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 การศึกษาพฤติกรรมและผลกระทบการใชสื่อออนไลนตอการเลนพนันของเยาวชนในเขตจังหวัด

พระนครศรีอยุธยา มีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการใชสื่อออนไลนของเยาวชน 2) เพ่ือศึกษา

พฤติกรรมการเลนการพนันของเยาวชน 3) เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการเลนพนันผานสื่อออนไลนของเยาวชน และ

4) เพ่ือศึกษาความสัมพันธระหวางการใชสื่อออนไลนกับพฤติกรรมการเลนการพนันของเยาวชน 

การศึกษาครั้งนี้ผูวิจัยไดกําหนดวิธีวิจัยโดยศึกษากลุมตัวอยางภาคสนาม (Field work) ในรูปแบบการ

วิจัยเชิงคุณภาพ และเชิงปริมาณ กลุมตัวอยางเปนเยาวชนในเขตเทศบาลเมืองพระนครศรีอยุธยา จังหวัด

พระนครศรีอยุธยาท่ีใชสื่อออนไลน  โดยมีการเก็บขอมูลงานวิจัยแบงเปน 2 รูปแบบ คือ1) เชิงคุณภาพ โดย

การเก็บขอมูลโดยการสัมภาษณกลุม  (Focus Group Interview) และ การสัมภาษณแบบ เจาะลึก          (in-

depth interview) ของกลุมตัวอยางท่ีเลนการพนันจํานวน 20 คน และกลุมผูปกครองจํานวน 20 คน  

2) การเก็บขอมูลเชิงปริมาณ โดยใชแบบสอบถาม จํานวน 400 ชุด  

 การศึกษาพบวาพฤติกรรมการเลนการพนันของเยาวชนสวนใหญนิยมเลนบิงโก จํานวน 139 คน คิด

เปนรอยละ 34.8 รองลงมานิยมเลนไพพนัน จํานวน 130 คน คิดเปนรอยละ 32.5  นิยมเลนหวยใตดินและ

สลากกินแบงรัฐบาล จํานวนเทากันคือ 129 คน คิดรอยละ 32.2 เหตุผลท่ีเลนพนันเพราะชอบความตื่นเตน

และเพลิดเพลินเปนเหตุผลอันดับหนึ่งมีจํานวน 219 คนคิดเปนรอยละ 54.8 รองลงมามีเหตุผลเพราะตองการ

เสีย่งโชคและอยากลอง จํานวน 181 คนคิดเปนรอยละ 45.3 กลุมตัวอยางมีเหตุผลในการเลนการเพราะอยาก

ไดเงิน จํานวน 143 คนคิดเปนรอยละ 35.8  ท้ังนี้ กลุมตัวอยางใชสื่อออนไลนชวยในการหาขอมูลกอนการเลน

การพนัน  เพ่ือชวยในการหาขอมูลสนับสนุนการพนันท่ีตองการเลน เชน การหาสถานท่ีเลนพนัน หาแหลง

เว็บไซตหรือแอปพลิเคชั่นในการเลนการพนัน   หาขอมูลสถิติในการทายผลฟุตบอล  ใชเปนแหลงการสื่อสาร

ระหวางกลุมคนท่ีเลนการพนันดวยกัน  และใชสื่อออนไลนเปนชองทางในการเลนการพนันโดยนิยมเลนผาน

แอปพลิเคชั่นและเว็บไซต ไดแก เว็บ W88 และสโบเบ็ต  ท้ังนี้สื่ออนไลนยังชวยเพ่ิมโอกาสใหชนะการพนันมาก

ข้ึน  ชวยลดตนทุนในการเลนการพนัน   มีความเสี่ยงในการถูกจับนอยลง   ชวยในการเก็บขอมูลใหปลอดภัย 

และสามารถเขาถึงการพนันงายข้ึนอีกดวย 



1 
 

บทท่ี 1 

บทนํา 

 

ท่ีมาและความสําคัญของงานวิจัย 

สังคมไทยเปนสังคมท่ีมีการเลนการพนันกันมาอยางชานาน ไมวาจะเปนยุคสมัยอดีตจนมาถึงยุค

ปจจุบันก็ยังคงมีการพนันใหเลนกันอยางตอเนื่องและมีท่ัวทุกภูมิภาค ท้ังท่ีถูกกฎหมาย อาทิ สลากกินแบง

รัฐบาล และท่ีผิดกฎหมาย อาทิ หวยใตดิน  เรียงเบอร  กําถ่ัว  หมากรุก  ปลากัด  ชนไก  วัวชน วิ่งควาย แขง

เรือ โยนลูกเตา ไฮโล  แขงมา ทายผลการแขงขันฟุตบอล  ไปจนถึงไพชนิดตางๆ เปนตน โดยจะเห็นไดวา

สังคมไทยสามารถนําการละเลน เกมกีฬา และกิจกรรมในงานประเพณีวัฒนธรรม ถูกนํามาอยูรูปแบบการพนัน

ไดท้ังสิ้น เพ่ือทําใหเกิดความสนุกสนานเพลินเพลินจนลืมไปวาสิ่งท่ีทําเปนสิ่งผิดกฎหมาย 

หากจะยอนไปศึกษาประวัติการเลนการพนันท่ีเห็นไดชัดเปนรูปธรรมนั้นมีมาตั้งแตกรุงรัตนโกสินทร

ตอนตน สมัยรัชกาลท่ี 3 ซ่ึงเปนสมัยท่ีเศรษฐกิจแบบใชเงินตราเริ่มขยายตัวพระคลังไดกําหนดรูปแบบประเภท

ของเงินตรามากมายแตราษฎรกลับเอาเงินไปฝงไวไมเอาออกมาใชนายอากรสุราไดทูลแนะนําใหมีการต้ัง       

เลนหวยเพ่ือใหกระแสเงินไดสะพัดในประเทศ (กาญจนา  แกวเทพและเดนเดือน  เหลืองเซ็ง, 2536,หนา63)  

ท้ังนี้ยังไดบัญญัติใหการพนันเปนสิง่ท่ีถูกตองตามกฎหมายโดยไดมีการสนับสนุนการพนันเพ่ือเปนการเก็บภาษี

อากรบอนเบี้ย และอากรหวย หลังจากนั้นก็จึงมีการพัฒนาการเลนหวยข้ึนมาเรื่อยๆจนกระท่ังในปจจุบัน 

แตปจจุบันการพนันถูกกําหนดใหเปนสิ่งผิดกฎหมายตามพระราชบัญญัติการพนัน พ.ศ.2478 ถึงแม

กระนั้นก็ยังมีการลักลอบเลนการพนันอยูเสมอจนกลายเปนเรื่องปกติ หากใครมีเงินและมีเวลาก็อาจจะเดินทาง

ไปคาสิโนในตางประเทศซ่ึงไมใชเรื่องยากเพราะคาสิโนบางแหงอยูชายแดนไทยไปเพียงไมก่ีกิโลเมตรเทานั้นก็

สามารถเขาไดโดยเสรี  การพนันเปนสิ่งท่ีผิดกฎหมายสําหรับประเทศเราแตเปนสิ่งถูกกฎหมายของตางประเทศ

บางประเทศ  เม่ือการพนันเปนสิ่งท่ีถูกกฎหมายในบางประเทศจึงมีการเปดเว็บไซตท่ีถูกกฎหมายในประเทศ

นั้นๆดวย เชน ประเทศอังกฤษ  ซ่ึงเว็บไซตเหลานี้ผูท่ีใชบริการอินเทอรเน็ตก็สามารถเขาไปเลนการพนันได

เหมือนคาสิโนหรือเลนไพ  หรือเลนเกม ไดโดยเสรีเหมือนกับการเดินเขาไปในบอนหรือคาสิโน ไดเชนกัน อาทิ 

ไพแบล็คแจ็ค สล็อต แมทชีน  เปนตน (พงศธร  ศรีสาครและสุธาทิพ  ยุทธโยธิน,2552,หนา1) 

ในคริสตศตวรรษท่ี 21 เปนยุคท่ีไดมีการพัฒนาการดานเทคโนโลยีสารสนเทศ ท่ีมีแนวโนมจะพัฒนา

ระบบเครือขายคอมพิวเตอรใหมีความเชื่อมโยงในหลายๆดาน ท่ีเรียกวาเครือขายอินเทอรเน็ตซ่ึงเปนเครือขาย

ท่ีปราศจากระยะทางท่ีเปนตัวกําหนด เปรียบเสมือนโลกไรพรมแดน ทําใหเปดโอกาสใหทุกคนสามารถเขาถึง

ขาวสารขอมูลขนาดใหญไดอยางงายดายและมีความเปนอิสระเสรี จึงทําใหเกิดกิจกรรมตางๆมากมายไมวาจะ
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เปนดานการคา การพาณิชย  ความบันเทิง การติดตอสื่อสาร ดานการศึกษา ท้ังนี้เครือขายอินเทอรทําใหเกิด

สังคมแหงการเรียนรู และนําไปใชใหเกิดประโยชนมากข้ึน แตในทางตรงกันขามการพัฒนาของเทคโนโลยี

สารสนเทศนั้นอาจกลายเปนดาบสองคมหากผูใชไมกําหนดทิศทางการใชใหเปนไปอยางมีประโยชนและมีความ

เหมาะสม 

จากการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศในปจจุบันสงผลใหเกิดพฤติกรรมบริโภคสื่อออนไลนของเด็ก

วัยรุนโดยจะบริโภคสื่อออนไลนท่ีหลากหลายมากกวาสื่อออฟไลน เนื่องจากวัยรุนจะใชเวลากับสื่อออนไลนใน

แตละครั้ง ครั้งละสั้นๆ และสื่อออนไลนท่ีวัยรุนใชมากท่ีสุด คือ การคนควาหาขอมูล รอยละ 79 ใชเครือขาย

สังคมออนไลนรอยละ 76 นอกจากนี้ยังใชดู วิดีโอออนไลน และดูทีวีออนไลน เปนตน โดยวัยรุนนิยมเขาไป

รับชมเรื่องราวท่ีตนชื่นชอบ และสวนใหญเปนกลุมท่ีนิยมใชสมารทโฟน  รวมถึงใชแท็บเลตในการทอง

อินเตอรเน็ตมากกวากลุมอ่ืนๆ อีกดวย วัยรุนไทยใชเวลากับคอมพิวเตอรนานถึง 12 ชั่วโมงใน1 อาทิตย 

รองลงมาคือ การใชมือถือหรือสมารทโฟนเปนเวลา 11 ชั่วโมง และ ใชแท็บเลตเปนเวลา 9 ชั่วโมง ซ่ึงมากกวา

สื่อออฟไลนอยาง ทีวี สื่อสิ่งพิมพ และวิทยุอยูมาก โดยในแตละ 1 สัปดาห วัยรุนจะใชเวลากับทีวีอยูแค 7 

ชั่วโมงเทานั้น สาเหตุก็เนื่องมาจาก ทีวีนั้นดูไดแคเฉพาะเวลาอยูในบานเทานั้น สวนสื่อดิจิตอลอยาง สมารท

โฟน และแท็บเลตนั้นสามารถพกพาไปไดทุกท่ี และสามารถเขาถึงไดตลอดเวลา 24 ชั่วโมง(ฐานเศรษฐกิจ,

อินเทอรเน็ต,2559) 

จากการวิจัยเรื่องการพนันบนเครือขายอินเทอรเน็ตมีขอมูลวาการทําเว็บไซตบนอินเทอรเน็ตนั้นมี

ความเปนอิสระเชนกันและไมมีข้ันตอนหรือกฎระเบียบมาบังคับควบคุม ผูท่ีสนใจสามารถสรางเว็บไซตของตน

ไดทุกเม่ือ โดยไมมีข้ันตอนทางกฎหมายใดๆ ไมจําเปนตองใหผูใดมาตัดสินวาเว็บไซตของตนเหมาะสมหรือไม 

ดวยเหตุท่ีไมมีระเบียบกฎเกณฑขอบังคับใดๆดังขางตนนี้เองจึงทําใหมีการนําเว็บไซตไปใชในการกระทําผิด

กฎหมายมากมาย  ซ่ึงอาจทําใหเกิดการกระทําผิดกฎหมายเก่ียวกับการเลนการพนันเกิดข้ึนตามมาในชองทาง

ของสื่ออินเทอรเน็ตนั่นเอง  ท้ังนี้สื่ออินเทอรเน็ตเปนสือ่ท่ีงายตอการเขาถึงและไมมีความรัดกุมในดานของการ

ใชงานทําใหสามารถเขาใชไดโดยเสรี โดยเฉพาะกลุมเยาวชนท่ียังไมมีวิจารณาญาณในการเขาใชสื่อออนไลน  

แตละประเภทหรือเขาใชโดยรูเทาไมถึงการณและอาจเปนกลุมท่ีโดนหลอกใหเลนการพนันโดยอาจจะใชเกม

เปนสื่อกลางใหกลุมเยาวชนเขามาใชบริการเว็บไซตนั้นและสามารถดึงเขาสูวงเวียนการเลนการพนันไดในท่ีสุด 

และหากเว็บไซตการพนันเหลานี้มีการเผยแพรและเปนท่ีนิยมอยางกวางขวางมากข้ึน กลุมเยาวชนเกิดการ

หมกมุนเลนการพนันจนเสียการเรียน เสียเงินทอง ยอมกอใหเกิดอาชญากรรมได ท้ังยังเปนการทําลายศีลธรรม

อันดีและทําลายความสงบสุขของสังคมสวนรวมได (พงศธร  ศรีสาครและสุธาทิพ  ยุทธโยธิน,2552,หนา2) 

 สถานการณปญหาเด็กและเยาวชนในสังคมปจจุบันทวีความรุนแรงมากข้ึนเกือบทุกดานไมวาจะเปน

ทัศนคติหรือพฤติกรรมเบี่ยงเบน มีคานิยมการบริโภคฟุมเฟอย ติดสื่อลามกอนาจาร ติดเกม และติดการพนัน  



3 
 

ปญหาเหลานี้ลวนมาจากโลกไรพรมแดนในยุคโลกาภิวัตนท่ีขอมูลขาวสารแพรกระจายอยางรวดเร็วและ

กวางขวางผานชองทางเทคโนโลยีและเครือขายอินเทอรเน็ต(สุภาวดี  ขุนทองจันทร,2555หนา1) 

จากการรายงานขาวของสถาบันอิศราพบวา คนไทยประมาณรอยละ 75 เคยเลนการพนันและมี

พฤติกรรมชอบเลนการพนัน ปญหาการพนันจึงเปนปญหาสําคัญอีกปญหาท่ีทวีความรุนแรงและขยายวงกวาง

เขาไปยังกลุมนักเรียนนักศึกษา ซ่ึงเปนอนาคตของชาติตอไป ชวงอายุท่ีมีกลุมเสี่ยงมากท่ีสุด คือกลุมวัยรุน ซ่ึง

เด็กวัยรุนไทยมีสัดสวนเลนการพนันสูงจากงานวิจัยของศูนยความสุขชุมชน มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญในป 2555 

พบวา วัยรุนไทยกวา 2,388,048 คน กลายเปนผูเลนการพนันแบบไมรูตัว โดยกลุมอายุอยูระหวาง 18-24 ป มี

พฤติกรรมเคยเลนการพนันถึงรอยละ 22 สวนกลุมอายุระหวาง 12-17 ปมีพฤติกรรมเคยเลนการพนันรอยละ 

12 (สํานักขาวอิศรา,อินเทอรเน็ต,2559) 

การพนันจึงเปนอีกพฤติกรรมหนึ่งของวัยรุนท่ีกอใหเกิดปญหา และเชื่อมโยงไปสูปญหาอ่ืนๆ สถิติการ

กระทําท่ีเปนพฤติกรรมไมเหมาะสมของเยาวชนท่ีมีสาเหตุมาจากการติดการพนันในรูปแบบออนไลนและ

รูปแบบอ่ืนๆ พบวา มีพฤติกรรมปลนชิงทรัพย หรือลอลวงเงินจากคนใกลชิดมากถึงรอยละ 61 มีการทําราย

รางกายคนใกลชิด รอยละ 12 ขายทรัพยสินเพ่ือใชหนี้การพนัน รอยละ 9  ขายบริการทางเพศ รอยละ 7 

พยายามฆาตัวตาย รอยละ6 และคายาเสพติดและสิ่งผิดกฏหมาย รอยละ 5 (ศูนยวิจัยความสุขชุมชน 

มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ,อินเทอรเน็ต,2555) 

 จากขอมูลดังขางตนจะเห็นไดวาการพนันไมวาจะอยูในรูปแบบใดก็ตามก็ถือวาเปนสิ่งผิดกฎหมาย

ท้ังสิ้น และเม่ือการพนันเขามาอยูในรูปแบบสื่อออนไลนก็จะทําใหเกิดการเขาถึงไดงายข้ึน อาจจะทําใหเยาวชน

เกิดความเสี่ยงตอการลองเลนการพนันไดงายข้ึนเชนกัน ท้ังยังทําสงผลใหเกิดปญหาตางๆตามมาเนื่องจากกลุม

เยาวชนเปนกลุมเปราะบางเปนกลุมท่ีมีความเสี่ยงตอการเกิดปญหาไดงาย 

ท้ังนี้ผูวิจัยไดทํางานวิจัยเรื่องผลกระทบของการใชโทรศัพทสมารทโฟนในโลกเสมือนตอการมี

ปฏิสัมพันธในการใชชีวิตจริงในสังคมพบวาในปจจุบันสื่อออนไลนสามารถเขาถึงไดโดยงายจากการใชโทรศัพท

สมารทโฟน ซ่ึงอาจจะทําใหการพนันออนไลนสามารถเขาถึงกลุมเปาหมายไดงายข้ึน หรือการใชโทรศัพท

สมารทโฟนสามารถเปนแหลงของมูลดานตางๆท่ีใชคนหาขอมูลท่ีสนใจได และการใชโทรศัพทสามารทโฟนของ

เยาวชนนั้นยากแกการตรวจสอบจากผูปกครองเนื่องจากเปนอุปกรณสวนตัวท่ีสามารถพกติดตัวไดตลอดเวลา 

เยาวชนสามารถหยิบมาใชตอนไหนก็ยอมไดโดยปราศจากการดูแลจากผูปกครองโดยเฉพาะในชวงเวลาท่ีอยูคน

เดียว ดังนั้นเยาวชนท่ีใชโทรศัพทสมารทโฟนอาจเปนกลุมหนึ่งท่ีมีความลุมหลงและตกเปนกลุมเปาหมายของ

เว็บไซตการพนันออนไลนไดงายข้ึนมากกวาในอดีต (ปทมาภรณ  สุขสมโสด,2555,บทคัดยอ) 

ดานผลกระทบระยะยาวจากการพนัน พบขอมูลท่ียืนยันวา การพนันไมใชแคเกมสนุก แตเปนเกมท่ี

สามารถทําลายสมองของเด็กไดอยางถาวร สถาบันวิจัยเก่ียวกับสุขภาพจิตในอเมริกา (National Institute of 
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Mental Health) คณะผูวิจัยไดศึกษาโครงสรางสมองของวัยรุนดวยการถายเอ็กซเรยสมองดวยคลื่น

แมเหล็กไฟฟา (MRI) พบวา สมองของวัยรุนยังพัฒนาไมสมบูรณชี้ใหเห็นวา ชวงวัยรุนตอนตนเปนวัยท่ียังขาด

ความยับยั้งชั่งใจ ซ่ึงสมองสวนหนาเปนสมองท่ีเก่ียวของกับกระบวนการคิดท่ีใชเหตุผล (Prefrontal Cortex) 

จะพัฒนาสมบูรณในชวงอายุ 20 ปข้ึนไป ถาวัยรุนหมกมุนหรือติดการพนันจะสงผลใหสมองสวนหนา 

(Prefrontal Cortex) ไมเพ่ิมเนื้อสมอง สมองสวนหนาจะไมพัฒนาอยางถาวรและยังอาจถูกคัดท้ิง (Pruning) 

เพราะไมไดใชงาน สงผลตอระบบคิดและพฤติกรรมท่ีจะติดตัวไปตลอดชีวิต คือ จะกลายเปนผูใหญท่ีไมอดทน

รอความสําเร็จ หวังไดเงินมาอยางงายๆ และรวดเร็ว การพนันเปนเกมท่ียั่วยุใหเกิดอารมณความรูสึกไดมาก ไม

วาผูเลนจะอยูในสถานการณท่ีไดหรือเสีย ดังนั้นเด็กและเยาวชนจึงเปนชวงวัยท่ีมีความเสี่ยงสูงมากท่ีจะติดการ

พนันไดงายและถอนตัวไดยาก สาเหตุท่ีวัยรุนติดการพนันไดงายมีดังนี้ 1).สื่ออินเตอรเน็ตออนไลน มีโฆษณา

มากมายบนโลกอินเตอรเน็ตเพียงแคคลิกก็สามารถเขาไปใชบริการไดอยางงายดาย 2). เพ่ือนเปนคนแนะนําให

เลน และวัยรุนมีแนวคิดลองเลนดูดีกวา 3).รอนเงิน หรือ มีความตองการวัตถุตามสมัยนิยมสูง และ 4).ปญหา

ครอบครัวเกิดจากการท่ีตองการประชดพอแม หนีออกนอกบานและหาเงินใชเอง บางคนหาทางออกดวยการ

ไปเลนพนันทําใหติดหนี้ (มธุรดา สุวรรณโพธิ์,ออนไลน,2559) 

นอกจากนี้งานวิจัยของปทมาภรณไดศึกษาเรื่องการใชโทรศัพทสมารทโฟนของเยาวชนพบวาในพ้ืนท่ี

จังหวัดพระนครศรีอยุธยาซ่ึงมีเปนพ้ืนท่ี ท่ีอยูใกลกรุงเทพมหานคร และเปนเขตอุตสาหกรรมและเกษตรกรรม 

มีการอพยพยายถ่ินฐานตามพอแมผูปกครองมาจากหลายแหง วัยรุนสวนใหญจึงไดรับอิทธิพลของความเปน

เมืองหลวงจึงทําใหเกิดปรากฏการณทางสังคมเยาวชนซ่ึงกลุมวัยรุนมักมีพฤติกรรมการใชสื่อสังคมออนไลน

มากกวาสื่ออ่ืนๆ  วัยรุนสวนใหญมีทัศนคติท่ีดีตอการนําเทคโนโลยีมาใช และเชื่อวาทําใหชีวิตงายข้ึน 

สะดวกสบายข้ึน รวมถึงสรางโอกาสใหมๆ ท้ังเรื่องการติดตอสื่อสาร คนควาหาขอมูลความรู ฯลฯ โดยเฉพาะ

อยางยิ่งกลุมวัยรุนไทยมีความรูสึกท่ีดีตอเทคโนโลยีในแงของความรูสึกปลอดภัย ม่ันใจ ไดเขาสังคม และ

ทันสมัย  ท้ังยังพบวา สื่อออนไลนมีความสําคัญเปนอันดับ 1 ในชีวิตของพวกเขา บางคนบอกวาถาขาดไป จะมี

อาการเหมือนคนติดยาแลวไมไดเสพเลยทีเดียว  สื่อออนไลนอาจกลายเปนสิ่งท่ีมีคุณคาทางจิตใจ และเปนสวน

หนึ่งของชีวิตเด็กรุนใหมไปแลวเพราะเยาวชนสวนใหญจะเคลื่อนไหวนอยลง  ทํากิจกรรมอ่ืนๆ นอยลง   พูด

นอยลง เพราะเปลี่ยนไป chat ผานมือถือ   ภาษาแยลง เพราะตองการเขียนคําสั้นๆ บางคนก็ยอคําหรือใชคํา

แสลงเฉพาะกลุม  ปรับตัวเขากับผูอ่ืนยากข้ึน เพราะมีโลกสวนตัวบนออนไลนมากกวา   โรคภัยไขเจ็บถามหา 

เชน นิ้วล็อค ปวดคอ สายตามีปญหา ฯลฯ และแยกตัวออกจากสังคม เพราะพ่ึงพาเทคโนโลยีอยางเดียว เชื่อวา

ตนเองอยูไดโดยไมตองพ่ึงพาผูอ่ืน (ปทมาภรณ  สุขสมโสด,2555,หนา76) 

จากสภาพปญหาและผลกระทบท่ีเกิดข้ึนดังกลาวผูวิจัยเห็นวาจําเปนตองศึกษาพฤติกรรมการใชสื่อ

ออนไลนท่ีอาจจะสงผลตอการเลนการพนันของเยาวชนได ท้ังดานพฤติกรรมการใชสื่อออนไลนท่ีอาจสงผลหรือ
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สนับสนุนใหเกิดการเลนการพนัน หรือ การใชสื่อออนไลนเปนชองทางในการเลนการพนันเพ่ือเปนการหา

แนวทางในการเฝาระวังตอไปในอนาคต 

วัตถุประสงค 

1. เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการใชสื่อออนไลนของเยาวชน 

2. เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการเลนการพนันของเยาวชน 

3. เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการเลนพนันผานสื่อออนไลนของเยาวชน 

4. เพ่ือศึกษาความสัมพันธระหวางการใชสื่อออนไลนกับพฤติกรรมการเลนการพนันของเยาวชน 

คําถามหลักในการวิจัย 

1. พฤติกรรมการใชสื่อออนไลนของเยาวชนเปนอยางไร 

2. พฤติกรรมการเลนการพนันของเยาวชนเปนอยางไร 

3. พฤติกรรมการเลนพนันผานสื่อออนไลนของเยาวชนเปนอยางไร 

4. การใชสื่อออนไลนกับพฤติกรรมการเลนการพนันของเยาวชนมีความสัมพันธกันอยางไร 

กรอบแนวความคิดของการวิจัย 

กรอบแนวคิดในการวิจัยการศึกษาพฤติกรรมและผลกระทบการใชสื่อออนไลนตอการเลนพนันของ

เยาวชนในเขตจังหวัดพระนครศรีอยุธยาไดมีการสังเคราะหจากตัวแปรตนและตัวแปรตามจากงานวิจัยท่ี

เก่ียวของดังกรอบตอไปนี้ 

 

 
 

ภาพท่ี 1 กรอบแนวความคิดของการวิจัย 
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คํานิยามศัพทท่ีใชในการศึกษา 

พฤติกรรมการใชส่ือออนไลน หมายถึง การกระทําในการใชเครือขายสังคมออนไลน  ความถ่ีในการ

ใชสื่อออนไลน  ชวงเวลาในการใช ระยะเวลาในการ วัตถุประสงคของการใชสื่อออนไลน การเขาถึง

แอปพลิเคชั่นและเว็บไซต  การสื่อสารบนสื่อออนไลน และแหลงขอมูลของสื่อออนไลนท่ีนิยมใช  

ความถี่ในการใชส่ือออนไลน หมายถึง ระยะเวลาในการใชสื่อออนไลน  ชวงเวลา และรวมท้ังความ

บอยครั้งในการเขาถึงสื่อออนไลน 

การส่ือสารบนออนไลน หมายถึง ชองทางในการสื่อสารการสนทนา พูดคุยท่ีผานสื่อใหมหรือเรียกวา

สื่อออนไลน เชน Line  Facebook   หรือเว็บไซตใดก็ตามท่ีสามารถสนทนาโตตอบกันไดไมวาจะเปนการแชท

ผานขอความ หรือ การพูดคุยแบบเห็นหนา ท้ังท่ีเปนการสื่อสารแบบ One-way communication  และ การ

สื่อสารแบบ Two-way communication 

 การเขาถึงแหลงขอมูลการพนัน หมายถึง การใชโปรแกรมประยุกต หรือ ซอฟตแวรประเภทหนึ่ง

สําหรับใชงานสําหรับงานโทรศัพทสมารทโฟน(แอปพลิเคชั่น) หรือศูนยรวมขอมูลท่ีอยูในสังคมออนไลน 

(เว็บไซต) ซ่ึงเปนขอมูลท่ีเก่ียวกับการพนัน 

เยาวชน หมายถึง บุคคลท่ีมีอายุตั้งแต 16–25 ปบริบูรณ ท่ีอาศัยอยูในเขตเทศบาลพระนครศรีอยุธยา 

พฤติกรรมการเลนการพนันของเยาวชน หมายถึง การเลนการพนันของกลุมนักเรียน นักศึกษาท่ีเปน

กลุมตัวอยาง ซ่ึงเปนสาเหตุท่ีทําใหเกิดการเลนการพนัน   การหาขอมูลท่ีชวยในการตัดสินใจ  การเลน      การ

พนันรูปแบบตางๆ  ประเภทของการพนัน  รวมไปถึงความถ่ีในการเลน และจํานวนเงินท่ีเลน 

พฤติกรรมการเลนการพนันผานส่ือออนไลน หมายถึง การเลนการพนันผานสื่อออนไลน เชน เกม

ออนไลนท่ีมีผูไดเสียในการชนะการแขงขัน  การทายผลการพนันฟุตบอลผานทางออนไลน   การซ้ือหวย

ออนไลน  หรือกิจกรรมใดท่ีมีความเสี่ยงโดยมีรางวัลเปนเดิมพัน โดยกิจกรรมเหลานี้สมารถเลนผานชองทางสื่อ

อินเทอรเน็ต หรือผานชองทางโทรศัพทสมารโฟนท่ีมีการโหลดแอปพลิเคชั่นหรือ เว็บไซต   

ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

1. ไดทราบถึงพฤติกรรมการใชสื่อออนไลนของเยาวชน 

2. ไดทราบถึงพฤติกรรมการเลนการพนันออนไลนของเยาวชน 

3. ไดทราบถึงความสัมพันธระหวางการใชสื่อออนไลนกับพฤติกรรมการเลนการพนันของเยาวชน 

4. เพ่ือหาแนวทางในการเฝาระวังใหกับผูปกครองกลุมตัวอยางไมใหตกเปนเหยื่อของการพนัน 
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บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 

งานวิจัยเรื่องการศึกษาพฤติกรรมและผลกระทบการใชสื่อออนไลนตอการเลนพนันของเยาวชน 

ในเขตจังหวัดพระนครศรีอยุธยาผูวิจัยไดทาการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ โดยเสนอตามลําดับ

ดังตอไปนี้ 

1. แนวคิดสื่อใหม 

2. ทฤษฎีความทันสมัยดานการสื่อสาร 

3. แนวคิดทฤษฎีเก่ียวกับการพนันทางสังคมวิทยา 

4. แนวคิดเก่ียวกับทัศนคติ 

5. งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 

ส่ือแบบใหม 

 สื่อแบบใหมเปนการเปลี่ยนแปลงโลกของเทคโนโลยีต้ังแตสมัยศตวรรษ 1970 เม่ือมีการผสมผสาน

ระบบโทรคมนาคม ใหเขากับระบบสารสนเทศ โดยผานเครือขายคอมพิวเตอร  เชน อินเทอรเน็ต โทรศัพท

สมารทโฟน ซ่ึงเดนิส แมคเควล ไดจําแนกเปน 4 ประเภท ดังนี้ (สมสุข  หินวิมาน,2554:238) 

 1.สื่อใหมท่ีใชในการสื่อสารระหวางบุคคล เชน อีเมล การสนทนาออนไลน ปจจุบันจะใชสื่อสวนบุคคล 

โดยเนื้อหาสวนใหญจะเปนพ้ืนท่ีสวนตัว สื่อสารแลวหมดไปไดงาย  เพ่ือใชเปนสายสัมพันธของปจเจกบุคคล 

 2.สื่อใหมมีปฏิกิริยาตอบโตกลับไดทันที เชน การเลนแชท เกมสออนไลน เปนสื่อท่ีสรางลักษณะความ

เสมือนจริง ไดคอนขางสูง และเปดโอกาสใหผูท่ีทําการสื่อสารไดตอบโตกับสารสนเทศตางๆ ในสื่อไดรวดเร็ว

ทันที 

 3.สื่อใหมท่ีใชคนขอมูลขาวสาร เชน ระบบเครือขายใยแมงมุม (WWW)  เปนสื่อท่ีทําหนาท่ีแทน

แหลงขอมูลขาวสารหรือหองสมุดสารสนเทศขนาดใหญ และเปดโอกาสใหใครก็ตามท่ีเชื่อมโยง สามารถเขาถึง

ไดอยางเต็มท่ี 

 4.สื่อใหมเปดใหมีการมีสวนรวมแบบกลุม เชน การใชหองสนทนาในอินเทอรเน็ต หรือการประชุม

ทางไกล ซ่ึงเปนสื่อท่ีเปดโอกาสใหมีการแลกเปลี่ยน ขอมูลขาวสารและความคิดเห็นและประสบการณระหวาง

กัน 
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สังคมวิทยาทางอินเทอรเน็ต 

 พ้ืนท่ีทางอินเทอรมีความแตกตางจากพ้ืนท่ีของสังคมในความเปนจริง โดยพ้ืนท่ีทางอินเทอรเน็ตนั้นมี

ลักษณะสําคัญ 3 ประการ ดังตอไปนี้ 1.)เปนพ้ืนท่ีท่ีสามารถขยายขอบเขตไดไมจํากัด 2.)เปนพ้ืนท่ีท่ีมีความ

เคลื่อนไหวของขอมูลอยางอิสระ และ3.)อาจมีลักษณะของการกําหนดมิติหรือขอบเขตบางประการในเชิง

นามธรรมได ดวยลักษณะความเคลื่อนไหวทางสังคมบนพ้ืนท่ีทางอินเทอรเน็ตจึงมีความแตกตางบางประการ

จากสังคมในความเปนจริงในปจจุบันเกิดการเปลี่ยนแปลงสังคมและวัฒนธรรมไปสูพ้ืนท่ีทางอินเทอรเน็ตและมี

การเปลี่ยนแปลงสังคมไปสูยุคขาวสารมากข้ึนทําใหตองเขาใจปรากฎการณท่ีเกิดข้ึนบนพ้ืนท่ีทางอินเทอรเน็ต

ดวย  สังคมวิทยาทางอินเทอรเน็ตเปนการศึกษาพฤติกรรมทางสังคม การติดตอสื่อสาร การมีปฏิสัมพันธของ

บุคคลในสังคมเสมือน และครือขายอินเทอรเน็ตไมวาจะเปนดานการเมือง เศรษฐกิจ หรือวัฒนธรรม 

(ปยอร  ปลี่ยนผดุง,มปป.,หนา4) 

 จากแนวคิดขางตนแสดงเห็นวาปจจุบันการเขาถึงอินเทอรเน็ตเปนชองทางท่ีสามารถเขาถึงไดอยางไร

พรมแดน และการเขาถึงกิจกรรมออนไลนตางๆในปจจุบันนั้นถือเปนเรื่องงายเพียงแคผูใชบริการจายคา

อินเทอรเน็ตและมีการติดต้ังสัญญาณการรับอินทอรเน็ตก็สามารถเขาถึงสังคมออนไลนและรวมกิจกรรม

ออนไลนไดโดยงายได ท้ังในปจจุบันเยาวชนสวนใหญสามารถเขาใชอินเทอรเน็ตไดงายข้ึนเนื่องจากมี

โทรศัพทมือถือหรือท่ีเรียกวาโทรศัพทสมารทโฟน จึงเปนไปไดวาการมีสื่อใหมหรือการมีเทคโนโลยีท่ีทันสมัยข้ึน

จะทําใหเยาวชนสามารถรับรูขอมูลตางๆตามท่ีตนสนใจไดอยางงายดาย ท้ังนี้การเปดรับสื่อและการใชสื่ออาจ

ไมไดถ ูกกลั่นกรองจากผูปกครองเทาใดนักเนื่องจากโทรศัพทมือถือเปนของใชสวนตัวท่ีเยาวชนสามารถพกติด

ตัวไดตลอดเวลาตั้งแตตื่นนอน จนกระท่ังเขานอน ซ่ึงอาจนํามาสูการเปดรับขาวสารทีไมคอยเหมาะสมนัก เชน 

การเปดรับสื่อเก่ียวกับเรื่องเพศ ภาพหรือวีดิโอลามกอนาจาร คานิยมการบริโภคกอใหเกิดความฟุมเฟอย  

พฤติกรรมการเลียนแบบตางๆท่ีไมเหมาะ หรือแมกระท่ังการเปดรับสื่อเก่ียวกับการพนัน ซ่ึ ง ส อ ด ค ล อ ง กั บ

งานวิจัยท่ีกําลังศึกษาอยูนี้เอง แตหากเยาวชนนําสื่ออินเทอรหรือใหมมาใชใหเกิดประโยชน เชน ใชในการ

คนควาหาความรู ใชเปนชองทางในการสนทนาในเรื่องท่ีเหมาะสม  ใชในการพัฒนาตนเองในดานตางๆก็ถือ

เปนเรื่องท่ีดี อยางไรก็ตามการพัฒนาทางดานเทคโนโลยีถือเปนดาบสองคมท่ีผูใชควรพิจารณาเสมอวาควรใช

อยางไรเพ่ือใหเกิดประโยชนสูงสุด (ปยอร  ปลี่ยนผดุง,มปป.,หนา4) 

  

2. ทฤษฎีความทันสมัยดานการส่ือสาร 

การสื่อสารมีความสําคัญและจําเปนสําหรับมนุษย ท้ังในระดับปจเจกชนและระดับสังคม การท่ีสังคม

หนึ่งๆ จะดํารงชีวิตอยูไดอยางปกติสุขยอมตองมีแบบแผนหรือกฎเกณฑบางประการในการกําหนดใหบุคคลอยู

รวมกันและมีพฤติกรรมท่ีพึงประสงคเนื่องจากการสื่อสารเปนเครื่องมือท่ีชวยใหบุคคลมีความเขาใจซ่ึงกันและ
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กัน สามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็นถายทอดความรูถึงเจตคติ ความรูสึกนึกคิดตาง ๆ และความตองการ

ระหวางกัน จนสามารถกลาวไดวาสังคมมนุษยจะหยุดนิ่งถาขาดการสื่อสาร ทฤษฎีนี้อธิบายวา ความทันสมัย

เกิดจากการสื่อสารสมัยใหมซ่ึงกอใหเกิดการขัดเกลาทางสังคม เปนตัวทําใหมีการปลูกฝงจินตภาพสมัยใหมท่ี

กระตุนใหเกิดความเคลื่อนไหวตาง ๆ อันนําไปสูการเปลี่ยนแปลงทางสังคม ดังนี้  

(สัญญา สัญญาวิวัฒน,2539,หนา 19) 

1. การสื่อสารทันสมัย กอใหเกิดการขัดเกลาทางสังคมสมัยใหม หมายถึงการสื่อสารโดยเฉพาะการ

สื่อสารมวลชนสมัยใหม จะเปนสื่อหรือตัวนําความรู ความคิด ขาวสารเก่ียวกับชีวิตสังคมสมัยใหม ท้ังในสวนท่ี

เปนวัตถุและไมใชวัตถุ มาจากสังคมท่ีเรียกวาแพรกระจายสิ่งตาง ๆ เหลานี้ไปท้ังสังคมตามชองทางสื่อตาง ๆ 

2. การขัดเกลาทางสังคมสมัยใหม ทําใหสามารถปลูกฝงจินตภาพสมัยใหม หมายถึง การขัดเกลาทาง

สังคมสมัยใหมเปนกระบวนการถายทอดวัฒนธรรมจากคนชั่วอายุหนึ่งไปยังอีกชั่วอายุหนึ่ง เชนเดียวกับการขัด

เกลาทางสังคมจะเปนการปลูกฝงความรู ความคิด รวมท้ังแบบแผนชีวิตสังคมสมัยใหมใหกับคนรุนหลัง ทําให

เปนชองทางในการสรางสังคมสมัยใหม 

3. จินตภาพสมัยใหม กระตุนใหเกิดการเคลื่อนท่ีประเภทตาง ๆ หมายถึง ความรู ความคิดใหม ๆ 

ความใฝฝนถึงสังคมสมัยใหมจะผลักดันใหคนในสังคมไดรับหรือใชสื่อสารมวลชนสมัยใหม มีการเคลื่อนท่ีไดแก 

การยายถ่ิน ทําใหพนจากอํานาจตามประเพณีเดิมหรือผูนําประเพณีมีการเปลี่ยนแปลงสภาพ เชน เปลี่ยนจาก

การคิดแบบชาวนาท่ีตองการทํานาแตพอกินเปลี่ยนมาคิดแบบพอคาท่ีมุงแสวงหากําไร 

4. การเคลื่อนท่ีประเภทตาง ๆ ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงทางสังคม หมายถึง การเปลี่ยนแปลงท่ี

เกิดข้ึนในสังคมท้ังสังคม 

5. การเปลี่ยนแปลงทางสังคมทําใหเกิดภาวะความเปนสมัยใหมโดยผูท่ีมีอายุมากกวาไดเรียนรูกอน

แลวนําความรูท่ีทันสมัยกวานั้นมาถายทอดอบรมสั่งสอนใหลูกหลานรับชวงตอหมายถึง ในสังคมสมัยใหมมี

เปาหมายการเปลี่ยนแปลงท่ีมวลปจเจกในสังคมนั้น ยอมมีลักษณะอันพึงปรารถนา นั่นคือ ภาวะนําสมัยหรือ

ภาวะสมัยใหม โดยสํานึกท่ีวาสังคมของตนดอยพัฒนาจะทําใหคนในสังคมนั้นมุงการเปลี่ยนแปลงโดยมี

เปาหมายท่ีความเจริญกาวหนาของสังคม 

การสื่อสารสมัยใหมเปนการนําเอาความรูความคิด คานิยม ประเพณีวัฒนธรรมเก่ียวกับสังคมสมัยใหม

ท้ังในรูปวัตถุและไมใชวัตถุเขามาในสังคม มาขัดเกลาทางสังคมใหกับกลุมสังคมสมัยใหมเพ่ือกอใหเกิดการ

เปลี่ยนแปลงจากสังคมดั้งเดิมไปสูสังคมสมัยใหม โดยมีเปาหมายท่ีนําพาใหสังคมมีความเจิรญกาวหนาตอไป   

สรุปไดวาความทันสมัยดานการสื่อสารนั้นถือเปนสิ่งท่ีเปนประโยชน เพราะเทคโนโลยีท่ีเขามานั้นชวย

ใหการสื่อสารเกิดการเปลี่ยนแปลงสังคมใหดีข้ึน ภายใตกระบวนการทัศนความทันสมัย นิยมกลาวกันวา      

การสื่อสารและการเปลี่ยนแปลงมักมีความสัมพันธเชิงเหตุและผลซ่ึงกันและกันเสมอ ดังจะเห็นไดวาในปจจุบัน
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สังคมสามารถขับเคลื่อนไปไดเนื่องจากมีการสื่อสารท่ีทันสมัยข้ึนมีการนําเอาเทคโนโลยีใหมๆมาชวยใน       

การสื่อสารไมวาจะเปนสื่อสารระดับสังคมหรือระดับปจเจกบุคคล  ท้ังนี้เม่ือมีการนําเทคโนโลยีมาใชเพ่ือให  

การสื่อสารเกิดความทันสมัยข้ึนจึงนํามาสูยุคขอมูลขาวสาร จะเห็นไดวาปจจุบันนั้นขอมูลขาวสารเกิดข้ึน

มากมายมีท้ังขาวจริงและขาวไมจริงจึงทําใหผูรับสารจําเปนตองมีความสามารถวิเคราะห แยกแยะใหไดวา

ขาวสารใดถูกตองเหมาะสมเชื่อถือได  แลวจึงนําขอมูลนั้นมาใชประโยชน จะเห็นไดวาปจจุบันมักมีกลุมคนบาง

กลุมท่ีหลงเชื่อขอมูลหลอกลวง หรือขอมูลเท็จซ่ึงนํามาสูความเสียหายท้ังรางกายและทรัพยสิน เชน การแชท

หลอกลวง นําไปสูการขมขืนหรือชิงทรัพยสิน   การสงขอความชวนเชื่อในเรื่องตางๆ นําไปสูการแชรขอมูลซ่ึง

อาจนํามาซ่ึงการกระทําผิดกฎหมายได   และยังรวมไปถึงการรับสงขอมูลขาวสารเก่ียวกับการใบหวย  การดู 

ดวง อาจจะนํามาสูการเลนการพนันไดเชนกัน   ท้ังนี้ยังมีปญหาอ่ืนๆอีกมากมายท่ีเกิดข้ึนจากความทันสมัยของ

การสื่อสาร และความทันสมัยของการสื่อสารนั้นอาจจะปรากฎอยูในรูปแบบใดรูปหนึ่ง หากแตผูรับสารมีสติ

และวิเคราะหขาวสารนั้นเสียกอนก็จะไมเกิดความเสียหาตามมานั่นเอง   

 

3. ทฤษฎีเกี่ยวกับการพนันทางสังคมวิทยา 

นิยามของสังคมวิทยาการศึกษาการพนันสังคมวิทยาการพนัน คือ การศึกษาวิจัยอยาง เปนระบบใน

ประเด็นท่ีเก่ียวของกับโครงสรางทางสังคม หนาท่ีทางสังคม และความสัมพันธทางสังคมของการพนัน เพ่ือจะ

ชวยใหเขาใจนิยามของสังคมวิทยาการพนันอยาง ชัดเจน จําเปนตองทําความเขาใจ  4 หัวขอตอไปนี้        

(ประชาธิป  กะทา,อินเทอรเน็ต,2560) 

1.การศึกษาอยางเปนระบบ   คือ การทําวิจัยท่ีลึกและกวางในประเด็นการพนัน อยางไรก็ตาม 

ประเด็นความสนใจในการศึกษาการพนันของนักสังคมวิทยาแตกตางจากหนวยงานรัฐหรือนักวิจัยสาขาอ่ืนเชน 

หากเปนรัฐบาลจะสนใจศึกษาวาควรจะมีการหามหรืออนุญาตใหมีบอนการพนันหรือไม อยางไร บอนคาสิโน

จะสนใจวามีวิธีดึงดูดลูกคาอยางไร เปนตน แตนักสําหรับนักสังคมวิทยาไมไดสนใจพฤติกรรมการเลนการพนัน

ของนักพนันในฐานะปจเจกบุคคล ผูหลงผิดเสพติดการพนัน หากเนนท่ีการศึกษาการพนันในฐานะ

ปรากฏการณทางสังคมและเปนลักษณะตางๆ ท่ีสัมพันธเก่ียวของกับการพนัน 

2. พฤติกรรมการเลนการพนัน  สังคมวิทยาการศึกษาการพนันมีประเด็นความสนใจท่ี เฉพาะเจาะจง 

หัวใจของสังคมวิทยาการพนันสนใจ ปรากฏการณทางสังคมท่ีมีอิทธิพลตอพฤติกรรมการเลนการพนัน โดย

ไมไดเริ่มตนวาพฤติกรรมการเลนการพนันดี ถูกหรือผิด  

3. โครงสรางทางสังคมของการพนัน  สังคมวิทยาการศึกษาการพนัน สนใจวาโครงสรางทางสังคมใน

ลักษณะตางๆ ไดแก สถาบัน องคกร กฎระเบียบ นโยบาย และบรรทัดฐานทางสังคมมีอิทธิพลสัมพันธกับธุรกิจ

การพนันอยางไร 
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4. หนาท่ีทางสังคมของการพนัน สังคมวิทยาการพนันใหความสนใจหนาท่ีทางสังคม ของการพนันท่ี

หลากหลาย เชน หนาท่ีทางสังคมฐานะธุรกิจบันเทิง หรือหนาท่ีทางสังคมในฐานะเครื่องมือเก็บภาษี ของ

รัฐบาล รวมท้ังหนาท่ีทางสังคมในแงลบอ่ืนๆ เชน เปนเครื่องมือมอมเมาพลเมืองใหหลงผิด หรือเปนจุดเริ่มตน 

ของอาชญากรรม อยางไรก็ตาม สังคมวิทยาการพนันไมไดสนใจวานักพนันติดการพนันเกิดจากการท่ีนักพนัน

ควบคุมตนเองไมได จนหลงผิดเสพการพนัน แตตรงขามสังคมวิทยาการพนันพยายามมองหาหนาท่ีทางสังคม

ในลักษณะตางๆของการพนันท่ีมีอิทธิพลชักนําใหบุคคลเลนหรือเขาไปเก่ียวของกัน 

จากขอมูลทําใหเห็นวานักสังคมวิทยานั้นมิไดมองวาการพนันเปนสิ่งไมดีเสมอไปเพียงแตตองการรูวา

การพนันมีปรากฎการณการพนันดวยตัวมันเองและวิเคราะหวาการพนันนั้น มีบทบาททางสังคมท่ีถูกกําหนด

ข้ึนโดยมีความแตกตางกันตามพ้ืนท่ี การพนันอาจถูกควบคุมและไมไดถูกยกเลิก ดังเชนการท่ีรัฐบาลมีการขาย

สลากกินแบงซ่ึงถือเปนการควบคุมการพนันใหเลนอยางถูกท่ีแตก็มิไดใหยกเลิกใหหมดไปจากสังคมไทยนั่นเอง 

E.C. Devereux (1949) แหงมหาวิทยาลัยฮารวารดไดอาศัยทฤษฎโีครงสราง-การหนาท่ี(Structural-

Functional Theory) ทําการศึกษาเรื่อง “The Sociology of Gambling” เม่ือป ค.ศ.1949 พบวาหาก

พิจารณาอยางละเอียดโดยทฤษฎีทางสังคมวิทยาแลว การพนันไมใชพฤติกรรมท่ีเลวรายจนตองกําจัดใหหมด

สิ้นไปจากสังคม ในขณะเดียวกันก็ไมใชกิจกรรมโดยธรรมชาติของมนุษยท่ีไมจําเปนตองมีกรอบกติกาใดๆ เขา

ไปควบคุมดูแล  โดย Devereux มองวาการพนันเปนกิจกรรมทางสังคมท่ียอมรับได เนื่องจากผูท่ีเลนการพนัน

สวนใหญ ไมไดเลนการพนันแบบหามรุงหามคํ่า หรือติดการพนันจนงอมแงม แตจะเลนในแบบของการหยอน

ใจหรือเลนกันสนุกๆ ในหมูญาติมิตร ถึงจะเลนเสียก็ไมทําใหครอบครัวหรือตัวเองเดือดรอนในการครองชีพ 

สําหรับปญญา หาท่ีเกิดจากความเชื่อมโยงระหวางการพนันกับองคการอาชญากรรมนั้น ก็ไมไดเปนปญหาภัย

รายแรงถึงกับทําลายระเบียบสังคมจนเสียหายยับเยิน เพราะเปนกิจกรรมท่ีเกิดข้ึนในแวดวงเฉพาะท่ีไกลหูไกล

ตาประชาชนท่ัว ๆ ไป และยังเปนชองทางใหผูท่ีประสบปญหา  ความคับของใจ มีโอกาสไดแสวงหาและกระทํา

ตามคานิยมท่ีไมไดรับการสนับสนุนสงเสริมจากระบบสังคมเศรษฐกิจหลักของสังคมสวนรวม และการกระทํา 

เชนนั้น ก็ไมไดสรางปญหารายแรงถึงขนาดทําลายระเบียบสังคมแตอยางใด อยางไรก็ตาม การปลอยใหการ

พนันเปนสิ่งท่ีสมาชิกในสังคมสามารถกระทําไดโดยไมมีระเบียบกฎเกณฑใดๆ เขาไปกํากับดูแลเลยก็ไมถูกตอง

เสียทีเดียว การจัดใหการพนันเปนกลไกควบคุมทางสังคม (mechanism of social control) ท่ีเปดโอกาสให

สมาชิกในสังคมไดระบายออกซ่ึงความคับของใจในขนาดท่ีเหมาะสมและไมกอผลรายแรงตอสังคมโดยรวมยัง

เปนเรื่องท่ีสมาชิกในสังคมจะตองมีความตระหนักรูและรวมกันแสวงหากระบวนการท่ีเหมาะสมเขาไปจัด

ระเบียบ (จํานงค  อดิวัฒนสิทธิ์,2543,หนา149) 

ดังจะเห็นไดวาการพนันมีแนวโนมเปนสากลของสังคม จากขอเท็จจริงท่ีปรากฎแทบทุกประเทศในโลก

ดวยแตมีการพนันแทบท้ังสิ้น ซ่ึงมนุษยรูจักกันมาอยางชานานแลว เชน ล็อตเตอรรี่หรือสลากกินแบงรัฐบาล 
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เปนตน ท้ังนี้มนุษยเปนสัตวสังคม และนิยมเลนการพนันเนื่องจากเปนกิจกรรมสําหรับความบันเทิงและพักผอน

หยอนใจ เพราะนอกจากจะไดรับความสนุกสนานจากการเลนการพนันแลวยังไดรับคาตอบแทนอีกดวยข้ึนอยู

กับวาจะไดเปนเงิน หรือรางวัลท่ีมีการสรางกฎเกณฑกันไวแลวแตชนิดของการพนัน โดยสังเกตไดวา การพนัน

นั้นจะเริ่มตนจากการเลนในงานประเพณีทองถ่ิน หรือเปนเทศกาลสําคัญท่ีมีการรวมตัวกันของคนหมูมาก 

 ดังจะเห็นไดวาทฤษฎีเก่ียวกับการพนันสังคมวิทยานั้น สามารถอธิบายถึงคนเราจะเลนการพนันนั้นมี

สาเหตุมาจากหลายปจจัยดวยกันและมีความหลากหลายแตกตางกันออกไปตามเหตุผลของแตละบุคคลการ ซ่ึง

มนุษยรูจักกันมาอยางชานานแลวท้ังนี้มนุษยเปนสัตวสังคม และนิยมเลนการพนันเนื่องจากเปนกิจกรรม

สําหรับความบันเทิงและพักผอนหยอนใจ เพราะนอกจากจะไดรับความสนุกสนานจากการเลนการพนันแลวยัง

ไดรับคาตอบแทนอีกดวย ท้ังยังมีปจจัยอีกหลายปจจัยท่ีจะสงเสริมใหเยาวชนมีความตองการเลนการพนันเพ่ิม

มากข้ึน 

 สาเหตุการเลนการพนันของคนไทยมีดังตอไปนี้ ( พิภพ  ขัติฤกษ,2543,หนา5) 

1. การพนันในสายเลือด 

2. เปนการเสี่ยงโชค 

3. เพ่ือความเพลิดเพลิน 

4. เพ่ือเขาสังคม 

5. เพ่ือระบายความรูสึกท่ีซอนเรนอยูในใจ 

6. ยึดเปนอาชีพ 

7. วัฒนธรรมทุนนิยมและคานิยมท่ีผิด 

8. การเผยแพรระบาดของวัฒนธรรมตะวันตก 

9. ความเขมแข็งขององคกรอาชญากรรมและการไมบังคับใหเปนไปตามกําหมาย 

10. ความลาหลังของกฎหมาย 

11. ประสิทธิภาพของกระบวนการขัดเกลาทางสังคมโดยสถาบันทางสังคมไมเพียงพอ 

12. การพัฒนาทางเทคโนโลยีสารสนเทศและการเผยแพรขาวสารของสื่อมวลชน 

 สวนปจจัยอ่ืนๆ ไดแกการคบเพ่ือน การเขาถึงหรือติดตอเก่ียวกับบุคคลและสถานท่ีเลนการพนันได

โดยงาย  การสั่งสอนอบรมบมนิสัยของครอบครัว ทาทีของคนใกลชิดท่ีมีตอพฤติกรรมการพนัน การมีคน

ใกลชิดเลนการพนันใหเห็นเปนตัวอยาง การเรียนรูพฤติกรรมการพนันจากสื่อมวลชน จะเห็นไดวา

นอกเหนือจากความรูสึก ความเชื่อ และทัศนคติสวนบุคคลแลว สื่อบุคคลและสื่อมวลชนก็มีความสัมพันธตอ

การเลนการพนันของบุคคล ท้ังวัจภาษา เชน คําสอนคําอบรมของพอแม การเลี้ยงดูของผูปกครอง  การพูดคุย
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กับเพ่ือน ขอมูลขาวสารจากสื่อมวลชน และอวัจนภาษา เชน ทาทีของคนใกลชิด การมีบุคคลตัวอยาง (วริทธิ์ 

โอนนพรัตนวิบลูย,2556,หนา4) 

การพนันถือเปนอีกหนึ่งกิจกรรมท่ีเกิดข้ึนในเกือบทุกสังคม วัฒนธรรมของหลายประเทศบนโลกใบนี้

เฉกเชนกิจกรรมอ่ืนท่ัวไป กิจกรรมการพนันสามารถเกิดข้ึนไดทุกท่ี ทุกเวลา ของมนุษยท่ีรักความเสี่ยงตองการ

จะพนันผลของเหตุการณท่ีกําลังจะเกิดข้ึนนิยามของการเลนพนันนั้นมีความแตกตาง ท้ังนี้ข้ึนกับแตละ

วัฒนธรรม อยางวัฒนธรรมตะวันตกมักนิยามการเลนพนันคือ การวางเดิมพันเงินหรือสิ่งของท่ีมีมูลคาตอ

ผลลัพธท่ีไมแนนอนของเหตุการณใดเหตุการณหนึ่ง ซ่ึงโดยมากจะเปนเหตุการณท่ีกําลังจะเกิดข้ึนในเวลาอัน

ใกล แมจะเปนท่ียอมรับโดยท่ัวกันวากิจกรรมการพนันนั้นกอใหเกิดปญหาและผลกระทบในวงกวาง แตก็มิอาจ

ปฏิเสธวา กิจกรรมนี้ไดรับการยอมรับมากข้ึนในหลายสังคม ดังจะเห็นไดจากความนิยมในการเลนพนันเพ่ิม

สูงข้ึนในเกือบทุกประเทศ (Manzin และ Biloslavo, 2008;Wood และ Williams, 2007) 

ในมิติทางเศรษฐศาสตร การเลนพนันถือเปนกิจกรรมทางเศรษฐกิจอยางหนึ่ง ท่ีบรรดานัก

เศรษฐศาสตรพยายามจะศึกษาถึงปจจัยท่ีเปนเหตุแหงความตองการเลนพนัน (demand for gambling)แต

จนถึงปจจุบันยังไมมีทฤษฎีทางเศรษฐศาสตรทฤษฎีใดท่ีสามารถอธิบายความตองการเลนการพนันไดโดยลําพัง 

หากแตตองอาศัยหลายๆทฤษฎีในการอธิบาย ดังนั้นการศึกษาถึงความตองการในการเลนพนันและพฤติกรรม

การเลนพนัน (gambling behavior) จึงเปนเรื่องทาทายนักเศรษฐศาสตรอยางยิ่งและแนนอนวา ความ

ตองการรวมถึงพฤติกรรมในการเลนพนันของแตละประเภทเกมพนันนั้น มีความแตกตางในตัวของมันเอง 

ดังนั้นความเขาใจในเรื่องของโครงสรางและรูปแบบของเกมพนันท่ีตองการจะศึกษาจึงเปนสวนสําคัญอยางมาก 

เพ่ือนําไปสูความเขาใจในความตองการเลนพนันและพฤติกรรมในการเลนพนันของเกมพนันนั้นๆ (วิษณุ  วงศ

สินศิริกุล,2554,หนา5) 

การพนันไดเกิดข้ึนในสังคมไทยมากกวา 100 ป รูปแบบการพนันมีมากมายตามพระราชบัญญัติการ

พนัน พ.ศ.2478 ตามบัญชีก. 26 ชนิด และตามบัญชี ข. 24 ชนิด แตละประเภทกาพนันท่ีผูคนสวนใหญรูจัก

และเปนท่ีนิยมเลนในหมูมากเชน ไพ สลากกินแบง และการพนันท่ีเกิดจากการละเลนท่ีเปนการตอสูของคน

และสัตว ถึงแมระยะแรกๆ การพนันจะเลนเพ่ือความบันเทิงแตเม่ือมีการเลนเพ่ิมมากข้ึนการพนันนับวันยิ่งมี

ความซับซอนและวิวัฒนาการการเลนข้ึนเปนลําดับ โดยเฉพาะปจจุบันในยุคสังคมขาวสารการพนันในรูปแบบ 

ออนไลนไดเปนอีกชองทางหนึ่งท่ีขยายวงกวางและสรางผลกระทบกับผูคนและเยาวชนวัยรุนจํานวนมาก 

เนื่องจากวัยรุนสามารถเขาถึงอินเทอรเน็ตไดงาย (สุภาวดี ขุนทองจัน,2559,หนา24)  

เนื่องจากวัยรุนสวนใหญมีโทรศัพทสมารทโฟนจึงสามารถเขาถึงขอมูลท่ีตนสนใจไดงายข้ึนไมเวนแต

เรื่องการพนัน ดังนั้นไมวาจะยุคสมัยใด การพนันเปนสิ่งท่ีอยูคูกับคนไทยและสังคมไทยเสมอมา และไมมี

แนวโนมวาจะลดลงตั้งแตในอดีตจนถึงปจจุบัน นอกจากไมลดลงแลวยังมีรูปแบบของการพนันท่ีเพ่ิมข้ึนปรากฏ
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อยูในหลายรูปแบบและหลากหลายวิธีการ ท้ังท่ีรัฐพยายามออกกฎหมายเพ่ือดําเนินคดีกับผูท่ีเก่ียวของ จึงเปน

เหตุท่ีจําเปนตองมีงานวิจัยออกมาอยางตอเนื่อง และในปจจุบันก็ยังมีความทันสมัยของเทคโนโลยีเขามา

เก่ียวของท่ีเรียกวาสื่อออนไลน โดยอาจจะนํามาใชในการหาขอมูลการพนัน  นํามาเปนชองทางในการเลน หรือ

อาจะใชเปนชองทางในการสนทนาเพ่ือการเลนการพนันไดเชนกัน ดังท่ีผูวิจัยไดศึกษาการใชสื่อออนไลนท่ีสงผล

ตอการเลนการพนัน 

 

4. แนวคิดเกี่ยวกับทัศนคติ 

 Likert กลาวถึง ทัศนคติ หมายถึง  ความรูสึกของบุคคลตางๆ อันเปนผลมาจากการเรียนรู

ประสบการณ และเปนตัวกระตุนใหบุคคลแสดงพฤติกรรมตอสิ่งตางๆ ไปในทิศทางใดทิศทางหนึ่งซ่ึงอาจ

สนับสนุนหรือตอตานก็ได (อางถึงในพงษ  หรดาล,2540,หนา63) 

สุชาติ  ประสิทธิรัฐสินธ(2540:108) ใหความหมายของทัศนคติ หมายถึง ความรูสึกนึกคิดของบุคคล

ในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง ซ่ึงจะแสดงออกใหเห็นไดจากคําพูดหรือพฤติกรรมท่ีสะทอนทัศนตินั้นๆ คนแตละคนจะมี

ทัศนคติตอสิ่งใดสิ่งหนึ่งมากนอยตางกัน ทัศนคติถือเปนนามธรรม  

สรอยตระกูล (ติวยานนท)  อรรถมานะ  (2541: 64) ใหความหมายของทัศนคติไววา  ทัศนคติ  คือ  

ผลผสมผสานระหวางความนึกคิด  ความเชื่อ  ความคิดเห็น  ความรู  และความรูสึกของบุคคลท่ีมีตอสิ่งหนึ่งสิ่ง

ใด  คนใดคนหนึ่ง  สถานการณใดสถานการณหนึ่ง ๆ  ซ่ึงออกมาในทางประเมินคาอันอาจเปนไปในทางยอมรับ

หรือปฎิเสธก็ได  และความรูสึกเหลานี้มีแนวโนมท่ีจะกอใหเกิดพฤติกรรมใดพฤติกรรมหนึ่งข้ึน 

 ศักดิ์ไทย  สุรกิจบวร (2545: 138) ใหความหมายของทัศนคติไววา ทัศนคติ  คือ  สภาวะความพรอม

ทางจิตท่ีเก่ียวของกับความคิด  ความรูสึก  และแนวโนมของพฤติกรรมบุคคลท่ีมีตอบุคคล  สิ่งของ  

สถานการณตาง ๆ ไปในทิศทางใดทิศทางหนึ่ง และสภาวะความพรอมทางจิตนี้จะตองอยูนานพอสมควร  

Gibson (2000: 102)  ใหความหมายของทัศนคติไววา ทัศนคติ  คือ  ตัวตัดสินพฤติกรรม  เปนความ

รูสึกเชิงบวกหรือเชิงลบ  เปนสภาวะจิตใจในการพรอมท่ีจะสงผลกระทบตอการตอบสนองของบุคคลนั้น ๆ ตอ

บุคคลอ่ืน ๆ  ตอวัตถุหรือตอสถานการณ  โดยท่ีทัศนคตินี้สามารถเรียนรูหรือจัดการไดโดยใชประสบการณ 

Schermerhorn  (2000: 75)  ใหความหมายของทัศนคติไววา ทัศนคติ  คือ การวางแนวความคิด  

ความรูสึก ใหตอบสนองในเชิงบวกหรือเชิงลบตอคนหรือตอสิ่งของ  ในสภาวะแวดลอมของบุคคลนั้นๆ  และ

ทัศนคตินั้นสามารถท่ีจะรูหรือถูกตีความไดจากสิ่งท่ีคนพูดออกมาอยางไมเปนทางการ หรือจากการสํารวจท่ี

เปนทางการ หรือจากพฤติกรรมของบุคคลเหลานั้น 
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Hornby, A  S . (2001: 62) “Oxford Advanced Learner's Dictionary of Current English”  ให

ความหมายของทัศนคติไววา ทัศนคติ  คือ  วิถีทางท่ีคุณคิดหรือรูสึกตอสิ่งใดสิ่งหนึ่งหรือคนใดคนหนึ่ง  และ

วิถีทางท่ีคุณประพฤติตอใครหรือคนใดคนหนึ่ง  ซ่ึงแสดงใหเห็นวา  คุณคิดหรือรูสึกอยางไร 

จากความหมายท่ีกลาวมาขางตนสรุปไดวา ทัศนคติ หมายถึง ความรูสึก  ความคิดหรือความเชื่อ และ

แนวโนมท่ีจะแสดงออกซ่ึงพฤติกรรมของบุคคล เปนปฏิกิริยาโตตอบ โดยผานกระบวนการคิดวาชอบหรือไม

ชอบ เกิดการตัดสินใจ และสงผลถึงการกระทําใดๆตอมา   ท้ังยังสงกระทบตอการตอบสนองของบุคคลในเชิง

บวกหรือเชิงลบตอบุคคล  สิ่งของ และสถานการณ  สภาวะแวดลอมของบุคคลนั้นๆ  โดยท่ีทัศนคตินี้สามารถ

เรียนรูหรือจัดการไดโดยใชประสบการณ  ความรูสึกนึกคิดของบุคคลในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง ซ่ึงจะแสดงออกให

เห็นไดจากคําพูดหรือพฤติกรรมท่ีสะทอนทัศนตินั้นๆ คนแตละคนจะมีทัศนคติตอสิ่งใดสิ่งหนึ่งมากนอยตางกัน 

ทัศนคติถือเปนนามธรรม 

ลักษณะของทัศนคติ  เนื่องจากวานักจิตวิทยาไดศึกษาในความหมายท่ีแตกตางกัน  ดังนั้น จึงควร

กลาวถึงลักษณะรวม ๆ ของทัศนคติท่ีทําใหเกิดความเขาใจทัศนคติใหดีข้ึน (ศักดิ์ไทย, 2545,หนา138) ซ่ึง

ลักษณะของทัศนคติ  สรุปไดดังนี้ 

1. ทัศนคติเปนสิ่งท่ีเรียนรูได 

2. ทัศนคติมีลักษณะท่ีคงทนถาวรอยูนานพอสมควร 

3. ทัศนคติมีลักษณะของการประเมินคาอยูในตัว คือ บอกลักษณะดี – ไมดี   ชอบ – ไมชอบ  เปนตน 

4. ทัศนคติทําใหบุคคลท่ีเปนเจาของพรอมท่ีจะตอบสนองตอท่ีหมายของทัศนคติ 

5. ทัศนคติบอกถึงความสัมพันธระหวางบุคคลกับบุคคล  บุคคลกับสิ่งของและ 

บุคคลกับสถานการณ  นั่นคือ  ทัศนคติยอมมีท่ีหมายนั่นเอง 

 องคประกอบของทัศนคติ 

   โดยท่ัวไปจะมีการแบงองคประกอบของทัศนคติ เปน 3 ประการไดแก (อางถึงในพงษ  หรดาล,2540,

หนา63) 

 1. องคประกอบดานความรู   เปนองคประกอบความรูความเขาใจ รวมท้ังความเชื่อเก่ียวกับทัศนคติท่ี

มีประโยชน หรือมีโทษ เปนองคประกอบแรกของการมีทัศนคติตอสิ่งตางๆ ถาเราไมมีความรูเก่ียวกับสิ่งนั้นๆ 

เราก็จะมีทัศนคติตอสิ่งนั้นไมได  

2. องคประกอบดานความรูสึก  นักจิตวิทยาสังคมบางคนใชคําวา เปนองคประกอบดานอารมณเปน

การแสดงความรูสึกหรืออารมณอ่ืนๆ ท่ีแสดงความรูสึกโดยบุคคลไมรูตัว เม่ือบุคคลรูมีความรูในสิ่งนั้นถาบุคคล

นั้นรูวามีประโยชนก็จะมีมัศนคติตอสิ่งนั้น ถาไมมีประโยชนก็จะมีมีทัศนคติตอสิ่งนั้น 
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 3. องคประกอบดานการกระทํา เปนองคประกอบท่ีพรอมแสดงออกตอสิ่งท่ีตนมีทัศนคติ การแสดง

พฤติกรรมตอสิ่งท่ีบุคคลมีทัศนคติไดรับอิทธิพลจากความเชื่อและความรูสึกกับสิ่งนั้น บุคคลนั้นก็จะกระทําสิ่ง

นั้นลงไป 

 บทบาทของทัศนคต ิ4 ประการ คือ (Katz and Kahn,1996,pp.295) 

 1. การปรับเพ่ือใชงาน เชน ในกรณีท่ีเราชอบตอบสนองตอความตองการของเรา 

 2. การปองกันความรูสึกตางๆ เชน เม่ือเราสรางทัศนคติข้ึนเพ่ือปกปดความไมม่ันคงของความรูสึกเรา 

หรือปกปองเราเม่ือมีสิ่งมาขมขวัญเกิดข้ึน 

 3. การแสดงออกถึงคานิยม เชน การสรางทัศนคติเพ่ือแสดงออกถึงความเชื่อ และคานิยมตางๆ 

 4. หนาท่ีเก่ียวกับความรู เชน เม่ือใชทัศคติเปนเครื่องชวยในการเขาใจ สิ่งแวดลอมโดยรวบรวมและ

ปะติดปะตอขอมูลสิ่งแวดลอมนั้น  

ดาน Schermerhorn  (2000: 76)  ไดกลาววา ทัศนคติ  ประกอบดวย   3  องคประกอบ  ดังนี้ 

1.  องคประกอบดาน ความรู ความเขาใจ (Cognitive Component)  คือ  ทัศนคติท่ีจะสะทอนให

เห็นถึงความเชื่อ  ความคิดเห็น  ความรู  และขอมูลท่ีบุคคลคนหนึ่งมี  ซ่ึงความเชื่อ  จะแสดงใหเห็นถึงความคิด

ของคน  หรือสิ่งของ และขอสรุปท่ีบุคคลไดมีตอบุคคลหรือสิ่งของนั้นๆ  เชน  งานของฉันขาดความรับผิดชอบ  

เปนตน 

2.  องคประกอบดานอารมณ ความรูสึก (Affective Component) คือ  ความรูสึกเฉพาะอยางซ่ึง

เก่ียวของกับผลกระทบสวนบุคคล  ซ่ึงไดจากสิ่งเราหรือสิ่งท่ีเกิดกอนทําใหเกิดทัศนคตินั้นๆ  เชน  ฉันไมชอบ

งานของฉัน  เปนตน 

3.  องคประกอบดานพฤติกรรม (Behavioral Component) คือ  ความตั้งใจท่ีจะประพฤติในทางใด

ทางหนึ่ง  โดยมีรากฐานมาจากความรูสึกเฉพาะเจาะจงของบุคคล หรือทัศนคติของบุคคล  เชน  ฉันกําลังไป

ทํางานของฉัน  เปนตน 

Katz  ( อางถึงใน Loudon  และ  Della  Bitta,1993: 425)  ไดกลาวถึงหนาท่ีของทัศนคติท่ีสําคัญ 4 ประการ  

ดังนี้ 

1.  หนาท่ีในการปรับตัว  (Adjustment  function)  ทัศนคติชวยใหเราปรับตัวเขาหาสิ่งท่ีทําใหไดรับ

ความพึงพอใจหรือไดรางวัลขณะเดียวกันก็หลีกเลี่ยงตอสิ่งท่ีไมปรารถนา  ไมพอใจหรือใหโทษ  นั่นคือยึด

แนวทางท่ีกอใหเกิดประโยชนตอตนเองมากท่ีสุด และหลีกเลี่ยงสิ่งท่ีเปนโทษใหเกิดนอยท่ีสุด  ซ่ึงชวยในการ

ปรับตัวของแตละบุคคลใหเขากับสภาพแวดลอมตาง ๆ  เพ่ือใหบุคคลเหลานั้นเกิดความพอใจ  คือ  เม่ือเราเคย

มีประสบการณตอสิ่งใดสิ่งหนึ่งมากอน  และเราไดประสบกับสิ่งนั้นอีก  เราจะพัฒนาการตอบสนองของเราใน

ทิศทางท่ีเราตองการ   
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2.  หนาท่ีในการปองกันตน  (Ego – defensive function) ทัศนคติชวยปกปองภาพลักษณแหงตน 

(ego or self-image) ตอความขัดแยงท่ีเกิดข้ึนภายในจิตใจ และแสดงออกมาเปนกลไกท่ีปองกันตนเอง  ใชใน

การปกปองตัวเองโดยการสรางความนิยมนับถือตนเอง  หลีกเลี่ยงจากสิ่งท่ีไมพอใจ  หรือสรางทัศนคติข้ึนมา

เพ่ือรักษาหนา   

3. หนาท่ีในการแสดงออกของคานิยม  (Value  expressive function)    ในขณะท่ีทัศนคติท่ีปกปอง

ตนเอง  ไดสรางข้ึนเพ่ือปกปองภาพลักษณของตนเอง  หรือเพ่ือปดบังทัศนคติท่ีแทจริงไมใหปรากฎ แต    

ทัศนคติท่ีทําหนาท่ีแสดงออกถึงคานิยมจะพยายามแสดงลักษณะท่ีแทจริงของตนเองทําหนาท่ีใหบุคคลแสดง

คานิยมของตนเอง  เปนการแสดงออกทางทัศนคติท่ีจะสรางความพอใจใหกับบุคคลท่ีแสดงทัศนคตินั้นออกมา  

เพราะเปนการแสดงคานิยมพ้ืนฐานท่ีแตละบุคคลพอใจ 

4.  หนาท่ีในการแสดงออกถึงความรู  (Knowledge function) มนุษยตองการเก่ียวของกับวัตถุตางๆ

รอบขาง  ดังนั้น  จึงตองแสวงหาความม่ันคง  ความหมาย  ความเขาใจเก่ียวกับสิ่งเหลานั้น ทัศนคติจะเปนสิ่งท่ี

ใชประเมิน และทําความเขาใจเก่ียวกับสภาพแวดลอม และเปนมาตรฐานเพ่ือเปรียบเทียบ หรือเปนขอบเขต

แนวทางสําหรับอางอิงเพ่ือหาทางเขาใจ  ใหสามารถเขาใจโลกและสิ่งแวดลอมไดงายๆข้ึน เพราะคนเราไดรับรู

แลวครั้งหนึ่งก็จะเก็บประสบการณเหลานั้นๆ ไวเปนสวนๆ  เม่ือเจอสิ่งใหมจะนําประสบการณท่ีมีอยูเดิมมาเปน

กรอบอางอิงวาสิ่งใดควรรับรู  สิ่งใดควรหลีกเลี่ยง  ซ่ึงทัศนคติชวยใหคนเราเขาใจสิ่งแวดลอมตางๆ รอบตัวเรา 

โดยเราสามารถตีความ หรือประเมินคาสิ่งท่ีอยูรอบตัว 

ประเภทของทัศนคติ 

         การแสดงออกทางทัศนคติสามารถแบงไดเปน  3  ประเภท (ดารณี  พานทอง,2542,หนา 43) คือ 

1.  ทัศนคติในทางบวก  (Positive  Attitude)  คือ  ความรูสึกตอสิ่งแวดลอมในทางท่ีดีหรือยอมรับ  

ความพอใจ  เชน  นักศึกษาท่ีมีทัศนคติท่ีดีตอการโฆษณา  เพราะวิชาการโฆษณาเปนการใหบุคคลไดมีอิสระ

ทางความคิด 

2.  ทัศนคติในทางลบ  (Negative Attitude)   คือ  การแสดงออก หรือความรูสึกตอสิ่งแวดลอม

ในทางท่ีไมพอใจ  ไมดี  ไมยอมรับ  ไมเห็นดวย  เชน  นิดไมชอบคนเลี้ยงสัตว  เพราะเห็นวาทารุณสัตว 

3.  การไมแสดงออกทางทัศนคติ  หรือมีทัศนคติเฉยๆ  (Negative Attitude)   คือ  มีทัศนคติเปน

กลางอาจจะเพราะวาไมมีความรูความเขาใจในเรื่องนั้นๆ  หรือในเรื่องนั้นๆ  เราไมมีแนวโนมทัศนคติอยูเดิม

หรือไมมีแนวโนมทางความรูในเรื่องนั้นๆ มากอน  เชน  เรามีทัศนคติท่ีเปนกลางตอตูไมโครเวฟ  เพราะเราไมมี

ความรูเก่ียวกับโทษหรือคุณของตูไมโครเวฟมากอนะเห็นไดวาการแสดงออกของทัศนคตินั้น เกิดจากการกอตัว

ของทัศนคติท่ีสะสมไวเปนความคิดและความรูสึก  จนสามารถแสดงพฤติกรรมตางๆ ออกมา  ตามทัศนคติตอ

สิ่งนั้น 
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การกอตัวของทัศนคติ (The  Formation  of  Attitude) 

การเกิดทัศนคติแตละประเภทนั้น  จะกอตัวข้ึนมา และเปลี่ยนแปลงไปไดเนื่องจากปจจัยหลาย

ประการดวยกัน   ซ่ึงในความเปนจริง  ปจจัยตาง ๆ ของการกอตัวของทัศนคติ  ไมไดมีการเรียงลําดับตาม

ความสําคัญแตอยางใด  ท้ังนี้เพราะแตละปจจัย  ปจจัยใดมีความสําคัญมากกวาข้ึนอยูกับการอางอิงเพ่ือกอตัว

เปนทัศนคตินั้น  บุคคลดังกลาวไดเก่ียวของกับสิ่งของ หรือแนวความคิดท่ีมีลักษณะแตกตางกันไปอยางไร  ซ่ึง 

Newsom  และ  Carrel   ไดกลาวถึงปจจัยท่ีกอใหเกิดทัศนคติ   และอธิบายวา  การเกิดทัศนคติประกอบดวย

องคประกอบหลัก  ไดแก(ดารณี  พานทอง,2542,หนา43) 

1.  พ้ืนฐานของแตละบุคคลหรือเบื้องหลังทางประวัติศาสตร  (Historical  Setting)  หมายถึง  

ลักษณะทางดานชีวประวัติของแตละคน  ไดแก  สถานท่ีเกิด  สถานท่ีเจริญเติบโต  สถานภาพทางเศรษฐกิจ  

สังคม  และการเมืองท่ีผานมาจะเปนตัวหลอหลอมบุคลิกภาพของบุคคล   และเปนปจจัยนําไปสูการเกิด    

ทัศนคติของคนนั้น ๆ 

2.  สิ่งแวดลอมทางสังคม  (Social  environment)  ไดแก  การปฎิสัมพันธของมนุษยท่ีมีตอกัน และ

กัน  เชน  การเปดรับขาวสาร  กลุม และบรรทัดฐานของกลุม  สภาพการณตาง ๆ ท่ีเกิดข้ึนกับบุคคล และ

ประสบการณ 

3.  กระบว นกา รส ร า ง บุ ค ลิ กภ า พ   (Personality  Process)  และสิ่ ง ท่ี เ กิ ด ข้ึ นม า ก อ น  

(Predispositions)  เปนกระบวนการข้ันพ้ืนฐานในการสรางทัศนคติของแตละบุคคล  ไดแก  ความคิดเห็น

เก่ียวกับตนเอง บุคลิกของตนเอง เปนตน 

 สามารถสรุปไดวาทัศนคติของคนสวนใหญ   หมายถึง ความรูสึก  ความคิดหรือความเชื่อ และ

แนวโนมท่ีจะแสดงออกซ่ึงพฤติกรรมของบุคคล เปนปฏิกิริยาโตตอบ โดยผานกระบวนการคิดวาชอบหรือไม

ชอบ เกิดการตัดสินใจ และสงผลถึงการกระทําใดๆตอมา  ทัศนคติมี มี 3 แบบ คือทัศคติด านบวก  ทัศนคติ

ดานลบ  ทัศคติเฉยๆ ซ่ึงการเกิดทัศคติท้ัง 3 ดานนั้น เกิดจากปจจัยหลายประการดวยกัน  คือ 1.) พ้ืนฐานของ

แตละบุคคลหรือเบื้องหลังทางประวัติศาสตร  โดยอาจหมายถึงชีวประวัติของแตละคน  เชน สถานท่ีเกิด  การ

เลี้ยงดูของพอแม  สถานภาพทางเศรษฐกิจ  สังคมท่ีอาศัยอยู  สิ่งเหลานี้จะเปนตัวหลอหลอมบุคลิกภาพของ

บุคคล   และเปนปจจัยนําไปสูการเกิดทัศนคติของคนนั้น ๆ 2.)  สิ่งแวดลอมทางสังคม คือ การปฎิสัมพันธของ

มนุษยท่ีมีตอกัน เชน  การเปดรับบรรทัดฐานของกลุม  สภาพการณตาง ๆ ท่ีเกิดข้ึนกับบุคคล และ

ประสบการณ และ3.) กระบวนการสรางบุคลิกภาพ  และสิ่งท่ีเกิดข้ึนมากอน  เปนกระบวนการข้ันพ้ืนฐานใน

การสรางทัศนคติของ แตละบุคคล  ไดแก  ความคิดเห็นเก่ียวกับตนเอง บุคลิกของตนเอง เปนตน ดังจะเห็นได

วา ทัศคติของในการเลนการพนันของเยาวชนนั้นมีปจจัยหลายอยางเขามาเก่ียวของ ข้ึนอยูกับวาเยาวชนจะมี

ทัศคติกับการเลนพนันอยางไร หากมองเรื่องการพนันเปนดานบวกก็อาจทําใหเยาวชนเปดรับสารเก่ียวกับการ
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พนันไดงายข้ึน หรือหากมีทัศคติเฉยๆกับการพนัน แตสิ่งแวดลอมหรือสังคมท่ีอยูดวยมีคนท่ีเลนการพนัน ชน 

พอ แม พ่ี นอง ก็อาจโดนเปลี่ยนทัศคติใหกลายเปนบวกกับการเลนพนันไดเชนกัน 

 

5. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ  

ภัทรพร  แจมใส (2549) ศึกษางานวิจัยเรื่อง ปจจัยคัดสรรท่ีสัมพันธกับพฤติกรรมการติดการพนัน

ของวัยรุนตอนปลายในกรุงเทพมหานคร กลุมตัวอยางคือ นิสิตนักศึกษาจํานวน 1,200 คน กําลังศึกษาอยูใน

ระดับบัณฑิต ในมหาวิทยาลัยของสํานักคณะกรรมการอุดมศึกษา มีอายุระหวาง 18-21 ป โดยมีการแบงกลุม

เปน 2 กลุม ตามพฤติกรรมการเลนการพนัน คือ กลุมท่ีมีพฤติกรรมการเลนการพนัน 250 คน(จากเพศชาย 

457 คน และเพศหญิง743 คน) และ กลุมมีพฤติกรรมไมติดการพนัน 250 คน  โดยมีตัวแปรท่ีใชในงานวิจัย

ประกอบดวย ตัวแปรอิสระ คือ เพศ ผลการเรียน ตัวแบบพอแม  ตัวแบบเพ่ือนสนิท  แหลงของการควบคุมตน  

พฤติกรรมขาดการยั้งคิด  การเห็นคุณคาในตัวเอง  และความรูสึกแสวงหาสิ่งต่ืนเตน เราใจ นําขอมูลท่ีไดมา

วิเคราะห ผลการวิจัยพบวาตัวแปรอิสระ 5 ตัวแปร จาก 8 ตัวแปร ตัวแปรในการสงเสริมใหวัยรุนตอนปลายมี

พฤติกรรมติดการพนัน ไดแก เพศ ผลการเรียน ตัวแบบเพ่ือนสนิท ตัวแบบพอแม (พอแมเลนการพนัน)  แหลง

ของการควบคุมตน พฤติกรรมการยั้งคิด และมีความแมนยําในการคาดคะเนพฤติกรรมการเลนการพนันถูกตอง 

ท้ังนี้กลุมตัวอยางสวนใหญท่ีติดการพนันมักมีเพ่ือนท่ีเลนการพนันดวย และมีความรูสึกแสวงสิ่งท่ีตื่นเตนเราใจ  

งานวิจัยเรื่องนี้ทําใหทราบวา กลุมเยาวชนเปนกลุมท่ีสามารถชักจูงใจหรือโนมนาวใจไดงายกับการเลน

การพนัน ไมวาจะเปนพอ แม พ่ีนอง และท่ีสําคัญท่ีสุดคือเพ่ือนสนิท ซ่ึงในปจจุบันชองทางการสื่อสารกับเพ่ือน

มักเปนสื่อออนไลน ท้ังนี้งานวิจัยชิ้นนี้ไดกลาวไวในขอเสนอแนะวาควรศึกษาการเลนการพนันท่ีผานชองทาง

อินเทอรเน็ต เพราะกลุมตัวจากมีการติดเกมออนไลนและมาจากการชักจูงของเพ่ือนโดยท่ีเริ่มจากการเลนเกม

กอนแลวถึงเขาสูวงการการพนัน  

มาริกา  กิจฉลอง,(2550) ศึกษาเรื่องการเปดรับสื่อกับพฤติกรรมการเลนการพนันหวยของคนในเขต

กรุงเทพมหานคร มีการศึกษากลุมตัวอยางชายหญิงอายุระหวาง 23-32 ป มีรายได 5,000-10,000 บาท 

การศึกษาพบวาผูเลนหวยสวนใหญไดรับอิทธิพลจากสื่อบุคคล และสื่อโทรทัศนท่ีมีการสนับสนุนขอมูลเรื่องราว

เก่ียวกับหวย ผูเลนหวยไดแสดงความคิดเห็นเรื่องเก่ียวกับหวยท้ังมีขอดีและขอเสีย แตก็ยังคงมีความคิดและ

พฤติกรรมการเลนหวยอยางตอเนื่องและม่ิดท่ีจะเลิกเลนหวย โดยมีการเลนท้ังท่ีถูกกฎหมายและผิดกฎหมาย 

และใชเงินในการเลนแตละครั้งคอนขางมากและเลนอยางตอเนื่อง  

งานวิจัยของมาริกา  กิจฉลอง ทําใหทราบวาพฤติกรรมการเลนหวยของคนในเขตกรุงเทพมหานครนั้น

สวนใหญไดรับอิทธิพลมาจากสื่อบุคคล และสื่อโทรทัศนท่ีมีการแนะนําเก่ียวกับเรื่องหวย ซ่ึงสอดคลองกับใน

ปจจุบันวาคนสวนใหญนิยมเปดรับสารตามความชอบและทัศคติของตน ท้ังนี้ปจจุบันยังมีสื่ออีกหลายประเภทท่ี
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สนับสนุนใหคนหาขอมูลเก่ียวกับหวยได และสื่อออนไลนก็เปนสื่ออีกรูปแบบหนึ่งท่ีผูผลิตสื่อมักนําขอมูลจาก

รายการโทรทัศนมาถายทอดผานระบบอินเทอรเน็ต ดังท่ีเรียกวา TV online  จึงทําใหผูรับสารสามารถเปดรับ

สารไดงายข้ึน 

อันดา  ดูมิแด (2550) ไดศึกษาเรื่องเจตคติตอการพนันฟุตบอลและพฤติกรรมการเลนพนันฟุตบอล

ของเยาวชนในจังหวัดปตตานี ผลการวิจัยพบวาปจจัยท่ีสงผลใหกลุมตัวอยางเลนการพนัน ไดแกปจจัยดาน

จิตวิทยาในสังคม คือ ประสบการณการเลนการพนันของตนเอง ปจจัยสนับสนุนไดแก ความสนใจในกีฬา

ฟุตบอล ทีมฟุตบอลท่ีชื่นชอบ  การติดตอคบคาสมาคมกับผูท่ีชื่นชอบเลนการพนันฟุตบอล และการไดรับขอมูล

ขาวสารเก่ียวกับการแขงขันฟุตบอล ท้ังนี้พฤติกรรมการเลนการพนันฟุตบอลของเยาวชนกลุมเปาหมายสวน

ใหญเปนเพศชาย รูจักการพนันจากเพ่ือนหรือคนรูจัก เริ่มเลนการพนันเพราะเปนความตื่นเตนเราใจในขณะท่ี

ฟุตบอลยังทําการแขงขันอยู โดยเฉพาะฟุตบอลสโมสรของตางประเทศ สวนใหญเลนการพนันสัปดาหละ 2 

ครั้ง ใชเงินสดในการพนัน แทงพนันกับโตะบอลดวยตนเอง อาศัยขอมูลจากหนังสือพิมพกีฬา และโดยสวนใหญ

ตองการจะเลิกการพนัน 

จากงานวิจัยของอันดา  ดูมิแอ มีความสอดคลองกับงานวิจัยเรื่องการมีเจตคติในการเลนการพนัน

ฟุตบอลทําใหพบวาปจจัยท่ีทําใหกลุมตัวอยางสนใจเลนการพนันฟุตบอล คือการมีทัศคติดานบวกตอกีฬา

ฟุตบอล มีประสบการณ มีความสนใจในกีฬาฟุตบอล มีการเปดรับขาวสารดานฟุตบอลอยางสมํ่าเสมอ มีการ

ติดตอคบคาสมาคมกับผูท่ีชื่นชอบเลนการพนันฟุตบอล และการไดรับขอมูลขาวสารเก่ียวกับการแขงขัน

ฟุตบอล ซ่ึงสิ่งเหลานี้มาจากทัศนคติท้ังสิ้น จึงทําใหกลุมตัวอยางมีพฤติกรรมเลนการพนันอยูเสมอและมีความ

ตื่นเตนเราใจในขณะท่ีฟุตบอลแขง 

สราวุธ  กายสะอาด(2554) ศึกษาเรื่องปญหาทางกฎหมายการพนันออนไลน ผูวิจัยไดกลาววาการ 

พนันออนไลนเปนการกระทําผิดโดยอาศัยความกาวหนาทางเทคโนโลยีในการกระทําผิด และมีแนวโนมเพ่ิม

สูงข้ึน รัฐจึงควรใหความสําคัญกับปญหาเพราะผูเลนการพนันสวนใหญเปนเยาวชน และท่ีสําคัญปญหาการ

พนันออนไลนยังไมมีกฎหมายออกมารองรับอยางชัดเจน มีเพียงพระราชบัญญํติการพนันน 2478 และ

พระราชบัญญัติวาดวยการกระทําผิดทางคอมพิวเตอร 2550 ท่ีสามารถปรับมาใชเพ่ือเอาผิดกับผูกระทําผิด 

จากการศึกษาพบวาปญหาทางกฎหมายหลายประการไดแกปญหาการปรับใชพระราชบัญญัติการพนัน 2478 

กับกรณีการเลนพนันนออนไลนและปญหาการปรับใชระราชบัญญัติวาดวยการกระทําผิดทางคอมพิวเตอร

2550 ยังไมสามารถเอาผิดกับผูเลนการพนันนออนไลนไดโดยตรง ผูวิจัยจึงไดนําเสนอกฎหมายท่ีเก่ียวของกับ

การพนันออนไลนโดยตรง รวมถึงขอกฎหมายท่ีสามารถเอาผิดกับผูกระทําผิดการเลนการพนันออนไลนรวมท้ัง

เพ่ิมโทษอาญาเพ่ือท่ีจะเพ่ิมความเกรงกลัวตอผูกระทําผิด อีกท้ังเสนอใหมีการควบคุมโฆษณาใหมีการจัดเลน

การพนันออนไลน ซ่ึงหากขอกฎหมายดังขางตนไมไดรับการแกไขปรับปรุงแลว ในอนาคตก็จะมีผูเลนการพนัน
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ออนไลนเพ่ิมข้ึนเปนจํานวนมาก โดยเฉพาะเยาวชนของชาติ เพราะเม่ือเกิดการพนัน ปญหาท่ีตามมาก็คือ 

ปญหาการเงิน หนี้สิน และอาจกอใหเกิดอาชญากรรมตามมา ดังนั้นรัฐบาลจึงควรจริงจังกับการแกไขปญหา

ดังกลาวอยางจริงจังเพ่ือลดปญหาท่ีจะเกิดข้ึนในอาคตตอไป  

จากงานวิจัยเรื่องนี้ทําใหเห็นวาคนสวนใหญยังไมคอยรูกฎหมายการพนันออนไลนเทาใดนักเนื่องจาก 

พรบ.วาดวยการกระทําผิดทางคอมพิวเตอร 2550 เปนพรบ.ใหม เยาวชนยังขาดความรูดานกฎหมาย ท้ังนี้

กฎหมายดานการพนันออนไลนก็ยังไมเกิดความชัดเจนเทาใดนัก ท้ังการเปดเว็บไซตก็เปนเรื่องงายเพราะยังไม

มีมาตรการควบคุมท่ีชัดเจน และอาจมีลักลอบเปดเว็บไซตท่ีไมเหมาะสมได และปจจุบันกลุมตัวอยางท่ีเปน

เยาวชนเปนกลุมท่ีใชสื่อออนไลนเปนจํานวนมาก จึงอาจหลงผิดและรูเทาไมถึงการณอาจตกเปนเหยื่อใหกับ

เว็บไซตท่ีเปดมาเพ่ือการพนันได จึงทําใหงานวิจัยเรื่องนี้เปนเรื่องท่ีนํามาเพ่ือศึกษาวากฎหมายการพนัน

ออนไลนนั้นจะมีทิศทางเปนอยางไรและสามารถนํามาควบคุมในการเลนการพนันออนไลนไดอยางไร 

 สุทธิ  วุฒิปราชญอําไพ (2555) ศึกษางานวิจัยเรื่องการอานหนังสือพิมพกีฬาท่ีมีผลตอการพนัน

ฟุตบอลออนไลนของนักศึกษามหาวิทยาลัยรามคําแหง ไดศึกษากลุมตัวอยางท่ีเปนนักศึกษาท่ีมีอายุระหวาง 

18-23 ป มีรายได 4,000-6,000  บาท มีพฤติกรรมในการอานหนังสือพิมพกีฬาสปอรตพูล คอลัมนท่ีนิยมอาน

คือการวิจารณเกมการแขงขันฟุตบอลเนื่องจากมักวิจารณผลไดถูกตองแมนยํา โดยการอานหนังสือพิมพดัง

ขางตนนั้นมีผลตอกาการนํามาใชในการเลนการพนันฟุตบอลออนไลนในตอมาเนื่องจากสามารถนําเนื้อหาผล

การวิเคราะหจากหนังสือพิมพแลวนํามาเพ่ือใชประโยชนตอการเลนการพนัน ท้ังนี้กลุมท่ีเลนการพนันมี

ผลกระทบจากการเลนการพนันฟุตบอลออนไลน คือ เปนสิ่งผิดกฎหมาย มีปญหาการเงิน และมีปญหา

ความสัมพันธกับเพ่ือนและคนรอบขางตามมา  

จากงานวิจัยเรื่องนี้มีความสอดคลองกันในดานการนําเอาสื่อออนไลนมาเปนชองทางในการเลนพนัน

ทายผลฟุตบอล ท้ังนี้ในการเปดรับสารการวิเคราะหผลกีฬานั้นกลุมตัวอยางสวนใหญใชวิธีการเปดอาน

หนังสือพิมพกีฬา ท้ังนี้ในปจจุบันจะเห็นวาหนังสือพิมพสวนใหญมักผลิตเนื้อหามาใหอยูในรูปแบบสื่อออนไลน

เพ่ือทําใหผูรับสารเปดรับขอมูลไดงายข้ึน เพียงแคใชโทรศัพทสมารทโฟนก็สามารถหาขอมูลเก่ียวกับฟุตบอลท่ี

ตองการทราบได  

วริทธิ์ โอนนพรัตนวิบูลย(2556) ศึกษาเรื่องกระบวนการตัดสินใจและอิทธิพลขอสื่อบุคคลและ

สื่อมวลชนท่ีมีตอการตัดสินใจเลิกเลนการพนันฟุตบอลของกลุมผูเลนการพนันฟุตบอล เปนการวิจัยเชิงคุณภาพ

สอบถามกลุมตัวอยางแบบเจาะลึกท่ีเคยเลนการพนันจํานวน 25 คน ไดผลการวิจังดังนี้  กลุมตัวอยางมีข้ันตอน

ในการตัดสินใจเลิกการพนัน คือ การรับรูปญหา การเกิดสํานึก เลือกแนวทางปฏิบัติ และลงมือปฏิบัติ ท้ังนี้

กลุมตัวอยางมีปจจัยท่ีมีผลตอการเลิกการพนันฟุตบอล มี 7 ปจจัย คือ การแพพนันบอยครั้ง  ผลกระทบท่ี

รุนแรงตอชีวิต  ความเชื่อทางศาสนา  ปญหาการทํางานหรือการเรียน  การเห็นประสบการณท่ีไมดีของผูอ่ืน 
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ความศักดิ์สิทธิ์ของกฎหมาย และการไมมีชองทางการเลนการพนันท่ีสะดวก และสิ่งท่ีมีอิทธิพลตอการสงเสริม

การเลิกเลนการพนันมากท่ีสุดคือ สมาชิกในครอบครัวโดยเฉพาะอยางยิ่งคือพอแม กรณีสื่อมวลชนเปนเพียงสื่อ

ท่ีนําเสนอขอมูขาวสารท่ีสนับสนุนใหเลิกเลนการพนันเทานั้น โดยสื่อท่ีมีอิทธิพลท่ีสุด คือสื่อโทรทัศนเพราะ

สามารถสะทอนความเปนจริงของการพนันนฟุตบอล  และเนื้อหาสารท่ีมีอิทธิพลตอการเลิกเลนการพนัน

ฟุตบอลไดแกเนื้อหาท่ีแสดงประสบการณตรงของตนเองหรือชีวิตจริงของผูอ่ืน ทําใหรูสึกสํานึกได แสดงความ

หวงใย แสดงความเสียใจ และชี้ใหเปนโทษของการเลนการพนันฟุตบอล และแสดงความโกรธ 

งานวิจัยของวริทธิ์  โอนนพรัตนวิบูลย ไดนําเรื่องกระบวนการตัดสินใจตอการเลิกเลนการพนัน โดย

การใชแนวคิดดานทัศคติเขามาเพ่ือสงเสริมใหเกิดการเลิกเลนการพนัน ซ่ึงใหเห็นวาทัศคติของคนนั้นสามารถ

เปลี่ยนไดตามสถานการณ สิ่งแวดลอม ความเหมาะสม ท้ังนี้รวมไปถึงเรื่องการรับขอมูลขาวสารจากสื่อมวลชน

ดวยเชนกัน หากกลุมตัวอยางเลือกเปดรับสารท่ีสนับสนุนใหเลิกเลนการพนัน เม่ือรับรูบอยๆ ก็สามารถทําให

เปลี่ยนทัศคติใหเลิกเลนการพนันได 
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บทท่ี 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 

การศึกษาวิจัยครั้งนี้ เปนการศึกษากลุมตัวอยางภาคสนาม (Field work) ในรูปแบบการวิจัยเชิงคุณภาพ 

และเชิงปริมาณ กลุมตัวอยางเปนเยาวชนในเขตเทศบาลเมืองพระนครศรีอยุธยา จังหวัดพระนครศรีอยุธยา ท่ีใชสื่อ

ออนไลน 

โดยไดกําหนดวิธีการดําเนินการวิจัย ดังนี้ 

1.การกําหนดประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง 

2.เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

3.การเก็บรวบรวมขอมูล 

4.การวิเคราะหขอมูล 

5.สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

รูปแบบการวิจัยแบงเปน 2 รูปแบบ ดังนี ้

1. การสัมภาษณแบบเจาะลึก (in-depth interview) คําถามในการวิจัย เพ่ือศึกษาขอมูลของกลุมตัวอยาง 

เชน อายุ เพศ สถานศึกษา รายได  ระดับการศึกษา  อาชีพของผูปกครอง  ความใกลชิดของกลุมตัวอยางกับ

ผูปกครอง  เพ่ือน  การใชชีวิตประจําวัน การเลนสื่อออนไลน การเลนพนันนออนไลน การโหลดแอปพลิเคชั่นจาก

โทรศัพทสมารทโฟนท่ีเก่ียวของกับการพนัน หรือการเขาเว็บไซตในการเลนการพนัน เพ่ือหาขอมูลเก่ียวกับการเขาถึง

การเลนการพนันผานสื่อออนไลน  ท้ังนี้จะมีการสัมภาษณกลุมตัวอยาง  จํานวน 20 คน และสัมภาษณผูปกครองของ

กลุมตัวอยาง จํานวน 20 คน 

2. การเก็บขอมูลเชิงปริมาณ โดยใชแบบสอบถาม ในการเก็บขอมูล ขนาดของกลุมตัวอยางท่ีคํานวณ

ไดเทากับ 400 ตัวอยาง กลุมตัวอยางท่ีตองการศึกษาในครั้งนี้คือเยาวชนท่ีมีอายุระหวาง 16-25 ป โดยศึกษา

อยูในสถาบันอุดมศึกษา  สถานศึกษาในสังกัดกรมการอาชีวศึกษา และสถานศึกษาระดับมัธยมในเขตพ้ืนท่ี

การศึกษา 3  อําเภอพระนครศรีอยุธยาจังหวัดพระนครศรีอยุธยา จังหวัดพระนครศรีอยุธยา 

 

 

 

 

 

 

 



24 
 

การกําหนดประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง 

ประชากร 

ประชากรท่ีใชในงานวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนระดับมัธยมตน มัธยมปลาย ระดับอุดมศึกษาของรัฐ และเอกชน 

รวมไปถึง นักศึกษาอาชีวะท่ี มีอายุระหวาง 16–25 ป  ในเขตเทศบาลเมืองพระนครศรีอยุธยา จั งหวัด

พระนครศรีอยุธยา ท่ีใชสื่อออนไลน 

เนื่องจากเยาวชนในเขตเทศบาลเมืองจังหวัดพระนครศรีอยุธยามีความแตกตางทางประชากรศาสตรเปน

อยางมากเพราะมีท้ังคนท่ีมีบานเกิดอยู ท่ีนี่และมีการอพยพถ่ินฐานตามครอบครัวมาอยู เนื่องจากจังหวัด

พระนครศรีอยุธยาเปนเขตอุตสาหกรรมและเปนเมืองท่ีมีอาณาเขตติดกับกรุงเทพมหานคร จึงมีกลุมตัวอยางคอนขาง

หลากหลายและมีสถาบันการศึกษาหลายแหง ท้ังท่ีอยูภายใตสังกัดรัฐบาลและสังกัดเอกชนและตัวผูวิจัยไดสังเกต

กลุมตัวอยางเบื้องตนและไดลงพ้ืนท่ีทํางานวิจัยเรื่องผลกระทบของการใชโทรศัพทสมารทโฟนในโลกเสมือนตอการมี

ปฏิสัมพันธในการใชชีวิตจริงในสังคม ในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา ไดผลการสํารวจวาเด็กสวนใหญมักใชโทรศัพท

สมารทโฟนตลอดเวลาท่ีมีเวลาวางหรือมีโอกาสเลนและไมคอยสนใจสิ่งรอบขางเทาใดนัก ท้ังนี้ผลสํารวจทําใหเห็นวา

กลุมตัวอยางมีคานิยมในการใชสื่อออนไลนท่ีแตกตางกันไป เชน คานิยมการใชภาษา การเลือกใชยี่หอโทรศัพท 

คานิยมฟุมเฟอย  คานิยมการเลียนแบบ เปนตน ดังนั้นผูวิจัยจึงตองการทราบถึงดานการเลนการพนันท่ีมีผลกระทบ

มาจากการใชสื่อออนไลนเพ่ือเปนการเฝาระวังทางดานการปองกันและมาตรการในการเลนการพนันของเยาวชนกลุม

ตัวอยาง 

การเลือกกลุมตัวอยาง 

1. กลุมตัวอยางท่ีใชในงานวิจัยครั้งนี้คือนักเรียนระดับมัธยมตน มัธยมปลาย ระดับอุดมศึกษาของรัฐ 

และเอกชน รวมไปถึง นักศึกษาอาชีวะท่ีมีอายุระหวาง 16 – 25 ป ผูท่ีใชสื่อออนไลน ในเขตเทศบาลจังหวัด

พระนครศรีอยุธยา  เปนการเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive  sampling) เปนการเลือกกลุม

ตัวอยางโดยพิจารณาจากการตัดสินใจของผูวิจัยเอง ลักษณะของกลุมท่ีเลือกเปนไปตามวัตถุประสงคของการ

วิจัย การเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจงโดยเลือกจากกลุมนักเรียนนักศึกษาท่ีมีความเสี่ยงในการเลนการพนัน 

โดยประชากรจะไดกลุมตัวอยางมีจํานวน 35,506 คน ดังนั้นผูวิจัยจะเก็บตัวอยางจํานวน 400 คน ดังตาราง

ขางลางนี้ 

 

 

 

 

 



25 
 

ตารางจํานวนกลุมตัวอยางในการเก็บขอมูล มีดังนี้ 

 

รายชื่อสถาบันท่ีเปนกลุมตัวอยาง 

จํานวนนักเรียน 

นักศึกษา/คน 

จํ า น ว น ก ลุ ม

ตัวอยาง/คน 

1. ส ถ า บั น อุ ด ม ศึ ก ษ า ใ น  อ . พ ร ะ น ค ร ศ รี อ ยุ ธ ย า จั ง ห วั ด

พระนครศรีอยุธยา 

มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยา 

มหาวิทยาลัยราชมงคลสุวรรณภูมิ 

 

6,126   

7,381   

 

69 

83 

2.สถานศึกษาในสังกัดกรมการอาชีวศึกษา 

วิทยาลัยอาชีวศึกษาจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 

วิทยาลัยเทคนิคพระนครศรีอยุธยา 

วิทยาลัยเทคโนโลยีและอุตสาหกรรมตอเรือพระนครศรีอยุธยา 

 

5,101 

3,400 

1,209 

 

57 

38   

14 

3.สถานศึกษาระดับมัธยมในเขตพ้ืนท่ีการศึกษา 3 

โรงเรียนจอมสุรางคอุปถัมถ    

โรงเรียนอยุธยาวิทยาลัย   

โรงเรียนอยุธยาอนุสรณ 

 

2,690 

4,798 

4,801 

 

31 

54 

54 

รวม 35,506 400 

 

2. การสัมภาษณ มีการสัมภาษณกลุมตัวอยางอยางนอย 20 คน และสัมภาษณผูปกครองของกลุม

ตัวอยาง อยางนอย 20 คน โดยมีข้ันตอนในการเลือกกลุมตัวอยางดังตอไปนี้ 

ผูวิจัยไดกําหนดข้ันตอนการศึกษาได ดังนี้ 

1. ศึกษาขอมูลเบื้องตนเก่ียวกับเรื่องท่ีจะทําการวิจัยจากเอกสารท่ีเก่ียวของ 

2. อานแนวคิดทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเก่ียวของเพ่ือใชเปนกรอบในการศึกษา 

3. เตรียมคําถามในการทําแบบสอบถามและการสัมภาษณรวมถึงอุปกรณท่ีจําเปนในการรวบรวม

ขอมูล ไดแกเครื่องบันทึกเสียง สมุดบันทึก 

4. สอบถามขอมูลจากกลุมตัวอยางท่ีมีคุณสมบัติท่ีมีความเสี่ยงในการเลนการพนัน โดยใชวิธีสนทนา

กลุม (Focus group)  และหากกลุมตัวอยางคนใดมีพฤติกรรมการเลนการพนัน จะนัดหมายทําการสัมภาษณ

เชิงลึก (in-depth interview) จากนั้นใชวิธี Snowball โดยขอความชวยเหลือจากกลุมตัวอยางใหแนะนํา

เพ่ือนหรือคนรูจักท่ีมีคุณสมบัติดังกลาวอีกตอหนึ่ง 

5.สัมภาษณผูปกครองของเยาวชนตัวอยางท้ัง 20 คน โดยการนัดหมายการสนทนากลุม และ

สัมภาษณเชิงลึกกับผูปกครอง โดยการสัมภาษณผูปกครองจะเนนการแสดงความคิดเห็นของการใชสื่อออนไลน
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ของเยาวชนในการปกครอง และการเลนการพนัน พรอมท้ังคุยปรึกษาถึงแนวทางชี้แนะของผูปกครองในการ

แนะนําการใชสื่อออนไลนใหถูกตองเหมาะสมอีกดวย พรอมท้ังหาแนวทางการเฝาระวังเพ่ือปองกันมิใหบุตร

หลานใชสื่อออนไลนเปนชองทางในการเลนการพนัน 

6. เก็บรวบรวมขอมูล 

7. วิเคราะหขอมูลจากผลการสัมภาษณกลุมตัวอยาง 

 

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

1 การเก็บขอมูลเชิงปริมาณ  

 1.1 เปนการเลือกกลุมตัวอยางแบบเฉพาะเจาะจง 

 1.2 นําแบบสอบถามใหผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบความถูกตอง เม่ือผานการตรวจสอบแกไขแลว

นําแบบสอบถามจํานวน 32 ชุด ไปแจกกลุมตัวอยาง นํามาหาคาความนาเชื่อถือของเครื่องมือ (reliability) 

โดยหาคาสัมประสิทธิ์ความเชื่อม่ัน (Cronbach's Alpha)  ไดเทากับ 0.934 

 1.3 นําแบบสอบถามไปแจกแบบสอบถามตามท่ีไดกําหนดตัวอยางไปดังขางตน 

2 การเก็บขอมูลเชิงคุณภาพ 

 2.1  นําโครงสรางคําถามใหผูทรงคุณวุฒิตรวจ เม่ือเครื่องมือผานการตรวจแลวสามารถนําไป

คําถามไปสัมภาษณแบบเจาะลึก (in-depth interview) 

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยประกอบดวย 

1.แบบสอบถาม (Questionnaire) เปนเครื่องมือในการศึกษาเชิงปริมาณ จะแบงเปนคําถาม 4 สวน และ  

แตละสวนจะแบงเปนหัวขอ ดังนี้ 

  สวนท่ี 1 ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม  

  สวนท่ี 2 ขอมูลพฤติกรรมการใชสื่อออนไลน   

  สวนท่ี 3 พฤติกรรมการเลนการพนันของเยาวชน  

  สวนท่ี 4 พฤติกรรมการเลนการพนันผานสื่ออนไลน  
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เกณฑในการใหคะแนนตัวแปร 

 

แบบสอบถามสวนท่ี 2  เปนมาตรวัดแบบใหคะแนน (rating scale) 5 ระดับ ตามแนวของลิเคิอรต 

โดยกําหนดระดับคําตอบเก่ียวกับความบอยครั้งของการใชสื่อออนไลน เพ่ือหาคาเฉลี่ยของปจจัยแตละตัว

โดยรวมโดยมีเกณฑการกําหนดชวงคะแนนของแบบสอบถามมีเกณฑใหคะแนนดังนี้ 

บอยท่ีสุด   5 คะแนน 

คอนขางบอย                4 คะแนน 

นอย                          3 คะแนน 

นอยมาก                    2 คะแนน 

ไมใชเลย    1 คะแนน 

 

การแปลผลของความคิดเห็นพิจารณาจากคาเฉลี่ยโดยใชเกณฑของเบสท (Best.1981, p. 82) มีรายละเอียด

ดังนี้ 

  คาเฉลี่ย 4.50 - 5.00 หมายถึง ใชบอยท่ีสุด 

  คาเฉลี่ย 3.50 - 4.49 หมายถึง ใชคอนขางบอย 

  คาเฉลี่ย 2.50 - 3.49 หมายถึง ใชนอย 

  คาเฉลี่ย 1.50 - 2.49 หมายถึง ใชนอยมาก 

คาเฉลี่ย 1.00 - 1.49 หมายถึง ไมไดใชเลย 

  

2. แบบสัมภาษณ (Interview) ) เปนเครื่องมือในการศึกษาเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) หลังจาก

ตรวจเครื่องมือผานแลวจึงนํามาใชสัมภาษณกับกลุมตัวอยาง  2 กลุม คือ กลุมเยาวชน 20 คน กลุมผูปกครอง 20 คน 

รวมเปนจํานวน 40 คน โดยจะแบงชุดคําถามเปน 2 ชุด คือชุดของกลุมเยาวชน และกลุมผูปกครองของเยาวชน ดังนี้  

2.1 แบบสัมภาษณสําหรับการวิจัยสําหรับกลุมตัวอยางเยาวชน การสัมภาษณเปนการ 

สัมภาษณกลุม และสัมภาษณเชิงลึกกับกลุมตัวอยางโดยจะตองถามขอมูลการเลนสื่อออนไลนโดยมีการให

ผูชวยผูวิจัยท่ีเปนนักศึกษามารวมพูดคุยเพ่ือใหเกิดความเปนกันเองและเชื่อใจสามารถเลาเรื่องราวของกลุม

ตัวอยางไดและถาหากกลุมตัวอยางเกิดความระแวงหรือไมสมัครใจในการตอบคําถามการสัมภาษณก็จะยุติและ

ไมนําผลสัมภาษณนั้นมาใชในการวิจัย ท้ังนี้ผูวิจัยจะตองชี้แจงกลุมตัวอยางวาการสัมภาษณจะไมมีการถายภาพ

และเปดเผยชื่อนามสกุลจริงเพ่ือเปนการไมละเมิดสิทธิและไมเปนภัยตอกลุมตัวอยาง โดยจะมีหัวขอหลัก

ดังตอไปนี้แบบสอบถามฉบับนี้ ประกอบดวย  5 ตอน ไดแก  
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ตอนท่ี 1 ขอมูลท่ัวไปของผูใหสัมภาษณ 

ตอนท่ี 2 ขอมูลพฤติกรรมการใชสื่อออนไลนของเยาวชน 

ตอนท่ี 3 พฤติกรรมการเลนการพนันของเยาวชน 

ตอนท่ี 4 สื่อออนไลนท่ีมีผลตอการเลนการพนันของเยาวชน 

ตอนท่ี 5 ผลกระทบของการใชสื่ออนไลนตอการเลนการพนันของเยาวชน 

2.2 แบบสัมภาษณสําหรับการวิจัยสําหรับกลุมตัวอยางผูปกครองของเยาวชนการสัมภาษณ 

กลุมตัวอยางของผูปกครอง โดยจะเปนผูปกครองของเยาวชนโดยท่ัวไป  ซ่ึงมีการจัดการประชุมเชิญผูปกครอง

ของกลุมตัวอยางท้ัง 20 คนมาชวยกันตอบคําถามและหาแนวทางการเฝาระวังเก่ียวกับการเลนการพนันของ

กลุมเยาวชนท้ังยังหาขอมูลท่ีสงผลกระทบจากการเลนการพนันรวมถึงขอเสนอแนะในการเฝาระวังการเลนการ

พนันของบุตรหลานท่ีจะเกิดข้ึนในอนาคตได โดยจะมีหัวขอคําถามดังนี้แบบสอบถามฉบับนี้ ประกอบดวย       

5 ตอน ไดแก 

 ตอนท่ี 1 ขอมูลท่ัวไปของผูใหสัมภาษณ 

ตอนท่ี 2 ขอมูลเก่ียวกับพฤติกรรมการใชสื่อออนไลนของเยาวชน 

ตอนท่ี 3 พฤติกรรมการเลนการพนันของเยาวชน 

ตอนท่ี 4 ผลกระทบของการใชสื่ออนไลนตอการเลนการพนันของเยาวชน  

ตอนท่ี 5 ขอเสนอแนะแนวทางเฝาระวังการเลนการพนันของบุตรหลาน 

การเก็บรวบรวมขอมูล 

การเก็บขอมูล: อาศัยวิธีการหลากหลายลักษณะผสมผสานกัน ซ่ึงผูวิจัยเปนผูเก็บขอมูลหลัก รวมกับผูชวย

วิจัย ซ่ึงจะชวยใหการจัดเก็บขอมูลมีความรัดกุมมากข้ึน 

1. การศึกษาคนควาเอกสาร ในประเด็นท่ีเชื่อมโยงกับการศึกษาครั้งนี้เพ่ือทบทวน แนวคิด ทฤษฎีและ

วรรณกรรมท่ีเก่ียวของ เตรียมขอมูลการกอนจะลงมือเก็บขอมูลภาคสนาม และใชในการศึกษาเปรียบเทียบกับพ้ืนท่ี

กรณีศึกษา 

2. การสัมภาษณกลุม  (Focus Group Interview) โดยการเขารวมวงสนทนา โดยจะเปนคําถามกวางๆ

เก่ียวกับการใชสื่อออนไลนและเก่ียวกับการพนัน  โดยใชผูชวยวิจัยท่ีมีอายุใกลเคียงกันในการเขารวมสัมภาษณ 

พูดคุย กับนักเรียนนักศึกษากลุมตัวอยาง และกลุมผูปกครอง โดยจะนัดสัมภาษณกันคนละครั้ง 

3. การสัมภาษณแบบเจาะลึก (in-depth interview) โดยมุงประเด็นตามคําถามในการวิจัยเชิงลึก กลุม

ตัวอยางเยาวชนและกลุมตัวอยางผูปกครอง เม่ือไดขอมูลเบื้องตนจากการสัมภาษณกลุม (Focus Group)  แลวนํา

ขอมูลมาวิเคราะหกลุมท่ีมีความเสี่ยง และทําการสัมภาษณแบบเจาะลึก (in-depth interview) แบบรายตัวอีกครั้ง

เพ่ือใหไดขอมูลท่ีแมนยํา 
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4. ขนาดของกลุมตัวอยางเชิงปริมาณคํานวณไดเทากับ 397 ตัวอยาง และใหผูชวยวิจัยนํา

แบบสอบถามไปแจกกลุมสถาบันท้ัง 8 สถาบัน ตามท่ีกําหนดไวในขางตน 

การวิเคราะหขอมูล 

การวิเคราะหขอมูล: ในระหวางการจัดเก็บขอมูล ขอมูลท่ีไดไมวาจะถูกบันทึกจัดเก็บในรูปของบันทึกสนาม 

(Field note), การบันทึกเสียง ,วิเคราะหขอมูล SPSS โดยหาขอมูลเปนรอยละ (Percentage) คาเฉลี่ย ( Mean) 

ความถ่ี(Frequency) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ซ่ึงขอมูลท้ังหมดจะถูกนํามาจัดระเบียบ

ขอมูลใหเหมาะสม แลวนํามาวิเคราะหโดยกรอบแนวคิดท่ีตั้งไว ท้ังนี้เม่ือไดขอมูลท้ังหมดจะนํามาสูข้ันตอนการสรุป

อภิปรายผลและใหขอเสนอแนะเพ่ิมเติม 
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บทท่ี  4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

การศึกษาพฤติกรรมและผลกระทบการใชสื่อออนไลนตอการเลนพนันของเยาวชนในเขตจังหวัด

พระนครศรีอยุธยา มีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการใชสื่อออนไลนของเยาวชน 2) เพ่ือศึกษา

พฤติกรรมการเลนการพนันของเยาวชน 3) เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการเลนพนันผานสื่อออนไลนของเยาวชน 4) 

เพ่ือศึกษาความสัมพันธระหวางการใชสื่อออนไลนกับพฤติกรรมการเลนการพนันของเยาวชน โดยผูวิจัยแบงผล

การวิเคราะหขอมูลออกเปน 4 ตอน ดังนี้ 

 

ผลการวิเคราะหขอมูล  

 

ตอนท่ี 1  การวิเคราะหขอมูลสวนบุคคล โดยการวิเคราะหเนื้อหา (Content analysis) จากเครื่องมือวิจัย

แบบสอบถาม ผลการวิเคราะหขอมูลมีประเด็นท่ีนาสนใจ ดังนี้ 

ผลการวิเคราะหขอมูลพ้ืนฐานของผูตอบแบบสอบถาม โดยแจกแจงความถ่ี  (frequency)  รอยละ

(percentage)  

 

ตอนท่ี 1  ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม 

ตารางท่ี 1 เพศ 

เพศ จํานวน (คน) รอยละ 

ชาย 

หญิง 

216 

184 

54 

46 

ตารางท่ี 1 ขอมูลพ้ืนฐานของผูตอบแบบสอบถามวิเคราะหปจจัยสวนบุคคลของผูตอบแบบสอบถาม โดยแจก

แจงความถ่ี  (frequency)  และรอยละ (percentage)  พบวาเยาวชนจํานวน 400 คน แบงเปนเพศชาย

จํานวน 216 คน คน คิดเปนรอยละ 54  และเปนเพศหญิงจํานวน   184 คิดเปนรอยละ 46   
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ตารางท่ี 2 อายุ 

 อายุ            จํานวน (คน)                  รอยละ 

16-17 

18-19 

20-21 

22-23 

15 

268 

86 

31 

3.75 

67 

21.5 

7.75 

ตารางท่ี 2 กลุมตัวอยางมีอายุระหวาง16-17 จํานวน  15 คน คิดเปนรอยละ 3.75  อายุระหวาง 18 -19 

จํานวน  268 คน คิดเปนรอยละ 67  อายุระหวาง 20-21 จํานวน 86 คน คิดเปนรอยละ 21.5 และอายุ

ระหวาง 22-23 จํานวน 31 คนคิดเปนรอยละ 7.75  

 

ตารางท่ี 3 การศึกษา 

 

การศึกษา จํานวน (คน) รอยละ 

          ม.4-ม.6 

ปวช.1-ปวช.3 

ปวส.1-ปวช.2 

          ปริญญาตรี 

190 

38 

47 

125 

47.5 

9.5 

11.8 

31.3 

ตารางท่ี 3 กลุมตัวอยางสวนใหญกําลังศึกษาอยูระดับม.4-ม.6  จํานวน 190 คน  คิดเปนรอยละ 47.5  

รองลงมาเปนระดับปริญญาตรี จํานวน 125 คน คิดเปนรอยละ 31.3 ระดับปวส.1-ปวช.2  จํานวน 47 คิดเปน

รอยละ 11.8 และระดับปวช.1-ปวช.3 มีจํานวน 38 คน คิดเปนรอยละ 9.5 ตามลําดับ 
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ตารางท่ี 4 รายไดเฉล่ียตอเดือน 

รายไดเฉล่ียตอเดือน จํานวน (คน) รอยละ 

ไมเกิน 1,000 บาท 

1,001-1,500 บาท 

1,501-2,000 บาท 

2,001-2,500บาท 

2,501-3,000 บาท 

3,001-3,500 บาท 

3,501-4,000 บาท 

4,501-5,000บาท 

มากกวา 5,000 บาท 

16 

24 

21 

13 

36 

50 

34 

48 

158 

4 

6 

5.3 

3.3 

9 

12.5 

8.5 

12 

39.5 

  

ตารางท่ี 4 กลุมตัวอยางสวนใหญมีรายไดเฉลี่ยตอเดือนมากกวา 5,000 บาท จํานวน 158 คน คิดเปนรอยละ 

39.5  รองลงมามีรายไดเฉลี่ยตอเดือน 3,001-3,500 บาท  จํานวน 50 คน คิดเปนรอยละ 12.5 รายไดเฉลี่ย

ตอเดือน 4,501-5,000บาท จํานวน 48 คน คิดเปนรอยละ 12 รายไดเฉลี่ยตอเดือน 2,501-3,000 บาท 

จํานวน 36 คน คิดเปนรอยละ 9 รายไดเฉลี่ยตอเดือน 3,501-4,000 บาท จํานวน 34 คน คิดเปนรอยละ 8.5 

รายไดเฉลี่ยตอเดือน1,001-1,500 บาท จํานวน 24 คน คิดเปนรอยละ 6 รายไดเฉลี่ยตอเดือน 1,501-2,000 

บาท จํานวน  21 คน คิดเปนรอยละ 5.3 รายไดเฉลี่ยตอเดือน ไมเกิน 1,000 บาท  จํานวน 16 คิดเปนรอยละ 

4 และรายไดเฉลี่ยตอเดือน 2,001-2,500บาท จํานวน  13 คน คิดเปนรอยละ 3.3 ตามลําดับ 
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ตารางท่ี 5 อาชีพหลักของผูปกครอง 

อาชีพหลักของผูปกครอง         จํานวน (คน) รอยละ 

ขาราชการ/รัฐวิสาหกิจ 

พนักงานบริษัทเอกชน 

คาขายรายยอย/บริการราย

ยอย 

ธุรกิจสวนตัว/ผูประกอบการ 

ผูใชแรงงาน/รับจางท่ัวไป 

เกษียณอายุ 

เกษตรกร/ประมง 

อาชีพอิสระ เชน 

ทนายความ 

วางงาน 

72 

78 

30 

75 

107 

4 

16 

16 

1 

2 

18 

19.5 

7.5 

18.5 

26.8 

1 

4 

4 

0.3 

0.6 

ตารางท่ี 5 อาชีพหลักของผูปกครองกลุมตัวอยางสวนใหญเปนผูใชแรงงาน/รับจางท่ัวไป จํานวน 107 คน คิด

เปนรอยละ26.8 รองลงมาคือพนักงานบริษัทเอกชน จํานวน 78 คน คิดเปนรอยละ 19.5 ธุรกิจสวนตัว/

ผูประกอบการ จํานวน  75 คน คิดเปนรอยละ 18.5 ขาราชการ/รัฐวิสาหกิจ จํานวน 72 คิดเปนรอยละ 18 

คาขายรายยอย/บริการรายยอย จํานวน 30 คน คิดเปนรอยละ 7.5  เกษตรกร/ประมง จํานวน 16 คน คิดเปน

รอยละ 4 อาชีพอิสระ จํานวน 16 คน คิดเปนรอยละ 4 วางงาน จํานวน 2 คน 0.6 ตามลําดับ 
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ตารางท่ี 6 การอาศัยอยูกับผูปกครอง 

อาศัยอยูกับใคร จํานวน (คน) รอยละ 

พอและแม 

พอ 

แม 

ปูยา/ตายาย 

ญาต ิ

พ่ี นอง 

พระ(อยูวัด) 

คนเดียว 

เพ่ือน 

238 

20 

36 

46 

6 

1 

1 

6 

1 

70.8 

5 

9 

11.5 

1.5 

0.3 

0.3 

1.5 

0.3 

ตารางท่ี 6 กลุมตัวอยางสวนใหญอาศัยอยูกับพอและแม จํานวน 238 คน คิดเปนรอยละ 70.8  รองลงมาคือ

อยูกับปูยา/ตายาย จํานวน 46 คน คิดเปนรอยละ 11.5 อยูกับแม จํานวน 36 คน คิดเปนรอยละ 9 อยูกับพอ 

จํานวน 20 คน คิดเปนรอยละ 5  อยูกับญาติ 6 คน คิดเปนรอยละ 1.5 อยูคนเดียว 6 คน คิดเปนรอยละ 1.5 

อยูกับพ่ี นอง  อยูกับแฟน/คนรักและอยูกับเพ่ือน ตัวอยางละ 1 คน คิดเปนรอยละ 0.3  

ตอนท่ี 2 ผลการวิเคราะหขอมูลพฤติกรรมการใชสื่อออนไลนของกลุมตัวอยาง โดยแจกแจงความถ่ี  

(frequency)  รอยละ (percentage)  ตามตารางดังตอไปนี้ 

 

ตารางท่ี 7 พฤติกรรมการใชส่ือออนไลนดานเวลา 

ใชส่ือออนไลนวันละกี่

ช่ัวโมง 

       จํานวน (คน) รอยละ 

1-5 ช่ัวโมง 

6-10 ช่ัวโมง 

11-15 ช่ัวโมง 

16-20 ช่ัวโมง 

20 ช่ัวโมงข้ึนไป 

151 

218 

26 

3 

2 

37.75 

54.5 

6.5 

0.75 

0.5 
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 ตารางท่ี 7 เปนการวิเคราะหผลของพฤติกรรมการใชสื่อออนไลนของผูตอบแบบสอบถาม โดยแจก

แจงความถ่ี  (frequency)  และรอยละ (percentage)  พบวาเยาวชนจํานวน 400 คน ใชสื่อออนไลนวันละ 

6-10 ชั่วโมง มากท่ีสุดจํานวน 218 คิดเปนรอยละ 54.5 และรองลงมา ใชสื่อออนไลนวันละ 1-5 ชั่วโมง 

จํานวน 151 คน คิดเปนรอยละ 37.75  ใชสื่อออนไลนวันละ 11-15 ชั่วโมง จํานวน 26 คน คิดเปนรอยละ 6.5 

ใชสื่อออนไลนวันละ 16-20 ชั่วโมง จํานวน  3 คน คิดเปนรอยละ 0.75 และ ใชสื่อออนไลนมากกวา 20 

ชั่วโมงข้ึนไป จํานวน 2 คน คิดเปนรอยละ 0.5 ตามลําดับ 

ตารางท่ี 8 ใชส่ือออนไลนชวงเวลาใด 

ใชส่ือออนไลนชวงเวลาใด จํานวน (คน) รอยละ 

หลังตื่นนอน-กอน 8.00น  

8.01น.-12.00น.  

12.01น.-13.00น.  

13.01-16.00น. 

16.01-20.00น.   

20.01น.-24.00น.   

หลังเท่ียงคืนเปนตนไป 

39 

21 

19 

15 

167 

117 

22 

9.8 

5.3 

4.8 

3.8 

41.8 

29.3 

5.5 

ตารางท่ี 8 กลุมตัวอยางใชสื่อออนไลนชวงเวลา 16.01-20.00น.  มากท่ีสุด เปนจํานวน 167 คน คิดเปนรอย

ละ 41.8 รองลงมา ใชสื่อออนไลนชวงเวลา 20.01น.-24.00น.  จํานวน 117 คน คิดเปนรอยละ 29.3 ใชสื่อ

ออนไลนชวงเวลา หลังตื่นนอน-กอน 8.00น. จํานวน 39 คน คิดเปนรอยละ 9.8 ใชสื่อออนไลนชวงเวลาหลัง

เท่ียงคืนเปนตนไป จํานวน 22 คน คิดเปนรอยละ 5.5 ใชสื่อออนไลนชวงเวลา 8.01น.-12.00น. จํานวน 21 

คน คิดเปนรอยละ 5 ใชสื่อออนไลนชวงเวลา 12.01น.-13.00น. จํานวน 19 คน คิดเปนรอยละ 4.8 และใชสื่อ

ออนไลนชวงเวลา13.01-16.00น. จํานวน 15 คน คิดเปนรอยละ 3.8    
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ตารางท่ี 9 พฤติกรรมการใชส่ือออนไลนดานความถี่  

ความถี่ในการใชส่ือออนไลน Χ     S.D. ระดับความถี่ 

 

เฟสบุค 

ไลน 

อินสตาแกรม 

ทวิตเตอร 

แอปเกม 

อีเมล 

แอปดูหนัง ฟงเพลง 

เว็บไซตอ่ืนๆ 

แอป อ่ืนๆ 

รวม 

4.382 

4.147 

2.92 

1.9 

3.157 

1.995 

4.08 

2.502 

2.362 

3.049 

0.756 

0.901 

1.692 

1.424 

1.359 

1.069 

0.941 

1.128 

1.057 

1.147 

คอนขางบอย 

คอนขางบอย 

นอย 

นอยมาก 

คอนขางบอย 

นอยมาก 

คอนขางบอย 

นอย 

นอยมาก 

นอย 

  

 จากตารางท่ี 9 เปนผลการวิเคราะหขอมูลโดยแจกแจงจากคาเฉลี่ย ( Χ ) และสวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (SD) โดยคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความถ่ีในการใชสื่อออนไลนของกลุมเปาหมาย อยู

ท่ีระดับการใชสื่อออนไลนท่ีมีความถ่ีนอย (Χ = 3.049) เม่ือมาพิจารณารายขอพบวา กลุมตัวอยางมีพฤติกรรม

การใชเฟสบุค ท่ีระดับความถ่ีคอนขางบอย (Χ =4.382) มีพฤติกรรมการใชไลนระดับความถ่ีคอนขางบอย              

(Χ =4.147)  พฤติกรรมการใชอินสตาแกรมระดับความถ่ีนอย (Χ =2.92) พฤติกรรมการใชทวิตเตอรระดับ

ความถ่ีนอยมาก (Χ =1.9) พฤติกรรมการใชแอปเกมระดับความถ่ีคอนขางบอย (Χ =3.157) พฤติกรรมการใช

อีเมลระดับความถ่ีนอยมาก(Χ =1.995) พฤติกรรมการใชแอปดูหนัง/ฟงเพลงระดับความถ่ีคอนขางบอย         

(Χ =4.08) พฤติกรรมการใชเว็บไซตอ่ืนๆระดับความถ่ีนอย (Χ =2.502) โดยมีเว็บไซตท่ีกลุมตัวอยางใช 3 

อันดับแรก ไดแก Google, YouTube และ Dek-Dee  พฤติกรรมการใชแอปพลิเคชันอ่ืนๆ ระดับความถ่ีนอย

มาก (Χ =2.362) โดยมีแอปพลิเคชั่นท่ีกลุมตัวอยางใช 3 อันดับแรก ไดแก YouTube, แอปพลิเคชั่นดูหนังฟง

เพลงและ เกม 
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ตารางท่ี 10 วัตถุประสงคในการใชส่ือออนไลนแตละประเภท 

ตารางท่ี 10.1 พฤติกรรมการใชเฟสบุค 

พฤติกรรมการใชส่ือออนไลน จํานวน (คน) รอยละ 

 

ดูขอมูลท่ีสนใจ  

ติดตอส่ือสาร  

หาเพ่ือนใหม   

แบงปนขอมูล/รูปภาพ  

ชมหรือเลือกซ้ือสินคา   

หารายได   

บันเทิง  

ฆาเวลา 

 

197 

155 

93 

149 

138 

62 

77 

178 

 

49.3 

38.8 

23.3 

37.3 

34.5 

15.5 

19.3 

                44.5 

 

จากตารางท่ี 10.1 กลุมตัวอยางใชสื่อออนไลนประเภทเฟสบุคมีวัตถุประสงคแรกเพ่ือดูขอมูลท่ีสนใจ จํานวน 

197 คน คิดเปนรอยละ 49.3 รองลงมาคือใชเพ่ือฆาเวลา จํานวน 178 คน คิดเปนรอยละ 44.5 ใชเพ่ือ

ติดตอสื่อสาร จํานวน 155 คน คิดเปนรอยละ 38.8 ใชเพ่ือแบงปนขอมูล/รูปภาพจํานวน 149 คน คิดเปนรอย

ละ 37.3 ใชเพ่ือชมหรือเลือกซ้ือสินคา จํานวน 138 คน คิดเปนรอยละ 34.5 ใชเพ่ือหาเพ่ือนใหม จํานวน 93 

คน คิดเปนรอยละ 23.3 ใชเพ่ือความบันเทิง จํานวน 77 คน คิดเปนรอยละ 19.3 และใชเพ่ือหารายได จํานวน 

62 คน คิดเปนรอยละ 15.5  
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ภาพท่ี 2 แผนภูมิพฤติกรรมการใชเฟสบุค 

ตารางท่ี 10.2 พฤติกรรมการใชไลน 

พฤติกรรมการใชส่ือออนไลน จํานวน (คน) รอยละ 

ไลน 

ดูขอมูลท่ีสนใจ   

ติดตอส่ือสาร  

หาเพ่ือนใหม   

แบงปนขอมูล/รูปภาพ  

ชมหรือเลือกซ้ือสินคา   

หารายได   

บันเทิง  

ฆาเวลา 

 

50 

213 

54 

127 

15 

10 

36 

                160 

 

12.4 

57.5 

13.4 

31.6 

3.7 

2.5 

9 

                39.8 

จากตารางท่ี 10.2 กลุมตัวอยางใชสื่อออนไลนประเภทไลนมีวัตถุประสงคแรกเพ่ือติดตอสื่อสาร จํานวน 213 

คน คิดเปนรอยละ 57.5 ใชเพ่ือฆาเวลา จํานวน 160 คน คิดเปนรอยละ 39.8 ใชเพ่ือแบงปนขอมูล/รูปภาพ 

จํานวน 127 คน คิดเปนรอยละ 31.6 ใชเพ่ือหาเพ่ือนใหม จํานวน 54 คน คิดเปนรอยละ 13.4 ใชเพ่ือดูขอมูล

ท่ีสนใจ จํานวน 50 คน คิดเปนรอยละ 12.4 ใชเพ่ือความบันเทิง จํานวน 36 คน คิดเปนรอยละ 9 และใชเพ่ือ

ชมหรือเลือกซ้ือสินคา จํานวน 15 คน คิดเปนรอยละ 3.7 

 

พฤติกรรมการใชเฟสบุค

ดูขอมูลท่ีสนใจ

ฆาเวลา

ติดตอสื่อสาร

แบงปนขอมูล/รูปภาพ

ดูขอมูลที่นาสนใจ

รอยละ 49.3

ฆาเวลา 

รอยละ 44.5

ติดตอสื่อสาร

รอยละ 38.8

แบงปนขอมูล /

รูปภาพ 
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ภาพท่ี 3 แผนภูมิพฤติกรรมการใชไลน 

 

 

ตารางท่ี 10.3 พฤติกรรมการใชอินสตาแกรม 

พฤติกรรมการใชส่ือออนไลน จํานวน (คน) รอยละ 

อินสตาแกรม 

ดูขอมูลท่ีสนใจ      81    20.1 

ติดตอสื่อสาร     32    8 

หาเพ่ือนใหม      13    3.2 

แบงปนขอมูล/รูปภาพ     104    25.9 

ชมหรือเลือกซ้ือสินคา     51    12.7 

หารายได      16    4 

บันเทิง       78    19.4 

ฆาเวลา     255    63.4 

ตารางท่ี 10.3 กลุมตัวอยางใชสื่อออนไลนประเภทอินสตาแกรมมีวัตถุประสงคแรกเพ่ือฆาเวลา จํานวน 255 

คน คิดเปนรอยละ 63.4 รองลงมาใชเพ่ือแบงปนขอมูล/รูปภาพ จํานวน 104 คน คิดเปนรอยละ 25.9 ใชเพ่ือดู

ขอมูลท่ีสนใจ จํานวน 81 คน คิดเปนรอยละ 20.1 ใชเพ่ือความบันเทิง จํานวน 78 คน คิดเปนรอยละ 19.4 ใช

เพ่ือชมหรือเลือกซ้ือสินคา จํานวน 51 คน คิดเปนรอยละ 12.7 ใชเพ่ือติดตอสื่อสาร จํานวน 32 คน คิดเปน

พฤติกรรมการใชไลน

ติดตอสื่อสาร

ฆาเวลา

แบงปนขอมูล/รูปภาพ

หาเพ่ือนใหม

ติดตอสื่อสาร

ฆาเวลา  

รอยละ39.8

แบงปนขอมูล/รูปภาพ

รอยละ 31.6

หาเพ่ือนใหม

รอยละ 13.4
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รอยละ 8 ใชเพ่ือหารายได จํานวน 16 คน คิดเปนรอยละ 4 และใชเพ่ือหาเพ่ือนใหม จํานวน 13 คน คิดเปน

รอยละ 3.2 

 

 

ภาพท่ี 4 พฤติกรรมการใชอินสตาแกรม 

 

 

ตารางท่ี 10.4 พฤติกรรมการใชทวิตเตอร 

พฤติกรรมการใชส่ือออนไลน จํานวน (คน) รอยละ 

ทวิตเตอร  

ดูขอมูลท่ีสนใจ   

ติดตอส่ือสาร  

หาเพ่ือนใหม   

แบงปนขอมูล/รูปภาพ  

ชมหรือเลือกซ้ือสินคา   

หารายได   

บันเทิง  

ฆาเวลา 

  

                 59 

14 

3 

33 

11 

5 

81 

300 

 

14.7 

3.5 

0.7 

8.2 

2.7 

1.2 

20.1 

74.6 

 

พฤติกรรมการใชอินสตาแกรม

ฆาเวลา

แบงปนขอมูล/รูปภาพ

ดูขอมูลท่ีสนใจ

บันเทิง

ฆาเวลา

รอยละ 63.4

แบงปนขอมูล/

รูปภาพ

รอยละ 25.9

ดูขอมูลที่สนใจ

รอยละ20.1

บันเทิง 

รอยละ19.4
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ตารางท่ี 10.4 กลุมตัวอยางใชสื่อออนไลนประเภททวิตเตอรมีวัตถุประสงคแรกเพ่ือฆาเวลา จํานวน 300 คน 

คิดเปนรอยละ 74.6 รองลงมาคือใชเพ่ือความบันเทิง จํานวน 81 คน คิดเปนรอยละ 20.1 ใชเพ่ือดูขอมูลท่ีเรา

สนใจ จาํนวน 59 คน คิดเปนรอยละ 14.7 ใชเพ่ือแบงปนขอมูล/รูปภาพ จํานวน 33 คน คิดเปนรอยละ 8.2 ใช

เพ่ือติดตอสื่อสาร จํานวน 14 คน คิดเปนรอยละ 3.5 ใชเพ่ือชมหรือเลือกซ้ือสินคา จํานวน 11 คน คิดเปนรอย

ละ  2.7 ใชเพ่ือหารายได จํานวน 5 คน คิดเปนรอยละ 1.2 และใชเพ่ือหาเพ่ือนใหม จํานวน 3 คน คิดเปนรอย

ละ 0.7  

 

 

ภาพท่ี 5 พฤติกรรมการใชทวิตเตอร 

 

 

 

 

 

 

 

 

พฤติกรรมการใชทวิตเตอร

ฆาเวลา

บันเทิง

ขอมูลท่ีสนใจ

แบงปนขอมูล/รูปภาพ

ฆาเวลา

รอยละ 74.6

บันเทิง

รอยละ20.1

ดูขอมูลที่สนใจ

แบงปนขอมูล/รูปภาพ

รอยละ 8.2
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ตารางท่ี 10.5 พฤติกรรมการใชอีเมล 

พฤติกรรมการใชส่ือออนไลน จํานวน (คน) รอยละ 

อีเมล 

ดูขอมูลท่ีสนใจ   

ติดตอส่ือสาร  

หาเพ่ือนใหม   

แบงปนขอมูล/รูปภาพ  

ชมหรือเลือกซ้ือสินคา   

หารายได   

บันเทิง  

ฆาเวลา 

 

47 

234 

7 

22 

4 

3 

45 

134 

 

11.7 

58.2 

1.7 

5.5 

1 

0.7 

11.2 

33.3 

 

ตารางท่ี 10.5 กลุมตัวอยางใชอีเมลมีวัตถุประสงคอันดับแรกคือเพ่ือติดตอสื่อสาร จํานวน  234 คน คิดเปน

รอยละ 58.2 รองลงมาคือ เพ่ือใชดูขอมูล จํานวน  47 คน คิดเปนรอยละ 11.7 ใชเพ่ือฆาเวลา จํานวน 134 

คน คิดเปนรอยละ 33.3 ใชเพ่ือความบันเทิง จํานวน 45 คน คิดเปนรอยละ 11.2 ใชเพ่ือ แบงปนรูปภาพ/

ขอมูล จํานวน 22 คน คิดเปนรอยละ 5.5 ใชเพ่ือหาเพ่ือนใหม จํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ 1.7 ใชเพ่ือชมหรือ

เลือกซ้ือสินคา จํานวน 4 คน คิดเปนรอยละ 1 และใชเพ่ือหาเพ่ือเหมือนใหม จํานวน 3 คน คิดเปนรอยละ 0.7 

 

 

ภาพท่ี 6 พฤติกรรมการใชอีเมล 

พฤติกรรมการใชอีเมล

ติดตอสื่อสาร

ฆาเวลา

ดูขอมูลท่ีนาสนใจ

บันเทิง

ติดตอสื่อสาร

รอยละ 58.2ฆาเวลา

รอยละ33.5

ดูขอมูลที่สนใจ

บันเทิง

รอยละ 11.2
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ตารางท่ี 10.6 พฤติกรรมการดูหนังฟงเพลง 

พฤติกรรมการใชส่ือ

ออนไลน 

จํานวน (คน) รอยละ 

แอปดูหนัง ฟงเพลง 

ดูขอมูลท่ีสนใจ   

ติดตอส่ือสาร  

หาเพ่ือนใหม   

แบงปนขอมูล/รูปภาพ  

ชมหรือเลือกซ้ือสินคา   

หารายได   

บันเทิง  

ฆาเวลา 

 

54 

11 

1 

8 

3 

2 

284 

              214     

 

13.4 

2.7 

0.2 

2 

0.7 

0.5 

70.6 

              53.2 

 

จากตารางท่ี 10.6 กลุมตัวอยางใชแอปพลิเคชั่นในการดูหนังฟงเพลงมีวัตถุประสงคลําดับแรกเพ่ือความบันเทิง 

จํานวน 284 คิดเปนรอยละ 70.6 รองลงมาคือเพ่ือฆาเวลา จํานวน 214 คน คิดเปนรอยละ 53.2 ใชเพ่ือดู

ขอมูลท่ีสนใจ จํานวน 47 คน คิดเปนรอยละ 13.4 ใชเพ่ือติดตอสื่อสารจํานวน 11 คน คิดเปนรอยละ 2.7 ใช

เพ่ือแบงปนรูปภาพ/ขอมูล จํานวน 22 คน คิดเปนรอยละ 5.5 ใชเพ่ือหารายไดจํานวน 3 คน คิดเปนรอยละ 

0.5 และใชเพ่ือหาเพ่ือนใหม จํานวน  1 คน คิดเปนรอยละ 0.2 
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ภาพท่ี 7 พฤติกรรมการดูหนังฟงเพลง 

ตารางท่ี 10.7 พฤติกรรมการใชแอปพลิเคชั่นอ่ืนๆ 

พฤติกรรมการใชส่ือออนไลน จํานวน (คน) รอยละ 

แอป อ่ืนๆ 

ดูขอมูลท่ีสนใจ  

ติดตอส่ือสาร  

หาเพ่ือนใหม   

แบงปนขอมูล/รูปภาพ  

ชมหรือเลือกซ้ือสินคา   

หารายได   

บันเทิง  

ฆาเวลา 

 

90 

12 

4 

13 

14 

2 

129 

                276 

 

24 

3 

1 

3.2 

3.5 

0.5 

32.3 

                68.7 

 

จากตารางท่ี 10.7 พฤติกรรมการใชแอปพลิเคชั่นอ่ืนๆกลุมตัวอยางใชเว็บไซตอ่ืนมีวัตถุประสงคแรกเพ่ือฆาเวลา 

จํานวน 253 คน คิดเปนรอยละ 62.9 รองลงมาใชเพ่ือดูขอมูลท่ีสนใจ จํานวน 54 คน คิดเปนรอยละ 13.4 ใช

เพ่ือความบันเทิง จํานวน 114 คน คิดเปนรอยละ 28.4 ใชเพ่ือชมหรือเลือกซ้ือสินคา จํานวน 47 คน คิดเปน

รอยละ 11.7 ใชเพ่ือติดตอสื่อสาร จํานวน 17 คน คิดเปนรอยละ 4.2 ใชเพ่ือแบงปนขอมูล/รูปภาพ จํานวน 12 

พฤติกรรมการดูหนังฟงเพลง

บันเทิง

ฆาเวลา

ดูขอมูลท่ีสนใจ 

ติดตอสื่อสาร

บันเทิง 

รอยละ 70.6
ฆาเวลา

รอยละ 53.2

ดูขอมูลท่ีสนใจ

รอยละ13.4
ติดตอสื่อสาร

รอยละ2.7
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คน คิดเปนรอยละ 3 ใชเพ่ือหารายไดจํานวน 6 คน คิดเปนรอยละ 1.5 และใชเพ่ือหาเพ่ือนใหม จํานวน 5 คน 

คิดเปนรอยละ 1.2 

 

 

ภาพท่ี 8 พฤติกรรมการใชแอปพลิเคช่ันอ่ืนๆ 

ตารางท่ี 10.8 พฤติกรรมการใชแอปพลิเคชั่นเกม 

พฤติกรรมการใชส่ือออนไลน จํานวน (คน) รอยละ 

แอปเกม 

ดูขอมูลท่ีสนใจ    

ติดตอส่ือสาร  

หาเพ่ือนใหม   

แบงปนขอมูล/รูปภาพ  

ชมหรือเลือกซ้ือสินคา   

หารายได   

บันเทิง  

ฆาเวลา 

 

33 

14 

18 

1 

2 

3 

254 

               215                           

 

8.2 

3.5 

4.5 

0.2 

0.5 

0.7 

63.2 

53.5  

 

พฤติกรรมการใชแอปพลิเคช่ันอ่ืนๆ 

ฆาเวลา

บันเทิง

ดูขอมูลท่ีสนใจ 

ฆาเวลา

รอยละ 68.7บันเทิง

รอยละ32.3

ดูขอมูลท่ีสนใจ
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ตารางท่ี 10.8 พฤติกรรมการใชแอปพลิเคชั่นเกม กลุมตัวอยางใชแอปพลิเคชั่นเกมมีวัตถุประสงคแรกเพ่ือฆา

เวลา จํานวน 300 คน คิดเปนรอยละ 74.6 รองลงมาคือใชเพ่ือความบันเทิง จํานวน 81 คน คิดเปนรอยละ  

20.1 ใชเพ่ือดูขอมูลจํานวน 59 คน คิดเปนรอยละ 14.7 ใชเพ่ือแบงปนขอมูล/รูปภาพ จํานวน 33 คน คิดเปน

รอยละ 8.2 ใชเพ่ือติดตอสื่อสาร จํานวน 14 คน คิดเปนรอยละ 3.5 ใชเพ่ือชมหรือเลือกซ้ือสินคา จํานวน 11 

คน คิดเปนรอยละ 2.7 ใชเพ่ือหารายได จํานวน 5 คน คิดเปนรอยละ 1.2 และใชเพ่ือหาเพ่ือนใหม จํานวน 3 

คน คิดเปนรอยละ 0.7 

 

 
ภาพท่ี 9 พฤติกรรมการใชแอปพลิเคช่ันเกม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

พฤติกรรมการใชแอปพลิเคช่ันเกม

บันเทิง

ฆาเวลา

บันเทิง

รอยละ 63.2
ฆาเวลา

รอยละ53.5

ดูขอมูลท่ีสนใจ

รอยละ8.3

หาเพ่ือนใหม

รอยละ 4.5
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ตารางท่ี 10.9 พฤติกรรมการใชเว็บไซตอ่ืนๆ 

พฤติกรรมการใชส่ือออนไลน             จํานวน (คน) รอยละ 

เว็บไซตอ่ืนๆ 

ดูขอมูลท่ีสนใจ   

ติดตอส่ือสาร  

หาเพ่ือนใหม   

แบงปนขอมูล/รูปภาพ  

ชมหรือเลือกซ้ือสินคา   

หารายได   

บันเทิง  

ฆาเวลา 

 

157 

17 

5 

12 

47 

6 

   114 

                253 

 

39.1 

4.2 

1.2 

3 

11.7 

1.5 

    28.4 

                62.9 

 

กลุมตัวอยางใชเว็บไซตอ่ืนมีวัตถุประสงคแรกเพ่ือฆาเวลา จํานวน 253 คน คิดเปนรอยละ 62.9 รองลงมาใช

เพ่ือดูขอมูลท่ีสนใจ จํานวน 54 คน คิดเปนรอยละ 13.4 ใชเพ่ือความบันเทิง จํานวน 114 คน คิดเปนรอยละ 

28.4 ใชเพ่ือชมหรือเลือกซ้ือสินคา จํานวน 47 คน คิดเปนรอยละ 11.7 ใชเพ่ือติดตอสื่อสาร จํานวน 17 คน 

คิดเปนรอยละ 4.2 ใชเพ่ือแบงปนขอมูล/รูปภาพ จํานวน 12 คน คิดเปนรอยละ 3 ใชเพ่ือหารายไดจํานวน 6 

คน คิดเปนรอยละ 1.5 และใชเพ่ือหาเพ่ือนใหม จํานวน 5 คน คิดเปนรอยละ 1.2 
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ภาพท่ี 10 พฤติกรรมการใชเว็บไซตอ่ืนๆ 

ผลการวิเคราะหสวนท่ี 3 วิเคราะหพฤติกรรมการเลนการพนันของเยาวชน โดยแจกแจงความถ่ี  (frequency)  

รอยละ (percentage)  ตามตารางท่ี 5 พฤติกรรมการใชสื่อออนไลนของกลุมตัวอยาง 

ตารางท่ี 11 พฤติกรรมการเลนการพนันของเยาวชน 

ขอ พฤติกรรมการเลนการพนันของเยาวชน จํานวน (คน) รอยละ 

1 เคยเลนการพนันหรือไม 

เคยเลน 

ไมเคยเลน 

 

366 

34 

 

91.1 

8.5 

2 เลนการพนันอะไรบาง 

สลากกินแบงรัฐบาล  

หวยใตดิน     

สลาก/หวยตางประเทศ  

หวยหุน     

ปนแปะ/ลอตอก  

เลนไพพนัน   

พนันฟุตบอล    

พนันมวย     

การพนันกีฬาอ่ืนๆ 

ไฮโล / น้ําเตาปูปลา  

 

129 

129 

13 

7 

43 

130 

71 

17 

32 

73 

 

32.3 

32.3 

3.3 

1.8 

10.8 

32.5 

17.8 

4.3 

8 

18.3 

พฤติกรรมการใชเว็บไซตอ่ืนๆ

ฆาเวลา

ดูขอมูลท่ีสนใจ

บันเทิง

ชมหรือเลือกซื้อสินคา

ฆาเวลา 

รอยละ 62.9

ดูขอมูลท่ีสนใจ

รอยละ39.1

บันเทิง

รอยละ28.4

ชมหรือเลือกซ้ือสินคา
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ชนไก /กัดปลา/การตอสูของสัตว   

การพนันทายผลเกมออนไลน  

บิงโก       

การพนันงานบุญประเพณี เชน แขงเรือ   

การพนันอ่ืนๆ 

58 

35 

139 

14 

25 

14.5 

8.8 

34.8 

3.5 

6.3 

3 เลนการพนันเพราะเหตุผลใด 

เลนตามคนใกลชิด      

อยากไดเงิน      

เปนการเสี่ยงโชค/อยากลอง   

เพ่ือความตื่นเตนและเพลินเพลิน 

เห็นโฆษณาผานสื่อออนไลน  

มีแหลงเลนใกลๆ   

คิดวามีโอกาสชนะมาก    

มีคนชักชวน     

อ่ืนๆ 

 

85 

143 

181 

219 

9 

11 

20 

40 

2 

 

21.3 

35.8 

45.3 

58.8 

2.3 

2.8 

5 

10 

0.5 

 

4 ใครเปนผูชักชวนใหเลนการพนัน 

เพ่ือน   

พอแม       

คนรัก   

เลนดวยตนเอง    

ญาติพ่ีนอง 

 

181 

9 

13 

281 

25 

 

45.3 

7.5 

3.3 

70.3 

6.3 

5 นองเลนการพนันบอยครั้งแคไหน 

นานๆที ตามโอกาส     

2-3 เดือนตอครั้ง      

เดือนละ 1-2 ครั้ง   

สัปดาหละ 1-2 ครั้ง     

เลนทุกวัน/เกือบทุกวัน 

 

239 

30 

79 

18 

6 

 

59.8 

7.5 

19.8 

4.5 

1.5 

6 เลนพนันผานชองทางใด/หรือเลนพนันกับใคร  

เลนกับเพ่ือน/คนรูจัก    

เลนกับคนเดินโพย      

เลนผานแอปพลิเคชั่น  

เลนผานเว็บไซต          

 

331 

32 

35 

40 

 

82.8 

8 

8.8 

10 
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เปนเจามือเอง          3 3.3 

7 เลนการพนันท่ีไหน (ไมรวมออนไลน) 

ละแวกบาน    

บอน   

บานเพ่ือน       

รานอินเทอรเน็ต   

ละแวกสถานศึกษา       

รานอาหาร  

สถานท่ีอ่ืนๆ 

 

 

196 

15 

114 

14 

38 

3 

36 

 

49 

3.8 

28.5 

3.5 

9.5 

0.8 

9 

8 เคยเกิดปญหาจากการเลนการพนันหรือไม  

เคย      

ไมเคย 

 

 

97 

262 

 

24.3 

65.5 

9 ใชเงินลงทุนในการเลนการพนันเทาใดตอเดือน 

50-500 บาท   

501-1,000   บาท 

1,001-1,500   บาท   

1,501 บาท ข้ึนไป 

 

257 

90 

3 

12 

 

64.3 

22.5 

0.8 

3 

10 หาแหลงขอมูลในการสนับสนุนการเลนการพนันจากส่ือใด  

สื่อออนไลน    

สื่อบุคคล 

สื่อสิ่งพิมพ    

สื่อโทรทัศน   

อ่ืนๆ 

 

160 

297 

13 

30 

5 

 

40 

74.3 

3.3 

7.5 

1.3 

 

ผลการวิเคราะหสวนท่ี 3 วิเคราะหพฤติกรรมการเลนการพนันของเยาวชน โดยแจกแจงความถ่ี  

(frequency)  รอยละ (percentage)  จากตารางท่ี 5 เปนการศึกษาดานพฤติกรรมการใชสื่อออนไลนของกลุม

ตัวอยาง โดยกลุมตัวอยางแบงออกเปน 2 กลุมคือ 1).กลุมท่ีเคยเลนการพนัน จํานวน 366 คน คิดเปนรอยละ 

91.1 และ 2).กลุมท่ีไมเคยเลนการพนันเลย จํานวน 34 คน คิดเปนรอยละ 8.5  

กลุมตัวอยางมีพฤติกรรมการเลนการพนันมีเหตุผลเพราะความตื่นเตนและเพลิดเพลินเปนเหตุผลอันดับหนึ่งมี

จํานวน 219 คนคิดเปนรอยละ 54.8 รองลงมามีเหตุผลเพราะตองการเสี่ยงโชคและอยากลอง จํานวน 181 คน



51 
 

คิดเปนรอยละ 45.3 กลุมตัวอยางมีเหตุผลในการเลนการเพราะอยากไดเงิน จํานวน 143 คนคิดเปนรอยละ 

35.8  เลนตามคนใกลชิดมีจํานวน 15 คนคิดเปนรอยละ 21.3 มีคนชักชวนจํานวน  40 คน คิดเปนรอยละ 10 

มีเหตุผลคิดวามีโอกาสชนะ จํานวน 20 คน คิดเปนรอยละ 5 มีแหลงเลนใกลๆ จํานวน 11 คนคิดเปนรอยละ 

2.8  เห็นโฆษณาผานสื่อออนไลน มีจํานวน 9 คน คิดเปนรอยละ 2.3 และมีเหตุผลอ่ืนๆ จํานวน 2 คน คิดเปน

รอยละ 0.5 

กลุมตัวอยางมีผูชักชวนใหเลนการพนันอันดับแรกไดแก เลนดวยตนเอง จํานวน 281 คน คิดเปนรอย

ละ 70.3 รองลงมาคือเพ่ือนเปนผูชักชวน จํานวน 181 คน คิดเปนรอยละ 45.3 ญาติพ่ีนองชักชวนใหเลนการ

พนันจํานวน 25 คนคิดเปนรอยละ 6.3  คนรักชักชวนใหเลนจํานวน 13 คน คิดเปนรอยละ 3.3 และลําดับ

สุดทายคือพอแมชักชวนใหเลนจํานวน 9 คน คิดเปนรอยละ 2.3 

กลุมตัวอยางมีพฤติกรรมความถ่ีในการเลนการพนันอันดับแรกคือนานๆทีตามโอกาส จํานวน 239 คน คิดเปน

รอยละ 59.8 รองลงมา เลนเดือนละ 1-2 ครั้ จํานวน 79 คน คิดเปนรอยละ 19.8  มีความถ่ีเลน 2-3 เดือนตอ

ครั้ง จํานวน 30 คน คิดเปนรอยล 7.5 เลนสัปดาหละ 1-2 ครั้ง จํานวน 18 คน คิดเปนรอยละ 4.5 และเลน

เกือบทุกวันมีจํานวน 6 คน คิดเปนรอยละ 1.5 

กลุมตัวอยางมีพฤติกรรมการเลนการพนันบริเวณละแวกบานจํานวน 196 คน คิดเปนรอยละ 49 รองลงมาคือ

เลนการพนันท่ีบานเพ่ือนจํานวน 114 คน คิดเปนรอยละ 28.5 เลนละแวกสถานศึกษาจํานวน 38 คนคิดเปน

รอยละ 9.5 เลนสถานท่ีอ่ืนๆท่ีไมระบุชัดเจนจํานวน 36 คน คิดเปนรอยละ 9 เลนท่ีบอนจํานวน 15 คน คิดเปน

รอยละ 3.8 เลนท่ีรานอินเทอรเน็ต จํานวน 14 คน คิดเปนรอยละ 3.5 และเลนท่ีรานอาหาร จํานวน 3 คน คิด

เปนรอยละ 0.8 

จากการสํารวจกลุมตัวอยางในการเลนการพนันพบวากลุมตัวอยางไมเคยเกิดปญหาจากการเลนการ

พนันจํานวน 262 คน คิดเปนรอยละ 65.5 และมีกลุมตัวอยางท่ีเคยเกิดปญหาจากการเลนการพนันจํานวน 97 

คน คิดเปนรอยละ 24.3  

กลุมตัวอยางใชเงินลงทุนในการเลนการพนันตอเดือนอยูท่ี 50-500 บาท มีจํานวน 257 คนคิดเปน

รอยละ 64.3 รองลงมากลุมตัวอยางใชเงินในการเลนการพนันตอเดือนอยูท่ี 501-1,000 บาท จํานวน 90 คน

คิดเปนรอยละ 22.5 ใชเงินเลนการพนันตอเดือนอยูท่ี 1,501 บาทข้ึนไป จํานวน 12 คน คิดเปนรอยละ 3 และ 

กลุมตัวอยางใชเงินในการเลนการพนันอยูท่ี 1,001-1,500 บาท จํานวน 3 คน คิดเปนรอยละ 0.8 

ผลการวิเคราะหสวนท่ี 4 วิเคราะหพฤติกรรมการเลนการพนันผานสื่อออนไลน โดยแจกแจงความถ่ี  

(frequency)  รอยละ (percentage)  ตามตารางท่ี 6 พฤติกรรมการใชสื่อออนไลนของกลุมตัวอยาง 
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แผนภูมิพฤติกรรมการเลนการพนันของเยาวชน 

 
ภาพท่ี 11 แผนภูมิพฤติกรรมการเลนการพนันของเยาวชน 

จากแผนภูมิแสดงถึงพฤติกรรมการเลนการพนันของเยาวชนสวนใหญนิยมเลนบิงโก จํานวน 139 คน 

คิดเปนรอยละ 34.8 เปนลําดับแรก รองลงมานิยมเลนไพพนัน จํานวน 130 คน คิดเปนรอยละ 32.5  นิยมเลน

หวยใตดินและสลากกินแบงรัฐบาล จํานวนเทากันคือ 129 คน คิดรอยละ 32.2 เลนไฮโล จํานวน 73 คนคิด

เปนรอยละ 18.3 เลนการพนันฟุตบอล จํานวน 71 คน คิดเปนรอยละ 17.8 เลนชนไก กัดปลาและการตอสู

ของสัตว จํานวน 58 คนคิดเปนรอยละ 14.5 เลนปนแปะ ลอตอก จํานวน 43 คน คิดเปนรอยละ 10.8 เลน

การพนันทายผลเกมออนไลน จํานวน 35 คนคิดเปนรอยละ 8.8 เลนการพนันกีฬาอ่ืนๆ เชนทายผลการแขงขัน

กีฬา จํานวน 32 คน คิดเปนรอยละ 8 เลนการพนันอ่ืนๆ เชนหวยทอง เรียงเบอร ทายเบอร จํานวน 25 คนคิด

เปนรอยละ 6.3 เลนพนันมวย จํานวน 17 คน คิดเปนรอยละ 4.3 เลนพนันงานบุญประเพณี เชนการแขงเรือ 

จํานวน 14 คน คิดเปนรอยละ 3.5 และเลนหวยหุน จํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ 1.8  
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แผนภูมิชองทางการเลนการพนัน 

 
ภาพท่ี 12 แผนภูมิชองทางการเลนการพนัน 

 

จากแผนภูมิกลุมตัวอยางมีพฤติกรรมการเลนการพนันสวนใหญกับเพ่ือนหรือคนรูจักจํานวน 331คน 

คิดเปนจํานวน 82.8 รองลงมามีพฤติกรรมการเลนการพนันผานเว็บไซต จํานวน 40 คน คิดเปนรอยละ 10 

กลุมตัวอยางเลนการการพนันผานแอปพลิเคชั่นจํานวน 35 คน คิดเปนรอยละ 8.8 เลนกับคนเดินโพย จํานวน 

32 คน คิดเปนรอยละ 8 และกลุมตัวอยางเปนเจามือเองเปนจํานวน 13 คนคิดเปนรอยละ 3.3 
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แผนภูมิการหาแหลงขอมูลในการสนับสนุนการเลนการพนันจากส่ือ 

 
ภาพท่ี 13 แผนภูมิการหาแหลงขอมูลในการสนับสนุนการเลนการพนันจากส่ือ 

 

จากแผนภูมิกลุมตัวอยางหาแหลงขอมูลสนับสนุนในการเลนการพนันสวนใหญมาจากสื่อบุคคลเปนอันดับแรก 

จํานวน 297 คน คิดเปนรอยละ 74.3 รองลงมากลุมตัวอยางนิยมใชสื่อออนไลน จํานวน 160 คนคิดเปนรอย

ละ 40 ใชสื่อโทรทัศน จํานวน 30 คน คิดเปนรอยละ7.5 และใชสื่อสิ่งพิมพ จํานวน 13 คน คิดเปนรอยละ 3.3 

 

ตารางท่ี 12 พฤติกรรมการเลนการพนันผานสื่อออนไลนเคยเห็นโฆษณาชักชวนใหเลนการพนันในส่ือ

ออนไลนหรือไม 

 

 

ประเภทส่ือออนไลน 

 

เคยเห็น 

 

ไมเคยเห็น 

แตไมสนใจ ตามเขาไปด ู เคยทดลองเลน 

 จํานวน 

(คน) 

รอยละ จํานวน 

(คน) 

รอยละ จํานวน 

(คน) 

รอยละ จํานวน 

(คน) 

รอยละ 

เฟสบุค 185 46.3 132 33 24 6 59 14.8 

ไลน 199 49.8 34 8.5 15 3.8 151 37.8 

อินสตาแกรม 193 48.5 15 3.8 4 1 187 46.8 
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ทวิตเตอร  189 47.3 10 2.5 4 1 196 49 

แอปเกม 198 49.5 33 8.3 26 6.5 142 35.5 

อีเมล 183 45.8 12 3 7 1.8 197 49.3 

แอปดูหนัง ฟงเพลง 188 47 13 3.3 9 2.3 188 47 

เว็บไซตอ่ืนๆ 166 41.5 88 22 27 6.8 119 29.8 

แอป อ่ืนๆ 178 44.5 66 16.5 25 6.3 130 32.5 

 

จากตารางท่ี 12 เปนตารางสรุปพฤติกรรมการเลนการพนันผานสื่อออนไลนเคยเห็นโฆษณาชักชวนใหเลนการ

พนันในสื่อออนไลน 
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แผนภูมิพฤติกรรมการใชส่ือออนไลนในการสนับสุนการพนัน 

 
ภาพท่ี 14 แผนภูมิพฤติกรรมการเลนการพนันผานส่ือออนไลน 

 

จากแผนภูมิท่ี 15 และตารางขางตนสามารถแยกประเภทสื่อออนไลนในการใชงานเก่ียวกับการเลนการพนันได

ดังนี้ 

เฟสบุค กลุมตัวอยางเคยเห็นโฆษณาในการชักชวนใหเลนการพนันผานสื่อสังคมออนไลนประเภท   

เฟสบุคโดยกลุมตัวอยางเคยเห็นโฆษณาชวนเลนการพนันแตไมสนใจในโฆษณานั้นจํานวน  185 คน คิดเปน
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รอยละ 46.3  รองมากลุมตัวอยางเคยเห็นและตามเขาไปดูการเลนการพนันจํานวน 132 คน คิดเปนรอยละ 33 

ท้ังนี้กลุมตัวอยางเคยเห็นและเขาไปทดลองเลนการพนัน จํานวน 24 คน คิดเปนรอยละ 6 และกลุมตัวอยางไม

เคยเห็นโฆษณาการพนันเลยจํานวน 59 คน คิดเปนรอยละ 14.8 จากกราฟดังกลาวจะเห็นไดวาสื่อประเภท

เฟสบุคเปนสื่อสังคมออนไลนท่ีกลุมตัวอยางไดใชทดลองเลนการพนันจากกการโฆษณาท่ีไดเห็นมากท่ีสุด และ

เปนสื่อท่ีกลุมตัวอยางเห็นโฆษณาเก่ียวกับการเลนการพนันและตามเขาไปดูเยอะกวาสื่อสังคมออนไลนประเภท

อ่ืนดวยเชนกัน 

ไลน กลุมตัวอยางเคยเห็นโฆษณาชักชวนใหเลนการพนันผานสื่อสังคมออนไลนประเภทไลน ดังนี้ กลุม

ตัวอยางเคยเห็นโฆษณาแตไมไดสนใจจํานวน 199 คน คิดเปนรอยละ 49.8 กลุมตัวอยางเคยเห็นโฆษณาและ

ตามเขาไปดู จํานวน 34 คน คิดเปนรอยละ 8.5 กลุมตัวอยางเคยเห็นโฆษณาและทดลองเลนการพนัน จํานวน 

15 คน คิดเปนรอยละ 3.8 และกลุมตัวอยางท่ีไมเคยเห็นโฆษณาการพนันเลยจํานวน 151 คน คิดเปนรอยละ 

37.8 

อินสตาแกรม กลุมตัวอยางเคยเห็นโฆษณาชักชวนใหเลนการพนันผานสื่อสังคมออนไลนประเภท

อินสตาแกรม โดยกลุมตัวอยางเคยเห็นโฆษณาแตไมสนใจ จํานวน 193 คน คิดเปนรอยละ 48.5 กลุมตัวอยาง

เคยเห็นโฆษณาการพนันและตามเขาไปดู จํานวน 15 คน คิดเปนรอยละ 3.8 กลุมตัวอยางเคยโฆษณาเห็นและ

ทดลองเลนการพนัน จํานวน 4 คน คิดเปนรอละ 1 และกลุมตัวอยางไมเคยเห็นโฆษณาการพนันเลย จํานวน 

187 คน คิดเปนรอยละ 46.8 

ทวิตเตอร กลุมตัวอยางเคยเห็นโฆษณาชักชวนใหเลนการพนันผานสื่อสังคมออนไลนประเภททวิตเตอร ดังนี้

กลุมตัวอยางเคยเห็นโฆษณาแตไมสนใจ จํานวน 189 คน คิดเปนรอยละ 47.3 เคยเห็นโฆษณาและตามเขาไปดู 

จํานวน 10 คนคิดเปนรอยละ 2.5 เคยเห็นโฆษณาและทดลองเลนการพนันจํานวน 4 คน คิดเปนรอยละ 1 

และไมเคยเห็นโฆษณาเลยจํานวน 196 คน คิดเปนรอยละ 49  

แอปพลิเคช่ันเกม กลุมตัวอยางเคยเห็นโฆษณาชักชวนใหเลนการพนันผานสื่อสังคมออนไลนประเภท

แปพลิเคชั่นเกม ดังนี้กลุมตัวอยางเคยเห็นโฆษณาและไมสนใจ จํานวน 198 คน คิดเปนรอยละ 49.5 เคยเห็น

โฆษณาและตามเขาไปดู จํานวน 33 คน คิดเปนรอยละ 8.3 เคยเห็นโฆษณาและเคยทดลองเลนการพนัน

จํานวน 26 คน คิดเปนรอยละ 6.5 และไมเคยเห็นโฆษณาเลย จํานวน 142 คน คิดเปนรอยละ 35.5 

อีเมล กลุมตัวอยางเคยเห็นโฆษณาชักชวนใหเลนการพนันผานสื่อสังคมออนไลนประเภทอีเมล ดังนี้ กลุม

ตัวอยางเคยเห็นโฆษณาและไมสนใจ จํานวน 183 คน คิดเปนรอยละ 45.8 เคยเห็นโฆษณาและเคยตามเขาไป

ดู จํานวน 12 คนคิดเปนรอยละ3 เคยเห็นโฆษณาและทดลองเลนการพนัน จํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ 1.8 

และไมเคยเห็นโฆษณาเลย จํานวน 197 คน คิดเปนรอยละ 49.3  
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แอปพลิเคช่ันดูหนังฟงเพลง กลุมตัวอยางเคยเห็นโฆษณาชักชวนใหเลนการพนันผานสื่อสังคม

ออนไลนประเภทแอปพลิเคชั่นดูหนังฟงเพลง ดังนี้กลุมตัวอยางเคยเห็นโฆษณาแตไมสนใจ จํานวน 188 คน คิด

เปนรอยละ 47 เคยเห็นโฆษณาและตามเขาไปดู จํานวน 13 คนคิดเปนรอยละ 3.3 เคยเห็นโฆษณาและคย

ทดลองเลนการพนัน จํานวน 9 คน คิดเปนรอยละ 2.3 และไมเคยเห็นโฆษณาเลย จํานวน 188 คน คิดเปน

รอยละ 47 

เว็บไซตอ่ืนๆ กลุมตัวอยางเคยเห็นโฆษณาชักชวนใหเลนการพนันผานเว็บไซตอ่ืนๆ โดยกลุมตัวอยาง

เคยโฆษณาในเว็บไซตแตไมสนใจ จํานวน 166 คน คิดเปนรอยละ 41.5 เคยเห็นโฆษณาและตามเขาไปดู 

จํานวน 88 คน คิดเปนรอยละ 22 เคยเห็นโฆษณาและเคยทดลองเลนการพนัน จํานวน 27 คน คิดเปนรอยละ 

6.8 และไมเคยเห็นโฆษณาเลย จํานวน 119 คน คิดเปนรอยละ 29.8 

แอปพลิเคช่ันอ่ืนๆ กลุมตัวอยางเคยเห็นโฆษณาชักชวนใหเลนการพนันผานแอปพลิเคชั่นอ่ืนๆ โดย

กลุมตัวอยางเคยเห็นโฆษณาแตไมสนใจ จํานวน 178 คน คิดเปนรอยละ 44.5 เคยเห็นโฆษณาและตามเขาไปดู 

จํานวน 66 คน คิดเปนรอยละ 16.5 เคยเห็นโฆษณาและทดลองเลนการพนัน จํานวน 25 คิดเปนรอยละ 6.5 

และไมเคยเห็นโฆษณาเลย จํานวน 130 คน คิดเปนรอยละ 32.5  

ตารางท่ี 13 การใชเว็บไซตในการศึกษาขอมูลเกี่ยวกับการพนัน 

ใชเว็บไซตประเภทใดในการศึกษาหาขอมูลการเลน 

การพนัน 

จํานวน (คน) รอยละ 

เว็บไซตฟุตบอล   

เว็บไซตใบหวย/ดูดวง  

เว็บไซตเลนเกมออนไลน 

เว็บไซตคาสิโนออนไลน   

ไมใชเลย      

อ่ืนๆ 

18 

66 

62 

7 

248 

4 

4.5 

16.5 

15.5 

1.8 

62 

1 

 

จากตารางท่ี 13 พบกวากลุมตัวอยางสวนใหญไมนิยมใชเว็บไซตเพ่ือศึกษาหาขอมูลเรื่องการพนัน จํานวน 248 

คน คิดเปนรอยละ 62  รองลงมานิยมใชเว็บไซตการใบหวย และการดูดวง ในการหาขอมูลเพ่ือเลนการพนัน 

จํานวน 66 คน คิดเปนรอยละ 16.5  ใชเกมออนไลนในการหาขอมูลในการเลนการพนัน จํานวน 62 คน คิด

เปนรอยละ 15.5 ใชเว็บไซตฟุตบอลในการหาขอมูลในการเลนการพนันจํานวน 18 คน คิดเปนรอยละ 4.5 ใช
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เว็บไซตคาสิโนออนไลนในการหาขอมูลเพ่ือเลนการพนันจํานวน  7 คน คิดเปนรอยละ 1.8 และเว็บไซตอ่ืนๆ 

จํานวน 4 คน คิดเปนรอยละ 1 

ตารางท่ื 14 ประเภทของส่ือส่ืออนไลนท่ีใชในการเลนการพนัน 

 

ประเภทส่ือออนไลน 

 

เคยใช 

 

ไมเคยใช 
 

เปนแหลงขอมูล

ท่ัวไป 

 

เปนแหลงขอมูล

วิเคราะหการพนัน 

 

เปนชองทางเลน 

การพนัน 

 จํานวน 

(คน) 

รอยละ จํานวน 

(คน) 

รอยละ จํานวน 

(คน) 

รอยละ จํานวน 

(คน) 

รอยละ 

เฟสบุค 144 36 19 4.8 10 2.5 225 56.3 

ไลน 115 28.8 6 1.5 8 2 269 67.3 

อินสตาแกรม 98 24.5 8 2 4 1 290 72.5 

ทวิตเตอร  90 22.5 13 3.3 4 1 293 73.3 

แอปเกม 89 22.3 13 3.3 11 2.8 287 71.8 

อีเมล 91 22.8 9 2.3 4 1 295 73.8 

แอปดูหนัง ฟงเพลง 94 23.5 7 1.8 4 1 295 73.8 

เว็บไซตอ่ืนๆ 102 25.5 27 6.8 14 3.5 257 64.3 

แอป อ่ืนๆ 97 24.3 17 4.3 15 3.8 271 67.5 

จากตารางท่ี 14 เปนตารางการสํารวจการใชสื่อออนไลนแตละประเภทในการเลนการพนัน โดยมีรายละเอียด

แยกเปนสื่อออนไลนแตละประเภท  
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แผนภูมิการใชส่ือออนไลนแตละประเภทในการสนับสนุนการเลนการพนัน 

 

 
ภาพท่ี 15 แผนภูมิการใชส่ือออนไลนแตละประเภทในการสนับสนุนการเลนการพนัน 

 

จากแผนภูมิเปนการแยกประเภทแตละสื่อเพ่ือนําไปใชในการสนับสนุนการเลนการพนัน มีผล ดังนี้ 

เฟสบุค กลุมตัวอยางใชเฟสบุคเปนแหลงขอมูลท่ัวไป จํานวน 144 คน คิดเปนรอยละ 36 ใชเปนแหลงขอมูลใน

การวิเคราะหการพนัน จํานวน 19 คน คิดเปนรอยละ 4.8 ใชเปนชองทางเลนการพนันจํานวน 10 คน คิดเปน

รอยละ 2.5 และไมใชเก่ียวกับการพนันเลย จํานวน 225 คน คิดเปนรอยละ 56.3 

 ไลน กลุมตัวอยางใชไลนเปนแหลงขอมูลท่ัวไป จํานวน 115 คนคิดเปนรอยละ 28.8 ใชเปนแหลงใน

การวิเคราะหขอมูลในการเลนการพนัน จํานวน 6 คน คิดเปนรอยละ 1.5 ใชเปนชองทางในการเลนการพนัน 

จํานวน 8 คน คิดเปนรอยละ 2 และไมใชเก่ียวกับการพนันเลย จํานวน 269 คนคิดเปนรอยละ 67.3 

0 10 20 30 40 50 60 70 80

เฟสบุค

ไลน

อินสตาแกรม

ทวิตเตอร

แอปพลิเคชั่นเกม

อีเมล

แอปดูหนังฟงเพลง

เว็บไซตอื่นๆ

แอปพลิเคชั่นอื่นๆ

ไมเคยใช

เปนชองทางการเลนการพนัน

36
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28.8

2

1.5
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24.5

1

3.3

72.5

22.5

1

3.3

73.3

22.3

2.8

3.3

71.8
22.8

1

2.3

73.8

23.5

1

1.8

73.8

25.5

3.5

6.5

64.3

24.3

3.8

4.3

67.5
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 อินสตาแกรม กลุมตัวอยางใชอินสตาแกรมเปนแหลงขอมูลท่ัวไป จํานวน 98 คนคิดเปนรอยละ 24.5 

ใชเปนแหลงขอมูลในการวิเคราะหการพนัน จํานวน 4 คน คิดเปนรอยละ 1 และไมใชเก่ียวกับการพนันเลย 

จํานวน  290 คน คิดเปนรอยละ 72.5 

 ทวิตเตอร กลุมตัวอยางใชทวิตเตอรเปนแหลงขอมูลท่ัวไป จํานวน 90 คน คิดเปนรอยละ 22.5 ใชเปน

แหลงขอมูลในการวิเคราะหการพนัน จํานวน 13 คนคิดเปนรอยละ 3.3 ใชเปนชองทางในการเลนการพนัน 

จํานวน 4 คน คิดเปนรอยละ 1 และไมใชเก่ียวกับการพนันเลย จํานวน 293 คน คิดเปนรอยละ 73.3 

 แอปพลิเคชั่นเกมกลุมตัวอยางใชแอปพลิเคชั่นเกมเปนแหลงขอมูลท่ัวไปจํานวน 89 คน คิดเปนรอยละ 

22.3 ใชเปนแหลงขอมูลวิเคราะหการพนัน จํานวน 13 คน คิดเปนรอยละ 3.3 เปนชองทางในการเลนการ

พนัน จํานวน 11 คน คิดเปนรอยละ 2.8 และไมใชเก่ียวกับการพนันเลย จํานวน 287 คน คิดเปนรอยละ 71.8 

 อีเมลกลุมตัวอยงใชอีเมลเปนแหลงขอมูลท่ัวไปจํานวน 91 คน คิดเปนรอยละ 22.8 ใชเปนแหลงขอมูล

การวิเคราะหการพนัน จํานวน 9 คน คิดเปนรอยละ 2.3 ใชเปนชองทางในการเลน จํานวน 4คน คิดเปนรอย

ละ 1 และไมใชเก่ียวกับการพนันเลย จํานวน 295 คน คิดเปนรอยละ 73.8 

 แอปพลิเคชั่นดูหนังฟงเพลง กลุมตัวอยางใชเปนแหลงขอมูลท่ัวไปจํานวน 94 คน คิดเปนรอยละ 23.5 

เปนแหลงขอมูลวิเคราะหการพนัน จํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ 1.8 ใชเปนชองทางการเลนการพนัน จํานวน 

4 คน คิดเปนรอยละ 1 และไมใชเก่ียวกับการพนันเลย จํานวน 295 คน คิดเปนรอยละ 73.8 

 เว็บไซตอ่ืนๆ กลุมตัวอยางใชเปนแหลงขอมูลท่ัวไป จํานวน 102 คน คิดเปนรอยละ 25.5 ใชเปน

แหลงขอมูลในการวิเคราะหการพนัน จํานวน 27 คน คิดเปนรอยละ 6.8 ใชเปนชองทางในการเลนการพนัน 

จํานวน 14 คน คิดเปนรอยละ 3.5 และไมใชเก่ียวกับการพนันเลย 257 คน คิดเปนรอยละ 64.3 

 แอปพลิเคชั่นอ่ืน ๆ กลุมตัวอยางใชเปนแหลงขอมูลท่ัวไป จํานวน 97 คนคิดเปนรอยละ 24.3 ใชเปน

แหลงขอมูลวิเคราะหการพนันจํานวน 17 คน คิดเปนรอยละ 4.3 ใชเปนชองทางในการเลนการพนัน จํานวน 

15 คน คิดเปนรอยละ 3.8 และไมใชเก่ียวกับการพนันเลย จํานวน 271 คนคิดเปนรอยละ 67.8 

 ดังจะเห็นไดวากลุมตัวอยางนิยมใชสื่อแตละประเภทในการหาขอมูลท่ัวไปตามท่ีตนสนใจ และนิยมใช

เว็บไซตอ่ืนๆ เพ่ือเปนแหลงวิเคราะหการพนัน มีรอยละ 6.5 รองลงมาคือการหาขอมูลจากสื่อเฟสบุคมา

วิเคราะหในการเลนการพนัน รอยละ 4.8 และกลุมตัวอยางไดใชสื่อแอปพลิเคชั่นและสื่อเว็บไซตอ่ืนๆ มาเปน

ชองทางในการเลนการพนัน รอยละ 3.8  และ 3.5 ตามลําดับ 

 

ผลการสัมภาษณแบบ Focus Group และ การแบบเจาะลึก นักศึกษากลุมตัวอยางของแตละสถาบัน ท้ัง 

8 สถาบัน จํานวน 20 คน ผลสัมภาษณมีดังนี้  

กลุมตัวอยางท่ีอยูมัธยมปลาย  ระดับปวช.  ระดับปวส. และระดับมหาวิทยาลัยเปนกลุมท่ีเลน      การพนัน

เปนสวนใหญ  โดยสามารถสรุปตามวัตถุประสงคไดดังนี้ 

1. วัตถุประสงคเพ่ือศึกษาพฤติกรรมการใชสื่อออนไลนของเยาวชนกลุมตัวอยาง พบวากลุมตัวอยาง 
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เลนสื่อออนไลนเปนประจําทุกวัน เลนตลอดเวลาท่ีมีเวลาวาง และยืนยันวาตนไมไดติดสื่อออนไลนจะเลนก็

ตอเม่ือไมไดทําอะไร ใชในการฆาเวลาเทานั้น กลุมตัวอยางนิยมเลนสื่อออนไลนผานโทรศัพทสมารทโฟน 

รองลงมาเลนผานคอมพิวเตอรท่ีบาน คาใชจายดานอินเทอรเน็ตพอแมผูปกครองเปนคนเสียและอีกกลุมหนึ่ง

คือเก็บเงินจากคาขนมมาจายคาบริการ แอปพลิเคข่ันและเว็บไซตท่ีใชทุกวันไดแก เฟสบุค ใชเพ่ือตั้งสเตตัส  

หาขอมูลตางๆท่ีตนสนใจ  สองเพ่ือน แชทกับเพ่ือน รองลงมาคือ ไลนใชสําหรับการสนทนากับบุคคลตางๆ เชน

เพ่ือน  พอแมผูปกครอง คนรัก รวมถึงการสรางสัมพันธใหมๆ กับเพ่ือนตางเพศ  และ กูเก้ิล เปนเว็บไซตท่ีใช

หาขอมูลทุกประเภทท่ีสนใจ เชนดานการเรียน ความรูท่ัวไป ดูหนังฟงเพลง  และกลุมตัวอยางคนใดสนใจเรื่อง

การพนันมักใชเว็บกูเก้ิลเปนเว็บไซตแรกท่ีใชในการคนหาขอมูล  สวนเว็บไซตหรือแอปพลิเคชั่นอ่ืนๆ นั้นมัก

นํามาใชในการคนหาสิ่งท่ีตนสนใจ และใชเปนแหลงขอมูลเก่ียวกับการพนันโดยใชเว็บไซตกูเก้ิลในหาชื่อเว็บไซต

หรือชื่อแอปพลิเคชั่นท่ีเก่ียวกับการพนันโดยตรง 

2. วัตถุประสงคเพ่ือศึกษาพฤติกรรมการเลนการพนันของเยาวชน พบวากลุมตัวอยางสวนใหญเริ่ม 

เลนการพนันเพราะเพ่ือนชักชวน เกิดการอยากลอง เห็นเพ่ือนเลนแลวไดเงินจึงอยากมีเงินใชบาง กลุมตัวอยาง

สวนใหญเริ่มตนท่ีเขามาเริ่มเลนการพนันเพราะเปนคนชอบเสี่ยงโชค เปนทุนเดิม กลาไดกลาเสีย อยากเลน

เพราะตองการตอยอดเงินท่ีมีอยูใหมีมากข้ึน   เลนแลวรูสึกสนุก ตื่นเตน  มีเพ่ือนท่ีเลนการพนันเปนตนแบบ

เม่ือเพ่ือนเลนการพนันแลวไดเงินก็อยากไดบางจึงทําใหเกิดการหาขอมูลการพนันจากการสอบถามเพ่ือนท่ีเลน 

และมาหาขอมูลในเว็บไซตจากนั้นจึงลงมือเลนการพนันเชนเดียวกันกับเพ่ือน  ท้ังนี้การเลนการพนันทําใหแก

เครียดจากเรื่องตางๆได เชนเครียดจากการเรียนถือเปนการผอนคลายรูปแบบหนึ่ง  ถาหากกลุมตัวอยางมีเงิน

พอท่ีสามารถไปเลนการพนันไดก็จะเริ่มเลนการพนัน   เม่ือไดเงินจากกการพนันมาแลวก็นําเงินมาแบงสวน

หนึ่งเพ่ือการเลนการพนันนในครั้งตอไป  สวนเงินท่ีเหลือก็นํามาใชจายในชีวิตประจําวัน  เงินท่ีนํามาเลนสวน

ใหญเปนเงินท่ีเหลือจากคาขนมท่ีพอแมใหรายสัปดาหหรือรายดือน เพราะเปนเงินกอน สามารถนําเปนตนทุน

ในการเลนการพนันได   กลุมตัวอยางสวนใหญเริ่มตนการเลนพนันครั้งแรกคือการเลนไพปอกเดง เลนหวย 

เรียงเบอร ล็อตเตอรรี่ ไฮโล ชนไก เปนตน บางคนเลนเพราะสมาชิกในบานเลนเชน พอแม ญาติพ่ีนองเลนการ

พนัน ซ่ึงถือเปนบริบทสําคัญท่ีทําใหเกิดการเลียนแบบจากครอบครัวเพราะกลุมตัวอยางเห็นวาพอแมเปน

ตนแบบใหกับตนจึงทําใหเกิดการเลนการพนันตามบุคคลในครอบครัว  และบางคนเลนเพราะเพ่ือนชักจูง สวน

ใหญกลุมตัวอยางมักไมเริ่มตนเลนการพนันเองแตมักเริ่มตนจากสิ่งแวดลอมรอบตัว เชน ครอบครัว พอแม 

ญาติพ่ีนอง และเพ่ือน    

3. วัตถุประสงคเพ่ือศึกษาพฤติกรรมการเลนพนันผานสื่อออนไลนของเยาวชนกลุมตัวอยางไดนําสื่อ 

ออนไลนมาใชเพ่ือการพนันหลายดานแยกตามวัตถุประสงคไดดังนี้ 
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3.1 กลุมตัวอยางใชส่ืออออนไลนในการหาขอมูลในการเลนการพนันโดยนิยมใชส่ือ 

ออนไลน แตละประเภทในการหาขอมูลในการเลนการพนัน ไมกวาการพนันนั้นจะเปนรูปแบบใด ก็นิยมใช

ส่ือออนไลนมาชวยในการหาขอมูล คือ  

 เฟสบุค เปนสื่อออนไลนท่ีใชในการหาขอมูลตางๆ เชนการเขาไปอยูในกลุมเฟสบุคการพนันตางๆ เชน 

กลุมเฟสบุคเก่ียวกับไกชน  การแทงหวย การคํานวณหวย การเลนทายผลพนันฟุตบอล  การเลนพนันออนไลน

อ่ืนๆ เชนสูตรการเลน บาคารา  การเลนสลอต การเขาไปเปนสมาชิกหรือเพ่ือนกับกูรูในการวิเคราะหผล

ฟุตบอล ซ่ึงมีท้ังเปนเปดเปนแฟนเพจ  หรือ ตั้งกลุมในการสนทนากัน โดยสมาชิกสวนใหญเปนสมาชิกท่ีไมได

รูจักสนิทสนมกันมากอน แตมีวัตถุประสงคเดียวกันคือมีความสนใจในการหาขอมูลการพนันดานตางๆ เพ่ือ

นํามาสนับสนุนในการเลนการพนันประเภทนั้น 

 ไลน เปนกลุมสนทนา ท่ีนักพนันท้ังมืออาชีพและมือสมัครเลน แวดวงตางๆ จัดตั้งข้ึนมาเพ่ือ

แลกเปลี่ยน พูดคุยกันในเรื่องการพนันประเภทตาง ๆ ซ่ึงมีการตั้งชื่อกลุมใหดูนาดึงดูดและนาสนใจ เชน ปนเงิน

พันใหเปนเงินแสน คนท่ีอยูในกลูมก็จะมีท้ังนักเรียน นักศึกษา วัยทํางาน ทุกเพศทุกวัยเขามาแชรขอมูลดาน

การพนันแลวนําชวยในการสงเสริมการเลนการพนัน 

 กูเกิ้ล เปนเว็บไซตแรกและเว็บไซตเดียวท่ีกลุมตัวอยางพูดถึงเม่ือตองการหาขอมูลดานการพนันตามท่ี

ตนตองการท่ีงายท่ีสุด เนื่องจากหากตองการเรียนรูการพนันเรื่องอะไร หรือหาวิธีการเลน หาชองทางการเลน 

หาบอนหรือสถานท่ีเลน หาเว็บไซตท่ีนาเชื่อถือไวเลนการพนัน แมกระท้ังหาขอมูลสนใจการพนันทุกประเภท   

กูเก้ิลสามารถใหคําตอบแกกลุมตัวอยางไดอยางงายดายและทันทวงทีโดยไมตองรอเวลา สามารถหาคําตอบได

อยางสะดวกสบาย เชน การเลนการพนันฟุตบอล กลุมตัวอยางจะใชกูเก้ิลหาขอมูลในการดูสถิติในการแขงขัน 

ฟุตบอล  การวิเคราะหทีมฟุตบอล ผูเลน ผลการแขงขัน  โดยการเขากูเก้ิลเชคในสิ่งท่ีเราตองการ ราคาตอรอง

ฟุตบอล  สถิติการแพชนะของทีมฟุตบอล แลวนําขอมูลเหลานี้มาใชในการทายผลพนันฟุตบอล ดูตารางการ

แขงขันฟุตบอลจากเว็บไซตของมาเกา มีราคาตอรองฟุตบอลบอล ไหลเวียนและอัพเดทตลอดเวลา และเลนได

ตลอดกอนจบเกมทําใหเกิดความนาสนใจและจูงใจใหเลนมาข้ึน หรือถาหากเลนหวยใตดิน ก็จะนิยมการหา

ขอมูลในการคํานวณตัวเลขของการออกสลากกินแบงแตละงวด  ใชสูตรคํานวณในการคํานวณหวย ซ่ึงกูเก้ิลก็

จะมีสูตรมาให หรือนอกจากนี้ยังสามารถหาขอมูลสถิติการหาเลขดังของสํานักตางๆ การดูดวง การทํานายฝน

เพ่ือตีใหเปนตัวเลข และนําเลขท่ีไดมาวิเคราะหและเลนการพนันตอไป  หรือการเลนพนันไกชน กลุมตัวอยางท่ี

นิยมเลนไกชน มักนิยมหาขอมูลของไกดานตาง ๆ เชน หาสถานท่ีของบอนไกท้ังท่ีถูกกฎหมายและผิดกฎหมาย  

หาขอมูลของไกท่ีกําลังจะนํามาชนในแตละสนามท่ีสนใจ หรือแมกระท้ังขอมูลการเลียงดูไก ดูคูตอสูวาเปนใคร 

อยูท่ีไหน มีสถิติการแพชนะอยางไร หรือขอมูลการทําลายไกจากเว็บตางๆ ท่ีมาจากการใชกูเก้ิล เปนตน  ท้ังนี้

เว็บไซตกูเก้ิลยังสามารถหาขอมูลของเว็บอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวกับการพนัน  ไมวาจะเปนการเลนพนัน บาคารา มาแขง 
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ตูเกมสลอต  กลุมตัวอยางคิดวาสื่อออนไลนมีขอมูลหหลากหลายเขาถึงงาย ปจจุบันนี้เทคโนโลยีทันสมัยกวา

อดีตเยอะ เขาเว็บไซขอมูลสามารถไดขอมูลหลากหลาย มีหลายเว็บใหเชคความถูกตองและความนางเชื่อถือ  

ดังนั้นจึงทําใหปจจุบันมีสิ่งสนับสนุนใหกลุมตัวอยางท่ีเลนการพนันเลนการพนันไดงายข้ึนและปลอดภัยข้ึน 

3.2 กลุมตัวอยางใชส่ือออนไลนเพ่ือเปนชองทางหรือเครื่องมือในการเลนการพนัน 

ออนไลนโดยแบงเปนประเภทส่ือออนไลน ดังนี้ 

ไลน เปนสื่อออนไลนท่ีใชเปนชองทางในการเลนการพนันคือ ไวใชเพ่ือการสื่อสาร สนทนาในการ 

เลนการพนัน ตัวอยางเชน ใชในการติดตอเลนพนันทายผลฟุตบอลโดยใชสนทนา ตกลงราคาในการเลน ท้ัง

นํามาใชในการสงขอมูลตางๆ ท่ีเปนความลับก็จะสงทางไลนเขาหาเจามือ เพ่ือความสะดวกและปลอดภัย และ

ไมเสี่ยงท่ีจะโดนจับ มีความเสี่ยงนอยกวา เพราะไมมีโพยในตัว ตําราวจคนตัวกํามสามารถคนเจอโพยการเลน

พนันตางๆ ไมวาจะเปนการเลนหวย หรือ การแทงบอล ตํารวจไมสามารถรูขอมูลในโทรศัพทเราได เนื่องจาก

ตํารวจสวนใหญไมไดคนมือถือ ตอใหเปดมือถือ เจามือก็สามารถซอนไฟลเหลานี้ได กลุมตัวอยางบางคนเปนท้ัง

ผูเลนและเปนเจามือเอง ก็รูสึกปลอดภัยในการเลนการพนันผานสื่ออนไลนมากข้ึน  รูสึกปลอดภัยในการเลนไม

เหมือนอดีตท่ีตองคอยหลบตํารวจ ไดเงินงายเพราะโอนไดทันทีหลังจากเลน สามารถสนทนากันไดทันทีเม่ือ

ชนะเกม หรือเม่ือไดสูตรใหมๆ ตางๆ ในการเลนพนันก็จะ เอ้ือตอการเลนไดงายข้ึน มีความนาสนใจ และดึงดูด

ใจไดงาย ทุกคืนจะนั่งดูขอมูลการพนันของสื่อออนไลนดวยชองทางสื่อสารไลน เม่ือเจอตํารวจก็ไมคนตัวก็

สามารถล็อคหนาจอโทรศัพทไว ตํารวจไมจับไมรูไมสงสัยก็ไมเปดโทรศัพทแนนอน คนเดินโพยก็รูสึกปลอดภัย  

มีความเสี่ยงแคคนเลนพนันฟุตบอลเลนแลวไมจายเงินเพ่ือแพเกม  

 เว็บไซตตางๆ ท่ีใชเลนการพนันโดยตรง ในการสัมภาษณกลุมตัวอยางไดใหขอมูลถึงเว็บไซตท่ีนิยม

เลน จะเห็นไดวามีเว็บไซตท่ีกลุมตัวอยางใชในการเลนเหมือนกัน คือ เว็บไซตสโบเบ็ต  เว็บไซตฟฟาออนไลน 

เว็บไซต w88 เปนเว็บท่ีใชในการเลนพนันทายผลฟุตบอลบอลผานเว็บไซต  คาสิโนออนน ลูเล็ต มาตู บาคารา 

เปนตน  กลุมตัวอยางสวนใหญเริ่มตนรูจักเพราะเพ่ือนบอก เห็นโฆษณาดวยตนเอง และศึกษาเพ่ิมเติม  

เว็บไซตเลานี้มีความนาเชื่อถือเพราะดูจากระยะเวลาในการเปดเว็บไซตซ่ึงมีมานาน  มีคนพูดถึงเยอะ มีคนเขา

ใชบริการเยอะ  และมีเพ่ือนท่ีเคยเลนแลวมายืนยันในความสะดวกในการเลนการพนันและการไดรับเงินจริง

หลังจากทีมีการชนะเกมแลว โดยวิธีการเลนจะมีการเลนออนไลน โดยการโอนเงินเขาบัญชี เหมือนเราแลก

เหรียญในการเลน เริ่มตนเลน ท่ี 100 บาท แตถากลุมตัวอยางมีเงินก็จะ เลนท่ีราคา 1,000 – 2,000 บาท โดย

วิธีการจะมีการโอนเงินผานธนาคารกลางของเว็บไซต แลวผูเลนจะไดรับเลข User ในการเลนการพนัน ท้ังนี้ใน

เว็บจะบอกราคา บอกชองทาง บอกขอมูล มีการอัพเดทตลอดเวลา  เม่ือกลุมตัวอยางอยางเลนทายผลฟุตบอล

คูไหนอยากเลนก็ใชการใชเมาทคคลิกคูท่ีตองการเลน มีท้ังฟุตบอลเดี่ยวและฟุตบอลสเตป แตผูเลนตอง มีเงิน

ในบัญชีกลาง  หากไมมีก็ตองโอนเงินเขาบัญชีกลางของเว็บไซตกอน  กลุมตัวอยางเลนเพ่ือความบันเทิง 
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สนุกสนาน อยากไดเงิน ไดมากท่ีสุดคือเลนบาคาราไดเงิน จํานวน 30,000 บาท เม่ือเลนไดเยอะก็จะนําเงินไป

ตอยอดเขาบัญชีกลางเพ่ิมเพ่ือนําไปเลนครั้งตอไป 

เฟสบุค เปนสื่อท่ีเอาไวใชเลนการพนันโดยผานชองทางการแชทแตไมเปนท่ีนิยมเทาแอปพลิเคชั่นไลน 

เนื่องจากความปลอดภัยในการซอนไฟลการสนทนาไมมี แตก็สามารถใชทดแทนไลนได หากมีความจําเปนท้ังนี้

เฟสบุคยังเปนชองหนึ่งในการใชเลนทายเลขเรียงเบอร  เลขทาย 2 ตัว และเบอรทอง เนื่องจากปจจุบันเจามือ

ไดใชการโพสตตัวเลขจํานวนท่ีจะขายข้ึนบนหนาเฟสบุคและใหลูกคาเขามาจองเบอรหรือตัวเลขท่ีมี เม่ือถึงเวลา

หวยออกก็จะนิยมนําเลข 2 ตัวของสลากกินแบงรัฐบาลมาเปนเกณฑในการไดรางวัล และเม่ือมีคนทายเลขถูก

จะประกาศในเฟสบุคเชนกัน กลุมตัวอยางท่ีเปนผูหญิงนิยมเลนเนื่องจากเลนงายและราคาไมแพงเบอรละ 10-

40 บาท เทานั้น และจะซ้ือก่ีเลขก็ได ซ่ึงเปนท่ีนิยมกันมากในหมูกลุมวัยรุนท่ีใชเฟสบุค 

4. วัตถุประสงคเพ่ือศึกษาความสัมพันธระหวางการใชสื่อออนไลนกับพฤติกรรมการเลนการพนัน 

ของเยาวชน ดังจะเห็นไดวาปจจุบันกลุมเด็กวัยรุนท่ีชื่นชอบในการพนันเปนทุนเดิมอยูแลวนิยมนําสื่อออนไลน

มาประยุกตใชในการเลนการพนันท่ีทําใหตนเองสะดวก สบาย และท่ีสําคัญคือปลอดภัยจากตํารวจมากข้ึน 

เรียน สมัยกอนท่ียังไมมีสื่อออนไลนกลุมตัวอยางบางกลุมติดหนักเพราะตองคอยนั่งดูโพยตลอดเวลาตองขับรถ

หาหนังสือพิมพท่ีวิเคราะหผลการแขงขันฟุตบอล  และสมัยกอนเลนผานโตะบอลท่ีตํารวจนิยมบุกเขาไปกวาด

ลางทําใหเกิดความเสี่ยง การเลนผานสื่อออนไลนจะทําใหเกิดความปลอดภัยกวา  เพราะไปไมมีโพยเปน

หลักฐานมัดตัวรูสึกปลอดภัย อุนใจ ตํารวจไมสามารถตรวจแอปพลิเคชั่นไลน หรือประวิตการคุยของเราได 

เนื่องจากตํารวจสวนใหญไมขอดูโทรศัพทเพราะเปนของสวนตัว  ท้ังนี้สื่อออนไลนยังชวยในการหาขอมูลได

ตลอดเวลาและทุกวัน โดยฟุตบอลจะเริ่มแขงขันในชวงเวลา 16.00 น. เปนตนไปกลุมตัวอยางจะนั่งดูขอมูลจาก

สื่อออนไลนจนกวาจะเริ่มแขงขัน  และจะแขงหลายคูในทุกศุกรและวันเสาร ผูท่ีเลนการพนันก็จะใชเวลานั่ง

วิเคราะหเกมการแขงขันฟุตบอลกอนจะทําการเริ่มแขง  โดยใช ชองทางเว็บไซตกูเกิล หาขอมูลราคาตอรอง

ฟุตบอล ตารางการแขงขันฟุตบอล แลวดูไปรื่อยๆ จนกวาจะพอใจ เนื่องจากสื่อออนไลนสามารถใชไดทุกท่ีทุก

เวลา เริ่มตั้งแตตื่นนอน จนกระท่ังนอน ก็สามารถดูได เนื่องจากใชโทรศัพทสมารทโฟน  ท้ังนี้การใชสื่อออนไลน 

ยังชวยใหเกิดความนาสนใจและจูงใจใหเลนมากข้ึน ท้ังนี้ยังมีแอปพลิเคชั่นบอกวามีการแขงขันฟุตบอล

อะไรบาง ตั้งเวลาในแอปพลิเคชั่นตั้งเตือนวามีการแขงขันฟุตบอลบอล เตือนใหเราพรอมท่ีจะเตรียมเลนการ

พนัน ท่ีตั้งไวเพ่ือจะไดไมลืมเลน เปนตน  นอกจานี้สื่อออนไลนเก่ียวกับการพนันยังสนับสนุนใหผูท่ีชอบเลนการ

พนันชวยในการคํานวณ หรือมีสูตรในการเลนการพนันแตละประเภท  หรือใหขอมูลในการตัดสินใจ เชน นํา

สูตรการเลนบาคารามาเผยเพร มีกลุมลับในการบอกเทคนิคในการเลนบาคาราใหชนะ สื่อออนไลนจึงเปนท้ัง

แหลงในการหาขอมูลและเปนชองทางในสนับสนุนการเลนการพนันของกลุมตัวอยางท่ีมีใจรักในการพนันเปน

ทุนเดิม 
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ท้ังนี้เงินสวนใหญท่ีนํามาเลนการพนันเปนเงินท่ีมาจากเงินเก็บจากรายไดท่ีพอแมหรือผูปกครองให ไป

โรงเรียนหรอืเงินจากชวยงานพอแมจึงจะไดเงินเพ่ิม หรือมาจากการทํางานเล็กๆนอยๆ  และกลุมตัวอยางไดให

ขอคิดเห็นวาการพนันควรเลนใหเหมาะสมไมควรหมกมุนเพราะกลุมตัวอยางเคยติดท่ีสุดคือการทุมเทเลนหนัก

เพราะเสียพนันและอยากไดเงินคืน จนบางครั้งทําใหถลําลึกเคยติดเยอะสุดเปนจํานวนหลักหม่ืน ทําใหตองนํา

ทองคําไปจํานํามาใชหนี้การพนัน หรือไปยืมเงินเพ่ือน จนเพ่ือนไมใหความชวยเหลือและเลิกติดตอกับกลุม

ตัวอยางเกิดการถูกรังเกียจจากสังคมเพ่ือนเนื่องจากติดหนี้สินและไมมีเงินมาใชเพ่ือน ท้ังนี้การเลนการพนันทํา

ใหการเรียนตกลง เพราะไมไดตั้งใจเรียนเวลาเรียนก็ใชเวลาในการหาขอมูลการเลนการพนัน เสียสุขภาพ นอน

ดึกตื่นสายเพราะใชวเลาในการนอนมาดูฟุตบอลในคูท่ีเราเลนพนัน เพราะตองการลุนวาจะไดเงินจากการพนัน

หรือไม ซ่ึงก็ทําใหตื่นสายและมาเรียนสายเกิดผลกระทบดานผลการเรียนตามมา  นอกจากนี้ทําใหเกิดการหาง

เหินของสถาบันครอบครัวเนื่องจากตัวเยาวชนมัวหมกมุนและสนใจอยูกับสื่อออนไลนและเรื่องการพนัน เกิด

การทะเลาะกับพอแมผูปกครอง เปนตน  

ผลการสัมภาษณแบบ Focus Group ของผูปกครองจํานวน  20 คน ไดขอมูลตามดังนี้ 

ผูปกครองสวนใหญแสดงความคิดเห็นวาสื่อออนไลนเปนเสมือนดาบสองคมคือ มีท้ังขอดีและขอเสีย และไดมี

การแสดงทัศนะถึงขอดีของสื่อออนไลนวา ดานดีในสื่อออนไลนก็จะทําใหเด็กๆรวมไปถึงทุกๆวัยสามารถคนควา

หาความรูในสิ่งท่ีตนเองอยากรูหรือชอบ หรือแมแตการท่ีตองการติดตอใครก็ติดตอไดอยางงายดายมากข้ึน 

ประหยัดคาใชจาย สะดวกรวดเร็ว เรียนรูไดอยางไรพรมแดน และยังสามารถใชเปนสื่อการประชาสัมพันธตางๆ

ได ใชแชรขอมูลขาวสารตางๆไดอยางท่ัวถึงและรวดเร็ว สามารถทําใหรูขาวสารไดตลอดเวลา ใชการคนหา

ขอมูลตางๆไดสะดวกและงายยิ่งข้ึน การธุรกรรมตางๆไดสะดวกรวดเร็ว ดูหนังเกาๆท่ีเลนไปแลวไดทางสื่อ

ออนไลน ใหรูเก่ียวกับขาวสารในปจจุบันวาเปนแบบไหนและสามารถทันตอเหตุการณท่ีเกิดข้ึน สามารถใชสื่อ

ออนไลนทํามาคาขายไดโดยอาจมีการโพสขายหรือใชวิธีไลฟสดผานทางแอปพลิเคชั่น สามารถสรางมิตรภาพ

แกผูคนในสังคมหรือมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น สื่ออนไลนนั้นเปนสื่อใหสามารถเขาถึงตัวคนรายในกรณีท่ีมี

คนโพสภาพหรือในกลองวงจรปด และนอกจากนี้ยังสามารถโพสผลงานของตัวเอง อาทิเชน ผลงานรูปถาย 

ผลงานผลิตภัณฑ รวมถึงการเขียนบทความ เกิดธุรกิจออนไลน เพราะอีกไมก่ีปขางหนาคนจะเลนโทรศัพทและ

มีการขายของในโลกออนไลนมากกวาขายของตามรานหรือตามตลาด เพราะเขาถึงลูกคาไดงายกวา   สวนดาน

ลบก็มีไมนอยเชนกันดังสรุปตามขอคิดเห็นของผูปกครองไดดังนี้ ผูปกครองแสดงทัศนะวาการใชสื่อออนไลน

ของบุตรหลานในปจจุบันยากตอการควบคุมในการเลน และมักจะมีการหมกมุนม่ัวสุมในโลกออนไลนกันมาก

ข้ึนและงายดาย และปจจุบันสื่อออนไลนยังทําใหผูเลนติดสื่อมากจนเกินไปจึงมีอัตตราเสี่ยงตอการเปนโรค

ซึมเศรามากข้ึนเพราะจิตใจจดจออยูกับโลกโซเซียล เด็กบางกลุมนิยมแชรขอมูลท่ีสนใจ แตสิ่งท่ีแชรจะมีความ
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รวดเร็วและท่ัวถึง จนในบางทีอาจกอใหเกิดความเสียหายได ซ่ึงสิ่งท่ีเราแชรไปอาจเปนขอมูลเท็จจนทําใหเกิด

ความเสียหายได ท้ังนี้การเลนสื่อออนไลนมากจนเกินไปแบบไมมีขอบเขตนั้นอาจการกอใหเกิดความเครียดมาก

ข้ึน เนื่องจากเทคโนโลยีไดเขาไปเปลี่ยนแปลงใหบุคคลจึงเกิดความวิตกกังกล จนกลายเปนความเครียด 

อาชญากรรมท่ีเกิดข้ึนจากการใชอินเทอรเน็ต ความกาวหนาทางเทคโนโลยีกอใหเกิดปญหา อาชญากรรมในรูป

ของการขโมยความลับ การขโมยขอมูล การใหบริการท่ีมีการหลอกลวง โดนมิจฉาชีพหลอกไดงาย การโดน

ลอลวงในการทําสิ่งผิดกฎหมาย ทําใหเสียเวลาถาไมรูจักใชใหเปนประโยชน ถาติดมากจะทําใหเสียสุขภาพทาง

สายตาและทําใหเสียการเรียน และเว็บไซตบางแหงใหมีการกรอกขอมูลสวนตัวมากเกินไป อาจทําใหมีผูอ่ืนไม

หวังดีนํามาใชในความเสียหาย ในกรณีของการลงรูป ผูไมหวังดีบางกลุมอาจนํารูปไปดัดแปลงและหลอกลวง

ผูอ่ืนได หรือนําไปเผยแพรโดยไมไดรับอนุญาต นอกจากนี้ยังใชเสพสื่อลามกหรือการเลนการพนันท่ีเปนสิ่งผิด

กฎหมายสามารถเขาถึงคนท่ัวไปไดงาย และในบางกรณีมีการโพสเรื่องสวนตัวเกินไปอาจทําใหเปนภัยตอตนเอง 

การเสพขาวโดยไมรูวาท่ีมาจริงคืออะไร อาจจะสงผลกระทบตอบุคคลอ่ืนท่ีตกเปนเปาในสื่อนั้นและถาใชอยาง

ไมระมัดระวังก็อาจเกิดความเสียหายตอชื่อเสียงเเละทรัพยสินของตัวเองไดหรืออาจนําพาไปสูการถูกหลอกได 

ผูปกครองไดแสดงความคิดเห็นถึงการใชสื่อออนไลนของเยาวชนท่ีทําใหเกิดการเลนการพนันผูให

สัมภาษณกลาววามีสวนมากเยาวชนปจจุบันมีสมารทโฟน สามารถเขาถึงสื่อออนไลนไดงายและตลอดเวลา จึง

ไมแปลกท่ีจะเริ่มตนการเลนการพนันโดยการโหลดเกมมาเลน หลังจากนั้นจึงเลนอยางอ่ืนตอไปไดงาย เพราะ

ในสังคมปจจุบันเยาวชนตองการหาเงินไดงายๆและรวดเร็วเลยหาทางท่ีหาเงินไดงายและมักชอบเสี่ยงดวงไม

ชอบการทํางานหนักจึงเกิดการเริ่มตนเลนการพนันกัน เชน การพนันฟุตบอลออนไลน สื่อออนไลนทําให

เยาวชนเกิดการเลนการพนันได โดยมีสิ่งยั่วยุอาจเปนขอความหรือโฆษณาท่ีนาชวนเชื่อ อาทิ  เสี่ยงโชคไดเงิน

ลานมาอยางงายดาย หรือ มีไดกับได เปนตน ซ่ึงการโฆษณาแบบนี้เปนสิ่งท่ีทําใหคนเขาถึงงายและอยากจะลอง

เลน และเยาวชนบางกลุมคิดวาการพนันออนไลนนั้นเปนวิธีหาเงินท่ีรวดเร็ว ไมเหนื่อย ไดเงินเยอะ พอไดครั้ง

หนึ่งแลวก็อยากไดมากข้ึน มากข้ึนเรื่อยไป โดยไมไดคํานึงถึงผลเสียท่ีจะเกิดข้ึน ท้ังนี้การใชสื่อออนไลนของ

เยาวชนทําใหเกิดการเลนพนันมากข้ึนเพราะเขาถึงไดทุกท่ีทุกเวลา  เปนสื่อเปดกวาง ใครสามารถเลนก็ได และ

สามารถสรางเพจสรางเว็บโดยไมเสียตังทําใหเกิดการพนันไดงาย เชน เลนหวย เลนเกมส จนกลายเปนการเลน

การพนัน  สื่อออนไลนของเยาวชนในยุคปจจุบันทําใหเกิดการเลนการพนันมากข้ึนและสามารถทําไดอยางงาย

เพราะยากตอการตรวจสอบควบคุมของผูใหญ เชนการเลนพนันบอล การเปดจองเบอรหวย และการเลนแชร

ออนไลน 

ผูปกครองไดใหขอมูลเก่ียวกับผลกระทบท่ีจะเกิดข้ึนหากบุตรหลานติดการพนันวาการพนันสงผลกระทบตอ

เยาวชนดานรางกาย เชน ติดการพนันจนไมมีเวลาพักผอน  ไมมีเวลากินอาหาร หรือกินอาหารไมตรงเวลา ทํา

ใหเกิดโรคภัยไขเจ็บ  ดานเศรษฐกิจ ไดแก ตองเสียเงินไปกับการพนันอาจจะทําใหเปนหนี้สิน ตองหาเงินมาใช
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หนี้อาจเกิดการลักเล็กขโมยนอย หรืออาจกอใหเกิดการกระทําผิดอ่ืนตามมาไดเชน การหาเงินแบบผิดกฎหมาย 

ดานครอบครัวการเลนการพนันอาจจะทําใหมีเวลาใหกับครอบครัวนอยลง เพราะนําเวลาสวนใหญหมกมุนอยู

กับการพนัน ทําใหมีระยะหางกับครอบครัวมาข้ึน และดานการศึกษาซ่ึงเยาวชนสวนใหญเปนเด็กวัยเรียนเม่ือ

มัวเมาอยูกับการพนันอาจจะทําใหสนใจการเรียนนอยลง เกรดนอยลง และอาจทําใหไมสนใจเรียนเทาท่ีควร 

เปนตน สุดทายก็จําทําใหเยาวชนเสียโอกาสหรืออนาคตท่ีดีได 

ท้ังนี้ผูปกครองยังมีการรวมกันนําเสนอความคิดเห็น ขอเสนอแนะ และแนวทางการเฝาระวังการเลน

การพนันของบุตรหลานท้ังการพนันออนไลนและการพนันท่ัวไปโดยสรุปไดดังนี้ ในปจจุบันสื่อออนไลนมี

อิทธิพลมากและไมสามารถควบคุมการใชสื่อออนไลนของบุตรหลานไดมากนักท้ังยังไมสามารถเฝาระวังการ

เลนการพนันในสื่อออนไลนของลูกหลานเราไดตลอดเวลา  แตพอแมผูปกครองสามารถอธิบายถึงขอเสียของ

การพนันวามีขอดีขอเสียอยางไรและบอกวาการการพนันนั้นหากเลนเพ่ือความเพลิดเพลินหรือเพ่ือความสนุก

แตตองมีขอบเขตและขอจํากัด เลนใหอยูในสายตาของพอแมหรือผูปกครองเพราะหากเยาวชนหมกมุนในการ

เลนการพนันมากจนเกินไป ยอมเปนผลเสียท้ังตออนาคต เงินทอง รางกาย ครอบครัวและสิ่งตางๆอีกมากมาย 

ท้ังนี้ผ็ปกครองตองมีความใกลชิดกับบุคตหลาน มีการอธิบายขอดีขอเสียของการเลนการพนันใหกับบุตรหลาน

ยกตัวอยางเหตุการณท่ีมีความเก่ียวของใหกับบุตรหลานไดฟงเพ่ือใหบุตรหลานไดเกิดความกลัวหรืออธิบายวา

หากเราไดเกิดไปลองเลนแลวจะทําใหถอนตัวไมข้ึนมันจะทําใหเรานั้นสูญเสียทุกอยางท่ีอยูรอบตัวของเราไมวา

จะเปนเงินทองหรือแมกระท้ังสุขภาพของตัวเราเองสิ่งท่ีเสียไปแลวนั้นมันนํากลับมาเปนเหมือนเดิมไดอยาก

เพราะฉะนั้นอยาคิดไปลองเลนถาไมอยากสูยเสียสิ่งท่ีสําคัญในชีวิตไปควรมองแตอนาคตความสุขในวันขางหนา

เอาไวจะดีกวา  คอยสังเกตวาเม่ือบุตรหลานออกไปขางนอกบานวาออกไปทําอะไร ไปไหน ออกไปบอยแคไหน 

คอยสอบถามเรื่องการเรียนวาเปนอยางไรบาง ดูการใชเงินของบุตรหลาน มีความผิดปกติหรือไม นอกจากนี้

ตองคอยหม่ันเอาใจใสและคอยใหความดูแล หม่ันสอบถามในเรื่องของชีวิตประจําวันหรือมีการพูดคุยเพ่ิมมาก

ข้ึน ถาเกิดปญหาข้ึนมาก็คอยแกปญหาและใหคําปรึกษาอยางถูกวิธี ท้ังยังตองคอยสังเกตพฤติกรรมของบุตร

หลานวามีพฤติกรรมสุมเสี่ยงหรือไม และหากเจอพฤติกรรมท่ีเสี่ยงก็ตองวากลาวตักเตือนดวยเหตุผล ไมควร

รุนแรงหรือลงไมลงมือเพราะจะทําใหบุตรหลานอาจกลัวผูกครองและไมกลาเปดเผยความจริงท่ีตนกระทําผิด

ท้ังนี้พอแมผูปกครองควร สนับสนุนใหลูกหลานหาเวลาวางแลวไปเลนกีฬาหรือเลนดนตรี และสงเสริมการเรียน 

เพ่ือเบี่ยงเบนกิจกรรมการพนัน ก็บอกลูกหลานวาผลเสียของการพนันนั้นเปนยังไงเเละคนในบานจะตองไมเลน

ใหเห็น หากิจกรรมท่ีเด็กชอบท่ีเปนสิ่งท่ีดีมีประโยชนไมดือดรอนคนอ่ืนปลูกฝงความคิดตั้งแตเด็กๆสงเสริมในสิ่ง

ท่ีชอบ จํากัดเวลาในการใชโทรศัพทเพราะในโลกออนไลนท่ีพอแมผูปกครองไมสามารถควบคุมการใชงานได ก็

ตองคอยสอดสองดูแล  สังเกต คอยเอาใจใส คอยถามขอมูลของบุตรหลาน  ดูผลการเรียน วาความผิดปกติ

หรือไม ท่ีสําคัญพอแมผูปกครองควรมีเวลาใหบุตรหลาน ไดทํากิจกรรมรวมกันไมปลอยใหบุตรหลานตองใช
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ชีวิตตามลําพังหรืออยูกับเพ่ือนมาเกินไป ควรใชเหตผุลในการสอน ไมควรบังคับจิตใจเด็กมากจนเกินไป เพราะ

จะทําใหเยาวชนอาจอึดอัดใจและหันไปพ่ึงการพนันได ท้ังนั้ทางโรงเรียนตองคอยกวดขันดูแลและอีกทางหนึ่ง

ดวยเพ่ือเปนการเฝาระวังํามใหเกิดปญหาเด็กติดการพนัน และอยากจะใหทางโรงเรียนและผูเก่ียวของมีการ

ชวยปลูกฝงเก่ียวกับโทษของการเลนพนันใหมากข้ึน และมีการเฝาระวังของภาครัฐเก่ียวกับการพนันของ

เยาวชนในยุคปจจุบันท่ียากตอการตรวสอบ มากข้ึนเพ่ือไมใหเยาวชนไปม่ัวสุมหมกหมุนการพนันจนทําใหเสีย

อนาคต รัฐบาลควรจะมีกฎหมายในการบังคับใชดานการพนันทางออนไลนทุกประเภทอยางจริงจัง มีการ

กวดขันชองทางการเลนพนันออนไลนหรือแมแตขอมูลท่ีกอใหเกิดการยั่วยุใหเลนการพนันอีกดวย  
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บทที่ 5 

สรุป  อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

การศึกษาพฤติกรรมและผลกระทบการใชสื่อออนไลนตอการเลนพนันของเยาวชนในเขตจังหวัด

พระนครศรีอยุธยา เปนการวิจัยเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ โดยมี วัตถุประสงคในงานวิจัย   ประชากรและ

กลุมตัวอยาง เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย การวิเคราะหและสรุปผลวิจัย อภิปรายผลและขอเสนอแนะ มี

สาระสําคัญ ดังนี้ 

วัตถุประสงค 

1. เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการใชสื่อออนไลนของเยาวชน 

2. เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการเลนการพนันของเยาวชน 

3. เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการเลนพนันผานสื่อออนไลนของเยาวชน 

4. เพ่ือศึกษาความสัมพันธระหวางการใชสื่อออนไลนกับพฤติกรรมการเลนการพนันของเยาวชน 

ประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง 

ประชากรท่ีใชในงานวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนระดับมัธยมตน มัธยมปลาย ระดับอุดมศึกษาของรัฐ และ

เอกชน รวมไปถึง นักศึกษาอาชีวะท่ีมีอายุระหวาง 16 – 25 ป ในเขตเทศบาลเมืองพระนครศรีอยุธยา จังหวัด

พระนครศรีอยุธยา  

การเลือกกลุมตัวอยาง 

 1. กลุมตัวอยางท่ีใชในงานวิจัยครั้งนี้คือนักเรียนระดับมัธยมตน มัธยมปลาย ระดับอุดมศึกษาของรัฐ 

และเอกชน รวมไปถึง นักศึกษาอาชีวะท่ีมีอายุระหวาง 16 – 25 ป ผูท่ีใชสื่อออนไลน ในเขตเทศบาลจังหวัด

พระนครศรีอยุธยา  จํานวน 400 คน โดยการเลือกกลุมตัวอยางแบบเฉพาะเจาะจงสําหรับผูท่ีเลนการพนัน 

 2. การสัมภาษณ มีการสัมภาษณกลุมตัวอยางอยางนอย 20 คน และสัมภาษณผูปกครองของกลุม

ตัวอยาง อยางนอย 20 คน โดยสอบถามขอมูลจากกลุมตัวอยางท่ีมีคุณสมบัติท่ีมีความเสี่ยงในการเลนการพนัน 

โดยใชวิธีสนทนากลุม (Focus group)  และหากกลุมตัวอยางคนใดมีพฤติกรรมการเลนการพนัน จะนัดหมาย

ทําการสัมภาษณเชิงลึก (in-depth interview) จากนั้นใชวิธี Snowball โดยขอความชวยเหลือจากกลุม

ตัวอยางใหแนะนําเพ่ือนหรือคนรูจักท่ีมีคุณสมบัติดังกลาวอีกตอหนึ่ง 

3. สัมภาษณผูปกครอง 20 คน โดยการนัดหมายการสนทนากลุม และสัมภาษณเชิงลึกกับผูปกครอง 

โดยการสัมภาษณผูปกครองจะเนนการแสดงความคิดเห็นของการใชสื่อออนไลนของเยาวชนในการปกครอง 
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และการเลนการพนัน พรอมท้ังคุยปรึกษาถึงแนวทางชี้แนะของผูปกครองในการแนะนําการใชสื่อออนไลนให

ถูกตองเหมาะสมอีกดวย พรอมท้ังหาแนวทางการเฝาระวังเพ่ือปองกันมิใหบุตรหลานใชสื่อออนไลนเปน

ชองทางในการเลนการพนัน 

 

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

1.แบบสอบถาม (Questionnaire) เปนเครื่องมือในการศึกษาเชิงปริมาณ จะแบงเปนคําถาม 4 สวน และ  

แตละสวนจะแบงเปนหัวขอ ดังนี้ 

  สวนท่ี 1 ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม  

  สวนท่ี 2 ขอมูลพฤติกรรมการใชสื่อออนไลน   

  สวนท่ี 3 พฤติกรรมการเลนการพนันของเยาวชน  

  สวนท่ี 4 พฤติกรรมการเลนการพนันผานสื่ออนไลน  

2. แบบสัมภาษณ (Interview) ) เปนเครื่องมือในการศึกษาเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) หลังจาก

ตรวจเครื่องมือผานแลวจึงนํามาใชสัมภาษณกับกลุมตัวอยาง  2 กลุม คือ กลุมเยาวชน 20 คน กลุมผูปกครอง       

20 คน รวมเปนจํานวน 40 คน โดยจะแบงชุดคําถามเปน 2 ชุด คือชุดของกลุมเยาวชน และกลุมผูปกครอง ดังนี้ โดย

จะมีหัวขอหลักดังตอไปนี้แบบสอบถามฉบับนี้ ประกอบดวย  5 ตอน ไดแก  

คําถามของกลุมเยาวชน 

ตอนท่ี 1 ขอมูลท่ัวไปของผูใหสัมภาษณ 

ตอนท่ี 2 ขอมูลพฤติกรรมการใชสื่อออนไลนของเยาวชน 

ตอนท่ี 3 พฤติกรรมการเลนการพนันของเยาวชน 

ตอนท่ี 4 สื่อออนไลนท่ีมีผลตอการเลนการพนันของเยาวชน 

ตอนท่ี 5 ผลกระทบของการใชสื่ออนไลนตอการเลนการพนันของเยาวชน 

คําถามของกลุมผูปกครอง 

ตอนท่ี 1 ขอมูลท่ัวไปของผูใหสัมภาษณ 

ตอนท่ี 2 ขอมูลเก่ียวกับพฤติกรรมการใชสื่อออนไลนของเยาวชน 

ตอนท่ี 3 พฤติกรรมการเลนการพนันของเยาวชน 

ตอนท่ี 4 ผลกระทบของการใชสื่ออนไลนตอการเลนการพนันของเยาวชน  

ตอนท่ี 5 ขอเสนอแนะแนวทางเฝาระวังการเลนการพนันของบุตรหลาน 

การวิเคราะหขอมูล 

การวิเคราะหครั้งนี้ ผูวิจัยใชสถิติท่ีเหมาะสมในการวิเคราะหขอมูลนี้ 
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1. การวิเคราะหขอมูลเชิงปริมาณจากแบบสอบถามผลกระทบของการใชสื่อสังคมออนไลนตอการ

เปลี่ยนแปลงคานิยมไทยในสงัคมปจจุบัน โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป SPSS โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 1.1 ขอมูลท่ัวไปของผูใหสัมภาษณ วิเคราะหโดยการแจกแจงคาความถ่ี และหาคารอยละ 

 1.2 ขอมูลพฤติกรรมการใชสื่อออนไลนของเยาวชน วิเคราะหโดยการแจกแจงคาความถ่ี และหาคา

รอยละ และ วิเคราะหโดยการหาคาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

1.3 พฤติกรรมการเลนการพนันของเยาวชน วิเคราะหโดยการแจกแจงคาความถ่ี และหาคารอยละ 

1.4 สื่อออนไลนท่ีมีผลตอการเลนการพนันของเยาวชน วิเคราะหโดยการแจกแจงคาความถ่ี และหา

คารอยละ 

1.5 ผลกระทบของการใชสื่ออนไลนตอการเลนการพนันของเยาวชน วิเคราะหโดยการแจกแจง

คาความถ่ี และหาคารอยละ 

2. การวิเคราะหขอมูลเชิงคุณภาพ  

  2.1 การสัมภาษณกลุมเยาวชนตัวอยาง 

2.1 ขอมูลท่ัวไปของผูใหสัมภาษณ ใชกรอบแนวคิดในการในการวิจัยโดยการวิเคราะห

เนื้อหา (Content analysis) จากการสนทนากลุม (Focus Group)  

2.2 ขอมูลพฤติกรรมการใชสื่อออนไลนของเยาวชน ใชกรอบแนวคิดในการในการวิจัยโดย

การวิเคราะหเนื้อหา (Content analysis) จากการสนทนากลุม (Focus Group) และการสัมภาษณ

เชิงลึก (in-depth interview) 

2.3 พฤติกรรมการเลนการพนันของเยาวชน ใชกรอบแนวคิดในการในการวิจัยโดยการ

วิเคราะหเนื้อหา (Content analysis) จากการสนทนากลุม (Focus Group) และการสัมภาษณเชิง

ลึก (in-depth interview) 

2.4 สื่อออนไลนท่ีมีผลตอการเลนการพนันของเยาวชน ใชกรอบแนวคิดในการในการวิจัย

โดยการวิเคราะหเนื้อหา (Content analysis) จากการสนทนากลุม (Focus Group) และการ

สัมภาษณเชิงลึก (in-depth interview) 

2.5 ผลกระทบของการใชสื่ออนไลนตอการเลนการพนันของเยาวชน ใชกรอบแนวคิดใน

การในการวิจัยโดยการวิเคราะหเนื้อหา (Content analysis) จากการสนทนากลุม (Focus Group) 

และการสัมภาษณเชิงลึก (in-depth interview) 
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สรุปผลการวิจัย 

 จากท่ีผูวิจัยไดศึกษางานวิจัยเรื่องการศึกษาพฤติกรรมและผลกระทบการใชสื่อออนไลนตอการเลนพนันของ

เยาวชนในเขตจังหวัดพระนครศรีอยุธยาปจจุบัน ผูวิจัยสรุปผลการวิจัยเพ่ือตอบวัตถุประสงคการวิจัยท้ัง 4 ขอ ดังนี้ 

วัตถุประสงคขอท่ี 1 เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการใชสื่อออนไลนของเยาวชน โดยวิเคราะหขอมูลพ้ืนฐาน

ของกลุมตัวอยางท่ีศึกษา โดยการวิเคราะหเนื้อหา  จากการแบบสอบถาม  ดวยสถิติพ้ืนฐาน ไดแก ความถ่ี รอย

ละ และการสัมภาษณขอมูลพ้ืนฐานโดยการสนทนากลุม (Focus Group) กลุมตัวอยางเปนนักเรียนนักศึกษา

แยกตามหวัขอไดดังนี้ 

การวิเคราะหผลของพฤติกรรมการใชส่ือออนไลนดานเวลาของผูตอบแบบสอบถาม โดยแจกแจง

ความถ่ี  (frequency)  และรอยละ (percentage)  พบวาเยาวชนจํานวน 400 คน ใชสื่อออนไลนวันละ 6-10 

ชั่วโมง มากท่ีสุดจํานวน 218 คิดเปนรอยละ 54.5 และรองลงมา ใชสื่อออนไลนวันละ 1-5 ชั่วโมง จํานวน 151 

คน คิดเปนรอยละ 37.75  ใชสื่อออนไลนวันละ 11-15 ชั่วโมง จํานวน 26 คน คิดเปนรอยละ 6.5 ใชสื่อ

ออนไลนวันละ 16-20 ชั่วโมง จํานวน  3 คน คิดเปนรอยละ 0.75 และ ใชสื่อออนไลนมากกวา 20 ชั่วโมงข้ึน

ไป จํานวน 2 คน คิดเปนรอยละ 0.5 ตามลําดับ  

กลุมตัวอยางใชสื่อออนไลนชวงเวลา 16.01-20.00น.  มากท่ีสุด เปนจํานวน 167 คน คิดเปนรอยละ 

41.8 รองลงมา ใชสื่อออนไลนชวงเวลา 20.01น.-24.00น.  จํานวน 117 คน คิดเปนรอยละ 29.3 ใชสื่อ

ออนไลนชวงเวลา หลังตื่นนอน-กอน 8.00น. จํานวน 39 คน คิดเปนรอยละ 9.8 ใชสื่อออนไลนชวงเวลาหลัง

เท่ียงคืนเปนตนไป จํานวน 22 คน คิดเปนรอยละ 5.5 ใชสื่อออนไลนชวงเวลา 8.01น.-12.00น. จํานวน 21 คน 

คิดเปนรอยละ 5 ใชสื่อออนไลนชวงเวลา 12.01น.-13.00น. จํานวน 19 คน คิดเปนรอยละ 4.8 และใชสื่อ

ออนไลนชวงเวลา13.01-16.00น. จํานวน 15 คน คิดเปนรอยละ 3.8 

        การวิเคราะหผลของพฤติกรรมการใชส่ือออนไลนดานความถี่ของผูตอบแบบสอบถาม เปนผลการ

วิเคราะหขอมูลโดยแจกแจงจากคาเฉลี่ย (Χ ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) โดยคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบน

มาตรฐานของความถ่ีในการใชสื่อออนไลนของกลุมเปาหมาย อยูท่ีระดับการใชสื่อออนไลนท่ีมีความถ่ีนอย (Χ

= 3.049) เม่ือมาพิจารณารายขอพบวา กลุมตัวอยางมีพฤติกรรมการใชเฟสบุค ท่ีระดับความถ่ีคอนขางบอย     

(Χ =4.382) มีพฤติกรรมการใชไลนระดับความถ่ีคอนขางบอย (Χ =4.147)  พฤติกรรมการใชอินสตาแกรม

ระดับความถ่ีนอย (Χ =2.92) พฤติกรรมการใชทวิตเตอรระดับความถ่ีนอยมาก (Χ =1.9) พฤติกรรมการใช  

แอปเกมระดับความถ่ีคอนขางบอย (Χ =3.157) พฤติกรรมการใชอีเมลระดับความถ่ีนอยมาก(Χ =1.995) 

พฤติกรรมการใชแอปดูหนัง/ฟงเพลงระดับความถ่ีคอนขางบอย (Χ =4.08) พฤติกรรมการใชเว็บไซตอ่ืนๆ

ระดับความถ่ีนอย (Χ =2.502) โดยมีเว็บไซตท่ีกลุมตัวอยางใช 3 อันดับแรก ไดแก Google, YouTube และ 
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Dek-Dee  พฤติกรรมการใชแอปพลิเคชันอ่ืนๆ ระดับความถ่ีนอยมาก (Χ =2.362) โดยมีแอปพลิเคชั่นท่ีกลุม

ตัวอยางใช 3 อันดับแรก ไดแก YouTube,  แอปพลิเคชั่นดูหนังฟงเพลงและ เกม 

   การวิเคราะหผลของพฤติกรรมการใชส่ือออนไลนของผูตอบแบบสอบถาม โดยแจกแจงความถ่ี  

(frequency)  และรอยละ (percentage)  พบวาเยาวชนจํานวน 400 คน สื่อออนไลนแตละประเภทแยกตาม

วัตถุประสงคดังนี้ 

กลุมตัวอยางใชสื่อออนไลนประเภทเฟสบุคมีวัตถุประสงคแรกเพ่ือดูขอมูลท่ีสนใจ จํานวน 197 คน คิด

เปนรอยละ 49.3 รองลงมาคือใชเพ่ือฆาเวลา จํานวน 178 คน คิดเปนรอยละ 44.5 ใชเพ่ือติดตอสื่อสาร 

จํานวน 155 คน คิดเปนรอยละ 38.8 ใชเพ่ือแบงปนขอมูล/รูปภาพจํานวน 149 คน คิดเปนรอยละ 37.3 ใช

เพ่ือชมหรือเลือกซ้ือสินคา จํานวน 138 คน คิดเปนรอยละ 34.5 ใชเพ่ือหาเพ่ือนใหม จํานวน 93 คน คิดเปน

รอยละ 23.3 ใชเพ่ือความบันเทิง จํานวน 77 คน คิดเปนรอยละ 19.3 และใชเพ่ือหารายได จํานวน 62 คน คิด

เปนรอยละ 15.5 

กลุมตัวอยางใชสื่อออนไลนประเภทไลนมีวัตถุประสงคแรกเพ่ือติดตอสื่อสาร จํานวน 213 คน คิดเปน

รอยละ 57.5 ใชเพ่ือฆาเวลา จํานวน 160 คน คิดเปนรอยละ 39.8 ใชเพ่ือแบงปนขอมูล/รูปภาพ จํานวน 127 

คน คิดเปนรอยละ 31.6 ใชเพ่ือหาเพ่ือนใหม จํานวน 54 คน คิดเปนรอยละ 13.4 ใชเพ่ือดูขอมูลท่ีสนใจ 

จํานวน 50 คน คิดเปนรอยละ 12.4 ใชเพ่ือความบันเทิง จํานวน 36 คน คิดเปนรอยละ 9 และใชเพ่ือชมหรือ

เลือกซ้ือสินคา จํานวน 15 คน คิดเปนรอยละ 3.7 

กลุมตัวอยางใชสื่อออนไลนประเภทอินสตาแกรมมีวัตถุประสงคแรกเพ่ือฆาเวลา จํานวน 255 คน คิด

เปนรอยละ 63.4 รองลงมาใชเพ่ือแบงปนขอมูล/รูปภาพ จํานวน 104 คน คิดเปนรอยละ 25.9 ใชเพ่ือดูขอมูล

ท่ีสนใจ จํานวน 81 คน คิดเปนรอยละ 20.1 ใชเพ่ือความบันเทิง จํานวน 78 คน คิดเปนรอยละ 19.4 ใชเพ่ือ

ชมหรือเลือกซ้ือสินคา จํานวน 51 คน คิดเปนรอยละ 12.7 ใชเพ่ือติดตอสื่อสาร จํานวน 32 คน คิดเปนรอยละ 

8 ใชเพ่ือหารายได จํานวน 16 คน คิดเปนรอยละ 4 และใชเพ่ือหาเพ่ือนใหม จํานวน 13 คน คิดเปนรอยละ 

3.2 

กลุมตัวอยางใชสื่อออนไลนประเภททวิตเตอรมีวัตถุประสงคแรกเพ่ือฆาเวลา จํานวน 300 คน คิดเปน

รอยละ 74.6 รองลงมาคือใชเพ่ือความบันเทิง จํานวน 81 คน คิดเปนรอยละ 20.1 ใชเพ่ือดูขอมูลท่ีเราสนใจ 

จํานวน 59 คน คิดเปนรอยละ 14.7 ใชเพ่ือแบงปนขอมูล/รูปภาพ จํานวน 33 คน คิดเปนรอยละ 8.2 ใชเพ่ือ

ติดตอสื่อสาร จํานวน 14 คน คิดเปนรอยละ 3.5 ใชเพ่ือชมหรือเลือกซ้ือสินคา จํานวน 11 คน คิดเปนรอยละ  

2.7 ใชเพ่ือหารายได จํานวน 5 คน คิดเปนรอยละ 1.2 และใชเพ่ือหาเพ่ือนใหม จํานวน 3 คน คิดเปนรอยละ 

0.7  
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กลุมตัวอยางใชแอปพลิเคชั่นเกมมีวัตถุประสงคแรกเพ่ือฆาเวลา จํานวน 300 คน คิดเปนรอยละ 74.6 

รองลงมาคือใชเพ่ือความบันเทิง จํานวน 81 คน คิดเปนรอยละ  20.1 ใชเพ่ือดูขอมูลจํานวน 59 คน คิดเปน

รอยละ 14.7 ใชเพ่ือแบงปนขอมูล/รูปภาพ จํานวน 33 คน คิดเปนรอยละ 8.2 ใชเพ่ือติดตอสื่อสาร จํานวน 14 

คน คิดเปนรอยละ 3.5 ใชเพ่ือชมหรือเลือกซ้ือสินคา จํานวน 11 คน คิดเปนรอยละ 2.7 ใชเพ่ือหารายได 

จํานวน 5 คน คิดเปนรอยละ 1.2 และใชเพ่ือหาเพ่ือนใหม จํานวน 3 คน คิดเปนรอยละ 0.7 

กลุมตัวอยางใชอีเมลมีวัตถุประสงคอันดับแรกคือเพ่ือติดตอสื่อสาร จํานวน  234 คน คิดเปนรอยละ 

58.2 รองลงมาคือ เพ่ือใชดูขอมูล จํานวน  47 คน คิดเปนรอยละ 11.7 ใชเพ่ือฆาเวลา จํานวน 134 คน คิด

เปนรอยละ 33.3 ใชเพ่ือความบันเทิง จํานวน 45 คน คิดเปนรอยละ 11.2 ใชเพ่ือ แบงปนรูปภาพ/ขอมูล 

จํานวน 22 คน คิดเปนรอยละ 5.5 ใชเพ่ือหาเพ่ือนใหม จํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ 1.7 ใชเพ่ือชมหรือเลือก

ซ้ือสินคา จํานวน 4 คน คิดเปนรอยละ 1 และใชเพ่ือหาเพ่ือเหมือนใหม จํานวน 3 คน คิดเปนรอยละ 0.7 

กลุมตัวอยางใชแอปพลิเคชั่นในการดูหนังฟงเพลงมีวัตถุประสงคลําดับแรกเพ่ือความบันเทิง จํานวน 

284 คิดเปนรอยละ 70.6 รองลงมาคือเพ่ือฆาเวลา จํานวน 214 คน คิดเปนรอยละ 53.2 ใชเพ่ือดูขอมูลท่ีสนใจ 

จํานวน 47 คน คิดเปนรอยละ 13.4 ใชเพ่ือติดตอสื่อสารจํานวน 11 คน คิดเปนรอยละ 2.7 ใชเพ่ือแบงปน

รูปภาพ/ขอมูล จํานวน 22 คน คิดเปนรอยละ 5.5 ใชเพ่ือหารายไดจํานวน 3 คน คิดเปนรอยละ 0.5 และใช

เพ่ือหาเพ่ือนใหม จํานวน  1 คน คิดเปนรอยละ 0. 

กลุมตัวอยางใชเว็บไซตอ่ืนมีวัตถุประสงคแรกเพ่ือฆาเวลา จํานวน 253 คน คิดเปนรอยละ 62.9 

รองลงมาใชเพ่ือดูขอมูลท่ีสนใจ จํานวน 54 คน คิดเปนรอยละ 13.4 ใชเพ่ือความบันเทิง จํานวน 114 คน คิด

เปนรอยละ 28.4 ใชเพ่ือชมหรือเลือกซ้ือสินคา จํานวน 47 คน คิดเปนรอยละ 11.7 ใชเพ่ือติดตอสื่อสาร 

จํานวน 17 คน คิดเปนรอยละ 4.2 ใชเพ่ือแบงปนขอมูล/รูปภาพ จํานวน 12 คน คิดเปนรอยละ 3 ใชเพ่ือหา

รายไดจํานวน 6 คน คิดเปนรอยละ 1.5 และใชเพ่ือหาเพ่ือนใหม จํานวน 5 คน คิดเปนรอยละ 1.2 

กลุมตัวอยางใชแอปพลิเคชั่นอ่ืนมีวัตถุประสงคแรกเพ่ือฆาเวลา จํานวน 276 คิดเปนรอยละ 68.7 

รองลงมาใชเพ่ือความบันเทิงจํานวน 129คน  คิดเปนรอยละ 32.3 ใชเพ่ือดูขอมูลท่ีสนใจจํานวน 90 คน คิด

เปนรอยละ 22.4 ใชเพ่ือชมหรือเลือกซ้ือสินคา จํานวน 14 คน คิดเปนรอยละ 3.5 ใชเพ่ือแบงปนรูปภาพ/

ขอมูล จํานวน 13คน คิดเปนรอยละ 3.2 ใชเพ่ือติดตอสื่อสารจํานวน 12 คน คิดเปนรอยละ 3 ใชเพ่ือหาเพ่ือน

ใหม จํานวน 4 คน คิดเปนรอยละ 1 และใชเพ่ือหารายได จํานวน 2 คนคิดเปนรอยละ 0.5 

จากการสัมภาษณกลุมนักเรียนนักศึกษากลุมตัวอยางจํานวน 20 คนนั้นมีผลการสัมภาษณตาม

วัตถุประสงค ขอท่ี 1 เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการใชสื่อออนไลนของเยาวชนกลุมตัวอยาง พบวากลุมตัวอยางเลน

สื่อออนไลนเปนประจําทุกวัน เลนตลอดเวลาท่ีมีเวลาวาง และยืนยันวาตนไมไดติดสื่อออนไลนจะเลนก็ตอเม่ือ

ไมไดทําอะไร ใชในการฆาเวลาเทานั้น กลุมตัวอยางนิยมเลนสื่อออนไลนผานโทรศัพทสมารทโฟน รองลงมา
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เลนผานคอมพิวเตอรท่ีบาน คาใชจายดานอินเทอรเน็ตพอแมผูปกครองเปนคนเสียและอีกกลุมหนึ่งคือเก็บเงิน

จากคาขนมมาจายคาบริการ แอปพลิเคข่ันและเว็บไซตท่ีใชทุกวันไดแก เฟสบุค ใชเพ่ือตั้งสเตตัส หาขอมูล สอง

เพ่ือน แชทกับเพ่ือน รองลงมาคือ ไลนใชสําหรับการสนทนากับบุคคลตางๆ เชนเพ่ือน  พอแมผูปกครอง คนรัก 

รวมถึงการสรางสัมพันธใหมๆ กับเพ่ือนตางเพศ  และ กูเก้ิล เปนเว็บไซตืท่ีใชหาขอมูลทุกประเภทท่ีสนใจ เชน

ดานการเรียน ดารความรูท่ัวไป ดูหนังฟงเพลง  และหากคนใดสนใจเรื่องการพนันเว็บกูเก้ิลก็เว็บแรกท่ีใชใน

การคนหาขอมูล  สวนเว็บไซตหรือแอปพลิเคชั่นอ่ืนๆ 

วัตถุประสงคขอท่ี 2 เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการเลนการพนันของเยาวชน โดยวิเคราะหพฤติกรรมการ

เลนการพนันของเยาวชน โดยแจกแจงความถ่ี  (frequency)  รอยละ (percentage)  โดยกลุมตัวอยางแบง

ออกเปน 2 กลุมคือ 1).กลุมท่ีเคยเลนการพนัน จํานวน 366 คน คิดเปนรอยละ 91.1 และ 2).กลุมท่ีไมเคยเลน

การพนันเลย จํานวน 34 คน คิดเปนรอยละ 8.5 

พฤติกรรมการเลนการพนันของเยาวชนสวนใหญนิยมเลนบิงโก จํานวน 139 คน คิดเปนรอยละ 34.8 

เปนลําดับแรก รองลงมานิยมเลนไพพนัน จํานวน 130 คน คิดเปนรอยละ 32.5  นิยมเลนหวยใตดินและสลาก

กินแบงรัฐบาล จํานวนเทากันคือ 129 คน คิดรอยละ 32.2 เลนไฮโล จํานวน 73 คนคิดเปนรอยละ 18.3 เลน

การพนันฟุตบอล จํานวน 71 คน คิดเปนรอยละ 17.8 เลนชนไก กัดปลาและการตอสูของสัตว จํานวน 58 คน

คิดเปนรอยละ 14.5 เลนปนแปะ ลอตอก จํานวน 43 คน คิดเปนรอยละ 10.8 เลนการพนันทายผลเกม

ออนไลน จํานวน 35 คนคิดเปนรอยละ 8.8 เลนการพนันกีฬาอ่ืนๆ เชนทายผลการแขงขันกีฬา จํานวน 32 คน 

คิดเปนรอยละ 8 เลนการพนันอ่ืนๆ เชนหวยทอง เรียงเบอร ทายเบอร จํานวน 25 คนคิดเปนรอยละ 6.3 เลน

พนันมวย จํานวน 17 คน คิดเปนรอยละ 4.3 เลนพนันงานบุญประเพณี เชนการแขงเรือ จํานวน 14 คน คิด

เปนรอยละ 3.5 และเลนหวยหุน จํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ 1.8 ตามลําดับ 

กลุมตัวอยางมีพฤติกรรมการเลนการพนันมีเหตุผลเพราะความตื่นเตนและเพลิดเพลินเปนเหตุผล

อันดับหนึ่งมีจํานวน 219 คนคิดเปนรอยละ 54.8 รองลงมามีเหตุผลเพราะตองการเสี่ยงโชคและอยากลอง 

จํานวน 181 คนคิดเปนรอยละ 45.3 กลุมตัวอยางมีเหตุผลในการเลนการเพราะอยากไดเงิน จํานวน 143 คน

คิดเปนรอยละ 35.8  เลนตามคนใกลชิดมีจํานวน 15 คนคิดเปนรอยละ 21.3 มีคนชักชวนจํานวน  40 คน คิด

เปนรอยละ 10 มีเหตุผลคิดวามีโอกาสชนะ จํานวน 20 คน คิดเปนรอยละ 5 มีแหลงเลนใกลๆ จํานวน 11 คน

คิดเปนรอยละ 2.8  เห็นโฆษณาผานสื่อออนไลน มีจํานวน 9 คน คิดเปนรอยละ 2.3 และมีเหตุผลอ่ืนๆ จํานวน 

2 คน คิดเปนรอยละ 0.5 

กลุมตัวอยางมีผูชักชวนใหเลนการพนันอันดับแรกไดแก เลนดวยตนเอง จํานวน 281 คน คิดเปนรอย

ละ 70.3 รองลงมาคือเพ่ือนเปนผูชักชวน จํานวน 181 คน คิดเปนรอยละ 45.3 ญาติพ่ีนองชักชวนใหเลนการ
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พนันจํานวน 25 คนคิดเปนรอยละ 6.3  คนรักชักชวนใหเลนจํานวน 13 คน คิดเปนรอยละ 3.3 และลําดับ

สุดทายคือพอแมชักชวนใหเลนจํานวน 9 คน คิดเปนรอยละ 2.3 

กลุมตัวอยางมีพฤติกรรมความถ่ีในการเลนการพนันอันดับแรกคือนานๆทีตามโอกาส จํานวน 239 คน 

คิดเปนรอยละ 59.8 รองลงมา เลนเดือนละ 1-2 ครั้งจํานวน 79 คน คิดเปนรอยละ 19.8  มีความถ่ีเลน 2-3 

เดือนตอครั้ง จํานวน 30 คน คิดเปนรอยล 7.5 เลนสัปดาหละ 1-2 ครั้ง จํานวน 18 คน คิดเปนรอยละ 4.5 

และเลนเกือบทุกวันมีจํานวน 6 คน คิดเปนรอยละ 1.5 

กลุมตัวอยางมีพฤติกรรมการเลนการพนันสวนใหญกับเพ่ือนหรือคนรูจักจํานวน 331คน คิดเปน

จํานวน 82.8 รองลงมามีพฤติกรรมการเลนการพนันผานเว็บไซต จํานวน 40 คน คิดเปนรอยละ 10 กลุม

ตัวอยางเลนการการพนันผานแอปพลิเคชั่นจํานวน 35 คน คิดเปนรอยละ 8.8 เลนกับคนเดินโพย จํานวน 32 

คน คิดเปนรอยละ 8 และกลุมตัวอยางเปนเจามือเองเปนจํานวน 13 คนคิดเปนรอยละ 3.3 

กลุมตัวอยางมีพฤติกรรมการเลนการพนันบริเวณละแวกบานจํานวน 196 คน คิดเปนรอยละ 49 

รองลงมาคือเลนการพนันท่ีบานเพ่ือนจํานวน 114 คน คิดเปนรอยละ 28.5 เลนละแวกสถานศึกษาจํานวน 38 

คนคิดเปนรอยละ 9.5 เลนสถานท่ีอ่ืนๆท่ีไมระบุชัดเจนจํานวน 36 คน คิดเปนรอยละ 9 เลนท่ีบอนจํานวน 15 

คน คิดเปนรอยละ 3.8 เลนท่ีรานอินเทอรเน็ต จํานวน 14 คน คิดเปนรอยละ 3.5 และเลนท่ีรานอาหาร 

จํานวน 3 คน คิดเปนรอยละ 0.8 

จากการสํารวจกลุมตัวอยางในการเลนการพนันพบวากลุมตัวอยางไมเคยเกิดปญหาจากการเลนการ

พนันจํานวน 262 คน คิดเปนรอยละ 65.5 และมีกลุมตัวอยางท่ีเคยเกิดปญหาจากการเลนการพนันจํานวน 97 

คน คิดเปนรอยละ 24.3  

กลุมตัวอยางใชเงินลงทุนในการเลนการพนันตอเดือนอยูท่ี 50-500 บาท มีจํานวน 257 คนคิดเปน

รอยละ 64.3 รองลงมากลุมตัวอยางใชเงินในการเลนการพนันตอเดือนอยูท่ี 501-1,000 บาท จํานวน 90 คน

คิดเปนรอยละ 22.5 ใชเงินเลนการพนันตอเดือนอยูท่ี 1,501 บาทข้ึนไป จํานวน 12 คน คิดเปนรอยละ 3 และ 

กลุมตัวอยางใชเงินในการเลนการพนันอยูท่ี 1,001-1,500 บาท จํานวน 3 คน คิดเปนรอยละ 0.8 

กลุมตัวอยางหาแหลงขอมูลสนับสนุนในการเลนการพนันสวนใหญมาจากสื่อบุคคลเปนอันดับแรก 

จํานวน  297 คน คิดเปนรอยละ 74.3 รองลงมากลุมตัวอยางนิยมใชสื่อออนไลน จํานวน 160 คนคิดเปนรอย

ละ 40 ใชสื่อโทรทัศน จํานวน 30 คน คิดเปนรอยละ7.5 และใชสื่อสิ่งพิมพ จํานวน 13 คน คิดเปนรอยละ 3.3 

ผลการวิเคราะหสวนท่ี 4 วิเคราะหพฤติกรรมการเลนการพนันผานสื่อออนไลน โดยแจกแจงความถ่ี  

(frequency)  รอยละ (percentage)  ตามตารางท่ี 6 พฤติกรรมการใชสื่อออนไลนของกลุมตัวอยางพฤติกรรม

การเลนการพนันผานสื่อออนไลนเคยเห็นโฆษณาชักชวนใหเลนการพนันในสื่อออนไลนสามารถสรุปเปน

ประเภทสื่อไดดังนี้ 
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เฟสบุค กลุมตัวอยางเคยเห็นโฆษณาชักชวนใหเลนการพนันผานสื่อสังคมออนไลนประเภทเฟสบุค

ดังนี้ กลุมตัวอยางเคยเห็นแตไมสนใจจํานวน  185 คน คิดเปนรอยละ 46.3  กลุมตัวอยางเคยเห็นและตามเขา

ไปดูจํานวน 132 คน คิดเปนรอยละ 33 กลุมตัวอยางเคยเห็นและทดลองเลน จํานวน 24 คน คิดเปนรอยละ 6 

และกลุมตัวอยางไมเคยเห็นเลยจํานวน 59 คน คิดเปนรอยละ 14.8 

ไลน กลุมตัวอยางเคยเห็นโฆษณาชักชวนใหเลนการพนันผานสื่อสังคมออนไลนประเภทไลน ดังนี้ กลุม

ตัวอยางเคยเห็นแตไมสนใจจํานวน 199 คน คิดเปนรอยละ 49.8 กลุมตัวอยางเคยเห็นและตามเขาไปดู จํานวน 

34 คน คิดเปนรอยละ 8.5 กลุมตัวอยางเคยเห็นและทดลองเลน จํานวน 15 คน คิดเปนรอยละ 3.8 และกลุม

ตัวอยางท่ีไมเคยเห็นเลยจํานวน 151 คน คิดเปนรอยละ 37.8 

อินสตาแกรม กลุมตัวอยางเคยเห็นโฆษณาชักชวนใหเลนการพนันผานสื่อสังคมออนไลนประเภท

อินสตาแกรม ดังนี้ กลุมตัวอยางเคยเห็นแตไมสนใจ จํานวน 193 คน คิดเปนรอยละ 48.5 กลุมตัวอยางเคย

เห็นและตามเขาไปดู จํานวน 15 คน คิดเปนรอยละ 3.8 กลุมตัวอยางเคยเห็นและทดลองเลน จํานวน 4 คน 

คิดเปนรอละ 1 และกลุมตัวอยางไมเคยเห็นเลย จํานวน 187 คน คิดเปนรอยละ 46.8 

ทวิตเตอร กลุมตัวอยางเคยเห็นโฆษณาชักชวนใหเลนการพนันผานสื่อสังคมออนไลนประเภททวิต

เตอร ดังนี้กลุมตัวอยางเคยเห็นแตไมสนใจ จํานวน 189 คน คิดเปนรอยละ 47.3 เคยเห็นและตามเขาไปดู 

จํานวน 10 คนคิดเปนรอยละ 2.5 เคยเห็นและทดลองเลนจํานวน 4 คน คิดเปนรอยละ 1 และไมเคยเห็นเลย

จํานวน 196 คน คิดเปนรอยละ 49  

แอปพลิเคช่ันเกม กลุมตัวอยางเคยเห็นโฆษณาชักชวนใหเลนการพนันผานสื่อสังคมออนไลนประเภท

แปพลิเคชั่นเกม ดังนี้กลุมตัวอยางเคยเห็นและไมสนใจ จํานวน 198 คน คิดเปนรอยละ 49.5 เคยเห็นและตาม

เขาไปดู จํานวน 33 คน คิดเปนรอยละ 8.3 เคยเห็นและเคยทดลองเลน จํานวน 26 คน คิดเปนรอยละ 6.5 

และไมเคยเห็นเลย จํานวน 142 คน คิดเปนรอยละ 35.5 

อีเมล กลุมตัวอยางเคยเห็นโฆษณาชักชวนใหเลนการพนันผานสื่อสังคมออนไลนประเภทอีเมล ดังนี้ 

กลุมตัวอยางเคยเห็นและไมสนใจ จํานวน 183 คน คิดเปนรอยละ 45.8 เคยเห็นและเคยตามเขาไปดู จํานวน 

12 คนคิดเปนรอยละ3 เคยเห็นและทดลองเลน จํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ 1.8 และไมเคยเห็นเลย จํานวน 

197 คน คิดเปนรอยละ 49.3  

แอปพลิเคช่ันดูหนังฟงเพลง กลุมตัวอยางเคยเห็นโฆษณาชักชวนใหเลนการพนันผานสื่อสังคม

ออนไลนประเภทแอปพลิเคชั่นดูหนังฟงเพลง ดังนี้กลุมตัวอยางเคยเห็นแตไมสนใจ จํานวน 188 คน คิดเปน

รอยละ 47 เคยเห็นและตามเขาไปดู จํานวน 13 คนคิดเปนรอยละ 3.3 เคยเห็นและคยทดลองเลน จํานวน 9 

คน คิดเปนรอยละ 2.3 และไมเคยเห็นเลย จํานวน 188 คน คิดเปนรอยละ 47 
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เว็บไซตอ่ืนๆ กลุมตัวอยางเคยเห็นโฆษณาชักชวนใหเลนการพนันผานเว็บไซตอ่ืนๆ โดยกลุมตัวอยาง

เคยโฆษณาในเว็บไซตแตไมสนใจ จํานวน 166 คน คิดเปนรอยละ 41.5 เคยเห็นและตามเขาไปดู จํานวน 88 

คน คิดเปนรอยละ 22 เคยเห็นและเคยทดลองเลน จํานวน 27 คน คิดเปนรอยละ 6.8 และไมเคยเห็นเลย 

จํานวน 119 คน คิดเปนรอยละ 29.8 

แอปพลิเคช่ันอ่ืนๆ กลุมตัวอยางเคยเห็นโฆษณาชักชวนใหเลนการพนันผานแอปพลิเคชั่นอ่ืนๆ โดย

กลุมตัวอยางเคยเห็นโฆษณาแตไมสนใจ จํานวน 178 คน คิดเปนรอยละ 44.5 เคยเห็นและตามเขาไปดู จํานวน 

66 คน คิดเปนรอยละ 16.5 เคยเห็นและทดลองเลน จํานวน 25 คิดเปนรอยละ 6.5 และไมเคยเห็นเลย จํานวน 

130 คน คิดเปนรอยละ 32.5  

จากการสัมภาษณกลุมนักเรียนนักศึกษากลุมตัวอยางจํานวน 20 คนนั้นมีผลการสัมภาษณตาม

วัตถุประสงค ขอท่ี 2 เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการเลนการพนันของเยาวชนพบวากลุมตัวอยางสวนใหญเริ่มเลนการ

พนันเพราะเพ่ือนชักชวน เกิดการอยากลอง เห็นเพ่ือนเลนแลวไดเงินจึงอยากมีเงินใชบางโดยมีตัวแบบเพ่ือนท่ี

เปนกลุมเลนการพนันเม่ือเพ่ือนในกลุมเลนจึงเลนตามเพ่ือน  ท้ังนี้กลุมตัวอยางสวนใหญเริ่มตนท่ีเขามาเริ่มเลน

การพนันเพราะเปนคนชอบเสี่ยงโชค เปนทุนเดิม กลาไดกลาเสีย อยากเลนเพราะตองการตอยอดเงินท่ีมีอยู   

เลนแลวสนุก ตื่นเตน  พอเพ่ือนไดเงินก็อยากไดบาง แกเครียดจากเรื่องตางๆ เชนการเรียน  ถามีเงินก็เลน ถา

ไดเงินจากกการพนันมาก็แบงสวนหนึ่งในการเลนครั้งตอไป เงินท่ีนํามาเลนสวนใหญเปนเงินท่ีเหลือจากคาขนม

ท่ีพอแมใหรายสัปดาหหรือรายดือน เพราะเปนเงินกอน สามารถนํามาทําทุนการพนันได   กลุมตัวอยางสวน

ใหญเริ่มตนการเลนพนันครั้งแรกคือการเลนไพปอกเดง เลนหวย เรียงเบอร ล็อตเตอรรี่ ไฮโล ชนไก เปนตน 

บางคนเลนเพราะสมาชิกในบานเลน เลยเลนตาม ซ่ึงจะเห็นไดวาในครอบครัวของกลุมตัวอยางไมวาจะเปนตัว

แบบพอแม หรือผูปกครอง เห็นวาการเลนการพนันเปนสิ่งท่ีสามารถทําไดไมไดกีดกันลูกไมใหเลนเพราะตนเอง

และเครือญาติก็เลนดวย จึงทําใหกลุมตัวอยางไมรูสึกผิดเม่ือเลนการพนัน ท้ังนี้ ตัวแบบพอก็เปนบุคคลท่ีทําให

เห็นบอยครั้ง เชน การเลนหวย เลนไพ เลนไฮโล เลนชนไก เปนตน ดังนั้นไมมีกลุมตัวอยางคนใดเริ่มตนเลนเอง

เพราะตนอยากเลนแตสวนใหญมาจากตัวแบบของพอแม ญาติพ่ีนอง คนใกลตัว และเพ่ือนสนิท   โดยการเลน

แตละครั้งเม่ือไดเงินจากการพนันมาก็มักนําเงินสวนหนึ่งมาตอยอดมาเลนการพนันในครั้งตอไป และนําอีกสวน

หนึ่งมาใชจาย กิน เท่ียว จนหมด บางคนไดแบงใหพอแม และพอแมก็ยินดีท่ีจะรับเงินและไมไดวากลาว

ตักเตือน  

วัตถุประสงคขอท่ี 3 เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการเลนพนันผานสื่อออนไลนของเยาวชนโดยวิเคราะห โดย

การแจกแจงความถ่ี  (frequency)  รอยละ (percentage)  ของพฤติกรรมการเลนการพนันผานสื่อออนไลน

เคยเห็นโฆษณาชักชวนใหเลนการพนันในสื่อออนไลนสามารถสรุปเปนประเภทสื่อไดดังนี้ 
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เฟสบุค กลุมตัวอยางเคยเห็นโฆษณาชักชวนใหเลนการพนันผานสื่อสังคมออนไลนประเภทเฟสบุคดังนี้ 

กลุมตัวอยางเคยเห็นแตไมสนใจจํานวน  185 คน คิดเปนรอยละ 46.3  กลุมตัวอยางเคยเห็นและตามเขาไปดู

จํานวน 132 คน คิดเปนรอยละ 33 กลุมตัวอยางเคยเห็นและทดลองเลน จํานวน 24 คน คิดเปนรอยละ 6 

และกลุมตัวอยางไมเคยเห็นเลยจํานวน 59 คน คิดเปนรอยละ 14.8 

ไลน กลุมตัวอยางเคยเห็นโฆษณาชักชวนใหเลนการพนันผานสื่อสังคมออนไลนประเภทไลน ดังนี้ กลุม

ตัวอยางเคยเห็นแตไมสนใจจํานวน 199 คน คิดเปนรอยละ 49.8 กลุมตัวอยางเคยเห็นและตามเขาไปดู จํานวน 

34 คน คิดเปนรอยละ 8.5 กลุมตัวอยางเคยเห็นและทดลองเลน จํานวน 15 คน คิดเปนรอยละ 3.8 และกลุม

ตัวอยางท่ีไมเคยเห็นเลยจํานวน 151 คน คิดเปนรอยละ 37.8 

อินสตาแกรม กลุมตัวอยางเคยเห็นโฆษณาชักชวนใหเลนการพนันผานสื่อสังคมออนไลนประเภท

อินสตาแกรม ดังนี้ กลุมตัวอยางเคยเห็นแตไมสนใจ จํานวน 193 คน คิดเปนรอยละ 48.5 กลุมตัวอยางเคย

เห็นและตามเขาไปดู จํานวน 15 คน คิดเปนรอยละ 3.8 กลุมตัวอยางเคยเห็นและทดลองเลน จํานวน 4 คน 

คิดเปนรอละ 1 และกลุมตัวอยางไมเคยเห็นเลย จํานวน 187 คน คิดเปนรอยละ 46.8 

ทวิตเตอร กลุมตัวอยางเคยเห็นโฆษณาชักชวนใหเลนการพนันผานสื่อสังคมออนไลนประเภททวิต

เตอร ดังนี้กลุมตัวอยางเคยเห็นแตไมสนใจ จํานวน 189 คน คิดเปนรอยละ 47.3 เคยเห็นและตามเขาไปดู 

จํานวน 10 คนคิดเปนรอยละ 2.5 เคยเห็นและทดลองเลนจํานวน 4 คน คิดเปนรอยละ 1 และไมเคยเห็นเลย

จํานวน 196 คน คิดเปนรอยละ 49  

แอปพลิเคชั่นเกม กลุมตัวอยางเคยเห็นโฆษณาชักชวนใหเลนการพนันผานสื่อสังคมออนไลนประเภท

แปพลิเคชั่นเกม ดังนี้กลุมตัวอยางเคยเห็นและไมสนใจ จํานวน 198 คน คิดเปนรอยละ 49.5 เคยเห็นและตาม

เขาไปดู จํานวน 33 คน คิดเปนรอยละ 8.3 เคยเห็นและเคยทดลองเลน จํานวน 26 คน คิดเปนรอยละ 6.5 

และไมเคยเห็นเลย จํานวน 142 คน คิดเปนรอยละ 35.5 

อีเมล กลุมตัวอยางเคยเห็นโฆษณาชักชวนใหเลนการพนันผานสื่อสังคมออนไลนประเภทอีเมล ดังนี้ 

กลุมตัวอยางเคยเห็นและไมสนใจ จํานวน 183 คน คิดเปนรอยละ 45.8 เคยเห็นและเคยตามเขาไปดู จํานวน 

12 คนคิดเปนรอยละ3 เคยเห็นและทดลองเลน จํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ 1.8 และไมเคยเห็นเลย จํานวน 

197 คน คิดเปนรอยละ 49.3  

แอปพลิเคชั่นดูหนังฟงเพลง กลุมตัวอยางเคยเห็นโฆษณาชักชวนใหเลนการพนันผานสื่อสังคมออนไลน

ประเภทแอปพลิเคชั่นดูหนังฟงเพลง ดังนี้กลุมตัวอยางเคยเห็นแตไมสนใจ จํานวน 188 คน คิดเปนรอยละ 47 

เคยเห็นและตามเขาไปดู จํานวน 13 คนคิดเปนรอยละ 3.3 เคยเห็นและคยทดลองเลน จํานวน 9 คน คิดเปน

รอยละ 2.3 และไมเคยเห็นเลย จํานวน 188 คน คิดเปนรอยละ 47 
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เว็บไซตอ่ืนๆ กลุมตัวอยางเคยเห็นโฆษณาชักชวนใหเลนการพนันผานเว็บไซตอ่ืนๆ โดยกลุมตัวอยาง

เคยโฆษณาในเว็บไซตแตไมสนใจ จํานวน 166 คน คิดเปนรอยละ 41.5 เคยเห็นและตามเขาไปดู จํานวน 88 

คน คิดเปนรอยละ 22 เคยเห็นและเคยทดลองเลน จํานวน 27 คน คิดเปนรอยละ 6.8 และไมเคยเห็นเลย 

จํานวน 119 คน คิดเปนรอยละ 29.8 

แอปพลิเคชั่นอ่ืนๆ กลุมตัวอยางเคยเห็นโฆษณาชักชวนใหเลนการพนันผานแอปพลิเคชั่นอ่ืนๆ โดย

กลุมตัวอยางเคยเห็นโฆษณาแตไมสนใจ จํานวน 178 คน คิดเปนรอยละ 44.5 เคยเห็นและตามเขาไปดู จํานวน 

66 คน คิดเปนรอยละ 16.5 เคยเห็นและทดลองเลน จํานวน 25 คิดเปนรอยละ 6.5 และไมเคยเห็นเลย 

จํานวน 130 คน คิดเปนรอยละ 32.5 

กลุมตัวอยางสวนใหญไมนิยมใชเว็บไซตเพ่ือศึกษาหาขอมูลเรื่องการพนัน จํานวน 248 คน คิดเปนรอย

ละ 62  รองลงมานิยมใชเว็บไซตการใบหวย และการดูดวง ในการหาขอมูลเพ่ือเลนการพนัน จํานวน 66 คน 

คิดเปนรอยละ 16.5  ใชเกมออนไลนในการหาขอมูลในการเลนการพนัน จํานวน 62 คน คิดเปนรอยละ 15.5 

ใชเว็บไซตฟุตบอลในการหาขอมูลในการเลนการพนันจํานวน 18 คน คิดเปนรอยละ 4.5 ใชเว็บไซตคาสิโน

ออนไลนในการหาขอมูลเพ่ือเลนการพนันจํานวน  7 คน คิดเปนรอยละ 1.8 และเว็บไซตอ่ืนๆ จํานวน 4 คน 

คิดเปนรอยละ 1 

เฟสบุค เปนสื่อออนไลนท่ีใชในการหาขอมูลตางๆ เชนการเขาไปอยูในกลุมเฟสบุคการพนันตางๆ เชน 

กลุมเฟสบุคเก่ียวกับไกชน  การแทงหวย การคํานวณหวย การเลนทายผลพนันฟุตบอล  การเลนพนันออนไลน

อ่ืนๆ เชนสูตรการเลน บาคารา  การเลนสลอต การเขาไปเปนสมาชิกหรือเพ่ือนกับกูรูในการวิเคราะหผล

ฟุตบอล ซ่ึงมีท้ังเปนเปดเปนแฟนเพจ  หรือ ตั้งกลุมในการสนทนากัน โดยสมาชิกสวนใหญเปนสมาชิกท่ีไมได

รูจักสนิทสนมกันมากอน แตมีวัตถุประสงคเดียวกันคือมีความสนใจในการหาขอมูลการพนันดานตางๆ เพ่ือ

นํามาสนับสนุนในการเลนการพนันประเภทนั้น 

ไลน เปนกลุมสนทนา ท่ีนักพนันท้ังมืออาชีพและมือสมัครเลน แวดวงตางๆ จัดตั้งข้ึนมาเพ่ือ

แลกเปลี่ยน พูดคุยกันในเรื่องการพนันประเภทตาง ๆ ซ่ึงมีการตั้งชื่อกลุมใหดูนาดึงดูดและนาสนใจ เชน ปนเงิน

พันใหเปนเงินแสน คนท่ีอยูในกลูมก็จะมีท้ังนักเรียน นักศึกษา วัยทํางาน ทุกเพศทุกวัยเขามาแชรขอมูลดาน

การพนันแลวนําชวยในการสงเสริมการเลนการพนัน 

กูเกิ้ล เปนเว็บไซตแรกและเว็บไซตเดียวท่ีกลุมตัวอยางพูดถึงเม่ือตองการหาขอมูลดานการพนันตามท่ี

ตนตองการท่ีงายท่ีสุด เนื่องจากหากตองการเรียนรูการพนันเรื่องอะไร หรือหาวิธีการเลน หาชองทางการเลน 

หาบอนหรือสถานท่ีเลน หาเว็บไซตท่ีนาเชื่อถือไวเลนการพนัน แมกระท้ังหาขอมูลสนใจการพนันทุกประเภท กู

เก้ิลสามารถใหคําตอบแกกลุมตัวอยางไดอยางงายดายและทันทวงทีโดยไมตองรอเวลา สามารถหาคําตอบได

อยางสะดวกสบาย เชน การเลนการพนันฟุตบอล กลุมตัวอยางจะใชกูเก้ิลหาขอมูลในการดูสถิติในการแขงขัน 
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ฟุตบอล  การวิเคราะหทีมฟุตบอล ผูเลน ผลการแขงขัน  โดยการเขากูเก้ิลเชคในสิ่งท่ีเราตองการ ราคาตรอง

ฟุตบอล  สถิติการแพชนะของทีมฟุตบอล แลวนําขอมูลเหลานี้มาใชในการทายผลพนันฟุตบอล ดูตารางการ

แขงขันฟุตบอลจากเว็บไซตของมาเกา มีราคาตอรองฟุตบอลบอล ไหลเวียนและอัพเดทตลอดเวลา และเลนได

ตลอดกอนจบเกมทําใหเกิดความนาสนใจและจูงใจใหเลนมาข้ึน หรือถาหากเลนหวยใตดิน ก็จะนิยมการหา

ขอมูลในการคํานวณตัวเลขของการออกสลากกินแบงแตละงวด  ใชสูตรคํานวณในการคํานวณหวย ซ่ึงกูเก้ิลก็

จะมีสูตรมาให หรือนอกจากนี้ยังสามารถหาขอมูลสถิติการหาเลขดังของสํานักตางๆ การดูดวง การทํานายฝน

เพ่ือตีใหเปนตัวเลข และนําเลขท่ีไดมาวิเคราะหและเลนการพนันตอไป  หรือการเลนพนันไกชน กลุมตัวอยางท่ี

นินมเลนไกชน มักนิยมหาขอมูลของไกดานตาง ๆ เชน หาสถานท่ีของบอนไกท้ังท่ีถูกกฎหมายและผิดกฎหมาย  

หาขอมูลของไกท่ีกําลังจะนํามาชนในแตละสนามท่ีสนใจ หรือแมกระท้ังขอมูลการเลียงดูไก ดูคูตอสูวาเปนใคร 

อยูท่ีไหน มีสถิติการแพชนะอยางไร หรือขอมูลการทําลายไกจากเว็บตางๆ ท่ีมาจากการใชกูเก้ิล เปนตน  ท้ังนี้

เว็บไซตกูเก้ิลยังสามารถหาขอมูลของเว็บอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวกับการพนัน  ไมวาจะเปนการเลนพนัน บาคารา มาแขง 

ตูเกมสลอต  กลุมตัวอยางคิดวาสื่อออนไลนมีขอมูลหหลากหลายเขาถึงงาย ปจจุบันนี้เทคโนโลยีทันสมัยกวา

อดีตเยอะ เขาเว็บไซขอมูลสามารถไดขอมูลหลากหลาย มีหลายเว็บใหเชคความถูกตองและความนางเชื่อถือ  

ดังนั้นจึงทําใหปจจุบันมีสิ่งสนับสนุนใหกลุมตัวอยางท่ีเลนการพนันเลนการพนันไดงายข้ึนและปลอดภัยข้ึน 

กลุมตัวอยางใชสื่อออนไลนเพ่ือเปนชองทางหรือเครื่องมือในการเลนการพนันออนไลน 

2. กลุมตัวอยางใชสื่อออนไลนเพ่ือเปนชองทางหรือเครื่องมือในการเลนการพนันออนไลนโดยแบงเปน

ประเภทสื่อออนไลน ดังนี้ 

ไลน เปนสื่อออนไลนท่ีใชเปนชองทางในการเลนการพนันคือ ไวใชเพ่ือการสื่อสาร สนทนาในการ 

เลนการพนัน ตัวอยางเชน ใชในการติดตอเลนพนันทายผลฟุตบอลโดยใชสนทนา ตกลงราคาในการเลน ท้ัง

นํามาใชในการสงขอมูลตางๆ ท่ีเปนความลับก็จะสงทางไลนเขาหาเจามือ เพ่ือความสะดวกและปลอดภัย และ

ไมเสี่ยงท่ีจะโดนจับ มีความเสี่ยงนอยกวา เพราะไมมีโพยในตัว ตําราวจคนตัวก็ไมสามารถคนเจอโพยการเลน

พนันตางๆ ไมวาจะเปนการเลนหวย หรือ การแทงบอล ตํารวจไมสามารถรูขอมูลในโทรศัพทเราได เนื่องจาก

ตํารวจสวนใหญไมไดคนมือถือ ตอใหเปดมือถือ เจามือก็สามารถซอนไฟลเหลานี้ได กลุมตัวอยางบางคนเปนท้ัง

ผูเลนและเปนเจามือเอง ก็รูสึกปลอดภัยในการเลนการพนันผานสื่ออนไลนมากข้ึน  “รูสึกปลอดภัยในการเลน

ไมเหมือนอดีตท่ีตองคอยหลบตํารวจ ไดเงินงายเพราะโอนไดทันทีหลังจากเลน สามารถสนทนากันไดทันทีเม่ือ

ชนะเกม หรือเม่ือไดสูตรใหมๆ ตางๆ ในการเลนพนันก็จะ เอ้ือตอการเลนไดงายข้ึน มีความนาสนใจ และดึงดูด

ใจไดงาย ทุกคืนจะนั่งดูขอมูลการพนันของสื่อออนไลนดวยชองทางสื่อสารไลน เม่ือเจอตํารวจก็ไมคนตัวก็

สามารถล็อคหนาจอโทรศัพทไว ตํารวจไมจับไมรูไมสงสัยก็ไมเปดโทรศัพทแนนอน คนเดินโพยก็รูสึกปลอดภัย  

มีความเสี่ยงแคคนเลนพนันฟุตบอลเลนแลวไมจายเงินเพ่ือแพเกม  



83 
 

 เว็บไซตตางๆ ท่ีใชเลนการพนันโดยตรง ในการสัมภาษณกลุมตัวอยางไดใหขอมูลถึงเว็บไซต

ท่ีนิยมเลน จะเห็นไดวามีเว็บไซตท่ีกลุมตัวอยางใชในการเลนเหมือนกัน คือ เว็บไซตสโบเบ็ต  เว็บไซตฟฟา

ออนไลน เว็บไซต w88 เปนเว็บท่ีใชในการเลนพนันทายผลฟุตบอลบอลผานเว็บไซต  คาสิโนออนน ลูเล็ต มาตู 

บาคารา เปนตน  กลุมตัวอยางสวนใหญเริ่มตนรูจักเพราะเพ่ือนบอก เห็นโฆษณาดวยตนเอง และศึกษาเพ่ิมเติม  

เว็บไซตเลานี้มีความนาเชื่อถือเพราะดูจากระยะเวลาในการเปดเว็บไซตซ่ึงมีมานาน  มีคนพูดถึงเยอะ มีคนเขา

ใชบริการเยอะ  และมีเพ่ือนท่ีเคยเลนแลวมายืนยันในความสะดวกในการเลนการพนันและการไดรับเงินจริง

หลังจากทีมีการชนะเกมแลว โดยวิธีการเลนจะมีการเลนออนไลน โดยการโอนเงินเขาบัญชี เหมือนเราแลก

เหรียญในการเลน เริ่มตนเลน ท่ี 100 บาท แตถากลุมตัวอยางมีเงินก็จะ เลนท่ีราคา 1,000 – 2,000 บาท โดย

วิธีการจะมีการโอนเงินผานธนาคารกลางของเว็บไซต แลวผูเลนจะไดรับเลข User ในการเลนการพนัน ท้ังนี้ใน

เว็บจะบอกราคา บอกชองทาง บอกขอมูล มีการอัพเดทตลอดเวลา  เม่ือกลุมตัวอยางอยางเลนทายผลฟุตบอล

คูไหนอยากเลนก็ใชการใชเมาทคคลิกคูท่ีตองการเลน มีท้ังฟุตบอลเดี่ยวและฟุตบอลสเตป แตผูเลนตอง มีเงิน

ในบัญชีกลาง  หากไมมีก็ตองโอนเงินเขาบัญชีกลางของเวฌบไซตกอน  กลุมตัวอยางเลนเพ่ือความบันเทิง 

สนุกสนาน อยากไดเงิน ไดมากท่ีสุดคือเลนบาคาราไดเงิน จํานวน 30,000 บาท เม่ือเลนไดเยอะก็จะนําเงินไป

ตอยอดเขาบัญชีกลางเพ่ิมเพ่ือนําไปเลนครั้งตอไป 

เฟสบุค เปนสื่อท่ีเอาไวใชเลนการพนันโดยผานชองทางการแชทแตไมเปนท่ีนิยมเทาแอปพลิเคชั่นไลน 

เนื่องจากความปลอดภัยในการซอนไฟลการสนทนาไมมี แตก็สามารถใชทดแทนไลนได หากมีความจําเปนท้ังนี้

เฟสบุคยังเปนชองหนึ่งในการใชเลนทายเลขเรียงเบอร  เลขทาย 2 ตัว และเบอรทอง เนื่องจากปจจุบันเจามือ

ไดใชการโพสตตัวเลขจํานวนท่ีจะขายข้ึนบนหนาเฟสบุคและใหลูกคาเขามาจองเบอรหรือตัวเลขท่ีมี เม่ือถึงเวลา

หวยออกก็จะนิยมนําเลข 2 ตัวของสลากกินแบงรัฐบาลมาเปนเกณฑในการไดรางวัล และเม่ือมีคนทายเลขถูก

จะประกาศในเฟสบุคเชนกัน กลุมตัวอยางท่ีเปนผูหญิงนิยมเลนเนื่องจากเลนงายและราคาไมแพงเบอรละ 10-

40 บาท เทานั้น และจะซ้ือก่ีเลขก็ได ซ่ึงเปนท่ีนิยมกันมากในหมูกลุมวัยรุนท่ีใชเฟสบุค 

วัตถุประสงคขอท่ี 4 เพ่ือศึกษาความสัมพันธระหวางการใชสื่อออนไลนกับพฤติกรรมการเลนการพนัน

ของเยาวชน พบวา กลุมตัวอยางมีการใชสื่อออนไลนเพ่ือการพนันดังนี้ 

กลุมตัวอยางไดมีการใชสื่อออนไลนในการเลนการพนันสามารถสรุปได 2 สวน ดังนี้ 

1. กลุมตัวอยางใชส่ือออนไลนชวยในการหาขอมูลกอนการเลนการพนัน  โดยใชสื่อออนไลน 

ชวยในการหาขอมูลสนับสนุนการพนันท่ีเลน ดังนี้  

1.1 การหาสถานท่ีเลนการพนัน เชน คนหาขอมูลบอนไก หาแหลงเว็บไซตในการเลนการ 

พนัน  เชนการเขาเว็บไซตกูเก้ิลชวยคนตางๆ  

1.2 การหาขอมูลสถิติการแขงขันกีฬาฟุตบอลเม่ือนํามาวิเคราะหในการเลนพนันทายผล 
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พนันฟุตบอลไดงายข้ึน ซ่ึงทุกวันนี้ไดมีเว็บไซตท่ีเก่ียวกับการวิเคราะหเกมกีฬาการเลนฟุตบอลมาเปนขอมูลใน

การสนับสนุนการเลนพนัน เชน สติถิการแพชนะของแตละคู  การวิเคราะหตัวผูเลน  สถิติการเจอกันของทีม

ฟุตบอล ท้ังนี้รวมไปถึงขอมูลการฝกซอม ผูจัดการทีม ลักษณะเทคนิคการเลนของแตละทีม การเปนทีมเยา ทีม

เยือน อัตราการซ้ือขายแลกเปลี่ยนตัวผูเลานของทีมตางๆ ดวย เชนเว็บไซต เฟสบุค และไลน 

1.3 ใชเปนแหลงขอมูลในการแลกเปลี่ยนความรูพูดคุยกันในเรื่องเทคนิคการเลนการพนัน  

สอบถามขอมูลเก่ียวกับบอนคาสิโนท่ีนาเชื่อถือและไดเงินจริง  และการพูดคุยกันของกลุมตัวอยางมักเขากลุม

ไลนท่ีเปนกลุมเฉพาะในการเลนพนันซ่ึงกลุมตัวอยางอาจไมรูจักกันมากอนแตมาทําความรูจักกันผานสื่อ

ออนไลนโดยมีวัตถุประสงครวมกันคือแบงขอมูลการเลนพนัน เชนการบอกสูตรการเลนไพบาคารา การเลน

สล็อต การคิดสูตรหวยใตดิน และวิเคราะหเกมการแขงขันฟุตบอลกอนจะทําการเริ่มแขง  เปนตน  เชน เพจ 

ปนเงิน 1000 เปนเงินแสนงายนิดเดียว เปนเพจกลุมปดท่ีมีสมาชิก ถึง 222,218 คน 

1.4 ใชเปนแหลงขอมูลในการหาขอมูลของราคาตอรองราคาฟุตบอล  ดูตารางการแขงขัน 

ฟุตบอล เชน แอปพลิเคชั่น m82.pic5678.com    

2. กลุมตัวอยางใชส่ือออนไลนชวยในสนับสนุนในการเลนการพนัน  โดยใชสื่อออนไลน ดังนี้  

2.1 ใชเปนชองทางในการเลนการพนันโดยการเขาเว็บไซตหรือแอปพลิเคชั่นท่ีเก่ียวกับการ 

พนัน เชน เว็บไซตสโบเบ็ต  เว็บไซตฟฟาออนไลน  เว็บไซตW88  เปนเว็บท่ีใชในการเลนการพนันทายผล

ฟุตบอลออนไลน  และเปนคาสิโนออนไลน สามารถลงทพเบียนผูใชและโอนเงินเขาบัญชีกลางเพียงหลักรอยก็

สามารถเลนไดทันที  

2.2 ใชเปนเครื่องมือในการเก็บขอมูล ในการเลนการพนันของกลุมตัวอยางไดนิยมใชชอง 

ทางการสื่อสารทางออนไลนเพ่ือสะดวกในการติดตอและท่ีสําคัญสามารถเก็บขอมูลการเลนการพนันไวใน   

อินบอกหรือกลองขอความและงายตอการเรียกคนและชวยจํา เชน การถายรูปโพยหวยใตดินเก็บไวใน

แอปพลิเคชั่นไลน  การเก็บขอมูลการทายผลฟุตบอลในชองทางขอความของเฟสบุค เปนตน 

2.3 ใชเปนเครื่องมือในการสื่อสารตอการเลนการพนัน กลุมตัวอยางสวนใหญไมนิยมสื่อสาร 

ผานการพูดคุยทางโทรศัพทเพราะอาจทําใหมีคนไดยินได จึงนิยมใชการแชท หรือสนทนาผานแอปพลิชั่นไลน 

อินสตาแกรม เฟสบุค เพ่ือชวยในการสะดวกในการพูดคุยกับเจามือ หรือกับแอดมินเว็บไซตการพนันนั้นๆ ได

อยางสะดวกรวดเร็วและปลอดภัย 

2.4 ชวยในการหลบจากการจับกุมของตํารวจ ลดความเสี่ยงในการโดนจับเนื่องจากปจุบัน 

การสื่อสารและการสงโพยหวยหรือโพยการพนันฟุตบอลไดนอยลงเนื่องจากเปนหลักฐานหากตํารวจคนตัวเจอ 

ดังนั้นการสงขอความหรือการสนทนาผานสื่อออนไลนทําใหเก็บขอมูลการเลนพนันฟุตบอลได และสามารถ

สรางไฟลในการซอนขอมูลหากตํารวจจะขอตรวจดูโทรศัพทไดอีกดวยจึงทําใหไมโดนจับกุม 
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2.5 ชวยเพ่ิมโอกาสในการชนะเนื่องจากกลุมตัวอยางไดนําสื่อออนไลนแตละประเภทมาชวย 

ในการหาขอมูลเชิงสถิติ  หาขอมูลสูตรในคํานวน  การปรึกษาผูรูหรือกูรูของการพนันแตละประเภท ทําใหมี

ขอมูลและเลือกเลนการพนันท่ีมีความเสี่ยงท่ีจะชนะมากกวา จึงทําใหกลุมตัวอยางรูสึกวาสื่อออนไลนมักจะชวย

ใหมีโอกาสชนะมากข้ึน 

2.6 ชวยลดตนทุนในการเลนการพนัน เชนการสื่อสารในการเลนการการพนันไมตอง 

สิ้นเปลืองจากการใชคาโทรศัพท  การเดินทางในการไปเลนการพนันท่ีสถานท่ีจริง เชน คาสิโนจริง บอนจริง 

หรือสถานท่ีตางๆ การเลนการพนันผานสื่อออนไลนสามารถเลนไดทุกท่ี ทุกเวลาท่ีสะดวก และตองการ เพราะ

สามารถเลนได 24 ชม. ท้ังยังสามารถเลนไดท่ัวโลกอีกดวย และเม่ือสามารถลดตนทุนในการเดินทางได จึงทํา

ใหไดเงินมากข้ึนเพราะตนทุนคาใชจายต่ําลง 

2.7 ชวยกระตุนใหเยาวชนเลนการพนันมากข้ึนเพราะเขาถึงงายกวาการเลนการพนันแบบเกา  

เนื่องจากการเลนการพนันผานการใชสื่อออนไลนนั้นเพียงมีสมารทโฟนก็สามารถเลนการพนันไดทุกประเภท 

ไดทุกท่ี ทุกเวลาตามท่ีตองการ ทําใหสนับสนุนใหกลุมตัวอยางเลนการพนันไดงายข้ึน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 16  ความสัมพันธระหวางการใชส่ือออนไลนกับพฤติกรรมการเลนการพนันของเยาวชน 

 

จากขอสรุปประเด็นการใชสื่อออนไลนดังขางตนสมารถแยกประเภทของสื่อออนไลนและแบงเปนรอย

ละในการใชสื่อตอการสนับสนุนการพนัน ดังนี้ 

สื่อออนไลนใชใน

การติดตอสื่อสาร

เรื่องการพนัน 

1. เพ่ิมโอกาสใหชนะการพนัน 

2. ลดตนทุนในการเลนการพนัน 

3. มีความเสีย่งในการถูกจับนอยลง 

4. ชวยในการเก็บขอมูลใหปลอดภยั 

5. มีการเขาถึงการพนันงายข้ึน 

สื่อออนไลนชวยในการ

หาขอมูลการพนัน 

สื่อออนไลนเปนชองทาง

ในการเลนการพนัน 



86 
 

เฟสบุค กลุมตัวอยางใชเฟสบุคเปนแหลงขอมูลท่ัวไป จํานวน 144 คน คิดเปนรอยละ 36 ใชเปน

แหลงขอมูลในการวิเคราะหการพนัน จํานวน 19 คน คิดเปนรอยละ 4.8 ใชเปนชองทางเลนการพนันจํานวน 

10 คน คิดเปนรอยละ 2.5 และไมใชเก่ียวกับการพนันเลย จํานวน 225 คน คิดเปนรอยละ 56.3 

 ไลน กลุมตัวอยางใชไลนเปนแหลงขอมูลท่ัวไป จํานวน 115 คนคิดเปนรอยละ 28.8 ใชเปนแหลงใน

การวิเคราะหขอมูลในการเลนการพนัน จํานวน 6 คน คิดเปนรอยละ 1.5 ใชเปนชองทางในการเลนการพนัน 

จํานวน 8 คน คิดเปนรอยละ 2 และไมใชเก่ียวกับการพนันเลย จํานวน 269 คนคิดเปนรอยละ 67.3 

 อินสตาแกรม กลุมตัวอยางใชอินสตาแกรมเปนแหลงขอมูลท่ัวไป จํานวน 98 คนคิดเปนรอยละ 24.5 

ใชเปนแหลงขอมูลในการวิเคราะหการพนัน จํานวน 4 คน คิดเปนรอยละ 1 และไมใชเก่ียวกับการพนันเลย 

จํานวน  290 คน คิดเปนรอยละ 72.5 

 ทวิตเตอร กลุมตัวอยางใชทวิตเตอรเปนแหลงขอมูลท่ัวไป จํานวน 90 คน คิดเปนรอยละ 22.5 ใชเปน

แหลงขอมูลในการวิเคราะหการพนัน จํานวน 13 คนคิดเปนรอยละ 3.3 ใชเปนชองทางในการเลนการพนัน 

จํานวน 4 คน คิดเปนรอยละ 1 และไมใชเก่ียวกับการพนันเลย จํานวน 293 คน คิดเปนรอยละ 73.3 

 แอปพลิเคช่ันเกม กลุมตัวอยางใชแอปพลิเคชั่นเกมเปนแหลงขอมูลท่ัวไปจํานวน 89 คน คิดเปนรอย

ละ 22.3 ใชเปนแหลงขอมูลวิเคราะหการพนัน จํานวน 13 คน คิดเปนรอยละ 3.3 เปนชองทางในการเลนการ

พนัน จํานวน 11 คน คิดเปนรอยละ 2.8 และไมใชเก่ียวกับการพนันเลย จํานวน 287 คน คิดเปนรอยละ 71.8 

 อีเมล กลุมตัวอยงใช อีเมลเปนแหลงขอมูลท่ัวไปจํานวน 91 คน คิดเปนรอยละ 22.8 ใชเปน

แหลงขอมูลการวิเคราะหการพนัน จํานวน 9 คน คิดเปนรอยละ 2.3 ใชเปนชองทางในการเลน จํานวน 4คน 

คิดเปนรอยละ 1 และไมใชเก่ียวกับการพนันเลย จํานวน 295 คน คิดเปนรอยละ 73.8 

 แอปพลิเคช่ันดูหนังฟงเพลง กลุมตัวอยางใชเปนแหลงขอมูลท่ัวไปจํานวน 94 คน คิดเปนรอยละ 

23.5 เปนแหลงขอมูลวิเคราะหการพนัน จํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ 1.8 ใชเปนชองทางการเลนการพนัน 

จํานวน 4 คน คิดเปนรอยละ 1 และไมใชเก่ียวกับการพนันเลย จํานวน 295 คน คิดเปนรอยละ 73.8 

 เว็บไซตอ่ืนๆ กลุมตัวอยางใชเปนแหลงขอมูลท่ัวไป จํานวน 102 คน คิดเปนรอยละ 25.5 ใชเปน

แหลงขอมูลในการวิเคราะหการพนัน จํานวน 27 คน คิดเปนรอยละ 6.8 ใชเปนชองทางในการเลนการพนัน 

จํานวน 14 คน คิดเปนรอยละ 3.5 และไมใชเก่ียวกับการพนันเลย 257 คน คิดเปนรอยละ 64.3 

 แอปพลิเคช่ันอ่ืน ๆ กลุมตัวอยางใชเปนแหลงขอมูลท่ัวไป จํานวน 97 คนคิดเปนรอยละ 24.3 ใชเปน

แหลงขอมูลวิเคราะหการพนันจํานวน 17 คน คิดเปนรอยละ 4.3 ใชเปนชองทางในการเลนการพนัน จํานวน 

15 คน คิดเปนรอยละ 3.8 และไมใชเก่ียวกับการพนันเลย จํานวน 271 คนคิดเปนรอยละ 67.8 

 

จากการสัมภาษณกลุมนักเรียนนักศึกษากลุมตัวอยางจํานวน 20 คนนั้นมีผลการสัมภาษณตามวัตถุประสงค 

ขอท่ี 4 เพ่ือศึกษาความสัมพันธระหวางการใชสื่อออนไลนกับพฤติกรรมการเลนการพนันของเยาวชน ดังจะเห็นไดวา

ปจจุบันกลุมเด็กวัยรุนท่ีชื่นชอบในการพนันเปนทุนเดิมอยูแลวนิยมนําสื่อออนไลนมาประยุกตใชในการเลนการพนันท่ี

ทําใหตนเองสะดวก สบาย และท่ีสําคัญคือปลอดภัยจากตํารวจมากข้ึน เรียน สมัยกอนท่ียังไมมีสื่อออนไลนกลุม
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ตัวอยางบางกลุมติดหนักเพราะตองคอยนั่งดูโพยตลอดเวลาตองบับรถหาหนังสือพิมพท่ีวิเคราะหผลการแขงขัน

ฟุตบอล  และสมัยกอนเลนผานโตะบอลท่ีตํารวจนิยมบุกเขาไปกวาดลางทําใหเกิดความเสี่ยง การเลนผานสื่อออนไลน

จะทําใหเกิดความปลอดภัยกวา  เพราะไปไมมีโพยเปนหลักฐานมัดตัวรูสึกปลอดภัย อุนใจ ตํารวจไมสามารถตรวจ

แอปพลิเคชั่นไลน หรือประวิตการคุยของเราได เนื่องจากตํารวจสวนใหญไมขอดูโทรศัพทเพราะเปนของสวนตัว  

ท้ังนี้สื่อออนไลนยังชวยในการหาขอมูลไดตลอดเวลาและทุกวัน โดยฟุตบอลจะเริ่มแขงขันในชวงเวลา 16.00น. เปน

ตนไปกลุมตัวอยางจะนั่งดูขอมูลจากสื่อออนไลนจนกวาจะเริ่มแขงขัน  และจะแขงหลายคูในทุกศุกรและวันเสาร ผูท่ี

เลนการพนันก็จะใชเวลานั่งวิเคราะหเกมการแขงขันฟุตบอลกอนจะทําการเริ่มแขง  โดยใช ชองทางเว็บไซตกูเกิล หา

ขอมูลราคาตอรองฟุตบอล ตารางการแขงขันฟุตบอล แลวดูไปรื่อยๆ จนกวาจะพอใจ เนื่องจากสื่อออนไลนสามารถ

ใชไดทุกท่ีทุกเวลา เริ่มตั้งแตต่ืนนอน จนกระท่ังนอน ก็สามารถดูได เนื่องจากใชโทรศัพทสมารทโฟน  ท้ังนี้การใชสื่อ

ออนไลน ยังชวยใหเกิดความนาสนใจและจูงใจใหเลนมากข้ึน ท้ังนี้ยังมีแอปพลิเคชั่นบอกวามีการแขงขันฟุตบอล

อะไรบาง ต้ังเวลาในแอปพลิเคชั่นตั้งเตือนวามีการแขงขันฟุตบอลบอล เตือนใหเราพรอมท่ีจะเตรียมเลนการพนัน 

ท่ีตั้งไวเพ่ือจะไดไมลืมเลน เปนตน  นอกจานี้สื่อออนไลนเก่ียวกับการพนันยังสนับสนุนใหผูท่ีชอบเลนการพนันชวยใน

การคํานวณ หรือมีสูตรในการเลนการพนันแตละประเภท  หรือใหขอมูลในการตัดสินใจ เชน นําสูตรการเลนบาคารา

มาเผยเพร มีกลุมลับในการบอกเทคนิคในการเลนบาคาราใหชนะ สื่อออนไลนจึงเปนท้ังแหลงในการหาขอมูลและ

เปนชองทางในสนับสนุนการเลนการพนันของกลุมตัวอยางท่ีมีใจรักในการพนันเปนทุนเดิม 

 

จากการสัมภาษณแบบ Focus Group ของผูปกครองจํานวน  20 คน ไดขอมูลตามดังนี้ 

ผูปกครองสวนใหญแสดงความคิดเห็นวาสื่อออนไลนเปนเสมือนดาบสองคมคือ มีท้ังขอดีและขอเสีย 

และไดมีการแสดงทัศนะถึงขอดีของสื่อออนไลนวา ดานดีในสื่อออนไลนก็จะทําใหเด็กๆรวมไปถึงทุกๆวัย

สามารถคนควาหาความรูในสิ่งท่ีตนเองอยากรูหรือชอบ หรือแมแตการท่ีตองการติดตอใครก็ติดตอไดอยาง

งายดายมากข้ึน ประหยัดคาใชจาย สะดวกรวดเร็ว เรียนรูไดอยางไรพรมแดน และยังสามารถใชเปนสื่อการ

ประชาสัมพันธตางๆได ใชแชรขอมูลขาวสารตางๆไดอยางท่ัวถึงและรวดเร็ว สามารถทําใหรูขาวสารได

ตลอดเวลา ใชการคนหาขอมูลตางๆไดสะดวกและงายยิ่งข้ึน การธุรกรรมตางๆไดสะดวกรวดเร็ว ดูหนังเกาๆท่ี

เลนไปแลวไดทางสื่อออนไลน ใหรูเก่ียวกับขาวสารในปจจุบันวาเปนแบบไหนและสามารถทันตอเหตุการณท่ี

เกิดข้ึน สามารถใชสื่อออนไลนทํามาคาขายไดโดยอาจมีการโพสขายหรือใชวิธีไลฟสดผานทางแอปพลิเคชั่น 

สามารถสรางมิตรภาพแกผูคนในสังคมหรือมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น สื่ออนไลนนั้นเปนสื่อใหสามารถ

เขาถึงตัวคนรายในกรณีท่ีมีคนโพสภาพหรือในกลองวงจรปด และนอกจากนี้ยังสามารถโพสผลงานของตัวเอง 

อาทิเชน ผลงานรูปถาย ผลงานผลิตภัณฑ รวมถึงการเขียนบทความ เกิดธุรกิจออนไลน เพราะอีกไมก่ีป

ขางหนาคนจะเลนโทรศัพทและมีการขายของในโลกออนไลนมากกวาขายของตามรานหรือตามตลาด เพราะ
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เขาถึงลูกคาไดงายกวา   สวนดานลบก็มีไมนอยเชนกันดังสรุปตามขอคิดเห็นของผูปกครองไดดังนี้ ผูปกครอง

แสดงทัศนะวาการใชสื่อออนไลนของบุตรหลานในปจจุบันยากตอการควบคุมในการเลน และมักจะมีการ

หมกมุนม่ัวสุมในโลกออนไลนกันมากข้ึนและงายดาย และปจจุบันสื่อออนไลนยังทําใหผูเลนติดสื่อมาก

จนเกินไปจึงมีอัตตราเสี่ยงตอการเปนโรคซึมเศรามากข้ึนเพราะจิตใจจดจออยูกับโลกโซเซียล เด็กบางกลุมนิยม

แชรขอมูลท่ีสนใจ แตสิ่งท่ีแชรจะมีความรวดเร็วและท่ัวถึง จนในบางทีอาจกอใหเกิดความเสียหายได ซ่ึงสิ่งท่ี

เราแชรไปอาจเปนขอมูลเท็จจนทําใหเกิดความเสียหายได ท้ังนี้การเลนสื่อออนไลนมากจนเกินไปแบบไมมี

ขอบเขตนั้นอาจการกอใหเกิดความเครียดมากข้ึน เนื่องจากเทคโนโลยีไดเขาไปเปลี่ยนแปลงใหบุคคลจึงเกิด

ความวิตกกังกล จนกลายเปนความเครียด อาชญากรรมท่ีเกิดข้ึนจากการใชอินเทอรเน็ต ความกาวหนาทาง

เทคโนโลยีกอใหเกิดปญหา อาชญากรรมในรูปของการขโมยความลับ การขโมยขอมูล การใหบริการท่ีมีการ

หลอกลวง โดนมิจฉาชีพหลอกไดงาย การโดนลอลวงในการทําสิ่งผิดกฎหมาย ทําใหเสียเวลาถาไมรูจักใชใหเปน

ประโยชน ถาติดมากจะทําใหเสียสุขภาพทางสายตาและทําใหเสียการเรียน และเว็บไซตบางแหงใหมีการกรอก

ขอมูลสวนตัวมากเกินไป อาจทําใหมีผูอ่ืนไมหวังดีนํามาใชในความเสียหาย ในกรณีของการลงรูป ผูไมหวังดีบาง

กลุมอาจนํารูปไปดัดแปลงและหลอกลวงผูอ่ืนได หรือนําไปเผยแพรโดยไมไดรับอนุญาต นอกจากนี้ยังใชเสพสื่อ

ลามกหรือการเลนการพนันท่ีเปนสิ่งผิดกฎหมายสามารถเขาถึงคนท่ัวไปไดงาย และในบางกรณีมีการโพสเรื่อง

สวนตัวเกินไปอาจทําใหเปนภัยตอตนเอง การเสพขาวโดยไมรูวาท่ีมาจริงคืออะไร อาจจะสงผลกระทบตอ

บุคคลอ่ืนท่ีตกเปนเปาในสื่อนั้นและถาใชอยางไมระมัดระวังก็อาจเกิดความเสียหายตอชื่อเสียงเเละทรัพยสิน

ของตัวเองไดหรืออาจนําพาไปสูการถูกหลอกได 

ผูปกครองไดแสดงความคิดเห็นถึงการใชสื่อออนไลนของเยาวชนท่ีทําใหเกิดการเลนการพนันผูให

สัมภาษณกลาววามีสวนมากเยาวชนปจจุบันมีสมารทโฟน สามารถเขาถึงสื่อออนไลนไดงายและตลอดเวลา จึง

ไมแปลกท่ีจะเริ่มตนการเลนการพนันโดยการโหลดเกมมาเลน หลังจากนั้นจึงเลนอยางอ่ืนตอไปไดงาย เพราะ

ในสังคมปจจุบันเยาวชนตองการหาเงินไดงายๆและรวดเร็วเลยหาทางท่ีหาเงินไดงายและมักชอบเสี่ยงดวงไม

ชอบการทํางานหนักจึงเกิดการเริ่มตนเลนการพนันกัน เชน การพนันฟุตบอลออนไลน สื่อออนไลนทําให

เยาวชนเกิดการเลนการพนันได โดยมีสิ่งยั่วยุอาจเปนขอความหรือโฆษณาท่ีนาชวนเชื่อ อาทิ  เสี่ยงโชคไดเงิน

ลานมาอยางงายดาย หรือ มีไดกับได เปนตน ซ่ึงการโฆษณาแบบนี้เปนสิ่งท่ีทําใหคนเขาถึงงายและอยากจะลอง

เลน และเยาวชนบางกลุมคิดวาการพนันออนไลนนั้นเปนวิธีหาเงินท่ีรวดเร็ว ไมเหนื่อย ไดเงินเยอะ พอไดครั้ง

หนึ่งแลวก็อยากไดมากข้ึน มากข้ึนเรื่อยไป โดยไมไดคํานึงถึงผลเสียท่ีจะเกิดข้ึน ท้ังนี้การใชสื่อออนไลนของ

เยาวชนทําใหเกิดการเลนพนันมากข้ึนเพราะเขาถึงไดทุกท่ีทุกเวลา  เปนสื่อเปดกวาง. ใครสามารถเลนก็ได และ

สามารถสรางเพจสรางเว็บโดยไมเสียตังทําใหเกิดการพนันไดงาย เชน เลนหวย เลนเกมส จนกลายเปนการเลน

การพนัน..สื่อออนไลนของเยาวชนในยุคปจจุบันทําใหเกิดการเลนการพนันมากข้ึนและสามารถทําไดอยางงาย
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เพราะยากตอการตรวจสอบควบคุมของผูใหญ เชนการเลนพนันบอล การเปดจองเบอรหวย และการเลนแชร

ออนไลน 

ผูปกครองไดใหขอมูลเก่ียวกับผลกระทบท่ีจะเกิดข้ึนหากบุตรหลานติดการพนันวาการพนันสงผล

กระทบตอเยาวชนดานรางกาย เชน ติดการพนันจนไมมีเวลาพักผอน  ไมมีเวลากินอาหาร หรือกินอาหารไม

ตรงเวลา ทําใหเกิดโรคภัยไขเจ็บ  ดานเศรษฐกิจ ไดแก ตองเสียเงินไปกับการพนันอาจจะทําใหเปนหนี้สิน ตอง

หาเงินมาใชหนี้อาจเกิดการลักเล็กขโมยนอย หรืออาจกอใหเกิดการกระทําผิดอ่ืนตามมาไดเชน การหาเงินแบบ

ผิดกฎหมาย ดานครอบครัวการเลนการพนันอาจจะทําใหมีเวลาใหกับครอบครัวนอยลง เพราะนําเวลาสวน

ใหญหมกมุนอยูกับการพนัน ทําใหมีระยะหากับครอบครัวมาข้ึน และดานการศึกษาซ่ึงเยาวชนสวนใหญเปน

เด็กวัยเรียนเม่ือมัวเมาอยูกับการพนันอาจจะทําใหสนใจการเรียนนอยลง เกรดนอยลง และอาจทําใหไมสนใจ

เรียนเทาท่ีควร เปนตน สุดทายก็จําทําใหเยาวชนเสียโอกาสหรืออนาคตท่ีดีได 

ท้ังนี้ผูปกครองยังมีการรวมกันนําเสนอความคิดเห็น ขอเสนอแนะ และแนวทางการเฝาระวังการเลน

การพนันของบุตรหลานท้ังการพนันออนไลนและการพนันท่ัวไปโดยสรุปไดดังนี้ ในปจจุบันสื่อออนไลนมีอิทพล

มากและไมสามารถควบคุมการใชสื่อออนไลนของบุตรหลานไดมากนักท้ังยังไมสามารถเฝาระวังการเลนการ

พนันในสื่อออนไลนของลูกหลานเราไดตลอดเวลา  แตพอแมผูปกครองสามารถอธิบายถึงขอเสียของการพนัน

วามีขอดีขอเสียอยางไรและบอกวาการการพนันนั้นหากเลนเพ่ือความเพลิดเพลินหรือเพ่ือความสนุกแตตองมี

ขอบเขตและขอจํากัด เลนใหอยูในสายตาของพอแมหรือผูปกครองเพราะหากเยาวชนหมกมุนในการเลนการ

พนันมากจนเกินไป ยอมเปนผลเสียท้ังตออนาคต เงินทอง รางกาย ครอบครัวและสิ่งตางๆอีกมากมาย ท้ังนี้ผ็

ปกครองตองมีความใกลชิดกับบุคตหลาน มีการอธิบายขอดีขอเสียของการเลนการพนันใหกับบุตรหลาน

ยกตัวอยางเหตุการณท่ีมีความเก่ียวของใหกับบุตรหลานไดฟงเพ่ือใหบุตรหลานไดเกิดความกลัวหรืออธิบายวา

หากเราไดเกิดไปลองเลนแลวจะทําใหถอนตัวไมข้ึนมันจะทําใหเรานั้นสูญเสียทุกอยางท่ีอยูรอบตัวของเราไมวา

จะเปนเงินทองหรือแมกระท้ังสุขภาพของตัวเราเองสิ่งท่ีเสียไปแลวนั้นมันนํากลับมาเปนเหมือนเดิมไดอยาก

เพราะฉะนั้นอยาคิดไปลองเลนถาไมอยากสูยเสียสิ่งท่ีสําคัญในชีวิตไปควรมองแตอนาคตความสุขในวันขางหนา

เอาไวจะดีกวา  คอยสังเกตวาเม่ือบุตรหลานออกไปขางนอกบานวาออกไปทําอะไร ไปไหน ออกไปบอยแคไหน 

คอยสอบถามเรื่องการเรียนวาเปนอยางไรบาง ดูการใชเงินของบุตรหลาน มีความผิดปกติหรือไม นอกจากนี้

ตองคอยหม่ันเอาใจใสและคอยใหความดูแล หม่ันสอบถามในเรื่องของชีวิตประจําวันหรือมีการพูดคุยเพ่ิมมาก

ข้ึน ถาเกิดปญหาข้ึนมาก็คอยแกปญหาและใหคําปรึกษาอยางถูกวิธี ท้ังยังตองคอยสังเกตพฤติกรรมของบุตร

หลานวามีพฤติกรรมสุมเสี่ยงหรือไม และหากเจอพฤติกรรมท่ีเสี่ยงก็ตองวากลาวตักเตือนดวยเหตุผล ไมควร

รุนแรงหรือลงไมลงมือเพราะจะทําใหบุตรหลานอาจกลัวผูกครองและไมกลาเปดเผยความจริงท่ีตนกระทําผิด

ท้ังนี้พอแมผูปกครองควร สนับสนุนใหลูกหลานหาเวลาวางแลวไปเลนกีฬาหรือเลนดนตรี และสงเสริมการเรียน 
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เพ่ือเบี่ยงเบนกิจกรรมการพนัน ก็บอกลูกหลานวาผลเสียของการพนันนั้นเปนยังไงเเละคนในบานจะตองไมเลน

ใหเห็น หากิจกรรมท่ีเด็กชอบท่ีเปนสิ่งท่ีดีมีประโยชนไมดือดรอนคนอ่ืนปลูกฝงความคิดตั้งแตเด็กๆสงเสริมในสิ่ง

ท่ีชอบ จํากัดเวลาในการใชโทรศัพทเพราะในโลกออนไลนท่ีพอแมผูปกครองไมสามารถควบคุมการใชงานได ก็

ตองคอยสอดสองดูแล  สังเกต คอยเอาใจใส คอยถามขอมูลของบุตรหลาน  ดูผลการเรียน วาความผิดปกติ

หรือไม ท่ีสําคัญพอแมผูปกครองควรมีเวลาใหบุตรหลาน ไดทํากิจกรรมรวมกันไมปลอยใหบุตรหลานตองใช

ชีวิตตามลําพังหรืออยูกับเพ่ือนมากเกินไป ควรใชเหตุผลในการสอน ไมควรบัคับจิตใจเด็กมากจนเกินไป เพราะ

จะทําใหเยาวชนอาจอึดอัดใจและหันไปพ่ึงการพนันได ท้ังนี้ทางโรงเรียนตองคอยกวดขันและดูแลอีกทางหนึ่ง

ดวยเพ่ือเปนการเฝาระวังไมใหเกิดปญหาเด็กติดการพนัน และอยากจะใหทางโรงเรียนและผูเก่ียวของมีการ

ชวยปลูกฝงเก่ียวกับโทษของการเลนพนันใหมากข้ึน และมีการเฝาระวังของภาครัฐเก่ียวกับการพนันของ

เยาวชนในยุคปจจุบันท่ียากตอการตรวสอบ มากข้ึนเพ่ือไมใหเยาวชนไปม่ัวสุมหมกหมุนการพนันจนทําใหเสีย

อนาคต รัฐบาลควรจะมีกฎหมายในการบังคับใชดานการพนันทางออนไลนทุกประเภทอยางจริงจัง มีการ

กวดขันชองทางการเลนพนันออนไลนหรือแมแตขอมูลท่ีกอใหเกิดการยั่วยุใหเลนการพนันอีกดวย  

การอภิปรายผล 

งานวิจัยเรื่องการศึกษาพฤติกรรมและผลกระทบการใชสื่อออนไลนตอการเลนพนันของเยาวชนในเขต

จังหวัดพระนครศรีอยุธยา เปนการวิจัยเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพมีวัตถุประสงค 4 ขอ ผูวิจัยจะวิเคราะห

ขอมูลตามวัตถุประสงค ดังนี้ 

1.วัตถุประสงคเพ่ือศึกษาพฤติกรรมการใชสื่อออนไลนของเยาวชนกลุมตัวอยาง พบวากลุมตัวอยาง

เลนสื่อออนไลนเปนประจําทุกวัน เลนตลอดเวลาท่ีมีเวลาวาง แอปพลิเคชั่นและเว็บไซตท่ีใชทุกวันไดแก 

เฟสบุค ใชเพ่ือตั้งสเตตัส หาขอมูล สองเพ่ือน แชทกับเพ่ือน รองลงมาคือ ไลนใชสําหรับการสนทนากับบุคคล

ตางๆ เชนเพ่ือน  พอแมผูปกครอง คนรัก รวมถึงการสรางสัมพันธใหมๆ กับเพ่ือนตางเพศ  และ กูเก้ิล เปน

เว็บไซตท่ีใชหาขอมูลทุกประเภทท่ีสนใจ เชนดานการเรียน ดารความรูท่ัวไป ดูหนังฟงเพลง  และหากคนใด

สนใจเรื่องการพนันเว็บกูเก้ิลก็เว็บแรกท่ีใชในการคนหาขอมูล  สวนเว็บไซตหรือแอปพลิเคชั่นอ่ืนๆ ซ่ึงมีความ

สอดคลองกับแนวคิดพฤติกรรมการสื่อสารในยุคอิเล็คทรอนิกส  และการใชสื่อใหม (สมสุข  หินวิมาน

,2554:238)   

1. สื่อใหมท่ีใชในการสื่อสารระหวางบุคคล เชน อีเมล การสนทนาออนไลน ปจจุบันจะใชสื่อสวน

บุคคล โดยเนื้อหาสวนใหญจะเปนพ้ืนท่ีสวนตัว สื่อสารแลวหมดไปไดงาย  เพ่ือใชเปนสายสัมพันธของปจเจก

บุคคล 
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2.สื่อใหมมีปฏิกิริยาตอบโตกลับไดทันที เชน การเลนแชท เกมสออนไลน เปนสื่อท่ีสรางลักษณะความ

เสมือนจริง ไดคอนขางสูง และเปดโอกาสใหผูท่ีทําการสื่อสารไดตอบโตกับสารสนเทศตางๆ ในสื่อไดรวดเร็ว

ทันที 

3.สื่อใหมท่ีใชคนขอมูลขาวสาร เชน ระบบเครือขายใยแมงมุม (WWW)  เปนสื่อท่ีทําหนาท่ีแทน

แหลงขอมูลขาวสารหรือหองสมุดสารสนเทศขนาดใหญ และเปดโอกาสใหใครก็ตามท่ีเชื่อมโยง สามารถเขาถึง

ไดอยางเต็มท่ี 

4.สื่อใหมเปดใหมีการมีสวนรวมแบบกลุม เชน การใชหองสนทนาในอินเทอรเน็ต หรือการประชุม

ทางไกล ซ่ึงเปนสื่อท่ีเปดโอกาสใหมีการแลกเปลี่ยน ขอมูลขาวสารและความคิดเห็นและประสบการณระหวาง

กัน 

 ดังจะเห็นไดวากลุมตัวอยางไดมีการใชส่ือใหมเพ่ือการสนทนาเปนหลัก โดยจะแอปพลิเคช่ันและ

เว็บไซตท่ีใชทุกวันไดแก เฟสบุค และไลน โดยใชเพ่ือตองการมีพ้ืนท่ีในสังคมกับกลุมเพ่ือน หาขอมูล ใช

สนทนากับบุคลลปละกลุมบุคคลท่ีตนสนใจ เชน เพ่ือน พอแมผูปกครอง  คนรัก รวมถึงการสรางสัมพันธ

ใหมๆ กับเพ่ือนตางเพศ  ท้ังนี้นิยมใชกูเกิ้ล เปนเว็บไซตท่ีใชหาขอมูลทุกประเภทท่ีสนใจ เชน ดานการเรียน 

ดานความรูท่ัวไป ดูหนังฟงเพลง   เปนตน 

 ท้ังนี้มีความสอดคลองกับแนวคิดสังคมวิทยาทางอินเทอรเน็ต ถือพ้ืนท่ีทางอินเทอรมีความแตกตาง

จากพ้ืนท่ีของสังคมในความเปนจริง โดยพ้ืนท่ีทางอินเทอรเน็ตนั้นมีลักษณะสําคัญ 3 ประการ ดังตอไปนี้ 1.)

เปนพ้ืนท่ีท่ีสามารถขยายขอบเขตไดไมจํากัด 2.)เปนพ้ืนท่ีท่ีมีความเคลื่อนไหวของขอมูลอยางอิสระ และ3.)อาจ

มีลักษณะของการกําหนดมิติหรือขอบเขตบางประการในเชิงนามธรรมได ดวยลักษณะความเคลื่อนไหวทาง

สังคมบนพ้ืนท่ีทางอินเทอรเน็ตจึงมีความแตกตางบางประการจากสังคมในความเปนจริงในปจจุบันเกิดการ

เปลี่ยนแปลงสังคมและวัฒนธรรมไปสูพ้ืนท่ีทางอินเทอรเน็ตและมีการเปลี่ยนแปลงสังคมไปสูยุคขาวสารมากข้ึน

ทําใหตองเขาใจปรากฎการณท่ีเกิดข้ึนบนพ้ืนท่ีทางอินเทอรเน็ตดวย  สังคมวิทยาทางอินเทอรเน็ตเปน

การศึกษาพฤติกรรมทางสังคม การติดตอสื่อสาร การมีปฏิสัมพันธของบุคคลในสังคมเสมือน และครือขาย

อินเทอรเน็ตไมวาจะเปนดานการเมือง เศรษฐกิจ หรือวัฒนธรรม  โดยกลุมตัวอยางมีความตองการใชส่ือ

ออนไลนเพ่ือตองการหาขอมูลอยางอิสระ ในปจจุบันนั้นถือเปนเรื่องงายเพียงแคผูใชบริการจายคา

อินเทอรเน็ตและมีการติดตั้งสัญญาณการรับอินทอรเน็ตก็สามารถเขาถึงสังคมออนไลนและรวมกิจกรรม

ออนไลนไดโดยงายได ท้ังในปจจุบันเยาวชนสวนใหญสามารถเขาใชอินเทอรเน็ตไดงายข้ึนเนื่องจากมี

โทรศัพทมือถือหรือท่ีเรียกวาโทรศัพทสมารทโฟน จึงเปนไปไดวาการมีส่ือใหมหรือการมีเทคโนโลยีท่ี

ทันสมัยข้ึนจะทําใหเยาวชนสามารถรับรูขอมูลตางๆตามท่ีตนสนใจไดอยางงายดาย 

2.วัตถุประสงคเพ่ือศึกษาพฤติกรรมการเลนการพนันของเยาวชน พบวากลุมตัวอยางสวนใหญเริ่ม 
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เลนการพนันเพราะเพ่ือนชักชวน เกิดการอยากลอง เห็นเพ่ือนเลนแลวไดเงินจึงอยากมีเงินใชบาง กลุมตัวอยาง

สวนใหญเริ่มตนท่ีเขามาเริ่มเลนการพนันเพราะเปนคนชอบเสี่ยงโชค เปนทุนเดิม กลาไดกลาเสีย อยากเลน

เพราะตองการตอยอดเงินท่ีมีอยู   เลนแลวสนุก ไดรับความบันเทิง มีความตื่นเตน  แกเครียดจากเรื่องตางๆ 

เชนการเรียน  ถามีเงินก็เลน ถาไดเงินจากกการพนันมาก็แบงสวนหนึ่งในการเลนครั้งตอไป เงินท่ีนํามาเลนสวน

ใหญเปนเงินท่ีเหลือจากคาขนมท่ีพอแมใหรายสัปดาหหรือรายดือน เพราะเปนเงินกอน สามารถนํามาทําทุน

การพนันได   กลุมตัวอยางสวนใหญเริ่มตนการเลนพนันครั้งแรกคือการเลนไพปอกเดง เลนหวย เรียงเบอร 

ล็อตเตอรรี่ ไฮโล ชนไก เปนตน บางคนเลนเพราะสมาชิกในบานเลน เลยเลนตามและบางคนเลนเพราะเพ่ือน

ชักจูง ไมมีกลุมตัวอยางคนใดเริ่มตนเลนเองเพราะตนอยากเลน  ท้ังนี้การเลนแตละครั้งเม่ือเงินจากการพนันมา

ก็มักนําเงินสวนหนึ่งมาตอยอดมาเลนการพนันในครั้งตอไป และนําอีกสวนหนึ่งมาใชจาย กิน เท่ียว จนหมด มึ

ความสอดคลองกับทฤษฎีเก่ียวกับการพนันทางสังคมวิทยา ในบทบาทขอท่ี 4 คือ หนาท่ีทางสังคมของการ

พนัน สังคมวิทยาการพนันใหความสนใจหนาท่ีทางสังคม ของการพนันท่ีหลากหลาย เชน หนาท่ีทางสังคม

ฐานะธุรกิจบันเทิง หรือหนาท่ีทางสังคมในฐานะเครื่องมือเก็บภาษี ของรัฐบาล รวมท้ังหนาท่ีทางสังคมในแงลบ

อ่ืนๆ เชน เปนเครื่องมือมอมเมาพลเมืองใหหลงผิด หรือเปนจุดเริ่มตน ของอาชญากรรม อยางไรก็ตาม สังคม

วิทยาการพนันไมไดสนใจวานักพนันติดการพนันเกิดจากการท่ีนักพนันควบคุมตนเองไมได จนหลงผิดเสพการ

พนัน แตตรงขามสังคมวิทยาการพนันพยายามมองหาหนาท่ีทางสังคมในลักษณะตางๆของการพนันท่ีมีอิทธิพล

ชักนําใหบุคคลเลนหรือเขาไปเก่ียวของกัน   มีความสอดคลองกับงานวิจัยของภัทรพร  แจมใส (2549) ศึกษา

งานวิจัยเรื่อง ปจจัยคัดสรรท่ีสัมพันธกับพฤติกรรมการติดการพนันของวัยรุนตอนปลายในกรุงเทพมหานคร คือ 

กลุมท่ีมีพฤติกรรมการเลนการพนัน 250 คน(จากเพศชาย 457 คน และเพศหญิง743 คน) และ กลุมมี

พฤติกรรมไมติดการพนัน 250 คน  โดยมีตัวแปรท่ีใชในงานวิจัยประกอบดวย ตัวแปรอิสระ คือ เพศ ผลการ

เรียน ตัวแบบพอแม  ตัวแบบเพ่ือนสนิท  แหลงของการควบคุมตน  พฤติกรรมขาดการยั้งคิด  การเห็นคุณคา

ในตัวเอง  และความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตน เราใจ นําขอมูลท่ีไดมาวิเคราะห ผลการวิจัยพบวาตัวแปรอิสระ 5 

ตัวแปร จาก 8 ตัวแปร ตัวแปรในการสงเสริมใหวัยรุนตอนปลายมีพฤติกรรมติดการพนัน ไดแก เพศ ผลการ

เรียน ตัวแบบเพ่ือนสนิท ตัวแบบพอแม (พอแมเลนการพนัน)  แหลงของการควบคุมตน พฤติกรรมการยั้งคิด 

และมีความแมนยําในการคาดคะเนพฤติกรรมการเลนการพนันถูกตอง ท้ังนี้กลุมตัวอยางสวนใหญท่ีติดการ

พนันมักมีเพ่ือนท่ีเลนการพนันดวย และมีความรูสึกแสวงสิ่งท่ีตื่นเตนเราใจ จากงานวิจัยจะเห็นไดวากลุม

เยาวชนเปนกลุมท่ีสามารถชักจูงใจหรือโนมนาวใจไดงายกับการเลนการพนัน ไมวาจะเปนพอ แม พ่ีนอง 

และท่ีสําคัญท่ีสุดคือเพ่ือนสนิท ซ่ึงในปจจุบันชองทางการส่ือสารกับเพ่ือนมักเปนส่ือออนไลน  

 และยังสอดคลองกับอันดา  ดูมิแด (2550) ไดศึกษาเรื่องเจตคติตอการพนันฟุตบอลและพฤติกรรม

การเลนพนันฟุตบอลของเยาวชนในจังหวัดปตตานี ผลการวิจัยพบวาปจจัยท่ีสงผลใหกลุมตัวอยางเลนการพนัน 
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ไดแกปจจัยดานจิตวิทยาในสังคม คือ ประสบการณการเลนการพนันของตนเอง ปจจัยสนับสนุนไดแก ความ

สนใจในกีฬาฟุตบอล ทีมฟุตบอลท่ีชื่นชอบ  การติดตอคบคาสมาคมกับผูท่ีชื่นชอบเลนการพนันฟุตบอล และ

การไดรับขอมูลขาวสารเก่ียวกับการแขงขันฟุตบอล  ซ่ึงจากการสํารวจเชิงปริมาณพบวากลุมตัวอยางนิยมเลน

การพนันฟุตบอล รอยละ  17.8 และจากการสัมภาษณกลุมตัวอยางไดช่ืนชอบการเลนกีฬาฟุตบอลและดูการ

แขงขันฟุตบอลเปนพ้ืนฐานและเพ่ือใหการดูการแขงขันสนุกมากข้ึนจึงนิยมเลนการพนันรวมดวยเพ่ือทําให

เกิดความตื่นเตนเราใจ  ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยคือเยาวชนกลุมเปาหมาย รูจักการพนันจากเพ่ือนหรือคน

รูจัก เริ่มเลนการพนันเพราะเปนความตื่นเตนเราใจในขณะท่ีฟุตบอลยังทําการแขงขันอยู และการมีทัศคติ

ดานบวกตอกีฬาฟุตบอล มีประสบการณ มีความสนใจในกีฬาฟุตบอล มีการเปดรับขาวสารดานฟุตบอล

อยางสมํ่าเสมอ มีการติดตอคบคาสมาคมกับผูท่ีช่ืนชอบเลนการพนันฟุตบอล 

 3. วัตถุประสงคเพ่ือศึกษาพฤติกรรมการเลนพนันผานสื่อออนไลนของเยาวชน กลุมตัวอยางใชสื่อ

อออนไลนในการหาขอมูลในการเลนการพนันโดยนิยมใชสื่อออนไลน คือ เฟสบุค ไลน และกูเกิล ตามลําดับ 

และใชสื่อออนไลนเปนชองทางในการเลนการพนันคือ ไลน เว็บไซตการพนันตางๆ และเฟสบุค ตามลําดับ

ขอมูลการสัมภาษณและขอมูลเชิงปริมาณมึความสมเหตุสมผลกันคือ กลุมตัวอยางสวนใหญนิยมใชฟสบุคและ

เว็บไซตอ่ืนๆ ในการหาขอมูล และนินมใชไลนในการสนทนา ซ่ึงผลวิจัยสอดคลองกับแนวคิดพฤติกรรมการ

สื่อสารในยุคอิเล็คทรอนิกส ปจจุบันเทคโนโลยีการสื่อสารพัฒนาไปอยางกาวไกลบุคคลทุกมุมโลกท่ีเขาถึง

เครือขายคอมพิวเตอรสามารถเชื่อมโยงและติดตอสื่อสารกันไดโดยไมตองมีขอจํากัดเรื่องเวลาและสถานท่ี    

(ภัสวลี  นิติเกษตรสุนทร,2554,หนา51-52) อินเทอรเน็ต ถือเปนระบบเครือขายคอมพิวเตอรสากลท่ีเชื่อมตอ

เขาดวยกัน ภายใตมาตรฐานการสื่อสารเดียวกัน เพ่ือใชเปนเครื่องมือสื่อสารและสืบคนสารสนเทศจาก

เครือขายตางๆ ท่ัวโลก ดังนั้น อินเทอรเน็ตจึงเปนแหลงรวมสารสนเทศจากทุกมุมโลก ทุกสาขาวิชา ทุกดาน ท้ัง

บันเทิงและวิชาการ ตลอดจนการประกอบธุรกิจตางๆ และเหตุผลสําคัญท่ีทําใหอินเทอรเน็ตไดรับความนิยม

แพรหลายคือ (คณะวิทยาศาสตรและวิศวกรรมศาสตร,อินเทอรเน็ต,2558) 

        1. การสื่อสารบนอินเทอรเน็ต ไมจํากัดระบบปฏิบัติการของเครื่องคอมพิวเตอร คอมพิวเตอรท่ีตาง

ระบบปฏิบัติการกันก็สามารถติดตอสื่อสารกันได 

        2. อินเทอรเน็ตไมมีขอจํากัดในเรื่องของระยะทาง ไมวาจะอยูภายในอาคารเดียวกันหางกันคนละทวีป 

ขอมูลก็สามารถสงผานถึงกันได 

        3. อินเตอรเน็ตไมจํากัดรูปแบบของขอมูล ซ่ึงมีไดท้ังขอมูลท่ีเปนขอความอยางเดียว หรืออาจมี

ภาพประกอบ รวมไปถึงขอมูลชนิดมัลติมีเดีย คือมีท้ังภาพเคลื่อนไหวและมีเสียงประกอบดวยได เนื่องจาก

ปจจุบันการส่ือสารมีความทันสมัยโดยคนสวนใหญนิยมใชส่ือออนไลนในการติดตอส่ือสารรวมท้ังชวยใน
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หารคนควาหาความรู ในส่ิงท่ีตนตองการแสวงหาคําตอบ ส่ืออินเทอรเน็ตจึงเปนส่ือท่ีตอบสนองความ

ตองการใหกับคนทุกกลุมและทุกเพศทุกวัย ข้ึนอยูกับวาจะสนใจเรื่องใด 

4.วัตถุประสงคเพ่ือศึกษาความสัมพันธระหวางการใชสื่อออนไลนกับพฤติกรรมการเลนการพนัน 

ของเยาวชน ดังจะเห็นไดวาปจจุบันกลุมเด็กวัยรุนท่ีชื่นชอบในการพนันเปนทุนเดิมอยูแลวนิยมนําสื่อออนไลน

มาประยุกตใชในการเลนการพนันท่ีทําใหตนเองสะดวก สบาย และท่ีสําคัญคือปลอดภัยจากตํารวจมากข้ึน 

เรียน สมัยกอนท่ียังไมมีสื่อออนไลนกลุมตัวอยางบางกลุมติดหนักเพราะตองคอยนั่งดูโพยตลอดเวลาตองขับรถ

หาหนังสือพิมพท่ีวิเคราะหผลการแขงขันฟุตบอล  และสมัยกอนเลนผานโตะบอลท่ีตํารวจนิยมบุกเขาไปกวาด

ลางทําใหเกิดความเสี่ยง การเลนผานสื่อออนไลนจะทําใหเกิดความปลอดภัยกวา  เพราะไปไมมีโพยเปน

หลักฐานมัดตัวรูสึกปลอดภัย อุนใจ  ท้ังนี้สื่อออนไลนยังชวยในการหาขอมูลไดตลอดเวลาและทุกวัน ผูท่ีเลน

การพนันก็จะใชเวลานั่งวิเคราะหเกมการแขงขันฟุตบอลกอนจะทําการเริ่มแขง  โดยใช ชองทางเว็บไซตกูเกิล 

หาขอมูลราคาตอรองฟุตบอล ตารางการแขงขันฟุตบอล เนื่องจากสื่อออนไลนสามารถใชไดทุกท่ีทุกเวลา เริ่ม

ตั้งแตตื่นนอน จนกระท่ังนอน ก็สามารถดูได ท้ังนี้การใชสื่อออนไลน ยังชวยใหเกิดความนาสนใจและจูงใจให

เลนมากข้ึน นอกจานี้สื่อออนไลนเก่ียวกับการพนันยังสนับสนุนใหผูท่ีชอบเลนการพนันชวยในการคํานวณ หรือ

มีสูตรในการเลนการพนันแตละประเภท  หรือใหขอมูลในการตัดสินใจ เชน นําสูตรการเลนบาคารามาเผยเพร 

มีกลุมลับในการบอกเทคนิคในการเลนบาคาราใหชนะ สื่อออนไลนจึงเปนท้ังแหลงในการหาขอมูลและเปน

ชองทางในสนับสนุนการเลนการพนันของกลุมตัวอยางท่ีมีใจรักในการพนันเปนทุนเดิม ซ่ึงมีความสอดคลองกับ

งานวิจัยของ สราวุธ  กายสะอาด(2554) ศึกษาเรื่องปญหาทางกฎหมายการพนันออนไลน ผูวิจัยไดกลาววาการ 

พนันออนไลนเปนการกระทําผิดโดยอาศัยความกาวหนาทางเทคโนโลยีในการกระทําผิด และมีแนวโนมเพ่ิม

สูงข้ึน รัฐจึงควรใหความสําคัญกับปญหาเพราะผูเลนการพนันสวนใหญเปนเยาวชน และท่ีสําคัญปญหาการ

พนันออนไลนยังไมมีกฎหมายออกมารองรับอยางชัดเจน มีเพียงพระราชบัญญัติการพนันน 2478 และ

พระราชบัญญัติวาดวยการกระทําผิดทางคอมพิวเตอร 2550 ท่ีสามารถปรับมาใชเพ่ือเอาผิดกับผูกระทําผิด 

จากการศึกษาพบวาปญหาทางกฎหมายหลายประการไดแกปญหาการปรับใชพระราชบัญญัติการพนัน 2478 

กับกรณีการเลนพนันนออนไลนและปญหาการปรับใชระราชบัญญัติวาดวยการกระทําผิดทางคอมพิวเตอร

2550 ยังไมสามารถเอาผิดกับผูเลนการพนันนออนไลนไดโดยตรง ดังจะเห็นไดวาการพนันออนไลนนั้นยังมี

ชองโหวอยูอีกมากท่ีเปนชองทางสงเสริมใหเยาวชนกระทําผิดกฎหมายได และอาจทําใหเกิดปญหาอ่ืนๆ 

ตามมาได เชน เสียเงินทอง เสียการเรียน เสียเพ่ือน ญาติพ่ีนอง ทําใหเสียอนาคตในทีสุด 
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ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 

การทําวิจัยเรื่องนี้เปนการเก็บขอมูลเรื่องเรื่องการศึกษาพฤติกรรมและผลกระทบการใชสื่อออนไลน

ตอการเลนพนันของเยาวชนในเขตจังหวัดพระนครศรีอยุธยา เนื่องจากเยาวชนยุคใหม สวนใหญมีโทรศัพท

สมารทโฟนติดตัวและยากท่ีจะควบคุมการใชงานจากผูปกครองได   เพียงแคมีโทรศัพทสมารทโฟนเครื่องเดียว

ก็สามารถเขาถึงขอมูลตางๆได ซ่ึงหากบุคคลบางกลุมใชไมเปนหรือไมรูเทาทันสื่อออนไลนอาจทําใหเกิดผลเสีย

ตามมา ดังนั้นในการวิจัยครั้งตอไป ควรมีการทําการศึกษาเชิงนโยบาย ดังนี้ 

1. ควรทํางานวิจัยในการเก็บขอมูลการถึงการดูแลนักเรียนนักศึกษาท่ีอยูในสถานศึกษา โดยแตละ 

สถานศึกษาไดจัดระบบและวิธีการดูแลการใชสื่อออนไลนในเด็กนักเรียนนักศึกษาอยางไร เพ่ือเปนการเฝาระวัง

มิใหนักเรียนนักศึกษาติดการพนันออนไลน 

2. ควรมีการเก็บงานวิจัยเชิงนโยบายการทํางานของตํารวจในการสํารวจหรือจับกุมการเลนพนัน 

ออนไลน หรือการนําสื่อออนไลนมาใชในการสงเสริมการเลนการพนัน  

3. ควรศึกษางานวิจัยเก่ียวกับนโยบายของกระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม ในการดําเนินการ 

ควบคุมดูแลเว็บไซตเก่ียวกับการพนัน หรือเว็บไซตท่ีสงเสริมตอการเลนการพนัน เพ่ือเปนการเฝาระวังการมิให

เยาวชนเขาถึงสื่ออออนไลนเพ่ือมอมเมาเยาวชน 
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