

วนัทีท่ าการ Post-Test และ ทดสอบคาบที ่ 2
 43 55 98 11.72 12.73 12.29

เพศ คะแนนเฉลีย่

ชาย หญงิ

ตารางที ่ 1:  ผลการทดสอบชดุการเรยีนรูต้น้แบบ "คณุรูจั้กการพนันดจีรงิหรอื"

รวม
รวม

3.75

คะแนนเฉลีย่เพิม่ข ึน้(+) หรอื ลดลง(-)

39.0% 3.46 36.0% 3.54 36.8%

66.6%

3.09 32.8% 3.25 32.9% 3.15 32.5%

4.16 68.7% 4.72 64.9% 4.45

43.6%3.65 45.2% 3.80 42.6% 3.73
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รวม รวม ผลตา่ง คดิเป็น

ล าดบัที่
รหสั

นักเรยีน
เพศ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 คะแนน 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 คะแนน คะแนน รอ้ยละ

1 1 หญงิ 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 14 1 7.69%

2 2 หญงิ 1 0 1 1 1 0 0 1 0 0 1 1 0 0 0 7 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 13 6 85.71%

3 3 หญงิ 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 10 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 13 3 30.00%

4 4 ชาย 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 12 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 13 1 8.33%

5 5 หญงิ 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 0 0 9 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 13 4 44.44%

6 6 หญงิ 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 14

7 7 หญงิ 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 1 0 0 9 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 12 3 33.33%

8 8 หญงิ 1 0 0 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 9 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 13 4 44.44%

9 9 หญงิ 1 0 0 1 0 0 0 1 0 1 0 1 1 1 0 7 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 13 6 85.71%

10 10 หญงิ 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 12 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 14 2 16.67%

11 11 หญงิ 1 1 1 1 0 0 0 1 1 0 1 1 0 0 0 8 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 14 6 75.00%

12 12 หญงิ 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 11 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 12 1 9.09%

13 13 ชาย 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 0 11 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 12 1 9.09%

14 14 ชาย 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 0 0 0 9 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 14 5 55.56%

15 15 ชาย 0 0 1 0 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 9 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 13 4 44.44%

16 16 หญงิ 0 0 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 10 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 14 4 40.00%

17 17 หญงิ 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 14 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 14 0 0.00%

18 18 หญงิ 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 12 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 13 1 8.33%

19 19 หญงิ 0 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 0 0 8 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 11 3 37.50%

20 20 หญงิ 0 0 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 0 0 0 7 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 11 4 57.14%

21 21 หญงิ 11 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 14 3 27.27%

22 22 ชาย 0 0 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 9 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 13 4 44.44%

23 23 หญงิ 1 0 1 1 0 0 0 1 1 0 1 1 1 0 1 9 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 13 4 44.44%

24 24 ชาย 0 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 5 50.00%

25 25 ชาย 1 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 0 8 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 13 5 62.50%

26 26 หญงิ 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 13

27 27 หญงิ 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 1 0 0 9 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 14 5 55.56%

28 28 หญงิ 0 0 1 0 0 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 8 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 13 5 62.50%

29 29 ชาย 0 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 0 9 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 14 5 55.56%

รวม 13 11 20 22 11 2 19 25 22 20 22 23 16 13 10 9.63 29 28 14 28 29 29 27 9 29 24 29 28 23 29 27 13.17 3.54 36.79%

ค าตอบถูกตอ้ง 48% 41% 74% 81% 41% 7% 70% 93% 81% 74% 81% 85% 59% 48% 37% 64.20% 100% 97% 48% 97% 100% 100% 93% 31% 100% 83% 100% 97% 79% 100% 93% 87.8% 36.79%

คะแนนเฉลีย่ตามเพศ ชาย 8 คน คะแนนเฉลีย่ 9.625 ชาย 8 คน 13.38 3.75 38.96%

หญงิ 19 คน คะแนนเฉลีย่ 9.632 หญงิ 21 คน 13.10 3.46 35.96%

Pre Test (11 ธันวาคม 2558) Post Test  (16 ธันวาคม 2558)ขอ้มลูนักเรยีน (ประถมฯ 6)

ตารางที ่ 2:  ผลการประเมนิ Pre Test และ Post Test โรงเรยีนเลศิหลา้ ถนนกาญจนาภเิษก

นักเรยีนไดแ้บบสอบถาม Post-Test แทนทีจ่ะเป็น Pre-Test
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รวม รวม ผลตา่ง คดิเป็น

ล าดบัที่
รหสั

นักเรยีน
เพศ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 คะแนน 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 คะแนน คะแนน รอ้ยละ

1 3935 ชาย 0 0 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0 0 1 1 6 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 0 1 0 9 3 50.00%

2 3938 ชาย 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 12 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 14 2 16.67%

3 3939 ชาย 0 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 4 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 10 6 150.00%

4 3944 ชาย 1 0 1 0 0 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 9 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 12 3 33.33%

5 3950 3937 หญงิ 0 0 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 9 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 0 1 0 9 0 0.00%

6 3952 หญงิ 0 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 0 0 0 0 6 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 12 6 100.00%

7 3956 หญงิ 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 0 1 0 9 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 14 5 55.56%

8 3960 หญงิ 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 1 0 1 0 5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 13 8 160.00%

9 3971 ชาย 0 0 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0 0 1 1 6 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 11 5 83.33%

10 3975 ชาย 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 1 0 1 0 0 8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 13 5 62.50%

11 3989 หญงิ 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 1 1 0 0 1 5 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 13 8 160.00%

12 4321 ชาย 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 0 1 0 6 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 13 7 116.67%

13 4327 หญงิ 1 0 1 0 0 0 1 1 0 1 1 1 0 0 0 7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 14 7 100.00%

14 4345 ชาย 0 0 0 0 0 0 1 1 0 1 0 0 0 0 0 3 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 0 11 8 266.67%

15 4353 หญงิ 0 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 10 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 12 2 20.00%

16 4517 หญงิ 1 0 1 1 0 0 0 1 1 1 0 1 1 1 0 9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 6 66.67%

17 4519 หญงิ 1 0 1 0 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 7 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 6 -1 -14.29%

18 4530 ชาย 0 0 0 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 0 0 7 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 13 6 85.71%

19 4532 ชาย 0 1 1 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 1 1 6 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 5 -1 -16.67%

20 4535 หญงิ 0 0 1 0 0 0 0 1 0 1 1 1 0 0 0 5 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 11 6 120.00%

21 4535  4957 ชาย 0 1 1 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 4 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 0 10 6 150.00%

22 4888 หญงิ 0 1 1 0 1 0 0 1 1 0 0 1 0 1 0 7 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 12 5 71.43%

23 4889 ชาย 0 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 4 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 11 7 175.00%

24 5172 ชาย 0 1 1 1 1 0 0 0 0 1 0 0 1 1 1 8 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 3 -5 -62.50%

25 5182 หญงิ 1 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 0 0 0 8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 13 5 62.50%

26 5481 หญงิ 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 0 1 0 1 1 10 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 0 0 1 0 9 -1 -10.00%

27 5520 ชาย 0 1 0 1 1 0 1 0 1 0 0 0 0 1 0 6 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 1 1 1 1 1 7 1 16.67%

28 5795 ชาย 0 0 1 0 0 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 4 1 1 0 1 1 1 0 0 1 0 1 0 0 1 0 8 4 100.00%

29 5796 ชาย 1 1 0 0 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 0 5 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 12 7 140.00%

30 5797 หญงิ 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 9 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 13 4 44.44%

31 5855 ชาย 1 0 0 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 0 5 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 12 7 140.00%

32 5902 หญงิ 0 1 1 1 0 0 1 1 1 0 1 0 1 0 0 8 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 13 5 62.50%

33 6168 หญงิ 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 7 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 11 4 57.14%

34 6169 หญงิ 0 0 0 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 0 0 7 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 13 6 85.71%

35 6170 หญงิ 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 3 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 12 9 300.00%

36 0000 หญงิ 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 13

37 0001 ชาย 0 1 0 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 10

38 0

39 0

40 0

 รวม 14 11 21 18 15 2 16 27 19 22 15 17 12 14 11 6.69 35 30 32 34 34 34 31 7 28 13 34 27 18 35 20 11.14 4.45 66.55%

ค าตอบถูกตอ้ง 40% 31% 60% 51% 43% 6% 46% 77% 54% 63% 43% 49% 34% 40% 31% 44.57% 95% 81% 86% 92% 92% 92% 84% 19% 76% 35% 92% 73% 49% 95% 54% 74.23% 66.55%

คะแนนเฉลีย่ตามเพศ ชาย 17 คน คะแนนเฉลีย่ 6.06 ชาย 18 คน 10.22 4.16 68.72%

หญงิ 18 คน คะแนนเฉลีย่ 7.28 หญงิ 19 คน 12.00 4.72 64.89%

ตารางที ่ 3:  ผลการประเมนิ Pre Test และ Post Test โรงเรยีนชมุชนไมตรอีทุศิ  จังหวดันนทบรุี
ขอ้มลูนักเรยีน (ประถมฯ 6) Pre Test (5 มกราคม 2559) Post Test  (12 มกราคม 2559)
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รวม รวม ผลตา่ง คดิเป็น

ล าดบัที่
รหสั

นักเรยีน
เพศ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 คะแนน 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 คะแนน คะแนน รอ้ยละ

1 1 ชาย 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0 1 10 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 0 1 1 10 0 0.00%

2 2 หญงิ 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 11 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 13 2 18.18%

3 3 หญงิ 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 10 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 14 4 40.00%

4 4 0 0 0 #DIV/0!

5 5 หญงิ 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 14 5 55.56%

6 6 ชาย 1 0 1 0 0 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 9 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 11 2 22.22%

7 7 หญงิ 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 11 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 13 2 18.18%

8 8 หญงิ 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 11 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 14 3 27.27%

9 9 หญงิ 0 0 1 1 1 0 0 1 0 1 0 1 0 1 0 7 0

10 10 หญงิ 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 0 11 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 14 3 27.27%

11 11 หญงิ 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 11 0

12 12 ชาย 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 3 25.00%

13 13 ชาย 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 0 9 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 14 5 55.56%

14 14 ชาย 0 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 4 36.36%

15 15 0 0 0 #DIV/0!

16 16 หญงิ 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 2 15.38%

17 17 ชาย 0 0 0 1 0 0 0 1 0 1 0 1 0 1 0 5 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 13 8 160.00%

18 18 ชาย 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 13

19 19 หญงิ 0 0 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 0 1 0 8 1 1 1 0 0 1 0 1 0 0 1 1 0 1 0 8 0 0.00%

20 20 ชาย 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 14 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 13 -1 -7.14%

21 21 ชาย 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 11 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 13 2 18.18%

22 22 หญงิ 1 0 0 1 1 1 1 0 0 0 1 0 0 0 0 6 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 0 11 5 83.33%

23 23 หญงิ 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 13 -2 -13.33%

24 24 หญงิ 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 0 0 0 9 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 13 4 44.44%

25 25 ชาย 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 0 1 0 1 1 6 1 1 0 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 0 9 3 50.00%

26 26 ชาย 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 4 36.36%

27 27 ชาย 0 0 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 0 0 7 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 11 4 57.14%

28 28 หญงิ 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 14 2 16.67%

29 29 ชาย 0 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 10 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 11 1 10.00%

30 30 0 0 0 #DIV/0!

31 31 ชาย 0 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 9 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 13 4 44.44%

32 32 หญงิ 0 0 0 1 1 0 0 1 1 1 0 1 0 0 0 6 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 14 8 133.33%

33 33 หญงิ 0 0 0 1 0 0 1 1 0 1 0 1 0 1 0 6 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 13 7 116.67%

34 34 ชาย 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 0 12 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 13 1 8.33%

35 35 ชาย 0 0 1 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 4 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 11 7 175.00%

36 36 0 0 0 #DIV/0!

37 37 ชาย 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 0 11 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 13 2 18.18%

38 38 หญงิ 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 0 12 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 14 2 16.67%

39 0

40 0

41 0

42 0

43 0

 รวม 11 18 24 28 22 9 23 30 26 28 22 29 14 23 12 9.67 32 31 17 30 31 32 28 13 31 22 31 31 23 31 27 12.81 3.15 32.54%

ค าตอบถูกตอ้ง 33% 55% 73% 85% 67% 27% 70% 91% 79% 85% 67% 88% 42% 70% 36% 64.44% 100% 97% 53% 94% 97% 100% 88% 41% 97% 69% 97% 97% 72% 97% 84% 85.42% 32.54%

คะแนนเฉลีย่ตามเพศ ชาย 16 คน คะแนนเฉลีย่ 9.44 ชาย 17 คน 12.53 3.09 32.76%

หญงิ 17 คน คะแนนเฉลีย่ 9.88 หญงิ 15 คน 13.13 3.25 32.90%

ตารางที ่ 4:  ผลการประเมนิ Pre Test และ Post Test โรงเรยีนสาธติจฬุาลงกรณ์มหาวทิยาลัย
ขอ้มลูนักเรยีน (ประถมฯ 6) Pre Test (4 กมุภาพันธ ์ 2559) Post Test  (9 กมุภาพันธ ์ 2559)
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หลงัจากกระบวนการทดสอบชดุการเรียนรู้ฯ เสร็จสิน้  คณะผู้วิจยัได้มอบหนงัสือคูมื่อนกัเรียนให้แก่

นกัเรียนท่ีเข้ารับการทดสอบคนละ 1 ชดุ และให้แก่ครูประจ าชัน้โรงเรียนท่ีเข้ารับการทดสอบจ านวนหนึง่

เพื่อใช้เป็นข้อมลูพืน้ฐานในการให้ความรู้แก่นกัเรียนในโรงเรียนตอ่ไป  คู่มือนกัเรียนดงักลา่วมีวตัถปุระสงค์

ในการให้การศกึษาแก่เดก็ให้เห็นถงึภยัอนัตรายท่ีเก่ียวข้องกบัการพนนั  ปลกูฝังให้เด็กมีทศันคติท่ีถกูต้อง

ตอ่การพนนั  สร้างภมูิคุ้มกนัให้กบัเด็ก เพ่ือไม่ให้เด็กเข้าไปข้องเก่ียวกบัการพนนั  และเด็กสามารถใช้ข้อมลู

เหลา่นีใ้นการตดัสินใจอยา่งมีความรับผิดชอบและรู้วา่จะหาข้อมลูเพิ่มเติมและความช่วยเหลือได้จากท่ีใด

หากต้องการ  

 

ข้อสรุปที่ได้จากการทดสอบ 
ผลการทดสอบดงักลา่วเบือ้งต้นแสดงให้เห็นวา่หลงัการทดสอบ นกัเรียนมีความรู้ความเข้าใจ 

ประเด็นท่ีเก่ียวกบัการพนนัได้ดีขึน้ และสามารถปลกูฝังให้เด็กมีทศันคติท่ีถกูต้องตอ่การพนนัได้อยา่งมี
นยัส าคญั โดยนกัเรียนสามารถเข้าใจค าจ ากดัความของการพนนัได้อยา่งดีว่า การพนันคือ การเอาเงนิ 
ส่ิงของ หรือของทีมี่ค่าไปเส่ียงกับกจิกรรมทีมี่ผลลัพธ์ไม่แน่นอน  การพนนัเป็นเร่ืองของความไม่
แน่นอน  การเลน่พนนัแตล่ะครัง้เป็นอิสระตอ่กนั  ไมมี่รูปแบบท่ีแนน่อน  ไมใ่ชเ่ร่ืองของโชคชะตา  มีผู้แพ้
พนนัมากกว่าผู้ชนะพนนั  โอกาสในการชนะพนนัมีน้อยและไม่อยูข้่างผู้ เลน่พนนั เจ้ามือเป็นฝ่ายได้เปรียบ
เสมอเพราะเจ้ามือเป็นผู้ออกแบบกฎเกณฑ์  ยิ่งเลน่นานยิ่งมีโอกาสเสียพนนัมากขึน้  นอกจากนัน้ยงั
สามารถก าจดัความเช่ือและความเข้าใจท่ีผิดๆ เก่ียวกบัการพนนัได้มาก เชน่ ความเช่ือท่ีวา่คณุสามารถ

รวม รวม ผลตา่ง คดิเป็น

ล าดบัที่
รหสั

นักเรยีน
เพศ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 คะแนน 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 คะแนน คะแนน รอ้ยละ

รวม 38 40 65 68 48 13 58 82 67 70 59 69 42 50 33 8.56 96 89 63 92 94 95 86 29 88 59 94 86 64 95 74 12.29 3.73 43.56%

ค าตอบถูกตอ้ง 40% 42% 68% 72% 51% 14% 61% 86% 71% 74% 62% 73% 44% 53% 35% 57.05% 98% 91% 64% 94% 96% 97% 88% 30% 90% 60% 96% 88% 65% 97% 76% 81.90% 43.56%

คะแนนเฉลีย่ตามเพศ ชาย 41 คน คะแนนเฉลีย่ 8.073 ชาย 43 คน 11.72 3.65 45.18%

หญงิ 54 คน คะแนนเฉลีย่ 8.926 หญงิ 55 คน 12.73 3.80 42.59%

ตารางที ่ 5:  ผลการประเมนิ Pre Test และ Post Test รวม 3 โรงเรยีน
ขอ้มลูนักเรยีน (ประถมฯ 6) Pre Test Post Test 

โรงเรยีนเลศิหลา้ ถนนกาญจนาภเิษก

โรงเรยีนชมุชนไมตรอีทุศิ

โรงเรยีนสาธติจฬุาฯ
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ฝึกฝนเลน่การพนนัให้เก่งขึน้ได้หากคณุพยายามมากขึน้  ความเช่ือวา่การคดิวา่ตวัเองมีโชคท าให้ชนะพนนั  
การเกือบชนะพนนัครัง้นีห้มายความวา่เรามีโอกาสชนะพนนัครัง้หน้ามากขึน้  และความเช่ือในโชคลางของ
ขลงั เป็นต้น   นอกจากนัน้ นกัเรียนยงัมีโอกาสได้ใช้ความรู้ดงักลา่วมาใช้ในการประกอบการตดัสนิใจเลน่
เกมพนนั ซึง่ท าให้นกัเรียนสามารถใช้ความรู้และประสบการณ์นีใ้นการประกอบการตดัสินใจใดๆ ท่ีมีความ
เสี่ยงได้อยา่งเหมาะสม มีเหตมีุผล  โดยค านงึถึงผลได้ผลเสียอยา่งรอบด้าน    สามารถสร้างภมูิคุ้มกนัให้กบั
เด็ก เพื่อไมใ่ห้เด็กเข้าไปข้องเก่ียวกบัการพนนัในอนาคตได้ 

 
อยา่งไรก็ตาม ในช่วงด าเนินการทดสอบ คณะผู้วิจยัฯ ได้มองเห็นสิง่ท่ีต้องปรับปรุงในชดุการเรียนรู้

ต้นแบบ “คณุรู้จกัการพนนัดีจริงหรือ” บางประการ และ ผลการทดสอบฯ   ได้ชีใ้ห้เห็นประเด็นตา่งๆ 
ดงักลา่ว ดงัตอ่ไปนี ้

 

 ในการด าเนินการทดสอบท่ีโรงเรียนเลศิหล้า ถนนกาญจนาภิเษก   สื่อชดุการเรียนรู้ฯ คาบท่ี 2 มิได้
มีข้อมลูเร่ือง คณุควรท าอย่างไรเมือ่มีปัญหาติดการพนนั ในสื่อชดุการเรียนรู้ฯ คาบท่ี 2 ท าให้ผล
การตอบแบบสอบถาม Post-Test มีความเบี่ยงเบน ไมส่มบรูณ์  ซึง่สะท้อนจากระดบัคะแนนท่ีต ่า
ในหวัข้อดงักลา่ว   คณะผู้วิจยัฯ จงึได้ท าการเพิ่ม Slide ท่ีเก่ียวข้องเข้าไว้ในสื่อชดุการเรียนรู้ คาบท่ี 
2 และ Script ครูผูส้อน คาบเรียนที ่2 

 ในการด าเนินการทดสอบท่ีโรงเรียนสาธิตแห่งจฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั  มิได้มีการด าเนินการ
น าเสนอข้อมลูเร่ือง คณุควรท าอย่างไรเมือ่มีปัญหาติดการพนนั ในสื่อชดุการเรียนรู้ฯ  คาบท่ี 2  
เน่ืองจากมีปัญหาด้านเทคนิค ท่ีเกิดขึน้ในเวลาอนัจ ากดัก่อนทดสอบจริง  ท าให้ผลการตอบ
แบบสอบถาม Post-Test มีความเบี่ยงเบน ไม่สมบรูณ์ ซึง่สะท้อนจากระดบัคะแนนท่ีต า่ในหวัข้อ
ดงักลา่ว 

 ในการด าเนินการทดสอบท่ีโรงเรียนเลศิหล้า ถนนกาญจนาภิเษก   สื่อชดุการเรียนรู้ฯ คาบท่ี 2 มิได้
มีข้อมลูด้าน อตัราการติดพนนัในเด็กและเยาวชนเมือ่เปรียบเทียบกบัอตัราการติดพนนัในผูใ้หญ่  
ใน สื่อชดุการเรียนรู้ฯ คาบท่ี 2 ท าให้ผลการตอบแบบสอบถาม Post-Test มีความเบีย่งเบน ไม่
สมบรูณ์  ซึง่สะท้อนจากระดบัคะแนนท่ีเพิ่มขึน้น้อยในหวัข้อดงักลา่ว  คณะผู้วิจยัฯ จงึได้ท าการ
เพิ่ม Slide ท่ีเก่ียวข้องเข้าไว้ในสื่อชดุการเรียนรู้ฯ คาบท่ี 2 และ Script ครูผูส้อน คาบเรียนที ่2 

 ในการด าเนินการทดสอบท่ีโรงเรียนสาธิตแห่งจฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั มิได้มีการด าเนินการ
น าเสนอข้อมลูด้าน อตัราการติดพนนัในเด็กและเยาวชนเมือ่เปรียบเทียบกบัอตัราการติดพนนัใน
ผูใ้หญ่  ในสื่อชดุการเรียนรู้ฯ คาบท่ี 2  เน่ืองจากมีปัญหาด้านเทคนิค ท่ีเกิดขึน้ในเวลาอนัจ ากดัการ
เร่ิมทดสอบจริง ท าให้ผลการตอบแบบสอบถาม Post-Test มีความเบี่ยงเบน ไม่สมบรูณ์  ซึง่
สะท้อนจากระดบัคะแนนท่ีเพิ่มขึน้น้อยในหวัข้อดงักลา่ว   
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 ในการด าเนินการทดสอบท่ีโรงเรียนเลศิหล้า ถนนกาญจนาภิเษก   มิได้มี Slide การสรุปประเด็น
ความเชือ่ทีผิ่ดทีมี่อิทธิพลต่อการเล่นพนนั ก่อนการตอบแบบสอบถาม Post-Test   อยา่งท่ีวางแผน
ไว้ ท าให้ผลการตอบแบบสอบถาม Post-Test อาจมีความเบี่ยงเบน ไมส่มบรูณ์  คณะผู้วิจยัฯ จงึ
ได้ท าการเพิ่ม Slide ท่ีเก่ียวข้องเข้าไว้ในสื่อชดุการเรียนรู้ฯ คาบท่ี 2 และ Script ครูผูส้อน คาบ
เรียนที ่2 

 ในการด าเนินการทดสอบท่ีโรงเรียนสาธิตแห่งจฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั มิได้มีการด าเนินการ
น าเสนอข้อมลูการสรุปประเด็น ความเชือ่ทีผิ่ดทีมี่อิทธิพลต่อการเล่นพนนั ก่อนการตอบ
แบบสอบถาม Post-Test   อยา่งท่ีวางแผนไว้  เน่ืองจากมีปัญหาด้านเทคนิค อาจท าให้ผลการตอบ
แบบสอบถาม Post-Test มีความเบี่ยงเบน ไม่สมบรูณ์ 

 ท าการปรับปรุงแบบสอบถามทัง้ใน Pre-Test และ Post-Test  เพื่อให้สามารถเปรียบเทียบ และวดั
ผลสมัฤทธ์ิของชดุการเรียนรู้ฯ ได้อยา่งมีประสทิธิภาพ และสอดคล้องกนัมากขึน้  ชดุค าถาม Pre-
Test และ Post-Test  และใบเฉลยค าตอบ ปรากฏอยูใ่น File: Pre-Test & Post-Test (Revised 
Version) 

 

อาจกลา่วได้วา่  การมีข้อจ ากดัด้านเวลาก่อนเร่ิมการทดสอบ เน่ืองจากต้องเร่งรีบจดัเตรียม

อปุกรณ์การทดสอบในห้องเรียนที่ตอ่เน่ืองจากวิชาอื่นท่ีมีผู้ ใช้ห้องก่อนหน้า  ท าให้เกิดความ

ฉกุละหกุในการใช้อปุกรณ์ที่มีความแตกตา่งกนัในแตล่ะโรงเรียน  สง่ผลให้เกิดความผิดพลาด

ในการเปิดไฟล์น าเสนอ และจ าเป็นต้องเดินหน้าตอ่เน่ืองจากมีเวลาจ ากดั เป็นต้น   

ข้อจ ากดัอีกประการหนึง่คือ อาสาสมคัรท่ีร่วมอยูใ่นทีมทดสอบ จ าเป็นต้องเปลี่ยนสลบักนั

ไปในแตล่ะโรงเรียน  เน่ืองจากวนั-เวลาท่ีโรงเรียนสะดวก ไมต่รงกบัเวลาที่สะดวกของ

อาสาสมคัรบางคน จงึมีการปรับตวักนัใหมท่กุๆ ครัง้ที่เร่ิมทดสอบ สง่ผลให้การจดัเตรียม

อปุกรณ์และการอ านวยความสะดวกในการทดสอบเกิดความผิดพลาดเลก็น้อยในบางประการ  
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10.  บทสรุป 

 

งานวิจยัหลายชิน้ในตา่งประเทศชีว้า่การเลน่พนนัเป็นพฤติกรรมเสี่ยงประเภทแรกๆ ท่ีเด็กและ

เยาวชนเข้าไปข้องแวะ พวกเขาเลน่พนนัก่อนท่ีจะทดลองดื่มของมนึเมา ยาเสพตดิ หรือมีพฤตกิรรมทางเพศ

ท่ีไม่เหมาะสม  แม้วา่เดก็และเยาวชนสว่นใหญ่ท่ีเข้าไปข้องแวะกบัการพนนัไมไ่ด้มีปัญหาการติดพนนั แตก็่

มีเด็กและเยาวชนจ านวนไม่น้อยท่ีประสบปัญหาดงักลา่ว  งานวิจยัในตา่งประเทศหลายชิน้ประเมนิอตัรา

การตดิพนนัในเด็กและเยาวชนมีมากกวา่ 2 เท่าของอตัราการติดพนนัในผู้ใหญ่  ผลการศกึษาอ่ืนๆ หลาย

ชิน้ยงับง่ชีว้่าผู้ ใหญ่ท่ีมีปัญหาติดการพนนัขัน้รุนแรงเร่ิมเล่นการพนนัเม่ืออายยุงัน้อย (9-10 ปี)    

จากการศกึษาโครงการให้การศกึษาเชิงปอ้งกนัท่ีมีเปา้หมายในการปอ้งกนัเดก็จากการพนนัใน

ประเทศตา่งๆ พบวา่การให้การศกึษาแตเ่นิ่นๆ (Early Intervention) ด้วยเนือ้หาท่ีเหมาะสม และกระท าใน

ช่วงเวลาท่ีเหมาะสมกบัเด็ก มีความส าคญัอยา่งยิ่งในการปอ้งกนัไม่ให้เด็กและเยาวชนตกเป็นเหย่ือของการ

พนนั   โรงเรียนจึงมีบทบาทท่ีส าคญัอยา่งยิ่งในการปอ้งกนัเดก็และเยาวชนจากการพนนั   นอกเหนือจาก

ครอบครัว   ชมุชน และนโยบายจากภาครัฐ 

 

นอกจากนี  ้ในการศึกษาโครงการการป้องกันปัญหาการพนันในเด็กและเยาวชน

พบว่า ชุดการเ รียนรู้เพื่อป้องกันปัญหาการพนันส าหรับนักเ รียนในโรงเ รียน  (School-based 

Gambling Prevention Programs) เป็นองค์ประกอบหนึง่ท่ีส าคญัในการแก้ไขปัญหาการพนนัในเด็กและ

เยาวชน   หวัใจของชดุการเรียนรู้ฯ คือ “การปอ้งกนั”   คณะวิจยัฯ จงึได้ท าการศกึษาโครงการและชดุการ

เรียนรู้การให้การศกึษาเชิงปอ้งกนัปัญหาการพนนัส าหรับเด็กในวยัเรียนในโรงเรียน แยกตามระดบัชัน้

การศกึษา ตัง้แตร่ะดบัประถมศกึษาตอนปลาย จนถึงระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนปลายในประเทศตา่งๆ เชน่ 

แคนาดา   สหรัฐอเมริกา   สหราชอาณาจกัร   ออสเตรเลีย และนิวซีแลนด์  เพื่อศกึษาเนือ้หาและรูปแบบ

ชดุการเรียนรู้ฯ ท่ีเหมาะสมมาประยกุต์ใช้ในประเทศไทย 

 

คณะวิจยัฯ ได้ท าการศกึษาและพฒันาชดุการเรียนรู้ต้นแบบ เพื่อให้การศกึษาเชิงปอ้งกนัปัญหาการ

พนนัส าหรับนักเ รียนในโรงเ รียน  ในระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6  ในประเทศไทย   โดยตัง้ช่ือชดุการ

เรียนรู้ต้นแบบเพื่อป้องกันปัญหาการพนันส าหรับนักเ รียนในโรงเ รียน นีว้า่ “คุณรู้จักการพนันดี

จริงหรือ” และน าชดุการเรียนรู้ต้นแบบนีม้าด าเนินการทดสอบกบันกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6   
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ของโรงเรียน 3 แห่งในเขตกรุงเทพมหานคร และปริมณฑล คือ 1) โรงเรียนเลศิหล้า ถนนกาญจนาภเิษก   

กรุงเทพมหานคร   2) โรงเรียนสาธิตแห่งจฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั และ 3) โรงเรียนชมุชนไมตรีอทุิศ จงัหวดั

นนทบรีุ       โดยมีนกัเรียนจ านวน 100 คน เข้าร่วมการทดสอบ เป็นนกัเรียนชาย 43 คน และนกัเรียน

หญิง 57 คน   

เนือ้หาของชดุการเรียนรู้ต้นแบบฯ ได้รับการออกแบบมาเพื่อให้นกัเรียนมีความรู้ความเข้าใจค า

จ ากดัความของการพนนั  ปลกูฝังให้นกัเรียนมีทศันคตท่ีิถกูต้องตอ่การพนนั  รู้ถึงภยัอนัตรายท่ีเก่ียวข้องกบั

การพนนั  สร้างภมูิคุ้มกนัให้กบัเด็กเพื่อไมใ่ห้เด็กเข้าไปข้องเก่ียวกบัการพนนั  และเด็กสามารถใช้ข้อมลู

เหลา่นีใ้นการตดัสินใจอย่างมีความรับผิดชอบ และรู้วา่จะหาข้อมลูเพิ่มเตมิและความช่วยเหลือได้จากท่ีใด

หากต้องการ 

ผลการทดสอบพบวา่หลงัการทดสอบ นกัเรียนมีความรู้ความเข้าใจ ประเด็นท่ีเก่ียวกบัการพนนัได้
ดีขึน้ และสามารถปลกูฝังให้เด็กมีทศันคติท่ีถกูต้องตอ่การพนนัได้อยา่งมีนยัส าคญั โดยนกัเรียนสามารถ
เข้าใจค าจ ากดัความของการพนนัได้อยา่งดีว่า การพนันคือ การเอาเงนิ ส่ิงของ หรือของทีมี่ค่าไปเส่ียง
กับกิจกรรมทีมี่ผลลัพธ์ไม่แน่นอน  การพนนัเป็นเร่ืองของความไมแ่น่นอน  การเลน่พนนัแตล่ะครัง้เป็น
อิสระตอ่กนั  ไมมี่รูปแบบท่ีแน่นอน  ไมใ่ช่เร่ืองของโชคชะตา  มีผู้แพ้พนนัมากกวา่ผู้ชนะพนนั  โอกาสในการ
ชนะพนนัมีน้อยและไม่อยูข้่างผู้ เลน่พนนั เจ้ามือเป็นฝ่ายได้เปรียบเสมอเพราะเจ้ามือเป็นผู้ออกแบบ
กฎเกณฑ์  ยิ่งเลน่นานยิ่งมีโอกาสเสียพนนัมากขึน้  นอกจากนัน้ยงัสามารถก าจดัความเช่ือและความเข้าใจ
ท่ีผิดๆ เก่ียวกบัการพนนัได้มาก เช่น ความเช่ือท่ีวา่คณุสามารถฝึกฝนเลน่การพนนัให้เก่งขึน้ได้หากคณุ
พยายามมากขึน้  ความเช่ือวา่การคดิวา่ตวัเองมีโชคท าให้ชนะพนนั  การเกือบชนะพนนัครัง้นีห้มายความ
วา่เรามีโอกาสชนะพนนัครัง้หน้ามากขึน้  และความเช่ือในโชคลางของขลงั เป็นต้น   นอกจากนัน้ นกัเรียน
ยงัมีโอกาสได้ใช้ความรู้ดงักลา่วมาใช้ในการประกอบการตดัสินใจเลน่เกมพนนั ซึง่ท าให้นกัเรียนสามารถใช้
ความรู้และประสบการณ์นีใ้นการประกอบการตดัสินใจใดๆ ท่ีมีความเสี่ยงได้อยา่งเหมาะสม มีเหตมีุผล  
โดยค านงึถึงผลได้ผลเสียอยา่งรอบด้าน    สามารถสร้างภมูิคุ้มกนัให้กบัเด็ก เพ่ือไม่ให้เด็กเข้าไปข้อง
เก่ียวกบัการพนนัในอนาคตได้ 
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11. ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในอนาคต 

 การวิจัยเพื่อประเมินผลการใช้ชุดการเรียนรู้ฯ  
ควรจดัให้มีการวิจยัเพื่อประเมินผลการใช้ชดุการเรียนรู้ฯ  โดยการจดักลุม่นกัเรียนออกเป็น 2 กลุม่ 
คือ กลุม่ท่ีเข้ารับการเรียนรู้ (Intervention Group) และกลุม่ควบคมุท่ีไมต้่องรับการเรียนรู้ (Control 
Group)   และต้องตอบแบบสอบถามชว่งก่อนท่ีจะมีการเร่ิมใช้ชดุการเรียนรู้   และแบบสอบถาม
หลงัเรียน (Post-Test) และหลงัการเรียนรู้ไปแล้ว 3 เดือน (3-Month Follow-Up) ของนกัเรียนใน
กลุม่แรก เพื่อให้ทราบถึงความเปลี่ยนแปลงทางพฤตกิรรมท่ีเกิดขึน้ทกุระยะ 

 

 การด าเนินการจัดอบรมครูผู้สอน 
ควรจดัให้มีการอบรมครูผู้สอน และบคุลากรของโรงเรียนให้มีความรู้เก่ียวกบัประเด็นตา่งๆ ท่ี
ส าคญัท่ีเก่ียวกบัการพนนั เช่น ความแพร่หลายของการพนนัในเดก็และเยาวชน   ผลกระทบ
ทางด้านสงัคมและเศรษฐกิจจากปัญหาการติดพนนั   สญัญาณการตดิพนนัท่ีสามารถพฒันาไปสู่
การตดิพนนั และบริการความช่วยเหลือผู้ได้รับผลกระทบจากการพนนัท่ีมีอยู่ เป็นต้น อนัจะน าไปสู่
การใช้ชดุการเรียนรู้ฯ ได้อยา่งมีประสิทธิภาพ 

 

 การวิจัย พัฒนา และประเมินชุดการเรียนรู้ต้นแบบเพื่อให้การศกึษาเชงิป้องกันปัญหา
การพนันส าหรับเดก็นักเรียนระดบัมัธยมศึกษาตอนต้น และมัธยมศึกษาตอนปลาย 

ควรมีการวิจยัและพฒันาชดุการเรียนรู้ต้นแบบเพื่อให้การศกึษาเชิงปอ้งกนัปัญหาการพนนั
ส าหรับเด็กนกัเรียนในระดบัท่ีสงูขึน้ ในประเทศไทย  คอื ระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น และ
มธัยมศกึษาตอนปลาย  และน าชดุการเรียนรู้ต้นแบบนีม้าด าเนินการทดสอบกบันกัเรียนระดบัชัน้
มธัยมศกึษาตอนต้น และมธัยมศกึษาตอนปลาย   รวมถึงจดัให้มีการประเมินผลการใช้ชดุการ
เรียนรู้ฯ  โดยการจดักลุม่นกัเรียนออกเป็น 2 กลุม่ คือ กลุม่ท่ีเข้ารับการเรียนรู้ และกลุม่ควบคมุท่ีไม่
ต้องรับการเรียนรู้ (Control Group) และต้องตอบแบบสอบถามชว่งก่อนท่ีจะมีการเร่ิมใช้ชดุการ
เรียนรู้   และแบบสอบถามหลงัเรียน (Post-Test) และหลงัการเรียนรู้ไปแล้ว 3 เดือนของนกัเรียนใน
กลุม่แรก   เน่ืองจากนกัเรียนในระดบัมธัยมศกึษาถือเป็นกลุม่เสีย่ง และยงัอยูใ่นวยัท่ีสามารถให้
ความรู้ผา่นชดุการเรียนรู้เพื่อลดปัญหาจากการพนนัได้ 
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 การผลักดนันโยบายการก าหนดหลักสูตรที่มีการศึกษาเชงิป้องกันปัญหาการพนันส าหรับ
เดก็และเยาวชน 

ควรผลกัดนัให้เกิดการบรูณาการหลกัสตูรการศกึษาด้านการพนนัเข้ากบัหลกัสตูรปรกตขิอง

โรงเรียน เพื่อใช้ในการสอนนกัเรียนในชัน้เรียน ผา่นโครงการ “ลดเวลาเรียนเพิม่เวลารู้”   เพื่อแก้ไข

ปัญหาการพนนัในเดก็และเยาวชนในโรงเรียน โดยให้ถือวา่การพนนัในเด็กและเยาวชนเป็นปัญหา

ทางสงัคมท่ีส าคญั  และเป็นภารกิจของโรงเรียนท่ีต้องมีสว่นร่วมในการปอ้งกนัและแก้ไข 
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ภาคผนวก 1 

การประเมินโครงการ Smart Choices 
การสร้างความตระหนักรู้ปัญหาการพนัน/การป้องกันปัญหาการพนัน 

(EVALUATION OF THE “SMART CHOICES” GAMBLING 
AWARENESS/PREVENTION INITIATIVE) 

 

 

โครงการการปอ้งกนัและสร้างความตระหนกัรู้ปัญหาการพนนั “Smart Choices” ใชช้ดุการเรียนรู้ 3 ระดบั
ทีแ่ตกต่างกนัทีพ่ฒันาโดยศูนย์นานาชาติเพือ่การปอ้งกนัปัญหาการพนนัในเยาวชนและพฤตกิรรมเสี่ยง ท่ี
มหาวิทยาลยัแมคกิล (International Centre for Youth Gambling Problems and High-Risk Behaviors 
at McGill University)  ในปัจจบุนั มีการใช้ขดุการเรียนรู้ฯ ชิน้นีอ้ยา่งแพร่หลายในหลายประเทศ เช่น 
ประเทศแคนาดา สหรัฐอเมริกา ประเทศในทวีปยโุรป เอเชียตะวนัออกเฉียงใต้ และออสเตรเลีย 
รายละเอียดข้อมลูเพิ่มเตมิของชดุการเรียนรู้ฯปอ้งกนัฯ ชิน้นีส้ามารถหาได้ท่ี www.youthgambling.com 

มีการท าการประเมินผลในแตล่ะระดบัทัง้ 3 ระดบัโดยแยกจากกนัเน่ืองจากลกัษณะท่ีแตกตา่งกนัของแตล่ะ
ชดุการเรียนรู้ฯและระดบัอายขุองนกัเรียนผู้ เข้าร่วมโครงการ  

รายละเอียดของโครงการมีดงันี ้ 

 การป้องกันและสร้างความตระหนักรู้ปัญหาการพนัน ระดับที ่1  (Youth Gambling and 
Prevention Awareness:  Level I) 

 

                                                    
                    YOUTH GAMBLING: An awareness and prevention workshop - Level I 
 

ชดุการเรียนรู้ฯ ชิน้นีถ้กูออกแบบเพ่ือเด็กนกัเรียนระดบัประถมศกึษาชัน้ปีท่ี 4 ถึงระดบัมธัยมศกึษา

http://www.youthgambling.com/


 

 

 

ชัน้ปีท่ี 1 (Grades 4-7)  โดยเป็นการจดัอบรมเชิงปฏิบตัิการน าเสนอโดยใช้โปรแกรม PowerPoint 
(PowerPoint Workshop) มีเปา้หมายให้นกัเรียนมีความรู้เก่ียวกบัภยัอนัตรายท่ีมากบัการพนนั ท้า
ทายและก าจดัความเช่ือท่ีผิดๆเก่ียวกบัการพนนั และให้โอกาสเดก็ได้พดูถึงข้อห่วงใยและปัญหา
ของตวัเอง  ใช้เวลาในการบรรยายประมาณ 50 นาที และมีข้อเสนอแนะให้ครูมีการติดตามผล
อยา่งตอ่เน่ือง 

 
 

 การป้องกันและสร้างความตระหนักรู้ปัญหาการพนัน ระดับที ่2 (ฉบับปรับปรุง) 

                                                   
YOUTH GAMBLING: An awareness and prevention workshop - Level II; Revised Edition 

 

เช่นเดียวกบัการอบรมเชิงปฏิบตัิการระดบัท่ี 1 การน าเสนอโดยใช้โปรแกรม PowerPoint ในระดบั
ท่ี 2  ชดุการเรียนรู้ฯ ถกูออกแบบเพ่ือเด็กนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษา (high school students) การ
น าเสนอฯ ถกูจดัท าในในสภาพแวดล้อมท่ีก้าวหน้า (in an advanced setting) เพื่อก าจดัความเช่ือ
ท่ีผิดๆ (myths) ท่ีเก่ียวกบัทกัษะและโชคลางท่ีเก่ียวกบัการพนนั และการติดพนนั  (to dispel 
myths around issues of skill and luck associated with gambling and problem gambling)  
นอกจากนัน้ยงัมีการจดัการปัญหาความคดิท่ีผิดๆท่ีเก่ียวกบัการพนนั และท้าทายทศันคตท่ีิมีตอ่
การพนนัของเดก็นกัเรียน    ใช้เวลาในการบรรยายประมาณ 50 นาที   

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 Hooked City 

                                                 

Hooked City เป็น CD-ROM เกมคอมพิวเตอร์แบบอินเตอร์แอคทีฟ ถกูออกแบบเพื่อเดก็นกัเรียน
ระดบัมธัยมศกึษา (high school students) โดยมีเปา้หมายหลกัเพื่อท าให้เยาวชนสามารถ
ตดัสินใจเลือกตดัสินใจได้อย่างมีความรับผิดชอบ ( make responsible choices) โดยการให้
ความรู้เก่ียวกบัธรรมชาติและภยัอนัตรายท่ีเก่ียวกบัการพนนั เสริมสร้างทกัษะทางสงัคม  และ
แก้ไขทศันคติท่ีไม่พงึประสงค์และความเช่ือท่ีผิดๆเก่ียวกบัการพนนั  นกัเรียนแตล่ะคนได้รับ
โอกาสในการเลน่เกม Hooked City  โดยมีตวัชีผ้ลส าเร็จ (performance indicators) ปรากฏให้ผู้
ช านาญชดุการเรยนรู้ฯ เห็นตลอดเวลา  นกัเรียนสามารถหยดุเลน่เกมและเซฟข้อมลูได้ตลอดเวลา  
นอกจากนัน้นกัเรียนยงัสามารถพิมพ์ข้อมลูจากหน้าจอคอมพิวเตอร์และข้อมลูตา่งๆท่ีเก่ียวข้องได้   
ตวัอยา่งวีดิโอ Hooked City สามารถดไูด้ท่ี  

http://www.youthgambling.com/en/PDF/Newsletter/Spring2009.pdf 

  



 

 

 

รายละเอียดผลการประเมินชุดการเรียนรู้ฯ ระดับ 1 ระดับ 2 และ Hooked City  

 

ผลการประเมินการประเมินชุดการเรียนรู้ฯ ระดับ 1  

วิธีวิจยั (Research methodology) ประกอบเป็น 4 ช่วง (four-session model)  ช่วงท่ี 1 เป็นการอธิบาย
ถึงภาพรวมของโครงการ Smart Choices   ซึง่ในช่วงนีน้กัเรียนต้องตอบแบบสอบถามก่อนการอบรม (Pre- 
test questionnaires)   ช่วงท่ี 2 และ 3 ปกติแล้วจะอยูใ่นสปัดาห์ท่ี 2 และ 3 จะมีการน าเสนอการปอ้งกนั
และสร้างความตระหนกัรู้เร่ืองปัญหาการพนนัในเอกสารท่ีจดัให้ไว้ และช่วงท่ี 4 ปกติจะอยูใ่นสปัดาห์ท่ี 4 
จะมีการตอบแบบสอบถามภายหลงัการอบรม (Post-test questionnaire)    

การอบรมเชิงปฏิบตัิการครัง้นีจ้ดัท าให้แก่โรงเรียน 3 แห่ง โดยมีนกัเรียนระดบัประถมศกึษาชัน้ปีท่ี 4 ถึง
ระดบัมธัยมศกึษาชัน้ปีท่ี 1 จ านวน 109 คน เข้าร่วมการอบรมเชิงปฏิบตัิการ มีการแบง่นกัเรียนเป็น 5 
กลุม่  มีนกัเรียน 91 คนตอบแบบสอบถามก่อนการอบรม และ 90 คน ตอบแบบสอบถามภายหลงัการ
อบรม  นกัเรียนท่ีตอบแบบสอบถามเป็นนกัเรียนชายร้อยละ 53 และนกัเรียนหญิงร้อยละ 47  ร้อยละ 43 
อาย ุ10 ปี  

ร้อยละ 52 อาย ุ11 ปี และร้อยละ 5 อาย ุ12 ปี หรือ 13 ปี  ในขณะท่ีตอบแบบสอบถามก่อนการอบรม  และ
อายมุากขึน้เลก็น้อยเม่ือตอบแบบสอบถามภายหลงัการอบรม การประเมินผลก าหนดให้เด็กนกัเรียนต้องให้
ข้อมลูทางด้านประชากรศาสตร์ (ระดบัการศกึษา อาย ุ เพศ) พฤติกรรมการเลน่พนนัในอดีต การรับรู้
เก่ียวกบัทกัษะการพนนัในประเภทตา่งๆ และกิจกรรมท่ีไมเ่ก่ียวกบัการพนนั (perceptions concerning 
skill/luck involved in a number of gambling and non-gambling activities) ความรู้เก่ียวกบัความเป็น
อิสระของเหตกุารณ์ (knowledge of independence of events) ค าจ ากดัความเก่ียวกบัการพนนั วิธีการ
หลีกเลี่ยงการเป็นผู้ติดการพนนั เร่ืองท่ีเก่ียวกบัการเลน่พนนัอยา่งรับผิดชอบ และการรับรู้และทศันคติท่ี
เก่ียวกบัผู้ติดการพนนั (perceptions/attitudes concerning problem gamblers) 

ผลการวิจยัพบวา่ ร้อยละ 65 ของเด็กนกัเรียนกลุม่นี ้ (ร้อยละ 81 ของเด็กผู้ชาย และ ร้อยละ 57 ของ
เด็กผู้หญิง) ตอบวา่ได้เลน่การพนนัเพื่อเงิน ซึง่สว่นใหญ่ของเด็กนกัเรียนท่ีตอบวา่เลน่พนนั มีการเลน่เป็น
ครัง้คราว พฤติกรรมการพนนัของเด็กนกัเรียนก่อนและหลงัการอบรมดงัปรากฏในตารางท่ี 1 ชีว้่าเด็ก
นกัเรียนเล่นการพนนัน้อยลงภายหลงัผ่านการอบรมในระยะสัน้ๆ  

 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

ตารางที่ 1: พฤตกิรรมการพนันก่อนและหลังการอบรมฯ: ระดบัที่ 1 

ประเภทการพนัน ก่อน Workshop ภายหลัง Workshop 

สลากขดู ร้อยละ 13.2 ร้อยละ 6.7 

สลากลอ็ตเตอร่ี ร้อยละ 4.4 ร้อยละ 2.2 

บิงโก ร้อยละ 9.9 ร้อยละ 7.8 

โปกเกอร์ ร้อยละ 5.5 ร้อยละ 3.3 

พนนักีฬา ร้อยละ 23.1 ร้อยละ 16.0 

เกมท่ีต้องใช้ทกัษะในการเลน่2 ร้อยละ 28.6 ร้อยละ 16.6 

อ่ืนๆ ร้อยละ 15.4 ร้อยละ 12.2 
 

1 Once or twice per week or daily over the previous 2 week period of time. 

2 ตวัอยา่งเช่น การเลน่พนนัวีดิโอเกม เลน่พนนับาสเก็ตบอล เป็นต้น  

 
การตระหนกัรู้เก่ียวกบัการพนนัในด้านตา่งๆเก่ียวกบัการพนนัก่อนและหลงัการอบรมฯ สามารถ
สรุปได้ดงันี ้

 การตระหนกัรู้วา่การพนนัคือการต้องเสี่ยงใช้เงินเพื่อให้ได้เงินเพิ่มขึน้เพิ่มขึน้จากร้อยละ 
79.1 เป็น ร้อยละ   

 การตระหนกัรู้วา่ไมมี่ความจ าเป็นต้องใช้ทกัษะใดๆในการเลือกซือ้สลากล็อตเตอร่ี
เพิ่มขึน้จากร้อยละ 44.0 เป็น ร้อยละ 63.3 

 และตระหนกัรู้วา่เม่ือซือ้ลอ็ตเตอร่ี ชดุตวัเลขท่ีออกรางวลัมีโอกาสเกิดขึน้เท่าๆกนั เพิ่มขึน้
จากร้อยละ 27.5 เป็น ร้อยละ 36.0   

 อยา่งไรก็ตาม ผลการศกึษาพบวา่มีนกัเรียนประมาณร้อยละ 16 ยงัมีความเช่ือวา่ การ
เลือกเลน่ชดุตวัเลขซ า้ๆกนัและเลือกเลขน าโชค เช่นวนัเกิดของตวัเอง เพิ่มโอกาสการ
ถกูลอ็ตเตอร่ี 

 เม่ือประเมินถึงความรู้เก่ียวกบัความเป็นอิสระตอ่กนัของเหตกุารณ์  (independence of 
events) เช่นการโยนเหรียญหวั/ก้อย  ผลการศกึษาพบวา่ระดบัการตระหนกัของ
นกัเรียนรู้เพิ่มขึน้จากร้อยละ 51.6 ก่อนการอบรม เป็นร้อยละ 62.2 ภายหลงัการอบรม 
วา่การโยนเหรียญแตล่ะครัง้มีโอกาสออกหวัและก้อยเท่าๆกนั  



 

 

 

 เช่นเดียวกนักบัความรู้เก่ียวกบัเป็นอิสระตอ่กนัของเหตกุารณ์ของการออกเลขชดุของ
สลากลอ็ตเตอร่ี ระดบัการตระหนกัของนกัเรียนรู้เพิ่มขึน้จากร้อยละ 36.6 ก่อนการ
อบรม เป็นร้อยละ 57.8 ภายหลงัการอบรมวา่ชดุเลขสลากลอ็ตเตอร่ีใดๆมีโอกาสได้
รางวลัเท่ากนั  

 ในเกมรูเลท็ ผลการศกึษาพบวา่ระดบัการตระหนกัของนกัเรียนรู้เพิ่มขึน้จากร้อยละ 
57.1 ก่อนการอบรม เป็นร้อยละ 71.1 ภายหลงัการอบรม วา่ผลการหยิบลกูบอลสีแดง
และสีด ามีโอกาสเท่ากนั  

 ก่อนการอบรม ร้อยละ 25.3 ของนกัเรียนเช่ือวา่การเลน่โป๊กเกอร์หรือสลากลอ็ตเตอร่ีคือ
หนทางของการท าเงินอยา่งแน่นอน หลงัการอบรมตวัเลขลดลงเป็นร้อยละ 18.9    

 ก่อนการอบรม ร้อยละ 54.9 ของนกัเรียนเช่ือวา่มีผู้แพ้พนนัมากกวา่ผู้ชนะพนนั หลงัการ
อบรมตวัเลขเพิ่มขึน้เป็นร้อยละ 61     

 ก่อนการอบรม ร้อยละ 65.9 ของนกัเรียนเช่ือวา่ยิ่งเลน่พนนันานเท่าไรโอกาสเสียเงิน
มากขึน้เทา่นัน้ หลงัการอบรมตวัเลขเพิ่มขึน้เป็นร้อยละ 81.1   

 ไม่มีการเปลี่ยนแปลงในเร่ืองท่ีผู้ติดการพนนัควรเข้ารับความช่วยเหลือ  

 นกัเรียนเช่ือน้อยลงจากร้อยละ 7.7 เป็นร้อยละ 4.4 ว่าการเพิ่มวงเงินพนนัเป็นการแก้ไข
ปัญหาการเงิน   เป็นท่ีน่ายินดีท่ีนกัเรียนสว่นใหญ่ไม่คิดวา่การเพิ่มวงเงินพนนัและการ
เลน่พนนัถ่ีขึน้เป็นหนทางการแก้ไขปัญหาการพนนั (chasing behaviors) 

 ก่อนการอบรม ร้อยละ 54.9 ของนกัเรียนเช่ือวา่ผลการพนนัเป็นเร่ืองของความบงัเอิญ 
หลงัการอบรมตวัเลขเพิ่มขึน้เป็นร้อยละ 83.3 ซึง่เป็นอตัราการเพิ่มอยา่งมีนยัส าคญั 
เม่ือเปรียบเทียบกบัความเช่ือท่ีวา่ผลการพนนัเป็นเร่ืองอภินิหาร (magic)  ตวัเลขเพิ่ม
จากร้อยละ 2.2 เป็น ร้อยละ 3.3 สว่นความเช่ือท่ีวา่ผลการพนนัเป็นเร่ืองของทกัษะ
ลดลงจากร้อยละ 42.9 เป็น ร้อยละ 13.3   

 ก่อนการอบรม นกัเรียนร้อยละ 57.1  เช่ือวา่ปัญหาการพนนัเป็นเร่ืองส าคญั หลงัการ
อบรมตวัเลขเพิ่มขึน้เป็นร้อยละ 78.7 ซึง่เป็นอตัราการเพิ่มอยา่งมีนยัส าคญั     

 เป็นเร่ืองท่ีน่าเสียดายท่ีไม่มีการเปลี่ยนแปลงอยา่งมีนยัส าคญัเก่ียวกบัความสมัพนัธ์
ระหวา่งการพนนัและการเลน่วีดิโอเกม นกัเรียนสว่นใหญ่ยงัคงเช่ือวา่การเป็นนกัเลน่
วีดโิอเกมท่ีมีทกัษะหมายถึงการเป็นนกัพนนัท่ีมีทกัษะ (ร้อยละ 78 ก่อนการอบรม และ
ร้อยละ 81 หลงัการอบรม)   

 ก่อนการอบรม นกัเรียนร้อยละ 57.1 เช่ือวา่การพนนัเป็นปัญหาก็ตอ่เม่ือมีการเสยีเงิน
พนนัเป็นจ านวนมากเท่านัน้ หลงัการอบรมตวัเลขเปลี่ยนเป็นร้อยละ 56.2 ซึง่ไมมี่การ



 

 

 

เปลี่ยนแปลงอยา่งมีนยั    



 

 

 

ผลการประเมินชุดการเรียนรู้ป้องกันและสร้างความตระหนักรู้ปัญหาการพนัน ระดับที่ 2   
 

 

การอบรมเชิงปฏิบตัิการครัง้นีจ้ดัท าให้แก่โรงเรียน 1 แห่ง โดยมีนกัเรียนชายระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 4 
จ านวน 126 คน เข้าร่วมการอบรมฯ มีการแบง่นกัเรียนเป็น 5 กลุม่  มีนกัเรียน 126 คนตอบแบบสอบถาม
ก่อนการอบรม และ 121 คน ตอบแบบสอบถามภายหลงัการอบรม  นกัเรียนท่ีตอบแบบสอบถาม  ร้อยละ 
91 มีอาย ุ15-16 ปี  ร้อยละ 9 มีอายมุากกวา่เลก็น้อย   ผลการศกึษาพบวา่ ร้อยละ 90 ของเด็กนกัเรียนกลุม่
นีต้อบวา่ได้เลน่การพนนัเพื่อเงิน (เปรียบเทียบกบัร้อยละ 68 ของกลุม่เด็กนกัเรียนท่ีผ่านการอบรมชดุการ
เรียนรู้ฯ ระดบั 1)     การประเมินผลก าหนดให้เด็กนกัเรียนต้องให้ข้อมลูทางด้านประชากรศาสตร์ (ระดบั
การศกึษา อาย ุเพศ) พฤติกรรมการเลน่พนนัในอดีต การรับรู้เก่ียวกบัทกัษะการพนนัในประเภทตา่งๆ และ
กิจกรรมท่ีไม่เก่ียวกบัการพนนั ความรู้เก่ียวกบัความเป็นอิสระของเหตกุารณ์ ค าจ ากดัความเก่ียวกบัการ
พนนั วธีิการหลีกเลี่ยงการเป็นผู้ติดพนนั เร่ืองท่ีเก่ียวกบัการเลน่พนนัอยา่งรับผิดชอบ และการรับรู้และ
ทศันคติท่ีเก่ียวกบัผู้ มีปัญหาการพนนั   ตารางท่ี 2 แสดงพฤติกรรมการพนนัของเด็กนกัเรียนก่อนและหลงั
การอบรม 

 

ตารางที่ 2: พฤตกิรรมการพนันก่อนและหลังการอบรมฯ: ระดบัที่ 2 

ประเภทการพนัน ก่อนการอบรม ภายหลังการอบรม 

สลากขดู ร้อยละ 6.4  ร้อยละ 3.4 

สลากลอ็ตเตอร่ี ร้อยละ 1.0  ร้อยละ 3.3  

บิงโก ร้อยละ 3.2  ร้อยละ 6.7  

โปกเกอร์ ร้อยละ 13.6  ร้อยละ 18.8  

พนนักีฬา ร้อยละ 18.4  ร้อยละ 18.7  

เกมท่ีต้องใช้ทกัษะในการเลน่2 
ร้อยละ 20.6  ร้อยละ 19.6  

อินเตอร์เน็ต ร้อยละ 4.8  ร้อยละ 8.3  

    เคร่ืองเลน่เกมอิเล็คทรอนิคส์ ร้อยละ 4.8  ร้อยละ 7.4  

เกมคาสิโน ร้อยละ 1.6  ร้อยละ 5.8  

ลกูเตา๋ ร้อยละ 4.0  ร้อยละ 8.3  

อ่ืนๆ ร้อยละ 8.8  ร้อยละ 12.4 
12.412.4  1Once or twice per week or daily over the previous 2 week period of time. 

 
2 For example, playing video-games, basketball, etc. 

 



 

 

 

 

โดยภาพรวม ไม่เห็นการเปลี่ยนแปลงในพฤติกรรมการเลน่พนนัก่อนและหลงัการอบรม ยกเว้นการซือ้สลาก
ขดูซึง่มีอตัราการเลน่การลดลง (ดตูารางท่ี 2)   ความตระหนกัรู้เก่ียวกบัการพนนัในด้านตา่งๆท่ีเก่ียวกบัการ
พนนัก่อนและหลงัการอบรมสามารถสรุปได้ดงันี ้

 ก่อนการอบรม นกัเรียนร้อยละ 81.7 เช่ือวา่ทกัษะมีความจ าเป็นตอ่การเลือกสลากลอ็
ตเตอร่ีท่ีได้รางวลั หลงัการอบรมตวัเลขเพิ่มขึน้เป็นร้อยละ 84.4  มีความแตกตา่งเพียง
เลก็น้อยของตวัเลขก่อนและหลงัการอบรม แตข้่อเท็จจริงทกัษะไมมี่ความเก่ียวข้องใดๆ
ตอ่การเลือกสลากท่ีได้รางวลั  

 ก่อนการอบรม ร้อยละ 36.8 ของนกัเรียนเช่ือวา่ทกัษะมีความจ าเป็นตอ่การชนะเกมโปกเกอร์ 
หลงัการอบรมตวัเลขลดลงเป็นร้อยละ 32.8 และโชคจ าเป็นต่อการชนะเกมโปกเกอร์เพิ่มขึน้จาก
ร้อยละ 22.6 เป็นร้อยละ 27.9 

 เป็นท่ีน่าเสียดายท่ีระดบัความรู้ในเร่ืองความเป็นอิสระตอ่กนัของเหตกุารณ์ลดลงจากการ
คาดการณ์ผลของการเสี่ยงทายเหรียญจากระดบัร้อยละ 69.6 เป็นร้อยละ 62.3 อยา่งไรก็ตาม
ความรู้ในเร่ืองของ randomness ของเลขสลากลอ็ตเตอร่ีเพิ่มขึน้จากระดบัร้อยละ 65.9 เป็นร้อย
ละ 75.43 หลงัการอบรม 

 ความเช่ือท่ีว่าการเลน่โปกเกอร์เป็นวิธีการหาเงินท่ีดี ลดลงจากระดบัร้อยละ 17.5  เป็นร้อยละ 
11.5 หลงัการอบรม 

 หลงัการอบรม มีนกัเรียนร้อยละ 70.5 เช่ือวา่กิจกรรมการพนนัถกูออกแบบให้ผู้ เลน่เป็นฝ่าย
เสียเปรียบผู้ประกอบการ เพิม่ขึน้จากร้อยละ 62.4  

 ก่อนการอบรม นกัเรียนร้อยละ 38.9 เช่ือวา่การพนนัแบบไม่เสียเงินบนออนไลน์อนิเตอร์เน็ต 
(Free on-line Internet Gambling Sites) ให้อตัราจ่าย (Payout rates) ในแตล่ะประเภทการ
พนนัมากกว่า ภายหลงัการอบรมตวัเลขเพิ่มขึน้เป็นร้อยละ 52.5   แม้วา่ตวัเลขท่ีเพิ่มขึน้เป็นการ
เพิ่มอยา่งมีนยัส าคญั แตร้่อยละ 47.5 ของนกัเรียนกลุม่นีก็้ไม่ได้รับรู้วา่อตัราการจา่ยรางวลัของ
การพนนัแบบไม่เสียเงินบนออนไลน์อินเตอร์เน็ตมีความแตกตา่งกนัในแตล่ะประเภทการพนนั 
(differential payout rates for their games) ท าให้เยาวชนเหลา่นีถ้กูท าให้เช่ือวา่พวกเขา
สามารถพนนัได้เงินรางวลัอยา่งมากหากเลน่พนนัด้วยเงินจริง   

 ผลการศกึษาชีว้า่นกัเรียนมีความรู้เก่ียวกบักฎหมายการพนนับนอนิเตอร์เน็ตของสหรัฐอเมริกา
เพิ่มขึน้  ก่อนการอบรมร้อยละ 43.7 ของเยาวชนกลุม่นีเ้ช่ือวา่การพนนับนอนิเตอร์เน็ตเป็นสิง่ถกู
กฎหมาย หลงัการอบรมตวัเลขลดลงเป็นร้อยละ 19.7  



 

 

 

 ก่อนการอบรม นกัเรียนร้อยละ 47.2 เช่ือวา่สถานประกอบการคาสิโนมีความได้เปรียบผู้ เลน่ หลงั
การอบรมตวัเลขเพิ่มขึน้เป็นร้อยละ 61.3  

 นอกจากนัน้ ก่อนการอบรมนกัเรียนร้อยละ 64 เข้าใจวา่ในระยะยาวผู้ เลน่พนนัจะแพ้
ผู้ประกอบการเสมอ หลงัการอบรมตวัเลขเพิ่มขึน้เป็นร้อยละ 69.7  

 แม้จะไมมี่การพฒันาท่ีดีขึน้ในด้านนี ้แตร้่อยละ 68 ของเยาวชนกลุม่นี ้ซึง่เป็นระดบัท่ีสงู ให้
ความส าคญักบัการจ ากดัการเลน่พนนัโดยการก าหนดเวลาและจ ากดัจ านวนเงิน  ในขณะท่ี
ประมาณร้อยละ 30 ไม่เช่ือวา่วิธีจ ากดัการเลน่พนนัโดยการก าหนดเวลาและจ านวนเงินเลน่พนนั
วา่จะได้ผล 

 ก่อนการอบรม นกัเรียนร้อยละ 62.4 เช่ือวา่ความบงัเอิญ (Chance) เป็นปัจจยัหลกัในการพนนั 
หลงัการอบรมตวัเลขเพิ่มขึน้เป็นร้อยละ 72.1 ซึง่เป็นระดบัท่ีน่ายินดี 

 ในขณะท่ีนกัเรียนร้อยละ 18.2 เช่ือวา่การพนนัเป็นวิธีท่ีดีในการหาเงินวิธีหนึง่ แตว่า่ร้อยละ 76 ซึง่
เป็นตวัเลขท่ีสงู ก็เช่ือวา่ในท่ีสดุการพนนัจะน าไปสูปั่ญหา     

 ผลการศกึษาชีใ้ห้เห็นถงึความรู้ท่ีนกัเรียนได้รับเพิ่มขึน้ในด้านตา่งๆ และการลดลงของความเช่ือ
เร่ืองโชครางท่ีเก่ียวกบัการพนนั  

 ท้ายสดุ  นกัเรียนสว่นใหญ่ร้อยละ 54 รับรู้วา่ปัญหาการพนนัเป็นมากกวา่เพียงการเสียพนนัเงิน
เป็นจ านวนมากเท่านัน้   

 

แม้วา่ความรู้และการรับรู้ท่ีนกัเรียนชายกลุม่นีไ้ด้รับจากการอบรมเป็นไปในทิศทางท่ีถกูต้อง แตว่า่ข้อมลูจาก
การศกึษาชีว้า่ยงัต้องมีการตดิตามผลตอ่ไปและมีการจดัอบรมท่ีเข้มข้นมากกวา่นี ้ เน่ืองจากการขยายตวัของ
ธุรกิจการพนนัและเยาวชนกลุม่นีมี้อายเุข้าใกล้เกณฑ์อายท่ีุสามารถเลน่การพนนัได้โดยถกูกฎหมาย  

 

  



 

 

 

ผลการประเมินชุดการเรียรรู้ฯ  “Hooked City” 
 

 

การอบรมเชิงปฏิบตัิการครัง้นีจ้ดัท าให้แก่โรงเรียน 1 แห่ง โดยมีนกัเรียนระดับชัน้มธัยมศกึษา จ านวน 39 
คน อายรุะหว่าง 14-16 ปี เข้าร่วมการอบรมเชิงปฏิบตัิการ   เป็นนกัเรียนชาย 15 คนคิดเป็นร้อยละ 38.5 
และนกัเรียนหญิง 24 คน คิดเป็นร้อยละ 61.5   การประเมินผลก าหนดให้เด็กนกัเรียนต้องให้ข้อมลูทางด้าน
ประชากรศาสตร์ (ระดบัการศกึษา อาย ุ เพศ) พฤติกรรมการเลน่พนนัในอดีต การรับรู้เก่ียวกบัทกัษะการ
พนนัในประเภทตา่งๆ และกิจกรรมท่ีไม่เก่ียวกบัการ ความรู้เก่ียวกบัความเป็นอิสระของเหตกุารณ์   ค า
จ ากดัความเก่ียวกบัการพนนั วิธีการหลีกเลี่ยงการเป็นผู้ติดการพนนั เร่ืองท่ีเก่ียวกบัการเลน่พนนัอยา่ง
รับผิดชอบ และการรับรู้และทศันคติท่ีเก่ียวกบัผู้ มีปัญหาการพนนั   ผลการศกึษาพบวา่ ร้อยละ 89.5 ของ
เด็กนกัเรียนกลุม่นี ้ (ร้อยละ 100 ของเด็กผู้ชาย และ ร้อยละ 82.6 ของเด็กผู้หญิง) ตอบว่าได้เลน่การพนนั
เพื่อเงิน    ตารางท่ี 3  แสดงพฤตกิรรมการพนนัของเดก็นกัเรียนก่อนและหลงัการอบรมฯ 

 
 

ตารางที่ 3: พฤตกิรรมการพนันก่อนและหลังการอบรมฯ:  Hooked City 

ประเภทการพนัน ก่อนการอบรม ภายหลังการอบรม 

สลากขดู ร้อยละ 2.3 ร้อยละ 0.0 

สลากลอ็ตเตอร่ี ร้อยละ 2.6 ร้อยละ 0.0 

บิงโก ร้อยละ 2.6 ร้อยละ 0.0 

โปกเกอร์ ร้อยละ 18.0 ร้อยละ 15.0 

พนนักีฬา ร้อยละ 15.4 ร้อยละ 7.5 

เกมท่ีต้องใช้ทกัษะในการเลน่2 ร้อยละ 28.2 ร้อยละ 20.0 

อินเตอร์เน็ต ร้อยละ 7.7 ร้อยละ 0.0 

เคร่ืองเลน่เกมอิเล็คทรอนิคส์ ร้อยละ 7.7 ร้อยละ 2.5 

เกมคาสิโน ร้อยละ 0.0 ร้อยละ 0.0 

ลกูเตา๋ ร้อยละ 10.3 ร้อยละ 5.2 

อ่ืนๆ ร้อยละ 10.2 ร้อยละ 7.5 
1Once or twice per week or daily over a 2 week period of time 

 
2 For example, playing video-games, basketball, etc. 

 

 

 



 

 

 

ผลการศกึษาท่ีปรากฏในตารางที่ 3 ชีว้า่อตัราการเลน่พนนัของเดก็นกัเรียนกลุม่นีโ้ดยทัว่ไปมีอตัราลดลง

ภายหลงัการอบรม   อยา่งไรก็ตาม การน าตวัเลขนีไ้ปใช้ต้องน าไปใช้อยา่งระมดัระวงัเน่ืองจากกลุม่ตวัอยา่ง

มีขนาดเลก็  การตระหนกัรู้เก่ียวกบัการพนนัในด้านตา่งๆเก่ียวกบัการพนนัก่อนและหลงัการอบรมสามารถ

สรุปได้ดงันี ้

 มีเพียงร้อยละ 7.7 ของเด็กนกัเรียนกลุม่นีท่ี้ระบวุา่ได้รับสลากลอ็ตเตอร่ีหรือสลากขดูเป็นของขวญั
ซึง่แตกตา่งอยา่งมากกบัเด็กนกัเรียนใน 2 กลุม่แรก  

 ร้อยละ 81.6 ของเด็กนกัเรียนกลุม่นีมี้ความเข้าใจค าจ ากดัความของการพนนั  

 นกัเรียนสว่นใหญ่ยงัเช่ือวา่ทกัษะมีความจ าเป็นตอ่การเลือกสลากลอ็ตเตอร่ีท่ีได้รางวลั 
ตวัเลขก่อนการอบรมอยูท่ี่ร้อยละ 60.5 ในขณะท่ี ตวัเลขหลงัการอบรมอยูท่ี่ร้อยละ 62.5  
มีความแตกตา่งเพียงเล็กน้อย  แตข้่อเท็จจริงทกัษะไมมี่ความเก่ียวข้องใดๆตอ่การเลือก
สลากท่ีได้รางวลั แตน่กัเรียนกลุม่นีก็้ยงัเช่ือวา่การเลือกสลากลอ็ตเตอร่ีท่ีได้รางวลัขึน้อยู่
กบัโชค ตวัเลขก่อนการอบรมอยูท่ี่ร้อยละ 71.1 ในขณะท่ี ตวัเลขหลงัการอบรมอยูท่ี่ร้อย
ละ 77.5 

 ก่อนการอบรม ร้อยละ 81 ของนกัเรียนเช่ือวา่ทกัษะมีความจ าเป็นตอ่การชนะเกมโปกเกอร์ หลงั
การอบรมตวัเลขลดลงเป็นร้อยละ 45 และความเช่ือท่ีว่าโชคจ าเป็นต่อการชนะเกมโปกเกอร์
เพิ่มขึน้จากร้อยละ 51.3 เป็นร้อยละ 47.5 ซึง่ถือวา่ไมมี่นยัส าคญั 

  ระดบัความรู้ในเร่ืองความเป็นอิสระตอ่กนัของเหตกุารณ์ลดลงจากการคาดการณ์ผลของการ
เสี่ยงทายเหรียญจากระดบัร้อยละ 57.9 เป็นร้อยละ 50   แตค่วามรู้ในเร่ืองของ randomness ของ
เลขสลากล็อตเตอร่ีเพิ่มขึน้จากระดบัร้อยละ 48.7 เป็นร้อยละ 71.1 หลงัการอบรม 

  ความเช่ือท่ีว่าการเลน่โป๊กเกอร์เป็นวิธีการหาเงินท่ีดี ลดลงจากระดบัร้อยละ 10.5  เป็นร้อยละ 
7.5 หลงัการอบรม   

 หลงัการอบรม มีนกัเรียนร้อยละ 74.4 เช่ือวา่กิจกรรมการพนนัถกูออกแบบให้ผู้ เลน่เป็นฝ่าย
เสียเปรียบผู้ประกอบการ เพิม่ขึน้จากร้อยละ 55.3 ก่อนการอบรม  

 ก่อนการอบรมนกัเรียนร้อยละ 71.1 เข้าใจวา่ผู้ชายเลน่การพนนัมากกวา่ผู้หญิง (ซึง่ถกูต้อง) แต่
ภายหลงัการอบรม มีนกัเรียนเพียงร้อยละ 27.5 ท่ีคิดวา่ผู้ชายเลน่การพนนัมากกว่าผู้หญิง และมี
นกัเรียนร้อยละ 60  ท่ีชีว้า่เดก็ผู้ชายและเด็กผู้หญิงเลน่การพนนัเท่ากนั  

 ไมมี่ความเปลี่ยนแปลงอยา่งมีนยัในการเช่ือวา่สถานประกอบการคาสโินมีความได้เปรียบผู้ เลน่ 
ก่อนและหลงัการอบรม    



 

 

 

 ก่อนการอบรมนกัเรียนร้อยละ 72.2 เข้าใจวา่ในระยะยาวผู้ เลน่พนนัจะแพ้ผู้ประกอบการเสมอ 
หลงัการอบรมตวัเลขเพิ่มขึน้เป็นร้อยละ 90    

 ก่อนการอบรมนกัเรียนร้อยละ 53.8  เช่ือในความส าคญัของการก าหนดระยะเวลาเลน่และจ ากดั
ปริมาณเงินในการเลน่พนนั หลงัการอบรมตวัเลขเพิ่มขึน้เป็นร้อยละ 67.5   

 ก่อนการอบรม นกัเรียนร้อยละ 54.1 เช่ือวา่ความบงัเอิญ (Chance) เป็นปัจจยัหลกัในการพนนั 
หลงัการอบรมตวัเลขเพิ่มขึน้เป็นร้อยละ 89.5 ซึง่เป็นระดบัท่ีน่ายินดี 

 ก่อนการอบรม นกัเรียนร้อยละ 46.2 เช่ือวา่ผู้ เลน่ไมส่ามารถควบคมุผลการพนนัได้ หลงัการอบรม
ตวัเลขเพิ่มขึน้เป็นร้อยละ 75   

 ในขณะท่ีนกัเรียนร้อยละ 17.9 เช่ือวา่การพนนัเป็นวิธีท่ีดีในการหาเงินวิธีหนึง่ แตว่า่ภายหลงัการ
อบรมมีเพียงร้อยละ 2.3 เท่านัน้      

 ผลการศกึษาไม่พบเห็นถึงความรู้ท่ีนกัเรียนได้รับเพิ่มขึน้ในด้านตา่งๆ และการลดลงของความเช่ือ
เร่ืองโชคลางท่ีเก่ียวกบัการพนนั ซึง่อาจจะเป็นเพราะ ceiling effect เน่ืองจากเยาวชนกลุม่นี ้มี
ความเข้าใจในทฤษฎีความเป็นไปได้  (notions of probability) ความส าคญัของทกัษะและโชคท่ี
เก่ียวกบัการพนนั และการตระหนกัรู้ในเร่ืองของโชคลางวา่ไมมี่ผลตอ่ผลการออกรางวลัท่ีเป็นการ
สุม่แบบกระจาย  (random  events)    

 ท้ายสดุ ก่อนการอบรมนกัเรียนสว่นใหญ่ร้อยละ 53.8 รับรู้วา่ปัญหาการพนนัเป็นมากกวา่การเสีย
พนนัเงินเป็นจ านวนมากเพียงอยา่งเดียว  หลงัการอบรมตวัเลขเพิ่มขึน้เป็นร้อยละ 77.5  

 

  

 



 

 

 

ภาคผนวก 2 

ผลการประเมนิชุดการเรียนรู้ Stacked Deck 
(http://www.samhsa.gov/data/evidence-based-programs-nrepp) 

 
วิธีวิจัย (Methodology) 
การพัฒนาชุดการเรียนรู้ (Program Development) 
ลกัษณะและเนือ้หาของชดุการเรียนรู้ Stacked Deck ได้มาจากองก์ความรู้ด้านต้นเหตขุองการติดพนนั 
และการศกึษาเก่ียวกบัแนวทางการปอ้งกนัท่ีมีประสทิธิภาพเพ่ือน าไปสูก่ารเปลี่ยนแปลงพฤตกิรรมจากชดุ
ความรู้ด้านการปอ้งกนัเบือ้งต้นในด้านตา่งๆ  (Capuzzi and Gross 2000; Durlak 1997; Durlak and 
Wells 1997; Lipsey and Wilson 1993; Mullen et al. 1997; Weissberg and Gullotta 1997) และมี
การบรูณาการเข้ากบัความรู้ด้านแนวทางด้านการศกึษาอยา่งมีประสทิธิภาพในโรงเรียน (effective 
educational strategies in schools) (e.g., Borich 2006; Elliot et al. 1999; Hunt et al. 1999) 
ชดุการเรียนรู้ฯ ประกอบไปด้วยบทเรียนพืน้ฐาน 5 บทเรียน (บทเรียนมาตรฐาน) และบทเรียนท่ี 6 ท่ีเป็นชดุ
ทางเลือกเพิ่มเติม (Booster Program) 
 
บทเรียนที่ 1  ประวัตศิาสตร์การพนันและความได้เปรียบของผู้ประกอบการ (History and the 
"House Edge) 
บทเรียนนีมุ้ง่ความสนใจไปท่ีการอธิบายวา่การพนนัคืออะไร  ประวตัิศาสตร์และประเภทของการพนนัท่ีมี
อยูใ่นปัจจบุนั โอกาสในการชนะพนนั และความได้เปรียบของผู้ประกอบการในระยะยาวท่ีผู้ เลน่พนนัยาก
เกินกวา่ะเอาชนะได้   

บทเรียนที่ 2  การตดิพนัน 
บทเรียนนีพ้ดูถึงศกัยภาพของการพนนัท่ีจะพฒันาเป็นการเสพติด (Addictive Potential of Gambling)   
สญัญาณและอาการของการติดพนนั   สาเหตแุละปัจจยัเส่ียงของการติดพนนั และสถานท่ีท่ีให้ความ
ช่วยเหลือผู้ติดพนนั   
 
บทเรียนที่ 3  ความเชื่อที่ผิดๆที่เกี่ยวกับการพนัน 
บทเรียนนีป้ระกอบด้วยแบบฝึกหดัท่ีออกแบบท าให้นกัเรียนสามารถตระหนกัรู้มากขึน้ตอ่ปัญหาการติดการ
พนนั  และมีแนวโน้มน้อยลงตอ่ความเช่ือท่ีผิดๆท่ีน าไปสูก่ารตดิพนนั  เช่นความทรงจ าท่ีจ าเฉพาะเม่ือชนะ
พนนั  การพฒันาไปสูก่ารเช่ือโชคลางผา่น Conditioning (the development of superstitious beliefs 
through conditioning)   ความเช่ือแบบเลื่อนลอยท่ีคิดวา่ตวัเองสามารถควบคมุสถานการณ์ได้ (illusory 



 

 

 

belief of control)   อิทธิพลของการชนะพนนัเป็นเงินจ านวนมากในช่วงเร่ิมต้น (Influence of early big 
wins)   ความเข้าใจท่ีผิดเก่ียวกบัความไร้แบบแผน (Misunderstandings of randomness) การไมส่นใจ
ตอ่กฎของคา่เฉลี่ย (Law of averages) และความเช่ือวา่เงินสามารถแก้ไขปัญหาได้ทกุอยา่ง (Joukhador 
et al. 2003; Toneatto et al. 1997) 

บทเรียนที่ 4  การตัดสินใจและการแก้ไขปัญหา    
มีหลกัฐานปรากฏชดัวา่การติดพนนัเป็นสว่นหนึง่ของภาพใหญ่ของพฤติกรรมเสี่ยงอ่ืนๆท่ีมีสาเหตมุาจาก
การขาดขบวนการการตดัสินใจท่ีดี การพนิิจพิเคราะห์ และทกัษะการแก้ใขปัญหา (Dickson et al. 2002)   
เพื่อจดัการกบัปัญหาดงักลา่ว ประเดน็ท่ีบทเรียนท่ี 4 พดูถึงคือ ทกุอย่างทีค่ณุท าคือการพนนั (Everything 
you do is a gamble) และ ส่ิงทีส่ าคญัคือการด าเนินชีวิตแบบเป็นนกัพนนัทีฉ่ลาดเฉลียว (Approach life 
as a smart gambler) โดยการเป็นนกัแก้ไขปัญหา และมีการประเมนิสถานการณ์อยา่งสม ่าเสมอว่า ก) 
เรามีโอกาสในการชนะหรือไม ่  ข) สิง่ท่ีเราได้จากการชนะมีคณุคา่มากหรือไม่   และ ค) สิง่ท่ีเราอาจ
สญูเสียไป เราสามารถสญูเสียได้หรือไม่   
 
บทเรียนที่ 5  อุปสรรคต่อการตดัสินใจที่ดีและการแก้ไขปัญหา    
บทเรียนนีใ้ห้ความสนใจไปท่ีการค้นหาสาเหตท่ีุท าให้คนเสี่ยงพนนัหรือมีการตดัสินใจท่ีไม่ถกูต้อง (Take 
bad gamble or make bad decisions)  เช่น แรงกดดนัจากเพื่อน  การไม่มีข้อมลูท่ีเพียงพอในการ
ตดัสินใจ  การตดัสินใจอย่างไมมี่เปา้หมาย  การไม่ใช้เวลาในการเปรียบเทียบข้อดีข้อเสียก่อนการตดัสินใจ 
เป็นต้น    สว่นท่ี 2 ของบทเรียนเน้นไปท่ีการจดัการกบัวิธีการเอาชนะอปุสรรคเหลา่นี ้โดยเฉพาะอยา่งยิง่ 
การจดัการกบัแรงกดดนัจากเพื่อน     ส าหรับวยัรุ่นแล้ว การเลน่พนนัถือเป็นกิจกรรมทางสงัคมอยา่งหนึ่ง 
เช่นการเลน่ไพห่รือเลน่พนนักีฬากบัเพื่อน (Gupta and Derevensky 1998; Hardoon and Derevensky 
2001)  ประสบการณ์การบ าบดัวยัรุ่นท่ีตดิสารเสพติดท่ีประสบความส าเร็จ โดยทัว่ไปแล้วมีการจดัการกบั
ปัญหาโดยการมุง่เน้นไปท่ีการจดัการกบัแรงกดดนัจากเพื่อนและกิจกรรมกลุม่เพื่อน (Peer Group 
Activities) (Williams and Chang 2000)   จงึเป็นท่ีคอ่นข้างแนน่อนวา่ วิธีการเดียวกนันีส้ามารถใช้ได้กบั
การปอ้งกนัการติดพนนั 

บทเรียนที่ 6  เกมสอบถาม (Quiz Game) 
ในโรงเรียนบางแห่ง นกัเรียนได้รับการอบรมบทเรียนเพิ่มเติมเป็นบทเรียนท่ี 6 (Booster session) 1 หนึง่
เดือนหลงัจากผา่นการอบรมบทเรียนท่ี 5   ในบทเรียนนี ้นกัเรียนจะถกูแบง่ออกเป็น 2 กลุม่ เพื่อแข่งให้ได้
คะแนนสงูสดุโดยการตอบค าถาม 20 ค าถาม ท่ีมีเนือ้หาจากบทเรียน 5 บทท่ีผา่นมา โดยจะมีการถกเถียง
ในค าตอบของทกุค าถามอยา่งละเอียด   เปา้หมายหลกัของบทเรียนนีค้ือการรวบรวมความรู้และทกัษะท่ีได้
เรียนรู้ไปทัง้หมดจากทัง้ 5 บทเรียน 



 

 

 

แม้วา่เนือ้หาของหลกัสตูรจะเป็นสิง่ท่ีส าคญัมากตอ่ความส าเร็จของการอบรม แตท่วา่การสร้างโครงสร้าง
แบบชดุการเรียนรู้ให้นกัเรียนสามารถมีสว่นร่วม (engage)  ซมึซบั (absorb) และจดจ า (retain) เนือ้หา
ของหลกัสตูรได้อยา่งง่ายๆ ก็มีความส าคญัไม่ยิ่งหย่อนไปกวา่ตวัเนือ้หาของหลกัสตูรอยา่งเดียว   ดงันัน้
การออกแบบรูปแบบหลกัสตูรจึงต้องได้รับความใสใ่จเป็นอยา่งมาก โดยต้องรวมลกัษณะพิเศษดงัตอ่ไปนี ้
เข้าไว้ในหลกัสตูร 

1. การน าเสนออย่างสนุกสนานและมีส่วนร่วม (An entertaining and engaging delivery)    
หลกัสตูรมีการอาศยัองค์ประกอบท่ีมองเห็นได้เป็นหลกั (visual element) ดงันัน้การน าเสนอ
บทเรียนจึงอยูใ่นรูปแบบ Power Point slides  นกัเรียนยงัได้รับชมวีดโิอท่ีเก่ียวกบัการติดพนนั  
บทเรียนทกุบทเรียนมีลกัษณะอินเทอร์แอคทีฟสงู ก าหนดให้นกัเรียนทกุคนมีสว่นร่วมอยา่งแข็งขนั
ในทกุกิจกรรมสนทนากลุม่ เกม และการฝึกหดักลุม่ยอ่ย    นอกจากนัน้ ผู้สอนยงัใช้ความพยายาม
คดัเลือกผู้ช่วยสอนท่ีมีสไตล์การสอนท่ีเต็มไปด้วยพลงัและความคดิสร้างสรรค์ (dynamic)  และมี
ความเป็นกนัเอง (personable) 

2. การให้ความส าคัญอย่างมากต่อการเรียนรู้ทกัษะและการประยุกต์ใช้ความรู้ (A strong 
emphasis on skill learning and application of knowledge)     
ชดุการเรียนรู้การปอ้งกนัการติดพนนัสว่นใหญ่ท่ีผา่นมามีความยาว 1 คาบ (1-session long) ซึง่
น่าจะสามารถอธิบายได้วา่ท าไมชดุการเรียนรู้เหลา่นัน้ถึงไม่สามารถสง่ผลตอ่การเปลีย่นแปลง
พฤตกิรรมการเลน่พนนัได้   เป็นท่ีรับรู้กนัอย่างกว้างขวางวา่)    ชดุการเรียนรู้การปอ้งกนัท่ีให้
ความส าคญัตอ่การพฒันาทกัษะ และใช้ข้อมลูปอ้นกลบัเพื่อการปรับปรุงระบบ (corrective 
feedback) เป็นช่วงเวลานาน สง่ผลให้เกิดผลลพัธ์ท่ีดีกวา่ (e.g., Driskell et al. 1992; Tobler et 
al. 2000; Wilson et al. 2001)   ดงันัน้ ชดุการเรียนรู้ Stacked Deck จงึได้รับการน าเสนอเป็น
แบบ 5 บทเรียน แตล่ะบทเรียนมีความยาวประมาณ 100 นาที   การอบรสว่นใหญ่ใช้เวลากระจาย
อยูใ่นช่วงประมาณ 2 สปัดาห์ มากกวา่ท่ีจะเป็นการอบรมแบบติดตอ่กนัทกุวนั  เพื่อใช้ประโยชน์
จากการจดจ าและรักษาทกัษะท่ีเกิดขึน้จากการได้รับการอบรมแบบกระจายเป็นช่วงเวลาท่ี
เหนือกวา่การอบรมแบบติดตอ่กนัทกัวนั (superior skill retention  that occurs with spaced 
over massed practice)      (Dempster 1989; Donovan and Radosevich 1999)    และเพื่อให้
บรรลวุตัถปุระสงค์ดงักลา่วนี ้นกัเรียนจะได้รับการอบรมในบทเรียนท่ี 6 (Booster session) 
หลงัจากผา่นการอบรมบทเรียนท่ี 5 ไปแล้ว 1 เดือนเสมอ 
 

3. การพุ่งเป้าไปที่สภาพแวดล้อมทางสังคม (กลุ่มเพื่อน) ของผู้ได้รับการอบรม   
ผลลพัธ์ (Impact) ท่ีได้จากการพฒันาทกัษะของแตล่ะบคุคลจะมีจ ากดัหากไม่มีการเปลี่ยนแปลง
สภาพแวดล้อม เพื่อลดโอกาส (Opportunity) การยอมรับเข้ากลุม่ (Acceptability) และแรงกดดนั



 

 

 

ในการเข้าร่วมกิจกรรมการพนนัไปด้วยกนั (Williams et al. 2007, 2008)   ซึง่ข้อสงัเกตนีเ้ป็นจริง
มากขึน้เม่ือพจิารณาถึงประเภทของการพนนัแนวเข้าสงัคม (socially oriented types of 
gambling) ท่ีวยัรุ่นเลน่  การเปลี่ยนแปลงสภาพแวดล้อมเหลา่นีถ้กูท าโดยการให้นกัเรียนทกุคนใน
โรงเรียนท่ีอยูใ่นระดบัชัน้เรียน (Grade) หรือวิชาเรียน (Course) เดียวกนัเข้ารับการอบรม 
เน่ืองจากนกัเรียนเหลา่นีค้ือกลุม่เพื่อนหลกัของนกัเรียนอ่ืนๆในระดบัชัน้เรียนหรือวิชาเรียนนัน้   

  

การออกแบบการศึกษา (Study Design) 
นกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาปีท่ี 4-6 จ านวน 1,253 คนจากโรงเรียน 10 แห่งในอลัเบอร์ตาทางใต้ (South 
Alberta) ท่ีอยูใ่นใจกลางเขตชมุชน (Urban Centers) ของ 3 เมือง คือ คาลการ่ี (Calgary) เลธบริดช์ 
(Lethbridge) และเมดดซิีนแฮท (Medicine Hat)  และชมุชนชานเมือง (Rural Communities) 4 แห่ง คือ
โคลเดล (Coaldale)  วอกซฮอล (Vauxhaul)  เทเบอร์ (Taber) และ คาร์ดสตนั (Cardston)  เข้ารับการ
อบรม ( Intervention) ชดุการเรียนรู้ Stacked Deck ชดุปรับปรุง (Revised Stacked Deck) โดยได้รับการ
อบรมระหวา่งเดือนมกราคม ปี 2003 และเดือนมิถนุายน ปี 2005   นอกจากนัน้ยงัมีนกัเรียนอีก 433 คน
จากโรงเรียนอื่นๆ 4 แหง่ในเมืองโคลเดล  วอกซฮอล  เทเบอร์ และ คาร์ดสตนั ถกูจดัให้อยูใ่นกลุม่ควบคมุท่ี
ไม่ต้องรับการอบรม (Control Group) แตต้่องตอบแบบสอบถามชว่งก่อนท่ีจะมีการอบรม (Baseline 
Questionaires)  และแบบสอบถามชว่งการติดตามผล (Follow-up Questionaires) ของนกัเรียนในกลุม่
แรก    โรงเรียนถกูสุม่เลือกให้ต้องอยูใ่นกลุ่มท่ีได้รับการอบรมหรือกลุม่ควบคมุท่ีไมต้่องรับการอบรมกลุม่ใด
กลุม่หนึง่ โดยมีข้อก าหนดวา่ 3 ใน 4 ของโรงเรียนทัง้หมดท่ีเข้าร่วมในโครงการ ต้องอยูใ่นกลุม่ท่ีได้รับการ
อบรม   ในการจดักลุม่โรงเรียนท่ีเข้าร่วมโครงการ (กลุม่ท่ีได้รับการอบรม และกลุม่ท่ีไม่ได้รับการอบรมหรือ
กลุม่ควบคมุ)  ยงัต้องค านงึถึงสดัสว่นของโรงเรียนท่ีอยูใ่นเขตเมืองและเขตชานเมือง (Urban/Rural Split)  
จ านวนนกัเรียน และหลกัสถิติประชากรศาสตร์ของนกัเรียน (Student Demographics) ให้มีความ
เหมาะสมและเปรียบเทียบกนัได้    ในท่ีสดุทกุโรงเรียนท่ีถกูจดัอยูใ่นกลุม่ควบคมุก็ได้รับการอบรมชดุการ
เรียนรู้ฯ   ซึง่โรงเรียนสว่นใหญ่จดัให้การอบรมชดุการเรียนรู้ฯ อยูใ่นหลกัสตูรสขุภาวะ (Well Being) ของ
วิชาการงานการอาชีพ (Career and Life Management) ซึง่เป็นวิชาบงัคบัของนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษา
ในเมืองอลัเบอร์ตา  อยา่งไรก็ตาม บางโรงเรียนก็จดัให้การอบรมชดุการเรียนรู้ฯ อยูใ่นวิชาสขุศกึษา 
นกัเรียนจะได้รับการแจ้งวา่จะต้องเข้ารับการอบรมในโครงการการปอ้งกนัการติดพนนั  และผู้ปกครองจะ
ได้รับแบบฟอร์มขอความเห็นชอบ (Parental Consent Form) ก่อนเร่ิมการอบรม 1 ถึง 2 สปัดาห์    
แบบฟอร์มขอความเห็นชอบท่ีผู้ปกครองได้รับจะอธิบายเก่ียวกบัหลกัสตูรอยา่งคร่าวๆของโครงการฯ และ
ขอให้ผู้ปกครองเซ็นช่ือและสง่แบบฟอร์มคืนโรงเรียนหากไมป่ระสงค์ให้นกัเรียนตอบแบบสอบถามทัง้
แบบสอบถามก่อนการอบรมและแบบสอบถามชว่งประเมินผล     ไมมี่ความจ าเป็นท่ีโรงเรียนต้องขอ



 

 

 

อนญุาตผู้ปกครองให้นกัเรียนเข้าร่วมโครงการฯ เน่ืองจากเนือ้หาของชดุการเรียนรู้ฯ สอดคล้องกบัเปา้หมาย
ของหลกัสตูรวิชาการงานการอาชีพ หรือวชิาสขุศกึษาท่ีท าการสอนอยูแ่ล้ว  มีผู้ปกครองจ านวนน้อยมากท่ี
สง่แบบฟอร์มคืนโรงเรียน สง่ผลให้มีนกัเรียนเข้าร่วมโครงการฯ เป็นจ านวนมาก 

  

 
การประเมินผล (Assessment) 
ก่อนเร่ิมการอบรมในบทเรียนท่ี 1 นกัเรียนจะถกูขอให้ตอบแบบสอบถามเพ่ือประเมนิความรู้ในเร่ืองเก่ียวกบั
การพนนัโดยทัว่ไป ทศันคตท่ีิมีตอ่การพนนั และพฤตกิรรมการพนนัของนกัเรียน โดยนกัเรียนได้รับการบอก
วา่การตอบแบบสอบถามเป็นความสมคัรใจ แตน่กัเรียนจะได้รับเงิน $10 เป็นรางวลัหากตอบแบบสอบถาม
ทัง้ก่อนการอบรมและช่วงตดิตามผล   (โรงเรียนบางแห่งให้เป็นเงินสด บางแห่งให้เป็นเช็คของขวญั แล้วแต่
ความพงึพอใจของโรงเรียน)   นกัเรียนยงัได้รับการแจ้งวา่จะไมมี่ใครรู้ตวัตนของผู้กรอกแบบสอบถาม 
(Anonymous) นกัเรียนเพียงต้องให้ข้อมลูสว่นตวัเฉพาะวนัเกิด ช่ือมารดา และหมายเลขโทรศพัท์ 2 หลกั
สดุท้าย เพื่อใช้ในการเปรียบเทียบ (Match) ข้อมลูแบบสอบถามก่อนการอบรมและข้อมลูแบบสอบถามช่วง
การตดิตามผลเท่านัน้   นอกจากนัน้นกัเรียนยงัได้รับการยืนยนัวา่ข้อมลูค าตอบของนกัเรียนจะถกูปกปิด
เป็นความลบั ไมมี่ใครนอกทีมงานวิจยัสามารถเข้าถึงข้อมลูดงักลา่วได้ 

  
 
 
 
แบบสอบถามก่อนการอบรมจะรวบรวมข้อมลูประชากรศาสตร์และประเมินข้อมลูด้านตา่งๆดงัตอ่ไปนี ้

 
1. ทศันคตด้ิานการพนัน    

ทศันคติตอ่การเลน่พนนัได้รับการวดัผลโดยการใช้แบบมาตรวดัประเมินตวัเอง (self-report 
scale)   เป็นมาตรวดัแบบ 2 ค าถาม (2-question scale)  มีช่วงคะแนนตัง้แต ่-4 ถึง +4  โดย
คะแนนท่ีเป็นบวกสะท้อนถึงทศันคติท่ีเป็นบวกตอ่การพนนั  เป็นการวดัทศันคติทัว่ไปของคนท่ีมี
ตอ่การพนนั   ค าถามแรกถามนกัเรียนเก่ียวกบัความเช่ือของนกัเรียนเก่ียวกบัประโยชน์ของ
การพนนั (Gambling’s Benefits) เม่ือเทียบกบัภยัอนัตรายท่ีเกิดกบัสงัคม (Harm to Society) 
โดยค าตอบท่ีให้เลือก (Response Options) เร่ิมจาก “ประโยชน์จากการเลน่พนนัมีมากกว่า
ภยัอนัตรายท่ีเกิดกบัสงัคมมาก (benefits far outweigh the harm)” จนถึง “ภยัอนัตรายท่ีเกิด
กบัสงัคมมีมากกวา่ประโยชน์จากการเลน่พนนัมาก (harm far outweighs the benefits)”    



 

 

 

ค าถามท่ี 2 ท่ีถามนกัเรียนคือ นกัเรียนเช่ือวา่การเลน่พนนัเป็นการผิดศีลธรรมหรือไม่ (morally 
wrong)     
 

2. ความรู้ทั่วไปเก่ียวกับการพนันและการตดิพนัน     
ความรู้ทัว่ไปเก่ียวกบัการพนนัและการตดิพนนัได้รับการวดัผลโดยการใช้แบบมาตรวดัประเมิน
ตวัเองด้านความรู้เก่ียวกบัการพนนั เป็นมาตรวดัแบบ 10 ค าถาม   ค าถามท่ีถามครอบคลมุ
หวัข้อตา่งๆ เชน่ อายตุามกฎหมายท่ีสามารถซือ้ล็อตเตอรีได้เป็นเท่าไร  การพนนัสามารถ
กลายเป็นการเสพตดิเช่นเดยีวกบัการเสพยาเสพตดิและแอลกอฮอล์หรือไม่  ปัจจยัเส่ียงของการติด
พนนัคืออะไรบ้าง  ประเภทของการพนนัชนิดใดท่ีคนเสพตดิมากท่ีสดุ    มีระบบอะไรหรือไม่ท่ี
สามารถท าให้คณุชนะพนนัคาสโิน   จ านวนครัง้ของการเลน่พนนั (Number of bets) มีผลตอ่
โอกาสชนะพนนัของคณุหรือไม่   หน่วยงานใดในอลัเบอร์ตาท่ีให้บริการบ าบดัเยียวยาปัญหาการ
ติดพนนัโดยไมเ่สียคา่ใช้จา่ย   และโอกาสในการถกูรางวลัล็อตเตอรีระดบัชาตมีิเท่าไร    

     
3. ความตระหนักรู้และแรงต้านต่อความเช่ือที่ผิดๆที่เก่ียวกับการพนัน (Awareness of and 

resistance to common gambling fallacies)  
ความตระหนกัรู้และแรงต้านตอ่ความเช่ือท่ีผิดๆท่ีเก่ียวกบัการพนนั ได้รับการวดัผลโดยการใช้
แบบมาตรวดัประเมินตวัเองด้านความเช่ือท่ีผิดๆท่ีเก่ียวกบัการพนนั เป็นมาตรวดัแบบ 10 
ค าถาม  มีช่วงคะแนนตัง้แต ่0 ถึง 10  โดยคะแนนย่ิงสงูย่ิงสะท้อนถึงแรงต้านท่ีสงูต่อความเช่ือท่ี
ผิดๆท่ีเก่ียวกบัการพนนั  มาตรวดันีไ้ด้รับการปรับปรุงจาก Moore and Ohtsuka (1999)  และใช้
วดัความรู้ของคนท่ีเก่ียวกบัสภาพความเช่ือโชคลาง ( superstitious conditioning)  ความเป็น
อิสระของเหตกุารณ์ท่ีไร้ระเบียบแบบแผน  (ตวัอยา่ง เช่น มนัเป็นการดีกวา่หรือไม่ ท่ีจะเลน่ตู้สล็อต
ท่ีไม่ได้จ่ายเงินรางวลัมาเป็นเวลานานแล้ว หรือเราควรจะเลน่เคร่ืองท่ีพึง่จ่ายเงินรางวลัไป)   ภาพ
ลวงตาของความสามารถในการควบคมุ (the illusion of control) (ตวัอยา่งเช่น มนัเป็นการดีกวา่
หรือไม่ ท่ีจะเลอืกเลขล็อตเตอรีโดยตวัเอง หรือให้คนอ่ืนเลือกให้)   ความเช่ือท่ีเช่ือวา่คณุโชคดีกวา่
คนอ่ืน และความไวตอ่ขนาดของกลุม่ตวัอยา่ง (sensitivity to sample size) ในเร่ืองท่ีเก่ียวกบัการ
ใช้วิจารณญาณในด้านสถิติ (probabilistic judgments)     
 

4. ทกัษะการตดัสินใจและการแก้ไขปัญหา   
ทกัษะการตดัสนิใจและการแก้ไขปัญหา ได้รับการวดัผลโดยการใช้แบบมาตรวดัประเมินตวัเอง
ด้านความเช่ือท่ีผิดๆท่ีเก่ียวกบัการพนนั เป็นมาตรวดัแบบ 8 ค าถาม  มีช่วงคะแนนตัง้แต ่0 ถึง 10   
โดยถามนกัเรียนเก่ียวกบัตวัเอง และความเห็นของคนอื่นท่ีมีตอ่การตดัสินใจและการแก้ไขปัญหา



 

 

 

ของนกัเรียนในช่วง 3 เดือนท่ีผ่านมา  (ตวัอยา่ง เช่น คณุมีการวิเคราะห์อยา่งถ่องแท้และมี
เปา้หมายเก่ียวกบัข้อดีข้อเสียของการตดัสนิใจของคณุบอ่ยครัง้แคไ่หน    บอ่ยครัง้แคไ่หนท่ีการ
ตดัสินใจและการแก้ไขปัญหาท่ีส าคญัของคณุเป็นเร่ืองถกูต้อง   ผู้ปกครองและเพ่ือนของคณุมอง
วา่คณุเป็นนกัแก้ไขปัญหาได้ดีแคไ่หน    คณุมีความสามารถในการต้านแรงกดดนัจากเพื่อนได้ดีแค่
ไหน     
 

5. ความเก่ียวข้องกับพฤตกิรรมที่มีความเส่ียงสูงอ่ืนๆในช่วง 3 เดอืนที่ผ่านมา  
ความเก่ียวข้องกบัพฤตกิรรมท่ีมีความเสี่ยงสงูอื่นๆในช่วง 3 เดือนท่ีผา่นมา  ได้รับการวดัผลโดย
การใช้แบบมาตรวดัประเมินตวัเองด้านความเก่ียวข้องกบัพฤตกิรรมท่ีมีความเสี่ยงสงูอื่นๆ เป็น
มาตรวดัแบบ 9 ค าถาม  มีช่วงคะแนนตัง้แต ่0 ถงึ 10   โดยถามนกัเรียนเก่ียวกบัการใช้สารเสพ
ติด พฤติกรรมท่ีผิดกฎหมาย (เช่นการขโมยของในห้างสรรพสินค้า)  หนีโรงเรียน และขบัรถใน
ขณะท่ีอยูใ่นสภาพมึนเมา ในช่วง 3 เดือนท่ีผ่านมาเป็นต้น      
 

6. พฤตกิรรมการเล่นพนันในช่วง 3 เดือนที่ผ่านมา   
พฤตกิรรมการเลน่พนนัในช่วง 3 เดือนท่ีผา่นมา ได้รับการวดัผลโดยการใช้แบบมาตรวดัประเมิน
ตวัเองด้านพฤตกิรรมการเลน่พนนัในช่วง 3 เดือนท่ีผา่นมา   โดยมีค าถามเฉพาะดงันี ้(a) นกัเรียน
ได้เลน่การพนนัมาก่อนหรือไม่ (b) ประเภทของการพนนัท่ีเลน่ (c) ความถ่ีท่ีเลน่การพนนั (จ านวน
วนัท่ีเลน่พนนัในช่วง 90 วนัท่ีผา่นมา) และ (d) จ านวนเงินท่ีชนะพนนัและแพ้พนนั 

 
  



 
 

 
 

  Le a p s  a n 
d b o u n 
d s 

 
 
 

ภาคผนวกที่ 3.1 
ตัวอย่างบทเรียน Leaps and Bounds ของชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4  โดย AHS 

 
Gambling 
 

ผลลัพธ์ (SPECIFIC OUTCOMES) 
• ศกึษาความเช่ือมโยงระหวา่งการท ากิจกรรม (Physical Activity)  สขุภาวะทางอารมณ์ (Emotional 

wellness)  และสขุภาวะทางสงัคม 
• มีความคุ้นเคยกบัค าจ ากดัความของค าวา่การเสพตดิ (Definition of Addiction) 
• เรียนรู้ค าจ ากดัความของการพนนัและเข้าใจถึงพฤตกิรรมท่ีน าไปสูก่ารเสพตดิพนนั 
• ตระหนกัรู้ถึงเหตผุลท่ีคนเลอืกท่ีจะพนนั 

 
เนือ้หาและเวลาของบทเรียน  (45 นาที) 

• กิจกรรมเปิดหลกัสตูร:  อธิบายโดยย่อเก่ียวกบัผลลพัธ์  -- การเสพตดิพนนัและการพนนั  (10 นาที) 
• ชนะ  แพ้ หรือเลือก (Win, lose or choose)  (20 นาที) 
• ค าตอบเชิงบรรยาย (Written response)  (10 นาที) 
• ทบทวนสิง่ท่ีได้เรียนไปก่อนหน้า  (5 นาที) 

 
เอกสารที่จ าเป็นในการเรียน 

• แผ่นใส 6.1a:   การเสพตดิคืออะไร 
• แผ่นใส 6.1b:   การพนนัคืออะไร 
• ขนม (30 Gummy bears, 10 suckers, 3 bags of chips, 1 chocolate bar)  หรือรางวลัอะไรก็ได้ท่ี

เหมาะสม เช่น ดนิสอ ยางลบ บตัรอนญุาตให้เลน่เป็นกรณีพิเศษ เป็นต้น   
• An assortment of small pieces of paper Health books 

• Sentence strips   
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กจิกรรมเปิดหลักสูตร:  อธิบายโดยย่อเกี่ยวกับผลลัพธ์  -- การเสพตดิพนันและการพนัน 

 เร่ิมต้นการสอนโดยการทบทวนค าจ ากดัความของค าวา่ยา (drug) ท่ีได้เรียนไปในบทท่ี 1: ยาเป็นสสาร นอกเหนือจาก

อาหาร ท่ีเม่ือกินเข้าไปแล้วจะเปลี่ยนแปลงวิธีการท างานของร่างกายและจิตใจ  อธิบายให้นกัเรียนเข้าใจวา่เนือ้หาในบทท่ี 6 

และ 7 มุง่เน้นไปที่การเสพติด (addiction) และให้แสดงแผน่ใส 6.1a    
 

 

การเสพติดเกิดขึน้เม่ือบคุคลใดบคุคลหนึ่งต้องพึง่พายา (เช่นบหุร่ี) หรือกิจกรรมใดกิจกรรมหนึง่อย่างหนกั เช่นการพนนัทายผล

กีฬาเพื่อให้ได้เงินมา ไมว่า่การกระท าของบคุคลนัน้จะเป็นการท าร้ายตวัเองหรือบคุคลอ่ืน    
 

อธิบายให้นกัเรียนเข้าใจวา่การเสพติดคือการท่ีร่างกายมีความต้องการยาอยา่งตอ่เน่ืองและ/หรือจิตใจตกเป็นทาสของยา  หรือพดู

อีกแบบหนึง่ได้วา่การต้องการพึง่พายาเกิดขึน้ทัง้ทางร่างกายและจิตใจ  โดยเน้นเร่ืองที่คนสามารถตกเป็นทาสการพนนั เช่น

การเลน่พนนัทายผลกีฬา  ดงันัน้ความรู้สกึตกเป็นทาสการเสพติด (dependency) ไมจ่ าเป็นต้องเก่ียวข้องกบัยาเทา่นัน้  

 

เชือ้เชิญให้นกัเรียนอาสาออกมาร่วมแสดงความเหน็เก่ียวกบัความหมายของการพนนัของแตล่ะคน และให้ยกตวัอยา่งประเภท

การพนนัชนิดต่างๆ  หลงัจากนัน้ ให้นกัเรียนเปรียบเทียบความคิดของแตล่ะคนกบัค าจ ากดัความของการพนนัและ

ตวัอยา่งในแผ่นใสท่ี 6.1b 

  
การพนนัคือการน าเงินหรือสิง่ของท่ีมีมลูค่าไปเสี่ยงโชคกบักิจกรรมที่มีผลลพัธ์ท่ีไมแ่น่นอน 

 
การเลน่พนนัหมายรวมถึง 

• การซือ้สลากลอ็ตเตอร่ี 

• การเลน่บิงโก 

• การเลน่พนนัเงินในเกมตา่งๆ เช่น การเลน่ไพ ่ การเลน่ลกูเต๋า  การเลน่ Board game หรือการเลน่พนนัผลกีฬา 
เป็นต้น  

• การเลน่พนนัเอาสิ่งของตา่งๆ  เช่น  “ถ้าฉนัท าคะแนนในวิชาคณิตศาสตร์ได้มากกวา่เธอ เธอต้องให้หมวกเบส
บอลฉนั   ถ้าฉนัแพ้ ฉนัให้ลกูบาสเก็ตบอลเธอ”  

 
 

  กิจกรรมต่อไปคือการพยายามแสดงให้นักเรียนเข้าใจว่าท าไมคนถึงเลือกท่ีจะเล่นการพนัน  



 Le a p s  a n d 
b o u n d s 
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 ชนะ  แพ้ หรือเลือก (Win, lose or choose) 
 

 

แจก gummy bear ให้กบันกัเรียนทกุคนในชัน้เรียน   อธิบายให้นกัเรียนเข้าใจว่าพวกเขามีเวลาเพียง 2-3 วินาที ในการ
ตดัสินใจวา่จะกิน gummy bears หรือวา่จะเลน่เกมเพ่ือจะมีโอกาสชนะได้รางวลัที่ใหญ่กวา่   อธิบายให้พวกเขาเข้าใจอยา่ง
ชดัเจนวา่ ถ้าพวกเขาแพ้ พวกเขาจะต้องคืน gummy bears ทัง้หมดและจบลงด้วยการไมมี่อะไรขนมอะไรเหลือเลย  
 

ให้นกัเรียนท่ีต้องการเลน่เกมนัง่อยูท่ี่โต๊ะ และให้พวกท่ีไมต้่องการเลน่พนนัย้ายไปอยูด้่านข้างของห้อง  บนัทกึจ านวนนกัเรียนท่ี
เลือกท่ีจะไมเ่ลน่พนนับนกระดานเรียน (จ านวนเลขนีจ้ะมีการเปลี่ยนแปลง เม่ือเกมด าเนินไป เช่นท่ีแสดงให้เหน็ในตวัอยา่ง
ข้างลา่ง)   ย า้ให้นกัเรียนท่ีเลือกที่จะเลน่เกมให้เข้าใจวา่ ในตอนนีพ้วกเขาไมส่ามารถเปลี่ยนใจมากินขนมได้อีกแล้ว   แจก
แผน่กระดาษชิน้เลก็ให้กบัทกุคนที่เลือกเลน่เกม   จะมีกระดาษ 10 ใบที่มีค าวา่ “ชนะ” เขียนอยูบ่นกระดาษ  สว่นกระดาษแผ่น
ท่ีเหลือจะมีค าว่า “แพ้”  เขียนอยูบ่นกระดาษ   ผู้ เล่นท่ีเล่นแพ้จะต้องคืน gummy bear  ให้กับครูและกลับไปนั่งรวมกับ
เพ่ือนท่ีไม่ได้เล่นเกมข้างห้อง  บนัทกึจ านวนนกัเรียนท่ีเลน่แพ้ และจ านวนนกัเรียนท่ีเลน่ชนะ     ผู้ชนะทัง้ 10 คนจะได้รับ
แจก sucker คนละ 1 อนั โดยแลกกับ gummy bears ท่ีได้รับไปก่อนหน้านี ้  อธิบายให้ผู้ เล่น 10 คนท่ีเหลืออยู่ให้รู้ว่า พวก
เขามีเวลาเพียง 2-3 วินาที ในการตดัสินใจวา่จะหยดุเลน่เกมและเก็บ sucker ไว้ หรือวา่จะเลน่ต่อไปเพ่ือจะมีโอกาสชนะได้
รางวลัท่ีใหญ่กว่าขึน้มาอีก    อธิบายให้พวกเขาเข้าใจอยา่งชดัเจนอีกครัง้ว่า ถ้าพวกเขาแพ้ พวกเขาจบลงด้วยการไมมี่อะไร
ขนมอะไรเหลืออีกเลย    ให้นกัเรียนกลุม่ท่ีเลือกที่จะเก็บ sucker ไว้กลับไปนั่งรวมกับเพ่ือนท่ีข้างห้อง   หากมีนกัเรียนเลือกท่ี
จะหยดุเลน่ ให้ปรับแก้ไขตวัเลขใน Winning column และบวกเพิ่มเข้าไปใน Not Playing column   ในตอนนี ้นกัเรียนท่ี
เหลืออยูจ่ะต้องเลือกแถบกระดาษท่ีมีสีขาว แดง หรือเขียวขึน้มาคนละ 1 ใบ (slip of paper coloured white, red or green)   
แถบกระดาษทัง้หมดจะเป็นสีขาว 3 ใบ และท่ีเหลือจะเป็นสีแดง หรือเขียว  เม่ือนกัเรียนทัง้หมดท่ีเหลืออยูไ่ด้เลือกแถบกระดาษ
เรียบร้อยแล้ว  ให้ประกาศวา่นกัเรียนท่ีเลือกได้แถบกระดาษสีขาว คือผู้ชนะได้รางวลัเป็น chips คนละ 1 ถงุ   ผู้ เล่นท่ีเล่นแพ้
จะต้องคืน sucker ให้กับครูและกลับไปนั่งรวมกับเพ่ือนๆท่ีข้างห้อง  และปรับแก้ไขตวัเลขในกระดานเรียน   ถามนกัเรียน 
3 คนท่ีเหลืออยู่วา่ยงัมีใครท่ีต้องการเลน่เกมต่อไปเพื่อให้ได้รางวลัท่ีใหญ่กวา่นีอี้ก    หากยงัมีนกัเรียนท่ีต้องการเลน่เกมตอ่
ตัง้แต ่2 คนขึน้ไป  ให้แจกแถบกระดาษให้นกัเรียนอีกคนละ 1 ใบ  โดยแถบกระดาษใบหนึง่จะมีรูปแทง่ช็อกโกแลต และ 
กระดาษ 2 แผ่นที่เหลือไมมี่รูปอะไรเลย   ให้ผู้แพ้ทัง้ 2 คนคืนถุง chips ให้กับครูและกลับไปนั่งรวมกับเพ่ือนๆท่ีข้างห้อง  
ปรับแก้ไขตวัเลขในกระดานเรียน   นกัเรียนท่ีชนะการเลน่เกมจะได้รับรางวลัเป็นแทง่ช็อกโกแลท โดยแลกกับถุง chips ท่ีมีอยู่   
ให้นักเรียนทุกคนกลบัไปนัง่ท่ีโต๊ะและดผูลตวัเลขทีไ้ด้จดบนัทกึไว้จากการเลน่เกม   ตวัอยา่งเช่น  

 

Not Playin g  Losin g Win n in g 

4  (เร่ิมต้นเกม) 15 10 

5  (ช่วงกลางเกม) 21 3 

5  (สิ น้สุดเกม ) 24 1 
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ภายหลงัจาการเลน่เกมสิน้สดุลง ให้นกัเรียนถกและพดูคยุเก่ียวกบัเกม โดยการตัง้ค าถามและให้เช่ือมโยงกบัการพนนั เช่น  
 ในตอนต้น นกัเรียนมีความรู้สกึเป็นอยา่งไรในการเลือกท่ีจะเลน่ หรือไมเ่ลน่เกมพนนัครัง้นี ้ ท าไม   ความรู้สกึ

นีเ้ปลี่ยนไปหรือไมเ่ม่ือเกมสิน้สดุลง  ท าไมเปลี่ยนหรือท าไมไมเ่ปลี่ยน 
 นกัเรียนรู้สกึอย่างไรที่เป็นผู้แพ้ในรอบแรก 
 ให้นกัเรียนอธิบายถงึประสบการณ์ท่ีได้ หรือสญูเสีย sucker  ถงุ chips หรือแทง่ช็อกโกแลต 
 คณุคิดวา่ผู้ เลน่ท่ีแพ้ในตอนสดุท้ายรู้สกึแย่มากกวา่ผู้ เลน่ท่ีแพ้ในตอนต้นหรือไม่   ท าไมแยก่วา่ หรือท าไมไมแ่ย่

กวา่ 
 มีใครรู้สกึอิจฉาผู้ เลน่คนอ่ืนหรือไม่  ท าไมรู้สกึอิจฉา หรือท าไมไมรู้่สกึอิจฉา 
 ถ้าคณุแพ้  คณุยงัจะเลน่เกมนีอี้กหรือไม่  ท าไมถงึเลน่ หรือท าไมไมเ่ลน่  
 ถ้าคณุชนะ  คณุยงัจะเลน่เกมนีอี้กหรือไม่  ท าไมถงึเลน่ หรือท าไมไมเ่ลน่  
 ถ้าคณุต้องใช้ขนมวา่งของตวัเองในการเลน่ แทนท่ีจะได้รับแจก คณุยงัจะเลน่เกมนีอี้กหรือไม่  ท าไมถงึเลน่ 

หรือท าไมไมเ่ลน่ 
 คณุคิดวา่ท าไมคนถึงชอบเลน่การพนนัเม่ือพวกเขาชนะ 
 คณุคิดวา่ท าไมคนถึงยงัเลน่การพนนัตอ่เม่ือพวกเขาแพ้ 

 คณุคิดวา่ตวัเลขในตารางกระดานเรียนบอกอะไรเราเก่ียวกบัโอกาสชนะในเกมพนนัครัง้นี ้
 อะไรเป็นประเดน็ส าคญัของการเลน่เกมพนนันี ้และเราสามารถเรียนรู้อะไรจากการเลน่เกมครัง้นื ้

 
กลบัไปที่แผ่นใส 6.1b   และถามนกัเรียนวา่เม่ือได้เลน่เกมนีแ้ล้ว เข้าใจค าจ ากดัความของค าวา่การพนนั ชดัเจนขึน้
หรือไม่ 

 
      

 
 

ตอบค าถามเชิงบรรยาย    (Wri t ten response) 
 

 

เลือกค าถามจากข้างบนมา 3 ค าถาม และให้นกัเรียนแตล่ะคนตอบค าถามอยา่งน้อย 1 ค าถามในสมดุเรียน   You may select 
discussion items that you explored as a whole class, or you may prefer to use the discussion items that were not covered. 
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ทบทวน:  เราเรียนอะไรไปบ้างแล้ว 
 

ในช่วง 2-3 นาทีสดุท้ายของบทเรียน นกัเรียนได้มีการพิจารณาและถกเถียงกนัหรือไมว่า่ พวกเขามีสิ่งของที่มีมลูคา่ท่ีพวกเขาเตม็ใจ
ท่ีจะพนนักบักิจกรรมพนนัท่ีมีผลลพัธ์ไมแ่น่นอน   เช่น คณุจะพนนัเงินคา่ขนม 1 เหรียญ  จกัรยาน  หรือ เสือ้ผ้าท่ีคณุชอบ หรือไม่   
ท าไมถงึพนนั  หรือท าไมถงึไมพ่นนั 
 

 ให้นกัเรียนอาสาออกมาเขียนข้อมลูในกระดานเรียนในชัน้เรียน โดยใช้แถบกระดาษที่เขียนเป็นประโยค (Sentence 
strips) เช่นค าจ ากดัความของการพนนั และ การพนนัประเภทต่างๆ เป็นต้น 

 

 



 

 
 

6.1a 

 

 

แผ่นใส                                                                                                                                      Le a p s  a n d 

b o u n d s 
 

 
 
 
 

การเสพติดคืออะไร ? 
 

 

การเสพติดเกิดขึน้เม่ือบคุคลใดบคุคลหนึ่งต้องพึง่พายา (เช่นบหุร่ี) หรือกิจกรรมใดกิจกรรมหนึง่อย่างหนกั เช่นการพนนัทายผลกีฬา
เพ่ือให้ได้เงินมา  ไมว่า่การกระท าของบคุคลนัน้จะเป็นการท าร้ายตวัเองหรือบคุคลอื่น   
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การพนันคืออะไร ? 

 
การพนนัคือการน าเงินหรือสิง่ของท่ีมีมลูค่าไปเสี่ยงโชคกบักิจกรรมที่มีผลลพัธ์ท่ีไมแ่น่นอน 

 
การเลน่พนนัสามารถรวมถงึ 

• การซือ้สลากลอ็ตเตอร่ี 

• การเลน่บิงโก 

• การเลน่พนนัเงินในเกมตา่งๆ เช่น การเลน่ไพ ่ การเลน่ลกูเต๋า  การเลน่ Board game หรือการเลน่
พนนัผลกีฬา เป็นต้น  

• การเลน่พนนัเอาสิ่งของตา่งๆ  เช่น  “ถ้าฉนัท าคะแนนในวิชาคณิตศาสตร์ได้มากกวา่เธอ เธอต้องให้
หมวกเบสบอลฉนั   ถ้าฉนัแพ้ ฉนัให้ลกูบาสเก็ตบอลเธอ”  

 

 
 



 
 

ภาคผนวกที่ 3.2 
ตัวอย่างบทเรียน Leaps and Bounds ของชัน้ประถมศกึษาปีที่ 5   โดย  AHS  
 
Gambling go-round  
 
ผลลัพธ์ที่ต้องการ 

5. 3   ศึกษาความมีประสิทธิภาพของแนวทางการตัดสินใจในรูปแบบต่างๆ   

5. 4   วิเคราะห์ปัจจยัท่ีสง่ผลตอ่การวางแผนและการไปสูก่ารบรรลเุปา้หมาย   

 เรียนรู้ค าจ ากดัความของการพนนัและกิจกรรมท่ีเก่ียวข้องกบัการพนนั 

 แยกแยะความแตกต่างระหวา่งการเลน่พนนัเพ่ือความบนัเทิง (social gambling) และ การติดพนนั 
(problem gambling) 

 ตระหนกัรู้และเข้าใจค าวา่ “โอกาสในการชนะ” (odds of winning) 

 เข้าใจวา่การแพ้และการชนะในเกมการพนนัเป็นเร่ืองท่ีไมมี่ความแน่นอน (random) 
 
 

เนือ้หาและเวลาของบทเรียน  (45 นาท)ี 
 กิจกรรมเปิดหลกัสตูร:  การพนนัโดยสงัเขป (A glance at Gambling)  (10 นาที) 

 การแข่งขนั  vs. ความร่วมมือ   (20 นาที) 

 เกมโยนเหรียญหวั-ก้อย (Penny Pitch)  (10 นาที) 

 ทบทวน:  ทบทวนเร่ืองการพนนั  (5 นาที) 
 

เอกสารที่ใช้ในการเรียน 
 แผน่ใส 3.1   การพนนัโดยสงัเขป 

 แผน่ใส 3.2   การแข่งขนั  vs. ความร่วมมือ    

 ของรางวลัส าหรับกิจกรรม 3.2: การแข่งขนั  vs. ความร่วมมือ  (Gummy bears, ดินสอ  ใบอนญุาตให้มีเวลา
วา่งของตวัเอง (Free time)  หรือรางวลัอ่ืนๆที่เหมาะสม) 

 เหรียญ 1 เพนนี ส าหรับนกัเรียนทกุคน  

 แถบกระดาษขนาดใหญ่เพ่ือเอาไว้เขียนข้อความ (ส าหรับกระดานเรียนในห้อง)  

 สมดุจดบนัทกึ 
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กจิกรรมเปิดหลักสูตร:   การพนันโดยสังเขป 

  

น าค าจ ากดัความของการพนนัท่ีอยูด้่านบนของแผน่ใส 3.1 ให้นกัเรียนด ูและให้นกัเรียนจดข้อมลูดงักลา่วลงในสมดุจดรายงาน 

 
การพนนัคือการน าเงินหรือสิง่ของท่ีมีมลูค่าไปเสี่ยงกบักิจกรรมท่ีมีผลลพัธ์ท่ีไมแ่น่นอน  การพนนัเงิน (betting) การวางเงินเดิมพนั 
(making a wager) และการรับค าท้าพนนั (taking a dare) เป็นตวัอยา่งของการพนนัทัง้สิน้  
 
ให้นกัเรียนยกตวัอยา่งการเลน่พนนัในรูปแบบตา่งๆ ซึง่พวกเขาน่าจะพดูถึง การเลน่พนนัในคาสโิน ตู้ เกมวีดิโอลอ็ตเตอร่ี (video 
lottery terminal)  และการเลน่บิงโก เป็นต้น  โดยต้องย า้เตือนให้นกัเรียนรู้วา่การพนนัคือพฤติกรรมเส่ียงใดๆก็ตามท่ีเก่ียวกบัการ
เลน่พนนัเงิน  วางเงินเดิมพนั และการรับค าท้าพนนั ท่ีมีการแลกเปลี่ยนเงินหรือสิ่งของท่ีมีมลูค่า  น าข้อความท่ีอยูด้่านลา่งของ
แผน่ใส 3.1 ให้นกัเรียนดแูละให้นกัเรียนถกและพดูคยุเก่ียวกบัตวัอยา่งการพนนัท่ีแสดงอยูข้่างลา่งดงันี ้

 
 การเลน่คาสิโน 

 การซือ้สลากเพ่ือหาทนุ (Fundrasing) หรือสลากลอ็ตโต 
 วางเงินเดิมพนัพนนัผลกีฬา 
 เลน่ไพ ่เกมกระดาน หรือวีดิโอเกมกบัครอบครัวและเพื่อนเพื่อเงินหรือทรัพย์สิน 
 เลน่พนนัในเกมการแข่งขนัท่ีต้องใช้ทกัษะ เช่นปาลกูดอก ยิงเปา้ (shooting hoops) หรือวิ่งแข่ง 
 Playing for keeps 
 โยนเหรียญหวั-ก้อย 
 เลน่บิงโก  

 

 
 
 

 การแข่งขัน  vs. ความร่วมมือ  
คนสว่นใหญ่เลน่พนนักบัเพ่ือนเป็นหลกัเพราะวา่พวกเขาสนกุกบัการได้มีปฎิสมัพนัธ์กบัผู้ อ่ืนและเป็นความท้าทาย  ส าหรับคนสว่น
ใหญ่แล้ว การพนนัเป็นกิจกรรมทางด้านสงัคม (social activity)  การได้เงินหรือเสียเงินหรือเสียทรัพย์สินท่ีมีมลูค่าจากการพนนั
ไมใ่ช่เปา้หมายหลกัของการเลน่พนนั  แต่ส าหรับคนบางคนแล้ว การพนนัได้กลายเป็นปัญหาที่รุนแรง  กลุม่คนเหลา่นีห้มกมุน่กบั
การพนนัซึง่สามารถสง่ผลรุนแรงเหมือนการติดยาเสพติด      การพนนัเงิน  การวางเงินเดิมพนั และการรับค าท้าพนนักลายเป็น
เร่ืองที่ส าคญัมากขึน้และมีมากขึน้ 
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อาการต่อไปนีอ้าจเป็นสัญญานที่แสดงว่าบุคคลนัน้ตดิการพนัน  
 

 มีอาการเร่งรีบ (rush) ซึ่งแสดงถงึการที่ยังเล่นการพนันอยู่ 

 ให้ความสนใจแต่เร่ืองการชนะเป็นหลัก 

 ใช้เวลาและเงนิมากขึน้กับการเล่นพนัน 

 เล่นการพนันมากขึน้เพื่อหวังจะเอาเงนิหรือทรัพย์สินที่เสียไปคืนมา 

 เกบ็ซ่อนไม่ให้เพ่ือนและครอบครัวรู้ถงึการเล่นพนันของตัวเอง 

 โกหกเร่ืองการเสียพนัน 

 มีอาการซมึเซ้าเร่ืองผลการพนัน 

 ต้องการเลิกแต่ไม่สามารถท าได้  
 

 

 
 
 
 
 
 

 

 

 

กิจกรรมนีถ้กูออกแบบมาเพ่ือยกระดบัความตระหนักรู้เก่ียวกบัการเปลี่ยนแปลงจากการพนนัเพ่ือเข้า

สงัคมไปสู่การติดพนัน (Shift from social gambling to problem gambling)   เพ่ือให้นกัเรียนเข้าใจ

หลกัคิดนีอ้ย่างถ่องแท้ นักเรียนจะต้องศึกษาถึงความแตกต่างระหว่างการแข่งขนัอย่างสร้างสรรค์ 

(healthy competition) และการแข่งขันท่ีไม่สร้างสรรค์ (unhealthy competition) ซึ่งเป็นตวัอย่างการ

เปรียบเทียบท่ีดีอนัหนึ่ง  
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ให้ครูแบ่งชัน้เรียนออกเป็น 4 กลุ่ม  อธิบายให้นกัเรียนเข้าใจว่ากิจกรรมนีเ้ป็นกิจกรรมท่ีให้นักเรียนแต่ละ

กลุ่มแข่งกันไข (unscramble) ค าปริศนา (mystery)   ค าปริศนาแต่ละค าเป็นค าท่ีไม่เหมือนกัน และทกุ

ค าเป็นค าทีเก่ียวข้องกบัค าว่า “การแข่งขนั” (competition)  นกัเรียนกลุม่แรกท่ีสามารถไขค าปริศนาได้จะ

ได้รับรางวลั 
 

  
ตดัค าปริศนา (scrambled words) จากมมุซ้ายบนของ blackline master 3.2: 
การแข่งขนั  vs. ความร่วมมือ    แจกกระดาษค าปริศนา 1 ค าให้แตล่ะกลุม่โดย
คว ่าหน้ากระดาษไว้  เม่ือครูบอกให้เร่ิมท าได้  ให้สมาชิกของแต่ละกลุม่พลิก
กระดาษและเร่ิมไขตวัอกัษรค าปริศนา  เม่ือกลุม่ใดท าเสร็จแล้วให้เขียนค าตอบ
บนแผน่กระดาษเลก็ๆ   นัง่อยู่ท่ีโต๊ะและยกมือขึน้ทัง้กลุม่  เม่ือมีกลุม่ใดกลุม่หนึง่
ไขปริศนาได้แล้ว ให้เวลากลุม่ท่ีเหลืออีก 1 นาทีในการไขค าปริศนาของแตล่ะ
กลุม่ตอ่ เพ่ือดวู่าสามารถท าได้หรือไม ่ ให้รางวลัแก่กลุม่ท่ีชนะ 
 
แสดงค าตอบให้นกัเรียนในชัน้เรียนได้เหน็ และให้นกัเรียนพดูคยุเก่ียวกบักิจกรรม
นีใ้นชัน้เรียน โดยใช้ค าถามและค าตอบตามข้างลา่งนีเ้ป็นแนวทาง  

 

ให้นักเรียนเล่าถึงความรู้สึกท่ีประสบพบมาและอธิบายว่าท าไม 

 ฉนัจงึต่ืนเต้นกบัการแข่งขนักบัทีมอ่ืน 

 ฉนัต้องการชนะ 

 ฉนัสนกุกบัความท้าทายท่ีต้องท างานให้เสร็จโดยเร็ว 

 ฉนัรู้สกึกดดนัท่ีต้องช่วยเพ่ือนในกลุม่ 

 ฉนัรู้สกึโกรธ (frustrated) ท่ีพวกเราท าได้ไมเ่ร็วพอ 

 ฉนัรู้สกึสนกุแม้วา่พวกเราจะไมไ่ด้ชนะ 
 
 

ให้นักเรียนอธิบายว่ามีด้านไหนของกิจกรรมนีท่ี้พวกเขาคิดว่าไม่ยุติธรรม   

 บางกลุม่ได้ค าปริศนาท่ีง่ายกวา่กลุม่อ่ืน 

 ทกุกลุม่ท าได้ดีแตมี่เพียงกลุม่เดียวท่ีชนะ 

 กลุม่ฉนัไขค าปริศนาได้แล้วแตม่นัช้าเกินไป 

 สมาชิกในกลุม่ฉนัไมร่่วมมือท างานด้วยกนั  
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ให้นักเรียนหาความหมายของค าว่า  “การแข่งขัน”   

 เม่ือคนสองคนแข่งขนักนั 

 เม่ือทีม 2 ทีมแข่งขนัตอ่สู้กนั 

 เกมท่ีมีผู้ชนะและผู้แพ้ 

 การแข่งขนัเพ่ือชนะคนอื่นหนือทีมอ่ืน 
 
 

กิจกรรมท่ีนักเรียนต้องท าต่อไปคือการไขค าปริศนาของค าว่า “ความร่วมมือ”   อย่างไรก็ตาม ใน

ครัง้นีจ้ะมีการก าหนดเวลาในการไขค าปริศนาไว้ท่ี 5 นาที  และทกุกลุ่มท่ีไขค าปริศนาได้ภายใน

เวลาท่ีก าหนดจะได้รับรางวลั     เม่ือมีกลุ่มใดท่ีไขค าปริศนาได้แล้ว ตวัแทนกลุ่มจะต้องลกุขึน้มา

เขียนค าตอบท่ีได้ไว้บนกระดานเรียน โดยกิจกรรมจะด าเนินต่อไปจนครบ 5 นาที  หลงัจากครบ

เวลา  5 นาทีแล้วให้ครูเฉลยค าตอบท่ีปรากฏอยู่ในแผ่นสไลด์ท่ี 3.2 และให้นกัเรียนถกและพูดคยุ

เก่ียวกบัค าถามท่ีปรากฎข้างล่างนี  ้

 

อะไรที่ท ำให้กิจกรรมน้ีป็นเร่ืองสนุก? 

 ฉนัชอบท างานร่วมกนัเป็นทีม 

 มนัไม่เครียดเพราะวา่ไมจ่ าเป็นต้องท าเสร็จเป็นคนแรก 

 ฉนัไม่กงัวลเก่ียวกบัเร่ืองแพ้ 

 ฉนัดีใจท่ีทกุคนเป็นผู้ชนะ 

 ฉนัสนกุกบัการท้าทายในการไขค าปริศนา 

 

อะไรคือส่ิงที่เหมือนและแตกต่ำงระหว่ำงกำรไขค ำปริศนำของเกมทั้ง 2 เกม ?  
 

ความเหมือน  

 เราท างานดีขึน้เม่ือท างานร่วมกนัเป็นทีม 

 เรามีข้อจ ากดัด้านเวลา 

 มีการแจกรางวลัทัง้ 2 เกม 

 ค าบางค าง่ายกวา่ค าอื่นทัง้ 2 เกม  
 

ความต่าง 

 มีผู้ชนะเพียงหนึ่งเดียวในเกมแรก 

 เรารู้สกึเครียดมากกวา่ในเกมแรก 

 เรามีเวลามากกวา่ในเกมท่ี 2 
 ในเกมแรกเราแข่งกบัทีมอ่ืน แต่ในเกมท่ี 2 เราท างานร่วมกนักบัทีมอ่ืน  
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อธิบายให้นักเรียนเข้าใจว่า  เกมการร่วมมือเป็นเกมท่ีน้อยครัง้จะเก่ียวกับเร่ืองแพ้ -ชนะ ไม่

เหมือนกับเกมการแข่งขัน  การร่วมมือคือการท างานร่วมกันเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายร่วม   เม่ือเรา

นึกถึงการแข่งขัน เราพูดถึงการมีผู้ ชนะและมีผู้ แพ้  อย่างไรก็ตาม การแข่งขันส่วนใหญ่ก็มีเร่ือง

ความร่วมมือกันบางอย่างเก่ียวข้องอยู่ด้วย    เม่ือคณุแข่งกีฬาประเภททีม   ทีมของคณุจะประสพ

ความส าเร็จมากกวา่ถ้าทกุคนในทีมท างานร่วมกนั ไมใ่ช่ตา่งคนต่างท าหรือทะเลาะกนั  หลงัจากจบเกม คณุ

สนบัสนนุสมาชิกของทีมคูแ่ข่งด้วยการสง่เสียงเชียร์และจบัมือพวกเขา ไมว่่าทีมคณุจะแพ้หรือชนะ   ความมี

น า้ใจเป็นนกักีฬาก็เป็นสิ่งจ าเป็นระหวา่งเกมการแข่งขนัแบบเด่ียว   การกลา่วค าบอกให้คูแ่ข่งโชคดีและยินดีกบั

คูแ่ข่งท่ีเลน่ดีเป็นตวัอยา่งของความร่วมมือ  ซึง่สง่เสริมให้เกิดประสบการณ์ท่ีดีส าหรับทกุคน  
 
 
 
 
 

 เกมโยนเหรียญหวั-ก้อย ( Penny pi t ch) 
 

 

ให้นกัเรียนคิดถงึการโยนเหรียญเพ่ือใช้ในการตดัสินใจ  ถ้าคณุทายวา่เหรียญจะออก “หวั”   คณุคิดว่า

โอกาสท่ีเหรียญจะออกหวัมีมากน้อยเทา่ไร   เพ่ือตอบค าถามนี ้ให้นกัเรียนคาดการณ์วา่เหรียญจะออกหวั

ก่ีครัง้จากการโยนเหรียญ 20 ครัง้   จดบนัทกึตวัเลขท่ีนกัเรียนคาดการณ์ใว้จ านวนหนึง่บนกระดานเรียน

และคณูตวัเลขนัน้ด้วย 5 เพ่ือให้ได้หาตวัเลขจากฐาน 100 ซึง่ท าให้เราค านวณตวัเลขเป็นร้อยละหรือ

เปอร์เซน็ต์ได้   

   
 

ตัวอย่าง: 6  12  9  17  15 
 X 5  x 5  x 5  x 5  x 5 
 30%  60%  45%  85%  75% 

 

 

อธิบายให้นักเรียนเข้าใจว่าค าว่า “โอกาสในการชนะ” (Odds of winning)  ถูกใช้ในการ

อธิบายถึงโอกาสในการชนะในเกมการพนัน  ตัวเลขร้อยละท่ีปรากฎข้างบนเป็นตัวเลข

คาดการณ์ของโอกาสในการชนะ 

หลังจากนัน้ แจกเหรียญเพนนี 1 เหรียญให้แก่นักเรียนทุกคน  และให้ทุกคนโยนเหรียญ 20 

ครัง้และใหนับจ านวนครัง้ท่ีเหรียญออกหัว   เม่ือทกุคนท าเสร็จแล้ว ให้บนัทกึผลการโยนเหรียญของ

นกัเรียนบางคนไว้บนกระดานเรียน  สุม่เลือกตวัเลขมา 5 จ านวนและน ามาบวกกนัเพ่ือค านวณหาคา่

ร้อยละ  และท าเช่นเดียวกนักบัชดุตวัเลข 5 จ านวนชดุอ่ืนๆเพื่อให้ได้คา่ร้อยละตวัอื่นๆมากขึน้  อธิบาย
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ให้นกัเรียนเข้าใจวา่ การน าเอาตัวเลขจ านวนมากมาคิดค านวณจะได้ค่าของโอกาสในการชนะท่ี

แม่นย ากว่า  
 

ตัวอย่าง: 12 + 8 + 7 + 14 + 11 = 52% 
 

16 + 9 + 13 + 6 + 10 = 54% 
 

11 + 15 + 8 + 9 + 12 = 55% 
 

ถามนกัเรียนให้ลองพิจารณาดวูา่ โอกาสท่ีการโยนเหรียญครัง้ท่ี 20 จะออกหวัจะเป็นเทา่ไร ถ้าผลการโยน

เหรียญ 19 ครัง้ก่อนหน้านัน้ออกหวัทกุครัง้   ซึง่ค าตอบคือ 50%   โอกาสท่ีการโยนเหรียญจะออกหวัคือ 50%

ทกุครัง้ ไมเ่ก่ียวข้องใดๆกบัผลการโยนเหรียญก่อนหน้านัน้   เหรียญไมมี่ความทรงจ าผลการโยนเหรียญก่อน

หน้านัน้วา่เป็นอยา่งไร  และมนัไมส่ามารถก าหนดผลให้ออกมามีรูปแบบเฉพาะเจาะจงวา่โชคดีหรือโชคร้าย

ได้   ผลการโยนเป็นเร่ืองของความไมแ่น่นอนทัง้สิน้ โดยมีโอกาส 50% ทกุครัง้ 
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 ทบทวน:  Going over gambling 
 

 

ให้นกัเรียนออกมาสรุปอยา่งสงัเขปถงึหลกัคิดที่ได้เรียนไปในบทท่ี 3   ให้นกัเรียนอาสาออกมาเขียนความหมายและตวัอยา่งของ
ค าเหลา่นี ้ 

 

 การพนนั 

 การแข่งขนัท่ีไม่สร้างสรรค์ 

 การติดพนัน   

 โอกาสในการชนะ  
 

ให้นกัเรียนบางคนเขียนตวัอยา่ง 1 ตวัอยา่งของค าข้างบนแตล่ะค าบนกระดาษที่ใช้เขียนข้อความและ
ออกมาเขียนเพิ่มข้อมลูเหลา่นัน้บนกระดานเรียน    



 

 

3.1 
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การพนันโดยสังเขป  
 

 

การพนนัคือการน าเงินหรือสิง่ของท่ีมีมลูค่าไปเสี่ยงกบักิจกรรมท่ีมีผลลพัธ์ท่ีไมแ่น่นอน  การเลน่พนนัเงิน (betting) 
วางเงินเดิมพนั (making a wager) และการรับค าท้าพนนั (taking a dare) เป็นตวัอยา่งของการพนนัทัง้สิน้  
 

สิ่งเหลา่นีคื้อการพนนั (Gambling includes:) 
 

 การเลน่คาสิโน 

 การซือ้สลากเพ่ือหาทนุ (Fundrasing) หรือสลากลอ็ตโต 
 วางเงินเดิมพนัพนนัผลกีฬา 
 เลน่ไพ ่เกมกระดาน หรือวีดิโอเกมกบัครอบครัวและเพื่อนเพื่อเงินหรือทรัพย์สิน 
 เลน่ตู้ เกมวีดิโอลอ็ตเตอร่ี (video lottery terminal) 
 ท้าผู้ อ่ืนให้ท าสิง่ใดสิง่หนึง่เพ่ือให้ได้เงินหรือทรัพย์สินสว่นตวั  
 เลน่พนนัในเกมการแข่งขนัท่ีต้องใช้ทกัษะ เช่นปาลกูดอก ยิงเปา้ (shooting hoops) หรือวิ่งแข่ง 
 Playing for keeps 
 โยนเหรียญหวั-ก้อย 
 เลน่บิงโก  
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ค าศัพท์ที่เกี่ยวกับความร่วมมือ 
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roettgeh together 
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perspinrath partnership 
 

teneyojmn enjoyment 

การแข่งขัน  vs. ความร่วมมือ 
 
  

ค าศัพท์ที่เกี่ยวกับการแข่งขัน 

 
 
 
 
: 
 
 

 

  

tt 
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 excitement 
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ภาคผนวกที่ 3.3 
ตัวอย่างบทเรียน Leaps and Bounds ของชัน้ประถมศกึษาปีที่ 6   โดย  AHS  

 
D icey Decisions 
 
ผลลัพธ์ที่ต้องการ 
 
W- 6.1   ประเมินความจ าเป็นในการสร้างความสมดลุย์และความหลากหลายของกิจกรรมประจ าวนัท่ีสง่เสริมการมีสขุภาพที่ดีของ
ตนเอง   
W- 6 4   ศกึษานิสยัหรือพฤติกรรมทางด้านสขุภาพวา่มีอิทธิพลต่อภาพพจน์ทางสรีระร่างกาย  และความรู้สกึของความเหน็คณุคา่

ของตวัเองอยา่งไร 
L- 6. 3   วิเคราะห์อิทธิพลต่างๆท่ีมีตอ่การตดัสินใจ  
6.4 ค้นหาและพฒันาแนวทาง (strategy) ในการเอาชนะความท้าทายตา่งๆท่ีเก่ียวข้องกบัการบรรลเุปา้หมาย (goal fulfillment)   

• บอกความแตกต่างระหว่างการพนันท่ีถูกกฎหมาย (Licensed gambling) และการพนันท่ีไม่เป็นทางการ ( informal 
gambling)  

• ท าความเข้าใจกบัปัจจยัท่ีมีอิทธิพลตอ่คนในการเลน่การพนนั    
• รับรู้ถึงการเลน่พนนัท่ีเป็นปัญหา  
• ประเมินผลกระทบท่ีเกิดจากการเลน่พนนั 
• รับรู้วา่มีทางเลือกอ่ืนๆท่ีสร้างสรรค์กวา่การเลน่พนนั   

  

เน้ือหาและเวลาของบทเรียน  (45 นาที) 
กิจกรรมเปิดหลกัสตูร:  ท าความเข้าใจกบัการพนนั   (10 นาที) 
เปา้หมายท่ีเป็นไปได้ (Probable purposes)   (10 นาที) 
การวางเงินเดิมพนั  (Weighi ng wagers)   (20 นาที) 
ทบทวนสิง่ท่ีได้เรียนไป (5 นาที)  

 
เอกสารทีใ่ช้ในการเรียน 
แผน่ใส 3.1:   ท าความเข้าใจกบัการพนนั    
ข้อมลูต้นแบบ 3.2:    เปา้หมายท่ีเป็นไปได้ 
ลกูบอลหรือถงุถัว่  (Ball or beanbag) 
กระดาษตารางค าตอบ (Chart paper  
สมดุจดบนัทกึ  
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กจิกรรมเปิดหลักสูตร:   ท าความเข้าใจกับการพนัน 
 

 

ให้นกัเรียนถกและพดูคยุเก่ียวกบัค าจ ากดัความของการพนนัของนกัเรียนเองสกั 2-3 ตวัอยา่ง  หลงัจากนัน้ 
น าค าจ ากดัความของการพนนัท่ีอยูด้่านบนของแผ่นใส 3.1: ท ำควำมเข้ำใจกบักำรพนนั ให้นกัเรียนด ูและให้นกัเรียนจดข้อมลู
ดงักลา่วลงในสมดุจดบนัทกึ 
 
กำรพนนัคือกำรน ำเงินหรือส่ิงของทีมี่มูลค่ำไปเสีย่งกบักิจกรรมทีมี่ผลลพัธ์ทีไ่ม่แน่นอน    
 

อธิบายให้นกัเรียนรู้วา่เยาวชนสว่นใหญ่คิดวา่การพนนัเป็นกิจกรรมของผู้ใหญ่ท่ีเกิดขึน้ในคาสโินและบาร์เทา่นัน้  ซึง่ก็เป็น
ข้อเทจ็จริงในระดบัหนึง่เทา่นัน้  แท้จริงแล้วการพนนัไมเ่พียงเป็นการเลน่ไพแ่บลค็แจ็คและตู้ เกมวีดิโอเทา่นัน้ แตย่งัรวมถงึการ
เลน่พนนัอ่ืนๆท่ีเกิดขึน้ในชมุชนของเราหรือในโรงเรียนด้วย 
 

ให้นกัเรียนดสูว่นท่ีเหลือของแผ่นใส 3.1 ท่ีให้ค าจ ากดัความของค าวา่ การพนนัท่ีถกูกฎหมาย (Licensed gambling)   

และการพนนัอย่างไมเ่ป็นทางการ (Informal gambling)  
 

• การพนนัท่ีถกูกฎหมายหมายถงึการพนนัท่ีได้รับการตรวจสอบดแูล (monitored) โดยรัฐบาลในระดบัหนึง่ 

กฎหมายห้ามเด็กท่ีมีอายตุ ่ากวา่ 18 ปีเลน่การพนนัท่ีถกูกฎหมายนี ้ 

• การพนนัอยา่งไมเ่ป็นทางการเป็นพฤติกรรมการเสี่ยงโชค (risk-taking behaviour) ท่ีเก่ียวกบัการเลน่พนนัเงิน 

(betting) การวางเงินเดิมพนั (making a wager) และการรับค าท้าพนนั (taking a dare) เพ่ือแลกเปล่ียนกบัเงิน

หรือทรัพย์สินที่มีมลูค่า  คนสว่นใหญ่เลน่พนนัอยา่งไมเ่ป็นทางการกบัครอบครัวและเพื่อน  
 

ให้นกัเรียนยกตวัอยา่งการพนนัประเภทละหนึง่ตวัอยา่ง และบนัทกึค าตอบในกระดาษตารางค าตอบ ดงันี ้

 

การพนันที่ถูกกฎหมาย 
· ลอ็ตเตอร่ี 
· ลอ็ตเตอร่ีกีฬา 
· ตู้ เกมวีดิโอลอ็ตเตอร่ี 
· คาสิโน 

· บิงโก 
· แรฟเฟิลส์ 
· การแข่งม้า  
· สลากขดูหรือสลากแบบดงึ (pull tab) 
· สลากลอ็ตโตเพื่อการกศุลหรือจดัหาทนุ  

การพนันอย่างไม่เป็นทางการ 
 

· การเดิมพนัทายผลกีฬา  
· การเลน่พนนัไพ่  เกมกระดาน (board game) หรือวีดิโอเกม 
· การเลน่ทายผลการโยนเหรียญ 
· Playing for keeps  
· การท้าพนนัเงินหรือสิ่งของ 
· การเลน่พนนัในเกมที่ใช้ทกัษะ เช่นเล่นปาลกูดอก 
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เป้าหมายที่เป็นไปได้ (Probable purposes) 
 

 

ให้นกัเรียนจบัคู่ตอบค าถามในข้อมลูต้นแบบ 3.2: เปำ้หมำยทีเ่ป็นไปได ้ หน้าท่ีของนกัเรียนคือการหาเหตผุล 2 ข้อใน
การหาค าตอบว่าท าไมคนถงึเลน่การพนนั   ในแบบฝึกหดันีมี้ค าตอบที่เป็นไปได้อยู ่12 ข้อ  ดงันัน้นกัเรียนไม่ควรพดู
ถงึค าตอบเหลา่นีซ้ า้อีก    เม่ือนกัเรียนท าแบบฝึกหดัเสร็จเรียบร้อยแล้ว ให้นกัเรียนอาสาออกมาบอกเลา่ค าตอบของ
ตวัเอง  ค าตอบเหลา่นัน้อาจจะแตกตา่งไปบ้างจากค าตอบที่อยูข้่างลา่งนี ้ ให้ยอมรับค าตอบของนกัเรียน ถ้าค าตอบ
เหลา่นัน้มีความเหมาะสมกบัสถานการณ์ท่ีก าลงัถกเถียงกนัอยู ่ บนัทกึค าตอบบนกระดาษตารางค าตอบ   ค าตอบท่ี
ปรากฎอยูข้่างลา่งนีคื้อค าตอบที่เหมาะสม 
 
เหตผุลทีท่ ำไมคนถึงเล่นกำรพนนั  

# 1 เพือ่ควำมตืน่เตน้ 
เพือ่ควำมทำ้ทำย 

# 2 เล่นเพรำะควำมอยำกรู้อยำกเห็น 
เล่นสนกุๆหรือเพือ่ควำมสนกุสนำน 

เพือ่มีอะไรท ำกบัเพือ่น 

# 3 เล่นเป็นงำนอดิเรก  
เล่นเพือ่ใหลื้มปัญหำในแต่ละวนั (everyday  problems) 

# 4 เล่นเพรำะตอ้งกำรสนบัสนนุโครงกำรทีมี่เปำ้หมำยทีดี่หรือเพือ่กำรกศุล (good cause) 
เล่นเพือ่ชนะ 

# 5 เพือ่อยู่ตำมล ำพงั 
เล่นเพรำะเก่งในกำรเล่นพนนั 
เล่นเพือ่ใหรู้้สึกดีกบัตวัเอง 

 

 

อธิบายให้นกัเรียนรู้วา่คนสว่นใหญ่เลน่การพนนัเป็นครัง้คราว  พวกเขาสนกุกบัการเลน่ สนกุกบัการมีปฏิสมัพนัธ์กบัผู้คนและความ
ท้าทาย   ส าหรับคนเหลา่นีแ้ล้ว  การพนนัเป็นกิจกรรมทางสงัคม  การแพ้ชนะเงินหรือทรัพย์สินท่ีมีคา่ไมใ่ช่เปา้หมายหลกั   อย่างไรก็
ตาม ส าหรับคนอีกกลุม่หนึง่  การพนนักลายเป็นปัญหาที่ร้ายแรง  พวกเขาหมกมุ่นอยูก่บัการพนนั ทัง้ๆที่มนัมีผลกระทบที่ไมดี่ตอ่
ตนเองหรือผู้ อ่ืนท่ีเก่ียวข้อง   การพนนัเงิน (betting) การวางเงินเดิมพนั (making a wager) และการรับค าท้าพนนั (taking a dare)  
กลายเป็นเร่ืองที่มีความส าคญัมากขึน้และมีบอ่ยครัง้มากขึน้ ซึง่สามารถกลายเป็นปัญหาที่หนกัหน่วงเหมือนการติดยาเสพติด  
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 มีอาการเร่งรีบ (rush) ซึ่งแสดงถงึการที่ยังเล่นการพนันอยู่ 

 ให้ความสนใจแต่เร่ืองการชนะเป็นหลัก 

 ใช้เวลาและเงนิมากขึน้กับการเล่นพนัน 

 เล่นการพนันมากขึน้เพื่อหวังจะเอาเงนิหรือทรัพย์สินที่เสียไปคืนมา 

 ปิดซ่อนไม่ให้เพ่ือนและครอบครัวรู้ถงึการเล่นพนันของตัวเอง 

 โกหกเร่ืองการเสียพนัน 

 มีอาการซมึเศร้าเร่ืองผลการเล่นพนัน 

 ต้องการเลิกเล่นพนันแต่ไม่สามารถท าได้  
 

ให้ครูคอยเตือนนกัเรียนในชัน้วา่การติดพนนัสง่ผลกระทบต่อทกุคนในครอบครัว

เพราะวา่การเปลี่ยนแปลงของพฤตกิรรมของสมาชิกในครอบครัว บอ่ยครัง้สง่ผล

กระทบตอ่สมาชิกคนอ่ืนๆในครอบครัวด้วย     ให้ข้อมลูนกัเรียนได้รู้วา่องค์กร  

Gamblers Anonymous ให้ความช่วยเหลือแก่คนท่ีมีปัญหาการติดการพนนั  และ

องค์กร Gam-Anon ให้ความช่วยเหลือแก่สมาชิกในครอบครัว  

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

การวางเงนิเดมิพนั  (Weighing wagers) 
 

 

ให้นกัเรียนระบถุึงสิง่แรกท่ีนกัเรียนคิดถึงเม่ือถกูถามถึงผลกระทบทางลบท่ีเก่ียวกบัการพนนั  มีความเป็นไปได้ท่ีพวกเขาจะพดู

วา่ “การเสียพนนั” (Losing) ซึง่แน่นอนวา่ถกูต้อง   อยา่งไรก็ตาม ยงัมีผลกระทบทางลบอ่ืนๆที่บอ่ยครัง้อาจถกูลืม    ถาม

นกัเรียนให้ลองพิจารณาตวัอยา่งข้างลา่งนี ้  โดยให้นกัเรียนระบถุงึผลกระทบที่เกิดขึน้ของตวัอย่างเหลา่นี ้  หลงัจากนัน้ แสดง

แผ่นใส 3.3: กำรวำงเงินเดิมพนัพนนั   ให้นกัเรียนเหน็ถงึผลกระทบที่เกิดขึน้ของตวัอยา่งเหลา่นี ้โดยการอา่นตวัอยา่งเหลา่นัน้ที

ละตวัอยา่งและให้นกัเรียนดผูลกระทบที่เกิดขึน้  
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คิดถึงเก่ียวกบั ....... 

· การเลน่พนนัเงินท่ีมากเกินกวา่เงินท่ีคณุสามารถเสียได้ 

· การเลน่พนนัเพ่ือหนีปัญหาทางอารมณ์และปัญหาทัว่ไป (เช่นความเหงา หรือความเครียด) 

· การขาดเรียนหรือขาดงานเน่ืองจากการพนนั 

· การทะเลาะกบัเพ่ือนและครอบครัวเร่ืองเงินและการพนนั 

· การยืมเงิน 

· การขโมยเงิน 

· การสญูเสียหรือขายทรัพย์สินสว่นตวัเน่ืองจากการพนนั 

· การพดูเกินจริงหรือโกหกเก่ียวกบัการชนะพนนั 

· ความกงัวลด้านเงิน  

 

 

เก็บแผ่นใส 3.3 ไว้ใกล้ตวัเพ่ือท่ีสามารถใช้ให้นกัเรียนอ้างอิงได้ในชว่งตอ่ไปของกิจกรรม  แจกข้อมูล

ตน้แบบ 3.3: กำรวำงเงินเดิมพนั  ให้กบันกัเรียน โดยให้นกัเรียนจบัคูท่ างาน เพ่ือหาข้อดีข้อเสียของการ

พนนัในสถานการณ์ตา่งๆ  ตวัละครในสถานการณ์เหลา่นีย้งัเป็นชดุเดิมเหมือนกบักิจกรรมในช่วงเปิด

หลกัสตูร  

 

นกัเรียนจะต้องอา่นสถานการณ์เหลา่นีใ้ห้เข้าใจ และเขียนสิ่งท่ีตวัละครเหลา่นีช้นะหรือแพ้ ถ้าพวกเขา

เลือกท่ีจะเลน่พนนัหรือไมเ่ลน่พนนั  ค าวา่ “ชนะ” หรือ  “แพ้”  หมายถงึผลกระทบท่ีเกิดขึน้ทางบวกหรือ

ทางลบจากการตดัสินใจของตวัละครนัน้ๆ   

 

แนะน าอย่าให้นักเรียนพุ่งความสนใจไปท่ีเงินหรือทรัพย์สินส่วนตวัเป็นหลกั แต่ให้นกัเรียน

พิจารณาผลกระทบด้านอ่ืนๆท่ีอาจเกิดขึน้  ดงัเช่นในตวัอย่างในแผ่นใส 3.3  
 
 
 
  

ทบทวน:  ทบทวนสิ่งที่ได้เรียนรู้ไป 
 

จัดให้นักเรียนมารวมตัวเป็นรูปวงกลมเพ่ือเป็นการง่ายต่อการมีส่วนร่วมในเกมโยนลูกบอลอย่างง่ายๆ  
(simple ball toss) อธิบายให้นักเรียนเข้าใจว่า ก่อนท่ีจะโยนลูกบอล นักเรียนแต่ละคนจะต้องขานช่ือ
เพ่ือนท่ีนักเรียนคนนัน้ต้องการโยนลูกบอลให้ รับ  นักเรียนคนท่ีรับลูกบอลจะต้องขานช่ือเพ่ือนคนอ่ืนให้
รับลูกบอลต่อไป  ให้เพ่ือนทุกคนมีโอกาสได้รับและโยนลูกบอลได้เพียงครัง้เดียว  นักเรียนต้องไม่โยน
ลูกบอลให้เพ่ือนคนท่ีเคยได้รับลูกบอลมาก่อนหน้านีแ้ล้ว  หากเกิดการผิดพลาดโดยมีนักเรียนได้รับลกู
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บอลครัง้ท่ีสอง  ให้เล่นต่อไปแต่พยายามหลีกเลี่ยงอย่าให้ผิดพลาดอีก  พยายามอย่าให้นักเรียนท าลกูบอล
ตกพืน้  หากลกูบอลตกพืน้ให้นักเรียนหยิบลกูบอลขึน้มาใหม่และเล่นโยนและรับลกูบอลต่อไป   ให้นักเรียน
ทราบว่าจะมีการจบัเวลาว่านักเรียนใช้เวลานานแค่ไหนกว่าท่ีนกัเรียนจะได้รับและโยนลกูบอลครบทุกคน  
 

ท้าทายให้นกัเรียนเลน่เกมโยนรับลกูบอลอีกครัง้  ย า้ให้นกัเรียนแตล่ะคนรับและโยนลกูบอลได้เพียงครัง้เดียว 
โดยไมใ่ห้ลกูบอลตกพืน้  นกัเรียนสามารถใช้ล าดบัการโยนรับลกูบอลเหมือนเดิมหรือเปลี่ยนแปลงล าดบัได้
อยา่งอิสระ  กระตุ้นให้นกัเรียนท าเวลาให้ดีขึน้ และให้นกัเรียนลองคาดคะเนเประมาณวลาท่ีใช้ในการเล่น
เกมครัง้นี ้ ครูอาจจบเกมการเล่นหลังจากเกมท่ีสอง หรือเลือกท่ีจะเล่นต่อไปอีกหลายครัง้ก็ได้  

 
หลังจากนัน้ ถามความเห็นนักเรียนในชัน้ว่าเกมการเล่นเป็นอย่างไร  โดยเน้นค าถามไปท่ีท าไมนักเรียน
ถึงเล่นเกมต่อไปไม่ว่าชนะหรือแพ้   นักเรียนท าอะไรได้ได้ดีขึน้บ้าง และท าเวลาไ ด้ใกล้เคียงกับเวลาท่ี
คาดการณ์แค่ไหน  
 

กิจกรรมนีถู้กน ามาใช้เพ่ือส่งเสริมสนับสนุนหลักคิดเก่ียวกับการแข่งขันอย่างร่วมมือกัน (cooperative 
competition)  นักเรียนได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมท่ีเป็นทีม ได้รับประสบการณ์ความต่ืนเต้นและความ
ท้าทายร่วมกัน   น่ีคือเหตผุลสว่นหนึง่ท่ีเดก็และเยาวชนเร่ิมเลน่การพนนั   อยา่งไรก็ตาม ระหวา่งเกมการ
แข่งขันอย่างร่วมมือกัน หลักคิดเร่ืองแพ้ชนะไม่ใช่เร่ืองส าคัญท่ีมาก่อน  ประเดน็อยูท่ี่การท่ีทีมได้บรรลุ
เปา้หมาย และผลที่ได้คือการยินดีกบักระบวนการความร่วมมือและการบรรลผุลส าเร็จ (The focus 
becomes accomplishing a goal as a team, celebrating the process of collaborating and 
achievements made as a result.) 
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ท าความเข้าใจกับการพนัน 

 
 

การพนันคือการน าเงนิหรือส่ิงของที่มีมูลค่าไปเส่ียงกับกิจกรรมที่มีผลลัพธ์

ที่ไม่แน่นอน 
 
 

 การพนนัท่ีถกูกฎหมายหมายถงึการพนนัท่ีได้รับการตรวจสอบดแูล (monitored) โดยรัฐบาลในระดบัหนึง่ 
กฎหมายห้ามเด็กอายตุ ่ากวา่ 18 ปีเข้าไปเลน่ในการพนนัท่ีถกูกฎหมายนี ้ 

 

 การพนนัอยา่งไมเ่ป็นทางการเป็นพฤติกรรมการเสี่ยงโชค (risk-taking behaviour) ท่ีเก่ียวกบัการพนนั
เงิน (betting) การวางเงินเดิมพนั (making a wager) และการรับค าท้าพนนั (taking a dare) เพ่ือ
แลกเปลี่ยนกบัเงินหรือทรัพย์สินที่มีมลูค่า  คนสว่นใหญ่เลน่พนนัอยา่งไมเ่ป็นทางการกบัครอบครัวและ
เพ่ือน 
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           Blackline Master  3.2 
 

เป้าหมายที่เป็นไปได้ (Probable purposes) 
 
อา่นสถานการณ์ดงักลา่วข้างลา่งและบนัทกึเหตผุลล 2 เหตผุลที่คณุคิดวา่ท าไมคนถงึเลน่การพนนั  มี สถานการณ์ 2  
สถานการณ์ท่ีมีค าตอบ 3 เหตผุล  ลองดวูา่คณุสามารถหาเหตผุลเพิ่มได้หรือไม่ 
 
1. มานเูอลชอบเลน่พนนัไพก่บัครอบครัวและเพื่อน  ไมน่านมานี ้เขาเร่ิมเดิมพนัเงินมากขึน้และบอ่ยครัง้ขึน้เพราะมนั

ท าให้เขาตื่นเต้นและเขารู้สกึถกูท้าทาย 
  

 
.................................................................                        ............................................................... 
 
 

2. เพ่ือนๆของจดีูเ้ลน่เกมบิงโกนานๆครัง้เพ่ือความสนกุสนาน  พวกเธอชวนจดีูม้าเลน่ด้วยกนั  ด้วยความอยากรู้
อยากเหน็ จดีูไ้ด้ลองเลน่ เธอสนกุกบัการเลน่เกมบิงโกและสนกุกบัการท่ีได้ท าอะไรกบัเพ่ือนๆ   

 
 
 

.................................................................                        ............................................................... 
 

3. เอียนเลน่พนนัผลกีฬา เช่นฮ็อกกี ้ ซอ็คเกอร์และบาสเก็ตบอล  กีฬาและการเลน่พนนัเป็นงานอดิเรกของเขา  
เม่ือใดก็ตามท่ีเขามุง่สนใจวา่เขาจะชนะพนนัหรือไม ่เขาจะลืมปัญหาทัว่ไปของเขา 

 
 
 

.................................................................                        ............................................................... 
 

4. ฟัดวาชอบซือ้สลากการกศุล (fundraising) แรฟเฟิลส์ (Raffles) และสลากลอ็ตเตอรี  เธอคิดวา่มนัเป็นเร่ือง
ส าคญัที่จะสนบัสนนุการระดมทนุเพ่ือการกศุลท่ีดี (Good fundraising causes)  เธอมัน่ใจวา่เธอจะชนะได้
รางวลัใหญ่ในวนัใดวนัหบึง่ เพราะวา่เธอซือ้สลากเป็นจ านวนมาก  

 
 
 

.................................................................                        ............................................................... 
 

5. ทิมมีความสขุกบัการพนนัแข่งม้า   เขาชอบอยูค่นเดียวและสนามแข่งม้าเป็นสถานที่ท่ีดีท่ีจะหลีกเลี่ยงจากผู้คนท่ี
ชอบเข้ามาพดูคยุ  ทิมคิดวา่เขามีทกัษะที่ดีในการเลือกม้าท่ีจะชนะการแข่งขนั และน่ีเป็นสิ่งท่ีท าให้เขารู้สกึดีกบั
ตวัเอง  

 
 
 

.................................................................                        ............................................................... 
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การวางเงนิเดมิพัน ( We igh in g wa ge rs) 
 

 อยู่ในภาวะที่เป็นหนีห้รือตดิเงนิคน (Being in debt or owing money) 

 ปัญหาไม่หายไปไหนและอาจจะเป็นปัญหาที่ใหญ่ขึน้ 

 ถูกโรงเรียนพกัการเรียนหรือถูกไล่ออกจากงาน 

 สูญเสียการสนับสนุนจากเพื่อนและสมาชิกในครอบครัว 

 ท าให้ผู้คนร าคาญและอาจหมดความเช่ือถือ 

 มีปัญหากับกฎหมายของบ้านเมือง 

 รู้สึกเสียดาย เสียใจ  (Feeling regret) 

 มีความเคารพตวัเองต ่าและสูญเสียความเช่ือถือจากเพื่อน 

 มีความวติกกังวล ส่งผลต่อสุขภาพกายและสุขภาพจติ 
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การวางเงนิเดมิพนัพนัน (Weighing wagers) 
 

 

ให้นกัเรียนอา่นสถานการณ์สมมตุิข้างลา่งนีแ้ละให้ระบสุิ่งท่ีตวัละครแตล่ะตวัอาจได้จากการ “ชนะ” หรือ “แพ้” ถ้า
พวกเขาเลือกท่ีจะเลน่หรือไมเ่ลน่พนนั 

1. มานเูอลเร่ิมท่ีจะใช้เวลาในการเลน่พนนัไพม่ากขึน้  เขาวางเงินเดิมพนัมากขึน้และบอ่ยครัง้ขึน้  คืนนีเ้ขามี
โอกาสท่ีจะไปดภูาพยนตร์กบัเพ่ือนๆแทนการเลน่พนนั  

 
ถ้าเขาเลน่พนนั     ถ้าเขาไปดภูาพยนตร์ 

 
 

 
เขาอาจชนะ ......   เขาอาจแพ้......   เขาอาจชนะ ......   เขาอาจแพ้...... 

  
2. จดีูส้ญัญากบัครอบครัววา่เธอจะเลลน่บิงโกให้น้อยลง เธอโกหกเร่ืองการเลน่พนนัของเธอและปฏิเสธท่ีจะ

อธิบายเก่ียวกบัพฤติกรรมของเธอ    
 
ถ้าเธอยงัเลน่พนนัตอ่                  ถ้าเธอเลน่พนนัน้อยลง 

 
 

 
เธออาจชนะ ......   เธออาจแพ้......   เธออาจชนะ ......   เธออาจแพ้...... 

 
3. เอียนเป็นนกัเรียนท่ีดีเสมอมา แตค่ะแนนเรียนของเขาเร่ิมตกต ่า  เขาใช้เวลากบัการเลน่พนนัผลกีฬาและ

กงัวลกบัผลการแข่งขนั  ครูของเขาแนะน าให้เขาเข้าร่วมกิจกรรมเรียนกบัเพ่ือน (group study)  เขาสนใจท่ี
จะเข้าร่วมกลุม่แตก่็รู้ดีวา่เขาจะไมมี่เวลาเลน่การพนนัอีก 

 
 

ถ้าเขาเลน่พนนั     ถ้าเขาเข้าร่วมกิจกรรมเรียนกบัเพ่ือน 
 

  
  

 
 
 

เขาอาจชนะ ......   เขาอาจแพ้......                    เขาอาจชนะ ......   เขาอาจแพ้...... 
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4. ฟัดวาได้รับข้อเสนอให้ท างานพาร์ทไทม์ท่ีมีรายได้ดี  เธอต้องการช าระภาระหนีส้ินท่ีมีอยูใ่ห้หมดภายใน
ครัง้เดียวโดยการซือ้สลาก แรฟเฟิลส์ (Raffles) และสลากลอ็ตเตอรี   การท างานนีจ้ะท าให้เธอไมมี่เวลาท่ี
จะหาสลาก แรฟเฟิลส์ (Raffles) และสลากลอ็ตเตอรีอ่ืนๆ   
  

ถ้าเธอยงัเลน่พนนัตอ่    ถ้าเธอท างาน 
 
 

 
 
 
 

 

เธออาจชนะ ......   เธออาจแพ้...... เธออาจชนะ ......   เธออาจแพ้...... 
 

 

5. ทิมเคยเลน่พนนัผลแข่งม้าเพ่ือความสนกุสนาน   ในช่วงหลงัเขาต้องพึง่การเลน่พนนัเพ่ือท่ีจะได้รู้สกึดีกบั
ตวัเอง   เขาอยูใ่นภาวะอารมณ์แปรปรวนบอ่ยครัง้  เขาเคยเลน่เบสบอลกบัทีมปีท่ีผ่านมา และเพ่ือนในทีม
ขอให้เขากลบัเข้าร่วมทีมอีกครัง้ในปีนี ้  เขาไมส่ามารถท าท้งสองอยา่งได้ในเวลาเดียวกนั   
 
ถ้าเขาเลน่พนนั    ถ้าเขาเข้าร่วมทีมกบัเพ่ือน 

 
 

 
 
 
 

 
เขาอาจชนะ ......   เขาอาจแพ้......     เขาอาจชนะ ......   เขาอาจแพ้...... 
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ภาคผนวก 4:  ชุดการเรียนรู้ KnowDice:  Gambling Awareness for Kids  

หลกัสูตรทีเ่กีย่วข้อง 

ประถมศึกษาปีที ่6 – Personal Planning, Math, 
Computer Science 
 

ผลลัพธ์จากการเรียนรู้ 
ภายหลงัจากการเล่นคอมพิวเตอร์เกม The Amazing 
Chateau และศกึษาเว็บไซต์ KnowDice.ca นกัเรียนจะ
สามารถ: 
• ระบไุด้ว่าการพนนัคืออะไร 
• แสดงให้ถึงความเข้าใจเก่ียวกบัภยัอนัตรายหลกั

และผลกระทบท่ีตามมาของของการพนนั 

• ทราบเก่ียวกบัความเข้าใจท่ีผิดๆเก่ียวกบัการพนนั 
3 ประการ: 

a) ย่ิงเลน่มาก โอกาสชนะย่ิงมาก  
b) ย่ิงพนนัมากครัง้ โอกาสชนะย่ิงมาก  
c) การเลน่พนนัทกุชนิดใช้ทกัษะ  
• ทราบถึงลกัษณะพิเศษของปัจจยัท่ีคิดวา่ตวัเองไม่มี

วนัแพ้ ”invincibility factor” 
 

เป้าหมายของหลกัสูตร  
นกัเรียนตอ้งตอบค ำถำม  Pre-Test 10 ค ำถำม  เล่นเกม
คอมพิวเตอร์ (The Amazing Chateau) และตอบ
ค ำถำม Post-Test เพื่อแสดงใหเ้ห็นวำ่พวกเขำไดเ้รียนรู้
อะไรไปบำ้ง  นกัเรียนอำจเขำ้ร่วมในกำรตอบค ำถำม 
(quizzes) และเล่นเกมอ่ืนๆในเวป็ไซท ์ 
www.knowdice.ca ไดอี้ก 
 

อุปกรณ์การเรียนการสอน 

• เคร่ืองคอมพวิเตอร์ท่ีต่ออินเตอร์เน็ตได้
ส ำหรับนกัเรียนทุกคน และ 
• CD-ROM – The Amazing Chateau (โหลด
ไวใ้นเคร่ืองก่อนเร่ิมเรียน) 
 

ค าแนะน าความยาวของบทเรียน 
2 คำบเรียน คำบเรียนละ 40 นำที  

บทเรียน: การพนัน – What’s the Big Deal? 
ก่อนเร่ิมบทเรียน ให้โหลดโปรแกรม The Amazing Chateau CD-ROM ไว้ใน

คอมพิวเตอร์ในห้องแลบ็ก่อน. 

Part A – แบบทดสอบก่อนการอบรม (Pre-Test) 
พานกัเรียนไปท่ีห้องแลบ็คอมพิวเตอร์ ให้นกัเรียนเปิดเว็บเบราเซอร์ 
(Netscape, Explorer, Safari หรือ Firefox เป็นต้น) และเข้าเว็ป 
www.knowdice.ca 
 

ให้นกัเรียนคลิ๊กท่ีปุ่ ม “School” ท่ีอยู่ด้านลา่งของโฮมเพจ (ปุ่ มท่ี 2 จากซ้าย)  
สิ่งนีจ้ะพานกัเรียนไปท่ีเพจลงทะเบียน   นกัเรียนลงทะเบียนโดยการพิมพ์ช่ือ
โรงเรียนของนกัเรียน  และให้พานกัเรียนไปตอบค าถาม Pre-Test 10 ค าถาม 
(ห้ามช่วยนกัเรียนในการตอบค าถาม) 
ข้อสงัเกต:  ภายหลงัจากการเลน่ The Amazing Chateau เสร็จแล้ว  ให้พา
นกัเรียนกลบัมาท่ีน่ีเพ่ือตอบค าถาม Post-Test  
 

Part B – กจิกรรมคอมพวิเตอร์ CD – The Amazing Chateau  
เม่ือนกัเรียนตอบค าถาม Pre-Test เรียบร้อยแล้ว ให้นกัเรียนเปิดโปรแกรม The 
Amazing Chateau โดยการวาง cursor บน ไอคอน The Amazing Chateau 
บนคอมพิวเตอร์และคลิ๊กท่ีไอคอน 2 ครัง้ 
นกัเรียนเร่ิมเลน่เกมโดยแคท่ าตามค าสัง่บนหน้าจอ  
ถ้าคณุต้องแบง่การสอนบทเรียนนีเ้ป็น 2 คาบๆละ 40 นาที ให้นกัเรียนเซฟเกม
ท่ีเลน่ไว้ก่อนหลงัจากนกัเรียนเลน่เกมไปถึงห้องที่ 3 ของเกม ซึง่มาถึงตรงนี ้
น่าจะใช้เวลาประมาณ 30 นาที   นกัเรียนสามารถเลน่เกมสว่นท่ีเหลือต่อใน
คาบเรียนตอ่ไป   ในการเลน่เกมตอ่หลงัจากหยดุเกมมา นกัเรียนต้องจ า user 
name ของตวัเองและแค่เพียงเลน่เกมในสว่นของห้องในเกมท่ีเหลือต่อไป  
ภายหลงัจากการเล่นเกมจบ ให้นกัเรียนบนัทกึคะแนนของตวัเอง  
    

Part C – แบบทดสอบภายหลังการอบรมและบทสรุป 
ให้นกัเรียนปิดเกม The Amazing Chateau   เปิดเว็ปเบราเซอร์และกลบัไปท่ี
เพจ “Schools” ของเว็ป www.knowdice.ca   ครัง้นีน้กัเรียนต้องตอบ “yes” 
ในค าถามท่ีว่าได้เข้าร่วมเลน่เกม The Amazing Chateau แล้ว   ตอ่ไปให้
นกัเรียนตอบคถาม Post- 
Test 10 ค าถาม 

http://www.knowdice.ca/
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ใหน้กัเรียนในชั้นเรียนพดูคุยและถกเถียงส่ิงท่ีนกัเรียนไดเ้รียนเก่ียวกบักำรพนนั  

นกัเรียนอำจกลบัไปท่ี homepage ของเวป็ไซต ์ www.knowdice.ca 
และเลือกเล่นเกมอ่ืนๆ  เกมเหล่ำน้ีถูกออกแบบใหเ้ล่นสนุกใน
ขณะเดียวกนักใ็หข้อ้มูลท่ีส ำคญัเก่ียวกบัภยัอนัตรำยท่ีมำกบักำรพนนั. 

http://www.knowdice.ca/


 

 

 

แบบทดสอบก่อนการอบรม (Pre-Test) 
 

 

รหัสนักเรียน   
 

1. กำรพนนัเป็นกิจกรรมท่ีส่วนใหญ่ถูกก ำหนดโดย   
 

a. อภินิหำร Magic 
b. ควำมบงัเอิญ   
c. ทกัษะ   
d. ควำมพยำยำม   

 

 

2. ทกัษะมีควำมจ ำเป็นมำกเท่ำไรในกำรชนะกำรเล่นไพ ่  

a. 0% 
b. 20% 
c. 50% 
d. 80% 
e. 100% 

 

 

 

 

 

 

 

 

         ข้อสังเกตุส าหรับครูผู้สอน: 

นกัเรียนท่ีก าลงัท าการสอบ online 
Amazing Chateau pre-test  
จะต้องตอบค าถาม 10 ข้อ ท่ีสุม่
เลอกมาจากค าถามทัง้หมด 15 ข้อ  
ดงันัน้ค าถามท่ีนกัเรียนแต่ละคน
ได้รับจะถกูเรียงล าดบัแตกตา่งกนั   



 

  

 

 
3. เม่ือคนมีปัญหำติดกำรพนนั พวกเขำควร   

 
a. พยำยำมเลิกเล่นดว้ยตวัเอง   

 
b. ซ่อนปัญหำไม่ใหค้นอ่ืนรู้   

 
c. ขอควำมช่วยเหลือ  

 
 

4. เกมพนนัทุกชนิดจะมีอะไรเสมอ    
 

a. มีผูช้นะมำกกวำ่ผูแ้พ ้   
 

b. มีผูแ้พม้ำกกวำ่ผูช้นะ    
 

c. มีผูช้นะและผูแ้พมี้จ ำนวนเท่ำกนั      
 
 

5. เรำควรก ำหนดขอบเขตกำรเล่นพนนัทุกประเภท    
 

a. ถูก   ควรเล่นกำรพนนัทุกประเภทอยำ่งพอประมำณ    
 

b. ผดิ   เรำควรจ ำกดัขอบเขตกำรเล่นเฉพำะกำรเล่นพนนัประเภทท่ีเส่ียงเท่ำนั้น      
 

c. ผดิ   ไม่มีควำมจ ำเป็นตอ้งจ ำกดัขอบเขตกำรเล่น ถำ้เรำฉลำด   
 
 

6. เดก็และเยำวชนไม่สำมำรถพฒันำไปสู่กำรติดพนนัได ้ 
 

a. ถูก  
 

b. ผดิ    
 
 

7. กำรเล่นพนนัผลกีฬำเป็นกำรเล่นพนนัท่ีตอ้งใชค้วำมรู้ และไม่ใช่เป็นเร่ืองควำมบงัเอิญ    
 

a. ถูก  
 

b. ผดิ  
 

8. กำรเป็นนกัเล่นวีดีโอเกมท่ีเก่งหมำยถึงกำรเป็นนกัพนนัท่ีเก่งดว้ย 
 

a. ถูก    
 

b. ผดิ    
 
 

9.   กำรฝึกฝนท ำใหคุ้ณเป็นนกัพนนัท่ีเก่งข้ึน    
 

a. ถูก    



 

  

 

 
b. ผดิ    

 
10. ควำมรู้สึกวำ่ตวัเองมีโชค สำมำรถช่วยใหคุ้ณชนะพนนัได ้   

 
a. ถูก    
b. ผดิ   

 
 
11. ไม่มีอะไรผดิท่ีจะยมืเงินคนอ่ืนไปเล่นพนนั  It’s ok for people to borrow money to gamble 

 
a. ถูก  วธีิน้ีท ำใหพ้วกเขำชนะพนนัไดเ้งินท่ีเสียไปคืนมำ    
b. ผดิ  พวกเขำเส่ียงท่ีจะตกเป็นทำสกำรพนนั    
c. ถูก  พวกเขำเพียงแต่เล่นพนนัเพ่ือควำมสนุกสนำนเท่ำนั้น ไม่มีอะไรเสียหำย     

 
 
12. เม่ือเรำโยนลูกเต๋ำ โอกำสท่ีลูกเต๋ำออก 6 คือ    

 
a. ข้ึนอยูก่บัผลกำรโยนคร้ังท่ีแลว้    
b. โอกำสออก 6 มีมำกกวำ่ตวัเลขอ่ืนๆ    
c. โอกำสออก 6 มีเท่ำกบัตวัเลขอ่ืนๆ 

 
 
13. กำรเล่นพนนับำงประเภทผดิกฎหมำยส ำหรับเดก็เพรำะวำ่    

 
a. กฎหมำยตอ้งกำรปกป้องเดก็จำกกำรไดรั้บอนัตรำย    
b. กฎหมำยตอ้งกำรขดัขวำงเดก็จำกควำมสนุกสนำน    
c. ไม่รู้    

 
 
14. คนท่ีชอบเส่ียงมำกๆ มีแนวโนม้มำกท่ีจะ    

 
a. ปฎิบติัตำมกฎเสมอ    
b. ไดรั้บอนัตรำยและท ำใหมี้ปัญหำ    
c. เป็นคนเก่งมำกดำ้นกีฬำ    

 
 
15. ลองมำเล่นเกมโยนเหรียญหวั-กอ้ย และสมมุติวำ่ผลกำรโยนเหียญ 7 คร้ังท่ีผำ่นมำ ผลกำรโยนเป็น “หวั กอ้ย หวั กอ้ย หวั หวั หวั”  

คุณคิดวำ่ถำ้มีกำรโยนเหรียญอีก 3 คร้ัง ค  ำตอบขอ้ใดมีโอกำสเป็นมำกท่ีสุด     
 

a. กอ้ย กอ้ย หวั    
b. หวั หวั หวั    
c. กอ้ย หวั  กอ้ย   
d. ผดิทุกขอ้    



 

 

 

เฉลยค าตอบค าถามก่อนการอบรม Amazing Chateau 
 
 

1. b 
 

2. b 
 

3. c 
 

4. b 
 

5. a 
 

6. b 
 

7. b 
 

8. b 
 

9. b 
 

10. b 
 

11. b 
 

12. c 
 

13. a 
 

14. b 
 

15. d 



 

 

 

แบบทดสอบภายหลงัการอบรม  

 

รหัสนักเรียน  

 

 
 

1. ทกัษะมีควำมจ ำเป็นมำกเท่ำไรในกำรชนะกำรเล่นไพ ่  

a. 0% 
b. 20% 
c. 50% 
d. 80% 
e. 100% 

 

ข้อสังเกตุส าหรับครูผู้สอน: 
 
       นกัเรียนท่ีก าลงัท าการสอบ online 

Amazing Chateau post-test  
จะต้องตอบค าถาม 10 ข้อ ท่ีสุม่
เลอกมาจากค าถามทัง้หมด 15 ข้อ  
ดงันัน้ค าถามท่ีนกัเรียนแต่ละคน
ได้รับจะถกูเรียงล าดบัแตกตา่งกนั   

 

2. เกมพนนัทุกชนิดจะมีอะไรเสมอ   
 

a. ผูช้นะมำกกวำ่ผูแ้พ ้
b. ผูแ้พม้ำกกวำ่ผูช้นะ 
c. ผูแ้พแ้ละผูช้นะมีจ ำนวนเท่ำกนั 

 

3. เยำวชนไม่สำมำรถพฒันำไปสู่กำรติดพนนัได ้  
 

a. ถูก 
b. ผดิ 

 

4. กำรเป็นนกัเล่นวีดีโอเกมท่ีเก่งหมำยถึงกำรเป็นนกัพนนัท่ีเก่งดว้ย   
 

a. ถูก 
b. ผดิ 

 

5. รู้สึกวำ่ตวัเองมีโชคโชคสำมำรถช่วยใหคุ้ณชนะพนนัได ้
 

a. ถูก 
b. ผดิ  



 

 

 

 

6. วิธีท่ีปลอดภยัท่ีสุดในกำรหำเงินใหไ้ดม้ำกโดยเร็วคือ  
 

a. กำรเล่นพนนัไพเ่พ่ือเงิน  
b. ซ้ือลอ็ตเตอรี  
c. พนนักีฬำ 
d. ไม่มีวธีิใดๆท่ีปลอดภยั  

 

7. กำรพนนัเป็นกิจกรรมท่ีส่วนใหญ่ถูกก ำหนดโดย   
 

a. อภินิหำร Magic 
b. ควำมบงัเอิญ   
c. ทกัษะ   
d. ควำมพยำยำม   

 

8. คนท่ีประสบควำมส ำเร็จในชีวิตท่ีสุดเป็นคนประเภทท่ี 
 

a. เช่ือในทกัษะของตนเอง  
b. โชคดีมำก 
c. มำกบัโชค  (Carry lucky charms) 

 

9. เม่ือคนมีปัญหำติดกำรพนนั เขำควร  
 

a. พยำยำมเลิกเล่นดว้ยตวัเอง  
b. ซ่อนปัญหำไม่ใหค้นอ่ืนรู้   
c. ขอควำมช่วยเหลือ   

 
 
10. เม่ือซ้ือสลำกลอ็ตเตอร่ี (เช่น 6/49)  คุณมีโอกำสถูกลอ็ตเตอรีมำกข้ึนถำ้   

 
a. เล่นชุดตวัเลขเดิมทุกคร้ัง    
b. เลือกชุดตวัเลขน ำโชค เช่น วนัเกิด    
c. สุ่มเลือกชุดตวัเลขอะไรกไ็ด ้   

 
11. เรำควรก ำหนดเพดำนกำรเล่นพนนัทุกประเภท    

 



 

 

 

a. ถูก    กำรเล่นพนนัทุกประเภทวรเป็นแบบพอเหมำะพอควร    
b. ผดิ    ควรจ ำกดักำรเล่นพนนัเฉพำะประเภทพนนัท่ีเส่ียงเท่ำนั้น   
c. ผดิ    เรำไม่จ ำเป็นตอ้งจ ำกดักำรเล่นพนนัถำ้เรำฉลำด     

 
 
12. กำรเล่นพนนัเป็นประจ ำอยำ่งสม ่ำเสมอส่งผลให ้  

 
a. ท ำเงินมำกไดอ้ยำ่งเร็ว    
b. เสียเงินมำกข้ึนๆ    
c. มีเพ่ือนใหม่มำกข้ึน    

 
 
13. กำรพนนักีฬำใชค้วำมรู้และไม่ใช่เร่ืองบงัเอิญ  

 
a. ถูก 
b. ผดิ 

 
 
14. โชคมีควำมจ ำเป็นแค่ไหนในกำรถูกลอ็ตเตอรี   

a. 0% 
b. 20% 
c. 50% 
d. 80% 
e. 100% 

 
15. กำรฝึกฝนท ำใหคุ้ณเป็นนกัพนนัท่ีเก่งข้ึน 

 

a. ถูก 
b. ผดิ 



 

 

 

เฉลยค าตอบแบบทดสอบหลังการอบรม  Amazing Chateau (Post-Test Answer Key) 
 
 

1. b 
 

2. b 
 

3. b 
 

4. b 
 

5. b 
 

6. d 
 

7. b 
 

8. a 
 

9. c 
 

10. c 
 

11. a 
 

12. b 
 

13. b 
 

14. e 
 

15. b 
 
  

 



 

 
 

  

ภาคผนวก 5 

ตัวอย่างชุดเอกสารการเรียนการสอนที่ใช้ในชุดการเรียนรู้ It’s Your Lucky Day   

 
ความช่วยเหลือด้านการพนัน (http://luckyday.ca/gambling-help/) 
ถ้าคณุต้องการความช่วยเหลือเก่ียวกบัปัญหาการพนนั หรือคณุต้องการพดูคยุเร่ืองผลกระทบจากการพนนั
ของผู้ อ่ืนท่ีมีตอ่คณุ    AFM Youth Services มีผู้ให้ค าปรึกษาท่ีคณุสามารถพดูคยุเก่ียวกบัเร่ืองดงักลา่วได้  
 

ขอรับความช่วยเหลือได้อย่างไร  – AFM Services 
AFM ให้บริการให้ค าปรึกษาเร่ืองปัญหาแอลกอฮอล์ ยาเสพตดิ และ การพนนั   เรามีส านกับริการ 26 แห่ง
ในมานิโทบา และให้บริการให้ค าปรึกษาแก่เด็กและเยาวชนท่ีมีอายรุะหวา่ง 12-19 ปี   นอกจากนี ้เรายงัมี
การให้ความช่วยเหลือและข้อมลูแก่สมาชิกในครอบครัวของผู้ เข้ารับบริการด้วย    AFM Youth Gambling 
Services มีความมุง่มัน่อยา่งแรงกล้าท่ีจะสง่เสริมให้มีการเลน่การพนนัอย่างรับผิดชอบผา่นการให้
การศกึษา การปอ้งกนั การให้บริการให้ค าปรึกษา และ  งานวิจยั   ท่านสามารถหาข้อมลูเพิ่มเตมิได้ท่ี
เว็บไซต์   www.afm.mb.ca. 

หากทา่นต้องการความช่วยเหลือและการสนบัสนนุอยา่งเป็นความลบั และต้องการปรึกษากบัเจ้าหน้าท่ี
ทางโทรศพัท์ได้ตลอด 24 ชัว่โมง  ท่านสามารถโทรศพัท์ติดตอ่โดยไม่เสียคา่ใช้จ่ายได้ท่ีสายดว่นการพนนั
ของ AFM (AFM Gambling Help line) ได้ท่ีเบอร์ 1-800-463-1554  ตลอด 24 ชัว่โมง  7 วนัตอ่สปัดาห์   
มนัอาจเป็นการพนนัครัง้ท่ีดท่ีีสดุของคณุ! (It just might be your best bet!)   จ าไว้วา่การติดตอ่ทาง
โทรศพัท์ทกุครัง้เป็นความลบั และให้บริการในหลายภาษา  
  
ระดับต่างๆของการเล่นพนัน (Different Levels of Gambling) 

คนไม่เล่นการพนนั (Non-gamblers):   น่ีคือเม่ือคนเลือกท่ีจะไมเ่ลน่พนนั  
เล่นเป็นครั้งคราว (Play once in a while): น่ีคือเม่ือคนเลน่พนนัเพื่อความสนกุสนานและความบนัเทิง 
และไม่สร้างปัญหาให้กบัตวัเอง  
เล่นเป็นประจ าโดยไม่มีปัญหา (Play regularly without problems): น่ีคือเม่ือคนใช้จ่ายเงินในการเลน่
พนนัตามความสามารถท่ีจะเสียได้ และมองการพนนัเป็นเร่ืองความสนกุสนานและความบนัเทิง  
เล่นบ่อยครั้งและเป็นปัญหา (Play often and it’s a problem): น่ีคือเม่ือคนพนนัเงินท่ีพวกเขาไมส่ามารถท่ี
จะเสียได้  
 
คนท่ีมีปัญหาการพนนั บอ่ยครัง้มีปัญหาเหลา่นี:้ 



 

 
 

 พวกเขาอาจลมืเก่ียวกบัสิง่ท่ีส าคญัในชีวิตของพวกเขา เช่น ครอบครัว เพื่อน งาน หรือโรงเรียน  
 บอ่ยครัง้ท่ีพวกเขามีความสขุกบัการชนะพนนั และความรู้สกึท่ีพวกเขาได้รับในขณะท่ีเลน่พนนั  

ความรู้สกึเหลา่นีอ้าจมีพลานภุาพมากจนกระทัง่พวกเขาอาจไมส่ามารถหยดุเลน่พนนัได้แม้ว่าพวก
เขาจะรู้วา่การเลน่พนนัของพวกเขาอาจกลายเป็นปัญหาในชีวิตของพวกเขา  

 มนัอาจดเูหมือนวา่การพนนัเป็นสิง่เดียวท่ีพวกเขาคิดถงึ  
 

มนัเป็นเร่ืองท่ีดีท่ีคนสามารถเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเลน่พนนัของตวัเองได้ถ้าต้องการ  คนบางคน
สามารถท าได้โดยตวัเอง เพราะเห็นวา่การพนนัสง่ผลกระทบตอ่ชีวิตของพวกเขาและตดัสินใจท่ีจะ
เปลี่ยนแปลงชีวิต  แตส่ าหรับคนอ่ืนๆ การได้รับค าปรึกษา หรือกลุม่ท่ีให้การสนบัสนนุ (support groups) 
เป็นสิง่ท่ีเป็นประโยชน์อยา่งยิ่งตอ่พวกเขา    

บางครัง้ มนัก็เป็นเร่ืองท่ีส าคญัส าหรับคนทีมีความห่วงใยตอ่ปัญหาการพนนัของคนอื่น ท่ีต้องการพดูถึง
เร่ืองเหลา่นีเ้ชน่กนั  AFM มีโปรแกรมและผู้ให้ค าปรึกษาท่ีสามารถชว่ยเหลือในเร่ืองเหลา่นีไ้ด้  

 

ทรัพยากรความช่วยเหลืออ่ืนๆ (More Help Resources) 

 คณุสามารถพดูคยุกบัคนท่ีคณุเช่ือมัน่ (trust) เช่นสมาชิกในครอบครัว ครู ครูใหญ่ ผู้ให้ค าปรึกษา
แนะน า (guidance counselor)  ผู้ให้ค าปรึกษาของ AFM  ผู้ใหญ่ นกับวช หรือเพื่อน  

 คณุสามารถตดิตอ่สายดว่น The Kids Help Phone  ซึง่เป็นบริการท่ีเป็นความลบั  ติดตอ่ได้ท่ี  1-
800-668-6868 

 Klinic Crisis Line: 1-888-322-3019 
 Gamblers Anonymous เป็นกลุม่ท่ีให้การสนบัสนนุ (support group) คนท่ีมีปัญหาการพนนั การ

ให้บริการเป็นความลบั (anonymous) ซึง่หมายความวา่คณุไม่ต้องเปิดเผยนามสกลุของคณุ   
 Gamanon เป็นกลุม่ท่ีให้การสนบัสนนุ (support group) คนท่ีได้รับผลกระทบจากการเลน่พนนัของ

คนอ่ืน  การให้บริการเป็นความลบั (anonymous) ซึง่หมายความวา่คณุไม่ต้องเปิดเผยนามสกลุของ
คณุ   

การพนันเป็นปัญหากับคุณหรือไม่ ?  
การพนนัอาจเป็นปัญหากบัคณุถ้า 

 คณุเคยรู้สกึวา่อยากเลกิเลน่การพนนัแตไ่ม่คิดวา่สามารถท าได้หรือไม ่ 
 มีคนเป็นหว่งเร่ืองการเลน่พนนัของคณุและเข้ามาคยุกบัคณุ  
 คณุรู้สกึแยเ่ก่ียวกบัการเลน่พนนัของคณุ หรือหวงัวา่ท่ีผา่นมาคณุไม่ควรไปเสียเงินเลน่พนนัเลย  
 คณุยืมเงินมาเลน่การพนนัและไม่ได้ใช้คืน  



 

 
 

 คณุเลน่พนนัมากกวา่ท่ีวางแผนไว้ และพยายามท่ีจะชนะพนนัเพ่ือเอาเงินท่ีเสียพนนัไปคืน  
 คณุพบวา่ตวัเองคิดถึงแตเ่ร่ืองการพนนัตลอดเวลา  
 คณุบอกผู้คนวา่คณุเลน่ชนะพนนัแม้วา่ในความเป็นจริงคณุไม่ได้ชนะพนนั  
 คณุพยายามปกปิดพฤตกิรรมการเลน่พนนัของคณุ  

ถ้าคณุตอบวา่ “ใช”่ ในค าถามมากกวา่ 2-3 ค าถาม คณุอาจมีความจ าเป็นต้องการค าปรึกษาเก่ียวกบัการ
เลน่พนนัของคณุ  โทรสายดว่นการพนนั  1-800-463-1554. 
 
การพนันเป็นปัญหากับคนที่คุณรู้จกัหรือไม่ ? 

คนบางคนไม่ได้เลน่การพนนั แตไ่ด้รับผลกระทบจากการเลน่การพนนัของคนอ่ืน  ค าถามท่ีต้องถามตวัเอง’ 
: 

 คณุมีความเป็นหว่งการเลน่พนนัของคนอื่นหรือไม่  
 คณุรู้สกึอบัอายกบัการเลน่พนนัของคนอื่นหรือไม่  
 คณุรู้สกึเจ็บหรือโกรธกบัการเลน่พนนัของคนอื่นหรือไม่  
 คณุเคยเลิกกิจกรรมท่ีคณุชอบเพราะการเลน่พนนัของคนอ่ืนหรือไม่  
 คณุเคยให้เงินพวกเขายืมและไมไ่ด้เงินคืนหรือไม่ 
 คณุเคยพยายามท่ีจะควบคมุการเลน่พนนัของคนอื่น หรือรู้สกึวา่พวกเขาสญูเสียเงินไปกบัการพนนั

มากเกินไปหรือไม่   
  



 

 
 

การพนันคืออะไร? (http://luckyday.ca/what-is-gambling/) 
เมือ่พดูถงัการพนนั ในใจคณุคิดถึงอะไร 
โป๊กเกอร์  แบล็คแจ็ค  หรือเกมไพอื่น่ๆ   บิงโก  พนนัผลกีฬา  สลากขูด   50/50 Draws หรือ แรฟเฟิลส์  
 
In a Nutshell 

การพนนัคือการเอาเงินหรือส่ิงของทีมี่มูลค่าไปเสีย่งโชคกบัเกม การแข่งขนั  หรือเหตกุารณ์ทีผ่ลลพัธ์
สดุทา้ยทัง้หมด หรือบางส่วนข้ึนอยู่กบัความบงัเอิญ (Chance)  ซ่ึงพดูอีกอย่างก็คือการเล่นพนนั  

 

ประเภทของการพนัน  

การพนนับางประเภทเป็นเร่ืองของความไร้ระเบียบแบบแผนอยา่งสิน้เชิง (Totally random) ผลลพัธ์ของ
เกมขึน้อยูก่บัความบงัเอิญ (chance) อยา่งแท้จริง   ดงันัน้จงึไมส่ามารถคาดการณ์ผลลพัธ์ใดๆได้เลย และ
ไม่มีความเก่ียวข้องใดๆกบัทกัษะการเลน่    สิง่เดียวท่ีต้องการในการเลน่คือ เงนิ!   ตวัอยา่งการพนนัดงั
กลา่วคือ  

 บงิโก 
 เคร่ืองสลอ็ต 
 สลากลอ็ตเตอรี 
 สลากขดู 

รัฐบาลท้องถ่ินเป็นผู้ก ากบัดแูลเกมการพนนัเหลา่นี ้คณุต้องมีอาย ุ18 ปีขึน้ไปในการท่ีจะเลน่  (ยกเว้น บงิ
โก)   เกมการพนนัเหลา่นีเ้ป็นเกมการพนนัท่ีถกูกฎหมาย เกมการพนนับางประเภท เช่น แบล็คแจ็ค และ 
โป๊กเกอร์ มีความเก่ียวข้องกบัทกัษะ   แตส่ว่นท่ีเป็นเร่ืองความบงัเอิญ (Chance) ก็ยงัมีอยู ่

การพนนัเป็นเร่ืองของการพนนัเงินในเกมตา่งๆ เชน่ พลู หรือ บาสเก็ตบอล  เกมเหลา่นีอ้าจมีความเก่ียวข้อง
กบัทกัษะการเลน่ แตอ่ะไรก็เกิดขึน้ได้ ใช่หรือไม่    แม้วา่คณุอาจมีความสามารถมากเร่ืองการชู๊ตบอล แต่
คณุก็ยงัมีความเสี่ยงถ้าคณุเลือกท่ีจะเลน่พนนัในการชู๊ตลกูบอลในแตล่ะลกู   คณุอาจจะไอหรือจาม  ถกูท า
ให้เสียสมาธิจากเสียงโทรศพัท์ โดนผึง้ตอ่ย หรือ ลื่นล้ม  ทัง้หมดนีอ้าจท าให้คณุชู๊ตลกูบอลไม่ลงห่วง 

 
ดตูวัเลขเหล่านี ้(Look at these Numbers!) 
ผลการส ารวจนกัเรียนครัง้สดุท้ายโดย AFM ในปี 2005 ชีว้า่    

 ร้อยละ 38 ของนกัเรียนในระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1-6 ระบวุา่พวกเขามีการเลน่การพนนัในรูปแบบ
ใดรูปแบบหนึง่ในปีท่ีผา่นมา  

 เด็กนกัเรียนชายมีเลน่การพนนัมากกวา่เดก็นกัเรียนหญิงอยา่งมีนยัส าคญั  



 

 
 

 มีความเป็นไปได้มากท่ีนกัเรียนท่ีติดพนนัเร่ิมเลน่การพนนัในวยัท่ีน้อย  
 นกัเรียนท่ีติดพนนัมีระดบัคะแนนเรียนท่ีต า่กวา่และมีจ านวนมากกว่าในการขาดเรียน สอบไม่ผ่าน 

และ/หรือเข้าไปข้องแวะกบัการท าผิดกฎหมาย  
 นกัเรียนประมาณร้อยละ 15 คดิวา่การเข้ามาเก่ียวข้องของสมาชิกในครอบครัวเป็นปัญหาของพวก

เขา   
 
ร้อยละ 85 ของผู้ใหญ่ในเมืองมานิโทบากลา่ววา่พวกเขามีการเลน่การพนนัในปีท่ีผา่นมา   นัน่เป็นอตัราท่ี
สงูมาก  คณุคิดวา่ในปีท่ีผา่นมาร้อยละ 85 ของผู้ใหญ่ในเมืองมานิโทบาท าอะไร?  

 ไปวิ่งเลน่หรือเดินเลน่ ? 
 อบขนมเค้ก ? 
 เลน่หมากรุก ? 
 ท าสวน ? 
 เลน่จิ๊กซอว์  เกม Puzzle หรือ Crossword? 

การพนันท างานอย่างไร  (http://luckyday.ca/how-gambling-works/) 

หาข้อเท็จจริง:  ใชเ้วลาในการเรียนรู้ว่าการพนนัท างานอย่างไร   เรียนรู้เร่ืองการพนนัเกีย่วขอ้งกบัความ
เข้าใจแนวคิด 3 แนวคิด คือ ความไร้ระเบียบแบบแผน โอกาสทีจ่ะเป็นไปไดข้องเหตกุารณ์ และ ความ
ไดเ้ปรียบของเจ้ามือ  

มันช่าง... ไร้ซึ่งระเบียบแบบแผน (That’s so… Random) 

การพนนัท่ีถกูกฎหมายทกุประเภทเป็นแบบไม่มีระเบียบแบบแผน  (Random)  ความไร้ระเบียบแบบแผน
หมายถึงบางสิง่บางอยา่งไมมี่รูปแบบท่ีชดัเจน (no pattern) มนัหมายความวา่ คณุไมส่ามารถคาดการณ์
วา่อะไรจะเกิดขึน้ตอ่ไปในภายภาคหน้า   ตวัอยา่งเชน่  ถ้าคณุโยนลกูเตา๋หนึง่ครัง้ คณุอาจจะเดาได้วา่
ลกูเตา๋จะออกหน้าอะไร   แตใ่นข้อเท็จจริง คณุไม่สามารถคาดการณ์ได้วา่ลกูเตา๋จะออกหน้า  

 

ธรรมชาติของมนษุย์สว่นหนึง่คือการมองหารูปแบบ (patterns)  มนัช่วยให้เราเรียนรู้เก่ียวกบัสิ่งอยูร่อบๆตวั
เรา  คณุเองเคยมองหารูปแบบบ้างหรือไม่  เช่นมองหารูปแบบท่ีอยูใ่นกลุม่เมฆ    การมองหารูปแบบใน



 

 
 

เหตกุารณ์หรือกิจกรรมท่ีเป็นเร่ืองความบงัเอิญ (Chance events) เช่นการพนนัท าให้คณุสญูเสียเงินได้  
ตวัอยา่งเชน่ ถ้าคณุโยนลกูเตา๋ 6 ครัง้ และผลการโยน 4 ครัง้สดุท้ายคอื 3  คณุอาจจะมองเห็นวา่ผลการ
โยนมีรูปแบบ (a pattern) ท่ีหน้าลกูเตา๋ท่ีออก 3 ตดิตอ่กนั  มีคนจ านวนมากท่ีมองไปท่ีอดีตและพยายามท่ี
จะคาดการณ์อนาคต  คนบางคนอาจจะคดิวา่หน้าลกูเตา๋ท่ีออก 3 ตดิตอ่กนัจะด าเนินตอ่ไป ในขณะท่ีคน
อ่ืนอาจคดิวา่หน้าลกูเตา๋ท่ีออก 3 ตดิตอ่กนัจะจบลง   

 

โอกาสในการชนะมีแค่ไหน (What are the Odds?) 

โอกาสในการชนะมีแค่ไหน   บางครั้งเราเรียกมนัอีกอย่างว่า “ความน่าจะเป็น” (probability)   นัน่คือ
ความเป็นไปไดที้ส่ิ่งบางอย่างจะเกิดข้ึน 

มาดลูกูเตา๋กนั 

-  

ลกูเตา๋ลกูหนึง่มีหน้า 6 ด้าน  คณุรู้หรือไม่วา่เม่ือโยนลกูเตา๋ โอกาสท่ีหน้าใดหน้าหนึง่ของลกูเตา๋จะออกมี
เท่าไร  ถ้าค าตอบของคณุคือ 6  คณุตอบได้ถกูต้อง!  โอกาสในการชนะ (The odds) โอกาส (Chance) 
หรือความน่าจะเป็น (Probability) คือ 1 ใน 6    ให้จ าไว้อยูเ่สมอวา่ การโยนลกูเตา๋ในแตล่ะครัง้ไมมี่ความ
เก่ียวข้องกนั   ลกูเตา๋ไมรู้่วา่ผลการโยนครัง้ท่ีผา่นมาเป็นอย่างไร   เราเรียกสิง่นีว้า่ความเป็นอิสระตอ่กนัของ
เหตกูารณ์ (Independence of events) 
 

 

ความได้เปรียบของเจ้ามือ 

ในเกมการพนนัทีถู่กกฎหมายทกุประเภท เจ้ามือจะมีความไดเ้ปรียบอยู่ในเกมนัน้ๆ ทีเ่รียกว่า “House 
Advantage”   ส่ิงนีห้มายถึงการทีเ่จ้ามือไดร้ับการรบัรองว่า จะเป็นผูช้นะไดเ้งินเมือ่เวลาผ่านไป (over 
time)   ดว้ยเหตผุลดงักล่าว คนทีเ่ล่นพนนัเป็นประจ าจะสูญเสียเงินมากกว่าไดเ้งินในระยะยาว   
เช่นเดียวกบัเกมพนนัเพือ่ความสนกุสนานและความบนัเทิงอืน่ๆ   มนัจะท าใหค้ณุเสียเงิน 



 

 
 

มนัไม่ไดห้มายความว่าเจ้ามือก าลงัโกงคณุ  
มนัไม่ไดห้มายความว่าคณุจะไม่มีโอกาสชนะ 
แต่มนัคือตน้ทนุของการเล่นเกม (It’s the cost of playing the game) 
  

 

ความเชื่อที่ไม่เป็นจริงเกี่ยวกับการพนัน (http://luckyday.ca/myths/) 

มีเร่ืองราวท่ีไมเ่ป็นจริงเก่ียวกบัการพนนัมากมายท่ีได้รับการถ่ายทอดในหมูค่นท่ีบางครัง้ท าให้คนเช่ือวา่เป็น
จริง  ส าหรับคนบางคนแล้ว ความเช่ือผิดๆดงักลา่วอาจน าไปสูปั่ญหากบัการพนนั  บางครัง้พวกเขาอาจไม่
ทราบวา่การพนนัเป็นเร่ืองของไมมี่แบบแผน ไมแ่นน่อน และระบบการเลน่ถกูออกแบบให้เจ้ามือการพนนั
เป็นผู้ได้เปรียบ   

ตัวอย่างความเช่ือที่ไม่เป็นจริงเกี่ยวกับการพนัน  

ถ้าฉันโชคดี.....  ฉันจะเก่งเร่ืองการพนัน!   (If I’m Lucky… I’ll Be Good at Gambling!) 

“วนันีเ้ป็นวนัโชคดีของฉนั” (It’s my lucky day) หรือ “ฉนัก าลงัรู้สกึมีโชค” (I’m feeling lucky)   เป็นค าพดู
ท่ีคนจ านวนมากใช้พดูเม่ือสถานการณ์เป็นไปในทางท่ีดสี าหรับพวกเขา   การมีทศันคติเชิงบวกเป็นสิง่ท่ีดี   
แต…่. นกัพนนัท่ีเช่ือวา่ความรู้สกึวา่ตวัเองก าลงัมีโชคจะท าให้พวกเขาชนะพนนันัน้   อาจน าไปสูปั่ญหา   
พวกเขาอาจเช่ือวา่สิง่ท่ีพวกเขาคิด ท า หรือรู้สกึจะท าให้เกิดความแตกตา่งไมว่า่พวกเขาจะชนะหรือไม่ชนะ  

ถ้านกัพนนัชนะพนนัและเช่ือในความรู้สกึวา่ตวัเองก าลงัมีโชค  ในท่ีสดุพวกเขาอาจใช้เงินเลน่พนนัมากขึน้
บนพืน้ฐานว่าพวกเขาก าลงัรู้สกึอยา่งไร  คนบางคนอาจเลน่พนนัตอ่ไปและพยายามท่ีจะพิสจูน์วา่ความมี
โชคของพวกเขาเป็นสิง่ท่ีท าให้พวกเขาชนะพนนัจริงๆ    ฟังดูแลว้เป็นเร่ืองแปลกใช่หรือไม่  ทีมี่คนคิดเช่นนี้
จริงๆ  

ถ้าฉันพยายามมากขึน้.....  ฉันจะประสบความส าเร็จ! 

ส าหรับสิ่งสว่นใหญ่ในชีวิตแล้ว ถ้าคณุต้องการเก่งมากขึน้ในเร่ืองใดๆ คณุก็ต้องพยายามมากขึน้ในเร่ือง
นัน้ๆ   ซึง่สว่นใหญ่ก็เป็นจริงดงัเช่นท่ีกลา่วไว้ เช่นเร่ืองเรียน กีฬา หรือกิจกรรมท่ีต้องใช้ทกัษะ  แตส่ าหรับ
การพยายามมากขึน้ในเร่ืองการพนนัแล้ว มนัเพียงแตจ่ะท าให้คณุเสยีเงินมากขึน้เท่านัน้!   จงจ าไว้วา่การ
พนนัเป็นเร่ืองของความไมแ่น่นอน  ดงันัน้โอกาสในการชนะพนนัมีเทา่เดมิไมว่า่คณุจะพยายามมากขึน้
เท่าใด! 

 

 



 

 
 

ฉันเข้าใกล้มากจริงๆ   ฉันเกือบชนะแล้ว!   

คณุเคยเกือบชนะพนนัหรือไม่  สิง่นีเ้รียกวา่ “เกือบชนะ (near win)” หรือ “พลาดไปนิดเดียว (near miss)”   
ลองถามตวัเองวา่การเกือบชนะ หมายความวา่ ในมือคณุมีอะไรกลบับ้านบ้าง ใช่แล้ว มือเปล่า ไม่มีอะไร
เลย!   ส าหรับคนบางคนแล้ว การเกือบชนะท าให้พวกเขามีความเช่ือวา่พวกเขาเข้ามาใกล้ชยัชนะทกุขณะ
แล้ว ซึง่ไมเ่ป็นจริง   ลองคิดถึงการเลน่แร็ฟเฟิลส์  ถ้าคณุมีสลากแร็ฟเฟิลส์  เลขเบอร์ 10 และเลขรางวลัท่ี
ออกคือ 11  แม้วา่ตวัเลขของคณุใกล้เคียงกบัตวัเลขรางวลัท่ีออก คณุก็ไม่ถกูรางวลัอยูด่ี  สลากแร็ฟเฟิลส์ 
ไม่รู้วา่คณุเกือบถกูรางวลัหรือไม่   เช่นเดียวกบัการเลน่บงิโก ท่ีบตัรบิงโกของคณุก็ไมรู้่วา่ตวัเลขของคณุห่าง
จากการชนะบงิโกเพียงแคต่วัเลขเดียวหรือห้าตวัเลข  
 
ฉันชนะตลอดมา  
การชนะท าให้รู้สกึดี  มนัเป็นเร่ืองน่าตืน่เต้นและท าให้สารอะดรีนาลีนหลัง่   ลองคิดย้อนกลบัไปเวลาท่ีคณุ
ชนะได้รางวลั ชนะการเลน่เกม หรือชนะกีฬา วา่คณุรู้สกึอยา่งไร  มนัสนกุเมื่อคดิถงึวนัเวลาในอดีตท่ีมี
ความสขุ  บางครัง้ มนัสามารถท าให้เราผา่นวนัแย่ๆ ไปได้   

ส าหรับคนบางคนท่ีเลน่พนนั การชนะพนนัคือทกุสิง่ทกุอยา่งท่ีพวกเขาพยายามท่ีจะจ า  ส าหรับพวกเขา
แล้ว การคิดถึงแตเ่พียงสว่นของการชนะพนนัสามารถสร่งปัญหาให้กบัพวกเขาได้ เพราะวา่มนัท าให้พวก
เขาลืมเก่ียวกบัเงินท่ีพวกเขาอาจเสยีไปก่อนหน้านัน้   พวกเขาอาจไมซ่ื่อสตัย์กบัเร่ืองจ านวนเงินท่ีพวกเขา
สญูเสียไป ซึง่เร่ืองนีอ้าจเป็นสญัญาณว่าอาจมีคนอื่นท่ีได้รับผลกระทบจากการเลน่พนนัของพวกเขา  
 

ฉันเล่นเกมวีดโิอเก่ง... ดงันัน้ฉันจะเล่นเกมพนันอเิลคทรอนิกส์เก่งเช่นเดยีวกัน  

คณุชอบเลน่วีดิโอเกมหรือไม ่ คณุเลน่เก่งหรือไม ่ การเลน่วีดิโอเกมเป็นเร่ืองสนกุ  ด้วยการฝึกฝน คณุ
สามารถชนะเกมได้อยา่งง่ายๆ 

สิง่ท่ีวีดโิอเกมและเกมตู้พนนัอิเลคทรอนิกส์มีเหมือนกนัคือหน้าจอ (Screen) เท่านัน้   ตู้สล็อต หรือ VLT ถกู
สร้างมาเพ่ือการเลน่พนนั   ไมมี่เร่ืองของทกัษะเข้ามาเก่ียวข้อง เพราะวา่การเลน่เกมเป็นเร่ืองของการไร้
ระเบียบแบบแผน (random)   เม่ือคนเลน่ชนะในตู้พนนัอิเลคทรอนิกส์ มนัเป็นเร่ืองของความบงัเอิญ 
(chance) ไมใ่ช่เร่ืองของทกัษะ!  จ าไว้วา่ แม้วา่ทัง้วีดิโอเกมและตู้สล็อต หรือ VLT เป็นเคร่ืองอิเลคทรอนิกส์   
แตตู่้สล็อต หรือ VLT เป็นเร่ืองของการไร้ระเบียบแบบแผนเสมอ (always random)   การเลน่วีดิโอมีความ
แตกตา่งจากการเลน่ตู้สล็อต   ในแง่ท่ีวา่การเลน่วีดิโอเป็นเวลานานท าให้คณุมีทกัษะในเคร่ืองนัน้ๆเพิ่มขึน้   
ในขณะท่ีไม่วา่คณุจะเลน่วีดิโอเกมบอ่ยครัง้แคไ่หนก็ตาม ก็ไมท่ าให้ทกัษะการเลน่พนนัของคณุเพิ่มขึน้   ผล
ท่ีน่าจะเกิดขึน้มากท่ีสดุคือการเสียเงินเพิ่มขึน้  

 



 

 
 

การพนันเป็นทางวิธีหาเงนิได้อย่างแน่นอน ! 
การหาเงินจากการเลน่พนนัดเูป็นเร่ืองง่าย…  แตถ้่าคณุลองพิจารณาดจูะเห็นวา่คณุต้องเอาเงินไปเสี่ยงทกุ
ครัง้ท่ีคณุเลน่พนนั และไม่มีอะไรมารับรองวา่คณุจะได้เงินคนื  ไมเ่หมือนกบัการท างานท่ีคณุได้เงินแนน่อน    
นอกจากนัน้ คณุต้องไมล่ืมวา่ ในการเลน่พนนั โอกาสในการเลน่ชนะพนนัไมไ่ด้อยูข้่างคณุ (the odds are 
against you)  และความไม่แน่นอน (randomness) ท าให้ผลลพัธ์ของแตล่ะเกมไมส่ามารถคาดการณ์ได้…  
และในระยะยาวแล้ว ผู้ประกอบการเป็นผู้ชนะ และได้เงินอยา่งแนน่อน  ซึง่หมายถงึว่าคณุเสียเงินเม่ือเวลา
ผา่นไป! 

 

การพนันเป็นสิ่งที่เป็นอันตรายเสมอ!  (Gambling Is Always Dangerous!) 

ถ้าคณุเข้าใจวา่การพนนัเป็นอย่างไร และคณุก าหนดเวลาการเลน่และจ ากดัเงินท่ีจะเลน่ (การเลน่พนนั
อยา่งรับผิดชอบ) คณุก าลงัท าให้การเลน่เกมเป็นเร่ืองสนกุ…   ภายใต้สถานการณ์เหลา่นี ้คณุมีวิธีท่ีจะเลน่
อยา่งปลอดภยัและหลีกเลี่ยงอนัตรายท่ีอาจเกิดขึน้ตอ่คณุ!   แนน่อนท่ีสดุ วิธีท่ีดท่ีีสดุท่ีอยูอ่ยา่งปลอดภยั
จากการพนนั คือการเลือกท่ีจะไมเ่ลน่การพนนัเลย  

 

ความเชื่อในโชคลาง (Superstitions) 

คณุรู้จกัคนท่ีเช่ือในเร่ืองโชคลางหรือไม่   คณุเป็นคนท่ีเช่ือในเร่ืองโชคลางหรือไม่    การเช่ือในเร่ืองโชคลาง
เป็นความเช่ือในเร่ืองท่ีไมเ่ป็นจริง  เช่นแมวด าวิ่งตดัหน้าน าโชคร้ายมาให้ หรือคณุอาจเคยได้ยินเร่ืองเสือ้น า
โชค รองเท้าน าโชค ท่ีคนชอบใสเ่วลาเลน่กีฬา  

 

เคร่ืองรางของขลัง (Lucky Charms) 
การเช่ือวา่มีเคร่ืองรางของขลงั เชน่เสือ้ หรือตวัเลขน าโชค อาจเป็นเร่ืองสนกุ แตก็่อาจสร้างปัญหาได้ถ้าใช้
มนัในเร่ืองพนนั  นกัพนนับางคนอาจพนนัมากขึน้ถ้าพวกเขาเช่ือวา่เช่นเสือ้ หรือตวัเลขน าโชค หรือ
เคร่ืองรางของขลงัท าให้พวกเขาชนะพนนัจริงๆ    พวกเขาอาจอารมณ์ไมด่ีมากๆถ้าเคร่ืองรางของขลงัของ
พวกเขาหายไปหรือช ารุด! 
คนบางคนมีความเช่ือจริงๆวา่โชคลางหรือไสยศาสตร์  วา่จะช่วยให้พวกเขาชนะพนนั  พวกเขาอาจอารมณ์
ไม่ดีถ้ามีอะไรไปรบกวนโชคลางของพวกเขา   มนัเป็นเร่ืองส าคญัท่ีควรจ าไว้วา่ความเช่ือในเร่ืองโชคลาง
อาจเป็นเร่ืองสนกุ แตม่นัไมไ่ด้ท าให้คณุชนะพนนัได้  

  



 

 

 

  

ภาคผนวก 6 
ตวัอย่างชุดเอกสารการเรียนการสอนที่ใช้ในชุดการเรียนรู้ Youth Gambling Facts โดย AFM 

 

กิจกรรมในห้องเรียน 

ครูอยูใ่นฐานะพิเศษท่ีมีอิทธิพลตอ่ความเช่ือและทศันคตด้ิานตา่งๆของนกัเรียน รวมถึงด้านท่ีมีตอ่การพนนั
และการติดพนนั  

 
ตวัอยา่งเอกสารการเรียนการสอนท่ีใช้ในชดุการเรียนรู้ Youth Gambling Facts ปรากฎดงัตวัอยา่งขางลา่ง 

 เงิน......  การพนนั.....  การตดัสินใจ..... (Money…Gambling…Decisions) 

 กรณีศกึษาการพนนั (Gambling Case Study) 

 การพนนัในสงัคม (Gambling in Society) 

 การโต้เถียงท่ียิ่งใหญ่ (The Great Debate) 

 คณุจะท าอยา่งไร? (What Would You Do?) 

 กิจกรรมเสริม (Additional Activities) 

  



 

 

 

เงนิ......  การพนัน.....  การตดัสินใจ.....  

1. จดรายการสิ่งของที่คุณใช้จ่ายเงนิเพื่อซือ้มาในช่วงนี ้  
 

 

 

 

 

2. ถ้าคุณจะเร่ิมใช้จ่ายเงนิเพื่อเล่นการพนันแทนที่จะซือ้ส่ิงของดงัรายการที่อยู่ข้างบน  
สิ่งของชิน้ใดที่คุณจะยอมสละเพื่อใช้จ่ายในการเล่นพนันแทน 

 

 

 

 

 

3. สิ่งใดที่มีอิทธิพลต่อวิธีการใช้จ่ายเงนิของคุณ 
 

  

 

 

 

 

 

  



 

 

 

กรณีศึกษาการพนัน (Gambling Case Study) 

การตดัสินใจ 1 – แพท  (Decision 1 – Pat) 

แพทก าลงัศกึษาอยูช่ัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5  เกือบทกุสปัดาห์แพทและเพื่อนๆอีก 3 คนจะมารวมกนัเลน่ไพ ่ เงินท่ี

ใช้วางเลน่พนนัคอ่นข้างน้อยเพียงแค ่25-50 เซน็ต์ตอ่มือ   

คืนหนึง่  เพื่อนในกลุม่คนหนึง่ได้ชวนเพื่อนนกัเรียนอีกคนหนึง่มาเลน่ด้วย  คริสคือนกัเรียนใหมท่ี่โรงเรียนในปีนี ้ 

เม่ือพวกเขาเร่ิมจะเลน่เกม คริสได้โยนเงิน $5.00 ลงมาและพดูวา่ “เรามาท าใหเ้กมมีความน่าสนใจมากข้ึน”   

แพทไมส่ามารถท่ีจะสญูเสยีเงินมากขนาดนีไ้ด้ แตก็่ไม่ต้องการถกูวา่ดถูกูหรือวา่เป็นคนขีก้ลวั (look cheap 

or scared to play) 

1. ในสถานการณ์นี ้แพทมีทางเลือกอะไรบ้าง 
 

 

 

2. ถ้าแพทเลือกท่ีจะเลน่พนนั  แพทจะอยูเ่ลน่กบัเพื่อนๆได้อยา่งไรโดยไมเ่สียหน้า 
 

 

 

3. การตดัสินใจของแพทมีอิทธิพลตอ่เพื่อนคนอื่นหรือสง่ผลร้ายตอ่เพื่อนๆหรือไม่ 
 

  

 

  



 

 

 

การตัดสินใจ 2 – เลสล่ี  (Decision 2 – Leslie) 

 

เลสลี่อาย ุ17 ปี ก าลงัศกึษาอยูช่ัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 6  ทัง้เลสล่ีและผู้ปกครองซือ้สลากลอ็ตเตอร่ีเป็นประจ า 

และยงัเลน่ตู้ เกมวีดโิอล็อตเตอร่ีตอนเย็นตอนพวกเขาออกไปเท่ียวนอกบ้าน  ในหลายโอกาส พวกเขาชนะ

ได้เงินเป็นจ านวนเงิน $300 - $500  และ ใช้เงินท่ีได้มาบางสว่นซือ้ของให้เลสลี ่ เลสลี่ไม่รู้แน่นอนวา่พวก

เขาได้เสียเงินจากการเลน่พนนัไปมากแคไ่หน เพราะพวกเขาไมพ่ดูถงึมนัเมื่อพวกเขาแพ้พนนั เชน่เดียวกบั

นกัพนนัรายอื่นๆสว่นใหญ่ 

เลสลี่คบหาเจม่ีเป็นแฟนมาได้ประมาณ 1 ปี และพึง่เลกิความสมัพนัธ์กนัได้ไม่นาน   เหตผุลท่ีพวกเขาเลกิ

กนัเป็นเพราะความเข้าใจผดิเล็กน้อยท่ีเลสลี่ท าให้เป็นเร่ือ 

ใหญ่  เลสลีย่งัรู้ส฿กเจ็บปวดและเศร้าจากเหตกุารณ์ครัง้นีอ้ยู ่   

วนัหนึง่ เม่ือเลสลี่กลบับ้านจากโรงเรียน  เลสล่ีเดินผา่นโซฟาและสงัเกตเห็นปา้ยโฆษณาตู้ เกมวีดโิอล็อ

ตเตอร่ีผา่นหน้าตา่ง  เลสลี่คดิวา่ “บางที ฉนัควรออกไปเล่นและเสีย่งโชคของฉนั......” 

1. ในสถานการณ์นี ้เลสลี่มีทางเลือกอะไรบ้าง 
 

 

2. เลสลี่ควรพิจารณาอะไรบ้างในการตดัสินใจ 
 

 

3. ใครบ้าง (ถ้ามี) ท่ีน่าจะถกูกระทบจากการตดัสินใจของเลสล่ี 
 

 

4. อะไรท่ีมีอิทธิพลตอ่การตดัสินใจของเลสลีใ่นการท่ีจะเลน่พนนัหรือไม่เลน่พนนั 
  



 

 

 

การพนันในสังคม 

ตลอดประวตัิศาสตร์ท่ีผา่นมา  การเลน่พนนัเป็นกิจกรรมปรกติท่ีเกิดขึน้ทกุวนั  แม้วา่ข้อเท็จจริงจะเป็น

ดงันัน้และยงัด าเนินตอ่ไปอยา่งแพร่หลายในท่ีสว่นใหญ่ของโลก   การพนนัได้เป็นต้นเหตขุองการโต้เถียง

กนัอยา่งรุนแรงมาโดยตลอด  ลองมาดขู้อดีและข้อเสียของการพนนัในสงัคม  

วธีิการสอน 
1. ให้นกัเรียนทกุคน หรือเป็นกลุม่เลก็ เขียนรายการข้อดีและข้อเสียเก่ียวกบัการพนนัในสงัคมให้มากท่ีสดุเทา่ท่ีท า

ได้ (คณุอาจใช้ตวัอยา่งท่ีปรากฎตามข้างลา่งนีเ้ป็นต้นแบบ)  
 

 

2. จดัท ารายการข้อดีและข้อเสียรวมของชัน้เรียน (composite list) เพ่ือให้เหน็ความตา่งและเปรียบเทียบกบัค าตอบ
ของกลุม่ตา่งๆ   เขียนรายการข้อดีและข้อเสียของการพนนัในสงัคม   

 

ข้อด ี ข้อเสีย 

  



 

 

 

ข้อด ี ข้อเสีย 

 

 

  



 

 

 

การโต้เถียงที่ยิ่งใหญ่ (The Great Debate) 

โรงเรียนของคณุก าลงัวางแผนจดังานระดมทนุเพ่ือจดังานโครงการ Safe Grad ให้นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษา

ปีสดุท้าย   คณุมีสว่นร่วมในฐานะสมาชิกของคณะกรรมการจดัหาทนุเพื่อโครงการนีใ้นการพิจารณาวา่จะมี

กิจกรรมเพ่ือระดมทนุอะไรบ้างในงานดงักลา่ว  

ในระหวา่งการประชมุเบือ้งต้นของคณะกรรมการฯ  ได้มีค าถามวา่ควรจะมีการจดังาน Casino Night เพื่อ

เป็นสว่นหนึง่ของกิจกรรมการระดมเงินทนุหรือไม่   คณะกรรมการฯมีความเห็นแตกแยกกนัเป็น 2 ทาง

ระหวา่งการมี Casino Night หรือ ไม่ควรมี   การประชมุเพื่อพิจารณาในรายละเอียด (In-depth 

discussion) มีก าหนดในการประชมุครัง้หน้าของคณะกรรมการจดัหาทนุ 

 

ตวัอยา่งหนึ่งของการจดังานระดมทนุ Casino Night (One example of how a Casino Night works) 

งาน Casino Night เป็นรูปแบบหนึง่ของการระดมทนุ ท่ีผู้ เข้าร่วมงานช าระเงินคา่ผ่านเข้าประตแูละได้รับ

ชิปหรือคปูองใช้เลน่เกมหรือกิจกรรมตา่งๆในงาน เช่น รูเลต็ แบลค็แจ็ค และ craps เป็นต้น   ตวัชิปเองไมมี่

มลูคา่เป็นเงิน แตผู่้ ท่ีมีชิปเหลือมากท่ีสดุเม่ืองานสิน้สดุลงในตอนกลางคนืจะได้รับรางวลั  

 

วิธีการด าเนินการ (Instructions) 

แบง่นกัเรียนเป็น 2 กลุม่เลก็ๆ  โดยให้ดลุม่ท่ี 1 น าเสนอเหตผุลท่ีเป็นประโยชน์กบัการจดัให้มี  Casino Night 

และ กลุม่ท่ี 2 ท่ีตอ่ต้านกบัการจดัให้มี  Casino Night   ให้เลือกผู้ด าเนินรายการท่ีเป็นกลางหนึง่คนขึน้มา

ด าเนินรายการ  

 

  



 

 

 

คุณจะท าอย่างไร? 

ในกลุ่มเลก็ๆของคุณ ใหท้บทวนเหตุการณ์สมมุติดงัต่อไปน้ีและตดัสินใจ  

a) คุณจะท าอยา่งไรและ 

b) อะไรมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจของคุณในแต่ละเหตุการณ์ 
 

1. คณุก าลงัเลน่ไพกิ่นเงินกบัเพื่อน  และเพื่อนไม่มีเงินเลน่ตอ่ ขอยืมเงินคณุ $10 เพื่อเลน่ตอ่  คณุจะท า
อยา่งไรและท าไม  

 

 

2. พอ่ของเพ่ือนเลน่การพนนัเกินฐานะการเงินของตวัเอง  พดูอีกอยา่งหนึง่ คือเขาไมส่ามารถควบคมุ
การเลน่พนนัของตวัเองได้และครอบครัวก าลงัมีปัญหาด้านการเงินเพราะเหตดุงักลา่ว   เพื่อนของคณุ
มีความกงัวลมาก และไม่รู้จะท าอยา่งไร  คณุจะบอกอะไรกบัเพื่อนของคณุ 

 

 

 

  

3. ทกุครัง้ท่ีเพื่อนๆของคณุเลน่พนนัโยนเหรียญกินเงิน  เพ่ือนสนิทของคณุจะโกรธเมื่อเขาเลน่เสีย  เพื่อน
ของคณุไม่ยอมหยดุเลน่จนกวา่เขาจะได้เงินท่ีเลน่เสียคืนมา   คณุจะบอกเพื่อนคณุอย่างไร 

 

 

4. เพื่อนของคณุติดเงินเเพ่ือนหลายคนป็นจ านวนมาก จากการแพ้พนนัเม่ือตอนพกัทานอาหารกลางวนั
เม่ือเดือนท่ีผา่นมา  เพื่อนของคณุก าลงัคดิเอารถจกัรยานภเูขาของเขาท่ีได้เป็นของขวญัวนัเกิดเม่ือ 2-
3 เดือนท่ีผา่นมาเอาไปจ าน า  คณุรู้จ านวนเงินท่ีเพื่อนคณุต้องการและรู้วา่รถจกัรยานมีความหมาย
กบัเพื่อนของคณุมากแคไ่หน  คณุจะแนะน าเพื่อนของคณุอย่างไร 

  



 

 

 

กจิกรรมเสริม 

หลงัจากการน าเสนอในชัน้เรียนแล้ว  นกัเรียนอาจยงัได้เรียนรู้เก่ียวกบัการพนนัต่อโดยการท ากิจกรรมเสริมเหลา่นี  ้

สัมภาษณ์คนเล่นการพนัน 

สมัภาษณ์ผู้ใหญ่ท่ีเลน่พนนั  ค้นหาวา่ท าไมพวกเขาถงึเลน่การพนนั การพนนัชนิดใดบ้างท่ีพวกเขาเลน่ อะไรท่ีพวกเขา

คาดหวงัท่ีจะได้จากการเลน่พนนั และข้อดีข้อเสียของการพนนัจากมมุมองของนกัเลน่พนนั  

ค้นคว้าข้อมูลของมานิโทบาล็อตเตอร่ี (Manitoba Lotteries Information) 

โทรศพัท์หรือเขียนถงึการลอ็ตเตอร่ีแหง่มานิโทบาเพื่อหาวา่มีเกมพนนัอะไรบ้างท่ีให้บริการในมานิโทบาและเกมแตล่ะเกม

เป็นอยา่งไร  ถามพวกเขาวา่บทบาทของการลอ็ตเตอร่ีแหง่มานิโทบาคืออะไร   เบอร์โทรศพัท์  957-2500 or 1-800-265-

3912 (toll free) และ เข้าเวบ็ไซต์ได้ท่ี   http://www.mlc.mb.ca 

 

ค้นคว้าข้อมูลของคณะกรรมการควบคุมเกมพแห่งมานิโทบา (Manitoba Gaming Control 

Commission) 

ติดต่อคณะกรรมการควบคมุเกมพแหง่มานิโทบาและค้นหาวา่บทบาทและวามรับผิดชอบ่ีเก่ียวข้องกบัการพนนัในมานิโท

บาของคณะกรรมการฯคืออะไร   ท่ียูข่ณะกรรมการฯ อยูท่ี่  The Manitoba Gaming Control Commission, 215 Garry 

Street, Winnipeg, Manitoba R2R 2C3. เบอร์โทรศพัท์  954-9400 หรือ เข้าเวบ็ไซต์ได้ท่ี   http://www.mgcc.mb.ca/ 

 

การโฆษณาการพนัน (Gambling Advertisements) 

ฟังและสงัเกตโฆษณาเก่ียวกบัการพนนัทางสื่อออนไลน์ โทรทศัน์ วิทย ุปา้ยโฆษณา หรือแอผ่นพบัของคาสโินที่หาได้จาก

ข้อมลูท่องเท่ียว  ส ารวจดวูา่โฆษณาเหลา่นีส้ื่อประเดน็อะไรท่ีเก่ียวกบัการพนนั  ประเดน็เหลา่นีแ้ตกต่างกนัไปตามประเภท

การพนนัหรือไม ่ ประเดน็ใดเป็นจริง ประเดน็ใดไมเ่ป็นจริง   ประเดน็เหลา่นีมี้ผลกระทบตอ่ทศันคติหรือพฤติกรรมตอ่การ

พนนัของเราอยา่งไร  มีอะไรท่ีน่าสงสยัเดลือบแคลงในโฆษณาเหลา่นีห้รือไม ่ 

 

จัดท าค าแนะน าด้านการพนันในรูปแบบคอลัมน์แนะน าตามหน้าหนังสือพมิพ์ (Advice Column) 

จากสิ่งท่ีคณุได้เรียนมา คณุมีค าแนะน าอะไรเก่ียวกบัการพนนัท่ีจะบอกให้คนได้รู้  จดัท าค าแนะน าด้านการพนนัในรูปแบบ

คอลมัน์แนะน าตามหน้าหนงัสือพิมพ์ 

 

 

http://www.mlc.mb.ca/
http://www.mgcc.mb.ca/


 

 

 

 

สัมภาษณ์ AFM 

ติดต่อ  AFM ในพืน้ท่ีท่ีคณุอาศยั และ สมัภาษณ์เจ้าหน้าท่ีเก่ียวกบัการพนนัและการติดพนนั    ค้นหาข้อมลูเก่ียวกบัการ

ให้บริการผู้ติดการพนนัวา่ AFM ช่วยผู้ติดพนนัอยา่งไร และ อะไรท่ีท าให้ผู้ มีปัญหาการพนนัเลิกเลน่พนนัได้ยาก เป็นต้น 

เข้าเวป็ไซต์   www.afm.mb.ca. 

 

สัมภาษณ์ผู้ค้าล็อตเตอร่ีรายย่อย 

สมัภาษณ์ผู้ ค้าล๊อตเตอร่ีรายยอ่ยในพืน้ท่ีเก่ียวกบัประสพการณ์ของพวกเขาในด้านการพนนัค้าปลีก (Retail side of 

gambling)  ถามพวกเขาเก่ียวกบักฎข้อบงัคบัท่ีพวกเขาต้องปฏิบตัิ   มีผู้ เยาว์พยายามมาซือ้ลอ็ตเตอร่ีบอ่ยครัง้แคไ่หน  

พวกเขามีมมุมองตอ่ลกูค้าท่ีมีปัญหาการพนนัอยา่งไร  และอะไรคือข้อดีข้อเสียของการการกระจายผลิตภณัฑ์ลอ็ตเตอร่ี  

 

สัมภาษณ์ผู้ถือหุ้นสถานที่ผู้ให้บริการตู้เกมวีดโิอล็อตเตอร่ี 

สมัภาษณ์คนท่ีท างานในสถานท่ีท่ีมี VLT (เช่น เจ้าของโรงแรม/บาร์ ผู้จดัการ หรือพนกังานบริกร) และ ถามมมุมองของ

พวกเขาตอ่การพนนัและการติดพนนั   ประสบการณ์ของพวกเขาเป็นอยา่งไร   พวกเขาเคยเหน็คนเลน่ชนะพนนัหรือไม ่  

พวกเขาเคยเหน็คนมีปัญหากบัการพนนัหรือไม ่   จากมมุมองของพวกเขา อะไรคือข้อดีข้อเสียของการมี VLT ในสถาน

ประกอบการณ์ของพวกเขา  

 

จัดท าป้ายโฆษณาการพนัน  

ใช้สื่อตา่งๆ เช่น ภาพถ่าย ภาพเขียน  และ collage เป็นต้น ในการจดัท าปา้ยการพนนั หรือการติดพนนั  มองจากมมุมองท่ี

แตกตา่งกนั เช่น ท าปา้ยพุง่เปา้ไปท่ีผู้ติดพนนัในวยัเดก็และเยาวชน หรือท าปา้ยโฆษณาคาสิโนต่างๆ เป็นต้น  

  

จัดท าโฆษณาการพนันส าหรับวิทยุ โทรทัศฯ หรือส่ือออนไลน์  

จดัท าโฆษณาการพนนัขึน้มา 1 ชิน้ เลือกกลุม่เปา้หมาย (เด็กวยัรุ่น ผู้ใหญ่ ผู้สงูวยั เป็นต้น) และ เน้นไปที่ข้อความ 

(Message) ท่ีคณุต้องการสื่อไปถงึพวกเขา ความยาวไมเ่กิน 30 วินาที   ให้พิจารณาจดัท าโฆษณาแบบเป็นชดุ (a series 

of ads) 

 



 

ภาคผนวก 7 
รายละเอียดโครงการ Dicey Dealings   

 
รัฐบาลท้องถ่ินของออสเตรเลียใต้ได้จดัสรรงบประมาณเป็นเงิน $800,000 ให้กบัแผนกการศกึษาและการ
ให้บริการเดก็ (The Department of Education and Children Services, DECS) เป็นระยะเวลา 4 ปีส าหรับใช้
ในการพฒันาแนวทางการให้การศกึษาด้านการพนนัในสถานศกึษาในออสเตรเลียใต้   รัฐบาลโดยโครงการ
การศกึษาชมุชนของกองทนุฟืน้ฟนูกัพนนั (Community Education Program of the Gamblers Rehabilitation 
Fund) มีความเห็นวา่เดก็และเยาวชนเป็นหนึง่ในกลุม่ท่ีมีความเสี่ยงสงูท่ีสดุท่ีจะพฒันาไปสูก่ารติดพนนั 
  
ภายหลงัจากท าการวิจยัได้ 2 ปี  DECS ได้ตีพิมพ์ผลงานการวิจยัท่ีช่ือวา่ Gambling Education: 
Some Strategies for South Australian Schools) ซึ่ ง ไ ด้ เสนอข้อเสนอแนะ เ ก่ียวกับการให้
การศึกษากับนักเ รียนเ ก่ียวกับภัยอันตรายจากการพนัน (The Risks of Gambling) โดย 
DECS ไ ด้ ใ ช้ ข้อ เสนอแนะเหล่า นี เ้ ป็น พื น้ฐานในการออกแบบ แนวทางการใ ห้
การศึกษาด้านการพนันอย่ าง รับผิดชอบ - -Dicey Dealings (DECS Responsible 
Gambling Education Strategy—Dicey Dealings) 
 
Dicey Dealings เป็นแนวทางการให้การศกึษาด้านการพนนัท่ีน าโรงเรียน ผู้ปกครอง องค์กรชมุชน 
และผู้ประกอบการการพนนัเข้ามาท างานร่วมกนั โดยมีเปา้หมายในการยกระดบัความตระหนกัรู้
เก่ียวกบัภัยอันตรายจากการพนันของนกัเรียน ครู และผู้ปกครอง   แนวทางการให้การศกึษา
ประกอบด้วยเอกสารประกอบชดุการเรียนรู้   การพฒันาครูผู้สอน และการช่วยโรงเรียนในการให้
การสนบัสนนุนกัเรียนท่ีมีปัญหาตดิการพนนัหรืออาศยัอยูก่บัครอบครัวท่ีได้รับผลกระทบอยา่ง
หนกัจากการพนนั 

มีโรงเรียนมากกว่า 40 แหง่ท่ีได้น าโครงการ Dicey Dealings น าไปใช้   ซึง่ประกอบด้วยการ
พฒันาเชิงวิชาชีพส าหรับครู   การเรียนรู้โอกาสส าหรับนกัเรียน และการช่วยเหลือชมุชนโรงเรียน
ในการลดภยัอนัตรายจากการพนนัให้เหลือน้อยท่ีสดุ 
(http://www.decd.sa.gov.au/mediacentre/files/links/link_66813.pdf) 

  



 

หลักการที่ Dicey Dealings น ามาใช้ (What Principles will Guide Dicey Dealing?) 

การน าแนวทางการให้การศึกษาการพนันแก่เด็กและเยาวชนในโรงเรียนไปใช้มีหลักการหลกัดงันี  ้
• การลดภยัอนัตรายจากการพนนัให้เหลือน้อยที่สุด (Harm Minimization) ส าหรับ

นักเรียนในโรงเรียน มันหมายถึงการท าให้โรงเรียนมีความสามารถในการตอบสนอง
ต่อปัญหาท่ีเก่ียวเน่ืองกับการพนันของนักเรียนได้อย่างเหมาะสมเพ่ือเพิ่มสุขภาวะและ
การเรียนรู้ของนักเรียน 

• ประเด็นทางด้านสงัคมที่ได้รับการบูรณการเข้าเป็นภารกิจของโรงเรียนต้องได้รับการ
จัดการ  Dicey Dealings มีเป้าหมายในการจัดการกับภัยอันตรายท่ีเก่ียวเน่ืองกับการ
พนันท่ีเด็กและเยาวชนประสบโดยการเล่นพนันของตวัเองและ /หรือของผู้ อ่ืน  โดย
สร้างต่อยอดบนโครงสร้าง ขัน้ตอนการท างาน  นโยบาย และหลกัสูตรการสอนท่ีมีอยู่
ของโรงเรียน เพ่ือสนับสนุนนักเรียนทัง้ทางด้านสงัคม อารมณ์ และสติปัญญา  

• การจัดการกบัปัญหาทางด้านสงัคมเช่นการแก้ไขปัญหาการติดพนนัจ าเป็นต้องใช้
หลายแนวทางในการจัดการปัญหา เช่นการพฒันานโยบายสาธารณะ  การออก
กฎหมาย บริการการให้ความช่วยเหลือต่างๆ และการรณรงค์ทางด้านสื่อ     
Dicey Dealings รับรู้ถึงขอบเขตและข้อจ ากดัของแนวทางการให้การศกึษาในโรงเรียน   
ปัญหาการติดพนนัเป็นปัญหาท่ีใหญ่ของชมุชน และโรงเรียนเป็นเพียงสว่นหนึง่ในการ
ให้ข้อมลู แนวทาง และทกัษะแก่เดก็และเยาวชน เพื่อให้พวกเขามีความพร้อมท่ีจะ
ตดัสินใจได้อยา่งปลอดภยั  

• แนวทางการท างานร่วมกนั (Partnership Approach)   ผู้ปกครอง ครอบครัว และ
ชมุชนมีบทบาทท่ีส าคญัในการเรียนรู้และสขุภาวะของเดก็และเยาวชน  ดงันัน้ Dicey 
Dealings จงึมีความยินดีต้อนรับการมีสว่นร่วม 

• การจัดการกบัปัญหาทางด้านสงัคมเช่นการแก้ไขปัญหาการติดพนนัไม่ส่ามารถกระท า
ได้อย่างมีความหมายในการเรียนรู้วิชาใดวิชาหน่ึงเท่านัน้    Dicey Dealings 
สนบัสนนุการจัดการกบัปัญหาโดยผ่านการเรียนรู้ในหลากหลายสาขาวิชา (Holistic 
Perspective) 

• บุคลากรของโรงเรียนต้องมีกระบวนการและขัน้ตอนการท างานที่ชดัเจน ( Identified 
processes and procedures)   Dicey Dealings เห็นความส าคญัของความ
เหมาะสมทางวิชาชีพ (Professional appropriateness) ในการก าหนดบทบาทและ
ความรับผิดชอบของเจ้าหน้าที่ของโรงเรียน และการจัดให้มีการพฒันาความรู้ทางด้าน
วิชาชีพแก่เจ้าหน้าที่ของโรงเรียนในการดูแลนกัเรียนที่ได้รับผลกระทบจากการพนนั
ของตวัเองและผู้อื่น รวมถึงการส่งต่อนกัเรียนที่มีปัญหาให้กบัหน่วยงานช่วยเหลืออื่นๆ 



 

Dicey Dealings จะได้รับการประเมินอย่างไร  

แม้วา่เปา้หมายหลกัของการประเมินโครงการใดๆ คือการวดัผลลพัธ์ของโครงการ และการ
ประเมินกระบวนการในการด าเนินการโครงการ  แตก่ารประเมินโครงการ Dicey Dealings จะมี
การวิจยัผลการประเมิน (Evaluation research) ด้วย   ข้อมลูทัง้ในเชิงปริมาณและคณุภาพท่ี
รวบรวมได้ จะถกูใช้ในการให้ค าแนะน าตอ่การพฒันาแมแ่บบการให้การศกึษาด้านการพนนั
อยา่งมีประสทิธิภาพ  ซึง่จะรวมถงึผลลพัธ์ท่ีเกิดขึน้โดยตัง้ใจและไม่ได้ตัง้ใจ   นอกจากนีจ้ะมีการ
สร้างความเป็นหุ้นสว่นระหวา่งบคุคลและองค์กรท่ีสามารถให้ความรู้ด้านการประเมนิ 
   
 

จุดมุ่งหมายของการประเมนิโครงการ 

การประเมินด าเนินการเพือ่ 
• บอกให้ทราบถึงทิศทางของโครงการทัง้ในขณะท่ีก าลงัด าเนินการอยูแ่ละภายหลงัช่วงทดสอบ 

(pilot phase) 
• รับผิดชอบต่อเงินทุนของโครงการ 
• บอกให้ทราบถึงวิธีปฏิบตัิท่ีดีท่ีสดุ (Best Practice) ในเร่ืองการให้การศกึษาด้านการ

พนนัอยา่งรับผิดชอบ 
• บอกให้ทราบถึงนโยบายของ DECS และแนะน าการจดัสรรทรัพยากร เพื่อท าให้ผลลพัธ์

ของการให้การศกึษาด้านการพนนัอยา่งรับผิดชอบมีประสิทธิภาพมากขึน้ 
• บอกโรงเรียนให้ทราบถึงผลกระทบ (Impact) ของการให้การศกึษากบันกัเรียนของ

โรงเรียน 
• แบง่ปันความรู้ท่ีได้จากผลลพัธ์ของโครงการกบัผู้ มีสว่นได้สว่นเสียอ่ืนๆ เช่นในการ

บรรยายในท่ีงานประชมุตา่งๆ 
• บอกให้ทราบถึงกระบวนการด าเนินการในอนาคต 

  
 
ข้อมูลกลุ่มผู้ได้รับการศกึษา (Baseline) และกลุ่มควบคุม (Control group) 
นกัเรียนท่ีอยูใ่นกลุม่ท่ีเข้ารับการอบรม (Intervention class) และกลุม่ท่ีไม่ได้เข้ารับการอบรม 
(Control class) จะได้รับการสอบถาม (surveyed) ก่อนการเร่ิมการอบรม  หลงัการอบรม และ
อีกครัง้หลงัการอบรมสิน้สดุแล้ว 3 เดือน (3 month follow-up)  ค าถามท่ีถามเก่ียวกบันกัเรียน
ประกอบด้วย 



 

• ความรู้และความสามารถในการค านวณโอกาฃสในการชนะพนนั 
• ทศันคติตอ่การพนนั 
• ความเช่ือและความเช่ือท่ีผิดๆเก่ียวกบัการพนนั 
• พฤตกิรรมการพนนั (เวลา  ความถ่ี และจ านวนเงินท่ีเลน่พนนั) 
• ความตระหนกัรู้เก่ียวกบัประเภทและสถานท่ีท่ีมีการเลน่พนนั 
• ความรู้และความเข้าใจเก่ียวกบัสญัญาณการติดพนนั และการท่ีนกัเรียนอาจรับรู้ถึง

สญัญาณเหลา่นีท่ี้เกิดขึน้กบัผู้ใหญ่และเพื่อนๆได้อยา่งไร 
• ความรู้  ทศันคติ และความตัง้ใจท่ีจะค้นหาความช่วยเหลือเพต่นเอละผู้ อ่ืน 

 

การประเมินการอบรม (Intervention Evaluation) 
จะมีการพฒันา Project pro forma ขึน้มาโดยการเก็บรวบรวมข้อมลูเร่ืองราวอยา่งละเอียดโดย
ใช้ค าถามปลายเปิด  ครูผู้สอนจะได้รับข้อแนะน า (guideline) ในการใช้ pro forma นี ้ ข้อมลูโดย
ละเอียดนีจ้ะมีความลกึและความหลากหลาย แตจ่ะมีสว่นท่ีเหมือนกนัเพื่อชว่ยให้ง่ายตอ่การ
เปรียบเทียบ (collate) ข้อมลู   
 

  



 

กลยทุธ์การให้การศกึษาฯ ของ Dicey Dealings ประกอบด้วย 
 
1. ชุดการเรียนรู้ (Curriculum Materials) 
ชดุการเรียนรู้ Don’t Bet on It!  ได้รับการพฒันาในรัฐออสเตรเลียใต้ ออกแบบส าหรับนกัเรียนใน
ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1-3  โดยมีศนูย์กลางอยูท่ี่เกมท่ีมีพืน้ยางขนาดใหญ่  (huge floor mat 
game) 

นกัเรียนจะได้เรียนรู้ประสบการณ์เก่ียวกบัหลมุพรางของการพนนั และได้สงัเกตและรู้สกึถึง
อารมณ์ตา่งๆท่ีเกิดขึน้จากการเลน่พนนั    นกัเรียนสามารถพิจารณาถึงภยัอนัตรายจากการพนนั 
และเร่ิมท่ีจะคดิถึงการพนนัจากมมุมองทางสงัคมท่ีกว้างขึน้ผา่นการถกอภิปรายเชิงวิภากษ์ในชัน้
เรียน  เปา้หมายของชดุการเรียนรู้ฯ คือการกระตุ้นให้เกิดการเลือกตดัสินใจเก่ียวกบัการพนนั
อยา่งปลอดภยั โดยการวิเคราะห์โอกาสในการชนะพนนัและภยัอนัตรายจากการพนนั  
ผลกระทบท่ีเกิดขึน้จากการพนนั และการช่วยเหลือนกัเรียนให้รับรู้วา่เม่ือไรการเลน่พนนั
กลายเป็นปัญหา   

 
2. การอบรมเชิงวิชาการส าหรับครูและท่ีปรึกษานกัเรียน (Professional Learning for 

Teachers and Student Counselors) 
โครงการการอบรมเชิงวิชาการ (Professional learning program) ถกูออกแบบมาเพื่อ
เพิ่มพนูความรู้และทกัษะด้านการศกึษาเก่ียวกบัการพนนัอยา่งรับผิดชอบให้กบับคุคลากร
ของโรงเรียน  เนือ้หาของโครงการประกอบด้วย  
• ธรรมชาติและความแพร่หลายของการพนนัในเดก็และเยาวชนในชมุชน 

• ผลกระทบทางด้านสงัคมและเศรษฐกิจของการติดพนนั โดยเฉพาะอยา่งยิง่ในเด็กและ
เยาวชนท่ีอาศยัอยูก่บัผู้ปกครองท่ีมีปัญหาการพนนั 

• ชดุสื่อการศกึษาด้านการพนนัอย่างรับผิดชอบ 

• การสอนและการเรียนรู้กลยทุธ์การศกึษาด้านการพนนัอย่างรับผิดชอบท่ีมีประสทิธิภาพ 

• เคร่ืองมือและกระบวนการในการประเมินความมีประสทิธิภาพของกลยทุธ์ 
• บทบาทและความรับผิดชอบของบคุคลากรของโรงเรียนและอ่ืนๆ 
• potential pathways for support and services within schools and the wider 

community 

 
 
 



 

3  การประชุมแดงความคดิเหน็ของผู้ปกครองและชุมชน (Parent/Community 
Information Forum) 
การตดิพนนัเป็นประเดน็ปัญหาสาธารณสขุ (Public health issue)  ดงันัน้แนวทางการปอ้งกนัฯ 
จงึมีเปา้หมายไปท่ีสภาพแวดล้อมของชมุชนและครอบครัว  แนวทางการปอ้งกนัท่ีมีประสิทธิภาพ
ประกอบด้วย  

• การสร้างความตระหนกัรู้ของชมุชนผา่นข้อมลูท่ีสื่อสารในหลากหลายวิธี 
• การให้การศกึษาและพฒันาทกัษะให้แก่บคุคลากรของโรงเรียนซึง่อาจต้องรับมือกบั

บคุคลท่ีได้รับผลกระทบจากการพนนั 
• การช่วยเหลือในกิจกรรมทางเลือกท่ีสร้างเครือข่ายสนบัสนนุทางด้านสงัคม 
• การพฒันาชมุชน  การสร้างขีดความสามารถ และการปรับเปลี่ยนองค์กร (Community 

development, capacity  and institutional change) 
• นโยบายทางด้านสงัคม 
• แนวทางการปอ้งกนัในชว่งวยัเยาว์ (early intervention strategy) 

   
 

 

4   โครงการการตอบรับของท้องถิ่นที่มีนวัตกรรม (Innovative Local Response 

Projects) 

โรงเรียนสามารถย่ืนขอรับทนุท่ีมีมลูคา่ไมเ่กิน $10,000 เพื่อจดัการกบัปัญหาการพนนั

โดยใช้โครงการท่ีมีนวตักรรมท่ีตอบสนองตอ่ประเด็นปัญหาท่ีท้องถ่ินให้ความสนใจ  

โครงการเหลา่นีจ้ะท าให้โรงเรียนมีโอกาสในการออกแบบโครงการท่ีเก่ียวข้องกบัความ

ตระหนกัรู้เก่ียวกบัปัญหาการติดพนนั โดยใช้แนวทางท่ีเหมาะสมกบัความจ าเป็นของ

ท้องถ่ินและเป็นประโยชน์กบันกัเรียน  

 

5  การให้การสนับสนุนแก่นักเรียน (Support for Students) 

นกัเรียนท่ีอาศยัอยูก่บัครอบครัวท่ีมีปัญหาการตดิพนนัจ าเป็นต้องรู้วา่พวกเขาสามารถรับ

ความช่วยเหลืออะไรได้บ้าง และจากท่ีใด 
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แผนกำรเรียนกำรโฆษณำพนันทำยผลกีฬำ   
 

ส ำหรับนักเรียนอำยุระหว่ำง 15-17 ปี  
 

แผนการเรียนนีจ้ะช่วยให้นกัเรียนได้ถกอภิปรายเก่ียวกบัค าจ ากดัความของกีฬา และได้ถอดโครงสร้างการสร้างภาพให้การพนนัทายผลกีฬา
เป็นเร่ืองปรกติตามท่ีโฆษณาพนนัทายผลกีฬาได้สื่อออกมา  
 

 

บทน ำแผนกำรเรียน (Introduction to the lesson plans) 
 
แผนการเรียนประกอบด้วย 3 บทเรียนท่ีออกแบบส าหรับนกัเรียนในระดบัมธัยมศกึษาตอนปลาย   บทเรียนท่ี 1 ถกูออกแบบมาเพ่ือเป็นบทน าเพ่ือ
กระตุ้นให้นกัเรียนมีการคิดเชิงวิเคราะห์เก่ียวกบัค าจ ากดัความของกีฬาและการท่ีการโฆษณาพนนักีฬาถ่ายทอดการพนนัวา่เป็นเร่ืองปรกติสว่น
หนึง่ของการกีฬา (Representation of gambling as a normal part of sport as conveyed in sports betting advertising) 
 
บทเรียนท่ี 2 ถกูออกแบบมาเพ่ือเตรียมความพร้อมให้นกัเรียนมีโอกาสใช้ทกัษะเชิงวิเคราะห์ (analytical and discursive skills) 
จากบทเรียนท่ี 1 ในการสร้างสรรค์   storyboard   ชิน้งานโฆษณาของตวัเองเพื่อท้าทายกาการพดูถงึบทบาทของการพนนัวา่
เป็นสว่นหนึง่ของกีฬา  
 
บทเรียนท่ี 3 ซึง่เป็นบทเรียนทางเลือก (optional) ให้ค าแนะน านกัเรียนในการผลิตชิน้งานโฆษณาวีดโิอ และนกัเรียนจะได้
เรียนรู้ทกัษะท่ีจ าเป็นในการผลิตชิน้งานโฆษณาวีดโิอในชัน้เรียน  

 
 
ภูมิหลัง (Background) 
ในหลายปีท่ีผ่านมา การโฆษณาพนนักีฬาในสื่อตา่งๆและพืน้ท่ีสาธารณะมีการเพิ่มขึน้อยา่งรวดเร็ว  เดก็และเยาวชนถกูกระหน ่าด้วย
โฆษณาทายผลพนนักีฬาและข้อความทางการตลาดออนไลน์  โฆษณาในสนามกีฬา  โฆษณาบนรถราง  บิลบอร์ด     โฆษณาท่ีอยูบ่นเสือ้
ของนกักีฬาอาชีพ  โฆษณาในโทรทศัน์ วิทยแุละสื่อสงัคมออนไลน์  
 
นกัวิจยัของออสเตรเลียพบวา่การพนนัก าลงักลายเป็นเร่ืองปรกติในสงัคม โดยเฉพาะอยา่งยิ่งเยาวชน   นกัวิจยัแสดงให้เหน็วา่การพนนักีฬา
ถกูสง่เสริมให้เป็นกิจกรรมการเลน่เพ่ือความสนกุสนานท่ีเป็นเนือ้เดียวกนักบักีฬา และการเป็นผู้ชมกีฬา   ปรากฏการณ์นีก้บัการเพิ่มขึน้ของ
การโฆษณาและการเติบโตของการพนนักีฬา  โป็กเกอร์  และการพนนัออนไลน์  เป็นเร่ืองที่น่าหว่งใยอยา่งยิ่งทา่มกลางความก้าวหน้าของ
เทคโนโลยีท่ีทกุคนสามารถเข้าถงึผลิตภณัฑ์การพนนัผ่านอปุกรณ์โทรศพัท์มือถือได้โดยง่ายโดยไมมี่ใครทราบวา่เป็นใคร 
  
 
ข้อเทจ็จริงเกี่ยวกับกำรพนันและเยำวชน  
• 1 ใน 5 ของผู้ใหญ่ท่ีมีปัญหาติดการพนนัเร่ิมเลน่พนนัก่อนอาย ุ18 ปี 
• เยาวชนร้อยละ 3 ถงึ 4 มีปัญหาเก่ียวกบัการพนนั   1 ใน ทกุๆ 25 คนของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษา  
• การใช้เงินในการพนนักีฬาเพิ่มขึน้มากกวา่ 3 เท่าในข่วงปี 2010 และ 2012 
• ในปี 2012 มีโฆษณาพนนักีฬาในโทรทศัน์ (free to air TV) มากกวา่ 20,000 ชิน้ 
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บทเรียนที่ 1 
 

กำรถอดโครงสร้ำงกำรโฆษณำพนันทำยผลกีฬำเชงิวิพำกษ์ (Critical deconstruction of a sport betting 
advertisement)  

 

บทน ำ 
บทเรียนนีจ้ะช่วยพฒันาความสามารถของนกัเรียนในการวิเคราะห์และถกเถียงเก่ียวกบัการโฆษณาพนนัทายผลกีฬา โดยใช้การโฆษณาพนนั
ทายผลกีฬาในโทรทศัน์เป็นกรณีศกึษา  

 

อุปกรณ์กำรเรียนกำรสอน 

คณุจ าเป็นต้องมี: 
• คอมพิวเตอร์ท่ีสามารถเช่ือมตอ่อินเตอร์เน็ตได้เพ่ือใช้ส าหรับดเูนือ้หาการสอนท่ีเป็นรูปแบบวีดิโอส าหรับนกัเรียนทกุคน  หรือ 

interactive whiteboard หรือโปรเจ็คเตอร์ ท่ีเช่ือมต่อกับอินเตอร์เน็ตท่ีสามารถแสดงภาพวีดิโอไปยังอุปกรณ์กลุ่ม  (group 
devices) 

• เข้าเวบ็  Youtube และเลือกหวัข้อการโฆษณาพนนักีฬาท่ีเหมาะสมเพ่ือแสดงให้นกัเรียนได้เห็น  
 
เวลำ 
45-60 นาที 

 

จุดมุ่งหมำย  (Aim) 
บทเรียนนีจ้ะถามนกัเรียนให้พิจารณาวา่อะไรคือค าจ ากดัความของกีฬา  กีฬามีความหมายตอ่พวกเขาอยา่งไร  และบทบาทของกีฬาในสงัคม    
นกัเรียนจะต้องพดูถึงรูปแบบของการพนนัในบริบทแบบดัง้เดิม (Traditional forms of gambling as a context) เพ่ือพิจารณาวา่
เทคโนโลยีได้เปลี่ยนวิธีท่ีคนเล่นพนันทายผลกีฬาอย่างไร   บทเรียนนีย้งัตัง้เปา้ท่ีจะพฒันาทกัษะที่จ าเป็นส าหรับนกัเรียนในการตัง้ค าถาม   
วิเคราะห์ และถอดโครงสร้างการโฆษณาพนนัทายผลกีฬาท่ีเกิดขึน้ในชุมขนท่ีใช้การโฆษณาในโทรทศัน์ท่ีสื่อว่าการพนนัทายผลกีฬา
เป็นเร่ืองปรกติหรือเป็นเร่ืองท่ีดีในการมีส่วนร่วมกบักีฬา  

 
 

เป้ำหมำย (Objectives) 
 

 เพ่ือถกเถียงเร่ืองค าจ ากดัความของกีฬา และการโฆษณาพนนัทายผลกีฬาท าให้การพนนัทายผลกีฬาเป็นเร่ืองปรกติและเป็นเนือ้
แท้ส่วนหนึ่งของกีฬาได้อย่างไร (intrinsic part of sport) 

 เพ่ือให้มีการถกเถียงเร่ืองรูปการพนนัแบบดัง้เดิม เพ่ือจดัให้มีบริบทเพ่ือท าความเข้าใจวา่เทคโนโลยีได้เปลี่ยนวิธีท่ีคนสามารถเล่น
พนนักีฬาออนไลน์และใช้แอพพลิเคชัน่โทรศพัท์มือถืออย่างไร  

 เพ่ือดกูารโฆษณาพนนัทายผลกีฬาอย่างใกล้ชิดและสงัเกตว่าการเลือกใช้รูปภาพ  การใช้เร่ืองเล่า  ข้อความบนจอ  Voiceover  
ข้อความโดยรวม และการแก้ไข (edit) ชิน้งานโฆษณาวา่ถกูใช้เพ่ือชกัจงูให้ผู้บริโภคตดัสินใจได้อยา่งไร   

 เพ่ือให้นกัเรียนท างานเป็นกลุม่ย่อยในการสร้างแนวคิดโฆษณาที่สง่เสริมประเดน็โฆษณาท่ีตรงข้ามกบัโฆษณาท่ีนกัเรียนได้ดไูป 
 
 
 
 
 
ข้อสังเกตส ำหรับครูเก่ียวกับกิจกรรมเร่ิมต้น (Introduction Activities) 
เน่ืองจากนกัเรียนมีระดบัความรู้เก่ียวกบักีฬา การพนนัทายผลกีฬา และความสามารถเข้าถึงการพนนัผ่านสมาร์ทโฟนแอ็พพลิเคชัน่และออนไลน์แตกต่างกนั  
กิจกรรมเร่ิมต้นจะช่วยในการให้ข้อมลูแวดล้อมท่ีใช้ในการวิเคราะห์โฆษณาพนนัทายผลกีฬา  
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บทน ำ กิจกรรมที่ 1: 
ให้นกัเรียนในชัน้เรียนจบักลุ่มเป็นคู่
หรือเป็นกลุม่ย่อยถกอภิปรายถึงค า
จ ากดัความของกีฬาว่า      มนัมี
ความหมายอย่างไรต่อเราในฐานะ
ปัจเจกชนและชมุชน 

แชร์และถกอภิปรายกบันกัเรียนในชัน้เรียน และสร้างแผนที่
แนวคิด (concept map) จากค าตอบของนกัเรียน  

 

บทน ำ กิจกรรมที่ 2: 
เทคโนโลยีเปลี่ยนวิธีท่ีคนเล่นพนนั
อย่างไร  
• ให้นกัเรียนทัง้ชัน้เรียนถกเถียงรูปแบบดัง้เดิมของการ

พนนั (เช่น ตู้ เลน่โป๊กเกอร์ คาสโิน  ลอ็ตเตอร่ี และการ
พนนัแข่งม้า) อย่างเปิดเผยโดยใช้  concept map   ให้
นกัเรียนพิจารณาถงึวิธีการเลน่พนนัแบบดัง้เดิม  ก่อนมี 
สมาร์ทโฟนแอพ็พลิเคชัน่และพนนัออนไลน์   ให้นกัเรียน
คิดดวู่าอปุกรณ์โมบายล์ได้เปลี่ยนวิธีการเลน่พนนัของคน
ไปอย่างไร โดยเฉพาะอยา่งยิ่งการพนนัทายผลกีฬา     
ข้อสงัเกต:  ถ้านกัเรียนต้องการข้อมลูเพิ่มเติม ซึง่อาจเป็น
เร่ืองเก่ียวกบัการค้นคว้าข้อมลูทางด้านออนไลน์ ท่ี
นกัเรียนต้องค้นคว้าข้อมลูเก่ียวกบัรูปแบบการพนนัแบบ
ดัง้เดิมและรูปแบบการพนนัในยคุดิจิตอล ให้เน้นไปที่การ
พนนัทายผลกีฬาในยคุดิจิตอล  

• ให้นกัเรียนจดบนัทกึสื่อประเภทตา่งๆและสถานท่ี
สาธารณะท่ีพวกเขาพบเห็นการโฆษณาพนนัทายผลกีฬา
ในช่วง 12 เดือนท่ีผ่านมา  ซึง่อาจรวมถึงเสือ้กีฬาของ
นกักีฬาอาชีพ  รถราง  สนามกีฬา  ปา้ยโฆษณา สมาร์ทโฟ
นแอพ็พลิเคชัน่  การถ่ายทอดสดเกมการแข่งขนักีฬา  
โทรทศัน์  วิทย ุ ออนไลน์และโซเชียลมีเดีย  

ถอดโครงสร้างชิน้งานโฆษณา
พนนัทายผลกีฬา  

• ให้นกัเรียนดชิูน้โฆษณาพนนัทายผลกีฬาท่ีคณุได้เลือก
แล้ววา่เหมาะสมกบันกัเรียนในชัน้เรียน  

• ให้นกัเรียนดชิูน้โฆษณาพนนัทายผลกีฬาอีกครัง้ และให้
นกัเรียนแต่ละคนท า Student Handout 1 Analysis of a 
sports betting advertisement  

• แบง่นกัเรียนออกเป็นกลุม่ย่อยเพ่ือแชร์และถกอภิปราย
ข้อมลูของแตล่ะคนท่ีได้จากการดชิูน้โฆษณาพนนัทายผล
กีฬาครัง้ท่ี 2  

• ให้นกัเรียนแต่ละกลุม่ออกมาแชร์ประเด็นต่างๆท่ีมีการ
ถกเถียงกนัภายในกลุม่ยอ่ยของตวัเองกบัชัน้เรียน และดู
วา่มีค าตอบท่ีเหมือนหรือตา่งกนัอยา่งไรหรือไม่   
นกัเรียนสามารถที่จะถกอภิปรายวา่ท าไมอาจมีการ
ตีความโฆษณาชิน้เดียวกนัแตกตา่งกนัได้ ขึน้อยู่กบัภมูิ
หลงัทางด้านสงัคมหรือวฒันธรรมของและความคิดเห็น
ด้านการพนนัของแตล่ะคน  

 
กิจกรรมสดุท้าย 
• ให้นกัเรียนทัง้ชัน้เรียนหรือแบง่เป็นกลุม่ยอ่ยถกเถียงกนั

ในเร่ืองแนวคิดเร่ืองประเดน็ข้อความตา่งๆ (ideas of 
messages) ท่ีสื่อความหมายตรงข้ามกบัแนวทางของ
การโฆษณาการพนนัทายผลกีฬาท่ีนกัเรียนได้ชมไป
ก่อนหน้านี ้ และสง่เสริมแนวคิดวา่กีฬาและการพนนั
ทายผลกีฬาไมใ่ช่สิง่เดียวกนั   ให้นกัเรียนระบรุายช่ือ
ข้อความจากบญัชีข้อความ (list) ท่ีนกัเรียนชอบเป็น
พิเศษเพ่ือใช้ในบทเรียนต่อไป ซึง่นกัเรียนจะมีโอกาส
ท างานเป็นกลุม่เพ่ือผลิต storyboard โดยใช้ประเดน็
ข้อความของตวัเอง      

 
 
 
 
 
ข้อสังเกตส ำหรับครู  
การเรียนการสอนควรครอบคลมุประเด็นหลกัดงัตอ่ไปนี ้  
• อะไรคือกีฬา  และกีฬามีความหมายต่อปัจเจกชนและสงัคมอย่างไร 
• รูปแบบต่างๆของสื่อท่ีมีการโฆษณาทายผลพนนั   
• ตวัอย่างการโฆษณาทายผลพนนัในสือ่สาธารณะในชมุชนของคณุ   มนัเห็นได้ชดัแคไ่หน   ข้อความท่ีสื่อออกมาคืออะไร  
• คณุคิดว่าการพนนัมีบทบาทตอ่การกีฬาอย่างไรและท าไม   
• การทายผลพนนักีฬาเป็นสิ่งหลกั (major part) ในชีวิตคนออสเตรเลียหรือไม่   ถกอภิปรายในชัน้เรียนว่าท าไมเป็นหรือไม่เป็นเช่นนัน้  
• ครอบครัวและเพ่ือนมีอิทธิพลตอ่ความคิดเห็นเก่ียวกบัสภาพแวดล้อมการพนนัทายผลกีฬาของเราอย่างไร 
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กำรวเิครำะห์ชิน้งำนโฆษณำกำรพนันทำยผลกีฬำ  
 

 

• ใครเป็นกลุม่ผู้ชมเปา้หมายของการโฆษณานี ้  คณุรู้ได้อย่างไร  
      
 
• ภาพพจน์อะไรท่ีการโฆษณานีใ้ช้ในการเสริมสง่ให้การพนนัทายผลกีฬาเป็นสว่นหนึ่งของการกีฬา  

      
 
• คณุได้สงัเกตข้อความบนหน้าจอหรือไม่  มนัมีความส าคญัหรือไม่  ท าไมส าคญั/ท าไมไมส่ าคญั  

      
 
• ผู้ชายถกูสร้างภาพให้เป็นอย่างไร (How are men portrayed?) 

      
 
• ผู้หญิงถกูสร้างภาพให้เป็นอยา่งไร 

      
 
• อะไรคือประเดน็หลกัที่เก่ียวกบัการพนนัทายผลกีฬาและการกีฬา  

      
 
• เราสามารถเปลี่ยนแปลงข้อความนี ้(This message) ให้เป็นการสง่เสริมการกีฬาแทนที่จะเป็นการพนนั
ทายผลกีฬาได้อย่างไร  
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บทเรียนที่ 2 
  

 
 
 

บทน ำ 
ในบทเรียนนี ้นกัเรียนสามารถน าความรู้ท่ีได้จากการวิเคราะห์
ชิน้งานโฆษณาการพนนัทายผลกีฬาของตวัเองจากบทเรียนท่ี 1 
มาประยกุต์ใช้ในการผลิตชิน้งานโฆษณาการพนนัทายผลกีฬา
ของตนเองท่ีท้าทายแนวทางการโฆษณาการพนนัทายผลกีฬา
ในการกีฬาท่ีเป็นอยู่  

 

อุปกรณ์กำรเรียนกำรสอน 
คณุจ าเป็นต้องใช้: 

 ข้อมลูหลกัทีต้องการสื่อ (key messages) จาก
บทเรียนที 1 เพ่ือใช้เป็นหลกัส าหรับกิจกรรม 
storyboarding  

 Student Handout 2 Storyboard Template ส าหรับ
นกัเรียนใช้ในการท างานกลุม่  

เวลำ 
45-60 นาที 

 
จุดมุ่งหมำย (Aim) 
บทเรียนนีมี้จดุมุ่งหมายในการเติมเต็มเนือ้หาจากบทเรียนท่ี 1 ท่ีเก่ียวกบั
การพฒันาความสามารถเชิงวิพากษ์ในการตัง้ค าถาม วิเคราะห์ และถอด
โครงสร้างการโฆษณาพนนัทายผลกีฬาของนกัเรียน โดยใช้ชิน้งาน
โฆษณาจากโทรทศัน์เป็นตวัอย่างเพื่อท าความเข้าใจวิธีการท าการตลาด
โฆษณาแบรนด์การพนนักีฬาผ่านสื่อโทรทศัน์    นกัเรียนจะได้รับการ
พฒันาให้มีความเข้าใจเร่ืองธรรมชาติของการโฆษณาพนนัทายผล
กีฬาอย่างลึกซึง้มากขึน้ผ่านกระบวนการการสร้างฉากเลา่เร่ือง
(storyboarding process) และพิจารณาถึงการสร้างประเด็นเนือ้หาท่ี
แตกต่างจากการโฆษณาพนนัทายผลกีฬาท่ีมีอยู่   

 
เป้ำหมำย (Objectives) 

 

• เพ่ือใช้ข้อความท่ีได้พฒันาในบทเรียนท่ี 1 ในการผลิต 
storyboards โดยให้ท างานเป็นกลุม่   

• เพ่ือสร้างภาพข้อความท่ีมีเนือ้หาตรงข้ามกบัข้อความในโฆษณา
พนนัทายผลกีฬาในบทเรียนท่ี 1 ให้เห็นวา่กีฬาและการพนนัทาย
ผลกีฬาไม่ใช่สิ่งเดียวกนั  

 

• เพื่อท างานเป็นกลุม่เพื่อพิจารณาว่าจะสร้างชิน้งานโฆษณาท่ีมีข้อความหลกั
ส าหรับกลุม่ผู้ชมเปา้หมายได้อย่างไร  

 
กจิกรรมสร้ำงฉำกเล่ำเร่ือง (Storyboarding)   
• แบง่นกัเรียนออกเป็นกลุม่ย่อยเพื่อถกอภิปรายเก่ียวกบัข้อความใน

ชิน้งานโฆษณาท่ีนกัเรียนได้ผลิตขึน้มาในบทเรียนท่ี 1  
• นกัเรียนแต่ละกลุม่จะเลือกข้อความชิน้งานโฆษณาขึน้มา 1 

ข้อความ และเร่ิมถกเถียงกนัภายในกลุม่วา่จะสื่อข้อความนี ้
ออกไปผ่านโฆษณาในรูปแบบวีดิโอภายใน 30 วินาทีได้อย่างไร   

• นกัเรียนจะต้องตดัสินใจวา่ใครคือกลุ่มผู้ชมเปา้หมายคือใครใน
โฆษณาของพวกเขา  และพวกเขาจะพุ่งเปา้ไปท่ีกลุม่เปา้หมายได้
อย่างไร  (ให้ครูผู้สอนด ูTeacher Note  ข้างใต้ ส าหรับข้อแนะน า
ในการให้ความช่วยเหลือนกัเรียนในการวางแผนงาน)   

• นกัเรียนจะต้องผลิต Storyboards ส าหรับชิน้งานโฆษณา
โทรทศัน์ ความยาว 30 วินาที โดยใช้ Student Handout 2 

Storyboard Template โดยให้ท างานเป็นกลุม่ย่อย  ชิน้งาน
จะต้องสร้างภาพให้ผู้ชมเห็นถึงมมุมองด้านการพนนัท่ีตรงข้ามกบั
ตวัอย่างในบทเรียนท่ี 1   โดยให้เน้นไปท่ีความสนกุสนานของเกม
แทน  นกัเรียนสามารถใช้บทวิเคราะห์ของตวัเองในบทเรียนท่ี 1 
ในการพิจารณาวา่พวกเขาจะสร้างสรรค์ชิน้งานโฆษณาทางเลือก
หรือโฆษณาท่ีล้มล้างความเช่ือท่ีว่ากีฬาและการพนนัทายผลกีฬา
เป็นเร่ืองเดียวกนั     นกัเรียนจะสื่อความคิดท่ีว่ากีฬาและการ
พนนัทายผลกีฬาไม่ใช่เร่ืองเดียวกนัออกไปให้ผู้ชมได้อย่างไร   

• นกัเรียนจะต้องเพิ่ม Notes จากด้านลา่งของฉากตา่งๆของพวก
เขา (Students will need to add notes below their scenes 
for dialogue, location, music and sound needed for each 
scene.) 

• นกัเรียนทกุกลุม่จะต้องน าเสนอ storyboard ของกลุม่ตวัเองหน้า
ชัน้เรียน โดยถกอภิปรายและสะท้อนภาพให้เหน็ว่าพวกเขา
ถ่ายทอดข้อความของพวกเขาเพื่อผลิตชิน้งานโฆษณาท่ีโน้มน้าว
ผู้ชม (persuasive advertisement) ได้อย่างไร  

• เก็บ storyboard ทัง้หมดไว้แสดง  และ/หรือเพื่อใช้พฒันาตอ่ไปให้เป็น
ชิน้งานโฆษณาวีดิโอขนาดสัน้ ตามท่ีแสดงไว้ใน   บทเรียนที่ 3 เผ่ือ
เลือก (Optional Lesson Plan Three) 

 

Teacher notes Discussion and support for students: 
 

• Ask students to consider how the images they create will convey their message about sports betting. Some students may need support in 
constructing a narrative for the advertisement and thinking about what images will be appropriate. 

• Ask students to consider who is in the advertisement they are developing and why are they making that choice. Does it relate to their target 
audience? How can they reach their target audience through their choices of images in the advertisement? 
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• Consider the use of humour as a way to promote the message, or perhaps a very serious tone might relate better to the students 
chosen message. 

• Help students to consider the production aspects of the advertisement as well. Will the advertisement have sound or music? How 
can music or sound be used to promote the message? What sound or music would be most effective? 

• Ask students to create simple and easy to understand images for the storyboard with explanations of each scene to accompany 
the drawing as outlined in the Student Handout 2 Storyboard Template. 
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Scene 1: location/music/sound/dialogue      Scene 2: location/music/sound/dialogue      
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Scene 3: location/music/sound/dialogue      Scene 4: location/music/sound/dialogue      

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Scene 5: location/music/sound/dialogue      Scene 6: location/music/sound/dialogue      
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Introduction 

 

This lesson will continue to develop students’ understanding of how sports betting advertising normalises sports betting 

as part of the enjoyment of watching sport. Following on from lessons one and two, lesson three gives students the 

opportunity to work in production teams to use their storyboards to create video advertisements and reflect on their 

learning about sports betting advertising. 

 
Materials 

 

You will need: 
 

• Either individual computers with Internet access for students to view video materials or an interactive whiteboard 

or projector connected to the internet to enable the video to be shown to the group. 
 

• Any type of video equipment, including mobile devices or other cameras for filming. Editing equipment is a bonus, 

but not essential, as students could alternatively film in sequence and use in camera editing instead. 

 
Time 

 

60 minutes {depending on students’ access to equipment and previous video production experience} 

 
Aim 

 

This lesson aims to build upon the previous lesson and develop students’ critical skills to question, analyse and 

deconstruct sports betting advertising in the broader community, using the production of their own television 

advertisement as a lens to understand the ways that sports betting brands are marketed through the media. 

 
Objectives 

 

• Students will use their storyboards and analysis from lessons one and two to develop their own 30 second 

video advertisements. 
 

• Students will develop their understanding of the constructed nature of sports betting advertising, through the film 

production process. 
 

• Students may need some guidance and support from their teacher on the film production process, please see the 

tips for teachers provided in this resource on video production. 
 

• A high level of video production is not required in order for students to explore the making of their own advertisements. 

It is important to note that the three stages of film production offer learning experiences for students in media skills, 

as well as understanding sports betting advertising. 
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Three stages of film production 

Pre-production 

Lesson two covers the development of a storyboard 

and this is part of pre-production. Before the filming of 

the students’ advertisements, they will need to meet 

in their production teams and discuss their storyboards 

and approach to filming. Teachers can help students to 

decide who will take on which role in the production of 

the advertisement. 

 
Production roles 

 

• Camera operator 
 

• Director 
 

• Clapper board operator {only if you are editing, 

otherwise it is not needed} 
 

• Actors 
 

• Set design and costumes 
 

• Editor {if using editing software, if not, shoot the 

scenes in narrative sequence} 
 

Once the roles have been established, students can 

either write a script, or depending on time and if they 

are editing, they may wish to improvise the lines 

needed and rehearse how they will shoot the scenes as 

shown in their storyboard. 
 

Students can then decide the order to shoot the scenes 

from their storyboard. They will need to consider what 

location is required for each and what is practical in their 

timeframes. 
 

Teachers can support students by checking on each 

of the production groups and discussing their roles, 

content, locations, storyboarding and messaging, so 

that they have thought about how they will plan the 

production phase of filming to create their intended 

advertisement. 
 

It is important in the pre-production phase for students 

to consider the overall message they want to convey 

to their audience about sports betting. How can they 

represent sport and sports betting differently? Is the 

message clear to the intended target audience? 

 
Production 

 

When students are ready to film, they can either begin 

to shoot in narrative sequence, from start to finish 

of the advertisement, or if they are editing, they can 

shoot in a production sequence. If they are not editing 

their advertisement and are using in camera editing, or 

filming in the narrative sequence of the advertisement, 

they will need to rehearse each scene prior to filming to 

make sure it is ready to record. 

 
In camera editing technical tip: When students rehearse 

a scene, before they record it, they need to allow the 

camera to focus on the subject before they press 

record, otherwise they will record a blurry image at the 

beginning of each scene as the camera starts to focus. 
 

In this phase, students need to work as a team to create 

a persuasive advertisement. They can consider how the 

following production elements, some of which are in 

their storyboard, can be used to effectively portray their 

message to the intended audience. 
 

 
• Dialogue – Do the actors speak? What do they say 

and for what purpose? 
 

• Costumes – What are the actors wearing and why? 

Will these choices convey the message? 
 

• Acting style – What style of acting suits the 

message? Funny or serious? 
 

• Locations – How can the location help to convey the 

message? 
 

• Camera angles – How can the angle of the camera 

enhance the scene? 
 

• Sound – What is the background sound in each 

scene? Does it confuse or enhance the message? 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Teacher notes - Video production tips 
 

If students are shooting video on a smartphone or tablet, ensure they incorporate the inevitable shakiness of a handheld 

camera operation as part of the narrative. It is possible to use technical difficulties such as lack of a tripod, to advantage 

by making the narrative suit a shaky camera technique. This could be planned in the pre-production stage as part of the 

development of the storyboard, depending on the equipment your students are using and their familiarity with it. For 

example, the students might have an actor speaking directly to camera and a slightly shaky camera style could enhance, 

not detract from the narrative. 
 

Similarly, difficulties in recording sound can be used to advantage, for example, if sound is difficult to record due to the 

equipment or a noisy location, consider making a silent movie instead and switching off the sound in the production 

stage. Consider how the narrative can compliment the technical constraints of your production equipment. 
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Post-production 
 

If students are editing using software, this third phase 

of production is crucial to developing a persuasive 

advertisement. If students are not editing, they can 

download their video to play it for the class. 

 
 
Key post-production elements to 
consider if editing the video 
footage: 

• เสียง – Do students need to add additional sound effects 
to convey the message? 

• ดนตรี – What music is appropriate to convey the mood 
and the message? 

• ขัน้ตอนการเลา่เร่ือง – How can the scenes/shots be 
arranged to convey the message? 

• Voiceover – Will a voiceover enhance or detract from the 
message? 

• ช่ือเร่ือง/ข้อความบนหน้าจอ – Will text on screen convey the 
message more clearly? 

• ภาพ/เสียง Transitions – Which transitions will enhance 
or detract from the message? 

 
 
Final screening of the films 

 

After the films are edited and complete, to allow 

students to share and reflect on their learning process, 

hold a screening of the films so that students can 

discuss their work and present to the class. Other 

classes or year levels could be invited to participate in 

the screening, so that students can discuss what they 

have learnt about sports betting advertising and its 

portrayal of betting in sport as normalised. They can also 

discuss how their analysis in lesson one helped them to 

create opposite or challenging messages to the original 

sports betting advertisement and what insights they 

learned through the video production process. 

Group reflection of the 

production process 

To help students to reflect on their learning throughout 

the production process, refer to Student Handout 3 

Group reflection on the film production process to 

use as a discussion and assessment tool to gauge how 

students’ have developed a deeper understanding of 

sports betting advertising after completing these three 

lessons. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Teacher tip on post-production 

 

Whether students are editing on their mobile devices or computers, if they need additional support in editing, re-watching 

the advertisement from lesson one as an example of editing using the post-production elements, could be helpful. 
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• ข้อควำมหลักที่คุณต้องกำรส่ือโฆษณำของคุณคืออะไร   และใครคือกลุ่มผู้ชมเป้ำหมำย  
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
• ชิน้งำนโฆษณำของคุณมีควำมสัมพันธ์กับกำรวิเครำะห์เบือ้งต้นเร่ืองกำรโฆษณำพนันทำยผล

กีฬำของคุณอย่ำงไร    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
• คุณได้เรียนรู้อะไรเก่ียวกับกำรโฆษณำพนันทำยผลกีฬำผ่ำนกระบวนกำรผลิตชิน้งำนโฆษณำ  

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
• ภำยหลังจำกได้ผ่ำนกำรเรียนในชัน้เรียนแล้ว ควำมเหน็ล่ำสุดของคุณเกี่ยวกับ

ควำมสัมพันธ์ระหว่ำงกำรพนันกับกีฬำตำมที่ถูกสร้ำงภำพโดยโฆษณำพนันทำยผลกีฬำเป็น

อย่ำงไร   
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As young people are particularly vulnerable to the normalisation of gambling through exposure to sports betting 

advertising, gambling products and the increase in the availability and accessibility of gambling, education is an 

important part of raising awareness. 
 

The latest research shows that simulated gambling on social media, video games, smartphone applications and online 

betting are key issues for young people under 18 and therefore as part of an educational approach to health promotion, digital 

and online forms of gambling can be explored as part of units of work on consumerism, cyber safety and sports betting. 
 

There are a range of primary and secondary educational materials and curriculum resources available to help teachers 

integrate gambling education and cyber safety into their curriculum delivery in the classroom. Below is a list of 

suggested resources for teachers to explore. 

 
 

Primary teacher resources 
 

Consumer Affairs Victoria 
 

Consumer Stuff for Kids resource and Clips for Kids 

videos clips 
 

consumer.vic.gov.au/consumerstuff 
 

The Consumer Stuff for Kids resource includes 

comprehensive teacher notes, student activity sheets 

and aligns with the Victorian Curriculum. 
 

Australian Communications and Media Authority 

Cybersmart lower, middle and upper primary resources 

cybersmart.gov.au/schools 

The Cybersmart resources for primary students 

explore cyber safety at a range of primary levels 

through interactive activities, lesson plans, games and 

multimedia teaching resources. 

 

Secondary teacher resources 
 

Victorian Responsible Gambling Foundation 
 

Sports betting advertising lesson plans for upper 

secondary students 
 

gamblingsnotagame.com.au 
 

The Sports betting advertising lesson plans explore 

sports betting advertising with a flexible curriculum 

approach that can be adapted to suit a range of 

classroom settings and subject areas for upper 

secondary students. 
 

The resource includes three detailed lesson plans 

which help students to deconstruct a sports betting 

advertisement, analyse its message, create a storyboard 

of students’ own advertisements using an opposite 

message and finally, film students’ own advertisements 

in production teams. 
 

With video production tips for teachers on how to 

use mobile devices for filming, this resource can be 

implemented in any curriculum area for a range of 

learning purposes. 

The Foundation offers teacher presentations at schools 

to help teachers in implementing the resource, to book 

a presentation visit gamblingsnotagame.com.au 
 

Consumer Affairs Victoria 
 

Consumer Stuff resources 
 

Commerce, Consuming Planet Earth, English, Health 

and Wellbeing, Maths, Responsible Gambling, Applied 

Learning, Beat the Game videos 
 

consumer.vic.gov.au/consumerstuff 
 

The Consumer Stuff resources align with the Victorian 

Curriculum, including VCAL and incorporate responsible 

gambling units of work and lesson plans. 
 

Australian Communications and Media Authority 
 

Cybersmart lower, middle and upper secondary 

resources 
 

cybersmart.gov.au/schools 
 

The Cybersmart resources for secondary students 

explore cyber safety at a range of secondary levels 

through interactive activities, lesson plans, video and 

multimedia teaching resources. 

 

Information and Assistance 
 

If you or someone you care about has an issue with 

gambling, or are looking for further information or 

advice, confidential, free support is available at: 
 

Gambler’s Help on 1800 858 858 
 

Gambler’s Help Youthline on 1800 262 376 
 

or go to gamblinghelponline .org .au. 
 

You may also consider seeking advice from a school 

counsellor, doctor or other health professional. 
 

Hearing impaired should call TTY 1800 777 706. 
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โครงกำรกำรให้กำรศึกษำของมูลนิธิฯ (The Foundation’s Education Program) 
 

โครงการของมลูนิธิฯ น าชมุชนโรงเรียนในรัฐวิคทอเรียเข้ามามีสว่นร่วม

ในการให้การศกึษาแก่เด็กและเยาวชนในเร่ืองเก่ียวกบัการพนนั  
 

พฒันาโดยมลูนิธิการพนนัอย่างรับผิดชอบแห่งวิคทอเรีย โครงการน า
ร่องนีมี้เปา้หมายในการยกระดบัความตระหนกัรู้เก่ียวกบัอิทธิพลของ
การพนนัตอ่เดก็และเยาวชนผ่านกีฬา สื่อสงัคมออนไลน์ ออนไลน์เกมส์ 
และการโฆษณา  

 

โดยใช้ความรู้ล่าสดุจากงานวิจยั โครงการนีเ้ป็นเร่ืองการช่วยเหลือ
นกัเรียน ผู้ปกครอง และครูในการท าความเข้าใจกบัภยัอนัตรายจากการ
พนนั และสนบัสนนุให้พวกเขาตดัสินใจเก่ียวกบัการพนนัได้อย่าง
เหมาะสมและรอบด้าน   
โดยการใช้แนวทางการสง่เสริมสขุภาวะ (health promotion approach) 
โครงการได้รวมเอาการบรรยายแบบอินเทอร์แอ๊คทีฟท่ีออกแบบมาเฉพาะกบั
นกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5-6  ผู้ปกครอง และครู  รวมถึงชดุสื่อการ
เรียนการสอนส าหรับใช้ในชัน้เรียนอีกด้วย  

 
เป้ำหมำย 

โครงการมีจดุมุ่งหมายเพื่อ 
• ยกระดบัความตระหนกัรู้เก่ียวกบัการพนนัในชมุชนโรงเรียนระดบั

มธัยมศกึษาตอนปลายในรัฐวิคทอเรีย  
• Engage กบัผู้ มีสว่นได้เสียในโรงเรียน ซึง่ประกอบด้วยนกัเรียน 

ผู้ปกครอง ครู และผู้ให้ค าปรึกษา (counselors) 
• จดัให้มีประเด็น (message) ท่ีชดัเจนท่ีสะท้อนผลงานวิจยัลา่สดุของ

ออสเตรเลียและในระดบัสากลท่ีเก่ียวกบัเด็กและเยาวชน และการพนนั   
• สร้างและสนบัสนนุให้ชมุชนมีความสามารถในการสนบัสนนุสขุ

ภาวะของเดก็และเยาวชนและการพนนั   
• สอบถามและมองหาผลตอบรับ (feedback) เพ่ือสนบัสนนุการ

ตรวจสอบ (review) แนวทางและเนือ้หาของโครงการอย่างตอ่เน่ือง   
 

กำรบรรยำย (Presentations) 
ชดุการเรียนรู้ประกอบด้วยการบรรยายท่ีออกแบบเฉพาะส าหรับ  
• นกัเรียนระดบัชัม้ยัมศกึปีท่ี 5-6 
• ผู้ปกครอง 
• ครู 
การบรรยายแบบอินเตอร์แอ๊คทีฟส าหรับนกัเรียนถกูออกแบบมาเพื่อให้
นกัเรียนมีสว่นร่วมและช่วยเหลือพวกเขาในการเลือกตดัสินใจเก่ียวกบัสื่อ
สงัคมออนไลน์และการพนนัออนไลน์ได้อย่างเหมาะสมและรอบด้าน 

มลูนิธิฯ ใช้แนวทางท่ีกว้างขวางกว่า (broader approach) ส าหรับผู้ปกครอง
และครู ในการให้ความรู้เก่ียวกบัประเด็นหลกัๆท่ีเก่ียวกบัการพนนัแก่ชมุชน
โรงเรียนโดยรวม (whole school community) และสนบัสนนุพวกเขาในการท า
ให้นกัเรียนเข้ามามีสว่นร่วมในหวัข้อเหล่านี ้ . 

 

กำรพัฒนำเชิงวชิำกำรส ำหรับครู 
(Professional development for teachers) 

ถ้าคณุต้องการความช่วยเหลือเพ่ิมเติมในการใช้สื่อการเรียนรู้นี ้ หรือคณุ
ต้องการนดัให้เจ้าหน้าท่ีของมลูนิธิฯ มาท าการอบรมการพฒันาเชิงวิชาการ
หรือมาบรรยายให้กบัครูในโรงเรียนของคณุ โปรดติดตอ่มลูนิธิฯ   

 
ประเดน็กำรพนันหลักส ำหรับเดก็และเยำวชน  

การเรียนการสอนจะให้ความส าคญักบัเนือ้หาดงัต่อไปนี ้: 
• การพนนัทายผลกีฬา 
• การท าให้การพนนัเป็นเร่ืองปรกติโดยผา่นการโฆษณาและการตลาด (The 

‘normalisation’ of gambling) 
• สื่อสงัคมออนไลน์  
• วีดิโอเกมส์ 

 
ประโยชน์ที่โครงกำรนีม้ีต่อชุมชนโรงเรียน 
(schools communities) 

• โอกาสในการจดัการกบัปัญหาการพนนั ท่ีเป็นประเด็นท่ีส าคญั

เก่ียวกบัความปลอดภยัในโลกไซเบอร์และการส่งเสริมสขุภาวะใน

โรงเรียนของคณุ   

• สนบัสนนุเพ่ือช่วยเหลือนกัเรียนละโรงเรียนของคณุในการเรียนรู้เพ่ิมขึน้

เก่ียวกบัโลกของการพนนัท่ีก าลงัเปลี่ยนแปลง และภยัอนัตรายต่อเดก็

และเยาวชน  

• การบรรยายแบบอินเตอร์แอ๊คทีฟท่ีใช้สื่อดิจิตอลในการท าให้เด็กและ

เยาวชนเข้ามามีสว่นร่วม  

• โอกาสในการถามค าถาม ให้ผลตอบรับ ประเมินโครงการ และมีสว่นใน

การช่วยเหลือแก่โครงการริเร่ิมอ่ืนๆในอนาคต  

• ได้รับสื่อ  VCAL curriculum resources and professional 

development ส าหรับครู เพื่อช่วยให้พวกเขาบูรณาการการศึกษา

ด้านการพนันเข้ากับหลักสูตรการเรียนการสอนในชัน้เรียนได้

อย่างเหมาะสมรอบด้าน และได้รับการสนับสนุน  โดยไม่เสีย

ค่าใช้จ่าย 
 

 
ถ้าคณุต้องการนดัให้เจ้าหน้าท่ีของมลูนิธิฯ มาท าการบรรยายให้กบัครู 
ผู้ปกครอง และนกัเรียน โปรดติดตอ่มลูนิธิฯ   

  

Victorian Responsible Gambling Foundation 
contact@responsiblegambling .vic .gov .au PH 03 9452 
2600 
gamblingsnotagame .com .au 
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