
✎ㄎሎᤎ㈎  ⨎㠎Ďㄎጎ⠎㔎┎

Ď㈎⌎⠎㘎Ď⤎㈎䄎┎『਎㠎ᐎЎ✎㈎ℎ⌎㤎䤎
⬎┎ㄎĎ⨎㤎ᔎ⌎䀎Ď㔎䠎∎✎ĎㄎᨎĎ㈎⌎Ḏᤎㄎᤎ
⨎㌎⬎⌎ㄎᨎ䀎ᐎ䜎Ď䄎┎『䀎∎㈎✎਎ᤎ
ᬎ⌎『⨎ᨎĎ㈎⌎ጎ䰎䄎┎『Ў✎㈎ℎ⌎㤎䤎ࠎ㈎Ď
ᬎ⌎『䀎ᜎ⠎ⴎㄎ܎Ď␎⤎䄎┎『ⴎⴎ⨎䀎ᔎ⌎䀎┎㔎∎

⌎㈎∎܎㈎ᤎ✎㐎ࠎㄎ∎ऎᨎㄎᨎ⨎ℎᨎ㤎⌎ጎ䰎

⠎㤎ᤎ∎䰎⠎㘎Ď⤎㈎ᬎㄎഎ⬎㈎Ď㈎⌎Ḏᤎㄎᤎ



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รายงาน 

 

การศึกษาและชุดความรู้หลักสูตรเก่ียวกับการพนันสําหรับเดก็และเยาวชน:  

ประสบการณ์และความรู้จากประเทศอังกฤษและออสเตรเลีย 

 

 

 

 

 

 

 

 

วัฒนา สุกัณศีล 
 

 

ศูนย์การศึกษาปัญหาการพนัน 

2561 
 

  

 

 



1 
 

 

 

สารบัญ 

 

 

           หน้า 

คํานํา               2 

บริบทและความเป็นมา             3 

ประเทศองักฤษ              3 

ประเทศออสเตรเลีย             6 

ชดุการเรียนรู้และหลกัสตูร        10 

      1.คูมื่อการศกึษาเร่ืองการพนนั          11 

               1.1 คําแนะนํา         12 

    1.2 ตวัอย่างแผนการจดักิจกรรม      20 

      2.ชดุการเรียนรู้เร่ืองการพนนั        24 

     2.1 แนะนําทัว่ไป        24 

     2.2 การดําเนินกิจกรรม       29 

      3.ชดุการเรียน: เร่ืองพนนั จริงๆ แล้วเป็นอยา่งไร      40 

     3.1แนะนําทัว่ไป        40  

                3.2 หนว่ยการเรียนหวัข้อ ‘ได้ (กิน) หรือโดน (กิน)’    43 

สรุป             60 

ภาคผนวก             63 

     ภาคผนวก 1.1         63 

     ภาคผนวก 1.2         74 

    ภาคผนวก 2.1         75  

    ภาคผนวก 2.2         76  

    ภาคผนวก 3.1         88 

    ภาคผนวก 3.2         89 

 
 



2 
 

คาํนํา 

เป้าหมายของรายงานนี  ้คือ การสํารวจคู่มือ เคร่ืองมือ ส่ือ หรือชุดการเรียนรู้เร่ือง (ปัญหา) การพนัน  

(Gambling Education Toolkit/Resource) ทีมีความเช่ือมโยงกับหลกัสูตร หรือมีการนําไปใช้ในการเรียนการ

สอนในโรงเรียนระดบัประถมศึกษาและมธัยมศึกษาตอนต้นในประเทศองักฤษและประเทศออสเตรเลีย โดยมี

ขอบเขตการศกึษาอยูท่ี่การสํารวจเคร่ืองมือ หรือชดุการเรียนรู้ 3 ชดุ ได้แก่  

(1) คูมื่อการศกึษาการพนนั (Gambling Education Toolkit) ซึ่งเป็นเคร่ืองมือการเรียนรู้เร่ืองการพนนั

สําหรับเยาวชนอาย ุ10-25 ปีของประเทศสกอตแลนด์ สหราชอาณาจกัรองักฤษ  

(2) ชดุการเรียนรู้การศกึษาการพนนั (Gambling Education Modules) ซึ่งเป็นชดุการเรียนรู้เร่ืองการ

พนนัสําหรับนกัเรียนประถมศกึษาปีท่ี 2-4 และชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2-3 จากรัฐควีนส์แลนด์ ประเทศออสเตรเลีย 

(3) ชดุการเรียนเร่ืองการพนนั จริงๆ แล้วเป็นอย่างไร (What’s the Real Deal) ซึ่งเคร่ืองมือการเรียนรู้

เร่ืองการพนนัสําหรับชัน้เรียนระดบัมธัยมศกึษาท่ี 2-3 ของรัฐทสัมาเนีย ประเทศออสเตรเลีย 

 

ประเทศท่ีมีการพฒันาและออกแบบเคร่ืองมือ หรือชดุการเรียนรู้ 3 ชดุนีข้ึน้มา ล้วนเป็นประเทศท่ีการพนนัเป็น

สิ่งท่ีถูกต้องตามกฎหมาย ซึ่งในด้านหนึ่ง หมายถึงการยอมรับสิทธิการ ‘เล่น’ พนนัของประชาชน แต่อีกด้าน

หนึง่ก็ให้ความสําคญักบัปัญหา ผลเสียและอนัตรายท่ีเกิดจากการเลน่พนนันีด้้วย ดงันัน้ ภายใต้กรอบกฎหมาย 

เก่ียวกบัการพนนั ประเทศองักฤษและรัฐทัง้สองในประเทศออสเตรเลียมีการจดัตัง้องค์กรบริหารจดัการปกป้อง

สิทธิผู้ เล่นพนัน ขณะเดียวกันก็พยายามป้องกันและบรรเทาปัญหาท่ีเกิดขึน้ไปพร้อมๆ กัน ด้วยการเก็บ

คา่ธรรมเนียมและภาษีจากธุรกิจและอตุสาหกรรมการพนนัและกิจการอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวข้อง เพ่ือนํามาเป็นคา่ใช้จ่าย

ในการดําเนินการจดัการกับปัญหาและผลเสียจากการพนนั ทัง้ในด้านการป้องกนั การรณรงค์ให้ความรู้และ

การดแูลรักษาผู้ มีปัญหาการพนนั  

 

เคร่ืองมือ ส่ือ หรือชดุการเรียนรู้เร่ือง (ปัญหา) การพนนัทัง้ 3 อยา่งข้างต้น ล้วนแตไ่ด้รับการสนบัสนนุทัง้

ทางตรงและทางอ้อมจากองค์กรตา่งๆ เหลา่นีใ้นการออกแบบและพฒันาเคร่ืองมือ ส่ือ หรือชดุการเรียนรู้ตา่งๆ 

ขึน้มา เชน่ ในองักฤษและในสกอตแลนด์ องค์กร GambleAware ซึง่มีเป้าหมายในการลดอนัตราย ปัญหาและ

ผลกระทบเน่ืองจากการพนนัและได้รับสนบัสนนุโดยสมคัรใจจากจากธุรกิจอตุสาหกรรมพนนั (68 ล้านยโูร หรือ 

82 ล้านเหรียญสหรัฐในปี 2557) เป็นหนึง่ในองค์กรท่ีให้เงินสนบัสนนุแก่องค์กร Fast Forward ซึง่เป็นองค์กร

การกศุลทํางานกบัเร่ืองเยาวชนในสกอตแลนด์เพ่ือพฒันาชดุส่ือการศกึษาเร่ืองการพนนั (Gambling 

Education Toolkit) ขึน้ในปี 2560 ขณะท่ีในรัฐควีนส์แลนด์ซึง่มีรายได้จากการจดัเก็บภาษีการพนนักวา่ 1,100 

เหรียญออสเตรเลีย (800 ล้านเหรียญสหรัฐ) ในปี 2558 ก็ได้มีการจดัตัง้ ‘กรรมการทีป่รึกษาเร่ืองการพนนัที่นที่
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รับผิดชอบต่อสงัคมแห่งรัฐควีนส์แลนด์’ (Queensland Responsible Gambling Advisory Committee) ท่ีมี

ช่ือยอ่วา่ RGAC ขึน้ ซึง่นอกเหนือจากงานและกิจกรรมอ่ืนๆ แล้ว RGAC ยงัให้การสนบัสนนุการพฒันาส่ือและ

อปุกรณ์สําหรับหลกัสตูรการพนนัท่ีมีความรับผิดชอบ (responsible gambling curriculum materials) สําหรับ

เดก็นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาและมธัยมศกึษาด้วย รวมทัง้‘ชดุการเรียนรู้เก่ียวกบัการพนนั’ (Gambling 

Education Modules) 3 ชดุของรัฐควีนส์แลนด์ ซึง่ประกอบด้วยชดุการเรียนรู้หรับชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2-3 หวัข้อ 

Gambling and Health: Communication skills และ Gambling: Minimizing health risks และสําหรับชัน้

ประถมศกึษาปีท่ี 2-4 ช่ือ Gambling: That’s entertainment?  สว่นในรัฐทสัมาเนียมีการจดัตัง้ ‘กองทนุภาษี

ช่วยชมุชน’ (Community Support Levy) ซึง่มีรายได้จากภาษีท่ีหกัจากตู้ เกมพนนัตามโรงแรมและคลบัตา่งๆ 

กองทนุภาษีชว่ยชมุชนนีมี้การจดัสรรเงินไปใช้ในกิจกรรมและองค์กรตา่งๆ เชน่ งานวิจยัในเร่ืองการพนนั การให้

การศกึษาชมุชนเร่ืองการพนนั องค์กรการกศุล องค์กรกีฬาและบริการสขุภาพ รวมทัง้ ‘โครงการช่วยเหลือและ

แก้ปัญหาดา้นการพนนั’ (Gambling Support Program หรือ GSP) ซึง่ร่วมมือกนักบัหนว่ยงาน หรือองค์กร

อ่ืนๆ ในการพฒันาส่ือการสอนเร่ืองการพนนัสําหรับชัน้เรียนมธัยมปีท่ี 2-3 ช่ือ What’s the Real Deal ขึน้มา 

 

 

บริบทและความเป็นมา: สถานการณ์และองค์กร/หน่วยงานท่ีเก่ียวข้อง 

ประเทศอังกฤษ:  

ประเทศอังกฤษมีองค์กรสําคัญในเร่ืองการพนันอยู่ 3  องค์กร ได้แก่ ‘คณะกรรมาธิการการพนัน ’ (The 

Gambling Commission) องค์กร GambleAware และ‘คณะกรรมการยุทธศาสตร์การพนันที่รับผิดชอบต่อ

สงัคม’ (The Responsible Gambling Strategy Board)  

 

‘คณะกรรมาธิการการพนนั’ (The Gambling Commission) มีอํานาจและหน้าท่ีในการกํากบั ควบคมุและดแูล

กิจการ ธุรกิจ อตุสาหกรรมและตลาดการพนนัเชิงพาณิชย์ในประเทศ รวมทัง้ ‘สลากกินแบง่แหง่ชาต’ิ (National 

Lottery) คณะกรรมาธิการด้านการพนนั เป็นหน่วยงาน (สาธารณะ) อิสระ มีรายได้/ได้รับงบสนับสนุนจาก

ค่าธรรมเนียมการขออนุญาตและใบอนุญาตของธุรกิจอุตสาหกรรมการพนันและเงินช่วยเหลือให้เปล่าจาก

สํานกังานฉลากกินแบง่แหง่ชาต ิ(ซึง่เงินชว่ยเหลือนีไ้มถื่อเป็นรายได้) 

 

ปีงบประมาณ 2556/57 ธุรกิจการพนนัในประเทศทํารายได้ถึง 6,800 ล้านยโูร (ราว 258,400 ล้านบาท) ขณะท่ี

ในปีงบประมาณ 2557/58  สํานกังานสลากกินแบง่แหง่ชาตทํิารายได้เกือบ 3,100 ล้านยโูร (ราว 117,800 ล้าน
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บาท)  ในจํานวนนีก้ว่า 1,800 ล้านยูโร (68,400 ล้านบาท) ถูกจดัแบ่งไปใช้เพ่ือสนบัสนุนกิจกรรม/โครงการท่ี

เป็นประโยชน์ 

 

ในปีงบประมาณ 2557/58  คณะกรรมการฯ มีรายได้รวม (จากคา่ธรรมเนียมและอ่ืนๆ) 17.07 ล้านยโูร (648.7 

ล้านบาท) (เทียบกับรายได้ปีก่อน 13.27 ล้านยูโร หรือ 504.3 ล้านบาท) โดยแยกเป็นรายได้จากการพนัน

ประเภทต่างๆ ดงันี ้การแทงพนันร้อยละ 32 บ่อนคาสิโนร้อยละ 25 ผู้ผลิตและผู้ จําหน่ายตู้พนันร้อยละ 18 

สถานท่ีมีตู้ เกมให้เล่น (arcades) ร้อยละ 11 สลากกินแบง่ร้อยละ 8 และการเลน่บงิโกอีกร้อยละ 6    เงินรายได้

จํานวนนีไ้ม่รวมเงินสนับสนุนจาก National Lottery อีก 2.49 ล้านยูโร (94.6 ล้านบาท) และมีรายจ่ายในปี

เดียวกนั 18.30 ล้านยโูร (695.4 ล้านบาท) 

 

องค์กร GambleAware เดิมช่ือ Responsible Gambling Trust (RGT) ต่อมาเปล่ียนช่ือเป็น GambleAware 

เป็นองค์กรการกศุลอิสระมีเป้าหมายในการลดอนัตราย/ปัญหา/ผลกระทบเน่ืองจากการพนนัทัว่ประเทศองักฤษ

โดยการค้นคว้าวิจยั การให้การศกึษาและงานด้านการดแูลรักษา องค์กรได้รับเงินสนบัสนนุทัง้จากจากบริษัท

การพนนัชัน้นําและธุรกิจการพนนัถูกกฎหมายรายย่อย องค์กรฯ กบัคณะกรรมาธิการการพนนัทํางานร่วมกัน

ผลักดนัให้ทุกภาคส่วนของอุตสาหกรรมพนนัและผู้ ได้รับใบอนุญาตประกอบกิจการพนนั ‘สมัครใจ’ จัดสรร

รายได้ 1 ใน 10 จากร้อยละ 1 ของรายได้รวมทัง้หมด (ในปี 2013/14 อตุสาหกรรมการพนนัมีรายได้รวม 6,800 

ล้านยโูร ร้อยละ 1 ของเงินจํานวนนีคื้อ 680 ล้านยโูร ดงันัน้ 1 ใน 10 ของ 680 ล้านยโูร จึงเท่ากบั 68 ล้านยูโร 

หรือประมาณ 2,584 ล้านบาท) เพ่ือให้องค์กรฯ นําไปใช้สนบัสนนุงานด้านวิจยั การศกึษาและการดแูลรักษา (ผู้

มีปัญหาการพนนั) ขององค์กรฯ  อย่างไรก็ตาม องค์กรฯ ก็แสดงท่าทีอย่างเปิดเผยว่า ในกรณีท่ี ไม่ได้รับเงิน

สนบัสนนุจากองค์กร/ธุรกิจการพนนัอย่างเพียงพอ องค์กรฯ อาจจะขอเงินสนบัสนนุจากจากธุรกิจการพนนัมาก

ขึน้กว่าเดิม รวมทัง้อาจจะร่วมผลกัดนัให้เปล่ียนระบบการจดัสรรเงินสนบัสนุนจากธุรกิจการพนนัโดยสมัครใจ

เป็นการใช้มาตรการบงัคบัแทน  

 

ท้ายสุด ‘คณะกรรมการยุทธศาสตร์การพนันที่มีความรับผิดชอบต่อสังคม’ (The Responsible Gambling 

Strategy Board) เป็นคณะกรรมการท่ีตัง้ตามข้อเสนอของคณะกรรมาธิการการพนัน มีขอบเขตอํานาจ

ครอบคลุมประเทศอังกฤษ สกอตแลนด์และเวลส์และมีหน้าท่ีในการพัฒนากรอบยุทธศาสตร์และลําดับ

ความสําคญัในการจดัสรรเงินทนุสําหรับการทําวิจยัเร่ืองการพนนั การศกึษาและการดแูลรักษา (ผู้ มีปัญหาติด

การพนัน) ให้คําแนะนําการใช้เงินท่ีจําเป็นในการดําเนินการตามกรอบยุทธศาสตร์และลําดับความสําคัญ 

รวมทัง้การให้คําแนะนําคณะกรรมาธิการการพนนัในเร่ืองยุทธศาสตร์แห่งชาติว่าด้วยการพนันด้วยความ
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รับผิดชอบ (national responsible gambling strategy) นอกจากนีค้ณะกรรมการฯ ยงัต้องชีแ้นะ ให้คําแนะนํา

และทํางานอยา่งใกล้ชิดกบัองค์กร GambleAware และปรึกษาหารือกบัผู้ มีสว่นได้เสียและผู้ รู้ตา่งๆ ในเร่ืองงาน

ด้านการวิจยั การศกึษาและการดแูลรักษา (ผู้ มีปัญหา) เพ่ือลดผลร้ายจากปัญหาการติดพนนัในฐานะเป็นส่วน

หนึ่งของยุทธศาสตร์แห่งชาติว่าด้วยการพนนัด้วยความรับผิดชอบและรวมทัง้จํานวนและสัดส่วนเงินทุนท่ี

จําเป็นในการดําเนินการในเร่ืองตา่งๆ ตามลําดบัความสําคญัตามท่ีแนะนํา 

 

คณะกรรมการยทุธศาสตร์การพนนัท่ีมีความรับผิดชอบ ให้คําแนะนําอย่างเป็นเป็นอิสระแก่คณะกรรมาธิการ

การพนนัและผ่านคณะกรรมาธิการฯ ไปยงัรัฐบาลในเร่ืองเก่ียวกับ ‘ยทุธศาสตร์การพนนัด้วยความรับผิดชอบ

ระดับชาติ ’ (national responsible gambling strategy) คณะกรรมการฯ ไม่มีรายได้ของตัวเอง ยกเว้น

งบประมาณจากคณะกรรมาธิการการพนนัสําหรับคณะกรรมการฯ และสํานกัเลขานุการ ซึ่งช่วงปี 2015-16 

ได้รับจํานวน 305,000 ยูโร (11,590,000 บาท)  คณะกรรมการฯ ทํางานบนหลักคิดของ พ.ร.บ. การพนัน 

(Gambling Act) ปี 2005 ท่ีถือว่าการพนนัควรได้รับพิจารณาเป็นกิจกรรมการใช้เวลาพักผ่อนหย่อนใจอย่าง

หนึ่ง (a legitimate leisure time activity) ดงันัน้ในด้านหนึ่ง คณะกรรมาธิการการพนันจึงมีภาระหน้าท่ีตาม

กฎหมายในการควบคมุดแูลเพ่ือลดผลร้าย (จากการพนนั) ขณะในอีกด้านหนึง่ ก็ต้องคํานงึถึงความจําเป็นให้ผู้

เล่นพนันมีอิสระท่ีจะเลือกในยามพกัผ่อนหย่อนใจ บทบาทของคณะกรรมการฯ คือการให้คําแนะนําท่ีดีสุด

เพ่ือให้เกิดความพอดีระหวา่งสองอยา่งนี ้

 

ภาระหน้าท่ีของคณะกรรมการฯ ไมใ่ชเ่ร่ืองการปฏิบตั ิดงันัน้การนําคําแนะนําของคณะกรรมการฯ ไปดําเนินการ  

หรือนําไปใช้จงึเป็นเร่ืองกลุม่องค์กรตา่งๆ ท่ีเก่ียวข้อง อาทิ กลุม่ธุรกิจ/อตุสาหกรรมการพนนัท่ีมีการทํากิจกกรม 

หรือโครงการรับผิดชอบสังคมอยู่ คณะกรรมาธิการการพนันท่ีมีงานงานด้านการกํากับดูแลและองค์กร 

GambleAware องค์กรการกศุลซึ่งเป้าหมายสอดคล้องกบักรอบงานของคณะกรรมการฯ อยู่แล้ว ได้แก่ การให้

ทนุสนบัสนนุด้านการทําวิจยั การศกึษาและการดแูลรักษา (ผู้ มีปัญหาการพนนั) 

 

ในสก็อตแลนด์ ปัญหาท่ีเป็นข้อกังวลใหญ่ในวงการสาธารณสุข คือการท่ีเด็กและเยาวชนชาวสก็อตมีโอกาส

ได้รับรู้และเติบโตในวฒันาธรรมการพนนัมากขึน้ คณะกรรมาธิการพนนัขององักฤษ ได้ตีพิมพ์งานวิจยัขนาด

เล็กท่ีชีใ้ห้เห็นว่าร้อยละ 75 ของเด็กอาย ุ11-15 ปี ได้เห็นโฆษณาเก่ียวกบัการพนนัทางโทรทศัน์และร้อยละ 17 

(1 ใน 6) เล่นพนนัในช่วงสปัดาห์ท่ีผ่านมา โดยการพนนัท่ีเล่นกนัได้แก่ การซือ้สลากกินแบง่ การเล่นตู้ เกม หรือ

การแทงม้า  
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Gambling Education Tool Kit หรือ ‘ชุดคู่มือการศึกษาเร่ืองการพนนั’ ไมไ่ด้เป็นส่ือการศกึษาท่ีออกแบบขึน้มา

เพ่ือใช้กบัการเรียนการสอนในโรงเรียนโดยตรง แตเ่ป็นส่ือการศกึษาท่ีพฒันาขึน้มาเพ่ือสนบัสนนุและช่วยคนท่ี

ทํางานกับเยาวชนในการป้องกันและควบคมุผลร้ายและอนัตรายต่างๆ ท่ีจะเกิดขึน้กับเยาวชนเน่ืองจากการ

พนนั ส่ือการศกึษานีพ้ฒันาขึน้มาโดยองค์กร Fast Forward โดยทํางานร่วมกบักลุม่คนท่ีทํางานกบัเยาวชนและ

เจ้าหน้าท่ีจากสํานักงานสาธารณสุขเมืองโลเธ่ียนและได้รับเงินทุนสนบัสนุนจากรัฐบาลสกอตแลนด์ มูลนิธิ

บริการสาธารณสขุแหง่ชาตเิมืองโลเธ่ียน (National Health Service Lothian Foundation) และองค์กรการกศุล 

GambleAware ขององักฤษ  

 

ประเทศออสเตรเลีย: 

รัฐควีนส์แลนด์ 

ธุรกิจและอุตสาหกรรมพนันในออสเตรเลียมีการขยายตัวและเติบโตขัน้มากในช่วง 2-3 ทศวรรษท่ีผ่านมา 

ในช่วงปี 2520-21 คา่ใช้จ่ายทัง้ประเทศในเร่ืองการพนนัอยู่ท่ีราว 4,000 ล้านเหรียญ ได้เพิ่มขึน้เป็นมากกว่า 

15,000 ล้านเหรียญในช่วงปี 2547-48 และมากว่า 22,700 ล้านเหรียญในช่วงปี 2557-58 (Tasmanian Audit 

Office 2017: 5) เช่นเดียวกบัแนวโน้มของประเทศ ในช่วงปี 2547-48 และ 2557-58 คา่ใช้จ่ายการเล่นพนนัใน

รัฐควีนส์แลนด์ได้เพิ่มสูงขึน้จาก 2,900 กว่าล้านเหรียญ เป็นมากกว่า 3,700 ล้านเหรียญ แม้ว่ารัฐบาลจะ

จดัเก็บภาษีได้มากขึน้จาก 800 ล้านเหรียญ เป็น 1,100 กว่าล้าน แตต่วัเลขคา่ใช้จ่ายการเล่นพนนัตอ่หวัตอ่คน

ก็เพิ่มสงูขึน้เช่นกนั โดยในรัฐรัฐควีนส์แลนด์ คา่ใช้จ่ายการพนนัต่อหวัต่อคนในรัฐควีนส์แลนด์ได้เพิ่มสงูกว่า 3 

เทา่ตวั จาก 328 เหรียญเป็น 1,048 เหรียญภายในในชว่งเวลา 25 ปี (Queensland Government Statistician’s 

Office 2017: 180, 182 และ186) ปัญหาและผลกระทบท่ีเกิดขึน้ โดยเฉพาะปัญหาการติดพนัน (problem 

gambling จงึกลายเป็นความวิตกกงัวลในระดบัสาธารณะ ในบริบทการขยายตวัของอตุสาหกรรมการพนนัและ

ความวิตกกงัวลท่ีเพิ่มมากขึน้นีเ้อง รัฐบาลแตล่ะรัฐและอตุสาหกรรมพนนัในออสเตรเลียได้เสนอทางออกด้วย

มาตรการท่ีเรียกกนัว่า ‘การเล่นพนนัดว้ยความรับผิดชอบต่อสงัคม’ (responsible gambling practices) โดยมี

เป้าหมายเพ่ือคุ้มครองผู้บริโภค (consumer protection) และการควบคมุ/บรรเทาผลร้าย (harm minimization) 

จากการพนนั 

 

รัฐบาลรัฐควีนส์แลนด์ ได้ริเร่ิมออกมาตรการหลายอย่างเพ่ือควบคมุผลร้ายจากการพนนัและส่งเสริมการเล่น

พนนัด้วยความรับผิดชอบ อาทิ การจดัสรรเงินอุดหนุนบริการให้คําปรึกษาเร่ืองปัญหาติดการพนนั การจดัตัง้

บริการโทรศัพท์สายด่วน 24 ชั่วโมงสําหรับคนมีปัญหาการพนันโดยไม่ต้องเสียค่าใช้จ่าย การจัดสรร
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งบประมาณสําหรับงานวิจยั รวมทัง้การจดัตัง้ ‘กรรมการที่ปรึกษาการพนนัที่มีความรับผิดชอบแห่งรัฐควีนส์

แลนด์’ (Queensland Responsible Gambling Advisory Committee) มีช่ือยอ่วา่ RGAC (Breen et al. 2009) 

กรรมการท่ีปรึกษาฯ (RGAC) นีมี้ท่ีมาจากการประชมุร่วมกนัระหว่างภาคประชาคม ตวัแทนจากอตุสาหกรรม

การพนนัในรัฐควีนส์แลนด์และในปี 2537 ด้วยข้อกงัวลถึงผลกระทบของการพนนัท่ีมีตอ่ชมุชนและอตุสาหกรรม

การพนนัเอง  ข้อสรุปจากการประชมุและข้อเสนอแนะจากงานวิจยัผลกระทบด้านเศรษฐกิจและสงัคมของตู้ เกม

พนนันําไปสูก่ารจดัตัง้ Problem Gambling Advisory ปี 2539 ซึง่ตอ่มาได้เปล่ียนเป็น Responsible Gambling 

Advisory Committee ในปี 2541 เพ่ือแสดงให้เห็นถึงแนวแบบการทํางานเชิงรุกและการยอมรับหลกัการท่ีว่า 

แม้การพนนัเป็นกิจกรรมพกัผอ่นหยอ่นใจ (a leisure activity) ของคนหลายคน แตอ่าจจะก่อให้เกิดผลร้าย หรือ

อนัตรายกบัคนบางคนได้ 

รูปแบบของกรรมการท่ีปรึกษา ฯ (RGAC) สะท้อนให้เห็นถึงแนวทางการทํางานของรัฐบาลในประเด็นเร่ืองการ

เล่นพนันด้วยความรับผิดชอบ โดยเฉพาะการใช้นโยบาย มาตรการและการดําเนินการสายกลาง (an 

appropriate balance) โดยคํานึงถึงผลกระทบด้านเศรษฐกิจและสงัคมของการพนนั ทัง้ท่ีเป็นผลดีและผลเสีย 

กรรมการท่ีปรึกษาฯ มีลกัษณะเป็นกลุม่ทํางานร่วมกนัระหว่างภาคีตา่งๆ ประกอบด้วยภาคประชาสงัคม/ชุมชน 

อุตสาหกรรมการพนัน และรัฐบาลของรัฐควีนส์แลนด์ โดยมีสมาชิกเป็นตวัแทนจากกลุ่มสนับสนุนการพนัน 

สมาคมธุรกิจ-อตุสาหกรรมพนนั กลุ่มประชาสงัคมและหน่วยงานรัฐบาล โดยกรรมการท่ีปรึกษาฯ (RGAC) ทํา

หน้าท่ีเป็นเวทีให้กลุ่มผลประโยชน์ตา่งๆ ได้ทํางานร่วมกันเพ่ือหาแนวทางท่ีเหมาะสมและพอดีพอควรในการ

เลน่พนนั (Queensland Responsible Gambling Advisory Committee 2009: 12) 

 

กรรมการท่ีปรึกษา ฯ (RGAC) รายงานโดยตรงกับรัฐมนตรีท่ีดูแลเร่ืองการพนนัและให้คําแนะนําผ่านไปยัง

รัฐบาลในเร่ืองการควบคมุผลเสียจากการพนนัและการพฒันาสง่เสริมสภาพแวดล้อมในการเลน่พนนัให้เป็นไป

ด้วยความรับผิดชอบ (a responsible gambling environment)    

 

สํานักงานและการบริหารจัดการของกรรมการท่ีปรึกษา ฯ (RGAC) ได้รับการสนับสนุนจากฝ่ายวิจัยและ

นโยบายของสํานักงานสุรา การเล่นพนันและการแข่งม้า (Office of Liquor, Gaming and Racing) ซึ่งเป็น

หนว่ยงานสงักดัในแผนกการจ้างงาน การพฒันาเศรษฐกิจและนวตักรรม  

 

งานและกิจกรรมของกรรมการท่ีปรึกษา ฯ (RGAC) มีหลายอยา่ง อาทิ การพฒันา ‘แนวทางปฏิบติัการพนนัที่มี

ความรับผิดชอบของรัฐควีนส์แลนด์’ (Queensland Responsible Gambling Code of Practice) ซึ่งเป็นการ

แสดงความตัง้ใจของภาคธุรกิจ-อุตสาหกรรมพนนัในการดําเนินการตามกรอบและมาตรการการ (ทําธุรกิจ) 
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พนนัด้วยความรับผิดชอบ การดําเนินการโครงการนําร่อง Gambling Help Line การออกแบบและพฒันาแนว

ปฏิบตัิการส่งเสริมและการโฆษณาการพนนัด้วยความรับผิดชอบ การสนบัสนุนการพฒันาการรณรงค์ คูมื่อ

และคําแนะนําง่ายๆ เพ่ือใช้ไปในการส่งเสริมยุทธศาสตร์การพนันท่ีมีความรับผิดชอบ (Queensland 

Responsible Gambling Strategy) รวมทัง้ให้การสนบัสนุนการพฒันาส่ือและอุปกรณ์สําหรับหลักสูตรการ

พนันท่ีมีความรับผิดชอบ (responsible gambling curriculum materials) ในฐานะท่ีเป็นยุทธศาสตร์ด้าน

การศกึษาท่ีมีเป้าหมายเฉพาะสําหรับเด็กนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาและมธัยมศกึษา ส่ือการสอนบางส่วนมีการ

นําไปใช้เป็นส่วนหนึ่งของ ‘ชุดส่ือประกอบการสอนการพนันท่ีมีความรับผิดชอบ’ (Responsible Teaching 

Resource Kit) (Queensland Responsible Gambling Advisory Committee 2009: 8-14)  

ข้อมูลข้างต้น ชีใ้ห้เห็นว่า Gambling Education Modules  หรือ‘ชุดการเรียนรู้เก่ียวกบัการพนนั’ (Gambling 

Education Modules) 3 ชุดของรัฐควีนส์แลนด์ ซึ่ งประกอบด้วย ชุดการเ รียนรู้ ช่ือ Gambling: That’s 

entertainment? (สําหรับชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 2-4) Gambling and Health: Communication skills (สําหรับ

ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2-3) และ Gambling: Minimizing health risks (สําหรับชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2-3) น่าจะมี

ความเช่ือมโยงและเป็นส่วนหนึ่งของหลักสูตรการพนันท่ีมีความรับผิดชอบ (responsible gambling 

curriculum materials) และ‘ชุดสื่อประกอบการสอนการพนนัที่มีความรับผิดชอบ’ (Responsible Teaching 

Resource Kit) 

 

รัฐทัสมาเนีย: 

ในช่วงปี 2558-59 อุตสาหกรรมพนนัในรัฐทสัมาเนียมีรายได้ 311 ล้านเหรียญ (แยกเป็นรายได้จากตู้ เกมการ

พนนัตามโรงแรมและคลบัต่างๆ 147.6 ล้านเหรียญ บอ่นการพนนั 89.8 ล้านเหรียญ สลากกินแบง่/หวย 40.3 

ล้านเหรียญ การแข่งม้า 30.1 ล้านเหรียญและการแทงพนนักีฬา 3.2 ล้านเหรียญ) และจ่ายภาษีให้รัฐบาลคิด

เป็นร้อยละ 32.5 ของรายได้ทัง้หมด หรือ 101 ล้านเหรียญ ในจํานวนนีแ้ยกเป็นภาษีให้กับรัฐบาลโดยตรงร้อย

ละ 31 หรือ 96.4 ล้านเหรียญและเป็นเงินจ่ายให้กบั ‘กองทนุภาษีช่วยชมุชน’ (Community Support Levy) อีก 

ร้อยละ 1.5  หรือ 4.6 ล้านบาท (คดิเป็นเพียงร้อยละ 0.7 ของรายได้อตุสาหกรรมพนนัทัง้หมด) 

 

ในจํานวนภาษีท่ีให้รัฐบาลโดยตรง 96.4 ล้านเหรียญ มีท่ีมาจากแหล่งต่างๆ ดังนี ้จากตู้ เกมการพนันตาม

โรงแรมและคลับต่างๆ 31.8 ล้านเหรียญ ภาษีสลากกินแบ่ง 30.3 ล้านเหรียญ ภาษีบ่อนการพนัน 20 ล้าน

เหรียญ ค่าธรรมเนียมและค่าปรับ11.3 ล้านเหรียญและเกมพนนัในอินเตอร์เน็ตและการแทงม้าอีก  2.9 ล้าน

เหรียญ (เป็นท่ีน่าสงัเกตว่าภาษีจากการเล่นพนนัตู้ เกมท่ีมีอยู่ตามโรงแรม คลบัและบาร์ต่างๆ เป็นรายได้ก้อน

ใหญ่ของรัฐบาล ในปี 2518-19 มีคนเสียเงินเลน่ตู้ เกมพนนัตามโรงแรมและคลบัตา่งๆ 114.2 ล้านเหรียญและตู้
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เกมในบ่อนการพนันอีก 76.9 ล้านเหรียญ หักเป็นภาษีให้รัฐบาล 29.6 ล้านเหรียญและ 19.8 ล้านเหรียญ 

ตามลําดบั) ขณะท่ีกองทนุภาษีช่วยชมุชนเป็นภาษีท่ีเก็บเฉพาะจากตู้ เกมการพนนัตามโรงแรมและคลบัต่างๆ 

รวมทัง้บริษัทการพนันออนไลน์ (ในจํานวนเงินภาษีช่วยชุมชน 4.6 ล้านเหรียญนี ้มีการจดัสรรไปสนับสนุน

กิจกรรมเพ่ือลดผลเสียจากการพนนั 2.3 ล้านเหรียญ องค์กรการกศุล 1.2 ล้านเหรียญและองค์กรด้านกีฬาอีก 

1.2 ล้านเหรียญ) (Tasmanian Audit Office 2017: 7-8) 

 

รายงาน ‘การศึกษาผลกระทบเศรษฐกิจและสงัคมของการพนนัปี 2560’ (the 2017 Social and Economic 

Impact Study of Gambling) ของทสัมาเนีย ระบุถึงผลดีและผลเสียของการพนนั โดยชีใ้ห้เห็นว่าในปี 2559 

อุตสาหกรรมพนนัในทสัมาเนียเป็นแหล่งงานให้กับคนจํานวนราว 4,000 คน  สร้างรายได้ในรูปภาษีให้รัฐ 96 

ล้านเหรียญ (ลดจาก 114 ล้านเหรียญในปี 2542-43) และคดิเป็นร้อยละ 1.8 ของรายได้รัฐทัง้หมด (ต่ํากวา่ร้อย

ละ 2.5 ซึง่เป็นสดัสว่นเฉล่ียทัง้ประเทศ) ผลดีอ่ืนๆ เป็นเร่ืองของความบนัเทิงและความเพลิดเพลินของผู้ เลน่ การ

ให้เงินชว่ยเหลืองานชมุชน การสนบัสนนุสโมสรกีฬาตา่งๆ การบริจาคเงินและงานอาสาสมคัร รวมถึงการได้เข้า

ไปพกัผอ่นหยอ่นใจในสถานท่ีตา่งๆ ของอตุสาหกรรมพนนั สว่นผลเสีย สว่นใหญ่เป็นเร่ืองของคนท่ีมีปัญหาจาก

การเล่นพนนั ซึ่งอาจจะส่งผลร้ายตอ่ตวัผู้ เลน่ ครอบครัว เพ่ือนและคนอ่ืนๆ ในชมุชน ผลเสียเหล่านี ้แยกได้เป็น

ผลเสียด้านการเงิน (หนี ้เสียทรัพย์สินและหมดตวั) ส่วนตวั (เครียด หดหู่ อยากฆ่าตวัตายและสุขภาพย่ําแย่) 

ความสมัพนัธ์ (เสียเพ่ือน ไม่มีใครอยากคบและครอบครัวทอดทิง้) งานและการเรียน (ตกงาน ขาดเรียนและผล

การเรียนแย่) กฎหมาย (การลกัขโมยและติดคกุติดตาราง) และชุมชน (เพิ่มงานและเพิ่มภาระให้กบังานกศุล

และการชว่ยเหลือของรัฐ)   

 

การสํารวจความชกุการเล่นพนนั (Gambling Prevalence Survey) ในปี 2556 ระบวุ่าชาวทสัมาเนียร้อยละ 5 

จดัได้ว่าเป็นคนติดพนนั (problem gamblers) ร้อยละ 1.8 เป็นคนเล่นพนนัท่ีมีความเส่ียงปานกลาง ร้อยละ 

3.9 เป็นคนเล่นพนนัท่ีความเส่ียงน้อย ร้อยละ 54.9 เป็นคนเล่นพนนัท่ีไม่มีปัญหาและอีกร้อยละ 38.8 เป็นคน

ไมเ่ลน่พนนั  

 

รัฐบาลทสัมาเนียมีบริการให้ความช่วยเหลือและแก้ปัญหาการพนนัหลายอย่าง โดยมี ‘โครงการช่วยเหลือด้าน

การพนนั’ (Gambling Support Program หรือ GSP) เป็นหนว่ยงานรับผิดชอบหลกั โครงการชว่ยเหลือฯ (GSP) 

ดําเนินการอยู่ภายใต้การดูแลของกรมบริการสุขภาพและประชาชน (Department of Health and Human 

Services) ของรัฐบาลทัสมาเนียและได้รับเงินสนับสนุนจากกองทุนภาษีช่วยชุมชน (Community Support 

Levy) ซึ่งตาม พ.ร.บ.ควบคมุการเล่นพนนัปี 2536 กําหนดให้รายได้ทัง้หมดจากตู้ เกมพนันตามโรงแรมและ
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คลบัต่างๆ ต้องหกัให้กองทุนภาษีช่วยชุมชนในอตัราร้อยละ 4 เงินกองทุนฯ ได้รับการจดัสรรไปใช้ในกิจกรรม

และองค์กรตา่งๆ เชน่ โครงการชว่ยเหลือด้านการพนนั (GSP) งานวิจยัในเร่ืองการพนนั การให้การศกึษาชุมชน

เร่ืองการพนนั องค์กรการกศุล องค์กรกีฬาและบริการสขุภาพอ่ืนๆ  

 

กิจกรรมต่างๆ ท่ีโครงการช่วยเหลือ ฯ (GSP) จัดสรรให้เงินสนบัสนุน ได้แก่ การให้คําแนะนําและการรักษา 

(therapeutic counselling) เป็นส่วนตวัและเป็นกลุ่มและเป็นครอบครัว (สําหรับคนติดพนันและคนท่ีได้รับ

ผลกระทบ)  การให้ความรู้ความเข้าใจให้กบัชมุชนและการสร้างความใสใ่จของชมุชน (community education) 

ในการแก้สาเหตพืุน้ฐานของปัญหาการติดพนนั บริการสายดว่นเร่ืองการพนนั (Gambling Helpline) และการ

เปิดเว็บไซต์ให้บริการความช่วยเหลือ (ปัญหา) การพนนั (Gambling Helpline) รวมทัง้การสนบัสนนุและการ

ดําเนินการในเร่ืองการรณรงค์ โครงการและกิจกรรมสําหรับสาธารณะ กลุ่มเยาวชน โรงเรียนและเจ้าหน้าท่ี

สาธารณสขุ (The Tasmanian Department of Treasury and Finance 2017: 4-5) 

 

ส่ือการสอนช่ือ What’s the Real Deal? หรือ ‘เร่ืองพนนั จริงๆ แล้วเป็นอย่างไร’ เป็นผลงานจากความร่วมมือ

ระหว่างของ ‘โครงการช่วยเหลือ (เพือ่แก้ปัญหา) ด้านการพนนั’ (GSP) ซึ่งสงักดัอยู่ในกรมบริการสุขภาพและ

ประชาชน (Department of Health and Human Services) และกรมการศึกษา (Department of Education) 

โดยได้รับการสนบัสนนุและความช่วยเหลือจากแผนกการศกึษาโรงเรียน ในสงักดัหน่วยงานมาตรฐานและการ

สนบัสนนุหลกัสตูร ครูและนกัเรียนจากวิทยาลยัโฮบาร์ทและโรงเรียนมธัยมเคลเร็นซ์ คอสโกรฟและจีลส์ตนั เบย์ 

สมาคมเพ่ือนและผู้ปกครองโรงเรียนรัฐบาลทสัมาเนีย โครงการให้บริการผู้ มีปัญหาการพนนัให้ตัง้ตวัได้ (Break 

Even Gambling Support Services)และคณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัทสัมาเนีย  

 

ชุดการเรียนรู้และหลักสูตร: 

ชุดการเรียนรู้เก่ียวกับการพนัน ท่ีนํามาเสนอในรายงานชิน้นี ้ชุดการเรียนรู้ท่ีได้รับการพัฒนาขึน้มาเพ่ือ

การศกึษาและการเรียนรู้สําหรับเดก็และเยาวชนชัน้ประถมศกึษาและมธัยมศกึษาตอนต้น ในเร่ืองการพนนัและ

ปัญหาต่างๆ ท่ีเกิดขึน้จากการพนนั แม้จะมีช่ือและรายละเอียดแตกต่างกันไปบ้าง แต่โดยรวม ชุดการเรียนรู้

เหล่านีล้้วนเป็นส่วนหนึ่งของความพยายามท่ีจะส่งเสริมให้เยาวชนมีความรู้ ความเข้าใจและทกัษะในเร่ืองการ

พนนัและการจดัการกบัปัญหาตา่งๆ ท่ีเกิดขึน้และเพ่ือใช้กบัหลกัสูตรการเรียนการสอนในโรงเรียนและสําหรับ

เยาวชนทัว่ไป ทัง้ทางตรงและทางอ้อม ประกอบด้วย  

1. คูมื่อการศกึษาเร่ืองการพนนั (Gambling Education Toolkit) ของประเทศสกอตแลนด์  

2. ชดุการเรียนรู้เร่ืองการพนนั (Gambling Education Modules) ของรัฐควีนส์แลนด์ ประเทศออสเตรเลีย 
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3. ชดุการเรียน ‘เร่ืองพนนั จริงๆ แล้วเป็นอยา่งไร’ (What’s the Real Deal) ของรัฐทสัมาเนีย  

    ประเทศออสเตรเลีย 

 

เพ่ือให้เกิดความเข้าใจแนวคิด วิธีการและรายละเอียดในการดําเนินการของชดุการเรียนรู้แตล่ะชดุ การนําเสนอ

ในรายงานนี ้จะเป็นการนําเสนอชดุการเรียนรู้แตล่ะชดุ โดยในแตล่ะชดุจะมีโครงร่างและรายละเอียดแบง่เป็น 3 

สว่นหลกัๆ คือ  

ส่วนท่ี 1 เป็นคําแนะนํา/ความเป็นมา ข้อมูล/ความรู้เร่ืองการพนัน แนวคิดสําคญัท่ีใช้ในการออกแบบและ

พฒันาชดุการเรียนรู้ตา่งๆ ขึน้มา รวมทัง้ความเช่ือมโยงกบัหลกัสตูร/วิชาตา่งๆ ทัง้ทางตรงทางอ้อม  

ส่วนท่ี 2 เป็นเร่ืองของแผนงาน เป้าหมาย วตัถปุระสงค์ กิจกรรมและวิธีการจดักิจกรรมการเรียนรู้ตา่งๆ ในเร่ือง

การพนนัของแตล่ะชดุการเรียนรู้ อย่างไรก็ตาม รายงานชิน้นีไ้ม่ได้นําเสนอแผนการจดักิจกรรมทุกอย่าง หรือ

หวัข้อการเรียนการสอนทกุหวัข้อ แตเ่ลือกจะนําเสนอบางแผนกิจกรรม หรือหวัข้อการเรียนการสอนจากชดุการ

เรียนรู้แต่ละชุดเพียงชุดละ 1 แผน/หวัข้อเท่านัน้ ทัง้นีเ้พ่ือท่ีจะได้นําเสนอแผนงาน กิจกรรมและวิธีการดําเนิน

กิจกรรมอย่างละเอียดเพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้ สนใจเร่ืองนีส้ามารถศึกษาทําความเข้าใจแนวคิดและหลักการ 

ตลอดจนวิธีการทํางานในการออกแบบและพฒันาชดุการเรียนรู้เร่ืองการพนนัสําหรับเยาวชนได้ชดัเจนและเป็น

ประโยชน์มากย่ิงขึน้  

ขณะท่ีส่วนท่ี 3 เป็นภาคผนวกซึ่งแบ่งเป็นส่วนท่ีเป็นเอกสาร/แหล่งข้อมูลอ้างอิงและท่ีเป็นเอกสาร/ข้อมูล

เพิ่มเตมิสําหรับกิจกรรมการเรียนรู้ตา่งๆ ของแตล่ะชดุการเรียนรู้       

 

1.คู่การศึกษาเร่ืองการพนัน (Gambling Education Toolkit) 

คูมื่อการศกึษาเร่ืองการพนนันี ้ไม่ได้เป็นส่ือการศกึษาท่ีออกแบบขึน้มาเพ่ือใช้กับการเรียนการสอนในโรงเรียน

โดยตรง แต่เป็นส่ือการศึกษาท่ีพฒันาขึน้มาเพ่ือสนบัสนนุและช่วยคนท่ีทํางานกับเยาวชนในการป้องกันและ

ควบคมุผลร้ายและอนัตรายตา่งๆ ท่ีจะเกิดขึน้กบัเยาวชนเน่ืองจากการพนนั  

คูมื่อฯ นีพ้ฒันาขึน้มาโดยองค์กร Fast Forward ซึ่งเป็นองค์กรการกศุลในสกอตแลนด์ องค์กรนีเ้น้นการทํางาน

เพ่ือช่วยให้เยาวชนสามารถเลือกตดัสินใจได้อย่าง ‘รู้เท่าถึงการณ์’ (informed choices) เก่ียวกบัสขุภาวะและ

การใช้ชีวิตท่ีมีคณุภาพของตวัเอง องค์กรให้บริการการศกึษาด้านสขุภาพ มาตรการป้องกนัและโครงการอ่ืนๆ  

องค์กรฯ เร่ิมพฒันาเป็นโครงการนําร่องช่ือ ‘แนวทางการแก้ไขปัญหาการพนนัในเยาวชน’ (The Youth Problem 

Gambling Initiative/YPGI) ท่ีเมืองเอดินเบอร์ก (Edinburgh) และเมืองโลเธียน (Lothian) ในปี 2014 (2557) 

เพ่ือป้องกันพฤติกรรมเส่ียงต่อการติดพนันในหมู่เยาวชน ช่วงปี 2014-2015 (2557-2558) องค์กรฯ ทํางาน

ร่วมกับกลุ่มคนท่ีทํางานกับเยาวชนและเจ้าหน้าท่ีจากสํานกังานสาธารณสุขเมืองโลเธียนและได้รับเงินทุน
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สนบัสนุนจากรัฐบาลสกอตแลนด์ มูลนิธิบริการสาธารณสุขแห่งชาติเมืองโลเธียน (National Health Service 

Lothian Foundation) ในการจัดกิจกรรมยกระดับการรับรู้ในโรงเรียนมัธยมศึกษาและร่วมงานกับองค์กร/

หน่วยงานอ่ืนๆ เพ่ือขยายการเข้าถึง การสนบัสนนุและการรักษาเยาวชนท่ีมีปัญหาเก่ียวข้องกับการพนนั ในปี 

2015 (2558) องค์กรฯ ได้รับทนุสนบัสนนุจาก GambleAware ให้พฒันาเป็นโครงการครอบคลมุระดบัประเทศ 

(สกอตแลนด์) การพฒันาเคร่ืองมือพร้อมความรู้ ข้อมูลข่าวสารและกิจกรรมต่างๆ ให้คนท่ีทํางานคลุกคลีกับ

เยาวชนเป็นส่วนหนึ่งของโครงการดงักล่าว หลงัจากนําเอาความเห็นและข้อแนะนําจากคนท่ีเข้ารับการอบรม

และการปรึกษาหารือกับแหล่งทุนและคณะท่ีปรึกษามาปรับปรุง คณะทํางานได้การพฒันา ‘คู่มือการศึกษา

เร่ืองการพนนั’ (Gambling Education Toolkit) เสร็จสิน้ในปี 2560   

 

การนําเสนอคูมื่อการศกึษาเร่ืองการพนนัในท่ีนี ้จะแบง่เป็น 2 สว่น คือ 1.1 คําแนะนํา ซึง่มีรายละเอียดเก่ียวกบั

การนําเอาคู่มือนีไ้ปใช้ ข้อมูลสําคญัๆ เร่ืองการพนนั รวมทัง้แหล่งให้ความช่วยเหลือและความเช่ือมโยงกับ

หลักสูตรและแผนพัฒนาเยาวชนและ 1.2 ตัวอย่างแผนการกิจกรรม ซึ่งเป็นการให้แนวทาง วิธีการและ

รายละเอียดกิจกรรมตา่งๆ สําหรับการเรียนรู้เร่ืองการพนนั 

 

1.1 คาํแนะนํา:  

ปัญหาการพนนั (problem gambling) ว่าไม่ใช่เป็นเร่ืองใหม่ แตม่กัจะเป็นเร่ืองท่ีไม่คอ่ยได้รับความสนใจ คูมื่อ

การศกึษาเร่ืองการพนนั เป็นคูมื่อการศกึษา เรียนท่ีออกแบบให้สําหรับคนท่ีทํางานกับเด็ก วยัรุ่นและคนหนุ่ม

สาว ประกอบด้วยเนือ้หา ข้อมูลข่าวสารและกิจกรรมต่างๆ ท่ีจะเป็นประโยชน์ในการจดัการกบัเร่ืองการพนนั

และปัญหาการพนันในกลุ่มเด็ก วัยรุ่นและคนหนุ่มสาว กิจกรรมเหล่านีส้ามารถนําไปปรับใช้ให้เหมาะกับ

สถานการณ์ กลุม่นกัเรียนนกัศกึษา เป้าหมาย ทกัษะและความสามารถท่ีแตกตา่งและหลากหลายได้เดก็ วยัรุ่น

และคนหนุม่สาว 

 

ใช้ที่ไหนและใช้โดยใคร: คูมื่อนีอ้อกแบบสําหรับครู หรือคนท่ีทํางานกับเด็ก วยัรุ่นและคนหนุ่มสาว ตัง้แต่อายุ 

10 ปี ถึง 25 ปี ในสถานศกึษาและการเรียนรู้ทัว่ไป (universal education settings) 

กิจกรรมและเนือ้หาเน้นการมีปฏิสมัพนัธ์ร่วมกัน (ระหว่างผู้สอนผู้ เรียน) แต่ก็สามารถนําไปปรับใช้อย่างเป็น

ทางการและไมเ่ป็นทางการในโครงการเก่ียวกบัเร่ืองสขุภาพและสขุภาวะ พฤติกรรมเส่ียง งานและการจ้างงาน 

การศกึษาด้านการเงิน บริการให้ความชว่ยเหลือแนะนําเร่ืองตา่งๆ และโครงงานด้านการศกึษา 



13 
 

คนท่ีสามารถเอาไปประโยชน์ได้ ได้แก่ ครูในระดบัชัน้มธัยมและมหาวิทยาลยั คนทํางานกบัเดก็ วยัรุ่นและหนุ่ม

สาว คนทํางานในงานให้บริการความช่วยเหลืออ่ืนๆ เช่น งานดแูลสขุภาพ งานให้คําปรึกษาแนะนํา เจ้าหน้าท่ี

ตํารวจงานชมุชนสมัพนัธ์และเจ้าหน้าท่ีชว่ยจดัหางาน 

 

ใช้กบัใคร: ใช้กับกลุ่มเยาวชนอายุตัง้แต่ 10 ปี ถึง 25 ปี กิจกรรมท่ีนําเสนอในคู่มือนีไ้ม่ได้กําหนดว่าจะต้องใช้

เฉพาะกบักลุ่มอายไุหน  เป็นกิจกรรมท่ียากง่ายขนาดไหน เพราะเช่ือว่าคนท่ีคลกุคลีกบัเด็ก วยัรุ่นและคนหนุ่ม

สาวยอ่มเป็นคนรู้ดีท่ีสดุวา่กิจกรรมอะไรจะเหมาะกบัใคร แคไ่หน อยา่งไร 

กิจกรรมส่วนใหญ่ออกแบบให้ใช้เป็นกิจกรรมกลุ่ม ผู้ออกแบบเช่ือว่าคูมื่อ/เคร่ืองมือนีส้ามารถนําไปใช้กับกลุ่ม

เดก็ วยัรุ่นและคนหนุม่สาวทัว่ไปและกลุม่เดก็ วยัรุ่นและคนหนุม่สาวท่ีมีปัญหาการพนนั รวมทัง้กลุม่ท่ีเส่ียงท่ีจะ

ตดิพนนั การจะปรับและประยกุตใิช้เคร่ืองมือให้เหมาะกบัสถานการณ์และความจําเป็นขึน้อยู่กบัประสบการณ์ 

ความรู้และความสามารถของคนท่ีสอน จดัการและแก้ปัญหากบัเดก็ วยัรุ่นและคนหนุม่สาวโดยตรง 

 

ใช้อย่างไร: สามารถใช้ในการสอนและการทํากิจกรรมสัน้ๆ เบ็ดเสร็จภายในครัง้เดียว หรือทําเป็นโครงการ

ตอ่เน่ืองยาวๆ ก็ได้ 

 

ภาพรวมเร่ืองการพนัน: 

ประกอบด้วยข้อมูลและข้อเท็จจริงสําคัญๆ เก่ียวกับการพนันและการเล่นพนันจนเป็นปัญหา (problem 

gambling) ท่ีผู้ เก่ียวข้องควรจะได้รับรู้ ได้แก่: 

 

การพนันคือการนําเอาเงิน หรือบางสิ่งบางอย่างท่ีมีค่าไปเส่ียงลงทุนกับอะไรบางอย่างท่ีไม่ทราบผลลพัธ์

แนน่อน ด้วยความหวงัวา่จะได้เงิน หรือสิ่งมีคา่อ่ืนๆ เพิ่มมากขึน้ 

 

การเล่นพนนัจนเป็นปัญหา/การพนนัที่เป็นปัญหา (problem gambling) หมายถึงการพนนัท่ีส่งผลเสียตอ่ หรือ

สร้างความเสียหายให้กบัตวัเอง ครอบครัว หรือการพกัผอ่น  

นักพนันเล่นตามสังคม (social gambler) เอาสนุก ได้แก่ คนเล่นพนันเป็นครัง้คราว อยากได้แต่ยอมรับว่า

อาจจะเสีย คนท่ีเลน่เอาสนกุ กําหนดเวลาและวงเงินเลน่และทําตามนัน้ 
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นกัพนนัที่มีปัญหา/นกัพนนัที่เล่นจนเป็นปัญหา (problem gambler) มีลกัษณะเป็นคนท่ีใช้เวลาและวางแผน

เล่นพนนัมากขึน้เร่ือยๆ  คิดแตว่่าจะได้ เล่นตอ่เพ่ือถอนทนุ/เอาเงินท่ีเสียไปคืน เล่นพนนัเพ่ือชนะ หรือไม่ก็เพ่ือ

หนีปัญหา เลน่ไมเ่ลิก ใช้เงินท่ีจําเป็นเอาไปทําอยา่งอ่ืน หรือยืมเงินไปเลน่ 

 

ปัจจยัเสี่ยงที่สมัพนัธ์กบัการเล่นพนนัจนเป็นปัญหา ได้แก่ การเป็นผู้ชาย เป็นคนหนุม่สาว ตัง้แตว่ยัรุ่นจนถึงวยั

ย่ีสิบกว่า (18-25) มีประวัติครอบครัวเล่นพนันกันบ่อย ตกงาน สุขภาพไม่ดี ด่ืมหนัก การศึกษาต่ําและอยู่

ครัวเรือนรายได้น้อย 

 

การเล่นพนนัจนเป็นปัญหามีความสมัพนัธ์กบัปัญหาอื่นๆ เช่น ติดเหล้าและยาเสพย์ติด ไร้ท่ีอยู่อาศยั ไม่มีใคร

คบ ครอบครัวแตกแยก ติดหนี ้ทําผิดกฎหมาย ต่อต้านสงัคม คิดฆ่าตวัตาย ปวดหวั ปวดท้อง ปวดกล้ามเนือ้ 

หวัใจเต้นเร็ว เหง่ือออกมาก มีปัญหาความดนัและปัญหาสขุภาพจิต 

 

คนเล่นพนนัที่ถือว่าเป็นนกัพนนัที่มีปัญหา เนื่องจากมีลกัษณะครบหลกัเกณฑ์ดงัต่อไปนี้อย่างน้อย 4 อย่าง 

ได้แก่ หมกมุน่เลน่แตพ่นนั อยากเลน่พนนัด้วยวงเงินเพิ่มขึน้เพ่ือให้ต่ืนเต้นมากขึน้ หงดุหงิดเม่ือเลน่พนนัน้อยลง 

เล่นพนนัเพ่ือหนีปัญหา หรือหนีความซึมเศร้า กลบัมาเล่นเอาคือในวนัถัดไป หลงัเสียเงินไปก่อนหน้านี ้โกหก

ครอบครัว หรือคนอ่ืนเพ่ือปกปิดชีวิตท่ีมัวเมาอยู่กับการพนนั มักจะใช้เงินเล่นพนันมากกว่าท่ีคิดไว้  ละเมิด

กฎระเบียบกติกาสงัคม หรือก่ออาชญากรรมเพ่ือหาเงินมาเล่นพนนั ทะเลาะวิวาทกับครอบครัว หนีโรงเรียน 

หรือผลการเรียนแยเ่พราะเลน่พนนั 

 

คนอาจจะเสี่ยงกลายเป็นคนมีปัญหาในการเล่นพนนั ถ้ามีลกัษณะสอดคล้องอย่างใดอย่างหน่ึงกบัลักษณะ

ดงัต่อไปนี้ คือ เคยพยายามจะเลิก ลด หรือควบคมุการเล่นพนนัของตวัเอง เคยโกหกครอบครัว เพ่ือน หรือคน

อ่ืนเร่ืองการพนนัตวัเอง หรือเร่ืองเงินท่ีใช้เลน่พนนั เคยเสียเวลาไปเยอะคิดเร่ืองการพนนัของตวัเอง หรือการเล่น

พนนัตอ่ไปในวนัข้างหน้า 
 

ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อนิสยัการเล่นพนนัของคนมีดงันี้ ความสนุกสนาน ความบนัเทิง ความต่ืนเต้น ได้เงิน หนี

ปัญหา มีเงินเลน่ ท่ีไหนก็มี/เลน่ได้ ไมเ่ห็นใครวา่อะไร ชว่งวยักําลงัเหมาะ การโฆษณา การรู้เทา่ทนั 

 

กติกาเล่นพนนัให้ปลอดภยั ได้แก่ กําหนด/ตัง้วงเงินเล่นและทําตามนัน้ (คิดก่อนเล่นว่าจะยอมเสียเงินได้สกั

เท่าไหร่ก่อนจะเลิกเล่น อย่าเปล่ียนใจเม่ือเล่นเสีย) กําหนดเวลาที่จะเล่นและทําตามนัน้ (คิดก่อนว่าจะใช้เวลา
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เลน่เทา่ไหร่ เลิกเลน่เม่ือถึงเวลานัน้ ไมว่า่จะได้ หรือเสีย) วางกฎไวเ้ลยว่าจะไม่เล่นพนนัโดยใช้เงินเครดิต (ไมยื่ม

เงินเล่นพนนั ไม่ทําสญัญากู้ ยืมกับใคร หรือถอนเงินสดจากบตัรเครดิตเอามาใช้ก่อน) ถือเสียว่าการเสียพนนั

เป็นส่วนหน่ึงของการเล่นพนัน (คิดไว้ก่อนว่าจะเสียและถือว่าการเล่นได้เป็นของแถม) อย่าเล่นพนันตอน

อารมณ์เสีย โกรธ หรือเหงา (พนนัมีไว้เล่นให้สนกุ ไมใ่ช่ท่ีฝึกทกัษะการแก้ปัญหาส่วนตวั) รักษาชีวิตให้สมดลุ 

(อยา่เลน่พนนัจนไมมี่เวลากบัเพ่ือน ครอบครัว หรือกิจกรรมอ่ืนๆ ท่ีดีๆ ตอ่ชีวิต) อย่าพยายามเอาเงินทีเ่สียไปคืน 

(เร่ืองของเร่ืองก็คือ ย่ิงเราพยายามเอาท่ีเราเล่นเสียไปคืนมามากเท่าไหร่ เราจะย่ิงเสียเงินมากขึน้กว่าเดิม

เท่านัน้) ทําตวัให้รู้เท่าทนัอาการคนเล่นพนนัจนเป็นปัญหา (ย่ิงรู้มาก ย่ิงจะตดัสินใจเลือกทําอะไรดีๆ ให้ชีวิต

ตวัเองได้มากขึน้) 

 

ตรรกะวิบติั (ความคิดและความเชือ่ผิดๆ) ของคนเล่นพนนัจนเป็นปัญหา ได้แก่ การพยายามกลบเกลือ่นปัญหา

ตวัเอง (คนเล่นพนนัจนเป็นปัญหาส่วนมากคิดว่าคนเล่นพนนัแบบตวัเองมีเยอะแยะ คนเล่นมีเยอะ เล่นกันก็

เยอะ ไมน่า่จะเป็นอะไรน่ีหวา่) คิดว่าคําว่า ‘บ่อยๆ’ (often) เหมือนกบัคําว่า ‘น่าจดจํา’ (memorable) (การชนะ

พนนัเป็นเร่ืองนา่จดจําเพราะมกัจะเป็นเร่ืองเงินก้อนใหญ่และนา่ต่ืนเต้นกว่าการเสียพนนัเล็กๆ น้อยๆ แตบ่อ่ยๆ 

นกัพนนัจะจําการเลน่ชนะได้มากกว่าการเล่นเสีย ก็เลยมกัจะคิดว่าตวัเองมือขึน้ทัง้ๆ ท่ีกําลงัเสียเอาๆ) เชื่อโชค

ลาง (นกัพนนัจํานวนมากเช่ืออยา่งผิดๆ วา่โชคตวัเองจะดี ถ้าได้ทําอะไรตามท่ีเคยทํามาตามท่ีเช่ือผิดๆ วา่ทําให้

เล่นชนะ เช่น สวมเสือ้ยืดท่ีมีเคร่ืองหมายโชคดี หรือแทงเลขโชคดีของตวัเอง) ไม่สนเร่ืองโอกาสได้-เสีย/อตัรา

ต่อรอง (odds) (คนสว่นมากไมส่นใจวา่ ในมมุมองทางคณิตศาสตร์แล้ว การท่ีเจ้ามือ/เจ้าของบอ่นมีสถานะเป็น

ตอ่ (ในการเลน่พนนั) (house edge) ทําให้ในระยะยาว คนเลน่ไมมี่ทางเอาชนะเจ้ามือ/เจ้าของบอ่นได้เลย เชน่ 

คนอาจจะซือ้หวยเพราะรู้วา่มีบางคนถกู แตค่นซือ้ไมรู้เลยวา่กวา่จะมีคนถกูหวย 2,000 คน จะต้องมีคนซือ้หวย

ถึง 30,000 ล้านใบ ซึ่งมากกว่าจํานวนประชากรโลกถึง 4 เท่า) ลืมกฎค่าเฉลีย่ (ย่ิงบางสิ่งบางอย่างเกิดขึน้บอ่ย

เท่าไหร่ ค่าเฉล่ียก็ย่ิงมีค่าใกล้โอกาสได้-เสียมากขึน้เท่านัน้ เราโยนเหรียญ 2 ครัง้ ได้หวัทัง้ 2 ครัง้ ไม่ใช่เร่ือง

แปลก แตเ่ป็นเร่ืองยากมากท่ีเราจะโยนเหรียญออกหวั 10 ครัง้ตดิตอ่กนั การชนะพนนัติดๆ กนัในชว่งสัน้ๆ เป็น

เร่ืองปกต ิแตก่ารเลน่ชนะตดิกนัยาวๆ เป็นเร่ืองเป็นไปไมไ่ด้ คนท่ีดจูะเลน่พนนัแล้วได้บอ่ยกวา่คนอ่ืนๆ คนท่ีดจูะ

โชคดีกว่าใคร มกัจะเล่นพนนับอ่ยกว่าและก็มกัจะเสียบอ่ยกว่าคนอ่ืน เพียงแตไ่ม่มีใครชอบโอ้อวดเร่ืองท่ีตวัเอง

เสียพนนัเทา่นัน้เอง) ส่ิงที่เกิดข้ึนส่งเดชไม่มีแบบมีแผนอะไร (random) ไม่ได้รับอิทธิพลใดๆ จากส่ิงที่เกิดข้ึนมา

ก่อน (ในสถานการณ์ชีวิตจริงส่วนมาก สิ่งท่ีเกิดขึน้ในอดีตมกัจะช่วยให้เราคาดเดาสิ่งท่ีจะเกิดขึน้ในอนาคตได้ 

เราก็เลยมกัจะมองหาแบบแผนอะไรบางอย่างท่ีเคยเกิดขึน้และคาดเดาเอาว่าตอ่ไปอะไรจะเกิดขึน้ แตก่ารเล่น

พนนัด้วยลูกเต๋า วงล้อรูเล็ต ตู้ เล่นพนนั เกมบิงโกและหวยเป็นเร่ืองของสิ่งท่ีเกิดขึน้ส่งเดชไม่มีแบบแผนอะไร 

ดงันัน้ผลลพัธ์ของเกมพนนัเหลา่นีจ้งึเป็นสิ่งท่ีคนเลน่คาดเดา หรือใช้ประสบการณ์ท่ีเคยเลน่มาควบคมุไมไ่ด้)  
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การเล่นไดต้าแรกๆ และเล่นชนะเป็นครั้งคราวทําให ้(คนเล่น) เกิดความหวงัผิดๆ ข้ึนได ้(วงการธุรกิจพนนัรู้เร่ือง

นีเ้ป็นอย่างดี ดงันัน้สถานท่ีเหล่านีจ้ะจดัให้คนมีโอกาสชนะพนนัเงินก้อนใหญ่ๆ นานๆ ครัง้และให้คนได้ชนะ

วงเงินเล็กๆ บอ่ยๆ เพ่ือคนเลน่พนนัจะได้เล่นตอ่ไปเร่ือยๆ หวงัวา่ตวัเองจะชนะได้เงินรางวลัก้อนโต โดยไมค่ิดถึง

โอกาสได้-เสียและความได้เปรียบของบอ่น/เจ้ามือ ซึง่ในระยะยาวจะทําให้คนเลน่เสียแน่ๆ  คนท่ีเลน่พนนัจนเป็น

ปัญหาส่วนมากซวยท่ีเร่ิมเล่นพนนัก็ชนะได้เงินก้อนโต) คนส่วนมากคิดว่าตวัเองแน่ถ้าเล่นได้และโทษอย่างอื่น

ส่ิงอื่นถ้าเล่นเสีย (ข้ออ้างว่าตวัเองเล่นชนะเพราะฝีมือและเล่นเสียเพราะโชคไม่ดี เป็นความคิดผิดๆ อย่างหนึ่ง

ของบรรดานกัเล่นพนนัท่ีมีปัญหา) เงินไม่สามารถแก้ปัญหาได้ทุกอย่าง (คนถกูหวยมกัจะมีความสุขมากในปี

แรก หลงัจากนัน้ก็กลบัไปมีความสขุเหมือนเดมิ คนเล่นพนนัเช่ือกันอย่างผิดๆ ว่า ถ้าตวัเองรวยขึน้มา ปัญหา

ตา่งๆ จะหายไปและตวัเองจะมีความสขุตลอดไป)  

  

การพนนัและคนหนุ่มสาว: ผลการวิจยั 

ข้อมลูจาก ‘Adolescent Gambling in Great Britain’ โดย M. Griffiths (Education Today, Vol. 58 No.1) 

ในปี 2006 เยาวชนอาย ุ12-15 ร้อยละ 73 เลน่พนนัอย่างน้อยหนึง่ครัง้ (ผู้ชายร้อยละ 77 ผู้หญิงร้อยละ 68)   

ตวัการเลน่พนนัเพิ่มขึน้... 

• ตามอาย ุ(อาย ุ12 ปีเลน่พนนัร้อยละ 66 อาย ุ15 ปีร้อยละ 78) 

• ตามจํานวนเงินท่ีได้รับ/หามาได้ในชว่งอาทิตย์ท่ีแล้ว 

• ตามพฤติกรรมการเลน่พนนัของพอ่แม่ 

• ในหมูเ่ยาวชนท่ีหนีเรียนในช่วงปีท่ีแล้ว (ร้อยละ 88) หรือท่ีใช้ยาเสพย์ติด (ร้อยละ 81) 

ข้อมลูจาก ‘Prevalence and correlates of young gambling in Scotland’ โดย C. Moodie and F. Finnigan 

(Addiction Research and Theory, August 2006, 14(4): 365–385. 

 

งานสํารวจนีศ้ึกษาเยาวชนอายุ 11-16 ปีจํานวน 2,043 คนตามโรงเรียน 12 แห่งในเมืองกลาสโกว์และเมือง

นอร์ท ลานาร์คไชร์ กลุ่มตวัอย่างท่ีได้เป็นตวัแทนกลุ่มประชากรเยาวชนจํานวน 100,090 คน การวิจยัพบว่า

อตัราความชกุการเล่นพนนัจนเป็นปัญหามีร้อยละ 9 โดยอีกร้อยละ 15.1 เป็นพวกอยูใ่นกลุม่เส่ียงติดพนนั การ

พนนัยอดฮิตของเยาวชนคือการเลน่ตู้พนนั 
 

สามเหลี่ยม (แก้ปัญหา)พนนั ถ้าองค์ประกอบทัง้สามซึ่งได้แก่ เงิน เวลาและการเข้าถึงเกิดขึน้พร้อมกนั พวกผี

พนนัจะเลน่พนนั ถ้าขจดัองค์ประกอบอนัใดอนัหนึง่ออกไป นกัพนนัจะเลน่พนนัไมไ่ด้ แม้จะอยากเลน่สกัแคไ่หน 

เชน่ เราอาจจะใช้ซอฟแวร์กนัจํากดัการเลน่พนนั การเข้าถึงเว็บไซต์ หรือบริการอ่ืนๆ ในอินเตอร์เน็ต 
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การวางระบบกนัไมใ่ห้คนเล่นพนนั ซึง่สามารถทําได้ด้วยการขอให้เจ้าของบอ่น/สถานท่ีเลน่พนนัห้ามมิให้ใคร

บางคนเข้าไปเลน่พนนัในท่ีนัน้ๆ อย่างไรก็ตาม เราต้องคิดถึงองค์ประกอบท่ี 4 ด้วย เชน่ ความเครียด การมี

อารมณ์แปรปรวน แรงกดดนัจากครอบครัว แรงกดดนัทางสงัคม   
 

แหล่งให้ความช่วยเหลือ 

คูมื่อการศกึษาการพนนันีอ้อกแบบให้คนทํางานในแวดวงเยาวชนเอาไปใช้ในการยกระดบัการรับรู้ปัญหาการ

เล่นพนันในหมู่เยาวชนและให้การช่วยเหลือเยาวชนกลุ่มเส่ียง แต่ถ้าเกิดมีสถานการณ์ท่ีต้องการความ

ช่วยเหลือจากมืออาชีพ ก็อาจจะลองหารือกบัหน่วยงานให้บริการแก้ปัญหาการเล่นพนนัในพืน้ท่ี หรือหารือกบั

ครูดูแลให้คําแนะนําเยาวชนในโรงเรียน ถ้าต้องการหน่วยงาน/องค์กรให้ความช่วยเหลือเฉพาะทางอ่ืนๆ ก็

อาจจะตดิตอ่หนว่ยงาน/องค์กรตอ่ไปนีด้ ู 
 
RCA Trust  

ให้บริการให้คําปรึกษา (counselling) แก่เยาวชนท่ีมีปัญหาพนนัทัว่สกอตแลนด์  

• Website: http://www.renfrewshireadp.co.uk/advice-support/rca-trust.aspx  

• Tel: 0141 887 0880  

• Email: info@rcatrust.org.uk  

Gamblers Anonymous Scotland  

ให้การชว่ยเหลือคนเลน่พนนัท่ีมีปัญหาและจดัประชมุ Gamblers Anonymous Meetings ทัว่สกอตแลนด์  

• Website: www.gascotland.org  

• Helpline 0370 050 8881 Open 24 hours  

Gam-Anon Scotland  

ให้การสนบัสนนุและให้กําลงัใจครอบครัวและเพ่ือนคนตดิการพนนั ให้เข้าใจและเอาชนะปัญหาท่ีเผชิญอยู่ 

 • Website: http://www.gamanonscotland.org/  

• Helpline 0370 050 8881 Open 24 hours  

GamCare  

ให้การชว่ยเหลือ ให้ข้อมลูและให้คําแนะนําคนท่ีมีความเดือดร้อนจากปัญหาการพนนั  

• Website: www.gamcare.org.uk and www.bigdeal.org.uk  

• National Gambling Helpline: 0808 8020 133, 8am to midnight, 7 days a week.  

• Netline, an online chat service http://www.gamcare.org.uk/support-and-counselling/frontline-  

  services/netline#.Vs2LofmLTct  

http://www.gamcare.org.uk/support-and-counselling/frontline-
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• Forum and Chatroom http://www.gamcare.org.uk/forum  

• ให้คําปรึกษาฟรีไมมี่คา่ใช้จ่ายใดๆ สําหรับใครก็ได้ท่ีกําลงัประสบความเดือดร้อนจากปัญหาจากการพนนั เชน่  

    คนเลน่พนนั คูชี่วิตและครอบครัว ทัว่สหราชอาณาจกัร  . http://www.gamcare.org.uk/support-and-  

     counselling/face-face-counselling#.Vs2ORvmLTct 

GambleAware  

ให้ข้อมลู คําแนะนําและเอกสารออนไลน์อ่ืนๆ เก่ียวกบัปัญหาการพนนั  

• Website: www.gambleaware.co.uk  

• มีรายช่ือองค์กรตา่งๆ ท่ีให้ความชว่ยเหลือในการจดัการผลกระทบจากปัญหาการพนนั เชน่ หนีส้ิน  

   ความเครียดและปัญหากบัคนรอบข้าง: http://www.gambleaware.co.uk/confidential-support-and- 

    advice  
 

ความเช่ือมโยงกับ ‘หลักสูตรความเป็นเลิศ’ (Curriculum of Excellence): 

แนวทางและเป้าประสงค์ของคูมื่อการศกึษาเร่ืองการพนนัได้รับการออกแบบให้สอดคล้องกับ ‘หลกัสตูรความ

เป็นเลิศ’ หรือกรอบการศกึษาของประเทศ เช่น เนือ้หาของคูมื่อฯ จะมีความเช่ือมโยงกบั ‘มาตรฐานการเรียนรู้’ 

(benchmarks) ในเร่ืองการศกึษาสงัคมและหลกัสตูรเร่ืองสขุภาพและสขุภาวะ (ซึง่ประกอบด้วยหวัข้อยอ่ย เชน่ 

หลกัสตูรสขุภาวะด้านจิตใจและอารมณ์ หลกัสตูรการวางแผนการตดัสินใจและการเปล่ียนแปลง) เป็นต้น 
 

หลกัสูตรด้านสุขภาพและสุขภาวะ: ครูอาจจะเห็นประโยชน์ท่ีจะเช่ือมโยงเนือ้หาในคูมื่อฯ นีก้บัมาตรฐานการ

เรียนรู้สําหรับการศึกษาด้านสังคมและท่ีเก่ียวกับตัวเอง (personal and social education) ท่ีประกาศโดย

กระทรวงศกึษาสกอตแลนด์ในเดือนมีนาคม ปี 2017 ในเร่ืองการสร้างการรับรู้เก่ียวกบัการเล่นพนนัและปัญหา

ท่ีตามมาเพ่ือจะได้พฒันาทกัษะของเยาวชนในการจดัการพฤติกรรมเส่ียงตอ่ไป 

การพูดคยุเร่ืองการพนนัในฐานะท่ีเป็นพฤติกรรมเส่ียงและการยกระดบัการรับรู้ในเร่ืองปัญหาการติดพนัน

สามารถนําไปเช่ือมโยงกบัมาตรฐานการเรียนรู้เร่ืองสขุภาพและสขุภาวะ ระดบั 2 (ซึง่เป็นหลกัสตูรสําหรับชัน้ P 

5-7 ในสกอตแลนด์ซึง่เทียบได้กบัระดบัชัน้ประถมศกึษาท่ี 3-5 ในประเทศไทย) ซึง่กําหนดไว้วา่ เยาวชนสามารถ 

‘ระบุถึงผลกระทบของพฤติกรรมเสี่ยงที่มีต่อการตดัสินใจและความสมัพนัธ์สําคญัๆในชีวิต เช่น โอกาสงาน 

เป็นตน้’  

การพนันได้รับการระบุไว้ในมาตรฐานการเรียนรู้ในหลกัสูตรสุขภาพและสุขภาวะ ระดบั 3 ซึ่งมีข้อความว่า 

เยาวชนสามารถ ‘ชัง่ใจและรู้ได้ว่าพฤติกรรมและการกระทําแบบไหนทีเ่สี่ยงและพฤติกรรมและการกระทําแบบ

ไหนทีป่ลอดภยั เช่น ผลกระทบจากการพนนั เป็นตน้’ 

http://www.gamcare.org.uk/support-and-
http://www.gambleaware.co.uk/confidential-support-and-
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นอกจากนี ้คู่มือฯ ยงัมีความเช่ือโยงกับหลกัสูตรอ่ืนๆ เช่น หลกัสูตรสุขภาวะด้านจิตใจและอารมณ์ หลกัสูตร

การวางแผนการตดัสินใจและการเปลีย่นแปลง และ หลกัสูตรคณิตศาสตร์และตวัเลข เป็นต้น 
 

การพฒันาศกัยภาพ 4 ด้าน: โดยรวมการใช้คู่มือฯ นีใ้นการจดัการเรียนการสอน หรือการประชุมปฏิบตัิการ

เร่ืองปัญหาการพนนัในหมูเ่ยาวชน จะชว่ยให้เยาวชนพฒันาศกัยภาพ 4 ตามหลกัสตูรความเป็นเลิศ ได้แก่  

การเป็นคนเรียนรู้ที่ประสบความสําเร็จ (successful learners) ท่ีมีความกระตือรือร้นและความตัง้ใจในการ

เรียน ความแน่วแน่ท่ีจะไปให้ถึงมาตรฐานความสําเร็จและการเปิดกว้างสําหรับการคิดและความคิดใหม่ๆ การ

เป็นคนมั่นใจตัวเอง (confident individuals) ท่ีมีการเคารพตวัเอง มีความเข้าใจเร่ืองสุขภาวะทางอารมณ์ 

จิตใจและร่างกายและมีความเช่ือและค่านิยมท่ีมั่นคง การเป็นประชาชนที่มีความรับผิดชอบ (responsible 

citizens) ท่ีมีความเคารพผู้ อ่ืนและความรับผิดชอบท่ีจะเป็นส่วนหนึ่งของชีวิตการเมือง สงัคมและวฒันธรรม

และการเป็นคนที่ทําประโยชน์จริงต่อสงัคม (effective contributions) ท่ีมีความคิดริเร่ิม กล้าลงทนุทําสิ่งใหม่ๆ  

และสิ่งยากๆ มีความอดทน พร้อมฝันฝ่าอปุสรรคตา่งๆ และยืนด้วยลําแข้งตวัเอง   
 

ผลลพัธ์และความเชื่อมโยงกบั ‘ยทุธศาสตร์การพฒันาเยาวชนแห่งชาติ’ (National Youth Work Strategy) 

การใช้คูมื่อฯ ในกิจกรรม/โครงการพฒันาเยาวชน ถือได้วา่เป็นการช่วยสนบัสนนุการดําเนินการยทุธศาสตร์การ

พฒันาเยาวชนชาติและส่งเสริมผลท่ีคาดจะได้รับจากกิจกรรม/โครงการพฒันาเยาวชน อาทิ เยาวชนเป็นคน

มัน่ใจ มุ่งมัน่และเชื่อมัน่ในอนาคต เยาวชนสามารถจัดการความสมัพนัธ์ส่วนตวั สงัคมและที่เป็นทางการได้ 

เยาวชนสามารถสร้าง อธิบายและประยุกติใช้ทกัษะและส่ิงที่เรียนรู้ได้ มุมมองเยาวชนเปิดกว้างมากข้ึนผ่าน

ประสบการณ์และความคิดใหม่   

การใช้คู่มือฯ จะช่วยให้ยุทธศาสตร์เยาวชนบรรลเุป้าหมายต่างๆ เช่น การสร้างความเชื่อมัน่ให้กบัเยาวชนว่า 

สกอตแลนด์ เป็นที่ที่ดีที่สดุที่เยาวชนจะเติบโตและใช้ชีวิตอยู่ ที่ที่เยาวชนจะเป็นคนรอบรู้และได้รับการส่งเสริม

ให้ตดัสินใจในส่ิงที่ดีและเป็นประโยชน์ต่อสงัคม การยอมรับความสําคญัของงานพฒันาเยาวชนในฐานะเป็น

ส่วนหน่ึงของหลกัสูตรความเป็นเลิศ การสร้างความสามารถและศกัยภาพเยาวชนของสกอตแลนด์ให้เป็นคนมี

ความมุ่งมัน่ มีความรู้และความสามารถรอบดา้น  
 

1.2 ตัวอย่างแผนการจัดกิจกรรม  

การพฒันาโครงการและกิจกรรมท่ีดีเป็นสิ่งสําคญัในการสร้างเสริมประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีดีและได้ผล คูมื่อ

การศึกษาการพนันท่ี Fast Forward พัฒนาขึน้มานีไ้ด้วางโครงร่างการทํากิจกรรมการเรียนรู้ไว้กว้างๆ ท่ีผู้ ท่ี

สนใจสามารถนําไปใช้ในการออกแบบการเรียน การประชมุและการจดักิจกรรมตา่งๆ ได้ด้วยตวัเอง 



20 
 

กรอบโครงร่างนีมี้การแบง่กิจกรรมออกเป็นขัน้ตอน เพ่ือทําให้กระบวนการเรียนรู้เกิดประโยชน์มากท่ีสดุ โครง

ร่างกิจกรรมนีจ้ะชว่ยให้เยาวชนได้ทบทวนความรู้และความคดิท่ีมีอยู ่พร้อมทัง้เรียนรู้ข้อมลูใหม่ๆ  เก่ียวกบัการ

พนนั กิจกรรมท่ีเป็นการพดูคยุ อภิปรายแสดงความคิดเห็นและการศกึษาสํารวจผลกระทบจากการพนนั จะทํา

ให้เยาวชนสามารถพฒันาทกัษะการแก้ปัญหาและตดัสินใจสิ่งท่ีท่ีเป็นผลดีตอ่สขุภาพตวัเองได้ดีกว่า ตารางท่ี

นําเสนอแสดงให้เห็นขึน้ตอนการจดักิจกรรมและให้ความคดิบางอยา่งท่ีใช้ไปด้วยกนัได้ และความคิด ส่วนราบ

ละเอียดกิจกรรมแตล่ะอย่าง สามารถดไูด้จากหวัข้อ ‘กิจกรรมและแบบตวัอย่าง’ (Activities and Templates) 

ในการออกแบบแผนกิจกรรม ผู้จดัควรจะคิดเร่ืองเหล่านีไ้ปด้วย: 

• ระยะเวลาในการจดักิจกรรม  

• อาย ุสถานการณ์และจํานวนเยาวชนเข้าร่วม 

• เป้าหมายรวมและวตัถปุระสงค์การเรียนรู้ในการจดักิจกรรม 

• ประเดน็ท่ีต้องการเน้นเป็นพิเศษในการพดูถึงเร่ืองปัญหาการพนนั 

• จําเป็นต้องมีการปรับโครงร่างกิจกรรมท่ีนําเสนอเป็นตวัอยา่งนีห้รือไม ่เชน่ การปรับเปล่ียน  

หรือตดับางเร่ืองบางอย่างออก 

• ถ้ามีเวลาจํากดั ผู้จดัอาจจะจําเป็นต้องยบุรวมกิจกรรมบางอยา่งเข้าด้วยกนั (เชน่รวม ‘การหาข้อมลู’ 

และกิจกรรม ‘การสํารวจทา่ที’ เข้าด้วยกนั หรืออาจจะยงัไมต้่องอภิปรายเร่ืองความคิดเห็นจนกวา่จะ

ถึงกิจกรรม ‘การตดัสินใจและการแก้ปัญหา’ เป็นต้น) 

• กิจกรรมบางอยา่งในคูมื่อนีส้ามารถนําไปใช้เพ่ือเป้าประสงค์หลายอยา่ง หรือในขัน้ตอนตา่ง ๆ หลาย

ขัน้ตอนได้ 
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โครงร่าง/กรอบแผนการจัดกิจกรรม 

 ขัน้ตอน รายละเอียดและเป้าหมาย กิจกรรม 

1 การกระตุ้นและ 

การละลายพฤตกิรรม 

เป็นเร่ือง ‘การทําความรู้จกักนั’ อาจจะใช้กิจกรรมนีร้วมกบั

การแนะนําหวัข้อหรับการจดัครัง้นี ้

ตอนเร่ิม ผู้จดัอาจจะต้องการหาข้อตกลงเพ่ือกําหนดกตกิา

พืน้ฐานและการรักษาความลบั (confidentiality) ในกรณี

มีการแสดงความคิดเห็นสว่นตวัและมีการเลา่เร่ือง/ปัญหา

สว่นตวั 

•Gambling Brainstorm & 

  Name Game  

•Problem Gambling  

  Brainstorm  

•Stand Up If  

•Sunshine On  

2 การหาข้อมูล เป็นขัน้ตอนการวดั/ประเมินดวูา่ผู้ ร่วมงานรู้อะไรแคไ่หน • A-Z of Gambling  

• Bingo Game  

• Coin Game  

• Definitions’ Bingo Game  

• Gambling Crossword 

   Puzzle  

• Gambling Tree  

• Logo Game  

• Problem Gambling 

Brainstorm  

3 การสาํรวจท่าท ี การสาํรวจตรวจตราดทูา่ทีของผู้ เข้าร่วมท่ีมีตอ่หวัข้อใน

การจดักิจกรรม 

• Agree / Disagree  

• Community Map  

• Empathy Map  

• Gambling Adverts  

• Risky Behavior Ladder  

4 การถ่ายทอด 

ความรู้ใหม่ 

ขัน้ตอนนีน้า่จะเป็นเป้าหมายหลกัของการจดักิจกรรม ซึง่มี

ขึน้เพ่ือช่วยให้เยาวชนค้นพบและเรียนรู้ข้อเท็จจริงและ

ข้อมลูท่ีถกูต้องตามหวัข้อ แตก็่ต้องระวงัอยา่มุง่เน้นแต่

ประเด็นนี ้เพราะการระดมยดัข้อมลูใสเ่ข้าไปในหวัคนนาน

เป็นชัว่โมง นา่จะไมไ่ด้ผลอะไรนกั แตก่ารผสมผสานใช้

กิจกรรมหลายๆ อยา่งปนๆ กนัไป จะทําให้ผู้จดัได้รับ

ผลลพัธ์ท่ีดีกวา่มากและทําให้ผู้จดับรรลเุป้าหมายรวมใน

การจดักิจกรรมได้ในท่ีสดุ 

• Coin Game  

• Consequences of  

   Problem Gambling  

• Dice Game  

• Empathy Map  

• Events’ Odds Game  

• Gambling Quiz  

• Gambling Tree  

• Problem Gambling  

   Brainstorm 
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5 การตัดสินใจและ 

การแก้ปัญหา 

ขัน้ตอนนีเ้ปิดโอกาสให้เยาวชนได้พดูคยุแลกเปลีย่นกนัวา่

ข้อมลูใหม่ๆ  ท่ีเพ่ิงรู้กนัจะชว่ยให้เยาวชนตดัสนิใจเลอืกสิง่ท่ี

มีผลดีตอ่สขุภาพและในการเลน่พนนัให้ปลอดภยัได้

อยา่งไร กิจกรรมในขัน้ตอนนีย้งัอาจจะตัง้คําถามความรู้

และความเข้าใจผิดๆ ท่ีเยาวชนอาจจะเลา่ให้ฟังในขัน้ตอน

ท่ี 2 และ 3 ขัน้ตอนนีอ้าจจะมีการพดูถึงสถานการณ์เสีย่ง

ตา่งๆ การท่ีคนเราสามารถหาทางแก้ไขปัญหาตา่งๆ ได้

และวิธีการตา่งๆ ในการปรับเปลีย่นพฤติกรรม 

• Agree / Disagree  

• Decisional Balance  

• Do’s and Don’ts  

• Gambling Adverts  

• Gambling Tree  

• Last Man Standing  

 

6 สรุปและปิดรายการ ปิดรายการด้วยการกิจกรรมเปิดโอกาสให้ผู้ เข้าร่วมสรุปสิง่

ท่ีได้เรียนรู้ เน้นประเด็นหลกัๆ ท่ีเยาวชนสามารถเอาไปใช้

ประโยชน์ตอ่ไปได้ เปิดโอกาสให้ถามคําถามท่ีอยากจะ

ถามและคิดเร่ืองการทําประเมินสัน้ๆ เร่ืองความคิดเห็นท่ีมี

ตอ่การจดักิจกรรม 

• Gambling Crossword  

   Puzzle  

• Stand Up If  

• Sunshine On  

• The Ultimate Quiz  

 

แนวทางการจัดแผนกจิกรรมเอง 

เพ่ือแสดงวิธีการนําเอากรอบแผนกิจกรรมท่ีเสนอไปก่อนหน้านีไ้ปใช้ คู่มือนีจ้ะนําเสนอแผนกิจกรรมเป็น

ตวัอยา่ง 3 แผน ได้แก่ ตวัอยา่งแผนจดักิจกรรมสัน้ๆ 2 ตวัอยา่งและตวัอยา่งแผนกิจกรรมยาวอีก 1 ตวัอยา่ง 

ตัวอย่างแผนกิจกรรมนีไ้ด้รับการออกแบบสําหรับนักเรียนในระดับชัน้ S3 จนถึงชัน้ S6  (เทียบได้กับชั้น

มธัยมศึกษาปีที ่3 จนถึงมธัยมศึกษาปีที ่6 ของไทย) หรืออาย ุ14-17 ปีท่ีอยูใ่นโรงเรียนและอยูต่ามศนูย์พฒันา

เยาวชนตา่งๆ แตก็่อาจจะสามารถปรับให้เหมาะใช้ในสถานการณ์ หรือบริบทอ่ืนๆ ได้ตามความเหมาะสม ผู้ ท่ี

จะนําไปใช้ อย่าได้คิดลังเลท่ีจะปรับตัวอย่างเหล่านีใ้ห้เหมาะกับแผนกิจกรรมของตัวเอง ตามแต่ท่ีคิดว่า

เหมาะสมกบักลุม่เยาวชน/วยัรุ่นของตวัเอง 

เม่ือคดิออกแบบและพฒันาแผนกิจกรรมและเลือกกิจกรรมบางอยา่ง อยา่ลืมพิจารณาสิ่งตอ่ไปนีด้้วย: 

• ปัญหาความต้องการของเยาวชนท่ีทา่นเก่ียวข้อง หรือทํางานด้วย 

• ผลการเรียนรู้ท่ีทา่นคาดหวงัจะให้เกิดขึน้ 

• เป้าหมายของหลกัสตูรความเป็นเลิศและ/หรือผลการพฒันาเยาวชน (Youth Work Outcomes) ท่ีทา่น

อยากจะเห็น  

นอกจากนี ้ดงัท่ีกล่าวไปแล้วว่า การหาข้อตกลงเร่ืองกฎกติกาพืน้ฐานของกลุ่มก่อนเร่ิมทํากิจกรรมเป็นเร่ือง

สําคญั กฎกติกานีต้้องมีเร่ืองการรักษาความลบั (confidentiality) อยู่ด้วย เพ่ือสร้างบรรยากาศท่ีเอือ้ต่อการท่ี

ทกุคนสามารถแสดงออกได้อยา่งสะดวกใจ 
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เราคิดว่าท่านควรจะออกแบบแผนกิจกรรมของท่านด้วยลกัษณะวตัถุประสงค์ท่ีเรียกว่า SMART ซึ่งหมายถึง

วตัถปุระสงค์ท่ีมีลกัษณะเฉพาะเจาะจง (S: specific) วดัได้ (M: measurable) ทําให้สําเร็จได้ (A: achievable) 

เป็นประโยชน์ (R: relevant) และมีกรอบเวลา (T: time-bound) การกําหนดวัตถุประสงค์แบบนี ้ดูได้จาก 

‘กรอบ/โครงร่างแผนการจดักิจกรรม’ ก่อนหน้านีซ้ึ่งในแตล่ะขัน้ตอนจะมีการกําหนดผลลพัธ์การเรียนรู้โดยรวม

เอาไว้ สว่นตวัอยา่งวตัถปุระสงค์การเรียนรู้อ่ืนๆ รวมทัง้กิจกรรมท่ีเก่ียวข้อง อาจจะดไูด้จากตวัอยา่งตอ่ไปนี:้ 
 

• วตัถปุระสงค์: การมีความเข้าใจความหมายศพัท์ท่ีเก่ียวข้องกบัการพนนั  

กิ จ ก ร ร ม : A-Z of Gambling, Bingo game, Definitions’ Bingo Game, The Ultimate Quiz, 

Gambling Brainstorm & Name Game, Gambling Crossword Puzzle 

• การมีความสามารถในการอภิปรายและวิเคราะห์ผลดีและผลเสียของการเลน่พนนั  

กิจกรรม:  Agree / Disagree, Community Map, Decisional Balance, Empathy Map, Gambling 

Tree, Problem Gambling Brainstorm 

• วตัถปุระสงค์:การมีความเข้าใจเร่ืองแนวคดิเก่ียวกบัโอกาสและความเป็นไปได้ในเร่ืองการพนนั  

กิจกรรม: Coin Gam, Dice Game, Event’s Odds Game, The Ultimate Quiz  

• วตัถปุระสงค์:การมีความเข้าใจความเส่ียงจากการเลน่พนนั ผลท่ีตามมาและปัญหาท่ีอาจจะเกิดขึน้  

กิ จ กรรม : Consequences of Problem Gambling, Empathy Map, Gambling Tree, Gambling 

Quiz, Risky Behavior Ladder, Stand Up If  

• วตัถปุระสงค์:การมีความเข้าใจในเร่ืองอิทธิพลและการโฆษณาของธุรกิจการพนนั  

กิจกรรม: Dice Game, Events’ Odds Game, Gambling Adverts, Logo Game, Sunshine On 

• วัตถุประสงค์:การมีความเข้าใจเร่ืองวิธีการลดความเส่ียงและอันตรายจากการเล่นพนันของตัวเอ

กิจกรรม: Do’s and Don’ts, Decisional Balance, The Ultimate Quiz, Last Man Standing, Stand 

Up If, Sunshine On  

 

แผนกิจกรรมการแนะนําเร่ืองการพนัน (ใช้เวลา 1 ช่ัวโมง) 

 ขัน้ตอน กิจกรรม เวลา ประเด็นการพูดคุย 

1 การแนะนํา ข้อมลูเก่ียวกบัการจดั   

 กิจกรรม/โครงการ 

Name Game/  

Gambling Brainstorm * 

 

5 นาที 

 

5 นาที 

แนะนํากิจกรรม 

 

ทําความรู้จกัผู้ เข้าร่วมและให้ผู้ เข้าร่วมได้แสดง

ความคิดเห็นและประสบการณ์ตวัเองเก่ียวกบั

การพนนั 
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2 หาข้อมูล 

 

สาํรวจตรวจสอบ 

ท่าที/ความรู้ที่มีอยู่ 

Short Bingo Quiz * 

 

 

 

 

 

Coin Game* 

10 นาที 

 

 

 

 

 

5-10 นาที 

ข้อมลูสาํคญัเก่ียวกบัการพนนั: เยาวชนรู้อะไรไป

แล้วแคไ่หน ตอนเลน่เกมเสร็จ อยา่ลมืถามวา่ทกุ

คนรับรู้และเข้าใจข้อมลูใหม่ๆ  ชดัเจนแล้ว ผู้จดั

อาจจะถามวา่มีอะไรท่ีเยาวชนรู้สกึแปลกใจ หรือ

ใครอยากจะเพ่ิมเติมอะไรบ้าง  

 

แนะนําแนวคิดโอกาสได้เสยี/อตัราตอ่รองและ

ความเป็นไปได้ โดยใช้ตวัอยา่ง (เช่น การโยน

เหรียญ) ท่ีเยาวชนนา่จะคุ้นเคยดอียูแ่ล้ว 

3 ความรู้ใหม่ Dice Game* 

 

Events’ Odds Game* 

 

10 นาที 

 

5 นาที 

ในช่วงท่ีมกีารอภิปรายพดูคยุกนั ให้เน้นเร่ือง

ความหมาย (และสิง่ท่ีนําไปใช้ประโยชน์ได้) ของ

แนวคิด เช่น เร่ืองเจ้ามือ/เจ้าของบนเป็นตอ่ 

(house edge) การเลน่เอาคืน (chasing 

losses) และความเช่ือผิดๆ (myths) เก่ียวกบั

กลเม็ดเด็ดเมด็พรายในการเลน่พนนัให้ชนะ 

4 การเลือกตดัสนิใจ Gambling Adverts* 10 นาที ประเด็นสาํคญัคือการทําความเข้าใจระหวา่งสิง่

ท่ีเห็นกบัความเป็นจริง ผู้จดัอาจจะถามเยาวชน

วา่โฆษณาท่ีเยาวชนจําได้จากโทรทศัน์ 

หนงัสอืพิมพ์และขา่วอือ้ฉาวตา่ง  (อยา่ลมื

อินเตอร์เน็ตด้วย!!) แล้วพดูถงึข้อมลูท่ีเยาวชน

เรียนรู้จากขัน้ตอน 4 และชวนให้เยาวชนใช้

ข้อมลูนัน้วิเคราะห์วิพากษ์โฆษณาดงักลา่ว 

5 สรุปและจบกิจกรรม สรุปผลการพดูคยุและ

การตัง้คําถาม 

5 นาที สรุปประเด็น/เร่ืองหลกัๆ ท่ีได้เรียนรู้จากการทํา

กิจกรรมตา่งๆ 

 

*รายละเอียดกิจกรรมต่างๆ  (เช่น Name Game/Gambling Brainstorm, Short Bingo Quiz, Coin Game, Dice Game, 

Events’ Odds Game) : (ดูภาคผนวก 1.1) 

เครือข่ายเชือ่มโยงที่เป็นประโยชน์และข้อมูลเพ่ิมเติม (ดูภาคผนวก 1.2) 
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2.ชุดการเรียนรู้เร่ืองการพนัน (Gambling Education Modules) เร่ือง ‘การลดความเส่ียง/อนัตรายตอ่

สขุภาพจากการพนนั’ (Gambling: Minimizing Health Risks)  

2.1 แนะนําท่ัวไป 

ชดุการเรียนรู้นีเ้ป็นสว่นหนึง่ของหลกัสตูร/วิชา สขุศกึษาและพลศกึษา (Health and Physical Education) และ 

เป็นส่วนหนึ่งของแกนวิชา (strand) การส่งเสริมสขุภาพคนและชมุชน (Promoting the Health of Individuals 

and Communities)  

โดยมีเป้าหมายเพือ่ให้: นกัเรียนศกึษาสํารวจปัจจยัด้านวฒันธรรมและสงัคมท่ีสง่ผลตอ่การพนนัท่ีเป็นปัญหา/

ปัญหาการพนนัและเสนอยทุธวิธี/วิธีการในการแก้ปัญหา นกัเรียนแตล่ะคนทําบนัทกึกิจกรรมเพ่ือแสดงผลการ

เรียนรู้หลกั นกัเรียนตรวจสอบการโฆษณาการพนนัและโฆษณาในเร่ืองการชว่ยเหลือคนท่ีได้รับผลกระทบจาก

การพนนั นกัเรียนทกุคนออกแบบงานโฆษณาสําหรับเยาวชนท่ีเลน่พนนัจนมีผลเสียตอ่สขุภาพและนําตวัเอง

เข้าไปอยูใ่นสถานการณ์เส่ียง/อนัตรายอนัเน่ืองจากปัญหาตดิพนนั นกัเรียนสร้าง/ทําโฆษณาท่ีจะนา่สนใจ

สําหรับกลุม่เป้าหมายและนําเสนอในสถานท่ีท่ีสารส่ือถึงผู้ รับ 

 

ภาพรวมกิจกรรม: กิจกรรมในชดุการเรียนรู้นีต้ัง้อยูบ่นวิธีการเน้นผู้ เรียนเป็นหลกั โดยให้ความสําคญักบัการ

ตดัสินใจและการแก้ปัญหา ดงัจะเห็นได้จากแผนผงัตอ่ไปนี ้การดําเนินกิจกรรมจะเกิดขึน้เป็นลําดบั/ขัน้ตอน 

ได้แก่  

(1) การเร่ิมต้นทาํงานและตัง้คาํถามร่วมกัน (Turning in) โดยมีประเดน็พิจารณาประกอบด้วยเร่ือง

การพนันในสังคมเรา สุขภาพคืออะไร ผลกระทบด้านสุขภาพจากการเล่นพนันเกินเหตุ (หมกมุ่น

เกินไป)  

(2) การสาํรวจศึกษา (Exploring) มีเร่ืองเยาวชนท่ีมีปัญหาเป็นหวัข้อพิจารณาหลกั  

(3) การค้นหาและการจัดจาํแนก (หลักฐาน/ข้อมูล) (Looking and Sorting) มีหวัข้อพิจารณาหลกั 

ประกอบด้วยการแสดงผลท่ีได้ การโฆษณาท่ีได้ผล การตดัสินใจเลือกงานโฆษณา  

(4) การทดสอบ (Testing) พิจารณาวิธีท่ีใช้วา่เข้าทา่/ดีไหม  

(5) การลงมือทาํ (Acting) หวัข้อพิจารณาหลกั คือ การลงมือทําอะไรสกัอยา่ง  

(6) การคิดตรึกตรอง (Reflecting) เน้นการพิจารณาเร่ืองสิ่งท่ีท่ีทํามาวา่เป็นอยา่งไรบ้าง 

( ท่ี ม า : Social Investigators: An Approach to Active and Informed Citizenship for Years 8–10 and The Social 

Education Framework: P–10,) 
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ผลการเรียนรู้หลกั: ชดุการเรียนรู้นีเ้น้นผลการเรียนรู้หลกัตามท่ีกําหนดไว้ในโครงร่างการสอนพลศกึษาและสขุ

ศกึษาตัง้แตปี่ท่ี 1 ถึงปีท่ี 10 (Years 1 to 10 Health and Physical Education Syllabus) ภายใต้แกนวิชา 

(strand) การสง่เสริมสขุภาพคนและชมุชน (Promoting the Health of Individuals and Communities) 

จํานวน 2 ข้อด้วยกนั ได้แก่:  

• ข้อ 6.1 นักเรียนศึกษาค้นคว้าปัจจยัด้านสิ่งแวดล้อม ด้านวฒันธรรมและด้านสังคมท่ีเก่ียวข้องกับ

ปัญหาสขุภาพของเยาวชน เพ่ือนําเสนอวิธีการสง่เสริมสขุภาพในกลุม่ตวัเองและคนอ่ืน  

• ข้อ 6.2 นักเรียนคิดค้นวิธีการสําหรับชุมชนและคนแต่ละคนในการจัดการกับพฤติกรรมและ

สถานการณ์ท่ีอาจจะเป็นอนัตราย/ก่อให้เกิดปัญหาได้ 
 

สาระ/เนือ้หาวิชาหลกั: ชดุการเรียนรู้นีมี้สาระ/เนือ้หาวิชาหลกัจากโครงร่างการสอนเพ่ือสง่เสริมสขุภาพคนและ

ชมุชน ได้แก่ 

• ปัจจยัท่ีมีผลตอ่สขุภาพ เชน่ สงัคม วฒันธรรมและสิ่งแวดล้อม 

• การดแูลรักษา การปกป้องและการป้องกนั เชน่ การจดัการความเส่ียง 

• การสร้างและการรักษาสภาพแวดล้อมท่ีช่วยส่งเสริมและปกป้องสุขภาพ โดยให้ความสําคัญกับ

บทบาทของคนแตล่ะคนและชมุชน 
 

วิธีการประเมิน: ตวัอยา่งการประเมินท่ีเปิดโอกาสให้นกัเรียนแสดงผลการเรียนรู้ท่ีระบไุว้ในชดุการเรียนรู้มี

ดงัตอ่ไปนี ้

ผลการเรียนรู้หลกั (เพื่อเพื่อส่งเสริมสขุภาพคนและชุมชน ข้อ 6.1) ได้แก่ การนกัเรียนสามารถระบุปัจจยั

ด้านสิ่งแวดล้อม วฒันธรรมและสงัคมท่ีมีอิทธิพลการเลน่พนนัของเยาวชนและสามารถระบปัุญหาสขุภาพจาก

การพนนัได้ด้วย นกัเรียนใช้ข้อมลู/ความรู้ท่ีได้ออกแบบการโฆษณา (เชน่ การทําโปสเตอร์) สําหรับยทุธศาสตร์

ของชมุชนท่ีแสดงให้เห็นถึงผลเสียจากการพนนัท่ีมีปัญหา โดยมีหลกัเกณฑ์พิจารณา อยา่งเชน่ 

• นกัเรียนพฒันา/สร้างผลงานการโฆษณาเร่ืองการพนนัท่ีมีปัญหาในหมูเ่ยาวชนและ/หรือในหมูเ่พ่ือนๆ  

และครอบครัวได้อยา่งเหมาะสมหรือไม ่

• นกัเรียนนําเสนอคําขวญั ภาพ ข้อความเสริมและข้อมลูการตดิตอ่ในโปสเตอร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ/ 

ชดัเจนหรือไม ่(ปรับเปล่ียนคําถามนีต้ามความจําเป็น สําหรับส่ือการโฆษณาแบบอ่ืนๆ) 

• ผลงานโฆษณาของนกัเรียนจะเป็นท่ีนา่สนใจสําหรับกลุม่เป้าหมายหรือไม ่

• ผลงานการโฆษณาของนกัเรียนระบถึุงปัจจยัด้านสิ่งแวดล้อม วฒันธรรมและสงัคมท่ีอาจจะมีอิทธิพล 

ตอ่การเลน่พนนัในหมูเ่ยาวชนหรือไม ่

• ผลงานโฆษณาระบถึุงผลกระทบของการพนนัท่ีมีปัญหาตอ่สขุภาพของเยาวชนหรือไม ่
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ผลการเรียนรู้หลกั (เพือ่เพือ่ส่งเสริมสขุภาพคนและชมุชน ข้อ 6.3) ได้แก่ นกัเรียนสามารถอธิบายในการจด

บนัทกึการทํางานของตวัเองได้วา่วิธีการของชมุชนและวิธีการส่วนตวัสามารถจดัการเร่ืองสถานการณ์เส่ียงเป็น

อนัตรายและพฤติกรรมสร้างผลเสียต่อสุขภาพจากการ (หมกมุ่น) เล่นพนนัเกินควรได้อย่างไร โดยอาจจะมี

หลกัเกณฑ์พิจารณา อยา่งเชน่ 

• นกัเรียนสามารถระบถึุง/มองเห็น/เข้าใจสถานการณ์เส่ียงเป็นอนัตรายและพฤตกิรรมท่ีสร้างผลเสียตอ่ 

สขุภาพเน่ืองจากการ (หมกมุน่) เลน่พนนัเกินควรได้ตามแตส่ภาพการณ์ได้หรือไม ่

• นกัเรียนสามารถนําเสนอวิธีการสง่เสริมสขุภาพท่ีสอดคล้องกบัสภาพปัญหาได้หรือไม ่
 

ข้อมูลเบื้องตน้: 

การพนันในออสเตรเลีย 

การพนนัเป็นองค์ประกอบสําคญัของวฒันธรรมของสงัคมออสเตรเลีย ชาวออสเตรเลียแตล่ะคนใช้จ่ายเงินไป

กบัการพนนัมากกว่าใครในประเทศตะวนัตก สําหรับคนจํานวนไม่น้อย การพนนัเป็นเร่ืองของกิจกรรมพกัผ่อน

หย่อนใจยามสงัสรรค์พบปะกนัและกนั การพนนัเป็นเร่ืองของการทําอะไรสนุกๆ ในยามว่าง ไม่มีอนัตรายใดๆ 

แตก็่มีบางคนท่ีหมกมุ่นเลน่พนนัเกินเหต ุจนเกิดปัญหาเศรษฐกิจ ปัญหาสงัคม สง่ผลเสียกบัครอบครัวและชีวิต

สว่นตวั 

ประมาณกนัว่า ในออสเตรเลีย มีคนหมกมุน่เล่นพนนัจนเกินควรอยู่ราวร้อยละ 2 ของจํานวนประชากรทัง้หมด 

(Productivity Commission 1999: 2) นอกเหนือจากนี ้คนเล่นพนันเกินควรส่งผลกระทบด้านลบต่อคนอ่ืนๆ 

เป็นจํานวนมาก รวมทัง้ครอบครัว เพ่ือนและคนร่วมงาน รายงานการตรวจสอบการเล่นพนนั (Submission to 

the Review of Gaming) ในรัฐควีนส์แลนด์ ระบุว่าการเล่นพนนัจนเป็นปัญหา (problem gambling) มีความ

เช่ือมโยงกบัความรุนแรงในครอบครัว การฆา่ตวัตาย การไมใ่สใ่จการงาน ความวิตกกงัวล ภาวะซมึเศร้า ความ

หว้าเหว ่ภาวะไมรู้จะหนัหน้าไปพึง่ใคร ครอบครัวแตกแยก ภาวะไร้ท่ีพกัพิง ความยากจน พิษสรุาเรือ้รังและการ

ทําผิดกฎหมายเพ่ือหาเงินมาเลน่พนนั (Gaming Review Steering Committee 1999: 76) 

แม้การให้นิยาม ‘การเล่นพนันจนเป็นปัญหา’ ไม่ใช่เร่ืองง่าย เพราะพฤติกรรมและสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหา

ความเดือดร้อนสําหรับบางคน อาจจะไม่ได้เป็นปัญหาเดือดร้อนสําหรับคนอ่ืนๆ แต่ก็พอจะให้นิยาม ‘คน

หมกมุ่นเล่นพนัน หรือเล่นพนันจนเป็นปัญหา’ ได้ว่าเป็น ‘คนท่ีเล่นพนันจนเกินตัว หรือทําให้เกิดปัญหา

บางอย่างกบัชีวิต เช่น ปัญหาการเงิน ชีวิตแตง่งาน การงานอารมณ์ความรู้สึก สขุภาพ ความเป็นตวัของตวัเอง 

ภาวะซึมเศร้า เป็นต้น’ (Symond 1997: 27) ส่วนคําว่า ‘คนติดพนัน’ (pathological gambler) เป็นคําท่ีใช้

สําหรับคนท่ีสภาพจิตใจมีปัญหาอย่างรุนแรงจากการเล่นพนัน ขณะท่ีสําหรับชุดการเรียนรู้นี ้คําว่า ’การเล่น
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พนันอย่างพอเหมาะพอควร’ (responsible gambling) จะหมายถึงการเล่นพนนัโดยไม่ก่อให้เกิดผลร้ายต่อ

สขุภาพ 

คณะกรรมการดูแลการเล่นพนันให้มีความรับผิดชอบต่อสังคม (The Responsible Gambling Advisory 

Committee) ประกอบด้วยกลุม่คนจากภาครัฐ จากธุรกิจอตุสาหกรรมการพนนัและจากชมุชนในรัฐควีนส์แลนด์ 

ทีทํางานร่วมกนัเพ่ือพฒันาแนวทางและวิธีการท่ีคํานึงถึงความพอเหมาะพอควรในการบริหารจดัการเล่นพนนั 

หน้าเว็บหลกัสตูรการพนนัอยา่งพอเหมาะพอควร (ดหูวัข้อ ‘การอ้างอิงและเอกสารเก่ียวข้อง’) จะมีเอกสารส่วน

ท่ีเป็นหลกัสูตรท่ีออกแบบและพฒันาขึน้มาเพ่ือช่วยให้นกัเรียนในรัฐควีนส์แลนด์สามารถแสดงผลการเรียนรู้

สําหรับชดุการเรียนรู้นี ้

ถ้านกัเรียนมีการพดูถึง หรือเปิดเผยเร่ืองราวท่ีเป็นปัญหาเร่ืองพนนั อาจจะมีความจําเป็นต้องดงึเอาบคุลากรท่ีมี

ความรู้และความเช่ียวชาญเข้ามาชว่ย ซึง่ภาครัฐสามารถให้บริการเชน่นีไ้ด้ผา่นบริการชมุชนตา่งๆ  

การสาํรวจศึกษาประเด็นปัญหาสังคม 

วิธีการตา่งๆ ท่ีใช้ในชดุการเรียนรู้นีส้ามารถนําไปใช้ในการสํารวจศกึษาปัญหา หรือความสนใจเร่ืองสขุภาพอ่ืนๆ 

ของเยาวชนได้ 

ศัพท์ที่ใช้ 

กิจกรรมตา่งๆ ในชดุการเรียนรู้นีมี้การใช้ภาษาในวิชาพลศกึษาและสขุศกึษาดงันี:้ คนหมกมุ่นกบัการพนนั คน

ตดิพนนั การพนนั คนเลน่พนนัจนเป็นปัญหา การเลน่ (พนนั) 

นโยบายของโรงเรียน 

ครูจําเป็นต้องรู้และปฏิบตัติามนโยบายของโรงเรียนท่ีเก่ียวข้องกบัชดุการเรียนรู้นี ้โดยเฉพาะนโยบายท่ีเก่ียวกบั

เร่ืองท่ีอาจจะกระทบกระเทือนตอ่ความคิดและความรู้สกึคนอ่ืนๆ ได้  

หลักความเท่าเทียมกัน 

ชุดการเรียนรู้นีเ้ปิดโอกาสให้นักเรียนได้เข้าใจและเห็นความสําคัญของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ท่ีเป็น

ประโยชน์มากขึน้ กิจกรรมตา่งๆ ท่ีบรรจใุนชดุการเรียนรู้นีจ้ะช่วยให้ให้นกัเรียนได้เข้าถึงความรู้เก่ียวกบัผลร้าย

ตอ่สขุภาพอนัเกิดจากการเลน่พนนัจนเป็นปัญหาและสามารถพฒันาทกัษะการเข้าถึงบริการชว่ยเหลือตา่งๆ ท่ี

มีอยู ่

สําหรับนกัเรียนพิการ หรือต้องการความช่วยเหลือเป็นพิเศษ อาจจะจําเป็นต้องมีการปรับ/ดดัแปลงกิจกรรม

บางอยา่งเพ่ือให้สามารถเข้าร่วมเรียนรู้และสามารถแสดงผลการเรียนรู้ได้อย่างเตม็ท่ี ครูควรจะได้ปรึกษาหารือ

กับพ่อแม่/ผู้ปกครองและผู้ ชํานาญการของโรงเรียนเพ่ือดวู่าจําเป็นต้องปรับเปล่ียน/หรือดดัแปลงอะไรหรือไม่ 

อยา่งไร 

 

การอ้างอิงและเอกสารที่เกี่ยวข้อง (ดูภาคผนวก 2.1) 
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2.1 การดาํเนินกิจกรรม 

 

(1) ชวนกันคิดชวนกันถาม/สร้างความสนใจร่วมกัน (Tuning in) 

 

ประเด็นที่ 1: ชวนกันคิดเร่ืองปัจจัย/เงื่อนไขทางสงัคมและวฒันธรรมที่รองรับ/สนับสนุนการพนนัในสังคม

ปัจจุบนั เพือ่ทําความเข้าเร่ือง ‘การพนนัในสงัคมเรา’  

 

กิจกรรมที่ 1: นกัเรียนระดมความคิดเก่ียวกับความหมายของคําว่า ‘ปัจจยั/เง่ือนไขทางเศรษฐกิจและสงัคม’ 

จากนัน้นกัเรียนนําเสนอและแลกเปล่ียนความหมายท่ีตวัเองเข้าใจ 

________________________________ 

ส่ิงท่ีเป็นประโยชน์ในการสอน: 

Heinemann Australian Dictionary (ฉบบัตีพิมพ์ครัง้ท่ี 4) ระบุไว้ว่า ‘ทางสังคม’ หมายถึงปัจจัย ‘ของ หรือท่ี

เก่ียวกบัชีวิตในสงัคม’ กลุ่มสงัคมแตกตา่งกนัไปตามคณุสมบตัิในเร่ืองอาย ุเพศ ชาติพนัธุ์ ท่ีตัง้ภูมิศาสตร์ ฐาน

ชนชัน้ทางเศรษฐกิจและสงัคมและอ่ืนๆ ส่วน ปัจจยั/เง่ือนไข ‘ทางวฒันธรรม’ เป็นสิ่งท่ีเก่ียวกับ ‘การประพฤติ

ปฏิบตัแิละความเช่ือท่ีเป็นลกัษณะเฉพาะของสงัคมหนึง่ๆ’ 

ปัจจยั/เง่ือนไขทางสงัคมและวฒันธรรมมีอิทธิพลต่อค่านิยมและความเช่ือในสงัคม รวมทัง้ค่านิยมและความ

เช่ือของกลุ่มสงัคมย่อยเก่ียวกับกลุ่มตวัเอง กลุ่มย่อยอ่ืนๆและเก่ียวกับสงัคมโดยรวม การพนนั เช่นเดียวกับ

พฤติกรรมอ่ืนๆ เป็นสิ่ง (มนษุย์) สมมุติสร้างกนัขึน้มาบนฐานค่านิยมและความเช่ือในสงัคม ดงันัน้ ในแต่ละ

สงัคมและในกลุ่มต่างๆ ในสงัคม จึงมีรูปแบบ วิธีการและมุมมองในการเล่นพนนัแตกต่างกันไป บทบาทและ

การดําเนินการของกลุ่มองค์กรบางกลุ่ม เช่น องค์กรด้านการโฆษณา มีอิทธิพลตอ่กลุ่มคนและผู้คนทัว่ไปเป็น

อย่างมาก การโฆษณาสามารถมีอิทธิพลโน้มน้าวชักจูงผู้ บริโภคให้หันมาสนใจและให้ความสําคัญสินค้า 

บริการและกิจกรรมบางอยา่งได้ 

________________________________________ 

 

กิจกรรมที่ 2: นักเรียนพิจารณาดูเนือ้หาข้อความต่างๆ ท่ีครูรวบรวมมา รวมทัง้ท่ีปรากฏตามโทรทัศน์และ

สิ่งพิมพ์โฆษณา ท่ีแสดงให้เห็นถึงวิธีการนําเสนอ หรือการสร้าง (ความคิด ความเข้าใจและความหมาย) 

บางอยา่งให้กบัผู้บริโภคในเร่ืองการพนนั  

ประเดน็สําคญัท่ีนา่จะชวนกนัตอบ: 
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• ในเนือ้หา/ข้อความเหล่านี ้มีการนําเสนอการพนนัประเภทไหนอะไรบ้าง  

• สําหรับคําวา่ ‘การพนนั’ นกัเรียนเข้าใจว่าหมายถึงอะไร 

• ภาพ (สถานท่ี) ท่ีนกึได้ท่ีเก่ียวกบัการพนนัมีอะไรบ้าง (ร้านรับแทงม้าและกีฬาของรัฐบาล Totalisator 

Agency Board/TAB สนามม้า โรงแรม คลบัสโมสร คาสิโน ร้านขายหนงัสือพิมพ์ เป็นต้น) ภาพเหลา่นี ้

บอกอะไรเก่ียวกบัคา่นิยมและความเช่ือของผู้ใหญ่/เยาวชนในเร่ืองพนนั คา่นิยมและความเช่ือแตกตา่ง

ไปตามอาย ุเพศ ชาตพินัธุ์และอ่ืนๆ อยา่งไร 

• รูปแบบการใช้ชีวิตและบคุลิกคนแบบไหนท่ีนกัเรียนคิดว่ามกัจะไปด้วยกนักบัการเลน่พนนัในท่ีตา่งๆ (ท่ี

ร้านรับแทงม้าและกีฬาของรัฐบาล/TAB Totalisator Agency Board ท่ีสนามม้า ท่ีโรงแรม ท่ีคลบั

สโมสร ท่ีคาสิโน ท่ีร้านขายหนงัสือพิมพ์ เป็นต้น) 

• คนกลุม่ไหน (ฐานะยากดีมีจน เพศหญิง-ชาย ชาตพินัธุ์อะไร วยัไหน เป็นต้น) ท่ีเป็นเป้าหมายของส่ือ.o

ในโฆษณาท่ีศกึษาดกูนัอยู ่ทําไมเยาวชนถึงไมส่ามารถเล่นพนนัได้ในทกุท่ี ท่ีไหนบ้างและใน

สถานการณ์ไหนบ้างท่ีเยาวชนสามารถเลน่พนนัได้ 

• ส่ือโฆษณาเหลา่นีแ้สดงให้เห็นทา่ที มมุมองและความคดิบางอย่างคล้าย/ร่วมกนัหรือไม ่ถ้าใช ่ท่าที 

มมุมองและความคดิคล้าย/ร่วมกนันัน้คืออะไร 

• โฆษณาเหลา่นีมี้เนือ้หาท่ีพดูถึงผลร้ายด้านสขุภาพหรือไม ่(ลองคิดถึงการระบผุลร้ายด้านสขุภาพใน

โฆษณาบหุร่ี) ถ้าไมมี่ ทําไมถึงไมมี่ 

• นกัเรียนรู้อะไรบ้างเก่ียวกบัประวตัศิาสตร์การพนนัในออสเตรเลีย ตวัอยา่งเชน่ การเลน่พนนัมีกนัมา

ตัง้แตใ่นวฒันธรรมดัง้เดมิของชนพืน้เมือง หรือว่าเพิ่งมาเร่ิมเลน่กนัเม่ือคนยโุรปอพยพมาตัง้ถ่ินฐานใน

ออสเตรเลีย  

 

กิจกรรมที่ 3: นกัเรียนอาจจะใช้เวลาดหูนงัสารคดีบางช่วงบางตอนด้วยก็ได้ เช่น สารคดีชดุ Gambler Series 

(Film Australia 1998) นกัเรียนอาจจะลองคิดกนัดวู่าความเช่ือและคา่นิยมอะไรท่ีชว่ยสร้างให้เกิดความเข้าใจ

ว่าการพนนัเป็นการพกัผ่อนหย่อนใจของคนทัว่ไปและทําให้คนออสเตรเลียใช้เงินไปในเร่ืองพนนัต่อตวัต่อคน

มากกวา่ใครในประเทศตะวนัตก 

____________________________ 

ส่ิงท่ีเป็นประโยชน์ในการสอน: 

การพนนัเป็นการนําเอาทรัพย์สินบางอยา่ง (ปกตเิป็นเงิน) ไปลงทนุเพ่ือให้ได้ หรือไปแลกเปล่ียนกบัผลลพัธ์ของ

เหตกุารณ์ท่ีเกิดขึน้ไม่มากก็น้อยโดยบงัเอิญ...คนอียิปต์โบราณเม่ือ 2000 ปีก่อนคริสต์ศกัราช มีภาพสลกัเล่น

บอร์ดเกม ในสมยัโรมนัเม่ือ 900 ปีก่อนก่อนคริสต์ศกัราช มีการเลน่เกมลกูเตา๋และมีการแทงพนนัในสนามแขง่ 



31 
 

รถม้า ไมมี่วฒันธรรมไหนท่ีไมมี่หลกัฐานการเลน่พนนั แตจ่ะมีข้อยกเว้นอยู่บ้างก็คือ ในสงัคมชนเผา่พืน้เมืองใน

ออสเตรเลียก่อนท่ีชาวยโุรปจะอพยพเข้ามา (ท่ีมา: Allcock, C. 1997 ‘An overview of pathological gaming’, 

in K. Healey (ed.) Gambling: Issues for the Nineties, The Spinney Press, Sydney, p. 23.) 

สิ่งสําคญัท่ีนักเรียนควรจะเข้าใจก็คือ การพนนัส่งผลร้ายได้กับคนทุกคน ไม่ว่าจะมีเชือ้ชาติอะไร เพศอะไร 

ฐานะชนชัน้ไหน พืน้เพวฒันธรรมอะไร หรืออายเุทา่ไหร่ 
____________________________ 

 

ประเด็นที่ 2: ชวนกนัสํารวจและทําความเข้าใจความหมายของคําว่า ‘สขุภาพ’ 
 

นักเรียนอ่าน เอกสารชุดที่ 1 เร่ือง ‘ความหมายของสุขภาพ’ * ซึ่งเป็นเอกสารให้ข้อมูลเร่ืองสุขภาพส่วนตวั 

สขุภาพชมุชนและสขุภาพด้านสิ่งแวดล้อม นกัเรียนนําเสนอข้อมลูด้วยภาษาตามความเข้าใจตวัเองให้เพ่ือนๆ 

ฟัง 

* รายละเอียดเอกสารชุดต่างๆ ในชุดการเรียนรู้น้ีดูในภาคผนวก 2.1 

 

ประเด็นที ่3: ชวนกนัสํารวจศึกษาปัจจยั/เงือ่นไขดา้นสงัคมและวฒันธรรมทีมี่อิทธิพลต่อการตดัสินใจของคนแต่

ละคนที่จะเล่นพนนั ชวนกนัตรวจสอบผลกระทบด้านสุขภาพจากการเล่นพนนัจนเป็นปัญหาและช่วยกันคิด

นําเสนอยทุธวิธีในการจดัการกบัปัญหาสขุภาพเนือ่งจากการเล่นพนนั เพือ่ทําความเข้าใจเร่ือง  ‘ผลกระทบด้าน

สขุภาพเนือ่งจากการหมกมุ่นเล่นพนนัเกินควร’ 

 

กิจกรรมที่ 1: นกัเรียนศกึษาสถานการณ์ 2 สถานการณ์ซึ่งเป็นเร่ืองของเยาวชนท่ีหมกมุ่นเล่นพนนัเกินควร (ดู

เอกสารประกอบที ่2 ชื่อ ‘การหมกมุ่นเล่นพนนัเกินควร: สองเร่ืองเดียวกนั’) 

หลงัจากอา่นทัง้สองเร่ืองแล้ว ชวนนกัเรียนคยุกนั โดยอาจจะใช้คําถามตอ่ไปนีเ้ป็นแนวทาง:  

• อะไรเป็นอาการบง่บอกวา่คนนัน้คนนีอ้าจจะเลน่พนนัจนเกิดปัญหาขึน้ 

• อะไรเป็นคา่นิยมและความเช่ือท่ีอาจจะทําให้คนเร่ิมหมกมุน่กบัการเลน่พนนัจนเกินควร 

• สขุภาพของคนหมกมุน่เล่นพนนัมกัจะได้รับผลกระทบอย่างไรจากการพนนัในตอนนีแ้ละในวนัข้างหน้า 

• นกัเรียนอยากจะเสนอวิธีการอะไรให้คนหมกมุน่เลน่พนนั/คนท่ีเลน่พนนัจนเป็นปัญหา (หรือนกัพนนั

อ่ืนๆ) นําไปใช้เพ่ือบรรเทาผลร้ายด้านสขุภาพจากการเลน่พนนั 
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คําถามหลกัสําหรับเร่ือง ‘แทงม้าเมลเบิร์นคพั’ อาจจะใช้คําถามตอ่ไปนีเ้ป็นแนวทาง: 

• การแขง่ม้าเมลเบร์ินคพัเป็นธรรมเนียมประเพณีสําคญัสําหรับชาวออสเตรเลียอยา่งไร 

• ถ้ามองจากเร่ืองสขุภาพชมุชน การแทงม้าปีละครัง้ในการแขง่ม้าเมลเบร์ินคพั ก่อให้เกิดปัญหากบัคน

ออสเตรเลียอยา่งไร 

• การโฆษณามีสว่นสําคญัในการโน้มน้าวให้ริคเร่ิมเลน่พนนัได้อย่างไร 

• ริคคิดวา่การเลน่พนนัให้รางวลัอะไรแบบไหน 

• การโฆษณาเก่ียวกบัการพนนัอาศยั หรือใช้ความเช่ือและคา่นิยมอะไรเป็นหลกั (ในการส่ือสารกบั

ลกูค้า) 

• การชนะพนนัตอนแรกๆ  สง่ผลกระทบอะไรตอ่ความคิดของริคท่ีว่าการพนนัมีแตใ่ห้กําไร 

• เม่ือเขาหมกมุน่กบัการเลน่พนนัจนเกินควร ริคได้รับผลเสียด้านสขุภาพอะไรบ้าง 

• สขุภาพทางกายของริค ได้รับผลกระทบจากการหมกมุน่เล่นพนนัเกินควรอยา่งไร 

• สขุภาพทางจิตใจของริค ได้รับผลกระทบจากการหมกมุน่เลน่พนนัเกินควรอยา่งไร 

 

กิจกรรมที่ 2: นักเรียนศึกษาทําความเข้าใจรูปแบบการจดบันทึก (ดูเอกสารประกอบที่ 3) และจดบันทึก

ความรู้สกึนกึคดิท่ีมีตอ่เร่ืองใดเร่ืองหนึง่จาก 2 เร่ืองท่ีอา่นในการจดบนัทึกรายการที ่1 

______________________________________ 

ส่ิงท่ีเป็นประโยชน์ในการสอน: 

ต้องให้ความสําคญักบัการพดูคยุกบันกัเรียนในเร่ืองท่ีวา่การให้นิยามสิ่งท่ีเรียกว่า ‘การเล่นพนนัจนเป็นปัญหา’ 

เป็นสิ่งท่ีทําได้ยาก เพราะการกระทําและสถานการณ์ท่ีเป็นผลเสียผลร้ายกบับางคน อาจะไมเ่ป็นปัญหาสําหรับ

คนอ่ืนๆ (ดหูวัข้อ ‘ข้อมลูเบือ้งต้น’) 

เม่ือทําการสํารวจศกึษาผลกระทบตอ่สขุภาพเน่ืองจากการเลน่พนนัจนเป็นปัญหา นกัเรียนสามารถค้นหาข้อมลู

ท่ีเป็นประโยชน์ได้จากหนังสือของ Healy (1997) และจากเว็บไซต์ต่างๆ ท่ีอ้างถึงในหัวข้อ ‘การอ้างอิงและ

เอกสารเก่ียวข้อง’ 

การจดบนัทึก (ดูเอกสารชุดที่ 3) ได้รับการออกแบบขึน้มาเพ่ือให้นกัเรียนจดบนัทึกความคิดความเข้าใจตวัเอง

เพ่ือเตมิเตม็ข้อความท่ีตัง้ไว้ เป็นการแสดงให้เห็นถึงผลการเรียนรู้หลกัของตวันกัเรียนเอง 

การบนัทึกรายการที่ 1 อาจจะถือเป็นส่วนหนึง่ของการประเมินผลชดุการเรียนรู้นี ้ครูควรจะพดูคยุกับนกัเรียน

ในเร่ืองหลกัเกณฑ์ท่ีจะใช้ในการประเมินผลการทําบนัทกึก่อนท่ีนกัเรียนจะเร่ิมการบนัทกึรายการแรก 

ในการบนัทึกรายการท่ี 1 (ดูเอกสารชุดที่ 3) ข้อความต่อไปนีไ้ด้รับการออกแบบเพ่ือแสดงผลการเรียนรู้หลัก 

(ของนกัเรียน) ตามข้อ 6.1 และข้อ 6.3 
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• ‘สถานการณ์ในเร่ืองนีเ้ป็นอนัตรายตอ่คนเลา่เร่ืองเพราะ: ...’ 

• ‘การเลน่พนนัท่ีเป็นผลเสียตอ่สขุภาพในสถานการณ์นีป้ระกอบด้วย: ...’ 

• ‘วิธีการท่ีคนเลา่เร่ืองสามารถนําไปใช้เพ่ือจดัการกบัปัญหาสขุภาพสว่นตวัเน่ืองจากการเลน่พนนั 

ประกอบด้วย: …’ 

วิธีการท่ีนกัเรียนอาจจะแนะนําให้กบัริค อาจจะประกอบด้วย: 

• การขอความชว่ยเหลือจากครอบครัวและ/หรือเพ่ือน 

• การติดตอ่เข้ารับบริการปรึกษาหารือกบัผู้ ชํานาญการ 

การพดูถึงองค์กร บริการและแหลง่ข้อมลูสําคญัอาจจะเป็นสิ่งจําเป็น อาทิ: 

• เว็บไซต์ของ Gambling Policy Directorate, Queensland Treasury 

• บริการ Break Even ท่ีสนบัสนนุโดย Families, Youth and Community Care Queensland. 

 

(2) การสาํรวจศึกษา (Exploring) 

 

ประเด็นพิจารณา: เร่ือง ‘เยาวชนมีปัญหา’ เพือ่พฒันาการตระหนกัรับรู้ว่าการหมกมุ่นเล่นพนนัจนเกินควรเป็น

ปัญหาสขุภาพชมุชนทีสํ่าคญั  

 

ให้นกัเรียนอ่านเนือ้หาใน เอกสารชุดที่ 4 ชื่อ ‘เยาวชนและการพนนั’ ให้นกัเรียนคยุกันเร่ืองสถิติตวัเลข หลกั

ใหญ่ใจความและประเดน็สําคญัในเอกสารและจดบนัทึกรายการที ่2 ในเอกสารชดุที ่3 

แนวคําถามหลกั (ใช้กระตุ้นการพดูคยุ) อาจจะประกอบด้วยคําถามเชน่: 

• ปัญหาสขุภาพชมุชนท่ีเกิดจากการเลน่พนนัจนเป็นปัญหาคืออะไร 

• สถิตสินบัสนนุข้ออ้างท่ีวา่การเลน่พนนัในหมูเ่ยาวชนเป็นปัญหาสขุภาพสําคญัในออสเตรเลียคืออะไร 

• สถิตสินบัสนนุข้ออ้างท่ีวา่การเลน่พนนัในหมูเ่ยาวชนเป็นปัญหาสขุภาพสําคญัในประเทศอ่ืนคืออะไร 

• นกัเรียนคดิวา่สถิตใินเอกสารชีใ้ห้เห็นถึงพฤติกรรมในหมูผู่้ ใหญ่ในชมุชนตวัเองหรือไม ่

• นกัเรียนคดิวา่สถิตใินเอกสารชีใ้ห้เห็นถึงพฤติกรรมในหมูเ่ยาวชนในชมุชนตวัเองหรือไม ่

 

__________________________ 

ส่ิงท่ีเป็นประโยชน์ในการสอน: 

ข้อความในการจดบนัทึกรายการที่ 2 มีไว้เพ่ือแสดงผลการเรียนรู้ (ของนกัเรียน) สําหรับผลการเรียนรู้หลักข้อ 

6.1 ซึง่ได้แก่: 
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• ‘ปัจจยัด้านสงัคมและวฒันธรรมท่ีมีอิทธิพลตอ่การพนนัในหมูเ่ยาวชนอาจจะประกอบด้วย ...’ 

• ผลกระทบของครอบครัวเราท่ีมีตอ่นิสยัความเคยชินและการใช้เวลาวา่งเป็นปัจจยัทางสงัคมและ 

วฒันธรรมอยา่งหนึง่ นกัเรียนอาจจะแสดงความคดิเห็นในเร่ืองข้อเท็จจริงท่ีวา่เดก็ท่ีพอ่แมมี่ปัญหา 

พนนัร้อยละ 75 รายงานวา่ตวัเองเคยเลน่พนนัตัง้แตก่่อนอาย ุ11 ปี นกัเรียนอาจจะพดูถึงการเส่ียงใช้ 

• บตัรประจําตวัปลอมเป็นปัจจยัหนึง่ท่ีทําให้เยาวชนอยากเลน่พนนั 

• ‘วิธีการท่ีสามารถนําไปใช้ในชมุชนในการจดัการกบัปัญหาตา่ง ๆ ท่ีระบใุนเอกสาร ประกอบด้วย...’ 

ในเร่ืองนีน้กัเรียนอาจจะเสนอแนะวา่: 

• โรงเรียนควรจะเปิดโอกาสให้พดูคยุปัญหาเชน่ การเลน่พนนัอยา่งผิดกฎหมายมากขึน้ 

• นกัเรียนจําเป็นต้องรู้วา่จะไปขอความชว่ยเหลือจากมืออาชีพ/ผู้ เช่ียวชาญได้จากท่ีไหน 

• เจ้าหน้าท่ีต้องเอาจริงเอาจงัมากขึน้ในการป้องกนัไมใ่ห้เยาวชนอายต่ํุากวา่เกณฑ์เข้าไปในสถานท่ีเล่น 

พนนั 

 _______________________________ 

  

(3) การค้นหาและการจัดจาํแนก (Looking and Sorting) 

 

ประเด็นที ่1: การทําใหผ้ลการเรียนรู้มีความชดัเจนและหาทางแสดงผลการเรียนรู้ เพือ่ ‘แสดงผลการเรียนรู้’ 

 

กิจกรรมที ่1: นกัเรียนศกึษาทบทวนผลการเรียนรู้หลกัข้อ 6.1 และ 6.3 และครูอธิบายถึงการทํางานของนกัเรียน

เพ่ือให้ได้ผลการเรียนรู้ โดยการทําบนัทึกตามรายการต่างๆ หลงัการอภิปราย นกัเรียนจดบนัทึกความเข้าใจ

ตวัเองเร่ืองผลการเรียนรู้หลกัข้อ 6.1 และวิธีท่ีนกัเรียนจะแสดงผลการเรียนรู้นีใ้นชดุการเรียนรู้ (ดูเอกสารชดุที ่5 

ชื่อ ‘ความเข้าใจและการแสดงผลการเรียนรู้’) 

 

กิจกรรมที่ 2: นกัเรียนอภิปรายวิธีการของชุมชนในการจดัการกับสถานการณ์ท่ีเป็นอนัตรายและพฤติกรรมท่ี

สร้างผลเสียตอ่สขุภาพเน่ืองจากเยาวชนหมกมุน่เลน่พนนัจนเกินควร 

ให้นกัเรียนทัง้ชัน้ระดมความคิด เน้นเร่ืองการสร้างงานโฆษณาส่งเสริมสุขภาพเป็นหลกั เช่น โปสเตอร์ งาน

โฆษณาตามหน้าหนงัสือพิมพ์ หรือตามวิทย ุการทําไปรษณียบตัร วารสาร แผ่นปลิว เว็บเพจ (ท่ีมีข้อมลูตวัเลข 

ตวัอกัษร รูปภาพ เพลง หรือวีดีโอ) ศลิปะการแสดง 
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กิจกรรมที่ 3: นกัเรียนหารือกับครูในการพฒันาสร้างผลงานโฆษณาชิน้หนึ่งท่ีจะส่งเสริมให้เยาวชนหลีกเล่ียง

การหมกมุ่นเล่นพนันเกินควรและเพ่ือบรรเทาผลร้ายจากการหมกมุ่นเล่นพนนัในหมู่เพ่ือนและในครอบครัว 

โปรดสังเกตด้วยว่าข้อมูลในชุดการเรียนรู้นีจ้ะเป็นประโยชน์ในการออกแบบโปสเตอร์โฆษณา แต่นักเรียน

อาจจะเลือกสร้างงานโฆษณาแบบอ่ืนๆ ก็ได้ 

ครูพูดคุยกับนักเรียนเร่ืองความสําคญัท่ีจะต้องมีความคิดชัดเจนว่าจุดประสงค์และกลุ่มเป้าหมายของงาน

โฆษณาคืออะไร จะไปนําเสนอ ตีพิมพ์ หรือแสดงท่ีไหน  

 

กิจกรรมที่ 4: หลงัจากการพดูคยุ นกัเรียนจดผลการเรียนรู้ข้อ 6.3 ตามความเข้าใจตวัเองและวิธีการท่ีจะแสดง

ให้เห็นผลการเรียนรู้ชดุการเรียนรู้นี ้(ดูเอกสารชดุที ่5 เร่ือง ‘ความเข้าใจและการแสดงผลการเรียนรู้’) 

นกัเรียนเติมข้อความในการจดบนัทึกรายการท่ี 3 ในเอกสารชุดท่ี 3 เร่ืองการแสดงผลการเรียนรู้หลกัข้อ 6.1 

และข้อ 6.3 ด้วย นกัเรียนเอาสิ่งท่ีจดบนัทึกให้ครูและเพ่ือนๆ ดใูนขณะทํากิจกรรมและเรียนรู้เร่ืองตา่งๆ ไปตาม

ชดุการเรียนรู้นี ้

___________________________ 

ส่ิงท่ีเป็นประโยชน์ในการสอน: 

ข้อความ (ให้นกัเรียนเติม) ใน การจดบนัทึกรายการที่ 3 ในเอกสารชุดที่ 3 จะกระตุ้นให้เกิดการแลกเปล่ียน

พดูคยุกนัและกนัระหวา่งนกัเรียนกบัครูในเร่ืองการแสดงผลการเรียนรู้ 

ท่ีสําคญัควรจะยํา้ให้นกัเรียนเข้าใจด้วยว่าผลการเรียนรู้แต่ละอย่างเป็นเร่ืองของหลกัเกณฑ์การประเมินรวม

ทัง้หมด ส่วนหลกัเกณฑ์เฉพาะสามารถเปล่ียนแปลงได้ตามเนือ้หาในชุดการเรียนรู้ เช่น นกัเรียนอาจจะหารือ

กบัครูในการกําหนดหลกัเกณฑ์เฉพาะใช้ในการแสดงผลการเรียนรู้หลกัข้อท่ี 6.3 

____________________________________ 

ประเด็นที ่2: การพิจารณาองค์ประกอบการโฆษณาใหไ้ดผ้ลตามทีต่้องการ 

 

กิจกรรม: นักเรียนหาและวิเคราะห์โปสเตอร์ท่ีแนะนําให้ความช่วยเหลือคนหมกมุ่นเล่นพนันเกินควร หรือ

ครอบครัวคนเล่นพนันแบบนัน้อย่างน้อย 1 โปสเตอร์ ในการวิเคราะห์ นกัเรียนควรจะให้ความสําคญักับคํา

โฆษณา ภาพประกอบ คําขยายความ ข้อมลูท่ีตดิตอ่และกลุม่เป้าหมาย (ท่ีโปสเตอร์ต้องการส่ือไปถึง) 

หลงัจากการวิเคราะห์โปสเตอร์ท่ีว่าแล้ว นกัเรียนจดบนัทึกสัน้ๆ เพ่ือนําไปใช้สร้างโปสเตอร์ตวัเอง (ดูเอกสารชุด

ที่ 6 เร่ือง ‘การออกแบบโปสเตอร์’) นกัเรียนหารือกบัครูเร่ืองหลกัเกณฑ์ท่ีจะใช้ในการประเมินโปสเตอร์ท่ีตวัเอง

ทํา (ดูเอกสารชดุที ่7 เร่ือง ‘การโฆษณาใหไ้ดผ้ล: หลกัเกณฑ์ในการประเมิน’) 

___________________________________ 
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ส่ิงท่ีเป็นประโยชน์ในการสอน: 

สําหรับข้อมูลเพิ่มเติมในการสอนนักเรียนเร่ืองการโฆษณา ดูหลักสูตร the Media Curriculum Guide for 

Years 1 to 10: Constructing Realities (Department of Education, Queensland 1994) หรือเอกสารโครง

ร่างการสอน English in Years 1 to 10 Queensland Syllabus Materials: A Guide to Genres in English 

(Department of Education, Queensland 1994). 

นักเรียนสามารถเข้าไปท่ีเว็บเพจหลกัสูตรการพนนัท่ีพอเหมาะพอควร (responsible gambling curriculum 

webpage) เพ่ือดูเอกสารส่งเสริมสุขภาพสําหรับการเล่นพนันจนเป็นปัญหา นกัเรียนอาจจะลองวิเคราะห์

โปสเตอร์ท่ีออกแบบสําหรับใช้ในโครงการนําร่องสายด่วนช่วยเหลือเร่ืองพนัน (Gambling Help-Line Pilot 

Project) ซึ่งเป็นโครงการท่ีบริหารจดัการโดย Families, Youth and Community Care Queensland โดยการ

สนบัสนนุจากคณะกรรมการดแูลการพนนัให้มีความพอเหมาะพอควรในปี 1998 

_____________________________________ 
 

ประเด็นที่ 3: การตดัสินใจเลือกผลงานโฆษณาในเร่ืองการออกแบบประเภทงานโฆษณา การกําหนด

จุดประสงค์และกลุ่มเป้าหมายและการวางแผนการทํางาน 
 

กิจกรรมที่ 1: นกัเรียนทําแผนผงั KWL ให้เสร็จเพ่ือสํารวจศกึษาข้อมลูเก่ียวกบัการเล่นพนนัท่ีจะเป็นประโยชน์

ในการออกแบบงาน (ดูเอกสารชดุที ่8) วิธีการ KWL ประกอบด้วยขัน้การศกึษาสํารวจ 3 ขัน้ตอน ได้แก่  

• สิ่งท่ีเรารู้ (K: what we know) 

• สิ่งท่ีเราอยากรู้ (W: what we want to know) 

• สิ่งท่ีเราได้เรียนรู้ (L: what we’ve learnt)   

นักเรียนร่างออกแบบงานคร่าวๆ ขึน้มาก่อน นักเรียนอาจจะลองทดสอบงานร่างกับกลุ่มตัวอย่างของ

กลุ่มเป้าหมาย นักเรียน จดบนัทึกรายการที่ 4 ในเอกสารชุดที่ 3 ซึ่งจะมีความเห็นของนักเรียนเร่ืองผลการ

ทดสอบงานฉบบัร่างและการปรับปรุงแก้ไขตามท่ีเห็นจําเป็น  

_________________________________________ 
 

ส่ิงท่ีเป็นประโยชน์ในการสอน: 

ต้องยํา้ให้นกัเรียนเข้าใจว่างานท่ีนกัเรียนออกแบบและพฒันาขึน้มาเป็นส่วนหนึ่งของการรณรงค์สขุภาพระดบั

ชมุชนเพ่ือจดัการกบัสถานการณ์และพฤตกิรรมอนัตรายตา่งๆ ท่ีเกิดจากปัญหาการหมกมุน่เลน่พนนัจนเกินควร 

ข้อความให้เตมิในการจดบนัทกึรายการท่ี 4 ในเอกสารชดุท่ี 3 จะชว่ยตอกยํา้ความเข้าใจในเร่ืองนี ้
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ระหวา่งการทําแผนผงั KWL (ดเูอกสารชดุท่ี 8) นกัเรียนสามารถใช้ข้อมลูท่ีเป็นประโยชน์จากหวัข้อ ‘การอ้างอิง

และเอกสารเก่ียวข้อง’ โดยเฉพาะเว็บเพจ responsible gambling curriculum และเว็บไซต์อ่ืนๆ รวมทัง้หนงัสือ 

Gambling: Issues for the Nineties (Healey 1997). 
 

การทดลองงานฉบบัร่างเป็นการสอบถามกลุม่ตวัอย่างของกลุม่เป้าหมายเก่ียวกบังานโฆษณาท่ีนกัเรียนลองทํา

ขึน้ด้วยคําถาม เช่น ‘คิดว่ารูปแบบท่ีนําเสนอจะทําให้เยาวชนอาย ุ13 ถึง 18 ปีสนใจหรือไม่’ นกัเรียนสามารถ

เข้าไปดูเว็บเพจ responsible gambling curriculum เพ่ือดูคําถามต่างๆ ท่ีใช้ในโครงการนําร่องสายด่วน

ชว่ยเหลือเร่ืองพนนั (Gambling Help-Line Pilot Project) 

_________________________________________ 

 

(4) การทดสอบผลงาน (Testing) 
 

ประเด็นที ่1: การประเมินประสิทธิผลของงานโฆษณาทีอ่อกแบบข้ึนมา เพือ่ดูว่า ‘งานทีทํ่าออกมาดีไหม’ 
 

กิจกรรมที ่1: นกัเรียนตรวจดเูคร่ืองมือทดสอบ (เชน่ แบบฟอร์มแสดงความคิดเห็น หรือการทําสํารวจ) ท่ีอาจจะ

นําไปใช้กับกลุ่มตวัอย่างของกลุ่มเป้าหมาย เพ่ือวดัประสิทธิผลของงานโฆษณาท่ีออกแบบขึน้มา นกัเรียน

อาจจะใช้เคร่ืองมือทดสอบท่ีมีอยูใ่น เอกสารชดุที ่9 ไปเลยก็ได้ หรือจะนําไปปรับเปล่ียนได้ตามความจําเป็น 

นกัเรียนคยุกนัเร่ืองแนวคิดกลุ่มตวัอย่าง นกัเรียนตดัสินว่าจะเอากลุ่มตวัอย่างขนาดไหน หรือพดูอีกอย่างก็คือ

นกัเรียนต้องตดัสินใจวา่จะใช้เคร่ืองมือทดสอบทําการสอบถามคนจํานวนก่ีคนนัน่เอง 
 

กิจกรรมที่ 2: นักเรียนให้เพ่ือนๆ ประเมิน โดยใช้เคร่ืองมือทดสอบการประเมินประสิทธิผลของงานใน

กลุม่เป้าหมาย นกัเรียนปรับแก้งานตามความเห็นท่ีได้รับ 
 

กิจกรรมที่ 3: นกัเรียนจดบนัทึกรายการท่ี ถ ในเอกสารชุดท่ี 3 ให้เสร็จ จดบนัทึกความคิดเห็นท่ีได้รับและการ

ปรับแก้งานตามท่ีเห็นจําเป็น 

__________________________________________________ 

ส่ิงท่ีเป็นประโยชน์ในการสอน: 

การท่ีนกัเรียนได้ทดสอบผลงานตวัเองกบักลุม่ตวัอย่างท่ีคล้ายคลงึกบักลุม่คนเป้าหมาย ถือเป็นสิ่งท่ีดีท่ีสดุ แต่

ถึงนกัเรียนอาจจะเลือกกลุม่ตวัอยา่งท่ีเหมาะสมในเร่ืองอายแุละเพศได้ นกัเรียนอาจจะไมส่ามารถทดสอบงาน

ท่ีทํากบัคนท่ีมีปัญหาในการเลน่พนนั อย่างไรก็ตามในชัน้นี ้การเลือกกลุม่ตวัอยา่งเพ่ือทดสอบให้ได้ตามเกณฑ์

ดงักลา่วยงัไมใ่ชเ่ร่ืองจําเป็น 

__________________________________________________ 
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(5) การลงมือทาํ (Acting) 

 

หวัข้อพิจารณา: การลงมือทําใหเ้กิดผล โดยการนําเสนองานโฆษณา 

 

กิจกรรมที่ 1: นกัเรียนระดมความคิดเห็นเร่ืองท่ีสําหรับการนําเสนอ หรือพิมพ์เผยแพร่โปสเตอร์ (หรืองานอย่าง

อ่ืน) ของตวัเอง ท่ีท่ีว่านีอ้าจจะรวมถึงสโมสรพฒันาเยาวชน (police youth club) ลานสเก็ต ห้องสมดุ วารสาร

เยาวชนคนหนุม่สาวและหนงัสือพิมพ์นกัเรียน 

 

กิจกรรมที่ 2: นกัเรียนค้นหาข้อมลูและวางแผนท่ีจะพิมพ์เผยแพร่ หรือแสดงงานโฆษณาของตวัเอง ในการจด

บนัทกึรายการท่ี 6 ในเอกสารชดุท่ี 3 นกัเรียนจดบนัทกึสิ่งท่ีได้จากการค้นและในการวางแผน 

____________________________________________ 

ส่ิงท่ีเป็นประโยชน์ในการสอน: 

ชวนนกัเรียนพดูคยุถึงความจําเป็นท่ีต้องไปสอบถามและหารือกบัคน/หน่วยงาน/องค์กรตา่งๆ ในเร่ืองการจะนํา

งานตวัเองไปแสดง หรือนําเสนอ นกัเรียนควรจะดําเนินการเร่ืองเหล่านีแ้ละอาจจะสามารถเอางานตวัเองไป

แสดง หรือพิมพ์เผยแพร่ แตก่ารแสดง หรือเผยแพร่ผลงานไมค่วรนํามาใช้เป็นหลกัเกณฑ์ในการประเมิน 

ผลงานโฆษณาของนักเรียนอาจจะดัดแปลงให้เป็นเอกสารอิเล็กทรอนิก ซึ่งจะทําให้สามารถจัดส่งไปให้

คณะกรรมการดแูลการเล่นพนนัให้มีความพอเหมาะพอควร (Responsible Gambling Advisory Committee) 

ได้โดยใช้เว็บเพจ responsible gambling curriculum นกัเรียนท่ีทําเชน่นัน้ จะได้คําตอบรับเป็นสว่นตวั  

______________________________________________ 

 

(6) การคิดทบทวน (Reflecting) 

 

หวัข้อพิจารณา: การทบทวนกิจกรรมและเนือ้หาการเรียนรู้เพือ่จะไดรู้้ว่าที่ทํากนัมาเป็นอย่างไร 

 

กิจกรรมที ่1: นกัเรียนอภิปรายในประเดน็ตอ่ไปนี:้ 

• ผลงานพวกเขาพวกเธอจะชว่ยชมุชนให้ลดปัญหาจากการเลน่พนนัจนเป็นปัญหาได้อย่างไร 

• ทกัษะท่ีพวกเขาพวกเธอใช้ในการออกแบบ พฒันาและผลิตงานโฆษณา 

• ความรู้ท่ีพวกเขาพวกเธอได้เรียนรู้จากการทํากิจกรรมตา่งๆ ในชดุการเรียนรู้นี ้เก่ียวกบัเร่ือง 



39 
 

• การพนนัในหมูเ่ยาวชน การพนนัโดยทัว่ไปและผลร้ายของการเลน่พนนัท่ีมีตอ่สขุภาพ 

แนวคําถามหลกั อาจจะเป็นคําถามทํานอง: 

• นกัเรียนได้เรียนรู้อะไรบ้างในเร่ืองท่ีมีเยาวชนเลน่พนนัจนเกิดปัญหา 

• คา่นิยมและความเช่ืออะไรท่ีอาจจะโน้มน้าวชกัจงูให้เยาวชนหนัไปเลน่พนนัจนเป็นปัญหา 

• นกัเรียนคดิวา่อะไรเป็นผลเสียด้านสขุภาพท่ีสําคญัท่ีสดุจากการเลน่พนนัจนเป็นปัญหา 

• กิจกรรมการเรียนรู้อนัไหนของชดุการเรียนรู้นีท่ี้มีประโยชน์กบันกัเรียนมากท่ีสดุ โดยนกัเรียน 

• อาจจะลองนกึถึงการหาข้อมลูจากอินเตอร์เน็ต การออกแบบร่างและทดสอบโปสเตอร์ การจด 

• บนัทกึความคดิตวัเองด้วยการเตมิข้อความให้ครบ การอ่านเนือ้หาบางสว่นเร่ืองราวและ 

• รายงานวิจยัตา่งๆ การวิเคราะห์สถิต ิเป็นต้น 

 

กิจกรรมที ่2: นกัเรียนจดบนัทกึรายงานที ่7 ในเอกสารชุดที ่3 ให้เสร็จ 

  

------------------------------------------------------------------------------------- 

*เอกสารชุดที่ 1-9 ที่ใช้ประกอบการชุดการเรียนรู้น้ี (ดูภาคผนวก 2.2) 
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3.ชุดการเรียน: เร่ืองพนัน จริงๆ แล้วเป็นอย่างไร? (What’s the REAL DEAL) 

ชดุการเรียน/ส่ือการสอนช่ือ เร่ืองพนนั จริงๆ แลว้เป็นอย่างไร? (What’s the Real Deal?) เป็นผลงานจากความ

ร่วมมือระหว่างของ ‘โครงการช่วยเหลือ (เพื่อแก้ปัญหา) ด้านการพนัน’ (GSP หรือ Gambling Support 

Program) ของรัฐทสัมาเนีย โครงการนีส้งักัดอยู่ในกรมบริการสุขภาพและประชาชน (Department of Health 

and Human Services) และกรมการศึกษา (Department of Education) โดยได้รับการสนับสนุนและความ

ชว่ยเหลือจากแผนกการศกึษาโรงเรียน ในสงักดัหนว่ยงานมาตรฐานและการสนบัสนนุหลกัสตูร ครูและนกัเรียน

จากวิทยาลัยโฮบาร์ทและโรงเรียนมัธยมเคลเร็นซ์ คอสโกรฟและจีลส์ตนั เบย์ สมาคมเพ่ือนและผู้ปกครอง

โรงเรียนรัฐบาลทสัมาเนีย โครงการให้บริการผู้ มีปัญหาการพนนัให้ตัง้ตวัได้ (Break Even Gambling Support 

Services)และคณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัทสัมาเนีย  

 

3.1 แนะนําท่ัวไป 

เนือ้หาและกิจกรรมท่ีนํามาเสนอในรายงานนี ้เป็นหน่วยการเรียนหวัข้อช่ือ ‘ได้ (กิน) หรือโดน (กิน)’ (Hits or 

Myths) มีหวัข้อย่อยแยกเป็นเร่ืองของเป้าหมายความเข้าใจ (understanding goal) 1, 2, 3 และ 4 รวมเป็น 4 

หวัข้อ แตล่ะหวัข้อมีเป้าหมายและรายละเอียดกิจกรรมแตกต่างกันไป  เช่น เป้าหมายความเข้าใจ 1 เป็นการ

สร้างความเข้าใจให้กับนักเรียนว่าการพนันหมายถึงอะไร ส่วนเป้าหมายความเข้าใจ 2 เน้นนักเรียนพฒันา

วิจารณญาณในเร่ืองความเช่ือท่ีคนมีเก่ียวกบัการได้และเสียพนนั เป็นต้น 

   

ชดุการเรียนนีอ้อกแบบมาให้เป็นส่ือ/เคร่ืองมือช่วยครูในการสอนเยาวชนเก่ียวกับความเช่ือ (ผิดๆ) และความ

เส่ียง/อนัตรายเก่ียวกบัการพนนัและช่วยให้นกัเรียนรู้คิดและตดัสินใจได้ โครงการนีอ้อกแบบให้เหมาะสมกับชัน้

เรียนระดบั 7/8 ของรัฐทสัมาเนีย (เทียบได้กบัมธัยมศกึษาปีท่ี 2 และ 3 ของไทย) และเป็นโครงการท่ีมีเคร่ืองมือ

หลากหลายให้ครูได้ใช้ประโยชน์ รวมทัง้การใช้ส่ือวีดีทศัน์ชกัชวนให้นกัเรียนสนใจ 

ครูสามารถใช้ส่ือ/เคร่ืองมือนีร่้วมกับหลกัสตูร/วิชาอ่ืนๆ และทํางานร่วมกับครูอ่ืนๆ และผู้ เช่ียวชาญด้านตา่งๆ 

เชน่ ในเร่ืองสขุภาพ คณิตศาสตร์ ภาษาองักฤษ ศลิปะและการแสดง 

 

การสอน:กิจกรรมและภาระงานในชุดกการเรียนนีส้ามารถปรับเปล่ียนได้ตามความเหมาะสม สิ่งท่ีควรจะให้

ความสําคญัคือ เป้าหมายความเข้าใจในแต่ละหน่วย แต่ครูก็สามารถจะลองสํารวจประเด็นอ่ืนๆ ท่ีนกัเรียน

สนใจได้ 
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ต้องกล่าวยํา้ในท่ีนีด้้วยว่า ชดุการเรียนนีไ้ม่ใช่เอกสารตอ่ต้านการเล่นพนนั แตเ่ป็นสิ่งท่ีออกแบบขึน้มาเพ่ือช่วย

ให้นกัเรียนตระหนกัรับรู้และเข้าใจถึงผลกระทบของการพนนัและใช้ความรู้ท่ีได้ในการตดัสินใจในเร่ืองการเล่น

พนนัอยา่งมีวฒุิภาวะในอนาคต 

ครูควรจะให้ความสําคญักบั เร่ืองสําคัญสําหรับนักเรียน เป็นพิเศษ กิจกรรมหลายๆ อย่างในหน่วยการเรียน

กําหนดให้นกัเรียนมีการพดูคยุแลกเปล่ียนกนั ซึง่ยอ่มจะมีประเดน็และเนือ้หาการพดูคยุแตกตา่งกนัไปในแตล่ะ

ชัน้เรียน ดังนัน้จึงเป็นเร่ืองสําคัญท่ีนักเรียนควรจะจดจําข้อมูลและความคิดสําคัญๆ เพ่ือจะได้ใช้ให้เป็น

ประโยชน์ในการพฒันาทศันคตแิละพฤตกิรรมท่ีไมเ่ป็นอนัตรายในเร่ืองการพนนั 

ครูสามารถจะเลือกกิจกรรมท่ีเหมาะสมกับชัน้เรียนและโรงเรียนของตวัเองได้และประเมินความเหมาะสมใน

การจดัสรรเวลาสําหรับกิจกรรมตา่งๆ ได้ตามความจําเป็น สําหรับเวลาโดยรวมท่ีใช้ทํากิจกรรมตา่งๆ ในแตล่ะ

หนว่ย คาดวา่นา่ประมาณ 10-16 ชัว่โมง 

 

การเรียนรู้แบบสหวิทยาการ: ครูควรจะใช้แนวการสอนแบบสหวิทยาการซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงการแก้ปัญหาใน

ชีวิตจริงในสงัคม โดยอาจจะทําทัง้โดยการวางแผนและสอนร่วมกนักับครูวิชาอ่ืนๆ เชน่ การวางแผนการสอน

ร่วมกนักบัครูวิชาคณิตศาสตร์เพ่ือช่วยนกัเรียนในการเรียนเร่ืองโอกาสชนะหรือแพ้ (ในการเล่นพนนั) และสถิติ

ในหน่วยการเรียน 1 หรือวางแผนร่วมกบัครูสอนศิลปะในหน่วยการเรียน 4 หรือนกัเรียนอาจจะไปนัง่เรียนวิชา

สถิตใินชัน้เรียนคณิตศาสตร์ และเรียนการสร้างงานศลิปะในชัน้เรียนศลิปะสกั 2-3 อาทิตย์ก็ได้  

นกัเรียนสามารถเรียนรู้เร่ืองการโฆษณาจากหลายๆวิชา ทําให้ได้มมุมองใหม่ๆ จากแตล่ะวิชา การท่ีนกัเรียนได้

หดัคิดและมีมมุมองแบบคณิตศาสตร์ จะทําให้นกัเรียนมีความเข้าใจแท้จริงในเร่ืองโอกาสชนะ หรือแพ้ในการ

เลน่พนนัและความสําคญัของคณิตศาสตร์ในชีวิตประจําวนั เชน่เดียวกบัการได้เห็นขัน้ตอนการสร้างงานศิลปะ 

หรือการทําโฆษณา นกัเรียนจะมีความเข้าใจลึกๆ ในเร่ืองส่ือตา่งๆ และอิทธิพลในการโน้มน้าวชกัจงูพฤติกรรม

คนของส่ือตา่งๆ  

 

การประเมิน (ผลการเรียนรู้): หน่วยการเรียนมีการประเมินทัง้แบบหลงัการเรียนและระหว่างการเรียน ครู

ประเมินผลการเรียนนักเรียนระหว่างการทํากิจกรรมในแต่ละหน่วย ด้วยการเก็บหลักฐานแสดงให้เห็นว่า

นักเรียนบรรลุเป้าหมายความเข้าใจต่างๆ แค่ไหน ขณะเดียวกันครูก็เก็บหลักฐานการประเมินหลังการทํา

กิจกรรมในช่วงท้ายซึ่งครูจะถามนักเรียนให้แสดงความเข้าใจของตวัเองท่ีมีต่อ เป้าหมายความเข้าใจต่างๆ 

อยา่งเป็นรูปธรรมด้วย 

นกัเรียนควรจะมีการจดบนัทึกความคิด (Reflective Journal) ตามรายการตา่งๆ อยา่ครบถ้วนระหวา่งการเรียน 
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การประเมิน ‘ด้วย’ การเรียนรู้ (assessment ‘as’ learning) เปิดโอกาสให้นกัเรียนตรวจสอบและติดตามการ

ทํางานของตวัเอง นกัเรียนเกิดดลุยพินิจในสิ่งท่ีตวัเองกําลงัเรียนและวิธีการท่ีตวัเองเรียน การประเมินเช่นนีทํ้า

ให้นกัเรียนฝึกคิดทบทวนด้วยตวัเอง ติดตามและตรวจสอบสิ่งท่ีเรียนไปแล้ว รวมทัง้เป้าหมายการเรียนรู้ ครู

สามารถชว่ยให้คําแนะนํานกัเรียนในการจดบนัทกึความคดินีไ้ด้ ดรูายละเอียดเพิ่มเตมิจากเว็บไซต์ข้างลา่งนี ้

www.ltag.education.tas.gov.au/assessment/practice/assessforlearning.pdf  
 
ครูควรจะเก็บหลักฐาน (เพ่ือประเมิน) ด้วยวิธีการหลายๆ อย่างและสะท้อนความคิดเห็นให้กับนักเรียนด้วย 

หนว่ยการเรียนจะมีคําแนะนําครูท่ีเป็นประโยชน์กบัการสอน 

 

หน่วยงานใหบ้ริการและข้อมูลเร่ืองการพนนั: 

• Gambling Support Program, Department of Health and Human Services 

gambling@dhhs.tas.gov.au 

www.dhhs.tas.gov.au/gambling 

• Tasmanian Gambling Helpline 1800 000 973. 

• The Helpline is a free crisis and referral service. Helpline staff will provide contacts  

for the Break Even Gambling Support Services, which provide free and confidential 

assistance for venue exclusions, counselling and support. 

• www.reachout.com.au – search for “gambling”, for youth specific information. 

 

รายการอ้างอิง (ดูภาคผนวก 3.1) 
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3.2 หน่วยการเรียนหัวข้อ ‘ได้ (กิน) หรือโดน (กิน)’ (Hits or Myths)? 

การเรียนหัวข้อนีเ้ก่ียวข้องกับหลักสูตรหลัก (focus curriculum) วิชาสุขภาพและสุขภาวะ (Health and 

Wellbeing) และหลักสูตรเสริม  (supporting curriculum) วิชาคณิตศาสตร์การนับเลข (Mathematics-

numeracy) 

 

มีเป้าหมายเพ่ือให้นกัเรียนสามารถให้นิยามความหมายคําว่า ‘การพนนั’ และศกึษาทําความเข้าใจว่าทําไมคน

ถึงเล่นพนนั รวมถึงการสํารวจมายาคติ ความเช่ือและความจริงทางคณิตศาสตร์เก่ียวกับการได้และการเสีย

พนนั นกัเรียนรู้จกัวิธีหาความชว่ยเหลือเม่ือตวัเองเจอปัญหาและได้รับผลร้ายจากการพนนั 

 

หนว่ยการเรียนนีมี้ เป้าหมายความเข้าใจ 4 อยา่ง ประกอบด้วย 

เป้าหมายความเข้าใจ 1: นกัเรียนจะเข้าใจความหมายของคําวา่การพนนั (เราหมายถึงอะไร เมื่อเราพดูคําว่า 

‘การพนนั’) 

เป้าหมายความเข้าใจ 2: นกัเรียนจะเกิดการรับรู้รอบด้าน (critical awareness) เก่ียวกบัความเช่ือของคนใน

การได้และการเสียพนันและการท่ีความเช่ือเช่นนีส้่งผลกระทบต่อการตดัสินใจของคนเราในเร่ืองการพนัน

อยา่งไร (คนเราเชื่ออะไรในเร่ืองพนนัและทําไมคนเราเล่นพนนั) 

เป้าหมายความเข้าใจ 3: นกัเรียนจะเข้าใจ (หลกั/ความจริงทาง) คณิตศาสตร์ของโอกาสการได้และเสียและ

จะเข้าใจว่าการรู้ข้อมลู/ความจริงเหล่านีใ้นเร่ืองพนนั สามารถทําให้มีสขุภาวะท่ีดีได้อย่างไร (เมื่อนกัเรียนเล่น

พนนั โอกาสไดแ้ละเสียตามหลกัคณิตศาสตร์คืออะไรและทําไมการรู้โอกาสไดเ้สียสําคญัอย่างไร) 

เป้าหมายความเข้าใจ 4: นกัเรียนจะเข้าใจว่าตวัเองจะขอความช่วยเหลือจากใครได้อย่างไร ถ้ารู้สึกว่าตวัเอง

มีปัญหา/ได้รับความเดือดร้อนจากการพนนั (เราจะทําขอความช่วยเหลือกบัใครอย่างไร ถ้าเราคิดว่าตวัเองเจอ

ปัญหาเดือดร้อนจากการพนนั) 

_______________________________________________ 

 

เป้าหมายความเข้าใจ 1: นกัเรียนจะเข้าใจความหมายของคําว่าการพนนั  

คําถาม: เราหมายถึงอะไร เมื่อเราพดูคําว่า ‘การพนนั’ 

 

กิจกรรม: การสร้างแผนท่ีความคดิ (Creating concept maps) 

เขียนคําวา่ ‘การพนนั’ บนกระดาน ให้นกัเรียนแบง่เป็นกลุม่ ๆ ละ 4 คนและให้เขียนสิ่งท่ีนกัเรียนคดิเก่ียวกบัการ

พนนัให้มากท่ีสดุในกระดาษภายในเวลา 2 นาที 
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ใช้คําถาม ‘นกัเรียนคิดว่ามีอะไรบ้างท่ีเก่ียวข้องกบัการพนนั’ เป็นแนวทางการพดูคยุกนัถึงความหมายตา่งๆ ท่ี

เขียนกนัมา 

ให้แตล่ะกลุ่มเขียนคําว่าการพนนัไว้ตรงกลางกระดาษและสร้างแผนที่ความคิด (concept map) ของคําและ

ความคดิท่ีเก่ียวข้องกบัคําวา่การพนนั ให้แตล่ะกลุม่นําเสนอและอภิปรายแผนท่ีความคดิของกลุม่ตน 

สร้างแผนท่ีความคิดใหญ่กว่าบนกระดาน ชวนให้นกัเรียนช่วยกันเติมรายละเอียดและอธิบายความคิดและ

ความเก่ียวข้อง นกัเรียนอาจจะเดนิมาท่ีกระดาน ลากเส้นแสดงความเช่ือมโยงและอธิบายความเช่ือมโยงนัน้ๆ  

เม่ือแผนท่ีความคดิเสร็จ อภิปรายผลท่ีได้ร่วมกบันกัเรียน 

 

การประเมินผลการเรียนรู้ (Assessment as learning): 

การพูดคุยอภิปรายกันด้วยคําถาม เช่น สิ่งน่าสนใจท่ีนกัเรียนได้เรียนรู้จากการดแูผนท่ีความคิดนีคื้ออะไร 

กิจกรรมอะไรท่ีเราถือเป็นการพนนั 

 

กิจกรรม: การสร้าง/การแสดง ‘หุน่นิ่งเป็นกลุม่’ (group sculpture) เก่ียวกบัการพนนั 

แนะนําครู: Group sculpture เป็นแสดงของนกัเรียนโดยให้ร่างกายสร้างภาพน่ิงของสถานการณ์/เหตุการณ์

อย่างใดอย่างหน่ึง ซ่ึงในกรณีนีเ้ป็นเร่ืองการพนนั เช่น คนสีค่นนัง่ล้อมโต๊ะทําท่าเหมือนกําลงัเล่นไพ่กนัอยู่ หน่ึง

ในนัน้ทําท่าเอามือกมุขมบั เป็นตน้ 

 

ให้นกัเรียนในแตล่ะกลุม่ใช้เวลา 15 นาทีคดิ ออกแบบ ซกัซ้อมและสร้าง group sculpture เร่ืองการพนนั 

ให้แตล่ะกลุม่นําเสนอผลงานการแสดง 

ชวนให้นกัเรียนพดูคยุกนั ใช้คําถามตอ่ไปนีเ้ป็นแนวกระตุ้น 

• นกัเรียนคดิวา่การแสดงหุน่นิ่งเป็นกลุม่แบบนีห้มายถึงอะไร 

• หุน่นิ่งเป็นกลุม่ท่ีวา่บอกอะไรเราในเร่ืองการพนนั 

• การพนนัท่ีแสดงให้เห็นคือการพนนัแบบไหน 

• รู้สกึกนัอยา่งไร ทําไมรู้สกึอย่างนัน้ 

• ทําให้คิดอะไรได้มัง่ ทําไม 

• นกัเรียนอธิบายการแสดงหุน่น่ิงของกลุม่ตวัเองได้ไหม ทําไมถึงคดิ/สร้างอะไรขึน้มาแบบนัน้ 

• จะทําให้การแสดงหุน่นิ่งเป็นกลุม่ของตวัเองส่ือความหมายดีกวา่นีไ้ด้ไหม ถ้าได้ เราจะปรับแตง่อย่างไร

ให้การแสดงหุน่น่ิงส่ือความหมายได้ดีกวา่เดมิ  
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กิจกรรม: ให้นิยาม/ความหมายการพนนั 

ถามนกัเรียน: ถ้าเราต้องเขียนโดยใช้คําไมเ่กิน 20 คําเพ่ือนิยามความหมายของคําวา่การพนนั เราจะเขียนอะไร 

ให้กลุ่มนกัเรียนแต่ละกลุ่มเขียนและนําเสนอความหมายของการพนนั เปรียบเทียบนิยามความหมายแต่ละ

กลุม่ หาข้อตกลง/ความเห็นร่วมกนัให้ได้วา่นิยามไหนดีท่ีสดุ 
 

ให้มีการพดูคยุกนั โดยใช้คําถาม เชน่ 

• เม่ือเปรียบเทียบนิยามของแตล่ะกลุม่แล้ว นกัเรียนคดิวา่วา่เป็นอยา่งไร  

• คดิอยา่งไรกบันิยามตามพจนานกุรมท่ีให้ไว้ข้างลา่งนี ้

• นิยามตามพจนานกุรมมีอะไรบางอยา่งท่ีนกัเรียนมองข้ามไป (ตอนให้นิยามกนัเอง) หรือไม ่

 

 

 

 

 

 

 

การประเมินด้วยการเรียนรู้ 

กระตุ้นให้นกัเรียนคดิทบทวนความเข้าใจใหม่ๆ  ในบนัทึกความคิด (Reflective journal) ของนกัเรียน 

แนวคําถาม: นกัเรียนเรียนรู้อะไรเก่ียวกบัการพนนัทีไ่ม่เคยรู้มาก่อน 
 

การแต่งกลอน 

ให้นกัเรียนแตง่กลอน ความยาวตามกําหนด โดยให้เร่ิมต้นบรรทดัแรก หรือ ทกุๆ บรรทดัด้วยคําวา่  

การพนนัคือ...   
 

แนะนําครู: การประเมินการเรียนรู้ ทําไดผ่้านประเมินความสามารถนกัเรียนในการแต่งกลอนทีมี่คําความหมาย

เก่ียวข้องกับการพนนัได้หลากหลายและการเขียนสรุปความเข้าใจ/การเรียนรู้ใหม่ๆ เก่ียวกับการพนนัและ

นิยามความหมายการพนนั  

ใช้กิจกรรมทกุอย่างเป็นเคร่ืองมือเพือ่ดูว่านกัเรียนรู้และไม่รู้อะไรเร่ืองการพนนั ให้ระวงัการพูดถึงเร่ืองส่วนตวัที่

อาจจะเป็นเร่ืองอ่อนไหว (ชื่อ หรือบุคคลใกล้ชิด ปัญหาตวัเอง เป็นต้น) ครูอาจจะจําเป็นต้องเข้าไปควบคุม

สถานการณ์ (ชวนคยุเร่ืองทีเ่ป็นปัญหา แทนทีเ่ป็นเร่ืองของคนนัน้คนนี้) สงัเกตประเด็นที่นกัเรียนสนใจ ติดแผน

ทีค่วามคิดและภาพ group structure ใหไ้ดเ้ห็นกนัทัว่ เพือ่ใหน้กัเรียนไดใ้ช้ประโยชน์ต่อไป 

การพนนัหมายถึง:   

การเลน่เกมเส่ียงโชคอะไรก็ได้ เพ่ือได้ หรือเสียเงิน หรือสิ่งมีคา่อ่ืนๆ ตามผลลพัธ์จากการเส่ียง  

การทําอะไรด้วยความหวงั หรือการประเมินวา่จะได้ประโยชน์  

การสญูเสีย หรือการถลงุเงินไปกบัการเส่ียงโชค  

การเส่ียง หรือการคาดเดา 

(จาก Macquarie Dictionary) 
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______________________________________________ 
 

เป้าหมายความเข้าใจ 2: นกัเรียนจะเกิดการรับรู้อยา่งเทา่ทนั (critical awareness) เก่ียวกบัความเช่ือของคน

ในเร่ืองการได้และการเสียพนนัและการท่ีความเช่ือเชน่นีส้ง่ผลตอ่การตดัสินใจของคนเราในเร่ืองการพนนั 

 

คําถาม: คนเราเชื่ออะไรในเร่ืองการพนนัและทําไมคนเราเล่นพนนั 

 

กิจกรรม:  ‘คดิ เขียน จบัคู ่ขยายวง’ (Think-Ink-Pair-Share) ทําไมคนถึงเลน่พนนั  

ดูวิดีโอ: Talking about Gambling  

 

เขียนคําถามนีบ้นกระดาน ทําไมคนเล่นการพนัน แล้วให้นักเรียนใช้กิจกรรม Think-Ink-Pair-Share ตอบ

คําถาม อภิปรายคําตอบท่ีได้ เขียนคําตอบในกระดาษแผ่นใหญ่ให้ทกุคนได้เห็น เช่น เล่นสนกุๆ เล่นเพือ่จะหา

เงินไดเ้ร็วๆ เล่นตามเพือ่น เป็นต้น 

บอกนกัเรียนวา่เราสามารถหาคําตอบใหม่ๆ  มาเพิ่มเตมิได้ จากการดวิูดีโอ Talking about Gambling 

ให้นกัเรียนอ่านและเขียนคําตอบลงใน ใบงาน (worksheet) ตอ่ไปนี ้เพ่ือให้นกัเรียนคุ้นเคยกบัสิ่งควรจะสนใจ

ในวิดีโอ ยํา้กบันกัเรียนด้วยวา่วิดีโอนีส้ร้าง ถ่ายทําและเกิดขึน้ในทสัมาเนีย 

เม่ือดวิูดีโอจบ กระตุ้นให้นกัเรียนชว่ยกนัตอบคําถามในกลุม่ ให้กลุม่รายงานคําตอบและอภิปรายคําตอบท่ีได้ 

 

การประเมินด้วยการเรียนรู้ 

ใช้ประสบการณ์จากการดวิูดีโอตัง้ประเด็นคําถามเก่ียวกับการพนนั วิดีโอให้คําตอบไว้หลากหลาย เพ่ือเป็น

พืน้ฐานในการเรียนรู้ตอ่ไป ยกยอ่งช่ืนชมความคิดเห็นและคําถามท่ีคมคาย/ลุม่ลึกจากนกัเรียน จดบนัทกึความ

เข้าใจผิด กลบัมาพดูถึงความเข้าใจผิดๆ นีอี้กครัง้ในตอนท้ายๆ ของหนว่ยการเรียนนี ้ 
 

_______________________________________________ 

ใบงาน (Worksheet)  

วิดีโอ Talking about Gambling 

 

• นกัเรียนเรียนรู้/ได้อะไรจากการดวิูดีโอนี ้

 

• หลงัดวิูดีโอแล้ว คดิว่ามีเหตผุลอ่ืนอีกไหมท่ีทําให้คนเลน่พนนั 
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• ทําไมคนบางคนเลน่พนนั 

 

• ทําไมบางคนไมช่อบเลน่พนนั 

 

• นกัเรียนคดิวา่ทําไมคนถึงได้พนนัเป็นบางครัง้และเสียพนนัเป็นบางครัง้ 

 

_______________________________________________________ 
 

กิจกรรม: ศกึษาทําความเข้าใจเหตผุลท่ีคนเลน่พนนั 

การพูดคุยกัน โดยให้นักเรียนแบ่งเป็นกลุ่มและช่วยกันตอบคําถามต่อไปนี ้พร้อมทัง้จดบันทึกทํารายการ

คําตอบด้วย 

• นกัเรียนคดิวา่อะไรคือเหตผุลทําให้คนเร่ิมเลน่พนนั 

• นกัเรียนคิดว่าอะไรคือเหตผุลทําให้คนเล่นพนนัเอาสนุก หรือเล่นเป็นครัง้คราว กลายเป็นคนติดพนนั

งอมแงม 

คุยกันเร่ืองคําตอบท่ีได้ เอาเหตุผลต่างๆท่ีระบุใน ข้อมูลประกอบ: เหตุผลท่ีคนเล่นพนัน* ให้นักเรียนดู 

พร้อมทัง้ชวนนกัเรียนตัง้คําถามเก่ียวกบัรายการเหตผุลการเลน่พนนัทัง้ 2 รายการ เชน่ 

• ทัง้ 2 รายการมีอะไรท่ีเหมือนกนับ้าง 

• ทัง้ 2 รายการมีอะไรท่ีตา่งกนับ้าง 

• มีเหตผุลในรายการเหตผุลการเลน่พนนัอนัไหนท่ีทําให้นกัเรียนรู้สกึแปลกใจ ทําไม 

• เหตผุล/คําอธิบายเหล่านีต้รงกบัสิ่งท่ีนกัเรียนมีประสบการณ์หรือไม่ อย่างไร คนเราทําอะไรบางอย่าง

และทําตอ่ไปเร่ือยๆ ด้วยภาวะ หรือแรงกดดนัอะไร 

 

*ข้อมูลประกอบ ดูรายละเอียดภาคผนวก 3.2 

 

คําแนะนําครู: ควรจะกล่าวย้ําให้นกัเรียนรู้ว่า นกัเรียนไม่จําเป็นต้องตอบคําถามสดุท้ายถ้ารู้สึกอึดอดัที่จะตอบ 

คําถามดงักล่าวไม่ไดถ้ามเร่ืองการเล่นพนนัโดยตรง แต่เนน้ไปทีภ่าวะ หรือแรงกดดนัรอบๆ คนเราและการภาวะ 

หรือแรงกดดนัเหล่านีผ้ลกัดนัให้คนเราทําอะไรที่กลายเป็นปัญหาได้ จุดประสงค์หลกัของคําถามก็เพือ่เน้นให้

เห็นถึงความสําคญัของภาวะ หรือแรงกดดนัเหล่านี้และชี้ให้เห็นถึงความเชื่อมโยงระหว่างความรู้สึกนึกคิด 
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ภาวะ/แรงกดดนัและการกระทํา ระมัดระวงัประเด็นความอ่อนไหวจากการเปิดเผยเร่ืองส่วนตัว ถ้าเห็นว่า

จําเป็น ควรจะหยดุการแสดงความคิดเห็น หรือเปลีย่นไปใหค้นอืน่พดูบา้ง พยายามอย่าพดูระบชืุ่อ แต่ใหค้ยุกนั

ในประเด็นทีส่นใจกนักวา้งๆ เข้าไว ้

 

กิจกรรม: สํารวจศกึษาเหตผุลท่ีเยาวชนเลน่พนนั 

ชวนนกัเรียนพดูคยุด้วยคําถาม เช่น รายการ ‘เหตุผลในการเล่นพนนั’ เป็นเร่ืองของนกัพนนัทัว่ไป แต่เยาวชน

อาจจะเล่นพนนัดว้ยเหตผุลต่างออกไป เหตผุลทีต่่างไปนีคื้ออะไร  

อภิปรายคําตอบท่ีได้ พยายามให้มีการพูดถึงแนวคิดเร่ืองการชอบทําอะไรเส่ียง (risk-taking) และแรงกดดนั

จากเพ่ือน (peer pressure) ให้นกัเรียนอา่น ข้อมูลประกอบ: เยาวชนกับการพนัน  

 

การประเมินด้วยการเรียนรู้ 

ให้นกัเรียนคิดทบทวนการเรียนรู้ของตวัเองในเร่ืองท่ีวา่ ทําไมคนถึงเลน่พนนั ให้นกัเรียนตอบคําถามตอ่ไปในใน

บนัทึกความคิด (Reflective Journal) ของแตล่ะคน หรือไมก็่ให้จบัคูค่ยุกนั หรืออภิปรายกนัในกลุม่เล็กๆ 

• เหตผุลท่ีคนเลน่พนนัคืออะไร 

• เหตผุลข้อไหนท่ีนกัเรียนแปลกใจ ลองอธิบายวา่ทําไม 

• นกัเรียนได้เรียนรู้อะไรในเร่ืองท่ีวา่ ทําไมคนถึงเลน่พนนั 

 

กิจกรรม: คยุกบันกัเรียนฟังเก่ียวกบัความเข้าใจผิดๆ ในเร่ือง ‘ดวง/โชค’ (beating the odds) 
 

เล่าให้นกัเรียนฟังว่าคนเล่นพนนัด้วยเหตผุลหลายอย่าง บางครัง้การพนนัเป็นเร่ืองสนุก ได้พูดได้คยุ สรวลเส

เฮฮากนั เชน่ การเลน่ไพท่ี่บ้าน  
 

แต่บางครัง้ คนก็เช่ือว่าตวัเองเป็นคน ‘ดวงดี/มีโชค’ และหาเงินได้ง่ายจากการเล่นพนัน บอกให้นกัเรียนรู้ว่า

สําหรับในวงการธุรกิจการพนนัแล้ว เร่ืองดวงเร่ืองโชคไม่มีความหมายอะไรเลย ตู้ เล่นพนนั การแทงม้าและการ

พนนัเชิงพาณิชย์อ่ืนๆ มีสิ่งท่ีเรียกว่า ‘เจ้ามือเป็นต่อ’ (house edge) ซึ่งหมายถึง ในวงการพนนัพาณิชย์ ไม่ว่า

คนเล่นจะเก่ง แน่ รู้ดี ดวงดี โชคดีแคไ่หน เจ้ามือ เจ้าของ หรือคนลงทนุจะมีความได้เปรียบ สามารถเอาเปรียบ

และได้กําไรอยู่ดี ความเช่ือวา่คนเราหาเงินได้จากการเลน่พนนัเป็นความเข้าใจผิด หรือความเช่ือผิดๆ (myth) ท่ี

ทําให้คนเลน่พนนัจนเป็นปัญหา 
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“อย่าได้คิดเชียวว่า เล่นพนนัแลว้คณุจะชนะ เพราะคณุไม่มีทางชนะ คณุอาจจะชนะสกัประเดี๋ยวประด๋าว แต่

ในระยะยาว คณุไม่มีทางเลย” คําสมัภาษณ์ของ Michael Piggot ตวัแทนบริษัท Tabcorp ซึง่เป็นบริษัทรับแทง

พนนัใหญ่ท่ีสดุแหง่หนึง่ในออสเตรเลีย ใน National Nine News เม่ือเดือนกนัยายน ปี 2005   
 

ข้อมลูเร่ืองโอกาสท่ีจะชนะในการพนนัแตล่ะแบบ ให้ดจูากเว็บไซต์ข้างลา่งนี ้

www.problemgambling.vic.gov.au/firststep/resources/like_your_chances.htm 
 

คําแนะนําครู: สมการง่ายๆ สําหรับการคํานวณความเป็นไปได ้

ความเป็นไปไดข้องเหตกุารณ์หน่ึง = จํานวนผลลพัธ์ทีต่อ้งการ/จํานวนผลลพัธ์ทีเ่ป็นไปได ้

นักเรียนอาจจะใช้ลูกเต๋า หรือ spinner ในการเล่นเกมที่ไม่มีใครได้เปรียบใครและการเล่นเกมที่มีบางคน

ได้เปรียบคนอื่น สําหรับความคิดเร่ืองการเล่นเกมที่ไม่มีใครได้เปรียบใครและความคิดเร่ือง ‘เจ้ามือเป็นต่อ’ 

สามารถดูได้จากเอกสาร ต่อไปนี้  (1)  Joshua, A. ‘Enrichment Mathematics for Secondary School 

Students’, Longman Australia, 1996 pages 153-154. (2) Maths 300 website (โรงเรียนต้องสมัครเป็น

สมาชิก เพราต้องใช้  password เ พื่อ  login). www.curriculum.edu.au/maths300/links.php3activities   

เลือก links สําหรับเกมต่างๆ เหล่านี้ Make a Moke; Problem Dice; Same or Different; Win at the Fair, 

Greedy Pigs; and Cat and Mouse. 

 

บอกนักเรียนว่า ตอนนีน้ักเรียนจะเรียนเร่ืองความเช่ือทั่วๆ ไปในเร่ืองการพนันและดูว่าความเช่ือเหล่านีมี้

อิทธิพลตอ่สิ่งท่ีคนเราทําได้อยา่งไร 

  

การสาํรวจศึกษาความเช่ือเร่ืองการพนัน 

เชน่เดียวกบัสิ่งตา่งๆ หลายอยา่งในชีวิตคนเรา การพนนัมีทัง้สิ่งท่ีเป็นจริงและสิ่งท่ีเป็นความเช่ือ เราจําเป็นต้อง

ทําความเข้าใจวา่ความเช่ือของคนท่ีเลน่พนนัถกู หรือผิด 
 

กิจกรรม: อะไรคือความเช่ือผิดๆ (myth) 
 

คําแนะนําครู: น่าจะลองคยุลองถามนกัเรียนดูว่ารู้จกั หรือเคยดูรายการโทรทศัน์ชื่อ Mythbusters (รายการนี้มี

ชื่อภาษาไทยว่า ‘ท้าพิสูจน์ท้าทดลอง’) หรือเปล่า รายการนี้มีประโยชน์ที่จะช่วยแนะนําให้นกัเรียนได้รู้จักส่ิงที่

คนเราเชื่อ หรือเข้าใจกนัผิดๆ (myths) ครูอาจจะเปิดรายการนี้ให้นกัเรียนดูสกัตอนหน่ึง จะเอาจากที่อดัไว้ ดู

ผ่านระบบออนไลน์ หรือทีมีในแผ่น DVD ก็ได ้ 
 

http://www.curriculum.edu.au/maths300/links.php3activities
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เล่าให้สิ่งท่ีเป็นความเช่ือผิดๆ หลายๆ อย่างให้นกัเรียนฟัง (ดรูายการข้างล่าง) ให้นกัเรียนเข้าแถวเรียงกันไป

ตามฝ่ังซ้าย หรือขวาของห้องเรียน แถวฝ่ังหนึ่งเป็นกลุ่มนกัเรียนท่ีเห็นว่าความเช่ือนัน้ๆ ถูก อีกฝ่ังเป็นกลุ่ม

นกัเรียนท่ีเห็นวา่ความเช่ือนัน้ๆ ผิด 
 

ความเชื่อทีผิ่ด: 

• ถ้าเราเป่าเทียนบนเค้กวนัเกิดทีเดียวให้ดบัหมด เราจะได้สิ่งท่ีเราขอ 

• ถ้าเราบอกลาเพ่ือนบนสะพาน เราจะไมไ่ด้เจอเพ่ือนเราอีกเลย 

• ถ้าเรารู้สกึวา่จู่ๆ  แก้มเราร้อนขึน้มา แสดงวา่มีใครบางคนพดูถึงเรา 

• ถ้าหยิบเหรียญขึน้มา แล้วเป็นด้านก้อย ถือวา่จะโชคร้าย ถ้าเป็นหวั ถือวา่โชคดี 

• ดอกไม้และต้นไม้ในกระถางจะดดูออกซิเจนไปจากห้องคนป่วย 

• หมากฝร่ัง (ท่ีกลืนลงไป) ใช้ถึง 7 ปีกวา่จะผา่นระบบยอ่ยอาหารของคนเราไปได้ 

• เหรียญหลน่จากตกึสงูทําให้คนตายได้ 

• ฟ้าผา่ไมมี่ทางผา่ซํา้ลงในท่ีเดียวกนั 

• นํา้ไหลเวียนไปอีกทางหนึง่ในซีกโลกใต้ 

• กําแพงเมืองจีนสามารถเห็นได้ แม้จะอยูไ่กลถึงดวงจนัทร์ 

• กินแครอทแล้วจะทําให้สายตาดีขึน้ 
 

ความเชื่อทีถู่ก: 

• ปลาเป็นอาหารบํารุงสมอง 

• เราไมค่วรพดูโทรศพัท์ยามฟ้าคะนอง 
 

เฉลยคําตอบให้นกัเรียน หลงัจากท่ีเรียงแถวกนัแล้ว 

แจกใบงาน: อะไรคือความเชื่อผิดๆ และให้นกัเรียนพดูคยุอภิปรายคําถามเป็นกลุม่ 
 

เป้าหมายความเข้าใจ 3: นกัเรียนจะเข้าใจ (หลกั/ความจริงทาง) คณิตศาสตร์ของโอกาสการได้และเสียและ

จะเข้าใจวา่การรู้ข้อมลู/ความจริงเหลา่นีใ้นเร่ืองพนนั สามารถทําให้มีสขุภาวะท่ีดีได้อยา่งไร  
 

คําถาม: เมื่อนกัเรียนเล่นพนนั โอกาสได้และเสียตามหลกัคณิตศาสตร์คืออะไรและทําไมการรู้โอกาสได้เสีย

สําคญัอย่างไร 
 

กิจกรรม: ตัง้แถว ความเป็นไปได้ทางคณิตศาสตร์ 

 



51 
 

อธิบายให้นกัเรียนว่าในเคร่ือง poker machine หนึง่เคร่ือง มีวงล้อ 5 วง แตล่ะวงล้อจดุหยดุหมนุ 35 จดุ ดงันัน้

ผลลพัธ์ท่ีเป็นไปได้ของการผสมผสานจดุหยดุทัง้หมดจงึเทา่กบั 35 x 35 x 35 x 35 x 35 = 52, 521, 875  

โดยทัว่ไปมกัจะกําหนดให้เคร่ืองหมายแจ็คพอต เป็นหนึ่งใน 35 จดุหยดุของวงล้อหนึ่งๆ การจะได้รางวลัแจ็ค

พอต ตอ่เม่ือสญัลกัษณ์แจ็คพอตเรียงเป็นแถวเดียวกนั ดงันัน้คนจะถกูรางวลัแจ็คพอตได้ ด้วยโอกาส 1 ใน 52 

ล้านเท่านัน้ ขณะท่ีโอกาสท่ีคนเราจะถูกฟ้าผ่า คือ 1 ใน 1,603, 250 พูดอีกอย่าง คนเรามีโอกาสถูกฟ้าผ่า

มากกวา่ถกูแจ็คพอต 

_________________________________________________________ 

 ใบงาน: อะไรคือความเช่ือผิดๆ (what are myths?) 

     
ใช้คําถามตอ่ไปนีต้ัง้ประเดน็พดูคยุกนัในกลุม่ 

•ทําไมคนถึงเช่ือในเร่ืองเหลา่นี ้
 

•นกัเรียนรู้สกึอยา่งไร เม่ือตวัเองตอบถกู 
 

•นกัเรียนรู้สกึอยา่งไร เม่ือตวัเองตอบผิด 
 

•นกัเรียนเห็นคนท่ีทําตามความเช่ือผิดๆ ท่ีไหนบ้าง 
 

•ความเช่ือท่ีผิดสง่ผลกระทบตอ่คนเราอยา่งไร 
 

•การตัง้ข้อสงสยั หรือตัง้คําถามสิ่งท่ีเราเช่ือมีประโยชน์ไหม อธิบาย 
 

•การตัง้ข้อสงสยั หรือตัง้คําถามสิ่งท่ีคนอ่ืนเช่ือมีประโยชน์ไหม อธิบาย 
 

•เราจะทําไงดี ถ้าเราเราไมแ่นใ่จวา่ความเช่ือเราผิด หรือถกู อธิบาย 
 

•การคิดอย่างมีวิจารณญาณเร่ืองความเช่ือจะเป็นประโยชน์ตอ่คนเราอย่างไร   ยกตวัอยา่ง 
 

•นกัเรียนคิดวา่คําถามท่ีถามกนัมานีเ้ก่ียวข้องกบัการเรียนรู้ของเราในเร่ืองการพนนัอยา่งไร 

_________________________________________________ 
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กิจกรรม: จดัแถว (ตามลําดบัความเป็นไปได้ท่ีจะเกิดเหตกุารณ์ตา่งๆ) 

ให้นกัเรียนลองทําอะไรสนกุๆ ตามสิ่งท่ีได้เรียนไปในเร่ืองความเป็นไปได้ทางคณิตศาสตร์ แบง่นกัเรียนออกเป็น

กลุม่ละ 5 คนและให้สมาชิกแตล่ะกลุม่ถือป้ายระบเุหตกุารณ์หนึง่อย่าง ให้นกัเรียนตกลงกนัเองว่าจะตัง้แถวกนั

อยา่งไร ตามแตโ่อกาสท่ีเหตกุารณ์นัน้ๆ จะเกิดได้มากท่ีสดุ 

 

อธิบายความเป็นไปได้ทางคณิตศาสตร์เกิดขึน้จากการคํานวณการท่ีเหตุการณ์เหล่านีเ้กิดขึน้จริงๆ หลกัการ

คํานวณเดียวกันนีมี้การเอาไปใช้ในธุรกิจการทําประกัน เพ่ือจะดูว่าโอกาสท่ีบ้านคนจะถูกโจรงัดแงะมีสัก

เท่าไหร่ หรือโอกาสท่ีคนเราจะได้รับบาดเจ็บ (จากอบุตัิเหต)ุ มีสกัเท่าไหร่ ข้อมลูนีจ้ะเป็นตวักําหนดว่าบริษัทจะ

เก็บเบีย้ประกนัจากคนทําประกนัเร่ืองนัน้เร่ืองนีเ้ท่าไหร่   

 

โอกาสท่ีจะเกิดสิ่งตา่งๆ ตอ่ไปนีมี้สกัเทา่ไหร่: 

• บาดเจ็บจากการเลน่พล ุ

• โดนท่ีโกนหนวดบาดเอา 

• บาดเจ็บจากการตดัหญ้า 

• โดนฟ้าผา่ 

• นดันางแบบนางฟ้ากินข้าว 

• ถกูหวย Oz Lotto 

• อกุาบาตหลน่ใสบ้่าน 

• เป็นโรคข้ออกัเสบ 

• เป็นโรคหอบหืด หรือโรคภมูิแพ้ 

• เป็นหวดัในปีนี ้

 

บอกให้นกัเรียนทราบว่า โอกาสสิ่งต่างๆ ท่ีว่าจะเกิดขึน้จริงๆ มีเท่าไหร่ (ด ูข้อมูลประกอบ:โอกาสจริงท่ีจะ

เกิดขึน้ทางคณิตศาสตร์)  

 

ประเมินด้วยการเรียนรู้ 

พดูคยุกนัด้วยคําถามตอ่ไปนี ้

 เร่ืองโอกาสท่ีจะเกิดขึน้ทางคณิตศาสตร์ทําให้นกัเรียนแปลกใจอะไรหรือไม ่

 โอกาสท่ีสิ่งตา่งๆ จะเกิดขึน้จริงตา่งไปจากท่ีนกัเรียนคดิไว้หรือไม ่
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 เร่ืองนีบ้อกอะไรเก่ียวกบัสิ่งท่ีเราคิดและหวงั 

 เร่ืองนีบ้อกอะไรเก่ียวกบัสิ่งท่ีเรากลวั 

กิจกรรมนีบ้อกอะไรเราเก่ียวกบัสิ่งคนคิดและหวงัตอนเล่นพนนั 

 

คําแนะนําครู: บอกให้นกัเรียนรู้ด้วยว่าผลการคํานวณโอกาสที่ส่ิงนัน้ส่ิงนี้จะเกิดข้ึนแตกต่างกนัไปตามผลการ

สํารวจแต่ละแห่ง ในบางประเทศผลการคํานวณก็ต่างไปประเทศอื่น เช่น บางประเทศโอกาสที่คนจะโดนฉลาม

ทําร้ายมีน้อยมาก เป็นต้น อย่างไรก็ตาม แม้โอกาสที่คนเล่นพนนัชนะจะมีน้อยมาก แต่ครูก็ยงัน่าจะกระตุ้นให้

นกัเรียนสงสยัสถิติตวัเลขที่นําเสนอด้วย อะไรที่ดูแปลกๆ อะไรที่มาน่าจะเป็นไปได้ (เพื่อใช้เป็นข้อมูลในการ

ประเมินด้วยการเรียนรู้) ย้ําให้นกัเรียนรู้ด้วยว่าในทกุประเทศในโลก โอกาสที่จะถูกหวยล็อตโตมีน้อยมาก แม้

โอกาสที่จะรวยจากพนนัยงัมีอยู่ แต่โอกาสทางคณิตศาสตร์ที่ได้มกัจะตกอยู่กบัธุรกิจการพนนั ธุรกิจนี้ได้กําไร

มหาศาลและไดเ้งินตลอดจากคนหลายพนัหลายหมื่นทีเ่ล่นพนนัและไม่ไดช้นะอะไรเลย 

 

กิจกรรม: โยนเหรียญ 

ให้นกัเรียนจบัคูแ่ละให้แตล่ะคูโ่ยนเหรียญ 30 ครัง้ ให้คนหนึง่เลือกหวั อีกคนเลือกก้อย ให้แตล่ะคูจ่ดผลการโยน

เหรียญแตล่ะครัง้และตอบคําถามนีใ้นใบงาน 

 

อภิปรายผลกบัเพ่ือนร่วมชัน้ ใช้คําถามนีเ้ป็นแนว 

• ความรู้สกึสําคญัอยา่งไรตอ่การทําให้คนอยากเลน่พนนั 

• เราจําเป็นต้องรู้อะไรในเร่ืองความรู้สกึเพ่ือเราจะได้หยดุก่อนจะมีปัญหาในการเลน่พนนั 

__________________________________________________________ 

ใบงาน: กิจกรรมโยนเหรียญ 

 โยนเหรียญ 30 ครัง้ จดบนัทึกผลการโยน 

หัว  

ก้อย  
  

• ด้านไหนออกบอ่ย 

 

• มีด้านท่ีเราเลือกออก หรือไมอ่อกติดตอ่กนัหลายครัง้ไหม 
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• รู้สกึอย่างไรท่ีด้านท่ีเราเลือกไมอ่อกเลยตดิตอ่กนัหลายครัง้ 

 

• รู้สกึอย่างไรท่ีเราเลือกออกติดตอ่กนัหลายครัง้ 

 

• การออกหวั หรือก้อยมีรูปแบบไหม 

 

• นกัเรียนสามารถเดาผลท่ีจะออกได้ไหม 

 

• นกัเรียนสามารถเดาผลท่ีจะออกครัง้ตอ่ไปได้ไหม 

 

กิจกรรม: เล่นเกม Chuck-a-luck (เกมเขย่าเอาโชค) ทําความเข้าใจเร่ืองเจ้ามือเป็นต่อ (Chuck-a-luck เป็น

เกมเหมือนการเล่น ‘น้ําเตา้ปปูลา’ แต่ใช้ลูกเต๋าปกติ แทนทีจ่ะใช้ลูกเต๋าทีมี่รูปในแต่ละดา้น) 

 

ครูแนะนําให้นกัเรียนรู้จกัเกม Chuck-a-luck (เกมเขยา่เอาโชค) 

 
เร่ืองสาํคัญสาํหรับนักเรียน:  

เกม Chuck-a-luck ที่จะเล่นกันต่อไปน้ีอาจจะเป็นเกม (เล่นพนัน) ที่สนุกสนาน แต่ในการเล่นพนันจริงและใช้เงนิจริง 

การแพ้พนันจะมีผลเสียในเร่ืองเงินทองและผลเสียต่อตัวเอง คณิตศาสตร์มีประโยชน์ในการบอกให้เรารู้ว่าโอกาส

ชนะมีสักเท่าไร่และทําให้เรารู้ความเสี่ยงที่เราจะแพ้ แต่กระน้ัน... 

• แม้นักเรียนจะเก่งคณิตศาสตร์มาก แต่น่ีไม่ได้หมายความว่านักเรียนจะชนะในการเล่นพนัน เพราะ

คณิตศาสตร์ช่วยให้นักเรียนรู้เร่ืองหลักการได้-เสียและการสร้างกําไรในวงการการพนันดีขึ้นเท่าน้ัน  

• การเป็นคนฉลาดในเร่ืองคณิตศาสตร์ไม่ได้ช่วยป้องกันให้คนพ้นจากปัญหาในการเล่นพนัน คนอาจจะรู้ว่า

เล่นพนันมีแต่จะเสีย แต่ก็ยังเล่นจนเกินควรอยู่ดี 

 (ดู ‘ข้อมูลประกอบ: เหตุผลในการเล่นพนัน’) 

 

เกมนีมี้การโยนลกูเตา๋ 3 ลกูในเวลาเดียวกนั คนเลน่จะวางเดมิพนักบัตวัเลข 1 ถึง 6 เลขไหนก็ได้  

ให้นกัเรียนจบักลุม่ๆ 7 คน ให้คนหนึง่เป็นเจ้ามือทําหน้าท่ีรับแทง เก็บและจา่ยเบีย้ (สมมตุแิทนเงินจริง)  

ส่วน 6 คนท่ีเหลือเป็นคนแทง โดยแต่ละคนจะเลือกเลขใดเลขหนึ่งจากหกตัวเลขตามหน้าลูกเต๋าและไม่

เปล่ียนเป็นเลขอ่ืนในการโยนลกูเตา๋ทกุครัง้ 

คนแทงแตล่ะคนได้รับ 10 เบีย้ เจ้ามือได้ 20 เบีย้  
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คนแทงแตล่ะคน ให้เจ้ามือ 1 เบีย้ในการโยนลกูเตา๋แตล่ะครัง้ 

เจ้ามือโยนลกูเตา๋ทัง้ 3 ลกู 

ถ้าลกูเตา๋ออกเลขท่ีคนเลือกแทงเลข 1 ลกู คนแทงได้เบีย้คืน 1 อนั ถ้าลกูเตา๋ออกเลขท่ีคนเลือกแทงเลข 2 ลกู 

คนแทงได้ 2 เบีย้ ถ้าลกูเตา๋ออกเลขท่ีคนเลือกแทงเลข 3 ลกู คนแทงได้เบีย้ 3 อนั ถ้าเลขท่ีแทงกนัไมอ่อกเลย  

เจ้ามือเก็บเบีย้หมด 

 

อภิปราย: ถามนกัเรียนวา่คดิวา่จะมีโอกาสได้ หรือชนะในเกมนีส้กัเทา่ไหร่ 

เลน่ตอ่ไปอีก 15 นาทีและให้นกัเรียนเขียนผลลพัธ์ในแตล่ะครัง้ 

เม่ือถึง 15 นาทีแล้ว ชวนให้นักเรียนตอบคําถามในใบงาน: ศึกษาเกม Chuck-a-luck ต่อไปนีแ้ละบันทึก

ผลลพัธ์ในสมดุบนัทกึความคดิ  

__________________________________________________ 

ใบงาน: ศกึษาเกม Chuck-a-luck 

• ในเวลา 15 นาที ใครได้เบีย้มากท่ีสดุ 

 

• นกัเรียนแปลกใจกบัผลแบบนีไ้หม 

 

• นกัเรียนรู้สึกอย่างไร 

 

• ความรู้สกึของนกัเรียนสง่ผลกระทบตอ่ประสบการณ์ท่ีได้ในการเลน่เกมนีอ้ย่างไร 

 

• ประสบการณ์ท่ีได้ของนกัเรียนตา่งไปจากท่ีคิดไว้ตอนเร่ิมเลน่หรือไม่ 

 

• เกมนีบ้อกอะไรเราเก่ียวกบัเร่ืองพนนั 

 

• นกัเรียนเช่ือมโยงการเลน่เกมนีก้บัการเลน่พนนัจริงๆ ได้หรือไม ่

 

• การรู้และเข้าใจความรู้สึกตวัเองตอนเลน่พนนัมีความสําคญัไหม 
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• ถ้ามีคนรู้สึกต่ืนเต้นกบัการเล่นเกมทํานองนี ้แสดงว่าคนๆ นัน้จะชนะ/ได้ ใชไ่หม อธิบาย 

 

______________________________________________________ 

 

อภิปราย: ชกัชวนให้นกัเรียนพดูคยุแลกเปล่ียนคําตอบสําหรับคําถามตา่งๆ ในใบงาน 

บอกนกัเรียนว่าเจ้าของกิจการพนนัย่อมอยากจะให้คนเล่นพนนัเช่ือว่าตวัเองมีโอกาสจะชนะ ถ้าคนเล่นพนนัรู้

จริงๆ วา่โอกาสจะได้มีเทา่ไหร่และโอกาสจะเสียมีมากขนาดไหน คนอาจจะไมเ่ลน่ก็ได้ 

คนเล่นเกม Chuck-a-luck ส่วนมากเช่ือว่ามีโอกาสได้แน่ๆ ผลตอบแทนสงู แตค่วามจริงเป็นอีกอย่าง ท่ีแน่ๆ ก็

คือ คนท่ีเปิดธุรกิจให้บริการเลน่เกมนีจ้ะทําเงินและได้กําไรมากกว่าคนเล่น 

คนสว่นมากคดิวา่โอกาสมีถึง 1 ใน 6 สําหรับลกูเตา๋ 3 ลกู นัน่หมายถึงโอกาสจะได้มีถึง 3 ใน 6 หรือร้อยละ 50  

โอกาสถกูมีเยอะมาก เลน่เลย แตน่ี่เป็นใช้หลกัคณิตศาสตร์ผิดฝาผิดตวั 

(ดู ข้อมูลประกอบ Chuck-a-luck Wagers a Buck: A Case Study in Probabilistic Reasoning and the 

Gambler’s Ruin)  

 

คําแนะนําครู: นกัเรียนอาจจะรู้สึกตื่นเต้นและเพลิดเพลินไปกับการเล่นเกมนี้ นี่เป็นส่วนหน่ึงของความรู้สึก

หลายๆ อย่างที่ทําให้คนชอบเล่นพนนั ระวงัด้วยว่า ถา้นกัเรียนรู้สึกว่าการเล่นเกมนี้สนกุ นกัเรียนอาจจะอยาก

ลองเล่นเกมพนนัจริงๆ ข้ึนมาก็ได้ ครูน่าจะคยุเร่ืองนี้กบันกัเรียนและเตือนนกัเรียนถึงผลร้ายและอนัตรายต่าง 

การถามไถ่ (debrief) ในตอนทา้ยกิจกรรมจะเป็นประโยชน์และช่วยเร่ืองนีไ้ด ้

 

กิจกรรม: การถามไถ่ (debrief) การพดูคยุถึงผลร้ายและอนัตรายของการเลน่พนนั 

 

คําแนะนําครู: กิจกรรมนี้อาจจะช่วยกระตุ้นให้นักเรียนพูดถึงผลเสีย หรืออันตรายจากการพนันจาก

ประสบการณ์ตวัเอง เช่น ปัญหาและความกงัวลเร่ืองการเงินในครอบครัว หรือปัญหาความสมัพนัธ์กบัเพือ่น 

หรือปัญหาเก่ียวกบัญาติพี่น้อง  พึงระมดัระวงัประเด็นความอ่อนไหวจากการเปิดเผยเร่ืองส่วนตวั ถ้าเห็นว่า

จําเป็น ควรจะหยดุการแสดงความคิดเห็น หรือเปลีย่นไปใหค้นอืน่พดูบา้ง พยายามอย่าพดูระบชืุ่อ แต่ใหค้ยุกนั

ในประเด็นทีส่นใจกนักวา้งๆ เข้าไว ้

 

ถามนกัเรียน: 

อนัตรายจากความรู้สกึต่ืนเต้นเวลาเลน่พนนัมีอะไรบ้าง 
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ผลท่ีตามมาจากการความรู้สกึเพลิดเพลินไปกบัการเล่นพนนัมีอะไรบ้าง 

การเพลินเพลินไปกบัการเลน่พนนั สง่ผลร้าย/อนัตรายในด้านตา่งๆ ดงัตอ่ไปนีอ้ยา่งไร ให้นกัเรียนเขียนมา เชน่ 

อนัตรายด้านการเงิน อนัตรายตอ่ตวัเอง อนัตรายทางสงัคม อนัตรายด้านกฎหมาย 

แล้วพดูคยุกนัถึงคําตอบท่ีได้ 

 

คําแนะนําครู: ดูเอกสารประกอบ: The Gambling Continuum 

 

การประเมินผลการเรียนรู้ 

ประเมินความสามารถของนกัเรียนในเร่ืองตอ่ไปนี:้ 

• ความเข้าใจวา่คณิตศาสตร์สามารถทําให้มีดลุยพินิจในเร่ืองโอกาสได้-เสียในการเลน่พนนั 

• มีความเข้าใจเร่ืองความเช่ือและความเข้าใจผิดๆ ท่ีคนเรามีในเร่ืองพนนั รวมทัง้ความเช่ือผิดๆ ท่ีว่า

ความรู้คณิตศาสตร์เร่ืองโอกาสได้-เสียจะทําให้คนเลน่พนนัชนะ 

• มีความเข้าใจความจริงในวงการธุรกิจพนนั โดยเฉพาะโอกาสและความได้เปรียบของธุรกิจเหลา่นี ้

• มีความเข้าใจวา่เร่ือง ‘เจ้ามือเป็นตอ่’ เป็นเร่ืองจริง 

• มีความเข้าใจว่าพฤติกรรมของคนและสุขภาวะท่ีดีอาจจะได้รับผลกระทบจากความเข้าใจและความ

เช่ือผิดๆ ในเร่ืองพนนัได้ 

 

เป้าหมายความเข้าใจ 4: นกัเรียนจะเข้าใจว่าตวัเองจะขอความชว่ยเหลือจากใครได้อย่างไร ถ้ารู้สึกว่าตวัเอง

มีปัญหา/ได้รับความเดือดร้อนจากการพนนั  

คําถาม: ถา้เราคิดว่าตวัเองเจอปัญหาเดือดร้อนจากการพนนั เราจะทําขอความช่วยเหลือจากใคร อย่างไร 

 

กิจกรรม: ‘คิด เขียน จบัคู่ ขยายวง’ (Think-Ink-Pair-Share) หาความช่วยเหลือเม่ือได้รับผลกระทบจากการ

พนนั 

ให้นกัเรียนจบักลุม่เป็นคูแ่ละทํากิจกรรม ‘คดิ เขียน จบัคู ่ขยายวง’ ชีคํ้าถามตอ่ไปนีเ้ป็นแนว: 

• ทําไมคนคดิ/รู้สกึกวา่เป็นเร่ืองยากท่ีจะขอความชว่ยเหลือ (จากคนอ่ืน) 

• นกัเรียนคดิถึงตอนท่ีตวัเองของความช่วยเหลือ (จากคนอ่ืน) ได้ไหม 

• นกัเรียนรู้สกึอยา่งไร 

• รู้สกึดีไหมท่ีได้รับความชว่ยเหลือ 

• คนเราต้องทําอะไรบ้างในการท่ีจะเร่ิมขอความชว่ยเหลือ (จากคนอ่ืน) 
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ให้นกัเรียนรายงานผลให้เพ่ือนๆ ในชัน้เรียน 

  

คําแนะนําครู: บอกนกัเรียนไม่ต้องพูดเร่ืองส่วนตวัก็ได้ หากรู้สึกอึดอดั ย้ําให้นกัเรียนเห็นความสําคญัของการ

ให้เกียรติความคิดความเห็นคนอื่น ให้ระมดัระวงัการพูดที่อาจจะเป็นเร่ืองอ่อนไหวและกระทบกระเทือนคนอืน่ 

ดูแลการพูดจาและเสนอความเห็นให้ดี เมื่อเห็นว่าจําเป็น อาจจะหยดุการแสดงความคิดเห็นบางอย่าง หรือตัง้

คําถามเบีย่งเบนเป้าสนใจไปทีอี่กคน เช่น เรามาลองสมมติุว่าคนนีมี้ปัญหานีบ้า้งซิ เป็นตน้ 

   

อธิบายให้นกัเรียนว่า ถ้านกัเรียนเช่ือว่าตวัเอง หรือคนอ่ืนได้รับผลกระทบจากการพนัน นกัเรียนสามารถขอ

ความชว่ยเหลือจากหนว่ยงานและคนท่ีเก่ียวข้องได้  

ถ้านักเรียนรู้ว่ามีปัญหาการเล่นพนัน ให้ข้อมูลเก่ียวกับองค์กร หรือหน่วยงานท่ีนกัเรียนสามารถติดต่อได้ ดู

รายละเอียดในหวัข้อ องค์กรใหบ้ริการช่วยเหลือและข้อมูลเร่ืองการพนนัของรับทสัมาเนีย 

 

กิจกรรม: สร้างเร่ือง 2 เร่ือง 

ให้นกัเรียนจบัคูช่ว่ยกนัสร้าง/แตง่เร่ือง 2 เร่ืองท่ีแสดงให้เห็นถึงความแตกตา่งในทา่ทีและประสบการณ์ของคน 2 

ประเภท ได้แก่: 

• คนท่ีเลน่การพนนัอยา่งรู้เทา่ทนั ระมดัระวงัและรอบคอบ 

• คนทีเลน่การพนนัด้วยความคดิผิดๆ สุม่เส่ียงและเป็นอนัตราย 

นกัเรียนจะต้องคดิถึงเร่ืองพวกนีด้้วย: 

• ความคดิและการกระทําของแตล่ะคน 

• ทา่ทีตอ่การเลน่พนนัท่ีตา่งกนัสง่ผลกระทบแตล่ะคนอยา่งไร 

• ปัจจยัอ่ืนๆ ท่ีมีอิทธิพลตอ่แตล่ะคน เชน่ เพ่ือน 

• คนท่ีได้รับผลกระทบจากพนนัจะหาความชว่ยเหลือได้อยา่งไร 

นกัเรียนควรจะทําสิ่งตอ่ไปนี:้ 

• กลบัไปอา่นทบทวนข้อมลูประกอบทกุหวัข้อ สมดุจดบนัทกึและผลงานท่ีทํา เชน่ แผนท่ีความคดิ 

• ทํางานร่วมกนัและเม่ือเสร็จ อา่นเร่ืองท่ีเขียนให้เพ่ือนในชัน้ฟัง 

• แสดงความเข้าใจเป้าหมายการเรียนรู้อย่างชดัเจน 

• นกัเรียนอาจจะหารือกบัครูและเพ่ือนๆ เก่ียวกบัรูปแบบการนําเสนอ เช่น อาจจะเป็นการแสดงตามบท

ท่ีเขียน การทําเป็นวิดีโอ หรือการวาดเป็นภาพการ์ตนู ก็เป็นได้ 
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การประเมินผลการเรียนรู้  

นกัเรียนสามารถทําในสิ่งตอ่ไปนี:้ 

• สร้างและส่ือสารเร่ือง 2 เร่ืองท่ีแตกตา่งกนัได้อยา่งชดัเจนและได้ผล 

• มีความเข้าใจว่าปัญหาการเลน่พนนัมีหลายแบบหลายอยา่ง 

• มีความเข้าใจว่ามีปัจจยัหลายอยา่งท่ีทําให้คนเลน่พนนัด้วยความคิดผิดๆ สุม่เส่ียงและเป็นอนัตราย 

• มีความเข้าใจว่ามีปัจจยัหลายอยา่งท่ีทําให้คนเลน่พนนัอยา่งรู้เทา่ทนั ระมดัระวงัและรอบคอบ  

• รู้จกัวิธีการหาความชว่ยเหลือหลายแบบท่ีสามารถใช้แก้ปัญหาการเลน่พนนัได้ยามจําเป็น 

 

__________________________________________________ 
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สรุป: 

ตวัอยา่งชดุการเรียนรู้และรายละเอียดกิจกรรมเก่ียวกบัการพนนัในระดบัประถมศกึษาและมธัยมศกึษาตอนต้น

ใน 2 ประเทศข้างต้น มีความแตกตา่งและคล้ายคลึงในหลายประเด็น เห็นได้ชดัว่า ชุดการศึกษาเร่ืองการพนนั 

(Gambling Education Toolkit) มีรายละเอียดด้านข้อมลูต่างๆ ในหวัข้อภาพรวมเร่ืองการพนนัค่อนข้างมาก 

ไม่ว่าจะเป็นนิยามความหมายคําศพัท์สําคญัๆ เก่ียวกบั หลกัการเล่นพนนัให้ปลอดภยั หรือตรรกะวิบตัิของคน

ติดพนนั ทัง้นีเ้พ่ือเป็นข้อมลูและความรู้พืน้ฐานท่ีเป็นประโยชน์กบัครูผู้สอนและคนทํางานกบัเยาวชน การท่ีชดุ

การศึกษาฯ นีไ้ม่ได้ออกแบบเพ่ือใช้กับหลักสูตรการเรียนการสอนโดยตรงและไม่ได้ระบุให้ชัดว่าแผนการ

กิจกรรมกิจกรรมไหนเหมาะใช้เยาวชนกลุ่ม อาจจะเป็นเหตผุลสําคญัท่ี ผู้ออกแบบจําเป็นต้องระบุและความ

ความสําคญักบัความเช่ือมโยงของชดุการศกึษาฯ และแผนกิจกรรมกบัแผนงานเยาวชนแหง่ชาติหลกัสตูรหลกั 

สิ่งท่ีเรียกว่า ‘มาตรฐานวิชา’ และเนือ้หาวิชาอ่ืนๆ รวมทัง้ประเด็นต่างๆ ท่ีคนนําไปใช้ต้องคิดถึงในการกําหนด

วตัถุประสงค์และออกแบบแผนกิจกรรมต่างๆ หรือความจําเป็นต้องปรับเปล่ียนรูปแบบ วิธีการและกิจกรรม

ตา่งๆ ให้สอดคล้องกบัลกัษณะ สถานการณ์และปัญหาของเยาวชนกลุ่มเป้าหมาย เห็นได้ชดัว่า ผู้ออกแบบชดุ

การศึกษาฯ นีค้าดหวงัครูและ/หรือคนทํางานกับเยาวชนค่อนข้างมาก ว่าจะสามารถนําเอาข้อมูล คําแนะนํา 

การวางแผนกิจกรรมและวิธีการทํากิจกรรมไปใช้ให้เหมาะสมกบัเยาวชนกลุม่เป้าหมายได้  

น่าสนใจด้วยว่ากิจกรรมสําคญัๆ ท่ีชุดการศึกษาฯ นีใ้ช้เพ่ือสร้างความเข้าใจเยาวชนเร่ืองการพนัน เป็นการ

ทดลองและปฏิบัติจริงเก่ียวกับแนวคิดและหลักการพืน้ฐานสําคัญๆ (อัตราต่อรอง โอกาสได้-เสีย ความ

ได้เปรียบของเจ้ามือ/เจ้าของบ่อน) ของการเล่นพนันโดยรวม กิจกรรมการเรียนรู้เช่นนีมี้ลักษณะคล้ายกับ

กิจกรรมทํานองเดียวกนักับชุดการเรียนรู้อ่ืนๆ ซึ่งไม่ได้มีเป้าหมายต่อต้านการพนนั (ซึ่งเป็นสิ่งถกูฎหมาย) แต่

ต้องการให้เด็กและเยาวชนได้ ‘ลอง ’ เล่นและทําความเข้าในเร่ืองพนัน เพ่ือจะได้รู้และเข้าใจหลักการ

คณิตศาสตร์พืน้ฐานการได้-เสียพนนั ความรู้สึกของคนเลน่พนนัและการรู้เท่าทนักบัผลร้ายและปัญหาจากการ

เลน่พนนัจนเกินควรเป็นหลกั  

ชดุการเรียนรู้การพนนัท่ีเหลืออีก 2 ชดุมีลกัษณะคล้ายกนัเองตรงท่ีมีการออกแบบและพฒันาขึน้มาเพ่ือใช้กับ

การเรียนการสอนในโรงเรียนโดยตรง เป้าหมายหลกัและรอง รวมทัง้กิจกรรมตา่งๆ จงึมีรายละเอียดและขัน้ตอน

การดําเนินงานท่ีชัดเจน รวมทัง้รูปแบบและวิธีการวัด/ประเมินผลการเรียนรู้ด้วย คู่มือการศึกษาการพนัน 

(Gambling Education Modules) วางกิจกรรมการเรียนรู้ต่างๆ ไปตามขัน้ตอนการเรียนรู้ 6 ขัน้ตอนด้วยกัน 

เร่ิมตัง้แตก่ารเร่ิมต้นให้นกัเรียนตัง้ประเด็นและชวนคิดชวนด้วยกนั ไปจนถึงการลงมือทําและการคิดทบทวนสิ่ง

ท่ีได้เรียนรู้ รายละเอียดกิจกรรมและการทํากิจกรรม ท่ีมีการนําข้อมูลต่างๆ มาใช้เป็นองค์ประกอบการเรียนรู้ 

ผสมผสานกบัการใช้เกม/การละเลน่ ชีใ้ห้เห็นถึงรูปแบบการเรียนรู้ท่ีเน้นการเปิดโอกาสให้เดก็และเยาวชนหดัค้น

ความหาข้อมลู คิด วิเคราะห์ สรุปและทําบนัทึกสิ่งท่ีเรียนรู้อย่างเป็นรูปธรรม ขณะท่ีก็ให้ข้อมลู คําแนะนําและ
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แนวทางการดําเนินกิจกรรมสําหรับครูในแต่ละกิจกรรมด้วย ประเด็นคําถาม/แนวคําถามต่างๆ ในแต่ละ

กิจกรรม รวมทัง้รายละเอียดในเอกสารประกอบการพิจารณาหลายๆ ชิน้ ชีใ้ห้เห็นว่าคู่มือการศึกษาฯ นีมี้การ

ศึกษาวิจัย ค้นคว้าและตระเตรียมข้อมูลและประเด็นคําถามในเร่ืองต่างๆ เก่ียวกับการพนนัมาเป็นอย่างดี 

เอกสารชดุท่ี 1 เร่ืองความหมายสขุภาพ หรือเอกสารชดุท่ี 4 เร่ืองเยาวชนกบัการพนนั เป็นตวัอย่างท่ีดีของการ

จดัเตรียมข้อมูล เนือ้หา ประเด็นและตวัเลขตา่งๆ ท่ีครอบคลุม ชวนให้คิดและสามารถเอาไปประโยชน์ได้เป็น

อย่างดี ส่วนชดุการเรียนเร่ือง เร่ืองพนนั จริงๆ แล้วเป็นอย่างไร (What the REAL DEAL?) ซึ่งในรายงานชิน้นี ้

ได้นําเสนอตวัอย่างชดุการเรียนช่ือ ‘ได้ (กิน) หรือ โดน (กิน)’ (Hits or Myths) เป็นชดุการเรียนรู้ท่ีมีเป้าหมายไม่

ตา่งจากชดุการเรียนรู้ก่อนหน้านี ้ซึ่งก็คือ การมีเป้าหมายเพ่ือสร้างความเข้าใจและการรับรู้อย่างมีดลุยพินิจใน

ความหมาย ผลกระทบและหลกัการคณิตศาสตร์เก่ียวกบัการพนนั โดยมีประเด็นเร่ืองการขอความช่วยเหลือ

กรณีเกิดปัญหาความเดือดร้อนจากการพนนัด้วย เช่นเดียวกบัคูมื่อการศกึษาการพนนั ชดุการเรียนเร่ืองพนนัฯ 

มีรายละเอียดประเด็นพิจารณา รูปแบบและลกัษณะกิจกรรม ขัน้ตอนและการทํางานโดยใช้ใบงานและการใช้

เอกสารข้อมลูคอ่นข้างมากและซบัซ้อน ไม่เพียงในแตล่ะกิจกรรมครูจะได้รับคําแนะนําสําคญัๆ ทัง้เร่ืองข้อมลูท่ี

ควรรู้ แนวทางการทํางานและการประเมินผลการเรียนรู้ของนกัเรียนเทา่นัน้ ครูยงัได้รับคําแนะนําให้พงึใส่ใจต่อ

ผลกระทบด้านอารมณ์ความรู้สึกในการพดูถึงประสบการณ์ส่วนตวัเร่ืองปัญหาการพนนัด้วย เช่นเดียวกบัคูมื่อ

การศกึษาการพนนั รายละเอียดประเด็นคําถามตา่งๆในใบงานตา่งๆท่ีนกัเรียนต้องตอบและข้อมลูประกอบใน

ประเด็นตา่งๆ  ชีใ้ห้เห็นว่าผู้จดัทําชุดการเรียนรู้เร่ืองพนนัฯ มีการศกึษา ค้นคว้าและตระเตรียมข้อมูลและการ

นําเสนอมาเป็นอยา่งดีเชน่กนั  
 

โดยรวมแล้วชดุการเรียนรู้ทัง้สาม มีประเดน็ควรพิจารณาให้ความสําคญัอยูห่ลายข้อ  

ประการแรก เคร่ืองมือ ส่ือการเรียนการสอนและชุดการเรียนรู้เ ร่ืองการพนัน (gambling education 

toolkits/resources) เหลา่นีเ้ป็นผลพวงของความพยายามของภาครัฐในประเทศท่ีการพนนัเป็นสิ่งถกูกฎหมาย

ในอนัท่ีจะรักษาความสมดลุพอดีระหว่างการปกป้องสิทธิส่วนบุคคลในการเล่นพนนัในฐานะเป็นการละเล่น

และการพักผ่อนหย่อนใจกับการควบคุมและป้องกันผลร้ายและอนัตรายอ่ืนๆ ท่ีเกิดขึน้ ทัง้ในระดบัส่วนตวั 

ความสมัพนัธ์กบัคนอ่ืน อาชีพงาน การเรียน ชมุชนและสงัคม  

ประการท่ีสอง ชุดการเรียนรู้เร่ืองการพนันสําหรับเด็กและเยาวชนเป็นหนึ่งในมาตรการหลายๆ อย่างของ

รูปแบบและแนวทางการบริหารจดัการธุรกิจอุตสาหกรรมการพนนัและการเล่นพนนัของปัจเจกภายใต้แนวคิด 

‘การทําธุรกิจพนนัและการเล่นพนนัอย่างมีความรับผิดชอบต่อสงัคม’ (responsible gambling) และแนวทาง

การป้องกันท่ีไม่ได้มุ่งขจดั แต่เน้น ‘การบรรเทา หรือควบคมุการผลเสีย ผลร้ายและปัญหาท่ีเกิดขึน้ให้ได้มาก

ท่ีสดุ’ (harm minimization)  
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ประการท่ีสาม ชดุการเรียนรู้ฯ ได้รับการพฒันาขึน้มาโดยความร่วมมือขององค์กรและหน่วยงานหลายฝ่าย ไม่

วา่จะเป็นหนว่ยงานการศกึษา สาธารณสขุ ทรัพยากรมนษุย์ องค์กรพฒันาเอกชนและองค์กรภาครัฐท่ีเก่ียวข้อง 

โดยมีการวิจัย การทดลองและการขยายผล การหารือกับผู้ มีส่วนได้เสียต่างๆ และการพัฒนาให้มีความ

เช่ือมโยงกบัเป้าหมายหลกัสตูรแกนกลาง (ประชาธิปไตย สิทธิความเป็นพลเมือง สิทธิส่วนตวั ความเท่าเทียม

กัน) และวิชาอ่ืนๆ (คณิตศาสตร์ ศิลปะและการแสดง) รวมทัง้นโยบายและแผนงานอ่ืนๆ (เช่น แผนพัฒนา

เยาวชน)  

ประการท่ีส่ี ชุดการเรียนรู้ฯ สําหรับเด็กและเยาวชน ได้รับการออกแบบโดยคํานึงถึงการเปล่ียนแปลงและ

อิทธิพลของส่ือรูปแบบใหม่ๆ การโฆษณาและการพฒันาเทคโนโลยีด้านการส่ือสารใหม่ๆ ท่ีจะมีผลตอ่การรับรู้

และการเข้าถึงข้อมลูขา่วสารใหม่ๆ  และการใช้ชีวิตประจําวนัของเดก็และเยาวชน  

ประการท่ีห้า ชุดการเรียนรู้และเคร่ืองมือการเรียนการสอนเร่ืองการพนันเหล่านี ้นอกจากการให้ความรู้และ

ความเข้าใจเร่ืองการพนนั ปัญหาและการแก้ปัญหาการพนนัแล้ว ยงัมีเป้าหมายการออกแบบกิจกรรมและการ

เรียนรู้เพ่ือให้เด็กและเยาวชนเกิดความรู้ ความเข้าใจและการรู้จกัคิดและตดัสินใจอย่าง ‘รู้เท่าถึงการณ์’ (well-

informed decision) ในอนาคตท่ีจะมีการเปล่ียนแปลงในด้านตา่งๆ ไปอีกมากอีกด้วย 

ประการท่ีหก การนําเอาส่ือ/ชุดการเรียนรู้เร่ืองการพนันสําหรับเด็กและเยาวชนจาก 2 ประเทศมาปรับใช้ให้

สอดคล้องและเหมาะสมกับหลักสูตรและการศึกษาสําหรับเด็กและเยาวชนเป็นประเด็นท่ีผู้ ท่ีเก่ียวข้องต้อง

คํานึงและใสใ่จในหลายๆ เร่ือง อาทิ เง่ือนไขทางสงัคม เศรษฐกิจและการเมืองท่ีทําให้การพนนัในสงัคมไทยทัง้

ถูกกฎหมายและผิดกฎหมายกลายเป็นวัฒนธรรมและสิ่งปกติในชีวิตประจําวัน ความล้าหลงัและระบบการ

บริหารรวมศนูย์ขององค์กรท่ีรับผิดชอบตอ่การศกึษาของเด็กและเยาวชนของประเทศ รวมทัง้เจตนาและความ

มุ่งมั่นของผู้ นําทางการเมือง สังคมและวัฒนธรรมท่ีต้องการสร้างเด็กและเยาวชนของประเทศท่ีมีคุณภาพ 

เช่ือมัน่ในอนาคตและสามารถสร้างสงัคมท่ีดีและเป็นธรรมกว่าท่ีเป็นอยู่ได้ หลกัสตูรและชดุการเรียนรู้เร่ืองการ

พนนัเหล่านีถ้้าดกูันอย่างผิวเผิน ก็เป็นเพียงแค่กิจกรรมและเนือ้หาท่ีต้องการสอนและเปิดโอกาสให้เด็กและ

เยาวชนได้เรียนรู้เท่าทนัเร่ืองการพนนัเท่านัน้ แตถ้่าพิจารณาด้วยดลุยพินิจ จะเห็นได้ว่า ชดุการเรียนรู้เหล่านีมี้

เป้าหมายและความคาดหวงัผลการเรียนรู้ท่ีกว้างไกลกว่านัน้ โดยเฉพาะการพฒันาเด็กและเยาวชนให้รู้จกัคิด 

วิเคราะห์และสรุปผล การใช้เหตผุลและการตัง้คําถามตอ่มายาคติ หรือความเช่ือผิดๆ ในสงัคม ประเด็นนีไ้มใ่ช่

หรือท่ีควรจะเป็นเร่ืองท่ีสมควรได้รับการพิจารณาอย่างจริงจัง โดยเฉพาะในสังคมท่ีระบบและหลักสูตร

การศึกษาให้ความสําคญักับการท่องจํา กฎกติกาและมายาคติต่างๆ มากกว่าการคิด การวิเคราะห์ การทํา

ความเข้าใจและการใช้เหตผุลในการตดัสินใจในเร่ืองตา่งๆ อยา่ง ‘รู้เท่าถึงการณ์’ เชน่ท่ีเป็นอยูใ่นสงัคมไทย 

________________________________________________ 
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ภาคผนวก: 

ภาคผนวก 1.1:  

รายละเอียดกิจกรรมสําหรับแผนกิจกรรมการแนะนําเร่ืองการพนนั (คูมื่อการศกึษาการพนนั) 

___________________________________________________ 

Gambling Brainstorm & Name Game  

กิจกรรมนีเ้ป็นกิจกรรมละลายพฤติกรรมเพือ่ใหเ้ยาวชนรู้จกักนั ขณะเดียวกนัก็เป็นโอกาสแนะนําหวัข้อในการ

จดักิจกรรมใหเ้ยาวชนและสํารวจความคิดเยาวชนเร่ืองการพนนั 

ลาํดับขัน้ตอนทาํกิจกรรม: การกระตุ้นผู้ เข้าร่วมและการละลายพฤติกรรม 

เวลา: 10 นาที 

อุปกรณ์: กระดาษ flip-chart เขียน ปากกาเมจิกและสมดุจดบนัทึกของผู้จดั (ถ้ามือ) 

วิธีการ: 

1. ถามช่ือเยาวชนและให้แตล่ะคนบอกคําเก่ียวกบัการพนนัมา 1 คํา เร่ิมจากอกัษรตวัแรกของช่ือตวัเอง 

2. จดคําท่ีเยาวชนเลือกในกระดาษ  

3. ผู้จดัอาจจะใช้คําตา่งๆ ท่ีจดมาใช้พดูอธิบายสรุปเหตผุลในการจดักิจกรรม 

4. ผู้จดัอาจจะชวนให้เยาวชนพดูเลา่/ขยายความคําท่ีตวัเองเลือกอีกสกัหนอ่ย เพ่ือจะได้รู้วา่เยาวชนมีความคดิ

ความเข้าใจเร่ืองการพนนัแคไ่หน อยา่งไร 

5.อธิบายให้เยาวชนฟังวา่การพนนัคืออะไร โดยใช้คําท่ีเยาวชนพดูถึง (“การพนนัคือการนําเอาเงิน หรือบางส่ิง

บางอย่างทีมี่ค่าไปเสี่ยงลงทนุกบัอะไรบางอย่างทีไ่ม่ทราบผลลพัธ์แน่นอน ด้วยความหวงัว่าจะไดเ้งิน หรือส่ิงมี

ค่าอื่นๆ เพ่ิมมากข้ึน”) 

 

ถ้าจะทาํแบบสัน้ๆ: ก็ตัง้คําถามระดมความคิดเห็นกลุม่เยาวชนเลยวา่ ‘การพนนั’ คืออะไร  อาจจะทําให้การ

ระดมความคิดเห็นต่ืนเต้นมากขึน้ด้วยการให้เยาวชนทําอะไรสนกุๆ เชน่ ให้ใช้ปากกาเพียง 1 ด้ามในการเขียน

ความคดิบนบอร์ด ขณะท่ีให้สง่ลกูโป่งตอ่ๆ กนัไปด้วย จากนัน้ก็ทํากิจกรรมตัง้แตกิ่จกรรม 3 ตอ่ไป 

__________________________________________ 

Bingo Game  

เป็นกิจกรรมท่ีใช้ละลายพฤติกรรมให้เยาวชนได้รู้จกัและพดูคยุกบัคนอ่ืนๆ ขณะเดียวกนัท่ีก็เรียนรู้ข้อมลูและ

ข้อเท็จจริงเร่ืองการพนนัได้เป็นอยา่งดี 

ลาํดับขัน้ตอนทาํกิจกรรม: การหาข้อมลู  

เวลา: 10 นาที 
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อุปกรณ์: แผน่กระดาษ ปากกา 

วิธีการ: 

1. แจกกระดาษให้เยาวชนคนละแผน่ 

2. อธิบายเกมท่ีจะเลน่ ตามท่ีอธิบายไว้ในกระดาษท่ีแจกไปแล้ว บอกด้วยวา่ทกุคนใช้ช่ือท่ีได้แตล่ะช่ือได้เพียง 2 

ครัง้และใช้ช่ือตวัเองได้ครัง้เดียว 

3. ให้คนเดนิถามคนอ่ืนๆ ด้วยคําถามในกระดาษท่ีแจก จดเฉพาะช่ือคนท่ีตอบได้ (ไมใ่ชคํ่าตอบ) ลงไปใน

กระดาษ  

4. นัง่ลงและพดูคยุกนัเร่ืองคําตอบท่ีได้ 

 

กระดาษคาํถาม 

ตามกฎหมาย คนท่ีจะซือ้หวยต้อง

มีอายอุยา่งน้อยทา่ไหร่ 

 

ความเส่ียงจากการเลน่พนนัจน

เป็นปัญหาคืออะไร 

คําท่ีใช้บอกความเป็นไปได้ท่ีอยูใ่น

รูปอตัราสว่น (เชน่ 10 ตอ่ 1) 

บอกช่ือท่ีรับแทงม้ามาสกั 3 ช่ือ ตามกฎหมาย คนท่ีจะเข้าบอ่น

คาสิโนต้องมีอายอุยา่งน้อย

เทา่ไหร่ 

เกมพนนัท่ีผู้หญิงชอบเล่นคืออะไร 

 

 

 

ในองักฤษ คนใช้เงินเลน่พนนัใน

แตล่ะอาทิตย์สกัเทา่ไหร่ 

ชอบดนตรีและการเต้นรําโบราณ

และการเต้นรําแบบบ้านๆ ของ

ชาวสก็อตแลนด์ไหม 

 

 

ถ้ากงัวลใจเร่ืองการเลน่พนนัของ

ตวัเอง หรือของญาตพ่ีิน้อง หรือ

ของเพ่ือน คณุจะไปขอความ

ชว่ยเหลือจากใคร 

มีนาฬิกาในบอ่นคาสิโนท่ี

ลาสเวกสัสกัก่ีอนั 

กลเม็ดทีสามารถทําให้เรามี

โอกาสชนะการเลน่รูเล็ตเพิ่มขึน้ 

คืออะไร 

หวยลอตเตอร่ีใบหนึง่ ราคา

เทา่ไหร่ 

 

 

 

คาํแนะนํา: ผู้จดั/ครู อาจจะปรับเปล่ียนและแก้ไขคําถามในกระดาษท่ีแจกก็ได้ 
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กระดาษคาํตอบ 

ตามกฎหมาย คนท่ีจะซือ้หวยต้อง

มีอายอุยา่งน้อยทา่ไหร่ 

               16 ปี 

 

ความเส่ียงจากการเลน่พนนัจน

เป็นปัญหาคืออะไร 

เช่น ไม่มีใครคบด้วย ครอบครัว

แตกแยก ตดิหนี ้วิตกกงัวล ไม่

สนใจกฏกตกิามารยาท 

คําท่ีใช้บอกความเป็นไปได้ท่ีอยูใ่น

รูปอตัราสว่น (เชน่ 10 ตอ่ 1) 

               อัตราต่อรอง 

บอกช่ือท่ีรับแทงม้ามาสกั 3 ช่ือ 

 

เช่น Paddy Power, Coral,  

Ladbrokes, Betfred,  

William Hill 

ตามกฎหมาย คนท่ีจะเข้าบอ่น

คาสิโนต้องมีอายอุยา่งน้อย

เทา่ไหร่         18 ปี 

 

เกมพนนัท่ีผู้หญิงชอบเลานคือ

อะไร 

           เกมบิงโก 

 

ในองักฤษ คนใช้เงินเลน่พนนัใน

แตล่ะอาทิตย์สกัเทา่ไหร่ 

 

 

กว่า 1,000 ล้านปอนด์ 

ชอบดนตรีและการเต้นรําโบราณ

และการเต้นรําแบบบ้านๆ ของ

ชาวสก็อตแลนด์ไหม 

 

แหะๆ ถามเล่นๆ 

ถ้ากงัวลใจเร่ืองการเลน่พนนัของ

ตวัเอง หรือของญาตพ่ีิน้อง หรือ

ของเพ่ือน คณุจะไปขอความ

ชว่ยเหลือจากใคร 

ครูแนะแนว หมอทั่วไป เว็บไซต์

และบริการสายด่วนต่าง ๆ ที่ระบุไว้

ในหวัข้อ ‘แหล่งความช่วยเหลอื’ 

มีนาฬิกาในบอ่นคาสิโนท่ี

ลาสเวกสัสกัก่ีเรือน 

 

          ไม่มีเลย 

กลเม็ดทีสามารถทําให้เรามี

โอกาสชนะการเลน่รูเล็ตเพิ่มขึน้ 

คืออะไร 

       ไม่มีกลเม็ดอะไรที่ช่วยได้ 

หวยลอตเตอร่ีใบหนึง่ ราคา

เทา่ไหร่ 

 

                2 ปอนด์ 
 

Bingo แบบสัน้:  

ตามหาคนท่ีรู้คําตอบ 

• เขียนช่ือคนท่ีรู้คําตอบในชอ่ง (ไมใ่ชเ่ขียนคําตอบ) 

• สิ่งต้องจํา คนเลน่สามารถใช้ช่ือแตล่ะช่ือได้เพียง 2 ครัง้และใช้ช่ือตวัเองได้ครัง้เดียว 

• ตะโกนคําว่า BINGO! เม่ือเติมชอ่งได้หมด 

 

__________________________________________________________ 
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Coin Game (เกมโยนเหรียญ) 

กิจกรรมนีช่้วยใหเ้ยาวชนไดเ้ห็น ได้ดูและลงมือปฏิบติัในการรู้จกัความหมายของอตัราต่อรอง (odds) โอกาส 

(chance) และความเป็นไปได ้(probability) เพือ่จะไดเ้ข้าใจเร่ืองความเป็นไปไดดี้ข้ึน 

ลาํดับขัน้ตอนกิจกรรม: การหาข้อมลู การถ่ายทอดข้อมลู/ความรู้ใหม่ๆ  

เวลา: 5-10 นาที 

อุปกรณ์: เหรียญ กระดาษ flip-chart ปากกาเมจิก 

วิธีการ: 

1. หยิบเหรียญให้กลุม่เยาวชนด ู

2. ถามเยาวชนวา่ ถ้าโยนเหรียญ โอกาสจะออกหวัมีเทา่ไหร่ โอกาสออกก้อยมีเทา่ไหร่ คําตอบ คือ ร้อยละ 50 

3. หลงัจากนัน้ ถามอีกวา่ อตัราตอ่รองเป็นเท่าไหร่ คําตอบ คือ 1:2 (เป็นการเขียนร้อยละ 50 อีกแบบหนึง่ 

    เท่านัน้)  

4. ถ้าโยนเหรียญ 3 ครัง้ โอกาสจะออกหวั 3 ครัง้ติดตอ่กนัมีไหม คําตอบ คือ มี 

5. ถ้าโยนเหรียญ 300 ครัง้ โอกาสจะออกหวั 300 ครัง้มีไหม คําตอบ คือ แทบไมมี่ทางเลย (เชน่อตัราตอ่รอง 

    การโยนเหรียญออกหวั 12 ครัง้ติดตอ่กนั คือ 1: 4,096 ดงันัน้ การออกหวั 300 ครัง้ตดิตอ่กนัจงึเป็นไปได้ 

    ยาก... มากกกกก) 

6. ดงันัน้ ถ้าโยนเหรียญ 300 ครัง้ น่าจะได้ผลลพัธ์แบบไหนมากท่ีสดุ คําตอบ คือ ร้อยละ 50 ออกหวั อีกร้อยละ  

    50 ออกก้อย ซึง่ก็คือ ออกหวั 150 ครัง้และออกก้อย 150 ครัง้  

7. ชียํ้า้ให้เห็นวา่ในระยะสัน้ (เชน่ โยนเหรียญแค ่3 ครัง้) ผลลพัธ์ (โอกาสได้-เสีย) จะไมแ่สดงให้เห็นถึงตวัเลข 

    อตัราตอ่รองของเกมนัน้ๆ แตถ้่าเราเลน่บอ่ยมากขึน้เทา่ไหร่ ผลลพัธ์ย่ิงจะมีคา่ใกล้กบัตวัเลขอตัราตอ่รองของ 

    เกมนัน้ๆ มากขึน้เทา่นัน้ พดูอีกอย่าง ย่ิงเราโยนเหรียญมากครัง้เทา่ไหร่ ผลลพัธ์โดยรวมจะเป็นการออกหวั 

    ร้อยละ 50 และออกก้อยร้อยละ 50 มากขึน้เทา่นัน้ เพราะอตัราตอ่รองของการโยนเหรียญของเหรียญทกุ 

    เหรียญคือ 1:2 (หนึง่ตอ่สอง) ในทางคณิตศาสตร์ เราเรียกสิ่งนีว้า่ ‘กฎของคา่เฉล่ีย’ 

8. อธิบายวา่หลกัการนีใ้ช้ได้กบัเกมพนนัทกุชนิดในบอ่นคาสิโน ร้านรับแทงพนนั การเลน่หวยตา่งๆ  

    การเลน่บงิโกและเกมพนนัอ่ืนๆ  

• ถามวา่ท่ีเลน่พนนัเหลา่นีมี้เกมพนนัท่ีไมมี่ใครได้เปรียบเสียเปรียบไหม ไมมี่ เกมท่ีเลน่กนัไมเ่คยให้คน

เลน่มีโอกาสชนะร้อยละ 50 (หรือสงูกวา่นัน้) เลย ทําไมอย่างนัน้ละ เหตผุลก็คือธุรกิจพนนัเป็นธุรกิจหา

กําไร ซึง่หมายถึงว่า ถ้าจะให้ธุรกิจอยูไ่ด้ ก็ต้องมีรายได้และรายได้ของธุรกิจพนนัก็มาจากคนเล่นพนนั

แล้วเสียเงิน  



67 
 

• ผลประโยชน์ของธุรกิจพนนัคือการทําให้คนเลน่พนนัเสียมากกวา่ได้ ซึง่ทําได้ด้วยการสร้างเกมเลน่

พนนัท่ีมีอตัราตอ่รองทําให้คนเลน่มีโอกาสเสียมากกวา่ ดงันัน้ วงการธุรกิจพนนัจงึ (อยูใ่นสถานะ) 

ได้เปรียบคนเล่นเสมอ ความได้เปรียบนีเ้รียกกนัว่า ‘อตัราการได้เปรียบของเจ้ามือ/เจ้าของธุรกิจพนนั’ 

(house edge) 

• พดูอีกอยา่ง เกมการพนนั ให้โอกาสคนเลน่ชนะแคร่ะหวา่งร้อยละ 25 และร้อยละ 49 ซึง่หมายถึงวา่คน

เลน่พนนัมีโอกาสจะเสียระหวา่งร้อยละ 51 และร้อยละ 75 

• เชน่เดียวกบัการโยนเหรียญ เราอาจจะเลน่ได้ตอนเร่ิมเลน่เกมการพนนั (ได้ในระยะสัน้) แตเ่ม่ืออตัรา

ตอ่รอง (ของเกมพนนัทกุชนิด) มีแตทํ่าให้เรา (ผู้ เลน่) เสียเปรียบ ดงันัน้ย่ิงเลน่ โอกาสได้-เสียก็จะย่ิง 

ใกล้เคียงกบัอตัราตอ่รองมากขึน้เทา่นัน้ ดงันัน้ย่ิงเราเลน่ เราก็ย่ิงจะเสียมากขึน้เทา่นัน้ (คนเลน่พนนัไม่

มีทางชนะในระยะยาว)  

• นัน่หมายถึงว่า ในระยะสัน้ คนเลน่พนนัอาจจะเลน่ได้บ้าง แตใ่นระยะยาว คนเลน่จะมีแตเ่สียกบัเสีย

เทา่นัน้และก็ทําอะไรก็ไมไ่ด้ด้วย 

• ดงันัน้ เม่ือไมมี่ทาง (ท่ีคนเราจะ) เลน่พนนัชนะได้ในระยะยาว การเลน่ตอ่เพ่ือเอา (เงินท่ีเสียไป) คืนจงึ

เป็นการเลน่พนนัท่ีมีแตจ่ะแพ้เทา่นัน้เอง 
 

หรือจะลองทาํแบบอื่นด:ู 

ในระหวา่งขัน้ตอน 6 และ 7 เพ่ือให้เยาวชนเข้าใจความคิดเป็นรูปธรรมมากขึน้ ผู้จดัลองให้เยาวชนจบัเหรียญ

โยนเลน่ด ูโดยให้แตล่ะคนลองโยนสกัครัง้ หรือสองครัง้ (หรือมากกวา่นัน้ ถ้าเยาวชนท่ีเข้าร่วมเป็นกลุม่เล็ก 

หลกัการคือให้เหรียญได้โยน 30 ครัง้โดยรวม) 

• จดผลการออกหวัออกก้อยของเยาวชนแตล่ะคนเรียงตามลําดบัในกระดาษ flip-chart  

• นบัผลการออกหวัออกก้อยท่ีได้ ซึง่นา่จะเป็นในลกัษณะท่ีวา่ บางครัง้ก็จะมีการออกหวั หรือก้อย 2-3 

ครัง้ติดตอ่กนั แตโ่ดยรวม ผลท่ีได้นา่จะเป็นการออกหวัออกก้อยเทา่ๆ กนั แสดงให้เห็นตวัเลขอตัรา

ตอ่รองของการโยนเหรียญ ร้อยละ 50 ออกหวั ร้อยละ 50 ออกก้อย  
 

ข้อสังเกตเพิ่มเติม: 

จําไว้ด้วยวา่ เกมพนนัทกุชนิดท่ีมีเจ้ามือ/มีเจ้าของธุรกิจลงทนุ/มีให้เลน่กนัตามสถานท่ีตา่งๆ (เชน่ บอ่นคาสิโน 

ร้านรับแทงพนนั หวยตา่งๆ ท่ีเลน่เกมบงิโก เป็นต้น) ล้วนแตเ่ป็นเกมท่ีเจ้ามือ/เจ้าของธุรกิจพนนัมีอตัราตอ่รองท่ี

ได้เปรียบ (คนเลน่) อยูแ่ล้ว (house edge) และผู้ เลน่พนนัก็ไมมี่ทางชนะเลยในระยะยาว มีแตเ่กมท่ีอาศยั

ทกัษะในการเลน่ (เชน่ การเลน่บลิเลียด การเลน่ฟตุบอล) ท่ีคนเล่นสามารถเอาชนะกนัได้จริงๆ 

__________________________________________________________ 
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Dice Game (เกมโยนลกูเตา๋) 

กิจกรรมนีเ้ป็นการจําลองการเลน่พนนั เพ่ือให้เยาวชนได้สํารวจตรวจตราและเข้าใจความรู้สกึนกึคดิเก่ียวกบั 

การเลน่ได้ (ชนะ) และการเสีย (แพ้) พนนั กิจกรรมนีย้งัเปิดโอกาสให้เยาวชนได้เข้าใจความหมายและ

ผลกระทบของแนวคดิเร่ือง อตัราตอ่รองท่ีได้เปรียบของเจ้ามือ/เจ้าของธุรกิจพนนั (house edge) และการเลน่

ตอ่เพ่ือเอาคืน (chasing losses) ด้วยตวัอย่างจริงและได้เรียนรู้วา่ความเป็นไปได้สง่ผลตอ่โอกาสได้-เสียของ

คนเราได้อย่างไร 

ลาํดับขัน้ตอนกิจกรรม: การถ่ายทอดข้อมลู/ความรู้ใหม่ๆ  

เวลา: 15-20 นาที 

อุปกรณ์: ใบแทงพนนั (betting slip) ปากกา ลกูเตา๋ กระดาษ flip-chart ปากกาเมจิก 

วิธีการ: 

1. แจกใบแทงพนนัให้ทกุคนท่ีเข้าร่วมกิจกรรม 

2. บอกเยาวชนวา่ เราจะเลน่เกมลกูเตา๋กนั เพ่ือดกูนัวา่การเลน่พนนัเพ่ือเอาชนะเจ้ามือ/เจ้าของบอ่น (กลุม่

ธุรกิจท่ีอยูเ่บือ้งหลงั/ลงทนุในธุรกิจ) จะเป็นอยา่งไร (ต้องแนใ่จด้วยวา่เยาวชนท่ีเข้าร่วมมีความเข้าใจเร่ือง 

‘ความได้เปรียบอตัราตอ่รองของเจ้ามือ/เจ้าของบอ่น’ หรือ house edge จากการเลน่เกมความหมายตา่งใน

เกมบงิโกแล้ว)   

3. อธิบายกตกิาการเลน่เกม: 

ในการเลน่เกมนี ้แตล่ะคนจะต้องจา่ยเงิน ‘สมมตุ’ิ 1 ปอนด์ในการทายแตล่ะครัง้ ดงันัน้แตล่ะคนจะต้องจา่ย 10 

ปอนด์สําหรับการการทายทัง้หมด 10 ครัง้ในใบแทงพนนั 

บอ่นคาสิโน (ตวัเยาวชนเองในเกมนี)้ จะ ‘จา่ยคืน’ 3 ปอนด์ สําหรับการทายถกูแตล่ะครัง้ 

4. สิ่งท่ีผู้ เข้าร่วมต้องทําคือ การเลือกทายตวัเลขใดเลขหนึ่งจากเลขตัง้แต ่1 ถึง 6 และเขียนเลขท่ีนัน้ในคอลมัน์ 

เลขทายในใบแทงพนนั ให้ทกุคนเขียนเลขท่ีทายจนครบแถว (10 แถว) ของคอลมัน์ก่อจะเร่ิมเลน่เกม  

5. ก่อนจะทอยลกูเตา๋ บอกทกุคนว่ากตกิาการเลน่ คือทกุครัง้ท่ีใครทายตวัเลขถกู ให้ตะโกนอะไรสกัอยา่งดงัๆ 

เชน่ ‘ถกู!’ สว่นคนท่ีทายไมถ่กูก็ให้เงียบไว้  

6. ทอยลกูเตา๋ทัง้หมด 10 ครัง้ ในการทอยแตล่ะครัง้ ผู้ เข้าร่วมจดเลขท่ีออกในคอลมัน์เลขออก เลน่เกมให้จบ

และครบตามกตกิา 

7. หลงัจากทอยลกูเตา๋ 10 ครัง้ ให้ผู้ เข้าร่วมทําสิ่งตอ่ไปนี ้

• เขียนตวัเลข 3 ปอนด์ลงในคอลมัน์ทายถูกสําหรับแตล่ะครัง้ท่ีผู้ เข้าร่วมทายเลขถกู 

• รวมจํานวน/ตวัเลขท่ีชนะ  
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8. ถามคนท่ีทายไมถ่กูเลยมีก่ีคน เขียนตวัเลขบนกระดาษ flip-chart และเตือนให้รู้ว่าผู้ เข้าร่วมกลุม่นีไ้มไ่ด้อะไร

เลย จากนัน้ถามคนท่ีทายถกู 1 ครัง้มีก่ีคน เขียนตวัเลขบนกระดาษและเขียนด้วยวา่แตล่ะคนได้เงินกนัคน

เทา่ไหร่ (เชน่ คนทายเลขถกู 1 ครัง้มี 3 คน ก็จะได้เงินคนละ 3 ปอนด์) ถามไปอีกเร่ือยๆ วา่ มีคนทายถกู 2 ครัง้

ก่ีคน ถกู 3 ครัง้ก่ีคน ถกู 4 ครัง้ก่ีคน....จนถึงถกู 10 ครัง้ก่ีคน (เชน่ คนทายเลขถกู 3 ครัง้ จํานวน 4 คน ก็จะได้

เงินคนละ 4 ปอนด์)    

9. ตอนนี ้ดตูวัเลขบนกระดาษและชีใ้ห้เห็นวา่ คนสว่นใหญ่ดเูหมือนจริงๆ แล้วจะทายถกูและได้เงินติดไม้ติดมือ

ไปบ้าง ถามผู้ เข้าร่วมตอ่ว่าคนมกัจะทําอะไรหลงัเลน่พนนัชนะแล้วได้เงิน คําตอบก็คือ ปกติคนท่ีเล่นพนนัชนะ 

มกัจะเลน่ตอ่ทนัท่ี เพราะสนกุและต่ืนเต้นไปกบัสิ่งท่ีเกิดขึน้ เป็นต้น 
 

____________________________________________________________ 

 

Events’ Odds Game 

กิจกรรมนีแ้สดงใหเ้ห็นถึงโอกาส/อตัราต่อรองของการถูกหวยและโอกาสทีเ่หตกุารณ์อื่นๆ จะเกิดข้ึน รวมทัง้การ

เปิดโอกาสใหพ้ดูคยุกนัถึงความแตกต่างระหว่างส่ิงที ่(เคย) รู้และความเป็นจริงในเร่ืองการถูกหวย National 

Lottery (เป็นหวยทีใ่หญ่ทีส่ดุในองักฤษ มีรัฐบาลเป็นเจ้ามือ เป็นหวยที่นิยมกนัมาก เพราะแม้โอกาสถูกมีนอ้ย

มาก แต่เป็นหวยทีใ่หเ้งินรางวลัก้อนใหญ่มาก) 

ลาํดับขัน้ตอนกิจกรรม: การถ่ายทอดข้อมลู/ความรู้ใหม่ๆ  

เวลา: 10-15 นาที 

อุปกรณ์: ‘บตัรเหตกุารณ์’ 1 ชดุ ‘บตัรโอกาสท่ี (เหตกุารณ์) จะเกิดขึน้’ 1 ชดุ (ไมใ่ช้ก็ได้) และกระดาษคําถาม

สําหรับผู้จดั 

วิธีการ: 

1. แจกชดุบตัรเหตกุารณ์ให้ผู้ เข้าร่วม 

2. ให้ผู้ เข้าร่วมเรียงบตัรตามลําดบัจากเหตกุารณ์ท่ีมีโอกาสจะเกิดมากท่ีสดุไปถึงน้อยท่ีสดุ ให้คิดถึงเฉพาะ

โอกาสท่ีจะเกิดขึน้ในองักฤษเทา่นัน้ 

3. ตรวจลําดบัเหตกุารณ์ท่ีจดัเรียงกนัขึน้ ถามให้ผู้ เข้าร่วมลองทายกนัดวู่า โอกาสท่ีแตล่ะเหตกุารณ์จะเกิดขึน้มี

สกัเทา่ไหร่ 

4. เฉลยคําตอบท่ีถกูต้องสําหรับแตล่ะเหตกุารณ์ เพ่ือให้เยาวชนจดัเรียงลําดบับตัรเหตกุารณ์เสียใหม ่(ใน

ระหวา่งนัน้ ผู้จดัสามารถย่ืน ‘บตัรโอกาสท่ีจะเกิดขึน้’ ให้เยาวชนท่ีเข้าร่วมเพ่ือใช้เรียงลําดบัให้ถกูต้อง) 
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5. ชกัชวนให้พดูคยุกนัในเร่ืองโอกาสท่ีถกูต้องท่ีเหตกุารณ์แตล่ะอย่างจะเกิดขึน้และการท่ีคนเรารู้อะไรมีอิทธิพล

ตอ่การตดัสินใจในเร่ืองการพนนัได้อยา่งไร โดยเฉพาะ ลองคดิถึงความหมายของโอกาส 1: 97 ท่ีคนจะถกูหวย

ได้รางวลั 25 ปอนด์ (รางวลัต่ําเงินสดุต่ําสดุสําหรับการถกูหวย 3 ตวัเลขหลกั) อาทิ: 

• โอกาสถกูหวย 3 ตวัมีมากกว่าการถกูรางวลัท่ีหนึง่ (ซึง่มีโอกาสเพียง 1: 45 ล้าน) 

• โอกาส 1: 97 หมายถึงว่า โดยเฉล่ียแล้ว ในจํานวนหวย 97 ใบ จะมีหวยท่ีถกูรางวลั 25 ปอนด์ 1 ใบ (น่ี

เป็นคา่เฉล่ีย ดงันัน้ อาจจะไมมี่คนถกูเลยก็ได้ หรือบางทีอาจจะมีหวยถกูรางวลั 25 ปอนด์มากกว่า 1 

ใบก็เป็นได้) 

• เน่ืองจากหวยใบหนึง่ราคา 2 ปอนด์ ถ้ามีคนถกูรางวลั 25 ปอนด์สกัครัง้ ก็แสดงว่าคนๆ นัน้จะต้องได้

ซือ้หวยถึง 97 ใบ หรือเสียเงินไป 194 ปอนด์ ถึงจะมีโอกาสถกูและได้เงิน 25 ปอนด์คืน ดงันัน้คนท่ีถกู

รางวลัเลข 3 ตวัก็ต้องเสียเงิน 169 ปอนด์อยู่ดี  

• โดยเฉล่ีย ทกุ 97 คนท่ีซือ้หวยคนละใบ จะมีคนเพียง 1 คนเทา่นัน้ท่ีจะถกูหวยได้รางวลั 25 ปอนด์ แต่

ปกติคนท่ีถกูหวยน่ีแหละท่ีจะเท่ียวไปบอกคนอ่ืนวา่ตวัเองถกูหวย 25 ปอนด์ ขณะท่ีคนท่ีไมถ่กูหวย

มกัจะเงียบๆ ไป ข้อมลูนีอ้าจจะทําให้ความคิดคนเร่ืองการเลน่หวยเปล่ียนไป ถ้าได้รู้ว่าคนซือ้หวยไมถ่กู

มีมากขนาดไหน 

 

ลองทาํกิจกรรมแบบอื่นด:ู ถ้ามีคนเข้าร่วมกลุม่ใหญ่ ผู้จดัอาจจะแบง่ผู้ เข้าร่วมออกเป็นทีมๆ และใช้บตัรหลายๆ 

ชดุ ผู้จดัแจกบตัรให้คนละคน 1 บตัรและให้กลุม่ยืนตัง้แถวเรียงไปตามคนถือบตัรเหตกุารณ์ท่ีมีโอกาสเกิดมาก

ท่ีสดุไปจนถึงคนท่ีถือบตัรเหตกุารณ์ท่ีมีโอกาสน้อยท่ีสดุ แล้วทําตามตัง้แตข่ัน้ตอน 3 ไป  

 

อุปกรณ์: บัตรเหตุการณ์ 

 

 

ทอยลูกเต๋า 2 ลูกให้ออกเลข 6 ทัง้สองลูก 

 

 

 

 

 

ถูกหวย National Lottery ได้รางวัล 25 ปอนด์ 

 

 

โยนเหรียญออกหัวตดิต่อกัน 12 ครัง้ 

 

 

ได้รับอุบัตเิหตุจากเคร่ืองเล่นในสวนสนุก 

ในอังกฤษ 
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เสียชีวิตจากเคร่ืองบินตก 

 

 

 

 

 

ถูกหวย National Lottery ทัง้ 6 ตัว 

 

 

ดงึไพ่ได้เลข 1 จากสาํรับไพ่ทัง้หมด 

 

 

 

 

 

เจอใบ clover 4 ใบในการมองหาครัง้แรก 

(ปกต ิclover มี 3 ใบ ถ้าเจอ 4 ใบ ถือวา่โชคดี) 

 

 

 

 

โดนฟ้าผ่าตาย 

 

 

 

 

 

อุปกรณ์: บัตรโอกาสที่ (เหตุการณ์) จะเกิดขึน้ 

 

 

1 ใน 10 ล้าน 

 

 

 

 

                       1 ใน 13 

 

 

 

 

 

1 ใน 45 ล้าน 

 

 

 

                      1 ใน 11 ล้าน 
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1 ใน 2 ล้าน 

 

 

 

 

 

                     1 ใน 10,000 

 

 

 

 

1 ใน 4,096 

 

 

 

 

 

 

                       1 ใน 97 

 

 

 

1 ใน 36 

 

 

 

 

 

___________________________________________________________ 

 

Gambling Adverts (การโฆษณาเก่ียวกบัการพนนั) 

กิจกรรมนี้ศึกษาสาร/ความหมายและลกัษณะการโฆษณาเก่ียวกบัการพนนั การพดูคยุและอภิปรายในเร่ืองนี้

จะช่วยใหเ้ยาวชนเข้าใจว่าธุรกิจการพนนันําเสนอภาพการพนนัอย่างไรในโฆษณาทีทํ่าข้ึน  กิจกรรมนีย้งัจะช่วย

ใหเ้ยาวชนพฒันาการตระหนกัรับรู้ลึกซ้ึงมากข้ึนว่า การโฆษณาเก่ียวกบัการพนนัสามารถมีอิทธิพลโนม้น้าว

ความคิดและการรับรู้ของคนในเร่ืองการพนนัไดอ้ย่างไร 

ลาํดับขัน้ตอนกิจกรรม: การสํารวจทา่ที การตดัสินใจเลือกและการแก้ปัญหา 

เวลา: 10-15 นาที 
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อุปกรณ์: คอมพิวเตอร์ตัง้โต๊ะ หรือแท็บเล็ท (ท่ีเช่ือมตอ่กบัอินเตอร์เน็ต) อปุกรณ์/เคร่ืองฉายภาพ (ไมใ่ช้ก็ได้) 

สําเนาสิ่งพิมพ์โฆษณาหลายๆ แผน่ 

วิธีการ: 

1. เปิดโฆษณาการพนนัในโทรทศัน์ให้ดสูกั 2 เร่ือง (หรือมากกวา่)  

2. ชว่ยให้พดูคยุกนัเป็นกลุม่ (ในเร่ือง คนดกูลุม่เป้าหมาย สาร/ความหมายของโฆษณา ความรู้สึกนกึคดิท่ี

เกิดขึน้หลงัจากด ูเป็นต้น)  

3. แจกจา่ยสําเนาสิ่งพิมพ์โฆษณาเก่ียวกบัการพนนั (เชน่ โฆษณาตามหน้าหนงัสือพิมพ์ ส่ือออนไลน์ หรือตาม

ป้ายโฆษณา เป็นต้น) ให้เยาวชนท่ีเข้าร่วมจบัคู/่จบักลุม่ 3 คน เพ่ือพิจารณาดแูละคยุกนัเก่ียวกบัสิ่งพิมพ์

โฆษณาบางสว่น 

4. จากนัน้ ให้แตล่ะกลุม่เลือกสิ่งพิมพ์โฆษณาสกั 1 หรือ 2 ชิน้เพ่ือนําเสนอให้กบักลุม่อ่ืนๆ โดยชีใ้ห้เห็นถึงสาร/

ความหมาย (โฆษณา) ท่ีอาจจะเป็นการหลอกลวงทําให้เข้าใจผิดและองค์ประกอบอ่ืนๆ ท่ีเห็นวา่ตา่งไปจาก

ความจริงเร่ืองการพนนัท่ีพดูคยุกนัมาก่อนหน้านี ้ 

5. ให้พดูคยุกนัเป็นกลุม่ โดยมีประเดน็พิจารณาให้ชว่ยกนัคดิวา่ธุรกิจการพนนัพยายามนําเสนอภาพการเลน่

พนนัในลกัษณะใด (เชน่ การพนนัเป็นเร่ืองง่ายๆ เลน่ได้ทกุคน เล่นแล้วสนกุ มีความสขุ ได้เงิน สาวๆ ชอบ เป็น

ต้น) 

6. ชวนให้เยาวชนท่ีเข้าร่วมสงัเกตความแตกตา่งระหวา่งสิ่งท่ีนําเสนอในโฆษณาและสิ่งท่ีเกิดขึน้ในชีวิตจริง 

 

ส่ือประกอบ 

ผู้จดักิจกรรมสามารถค้นหาและเลือกส่ือโฆษณาการพนนัจากภาพใน Google โดยใช้คําสําคญั เชน่ 

‘gambling advert’ ‘lottery advert’ ‘bookmaker advert’ ‘bingo advert’ 

สําหรับโฆษณาในโทรทศัน์ ผู้จดัอาจจะค้นหาโฆษณาอีกมากจาก YouTube เชน่ 

• Foxy Bingo https://www.youtube.com/watch?v=VQey-AulYDo  

• Ladbrokes https://www.youtube.com/watch?v=MgCzKQJyWdk  

• National Lottery: extended version adverts https://www.youtube.com/watch?v=LC056876n9A or 

https://www.youtube.com/watch?v=gL_SD7hOVuQ  

• National Lottery: short version adverts https://www.youtube.com/watch?v=uuIEMS6UyOo or 

https://www.youtube.com/watch?v=9vmUPtnMp6o  

 

_________________________________________________________________ 
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ภาคผนวก 1.2: 

เครือข่ายเช่ือมโยงท่ีเป็นประโยชน์และข้อมลูเพิม่เตมิ 
 

Videos or Audios ออนไลน์ที่นําเสนอแง่ๆมุมต่างๆ เร่ืองปัญหาจากการเล่นพนัน เช่น 

• The Derren Brown show on gambling on channel 4:  

   http://www.channel4.com/programmes/derren-brown-the-specials/on-demand/44641-001  

• For a visual explanation of the odds in flipping 10 heads in a row:    

  https://www.youtube.com/watch?v=rwvIGNXY21Y  

• การพนนัและฟตุบอล: เช่นเร่ือง "Stoke City's Etherington: Loan sharks funded my gambling", "Match-fixing:  

   Champions League tie played in England 'was fixed'", "Gambling in football: FA ends deals with gambling firms  

    including Ladbrokes" และ "Gambling 'rife in Scottish football', says PFA Scotland chairman John Rankin"  

เอกสารอ่านเพิ่มเตมิ:  

• ‘Youth Gambling Problems: Examining Risk and Protective Factors’ L. Dickson J. L. Derevensky, R. Gupta  

   International Gambling Studies, Vol. 8, No. 1, 25–47, April 2008  

• ‘A prospective study of adolescent risk and protective factors for problem gambling among young adults’  

   K. E. Scholes-Balog, S. A. Hemphill, N. A. Dowling, J. W. Toumbourou, Journal of Adolescence 37 (2014)  

   215–224  

• ‘British Survey of children, the National Lottery and Gambling 2008-2009’ Ipsos MORI  

   http://infohub.gambleaware.org/wp-content/uploads/2014/09/Children-and-gambling-FINAL-VERSION- 

  140709. pdf  

เว็บไซต์พร้อมข้อมูลเพิ่มเติม:  

• GamCare: www.gamcare.org.uk  

• GambleAware: www.gambleaware.co.uk  

• GambleAware’s InfoHub: http://infohub.gambleaware.org/  

• หลกัสตูรความเป็นเลศิ:  

http://www.educationscotland.gov.uk/learningandteaching/thecurriculum/whatiscurriculumforexcellence/index.asp  

• The Curriculum for Excellence – Benchmarks for Personal and Social Education:  

   https://education.gov.scot/improvement/Documents/HWBPersonalSocial%20EducationBenchmarksPDF.pdf  

• The National Youth Work Strategy, 2014-2019:  

   http://www.youthlinkscotland.org/webs/245/documents/National%20Youth%20Work%20Strategy%20- 

   %202014%2015%20revised.pdf  

 

______________________________________________________________________ 

http://infohub.gambleaware.org/wp-content/uploads/2014/09/Children-and-gambling-FINAL-VERSION-
http://www.youthlinkscotland.org/webs/245/documents/National%20Youth%20Work%20Strategy%20-
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ภาคผนวก 2.1:  

การอ้างอิงและเอกสารเก่ียวข้อง (ชดุการเรียนรู้ ‘การลดความเส่ียงตอ่สขุภาพจากการพนนั’)  

Allcock, C. 1997 ‘An overview of pathological gambling’, in K. Healey (ed.) Gambling: Issues for the Nineties, The 

Spinney Press, Sydney, pp. 23–24. 

American Psychological Association. Available URL: http://www.apa.org/(accessed October 2000). 

Australian Institute for Gambling Research. Available URL: http://fassweb.macarthur.uws.edu.au/AIGR/ (accessed 

April 2000). 

Australian Psychological Society 1995–97, Psychological Aspects of Gambling Behaviour. Available URL: 

http://www.aps.psychsociety.com.au/member gambling/(accessed April 2000). 

Davy, J., Parker, R. & Patterson, J. 1994, Health Moves 2: Senior Personal Development, Health and Physical 

Education, Heinemann, Port Melbourne, Vic. 

Freiberg, P. 1995, ‘Research identifies kids at risk for problem gambling’, in Monitor on Psychology, American 

Psychological Association, Dec., p. 36. 

The Gamblers: A Behind-the-Scenes Look at Australia’s No. 1 Obsession (series of video-recordings): The Punter 

and the Bookie, 16 September 1998; Casino, 23 September 1998; Hooked, 30 September 1998; The Track, 7 

October 1998; The Crusaders, 14 October 1998; The Offenders, 

21 October 1998, Film Australia. (The episodes of the series were broadcast on ABC Television on the dates 

given.) 

Gaming Review Steering Committee 1999, Review of Gaming in Queensland: Report to the Treasurer, 

Queensland Government, Brisbane. 

Healey, K. (ed.) 1997, Gambling: Issues for the Nineties, The Spinney Press, Sydney. 

Hebron, H. 1997, ‘Gambling with education’, Health Education Australia, Autumn, May, pp. 20–23. 

Heinemann Education 1993, Heinemann Australian Dictionary, 4th edn, Heinemann Education, Port Melbourne, 

Vic. 

Moore, S. & Ohtsuka, K. 1997, ‘Gambling activities of young Australians: Developing a model of behaviour’, 

Journal of Gambling Studies, vol. 12 (3), Fall, pp. 207–236. 

Pike, G. & Selby, D. 1988, Global Teacher, Global Learner, Hodder and Stoughton, London. 

Productivity Commission 1999, Australia’s Gambling Industries, Report No. 10, AusInfo, Canberra. 

Queensland Department of Education 1993, P–12 Environmental Education Curriculum Guide, Brisbane. 

Queensland Department of Education 1994, English in Years 1 to 10 Queensland Syllabus Materials: A Guide to 

Genres in English, Brisbane. 

Queensland Department of Education 1994, Media Curriculum Guide for Years 1 to 10: Constructing Realities, 

Brisbane. 
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Queensland Department of Education 1994, Social Investigators: An Approach to Active and Informed 

Citizenship for Years 8–10, Brisbane. 

Queensland Office of Gaming Regulation. Available URL: http://www.qogr.qld.gov.au/QOGR2.shtml (accessed 

September 2000). 

Queensland Treasury, Gambling Policy Directorate, ‘Responsible Gambling Curriculum’. Available URL: 

http://www.responsiblegambling.qld.gov.au (accessed September 2000). 

Symond, P. 1997, ‘A synopsis of problem/compulsive gambling’ in K. Healey (ed.) Gambling: Issues for the 

Nineties, The Spinney Press, Sydney, pp. 27–29. 

Victoria Ministry of Education 1987, The Social Education Framework: P–10, Melbourne. 

__________________________________________________ 

 

ภาคผนวก 2.2:  

เอกสารชดุท่ี 1-9 สําหรับชดุการเรียนรู้ ‘การลดความเส่ียงตอ่สขุภาพจากการพนนั’  

____________________________________________ 

เอกสารชุดท่ี 1: ความหมายสุขภาพ 

สุขภาพคืออะไร 

กฎบตัร ณ เมืองออตตาวาเร่ืองการส่งเสริมสุขภาพระบไุว้ว่า: คนเราสร้างสขุภาพและมีชีวิตอย่างมีสขุภาพใน

สภาพการณ์การใช้ชีวิตประจําวนั ในท่ีเรียน ท่ีทํางาน ท่ีเลน่และท่ีๆ คนรักกนั สขุภาพเกิดขึน้จากการดแูลตวัเอง

และคนอ่ืน สขุภาพเกิดจากการสามารถตดัสินใจและควบคมุความเป็นไปในชีวิตตวัเองได้และสขุภาพเกิดจาก

การทําให้สงัคมท่ีตวัเองอยู่สร้างเง่ือนไขตา่งๆ ท่ีสามารถทําให้ทกุคนในสงัคมมีสขุภาพท่ีดีได้ (อ้างใน Davy, J., 

Parker, R. & Patterson, J. 1994, Health Moves 2: Senior Personal Development, Health and Physical 

Education, Heinemann, Port Melbourne, Vic., p. 445.) 

นิยามนีใ้ห้ความหมายสขุภาพอย่างกว้างๆ แตช่าวออสเตรเลียหลายชัว่อายคุน เติบโตมากบัความคิดเก่ียวกับ 

สุขภาพแบบง่ายๆ ซึ่งก็คือ การไม่มีโรคภัยมารังควาญ นิยามอ้างถึงข้างต้นชีใ้ห้เห็นว่าสุขภาพมีองค์ประกอบ

หลายด้าน รวมทัง้ความหมายสขุภาพท่ีคนสว่นใหญ่เข้าใจ ซึง่ก็คือสภาพร่างกายของแตล่ะคน 

นกัคิด นกัเขียน หรือนกัวิจยัด้านสุขภาพหลายคนพดูถึงสขุภาพด้นต่างๆ แตกต่างกันไป บางคนพูดถึงเฉพาะ

สขุภาพสว่นตวัแตล่ะคน บางคนพดูถึงสขุภาพสิ่งแวดล้อมและ/หรือสขุภาพด้านชมุชน 

สขุภาพสว่นตวันีป้ระกอบด้วย สภาพร่างกาย อารมณ์ความรู้สกึ จิตใจ เร่ืองด้านสงัคมและจิตวิญญาณ 

สุขภาพสิ่งแวดล้อม 

สุขภาพสิ่งแวดล้อมหมายถึงสภาพธรรมชาติของโลกและสภาพแวดล้อมกายภาพท่ีคนเราสร้างขึน้ สิ่งสําคญั

พืน้ฐานสําหรับสิ่งมีชีวิตตา่ง ๆรวมทัง้มนษุย์ ได้แก่อากาศท่ีเราหายใจ นํา้ท่ีเราด่ืมและดนิท่ีเราอาศยัปลกูอาหาร
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สว่นใหญ่ของเรา การรักษาสขุภาพของอากาศ นํา้และดนิให้ดี ปราศจากมลภาวะให้มากท่ีสดุมีความสําคญัต่อ

สุขภาพด้านสิ่งแวดล้อม การรักษาไว้ซึ่งความหลากหลายชีวภาพ การอนุรักษ์สถานท่ีตา่งๆ ในธรรมชาติและ

การสร้างอาคารบ้านเรือนและพืน้ท่ีท่ีผู้คนสามารถใช้ชีวิตอยูแ่ละทํางานได้อยา่งสะดวกสบาย    

เป็นองค์ประกอบสําคญัเชน่กนัสําหรับสขุภาพด้านสิ่งแวดล้อม 

สุขภาพชุมชน:  

สามารถดไูด้จากสุขภาพร่างกายของคนในชุมชนและความสมัพนัธ์สงัคมในชุมชน โดยเฉพาะความสมัพนัธ์

ระหวา่งสมาชิกในชมุชน 

ลกัษณะสําคญัของสขุภาพชมุชนได้แก่: 

 ระบบความสมัพนัธ์เปิดกว้างสําหรับทกุคน (ระบบท่ีตอบรับความต้องการคนทกุคนในชมุชน) 

 ความสามคัคีท่ีให้ความสําคญักบัความแตกตา่งและสง่เสริมการมีส่วนร่วมและการร่วมมือกนั 

 การให้บริการชมุชนท่ีใครก็สามารถเข้าถึงและใช้ได้ 

 การสร้างโอกาสให้สมาชิกชมุชนสามารถทํามาหาเลีย้งชีพได้ 

 การสร้างโอกาสให้สมาชกิชมุชนได้เพลิดเพลินในการพกัผอ่นหยอ่นในเวลาว่าง 

ชุมชนท่ีสุขภาพดีไม่ได้หมายถึงชุมชนท่ีปลอดความขัดแย้ง แต่เป็นชุมชนท่ีสร้างและเปิดโอกาสให้กับการ

แก้ปัญหาความขดัแย้งอยา่งสนัตแิละเป็นประโยชน์แก่ทกุฝ่าย 

สุขภาพส่วนตัวทางกายภาพ: 

สุขภาพด้นกายภาพคือการมีสภาพร่างกายท่ีดี มีกําลงัวังชาในการทํางานในแต่ละวันและสําหรับกิจกรรม

พกัผอ่นหยอ่นใจและไม่ป่วยไข้ น่ีหมายถึงวา่ร่างกายและระบบภมูิคุ้มกนัเราทํางานได้ดีและปกป้องเราจากการ

ติดเชือ้ สุขภาพร่างกายเป็นเร่ืองของการพกัผ่อนและการหลบันอนให้พอและกินอาหารให้ครบหมวดหมู่ การ

ออกกําลงัก็เป็นสิ่งสําคญัในการดแูลรักษาสขุภาพของคนเราด้วย 

สุขภาพส่วนตัวด้านอารมณ์ความรู้สึก: 

สุขภาพส่วนตัวด้านอารมณ์เป็นเร่ืองของการรักตัวเองและยอมรับคนอ่ืน เป็นเร่ืองของการเข้าใจอารมณ์

ความรู้สึกตัวเอง ขณะเดียวกันก็สามารถรับฟังปัญหาคนอ่ืนและเข้าใจความรู้สึกคนอ่ืน ท่ีสําคัญคือ

ความสามารถท่ีจะแสดงอารมณ์ความรู้สึกอย่างสร้างสรรค์ เช่น การควบคมุตวัเองและสามารถจดัการกับ

ความสําเร็จ ความล้มเหลวและปัญหาใหม่ๆ  ในชีวิตได้ 

สุขภาพส่วนตวัด้านอารมณ์หมายถึงการเปล่ียนจากการพึ่งพิงคนอ่ืนเป็นการเป็นตวัของตวัเองเม่ือเราเติบโต

มากขึน้ การเป็นตวัของตวัเองด้านอารมณ์ความรู้สึกหมายถึงความสามารถในการปลอบโยนและให้กําลงัใจคน

อ่ืนยามลําบากด้วย 
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การมีวฒุิภาวะทางอารมณ์ช่วยให้คนเราสามารถควบคมุและดแูลเอาใจใส่ชีวิตให้มีคณุภาพและเกือ้หนุนการ

ร่วมมือกนัและการสร้างความสมัพนัธ์ดีระหวา่งกนัด้วย 

สุขภาพส่วนตัวด้านสตปัิญญา/ด้านความคิด: 

สขุภาพด้านสตปัิญญา หรือด้านความคดิหมายถึงการท่ีคนเราสามารถคิดได้อยา่งมีสต ิมีเหตมีุผลและตดัสินใจ

ได้ ซึ่งก็คือเร่ืองของการทํางานของความคิดคนเรานั่นเอง รวมทัง้ความสามรถในการใช้เหตุผลและการตัง้

คําถาม การท้าทายความคิดตา่งๆ และการวางแผนทํานัน้น่ี ความสามารถในการจดัการ แปรผลและประเมิน

ข้อมูลเป็นลกัษณะสําคญัของสุขภาพด้านสติปัญญา ท่ีสําคญัไม่น้อยก็คือ ความสามารถในการเห็นสิ่งต่างๆ 

จากหลายมุมมอง ความพร้อมท่ีจะพิจารณาความคิดใหม่ๆ และความสามารถในการประเมินความเส่ียง 

ความคดิสร้างสรรค์ ความอยากรู้อยากเห็นและสิ่งท่ีพิสจูน์ได้อยาก 

สุขภาพส่วนตัวด้านสังคม: 

สขุภาพด้านสงัคมเป็นเร่ืองของความสามารถในการมีปฏิสมัพนัธ์ท่ีดีกบัเพ่ือน ครอบครัวและคนอ่ืนๆ ในชมุชน 

ความสมัพนัธ์ท่ีเกิดจากความต้องการทางสงัคม เช่น ความรู้สึกผกูพนักนั การยอมรับกนัและกนัและการได้รับ

ความใส่ใจจากคนอ่ืน พอๆ กันการใส่ใจคนอ่ืน ล้วนช่วยสร้างสุขภาพด้านสงัคม นอกจากนีค้วามสามารถใน

การใช้ทกัษะสงัคมท่ีหลากหลายในสถานการณ์ตา่งๆ ก็เป็นสว่นหนึง่ของสขุภาพทางสงัคมด้วย 

สุขภาพส่วนตัวด้านจิตวิญญาณ: 

สขุภาพด้านจิตวิญญาณเป็นเร่ืองของได้ทําในสิ่งท่ีตวัเองเช่ือ การมีเป้าหมายในชีวิตและการได้สมัผสัรับรู้ตวัตน

ตวัเอง รวมทัง้การสร้างความหมายชีวิตตวัเองด้วยการสํารวจตรวจตราประเด็นปัญหาทางจริยธรรมและทาง

ปรัชญา สําหรับบางคน สขุภาพทางจิตวิญญาณอาจจะรวมถึงการรับความเช่ือทางศาสนาเข้ามาเป็นส่วนหนึง่

ของชีวิต ความเช่ือดงักล่าวมีหลายแบบ รวมทัง้ความรู้สึกผกูพนัอย่างลึกซึง้กบัสถานท่ีหนึ่งๆ หรือสิ่งใดสิ่งหนึ่ง

ในธรรมชาต ิ

สขุภาพทางจิตวิญญาณอาจจะรวมถึงการเอาใจใส่ตวัเอง การเคารพสิ่งมีชีวิต การแสวงหาภูมิปัญญา การเง่ีย

ฟังเสียงภายในจิตใจ การแสวงหาสจัจะสากล หรือสจัจะส่วนตวั การดแูลรักษาสขุภาพทางจิตวิญญาณมกัจะ

เป็นเร่ืองความมุง่มัน่เดนิทางไปหาเป้าหมายบางอยา่งท่ีคนเราเห็นวา่สําคญั 

_________________________________ 

เอกสารชุดท่ี 2 : การหมกมุ่นเล่นพนันเกินควร: สองเร่ืองเดียวกัน 

 

เล่นพนันในอินเตอร์เน็ต (เร่ืองของพอล อายุ 14 ปี): 

ผมชอบเลน่วิดีโอเกมและทอ่งเน็ตประจําอยูแ่ล้ว พอผมไปเจอเกมท่ีเลน่โต้ตอบกนัโดยท่ีถ้าผมชนะ 

ผมจะได้เวลาเลน่เน็ตเป็นรางวลั ผมก็หลงเลย 
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ผมเก่งอยู่แล้วในเร่ืองแบบนี ้ผมได้คะแนนสูงกว่าใครตอนเล่นเกมนีส้ัก 2-3 ครัง้ท่ีอาเขต ผมเล่นเกมใน

คอมพิวเตอร์มาตัง้แตเ่ดก็  

ในอาทิตย์แรก ผมชนะได้เวลามาเลน่ 10 ชัว่โมง แคเ่ร่ืองง่ายๆ  

แตส่กัพกัผมชกัเบ่ือ ชกัอยากเลน่อะไรท่ีมนัยากๆ ขึน้ ซึง่ก็คือเกมระดบั 2  แตปั่ญหาอยูท่ี่ว่าผมต้องซือ้เวลาเก็บ

ไว้ 50 ชัว่โมงถึงจะสามารถเลน่ในระดบันีไ้ด้ ผมต้องใช้เงิน 90 เหรียญและจา่ยผา่นบตัรเครดติเทา่นัน้ 

ผมไมรู้่ทําไง ผมอยากเลน่และก็รู้วา่ถ้าขอแม ่แกคงไมใ่ห้ผมเลน่ 

ผมเลยคิดไม่ถามแก เพราะถ้าผมจ่ายเงินเพ่ือเล่น ผมเช่ือว่าผมจะชนะแน่ ๆ ผมบอกแม่ทีหลงัก็ได้ แกคงดีใจ

ด้วยซํา้ท่ีผมชนะและได้เวลามาเลน่เน็ตฟรีๆ เป็นปี แมแ่กก็จะไมต้่องเสียคา่ใช้เน็ตให้ผมในเทอมตอ่ไป  

ผมเลยใช้บตัรเครดติของแมจ่า่ยคา่เลน่เกม 

ปัญหาก็คือ เกมระดบั 2 มนัยากกว่าระดบั 1 มาก ผมแพ้แล้วแพ้อีก แตก็่คิดว่าผมคงต้องใช้เวลาอีกสกันิดเพ่ือ

พฒันาฝีมือจนเอาชนะจนได้ ผมเลน่ไปเร่ือยๆ ผมซือ้เวลาเพิ่มขึน้ เช่ือวา่ผมคงจะชนะได้ ผมเลน่ดีขึน้  

แต่เกมท่ีเล่นก็ยากขึน้เลยๆ ผมเร่ิมเครียด หลงัเลิกเรียน ผมเลิกเล่นบาสเกตบอลกับเพ่ือนๆ ดิ่งตรงกลบับ้าน 

จอ่มตวัหน้าจอเลย ท่ีโรงเรียนผมโดนลงโทษเพราะไมใ่สใ่จการเรียนและไมทํ่าการบ้าน   

ผมไม่ค่อยกินข้าวกินนํา้ หรือนอนเป็นเร่ืองเป็นราวสักเท่าไหร่ ทุกเวลานาทีของผมหมดไปกับการลองเล่น

เทคนิควิธีใหม่ๆ  เพ่ือจะเอาชนะเกมในคอมพิวเตอร์นีใ้นครัง้ตอ่ไปให้ได้ 

แม่ผมรู้ว่าผมกําลงัมีปัญหา แต่ผมบอกแม่ไม่ได้ จนเม่ือแม่ได้รับใบเสร็จบตัรเครดิต ผมก็ใช้เงินแม่ไปแล้วถึง 

360 เหรียญ 

 

แทงม้าเมลเบิร์นคัพ (เร่ืองของริค อายุ 17 ปี) 

ช่วงนีเ้ป็นช่วงเวลาการจดัแข่งม้าชิงถ้วยเมลเบิร์นคพัและเรากําลงัเรียนเร่ืองความเป็นไปได้ในชัน้เรียนวิชา

คณิตศาสตร์ เจด ซึง่มกัมีเร่ืองเลา่นัน่น่ีอยูป่ระจํา ก็กําลงัคยุโม้เร่ืองพ่ีชายตวัเองท่ีรู้จกัใครบางคน อาย ุ19 ปีและ

เพิ่งซือ้รถใหมด้่วยเงินจากการแทงม้า เรียกได้วา่มีทัง้รถใหม ่เจ้ามือรับแทงม้าและสาวๆ ไมอ่ัน้ 

อาจารย์คิม ครูสอนคณิตศาสตร์ บอกว่าโอกาสท่ีจะชนะได้เงินรางวลัจากการแข่งม้ามีน้อยมาก แตผ่มคิดว่า

เร่ืองการแทงม้านา่สนใจดี ผมอยากหาเงินใช้แบบง่ายๆ 

ผมจะซือ้หวยล็อตโต้ก็ได้ ถ้าถกูก็ได้เงินเป็นล้าน เงินล้านน่ีทําอะไรได้ตัง้เยอะ บอ่นคาสิโนก็ดเูป็นท่ีๆ ใครก็อยาก

ไปเลน่ มีอะไรให้เลน่เยอะแยะไปหมด แถมมีโอกาสให้เงินก้อนโตด้วย 

หลกัจากนัน้ ผมได้เจอพ่ีชายเจดพอดี ผมอดถามถึงเจ้ามือรับแทงม้าของเขาไมไ่ด้ เขาบอกผมว่าเจ้ามือของเขา

ไมรั่บเงินเดมิพนัต่ํากวา่ 100 เหรียญ 
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ผมวางเดิมพนัแทงม้าด้วยเงินท่ีเก็บออมจากการไปช่วยทํางานท่ีอู่ซ่อมรถ เป็นก้อนใหญ่อยู่ แต่ผมก็รู้สึกมนั

เข้าทา่ ดีกวา่การซือ้ฉลากจบัรางวลัง่ีเง่าท่ีพวกครู หรือสภานกัเรียนชอบจดัตัง้เยอะ 

ผมเพิ่มเงินเดิมพนัมากขึน้สามเท่าตวัและเร่ิมติดตอ่กบัเจ้ามือแทงม้าโดยตรง ผมมือขึน้ ทําอะไรก็ได้ ผมซือ้มือ

ถือ อา่นคูมื่อการแขง่ม้าเป็นบ้าเป็นหลงัและแทงม้ากบัโธมสั เจ้ามืออีกคนหนึง่ 

ผมแทงม้าชนะอยู่พกัหนึ่ง พอผมเสียเดิมพนัหนกัๆ สกัครัง้สองครัง้ โทมสั ให้เครดิตผมไปแทงม้าเพ่ือจะเอาเงิน

คืนให้เขา แตห่นีผ้มเร่ิมเยอะขึน้เร่ือยๆ  

ในท่ีสดุเขาก็เลิกให้เงินผมยืม ผมมีหนีท้่วมหวั ผมขโมยเงินบ้าน เงินโรงเรียนและเงินท่ีทํางานเพ่ือเอาไปจา่ยคืน

โทมสั ผมโดนไลอ่อกจากงานท่ีอู ่หลงัจากท่ีเงินเก็บในเก๊ะหายในชว่งท่ีผมทํางานหลายครัง้ 

แต่ผมยงัติดหนีอ้ยู่ ชีวิตผมเละตุ้มเปะ ได้งีบหลบัวนัละ 2 ชัว่โมงก็บุญโขแล้ว สิ่งเดียวท่ีพอจะช่วยให้ผมหาย

กงัวลเร่ืองหนีคื้อการด่ืมเหล้าเหล้าสกัแก้วสองแก้ว 

ไม่นานผมเร่ิมด่ืมเหล้าทกุคืนตามท่ีตา่งๆ ท่ีผมคิดว่าจะไม่เจอโทมสั เขาขู่ผมมากกว่าหนึง่ครัง้แล้วว่า ถ้าผมไม่

จา่ยเงินคืน เขาจะสง่ลกูน้องเขามาหาผม 

ผมจนตรอกจริงๆ  ไมรู้่จะแก้ปัญหาให้พ้นจากหลมุปลกันีไ้ด้อยา่งไรดี 

____________________________ 

เอกสารชุดท่ี 3: การจดบันทกึ 

 

รายการที ่1: ผลกระทบต่อสขุภาพจากการหมกมุ่นเล่นพนนัเกินควร 

เลือกเร่ืองราว 1 เร่ืองจากเอกสารชดุท่ี 2 แล้วเตมิข้อความตอ่ไปนีใ้ห้ครบตามความเข้าใจท่ีได้จากเร่ืองท่ีอา่น 
 

สถานการณ์ในเร่ืองนีเ้ป็นอนัตรายตอ่คนเลา่เร่ืองเพราะวา่: 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

การเลน่พนนัท่ีเป็นผลเสียตอ่สขุภาพในสถานการณ์นีป้ระกอบด้วย: 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

ปัจจยั/เง่ือนไขทางสงัคมและวฒันธรรมท่ีอาจจะมีอิทธิพลชกัจงูให้คนเลา่เร่ืองหมกมุน่เลน่การพนนัจนเกินควร 

ประกอบด้วย: 
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------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

วิธีการท่ีคนเลา่เร่ืองสามารถนํามาใช้แก้ปัญหาสขุภาพสว่นตวัเน่ืองจากการหมกมุน่เล่นพนนั ได้แก่: 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

ถ้านกัเรียนเป็นคนท่ีเลา่เร่ือง นกัเรียนจะ: 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

เพราะวา่ 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 

รายการท่ี 2: เยาวชนมีปัญหา 

ปัจจยั/เง่ือนไขทางสงัคมและวฒันธรรมท่ีมีอิทธิพลตอ่การเลน่พนนัในหมูเ่ยาวชนอาจจะประกอบด้วย:  

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

วิธีการท่ีสามารถนําไปใช้ในชมุชนเพ่ือจดัการกบัปัญหาท่ีข้อความ/เนือ้หา/ตํารา/เอกสารนีพ้ดูถึงประกอบด้วย: 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

รายการท่ี 3: การแสดงผลการเรียนรู้  

ฉนัคดิวา่ผลการเรียนรู้ท่ีสามารถแสดงได้อย่างง่ายๆ คือ: 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

เพราะวา่ 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
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ฉนัคดิวา่ผลการเรียนรู้ท่ียากจะแสดงให้เห็น คือ: 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

เพราะวา่ 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

ฉนัคดิวา่ในการแสดงผลการเรียนรู้ ฉนัอาจจะต้องการให้ครูชว่ยฉนัในเร่ืองดงัตอ่ไปนี:้  

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

_____________________________________________ 
 

เอกสารชุดท่ี 4: เยาวชนและการพนัน 
 

การเล่นพนันจนเป็นปัญหาและเยาวชนในรัฐวกิตอเรีย: 

การสํารวจความคิดเห็นนกัเรียนในโรงเรียน 1,017 แหง่และนกัศกึษามหาวิทยาลยัในรัฐวิกตอเรีย พบวา่ผู้ตอบ

ท่ีแสดงความเห็นด้วย หรือความเห็นด้วยอยา่งย่ิงตอ่ข้อความในเร่ืองการเลน่พนนัจนเป็นปัญหาเป็นสดัสว่น

ร้อยละดงัตอ่ไปนี ้

ข้อความในเร่ืองการเล่นพนันจนเป็นปัญหา ร้อยละของคนที่เหน็ด้วย 

หรือเห็นด้วยอย่างยิ่ง 

ฉนัเลน่พนนัจนเป็นปัญหาบ้างเหมือนกนั 3.1 

บางครัง้ฉนัเลน่พนนัเกินกว่าท่ีตัง้ใจไว้ 13.6 

บางครัง้ก็มีคนวา่ฉันใช้เวลาเลน่พนนัมากไป 4.6 

บางครัง้ก็มีคนวา่ฉันใช้เงินเล่นพนนัมากไป 4.2 

บางครัง้ฉนัรู้แยก่บัการพนนัท่ีฉนัเลน่ 5.8 

ฉนัอยากจะเลน่พนนัให้น้อยลง แตก็่ทําไมไ่ด้ 5.0 

บอ่ยครัง้ท่ีฉนัพยายามเลน่พนนัเพ่ือเอาเงินท่ีเสียไปคืนมาให้ได้ 29.2 

บางครัง้ฉนัพยายามปกปิดจํานวนเงินท่ีเลน่พนนัไมใ่ห้ครอบครัว หรือเพ่ือนรู้ 8.1 

บางทีฉนัยืมเงินเอามาเลน่พนนั หรือเอามาจ่ายหนีจ้ากการพนนั 5.0 

บางทีฉนัโดดเรียน หรือโดดงานไปเลน่พนนั 4.5 
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ท่ีมา: Moore, S. & Ohtsuka, K. 1997, ‘Gambling activities of young Australians: Developing a model of behaviour’, 

Journal of Gambling Studies, vol. 12 (3), Fall, pp. 207–236. 

 

ผลเสียต่อสุขภาพเน่ืองจากการเล่นพนัน: 

ผลการศกึษาผู้ใหญ่ท่ีหมกมุ่นเลน่พนนัเกินควร พบวา่ พฤตกิรรมดงักลา่วสร้างปัญหาและสง่ผลกระทบด้าน

จิตใจและด้านสงัคมหลายอยา่ง ไมว่า่จะเป็นเร่ืองการทําร้ายร่างกาย การโดนไลอ่อกจากงานเน่ืองจากเอาเวลา

ทํางานไปเลน่พนนั การเกิดภาวะซมึเศร้า ความรู้สกึว้าเหว่ ครอบครัวแตกแยก สภาพไร้ท่ีพกัพิง ความวิตก

กงัวล ความยากจน การตกเป็นทาสพิษสรุาเรือ้รัง ภาวะไร้ญาตขิาดมิตรและการหนัไปทําผิดกฎหมายเพ่ือเอา

เงินมาเลน่พนนั (เชน่งานของ Dickerson ใน Cathcart 1996; Break Even 1995; Walker in Caldwell 1985) 

ผลเสียด้านการเงิน ด้านอารมณ์ความรู้สกึและด้านสงัคมท่ีมีตอ่คนเลน่พนนัเกินควร ครอบครัวตวัเขาเองและ

ชมุชนมีมากมายมหาศาล 

ข้อสรุปนีมี้ความสําคญัตอ่เยาวชนใน 2 ประเดน็ ประการแรก งานศกึษาบางชิน้พบความเช่ือมโยงกนัระหวา่ง

ผู้ใหญ่ท่ีหมกมุน่เลน่พนนัจนเลยเถิดกบัการได้เคยเลน่พนนัตอนเป็นเยาวชน Lesieur และ Klein (1987) พบวา่ 

ผู้ใหญ่ท่ีเลน่พนนัจนเป็นปัญหาร้อยละ 37 เร่ิมเลน่พนนัมาตัง้แตก่่อนอาย ุ10 ขวบและอีกร้อยละ 47 เร่ิมเลน่

พนนัระหวา่งอาย ุ11 ปีและ 18 ปี Blaszczynski ระบวุ่าในออสเตรเลีย คนเลน่พนนัจนเป็นปัญหามกัจะเลน่

พนนัแบบนัน้มาตัง้แตก่่อนอาย ุ25 ปี (The Age, 29 October 1994) 

ประการท่ีสอง งานศกึษาในอเมริกา (ดงูานของ Shaffer et al. 1994; Lesieur & Klein 1987) และในองักฤษ 

(เชน่งานของ Griffiths 1993b, 1990, 1989; Fisher 1993) และในแคนาดา (เชน่งานของ Ladouceur 

et al. 1994) ชีใ้ห้เห็นว่าเยาวชนสว่นใหญ่ในประเทศเหลา่นีเ้ป็นคนเลน่พนนัท่ีมีปัญหาหลายอยา่ง (จากการเลน่

พนนั) รวมทัง้การติดเลน่พนนัจนงอมแงม (compulsive gambling behavior) การใช้บตัรประจําตวัปลอมเข้า

ไปในท่ีเลน่พนนัสําหรับผู้ใหญ่ การโดดเรียน การขายของสมบตัสิว่นตวั การยืมเงิน การเก็บเงินคา่อาหาร

กลางวนัไปเลน่พนนั การลกัขโมยของ การขายยาเสพย์ติดและการขายบริการทางเพศเพ่ือหาเงินไปเลน่พนนั 

(ท่ีมา: Hebron, H. 1997, ‘Gambling with education’, Health Education Australia, Autumn, May, pp. 

20–23.) 

 

ลูกของคนเล่นพนันจนเป็นปัญหา: 

งานวิจยัของ Durand Jacobs ศาสตราจารย์จิตเวชคณะแพทย์ศาสตร์ มหาวิทยาลยัโลมาลินดา (Loma Linda 

University) และรองประธานคณะกรรมาการแหง่ชาตใินเร่ืองการตดิพนนั (National Council of Compulsive 

Gambling) ชีใ้ห้เห็นวา่ในอเมริกาและแคนาดาปัญหาการตดิพนนัอาจจะเพิ่มขึน้อยา่งรวดเร็วในหมูเ่ดก็และ

เยาวชนมากกวา่ในกลุม่ผู้ใหญ่  
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งานวิจยัระบวุ่า ขณะท่ีผู้ใหญ่ท่ีเป็นคนติดพนนัมีประมาณร้อยละ 1-3 ประมาณกนัว่าเยาวชนอาย ุ12-17 ปีร้อย

ละ 4-6 มีปัญหาติดพนนั 

ในชว่งกลางทศวรรษ 1980 ศาสตราจารย์ Jacobs ได้ทําการศกึษาแบบทดลองเพ่ือประเมินผลเสียด้านสงัคม

และสขุภาพท่ีเกิดขึน้กบับตุรของคนเลน่พนนัจนเป็นปัญหา โดยทําการสํารวจสขุภาพของนกัเรียนชัน้

มธัยมศกึษา 4 แหง่ในรัฐแคลิฟอร์เนียและเปรียบเทียบคําตอบของกลุม่นกัเรียนท่ีระบวุา่ทัง้พอ่และแม ่หรือคน

ใดคนหนึง่ติดพนนังอมแงมกบัคําตอบของกลุม่นกัเรียนท่ีระบวุา่พอ่แม่ตวัเองไมมี่ปัญหาดงักลา่ว 

เดก็ท่ีพอ่แมมี่ปัญหาพนนัร้อยละ 75 และเดก็ท่ีพอ่แมไ่มมี่ปัญหาพนนัร้อยละ 34 รายงานวา่ตวัเองเคยเลน่พนนั

ตัง้แตก่่อนอาย ุ11 ปี ข้อมลูชีใ้ห้เห็นวา่เดก็ท่ีพอ่แมมี่ปัญหาพนนัยงัมีปัญหาอ่ืนๆ ด้วย อาทิ 

• มีการสบูบหุร่ี ด่ืมเหล้าและใช้ยาเสพย์ติดมากกวา่เพ่ือนๆ ในชัน้เรียน 

• เม่ืออาย ุ15 ปี มีโอกาสมากกวา่ 2 เทา่ท่ีจะอยูใ่นบ้านท่ีพอ่แมแ่ยกทางกนั หรือหยา่ร้าง หรือมีคนใดคน

หนึง่ตาย 

• มีแนวโน้มมากกวา่ท่ีจะระบวุ่าตวัเองไมมี่ความสขุ 

• มีผลการเรียนและการทํางานย่ําแย่กวา่ 

• คดิเร่ืองการฆา่ตวัตายมากกวา่เพ่ือนๆ ในชัน้เรียนสองเท่า 

(ท่ีมา: Freiberg, P. 1995, ‘Research identifies kids at risk for problem gambling’, in Monitor on Psychology, 

American Psychological Association, Dec. p. 36)  

__________________________ 

เอกสารชุดท่ี 5: ความเข้าใจและการแสดงผลการเรียนรู้ 

อธิบายความหมายผลการเรียนรู้เหลา่นีแ้ละสิ่งท่ีนกัเรียนต้องทําเพ่ือแสดงผลการเรียนรู้ดงักลา่วด้วยความคิด

และภาษาตวัเอง 

 

ผลการเรียนรู้ ผลการเรียนรู้หมายถงึอะไร สิ่งที่ฉันต้องทาํเพื่อแสดงผลการเรียนรู้ 

ข้อ 6.1 นกัเรียนศกึษาค้นคว้า

ปัจจยัด้านสิ่งแวดล้อม ด้าน

วฒันธรรมและด้านสงัคมท่ี

เก่ียวข้องกบัปัญหาสขุภาพของ

เยาวชน เพ่ือนําเสนอวิธีการ

สง่เสริมสขุภาพในกลุม่ตวัเองและ

คนอ่ืน 
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ข้อ 6.2 นกัเรียนคิดค้นวิธีการ

สําหรับชมุชนและคนแตล่ะคนใน

การจดัการกบัพฤติกรรมและ

สถานการณ์ท่ีอาจจะเป็น

อนัตราย/ก่อให้เกิดปัญหาได้ 

 

 

 

 

 

 

 

_____________________________________ 

เอกสารชุดท่ี 6: การออกแบบโปสเตอร์ 

โปสเตอร์ท่ีดีจะประกอบด้วยคําโฆษณา ภาพประกอบ คําขยายความและข้อมลูท่ีติดตอ่ ท่ีสําคญัองค์ประกอบ

เหลา่นีต้้องผสมผสานเข้ากนัได้อยา่งเหมาเจาะเพ่ือจะได้ส่ือสารถึงกลุม่เป้าหมายได้โดยตรง 

คาํโฆษณา: 

คําโฆษณาเป็นประโยค หรือวลีสัน้ๆ ท่ีเตะตาคนท่ีได้เห็น สว่นมากเป็นเร่ืองของการตกแตง่เลน่คําทําเป็น

สํานวนตา่งๆ  

ในการเขียนคําโฆษณา นกัเรียนเขียนสิ่งท่ีอยากจะพดูด้วยภาษาธรรมดาๆ (เชน่ ‘ตอนเลน่พนนั ก็อยา่ไปกิน

เหล้าเยอะ’) แล้วพยายามแปลงให้เป็นภาษาท่ีนา่อ่านนา่สนใจ (เชน่ ‘อย่าเมาเด๋ียวจะเศร้าตอนพนนั’)  

ภาพประกอบ:  

ภาพท่ีใช้ต้องสะดดุตาคนเห็นด้วย บางครัง้ภาพเป็นการนําถ้อยคํามานําเสนอในมมุมองใหม่ๆ  ท่ีคมคาย 

บางครัง้มีการใช้ภาพให้รู้สกึตกอกตกใจเพ่ือจะได้ฉกุคิด บางครัง้มีการใช้ภาพเพ่ือชวนให้รูสกึขบขนั ลอง

พิจารณาใช้ภาพถ่าน ภาพเขียน ภาพสร้างขึน้ด้วยคอมพิวเตอร์ ภาพตดัตอ่ หรือภาพตดัแปะ 

คาํขยายความ: 

นอกเหนือจากคําโฆษณา ให้ลองใช้ข้อความ หรือถ้อยคําเพ่ือขยาย หรือตอกยํา้สารท่ีต้องการส่ือ เชน่ 

นอกเหนือจากคําโฆษณา ‘อยา่เมาเด๋ียวจะเศร้าตอนพนนั’ นกัเรียนอาจจะเพิ่มคําขยายตอ่ไปวา่ ‘ถ้าเมา จะเสีย

เงินมากกวา่ไมเ่มาแน ่รักษาสตใิห้ดี เผ่ือยงัจะมีเงินเหลืออยูบ้่าง’ 

ข้อมูลท่ีตดิต่อ: 

ให้ช่ือหนว่ยงานท่ีให้บริการ หรือหมายเลขติดตอ่ เพ่ือคนต้องการความชว่ยเหลือจะได้ติดตอ่ได้ 

 

ทีนีใ้หใ้ช้ข้อมูลข้างตน้ลองวางแผนออกแบบโปสเตอร์ของตวัเอง 

1. คาํโฆษณา 

 ก.เขียนสิ่งท่ีต้องการพดูเป็นภาษาปกตธิรรมดา: 
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------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 

ข.ทีนีล้องเขียนคําโฆษณาเป็นภาษาท่ีนา่อา่นนา่สนใจ: 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 

 

2. ภาพประกอบ 

เขียนสัน้ๆ เก่ียวกบัรูปแบบภาพ วิธีการหาภาพและเนือ้หาท่ีต้องการส่ือในการนําเสนอ: 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 

3. คาํขยายความ 

จะใช้คําขยายอะไรเพ่ือทําให้สารท่ีจะส่ือให้คนดคูนอา่นมีความชดัเจนมากขึน้: 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 

4.รายละเอียดท่ีตดิต่อ 

เพิ่มช่ือและรายละเอียดการตดิตอ่ของหนว่ยงานชว่ยเหลือ หรือบริการท่ีเป็นประโยชน์อ่ืนๆ 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
 

_________________________________ 

 

เอกสารชุดท่ี 7: หลักเกณฑ์การประเมินโฆษณาท่ีได้ผล 

หลกัเกณฑ์กว้างๆ สําหรับงานโฆษณาท่ีได้ผลในท่ีนี ้คืองานโฆษณาท่ีสามารถเอาไปใช้ได้ในงานรณรงค์สขุภาพ

ระดบัชมุชนเพ่ือป้องกนัสถานการณ์และพฤตกิรรมอนัตรายตา่งๆ ท่ีเกิดจากปัญหาหมกมุน่เลน่พนนัจนเกินควร 

ข้างล่างเป็นหลกัเกณฑ์เฉพาะบางอย่างทีส่ามารถเอาไปใช้ประเมินผลงานโฆษณาของนกัเรียน หารือกบัครูว่า

จะใช้หลกัเกณฑ์เฉพาะอะไรบา้ง จะใช้อย่างไร แค่ไหน หลงัจากหารือครูแล้ว นํามาปรับแก้หลกัเกณฑ์ของ

นกัเรียน หรือเพ่ิมเติมหลกัเกณฑ์ใหม่ๆ ในที่ว่างในตารางข้างล่าง เติมข้อความตารางใหค้รบ 
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ฉนัได้หารือกบัครูเพ่ือพฒันาออกแบบงานตอ่ไปนี:้ 

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

กลุม่เป้าหมายท่ีงานต้องการส่ือไปถึงคือ: 

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

 

หลักเกณฑ์ ได้ตามเกณฑ์ไหม 

ได้/ไม่ได้ 

หลักเกณฑ์ทั่วไป 

การพฒันาออกแบบการรณรงค์สขุภาพระดบัชมุชนเพ่ือจดัการกบัสถานการณ์และ

พฤตกิรรมอนัตรายตา่งๆ ท่ีเกิดจากปัญหาการหมกมุน่เลน่พนนัจนเกินควร 

 

หลักเกณฑ์เฉพาะ 

1.องค์ประกอบทัว่ไป 

   ก. คําโฆษณา 

   ข.ภาพประกอบ 

   ค.คําขยายความ 

   ง.ข้อมลูท่ีติดตอ่ 

 

2. สร้างความนา่สนใจในกลุ่มเป้าหมาย  

3.  

4.  

5.  

ความเห็นของฉนั 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 

ความเห็นของครู 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 

 

____________________________________ 
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ภาคผนวก 3.1:  

เอกสารอ้างอิง (ชดุการเรียน ‘เร่ืองพนนั จริงๆ เป็นอยา่งไร’) 

 

Breen, H., Buultjens, J. and Hing, N. 2006. Implementing Responsible Gambling Practice in a Regional Area. 

 Journal of Hospitality and Tourism Management. 13:1, 23-43 

Department of Health and Human Services, Tasmanian Government.  Gambling Support Program.  

 http://www.dhhs.tas.gov.au/gambling 

Gambling Commission. 2015. Annual Report & Account. 2014/15 https://www.gov.uk/government/publications 

GambleAware. 2016. Strategy 2016-2021.  

 https://www.google.co.th/search?q=GambleAware.+2016.+Strategy+2016-2021 

Queensland Government Statistician’s Office. 2017. Australian Gambling Statistics 1990-91 to 2015-16.  

 http://www.qgso.qld.gov.au/products/reports/aus-gambling-stats/aus-gambling-stats-33rd-edn.pdf 

Queensland Responsible Gambling Advisory Committee (RGAC). 2009. Submission to the Productivity  

 Commission Inquiry into Gambling.  
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ภาคผนวก 3.2:  

ข้อมลูประกอบชดุการเรียน ‘เร่ืองพนนั จริงๆ เป็นอยา่งไร’ 

___________________________________________ 

ข้อมูลประกอบ: เหตุผลในการเล่นพนัน 

(ก) เหตผุลทีเ่ร่ิมเล่นพนนั 

• พกัผอ่น/สนกุ/เพลิดเพลิน/ไปเท่ียว 

• แก้เบ่ือ แก้เซ็ง 

• อยากทํา หรือรู้สึกวา่ต้องทําตามเพ่ือน 

• ไปเป็นเพ่ือนคนท่ีเลน่พนนั 

• พอ่แมห่นนุด้วยมัง้ 

• เหมือนเป็นเร่ืองท่ีครอบครัวเราทํากนัอยูแ่ล้ว 

• หวงัได้เงิน 

• อยากทําอะไรท่ีเป็นอนัตราย หรือเส่ียงๆ 

• ชอบมีคนอ่ืนอยู่ด้วย (ไมอ่ยากเหงา) 

• อยากทําอะไรให้ตวัเอง 

(ข) เหตผุลทีทํ่าให้คนเล่นพนนัเอาสนกุ หรือเล่นเป็นครั้งคราว กลายเป็นคนติดพนนังอมแงม 

• คนท่ีเลน่พนนัพบวา่ตอนเลน่พนนัพวกเขาสามารถ ‘ตดั’ หรือลืมปัญหาท่ีมีทัง้หมดไปได้สกัพกั 

• เม่ือคนๆ นัน้เร่ิมกงัวลกบัการเลน่พนนัของตวัเองและปัญหาตา่งๆ ท่ีตามมามากขึน้เร่ือยๆ ก็ย่ิงอยากจะ

ตดัปัญหา (ด้วยการเลน่พนนั) มากขึน้เป็นเงาตามตวั 

• พยายามเพิ่มเงินเดมิพนั หรือเอาชนะเพ่ือเอาเงินท่ีเสียไปการเลน่พนนัก่อนหน้านี ้

• ลกัษณะเฉพาะของเกมและอปุกรณ์การพนนั (โดยเฉพาะเคร่ืองเล่น poker machine) ท่ีมกัจะทําให้คน

เลน่ตอ่ไปเร่ือยๆ แม้จะรู้วา่ควรจะหยดุได้แล้ว 

• ความเช่ือผิดๆ ในเร่ืองโชค หรือโอกาสจะได้ซึง่รูปแบบ/ประเภทการพนนัเองมีสว่นหนนุเสริม 

(โดยเฉพาะเคร่ืองเลน่ poker machine) 

• ในสถานการณ์ย่ําแยส่ดุๆ (เช่น เสียเงินเป็นจํานวนมาก ครอบครัวแตกแยก เป็นต้น) คนอาจจะคิด

เข้าข้างตวั 

• เองได้วา่ไมมี่อะไรแยไ่ปกวา่นีแ้ล้วและเลน่พนนัตอ่ไป 

 

____________________________________________________ 
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ข้อมูลประกอบ: เยาวชนกับการพนัน  

ประเดน็สาํคัญ*  
• เยาวชนอาย ุ15-17 ปีกวา่ร้อยละ 60 เลน่พนนัและอยา่งน้อยร้อยละ 15 เลน่พนนัทกุอาทิตย 

• เยาวชนชายพนนัมากกวา่เยาวชนหญิง  

• ร้อยละ 3.5 ของเยาวชนกลุม่อายนีุมี้อาการของคนเลน่พนนัจนเป็นปัญหา (อตัราความชกุสงูกวา่

ผู้ใหญ่ร้อยละ 50) 

• ในทสัมาเนียคนหนุม่สาวอาย ุ18-24 ปีร้อยละ 11 ไมเ่ลน่พนนั ท่ีเหลือร้อยละ 89 เลน่พนนัอยา่งน้อย 1 

ครัง้ในปีท่ีทําการสํารวจ 

• (การเลน่พนนั) มีความคาบเก่ียวกบัพฤติกรรมเส่ียงอ่ืนๆ โดยเฉพาะการด่ืมเหล้าและการเสพย์กญัชา

มาก 

• เยาวชนท่ีเลน่พนนัเป็นปกตมิกัจะเป็นคนไมส่งุสิงใครและไมค่อ่ยยุง่กบัเพ่ือนท่ีโรงเรียน 

• พนนัท่ีเยาวชนเลน่เป็นสว่นมากคือ หวยล็อตโต (หวยขดู) แตก็่มีอยา่งอ่ืนด้วย อาทิ การเลน่ไพ ่การแทง

ม้าและการพนนักีฬาตา่งๆ 

• เยาวชนอายต่ํุากว่าเกณฑ์ท่ีเลน่ตู้ เลน่พนนั แทงพนนัตามตามร้านรับแทงของรัฐและการเลน่พนนัใน

อินเตอร์เน็ตมีไมม่าก แตว่งการธุรกิจการพนนัคาดการณ์ว่าการพฒันาเกมพกพา การใช้มือถือ เทค

โนโลย่ีบลทูธูและเกมเพลสเตชัน่ดงัๆ จะมีความสําคญัมากขึน้ในอนาคต การเปล่ียนแปลงนีจ้ะทําให้

เยาวชนเส่ียงเลน่พนนัมากขึน้ 

• เยาวชนและคนหนุม่สาวไมน้่อยมีความคิดเพ้อเจ้อเก่ียวกบัการหาเงินได้จากการเลน่พนนั โดยเฉพาะ

ถ้าชนะในตาแรกๆ 

• เยาวชนอาจะเร่ิมเลน่พนนัเพราะเพ่ือนเชียร์เพ่ือนชวน (peer pressure) หรือไมก็่เพราะครอบครัวไมไ่ด้

วา่อะไร แตก่ารเล่นพนนัจนเป็นปัญหา มกัจะเป็นผลจากการมีเหตกุารณ์ตา่งๆ ในชีวิตประเดประดงั

เข้ามาด้วย 

• เยาวชนท่ีเร่ิมเลน่พนนัตัง้แตอ่ายนุ้อย มีแนวโน้มจะกลายเป็นคนมีปัญหาในเลน่พนนั 

• เยาวชนและคนหนุม่สาวท่ีมีปัญหาการเลน่พนนัน้อยคนท่ีจะกนัไปขอความช่วยเหลือจากผู้ รู้

ผู้ เช่ียวชาญ 

• ผลกระทบของการเลน่พนนัจนเป็นปัญหา (การเลน่พนนัของเยาวชน หรือการเลน่พนนัของ  

สมาชิกครอบครัว) ท่ีมีตอ่เยาวชนมีหลายอยา่งรวมทัง้ ภาวะซมึเศร้า ความวิตกกงัวล ภาวะไมรู้่จะหนั

หน้าไปพึง่ใคร ความรู้สกึตวัเองไร้คา่ มีความคดิและพยายามฆา่ตวัตายและผลการเรียนแย ่ 

*ตวัเลขท่ีระบหุมายถงึสถนการณ์ในออสเตรเลยี เว้นแตจ่ะมีการระบช่ืุอเป็นของในทศัมาเนีย 
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ท่ีมา: (1) Productivity Commission 1999, AusInfo, Canberra. Australia’s Gambling Industries, Report No. 10. 

“How gambling gets a grip on young workers”, Liz Gooch, The Age, 24/9/05, p. 8. (2) Gambling Matters, 

November, 2003, South Australian Department of Human Services. Referring to article published in Journal of 

Adolescence, 2003. และ (3) Tasmanian Gambling Prevalence Study, Roy Morgan Research. Department of 

Health and Human Services 2006 

 

 อาการแสดงให้เหน็ว่าเยาวชนอาจจะมีปัญหาการเล่นพนัน 

• เป็นโต้โผการแทงพนนักีฬาในหมูเ่พ่ือน 

• ใสเ่สือ้ผ้าใหม ่หรือสิ่งของอ่ืนๆ ท่ีอยากมีอยากได้มานาน 

• บางครัง้มีเงินเยอะ แตบ่อ่ยครัง้ท่ีไมมี่เลย 

• ขาย หรือจํานําของมีคา่ 

• ขโมยเงิน 

• โดดเรียน 

• ลืมทําการบ้าน 

• ปดเร่ืองจะไปไหนมาไหน 

• อารมณ์แปรปรวนเด๋ียวดีเด๋ียวร้ายและไมอ่ยากให้ใครยุง่ 

• อยากรู้อตัราได้เสียของตู้ เลน่ poker บางประเภท 

• ขีห้งดุหงิด ขีโ้มโห ก้าวร้าว 

• ร่างกายและการแตง่ตวัดทูรุดโทรม  

_________________________________ 

ข้อมูลประกอบ: โอกาสทางคณิตศาสตร์ท่ีจะเกิดขึน้จริง 

ตวัเลขมาจากข้อมลูท่ีระบไุว้ตามเว็บไซต์ข้างลา่งนี ้

 www.funny2.com/odds.htm และ www.gambling.anu.edu.au/menu/factsheet.php (gambling odds) 

Australian National University, Centre for Gambling Research 2006. 

 

1. โอกาสจะเป็นป่วยโรคหอบหืด หรือภมูิแพ้มี 1 ใน 6 

2. โอกาสจะเป็นโรคข้ออกัเสบมี 1 ใน 7 

3. โอกาสจะเป็นหวดัปีนีมี้ 1 ใน 10 

4. โอกาสจะลืน้ล้มในห้องนํา้มี 1 ใน 2,232 

5. โอกาสท่ีจะบาดเจ็บจากการตดัหญ้ามี 1 ใน 3,623 
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6. โอกาสท่ีโกนหนวดจะบาดเอาได้มี 1 ใน 6,585 

7. โอกาสท่ีจะได้รับบาดเจ็บจากการเลน่พลมีุ 1 ใน 19,  

8. โอกาสท่ีจะนดันางแบบระดบันางฟ้าไปกินข้าวได้มี 1 ใน 88,000 

9. โอกาสท่ีจะโดนฟ้าผา่มี 1 ใน 576,000 

10. โอกาสท่ีจะถกูหวย Oz Lotto มี 1 ใน 8,145,060 

11. โอกาสท่ีอกุาบาตรจะหล่นใสบ้่านมี 1 ใน 182,138,880,000,000  

____________________________________________________________ 

 

ข้อมูลประกอบ: Chuck-a-luck Wagers a Buck: A Case Study in Probabilistic 
Reasoning and the Gambler’s Ruin 
 

เกม Chuck-a-Luck (เขยา่เอาโชค) มีกลเม็ดบางอยา่งแฝงอยูจ่นคนจํานวนมากไมเ่ข้าใจจนกวา่จะได้วิเคราะห์

กนัให้เห็น ถ้าลกูเตา๋ทัง้สามออกเลขไมเ่หมือนกนัเป็นประจํา จะไมมี่ใครได้เปรียบ/เสียเปรียบในการเล่นเกมนี ้

เชน่ ถ้ามีคนเลน่ 6 คน แตล่ะคนเลือกแทงเลขตา่งกนัด้วยเดมิพนัคนละ 1 เหรียญ ถ้าทอยลกูเตา๋แล้ว ลกูเตา๋

ออกเลขไมเ่หมือนกนัเลย ทัง้ 3 ลกู เจ้ามือจะเก็บเงินเดมิพนั 3 เหรียญจากคนแพ้เพราะแทงเลขไมถ่กูและจา่ย

ให้คนชนะเพราะแทงเลขถกูอีก 3 เหรียญ แตบ่อ่ยครัง้ หลงัทอยแล้ว มกัจะมีลกูเตา๋ออกเลขเหมือนกนั 2 ลกู 

หรือทัง้ 3 ลกูเลย น่ีคือโอกาสท่ีเจ้ามือจะทําเงิน  

ยกตวัอย่าง สมมตุวิ่าลกูเตา๋ออกเลข 3, 3 และ 5 เจ้ามือจะได้เงินไป 4 เหรียญ (จากคนแทงเลข 1, 2, 4 และ 6 

คนละ 1 เหรียญ) แตจ่า่ยให้คนท่ีแทงถกูเพียง 3 เหรียญ (2 เหรียญให้กบัท่ีแทงเลข 3 และ 1 เหรียญสําหรับคน

แทงเลข 5) หรือสมมตุวิา่ลกูเตา๋ออกเลข 4, 4 และ 4 เจ้ามือจะได้เงินไป 5 เหรียญ (จากคนแทงเลข 1, 2, 3, 5 

และ 6) แตก็่จ่ายเงินไปแค ่3 เหรียญ (ให้กบัคนท่ีแทงเลข 4)  

 

เจ้ามือจะได้เงินและจา่ยเงินแตกตา่งกนัไปตามท่ีคนเลน่เลือกแทงเลขตา่งกนัไปแตล่ะครัง้ (บางครัง้เจ้ามือ/

เจ้าของบอ่นได้ บางครัง้คนเลน่ได้) แตด้่วยเกมพนนัแบบนี ้ในระยะยาวคนเลน่จะเสียให้กบัเจ้ามือราว 8 เซนต์

ในการแทงทกุ 1 เหรียญ  

  

ท่ีมา: www.ublib.buffalo.edu/libraries/projects/cases/chuckaluck/chuck.html 

 
______________________________________________ 
 

http://www.ublib.buffalo.edu/libraries/projects/cases/chuckaluck/chuck.html
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ข้อมูลประกอบ: The Gambling Continuum 

 

 

        
 

ไมมี่ปัญหา มีปัญหาบ้าง ปัญหาหนกั 

     การพนนัเป็น      การพนนัอาจจะเป็นเร่ือง   เห็นไดช้ดัว่าการพนนัทําให ้  

 ความบนัเทิง         การหาทางเอาเงินคืน        เกิดภาวะซมึเศร้า   

 อดิเรก          ความรู้สกึผิด              คิดตัง้ใจฆา่ตวัตาย 

 กิจกรรมสงัคม         มีการทะเลาะโต้เถียงกนั                                  ต้องหยา่ร้าง 

           มีการปิดบงัเร่ืองเลน่พนนั       ติดหนีแ้ละยากจน 

           มีภาวะซมึเศร้าบ้าง        ทําผิดกฎหมาย 

           มีรายจ่ายสงู 

 

สิ่งท่ีให้คนเล่ือนจากสภาพปัญหาระดบัหนึง่ไปสูอี่กระดบัหนึง่เกิดจากเง่ือนไข/ปัจจยัแตกตา่งกนัไป เช่น อาจจะ

จะเกิดจากความรู้ หรือไมรู้่เร่ืองอนัตรายท่ีจะเกิดขึน้ หรือเป็นเร่ืองของประเภท หรือรูปแบบการพนนัท่ีเลน่  

ลกัษณะนิสยัท่ีแตกตา่งกนั สถานการณ์และสิ่งแวดล้อมในชีวิตคนเรา หรืออาจจะเป็นเร่ืองการเลน่พนนัได้ใน

ตอนแรกๆ  

• เม่ือคนเลน่พนนัเล่ือนสถานะจากซ้ายไปขวา คนจะเร่ิมรู้สึกไมส่ามารถควบคมุการเลน่พนนัตวัเองได้ 

เชน่ ใช้เวลาเลน่มากขึน้ ใช้และเสียเงินมากขึน้และเลน่คนเดียวมากขึน้ 

• เม่ือควบคมุตวัเองไมไ่ด้มากขึน้ ผลเสียและอนัตรายตอ่ตวัเองและคนอ่ืนก็เพิ่มมากขึน้ เชน่ ไมกิ่นข้าว

ปลาอาหาร ไมจ่า่ยคา่เช่าบ้าน คา่นํา้และคา่ไฟ 

• เม่ือเลน่พนนัมาถึงจดุเกินขนาด หรือตดิงอมแงม คนท่ีเล่นมกัจะรู้สกึไมส่ามารถจดัการชีวิตตวัเองได้

และรู้ตวัอยูบ้่างวา่ชีวิตตวัเองเสียหายและตกอยูใ่นอนัตรายแล้ว แตก็่อาจจะรู้สกึว่าหยดุเลน่ไมไ่ด้ 

อาจจะคิดและเช่ือ (ผิดๆ) ด้วยวา่เกิดจากความผิดตวัเองทัง้นัน้และไมมี่หวงัอะไรแล้ว 

• เม่ือการเลน่พนนัมาถึงระดบัท่ีตดิงอมแงม คนเล่นมกัจะรู้สกึเป็นทกุข์สาหสัและมกัจะทําอะไรท่ีปกตไิม่

ทํา เชน่ โกหกครอบครัวและเพ่ือน ทําผิดกฎหมาย เกรีย้วกราด โมโหร้าย เป็นต้น   

• ด้วนความชว่ยเหลือจากผู้ เชียวชาญ/นกัวิชาชีพในเร่ืองนี ้คนท่ีมีปัญหาเร่ืองการพนนัสามารถเอาชนะ

ปัญหาท่ีประสบอยูไ่ด้ การเอาชนะปัญหา/การแก้ปัญหานีทํ้าได้ง่ายขึน้ ถ้าปัญหาจากการเลน่พนนัยงั

รุนแรงไมม่าก 

_____________________________________ 

การเลน่พนนัจนเป็นปัญหา 
 


