


  

 
รายงานวิจัยฉบับสมบูรณ์ 

 
 

การออกแบบชุดการเรียนรู้ “เท่าทันการพนันและเหตุผลวิบัติของนักพนัน” เพ่ือ
สร้างภูมิคุ้มกันให้กับเด็กและเยาวชนไทย 

 

 

 

 

 

 

 

 

โดย 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ศศิวุฑฒิ์ วงษ์มณฑา 
ภาควิชาเศรษฐศาสตร์ คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 

มหาวิทยาลยับูรพา



  

คำนำ 
 

 รายงานวิจัย การออกแบบชุดการเรียนรู้ “เท่าทันการพนัน” เพื่อสร้างภูมิคุ้มกันให้กับเด็กและเยาวชน
ไทย ของศูนย์ศึกษาปัญหาการพนัน สนับสนุนโดยสำนักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (สสส.) มี
จุดมุ่งมายหลักคือการสร้างต้นแบบชุดการเรียนรู้ที่ใช้งานได้จริงมีความเหมาะสมทั้งเนื้อหาวิชาการและความ
ทันสมัย การจัดกิจกรรมท่ีช่วยสร่งเสริมประสบการณ์ชีวิตของผู้เรียน ในขณะเดียวกัน ต้องใช้ระยะเวลาไม่มาก
และไม่เพิ่มภาระให้กับครูผู้สอนและสถานศึกษา กลุ่มเป้าหมายของชุดการเรียนรู้คือ เด็กและเยาวชนไทย
ในช่วงวัยรุ่นตอนต้นที่คาบเกี่ยวระหว่างความเป็นเด็กและผู้ใหญ่ เนื่องจากเป็นวัยที่ต้องการอิสระและจัดการ
ปัญหาทุกอย่างด้วยตนเองเหมือนผู้ใหญ่ แต่ยังขาดความรู้และประสบการณ์อาจทำให้เกิดการตัดสินใจท่ี
ผิดพลาดได้ การพนันจัดเป็นความเส่ียงสำคัญอย่างหนึ่งในช่วงวัยดังกล่าว การขาดความรู้ความเข้าใจและหลัก
ปฏิบัติที่เหมาะสมเมื่อต้องเกี่ยวข้องกับการพนันอาจทำให้ปัญหาการพนันในสังคมไทยยิ่งทวีความรุนแรงมาก
ขึน้ ดังนั้น การนำเรื่องการพนันมาสอนและถกเถียงกันในห้องเรียนเป็นองค์ประกอบสำคัญท่ีเปิดโอกาสให้เด็ก
ได้เรียนรู้และได้ข้อสรุปจากการคิดประมวลผลด้วยตนเองว่า การเล่นพนันท่ีมากเกินไปก่อให้เกิดความเสียหาย
อย่างรุนแรงต่อตนเอง คนรอบข้าง และสังคม 
 
 ผู้วิจัยหวังว่า รายงานวิจัยนี้จะเป็นท้ังองค์ความรู้และผลการศึกษาเบ้ืองต้นนำไปสู่การขับเคล่ือนในเชิง
นโยบายเกี่ยวกับการป้องกันและลดผลกระทบจากการพนันในสังคมไทย หากรายงานนี้มีข้อผิดพลาดประการ
ใดเป็นความผิดของผู้วิจัยหลักเพียงผู้เดียวและต้องขออภัย ณ ท่ีนี่ด้วย 
 
        ศศิวุฑฒิ์ วงษ์มณฑา 
         26 ธันวาคม 2562 



  

สารบญั 
หน้า 

 
บทท่ี 1 บทนำ ................................................................................................................................................... 1 

1.1 ท่ีมาและความสำคัญของปัญหา ............................................................................................................. 1 

1.2 วัตถุประสงค์การวิจัย .............................................................................................................................. 3 

1.3 ขอบเขตการศึกษา .................................................................................................................................. 3 

1.4 จุดมุ่งหมายของชุดการเรียนรู้ป้องกันการพนนั ....................................................................................... 4 

1.5 ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ ..................................................................................................................... 5 

1.6 สถานการณ์การเล่นพนันของเด็กและเยาวชนทั้งในและต่างประเทศ ..................................................... 5 

บทท่ี 2 การถอดบทเรียนชุดการเรียนรู้ป้องกันการพนันในต่างประเทศ ............................................................ 7 

2.1 ชุดการเรียนรู้ของประเทศสหรัฐอเมริกา ........................................................................................... ……7 

2.2 ชุดการเรียนรู้ของประเทศออสเตรเลีย ................................................................................................. 12 

2.3 ชุดการเรียนรู้ในประเทศแคนาดา ......................................................................................................... 15 

2.4 การสังเคราะห์ชุดการเรียนรู้ป้องกันการพนัน: ประสบการณ์จากต่างประเทศ ..................................... 19 

บทท่ี 3 การออกแบบชุดการเรียนรู้ป้องกันการพนนัสำหรับเด็กและเยาวชนไทย............................................ 20 

3.1 ชุดการเรียนรู้เกี่ยวกับการพนัน: การป้องกนัระดับปฐมภูมิ................................................................... 20 

3.2 ระเบียบวิธีการสร้างชุดการเรียนรู้ “เท่าทันการพนัน” ......................................................................... 20 

3.3 ขั้นตอนการสร้างและสอบทานเนื้อหาชุดการเรียนรู้ “เท่าทันการพนัน” .............................................. 23 

บทท่ี 4 ต้นแบบชุดการเรียนรู้ป้องกันการพนนั ............................................................................................... 31 

4.1 โครงสร้างบทเรียนท่ี 1: ความหมายและความเส่ียงของการเล่นพนัน................................................... 31 

4.2 โครงสร้างบทเรียนท่ี 2: ความน่าจะเป็นว่าด้วยโอกาสการชนะพนัน .................................................... 37 

4.3 โครงสร้างบทเรียนท่ี 3: เหตุผลวิบัติของนักพนัน .................................................................................. 47 

4.4 โครงสร้างบทเรียนท่ี 4: ปัญหาจากการเล่นพนัน .................................................................................. 55 

4.5 โครงสร้างบทเรียนท่ี 5: ทักษะการตัดสินใจและการแก้ปัญหา: เท่าทันการพนัน .................................. 63 

บทท่ี 5 บทสรุปและข้อเสนอแนะ.................................................................................................................... 68



  

 

5.1 บทสรุป ................................................................................................................................................. 68 

5.2 ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย ...................................................................................................................... 68 

บรรณานุกรม................................................................................................................................................... 70 

ภาคผนวก แบบทดสอบก่อนและหลังบทเรียน ................................................................................................ 72 

 



1 
 

 
 

บทที่ 1 
บทนำ 

 
 

1.1 ที่มาและความสำคัญของปัญหา 
การพนันในสังคมไทยมีหลากหลายรูปแบบ อาทิ สลากกินแบ่งรัฐบาล หวยใต้ดิน การทายผลการ

แข่งขันกีฬา การเล่นในบ่อนการพนัน เป็นต้น เด็กและเยาวชนเป็นกลุ่มประชากรท่ีมีความเปราะบางสูงต่อการ
เล่นการพนัน สาเหตุอาจมาจากความรู้เท่าไม่ถึงการณ์ ทัศนคติที่ไม่ถูกต้อง และการเลียนแบบพฤติกรรมจาก
ผู้ปกครอง การสำรวจของศูนย์ศึกษาปัญหาการพนัน (2560) พบว่า มากกว่าครึ่งของกลุ่มตัวอย่างเยาวชนไทย
อายุระหว่าง 15-25 ปี มีประสบการณ์การเล่นพนัน ยิ่งไปกว่านั้นยังพบว่า เกือบร้อยละ 70 ของกลุ่มเยาวชน
เคยเล่นการพนันมากกว่า 1 ประเภท เยาวชนชายมีแนวโน้มเกี ่ยวข้องกับการพนันมากกว่าเยาวชนหญิง 
สอดคล้องกับข้อค้นพบในต่างประเทศ กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ (เกือบร้อยละ 80 ) มีประสบการณ์การเล่นพนัน
ครั้งแรกกับการเล่นหวยใต้ดิน ไพ่ และสลากกินแบ่งรัฐบาล และที่น่าตกใจคือ จำนวนเยาวชนที่เล่นการพนัน
เฉพาะปี 2560 มากถึง 3.6 ล้านคน ในจำนวนนี้เป็นนักพนันหน้าใหม่ที่เพิ่งเคยเล่นพนันครั้งแรกในรอบ 12 
เดือนท่ีผ่ามาถึงเกือบ 4 แสนคน ผลสำรวจยังแสดงให้เห็นว่า จำนวนเงินพนันมีแนวโน้มเพิ่มตามประสบการณ์
การเล่นพนัน และเยาวชนไทยส่วนหนึ่งกลายเป็นผู้ติดการพนันและประสบปัญหาทางการเงินจากการเล่นพนัน  

 
 อย่างไรก็ตาม กรณีของประเทศไทย ยังไม่ปรากฏชุดการเรียนรู้การป้องกันการพนันสำหรับเด็กและ
เยาวชน ต่างจากประสบการณ์ในต่างประเทศที่มีการพัฒนาชุดการเรียนรู้เกี ่ยวกับการพนันครอบคลุม
ประชากรทุกช่วงวัยตั้งแต่เด็กเล็กจนถึงผู้ใหญ่ท่ีมีปัญหาจากการเล่นพนัน ข้อค้นพบเชิงประจักษ์ในต่างประเทศ
บ่งชี้ว่าการขาดการสอนเรื ่องการป้องกันการพนันต้ังแต่วัยเด็กอาจนำไปสู่ปัญหาหลากหลายรูปแบบ อาทิ 
ความสามารถในการเรียนท่ีถดถอยลง การหลีกเล่ียงสังคม หนี้สิน ปัญหาครอบครัว และมีความเป็นไปได้สูงว่า
จุดเริ่มต้นของปัญหาเหล่านี้อาจมาจากการเล่นพนันอย่างไม่มีขอบเขตขาดการควบคุมตนเองของนักพนัน สถิติ
จากหน่วยงานสาธารณสุขในสหรัฐอเมริกา พบวา่ เยาวชนมีความเส่ียงจากการติดพนันมากกว่าผู้ใหญ่ 2-3 เท่า 
และเมื่อตรวจสอบภูมิหลังของผู้ใหญ่ท่ีมีปัญหาติดการพนันพบว่ามีประสบการณ์เล่นการพนันต้ังแต่วัยรุ่น วัยรุ่น
ที่ติดพนันมีพฤติกรรมการใช้สารเสพติด (ร้อยละ 15) มากกว่าวัยรุ่นทั่วไป (ร้อยละ 8) เกือบสองเท่า (อ้างอิง
จากชุดการเรียนรู้ Kids Don’t Gamble … Wanna Bet?) ข้อค้นพบข้างต้นนำไปสู่การพัฒนาเครื่องมือการ
เรียนรู้สำหรับเด็กและเยาวชนให้เท่าทันการเล่นพนันและลดความเสี่ยงจากปัญหาการติดการพนันเมื่อเติบโต
เป็นผู้ใหญ่ 

อาจกล่าวได้ว่า หลักสูตรการสอนและการให้ความรู้นอกห้องเรียนสำหรับเด็กและเยาวชนไทยมักให้
ความสำคัญกับพฤติกรรมเสี่ยงลักษณะอื่น เช่น การสูบบุหรี ่ การใช้สารเสพติด การดื่มเหล้า และการมี
เพศสัมพันธ์ในวัยเรียน เป็นต้น ส่วนหนึ่งอาจเป็นเพราะว่าประเทศไทยยังไม่มีการจัดตั้งบ่อนการพนันถูก
กฎหมายทำให้ภาครัฐ ภาคเอกชน และภาคประชาสังคม อาจประเมินว่าความเสียหายจากการเล่นพนันยังอยู่
ในวงจำกัด ต่างจากประสบการณ์ของต่างประเทศท่ีกฎหมายอนุญาตให้มีการเล่นพนันได้หลายรูปแบบ ดังนั้น 
การรณรงค์เพื่อป้องกันปัญหาจากการพนันจึงมีการดำเนินการอย่างเป็นรูปธรรม กรณีของเด็กและเยาวชนที่
จัดเป็นกลุ่มเปราะบาง ภาครัฐและธุรกิจการพนันได้ร่วมมือกันในการพัฒนาหลักสูตรการเรียนการสอนเพื่อ
สร้างภูมิคุ้มกันให้กับเด็กและเยาวชนอย่างเป็นระบบตั้งแต่อนุบาลจนถึงระดับปริญญาตรี  ความยากง่ายของ
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เนื้อหาและการจัดกิจกรรมได้พัฒนาให้เหมาะสมกับเด็กแต่ละช่วงวัย อย่างไรก็ตาม สถานการณ์การพนันของ
เยาวไทยนำไปสู่คำถามสำคัญว่า ถึงเวลาแล้วหรือยังท่ีสังคมไทยควรให้ความสำคัญกับการรวบรวมองค์ความรู้ท่ี
อธิบายกลไกการทำงานของการพนันแต่ละประเภท ความน่าจะเป็นการถูกรางวัล หลักปฏิบัติของธุรกิจการ
พนันทั่วโลกที่การจ่ายเงินรางวัลถูกกำหนดให้เจ้ามือสามารถทำกำไรได้อย่างต่อเนื่องหรือที่เรียกกันว่า อัตรา
เสียเปรียบเจ้ามือ (House edge) รวมทั้งการปลูกฝังทัศนคติและพฤติกรรมการควบคุมตนเอง สัญญาณ
เตือนของผู้ท่ีมีปัญหาจากการพนัน หลักปฏิบัติสำหรับครูและผู้ปกครองในการเฝ้าระวังและคัดครองเยาวชนท่ีมี
ปัญหาจากการพนันเพื่อเข้ารับการช่วยเหลือและฟื้นฟูต่อไป 

 
จากการตรวจสอบชุดการเรียนรู้เกี่ยวกับการพนันในต่างประเทศ ได้แก่ สหรัฐอเมริกาแคนาดา และ

ออสเตรเลีย โดยทั้ง 3 ประเทศเป็นประเทศที่พัฒนาแล้วที่ประชาชนส่วนใหญ่มีรายได้และการศึกษาดี ใน
ขณะเดียวกันก็มีการเปิดกิจการบ่อนการพนันอย่างถูกกฎหมาย หลักสูตรป้องกันการพนันสำหรับเด็กและ
เยาวชนส่วนใหญ่มีเนื้อหาใกล้เคียงกันครอบคลุม 4 องค์ประกอบหลัก ดังนี้  

 
(1) ประวัติความเป็นมาและภูมิทัศน์ของอุตสาหกรรมการพนัน การจำแนกประเภทธุรกิจการพนัน 

การจ่ายรางวัลถูกกำหนดให้เจ้ามือสามารถทำกำไรได้ ทั้งนี้ ไม่ได้หมายความว่าผู้ให้บริการโกง
หรือมีอิทธิพลกำหนดผลลัพธ์เพราะการเล่นพนันก็เป็นธุรกิจอย่างหนึ่งท่ีผู้ประกอบการจำเป็นต้อง
มีกำไร แม้ว่าธุรกิจการพนันเป็นส่วนหนึ่งของอุตสาหกรรมบันเทิง ท่ีพักและโรงแรม แต่กำไรส่วน
ใหญ่มาจากความแตกต่างของอัตราการจ่ายผลรางวัลท่ีกำหนดให้ต่ำกว่าโอกาสการชนะพนันตาม
หลักความน่าจะเป็น 

(2) การพนันเป็นกิจกรรมที่สร้างความบันเทิง หากเป้าหมายอยู่ที่การเล่นเพื่อความสนุกสนานและ
เป็นการเข้าสังคมไม่ได้คาดหวังผลตอบแทนทางการเงินจากการเล่น รวมทั้งมีการจัดงบประมาณ
อย่างเหมาะสม  

(3) ปัจจัยสำคัญท่ีนำไปสู่ปัญหาจากการพนัน คือ การขาดความรู้เกี่ยวกับการทำงานของการพนันแต่
ละอย่างและความเข้าใจผิดของนักพนันหรือตรรกะวิบัติของการพนัน (Gambling fallacy) เช่น 
“ฉันรู้สึกโชคดี (I’m feeling lucky)” “ยิ่งเล่นบ่อย ๆ จะเล่นเก่งขึ้น (Practice Makes Perfect)” 
“ถ้าฉันเล่นต่อไปเรื่อย ๆ ก็จะชนะ (If I keep playing, I gotta win)” 

(4) การสอนเรื่องการตัดสินใจและทักษะชีวิตในการแก้ปัญหาเป็นภูมิคุ้มกันสำคัญสำหรับเด็กและ
เยาวชนซึ่งสามารถป้องกันปัญหาจากการพนันได้  

เป็นที่น่าสังเกตว่า การออกแบบชุดการเรียนรู้ป้องกันการพนันในต่างประเทศไม่ได้มองการเล่นพนัน
เป็นส่ิงเลวร้าย การพนันสามารถเป็นกิจกรรมท่ีสร้างความบันเทิงและเป็นการเข้าสังคมอย่างหนึ่ง  แต่เน้นการ
สร้างภูมิคุ้มกันให้เด็กรู้เท่ากันการพนัน เมื่อโตเป็นผู้ใหญ่อาจเล่นพนันได้แต่ต้องสามารถรับผิดชอบตัวเองได้ คำ
สำคัญท่ีมักใช้กัน คือ Smart gambling หรือ Responsible gambling  

 
            การศึกษาวิจัยอย่างเป็นระบบเพื่อสร้างชุดการเรียนรู้การป้องกันการพนันสำหรับเด็กและเยาวชน
ไทยเป็นส่ิงสำคัญโดยถอดบทเรียนจากต่างประเทศท่ีประสบความสำเร็จในการสร้างหลักสูตรป้องกันการพนัน
สำหรับเยาวชนและเนื้อหาสอดคล้องกับหลักสูตรกลางของระบบการศึกษาแต่ละประเทศ  เมื ่อพิจารณา
ข้อเท็จจริงในบริบทสังคมไทย เยาวชนไทยส่วนใหญ่ชอบเส่ียงโชคและเพลิดเพลินกับการพนันท่ีเกี่ยวกับตัวเลข 
ดังนั้น การศึกษาครั้งนี้จะออกแบบชุดการเรียนนรู้เพื่อป้องกันการพนันเน้น 2 ประเภท คือลอตเตอรี่และหวย 
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ดังปรากฏในรายงานศูนย์ศึกษาปัญหาการพนัน ปี 2561 ที่พบว่า ลอตเตอรี่หรือสลากกินแบ่งรัฐบาลเป็น
รูปแบบการพนันที่ได้รับความนิยมมากสุดในสังคมไทย ผู้เล่นมากถึง 21.4 ล้านคน รายได้หมุนเวียนปี 2560 
อยู่ที่ 140,549 ล้านบาท ยิ่งไปกว่านั้น ยังพบว่า เด็กอายุ 15-17 ปี จำนวน 1.4 แสนคนมีประสบการณ์ซื้อ
ลอตเตอรี่ทั้งที่การจำหน่ายให้กับเด็กอายุต่ำกว่า 18 ปีเป็นการทำผิดกฎหมาย สอดคล้องกับสถิติผู้เล่นพนัน
หวยใต้ดินที่มีแนวโน้มเพิ่มขึ ้นทุกปี จำนวนผู้เล่นประมาณ 17.2 ล้านคนและส่วนใหญ่มีการซื้อควบคู่กับ
ลอตเตอรี่ อาจกล่าวได้ว่า ลอตเตอรี่และหวยใต้ดินเป็นประเภทการพนันที่เด็กและเยาวชนไทยมีความคุ้นเคย
และสามารถเข้าถึงได้โดยสะดวก  
 
 กลุ่มเป้าหมายของชุดการเรียนรู้ คือ เด็กและเยาวชนไทยช่วงอายุ 12-16 ปี หรือระดับประถมศึกษา
ถึงมัธยมศึกษาปีท่ี 3 เพราะเป็นช่วงหัวเล้ียวหัวต่อสำคัญของชีวิต นอกจากนี้ เหตุผลท่ีต้องเป็นช่วงก่อนจบช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 3 เนื่องจากเป็นการศึกษาภาคบังคับของประเทศไทย หลังจากนั้น เด็กไทยส่วนหนึ่งท่ีขาด
โอกาสศึกษาต่อในระดับที่สูงขึ้นจำเป็นต้องเข้าสู่ตลาดแรงงาน เนื้อหาชุดการเรียนรู้ครอบคลุม การปลูกฝัง
ทัศนคติและทักษะชีวิต การสร้างความตระหนักรู้ การใช้หลักคณิตศาสตร์ในการอธิบายกลไกของเกมพนันก 
การรวบรวมความเชื่อผิด ๆ ที่พบบ่อยในกลุ่มนักพนันและอธิบายหักล้างโดยใช้หลักเหตุผลและคณิตศาสตร์
รวมทั้งแนวทางปฏิบัติเพื ่อหลีกเลี ่ยงปัญหาจากการพนันและการขอรับความช่วยเหลือจากหน่วยงานท่ี
เกี่ยวข้อง 
 
1.2 วัตถุประสงคก์ารวิจัย 

1) เพื่อสร้างชุดการเรียนรู้เท่าทันการพนันสำหรับเด็กและเยาวชน (Underage Gambler) ช่วงอายุ 
12-16 ปี ท่ีมีเนื้อหาให้สอดคล้องกับบริบทสังคมไทย 

2) เพื่อสร้างต้นแบบการเรียนรู้เกี่ยวกับการป้องกันการพนันสำหรับเด็กและเยาวชนท่ีสถานศึกษา
และชุมชนสมารถนำไปปรับใช้ได้ 

3) เพื่อพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์อย่างเป็นระบบของเด็กและเยาวชนในประเด็นที่เกี่ยวกับการ
เล่นพนัน 

 
1.3 ขอบเขตการศึกษา 
 การสร้างชุดการเรียนรู้ว่าด้วยการพนันและตรรกะวิบัติของนักพนัน เป็นการสังเคราะห์องค์ความรู้
และวิธีการสอนจากประสบการณ์ของต่างประเทศให้เหสมาะสมกับบริบทสังคมไทยโดยเน้นประเภทการพนันท่ี
พบเห็นอย่างแพร่หลายในสังคมไทยคือ สลากกินแบ่งรัฐบาลและหวย ซึ่งมีรูปแบบที่เฉพาะเจาะจงทั้งวิธีการ
ออกรางวัล การจ่ายเงินรางวัล และโอกาสถูกรางวัล ชุดการเรียนนรู้ถูกพัฒนาขึ้นบนความเชื่อที่ว่า ทุกสังคม
ย่อมมีการเล่นพนันและบางอย่างเป็นสิ่งที่ไม่ขัดต่อกฎหมาย เด็กและเยาวชนสามารถเข้าสู่วงจรการพนันได้
โดยง่าย การสร้างความรู้ความเข้าใจที่ถูกต้องสำหรับเด็กและเยาวชนเปรียบเสมือนการสร้างภูมิคุ้มกันทาง
สังคมให้รู้จักเลือก ตัดสินใจ แยกแยะและสามารถควบคุมตนเองได้ ผลการวิจัยเชิงประจักษ์ในต่างประเทศ 
พบว่า การสอนอย่างมีเหตุผลแทนท่ีจะนำเสนอเฉพาะด้านลบของการพนันจะทำให้เด็กรู้สึกต่อต้านน้อยลงและ
พร้อมจะรับฟังมากขึ้น 
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 ชุดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นจากการศึกษาวิจัยนี้จะมีรายละเอียดที่ครบถ้วนในตัวเองทั้งเนื้อหาและการ
จัดกิจกรรม สถานศึกษาหรือองค์กรภาคประชาชนสามารถนำไปใช้เป็นหลักสูตรทางเลือกหรือกิจกรรมเสริม
ทักษะสำหรับการป้องกันการพนัน หรืออาจพิจารณานำเนื้อหาบางส่วนไปเป็นกรณีศึกษาสำหรับการเรียนการ
สอนในบางรายวิชา อาทิ คณิตศาสตร์ สุขศึกษา สังคมศึกษา เป็นต้น 
 
1.4 จุดมุ่งหมายของชุดการเรียนรู้ป้องกันการพนัน 

(1) การลดผลกระทบของการเล่นพนันของเยาวชนไทย  
 เป้าหมายสำคัญของการออกแบบชุดการเรียนรู้เพื่อให้เด็กและเยาวชนไทยมีเครื่องมือประกอบการ
ตัดสินใจเกี่ยวกับการเล่นพนัน การให้ความรู้เป็นแบบบูรณาการจากหลายสาขาวิชา อาทิ คณิตศาสตร์ การใช้
เหตุผล สังคมศึกษา สุขศึกษา ชุดการเรียนรู้นี้ไม่ได้ปฏิเสธการเล่นพนันโดยสิ้นเชิง แต่มุ่งสร้างความรู้ความ
เข้าใจที่ถูกต้องว่า การพนันในปัจจุบันเป็นธุรกิจอย่างหนึ่งที่การดำเนินกิจการต้องมีผลกำไรเกิดจากความ
แตกต่างของเงินของนักพนันกับการจ่ายเงินรางวัล ดังนั้น ในระยะยาวนักพนันไม่สามารถทำเงินจากการเล่น
พนันได้เลย เรียกว่า ความได้เปรียบของเจ้ามือ (House edge) คือ การพนันทุกประเภทกำหนดการจ่ายเงิน
รางวัลให้ต่ำกว่าโอกาสชนะพนัน เช่น หากโอกาสชนะและแพ้อยู่ที่ 1: 5 การจ่ายเงินรางวัลเมื่อชนะพนันอาจ
เป็น 1:4 ดังนั้น การเล่นพนันท่ีมากเกินไปอาจนำไปสู่ปัญหาด้านอื่น อาทิ การเรียน สุขภาพ หรืออาชญากรรม 
โดยเฉพาะเด็กและเยาวชนที่ยังไม่มีรายได้ของตัวเอง 
 

การพัฒนาชุดการเรียนรู้อาศัยข้อค้นพบเชิงประจักษ์ (Evidence-base curriculum) จากผลวิจัยใน
หลายประเทศ พบว่า ผู้ใหญ่ที่มีปัญหาการติดพนัน ส่วนใหญ่มีประสบการณ์เล่นพนันตั้งแต่อายุน้อยและขาด
ความรู้เกี่ยวกับความน่าจะเป็นและการคิดเชิงเหตุผล ดังนั้น การสอนให้เด็กเท่าทันเรื่องกลไกการเล่นพนันยิ่ง
เร็วเท่าไรก็น่าจะเป็นผลดีต่อเด็กและเยาวชน เป็นการสร้างภูมิคุ้มกันทางสังคมท่ีเด็กจะสามารถใช้ประโยชน์ได้
ตลอดช่วงชีวิต โดยภาพรวม ชุดการเรียนรู้จะต้องสามารถลดทั้งจำนวนนักพนันหน้าใหม่และความเสี่ยงจาก
การเกิดปัญหาจากการเล่นพนันท่ีมาจากการขาดความรู้ความเข้าใจท่ีถูกต้อง 

 
(2) การตัดสินใจเล่นพนันอย่างเหมาะสม 
ในปัจจุบัน การเล่นพนันเป็นส่ิงท่ีพบเห็นได้บ่อยท้ังท่ีบางอย่างเป็นส่ิงท่ีขัดต่อกฎหมาย ชุดการเรียนรู้นี้

ยังมีเป้าหมายให้เด็กและเยาวชนพัฒนามีเครื่องมือการตัดสินใจท่ีดีในภาวะท่ีมีความเส่ียงต่อการเล่นพนัน เช่น 
การอยู่ในสถานที่ที่มีการเล่นพนัน การชักจูงจากเพื่อน เป็นต้น โดยหลักการ เงินที่เล่นพนันควรเป็นสัดส่วนท่ี
ต่ำเมื่อเทียบกับรายได้ การเส่ียงโชคอย่างหวยและลอตเตอรี่จึงเป็นส่ิงท่ียอมรับได้ อาจจัดเป็นเป็นความบันเทิง
และเป็นกิจกรรมการเข้าสังคม อย่างไรก็ตาม หากไม่สามารถจำกัดจำนวนเงินและความถ่ีการเล่นพนันได้ อาจ
ก่อให้เกิดความเสียหายต่อผู้เล่นและคนรอบข้าง การเล่นพนันอย่างเหมาะสม เด็กและเยาวชนจำเป็นจะต้องมี
ความรู้ความเข้าใจการทำงานของการพนันประเภทต่าง ๆ การใช้เหตุผลหักล้างความเช่ือหรือการชักจูงให้เล่น
พนันมากเกินไป การตรวจสอบตนเองและคนรอบข้างถึงสัญญาณการมีปัญหาจากการพนัน แนวทางการ
จัดการกับอารมณ์และความรู้สึก ส่ิงเหล่านี้จะทำให้เด็กและเยาวชนไทยเอาตัวรอดได้ในสังคม อย่างน้อยท่ีสุด
ปัญหาจากการเล่นพนันจะต้องไม่เป็นส่ิงขัดขวางความเจริญก้าวหน้าในอนาคต 
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1.5 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
(1) ได้ชุดการเรียนรู้ต้นแบบป้องกันการพนันสำหรับเด็กและเยาวชนไทยที่มีความสมบูรณ์ของเนื้อหา การทำ
กิจกรรมที่สอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางของกระทรวงศึกษาธิการโดยครูและสถานศึกษาที่สนใจสามารถ
นำไปใช้สอนเสริมในห้องเรียน 
(2) ได้องค์ความรู้จากการสังเคราะห์ชุดการเรียนรู้ในต่างประเทศเพื่อใช้ในการให้ความรู้เรื่องการพนันสำหรับ
ประชาชนท่ัวไป 
 
1.6 สถานการณ์การเล่นพนันของเด็กและเยาวชนทั้งในและต่างประเทศ 

เด็กและเยาวชนส่วนใหญ่มีประสบการณ์การเล่นพนันท่ีได้เสียเงินจริงและมีแนวโน้มเพิ่มขึ้น กรอบท่ี 
1-1 ถึง 1-3 สรุปสถิติเกี ่ยวกับการแพร่หลายของการเล่นพนันในกลุ่มเด็กและเยาวชนใน 4 ประเทศ คือ 
สหรัฐอเมริกา แคนาดา ออสเตรเลีย และไทย ตามลำดับ โดยภาพรวมร้อยละ 3-6 ของเด็กและเยาวชนมี
ปัญหาจากการเล่นพนัน อาทิ การขาดความสามารถควบคุมตนเอง ปัญหาหนี้สิน ผลการเรียนที่ลดลง และท่ี
น่าสนใจ พบว่า อัตราส่วนของเด็กที่มีปัญหาจากการพนันสูงกว่าผู้ใหญ่ 2-4 เท่าและนำไปสู่พฤติกรรมเสพติด
รูปแบบอื่นเพิ่มขึ้น สะท้อนว่า เด็กและเยาวชนอยู่ในช่วงวัยแห่งการเรียนรู้ การขาดความรู้ความเข้าใจและ
ประสบการณ์ชีวิตอาจส่งผลต่อความสามารถการควบคุมพฤติกรรมการเล่นพนันของตนทำให้ปัญหาการพนันมี
แนวโน้มท่ีจะรุนแรงกว่ากลุ่มประชากรผู้ใหญ่ 
 

กรอบท่ี 1-1 สถิติการเล่นพนันของเด็กและเยาวชนในประเทศสหรัฐอเมริกาและแคนาดา 
• ร้อยละ 4-5 ของเยาวชนอายุ 12-17 ปี ประสบปัญหาจาการเล่นพนันซึ่งเป็นอัตราที่สูงกว่า

ผู ้ใหญ่เกือบ 2 เท่า และร้อยละ 10-14 มีความเสี่ยงจากการติดพนันเนื่องจากไม่สามารถ
ควบคุมพฤติกรรมการเล่นพนันของตนได้ 

• ร้อยละ 60-80 ของนักเรียนมัธยมศึกษามีประสบการณ์การเล่นพนันในรอบปีที่ผ่านมา ร้อย
ละ 4-6 มีปัญหาจากการพนัน ในขณะท่ีร้อยละ 6-8 จัดเป็นกลุ่มท่ีมีความเส่ียงสูงจากการเล่น
พนัน 

• เกือบร้อยละ 90 ของเยาวชนเคยมีประสบการณ์เล่นการพนัน 
• วัยรุ่นท่ีมีปัญหาจากการพนันมีการใช้สารเสพติดท่ีผิดกฎหมายมากกว่าวัยรุ่นท่ีไม่เล่นพันเกือบ 

2 เท่า 
• ผลสำรวจพ่อแม่ผู้ปกครองในรัฐมินิโซตา สหรัฐอเมริกา พบว่า ส่วนใหญ่ทราบว่าบุตรหลาน

เล่นการพนัน ร้อยละ 75 ระบุว่าการเล่นพนันของบุตรหลานไม่ใช่เรื่องท่ีน่ากังวล มีเพียงร้อย
ละ 9 เท่านั้น ท่ีเห็นว่าเป็นเรื่องสำคัญ 

ที่มา: National Council on Problem Gambling (NCPG); ศูนย์ศึกษาปัญหาการพนันของเด็กและเยาวชนและ
พฤติกรรมเสี่ยง (International Centre for Youth Gambling Problems and High-Risk Behaviours) 
มหาวิทยาลัยแมคกิลล์ (McGill University); ชุดการเรียนรู้ Kids Don't Gamble... Wanna Bet? 
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กรอบท่ี 1-2 สถิติการเล่นพนันของเด็กและเยาวชนในประเทศออสเตรเลีย 
• ร้อยละ 77 ของเยาวชนอายุระหว่าง 10-24 ปี มีประสบการณ์เล่นการพนันในรอบ 1 ปีท่ี

ผ่านมา 
• ร้อยละ 3-5 ของเยาวชนประสบปัญหาจากการพนัน และร้อยละ 19 จัดเป็นกลุ่มท่ีความ

เส่ียงสูง 
• ร้อยละ 8.2 ของเด็กอายุ 10-14 ปี และร้อยละ 8.4 ของเด็กอายุ 15-17 ปี เป็นกลุ่มท่ีมี

ความเส่ียงสูงจากปัญหาการติดพนัน 
• วัยรุ่นมีความเส่ียงจากการเกิดปัญหาจากการพนันมากกว่าผู้ใหญ่ 4 เท่า 
• ร้อยละ 20 ของผู้ใหญ่ท่ีติดการพนัน มีประสบการณ์การเล่นพนันก่อนอายุ 18 ปี 
• ทุกห้องเรียนระดับมัธยมศึกษาท่ีมีนักเรียน 25 คน จะมี 1 คนท่ีประสบปัญหาจากการพนัน 
ที่มา: Victorian Responsible Gambling Foundation; ชุดการเรียนรู้ Responsible Gambling 

 
 

กรอบท่ี 1-3 สถิติการเล่นพนันของเด็กและเยาวชนในประเทศไทย 
• ร้อยละ 53 ของเยาวชนอายุ 15-25 ปี มีประสบการณ์การเล่นพนันในรอบ 1 ปีท่ีผ่านมา 
• เกือบร้อยละ 70 ของเยาวชนที่เล่นการพนันมีการเล่นพนันมากกว่า 1 รูปแบบ 
• ร้อยละ 96 มีบุคคลแวดล้อมท่ีเล่นการพนัน ส่วนใหญ่มาจากครอบครัวและคนในชุมชน 
• ลอตเตอรี่และหวยเป็นรูปแบบการพนันท่ีได้รับความนิยมสูงสุดในกลุ่มเยาวชน 
• เมื่อเยาวชนคุ้ยเคยการเล่นพนันมากขึ้น มีแนวโน้มใช้เงินเล่นพนันมากขึ้นตาม 
• ร้อยละ 11 ของเยาวชนระบุว่าตนมีพฤติกรรมติดการพนัน 

    ที่มา: ศูนย์ศึกษาปัญหาการพนัน (2560) 
 

 กล่าวโดยสรุป ปัญหาการเล่นพนันของเด็กและเยาวชนในประเทศต่าง ๆ มีการขยายตัวเพิ่มขึ้นอยา่ง
ต่อเนื่อง ท้ังท่ีทุกประเทศมีกฎหมายควบคุมอายุของผู้เล่นพนัน การมีประสบการณ์เล่นพนันต้ังแต่อายุยังน้อย
เป็นปัจจัยเสี่ยงของพฤติกรรมการติดการพนัน โดยเฉพาะเด็กที่แวดล้อมด้วยผู้ใหญ่ที่เล่นการพนัน กรณีของ
ประเทศไทย แม้ว่าประเภทการพนันยังไม่หลากหลายเท่ากับต่างประเทศ แต่ปัญหาการพนันในเด็กและ
เยาวชนก็รุนแรงไม่น้อยกว่ากัน 
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บทที่ 2 

การถอดบทเรยีนชดุการเรยีนรู้ป้องกันการพนันในต่างประเทศ 
 
 เนื้อหาในบทนี้เป็นการถอดบทเรียนชุดการเรียนรู้ป้องกันการพนันของ 3 ประเทศ คือ สหรัฐอเมริกา 
ออสเตรเลีย และแคนาดา ซึ่งเป็นกลุ่มประเทศรายได้สูงและระบบการศึกษามีความก้าวหน้า ผู้วิจัยเลือกเฉพาะ
ชุดการเรียนรู้ที่ผ่านการใช้งานจริงและได้รับการยอมรับอย่างแพร่หลายโดยต้องเป็นหลักสูตรที่ออกแบบมา
สำหรับเด็กและเยาวชน จำนวน 8 ชุดการเรียนรู้ เพื่อใช้เป็นต้นแบบการพัฒนาชุดการเรียนรู้ป้องกันการพนัน
ของประเทศไทย ผู้วิจัยเริ่มจากการสรุปความเป็นมา ผลลัพธ์การเรียนรู้ เนื้อหาทางวิชาการ การจัดกิจกรรมใน
ชั้นเรียน และการจัดสรรเวลาในชั้นเรียน ของแต่ละชุดการเรียนรู้ หลังจากนั้น เป็นการประเมินองค์ประกอบ
และความเหมาะสมของแต่ละชุดการเรียนรู้เพื ่อเป็นแนวทางการพัฒนาชุดการเรียนรู้ป้องกันการพนันใน
สังคมไทยท่ีสามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้จริงโดยสร้างผลกระทบเชิงบวกต่อเด็กและเยาวชนและสังคมวงกว้าง 
 
 ชุดการเรียนรู้ของประเทศสหรัฐอเมริกา ได้แก่ 

(1) Facing the Odds: The Mathematics of Gambling and Other Risks 
(2) Kids Don't Gamble... Wanna Bet? 

ชุดการเรียนรู้ของประเทศออสเตรเลีย ได้แก่ 
(3) Responsible Gambling 
(4) What’s the Real Deal? 
(5) Calculating the Risk 

ชุดการเรียนรู้ของประเทศแคนาดา ได้แก่ 
(6) Amazing Chateau 

(7) Hooked City 
(8) Stacked Deck 

 
2.1 ชุดการเรียนรู้ของประเทศสหรัฐอเมริกา 
1. Facing the Odds: The Mathematics of Gambling and Other Risks 

ชุดการเรียนรู้ Facing the Odds เป็นหลักสูตรเกี่ยวกับความน่าจะเป็น สถิติและคณิตศาสตร์สำหรับ
นักเรียนประถมและมัธยมศึกษาตอนต้นของสหรัฐอเมริกา (เกรด 5-8) เกิดจากความร่วมมือของหลาย
หน่วยงาน ประกอบด้วย (1) Harvard Medical School Division on Addictions (2) Massachusetts 
Council on Compulsive Gambling (3 )  Massachusetts Department of Public Health แ ละ  ( 4 ) 
Louisiana Office for Addictive Disorders ได้รับการสนับสนุนงบประมาณจากศูนย์ระดับชาติสำหรับการ
เล่นพนันอย่างรับผิดชอบ (National Center for Responsible Gaming: NCRG) ปรัชญาของชุดการเรียนรู้
เป็นการสอนให้เด็กพัฒนาการคิดเชิงวิพากษ์และความรู้เกี ่ยวกับตัวเลขโดยให้เด็กสามารถใช้เหตุผลและ
ตัดสินใจได้อย่างเหมาะสมเกี่ยวกับการเล่นพนัน โดยเช่ือว่าสามารถลดปัญหาการติดพนันในกลุ่มนักเรียนได้ 
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ความเป็นมาของหลักสูตรเริ่มจากนักวิจัยได้สำรวจนักเรียนมัธยมต้นหลายโรงเรียนย่านเมอร์ริแมก 
วัลเลย์ รัฐแมสซาชูเซตส์ พบว่า ความสนใจต่อการเรียนวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และพฤติกรรมเสพติด 
(Addiction Behavior) มีความแตกต่างกันมาก นักการศึกษาจึงผสมผสานวิชาคณิตศาสตร์กับการเล่นพนัน
และพัฒนาเป็นหลักสูตร Facing the Odds บนความเช่ือว่าความรู้ทางคณิตศาสตร์สามารถช่วยพัฒนาทักษะ
การคิดของเยาวชนและลดโอกาสการเกี่ยวข้องกับส่ิงเสพติดรูปแบบต่าง ๆ ท้ังบุหรี่ เครื่องด่ืมแอลกอฮอล์ และ
การพนัน 

 
วัตถุประสงค์ของหลักสูตรคือการให้ความรู้และเพิ่มทักษะคณิตศาสตร์ที่เป็นพื้นฐาน 4 ด้าน คือ (1) 

ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับตัวเลข (2) ข้อมูล (3) หลักสถิติ และ (4) ความน่าจะเป็น โดยใช้ตัวอย่างเรื่องการ
เล่นพนัน เนื่องจากในปัจจุบันการพนันในสหรัฐอเมริกาแพร่ขยายอย่างรวดเร็ว เด็กและเยาวชนส่วนใหญ่มี
ความอยากรู้อยากเห็นเรื่องการพนันมากขึ้น การให้ความรู้ทางสถิติเกี่ยวกับการพนันแก่เด็กและเยาวชนจะทำ
ให้เด็กมีความรู้เท่าทันการเล่นการพนันและเช่ือกันว่าสามารถลดปัญหาการติดการพนันเมื่อเติบโตเป็นผู้ใหญ่ 

 
แนวทางการเรียนการสอน หลักสูตรนี้แตกต่างจากหลักสูตรการป้องกันการเสพติดรูปแบบอื่น ๆ เช่น 

สุรา ยาเสพติด ที่ส่วนใหญ่เน้นการนำเสนอผลกระทบแง่ลบและวิธีการหลีกเลี่ยง ผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษา
ส่วนหนึ่งเช่ือว่าการสอนในลักษณะนี้ไม่มีประสิทธิผลเท่าท่ีควรเพราะทำให้นักเรียนรู้สึกต่อต้าน ดังนั้น หลักสูตร
นี้จึงเน้นที่การให้ความรู้ทางคณิตศาสตร์แต่ใช้ตัวอย่างการเล่นพนันเป็นสื่อกลางในการอธิบายทฤษฎีสถิติ
พื้นฐาน ตัวอย่างเช่น การสอนวิธีการหาความน่าจะเป็นของการถูกลอตเตอรี่ตามหลักคณิตศาสตร์ โดยไม่มีการ
ใส่ความเห็นว่าเป็นสิ่งดีหรือไม่ดี หากเด็กและเยาวชนมีความรู้ทางคณิตศาสตร์เกี่ยวกับการเล่นพนันที่ถูกตอ้ง 
จะช่วยพัฒนากระบวนการคิดแบบมีเหตุผลนำไปสู่การหลีกเลี่ยงการพนันในที่สุด กล่าวคือ นักพนันที่ขาด
ความรู้ทางคณิตศาสตร์มักเชื่อว่าการพนันเป็นเกมที่ใช้ทักษะ การเล่นพนันมากขึ้นทำให้มีโอกาสชนะมากขึ้น 
หลักฐานทางสถิติมักพบว่าคนกลุ่มนี้เป็นผู้มีปัญหาการติดพนัน (Shaffer et al., 1995) 

 
เนื้อหาของชุดการเรียนรู้แบ่งเป็น 5 บท ก่อนเข้าสู่บทเรียนได้มีการอธิบายสถานการณ์และสถิติการ

เล่นพนันและสถิติการติดพนันในกลุ ่มเยาวชนของประเทศสหรัฐอเมริกา แต่ละบทเรียนมีการอธิบาย
วัตถุประสงค์ เอกสารประกอบการสอน สไลด์ประกอบการบรรยาย การทำกิจกรรม และแบบฝึกหัด (มีเฉลย 
สำหรับคู่มือผู้สอน) รวมทั้งข้อแนะนำสำหรับการอภิปรายในช้ันเรียน ตารางท่ี 2-1 แสดงโครงสร้างเนื้อหาของ
ชุดการเรียนรู้ Facing the Odds และเนื้อหาสำคัญในแต่ละบทเรียน  

  
 
ตารางท่ี 2-1 โครงสร้างชุดการเรียนรู้ Facing the Odds และเนื้อหาสำคัญแต่ละบทเรียน  

โครงสร้างชุดการเรียนรู้ เน้ือหาสำคัญ 
บทนำ การแนะนำชุดการเรียนรู้และแนวทางสำหรับการจัดการ

เรียนการสอน 
บทที ่1 ความน่าจะเป็นเบื้องต้น หลักความน่าจะเป็น การสุ่มแบบไร้แบบแผน การคำนวณ

ความน่าจะเป็น ความเป็นอิสระของเหตุการณ์ 
บทที ่2 ความน่าจะเป็นกับการพนัน ความน่าจะเป็นของการถูกลอตเตอรี่ ความเข้าใจผิดของนัก

พนัน 
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บทที ่3 ความรู้เรื่องสื่อกับการพนัน การวิเคราะห์ข้อความโฆษณาเกี่ยวกับการชวนให้เล่นพนัน 
กิจกรรมการพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ การประเมิน
แบบวัตถุวิสัย (Objective) ก่อนตัดสินใจเล่นพนัน 

บทที ่4 ความเป็นจริงว่าด้วยการถูกลอตเตอรี่ การให้ข้อมูลก่อนการตัดสินใจซื้อลอตเตอรี่ การเปรียบเทียบ
ผลตอบแทนระหว่างการซื้อลอตเตอรี่และการลงทุน การใช้
ตัวอย่างกรณีศึกษา 

บทที ่5 การใช้สถิติในชีวิตประจำวัน การประยุต์ใช้กฎค่าเฉลี่ย การสุ่มตัวอย่าง การประเมินและ
ตีความสถิติประเภทต่าง ๆ 

เอกสารอ้างอิงและอภิธานศัพท์  

 

จากการตรวจสอบของผู้วิจัย พบว่า ชุดการเรียนรู้ Facing the Odds มีการกำหนดนิยามและใช้
คำอธิบายท่ีเข้าใจง่ายเมื่อเปรียบเทียบกับตำราวิชาคณิตศาสตร์ และท่ีสำคัญ การใช้ตัวอย่างเรื่องการพนันและ
สถิติในชีวิตประจำวันจะช่วยดึงดูดความสนใจของผู้เรียนเพราะนักเรียนส่วนใหญ่มีความเห็นว่าส่ิงท่ีเรียนไม่ใช่
เรื่องไกลตัวและสามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้จริง อย่างไรก็ตาม เนื้อหาแต่ละส่วนของชุดการเรียนรู้ค่อนข้าง
เยอะ (บทละประมาณ 30 หน้า) และยังไม่มีคำแนะนำเรื ่องการจัดสรรเวลาสำหรับหัวข้อย่อยและการทำ
กิจกรรม การนำชุดการเรียนรู้ไปใช้ในห้องเรียนอาจมีข้อจำกัดเนื่องจากต้องขึ้นอยู่กับดุลยพินิจของผู้สอนและ
สถานศึกษาในการปรับเนื้อหาให้เหมาะสมกับผู้เรียนและการกำหนดระยะเวลาให้มีความเหมาะสม นอกจากนี้ 
ชุดการเรียนรู้ยังเน้นท่ีการใช้เหตุผลทางวิทยาศาสตร์มาอธิบายพฤติกรรมการเล่นพนันและโอกาสการชนะพนัน 
ทั้งที่ในความเป็นจริงปัจจัยที่นำไปสู่การเล่นพนันของเด็กส่วนใหญ่มาจากบริบทสังคมและบทบาทของคน
ใกล้ชิดอย่างครอบครัวและเพื่อน ดังนั้น หากนำชุดการเรียนรู้นี้มาปรับใช้ควรบูรณาการเนื้อหาบทเรียนกับ
รายวิชาอื่นอย่างประวัติศาสตร์ สังคมศึกษา จิตวิทยา จะทำให้ชุดการเรียนรู้มีความหลากหลายและมีความ
น่าสนใจมากขึ้น 
 

2. ชุดการเรียนรู้ Kids Don't Gamble... Wanna Bet? 
ชุดการเร ียนร ู ้  Kids Don't Gamble... Wanna Bet? พ ัฒนาโดยหน ่วยงาน  North American 

Training Institute (NATI) เป็นองค์กรไม่แสวงหากำไรในรัฐมินิโซตา ประเทศสหรัฐอเมริกา หลักสูตรการเรียน
การสอนเป็นแบบสหวิทยาการในหลายสาขา อาทิ สุขศึกษา คณิตศาสตร์ ทักษะชีวิต ในการป้องกันการเล่น
พนันของเด็กและเยาวชน กลุ่มเป้าหมายคือนักเรียนประถมศึกษาต้นถึงมัธยมศึกษาตอนต้น (เกรด 3-8) ชุด
การเรียนรู้ประกอบด้วย (1) คู่มือผู ้สอน (2) วิดีทัศน์กรณีศึกษาของวัยรุ ่นที่เสียอนาคตเพราะติดการพนัน 
(ความยาว 11 นาที) และ (3) คู่มือการหลีกเลี่ยงปัญหาจากการพนัน โดยใช้ภาษาและการสื่อสารที่เข้าใจง่าย
ให้เหมาะกับเด็กวัยประถมศึกษา วัตถุประสงค์หลักของชุดการเรียนรู้คือ การให้การศึกษาแก่เด็กเล็กให้
ตระหนักถึงความเสี่ยงจากการติดพนันและการส่งเสริมให้เด็กรู้จักคิดเชิงวิพากษ์และมีทักษะการแก้ปัญหา
เลือกส่ิงท่ีเป็นประโยชน์แลการจัดการพฤติกรรมเส่ียงท่ีอาจก่อให้เกิดความเสียหายได้อย่างการเล่นพนันท่ีมาก
เกินไป หลังจากจบการเรียนเนื้อหาและการทำกิจกรรมในแต่ละบท ผู้เรียนสามารถ 

- เข้าใจสถานการณ์โลกความจริงมากขึ ้นเกี ่ยวกับการเล่นเกมพนันที่ผลลัพธ์เป็นแบบเดาสุ่ม 
(Games of chance) 

- นำความรู้ท่ีได้มาประยุกต์ใช้กับการประเมินทางเลือกต่าง ๆ ในชีวิตประจำวันได้ 
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- นำต้นแบบการตัดสินใจท่ีดีมาใช้เพื่อเลือกส่ิงท่ีดีต่อสุขภาพและความปลอดภัย 
- นำความรู้เกี ่ยวกับความเสี่ยงและการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อประเมินและแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นใน

ชีวิตประจำวัน 
เนื่องจากพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนแต่ละช่วงวัยมีความแตกต่างกัน ชุดการเรียนรู้แนะนำให้

แบ่งเนื้อหาชุดการเรียนรู้เป็น 2 หลักสูตรท่ีต่างกัน คือ (1) หลักสูตรสำหรับเด็กประถมศึกษาตอนต้น อายุ 8-10 
ปี (เกรด 3-5) และ (2) หลักสูตรสำหรับเด็กประถมศึกษาตอนปลายและมัธยมศึกษา อายุ 11-14 ปี (เกรด 6-
8) 
 ชุดการสอนสำหรับเด็กประเถมศึกษาตอนต้น แบ่งเป็น 8 บท ระยะเวลาประมาณ 3 ชั่วโมง คู่มือ
ผู้สอนมีการระบุผลลัพธ์การเรียนรู้ เนื้อหา อุปกรณ์และเอกสารที่ใช้ทำกิจกรรมในชั้นเรียน และแนวทางการ
จัดสรรเวลาของแต่ละบทเรียน ตารางที ่ 2-2 และ 2-3 แสดงโครงสร้างของชุดการเรียนรู้  Kids Don't 
Gamble... Wanna Bet? พร้อมเนื้อหาสำคัญและเวลาท่ีใช้ 
 
 

ตารางท่ี 2-2 โครงสร้างชุดการเรียนรู้ Kids Don't Gamble... Wanna Bet? เด็กอายุ 8-10 ปี 
บทเรียน สาระสำคญั เวลา 

บทที่ 1 คุณรู้อะไรเกี่ยวกับการเล่น
พนัน 

แบบทดสอบก่อนเรียน (ถูก/ผิด) 
เป็นการวัดความรู ้ความเข้าใจเกี ่ยวกับการพนันก่อนเริ่ม
บทเรียน 

10 นาที 

บทที่ 2 การพนันกับเกมท่ีความเสี่ยง
แบบเดาสุ่ม 

คำนิยามพ้ืนฐานเก่ียวกับการพนัน 
ความแตกต่างระหว่างเกมที่ใช้ทักษะกับเกมแบบเดาสุ่ม 

20 นาที 

บทที่ 3 ความน่าจะเป็นของการโยน
บอลให้ลงตะกร้า 

การใช้คำท่ีอธิบายเก่ียวกับความน่าจะเป็นว่ามีโอกาสมากหรือ
น้อยที่จะเกิด เช่น เป็นไปไม่ได้ ยาก อาจจะ ไม่แน่ 50/50 เป็น
ต้น 
ผู้เรียนสามารถนำไปใช้คาดการณ์การเกิดขึ ้นของเหตุการณ์
ต่าง ๆ ในชีวิตประจำวัน 

20 นาที 

บทที่ 4 เส้นความน่าจะเป็น การใช้เส้นตรงแสดงความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ ซ้ายสุดคือ
เป็นไปไม่ได้ (=0) และขวาสุดคือเกิดขึ ้นแน่นอน (=1) ตรง
กลางคือ 50/50 และนำมาประเมินกับตัวอย่างเหตุการณ์ที่
สนใจ 

30 นาที 

บทที่ 5 โอกาสว่าด้วยการชนะพนัน การประเมินโอกาสการถูกรางวัลจากลอตเตอรี่ ความสามารถ
หรือดวงไม่มีอิทธิพลต่อการถูกรางวัล 

15 นาที 

บทที่ 6 เราสามารถกลายเป็นคนติด
พนันได้อย่างไร 

การติดพนันมีที่มาและรูปแบบกลายกับพฤติกรรมเสพติดอื่น
อย่างเหล้าหรือบุหรี่ 

15 นาที 

บทที 7 การแสดงละครสมมติ The 
Luckiest Grandma 

เรืองราวของคุณยายที่มีพฤติกรรมติดการพนันและเชื่อโชคลาง 
ผู้เรียนสามารถระบุผลกระทบจากการติดพนันต่อตนเองและ
ครอบครัว 

40 นาที 

บทที่ 8 การถอดบทเรียนจาก The 
Luckiest Grandma 

การอภิปรายในชั้นเรียนเก่ียวกับพฤติกรรมการติดพนันของตัว
ละครหลัก และการหากิจกรรมอื่นที่เสริมสร้างความสัมพันธ์ใน
ครอบครัว 

20 นาที 

บทที ่  9 ค ุณได้เร ียนร ู ้อะไรบ ้ าง
เก่ียวกับการพนัน 

ทำแบบทดสอบชุดเดิมหลังจบบทเรียน  10 นาที 
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ตารางท่ี 2-3 โครงสร้างชุดการเรียนรู้ Kids Don't Gamble... Wanna Bet? เด็กอายุ 11-14 ปี 

บทเรียน สาระสำคญั เวลา 
บทที่ 1 คุณรู้อะไรเก่ียวกับการเล่นพนัน แบบทดสอบก่อนเรียน (ถูก/ผิด) 

เป็นการวัดความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับการพนันก่อนเริ่มบทเรียน 
10 นาที 

บทที ่ 2 อะไรคือเกมที ่ม ีผลลัพธ์แบบเดาสุ่ม 
(Games of chance) 

คำนิยามพ้ืนฐานเก่ียวกับการพนัน 
ความแตกต่างระหว่างเกมที่ใช้ทักษะกับเกมแบบเดาสุ่ม 

10 นาที 

บทที่ 3 ความน่าจะเป็นของการโยนเหรียญ สูตรคำนวณความน่าจะเป็น 
ผลลัพธ์แบบเดาสุ่ม 
ความเป็นอิสระของเหตุการณ์ 

20 นาที 

บทที่ 4 โอกาสว่าด้วยการชนะพนัน ความน่าจะเป็นการถูกลอตเตอรี่รางวัลที่ 1 
การทำกิจกรรมออกลอตเตอรรี่ 

20 นาที 

บทที่ 5 โอกาสการเกิดข้ึนของเหตุการณ์ต่าง ๆ การเปรียบเทียบโอกาสการถูกลอตเตอรี่กับเหตุการณ์อื่น เช่น ฟ้าผ่า 
เครื ่องบินตก การถูกรางวัลที ่ 1 มีโอกาสน้อยกว่าเมื ่อเทียบกับ
เหตุการณ์อื่นอย่างชัดเจน 

20 นาที 

บทที่ 6 หลักคณิศาสตร์ว่าด้วยหายนะของนัก
พนัน (Gambler’s Ruin) 

ผลลัพธ์ทางคณิตศาสตร์ว่านักพนันที่มีเงินน้อยกว่ามีโอกาสเสียพนัน
จนหมดตัวมากกว่านักพนันที่มีเงินเยอะกว่า ดังน้ัน การเล่นในคาสิโน 
ผู้ประกอบการมีเงินเยอะกว่ามหาศาล ผู้เล่นที่ไม่สามารถควบคุม
ตนเองได้มีโอกาสจะเสียพนันจนหมด 

15 นาที 

บทที 7 การติดการพนันเหมือนกับการติดเหล้า ความแตกต่างของการเล่นพนันเป็นครั้งคราวกับการเล่นจนติด 
อารมณ์ ความรู้สึก และเพ่ือนอาจนำไปสู่การติดพนันได้ 

10 นาที 

บทที่ 8 การติดการพนันมีพัฒนาการอย่างไร การติดพนันมีพัฒนาการ 3 ระดับ (1) ช่วงที ่ชนะพนัน (2) ช่วงที่
ต้องการถอนทุน และ (3) ช่วงสิ้นหวังเพราะไม่มีทางที่จะหาเงินที่เสีย
ไปกลับคืนมายกเว้นแต่ได้รางวัลใหญ่จากการพนัน 

10 นาที 

บทที่ 9 กรณีศึกษาของ Andy ที่เสียคนจากการ
ติดพนัน 

ชมวิดีทัศน์เรื่องราวของ Andy (11 นาที) 
ผลกระทบที่เกิดจากการติดพนันจากประสบการณ์ของ Andy 

25 นาที 

บทที่ 10 ข้อแนะนำการปฏิบัติเมื ่อถูกชักจูงให้
เล่นพนัน 

การแสดงละครสมมติเมื่ออยู่ในสถานการณ์ที่เสี่ยงต่อการเล่นพนัน  25 นาที 

บทที่ 11 หน่วยงานให้ความช่วยเหลือผู้ติดการ
พนัน 

ข้อมูลหน่วยงานให้ความช่วยเหลือการติดพนันของตนเองและคน
ใกล้ชิด 

15 นาที 

 

จากการตรวจสอบของผู ้ว ิจัย พบว่า ชุดการเรียนรู ้ Kids Don't Gamble... Wanna Bet? เป็น
หลักสูตรที่มีความสมบูรณ์ในตัวเอง ครูและสถาบันการศึกษาสามารถนำไปใช้ได้ทันที มีการนำไปใช้ใน
สถานศึกษาในรัฐอิลินอยล์และรัฐมินิโซตาอย่างแพร่หลาย ก่อนเข้าสู่บทเรียนมีการให้ข้อมูลสถานการณ์การ
พนันในสหรัฐอเมริกา ปัญหาการเล่นพนันของผู้เล่นหน้าใหม่ที ่อายุน้อย (Underage  gambler) เนื ้อหา
บทเรียนพัฒนามาจากข้อมูลเชิงวิชาการจากผู้ใหญ่ที่ประสบปัญหาการติดการพนันในสหรัฐอเมริกา การจัด
กิจกรรมมีความเหมาะสมกับช่วงอายุผู ้เรียนและมีข้อแนะนำของการแบ่งเวลาสำหรับเนื้อหาและการทำ
กิจกรรม อย่างไรก็ดี การที่ระยะเวลาของแต่ละบทเรียนแตกต่างกันมาก (น้อยสุด 10 นาที มากสุด 40 นาที) 
และจำนวนบทเรียนมีมากอาจทำให้ผู้เรียนสับสนและไม่เข้าใจสาระสำคัญท่ีชุดการเรียนรู้ต้องการนำเสนอ และ
ที่สำคัญ มีความเป็นไปได้ว่า การจัดการเรียนการสอนจริงอาจใช้เวลานานกว่าที่ชุดการเรียนรู ้แนะนำ 
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โดยเฉพาะในส่วนของการทำกิจกรรมที่ต้องมีการจัดโต๊ะ การตัดกระดาษ และการเตรียมชุดและอุปกรณ์
สำหรับทำการแสดงละคร  
 
2.2 ชุดการเรียนรู้ของประเทศออสเตรเลีย 
3. ชุดการเรียนรู้ Responsible Gambling  

ชุดการเรียนรู้ Responsible Gambling เป็นหลักสูตรให้ความรู้เกี่ยวกับการเท่าทันการพนันสำหรับ
เด็กมัธยมศึกษาตอนปลายของรัฐนิวเซาท์เวลส์ ประเทศออสเตรเลีย  เนื้อหาได้รับการพัฒนาให้สอดคล้องกับ
หลักสูตรมาตรฐานของรัฐบาล คู่มือสำหรับผู้สอนประกอบด้วยบทเรียนและการทำกิจกรรมที่ช่วยให้ผู้เรียนมี
ความรู้ความเข้าใจท่ีถูกต้องกับการเล่นพนันและความเส่ียงท่ีเกิดขึ้นตามมา หัวข้อการเรียนหลักประกอบด้วย 
การพนันผลการแข่งขันกีฬา การโฆษณา การพนันออนไลน์ผ่านอินเตอร์เน็ตและสมาร์ทโฟน และที่สำคัญคือ 
ข้อแนะนำในการหลีกเล่ียงการพนันและการให้ข้อมูลหน่วยงานเฉพาะท่ีให้ความช่วยเหลือผู้ประสบปัญหาจาก
การพนัน ชุดการเรียนรู้แบ่งเป็น 4 บทเรียน ใช้เวลาเรียนรวมประมาณ 3 ชั่วโมงครึ่ง ในแต่ละบทเรียนมีการ
กำหนดระยะเวลาการสอน การระบุผลลัพธ์การเรียนรู้ และการแบ่งเวลาทำกิจกรรม ตารางที่ 2-4 แสดง
โครงสร้างชุดการเรียนรู้ Responsible Gambling พร้อมกับแก่นสำคัญ (Key messages) และระยะเวลาท่ีใช้
แต่ละบทเรียน 

 
ตารางท่ี 2-4 โครงสร้างชุดการเรียนรู้ Responsible Gambling 

บทเรียน สาระสำคญั เวลา 
บทที่ 1 ความเสี ่ยงและต้นทุนของการเล่น
พนัน 

- การหักล้างความเชื่อและความเข้าใจผิดที่พบบ่อยของนักพนัน 
- การตระหนักถึงต้นทุนที่เกิดข้ึนจากการเล่นพนัน 
- ผลกระทบเชื่อมโยงกันระหว่างการด่ืมเหล้ากับการเล่นพนัน 

65 นาที 

บทที่ 2 การพนันผลการแข่งขันกีฬาและการ
โฆษณาของธุรกิจพนัน 

- การแยกแยะและตีความข้อความโฆษณาการพนัน 
- การแพร่หลายของการโฆษณาการพนันการแข่งขันกีฬา 
- หลักปฏิบัติที่เหมาะสมเพ่ือหลีกเลี่ยงความเสียหาย 

65 นาที 

บทที่ 3 การพนันออนไลน์และการเล่นพนัน
ผ่านสมาร์ทโฟน 

- สำรวจการรุกคืบของธุรกิจการพนันมาสู ่ระบบออนไลน์และ
แอพพลิเคชั่นในสมาร์ทโฟน 
- ความเสี่ยงของการเล่นเกมกับเล่นพนันแตกต่างกัน 

60 นาที 

บทที ่  4 การขอความช่วยเหลือเม ื ่อเกิด
ปัญหาจากการเล่นพนัน 

- หลักการตรวจสอบตนเองและคนรอบข้างที่อาจเข้าข่ายเป็นผู้ติด
การพนัน 
-ให้ข้อมูลและการทำงานของหน่วยงานช่วยเหลือและฟื้นฟูผู ้ติด
การพนันและการเสพติดลักษณะอื่น 

30 นาที 

จากการตรวจสอบของผู้วิจัย พบว่า ชุดการเรียนรู้ Responsible Gambling เน้นการทำกิจกรรมเพื่อ
กระตุ้นให้ผู้เรียนเข้าใจแก่นสาระของบทเรียนและการประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน โดยเน้นรูปแบบการพนันท่ี
พบบ่อยในกลุ่มนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายคือ การพนันออนไลน์และการทายผลการแข่งขันกีฬา 
เนื้อหาในคู่มือของผู้สอนส่วนใหญ่มีการเขียนแบบ Bullet points โดยใช้ข้อความกระชับและอ่านเข้าใจง่าย 
ส่วนของการทำกิจกรรมเน้นการทำกิจกรรมกลุ่มและมีการเชื่อมโยงไปยังเว็บไซด์อื่นที่เกี่ยวข้องทำให้เนื้อหา
ทันสมัยและกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้เพิ่มเติม อย่างไรก็ดี ชุดการเรียนรู้เน้นการทำกิจกรรมค่อนข้างมาก 
เช่น ในบทเรียนท่ี 1 ความเส่ียงและต้นทุนของการเล่นพนัน กำหนดเวลาของผู้สอนเพียง 10 นาทีแต่เป็นเวลา
ทำกิจกรรมถึง 55 นาที เป็นต้น นอกจากนี้ การทำกิจกรรมต้องอาศัยประสบการณ์และความเชี่ยวชาญของ
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ผู้สอนเกี่ยวกับปัญหาการพนัน ในขณะที่ครูในสถานศึกษาส่วนใหญ่อาจไม่มีความเชี่ยวชาญเรื่องปัญหาการ
พนันมากนักเหมือนกับผู้เชี่ยวชาญของหน่วยงานสาธารณสุขที่ทำงานแก้ปัญหาผู้ติดการพนันโดยตรง ดังนั้น 
อาจส่งผลให้การจัดการเรียนการสอนไม่มีประสิทธิภาพเท่าที่ควร มาตรการเชิงนโยบายที่เหมาะสมคือภาครัฐ
อาจจัดการอบรมหรือสัมมนาเชิงปฏิบัติการให้กับครูและสถานศึกษานำร่องท่ีสนใจนำชุดการเรียนรู้ไปขยายผล 
ท้ายสุด เว็บไซด์อ้างอิงในบทเรียนบางส่วนได้ยกเลิกไปแล้วทำให้การสืบค้นของผู้เรียนทำได้จำกัด ดังนั้น ควรมี
การสำรองข้อมูลอ้างอิงไว้เพื่อให้การเรียนการสอนดำเนินได้อย่างราบรื่น 
 
4. ชุดการเรียนรู้ What’s the Real Deal? 
 ชุดการเรียนรู้ What’s the Real Deal? เป็นหลักสูตรเสริมของรัฐแทสมาเนีย ประเทศออสเตรเลีย
เกี่ยวกับการให้ความรู้เด็กและเยาวชนเกี่ยวกับความเสี่ยงจากการเล่นพนัน การสอนเรื่องการตัดสินใจอย่าง
เหมาะสม การตรวจสอบอาการบ่งชี ้ของการมีปัญหาจากการเล่นพนันที่เกิดขึ้นกับตนเองและคนรอบข้าง 
อย่างไรก็ดี เป้าหมายของชุดการเรียนรู้ไม่ได้สอนให้เด็กงดการเล่นพนันอย่างสิ้นเชิงแต่เป็นการให้ความรู้และ
เครื่องมือการตัดสินใจ รวมทั้งความเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้นจากการเล่นพนันที่เกินขอบเขต ชุดการเรียนรู้มีความ
สมบูรณ์ในตัวเอง ครูในสถานศึกษาสามารถนำไปใช้สอนได้ทันที กลุ่มเป้าหมายคือ นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
(เกรด 7-8) ช่วงอายุ 12-14 ปี ชุดการเรียนรู้แบ่งเป็น 4 บทเรียน ประกอบด้วย 

 (1) Hits or Myths?  
 (2) What’s your view about gambling?  
 (3) What on earth is advertising? 
 (4) A gallery about gambling  

 
เนื้อหาทางวิชาการใน 3 บทเรียนแรกมีความแตกต่างกันและสมบูรณ์ในตัวเอง ดังนั้น ผู้สอนสามารถ

สลับบทเรียนใดมาเรียนก่อนก็ได้ ในขณะที่บทที่ 4 เป็นการสรุปภาพรวมของหลักสูตร ควรสอนหลังจากท่ี
นักเรียนได้ศึกษาเนื้อหาใน 3 บทแรกครบถ้วนแล้ว ตารางท่ี 2-5 แสดงเนื้อหาและรายวิชาท่ีเกี่ยวข้องตามหลัก
ของแต่ละบทเรียน แบบทดสอบและการทำกิจกรรมของแต่ละบทเรียนมีรายละเอียดค่อนข้างมาก ผู้สอนต้อง
ปรับเนื้อหาและกิจกรรมให้เหมาะสมกับผู้เรียนและช่วงเวลา คำแนะนำจากชุดการเรียนรู้ What’s the Real 
Deal? เสนอให้ใช้เวลาบทเรียนละ 10 ครั้ง ครั้งละ 2 คาบเรียน หรือประมาณ 10-16 ช่ัวโมง โดยบทท่ี 1 จะใช้
เวลานานกว่าบทเรียนอื่น  
 

ตารางท่ี 2-5 โครงสร้างชุดการเรียนรู้ What’s the Real Deal? 
บทเรียน สาระสำคญั รายวิชาที่เก่ียวขอ้ง 

1. Hits or Myths? ความหมายของการพนัน สาเหตุที่คนส่วนใหญ่ชอบเล่น
พนัน การหักล้างความเข้าใจและความเชื่อผิดเก่ียวกับการ
พนันโดยใช้หลักคณิตศาสตร์ ความน่าจะเป็นของโอกาส
การชนะ/แพ้พนัน การขอความช่วยเหลือเมื่อตนเอง
ประสบปัญหาจากการพนัน 

สุขศึกษา (หลัก) 
คณิตศาสตร์ (รอง) 

2. What’s Your View about Gambling? ภาพกว้างของผู้มีส่วนส่วนเสียกับธุรกิจการพนัน ทัศคติ
และความเชื่อที่ต่างกันของแต่ละฝ่าย  วิธีแก้ปัญหาจาก
การติดพนัน ทัศนคติและการตัดสินใจอย่างเหมาะสม
เก่ียวกับการเล่นพนัน 

สุขศึกษา (หลัก) 
สังคมศึกษาและ
ประวัติศาสตร์ (รอง) 
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3. What on Earth is Advertising? การโฆษณาของธุรกิจพนัน การวิพากษ์ข้อความและ
รูปแบบสื่อที่ใช้ของธุรกิจการพนัน ทักษะการวิเคราะห์สื่อ
โฆษณาของธุรกิจการพนัน 

สุขศึกษา (หลัก) 
เทคโนโลยี
สารสนเทศและการ
สื่อสาร (รอง) 

4. A Gallery about Gambling การสร้างแกลอรี่งานศิลปะที่อธิบายเรื่องราว บทเรียน 
และกรณีศึกษาเกี่ยวกับการพนันจาก 3 บทเรียนแรก 
รวมทั้งสื่อรูปแบบอื่น อาทิ โปสเตอร์ วิดีโอ และการแสดง
ละคร 

ศิลปะ (หลัก) 
สุขศึกษาและ
ภาษาอังกฤษ (รอง) 

 
 จากการตรวจสอบของผู้วิจัย พบว่า ชุดการเรียนรู้  What’s the Real Deal? เป็นการบูรณาการ
รายวิชาของหลักสูตรแกนกลางมาใช้สอนเรื่องการป้องกันการพนันได้เป็นอย่างดี ก่อนเริ่มบทเรียนมีการระบุ
ผลลัพธ์การเรียนรู้ การทำกิจกรรมเน้นการทำงานเป็นทีมและอภิปรายกลุ่ม อย่างไรก็ดี รายละเอียดกิจกรรม
แต่ละบทเรียนค่อนข้างมากและยังไม่มีการกำหนดกรอบเวลาที่ใช้อาจทำให้ผู้สอนไม่สามารถควบคุมเวลาได้  
นอกจากนี้ ผู้วิจัยเห็นว่าตัวอย่างท่ีใช้อธิบายโอกาสการชนะพนันโดยหลักความน่าจะเป็นอาจจะยากไปสำหรับ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นที่ยังมีพื้นฐานสถิติและความน่าจะเป็นไม่มากนัก จุดเด่นของชุดการเรียนรู้นี้คอืมี
การจัดทำคู่มือผู้สอนแยกจากชุดการเรียนรู้ซึ่งมีรายละเอียดของการตอบคำถามและการทำกิจกรรม เช่น การ
ทำโปสเตอร์ โฆษณาของธุรกิจพนัน กรณีศึกษาในรูปแบบเอกสารและวิดีโอของผู้มีปัญหาจากการพนัน เป็นต้น 
ทรัพยากรเหล่านี้จะช่วยให้การสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้น อย่างไรก็ตาม ระยะเวลาท่ีใช้ตลอดหลักสูตรนานถึง 
40 ช่ัวโมงซึ่งใช้เวลามากกว่าเมื่อเปียบเทียบชุดการเรียนรู้อื่น ๆ ท่ีผู้วิจัยรวบรวมมาทำให้การนำไปใช้เพื่อขยาย
ผลในสถานศึกษาอาจไม่แพร่หลายนัก 
5. ชุดการเรียนรู้ Calculating the Risk1 
 ชุดการเรียนรู้ Calculating the Risk เป็นหลักสูตรแบบอินเตอร์แอกทีฟได้รับการสนับสนุนจาก
กองท ุนการเล ่นพน ันอย ่างร ับผ ิดชอบของร ัฐน ิว เซาท ์ เวลส ์  (New South Wales Government’s 
Responsible Gambling Fund) ออกแบบโดยพิพิธภัณฑ์พาวเวอร์เฮ้าส์ (Powerhouse Museum) เมือง
ซิดนีย์ โดยมีการจัดแสดงนิทรรศการเกี่ยวกับการพนันในปี 2004 กลุ่มเป้าหมายคือ นักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนต้น เนื้อหาสำคัญครอบคลุม การคำนวณโอกาสชนะพนันของการพนันประเภทต่าง ๆ เช่น ลอตเตอรี่ 
รูเล็ตต์ ตั๋วขูดชิงโชค และโปกเกอร์ เป็นต้น ระยะเวลาที่ใช้ประมาณ 1 ชั่วโมง การสอนเป็นรูปแบบการให้
ผู้เรียนเล่นเกมโดยต้องตอบคำถามเกี่ยวกับความน่าจะเป็น ในบทเฉลยจะอธิบายวิธีการคำนวณ หน้าแรกของ
เกมจะเป็นถนนหลักที่มีร้านค้าที่ให้บริการการเล่นพนันต่าง ๆ  เมื่อกดเข้าไปผู้เรียนจะได้ลองเล่นการพนันนั้น 
เช่น ให้เลือกตัวเลข 6 ตัวจากหมายเลข 1-45 หากตรงทั้ง 6 ตัวจะได้รางวัลใหญ่ซึ ่งโอกาสถูกมีเพียง1 ใน 
8,145,00 เท่านั้น และต้องตอบคำถามเกี่ยวกับการเล่นพนันนั้น ระบบยังมีข้อมูลประวัติความเป็นมาของการ
พนัน รูปท่ี 2-1 แสดงหน้าแรกของเกม Calculating the Risk ด้านล่างแสดงร้อยละของบทเรียนท่ีได้ศึกษามา 
หากผู้เรียนศึกษาครบถ้วนจะเท่ากับ 100% 
 

รูปท่ี 2-1 หลักสูตรอินเตอร์แอกทีฟ Calculating the Risk  

 
1 ผู้สนใจสามารถเข้าถึงได้จาก http://archive.maas.museum/gambling/common/index.html 
 

http://archive.maas.museum/gambling/common/index.html


15 
 

 
 

 

 

จากการตรวจสอบของผู้วิจัย พบว่า ชุดการเรียนรู้ Calculating the Risk เป็นหลักสูตรที่นักเรียน
สามารถเรียนรู้ด้วยตนเองได้และใช้เวลาไม่มากนัก สาระสำคัญเป็นการอธิบายว่าโอกาสการชนะพนันต่าง ๆ 
น้อยมากและไม่คุ้มค่ากับเงินที่ต้องเสียไป การใช้รูปและให้ผู้เรียนได้ลองมีประสบการณ์เล่นพนันจะช่วยให้
เข้าใจบทเรียนได้มากขึ ้น อย่างไรก็ตาม เนื ้อหายังไม่ครอบคลุมเรื ่องการป้องกันการพนันมากนักเมื่อ
เปรียบเทียบกับชุดการเรียนรู้อื่นของประเทศออสเตรเลีย และข้อมูลในระบบยังไม่มีปรับให้ตรงกับปัจจุบัน การ
ปรับปรุงล่าสุดคือปี 2004 

2.3 ชุดการเรียนรู้ในประเทศแคนาดา 
6. ชุดการเรียนรู้ Amazing Chateau 

ชุดการเรียนรู้ Amazing Chateau เป็นเกมอินเตอร์แอคทีฟสำหรับเด็กประถมศึกษา (เกรด 4-6) 
พัฒนาโดยศูนย์ศึกษาปัญหาการพนันของเด็กและเยาวชนและพฤติกรรมเสี่ยง ( International Centre for 
Youth Gambling Problems and High-Risk Behaviours) มหาวิทยาลัยแมคกิลล์ (McGill University) 
เป็นหน่วยงานหลักท่ีมีบทบาทการให้ความรู้เกี่ยวกับการพนันสำหรับเยาวชน มีการพัฒนาส่ือการเรียนรู้หลาย
รูปแบบสำหรับเด็กและเยาวชนและได้รับการยอมรับในระดับประเทศและนานาชาติ การพัฒนาชุดการเรียนรู้มี 
3 เป้าหมายสำคัญคือ (1) การลดจำนวนและความรุนแรงของปัญหาติดการพนัน (2) การเลื่อนระยะเวลาการ
เข้าสู่การพนันของเด็กและเยาวชนออกไป และ (3) การสอนเรื่องการเล่นพนันอย่างมีขอบเขตและรับผิดชอบ
ต่อตนเอง ครอบครัว และสังคม เนื้อหาของชุดการเรียนรู้มาจากหลักฐานทางวิชาการเกี่ยวกับการพนันเน้นการ
สอนให้เด็กและเยาวชนรู้เท่าทันการพนันและตัดสินใจอย่างเหมาะสมเมื่อเติบโตเป็นผู้ใหญ่ เนื้อหาของชุดการ
เรียนรู้ แบ่งเป็น 3 ส่วน ดังนี้ 
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ส่วนที่ 1 เกมอินเตอร์แอคทีฟ 
 กติกาการเล่นเกม คือ นักเรียนจะได้คริสตัลตอนเริ่มต้นและได้รับเพิ่มหรือเสียไปเมื่อชนะหรือแพ้พนัน 

ระยะเวลาท่ีใช้ประมาณ 30-45 นาที ข้อความสำคัญท่ีเน้นให้กับผู้เรียน คือ 
(1) การพนันยิ่งเล่นยิ่งเสีย  
(2) เราไม่สามารถกำหนดผลลัพธ์จากเกมพนัน ทุกอย่างเป็นแบบเดาสุ่ม  
(3) คุณตัดสินใจได้ดีท่ีหยุดเล่นเกมพนัน 

 
เกม Amazing Chateau แบ่งเป็น 8 ห้อง ในแต่ละห้องผู้เรียนจะได้ความรู ้และทำแบบทดสอบ

เกี่ยวกับการพนัน เนื้อหามีความต่อเนื่องกัน สาระสำคัญประกอบด้วย 
- ความแตกต่างของเกมที่ใช้ทักษะ (Game of Skill) และเกมที่ผลลัพธ์เป็นแบบเดาสุ่ม 

(Game of Chance)   
- ปัญหาจากการเล่นพนันและพัฒนาการของพฤติกรรมการติดการพนันที่สามารถเกิดขึ้น

ได้กับทุกคน 
- ผลกระทบจากการติดการพนัน 
- สัญญาณและความเส่ียงของการมีปัญหาจากการพนัน 
- พฤติกรรมเส่ียงท่ีอาจนำไปสู่ปัญหาจากการพนัน 

 
ส่วนที่ 2 การอภิปรายกลุ่ม 
หลังจากผู้เรียนเล่นเกมและตอบปัญหาเสร็จแล้ว ผู้สอนจัดอภิปรายกลุ่มเกี่ยวกับบทเรียนท่ีได้จากชุด

การเรียนรู้ ยกตัวอย่างเหตุการณ์และเรื่องราวเกี่ยวกับการติดพนันท่ีปรากฏในส่ือมวลชน คำถามสำคัญท่ีใช้ใน
การอภิปรายคือ (1) นักเรียนจะทำอย่างไรเมื่อเพื่อนชวนให้เล่นการพนัน และ (2) เพราะเหตุใดกฎหมายจึงไม่
อนุญาตให้บุคคลอายุต่ำกว่า 18 ปี เล่นพนัน 

 
ส่วนที่ 3 สรุป 
การอธิบายคำสำคัญของการพนันและปัญหาจากการเล่นพนัน สถิติการเล่นพนันของเด็กและเยาวชน 

พัฒนาการของการติดการพนัน ผลกระทบที่ตามมา สัญญาณเตือนการมีปัญหาจากการเล่นพนัน การใช้ห ลัก
เหตุผลหักล้างความเช่ือและความเข้าใจผิดท่ีพบบ่อยของนักพนัน 

 
7. ชุดการเรียนรู้ Hooked City 

ชุดการเรียนรู้ Hooked City เป็นเกมอินเตอร์แอคทีฟสำหรับเด็กมัธยมศึกษา (เกรด 7-12) พัฒนาโดย
ศูนย์ศึกษาปัญหาการพนันของเด็กและเยาวชนและพฤติกรรมเสี ่ยง ( International Centre for Youth 
Gambling Problems and High-Risk Behaviours) มหาวิทยาลัยแมคกิลล์ (McGill University) เนื้อหาของ
ชุดการเรียนรู้ใกล้เคียงกับชุดการเรียนรู้ Amazing Chateau แต่มีรายละเอียดมากขึ้นโดยเฉพาะบทบาทของ
เพื่อนในการชักชวนให้เล่นการพนัน  ชุดการเรียนรู้แบ่งเป็น 3 ส่วน ดังนี้ 

ส่วนที่ 1 เกมอินเตอร์แอคทีฟ 
กติกาการเล่นเกม คือ กำหนดให้ผู้เล่นมีภารกิจสำคัญในการช่วยเหลือทอมซึ่งโดน Mr. Hook จับตัวไป 

ระหว่างการไปช่วยเหลือนักเรียนจะได้เรียนรู้ประเด็นต่าง ๆ เกี่ยวกับการพนัน หากนักเรียนชนะจะได้เบาะแส
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เพิ่มเติมเกี ่ยวกับที่ซ่อนของทอม ระยะเวลาการเล่นเกมประมาณ 45 นาที แบ่งเป็น 6 ด่าน เนื้อหามีความ
ต่อเนื่องกัน สาระสำคัญประกอบด้วย 

- ความหมายของการพนัน ความแตกต่างของเกมท่ีใช้ทักษะกับเกมเดาสุ่ม 
- การวัดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการพนันและความเส่ียง ผู้เล่นต้องตอบแบบทดสอบ 
- พัฒนาการของพฤติกรรมการติดการพนัน 
- การหลีกเล่ียงการเล่นพนันจากแรงกดดันของเพื่อน (Peer pressure) 
- ความเสียหายท่ีเกิดขึ้นจากการเล่นพนันมากเกินไป 
- การประเมินตนเองเกี่ยวกับความเส่ียงจากการเล่นพนัน 
 
ส่วนที่ 2 การอภิปรายกลุ่ม 
ผู้สอนจัดอภิปรายกลุ่มโดยใช้ 5 คำถามท่ีพบบ่อย ดังนี้ 
- เพราะเหตุใดเด็กผู้ชายมีแนวโน้มมีปัญหาจากการเล่นพนันมากกว่าเด็กผู้หญิง 
- เพราะเหตุใดหลายคนจึงประสบปัญหาจากการพนัน 
- การติดการพนันเป็นพฤติกรรมเสพติดและมีความร้ายแรงเหมือนกับการติดยาหรือไม่ 
- เพราะเหตุใดกฎหมายจึงไม่อนุญาตให้บุคคลอายุต่ำกว่า 18 ปี เล่นพนัน 
- นักเรียนจะทำอย่างไรเมื่อเพื่อนชวนให้เล่นการพนัน 

 
ส่วนที่ 3 สรุป 

 รายละเอียดเหมือนกับชุดการเรียนรู้ Amazing Chateau 
 
8. ชุดการเรียนรู้ Stacked Deck 

ชุดการเรียนรู้ Stacked Deck เป็นหลักสูตรสอนเกี่ยวกับการป้องกันปัญหาจากการพนันในกลุ่ม
เยาวชน กลุ่มเป้าหมายของชุดการเรียนรู้คือ นักเรียนมัธยมศึกษา (เกรด 9-12) หรืออายุระหว่าง 14-19 ปี 
เนื ้อหาพัฒนามาจากผลการวิจัยเกี ่ยวกับปัญหาการพนันของมาหวิทยาลัยเลทบริดจ์  (University of 
Lethbridge) มลรัฐอัลเบอร์ตา ประเทศแคนาดา เป้าหมายของหลักสูตรคือ การสอนให้เด็กและเยาวชนรู้เท่า
ทันการพนันและความเส่ียงนำปสู่การตัดสินใจอย่างรับผิดชอบเพื่อป้องกันตนเองจากปัญหาจากการเล่นพนันท่ี
มากเกินไป  

หลักสูตรประกอบด้วย 6 บทเรียน ใช้เวลารวมประมาณ 5-6 ชั ่วโมง มีการใช้สื ่อการสอนแบบ
ผสมผสานในรูปแบบการเรียนในห้อง สไลด์ประกอบการบรรยาย การทำกิจกรรม และการอภิปรายกลุ่ม แก่น
สำคัญคือการเน้นท่ีการเล่นพนันอย่างเท่าทัน (Smart Gambling) เนื้อหา 3 บทเรียนแรกเป็นเรื่องเกี่ยวกับการ
พนันโดยตรง ในขณะท่ีบทที่ 4 และ 5 เป็นการสร้างทักษะการตัดสินใจและการแก้ปัญหาในภาพรวมซึ่ง
สามารถประยุกต์ใช้กับการตัดสินใจเกี่ยวกับการเล่นพนันได้ และบทสุดท้ายเป็นแบบทดสอบเกี่ยวกับความรู้
ความเข้าใจและทัศนคติเกี ่ยวกับการเล่นพนัน  ตารางที่ 2-6 แสดงโครงสร้างหลักสูตร เนื้อหาสำคัญ และ
ระยะเวลาท่ีใช้ของชุดการเรียนรู้ Stacked Deck แก่นสำคัญของชุดการเรียนรู้มี 5 ส่วนสำคัญ คือ 

(1) การฉายภาพของอุตสาหกรรมการพนันสมัยใหม่ท่ีเป็นเชิงพาณิชย์ และอธิบายหลักความได้เปรียบ
ของเจ้ามือ (House edge) ที่การจ่ายเงินรางวัลเมื่อชนะพนันจะต้องทำให้เจ้ามือมีกำไรเสมอ
เหมือนกับธุรกิจท่ัวไป  
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(2) การพนันเป็นกิจกรรมอย่างหนึ่งและสามารถพัฒนาเป็นพฤติกรรมเสพติดได้ การรู้เท่าทันปัจจัย
เส่ียง สาเหตุและแรงจูงใจการเล่นพนัน และอาการของผู้มีปัญหาจากการพนัน 

(3) สองปัจจัยหลักท่ีนำไปสู่ปัญหาจากการเล่นพนัน 1) การขาดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับโอกาสการ
ชนะพนัน และ 2) ความเช่ือและการใช้เหตุผลผิดๆ เกี่ยวกับการเล่นพนัน 

(4) การเสริมสร้างทักษะการตัดสินใจและแก้ปัญหา 
(5) แนวทางปฏิบัติท่ีนำมาใช้เพื่อให้ตัดสินใจได้อย่างถูกต้อง 

 
ตารางท่ี 2-6 โครงสร้างชุดการเรียนรู้ Stacked Deck 

บทเรียน เน้ือหาสำคัญ ระยะเวลา 
1. ประวัติความเป็นมาของการพนันและ
หลักความได้เปรียบของเจ้ามือ 

- ประวัติศาสตร์ของเกมพนันต่าง ๆ 
- ความแตกต่างของการพนันสมัยโบราณกับสมัยใหม่ 
- ความได้เปรียบของเจ้ามือพนัน 
- การกำหนดการจ่ายรางวัลตามกฎค่าเฉลี่ยและความน่าจะเป็น 
 

45 นาที 

2. ปัญหาจากการเล่นพนัน - ความหมายของการเกิดปัญหาจากการพนัน 
- กฎหมายว่าด้วยการควบคุมและผ่อนคลายการเล่นพนัน 
- ปัจจัยเสี่ยงนำไปสู่การเล่นพนัน 

45 นาที 

3. ความเข้าใจผิดที่พบบ่อยในกลุ่มนักพนัน - การอธิบายและใช้เหตุผลหักล้างความเข้าใจผิดของนักพนัน 
-การรวบรวมความเข้าใจผิดที่พบบ่อย 

45 นาที 

4. การเล ่นพน ันอย ่าง เท ่าท ัน (Smart 
Gambling) 

-การตัดสินใจโดยใช้หลัก Pros/Cons. เพื่อทำรายการข้อดีข้อเสีย
ของทางเลือกต่าง ๆ 
- กรณีศึกษาการตัดสินใจของวัยรุ่นเก่ียวกับพฤติกรรมการเล่นพนัน 

45 นาที 

5. อุปสรรคที่ขวางการตัดสินใจที่ดีและการ
แก้ปัญหา 

- การประยุกต์ใช้ทักษะการแก้ปัญหาภายใต้สถานกาณ์สมมติ 
- หลักปฏิบัติที ่สามารถนำไปประยุกต์ใช ้ เพื ่อตัดส ินใจอย่าง
เหมาะสม 

35 นาที 

6. แบบทดสอบเกี่ยวกับการพนัน - การวัดเกี่ยวกับความรู้ ความเชื่อ ทัศนคติ ทักษะการแก้ปัญหา 
เก่ียวกับการเล่นพนัน 

45 นาที 

 
ผู้เขียนแนะนำการจัดสรรเวลาท่ีดีท่ีสุดสำหรับชุดการเรียนรู้นี้คือ ให้เรียน 5 บทเรียนแรกให้จบภายใน 

2-3 สัปดาห์ ถ้าไม่สามารถดำเนินการได้ อาจใช้เวลาเรียน 5 วันต่อเนื่องกัน วันละ 1 ช่ัวโมง หลังจากนั้น ควร
ท้ิงระยะเวลาอีก 2-3 สัปดาห์ก่อนจะทำการทบทวนและทำแบบทดสอบในบทท่ี 6 ในแต่ละบทเรียนมีการระบุ
ผลลัพธ์การเรียนรู้ การจัดสรรเวลาให้กับการสอนและกิจกรรม รวมทั้งมีคำแนะนำให้กับผู้สอนที่อาจปรับ
เนื้อหาให้สอดคล้องกับบริบทของโรงเรียนและชุมชน จากการตรวจสอบของผู้วิจัย พบว่า เนื้อหาท่ีใช้สอนมีการ
จัดเรียงอย่างเป็นระบบพัฒนามาจากหลักฐานเชิงประจักษ์ท่ีเกิดขึ้นกับผู้มีปัญหาจากการพนัน อย่างไรก็ดี การ
จัดสรรเวลาค่อนข้างกระชับและมีความเป็นไปได้ที ่ว่าการสอนบางบทเรียนอาจใช้เวลานานกว่า 45 นาที 
นอกจากนี้ ชุดการเรียนรู้นี้มีการสอนเกี่ยวกับหลักสถิติและความน่าจะเป็นค่อนข้างน้อยเมื่อเปรียบเทียบกับชุด
การเรียนรู้อื ่น ๆ อย่างชุดการเรียนรู้ Facing the Odds ของประเทศสหรัฐอเมริกา และ ชุดการเรียนรู้ 
What’s the Real Deal? ของประเทศออสเตรเลีย ท้ังท่ีกลุ่มเป้าหมายคือเด็กมัธยมศึกษาเหมือนกัน 
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2.4 การสังเคราะห์ชุดการเรียนรู้ป้องกันการพนัน: ประสบการณ์จากต่างประเทศ 
การรวบรวมและสังเคราะห์เปรียบเทียบชุดการเรียนรู้เกี่ยวกับการป้องกันการพนันสำหรับเด็กและ

เยาวชนท่ีเป็นหลักสูตรเสริมให้กับการเรียนในห้องเรียน 8 หลักสูตร จาก 3 ประเทศพัฒนาแล้ว ประกอบด้วย 
สหรัฐอเมริกา ออสเตรเลีย และแคนาดา ประเทศเหล่านี้อนุญาตให้การเล่นพนันหลายรูปแบบ อาทิ คาสิโน 
เครื่องเล่นพนันอิเล็กทรอนิกส์ การมทายผลการแข่งขัน ไม่ขัดต่อกฎหมาย โดยหน่วยงานภาครัฐจะนำรายได้
จากธุรกิจการพนันมาจัดตั้งเป็นกองทุนสำหรับแก้ปัญหาผลกระทบจากการเล่นพนันให้กับประชาชนทุกกลุ่ม 
หนึ่งในนั้นคือการสร้างชุดการเรียนรู้ป้องกันการพนันให้กับเด็กและเยาวชนเพื่อลดโอกาสและความร้ายแรงของ
ปัญหาติดการพนันในสังคม เพราะหลักฐานเชิงประจักษ์บ่งชี้ไปในทิศทางเดียวกันว่า ผู้ใหญ่ที่เป็นโรคติดการ
พนันขาดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับโอกาสการชนะพนันและมีมายาคติเกี่ยวกับพฤติกรรมการเล่นพนัน เช่น 
เช่ือว่าการพนันสามารถทำให้ร่ำรวยได้อย่างรวดเร็ว เมื่อเสียพนันไปเยอะแล้ว อย่าเพิ่งหยุดเพราะเข้าใกล้การ
ชนะพนันแล้ว เป็นต้น แต่ละชุดการเรียนรู้มีจุดเด่นและข้อจำกัดที่แตกต่างกันในเรื ่องของเนื้อหา เวลา 
กลุ่มเป้าหมาย และการจัดกิจกรรม ซึ่งจะเป็นแนวทางท่ีผู้วิจัยนำมาปรับเพื่ออกแบบชุดการเรียนรู้เท่าทันการ
พนันให้เหมาะสมกับบริบทและสถานการณ์การเล่นพนันในสังคมไทย 

 
กล่าวโดยสรุป จากการตรวจสอบรายละเอียดเชิงลึกใน 8 ชุดการเรียนรู้ป้องกันการพนันท่ีกล่าวมาใน

บทนี้ นำไปสู่ข้อสรุปท่ีว่าชุดการเรียนรู้ท่ีดีควรมีเนื้อหาครอบคลุม 7 องค์ประกอบ ดังนี้ 
(1) การอธิบายเรื่องการเล่นพนันอย่างมีขอบเขตและการควบคุมพฤติกรรมการเล่นพนันของตนเอง

โดยตระหนักถึงผลกระทบท่ีอาจเกิดขึ้นตามมา 
(2) การอธิบายว่าการเล่นพนันสามารถพัฒนาเป็นพฤติกรรมการเสพติดพนันในลักษณะเดียวกันกับ

การติดเหล้าหรือบุหรี่ 
(3) การระบุอาการหรือพฤติกรรมของผู้ท่ีมีปัญหาจากการเล่นพนัน 
(4) การให้ข้อมูลหน่วยงานเฉพาะท่ีให้ความช่วยเหลือ สายด่วนปรึกษาปัญหา 
(5) การอธิบายวิธีการเล่นและโอกาสการชนะพนันของเกมพนันต่าง ๆ ตามหลักสถิติ 
(6) การอธิบายเรื่องความเช่ือและตรรกะวิบัติท่ีพบบ่อยของนักพนนั 
(7) การให้หลักปฏิบัติท่ีเหมาะสมเกี่ยวกับการเล่นพนันท่ีไม่สร้างปัญหาให้กับตนเอง คนรอบข้าง 

รวมทั้งผลกระทบต่อสังคม 
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บทที่ 3 
การออกแบบชุดการเรียนรู้ป้องกันการพนันสำหรับเด็กและเยาวชนไทย 

 
3.1 ชุดการเรียนรู้เก่ียวกับการพนัน: การป้องกันระดับปฐมภูมิ 

การทบทวนงานวิจัยเเกี ่ยวกับการป้องกันปัญหาจากการเล่นพนันเพื่อหาหลักปฏิบัติที ่ดี (Best 
practice) ของ Williams, West, and Simpson (2012) พบว่า การสอนให้เท่าทันการพนันตั้งแต่เด็กเป็น
พื้นฐานท่ีสำคัญและมีอิทธิพลต่อการดำเนินชีวิตในอนาคต อาจทำได้ 2 แนวทางคือ (1) การให้ความรู้แก่พ่อแม่
ผู้ปกครองเพราะเป็นบุคคลใกล้ชิดและมีอิทธิพลต่อเด็กอย่างมากโดยเฉพาะเด็กเล็ก (2) การสร้างชุดการเรียน
การสอนในโรงเรียนเพื่อป้องกันการพนันต้ังแต่ระดับช้ันประถมศึกษาจนถึงมัธยมศึกษา  

 
 ในทางการแพทย์ การติดพนัน (Pathological gambling) จัดเป็นความเจ็บป่วยทางจิตเวชรูปแบบ
หนึ่งท่ีคนไข้ไม่สามารถควบคุมพฤติกรรมการเล่นพนันของตนเอง มีความต้องการและหมกหมุ่นกับการเล่นและ
พูดคุยเกี่ยวกับการพนันจนนำไปสู่ปัญหาด้านอื่นของชีวิต แนวทางการป้องกันและบำบัดรักษาสามารถแบ่งได้ 
3 ระดับ คือ 

(1) การป้องกันระดับปฐมภูมิ (Primary prevention) เป็นแนวทางการป้องกันเบ้ืองต้นก่อนจะเกิด
ปัญหา ไม่ให้มีจำนวนผู้ติดการพนันเพิ่มขึ้นอย่างท่ีมีอยู่ ลดโอกาสการเกิดขึ้น (Incidence) ของ
การติดพนันโดยการพยายามควบคุมปัจจัยเส่ียงและเพิ่มปัจจัยป้องกัน เช่น การให้ความรู้ความ
เข้าใจแก่ประชาชนเกี่ยวกับผลกระทบจากการเล่นพนัน การสอนให้เด็กคิดวิเคราะห์อย่างเป็น
ระบบ การให้ข้อมูลของหน่วยงานท่ีให้ความช่วยเหลือ การพัฒนาระบบเฝ้าระวังกลุ่มประชากรท่ี
มีความเส่ียงสูง เป็นต้น 

(2) การป้องกันระดับทุติยภูมิ (Secondary prevention) เป็นการป้องกันเมื่อปัญหาได้เกิดขึ้นแล้ว
และให้การรักษาฟื้นฟูผู้ประสบปัญหาจากการพนันเพื่อลดผลกระทบท่ีอาจเกิดขึ้นกับสังคมวง
กว้าง การบำบดัรักษาในขั้นตอนนี้ใช้เวลาไม่มากพราะปัญหายังไม่รนุแรงนัก เป้าหมายสำคัญคือ
การให้ผู้ป่วยกลับมาเป็นปกติโดยเร็วและใช้ชีวิตในสังคมได้ตามปกติ 

(3) การป้องกันระดับตติยภูมิ (Tertiary prevention) เป็นขั้นตอนการบำบัดฟื้นฟูหลังจากท่ีร่างกาย
และจิตใจเกิดความผิดปกติหรือการไร้สมมรถภาพ การดูแลรักษาจะมีความซับซ้อนและใช้
เวลานานกว่าระดับทุติยภูมิ 
 

อาจกล่าวได้ว่า การสร้างชุดการเรียนรู้ เท่าทันการพนัน สำหรับเด็กและเยาวชนไทยเป็นเครื่องมือ
สำคัญอย่างหนึ่งของการประกันระดับปฐมภูมิในการลดโอกาสการเกิดขึ้นของนักพนันหน้าใหม่ที่อายุน้อย 
เนื่องจากหลักฐานเชิงวิชาการเกี่ยวกับพัฒนาการเด็ก พบว่า การสอนเรื่องการป้องกันการพนันตั้งแต่วัยเด็ก
ส่งผลต่อการพัฒนาความคิดและการประพฤติตัวที่เหมาะสมเมื่อเติบโตเป็นผู้ใหญ่  และที่สำคัญ ต้นทุนและ
ค่าใช้จ่ายจะต่ำกว่าการบำบัดรักษาเมื่อปัญหาการพนันได้เกิดขึ้นแล้ว 

 

3.2 ระเบียบวิธีการสร้างชุดการเรียนรู้ “เท่าทันการพนัน” 
 การสร้างชุดการเรียนรู้ป้องกันการพนันสำหรับเด็กและเยาวชนไทย ผู้วิจัยเลือกใช้คำว่า “เท่าทันการ
พนัน” เพราะเป็นคำที่มีความหมายกลาง ๆ กล่าวคือ เมื่อโตเป็นผู้ใหญ่ เราสามารถเล่นการพนันได้ไม่ใช่เรื่อง
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เสียหายอะไร แต่ต้องรู้จักควบคุมการเล่นพนันของตนและรู้เท่าทันว่าเราไม่สามารถสร้างความร่ำรวยจากการ
เล่นพนันเพราะในระยะยาว เจ้ามือหรือผู้ให้บริการจะเป็นฝ่ายชนะผู้เล่นเสมอ จุดมุ่งหมายของการพัฒนา
หลักสูตรต้องการให้เด็กและเยาวชนมีความรู้เกี ่ยวกับการเล่นพนันในสังคม โอกาสและความเสี่ยงที่เกิดขึ้น 
พัฒนาการของการเสพติดการพนัน ปัญหาจากการพนัน และทักษะการตัดสินใจเพื่อลดผลกระทบจากการเล่น
พนัน ชุดการเรียนรู้พัฒนาขึ้นบนฐานคิดว่าในทุกสังคมย่อมมีการเล่นพนันบางประเภทท่ีไม่ขัดต่อกฎหมาย และ
เป็นเรื่องยากท่ีจะหลีกเล่ียงบุคคลเล่นพนันหรือสถานท่ีเล่นพนันได้  
 

การออกแบบชุดการเรียนรู้ได้ปรับให้สอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ. 2551 
และมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดกลุ่มสาระการเรียนรู้ (ฉบับปรังปรุง พ.ศ. 2560) กลุ่มเป้าหมายของชุดการ
เรียนรู้คือ เด็กและเยาวชนไทยอายุ 12-16 ปี (ประถมศึกษาจนถึงมัธยมศึกษาตอนต้น) ซึ่งเป็นช่วงหัวเลี้ยว
หัวต่อสำคัญของชีวิต การให้ความรู้ความเข้าใจและปลูกฝังทัศนคติและทักษะการคิดเพื่อให้เท่าทันการเล่น
พนันที่ปรากฏในสังคมจะเป็นภูมิคุ้มกันที่ดีในการหลีกเลี่ยงปัญหาจากการพนันที่อาจเกิดขึ้นในช่วงวัยรุ่นตอน
ปลายและวัยผู้ใหญ่ แนวคิดพื้นฐานท่ีใช้ในการพัฒนาชุดการเรียนรู้คือ การออกแบบหลักสูตรทางเลือกท่ีบูรณา
การหลายสาขาวิชา อาทิ คณิตศาสตร์ สังคมศึกษา และสุขศึกษา มาประยุกต์ใช้กับการสอนเรื่องการป้องกัน
การพนันและเป็นการเรียนการสอนที่เน้นการทำกิจกรรมและเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้นำทักษะความรู้ที่ได้จาก
การศึกษาข้ันพื้นฐาน 

 
หลักสูตรแกนกลางขั้นพื้นฐานของกระทรวงศึกษาธิการกำหนดมาตรฐานการเรียนรู้และช่วยให้

นักเรียนมีพัฒนาการของสมรรถนะ 5 ด้าน ประกอบด้วย ความสามารถในการส่ือสาร ความสามารถในการคิด 
ความสามารถในการแก้ปัญหา ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต และความสามารถในการใช้เทคโนโลยี โดย
แบ่งการเรียนการสอนเป็น 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้ ดังนี้ 

1. ภาษาไทย 
2. คณิตศาสตร์ 
3. วิทยาศาสตร์ 
4. สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
5. สุขศึกษาและพลศึกษา 
6. ศิลปะ  
7. การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
8. ภาษาต่างประเทศ 

 
นอกจากนี้ หลักสูตรของกระทรวงศึกษาธิการยังมีการจัดสรรเวลาให้กับกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 120 

ช่ัวโมงต่อปีการศึกษา และยังมีกิจกรรมท่ีสถานศึกษาสามารถเพิ่มเติมตามความพร้อมและจุดเน้น ไม่น้อยกว่า 
200 ชั่วโมงต่อปีการศึกษา เห็นได้ว่า จากโครงสร้างหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานของประเทศไทย มีความ
เป็นไปได้ท่ีสถานศึกษาท่ีมีนักเรียนหรือคนในชุมชนส่วนใหญ่ประสบปัญหาจากการเล่นพนันอย่างหวยหรือการ
พนันฟุตบอลอาจนำชุดการเรียนรู้ “เท่าทันการพนัน” ซึ่งน่าจะใช้ระยะเวลาประมาณ 8-10 ชั่วโมงตลอด
หลักสูตร เป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมการเรียนรู้เพิ่มเติม และที่สำคัญ การศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนต้นเป็น
ช่วงสุดท้ายของการศึกษาภาคบังคับของไทย มีความเป็นไปได้ที่นักเรียนส่วนหนึ่งอาจไม่มีโอกาสศึกษาต่อใน
ระดับที่สูงขึ้น หลักสูตรแกนกลางของกระทรวงศึกษาธิการได้คำนึงถึงประเด็นนี้ ดังนั้น การจัดการเรียนการ
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สอนจึงเน้นท่ีการพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ทักษะการดำเนินชีวิต และความรู้พื้นฐานท่ีจำเป็นต่อ
การประกอบอาชีพ ดังนั้น ผู้วิจัยเห็นว่าเด็กไทยในระบบการศึกษาควรมีโอกาสได้ศึกษาชุดการเรียนรู้ “เท่าทัน
การพนัน” ก่อนสำเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษาปีท่ี 3 เนื้อหาทางวิชาการของชุดการเรียนรู้ส่วนใหญ่พัฒนา
จากชุดการเรียนรู้ป้องกันการพนันสำหรับเด็กและเยาวชนของประเทศพัฒนาแล้วอย่าง สหรัฐอเมริกา แคนาดา 
และออสเตรเลีย และผู้วิจัยนำมาปรับให้สอดคล้องกับบริบทสังคมไทยที่รูปแบบการพนันที่นิยมมากสุด คือ 
ลอตเตอรี่และหวย และเมื่อพิจารณาตามหลักสูตรแกนกลางของระบบการศึกษาไทย ชุดการเรียนรู้ “เท่าทัน
การพนัน” ส่งเสริมให้ผู ้เร ียนบรรลุมาตรฐานการเรียนรู้ใน 3 สาระการเรียนรู ้ คือ (1) คณิตศาสตร์ (2) 
สังคมศาสตร์ ศาสนา และวัฒนธรรม และ (3) สุขศึกษาและพลศึกษา รายละเอียดสำคัญเป็น ดังนี้ 

 
คณิตศาสตร์ 
สาระท่ี 1 จำนวนและการดำเนินการ 
- มาตรฐาน ค 1.1 เข้าใจถึงความหลากหลายของการแสดงจำนวนและการใช้จำนวนในชีวิตจริง 
- มาตรฐาน ค 1.2 เข้าใจผลที่เกิดขึ้นจากการดำเนินการของจำนวนและความสัมพันธ์ระหว่างการ

ดำเนินการต่าง ๆ และใช้การดำเนินการในการแก้ปัญหา 
- มาตรฐาน ค 1.3 ใช้การประมาณค่าในการคำนวณ 
สาระท่ี 5 การวิเคราะห์ข้อมูลและความน่าจะเป็น  
- มาตรฐาน ค 5.1 เข้าใจและใช้วิธีการทางสถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล  
- มาตรฐาน ค 5.2 ใช้วิธีการทางสถิติและความรู้เกี่ยวกับความน่าจะเป็นในการคาดการณ์ได้อยา่ง

สมเหตุสมผล2  
- มาตรฐาน ค 5.3 ใช้ความรู้เกี่ยวกับสถิติและความน่าจะเป็นช่วยในการตัดสินใจและแก้ปัญหา 

 
สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
สาระท่ี 2 หน้าท่ีพลเมือง วัฒนธรรม และการดำเนินชีวิตในสังคม  
- มาตรฐาน ส 2.1 เข้าใจและปฏิบัติติตนตามหน้าท่ีการเป็นพลเมืองดี  มีค่านิยมท่ีดีงามและธำรง

รักษาประเพณีและวัฒนธรรมไทย ดำรงชีวิตอยู่ร่วมกันในสังคมไทยสังคมโลกอย่างสันติสุข 
สาระท่ี 4 ประวัติศาสตร์ 
- มาตรฐาน ส 4.2 เข้าใจพัฒนาการของมนุษยชาติจากอดีตถึงปัจจุบันในด้านความสัมพันธ์และการ

เปล่ียนแปลงของเหตุการณ์อย่างต่อเนื่อง ตระหนักถึงความสำคัญ และสามารถวิเคราะห์
ผลกระทบท่ีเกิดขึ้น 
 

สุขศึกษาและพลศึกษา 
สาระท่ี 4 การสร้างเสริมสุขภาพ สมรรถภาพและการป้องกันโรค 
- มาตรฐาน พ 4.1 เห็นคุณค่าและมีทักษะในการสร้างเสริมสุขภาพ การดำรงสุขภาพ การป้องกัน

โรคและการสร้างเสริมสมรรถภาพเพื่อสุขภาพ 
 

2 ตัวชี้วัดมีความแตกต่างกันแต่ละชั้นปี นักเรียนชั้น ม .1 และ ม.2 สามารถอธิบายและเปรียบเทียบโอกาสว่าเหตุการณ์ใดมี
โอกาสเกิดขึ้นได้มากกว่ากัน สำหรับนักเรียนชั้น ม.3 สามารถหาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์จากการทดลองสุ่ม และใช้
ความรู้เก่ียวกับความน่าจะเป็นในการคาดการณ์อย่างสมเหตุสมผล 
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สาระท่ี 5 ความปลอดภัยในชีวิต 
- มาตรฐาน พ 5.1 ป้องกันและหลีกเล่ียงปัจจัยเส่ียง พฤติกรรมเส่ียงต่อสุขภาพ อุบัติเหตุ การใช้ยา 

สารเสพติด และความรุนแรง 
 

3.3 ขั้นตอนการสร้างและสอบทานเนื้อหาชุดการเรียนรู้ “เท่าทันการพนนั” 
ขั้นตอนที่ 1 การออกแบบเนื้อหาและการจัดกิจกรรม  
ชุดการเรียนรู้เป็นการบูรณาการรายวิชาคณิตศาสตร์ สังคมศึกษา และสุขศึกษา ในการสร้างบทเรียน

ป้องกันการเล่นพนันของเด็กและเยาวชน เนื้อหาเชิงวิชาการมาจากชุดการเรียนรู้ในต่างประเทศที่พัฒนาจาก
ประสบการณ์ของผู้มีปัญหาติดการพนันและข้อค้นพบจากการศึกษาวิจัย (Research Facts) ชุดการเรียนรู้
หลักท่ีใช้เป็นต้นแบบสำหรับการศึกษาครั้งนี้ ประกอบด้วย 

- ชุดการเรียนรู้ Kids Don’t Gamble Wanna Bet? ของประเทศสหรัฐอเมริกา สำหรับ
เด็กประถมศึกษาถึงมัธยมศึกษาตอนต้น 

- ชุดการเรียนรู้ Stacked Deck ของประเทศแคนาดา สำหรับเด็กมัธยมศึกษา 
- ชุดการเรียนรู้ The Amazing Chateau ของประเทศแคนาดา สำหรับเด็กประถมศึกษา 
- ชุดการเรียนรู้ Hooked City ของประเทศแคนาดา สำหรับเด็กมัธยมศึกษาตอนต้น 
- ชุดการเร ียนร ู ้  What’s the Real Deal? ของประเทศออสเตรเล ีย  สำหร ับเด็ก

มัธยมศึกษาตอนต้น 
- ชุดการเร ียนร ู ้  Responsible Gambling ของประเทศออสเตรเล ีย  สำหร ับเด็ก

มัธยมศึกษาตอนปลาย 
 

นอกจากนี้ ผู้วิจัยรวบรวมเอกสารจากหน่วยงานเฉพาะที่รับผิดชอบการให้ความรู้และบำบัดรักษาผู้มี
ปัญหาจากการพนัน ส่วนมากเป็นหน่วยงานด้านสาธารณสุขและมีภารกิจด้านการแก้ปัญหาพฤติกรรมการเสพ
ติดของประชาชนโดยการพนันเป็นรูปแบบหนึ่ง ผู ้วิจัยตรวจสอบเนื้อหาและปรับให้เป็นชุดก ารเรียนรู ้ ท่ี
ครอบคลุมความรู้และการป้องกันการพนันโดยเน้นการเล่นหวยและลอตเตอรี่ ระยะเวลาการสอน 8-10 ครั้ง 
ครั้งละ 50 นาที ในแต่ละบทเรียน ผู้วิจัยรวบรวมแก่นสำคัญ (Key messages) และนำเสนอให้ตรงกับการ
เรียนการสอนของระบบการศึกษาไทย มีการแบ่งเนื้อหาเป็นหัวข้อย่อย การสมมติสถานการณ์เกี่ยวกับการ
พนัน และการทำกิจกรรมในช้ันเรียน หลังจากนั้น ผู้สอนกล่าวย้ำถึงแก่นสำคัญและสรุปเนื้อหาในบทเรียน 

 
ผู้วิจัยได้ออกแบบชุดการเรียนรู้เท่าทันให้มี 5 บทเรียน ใช้เวลาบทเรียนละ 2 คาบ คาบละ 45-50 

นาที รวมการสอนและการทำกิจกรรม โดยมสีาระสำคัญดังนี้ (รายละเอียดของผลลัพธ์การเรียนรู้ เนื้อหา การ
จัดกิจกรรม และการจัดสรรเวลาของแต่ละบทเรียน จะกล่าวถึงในบทท่ี 4) 

 
บทที่ 1 ความหมายและความเสี่ยงของการเล่นพนัน เริ่มจากการกำหนดความหมายของการพนัน 

ความเสี่ยง และประวัติศาสตร์การเล่นพนันตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน ความแตกต่างสำคัญคือ การเล่นพนันใน
ปัจจุบันมีหลากหลายรูปแบบและเป็นเรื่องของธุรกิจ ต่างจากอดีตท่ีเป็นเรื่องของพิธีกรรมโชคลางและการเล่น
พนันเพื่อความบันเทิง การอธิบายความแตกต่างของเกมที่ใช้ทักษะและเกมที่เดาสุ่ม การอธิบายหลักการ
ได้เปรียบของเจ้ามือ การพนันทุกประเภทจะถูกออกแบบให้เจ้ามือมีความได้เปรียบเหนือผู้เล่นเสมอเพื่อเป็น
หลักประกันว่าการให้บริการพนันสามารถสร้างรายได้ต่อเนื่องให้กับผู้ประกอบการ 
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 บทที่ 2 ความน่าจะเป็นว่าด้วยโอกาสการชนะพนัน เนื้อหาบทนี้จะใช้หลักสถิติความน่าจะเป็นใน
ระดับมัธยมศึกษาตอนต้นในการอธิบายโอกาสการชนะพนันของการเล่นพนันบางประเภท โดยใช้ตัวอย่างการ
โยนเหรียญ ลูกเต๋า และลอตเตอรี่ การคำนวณอัตราความได้เปรียบของเจ้ามือ การขาดทุนเฉลี่ยของนักพนัน 
หลักคณิตศาสตร์เรื ่องหายนะของนักพนัน (Gambler’s ruin) ที่อธิบายว่านักพนันสามารถเสียพนันให้กับ
เจ้ามือจนหมดตัวถึงแม้ว่าเกมพนันนั้นจะมีการจ่ายรางวัลอย่างยุติธรรม 
 
 บทที่ 3 เหตุผลวิบัติของนักพนัน ในกลุ่มผู้มีปัญหาติดพนันมักมีชุดความคิดหรือการใช้เหตุผลที่ไม่
ถูกต้องส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่นพนันมากเกินไป บทเรียนนี้เริ่มจากการรวบรวมความเช่ือผิดๆ ท่ีพบบ่อยและ
การหักล้างความเชื่อเหล่านั้นโดยใช้ข้อเท็จจริงและคณิตศาสตร์ รวมทั้งการให้ความรู้เด็กและเยาวชนว่าการ
เล่นพนันบ่อย ๆ อาจนำไปสู่พฤติกรรมการเสพติดได้ และหลักปฏิบัติในการหลีกเล่ียงสถานการณ์เส่ียงท่ีจะเล่น
พนันจากการชักชวนของเพื่อนหรือญาติ  
 
 บทที่ 4 ปัญหาจากการเล่นพนัน พฤติกรรมการเล่นพนันอาจแบ่งได้ 3 ระดับ คือ ไม่เล่นเลย เล่นเพื่อ
ความสนุกสนาน และเล่นพนันมากจนเกิดปัญหา ปัญหาจากการพนันเป็นได้หลายรูปแบบตั้งแต่ การทำงาน 
การเงิน ความสัมพันธ์ ในทางการแพทย์ได้กำหนดให้โรคติดการพนัน (Pathological gambling) เป็นการ
เจ็บป่วยทางจิตเภทอย่างหนึ่ง ในบทเรียนนี้จะให้ข้อมูลและวิธีการตรวจสอบคัดกรองเบื้องต้นสำหรับผู้ที่เริ่ม
ประสบปัญหาจากการพนัน ปัจจัยเสี่ยงของโรคติดการพนัน การอธิบายผลกระทบจากปัญหาการติดพนันต่อ
บุคคล ครอบครัว และสังคมโดยรวม 
 
 บทที่ 5 ทักษะการตัดสินใจและการแก้ปัญหาเพือ่เท่าทันการพนัน เริ่มจากการให้ความรู้เกี่ยวกับ
หลักในการตัดสินใจท่ีดีเมื่อเผชิญกับความเส่ียง โดยตอบ 3 คำถามสำคัญของแต่ละทางเลือกว่า (1) มีโอกาส
มากน้อยเพียงใด (2) ส่ิงท่ีได้รับคุ้มค่ากับเวลาหรือเงินท่ีเสียไปหรือไม่ และ (3) ถ้าผลลัพธ์ที่เกิดข้ึนไม่เป็นตามน
ท่ีคาดไว้สามารถรับความเสียหายนั้นได้หรือไม่ รวมทั้งการทำรายการข้อดีข้อเสียของทางเลือกต่าง ๆ ท่ี
เกี่ยวกับการเล่นพนัน  
 

ตารางท่ี 3-1 แสดงความสัมพันธ์ของบทเรียนในชุดการเรียนรู้ “ เท่าทันการพนัน” กับมาตรฐานการ
เรียนรู้และการพัฒนาสมรรถนะของผู้เรียนตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
คอลัมน์สุดท้ายแสดงผลลัพธ์การเรียนรู้ท่ีผู้เรียนจะได้รับจากชุดการเรียนรู้ เท่าทันการพนัน 
 
 
 
 
 
 
 
 



  

ตารางท่ี 3-1 โครงสร้างชุดการเรียนรู้ “เท่าทันการพนัน” กับมาตรฐานการเรียนรู้ตามหลักสูตรแกนกลางขั้นพื้นฐาน 

บทเรียน มาตรฐานการเรียนรู้ การพัฒนาสมรรถนะผู้เรียน ผลลัพธ์การเรียนรู้ 
บทที่ 1 ความหมายและความเสี่ยงของการเล่นพนัน • ค 1.1, 1.2 

• ส 4.2 
• พ 5.1 

 

• ความสามารถในการคิด 
• ความสามารถในการแก้ปัญหา  
• ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

• ความหมายของพนันและความเสี่ยง 
• ประวัติศาสตร์การเล่นพนันจากอดีตถึงปัจจุบัน 
• ความแตกต่างของเกมที่ใช้ทักษะกับเกมแบบเดาสุ่ม 
• ปัจจัยที ่ทำให้น ักพนันไม่สามารถชนะเจ้ามือได้ 

(Invincible Factors) 
บทที่ 2 ความน่าจะเป็นว่าด้วยโอกาสการชนะพนัน • ค 1.1, 1.2, 1.3 

• ค 5.1, 5.2, 5.3 
 

• ความสามารถในการคิด 
• ความสามารถในการแก้ปัญหา  
• ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
• ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

• หาความน่าจะเป็นของการเล่นพนันได้ 
• ประยุกต์หลักความน่าจะเป็นในการหาอัตราความ

ได้เปรียบของเจ้ามือ 
• หายนะของนักพนัน (Gambler’s Ruin) ความน่าจะ

เป็นในการหมดตัวจากการเล่นพนัน 
บทที่ 3 เหตุผลวิบัติของนักพนัน • ค 1.1, 1.2 

• ส 4.2 
•  พ 4.1, 5.1 
 

• ความสามารถในการสื่อสาร 
•  ความสามารถในการคิด 
•  ความสามารถในการแก้ปัญหา 
•  ความสามารถในการใช้ทักษะ

ชีวิต 
• ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

• ความเชื่อและการใช้เหตุผลท่ีไม่ถูกต้องของนักพนัน 
• การหักล้างความเชื ่อผิดเกี ่ยวกับการพนันโดยใช้

ข้อเท็จจริงและเหตุผล 
• การติดการพนันมีพัฒนาการแบบเดียวกับการติด

สารเสพติด 
• หลักปฏิบัติการหลีกเลี ่ยงสถานการณ์เสี ่ยงต่อการ

เล่นพนัน 
บทที่ 4 ปัญหาจากการเล่นพนัน • ส 2.1, 4.2 

•  พ 4.1, 5.1 
 

• ความสามารถในการคิด 
•  ความสามารถในการแก้ปัญหา 
• ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

• ความหมายและสัญญาณของการมีปัญหาจากการ
เล่นพนัน 

• ปัจจัยเสี่ยงท่ีนำไปสู่การเล่นพนันมากเกินไป 
• ประเมินปัญหาท่ีอาจเกิดข้ึนตามมาจากการเล่นพนนั

มากเกินไป 
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บทเรียน มาตรฐานการเรียนรู้ การพัฒนาสมรรถนะผู้เรียน ผลลัพธ์การเรียนรู้ 
บทที่ 5 ทักษะการตัดสินใจและการแก้ปัญหาเพื่อเท่าทัน
การพนัน 

• ค 5.1, 5.2, 5.3 
• ส 2.1, 4.2 
•  พ 4.1, 5.1 
 

• ความสามารถในการสื่อสาร 
•  ความสามารถในการคิด 
•  ความสามารถในการแก้ปัญหา 
•  ความสามารถในการใช้ทักษะ

ชีวิต  

• หลักการตัดสินใจท่ีเหมาะสมกับความเสี่ยงท้ีเผชิญ 
• ประเมินผลดีและผลเสียของทางเลือกต่าง ๆ ท่ี

เป็นไปได้ 
• ทักษะการตัดสินใจเกี่ยวกับการเล่นพนันอย่างหวย

และลอตเตอรี ่
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



  

ขั้นตอนที่ 2 การตรวจสอบเนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญ 
ผู้วิจัยนำร่างชุดการเรียนรู้ให้ผู ้เชี ่ยวชาญด้านศึกษาศาสตร์และคณิตศาสตร์ และครูที ่รับผิดชอบ

รายวิชาคณิตศาสตร์ สังคมศึกษา และสุขศึกษา รวมทั้งครูแนะแนวและครูฝ่ายปกครอง พิจารณาเนื้อหา ความ
น่าสนใจ วิธีการส่ือสาร และการจัดกิจกรรม เพื่อวางแผนและบริหารจัดการเวลาให้เหมาะสมในแต่ละบทเรียน 
นอกจากนี้ การนำเสนอความก้าวหน้ารายงานวิจัยให้กับศูนย์ศึกษาปัญหาการพนัน 2-3 ครั้งระหว่างการ
ดำเนินการวิจัย ทำให้ผู ้วิจัยได้รับคำแนะนำที่เป็นประโยชน์ในการปรับปรุงต้นแบบชุดการเรียนรู้  คำถาม
บางอย่างเป็นแบบปลายเปิด ผู้วิจัยได้นำเสนอแนวทางการตอบไว้แล้ว ทั้งนี้ ชุดการเรียนรู้ถูกออกแบบให้มี
ความยืดหยุ่นระดับหนึ่ง ผู้สอนอาจข้ามบางหัวข้อย่อยและอธิบายโดยยกตัวอย่างอื่นประกอบ  

สรุปคำแนะนำท่ีได้จากผู้เช่ียวชาญ 
- เนื้อหาบางส่วนมีรายละเอียดมากเกินไป ควรปรับลดเนื้อหาและเน้นการทำกิจกรรม โดยเฉพาะ

การทดลองเล่นการพนันอย่างการออกลอตเตอรี่เป็นกิจกรรมท่ีช่วยสร้างการเรียนรู้ให้เด็กได้เป็น
อย่างดี 

- ทรัพยากรของสถานศึกษาบางแห่งยังมีข้อจำกัด นักเรียนบางโรงเรียนมีการย้ายห้องเรียนทุกคาบ
ทำให้ระยะเวลาสามารถสอนได้จริงอาจเหลือเพียง 35-40 นาทีเท่านั้น 

- ช่วงเวลาที่ควรเริ่มนำชุดการเรียนรู้มาใช้อาจเป็นช่วงการแข่งขันกีฬาสำคัญอย่างฟุตบอลโลก จะ
ช่วยยับยั้งปัญหาการพนันในกลุ่มวัยรุ่นได้เป็นอย่างดี 

- เมื่อจบบทเรียนหรือหลังทำกิจกรรม ควรมีข้อความหรือการสรุปแก่นสำคัญสั้น ๆ ช่วยให้เด็กจำ
เนื้อหาได้ดีขึ้น 

- ตัวอย่างส่วนหนึ่งในชุดการเรียนนรู้ท่ีเกี่ยวกับสถิติและความน่าจะเป็นสามารถนำไปใช้เป็นโจทย์
หรือแบบฝึกหัดของวิชาคณิตศาสตร์ได้ 

- ปัญหาการพนันในสถานศึกษาปรากฏบ้าง โดยเฉพาะกลุ่มนักเรียนชายจากการพนันผลการ
แข่งขันฟุตบอล  
 

ขั้นตอนที่ 3 การจัดสนทนากลุ่มกับครูและนักเรียน  
 ระหว่างเดือนมีนาคม – สิงหาคม 2562 ผู้วิจัยได้จัดการประชุมกลุ่มย่อยกับครูและนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้น จำนวน 8 ครั้ง เพื่อสอบทานและปรับปรุงเนื ้อหาชุดการเรียนรู้ บทเรียนละ 2 ครั้ง 
ผู้เข้าร่วมแต่ละครั้งประมาณ 20-25 คน ในจำนวนนี้เป็นครู 2-3 คน เป้าหมายสำคัญคือ การประเมินคุณภาพ
ของชุดการเรียนรู้ก่อนที่จะนำไปขยายผล หลังจากนั้น ผู้วิจัยนำข้อเสนอแนะที่ได้มาปรับปรุงชุดการเรียนรู้  
ตั ้งแต่ การจัดเนื้อหาใหม่จากง่ายไปยาก การแยกเนื้อหาบางส่วนออกเป็นภาคผนวก การประเมินความรู้
พ ื ้นฐานและประสบการณ์เดิมของผู ้เรียน ก่อนเริ ่มต้นการสนทนากลุ ่มทุกครั ้ง นักเรียนทุกคนต้องทำ
แบบทดสอบเกี่ยวกับการเล่นพนันที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นจากชุดการเรียนรู้ต้นแบบในต่างประเทศ จำนวน 40 ข้อ 
แบบทดสอบแบ่งเป็น 2 ส่วน ส่วนแรกเป็นคำถามถูกผิด 20 ข้อ ส่วนท่ี 2 เป็นคำถามแบบตัวเลือก 20 ข้อ กลุ่ม
ตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นอายุระหว่าง 12-17 ปี จำนวน 111 คน ในจำนวนนนี้ เป็น
นักเรียนหญิง 67 คน (ร้อยละ 60) และนักเรียนชาย 44 คน (ร้อยละ 40) 
 

ความคิดเห็นท่ีได้จากนักเรียนท่ีเข้าร่วมโครงการ พบว่า 
- นักเรียนส่วนใหญ่เห็นว่าการพนันเป็นเรื่องเสียเงิน 
- มากกว่าครึ่งเคยเล่นการพนันท่ีไม่เป็นทางการและมีการเสียเงินจริงกับเพื่อน 
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- นักเรียนส่วนหนึ่งทราบถึงสถานท่ีการซื้อหวยและอัตราการจ่ายเงินรางวัล 
- เกือบท้ังหมดเห็นว่าการซื้อลอตเตอรี่ไม่ใช่เรื่องผิดกฎหมายแม้ว่าจะเป็นการเล่นพนันก็ตาม 
- นักเรียนส่วนใหญ่เห็นการเล่นพนันจากคนในครอบครัวและชุมชน 
- รูปแบบการพนันท่ีพบบ่อยคือ ลอตเตอรี่ หวยใต้ดิน การพนันฟุตบอล การเล่นพนันออนไลน์ 
- นักเรียนส่วนหนึ่งมีความเชื่อว่า คนที่เล่นพนันบ่อย ๆ คือ คนที่มีโชคด้านนี้และมักจะถูกรางวัล

เสมอ โดยยกตัวอย่างบุคคลท่ีมีช่ือเสียงท่ีมีฐานะดีอยู่แล้ว แต่ก็มีการถูกหวยอยู่เป็นประจำ  
 

 ตารางที่ 3-2 แสดงสถิติพรรณนาของคะแนนกลุ่มตัวอย่าง พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีความรู้
เกี่ยวกับการเล่นพนันอยู่ในเกณฑ์ดพอใช้ คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 26.8 คะแนน หรือร้อยละ 67 นักเรียนหญงิมี
คะแนนเฉลี่ยมากกว่านักเรียนชายเล็กน้อย 0.32 คะแนน หรือร้อยละ 1.2 เท่านั้น แต่ความแตกต่างระหว่าง
ชายและหญิงที่พบไม่มีนัยสำคัญทางสถิติ (ผลการทดสอบไม่ได้แสดงในรายงานนนี้) เมื ่อพิจารณาค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน พบว่า คะแนนกลุ่มนักเรียนชายมีความแปรปรวนมากกว่าของกลุ่มนักเรียนหญิง ตารางท่ี 
3-3 แสดงการแจกแจงคะแนนของกลุ่มตัวอย่างท้ังหมด 111 คน พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีพื้นฐานความรู้เกี่ยวกับ
การพนันใกล้เคียงกันมาก เกือบร้อยละ 60 มีผลคะแนนอยู่ในช่วง 24-27 คะแนน มีเพียง 3 คน มีผลคะแนน
ต่ำกว่าครึ่ง 
 

ตารางท่ี 3-2 สถิติคะแนนจากแบบทดสอบความรู้เกี่ยวกับการพนัน 
กลุ่มตัวอย่าง จำนวน Mean SD ต่ำสุด สูงสุด 

หญิง 67 26.910 3.365 15 34 
ชาย 44 26.591 3.552 18 35 
รวม 111 26.784 3.428 15 35 

   ท่ีมา: จากการเก็บข้อมูล ประมวลผลและเรียบเรียงโดยผู้วิจัย 
 
 

ตารางท่ี 3-3 การแจกแจงคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียน ชุดการเรียนรู้เท่าทันการพนัน 
คะแนน จำนวน ร้อยละ 

15 1 0.9 
18 1 0.9 
19 1 0.9 
20 1 0.9 
21 2 1.8 
22 3 2.7 
23 1 0.9 
24 13 11.71 
25 18 16.22 
26 17 15.32 
27 13 11.71 
28 7 6.31 
29 6 5.41 
30 13 11.71 
31 4 3.6 
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32 2 1.8 
33 6 5.41 
34 1 0.9 
35 1 0.9 
รวม 111 100 

           ท่ีมา: จากการเก็บข้อมูล ประมวลผลและเรียบเรียงโดยผู้วิจัย 
 

ผลจากตารางที่ 3-2 และ 3-3 เป็นสัญญาณที่ดีสำหรับการออกแบบชุดการเรียนรู้จาก 2 ข้อค้นพบ
สำคัญ คือ   

- แม้ว่าหลักสูตรการสอนเรื่องการพนันในสังคมไทยยังเป็นเรื่องใหม่ แต่นักเรียนส่วนใหญ่มีความรู้
ความเข้าใจในระดับท่ีน่าพอใจประเมินจากผลการทดสอบท่ีค่อนข้างดี  

- ความแตกต่างของคะแนนที่มาจากเพศและภูมิหลังครอบครัวปรากฏขึ้นน้อยมาก แสดงว่า 
นักเรียนมีพื้นฐานและความเข้าใจเกี่ยวกับการพนันใกล้เคียงกัน อาจช่วยให้การจัดการเรียนการ
สอนกระทำได้ง่ายข้ึน 
 

และท่ีน่าสนใจ เมื่อผู้วิจัยตรวจสอบคำถามท่ีนักเรียนส่วนใหญ่ตอบผิดมากสุด 3 อันดับแรก เรียงจาก
มากไปน้อย คือ คำถามข้อที่ 24 26 และ 25 โดยมีรายละเอียด ดังนี้ (แบบทดสอบเกี่ยวกับการพนันแสดงใน
ภาคผนวกของรายงานวิจัย) 

 
คำถามข้อที่ 24  ในแต่ละวัน ร้อยละ 80 ของเด็กท่ีคลอดจากโรงพยาบาล A เป็นผู้ชาย ข้อใดสรุปได้ถูกต้อง 
  ก. โรงพยาบาล A เป็นโรงพยาบาลขนาดใหญ่ท่ีมีเด็กคลอดแต่ละวันเป็นจำนวนมาก 
  ข. โรงพยาบาล A เป็นโรงพยาบาลขนาดเล็กท่ีมีเด็กคลอดแต่ละวันน้อยมาก 
  ค. โรงพยาบาล A อาจมีขนาดใหญ่หรือเล็กก็ได้ 
 
 คำตอบท่ีถูกต้องคือ ข้อ ข. เพราะตามหลักความน่าจะเป็นโอกาสท่ีทารกจะเป็นเพศหญิงและชายเท่า 
กัน คือ ร้อยละ 50 การท่ีเด็กท่ีเกิดในโรงพยาบาล A ส่วนใหญ่เป็นเพศชาย แสดงว่า จำนวนการให้กำเนิดบุตร
ที่โรงพยาบาลนี้ทั้งหมดต้องมีไม่มาก เช่นมีเด็กทารกเกิดเพียง 5 คน และ 4 คนเป็นเพศชาย เพราะตามกฎว่า
ด้วยจำนวนมาก (Law of large number) อธิบายว่าเมื่อเหตุการณ์ที่เราสังเกตหรือทดลองมีจำนวนมากขึ้น 
ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ที่เราสนใจจะใกล้เคียงกับความน่าจะเป็นทางทฤษฎี จากตัวอย่างข้างต้น หาก
เป็นโรงพยาบาลขนาดใหญ่ที ่มีทารกเกิดจำนวนมากในแต่ละวัน จำนวนทารกชายและหญิ งจะมีสัดส่วน
ใกล้เคียงกันท่ีร้อยละ 50 
 
คำถามข้อที่ 26  เมื่อโยนเหรีญ 15 ครั้ง ออกหัวทุกครั้ง ความน่าจะเป็นในการออกก้อยในการโยนเหรียญครั้ง
ท่ี 16 เท่ากับ 
   ก. 1 ใน 2  ข. 1 ใน 16  ค. 1 ใน 3 
 
 คำตอบท่ีถูกต้องคือ ข้อ ก. เพราะการเล่นพนันแต่ละครั้งเป็นเหตุการณ์ท่ีอิสระต่อกัน ผลลัพธ์ของการ
เล่นพนันครั้งก่อนไม่มีอิทธิพลต่อผลของการเล่นครั้งต่อไป ในที่นี้ โอกาสของการออกหัวและก้อยในครั้งที่ 16 
ยังเท่าเดิมคือ 1 ใน 2 หรือร้อยละ 50 
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คำถามข้อที่ 25 การเล่นพนันข้อใดท่ีนักพนันมีโอกาสติดการพนันได้มากท่ีสุด 
  ก. ตู้พนันอิเล็กทรอนิกส์ 
  ข. ซื้อลอตเตอรี่ 
  ค. การเล่นไพ่ 
 
 คำตอบที่ถูกต้องคือ ข้อ ก . แต่กลุ่มตัวอย่างส่วนมากเลือกข้อ ค . เนื ่องจากข้อค้นพบจากงานวิจัย
เกี่ยวกับการพนันในต่างประเทศรายงานผลไปในทิศทางเดียวกันว่า การพนันที่ทราบผลการแพ้ชนะโดยทนัที 
และผู้เล่นสามารถแก้มือใหม่ได้ทุกเมื่ออย่างตู้พนันอิเล็กทรอนิกส์ สล็อตแมชชีน หรือการเล่นในคาสิโน ผู้เล่นมี
โอกาสติดการพนันมากกว่าเกมพนันท่ีต้องรอระยะเวลาหนึ่งก่อนท่ีจะสามารถเล่นพนันได้อีกครั้ง อย่างการซื้อ
ลอตเตอรี่ท่ีมีให้เล่นเพียง 2 ครั้งต่อเดือน  
 
 โดยภาพรวม เด็กไทยยังขาดความสามารถในการประยุกต์ใช้หลักความน่าจะเป็นที่เกี่ยวข้องกับการ
พนัน ดังนั้น ชุดการเรียนรู้ เท่าทันการพนัน ควรให้ความสำคัญกับเนื้อหาของหลักการสถิติท่ีเกี่ยวข้องอย่างกฎ
ว่าด้วยจำนวนมากและความเป็นอิสระของเหตุการณ์ อย่างไรก็ตาม การสนทนากลุ่มย่อยของผู้วิจัยยังมี
ข้อจำกัดคือเป็นการตรวจสอบและพัฒนาเนื้อหาและการจัดกิจกรรมทีละบทเรียน รวมทั้งผู้เข้าร่วมในการ
สนทนาแต่ละครั้งไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างชุดเดียวกัน ดังนั้น ก่อนจะนำไปขยายผลระดับนโยบาย หน่วยงานท่ี
เกี่ยวข้องจำเป็นต้องมีการทำการศึกษานำร่อง (Pilot Study) ท่ีผู้เรียนได้ศึกษาเนื้อหาท้ังหมดของชุดการเรียนรู้
อย่างเป็นระบบมากกว่านี้  
 

ขั้นตอนที่ 4 การสร้างชุดการเรียนรู้ให้มีความสมบูรณแ์ละพร้อมนำไปใช้งานจริง 
 เมื่อสังเคราะห์ชุดการเรียนรู้จากต่างประเทศให้มีความสอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางของระบบ
การศึกษาไทย รวมทั้งผลการวิจัยจากการสนทนากลุ่มและคำแนะนำจากผู้เชี่ยวชาญ ผู้วิจัยปรับเนื้อหาและ
ออกแบบกิจกรรมให้มีความกระชับมากขึ้น รวมทั้งการสร้างแบบทดสอบประเมินก่อนและหลังจบบทเรียน โดย
ให้ครอบคลุมแก่นสำคัญและกิจกรรมในแต่ละบทเรียน แบบทดสอบครอบคลุมความรู้ความเข้าใจ ทัศนคติ 
และการแก้ปัญหาที่เกี่ยวกับการพนัน ทั้งนี้ ผู้สอนให้เว้นระยะเวลา 2-3 สัปดาห์หลังจบเนื้อหาการเรียน ก่อน
จะให้ผู ้เรียนทำแบบทดสอบชุดเดิมเป็นรอบที่ 2 แนวทางการเว้นช่วงเวลาผู้วิจัยนำมาจากชุดการเรียนรู้ 
Stacked Deck ของประเทศแคนาดา หลังจากนั้น ผู้วิจัยพัฒนาให้ชุดการเรียนรู้มีความสมบูรณ์ในตัวเอง ครู
หรือสถานศึกษาท่ีให้ความสำคัญเรื่องการป้องกันการพนันสามารถนำไปจัดการเรียนรู้ด้วยตนเอง ชุดการสอน 
ประกอบด้วย (1) คู่มือการสอนสำหรับครู (2) เอกสารสำหรับนักเรียน และ (3) ในระยะถัดไป อาจมีการการ
รวบรวมทรัพยากรของชุดการเรียนรู้ในรูปแบบอินเตอร์แอคทีฟ ไม่ว่าจะเป็นแบบทดสอบ กรณีศึกษา ใบ
กิจกรรม และทำการเผยแพร่บนเว็บไซด์ เพื่อให้หน่วยงานหรือผู้สนใจสามารถนำไปใช้ได้โดยสะดวกและไม่มี
ค่าใช้จ่าย รวมทั้งครูและนักเรียนที่มีประสบการณ์จากชุดการเรียนรู้อาจใช้เป็นช่องทางการแลกเปลี่ยนและ
แบ่งปันวิธีการสอนและการทำกิจกรรมเพื่อให้ชุดการเรียนรู้ เท่าทันการพนัน เกิดประโยชน์อย่างแท้จริงและมี
ส่วนสำคัญในการลดปัญหาการติดการพนันในสังคมไทยได้โดยเฉพาะกลุ่มนักพนันหน้าใหม่ท่ีมีอายุน้อย 



31 
 

 
 

 บทที่ 4 
ต้นแบบชดุการเรยีนรู้ป้องกันการพนัน 

 
 เนื้อหาในบทนี้เป็นการนำเสนอต้นแบบชุดการเรียนรู้ เท่าทันการพนัน สำหรับเด็กและเยาวชนไทย 
ผู้วิจัยแนะนำให้จัดการเรียนการสอนเรียงตามลำดับบทเรียน เนื้อหาแบ่งเป็น 5 บท ดังนี้ 
 
  บทท่ี 1 ความหมายและความเส่ียงของการเล่นพนัน 
  บทท่ี 2 ความน่าจะเป็นว่าด้วยโอกาสของนักพนัน 
  บทท่ี 3 เหตุผลวิบัติของนักพนัน 
  บทท่ี 4 ปัญหาจากการเล่นพนัน 
  บทท่ี 5 ทักษะการตัดสินใจและการแก้ปัญหาเพื่อเท่าทันการพนัน 
  
 กลุ่มเป้าหมายคือ เด็กและเยาวชนอายุ 12-17 ปี ระดับประถมศึกษาตอนปลายจนถึงมัธยมศึกษา
ตอนต้น ก่อนเริ่มเข้าสู่บทเรียนที่ 1 นักเรียนต้องทำแบบทดสอบวัดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการเล่นพนัน 
และหลังจากจบเนื้อหาบทสุดท้าย นักเรียนต้องทำแบบทดสอบชุดเดิมเพื่อประเมินลเปรียบเทียบก่อนและหลัง
จบชุดการเรียนรู้ แบบทดสอบมี 40 ข้อ ใช้เวลา 20 นาที ผู้วิจัยแนะนำให้ใช้เวลาบทเรียนละ 2 คาบ คาบละ 
45 นาที (ไม่รวมเวลาการทำแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน ) หากผู้สอนมีเวลาจำกัดอาจปรับลดการทำ
แบบฝึกหัดและจัดกิจกรรมให้มีความกระชับมากขึ้นโดยคงสาระสำคัญของแต่ละบทเรียนไว้ 
 
4.1 โครงสร้างบทเรียนที่ 1: ความหมายและความเสี่ยงของการเล่นพนัน 
 ผลลัพธ์การเรียนรู้ (Learning outcomes) 

1. นักเรียนสามารถอธิบายความหมายของการพนันและความเป็นไปได้จากการเส่ียง 
2. นักเรียนมีความรู้เกี่ยวกับพัฒนาการของการเล่นพนันต้ังแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน 
3. นักเรียนสามารถอธิบายความแตกต่างของรูปแบบการเล่นพนันในอดีตกับปัจจุบันได้ 
4. นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเกมท่ีใช้ทักษะและเกมแบบเดาสุ่ม 
5. นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจการได้เปรียบของเจ้ามือ (House edge) ของการพนันแต่ละประเภท

ท่ีนักพนันไม่สามารถชนะพนันได้ในระยะยาว 
ระยะเวลา 90 นาที 

สาระสำคัญของบทเรียนและระยะเวลาที่ใช้ 
1.1 คำสำคัญท่ีเกี่ยวข้องกับการเล่นพนัน 

เนื้อหา      10 นาที 
กิจกรรมท่ี 1-1 แบบทดสอบ     10 นาที 

1.2 ประวัติศาสตร์ของการเล่นพนัน  
เนื้อหา      10 นาที 
กิจกรรมท่ี 1-2 อภิปรายกลุ่ม   10 นาที 

1.3 ความแตกต่างระหว่างเกมท่ีใช้ทักษะและเกมแบบเดาสุ่ม  
เนื้อหา      10 นาที 
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  กิจกรรมท่ี 1-3 แบบทดสอบ    10 นาที 
1.4 ความได้เปรียบของเจ้ามือพนัน (House edge)   

เนื้อหา      10 นาที 
  กิจกรรมท่ี 1-4 การออกลอตเตอรี่                       20 นาที 
  

 
บทที่ 1 

ความหมายและความเสี่ยงของการเล่นพนัน 
1.1 คำสำคัญเก่ียวกับการเล่นพนัน 
 การพนัน (Gambling, Betting) หมายถึง การนำเงินหรือของมีค่ามาเส่ียงกับเกมท่ีผลลัพธ์มีความ
ไม่แน่นอน โดยคาดหวังจะได้เงินหรือของมีค่าเป็นรางวัลจากการเส่ียง 
 นักพนัน (Gambler) หมายถึง บุคคลท่ีเข้าไปมีส่วนร่วมในการได้เสียเงินหรือของมีค่าจากการเล่น
พนัน 
 ความเป็นไปได้จากการเสี่ยง (Chance) หมายถึง โอกาสท่ีจะเกิดขึ้นของผลลัพธ์ใดผลลัพธ์หนึ่งใน
สถานการณ์ท่ีมีความไม่แน่นอน เช่น ความเป็นไปได้ในการซื้อลอตเตอรี่ 1 ใบและถูกรางวัลท่ี 1 เท่ากับหนึ่งใน
ล้าน มาจากการคำนวณโดยอาศัยกฎค่าเฉล่ีย 
 ความไม่มีแบบแผน (Randomness) หมายถึง ส่ิงท่ีเกิดขึ้นจากการเส่ียงมีลักษณะเดาสุ่ม ไม่มีใคร
สามารถคาดการณ์ได้ถูกต้อง ตัวอย่างเช่น การทอยลูกเต๋า เราทราบเพียงว่าผลลัพธ์ที่เป็นไปได้คือ 1, 2, 3, 4, 
5 และ 6 และมีโอกาสเกิดขึ้นเท่ากับคือ 1/6 แต่เราไม่สามารถคาดการณ์แต้มท่ีได้จากการทอยครั้งนั้นจะเป็น
เท่าไร ในทำนองเดียวกันกับการซื้อหวยและลอตเตอรี่ โอกาสในการถูกรางวัลเลขท้าย 2 ตัวเท่ากับ 1/100 
(ต้ังแต่ 00, 01, …….., 99) แต่เมื่อมีการออกรางวัลแบบสุ่ม ไม่มีผู้เล่นคนใดมีอิทธิพลกำหนดได้ว่ารางวัลจะเป็น
เลขอะไร  
 
 
กิจกรรมที่ 1-1 ให้นักเรียนพิจารณาว่าข้อความต่อไปนี้ถูกหรือผิด 
1) การเล่นเกมท่ีมีโอกาสได้หรือเสียเงินเท่านั้นถึงเรียกว่า “การพนนั” 
 ผิด การพนันไม่ได้จำกัดเฉพาะเงินเท่านั้น แต่รวมถึงของมีค่าอื่นด้วย เช่น รถยนต์ โทรศัพท์
คอมพิวเตอร์ เป็นต้น รวมทั้งของมีค่าเล็กน้อยอย่างขนม อุปกรณ์การเรียนด้วย 
2) การนำเงินมาเส่ียงกับการทายผลกีฬาไม่ใช่ “การพนัน” เพราะเราสามารถคาดการณ์ผลการแข่งขันโดย
ประเมินจากความสามารถของผู้เล่น  

ผิด ถึงแม้เราจะรู้ความสามารถของผู้เล่นเป็นอย่างดี แต่ผลการแข่งขันยังมีความไม่แน่นอน 
ขึ้นกับหลายปัจจัย เช่น การบาดเจ็บของผู้เล่นคนสำคัญ หรือ สภาพอากาศ แต่เมื่อใดก็ตามท่ีเรานำเงินหรือ
ของมีค่ามาเส่ียงกับเกมท่ีผลลัพธ์มีความไม่แน่นอนจึงจัดเป็นการพนัน 
3) การเล่นไพ่กับเพื่อนและมีการได้เสียเงินครั้งละ 1 บาท จัดว่าเป็น “การพนัน” 

ถูก คำนิยามของการพนันไมไ่ด้กล่าวถึงจำนวนเงินว่ามากหรือน้อย ตราบใดท่ีเป็นการเล่นท่ี 
ผลลัพธ์ไม่สามารถคาดเดาได้อย่างสมบูรณ์และนำไปสู่การได้หรือเสียเงิน กิจกรรมเหล่านี้เรียกว่า “การพนัน” 
เช่นกัน 
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4) การเล่นบอร์ดเกมกับเพื่อนเพื่อความบันเทิงและมีการทอยลูกเต๋า และไม่สามารถคาดเดาได้ว่าผู้เล่นคนไหน
จะเป็นผู้ชนะ จัดว่าเป็น “การพนัน” อย่างหนึ่ง 

ผิด การเล่นเกมท่ีผลลัพธ์มีความไม่แน่นอนแต่ไม่มเีรื่องการได้เสียเงินหรือของมีค่ามา 
เกี่ยวข้องจึงไม่ใช่ “การพนัน” 
5) นักพนันต้องเกี่ยวข้องกับการพนนัท่ีผิดกฎหมายและมีการได้เสียเงินครั้งละมาก ๆ เท่านั้น หากเรา 
เล่นพนันท่ีมีการได้เสียเงินเล็กน้อยกับเพื่อน ไม่จัดว่าเป็น “นักพนนั” 

ผิด นักพนันคือผู้เข้าร่วมกิจกรรมการเล่นพนันทุกรูปแบบ ไม่ว่าจะเป็นการพนันท่ีถูกหรือผิด 
กฎหมายและไม่ได้เกี่ยวข้องกับจำนวนเงินท่ีมีการได้เสีย อย่างไรก็ดี นักพนนัท่ีชอบเล่นพนัน 
ในวงเงินสูงๆ มีความเส่ียงต่อผลกระทบจากการเล่นพนันมากกว่านักพนนัท่ีเล่นเป็นครั้ง 
คราวเพื่อความสุกสนานและจำกัดจำนวนเงิน 
6) สมมติเราโยนเหรียญมาแล้ว 4 ครั้งแต่ทุกครั้งออกหัว โอกาสท่ีจะได้ก้อยในการโยนเหรียญครั้งท่ี 5  
จะเท่าเดิมคือ 1/2 

ถูก ผลลัพธ์ที่เกิดจากการโยนแต่ละครั้งเป็นแบบเดาสุ่ม ผลลัพธ์ก่อนๆท่ีผ่านมาไม่มีอิทธิพล 
ต่อผลลัพธ์ที่จะเกิดขึ้นในอนาคต ดังนั้น โอกาสท่ีจะออกก้อยและหัวในครั้งท่ี 5 จึงเท่ากันคือ 1/2เหมือนเดิม 
     

สำหรับผู้สอน 
 ผู้สอนอาจเพิ่มเติมคำถามถูกผิดในลักษณะข้างต้นเพื่อทบทวนให้ผู้เรียนตระหนักถึงความหมายของ
การพนันและนักพนัน หลังจากนั้น ผู้สอนสรุปประเด็นสำคัญว่าการพนันขึ้นกับสองปัจจัยหลัก คือ (1) การได้
หรือเสียเงิน รวมทั้งของมีค่า และ (2) ผลลัพธ์จากการเส่ียงมีความไม่แน่นอน ไม่สามารถคาดการณ์ได้ล่วงหน้า 
 
1.2 ประวัติศาสตร์ของการเล่นพนัน 

การพนันเกิดขึ้นมาต้ังแต่หลายพันปีก่อนในดินแดนต่าง ๆ ท่ัวโลก โดยมีรายละเอียดพอสังเขป ดังนี้ 
สมัยกรีกโบราณ มีการใช้กระดูกข้อขาหลังของแพะหรือแกะเรียกกันว่า Astragali ซึ่งมี 4 ด้านเพื่อการ

เส่ียงทายและเล่นพนัน หากผู้เล่นได้แต้มท่ีแตกต่างกันท้ังหมดจากการโยน 4 ครั้ง หรือ โยนได้แต้มเท่ากับหนึ่ง
ทั้งหมด 4 ครั้ง จะได้รางวัลใหญ่ ในทำนองเดียวกันอียิปต์โบราณซึ่งเป็นหนึ่งในอารยธรรมที่เก่าแก่ที่สุดแห่ง
หนึ่งในโลก ได้มีประดิษฐ์ลูกเต๋าจากดินเหนียวซึ่งมีมากถึง 20 ด้าน และพัฒนามาเป็นลูกเต๋าในปัจจุบันที่มี 6 
ด้าน และเป็นอุปกรณ์หลักสำหรับการเล่นพนันรูปแบบต่าง ๆ 

สมัยโรมโบราณ (Ancient Rome) ปรากฏรูปแบบการเล่นพนันที่ได้รับความนิยมคือ การแข่งรถม้า 
(Chariot racing) และการต่อสู้ของกลาดิอาเตอร์ (Gladiator fight) การแข่งรถม้าส่วนใหญ่จะผูกม้า 2 หรือ 4 
ตัวไว้กับตัวรถ คนขับรถม้าแข่งส่วนใหญ่เป็นทาสและบางส่วนเป็นนักแข่งอาชีพ การแข่งจะวิ่งในสนาม 7 รอบ 
ระยะทางรวม 4 กิโลเมตร ผู้ใดเข้าเส้นชัยได้ก่อนเป็นผู้ชนะ ไม่มีการกำหนดลู่แข่งขันหรือกติกามากนัก การแข่ง
รถม้าเป็นกีฬาท่ีมีอันตรายต่อคนควบคุมม้าและม้าแต่สร้างความต่ืนเต้นให้กับผู้ชมจำนวนมาก นักการเงินและ
เศรษฐีจะให้การสนับสนุนบางทีมและมีการวางเงินเดิมพันผลการแข่งขัน ในขณะท่ีการต้องสู้ของกลาดิอาเตอร์
มีความรุนแรงมากกว่า มีการสันนิษฐานกันว่าจุดเริ่มต้นของการจัดการต่อสู้เกิดขึ้นเพื่อเป็นเกียรติในพิธีศพของ 
Junius Bratus เมื่อ 264 ปีก่อนคริสต์ศักราชมีการนำทาสมาต่อสู้กันในสังเวียน ผู้ชนะจะได้รับการละเว้นชีวิต 
การต่อสู้ของกลาดิเอเตอร์ได้รับความช่ืนชมจากผู้เข้าชมจำนวนมากและมีการจัดการต่อสู้ท่ีศูนย์กลางการค้าใน
กรุงโรมและเปิดให้ประชาชนทั่วไปเข้าชมนำไปสู่การวางเดิมพันในแต่ละการต่อสู้ การต่อสู้มีจุดมุ่งหมายเชิง
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พิธีกรรม ในระยะหลังมิได้จำกัดเฉพาะในงานศพเท่านั้น ต่อมาเป็นการจัดเพื่อความบันเทิงและกลายเป็นการ
เล่นพนันในท่ีสุด 

การพนันยังเป็นวิธีการท่ีรัฐบาลใช้ระดมทุนจากประชาชนเพื่อใช้ในกิจการสาธารณะ รวมทั้งเป็นการเล่น
เพื่อความสนุกสนานมาตั้งแต่สมัยโบราณ ราว 200 ปีก่อนคริสต์ศักราช ราชวงศ์ฮั ่น ประเทศจีน ได้ออก
ลอตเตอรี่เพื่อระดมทุนในการซ่อมบำรุงและขยายกำแพงเมืองจีน ในขณะท่ีชาวแอซเท็ก (Aztec) ประดิษฐ์เกม 
Patolli ซึ่งเป็นบอร์ดเกมท่ีเก่าแก่ท่ีสุดอย่างหนึ่งในอเมริกาต้ังแต่ก่อนการบุกเบิกของชาวยุโรป นอกจากนั้น ยัง
ปรากฏการเล่นพนันอื่นของชนพื้นเมืองอินเดียนแดงอย่าง Hand game และ Stick game ที่ใช้อุปกรณ์การ
เล่นอย่างง่ายทำมาจากกระดูกสัตว์และไม้ 
 
ความแตกต่างสำคัญระหว่างการพนันสมัยโบราณกับสมัยใหม่ มีอยู่ 2 ประเด็น คือ  

1. รูปแบบการเล่นพนัน  
การพนันสมัยโบราณมีความเกี่ยวข้องกับโชคลางและพิธีกรรม และมีความรุนแรงค่อนข้างมาก ในขณะ

ที่การพนันสมัยใหม่มีการพัฒนาไปมากสามารถตอบสนองกลุ่มผู้เล่นที่มีรสนิยมและฐานะเศรษฐกิจที่แตกตา่ง
กัน การพนันที่ได้รับความนิยมมากสุดในทุกประเทศคือ ลอตเตอรี่ เนื่องจากรางวัลใหญ่มีมูลค่าสูง ในขณะท่ี
รูปแบบการพนันมีความแตกต่างกันตามกฎหมายควบคุมการพนันแต่ละประเทศ บางประเทศอนุญาตให้มีการ
จัดต้ังคาสิโนถูกกฎหมายจะมีรูปแบบการเล่นพนันมากขึ้น ไม่ว่าจะเป็น เครื่องสล็อตแมชชีน บิงโก การเล่นไพ่ท่ี
โต๊ะพนัน เป็นต้น  นอกจากนั้น ยังมีการพนันรูปแบบต่าง ๆ เกิดข้ึนในสังคม เช่น หวย การพนันผลการแข่งขัน
กีฬา ต๋ัวขูดชิงโชค การแข่งม้า เป็นต้น  

2. เจ้ามือการเล่นพนัน  
ในอดีต การเล่นพนันส่วนใหญ่ ผู้เล่นจะรู้จักกันเป็นอย่างดี มีการผลัดเปลี่ยนการเป็นเจ้ามือระหว่างผู้

เล่น อาจมีการเล่นพนันในสถานที่เฉพาะอย่างบ่อนการพนันบ้าง อย่างไรก็ตาม อุตสาหกรรมการพนันได้
เปล่ียนไปอย่างมากเป็นการให้บริการเชิงพาณิชย์มากขึ้น มีเป้าหมายเพื่อสร้างผลกำไรทางธุรกิจและเช่ือมโยง
กับธุรกิจความบันเทิงอื่น เช่น ร้านอาหาร ศูนย์การค้า และโรงแรม เป็นธุรกิจที่สร้างรายได้มหาศาลให้กับ
เจ้าของกิจการ นอกจากนี้ การจัดเก็บภาษีและค่าธรรมเนียมในธุรกิจการพนันยังเป็นแหล่งรายได้สำคัญของ
รัฐบาล  

กล่าวโดยสรุป จากอดีตจนถึงปัจจุบัน ธุรกิจการพนันมีการเปลี่ยนแปลงสำคัญ 3 ระลอก คือ (1) เดิม
การเล่นพนันเป็นการเสี่ยงทายและเป็นส่วนหนึ่งของพิธีกรรม (2) การเล่นพนันเพื่อความบันเทิง ผู้เล่นรู้จัก
คุ้นเคยกันอย่างดี และ (3) การเล่นพนันในปัจจุบันกลายเป็นธุรกิจเชิงพาณิชย์เต็มรูปแบบ 
 
กิจกรรมท่ี 1-2 แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม ๆ ละ 5-6 คน ระดมความคิดเกี่ยวกับรูปแบบการพนันท่ีปรากฏใน
สังคมไทย และให้อภิปรายระหว่างกลุ่มว่าทำไมการเล่นนั้นจึงจัดเป็นการพนัน  
 
1.3 ความแตกต่างระหว่างเกมที่ใช้ทักษะ (Games of skill) และเกมแบบเดาสุ่ม (Game of chance) 
 เกมที่ใช้ทักษะ (Games of skill) หมายถึง เกมที่ความสามารถทางร่างกายและจิตใจของผู้เล่นมี
อิทธิพลสำคัญต่อผลการแพ้ชนะในเกมนั้น เช่น การเล่นฟุตบอล บาสเกตบอล กอล์ฟ เป็นต้น หากผู้เล่นมีความ
ฝึกฝนอย่างดีจนเกิดความชำนาญจะมีโอกาสชนะการแข่งขันมากขึ้น 
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 เกมแบบเดาสุ่ม (Games of chance) หมายถึง เกมท่ีความสามารถทางร่ายกายและจิตใจของผู้เล่น
ไม่มีส่วนเกี่ยวข้องกับผลการแพ้ชนะในเกมเลย เช่น การโยนเหรียญ การทอยลูกเต๋า การถูกลอตเตอรี่ ซึ่งผู้เล่น
ไม่สามารถคาดการณ์ผลลัพธ์ได้เลย แต่ทราบถึงแนวโน้มท่ีเป็นไปได้ในระยะยาวโดยอาศัยกฎค่าเฉล่ีย 
 อย่างไรก็ตาม การพนันบางอย่างอาจมีการสมผสานระหว่างเกมที่ใช้ทั้งทักษะและเกมแบบเดาสุ่ม 
อย่างการเล่นไพ่ การพนันผลการแข่งขันกีฬา  
 
กิจกรรมท่ี 1-3 ให้นักเรียนกำหนดสัดส่วนว่าใน 100 ส่วน เกมท่ีพิจารณานั้นมีสัดส่วนเป็นเกมท่ีใช้ทักษะ และ
สัดส่วนการเป็นเกมแบบเดาสุ่มเท่าไร (20-80 80-20 0-100 และ 100-0) ผู้สอนอาจใช้รูปภาพแทนเพื่อดึงดูด
ความสนใจจากนักเรียน และอภิปรายในห้องเรียนว่าการเล่นดังกล่าวจัดเป็นการพนันหรือไม่ เพราะเหตุใด  

1. ฟุตบอล       ทักษะ  80   เดาสุ่ม 20 
ไม่เป็นการพนันเพราะไม่มีการนำเงินหรือของมีค่ามาเส่ียงกับผลการแข่งขัน 
2. การวางเดิมพันผลการแข่งขันฟุตบอล   ทักษะ  80   เดาสุ่ม 20 
เป็นการพนัน เพราะผลแพ้ชนะยังมีความไม่แน่นอนและมีการนำเงินมาเส่ียงกับผลลัพธ์จึงจัดเป็นการพนัน 
3. การเล่นวิดีโอเกม                 ทักษะ 80  เดาสุ่ม 20 
ไม่เป็นการพนัน เพราะไม่เกี่ยวข้องกับการได้เสียเงินหรือของมีค่า อย่างไรก็ดี จากการศึกษาเชิงประจักษ์
ในต่างประเทศ พบว่า นักเรียนท่ีมีความสามารถการเล่นวิดีโอเกม อาจมีความเช่ือผิดๆ ว่าตนสามารถเล่น
พนันชนะเครื่องอิเล็กทรอนิกส์ได้ ซึ่งมีความเส่ียงท่ีจะกลายเป็นกลุ่มท่ีมีปัญหาจากการพนันได้ 
4. การซื้อลอตเตอรี่          ทักษะ 0  เดาสุ่ม 100 
เป็นการพนัน 
5. การเล่นบอร์ดเกมท่ีมีการใช้ลูกเต๋า    ทักษะ 20  เดาสุ่ม 80 
ไม่เป็นการพนัน  

 
สำหรับผู้สอน 

ผู้สอนอธิบายความแตกต่างระหว่างความเสี่ยงจากการเล่นพนันกับความเสี่ยงในชีวิตประจำวัน การ
ตัดสินใจในชีวิตประจำวันล้วนเกี่ยวข้องกับความเส่ียง มีโอกาสท่ีผลท่ีเกิดขึ้นไม่เป็นไปตามท่ีคาดหวัง อาจต้อง
สูญเสียเงินหรือของมีค่าคล้ายกับการเล่นพนัน อย่างไรก็ดี การยอมรับความเส่ียงได้บ้างอาจเป็นการตัดสินใจท่ี
ดี โดยมี 3 องค์ประกอบสำคัญท่ีควรพิจารณา ดังนี้ 
          1. การกระทำหรือความตั้งใจของเราช่วยเพิ่มโอกาสประสบความสำเร็จ แน่นอนว่าอาจต้องเผชิญกับ
ความเส่ียงท่ีไม่สามารถควบคุมได้อย่างการประกอบธุรกิจ การสอบแข่งขัน แต่กิจกรรมเหล่านี้ต่างจากการพนัน
ท่ีมีลักษณะแบบเดาสุ่ม 
          2. ผลสำเร็จที่ได้รับมีความคุ้มค่าหากเราประสบความสำเร็จจากความสามารถของเราเป็นหลัก ไม่ว่า
จะเป็นช่ือเสียง เงินทอง ความสำเร็จทางธุรกิจ 
          3. การประเมินต้นทุนหรือความเสียหายที่อาจเกิดขึ้นหากผลลัพธ์ไม่ได้เป็นตามที่หวังไว้ และที่สำคัญ
ต้องอยู่ในระดับท่ีเราสามารถบริหารจัดการได้ 
 
1.4 ความได้เปรียบของเจ้ามือพนัน (House edge) 
 ในปัจจุบันการพนันเป็นธุรกิจที่สร้างผลตอบแทนสูง เราเรียกเจ้ามือหรือสถานประกอบการที่จัดให้มี
การเล่นพนันว่า “The House” รายได้หลักของธุรกิจพนันมาจากส่วนต่างระหว่างเงินของนักพนันกับการ
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จ่ายเงินรางวัล หลักเกณฑ์การจ่ายเงินรางวัลจะเป็นไปในทิศทางที่เจ้ามือได้เปรียบเสมอ เรียกันว่า ความ
ได้เปรียบของเจ้ามือ (House edge) เป็นความได้เปรียบทางคณิตศาสตร์ของการพนันทุกประเภท โดย
กำหนดอัตราการจ่ายเงินรางวัลให้กับผู้ชนะต่ำกว่าการจ่ายเงินที่ควรจะเป็นจากโอกาสการชนะพนันในระยะ
ยาวโดยอาศัยกฎค่าเฉล่ีย ท้ังนี้ เพื่อเป็นหลักประกันว่าเจ้ามือพนันสามารถทำกำไรจากธุรกิจการพนันได้อย่าง
ต่อเนื่อง ส่วนต่างของเงินของนักพนันกับการจ่ายเงินรางวัลจะเป็นค่าตอบแทนพนักงาน ค่าใช้จ่ายดูแลสถานท่ี 
และส่วนหนึ่งเป็นรายได้รัฐบาลในรูปแบบของภาษีและค่าธรรมเนียม ดังนั้น ประเด็นสำคัญจึงอยู่ที่ว่าเป็นไป
ไม่ได้เลยที่ในระยะยาวเราจะทำเงินจากการเล่นพนัน แน่นอนว่าการเล่นพนันไปเรื่อย ๆ  มีโอกาสที่จะชนะอยู่
บ้าง แต่ในท่ีสุดนักพนันจะเสียเงินมากกว่า 
 ความได้เปรียบของเจ้ามือพนันส่วนมากประเมินในรูปแบบของร้อยละ จากการรวบรวมการจ่ายเงิน
รางวัลของการพนันทุกรูปแบบในต่างประเทศ พบว่า อัตราความได้เปรียบของเจ้ามืออยู่ระหว่างร้อยละ 1-50 
โดยมาก การเล่นที่โต๊ะพนันจะมีอัตราความได้เปรียบต่ำกว่าการเล่นสล็อตแมชชีน รูเล็ตต์ บิงโก ในขณะท่ี
ลอตเตอรี่และต๋ัวขูดชิงโชคเป็นการพนันท่ีมีอัตราความได้เปรียบค่อนข้างสูงกว่าการพนันอื่น ประมาณร้อยละ 
40-50 อัตราความได้เปรียบย่ิงสูงเท่าไรแสดงว่าเจ้ามือสามารถทำกำไรจากการพนันนั้นได้มากขึ้น สมมติให้การ
เล่นพนันอย่างหนึ่งมีอัตราความได้เปรียบของเจ้ามือเท่ากับร้อยละ 20 แสดงว่า ในระยะยาว เงินพนันทุกๆ 
100 บาทของนักพนัน จะเสียให้กับเจ้ามือพนัน 20 บาท ยิ่งถ้านักพนันส่วนใหญ่ใช้เงินสำหรับการพนันมากขึ้น
เท่าไร จะทำให้เจ้ามือสามารถทำกำไรได้อย่างมหาศาล  ไม่น่าแปลกใจเลยว่าเมืองลาสเวกัส ประเทศ
สหรัฐอเมริกา ท่ีเป็นศูนย์กลางการเล่นพนันระดับโลกจึงเป็นเมืองท่ีมีการเติบโตมากสุดของประเทศ โดยอาศัย
พลังทวีของเงินพนันและอัตราความได้เปรียบของเจ้ามือ 
 พิจารณาตัวอย่างการคิดอัตราความได้เปรียบเจ้ามือจากการเล่นพนันโยนเหรียญ 1 ครั้ง กติกาคือ ผู้
เล่นจะต้องวางเงินเดิมพันครั้งละ 1 บาทเพื่อเลือกหัวหรือก้อย หากทายถูกเจ้ามือจะจ่าย 1.95 บาท แต่ถ้าทาย
ผิดจะไม่ได้อะไรเลย สมมติให้การเล่นครั้งนี้มีผู้เล่นเพียง 2 คน มีคนหนึ่งทายหัวและอีกคนทายก้อย เมื่อโยน
เหรียญพบว่าออกหัว เจ้ามือจะต้องจ่ายเงินให้กับผู้เล่นคนท่ีหนึ่งและได้เงินจากผู้เล่นคนท่ีสอง เจ้ามือมีรายรับ
จากการเดิมพัน 2 บาท และจ่ายเงินรางวัลให้กับผู้ชนะ 1.95 บาท ทำให้เจ้ามือมีกำไร 0.05 บาทแสดงว่าอัตรา
การได้เปรียบของเจ้ามือเท่ากับร้อยละ 2.5  (0.05/2 x 100) ในการเล่นแต่ละครั้ง เจ้ามืออาจขาดทุนได้ สมมติ
ว่าผู้เล่นท้ังสองคนทายหัว เจ้ามือมีรายรับจากการเดิมพัน 2 บาท แต่ต้องจ่ายเงินรางวัล 3.9 บาท (คนละ 1.95 
บาท) ขาดทุน 1.9 บาท แต่ในระยะยาวเจ้ามือจะสามารถทำกำไรเฉล่ียได้ร้อยละ 2.5 ต่อการเล่นพนัน 1 รอบ
เพราะมีการกำหนดให้เงินรางวัลน้อยกว่าท่ีควรจะเป็นตามกฎค่าเฉล่ีย ในระยะยาวโอกาสการออกหัวและก้อย
ของการโยนแต่ละครั้งจะเท่ากันคือ 1/2 ดังนั้น การจ่ายเงินรางวัลท่ียุติธรรมควรเป็น 2 บาทซึ่งเจ้ามือจะไม่ได้
กำไรในระยะยาวเพราะเงินเดิมพันที่ได้เท่ากับการจ่ายเงินรางวัลพอดี ในทางปฏิบัติ การพนันทุกประเภทจะ
กำหนดอัตราความได้เปรียบของเจ้ามือเสมออาจมากน้อยแตกต่างกันไปตามประเภทการพนัน เป็นเรื่องท่ีผู้เล่น
จะต้องมีความรู้ความเข้าใจและตระหนักถึงความเส่ียงจากการพนัน 
 การประเมินความได้เปรียบของเจ้ามือสามารถประเมินได้จากส่วนต่างรายรับของผู้ให้บริการการเล่น
พนันกับการจ่ายเงินรางวัล พิจารณาเรื่องใกล้ตัวพวกเราอย่างกรณีของสลากกินแบ่งรัฐบาลหรือลอตเตอรี่ ใน
แต่ะงวด สำนักงานสลากกินแบ่งรัฐบาลจำหน่วยสลาก 1 ล้านฉบับ ฉบับละ 80 บาท หากสามารถจำหน่ายได้
หมด จำนวนเงินรางวัลท้ังหมดเท่ากับ 48 ล้านบาท รวม 14,168 รางวัล เห็นได้ว่า ในการออกลอตเตอรี่แต่ละ
งวด สำนักงานสลากฯ ได้รับส่วนต่างจากการขายลอตเตอรี่กับเงินรางวัล งวดละ 32 ล้านบาท (80-48 ล้าน
บาท) ดังนั้น อัตราความได้เปรียบเท่ากับร้อยละ 40 (32/80 x 100) อย่างไรก็ดี ตัวเลขดังกล่าวยังไม่ใช่ผลกำไร
ของสำนักงานสลากกินแบ่งรัฐบาลเพราะยังไม่ได้หักค่าใช้จ่ายอื่น ๆ เช่น ค่าตอบแทนผู้บริหารและเจ้าหนา้ท่ี 
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ค่าสถานท่ีการออกรางวัล รายได้นำส่งรัฐบาล เป็นต้น อย่างไรก็ตาม หากพิจารณาจากมุมมองของประชาชนผู้
ซื้อลอตเตอรี่ อัตราความได้เปรียบอาจสูงกว่าร้อยละ 40 เพราะเป็นการยากที่จะสามารถซื้อลอตเตอรี่ได้ใน
ราคา 80 บาท สมมติว่าประชาชนซื้อในราคา 90 บาท อัตราการได้เปรียบจะเพิ่มเป็นร้อยละ 52.5 หมายความ
ว่า รายจ่ายซื้อลอตเตอรี่ทุก ๆ 1,000 บาท ค่าเฉล่ียของการสูญเงินเปล่าจะเท่ากับ 525 บาท  
 
กิจกรรรมท่ี 1-4 การออกลอตเตอรี่ 
 เพื่อให้นักเรียนเข้าใจกลไกของการเล่นพนันเกี่ยวกับความเสี่ยง โอกาสการถูกรางวัล และต้นทุนจาก
การเล่นพนัน ให้ผู้สอนจัดกิจกรรมการออกลอตเตอรี่ 2 ตัว 5 ครั้ง ตัวเลขที่เป็นไปได้แต่ละตัวคือ 0 ไปถึง 9 
แจกกระดาษท่ีใช้เป็นลอตเตอรี่ให้กับนักเรียน คนละ 5 แผ่น และขนม 5 ช้ิน 
กติกา 

1. นักเรียนท่ีสนใจเข้าร่วมกิจกรรมการออกลอตเตอรี่ต้องสละขนม 1 ช้ิน และเขียนช่ือและตัวเลข 2 ตัว
ในกระดาษ 

2. หากตัวเลขของนักเรียนคนใดตรงกับผลการออกลอตเตอรี่จะได้รับขนม 51 ช้ิน 
3. การเข้าร่วมเป็นไปโดยสมัครใจ สำหรับนักเรียนท่ีไม่เข้าร่วมจะยังไม่สามารถรับประทานขนมได้จนกว่า

กิจกรรมนี้จะส้ินสุดลง 
4. นักเรียนทุกคนไม่ว่าจะได้รับรางวัลหรือไม่ สามารถละเว้นการเข้าร่วมกิจกรรมการออกลอตเตอรี่ครั้ง

ถัดไปได้ทุกเมื่อ 
5. ทำการออกลอตเตอรี่โดยใช้กติกาเดียวกันนี้อีก 4 ครั้ง 

 
คำถามหลังทำกิจกรรม 

1. มีนักเรียนคนใดบ้างที่ถูกรางวัลในการออกลอตเตอรี่แต่ละครั้ง มีขนมทั้งหมดกี่ชิ ้นหลังจากสิ้นสุด
กิจกรรม  
(คำตอบท่ีเป็นไปได้ อาจมีเพียง 1-2 คน ผู้ท่ีได้รับขนมมากสุดจะเป็นคนออกรางวัล) 

2. มีนักเรียนคนใดบ้างไม่ถูกรางวัลเลย มีขนมท้ังหมดกี่ช้ิน 
(คำตอบท่ีเป็นไปได้ เกือบทุกคน) 

3. สอบถามเหตุผลของนักเรียนที่ไม่เข้าร่วมกิจกรรมการออกลอตเตอรี่และนักเรียนที่เข้าร่วมและหยุด
การเล่นก่อนการจัดกิจกรรมส้ินสุดลง 
(คำตอบที่เป็นไปได้ กลัวความเสี่ยง ไม่เชื่อว่าจะชนะได้ ได้รางวัลแล้วจึงอยากหยุดเพราะเล่นต่อไป
อาจเสียมากขึ้น) 

4. อัตราความได้เปรียบของเจ้ามือ (House edge) ในการออกลอตเตอรี่แต่ละครั้ง เท่ากับเท่าไร 
(ร้อยละ 49) 

5. การจ่ายเงินรางวัลอย่างยุติธรรมควรเป็นเท่าไรเพื่อไม่ให้เจ้ามือมีอัตราได้เปรียบ 
(100 ช้ิน สำหรับผู้ถูกลอตเตอรี่) 

 
4.2 โครงสร้างบทเรียนที่ 2: ความน่าจะเป็นว่าด้วยโอกาสการชนะพนัน 
 ผลลัพธ์การเรียนรู้ (Learning outcomes) 

1. นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจพื้นฐานเกี่ยวกับกฎการนับและความน่าจะเป็น 
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2. นักเรียนสามารถคำนวณความน่าจะเป็นของการชนะพนนั โดยใช้ตัวอย่างการโยนเหรียญ ลูกเต๋า 
และการออกลอตเตอรี่ 

3. นักเรียนสามารถอธิบายความแตกต่างและความสัมพันธ์ระหว่างความน่าจะเป็นทางทฤษฎี 
(Theoretical probability) และความน่าจะเป็นจากการทดลอง (Experiental3 probability) 

4. นักเรียนสามารถประยุกต์หลักความน่าจะเป็นเพื่อคำนวณอัตราความได้เปรียบของเจ้ามือ 
(House edge) โดยใช้ตัวอย่างการโยนเหรียญ ลูกเต๋า และการออกลอตเตอรี่ 

5. นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจหลักหายนะของนักพนัน (Gambler’s ruin) ซึ่งเป็นหลักคณิตศาสตร์
ท่ีอธิบายว่าเหตุใดนักพนันมีแนวโน้มท่ีจะเสียพนันให้กับเจ้ามือ 

ระยะเวลา 90 นาที 
สาระสำคัญของบทเรียนและระยะเวลาที่ใช้ 
2.1 ความน่าจะเป็น อัตราส่วนความเป็นไปได้ และความไร้แบบแผน 

เนื้อหา      10 นาที 
กิจกรรมท่ี 2-1 ความน่าจะเป็น    10 นาที 

2.2 ตัวอย่างการคำนวณโอกาสชนะพนัน  
เนื้อหา      10 นาที 
กิจกรรมท่ี 2-2 การทายหัวก้อย   15นาที 

2.3 หลักความน่าจะเป็นในกาอธิบายความได้เปรียบของเจ้ามือพนัน 
เนื้อหา      10 นาที 

  กิจกรรมท่ี 2-3 โอกาสการถูกรางวัลแจ็คพอต 10 นาที 
2.4 หลักสถิติว่าด้วยหายนะของนักพนัน (Gambler’s ruin) 

เนื้อหา      10 นาที 
  กิจกรรมท่ี 2-4  การทดลองหลัก Gambler’s ruin   15 นาที 

 
 

 
บทท่ี 2 

ความน่าจะเป็นว่าด้วยโอกาสการชนะพนัน 
 

2.1 ความน่าจะเป็น (Probability) อัตราส่วนความเป็นไปได้ (Odds) และความไร้แบบแผน 
(Randomness) 
 หลักฐานทางวิชาการเกี่ยวกับปัญหาจากการพนันบ่งช้ีไปในทิศทางเดียวกันว่า ผู้ติดการพนันส่วนใหญ่
ขาดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการคิดวิเคราะห์โอกาสการชนะพนันตามหลักความน่าจะเป็น และมีความเช่ือ
และทัศนคติที่ไม่ถูกต้องเกี่ยวกับการเล่นพนัน ความเสี่ยง การถือโชคลาง จุดมุ่ งหมายหลักของบทเรียนที่ 2 
เป็นการนำหลักสถิติความน่าจะเป็นมาใช้อธิบายการเล่นพนันบางประเภทอย่างเป็นระบบ เช่น การโยนเหรียญ 
โยนลูกเต๋า หรือการออกลอตเตอรี่ เพื่อให้นักเรียนสามารถวิเคราะห์แยกแยะได้ว่าการเล่นพนันนั้นมีโอกาสหรือ
ความเสี่ยงมากน้อยแค่ไหนและตระหนักถึงความเสียหายจากการเล่นพนันหากไม่สามารถควบคุมตนเองได้  
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สำหรับประเด็นความเชื่อความเข้าใจผิดของนักพนันที่อาจนำไปสู่ปัญหาจากการพนัน (Problem gambling) 
จะนำเสนอในบทท่ี 3 ต่อไป 
 
 คำสำคัญเก่ียวกับความน่าจะเป็น 
 ความน่าจะเป็น (Probability) หมายถึง โอกาสท่ีเหตุการณ์ใดเหตุการณ์หนึ่งจะเกิดขึ้นประเมินเป็น
ตัวเลขแสดงระดับความเป็นไปได้ต้ังแต่ศูนย์ (ไม่มีโอกาสเกิดขึ้นเลย) ถึงหนึ่ง (เกิดขึ้นอย่างแน่นอน) หรืออาจอยู่
ในรูปแบบร้อยละต้ังแต่ 0-100 หลักความน่าจะเป็นเป็นเครื่องมือในการคาดการณ์ว่าความถี่ในการเกิดขึ้นของ
เหตุการณ์มีมากน้อยเพียงใด แต่ไม่สามารถระบุว่าเหตุการณ์ยนั้นจะเกิดขึ้นเมื่อใด ตัวอย่างเช่น มีนักเรียนอยู่ 5 
คนและเราต้องการแจกรางวัลเป็นต๋ัวชมภาพยนตร์ 1 ใบโดยการสุ่มเลือกนักเรียน ความน่าจะเป็นท่ีนักเรียนแต่
ละคนจะได้รับรางวัลเท่ากับ 1/5 หรือร้อยละ 20 
 หลักความน่าจะเป็นอย่างง่ายสามารถอธิบายโดยใช้เส้นตรงแสดงระดับความเป็นไปได้ของเหตุการณ์ 
รูปที่ 2-1 แสดงเส้นความน่าจะเป็นที่เราสามารถใช้ประเมินโอกาสการเกิดขึ้นของเหตุการณ์ที่เราสนใจ โดยมี
ความน่าเป็นอ้างอิง 3 ค่า คือ 0 แทนเหตุการณ์นั้นเป็นไปไม่ได้ (Impossible) 0.5 แทนโอกาสการเกิดขึ้นและ
ไม่เกิดขึ ้นเท่ากัน (50/50)   และ 1 แทนเหตุการณ์เกิดขึ้นอย่างแน่นอน (Certain) ความน่าจะเป็นของ
เหตุการณ์ท่ีเราสนใจสามารถอยู่บนตำแหน่งใดก็ได้ของเส้นตรง หากอยู่ระหว่าง 0 กับ 0.5 แสดงว่าความน่าจะ
เป็นของเหตุการณ์ค่อนข้างน้อยหรืออีกนัยหนึ่งคือ โอกาสท่ีเหตุการณ์จะเกิดขึ้นน้อยกว่าโฮกาสท่ีจะไม่เกิด ใน
ทำนองเดียวกัน หากค่าอยู่ระหว่าง 0.5 กับ 1 แสดงว่าความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ค่อนข้างมากหรืออีกนัย
หนึ่งคือ โอกาสท่ีเหตุการณ์จะเกิดขึ้นมากกว่าโอกาสท่ีจะไม่เกิด 
 
 
 

รูปท่ี 2-1 เส้นตรงแสดงความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ 

 

 

 

กิจกรรมท่ี 2-1 แบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 5-6 คน ให้นักเรียนประเมินความน่าจะเป็นของแต่ละเหตุการณ์
ต่อไปนี้ โดยระบุระดับความเป็นไปได้บนเส้นความน่าจะเป็น  

1. พระอาทิตย์ข้ึนทางทิศตะวันออก 
2. เป็ดออกไข่เป็นทองคำ 
3. ถูกลอตเตอรี่รางวัลท่ี 1  
4. ฝนตกติดต่อกันเป็นเวลา 3 วัน 
5. เพื่อนร่วมชั้นเรียนจะเป็นนายกรัฐมนตรีในอนาคต 
6. แท็กซี่ปฏิเสธการรับผู้โดยสาร 
7. โยนลูกเต๋า 3 ครั้งและได้แต้มเท่าเดิมทุกครั้ง 
8. โยนเหรียญ 1 ครั้งแล้วออกก้อย 

เป็นไปไม่ได้ (P=0) 

 

P 

 

50/50 (P=0.5) 

 

 

 

เกิดข้ึนแน่นอน (P=1) 
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9. ดัชนีตลาดหลักทรัพย์จะเพิ่มขึ้นร้อยละ 4 ภายในส้ินเดือนนี ้
10. ประเทศไทยประสบภัยธรรมชาติจากพายุหิมะ 

สำหรับผู้สอน 
 ผู้สอนกระตุ้นให้ตัวแทนของแต่ละกลุ่มอภิปรายแลกเปล่ียนในช้ันเรียนว่าทำไมถึงเลือกตำแหน่งบนเส้น
ความน่าจะเป็นสำหรับแต่ละเหตุการณ์แตกต่างกัน และเหตุการณ์ใดท่ีนักเรียนส่วนใหญ่เช่ือว่ามีความน่าจะ
เป็นเท่ากัน เป็นต้นว่า นักเรียนทุกกลุ่มคิดว่าเป็ดออกไข่เป็นทองคำเป็นเหตุการณ์ท่ีเป็นไปไม่ได้ ดังนั้น ความ
น่าจะเป็นเท่ากับศูนย์ 
 สูตรการคำนวณความน่าจะเป็น (Calculating probability) ของเหตุการณ์ท่ีสนใจสามารถเขียน
แสดงได้ ดังนี้ 

      ความน่าจะเป็น =
จำนวนของผลลัพธ์ที่เราต้องการให้เกิดขึ้น 

จำนวนของผลลัพธ์ที่เป็นไปได้ทั้งหมด 
 

 
ตัวอย่างเช่น เราต้องการคำนวณความน่าจะเป็นของการออกเลข 3 จากการโยนลูกเต๋า 1 ครั้ง แต้ม 3 

เป็นผลลัพธ์ค่าเดียวท่ีเราสนใจ ในขณะท่ีจำนวนผลลัพธ์ท่ีเป็นไปได้ท้ังหมดมี 6 ค่า ดังนั้น ความน่าจะเป็นของ
การออกเลข 3 เท่ากับ 1/6 ในทำนองเดียวกัน หากเราอยากทราบความน่าจะเป็นการออกเลขคี่ ผลลัพธ์ท่ี
สนใจคือ 1, 3 และ 5 ซึ่งความน่าจะเป็นจะเท่ากับ 3/6 การกำหนดความน่าจะเป็นอาศัยหลักคณิตสาสตร์ว่า
แต่ละผลลัพธ์มีโอกาสเกิดขึ้นเรียกว่า ความน่าจะเป็นทางทฤษฎี (Theoretical probability) หลักความ
น่าจะเป็นช่วยให้เราทราบถึงโอกาสของการชนะพนันแต่ละประเภท นอกจากนั้น เจ้ามือพนันยังใช้ในการ
กำหนดการจ่ายเงินรางวัลที่เป็นประกันในการทำกำไรได้อย่างต่อเนื่อง ในขณะที่ผู้เล่นส่วนใหญ่จะเสียเงิน
มากกว่าหากเล่นพนันไปเรื่อย ๆ ซึ่งเรียกว่า ความได้เปรียบของเจ้ามือพนัน (House edge) ตามท่ีได้อธิบาย
ไว้ในบทท่ี 1  

ในโลกความเป็นจริง เหตุการณ์บางอย่างไม่สามารถแจกแจงผลลัพธ์ที่เป็นไปได้เหมือนกับตัวอย่างท่ี
เราศึกษากัน เช่น การโยนเหรียญหรือลูกเต๋า การกำหนดความน่าจะเป็นจึงต้องใช้หลักความถี่ สัมพัทธ์ 
(Relative frequency) ระหว่างจำนวนครั้งของผลลัพธ์ที่เราสนใจกับจำนวนครั้งท่ีทำการทดสอบ (Trials) เมื่อ
จำนวนครั้งของการทดสอบเพิ่มข้ึนเรื่อยๆ เราสามารถกำหนดความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ได้จากสูตรนี้ 

 

ความน่าจะเป็น =
จำนวนของผลลัพธ์ที่เราต้องการให้เกิดข้ึน 

จำนวนครั้งที่ทำการทดสอบ 
 

 
การกำหนดความน่าจะเป็นโดยการทดสอบซ้ำไปเรื่อยๆ เพื่อตรวจสอบการเกิดขึ้นของเหตุการณ์ท่ีเรา

สนใจ เรียกว่า ความน่าจะเป็นจากการทดลอง (Experimental probability) ตัวอย่างเช่น เราต้องการหา
ความน่าจะเป็นของการยิงลูกโทษเข้าประตูของนักกีฬาฟุตบอลคนหนึ่ง เราอาจประเมินจากสถิติการยิงลูกโทษ
ท่ีการเก็บข้อมูลมามากพอสมควร เช่น 1000 ครั้ง และมี 500 ครั้งท่ียิงเข้าประตู แสดงว่าความน่าจะเป็นของ
การยิงลูกโทษเท่ากับ 0.5 (500/1000) 

ความแตกต่างระหว่างความน่าจะเป็นทางทฤษฎีและความน่าจะเป็นจากการทดลอง พิจารณาการโยน
เหรียญว่าออกหัวหรือก้อย ความน่าจะเป็นทางทฤษฎีของการออกหัวเท่ากับ 1/2 โดยไม่ต้องทำการโยนเหรียญ
จริงๆ อย่างไรก็ดี หากเราทำการทดลองโดยการโยนเหรียญ 10 ครั้งและเก็บสถิติว่าออกหัวและก้อยอย่างละกี่
ครั้ง เช่น ออกหัว 4 ครั้ง และก้อย 6 ครั้ง ในกรณีนี้ความน่าจะเป็นจากการทดลองของการออกหัวเท่ากับ 4/10 
ต่างจากความน่าจะเป็นทางทฤษฎี ทฤษฎีความน่าจะเป็นเรื ่องกฎว่าด้วยจำนวนมาก (Law of large 
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numbers) อธิบายว่า เมื่อจำนวนครั้งในการทดลองเพิ่มมากขึ้น ความน่าจะเป็นจากการทดลองจะเข้าใกล้
ความน่าจะเป็นทางทฤษฎี  

อัตราส่วนความเป็นไปได้ (Odds) หมายถึง อัตราส่วนของความน่าจะเป็นของเหตุการณ์เราต้องการ
ให้เกิดขึ้นกับความน่าจะเป็นที่เหตุการณ์นั้นจะไม่เกิดขึ้น เช่น เราต้องการให้ลูกเต๋าออกเลข 3 ในที่นี้ ความ
น่าจะเป็นของเหตุการณ์ท่ีเราต้องการให้เกิดคือ 1/6 ในขณะท่ีความน่าจะเป็นท่ีไม่ใช่เลข 3 เท่ากับ 5/6 ดังนั้น 
อัตราส่วนความเป็นไปได้ของการทายเลขได้ถูกต้องกับการทายเลขผิดเท่ากับ 1/5 หรือ 1 ต่อ 5 ในวงการพนัน 
อัตราส่วนความเป็นไปได้แสดงถึงโอกาสการชนะพนันเปรียบเทียบกับโอกาสการเสียพนัน 

ความไม่มีแบบแผน (Randomness) หมายถึง การเกิดขึ้นของบางสิ่งบางอย่างสืบเนื่องมาจากการ
เดาสุ่มหรือโดยบังเอิญ ไม่มีรูปแบบที่เราสามารถคาดการณ์ได้อย่างการออกรางวัลลอตเตอรี่ การโยนลูกเต๋า 
การหมุนวงล้อรูเล็ตต์ แต่ละผลลัพธ์ที่เป็นไปได้มีโอกาสเกิดขึ้นเท่าๆ กันอย่างเดาสุ่ม  ข้อมูลจากหน่วยงาน
ช่วยเหลือผู้ติดการพนันในต่างประเทศพบว่า พวกเขามีความเชื่อว่ามีความเป็นไปได้ที่จะพัฒนารูปแบบหรือ
การสร้างกลยุทธ์สำหรับการเล่นพนันเพื่อเพิ่มโอกาสการชนะ 

ความเป็นอิสระของเหตุการณ์ (Independence of events) หมายถึง ความน่าจะเป็นของ
ผลลัพธ์ที ่เราสนใจอาจเป็นโอกาสการชนะพนันจะเท่าเดิม โดยไม่มีความสัมพันธ์กับผลลัพธ์ที ่เคยเกิดขึ้น 
ยกตัวอย่างการโยนเหรียญ 10 ครั้ง และออกหัวทุกครั้ง ความน่าจะเป็นของการออกก้อยจากการโยนครั้งท่ี 11 
จะไม่เพิ่มขึ้นยังเท่าเดิมคือ 1/2 หลักฐานทางวิชาการ พบว่า คนท่ีติดการพนันส่วนใหญ่เช่ือว่าผลการออกรางวัล
ของการพนันในอดีตมีอิทธิพลต่อการชนะพนันในการเล่นครั้งต่อไป เมื่อเล่นพนันมาระยะหนึ่งแล้วยังไม่ชนะ
พนัน พวกเขาจะคิดว่าโอกาสในการชนะพนันใกล้เข้ามาแล้ว พวกเขาจึงมีแนวโน้มจะเสียเงินมากขึ้นจากการ
เล่นต่อไปเรื่อย ๆ ดังนั้น หากสองเหตุการณ์มีความเป็นอิสระต่อกัน ความน่าจะเป็นท่ีเหตุการณ์ท่ี 1 และ 2 จะ
เกิดขึ้นจะเท่ากับผลคูณของความน่าจะเป็นของแต่ละเหตุการณ์ เรียกว่าความน่าจะเป็นรวม (Combined 
probability) ตัวอย่างการโยนเหรีญ 2 ครั้ง ความน่าจะเป็นท่ีจะออกหัวทั้งสองครั้งเท่ากับ 1/4 เกิดจากผลคูณ
ของความน่าจะเป็นที่จะออกหัวครั้งแรก (1/2) และความน่าจะเป็นที่จะออกหัวครั้งที่สอง (1/2) ความน่าจะ
เป็นการออกหัวจากการโยนครั้งท่ีสองยังเท่าเดิมไม่ว่าผลการโยนครั้งแรกออกหัวหรือก้อย 

 
2.2 ตัวอย่างการคำนวณโอกาสการชนะพนัน 

จงหาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ต่อไปนี้ 
1. โยนเหรียญ 4 ครั้ง และออกก้อยทุกครั้ง 

คำตอบ ความน่าจะเป็นในการออกก้อยแต่ละครั้งเท่ากับ 1/2 ดังนั้น ความน่าจะเป็นที่ออกก้อย 
4 ครั้งเท่ากับ 1/2 x1/2x 1/2 x 1/2 = 1/16 

2. โยนลูกเต๋า 3 ครั้งและออกเลขท่ีเหมือนกัน  
คำตอบ สมมติว่าเราสนใจเลข 1 ความน่าจะเป็นในการออกแต้มหนึ่งทั้งสามครั้งเท่ากับ 1/6 
x1/6x 1/6 =1/216 แต่เลขที่เหมือนกันเป็นไปได้ 6 ค่า คือ 1 2, 3, 4, 5 และ 6 ดังนั้น ความ
น่าจะเป็นรวมเท่ากับ 6 x 1/216 = 6/216 

3. การถูกรางวัลเลขท้าย 2 ตัว จากการซื้อลอตเตอรี่เพียง 1 ใบ (กำหนดให้ลอตเตอรี่มีตัวเลข 6 
หลัก) 
คำตอบ ลอตเตอรี่มีตัวเลข 6 หลัก แต่ละหลักเป็นไปได้ 10 ค่า คือ 0, 1, 2, …, 9 จำนวนผลลัพธ์
ที่เป็นไปได้ทั้งหมดเท่ากับ 10x10x10x10x10x10 =1,000,000 แต่เราสนใจเฉพาะเลข 2 หลัก
สุดท้ายดังนั้น ตัวเลข 4 ตัวแรกจะเป็นอะไรก็ได้ แต่เลขหลักที่ 5 และ 6 จะต้องเป็นตัวเลขที่ตรง
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กับผลการออกรางวัล จำนวนผลลัพธ์ที ่เราต้องการให้เกิดขึ ้นเท่ากับ 10x10x10x10x1x1 
=10,000 ดังนั้น ความน่าจะเป็นในการถูกรางวัลเลขท้าย 2 ตัวเท่ากับ 10,000

1,000,000
= 1/100 

 

4. โยนลูกเต๋า 1 ครั้งและได้เลข 4 หรือ 5 
คำตอบ จำนวนผลลัพธ์ที่เราสนใจคือ 2 จากผลลัพธ์ที่เป็นไปได้ท้ังหมด 6 ความน่าจะเป็นเท่ากับ 
2/6 

5. การถูกลอตเตอรี่รางวัลท่ี 1 ซึ่งมีตัวเลข 6 หลัก จากการซื้อลอตเตอรี่เพียง 2 ใบ 
คำตอบ ความน่าจะเป็นของการถูกรางวัลท่ี 1 1ของการซื้อแต่ละใบเท่ากับ/1,000,000 เมื่อซื้อ 2 
ใบความน่าจะเป็นจะเท่ากับ 2/1,000,000  

 
กิจกรรมท่ี 2-2 การทายหัวก้อย 
จุดมุ่งหมายของกิจกรรมนี้คือการอธิบายความน่าจะเป็นทางทฤษฎีและความน่าจะเป็นจากการทดลองโดยใช้
ตัวอย่างใกล้ตัวอย่างการโยนเหรียญ สาระสำคัญ คือ เมื่อจำนวนครั้งการโยนเหรียญเพิ่มมากขึ้นเรื่อยๆ ความ
น่าจะเป็นท่ีปรากฏจะมีแนวโน้มเท่ากับความน่าจะเป็นทางทฤษฎี ขั้นตอนการทำกิจกรรม ดังนี้ 

1. ให้นักเรียนจับกลุ่ม กลุ่มละ 2-3 คน เพื่อบันทึกสถิติการออกหัวและก้อยจากการโยนเหรียญ 20 
ครั้งและหาค่าความน่าจะเป็นจากการทดลองของการออกหัว 

2. ให้ตัวแทนแต่ละกลุ่ม รายงานผลการทดลองของกลุ่มตนเอง 
3. หลังจากนั้น ผู้สอนรวบรวมสถิติการออกหัวจากการทดลองท้ังหมดและหาค่าความจะเป็น  
4. ผู้สอนอธิบายประเด็นหลักคือ เมื่อจำนวนการทดลองเพิ่มขึ้น ความน่าจะเป็นท่ีได้จากการทดลอง

จะใกล้เคียงหรือเท่ากับความน่าจะเป็นทางทฤษฎีคือ 1/2  
 
2.3 หลักความน่าจะเป็นในการอธิบายอัตราการได้เปรียบของเจ้ามือพนัน 
 อย่างท่ีเราทราบกันดีว่าการพนันเป็นธุรกิจอย่างหนึ่งท่ีเจ้ามือหรือผู้ให้บริการต้องการแสวงหากำไร ผล
กำไรหลักมาจากการกำหนดความได้เปรียบของเจ้ามือสำหรับการเล่นพนันแต่ละประเภท รายได้ของผู้
ให้บริการการเล่นพนันมาจาก 2 ช่องทางหลัก คือ  

1. จำนวนเงินเดิมพันหรือยอดขาย หากจำนวนนักพนันเพิ่มขึ้นหรือมีการใช้จ่ายเงินกับการเล่นพนัน
มากขึ้นย่อมหมายถึงผู้ให้บริการมีแนวโน้มที่จะได้กำไรมากขึ้น เช่น สมมติผลกำไรเฉลี่ยของการ
เล่นพนันทุกประเภทเท่ากับร้อยละ 10 หากวงเงินหมุนเวียนในแต่ละวันคือ 10 ล้านบาท ผู้
ให้บริการจะมีกำไรเบื้องต้นวันละ 1 ล้านบาท แต่ถ้าจำนวนเงินหมุนเวียนเพิ่มเป็น 20 ล้านบาท 
ผลกำไรจะเพิ่มเป็น 2 ล้านบาท การพนันบางประเภท ผู้ให้บริการได้รับส่วนแบ่งรายได้จากวงเงิน
พนัน เช่น การพนันม้า การพนันผลการแข่งขันกีฬา 

2. ผู้ให้บริการกำหนดความได้เปรียบของเจ้ามือพนันสำหรับการให้บริการพนันทุกประเภทโดยอาศัย
หลักความน่าจะเป็น เช่น ในทางทฤษฎี สัดส่วนความเป็นไปได้ของการถูกและไม่ถูกหวยเลขท้าย 
2 ตัว คือ 1 ต่อ 99 หรือโอกาสในการเสียพนันคือ 99 ต่อ 1 แสดงว่า โดยเฉลี่ยเมื่อเสียพนัน 99 
ครั้งก่อนถึงจะถูกรางวัล 1 ครั้ง เรียกว่า อัตราส่วนความเป็นไปได้ที่แท้จริง (True odds) ดังนัน้ 
การจ่ายเงินรางวัลท่ียุติธรรมควรเป็น 100 บาทสำหรับผู้ชนะพนัน แต่โดยมากการจ่ายเงินรางวัล
ค่อนข้างต่ำ สมมติว่าเท่ากับ 60 บาท อัตราส่วนการจ่ายเงินรางวัล (Payoff odds) คือ 59: 1 
ความแตกต่างนี้แสดงถึงความได้เปรียบของเจ้ามือพนัน  
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ตัวอย่างการหาอัตราการได้เปรียบของเจ้ามือจากการพนันประเภทต่าง ๆ 
ตัวอย่างที่ 1 ซื้อหวย 2 ตัว 1 บาท หากชนะพนันเจ้ามือจ่ายให้ 60 บาท  

จากหลักความน่าจะเป็น โอกาสการถูกหวยเท่ากับ 1/100 หลักคิดคือ ให้เราวางเงินเดิมพันทุก ๆ 
ผลลัพธ์ที่เป็นไปได้ของการเล่นพนันนั้น ตัวอย่างนี้คือการซื้อทุกตัวเลขที่เป็นไปได้ ตั้งแต่ 00, 01, …., 99 รวม 
100 ตัวเลข เลขละ 1 บาท จะใช้เงิน 100 บาท ซึ่งจะมีอยู่ตัวเลขหนึ่งท่ีถูกรางวัลแน่นอน และเราจะได้รับเงิน
จากเจ้ามือ 60 บาท ดังนั้น การออกรางวัลแต่ละครั้ง เจ้ามือจะได้กำไรเฉลี่ย 40 บาทสำหรับเงินพนันทุก ๆ 
100 บาท แสดงว่า อัตราการได้เปรียบของเจ้ามือจากการเล่นพนันนี้เท่ากับ 40/100 x 100 = 40% ตัวเลขนี้
แสดงถึงความสามารถในการทำกำไรเฉลี่ยในระยะยาวของการเล่นแต่ละรอบโดยอาศัยกฎว่าด้วยจำนวนมาก 
(Law of large number) อย่างไรก็ดี เมื่อพิจารณาการเล่นพนันแต่ละครั้ง เจ้ามืออาจทำกำไรได้มากกว่าหรือ
น้อยกว่าร้อยละ 40 หรืออาจขาดทุนได้ 
 
ตัวอย่างที่ 2 การทายเลขท่ีออกจากการโยนลูกเต๋า 1 ครั้ง เสียเงิน 1 บาท หากทายถูกเจ้ามือจ่ายให้ 5 บาท 
 โอกาสการทายเลขได้ถูกต้องจากการโยนลูกเต๋าเท่ากับ 1/6 เมื่อเราวางเงินเดิมพันกับทุกค่าท่ีเป็นไปได้ 
1, 2, 3, 4, 5 และ 6 จะใช้เงิน 6 บาท และผลการโยนลูกเต๋าจะต้องเป็นเลขใดเลขหนึ่ง เราจะได้เงินจากเจ้ามือ 
5 บาท และเจ้ามือได้กำไร 1 บาท ดังนั้น การเล่นพนันลูกเต๋าแต่ละครั้ง เจ้ามือมีอัตราการได้เปรียบ 1/6 x 100 
= 16.67% 
 
ตัวอย่างที่ 3 เกมรูเล็ตต์แบบหนึ่งมีทั้งหมด 38 ลูก มีหมายเลข 0 จำนวน 2 ลูก ที่เหลือมีหมายเลข 1-36 ใน
จำนวนนี้เป็นลูกสีแดงและสีดำอย่างละเท่ากันคือ 18 ลูก และเราต้องวางเดิมพัน 1 บาทเพื่อทายว่าจะออกลูกสี
แดงหรือดำ หากทายถูกเราไม่ต้องเสียเงินเดิมพันและเจ้ามือจะจ่ายให้ 1 บาท 
 โอกาสในการออกลูกสีดำและแดงเท่ากับคือ 18/38 และออกหมายเลขศูนย์เท่ากับ 2/38 หากเราวาง
เดิมพันสีแดง 1 บาท มีความน่าจะเป็นที่จะทายถูกคือ 18/38 และได้เงิน 1 บาท แต่จะไม่ได้ผลตอบแทนเลย
หากเป็นสีดำหรือออกหมายเลขศูนย์ด้วยความน่าเป็น ผลตอบแทนเฉลี ่ยของนักพนันเท่ากับ 18

38
(1) +

20

38
(−1) = −

2

38
= −0.0526 ในระยะยาว นักพนันจะเสียพนัน 5.26 บาททุกเงินพนัน 100 บาทหรืออีกนัย

หนึ่ง กำไรเฉล่ียของเจ้ามือจะเท่ากับ 5.26% 
 
ตัวอย่างที่ 4 เกมรูเล็ตต์มี 37 ลูก ระบุหมายเลข 0 ถึง 36 หากต้องการเส่ียงทายหมายเลขต้องเสียเงิน 1 บาท 
ถ้าชนะ เจ้ามือจะจ่ายเงิน 36 บาทหากทายได้ถูกต้อง 
 โอกาสการชนะพนันเท่ากับ 1/37 หากเราวางเงิน 1 บาทกับทุกหมายเลขท่ีเป็นไปได้ท้ังหมดจะใช้เงิน 
37 บาท ซึ่งเมื่อผลรางวัลออกจะมีหมายเลขหนึ่งถูกรางวัล จะได้เงิน 36 บาท ดังนั้น อัตราการได้เปรียบของ
เข้ามือเท่ากับ 1/37 x100 = 2.7% 
 
ตัวอย่างที่ 5 เกม Chuck-a-luck เป็นการโยนลูกเต๋า 3 ลูกพร้อมกัน ให้เราทายตัวเลข 1, 2, 3, 4, 5 และ 6 
หากทายมีลูกเต๋าอย่างน้อย 1 ลูกออกตรงกับตัวเลขที่ทายผู้เล่นไม่ต้องเสียเงิน ถ้ามีลูกเต๋าหนึ่งลูกออกตรง
หมายเลขที่ได้จะได้เงิน 1 บาท แต่ถ้าออกเลขนั้น 2 ลูกจะได้ 2 บาท และถ้าออก 3 ลูกจะได้ 3 บาท สำหรับ
การวางเดิมพัน 1 บาท หากหมายเลขท่ีทายไม่ตรงกับลูกเต๋าใดเลยผู้เล่นจะเสียเงินท่ีวางเดิมพัน 
 เริ่มจากการหาค่าเฉล่ียของการเสียเงินจากการพนัน โดยบ่งพิจารณา 4 กรณี คือ 
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 กรณีท่ี  1 หมายเลขท่ีทายไว้ไม่ตรงกับการออกลูกเต๋าท้ัง 3 ครั้งเลย ความน่าจะเป็นรวมเท่ากับผลคูณ
ของความน่าจะเป็นท่ีจะทายไม่ถูกจากการโยนลูกเต๋าแต่ละลูก 5

6
 ×  

5

6
 ×

5

6
=

125

216
 และเราจะเสียเงินเดิมพัน  1 

บาท 
กรณีท่ี 2 หมายเลขท่ีทายตรงกับแต้มของลูกเต๋าหนึ่งลูก เป็นไปได้ 3 วิธีจากลูกเต๋าท้ัง 3 ลูก (ลูกท่ี 1 s

หรือ 2 หรือ 3) ความน่าจะเป็นรวมหาได้จาก 3 ×
1

6
×

5

6
×

5

6
=

75

216
 และเราจะได้เงินจากเจ้ามือ 1 บาท 

กรณีที่ 3 หมายเลขที่ทายตรงกับแต้มของลูกเต๋าสองลูก เป็นไปได้ 3 วิธีจากลูกเต๋าทั้ง 3 ลูก (ลูกที่ 1
กับ 2, ลูกท่ี 1 กับ 3 และลูกท่ี 2 กับ 3) ความน่าจะเป็นรวมหาได้จาก 3 ×

1

6
×

1

6
 ×

5

6
=

15

216
 และเราจะได้เงิน

จากเจ้ามือ 2 บาท 
กรณีที่ 4 หมายเลขที่ทายตรงกับแต้มของลูกเต๋าทั้งหมด เป็นไปได้ 1 วิธีจากลูกเต๋าทั้ง 3 ลูก ความ

น่าจะเป็นรวมหาได้จาก 1

6
×

1

6
 ×

1

6
=

1

216
 และเราจะได้เงินจากเจ้ามือ 3 บาท 

 
 ค่าเฉล่ียของการเสียพนัน  = 125

216
𝑥 (−1) +

75

216
(1) +

15

216
(2) +

1

216
(3) 

                                                       =  
−17

216
= −0.079 

แสดงว่า ทุกเงินเดิมพัน 1 บาท ผู้เล่นจะขาดทุนเฉลี่ย 0.079 บาท หรือเจ้ามือมีอัตราความได้เปรียบ 
7.9%  

 
กล่าวโดยสรุป การพนันทุกประเภทจะกำหนดการจ่ายเงินรางวัลให้เจ้ามือสามารถทำกำไรในระยะยาว

ได้จากการให้บริการเล่นพนัน และมีรายรับเพียงพอสำหรับค่าใช้จ่ายการดำเนินงานอื่น เช่น พนักง าน ค่า
สาธารณูปโภค ภาษีและค่าธรรมเนียม เนื้อหาส่วนนี้ประยุกต์ใช้หลักความน่าจะเป็นในการตรวจสอบอัตรา
ความได้เปรียบของเจ้ามือของการเล่นพนันแบบต่างๆ อัตราความได้เปรียบของเจ้ามือมีความแตกต่างกันตาม
ประเภทการพนันโดยมีค่าระหว่าง 1% จนถึง 60% แสดงว่า ในระยะยาว นักพนันไม่สามารถสร้างผลตอบแทน
จากการเล่นพนันได้เลย ทั้งนี้ ไม่ได้หมายความว่าผู้ให้บริการการเล่นพนันไม่ซื่อสัตย์หรือมีอิทธิพลกำหนดผล
การพนัน 
 
กิจกรรมท่ี 2-3 โอกาสการถูกรางวัลแจ็คพอตจากลอตเตอรี่ 

การออกลอตเตอรี่ในต่างประเทศมีกระบวนการที่คล้ายกัน อาทิ Powerball และ Mega Millions 
ของสหรัฐอเมริกา Lotto 6/49 ของแคนาดา ผู้ชนะรางวัลแจ็คพอตจะต้องเลือกตัวเลข 6 ตัวให้ตรงกับ
หมายเลขการออกรางวัล สมมติว่าหมายเลขมีทั้งหมด 48 ตัว ตั้งแต่ 1-48 โอกาสการเลือกหมายเลขทั้ง 6 ตัว
ได้อย่างถูกต้อง (โดยสามารถสลับลำดับกันได้) เท่ากับ 1 ใน 12,271,512 เหมือนกับการเลือกตัวเลขท่ีถูกต้อง 
1 ตัวจากท้ังหมด 12.3 ล้านตัวเลข  

ผู้สอนจัดกิจกรรมการออกลอตเตอรี่โดยให้นักเรียนเลือก 6 หมายเลขที่แตกต่างกันจากตัวเลข 1-48 
โดยเขียนใส่กระดาษ ให้นักเรียนทุกคนยืนขึ้น เมื่อออกรางวัลตัวเลขแรกให้นักเรียนท่ีไม่ได้เลือกตัวเลขนี้นั่งลง 
(ไม่ถูกรางวัล) ทำไปเรื่อยๆ จนกระทั่งออกหมายเลขทั้ง 6 ตัวครบ มีความเป็นไปได้สูงว่า ไม่มีนักเรียนคนใด
สามารถเลือกเลขทั้ง 6 ตัวได้อย่างถูกต้อง นักเรียนส่วนหนึ่งอาจเลือกถูกเพียง 2-3 ตัวเท่านั้น จัดการออก
ลอตเตอรี่ในลักษณะเดียวกันนี้อีก 4 ครั้ง และตรวจสอบจำนวนตัวเลขที่นักเรียนเลือกได้ถูกต้องสำหรับการ
ออกลอตเตอรี่แต่ละครั้ง 

ผู้สอนแสดงวิธีการหาค่าความน่าจะเป็นของการชนะรางวัลแจ็คพอต เริ่มจากความน่าจะเป็นในการ
เล ื อก เลข 6 ต ั ว  จาก  48 ต ั ว ได ้ ถ ู กต ้ อง  ความน ่ าจะ เป ็นรวม  (Combined probability) เท ่ ากั บ 
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1

48
×

1

47
 ×

1

46
×

1

45
×

1

44
×

1

43
=

1

8,835,488,640
  หลักคิดคือโอกาสการเลือกตัวเลขแรกได้ถูกต้องเท่ากับ 1/48 

หลังจากนั้น จะเลือกหมายเลขที่ยังไม่ถูกเลือกอีก 47 โอกาสการเลือกตัวเลขตัวที่สองได้ถูกต้องเท่ากับ 1/47 
จนถึงตัวเลขท่ี 6 โอกาสการเลือกตัวเลขได้ถูกต้องเท่ากับ 1/43 เนื่องจากการถูกรางวัลแจ็คพอตไม่สนใจลำดับ
ของตัวเลข จำนวนวิธีที่เลขทั้งหกตัวจะสลับกันเองมีทั ้งหมด  720 วิธี (6 x 5 x 4 x 3 x 2 x1) ดังนั้นความ

น่าจะเป็นของการถูกรางวัลแจ็คพอตเท่ากับ 
720

8,835,488,640
 หรือประมาณ 1 ใน 12,300,000  

 
หลังจากนั ้น ผู ้สอนแสดงตารางที ่ 2-1 ที ่แสดงสถิติความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ต่าง ๆ ใน

ชีวิตประจำวัน และสรุปประเด็นสำคัญว่า โอกาสการเกิดขึ้นของเหตุการณ์ในตารางท่ี 2-1 ค่อนข้างต่ำ แต่ก็ยัง
สูงกว่าโอกาสการถูกรางวัลแจ็คพอตจากลอตเตอรี่หลายเท่าตัว การเล่นพนันทุกประเภทเมีลักษณะเดียวกันคือ 
โอกาสชนะและการจ่ายรางวัลเป็นประโยชน์ต่อเจ้ามือพนันมากกว่าผู้เล่น 
 
 

ตารางท่ี 2-1 ความน่าจะเป็นของการบาดเจ็บและเสียชีวิตจากเหตุการณ์ต่าง ๆ 
เหตุการณ์ ความน่าจะเป็น 

การเสียชีวิตจากอุบัติเหตุทางรถยนต์* 1 ใน 5,300 
การเสียชีวิตจากการจมน้ำ* 1 ใน 20,000 
การเสียชีวิตจากอุบัติเหตุเมื่อใช้จักรยาน* 1 ใน 75,000 
การเสียชีวิตในต่างประเทศจากการก่อการร้าย* 1 ใน 1,600,000 
การเสียชีวิตจากฟ้าผ่า* 1 ใน 2,000,000 
การเสียชีวิตจากการถูกผึ้งต่อย** 1 ใน 6,000,000 
การบาดเจ็บจากการโกนหนวด** 1 ใน 6,585 
การออกเดทกับซุปเปอร์โมเดล** 1 ใน 88,000 
การเคยถูกฟ้าผ่า** 1 ใน 576,000 
การบาดเจ็บจากการเล่นพลุ** 1 ใน 19,556 

หมายเหตุ: * มาจากชุดการเรียนรู้ Facing the Odds: The Mathematics of gambling and other risks ของประเทศ
สหรัฐอเมริกา และ ** มาจากชุดการเรียนรู้ What’s the REAL DEAL? ของประเทศออสเตรเลีย 
 
2.4 หายนะของนักพนัน (Gambler’s Ruin): การอธิบายโดยหลักการทางสถิติ  
 หลักหายนะของนักพนันสามารถอธิบายโดยใช้หลักสถิติและความน่าจะเป็นว่าเพราะเหตุใด นักพนันมี
แนวโน้มที่จะเสียเงินให้กับเจ้ามือจนหมดตัวหากไม่สามารถควบคุมตนเองได้ กล่าวคือ แม้แต่เกมพนันที่มีการ
จ่ายเงินรางวัลอย่างยุติธรรม ความน่าจะเป็นในการเสียเงินจนหมดตัวของนักพนันหรือเจ้ามือมีความสัมพันธ์
ตรงข้ามกับจำนวนเงินที่มีตอนเริ่มเล่นพนัน โดยมาก นักพนันส่วนใหญ่จะมีเงินน้อยกว่าเจ้ามือ ดังนั้น ความ
น่าจะเป็นในการหมดตัวของนักพนันจะสูงกว่าการที่เจ้ามือจะหมดตัว พิจารณาการเล่นเกมยุติธรรมอย่างการ
โยนหัวก้อย หากนักพนันทายถูกจะได้เงินจากเจ้ามือ 1 บาท ถ้าไม่ถูกต้องจะเสียเงิน 1 บาท ความน่าจะเป็น
การทายถูกเท่ากับ1/2 ในเกมนี้อัตราความได้เปรียบของเจ้ามือ (House edge) เท่ากับ 0 สมมตินักพนันมีเงิน 
c1 บาท และเจ้ามือมีเงิน c2 บาท โดยที่ c1<c2 หากมีการเล่นพนันแบบนี้ไปเรื่อย ๆ จนกระทั่งมีฝ่ายใดฝ่าย
หนึ่งหมดตัวก่อน เกมพนันจึงส้ินสุดลง ดังนั้น สูตรความน่าจะเป็นท่ีแต่ละฝ่ายจะหมดตัว เป็นดังนี้ 
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ความน่าจะเป็นท่ีนักพนันจะหมดตัว = c2

c1+c2
 

ความน่าจะเป็นท่ีเจ้ามือจะหมดตัว   = c1

c1+c2
 

 
เห็นได้ว่า หากเจ้ามือมีเงินมากกว่านักพนันมากๆ c2 >>c1 โอกาสท่ีนักพนันจะหมดตัวจะมีมากขึ้น  
  
พิสูจน์ สมมติว่ามีผู้เล่นคนท่ี 1 และ 2 มีเงินเริ่มต้นเท่ากับ c1 บาท และ c2 บาท เกมพนันมีความน่าจะเป็นใน
การชนะและแพ้เท่ากันคือ 1/2 การเล่นจะจบลงเมื ่อ สำหรับผู้เล่นคนที ่ 1 เกมจะสิ้นสุดก็ต่อเมื ่อมีเงิน 
m = c1 + c2 บาท หรือ 0 บาท กำหนดให้ π(𝑥)  แทนความน่าจะเป็นของการแพ้พนันเมื่อเงินเริ่มต้นเท่ากับ 
𝑥 บาท ดังนั้นสองเงื่อนไขต่อไปนี้ต้องเป็นจริง 
   π(𝑥) =

1

2
[𝜋(𝑥 + 1) + 𝜋(𝑥 − 1)]                (1) 

และ     π(0) = 1, π(𝑚) = 0         (2) 
 
จากสมการท่ี (1) แสดงว่า π(𝑥) มีความสัมพันธ์แบบเส้นตรงกับ x สมมติว่าเป็น ax + b เมื่อแทนค่า x = 0 จะ
ได้ว่า b = 1 หลังจากนั้นแทนค่า x = m จะได้ว่า a = −1/m แสดงว่าความสัมพันธ์เชิงเส้นดังกล่าวคือ 
 
    π(𝑥) = 1 −

x

m
 

 

หากเงินเริ่มต้นเท่ากับ c1 บาท ความน่าจะเป็นในการเสียพนันจนหมดตัวของผู้เล่นคนท่ี 1 เท่ากับ  
 
    π(c1) = 1 −

c1

c1+c2
=

c2

c1+c2
 

 
ในทำนองเดียวกัน ความน่าจะเป็นในการเสียพนันจนหมดตัวของผู้เล่นคนท่ี 2 เท่ากับ  

π(c2) =
c1

c1 + c2
 

 
ถ้าผู้เล่นคนท่ี 2 คือเจ้ามือพนันและมีเงินมากกว่านักพนันอย่างมหาศาล (c2 → ∞) ความน่าจะเป็นท่ีผู้เล่นคนท่ี 
1 (นักพนัน) จะเสียพนันจนหมดตัวจะเข้าใกล้หนึ่ง หลักการนี้เรียกว่า หายนะของนักพนัน  
 
กิจกรรมท่ี 2-4 การทดลองหลักหายนะนักพนันจากเกมโยนเหรียญ 

1. ให้นักเรียนจับคู่กัน ผู้สอนหาส่ิงของแทนเหรียญ และแจกให้แต่ละกลุ่ม กลุ่มละ 15 เหรียญ คนท่ี 
1 ให้เป็นเจ้ามือได้ของ 10 เหรียญ คนท่ี 2 เป็นผู้เล่นได้ 5 เหรียญ และเล่นทายหัวก้อย หากทาย
ถูกจะได้ 1 เหรียญ ทายผิดเสีย 1 เหรียญ เล่นไปเรื่อยๆ จนกว่าผู้เล่นอีกคนจะหมดเงิน 

2. ผู้สอนสรุปผลการเล่น ว่าแต่ละกลุ่ม คนท่ีเป็นเจ้ามือหรือผู้เล่นเป็นฝ่ายชนะ ผลการทดลองในช้ัน
เรียนสอดคบล้องกับการคาดการณ์ของหลักหายนะนักพนันหรือไม่ อภิปรายกลุ่ม 

3. ผู้สอนสรุปประเด็นสำคัญของกิจกรรมว่า ในวงการพนันเจ้ามือจะมีเงินทุนมหาศาลเมื่อเทียบกับ
เงินของผู้เล่นแต่ละคน แม้แต่เกมที่มีการจ่ายเงินอย่างยุติธรรมแต่ผู้เล่นมีเงินน้อยกว่า โอกาสใน
การเสียพนันจนหมดตัวจึงเป็นไปได้มาก อย่างไรก็ดี ทุกประเภทการพนันกำหนดอัตราการ
จ่ายเงินรางวัลต่ำกว่าโอกาสที่เป็นไปได้จริงเพื่อเป็นหลักประกันว่าธุรกิจพนันสามารถทำกำไรได้
เสมอในระยะยาว ดังนั้น การเล่นพนันไปเรื่อย ๆ โดยคาดหวังในรางวัลหรือการถอนทุนจะทำให้ผู้
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เล่นเสียเงินมากขึ ้นและอาจนำไปสู่ปัญหาจากการเล่นพนัน (Problem gambling) ที่ส่งผล
กระทบต่อผู้เล่น ความสัมพันธ์ และการทำงาน โดยเฉพาะปัญหาทางการเงิน 

4.3 โครงสร้างบทเรียนที่ 3: เหตุผลวิบัติของนักพนัน 
 ผลลัพธ์การเรียนรู้ (Learning outcomes) 

1. นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับความเช่ือผิดท่ีพบบ่อยของนักพนัน 
2. นักเรียนสามารถอธิบายหักล้างการใช้เหตุผลวิบัติของนักพนนัจากหลักสถิติความน่าจะเป็นและ

การคิดเชิงเหตุผลเพื่อป้องกันปัญหาการเล่นพนันมากเกินไป โดยเฉพาะหวยและลอตเตอรี่ 
3. นักเรียนมีทักษะการคิดวิเคราะห์อย่างเป็นระบบเพื่อลดความเส่ียงจากการติดการพนัน  
4. นักเรียนมีความรู้เท่าทันปัญหาการติดการพนันท่ีมีลักษณะคล้ายกับการติดสารเสพติดและเข้าใจ

แนวปฏิบัติเพื่อหลีกเล่ียงหรือตอบสนองอย่างเหมาะสมในสถานการณ์การกดดันจากคนรอบข้าง  
ระยะเวลา 90 นาที 
สาระสำคัญของบทเรียนและระยะเวลาที่ใช้ 
3.1 ความเช่ือผิดท่ีพบบ่อยของนักพนัน 

เนื้อหา      10 นาที 
กิจกรรมท่ี 3-1 แบบทดสอบ   10 นาที 

3.2 ความเช่ือผิด ๆ และเหตุผลวิบัติกับการซื้อหวยและลอตเตอรี่ 
เนื้อหา      10 นาที 
กิจกรรมท่ี 3-2 การอภิปรายกลุ่ม   15 นาที 

3.3 การหลีกเล่ียงสถานการณ์เส่ียงจากการเล่นพนัน 
เนื้อหา      10 นาที 

  กิจกรรมท่ี 3-3 การอภิปรายกลุ่ม   15 นาที 
3.4 พฤติกรรมการติดพนัน 

เนื้อหา      10 นาที 
  กิจกรรมท่ี 3-4  แบบทดสอบ     10 นาที 

 
 

บทท่ี 3 
เหตุผลวิบัติของนักพนัน (Gambler Fallacies) 

 
3.1 ความเชื่อผิดที่พบบ่อยของนักพนัน 
 ความเช่ือปรัมปราหรือเรื่องท่ีเล่าสืบต่อกันมา (Myth) มีอิทธิพลต่อการดำเนินชีวิตของคนในทุกสังคม
และวัฒนธรรม รวมทั้งการใช้เหตุผลท่ีไม่เกี่ยวข้องมายืนยันข้อสรุปว่าเป็นส่ิงท่ีน่าเช่ือถือและมีผลทางจิตวิทยาท่ี
คนจำนวนมากเช่ือต่อ ๆ กันมามีการถ่ายทอดจากรุ่นสู่รุ่น เรียกว่า เหตุผลวิบัติ (Fallacy) ในสังคมไทยเราคง
ปฏิเสธไม่ได้ว่าตำนานเรื ่องเล่าและเหตุผลวิบัติอยู่คู ่กับสังคมมาทุกยุคทุกสมัย ความเชื่อเรื ่องโชคลาง ส่ิง
ศักดิ์สิทธิ์ เป็นตัวอธิบายพฤติกรรมการเสี่ยงโชคและการพนันได้เป็นอย่างดี เนื้อหาของบทเรียนนี้เป็นการ
รวบรวมและหักล้างความเช่ือและการใช้เหตุผลท่ีคนไทยส่วนใหญ่ยังเข้าใจผิดนำไปสู่การเล่นหวยและลอตเตอรี่
มากเกินไป ทั้งที่ตามหลักสถิติความน่าจะเป็น โอกาสการชนะพนันน้อยมากและการจ่ายรางวัลถูกกำหนดให้
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เจ้ามือเป็นฝ่ายได้เปรียบ การเล่นพนันอย่างไม่มีขอบเขตทำให้คนจำนวนมากเสียเงินไปโดยเปล่าประโยชน์ 
หากลดจำนวนเงินเส่ียงโชคลงและนำไปเป็นเงินออมเพื่อสร้างความมั่นคงให้กับชีวิตอาจมีความคุ้มค่ามากกว่า 
อย่างไรก็ดี แม้แต่ประเทศพัฒนาแล้วที่ประชาชนส่วนใหญ่มีการศึกษาและรายได้สูง จากข้อเท็จจริงของ
หน่วยงานท่ีทำงานแก้ปัญหาผู้ติดการพนันระบุว่า ในบรรดาผู้ท่ีมีปัญหาการติดการพนันอย่างรุนแรง ส่วนใหญ่มี
ความเชื่อผิดๆ เกี ่ยวกับการเล่นพนัน ชุดการเรียนรู้ป้องกันการพนัน Stacked Deck ของ Williams and 
Wood (2010) ได้รวบรวมเหตุผลวิบัติที่พบบ่อยในกลุ่มผู้ประสบปัญหาจากการพนัน (Problem gambling) 
ประกอบด้วย 

- เช่ือว่าพฤติกรรมการเล่นพนันของตนเป็นปกติเหมือนคนท่ัวไป 
- มีแนวโน้มจดจำช่วงเวลาท่ีชนะพนันได้ดีกว่าตอนเสียพนัน 
-  มีความเช่ือในโชคลาง ของขลัง และส่ิงเหนือธรรมชาติ 
- ละเลยการประเมินโอกาสการชนะพนัน 
- เช่ือว่าผลการออกรางวัลในอดีต มีอิทธิพลต่อการออกรางวัลครั้งต่อไป 
- เมื่อถูกรางวัลจากการเล่นพนัน มีแนวโน้มจะเล่นพนันต่อไปเรื่อย ๆ โดยเช่ือว่าตนกำลังมือขึ้น  
- เมื่อชนะพนันเช่ือว่าเป็นเรื่องความสามารถแต่ถ้าสียพนันเป็นเพราะไม่มีโชค 

 
ดังนั้น มีความเป็นไปได้สูงว่าคนไทยที่มีพฤติกรรมการซื้อหวยและลอตเตอรี่ครั้งละมาก ๆ อาจมีชุด

ความคิดเหตุผลวิบัติใกล้เคียงกันกับนักพนันในต่างประเทศ อย่างไรก็ตาม สถานการณ์ของนักเส่ียงโชคไทยอาจ
ดีกว่าในต่างประเทศอยู่บ้างเพราะเมื่อเสียเงินแล้ว ต้องรออีก 15 วันถึงจะเส่ียงโชคกับการซื้อลอตเตอรี่อีกครั้ง 
ในขณะที่ต่างประเทศมีคาสิโนถูกกฎหมาย เมื่อเสียพนันแล้ว นักพนันจะต้องการถอนทุนโดยการเพิ่มเงินเดิม
พันให้มากขึ้นจึงมีโอกาสจะประสบปัญหาจากการพนันได้มากกว่าการซื้อลอตเตอรี่ อย่างไรก็ดี ความก้าวหน้า
เทคโนโลยีมีส่วนสำคัญทำให้การให้บริการการเล่นพนันออนไลน์เกิดขึ้นอย่างแพร่หลายท่ีเด็กและเยาวชนเข้าถึง
ได้โดยง่ายและสามารถเล่นได้อย่างต่อเนื่อง ดังนั้น การให้เครื่องมือการตัดสินใจแก่เด็กและเยาวชนให้รู้เท่าทัน
เหตุผลวิบัติและมีวิธีการหลีกเล่ียงอย่างเหมาะสมจะสามารถชวนป้องกันนักพนันหน้าใหม่ 

 
 กิจกรรมท่ี 3-1 ผู้สอนแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่มละ 5-6 คน ให้ปรึกษาหารือภายในกลุ่มเพื่อประเมินว่า 10 
ข้อความต่อไปนี้ มีความน่าเช่ือถือหรือไม่ และให้ตัวแทนแต่ละกลุ่มนำเสนอคำตอบแต่ละข้อ 

1. ผู้ใหญ่เท่านั้นท่ีมีพฤติกรรมชอบเส่ียงโชคจากการพนัน 
2. หากเรารู้กติกาการเล่นไพ่ จะทำให้เรามีโอกาสชนะมากขึ้น 
3. นักเรียนท่ีเก่งคณิตศาสตร์จะมีทักษะการเล่นเครื่องพนนัอิเล็กทรอนิกส์มากขึ้น 
4. การซื้อหวยโดยใช้เลขมงคล เช่น วันเกิด ทะเบียนรถ หรือการฝัน จะช่วยเพิ่มโอกาสการถูก

รางวัล 
5. การเก็บสถิติการออกรางวัลลอตเตอรี่ย้อนหลัง ช่วยให้เราพอจะเดาตัวเลขท่ีจะออกรางวัลใน

ครั้งต่อไปได้ 
6. การพนันเป็นทักษะท่ีสามารถฝึกฝนให้เก่งขึ้นได้ 
7. การเล่นพนันผลการแข่งขันกีฬาจะทำให้การชมกีฬามีความสนุกสนานมากขึ้น 
8. ฉันรู้สึกว่าวันนี้โชคดี แต่การเล่นพนันก็ยังมีความเส่ียงอยู่ดี 
9. การลงเงินกับเพื่อนในการซื้อลอตเตอรี่ 100 ใบ ท่ีมีเลขท้าย 00-99 เป็นการลงทุนท่ีคุ้มค่า 

เพราะอย่างน้อยก็ถูกรางวัลเลขท้าย 2 ตัว และอาจได้รับรางวัลอื่นเพิ่มเติม 
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10. ถ้าอยากชนะพนัน ต้องรู้จักคิดบวกเข้าไว้ 
คำตอบ  

ข้อความท่ี 1 “ผู้ใหญ่เท่านั้นท่ีมีพฤติกรรมชอบเส่ียงโชคจากการพนัน” 
ไม่จริง ข้อเท็จจริงจากการสำรวจของศูนย์ศึกษาปัญหาการพนัน เมื่อปี 2560 พบว่า เยาวชนไทยอายุ 

15-25 ปี ประมาณ 3.6 ล้านคนมีประสบการณ์เล่นพนัน  ดังนัน้ การเล่นพนันจึงไม่ได้จำกัดเฉพาะผู้ใหญ่ 
ข้อความท่ี 2 “ หากเรารู้กติกาการเล่นไพ่ จะทำให้เรามีโอกาสชนะมากขึ้น” 
จริงบางส่วน การเล่นไพ่บางอย่างเป็นเกมท่ีผสมผสานระหว่างทักษะและดวง อย่างไรก็ดี การแพ้ชนะ

ยังขึ้นกับหลายปัจจัย เช่น ความสามารถของผู้เล่นรายอื่น จำนวนผู้เล่น เป็นต้น นอกจากนั้น การจ่ายเงิน
รางวัลจากการพนันถูกกำหนดให้เจ้ามือได้เปรียบเสมอ ดังนั้น ในระยะยาวผู้เล่นไม่สามารถสร้างผลตอบแทน
จากการเล่นพนันได้เลย 

ข้อความท่ี 3 “นักเรียนท่ีเก่งคณิตศาสตร์จะมีทักษะการเล่นเครื่องพนันอิเล็กทรอนิกส์มากขึ้น” 
ไม่จริง การออกรางวัลของเครื่องพนันอิเล็กทรอนกิส์ถูกกำหนดแบบสุ่มโดยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ี

เรียกว่า Random Number Generator (RNG) ไม่เกี่ยวข้องกับความสามารถทางคณิตศาสตร์ของผู้เล่นเลย 
ข้อความท่ี 4 “การซื้อหวยโดยใช้เลขมงคล เช่น วันเกิด ทะเบียนรถ หรือการฝัน จะช่วยเพิ่มโอกาส
การถูกรางวัล” 
ไม่จริง หมายเลขท่ีออกรางวัลเป็นเหตุการณ์เดาสุ่ม พิจารณารางวัลเลขท้าย 2 ตัว หมายเลข 00-99 มี

โอกาสออกรางวัลเท่ากันคือ 1/100 สิ่งสำคัญที่นักเรียนควรตระหนักคือ ผลการเล่นพนันที่ใช้ลูกเต๋า รูเล็ตต์ 
เหรียญ หรือสล็อตแมชชีน เป็นเรื่องของการเดาสุ่มท้ังหมด ไม่มีใครจะสามารถพัฒนากลยุทธ์เพื่อให้ชนะพนัน
ได้ทุกครั้ง 

ข้อความท่ี 5 “การเก็บสถิติการออกรางวัลลอตเตอรี่ย้อนหลัง ช่วยให้เราพอจะเดาตัวเลขท่ีจะออก
รางวัลในครั้งต่อไปได้” 

ไม่จริง การออกรางวัลแต่ละงวดเป็นเหตุการณ์ท่ีเป็นอิสระต่อกัน ผลท่ีเกิดขึ้นในอดีตไม่มีอิทธิพลต่อ
การออกรางวัลในปัจจุบัน 

ข้อความท่ี 6 “การพนันเป็นทักษะท่ีสามารถฝึกฝนให้เก่งขึ้นได้” 
ไม่จริง การชนะพนันเกือบท้ังหมดเป็นเรื่องของการเดาสุ่มและการจ่ายรางวัลจะคำนวณจากหลัก

ความน่าจะเป็นเพื่อให้เจ้ามือสามารถทำกำไรได้ต่อเนื่อง การเล่นพนันไปเรื่อย ๆ จะยิ่งทำให้เสียพนันมากขึ้น 
นอกจากนั้น ยังมีปัจจัยด้านจิตวิทยา เมื่อเสียพนัน นักพนันส่วนใหญ่จะรู้สึกผิดหวังและต้องการจะถอนทุนทำ
ให้วางเงินเดิมพันมากขึ้นทำให้ความเสียหายมากขึ้นตาม 

ข้อความท่ี 7 “การเล่นพนันผลการแข่งขันกีฬาจะทำให้การชมกีฬามีความสนุกสนานมากขึ้น” 
ไม่จริง ความสนุกสนานมาจากการชมกีฬาท่ีเราชอบ และลุ้นไปกับทีมหรือผู้เล่นท่ีเราชอบ ในขณะท่ี

การพนันเป็นเรื่องของธุรกิจท่ีต้องการกำไรโดยใช้การแข่งขันกีฬาเป็นเครื่องมือการแสวงรายได้ของผู้รับพนัน 
ข้อความท่ี 8 “ฉันรู้สึกว่าวันนี้โชคดี แต่การเล่นพนันก็ยังมีความเส่ียงอยู่ดี” 
จริง การท่ีเรารู้สึกโชคดีอาจเกิดจากหลายสาเหตุ เช่น ไม่ต้องรอรถประจำทางนาน หรือเก็บเหรียญได้ 

หรือเจอเพื่อนสนิทโดยบังเอิญ แต่การเล่นพนันยังคงมีความเส่ียงสูงเท่าเดิม ย้ำอีกครั้งว่า การเล่นพนันท่ีใช้
ลูกเต๋า รูเล็ตต์ เหรียญ หรือสล็อตแมชชีน เป็นเรื่องของการเดาสุ่มท้ังหมด 

ข้อความท่ี 9 “การลงเงินกับเพื่อนในการซื้อลอตเตอรี่ 100 ใบ ท่ีมีเลขท้าย 00-99 เป็นการลงทุนท่ี 
คุ้มค่า เพราะอย่างน้อยก็ถูกรางวัลเลขท้าย 2 ตัว และอาจได้รับรางวัลอื่นเพิ่มเติม ” 
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จริงบางส่วน การซื้อลอตเตอรี่ในลักษณะนี้ทำให้เราถูกรางวัลเลขท้ายแน่นอน ได้รางวัล 2,000 บาท 
แต่เงินท่ีเราต้องจ่ายค่าลอตเตอรี่แน่นอนคือ  8,000 บาท (80 x100) แสดงว่าเรานำเงินมาเส่ียง 6,000 บาท 
เพื่อลุ้นรางวัลอื่น แต่อาจไม่เป็นการลงทุนท่ีคุ้มค่า เพราะการซื้อลอตเตอรี่ทุก 1,000 บาท จะทำให้ผู้เล่น
ขาดทุนโดยเฉล่ีย 400 บาท หากดำเนินเงิน 6,000 บาทไปเก็บออมจะสามารถสร้างผลตอบแทนได้เต็มเม็ดเต็ม
หน่วยกว่า 

ข้อความท่ี 10 “ถ้าอยากชนะพนัน ต้องรู้จักคิดบวกเข้าไว้” 
ไม่จริง การคิดบวกเป็นเรื่องท่ีดีแต่จะไม่มีผลต่อโอกาสการชนะพนันเลย ผลการออกรางวัลเป็นการ

เดาสุ่มจากการโยนหรือเส่ียงทาย และโปรแกรม Random Number Generator (RNG) หากเราเช่ือว่า เมื่อ
เสียพนันแล้วให้คิดบวกโดยการเล่นต่อไป จะทำให้เราเสียเงินมากขึ้นจนสภาพจิตใจไม่สามารถคิดบวกได้ 
 
 
3.2 ความเชื่อผิด ๆ และเหตุผลวิบัติกับการซ้ือหวยและลอตเตอร่ี 
 ลอตเตอรี่และหวยเป็นการเล่นพนันท่ีได้รับความนิยมสูงของคนท่ีชอบเส่ียงโชค จากการสำรวจเมื่อปี 
2560 ของศูนย์ศึกษาปัญหาการพนัน ในรายงาน สถานการณ์การพนันกลุ่มเยาวชน พบว่า ร้อยละ 53 ของ
กลุ่มตัวอย่างระบุว่าเล่นพนันหวยใต้ดินและสลากกินแบ่งรัฐบาลเป็นประเภทการพนันที่เล่นเป็นครั้งแรก และ
ยังพบว่า เยาวชน 2.1 ล้านคนซื้อสลากกินแบ่งรัฐบาล 1.6 ล้านคนซื้อหวยใต้ดินในรอบ 12 เดือนที่ผ่านมา 
จำนวนนักพนันท่ีเพิ่มขึ้นโดยลำดับอาจเป็นภาพสะท้อนว่าถึงเวลาแล้วที่เราควรจะตรวจสอบและรวบรวมความ
เช่ือ วิธีคิด และการใช้เหตุผลท่ีอธิบายพฤติกรรมการซื้อหวยและสลากฯ  
 
กิจกรรมท่ี 3-2 ผู้สอนให้นักเรียนตามกลุ่มเดิมค้นคว้าเหตุผลวิบัติหรือความเช่ือผิดของคนไทยท่ีชอบเส่ียงโชค
กับการซื้อหวยและลอตเตอรี่ 5 รายการ และหาเหตุผลหรือข้อเท็จจริงท่ีอ้างอิงได้หักล้างความเช่ือดังกล่าวและ
บันทึกในตารางท่ี 3-1 ตามตัวอย่าง ผู้สอนอนุญาตให้นักเรียนค้นคว้าผ่านระบบอินเตอร์เน็ตได้ หลังจากนั้น 
ร่วมกันอภิปรายในช้ันเรียน 
 

ตารางท่ี 3-1 การหักล้างความเช่ือและเหตุผลวิบัติของนักพนนั 
ความเชื่อและเหตุผลวิบัติ ข้อเท็จจริงและเหตุผลหักล้าง 

1. การซื้อเลขลอตเตอรี่เลขซ้ำอย่าง “00” 
“11” มีโอกาสถูกรางวัลน้อยกว่าซื้อเลข
ต่างกัน 

ไม่จริง เพราะการออกรางวัลเป็นแบบเดาสุ่ม โอกาส
การออกรางวัลของแต่ละตัวเลขจึงเท่ากัน 

2. การซื้อลอตเตอรี่ทุกงวดช่วยเพ่ิมโอกาสการ
ถูกรางวัล 

ไม่จริง โอกาสการถูกรางวัลแต่ละงวดยังคงเท่าเดิม  

3. การซื้อเลขท้ายลอตเตอรี่เดิมในแต่ละงวด
ช่วยเพ่ิมโอกาสการถูกรางวัลเลขท้าย 

ไม่จริง โอกาสยังเท่าเดิมคือ 1/100 เพราะการออก
รางวัลแต่ละงวดไม่ข้ึนกับผลของงวดที่ผ่าน ๆ มา 

4. การซื้อลอตเตอรี่จากร้านที่เพ่ิงมีคนถูก
รางวัลที่ 1 ช่วยเพ่ิมโอกาสการถูกรางวัล 

ไม่จริง ผลการออกรางวัลเป็นแบบสุ่มและไม่สัมพันธ์
กับผลลัพธ์ในอดีต 

5. การซื้อหวยใต้ดินโดยเลือกตัวเลขให้ตรงกับ
รางวัลเลขท้าย 3 ตัวแต่สามารถสลับตำแหน่ง
ได้คุ้มกว่าการซื้อลอตเตอรี่ เช่น เลือกเลข 4, 0 
และ 6 เราจะได้เงินถ้าเลขท้ายออก 046 064 

จริงบางส่วน ผู้ซื้อมีโอกาสได้เงินรางวัลมากกว่าการซื้อ
ลอตเตอรี่จริง แต่ไม่จัดว่าคุ้มค่าเพราะโอกาสการถูก
รางวัลคือ 6/1,000 หรือ 1 ต่อ 166.67 แต่เจ้ามือจ่าย
เพียง 1 ต่อ 100 เท่าน้ัน 
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ความเชื่อและเหตุผลวิบัติ ข้อเท็จจริงและเหตุผลหักล้าง 
406 460 604 640 ซื้อ 1 บาท ถ้าถูกเจ้ามือ
จ่าย 100 บาท 
6. โอกาสการถูกรางวัลจากการซื้อลอตเตอรี่
ในวันที่ 1และ 16 จะน้อยกว่าวันอื่น ๆ เพราะ
เลขที่จะออกรางวัลผู้อื่นซื้อไปหมดแล้ว 

 

7. การซื้อลอตเตอรี่เลขเดียวกันหลายใบมี
โอกาสถูกรางวัลมากกว่าซื้อเลขต่างกัน 

 

8. การกระจายการซื้อลอตเตอรี่จากสถานที่
ต่าง ๆ ช่วยเพ่ิมโอกาสการถูกรางวัล 

 

9. การเลือกลอตเตอรี่เองมีโอกาสถูกรางวัล
มากกว่าการที่คนขายเลือกให้ 

 

10. ซื้อลอตเตอรี่ใกล้สถานที่ศักด์ิสิทธ์ิมีโอกาส
ถูกรางวัลเมื่อเทียบกับการซื้อแผงลอตเตอรี่
ทั่วไป 

 

 
3.3 การหลีกเลี่ยงสถานการณ์เสี่ยงต่อการเล่นพนัน 
 แม้ว่าเราจะมีความรู้ความเข้าใจเป็นอย่างดีเกี่ยวกับกลไกการเล่นพนัน หลักสถิติความน่าจะเปน็และ 
การใช้เหตุผลหักล้างความหลงผิดเกี่ยวกับการพนัน สังคมและสิ่งแวดล้อมที่เราอยู่อาจทำให้เราตกอยู่ใน
สถานการณ์ที่สุ่มเสี่ยงต่อการเล่นพนันโดยเฉพาะหวยและลอตเตอรี่ซึ ่งพบได้อย่ างแพร่หลาย หลักฐานทาง
วิชาการเกี่ยวกับการบำบัดผู้ติดการพนันบ่งช้ีไปในทิศทางเดียวกันว่า เด็กท่ีเติบโตในสภาพแวดล้อมท่ีผู้ใหญ่เล่น
พนันมีแนวโน้มจะเล่นพนันต้ังแต่อายุน้อยและพัฒนาเป็นโรคติดการพนันเมื่อเป็นผู้ใหญ่ บางครอบครัวอาจคิด
ว่าการเล่นพนันเป็นแค่ความบันเทิงไม่ใช่เรื่องเสียหายหากไม่ใช้เงินมากเกินไป ทำให้เด็กรู้สึกว่าพ่อแม่ผู้ปกครอง
ไม่เข้มงวดกับเรื่องการพนันมากนักเมื่อเทียบกับการด่ืมเหล้า สูบบุหรี่ หรือการใช้สารเสพติด ดังนั้น เด็กอาจมี
ความคิดว่าการเล่นพนันเล็กน้อยเป็นเรื่องปกติท่ีคนส่วนใหญ่ก็ทำกันและไม่ได้สร้างความเสียหายให้กัน ผลการ
สำรวจเด็กและเยาวชนในรัฐวิกตอเรีย ประเทศออสเตรเลีย พบว่าร้อยละ 41 ของนักเรียนเกรด 8 (ตรงกับ
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ของไทย) มีการเล่นพนันในปีท่ีผ่านมา กว่าครึ่งของกลุ่มตัวอย่างเช่ือว่าเราสามารถทำเงินได้
จากการพนัน และ 3 ใน 4 เห็นว่าการพนันเป็นส่ิงท่ีรับได้หากไม่เล่นมากเกินไป (State of Victoria, 2008) 
 นอกจากนั้น ในปัจจุบันอิทธิพลของเพื่อนมีผลต่อพฤติกรรมเด็กเป็นอย่างมาก มีเด็กจำนวนไม่น้อยท่ี
อยู่ในภาวะกดดันจากคนรอบข้าง (Peer pressure) ให้ทดลองเล่นพนัน โดยเฉพาะกลุ่มเด็กผู้ชาย หากเด็กขาด
การไตร่ตรองอย่างรอบครอบอาจนำไปสู่ปัญหาชีวิตด้านอื่น ๆ ดังนั้น เนื้อหาส่วนนี้จะกล่าวถึงแนวทางปฏิบัติใน
การหลีกเล่ียงจากสถานการณ์เส่ียงต่อการเล่นพนันจากการชักชวนของเพื่อนหรือญาติพี่น้อง 

1. ขอเวลาเพื่อตัดสินใจ อย่างการพูดว่า ขอคิดดูก่อน ขอปรึกษาพ่อแม่ก่อน อยากตรวจสอบ
ข้อมูลหรือข้อเท็จจริงให้มากกว่านี้ เป็นต้น 

2. การเขียนข้อดีและข้อเสียของทางเลือกท่ีเป็นไปได้ท้ังหมดเพื่อประกอบการตัดสินใจ  
3. การปฏิเสธอย่างมีศิลปะ หากเพื่อนชวนเล่นพนัน เราอาจปฏิเสธโดยใช้เหตุผลต่าง ๆ อาทิ 

“ไม่ดีกว่า มันจะทำให้เรายิ่งเสียเงิน” “วันนี้คงไม่ได้เพราะเงินไม่พอ” “วันนี้ไม่สะดวก ต้อง
รีบไปเรียนพิเศษ” “ไม่ได้เลย ฉันเคยสัญญากับพ่อแม่แล้วว่าจะไม่เล่นพนันเด็ดขาด” 

4. การเผื่อใจไว้ว่า การตัดสินใจของเราอาจได้รับการต่อต้านและถูกตัดออกจากกลุ่มเพื่อน แต่
เราต้องมีจุดยืนที่ชัดเจนว่าจะไม่คล้อยตามกับการกระทำที่ขัดกับความรู้สึกตัวเอง และอาจ
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พิจารณาการออกจากลุ่มเพื่อนที่สร้างความกดดัน หลักการสำคัญคือ การที่เราได้รับการ
ยอมรับจากเพื่อนควรมาจากตัวตนของเราจริง ไม่ได้มาจากการสร้างภาพพจน์ว่าเป็นคนกล้า
ท่ีจะทำเรื่องเส่ียงอย่างการเล่นพนัน 

5. ปรึกษาหารือกับครู พ่อแม่ หรือเพื่อนสนิท โดยเล่าปัญหาที่เกิดขึ้นเพื่อนำไปสู่การแก้ไข
สถานการณ์อย่างเหมาะสม 

 
กิจกรรมท่ี 3-3 ผู้สอนแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 5-6 คน ให้ช่วยกันตอบคำถามต่อไปนี้ 
 
สถานการณ์ที่ 1 ชาตรีเป็นนักเรียนมัธยมศึกษาปีท่ี1 เขาเล่นไพ่กับเพื่อน 3 คนเพื่อความสนุกสนาน โดย
วางเงินเดิมพันเกมละ 1-2 บาทเท่านั้น ต่อมาเพื่อนคนหนึ่งออกความคิดว่าเรามาเล่นพนันเกมละ 20 บาทไป
เลยเพื่อให้เกมมีความตื่นเต้นมากขึ้น ชาตรีรู้สึกไม่เห็นด้วยเพราะคิดว่าเงิน 20 บาทมันมากเกินไปและเขาไม่
อยากจะเสียเงิน ในขณะเดียวกันเขาเกรงว่าหากบอกปฏิเสธไปจะทำให้เพื่อนในกลุ่มต่อต้าน 

1. ในสถานการณ์ข้างต้น ชาตรีมีทางเลือกใดบ้าง จงอธิบาย 
2. หากเขาเลือกไม่เล่นพนันต่อ เขาควรจะพูดอย่างไรเพื่อรักษาน้ำใจเพื่อนในกลุ่ม 
3. การตัดสินใจของชาตรีสร้างความเสียหายให้กับใครหรือไม่ จงอธิบาย 

 
สถานการณ์ที่ 2 สมชายอายุ 20 ปี กำลังศึกษาในระดับมหาวิทยาลัย เมื่อพ่อแม่ให้เงิน 20,000 บาทเพื่อนำไป
จ่ายค่าเทอม สมชายเห็นว่ายังเหลือเวลาอีกเป็นเดือนก่อนจะครบกำหนดชำระเงินกับมหาวิทยาลัย จึงแบ่งเงิน 
10,000 บาทไปซื้อหวยใต้ดินโดยหวังจะนำรายได้จากการถูกหวยเป็นค่าใช้จ่ายในการเที่ยวเล่น โดยไม่ต้อง
รบกวนพ่อแม่ แต่ปรากฏว่าสมชายเสียเงินท้ังหมด และไม่สามารถชำระค่าเทอมได้จึงไปปรับทุกข์กับวิชัยเพื่อน
สนิท และขอยืมเงินจากวิชัยไปจ่ายค่าเทอมก่อน 

1. นักเรียนคิดว่าวิธีคิดของสมชายในการหารายได้เพิ่มถูกต้องหรือไม่ เพราะเหตุใด 
2. หากนักเรียนเป็นวิชัยจะให้สมชายยืมเงินหรือไม่ เพราะเหตุใด 
3. หากวิชัยต้องการช่วยเหลือเพื่อน เขาควรแนะนำเพื่อนอย่างไร 

 
สถานการณ์ที่ 3 อนงค์เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ระหว่างปิดภาคเรียนเธอหารายได้พิเศษได้
ค่าตอบแทนเดือนละ 5,000 บาท เธอลองซื้อหวยใต้ดิน 100 บาทและถูกรางวัล 6,000 บาท เธอรู้สึกดีใจมาก
ท่ีการซื้อหวยครั้งแรกก็ถูกรางวัลมากกว่าค่าจ้างท้ังเดือน หลังจากนั้น เธอถูกหวยอีกหลายครั้ง ดังนั้น เธอต้ังใจ
ว่าเธอจะแบ่งเงินค่าขนมและรายได้จากการทำงานนอกเวลาเรียนเดือนละ 1,000 บาท เพราะเช่ือว่าเธอมีดวง
กับการเส่ียงโชค 

1. นักเรียนคิดว่าวิธีคิดของอนงค์เป็นอย่างไร เหมาะสมหรือไม่ 
2. ระหว่างการฝากเงินอัตราดอกเบ้ียร้อยละ 2 กับการซื้อหวยเดือนละ 1000 บาททุกเดือนต่อเนื่อง

เป็นเวลา 20 ปี นักเรียนคิดว่าทางเลือกใดให้ผลตอบแทนทางการเงินได้มากกว่ากัน เพราะเหตุใด 
3. นักเรียนคิดว่าจำนวนเงินท่ีอนงค์ได้รางวัลกับเงินท่ีเสียไปในรอบ 1 ปี ส่วนใดมีมากกว่ากัน อนงค์

ควรบันทึกเงินท่ีได้และเสียกับการเล่นหวยแต่ละงวดหรือไม่ เพราะอะไร 
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3.4 พฤติกรรมติดการพนัน 
 การเล่นพนันสามารถพัฒนาเป็นพฤติกรรมเสพติดได้เช่นเดียวกับการด่ืมเหล้า สูบบุหรี่ หรือการใช้สาร
เสพติด ในทางการแพทย์ได้กำหนดให้โรคติดการพนัน (Pathological gambling) เป็นการเจ็บป่วยทางจิตเวช
แบบหนึ่ง ผู้ป่วยไม่สามารถควบคุมพฤติกรรมเล่นพนันของตนเองได้ วิธีการบำบัดรักษาคล้ายกับผู้มีปัญหาติด
สารเสพติด การเล่นพนันของเด็กและเยาวชนเกิดจากหลายสาเหตุ อาทิ ความรู้สึกเหงาหรือส้ินหวัง การชักจูง
จากเพื่อนหรือญาติ มีความเช่ือผิดๆว่าเป็นวิธีการหาเงินได้มากและรวดเร็ว ต้องการเป็นท่ียอมรับในสังคมโดย
การวางเงินเดิมพันมาก หรือความผิดปกติทางร่างกายและจิตใจจากปัญหาชีวิตหรือการใช้ยาบางอย่าง  
 การติดพนันสามารถแบ่งออกเป็น 3 ระยะหลัก คือ 

1. ช่วงเวลาแห่งความสุขและต่ืนเต้น  ในระยะแรกผู้เล่นอาจมีความคิดว่าตนเล่นการพนันเพื่อ
ความบันเทิงเป็นกิจกรรมทางสังคมอย่างหนึ่ง เกมพนันต่าง ๆ ในคาสิโนจะดึงดูดความอยากรู้
อยากเห็นของนักพนนัหน้าใหม่ เมื่อชนะพนันจะทำผู้เล่นดีใจและมีแนวโน้มท่ีจะหาโอกาสกับมา
เล่นพนันอีก ดังนัน้ รูปแบบการใช้ชีวิตจะเปล่ียนไป กล่าวคือ เมื่อมีเวลาว่างหรือต้องการสังสรรค์
กับเพื่อนก็จะนัดเจอกันท่ีคาสิโนหรือบาร์ท่ีมีตู้เล่นพนัน จากความสนใจแปรเปล่ียนการหมกหมุ่น
เรื่องการพนนั 

2. ช่วงเวลาที่อารมณ์เหนือเหตุผล แน่นอนว่าการเล่นพนันต่อเนื่องจะทำให้เสียเงินมากกว่าไดเ้งิน 
นักพนันจะมีความรู้สึกอยากถอนทุนคืน (Chasing Losses) เป็นช่วงเวลาเปราะบางที่นักพนนัมี
ความเชื่อผิด ๆ เกี่ยวกับพนัน เช่น เมื่อประสบการณ์เล่นพนันมากขึ้น จะทำให้ทราบว่าการเล่น
แบบใดมีโอกาสชนะมากกว่ากัน หรือเชื ่อเองว่าตนมีทักษะมากขึ ้นจึงยิ ่ง เล่นพนันมากขึ้น 
ผลกระทบที่เกิดขึ้นในระยะนี้อาจเป็นเรื่องส่วนตัว การทำงาน ความสัมพันธ์ในครอบครัว และ
ส่วนใหญ่จะประสบปัญหาทางการเงินหรือการขายทรัพย์สินเพื่อนำมาเล่นพนัน 

3. ช่วงเวลาแห่งความสิ้นหวัง เมื่อเสียพนันจำนวนมากจนกระท่ังไม่เหลือเงินหรือทรัพย์สินมีค่าท่ีจะ
นำไปเล่นพนันได้อีก ผู้เล่นอาจมีความคิดในทางท่ีผิดเกี่ยวกับการขโมยหรือยักยอกทรัพย์สินของ
บุคคลในครอบครัวหรือผู้อื่น รวมทั้งอาจนำไปสู่ปัญหาอาชญากรรมอย่างการขายยาเสพติดที่ได้
เงินง่าย เพื่อให้ได้เงินมาเล่นพนัน เมื่อเงินหมดหรือถูกจับดำเนินคดีจะทำให้ผู้เล่นรู้สึกหมดอาลัย
ตายอยาก ส่วนหนึ่งอาจมีความคิดฆ่าตัวตาย อย่างเรื ่องตลกร้ายที่เล่าต่อ ๆ กันมาว่า การท่ี
โรงแรมส่วนใหญ่ในลาสเวกัสไม่มีระเบียงในห้องพักเพื่อป้องกันไม่ให้ผู้เสียพนันจำนวนมากทำการ
ฆ่าตัวตายโดยการกระโดดตึก 

 
กรณีหวยและลอตเตอรี่ ความรุนแรงของการติดพนันอาจอยู่ในระยะท่ี 1 และ 2 เท่านั้น ที่การเล่น

พนันเป็นเพื่อความสนุกสนานหรือเข้ากิจกรรมทางสังคม การพูดคุยกับเพื่อนฝูง ท้ังนี้ อาจมีนักพนันส่วนหนึ่งยัง
มีความเข้าใจผิดว่า สามารถพัฒนารูปแบบหรือคาดเดาผลการออกรางวัลจากความเชื่อโชคลาง สถิติการออก
รางวัลย้อนหลัง และบางครอบครัวอาจใช้เงินกับหวยและลอตเตอรี่ค่อนข้างสูงเมื่อเทียบกับรายได้ครัวเรือน 
อย่างไรก็ตาม เมื่อทราบผลการออกรางวัลแล้ว ผู้เล่นท่ีต้องการแก้มือกับการเส่ียงโชคต้องรอเวลาอีกระยะหนึ่ง 
การท้ิงช่วงเวลาสามารถลดความหมกหมุ่นของผู้เล่นได้ในระดับหนึ่ง ต่างจากการเล่นพนันท่ีทราบผลลัพธ์และผู้
เล่นสามารถเล่นต่อได้ทันทีอย่างการเล่นในคาสิโนหรือการพนันออนไลน์ที่สามารถเล่นได้อย่างต่อเนื่องและ
ทราบผลโดยทันที 
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กิจกรรมท่ี 3-4 ให้นักเรียนระบุว่านักพนนัแต่ละคนในข้อความต่อไปนี้ จัดอยู่ในการติดพนันระยะใด 
1. การซื้อหวยครั้งแรกของชูใจถูกรางวัล 4,000 บาท เธอจึงชอบคุยอวดเพื่อนเรื่องการถูกรางวัล 

(ระยะท่ี 1) 
2. มงคลถูกรางวัลเลขท้าย 2 ตัวจากการซื้อลอตเตอรี่ 1 ใบ เขารู้สึกเสียดายท่ีไม่ซื้อลอตเตอรี่หมายเลขนี้

มาท้ังชุด มงคลต้ังใจว่าต่อไปนี้จะซื้อลอตเตอรี่ท้ังชุด 
 (ระยะท่ี 1) 

3. พิสิษฐ์เสียเงินไปกับการเล่นหวยมาเป็นเวลาหลายปีและไม่เคยถูกรางวัลเลย จึงเปล่ียนมาเล่นพนัน
ฟุตบอลเพราะเช่ือว่าสามารถคาดการณ์ผลการแข่งขันได้จากสถิติการแพ้ชนะในอดีตและเงินท่ีได้จะ
มากพอท่ีจะชดเชยกับเงินท่ีเสียไปกับการเล่นหวย 
 (ระยะท่ี 2) 

4. เมื่อเสียพนันมากขึ้น ประชัยจึงขายนาฬิกาเพื่อนำเงินมาเล่นพนันและวางเงินเดิมพันสูงขึ้นโดยเช่ือวา่
สามารถถอนทุนท่ีเสียไปได้ 
 (ระยะท่ี 2) 

5. ชาติชายเป็นพนักงานธนาคารแห่งหนึ่ง ชอบเล่นพนันออนไลน์และเสียพนันเป็นประจำ จึงนำเงินฝาก
ลูกค้าไปเล่นพนันจนถูกผู้จัดการสาขาจับได้และไล่ออก  
(ระยะท่ี 3) 

6. นาวินเข้าไปเล่นบ่อนคาสิโนประเทศเพื่อนบ้านในวันหยุดยาวและชนะพนันจำนวนมหาศาล เขาคิดว่า
ถ้ามีเวลาว่างจะชักชวนเพื่อนๆ กลับไปเล่นพนันอกี   
(ระยะท่ี 1) 

7. โอภาสนำบ้านท่ีปลอดภาระไปจดจำนองกับสถาบันการเงินอีกครัง้โดยไม่บอกให้ภรรยาทราบ และนำ
เงินไปเล่นพนนั 
 (ระยะท่ี 3) 

8. นิดาเสียพนันกับการเล่นไพ่ท่ีโต๊ะพนัน จึงเปล่ียนมาเล่นสล็อตแมชชีนเพราะน่าจะเล่นง่ายกว่าและใช้
เงินครั้งละไม่มาก 
 (ระยะท่ี 2) 

9. สุภาชักชวนคนรู้จักในลงทุนทำธุรกิจแบบแชร์ลูกโซ่และนำเงินท่ีได้ไปเล่นพนนัออนไลน์ 
(ระยะท่ี 3) 

10. บุญส่งเสียการพนันจนหมดตัวในคาสิโนประเทศเพื่อนบ้าน จึงเข้าร่วมกับแก๊งขโมยรถและนำเงินท่ีได้
ไปเล่นการพนันต่อ 
(ระยะท่ี 3) 
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4.4 โครงสร้างบทเรียนที่ 4: ปัญหาจากการเล่นพนัน 
 ผลลัพธ์การเรียนรู้ (Learning outcomes) 

1. นักเรียนอธิบายความหมายและความแตกต่างระหว่างการเล่นพนันเพื่อความบันเทิงกับการติด
พนัน 

2. นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับอาการและพฤติกรรมท่ีบ่งช้ีว่าบุคคลนั้นอาจประสบปัญหา
จากการเล่นพนัน 

3. นักเรียนสามารถระบุปัจจัยเส่ียงท่ีอาจนำไปสู่ปัญหาจากการเล่นพนัน 
4. นักเรียนสามารถอธิบายผลกระทบด้านลบในระดับบุคคล ครอบครัว และสังคมจากการเล่นพนัน  
ระยะเวลา 90 นาที 
สาระสำคัญของบทเรียนและระยะเวลาที่ใช้ 
4.1 สถานการณ์ปัญหาจากการเล่นพนัน 

เนื้อหา      10 นาที 
4.2 สัญญาณเตือนของผู้เข้าข่ายการติดพนัน 

เนื้อหา      10 นาที 
กิจกรรมท่ี 4-1 ดัชนีช้ีวัดปัญหาจากการพนัน 10 นาที 

4.3 ผลกระทบจากการติดการพนัน 
เนื้อหา      15 นาที 

4.4 ปัจจัยเส่ียงต่อการติดการพนัน 
เนื้อหา      10 นาที 

4.5 การจัดการปัญหาการติดการพนันในเด็กและเยาวชน  
เนื้อหา      10 นาที 

  กิจกรรมท่ี 4-2 การออกแบบโปสเตอร์    20 นาที 
 ภาคผนวก ข้อแนะนำการเล่นพนันอย่างปลอดภัย   5 นาที 

 
 

บทท่ี 4 
ปัญหาจากการเล่นพนัน (Problem Gambling) 

 
4.1 สถานการณ์ปัญหาจากการเล่นพนัน 

 ในปัจจุบัน ประชาชนสามารถเข้าถึงการเล่นพนันได้ง่ายแม้แต่กลุ่มเด็กและเยาวชน จากบทเรียนของ
ประเทศพัฒนาแล้ว อย่างสหรัฐอเมริกา แคนาดา และออสเตรเลีย ท่ีอนุญาตให้การเล่นพนันหลายประเภทไม่
ขัดต่อกฎหมาย ประชาชนเข้าถึงสถานที่เล่นการพนันได้โดยสะดวกส่งผลให้ประชาชนจำนวนหนึ่งประสบ
ปัญหาจากการเล่นพนัน อาทิ หนี้สิน ครอบครัว การทำงาน ความเจ็บป่วยทางร่างกายและจิตใจ รวมทั้งอาจ
นำไปสู่การประกอบอาชญากรรมได้ ภาคประชาชนต้องการให้รัฐบาลควบคุมการเล่นพนันให้เข้มงวดมากขึ้น
วัตถุประสงค์หลักเพื่อแก้ปัญหาของผู้ใหญ่ที่ได้รับผลกระทบจากการเล่นพนันมากเกินไปและสร้างภูมิคุ้มกัน
ให้กับเด็กและเยาวชน โดยการจัดต้ังหน่วยงานเฉพาะสำหรับช่วยเหลือผู้ประสบปัญหาการพนันรวมท้ังการให้
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ความรู้ความเข้าใจท่ีถูกต้องแก่ประชาชนทุกกลุ่ม ในทางปฏิบัติ เมื่อรัฐบาลสามารถจัดการปัญหาการพนันได้ใน
ระดับหนึ่ง หลายรัฐก็จะอนุญาตให้มีการเล่นพนันมากขึ้น ดังนั้น การกำกับดูแลธุรกิจพนันจึงมีลักษณะ
เปล่ียนไปเปล่ียนมาระหว่างการควบคุม (Prohibition) กับ การอนุญาตให้เล่นพนัน (Legalization)  

 จากบทเรียนท่ี 3 เราทราบแล้วว่า การเล่นพนันสามารถพัฒนาเป็นพฤติกรรมเสพติดเช่นเดียวกับเหล้า
หรือบุหรี่ จนบางครั้งผู้เล่นไม่สามารถควบคุมตนเองได้ 

ระดับการเล่นพนัน 
การเล่นพนันสามารถจำแนกได้ 2 ระดับ ประกอบด้วย (1) เล่นพนันเพื่อความบันเทิงหรือเข้าสังคม 

และ (2) ติดการพนัน กลุ่มที่เล่นพนันเพื่อความบันเทิง (Recreational gambler) เป็นกลุ่มนักพนันที่มีความ
รู้เท่าทันการพนันเป็นอย่างดี ไม่ว่าจะเป็นโอกาสการชนะพนัน การจ่ายเงินรางวัล วิธีคิดของคนกลุ่มนี้น่าสนใจ 
คือ คาดว่าจะเสียเงินจากการพนันเพราะเป็นไปได้ยากท่ีเราสามารถทำเงินจากการเล่นพนันแต่มีความสุขหรือ
ตื่นเต้นกับการลุ้นรางวัลใหญ่ ในขณะท่ีกลุ่มที่มีปัญหาจากการเล่นพนัน (Problem gambler)  เป็นกลุ่มนัก
พนันที่หมกหมุ่นกับการเล่นพนันโดยเสียเงินและเวลาอย่างมากจนทำให้เกิดความเสียหายอื่นในชีวิต อาทิ 
ปัญหาการเงิน การขาดงาน การเรียนตกต่ำ ความสัมพันธ์ในครอบครัว เป็นต้น การติดการพนันของผู้เล่นหน้า
ใหม่ส่วนใหญ่เกิดจากการชนะพนันในการเล่นครั้งรอบแรก ๆ และเชื่อว่าตนมีความสามารถหรือดวงด้านการ
เส่ียงโชคจึงมีแนวโน้มเล่นพนันต่อไปเรื่อย ๆ และเพิ่มเงินเดิมพันมากขึ้น ในทางจิตวิทยา เรียกสถานการณ์นี้ว่า 
“ความโชคดีของมือใหม่ (Beginner’s Luck)” ต่างจากนักพนันมือใหม่ที ่เสียพนันในการเล่นรอบแรก ๆ 
และเลิกเล่นพนันเพราะเช่ือว่าตนไม่มีโชคจากการเล่นพนัน 

คำศัพท์ที ่ ใช ้สำหร ับน ักพนันที ่ม ีป ัญหามีหลายคำ อย่าง “Compulsive” “Excessive” และ 
“Pathological” แสดงถึง การเล่นพนันที ่มากเกินไปจนไม่สามารถควบคุมตนเองได้ ในทางการแพทย์
กำหนดให้โรคติดการพนัน (Pathological gambling) เป็นความป่วยไข้อย่างหนึ่งท่ีผู้ป่วยไม่สามารถควบคุม
ตนเองได้แต่กลับหมกมุ่นกับการเล่นพนันเพียงอย่างเดียวจนนำไปสู่ความเสียหายด้านอื่นของชีวิต สาเหตุอาจ
มาจากพฤติกรรมการเล่นพนันหรือความผิดปกติของสารเคมีในร่างกาย ลำดับข้ันของปัญหาจากการเล่นพนันมี
ลักษณะต่อเนื่องสามารถแสดงได้ตามรูปที่ 4-1 จุดเริ่มต้นของปัญหาการติดพนันมาจากความรู้สึกสนุกและ
ตื่นเต้นจนขาดความสามารถควบคุมตนเองนำไปสู่การเปลี่ยนแบบแผนการใช้ชีวิตโดยใช้เงินและเวลาว่างกับ
การเล่นพนันเพิ่มมากขึ้น แต่ปัญหาการเล่นพนันจะปรากฏชัดเจนในระยะที่ 3 เพราะความเสียหายได้ลุกลาม
ไปยังด้านอื่น ๆ และอาจรุนแรงถึงขั้นที่นักพนันไม่รู้ตัวจนกระท่ังสมาชิกครอบครัวต้องพาไปเข้ารับการรักษา  

 
รูปท่ี 4-1 ลำดับขั้นของปัญหาจากการเล่นพนัน 

 
 

 
 
ที่มา: ชุดการเรียนรู้ Amazing Chateau ของประเทศแคนาดา 
 
4.2 สัญญาณเตือนของผู้ที่อาจเข้าข่ายติดการพนัน 

สัญญาณของผู้มีปัญหาจากการพนัน 
จากการตรวจสอบชุดการเรียนรู้ป้องกันการเล่นพนันและศูนย์ให้ความช่วยเหลือผู้ติดการพนันใน

ต่างประเทศมีการรวบรวมสัญญาณเตือนสำหรับบุคคลที่มีความเสี่ยงจากปัญหาการพนัน การพนันในที่นี้

ไม่เล่นพนันเลย 
(0) 

เล่นพนันเพ่ือ
ความสนุกสนาน 

(1) 

ช่วงเปลี่ยนผ่าน 
เริม่มีสัญญาณการ

ติดพนัน (2) 

ปัญหาจาก
การพนัน (3) 

ปัญหาจากการ
พนันและต้องรับ
การช่วยเหลือ (4) 
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ครอบคลุมการเล่นทุกรูปแบบอย่างหวย ลอตเตอรี่ พนันออนไลน์ หรือการเล่นพนันอย่างไม่เป็นทางการ หาก
นักเรียนมีพฤติกรรมตรงกับ 18 ข้อต่อไปนี้ตั้งแต่ 6 ข้อข้ึนไป จัดเป็นกลุ่มเส่ียงท่ีอาจมีปัญหาจากการเล่นพนัน  

1. มีวัตถุท่ีเกี่ยวกับการเล่นพนัน ลอตเตอรี่ ไพ่ โพยตัวเลข อัตราการต่อรองการแข่งขันกีฬา 
ในบ้านหรือกระเป๋าสตางค์ 

2. ขาดความสามารถการควบคุมตนเองเกี่ยวกับการเล่นพนันโดยเฉพาะเงินและเวลาท่ีใช้ 
3. มีความถ่ีหรือใช้เงินเล่นพนันมากกว่าท่ีต้ังใจไว้ 
4. ไม่บันทึกจำนวนเงินกับการเล่นพนัน ส่วนท่ีชนะพนัน และเงินท่ีเสียไป  
5. ชอบคุยโอ้อวดเมือ่ชนะพนัน โดยเฉพาะรางวัลใหญ่ 
6. มีความวิตกกังวลหรือมีอารมณ์รุนแรงเมื่อชมการถ่อยทอดสดการแข่งขันกีฬา 
7. ใช้เวลาว่างกับการเล่นพนันเพื่อความสนุกสนานแทนท่ีจะทำกิจกรรมอื่น 
8. มีอาการหงุดหงิดและอารมณ์แปรปรวน 
9. โกหกครอบครัวและเพื่อนเกี่ยวกับพฤติกรรมการเล่นพนันและจำนวนเงนิท่ีได้และเสียไป

จากการเล่นพนัน 
10. มีปัญหากับครอบครัวหรือเพื่อนโดยมีสาเหตุมาจากการเล่นพนัน 
11. มีการยืมเงินจากผู้อื่นเพื่อนำมาเล่นพนัน 
12. เช่ือว่าการเล่นพนันช่วยให้ลืมปัญหาชีวิตด้านอื่นได้ 
13. จำนวนเงินท่ีใช้เล่นพนันเพิ่มสูงขึ้นเรื่อย ๆ เพื่อถอนทุนจากการเสียพนันท่ีผ่านมา 
14. มีความเช่ือว่าประสบการณ์การเล่นพนันท่ีมากขึ้น (เวลานานขึ้นหรือประเภทการพนันท่ี

หลากหลาย) ช่วยเพิ่มทักษะการเล่นพนัน 
15. คาดหวังให้มีคนมาช่วยเหลือทางการเงินท่ีเกิดจากการเล่นพนันมากเกินไป 
16. การขาดงานหรือเรียนโดยไม่มีเหตุผล 
17. ความสามารถการทำงานและผลการเรียนด้อยลงอย่างผิดสังเกต 
18. ชอบพูดคุยเกี่ยวกับการพนัน 

 
 4.2.2 การประเมินโดยใช้ดัชนีชี้วัดปัญหาจากการพนันของประเทศแคนาดา (Canadian 
Problem Gambling Index) 
 Ferris and Wynne (2001)3 พัฒนาตัวชี้วัดเพื่อตรวจสอบปัญหาจากการเล่นพนันของประชาชนใน
ประเทศแคนาดาซึ่งเป็นแบบประเมินท่ีถูกนำมาอ้างอิงอย่างแพร่หลาย ผู้ตอบต้องประเมินพฤติกรรมการเล่น
พนันของตนเองในรอบ 12 เดือน จาก 9 คำถามต่อไปนี ้

1. คุณใช้เงินเล่นพนันมากกว่าความสามารถในการจ่ายของคุณ 
ไม่เลย =0   บางครั้ง=1  หลายครั้ง =2   เกือบทุกครั้ง =3  

2. คุณเล่นพนันในจำนวนเงนิท่ีมากขึ้นเพื่อให้รู้สึกตื่นเต้นเท่าเดิม 
ไม่เลย =0   บางครั้ง=1  หลายครั้ง =2   เกือบทุกครั้ง =3  

3. หลังจากเสียพนัน คุณกลับไปเล่นพนันอีกครั้งโดยคาดหวังว่าจะได้เงินท่ีเสียไปกลับคืนมา 
ไม่เลย =0   บางครั้ง=1  หลายครั้ง =2   เกือบทุกครั้ง =3  

4. คุณยืมเงินผู้อื่นหรือขายของมีค่าเพื่อนำเงินมาเล่นพนันอีก 
 

3 Ferris, J., & Wynne, H. (2001). The Canadian problem gambling index: Final report. Submitted for the 
Canadian Centre on Substance Abuse. 
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ไม่เลย =0   บางครั้ง=1  หลายครั้ง =2   เกือบทุกครั้ง =3  
5. คุณรู้สึกว่าคุณมีปัญหาจากการเล่นพนัน 

ไม่เลย =0   บางครั้ง=1  หลายครั้ง =2   เกือบทุกครั้ง =3  
6. การเล่นพนันนำไปสู่ปัญหาสุขภาพหรือไม่ รวมทั้งปัญหาความเครียดและวิตกกังวล 

ไม่เลย =0   บางครั้ง=1  หลายครั้ง =2   เกือบทุกครั้ง =3  
7. มีคนรู้จักวิพากษ์วิจารณ์พฤติกรรมการเล่นพนันหรือบอกว่าคุณมีปัญหาจากการพนัน โดยคุณไม่

ต้องสนใจว่าคำพูดนั้นถูกหรือไม่ 
ไม่เลย =0   บางครั้ง=1  หลายครั้ง =2   เกือบทุกครั้ง =3  

8. การเล่นพนันของคุณเป็นสาเหตุของปัญหาทางการเงินของคุณหรือครอบครัว 
ไม่เลย =0   บางครั้ง=1  หลายครั้ง =2   เกือบทุกครั้ง =3  

9. คุณรู้สึกผิดกับพฤติกรรมการเล่นพนันของตนรวมท้ังผลท่ีอาจจะตามมา 
ไม่เลย =0   บางครั้ง=1  หลายครั้ง =2   เกือบทุกครั้ง =3  

     (ตัวเลขแสดงคะแนนที่ได้รับจากการตอบคำถามแต่ละข้อ) 
 

 การแปรผลคะแนนรวมที่ได้ 
  0 คะแนน หมายถึง ไม่มีปัญหาจากการพนัน 
  1-2 คะแนน หมายถึง มีปัญหาระดับต่ำแต่ยังไม่แสดงผลกระทบด้านลบ 
  3-7 คะแนน หมายถึง มีปัญหาระดับปานกลางและประสบผลกระทบด้านลบต่อชีวิต 
  8 คะแนนขึ้นไป หมายถึง มีปัญหาระดับสูงและได้รับผลกระทบด้านลบอย่างชัดเจนและอาจ 

เข้าข่ายผู้ท่ีไม่สามารถควบคุมตนเองได้ 
หากผู้ตอบแบบทดสอบมีคะแนน 0-7 คะแนน อาจมีปัญหาการเล่นพนันเล็กน้อยหรือปานกลาง ผู้ตอบ

แบบประเมินสามารถหาความรู้จากเอกสาร 1 หน้า เกี่ยวกับข้อแนะนำการเล่นพนันอย่างปลอดภัย (Winning 
Ways to Keep Gambling Safe) พัฒนาโดย Centre for Addiction and Mental Health: CAMH) ผู้วิจัย
ได้แปลเอกสารดังกล่าวไว้ในภาคผนวกของบทนี้ สำหรับผู้ท่ีได้ 8 คะแนนขึ้นไปจำเป็นท่ีต้องได้รับการช่วยเหลือ
จากหน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องโดยทันที 

 
กิจกรรมที่ 4-1 ให้นักเรียนทำแบบประเมินข้างต้น ผู้สอนรวบรวมสถิติคะแนนของนักเรียนและอภิปรายกลุ่ม 
 

 อย่างไรก็ตาม กรณีของเด็กและเยาวชนจะมีสัญญาณเตือนที่เฉพาะเจาะจงมากกว่าผู ้ใหญ่ พ่อแม่
ผู้ปกครองและครูสามารถใช้เป็นแนวทางเพื่อคัดกรองนักเรียนท่ีประสบปัญหาการพนัน ตัวอย่างพฤติกรรมของ
เด็กท่ีมีความเส่ียงจากการติดพนัน ประกอบด้วย 

1. ขายทรัพย์สินส่วนตัวโดยไม่มีเหตุผล เช่น คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์ หรือของสะสม 
2. ยืมเงินเพื่อนหรือญาติบ่อยครั้งและไม่สามารถจ่ายคืนได้ 
3. ไม่สามารถอธิบายการใช้เงินค่าขนมหรือรายได้จากการทำงานให้กับพ่อแม่ได้ 
4. เริ่มมีพฤติกรรมการก่อหนี้สิน 
5. มีการขาดเรียนและขาดงาน 
6. หลีกเล่ียงการเข้าร่วมกลุ่มเพื่อน ครอบครัวหรือกิจกรรมทางสังคมท่ีเคยไปเป็นประจำ 
7. กลับบ้านช้าเป็นประจำ 
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8. ใช้เวลากับเว็บไซต์การพนันวันละหลายช่ัวโมง 
9. มีความรู้สึกรุนแรงกับผลการแพ้ชนะของการแข่งกฬีาอย่างเห็นได้ชัด 
10. ผลการเรียนแย่ลง 
11. อาจทำเรื่องผิดกฎหมายเพื่อหาเงินมาเล่นพนันหรอืใช้หนี้พนัน 
12. มีโทรศัพท์จากคนไม่คุ้นเคยโทรหาบ่อยครั้ง 

 
4.3 ผลกระทบด้านลบจากการติดการพนัน ระดับบุคคล ครอบครัว และสังคม 
 ปัญหาจากการติดพนันสามารถเกิดขึ้นได้กับคนทุกเพศทุกวัยและทุกสถานะทางเศรษฐกิจ นอกจากผล
ท่ีเกิดขึ้นต่อตัวนักพนันเองแล้ว บุคคลรอบข้างก็มีแนวโน้มท่ีจะได้รับผลกระทบเช่นกัน 
 4.3.1 ผลที่เกิดขึ้นกับนักพนัน 

- ความเจ็บป่วยทางจิตใจ อันมีสาเหตุสำคัญมาจากความส้ินหวัง ความกังวล ความเครียด ขาด
ความนับถือตนเอง และอาจรุนแรงถึงขั้นมีความคิดฆ่าตัวตาย 

- เพิ่มโอกาสการมีพฤติกรรมเสพติดรูปแบบอื่น ข้อค้นพบเชิงประจักษ์ของหลายประเทศเป็นไป
ในทิศทางเดียวกันว่า ผู้ท่ีติดเหล้าหรือสารเสพติดจะมีการแสดงออกพฤติกรรมกล้าได้กล้าเสีย
มากขึ ้นและขาดความสามารถการควบคุมตนเองนำไปสู ่การเล่นพนันที ่มากเกินไป 
นอกจากนั้น การติดพนันมีแนวโน้มที่จะพัฒนาเป็นพฤติกรรมเสพติดรูปแบบอื่นอย่าง เหล้า 
บุหรี ่ ในแวดวงการบำบัดรักษาผู ้ป่วยที่มีพฤติกรรมเสพติดหลายอย่าง เรียกว่า Cross-
addiction 

- ความเจ็บป่วยทางร่างกาย อาทิ ปัญหาการนอนไม่หลับ ปวดหัวหรือคอ ระบบย่อยอาหาร
เนื่องจากผู้เล่นมักรับประทานอาหารไม่เป็นเวลา 

- ปัญหาการทำงานหรือการเรียน ผู้ติดพนันมักจะขาดงานหรือขาดเรียนบ่อย รวมทั้งขาดสมาธิ
ในการทำงานทำให้ประสิทธิภาพถดถอยลง มีโอกาสที ่จะถูกให้ออกจากงานหรือขาด
ความก้าวหน้าในวิชาชีพและอาจมีความเส่ียงจากการทำผิดกฎหมาย เช่น ลักทรัพย์ ยักยอก 
เพื่อนำเงินมาเล่นพนัน  

- ปัญหาการดูแลสุขอนามัยพื้นฐานของตัวเอง นักพนันมักรับประทานอาหารไม่เป็นเวลาและ
เลือกบริโภคอาหารหรือส่ิงท่ีให้โทษ เช่น เหล้า บุหรี่ รวมทั้งละเลยการดูแลความสะอาดของ
ร่างกาย อย่างการอาบน้ำ การสวมใส่เส้ือผ้าสะอาด 

- ปัญหาการเข้าสังคม ผู้ติดการพนันมักหลีกเล่ียงการเข้าสังคมท้ังจากกลุ่มเพื่อนและครอบครัว 
แต่จะเข้ากลุ่มกับสังคมใหม่ท่ีชอบการเล่นพนันเหมือนกัน ปัญหานี้เป็นจุดเริ่มต้นท่ีอาจนำไปสู่
ปัญหาความสัมพันธ์ในครอบครัว 
 

4.3.2 ผลที่เกิดขึ้นกับคนรอบข้าง 
-  การแสดงพฤติกรรมก้าวร้าวจากการกระทำและการใช้คำพูด ผู้ติดการพนันมักแสดงพฤติกรรม
ก้าวร้าวกับครอบครัวส่วนใหญ่มาจากปัญหาความเครียดและการเงินและอาจทำให้เกิดความ
หมางเมิน การแยกกันอยู่ และอาจถึงขั้นหย่าร้าง 
- ปัญหาการเงินของครอบครัว นักพนันส่วนใหญ่เลือกจะขายทรัพย์สินหรือการกู้ยืมเงินมากขึ้น

และบ่อยครั้งที่นักพนันจะปกปิดไม่ให้คนในครอบครัวรับรู้จนกระทั่งถูกเจ้าหนี้ทวงถามเนื่องจากการ
ขาดชำระหนี้เป็นเวลานาน 
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- บทบาทที่เปลี่ยนไปภายในครอบครัว (Role reversal) เมื ่อพ่อแม่ติดการพนัน ลูกแทนที่จะ
ได้รับการดูแลจากพ่อแม่ อาจต้องสลับบทบาทกันอย่างการดูแลความเรียบร้อยในบ้านหรืออาจปรึกษา
กับหน่วยงานที่เกี่ยวข้องเพื่อให้ความช่วยเหลือพ่อแม่ตน ทำให้เด็กรู้สึกอายและกดดันจนอาจหาทาง
ออกที่ไม่เหมาะสม เช่น การดื่มเหล้า การสูบบุหรี่ การใช้สารเสพติด หรือแม้กระท่ังการติดการพนัน 

 
4.4 ปัจจัยเสี่ยงต่อการติดการพนัน 
 เด็กและเยาวชนเป็นกลุ่มเปราะบางที่มีความเสี่ยงสูงจากปัญหาการเล่นพนัน แม้ว่าพระราชบัญญัติ
สำนักงานสลากกินแบ่งรัฐบาล (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2562 กำหนดให้ผู้ขายสลากฯในสถานศึกษาหรือจำหน่ายแก่
บุคคลท่ีอายุต่ำกว่า 20 ปีมีความผิด อย่างไรก็ตาม ในบริบทสังคมไทยการซื้อขายลอตเตอรี่หรือหวยกลับมีอยู่
อย่างแพร่หลายทำให้เด็กและเยาวชนอาจเห็นว่าเป็นพฤติกรรมปกติของคนในสังคม ในขณะท่ีนโยบายภาครัฐ
ส่วนใหญ่จะให้ความสำคัญกับการรณรงค์ป้องกันพฤติกรรมเสพติดอื่นอย่างเหล้า บุหรี ่ หรือสารเสพติด 
มากกว่าการป้องกันการพนัน จากการตรวจสอบชุดการเรียนรู้และงานวิจัยเชิงประจักษ์ในต่างประเทศเกี่ยวกับ
การป้องกันการพนันในกลุ่มเด็กและเยาวชน ปัจจัยเส่ียงสำคัญท่ีนำไปสู่การเล่นพนัน ประกอบด้วย 

- วัยรุ่นหรือช่วงต้นของวัยทำงาน (18-25 ปี) ประชากรช่วงวัยนี้มีสัดส่วนการเกิดปัญหาจาก
การพนันสูงสุดมากกว่าวัยผู้ใหญ่ สาเหตุสำคัญมาจากพฤติกรรมอยากทดลอง กล้าได้กล้าเสีย 
และขาดการคิดวิเคราะห์ผลดีผลเสียจากการเล่นพนัน 

- วัยรุ่นชายมีความเส่ียงติดการพนันมากกว่าวัยรุ่นหญิง 
- มีประสบการณ์การเล่นพนันต้ังแต่อายุยังน้อย 
- สามารถเข้าถึงสถานท่ีเล่นพนันได้โดยสะดวก 
- อยู่ในกลุ่มเพื่อนท่ีนิยมเล่นการพนัน 
- พ่อแม่ผู้ปกครองมีการเล่นพนันเป็นประจำ 
- มีพฤติกรรมเสพติดอื่น เช่น บุหรี่ เหล้า 
- เคยมีประสบการณ์ชนะพนันหรือได้รางวัลใหญ่ 
- ขาดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับโอกาสการชนะพนนั 
-  มักเล่นการพนันท่ีทราบผลลัพธ์ทันทีอย่าง สล็อตแมชชีน การเล่นไพ่ออนไลน์ ไม่ว่าจะชนะ

หรือแพ้พนันก็มีแนวโน้มจะเล่นต่อเนื่องแต่มีเหตุผลต่างกัน คือ เมื่อชนะจะรู้สึกว่าโชคดี 
รางวัลใหญ่รออยู่ แต่ถ้าเสียพนันจะต้องการถอนทุนคืน (Chasing losses) 

- มีปัญหาชีวิตด้านอื่นทำให้รู้สึกเศร้า เหงา ขาดคนสนใจ และไม่มีการทำกิจกรรมยามว่างทำให้
ใช้การเล่นพนันเป็นกิจกรรมฆ่าเวลา 

 
4.5 การจัดการปัญหาการติดพนันในเด็กและเยาวชน 
 พ่อแม่และครูมีบทบาทสำคัญในการแก้ปัญหาการติดการพนันของเด็กในความดูแล โดยธรรมชาติ เมื่อ
เด็กและเยาวชนเผชิญปัญหาใดก็ตามจะพยายามแก้ปัญหาด้วยตนเองก่อนหลีกเล่ียงท่ีจะปรึกษาพ่อแม่หรือครู 
คู ่มือปัญหาการเล่นพนันของเด็กและเยาวชน (A Guide to Problem Gambling: Children and Young 
People) ของรัฐวิกตอเรีย ประเทศออสเตรเลีย รวบรวมเหตุผลท่ีเด็กท่ีมีปัญหาจากการพนันหลีกเล่ียงท่ีจะขอ
ความช่วยเหลือซึ่งอาจทำให้ความเสียหายท่ีเกิดขึ้นยิ่งเพิ่มขึ้น 

- เด็กวัยรุ่นต้องการแสดงออกว่าตนเข้มแข็งสามารถจัดการชีวิตตนเองได้ และบ่อยครั้งอาจคิดเอง
ว่าส่ิงท่ีเกิดขึ้นเป็นปัญหาเล็กน้อยหรือแม้กระท่ังคิดว่าเป็นเรื่องปกติท่ีเกิดขึ้นกับทุกคน 
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- เนื่องจากเด็กวัยรุ่นยังได้รับความช่วยเหลือทางการเงินจากพ่อแม่ การติดการพนันในช่วงเริ่มต้น
จึงยังไม่สร้างปัญหามากนัก 

- หน่วยงานฉพาะท่ีให้กับปรึกษาปัญหาการพนันของเด็กยังมีอยู่จำกัด 
- เด็กวัยรุ่นเลือกท่ีจะปรึกษาหรือขอความช่วยเหลือจากเพื่อนมากกว่าจากพ่อแม่ 
- เมื ่อตรวจพบว่าเด็กวัยรุ ่นมีปัญหาทางพฤติกรรมหรือสุขภาพจิต ผู ้วินิจฉัยมักมองข้ามการ

ตรวจสอบปัญหาการติดพนัน ท้ังท่ีในความเป็นจริง การติดพนันอาจเป็นสาเหตุท่ีทำให้เกิดความ
ผิดปกติข้างต้น 

- เด็กวัยรุ่นไม่กล้าท่ีจะขอรับความช่วยเหลือเพราะกลัวว่าจะเสียประวัติ 
- เมื่อเผชิญกับปัญหาท่ีรุนแรง เด็กวัยรุ่นอาจมีความคิดฆ่าตัวตายแทนท่ีจะเข้ารับการช่วยเหลือจาก

หน่วยงานท่ีเกี่ยวข้อง 
 

 อาจกล่าวได้ว่า การเข้าใจจิตวิทยาวัยรุ่นเป็นจุดเริ่มต้นสำคัญในการคัดกรองเด็กท่ีคามเส่ียงสูงจากการ
เล่นพนัน ครูและผู้ปกครองต้องรู้จักสื่อสารและการสังเกตพฤติกรรมของเด็ก การเริ่มต้นการสนทนาเกี่ยวกับ
การเล่นพนันต้องเริ่มจากการฟัง และอธิบายถึงผลกระทบจากการเล่นพนันท่ีเกินขอบเขตจากเรื่องราวของคน
รู้จักหรือท่ีปรากฏในส่ือมวลชน การพูดคุยเกี่ยวกับการเล่นพนันอย่างหวยหรือลอตเตอรี่ไม่ได้หมายความว่าเรา
สนับสนุนให้เล่นพนันแต่เป็นการพูดคุยให้รู้เท่าทันและสนับสนุนให้เด็กคิดวิเคราะห์อย่างเป็นระบบและฝึกให้
ตัดสินใจด้วยตนเอง และท่ีต้องระวังอย่างมากคือ เด็กมีโอกาสจะเล่นการพนันมากขึ้น หากสมาชิกในครอบครัว
เองชอบเล่นการพนัน รวมทั้งพูดคุยอย่างสนุกสนานเกี่ยวกับลุ้นผลรางวัลหรือ ลอตเตอรี่ท่ีซื้อมาเกือบถูกรางวัล
ใหญ่พลาดไปเพียง 1 หรือ 2 ตัว ทัศนคติเกี่ยวกับพนันที่ควรปลูกฝังให้กับเด็กคือ การพนันเป็นความบันเทิง
รูปแบบหนึ่งแต่ไม่มีทางท่ีจะสร้างความร่ำรวยจากการเล่นพนันได้ การเล่นพนันทำให้เราได้ต่ืนเต้นไปกับการลุ้น
ผลรางวัลแต่อาจมีผลกระทบอื่นตามมาหากไม่สามารถควบคุมการเล่นพนันได้ นอกจากนี้ ควรจำกัดหรือเลิก
การเล่นพนันท่ีเป็นกิจกรรมสร้างความสนุกสนานในครอบครัว เช่น การเล่นไพ่ ลูกเต๋า หันมาทำกิจกรรมอื่น ๆ 
ท่ีสนุกและส่งเสริมสุขภาพแทนเพื่อส่งเสริมความสัมพันธ์ที่ดีภายในครอบครัว 
 หากครูและผู้ปกครองเห็นว่าเด็กในความดูแลมีปัญหาการติดการพนันอย่างรุนแรง อาจดำเนินการ
ตามข้ันตอนต่อไปนี้ 

1. หาความรู้เกี่ยวกับการพนัน โอกาสการชนะพนัน และความเสี่ยงของเกมพนันนั้น และหาโอกาส
พูดคุยกับเด็ก 

2. ตระหนักรู้ถึงพฤติกรรมการเล่นพนันของพ่อแม่เองและความเชื่อเกี่ยวกับการพนัน เพราะปัญหา
การพนันท่ีเกิดกับเด็กอาจเป็นภาพสะท้อนของพ่อแม่ได้ 

3. เปิดโอกาสให้มีการพูดคุยและต้ังคำถามเกี่ยวกับการพนัน ไม่ว่าจะเป็นวิธีเล่น ความน่าจะเป็น 
และผลกระทบจากการเล่นพนัน 

4. รับฟังบุตรหลานให้มากขึ้น 
5. จำกัดเวลาและจำนวนเงิน และความถี่สำหรับการเล่นพนัน เช่น การซื้อลอตเตอรี่เพียงงวดละ 1 

ใบเท่านั้น แต่จะไม่ซื้อหวยใต้ดิน เป็นต้น 
6. การพาบุตรหลานเข้ารับการรักษาทางการแพทย์หรือหน่วยงานให้ความช่วยเหลือ 

 
กิจกรรมท่ี 4-2 แบ่งนักเรียนกลุ่มละ 5-6 คน และให้นักเรียนช่วยกันออกแบบโปสเตอร์ ขนาด A2 (42 x 59.4 
cm) 1 ใบ แต่ละกลุ่มเลือกหัวข้อใดหัวข้อหนึ่งต่อไปนี้ 
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1. ความหมายและอาการของผู้มีปัญหาจากการพนัน 
2. ผลกระทบจากการเล่นพนันมากไป 
3. หลักปฏิบัติหรือแนวทางป้องกันปัญหาจากการพนัน 

ให้ตัวแทนแต่ละกลุ่มนำเสนอและอธิบายประเด็นหลักท่ีต้องการส่ือ ผู้สอนนำผลงานนักเรียนเผยแพร่ภายใน
โรงเรียนและมีการให้คะแนนจากคณะครูและผู้เข้าชม  
 

 
ภาคผนวก บทท่ี 4 

ข้อแนะนำการเล่นพนันอย่างปลอดภัย (Winning Ways to Keep Gambling Safe)  
 
 การพนันทุกประเภทมาพร้อมกับความเส่ียง หากคุณประสบปัญหาทางการเงิน ครอบครัว สุขภาพทาง
กายและอารมณ์อันเกิดจากพฤติกรรมการเล่นพนันของคุณ คุณจำเป็นต้องหยุดพักจากการเล่นพนัน เพื่อให้มี
เวลาคิดและทำความเข้าใจผลกระทบจากการเล่นพนันต่อชีวิตตัวคุณเอง ซึ่งจะช่วยให้คุณสามารถควบคุม
ตนเองได้มากขึ้น หากคุณเลือกท่ีจะเล่นพนัน หลักปฏิบัติต่อไปนี้จะช่วยให้คุณจำกัดความเส่ียงของคุณได้ 
 

1. กำหนดงบประมาณและเวลาที่ใช้ จำนวนเงินเล่นพนันต้องอยู่ในขอบเขตที่คุณสามารถจ่ายได้ 
เมื่อไปเล่นพนัน คุณควรเก็บบัตร ATM หรือบัตรเครดิตไว้ที่บ้าน  เมื่อใช้เงินและเวลาตามที่ได้
วางแผนไว้เรียบร้อยแล้วให้ยุติการเล่นพนันและออกจากสถานท่ีนั้น อย่าเล่นพนันเพิ่มโดยหวังว่า
จะได้เงินที่เสียไปกลับคืนมา อย่านำเงินที่จัดสรรไว้สำหรับค่าใช้จ่ายอื่นมาเล่นพนัน คุณควรจด
บันทึกการใช้เวลาและจำนวนเงินท่ีได้และเสียจากการเล่นพนันทุกครั้ง เพราะหากไม่มีการบันทึก
คนเรามักจะจำได้แต่ตอนท่ีเราชนะพนันเท่านั้น 

2. มองการเล่นพนันเป็นความบันเทิงอย่างหนึ่ง ไม่ใช่หนทางสร้างความร่ำรวย การเล่นพนันมี
โอกาสเสียเงินมากกว่าการชนะพนันจัดเป็นรายจ่ายเพื่อเข้าสังคมอย่างหนึ่ง คุณอาจเข้าไปสถานท่ี
เล่นพนันกับเพื่อนแต่ต้องมั่นใจว่าเพื่อนคุณไม่ใช่คนท่ีติดการพนันและต้องช่วยกันเตือนให้เลิกเล่น
เมื่อจำนวนเงินที่จัดสรรไว้สำหรับการเล่นพนันหมดลง มีมุมมองว่าเงินที่เสียไปเป็นค่าใช้จ่ายเพื่อ
สร้างความบันเทิงให้กับชีวิตอย่างการดูหนัง ฟังเพลง 

3. เข้าใจหลักความน่าจะเป็นของการชนะพนันและความได้เปรียบของเจ้ามือ คุณควรมีความรู้
ความเข้าใจเกี่ยวกับความน่าจะเป็นของการชนะพนันในเกมท่ีคุณเล่น คาดการณ์ได้เลยว่าโอกาส
การเสียเงินมีมากกว่า เราไม่สามารถควบคุมผลลัพธ์ของเกมพนันได้เพราะมีลักษณะเดาสุ่ม คุณ
เองไม่มีอิทธิพลกำหนดผลลัพธ์หรือกลยุทธ์ในการเล่นพนันให้ชนะ การเล่นพนันทุกประเภทผู้เล่น
จะเสียเปรียบเจ้ามือเพราะโอกาสการออกรางวัลถูกกำหนดให้เจ้ามือมีความได้เปรียบในระยะยาว 

4. ตระหนักถึงปัจจัยเสี่ยงที่นำไปสู่การเล่นพนัน อย่าเล่นพนันเมื่อคุณมีความรู้สึกอ่อนไหว ส้ินหวัง 
เบื่อหน่าย โดดเดี่ยว มีอารมณ์โกรธและความวิตกกังวล เพราะมีความเป็นไปได้ที่คุณอาจใช้การ
เล่นพนันเป็นกิจกรรมฆ่าเวลาเพื่อหลีกเลี่ยงความรู้สึกเหล่านี้ คุณอาจเพิ่มความถี่ในการหยุดพัก
การเล่นพนันหรือเดินออกจากสถานท่ีเล่นพนันเพื่อให้สมองปลอดโปร่ง และหลีกเล่ียงการบริโภค
เครื่องด่ืมแอลกอฮอล์ในขณะท่ีเล่นพนัน 



63 
 

 
 

5. การสร้างรูปแบบการใช้ชีวิตอย่างสมดุล คุณควรมีการทำกิจกรรมอื่น ๆ ที่เป็นประโยชน์ หรือ
เพิ่มการใช้เวลากับเพื่อนและครอบครัวให้มากขึ้น เมื่อใดท่ีคุณต้องการเล่นพนัน ให้ลองพิจารณา
การทำกิจกรรมอื่นแทน เช่น การออกไปชมภาพยนตร์ 

6. รับฟังคำเตือนและความห่วยใยจากคนรอบข้าง หากมีใครเตือนคุณเกี่ยวกับพฤติกรรมการเล่น
พนันให้คุณเปิดใจรับฟังเพราะพวกเขาอาจเห็นบางส่ิงท่ีเป็นสัญญาณเตือนแต่ตัวคุณเองยังไม่รู้ตัว 
โดยทั ่วไป คนเราจะไม่นำพฤติกรรมการเล่นพนันของตนมาทำให้เกิดความตึงเครียดกับ
ความสัมพันธ์ในชีวิตและการประกอบอาชีพยกเว้นแต่เรามีปัญหาจากการเล่นพนันจริง ๆ  
 

ท่ีมา: Centre for Addiction and Mental Health (2018) เข้าถึงได้จาก
https://learn.problemgambling.ca/PDF%20library/stages-of-changeWinningWaystoKeepGamblingSafe.pdf 

 
 
4.5 โครงสร้างบทเรียนที่ 5: ทักษะการตัดสินใจและการแก้ปัญหา: เท่าทันการพนนั 
 ผลลัพธ์การเรียนรู้ (Learning outcomes) 

1. นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการตัดสินใจท่ีดีในสถานการณ์ชีวิตประจำวันท่ีต้อง
เผชิญกับความเส่ียง 

2. นักเรียนสามารถระบุประโยชน์และความเสียหายท่ีอาจเกิดขึ้นจากทางเลือกต่าง ๆ ท่ีสัมพันธ์กับ
ความเส่ียง 

3.  นักเรียนมีทักษะการตัดสินใจและการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสมโดยเฉพาะการเล่นหวยและลอตเตอรี่  
 

ระยะเวลา 90 นาที 
สาระสำคัญของบทเรียนและระยะเวลาที่ใช้ 
5.1 การจำกัดความเส่ียงจากการรู้เท่าทันการพนัน 

เนื้อหา      15 นาที 
5.2 หลัก Pros-Cons กับการตัดสินใจ 

เนื้อหา      15 นาที 
กิจกรรมท่ี 5-1 อภิปรายกลุ่ม   25 นาที 

5.3 สิทธิและความรับผิดชอบ 
เนื้อหา      10 นาที 

  กิจกรรมท่ี 5-2 อภิปรายกลุ่ม   25 นาที 
  
 

 

 

 

 

https://learn.problemgambling.ca/PDF%20library/stages-of-changeWinningWaystoKeepGamblingSafe.pdf
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บทท่ี 5 
ทักษะการตัดสินใจและการแก้ปัญหา: เท่าทันการพนัน 

 
5.1 การจำกัดความเสี่ยงจากการรู้เท่าทันการพนัน 
 การใช้ชีวิตของคนเรามักพบเจอกับความเสี่ยงและความไม่แน่นอนหลากหลายรูปแบบ ผลลัพธ์ท่ี
เกิดขึ้นทั้งเรื่องดีและร้ายเกิดจากหลายเหตุปัจจัยและบ่อยครั้งเป็นส่ิงท่ีเราไม่สามารถควบคุมได้ อย่างไรก็ตาม 
ความเส่ียงเหล่านี้เป็นส่ิงท่ีเราสามารถบริหารจัดการได้ เช่น การทำประกันชีวิตและทรัพย์สิน การสร้างรายได้
หลายช่องทาง การแยกเงินทำธุรกิจกับเงินใช้จ่ายของครอบครัว เป็นต้น และท่ีสำคัญ การกระทำของเรายังเป็น
ปัจจัยสำคัญท่ีนำไปสู่ความสำเร็จ ความผิดพลาดในอดีตจะเป็นบทเรียนช่วยให้เราตัดสินใจได้ดีขึ้นเมื่อเผชิญกับ
ปัญหาลักษณะเดิม ต่างจากความเสี่ยงจากการเล่นพนันที่เราไม่สามารถควบคุมโอกาสการชนะรางวัล การมี
ประสบการณ์เล่นพนันไม่ได้เพิ่มความเช่ียวชาญการเล่นพนัน ในความเป็นจริง เป็นเรื่องยากท่ีคนเราจะไม่มีการ
เส่ียงโชคจากการพนันท่ีถูกกฎหมายอย่างลอตเตอรี่ ซึ่งเป็นรูปแบบการเล่นพนันท่ีปรากฏอย่างแพร่หลายเกือบ
ทุกประเทศ4 ดังนั้น การตัดสินใจเกี่ยวกับการเล่นพนันท่ีไม่สร้างความเดือดร้อน เราต้องอาศัยหลักการรู้เท่าทัน 
3 ประการ ดังนี้ 

(1) โอกาสในการถูกรางวัล 
(2) ความคุ้มค่าของรางวัล เปรียบเทียบทรัพยากรท่ีเราต้องเสียไปอย่างเงินและเวลา  
(3) การจำกัดเงินท่ีนำมาเล่นพนันและหากต้องเสียเงินนี้ไปท้ังหมดต้องไม่สร้างผลกระทบทาง

การเงินให้กับเราและครอบครัว 
 

(1) โอกาสในการถูกรางวัล 
จากบทเรียนที่ 2 ความน่าจะเป็นว่าด้วยโอกาสการชนะพนัน เราทราบแล้วว่าการจ่ายเงินรางวัลของ

การพนันทุกรูปแบบจะพิจารณาจากหลักความน่าจะเป็นของการชนะพนันในระยะยาว อัตราการจ่ายเงิน
รางวัลจะน้อยกว่าโอกาสการชนะพนันซึ่งเป็นการกำหนดให้เจ้ามือมีความได้เปรียบ (House edge) และ
สามารถทำกำไรจากการให้บริการการเล่นพนัน แม้ว่าในบางรอบการเล่นเจ้ามืออาจขาดทุน แต่ในระยะยาว
เจ้ามือจะทำกำไรได้เสมอ กรณีของการออกลอตเตอรี่ อัตราความได้เปรียบของเจ้ามือในหลายประเทศ
ใกล้เคียงกันอยู่ท่ีร้อยละ 40-60 (ยิ่งมาก ผู้เล่นยิ่งมีโอกาสขาดทุนมากขึ้น) ดังนั้น จากข้อเท็จจริงข้างต้น คงเป็น
การยากที่เราจะถูกลอตเตอรี่ แต่การซื้อเป็นครั้งคราวหรือในโอกาสพิเศษ เช่น การซื้อบ้านหรือรถใหม่ การ
กำเนิดบุตร เพื่อลุ้นรางวัลใหญ่อาจเป็นส่ิงท่ียอมรับได้ ท้ังนี้ จำนวนเงินและความถี่จะมากหรือน้อยเท่าใดต้อง
พิจารณารายได้และสถานะทางการเงินของครอบครัว 

(2) ความคุ้มค่าของรางวัล 
การซื้อลอตเตอรี่ 80 บาทเปรียบเสมือนการซื้อสิทธิเพื่อลุ้นเงินรางวัลใหญ่ เป็นการสร้างความรู้สึก

ต่ืนเต้นและความหวังให้กับผู้ซื้อ แน่นอนว่าคนท่ีซื้อลอตเตอรี่ย่อมมีโอกาสถูกรางวัล การซื้อมากขึ้นเพิ่มโอกาส
การถูกน้อยมาก เช่น การซื้อลอตเตอรี่ 1 ใบ โอกาสการถูกรางวัลที่ 1 เท่ากับ 1/1,000,000 การซื้อ 2 ใบ 

 
4 จากการตรวจสอบชุดการเรียนรู้เพ่ือป้องกันการพนันสำหรับเด็กและเยาวชนในต่างประเทศ และการให้ความรู้ของหน่วยงาน
ให้ความช่วยเหลือผู้ประสบปัญหาจากการพนัน ส่วนใหญ่ให้ความสำคัญการให้ความรู้หลักการตัดสินใจอย่างมีเหตุผลและจำกัด
วงเงินการเล่นพนันเพ่ือความสนุกสนานหรือเป็นการเข้าสังคมเท่าน้ัน  หลายชุดการเรียนรู้ใช้คำว่า “การเล่นพนันอย่างฉลาด
เท่าทัน (Smart Gambling)” หรือ “การเล่นพนันอย่างรับผิดชอบ (Responsible Gambling)” แต่ไม่ได้ปฏิเสธการเล่นพนัน
อย่างสิ้นเชิง 
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โอกาสเพิ่มขึ้นเป็น 2/1,000,000 หากอัตราความได้เปรียบของเจ้ามือเท่ากับร้อยละ 50 แสดงว่า ทุก 100 บาท
ที่เราซื้อลอตเตอรี ่ให้ผลตอบแทนเฉลี่ยเพียง 50 บาทเท่านั้น หากเราซื้อลอตเตอรี่งวดละ 10,000 บาท 
เปรียบเสมือนเราเสียเงินเปล่าๆ 5,000 บาท ถ้าเรานำเงินจำนวนนี้เก็บออมหรือนำไปใช้หนี้อย่างต่อเนื่องจะ
ช่วยให้ครอบครัวมีความมั่นคงทางการเงินอย่างมีนัยสำคัญ นอกจากนี้ เวลายังเป็นต้นทุนอย่างหนึ่งในการเล่น
พนัน เช่น การหาซื้อลอตเตอรี่ท่ีมีตัวเลขท่ีเราต้องการ การหาข้อมูลของเลขท่ีมีโอกาสออกรางวัล เป็นต้น หาก
เราจำกัดการซื้อลอตเตอรี่ เราน่าจะมีเวลาทำงานเพื่อสร้างรายได้และการพักผ่อนมากขึ้น 

(3) การจำกัดวงเงินเล่นพนัน 
หลักคิดสำคัญเพื่อหลีกเลี่ยงปัญหาการเล่นพนันคือ การจำกัดวงเงินที่ใช้ในการเสี่ยงโชค จำนวนเงิน

อาจมีความแตกต่างกันแต่ละบุคคล และท่ีสำคัญต้องเป็นจำนวนเงินท่ีเป็นสัดส่วนน้อยมากเมื่อเทียบกับรายได้ 
และหากเสียเงินจำนวนนี้ทั้งหมดต้องไม่สร้างปัญหาทางการเงินให้กับตนเองและครอบครัว ตัวอย่างเช่น หาก
เราใช้จ่ายเงินร้อยละ 5 ของค่าใช้จ่ายรวมเพื่อความบันเทิงอย่างการดูหนังฟังเพลง เราอาจจะนำค่าใช้จ่ายการ
ซื้อลอตเตอรี่และการพนันอื่นเป็นรายจ่ายเพื่อความบันเทิงและปรับสัดส่วนการใช้จ่ายให้เท่าเดิมคือร้อยละ 5  

 
5.2 หลัก Pros Cons กับการตัดสินใจ 

Pros-Cons เป็นคำย่อของคำภาษาละติน “Pro et contra” หมายถึง การเปรียบเทียบข้อดีกับ
ข้อเสีย การตัดสินใจท่ีดีเริ่มจากการทำรายการข้อดีและข้อเสียของทุกทางเลือกท่ีเป็นไปได้ และทำการประเมิน
อย่างยุติธรรมบนพื้นฐานข้อเท็จจริงที่เป็นรูปธรรม (Objective) และพิจารณาว่าข้อดีหรือข้อเสียมากกว่ากัน
สำหรับแต่ละทางเลือก เราสามารถประยุกต์ใช้หลักการนี้กับการตัดสินใจในชีวิตประจำวัน รวมทั้งการประเมิน
ความเส่ียงจากการเล่นพนัน เมื่อเราเห็นรายการข้อดีข้อเสียท่ีอาจเกินขึ้นกับตัวเราซึ่งช่วยให้เราตัดสินใจได้ดีขึ้น 

ตัวอย่างเช่น วินัยทำงานเป็นลูกจ้างร้านอาหารแห่งหนึ่ง ผู้จัดการให้นำเงินสดไปฝากธนาคาร 31,000 
บาท แต่กลับเขียนในใบรับฝากเงินพียง 13,000 บาท วินัยเช่ือว่าเจ้าของร้านคงเขียนตัวเลขผิด เขามีความคิด
ว่าจะนำเงินส่วนต่างไปใช้จ่ายส่วนตัวและซื้อลอตเตอรี่เพื่อลุ้นรางวัล จากสถานการณ์นี้ วินัยมี 2 ทางเลือก คือ 

1. ฝากเงิน 31,000 บาท และบอกเจ้าของร้านว่าจำนวนเงนิสดกับยอดเงินในใบรับฝากไม่
ตรงกัน 

2.  ฝากเงินเพียง 13,000 บาท และนำเงินส่วนต่าง 18,000 บาท ไปใช้จ่ายส่วนตัวและซื้อ
ลอตเตอรี่ 
 

ตารางท่ี 5-1 ทางเลือกท่ี 1 
Pros Cons 

1. มีความนับถือตนเอง 1. เสียโอกาสการได้เงิน 18,000 บาทซึ่งเจ้าของ
ร้านอาจไม่รู้ตัว 

2. การบอกความจริงกับเจ้าของร้านจะ
ได้รับความเชื่อถือมากข้ึน อาจได้รับ
การเลื่อนตำแหน่งให้รับผิดชอบงาน
สำคัญ 

2. หมดโอกาสลุ้นรางวัลใหญ่จากการซื้อลอตเตอรี่ 

3. เจ้าของรา้นอาจให้เงินสนิน้ำใจจำนวน
หนึ่งเป็นการตอบแทน 

 

 



66 
 

 
 

ตารางท่ี 5-2 ทางเลือกท่ี 2 
Pros Cons 

1. ได้เงินมาฟรี 18,000 บาท 1. รู้สึกผิดและขาดความนับถือตนเอง 
2. มีโอกาสได้รางวัลจากการถูกลอตเตอรี ่ 2. มีโอกาสโดนไล่ออกจากงานเน่ืองจากเจ้าของ

ร้านอาจต้ังใจเขียนจำนวนเงินผิดเพ่ือลองใจวินัย 
 3. อาจได้รับการลงโทษจากเจ้าของร้านแบบอื่น 

เช่น ตัดเงินเดือน ไม่อนุญาตให้รับผิดชอบเรื่องเงิน
ของกิจการ 

 

 เมื่อทำรายการข้อดีข้อเสียของแต่ละทางเลือกแล้ว เห็นได้ว่า การบอกความจริงกับเจ้าของร้านน่าจะ
เป็นการตัดสินใจท่ีดีเนื่องจากวินัยจะได้รับความน่าเช่ือถือและอาจได้เงินสินน้ำใจเล็กน้อยเป็นการตอบแทน แต่
การยักยอกเงินส่วนต่างจะมีความเสียหายมากกว่า และที่ร้ายแรงสุดคือ การโดนไล่ออกจากงานซึ่งเป็นความ
เสียหายในระยะยาวน่าจะมากกว่า 18,000 บาท 
 กล่าวโดยสรุป การยอมรับความเส่ียงท่ีเหมาะสมและการทำรายการข้อดีข้อเสียอย่างเป็นระบบทำให้
เราตัดสินใจได้ดีขึ้น และเมื่อมองย้อนกลับไปจะเห็นว่าเป็นส่ิงท่ีถูกต้องทำให้เรามีความมั่นใจและนับถือตนเอง 
ต่างจากการตัดสินใจท่ีใช้อารมณ์หรืออยู่ในภาวะเสพติดทำให้เกิดการตัดสินใจท่ีผิดพลาดทำให้ขาดความมั่นใจ
และขาดความน่าเช่ือถือในสายตาคนรอบข้าง 
  
กิจกรรมท่ี 5-1 แบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 5-6 คน ให้ให้นักเรียนทำรายการข้อดีข้อเสียของแต่ละทางเลือก
ของสถานการณ์ต่อไปนี้ แต่ละกลุ่มมีเวลา 8 นาที หลังจากนั้นให้ตัวแทนแต่ละกลุ่มนำเสนอในช้ันเรียน  

(1) ธงชัยเก็บสมาร์ทโฟนได้ในห้องน้ำ คิดว่าควรตามหาเจ้าของหรือนำไปขายเพื่อเล่นพนัน 
(2) สุวิทย์เสนอให้เพิ่มเงินเดิมพันในการเล่นไพ่กับกลุ่มเพื่อนเพื่อเพิ่มความสนุกสนาน แต่อนันต์เห็นว่า

เป็นจำนวนเงินท่ีสูงไปสำหรับเขาและไม่อยากเล่น อนันต์ควรทำอย่างไร 
(3) นิดาได้รับเงินค่าเทอม 20,000 บาทจากพ่อแม่ แต่ยังมีเวลาอีก 1 เดือนก่อนถึงกำหนดการชำระ

เงิน เพื่อนชักชวนให้นำเงินไปเล่นพนันออนไลน์ รางวัลแจ็คพอตมากถึง 100,000 บาท นิดาควร
รีบนำเงินไปจ่ายค่าเทอมทันทีหรือเส่ียงโชคจากการพนันออนไลน์ 

 
 
5.3 สิทธิและความรับผิดชอบ 
 การเล่นพนันเมื่ออายุถึงเกณฑ์ท่ีกฎหมาย การใช้จ่ายเงินเพื่อความบันเทิง การเล่นพนันแบบไม่เป็น
ทางการในกลุ่มเพื่อน กิจกรรมเหล่านี้เป็นสิทธิที่เราสามารถกระทำได้ อย่างไรก็ดี เราจำเป็นต้องคำนึงถึงความ
รับผิดชอบด้วยเพื่อป้องกันผลกระทบด้านลบจากการเล่นพนัน  สิทธิ คือ ประโยชน์หรืออำนาจของบุคคลท่ี
กฎหมายมอบให้แก่บุคคลในการกระทำการต่าง ๆ รวมทั้งบังคับให้เป็นไปตามสิทธิ เช่น สิทธิในครอบครัวและ
ความเป็นส่วนตัว สิทธิในทรัพย์สิน สิทธิในการรับการศึกษาขั้นพื้นฐาน เป็นต้น ความรับผิดชอบ หมายถึง 
ลักษณะของบุคคลที่เอาใจใส่และมุ่งมั่นต่อหน้าที่ การทำงาน ความเป็นอยู่ของตนเอง ครอบครัว และสังคม 
อย่างเต็มกำลังความสามารถตามบทบาทท่ีได้รับเพื่อให้บรรลุเป้าหมาย และยอมรับท้ังผลดีและผลเสียท่ีเกิดขึ้น 

 การคำนึงถึงสิทธิและความรับผิดชอบช่วยให้เกิดการตัดสินใจอย่างเหมาะสมเกี่ยวกับการเล่นพนัน 
ตัวอย่างเช่น เรามีสิทธินำเงินที่หามาได้ไปเล่นพนัน อย่างไรก็ดี เรายังมีหน้าที่ที่ต้องรับผิดชอบในการแบ่งเบา
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ภาระค่าใช้จ่ายทางบ้าน และความรับผิดชอบต่อหน้าท่ีของตนเองอย่างการตั้งใจเรียน กระบวนการคิดข้างต้นมี
ส่วนสำคัญในการยับยั้งการเล่นพนันท่ีมากเกินไปจนอาจนำไปสู่ปัญหาจากการติดการพนัน ตารางท่ี 5-3 แสดง
ตัวอย่างสิทธิและหน้าท่ีของเยาวชนเมื่อเราต้องตัดสินใจเกี่ยวกับพฤติกรรมการเล่นพนัน 
 

ตารางท่ี 5-3 ตัวอย่างของสิทธิและความรับผิดชอบของเยาวชนเกี่ยวกับการเล่นพนัน 
สิทธิ ความรับผิดชอบ 

เรามีสิทธิตัดสินใจว่าจะใช้เงินที่หามาได้กับอะไรบ้าง คิดถึงผลกระทบด้านอื่น เช่น การเงิน ความสัมพันธ์ จาก
การเล่นพนันที่มากเกินไป 

เรามีสิทธิได้รับค่าจ้างและค่าตอบแทนจากงานหรือธุรกิจที่
เราทำ 

คำนึงถึงค่าใช้จ่ายครัวเรือนที่เราต้องรับผิดชอบตามความ
เหมาะสมกับรายได้ อายุ และสถานภาพครอบครัว 

เรามีสิทธิซื้อสลากินแบ่งรัฐบาลได้หากมีอายุไม่ต่ำกว่า 20 ปี แม้ว่าอายุถึงเกณฑ์ที่สามารถเล่นพนันได้ เราต้องมั่นใจว่า
พฤติกรรมการเล ่นพนันไม ่นำไปส ู ่ป ัญหาหนี ้ส ินหรือ
ผลกระทบต่อครอบครัว 

เรามีสิทธิที่จะเล่นพนันที่ไม่เป็นทางการเพ่ือความสนุกสนาน
ในกลุ่มเพ่ือน 

การเล่นพนันเพ่ือความบันเทิง ไม่ได้คาดหวังทำเงินจากการ
พนันและจำกัดจำนวนเง ินเพื ่อป้องกันผลกระทบที ่อาจ
ตามมา  

หมายเหตุ: ปรับจากชุดการเรียนรู้ Responsible Gambling ของรัฐ New South Wales ประเทศออสเตรเลีย 
 
กิจกรรมท่ี 5-2 แบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 5-6 คน ให้บันทึกสิทธิและความรับผิดชอบด้านอื่นเพิ่มเติมใน
ตารางท่ี 5-3 อีก 2 รายการ เพื่อสร้างความตระหนักรู้เกี่ยวกับปัญหาการเล่นพนันมากเกินไป เช่น การเงิน 
ความสัมพันธ์ หลังจากนั้น ให้ตัวแทนแต่ละกลุ่มนำเสนอในช้ันเรียน 
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บทที่ 5 
บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 

5.1 บทสรุป 
 โครงการวิจัย การออกแบบชุดการเรียนรู้ “เท่าทันการพนัน” เพื่อสร้างภูมิคุ ้มกันให้กับเด็กและ
เยาวชนได้ มีวัตถุประสงค์หลักคือการสร้างชุดการเรียนรู้ป้องกันการพนันสำหรับเด็กระดับประถมศึกษาจนถึง
มัธยมศึกษาตอนต้น และลดจำนวนและปัญหาจากการพนันที่มาจากการขาดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกันการ
พนันโดยเฉพาะกลุ่มนักพนันหน้าใหม่อายุน้อย เนื้อหาของหลักสูตรมาจากการสังเคราะห์ต้นแบบชุดการเรียนรู้
ในต่างประเทศ การเก็บข้อมูลเชิงลึกของผู้วิจัย เพื่อให้ได้ชุดการเรียนรู้ท่ีสอดคล้องกับสถานการณ์การเล่นพนัน
ในสังคมไทย เน ื ้อหาได้ร ับการพัฒนาให้ม ีความสอดคล้องกับรายว ิชาหลักตามหลักสูตรกลางของ
กระทรวงศึกษาธิการ เนื้อหามีการจัดเรียงอย่างเป็นระบบ แบ่งเป็น 5 บทเรียน ประกอบด้วย ความหมายและ
ความเส่ียงจาการเล่นพนัน ความน่าจะเป็นการเล่นพนัน เหตุผลวิบัติของนักพนัน ปัญหาจากการเล่นพนัน และ
ทักษะการตัดสินใจและแก้ปัญหาเพื่อเท่าทันการพนัน ใช้เวลาเรียน 10 ครั้ง ครั้งละ 40-45 นาที ชุดการเรียนรู้
มีความสมบูรณ์ในตัวเองท้ังเนื้อหา คำแนะนำผู้สอน และการจัดกิจกรรมในช้ันเรียน 

 ผู้วิจัยหวังว่าต้นแบบชุดการเรียนรู้ที่ได้จากการศึกษานี้จะเป็นทางเลือกให้กับครูและสถานศึกษาท่ี
ตระหนักถึงปัญหาการพนันในกลุ่มนักเรียนนำไปใช้ขยายผลเพื่อให้เด็กและเยาวชนไทยมีความรู้ความเข้าใจท่ี
ถูกต้องเกี่ยวกับการเล่นพนัน การควบคุมตนเองและมีเครื่องมือการตัดสินใจที่เหมาะสมเกี่ยวกับการพนันเมื่อ
เติบโตเป็นผู้ใหญ่ โดยเชื่อว่าการปลูกฝังตั้งแต่อายุยังน้อยจะสร้างภูมิคุ้มกันที่ดีและลดผลกระทบเชิงลบจาก
ปัญหาการเล่นพนันท่ีมากและทำลายความก้าวหน้าในอนาคต 

5.2 ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย 
 ข้อเสนอแนะเชิงนโยบายมีประเด็นท่ีควรพิจารณา ดังนี้ 

(1) การจัดโครงการนำร่อง (Pilot study) ในสถานศึกษาท่ีนำชุดการเรียนรู้ไปใช้ 
  การพัฒนาชุดการเรียนรู้สำเร็จรูปท่ีครูและโรงเรียนสามารถนำไปใช้สอนได้เอง ประกอบด้วย 
คู ่มือ การจัดกิจกรรม การประเมินผล สื ่อมัลติมีเดีย โดยเนื ้อหามีการบูรณาการรายวิชาต่าง ๆ อาทิ 
คณิตศาสตร์ สังคมศึกษา สุขศึกษา ผู้สอนสามารถนำเนื้อหาของชุดการเรียนรู้เพิ่มเติมไปในรายวิชาเรียน
ตามปกติหรืออาจอยู่ในรูปแบบกิจกรรมนอกหลักสูตร รวมทั้งมีการออกแบบวิธีการประเมินผลอย่างเป็นระบบ
ต้ังแต่ เนื้อหาทางวิชาการ การจัดการเรียนการสอน และผลสัมฤทธิ์หลังจากจบบทเรียน ตลอดจนการติดตาม
พฤติกรรมการเล่นพนันว่าเปล่ียนแปลงไปจากเดิมหรือไม่ มากน้อยเพียงใด  
 

(2) การบูรณาการกับการสอนเรื่องพฤติกรรมเส่ียงและการเสพติดต่าง ๆ ในกลุ่มเด็กและเยาวชน 
  การพัฒนาชุดการเรียนรู้ป้องกันการพนันในต่างประเทศมีการขยายเนื้อหาจากการพนันให้
ครอบคลุมพฤติกรรมเส่ียงและการเสพติดต่าง ๆ เช่น เหล้า บุหรี่ สารเสพติด ท่ีมีสาเหตุหลักคล้ายกัน ไม่ว่าจะ
เป็น การถูกเพื่อนชักชวน การขาดความยับยั้งช่ังใจ ปัญหาครอบครัว ดังนั้น การพัฒนาชุดการเรียนรู้ในอนาคต
อาจจะไม่ได้จำกัดเฉพาะเรื่องการพนันเพียงอย่างเดียว แต่อาจครอบคลุมเรื่องการให้ความรู้ทางการเงินอยา่ง
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การทำรายรับรายจ่าย การเก็บออมและความรู้เกี ่ยวกับสื่อครอบคุลมการนำเสนอข่าวของสื่อมวลชน การ
ตีความข้อความจากโฆษณา  
 

(3) การสร้างทรัพยากรการศึกษาของชุดการเรียนรู้ผ่านช่องทางออนไลน์และระบบอินเตอร์แอคทีฟ 
  การพัฒนาชุดการเรียนรู้ให้ใช้ประโยชน์และเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้มากขึ้นโดยเฉพาะ
สถานศึกษาที่มีความพร้อมของทรัพยากรค่อนข้างจำกัด การรวบรวมเอกสารและตัวอย่างการทำกิจกรรม
รวมทั้งช่องทางการแลกเปล่ียนความคิดเห็นผ่านระบบออนไลน์เป็นข้อมูลอันมีค่าท่ีจะนำมาปรับปรุงเนื้อหาให้
ทันสมัยและใช้ประโยชน์ได้มากขึ้น ในระยะต่อมา การพัฒนาเกมที่สอนเรื่องการพนันในรูปแบบอินเตอร์แอค
ทีฟที่เด็กสามารถเรียนรู้ได้โดยตนเองจะเป็นแรงเสริมให้เด็กเปิดรับความรู้มากขึ้น รวมทั้งเป็นการทบทวน
สาระสำคัญของบทเรียนท่ีสามารถเข้าถึงได้โดยสะดวก 
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ภาคผนวก 
แบบทดสอบก่อนและหลังบทเรียน 

 
คำแนะนำ: แบบทดสอบครอบครอบคลุมเนื้อหาบทท่ี 1-5  ประกอบด้วย ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการพนัน 
ความเช่ือผิดของนักพนัน และทักษะการตัดสินใจและการแก้ปัญหา การทดสอบควรทำ 2 รอบ คือ ก่อนและ
หลังจบบทเรียน แบบทดสอบมีท้ังส้ิน 40 ข้อ  

ตอนที่ 1 ให้นักเรียนพิจารณาว่าข้อความต่อไปนี้ ถูกหรือผิด 

1. วันนี้รู้สึกว่าโชคดี การซื้อลอตเตอรี่มีโอกาสถูกรางวัลใหญ่มากขึ้น  
2. เมื่อเราเล่นการพนัน มีโอกาสพัฒนาเป็นการติดการพนันได้หากขาดการควบคุมตนเอง 
3. ถ้าโยนเหรีญ 4 ครั้งแล้วออกหัวทุกครั้ง การโยนครั้งต่อไปความน่าจะเป็นในการออกก้อยจะเพิ่มขึ้น 
4. การมีสถิติย้อนหลังผลการออกลอตเตอรี่ ช่วยเพิ่มโอกาสการถูกรางวัล 
5. การเล่นพนันเป็นทักษะท่ีสามารถฝึกฝนได้ 
6. การนำเงินมาเส่ียงโดยคาดหวังว่าจะได้รับเงินหรือของมีค่าจากเกมทุกประเภทจัดเป็นการพนัน 
7. เด็กท่ีเก่งคณิตศาสตร์หรือเล่นวิดีโอเกมส์เก่งสามารถทำเงินได้จากการเล่นพนัน 
8. การวางเงินเดิมพันผลการแข่งขันกีฬาช่วยเพิ่มความสนุกสนานในการรับชม 
9. ลอตเตอรี่ท่ีเลือกเองมีโอกาสถูกรางวัลมากกว่าใบท่ีคนขายเลือกให้ 
10. การซื้อลอตเตอรี่ในวันท่ี 1 และ 16 ท่ีมีการออกรางวัล โอกาสการถูกรางวัลจะน้อยเพราะเลขดี ๆ ถูก

คนอื่นซื้อเก็บไว้แล้ว 
11. การติดการพนันมีรูปแบบหรือสาเหตุคล้ายกับการติดเหล้าและบุหรี่ 
12. เด็กท่ีมีประสบการณ์การเล่นพนันต้ังแต่อายุน้อยเป็นกลุ่มเส่ียงท่ีจะมีปัญหาการติดพนันเมื่อเป็นผู้ใหญ่ 
13. วัยรุ่นชายมีความเส่ียงจากการติดพนันมากกว่าวัยรุ่นหญิง 
14. การเล่นพนันฟุตบอลเป็นเกมท่ีใช้ทักษะเพราะต้องวิเคราะห์ความสามารถจากสถิติแพ้ชนะย้อนหลัง 
15.  กำไรเกือบท้ังหมดของเจ้ามือพนันมาจากเงินท่ีนักพนันเสีย 
16. ลอตเตอรี่เป็นรูปแบบการพนันท่ีแพร่หลายมากท่ีสุด 
17. การติดการพนันทำให้เกิดเฉพาะปัญหาทางการเงินเท่านั้น 
18. ยิ่งใช้เงินเดิมพันมากขึ้น โอกาสชนะพนันจะเพิ่มขึน้ 
19. อัตราการจ่ายเงินรางวัลจะต่ำกว่าโอกาสการชนะตามหลักความน่าจะเป็นเสมอ 
20. การซื้อลอตเตอรี่เลขเด็ด โดยการสลับตัวเลขไปมาเพิ่มโอกาสการถูกรางวัลมากขึ้น 

 

 

ตอนที่ 2 ให้นักเรียนเลือกคำตอบท่ีถูกต้องท่ีสุด เพียงข้อเดียว 

21. ข้อใดอธิบายความหมายของการพนันได้ถูกต้อง 
ก. การพนันเป็นการเล่นเกมท่ีขัดต่อกฎหมาย 
ข. การพนันเป็นช่องทางการสร้างรายได้ของนักพนันท่ีมีฝีมือ 
ค. การพนันเป็นการนำเงินหรือของมีค่ามาเส่ียงกับเกมท่ีผลลัพธ์มีความไม่แน่นอน 
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22. รูปแบบการพนันท่ีได้รับความนิมมากท่ีสุดในโลก คือ 
ก. ลอตเตอรี่ 
ข. สล็อตแมชชีน 
ค. ต๋ัวขูดชิงโชค 

23. ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ในข้อใดเป็นไปได้ยากท่ีสุด 
 ก. การถูกฟ้าผ่า 
 ข. ท้องเสียจาการรับประทานอาหารนอกบ้าน 
 ค. การถูกลอตเตอรี่รางวัลท่ี 1 
24. ในแต่ละวัน ร้อยละ 80 ของเด็กท่ีคลอดจากโรงพยาบาล A เป็นผู้ชาย ข้อใดสรุปได้ถูกต้อง 
 ก. โรงพยาบาล A เป็นโรงพยาบาลขนาดใหญ่ท่ีมีเด็กคลอดแต่ละวันเป็นจำนวนมาก 
 ข. โรงพยาบาล A เป็นโรงพยาบาลขนาดเล็กท่ีมีเด็กคลอดแต่ละวันน้อยมาก 
 ค. โรงพยาบาล A อาจมีขนาดใหญ่หรือเล็กก็ได้ 
25. การเล่นพนันข้อใดท่ีนักพนันมีโอกาสติดการพนันได้มากท่ีสุด 
 ก. ตู้พนันอิเล็กทรอนิกส์ 
 ข. ซื้อลอตเตอรี่ 
 ค. การเล่นไพ่ 
26. เมื่อโยนเหรีญ 15 ครั้ง ออกหัวทุกครั้ง ความน่าจะเป็นในการออกก้อยในการโยนเหรียญครัง้ท่ี 16 เท่ากับ 
 ก. 1 ใน 2  ข. 1 ใน 16  ค. 1 ใน 3 
27. กลุ่มประชากรในข้อใดเป็นกลุ่มเส่ียงต่อการติดการพนันมากท่ีสุด 
 ก. ผู้หญิงวัยรุ่น ชอบสูบบุหรี่และชอบซื้อตั๋วขูดชิงโชค 
 ข. ผู้ชายวัยรุ่น  ชอบด่ืมเหล้าและเล่นพนันเป็นครั้งคราว 
 ค. ผู้ชายวัยรุ่น ชอบด่ืมเหล้าและชนะพนันในการเล่นครั้งแรก 
28. เมื่อสุ่มตัวเลข 6 ตัวจากเลข 1-50 ชุดตัวเลขใดมีโอกาสเป็นไปได้มากท่ีสุด 
 ก. 1, 2, 3, 4, 5, 6 
 ข. 8, 14, 29, 30, 42, 49 
 ค. ทุกข้อมีโอกาสเกิดขึ้นเท่า ๆ กัน 
29. การเล่นพนันทายแต้มท่ีออกจากการโยนลูกเต๋า 1 ลูก ผู้เล่นต้องวางเงินเดิมพันครั้งละ 1 บาท หากทายถูก
เจ้ามือจะจ่ายให้ 5 บาท ข้อใดสรุปได้ถูกต้อง 
 ก. เจ้ามือสามารถทำกำไรได้จากการเล่นทุกรอบ 
 ข. อัตราการได้เปรียบของเจ้ามือเท่ากับ 16.67% 
 ค. การวางเงินเดิมพันในทุกแต้ม (1 ถึง 6) ทำให้นักพนันสามารถชนะเจ้ามือได้ 
30. การเล่นพนันแบบใดดีกับตัวผู้เล่นมากท่ีสุด 
 ก. จำกัดเงินท่ีเล่นให้น้อยและหยุดเล่นทันทีเมื่อใช้เงินหมด 
 ข. นำเงินท่ีมีลงทุนเสาะหาเลขเด็ดเพื่อเพิ่มโอกาสถูกรางวัล 
 ค. เล่นการพนันหลายประเภทและเลือกท่ีตนชนะรางวัลมากสุด 
31. ข้อใดเป็นลักษณะของผู้มีปัญหาจากการพนัน 
 ก. ไปเล่นพนันทุกสัปดาห์ 
 ข. กู้ยืมเงินจากบุคคลอื่นเพื่อนำมาเล่นพนัน 
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 ค. คุยโอ้อวดประสบการณ์การชนะพนันของตนเอง 
32. หากอัตราการได้เปรียบของเจ้ามือเท่ากับร้อยละ 50 แสดงว่า 
 ก. นักพนันมีโอกาสร้อยละ 50 ท่ีจะถูกรางวัล 
 ข. ผลตอบแทนจากการเส่ียงโชคของนักพนันเท่ากบัร้อยละ 50 
 ค. ร้อยละ 50 ของเงินเดิมพันท้ังหมดหลังหักการจ่ายเงินรางวัลจะตกเป็นของเจ้ามือ 
33. การจดบันทึกจำนวนเงินท่ีได้และเสียจากการเล่นหวย มีข้อดีอย่างไร 
 ก. เพื่อเป็นสถิติย้อนหลังในการคัดเลือกเลขเด็ด 
 ข. เพื่อตรวจสอบข้อเท็จจริงของเงินท่ีได้กับท่ีเสียไปกับการเล่นหวย 
 ค. เพื่อสร้างแรงจูงใจในการเล่นหวยงวดต่อไป 
34. สาระสำคัญของหลักหายนะของนักพนัน (Gambler’s Ruin) คือ 
 ก. แม้แต่เกมท่ีจ่ายรางวัลอย่างยุติธรรม โอกาสท่ีนักพนันจะหมดตัวมีมากกว่าเจ้ามือเพราะมีเงินน้อย 

   กว่า 
 ข. เกมพนันส่วนใหญ่ เจ้ามือเป็นฝ่ายได้เปรียบ นักพนันจึงมีโอกาสหมดตัวมากกว่า 
 ค. เกมพนันเรื่องความเส่ียง ท้ังเจ้ามือและผู้เล่นมีโอกาสท่ีจะเสียเงินหมดตัวได้เช่นเดียวกัน 
35. ข้อใดเป็นพฤติกรรมของนักพนันท่ีต้องการถอนทุนท่ีเสียไป 
 ก. หยุดเล่นพนันโดยทันที 
 ข. เพิ่มเงินเดิมพันมากขึ้น คาดหวังว่าถ้าชนะเกมนี้เกมเดียวก็จะได้เงินท่ีเสียไปคืนมา 
 ค. ไปเล่นพนันทุกสัปดาห์ 
36. ความเส่ียงในชีวิตประจำวันต่างจากความเส่ียงจากการพนันอย่างไร 
 ก. การกระทำเป็นปัจจัยสำคัญของความสำเร็จในชีวิต แต่ความเส่ียงจากการพนันเป็นส่ิงท่ีไม่สามารถ
ควบคุมได้เลย 
 ข. คนท่ีมีโชค ควรเส่ียงกับการเล่นพนันมากขึ้นเพราะมีโอกาสทำเงินได้มหาศาล 
 ค. การมีประสบการณ์การเล่นพนันมากขึ้นช่วยลดความเส่ียงจากการพนัน แต่ความเส่ียงในชีวิตเป็น
ส่ิงท่ีควบคุมไม่ได้เลย 
37. ข้อใดเป็นคุณสมบัติของคนท่ีประสบความสำเร็จ 
 ก. กล้าได้กล้าเสีย 
 ข. เช่ือมั่นในผลจากการกระทำและยอมรับความเส่ียงได้ระดับหนึ่ง 
 ค. หลีกเล่ียงความเส่ียงทุกประเภท 
38. ผู้ท่ียืมเงินคนอื่นมาเล่นพนัน แสดงว่า 
 ก. มีมนุษย์สัมพันธ์ดีเพื่อนจึงให้ยืมเงิน 
 ข. เพิ่มโอกาสการลุ้นรางวัลใหญ่ 
 ค. ขาดความสามารถในการควบคุมพฤติรรมการเล่นพนันของตนเอง 
39. เครื่องเล่นพนันแบบใดท่ีมีแนวโน้มดึงดูดให้นักพนันเล่นอย่างต่อเนื่อง 
 ก. ออกรางวัลใหญ่จากการเล่นครั้งแรก ๆ และมีรางวัลเล็ก ๆ เป็นครั้งคราว 
 ข. ไม่ออกรางวัลใดเลยเป็นระยะเวลานาน ๆ นักพนันเสียเงินอย่างต่อเนื่อง 
 ค. ออกแต่รางวัลเล็ก ๆ แต่มีความถ่ีค่อนข้างสูง 
40. ข้อใดถกูต้อง 
 ก. การพนันเป็นการเล่นท่ีไม่ต้องอาศัยทักษะเป็นเรื่องของดวงเพียงอย่างเดียว 
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 ข. การเปล่ียนสถานท่ีซื้อลอตเตอรี่เพิ่มโอกาสการถูกรางวัล 
 ค. การพนันเป็นส่ิงท่ีปรากฏมานานหลายพันปีและเป็นวิธีท่ีรัฐบาลใช้ระดมทุนเพื่อสร้าง
สาธารณประโยชน์ 
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