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บทสรุปผูบริหาร 

 

 โครงการวิจัยเรื่อง “การสํารวจชุดการเรียนรูการปองกันการพนันสําหรับเด็กและเยาวชนในประเทศ

สหรัฐอเมริกาและแคนาดา” มีวัตถุประสงคเพ่ือรวบรวมและถอดบทเรียนการปองกันการพนันจากทั้งสองประเทศ

ที่มีความกาวหนาทางเศรษฐกิจสูงและระบบการศึกษาทันสมัย แตอีกดานหน่ึงธุรกิจการพนันก็เติบโตอยางตอเน่ือง

และสวนใหญเปนกิจการที่ถูกตองตามกฎหมาย ผลการศึกษาที่ไดสามารถใชเปนแนวทางการสรางชุดการเรียนรู

เก่ียวกับการพนันสําหรับกลุมเด็กและเยาวชนของประเทศไทยซึ่งเปนกลุมประชากรที่มีความเปราะบางสูงตอการ

เลนพนัน สถิติในหลายประเทศรวมทั้งประเทศไทยเปนไปในทิศทางเดียวกัน พบวา ประชาชนสวนใหญมี

ประสบการณเลนพนันครั้งแรกต้ังแตอายุไมถึง 10 ป สาเหตุหลักอาจเกิดจากความอยากรูอยากเห็น ความ

รูเทาไมถึงการณ การขาดความเขาใจหลักสถิติความนาจะเปนของการเลนพนัน การมีทัศนคติไมถูกตอง รวมทั้งการ

เลียนแบบพฤติกรรมจากพอแมหรือผูปกครอง 

 

 ผลการศึกษาสําคัญของประเทศสหรัฐอเมริกา พบวา กฎหมายควบคุมการพนันมีความแตกตางกันระดับ

รัฐ (50 รัฐ) เชน การทายผลการแขงขันกีฬาอาจเปนสิ่งที่ขัดตอกฎหมายในบางรัฐ แตถูกตองตามกฎหมายของอีก

รัฐหน่ึง ในสหรัฐอเมริกามีเพียง 2 รัฐเทาน้ัน คือ รัฐยูทาหและฮาวาย ที่กําหนดใหการเลนพนันทุกรูปแบบเปนสิ่งผิด

กฎหมาย ในขณะที่รัฐเนวาดาเปนรัฐแรกที่อนุญาตใหมีการจัดต้ังคาสิโนเชิงพาณิชยเมื่อป 1931 ทําใหเมือง

ลาสเวกัส รัฐเนวาดาเปนศูนยกลางการเลนพนันระดับประเทศและนานาชาติ แรงผลักดันสําคัญมาจากภาวะ

เศรษฐกิจตกตํ่าครั้งใหญ (Great Depression) ในป 1929 สงผลใหภาครัฐมีงบประมาณจํากัดในการกอสรางเขื่อน

ฮูเวอรซึ่งใชงบประมาณมหาศาลเพ่ือประโยชนดานชลประทานและการทองเที่ยว หลังจากน้ัน รัฐอ่ืน ๆ อนุญาตให

มีการเลนพนันบางอยาง เชน บิงโก การแขงมา เปนตน เปาหมายเพ่ือระดมทุนชวยเหลือกิจกรรมทางศาสนาและ

องคกรการกุศล ลอตเตอรี่เปนการเลนพนันที่ปรากฎมาต้ังแตสมัยเปนอาณานิคมแตถูกยกเลิกไปเมื่อป 1894 

เน่ืองจากมีเรื่องทุจริตอ้ือฉาวระหวางรัฐและเอกชนที่ไดรับใบอนุญาต แตในป 1964 รัฐนิวแฮมปเชียรเปนรัฐแรกที่

ดําเนินการออกลอตเตอรี่อีกครั้งหน่ึง ปาหมายสําคัญเพ่ือระดมทุนสําหรับการพัฒนาเมือง หลังจากน้ัน รัฐอ่ืนๆ ได

ดําเนินการในลักษณะเดียวกัน ราวทศวรรษ 1970 พบวา มากกวา 20 รัฐมีการออกลอตเตอรี่ รูปแบบการเลนพนัน

ในสหรัฐอเมริกาแบงเปน 6 ประเภทสําคัญ (Ciarrocchi, 2001) ประกอบดวย 

 

(1) ลอตเตอรี่ รวมการพนันที่มีวิธีการเลนและการออกรางวัลใกลเคียงกัน เชน เกมลอตโต วิดีโอคีโน 

เปนตน 
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(2) การพนันตามสะดวก (Convenience Gambling) เปนเครื่องเลนวิดีโอหรือสล็อตแมชชีนใน

รานอาหาร บาร สนามบิน หรือแมกระทั่งรานซักผา 

(3) คาสิโน สถานบันเทิงขนาดใหญที่อนุญาตใหมีการเลนพนัน รวมถึงคาสิโนบนเรือนําเที่ยว  

(4) การแขงมา 

(5) การพนันผลการแขงขันกีฬา 

(6) การพนันทางอินเตอรเน็ต 

 

ธุรกิจการพนันในสหรัฐอเมริกามีบทบาทสําคัญเชิงเศรษฐกิจของประเทศ เงินหมุนเวียนในธุรกิจการพนันมี

มูลคาสูงมาก เฉพาะคาสิโนเชิงพาณิชยของเอกชนและของชนพ้ืนเมืองมีมูลคารวมกวา 70 พันลานเหรียญสหรัฐฯ 

ในป 2016 และมีการจางงานมากกวา 300,000 ตําแหนง อยางไรก็ตาม คงปฏิเสธไมไดวามีประชาชนสวนหน่ึงที่

ประสบปญหาจากการเลนพนัน ปญหาจากการติดพนันสรางผลกระทบดานตาง ๆของชีวิต อาทิ การทํางาน 

ความสัมพันธ ปญหาการเงิน และการประกอบอาชญากรรม การศึกษาลาสุดของ Marotta et al. (2017) รายงาน

วา ประชากรอเมริกันที่อายุ 18 ปขึ้นไป ประมาณ 5.5 ลานคน (รอยละ 2 ของประชากรวัยผูใหญ) เปนกลุมที่ติด

การพนัน รัฐบาลกลางไมไดมีบทบาทมากนักในการรณรงคการปองกันการพนัน สวนใหญเปนหนวยงานดาน

สาธารณสุขระดับรัฐเน่ืองจากในสหรัฐอเมริกากําหนดใหโรคติดการพนัน (Pathological Gambling) เปนโรคทาง

จิตเวชแบบหน่ึง การบําบัดรักษาคลายกับผูที่มีปญหาติดสิ่งเสพติด เชน เหลา บุหรี่ ยาเสพติด เปนตน รวมทั้ง

องคกรอิสระที่ไดรับการสนับสนุนทางการเงินจากสมาคมผูประกอบการธุรกิจคาสิโน สวนหน่ึงยังไดรับการ

สนับสนุนจากภาครัฐและการบริจาคของประชาชน 

 

การศึกษาวิจัยน้ีเลือก 2 หนวยงานที่เปนองคกรอิสระเปนกรณีศึกษา คือ (1) คณะกรรมการปญหาจาก

การพนันแหงรัฐเนวาดา (Nevada Council on Problem Gambling) เน่ืองจากรัฐเนวาดาเปนรัฐแรกที่กําหนดให

การพนันเปนสิ่งถูกกฎหมาย และ (2) ศูนยระดับประเทศสําหรับการเลนพนันอยางรับผิดชอบ (National Center 

for Responsible Gaming: NCRG) งบประมาณสวนหน่ึงไดรับจากสมาคมผูประกอบการธุรกิจคาสิโนเอกชน 

หนวยงานทั้งสองมีบทบาทการใหความรูเกี่ยวกับปญหาจากการพนันและการพัฒนาหลักสูตรการเรียนรูสําหรับเด็ก

และเยาวชน การใหความรูประชาชนไดรับการออกแบบใหเหมาะสมกับกลุมเปาหมายหลัก เชน เด็กและเยาวชน 

ผูใหญที่ติดการพนัน และพนักงานของธุรกิจการพนัน โครงการใหความรูสําหรับกลุมเด็กและเยาวชน ประกอบดวย 

(1) โครงการ “Given the Chance” ของรัฐเนวาดา เปนสื่อสําหรับเด็กมัธยมศึกษามีการใช

ระบบอินเตอรแอคทีฟและการใชละคร ความยาว 45 นาทีในการอธิบายความเสี่ยงและ

ผลกระทบจากการเลนพนันของกลุมวัยรุน โรงเรียนที่สนใจสามารถติดตอใหผูเช่ียวชาญไปให

ความรูที่โรงเรียน โดยไมเสียคาใชจาย 
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(2) การพัฒนาหลักสูตรการเรียนรู “Facing the Odds: The Mathematics of Gambling 

and Other Risks” ของ NCRG กลุมเปาหมายคือ เด็กประถมศึกษาและมัธยมตน การ

นําเสนอแตกตางจากสื่ออ่ืน ๆ ที่มักอธิบายถึงโทษและความเสี่ยงของการพนัน แตในชุดการ

เรียนรูน้ีกลับนําเสนออยางเปนกลางโดยใชหลักสถิติความนาจะเปนอธิบายการเลนพนันโดย

มีหลักคิดวา ความรูทางคณิตศาสตรชวยเพ่ิมทักษะการคิดของเด็กซึ่งจะชวยลดโอกาส

เกี่ยวของกับพฤติกรรมเสพติดตางๆ ทั้งบุหรี่ เหลา และการพนัน 

 

 ผลการศึกษาสําคัญของประเทศแคนาดา พบวา การเลนพนันปรากฏอยางแพรหลายในแคนาดาต้ังแตสมัย

เปนอาณานิคมของอังกฤษและฝรั่งเศส กอนป 1910 การพนันทุกรูปแบบเปนสิ่งผิดกฎหมาย หลังจากน้ัน มีการ

อนุญาตใหเลนพนันเปนครั้งคราวไดเพ่ือระดมทุนสําหรับองคกรการกุศล จนกระทั่งป 1970 รัฐบาลกลางไดแก

กฎหมายโดยใหอํานาจแตละรัฐ (10 รัฐ) ในการออกใบอนุญาตและกํากับดูแลธุรกิจพนันเองสงผลใหคาสิโนเชิง

พาณิชยของเอกชนและของชนพ้ืนเมืองขยายตัวอยางรวดเร็วเหมือนกับสหรัฐอเมริกา นอกจากน้ัน รัฐบาลยัง

ดําเนินการออกลอตเตอรี่เพ่ือหารายไดเขารัฐ อยางไรก็ตาม การแกปญหาการพนันและการรณรงคเก่ียวกับการ

พนันในแคนาดาไดรับการสนับสนุนงบประมาณจากภาครัฐ การควบคุมการพนันมีความแตกตางกันในระดับรัฐ 

เชน ในรัฐบริติชโคลัมเบีย หนวยงานนโยบายเกมและการบังคับใช (Gaming Policy and Enforcement Branch) 

เปนหนวยงานของกระทรวงการคลังทําหนาที่กํากับดูแลการเลนพนันทุกรูปแบบของรัฐ หลายรัฐไดจัดสรรรายได

จากธุรกิจการพนันใหกับองคกรการกุศลตางๆและหนวยงานอิสระที่ใหความชวยเหลือประชาชนที่ติดพนัน 

แคนาดามีการใหความรูเก่ียวกับการพนันสําหรับประชากรทุกกลุม เริ่มจากเด็กประถมศึกษาจนถึงผูใหญที่ประสบ

ปญหาการติดพนัน หนวยงานที่มีบทบาทสําคัญในการพัฒนาชุดการเรียนรูปองกันพนันที่เจาะจงสําหรับเด็กและ

เยาวชน คือ ศูนยศึกษาปญหาการพนันของเด็กและเยาวชนและพฤติกรรมเสี่ยง (International Centre for 

Youth Gambling Problems and High-Risk Behaviors) แหงมหาวิทยาลัยแมคกิลล รัฐควิเบก มีการพัฒนาเกม

อินเตอแอคทีฟเพ่ือดึงดูดความสนใจของเด็กประถมศึกษา เชน เกม Amazing Chateau เกม Hooked City และ

การสรางละครที่อิงจากเหตุการณจริง (Docudrama) เรื่อง “Clean Break” เพ่ือเปนอุทาหรณใหกับกลุมวัยรุน 

เน้ือหาสําคัญประกอบดวย การอธิบายความแตกตางระหวางเกมที่ใชทักษะกับเกมที่ผลลัพธเปนการเดาสุมอยาง

การพนัน ความนาจะเปนของการถูกรางวัล ความเขาใจผิดของนักพนัน  ผลเสียจากการเลนพนันอยางไม

รับผิดชอบ และขอมูลหนวยงานใหความชวยเหลือผูประสบปญหาจากการเลนพนัน 

 

การถอดบทเรียนจากกรณีศึกษาในประเทศสหรัฐอเมริกาและแคนาดา ทั้งสองประเทศมีการใหความรูแก

ประชาชนเก่ียวกับการพนันอยางครบถวน มีการนําเสนอขอมูลที่เหมาะสมกับกลุมเปาหมายทุกระดับ การพัฒนา

เกมหรือละครเพ่ือดึงดูดความสนใจจากเด็ก  รวมทั้งขอมูลเผยแพรที่สังเคราะหมาจากผลการวิจัย อยางไรก็ดี การ
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สอนเรื่องการพนันไมไดปรากฏในหลักสูตรการศึกษาโดยตรงแตอยูในดุลยพินิจของครูและสถานศึกษาที่ตระหนัก

ถึงปญหาการพนันและเชิญผูเช่ียวชาญจากหนวยงานที่เก่ียวของมาใหความรูแกนักเรียน ประเด็นที่ควรนํามาขยาย

ผลในประเทศไทยคือ การนําเน้ือหาและวิธีการสอนของชุดการเรียนรูสําหรับเด็กเล็กที่อธิบายการเลนพนันตาม

หลักวิทยาศาสตรต้ังแตความเสี่ยง โอกาสการถูกรางวัล ผลตอบแทน และแนวคิดการเลนพนันอยางรับผิดชอบ การ

ออกแบบการสื่อสารที่ชัดเจนและเขาใจงายจะชวยใหเด็กมีความรูเทาทันตอการเลนพนันและลดโอกาสการประสบ

ปญหาจากการพนันเมื่อโตเปนผูใหญ 
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บทที่ 1 

บทนํา 
 

 

1.1 ที่มาและความสาํคญัของปญหา  

การพนันในสังคมไทยมีหลากหลายรูปแบบ อาทิ หวยใตดิน การทายผลการแขงขันฟุตบอล การเลนใน

บอนการพนัน เปนตน เด็กและเยาวชนเปนกลุมประชากรที่มีความเปราะบางสูงตอการเลนการพนันจากความ

รูเทาไมถึงการณ ทัศนคติที่ไมถูกตอง และการเลียนแบบพฤติกรรมจากผูปกครอง การศึกษาของศูนยศึกษาปญหา

การพนัน (2558) พบวา จํานวนผูเลนการพนันทั่วประเทศมีมากถึง 27.4 ลานคน ในจํานวนน้ีเปนผูเลนที่มีอายุตํ่า

กวา 20 ปถึง 1.2 ลานคนหรือคิดเปนรอยละ 4.4 และที่นาสนใจยังพบวา มีผูเลนการพนันที่มีอายุเพียง 7 ปเทาน้ัน 

สอดคลองกับแนวโนมในตางประเทศที่เด็กและเยาวชนมีประสบการณการเลนการพนันเพ่ิมขึ้น (Ladouceur, 

Dube, and Bujold, 1994; Nower, Derevensky, and Gupta, 2004; Williams, West, and Simpson, 2012

) สถานการณดังกลาวอาจสรางผลกระทบตอครัวเรือนและสังคมในหลายมิติ เชน ปญหาการเงิน ครอบครัว และ

แนวโนมการเกิดปญหาอาชญากรรม โดยเฉพาะเด็กและเยาวชนไทยที่สวนใหญยังไมมีรายไดของตนเองอาจเลือก

ประกอบอาชีพที่ผิดกฎหมายหรือศีลธรรม 

 

ประเทศสหรัฐอเมริกาและแคนาดาเปนประเทศที่มีความกาวหนาทางเศรษฐกิจและระบบการศึกษา

ทันสมัย ในขณะเดียวกันทั้งสองประเทศมีธุรกิจการพนันที่มีมูลคามหาศาลและเติบโตอยางตอเน่ืองในชวงหลาย

ทศวรรษที่ผานมา เชน ลาสเวกัสที่เปนเมืองขนาดเล็กอยูในทะเลทราย แตเมื่อมีการอนุญาตใหมีการพนันถูก

กฎหมายสามารถเปลี่ยนเมืองเล็กๆ แหงน้ีใหมีช่ือเสียงระดับโลกและเปนจุดหมายปลายทางสําคัญของการ

ทองเที่ยวและการเลนพนัน สงผลใหเปนเมืองที่มีการเติบโตมากที่สุดในสหรัฐอเมริกา โดยภาพรวม รัฐบาลทั้งสอง

ประเทศอนุญาตใหมีการเลนพนันถูกกฎหมายเพ่ิมมากขึ้น ประชาชนสามารถเขาถึงสถานที่เลนพนันไดอยาง

กวางขวาง แมวาทางการจะมีมาตรการเขมงวดเพ่ือควบคุมอายุผูใชบริการ แตยังมีประชาชนสวนหน่ึงประสบ

ปญหาจากการเลนพนัน (Problem Gambling) ในทางวิชาการ ปญหาจากการพนันหมายถึงสถานการณ

ยากลําบากของนักพนันที่จะจํากัดวงเงินและเวลาสําหรับการเลนพนัน และนําไปสูผลกระทบทางลบตางๆ ต้ังแต

ระดับบุคคล ครอบครัว ตลอดจนสังคมโดยรวม และหากมีพฤติกรรมเสพติดการเลนพนันจะจัดเปนโรคติดการพนัน 

(Pathological Gambling) เปนอาการเจ็บปวยทางจิตประเภทหน่ึงในทางการแพทยซี่งมีความรุนแรงกวาปญหา

จากการเลนพนัน สถิติสัดสวนประชากรที่มีปญหาจากการพนันของสหรัฐอเมริกาและแคนาดาใกลเคียงกันอยูที่

ประมาณรอยละ 1- 2 ของประชากรวัยผูใหญ (Welte et al., 2015; Canadian Partnership for Responsible 

Gambling, 2017) แตที่นาสนใจกลับพบวา ในชวงสองทศวรรษที่ผานมาจํานวนนักพนันอายุนอยมีแนวโนมเพ่ิมขึ้น 
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มากกวารอยละ 50-70 ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาและมัธยมศึกษามีประสบการณการเลนพนัน (Shaffer, Hall, 

and Vander Bilt, 2000; Canadian Partnership for Responsible Gambling, 2017)  

 

ดังน้ัน ภาครัฐและผูประกอบการธุรกิจการพนันต่ืนตัวในประเด็นการใหความรูกับประชาชนเกี่ยวกับ

ผลกระทบจากการพนันและกลุมประชากรเปราะบางอยางเด็กและเยาวชน รัฐบาลมีรายไดสวนหน่ึงจากธุรกิจการ

พนันถูกกฎหมายของเอกชนจากการจัดเก็บภาษีเฉพาะ คาธรรมเนียม ยกเวนกิจการของชนพ้ืนเมืองแตก็มีสัดสวน

ไมมากนัก หรือบางกิจการรัฐบาลเปนผูดําเนินการเองอยางลอตเตอรี่ หลายรัฐนําเงินสวนหน่ึงต้ังเปนกองทุนและ

ผานกฎหมายระดับรัฐเพ่ือต้ังหนวยงานที่เก่ียวของ อาจเปนองคกรอิสระหรือหนวยงานภายใตการกํากับดูแลของ

รัฐบาลเพ่ือทําหนาที่ใหความรูและชวยเหลือประชาชนที่อาจไดรับผลกระทบจากการพนัน หน่ึงในพันธกิจสําคัญคือ

การพัฒนาหลักสูตรเก่ียวกับการพนันสําหรับเด็กและเยาวชนต้ังแตระดับประถมศึกษาตอเน่ืองจนถึงระดับ

มหาวิทยาลัย ทั้งน้ี เน่ืองจากการปองกันการพนันอยูในความรับผิดชอบของทางการแตละรัฐ รูปแบบและการ

ดําเนินการจึงมีความแตกตางกันอยูบาง เปนที่นาสังเกตวา การสรางหลักสูตรการเรียนรูเก่ียวกันการพนันสวนใหญ

ไมไดตอตานหรือหามเลนการพนันอยางเด็ดขาด แตยอมรับวาการพนันถูกกฎหมายเปนกิจกรรมทางสังคมที่สราง

ความบันเทิงอยางหน่ึง เน้ือหาการเรียนการสอนจะเนนการปลูกฝงเรื่องการเลนพนันอยางรับผิดชอบ 

(Responsible Gambling) ฝกใหเด็กสามารถแยกแยะ ควบคุมตนเอง และตัดสินใจอยางเหมาะสมเก่ียวกับการ

เลนพนัน 

 

            การศึกษาวิจัยน้ีเริ่มจากการฉายภาพพัฒนาการอุตสาหกรรมการพนันต้ังแตสมัยเปนอาณานิคม การ

จัดต้ังธุรกิจการพนันถูกกฎหมาย มูลคาและผลประโยชนเชิงเศรษฐกิจของการพนันรูปแบบตางๆ บทบาทของชน

พ้ืนเมืองในธุรกิจการพนัน บทบาทรัฐบาลในการกํากับดูแล หนวยงานที่รับผิดชอบการบรรเทาผลกระทบจาก

ปญหาการพนัน และการออกแบบหลักสูตรการเรียนรูเพ่ือปองกันการพนันสําหรับเด็กและเยาวชน โดยเนนกลุม

เด็กประถมศึกษาถึงมัธยมศึกษาเพ่ือสรางภูมิคุมกันใหกับเยาวชนตระหนักถึงอันตรายจากการเลนพนันและ

ผลกระทบที่อาจเกิดขึ้นตามมา ตลอดจนแนวทางการกําหนดโครงสรางองคกรและการแบงหนาที่ความรับผิดชอบ

ระหวางองคกรเพ่ือใหการบริหารจัดการมีประสิทธิภาพ การศึกษาวิจัยอยางเปนระบบเปนสิ่งสําคัญและสามารถ

ขยายผลนําไปสูการสรางชุดการเรียนรูการปองกันการพนันสําหรับเด็กและเยาวชนที่สอดคลองกับบริบทสังคมและ

วัฒนธรรมไทย วัตถุประสงคหลักคือการถอดบทเรียนจากประเทศสหรัฐอเมริกาและแคนาดาซึ่งมีการประยุกตใช

หลักสูตรการปองกันการพนันควบคูไปกับระบบการเรียนการสอนตามปกติในชวงช้ันการศึกษาตางๆ ในรายวิชา

คณิตศาสตร สังคมศึกษา สุขศึกษา และทักษะชีวิต การสอนมีความหลากหลายเริ่มต้ังแตการปลูกฝงทัศนคติ การ

สรางการตระหนักรูและทัศนคติตอการพนัน และการใชพ้ืนฐานทางคณิตศาสตรเรื่องสถิติและความนาจะเปนใน
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การอธิบายเรื่องการพนัน ตลอดจนการสะทอนปญหาจากการติดการพนันที่สงผลเสียตอการดําเนินชีวิต ผล

การศึกษาที่ไดสามารถนํามาขยายผลเปนหลักสูตรการปองกันการพนันที่สอดคลองกับระบบการศึกษาไทย 

 

1.2 วัตถุประสงค 

      1.) เพ่ือศกึษาการสรางชุดการเรียนรูการปองกันการพนันสําหรับเด็กและเยาวชนในหลักสูตรการศึกษาของ

ประเทศสหรัฐอเมริกาและแคนาดา 

      2.) เพ่ือพัฒนาชุดการเรียนรูการปองกันการพนันสําหรับเด็กและเยาวชนที่เหมาะสมกับหลักสตูรการศึกษา

ของประเทศไทย 

 

1.3 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

ผลการศึกษาที่ไดสามารถขยายผลเปนแนวทางการสรางชุดการเรียนรูการปองกันการพนันสําหรับเด็กและ

เยาวชนไทย ต้ังแตการกําหนดเน้ือหา วิธีการสอน การสื่อสารที่เขาใจงาย การพัฒนาสื่อการสอนทันสมัยเพ่ือดึงดูด

ความสนใจของเด็ก และที่สําคัญชุดการเรียนรูตองสอดคลองมาตรฐานหลักสูตรของกระทรวงศึกษาธิการ 
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บทที่ 2 

การถอดบทเรียนการปองกันการพนันในประเทศสหรัฐอเมริกา 
 

 

 เน้ือหาการนําเสนอในบทน้ีเริ่มจากการฉายภาพขอมูลดานเศรษฐกิจและประชากร ประวัติความเปนมา

ของการเลนพนันพอสังเขปต้ังแตสมัยการสรางอาณานิคมจนมาเปนประเทศมหาอํานาจอยางทุกวันน้ี บทบาทของ

ธุรกิจการพนันของชนพ้ืนเมืองอินเดียนแดง ภูมิทัศนของอุตสาหกรรมการพนัน (Gambling Industry 

Landscape) การประเมินมูลคาทางเศรษฐกิจของธุรกิจการพนัน ผลกระทบทางสังคมจากการติดการพนันของ

ครัวเรือนอเมริกัน กฎหมายที่เก่ียวของกับการควบคุมการพนัน การทํางานของหนวยงานอิสระที่รับผิดชอบการให

ความรูเกี่ยวกับปญหาการพนัน โดยเนนการพัฒนาชุดการเรียนรูเพ่ือปองกันการพนันสําหรับเด็กและเยาวชน  และ

สวนสุดทายเปนการนําเสนอกรณีศึกษาของหลักสูตร Facing the Odds ที่พัฒนาโดยผูเช่ียวชาญจากศาสตรตางๆ 

และมีความสอดคลองกับหลักสูตรการศึกษากลางของประเทศ รวมทั้งรวบรวมชุดการเรียนรูอ่ืนๆ ที่เก่ียวของที่มี

การดําเนินการในสหรัฐอเมริกา 

 

2.1 ขอมูลทั่วไปประเทศสหรัฐอเมริกา  

 สหรัฐอเมริกาเปนประเทศที่มีขนาดเศรษฐกิจใหญที่สุดในโลกประมวลจากมูลคาผลิตภัณฑมวลรวมใน

ประเทศ (GDP) ในป 2016 มีมูลคาสูงถึง 18.6 ลานลานเหรียญสหรัฐฯ หรือเกือบหน่ึงในสี่ของผลิตภัณฑมวลรวม

ของทุกประเทศ อัตราการเติบโตทางเศรษฐกิจเฉลี่ยระหวางป 2006-2016 อยูที่รอยละ 1.5 ตอป ในชวงวิฤต

เศรษฐกิจแฮมเบอรเกอร (Hamburger Crisis) หรือวิกฤตสินเช่ือที่อยูอาศัยซับไพรม เมื่อป 2008-2009 ทําให

อัตราการเติบโตติดลบเทากับรอยละ -0.3 และ -2.8 ตามลําดับ (World Bank, 2017)  

 

การเมืองการปกครองของประเทศสหรัฐอเมริกาเปนระบอบประชาธิปไตยแบบสหพันธรัฐ ประกอบดวย 

50 รัฐ และหน่ึงเขตปกครองกลางคือ วอชิงตัน ดีซี รวมทั้งดินแดนปกครองตนเองและเกาะขนาดเล็กตางๆ ระบบ

สหพันธรัฐของประเทศสหรัฐอเมริกาแบงเปน 3 ระดับ คือ สหพันธรัฐ รัฐ และทองถิ่น ปจจุบันจํานวนประชากร

ของสหรัฐอเมริกาอยูที่ 327 ลานคน มากเปนอันดับสามของโลก รองจากประเทศจีน (1,385 ลานคน) และอินเดีย 

(1,297 ลานคน) ประชากรอเมริกันผิวขาวมีสัดสวนมากสุด (รอยละ 77) รองลงมา เปนประชากรอเมริกันเช้ือสาย

แอฟริกัน (รอยละ 13) อเมริกันเช้ือสายเอเชีย (รอยละ 6) ในขณะที่ชนพ้ืนเมืองอินเดียนแดงมีสัดสวนเพียงรอยละ 

1 เทาน้ัน นอกจากน้ี สหรัฐอเมริกายังเปนสังคมผูสูงอายุระดับสูงเน่ืองจากมีสัดสวนประชากรที่อายุ 65 ปขึ้นไป

มากถึงรอยละ 15 ของประชากรรวม ประชาชนสวนใหญมีคุณภาพชีวิตดีประเมินจาการศึกษาและรายไดเฉลี่ยของ

ครัวเรือน ดานการศึกษา พบวา รอยละ 88 ของประชากรผูใหญจบการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลายขึ้นไป
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และประมาณหน่ึงในสามจบการศึกษาระดับปริญญาตรีขึ้นไป คากลาง (Median) ของรายไดตอปของครัวเรือน

อเมริกันเทากับ 57,617 เหรียญสหรัฐฯ (U.S. Census Bureau, 2017)  

 

อาจกลาวไดวา ประเทศสหรัฐอเมริกามีความหลากหลายทางเช้ือชาติซึ่งแตละกลุมอาจมีวัฒนธรรมและ

คานิยมตอการเลนพนันแตกตางกัน ความกาวหนาทางเทคโนโลยีทําใหเด็กและเยาวชนสามารถเขาถึงการพนันได

งายขึ้นผานสื่อออนไลน ในขณะที่กลุมประชากรวัยเกษียณที่มีสัดสวนเพ่ิมขึ้นเรื่อย ๆ และมีความมั่นคงทางการเงิน

มีแนวโนมใชบริการธุรกิจการพนันเพ่ือพักผอนหยอนใจเน่ืองจากมีเวลาวางมากขึ้น ดังน้ัน หนวยงานตางๆ ที่

รณรงคการพนันอยางรับผิดชอบ (Responsible Gambling) ใหความสําคัญกับการใหความรูประชาชนและ

รูปแบบการชวยเหลือผูไดรับผลกระทบจากการพนัน การสนับสนุนงบประมาณมาจากภาษีจากธุรกิจการพนันและ

ผูประกอบการธุรกิจการพนันที่แสดงถึงความรับผิดชอบตอสังคม 

 

2.2 ประวัติความเปนมาของการพนนัในสหรัฐอเมริกา 

 การเลนพนันในสหรัฐอเมริกามีประวัติศาสตรอันยาวนานกอนที่จะยอมรับใหมีการพนันแบบถูกกฎหมาย

ในปจจุบัน เรื่องอ้ือฉาวและการควบคุมทางการเมืองของกลุมผลประโยชนในธุรกิจการพนันนําไปสูการตอบโตที่

รุนแรงในการกําหนดขอหาม (Prohibition) และมาตรการกํากับดูแล (Regulation) ในทางปฏิบัติ การควบคุมการ

พนันในสหรัฐอเมริกามีการเปลี่ยนกลับไปมาระหวางการหามและการอนุญาตภายใตการกํากับดูแล เมื่อป 1973 

รัฐบาลกลางไดมีการจัดต้ังคณะกรรมการทบทวนนโยยายระดับชาติเก่ียวกับการพนัน (Commission on the 

Review of National Policy toward Gambling) เพ่ือศึกษาอุตสาหกรรมการพนันในสหรัฐอเมริกาอยางเปน

ระบบ คณะกรรมการฯ ยอมรับวาการพนันเปนสิ่งที่พบเห็นไดทั่วไปแมวาจะมีทั้งฝายที่สนับสนุนและตอตาน การ

เลนพนันก็ยังคงดําเนินตอไปและเหมือนกับคนสวนใหญในสังคมใหการยอมรับโดยนัย ชวงเวลา 25 ป ระหวางป 

1974-1999 เปนชวงที่อุตสาหกรรมการพนันเติบโตอยางรวดเร็วจากที่เคยมีสถานที่เลนการพนันอยางจํากัด

กลายเปนธุรกิจที่มีความรุงเรืองและขยายตัวทั่วประเทศอยางแพรหลาย จากการประเมินของคณะกรรมการศึกษา

ผลกระทบของการพนัน (National Gambling Impact Study Commission ในป 1999 พบวา รอยละ 86 ของ

ชาวอเมริกันเคยมีประสบการณเลนพนัน และรอยละ 68 มีการเลนพนันอยางนอยหน่ึงครั้งในรอบปที่ผานมา มูลคา

การเสียพนันของประชาชนอยูที่ 50 พันลานเหรียญสหรัฐฯ ในป 1998 

 

 สังคมมีมุมมองตอธุรกิจการพนันถูกกฎหมายแตกตางกัน กลุมสนับสนุนเช่ือวา ธุรกิจการพนันชวยสราง

รายไดใหกับชุมชน สงเสริมการจางงาน และภาครัฐมีรายไดจากภาษีมากขึ้น ในขณะที่กลุมที่คัดคานเห็นวาการ

พนันนําไปสูปญหาอาชญากรรมและปญหาสังคมมากมาย หน่ึงในประเด็นสําคัญของกลุมตอตาน คือ การพนันถูก

กฎหมายอาจสนับสนุนใหประชาชนเลนการพนันมากขึ้นนําไปสูปญหาจากการพนัน (Problem Gambling) 
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โดยเฉพาะกลุมนักพนันหนาใหมอยางเด็กและเยาวชน (Underage Gambler) นอกจากน้ัน ผลประโยชนทาง

เศรษฐกิจจากธุรกิจการพนันอาจทําใหเกิดความเหลื่อมล้ําทางสังคมมากขึ้นเน่ืองจากกลุมประชาชนรายไดนอยมักมี

คาใชจายการเลนพนันเปนสัดสวนที่สูงเมื่อเทียบกับรายได โดยภาพรวม เปนการถายโอนทรัพยากรจากประชาชน

ยากจนไปยังผูประกอบธุรกิจการพนันที่มีความมั่งคั่งทางเศรษฐกิจซึ่งแทบไมตางจากการเก็บภาษีแบบถดถอย 

 

 แมวาอุตสาหกรรมการพนันในสหรัฐมีการเติบโตโดยลําดับ แตธุรกิจการพนันบางประเภทไดรับผลกระทบ

จากความเจริญทางเทคโนโลยี เชน การพนันมาแขงที่มีพ้ืนฐานจากกลุมเกษตรกรซึ่งในปจจุบันมีจํานวนลดลงมาก 

ผูเลนสวนใหญจึงเปนกลุมผูสูงอายุ แมวาจะมีการพัฒนาเทคโนโลยีสื่อสารที่ทันสมัยเพ่ือดึงดูดความสนใจจากนัก

พนันรุนใหมก็ไมประสบความสําเร็จนัก เน่ืองจากกลุมน้ีคุยเคยกับการเลนพนันในคาสิโนหรือการพนันออนไลน

มากกวา การออกลอตเตอรี่ก็มีการปรับตัวใหทันสมัยมากขึ้น ชวงกอนกลางทศวรรษ 1970 การออกลอตเตอรี่ไมมี

ความซับซอน คือ ผูเลนซื้อสลากจากรานคาและนํามาตรวจกับผลการออกรางวัลที่อาจเปนรายสัปดาหหรือราย

เดือน แตปจจุบันไดพัฒนาใหมีความหลากหลายมากขึ้น เชน ผูเลนสามารถกําหนดเลือกเลขเองเพียงสามหรือสี่

หลัก มีการใชเครื่องอิเล็กทรอนิกสในการออกรางวัลโดยผูเลนสามารถทราบผลการออกรางวัลไดทันที  

 

การนําเสนอสวนน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือเปนการฉายภาพของพัฒนาการธุรกิจการพนันในสหรัฐอเมริกาจาก

อดีตจนถึงปจจุบัน ประวัติศาสตรของการพนันในสหรัฐอเมริกาสามารถแบงไดเปน 3 ชวงสําคัญ (Dunstan, 1997) 

ประกอบดวย  

(1) ชวงการเปนอาณานิคมจนถึงกลางศตวรรษที่ 19  

(2) ชวงหลังสงครามกลางเมือง (Civil War) จนถึงตนศตวรรษที่ 20  

(3) ชวงหลังจากภาวะเศรษฐกิจตกตํ่าครั้งใหญในป 1929 จนถึงปจจุบัน 

 

2.2.1 การเปนอาณานคิมจนถึงกลางศตวรรษที่ 19  

 กอนการบุกเบิกของชาวยุโรป ชนพ้ืนเมืองอินเดียนแดงก็มีการเลนพนันเปนสวนหน่ึงของวิถีชีวิตและการ

เฉลิมฉลองเทศกาลตางๆ การพนันเปนกิจกรรมหน่ึงในการระดมทุนสําหรับกิจการสาธารณะของชนพ้ืนเมือง 

ชวงเวลาที่ชาวยุโรปเริ่มเขามากอต้ังอาณานิคม ประชาชนมีทัศนะที่แตกตางกันตอการพนัน นักประวัติศาสตรแบง

ผูบุกเบิกยุคแรกเปน 2 กลุม คือ (1) ชาวอังกฤษที่มาพรอมกับขนบธรรมเนียมแบบเดิมที่คุยเคยกับการเลนพนัน

อยางการเลนไพ รวมถึงการแขงขันกีฬา เชน แขงมา ชนไก และเกม Bull Baiting1 (2) กลุมโปรเตสแตนตที่เครง

                                                            
1 วิธีการเลนเกม Bull Baiting เร่ิมจากการปลอยใหสุนัขจํานวนหนึ่งเขาไปรบกวนกระทิงท่ีถูกลามไวเพ่ือใหโกรธและจะจัดการฆา

สุนัข ผูท่ีชอบความต่ืนเตนนิยมดูกีฬาลักษณะนี้ และเพ่ือใหเกิดความสนุกสนานมากข้ึนผูชมจะพนันกันวาจะมีสุนัขกี่ตัวท่ีถูกกระทิง

ฆาตายในสนาม 
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ศาสนาแมจะมาจากประเทศอังกฤษเหมือนกันแตมีความคาดหวังจะสรางสังคมใหมใหดีขึ้นโดยละทิ้งคุณคา

บางอยางของประเทศแมโดยเฉพาะวัฒนธรรมการเลนพนัน ความเขมงวดของการควบคุมการพนันมีระดับที่

แตกตางกันในแตละเขตอาณานิคม ตัวอยางเชน ในเขตนิวอิงแลนดและเพนซิลวาเนีย การละเลนหรือแขงขันเปน

สิ่งที่ยอมรับไดตางจากแมสซาชูเซตสที่หามมีการละเลนเกือบทุกประเภท แมกระทั่งการเตนรําและรองเพลงในที่

สาธารณะ รวมทั้งหามครอบครองอุปกรณที่ใชเลนการพนัน อาทิ ลูกเตา ไพ โตะเกม สําหรับการเลนเพ่ือความ

บันเทิงในที่พักอาศัยก็ตาม อยางไรก็ดี กฎระเบียบระยะหลังมีการผอนคลายมากขึ้นสําหรับการเลนที่เปนเพ่ือความ

บันเทิง อาจกลาวไดวา สถานการณในสมัยน้ันเปนจุดเริ่มตนที่ประชาชนสหรัฐอเมริกาสวนหน่ึงไดรับการปลูกฝง

ทัศนคติตอตานการเลนพนัน สําหรับเขตอาณานิคมอ่ืนๆ สวนใหญไดรับอิทธิพลจากอังกฤษที่เช่ือวาการพนันเปน

เพียงแคความบันเทิงที่ไมมีพิษภัย (Harmless Diversion) ที่ยอมรับได ธุรกิจการพนันถูกกฎหมายเริ่มกอตัวขึ้นเพ่ือ

สรางความบันเทิงใหกับสุภาพบุรุษ ทั้งน้ี การที่การพนันไดรับความนิยมมากต้ังแตการสรางอาณานิคมกอนจะเปน

ประเทศสหรัฐอเมริกาสวนหน่ึงมาจากคานิยมของผูบุกเบิกเอง (Frontier Spirit) ที่ชอบความเสี่ยง รักการผจญภัย 

การมองโลกในแงดี การแสวงโชคในดินแดนใหม อยางไรก็ตาม ในสมัยน้ันเริ่มมีการรายงานผลกระทบจากการติด

การพนันของประชาชนในเขตอาณานิคม เชน การขาดงาน การประกอบอาชญากรรม การประพฤติผิดศีลธรรม 

เปนตน นักการเงินเริ่มมีความกังวลวาการติดการพนันอาจเปนสวนหน่ึงที่ทําใหอาณานิคมที่สรางขึ้นไมสามารถอยู

รอดได การสรางอาณานิคมตองมีการนําผูบุกเบิกใหมจากประเทศอังกฤษเพ่ือทดแทนแรงงานที่เสียชีวิตลง 

 

 ถึงแมวาการติดการพนันไดสรางปญหาในชวงกอต้ังอาณานิคม นักการเงินยังไดวางแผนการออกลอตเตอรี่ 

บริษัท Virginia Company of London ผูสนับสนุนทางการเงินหลักในเมืองเจมสทาวน รัฐเวอรจิเนียไดรับอนุญาต

จากชนช้ันปกครองในอังกฤษเพ่ือระดมทุนสําหรับการบุกเบิกอาณานิคม การออกลอตเตอรี่ดําเนินการระยะหน่ึง

เทาน้ันหลังจากน้ันไดถูกยกเลิกไปเน่ืองจากมีเสียงครหาวาเปนการหลอกเงินจากประชาชน ในเวลาตอมา เขต

อาณานิคมทั้ง 13 เขตไดออกลอตเตอรี่เพ่ือระดมทุนไปพัฒนาประเทศถึงขนาดมีความเช่ือวาการซื้อลอตเตอรี่เปน

การแสดงความรับผิดชอบของพลเมืองตอสังคมอยางหน่ึง รายไดสวนหน่ึงนําไปสรางมหาวิทยาลัยระดับชาติที่มี

ช่ือเสียงจนถึงทุกวันน้ี อาทิ มหาวิทยาลัยฮารวารด เยล โคลัมเบีย ดารตมัธ พรินซตัน และวิลเลี่ยมแอนดแมรี่ 

นอกจากน้ัน เงินที่ไดยังใชกอสรางโบสถและหองสมุด บุคคลที่มีช่ือเสียงในประวัติศาสตรการสรางชาติของ

สหรัฐอเมริกาอยาง Ben Franklin  John Hancock และ George Washington เปนผูสนับสนุนหลักของการออก

ลอตเตอรี่ที่ระดมทุนเพ่ือชวยกิจการสาธารณะ 

 

 ลอตเตอรี่เปนประเด็นหน่ึงที่ผลักดันใหเกิดการตอสูเพ่ือประกาศอิสรภาพ  เริ่มจากชาวอาณานิคมประทวง

กฎหมายควบคุมการถือครองลอตเตอรี่ของรัฐบาลอังกฤษเมื่อป 1769 ที่กําหนดวาการออกลอตเตอรี่ทุกครั้งตอง

ไดรับการอนุญาตจากทางการกอน เมื่อสงครามปฏิวัติอเมริกาไดเริ่มตน สภาทวีป (Continental Congress) ได
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เห็นชอบการออกลอตเตอรี่ 10 ลานเหรียญสหรัฐฯ เพ่ือใชในการทําสงคราม แตโครงการน้ีจําเปนตองยกเลิก

เน่ืองจากมูลคาคอนขางสูงและการจําหนายกระทําไดยากในสภาวะสงคราม ในป 1823 สภาคองเกรสไดผาน

กฎหมายใหเอกชนออกลอตเตอรี่เพ่ือนําเงินมาปรับปรุงทัศนียภาพในวอชิงตัน ดีซี ที่เปนเมืองหลวงของประเทศให

สวยงาม อยางไรก็ตาม บริษัทเอกชนที่ไดรับในอนุญาตจากทางการหลบหนีไมยอมจายเงินใหกับผูถูกรางวัลจนมี

การฟองรองตามมา นอกเหนือจากลอตเตอรี่ การแขงมาเปนการพนันที่ไดรับความนิยมและเปนการเลนที่ไมเปน

ทางการ  กลาวคือ ผูเลนพนันเปนคนคุยเคยกัน สนามแขงมาแหงแรกสรางขึ้นในเมืองลองไอแลนด รัฐนิวยอรกเมื่อ

ป 1665 ในขณะที่การเลนพนันในคาสิโนมีการพัฒนาคอนขางจํากัดในยุคน้ีเน่ืองจากจํานวนประชากรยังนอยและ

อยูอาศัยกันแบบกระจัดกระจาย ไมคุมคาตอการจัดต้ังที่เลนเปนหลักแหลง อยางไรก็ตาม ตามสถานที่พักแรม

สําหรับนักเดินทางยังปรากฏการเลนการพนันอยูบางโดยใชอุปกรณพ้ืนฐานอยางไพและลูกเตา เมื่อจํานวน

ประชากรเพ่ิมมากขึ้นในชวงตนศตวรรษที่ 19 จึงเริ่มมีการเปดกิจการคาสิโนขึ้น 

 

 ศูนยกลางธุรกิจการพนันในสหรัฐอเมริกาไดยายไปทางตะวันตกของประเทศ เมื่อตนศตวรรษที่ 19 บอน

การพนันถูกกฎหมายที่มีการบริหารจัดการเปนระบบต้ังอยูบริเวณพ้ืนที่ตอนลางแมนํ้ามิซซิสซิปป ที่เปนชองทาง

การคาและการขนสงหลักในขณะน้ัน นักเดินทางสวนใหญเปนเกษตรกรและพอคาตางเมืองที่พกเงินสดติดตัว

จํานวนมากเปนกลุมลูกคาหลักของบอนการพนัน นอกจากน้ัน ยังพบวา ประชาชนทางตอนใตสวนใหญไดรับ

อิทธิพลทางวัฒนธรรมจากสเปนและฝรั่งเศส โดยมีทัศนคติยอมรับการพนันไดมากกวาประชาชนในพ้ืนที่อ่ืนๆ ของ

ประเทศ อาจกลาวไดวา เมืองนิวออรลีนส รัฐลุยเซียนาเปนศูนยกลางการพนันในขณะน้ัน ธุรกิจการพนันสวนใหญ

ต้ังอยูในชุมชนริมแมนํ้าและเปนที่รูจักอยางดีในแวดวงนักเดินทางและนักพนันอาชีพ นักพนันเหลาน้ีจะพยายาม

ชักชวนนักเดินทางที่พกเงินสดจํานวนมากติดตัวใหเลนการพนันหลายรูปแบบเพ่ือหลอกเอาเงิน ระหวางทศวรรษที่ 

1830 ทางการไดตรวจสอบพฤติกรรมของนักพนันอาชีพอยางเขมงวดในขณะเดียวกันชาวอาณานิคมทางใตได

ตอตานนักพนันเหลาน้ีเน่ืองจากเปนตัวการทําลายการเติบโตทางเศรษฐกิจ การแทรกแซงธุรกิจอ่ืนๆ ปญหา

อาชญากรรม และความไมปลอดภัยของชุมชน นําไปสูการรวมกลุมของประชาชนเพ่ือกวาดลางนักพนันอาชีพให

ออกไปจากดินแดนทางใต ในป 1835 ไดเกิดเหตุการณที่ฝูงประชาชนรุมทํารายนักโกงไพ 5 คนในพ้ืนที่แมนํ้ามิซซิส

ซิปป นักพนันตองหลบออกจากเมืองหรือแอบไปเลนพนันในเรือแทน การเลนพนันในเรือตองทําแบบหลบซอนและ

เปนที่รูจักเฉพาะในกลุมนักเดินทาง ชวงเวลาระหวางป 1840-1860 เปนชวงที่การเลนพนันในเรือมีความรุงเรือง 

ในขณะที่นักพนันอาชีพสวนหน่ึงไดยายไปต้ังรกรากในรัฐแคลิฟอรเนีย  

 

 การเปลี่ยนแปลงสําคัญในธุรกิจการพนันในยุคน้ีคือการยกเลิกการออกลอตเตอรี่เน่ืองจากไดรับการ

ตอตานจากประชาชนและเกิดคดีความทุจริตฉอโกงของเอกชนที่ไดรับอนุญาต เริ่มจากชวงตนศตวรรษที่ 19 

ประชาชนมีการเคลื่อนไหวเพ่ือตอตานการพนันนําโดยกลุมเครงศาสนา ลอตเตอรี่เปนประเด็นหลักที่ถูกหยิบมา
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โจมตีจากการมีเรื่องทุจริตอ้ือฉาวและผลกระทบตอประชาชนโดยเฉพาะกลุมผูมีรายไดนอย กลุมประชาชนยัง

ผลักดันใหมีการปฏิรูปสังคมมิติตางๆ อาทิ การแกปญหายาเสพติด สิทธิสตรี การปฏิรูปการศึกษา และการเลิกทาส 

การตอตานของประชาชนนําไปสูการยกเลิกการออกลอตเตอรี่ในหลายรัฐ อาทิ เมื่อป 1833 รัฐเพนซิลวาเนีย 

นิวยอรก และแมสซาชูเซตส ไดยกเลิกการออกลอตเตอรี่ ภายในป 1840 หลายรัฐไดดําเนินการยกเลิกเชนกัน กอน

ป 1860 มีเพียงรัฐเดลาแวร มิสซูรีและเคนทักกีเทาน้ันที่ยังมีการออกลอตเตอรี่ของรัฐ อยางไรก็ตาม สลากยังมีการ

แอบลักลอบจําหนวยผานไปรษณียไปยังรัฐอ่ืนๆ ในอีกดานหน่ึง ความเขมงวดของภาครัฐสงผลใหธุรกิจลอตเตอรี่

แบบผิดกฎหมายขยายตัวแทน 

 

 ในชวงเวลาใกลเคียงกัน การเลนการพนันบนเรือที่เคยเฟองฟูไดซบเซาลงอยางมากจากสองปจจัยสําคัญ 

คือ  (1) การขยายทางรถไฟทั่วประเทศทําใหการเดินทางและการขนสงสินคาทางเรือลดความสําคัญลง และ (2) 

การเกิดสงครามกลางเมืองทําใหภาคธุรกิจตองหยุดชะงักลง อยางไรก็ตาม Dunstan (1997) ใหทัศนะวา การพนัน

แบบถูกกฎหมายก็ยังไมไดหายไปจากสหรัฐอเมริกาทั้งหมด กฎหมายควบคุมยังมีขอยกเวนสําหรับการเลน

บางอยางและบางพ้ืนที่ เชน บริเวณชายแดน (พ้ืนที่รัฐแคลิฟอรเนียในปจจุบัน) ยังปรากฏการเลนพนันหลาย

รูปแบบ การเลนพนันในสโมสรบุรุษในรัฐนิวยอรกก็ยังไดรับอนุญาตอยู การแขงมาดูเหมือนจะเปนการพนันที่แทบ

ไมไดรับผลกระทบจากการควบคุมการพนันของทางการ 

 

2.2.2 กลางศตวรรษที่ 19 จนถึงตนศตวรรษที่ 20 

 การบุกเบิกเขตอาณานิคมไปทางชายแดนดานตะวันตกเปนแรงกระตุนใหเกิดการพัฒนาธุรกิจการพนัน

ระลอกสองในสหรัฐอเมริกา ความเจริญรุงเรืองของการทําเหมืองในฝงตะวันตกไดดึงดูดประชาชนตางถิ่นจํานวน

มากที่รักการผจญภัยและการแสวงหาความร่ํารวยในดินแดนใหมน้ี รัฐแคลิฟอรเนียเปนพ้ืนที่เปาหมายของนักแสวง

โชคในยุคต่ืนทอง (Gold Rush) ในอีกดานหน่ึง การอยูอาศัยของประชาชนจํานวนมากก็ทําใหธุรกิจการพนันมีการ

ขยายตัวโดยลําดับ ในระยะแรกการเลนพนันเปนกิจกรรมบันเทิงอยางหน่ึงมักเลนกันในที่พักคนงานเหมืองและ

ขยายวงกวางออกไปเมื่อชาวอาณานิคมไดแยกยายออกสํารวจแหลงแรในบริเวณใกลเคียง เมืองซานฟรานซิสโก รัฐ

แคลิฟอรเนีย ไดกลายเปนศูนยกลางการพนันของประเทศแทนที่เมืองนิวออรลีนส ธุรกิจการพนันมีมูลคาสูงมาก คา

เชาพ้ืนที่สําหรับเลนพนันขนาดเพียง 15 คูณ 25 ฟุต สูงถึง 40,000 เหรียญสหรัฐฯ ตอปและตองชําระลวงหนาโดย

ใชทองคําที่ขุดมาได อาจกลาวไดวา ระหวางป 1849-1855 เปนชวงที่การพนันในแคลิฟอรเนียเฟองฟูถึงขีดสุด การ

พนันหลายรูปแบบมีการเลนอยางแพรหลายทั่วรัฐ ไมวาจะเปนชายแดนที่ติดกับเม็กซิโกหรือเมืองในเขตหุบเขา 

กลุมผูเลนพนันมีความหลากหลายมากขึ้น ทั้งผูหญิง คนผิวสีและคนเช้ือสายจีน ในป 1850 รัฐบาลทองถิ่นไดให

ใบอนุญาตสําหรับธุรกิจการพนันจํานวนมากซึ่งสรางรายไดใหรัฐเปนอยางดี 
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 รัฐบาลเริ่มออกกฎหมายเพ่ือควบคุมการพนันในแคลิฟอรเนียตามขอเรียกรองของประชาชนและปญหา

ผลกระทบจากการพนันที่แพรในวงกวาง สงผลใหการพนันแบบทุกชนิดเปนสิ่งตองหาม อยางไรก็ตาม การออก

กฎหมายมีเปาหมายเพ่ือควบคุมนักพนันอาชีพ นักพนันสวนใหญมีความสัมพันธใกลชิดกับเจาหนาที่ทางการระดับ

ทองถิ่นสงผลใหการบังคับใชกฎหมายมีความหละหลวม เชน เนนการลงโทษผูรับพนันแตผูเลนไมมีความผิด 

จนกระทั่งในป 1891 ไดแกกฎหมายกําหนดโทษใหมีความผิดเทากัน และเมื่อป 1895 นายชารลีย เฟยไดประดิษฐ

เครื่องสล็อตแมชชีนครั้งแรกในเมืองซานฟรานซิสโก ในขณะน้ันยังเปนการเลนที่ไมผิดกฎหมายจนกระทั่งในป 

1911 จึงจัดเปนการพนันที่ผิดกฎหมายเชนกัน  

  

การพนันในรัฐเนวาดาเปนธุรกิจถูกกฎหมายระหวางป 1869-1910 สงผลใหการเลนพนันไดยายจากรัฐ

แคลิฟอรเนียมากระจุกตัวในเมืองเวอรจิเนียซิต้ี รัฐเนวาดา ถึงแมวาการพนันจะขยายตัวอยางรวดเร็วในเนวาดาแต

ความเจริญของธุรกิจก็ยังไมเทียบเทาชวงเฟองฟูที่เคยเกิดขึ้นในแคลิฟอรเนีย เมืองลอสแอนเจลิสก็มีการพนันบาง

แตจํานวนเงินหมุนเวียนไมสูงนัก ทางการไดออกกฎหมายควบคุมการพนันเชนกันทําใหการเลนพนันเปนสิ่งผิด

กฎหมายแตยังปรากฏการเลนพนันในคลับหรือเขตชานเมืองที่ทองถิ่นยังไมไดกําหนดใหการพนันเปนสิ่งผิด

กฎหมาย 

 

  การกลับมาของลอตเตอรี่ในสหรัฐอเมริกาเริ่มตนเมื่อป 1868 รัฐลุยเซียนาไดออกใบอนุญาตการออก

ลอตเตอรี่ที่มีระยะเวลานานถึง 25 ป ใหกับบริษัทเอกชน Louisiana Lottery Company เพ่ือระดมทุนในการ

ฟนฟูเมืองที่ไดรับความเสียหายจากสงคราม การออกลอตเตอรี่สรางผลกําไรใหกับบริษัทอยางมหาศาล มากกวา

รอยละ 90 ของรายรับมาจากประชาชนนอกรัฐลุยเซียนา การติดสินบนและการทําทุจริตอ้ือฉาวเพ่ือแยงชิงใน

อนุญาตสงผลใหประชาชนตอตานลอตเตอร่ีอีกครั้งในหลายรัฐนําโดยกลุมผูเครงศาสนา ในป 1878 รัฐลุยเซียนา

เปนรัฐเดียวที่มีการออกลอตเตอรี่อยางถูกกฎหมายจนกระทั่งสภาคองเกรสออกกฎหมายควบคุมการเคลื่อนยาย

สลากระหวางรัฐทําใหการออกลอตเตอรี่ในลุยเซียนาตองยกเลิกไปเมื่อป 1895 (เน่ืองจากยอดจําหนวยลดลงไป

มาก) จากการตรวจสอบของรัฐบาลกลาง พบวา มีหลายรัฐที่มีการเรียกรับผลประโยชนมหาศาลจากการออก

ลอตเตอรี่ ดังน้ัน ชวงปลายศตวรรษที่ 19 มี 35 รัฐไดออกกฎหมายควบคุมการออกลอตเตอรี่ การทุจริตฉอฉลยัง

ปรากฏในการพนันรูปแบบอ่ืนๆ อยางการแขงมามีการปลอมแปลงอัตราตอรองและการจายเงินรางวัล เจามือพนัน

สวนใหญเปนเจาของมาแขงดวยจึงสามารถควบคุมผลการแขงขันได  

 

 กลาวโดยสรุป ชวงเวลาธุรกิจการพนันถูกกฎหมายในสหรัฐอเมริกาไมยาวนานนักเน่ืองจากมีเรื่องทุจริต

อ้ือฉาวนําไปสูการยกเลิกการพนันถูกกฎหมายทุกรูปแบบ ราวป 1910 การพนันถูกกฎหมายมีเพียงการแขงมาใน

บางรัฐเทาน้ัน เชน แมริแลนด เคนทักกี เปนตน ในชวงเวลาใกลเคียงกัน รัฐบาลกลางไดย่ืนเง่ือนไขใหรัฐแอริโซนา
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และนิวเม็กซิโกดําเนินการปดคาสิโนใหเรียบรอยกอนจะรวมเขาเปนสวนหน่ึงของประเทศสหรัฐอเมริกา อยางไรก็

ตาม การควบคุมการพนันของทางการไมสามารถยับยั้งการพนันไดทั้งหมด ยังมีการลักลอบเลนพนันผิดกฎหมายใน

หลายพ้ืนที่และมีการดําเนินการตอเน่ืองเปนเวลาหลายป ทั้งน้ี ธุรกิจพนันยังคงมีการจายเงินใหกับเจาหนาที่รัฐแลก

กับความคุมครอง 

 

2.2.3 ต้ังแตตนทศวรรษ 1930 จนถึงปจจุบัน 

 ภาวะเศรษฐกิจตกตํ่าครั้งใหญ (Great Depression) เมื่อป 1929 นําไปสูการเติบโตของการพนันถูก

กฎหมายเน่ืองจากเช่ือกันวาการพนันถูกกฎหมายเปนเครื่องมือหน่ึงในการชวยฟนฟูเศรษฐกิจ ชวงเวลาใกลเคียงกัน

รัฐแมสซาชูเซตสอนุญาตใหมีการเลนบิงโกไดในป 1931 เพ่ือระดมทุนชวยเหลือกิจกรรมทางศาสนาและองคกรการ

กุศล และรัฐอ่ืนๆ เริ่มดําเนินการตาม กอนทศวรรษ 1950 มี 11 รัฐอนุญาตใหมีการเลนบิงโกในลักษณะเดียวกัน 

นอกจากน้ัน การแขงมาและการทายผลการแขงขัน (Pari-mutuel) ก็ไดรับการผอนคลายใหเปนกิจการที่ถูก

กฎหมายเชนกัน ในป 1933 รัฐมิชิแกน นิวแฮมปเชียร โอไฮโอ และแคลิฟอรเนีย ไดกําหนดใหการพนันทายผลการ

แขงขันเปนสิ่งถูกกฎหมาย ในทศวรรษที่ 1930 พบวา มี 21 รัฐอนุญาตใหมีการแขงมาแตมีกฎหมายลงโทษและ

ระบบการตรวจสอบที่ทันสมัยเพ่ือใหการแขงมามีความโปรงใสมากขึ้น ลดโอกาสที่เจามือจะเขามาแทรกแซงผลการ

แขงขันเหมือนในอดีต 

 

 รัฐเนวาดาเปนรัฐแรกที่อนุญาตการเลนพนันสวนใหญเปนสิ่งถูกกฎหมายต้ังแตป 1931 แรงผลักดันสําคัญ

มาจากปญหาเศรษฐกิจ เน่ืองจากรัฐบาลตองการระดมทุนเพ่ือใชในการกอสรางเขื่อนฮูเวอร (Hoover Dam) ที่ใช

งบประมาณกอสรางมหาศาลเพ่ือควบคุมอุทกภัย การชลประทาน และการผลิตไฟฟาพลังนํ้า ซึ่งทางการคาดหวังวา

เขื่อนจะเปนสถานที่ทองเที่ยวสําคัญในอนาคต ดังน้ัน การอนุญาตใหมีสถานบันเทิงขนาดใหญที่มีการเลนพนันจะ

ทําใหธุรกิจการทองเที่ยวขยายตัวมากขึ้น การทําใหธุรกิจการพนันถูกฎหมายดําเนินการควบคูไปกับการกวาดลาง

การพนันแบบผิดกฎหมายที่สวนใหญมีความเช่ือมโยงกับเครือขายอาชญากรรมระดับประเทศ สงผลใหผูมีอิทธิพล

ของเครือขายธุรกิจผิดกฎหมายจากพ้ืนที่ฝงตะวันออกอยางเมืองนิวยอรกซิต้ีและชิคาโก ยายมาบุกเบิกธุรกิจการ

พนันแบบถูกกฎหมายทางชายฝงตะวันตกมากขึ้น แกนนําคนสําคัญอยางนาย Benjamin “Bugsy” Siegel 

สามารถสรางความสัมพันธกับนักการเมืองจนไดรับใบอนุญาตเปดคาสิโนขนาดใหญอยาง Flamingo ที่เมือง

ลาสเวกัส รัฐเนวาดาในป 1946  อยางไรก็ตาม ธุรกิจการพนันในรัฐเนวาดาก็ไมไดราบรื่นมากนักเน่ืองจากไดรับ

ผลกระทบจากสงครามโลกครั้งที่ 2 (1939-1945) หลังจากสงครามโลกสิ้นสุด ธุรกิจการพนันในรัฐเนวาดาจึง

กลับมาเฟองฟูอีกครั้ง Dunstan (1997) วิเคราะหวา การที่ธุรกิจการพนันในรัฐเนวาดาเจริญกาวหนาสวนหน่ึงมา

จากการกวาดลางการพนันผิดกฎหมายและการตรวจสอบเครือขายอาชญากรรมอยางเขมงวดในรัฐอ่ืนๆ ทําใหคน

กลุมน้ีตองยายมากระจุกตัวกันในรัฐเนวาดาแทน 
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 องคกรอาชญากรรมผิดกฎหมายมีบทบาทสําคัญในการสนับสนุนและเปนเจาของธุรกิจบอนการพนันหลาย

แหงในเมืองลาสเวกัส รัฐเนวาดา เครือขายของนาย Benjamin Siegel ไดสรางสัมพันธกับเจาหนาที่รัฐและผูมี

อิทธิพลไดดีทําใหไดรับใบอนุญาตเปดคาสิโนใหมอีกหลายแหง ในทศวรรษ 1950 คณะกรรมาธิการวุฒิสภาของ

สหรัฐนําโดยนาย Estes Kefauver ไดตรวจสอบพบความเช่ือมโยงธุรกิจการพนันกับธุรกิจผิดกฎหมาย อาทิ การคา

ของเถื่อน การประกอบอาชญากรรม ตลอดจนความพยายามหลบเลี่ยงภาษีของคาสิโนหลายแหง กอปรกับสถิติ

อาชญากรรมที่สูงขึ้นเรื่อยๆ ทําใหภาครัฐกลับมาเขมงวดกับธุรกิจการพนันแบบถูกกฎหมายอีกครั้ง เปาหมายสําคัญ

อยูที่การกวาดลางเครือขายธุรกิจผิดกฎหมาย ทําใหผูมีอิทธิพลสวนหน่ึงประกาศขายกิจการคาสิโนใหกับนักธุรกิจ

มืออาชีพ 

 

 ในป 1978 รัฐนิวเจอรซียไดมีการอนุญาตใหคาสิโนเปนธุรกิจถูกกฎหมายเปนรัฐที่สองหลังจากรัฐเนวาดา 

แรงจูงใจสําคัญมาจากความพยายามฟนฟูแหลงทองเที่ยวตากอากาศในเมืองแอตแลนติก ซิต้ี กลาวคือ ชวงรอยตอ

ระหวางศตวรรษที่ 19 และ 20 แอตแลนติก ซิต้ีเปนแหลงทองเที่ยวที่ไดรับความนิยมสูงมากเน่ืองจากมีทําเลที่ต้ัง

ใกลกับเมืองเศรษฐกิจฝงตะวันออกเฉียงเหนือ อยางไรก็ตาม นักทองเที่ยวมีแนวโนมลดลงอยางมากจากการ

ขยายตัวของธุรกิจการบินทําใหนักทองเที่ยวกลุมรายไดสูงเลือกไปพักผอนในพ้ืนที่อ่ืนที่ไกลออกไป เชน ฟลอริดา 

ประเทศบาฮามาส และหมูเกาะเขตทะเลแคริเบียน นักทองเที่ยวสวนใหญของแอตแลนติกซิต้ี ในทศวรรษ 1960-

70 จึงเปนผูสูงอายุหรือครอบครัวที่มีรายไดนอย ดังน้ัน การเปดคาสิโนจึงเปนวิธีการหน่ึงที่ใชฟนฟูเมืองทองเที่ยว

ของรัฐนิวเจอรซีย สงผลใหเมืองแอตแลนติกซิต้ีเปนศูนยกลางการเลนพนันที่สําคัญแหงหน่ึงของประเทศในเวลา

ตอมา 

 

 การกลับมาของลอตเตอรี่ ระหวางป 1894-1964 รัฐบาลไมไดมีการออกลอตเตอรี่เลย อยางไรก็ตาม ยังมี

ปรากฏบางสําหรับการระดมทุนขององคกรสาธารณกุศลแตตองขออนุญาตจากทางการกอนและการออกลอตเตอรี่

ผิดกฎหมาย ตัวอยางเชน การออกรางวัลในประเทศไอรแลนดเริ่มในป 1930 มีวัตถุประสงคเพ่ือระดมทุนสําหรับ

การกอสรางโรงพยาบาล สลากชิงโชคดังกลาวไดมีการลักลอบนํามาจําหนายในสหรัฐอเมริกา พบวา รอยละ 13 

ของครัวเรือนสหรัฐเคยซื้อสลากน้ี และยังปรากฏการเลนพนันผิดกฎหมายที่ใกลเคียงกับลอตเตอรี่ซึ่งรูจักกันดีในช่ือ 

เกมตัวเลข (Numbers Game) การประมาณของผูเช่ียวชาญ พบวา เงินหมุนเวียนของเกมตัวเลขมากถึง 5 พันลาน

เหรียญสหรัฐฯ ในป 1960 (Scarne, 1961) และเฉพาะเมืองชิคาโกเพียงแหงเดียวมีเงินหมุนเวียนถึง 20 ลาน

เหรียญสหรัฐฯ ตอป เงินหมุนเวียนรวมของการพนันอาจสูงถึง 1,100 ลานเหรียญสหรัฐฯ ในชวงตนทศวรรษที่ 

1970 (Clotfelter and Cook, 1989) รัฐนิวแฮมปเชียรเปนรัฐแรกที่ดําเนินการออกลอตเตอรี่โดยใชช่ือวา New 

Hampshire Sweepstakes ในป 1964 เพ่ือระดมทุนสําหรับการพัฒนาเมือง การออกรางวัลขึ้นกับผลการแขงมา

เน่ืองจากการออกรางวัลโดยตรงเปนการขัดตอกฎหมายในขณะน้ัน แรงผลักดันสําคัญมากจากการที่ประชาชนสวน
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ใหญตอตานการขึ้นภาษีทองถิ่นทําใหภาครัฐมีงบประมาณคอนขางจํากัด การดําเนินการในลักษณะน้ีขยายไปยังรัฐ

ตางๆ เชน รัฐนิวยอรก (1967) นิวเจอรซี่ย (1971) คอนเนคติกัต (1972) เปนตน ราวทศวรรษที่ 1970 มีประมาณ 

20 รัฐที่มีการออกลอตเตอรี่ สวนใหญกระจุกตัวในรัฐฝงตะวันออกเฉียงเหนือ ในชวงเวลาน้ี มีการผลักดันใหมีการ

ออกลอตเตอร่ีระดับประเทศแตไมประสบความสําเร็จ ระหวางทศวรรษ 1980 และ 1990 อีก 23 รัฐและเมือง

วอชิงตัน ดีซี ไดอนุญาตใหมีการออกลอตเตอรี่โดยรัฐบาล และมีการออกลอตเตอรี่ขามรัฐเปนครั้งแรกในป 1988 

ประกอบดวย รัฐไอโอวา แคนซัส โอเรกอน โรดไอแลนด เวสตเวอรจิเนีย และเมืองวอชิงตัน ดีซี ตอมาไดพัฒนา

เปนการออกรางวัลที่เปนที่รูจักกันอยางดีในนาม Power Ball เมื่อป 1992 (Doak, 2009)  

  

 เงินหมุนเวียนของการซื้อขายลอตเตอรี่ในสหรัฐอเมริกามีมูลคาเพ่ิมขึ้นอยางตอเน่ือง คาเฉลี่ยการซื้อ

ลอตเตอรี่ของชาวอเมริกันเพ่ิมจาก 35 เหรียญสหรัฐฯตอคนตอปในป 1973 เปน 150 เหรียญสหรัฐฯ ในป 1997 

(National Gambling Impact Study Commission, 1999) อาจเกิดจากหลายสาเหตุ อาทิ ราคาตํ่า ผูขายมี

จํานวนมาก การแขงขันในธุรกิจทําใหมูลคาเงินรางวัลเพ่ิมขึ้น ผูเลนสามารถกําหนดตัวเลขเองได การเพ่ิมความถี่

การออกรางวัล และอัตราการจายเงินรางวัลเมื่อเทียบกับรายรับการขายสลากคอนขางสูงเมื่อเทียบกับสมัยการ

พัฒนาอาณานิคม1

2 นอกจากน้ี รูปแบบการลอตเตอรี่เปลี่ยนไปจากเดิมที่เคยใหเอกชนเปนผูรับสัมปทานเปลี่ยนเปน

การดําเนินการโดยหนวยงานของรัฐเองเพ่ือลดปญหาการทุจริตเหมือนที่เคยปรากฏในอดีต รายไดนําไปใชใน

กิจการทั่วไปของแตละรัฐ และในบางรัฐไดมีการกําหนดสัดสวนรายไดที่ชัดเจนสําหรับกิจกรรมเชิงสังคม เชน การ

ต้ังกองทุนชวยเหลือผูติดการพนัน กองทุนสนับสนุนนักกีฬาอาชีพ เปนตน ทําใหประชาชนรูสึกตอตานการออก

ลอตเตอรี่ลดลงมาก ลอตเตอรี่สามารถเขาถึงประชาชนในวงกวาง ประมาณรอยละ 50-60 ของประชากรผูใหญเคย

ซื้อลอตเตอรี่ และหน่ึงในสามของกลุมน้ีเปนผูซื้อประจํา ผลกระทบมีความแตกตางกันตามฐานะทางเศรษฐกิจและ

สังคมของประชาชน ผูมีรายไดหรือการศึกษานอยเปนกลุมที่มีรายจายการซื้อลอตเตอรี่สูงเมื่อเทียบกับรายได สงผล

ใหความเหลื่อมล้ําปรากฏมากขึ้นเน่ืองจากการที่รัฐออกลอตเตอรี่เปนเสมือนการเก็บภาษีแบบถดถอย ตนทศวรรษ 

2000 พบวา มี 37 รัฐและเมืองวอชิงตัน ดีซี  ที่มีการออกลอตเตอรี่ถูกกฎหมาย การที่หลายรัฐยอมใหมีการออก

ลอตเตอรี่เปนผลกระทบที่เกี่ยวเน่ืองกันเปนระลอก (Ripple Effect) สาเหตุหลักมาจากความตองการจัดเก็บรายได

เพ่ือใชจายภายในรัฐแทนที่จะขึ้นภาษีทองถิ่นที่อาจนําไปสูความไมพอใจของประชาชน นอกจากน้ัน หากรัฐไม

ดําเนินการประชาชนก็สามารถซื้อลอตเตอรี่จากรัฐใกลเคียงไดทําใหเงินหมุนเวียนภายในรัฐลดลง 

 

 

                                                            
2 การศึกษาของ National Gambling Impact Study Commission (1999) พบวา ในความเปนจริงอัตราการจายเงินรางวัลของ

การออกลอตเตอร่ีตํ่ากวาการเลนพนันรูปแบบอ่ืนๆ คอนขางมาก แตจํานวนเงินรางวัลใหญสูงมากซ่ึงอาจมากถึง 10 ลานเหรียญ

สหรัฐฯ ทําใหไดรับความนิยมจากประชาชนอยางแพรหลาย 
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2.3 ธุรกิจการพนนัของชนพืน้เมืองอินเดียนแดง (Native American Gambling Enterprises) 

 ธุรกิจการพนันของชนพ้ืนเมืองมีการเติบโตอยางรวดเร็วต้ังแตทศวรรษที ่ 1970 การเลนบิงโกเปนรูปแบบ

การระดมทุนอยางหน่ึงของชนพ้ืนเมืองเพ่ือใชในกิจการสาธารณะ การเลนพนันที่มีวงเงินสูงสวนใหญกระจุกตัวใน

รัฐฟลอริดาและรัฐเมน การเลนบิงโกสามารถกระทําไดตามกฎหมายรัฐฟลอริดาแตมกีารควบคุมการต้ังเงินรางวัล

และเวลาทําการของสถานที่เลน เมื่อป 1979 ชนพ้ืนเมืองไดเปดหองสําหรับการเลนบิงโกและไมไดปฏิบัติตาม

กฎหมายของรัฐฟลอริดา เจาหนาที่รัฐพยายามจะปดกิจการแตชนพ้ืนเมืองไดดําเนินการฟองรองตอศาล ซึ่งคํา

ตัดสินของศาลมีแงมุมที่นาสนใจคือ การเลนบิงโกในฟลอริดาสามารถกระทําไดแตอยูใตการควบคุมของรัฐเพ่ือให

สังคมเปนไปโดยความเรียบรอย เมื่อการเลนบิงโกไมไดสิ่งตองหาม ดังน้ัน การเลนบิงโกในพ้ืนที่ของชนพ้ืนเมือง

สามารถดําเนินการตอไปได การฟองรองลักษณะเดียวกันเกิดขึ้นในอีกหลายรัฐ แตคดีพิพาทระหวางชนพ้ืนเมือง 

Cabazon Band of Mission Indians กับรัฐแคลิฟอรเนียเมื่อป 1987 เปนจุดเปลี่ยนสําคัญทีส่นับสนุนใหธุรกิจการ

พนันของชนพ้ืนเมืองเติบโตอยางกาวกระโดด คดีดังกลาวศาลสูงสุดมีคาํตัดสินวา การละเลนที่กฎหมายระดับรัฐ

อนุญาตใหกระทําได (แตอาจมีการกํากับดูแลในระดับหน่ึง) ชนพ้ืนเมืองสามารถดําเนินธุรกิจการพนันน้ันไดโดยไม

ตองอยูภายใตการตรวจสอบของรัฐ นําไปสูการผานกฎหมาย Indian Gaming Regulatory Act (IGRA) ในป 

1988 เพ่ือใหชนพ้ืนเมืองที่ไดรับการรับรองจากรัฐบาลกลาง (Federally Recognized Native American Tribes) 

สามารถดําเนินธุรกิจการพนันในพ้ืนที่ตนเองได หากการเลนพนันไมใชสิ่งที่ขัดตอกฎหมายของรัฐน้ัน เจตนารมณ

ของกฎหมาย IGRA เพ่ือสงเสริมการพ่ึงตนเองทางเศรษฐกิจของชาวพ้ืนเมืองอินเดียนแดง การสรางหลักประกันวา

ผลประโยชนจะหมุนเวียนกับกิจการตางๆ ของชนพ้ืนเมือง ความโปรงใสของการดําเนินกิจการ และการคัดเลือก

คณะกรรมการกํากับดูแล (National Indian Gaming Commission: NIGC) ภารกิจหลักของคณะกรรมการชุดน้ี

เปนการทํางานรวมกับหนวยงานรัฐบาลกลางเกี่ยวกับความมั่นคง เครือขายอาชญากรรม การฟอกเงิน ที่อาจ

เกี่ยวของธุรกิจคาสิโน กฎหมาย IGRA ไดแบงประเภทการพนันเปน 3 กลุม ประกอบดวย 

 

กลุมแรก (Class I) เปนการเลนพนันที่มีวงเงินจํากัดและเปนสวนหน่ึงของวัฒนธรรมหรือการ

เฉลิมฉลองตามประเพณีของชนพ้ืนเมือง การเลนในกลุมน้ีอยูในการควบคุมของชนพ้ืนเมืองกันเอง 

กลุมที่สอง (Class II) ครอบคลุมการเลนไพ ลอตโต บิงโก ที่ไมไดอยูในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส 

อยูภายใตการควบคุมของชนพ้ืนเมืองเปนหลัก แตมีการตรวจสอบจากคณะกรรมการกํากับดูแล (NIGC) 

ทั้งน้ี การเลนพนันของชนพ้ืนเมืองตองไมขัดตอกฎหมายของรัฐ แตการกํากับดูแลของรัฐ อาทิ วงเงินพนัน 

เวลาทําการ ไมสามารถนํามาใชควบคุมการเลนพนันของชนพ้ืนเมือง 

กลุมที่สาม (Class III) ครอบคลุมเกมพนันอ่ืนๆ ที่ ไมอยูในสองกลุมแรก สวนใหญเปน

เครื่องสล็อตแมชชีนและเกมอ่ืนๆที่เลนกันในคาสิโน ลอตเตอรี่ การพนันผลการแขงขัน อยูภายใตขอตกลง
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ระหวางรัฐกับชนพ้ืนเมือง ยกเวนกรณีที่ชนพ้ืนเมืองในบางรัฐที่มีการเลนพนันในกลุมที่สามกอนการ

ประกาศใชกฎหมาย IGRA ใหอยูในการควบคุมของชนพ้ืนเมืองเชนเดิม 

 

 อยางไรก็ตาม การทํางานรวมกันของรัฐและหนวยงานควบคุมการพนันของชนพ้ืนเมืองก็ไมไดราบรื่นนัก 

รัฐทองถิ่นไมสามารถกํากับดูแลธุรกิจการพนันชนพ้ืนเมืองที่อาจสงผลกระทบทางลบตอชุมชนได และที่สําคัญ

รายไดจากธุรกิจการพนันของชนพ้ืนเมืองไมตองเสียภาษีการขายและภาษีทรัพยสินใหกับรัฐ ตางจากคาสิโนเอกชน

ที่ไมใชของชนพ้ืนเมืองที่รัฐบาลสามารถเก็บภาษีไดหรือการออกลอตเตอรี่ของรัฐที่สามารถระดมทุนเพ่ือใชใน

กิจการสาธารณะได รวมทั้งความไมลงรอยกันในการทําขอตกลงระหวางรัฐกับธุรกิจการพนันของชนพ้ืนเมือง หาก

ไมไดขอสรุปรวมกันจะเปนการเปดทางใหรัฐบาลกลางเขามาเปนฝายดําเนินการเอง  

 

2.4 ภูมิทัศนของอุตสาหกรรมการพนนัในปจจุบัน 

 สหรัฐอเมริกาเปนประเทศขนาดใหญที่มีการเลนพนันหลายประเภท Ciarrocchi (2001) แบงการพนัน

ของคนอเมริกันเปน 6 ประเภทสําคัญ ประกอบดวย 

(1) ลอตเตอรี่ (Lottery) เปนการเลนพนันที่แพรหลายมาต้ังแตสมัยการต้ังเขตอาณานิคมด้ังเดิม

ทั้ง 13 เขต2

3 กอนจะรวมเปนประเทศ รายไดสวนหน่ึงนําไปพัฒนาชุมชนและการขยายการลงทุนโครงสราง

พ้ืนฐานของประเทศ รวมทั้งการสรางมหาวิทยาลัยที่มีช่ือเสียงหลายแหง อาทิ ฮารวารด เยล เปนตน การ

ออกลอตเตอรี่ถูกยกเลิกไปในชวงทศวรรษ 1890 จากปญหาการทุจริตคอรัปช่ัน หลังจากน้ัน การออก

ลอตเตอรี่โดยรัฐกลับมาอีกครั้งเมื่อป 1964 การซื้อลอตเตอรี่ไดรับความนิยมอยางมากจากประชาชนทุก

ระดับ ในป 2016 รัฐตางๆ มีรายไดจากกิจการลอตเตอรี่สูงถึง 72.7 พันลานเหรียญสหรัฐฯ (U.S. Census 

Bureau, 2017) และคาใชจายการซื้อลอตเตอรี่ตอหัวในแตละปมากกวา 200 เหรียญสหรัฐฯ นอกจากน้ัน 

ยังปรากฏการเลนพนันอ่ืนๆ ที่มีรูปแบบคลายกับลอตเตอรี่ รายละเอียดพอสังเขป ดังน้ี 

- เกมที่เลนไดทันทีโดยการซื้อต๋ัวและขูดเพ่ือตรวจรางวัล 

- เกมลอตโต (Lotto) สวนใหญมีตัวเลขมากกวาหกหลักและรางวัลใหญมีมูลคาสูงมาก 

- วิดีโอคีโน (Video Keno) เปนเกมสุมจับหมายเลขที่ผูเลนตองเลือกตัวเลขจํานวนหน่ึง     

หากตรงกับหมายเลขที่สุมมา ผูเลนจะไดรางวัล 

(2) การพนันตามสะดวก (Convenience Gambling) สวนใหญเปนเครื่องเลนวิดีโอหรือ

เครื่องสล็อตแมชชีนในรานอาหาร บาร สนามบิน หรือรานซักผา รวมทั้งรานคาที่เปดใหบริการเครื่องเลน

โดยตรง ลูกคาสวนใหญเปนประชาชนในชุมชนเองไมใชกลุมนักทองเที่ยว การพนันรูปแบบน้ีไดรับการ

                                                            
3 เขตอาณานิคมเริ่มแรก ประกอบดวย เดลาแวร เพนซิลวาเนีย นิวเจอรซีย จอรเจีย คอนเนตทิกัต แมสซาชูเซตส แมริแลนด เซาท

แคโรไลนา นิวแฮมปเชียร เวอรจิเนีย นิวยอรก นอรทแคโรไลนา และโรดไอแลนด 



 

16 

 

ตอตานจากประชาชนคอนขางมากเน่ืองจากเปนการนําการเลนพนันเขามายังศูนยกลางของชุมชนที่เด็ก

และเยาวชนสามารถเขาถึงไดงาย ตางจากคาสิโนที่เปนสถานที่สําหรับผูที่มีความประสงคจะเลนการพนัน

โดยตรง นอกจากน้ัน การพนันตามสะดวกไมไดสรางผลประโยชนทางเศรษฐกิจตอธุรกิจของชุมชนหรือ

สงเสริมการจางงานมากนักเน่ืองจากผูประกอบการเพียงแตนําเครื่องเลนพนันมาติดต้ังในชุมชนเพ่ือ

แสวงหากําไรเทาน้ัน 

(3) คาสิโน (Casino) สถานบันเทิงขนาดใหญที่อนุญาตใหมีการเลนพนัน โดยมากมักจะสราง

รวมกับโรงแรม รานอาหาร และศูนยการคา รวมทั้งคาสิโนบนเรือนําเที่ยว (Riverboat Casino) เมืองที่

เปนจุดหมายปลายทางสําคัญของนักทองเที่ยวที่ชอบเลนพนันในสหรัฐอเมริกา คือ เมืองลาสเวกัส รัฐ

เนวาดา และเมืองแอตแลนติกซิต้ี รัฐนิวเจอรซีย ทั้งสองเมืองมีนักทองเที่ยวรวมกันมากกวา 30 ลานคนตอ

ป ธุรกิจคาสิโนมีทั้งของนักธุรกิจทั่วไปและของชนพ้ืนเมืองอินเดียนแดง คาสิโนเปนภาคเศรษฐกิจที่สราง

รายไดสูงในหลายรัฐ 

(4) การแขงมา (Horse Racing) หลายรัฐไดผอนคลายใหการแขงมาเปนการพนันที่ถูกกฎหมาย 

ในปจจุบันการแขงขันมีการตรวจสอบเขมงวดเพ่ือปองกันการแทรกแซงผลการแขงขันจากเจามือสวนหน่ึง

ที่เปนเจาของมาดวย นอกจากน้ัน ยังมีการใชระบบสื่อสารคูขนาน (Simulcast) เพ่ือใหผูเลนจากรัฐอ่ืนๆ 

สามารถมีสวนรวมในการพนันไดมากขึ้น 

(5) การพนันผลการแขงขันกีฬา (Sport Wagering) เฉพาะรัฐเนวาดาและโอเรกอนเทาน้ันที่การ

พนันผลการแขงขันกีฬาเปนสิ่งถูกกฎหมาย อยางไรก็ตาม ยังปรากฏการพนันในรัฐอ่ืนๆ แมวาจะขัดตอ

กฏหมาย มีเงินหมุนเวียนประมาณ 80-340 พันลานเหรียญสหรัฐฯตอป การพนันรูปแบบน้ียังสราง

ผลกระทบตอความนาเช่ือถือขององคกรนักกีฬาอาชีพและขยายไปยังการแขงขันกีฬาในระดับ

มหาวิทยาลัย ที่มักพบวา กลุมเยาวชนไดมีการจัดต้ังการรับพนันอยางเปนระบบทั้งที่ขัดตอกฎหมาย 

(6) การพนันทางอินเตอรเน็ต (Internet Gambling) การพนันออนไลนขยายตัวอยางรวดเร็ว

ต้ังแตกลางทศวรรษ 1990 ฐานการดําเนินงานสวนใหญอยูแถบแคริเบียนหรือตางประเทศ เงินหมุนเวียน

ของการพนันออนไลนของทุกประเทศในป 2008 สูงถึง 21 พันลานเหรียญสหรัฐฯ (Doak, 2009) ในป 

2006 สหรัฐอเมริกาไดผานกฎหมายปองกันการเลนพนันออนไลน กําหนดใหการทําธุรกรรมการเงินกับ

เว็บไซตการพนันในตางประเทศของประชาชนเปนสิ่งผิดกฎหมาย สงผลใหจํานวนผูเลนพนันออนไลน

ลดลงไปมากกวาครึ่งหน่ึง 

 

2.5 ผลประโยชนทางเศรษฐกิจของการพนันในสหรัฐอเมริกา 

 ขอมูลที่แสดงมูลคาของกิจการการพนันในสหรัฐสวนใหญมาจากสมาคมผูประกอบธุรกิจการพนันเชิง

พาณิชย อยางสมาคมธุรกิจเกมของสหรัฐอเมริกา (American Gaming Association: AGA) และสมาคมธุรกิจเกม
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ของชนพ้ืนเมือง (National Indian Gaming Association: NIGA)   ผู วิจัย เริ่มจากรายงานการสํารวจใน

อุตสาหกรรมการพนัน State of the State 2017 ของสมาคมธุรกิจเกมของสหรัฐอเมริกา (AGA) รายงานดังกลาว

เนนที่ธุรกิจคาสิโนเชิงพาณิชยของเอกชนที่ไดรับในอนุญาตและอยูใตการควบคุมของรัฐ กระจายตัวใน 24 รัฐ ไม

รวมกิจการการพนันของชาวอินเดียนแดงและการพนันรูปแบบอ่ืนๆ อาทิ ลอตเตอรี่ของรัฐ การทายผลการแขงขัน 

และเครื่องเลนพนันในสถานที่ตางๆ อยางไรก็ดี เปนที่นาสังเกตวา การรวมกลุมของผูประกอบการธุรกิจการพนัน

นิยมใชคําวา “การเลน (Gaming)” แทนคําวา “การพนัน (Gambling)” ตางจากเอกสารทางวิชาการตางๆ สวน

ใหญใชคําวาการพนันโดยตรง รายไดจากอุตสาหกรรมการพนันเชิงพาณิชยในป 2016 อยูที่ 39 พันลานเหรียญ

สหรัฐฯ และมีการเติบโตอยางตอเน่ือง 3

4 รายรับภาษีเฉพาะสําหรับธุรกิจการพนันของรัฐบาลเทากับ 9 พันลาน

เหรียญสหรัฐฯ ยังไมรวมภาษีอ่ืนๆ เชน ภาษีนิติบุคคล ภาษีเงินไดของพนักงาน เปนตน คาสิโนเชิงพาณิชยมีการ

จางงาน 335,000 ตําแหนง คาจางและคาตอบแทนรวมทั้งหมดประมาณ 14 พันลานเหรียญสหรัฐฯ รายงาน 

State of the State 2017 ไดประมาณการเงินหมุนเวียนธุรกิจคาสิโนของชนพ้ืนเมือง มีทั้งหมดกวา 500 แหงใน 

28 รัฐในป 2016 เทากับ 31 พันลานเหรียญสหรัฐฯ นอยกวาของคาสิโนเชิงพาณิชยรอยละ 21 ดังน้ัน มูลคารวม

ของธุรกิจคาสิโนมากกวา 70 พันลานเหรียญสหรัฐฯ ในป 2016 ซึ่งสูงสุดเปนประวัติการณ  

 

ตารางที่ 2-1 แสดงรายรับธุรกิจคาสิโนเชิงพาณิชยใน 24 รัฐของสหรัฐอเมริกาในชวงทศวรรษปจจุบัน 

อัตราการเติบโตเฉลี่ยรอยละ 0.4 ตอป ทั้งน้ีธุรกิจคาสิโนไดรับผลกระทบคอนขางรุนแรงจากวิกฤตเศรษฐกิจจาก

ปญหาสินเช่ือซับไพรมเมื่อป 2008-2009 ทําใหรายรับธุรกิจคาสิโนลดลงเกือบรอยละ 10 กอนจะคอยๆ ปรับตัวดี

ขึ้น สถิติขางตนยังไมรวมเงินหมุนเวียนของการพนันแบบอ่ืนๆ รายรับของการพนันตามสะดวก (Convenience 

Gambling) อีกประมาณ 3.5 พันลานเหรียญสหรัฐฯ สําหรับการพนันผลการแขงขันกีฬา (Sport betting) ไม

ปรากฏสถิติที่แนชัด แตจากการศึกษาของคณะกรรมการศึกษาผลกระทบของการพนัน (National Gambling 

Impact Study Commission) ในป 1999 ประเมินวาเงินหมุนเวียนนาจะอยูระหวาง 80-380 พันลานเหรียญ

สหรัฐฯ ตอป และสวนใหญเปนการพนันแบบผิดกฎหมาย American Gaming Association (2017) ประเมินวา 

การเติบโตของธุรกิจการพนันเปนตัวผลักดันสําคัญใหอุตสาหกรรมการผลิตเครื่องเลนพนันทั่วโลกเติบโต มีมูลคา 

18 พันลานเหรียญสหรัฐฯ ในป 2016 เพ่ิมขึ้นรอยละ 6 เมื่อเทียบกับป 2015 และมีการจางงานกวา 55,000 

ตําแหนง รายไดเฉลี่ยของพนักงานเทากับ 89,000 เหรียญตอปซึ่งมากกวาคาเฉลี่ยของแรงงานทั่วประเทศ 

 

 

                                                            
4 สถิตินี้เปนรายไดเบื้องตน (Gross Gaming Revenue) เปนรายรับของธุรกิจคาสิโนท่ีหักการจายเงินรางวัลใหกับนักพนันและการ

จายภาษีการพนันใหกับรัฐบาลแลว แตยังไมหักตนทุนอ่ืนๆ เชน คาใชจายการดําเนินงาน การตลาด ภาษีอ่ืนๆ จากธุรกิจท่ีไมใชการ

พนัน และคาตอบแทนของพนักงาน ดังนั้น มูลคาขางตนจึงไมใชผลกําไรท้ังหมดของธุรกิจการพนัน 
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ตารางที่ 2-1 รายรับเบ้ืองตนของคาสิโนเชิงพาณิชย 2007-2016 

 

ป มูลคา 

 (พันลานเหรียญ) 

การขยายตัว 

(%) 

2007 37.5 n.a. 

2008 36.2 -3.5 

2009 34.3 -5.2 

2010 34.6 0.9 

2011 35.6 2.9 

2012 37.3 4.8 

2013 37.9 1.6 

2014 37.7 -0.5 

2015 38.5 2.1 

2016 39.0 1.3 

          ท่ีมา: American Gaming Association (2017) 

  

รายช่ือ 24 รัฐที่มีคาสิโนของเอกชน ประกอบดวย โคโลราโด (1991) เดลาแวร (1995)  ฟลอริดา (2006) 

อิลลินอยส (1991)  ไอโอวา (1991)  แคนซัส (2009)  อินดีแอนา (1995)  ลุยเซียนา (1993)  เมน (2005)  

แมริแลนด (2010)  แมสซาชูเซตส (2015)  มิชิแกน (1999)  มิสซิสซิปป (1992)  มิสซูรี (1994)  เนวาดา (1931)  

นิวเจอรซีย (1978)  นิวเม็กซิโก (1999)  นิวยอรก (2004)  โอไฮโอ (2012)  โอคลาโฮมา (2005)  เพนซิลวาเนีย

(2007)  โรดไอแลนด (1992)  เซาทดาโคตา (1989)  และ เวสตเวอรจิเนีย (1994)  ตัวเลขในวงเล็บแสดงปที่แตละ

รัฐอนุญาตใหมีการจัดต้ังคาสิโนแบบถูกกฎหมาย ในขณะที่รายช่ือ 28 รัฐที่มีคาสิโนของชนพ้ืนเมือง ประกอบดวย 

แอละแบมา อะแลสกา แอริโซนา แคลิฟอรเนีย โคโลราโด คอนเนตทิคัต ฟลอริดา ไอดาโฮ ไอโอวา แคนซัส 

ลุยเซียนา มิชิแกน มินนิโซตา มิสซิสซิปป มอนแทนา เนแบรสกา เนวาดา นิวเม็กซิโก นิวยอรก นอรทแคโรไลนา 

นอรทดาโกตา โอคลาโฮมา โอเรกอน เซาทดาโคตา เทกซัส วอชิงตัน วิสคอนซิน และ ไวโอมิง 

 

ดังน้ัน เฉพาะ 6 รัฐ คือ โคโลราโด มิชิแกน เนวาดา นิวเม็กซิโก โอคลาโฮมา และ เซาทดาโคตา มีทั้ง

คาสิโนของเอกชนและของชนพ้ืนเมือง ในขณะที่มี 4 รัฐ ประกอบดวย ฮาวาย เคนทักกี เทนเนสซี และยูทาห 

รวมทั้งเมืองวอชิตัน ดีซี ไมมีคาสิโน กฎหมายควบคุมการพนันในรัฐเคนทักกีและเทนเนสซีคอนขางเขมงวดแตยัง

อนุญาตใหมีการแขงมาและการออกลอตเตอรี่ของรัฐได เฉพาะในรัฐฮาวายและยูทาหเทาน้ันที่กําหนดใหการเลน

พนันทุกรูปแบบเปนสิ่งผิดกฎหมาย สําหรับเมืองวอชิงตัน ดีซีเปนศูนยกลางของการบริหารราชการแผนดินของ
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รัฐบาลกลาง ไมมีคาสิโนเปดดําเนินการแตประชาชนสามารถใชบริการของคาสิโนในพ้ืนที่ใกลเคียง เชน รัฐ

แมริแลนดและรัฐเวอรจิเนีย ซึ่งใชเวลาเดินทางเพียงไมกี่นาที 

 

จํานวนคาสิโนเชิงพาณิชยใน 24 รัฐ (รวมคาสิโนบนเรือ) เทากับ 461 แหง สวนใหญ (รอยละ 60) ต้ังอยูใน

รัฐเนวาดา รายรับจากคาสิโนมีความแตกตางกันระดับรัฐ รัฐเนวาดามีรายรับมากสุด 11,257 ลานเหรียญสหรัฐฯ 

(รอยละ 29 ของทั้งอุตสาหกรรม) รองลงมา คือ รัฐเพนซิลเวเนีย 3,213 ลานเหรียญสหรัฐฯ (รอยละ 8) และรัฐ

ลุยเซียนา 2,538 ลานเหรียญสหรัฐฯ (รอยละ 7) ตามลําดับ สอดคลองกับสถิติการจางงาน พบวา ประมาณ

ครึ่งหน่ึงของการจางงานในธุรกิจคาสิโนเกิดขึ้นในรัฐเนวาดา มากถึง 166,631 ตําแหนง เงินเดือนและคาตอบแทน

ของบุคลากรทั้งหมด 8,091 ลานเหรียญสหรัฐฯ อยางไรก็ตาม เมื่อพิจารณารายรับภาษีที่จัดเก็บจากคาสิโนเชิง

พาณิชยป 2016 รัฐเนวาดากลับมีรายรับภาษีเปนอันดับ 3 อยูที่ 901 ลานเหรียญสหรัฐฯ รองจากรัฐเพนซิลวาเนีย 

(1,388 ลานเหรียญสหรัฐฯ) และรัฐนิวยอรก (920 ลานเหรียญสหรัฐฯ) อัตราภาษีมีความแตกตางกันในแตละรัฐ

และประเภทของการพนันอยูระหวางรอยละ 5- 55 รัฐเนวาดามีอัตราภาษีคอนขางตํ่าอยูที่รอยละ 6.75 ตางจากรัฐ

เพนซิลวาเนียที่เก็บภาษีจากเครื่องสล็อตแมชชีนถึงรอยละ 55 รายรับสวนใหญถูกจัดสรรเพ่ือสนับสนุนการ

ทองเที่ยว การฟนฟูแหลงทองเที่ยวประวัติศาสตร การพัฒนาระบบความปลอดภัยของชุมชน การลงทุนโครงสราง

พ้ืนฐาน การสนับสนุนธุรกิจขนาดเล็ก และที่สําคัญในหลายรัฐไดจัดต้ังโครงการเพ่ือชวยเหลือประชาชนที่ประสบ

ปญหาจากการพนัน (Problem Gambling Programs) 

 

รายงาน State of the States 2017 คาดการณเงินหมุนเวียนของคาสิโนชนพ้ืนเมืองอยูที่ประมาณ 31 

พันลานเหรียญในป 2016 อยางไรก็ตาม ยังไมปรากฏสถิติการจางานและการจัดเก็บภาษีเหมือนกับสมาคมคาสิโน

เชิงพาณิชยของเอกชน ดังน้ัน ผูเขียนจึงรวบรวมขอมูลเผยแพรของสมาคมธุรกิจเกมของชนพ้ืนเมือง (National 

Indian Gaming Association: NIGA) พบวา ป 2013 มีคาสิโนของชนพ้ืนเมือง 445 แหงเปดดําเนินการใน 28 รัฐ 

ธุรกิจคาสิโนสรางรายรับรวม 28.6 พันลานเหรียญสหรัฐฯ และรายรับของธุรกิจอ่ืนๆที่เก่ียวของอีก 3.5 พันลาน

เหรียญสหรัฐฯตอป ผลกําไรของธุรกิจคาสิโนทําใหรัฐบาลของชนพ้ืนเมืองสามารถทําโครงการเพ่ือพัฒนาดานตางๆ 

ไดอยางมีประสิทธิภาพในชวงหลายปที่ผานมา นอกเหนือจากการพัฒนาชุมชน งบประมาณสวนหน่ึงไดจัดสรร

ใหกับโครงการสงเสริมสุขภาพ การศึกษา และการสรางเครือขายความปลอดภัยทางสังคม (Public Safety Nets) 

ในพ้ืนที่การปกครองของชนพ้ืนเมืองเอง คาสิโนและธุรกิจอ่ืนๆ ที่เก่ียวของเปนกิจการที่มีการจางงานจํานวนมาก 

มากกวา 665,000 ตําแหนง ทั้งในธุรกิจคาสิโนและธุรกิจอ่ืนๆ 
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 ถึงแมวาผลประกอบการของคาสิโนชนพ้ืนเมืองไมตองเสียภาษีเฉพาะเหมือนกับคาสิโนเชิงพาณิชยของ

เอกชน แตรัฐบาลชนพ้ืนเมืองไดจัดสรรงบประมาณเพ่ือสรางความรวมมือกับรัฐบาลระดับตางๆ สามารถแบงได 3 

ระดับ คือ 

(1) หนวยงานการกํากับดูแลการพนันของรัฐบาลชนพ้ืนเมือง (Government of the Indian 

Nations) 

(2) หนวยงานระดับรัฐ (State Government) 

(3) คณะกรรมการกํากับธุรกิจการพนันของชนพ้ืนเมือง (National Indian Gaming Commission: 

NIGC) ที่ทํางานรวมกับหนวยงานรัฐบาลกลางสหรัฐอเมริกา อาทิ กระทรวงยุติธรรม กรมธนา

รักษ หนวยงานดานความมั่นคง 

 ในป 2013 ธุรกิจคาสิโนชนพ้ืนเมืองไดสนับสนุนงบประมาณกวา 422 ลานเหรียญสหรัฐฯใหกับหนวยงาน

การกํากับดูแลธุรกิจการพนันของทางการ เฉพาะบุคลากรดานกํากับดูแลของชนพ้ืนเมืองมากถึง 5,900 คน ทํางาน

รวมกับบุคลากรของรัฐบาลทองถิ่นอีก 570 คน คณะกรรมการกํากับธุรกิจการพนันของชนพ้ืนเมือง (National 

Indian Gaming Commission: NIGC) มีการจางงานกวา 100 คนในการประสานงานกับรัฐบาลกลาง เชน การ

จัดเก็บภาษี การพัฒนาเครือขายธุรกรรมทางการเงินเพ่ือปองกันการฟอกเงิน เปนตน 

 

2.6 ผลกระทบทางสังคมจากการพนนั 

 การพนันในสหรัฐอเมริกามีพัฒนาการอันยาวนานและสามารถเขาถึงไดงายทําใหประชาชนจํานวนมาก

ประสบปญหาจากการพนัน (Problem Gambling) จํานวนคนอเมริกันที่มีปญหาจากการพนันมากถึง 15 ลานคน

และประมาณ 4 ลานคนเขาขายมีพฤติกรรมติดการพนัน (Pathological Gambling) (NGISC, 1999) สอดคลอง

กับ Marotta et al. (2017) ที่พบวา จํานวนประชากรอเมริกันที่อายุ 18 ปขึ้นไปที่เขาขายตองไดรับการบําบัดจาก

การติดพนันอยูที่ 5.5 ลานคน (รอยละ 2.2 ของประชากรผูใหญ) ปญหาจากการพนันสรางผลกระทบดานตางๆของ

ชีวิต อาทิ การทํางาน ชีวิตคู ปญหาทางการเงิน และแนวโนมการประกอบอาชญากรรมรายแรง ไมวาจะเปนการ

ลักขโมย การคาประเวณี การทํารายตนเอง แมกระทั่งการฆาตัวตาย  

 

พจนานุกรม Merriam-Webster ไดใหความหมายของการพนัน (Gambling) วา “การเลนเกมที่คาดหวัง

ตอเงินและทรัพยสินหรือการเสี่ยงกับผลลัพธที่มีความไมแนนอน” ทัศนะของฝายที่สนับสนุนการพนันแบบถูก

กฎหมายสวนใหญยอมรับวาการพนันเปนความบันเทิงรูปแบบหน่ึง อยางไรก็ดี หลักฐานทางการแพทยพบวา ผูเลน

พนันสวนหน่ึงอาจมีพฤติกรรมเสพติด (Addiction Behavior) ที่ไมไดมาจากการใชสารเสพติดแตเปนการไดรับ

ความพึงพอใจจากการเลนพนันโดยใชเงินและเวลาใหกับการเลนพนันมากขึ้นเรื่อยๆ จัดวาเปนโรคทางจิตเวชอยาง

หน่ึง เมื่อป 1980 สมาคมจิตแพทยอเมริกัน (American Psychiatric Association) กําหนดให โรคติดการพนัน 
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(Pathological gambling) เปนการเจ็บปวยทางจิตอยางหน่ึง ผูปวยมีพฤติกรรมการเสพติดการพนันในลักษณะ

เดียวกันกับผูที่ติดเหลาหรือยาเสพติด ผูปวยไมสามารถควบคุมตนเองไดและสวนใหญมีแนวโนมรุนแรงมากขึ้น 

จิตใจจดจอกับการเลนพนันไมสามารถคิดหรือทํากิจกรรมอ่ืนๆ ได อาการของโรคติดการพนันคอนขางซ้ําซอนอาจ

มีสาเหตุจากความกดดันในชีวิตหรือความผิดปกติของสารเคมีในรางกาย ดังน้ัน อาจกลาวไดวา ปญหาการพนัน 

(Problem Gambling) เปนคําที่กวางกวาโรคติดการพนัน (Pathological Gambling) ซึ่งจัดเปนการเจ็บปวย

รูปแบบหน่ึง คูมือการวินิจฉัยและสถิติของความผิดปกติทางจิต (Diagnostic and Statistical Manual of Mental 

Disorders: DSM) ของสมาคมจิตแพทยอเมริกัน จัดทํารายการพฤติกรรมที่มักเกิดขึ้นกับผูติดการพนัน อาทิ  

- การหมกมุนกับการพนัน  

- การเลนพนันโดยใชเงินมากๆ  

- เมื่อเสียพนันแลว มีแนวโนมจะเลนมากขึ้นเพ่ือถอนทุน  

- การปดบังครอบครัวเกี่ยวกับการเลนพนัน  

- การทําผิดกฎหมายอ่ืนๆ โดยเฉพาะคดีความฉอโกงและลักทรัพย 

 

 การรวมกลุมของผูติดการพนันปรากฏครั้งแรกต้ังแตป 1957 ในเมืองลอสแอนเจลิส รัฐแคลิฟอรเนีย มีการ

จัดต้ังกลุมผูติดการพนันนิรนาม (Gamblers Anonymous) คลายกับการรวมกลุมผูติดสุรานิรนาม (Alcoholics 

Anonymous) รูปแบบคือ กลุมนักพนันมีการพบปะแลกเปลี่ยนเปนประจําถึงปญหาการติดการพนัน ความ

พยายามควบคุมพฤติกรรมและผลการเปลี่ยนแปลง การสรางขวัญและกําลังใจรวมทั้งแนวทางปฏิบัติที่เปนรูปธรรม

จากการทดลองของผูมีปญหาจํานวนมากทําใหผูมีปญหาการพนันหลายรายสามารถเลิกการพนันไดอยางเด็ดขาด 

การรวมกลุมผูติดการพนันในลักษณะน้ีไดขยายไปยังพ้ืนที่ตางๆ ทั่วทั้งประเทศ ตามจํานวนนักพนันที่เพ่ิมขึ้นอยาง

ตอเน่ือง จากการสํารวจผูติดการพนัน พบวา สวนใหญเปนชาย บิดามารดาเคยติดการพนัน การมีทัศนคติที่วาเงิน

สามารถแกปญหาไดทุกอยาง คนโสด การศึกษานอย และครัวเรือนรายไดตํ่า (Mok and Hraba, 1991) จาก

การศึกษาของ Volberg (1994) พบวา ประมาณรอยละ 1-5 ของประชากรผูใหญในสหรัฐอเมริกามีปญหาการ

พนัน และรอยละ 1-3 เปนกลุมที่เขาขายโรคติดการพนัน 

 

ทศวรรษที่ 1980 หลายรัฐและภาคธุรกิจไดริเริ่มโครงการเพ่ือชวยเหลือผู ติดการพนัน Harrah’s 

Entertainment เปนคาสิโนเชิงพาณิชยแหงแรกในลาสเวกัสที่จัดทําโครงการการเลนพนันอยางรับผิดชอบ 

(Responsible Gambling) ใชช่ือวา Operation Bet Smart ที่ใหความรูเจาหนาที่คาสิโนในการคัดกรองผูเลนที่มี

ปญหาและจํากัดวงเงินการเลนพนัน รวมถึงโครงการ Project 21 ที่ใหความรูแกพอแม ผูปกครอง เจาหนาที่ และ

ประชาชนทั่วไป เพ่ือปองกันผูเลนพนันอายุนอย (Underage gambler) Dustan (1997) ไดรวบรวมเรื่องราว

สะเทือนใจจากปญหาของการติดการพนันที่เกิดขึ้นจริงในสหรัฐอเมริกาจากสื่อมวลชนตางๆ ตัวอยางเชน 
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- หญิงวัยกลางคนนําเงินเก็บของครอบครัวและขายแหวนแตงงานมาเลนการพนัน เมื่อตํารวจ

พยายามควบคุมตัวเธอจากการไมผอนชําระบานที่จดจํานองนานถึง 17 งวด เธอไดหลบหนีและ

ใชอาวุธปนยิงตัวเองจนเสียชีวิต 

- เด็กหนุมวัย 19 ป เสียเงินกับการพนันจํานวนมากและตัดสินใจฆาตัวตายและเขียนขอความ

สุดทายวาตัวเขาไมสามารถควบคุมตนเองได 

- เจาหนาที่หนวยการปกครองทองถิ่นของรัฐโอเรกอนไดถูกฟองรองจากการนําเงินรัฐบาลไปเลน

การพนัน 

- โจรปลนธนาคารในเมืองแซนโฮเซ รัฐแคลิฟอรเนีย ถูกจับไดหลังกอเหตุภายในไมก่ีช่ัวโมงใน

ขณะที่รอคิวโตะพนันในคลับแหงหน่ึง 

 

อาจกลาวไดวา โศกนาฏกรรมเหลาน้ีเปนภาพสะทอนปญหาการติดการพนันของครอบครัวอเมริกัน การ

รายงานขาวในลักษณะน้ียังปรากฏในสื่อมวลชนอยูเปนระยะ จนกระทั่งเมื่อป 1996 สภาคองเกรสไดแตงต้ัง

คณะกรรมการศึกษาผลกระทบจากการพนันระดับประเทศ (National Gambling Impact Study Commission: 

NGISC) เพ่ือทําการศึกษาวิจัยอยางเปนระบบเกี่ยวกับผลลัพธทางเศรษฐกิจและสังคมจากธุรกิจการพนันทุกรูปแบบ

ในสหรัฐอเมริกา รายงานฉบับสมบูรณไดเผยแพรสูสาธารณชนในป 19995 หน่ึงในขอเสนอแนะหลักเกี่ยวกับการ

บรรเทาผลกระทบของการพนันตอประชาชน คือ การใหความสําคัญกับการปองกันการพนันสําหรับกลุมผูเลนพนัน

อายุนอย ต้ังแตการออกกฎหมายควบคุมอายุผูเลน การฝกอบรมพนักงานคาสิโนในการจัดหาสถานที่และกิจกรรม

ที่เหมาะสมสําหรับเด็กและเยาวชนที่เดินทางมากับผูใหญที่ตองการเลนพนัน รวมทั้งเขมงวดกฎหมายการจําหนวย

เหลาและบุหรี่ และที่สําคัญ คณะกรรมการฯ ยังไดเสนอใหนักเรียนควรไดรับความรูเก่ียวกับอันตรายของการเลน

พนันอยางไมมีขอบเขตต้ังแตระดับประถมศึกษาตอเน่ืองไปจนถึงระดับมหาวิทยาลัย 

 

กลับสูประเด็นหลักของการศึกษาน้ีที่ตองการรวบรวมชุดการเรียนรูการปองกันการพนันสําหรับเด็กและ

เยาวชนของประเทศสหรัฐอเมริกา ทั้งน้ี การดําเนินการอาจมีความแตกตางในระดับรัฐขึ้นกับหลายปจจัย อาทิ ขอ

กฎหมาย ความพรอมของหนวยงาน และงบประมาณ ดังน้ัน ผูวิจัยจะเนนการจัดโครงการปองกันการพนันสําหรับ

เด็กประถมศึกษาและมัธยมศึกษาตอนตนที่เปนชวงวัยหัวเลี้ยวหัวตอที่จะมีประสบการณกับการเลนพนัน ผล

การศึกษาที่ไดสามารถใชเปนกรณีศึกษาและแนวทางสําหรับการพัฒนาชุดการเรียนรูใหสอดคลองกับบริบทของ

สังคมไทย 

 

 

                                                            
5 รายงานฉบับสมบูรณสามารถเขาถึงไดจาก https://govinfo.library.unt.edu/ngisc/reports/fullrpt.html 
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2.7 การควบคุมการพนัน 

 กฎหมายควบคุมการพนันของสหรัฐอเมริกามีความแตกตางกันในระดับรัฐ ในขณะที่รัฐบาลกลางให

ความสําคัญกับปญหาอาชญากรรม การกวาดลางเครือขายผูมีอิทธิพล การฉอโกง และกิจกรรมที่ผิดกฎหมายที่

เกิดขึ้นระหวางเขตแดนของรัฐตางๆ อยางไรก็ตาม ปญหาเหลาน้ีสวนหน่ึงมีความเช่ือมโยงกับธุรกิจการพนัน  ใน

ที่น้ีผูวิจัยรวบรวมกฎหมายสหพันธรัฐ (Federal Law) ที่เกี่ยวของกับการพนัน ประกอบดวย 

(1) กฎหมายระบบสื่อสารทางสายระหวางรัฐ (Interstate Wire Act) เมื่อป 1961 สภาคองเกรส

ไดผานกฎหมายน้ีเพ่ือปองกันธุรกรรมการเลนพนันที่ใชระบบสื่อสารระหวางรัฐ รวมทั้งการ

โอนหรือเครดิตที่ไดจากการเลนพนัน 

(2) กฎหมายวาดวยธุรกิจการพนันแบบผิดกฎหมาย (Illegal Gambling Business Act) เมื่อป 

1970 กฎหมายน้ีใหอํานาจรัฐบาลกลางในการลงโทษผูเลนและผูรับพนันที่ขัดตอกฎหมาย

ระดับรัฐ กลุมบุคคลต้ังแต 5 คนขึ้นไปดําเนินการ สนับสนุน หรือเปนเจาของธุรกิจการพนัน

ผิดกฎหมาย ที่มีเงินหมุนเวียนตอวันต้ังแต 2,000 เหรียญสหรัฐฯ ขึ้นไป และมีระยะเวลา

ดําเนินการมาแลวไมนอยกวา 30 วัน ถือวามีความผิดตามกฎหมายน้ี 

(3) กฎหมายคุ มครอง กีฬาอา ชีพและสมัคร เลน  (Professional and Amateur Sports 

Protection Act) ป 1992 กําหนดใหผูเก่ียวของกับการจัดหา สนับสนุน และหรือมีสวนเปน

เจาของกับการทายผลการแขงขันกีฬาระดับอาชีพและสมัครเลนเปนผูกระทําผิดกฎหมาย 

ยกเวนการแขงขันบางประเภทที่ไดรับการยกเวนใน 4 รัฐ คือ เนวาดา มอนทานา โอเรกอน 

และเดลาแวร 

(4) กฎหมายการโอนเงินจากธุรกิจผิดกฎหมาย (Illegal Money Transmitters Act) ป 1992 

ใหอํานาจรัฐบาลกลางในการตรวจสอบธุรกรรมทางการเงินที่มีความผิดปกติและอาจเปน

สวนหน่ึงของเครือขายการประกอบอาชญากรรม 

 

กรณีศึกษารัฐเนวาดา รัฐเนวาดาเปนศูนยกลางการเลนพนันระดับประเทศและเปนรัฐแรกที่

อนุญาตใหมีการพนันถูกกฎหมายเมื่อป 1931 เงินหมุนเวียนของคาสิโนเชิงพาณิชยมากกวา 11,000 ลาน

เหรียญสหรัฐฯ ในป 2015 (AGA, 2016) มากกวารอยละ 40 ของรายรับรัฐบาลมาจากธุรกิจการพนันและ

เปนภาคเศรษฐกิจที่มีขนาดใหญสุดของรัฐ มี 2 หนวยงานหลักที่รับผิดชอบดูแลธุรกิจการพนันของรัฐ

เนวาดา ประกอบดวย 

(1) สํานักงานควบคุมเกมแหงรัฐเนวาดา (Nevada Gaming Control Board) จัดต้ังเมื่อป 1955 

ไดรับการสนับสนุนจากภาษีของรัฐ มีบทบาทกํากับดูแลธุรกิจการพนันเพ่ือปองกันผลกระทบ
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จากปญหาการพนันและใหหลักประกันวาธุรกิจการพนันดําเนินการอยางโปรงใส รวมพัฒนา

ระบบตรวจสอบเพ่ือใหทางการเก็บภาษีไดอยางเต็มเม็ดเต็มหนวย 

(2) คณะกรรมการเกมแหงรัฐเนวาดา (Nevada Gaming Commission) จัดต้ังเมื่อป 1959 

รับผิดชอบการออกนโยบายควบคุมธุรกิจการพนัน มีสมาชิก 5 คนที่ไดรับการแตงต้ังจากผูวา

การรัฐ 

โดยภาพรวม คณะกรรมการเกมแหงรัฐเนวาดารับผิดชอบระดับนโยบาย การกําหนดหลักเกณฑการออก

ใบอนุญาต ในขณะที่สํานักงานควบคุมเกมแหงรัฐเนวาดาเปนหนวยงานปฏิบัติการ ตรวจสอบธุรกิจที่ไดรับ

ใบอนุญาตวาปฏิบัติตามระเบียบอยางเรียบรอย หากฝาฝนจะเปนผูดําเนินการทางกฎหมาย 

 

2.8 หนวยงานอิสระที่ใหความรูเก่ียวกับปญหาการพนนั 

 สหรัฐอเมริกามีหนวยงานอิสระจํานวนมากที่ใหความรูเก่ียวกับการพนันและพัฒนาชุดการเรียนรูเกี่ยวกับ

การพนันสําหรับประชาชน โดยเฉพาะกลุมเปราะบางอยางเด็กและเยาวชน ในที่น้ี ผูเขียนขอนําเสนอเพียงสอง

หนวยงานที่ดําเนินกิจกรรมระดับรัฐและระดับประเทศ คือ (1) คณะกรรมการปญหาจากการพนันแหงรัฐเนวาดา 

และ (2) ศูนยระดับประเทศสําหรับการเลนพนันอยางรับผิดชอบ (National Center for Responsible Gaming) 

 

2.8.1 คณะกรรมการปญหาจากการพนันแหงรัฐเนวาดา (Nevada Council on Problem 

Gambling) 

ตามกฎหมายรัฐเนวาดา ผูเลนพนันตองมีอายุ 21 ปขึ้นไป อยางไรก็ตาม พบวา เด็กและเยาวชนเริ่มเลน

พนันต้ังแตระดับมัธยมศึกษา รอยละ 67 ของวัยรุนมีประสบการณเลนพนัน และที่นาสนใจยังพบวา รอยละ 17 มี

การเลนพนันอยางนอยเดือนละครั้ง รอยละ 7 เลนพนันทุกสัปดาหและรอยละ 2 ประสบปญหาจากการติดพนัน   

รัฐบาลสนับสนุนงบประมาณสําหรับคณะกรรมการปญหาจากการพนันแหงรัฐเนวาดา (Nevada Council on 

Problem Gambling) มีการดําเนินงานแบบองคกรอิสระเริ่มกอต้ังเมื่อป 1984 กรรมการชุดน้ีตองไมมีการรับ

ตําแหนงในองคกรที่สนับสนุนหรือคัดคานธุรกิจการพนัน โครงการใหความรูเกี่ยวกับการพนัน ประกอบดวย 

(1) โครงการ “Given the Chance”เปนสื่อการสอนสําหรับเด็กระดับมัธยมศึกษาเพ่ือปองกันปญหาจาก

การพนัน มีการผสมผสานระหวางระบบอินเตอรแอคทีฟและละคร ใชเวลาประมาณ 45 นาที ในการ

อธิบายถึงความเสี่ยงและผลกระทบของการเลนพนันของวัยรุน โดยสะทอนผานมุมมองของเด็กรัฐ

เนวาดา โครงการน้ี โรงเรียน โบสถ หรือชุมชนที่สนใจสามารถติดตอใหทางศูนยสงเจาหนาที่มา

นําเสนอโครงการน้ีโดยไมมีคาใชจาย 

(2) โครงการ “Damage Done” เปนสื่อที่สะทอนปญหาจากการพนันของครอบครัว กลุมเปาหมายคือ 

ประชาชนทั่วไปที่อาจไดรับผลกระทบจากการพนัน เน้ือหาเปนการใหความรูเก่ียวกับการเลนพนันวา
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สมาชิกครอบครัวสมารถดําเนินการใดไดบางเพ่ือชวยเหลือคนที่ตนรักที่มีปญหาการติดพนัน ความ

ยาวประมาณ 1 ช่ัวโมง 

(3) โครงการ “WHEN THE FUN STOPS” เปนชุดการเรียนรูสําหรับพนักงานในธุรกิจการพนัน ใชเวลา

ประมาณ 1 ช่ัวโมง พนักงานที่ผานหลักสูตรจะไดรับใบประกาศนียบัตรและมีคาใชจายการฝกอบรม

ประมาณ 35-40 เหรียญสหรัฐฯ ตอคน สําหรับธุรกิจขนาดใหญอาจสงตัวแทนเขารับการอบรมและ

ไดรับสื่อดีวีดีของโครงการดังกลาวเพ่ือนําไปขยายผลในองคกรของตน   เน้ือหาเปนการใหความรู

เกี่ยวกับปญหาการพนันใน 4 ประเด็นสําคัญ คือ  

- ประสบการณการพนัน ทําไมนักพนันจึงมีความสุขกับการเลน 

- เมื่อความสนุกหยุดลง การอธิบายปญหาจากการพนันและแนวทางการแกไข 

- ผลกระทบจากปญหาการพนัน ผลในระดับบุคคล ครอบครัว และการทํางาน 

- วิธีแกปญหาการติดพนัน การสรางความรับผิดชอบสวนบุคคลและการเขาถึงขอมูลใน

ระดับชุมชน 

 

2.8.2 ศูนยระดับประเทศสาํหรับการเลนพนนัอยางรับผิดชอบ (National Center for Responsible 

Gaming: NCRG) 

ศูนยสําหรับการเลนพนันอยางรับผิดชอบเปนหนวยงานอิสระที่ใหความรูเก่ียวกับการติดพนันและ

สนับสนุนการวิจัยเกี่ยวกับปญหาการติดพนันในเด็กและเยาวชน กอต้ังเมื่อป 1996 มีความรวมมือทางวิชาการกับ

มหาวิทยาลัยฮารวารด ไดรับการสนับสนุนงบประมาณจากธุรกิจคาสิโนของเอกชนและชนพ้ืนเมือง ผูผลิตและ

ตัวแทนจําหนายอุปกรณการเลนพนัน งบประมาณรวมที่ไดรับการจัดสรรมากกวา 27 ลานเหรียญสหรัฐฯ ต้ังแต

กอต้ังองคกรมา การออกแบบโครงการปองกันการพนันสําหรับเด็กและเยาวชนมีเปาหมายสําคัญ 4 ประการ 

1) เพ่ิมความตระหนักรูของสังคมเกี่ยวกับพฤติกรรมการติดพนัน 

2) เสนอแนวทางที่ เปนประโยชนโดยอางอิงจากผลการวิจัยสําหรับบุคลากรในแวดวง

สาธารณสุขและธุรกิจการพนัน 

3) สงเสริมการแลกเปลี่ยนความรูในแวดวงการวิจัยเกี่ยวกับการพนัน 

4) พัฒนารูปแบบการประยุกตใชที่ปฏิบัติไดจริงอางอิงจากผลการวิจัย 

 

โครงการสําหรับการปองกันการพนันของเด็กและเยาวชนมี 5 โครงการ ประกอบดวย 

(1) การจัดทําเว็บไซต www.CollegeGambling.org  

เว็บไซตน้ีพัฒนาขึ้นเมื่อป 2011 กลุมเปาหมาย คือ นักศึกษามหาวิทยาลัย เปนการใหความรูเก่ียวกับการ

พนันและความเสี่ยงตอการเลนพนันที่อาจเกิดขึ้นในสถานศึกษา การสํารวจเบ้ืองตน พบวา ประมาณรอยละ 75 
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ของนักศึกษาเคยเลนพนันในรอบ 1 ปที่ผานมา (รวมการพนันแบบถูกกฎหมายและผิดกฎหมาย) อาทิ การซื้อ

ลอตเตอรี่ การเลนไพ การพนันผลการแขงกีฬา เปนตน เว็บไซตน้ีเปนแหลงขอมูลสําคัญที่ไดจากผลการวิจัยและ

แนวปฏิบัติที่ดี (Best practices) เก่ียวกับการตระหนักรูตอการพนันและวิธีปองกันที่มีประสิทธิภาพ การนําเสนอ

ขอมูลสําหรับผูเกี่ยวของ 4 ฝาย คือ  

- ผูบริหารสถานศึกษา เก่ียวกับแนวทางการสอนเรื่องการพนันในหลักสูตรการศึกษา การจัด

กิจกรรมรณรงคปองกันการพนัน ยาเสพติด และพฤติกรรมเสี่ยงอ่ืนๆ  

- นักวิชาชีพดานสุขภาพของสถานศึกษา เว็บไซตรวบรวมแนวทางการคัดกรองและชวยเหลือ

นักเรียนที่มีปญหาการติดพนัน  

- นักศึกษา เก่ียวกับการเลนพนันอยางรับผิดชอบสําหรับนักศึกษาที่เปนผูใหญและสัญญาณ

ของการติดพนัน และหนวยงานที่นักศึกษาสามารถขอความชวยเหลือ 

- ผูปกครอง เกี่ยวกับการสังเกตพฤติกรรมของบุตรหลาน การเริ่มตนบทสนทนาเพ่ือสอนเรื่อง

การพนันในชีวิตประจําวัน  

 

รูปที่ 2-1 และ 2-2 แสดงตัวอยางโบรชัวรและโปสเตอรจากเว็บไซต ขอมูลที่ นําเสนอในโบรชัวร

ประกอบดวย 

- การแสดงสถิติการเลนพนันของนักศึกษาในสหรัฐอเมริกา ที่พบวา รอยละ 75 เคยเลน

พนันในรอบหน่ึงป การเลนพนันอาจนําไปสูปญหาอ่ืนๆ ไดหากไมสามารถควบคุมตัวเอง 

- ความหมายชองการพนันและประเภทการพนัน 

- ใหขอมูลของอายุขั้นตํ่าของผูเลนพนันซึ่งมีความแตกตางกันในแตละรัฐ โดยมากอยูที่ 

18-21 ป 

- ใหความรูเกี่ยวกับวิธีการเลนพนันอยางรับผิดชอบ 

- ปญหาการติดการพนันและสัญญาณเตือนของผูมีปญหาการติดพนัน 

- ชองทางการติดตอขอคําแนะนําหรือเขารับการรักษา  

- การอางอิงไปยังเว็บไซตอ่ืนๆ ที่เกี่ยวกับการปองกันการพนัน  
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รูปที่ 2-1 โบรชัวรใหความรูเกี่ยวกับการพนันสําหรับนักศกึษา 
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รูปที่ 2-2 ตัวอยางโปสเตอรรณรงคการปองกันการพนันสําหรับนักศึกษา 
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(2) โครงการ Task Force on College Gambling Policies 

สถิติของสหรัฐอเมริกา พบวา มีเพียงรอยละ 22 ของวิทยาลัยและมหาวิทยาลัยทั่วประเทศที่กําหนด

นโยบายเก่ียวกับการพนันอยางเปนรูปธรรม ในป 2008 NCRG รวมกับมหาวิทยาลัยฮารวารดริเริ่มโครงการ Task 

Force on College Gambling Policies กับสถานศึกษาหลายแหงเพ่ือออกแบบนโยบายการปองกันการพนัน เริ่ม

จากการใหความรู การหลีกเลี่ยงพฤติกรรมเสี่ยง การชวยเหลือฟนฟูกลุมที่มีปญหาติดการพนันแลว นโยบายมีทั้ง

การหามโดยเด็ดขาดและการเฝาระวังนําไปสูขอเสนอแนะเชิงนโยบาย10 ขอ ประกอบดวย 

(1) การจัดต้ังคณะกรรมการของสถานศึกษาเพ่ือพัฒนาและติดตามนโยบายการปองกันการพนัน 

(2) การจัดทํานโยบายตองสอดคลองกับกฎหมายระดับทองถิ่น รัฐ และประเทศ 

(3) การกําหนดขอหามและการควบคุมการพนันและเครื่องด่ืมแอลกอฮอลในกิจกรรมตางๆ ของ

สถานศึกษา 

(4) สงเสริมความรวมมือระหวางสถานศึกษากับชุมชนในการลดปญหาการพนันและการด่ืมของ

มึนเมา 

(5) มีการปรับเปลี่ยนบทลงโทษทางวินัยใหเหมาะสมสําหรับผูฝาฝนแตยินดีเขารับการ

บําบัดรักษาจากผูเช่ียวชาญ 

(6) มีการดูแลนักเรียนที่ไดรับการรักษาจนหายจากปญหาการติดการพนันหรือเครื่องด่ืม

แอลกอฮอลอยางเหมาะสม 

(7)  มีการสํารวจทัศนคติ พฤติกรรม และปญหาการติดการพนันของนักเรียนซึ่งอาจดําเนินการ

รวมกับการสํารวจดานสุขภาพที่มีอยูแลว 

(8) สงเสริมการตระหนักรูใน 2 ประเด็น คือ 1) โรคติดการพนันเปนความเจ็บปวยทางจิตใจ

รูปแบบหน่ึงที่อาจเกิดขึ้นรวมกับการติดเครื่องด่ืมแอลกอฮอลหรือสารเสพติด และ 2) ดาร

สอนหลักการเลนพนันอยางรับผิดชอบ 

(9) มีการใชกลยุทธที่มีขอพิสูจน (Evidence-based strategies) ในการคัดครองและชวยเหลือ

นักเรียนที่มีปญหา 

(10)  พัฒนาความสามารถของหนวยงานที่ใหกับปรึกษาในการระบุและรักษาปญหาการติดพนัน

ในกลุมนักศึกษา 

 

(3) การพัฒนาหลักสูตรการเรียนรู Facing the Odds 

 NCRG ใหการสนับสนุนหลักสูตร Facing the Odds: The Mathematics of Gambling and Other 

Risks เพ่ือปองกันการพนันสําหรับเด็กประถมจนถึงมัธยมศึกษาตอนตน 
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ความเปนมาของหลักสูตรเริ่มจากนักวิจัยไดสํารวจนักเรียนมัธยมตนหลายโรงเรียนยานเมอรริแมก วัลเลย 

รัฐแมสซาชูเซตส พบวา ความสนใจตอการเรียนวิทยาศาสตร คณิตศาสตร และพฤติกรรมเสพติด (Addiction 

Behavior) มีความแตกตางกันมาก นักการศึกษาจึงผสมผสานวิชาคณิตศาสตรกับการเลนพนันและพัฒนาเปน

หลักสูตร Facing the Odds ขึ้น บนความเช่ือวาความรูทางคณิตศาสตรสามารถชวยพัฒนาทักษะการคิดของ

เยาวชนและลดโอกาสการเกี่ยวของกับสิ่งเสพติดรูปแบบตางๆ ทั้งบุหรี่ เครื่องด่ืมแอลกอฮอล และการพนัน 

 

ชุดการเรียนรู Facing the Odds เปนหลักสูตรเก่ียวกับความนาจะเปน สถิติและคณิตศาสตรสําหรับ

นักเรียนประถมและมัธยมศึกษาตอนตนของสหรัฐอเมริกา เกิดจากความรวมมือของหนวยงานตางๆ ดังน้ี (1) 

Harvard Medical School Division on Addictions (2) Massachusetts Council on Compulsive Gambling 

( 3)  Massachusetts Department of Public Health และ ( 4)  Louisiana Office for Addictive Disorders 

วัตถุประสงคของหลักสูตรคือการใหความรูและเพ่ิมทักษะคณิตศาสตรที่เปนพ้ืนฐานสําหรับการคิดเชิงวิพากษใน

การตัดสินใจในชีวิตประจําวัน ใน 4 แนวคิดสําคัญ ประกอบดวย ความรูความเขาใจเก่ียวกับตัวเลข ขอมูล หลัก

สถิติ และความนาจะเปน แตที่นาสนใจคือ เน้ือหาในหลักสูตรน้ีจะยกตัวอยางเก่ียวกับการพนันเปนหลัก เน่ืองจาก

ในปจจุบันการพนันในสหรัฐอเมริกาแพรขยายอยางรวดเร็ว เด็กและเยาวชนสวนใหญมีความอยากรูอยากเห็นเรื่อง

การพนันมากขึ้น การใหความรูทางสถิติเก่ียวกับการพนันแกเด็กและเยาวชนจะทําใหเด็กมีความรูเทาทันการเลน

การพนันและเช่ือกันวาสามารถลดปญหาการติดการพนันเมื่อเติบโตเปนผูใหญ 

 

แนวทางการเรียนการสอน หลักสูตรน้ีแตกตางจากหลักสูตรการปองกันการเสพติดรูปแบบอ่ืนๆ เชน สุรา 

ยาเสพติด ที่สวนใหญเนนการนําเสนอผลกระทบแงลบและวิธีการหลีกเลี่ยง ในทางปฏิบัติ การสอนในลักษณะน้ีไม

มีประสิทธิผลเทาที่ควรเพราะทําใหนักเรียนรูสึกตอตาน ดังน้ัน หลักสูตรน้ีจึงเนนที่การใหความรูทางคณิตศาสตรแต

ใชตัวอยางการเลนพนันเปนสื่อกลางในการอธิบายทฤษฎีสถิติพ้ืนฐาน ตัวอยางเชน การสอนวิธีการหาความนาจะ

เปนของการถูกลอตเตอรี่ตามหลักคณิตศาสตร โดยไมมีการใสความเห็นวาเปนสิ่งดีหรือไมดี เน่ืองจากหลักสูตรน้ีถูก

ออกแบบขึ้นจากความเช่ือที่วาหากเด็กและเยาวชนมีความรูทางคณิตศาสตรเกี่ยวกับการเลนพนันที่ถูกตอง จะชวย

พัฒนากระบวนการคิดแบบมีเหตุผลนําไปสูการหลีกเลี่ยงการพนันในที่สุด กลาวคือ นักพนันที่ขาดความรูทาง

คณิตศาสตรมักเช่ือวาการพนันเปนเกมที่ใชทักษะ การเลนพนันมากขึ้นทําใหมีโอกาสชนะมากขึ้น หลักฐานทางสถิติ

มักพบวาคนกลุมน้ีเปนผูมีปญหาการติดพนัน (Shaffer et al., 1995) 

 

 อยางไรก็ดี หลักสูตรไดระบุคําแนะนําสําคัญสําหรับผูสอน เน่ืองจากการพนันเปนเรื่องละเอียดออน บาง

ครอบครัวอาจเคยมีประสบการณการติดการพนัน หลักสูตรน้ีถูกออกแบบใหสอดคลองกับหลักสูตรการศึกษาตาม
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เกณฑของ National Council of Teachers of Mathematics (NCTM) สําหรับนักเรียนระดับ 6-8 (เทียบเทา

ประถมศึกษาปที่ 6 – มัธยมศึกษาปที่ 2 ของประเทศไทย) 

 

(4) โครงการ Talking with Children about Gambling 

 วัตถุประสงคหลักของโครงการคือการเผยแพรความรูเกี่ยวกับวิธีการพูดคุยกับเด็กเกี่ยวกับการพนันที่

ผูปกครองสามารถนําไปปรับใชกับบุตรหลาน โดยเฉพาะกลุมเด็กเล็กชวงอายุ 9-13 ป จากงานวิจัยของ NCRG 

พบวา เปนชวงอายุที่ดีที่สุดสําหรับพอแมในการเริ่มพูดคุยเรื่องการพนัน  การสื่อสารใชภาษาที่กระชับและเขาใจ

งาย มีการแปลเปนภาษาตางๆ ถึง 6 ภาษา คือ อังกฤษ สเปน ฝร่ังเศส จีน เกาหลี และเวียดนาม ในรูปแบบของ

โบรชัวร นอกจากการนําเสนอสถิติการเลนพนันในวัยเรียนของสหรัฐอเมริกาที่นาเปนกังวล เชน 

- รอยละ 70 ของเด็กอายุ 14-19 ป เคยเลนการพนันในชวงปที่ผานมา สัดสวนของเด็กและ

เยาวชนที่ติดการพนันมีมากถึงรอยละ 2-7 มากกวาของผูใหญที่มีรายงานเพียงรอยละ 1 เทาน้ัน 

- สัดสวนของเด็กที่มีปญหาจากการเลนพนัน (ความรายแรงนอยกวาการติดพนัน) มากถึงรอยละ 

6-15 ในขณะที่สัดสวนของผูใหญอยูที่รอยละ 2-3 เทาน้ัน  

- สถิติการเลนพนันของเด็กและเยาวชนแทบไมลดลงเลยในชวง 25 ปที่ผานมา 

 

โบชัวรยังมีรายละเอียดของวิธีการสังเกตพฤติกรรมเด็กที่มีปญหาติดการพนัน วิธีการพูดคุย การรับฟง 

จังหวะการสอน เชน เมื่อดูขาวเปนกับการถูกรางวัลใหญผูปกครองอาจใชจังหวะน้ีในการสอนเรื่องความนาจะเปน 

การทําขอตกลงในครอบครัว เปนตน (ดูรูปที่ 2-3)
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รูปที่ 2-3 โบรชัวรของ Talking with Children about Gambling 

 

 
 

 
 

ท่ีมา: http://www.ncrg.org/sites/default/files/uploads/docs/ncrgtalktochildren2015hi.pdf 
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(5) โครงการ EMERGE Training 

 โ ค ร ง ก า ร  EMERGE ย อ ม า จ าก  Executive, Management & Employee Responsible Gaming 

Education โดยมีความรวมมือกับมหาวิทยาลัยฮารวารดในการออกแบบหลักสูตรการฝกอบรมพนักงานทุกระดับ

ในอุตสาหกรรมการพนันและสามารถเรียนผานทางเว็บไซตไดตลอดเวลา รวมทั้งมีแบบทดสอบหลังบทเรียน 

เน้ือหาสําคัญเกี่ยวกับ 

(1) พฤติกรรมเสพติดของประชาชน (การติดพนันเปนรูปแบบหน่ึง) 

(2) การเลนพนันนําไปสูพฤติกรรมเสพติดไดอยางไร 

(3) โครงการของบริษัทในธุรกิจการพนันที่รณรงคการเลนพนันอยางรับผิดชอบ 

(4) การใหขอมูลเบ้ืองตนเกี่ยวกับปญหาการติดพนัน 

 

2.9 กรณีศึกษา หลักสูตร Facing the Odds6 

 ผูวิจัยเลือกหลักสูตร Facing the Odds เปนกรณีศึกษาดวย 2 เหตุผลสําคัญ คือ (1) เปนหลักสูตรที่

เจาะจงสําหรับเด็กเล็กชวงวัยประถมศึกษาจนถึงมัธยมตน และเปนวัยที่ควรไดรับการปลูกฝงเก่ียวกับปญหาจาก

การพนัน และ (2) เปนหลักสูตรที่พัฒนาจากผูเช่ียวชาญศาสตรตางๆ อาทิ คณิตศาสตร การศึกษา และพฤติกรรม

เสพติด ใหสอดคลองกับระบบการศึกษากลาง 

 

หลักสูตรประกอบดวย 12 กิจกรรมสอดคลองกับหลักสูตรคณิตศาสตร ที่แตละกิจกรรมมีการระบุ

รายละเอียดของเน้ือหา วัตถุประสงค และแนวทางการจัดการเรียนรูสําหรับผูสอน แบบฝกหัด (Blackline 

masters) องคประกอบพอสังเขปของแตละกิจกรรมแสดงในตารางที่ 2-2 อยางไรก็ดี หลักสูตรน้ีไมไดออกแบบให

ใชเปนตําราหลักในวิชาคณิตศาสตรและสถิติ แตผูสอนสามารถนํากิจกรรมบางอยางที่เปนการประยุกตหลักสถิติ

และความนาจะเปนกับการเลนพนันมาใชในการอธิบายทฤษฎีดวยตัวอยางที่เขาใจไดงาย เปนที่ทราบกันดีวา การ

ควบคุมการพนันในสหรัฐอเมริกามีความแตกตางกันมากในแตละรัฐ เชน บางรัฐไมมีการออกลอตเตอรี่หรือไมมี

คาสิโน ดังน้ัน ผูสอนสามารถปรับเปลี่ยนไดตามความเหมาะสม  

 

 หลักสูตรเริ่มจากการฉายภาพพัฒนาการอุตสาหกรรมการพนันในสหรัฐอเมริกาที่เติบโตอยางรวดเร็ว การ

นําเสนอสถิติเงินหมุนเวียนการพนันที่เพ่ิมจาก 17 พันลานเหรียญสหรัฐฯ เปน 587 พันลานเหรียญสหรัฐฯ ในชวง

เวลาเพียงสองทศวรรษ (1974-1996) รายจายการซื้อลอตเตอรี่ของประชากรผูใหญที่มากถึง 120 เหรียญสหรัฐฯ 

ตอคนตอป เปนชวงเวลาเปลี่ยนผานที่ครัวเรือนอเมริกันสวนใหญมีทัศนคติยอมรับการพนันถูกกฎหมายมากขึ้น

เพ่ือใหรัฐมีงบประมาณใชจายมากขึ้นแทนการขึ้นภาษี ตามดวยการนําเสนอสถิติการติดพนันของเด็กและเยาวชน  

                                                            
6 รายละเอียดท้ังหมดของหลักสูตร ผูสนใจเขาถึงไดจาก  http://people.cst.cmich.edu/marci1t/203/facing_the_odds.pdf 
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ตารางที่ 2-2 รายละเอียดของแตละกิจกรรมในหลักสูตร Facing the Odds 

 

กิจกรรม วัตถุประสงค แนวคิด ระยะเวลา 

1. Thinking about Averages - คํานวณและแปรผลคากลางตางๆได 

- อธิบายความหมายและความแตกตางของกลุม

ตัวอยางและประชากรได 

ขอมูล การแจกแจง คาเฉลี่ย มัธยฐาน ฐานนิยม การสุม

ตัวอยาง 

30-45 นาที 

2. Number Sense -สรางความคุนเคยกับตัวเลขจํานวนมาก เชน หลัก

ลาน หลักพันลาน 

- การใชหลักคณิตศาสตรประเมินขอความโฆษณา

และการเลนพนันได 

แนวคิดสถิติในการตัดสินใจชีวิตประจําวัน เชน การเงิน 

กีฬา การประกัน ความเสี่ยง การเปรียบเทียบ (Trade-

off) 

45 นาที 

3. Statistics in Everyday Life -เขาใจแนวคิดของคากลาง การเปนกลุมตัวอยาง 

- แยกแยะขอความท่ีไมถูกตองตามหลักสถิติได 

คากลางสะทอนภาพรวมของกลุมตัวอยางเทานั้น ยังมี

คาท่ีมากกวาและนอยกวาดวย 

30-45 นาที 

4. Heads or Tails? -เขาใจแนวคิดความนาจะเปนและการสุมตัวอยาง 

-อธิบายวิธีการทดลองและผลลัพธท่ีได 

 

การคํานวณความนาจะเปนพ้ืนฐานจากการโยนเหรียญ

และเปรียบเทียบความนาจะเปนของแตละผลลัพธได 

   

30-45 นาที 

5. Shared Birthdays - คํานวณความนาจะเปน 

-  อ ธิบายความแตกต า งระหว า ง  Theoretical 

probability และ Experimental probability 

-ความนาจะเปนท่ีคน 23 คนจะมีวันเกิดตางกันอยูท่ี 0.5 

คํ า น วณ จ า ก  364/365x … . .  x 342/365 เ รี ย ก ว า 

Theoretical prob. 

- เม่ือทําการเก็บขอมูล 23 คน แลวคํานวณความนาจะ

เปนอาจแตกตางจาก 0.5 เรียกวา Experimental prob. 

แตจะใกลเคียงกับ Theoretical prob. เม่ือเก็บขอมูล

ตัวอยาง 23 คนหลายๆชุด 

5-10 นาที 

สําหรับการเก็บ

ขอมูล 

30-40 นาที

สําหรับการ

วิเคราะห 

6. Becoming a Legend -อธิบายการประยุกต  Experimental Prob.  ใน

ชีวิตประจําวัน 

- คํานวณ Combined Prob. 

คาเฉลี่ยของผู เลน ท่ี ดีได  (Batting average) ในการ

แขงขันเบสบอลเปนตัวอยางของ Experimental Prob. 

30 นาที 
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กิจกรรม วัตถุประสงค แนวคิด ระยะเวลา 

เพราะผลลัพธข้ึนกับความนาจะเปนและความชํานาญ

ของผูเลน 

Combined Prob. คือความนาจะเปนท่ีเหตุการณต้ังแต 

2 เหตุการณข้ึนไปเกิดข้ึน เทากับผลคูณของความนาจะ

เปนของแตละเหตุการณ  

7. You Bet Your Life! - ประยุกตหลักความนาจะเปนในการตัดสินใจใน

ชีวิตประจําวัน  

คาความนาจะเปนมีคาต้ังแต 0-1 หากเขาใกลหนึ่งแสดง

วามีโอกาสเกิดข้ึนมาก ตัวอยางสถิติในบทเรียนคือ 90% 

ของผูเสียชีวิตจากมะเร็งปอดเปนผูติดบุหร่ี ผูสูบบุหร่ีชาย

มีความเสี่ยงจากการเสียชีวิตดวยมะเร็งปอดมากกวาคน

ไมสูบบุหร่ี 23 เทา จากสถิติขางตน สะทอนวา ผูสูบบุหรี่

มีโอกาสสูงมากจากการเสียชีวิตจากโรคมะเร็งปอด 

นักเรียนคิดวาเราควรจะเอาชีวิตไปเสี่ยงโดยการสูบบุหร่ี

หรือไม 

45 นาที 

8. The Gambler’s Fallacy - คํานวณความนาจะเปนของการเลนพนันได 

- เขาใจความหมายของเหตุการณท่ีเปนอิสระตอกัน 

- ระบุความหลงผิดของนักพนันสัมพันธกับหลักสถิติ

ความนาจะเปน 

ความเชื่อของนักพนันท่ีขาดความรูสถิติและความนาจะ

เปนมักเชื่อวา หากผลลัพธ (รางวัลใหญ) ยังไมออกมา 

การเลนพนันตอไปจะชวยเพ่ิมโอกาสการเกิดผลลัพธท่ี

ตองการ อยางไรก็ตาม การเลนพนันสวนใหญเปน

เหตุการณท่ีอิสระตอกัน ผลลัพธในอดีตไมมีผลตอผลลัพธ

การเลนครั้งตอๆ ไป 

30 นาที 

9. Winning and Losing the Lottery -สามารถคํ านวณความน าจะ เปนของการ ถูก

ลอตเตอรี ่

- เปรียบเทียบความนาจะเปนของการถูกลอตเตอรี่

กับเหตุการณอ่ืนๆ 

ความนาจะเปนในการถูกรางวัลใหญจากลอตเตอร่ีนอย

กวาเหตุการณอ่ืนๆ หลายเทาตัว เชน ฟาผา เสียชีวิตจาก

อุบัติเหตุ เสียชีวิตเพราะโดนผึ้งตอย 

45 นาที 
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กิจกรรม วัตถุประสงค แนวคิด ระยะเวลา 

10.  Red and Black Marbles and the 

Lottery 

-สามารถคํ านวณความน าจะ เปนของการ ถูก

ลอตเตอรี่และการสุมลูกแกว 

รางวัลคือชุดของตัวเลขท่ีเฉพาะเจาะจง โอกาสการเลือก

ใหไดชุดตัวเลขดังกลาวนอยมาก ย่ิงการออกรางวัลท่ีมี

ตัวเลขหลายหลัก โอกาสการถูกรางวัลย่ิงเปนไปไดยาก

ขึ้น 

20-30 นาที 

11. Realities of Winning the Lottery  - ใหความรูเกี่ยวกับภาษี ผลตอบแทน และอัตราเงิน

เฟอ 

- สามารถคํานวณดอกเบี้ยรายปได 

การซ้ือลอตเตอร่ีแตละคร้ังอาจไมมาก แตถานําเงิน

ดังกลาวไปลงทุนอยางตอเนื่องจะทําใหเรามีความม่ังคั่ง

เพ่ิมขึ้น การจายเงินรางวัลจากลอตเตอรี่ของบางรัฐทยอย

จายเปนเงินรายป (Annuity) และตองจายภาษีเม่ือ

คํานวณมูลคาท่ีแทจริงของเงินรางวัลอาจไมมากนัก 

ตัวอยางในบทเรียนคือ หากถูกรางวัล 1 ลานเหรียญและ

ทยอยจาย 20 ป ผลประโยชนท่ีไดรับหลังภาษีจะอยูท่ี 

650,000 เหรียญเทานั้น 

45-60 นาที 

12. Work Behaviors of Lottery -สามารถประเมินและคาดการณสถานการณจาก

ขอมูลท่ีมีได 

- การคิดเชิงเหตุผลกอนตัดสินใจตางๆ 

บทเรียนไดอางอิงการศึกษาของ Kaplan (1987) พบวา 

ผู ถูกลอตเตอร่ีและคูสมรส สวนใหญสถานภาพการ

ทํางานไมเปลี่ยนแปลง และมีสวนหนึ่งลาออกหรือ

เกษียณกอน ท้ังนี้ อาจเปนเพราะผูถูกรางวัลสวนใหญ

เปนคนเกษียณอายุแลว สถานภาพการทํางานจึงไม

เปลี่ยนแปลง โดยท่ัวไป คนท่ีลาออกจากงานมักมีรายได

ต่ํา การศึกษานอยแมวายังอยูในวัยทํางาน ดังนั้น เราอาจ

คาดการณไดวา เม่ือคนเหลานี้ถูกรางวัลจึงเลือกลาออก

จากงานท่ีตนอาจไมชอบนักและนําเงินรางวัลท่ีไดมาใช

จายในชีวิตประจําวัน 

30-45 นาที 

 



 

37 

 

 เมื่อป 2003 คณะผูจัดทําหลักสูตร Facing the Odds ไดปรับโครงสรางหลักสูตรใหมโดยยังคง

สาระสําคัญเดิมไวแตแยกกิจกรรมทั้ง 12 รายการในตารางที่ 2-2 ไปตามกลุมเรื่องตางๆ หลักสูตรใหมแบงเน้ือหา

เปน 5 สวน ประกอบดวย 

1.) ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับความนาจะเปน (Introduction to Probability) 

2.) ความนาจะเปนและการพนัน (Probability and Gambling) 

3.) ความรูเกี่ยวกับสื่อและการพนัน (Media Literacy and Gambling) 

4.) ความเปนจริงของการถูกรางวัลลอตเตอรี่ (Reality of Winning the Lottery) 

5.) หลักสถิติในชีวิตประจําวัน (Statistics in Everyday life) 

 

2.10 ชุดการเรียนรูอ่ืนๆ เก่ียวกับปองกันปญหาการพนนัในสหรัฐอเมริกา 

 1.) โครงการ Wanna Bet? ของสถาบันฝกอบรมแหงอเมริกาเหนือ (North American Training 

Institute) เปนหนวยงานหน่ึงของสภาการติดพนันของรัฐมินิโซตา (Minnesota Council on Compulsive 

Gambling) กลุมเปาหมายคือ นักเรียนเกรด 5-8 หลักสูตรประกอบดวย คูมือสําหรับผูสอน วิดีโอความยาว 11 

นาที เรื่อง “Andy’s Story” สื่อการสอนในรูปแบบไฟล เน้ือหาของหลักสูตรครอบคลุมประวัติความเปนมาของ

การพนันในสหรัฐอเมริกา ความเช่ือผิดๆของนักพนัน สถิติการเลนพนัน หลักสถิติและความนาจะเปน เน้ือหาการ

เรียนการสอนออกแบบใหสอดคลองกับหลักสูตรการเรียนการสอนในรายวิชาคณิตศาสตร สุขศึกษา และทักษะชีวิต 

 

 2.) โครงการ All Bets Off ของหนวยงาน Missouri Alliance to Curb Problem Gambling และ

มูลนิธิ Second Chance กลุมเปาหมาย คือ นักเรียนเกรด 8 และ 9 รูปแบบการสอนเปนแบบเชิงปฏิบัติการ 

ระยะเวลา 60 นาที เน้ือหาครอบคลุมพฤติกรรมเสพติด ความเสี่ยง อาการและผลลัพธของการมีพฤติกรรมเสพติด 

การพนันเปนรูปแบบหน่ึงของการเสพติดที่อาจสรางปญหาอ่ืนๆ ตามมาได การนําเสนอขอเท็จจริงและ

ประสบการณผูมีปญหาการพนัน สรางความตระหนักรูและขอมูลหนวยงานที่ใหความชวยเหลือ วัตถุประสงคหลัก

ของโครงการคือ 

1. ใหความรูเด็กและเยาวชนเกี่ยวกับอันตรายและปจจัยเสี่ยงของการเสพติด รวมทั้งการพนัน 

2. เพ่ิมความตระหนักรูสําหรับผูสอนและผูปกครองถึงอันตรายจากการเสพติดและการพนัน 

3. เพ่ือประชาสัมพันธสายดวนใหกับปรึกษาและการบําบัดรักษาพฤติกรรมติดพนัน โดยไมมี

คาใชจาย 

 

 3.) โครงการ Improving Your Odds ของสถาบันสาธารณสุขรัฐมินิโซตา (Minnesota Institute of 

Public Health) กลุมเปาหมายคือนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตน เปาหมายหลักเพ่ือใหนักเรียนมีความรูและ
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ทักษะที่จําเปนตอการตัดสินใจ การใชวิจารณญาณวาควรจะเลนพนันหรือไม เมื่อไร และใชเงินจํานวนใดตามความ

เหมาะสม ความเสี่ยงและประโยชนที่ไดจากการเลนพนัน มีการทํากิจกรรมในหองเรียนใหตระหนักถึงปญหาจาก

การพนัน การใหขอมูลหนวยงานใหความชวยเหลือ หลักสูตรถูกพัฒนาใหใชเปนสวนหน่ึงของการเรียนการสอน

ตามปกติที่โรงเรียน ระยะเวลาการสอนใหครบตามหลักสูตรสามารถปรับใหเหมาะสมโดยทั่วไปใชเวลาประมาณ 4-

10 ช่ัวโมง  

 

 4.) โครงการ Smart Choices พัฒนาโดยคณะกรรมการการติดพนันแหงรัฐเพนซิลเวเนีย (Council 

on Compulsive of Pennsylvania: CCGP) สถิติสําคัญ พบวา รอยละ 80 ของเด็กอายุ 12-17 ป มีประสบการณ

การเลนพนันแบบเสียเงิน รอยละ 10-15 เปนกลุมเสี่ยงที่จะมีปญหาจากการพนัน โครงการน้ีไมไดพัฒนาเปน

หลักสูตรที่เปนทางการเหมือนโครงการอ่ืนๆ แตใหผูเช่ียวชาญเขามาสอนนักเรียนที่โรงเรียน กลุมเปาหมายคือ

นักเรียนระดับมัธยมศึกษา เน้ือหาครอบคลุมความเสี่ยงจากการพนัน ความหลงผิด การพัฒนาทักษะการตัดสินใจ 

โดยทั่วไป ชวงเวลาการสอนที่โรงเรียนตางๆ ในเมืองฟลาเดลเฟยอยูรพหวางเดือนกุมภาพันธและมีนาคม และ

โรงเรียนอ่ืนๆ ในรัฐจะเริ่มชวงเดือนมีนาคมของทุกป 

 

2.11 บทสรุป  

 สหรัฐอเมริกาเปนประเทศขนาดใหญที่มีประวัติศาสตรการเลนพนันอันยาวนานทั้งจากชนพ้ืนเมือง

อินเดียนแดงและชาวยุโรปที่เขามาสรางเขตอาณานิคมกอนจะรวมเปนประเทศมหาอํานาจในปจจุบัน บทบาท

รัฐบาลในการควบคุมการพนันมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลาระหวางการหามและการผอนปรน รัฐบาลกลางให

อํานาจในกับรัฐบาลทองถิ่นในการควบคุมการพนัน กฎหมายเก่ียวการพนันมีความแตกตางกันในแตละรัฐ ณ 

ปจจุบันมีเพียงสองรัฐ คือ ยูทาหและฮาวาย ที่กําหนดใหการเลนพนันทุกรูปแบบเปนสิ่งผิดกฎหมาย ในขณะที่ชาว

อเมริกันสวนใหญยอมรับไดกับการเลนพนันเพ่ือความบันเทิง อยางไรก็ตาม ภาครัฐและผูประกอบการธุรกิจพนัน

ตระหนักถึงปญหาจากการเลนพนันอยางไมมีขอบเขต มีการจัดสรรงบประมาณเพ่ือปองกัน ใหความรูและ

ชวยเหลือประชาชนที่ไดรับผลกระทบจากการพนัน กลุมเด็กและเยาวชนจัดวาเปนกลุมประชากรเปราะบางที่อาจมี

ประสบการณเลนพนันดวยความรูเทาไมถึงการณ หลักสูตรการเรียนรูสําหรับเด็กและเยาวชนจึงถูกพัฒนาขึ้นมา

หลากหลายรูปแบบ สวนใหญเปนการรณรงคสรางความรูความเขาใจ แตไมไดเปนการตอตานการพนันเสียทีเดียว

แตสอนใหผูเลนรูจักควบคุมตนเองและมีความรับผิดชอบ การสรางหลักสูตรโดยสัมพันธกับหลักคณิตศาสตรและ

สถิติกับการเลนพนันเช่ือกันวาจะทําใหผูเรียนเขาใจกลไกการเลนพนันไดงายขึ้นและมีแนวโนมจะหลีกเลี่ยงการเลน

พนัน หลักการและกรณีศึกษาที่นําเสนอสามารถนํามาประยุกตใชใหเหมาะสมกับบริบทของประเทศไทยได 
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บทที่ 3 

การถอดบทเรียนการปองกันการพนันในประเทศแคนาดา 

 

 โครงสรางการนําเสนอการปองกันการพนันของประเทศแคนาดาใกลเคียงกับกรณีของประเทศ

สหรัฐอเมริกาที่ไดนําเสนอในบทที่ผานมา เริ่มจากขอมูลเฉพาะของประเทศแคนาดา ประวัติความเปนมาของการ

เลนพนัน การควบคุมการพนันซึ่งมีความแตกตางกันในแตละรัฐ การประเมินมูลคาธุรกิจการพนัน และการพัฒนา

หลักสูตรปองกันการพนันสําหรับเด็กและเยาวชน จากการตรวจสอบของผูวิจัย พบวา การดําเนินการในแคนาดา

เปนรูปธรรมคอนขางมากเมื่อเทียบกับสหรัฐอเมริกา สวนหน่ึงเปนเพราะมีการสรางความรวมมือทางวิชาการกับ

สถาบันการศึกษาหลายแหงในการออกแบบและกําหนดเน้ือหาใหมีความเหมาะสมกับนักเรียนในแตละระดับช้ัน 

 

3.1 ขอมูลทั่วไปประเทศแคนาดา 

 ประเทศแคนาดาต้ังอยูในทวีปอเมริกาเหนือติดกับประเทศสหรัฐอเมริกา มีพ้ืนที่ 9.98 ตารางกิโลเมตรมี

ขนาดใหญเปนอันดับสองรองจากรัสเซีย มีประชากร 36 ลานคน ผลิตภัณฑมวลรวมประชาชาติ (GDP) เทากับ 1.5 

ลานลานเหรียญสหรัฐฯในป 2017 หรือประมาณรอยละ 2 ของผลิตภัณฑมวลรวมของทุกประเทศ มีขนาด

เศรษฐกิจใหญเปนอันดับที่ 10 ของโลก (World Bank, 2017) การเมืองเปนระบอบประชาธิปไตยแบบรัฐสภา 

(Parliamentary Democracy) ระบบการปกครองเปนแบบสมาพันธรัฐ (Confederation) แบงเปน 10 รัฐ 

(Province) และ 3 ดินแดน ประกอบดวย  

(1) อัลเบอรตา (Alberta) 

(2) บริติชโคลัมเบีย (British Columbia) 

(3) แมนิโทบา (Manitoba) 

(4) นิวบรันสวิก (New Brunswick) 

(5) นิวฟนดแลนดและแลบราดอร (Newfoundland and Labrador) 

(6) โนวาสโกเชีย (Nova Scotia) 

(7) ออนแทรีโอ (Ontario) 

(8) ปรินซเอดเวอรดไอแลนด (Prince Edward Island) 

(9) ควิเบก (Quebec) 

(10)  ซัสแคตเชวัน (Saskatchewan) 

(11)  นอรทเวสตเทรริทอรีส (Northwest Territories) 

(12)  นูนาวุต (Nunavut) 

(13)  ยูคอน (Yukon) 
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 เดิมชนพ้ืนเมืองไดต้ังถิ่นฐานกอนการเขามาของประเทศอังกฤษและฝรั่งเศสในปลายศตวรรษที่ 15 จาก

หลักฐานทางประวัติศาสตรอางอิงวา ในป 1497 นายจอหน แคบอต (John Cabot) นักเดินเรือและนักสํารวจชาว

อิตาลีภายใตสัญญาการทํางานใหกับสมเด็จพระเจาเฮนรี่ที่ 7 แหงอังกฤษ เปนบุคคลแรกที่เดินทางมายังดินแดน

ทวีปอเมริกาเหนือ บริเวณเกาะนิวฟนดแลนดของประเทศแคนาดาในปจจุบัน หลังจากน้ัน ฝรั่งเศสไดเขายึดครอง

ดินแดนฝงตะวันออกของแคนาดาเมื่อป 1534 และมีการต้ังถิ่นฐานเปนชุมชนมากขึ้นต้ังแตป 1604 ตอมาฝรั่งเศส

กับอังกฤษมีปญหาความขัดแยงกันเก่ียวกับการคาขนสัตวและประมง มีการตอสูกันและฝรั่งเศสเปนฝายแพทําให

แคนาดาตกเปนของประเทศอังกฤษในป 1763 แคนาดายอมรับสิทธิการปกครองตนเองเมื่อป 1849 และมีการ

จัดต้ังประเทศแคนาดาในเครือจักรภพ (Dominion of Canada) ในรูปแบบสหพันธรัฐในป 1867 ตอมาในป 1931 

แคนาดาไดรับสถานะเปนประเทศที่เทียบเทากับอังกฤษโดยมีกษัตริยอังกฤษเปนประมุขและป 1949 รัฐนิวฟนด

แลนดและแลบราดอรไดรวมเขาเปนรัฐที่สิบของประเทศแคนาดา 

 

3.2 ความเปนมาของการเลนพนันในประเทศแคนาดา 

 จากบทความเรื่องการพนัน (Gambling) ของ Sheppard and Smith (2003) ในฐานขอมูลของ 

Canadian Encyclopedia อธิบายวา ชนพ้ืนเมืองเดิมมีการเลนพนันอยางกวางขวางกอนการมาถึงของนาย จอหน 

แคบอต (John Cabot) เมื่อป 1497 การเลนพนันเปนกิจกรรมที่ไดรับความนิยมสูงในกลุมชนพ้ืนเมืองเรียกกันวา 

“Stick Game” ซึ่งอุปกรณการเลนทําจากไม ในขณะที่การเลนไพไดรับอิทธิพลจากชาวยุโรปที่เขามาบุกเบิก ชวง

ยุคการต่ืนทอง (Gold Rush) ในแคนาดาที่พบทองคําในดินแดนยูคอน (Yukon) ในป 1896 ดึงดูดนักแสวงโชค

จํานวนมากเขามาในภูมิภาคคลอนไดค (Klondike Region) ไพฟาโรหเปนเกมที่ไดรับความนิยมอยางสูงจากการ

เผยแพรของนักพนันชาวอเมริกันที่มาแสวงโชคในดินแดนดังกลาว เมื่อสิ้นสุดยุคต่ืนทอง การเลนไพแบบตางๆ ยัง

ปรากฏในสังคมแคนาดาอยางแพรหลายมาจนถึงปจจุบัน 

 

 การออกกฎหมายควบคุมการพนันในแคนาดาเริ่มเมื่อป 1892 รัฐบาลกําหนดใหการเลนพนันทุกรูปแบบ

เปนสิ่งผิดกฎหมาย และในป 1910 รัฐบาลไดอนุญาตใหเลนพนันบางรูปแบบได เชน การแขงมา (Pari-mutuel) 

และอนุญาตใหเลนพนันไดเปนครั้งคราวเพ่ือระดมทุนสําหรับองคกรการกุศลและศาสนา และอนุญาตใหมีการเลน

พนันบางอยางไดในงานประจําปแสดงสินคาทางการเกษตร หลังจากน้ัน รัฐบาลมีการแกไขกฎหมายเก่ียวกับการ

พนันบางแตสาระสําคัญแทบจะไมมีการเปลี่ยนแปลง จนกระทั่งป 1970 รัฐบาลไดแกไขประมวลกฎหมายอาญา 

(Criminal Code) โดยใหอํานาจแตละรัฐในการออกใบอนุญาตและการกํากับดูแลธุรกิจการพนัน หลายรัฐเริ่ม

อนุญาตใหมีการเลนพนันมากขึ้นและเปนจุดเปลี่ยนสําคัญที่ทําใหอุตสาหกรรมการพนันเฟองฟูอยางมากใน

แคนาดา เริ่มจากการเปดตัวของคาสิโนเชิงพาณิชยแหงแรกในเมืองวินนิเพ็ก (Winnipeg) ซึ่งเปนเมืองหลวงของ

รัฐแมนิโทบา (Manitoba) ตามดวยคาสิโนในเมืองมอลทรีออล (Montreal) รัฐควิเบก (Quebec) นอกจากน้ัน 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%A1%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B9%87%E0%B8%88%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%88%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B9%80%E0%B8%AE%E0%B8%99%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88_7_%E0%B9%81%E0%B8%AB%E0%B9%88%E0%B8%87%E0%B8%AD%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%81%E0%B8%A4%E0%B8%A9
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รัฐบาลในหลายรัฐยังดําเนินกิจการ Video Lottery Terminal (VLT) รูปแบบการเลนใกลเคียงกับเครื่องสล็อตแต

ละเครื่องมีการเช่ือมเครือขายกับระบบสวนกลางเพ่ือตรวจสอบการเลนและการคํานวณภาษีใหกับรัฐบาล เมื่อผูเลน

ถูกรางวัลจะไดรับคูปองและนําไปขึ้นเงินจากตัวแทนที่ไดรับอนุญาตจากทางการ กิจกรรมน้ีสรางรายไดใหกับ

รัฐบาลหลายลานเหรียญตอป รวมทั้งการออกลอตเตอรี่ทั่วไปก็เปนกิจการที่สรางรายไดใหกับรัฐจํานวนมาก หลาย

รัฐไดกําหนดสัดสวนที่แนนอนของรายไดจากธุรกิจการพนันใหกับองคกรสาธารณกุศลตางๆ การพนันในงานแสดง

สินคาเกษตรไดสรางผลกําไรมหาศาลใหกับผูจัดงาน ในขณะที่เงินหมุนเวียนในการแขงมาทั่วประเทศในป 1984 

มากถึง 1.64 พันลานเหรียญสหรัฐฯ 

 

 อยางไรก็ตาม แมวารัฐบาลจะอนุญาตใหมีการเลนพนันหลายรูปแบบ แตการพนันแบบผิดกฎหมายก็ยัง

ขยายตัวอยางตอเน่ือง โดยเฉพาะรายรับจากการพนันผลการแขงขันกีฬาตางๆ การตรวจสอบของหนวยงานรัฐพบ

ถึงความเช่ือมโยงของการพนันผิดกฎหมายกับเครือขายอาชญากรรมระดับประเทศ สาธารณชนสวนใหญมองวา

การพนันผิดกฎหมายเปนอาชญากรรมที่ไมมีผูเสียหาย (Victimless Crime) จึงไมมีการรวมกลุมประชาชนในการ

เรียกรองใหรัฐบาลกวาดลางธุรกิจการพนันผิดกฎหมาย อาจกลาวไดวา ต้ังแตป 1970 เปนตนมา ธุรกิจการพนันผิด

กฎหมายแทบไมไดรับผลกระทบจากการอนุญาตใหจัดต้ังคาสิโนเชิงพาณิชย Sheppard and Smith (2003) ยัง

ประเมินผลกระทบทางสังคมของธุรกิจการพนัน พบวา ประชาชนสวนใหญยอมรับการเลนพนันเปนสวนหน่ึงของ

ชีวิตประจําวันไมไดเปนภัยคุกคามรายแรงแตอยางใด จากสถิติของหนวยงานรัฐ พบวา เพียงรอยละ 5 ของ

ประชากรผูใหญที่มีปญหาชีวิตมาจากการติดพนัน สําหรับสัดสวนของวัยรุนที่มีปญหาการติดพนันจะมากกวาผูใหญ

ถึงสามเทา อยางไรก็ดี หลายรัฐไดเตรียมการรองรับผลกระทบหลายรูปแบบที่สืบเน่ืองจากการติดพนัน อาทิ ปญหา

การเงิน การลมละลาย การฉอโกง และการประกอบอาชญากรรมอ่ืนๆ โดยนําเงินรายไดสวนหน่ึงของธุรกิจการ

พนันจัดต้ังกองทุนเพ่ือชวยเหลือและฟนฟูผูที่ประสบปญหาการติดการพนัน 

 

 ประมวลกฎหมายอาญาในปจจุบันกําหนดใหการเลนพนันเปนสิ่งผิดกฎหมายแตมีขอยกเวนสําหรับการ

เลนพนันที่ไดรับอนุญาตในระดับรัฐ อาจกลาวไดวา รัฐบาลกลางมีบทบาทไมมากนักในการควบคุมธุรกิจการพนัน

แตเปนอํานาจหนาที่ของแตละรัฐที่จัดการกันเอง ในป 1985 รัฐบาลกลางไดทําขอตกลงกับรัฐบาลในระดับรัฐ

เกี่ยวกับการแบงผลประโยชนจากธุรกิจการพนันใหรัฐบาลกลาง มาตรากฎหมายสําคัญที่เก่ียวกับการพนัน คือ 

มาตรา 204 206 และ 207 โดยมีสาระสําคัญพอสังเขป ดังน้ี 

  มาตรา 204 กาํหนดใหการแขงมาและการพนันผลการแขงขันกีฬาสามารถดําเนินการได 

  มาตรา 206 กาํหนดใหการเลนเกมแบบอ่ืนๆ ถือเปนการขดัตอกฎหมาย 

 มาตรา 207 แจกแจงขอยกเวนสําหรับมาตรา 206 โดยอนุญาตใหการพนันไมใชสิ่งที่ผดิกฎหมาย

หากรัฐบาลทองถิ่นน้ันอนุญาตหรืออาจดําเนินการเอง  
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3.3 การควบคุมการพนันในแคนาดา 

 การควบคุมการพนันแตละรัฐมีรูปแบบที่คลายคลึงกัน แตละรัฐกําหนดใหหนวยงานที่ทําหนาที่กํากับดูแล

การเลนพนันแยกออกจากหนวยงานที่เปนผูใหบริการการเลนพนันตางๆ อยางไรก็ดี ยังปรากฏความแตกตางในแต

ละรัฐ เชน คาสิโนอาจเปนเอกชนที่ไดรับอนุญาต หรือองคกรการกุศล และในบางรัฐ รัฐบาลเปนเจาของและบริหาร

จัดการเอง ลอตเตอรี่เปนการพนันที่ไดรับความนิยมสูงในแคนาดา การออกลอตเตอรี่ดําเนินการโดยรัฐและมีการ

รวมมือกันระหวางรัฐตางๆผานองคกร Interprovincial Lottery Corporation (ILC) เน้ือหาสวนน้ีจะเปนการสรุป

การจัดการพนันของแตละรัฐจากรายงาน Canadian Gaming Digest 2016-2017 จัดทําโดย Canadian 

Partnership for Responsible Gambling 

 

 บริติชโคลัมเบีย 

 หนวยงานนโยบายเกมและการบังคับใช (Gaming Policy and Enforcement Branch: GPEB) เปน

หนวยงานของรัฐมีหนาที่กํากับดูแลการเลนพนันทุกรูปแบบภายในรัฐ เปาหมายสําคัญคือการทําใหธุรกิจการพนันมี

ความโปรงใสทั้งผูดําเนินการ ผูเลน และความถูกตองของเครื่องเลนพนัน กฎหมายที่ใชควบคุมการพนัน คือ 

ประมวลกฎหมายอาญาของรัฐบาลกลางและกฎหมายเก่ียวกับการควบคุมเกมของรัฐ (Gaming Control Act) 

ยกเวนการแขงมาที่อยูในการกํากับดูแลของ GPEB รวมกับคณะกรรมการจัดการอุตสาหกรรมมาแขง (Horse 

Racing Industry Management Committee: HRIMC) ซึ่งเปนหนวยงานของรัฐบริติชโคลัมเบีย กอต้ังเมื่อป 

2009นอกจากน้ัน ยังมีการจัดต้ังหนวยงาน British Columbia Lottery Corporation (BCLC) เมื่อป 1984 มี

สถานะเปนหนวยงานของรัฐที่ดําเนินกิจการเชิงพาณิชยเก่ียวกับการเลนพนัน ประกอบดวย ลอตเตอรี่ การเลน

พนันออนไลนบนเว็ปไซด PlayNow.com และการเลนบิงโก และยังมีการดําเนินงานของบริษัทเอกชนหรือองคกร

การกุศลที่ไดรับอนุญาต หนวยงาน GPEB ยังทําหนาที่บริหารจัดการระดับนโยบายและการจัดโครงการรณรงคและ

ใหความรูเกี่ยวกับการเลนพนันอยางรับผิดชอบ (Responsible Gambling Programs) รวมทั้งมีบทบาทการ

จัดสรรงบประมาณจากธุรกิจการพนันใหกับองคกรชุมชนตางๆ ของรัฐ ธุรกิจการพนันของชนพ้ืนเมืองมี 4 แหง 

เปนคาสิโนหน่ึงแหง นอกน้ันเปนสถานที่เลนพนัน (Gaming Center) โดยที่ หนวยงาน British Columbia 

Lottery Corporation จัดหาเครื่องเลนพนันและสิ่งอํานวยความสะดวกตางๆ ให ผูประกอบการชนพ้ืนเมืองจะ

ไดรับผลตอบแทนรอยละ 10 ของรายรับสุทธิจากธุรกิจการพนัน 

 

 อัลเบอรตา  

 คณะกรรมการเก่ียวกับเกมและสุราแหงรัฐอัลเบอรตา (Alberta Gaming and Liquor Commission: 

AGLC) เปนหนวยงานของรัฐภายในกระทรวงการคลังที่ดําเนินกิจการเชิงพาณิชย มีโครงสรางบริหารแบบองคกร

ทั่วไปและมีคณะกรรมการอิสระจากภายนอก และที่นาสนใจคือ หนวยงาน AGLC ทําหนาที่ทั้งการกํากับดูแลและ
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เปนใหบริการการเลนพนันภายในรัฐ นอกเหนือจากประมวลกฎหมายอาญาของรัฐบาลกลางแลว รัฐอัลเบอรตา

ออกกฎหมาย 2 ฉบับ  คือ กฎหมายวาดวยการเลนเกมและสุรา (Gaming and Liquor Act) และกฎหมายกํากับ

ดูแลการเลนเกมและสุรา (Gaming and Liquor Regulation Act) เมื่อป 1996 การพนันเชิงพาณิชยในรัฐ 

ประกอบดวย บิงโก คาสิโน เครื่องเลนอิเล็กทรอนิก (Electronic Gaming Machines: EGMs) การแขงมา และ

ลอตเตอรี่ การออกลอตเตอรี่เปนการรวมกับรัฐซัสแคตเชวันและแมนิโทบาใชช่ือวา Western Canada Lottery 

Corporation (WCLCC) หนวยงาน AGLC รับผิดชอบการกระจายสลากลอตเตอรี่ใหกับรานคาปลีกตางๆ ภายใน

รัฐ สําหรับการพนันมาแขงจะมีหนวยงานที่เก่ียวของอีก 2 หนวยงาน คือ Horse Racing Alberta (HRA) เปน

หนวยงานเอกชนที่ไมแสวงหากําไรจัดต้ังขึ้นภายใตกฎหมายของรัฐและ Canadian Pari-Mutuel Agency (CPMA) 

เปนหนวยงานของรัฐบาลกลางที่ควบคุมการพนันเก่ียวกับมาแขงและกีฬาทั่วประเทศ รัฐบาลกลางกําหนดใหรอย

ละ 0.8 ของมูลคาการพนันเหลาน้ีเปนงบประมาณของหนวยงาน CPMA องคกรการกุศลตางๆ สามารถขอ

ใบอนุญาตการเลนพนันอยางบิงโกหรือสล็อตแมชชีนเปนครั้งคราวจาก AGLC ได โดยทั่วไปมีระยะเวลาไมเกิน 2 

วัน องคกรการกุศลจะไดรับสวนแบงรอยละ 15 ของรายรับสุทธิจากยอดจําหนวยต๋ัว รัฐบาลยังจัดต้ังกองทุน

ลอตเตอรี่ของรัฐอัลเบอรตา (Alberta Lottery Fund: ALF) เพ่ือจัดสรรงบประมาณใหกับหนวยงานภาคสังคม

ตางๆ หน่ึงในน้ันคือ การจัดต้ังศูนยวิจัยเก่ียวกับการพนัน (Alberta Gambling Research Institute) เมื่อป 1999 

รวมมือกับมหาวิทยาลัยรัฐอัลเบอรตา (University of Alberta) มหาวิทยาลัยแคการี่ (University of Calgary) 

และมหาวิทยาลัยเลทบริดจ (University of Lethbridge) เพ่ือศึกษาปญหาจากการพนันโดยไดรับงบประมาณจาก

กองทุนลอตเตอรี่ประมาณปละ 1.5 ลานเหรียญแคนาดา 

 

 ซัสแคตเชวัน 

 คณะกรรมการเก่ียวกับสุราและเกมแหงรัฐซัสแคนเชวัน (Saskatchewan Liquor and Gaming 

Authority: SLGA) เปนหนวยงานหลักของทางการในการกํากับดูแลธุรกิจการพนันภายในรัฐจัดต้ังขึ้นตามกฎหมาย

วาดวยการควบคุมเครื่องด่ืมแอลกอฮอลและเกม (Alcohol and Gaming Regulation Act) เมื่อป 1997 อยางไร

ก็ตาม หนวยงาน SLGA ยังมีบทบาทเปนผูดําเนินการเครื่องเลนพนันอิเล็กทรอนิกสเกือบทั้งหมดในรัฐ รวมทั้งการ

จัดหาเครื่องเลนพนันที่ต้ังในคาสิโนของชนพ้ืนเมืองดวย อีกดานหน่ึงยังมีบทบาทการออกใบอนุญาตและควบคุม

การเลนพนันตางๆ ของเอกชนและองคกรการกุศล การจําหนายสลากลอตเตอร่ี Western Canada Lottery 

Corporation รายไดสวนหน่ึงของลอตเตอรี่จัดสรรใหกับหนวยงานเก่ียวกับกีฬา วัฒนธรรม และการทองเที่ยว 

และทํางานรวมกับหนวยงานของรัฐบาลกลาง Canadian Pari-Mutuel Agency (CPMA) ในการกํากับดูแลการ

แขงมา รัฐบาลของชนพ้ืนเมืองในรัฐซัสแคนเชวันจัดต้ังหนวยงานเก่ียวกับการเลนเกมของชนพ้ืนเมือง 

(Saskatchewan Indian Gaming Authority: SIGA) ทําหนาที่ประสานงานกับหนวยงาน SLGA ในการบริหาร

จัดการธุรกิจการพนันของชนพ้ืนเมือง ในป 2007 มีการจัดต้ังหนวยงาน Indigenous Gaming Regulators (IGR) 
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รับผิดชอบการออกใบอนุญาตและการกํากับดูแลการเลนพนันขององคกรการกุศลของชนพ้ืนเมือง และที่นาสนใจ 

คือ รัฐบาลยังเปนเจาของคาสิโน 2 แหงโดยจัดต้ังหนวยงาน SaskGaming ทําหนาที่บริหารจัดการ รอยละ 50 

ของรายรับสุทธิจากธุรกิจการพนันโอนเขาเปนรายไดทั่วไปของรัฐบาล รอยละ 25 ใหกับกองทุนของชนพ้ืนเมือง 

และรอยละ 25 ใหกับโครงการพัฒนาชุมชน 

 

 แมนิโทบา  

 ในรัฐแมนิโทบา กฎหมายควบคุมสุราและเกม (Liquor and Gaming Control Act) มีการกระจายอํานาจ

การตัดสินใจเก่ียวกับการเลนพนัน รัฐบาลทองถิ่นสามารถออกใบอนุญาตใหกับการเลนพนันที่เงินรางวัลไมเกิน 

3,000 เหรียญและใหอํานาจคณะกรรมการเกมของชนพ้ืนเมือง (First Nations Gaming Commissions: FNGCs) 

พิจารณาการออกใบอนุญาตการเลนพนันใหกับองคกรการกุศลของชนพ้ืนเมือง คณะกรรมการเกี่ยวกับสุราและเกม

ของรัฐแมนิโทบา (Liquor and Gaming Authority of Manitoba: LGA) เปนหนวยงานหลักในการกํากับดูแล

การเลนพนันทุกรูปแบบในรัฐ รวมทั้งการสงเสริมการวิจัยและโครงการใหความรูแกสาธารณชนถึงปญหาจากการ

พนัน ในขณะที่หนวยงาน Manitoba Liquor and Lotteries (MBLL) เปนผูดําเนินการและใหบริการการเลนพนัน

ภายในรัฐ ใน 3 รูปแบบหลัก คือ คาสิโนเชิงพาณิชย คาสิโนของชนพ้ืนเมืองที่บริหารภายใตขอตกลงระหวางรัฐกับ

ชนพ้ืนเมือง การจําหนวยสลากลอตเตอรี่ Western Canada Corporation ที่รวมกันดําเนินการโดยสามรัฐทางฝง

ตะวันตก และหนวยงาน MBLL ยังดําเนินธุรกิจจัดจําหนายสุรา รายรับจากธุรกิจการพนันและสุราจัดสรรใหกับ

มูลนิธิชวยเหลือผูติดสิ่งเสพติด (Addictions Foundation of Manitoba: AFM) การติดพนันจัดเปนพฤติกรรม

เสพติดรูปแบบหน่ึง การชวยเหลือฟนฟูประชาชนที่ไดรับผลกระทบจากการพนัน รวมทั้งการจัดโครงการเรียนรู

ใหกับประชาชนโดยเฉพาะกลุมเด็กและเยาวชน รายรับสุทธิของ MBLL จะโอนเปนรายรับของรัฐบาลทั้งหมดเพ่ือ

สนับสนุนงบประมาณดานสังคม อาทิ สุขภาพ การศึกษา การบริการสังคม และการพัฒนาเศรษฐกิจ สําหรับรายรับ

สุทธิของคาสิโนชนพ้ืนเมืองทั้ง 3 แหง (คาสิโนทั้งหมดในรัฐมี 5 แหง) รายรับสวนใหญเปนของผูดําเนินการ 

(Casino Operator) และจัดเก็บในรูปแบบกองทุนของคาสิโนชนพ้ืนเมือง และรอยละ 2.5 จัดสรรใหกับการ

ปองกันปญหาจากการพนันและการจัดโครงการรณรงคการเลนพนันอยางรับผิดชอบ 

 

 ออนแทรีโอ 

 คณะกรรมการแอลกอฮอลและเกมแหงรัฐออนแทรีโอ (Alcohol and Gaming Commission of 

Ontario) จัดต้ังขึ้นตามกฎหมายวาดวยการควบคุมแอลกอฮอลและเกมของรัฐเมื่อป 1996 ขึ้นตอสํานักอัยการ

สูงสุดของรัฐ รับผิดชอบกํากับดูแลการพนันทุกประเภทภายในรัฐ ในขณะที่มีอีกหนวยงานของรัฐคือ Ontario 

Lottery and Gaming Corporation (OLG) เปนผูใหบริการการเลนพนักหลักภายในรัฐ อาทิ บิงโก คาสิโนบาง

แหง การออกลอตเตอรี่ และการแขงมา รายรับสุทธิจากธุรกิจการพนันจะโอนเปนรายไดของรัฐบาล เน่ืองจากรัฐ
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ออนแทรีโอเปนรัฐที่มีขนาดใหญทําใหมีรายรับสูงมากเมื่อเทียบกับรัฐอ่ืนๆ สถิติงบประมาณป 2015-2016 พบวา 

จํานวนเงินกวา 4 พันลานเหรียญไดจัดสรรใหกับโรงพยาบาล ธุรกิจชุมชน การสนับสนุนสมาคมกีฬา และองคกร

การกุศลตางๆ สวนหน่ึงมีการต้ังเปนกองทุนเพ่ือใหความรูประชาชนและการแกปญหาผลกระทบจากการพนัน 

 

 

 ควิเบก   

 คณะกรรมการเก่ียวกับสุรา การแขงขันและเกม (Liquor, Racing, and Gaming Board: LRGB) จัดต้ัง

ขึ้นต้ังแตป 1993 รับผิดขอบการกํากับดูแลการเลนพนันภายในรัฐ หนวนงาน Loto-Quebec เปนหนวยงานของ

กระทรวงการคลังที่ดําเนินการออกลอตเตอรี่มาต้ังแตป 1969 รวมทั้งยังทําธุรกิจการพนันอ่ืนๆ อาทิ บริหารคาสิโน 

เครื่องเลนพนัน บิงโก การใหบริการบางสวนมีการจัดต้ังบริษัทลูกขึ้นเพ่ือทําการบริหารจัดการ รายรับสุทธิจาก

ธุรกิจการพนันจะโอนเปนรายไดของรัฐบาลและมีการจัดสรรใหกับกิจการดานสังคมตางๆ 

 

 นิวบรันสวิก 

 รัฐบาลผานกฎหมายควบคุมการเลนเกม (Gaming Control Act) เมื่อป 2008 เน้ือหาสําคัญคือการจัดต้ัง

สองหนวยงานรับผิดชอบกํากับดูแลการพนันตางๆ ภายในรัฐ คือ 1) New Brunswick Lotteries and Gaming 

Corporation (NBLGC) และ 2) หนวยงานควบคุมเกม (Gaming Control Branch) อยูภายใตกรมยุติธรรมและ

ความปลอดภัยสาธารณะ (Department of Justice and Public Safety) หนวยงาน NBLGC รับผิดชอบการ

ควบคุมและจัดการการเลนพนันภายในรัฐและมีบทบาทกําหนดนโยบายเกี่ยวกับการเลนพนันอยางรับผิดชอบ และ

เปนหน่ึงในองคกรที่จัดต้ัง Atlantic Lottery Corporation (ALC) ซึ่งเปนผูใหบริการเครื่องเลนพนันอิเล็กทรอนิกส

และการออกลอตเตอรี่ระหวางรัฐ เกิดจากการรวมตัวของหนวยงานจาก 4 รัฐ คือ นิวบรันสวิก  นิวฟนดแลนดและ

แลบราดอร ปรินซเอดเวอรดไอแลนด และโนวาสโกเชีย รายรับสุทธิจากธุรกิจการพนันจะโอนเปนรายไดของ

รัฐบาล  
 
 โนวาสโกเชีย 

 รัฐโนวาสโกเชียผานกฎหมายควบคุมเกม (Gaming Control Act) เมื่อป 1995 มีการจัดต้ังสองหนวยงาน

แยกจากกันอยางอิสระคือ 1) หนวยงาน Alcohol, Gaming, Fuel and Tobacco Division (AGFT) ทําหนาที่

กํากับดูแลการเลนพนันรวมถึงยาสูบและสุรา และ 2. )  Nova Scotia Provincial Lotteries and Casino 

Corporation (NSPLCC) ในฐานะผูควบคุมและจัดการธุรกิจการพนัน รัฐบาลไมมีการออกลอตเตอรี่ของตนเองแต

มีการจําหนายลอตเตอรี่ของ Atlantic Lottery Corporation (ALC) ธุรกิจการพนันของชนพ้ืนเมืองมีปรากฏอยู

บาง สวนใหญเปนสถานที่จัดใหมีเครื่องเลนพนันแตไมมีการเปดคาสิโน รายรับสุทธิของธุรกิจการพนันที่ไมใชของ

ชนพ้ืนเมืองทั้งหมดเขาสูงบประมาณของภาครัฐ  
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 ปรินซเอดเวอรดไอแลนด 

 คณะกรรมการลอตเตอรี่แหงรัฐปรินซเอดเวอรดไอแลนด (PEI Lotteries Commission) เปนหนวยงาน

ภาครัฐทําหนาที่กํากับดูแลธุรกิจการพนันภายในรัฐ ยกเวนการแขงมาที่กํากับดูแลโดยสมาคม Canadian Pari-

Mutuel Agency (CPMA)  เหมือนกับรัฐ อ่ืนๆ การจําหนวยลอตเตอรี่ ดํ า เ นินการโดย Atlantic Lottery 

Corporation ( ALC)  ใ นป  2008 รั ฐบาล ได ออก เอกสาร เผยแพร ช่ื อ  Responsible Gaming Strategy, 

Leadership, Integrity and Responsibility เพ่ือใหความรูประชาชนเก่ียวกับผลกระทบจากการพนัน แนว

ทางการเลนพนันอยางรับผิดชอบ รายไดจากธุรกิจการพนันนําสงรัฐบาลทั้งหมด รอยละ 1.5 ของรายรับธุรกิจการ

พนันจะนําไปสนับสนุนโครงการการเลนพนันอยางรับผิดชอบ องคกรการกุศลสามารถจัดใหมีการเลนพนันเปนครั้ง

คราวเพ่ือระดมทุน การใหใบอนุญาตและการกํากับดูแลอยูภายใตความรับผิดชอบของกรมกิจการชุมชนและ

วัฒนธรรม (Department of Community and Cultural Affairs) 

 

 นิวฟนแลนดและแลบราดอร 

 มาตรา 3 ในกฎหมายเก่ียวกับลอตเตอรี่กําหนดใหกระทรวงการคลังประชุมรวมกันสภาระดับรัฐเพ่ือ

ควบคุมการเลนพนัน รัฐนิวฟนแลนดและแลบราดอรมีการเลนพนันเพียง 3 รูปแบบเทาน้ัน คือ ลอตเตอรี่ เครื่อง

เลนพนันอิเล็กทรอนิกส และการแขงมา ไมมีการเปดคาสิโนในรัฐ สองรูปแบบแรกดําเนินการโดย Atlantic 

Lottery Corporation (ALC) และการแขงมาเปนของผูประกอบการเอกชน นอกจากน้ัน ในกฎหมายฉบับเดียวกัน

จัดต้ังหนวยงานของรัฐ Service NL รับผิดชอบการใหใบอนุญาตและการจัดการเลนพนันสําหรับองคกรการกุศล

หรือศาสนาภายในรัฐ ในป 2005 มีการจัดทําแผนปฏิบัติการระดับรัฐเพ่ือลดปญหาพฤติกรรมเสพติดของประชาชน

ซึ่งการเลนพนันจัดเปนหน่ึงในน้ัน ตอมาในป 2007 ไดริเริ่มโครงการเก่ียวกับการเลนพนันอยางรับผิดชอบ รายรับ

จากธุรกิจการพนันนําสงรัฐบาลทั้งหมด รัฐบาลจัดสรรงบประมาณเพ่ือรณรงคการพนันอยางรับผิดชอบประมาณป

ละ 4 ลานเหรียญแคนาดา 

 

 กลาวโดยสรุป แตละรัฐมีโครงสรางการกํากับดูแลธุรกิจการพนันใกลเคียงกัน กลาวคือ มีการออกกฎหมาย

ระดับรัฐเพ่ือกําหนดอํานาจหนาที่ของหนวยงานที่เก่ียวของต้ังแตการกําหนดนโยบาย การควบคุมการเลนพนัน 

การจัดสรรงบประมาณ เกือบทั้งหมดเปนหนวยงานของทางการ รายรับสวนใหญจากธุรกิจการพนันนําสงรัฐบาล 

ยกเวนของผูประกอบการชนพ้ืนเมืองที่อาจมีการจัดต้ังเปนกองทุนเพ่ือใชในกิจการของชนพ้ืนเมือง นอกจากน้ัน 

หลายรัฐยังใหความสําคัญกับการใหความรูประชาชนเก่ียวกับผลกระทบจากการพนันและการเลนพนันอยาง

รับผิดชอบ คาเฉลี่ยของการสนับสนุนโครงการเกี่ยวกับการเลนพนันอยางรับผิดชอบอยูที่ประมาณรอยละ 1.5 ของ

รายรับสุทธิจากธุรกิจการพนัน 
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3.4 ธุรกิจการพนนัในแคนาดา 

 ผูประกอบการในธุรกิจการพนันและผูผลิตอุปกรณการเลนพนันในแคนาดารวมกันจัดต้ังสมาคมธุรกิจเกม

แคนาดา (Canadian Gaming Association: CGA) เพ่ือนําเสนอสถิติและโครงสรางธุรกิจการพนันและผลตอระบบ

เศรษฐกิจ รายงานของ CGA (2011) ประเมินภาพรวมของอุตสาหกรรมแคนาดาวาเงินหมุนเวียนของการพนันถูก

กฎหมายอยูที่ 16 พันลานเหรียญในป 2010 เพ่ิมขึ้นเกือบสามเทาจากป 1995 ประมาณครึ่งหน่ึง (8.7 พันลาน

เหรียญ) เปนรายไดเขารัฐบาลและใชสนับสนุนองคกรการกุศล เมื่อคิดมูลคาเพ่ิมที่เกิดกับอุตสาหกรรมอ่ืนๆ ดวย 

เชน การทองเที่ยว โรงแรม มูลคารวมทางเศรษฐกิจเพ่ิมเปน 31 พันลานเหรียญ ในปจจุบัน ธุรกิจการพนันทํา

รายไดสูงสุดในกลุมอุตสาหกรรมบันเทิงทั้งหมดของแคนาดา ธุรกิจที่พักและการโรงแรมไดรับผลประโยชนอยาง

มากจากการเติบโตของธุรกิจการพนัน 

 

 คําจํากัดความของมูลคาธุรกิจการพนันครอบคลุมทุกกิจกรรมที่ถูกกฎหมาย แบงไดเปน 5 ประเภทหลัก 

ประกอบดวย บิงโก คาสิโน เครื่องเลนพนันอิเล็กทรอนิกส ลอตเตอรี่ และการแขงมา รวมการดําเนินงานโดยรัฐ 

เอกชน และองคกรการกุศลตางๆ 6

7 การจางงานในธุรกิจการพนันในแคนาดามากกวา 128,000 ตําแหนง การจาง

งานสวนใหญกระจุกตัวในรัฐออนแทรีโอ รองลงมาคือรัฐอัลเบอรตาและควิเบก ปรากฏในตารางที่ 3-1 รูปที่ 3-1 

แสดงมูลคาเงินหมุนเวียนในธุรกิจการพนันของแคนาดาระหวางป 2001-2010 ที่เพ่ิมขึ้นโดยลําดับและมีอัตราการ

เติบโตเฉลี่ยรอยละ 2.4 ตอป เมื่อพิจารณาสัดสวนรายไดจําแนกตามประเภทการพนันตางๆ ที่แสดงในรูปที่ 3-2 

พบวาคาสิโนมีสวนแบงรายไดมากที่สุด (รอยละ 52) รองลงมาคือ ลอตเตอรี่ (รอยละ 24) ในขณะที่การแขงมามี

สัดสวนนอยสุดเพียงรอยละ 3 เทาน้ัน รายไดธุรกิจการพนันมีการกระจุกตัวในบางรัฐ ประมาณรอยละ 70 ของ

รายรับรวมมาจาก 3 รัฐ กลาวคือ รอยละ 36 มาจากรัฐออนแทรีโอ รองลงมาคือ รัฐควิเบก (รอยละ 19) และรัฐอัล

เบอรตา (รอยละ 14) ตามลําดับ 

 

 

 

 

 

 

 

                                                            
7 สถิติขางตนใกลเคียงกับหนวยงานภาครัฐของแคนาดาปรากฏในรายงาน Gambling 2011 ของ Marshall (2011) ท่ีระยะเวลาไม

ถึง 20 ป มูลคาของการพนันถูกกฎหมายเพ่ิมข้ึนมากกวา 4 เทาจาก 2.7 พันลานเหรียญในป 1992 เปน 13.8 พันลานเหรียญในป 

2009 
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ตารางที่ 3-1 แสดงการจางงานในธุรกิจการพนันของแคนาดาแตละรัฐ 2010 

 

รัฐ การจางงาน 

(คน) 

สัดสวน 

(%) 

อัลเบอรตา 23,226 18.1 

บริติชโคลัมเบีย 18,812 14.7 

แมนิโทบา 6,985 5.4 

นิวบรันสวิก  1,935 1.5 

นิวฟนดแลนดและแลบราดอร 1,656 1.3 

โนวาสโกเชีย  3,578 2.8 

ออนแทรีโอ 40,118 31.3 

ปรินซเอดเวอรดไอแลนด 418 0.3 

ควิเบก 23,170 18.1 

ซัสแคตเชวัน 8,398 6.5 

รวม 128,296 100.0 

                           ที่มา: CGA (2011) 

 

 

รูปที่ 3-1 มูลคาธุรกิจการพนันถูกกฎหมายของแคนาดา 2001-2010 

                                                                                  หนวย: พันลานเหรียญ 

 
                      ที่มา: CGA (2011) 
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รูปที่ 3-2 สัดสวนรายรับจําแนกตามประเภทการเลนพนัน 2010 

 

                              ที่มา: CGA (2011) 

  

 ชนพ้ืนเมืองมีบทบาทในการดําเนินธุรกิจคาสิโนในแคนาดาต้ังแตป 1995 ในรัฐซัสแคตเชวันและขยายไป

ยังรัฐอ่ืนๆ รูจักกันในนาม “First Nations Casino” ในปจจุบันมีคาสิโนของชนพ้ืนเมือง 18 แหงทั่วประเทศ (จาก

ทั้งหมด 77 แหง หรือรอยละ 23)  ซึ่งเปนธุรกิจที่ทํากําไรสูงและหลายแหงนับวาเปนคาสิโนที่มีความหรูหรา

ระดับประเทศ รายรับสวนใหญจัดเก็บในรูปแบบกองทุนเพ่ือใชในการพัฒนาชุมชน การศึกษา และสาธารณสุข

สําหรับชนพ้ืนเมืองอินเดียนแดง 

 

 เมื่อพิจารณาสถิติรายจายการเลนพนันของครัวเรือนในแคนาดาในตารางที่ 3-2 และ 3-3 พบวา คาใชจาย

การเลนพนันมีแนวโนมเพ่ิมขึ้นเล็กนอยระหวางป 2000-2009 คาเฉลี่ยอยูที่ 495 เหรียญตอปในป 2009 และ

คาใชจายเพ่ิมขึ้นตามระดับรายไดครัวเรือน ประมาณรอยละ 70 ครัวเรือนตัวอยางมีการเลนพนันอยางนอยหน่ึง

อยางในป 2009 การซื้อลอตเตอรี่เปนการเลนพนันของครัวเรือนสวนใหญ (ประมาณรอยละ 60) อยางไรก็ดี เมื่อ

พิจารณาคาใชจายการเลนพนันจําแนกตามชวงรายไดครัวเรือนแสดงในตารางที่ 3-3 กลับพบวา ครัวเรือนที่มี

รายไดตอปนอยกวา 20,000 เหรียญเปนกลุมที่มีสัดสวนรายจายพนันตอรายจายรวมมากที่สุดถึงรอยละ 1.3 

ในขณะที่คาเฉลี่ยระดับประเทศอยูที่รอยละ 0.4 เทาน้ัน แตเมื่อคิดเฉพาะครัวเรือนที่มีรายจายการพนันเปนบวก 

กลุมครัวเรือนรายไดนอยจะมีคาใชจายการเลนพนันถึงรอยละ 2.7 ของรายจายรวม สอดคลองกับการสํารวจใน

รายงาน 2016-17 Digest ที่พบวา สัดสวนประชากรวัยผูใหญที่เลนการพนันอยางนอยหน่ึงรูปแบบของแตละรัฐอยู

ระหวางรอยละ 67-87 โดยรัฐซัสแคนเชวันมีสัดสวนมากสุด (รอยละ 87) สถิติขางตนสะทอนวา ประชาชนแคนาดา

คาสิโน

52%

ลอตเตอรี่

24%

VLTs

17%

บิงโก

4%

การแขงมา

3%
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สวนใหญมีประสบการณเคยเลนพนันและมีรายจายการเลนพนันพอสมควร สอดคลองกับขอคนพนในหลาย

ประเทศที่กลุมครัวเรือนรายไดนอยมีคาใชจายการเลนพนันสูงกวาคาเฉลี่ยของประเทศอยางชัดเจน รายรับจาก

ธุรกิจการพนันในแคนาดาคิดเปนรอยละ 4.4 ของรายรับรัฐบาลทั้งหมด  

 

ตารางที่ 3-2 รายจายการเลนพนันของครัวเรือน 2000-2009 

 

ป รายจาย (เหรียญ) รอยละของครวัเรือน 

2000 490 74 

2001 515 72 

2002 570 73 

2003 505 74 

2004 515 71 

2005 550 69 

2006 495 73 

2007 645 52 

2008 480 70 

2009 495 67 

                                ท่ีมา: ปรับจาก Marshall (2011) 

 

ตารางที่ 3-3 รายจายการเลนพนันของครัวเรือนตามชวงรายได ป 2009 

  

ชวงรายได รายจาย (เหรียญ) สัดสวน 

(%) 

สัดสวนตอรายจายรวม (%) 

 ทุก

ครัวเรือน 

เฉพาะท่ีมีรายจาย

การพนัน 

ทุก

ครัวเรือน 

เฉพาะท่ีมีรายจาย

การพนัน 

นอยกวา 20,000 180 390 46 1.3 2.7 

20,000-39,999 255 415 62 0.8 1.4 

40,000-59,999 345 495 70 0.7 1.0 

60,000-79,999 355 465 76 0.5 0.7 

ต้ังแต 80,000 ขึ้นไป 465 620 75 0.4 0.5 

คาเฉลี่ย 330 495 67 0.4 0.6 

 ท่ีมา: ปรับจาก Marshall (2011) 
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 การเลนพนันอยางกวางขวางในแคนาดาสรางผลกระทบตอประชาชนสวนหน่ึงที่ไมสามารถควบคุมตนเอง

ได ดังน้ัน หนวยงานภาครัฐโดยความรวมมือกับคาสิโนเชิงพาณิชยจึงดําเนินการและจัดสรรงบประมาณสําหรับ

โครงการรณรงคการเลนพนันอยางรับผิดชอบเพ่ือลดผลกระทบของประชาชนที่ประสบปญหาจากการพนัน 

โครงการการเลนพนันอยางรับผิดชอบมีการดําเนินการ 3 ระดับ คือ (1) การใหความรูและความตระหนักถึงปญหา

การพนัน (2) การปองกันปญหาจากการพนัน และ (3) การชวยเหลือเยียวยาสําหรับประชาชนที่มีปญหาจากการ

พนัน หรือบางรายอาจรุนแรงเขาขายการเปนโรคติดการพนันที่ตองไดรับการรักษาทางการแพทย โดยภาพรวม ทั้ง 

10 รัฐ มีการจัดสรรงบประมาณที่ไดจากธุรกิจการพนัน รวมกันปละ 110 ลานเหรียญ ในจํานวนน้ี 31 ลานเหรียญ

เปนการจัดโครงการเกี่ยวกับการเลนพนันอยางรับผิดชอบโดยเฉพาะและงบประมาณสวนน้ีมีแนวโนมเพ่ิมขึ้นทุกป 

 

 การควบคุมการพนันในแคนาดาเปนความรับผิดชอบของและรัฐ หนวยงานคณะกรรมการการเลนพนัน

อยางรับผิดชอบ (Responsible Gambling Council) เปนหนวยงานอิสระที่ติดตามสถานการณธุรกิจการพนัน 

วัตถุประสงคหลักเพ่ือปองกันปญหาการติดการพนันของประชาชน ไดรับการสนับสนุนงบประมาณจากกระทรวง

สาธารณสุขและเครือขายผูคาลอตเตอรี่และการพนันในรัฐออนแทรีโอ รายงาน 2016-2017 Digest จัดทําโดย 

เครือขายความรวมมือสําหรับการเลนพนันอยางรับผิดชอบ (Canadian Partnership for Responsible 

Gambling) รวบรวมสถิติสําคัญเก่ียวกับอุตสาหกรรมการพนันในประเทศแคนาดา ตารางที่ 3-4 แสดงรูปแบบการ

เลนพนันในแตละรัฐ พบวา รัฐออนแทรีโอมีจํานวนประชากรอายุ 18 ปขึ้นไปมากที่สุดประมาณ 11 ลานคน และมี

สถานที่สําหรับการเลนพนันมากสุด 3 ประเภท คือ บิงโก ลอตเตอรี่ และการแขงมา และรัฐนิวฟนดแลนดและแลบ

ราดอรเปนเพียงรัฐเดียวที่ไมมีคาสิโน 

 

 หลายรัฐไดจัดสรรรายรับสุทธิจากการพนันหลังจากหักการจายรางวัลและคาใชจายอ่ืนๆที่เก่ียวของใหกับ

องคกรการกุศลดังปรากฎในตารางที่ 3-5  มากกวารอยละ 10 ของรายรับสุทธิในรัฐบริติชโคลัมเบียใชเพ่ือสนับสนุน

กิจกรรมขององคกรการกุศล การสนับสนุนโครงการการปองกันการพนันมี 2 รูปแบบสําคัญ คือ (1) การแกปญหา

จากการเลนพนัน ครอบคลุมการสรางความตระหนักรูใหกับประชาชน การวิจัย และการรักษาฟนฟูผูปวยโรคติด

การพนัน และ (2) การรณรงคเรื่องการเลนพนันอยางรับผิดชอบผานการประชาสัมพันธใหกับประชาชนในวงกวาง

เพ่ือลดความเสี่ยงตอการติดการพนัน รวมทั้งการพัฒนาชุดการเรียนรูเก่ียวกับการพนันใหกับเด็กและเยาวชนชวง

วัยตางๆ การใหความรูครูและผูปกครองเรื่องการสอนและการพูดคุยเรื่องการพนันกับเด็ก รัฐออนแทรีโอจัดสรร

ทรัพยากรเพ่ือปองกันการพนันมากสุดประมาณ 55 ลานเหรียญตอป หรือประมาณรอยละ 2.4 ของรายรับสุทธิ

ของธุรกิจการพนันที่รัฐบาลไดรับ รายงาน 2016-2017 Digest ยังทําการสํารวจปญหาการพนัน พบวา รอยละ 70-

80 ของประชากรวัยผูใหญเลนการพนันเพ่ือความบันเทิง มีเพียงรอยละ 0.2-1.2 เทาน้ันที่จัดอยูในกลุมผูติดการ

พนัน โดยที่คาเฉลี่ยระดับประเทศอยูที่รอยละ 0.9 
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ตารางที่ 3-4 จาํนวนประชากรและสถานที่การเลนพนันระดับรัฐของแคนาดา 2015 

รายการ 
บริติช 

โคลัมเบีย อัลเบอรตา ซัสแคตเชวัน แมนิโทบา ออนแทรีโอ ควิเบก นิวบรันสวิก 
โนวาส 

โกเชีย 

ปรินซเอด

เวอรด 

นิวฟนด

แลนด รวม 

ประชากรอายุ 18 ปขึ้นไป (พันคน) 3,853 3,271 875 1,003 11,117 6,734 620 780 119 437 28,809 

บิงโก 25 21 10 2 71 66 0 0 0 0 195 

คาสิโน 17 24 8 5 11 6 2 2 2 0 77 

 - ชนพื้นเมือง 1 5 6 3 2 0 1 0 0 0 18 

- ไมใชชนพื้นเมือง 16 19 2 2 9 6 1 2 2 0 59 

เครื่องเลนเกมอิเลก็ทรอนิกส 35 923 615 501 25 1,789 220 327 39 397 4,871 

ท่ีขายลอตเตอรี ่ 3,873 2,722 890 898 9,839 8,534 881 1,072 170 951 29,830 

การแขงมา 43 59 4 13 82 17 5 6 2 3 234 

หมายเหตุ: ปรับจากรายงาน 2016-2017 Digest ของ Canadian Partnership for Responsible Gambling  

 

ตารางที่ 3-5 รายรับสุทธิของรัฐบาลจากธุรกิจการพนันและการจัดสรรงบประมาณสําหรับการกุศลและการปองกันการพนัน 2015 

      หนวย: ลานเหรียญแคนาดา 

รายการ 
บริติช 

โคลัมเบีย อัลเบอรตา ซัสแคตเชวัน แมนิโทบา ออนแทรีโอ ควิเบก นิวบรันสวิก 
โนวาส

โกเชีย 

ปรินซเอด

เวอรด 

นิวฟนด

แลนด 

รายรับสุทธขิองรัฐบาล 1,314 n.a. 389 422 2,264 n.a. n.a 159 n.a. n.a 

การกุศล 135.0 n.a. n.a. n.a. 145.3 25.0 1.2 6.8 2.9 n.a. 

ปญหาการติดพนัน 5.9 n.a. 4.3 3.4 38.9 19.8 0.8 3.4 0.2 n.a. 

การเลนพนันอยางรับผิดชอบ 3.4 3.3 0.9 2.0 15.6 2.8 0.7 1.2 0.2 0.4 
        หมายเหตุ: ปรับจากรายงาน 2016-2017 Digest ของ Canadian Partnership for Responsible Gambling 
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 กลาวโดยสรุป อุตสาหกรรมการพนันในแคนาดาเติบโตอยางตอเน่ือง ประชาชนสวนใหญมีประสบการณ

การเลนพนันเพ่ือความบันเทิง มีเพียงสวนนอยที่ประสบปญหาจากการพนัน หลายรัฐไดจัดสรรเงินรายไดจากธุรกิจ

การพนันใหกับองคกรการกุศลตางๆ และการปองกันปญหาการพนัน มีการต้ังหนวยงานเฉพาะทําหนาที่ใหความรู

ประชาชน และพัฒนาหลักสูตรการเรียนการสอนเกี่ยวกับการพนันสําหรับเด็กและเยาวชนต้ังแตระดับประถมจนถึง

มหาวิทยาลัย และที่นาสนใจ รายรับสุทธิของธุรกิจการพนันเกือบทั้งหมดนําสงเปนรายไดทั่วไปของแตละรัฐทําให

ภาครัฐมีทรัพยากรที่มากเพียงพอสําหรับการจัดโครงการเพ่ือปองกันปญหาจากการพนันและการชวยเหลือเยียวยา

กลุมประชากรที่ไดรับผลกระทบแลว การสรางหลักสูตรการปองกันการพนันสําหรับเด็กและเยาวชนก็เปนประเด็น

หลักที่รัฐบาลใหความสําคัญและมีการดําเนินการที่เปนรูปธรรมในหลายรัฐ รายละเอียดของการออกแบบหลักสูตร

การปองกันการพนันจะกลาวถึงในสวนตอไปของรายงาน 

 

3.5 การพัฒนาหลักสูตรการปองกันการพนันในแคนาดา (School-based Programs and Resources) 

 ทั้ง 10 รัฐของแคนาดามีโครงการรณรงคเก่ียวกับการปองกันปญหาจากการพนัน มีการจัดกิจกรรมระดับ

ชุมชน การใหคําปรึกษาผูไดรับผลกระทบจากการพนัน อยางไรก็ดี โครงการการสรางหลักสูตรสําหรับเด็กและ

เยาวชนเก่ียวกับการพนันมีการดําเนินการเฉพาะใน 6 รัฐ ประกอบดวย บริติชโคลัมเบีย อัลเบอรตา ซัสแคตเชวัน 

แมนิโทบา ออนแทรีโอ และควิเบก รายงาน 2016-2017 Digest ไดรวบรวมหลักสูตรการเรียนรูเก่ียวกับการเลน

พนันสําหรับเด็กและเยาวชนต้ังแตระดับประถมศึกษาจนถึงระดับมหาวิทยาลัย รายละเอียดพอสังเขปของการ

พัฒนาหลักสูตรของแตละรัฐ เปนดังน้ี 

  

บริติชโคลัมเบยี 

 หนวยงานนโยบายเกมและการบังคับใช (Gaming Policy and Enforcement Branch: GPEB) ของ

รัฐบาลเปนผูรับผิดชอบการกํากับดูแลการเลนพนันทุกรูปแบบในรัฐบริติชโคลัมเบีย รวมทั้งสนับสนุนเงินทุนสําหรับ

การพัฒนาหลักสูตรเกี่ยวกับการปองกันปญหาจากการพนันสําหรับประชาชนทุกชวงวัย ต้ังแตเด็กและเยาวชน

จนถึงผูสูงอายุ รัฐบาลไดจัดทําโครงการศึกษาตาง ๆ และเผยแพรบนเว็บไซด British Columbia Responsible 

and Problem Gambling Program (www. Bcresponsiblegambling.ca)  

 

 การศึกษาครั้งน้ีผูวิจัยจํากัดเฉพาะโครงการสําหรับกลุมเด็กและเยาวชนเทาน้ัน เริ่มจากระดับอนุบาลจนถึง

ประถมศึกษาตอนตน (เกรด 3) ไดมีการเขียนนิทาน 2 เรื่อง คือ Frank’s Sunny Day Adventure และ 

Coyote’s Big Decision ที่ตัวละครหลักตองตัดสินใจเก่ียวกับความเสี่ยง วิธีการสนทนาเพ่ือหลีกเลี่ยงการกดดัน

จากเพ่ือนและการฝกตัดสินใจดวยตนเอง การอธิบายขอดีขอเสียจากการเสี่ยง นิทานสองเรื่องน้ีถูกออกแบบใหใช
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ในการเรียนการสอนที่โรงเรียน โดยเปดโอกาสใหเด็กไดมีการอภิปรายแลกเปลี่ยน การระบายสี และการทํา

กิจกรรมหลังฟงนิทานจบ  

 

 สําหรับเด็กประถมศึกษาตอนปลายจนถึงมัธยมศึกษา (เกรด 4-12) รัฐบาลไดรวมมือกับสถาบันวิจัย 

Canadian Institute of Substance Use Research แหงมหาวิทยาลัยวิกตอเรีย 7

8 เพ่ือพัฒนาหลักสูตรการให

ความรูเก่ียวกับการพนัน (Gambling Literacy Curriculum) โดยใชช่ือวา iMinds แบงเน้ือหาเปน 20 บทเรียน 

หลักสูตรมีความสอดคลองกับระบบการศึกษาของรัฐในรายวิชาคณิตศาสตร สังคมศึกษา ภาษาอังกฤษ และสุข

ศึกษา โรงเรียนสามารถนําไปใชประกอบการเรียนการสอนไดเอง เปาหมายสําคัญคือการชวยใหผูเรียนเขาใจ

ความหมายของการพนัน อะไรบางเรียกวาการเลนพนัน รูปแบบการพนันที่พบเห็นไดในสังคมปจจุบัน กระบวนการ

ตัดสินใจเก่ียวกับการเลนหรือหยุดเลนพนันดวยตนเอง สาระสําคัญคือ การสอนความแตกตางระหวางเกมที่ใช

ทักษะ (Games of Skill) และเกมที่ผลลัพธไมแนนอน (Games of Chance) การใหความรูเกี่ยวกับประวัติความ

เปนมาของการเลนพนันในสังคมวัฒนธรรมของแคนาดา หลักสถิติและความนาจะเปนเก่ียวกับการเลนพนันตางๆ 

ในอนาคตอันใกล รัฐบาลมีความพยายามจะเพ่ิมเน้ือหาเปน 40 บทเรียนและมีการแปลหลักสูตรเปนภาษาฝรั่งเศส

ดวย  

 หลักสูตรมีการสอดแทรก 4 หลักการสําคัญ (Big Ideas) เกี่ยวกับการเลนพนันใหกับนักเรียน คือ 

- ในทุกสังคม มีการเลนพนันในบางรูปแบบที่ยอมรับกันไดและไมขัดตอกฎหมาย 

- การเลนพนันอาจเปนกิจกรรมที่สรางความสนุกสนานใหกับผูเลน แตอีกดานหน่ึง การพนัน

สามารถสรางความเดือดรอนใหกับเราได 

- ในฐานะบุคคลและสวนหน่ึงของชุมชน เราจําเปนตองเรียนรูเก่ียวกับวิธีการจัดการการเลน

พนันโดยมีหลักคิดที่ถูกตอง 

- เราสามารถเรียนรูวิธีการควบคุมพฤติกรรมการเลนพนันของเราเองได โดยการคิดเชิงเหตุผล 

การไตรตรอง และการรับฟง 

 

 ในที่น้ี ผูวิจัยขอนําเสนอสองบทเรียนตัวอยางจากโครงการหลักสูตร iMinds ในรายวิชาคณิตศาสตร

สําหรับเด็กประถมศึกษามัธยมศึกษาตอนตน 8

9 ซึ่งเปนชวงวัยสําคัญที่จะปลูกฝงความรูความเขาใจตอการเลนพนัน 

                                                            
8 ชื่อเดิมคือ ศูนยสําหรับการวิจัยการเสพติดในบริติชโคลัมเบีย (Centre for Addictions Research of British Columbia) 
9 บทเรียนอ่ืนๆ สามารถสืบคนไดจาก https://www.uvic.ca/research/centres/cisur/publications/helping-

schools/iminds/index.php 
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และใชหลักคณิตศาสตรพ้ืนฐานเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดเชิงเหตุผลและอาจลดโอกาสการประสบปญหาจากการ

พนันในวัยผูใหญ 

 

 กรณีศึกษาที่ 1 บทเรียนคณิตศาสตรสําหรับนักเรียนเกรด 4-6 “Probability and Games of 

Chance” 

 เปาหมาย การสอนหลักความนาจะเปนเบ้ืองตนที่ชวยในการตัดสินใจเก่ียวกับการเลนพนัน และการพนัน

เปนเกมที่ผลลัพธมีความไมแนนอน   

 กลยุทธสําหรับการสอน 

1) ใหนักเรียนเลนเกมลูกเตาและฝกคิดคํานวณความนาจะเปนจากการทดลอง อุปกรณที่ใชมีเพียงลูกเตา

หน่ึงลูก เริ่มตนใหผูสอนโยนลูกเตาและบอกแตมที่ออก นักเรียนจดแตมดังกลาวไว หลังจากน้ันให

ผูสอนหรือนักเรียนโยนลูกเตาอีกครั้งและนําแตมที่ไดไปรวมกับแตมครั้งกอน ทําอยางน้ีไปเรื่อยๆ ใน

แตละครั้งนักเรียนมีสิทธิหยุดหรือเลนตอ หากหยุดก็จะไดคะแนนเทากับผลรวมแตมที่สะสมมา หาก

เลนตอมีโอกาสไดแตมเพ่ิมขึ้น แตเกมจะสิ้นสุดลงเมื่อแตมที่ออกเทากับหน่ึง และผูเลนที่เหลืออยูจะมี

คะแนนเทากับศูนยทุกคน เลนเกมน้ีตอไปอีกสามรอบ (แตมลูกเตาเทากับหน่ึงสามครั้ง) และคิดแตม

รวมของนักเรียนทุกคน ในขั้นตอนน้ีผูสอนยังไมตองอธิบายเรื่องการพนันและความนาจะเปน 

2) หลังจากเลนเกมลูกเตาเสร็จ ใหนักเรียนจับคูและลองคํานวณความนาจะเปนจากการทดลองงายๆ 

เชน โยนเหรียญ 10 ครั้ง และบันทึกวาออกหัวกี่ครั้ง และทําซ้ําไปเรื่อยๆ หรือลองโยนลูกเตา 18 ครั้ง

แลวบันทึกวาแตละครั้งออกแตมอะไร ในขั้นตอนน้ีผูเรียนจะเขาใจความหมายและความแตกตางของ

ความนาจะเปนทางทฤษฎี (Theoretical Probability)และความนาจะเปนจากการทดลอง 

(Experimental Probability) และเมื่อทําการทดลองซ้ําเรื่อยๆ ความนาจะเปนจากการทดลองจะ

ใกลเคียงกับความนาจะเปนทางทฤษฎี 

3) ผูสอนเปดสื่อวีดิโอของหลักสูตรที่สอนความนาจะเปนเบ้ืองตนใหกับนักเรียนเพ่ือใหนักเรียนสามารถ

คํานวณความนาจะเปนทางทฤษฎีจากการทดลองงายๆ เชน การโยนเหรียญหรือลูกเตา  

4) ใหนักเรียนจดรายการสิ่งของมีคาและสมมติสถานการณขึ้นแลว ถามนักเรียนวาเต็มใจที่จะนําของมีคา

น้ันไปเสี่ยงหรือไม มีโอกาสไดมากขึ้นหรืออาจสูญเสียสิ่งที่มีอยู เชน หากนักเรียนโยนลูกเตาไดแตม

เทากับหกจะไดรางวัล ถาเปนแตมอ่ืนๆ จะตองเสียของมีคา นักเรียนสนใจเลนเกมน้ีหรือไม เปนตน 

หลังจากน้ัน ลองใหนักเรียนอธิบายเหตุผลวาทําไมถึงตัดสินใจเลนหรือไมเลน หลักความนาจะเปนที่

เรียนมาชวยใหตัดสินใจไดดีขึ้นหรือไม  
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 กรณีศึกษาที่ 2 บทเรียนคณิตศาสตรสําหรับนักเรียนเกรด 8 “Leaving It up to Chance” 

 เปาหมาย การสอนเรื่องการตัดสินใจในชีวิตประจําวันที่สวนใหญเราจะเปรียบเทียบตนทุนและ

ผลประโยชน อยางไรก็ดี คนบางกลุมอาจไมตัดสินใจเองแตชอบที่จะเสี่ยงกับผลลัพธที่มีความไมแนนอนและเปน

เหตุผลสําคัญวาทําไมประชาชนจํานวนมากถึงชอบซื้อลอตเตอรี่ที่ผลลัพธ (การถูกรางวัล) มีความไมแนนอน เน้ือหา

ในบทเรียนน้ีจะใหนักเรียนสนทนาแลกเปลี่ยนเก่ียวกับการเลนเกมที่มีความไมแนนอน (Chance-based Games) 

และพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษเกี่ยวกับการเลนพนัน 

 กลยุทธสําหรับการสอน 

1. ผูสอนเปดซีรียโทรทัศนเรื่อง Seinfeld ที่ตัวละครเอกสองคนตางถูกใจอพารทเมนทหองเดียวกันจึง

เลือกเลนพนันกันวาใครจะไดเปนผูเชา เริ่มจากการเลนโยนเรียนและการเลนเกม Odds and 

Even10 หลังจากรับชมเสร็จ ผูสอนจะเปดโอกาสใหนักเรียนไดอภิปรายกันใน 6 คําถามตอไปน้ี 

• นักเรียนคิดอยางไรเกี่ยวกับวิธีการตัดสินใจที่ตัวละครเลือกใชวาใครจะไดเปนผูเชา 

• นักเรียนเคยใชวิธีการโยนเหรียญเพ่ือตัดสินใจอะไรบางหรือไม และคิดวาการโยนเหรียญ

เปนวิธีการตัดสินใจที่ดีหรือไม เพราะอะไร พรอมทั้งเหตุผลสนับสนุน 

• ลองคํานวณโอกาสที่จะชนะจากการโยนเหรียญ 

• อภิปรายบทบาทของความไมแนนอนที่มีตอผลลัพธที่เกิดขึ้น 

• การปลอยใหผลลัพธเปนเรื่องของความเสี่ยงหรือโชคชะตามีความนาสนใจหรือดึงดูด

อะไรบาง 

• นักเรียนอยากจะเสี่ยงกับผลลัพธที่มีความไมแนนอนหรือไม เพราะเหตุใด 

 

2. ในแคนาดา มีผูคนจํานวนมากคาดหวังการถูกลอตเตอรี่รางวัลใหญเพ่ือจะไดเงินทุนกอนหน่ึงไวใชหลัง

การเกษียณอายุ นักเรียนลองพิจารณาสถานการณตอไปน้ีโดยใชหลักคณิตศาสตรประเมินวาแตละ

วิธีการจะทําใหไดเงินสําหรับการเกษียณอายุเทาไร และอภิปรายกัน 

• Bill ซื้อลอตเตอรี่ทุกป ปละ 265 เหรียญ เปนเวลาตอเน่ืองกัน 25 ป ในแคนาดาโอกาส

ที่จะถูกรางวัลใหญ 2 ลานเหรียญเทากับ 1 ใน 14 ลาน และโอกาสที่จะถูกรางวัลรอง 

75,000 เหรียญเทากับ 1 ใน 2 ลาน 

                                                            
10 การเลนเกมนี้คลายกับเปายิงฉบุ มีผูเลน 2 คน ผูเลนคนหนึ่งจะเลือกเลขคี่ (Odds) และผูเลนอีกคนตองเลือกเลขคู (Even) แต

ละคนตองตัดสินใจวาตนจะออกหนึ่งนิ้วหรือสองนิ้ว หากอีกฝายออกเหมือนกับตน (ไมวาจะเปนหนึ่งหรือสองนิ้ว) ผูเลนท่ีเลือกเลขคู

จะเปนฝายชนะ ในทางตรงขาม หากอีกฝายออกจํานวนนิ้วท่ีไมเหมือนกัน ผูเลนท่ีเลือกเลขคี่จะเปนฝายชนะ 
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• Mwangi ไมซื้อลอตเตอรี่แตลงทุนปละ 265 เหรียญเทากัน ระยะเวลา 25 ป โดยไดรับ

ผลตอบแทนเฉลี่ยรอยละ 10 ตอป บางปอาจไดรับมากหรือนอยกวาน้ัน หรืออาจสูญเสีย

เงินตนไดในบางป 

• Lee เปนบุคคลที่ไมชอบความเสี่ยงทั้งจากการลงทุนและการซื้อลอตเตอรี่ ดังน้ันเธอจึง

ฝากเงินปละ 265 เหรียญ ระยะเวลา 25 ป โดยไดรับผลตอบแทนคงที่รอยละ 2 ตอป 

 

 เมื่อคํานวณผลตอบแทนจากสามทางเลือกใหผูสอนถามนักเรียนวาทางเลือกใดดีที่สุด กระตุนใหนักเรียน

ลองคิดวาทําไมหลักคณิตศาสตรมีขอจํากัดในการอธิบายพฤติกรรมการเสี่ยงของมนุษย อะไรคือทางเลือกที่

ปลอดภัยหากตองการเสี่ยง ทําไมคนในสังคมถึงมีการตัดสินใจที่แตกตางกัน 

 

 โครงการ KnowDice เปนหน่ึงในสื่อรูปแบบคอมพิวเตอรที่รัฐบาลเคยดําเนินการในอดีต กลุมเปาหมาย

สําคัญคือ นักเรียนระดับเกรด 6 (เทียบเทาประถมศึกษาปที่ 6) เปนเน้ือหาเก่ียวกับความเช่ือ ความเสี่ยง และ

ผลลัพธของการเลนพนัน รัฐบริติชโคลัมเบียยังจัดทําเอกสารเผยแพรวิธีที่พอแมหรือผูปกครองจะสอนบุตรหลาน

เก่ียวกับการพนัน เน้ือหาเขาใจงายและเสนอแนวทางปฏิบัติ ความยาวประมาณ 20 หนา ใชช่ือเอกสารวา Know 

Dice: Gambling Awareness for Parents 

 

 นอกจากน้ัน รัฐบาลยังจัดทําโครงการรณรงคการเลนพนันอยางรับผิดชอบและการปองกันปญหาจากการ

พนัน โครงการ Gam_IQ ที่เปนสื่อการเรียนการสอนแบบอินเตอรแอคทีฟในรูปแบบการถามและตอบเก่ียวกับ

ปญหาการพนัน เริ่มจากความหมายของการพนัน ความเสี่ยง ความหลงผิดเก่ียวกับการพนัน คําถามแบงเปน 2

ระดับ สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาและนักศึกษา รวมทั้งมีการฝกอบรมผูเช่ียวชาญการปองกันการพนันเพ่ือเปน

วิทยากรใหกับโรงเรียนทั่วทั้งรัฐ การออกบูธที่สถานศึกษาในชวงเปดภาคการศึกษา กลุมเปาหมายคือ นักเรียน

มัธยมศึกษาตอนปลาย นักศึกษาสายอาชีพและมหาวิทยาลัย 

 

 รัฐบาลยังสนับสนุนงบประมาณพัฒนาสื่อการสอนเก่ียวกับการพนันใหสอดคลองกับหลักสูตรการศึกษา

ของรัฐ (Prescribed Learning Outcomes: PLOs) โดยสอดแทรกความรูเก่ียวกับการพนันสําหรับนักเรียนระดับ

เกรด 6-12 โดยผูเช่ียวชาญการปองกันปญหาการพนันจะเดินทางมาจัดกิจกรรมที่โรงเรียนโดยไมมีคาใชจาย 

เน้ือหาการสอนถูกออกแบบใหเหมาะสมกับนักเรียนในแตละระดับช้ัน โครงการน้ีริเริ่มขึ้นจากผลการวิจัยเก่ียวกับ

การพนันในแคนาดาที่พบวา โดยเฉลี่ย เด็กมีประสบการณการเลนพนันครั้งแรกเมื่ออายุ 10 ป ดังน้ัน โครงการ

ศึกษาที่เจาะจงสําหรับเด็กวัยน้ีจึงเปนสิ่งสําคัญ และที่นาสนใจ เน้ือหาการสอนยังกลาวถึงความเขาใจผิดเกี่ยวกับ
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การพนันในกลุมเด็กและเยาวชน (Common Myths Kids Believe about Gambling) ผูสอนจะอธิบายความ

เขาใจผิดแตละขอโดยใชหลักสถิติและการคิดเชิงเหตุผล โดยมีรายละเอียดพอสังเขป ดังน้ี 

 

1.) “ฉันรูสึกโชคดี (I’m feeling lucky)” 

 ขอเท็จจริง: ผลลัพธของการพนันมีความไมแนนอน ไมสามารถคาดเดาได การถูกรางวัลเปนสิ่งที่

เปนไปไดก็จริงแตโอกาสน้ันนอยมาก 

2.) “ยิ่งเลนบอยๆ จะเลนเกงขึ้น (Practice Makes Perfect)” 

 ขอเท็จจริง: เกมบางอยางเปนเรื่องของการใชทักษะ เชน ฟุตบอล บาสเกตบอล  การฝกฝนจะ

ทําใหเราเลนไดเกงขึ้น แตการเลนพนันเปนเรื่องของความนาจะเปนไมเกี่ยวกับการฝกฝน 

3.) “ใกลแลว (So Close)” 

 ขอเท็จจริง: การที่ผลลัพธใกลเคียงรางวัลใหญไมไดเปนการสงสัญญาณวาเราใกลจะชนะการเลน

พนันเพราะวาการเลนแตละครั้งใหผลลัพธแบบเดาสุมและไมสัมพันธกับผลลัพธที่ผานๆมา 

4.) “ฉันมีความสามารถชนะเกม (I can outsmart the game)” 

 ขอเท็จจริง: การที่เราเลนพนันชนะในอดีตไมไดแสดงถึงความสามารถที่สูงกวาระบบควบคุมของ

เกม และไมไดเปนหลักประกันวาการเลนครั้งตอไปจะตองชนะ เน่ืองจากการเลนแตละครั้งเปนอิสระตอ

กัน ผลลัพธที่ออกมาเปนเรื่องของความนาจะเปนเทาน้ัน 

5.) “ถาฉันเลนตอไปเรื่อยๆ ก็จะชนะ (If I keep playing, I gotta win)” 

 ขอเท็จจริง: เราไมสามารถชนะการเลนพนันไดในระยะยาว การเลนพนันตอเน่ืองจะทําใหเรา

เสียเงินมากขึ้น การจายเงินรางวัลจากการพนันถูกออกแบบใหเจามือสามารถทํากําไรไดเสมอ ผูเลนบาง

คนอาจไดเงินแตสวนใหญจะเสียเงิน 

 

 รูปที่ 3-3 แสดงขอมูลการใหความรูเก่ียวกับการพนันสําหรับนักเรียนเกรด 6 เพ่ือสรางความตระหนักรู

เก่ียวกับความเสี่ยงจากการเลนพนัน การสอนจะสอดคลองกับหลักสูตรรายวิชาคณิตศาสตร สังคมศึกษา และ

ภาษาอังกฤษแบงเปนผลสัมฤทธ์ิทางการศึกษาแตละดาน ตัวอยางเชน A-6 ในวิชาคณิตศาสตร ผูเรียนเขาใจ

ความหมายของเปอรเซ็นต A-1 ในวิชาสังคมศึกษา ผูเรียนสามารถประยุกตทักษะการคิดเชิงวิพากษ เปนตน โบร

ชัวรสําหรับนักเรียนระดับช้ันอ่ืนๆ ก็อยูในรูปแบบใกลเคียงกัน แตเน้ือหาและการระบุผลสัมฤทธ์ิการศึกษาจะมี

ความแตกตางกัน 
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รูปที่ 3-3 ตัวอยางโบรชัวรการใหความรูเกี่ยวกับการพนันสําหรับนักเรียนเกรด 6 ของรัฐบริติชโคลัมเบีย 

 

  
 

ท่ีมา: https://www.bcresponsiblegambling.ca/sites/default/files/content/brochures/prevention/poster-plo-

grade6.pdf 

 

https://www.bcresponsiblegambling.ca/sites/default/files/content/brochures/prevention/poster-plo-grade6.pdf
https://www.bcresponsiblegambling.ca/sites/default/files/content/brochures/prevention/poster-plo-grade6.pdf
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 อัลเบอรตา 

 หนวยงานสุขภาพเก่ียวกับการเสพติดและอาการทางจิตแหงรัฐอัลเบอรตา (Alberta Health Services’ 

Addiction and Mental Health: AHS-AMH) เปนหนวยงานที่รับผิดชอบการพัฒนาชุดการเรียนรูสําหรับเด็กและ

เยาวชนในรัฐอัลเบอรตา ในปจจุบันมี 2 โครงการหลัก คือ  

 1) การสรางชุดการเรียนรูสําหรับเด็กประถมศึกษาสําหรับนักเรียนเกรด 3-6   

  2) โครงการอบรมเกี่ยวกับการดูแลสุขภาพรางกายและจิตใจสําหรับครูมัธยมศึกษา 

 อยางไรก็ตาม การเรียนการสอนของหลักสูตรเปนการใหความรูดานสุขศึกษาและทักษะการแกปญหาเปน

หลัก แตมีการสอดแทรกเรื่องการเลนพนัน วิธีการหลีกเลี่ยงจากการเลนพนัน ในการศึกษาครั้งน้ี ผูวิจัยจะสรุป

โครงสรางและสาระสําคัญของแตละระดับช้ัน โดยเนนหัวขอการสอนเกี่ยวกับการเลนพนัน10

11 

 

 หลักสูตรสําหรับนักเรียนเกรด 3  

 หลักสูตรแบงเปน 6 บทเรียนแตละบทใชเวลาเรียนประมาณ 45 นาทีเปนสวนหน่ึงของโครงการเรียนรูของ

รัฐ (Alberta Learning Program of Studies) ต้ังแตป 2002 ครูสามารถนําหลักสูตรไปใชกับการสอนในโรงเรียน

เน้ือหาเนนเรื่องการสรางสุขนิสัยที่ดีเก่ียวกับความปลอดภัย การดูแลสุขภาพ การหลีกเลี่ยงพฤติกรรมเสี่ยงจาก

เหลา บุหรี่ ยาเสพติด และการพนัน การตระหนักถึงความสําคัญของการกําหนดเปาหมาย การยึดถือแบบอยางที่ดี 

ขอดีขอเสียของการตัดสินใจที่ไดรับอิทธิพลจากเพ่ือนและสิ่งแวดลอม หลักสูตรยังกําหนดวิธีการสอน การทํา

กิจกรรม การอภิปรายกลุมและการจัดสรรเวลาสําหรับแตละกิจกรรม ในสวนของพฤติกรรมเสี่ยง หลักสูตรได

สอดแทรกทักษะการปฏิเสธอยางสุภาพและวิธีการนําตัวเองออกจากสถานการณลอแหลมจากการชักชวนใหด่ืม

เหลาหรือเลนพนัน เชน การพูดวา “ฉันชอบเธอเพราะเปนเพ่ือนกัน แตฉันไมอยากทํา…..” มีกิจกรรมการอภิปราย

แลกเปลี่ยนในช้ันเรียนวาทําไมคนสวนใหญมีพฤติกรรมเสพติดและเลนพนัน หากนักเรียนบอกวาเพ่ือความ

สนุกสนานใหลองนึกถึงการทํากิจกรรมอ่ืนๆ แทนที่ใหความเพลิดเพลินและไมตองเสียเงิน เปนตน นอกจากน้ัน ใน

แตละบทเรียนมีการระบุผลสัมฤทธ์ิการศึกษาดานตางๆ ตามมาตรฐานการศึกษาของรัฐ 

 

 หลักสูตรสําหรับนักเรียนเกรด 4 

 หลักสูตร Leaps and Bounds เปนโครงการศึกษาที่พัฒนาขึ้นสําหรับนักเรียนเกรด 4-6 และเปนสวน

หน่ึงของโครงการเรียนรูของรัฐ (Alberta Learning Program of Studies) เชนกัน หลักสูตรแบงเปน 8 บทเรียน 

ใชเวลาบทละประมาณ 45 นาที แตละบทเรียนมีการระบุผลการเรียนรู การจัดสรรเวลา และอุปกรณที่ตองใช 

เปาหมายสําคัญคือ การสอนทักษะการใชชีวิตและการดูแลสุขภาพ ในบทเรียนที่ 6 เปนการสอนเก่ียวกับการเลน

พนันโดยตรง เริ่มจากการนิยามความหมายของพฤติกรรมเสพติด (Addiction) และการพนัน (Gambling) ตัวอยาง

                                                            
11 ผูสนใจสามารถศึกษาเพ่ิมเติมไดจาก https://www.albertahealthservices.ca/amh/Page2682.aspx 
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การเลนพนัน ในขั้นตอนการทํากิจกรรม ผูสอนจะแจกขนมใหกับนักเรียนและใหตัดสินใจวาจะกินขนมน้ัน หรือเลน

เกมที่มีโอกาสไดหรือเสียขนม สําหรับนักเรียนที่ตองการเลนเกม ใหผูสอนเขียนกระดาษคําวา “ชนะ” และ “แพ” 

จํานวนเทาๆ กันและใหนักเรียนเลือกมาหน่ึงใบ หากชนะจะไดขนมแตถาแพตองคืนขนมที่ครูแจกใหตอนแรก 

จากน้ัน ถามนักเรียนที่ชนะวาตองการเลนเกมอ่ืนตอหรือไม เลนตอเน่ืองไป 3 เกม โดยที่เกมตอๆ มา โอกาสการ

ชนะจะลดลง หลังจากน้ัน ครูแสดงสถิติที่บันทึกไววามีนักเรียนก่ีคนที่ไมเลนต้ังแตแรก เลนแลวหยุด เลนตอไป

เรื่อยๆ สถิติจะแสดงถึงจํานวนผูเลนที่แพมีมากกวาผูชนะ หลังจากน้ันทําการอภิปรายกลุมวาการนําเงินคาขนมหรือ

ของมีคามาเสี่ยงกับการเลนพนันอาจทําใหเราเสียของน้ันไดเพราะการพนันเปนเรื่องของการเดาสุม การพนันเปน

ครั้งคราว (Occasional Gambling) เชน การซื้อลอตเตอรี่บางงวด เปนสิ่งที่พอรับไดไมนําไปสูปญหาจากการพนัน 

แตหากมีพฤติกรรมการติดพนันอาจประสบปญหาดานอ่ืนๆ ตามมา 

 

 หลักสูตรสําหรับนักเรียนเกรด 5 

 หลักสูตรแบงเปน 8 บทเรียน ใชเวลาบทละประมาณ 45 นาที เน้ือหาสําคัญเปนการใหขอมูลที่ถูกตองแก

นักเรียน และพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะหอยางเปนระบบเก่ียวกับสารเสพติด การพนัน การโฆษณา บทเรียนที่ 4 

มีการสอนเก่ียวกับการพนันเริ่มจากอธฺบายรูปแบบการพนันตางๆ ที่พบเห็นไดอยางแพรหลาย เชน คาสิโน การ

พนันทายผลการแขงขันกีฬา การเลนไพ บางอยางจัดเปนกิจกรรมเขาสังคม แตหากมีการใชเงินจํานวนมากอาจ

สรางผลกระทบตอชีวิตได มีการใหขอมูลเก่ียวกับสัญญาณของการติดพนัน เชน จํานวนเงินเลนพนันเพ่ิมมากขึ้น 

เลนอยางตอเน่ืองจนไมสามารถทํากิจกรรมอ่ืนๆ ได ปกปดการเลนพนันจากครอบครัวหรือคนใกลชิด นอกจากน้ัน 

ยังสอนแนวคิดเรื่อง การแขงขัน (Competition) และการรวมมือ (Cooperation) ผานการอภิปรายกลุมถึงขอดี

ขอเสีย ความเหมือนความตาง การแขงขันเพ่ือตองการชนะในเกมจะทําใหความสุขลดลง ไมไดชวยสราง

ความสัมพันธกับผูอ่ืนมากนัก การหมกมุนกับผลการแขงขันเปนพฤติกรรมเสี่ยงทีอ่าจนําไปสูปญหาจากการพนันได

ในอนาคต ในขณะที่การรวมมือกันจะทําใหเกิดการสนับสนุนกันและกัน เปนการสรางประสบการณที่นาประทับใจ

ใหกับทุกคนมากกวาการยึดติดกับผลแพชนะ นอกจากน้ันยังสอนหลักความนาจะเปนพ้ืนฐาน สาระสําคัญคือ การ

พนันเปนเรื่องของการเดาสุมไมเก่ียวกับโชคดีหรือไมดี ในบทเรียนน้ีผูเลนจะเขาใจความหมายของการพนัน 

(Gambling) ปญหาจากการพนัน (Problem Gambling) และ โอกาสการชนะพนัน (Odds of Winning) 

 

 หลักสูตรสําหรับนักเรียนเกรด 6 

 หลักสูตรแบงเปน 8 บทเรียน ใชเวลาบทละประมาณ 45 นาที หลักสูตรน้ีมีการจัดทําสมุดแบบฝกหัด

สําหรับการเรียนแตละบท เชน ใหนักเรียนเติมคํานิยาม การตอบคําถามแบบตัวเลือกและถูกผิด รวมทั้งคําถาม

ปลายเปด บทเรียนที่ 3 มีเน้ือหาเจาะจงเกี่ยวกับการพนัน เริ่มจากการอธิบายการพนันที่ไมขัดตอกฎหมายคืออะไร 

มีอะไรบาง และความหมายและตัวอยางของการพนันที่ไมเปนทางการ เชน นักเรียนเลนพนันกันเองในกลุมเพ่ือน 
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เน้ือหาหลักสูตรมีการสมมติสถานการณที่อาจเกิดขึ้นจากการเลนพนันที่มากเกินไป เชน การเลนพนันวงเงินสูงเกิน

ฐานะ การหนีเรียนหรือการขาดงานเพ่ือเลนพนัน การยืมหรือขโมยของเพ่ือนําเงินมาเลนพนัน นักเรียนจะไดฝกฝน

การคิดอยางเปนระบบจากสถานการณสมมติของตัวละครในบทเรียน เชน Judy ชอบเลนบิงโกและสัญญากับ

ครอบครัววาจะเลนใหนอยลง เธอโกหกเกี่ยวกับพฤติกรรมการเลนพนันของตัวเอง หากเธอยังเลนบิงโกเทาเดิม เธอ

จะแพหรือชนะ ในทางตรงขาม หากเธอลดจํานวนเงินที่เลนบิงโกเธอจะแพหรือชนะ เปนตน ในบทเรียนสุดทาย 

นักเรียนจะตองทําขอตกลงสวนบุคคลพรอมลงลายมือช่ือเกี่ยวกับแนวทางการปฏิบัติ ตอไปน้ี 

- แวดลอมดวยบุคคลที่เต็มใจจะชวยเหลือและสนับสนุน 

- เช่ือมั่นในตนเองและนึกถึงจุดเดนที่เปนศักยภาพของตน 

- ใชเทคนิคการผอนคลายเพ่ือจัดการกับความเครียด 

- คิดถึงสิ่งที่สําคัญของชีวิต เหลา ยาเสพติดและการพนันมักเปนอุปสรรคสําหรับการ 

 บรรลุเปาหมายน้ัน 

 

 รัฐบาลยังพัฒนาหลักสูตรในลักษณะเดียวกันน้ีสําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา (เกรด 7-12) โดยเพ่ิมเติม

เน้ือหาใหลึกซึ้งมากขึ้น รวมทั้งจัดทําคูมือเผยแพรเก่ียวกับการใชสารเสพติดและการพนันในโรงเรียน มีการให

ความรูเก่ียวกับกลยุทธการปองกันที่ครูสามารถนําไปประยุกตใชไดและการนําเสนอขอคนพบสําคัญจากศึกษาวิจัย 

สําหรับการปองกันการพนันสําหรับเยาวชน นอกจากน้ัน รัฐบาลยังจัดต้ังเครือขายการใหความรูเกี่ยวกับปญหาการ

พนันโดยใชช่ือโครงการวา Adolescent Gambling and Problem Gambling in Alberta โรงเรียนหรือชุมชน

ที่สนใจสามารถติดตอไปยังเครือขายน้ีเพ่ือเชิญวิทยากรมาใหความรูเกี่ยวกับปญหาการพนัน ใชเวลาประมาณ 1-2 

ช่ัวโมง เน้ือหาการนําเสนอเริ่มจากความหมายของการพนัน ปญหาการติดพนัน การระบุกลุมเสี่ยง ทําไมการพนัน

จัดเปนหน่ึงในพฤติกรรมเสพติด ผลกระทบและสัญญาณการติดพนัน และขอมูลหนวยงานที่ใหการรักษาและ

ชวยเหลือ และที่นาสนใจ คือ วิทยากรสวนหน่ึงมาจากผูที่เคยมีประสบการณตรงจากการติดพนันแตไดรับการ

รักษาแลวมาแลกเปลี่ยนและใหความรูกับเด็กนักเรียน 

 

 ซัสแคตเชวัน 

 โครงการ Gambling Awareness Program (GAP) เปนการริเริ่มของสมาคมสุขภาพจิตของแคนาดา 

(Canadian Mental Health Association) ต้ังแตป 1994 รับผิดชอบการใหความรูประชาชนในรัฐเก่ียวกับปญหา

จากการพนันหลากหลายรูปแบบ ต้ังแตการใหคําปรึกษา คูมือสําหรับครอบครัวในการจัดการปญหาจากการพนัน 

และการสรางหลักสูตรการเรียนรูที่เจาะจงสําหรับนักเรียนระดับตางๆ ต้ังแตเกรด 6-12  เน้ือหาครอบคลุม 

ความหมายของการพนัน ปญหาจากการพนัน โอกาสการชนะพนัน ความเสี่ยง ความเขาใจผิดของการเลนพนัน 

การแกปญหาสําหรับครอบครัวที่มีผูประสบปญหาจากการพนัน การเลนพนันอยางรับผิดชอบ ในแตละหลักสูตรมี
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การระบุผลสัมฤทธ์ิการศึกษาตามมาตรฐานการศึกษาของรัฐ อยางไรก็ดี โรงเรียนที่สนใจตองติดตอใหเจาหนาที่มา

ทําการสอนที่โรงเรียน โดยไมเสียคาใชจาย 

 

 สายดวนสําหรับปญหาการพนันของรัฐซัสแคตเชวัน (Saskatchewan Problem Gambling Helpline) 

ไดรับการสนับสนุนจากกระทรวงสาธารณสุขเพ่ือใหคําปรึกษาประชาชนที่มีปญหาการติดพนัน รวมทั้งการใหขอมูล

และพัฒนาสื่อระบบอินเตอรแอกทีฟสําหรับเด็กนักเรียน ครูอาจารย และหนวยงานตางๆ โดยไมมีคาใชจาย เมื่อป 

2013 หนวยงานควบคุมแอลกอฮอลและเกมแหงรัฐซัสแคตเชวัน (Saskatchewan Liquor and Gaming 

Authority) ไดจัดกิจกรรมใหความรูเก่ียวกับ Video Lottery Terminal (VLT) วิธีการเลนพนัน การสุม การ

อธิบายหลัก House Advantage12 ความเช่ือผิดเก่ียวกับการพนัน การเลนพนันอยางรับผิดชอบ ในชวงสัปดาห

แรกของการเปดภาคการศึกษาที่มหาวิทยาลัยเรจินา (University of Regina) และมหาวิทยาลัยซัสแคตเชวัน 

(University of Saskatchewan)  

 

 กระทรวงสาธารณสุขรวมมือกับศูนยวิทยาศาสตรแหงรัฐซัสแคตเชวันจัดโครงการ Camp-Ins เปนกิจกรรม

เขาคายคางแรมสําหรับเด็กมัธยมตนเพ่ือสอนเรื่องการพนันโดยไมเสียคาใชจาย เริ่มจากอธิบายความหมายของ

อัตราการจายรางวัล ความนาจะเปน ความเสี่ยง ความเช่ือเรื่องเหนือธรรมชาติ โดยแบงเปน 8 ฐานกิจกรรม มีการ

ใชระบบอินเตอรแอคทีฟชวยในการใหความรู นอกจากน้ัน รัฐบาลไดสนับสนุนงบประมาณการจัดกิจกรรมโดยให

ผูเช่ียวชาญใหความรูเกี่ยวกับการพนันในหองเรียนโดยตรงสําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 

 

 แมนิโทบา 

 มูลนิธิแกปญหาการเสพติดแหงรัฐแมนิโทบา (Addictions Foundation of Manitoba: AFM) เปน

หนวยงานหลักที่ใหคําปรึกษาและรักษาประชาชนที่มีพฤติกรรมเสพติดรูปแบบตางๆ รวมทั้งการติดพนัน AFM ได

พัฒนาหลักสูตรการเรียนการสอน สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษา คือ หลักสูตร Youth Gambling Facts สําหรับ

นักเรียนเกรด 9-12 และหลักสูตร Your Lucky Day สําหรับนักเรียนเกรด 7-8 โดยผูเช่ียวชาญของมูลนิธิจะมาเปน

วิทยากรใหความรูเก่ียวกันการพนัน เริ่มจากความหมายการพนัน ความเช่ือผิดๆ เก่ียวกับการเลนพนัน กลไกการ

ทํางานของการเลนพนันประเภทตางๆ สัญญาณของผูมีปญหาติดการพนัน และขอมูลของหนวยงานใหความ

ชวยเหลือ การเรียนการสอนยังมีการใชภาษาฝรั่งเศสเปนสื่อกลางเพ่ือใหเขาถึงกลุมเปาหมายไดทั่วถึงขึ้น 

 

                                                            
12 ผลตอบแทนท่ีเจามือพนันจะไดรับหลังจากการจายเงินรางวัลใหกับผูชนะทุกราย โดยมากคํานวณเปนเปอรเซ็นต และทุกการ

พนันผลตอบแทนจะมีคาเปนบวกเพ่ือเปนหลักประกันวาเจามือสามารถทํากําไรจากการรับพนันไดในการเลนแตละครั้ง 
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 หลักสูตร Your Lucky Day (เกรด 7-8) เปนการสอนที่ใชสื่อมัลติมีเดีย ระยะเวลาประมาณ 45 นาที 

โรงเรียนที่สนใจสามารถติดตอใหมูลนิธิสงผูเช่ียวชาญมาทํากิจกรรมที่โรงเรียนโดยไมมีคาใชจาย หลักสูตรไดรับการ

พัฒนาใหสอดคลองกับรายวิชาสุขศึกษา (เก่ียวกับการตัดสินใจและการเผชิญความเสี่ยง) และคณิตศาสตร 

(เกี่ยวกับหลักความนาจะเปนและการสุม) เน้ือหาในหลักสูตรแบงเปน 3 สวนหลัก ดังน้ี 

  สวนที่ 1 การพนนัคืออะไร (What is Gambling?) 

1.1  ความหมายของการพนัน 

1.2 รูปแบบของการพนัน  

1.3 สถิติการเลนพนันของรัฐแมนิโทบา เชน รอยละ 38 ของนักเรียนมีประสบการณเลน

พนันในรอบปที่ผานมา รอยละ 85 ของประชากรผูใหญเลนพนันในรอบปที่ผานมา 

  สวนที่ 2 การพนนัเลนกันอยางไร (How Gambling Works) 

         2.1 การเดาสุม (Randomness) – ผลลัพธจาการเลนพนันไมมีความแนนอน ไมสามารถ 

        คาดการณได การชนะพนันเปนเรื่องบังเอิญ ไมมีรูปแบบที่ชัดเจน 

        2.2 โอกาสการชนะพนัน (Odds) – โอกาสการชนะพนันสามารถคาํนวณออกมาเปนความ 

                         นาจะเปน 

        2.3 การประกันผลกําไรของเจามือ (House Advantage) – การจายเงินรางวัลของการเลน 

       พนันทุกประเภทไดออกแบบใหเจามือสามารถทํากําไรอยางตอเน่ือง อยางไรก็ดี ไมได 

                         หมายความวาธุรกิจพนันไมซื่อสัตย แตการรับประกันผลตอบแทนเปนตนทุนอยางหน่ึงของผู 

                         เลนที่ตองจายใหกับธุรกิจการพนัน 

         สวนที่ 3 การอธิบายความเชื่อผิดๆ เก่ียวกับการเลนพนนั ตัวอยางเชน 

        3.1 ถาฉนัโชคดี ก็จะเลนพนันไดดีดวย (If I’m Lucky… I will be good at gambling) 

        3.2 ถาพยายามใหมากขึ้น ฉันก็จะชนะพนัน (If I try harder… I will succeed) 

       3.3 เช่ือวาใกลจะชนะพนัน (I was so close, I almost won) 

  สาระสําคัญ คือ การเลนพนันเปนผลจากการเดาสุมเพียงอยางเดียว ไมสามารถคาดการณได การ

ฝกฝนไมไดชวยใหเลนพนันไดเกงขึ้น เน่ืองจากผลลัพธของเกมไมขึ้นกับผลลัพธที่ผานๆ มา ในระยะยาว 

เรามักจะเสียเงินมากกวาไดเงินตามหลักความนาจะเปน 

 

 หลักสูตร Youth Gambling Facts (เกรด 9-12) มีเปาหมายสําคัญคอืการใหขอมูลที่ถูกตองเกี่ยวกับ

การเลนพนันตางๆ เชน สลากชิงโชค ลอตเตอรี่ เครื่องเลนพนันอิเล็กทรอนิกส เน้ือหาหลักใกลเคียงกับหลักสูตร 

Your Lucky Day แตมรีายละเอียดมากขึ้น เน่ืองจากกลุมเปาหมายเปนนักเรียนที่จะเขาสูวัยผูใหญ ดังน้ัน 

หลักสูตรจึงเพ่ิมเติมแนวทางการปองกันปญหาจากการพนัน การเรียนการสอนเปนแบบมัลติมีเดียที่ผูเช่ียวชาญจะ
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มาสอนที่โรงเรียน ใชเวลาประมาณ 1 ช่ัวโมง สอดคลองกับหลักสูตรสุขศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมเสพติด ผลกระทบ

ทางสขุภาพกายและใจจากการใชสสารและการเลนพนัน เน้ือหาในหลักสตูรแบงเปน 5 สวนหลัก ดังน้ี 

   สวนที่ 1 ประวัติความเปนมาของการเลนพนนัในแคนาดา (Gambling History) 

  สวนที่ 2 ขอเท็จจริงเก่ียวกับการพนัน (Fast Facts) อาทิ ประวัติศาสตร สถิติการเลนพนันใน

รัฐแมนิโทบา โอกาสการถูกรางวัลจากการเลนไพหรือลอตเตอรี่เปรียบเทียบกับเหตุการณในชีวิตประจําวัน 

เชน ความนาจะเปนจากการโดนสุนัขกัดจนเสียชีวิตเทากับ 1 ใน 700,000 ในขณะที่ความนาจะเปนของ

การถูกรางวัลใหญของลอตเตอรี่เทากับ 1 ใน 14,000,000 เปนตน 

  สวนที่ 3 การพนันเลนกันอยางไร (How Gambling Works) เน้ือหาเหมือนกับหลักสูตร Your 

Lucky Day แตเพ่ิมเติมหลักสถิติบางอยาง เชน Law of Large Numbers ความเปนอิสระของเหตุการณ 

และตัวอยางการคํานวณความนาจะเปน เปนตน อธิบายวิธีการเลนพนันที่เจาะจง เชน ลอตเตอรี่ สลากชิง

โชค การพนันผลการแขงขันกีฬา การพนันออนไลน 

  สวนที่ 4 หลักจิตวิทยากับการพนัน (Psychology and Gambling) นักพนันสวนใหญจะมี

พฤติกรรมที่เรียกวา “Variable ratio reinforcement” เปนรูปแบบหน่ึงของทฤษฎีการเสริมแรงที่

คาดหวังวาการเลนพนันอยางตอเน่ืองจะเพ่ิมโอกาสการชนะพนัน ในระยะยาว ผูเลนมีโอกาสเสียเงิน

จํานวนมากขึ้น รวมทั้งการอธิบายความเช่ือผิดๆของนักพนันสวนใหญ 

  สวนที่ 5 การขอรับความชวยเหลือ (Getting Help) การอธิบายหลักการเลนพนันอยาง

ปลอดภัย เชน เลนเพ่ือความบันเทิง กําหนดวงเงินที่เหมาะสม และการทํารายการพฤติกรรมของผูที่มี

แนวโนมประสบปญหาจากการพนัน และขอมูลติดตอสําหรับการรับความชวยเหลือจากมูลนิธิ 

 

 นอกจากการใหขอมูลแกเด็กและเยาวชน หลักสูตร Youth Gambling Facts ยังมีการทํากิจกรรมเพ่ิมเติม

เพ่ือใหนักเรียนมีทักษะการหลีกเลี่ยงปญหาจากการพนัน โดยใชรูปแบบการอภิปรายแลกเปลี่ยนโดยการใชคําถาม

ปลายเปด ตัวอยางการทํากิจกรรม Gambling Case Study ของหลักสูตร 12

13  การทํากิจกรรมดังกลาวจะกระตุน

ใหนักเรียนรูจักคิดวิเคราะหและนําความรูที่ไดจากหลักสูตรมาใช 

  สถานการณสมมติ : Pat เปนนักเรียนเกรด 11 ในวันหยุดสุดสัปดาหเขามักเลนไพกับเพ่ือนๆ 

โดยเลนพนันกันครั้งละ 25-50 เซ็นต ตอมาวันหน่ึงมีเพ่ือนของเพ่ือนมาเลนพนันดวย และเสนอวาควรเลน

พนันกันครั้งละ 5 เหรียญจะไดทําใหเกมสนุกมากขึ้น Pat คิดวามันเปนการเลนที่ใชเงินมากเกินไป เขาไม

ตองการเลน แตถาเขาปฏิเสธไปเพ่ือนอาจจะดูถูกเขา 

  คําถามที่ 1 ในสถานการณขางตน Pat มีทางเลือกใดบาง 

                                                            
13 คําถามอ่ืนๆ ในกิจกรรม Gambling Case Study สามารถเขาถึงไดจาก https://youthgamblingfacts.ca/school-

presentations/ 
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  คําถามที่ 2 เมือ่ Pat ไมตองการเลนพนัน เขาควรจะพูดอยางไรเพ่ือไมใหตัวเองเสียหนา 

  คําถามที่ 3 การตัดสินใจของ Pat ทําใหเพ่ือนๆ เดือดรอนหรือไม 

 

 ออนแทรีโอ  

 คณะกรรมการการเลนพนันอยางรับผิดชอบ (Responsible Gambling Council: RGC) เปนหนวยงาน

อิสระที่ต้ังขึ้นเพ่ือใหขอมูลสําหรับประชาชนเก่ียวกับปญหาการติดพนัน การใหความชวยเหลือ รวมทั้งพัฒนา

โครงการเรียนรูสําหรับเด็กนักเรียนในรัฐออนแทรีโอ ในป 2014 หนวยงาน RGC ไดจัดทําโครงการ GAME BRAiN

ในการใหความรูเกี่ยวกับการพนันสําหรับโรงเรียนมัธยมศึกษา มีการพัฒนาเกมฝกทักษะในรูปแบบอินเตอรแอคทีฟ 

เน้ือหาของบทเรียนเนนประเด็นความเสี่ยงของการพนัน วิธีการหลีกเลี่ยงความเสี่ยง และขอมูลหนวยงานใหความ

ชวยเหลือปญหาจากการพนัน การสอนมีความยืดหยุนสามารถปรับตามอายุและจํานวนนักเรียนได โรงเรียนที่สนใจ

สามารถติดตอเจาหนาที่ของ RGC ใหมาจัดโครงการที่โรงเรียนโดยไมเสียคาใชจาย โครงการน้ีไดรับเงินทุน

สนับสนุนจากกระทรวงสาธารณสุข  

 

 นอกจากน้ัน ยังมีโครงการปองกันปญหาการพนัน Know the Score 2 (kts2) สําหรับนักศึกษาระดับ

มหาวิทยาลัยโดยดําเนินการมาต้ังแตป 2002 การสอนเปนแบบออนไลนและการจัดกิจกรรมเสริมในมหาวิทยาลัย 

เน้ือหาที่นําเสนอเนนการอธิบายความนาจะเปนของการชนะหรือแพของการเลนพนันประเภทตางๆ การ

แลกเปลี่ยนประสบการณของผูที่มีปญหาจากการพนัน แนวทางการเลนพนันอยางรับผิดชอบ โครงการน้ีจัดทําเปน

ภาษาอังกฤษและฝรั่งเศส 

 

 สมาคมวายเอ็มซีเอแหงเวสเทิรนออนแทรีโอ (YMCA of Western Ontario) ไดจัดโครงการ Youth 

Gambling Awareness Program (YGAP) กลุมเปาหมายคือเด็กและเยาวชนในชวงอายุ 8-24 ป รูปที่ 3-4 แสดง

โบรชัวรประชาสัมพันธหลักสูตร เน้ือหาการสอนปรับใหสอดคลองกับชวงอายุของผูเรียน ทีมงานของโครงการจะไป

ใหความรูที่โรงเรียนหรือชุมชนโดยไมมีคาใชจาย โครงการน้ีไดรับการสนับสนุนงบประมาณจากกระทรวง

สาธารณสุขเชนกัน การเรียนการสอนอยูในรูปแบบการอบรมเชิงปฏิบัติการแตละบทเรียนใชเวลาประมาณ 60-90 

นาที โดยมีรายละเอียดพอสังเขป ดังน้ี 

1.) บทเรียน What’s at Stake เพ่ือสรางความตระหนักเก่ียวกับปญหาการพนันสําหรับเด็กและ

เยาวชน เน้ือหาแบงเปน 2 ระดับ คือ เด็กอายุ 8-14 ป และ 15-24 ป เน้ือหาครอบคลุมการ

อธิบายความแตกตางของการเลนเกมและการเลนพนัน เด็กจะไดลองเลนเกมพนันที่ผลลัพธมี

ความไมแนนอน มีไดมีเสีย และเขาใจแนวคิดของความนาจะเปนจากการทดลอง ความเสี่ยงจาก
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การพนัน วิธีการเลนพนันอยางปลอดภัยและการตัดสินใจที่ถูกตอง สําหรับกลุมเด็กโต จะเพ่ิมเติม

หลักสถิติความนาจะเปนของการเลนพนันแบบตางๆ 

2.) บทเรียน Betting $ense เพ่ือใหเด็กและเยาวชนมีความรูทางการเงินที่ถูกตอง การตระหนักถึง

ความเสี่ยงทางการเงินจากการเลนพนันที่มากไป การตัดสินใจทางการเงิน การทําบัญชี

งบประมาณสวนบุคคลและการจัดการทางการเงิน เน้ือหาแบงเปน 2 ระดับ คือ เด็กอายุ 8-14 ป 

และ 15-24 ป สําหรับกลุมเด็กโตจะเพ่ิมเติมสอนเรื่องการเลนพนันอยางรับผิดชอบเปรียบ

เหมือนกับการเปนผูบริโภคที่รูจักคิดและวางแผนอยางฉลาด 

3.) บทเรียน Game-Bling: When Gaming Meets Gambling เพ่ือใหเด็กและเยาวชนรูเทาทัน

เกมออนไลนซึ่งบางอยางจัดเปนการพนัน สัญญาณการติดเกม อธิบายความหมายของการเลน

พนันเพ่ือเขาสังคม แนวทางการหลีกเลี่ยงปญหาจากการพนันและขอมูลหนวยงานใหความ

ชวยเหลือ เน้ือหาแบงเปน 2 ระดับ สําหรับเด็กอายุ 11-14 ป และ 15-18 ป 

4.) บทเรียน Media Impact: Media Literacy เพ่ือใหเด็กและเยาวชนรูเทากันสื่อและการโฆษณา 

เทคนิคการโนมนาวใจและกลยุทธทางการตลาด โดยเฉพาะการโฆษณาที่เก่ียวของหรือชักชวนให

เลนพนัน เน้ือหาแบงเปน 2 ระดับ คือ สําหรับเด็กอายุ 11-14 ป และ 15-18 ป 

5.) บทเรียน Play it Safe! Health and Physical Education กลุมเปาหมายคือ เด็กอายุ 8-14 

ป เน้ือหาเก่ียวกับการตัดสินใจ ทักษะการใชชีวิตเก่ียวกับการพนันและอบายมุขอ่ืนๆ อยาง เหลา 

บุหรี่ 

6.) บทเรียน Stigma and Gambling กลุมเปาหมายคือ วัยรุนอายุ 15-24 ป เน้ือหาเกี่ยวกับ

ปญหาจากการพนัน ความเช่ือผิดๆเก่ียวกับการพนัน การยอมรับปญหาจากการพนันและการ

ขอรับความชวยเหลือ 
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รูปที่ 3-4 โบรชัวรโครงการ Youth Gambling Awareness Program ของสมาคม YMCA of Greater Toronto 

 

 

 
  

 

 

 ควิเบก 

 ศูนยศึกษาปญหาการพนันของเด็กและเยาวชนและพฤติกรรมเสี่ยง (International Centre for Youth 

Gambling Problems and High-Risk Behaviours) ที่มหาวิทยาลัยแมคกิลล (McGill University) เปนหนวยงาน

สําคัญที่มีบทบาทการใหความรูเก่ียวกับการพนันสําหรับเยาวชน มีการพัฒนาสื่อการเรียนรูหลายรูปแบบสําหรับ

เด็กและเยาวชนและไดรับการยอมรับในระดับประเทศและนานาชาติ อาท ิ

 

โครงการ Clean Break เปนละครที่อิงจากเหตุการณจริง (Docudrama) เพ่ือสอนเรื่องการ

ปองกันการพนันเผยแพรรูปแบบวิดีโอและดีวิดีภาษาอังกฤษและฝรั่งเศส ไดรับงบประมาณสนับสนุนจากศูนย

ปองกันอาชญากรรมระดับชาติ (National Crime Prevention Centre) วัตถุประสงคหลักคือการสอนเรื่อง

อันตรายจากการเลนพนันและผลกระทบที่จะตามมาสําหรับกลุมวัยรุน เน้ือหาในละครออกแบบใหเปนแรงกระตุน
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ใหสังคมต่ืนตัวกับปญหาการพนันของวัยรุน โครงการ Clean Break ไดรับรางวัลเหรียญทองจากการแขงขัน 

Horizontal International Interactive Media Productions Award ในป 2007 

 

เกม Amazing Chateau (Level I)  เปน เกมอินเตอรแอคทีฟในรูปแบบซี ดีสํ าหรับ เ ด็ก

ประถมศึกษาเกรด 4-6 มีการใชรูปภาพและตัวการตูนเพ่ือดึงดูดความสนใจของเด็กเล็ก ในขณะเดียวกันก็

สอดแทรกเน้ือหาเก่ียวกับการพนัน เชน การสอนความแตกตางของเกมที่ใชทักษะ (Game of Skill) และเกมที่

ผลลัพธเปนแบบเดาสุม (Game of Chance)  การพนันสวนใหญเปนเกมที่ผลลัพธเปนแบบเดาสุม ดังน้ัน การเลน

บอยๆ ไมทําใหมีทักษะมากขึ้นเน่ืองจากการเลนแตละครั้งเปนอิสระตอกัน (independence events) การเสี่ยง

และการตัดสินใจเพ่ือหยุดเลนพนัน การใหขอมูลของปญหาการติดพนันที่สรางผลเสียในระยะยาว กติกาการเลน

เกม คือ นักเรียนจะไดคริสตัลตอนเริ่มตนและไดรับเพ่ิมหรือเสียไปเมื่อชนะหรือแพพนัน ความยาวของเกม

ประมาณ 45 นาที 

 

เกม Hooked City (Level II) เปนเกมปองกันการพนันสําหรับเด็กมัธยมศึกษาตอนตนในรูปแบบ

ภาษาอังกฤษและฝรั่งเศส พัฒนาตอเน่ืองจากเกม Amazing Chateau (Level I) วัตถุประสงคหลักเพ่ือใหนักเรียน

สามารถตัดสินใจอยางถูกตองและมีความรับผิดชอบ มีการสอดแทรกความรูเกี่ยวกับปญหาการเลนพนันที่มาก

เกินไป ความเช่ือผิดๆ เกี่ยวกับการพนัน กติกาการเลนเกม คือ กําหนดใหผูเลนมีภารกิจสําคัญในการชวยเหลือทอม

ซึ่งโดน Mr. Hook จับตัวไป ระหวางการไปชวยเหลือนักเรียนจะไดเรียนรูประเด็นตางๆ เก่ียวกับการพนัน หาก

นักเรียนชนะจะไดเบาะแสเพ่ิมเติมเกี่ยวกับที่ซอนของทอม ระยะเวลาการเลนเกมประมาณ 45 นาที 

 

เกม Know Limits เปนบอรดเกมที่ผูเลนสองทีมตองแขงขันกันตอบคําถามเก่ียวกับการเลนพนัน

อยางมีขอบเขต เปาหมายคือการเพ่ิมความตระหนักรูใหกับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาเก่ียวกับผลเสียของการเลน

พนัน รวมถึงพฤติกรรมเสี่ยงอ่ืนๆ เชน การบริโภคเครื่องด่ืมแอลกอฮอลหรือยาสูบ คําถามสวนใหญตองใชทักษะ

การคิดและการแกปญหามากกวาการทองจํา 

 

3.6 บทสรุป 

 อุตสาหกรรมการพนันเปนภาคเศรษฐกิจที่สรางรายไดสูงในแคนาดา เงินหมุนเวียนสูงถึง 16 พันลาน

เหรียญตอป รัฐบาลกลางไมมีบทบาทมากนักในการควบคุมการพนัน แตกระจายการตัดสินใจใหกับทางการของแต

ละรัฐ ต้ังแตทศวรรษที่ 1970 หลายรัฐไดอนุญาตใหมีการเลนพนันถูกกฎหมายเพ่ือเพ่ิมรายไดใหกับรัฐบาล สถิติ

ตางๆ สะทอนวาประชาชนสวนใหญมีสวนรวมการเลนพนันอยางนอยหน่ึงประเภท โดยเฉพาะลอตเตอรี่ที่เปนของ

รัฐบาลและเปนการพนันที่สามารถเขาถึงไดงาย นโยบายการควบคุมการพนันมีความแตกตางกันในแตละรัฐ 
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มากกวารอยละ 50 ของรายรับจากธุรกิจการพนันเปนรายไดเขารัฐบาลและใชเพ่ือสนับสนุนกิจกรรมขององคกร

การกุศล อยางไรก็ตาม ยังมีประชาชนสวนหน่ึงไดรับผลกระทบจากการพนันและมีแนวโนมเพ่ิมขึ้นตามการ

ขยายตัวของธุรกิจการพนัน ดังน้ัน หลายรัฐไดจัดสรรงบประมาณจํานวนมากเพ่ือแกปญหาจากการพนัน การสราง

หลักสูตรการเรียนรูสําหรับเด็กและเยาวชนเปนหน่ึงในมาตรการที่หลายรัฐใหความสําคัญโดยเฉพาะการปลูกฝง

หลักการเลนพนันอยางรับผิดชอบ มีการสรางความรวมมือทางวิชาการกับสถาบันการศึกษาช้ันนําของประเทศเพ่ือ

ออกแบบหลักสูตรการศึกษาและสื่อการสอนใหเหมาะสมกับเด็กและเยาวชนแตละชวงวัย หลักสูตรสวนใหญเปน

การบูรณการเน้ือหาของหลายรายวิชา เชน คณิตศาสตร สังคมศึกษา และสุขศึกษา ใหสอดคลองกับมาตรฐาน

การศึกษาของแตละรัฐ การสอนเรื่องการพนันในแคนาดาต้ังอยูบนขอเท็จจริงที่วา ทุกสังคมมีการเลนพนัน

บางอยางที่ยอมรับกันไดและไมขัดตอกฎหมาย การเรียนการสอนไมไดตอตานการพนัน แตเนนที่การสราง

ภูมิคุมกันใหกับเด็กและเยาวชนในการตัดสินใจ การหลีกเลี่ยงความเสี่ยง การคิดใครครวญถึงผลกระทบที่ตามมา

จากการเลนพนันที่มากเกินไป โครงสรางหลักสูตรการเรียนรูคลายกับประเทศสหรัฐอเมริกาเน่ืองจากทั้งสอง

ประเทศมีสังคมวัฒนธรรมที่ใกลเคียงกัน เน้ือหาบางสวนสามารถนํามาเปนแนวทางในการสรางหลักสูตรปองกัน

การพนันสําหรับเด็กและเยาวชนในบริบทสังคมไทยได 
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บทที่ 4 

ขอเสนอแนะเชิงนโยบาย 
 

 

 โครงการวิจัย การสํารวจชุดการเรียนรูการปองกันการพนันสําหรับเด็กและเยาวชนในประเทศ

สหรัฐอเมริกาและแคนาดา มีวัตถุประสงคสําคัญเพ่ือสังเคราะหแนวทางการสรางชุดการเรียนรูที่มีความเหมาะสม

กับบริบทสังคมไทย โดยภาพรวม ชุดการเรียนรูของทั้งสองประเทศถูกพัฒนามาบนฐานความคิดที่วา ในทุกสังคม

จะตองมีการพนันบางรูปแบบที่ยอมรับกันไดและไมขัดตอกฎหมาย กฎหมายการควบคุมการพนันมีความแตกตาง

กันในระดับรัฐ ต้ังแตประเภทการพนันที่ไดรับอนุญาต การจัดเก็บรายไดจากธุรกิจการพนันและการจัดสรร

งบประมาณซึ่งสวนใหญเปนรายไดใชกับกิจการภายในรัฐ โดยเฉพาะการชวยเหลือสังคมและการสนับสนุน

หนวยงานเฉพาะที่รับผิดชอบเรื่องการใหความรู การรณรงค และการชวยเหลือประชาชนที่ประสบปญหาจากการ

พนัน  

 

 สําหรับการพัฒนาชุดการเรียนรูปองกันการพนันสําหรับเด็กและเยาวชนในสองประเทศมีเปาหมายสําคัญ

คือ การลดพฤติกรรมเสี่ยงจากการเลนพนันที่เกินขอบเขต การพัฒนาทักษะการวิเคราะหในการตัดสินใจและการ

ควบคุมตนเอง หลักการดังกลาวเรียกวา การเลนพนันอยางรับผิดชอบ (Responsible Gambling) การเลน

พนันเปนการสรางความบันเทิงและการเขาสังคมแบบหน่ึง แตหากไมรูจักควบคุมตัวเอง การเลนพนันอาจนําไปสู

ปญหาอ่ืนๆ ตามมา เน้ือหาสําคัญของหลักสูตรสวนใหญ ประกอบดวย การใหความรูเพ่ือปองกันความเขาใจผิดที่

มักเกิดขึ้นกับนักพนัน เชน การเช่ือถือโชคลาง หรือ ความเช่ือที่วาการเลนพนันไปเรื่อยๆ จะเพ่ิมโอกาสการได

รางวัล เปนตน ผลการประเมินชุดการเรียนรูสวนใหญเปนไปในทิศทางเดียวกัน คือ นักเรียนที่เขารวมโครงการมี

ความรูความเขาใจมากขึ้นเก่ียวกับการเลนพนัน อยางไรก็ดี ยังไมปรากฏผลการศึกษาที่เปนรูปธรรมวา นักเรียน

กลุมน้ีเมื่อโตเปนผูใหญมีทัศนคติหรือพฤติกรรมการเลนพนันอยางไรบาง  

 

 ขอเสนอแนะเชิงนโยบายมีประเด็นที่ควรพิจารณา ดังน้ี 

  1 หนวยงานหลักที่รับผิดชอบการสรางชุดการเรียนรู ประเทศแคนาดาและสหรัฐอเมริกามีการ

จัดสรรงบประมาณที่เพียงพอและมีความย่ังยืน โดยงบประมาณมักเปนสัดสวนกับรายไดของอุตสาหกรรมการพนัน 

อยางกรณีของประเทศแคนาดา แตละรัฐมีการออกกฎหมายเพ่ือจัดต้ังหนวยงานระดับรัฐที่เกี่ยวของกับธุรกิจการ

พนัน ไมวาจะเปนหนวยงานกํากับดูแลระดับนโยบาย การปฏิบัติการ และการใหบริการเชิงพาณิชย มีการวางระบบ

โครงสรางการแบงหนาที่ความรับผิดชอบแตละฝายอยางชัดเจน รายไดจากธุรกิจการพนันเกือบทั้งหมด (ยกเวน

ของชนพ้ืนเมืองที่อาจเก็บเปนกองทุนสะสม) จัดสงเปนรายไดรัฐ หลังจากน้ัน รัฐบาลจะจัดสรรใหกับภาคสวนตางๆ 
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โดยเฉพาะกิจการดานสังคม รวมทั้งการสนับสนุนโครงการเก่ียวกับการเลนพนันอยางรับผิดชอบ การชวยเหลือ

ประชาชนที่ประสบปญหาจากการพนัน การกําหนดอํานาจหนาที่ของหนวยงานใหชัดเจนและความย่ังยืนของ

งบประมาณทําใหทั้งสองประเทศมีการสรางองคความรูเก่ียวกับการเลนพนันอยางครบถวน ต้ังแตการวิจัยและ

พัฒนา การประชาสัมพันธ การรณรงคใหความรู การพัฒนาหลักสูตรสําหรับเด็กและเยาวชน การชวยเหลือเยียวยา 

สําหรับประชาชนทุกชวงวัย ดังน้ัน กรณีของประเทศไทย อาจตองเริ่มจากการกําหนดโครงสรางหนวยงานที่

เก่ียวของ การระบุหนวยงานหลักที่จะเปนเจาภาพในการพัฒนาชุดการเรียนรูปองกันการพนัน และแนวทางการ

สนับสนุนงบประมาณเพ่ือใหการดําเนินการเปนไปไดอยางราบรื่น 

 

  2 รูปแบบของชุดการเรียนรู จากการตรวจสอบการดําเนินการของประเทศแคนาดาและ

สหรัฐอเมริกา พบวา การสรางชุดการเรียนรูปองกันการพนันมี 2 รูปแบบ คือ  

  2.1 การพัฒนาชุดการเรียนรูสําเร็จรูปที่ครูและโรงเรียนสามารถนําไปใชสอนไดเอง ประกอบดวย 

คูมือ การจัดกิจกรรม การประเมินผล สื่อมัลติมีเดีย โดยเน้ือหามีการบูรณาการรายวิชาตางๆ อาทิ คณิตศาสตร 

สังคมศึกษา สุขศึกษา ตามหลักสูตรการศึกษากลางของแตละรัฐ จุดเดนของการจัดการเรียนรูลักษณะน้ี คือ ผูสอน

สามารถนําเน้ือหาของชุดการเรียนรูเพ่ิมเติมไปในรายวิชาเรียนตามปกติ อยางไรก็ตาม การดําเนินการตองอาศัย

ดุลยพินิจของผูสอนและสถานศึกษาวาใหความสําคัญกับการปองกันการพนันมากนอยเพียงใด 

  2.2 การพัฒนาชุดการเรียนรูที่ผูเช่ียวชาญจะไปสอนและจัดกิจกรรมที่สถานศึกษา โดยใชเวลา

ประมาณ 1-2 ช่ัวโมง และปรับเน้ือหาการสอนใหเหมาะสมกับจํานวนนักเรียนและระดับการศึกษา จุดเดนของการ

จัดการเรียนรูลักษณะน้ี คือ ผูเช่ียวชาญจะมีประสบการณสูงทําใหมีวิธีการสื่อสารกับเด็กและการจัดกิจกรรมที่

นาสนใจ อาจทําใหเด็กเปดใจรับฟงมากขึ้น ในขณะที่ขอจํากัดอาจเปนเรื่องของงบประมาณที่ภาครัฐตองจัดสรร

ใหกับหนวยงาน ไมวาจะเปนการพัฒนาหลักสูตร การฝกอบรมวิทยากร และการเดินทางไปยังสถานศึกษา 

 ดังน้ัน ประเด็นการเลือกรูปแบบชุดการเรียนรูอาจตองมีการประชุมระดมความคิดจากหนวยงานภาครัฐ

และประชาชนถึงความเปนไปไดในทางปฏิบัติของแตละรูปแบบ 

 

  3. เน้ือหาของชุดการเรียนรู การพัฒนาชุดการเรียนรูปองกันการพนันของประเทศแคนาดาและ

สหรัฐอเมริกาสวนหน่ึงมีการขยายเน้ือหาจากการพนันใหครอบคลุมพฤติกรรมเสี่ยงและการเสพติดตางๆ เชน เหลา 

บุหรี่ สารเสพติด ที่มีสาเหตุหลักคลายกัน ไมวาจะเปน การถูกเพ่ือนชักชวน การขาดความยับย้ังช่ังใจ ปญหา

ครอบครัว ดังน้ัน การพัฒนาชุดการเรียนรูในอนาคตอาจจะไมไดจํากัดเฉพาะเรื่องการพนันเพียงอยางเดียว 

นอกจากน้ัน จากการรวบรวมชุดการเรียนรูในสองประเทศยังพบวา การออกแบบหลักสูตรปองกันการพนันมุงเนน

การใหความรู 3 ดาน ประกอบดวย ความรูเกี่ยวกับการพนัน (Gambling Literacy) ความรูทางการเงิน (Financial 

Literacy) และความรูเกี่ยวกับสื่อ (Media Literacy) ซึ่งมีความสัมพันธซึ่งกันและกัน เชน หากเรายอมรับวาการ
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พนันเปนความบันเทิงรูปแบบหน่ึง การกําหนดงบประมาณสวนบุคคลหรือครัวเรือนสําหรับรายจายเพ่ือความ

บันเทิงอาจอยูที่ประมาณรอยละ 5-10 ของรายได ดังน้ัน คาใชจายการเลนพนันเมื่อรวมกับคาใชจายอ่ืนๆ ในหมวด

บันเทิงก็ไมควรเกินสัดสวนดังกลาว หรือการนําเงินที่จะซื้อลอตเตอรี่แตละงวดไปลงทุนอยางตอเน่ืองจะทําใหมีเงิน

มากพอสําหรับคาใชจายหลังเกษียณอายุ การโฆษณาเงินรางวัลแจ็คพอตของการออกลอตเตอรี่บนแผนปายโฆษณา

ขนาดใหญมีความเหมาะสมหรือไมแมแตในประเทศสหรัฐอเมริกาเองก็มีการวิพากษวิจารณในเรื่องน้ี การนําเสนอ

ขาวของสื่อเกี่ยวกับผูถูกรางวัลใหญที่กลายเปนเศรษฐีใหม เปนตน ดังน้ัน นอกจากการสอนเรื่องการพนันแลว ชุด

การเรียนรูอาจพิจารณาเพ่ิมเติมบทเรียนเก่ียวกับการจัดการทางการเงินและการรูเทาทันการโฆษณาและบทบาท

ของสื่อตางๆ 
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