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# ศูนย์ศึกษาปัญหาการพนัน

_ 2566

พฤติกรรม

การเล่น พนันออนไลน์

ในกลุ่ม คนรุ่นใหม่
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โครงการศึกษา

พฤติกรรมการเล่นพนันออนไลน์

ในกลุ่มคนรุ่นใหม่

 เก็บรวบรวมขอ้มูลกบัคนรุ่นใหม่ท่ีมี อายุ 15-25 ปี ใน 19 จงัหวดั 
ใชก้ารสมัภาษณแ์บบเผชิญหนา้ Face to Face Interview ลงระดบั
ครวัเรือน

 ประยุกต ์ใชก้ารสุ่มตวัอย่างแบบแบ่งกลุ่มเชิงชัน้ภูมิหลายชัน้ และ
ก าหนดลกัษณะตวัอย่างใหส้อดคลอ้งกบัประชากรเป้าหมายจริง 
รวมจ านวนทัง้สิน้ 5,010 ตวัอย่าง 

 เก็บขอ้มูลระหว่าง 20 มกราคม ถงึ 24 กุมภาพนัธ ์2566

ด าเนินการส ารวจและประมวลผลข้อมูล โดย
# ศูนย์วิจัยเพื่อการพัฒนาสังคมและธุรกิจ



พฤติกรรม

การใช้ ส่ือออนไลน์

ของ คนรุ่นใหม่
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# 1



:// พฤติกรรมการใช้อินเตอร์เน็ตของคนรุ่นใหม่

♦ 
0
0
$
1
1
1
1
♦ 
0
0
0

♣
1
1
0
1
1
1
1

1
0

♠
1

♦
1
0
$
0
0
♦ 
1
0
1
♣ 
0
1
1
♣ 
0

0
1
1
1
1
0
0
0
1
♣ 
1
0
1
♦ 
1
1

♥
1
1
0

♣ 
1
0
♥

0
0
♣ 
0
0
0
1
0
♠

1
1
0
1
$ 
0
1

1
0
1
♣

0
1
1
♦

1
1
0
♠

0
0
0
♦

0
1
0
0

คนรุ่นใหม่ 100%
ใชง้านอินเตอรเ์น็ต
เฉล่ียวนัละ 10 ช ั่วโมง

กิจกรรมที่ท าผ่านอินเทอร์เน็ต

เล่นโซเชียลมีเดีย 

ติดต่อสื่อสาร โทรศัพท์

ฟังเพลง ดูหนัง ดูคลิปวีดีโอ 

เล่นเกมออนไลน์

ชม/เลือกซื้อ-ขายสินค้าออนไลน์

100%

99.7%

99.0%

59.6%

57.6%

31.8%

ร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง 

จ าแนกตามกิจกรรมที่ท า

ผ่านอินเตอร์เน็ต

เลือกได้มากกว่า 1 กิจกรรม
}

{
ซือ้ไอเท็ม/ส่ิงของในเกม
ดว้ยเงินจริงหรือเงินในเกม

เปิดกล่องสุ่มในเกม 
ดว้ยเงินจริงหรือเงินในเกม

ใช ้ไอเท็ม/ส่ิงของในเกม
ไปเล่นพนนัในเว็บไซตอ่ื์น ๆ 
เช่น เว็บไซตค์าสิโนออนไลน์

$$$

48.5%

37.7%

4.5%

ร้อยละของกลุ่มตัวอย่างที่เล่นเกมออนไลน์ 

จ าแนกตามลักษณะการใช้เงินไปกับเกม }{

คนรุ่นใหม่เล่นพนนัออนไลนเ์ฉล่ียวนัละ 1 ช ั่วโมง

วันเรียน/วันท างาน
30.3% เล่นเฉพาะกลางคืน
31.7% เล่นทุกช่วงท่ีมีเวลาว่าง

23.1% เล่นเฉพาะกลางคืน
51.6% เล่นทุกช่วงท่ีมีเวลาว่าง

ร้อยละของกลุ่มตัวอย่างที่เล่นพนันออนไลน์

จ าแนกตามช่วงเวลาที่เล่น }{

วันหยุด

เล่นพนันออนไลน์ 



รูเล็ต

13.7%



ไฮโล โปปั่น

น้้าเต้าปูปลา

15.7%



พนัน

ฟุตบอล

18.4%

โต๊ะเกมพนัน

23.2%



สลาก

กินแบ่งรัฐบาล

32.9%



:// การพบเห็นโฆษณาชักชวนเล่นพนันออนไลน์
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คนรุ่นใหม่ 
87.7%
พบเห็นโฆษณา
หรือไดร้บัการ
ชกัชวนใหเ้ล่น
พนนัออนไลน์

พบผ่านช่องทาง
ออฟไลน์50.9% 99.5% พบผ่านช่องทาง

ออนไลน์
SMS

เพื่อนบอกต่อ

ป้ายโฆษณา

โทรทัศน์

Facebook

TikTok

LINE

YouTube

เว็บไซต์

84.4%

34.0%

27.0%

26.5%

23.2%

61.1%

54.3%

15.1%

8.9%

ร้อยละของกลุ่มตัวอย่างที่

พบเห็นโฆษณาหรือได้รับการ

ชักชวนให้เล่นพนันออนไลน์ 

ด้านบน จ าแนกตามความถี่ที่พบ

ด้านล่าง จ าแนกตามช่องทางที่พบ

(เลือกได้มากกว่า 1 ช่องทาง)
}

{

ประเภทการพนัน

ที่พบเห็นโฆษณา

ร้อยละของกลุ่มตัวอย่างที่

พบเห็นโฆษณาหรือได้รับการ

ชักชวนให้เล่นพนันออนไลน์

จ าแนกตามประเภทการพนัน

(เลือกได้มากกว่า 1 ประเภท)
}

{

34.6% ทุกวนั เกือบทุกวนั

31.9% 1-4 คร ัง้/สปัดาห์

14.9% 1-3 คร ัง้/เดือน

ความถี่ที่พบเห็น
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หวยใต้ดิน

33.0%



สลอตแมชชีน

/ตู้พนัน

55.3%


ไพ่พนัน

58.7%





$$$

:// โฆษณาพนันออนไลน์ _ ชวนเล่น ชวนแชร์
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คนรุ่นใหม่ท่ีพบเห็น
โฆษณาเล่นพนนัออนไลน์
43.7% รูส้กึอยากลองเล่น

20.4% อยากลองเล่นนอ้ย
15.7% อยากลองเล่นปานกลาง

7.6% อยากลองเล่นมาก
ถงึมากท่ีสุด

การตอบสนองเมื่อพบเห็นโฆษณาพนันออนไลน์ 

ลองคลิก/เขา้ไปดู
ตามโฆษณา

25.6% 
กดบล็อก
15.0% 

ลองเขา้ไปเล่น
13.8% 

รีพอรท์ แจง้ต ารวจ
หน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้ง

2.3% 

7.4% 
เปิดเผยว่า เคยแชรเ์ว็บ
หรือแอปพนนัออนไลน์
หรือแนะน าใหผู้อ่ื้นเล่น

ผ่านไลน์
51.2% 

ผ่านเฟซบุก๊
46.0% 

บอก/ชวน
ต่อหนา้

38.0% 
โทรชวน
9.0% 

ร้อยละของกลุ่มตัวอย่างที่เคยพบเห็นโฆณษาหรือได้รับการ

ชักชวนให้เล่นพนันออนไลน์ ที่ระบุว่า เคยแชร์เว็บ หรือ

แอปพนันออนไลน์ หรือแนะน าให้ผู้อื่นเล่น 

จ าแนกตามช่องทางที่ใช้ (เลือกได้มากกว่า 1 ช่องทาง) }
{

ช่องทางที่ใช้แชร์หรือแนะน าผู้อื่น

50.3% 
ระบุว่า มีรายได ้
จากการแชร/์แนะน า 

+



ความคิดเห็น และ

สภาพแวดล้อม

ท่ีเก่ียวข้องกับ

การเล่นพนันออนไลน์
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# 2



1 1 0 0 0 ♣ 1 0 ♥ 0 0 ♣ 0 0 0 1 0 ♠ 1 1 0 1 ♦ 0 1 1 0 $ 1 1

0 1 0 1 $ 1 0 ♠ 1 0 1 0 ♥ 0 0 ♦ 1 0 1 ♣ 0 1 1 $ 0 0 1 0 1 0

ความคิดเห็นของคนรุ่นใหม่
ต่อประเด็นต่าง ๆ เกี่ยวกับการพนันออนไลน์

:// เห็นด้วย ไม่แน่ใจ ไม่เห็นด้วย

ถา้ตอ้งการเล่นพนนัออนไลน์
สามารถหาช่องทางเล่นได ้ไม่ยาก

พนนัออนไลน์
ท าใหค้นติดพนนัง่ายขึน้

การเล่นพนนัออนไลน์
มีโอกาสเสียเงินในจ านวนท่ีสูงกว่า

การเล่นแบบออฟไลน์

การเล่นพนนัออนไลนส์ะดวก
กว่าการเล่นพนนัแบบออฟไลน์

พนนัออนไลนถ์า้ลองเล่นแลว้ มีโอกาส
ติดง่ายกว่าพนนัแบบออฟไลน์

81.8 13.7 4.5# ช่องทาง

การเล่น

# ผลกระทบ

ทางลบ

จากการเล่น

พนันออนไลน์

81.5 14.0 4.5

75.9 19.9 4.2

73.2 22.2 4.6

69.1 24.7 6.2

#1

ร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง จ าแนกตามความคิดเห็นต่อประเด็นต่าง ๆ เกี่ยวกับการพนันออนไลน์ }{



ความคิดเห็นของคนรุ่นใหม่
ต่อประเด็นต่าง ๆ เกี่ยวกับการพนันออนไลน์

:// เห็นด้วย ไม่แน่ใจ ไม่เห็นด้วย

ควรมีกฎหมายควบคุม
การเล่นพนนัออนไลนท่ี์รดักุมขึน้

การโฆษณาของเว็บไซตพ์นนัผ่าน
ส่ือออนไลน ์มีผลท าใหค้นเล่นพนนัมากขึน้

โฆษณาพนนัออนไลนเ์ป็นเร่ืองปกติ
ไม่จ าเป็นตอ้งบล็อกหรือแจง้หน่วยงานใด

การท่ีบุคคลท่ีมีช่ือเสียง (อินฟลูเอนเซอร)์
มาชกัชวน/โฆษณาพนนัออนไลน์

จะท าใหค้นเล่นพนนัมากขึน้

73.6 23.7 2.7# มาตรการ

ป้องกัน

# ผลจาก

การใช้

สื่อออนไลน์

และ

การโฆษณา

35.3 32.5 32.2

75.8 20.4 3.8

74.8 22.4 2.8

63.5 27.2 9.3

ส่ือออนไลนช่์วยใหมี้ขอ้มูล
ในการเล่นการพนนัมากขึน้ 

ส่ือออนไลนท์ าใหเ้จอเพ่ือน
ท่ีเล่นพนนัดว้ยกนัไดง่้ายขึน้

65.0 28.8 6.2

1 1 0 0 0 ♣ 1 0 ♥ 0 0 ♣ 0 0 0 1 0 ♠ 1 1 0 1 ♦ 0 1 1 0 $ 1 1

0 1 0 1 $ 1 0 ♠ 1 0 1 0 ♥ 0 0 ♦ 1 0 1 ♣ 0 1 1 $ 0 0 1 0 1 0
ร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง จ าแนกตามความคิดเห็นต่อประเด็นต่าง ๆ เกี่ยวกับการพนันออนไลน์ }{

#2



ความคิดเห็นของคนรุ่นใหม่
ต่อประเด็นต่าง ๆ เกี่ยวกับการพนันออนไลน์

:// เห็นด้วย ไม่แน่ใจ ไม่เห็นด้วย

การเล่นพนนัออนไลน ์ไม่แตกต่างจาก
การเล่นเกมสอ์อนไลนม์ากนกั

เว็บไซต/์แพลตฟอรม์
รบัเล่นพนนัออนไลน์

มีความน่าเช่ือถือ ไว ใ้จได ้

การขายสลากกินแบ่ง
บนแพลตฟอรม์ออนไลน์

เช่น แอปเป๋าตงัค ์เว็บกองสลากพลสั
ท าใหค้นซือ้สลากกินแบ่งมากขึน้

คนท่ีเล่นเกมสอ์อนไลน์
มีโอกาสลองเล่นพนนัออนไลน์

สูงกว่าคนท่ีไม่เล่นเกมส ์

58.8 25.5 15.7# เกม

กับ

พนันออนไลน์

# ทัศนคติ

ต่อ

แฟลตฟอร์ม

พนันออนไลน์

54.6 27.8 17.6

45.2 30.3 24.5

69.5 26.5 4.0

1 1 0 0 0 ♣ 1 0 ♥ 0 0 ♣ 0 0 0 1 0 ♠ 1 1 0 1 ♦ 0 1 1 0 $ 1 1

0 1 0 1 $ 1 0 ♠ 1 0 1 0 ♥ 0 0 ♦ 1 0 1 ♣ 0 1 1 $ 0 0 1 0 1 0
ร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง จ าแนกตามความคิดเห็นต่อประเด็นต่าง ๆ เกี่ยวกับการพนันออนไลน์ }{

#3



1 1 0 0 0 ♣ 1 0 ♥ 0 0 ♣ 0 0 0 1 0 ♠ 1 1 0 1 ♦ 0 1 1 0 $ 1 1

0 1 0 1 $ 1 0 ♠ 1 0 1 0 ♥ 0 0 ♦ 1 0 1 ♣ 0 1 1 $ 0 0 1 0 1 0

:// สภาพ [ การพนัน ] แวดล้อมคนรุ่นใหม่

คนรุ่นใหม่ 
96.7%
เคยพบเห็น

บุคคลแวดลอ้ม
เล่นการพนนั

คนรุ่นใหม่                    
92.5%
ระบุว่ามี
คนรูจ้กั

เล่นการพนนั
ออนไลน์

เพ่ือนสนิท 59.4%

เพ่ือน (ไม่สนิท)

คนแถวบา้น

ญาติ

พ่ี นอ้ง

พ่อ แม่

แฟน คนรกั

ดารานกัรอ้ง
เน็ตไอดอล

38.2%

28.5%

22.4%

17.7%

15.2%

8.7%

5.6%

67.3%

เพ่ือน (ไม่สนิท)

คนแถวบา้น

ญาติ

พ่ี นอ้ง

พ่อ แม่

แฟน คนรกั

ดารานกัรอ้ง
เน็ตไอดอล

63.9%

56.0%

51.3%

43.6%

34.9%

14.2%

13.8%

เพ่ือนสนิท

ร้อยละของกลุ่มตัวอย่างที่ระบุว่ามีคนรู้จักที่เล่นการพนันออนไลน์ 

จ าแนกตามกลุ่มคน (เลือกได้มากกว่า 1 ข้อ) }{ร้อยละของกลุ่มตัวอย่างที่ระบุว่ามีคนรู้จักที่เล่นการพนัน 

จ าแนกตามกลุ่มคน (เลือกได้มากกว่า 1 ข้อ) }{



ประสบการณ์ และ

จุดเริ่มต้น สู่

การเล่นพนันออนไลน์

1
0
1
♣ 
0
1
1
♦

1
1
0
♠

0
0
0
♦ 
0
1
0
0
0

0
1

♥
0
1
♠

1
1
0

♥
1
1
1
0
♠

0
1
1
♥

0
1

0
0
1
1
1
1
♦ 
0
0
0

♣
1
1
0
1
1
1
1
1
0
0

♠
1

♦
1
0

♥
0
0
♦ 
1
0
1
♣ 
0
1
1
♣ 
0
0
1
0

1
1
1
0
0
0
1
♣

1
0
1
♦

1
1

♥
1
1
0
0
0
1

{

0
0
0
0
1

♥
0
1
♠

1
1
0

♥
1
1
1
0
♠

0
1

0
♦ 
0
0
0
1
1
1
1
♦ 
0
0
0

♣
1
1
0
1
1
1

1
1
0

♠
1

♦
1
0

♥
0
0
♦ 
1
0
1
♣ 
0
1
1
♣ 

0
0
1
1
1
1
0
0
0
1
♣ 
1
0
1
♦ 
1
1

♥
1
1

0
♣ 
1
0
1
0
0
♣ 
0
0
0
1
0
♠

1
1
0
1
♦ 
0

}

# 3
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:// คนรุ่นใหม่ เคยเล่นพนันทั้ง ออนไลน์ & ออฟไลน์

คนรุ่นใหม่ 
51.4%

มีประสบการณ์
เคยเล่นการพนนั

ในชีวิต

30%

86.2%

กลุ่มที่เล่นทั้ง 

ออนไลน์ และ ออฟไลน์ 

เร่ิมเล่นพนนั
คร ัง้แรก
จากออฟไลน์

เล่น ออนไลน์ บ่อยกว่า 53.5%
23.2% เล่นเท่า ๆ กัน

21.9% เล่น ออฟไลน์ บ่อยกว่า 

1.4% ไม่แน่ใจ

เหตุผลหลักที่เล่นพนัน ออนไลน์ บ่อยกว่า

#1 สะดวกกว่า เล่นไดทุ้กท่ี ทุกเวลา ไม่ตอ้งไปบ่อน 69.1%
พนนัออนไลน์ใหร้างวลัสูง/ใหร้าคาดีกว่าบ่อน#2 10.2%
เล่นออนไลนเ์ส่ียงถูกจบันอ้ยกว่าไปเล่นท่ีบ่อน#3 6.7%
พนนัออนไลน์ใหเ้ครดิตวงเงินเล่นก่อน จ่ายทีหลงั#4 6.1%

ร้อยละของกลุ่มตัวอย่างที่

เคยเล่นพนันทั้งออนไลน์และออฟไลน์

จ าแนกตามช่องทางที่เล่นบ่อย }{

ร้อยละของกลุ่มตัวอย่างที่เคยเล่นพนันทั้งออนไลน์และออฟไลน์

ที่ระบุว่าเล่นผ่านช่องทางออนไลน์บ่อยกว่า 

จ าแนกตามเหตุผลหลักที่เล่นออนไลน์บ่อยกว่า (เลือกได้เหตุผลเดียว)}{



คนรุ่นใหม่  กว่า 1 ใน 3  เริ่มเล่นพนันออนไลน์

ตั้งแต่อยู่ในช่วงวัยเด็ก คือ ไม่เกิน 18 ปี
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:// จุดเริ่มต้นสู่การเล่นพนันออนไลน์

♠ ♥ ♦ ♣   

$
คนรุ่นใหม่
เร่ิมเล่นพนนัออนไลน์
คร ัง้แรกท่ี
อายุเฉล่ีย    19.5 ปี
อายุต ่าสุด
ท่ีพบ คือ 12 ปี

เด็ก 15-18 ปี
เร่ิมเล่นท่ีอายุเฉล่ีย

เยาวชน 19-25 ปี
เร่ิมเล่นท่ีอายุเฉล่ีย

16.4 ปี 20.1 ปี

{ }

1st

3rd2nd

5th4th
การพนันออนไลน์ที่เริ่มเล่นครั้งแรก 

สลอตแมชชีน

/ตู้พนัน

26.8%หวยใต้ดิน

21.9%

สลาก

กินแบ่ง

รัฐบาล

17.3%พนันไพ่

14.4%

พนัน

ฟุตบอล

7.7%

ร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง

ที่เคยเล่นพนันออนไลน์

จ าแนกตามประเภท

การพนันออนไลน์

ที่เริ่มเล่นเป็นครั้งแรก
}

{



:// เหตุผลจูงใจให้คนรุ่นใหม่ --> เริ่มเล่นพนันออนไลน์

สะดวก ง่าย 
เล่นไดทุ้กท่ี
ทุกเวลา

84.7 % 41.2 %

เพ่ือนชวน
ใหเ้ล่น

ปกปิดเป็น
ความลบั 
ม ั่นใจว่าจะ
ไม่ถูกจบัได ้

24.5 %

20.6 %

โปรโมช ั่น
จูงใจ

รางวลัสูง 
ใหร้าคาดีกว่า
บ่อนหรือ
โตะ๊พนนัท ั่วไป

19.7 %

ม ั่นใจว่า
มีโอกาส
ชนะสูง

18.0 % 16.2 %

มีรูปแบบ
การแทง
พนนัท่ี
หลากหลาย

5.9 %

ใหเ้ครดิต
วงเงิน
เล่นก่อน

5.5 %

คนโฆษณา
เชิญชวน
ดูน่าเช่ือถือ
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ร้อยละของกลุ่มตัวอย่างที่เคยเล่นพนันออนไลน์

จ าแนกตามเหตุผลที่เริ่มเล่นพนันออนไลน์

(ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ)
}{

13.7 %

ม ั่นใจว่า
ไดเ้งินครบ
แน่นอน
หากชนะพนนั

41.1 %

ฝาก-ถอน
เงินจากระบบ
ไดอ้ย่างรวดเร็ว

8.4 %

เห็นโฆษณา
เลยตาม
ไปเล่น



การเล่น พนันออนไลน์

   ของคนรุ่นใหม่

      ใน รอบ 12 เดือน 
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# 4

’65->66



คนรุ่นใหม่ 32.3% หรือ
ประมาณ 2.996 ลา้นคน 
เล่นพนนัออนไลน์ในรอบปี 2566

คนรุ่นใหม่
42.1%
เล่นการพนนั
(รวมออฟไลน์
   และออนไลน)์

ใน 12 เดือน
ท่ีผ่านมา

     

1 1 0 0 0 ♣ 1 0 ♥ 0 0 ♣ 0 0 0 1 0 ♠ 1 1 0 1 ♦ 0 1 1 0 $ 1 1

0 1 0 1 $ 1 0 ♠ 1 0 1 0 ♥ 0 0 ♦ 1 0 1 ♣ 0 1 1 $ 0 0 1 0 1 0

:// การเล่นพนันออนไลน์ของคนรุ่นใหม่ในรอบ 12 เดือน‘65->66

ประมาณ 1 ใน 4 เป็น
นักพนันออนไลน์หน้าใหม่

ท่ีเพ่ิงเร่ิมเล่นคร ัง้แรกในปีท่ีผ่านมา 
หรือคิดเป็นจ านวน 0.739 ลา้นคน 

เพศชาย

เยาวชน 19-25 ปี

0.466 ลา้นคน 

2.530 ลา้นคน 

1.765 
ลา้นคน

เพศหญิง
1.231 
ลา้นคน

เด็ก 15-18 ปี
31.2 %
0.474 ลา้นคนภาคเหนือ

ภาคอีสาน
37.2 %
1.159 ลา้นคน

ภาคกลาง
27.2 %
0.513 ลา้นคน

กรุงเทพฯ 
และปริมณฑล

29.5 %
0.368 ลา้นคน

ภาคใต้
32.8 %
0.481 ลา้นคน

ร้อยละและประมาณการจ านวนคนรุ่นใหม่

ที่เล่นพนันออนไลน์ในรอบ 12 เดือนที่ผ่านมา 

จ าแนกตามภูมิภาค }
{

65-66

$



:// การพนันออนไลน์ยอดนิยม _ ประเภท & ช่องทางการเล่น

# ประเภทการพนัน จ านวนผู้เล่น 
ช่องทางที่ใช้เล่น

ไลน์ เฟซบุ๊ก เว็บไซต์ Apps

1 สลอตแมชชีน/ตูพ้นนั 1,140,071 คน 10.7 % 7.9 % 97.1 % 1.9 %

2 หวยใตดิ้น        1,033,674 คน 30.1 % 10.9 % 74.2 % 2.8 %

3 สลากกินแบ่งรฐับาล       983,791 คน 13.8 % 8.2 % 8.8 % 90.5 %

4 ไพ่พนนั 591,933 คน 15.6 % 5.9 % 93.1 % 2.2 %

5 พนนัฟุตบอล    449,673 คน 15.7 % 9.1 % 92.1 % 4.5 %

6 หวยต่างประเทศ 271,113 คน 23.1 % 2.0 % 88.4 % 1.4 %

7 พนนัอีสปอรต์   151,242 คน 16.0 % 19.8 % 66.7 % 1.2 %

8 โตะ๊เกมพนนั 132,174 คน 5.6 % 22.2 % 87.5 % 5.6 %

9 ไฮโล/โปป่ัน/น า้เตา้ปูปลา 126,314 คน 7.2 % 13.0 % 88.4 % 4.3 %

ประมาณการจ านวนคนรุ่นใหม่ที่เล่นพนันออนไลน์

ในรอบ 12 เดือนที่ผ่านมา จ าแนกตามประเภทการพนันที่เล่น 

(เลือกได้มากกว่า 1 ประเภท)
}

{ ร้อยละของคนรุ่นใหม่ที่เล่นพนันออนไลน์ประเภทต่าง ๆ

ในรอบ 12 เดือนที่ผ่านมา จ าแนกตามช่องทางที่เล่น

(เลือกได้มากกว่า 1 ช่องทาง) }
{

คนรุ่นใหม่
อายุ 15-19 ปี
(ต ่ากว่าท่ีกฎหมายก าหนด)
เล่นพนนัสลากกินแบ่ง
รฐับาลออนไลน ์

จ านวน
133,551 คน

98.7%
เล่นผ่าน
มือถือ

คนรุ่นใหม่
เล่นพนนัออนไลน์
เฉล่ียคนละ   2 ประเภท
สูงสุดคนละ  9 ประเภท
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:// $ เงินหมุนเวียน $ จากการเล่นพนันออนไลน์ในรอบปี 2566

# ประเภทการพนัน วงเงินหมุนเวียนต่อปี

จ านวนเงินที่ใช้เล่นพนัน

เฉลี่ยต่อเดือน

(บาท)

ต่ าสุด – สูงสุด

(บาท)

1 สลอตแมชชีน/ตูพ้นนั 20,728 ลา้นบาท 1,529 10 – 30,000

2 หวยใตดิ้น        9,013 ลา้นบาท 725 20 – 12,000

3 ไพ่พนนั 6,536 ลา้นบาท 914 30 – 20,000

4 ฟุตบอล    5,194 ลา้นบาท 965 50 – 10,000

5 สลากกินแบ่งรฐับาล       4,676 ลา้นบาท 395 50 – 2,000

6 หวยต่างประเทศ 2,251 ลา้นบาท 690 50 – 3,000

7 รูเล็ต     1,909 ลา้นบาท 1,810 100 – 50,000

8 อีสปอรต์   1,589 ลา้นบาท 880 50 – 5,000

9 โตะ๊เกมพนนั 1,275 ลา้นบาท 810 100 – 5,000

10 ไฮโล/โปป่ัน/น า้เตา้ปูปลา 1,216 ลา้นบาท 806 50 – 10,000
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จ านวนเงินท่ีใช ้
เล่นพนนัออนไลน์
เฉล่ียคนละ 
1,633 บาท/เดือน

*
ต ่าสุด 10 บาท/เดือน
สูงสุด 91,260 บาท/เดือน

ประมาณการ
เงินหมุนเวียนต่อปี
จากการเล่นพนนัออนไลน์
กลุ่มคนรุ่นใหม่

58,675 ลา้นบาท

ซ้าย ประมาณการเงินหมุนเวียน  ขวา จ านวนเงินที่ใช้เล่นพนันออนไลน์

กลุ่มคนรุ่นใหม่ที่เล่นพนันออนไลน์ในรอบ 12 เดือนที่ผ่านมา จ าแนกตามประเภทการพนัน}{



:// สถานการณ์การพนันออนไลน์ _ เด็ก 15-18 ปี

พนันออนไลน์ยอดนิยม

เด็ก 15-18 ปี

1st สลอตแมชชีน
ตูพ้นนั 190,064 55,164

2nd หวยใตดิ้น        26,858 73,912

3rd ไพ่พนนั 75,408 22,260

4th สลากกินแบ่ง
รฐับาล       40,267 42,213

5th พนนัฟุตบอล    69,853 9,192

เพศชาย เพศหญิง

(หน่วย: คน)

เด็ก 15-18 ปี  
14.6 %
เล่นพนนัออนไลน์
ในรอบปี 2566
หรือคิดเป็นจ านวน
0.466 ลา้นคน

เล่นพนนัออนไลน์
เฉล่ียคนละ   2 ประเภท
สูงสุดคนละ  6 ประเภท*

เด็กชาย
0.296
ลา้นคน 

เด็กหญิง
0.169 
ลา้นคน 

กว่าครึ่ง 
เป็น
นักพนันออนไลน์

หน้าใหม่

ท่ีเพ่ิงเร่ิมเล่นคร ัง้แรกในปีท่ีผ่านมา 
หรือคิดเป็นจ านวน 
0.274 ลา้นคน 

65-66

$

ประมาณการจ านวนเด็ก อายุ 15-18 ปี 

ที่เล่นพนันออนไลน์ในรอบ 12 เดือนที่ผ่านมา 

จ าแนกตามประเภทการพนันที่เล่น 

(เล่นได้มากกว่า 1 ประเภท) }

{6,427 ลา้นบาท

ประมาณการ
เงินหมุนเวียนต่อปี
จากการเล่นพนนัออนไลน์

1 1 0 0 0 ♣ 1 0 ♥ 0 0 ♣ 0 0 0 1 0 ♠ 1 1 0 1 ♦ 0 1 1 0 $ 1 1

0 1 0 1 $ 1 0 ♠ 1 0 1 0 ♥ 0 0 ♦ 1 0 1 ♣ 0 1 1 $ 0 0 1 0 1 0

ใชเ้งินเล่นพนนัออนไลน์
เฉล่ียคนละ 1,146 บาท/เดือน



:// สถานการณ์การพนันออนไลน์ _ เยาวชน 19-25 ปี

เยาวชน 19-25 ปี  
41.6 %
เล่นพนนัออนไลน์
ในรอบปี 2566
หรือคิดเป็นจ านวน
2.530 ลา้นคน

เล่นพนนัออนไลน์
เฉล่ียคนละ   2 ประเภท
สูงสุดคนละ  9 ประเภท*

เยาวชนชาย
1.469 
ลา้นคน 

เยาวชนหญิง
1.061 
ลา้นคน 

เกือบ 1 ใน 5
เป็น
นักพนันออนไลน์

หน้าใหม่

ท่ีเพ่ิงเร่ิมเล่นคร ัง้แรกในปีท่ีผ่านมา 
หรือคิดเป็นจ านวน 
0.465 ลา้นคน ประมาณการจ านวนเยาวชน อายุ 19-25 ปี 

ที่เล่นพนันออนไลน์ในรอบ 12 เดือนที่ผ่านมา 

จ าแนกตามประเภทการพนันที่เล่น 

(เล่นได้มากกว่า 1 ประเภท) }

{52,248 ลา้นบาท

ประมาณการ
เงินหมุนเวียนต่อปี
จากการเล่นพนนัออนไลน์

1 1 0 0 0 ♣ 1 0 ♥ 0 0 ♣ 0 0 0 1 0 ♠ 1 1 0 1 ♦ 0 1 1 0 $ 1 1

0 1 0 1 $ 1 0 ♠ 1 0 1 0 ♥ 0 0 ♦ 1 0 1 ♣ 0 1 1 $ 0 0 1 0 1 0

พนันออนไลน์ยอดนิยม

เยาวชน 19-25 ปี 

1st หวยใตดิ้น        426,483 506,421

2nd สลากกินแบ่ง
รฐับาล       416,684 484,627

3rd สลอตแมชชีน
ตูพ้นนั 620,296 274,546

4th ไพ่พนนั 343,309 150,957

5th พนนัฟุตบอล    334,481 36,147

เพศชาย เพศหญิง

(หน่วย: คน)

65-66

$

ใชเ้งินเล่นพนนัออนไลน์
เฉล่ียคนละ 1,719 บาท/เดือน



ผลกระทบ 

จากการเล่น

พนันออนไลน์
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:// ! ผลกระทบ ! จากการเล่นพนันออนไลน์ ในรอบปี 2566

33.5% ของคนรุ่นใหม่
ท่ีเล่นพนนัออนไลน์
ในรอบ 12 เดือนท่ีผ่านมา
หรือประมาณ 1.004 ลา้นคน 
ระบุว่าตนเอง ไดร้บัผลกระทบ
จากการเล่นพนนัออนไลน์

เด็ก 15-18 ปี
ไดร้บัผลกระทบ
ประมาณ 
0.159 ลา้นคน 

เยาวชน 19-25 ปี
ไดร้บัผลกระทบ
ประมาณ
0.845 ลา้นคน 
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เด็กชาย
ไดร้บั
ผลกระทบ
39.8%

เด็กหญิง
ไดร้บั
ผลกระทบ
24.1%
40,772 คน 

เยาวชนชาย
ไดร้บั
ผลกระทบ
37.8%

เยาวชนหญิง
ไดร้บั
ผลกระทบ
27.4%

555,103 คน 290,460 คน 

ลักษณะผลกระทบ
จากการเล่นพนันออนไลน์

23.9%

ขาดเงิน

ใช้จา่ยใน

ชีวิตประจ าวัน

มีปัญหา

ความเครยีด

เสียสุขภาพจติ

18.1%

สุขภาพ

เสื่อมโทรม

9.1%

2.9%

ขายทรพัย์สิน

หรอืสิ่งมีค่า

เพ่ือเล่นพนัน/ ใช้หนี้ 5.0%

ร้อยละของกลุ่มตัวอย่างที่เล่นพนันออนไลน์ในรอบ 12 

เดือนที่ผ่านมา ที่ระบุว่าได้รับผลกระทบจากการเล่นพนัน

จ าแนกตามลักษณะผลกระทบ (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) }{

มีปากเสียง 

ทะเลาะกับ

คนในครอบครวั

เสียเวลา

ท างาน /

การเรยีน

11.1%

118,048 คน 

สัดส่วนของคนที่ได้รับผลกระทบจากการเล่นพนันออนไลน์ โดย

เปรียบเทียบกับคนที่เล่นการพนันออนไลน์ในกลุ่มอายุและเพศนั้น ๆ



ประมาณการมูลค่า
หนีสิ้นจากการเล่นพนนั
กลุ่มเยาวชน

686.415 ลา้นบาท 

:// $ หนี้สิน $ จากการเล่นพนันออนไลน์ ในรอบปี 2566

คนรุ่นใหม่ท่ีเล่นพนนัออนไลน์
ในรอบ 12 เดือนท่ีผ่านมา 
82,128 คน 
มีหนีสิ้นท่ีเกิดจากการพนนั เฉล่ีย        9,833 บาท/คน  

สูงสุด  200,000 บาท/คน 

เด็ก 15-18 ปี
21,000 คน
มีหนีสิ้นจากการพนนั

ประมาณการ
มูลค่าหนีสิ้นจากการเล่นพนนั
ในรอบ 12 เดือนท่ีผ่านมา

772.804 ลา้นบาท 
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เยาวชน 19-25 ปี
61,128 คน
มีหนีสิ้นจากการพนนั

เฉล่ีย        4,488 บาท/คน  
สูงสุด     20,000 บาท/คน 

ประมาณการมูลค่า
หนีสิ้นจากการเล่นพนนั
กลุ่มเด็ก

86.389 ลา้นบาท 

เฉล่ีย       11,567 บาท/คน  
สูงสุด    200,000 บาท/คน 

กรณีที่เป็นหนี้จากการพนัน

จะ หยุดเล่นพนันหรือไม่ ?

2.3 %

หยุดเล่น

90.9 %

ไม่หยุดเล่น
6.8 %

ไม่ระบุ

รอ้ยละของกลุ่มตัวอย่างที่เล่นการพนันออนไลน์

ในรอบ 12 เดอืนที่ผ่านมาและเป็นหน้ีพนัน

ที่ระบุการหยุดเล่นพนันกรณีเป็นหนี้ }{
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:// คนรุ่นใหม่ท่ียอมรับว่าตนเอง ๑ติดพนัน ๑ 

14.8%หรือประมาณ 
0.442 ลา้นคน 
ระบุว่าตนเอง ติดพนนั 

30.5%หรือประมาณ 
0.915 ลา้นคน 
รูส้กึ ไม่แน่ใจว่าติดพนนั

เพศชาย
ติดพนนั
0.289 ลา้นคน 

เพศหญิง
ติดพนนั
0.153 ลา้นคน 

เด็ก 15-18 ปี
ติดพนนั
0.054 ลา้นคน

เยาวชน 19-25 ปี
ติดพนนั
0.388 ลา้นคน

กลุ่มคนรุ่นใหม่ท่ีเล่นพนนัออนไลน์ในรอบปี 2566

ผลกระทบที่พบ 5 อันดับแรก ติดพนัน ไม่แน่ใจ

1st ขาดเงินใชจ่้ายในชีวิตประจ าวนั 51.9% 35.7%

2nd มีปัญหาความเครียด/เสียสุขภาพจิต 38.5% 19.0%

3rd เสียเวลาท างาน/การเรียน 32.2% 13.5%

4th สุขภาพเส่ือมโทรม 20.1% 11.7%

5th มีปากเสียงทะเลาะกบัคนในครอบครวั 12.1% 4.8%

ร้อยละของกลุ่มตัวอย่างที่ระบุว่าตนเองติดพนันและที่ไม่แน่ใจว่าตนเองติดพนัน  

จ าแนกตามลักษณะผลกระทบที่ได้รับ (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) }{
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The Problem Gambling Severity Index - PGSI

ในการเล่นการพนัน ท่านมีประสบการณ์ในลักษณะใดต่อไปนี้

1. บ่อยแค่ไหน ท่ีเล่นพนนัดว้ยเงินจ ำนวนมำกกว่ำท่ี
สำมำรถจ่ำยไดจ้ริง

2. บ่อยแค่ไหน ท่ีตอ้งเพ่ิมจ ำนวนเงินพนนั เพ่ือให้ ได้
ควำมรูส้กึต่ืนเตน้ เรำ้ใจ หรือไดลุ้น้หมือนเดิม 

3. บ่อยแค่ไหน ท่ีหวนกลบัไปเล่นพนันแกมื้อ เพ่ือ
หวงัจะไดเ้งินท่ีเสียไปคืนมำ

4. บ่อยแค่ไหน ท่ีตอ้งหยิบยืมเงินผูอ่ื้น หรือขำยส่ิง
ต่ำงๆ เพ่ือให้ ไดเ้งินมำเล่นพนนั

5. บ่อยแค่ไหน ท่ีรู ้สึกว่ำ อำจมีปัญหำจำกกำรเล่น
พนนั

6. บ่อยแค่ไหน ท่ีถูกคนวิพำกษวิ์จำรณ ์หรือบอกว่ำมี
ปัญหำจำกกำรเล่นพนนั ซ่ึงอำจคิดว่ำจริงหรือ ไม่
จริงก็ได้

7. บ่อยแค่ไหน ท่ีรูส้ึกผิดกบักำรเล่นพนนั หรือผลท่ี
ตำมมำ จำกกำรเล่นพนนั 

8. บ่อยแค่ไหน ท่ีมีปัญหำสุขภำพ ควำมเครียดหรือ
วิตกกงัวลจำกกำรเล่นพนนั

9. บ่อยแค่ไหน ท่ีกำรพนนัท ำให้ตวัเอง หรือคนใน
ครอบครวัเกิดปัญหำทำงกำรเงิน

✓

✓

✓

✓

✓

✓

✓

✓

✓

ไม่เคย

0 คะแนน

บางครั้ง

1 คะแนน

บ่อยครั้ง

2 คะแนน

แทบทุกครั้ง

3 คะแนน

รวมคะแนน

ผลการประเมิน

1 - 2

3 - 7

8 ขึน้ไป

มีความเส่ียงต ่า

มีความเส่ียงปานกลาง
จะเป็นนกัพนนัท่ีเป็นปัญหา

มีความเส่ียงสูง หรือ
เป็น นักพนันที่เปน็ปัญหา

( คะแนนสูงสุดท่ีเป็นไปได้ คือ 27 คะแนน )
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:// นักพนันที่เป็นปัญหา & สัญญาณเสี่ยง

23%หรือประมาณ 
0.689 ลา้นคน เขา้ข่ายเป็น
นกัพนนัท่ีเป็นปัญหา

48%หรือประมาณ 
1.437 ลา้นคน มีความเส่ียง
ท่ีจะกลายเป็นนกัพนนัท่ีเป็นปัญหา

นกัพนนัท่ีเป็นปัญหา
เพศชาย
0.442 ลา้นคน 

นกัพนนัท่ีเป็นปัญหา
เพศหญิง
0.247 ลา้นคน 

นกัพนนัท่ีเป็นปัญหา
เด็ก 15-18 ปี
0.112 ลา้นคน

นกัพนนัท่ีเป็นปัญหา
เยาวชน 19-25 ปี
0.577 ลา้นคน

กลุ่มคนรุ่นใหม่ท่ีเล่นพนนัออนไลน ์ในรอบปี 2566

สัญญาณบ่งชี้พฤติกรรม

การเล่นพนันที่เป็นปญัหา 5 อันดับแรก

1st ตอ้ง เพ่ิมจ านวนเงินพนนั เพ่ือให ้ไดค้วามรูส้กึต่ืนเตน้ 
เรา้ใจ หรือไดลุ้น้เหมือนเดิม 74.8%

2nd หวน กลบัไปเล่นพนนัแกมื้อ เพ่ือหวงัจะไดเ้งินท่ีเสียไปคืนมา 70.4%

3rd เล่นพนนัดว้ยเงินจ านวน มากกว่าท่ีมีจ่าย 53.4%

4th รูส้กึผิด กบัการเล่นพนนั หรือผลท่ีตามมาจากการเล่นพนนั 35.5%

5th รูส้กึว่าอาจมีปัญหา จากการเล่นพนนั 32.1%

ร้อยละของคนรุ่นใหม่

ที่เล่นพนันออนไลน์ในรอบ 12 เดือน

จ าแนกตามพฤติกรรมเสี่ยงที่พบ 

(ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ)
}

{

1 1 0 0 0 ♣ 1 0 ♥ 0 0 ♣ 0 0 0 1 0 ♠ 1 1 0 1 ♦ 0 1 1 0 $ 1 1

0 1 0 1 $ 1 0 ♠ 1 0 1 0 ♥ 0 0 ♦ 1 0 1 ♣ 0 1 1 $ 0 0 1 0 1 0



พฤติกรรม

การเล่น พนันออนไลน์

ในกลุ่ม คนรุ่นใหม่
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}_ 2566

# ศูนย์ศึกษาปัญหาการพนัน

จบการน าเสนอ
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