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บทสรุปผูบริหาร  
Executive Summary 

งานรวบรวมบทความวิจัยอยางยาว 8 ฉบับนี้ ไดประมวลงานทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับการพนันทั้งใน

ภาษาไทยและภาษาอังกฤษดวยระเบียบวิธีวิจัยที่เปนระบบ แลวนำองคความรูจากตางๆ มาสรุปประมวลผล

ออกเปน 4 หัวขอหลัก ไดแก บทความที่ 1 ดานอุปสงคหรือผูเลนพนัน บทความที่ 2 ดานอุปทานหรือผูใหบริการ  

บทความท่ี 4 ดานผลกระทบจากการพนัน และบทความท่ี 5 มาตรการหรอืนโยบายภาครฐั โดยในแตละบทไดสรุป

ความเชื่อมโยงงานวิจัยดานการพนัน ทั้งในภาษาไทยและภาษาอังกฤษระหวางชวงกอนโควิด-19 เขากับชวงการ

ระบาดของโควิด-19 ซ่ึงในสวนของงานวิจัยภาษาไทยนั้น ไดรวบรวบและคัดกรองขอมูลจากงานวิจัยของศูนยศึกษา

การพนัน สวนภาษาอังกฤษคณะผูวิจัยไดทบทวนงานวิจัยประเภท Systematic Reviews หรือ Review of 

Reviews รวมถึงวรรณกรรมที่ไมมีการตีพิมพในวารสารวิชาการ (Grey Literature) แลวศึกษาเพิ่มเติมลงไปยัง

แหลงขอมูลตนเรื่องหรือรายงานตนฉบับเฉพาะเนื้อหาท่ีใหความสนใจเปนพิเศษ 

ดานอุปสงค การพนันโดยภาพรวมมีแนวโนมลดลงเนื่องจากการล็อคดาวนแตพบวามีเขารวมการพนันแบบ

ออนไลนเพิ่มขึ้น เหตุผลที่ตัวเลขโดยภาพรวมลดลงนาจะมาจากนักพนันบางสวนที่เปนหนาใหมไมเลนดวยเหตุผล

หลายๆ อยาง อาทิ เหตุผลทางการเงิน เหตุผลที่เกี่ยวกับครอบครัว เชน ตองการใชเวลาอยูที่บานกับครอบครัวให

เปน“เวลาคุณภาพ” รวมทั้งไมมีการแขงขันกีฬาสดจึงรูสึกขาดแรงจูงใจ ยิ่งกวานั้นสถานที่ใชเงินก็ลดลง ทำให

กิจกรรมท่ีทำดวยกัน เชน ชอปปงแลวเลน lotto หายไป โดยกลุมพนันกีฬาเปนประเภทการพนันท่ีการวางเดิมพัน

และจำนวนผูเลนลดลงอยางรวดเร็วท่ีสุดหลังจากมาตรการล็อคดาวน แลวยังไมมีขอบงชี้วามีการนำเงินท่ีใชไปจาก

การเดิมพันกีฬายายไปเลนในคาสิโนออนไลน (เพราะการวางเดิมพันในคาสิโนออนไลนในภาพรวมก็ปรับตัวลดลง

ตามไปดวย) ทวาในกลุมนักพนันท่ีเคยเลนดวยความถ่ีสูงและเดิมพันสูงอยูแลวจะไมคอยมีการเปลี่ยนแปลง  

แรงจูงใจในการเลนพนันชวงการระบาดโควิด-19 ไดแก ตองการผลตอบแทนหรือหารายไดจากการเลน

พนัน ตองการลดความเบื่อหนายในขณะที่ตองกักตัวอยูที่บาน ตองการเขาสังคมออนไลน  และตองการผอนคลาย

ความเครียด สำหรับลักษณะของผูมีโอกาสจะเปนนักพนันมากสุด คือ กลุมเพศชาย กลุมคนท่ีมีอายุนอย หรือผูท่ีมี

ลักษณะหุนหันพลันแลน รีบดวนตัดใจ และไมชอบการวางแผน ขณะที่กลุมนักพนันที่มีปญหาและตองเขารับการ

บำบัดสวนใหญจะไดรับการติดตามและเฝาระวังการรักษามากข้ึนสงผลให ผูท่ีเขารับการบำบัดสามารถกลับมาเปน

ปกติหรือเกือบจะกลับมาเปนปกติ แสดงถึงสัญญาณท่ีดีของการบำบัดในชวงล็อคดาวน 
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ดานอุปทาน กลุมธุรกิจท่ีเก่ียวของกับการพนันจำนวนหนึ่งไดรับผลกระทบทางการเงินจากโควิด-19 จนทำ

ใหตองปดตัวลง แตธุรกิจการพนันออนไลนมีสถานะคอนขางแข็งแรง โดยแนวโนมของการเปลี่ยนมาเปนออนไลน

ไมไดเพิ ่มขึ ้นมากอยางที ่คาดคิด สวนใหญจะเปนการสรางบัญชีผู ใชงานใหมมากกวาในแงการปรับตัวของ

อุตสาหกรรมการพนันนั้น สถานที่หนึ่งๆ ตองรองรับกิจกรรมทางการพนันไดหลากหลายมากขึ้นเพื่อใหตอบโจทย

ความตองการของนักพนัน สวนวิธีการเขาถึงและการจายเงินก็มีความหลากหลายมากข้ึน 

กลยุทธหลักท่ีธุรกิจการพนันใชในการสงเสริมการเลนพนันออนไลน ไดแก (1) การทำใหผูเลนตระหนักรูถึง

การมีอยูของแบรนด (Brand awareness) (2) การใหแรงจูงใจทางการเงิน (Financial incentives) (3) การวาง

เดิมพันที่มีความซับซอน (Odd advertising) โดยมีลักษณะเกี่ยวของกับเหตุการณใดเหตุการณหนึ่ง เชน ในการ

แขงขันเกมกีฬา และอาจมีลักษณะตอเนื่องที่ตองทายถูกมากกวาหนึ่งเหตุการณ (4) โปรแกรมพันธมิตรการขาย 

(Affiliate program) เพ่ือดึงดูดลูกคากลุมใหม ๆ ใหเขามาใชบริการ และ (5) กระตุนความรูสึกของผูเลนเพ่ือใหเกิด

ความรูสึกใกลพลาดหรือเกือบชนะ (Near Misses) และการสูญเสียที่ปลอมแปลงเปนการชนะ (Loss Disguised 

as Win: LDWs) 

ผลกระทบของโควิด-19 กับการพนัน ในชวงล็อคดาวน พบวาการใชสายดวนของผูที่มีปญหาเก่ียวกับการ

พนันในตางประเทศลดลง โดยอาจมีสาเหตุจากปญหาทางเศรษฐกิจ ภาวะซึมเศรา ภาวะเครียด ซึ่งทำใหนักพนัน

รูสึกเบื่อหนายและไมอยากเขารวม ในกรณีที่กฎระเบียบของรัฐบาลไมมีประสิทธิภาพ การโฆษณาการพนันมักมี

แนวโนมเพิ่มขึ้นและมีอิทธิพลมากขึ้น อันจะนำไปสูความเสียหายตอสังคมมากขึ้น อีกทั้งยังตองเฝาระวังความ

รุนแรงท่ีสืบเนื่องมาจากการเลนพนัน เชน ความรุนแรงในครอบครัว เปนตน 

สำหรับนโยบายและมาตรการภาครัฐ  จุดมุงหมายของการออกกฎหมายการพนันเปนไปเพ่ือตองการ

ปกปองผูที่ออนแอหรือกลุมเปราะบาง ซึ่งกลุมนี้จะเปลี่ยนแปลงไปตามบริบทของสังคม รัฐจึงตองเขาใจวาใน

สถานการณปจจุบันใครคือกลุมคนที่ควรถูกปกปอง และกฎหมายที่ยังคงใชอยูสามารถปกปองกลุมเปราะบางได

อยางแทจริงหรือไม การระบาดของโควิด-19 มีแนวโนมทำใหผูคนมีความเปราะบางมากขึ้น และยิ่งทำใหความไม

เทาเทียม ความเหลื่อมล้ำทวีความรุนแรงมากขึ้น ประกอบกับอุตสาหกรรมการพนันออนไลนใชเทคโนโลยีเพ่ือ

สงเสริม ปกปอง และขยายบริการพนันไดอยางสลับซับซอนมากยิ่งข้ึน   

ดังนั้น งานวิจัยสวนหนึ่งจึงมองวาการปรับปรุงกฎหมายเดิมใหทันสมัยกับยุคดิจิทัลนั้น อาจจะชวยปองกัน 

และลดอันตรายจากการพนันไดไมมากเทากับการสรางสิ่งท่ีจำเปนข้ึนมาใหม และวางแผนสำหรับสภาวะปกติแบบ

ใหม (New Normal) หลังการระบาดของโควิด-19 อันจะชวยสรางกฎหมายการพนันใหมท่ีตอบรับกับสถานการณ



iii 
รายงานฉบับสมบูรณ: โครงการถอดบทเรียนปญหาและผลกระทบจากการพนันดวยการทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ Systematic Review และ ประเมินสถานการณปญหาการ

พนันของประเทศไทย จากขอมูลการสำรวจโดยเทคนิค Machine Learning ปพ.ศ.2565 
 

ท่ีเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว และปกปองกลุมท่ีออนแอไดทันทวงที  ตัวอยางของมาตรการตางๆ ในชวงระหวางการ

ระบาดของโควิด-19 มีอาทิ รัฐบาลอินเดียหยุดออก lotto ในชวงล็อคดาวนแลวพบวา ทำใหนักพนันมีความสนใจ

นอยลง หรือกรณีรัฐบาลสวีเดนไดออกกฎหมายจำกัดเงินฝากในคาสิโนออนไลนและการจำกัดเวลาที่ใชในการเลน

เกม  ขณะที่งานวิจัยในเชิงปองกันกลับยังมีขอมูลไมเพียงพอ เนื่องจากมีแหลงอางอิงขอมูลคอนขางนอยอีกท้ัง

ประเด็นท่ีนาสนใจท่ีพบในวรรณกรรม เชน รูปแบบโฆษณาแบบ Mock up Ads ท่ีเขาถึงเด็กและเยาวชน  รูปแบบ

การเลนพนันแบบใหม  และรูปแบบการบำบัดหรือการปองกันเด็กและเยาวชนเขาเลนการพนัน เปนตน 

บทความที่ 3 เรื่อง การโฆษณาและประชาสัมพันธโดยธุรกิจการพนันออนไลน คณะผูวิจัยสรุปขอคนพบ

จากการทบทวนวรรณกรรมตามระเบียบวิธี Scoping Reviews โดยคำถามหลักที่ใชในการสืบคนและทบทวน

วรรณกรรม คือ การศึกษากลยุทธทางการตลาดและการโฆษณาท่ีใชเพ่ือสงเสริมการเลนพนันออนไลน พบงานวิจัย

ท่ีมีเนื้อหาเก่ียวของกับการโฆษณาและการพนันออนไลนท้ังสิ้น 31 ชิ้นงาน และ 4 ชิ้นงานจาก Grey literature  

โฆษณาสวนใหญมักจะแสดงกิจกรรมที่ทำเปนหมูคณะและมีแอลกอฮอลเปนสวนประกอบ ในโฆษณามัก

แสดงสัญลักษณที่หมายถึง มิตรภาพ และหากใชพรีเซนเตอรที่เปนคนที่มีชื่อเสียงจะทำใหรูสึกเสี่ยงนอยลงและมี

ความนาเชื่อถือ ในแงขอความมักจะเปนขอความที่แสดงอารมณขันใหผูชมหรือนักพนันรูสึกวา การพนันเปนเรื่อง

ปกติในชีวิตประจำวันเขาถึงงาย เลนไดทุกที่ทุกเวลา และเปนชองทางที่หาเงินงาย รวมถึงสรางความรูสึกที่จะชนะ 

หรือแสดงถึงความม่ังค่ัง ความสนุก ตื่นเตน เม่ือไดเขารวม อีกท้ังทำใหเชื่อวาหากเลนแพก็ถือเปนเรื่องปกติ ไมไดมี

ผลเสียอะไร และพยายามสื่อสารวาอำนาจอยูในมือผูเลนท่ีสามารถคุมเกมไดดวยตนเอง นอกจากนี้ยังอาจนำเสนอ

ขอมูลเก่ียวกับการพนัน เชน สถิติการเลน สาธิตวิธีการเลน ขอมูลท่ีเก่ียวของกับกีฬา โฆษณาบางสวนยังมีโปรโมชั่น

แฝง เชน เสนอใหเดิมพันฟรี หรือมอบบัตรกำนัลพิเศษเม่ือมีการเปดบัญชีใหม เปนตน 

การโฆษณาการพนันออนไลน  ทำใหเกิดการยอมรับมากขึ้น เชนเดียวกันกับการมองสินคาประเภท สุรา 

และบุหรี่ โดยทำใหสังคมยอมรับ/เขาใจวา มิใชกิจกรรมที่มุงหวังจะไดเสียกันเฉพาะเรื่องเงินเพียงอยางเดียว แต

กลับเปนกิจกรรมที่สรางมาเพื่อความบันเทิงหากเปนการพนันที่ถูกกฎหมาย  ผูคนสวนใหญยังยอมรับวาการพนัน

ออนไลนเปนกิจกรรมท่ีทำใหพวกเขารูสึกผอนคลายไมเปนอันตรายตอการใชชีวิต และมองวาชวงเวลาท่ีไดเลนการ

พนันเปนชวงเวลาที่ดีอีกดวย งานวิจัยหลายชิ้นสรุปวา การเห็นการโฆษณาการพนันออนไลนมีความสัมพันธเชิง

บวกกับความตั้งใจในการเลนพนันและคาใชจายในการเลนพนัน และสำหรับคนที่เลนพนันอยูแลวความตั้งใจก็จะ

เขมขนมากยิ่งข้ึน โดยขอเสนอการวางเดิมพันฟรีเปนขอเสนอท่ีดึงดูดใจมากท่ีสุด (ในกลุมนักพนันชาวออสเตรเลีย) 
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แตก็เปนขอเสนอที่ถูกรองเรียนมากที่สุดวาเปนขอมูลที่หลอกลวงผูบริโภคเพราะไมมีการชี้แจงเงื่อนไขในการรับ

ผลประโยชนใหชัดเจน 

สำหรับกลุมเปราะบาง การโฆษณามีผลทำใหเยาวชนเก่ียวของกับกิจกรรมการพนันมากข้ึน เลนพนันถ่ีข้ึน

และยังทำใหปญหาจากการพนันรุนแรงข้ึน และเยาวชนท่ีเห็นการโฆษณาการพนันออนไลนบอยข้ึนก็จะมีแนวโนมท่ี

มีทัศนคติเชิงบวกกับการพนันมากขึ้น อันจะเพิ่มความเสี่ยงที่พวกเขาจะกลายเปนนักพนันท่ีมีปญหาในอนาคต ใน

บางโฆษณายังทำใหเด็กและเยาวชนรูสึกวา ตนเองจะกลายเปนบุคคลที่แปลกแยกจากสังคม หากวาไมคิดที่ลงเงิน

เดิมพัน นอกจากนี้ยังใชคำวา “ฟรี” เพ่ือดึงดูดเด็ก และหลีกเลี่ยงการขออนุญาตจากพอแม สวนนักพนันท่ีมีปญหา

นั้น การไดรับโปรโมชั่นและโฆษณาการพนันออนไลนจากผูใหบริการการพนนัเปนตัวกระตุนที่สงผลตอปญหาการ

เลนการพนันของพวกเขามากท่ีสุด เนื่องจากนักพนันท่ีมีปญหามักจะพรอมเปดรับโปรโมชั่นมากกวากลุมอ่ืนๆ 

สำหรับบทความท่ี 6 เปนการสรุปงานวิเคราะหเชิงปริมาณ ท่ีคณะผูวิจัยวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถาม

เกี่ยวกับพฤติกรรมและผลกระทบจากการพนัน ประกอบกับขอมูลการเลนพนัน ความคิดเห็นตอการพนัน และ

ขอมูลทั่วไปเกี่ยวกับผูตอบแบบสอบถาม จากแบบสำรวจที่เก็บขอมูลในปพ.ศ.2560 (2017) ปพ.ศ.2562 (2019) 

และปพ.ศ.2564 (2021) ขนาดกลุมตัวอยางจากขอมูลสำรวจการพนันท่ัวประเทศในปพ.ศ.2560 (2017) มีจำนวน 

7,008 ตัวอยาง ปพ.ศ.2562 (2019) จำนวน 44,050 ตัวอยาง และปพ.ศ.2564 (2021) จำนวน 6,977 ตัวอยาง  

โดยใชทั้งเทคนิค supervised machine learning ของแบบจำลองที่ไมเปนเชิงเสน (Non-Linear Model) ไดแก 

Random Forest และ XGBoost  แลววิเคราะห Partial Dependence Plot เพื่ออธิบายความสัมพันธระหวาง

ตัวปจจัย (ตัวแปรตน) กับตัวแปรเปาหมาย (ตัวแปรตาม) ของแตละแบบจำลอง และ unsupervised machine 

learning ที่ใชเทคนิควิธีการจัดกลุม (clustering) เพื่อจัดกลุมประเภทการพนันของกลุมตัวอยางจากแบบสำรวจ

ท่ัวประเทศ รวมถึงหาความสัมพันธระหวางตัวแปรท่ีสนใจดวยการใช Association Rules ในการประมวลผล และ

คัดเลือกคูตัวแปรมักเกิดข้ึนพรอมกันบอยๆ ผลการศึกษาพบวา 

• ปจจัยท่ีสงผลใหคนเลนพนันในรอบ 12 เดือน จากการวิเคราะหขอมูล พบวา ปจจัยหลักท่ีสงผลใหคนเลน

พนันจะเปนการพบเห็นบุคคลรอบตัวในการเลนพนันโดยเฉพาะ แฟน/คนรัก เพ่ือนสนิท รวมถึงพอแม คน

ในครอบครัว จะทำใหมีโอกาสเขาเลนพนันสูงขึ้น ตามดวยปจจัยทางดานอายุ ที่มักนิยมเลนพนันมาก

ในชวงอายุ 30-50 ป 

• ปจจัยที่สงผลใหคนติดพนัน (ในกลุมผูเลนพนันในรอบ 12 เดือน) แบบจำลองจะทำนายคะแนนประเมิน

โอกาสเสี่ยงที่จะเขาขายติดการพนัน และแบงวาผูตอบแบบสอบถามนั้นมีคะแนนอยูในกลุมเสี่ยงหรือไม 
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จากการวิเคราะหขอมูล ปจจัยที่สงผลใหมีความเสี่ยงสูงขึ้นในการติดพนันมักมาจากประสบการณในการ

เขาเลนพนันครั้งแรกดวย การพบเห็นโฆษณาผานสื่อ มีคนชักชวนและคิดวามีโอกาสชนะพนันมาก และมี

สาเหตุในการเลนพนันคือ การอยากไดเงินท่ีเสียไปคืน เลนพนันเปนธุรกิจ/อาชีพ เลนเพ่ือเสริมรายได โดย

มียอดเงินลงพนันตั้งแต 2,500 บาทขึ้นไป โดยเฉพาะกลุมที่เลนพนันในบอน และพนันออนไลน ที่จะมี

คะแนนความเสี่ยงสูงกวาการพนันประเภทอ่ืนๆ ท่ีวงเงินเทากัน รวมถึงความถ่ีในการเลนพนันในการพนัน

หลาย ๆ ประเภท ที่ยิ่งเลนยิ่งมีความเสี่ยงเพิ่มขึ้น ยกเวนการพนันสลากกินแบงรัฐบาลที่มีความเสี่ยง

คอนขางคงที่ไมวาจะเลนบอยหรือไม ในการวิเคราะหพบขอสังเกตจากปจจัยดานอายุที่นาสนใจ ไดแก 

อายุเริ่มเลนพนัน พบกลุมท่ีมีความเสี่ยงมากกวาปกติจะเปนกลุมท่ีเริ่มเลนพนันตั้งแตอายุยังนอย (<18 ป) 

และ เริ่มเลนพนันตอนแก (อายุตั้งแต 50 ปขึ้นไป) โดยกลุมที่เลนตั้งแตเด็กจะมีความเสี่ยงมากกวา กลุม

เริ่มเลนพนันตอนแก โดยเฉพาะกลุมผูที่มีอายุ 60 ปขึ้นไปแลวเริ่มเลนพนันตั้งแตอายุยังนอย จะมีความ

เสี่ยงสูงสุดท่ีจะติดพนัน 

• ปจจัยหลักที่สงผลใหผูเลนพนันไดรับผลกระทบจากการพนัน (ในกลุมผูเลนพนันในรอบ 12 เดือน) ไดแก 

พื ้นที ่ภูมิภาค/พื ้นที ่จังหวัด ท่ีอาจมาจากสภาพแวดลอมในพื้นที ่ของผูตอบแบบสอบถาม ตามดวย

ประสบการณในการเคยเลนพนันในครั้งแรก เพราะการเห็นโฆษณาผานสื่ออยูใกลแหลงพนัน มีคนชักชวน

ใหมาเลนพนัน กลุมอาชีพที่มักไดรับผลกระทบจากการพนันมาก ไดแก เกษตรกร/ประมง และธุรกิจ

สวนตัว/ผูประกอบการ ซ่ึงมักมีโอกาสไดรับผลกระทบสูงกวาอาชีพอื่นๆ ในสวนของพฤติกรรมการเลน

พนันการเลนพนันดวยจำนวนเงินที่สูงเกินกวา 2,000 บาทขึ้นไปจะทำใหโอกาสไดรับผลกระทบสูงข้ึน

อยางชัดเจนในหลายๆ ประเภทการพนัน และความถ่ีในการเลนท่ียิ่งเลนบอยยิ่งทำใหมีโอกาสเสี่ยงเพ่ิมข้ึน 

ยกเวนการเลนพนันสลากกินแบงรัฐบาลท่ีมีแนวโนมความเสี่ยงคงท่ี 

• การวิเคราะหแบงกลุมประเภทนักพนัน จากพฤติกรรมการลงเงินพนัน  ผลที่ไดจากการวิเคราะหขอมูล 

จากชุดขอมูลทั้ง 3 ป พบวา กลุมพฤติกรรมหลัก 3 กลุม ไดแก กลุมนักพนันสลากกินแบงรัฐบาลเพียง

อยางเดียว กลุมนักพนันหวยใตดินเพียงอยางเดียว และกลุมนักพนันสลากกินแบงรัฐบาลและหวยใตดิน 

(เลนท้ัง 2 อยาง โดยมีสัดสวนเงินลงพนันอยางละ 50%) โดยท้ัง 3 กลุมนี้มีประชากรมากกวา 20 ลานคน 

ในสวนของกลุมนักพนันประเภทอื่นๆ จะมีการพนันอยางนอย 1 อยางที่มีสัดสวนมากที่สุด และตามดวย

การพนันประเภทอ่ืนๆ รวมถึงการพนันสลากกินแบงรัฐบาลและหวยใตดิน โดยจากทั้ง 8 กลุมที่แบงได 

สามารถสรุปลักษณะภาพรวมกลุมนักพนันไดออกเปน 3 ประเภท ไดแก 
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o กลุมนักพนันที่มีประชากรมากและมีโอกาสไดรับผลกระทบนอย ไดแก กลุมนักพนันที่เลนเฉพาะ

สลากกินแบงรัฐบาล และหวยใตดิน หรืออยางใดอยางหนึ่ง 

o กลุมนักพนันที่เลนดวยวงเงินมากซึ่งกลุมนี้มักจะเลนดวยสัดสวนเงินลงพนันตอรายไดที่มาก มี

โอกาสไดรับผลกระทบมาก ไดแก กลุมนักพนันมวย/มวยตูเปนหลัก พนันพ้ืนบาน บอน และหวย

อ่ืนๆ (ไมใชสลากกินแบงรัฐบาล และหวยใตดินเปนหลัก) 

o กลุมนักพนันที่มีการศึกษาสูง อายุนอย ไดแก กลุมนักพนันทายผลฟุตบอล พนันออนไลน และ 

พนันในบอน  

• การวิเคราะหปจจัยที่มีความสัมพันธกัน ผูที่ไดรับผลกระทบจากการพนันไมวาจะเปนปญหาดานการขาด

เงิน ดานสุขภาพ ความสัมพันธกับครอบครัว รวมถึงการเสียเวลา มักมีความเกี่ยวของกับการพนันหวยใต

ดินเปนหลักในทั้ง 3 ป สวนอาชีพเกษตรกรและชาวประมง กับการเลนหวยใตดินมีความสัมพันธกันในป 

พ.ศ.2560 เชนเดียวกับอาชีพผูคาและบริการรายยอยที่สัมพันธกับการเลนพนันสลากกินแบงรัฐบาล และ

ขาราชการและรัฐวิสาหกิจกับการเลนสลากกินแบงรัฐบาล ในปพ.ศ.2562 เปนตน 

งานวิจัยในสวนนี้มีขอจำกัดที่สำคัญ คือ การศึกษาดวยเทคนิค supervised machine learning ไม

สามารถสรุปความสัมพันธท่ีไดในลักษณะความเปนเหตุเปนผล (Causality) ได  แมในงานวิจัยนี้จะพยายามกำหนด

ตัวแปรตนเฉพาะตัวแปรที่เปนลักษณะเฉพาะของบุคคล หรือเกิดขึ้นกอนพฤติกรรมหรือผลกระทบที่สนใจ เพื่อลด

ปญหาการกลับดานกันระหวางตัวแปรตนและตัวแปรตาม (Reverse causality) หรือแปลผลโดยเลือกใชคำ เชน 

ปจจัยที ่ส งผลให หรือมีผลตอ เปนตน ทวาการแปลผลทั ้งหมดจะเปนเพียงความสัมพันธแบบสหพันธ 

(Correlation) เทานั้น ดังนั้น จึงตองใชความระมัดระวังโดยตีความในลักษณะความสัมพันธเกี่ยวเนื่องมากกวาจะ

กลาววาเพราะมีลักษณะแบบ ก จึงเกิดผลเปน ข อยางไรก็ตาม คณะผูวิจัยหวังเปนอยางยิ่งวาผลการศึกษาฉบบันี้ 

จะมีสวนเพิ่มความเขาใจเกี่ยวกับปญหาและผลกระทบจากการพนัน อันจะนำไปสูการออกแบบนโยบายและ

มาตรการท่ีชวยปกปองกลุมเสี่ยง และบรรเทาผลกระทบจากการพนันตอไป 

สำหรับบทความที ่ 7 ไดสรุปขอเสนอแนะ และความเชื่อมโยงระหวางผลการศึกษาจากการทบทวน

วรรณกรรมอยางเปนระบบ กับแบบจำลอง Machine Learning ซ่ึงพบวาขอคนพบตางๆ มีความสอดคลองกันเปน

สวนใหญ หากแตมีจุดเนนตางกันตามขอจำกัดดานแบบสอบถาม หรือขอมูลท่ีใช ขณะท่ีบทความท่ี 8 คณะผูวิจัยได

วิเคราะหขอมูลตัวแปรจากแบบสอบถาม เพื่อทำการปรับปรุงขอคำถามในแบบสอบถาม ทั้งจากวรรณกรรมใน

ตางประเทศ และจากเทคนิค Machine learning ซึ่งคัดเลือกจากตัวแปรที่มีความสำคัญกับการทำนายผลขอมูล 

และมีความเปนเอกลักษณสูง พบวา ควรทำใหขอมูลมีความหลากและเปนเอกลักษณมากขึ้น ทั้งในสวนของขอมูล
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ทั่วไปที่ตองเพิ่มรายละเอียดในสวนของสถานะ จำนวนบุตร รายได และ การศึกษา ในสวนของพฤติกรรมการเลน

พนัน ใหเพ่ิมรายละเอียดในดานความถ่ีและจำนวนเงินในประเภทการพนันยอย ๆ ในแตละหัวขอการพนัน  ในสวน

สุดทายไดเสนอแนะหัวขอวิจัยในอนาคตแยกตามหัวขอหลักท้ัง 4 ดาน คือ ดานอุปสงค  ดานอุปทาน  ดาน

ผลกระทบจากการพนัน  และมาตรการหรือนโยบายภาครัฐ  
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บทคัดยอ 

Abstract

 งานวิจัยนี้รวบรวมบทความอยางยาวจากชุดงานวิจัย เรื่อง ถอดบทเรียนปญหาและผลกระทบจากการ

พนันดวยการทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ (Systematic Review) และประเมินสถานการณปญหาการพนัน

ของประเทศไทย จากขอมูลการสำรวจโดยศูนยศึกษาปญหาการพนันดวยเทคนิค Machine Learning โดย

บทความท่ี 1-5 เปนงานทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ เพื่อรวบรวมและสังเคราะหองคความรูจากงานวิจัย

ดานการพนันท่ีมีในประเทศไทย และวรรณกรรมดานการพนันจากฐานขอมูลงานวิจัยภาษาอังกฤษ มุงเนนไปท่ีงาน 

Systematic Reviews หรือ Review of Reviews ซ่ึงคณะผูวิจัยอาศัยกรอบในการวิเคราะหและแจกแจงประเด็น

ออกเปน 4 ดาน คือ ดานอุปสงคหรือผูเลนพนัน (บทท่ี 2) ดานอุปทานหรือผูใหบริการ (บทท่ี 3) ดานผลกระทบ

จากการพนัน (บทท่ี 5) และมาตรการหรือนโยบายภาครัฐ (บทท่ี 6) ขณะที่บทท่ี 4 เรื ่อง การโฆษณาและ

ประชาสัมพันธ โดยธุรกิจการพนันออนไลนคณะผูวิจัยสรุปขอคนพบจากการทบทวนวรรณกรรมตามระเบียบวิธี 

Scoping Reviews สำหรับบทท่ี 7 เปนการสรุปงานวิเคราะหเชิงปริมาณ ท่ีคณะผูวิจัยไดศึกษาปญหาการพนันของ

ประเทศ จากขอมูลแบบสำรวจการพนันทั่วประเทศของศูนยศึกษาปญหาการพนัน ในปพ.ศ.2560 (2017) ป    

พ.ศ.2562 (2019) และปพ.ศ.2564 (2021) โดยใชเทคนิค supervised machine learning เชน Random 

Forest และ XGBoost  แลวเลือกแบบจำลองที่ดีที่สุดมาวิเคราะหหา (1) ปจจัยที่สงผลใหคนไทยมีโอกาสเขามา

เลนพนัน (2) ปจจัยที่สงผลตอการติดการพนัน และ (3) ปจจัยที่สงผลตอการไดรับผลกระทบจากการพนัน โดยใช 

Permutation Feature Importance จัดลำดับความสำคัญเพื่อหาปจจัยที่มีสวนอธิบายความสัมพันธของขอมูล

มากที่สุด นอกจากนี้ยังใช unsupervised machine learning เชน เทคนิควิธีการจัดกลุม (clustering) เพื่อจัด

กลุมประเภทการพนันจากกลุมตัวอยางท่ัวประเทศ อีกดวย  ในสวนสุดทายบทความท่ี 7 ไดสรุปขอเสนอแนะ และ

ความเชื ่อมโยงระหวางผลการศึกษาจากการทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ กับแบบจำลอง Machine 

Learning  ขณะที่บทความท่ี 8 คณะผูวิจัยไดเสนอแนะแนวทางในการปรับปรุงแกไขแบบสอบถามเพื่อสำรวจการ

พนันท่ัวประเทศของศูนยศึกษาปญหาการพนัน และเสนอแนะหัวขอวิจัยในอนาคต  

คำสำคัญ (Keyword): งานวิจัยเกี่ยวกับการพนัน, งานทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ Scoping Review, 

machine learning, Random Forest, XGBoost, clustering, association rules, การพนันออนไลน, การพนัน

ในประเทศไทย, โควิด-19, การโฆษณาและประชาสัมพันธ, นโยบาย กฎระเบยีบ และมาตรการของภาครัฐ, PGSI, 

การติดการพนัน, ผลกระทบจากการเลนการพนัน 
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บทท่ี 1 

บทนำ 

บทความวิจัยเหลานี้สรุปจากงานวิจัย เรื ่อง ถอดบทเรียนปญหาและผลกระทบจากการพนันดวยการ 

ทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ (Systematic Review) และประเมินสถานการณปญหาการพนันของ 

ประเทศไทย  จากขอมูลการสำรวจโดยเทคนิค Machine Learning  (เลขท่ี 65-01-04) เพื่อนำเสนอศูนยศึกษา 

ปญหาการพนัน โดยแบงเปน การทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ เพื่อศึกษาและถอดบทเรียนเกี่ยวกับปญหา 

และผลกระทบจากการพนัน ผูวิจัยไดทำการสรุป สังเคราะหและจัดหมวดหมูงานวิจัยของศูนยศึกษาปญหาการ 

พนัน โดยกรอบสำหรับกรอบแนวคิดในการแบงเนื้อหาของงานทบทวนวรรณกรรมเปนหมวดหมูนั้น ทางคณะผูวิจัย 

ไดประยุกตใชการจัดหมวดหมูตามขอเสนอแนะของศูนยศึกษาปญหาการพนัน ซึ่งสามารถแบงผลการศึกษาจาก 

วรรณกรรมตาง ๆ ไดเปน 4 กลุม ไดแก 

1. ดานอุปสงค (Demand) มุงเนนไปท่ีตัวผูเลนพนัน และปจจัยท่ีเก่ียวของกับการตัดสินใจเลนพนัน ปญหา 

การติดพนัน และปจจัยท่ีทำใหผูเลนบางกลุมไดรับผลกระทบมากกวากลุมอ่ืน ๆ เปนตน 

2. ดานอุปทาน (Supply) เนนท่ีผูประกอบการ/ผูใหบริการการพนัน ครอบคลุมรูปแบบการใหบริการ วิธีการ 

ชำระเงิน กลยุทธทางการตลาดและการโฆษณา 

3. ดานผลกระทบจากการพนัน (Impact / Effect) ครอบคลุมประเด็นปญหาสืบเนื่องจากการพนัน ท้ังในแง 

เศรษฐกิจ สุขภาพ ครอบครัว และสังคม 

4. ดานกฎหมาย แนวนโยบาย และกฎระเบียบท่ีเก่ียวของ (Regulation / Government policy) มุงเนนไปท่ี 

การควบคุมและกำกับดูแลรวมถึงความพยายามบรรเทาผลกระทบโดยหนวยงานภาครัฐของประเทศตางๆ 

ซ่ึงงานวิจัยสวนทบทวนวรรณกรรมแบงไดเปน 3 สวนยอย ไดแก  

(1) งานทบทวนวรรณกรรมภาษาไทยจากงานวิจัยในฐานขอมูลของศูนยศึกษาปญหาการพนัน 

จำนวน 109 ชิ้นงาน เพ่ือสรุปและทำความเขาใจองคความรูจากงานวิจัยดานการพนันท่ีมีในประเทศไทย  

(2)  งานทบทวนวรรณกรรมดานการพนันในตางประเทศ ใชวิธีการคนหาคำสำคัญจากฐานขอมูล 

งานวิจัยภาษาอังกฤษที่เปน Systematic Reviews หรือ Review of the Reviews ยกเวน ในบางหัวขอ 

ที่ตองศึกษาเพิ ่มเติม ลงไปยังแหลงขอมูลหรือรายงานตนฉบับ อีกทั ้งไดทบทวนงานวิจัยที ่ไมมีการตีพิมพ 
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ในวารสารวิชาการ (Grey Literature) ซึ่งประกอบดวยรายงานของหนวยงานภาครัฐและองคกรกำกับดูแล 

การพนันในตางประเทศเปนหลัก  

(3)   งานทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ ใชระเบียบวิธีการวิจัยแบบ Scoping Review เพ่ือคนหา 

และคัดเลือกงานวิจัยในหัวขอ การโฆษณาและประชาสัมพันธโดยธุรกิจการพนันออนไลน ใหไดกวางขวางและ

ครอบคลุมท่ีสุด  โดยจำกัดการคนหาเฉพาะบทความภาษาอังกฤษและตีพิมพระหวางป พ.ศ.2553-กุมภาพันธ พ.ศ.

2566 ขณะท่ีงานอีกสวนไดทบทวนงานวิจัย รายงานและบทความเก่ียวกับ นโยบาย กฎระเบียบ และมาตรการของ 

ภาครัฐที่มีตอธุรกิจการพนันออนไลน  โดยทำการคนหาเฉพาะงานประเภทรายงานสรุป หรือทบทวนวรรณกรรม 

แบบ Review of the Reviews ที่ตีพิมพระหวาง พ.ศ.2553-กุมภาพันธ พ.ศ.2566 เทานั้น ซึ่งงานทบทวน 

วรรณกรรมในสวนนี ้มีสวนชวยใหขอคนพบที่เกี ่ยวกับสถานการณและผลกระทบจากการพนันในสวนที ่ (2) 

มีความชัดเจนและครอบคลุมมากยิ่งข้ึน 

ในการนำเสนอคณะผูวิจัยไดฉายภาพสถานการณการพนันและผลกระทบในชวงกอนและระหวางการแพร 

ระบาดของโควิด-19 และการพนันออนไลนรูปแบบตางๆ ผานงานทบทวนวรรณกรรม โดยแบงออกเปน 5 

บทความ คือ ดานอุปสงค(บทท่ี 2) ดานอุปทาน(บทท่ี 3) การโฆษณาและประชาสัมพันธโดยธุรกิจการพนันออนไลน

(บทท่ี 4) ดานผลกระทบจากการพนัน(บทท่ี 5) และดานนโยบายภาครัฐ(บทท่ี 6) 

สำหรับการศึกษาปญหาการพนันดวยเทคนิค Machine Learning  เปนงานประเมินสถานการณปญหาการ 

พนันของประเทศ จากขอมูลแบบสำรวจ โดยศูนยศึกษาปญหาการพนันดวยวิธีการทาง Machine Learning งาน 

วิจัยนี้วิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถามเกี่ยวกับพฤติกรรมและผลกระทบจากการพนนั ประกอบกับขอมูลการเลน 

พนัน ความคิดเห็นตอการพนัน และขอมูลทั่วไปเกี่ยวกับผูตอบแบบสอบถามจากแบบสำรวจที่เก็บขอมูลในป    

พ.ศ. 2560, ปพ.ศ.2562 และ ปพ.ศ.2564 

ขนาดกลุมตัวอยางจากขอมูลสำรวจการพนันทั่วประเทศในปพ.ศ.2560 (2017) มีจำนวน 7,008 ตัวอยาง       

ปพ.ศ.2562 (2019) จำนวน 44,050 ตัวอยาง และ ปพ.ศ.2564 (2021) จำนวน 6,977 ตัวอยาง โดยทำการศึกษา 

วิเคราะหใน 4 ประเด็นหลัก ไดแก (1) ปจจัยที่ทำใหกลุมตัวอยางเลนการพนัน (2) ปจจัยที่ทำใหผูเลนบางคน 

ติดพนัน (3) ปจจัยท่ี ทำใหผูเลนไดรับผลกระทบจากการพนัน และ (4) ศึกษากลุมหรือรูปแบบการเลนการพนัน 

ของกลุมตัวอยาง โดย คำถามวิจัยขอที่ 1-3 ใชเทคนิค supervised machine learning ของแบบจำลองเชิงเสน 

(Linear Regression) และแบบจำลองเชิงเสน Logistic Regression แลวทำการเปรียบเทียบผลลัพธกับ 

แบบจำลองที ่ ไม  เป นเช ิงเส น (Non-Linear Model) ดวยเทคนิค Random Forest และ XGBoost  



3 
รายงานฉบับสมบูรณ: โครงการถอดบทเรียนปญหาและผลกระทบจากการพนันดวยการทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ Systematic Review และ ประเมินสถานการณปญหาการ

พนันของประเทศไทย จากขอมูลการสำรวจโดยเทคนิค Machine Learning ปพ.ศ. 2565 
 

 

โดยอาศัยการวิเคราะห Partial Dependence Plot เพื่ออธิบายความสัมพันธระหวางตัวปจจัย (ตัวแปรตน) 

กับตัวแปรเปาหมาย (ตัวแปรตาม) ของแตละแบบจำลอง สวนคำถามวิจัยที่ 4-5 ใช unsupervised machine 

learning ในสวนของเทคนิควิธีการจัดกลุ ม (clustering) เพื ่อจัดกลุ มประเภทการพนันของกลุ มตัวอยาง 

จากแบบสำรวจทั ่วประเทศ และหาความสัมพันธระหวางตัวแปรที ่สนใจดวยการใช Association Rules 

ในการประมวลผล และคัดเลือกคูตัวแปรมักเกิดข้ึนพรอมกันบอยๆ มาพิจารณา 

สวนบทความสุดทายไดนำเสนอความเชื่อมโยงระหวางผลการศึกษาจากการทบทวนวรรณกรรมอยางเปน 

ระบบกับแบบจำลอง Machine Learning และขอเสนอแนะทางนโยบายจากผลการศึกษาท้ัง 2 สวน ซ่ึงคณะผูวิจัย 

หวังวาจะเปนประโยชนตอผูสนใจ ท้ังในภาครัฐ ภาควิชาการ และภาคประชาสังคม 
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บทท่ี 2 

ทบทวนวรรณกรรมการพนันดานอุปสงค (Demand) 

การสำรวจพฤติกรรมการเลนพนันลาสุดในรอบปพ.ศ.2564 (ศูนยวิจัยเพื่อการพัฒนาสังคมและธุรกิจ, 

2564) ชี้วา คนไทยจำนวนมากเลนพนัน โดยมีสัดสวนสูงถึง 78.9% มีประสบการณการเลนพนัน และมีกลุมผูท่ี

ยังคงเลนพนันอยูหรือผูที่เลนพนันในรอบ 12 เดือนของการสำรวจ จำนวนกวา 32 ลานคน โดยมีแนวโนมเพิ่มข้ึน

ตั้งแตปพ.ศ.2558 ท่ีมีจำนวนผูเลน 27.39 ลานคน โดยมากถึง 6.6 ลานคน ยอมรับวาเปนผูติดพนันที่ซื้อเปน

ประจำจากความท่ีชอบความตื่นเตน การเสี่ยงดวง และการไดลุนรางวัล  

สถิติการเลนพนันท่ีอยูในสัดสวนสูงดังกลาวนี้ ผลสำรวจชี้วา สวนหนึ่งอาจอธิบายไดจากอิทธิพลจากปจจัย

ดานทัศนติและความเขาใจ เชน มุมมองตอการซื้อสลากกินแบงรัฐบาลวาไมใชการพนัน รวมทั้งสภาพแวดลอมทาง

สังคมที่มีการพนันอยางแพรหลาย โดยคนไทยเกือบทุกคนมีบุคคลที่อยูรอบตัวอยางที่เลนการพนัน ทำใหเกิด

มุมมองตอการพนันวา “ไมใชเรื่องผิดแตเปนเรื่องปกติ” อีกท้ังสื่อและการประชาสัมพันธท่ีมีความสะดวกข้ึนตามยุค

สมัย เอ้ือใหการสรางกระแสเกิดข้ึนไดอยางรวดเร็ว กวางขวาง และการใชกลยุทธการตลาดใหผูมีชื่อเสียงท่ีถูกรางวัล

บอยครั้ง ออกมาสรางแรงดานความคิดและความเชื่อบุคคลใหผูกติดกับระบบการเสี่ยงโชคมากยิ่งข้ึน  

อีกประเด็นท่ีนาเปนกังวล คือ ปจจัยดานทัศนคติและสภาพแวดลอมเหลานี้ ยังเปนแรงดูดท่ีจูงใจการเริ่ม

เลนพนันในกลุมเด็กและเยาวชน ซ่ึงจากการสำรวจปพ.ศ.2564 ชี้วา นักพนันเด็ก (อายุ 15 -18 ป) มีจำนวนกวา 8 

แสนคน และนักพนันเยาวชน (อายุ 19-25 ป) อีกเกือบ 3.5 ลานคน ทำใหคนไทยกวา 4.3 ลานคน เริ่มเลนพนัน

ตั้งแตชวงท่ียังเปนเด็กและเยาวชน จากปจจัยสนับสนนุท่ีชอบในการเสี่ยงโชค อยากหารายไดเพ่ิม และความ

ตื่นเตนเพลิดเพลิน รวมท้ังการถูกชักชวนของคนใกลชิด และอิทธิพลของโฆษณาตางๆ  

สถานการณและแนวโนมการเลนพนันในไทยท่ีเริ่มเปนท่ีนากังวลดังท่ีกลาว ชักชวนใหมีการศึกษาและวิจัย

ถึงตนเหตุของความตองการ หรือ ปจจัยดานอุปสงค (Demand) ที่สงผลตอพฤติกรรมและแนวโนมการเลนพนัน 

ในการศึกษานี้ จึงมุงเนนในการรวบรวม สรุป สังเคราะหและจัดหมวดหมูงานวิจัยของศูนยศึกษาปญหาการพนัน 

จำนวน 109 ชิ ้นงาน ที ่เปนงานวิจัยเกี่ยวกับการพนันและดำเนินการในประเทศไทย ควบคู กับการทบทวน

วรรณกรรมตางประเทศอยางเปนระบบ (Systematic Review) และการคนหาจากวรรณกรรมที่มิไดตีพิมพใน

วารสารทางวิชาการ (Grey Literature) ในตางประเทศ ที่เกี่ยวกับประเด็นดานอุปสงค (Demand) เพื่อใหเห็น

บริบทของสถานการณงานวิชาการที ่เกี ่ยวของ สามารถวิเคราะหเหตุปจจัยของการพนันไดอยางครบถวน 

โดยเฉพาะไดเนนการพิจารณาจำแนกตามกลุมชวงวัยที่เกี่ยวกับกลุมเปราะบาง เชน กลุมเด็กและเยาวชน ซึ่งเสี่ยง

ตอการไดรับผลกระทบจากการพนันไดชัดเจนยิ่งขึ้น รวมทั้งตั้งขอสังเกตจากองคความรูจากการศึกษาสถานการณ
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การพนันในไทย เมื่อเทียบกับงานวิจัยตางประเทศ เพื่อชี้ประเด็นที่นาเปนประโยชนตอการศึกษาเพิ่มเติมในระยะ

ตอไปดวย นอกจากนี้ นักวิจัยยังไดรวบรวมประเด็นดานอุปสงคการพนันออนไลนและวิวัฒนาการทางเทคโนโลยีท่ี

เขามาเปลี่ยนแปลงและเพิ่มชองทางในการเลนพนัน เชน การเลนพนันใน Metaverse เนื่องจากงานวิจัยไทยยังมี

การศึกษาในประเด็นดังกลาวอยางจำกัด  

2.1. สถานการณการเลนพนันในประเทศไทย 

การทบทวนสถานการณการเลนพนันในประเทศไทยจะครอบคลุมผลงานวิจัยพฤติกรรมการพนันใน

ประเทศที่ไดดำเนินการอยางตอเนื่องในระหวางปพ.ศ.2554-2564 ในกลุมประชากรท่ีอายุ 15 ปขึ้นไป รวมท้ัง

การศึกษากลุมเปาหมายเฉพาะของเด็กและเยาวชนในระดับการศึกษามัธยมศึกษาตอนตนและอุดมศึกษา ทั้งนี้ 

เนื่องจากในชวงเวลาที่ดำเนินการสำรวจครอบคลุมชวงเวลาของการแพรระบาดโรคโควิด-19 จึงไดจำแนกหัวขอนี้

ออกมาเพ่ือเปรียบเทียบผลกระทบตอพฤติกรรมการพนันท้ังในประเทศและตางประเทศ  

2.1.1 แนวโนมและสถานการณการเลนพนันในประเทศไทย ระหวางปพ.ศ.2554-2564  

งานวิจัยลักษณะท่ีเปนการสำรวจพฤติกรรมในระดับประเทศท่ีดำเนินการมาอยางตอเนื่อง ไดแก โครงการ

ศึกษาสถานการณพฤติกรรม และผลกระทบการพนันในประเทศไทย ซึ่งดำเนินการสำรวจทุกๆ 2 ป มาตั้งแตป 

พ.ศ.2554 จนการสำรวจลาสุดในปพ.ศ.2564 (รวมท้ังหมด 6 ชิ้นงาน) งานวิจัยดังกลาวนี้ เปนงานวิจัยเชิงปริมาณท่ี

ดำเนินการสำรวจขอมูลจากกลุมตัวอยางประมาณ 5,000-6,000 กวาคน 0

1 จากกลุมจังหวัดตัวอยางกระจายตาม

ภูมิภาคท่ัวประเทศ คือ ภาคกลาง ภาคเหนือ ภาคใต และภาคตะวันออกเฉียงเหนือ รวมท้ังกรุงเทพฯและปริมณฑล 

เพื่อใชในการประมาณการสถิติของจำนวนผูเลนพนันท่ีจำแนกตามพื้นที่ อายุ ประเภทการพนัน รวมทั้งเพื่อสำรวจ

สถิติดานปจจัยที่อาจสงผลตอพฤติกรรมการพนัน ทัศนคติตอการเลนพนันและกฎหมาย/มาตรการที่เกี่ยวกับการ

เลนพนัน ตลอดจนผลกระทบตอจากการเลนพนันตอผูเลนพนัน และบุคคลแวดลอม ของประชากรไทยท่ัวประเทศ   

ขอคนพบสำคัญจากงานวิจัยในชวงการสำรวจปพ.ศ.2558-2564 ดังกลาวชี้วา ประชากรไทยอายุตั้งแต 15 

ปขึ้นไปประมาณ 3 ใน 4 มีประสบการณการเลนพนันมากอน อยางไรก็ดี หากพิจารณาพฤติกรรมการเลนพนันใน

รอบ 12 เดือนนับจากการสำรวจ จะมีผูเลนพนันประมาณ 50-60% ของประชากร หรือประมาณ 27-32 ลานคน โดย

ภูมิภาคที่มีการเลนพนันมากที่สุด คือ ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ รองลงมาภาคกลาง ภาคเหนือ กรุงเทพฯและ

ปริมณฑล และภาคใต กลุมอายุที่มีการเลนมากจะเปนกลุมผูใหญในชวงวัยสูงกวา 40 ปขึ้นไป โดยเมื่อพิจารณา

 
 

1 ยกเวนในป 2560 ท่ีการสำรวจครอบคลุมประชากรตัวอยางท้ัง 77 จังหวัด จำนวนตัวอยางท้ังสิ้น 43,207 คน  
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ตามเพศแลว พบวา ในบางปมีผู เลนเปนผูหญิงมากกวาและบางปเปนผูชายสลับกันไป โดยผูที ่เลนพนันอยาง

ตอเนื่องใหเหตุผลท่ียังเลนอยูวาเปนการเสี่ยงโชค เพ่ือความตื่นเตนและเพลิดเพลิน และชอบเปนการสวนตัว    

สำหรับรูปแบบการพนันท่ีมีความนิยมเปนอันดับตนๆ ไดแก สลากกินแบงรัฐบาล หวยใตดิน พนันทายผล

ฟุตบอล และไพพนัน โดยมีวงเงินหมุนเวียนในกิจกรรมการพนันใน 3 อันดับแรก ระหวางปพ.ศ.2558-2564 สูงถึง  

2.7-4.7 แสนลานบาทตอป ซึ่งเมื่อเทียบกับผลิตภัณฑมวลรวมประเทศแลวคิดเปนสัดสวน 2-3% ของ GDP ไทย 1

2  

จึงถือวาเปนกิจกรรมการใชจายท่ีมีนัยตอเศรษฐกิจประเทศ หรือ อีกนัยหนึ่งคือเทียบเคียงไดกับสัดสวนการใชจาย

ดานสุขภาพ 2

3 ในแตละป ทั้งนี้ ผลสำรวจในแตละครั้งจะชี้วามีผู เลนพนันประมาณ 15% ที่ยอมรับวา ไดรับ

ผลกระทบดานเศรษฐกิจหรือผลกระทบเชิงลบอื่นๆ เชน ทำใหสถานะการเงินแยลง หรือขาดสภาพคลอง ทำให

เครียดจากการเลนพนัน แตสวนมากก็ไมสามารถหยุดเลนได 

ตารางท่ี 2.1  สรุปสถิตสิำคญัจากโครงการศึกษาสถานการณพฤติกรรม และผลกระทบการพนันในประเทศไทยพ.ศ.2554-2564  

ป 

จำนวนผูเลน

พนันในรอบ 

12 เดือน 

(ลานคน) 

ผูติดพนัน  

(ประเมิน

ตนเอง) 

(ลานคน) 

จำนวนผูเลนพนันท่ี

เปนเด็กและเยาวชน

ในรอบ 12 เดือน 

นักพนันท่ี

มีปญหา  

(Problem 

Gambler) 

เงินหมุนเวียนในกลุมการเลน

พนัน 2-4 อันดับแรก 

2554 31.87  N/A 40.6%  

ของประชากร  

ไมเกิน 24 ป  

N/A 1.78 แสนลานบาทจากการ

พนัน 2 อันดับแรก (สลากกิน

แบงรัฐบาล และหวยใตดิน) 

2556 40.28  5.2  

(13% ของ 

คนไทยท่ีเลน

พนัน)  

62.96%  

ของประชากร      

อายุ 15-18 ป  

73.27%  

ของประชากร  

อายุ19-25 ป 

N/A 2.1 แสนลานบาท จากการพนัน 

4 อันดับแรก (พนันใตดิน เกม

พนันสลากกินแบงรัฐบาล พนัน

ไพ และเกมพนันฟุตบอล) 

 
 

2 ขอมูล GDP จาก สศช. ปพ.ศ.2558 วงเงิน 13.743 ลลบ. ปพ.ศ.2560 วงเงิน 15.489 ลลบ. ปพ.ศ.2562 วงเงิน 16.738 ลลบ.  

ปพ.ศ.2564 วงเงิน 15.661 ลลบ.   
3 รายจายเพ่ือบริโภคกิจกรรมดานสขุภาพปพ.ศ.2554-2564 ประมาณ 2.96-5.05 แสนลานบาท ตอป (ขอมูล สศช.)  
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ป 

จำนวนผูเลน

พนันในรอบ 

12 เดือน 

(ลานคน) 

ผูติดพนัน  

(ประเมิน

ตนเอง) 

(ลานคน) 

จำนวนผูเลนพนันท่ี

เปนเด็กและเยาวชน

ในรอบ 12 เดือน 

นักพนันท่ี

มีปญหา  

(Problem 

Gambler) 

เงินหมุนเวียนในกลุมการเลน

พนัน 2-4 อันดับแรก 

2558 27.39  2.17 9.44 แสนคน  

(15-18 ป)  

2.172 ลานคน  

(19-25 ป) 

4 แสนคน 2.747 แสนลานบาท จากการ

พนัน 3 อันดับแรก (พนันใตดิน 

เกมพนันสลากกินแบงรัฐบาล และ

เกมพนันฟุตบอล) 

2560 29  4 6 แสนคน (15-18 ป)  

3 ลานคน (19-25 ป) 

3 แสนคน 4.156 แสนลานบาท จากการ

พนัน 3 อันดับแรก (พนันใตดิน 

เกมพนันสลากกินแบงรฐับาล และ

เกมพนันฟุตบอล) 

2562 30 5 7 แสนคน (15-18 ป)  

3 ลานคน (19-25 ป) 

N/A 4.6 แสนลานบาท จากการพนัน 

3 อันดับแรก (พนันใตดิน เกม

พนันสลากกินแบงรัฐบาล และเกม

พนันฟุตบอล) 

2564 32  6.6 8 แสนคน (15-18 ป)  

3.5 ลานคน (19-25 ป) 

3.5 ลานคน 4.7 แสนลานบาท จากการพนัน 

3 อันดับแรก (พนันใตดิน เกม

พนันสลากกินแบงรัฐบาล และ

เกมพนันฟุตบอล) 

ท่ีมา: การศึกษาสถานการณ พฤติกรรม และผลกระทบการพนันในประเทศไทย ประจำปพ.ศ.2554-2564 

อีกประเด็นท่ีนาเปนกังวล คือ ในชวงปพ.ศ.2558-2564 สังเกตไดวา จำนวนเด็กและเยาวชนมีแนวโนม

เลนพนันเพ่ิมข้ึน ถึงแมการเติบโตดังกลาวจะเปนไปในทิศทางเดียวกันกับจำนวนผูเลนพนันท้ังหมด อัตราการเติบโต

ของจำนวนผูพนันท่ีเปนเด็กและเยาวชนเพ่ิมข้ึนในอัตราท่ีเร็วกวากลุมประชากรท่ัวไปเกือบเทาตัว โดยจำนวนผูเลน

พนันทั้งหมด (15 ปขึ้นไป) เพิ่มขึ้นประมาณ 3-7% ทุกๆ 2 ป ในขณะที่จำนวนผูเลนที่เปนเด็กและเยาวชน (อายุ 

15-25 ป) เพิ่มขึ้นประมาณ 3-16% ทุกๆ 2 ป ซึ่งอาจสะทอนความสนใจและความสะดวกในการเขาถึงกิจกรรม

การพนันในกลุมประชากรท่ีเปนเด็กและเยาวชน 

ขอกังวลดังกลาวนี้ จึงมีสวนใหมีการศึกษาวิจัยพฤติกรรมการพนันที่มุงเฉพาะกลุมเด็กและเยาวชนในไทย 

เชน การศึกษาสถานการณ พฤติกรรม และผลกระทบการพนันในประเทศไทยประจำปพ.ศ.2556 กรณีศึกษา
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สถาบันอุดมศึกษา (มนฤดี กีรติพรานนท และคณะ, 2556) ชี้วา นักศึกษาในสถาบันอุดมศึกษาถึง 28.97% หรือ

ประมาณ 527,636 คน มีประสบการณการเลนพนัน โดยรูปแบบการพนันที่เปนที่นิยม คือ พนันไพ บิงโก หวยใต

ดิน สลากกินแบงรัฐบาล และพนันฟุตบอล ทั้งนี้ เมื่อใหพิจารณาผลกระทบของการเลนพนันของนักศึกษา พบวา 

ไดรับผลกระทบในระดับท่ีคอนขางนอย คือ ระหวาง 1.82 ถึง 1.99 จากคาระดับผลกระทบสูงสุดท่ี 5.00 โดยไดรับ

ผลกระทบท่ีลำดับจากมากไปนอย คือ การเรียน ดานครอบครัว ดานการทำงาน ดานคนรัก/แฟน และดานเพ่ือนสนิท  

ในขณะท่ีการสำรวจทัศนคติ พฤติกรรม และผลกระทบจากการเลนพนันในกลุมนักเรียนมัธยมศึกษา

ตอนตน (ธน หาพิพัฒน, 2561) พบวา นักเรียนมัธยมศีกษาตอนตนมากกวาครึ่ง (51.8%) มีประสบการณในการ

เลนพนันแลว โดยมากถึง 42% ของกลุมผูเคยเลนพนันยอมรับวาไดรับผลกระทบจากการเลนพนัน ท่ีรวมถึง

ความเครียด เสียการเรียน ตองยืมเงินคนอ่ืน/ติดหนี้ ฯลฯ ท้ังนี้ มีการประมาณการวามีนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตน

ประมาณ 350,000 คน ท่ียังเลนพนันอยู โดยรูปแบบการพนันท่ีเปนท่ีนิยม คือ น้ำเตาปูปลา บิงโก และไพ 

ขอมูลดังกลาว ตอกย้ำถึงความสะดวกในการเขาถึงกิจกรรมการพนันถึงแมจะเปนกลุมเด็ก และการขาด

มาตรการที่มีประสิทธิภาพในการจำกัดการเขาถึงที่ดีพอ ซึ่งสอดคลองกับผลสำรวจในทุกครั้งที่ชี้วา กิจกรรมการ

พนันสวนมากเปนเกิดขึ้นระหวางญาติหรือเพื่อนตามสถานที่พักอาศัย รวมทั้งยังสะทอนความเปราะบางของเด็ก

โดยเฉพาะกลุมท่ีอายุต่ำกวา 15 ป ท่ีจะมีแนวโนมรับมือกับความสูญเสียจากการเลนพนันไดไมดีเทากลุมประชากร

ท่ีมีอายุสูงกวา  

2.1.2 พฤติกรรมการเลนพนันชวงการแพรระบาดโควิด-19 ในประเทศ  

การศึกษาสถานการณ พฤติกรรม และผลกระทบการพนันในประเทศไทยประจำปพ.ศ.2564 (ศูนยวิจัย

เพื่อการพัฒนาสังคมและธุรกิจ,2564) ชี้วา ผลกระทบจากสถานการณแพรระบาดของโควิด-19 ที่มีการล็อกดาวน 

(26 มีนาคม-30 มิถุนายน พ.ศ.2563) กลับไมพบพฤติกรรมการเลนพนันท่ีเปลี่ยนแปลงมากนัก โดยเพียง 7.2% ท่ี

เลนพนันกันเองกับคนรูจัก/คนในชุมชนมากขึ้น และไมถึง 5% ที่เปลี่ยนไปเลนผานชองทางออนไลน/คาสิโน

ออนไลน และอีก 2.5% เปลี่ยนจากการซ้ือสลากกินแบงรัฐบาลไปซ้ือหวยตางประเทศแทน ท้ังนี้ ในภาพรวมผูเลน

พนันกวาครึ่งเลนนอยลง (57.5%)  เพราะมีการงดออกรางวัล 3 งวดของสำนักงานสลากกินแบงรัฐบาล และความ

จำเปนจากปจจัยเชิงเศรษฐกิจของการมีรายไดท่ีลดลง/หายไปจากการตกงาน การหลีกเลี่ยงการพบปะคน และการ

ไมมีแหลงใหเลน โดยมีเพียง 2.1% ท่ีระบุเลนมากข้ึน โดยใหเหตุผลสำคัญวา หันไปเลนออนไลนทําใหเลนไดบอย 

ในชวงการแพรระบาดของโควิด-19 ระลอกใหม (ตั้งแตปลายเดือนธันวาคม พ.ศ.2563) ท่ีเห็นทิศทางของ

มาตรการควบคุมจากเดิมท่ีเปนการล็อกดาวน ผอนคลายข้ึนและเปลี่ยนเปนการกำหนดพ้ืนท่ีควบคุม-เฝาระวังตาม

ความรุนแรงของสถานการณในพ้ืนท่ีแตละท่ีแทน ในชวงดังกลาว พบวา กลุมท่ียังเลนอยูนี้กวา 55.8% เลนเทาเดิม 

ขณะที่ 41.2% เลนนอยลง เหตุผลสำคัญมาจากตองการประหยัดคาใชจาย (79.2%) รายไดลดลง/ตกงานไมมี



9 
รายงานฉบับสมบูรณ: โครงการถอดบทเรียนปญหาและผลกระทบจากการพนันดวยการทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ Systematic Review และ ประเมินสถานการณปญหาการ

พนันของประเทศไทย จากขอมูลการสำรวจโดยเทคนิค Machine Learning ปพ.ศ. 2565 
 

 

รายได (60.7%) และหลีกเลี่ยงการพบปะคนอ่ืน/กลัวติดโควิด-19 (26.2%) ท้ังนี้ พบเพียง 1.2% ท่ีระบุวาหยุดเลน 

โดยมีเหตุผลเดียวกันกับกลุมที ่เลนนอยลง และพบเพียง 1.9% ที่เลนมากขึ้น เหตุผลสำคัญมาจากหันไปเลน

ออนไลน ทำใหเลนไดบอยขึ้น (55.1%) มีเวลาวางมากขึ้น (39.7%) มีแหลงใหมใหเลน (35.9%) และรายไดลดลง 

จึงตองการหารายไดจากการพนัน (29.5%) ตามลำดับ 

2.1.3 พฤติกรรมการเลนพนันชวงการแพรระบาดโควิด-19 ในตางประเทศ 

งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับงานศึกษาพฤติกรรมการเลนพนันในตางประเทศท่ีไดคนพบจากการสำรวจงานวิจัย 

ชี้ประเด็นท้ังคุณลักษณะของผูเลน แรงจูงใจ วงเงินเดิมพัน และการเขารับการบำบัดของผูเลนพนันแบบมีปญหาดังนี้  

 คุณลักษณะทางกายภาพของผูท่ีมีโอกาสเขารวมกิจกรรมการพนัน (Hodgins & Stevens,2021) และ 

(Frisone, Alibrandi, & Settineri,2020) ในชวงท่ีมีสถานการณแพรระบาดของโควิด-19 (ระหวางปพ.ศ.2562-2564) 

ไดสรุปไววา  

- กลุมเพศชาย ท่ีมีอายุนอย 

- กลุมคนท่ีไดรับการจางงานเต็มเวลาและมีรายไดมากข้ึน 

- คนท่ีบริโภคแอลกอฮอล ติดยาหรือสูบบุหรี่    

- กลุมชาติพันธุตางๆ ท่ีอยูตางประเทศจัดเปนกลุมเสี่ยงท่ีจะเขาสูกิจกรรมการพนันหรืออาจจะหนี

เขามาในประเทศเพ่ือเลนการพนัน     

- ลักษณะนิสัยหุนหันพลันแลน รีบดวนตัดสินใจ และไมชอบการวางแผน 

- เปนคนท่ีใชชีวิตอยางกระฉับกระเฉงในการทำงาน 

- มีภาวะวิตกกังวล มีภาวะซึมเศรา 

สำหรับแรงจูงใจที่ดึงดูดใหนักพนันตองการเขารวมการพนันมากที่สุด คือ  ตองการเงินเพื่อใชจายใน

ชีวิตประจำวัน รองลงมาคือตองการลดวามเบื่อหนาย และ ผอนคลายความเครียดที่เปนผลมาจากการกักตัวและ

ตองการเขาสังคม โดยเปลี ่ยนวิถี มาเปนสังคมออนไลน (Hodgins & Stevens,2021) ในทางกลับกันไดเกิด

แรงจูงใจ ที่จะทำใหนักพนันอยากจะลดปริมาณการเลนพนัน หรือหยุดการเลนพนันใน ชวงสถานการณโควิด-19 

คือ ตองการควบคุมคาใชจาย หรือลดคาใชจายสวนท่ีไมจำเปนออกไป ซ่ึงคนกลุมนี้มองวาการพนันถือเปนคาใชจาย

ที่ไมจำเปน และมองวาชวงเวลาในการกักตัวเปนเวลาคุณภาพ จึงตองการใหเวลาดังกลาวกับในการทำกิจกรรม

อื ่นๆรวมกันกับครอบครัว หรือไมอยากเปนตัวอยางที ่ไมดีของสมาชิกในครอบครัว  (Auer, Malischnig, & 

Griffiths,2020) 

อยางไรก็ดี กอนสถานการณโควิด-19 ระบาด สำหรับกลุมการพนันกีฬา วันที่มีการวางเดิมพันและมี

จำนวนผูเลนสูงสุดมักจะตรงกับวันเสารเสมอ (Auer, Malischnig, & Griffiths,2020) แตทามกลางสถานการณ
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ระบาดของโควิด-19 ตัวเลขการวางเดิมพันลดลงอยางรวดเร็วภายหลังจากวันที่ 7 มีนาคม พ.ศ.2563 เพราะ

มาตรการล็อกดาวนเริ่มขึ้นในหลายประเทศในยุโรปเพราะผูเลนไมสามารถเขาไปใชบริการในสถานที่ตางๆ ได 

(Black, Swanton, Burgess, Gainsbury , & Blaszczynski,2021) และสำหรับการวางเดิมพันกีฬาและคาสิโน

ออนไลน พบวา นักพนันที่มีความถี่ในการเลนพนันคอนขางสูงจะยังคงรักษาระดับการวางเดิมพันในการเลนพนัน

ของตนไวเทาเดิมเมื่อเทียบกับกอนมีสถานการณโควิด-19 แตนักพนันไมไดมีการเลนแบบออนไลน และรวมไปถึง

นักพนนัท่ีมีความถ่ีในการเลนนอยมักจะหยุดเลนการพนันโดยสิ้นเชิง (Auer, Malischnig, & Griffiths,2020) 

จากการพนันในภาพรวมพบวาในชวงการระบาดของโควิด-19 มีแนวโนมของปญหาจากการพนันเพิ่มข้ึน 

แตในออสเตรเลียพบวา นักพนันที ่มีความเสี ่ยงในระดับปานกลางกลับไมมีแนวโนมท่ีจะมีปญหาการพนัน

เพิ่มขึ้น  (Hodgins & Stevens,2021) และสำหรับกลุมนักพนันที่มีปญหาและเขารับการบำบัดสวนใหญจะไดรับ

การติดตามและเฝาระวังการมากขึ้น สงผลใหผูที่เขารับการบำบัดสามารถกลับมาเกือบเปนปกติไปจนถึงเปนปกติ 

แสดงถึงสัญญาณท่ีดีในการบำบัดเกิดข้ึนในชวงล็อกดาวน (Donati, et al.,2020) 

2.1.4 อภิปรายผลผลกระทบโควิด-19 ตอพฤติกรรมการเลนพนันในไทยและตางประเทศ  

ในชวงระหวางการแพรระบาดของโควิด-19 พฤติกรรมการเลนพนันในและตางประเทศมีความใกลเคียง 

คือ สามารถแบงกลุมนักพนันออกไดอยางชัดเจน โดยนักพนันท่ีมีความตองการที่เลนการพนันสูงจะไมสามารถลด

การเลนการพนันไดท้ังในแงของความถ่ีในการเลนและปริมาณการวางเดิมพัน ในขณะท่ีนักพนันกลุมหนึ่งลดหรืองด

เวนที่จะมีความถี่ในการเลนและปริมาณการวางเดิมพัน เนื่องจากไมสามารถเขาถึงแหลงเลนพนันไดจากมาตรการ 

ล็อกดาวน หรือการงดกิจกรรมการพนันบางสวน ขอสังเกตอีกประการคือ ถึงแมการเลนพนันออนไลนจะเปน

ทางเลือกการพนันท่ีเขาถึงสะดวกและปลอดภัยในชวงสถานการณการแพรระบาดโควิด-19 ท้ังในและตางประเทศ

กลับพบพฤติกรรมการเลนพนันออนไลนเพิ่มขึ้นเพียงเล็กนอย ทั้งนี้ งานวิจัยตางประเทศยังชี้วา สถานการณ

ภาพรวมของผูพนันมีปญหามีทิศทางท่ีดีข้ึน เนื่องจากกลุมดังกลาวไมพบแนวโนมการเลนพนันท่ีเพ่ิมข้ึน รวมท้ังการ

ติดตามและบำบัดท่ีเขมขนมากข้ึนยังทำใหผูท่ีรับการบำบัดกลับมาเกือบปกติหรือหายเปนปกติได    
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2.2. ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการเลนพนันในไทยและตางประเทศ  

2.2.1 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการเลนพนันในไทย 

จากการสังเคราะหและจัดหมวดหมูงานวิจัยของศูนยศึกษาปญหาการพนันที่เกี่ยวของกับดานอุปสงคของ 

ผูเลนพนันของประเทศไทย พบวา งานวิจัยหลายชิ้นเปนการศึกษาในขอบเขตเฉพาะตามพื้นที่ ประเภทการพนัน 

หรือกลุมอายุ งานวิจัยเหลานี้หลายชิ้นสะทอนมุมมองวา การเลนพนันเกิดขึ้นจากปจจัยที่มากกวาพฤติกรรมสวน

บุคคลและแรงจูงใจ แตกลับมีสัมพันธใกลชิดกับสภาพสังคม ความเชื่อ วัฒนธรรม และเศรษฐกิจของพื้นท่ีและ

ชุมชนนั้นๆ ซึ่งงานวิจัยประเภทดังกลาวสวนมากดำเนินการในลักษณะของการวิจัยเชิงคุณภาพ โดยงานวิจัยท่ี

วิเคราะหปจจัยเสี่ยงตอการพนันอยางเปนระบบ ทั้งปจจัยภายนอกและปจจัยสวนบุคคลมีจำนวนนอยชิ้น โดย

บางสวนเปนงานทบทวนวรรณกรรมของตางประเทศรวมอยูดวย โดยตัวอยางงานวิจัยที่เกี่ยวของกับอุปสงคของผู

เลนในประเทศไทยท่ีนาสนใจดังนี้  

กิจกรรมการพนันที่เกิดจากวิถีชีวิตสวนมากดำเนินการตอเนื่องจากการปลูกฝงมาอยางยาวนาน ผูกโยง

ความสัมพันธระหวางครอบครัวและสังคม เปนสวนหนึ่งการสรางคุณคา ความภูมิใจ และรายไดแกชุมชน เชน  

- การพนันชนไกในพื้นท่ีจังหวัดสมุทรสงคราม (สุวรรณา กลั่นแสง,2555) และสุพรรณบุรี (ทองใบ 

สิงสีทา, 2555) ซึ่งแรงจูงใจสำคัญที่คนที่เขาสูวงการไกชนและการพนันไกชนเปนเพราะตองการอนุรักษสายพันธุ 

สืบทอดการเลี้ยงไกชนจากบรรพบุรุษ หรือมีความหลงไหลในกิจกรรมดังกลาวและตองการเลี้ยงดูไวเพื่อความ

สวยงาม และเพื่อการเลนพนัน รวมทั้งสภาพพื้นที่ทางภูมิศาสตรที่เอื้อการเลี้ยงไกชนที่มีตอความนิยมการพนัน

ประเภทดังกลาวดวย 

- โครงการศึกษาการพนันกับการแขงเรือยาวประเพณี (วศิน ปญญาวุธตระกูล และสุพรรณี เกลื่อน

กลาด,2556) ท่ีสำรวจและศึกษาประเพณีการจัดการแขงเรือในลำน้ำนานท่ีไหลผานจังหวัดพิษณุโลกและพิจิตร ซ่ึง

องคกรปกครองสวนทองถิ่นในพื้นที่เพื่อสงเสริมอนุรักษภูมิปญญาทองถิ่น และกระตุนการทองเที่ยวและเศรษฐกิจ

ในชุมชน โดยการละเลนทายผลการแขงขันเปนสวนหนึ่งของวิถีชีวิต ทำใหคนชนบทไดพูดคุย เปนเครือขายทาง

สังคม เปนสันทนาการ  

- ‘นกกรงหัวจุก’ พนันพ้ืนบานในสังคมมุสลิมสามจังหวัดชายแดนภาคใต (อับดุลลาตีฟ การี,2557) 

ซึ่งมีการเลี้ยงและแขงนกกรงเพื่อแขงแบบใหนกตีกันเหมือนไกชน และแขงขันประชันเสียงรองเหมือนนกเขาชวา 

โดยการแขงขันที่กลาวนี้ยังมีมุมมองแตกตางวาเปนการพนันหรือไม ซึ่งหากพิจารณาในมิติของหลักการศาสนา 

นิยามและความหมาย ตลอดจนแบบคัดกรองการติดการพนันก็ถือวาเปนการพนัน แตหากมองในมิติของการ
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สนับสนุนของภาครัฐและพิจารณาจากบัญชีการพนันในพระราชบัญญัติการพนัน หรือ อิหมามมัสยิด โตะครู หรือ

บาบอปอเนาะสวนมากก็เห็นวาไมใชการพนัน 

- การเลนการพนันในบุญงานศพที่พบในชุมชนจังหวัดศรีสะเกษภายใตการศึกษา ยังคงมีอยูอยาง

ตอเนื่อง โดยใหเหตุผลวา เปนประเพณีนิยมที่ปฏิบัติกันมายาวนานโดยหากไมมีการเลนการพนันในบุญงานศพ 

เจาภาพจะไมมีคนมาชวยงาน หรือคนมารวมงานนอย (ตั้งพิทักษไกร และคณะ,2562) 

ตอมาเริ่มเห็นคานิยมและลักษณะการเลนพนันเปลี่ยนแปลงไป ตามสภาพสังคมและความเปนอยูที่เปน

สังคมเมืองมากข้ึน ซ่ึงกระทบตอมุมมองการเลนพนัน รวมท้ังรูปแบบการพนนัดวย  

- กนกวรรณ มะโนรมย และคณะ (2564) เปรียบเทียบการเลนพนันของผูสูงอายุและกลุมคนหนุม

สาวในภูมิภาคอีสาน โดยกลุมผูสูงอายุและวัยกลางในชนบทจะเลนการพนันโดยมักอาศัยความเชื่อพ้ืนบานเปนหลัก 

เชน ความเชื่อเรื่องผี สิ่งเหนือธรรมชาติ สัตวบางชนิดในตำนาน เชน นาค และตนไมใหญ และนำวัฒนธรรมพ้ืนบาน

บางชนิดมาเปนขออางในการเลนพนัน รวมท้ังนำการนับถือโชค ลาง และบุญวาสนาเปนฐานการเลนพนัน ในขณะ

ที่กลุมวัยกลางคนที่เปนมนุษยเงินเดือนในเมืองที่มีรายไดปานกลางจะนิยมใชความเชื่อสมัยใหม เชน ไดรับอิทธิพล

จากการโฆษณาชวนเชื่อของดารา นักรอง เน็ตไอดอล และยูทูปเบอร รวมท้ังรูปเคารพแบบใหม เชน ของขลัง วัตถุ

เคารพ และเครื่องราง เปนตน  

- วศิน ปญญาวุธตระกูล และคณะ (2565) สะทอนวา การเปลี่ยนแปลงโครงสรางของคนชนบทใน

พื้นที่ภาคเหนือ จากเดิมที่เปนสังคมเกษตรกรที่มีระบบความสัมพันธที่คอยประกันหรือรองรับความเสี่ยงในชีวิต 

เปลี่ยนเปนแรงงานรับจางในเขตเศรษฐกิจในเมืองและกึ่งเมืองกึ่งชนบท โดยพบวา ผูคนรุนใหมมีความพยายาม

สรางความหมายและคุณคาที่แตกตางไปจากเดิม อาทิ การกลาไดกลาเสีย พรอมที่จะลงทุนในกิจกรรมตางๆ เพ่ิม

มากข้ึน รวมท้ังการเลนการพนันนับเปนกิจกรรมท่ีเขามาท้ังในฐานะชองทางหาเงิน และกิจกรรมเพ่ือพักผอนหยอน

ใจ โดยรูปแบบการพนันท่ีเปนท่ีนิยมยังเปลี่ยนไปจากเดิมท่ีตองมีความสัมพันธแบบใดแบบหนึ่ง เชน เลนชนไก ไฮโล 

หวย เปลี่ยนเปนการเลนท่ีไมจำเปนตองมีปฏิสัมพันธกันในเชิงกายภาพมากข้ึน  

สำหรับในมุมมองของความเชื่อตามหลักศาสนาตางๆ ในประเทศไทย ถือวามีผลตอพฤติกรรมการเลนพนัน

คอนขางนอย ยกเวนศาสนาอิสลามท่ีการพนันมีบัญญัติหามไว แตก็มีการตีความกิจกรรมการพนันที่ยังมองตางกัน

ภายในชุมชน เชน กรณีการแขงนกกรุงหัวจุก (อับดุลลาตีฟ การี,2559) สำหรับพระพุทธศาสนาและศาสนาคริสต

คาธอลิก การพนันไมถือเปนปจจัยที่มีผลตอผลกระทบทางศีลธรรมตามหลักคำสอน เนื่องจากศาสนาพุทธยังไมมี

การตีความการพนันเปนขอบังคับทางศาสนา (Dogmatism) สวนศาสนาคริสตคาธอลิกถือเพียงวาการพนันเปน

ความผิดเพียงเล็กนอยที่เรียกวา “บาปเบา” (ชัยยนต ประดิษฐศิลป และคณะ,2556) ซึ่งสอดคลองกับผลสำรวจ 

(อิสรา อุปถัมภ,2559) ท่ีพบวา มากถึง 71% ของกลุมตัวอยางชาวพุทธมีการเลนพนันในรอบ 1 ปที่ผานมา แต
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สำหรับผูท่ีปฏิบัติทางศาสนาในระดับท่ีเครงครัดมากข้ึนจะมีระดับการเลนพนันต่ำลง โดยเฉพาะในเพศชายท่ีระดับ

การเลนพนันอยางหนักต่ำลงอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (r = -0.27)  

นอกจากนี้ ถึงแมในประเทศไทยถือวามีผูพนันที่เปนเพศชายและหญิงไมตางกันมาก งานวิจัยสะทอนวา 

มุมมองและแรงจูงตอการพนันระหวางท้ัง 2 เพศแตกตางกัน โดยเศวตามรและคณะ (2556) ไดศึกษาความสัมพันธ

ระหวางผูหญิง หวย และความเชื่อในบริบทของชุมชนตลาดแหงหนึ่งในสังคมกึ่งเมืองในภาคเหนือในประเทศไทย 

กลาววา การพนันเปนสวนหนึ่งของความพยายามในการตอสูดิ้นรนในชีวิตประจำวันเพื่อบริหารจัดการเงินใน

ครัวเรือนทำใหเพ่ิมประสิทธิภาพในการหมุนเวียนเงินสด จึงไมไดมองวาเปนการเสี่ยงโชคหรือพนันแตเปนการลงทุน

ประเภทหนึ่ง สำหรับกลุมนักพนันชายแลว การพนันมีความเชื่อมโยงกับการแสดงออกการสรางตัวตนและพื้นท่ีใน

สังคม เชน งานวิจัยเรื่อง พนันบอล อำนาจ และความเปนชาย (วสันต ปญญาแกว, 2555) ชี้วา การเปนคนงานใน

ระบบทำใหผูชายตองการแสวงหากิจกรรมเพื่อไมใหตนเองรูสึกแปลกแยกไรอำนาจ ผานการเลนการพนัน เขาราน

เพื่อดื่ม การสุงสิงกับเพื่อนเพื่อชวยเยียวยาจิตใจ และมองวากิจกรรมการพนันบอลเหมือนเปนพื้นที่ของผูชายท่ี

สามารถแสดงตัวตนของตัวเองออกมาไดมากท่ีสุด แมกระท่ังในบริบทชุมชนงานวิจัยของทองใบ สิงสีทา (2555) ยัง

พบวา การพนันชนไกเปรียบเสมือนเปนสัญญาลูกผูชายของนักพนันท่ีมีใจนักเลง ดังนั้นหากเกิดกรณีหนีหนี้พนันจะ

สงผลกระทบตอชื่อเสียงและความนาเชื่อถือของนักพนันคนอ่ืนๆ  

สำหรับกลุมเยาวชนหลายงานวิจัยอางถึงสภาพแวดลอมของสังคมท่ีทำใหใกลชิดกับกิจกรรมการพนันและ 

การพนันแฝง เปนผลใหเกิดความเคยชินตอการพนัน ไดรับการชักจูงจากคนรอบขาง รวมทั้งปจจัยสวนบุคคลท่ี

ตองการเอาชนะ ความสนุกเพลิดเพลิน และเปนแนวทางการในแกไขปญหาทางเงิน เปนปจจัยใหมีการเลนตอเนื่อง เชน  

- อิทธิพัทธ สุวทันพรกูล (2557) ชี้วา กิจกรรมงานวัดท่ีเปนการพนันแฝงประเภทหนึ่งมีผลทำให

เด็กรูจักกิจกรรมตั้งแตอายุนอย และสวนใหญมีทัศนคติที่มองเรื่องของการเลนเกมในงานวัดเปนเรื่องปกติธรรมดา 

ไมใชการพนัน และเนื่องจากเกมในงานวัดอยูภายในบริเวณวัดจึงไมไดคิดวาเปนเรื่องท่ีผิด โดยเด็กและเยาวชน (15-

25 ป) กลุมเสี่ยงเสพติดการพนันในงานวัดผานเกมการเลน พบเปนกลุมเด็กและเยาวชนที่ไมไดรับการศึกษาใน

ระดับสูง เชน จบระดับประถมศึกษา โดยเด็กกลุมนี้โดนชักจูงจากเพื่อนๆ ไดคอนขางงาย อีกทั้งเกมในงานวัดสวน

ใหญตองใชทักษะ ฝมือ จึงเปนความทาทายท่ีตองเลนจนเอาชนะใหได สงผลใหมีการเลนตอเนื่อง  

- กนกวรรณ มะโนรมย และคณะ (2560) กลาววา แหลงพนันในชุมชนท่ีมีหลายแหลง และเง่ือนไข

ทางสังคมที่มีผู คนแวดลอมเลนการพนันทั้งเพื่อน รุ นพี่ และผูใหญที่ชักชวนใหเกิดการเลนพนัน เปนปจจัยท่ี

เอื้ออำนวยใหเยาวชนเขาไปเก่ียวของกับการพนัน โดยเยาวชนกรณีศึกษาสวนใหญเลนพนันเพื่อความเพลิดเพลิน

และสังสรรค มากกวาการเนนการสรางรายได  
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- งานวิจัยของ สุริยัน บุญแท (2562) ท่ีศึกษาพฤติกรรมการเลนพนันทายผลฟุตบอลโลกค.ศ.2018 

ของกลุมนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย อาชีวศึกษา และนักศึกษามหาวิทยาลัย พบวา เยาวชนที่รวมทายผล

ฟุตบอลกลุมตัวอยาง ไดรับการชักจูงจากเพื่อนหรือคนใกลชิดที่มีการเขารวมทายผลฟุตบอล และสื่อออนไลน โดย

เยาวชนบางสวนกลาววา ตามเขาไปเลนโดยใหเหตุผลวาเขาไปเลนไดงาย และเห็นวาจะทำใหการเชียรบอลสนุกข้ึน 

โดยกลุมเยาวชนที่อยูอาศัยนอกบานจะมีความเสี่ยงที่จะเลนพนันมากกวาคนที่ดูที่บานการพนันบอล งานวิจัย

ดังกลาวคอนขางสอดคลองกับงานวิจัยของ วิษณุ วงศสินศิริกุล (2559) ที่ศึกษาลักษณะทางสังคมและเศรษฐกิจ

ของผูที่ตัดสินใจเขาสูการพนันทายผลฟุตบอลในกลุมเยาวชนที่กำลังศึกษาในระดับอุดมศึกษา พบวา นักศึกษาท่ี

อาศัยอยูกับเพื่อนหรือแวดลอมไปดวยกลุมเพื่อนที่เลนการพนันจะมีประสบการณเคยเลนพนันประเภทใดประเภท

หนึ่ง อยางไรก็ดี  งานวิจัยดังกลาวชี้วา เด็กนักศึกษาท่ีอาศัยอยูกับพอแมมีแนวโนมเลนพนันมากวานักศึกษาท่ีอาศัย

อยูกับเพื่อน โดยใหเหตุผลวา เด็กนักศึกษาที่อยูอาศัยกับเพื่อนจะนิยมเลนพนนัไพมากกวา นอกจากนี้ ยังพบกลุม

นักศึกษาที่มีคาใชจายจำเปนในชีวิตประจำในระดับที่สูงมีแนวโนมที่จะมีประสบการณเลนพนัน โดยยังมองวาการ

เลนพนันฟุตบอลเปนทางออกหนึ่งในการแกปญหา ซึ่งสังเกตไดจากความถี่ในการเลนพนันฟุตบอลที่เพิ่มขึ้นเม่ือ

นักศึกษามีรายจายสวนตัวเพ่ิมข้ึน  

งานวิจัยที่เนนการศึกษาปจจัยเสี่ยงและการคนหาหลักฐานความสัมพันธเชิงสถิติ เพื่ออธิบายพฤติกรรม

การพนันและการติดพนันในประเทศไทยถือวายังมีคอนขางนอย โดยตัวอยางงานศึกษาที่อาศัยกรอบงานวิจัย

วิเคราะหเชิงปริมาณมาประยุกตใชกับบริบทไทย ชี้ถึงปจจัยท่ีเก่ียวของกับการพนันและการพนันแบบมีปญหา เชน 

เพศชาย สถานะทางครอบครัว และรายได โดยสรุปดังนี้   

- สมประวิณ มันประเสริฐ (2554) ไดจัดทำการศึกษาสถานการณ พฤติกรรม และผลกระทบการ

พนันในประเทศไทย การศึกษาเชิงปริมาณดวยแบบจำลองทางเศรษฐศาสตร โดยใชแบบจําลองท่ีไดรับแรงจูงใจ

จากงานวิจัยของ Albers and Hubl (1997) ผนวกเขาแบบจําลองทางเศรษฐศาสตรท่ีเก่ียวของกับการการบริโภค

สินคาเสพติด เพ่ือศึกษาอิทธิพลของตัวแปรทางดานปจจัยสวนบุคคล สภาพสังคมและสิ่งแวดลอม การเขาถึงแหลง

ของการเลนการพนัน ทัศนคติของผูพนันท่ีมีตอความเสี่ยง และความสุขท่ีไดจากการเลนการพนัน ตอแนวโนมการ

เลนพนัน โดยงานวิจัยดังกลาวชี้วา สำหรับคนไทยการพนันเปนสินคาเสพติดเพราะไมสัมพันธกับรายได โดย

ความสุขของการไดเลนพนันเปนปจจัยสำคัญท่ีบงชี้พฤติกรรมการพนัน นอกจากนี้ โดยเฉลี่ยผูท่ีเลนการพนันเปนผู

ท่ีเกลียดความเสี่ยง และรูตัววาเปนผูติดพนัน ทำใหงานวิจัยดังกลาว สรุปไดวาผูเลนการพนันเปน ‘ผูเสพติดอยางมี

เหตุผล’ เนื่องจากไดตัดสินเลนพนันเพราะเห็นความคุมคาเมื่อเทียบประโยชน (เชน ความสุขที่ไดรับ) กับตนทุน

ทางการเงินท่ีตองเดิมพัน นอกจากนี้ งานวิจัยดังกลาวยังชี้วา บุคคลรอบขางท่ีเปนเพ่ือนสนิท (Peer Effects) มีผล
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ตอการเพ่ิมโอกาสใหเปนบุคคลเปน ‘ผูเคยเลน’ และ ‘ผูยังคงเลน’ ในขณะท่ีเพศชายมีความสัมพันธตอการบุคคลท่ี

เปน ‘ผูเคยเลน’ อยางมีนัยสำคัญ  รวมท้ังบุคคลท่ีมีปญหาทางครอบครัว มีแนวโนมจะทดลองเลนงายกวากลุมอ่ืน  

- ธัชนันท โกมลไพศาล (2564) ใชแบบประเมินนักพนันท่ีมีปญหา PGSI ท่ีนิยมใชในหลายประเทศ

ทั่วโลก ในการสำรวจนักพนันที่มีปญหาในประเทศ โดยพบวา พฤติกรรมาการเลนพนันในตลอดชวงชีวิตของ

ประชากรชาวไทย มีประมาณ 11.72% ของคนที่เคยเลนพนันชาวไทยเปนนักพนันที่มีปญหา โดยเพศชายจะมี

อัตราการเปนนักพนันที่มีปญหาสูงกวาเพศหญิง และนักพนันที่มีสถานภาพหยารางจะมีอัตราการเปนนักพนันที่มี

ปญหาท่ีสูงสุด  

ท้ังนี้ เม่ือศึกษาความสัมพันธระหวางปจจัยกำหนดตางๆ ตามแบบประเมินคุณลักษณะการวัดประเมินทาง

จิตวิทยา (Psychometric Properties) ของแบบประเมิน PGSI โดยใชแบบจําลองทางเศรษฐมิติที่ควบคุมปจจัย

ตางๆ พบวา จะไมพบความแตกตางระหวางเพศในโอกาสที่จะเปนนักพนันที่มีปญหา ในขณะที่นักพนันที ่มี

การศึกษาสูงจะมีโอกาสเปนนักพนันที่มีปญหาสูงกวาคนที่มีระดับการศึกษาต่ำกวาอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ 

ภูมิภาคที่นักพนันมีโอกาสเปนนักพนันที่มีปญหาสูงที่สุดคือภูมิภาคตะวันออกเฉียงเหนือ รองลงมาคือภาคเหนือ 

ภาคใตภาคกลางและต่ำท่ีสุดคือนักพนันในพ้ืนท่ีกรุงเทพมหานครและปริมณฑล  

นอกจากนี้ เพศชายมีโอกาสที่จะเริ ่มเลนพนันในรอบ 12 เดือนสูงกวาเพศหญิง ในขณะที่บุคคลที ่มี

สถานภาพโสดมีโอกาสท่ีจะเริ่มเลนพนันในรอบ 12 เดือนสูงกวาบุคคลท่ีแตงงานแลว ในทํานองเดียวกัน เพศชายมี

โอกาสสูงกวาท่ีจะรายงานวาเปนผูเลนพนันในรอบ 12 เดือน ผูท่ีมีรายไดสูงมีโอกาสสูงกวาท่ีจะรายงานวาเปนผูเลน

พนันในรอบ12 เดือนเชนกัน ในขณะท่ี การหยารางอาจเปนเหตุผลหนึ่งท่ีทําใหบุคคลหยุดเลนพนัน แตการมีอาชีพ

ท่ีคอนขางม่ันคงจะลดโอกาสท่ีบุคคลจะหยุดเลนพนันในรอบ 12 เดือน 

2.2.2 การทบทวนวรรณกรรมตางประเทศท่ีเกี่ยวกับปจจัยเส่ียงการเลนพนัน 

2.2.2.1 งานวิจัย Risk Factors for Gambling and Harmful Gambling: an umbrella review 

ของ Public Health England  

จากการทบทวนวรรณกรรมตางประเทศที่เกี่ยวกับปจจัยเสี่ยงของการเลนพนันและการพนันแบบมีปญหา 

พบชิ้นงานวิจัยท่ีชี้ กรอบแนวคิดและมุมมองตอปจจัยท่ีเก่ียวของใหกวางยิ่งข้ึน รวมท้ังมีการวิเคราะหเชิงสถิติและมี

การเก็บขอมูลระยะยาวเพ่ือชี้นัยของความสัมพันธอีกดวย หนึ่งในชิ้นงานท่ีโดดเดน คือ งานวิจัย Risk Factors for 

Gambling and Harmful Gambling: an umbrella review  - A review of systematic reviews and meta 

analysis ซึ่งเปนงานวิจัยภายใตชุดงานวิจัย England’s Research Series on Gambling (2019) โดย Public 

Health England ท่ีเปนชุดงานวิจัยขนาดใหญท่ีมุงศึกษาเฉพาะประเด็นการพนัน  
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งานวิจัยดังกลาวเปน การศึกษาและทบทวนหลักฐานที่เกี่ยวของกับปจจัยที่มีอิทธิพลตอการเลนพนันและ

การพนันที่เปนอันตราย ในรูป Umbrella Review (Systematic Review ของ Systematic Review) ในชวง

เวลา 1 มกราคม ค.ศ.2005 - 8 กรกฎาคม ค.ศ.20204 โดยงานดังกลาวคนพบปจจัยที่มีอิทธิพลทั้งสิ้น 45 ปจจัย4

5 

ครอบคลุมปจจัยทั้งท่ีเปน ที่มีอิทธิพลทางออม (Distal Influences) และปจจัยที่มีอิทธิพลโดยตรง (Proximal 

individual influences) และแยกยอยออกเปน ปจจัยเสี่ยงสวนบุคคล (Individual) ดานครอบครัวและสังคม 

(Family and Social) ดานชุมชน (Community) และดานสิ่งแวดลอม (Societal)  

ขอสังเกตของงานวิจัยดังกลาว ชี้วา จากการวิจัยลักษณะ Systematic Review จำนวน 39 ชิ้นงาน       

ท่ีรวบรวมและศึกษาครอบคลุมประชากรและประเทศท่ัวโลกเปนการศึกษาปจจัยท่ีเชื่อมโยงตอพฤติกรรมการพนัน 

จำนวน 7 ชิ้นงาน การพนันแบบมีปญหา จำนวน 28 ชิ้นงาน หรือท้ังคูจำนวน 4 ชิ้นงาน อยางไรก็ดี เมื่อตอง

พิจารณาคุณภาพและความนาเชื่อถือของงานกลุมวิจัยในภาพรวม พบวา ที่มีจุดออนในหลายดานทั้งเชิงระเบียบ

และวิธีการวิจัย การประเมินคุณภาพของงานวิจัยที่กำลังทบทวน โดยสวนมากเปนการทบทวนงานวิจัยในลักษณะ

เชิงพรรณนา ทำใหยากท่ีจะสรุปความนาเชื่อถือของขอสรุปงานวิจัยได ท้ังนี้ สำหรับงานวิจัย Systematic Review 

ที่เปนการศึกษาระยะยาว (longitudinal study) ทั้งหมด 5 ชิ้นงาน สวนมากเปนการศึกษาแบบตัดขวาง (cross-

sectional study) ที่ชี้ประเด็นความสัมพันธโดยไมไดกลาวอางถึงขอมูลหรือการวิเคราะหเชิงสถิติ จึงทำใหยากท่ี

จะพิสูจนทิศทางของความสัมพันธ (Causality)  

ถึงแมจะมีขอจำกัดของจำนวนงานวิจัยที่จะชี้ปจจัยตนเหตุไดอยางชัดเจน งานวิจัยชี้นนี้ ไดพยายามลำดับ

ปจจัยท่ีสัมพันธตอการเลนพนันและการพนันที่เปนอันตราย โดยอาศัยหลักการ 4 ดาน ของ CERQual ท่ีจะ

พิจารณามิติของ 1. ขอจำกัดของการระเบียบการศึกษา (Methodological Limitations) 2. ความเหมาะสมของ

งานวิจัย (Relevance) 3. ความสอดคลองของขอคนพบ (Coherence) และ 4. จำนวน (Adequacy) เพ่ือประเมิน

ความนาเชื่อถือของความสัมพันธของแตละปจจัยตอการพนันและการพนันแบบมีปญหา ดังนี้  

  

 
 

4 Public Health England (2019) มีการสำรวจเอกสารอางอิง 4,008 ฉบับ (รวมถึงรายงานวิชาการฉบับเต็ม  

186 ชิ้นงาน) และงานวิจัย Systematic Review อีก 39 ชิ้นงาน 

5 ภาคผนวก 1  
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1. กลุมเด็กและเยาวชน  

กลุมปจจัยท่ีกระทบตอการพนันและแนวโนมการพนันท่ีเปนอันตรายในกลุมเด็กและเยาวชน คือ  

- ปจจัยเสี่ยงที่มีอิทธิพลตอแนวโนมการพนันที่เปนอันตรายในกลุมเด็กและเยาวชนท่ีมีความ

นาเชื่อถือสูง โดยมีขอสังเกตวา เปนปจจัยสวนบุคคลทั้งหมด ไดแก อาการหุนหันพลันแลน (Impulsivity) การใช

สารเสพติด (Substance use) เชน แอลกอฮอล ยาสูบ กัญชา และสารเสพติดผิดกฎหมายอื่นๆ เปนตน การเปน

เพศชาย และมีอาการโรคซึมเศรา (depression) 

- ปจจัยเสี่ยงที่มีอิทธิพลตอการพนันท่ีเปนอันตรายในกลุมเด็กและเยาวชนที่มีความนาเชื่อถือ

ปานกลาง ไดแก มีการเลนพนันบอยครั้ง เริ่มมีการพฤติกรรมการเลนพนันที่เปนปญหา มีพฤติกรรมตอตานสังคม 

(Antisocial Behavior) แสดงพฤติกรรมรุนแรง (Violence Behavior) มีผลการเรียนไมดี (Poor Academic 

Performance) อิทธิพลของเพื่อนหรือคนที่มีลักษณะใกลเคียง (Peer Influences) ซึ่งสวนมากเปนปจจัยสวน

บุคคล ยกเวนปจจัยอิทธิพลของเพ่ือนและคนรอบขางท่ีเปนปจจัยท่ีเชื่อมโยงกับสภาพแวดลอมและครอบครัว 

กลุมปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอพฤติกรรมการเลนพนันในกลุมเด็กและเยาวชน ท่ีมีความนาเชื่อถือระดับต่ำ ไดแก 

สถานะเศรษฐกิจและสังคม (Socioeconomic status) และการการใชสารเสพติด (Substance use) อิทธิพลของ

เพ่ือนหรือคนท่ีมีลักษณะใกลเคียง (Peer Influences) 

ในขณะเดียวกัน ในงานวิจัยยังไดสรุปปจจัยที่คาดวาไมมีผลตอพฤติกรรมการพนันท่ีมีปญหาในกลุมเด็ก

และเยาวชนดวยความมั่นใจในระดับปานกลาง ไดแก จำนวนเงินที่ไดหรือสูญเสียจากการพนัน (money won or 

lost) ความชอบเสี่ยงทาย (risk taking) อายุและอายุท่ีเริ่มเลนพนัน (age and age of gambling onset) ศาสนา 

(religion) พฤติกรรมกาวราว (Aggressive Behavior) อุปนิสัยการจดจอ (dispositional attention) และปญหา

สุขภาพจิต (Mental Health Problems) 

2. กลุมผูเลนพนันท่ัวไปหรือทุกกลุมอายุ   

กลุมปจจัยท่ีกระทบตอการพนันท่ีเปนอันตรายในทุกกลุมอายุ (all age groups) โดยไมพบปจจัยเสี่ยงท่ีมี

ความนาเชื่อในระดับสูง หรือปานกลาง อยางไรก็ดี ปจจัยที่มีความนาเชื่อถือระดับต่ำ ไดแก ความขาดแคลนเชิง

สัมพัทธ (Personal Relative Deprivation) โรคสมาธิสั้น (Attention Deficit Hyperactivity Disorder: ADHD) 

สัญชาติ (Ethnicity) การทารุณกรรมเด็ก (Child Maltreatment) ความใกลเคียงของกิจกรรมการพนัน 

(Proximity to Gambling)  

นอกจากนี้ ยังพบวา สัญชาติ (Ethnicity) ความขาดแคลนเชิงสัมพัทธ (Personal Relative Deprivation) 

ความใกลเคียงของกิจกรรมการพนัน (Proximity to Gambling) จำนวนสถานที่เลนพนันในพื้นที่ (Density of 
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gambling opportunities) การเขาถึง (Accessibility) และการโฆษณาและการตลาด (Advertising and 

Marketing) เปนกลุมปจจัยเสี่ยงท่ีมีอิทธิพลตอพฤติกรรมการเลนพนันในทุกชวงวัยและมีความนาเชื่อถือระดับต่ำ  

2.2.2.2 งานวิจัยดานแรงจูงใจ (Motivation) ในการเลนพนันรวมถึง loss chasing 

Binde (2013) ไดนำเสนอโมเดลของแรงจูงใจ (Motivation) ของการเลนพนันเพ่ือความบันเทิง (Leisure 

Gambling) ประกอบดวยแรงจูงใจ 5 ดาน ไดแก 1) ความฝนท่ีจะรวยจากการถูกรางวัลท่ี 1 2) รางวัลจากการเขา

สังคม (Social Rewards) 3) ความทาทายทางปญญา (Intellectual Challenge) 4) การเปลี่ยนอารมณ (Mood 

Change) และ 5) โอกาสท่ีจะชนะ (Chance of Winning) โดยปจจัยสุดทายถือวาเปนแรงจูงใจหลักของผูเลนพนัน

ในทุกรูปแบบ แตสำหรับแรงจูงใจอีก 4 ดาน อาจแตกตางกันออกไปสำหรับแตละผูเลน และเปนเหตุที่กำหนด

รูปแบบการพนันที่ผูเลนจะชอบหรือมีความถนัด เชน การเลนการโปกเกอรออนไลนจะมีความทาทายทางปญญา 

แตจะมีจำกัดในการแลกเปลี่ยนกับผูเลนอื่น ในขณะที่เกมบิงโกเปนเกมพนันที่สรางความผอนคลายและความ

ตื่นเตนใหกับผูเลน เปนตน  

ทั้งนี้ โมเดลจะไมสามารถนำมาปรับใชกับนักพนันอาชีพหรือผูเลนเพ่ือการเลี้ยงชีพได แตสำหรับผูติดการ

พนัน (Pathological gamblers) พฤติกรรมที่พบเปนหลักควบคูกับการแรงจูงใจขางตน คือ การไลตามความ

สูญเสีย (Chasing Loss) ซึ่งเปนพฤติกรรมการที่พบในทุกระยะของผูติดการเลนพนันที่แบง 3 ระยะ คือ ชนะ 

(Winning) แพ (Losing) และความสิ้นหวัง (Desperation) (Lesieur,1984) 

2.2.2.3 พฤติกรรมการพนันระหวางนักพนันท่ีเลนการพนันท่ีถูกกฎหมายและท่ีผิดกฎหมายในประเทศ

อิสราเอล 

เนื่องจากมีจำนวนนอยท่ีศึกษาท้ังการพนันท่ีถูกและผิดกฎหมาย ทางทีมวิจัยจึงสรุปแรงจูงใจท่ีเก่ียวของใน

บริบทท้ังสองเพ่ือใหเห็นการเปรียบเทียบ  

งานวิจัย Bonny-Noach (2022) เกริ่นวางานศึกษาท่ีผิดกฎหมาย สวนใหญจะเปนงานศึกษาจากประเทศ

ในภูมิภาคเอเชียใต รวมถึงจีนและฮองกง  โดยในฮองกงนักพนันที่เลนการพนันที่ผิดกฎหมายจะมีพฤติกรรมท่ี

กระตือรือรนในการเขาเลนการพนัน และมีปริมาณการเลนการพนันที่เพิ่มขึ้น รวมถึงมีความถี่ในการเขารวมการ

พนันมากขึ้น เปนผลทำใหมีแนวโนมที่จะเกิดภาวะซึมเศรา เกิดปญหาในที่ทำงาน ปญหาครอบครัว และปญหา

ทางการเงินมากกวาผูที ่เลนการพนันในสถานที่ท่ีถูกกฎหมาย นอกจากนั้นแลว นักพนันที่เลนการพนันที ่ผิด

กฎหมายจะเลนการพนันที่ถูกกฎหมายเกือบทุกประเภทรวมดวย นอกจากนั้น ก็ยังคงมีความพยายามที่จะหา

ชองทางอื่นๆที่ผิดกฎหมายเพิ่มขึ้นอีก เนื่องจากการเลนพนันที่ถูกกฎหมายไมตอบสนองตอรสนิยมที่หลากหลาย
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ของนักพนันที่เลนการพนันที่ผิดกฎหมายได ซึ่งแตกตางจากพฤติกรรมการเลนของนักพนันที่เลนการพนันที่ถูก

กฎหมายเพียงเดียว  

สำหรับมุมมองของชาวอิสราเอล ยังคงมีทัศนคติที่เปนลบตอการพนัน และเปดรับปญหาการพนันไดนอย

กวานักพนันในตลาดการพนันเสรีที่มีมานาน เชน ออสเตรเลียและแคนาดา เปนตน โดยการพนันที่ถูกตองตาม

กฎหมายมีเฉพาะกิจกรรมการพนันกีฬาท่ีอยูภายใตการควบคุมของ National Lottery หรือ ISBB และ การชิงโชค

รายวันหรือรายสัปดาหหลายครั้ง ของ National Lottery (Mifal Hapais) โดยรูปแบบการพนันอื่นๆ ทั้งหมด 

รวมถึงการพนันสวนตัวทุกรูปแบบและการพนันออนไลน ถือวาผิดกฎหมาย ซึ่งตำรวจมีการประมาณการรายไดท่ี

พบจากการพนันท่ีผิดกฎหมายนั้นสูงกวารายไดจากการพนันตามกฎหมายและอยูระหวาง 10-15 พันลานเชเขล 

ตอป (Bonny-Noach, 2021; Weissblei,2009) โดยพนันที่ตองการทำใหการเลนพนันของตนถูกกฎหมายก็จะ

เดินทางไปตางประเทศเพื่อเลนการพนันที่คาสิโนที่ถูกกฎหมาย สวนใหญจะไปในประเทศโซนยุโรปตะวันออก 

รวมถึงเมืองทาบาในอียิปต ซึ่งผูเลนสามารถขามพรมแดนดวยการเดินเทาจากเมืองไอแลตของอิสราเอล (Bonny-

Noach , 2564) 

จากการศึกษาพฤติกรรมการพนันระหวางนักพนันที่ผิดกฎหมายในประเทศอิสราเอล โดยศึกษาจาก

ประชากรชาวยิวจำนวน 1,251 คน ท่ีมีอายุ 18 ปข้ึนไปท่ีเขารวมการพนันในปท่ีแลว พบวา 13% เปนนักพนันท่ีผิด

กฎหมาย ซึ่งจากตัวเลขดังกลาว นักวิจัยมีขอมูลและความคิดเห็นเพิ่มเติมวา เปนการเก็บขอมูลในชวง 3 เดือนท่ี

เกิดการระบาดโควิด จึงทำใหเกิดการกักตัวเกิดขึ้น และประเทศอิสราเอลเปนประเทศที่มีนโยบายกีดกันเรื่องของ

การมีคาสิโนและการพนันในหลายๆประเภท ดังนั้นตัวเลขที่ไดมาอาจจะต่ำกวาความเปนจริงที่เกิดขึ้นในสังคม 

นอกจากนั้นยังมีการรายงานลักษณะเพ่ิมเติมของนักพนันเขารวมการพนันท่ีผิดกฎหมาย พบวา เปนเพศชายท่ี โสด 

มีอายุระหวาง 29-41 ป เปนกลุม secular มีระดับรายไดต่ำกวาคาเฉลี่ย โดยในปจจัยของรายไดเฉลี่ยพบวามีความ

สอดคลองกับการศึกษากอนหนานี้ในอิหรานเกี่ยวกับการพนันกีฬาที่ผิดกฎหมาย ซึ่งพบวาผูเขารวมที่ประสบกับ

ความเครียดทางการเงิน อารมณเชิงลบ ซ่ึงนำไปสูโอกาสในการเลนการพนันท่ีผิดกฎหมายมากข้ึน สวนแรงจูงใจใน

การเลนพนัน สำหรับนักพนันที่ผิดกฎหมายอันดับ 1 มาจากการมีประสบการณหรืออารมณตื่นเตนที่ไดเขารวม 

รองลงมาคือเงินรางวัลที่ไดจากการพนัน และการไดเรียนรูเกี่ยวกับเกมการพนัน ซึ่งแตกตางจากแรงจูงใจของนัก

พนันที่ถูกกฎหมายที่มองวา เงินรางวัลที่ไดจากการพนันเปนแรงจูงใจอันดับแรกที่นำไปสูการเลนพนัน พฤติกรรม

การพนันของนักพนันที่ผิดกฎหมายมักจะเขารวมการพนันมากกวา 1 ประเภท หรือในบางคนอาจจะเขารวมการ

พนันมากกวา 7 ประเภทในชวงเวลาเดียวกัน ซ่ึงเม่ือเปรียบเทียบกับนักพนันท่ีถูกกฎหมายจะนิยมเลนพนันเพียงแค

ประเภทเดียว ประเภทของการพนันเกือบทุกสิ่งท่ีนักพนันท่ีผิดกฎหมายจะมีการเขารวมบอยกวากลุมนักพนันท่ีถูก

กฎหมาย (พนันกีฬา คาสิโนในตางประเทศ คาสิโนบนเรือสำราญ โปกเกอร การพนันที่เกี่ยวกับสัตว และการพนัน
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ลูกเตา) ยกเวนการพนันประเภท Lottery หรือ Lucky Cards สำหรับระดับความรนุแรงในการพนัน โดยนักพนันท่ี

มีความเสี่ยงสูงปานกลางและกลุมนักพนันที่มีปญหา มีความสัมพันธกับการพนันที่ผิดกฎหมายมากกวาการพนนัท่ี

ถูกกฎหมาย เปนผลใหนักพนันท่ีมีปญหาท่ีมีสวนรวมในการเลนการพนันท่ีผิดกฎหมายจะถูกแสวงหาประโยชนจาก

ผูท่ีจัดการการพนันท่ีผิดกฎหมาย 

2.2.3 อภิปรายงานวิจัยเกี่ยวกับปจจัยเส่ียงในไทยและตางประเทศ 

งานวิจัยไทยสวนมากเปนงานเชิงคุณภาพ โดยเจาะจงขอบเขตการศึกษาเฉพาะพ้ืนท่ี และรูปแบบการพนัน 

โดยสวนมากเปนการชี้ใหเห็นถึงอิทธิพลของ ปจจัยภายนอกและสิ่งแวดลอมที่เอื้อใหเกิดพฤติกรรมการพนัน ไมวา

จะเปนการพนันที่เกิดขึ้นจากวิถีชุมชนและวัฒนธรรม หรือกิจกรรมการพนันตามสังคมเมือง เชน การเลนไพ หวย 

หรือการทายผลฟุตบอล งานวิจัยเหลานี้สะทอนใหเห็นถึง การเขาถึงการพนันที่สะดวกงาย และการคุนชินกับการ

พนันมาตั้งแตเด็ก การมีสื่อหรือคนใกลตัวในการชักจูง อันทำใหทัศนคติของการเลนพนัน ไมไดมองวาเปนเรื่อง

เสียหายแตเปนกิจกรรมทางสังคมหรือท่ีควรทดลอง เพ่ือสรางความเพลิดเพลินและการท่ีเปนท่ียอมรับในสังคมได  

เม่ือเปรียบเทียบกับงานวิจัยตางประเทศ งานวิจัยเชิงปริมาณท่ีดำเนินในลักษณะ Systematic Review ก็

ยังมีคอนขางจำกัด และยังมีงานวิจัยท่ีวิเคราะหเชิงพรรณาคอนขางมากเชนกัน อยางไรก็ดี หากพิจารณาถึงปจจัยท่ี

มีการศึกษาความสัมพันธกับพฤติกรรมการการพนันหรือการพนันแบบมีปญหา โดยเฉพาะปจจัยที่พบวามีนัยทาง

สถิติ จะพบวา สวนมากเปนกลาวถึงปจจัยสวนบุคคล เชน อาการหุนหันพลันแลน การใชสารเสพติด พฤติกรรม

ความรุนแรง การไลตามความสูญเสีย เปนตน โดยในงานวิจัยของประเทศไทย ถือวายังมีการศึกษาหรือกลาวถึง

ปจจัยเหลานี้คอนขางนอย สวนหนึ่งอาจเพราะขาดเครื่องมือในการคัดแยกและบงชี้ปจจัยเชิงพฤติกรรมดังกลาว

ดวย โดยปจจัยสวนบุคคลที่มีการอางถึงในบางสวนของงานวิจัยไทย จะมีตัวอยางเชน เพศชาย สถานะครอบครัว 

ระดับการศึกษา รายได เปนตน ดังนั้น ในระยะตอไปการศึกษาปจจัยกลุมนี้ในบริบทไทยจึงมีความนาสนใจและจะ

เปนประโยชนตอการเขาใจกลุมบุคคลที่เสี่ยงตออันตรายของการพนันมากยิ่งขึ้น เพื่อการออกแบบมาตรการท่ี

เหมาะสมในการควบคุมความเสี่ยงดังกลาว ดั่งกรณีศึกษาตางประเทศขางตนที่ชี้ใหเห็นวา การใชกฎหมายในการ

ควบคุมพฤติกรรมการพนันยังมีขอจำกัดอยูมาก และไมสามารถยับยั้งการพนันของกลุมบุคคลบางกลุมที่มีรสนิยม 

และชอบความตื่นเตนจากการเลนพนัน    

2.3 งานทบทวนวรรณกรรมตางประเทศเกี่ยวกับปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการเลนพนันออนไลน และ Metaverse 

จากการทบทวนองคความรู และหัวขอการวิจัยดานการพนันในประเทศไทย พบงานวิจัยหลายชิ้นงาน

กลาวถึงแนวโนมการพนันออนไลนท่ีเพ่ิมข้ึน โดยเฉพาะในการพนันผลการแขงขันฟุตบอล บอนพนันออนไลน ความ

สะดวกในการเขาถึง โดยทุกกลุมคนหลายประเภทและอายุรวมถึงเกมพนันออนไลนมีการใหผลตอบแทนที่สูงกวา
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การพนันทั่วไปแตยังขาดการควบคุมท่ีดีพอ ในการนี้ เนื่องจากเปนประเด็นดังกลาวยังเปนเรื่องใหม โดยนาจะเปน

ประโยชนและเปนที่ตองการในอนาคตที่จะเขาใจในมิติของอุปสงคการพนันเมื่อไดรับผลกระทบจากเปลี่ยนแปลง

และพัฒนาการทางเทคโนโลยีตางๆ จึงไดทบทวนและสรุปวิจัยที่เกี่ยวของกับอุปสงคการพนันในระบบออนไลน 

หรือ การดานพัฒนาการเทคโนโลยี (Technological advancements) เชน เทคโนโลยีบล็อกเชน, คริปโทเคอร

เรนซี และ AI รวมท้ังพฤติกรรมของผูเลนในการใช Mobile Online Gambling และการพนันใน Metaverse จาก

ตางประเทศ โดยสรุปดังนี้  

2.3.1 งานทบทวนวรรณกรรมตางประเทศเกี่ยวกับปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการเลนพนันออนไลน 

นับตั้งแตอินเตอรเน็ตไดถูกนำมาใชแพรหลายในครัวเรือนและสวนอื่นๆ ของสังคมโดยภาพรวมในกลาง

ทศวรรษ ปค.ศ.1990 มา และกอปรกับพัฒนาการที่รุดหนาของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรทั้งแบบตั้งโตะและพกพา 

เชน การเจริญเติบโตของอุปกรณพกพา เทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual Reality: VR)  การเปลี ่ยนแปลงทาง

กฎหมาย โรคระบาด ตลอดจนพัฒนาการรูปแบบของการชำระเงิน เชน เทคโนโลยีบล็อกเชน และคริปโทเคอรเรน

ซีเหลานี้ไดเปนปจจัยผลักดันที่สำคัญทำใหการพนันในรูปแบบดั้งเดิม ยกตัวอยาง เชน คาสิโน ตูสล็อต ลอตเตอรี่ 

บิงโก การพนันมา การพนันกีฬาและการพนันอื่นๆ เปนตน ไดปรับเปลี่ยนรูปแบบและเขาถึงไดงายขึ้นผานรูปการ

พนันออนไลนและนับวันการพนันในรูปแบบใหมนี้ก็ยิ่งไดรับความนิยมมากขึ้น ทั้งในแง จำนวนผูเลน ผูใหบริการ

และเว็บไซตหรือแอปพลิเคชัน 

2.3.1.1 ลักษณะของประชากร (ผูเลน) 

จากขอมูลของสมาคมเกมและการพนันของยุโรป (EGBA) ระบุไววา ในปค.ศ.2020 ใน 27 ประเทศของ

ยุโรปและสหราชอาณาจักรมีผูเลนการพนันออนไลนที่ยังเคลื่อนไหว (เลนอยางนอย 1 ครั้งตอป) จำนวน 29 ลาน

คน และจำนวนผูคนที่วางเดิมหรือพนันออนไลนจนถึงปค.ศ.2020 ที่เก็บรวบรวม มีจำนวน 97.1 ลานคน สวน

ประเทศสหรัฐอเมริกามีคนอเมริกัน 10% เลนพนันออนไลน โดยเฉพาะการพนันกีฬาออนไลนอยางเดียวมีผูเลนถึง 

19 ลานคนในปค.ศ.2021 (Statista,2022) โดยในจำนวนนั้นพบวา 

- ผูเลนสวนใหญเปนผูชาย ยกเวน เกมบิงโก (ในประเทศอังกฤษ) ท่ีสวนใหญเปนผูหญิง (มากกวา

ผูชาย) 

- อายุเฉลี่ยระหวาง 31-42 ป (นอยกวาผูเลนแบบไมออนไลน) 

- มีระดับการศึกษาดี 

- รายไดสูงกวารายไดเฉลี่ยของคนท่ัวไป 
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2.3.1.2 ชองทางการเขาถึง (Mode of Access) แบงเปน 2 ชองทางหลัก ไดแก 

1) คอมพิวเตอรตั้งโตะ รูปแบบการเขานี้เปนรูปแบบการเขาถึงการเลนการพนันออนไลนแตเดิม 

ซ่ึงในปจจุบันนี้ การเขาถึงการพนันออนไลนในรูปแบบนี้ก็ยังคงมีสัดสวนสูงท่ีสุดเม่ือเทียบกับการเขาถึงการเลนการ

พนันออนไลนผานชองทางอ่ืน ๆ (TechNavio,2022d) 

2) อุปกรณพกพา เชน มือถือหรือแท็บเล็ตถือเปนหนึ่งอุปกรณท่ีไดรับความนิยมในการใชเขาถึง

การเลนการพนันออนไลนสอดคลองกับการพัฒนาเทคโนโลยีอุปกรณพกพาท่ีเจริญเติบโตอยางรวดเร็ว (Zhang M, 

et al., 2018) 

2.3.1.3 ปจจัยท่ีเลือกเลนการพนันออนไลน 

การเลนพนันออนไลนนั้นมีคุณสมบัติเฉพาะหลายประการท่ีแตกตางจากการเลนแบบดั้งเดิมอยางชัดเจน 

ความแตกตางท่ีเห็นไดชัดเจน คือ  

1) ความสะดวกสบายในการเขาไปเลน และผูเลนสามารถเลนเมื่อไรและที่ไหนก็ไดที่ตนตองการ 

แมกระท่ังในขณะท่ีเลนเสร็จแลวตองการเปลี่ยนเว็บไซตท่ีเลนก็กระทำไดโดยงาย  

2) อัตราเงินรางวัลมักจะใหสูงกวา การเลนแบบดั้งเดิมเนื่องจากผูใหบริการมีตนทุนคาใชจายใน

การปฏิบัติการหรือดำเนินการรวมท้ังคาใชจายอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวของท่ีต่ำกวาการใหบริการแบบดั้งเดิมหรือแบบมีสถานท่ี

ใหบริการ  

3) การเลนพนันออนไลนบางประเภท เชน การเลนพนันแบบอางอิงเหตุการณจริง (Betting 

Exchange) เหมาะกับการดำเนินการในรูปออนไลนมากกวาการเลนแบบดั้งเดิมหรือไมสามารถทดแทนดวยการ

เลนเดิมได  

4) ความนิยมชมชอบสวนตัวเพื่อประโยชนในการเลนการพนันหรือเพื่อความรูสึกปลอดภัยและ

ความมั่นใจ เชน ผูเลนเพศหญิงบางคนตองการแสดงตัวเปนเพศชายในการเลนเพื่อใหดูจริงจัง หรือผูเลนชายบาง

คนตองการแสดงตัวเปนเพศหญิงเพ่ือผลประโยชนบางอยางในการเลนการพนันเปนตน (Griffiths,2003, 2006) 

 

2.3.2 งานทบทวนวรรณกรรมตางประเทศเกี่ยวกับการพนัน Metaverse  

เมื่อเทคโนโลยีถูกพัฒนาจนเกิดเปนสภาพแวดลอมใหมที่ผูคนสามารถนำโลกแหงความเปนจริงผสมผสาน

เขากับโลกดิจิทัลเสมือนจริงผานเครื่องมือตางๆ เชน การจำลองสภาพแวดลอมจริงเขาไปในโลกเสมือนจริง โดยจะ

ตัดผูใชงานออกจากสภาพแวดลอม ณ ขณะนั้น (Virtual Reality: VR) และการรวมสภาพแวดลอมจริงกับวัตถุ

เสมือนจริงเขาดวยกัน และผูใชงานจะสามารถตอบสนองตอสิ่งจำลองเหลานั้น (Augmented Reality: AR)  ทำให
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เกิดจักรวาลใหมท่ีเรียกวา Metaverse ซ่ึงจักรวาลดังกลาวมีรูปแบบท่ีสามารถใหผูคนท่ีอยูตางสถานท่ีกัน สามารถ

ดำเนินกิจกรรมตางๆรวมกัน รวมไปถึงมีการตอบโตกันไดอยางเสมือนจริงในหวงเวลาเดียวกัน ซึ่งรูปแบบดังกลาว

ถูกนำมาปรับใชกับวิดีโอเกมออนไลนที่มีผูเลนหลายคนจำนวนมาก เกมบทบาทสมมุติที่สรางบนโลกเสมือนจริง 

(Open-World game) และรปูแบบกิจกรรมอ่ืนท่ีทำรวมกันกับ AR  (Mystakidis,2022) ดังนั้น จึงทำใหผูพัฒนามี

ความพยายามท่ีจะยกระดับวงการการพนันใหเขาสู Metaverse เพ่ือเพ่ิมโอกาสทางการแขงขัน 

เราจะเห็นไดวาใน 2-3 ทศวรรษที่ผานมาวงการการพนันไดมีการเปลี่ยนแปลงจาก Land-based ไปเปน 

Online-based มากขึ้น เพื่อใหนักพนันเขาถึงการพนันไดเพิ่มขึ้น อีกทั้งการพนันในโลก Metaverse อาจจะมี

กิจกรรมบางอยางท่ีชวยเพ่ิมความสนุกสนานใหกับนักพนันมากข้ึนอีกดวยซ่ึงการเปลี่ยนแปลง ดังกลาว ในชวงแรก

จะตองมีการปรับตัวทั้งในแงของนักพนันที่เรียนรูรูปแบบการพนัน และผูที่มีหนาที่กำกับดูแลที่เกี่ยวของ ทั้งในเชิง

เศรษฐกิจ สังคม และกฎหมาย ที่ตองปรับปรุงกฎระเบียบตางๆ ใหเทาทัน เพื่อรักษาความปลอดภัยของกับ

ผูบริโภค และสรางรายไดใหกับรัฐบาลผานการเก็บภาษี (Gambling in Metaverse,2022) 

รายไดท่ีไดจากการพนันใน Metaverse นักพนันสามารถสรางรายไดออกมาเปน 2 รูปแบบ คือ 

1) Non-Fungible Token (NFT) หรือสินทรัพยดิจิทัล ซ่ึงไดมาจากไอเทมท่ีเกิดจากเกม แตตองนำไปซ้ือ

ขายแลกเปลี่ยนใน NFT Marketplace เพ่ือเปลี่ยนเปนเงินในสกุลเงินดิจิทัลอีกครั้ง 

2) Fungible Token หรือสกุลเงินดิจิทัล ไดมาจากการชนะเกม หรือทำภารกิจในเกมสำเร็จ ซ่ึงเงินท่ีไดจะ

สามารถนำไปแลกเปลี่ยนเปนไอเทมหรือแลกเปลี่ยนเปนเงินได โดยสกุลเงินท่ีนิยมใชสวนใหญจะเปนเหรียญท่ีอยูใน

สกุลเงินท่ีอยูในระบบบล็อกเชนของ Etherium และ Bitcoin ซ่ึงแตละเกม อาจจะมีการสรางสกุลเงินเพ่ือใช

แลกเปลี่ยนไอเทมในเกม หรือแลกเปลี่ยนเปนเงินได เชน เหรียญ SAND จาก The Sandbox ท่ีสรางบนระบบบล็อก

เชนของ Etherium มาตรฐาน ERC-20 เปนตน 

ในสวนของนักพนันที่ตองการวางเงินคริปโทเคอรเรนซี เปนเงินเดิมพัน จะใชวิธีการเปดบัญชีโดยลง 

ทะเบียนผานผู ใหบริการกระเปาเงินดิจิทัล (Crypto wallet)  เชน MetaMask, Math Wallet , Coinbase, 

Alpha Wallet, Enjin Wallet เปนตน หลังจากนั้นทำการฝากสกุลเงินโดยท่ัวไปจะนิยมฝากสกุลเงินท่ีเปน Bitcoin 

และ Ethereum หลังจากนั้น ทำการโอนเงินเขาไปยังเว็บไซตการพนันเพ่ือวางเดิมพันตามปกติ หลังจากท่ีชนะหรือ

ตองการถอนเงินสามารถสงคำสั่งถอนเงินเขา Crypto wallet แลวนำไปแลกเปลี่ยนเปนเงินสดตามกฎหมาย

ได  โดยระยะเวลาในการถอนจากเดิมจะใชเวลา 2-3 ชั่วโมงถึง 7 วันในการดำเนินการถอนเงิน แตถาเปนในคริปโท

เคอรเรนซีจะไดรับเงินในทันที (Great Bridge Links, 2020) 
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2.3.2.1 ลักษณะของประชากร (ผูเลน) 

งานวิจัยจากฟลิปปนสทำการสำรวจกลุมผูตอบแบบสำรวจ เพศชาย (75%) ที่มีอายุระหวาง 10-19 ป 

และ 20-29 ป (96%)  พบวา เกิดผลตอบแทนจากการเลนเกม Axie ภายใน 1-3 เดือน โดยใชเวลาเลนเฉลี่ย 1-4 

ชั่วโมงตอวัน แตกลับสรางรายไดที่เกือบจะเทากับเงินเดือนในงานประจำที่ทำอยู (Cruz,2021) เปนสิ่งที่ดึงดูดให

ชาวฟลิปปนสมีความสนใจในการเลนเกมดังกลาว (Francisco, Rodelas, & Ubaldo,2022) 

2.3.2.2 ปจจัยท่ีเลือกเลนพนัน Metaverse  

การใชเทคโนโลยีบล็อกเชนเปดโอกาสใหผูเลนไดเปนเจาของทรัพยสินดิจิทัลมากขึ้น (สกุลเงินและ NFT) 

การจัดหาแหลงรายไดท่ีมีศักยภาพ จะเชื่อมโยงการเลนท่ีมีทักษะมากข้ึนกับไอเทมหายากตางๆ และจะทำให ราคา

ของสกุลเงินดิจิทัลท่ีเก่ียวของกับเกมเพ่ิมสูงข้ึน นอกจากนั้นแลวรายไดจากการขาย NFT ยังสามารถถูก สงกลับไป

ยังเจาของผลงานไดงายขึ้น และหลีกเลี่ยงปญหาการละเมิดลิขสิทธิ์ และการละเมิดลิขสิทธิ์ที่สังเกตไดกอนที่จะมี

การเปดตัวเกม Free To Play (Davidovici-Nora, 2013) ในมุมของความเสี ่ยงทางจิตวิทยา คือ อาจทำให

แรงจูงใจภายในเปลี่ยนจากความสนุกสนานเพลิดเพลิน หรือรูสึกทาทายที่ไดเลนเกมนี้เปนการมุงเนนที่ผลลัพธ

ทางการเงินเปนหลัก  (Mills & Allen, 2020) (Peracchia , Presaghi, & Curcio, 2019)  

ในมุมของแรงจูงใจภายนอก อาจสงผลใหการควบคุมตนเองที่แยลงและพฤติกรรมการเลนเกมที่ไมเหมาะ 

สม (Mills & Allen, 2020) การวิจัยที่เกิดขึ้นใหมระบุวาผลกระทบเหลานี้อาจรุนแรงขึ้นในเกมประเภท P2E 

ในขณะที่เกมออนไลนแบบดั้งเดิมไดรับการออกแบบมาเพื่อความเพลิดเพลิน (Aguila & Bartolata, 2022; De 

Jesus, et al., 2022)  เปนผลใหผูเลนรายงานความตองการท่ีมากข้ึนสำหรับสิ่งจูงใจทางการเงินภายในเกม ท่ีสราง

รายได ซ่ึงมักจะตองแลกมาดวยความสนุกสนานอยางแทจริง  (De Jesus, et al., 2022) ผลท่ีตามมา ของแรงจูงใจ 

ภายนอกท่ีเพ่ิมข้ึนอาจเปนผูเลนท่ีมีสวนรวมในพฤติกรรม ซ่ึงเก่ียวกับการทำภารกิจการเลนเกมท่ีซ้ำๆ ไปเรื่อย เพ่ือ

รับคะแนนเปนสกุลเงินในเกมเพิ่ม (Columb, Griffiths, & Gara, 2022; King, Delfabbro, & Griffiths , 2010) 

ดังนั้น การเพิ่มความถี่และระยะเวลาในการเลน และสรางความเสี่ยงมากขึ้นที่จะเกิดอันตรายที่เก่ียวของกับการ

เลนเกมท่ีมากเกินไป 

2.3.3 สรุปงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับอุปสงคของการพนันออนไลนและ Metaverse  

ปจจัยดานอุปสงคในการเลนการพนันออนไลนเก่ียวของกับลักษณะของผูเลน ชองทางการเขาถึงการ

พนัน และปจจัยท่ีกระตุนใหผูคนเลือกท่ีจะมีการเขามาเลนการพนันออนไลน เชน ความสะดวกสบายในการเขาถึง 

เงินรางวัลที่สูงกวา และประเภทของการพนันที่สอดคลองกับ การพัฒนาเทคโนโลยีอุปกรณพกพาที่ทันสมัยและ
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เจริญเติบโตอยางรวดเร็วขึ้นในปจจุบัน ในขณะที่ ผูเลนเกมพนันใน Metaverse จะสามารถสรางรายได ในรูปตัว

เงินดิจิตอล หรือ NFT ใหกับตัวเอง โดยเฉพาะอยางยิ่งสำหรับผูเลนที่มีทักษะความสามารถในการหาไอเทมยากๆ 

ก็ยิ่งสามารถสรางรายไดเพิ่มมากขึ้น สิ่งนี้เปนปจจัยที่ผลักและเปลี่ยนผูเลนหลายคนที่แตเดิมเลนเกมเพื่อสันทนา

การใหเปนผูเลนที่มุงหวังผลตอบแทนในรูปตัวเงินเปนหลัก จนทำใหการเลนเกมพัฒนากลายเปนการเลนพนันใน

เกมในรูปแบบตางๆ ข้ึน ดังเชนท่ีเกิดข้ึนกับผูเลนเกม Axie ในฟลิปปนส เม่ือพวกเขาสามารถหารายไดจากการ เลน

เกมพอๆ กับเงินเดือนประจำแตใชเวลานอยกวาและดวย รูปแบบของเกมท่ีออกแบบมา เพื่อดึงดูดและใหคนใช

เวลาเลนมากขึ้น เชน การทำภารกิจในเกม ทำใหผูเลนๆ เกมมากขึ้น จนกระทั่งติดสิ่งนี้สงผลกระทบตอผูเลนในแง

ลบ เชน การควบคุมตัวเอง ไดแยลงหรือพฤติกรรมการเลนท่ีไมเหมาะสม หรือแมกระท่ังการเลนพนัน เปนตน  
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ภาคผนวกของการทบทวนวรรณกรรมการพนันดานอุปสงค 

ตารางท่ี 2.2  ปจจัยเสี่ยงตอการพนันและการติดพนัน 45 ปจจัย 

ปจจัยเส่ียง (Risk Factor) 

ปจจัยท่ีมีอิทธิพลโดยออม (Distal Individual Influences) 

1. ความหุนหันพลันแลน (Impulsivity) 2. เพศ (Gender) 

3. อายุ (Age) 4. เชื้อชาติ (Ethnicity) 

5. การควบคุมอารมณ (Emotional Regulation) 6. โรคสมาธิสั้น (Attention Deficit 

Hyperactivity Disorder: ADHD) 

7. พันธุศาสตร (Genetics) 8. การรับรูความเสี่ยง (Risk Perception) 

9. การย้ำทำ (Compulsivity) 10 ความเขมแข็งของอัตตา (Ego Strength) 

11. รูปแบบการเผชิญปญหา (Coping Styles) 12. ความยอมรับความเสี่ยง (Risk Taking) 

ปจจัยท่ีมีอิทธิพลโดยออม (Distal Individual Influences) 

13. ผลการเรยีนไมดี (Poor Academic Performance) 14. ศาสนา (Religion) 

15. รูปแบบความคิดท่ีบิดเบือน (Cognitive distortions)   

ปจจัยท่ีมีอิทธิพลโดยตรง (Proximal individual Influences) 

16. การใชสารเสพติด (Substance use)  17. ปญหาสุขภาพจิต (Mental health Problems) 

18. สถานะการสมรส (Marital Status)  19. รายได (Income) 

20. ความผิดปกติของระบบประสาท 

(Neurological disorders treatment) 

 21. การจางงาน (Employment) 

22. สุขภาพกาย (Physical Health)  23. จำนวนเงินท่ีไดหรือสูญเสียจากการพนัน 

(Money Spent/lost/won) 

24. เศรษฐฐานะ (Socioeconomic status)  25. อายุเม่ือเริ่มเลนพนัน (Age of onset) 

26. จำนวนกิจกรรมการพนัน (Number of 

gambling activities) 

 27. พฤติกรรมตอตานสังคม (Antisocial 

Behavior) 

28. ความขาดแคลนเชิงสัมพัทธ (Personal 

Relative Deprivation) 

 29. ความชอกช้ำทางจิตใจ (Trauma) 

30. ความรุนแรงของการติดพนัน (Problem 

Gambling Severity) 

 31. ความรุนแรง (Violence) 
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32. ความกาวราว (Aggression)  33. ลักษณะวัฒนธรรม (Acculturation) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ปจจัยเส่ียง (Risk Factor) (ตอ) 

ครอบครัวหรือสังคม (Family or Social) 

34. อิทธิพลครอบครัว (Family Influences) 35. อิทธิพลของเพ่ือน (Peer Influences)* 

36. การทารุณกรรมเด็ก (Child Maltreatment) 37. การสนบัสนนุทางสังคม (Social Support) 

38. ความรุนแรงในคูรัก (Intimate Partner Violence) 

อิทธิพลของชุมชน (Community influences) 

39. การเขาถึง (Accessibility) 40. ประเภทโรงเรียน (School Type) 

41. ความหนาแน นของการพน ัน (Dens ity to 

Gambling) 

42. ความใกลเคียงของกิจกรรมการพนัน

(Proximity to Gambling) 

43. การโฆษณาและการตลาด (Advertising  

and Marketing) 

44. ความเร็วของการเลนการพนัน (Speed of 

Play) 

45. ประเภทของการพนัน (Types of Gambling)   
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บทท่ี 3 

ทบทวนวรรณกรรมการพนันดานอุปทาน (Supply) 

ความกาวหนาและการเขาถึงโทรศัพทสมารทโฟนและอินเตอรเน็ต รวมถึงการแพรระบาดของโรคโควิด-19 

นับวามีสวนทำใหอุปทานของการพนัน อันไดแก ผูประกอบธุรกิจการพนันทั้งถูกและผิดกฎหมาย รูปแบบและ

วิธีการเลนพนัน และวิธีการจายเงินเปลี่ยนแปลงไปอยางมาก โดยเฉพาะการแพรขยายอยางรวดเร็วของการพนัน

ออนไลน  คณะผูวิจัยจึงไดทำการทบทวนวรรณกรรมเรื่องอุปทานของการพนันทั้งในไทยและตางประเทศ กอนจะ

สรุปความเชื่อมโยงระหวางงานวิจัยดานการพนันออนไลนในภาษาไทยและภาษาอังกฤษชวงกอนและระหวางการ

ระบาดของโควิด-19  โดยในสวนของงานวิจัยภาษาไทยนั้น ไดรวบรวบและคัดกรองขอมูลจากงานวิจัยของศูนย

ศึกษาการพนัน และทำการแบงรูปแบบของการพนัน มีรายละเอียดดังนี้ 

3.1 อุปทานในการพนันประเภทตางๆจากวรรณกรรมของไทย  

 มีหลายคนเชื่อวาการเพนันเปนการผอนคลายความเครียดในรูปแบบหนึ่ง ซึ่งการพนันมีรูปแบบการเลนท่ี

แตกตางกันออกไปตามวัฒนธรรมทองถ่ินของภูมิภาค ตามความนิยมของยุคสมัย ตามความสนใจของผูบริโภค หรือ

ตามเหตุการณบานเมืองที่เกิดขึ้นในเวลานั้น และสำหรับการพนันในประเทศไทยก็จะมีลักษณะคลายคลึงกับ

รูปแบบกรพนันในตางประเทศ เชน ลอตเตอรี่ พนันชนไก คาสิโน พนันฟุตบอล เปนตน และมีรูปแบบที่เปน

เอกลักษณเฉพาะตามทองถิ่นนั้น เชน พนันบุญบั้งไฟ เปนตน ผูวิจัยไดทำการแบงประเภทการพนันออกเปน 6 

ประเภทใหญโดยมีรายละเอียด ดังนี้   

3.1.1 สลากกินแบงรัฐบาล 

สลากกินแบงรัฐบาลเปนกิจการผูกขาดโดยรัฐ (รัตพงษ สอนสุภาพและคณะ, 2559) ซึ่งมีสำนักงานสลาก

กินแบงรัฐบาลเปนองคกรที่รับผิดชอบในการบริหารและจัดสรรสลากใหกับพื้นที่สวนกลาง (ผูแทนจำหนายสลาก, 

ผูแทนจำหนายสลากรายยอย และองคกรการกุศล) และสวนภูมิภาค (ผูแทนจำหนายสลาก และผูแทนจำหนาย

สลากรายยอย) (รัตพงษ สอนสุภาพและคณะ,2554) โดยโครงสรางของการผลิตและจำหนายสลากกินแบงรัฐบาล

ชวงกอนป พ.ศ.2558 ใชวิธีการจัดสรรโควตาใหกับองคกรตางๆ พบวา เกิดความซ้ำซอน และเกิดความไมเปนธรรม

ในการจัดสรรสลากกินแบงรัฐบาลเพราะถูกแทรกแซงจากผูมีอำนาจ ทำใหในชวงปพ.ศ.2559-2562 สำนักงาน

สลากฯไดเปลี่ยนวิธีการจัดสรรสลากกินแบงรัฐบาลใหมโดยจำนวนที่ผลิตจะเปนไปตามความตองการของผูคาเปน

หลัก และแบงตลาดออกเปน 2 ชองทาง คือ ชองทางตัวแทนจำหนาย และชองทางจองลวงหนา ทำใหยอดการ
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จัดพิมพสลากกินแบงรัฐบาลเกิดความไมคง ที่ขาดเสถียรภาพ และกลับเขาสูปญหาเดิมที่เคยเปนมา ทำใหตั้งแตป

พ.ศ.2562-ปจจุบัน กำหนดใหมีการผลิตสลากกินแบงรัฐบาลไมเกิน 100 ลานฉบับตองวด แบงเปน สลากกินแบง

รัฐบาลแบบพิมพ 81.3 ลานฉบับ และสลากดิจิตอล 18.6 ฉบับ (ขอมูล ณ งวดวันท่ี 30 พฤษภาคม พ.ศ.2566) เพ่ือ

เปนการรักษาเสถียรภาพของการจำหนายสลากสลากกินแบงรัฐบาลจึงกำหนดใหมีการออกรางวัล 2 ครั้งตอเดือน 

สำหรับผูท่ีเก่ียวของกับธุรกิจสลากกินแบงรัฐบาล (รัตพงษ สอนสุภาพและคณะ,2564) จะแบงออกเปน 3 

กลุม คือ กลุมผูไดรับจัดสรรสลาก (องคกร, สมาคม, นิติบุคคล และสวนราชการ) จะไดรับสลากสลากกินแบง

รัฐบาลจากแหลงผลิตในราคาตนทุนท่ี 70.4 บาทตอฉบับ ผูไดรับจัดสรรสลากจะการขายโควตาท่ีมีจำนวนมาก (Big 

Lot) ใหกับกลุมนายหนา (นักธรุกิจ นักการเมือง หรือผูแทนจำหนายสลาก เชน ยี่ปวรายใหญ) ในราคา 75 บาทตอ

ฉบับ กลุมนายหนาจะทำการรวบรวมสลากกินแบงรัฐบาลและนำมาคัดแยกเปนชุดตาง ๆ เพื่อขายตอใหกับกลุม

ผูคาสุดทาย (ผูแทนจำหนายสลากรายยอย) โดยลุมผูคาสุดทายจะถูกแบงออกเปน 2 กลุมยอย ๆ คือ ยี่ปวขนาด

กลางหรือซาปวกลางเล็ก หากผูขายพอจะมีเงินทุนหมุนเวียนก็จะรับซื้อสลากฯในราคา 80-85 บาทตอฉบับ  แลว

นำมาขายตอใหกับกลุมผูคารายยอยที่เดินขายสลาก ในราคา 85-90 บาทตอฉบับขึ้นอยูกับความนิยมของเลข ทำ

ใหราคาสลากฯมีความแตกตางกันออกไปตามสถานที่ขาย (ศูนยวิจัยเพื่อการพัฒนาสังคมและธุรกิจ,2017) ถาตั้ง

ขายหนากองสลากฯราคาขายจะเปนไปตามท่ีสำนักงานสลากฯควบคุม (80 บาทตอฉบับ) แตถาพบในสถานท่ีท่ัวไป

(ยานการคา/ ตลาดและชุมชน/ หมูบาน)ราคาที่วางขายอยูระหวาง 100-120 บาทตอฉบับ และหากพบในวัด

หรือศาสนสถานตาง ๆ ราคาขายอาจจะเพ่ิมสูงถึง 150 บาทตอฉบับ โดย 25% ของรูปแบบการขายเปนการเรขาย

ไปเรื่อย ๆ ตามสถานท่ีตาง ๆ (ศูนยวิจัยเพ่ือการพัฒนาสังคมและธุรกิจ,2557) 

ภายหลังจากการเกิดสถานการณการแพรระบาดโควิด-19 ทำใหธุรกิจสลากกินแบงรัฐบาลตองทำปรับตัว 

จากงานวิจัยของรัตพงษ สอนสุภาพ และคณะ (2564) พบวา มีการปรับตัวจากการขายแบบดั้งเดิมมาเปนสลากกิน

แบงรัฐบาลออนไลน ทำใหบริษัทเอกชนหลายรายมีความพยายามท่ีจะเปนตัวกลางในการขายสลากกินแบงรัฐบาล

ผานดิจิทัลแพลตฟอรมจากโซเชียลมีเดียตาง ๆ เชน มังกรฟาลอตเตอรี่, เสือแดงลอตเตอรี่ออนไลนจำกัด (กอง

สลาก.com) และอามาล็อตโตออนไลน เปนตน ขายในราคา 80 บาทตอฉบับหรือสูงกวานั้น ซึ่งถือไดวาเปน

ชองทางที่ไดรับความนิยมอยางมากในฝงผูขายเองก็ไดรับผลตอบแทนที่คุมคากับการลงทุน ถึงแมวาธุรกิจจะถูก

ทักทวงจากสำนักงานสลากฯ ในเชิงกฎหมาย แตธุรกิจก็ยังคงเดินหนาตอแสดงใหเห็นวางผูคารายใหญมีอิทธิพล

เหนือกวาสำนักงานสลากฯของไทย  

สำหรับในตางประเทศการพนันท่ีเทียบเทากับสลากกินแบงรัฐบาลในไทยก็คือ ลอตเตอรี่ ในปจจุบันมีขาย

ไดทั้งแบบดั้งเดิมและออนไลนนั้น มีรูปแบบการบริหาร 2 แบบ คือ เปนกิจการที่รัฐบาลรับผูกขาดทำเอง หรือให

สัมปทานกับบริษัทเอกชนแหงใดแหงหนึ่งทำ โดยบริษัทดังกลาวจะจายคาสัมปทานหรือสวนแบงกำไรใหรัฐบาล 

การพนันประเภทลอตเตอรี่สวนใหญจะเนนตลาดภายในประเทศ แตในบางประเทศอนุญาตใหขายขามประเทศได
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เชนกัน  รัฐบาลที่ทำธุรกิจลอตเตอรี่ออนไลน เชน ออสเตรเลีย สหราชอาณาจักร ฝรั่งเศส สวีเดน หรือจะเปนใน

อเมริกาเหนือมีบริษัท Atlantic Lotter Corporation ท่ีมีฐานในแคนาดาเปนเอเยนตขายลอตเตอรี่ เปนตน การท่ี

รัฐบาลทำเองหรือรัฐบาลหนุนหลังทำใหลอตเตอรี่เปนที่นาเชื่อถือ แตในปจจุบันที่มีการแขงขันจากธุรกิจเอกชน

ขนาดใหญมากข้ึนทำใหลอตเตอรี่ของหนวยงานรัฐบาลบางแหงแขงขันสูลอตเตอรี่เอกชนท่ีขายขามประเทศไมคอย

ไดเพราะสวนแบงในตลาดลดลง ทำใหรัฐบาลยุโรปหลายแหงเลิกใชนโยบายผูกขาดโดยรัฐเปลี่ยนไปใชระบบให

สัมปทานหรือออกใบอนุญาตใหบริษัทเอกชนแทน 

3.1.2 หวยใตดิน 

 หวยใตดินถือเปนการพนันที่ผิดกฎหมาย และเปนที่นิยมเลนอยางกวางขวางเพราะลงทุนต่ำแตมีโอกาส

ไดรับเงินรางวัลสูงกวาสลากกินแบงรัฐบาล มักจะอาศัยความสัมพันธท่ีใกลชิดเปนตัวเชื่อมทางสังคมระหวางเจามือ

กับผูซื ้อท่ีสวนใหญเจามือหวยมักจะเปนญาติ คนในชุมชน หรือคนรูจักของญาติหรือคนในชุมชนอีกชั้นหนึ่ง 

ชาวบานสวนใหญมีความเชื่อวาหวยใตดินไมใชการพนัน เปนแคการเสี่ยงโชคเทานั้น และไมใชเรื่องผิดกฎหมายทำ

ใหการเลนหวยใตดินกลายเปนวัฒนธรรมหนึ่งของสังคมไทย สำหรับในป พ.ศ.2546 รัฐบาลมีความพยายามท่ีจะนำ

หวยใตดินมาไวบนดิน และไดรับผลตอบรับท่ีดีมาก ทำใหพฤติกรรมของผูบริโภคเปลี่ยนมาซ้ือหวยบนดินทำใหยอด

ซื้อสลากกินแบงรัฐบาลและหวยใตดินลดลง แตตอมา ถูกแทรกแซงโดยนักการเมืองและขาราชการทำใหเงินไมถูก

ใชไปกับกลุมเปาหมายท่ีวางไวคือประชาชนกลุมยากจนทำใหหวยบนดินตองถูกยกเลิกไปในท่ีสุด 

ลักษณะของการทำธุรกิจหวยใตดินจะมีลักษณะการทำงานเปนเครือขาย มีการแบงผลประโยชนระหวาง

ผูค และกระจายผลประโยชนไดอยางยุติธรรมแมวาหวยใตดินจะอยูเหนือกฎหมายที่ควบคุมก็ตาม การกำหนด

ทิศทางธุรกิจจะขึ้นกับผูมีสวนไดสวนเสียในธุรกิจหวยใตดิน จากงานวิจัยของนพนันท วรรณเทพสกุล (2554) 

สามารถแบงผูมีสวนไดสวนเสียออกเปน 2 กลุม คือ กลุมผูมีสวนไดสวนเสียทางตรง (กลุมผูคาในธุรกิจหวยใตดิน) 

และกลุมผูมีสวนไดสวนเสียทางออม (ราชการ ชุมชน ตำรวจ และนักการเมือง) สำหรับกลุมผูมีสวนไดสวนเสีย

ทางตรงจะถูกแบงออกเปน 4 กลุมยอย คือ เจามือใหญ ,เจามือยอย (ยี่ปว) ,คนขายหวย (กั๊ก) และคนขายหวย

ทั่วไป เมื่อมีการซื้อขายหวยใตดินเกิดขึ้น ยอดการขายหวยใตดินทั้งหมดจะถูกแบงออกเปน 2 สวน คือ 70-75% 

จะถูกจัดสรรเปนรูปของเงินรางวัลเลขทาย 2 ตัว เลขทาย 3 ตัว  หรือเลขทาย 3 ตัวของรางวัลที่ 1 สวนอีก 25-

30% จะเปนรายไดของเครือขายหวยใตดิน โดยเจามือใหญจะเปนผูรับมาจัดสรรแบงเปนเจามือใหญจะเก็บไวเปน

อยางต่ำ 3-5% ของยอดขายทั้งหมดเปนคาดำเนินการและคาคุมครอง และจะทำการสงตอผลตอบแทนเปนอัตรา

สวนลด 25-27% ใหกับยี่ปวท่ีข้ึนตรงกับเจามือโดยตรง ยี่ปวจะเก็บสวนตาง 5% เปนคาบริหารการจัดการ แลวสง

ตอใหกับเครือขายลำดับถัดไปก็คือ กั๊ก โดยกั๊กจะไดรับผลตอบแทนเปนอัตราสวนลด 20% และกั๊กจะสงตอใหกับ

เครือขายของตน คือ คนขายหวยท่ัวไปหรือเด็กเดินโพยในระดับอัตราสวนลด 10%  
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นอกจากนั้นยังพบวา เจามือหวยจะปรับตัวตามสภาพเศรษฐกิจและสังคมไดอยางรวดเร็วข้ึน โดยงานวิจัย

ของสังศิต และคณะ (2546) พบวา เจามือสมัยใหมจะไดรับการสืบทอดจากเจามือรุนกอนๆ โดยมักจะอายุราว  

30-40 ป มีประวัติการศึกษาที่ดี และเปนที่ยอมรับของสังคมทำใหเปนที่ยอมรับในกลุมคนชนชั้นกลาง และมักจะ

หาชองทางในการเพิ่มอำนาจทั้งทางเศรษฐกิจและการเมืองควบคูกันไป เจามือรายใหญจะอยูในจังหวัดที่มีการ

เติบโตทางเศรษฐกิจสูง สวนเจามือรายยอย ๆ จะอยูในระดับอำเภอเพิ่มมากขึ้น สวนวิจัยของรัตพงษ สอนสุภาพ

และคณะ (2559) ไดกลาววา เจามือใหญจะหารายไดจากผูซื้อหวยใตดินเพิ่มเติมจากการปลอยกูโดยกำหนดอัตรา

ดอกเบี้ยใหต่ำกวาแหลงกูเงินทั่วไป โดยมุงหวังผลที่จะสรางความสัมพันธอันดีกับผูซื้อ นอกจากนั้น มีการเกิดของ

ธุรกิจแบบใหมข้ึนในวงการหวยใตใตดิน คือ ธุรกิจเลขเด็ด ท่ีนำเสนอในรูปแบบสื่อสิ่งพิมพตางๆ ท่ีไดรับการยอมรับ

อยางแพรหลายซ่ึงกลายเปนหนึ่งในเครื่องมือท่ีชวยขยายฐานลูกคาใหมาซ้ือหวยกันมากข้ึน (วัฒนา สุกัณศีล,2562) 

 สำหรับกลุมผูมีสวนไดสวนเสียทางออม (นพนันท วรรณเทพสกุล,2554) กลุมบุคคลท่ีไดรับประโยชนสูงสุด

คือ ตำรวจ โดยจะไดรับผลตอบแทนในรูปแบบเงินสินบนหรือสวย และพ่ึงพาผูมีอิทธิพลหรือนกัการเมืองในทองถ่ิน 

(ส.จ., ส.ท.ม นายก อบจ. หรือ ส.ส.) หรือผูท่ีสามารถคุมครองในการทำธุรกิจใตดินซ่ึงวิธีการดังกลาวกอใหเกิดเปน

ระบบระบบอุปถัมภทางการเมือง  

 พัฒนาการของหวยใตดินเพิ่มขึ้นอยางตอเนื่อง (นพนันท วรรณเทพสกุล,2554) ซึ่งในปจจุบันใหบริการ

ผานอินเตอรเน็ตทำใหเกิดโอกาสในการขายสินคาใหมๆ มากขึ้น (หวยใตดิน หวยหุน) แมวาในชวงแรกจะไมคอย

ประสบความสำเร็จมากนักแตภายหลังจากที่โทรศัพทมือถือเริ่มเขาถงึกลุมคนในชนชั้นที่หลากหลายมากข้ึน ทำให

โอนเงินสะดวกสบายมากขึ้น เจามือหวยสามารถเพิ่มฐานลูกคาจากชองทางอิเล็กทรอนิกสตางๆไดมากขึ้น ใน

ขณะเดียวกันก็จำเปนตองปรับปรุงการใหบริการใหมีความรวดเร็ว แมนยำและเขาถึงไดงายมากขึ้นดวย ดังนั้นการ

ใชเครื่องมือตางๆที่เปนประโยชนตอการซื้อขายหวย ประกอบดวย โทรศัพท สำหรับสงคำสังซื้อมายังผูขายหวย 

เปนชองทางในการแจงขาวสารตางของเจามือ และแจงเตือนเพื่อปองกันการถูกจับผานเจาหนาที่ที่รับสวย เครื่อง

ถายเอกสาร เครื่องโทรสารหรือแฟกซ เปนเครื่องมือที่ใชสำหรับการคัดลอกและสงเอกสารที่สำคัญในเครือขายที่มี

ความแมนยําไมมีการคาดเคลื่อน ซึ่งปจจุบันเครื่องดังกลาวถูกแทนที่ดวยโทรศัพทมือถือถายรูปได และแอปพลิเค

ชัน ท่ีนิยมใชจะมี 2 แอปพลิเคชัน คือ ไลน เพ่ือการสั่งซ้ือ รับ-สงโพยหวย และแจงจำนวนยอดเงินท่ีคนเดินโพยตอง

จายใหกับเจามือ และแอปพลิเคชันธนาคาร เพ่ือทำธุรกรรมทางการเงิน จะเห็นไดวาจากเครื่องมือสื่อสารท่ีทันสมัย

ทำใหหนาที่ของคนเดินโพยจะถูกลดบทบาทลง จากการที่เจามือหวยใตดินออนไลนจะขายหวยผานเว็บไซตตางๆ

และนักพนันสามารถเขามาซ้ือไดโดยตรง จึงทำใหคนซ้ือก็ไมจำเปนตองรูจักคนขายทำใหความสัมพันธแบบอุปถัมภ

เริ่มลดลง และนักพนันจะเลือกผูขายดวยเหตุผลที่จูงใจมากกวาเชน ใหผลตอบแทนมากกวา ไมมีเลขอั้น จายเงิน

ครบ ตรงเวลา เปนตน แตไมไดหมายความวา ตำแหนงคนเดินโพยจะหายไปแตเปนการเปลี่ยนสภาพจากการเดิน
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โพยแบบดั้งเดิมกลายเปนตัวกลางระหวางนักพนันที่เขาไมถึงออนไลนรวบรวมเพื่อมาซื้อในพื้นที่ออนไลน และทำ

หนาท่ีกระจายเงินรางวัลใหกับบุคคลท่ีฝากซ้ือในภายหลัง 

 ภายหลังจากการเกิดสถานการณการแพรระบาดโควิด-19 ทำใหธุรกิจหวยใตดินเพิ่มชองทางในการเลน

แบบออนไลนมากขึ้น โดยบริษัทที่ทำธุรกิจเริ่มใชกลยุทธในการสรางชุมชนหวยใตดินในแพลตฟอรมโซเซียลมีเดีย 

เรียกกลุมดังกลาววา “แนวทางหวย”เพื่อเปนแหลงในการใหความรูและติดตาม แบงปนขอมูลขาวสารตางๆ และ

วิเคราะหตัวเลขในการเลนหวยใตดินแบบใหมซ่ึงมีมากมายหลายประเภทและสามารถเลนไดทุกวัน โดยหวยใตดิน

ออนไลนทำใหนักพนันสามารถเขาถึงหวยไดหลายประเภท เชน หวยใตดินจากหวยรัฐบาลไทย หวยลาว หวย

ฮานอย หวยหุน เปนทำใหนักพนันในแพลตฟอรมโซเซียลมีเดียขยายตัวตามไปดวย กลาวคือ อาจมีการเขารวมกลุม

หวยใตดินมากกวา 1 ชนิด  

3.1.3 การพนันพ้ืนบาน 

 การพนันพ้ืนบานในประเทศไทยมีหลายประเภท กระจายอยูในหลายภูมิภาค ซ่ึงจากงานวิจัยท่ีไดรวบรวม

มาท้ังหมดพบวา อุปทานในประเภทของการพนันพ้ืนบานจะมีรายละเอียดแตกตางกันออกไป ดังนี้  

 บุญบั้งไฟ จากงานวิจัยของ สดใส สรางโศรก และคณะ (2555) พบวา การแขงขันบั้งไฟเปนการแขงขันท่ี

ไมมีปรากฏอยูในกฎหมาย บอนการพนันบุญบั้งไฟจะจัดในพ้ืนท่ีทางภาคอีสาน บอนการพนันบุญบั้งไฟมี 2 แบบคือ 

บอนบุญหรือบอนในเทศกาล จะมีชวงเวลาจัดงานตั้งแตเดือนเมษายน-กรกฎาคมของทุกป และบอนอาชีพหรือ

บอนนอกเทศกาล บอนในลักษณะนี้จะจัดขึ้นทั้งปบอนชนิดนี้ถูกสรางขึ้นมาเพื่อเลนการพนันเพียงอยางเดียว ทั้งนี้

การจัดการงานในแตละครั้งจำเปนตองขออนุญาตจากฝายปกครองหรือฝายตำรวจ โดยผูจัดใหมีการเลนพนันบั้งไฟ

ถูกแบงออกเปน 2 ประเภท คือ บุคคลภายนอกเขาไปจัดหรือเรียกวาเขาไปเหมาบุญ จะเปนการเหมาจัดงานเพ่ือ

อำนวยความสะดวกใหหมูบานในการจัดงานบุญบั้งไฟซึ่งทางวัดจะไดรายไดที่แนนอนโดยไมตองเรี่ยไรเงินบริจาค

จากชาวบาน โดยคนกลุมนี้จะมีความถนัดในการจัดงานหรือท่ีเรียกวา กลุมเรดาร  ทำใหตนทุนท่ีเกิดข้ึนของของคน

กลุมนี้จะอยูท่ีการจายเงินใตโตะใหกับเจาหนาท่ีฝายปกครองและฝายตำรวจ ตั้งแตระดับอำเภอไปจนถึงระดับภาค 

และบุคคลภายในโดยสวนใหญจะเปนคณะกรรมการหมูบาน กลุมบุคคลนี้จะมีตนทุนที่เกิดจะเปนตนทุนมหรสพ 

คาจางเรดาร หรือผูจับเวลา และเงินรางวัลบั้งไฟ  สำหรับรายไดที่เกิดขึ้นของผูจัดงานทั้ง 2 ประเภทจะมากหรือ

นอยขึ้นอยูกับปจจัยที่เกี่ยวของ เชน ขนาดพื้นที่ที่สามารถจุนักพนันที่เขารวมใหมากที่สุดซึ่งจะสงผลใหยอดเงิน

พนันก็จะมากข้ึนตามไปดวย 

 สำหรับบุคคลผูใหบริการท่ีเก่ียวของกับธุรกิจพนันบุญบั้งไฟ ประกอบไปดวย ผูจัดการแขงขัน รายไดจะมา

จากการขายบัตรผานประตูเทานั้น โดยลักษณะของผูจัดจำเปนตองเปนผูมีอิทธิพล และมีความสัมพันธกับฝาย

ปกครองและฝายตำรวจ และผูจัดอาจจะเปนหนึ่งในนักพนัน  เรดารหรือกรรมการจับเวลา ทำหนาท่ีเปนกรรมการ
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ในการจับเวลาบั้งไฟ ซ่ึงตองอาศัยความชำนาญในการดูบั้งไฟ และตองมีความเท่ียงตรงสูง เพราะผลการตัดสินอยูท่ี

การขานเวลาของเรดาร ซ่ึงมีผลตอการได-เสียของการพนัน ทำใหอาชีพเรดารจึงมีคาตัวคอนขางสูง แตเรดารเกือบ

ท้ังหมดมักเลนพนันบั้งไฟดวยจึงทำใหบางครั้ง เรดารอาจจะไมเท่ียงตรง เจาของรานอาหารและเครื่องดื่มในบริเวณ

งาน เพื่อใหบริการอาหารและเครื่องดื่มใหกับนักพนันดูแลการใหเชาโตะสำหรับเซียนพนัน และขายโพยคายบั้งไฟ

ไปพรอมกันดวย คนเดินโพย ทางผูจัดมักจะจัดทำโพยเพื่อแสดงชื่อคายและประวัติการทำเวลาของคายตางๆและ

จางคนเดินโพยเพื่อจำหนายเอกสารดังกลาวประกอบการตัดสินใจแทงพนันของนักพนัน นอกเหนือจาก บุคคลท่ี

ใหบริการดังที่กลาวมาขางตนแลวบุคคลที่เกี่ยวของกับการพนันบุญบั้งไฟจะเปนกลุมผูมีอำนาจในการใหอนุญาต 

ซึ่งมักจะมีความสัมพันธแบบระบบอุปถัมภกับผูจัด ประกอบดวย เจาหนาที่ตำรวจ จะไดรับสวยจากผูจัด โดยผูจัด

จะตองสงสวยในทุกระดับตั้งแตระดับลางสุดไปจนถึงระดับบนสุดของสายบังคับบัญชา เพื่อไมใหการจัดการเลน

พนันถูกรบกวนหรือถูกจับคาสนาม ซึ่งสงผลตอความนาเชื่อถือของผูจัด และพบวา จำนวนเงินที่จายสวยมักจะ

เพิ่มขึ้นตลอดเวลา สวนอัตราของสวนตำรวจจะคิดอยูที่ 10-20% ของรายไดของผูจัด สวนเจาหนาที่ฝายปกครอง 

ตั้งแตผูวาราชการจังหวัดไปจนถึงนายอำเภอ เปนฝายท่ีไมควรมองขาม เพราะจำเปนจะตองสงสวยดวยเชนกัน เพ่ือ

ไมใหเกิดอุปสรรคในการจัดงาน อีกทั้งจะชวยเพิ่มความนาเชื่อถือใหกับผูจัดไดเชนกัน กลุมนักการเมือง ไมวาจะ

เปนในระดับทองถ่ินหรือระดับชาติ ในกลุมนี้ไมไดมีการรับสวยจากผูจัด แตจะเปนผูสนับสนุนในการจัดการแขงขัน

เพื่อเปนชองทางในการหาเสียงกับกลุมชาวบานในพื้นที่นั้น นอกจากนั้นแลวกลุมนักการเมืองก็ไดแฝงตัวเปนนัก

พนันไปดวย ท้ังนี้ ในสวนของการปรับตัวของธุรกิจบุญบั้งไฟภายหลังจากการเกิดสถานการณการแพรระบาดโควิด-

19 ยังไมมีงานวิจัยใดกลาวถึง 

 วัวชน การแขงขันวัวชนเปนกีฬาพ้ืนบานท่ีมีการเลนกันอยางแพรหลายในพ้ืนท่ีภาคใตของประเทศไทยซ่ึง

ถูกผนวกรวมกับการพนัน ผูคนมองวาการพนันชนิดนี้เปนการพนันชั้นสูงเพราะนักพนันท่ีเขารวมมักจะเปนบุคคลท่ี

สังคมใหการยอมรับ บอนชนวัวถือวาเปนการพนันที่ถูกกฎหมายแตถูกจำกัดการอนุญาต ไมมีเจามือในการรับแทง

พนัน นักพนันจะทำการจับคูเพื่อเลนกันเองอยางอิสระภายในสนามวัวชน สำหรับรอบในการชนวัวจะทำการชน    

2 วันตอเดือน จากงานวิจัยของรงค บุญสวยขวัญ (2555) ไดแบงบอนชนวัวออกเปน 2 ประเภท คือ บอนที่มี

ใบอนุญาตท่ีเรียกวา “สนามวัวชน” ตองมีการลงทุนในสนามกีฬาวัวชนตามแบบขออนุญาตตามพรบ.การพนัน 

พ.ศ.2478 และตองยื่นขออนุญาตตอผูวาราชการจังหวัด หรืออำเภอ โดยจะตองจายคาใบอนุญาตประมาณ 3 ลาน

บาท หรือใชการขออนุญาตชนวัวเปนกรณีพิเศษโดยอางวัตถุประสงคเพื่อการกุศล พรอมจายเงินใตโตะในอัตรา 

15,000-20,000 บาทตอวัน ผลตอบแทนหลักจะไดรับจากบัตรผานประตู สวนบอนท่ีไมมีใบอนุญาตหรือบอนเถ่ือน 

เปนบอนที่ไมถูกกฎหมาย โดยใชการอางวาจัดทำเพื่อสนับสนุนกิจกรรมสาธารณะประโยชนอื่นๆ แลวขออนุญาต

นายอำเภอและผูบังคับการตำรวจภูธรที่ดูแลพื้นที่นั ้นๆ ตองขออนุญาตพิเศษลวงหนา 2 วันและจายเงินคาขอ

อนุญาตประมาณ 8-9 หม่ืนบาทตอครั้ง โดยการเปดบอนดังกลาวเพ่ือหวังจะแสดงศักยภาพของตนใหชุมชนเห็นวา 
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มีอำนาจและบารมี และหวังจะสมัครรับเลือกตั้งในระดับทองถิ่นในอนาคตได โดยรายไดที่เจาของบอนจะไดรับจะ

เหมือนกับกับบอนท่ีไดรับอนุญาต 

 สำหรับบุคคลผูใหบริการท่ีเก่ียวของกับธุรกิจวัวชน ประกอบดวย เจาของบอนวัวชน ทำหนาท่ีในการจัดหา

วัว และประสานงานกับสื่อมวลชนตางๆ ในอดีตจะเปนผูไดรับมอบหมายจากทางราชการใหเปนผูดูแล แตใน

ปจจุบันเจาของบอนจะเปนบุคคลผูมีอำนาจเทียบเคียงอำนาจรัฐหรืออำนาจของขาราชการไดอีกท้ังยังสามารถเปน

บันไดไปสูการเปนนักการเมืองทองถิ่นไดอีกดวย ผูจัดการสนาม ทำหนาที่ จัดหาวัว ดูแลเปรียบวัว ทำสัญญา ดูแล

การวางเงินประกันและถอนเงินประกัน  เปนตน  ซึ่งผูจัดการจะเปนหุนสวนทางสังคม หรือหุนสวนทางธุรกิจได 

โดยมีผลตอบแทนจากการดำเนินงานท่ีหลากหลาย เชน คิดรายไดจากเปอรเซ็นตของกำไรหรือผลตอบแทนจากการ

แบงปนตามหุนสวนการลงทุน เพียงแตผูจัดการสนามมีความโดงดังไมเทาเทียมกับเจาของบอน และตองปฏิบัติตาม

กฎเกณฑของนายสนามซึ่งบางสนามอาจเปนคนคนเดียวกัน บุคลากรฝายอื่นๆที่เกี ่ยวของ เชน ฝายจัดการ

ผลประโยชนการคา ฝายดูแลความเรียบรอย ฝายดูแลคอกวัวหรือท่ีพักวัว โดยบุคคลกลุมนี้มักจะเปนญาติสนิทมิตร

สหาย คนท่ีไวใจไดของเจาของบอน นอกจากนั้นยังมีกลุมบุคคลท่ีมีอำนาจในการอนุญาตใหมีการจัดตั้งสนามได คือ 

ขาราชการทองถิ่น  เชน ผูวาราชการจังหวัด นายอำเภอ เปนตน เนื่องจากการขออนุญาตชนวัวจะอยูภายใต 

‘อำนาจดุลยพินิจ’ของรัฐมนตรีวาการกระทรวงมหาดไทย และมีอายุของการอนุญาตตลอดชีพ จึงทำใหการไดมา

ซึ่งใบอนุญาตเปนเรื่องยาก การที่เจาของบอนมีความสัมพันธอันดีกับขาราชการทองถิ่นอาจะทำใหกระบวนการ

อนุญาตงายขึ้น ผลตอบแทนที่ขาราชการทองถิ่นจะไดในคือ เงินใตโตะเพื่อใหออกใบอนุญาตหรืออนุญาตใหทำ

กิจกรรมสนามวัวชนไดตามวัตถุประสงคที่เกี่ยวของกับการกุศล และถาหากทางราชการตองการเงินงบประมาณ

เพ่ือดำเนินกิจกรรมของราชการสามารถรองขอจากเจาของบอนวัวได ท้ังนี้ ในสวนของการปรับตัวของธุรกิจบอนวัว

ชนภายหลังจากการเกิดสถานการณการแพรระบาดโควิด-19 ยังไมมีงานวิจัยใดกลาวถึง 

 ไกชน ในอดีตการละเลนไกชนจะถูกจัดขึ้นภายหลังจากฤดูการเก็บเกี่ยวเลนกันในกลุมยอย ๆ และมีการ

วางเดิมพันเล็กนอยเพื่อความสนุกสนาน แตในปจจุบันพัฒนาการของการละเลนชนไกไดขยายตัวมากขึ้นวงเล็กใน

หมูบานมาเปนระหวางหมูบาน จากระหวางหมูบานพัฒนาเปนระหวางคุม ภายหลังเริ่มมีการจัดสถานที่ใหชัดเจน

มากขึ้น จนมาถึงจุดที่บอนชนไกถูกกฎหมายเขามาควบคุม คือ สามารถเปดไดภายใตใบอนุญาตที่ที่ขึ้นตรงกับ

อำนาจของผูวาราชการ สำหรับสถานที่ตั้งบอนชนไกสวนใหญจะตั้งอยูในแถบอำเภอชานเมือง(วิเศษ สุจินพรหม

,2555) และจะกระจุกตัวอยูบริเวณภาคเหนือและภาคตะวันออกเฉียงเหนือ มีทั ้งแบบที่ไดรับใบอนุญาตและ

ดำเนินการอยางถูกกฎหมายและแบบที่ผิดกฎหมาย นอกจากนั้นยังมีบางพื้นที่ในงานวิจัยของสุวรรณา กลั่นแสง 

(2555) ท่ีพบวา ไมมีการเปดสนามไกชนเนื่องจากสถาพภูมิศาสตร คือ จังหวัดสมุทรสงคราม  

สำหรับประเภทการเลนพนันไกชน(บุญยืน วงศสงวน,2555) แบงออกเปน 3 ประเภท คือ เลนแบบวาง

เดิมพัน เปนการเลนกันระหวางเจาของไกทั้ง 2 ฝาย ภายหลังจากที่มีการจับคูการแขงขัน, เลนแบบตอรอง จะมี
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ความเสี่ยงท่ีลดลงเพราะจะเลนท้ังสองฝงโดยจะลงฝงท่ีเปนตอมากกวา และลงเงินฝงรองดวยเพ่ือกันการพลิกล็อก, 

เลนแบบเสมอขาง คือ จะตามแคไกชนตัวเดิมตลอดการแขงขันไมเลนกลับไปกลับมาเหมือนการเลนแบบตอรอง 

และมีการแบงประเภทของบอนสำหรับธุรกิจการพนันชนไก ออกเปน 3 ประเภท คือ บอนปา เปนบอนที่ไมไดรับ

อนุญาตตามกฎหมาย เปนการจัดตั้งข้ึนมาของชาวบานกันเองเพ่ือความสนุกสนาน ทำใหลักษณะของบอนจะไมได

มีความยั่งยืนมากนัก และมีความเสี่ยงท่ีจะถูกตำรวจจับไดตลอดเวลาจึงทำใหบอนจำเปนตองเคลียรกับเจาหนาท่ีใน

ทองท่ีและตองจายคาธรรมเนียมนอกระบบเพื่อจะไดไมถูกจับกุมแตบอนปาจะมีขอกำหนดคือ ไมเปดในวันที่ตรง

กับบอนท่ีไดรับอนุญาตตามกฎหมาย บอนบาน มีขนาดใหญกวาบอนปามีลักษณะเปนบอนถาวร เปนความรวมมือ

กันจัดตั้งระหวางชาวบานและนักการเมือง บอนประเภทนี้จะมีทั้งไดขออนุญาตถูกตองตามกฎหมาย หรือไมไดขอ

อนุญาตแตเปนบอนที ่มีนักการเมืองหนุนหลัง ทำใหทางบอนจะตองมีการกันงบกอนหนึ่งไวสำหรับรักษา

ความสัมพันธกับนักการเมือง นักธุรกิจ และขาราชการ สวน บอนเมือง มีขนาดใหญและถูกสรางอยางมีมาตรฐาน

มากขึ้นทำใหสามารถรองรับการแขงขัน บอนเมืองสวนใหญจะเปนบอนระดับอำเภอ บอนระดับจังหวัด หรือบอน

ระดับภาค โดยเจาของสวนใหญจะเปนนักการเมือง และมักจะเปนสถานท่ีท่ีไดรับอนุญาตจากทางราชการเรียบรอย

แลว มีขอกำหนดคือ อนุญาตใหใหมีการเลนพนันชนไกไดไมเกิน 5 วันตอเดือน และตองขอตอใบอนุญาตเปนรายป 

หากขาดการตออายุใบอนุญาตจะตองปดกิจการในปนั้น ดังนั้นเพ่ือความสะดวกสบายในการดำเนินกิจการ เจาของ

บอนจึงมีความจำเปนตองรักษาความสัมพันธอันดีกับระบบอุปถัมภของฝายตำรวจและฝายปกครอง บอนพนันชน

ไก  

 ในงานวิจัยของแมนวาด กุญชร ณ อยุธยา (2555) ไดแบงบุคคลผูใหบริการท่ีเก่ียวของกับธุรกิจบอนชนไก 

ประกอบดวย เจาของบอนพนันชนไก ตองเปนผูมีเงินทุน กวางขวาง และมีอิทธิพลเพียงพอที่จะประสานงานกับ

เจาหนาที่รัฐที่เกี่ยวของ โดยผลตอบแทนที่เกิดขึ้นของเจาของบอนจะมาจากรายไดบัตรผานประตู และจากธุรกิจ

อื่นๆที่เกิดขึ้นภายในบอน เชน รายขายอาหาร เครื่องดื่ม และกิจการอื่นๆ เปนตน โดยทั่วไปเจาของบอนจะจาง

ผูจัดการบอนมาทำหนาท่ีดูแลบอนแทน ผูจัดการบอนชนไก เปนผูมีประสบการณ และเชี่ยวชาญเก่ียวกับไกชน โดย

ผูจัดการจะทำหนาที่ในการดึงดูดเจาของไกชน เจาของซุมไกชน และนักพนัน เขามาในบอนนใหไดมากที่สุด 

ผูจัดการบอนสวนใหญอาจจะเปนขาราชการทองถิ่น อดีตขาราชการทองถิ่น ทนายความ บุคคลกลุมนี้จะมีความรู

ความเขาใจที่เกี่ยวของกับกฎหมายและกลไกทางราชการที่เกี ่ยวของ พนักงานในบอนพนันชนไก เปนบุคคลท่ี

เจ าของบอนหรือผู จ ัดการบอนจางมาใหทำงาน เช น พนักงานขายบัตรผานประตู กรรมการบอน และ

ประชาสัมพันธ เปนตน กรรมการหามไก บนสังเวียนจะมีกรรมการหามไก 1 คน และจะทำหนาที่หลายอยางบน

สังเวียน กรรมการหามไกบนสังเวียนหลักจะไดรับคาตอบแทนประมาณ 500 บาทตอวัน สวนกรรมการหามไก

สังเวียนรองจะไดรับคาตอบแทนประมาณ 300 บาทตอวัน นอกจากนั้นยังมีกลุมบุคคลท่ีมีอำนาจในการอนุญาตให

มีการจัดตั้งสนามได คือ ตำรวจ จะไดรับคาธรรมเนียมนอกระบบในระดับที่แตกตางกันออกไปตามประเภทของ
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บอน กรณีบอนปา จะมีการจายคาธรรมเนียมนอกระบบโดยเจาของบอนจะซื้อไกตัวที่แพในราคา 100-150 บาท

พรอมกับเหลา 1 กลม มอบใหตำรวจ แตถาตำรวจพบบอนโดยบังเอิญ เจาของบอนจะขอเจรจากับตำรวจเพ่ือไมให

มีการจับกุมโดยจะจายประมาณ 500-1,000 บาท สวนบอนบาน จะมี เจาหนาท่ีในสวนตางๆของราชการ ท่ีเจาของ

บอนจะตองจายใหประมาณ 4,000 บาทตอเดือน สวนบอนเมืองหรือบอนท่ีมีการหนุนหลังโดยนักการเมือง จะไมมี

การรับคาธรรมเนียมนอกระบบที่เปนเงิน แตจะไดรับของกำนัลตามความตองการของเจาหนาที่ในหนวยงานนั้นๆ 

สำหรับ นักการเมือง อาจจะไมใชผูมีอำนาจโดยตรงในการอนุญาตแตนักการเมืองจะทำหนาที่ในการหนุนหลังใน

ฐานะเปนผูอุปถัมภ โดยผลตอบแทนของนักการเมืองจะไดรับในรูปของสิ่งท่ีนักการเมืองมุงหวังจะไดยกตัวอยางเชน 

คะแนนเสียง การสนับสนุนในทองถ่ิน เปนตน 

 ภายหลังจากการเกิดสถานการณการแพรระบาดโควิด 19 (วิเศษ สุจินพรัหม,2563) กระทรวงมหาดไทย

ออกมาตรการไมใหมีการเลนพนันชนไก กัดปลา ชกมวย  แขงมา และชนโค ตั้งแตวันที่ 18 มีนาคม พ.ศ.2563 ไป

จนกวาสถานการณจะคลี่คลายลง ทำใหธุรกิจบอนชนไกตองปดอยางไมมีกำหนดจนกวารัฐจะอนุญาต จึงทำใหมี

เพียงงานวิจัยท่ีรวบรวมผลกระทบจากการปดบอน และขอเสนอในการอนุญาตใหมีการชนไก จึงไมมีแนวปฏิบัติวา

ธุรกิจปรับตัวไปในทิศทางใด  

 แขงเรือ จากงานวิจัยของวศิน ปญญาวุธตระกูล (2556) กลาวถึง การเลนพนันเรือ วา จะเกิดข้ึนก็ตอเม่ือมี

การแขงเรือยาวประเพณี ที่สนามแขงเรือตามประเพณี เมื่อรวมระยะเวลาการแขงขันจะใชเวลาทั้งหมดประมาณ 5 

เดือน นับตั้งแตเดือนสิงหาคม-ธันวาคมของทุกป นอกจากนั้นก็จะมีการจัดแขงเรือตามเทศกาล โดยจะเริ่มจัด

นับตั้งแตเทศกาลเขาพรรษา และเทศกาลออกพรรษา  ซ่ึงในปจจุบันเกิดสนามแขงเรือ และจำนวนเรือท่ีเพ่ิมมากข้ึน 

ทำใหทีมเรือตางๆมีความพยายามท่ีจะหาโอกาสเขาแขงขันไดหลายสนาม มีความพยายามท่ีจะใหเจาภาพในการจัด

งานกำหนดวันและเวลาในการแขงขันใหชัดเจน และไมตรงกัน และผูจัดการเรือจะประเมินสถานการณและเลือกท่ี

จะไปลงแขงในสนามท่ีไดประโยชนมากท่ีสุด โดยประเมินจาก จำนวนคาลากจูง จำนวนรางวัลชนะเลิศ เปนตน แต

ถานอกเหนือจากชวงเวลาดังกลาว ก็ยังมีสนามแขงเรือท่ีจัดนอกเหนือชวงเวลา (เดือนมกราคม-กรกฎาคม) เปนการ

จัดการแขงขันข้ึนเพื่อเฉลิมฉลองตามเทศกาล จึงมองวาการจัดแขงเรือในลักษณะนี้วาเปนการจัดแขงเรือนอก

เทศกาล การพนันในการแขงเรือยังถือเปนเรื่องที่ผิดกฎหมาย เครือขายความสัมพันธของคนเลนพนันเรือสวนมาก

จะเปนคนรูจักกันในกลุมเพื่อน หรือกลุมคนในวงการเกี่ยวกับกิจกรรมการแขงขันเรือยาว วิธีการเลนพนันคือการ

ทายฝงที่จะเขาเสนชัยกอน โดยจะเริ่มเลนใน 2 ชวงเวลา คือ ชวงกอนการแขงขัน และระหวางการแขงขันขณะท่ี

เรือเขาคูกัน ณ จุดสตารท แตเม่ือเรือออกจากจุดสตารทแลวเจามือมักจะไมรับพนัน ราคาการซ้ือขายในแตละรอบ

จะเกิดการเปลี่ยนแปลงไดเสมอ เพื่อเพิ่มแรงจูงใจในการเลนพนันมากขึ้น รอบในการแขงขันจะใชระยะเวลา

ประมาณ 120-180 วินาที เจามือจะไมมีการตั้งโตะ แตจะคอยรับทายผลอยูริมขอบสนามผานการติดตอโดยตรง
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หรือผานทางโทรศัพททำใหเจามือไมมีหลักฐาน เชน โพย หรือกระดาษ ทำใหตำรวจไมสามารถจับกุมไดในขอหา

เลนการพนัน 

 สำหรับบุคคลผูใหบริการที่เกี่ยวของกับธุรกิจการพนันแขงเรือ ประกอบดวย เจามือ ที่รับพนันจะมีความ

เปนปจเจกสูง อาจจะเปนเซียนพนันหรือเปนคนในวงการเรือ คือ คนในทีมเรือ (เจาของเรือ ผูจัดการเรือ ผูฝก

ฝพาย) คนที่เกี่ยวของกับตัวเรือ (เจาของอูตอเรือ/อูซอมเรือ เจาของธุรกิจซื้อขายเรือหรืออุปกรณอื่นๆที่เกี่ยวของ) 

นักพนันอาชีพและนักพนันสมัครเลน ซึ่งนักพนันก็มากจากกลุมคนที่เปนเจามือดวยเชนกัน ผลตอบแทนจากการ

พนันแขงเรือเกิดเงินรางวัลท่ีทายตรงกับฝงท่ีชนะ สวนผูมีอำนาจในฝายตำรวจและฝายปกครอง ไมพบในธุรกิจการ

พนันประเภทนี้ ทั้งนี้ ในสวนของการปรับตัวของธุรกิจแขงเรือภายหลังจากการเกิดสถานการณการแพรระบาดโค

วิด-19 ยังไมมีงานวิจัยใดกลาวถึง 

มวย จากงานวิจัยของรัตพงษ สอนสุภาพ (2560) การพนันมวยไทยถูกแบงออกเปน 2 รูปแบบ คือ การ

พนันมวยไทยที่ถูกกฎหมาย เปนการพนันมวยไทยที่เลนในสนามมวยมาตรฐานหรือสนามมวยชั่วคราวที ่ทาง

ราชการอนุญาตใหเลนการพนันได เปนการพนันแบบเห็นหนาทำใหเจามือจะกำหนดอัตราตอรอง และจะ

เปลี่ยนแปลงตามสถานการณจริงบนเวที และลงเดิมพันดวยเงินสด ตลอดการชก 5 ยกของมวยแตละคู การพนันใน

สนามมวยไมตองเสียคานายหนาหรือเสียคาตัวแทน และจะเคลียรเงินไดเสียทั้งหมดภายหลังจากที่มวยชกเสร็จ 

สวนการพนันมวยไทยท่ีผิดกฎหมาย จะเปนการลักลอบการเลนพนันผานชองทางท่ีรัฐไมอนุญาต เชน การเลนพนัน

มวยตู การเลนพนันผานบอนพนันมวยตูรายใหญ การเลนพนันผานเว็บไซตพนันมวยออนไลน ซึ่งชองทางออนไลน

ไดกลายเปนที่นิยมและแพรหลายในขณะนั้น  ซึ่งการพนันในลักษณะนี้จะเปนการแทงพนันที่ไหนก็ได  ไมจำกัด

พ้ืนท่ีและอัตราการแทงระหวางระหวางผูเลนกับเจามือ ปจจุบันรายใหญ 2 กลุม คือ กลุมมวยตูบางบอน และกลุม

มวยตูอดิศร กำลังถูกทาทายโดยคูแขงที่เปนผูประกอบการเว็บไซตการพนันโดยตรง เว็บไซตการพนนัมวยไทยแบง

ออกเปน 2 ลักษณะ คือ เจาของเว็บไซตที่ประกอบธรุกิจการพนันในประเทศเพื่อนบานที่มีชายแดนติดกับประเทศ

ไทยที่รวมพนันออนไลนหลายๆชนิดอยูในเว็บไซต ซึ่งพนันมวยไทยออนไลนเปนเพียงแคประเภทหนึ่งเทานั้นใน

เว็บไซต และเจาของเว็บไซตท่ีเปนผูเก่ียวของกับวงการมวยไทยโดยตรง รูปแบบการเลนในการพนันมวยออนไลนจะ

มีการแทงพนัน 2 รูปแบบ คือ แทงฝงแดงหรือฝงน้ำเงิน และแทงวาการตอยมวยในครั้งนี้จะครบยกหรือไมครบยก  

  สำหรับบุคคลผูใหบริการที่เกี่ยวของกับธุรกิจมวย ประกอบดวย เจามือ สวนใหญจะเปนพวกเซียนมวย 

และนักพนันกลาวคือ บุคคลกลุมนี้จะเปนท้ังผูเลนและเจามือในเวลาเดียวกัน  สวนผูมีอำนาจในฝายตำรวจและฝาย

ปกครองในธุรกิจการพนันมวยไมพบการกลาวถึงในงานวิจัยนี้ 

นกกรงหัวจุก การเลี้ยงนกกรงหัวจุกในสังคมมุสลิมสามจังหวัดชายแดนภาคใตมีมามากกวา 30 ป รูปแบบ

การแขงขันในตอนแรกเริ่มจะแขงแบบใหนกตีกันเหมือนไกชน จนกระทั่งในป พ.ศ.2515 ชาวสงขลาไดคิดการ

แขงขันประชันเสียงรองเหมือนกับนกเขาชวา โดยมีรูปแบบการแขงขันแบงออกเปน 3 ประเภท คือ แบบ 4 ยก 8 
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ดอก แบบมาราธอน และประเภทเสียงทอง โดยการแขงขันจะแบงออกเปน 5 ยก กำหนดใหยกที่ 1-4 จะคัดเลือก

นกออกจากการแขงขัน สวนยกสุดทาย จะคัดหานกตัวที่ชนะวัดกันจากจำนวนพยางคที่รองและทาทางตางตอง

แสดงภายในเวลาท่ีกำหนด 

สำหรับมุมมองท่ีวาเกี่ยวของกับการพนันหรือไมนั้น จากงานวิจัยของ อับดุลลาตีฟ การี (2559) พบวา มี

มุมมองที่แตกตางกันออกไป โดยเจาหนาที่ภาครัฐ อิหมามมัสยิด โตะครู หรือบาบอปอเนาะสวนมากเห็นวาการ

แขงขันนกกรงหัวจุกเปนการละเลนชนิดหนึ่งท่ีไมไดเรียกวาการพนัน ซ่ึงสอดคลองกับพิจารณาจากบัญชีการพนันใน

พระราชบัญญัติการพนันที่ถือวาการแขงขันนกรงหัวจุกไมใชการพนัน เพราะวาไมมีการวางเดิมพัน ในขณะท่ี 

นักวิชาการที่จบการศึกษาจากตางประเทศตีความวา การแขงขันทุกประเภทถามีคาสมัครและเอาเงินคาสมัครเปน

รางวัลถือเปนการพนันซึ่งสอดคลองกับความเห็นที่มาจากการพิจารณาตามหลักการศาสนา นิยามและความหมาย 

ตลอดจนแบบคัดกรองการติดการพนันก็ถือวาเปนการพนัน 

 สำหรับการพนันพื้นบานสวนใหญ เจาของบอนหรือผูจัดงานจะไมใชคนเดียวกันกับเจามือและมักจะได

รายไดจากการเก็บคาเขาชม สวนเจามือการพนันจะเปนเซียนพนันของแตละประเภท การพนันพื้นบานที ่มี

ใบอนุญาตใหทำกิจการไดอยางถูกกฎหมาย คือ บอนไกชน บอนวัวชน การแขงขันมวย แตถึงแมวามีการออก

ใบอนุญาตการพนันพื้นบานทุกชนิดยังคงตองมีความความสัมพันธอันดีตอผูมีอำนาจอยางนักการเมืองในทองถ่ิน  

และยังคงตองจายสินบนใหกับผูมีอำนาจในฝายตำรวจและฝายปกครอง (ยกเวนในการพนันมวยที่ยังไมมีการ

กลาวถึง) เพ่ือใหการดำเนินธุรกิจเปนไปอยางราบรื่น สำหรับรูปแบบออนไลนในการพนันพนันพื้นบานยังไมถูกพูด

ถึงอยางจริงจัง แตเจามือมีการปรับเปลี่ยนรูปแบบการติดตอสื่อสารระหวางเจามือและนักพนันเปนการใชโทรศัพท 

และเครื่องมือสื่อสารท่ีสามารถใชอินเตอรเน็ตไดทำใหเกิดการสื่อสารโดยตรง ซ่ึงจะชวยใหเจามือไมตองจางเด็กเดิน

โพย และชวยในการหลบเลี่ยงผูมีอำนาจฝายตำรวจจะเขาดำเนินการทางกฎหมาย ซึ่งการเปลี่ยนวิธีการสื่อสารนี้

อาจจะยังไมถือเปนหนึ่งในรูปแบบการพนันออนไลน และเปนการปรับตัวใหทันสมัยมากข้ึนเทานั้น 

3.1.4 บอนการพนัน 

บอนการพนันจะเปนการเลนพนันที่รวมกันหลายๆ ประเภทในสถานที่เดียว โดยบอนการพนันในประเทศ

ไทยจะมี 2 รูปแบบ ไดแก 

 คาสิโน หรือบอนตางๆที่เกิดขึ้นในประเทศไทยเปนการพนันที่ผิดกฎหมายตามพระราชบัญญัติการพนันป

พ.ศ.2478 ซึ่งจากการสำรวจของรัตนพงษ สอนสุภาพ (2555) พบวา บอนที่ผิดกฎหมายประมาณ 1,500 บอนใน

ไทยสามารถอยูไดจากการไดรับอนุญาตจากเจาหนาท่ีรัฐท่ีมีการตกลงคาเชาทางเศรษฐกิจมากอนแลว โดยงานวิจัย

สวนใหญจะสำรวจบอนบริเวณที่มีดินแดนภาคตะวันออก ตะวันออกเฉียงเหนือ และบริเวณริมฝงแมโขง ติดกับ
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เพื่อนบานประเทศกัมพูชา ประเทศพมา ประเทศลาว ซึ่งบริเวณดังกลาวเปนบริเวณพื้นที่พิเศษของชายแดนที่มี

ขอยกเวนหรือเงื่อนไขพิเศษที่ประเทศนั้นมีกฎหมายรับรองวาการพนันเปนสิ่งถูกกฎหมาย ซึ่งการไดรับอนุญาตให

เปดในพ้ืนท่ีดังกลาวเปนความมุงหวังของประเทศเพ่ือนบานท่ีจะดึงดูดนักทองเท่ียวเพ่ือหารายไดจากการทองเท่ียว

และแกปญหาคนในประเทศไปเลนการพนันที ่ต างประเทศซึ ่งทำใหส ูญเสียเง ินเปนจำนวนมากในแตละ

ป  นอกจากนั้นแลว การพนันของบอนคาสิโนชายแดนมีลักษณะเปนธุรกิจใตดิน คือ การเปนแหลงฟอกเงินจาก

ธุรกิจผิดกฎหมายอื่นๆโดยเฉพาะอยางยิ่งในประเทศลาวที่ไมมีกฎหมายตอตานการฟอกเงิน สำหรับรูปแบบการ

เลนในบอนคาสิโนจะเปนรูปแบบการเลนท่ีหลากหลาย จากงานวิจัยของสดใส สรางโศรก(2556) กลาวถึงการพนัน

ท่ีมีท้ังแบบท่ัวไป เชน ไฮโล ไพ หวยใตดิน พนันมวยตู หรือเปนรูปแบบการเลนของฝงเพ่ือนบาน เชน ในพ้ืนท่ีติดตอ

กับกัมพูชา เชน หุนเวียดนาม อาปอง (คลายไฮโล) กดามโฆละกหรือ คลาโฆละกกดาม คือ ปู โฆละก คือ น้ำเตา 

คลายน้ำเตา ปู ปลา) ไพ สลากกินแบงรัฐบาลของกัมพูชา รวมไปถึงการพนันพื้นบาน เชน พนันไกชน พนันโบก 

ปจจุบันบอนการพนันชายแดนไดมีการปรับตัวเพื่อขยายฐานผูเลนหนาใหมโดยเฉพาะอยางยิ่งในกลุมวัยรุนที่นิยม

เลนไอทีโดยจะนำเกมการพนันในบอนมาเขาสูระบบออนไลนอีกดวย 

 สำหรับบุคคลผู ใหบริการที ่เกี ่ยวของกับธุรกิจบอนการพนัน คือ เจาของบอน โดยสวนใหญจะเปน

นักการเมือง นักธุรกิจ และผูมีอิทธิพลที่มีความสัมพันธอันดีกับผูที่สามารถใชอำนาจพิเศษในการเปดบอนทั้งพื้นท่ี

ภายใน และตามแนวชายแดนที่เปนพื้นที่พิเศษ สำหรับในพื้นที่ตามแนวชายแดน เครือขายอำนาจท่ีพบในฐานะท่ี

เปนเจาของบอนจะเปนชนชั้นนำทางดานเศรษฐกิจและการเมืองของทั้ง 2 ฝงประเทศ ทั้งทางฝงไทยและกัมพูชา 

(ชัยยนต ประดิษฐศิลป,2013) หากการดำเนินธุรกิจมีการลงทุนรวมทำใหมีการแยกสวนของความเปนเจาของกัน

ผลประโยชนที่เกิดขึ้นก็จะไดรับแบบแยกสวนกัน เชน เจาของบอนจะไดผลประโยชนจากการคาเชาสถานที่ สวน

เจาของโตะหรือเจามือมีแนวโนมที่จะไดประโยชนมากกวาที่จะเสียประโยชน เนื่องจากไดประโยชนจากเก็บคาตง 

และสำหรับการพนันในรูปแบบที่เปนเครื่องไฟฟาสามารถสรางผลกำไรและมีระบบการบริหารความเสี่ยงเพราะ

สามารถตั้งโปรแกรมเพ่ือควบคุมความเสี่ยงตางๆท่ีจะเกิดข้ึนได นอกจากนั้นแลว กลุมเจาของบอนท่ีมีอำนาจอาจมี

ผลตอบแทนแฝงเกิดข้ึนจากความสัมพันธอันดีในการทำธุรกิจรวมกัน ตัวอยางเชน การไดรับสัมปทานในบริเวณเขต

สัมปทานฝงเมืองเมียวดี ในบริเวณชายแดนยังสามารถพบธุรกิจใหม คือ  

เจาของทัวรนักพนัน รูปแบบของธุรกิจคือการพาคนจากฝงไทยนั่งรถทัวรไปลงบริเวณดานหนาบอนที่อยู

บริเวณชายแดน การเขาสูอาชีพเจาของทัวรนักพนันเกิดขึ้นไดหลายกรณี ไดแก การรับชวงทัวรนักพนันตอจากคน

ในครอบครัว หรือการทำทัวรรวมกันกับญาติ และมีประสบการณในการเปนนักพนันมากอน ทั้งนี้เจาของทัวร

อาจจะไดรับผลตอบแทนจากท้ังฝงเจาของบอนท่ีมีสวนชวยเพ่ิมจำนวนนักพนัน และอาจจะเรียกเก็บจากนักพนันท่ี

ตองการเดินทางมาเลนไดอีกทางหนึ ่งดวย เจาของธุรกิจโรงแรม เนื ่องจากพื ้นที ่ดังกลาวเปนพื ้นที ่ที ่ดึงดูด
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นักทองเท่ียวและนักพนันจากทุกสารทิศมาทองเท่ียวและเลนพนันจึงเปนโอกาสทองของนักธุรกิจท่ีจะสรางโรงแรม

เพ่ือรองรับกลุมคนกลุมนี้ 

นอกจากนั้นยังมีกลุมบุคคลที่มีอำนาจ คือ รัฐบาล เปนผูหนึ่งที่มีอำนาจในการตัดสินใจอนุญาตใหจัดสราง

ภายในนโยบายของแตประเทศ ท้ังนี้ การมีบอนคาสิโนอยูในพ้ืนท่ีพิเศษของประเทศตนก็จะไดรับผลตอบแทนในรูป

ของสัมปทานและภาษี 

เจาหนาที่รัฐ โดยจากงานวิจัยของกนกวรรณ มะโนรมย และคณะ (2564)  พบวา เจาหนาที่รัฐทำงาน 2 

อยางแบบคูขนาน ในดานหนึ่งรัฐไดออกกฎหมายควบคุมการเลนการพนัน มีการจับกลุมผูเลนการพนัน มีการกวาด

ลาง และบทลงโทษท่ีชัดเจนพยายามกวาดลางบอนพนัน แตในอีกดานก็ปลอยหรือยืดหยุนใหเปดบอนผิดกฎหมาย 

อีกท้ังไมไดมีกวดขันหรือจัดระเบียบสื่อเก่ียวกับพนันออนไลนปลอยใหมีบอนพนันเพราะเจาของบอนมอบเงินใตโตะ

ใหกับตำรวจ หรือที่เรียกวา “สวย” ทำใหเจาของบอนสามารถเปดทั้งแบบถูกกฎหมายและแบบลักลอบได เชน 

บอนบางแหงในเมืองขอนแกนตองจายสวยใหกับเจาหนาที่ตำรวจโดยเฉพาะในพื้นที่เมือง และชุมชนบางแหงไดมี

การเปดใหเลนพนันอยางเปดเผยในหลากหลายรูปแบบ บางพื้นที่อาจเขาถึงไดงายถึงขนาดเดินไปเห็นอยางชัดเจน

โดยไมไดมีการปดบัง แตในทายท่ีสุดหากผลประโยชนไมลงตัว อาจจะทำใหบอนดังกลาวถูกกวาดลางและปดตัวลง

จากตำรวจไดเชนกัน ดังนั้น การดำรงอยูของธุรกิจการพนันเหมือนกับธุรกิจสีดำหรือสีเทาที่จะตองมีความสัมพันธ

กับเจาหนาท่ีรัฐท่ีเก่ียวของระดับความสัมพันธจะเปนกลไกท้ังในแงอำนาจการตอรองและการอยูรอดของของธุรกิจ

สีดำหรือสีเทา  

 บอนเฉพาะกาล บอนเฉพาะกาลที่เกิดขึ้นเมื่อมีงานตางๆเกิดขึ้น โดยสวนใหญจะเกิดขึ้นกับงานศพ บน

เหตุผลที่วาเปนประเพณีนิยมที่ปฏิบัติกันมายาวนาน หากไมมีการเลนการพนันในงานศพ เจาภาพจะไมมีคนมา

ชวยงาน หรือคนที่มารวมงานจะนอยมาก ประเภทของการพนันที่พบในบอนงานศพ มีทั้งไพปอกเดง 2 ใบ ไฮโล 

หวยใตใตดิน ในบางชุมชนอาจมีความเชื่อเกี่ยวกับการเสี่ยงทายโชคลาภโดยการดูตัวเลขที่ปรากฏตามจุดตางๆใน

พื้นที่งานศพ บอนในงานศพมีลักษณะหลากหลาย เชน การเปดบอนพนันโดยบุคคลภายนอกชุมชนซึ่งมีลักษณะ

เปนเครือขายบอนพนันงานศพในพ้ืนท่ี และบอนพนันท่ีเปดเลนโดยเครือญาติผูเสียชีวิตและคนในชุมชนนั้นๆ บอน

ท่ีเกิดข้ึนจะมีท้ังการเปนบอนถาวร และบอนวิ่ง โดยนักพนันสวนใหญจะมีท้ังเลนเพ่ือการผอนคลายและวิ่งรอกเปน

อาชีพ สถานที่ที่เลือกตั้งบอนสวนใหญจะเปนบริเวณหลังงานศพ ในสวนอัตราความถ่ีในการเลน จากงานวิจัยของ

วัชระ ศิลปเสวตร(2556) พบวา ในระยะเวลา 1 เดือน จะมีงานศพไมนอยกวา 5 งาน โดยทุกงานจะมีการเลนพนัน

ไมนอยกวา 7-10 วงพนัน 

 สำหรับบุคคลผูใหบริการท่ีเก่ียวของกับธุรกิจบอนการพนัน เครือขายธุรกิจบอน จะมีลกัษณะเปนเครือขาย

กลาวคือ ถามีการจัดงานศพเกิดข้ึนเครือขายจะสงนายหนาเขาเจรจากับเจาภาพงานศพเพ่ือขออนุญาตจากเจาภาพ

พรอมตกลงผลประโยชนที่ฝายเจาภาพจะไดรับ ทั้งนี้ เครือขายจะชวยรับผิดชอบคาใชจายบางสวนในงานศพ เชน 
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จัดรถรับสงพระสงฆ คาอาหารภายในงาน คาใชจายอื่นๆ เปนตน เมื่อสามารถเจรจากับเจาภาพไดแลว จะทำการ

ประชาสัมพันธแจงใหญาติของผูเสียชีวิตรวมถึงนักพนันทราบ ภายหลังจากที่มีนักพนันเขารวมเลนนักพนันจะถูก

เก็บคาตงไมต่ำกวาคืนละ 50,000 บาทตอวง และจะใหเงินกับ เจาภาพงานศพ เปนผลตอบแทนคืนละ 500-3,000 

บาทตอวงขึ้นกับการตกลงกัน พรอมกับสงนายหนาเขาไปเจรจากับ ตำรวจ ผูรับผิดชอบในแตละพื้นที่พรอมจาย

สวยใหกับตำรวจในอัตราคืนละ 5,000 บาทตอวง นอกจากนั้น ยังมีการสงทีม ปลอยเงินกูนอกระบบ ลงไปในพ้ืนท่ี

บอนงานศพเพื่อสนับสนุนนักพนันที่ตองการลงเงินเดิมพันเพิ่มเติมอีกดวย ทั้งนี้ ในสวนของการปรับตัวของธุรกิจ

แขงเรือภายหลังจากการเกิดสถานการณการแพรระบาดโควิด-19 ยังไมมีงานวิจัยใดกลาวถึง 

3.1.5 พนันฟุตบอล 

 ธุรกิจการพนันฟุตบอลรูปแบบจะเปนการทายผลการพนันซึ ่งย ังเปนกิจกรรมที ่ผ ิดกฎหมายตาม

พระราชบัญญัติการพนันป พ.ศ.2487 โดยมีรูปแบบการพนันทายผลฟุตบอล แบงออกเปน 2 ประเภทคือ ประเภท

บอลเดี่ยว เปนการเลนทายผลพนันฟุตบอลเปนคูๆ ผลไดเสียของแตละคูแขงขันจะไมเชื่อมโยงกัน และจำนวนเงิน

ไดเสียจะขึ้นกับอัตราตอรองระหวางทีมคูแขงขัน สวนประเภทบอลชุด หรือ บอลโยง ผูเลนจะตองเลนพนันไมต่ำ

กวา 3 คูแขงขันตอชุด โดยผูเลนพนันจะไดเงินรางวัลก็ตอเมื่อเลนพนันถูกทุกคูตอหนึ่งชุด  ซึ่งในตอนแรก การเลน

พนันแบบบอลชุดแตเจามือจะพยายามหาขอเสนอพิเศษเพ่ือดึงดูดความสนใจของลูกคาพนัน และมีการปรับเปลี่ยน

ไปเรื่อยๆ จนกระท่ัง พบวา อัตราผลตอบแทนของนักพนันคุมคากับอัตราความเสี่ยงของเจามือพนัน  

 พัฒนาการของการพนันทายผลฟุตบอลในยุคถัดมา จะเริ่มนำเอาอินเทอรเน็ตเขามาใชในการบริการ จน

เกิดเปนการใหบริการการพนันทายผลฟุตบอลออนไลน โดยระบบนี้จะสามารถเลนไดตลอดเวลา ไมปรากฏตัว

เจามือและคนกลางท่ีชัดเจน แตละผูใหบริการจะมีศูนยบริการใหขอมูล (call center) ทำหนาท่ีโอนเงินใหกับลูกคา  

บริษัทท่ีเปดรับแทงพนันมีการแขงขันกันสูงในระบบการพนันแบบใหม มีการทำโปรโมชั่นแขงขันเพื่อดึงดูดลูกคา

และสรางนักพนันหนาใหม (นายธนิต โตอดิเทพย,2560)  

 สำหรับบุคคลผูใหบริการที่เกี่ยวของกับธุรกิจพนันฟุตบอล คือ เจามือพนัน โดยงานวิจัยของ วิษณุ วงศ

สินศิริกุล(2555) แบงออกเปน 2 กลุม กลุมท่ี 1 เจามือพนันทายผลประเภทบอลเดี่ยว เจามือกลุมนี้จะไมมีหนาราน

ใชการติดตอผานทางโทรศัพทและวางเดิมพันแบบเครดิต สวนกลุมที่ 2  เจามือพนันทายผลประเภทบอลชุด 

จำเปนตองมีหนารานเพราะวางเดิมพันเปนเงินสด ในวงการจะเรียกเจามือพนันบอลวา “โตะพนันบอล” ท้ังนี้ โตะ

พนันบอล จะมีวิธีการบริการความเสี่ยงจากการจับคูวงเงินเดิมพันของแตละคู เรียกวา จับชน และเงินสวนที่เหลือ

จะถูกถายเทไปยังโตะพนันบอลท่ีใหญกวาซ่ึงจะไดคาตอบแทนเปนคาคอมมิชชั่น โดยมีอัตราอยูท่ี 2-3% ของวงเงิน

เดิมพันที่สงมา ซึ่งเจามือจะไดรับคาตอบแทนในรูปของการจับชนมากกวาคาคอมมิชชั่น เมื่อเขาสูระยะที่การพนัน

ทายผลฟุตบอลออนไลน สามารถแบงออกได 3 ระดับ คือเจามือระดับใหญ จะตองสมัครสมัครสมาชิกเว็บไซตการ
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พนันตางประเทศ หรือทำการรวมทุนกับนักธุรกิจชาวตางชาติเพ่ือสรางเว็บไซตพนันทายผลฟุตบอล เจามือรายใหญ

มักจะตองมีตนทุนไมต่ำกวา 1 พันลานบาท เพราะตองเปนการใหบริการระหวางประเทศ และเพ่ือความสะดวกใน

การทำธุรกรรมทางการเงินเจามือพนันรายใหญจะเปดบัญชีกับทางธนาคารในตางประเทศ สำหรับเจามือ

ระดับกลาง จะทำการสรางเว็บไซตในขนาดที่รองลงมาเพื่อกระจายตอไปยังเจามือระดับที่ 3 คือ เจามือรายยอย

เปนการขยายฐานลูกคา โดยเจามือระดับกลางจะไดคาตอบแทนเปนคาคอมมิชชั่นจากการมีลูกคาเพิ่มจากเจามือ

รายใหญ โดยมีอัตราคาคอมมิชชั่นอยูที่ 3 พันบาทตอวงเงินเดิมพัน 1 ลานบาทหรือคิดเปน 0.3% ของวงเงินเดิม

พัน สวนเจามือรายยอยจะแจกจายเว็บไซตไปยังนักพนันที่ตองการเลนพนันออนไลนโดยตรง และรวบรวมขอมูล

เงินที่วางเดิมพันจากลูกคาที่ไมไดลงเลนพนันออนไลนเพื่อนำมารวมกันและทายผลผานพนันออนไลน ทั้งนี้ เจามือ

รายยอยจะไดรับผลตอบแทนจากเจามือระดับกลางเปนคาคอมมิชชั่นจะอยูในอัตราประมาณ 4-5% ของวงเงินเดิม

พันท่ีเจามือรายยอยสงตอไปยังเจามือระดับกลาง  

 โดยสรุปแลว รูปแบบการดำเนินการสำหรับการพนันในแตละประเภทจะมีสิ่งที่เหมือนกันคือ ในทุกการ

พนันมักมีสวนท่ีตองเก่ียวของกับผูมีอำนาจเหมือนกันกลาวถือการจะดำรงไวซ่ึงกิจการการพนันไมวาจะถูกกฎหมาย

หรือผิดกฎหมาย เจาของบอนจำเปนตองมีความสัมพันธอันดีกับผูมีอำนาจทั้งฝายการเมือง ฝายตำรวจ และฝาย

ปกครอง แมวาการพนันจะเปนเรื่องลับๆแตตำแหนงท่ีตั้งของบอนการพนันสวนใหญจะแทรกตัวอยูในพ้ืนท่ีชุมชนท่ี

คนอยูอยางพลุกพลาน เพราะเปนแหลงที่สามารถสรางงานสรางรายไดใหกับคนในชุมชนไดเสมอ รายไดจาก

เจาของบอนสวนใหญจะมาจากการเก็บคาเขาชม คาใชสถานที่ของพวกพอคาแมคา ผูที่เปนเจามือที่แทจริงมักจะ

เปนพวกเซียนพนันเพราะเปนกลุมคนท่ีมีความเชี่ยวชาญในการเลนพนันประเภทนั้นๆ จนทำใหสามารถหาชองทาง

ในการทำรายได โดยเซียนพนันสวนใหญจะนั่งอยูตามจุดตางๆเพ่ือใหนักพนันสามารถเขามาวางเดิมพัน และสำหรับ

การพนันที่มีเครือขายหลายๆชั้น ยิ่งพัฒนาการของการพนันเปลี่ยนแปลงไปจะยิ่งสงผลใหจำนวนชั้นของเครือขาย

ลดลง จำนวนคนท่ีถูกจางงานในอุตสาหกรรมการพนันอาจจะลดลงตามไปดวย 

3.2 อุปทานการพนันออนไลนในประเทศไทยชวงกอนโควิด-19 ในวรรณกรรมของไทย 

 ธุรกิจการพนันแบบดั้งเดิมถูกเปลี่ยนผานมาเปนออนไลนมากขึ้นเมื่อเทคโนโลยีเขามามีบทบาทในวงการ

การพนันมากขึ้น โดยมีจุดขายคือ การเขาถึงการเลนพนันในรูปแบบตางๆไดงายขึ้น ในประเทศไทย อุตสาหกรรม

การพนันมีความพยายามในการท่ีจะปรับตัวจากการพนันดั้งเดิมใหมีชองทางออนไลนมากข้ึนเพ่ือขยายฐานลูกคาให

กวางข้ึน การสำรวจในปค.ศ.2019 การพนันออนไลนในประเทศไทยเพ่ิมแตสัดสวนของมูลคาเงินหมุนเวียนยังไมสูง

มากนักเมื่อเทียบกับการเลนการพนันในสถานที่จริง คือจะอยูที่ราว 10% ของการพนันในในสถานที่จริง (วิทยากร 

เชียงกูล,2563)  หรือสังเกตไดจากการที่ตำรวจเขาจับกุมบอนที่ใหคนไทยไดเขาไปเลนการพนันออนไลนผานทาง

เว็บไซตบอยครั้ง (ณัฐกร วิทิตานนท,2562) แมวาการเอาผิดสำหรับการพนันออนไลนในไทยนั้นจะไมไดมีกฎหมาย
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ควบคุมการพนันออนไลนโดยตรง แตไดนำเอา พ.ร.บ.การพนัน พ.ศ.2478 มาปรับใชซ่ึงมีบทลงโทษกับท้ังผูจัดใหมี 

ผูเลน และผูโฆษณา ทวายังไมเคยมีแนวคำพิพากษาของศาลฎีกาเกี่ยวกับการพนันออนไลนมากอน ขณะที่ตาม 

พ.ร.บ.วาดวยการกระทำความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอรพ.ศ.2550 ใหอำนาจศาลสั่งบล็อกเว็บไซตได ซึ่งเห็นวาการ

พนันยอมเขาขายขัดตอความสงบเรียบรอยหรือศีลธรรมอันดีของประชาชนไดเชนกันสถานการณในประเทศไทย 

ทำใหการพนันออนไลนยังคงเขาถึงคนไทยไดภายใตชองโหวบางอยางของกฎหมาย เชน การเขาเลนผานเซิรฟเวอร

นอกอาณาจักรที่ถูกกฎหมาย เปนตน อีกทั้ง เทคโนโลยีที่รองรับความกาวหนา เชน การใชคริปโทเคอรเรนซีอยาง 

บิทคอยน เขามาใชวางเปนเดิมพันแทนเงินสด ทำใหเจาพนักงานหาหลักฐาน และพยานเพื่อมาเอาผิดคอนขาง

ลําบาก ทำไดเพียงนำเอาพ.ร.บ.วาดวยการกระทำความผิดทางคอมพิวเตอรมาปรับใชเปนการชั่วคราว ทั้งนี้ธุรกิจ

จำเปนตองมีกลวิธีตางๆ ทั้งการสรางแรงดึงดูด แรงจูงใจดานตางๆ เพื่อแยงชิงฐานลูกคาใหไดมากที่สุด สำหรับ

ประเภทการพนันท่ีอยูในการกลุมการพนันออนไลนในประเทศไทย ประกอบดวย  

1. พนันฟุตบอลออนไลน จากงานวิจัยของวศิน ปญญาวุธตระกูล และคณะ(2565) พบวา ธุรกิจการพนัน

ฟุตบอลออนไลนไดรับการพัฒนา และมีอัตราการเติบโตอยางตอเนื่องเชนเดียวกันกับตางประเทศ โดย

สวนใหญจะใหบริการผานเว็บไซตที่ใหบริการเดิมพันการแขงขันฟุตบอลที่แขงขันในประเทศรวมถึงระดับ

สโมสรตางประเทศ หนาเพจที่ที่จะเชื่อมโยงกับขอมูลตางๆเพื่อประกอบการตัดสินของผูเลน โดยขอมูลท่ี

สำคัญคือ ตารางการแขงขันฟุตบอลพรอมอัตราตอรองของฟุตบอลคูนั้นๆ มีหนาเพจท่ีเปนชองทางเพ่ือให

นักพนันสามารถสมัครสมาชิกและชองทางฝากถอนเงินจริง และมีหนาเพจท่ีไวสำหรับตรวจผลการแขงขัน

ของฟุตบอลตางๆซ่ึงขอมูลตองถูกตองและอัพเดตใหเปนปจจุบันอยูเสมอ โดยผูประกอบการจะใชชองทาง

การสงขอความทางโทรศัพทเปนชองทางในการสื่อสารโดยตรงกับนักพนัน  

สำหรับงานวิจัยของชัยณรงค เครือนวน และคณะ(2564) กลาวถึงกลุมผูใหบริการการพนันฟุตบอล

ประกอบดวย กลุมผูประกอบกิจการการพนันฟุตบอลในประเทศไทย โดยแบงออกเปน 2 กลุมใหญ 

ประกอบดวย กลุมแรก กลุมผูใหบริการพนันฟุตบอลออนไลนในตางประเทศ เปนกลุมเว็บไซตการพนนัท่ี

ไดรับอนุญาตและจดทะเบียนในประเทศท่ีระบุวาการพนันออนไลนถูกกฎหมาย ซ่ึงเว็บไซตท่ีเปนท่ีนิยมใน

ประเทศไทยมี 2 เว็บไซต คือ สโบเบท (SBOBET) บริษัทดังกลาวถูกจดทะเบียนขึ้นในไอลออฟแมน และ 

ยูฟาเบท (UFABET) ดำเนินการโดยกลุมทุนขามชาติ กลุมที่สองกลุมผูประกอบกิจการพนันฟุตบอล

ออนไลนในประเทศ จะมีหลายระดับลดหลั่นลงมาตั้งแต ตั้งแตระดับซุปเปอรซีเนียร (Super Senior) 

เปรียบเสมือนเปนเจามือรายใหญผูซื้อลิขสิทธิ์จากเว็บไซตตางประเทศเพื่อเปนแมขายในการประกอบ

กิจการ ซีเนียร (Senior) ท่ีเปรียบเสมือนเปนเจามือระดับกลาง โดยจะมีหนาที่ในการสรางลูกขายและ

กระจายเครดิตใหกับระดับ มาสเตอร (Master) ท่ีเปรียบเสมือนเปนเจามือระดับกลางท่ีรองจากซีเนียรลง

มา กลุมซีเนียรและมาสเตอรมีหนาที่ที่ตองทำรวมกันคือ สรางเว็บไซตยอยสำหรับแจกจายลูกขายที่อยูใน
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ประเทศไทย จากการสำรวจพบวา มีเว็บไซตยอยจำนวน 62 เว็บไซต ที่อยูภายใตเว็บไซตหลัก UFABET 

ซึ่งในซีเนียรหรือมาสเตอร 1 คน อาจดูแลไดมากกวา 1 เว็บไซตได หลังจากนั้นจะหาลูกขายและกระจาย

เครดิตให เอเยนต (Agent) หรือเจามือรายยอย ซึ่งทำหนาท่ีขยายฐานนักพนันฟุตบอลออนไลนถือเปน

กลุมที่เขาใกลนักพนันมากที่สุด โดยคนในกลุมนี้เปนคนในเครือขายของมาสเตอรกลุมใดกลุมหนึ่ง ทำ

หนาท่ีในการรับเครดิตจากมาสเตอรมากระจายตอใหกับสมาชิกผานการเปดระบบสมาชิก การมีโครงสราง

ที่สะสมฐานลูกคาไปเรื่อยๆเชนนี้ ใหทายที่สุดจะเกิดกลุมเครือขายขนาดใหญภายใตเจาของที่แทจริงเพยีง

ไมก่ีคน  

นอกจากนี้ยังมีกลุมผูกระทำการที่มีสวนเชื่อมโยงกับผูประกอบกิจการพนันฟุตบอลออนไลนใน

ประเทศ ไมวาจะเปน กลุมนักบริหารจัดการ (Admin) มีหนาท่ีบริหารจัดการเว็บไซตพนันฟุตบอลออนไลน 

รวมถึงอำนวยความสะดวกใหกับนักพนันฟุตบอลรูปแบบตางๆ กลุมนักบริหารจัดการประกอบดวย

ตำแหนงที่สำคัญ ๆ ดังตอไปนี้ โปรแกรมเมอร จะชวยออกแบบเว็บไซตพนันฟุตบอล รวมทั้งควบคุมและ

บริหารจัดการระบบ หรือแกไขปญหากรณีเว็บไซตเกิดขัดของ นอกจากนั้นยังไดรับมอบหมายใหแสวงหา

ชองทางเผยแพรเว็บไซตพนันฟุตบอลออนไลน พนักงานบริการลูกคา ทำหนาที่ตอบขอซักถาม ขอสงสัย 

หรือใหคำปรึกษาแกผูเลนพนันฟุตบอลออนไลน ตลอดจนถึงเปนผูรับแจงยอด ฝาก ถอน ของผูเลนพนัน 

กลุ มผู สนับสนุน (Supporter) มีสวนชวยใหการสื ่อสารกับลูกคาเพื ่อใหเกิดการขยายธุรกิจเกิดข้ึน 

ตัวอยางเชน  กลุมผูวิเคราะหเกม (Guru) เปนผูเชี่ยวชาญในวงการฟุตบอล ดังนั้น จะมีผลตอการตัดสินใจ

ของนักพนัน ผูประกอบการมักจะวาจางกลุมคนกลุมนี้เพื่อสรางความนาเชื่อถือและทำใหเว็บไซตเปนท่ี

รูจักผานการโฆษณาจากผูวิเคราะหเกม กลุมผูเขียนบทความ บทบาทของคนกลุมนี้มีความคลายคลึงกับ

กลุมผูวิเคราะหเกม แตกลุมผูเขียนบทความจะใหมุมมองที่เปนประโยชน หรือสรางเกราะปองกันใหนัก

พนันไดดีกวาผูวิเคราะหเกม กลุม พริตตี้ (Pretty) เน็ตไอดอล (Net Idol) และยูทูบเบอร (YouTubers) 

สวนใหญจะทำหนาที่ในการสรางแรงจูงใจใหนักพนัน และสรางภาพจำใหกับเว็บไซตการพนันที่กลุมคน

เหลานี้ถูกวาจางใหโฆษณา นอกจากนี้ก็ยังมีกลุมผูสนับสนุนอื่นๆ อีก เชน  หนังสือพิมพกีฬาและเว็บไซต

ขาวกีฬา บริษัทรับจางเขียนเว็บไซตพนัน และบริษัทรับจางประชาสัมพันธและทำการตลาดใหแกเว็บไซต

พนัน 

2. หวยใตดินออนไลน มีการเปดเว็บไซตจำนวนมากเพื่อรองรับการเลนหวยใตดินออนไลน โดยจัดใหระบบ

การซื้อขายหวยจากเดิมที่เคยเปนระบบเงินเชื่อจะถูกเปลี่ยนเปนระบบเงินสด ทำใหตำแหนงเด็กเดินโพย

ถูกลดความสำคัญลงไปเพราะระบบสามารถเชื่อมโยงใหผูซ้ือสามารถเจอผูขายไดโดยตรง และยังมีโอกาสท่ี

จะไดผลตอบแทน สวนลดและสวนแถมท่ีมากกวาหวยใตดินแบบดั้งเดิม มีการสอนและมีคำแนะนำในการ

แทงหวยประเภทตางๆอยางละเอียด พรอมวิธีคำนวณผลตอบแทน พรอมท้ังแอดมินท่ีสามารถตอบคำถาม



50 
รายงานฉบับสมบูรณ: โครงการถอดบทเรียนปญหาและผลกระทบจากการพนันดวยการทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ Systematic Review และ ประเมินสถานการณปญหาการ

พนันของประเทศไทย จากขอมูลการสำรวจโดยเทคนิค Machine Learning ปพ.ศ. 2565 
 

 

ไดตลอด 24 ชั่วโมง นอกจากนั้นยังมีชองทางสำหรับนักพนันที่ไมตองการสมัครสมาชิก ซึ่งมี 2 รูปแบบ 

คือ 1) การแทงหวยแบบอัตโนมัติ ลูกคาสามารถเลือกเลขและกรอกขอมูลดวยตนเอง ถาหากถูกหวยจะ

สามารถแจงถอนเงินไดดวยตนเองพรอมมีผลระโยชนใหเลือก เชน ไดรับสวนลด 15% เปนตน และ       

2) การแทงหวยแบบโพยจะเปนวิธีที่รองรับลูกคาที่ไมคอยเขาถึงเทคโนโลยีโดยการฝากคนที่เปดบานหวย

แทง จากนั้น เจาหนาท่ีจะทำการสงเลขท่ีบัญชีเพ่ือโอนเงินคาแทงมายังเจามือ เม่ือถูกรางวัลแอดมินจะทำ

การขอเลขที่บัญชีของนักพนันและทำงานโอนเงินใหนักพนัน สงผลใหเกิดการเลนหวยใตดินที่ขามไปใน

ประเทศอื่นๆ เชน หวยลาว หวยฮานอย เปนตน หรืออาจจะเปนหวยประเภทอื่นๆ เชน หวยหุน เปนตน 

ทำใหความถ่ีในการเลนของนักพนันมีมากข้ึน 

  สำหรับงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพนันออนไลนประเภทหวยใตดินออนไลนในประเทศไทยยังไม

ปรากฎการสรุปตัวเลขท่ีแนชัดของผูประกอบในธุรกิจดังกลาว 

3. คาสิโนออนไลน จะเปนลักษณะการพนันที่รวบรวมเกมหลายๆชนิดอยูในเว็บไซตเดียวกัน วิธีการจัดการ

และการบริหารเว็บไซตใชวิธีการเดียวกันกับพนันฟุตบอลออนไลน แตแตกตางกันแคเพียงวิธีเลน ท้ังนี้ จาก

งานวิจัยของณัฐกร วิทิตานนท(2562) สามารถแบงเว็บไซตการพนันออนไลนที่คนไทยนิยมเลนออกเปน   

3 กลุม คือ กลุมท่ี 1 ผูใหบริการที่ลักลอบเปดอยูในไทย ถาเทียบกับการพนันฟุตบอลออนไลน คือ ใน

ประเทศไทยยังคงมีซีเนียรและมาสเตอรอยูอีกจำนวนไมนอยซึ่งเปนนายทุนชาวไทยที่เคยหรือยังคงทำ

บอนคาสิโนแบบดั้งเดิมมากอน มาดำเนินการเปดเว็บไซตพนันยอยใหเกิดขึ้นอยูเรื่อยๆ กลุมนายทุนหรือ

เจาของเว็บไซตมักจะใชตัวแทนหรือลูกนองในขบวนการรับเปนผูจัดใหมีการเลนการพนันแทน และยังใช

บัญชีเงินฝากของผูรับจางที่เรียกวา บัญชีมา เปดบัญชีเปนชองทางในการรับเงินจากนักพนัน ดังนั้นเม่ือ

ธุรกิจรายดังกลาวถูกจับกุมและบัญชีเงินฝากถูกอายัด นายทุนหรือเจาของเว็บไซตพนันออนไลนก็จะ

เปลี่ยนไปใชบัญชีของบุคคลทานอ่ืนในการกระทำความผิดตอไป ตัวอยางของเว็บไซตท่ีเคยเปดแตปจจุบัน

ถูกจับกุมไปเรียบรอยแลวเชน SBOTDED, SBOLUCKY666, SBOHERO888, SURE999, Hiallbet, 

UFAL88 (เครือขายของ UFABET)  กลุมที่ 2 ผูใหบริการที่ตั้งอยูกับคาสิโนตามแนวชายแดนในประเทศ

เพ่ือนบาน กลุมนี้จะรับวางเดิมพันโดยตรงไมจำเปนตองผานเอเยนตและอยูในพ้ืนท่ีผอนปรน ตัวอยางของ

เว็บไซตพนัน เชน I99BET (ปอยเปต, กัมพูชา), G-Club (ปอยเปต, กัมพูชา), MM88BET (ทาขี้เหล็ก, 

พมา) เปนตน และกลุ มที ่ 3  ผู ใหบริการที ่เปนบริษัทรับพนันถูกกฎหมายรายใหญที ่มีชื ่อเสียงของ

ตางประเทศ เชน SBOBET (บริษัทซึ่งใหบริการในทวีปเอเชียตั้งอยูที่ฟลิปปนส), Ladbrokes (อังกฤษ), 

bet365 (อังกฤษ), Bodog (แอนติกา) โดยกลุมนี้จะเปนกลุมที่เปนเจาของเว็บไซตโดยตรง ดังนั้นตอง

สมัครสมาชิกกับทางเว็บเพ่ือเขาใชบริการ และเปนเว็บไซตที่ไมมีภาษาไทย ทั้ง 2 กลุมหลัง เปนกลุมที่มี

ความเสี่ยงต่ำในการท่ีจะถูกดำเนินคดีภายในประเทศเพราะลวนแตอยูในพ้ืนท่ีท่ีไดรับอนุญาตอยางถูกตอง
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ตามกฎหมายแลว แตทวา รัฐบาลอาจจะใชมาตรการการกีดกันโดยกฎหมายวาดวยการกระทำความผิด

เกี่ยวกับคอมพิวเตอรที่ออกมาในป พ.ศ.2550 ใหอำนาจศาลในการระงับการเผยแพรขอมูลคอมพิวเตอร

ในบางดานหรือบล็อกเว็บไซตได หากพิจารณาแลวเห็นวาขัดตอความสงบเรียบรอยหรือศีลธรรมอันดีของ

ประชาชน เชนเม่ือชวงตนป พ.ศ.2562 มีการสั่งปดก้ันเว็บไซตพนันออนไลนจำนวน 748 เว็บไซต  

  สำหรับงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพนันออนไลนประเภทคาสิโนออนไลนในประเทศไทยยังไม

ปรากฎการสรุปตัวเลขท่ีแนชัดของผูประกอบในธุรกิจดังกลาว 

3.3 อุปทานการพนันออนไลนนอกประเทศในชวงกอนโควิด-19 ในวรรณกรรมของไทย 

จากงานวิจัยของและณัฐกร วิทิตานนท (2562) พบการเติบโตของธุรกิจการพนันออนไลน โดยจากขอมูล

ในปค.ศ. 1996 มีเพียง 15 เว็บไซตพนันออนไลนที่ใหลงเงินพนันไดจริง เพิ่มเปนมากกวา 200 เว็บไซตในป      

ค.ศ. 1997 เพิ่มเปน 650 เว็บไซต ในปค.ศ. 1999 และ 700 กวาเว็บไซต ในปค.ศ.2000 (ดําเนินงานโดยกวา 200 

บริษัท) กระท่ังเติบโตอยางกาวกระโดดจนมีถึง 1,800 เว็บไซตในปค.ศ.2002 และสำหรับขอมูลในปค.ศ.2006 อยูท่ี 

2,500 เว็บไซตขึ้นไป (เปนของ 465 บริษัท) ขอมูลลาสุดในเดือนกันยายน ปค.ศ.2019 อยูที่ 4,243 เว็บไซต โดย

ในชวงแรกผูประกอบการมักจะเปนกุลมผูประกอบการหนาใหม เพราะผูประกอบการรายเดิมมองวาการพนัน

ออนไลนยังเปนพื้นที่สีเทา ซึ่งมีความเสี่ยงที่จะทำใหกิจการที่มีอยูกอนหนานี้อาจกระทบกระเทือนไปดวย แต

ภายหลังที่มีนโยบายของรัฐออกใบอนุญาตใหทำกิจการการพนันออนไลนไดมากขึ้น ผูประกอบการรายใหญก็จะ

ทยอยกลับมาเปนผูเลนในการแขงขันธุรกิจอีกครั้ง การพนันออนไลนทั้งในภาพรวมของโลกและในแตละประเทศ

มักเริ่มจากลอตเตอรี่ จากนั้นถึงจะตามดวยการพนันท่ีในประเทศแคนาดาเริ่มใหเลนมาแขงแบบออนไลนไดตั้งแตป 

2004 โดยบริษัท Woodbine Entertainment ตามมาดวย บิงโกออนไลน โดยกลุม QuadCard ในเว็บไซต 

www.ibinggo.com ที ่มีการใหเง ินรางวัลเปนเงินสดครั ้งแรกในปค.ศ.1998 สวนโปกเกอรออนไลน โดย 

www.planetpoker.com, การพนันอิงเหตุการณจริง (Betting Exchange)ผูนําคือ เว็บไซต www.betfair.com 

เริ่มในปค.ศ.2010 และการพนันประเภทท่ีตองใชทักษะในการเลนสูง (Skill Game) เชนwww.king.com  

สำหรับการพนันออนไลน จากงานวิจัยของ วิทยากร เชียงกูล (2563) และณัฐกร วิทิตานนท (2562) ไดมี

การแบงประเภทของการพนันออนไลน ดังนี้  

1. ลอตเตอรี่ออนไลน (Online Lotteries) ซึ่งผูประกอบการ คือ หนวยงานของรัฐบาลหรือบริษัทท่ี

รัฐบาลออกใบอนุญาต เปนท่ีนิยมเพราะถูกกฎหมาย ซ้ืองาย ผูเลนลงทุนในราคาต่ำ แตมีรางวัลลอใจสูง 

ทั้งนี้นักพนันผูเลนสามารถซื้อลอตเตอรี่ทั ้งในประเทศ หรือระหวางประเทศไดสะดวกผานระบบ

ออนไลน  
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2. ไพโปกเกอรและไพชนิดอ่ืนๆที่เปนออนไลน (Online Poker) ผูประกอบการจะสรางเว็บไซต ซึ่งจัด

ใหคนไดเลนการพนันกับคนอ่ืนๆ ทางออนไลนนอกจากการจับคูเลนเพ่ือเอาชนะกันแลว ก็มีการแขงขัน

ชิงรางวัลประเภทและระดับตางๆ ที่มีรางวัลสูงดวย โดยโปกเกอรออนไลนใหผูเลนลงเดิมพันโดย

วางเงินดวยจำนวนที่ต่ำมาก และมีเว็บไซตที่ใหเลนฟรีเปนจำนวนมาก สามารถทดลองเลนไดงาย และ

ไมมีตรวจสอบอายุผู เลนแตอยางใด มากไปกวานั้น องคกร Paradise Poker สามารถทำใหผูเลน

สามารถแขงกับผูเลนรายอ่ืนซ่ึงอาจอยูท่ีอ่ืนใดในโลกก็ได ปจจุบันสถานการณการเลนโปกเกอรออนไลน

กลายเปนมหกรรมกีฬาที่แขงขันที่ชิงแชมปในระดับโลกโดยมีทั้งการถายทอดสดในสถานที่จริงและ

แขงขันผานชองทางออนไลน  

3. คาสิโนออนไลน (Online Casino Games) คือการเขาไปเลนเกมกับเจามือท่ีสถานคาสิโนจัดให เชน    

รูเล็ท แบลคแจค ปาจิงโกะ บาคารา สลอตมาชีน และอื่นๆ คาสิโนบางแหงถายทอดวีดิโอจากสถานท่ี

จริง มีคนเลนอยูจริง และใชเทคนิคการถายภาพเสมือน (Virtual Reality) ทำใหคนท่ีเขาไปเปดเว็บไซต

เพื่อเลนเกมทางออนไลนรูสึกเหมือนวาตนเองไดเขาไปเลนในสถานที่จริงอยางสนุกสนานเพลิดเพลิน

ดวย  

4. พนนักีฬาออนไลน (Online Sport Betting) เชน การแขงขันมา การแขงขันฟุตบอล ชกมวย เทนนิส 

วอลเลยบอล ฯลฯ มีท้ังแบบการพนันในการแขงขันกันจริงๆ และแบบท่ีสรางข้ึนโดยคอมพิวเตอร สวน

ใหญจะเปนการแขงขันจริงมากกวา มีท้ังเลนพนันไวลวงหนาวาใครจะชนะ และการเลนการพนันในชวง

แขงขัน (In-play Gambling) ซ่ึงสามารถพนันในเรื่องปลีกยอยไดเพ่ิมข้ึน  

5. บิงโกออนไลน (Online Bingo) มีความคลายกับลอตเตอรี่แตเปนชุดตัวเลขจำนวนหนึ่งที่เจามือจะ

คอยๆ ทยอยประกาศทีละตัว ทำใหมีการใชเวลาลุนกัน บิงโกออนไลนนิยมออกแบบเพ่ือเอาใจสตรีและ

กลุมที่ไมไดตองการเลนพนันในแบบที่ดูจริงจังเกินไปจึงเปนที่นิยมในหมูผู สูงอายุและพวกแมบาน

โดยเฉพาะชาวตะวันตก สิ่งที่นาสนใจคือ การเติบโตของบิงโกออนไลนยังมีผลโดยออมจากมาตรการท่ี

หามมิใหผูเลนสูบบุหรี่ระหวางเลน ทำใหผูเลนกลุมนี้หันมาเลนทางออนไลนแทน  

6. การพนันอิงเหตุการณจริงพนันกีฬาออนไลน (Betting Exchange) เปนการวางเดิมพันเพื่อทายผล

ของเหตุการณหรือกิจกรรมตางๆ เชน ผลการเลือกตั้ง, การประกวดตางๆ รวมไปถึงทายพฤติกรรมของ

เหลาคนดัง  

7. เว็บไซตเกมท่ีตองใชทักษะ (Skill Gaming Sites) เว็บไซตท่ีใหบริการจะเปดการแขงขันซ่ึงผูเลนตอง

เสียคาสมัครเขารวม และผูท่ีชนะจะไดรางวัลสำหรับการแขงขันนั้น และวงเงินที่เลนไดในแตละรอบ

รวมกัน   
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8. เว็บไซตเพื่อการฝกฝน (Practice Sites) เปนเว็บไซตเปดใหเลนฟรีเพื่อฝกฝนทักษะในการเลนพนัน 

มีการแนะนาํข้ันตอน กฎกติกาตางๆ เก่ียวกับการพนันแตละชนิดแตจะมีความเชื่อมโยงกับเว็บไซตการ

พนันจริง โดยผูใชมีความเชื่อวาเปนเว็บไซตเปนระบบแฝง “มาโทรจัน” ท่ีลักลอบเก็บขอมูลเพ่ือชักชวน

ไปใชบริการในเว็บพนันจริง 

ทั้งนี้ บริษัทการพนันที่ลงทุนในธุรกิจการพนันออนไลนมักนิยมไปลงทุนในประเทศเล็กๆ ที่เปดเสรีและมี

แรงจูงใจใหนักลงทุนโดยการเก็บคาธรรมเนียม และภาษีในอัตราท่ีต่ำ ประเทศท่ีนักลงทุนนิยมทำธุรกิจเปดเว็บไซต

การพนันออนไลน คือ เกาะแอนติกาและบารบูดา, กือราเซา , มลรัฐคาหนาวาเค (มลรัฐชนพื้นเมืองในแคนาดา), 

คอสตาริกา, มอลตา, ไอลออฟแมน, ยิบรอลตาร, ออลเดอรนีย, นอกจากนั้น ประเทศและรัฐอื่นที่ออกกฎหมาย

อนุญาตใหเปดคาสิโนออนไลนได คือ อังกฤษ, ลักเซมเบิรก, สวีเดน, ฟลิปปนส, อิตาลี, ออสเตรีย, เบลเยี่ยม, 

เยอรมัน, เนเธอรแลนด, แอนทิลลีส, โดมินิกัน, อารเจนตินา, บราซิล ตลาดการพนันที่เกี ่ยวของกับการพนัน

ออนไลนถูกแบงออกเปน 2 รูปแบบ คือ ตลาดการพนันทุกประเภท เปนการพิจารณาทั้งการพนันแบบในสถานท่ี

จริงและแบบออนไลน โดยแนวโนมการเติบโตทางธุรกิจพบมากที่สุดในพื้นที่บริเวณเอเชียแปซิฟก (จีน ญี่ปุน 

อินเดีย เกาหลีใต ฟลิปปนส ออสเตรเลีย นิวซีแลนด ฯลฯ) สังเกตไดจากเศรษฐกิจในภูมิภาคเหลานี้มีอัตราการ

เติบโตคอนขางสูง ซึ่งเปนผลมาจากประชากรบางสวนที่มีรายไดสูงขึ้นนิยมเลนการพนันมาก นอกจากนั้นตลาด

ธุรกิจวีดิโอเกมออนไลนก็มีขนาดใหญดวยเชนกัน  

สำหรับ ตลาดการพนันออนไลนเฉพาะ อางอิงจากรายงานของบริษัทวิจัยการตลาด Grand view 

research ในปค.ศ.2020 วายุโรปเปนตลาดใหญท่ีสุดในปค.ศ.2019 มีขนาดตลาด 22 พันลานดอลลารสหรัฐฯ เปน

ผลพวงจากการที่ธุรกิจการพนันออนไลนเปนธุรกิจถูกกฎหมายในประเทศใหญหลายๆประเทศในยุโรป (ฝรั่งเศส 

เยอรมัน สเปน อังกฤษ อิตาลี ไอรแลนด และมอลตา) ประกอบกับการเขาถึงการใชสมารทโฟนอินเทอรเน็ต

ความเร็วสูง และความนิยมในคาสิโนออนไลนท่ีมากข้ึน สำหรับอเมริกาเหนือ (แคนาดาและสหรัฐฯ) ถือเปนอีกหนึ่ง

ตลาดใหญของการพนันออนไลนเชนกัน ซึ่งจากการที่กฎหมายควบคุมการพนันออนไลนในสหรัฐฯมีชองโหวทำให

คนอเมริกันสามารถเขาไปเลนการพนันออนไลนในเว็บไซตของบริษัทที่ตั้งอยูในประเทศอื่นไดไมยาก และภูมิภาค

เอเชียแปซิฟก อางอิงจากสถิติจากเว็บไซต Casino.org พบวา ประเทศฟลิปปนส รัฐบาลมีนโยบายผอนปรนธุรกิจ

การพนันออนไลน ทำใหธุรกิจการพนันออนไลนสามารถขยายตัวไดมากขึ้น หรือประเทศกัมพูชาที่เปดธุรกิจการ

พนันทั้งเปนแบบดั้งเดิมและแบบออนไลน โดยเนนการหารายไดจากคนตางชาติในละแวกใกลเคียง เชน จีน ไทย 

เปนตน  
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3.4 สรุปอุปทานท่ีเกิดท้ังในและนอกประเทศสำหรับการพนันออนไลนในชวงกอนโควิด-19 ในวรรณกรรมของ

ไทย  

3.4.1 ประเภทของการพนันออนไลน 

สำหรับประเภทของการพนันออนไลนในประเทศไทยจะไมหลากหลายเทากับการแบงประเภทในของการ

พนันออนไลนในตางประเทศ โดยในไทยจะแบงประเภทของการพนนัออนไลนแคเพียง 3 ประเภทเทานั้น คือ การ

พนันฟุตบอลออนไลน หวยใตดินออนไลน และคาสิโนออนไลน ซึ่งน้ำหนักสวนใหญที่ประเทศไทยจะศึกษาจะ

เนนหนักไปที่ การพนันฟุตบอลออนไลน อาจเปนเพราะวาในระยะเวลาที ่ผานมา การพนันฟุตบอลออนไลน

คอนขางเปนที่นิยมมากที่สุด และสงผลกระทบในวงกวางตอสังคมมากที่สุด จากขาวสารตางๆที่ทำใหเกิดผล

กระทบในเชิงลบ ในขณะท่ีหวยใตดินออนไลนและคาสิโนออนไลนยังไมเปนท่ีสนใจมากนัก สวนการพนันออนไลน

ในตางประเทศจะมีโครงสรางหลักของเกมคลายคลึงกับของประเทศไทย แตจะการแบงเกมการพนันประเภทไพ

โปกเกอรออกมาจากการพนันประเภทคาสิโนออนไลน มีการพนันกีฬาที่หลากหลายกวาการพนันฟุตบอลออนไลน

ของไทย นอกจากนั้น ยังมีเกมพนันชนิดอื่นเพิ่มเติมขึ้นมาทำใหสามารถแบงไดถึง 8 ประเภท คือ ลอตเตอรี่

ออนไลน ไพโปกเกอรและไพชนิดอื่นๆที่เปนออนไลน คาสิโนออนไลน พนันกีฬาออนไลน บิงโกออนไลน การพนัน

อิงเหตุการณจริงพนันกีฬาออนไลน เว็บไซตเกมที่ตองใชทักษะ เว็บไซตเพื่อการฝกฝน ซึ่งสำหรับเว็บไซตเพื่อการ

ฝกฝนจะเปนความก้ำก่ึงเพราะสวนใหญจะเปนเกมท่ีเลียนแบบเกมการพนันอาจจะเลนกับระบบหรือเลนกับฝงตรง

ขามท่ีเปนมนุษยจริงๆก็ได แตกำหนดใหเลนฟรี ไมมีฝาก-ถอนเงิน และวางเดิมพัน ไวสำหรับเพ่ือฝกเทคนิคเพ่ือเลน

ในสนามจริง 

3.4.2 ผูใหบริการการพนันออนไลน 

ผูใหบริการการพนันในฝงไทย ในธุรกิจการพนันฟุตบอลออนไลนพบวา ผูใหบริการหรือเจามือการพนันมี

ทั้งดำเนินการอยางถูกกฎหมาย และผิดกฎหมาย กลาวคือ เจามือการพนันที่อยูในไทยจะลักลอบดำเนินกิจการ

แบบผิดกฎหมายภายใตลิขสิทธิ์ที่ซื้อเขามาอยางถูกกฎหมาย และมอบหมายและแบงเครดิตเจามือลำดับรองจดัทำ

หนาเว็บไซตของตนเองและแจกเครดิตไปยังนักพนัน ดังนั้น เครือชายของการพนันจะถูกสะสมใหกวางขึ้นเรื่อย ๆ

จากการสมัครเปนสมาชิก และถาหากพบปญหาถูกจับกุม ตำรวจจะสามารถจับกุมไดเพียงเว็บไซตยอยท่ีสรางข้ึนมา

ใหม ซ่ึงอาจจะสืบสาวไมถึงเจามือใหญท่ีแทจริงเพราะในระหวางทางบัญชีท่ีรับเงินจะใชบัญชีท่ีเปดจากชื่อผูอ่ืน และ

ในทุกตำแหนงของกิจการจะวาจางผูอ่ืนจึงไมปรากฎชื่อเจาของท่ีแทจริง ในไทยมีเจามือการพนันไดซ้ือลิขสิทธิ์จาก

เว็บไซตการพนัน 2 เว็บไซตใหญที่ชื่อวาคือ สโบเบท (SBOBET) และ ยูฟาเบท (UFABET) และจากการสำรวจ
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พบวา มีการสรางเว็บไซตยอยภายใตเว็บไซตหลักของยูฟาเบท จำนวน 62 เว็บไซต นอกจากนั้นเจามือการพนัน

สามารถสรางเว็บไซตยอยเพ่ิมข้ึนไดเรื่อย ๆ โดยไมมีขอจำกัด  

ในขณะท่ี ธุรกิจคาสิโนออนไลน ถาเจามือการพนันอยู ภายในประเทศ รูปแบบการดำเนินธุรกิจจะ

เหมือนกันกับธุรกิจการพนันฟุบอล แตถาเปนผูใหบริการที่อยูบริเวณตะเข็บชายแดนหรืออยูในประเทศที่ไดรับ

อนุญาต สามารถใหลูกคาสมัครสมาชิกกับทางเว็บไซตไวโดยตรงทันที ซ่ึงในฐานะนักพนันอาจพบอุปสรรคเรื่องของ

ภาษาเทานั้น และหากพบการเอาผิดจากกฎหมาย เจามือการพนันท่ีอยูนอกประเทศจะไดรบัผลกระทบเพียงแคถูก

บล็อกเว็บไซตเทานั้น ซึ่งทางตนทางก็สามารถสรางหนาเว็บใหมขึ้นมาได สำหรับคาสิโนออนไลนไมพบจำนวน

ผูประกอบการที่แนนอนแตพบวาใชลิขสิทธิ์ของเว็บไซตพนันชนิดเดียวกันกับฟุตบอลออนไลน และพบวาที่ผานมา

เคยถูกสั่งปดโดยเจาหนาที่ตำรวจไปแลวกวา 748 เว็บไซต สวนหวยใตดินออนไลนพบวาผู ใหบริการไดใชชองทาง

ออนไลนในการซ้ือขายมากข้ึน ทำใหลดตำแหนงเด็กเดินโพยไดเพราะเปนการติดตอระหวางผูซ้ือและผูขายโดยตรง 

แตวาเด็กเดินโพยยังไมหายไปจากระบบถาวรเพราะยังมีนักพนันที่ไมถนัดเทคโนโลยีจึงใชวิธีการฝากซื้อจากคนใด

คนหนึ่งอยู นอกจากนั้นแลวชองทางออนไลนสามารถพัฒนาไปจนถึงการซื้อหวยขามชาติไดเลย  ทั้งนี้ยังไมมี

กลาวถึงตัวอยางของผูประกอบการและตัวเลของผูประกอบการท่ีแนชัด 

และสำหรับผูใหบริการการพนันในฝงตางประเทศผูประกอบการธุรกิจการพนันออนไลนมีอัตราที่เพิ่มข้ึน

เรื่อย ๆ ทุกป โดยเริ่มตั้งแตปค.ศ.1996 ท่ีมีเพียง 15 เว็บไซตและมีอัตราเพ่ิมข้ึนไปเรื่อย ๆ จนกระท่ังขอมูลลาสุดใน

เดือน กันยายน ค.ศ.2019 มีจำนวนเว็บไซตท่ีเปนการพนันออนไลนอยูท่ี 4,243 เว็บไซต  

3.4.3 กลยุทธทางการตลาด 

 สำหรับงานวิจัยของชัยณรงค เครือนวน และคณะ(2021) กลาวถึงกลยุทธการพนันฟุตบอลออนไลนจะมี

กลยุทธในการดึงดูดนักพนันรายใหมและรักษานักพนันกลุมเดิมไวทำใหผูประกอบการจัดโปรโมชั่นหลากหลาย

รูปแบบ ดังนี ้

1. แรงจูงใจทางการเงิน (Financial incentives) โดยการใชโปรโมชั่นในรูปแบบตาง ๆ มาดึงดูดลูกคาใหเขา

มาเปดบัญชีเพิ่มขึ้น หรือลงเงินเดิมพันมากขึ้น ซึ่งประกอบดวย โปรโมชั่นเพื่อดึงดูดนักพนันรายใหม โดย

จะเสนอใหมีการใหของสมนาคุณ การใหเงินรางวัลในรูปจำนวนเงินหรือเปอรเซ็นต โปรโมชั่นกรณีฝากเงิน

และถอนเงิน เว็บไซตจะใหของสมนาคุณในลักษณะข้ันบันไดตามจำนวนเงินฝากในแตละครั้ง ใหโบนัสเปน

เปอรเซ็นตสำหรับทุกๆยอดการฝาก หรือใหโบนัสพิเศษในวันพิเศษ (เชน ฝากวันเสา-อาทิตย ฝากในวัน

เกิด เปนตน) โปรโมชั่นกรณีการทายผลฟุตบอลผิดท้ังหมดหรือผิดตอเนื่อง กลยุทธนี้ใชเพ่ือตรึงผูเลนในเลน

กับเว็บเดิมใหนานที่สุดผานการจัดโปรโมชั่นแกนักพนันที่ทำนายผลผิดโดยกำหนดอัตราขั้นต่ำที่ทายผิด 

โปรโมชั่นคาคอมมิชชั่นจากยอดเทิรนโอเวอร ใชสำหรับกระตุนใหมีการเพ่ิมจำนวนเงินในการเลนหรือเพ่ิม
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ความถี่ในการเลน โปรโมชั่นยอดเทิรนโอเวอรสูงสุด โดยสวนใหญจะเปนรูปแบบการใหเงินรางวัลสำหรับ

นักพนันที่มียอดเทิรนโอเวอรสูงสุด 5-10 อันดับแรกในแตละเดือน การไมกำหนดอัตราขั้นต่ำสำหรับเลน

พนันฟุตบอล ถือเปนโปรโมชั่นท่ีผูเลนสามารถลงทุนหรือเดิมพันดวยจำนวนเงินเทาไหรก็ได เนื่องจากผู

ใหบริการไมไดกำหนดจำนวนเงินขั้นต่ำที่จะใชเดิมพันแตละครั้ง เพื่อใชดึงดูดนักพนันที่มีเงินเลนพนัน

จำนวนนอย หรือนักพนันรายใหมท่ีไมมีประสบการณเลนพันนฟุตบอลออนไลน 

2. การพัฒนาซอฟตแวรใหมีมิติที่หลากหลาย กลาวคือมีหลายๆเกม ที่มีรายละเอียดการเลนที่ไมเหมือนกัน

รวมอยู ดวยกัน จะชวยกระตุ นใหผู เลนตองการสรางบัญชีที ่มากกวา 1 บัญชี เพื ่อรองรับตัวเลนท่ี

หลากหลายมากขึ้น นอกจากนั้น ความล้ำหนาทางเทคโนโลยีอยางการใช วีอาร(Virtual Reality: VR) มา

ทดลองใชในตลาดการพนันออนไลน จะทำใหผูเลนรูสึกถึงความเสมือนจริงของการเขาไปอยูในคาสิโน จึง

ทำให Gambit Gaming ซึ่งอางอิงจากขอมูลในปค.ศ.2016 ประเมินวาตลาดการพนันออนไลนมีแนวโนม

วาจะเพิ่มขึ้น เพราะ VR จะชวยใหนักพนันรูสึกถึงการไดเขาสังคม และสรางบรรยากาศที่เสมือนจริง ถือ

เปนการลบจุดดอยของการพนันออนไลนลงได (ณัฐกร วิทิตานนท,2562)  

3. การพัฒนาเว็บไซต พบวา การออกแบบเว็บไซตใหถูกตรงกับขามตองการ หรือสอดคลองกับความรูสึกของ

นักพนันในขณะนั้นจะมีสวนในการดึงดูดใหนักพนันเขาใชบริการเว็บไซตกันมากข้ึน  

4. การโฆษณาประชาสัมพันธ เพื่อใหธุรกิจสามารถขยายฐานลูกคาไดกวางมากขึ้น ดังนั้น การพนันออนไลน

มักใชชองทางในการประชาสัมพันธประเภทโซเชียลมีเดียเปนชองทางในการประชาสัมพันธมากท่ีสุด โดยมี

เนื้อหาในการประชาสัมพันธที่เกี่ยวของกับเรื่องราวทั่วไป เพ่ือทำใหรูสึกวาการพนันเปนเรื่องปกติของ

สังคม ในบางครั้งผูประกอบการจะใชวิธจัดกิจกรรมที่เลียนแบบความนิยม ณ ขณะนั้น เชน การที่เว็บไซต

การพนันแหงหนึ่ง ออกเก็บ free bet hunt โดยใหหาบัตรเลนการพนันฟรีตามสถานที่ตางๆผานกลอง

โทรศัพทมือถือ ซึ่งเปนวิธีการเลนที่คลายกับเกม Pokemon Go หรือ ใหผูเลนสามารถใช google glass 

รวมกันกับเกมพนันได เปนตน 
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3.4.4 วิธีการจายเงิน  

ผูประกอบการจะมีวิธีการชำระเงินในรูปแบบตาง ๆ ซึ่งจากงานวิจัยของวิษณุ วงศสินศิริกุล (2554) 

และณัฐกร วิทิตานนท (2562)  ไดทำการรวบรวมวิธีการชำระเงินในการพนันออนไลน แบงวิธีชำระเงินออกเปน   

6 วิธี ดังนี้ 

1. ฝาก/ถอน/โอนระหวางท้ังภายในและภายนอกประเทศ (Direct/Local/Fast Bank Transfers)  

เปนชวงแรกของวิธีการชำระเงินในการพนันออนไลนโดยผูประกอบการจะรองขอใหลูกคาเปดบัญชีกับทาง

บริษัทไวสำหรับฝากถอนและวางเดิมพัน ทั้งนี้ ตองมีวงเงินเพียงพอที่จะวางเดิมพันจึงจะสามารถเริ่มเลน

พนันออนไลนได ปจจุบันมีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมลักษณะนี้จำนวน 46 เว็บไซต 

2. บัตรเครดิตหรือบัตรเดบิต (Credit/Debit) ในชวงแรกบริษัทบัตรเครดิตไดเปดใหนักพนันสามารถใชจาย

เพื่อการพนันผานบัตรเครดิตได แตบริษัทบัตรเครดิตก็ตองประสบปญหาลูกคาหนี้สูญจึงทำใหบริษัทบตัร

เครดิตทำการยกเลิกการใหบริการไปในระยะหนึ่ง แตตอมาเมื่อมีการปรับปรุงระบบเกิดขึ้น บริษัทผู

ใหบริการอยาง Visa และ Mastercard ก็กลับมาอนุญาตใหชำระคาบริการการพนันไดอีกครั้ง ปจจุบัน 

Visa มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 47 เว็บไซต Visa Debit มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำ

ธุรกรรมจำนวน 16 เว็บไซต และ MasterCard มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 45 เว็บไซต 

3. ชําระเงินในรูปแบบกระเปาเงินอิเล็กทรอนิกสหรือกระเปาเสมือนจริง (E-Wallet/ Virtual Wallet) ซ่ึง

เปนธุรกิจตัวกลางในการทำธุรกรรมทางการเงินระหวางผูใหบริการและนักพนัน เชน  Skrill, EcoPayz, 

MoneyBookers, Paysafe, Fire Play, Neteller, Paypal เปนตน ระบบจะบันทึกขอมูลที่เกี่ยวของกับ

นักพนันและประวัติการใชท้ังหมด นอกจากนั้นแลวลูกคาตองเปดบัญชีสวนตัว หรือเชื่อมโยงบัญชีท่ีเปดกับ

ตัวกลางผานบัตรเดบิตหรือบัตรเครดิต เพื่อเปนการยืนยันความสามารถในการชำระหนี้ของนักพนันและ

ลดภาระความเสี่ยงของบริษัทตัวกลาง ปจจุบัน Skrill มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 42 

เว็บไซต EcoPayz มีเว็บไซตการพนันเปดใหบริการทำธุรกรรมจำนวน 29 เว็บไซต 

4. การชําระเงินผานระบบคูปองเติมเงินทางอิเล ็กทรอนิกส (Prepaid Card) จะมีผู ใหบริการ คือ 

Paysafecard, Paypoint, UKash (ปจจุบันถูกซ้ือกิจการโดย Skrill) รวมไปถึงบัตรเครดิตแบบ Pre-paid 

ชองทางนี ้จะเหมาะกับผู ที ่ตองการปกปดขอมูลที ่เกี ่ยวของกับตัวตน หรือตนทางของเงิน ปจจุบัน 

Paysafecard มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 10 เว็บไซต 

5. สินทรัพยอิเล็กทรอนิกสที่มีมูลคาแทจริง (Electronic Commodity Accounts) เชน ทอง (Virtual 

Gold) ตั ๋วแลกเงิน (Barter Dollars) แตมสะสม (Incentive Points) โอนเงินดวยโทรเลข (Wire 
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Transfers) และเช็คผานแฟกซและอินเทอรเน็ต ปจจุบัน Bank Wire Transfer มีเว็บไซตการพนันเปดให

ทำธุรกรรมจำนวน 44 เว็บไซต 

6. สกุลเงินคริปโทเคอรเรนซี (Cryptocurrency) เปนวิธีการชำระเงินที่ไมผานระบบธนาคารกลาง โดยใช

ระบบบล็อกเชน (Blockchain) ทำใหในการชำระเงินไมจำเปนจะตองเสียคาธรรมเนียมหรือคาบริการ

ตางๆที่เกี่ยวของ ตัวอยางสกุลเงินดิจิทัล เชน บิทคอยน (Bitcoin) มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรม

จำนวน 30 เว็บไซต และไลทคอยน (Litecoin) มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 16 เว็บไซต 

3.4.5 จุดเปล่ียนของธุรกิจท่ีเปล่ียนมาเปนออนไลน 

ในชวงเขาสูการระบาดของโควิด-19 กลุมธุรกิจท่ีเก่ียวของกับการพนันแบบดั้งเดิมลวนแตไดรับผลกระทบ

อยางมาก บางรายตองปดตัวลงไปดวยเหตุของสถานะทางการเงิน (Ng Yuen & Bursby, 2020) ในขณะที่บาง

ประเทศมีความพยายามที่จะสรางแบบการพนันที่ตางออกไป เชน ในรัฐเนอวาดา ประเทศสหรัฐอเมริกา ไดมีการ

ไดจัดตั้งบริการไดรฟทรูชั่วคราว โดยนักพนันจะตองดาวนโหลดแอปพลิเคชันและยืนยันตัวตนกอนวางเดิมพัน 

(The BBC, 2020) แตถึงอยางไรก็ตามกลุมการพนันออนไลนกลับกลายเปนกลุมที่คอนขางแข็งแรง จากงานวิจัย

ของ Håkansson (2020c) พบวา รายรับจากการพนันออนไลนยังคงไดเทาเดิม ในขณะที่แนวโนมของการเปลี่ยน

จากการพนันแบบดั้งเดิมมาเปนออนไลนไมไดมีตัวเลขท่ีเพ่ิมข้ึนมากนัก แตจะเปนการสรางบัญชีใหมของลูกคาราย

เดิมมากกวา (Hodgins & Stevens, 2021) ธุรกิจมีการปรับตัวใหตอบโจทยความตองการของนักพนันโดยเปลี่ยน

รูปแบบดั้งเดิม มาเปนการพนันออนไลนมากขึ้นเพื่อใหเขาถึงตัวผูบริโภคไดงายขึ้น (Griffiths, Reith, Wardle, & 

Mackie, 2020)  

3.5 อุปทานท่ีเกิดในชวงโควิดจากการศึกษาในวรรณกรรมตางประเทศ  

สถานการณของอุตสาหกรรมในชวงการระบาดโควิด-19 ในกลุมธุรกิจท่ีเก่ียวของกับการพนันออนไลนเปน

กลุมที่คอนขางแข็งแรงเพราะจากงานวิจัยพบวา รายรับจากการพนันออนไลนยังคงไดเทาเดิม (Håkansson, 

2020d) แมวาแนวโนมของการเปลี่ยนมาเปนออนไลนไมไดเพิ่มขึ้นมากอยางที่คิด สวนใหญจะเปนการสรางบัญชี

ใหมมากกวา (Hodgins & Stevens, 2021) เพราะฉะนั้น อุตสาหกรรมจำเปนจะตองปรับตัวใหสถานท่ีอาจจะตอง

รองรับกิจกรรมทางการพนันไดหลายประเภทมากข้ึน เพ่ือใหตอบโจทยความตองการของนักพนัน หรือเปลี่ยนจาก

การเลนพนันแบบดั้งเดิม มาเปนรูปแบบตางๆโดยเฉพาะรูปแบบการพนันออนไลนมากข้ึนเพ่ือใหเขาถึงตัวผูบริโภค

ไดงายข้ึน (Griffiths, Reith, Wardle, & Mackie, 2020) 
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3.5.1 ประเภทของการพนันออนไลน 

สำหรับการพนันออนไลน ประเภทของการพนันออนไลน ที่พบในวรรณกรรมนอกประเทศภายหลังจาก

สถานการณโควิด-19 พบวา การพนันออนไลนแบงออกเปน 10 ประเภทดวยกัน (Sally Gainsbury, 2012; 

Casino City, 2022d) ดังนี้   

1. ลอตเตอรี่ออนไลน (Online Lotteries) 

2. โปกเกอรออนไลน (Online Poker) 

3. คาสิโนออนไลน (Online Casino Games) 

4. พนันกีฬาออนไลน (Online Sport Betting)  
5. บิงโกออนไลน (Online Bingo) 

6. การพนันอิงเหตุการณจริง (Betting Exchange) 

7. เว็บไซตเกมท่ีตองใชทักษะ (Skill Gaming Sites) 

8. การพนันสเปรดทางการเงิน (Spread Betting) เปนการพนันที่เกี่ยวของกับการเคลื่อนไหวดานราคาของ

หลักทรัพย โดยนักพนันพิจารณาวาราคาของหุนอางอิงและเลือกขางวาราคาจะเคลื่อนไหวไปในทิศทางท่ี

ต่ำกวาหรือสูงกวาราคาเสนอ ในสวนตางท่ีเทากับเทาไหร และใชอัตราการเดิมพัน และจำนวนเทาท่ีตกลง

กันไวเปนตัวคูณ Spread betting เปนสิ่งผิดกฎหมายในสหรัฐอเมริกา แมวาจะเปนกฎหมายและเปนท่ี

นิยมอยางมากในประเทศในทวปียุโรปโดยเฉพาะอยางยิ่งในสหราชอาณาจักร 

9. เกมกีฬาแฟนตาซีรายวัน (Daily Fantasy Betting) เปนรูปแบบเกมกีฬาที่ผูเลนสามารถสรางทีมนักกีฬา

มืออาชีพจากลีกหรือการแขงขันตางๆได ผานเงินที่ไดรับหรือฝากเพิ่มเขาไปในระบบ และจะไดรับคะแนน

จากสถิติที่ผูเลนแขงขันกับทีมอื่นจริง เกมในลักษณะนี้จะใชเวลาในการเลนคอนขางสั้นคือภายใน 1 วัน 

โดยนักพนันจะเสียคาแรกเขาเปนลำดับแรก และจะไดรับเงินรางวัลจากการชนะการแขงขัน 

10. การพนันสดระหวางเกมกีฬา (Micro Betting) เปนการพนันที่วางเดิมพันเกี่ยวกับเหตุการณใดเหตุการณ

หนึ่งในขณะใดขณะหนึ่งในเกมกีฬาโดยเหตุการณนั้นไมไดเกี ่ยวของกับผลการแขงขันตอนจบเกมแต

ประการใด เชน พนันวา ภายใน 15 นาทีแรก Mohamed Salah ของทีมลิเวอรพูลยิงเขากรอบก่ีลูกหรือก่ี

ครั้ง เปนตน 

ในบรรดาการพนันออนไลนทั้ง 10 ประเภทนั้น การพนันที่ไดรับความนิยม 5 อันดับวัดจากความถี่ในการ

เลนและสวนแบงการตลาด ไดแก พนันกีฬาออนไลน คาสิโนออนไลน โปกเกอรออนไลน บิงโกออนไลน ล็อตเตอรี่

ออนไลน โดยการพนันกีฬาออนไลนถือสวนแบงการตลาดสูงราว ๆ 50% ในปค.ศ.2021 (Grandviewresearch, 

2022a; Casino City, 2022d) 

เหมือนกันกับอุปทานการพนันออนไลนท่ี

พบนอกประเทศในวรรณกรรมของไทย 
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3.5.2 ผูใหบริการการพนันออนไลน 

จากการสำรวจจำนวนผูประกอบการพบวา ผูใหบริการการพนันออนไลนนั้นมจีำนวนไมนอยกวา 4,321 5

6 

ราย มีท้ังผูใหบริการขนาดเล็ก กลางและใหญ แตเม่ือแบงตามขนาดของบริษัท มูลคาของบริษัทและความนิยมของ

ผูเลนผานการใชบริการเว็บไซต 10 อันดับแรก ประกอบไปดวย (Casino City, 2022e; TechNavio, 2022c; 

Grandviewresearch,2022b) 

1. Bet365 Group Ltd. เปนบริษัทการพนันออนไลนของประเทศอังกฤษที่ตั้งอยูในสหราชอาณาจักรให 

บริการการพนันประเภทการพนันกีฬาออนไลน และคาสิโนออนไลน มีสำนักงานใหญอยูที่ สโตก ออน      

เทรนต และมีสำนักงานยอยอยูท่ี แมนเชสเตอร ยิบรอลตา มอลตา บัลกาเรีย และ ออสเตรเลีย 

2. William Hill เปนบริษัทการพนันออนไลนของประเทศอังกฤษ อยูในเครือของบริษัท 888 Holdings PLC 

ใหบริการการพนันประเภท พนันกีฬาออนไลน คาสิโนออนไลน โปกเกอรออนไลน และบิงโกออนไลน มี

สำนักงานใหญอยูท่ี ลอนดอน และมีสำนักงานยอยอยูท่ี ยิบรอลตา ลีดส มอลตา มะนิลา และโซเฟย 

3. Paddy Power Betfair PLC เปนบริษัทการพนันออนไลนของประเทศไอรแลนด ในป 2016 ไดมีการรวม

ธุรกิจกับบริษัท Betfair ปจจุบันเปลี่ยนเปนบริษัท Flutter Entertainment plc ใหบริการการพนัน

ประเภท พนันกีฬาออนไลน คาสิโนออนไลน โปกเกอรออนไลน และบิงโกออนไลน มีสำนักงานใหญอยูท่ี 

ดับลิน และมีสำนักงานยอยอยูท่ี ลีดส ลอนดอน และ มอลตา 

4. Betsson AB เปนบริษัทการพนันออนไลนของประเทศสวีเดน ใหบริการการพนันประเภทการพนันกีฬา

ออนไลน คาสิโนออนไลน โปกเกอรออนไลน บิงโกออนไลน และหวยขูด มีสำนักงานใหญอยูท่ี มอลตา  

5. Ladbrokes Coral Group PLC เปนบริษัทการพนันออนไลนของประเทศอังกฤษ ใหบริการการพนัน

ประเภท พนันกีฬาออนไลน คาสิโนออนไลน โปกเกอรออนไลน และบิงโกออนไลน มีสำนักงานใหญอยูท่ี

ยิบรอลตาร 

6. The Stars Group Inc. เปนบริษัทการพนันออนไลนของประเทศแคนาดา ใหบริการการพนันประเภท 

พนันกีฬาออนไลน โปกเกอรออนไลน และเกมออนไลน มีสำนักงานใหญของการพนันออนไลนอยู ท่ี

ประเทศแคนาดา สวนสำนักงานใหญของเกมออนไลนจะอยูท่ีเกาะไอลออฟแมน  

 
 

6 อางอิงจากเว็บไซต http://online.casinocity.com ขอมูล ณ เดือนตุลาคม พ.ศ.2566  
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7. 888 Holdings PLC เปนบริษัทการพนันออนไลนที่กอตั้งโดยนักลงทุนชาวอิสราเอล โดยในครั้งแรก

สำนักงานใหญตั้งอยูบนเกาะแอนติกา ใหบริการการพนันประเภท พนันกีฬาออนไลนระดับโลก รวมไปถึง

การพนันชนิดตางๆ ปจจุบันไดยายสำนักงานใหญมาตั้งอยู ที ่ยิบรอลตาร และมีสำนักงานยอยอยูท่ี 

บูคาเรสต เซวตา ลีดส ลอนดอน มอลตา โซเฟย และเทลอาวีฟ 

8. Sky Betting and Gaming เปนบริษัทการพนันออนไลนของประเทศอังกฤษ ปจจุบันเปนบริษัทลูกของ 

Flutter Entertainment plc ใหบริการการพนันประเภท พนันกีฬาออนไลน คาสิโนออนไลน โปกเกอร

ออนไลน บิงโกออนไลน และเกมออนไลน มีสำนักงานใหญอยูที่ลีดส และมีสำนักงานยอยอยูที่ เชฟฟลด 

และโซลิฮูล 

9. Kindred Group PLC เปนบริษัทการพนันออนไลนใหบริการการพนันประเภท พนันกีฬาออนไลน คาสิโน

ออนไลน โปกเกอรออนไลน และบิงโกออนไลน มีสำนักงานใหญอยูที ่ประเทศยิบรอลตาร ลอนดอน 

สตอกโฮลม และสหรัฐอเมริกา และมีสำนักงานยอยอยูท่ัวยุโรปและออสเตรเลีย 

10. GVC Holdings PLC เปนบริษัทการพนันออนไลนของประเทศลักเซมเบิรกใหบริการการพนันประเภท 

พนันกีฬาออนไลน และคาสิโนออนไลน มีสำนักงานใหญอยูท่ียิบรอลตาร  

จะเห็นไดวา ผูใหบริการเว็บไซตสวนใหญจะมีสำนักงานตั้งอยูในประเทศมอลตา ไอลออฟแมน ยิบรอลตาร  

เกาะแอนติกา ซ่ึงเปนประเทศท่ีสนับสนุนการเขามาลงทุนในธุรกิจการพนันออนไลน  

3.5.3 กลยุทธการตลาด 

บริษัทผูใหบริการหลาย ๆ แหงเลือกที่จะบูรณาการปจจัยตางๆ ที่เกี่ยวของกับการโฆษณา หรือความ

พยายามที่จะดึงดูดลูกคาในหลากหลายรูปแบบผานชองทางที่พบเห็นไดงายมากขึ้น โดยเฉพาะชองทางการใชสื่อ

สังคมออนไลนนับตั้งแต Facebook Twitter Tiktok หรือ YouTube โดยสรุปแลวกลยุทธหลักที่ผู ใหบริการ

เลือกใชในการสงเสริมบริการของตนนั้น ไดแก 

1. การสรางความตระหนักรูถึงตราสินคาของตน (Brand awareness) การแสดงยี่หอหรือตราสินคาของผู

ใหบริการการพนันเพ่ือใหผูเลนรับรูถึงการมีอยูของตน เชน การแทรกโลโกของแบรนดของผูใหบริการการ

พนันในรายการใดรายการหนึ่งบนสื่อ YouTube เว็บไซตหรือแมแตโฆษณาแอบแฝงบนโทรทัศนสำหรับใน

บางประเทศ เปนตน 

2. แรงจูงใจทางการเงิน (Financial incentives) กลยุทธนี้ ผูใหบริการจะใชวิธีสรางแรงจูงใจที่หลาก หลาย 

จากการศึกษางานวิจัยรูปแบบกลยุทธจากผูใหบริการในออสเตรเลีย พบวา ผูใหบริการเลือกรูปแบบจูงใจ 
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15 ประเภท เชน สมัครบัญชีใหมจะไดโบนัส แนะนำเพื่อนไดโบนัส หรือมอบเงินเดิมพันฟรี (free bet) 

สำหรับผูสมัครใหม เปนตน (Nerilee Hing, Kerry Sproston, Kate Brook, Richard Branding, 2017) 

3. Odd advertising กลยุทธนี้มีใชในออสเตรเลียและอังกฤษ โดยกลยุทธดังกลาวมีคุณสมบัติ 2 ประการ  

1) เปนการวางเดิมพันท่ีมีความซับซอนแบบเฉพาะ เชน ผูใหบริการประกาศเดิมพันวา ในการแขงขัน

ฟุตบอลระหวางทีมชาติอังกฤษกับฝรั่งเศส  ผูเลน Kylian Mbappé จะยิงประตูเปนคนแรกและ

ทีมฝรัง่เศสจะชนะอังกฤษ 2-0 เปนตน 

2) เปนการวางเดิมที่มีลักษณะเกี่ยวของเฉพาะเหตุการณใดเหตุการณหนึ่งในการแขงขันเกม เชน ผู

ใหบริการประกาศเดิมพันวา ใครจะเปนผูยิงประตูสูงสุดในพรีเมียลีกฤดูกาลปค.ศ.2022-2023 

เปนตน (Philip W. S. Newal et al., 2019; Lopez-Gonzalez H, Griffiths MD, 2017) 

4. พันธมิตรการขาย (Affiliate program) ถึงแมผูใหบริการการพนันออนไลนสามารถนำเสนอเดิมพันที่ดี มี

โปรแกรมซอฟตแวรที่ดี ใหบริการลูกคาดีเยี่ยม และลูกคาก็มีประสบการณที่ดีเมื่อใชบริการแพลตฟอรม

ผานกลยุทธ 3 อันแรก แตในสภาพการแขงขันที่เขมขน ผูใหบริการนอกเหนือจากสามารถบูรณาการ กล

ยุทธตางๆ เขาดวยกันแลว จากการศึกษาพบวา ผูใหบริการสวนใหญ สรางโปรแกรมพันธมิตรการขาย เพ่ือ

ดึงดูดลูกคากลุมใหม ๆ ใหเขามาใชบริการดวยการใหผลตอบแทนเปนคาคอมมิชชันแกอินฟลูเอนเซอร 

หรือผูแนะนำลูกใหเว็บไซตหรือแพลตฟอรมของตน 

5. ผลกระทบจากการใกลพลาดหรือเกือบชนะ (Near Misses) เปนรูปแบบที่ผู ใหบริการสรางขึ ้นใน

เครื่องเลนเกมอิเล็กทรอนิกสเพื่อกระตุนใหผูเลนรูสึกอยากเลนอยางตอเนื่อง โดยใชภาพและเสียงใน

รูปแบบเดียวกันกับตอนชนะจริง ทำใหผูเลนรูสึกเขาใกลคำวาชนะ ซึ่งจะชวยใหผูเลนประเมินอัตราการ

ชนะมากกวาความเปนจริง (Barton et. al ,2017)  

3.5.4 วิธีการจายเงิน 

จากการศึกษาพบวาเฉพาะในประเทศออสเตรเลียมีรูปแบบการชำระเงินถึง 217 รูปแบบ และจากรูปแบบ

ที่ผู ใหบริการประกาศผานเว็บไซต Casino City (ซึ ่งคนหาในชวงเดือน มกราคม พ.ศ.2566) พบวามีถึง 779 

รูปแบบ ในที่นี้จึงขอยกรูปแบบที่ไดรับความนิยมสูงสุด 25 อันดับแรกมานำเสนอ โดยจะแบงวิธีการชำระเงิน

ออกเปน 7 วิธี (Australian Gaming Association, 2018; Casino City, 2022f) ดังนี้ 

1. ฝาก/ถอน/โอนระหวางท้ังภายในและภายนอกประเทศ (Direct/Local/Fast Bank Transfers) มีเว็บไซต

การพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 665 เว็บไซต 
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2. บัตรเครดิตหรือบัตรเดบิต (Credit/Debit)   

• Visa มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 2,905 เว็บไซต  

• MasterCard มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 2,860 เว็บไซต 

• Maestro เปนบัตรเดบิตใหบริการโดย Mastercard มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 

1,269 เว็บไซต 

• Visa Debit มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 965 เว็บไซต 

• Visa Electron มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 759 เว็บไซต 

• EntroPay เปนบัตรเดบิตของ Visa มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 483 เว็บไซต 

3. ชําระเงินในรูปแบบกระเปาเงินอิเล็กทรอนิกสหรือกระเปาเสมือนจริง (E-Wallet/ Virtual Wallet)  

• NetTeller มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 2,019 เว็บไซต 

• Skrill มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 1,962 เว็บไซต  

• EcoPayz มีเว็บไซตการพนันเปดใหบริการทำธุรกรรมจำนวน 928 เว็บไซต 

• PayPal มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 914 เว็บไซต 

• Qiwi Wallet มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 320 เว็บไซต 

4. การชําระเงินผานระบบคูปองเติมเงินทางอิเล็กทรอนิกส (Prepaid Card)  

• Paysafecard (สัญชาติออสเตรีย) ท่ีมีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 1,707 เว็บไซต 

• Neosurf มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 366 เว็บไซต 

5. สินทรัพยอิเล็กทรอนิกสท่ีมีมูลคาแทจริง (Electronic Commodity Accounts)  

• โอนเงินดวยโทรเลข (Bank Wire Transfer) มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 2,158 

เว็บไซต 

• เช็คผานแฟกซและอินเทอรเน็ต (Check/Cheque) เว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 

364 เว็บไซต 

6. สกุลคริปโทเคอรเรนซี (Cryptocurrency)  

• Bitcoin มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 715 เว็บไซต 
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7. บริษัท Fintech หรือ บริษัท start-up ใหบริการชำระเงินจาก (Online Banking Payments) 

• Trustly มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 741 เว็บไซต 

• Klarna (สัญชาติสวีเดน) มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 510 เว็บไซต 

• GiroPay (สัญชาติเยอรมัน) ท่ีมีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 475 เว็บไซต 

• WebMoney มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 391 เว็บไซต 

• Zimpler มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 381 เว็บไซต 

• Interac (สัญชาติแคนนาดา) มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 351 เว็บไซต 

• AstroPay มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 317 เว็บไซต 

• Euteller (สัญชาติฟนแลนด) มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 289 เว็บไซต 

ขอสังเกตท่ีนาสนใจ คือ มีการเปลี่ยนแปลงอันดับของชองทางการชำระเงินจากท่ีผูวิจัยไดเก็บขอมูลในชวง

กลางปพ.ศ.2565 กลาวคือ บริษัทสัญชาติจีน เชน UnionPay และ AliPay ถูกถอดออกหมดจากทุกชองทางการ

ชำระเงิน โดยบางชองทางที่คาดวานาจะมีบริษัทจีนถือหุนดวยถูกปรับหายไปโดยสิ้นเชิง ดังนั้น นอกจากบริษัท

ใหบริการใหญๆ บริษัทที่เว็บไซตพนันใชบริการมักเปนบริษัทฟนเทคหรือสตารทอัพ ขณะที่ คริปโทเคอรเรนซี 

(ไดแก Ethereum, Litecoin, Bitcoin Cash, Dashcoin, Dogecoin) หายไปเกือบหมด เหลือเพียงแค bitcoin 

เทานั้น 

3.5.5 แพลตฟอรมใหมท่ีเกิดข้ึนในวงการการพนันออนไลน 

 ในธุรกิจการพนันออนไลนมีการพัฒนารูปแบบใหดึงดูดนักพนันหนาใหมใหเกิดขึ้นไดตลอดเวลา ไมวาจะ

เปนการสรางรูปแบบรางวัลท่ีดึงดูดใหผูเลนอยากไดมาใชในการเพ่ิมพลังในเกมหรือใชในการตกแตงพ้ืนท่ีในเกมของ

ตน การสรางบรรยากากาศเสมือนจริงหรือการเลนเกมใหไดรับผลตอบแทนจริงในรูปแบบที่ไมใชเงินสดจากการ

รวบรวมขอมูลจากเกมออนไลนท่ีเก่ียวของกับการพนันพบวามีแพลตฟอรมท่ีนาสนใจ ดังนี้ 

1. Lootbox 

Spicer, S.G. et al. (2022) ไดทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ งานวิจัยที่เกี่ยวของกับ Loot 

Box (LB) ซ่ึงเปนการซ้ือสินคาภายในวิดีโอเกมท่ีมีองคประกอบของการเสี่ยงโชค เชน การซ้ือกลอง หีบ ลัง 

ชุดการด หรือไข ที่บรรจุสิ่งของที่ผู ซื ้อตองลุนวาจะไดอะไร ทั้งนี้ ดวยคุณลักษณะของ LB ที่มีความ

คลายคลึงกับการเลนพนัน สินคาดังกลาวจึงเปนที่สนใจมากขึ้นโดยเฉพาะในกลุมสื่อมวลชน นักวิชาการ 
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และผูกำหนดนโยบาย โดยงานวิจัยดังกลาว ศึกษาความเชื่อมโยงระหวางการซื้อ LB และปญหาการติด

พนัน (Problem Gambling) และการติดวิดีโอเกม (Problem Video Gaming) โดยชี้วา 12 ใน 13 

งานวิจัย พบวา LB และปญหาการติดพนันมีความสัมพันธท่ีเปนบวก โดยมีขนาดของผล (Effect size) เขา

ใกลปานกลาง r = 0.27 ในขณะที่ความสัมพันธระหวาง LB และปญหาติดวิดีโอเกมมีขนาดของผลปาน

กลาง r = 0.4 จากผลสำรวจจำนวน 6 ชิ้นงาน สำหรับความสัมพันธระหวางปญหาการติดพนันและการ

ติดวิดีโอเกม ขนาดของผลอยูที่ r = 0.21 โดยมีเพียง 11 ใน 20 ผลงานวิจัยที่ชี้วาผลมีนัยสำคัญ ทั้งนี้ 

หลักฐานที่สนับสนุนวา LB มีความสัมพันธกับการพนันแบบมีปญหาท่ีกลาว จึงตระหนักถึงความจำเปน

ของการพิจารณามาตรการท่ีเพ่ือจำกัดความเสี่ยงท่ีอาจเกิดข้ึนจากสินคาคลายการพนันอยาง LB 

สำหรับการซื้อขาย Lootbox บนเกมออนไลนที่มีองคประกอบของการเสี่ยงโชค เชน การซ้ือ

กลอง หีบ ลัง ที่ผูซื้อตองลุนวาจะไดอะไร ซึ่งมีงานวิจัยชี้หลักฐานความสัมพันธระหวาง Lootbox กับ

ปญหาการติดพนัน ความสัมพันธของ Lootbox และปญหาติดวิดีโอเกมรวมทั้งความสัมพันธระหวาง

ปญหาการติดพนันและการติดวิดีโอเกมก็มีนัยสำคัญที่ไปในทางบวก ทำใหตระหนักถึงความสำคัญตอการ

กำหนดมาตรการการกำกับกิจกรรม/สินคาคลายการพนันประเภทดังกลาวมากข้ึนในระยะตอไป 

2. Metaverse 

เปนการจำลองสภาพแวดลอมจริงเขาไปในโลกเสมือนจริง โดยจะตัดผู ใช งานออกจาก

สภาพแวดลอม ณ ขณะนั้น (Virtual Reality: VR) และการรวมสภาพแวดลอมจริงกับวัตถุเสมือนจริงเขา

ดวยกัน และผูใชงานจะสามารถตอบสนองตอสิ่งจำลองเหลานั้น (Augmented Reality: AR)  และ

สามารถทำใหผูคนที่อยูตางสถานที่กันสามารถดำเนินกิจกรรมตางๆรวมกันเสมือนอยูสถานที่เดียวกัน ซ่ึง

รูปแบบดังกลาวถูกนำมาปรับใชกับวิดีโอเกมออนไลน หรือเกมบทบาทสมมุติที่สรางบนโลกเสมือนจริง 

(Open-World game) และรูปแบบกิจกรรมอ่ืนท่ีทำรวมกันกับ AR  (Mystakidis, 2022) ดังนั้น จึงทำให

ผูพัฒนามีความพยายามท่ีจะยกระดับวงการการพนันใหเขาสู Metaverse เพ่ือเพ่ิมโอกาสทางการแขงขัน

การพนันใน Metaverse จะใชบล็อกเชน เขามาชวยในการจัดเก็บขอมูลในรูปแบบระบุตัวตนหรือไมระบุ

ตัวตนไดอยาง โปรงใส และมีกลไกลที่สามารถตรวจสอบและรับรองความถูกตองไดโดยไมจำเปนตอง

อาศัยตัวกลางอยางธนาคารเปนผูรับรองความถูกตองเหมือนสมัยกอน ประกอบกับเลือกใชสกุลเงินดิจทัิล

อยางคริปโทเคอรเรนซี ซึ่งเปนชองโหวทางกฎหมายที่รัฐบาลไมสามารถควบคุมอยางจริงจังและยิ่งเปน

ขอดีของเหลานักพนัน โดยเฉพาะอยางยิ่ง การท่ีไมจำเปนตองระบุตัวตนของขอมูลจึงไมมีความกังวลเรื่อง

เสนทางการเงิน และรูปแบบการจายเงินท่ีเร็วข้ึนจึงทำใหบล็อกเชน  และคริปโทเคอรเรนซีเปนระบบนิเวศ
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ใหมที่เติบโตอยางรวดเร็วในวงการการพนัน (Gainsbury & Blaszczynski, 2017) ในทางปฏิบัติเจาของ

ธุรกิจ Metaverse โดยเฉพาะอยางยิ่งกลุมที่เปนเกม การพนันกีฬา หรือการพนันเงินสด จะเรงเปลี่ยน

วิธีการวางเดิมพันจากที่วางดวยเงินสดปรับใหเปนคริปโทเคอรเรนซี ซึ่งในปจจุบันที่บริษัทที่รองรับระบบ

ดังกลาวไดแลว เชน Sightline Payments ที่มีโครงสรางพื้นฐานเพื่อรองรับการเลนเกมดิจิทัล แบบไมใช

เงินสดสำหรับกีฬาสด และคาสิโน (J.P.Morgan, 2022) 

3. Play to earn (P2E)  

เปนเกมที่ผูเลนไมไดตองผลลัพธสูงสุดจากการแพ/ชนะ การไดตำแหนงสูงสุดในเกม หรือเหรียญ

รางวัลใดๆ แตผลลัพธสูงสุดของเกมท่ีแทจริงมาจากการเกิดรายได ประเภทของเกมมักจะเปนเกมท่ีตองใช

ทักษะไมวาจะเปนรูปแบบเกมแนวผจญภัย ตอสู ปลูกผักสราง ฟารมตางๆ นอกเหนือจากนั้นแลวผูเลนจะ

ไดรับสิทธิประโยชนในรูปของรายได 3 รูปแบบคือ รับ Fungible Token จากการเลนเกม รับรายไดจาก

การขายทรัพยสินในเกมในรูปแบบ NFT และ รับ Fungible Token จากการลงทุน ผูเลนสมามารถ

กำหนดนโยบายของเกมได โดยอำนาจในการออกเสียงจะยึดตามจำนวน Token ของผูเลนซ่ึงแตกตางจาก

เดิมที่ตอง เปนไปตามที่ผูพัฒนาเกมเห็นสมควรเทานั้น ลักษณะภายนอกของเกมดูไมมีความเก่ียวของกับ

การพนัน แตวาในการเลน P2E จะมีเรื่องของการวางเดิมพันเขามาเก่ียวของ ประกอบกับประเภทของเกม

มักจะมีเกมไพหรือเกมการพนันผสมอยูดวย  

จุดเริ่มตนของเกมประเภทนี้จะมาจากกลุมนักลงทุนรวมตัวกันและตัดสินใจที่จะใชที่ดินของตน

เพ่ือสรางคาสิโนใน Metaverse และหลังจากท่ีนักพัฒนาไดดำเนินการสรางเกมแลวเสร็จ ระบบ P2E ก็จะ

เปดตัว ทำงานโดยการลงทะเบียนการเดิมพันของนักพนัน และใหผลตอบแทนเปนเปอรเซ็นตเล็กนอยใน

รูปของ Token ตางๆ เสมือนวาเปนการจายเงินแรกเขา เพื่อเขาใชบริการคาสิโนและ หลอกลอดวย

ผลตอบแทนจำนวนมากเม่ือเขามาเลนแลวชนะ ซ่ึงเปนไปตามนิยามของการพนันท่ีวาการพนันเปนการวาง

เดิมพันดวยเงินหรือสิ่งของมีคาอื่นๆ โดยในเหตุการณนี้จะมีผลลัพธที่ไมแนนอน โดยมีเจตนาที่จะไดรับ

ผลตอบแทนมากกวาท่ีเสียเดิมพันไป (K.C.Winters et al., 2012)  

3.5.6 แนวทางในการปองกันการพนันออนไลน 

 ในขณะท่ีอุตสหกรรมการพนันออนไลนเติบโต และมีพัฒนาการเพ่ิมข้ึนอยางกาวกระโดด ทำใหองคกรตาง

ที่เกี่ยวของกับการปกปองผูบริโภคมีความพยายามที่จะหาเครื่องมือหรือวิธีการตางๆในการปองกัน โดยการสราง
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ความรูความเขาใจที่เทาทันการพนันออนไลนในรูปแบบตางๆ ยกตัวอยางเชน ในประเทศสิงคโปร ฮองกง มาเกา 

ประสบความสำเร็จในการปองกันปญหาการพนัน จากการกำหนดนโยบายที่ชัดเจนเกี่ยวกับอุตสาหกรรมการพนนั 

รวมทั้งมีการสรางและเชื่อมโยงเครือขายองคกรทางกฎหมาย ภาครัฐ และผูประกอบการเพื่อหาแนวทางในการ

ปองกันปญหาการพนัน รวมทั้งแทรกหลักสูตรการศึกษาท่ีเกี่ยวของกับการรูเทาทันการพนัน (รัตพงษ สอนสุภาพ

,2561) และสำหรับในไทยมีหนวยงานที่มีความพยายามที่จะใหความรูชาวบานเพื่อใหรูเทาทันเกมการพนันตางๆ 

เชน งานวิจัยที่เกี่ยวกับการจัดแสดงละครถกแถลง (กนกวรรณ มะโนรมย และคณะ,2562) งานวิจัยที่เกี่ยวกับการ

ออกแบบชุดการเรียนรู “เทาทันการพนัน”สำหรับเด็กระดับประถมศึกษาจนถึงมัธยมศึกษาตอนตน (ศศิวุฑฒิ์ วงษ

มณฑา,2562) งานวิจัยที่เกี่ยวกับการพัฒนาระบบการใหคำปรึกษาเพื่อลดปญหาการพนัน (หวย) ในชุมชน (ทิพ

วัลย รามรง, 2562) เปนตน 

3.6 สรุปอุปทานท่ีเกิดท้ังในและนอกประเทศสำหรับการพนันออนไลนในชวงกอนและชวงระบาดของโควิด-19 

 สำหรับการพนันออนไลนพบวาในชวงกอนและชวงระหวางการระบาดของโควิด-19 จะเห็นไดวาการ

พัฒนาของอุตสาหกรรมการพนันออนไลนถูกพัฒนาเพ่ิมข้ึนเรื่อยๆ ไมวาจะเปนรูปแบบการพนัน จำนวนผูใหบริการ

การพนัน กลยุทธทางการตลาดของการพนันออนไลน รวมไปถึงรูปแบบวิธีการจายเงินซึ่งเมื่อเปรียบเทียบแลวผล

การศึกษาสามารถสรุปไดดังตารางตอไปนี้ 

ตารางท่ี 3.1 สรุปสถานการณการพนันออนไลนในฝงอุปทาน 

หัวขออุปทาน 

สถานการณการพนันออนไลน 

ชวงกอนโควิด-19 ตางประเทศชวงโควิด-19

ระบาด ไทย ตางประเทศ 

ประเภทการ

พนัน 

- พนันฟุตบอลออนไลน  

- หวยใตดินออนไลน  

- คาสิโนออนไลน 

- พนันกีฬาออนไลน 

- ลอตเตอรี่ออนไลน  

- คาสิโนออนไลน 

- ไพโปกเกอรและไพชนิดอ่ืนๆท่ีเปนออนไลน  

- พนันกีฬาออนไลน 

- ลอตเตอรี่ออนไลน 

- คาสิโนออนไลน 

- โปกเกอรออนไลน 

 

 

- บิงโกออนไลน  

- การพนันอิงเหตุการณจริง  

- เว็บไซตเกมท่ีตองใชทักษะ  

- เว็บไซตเพ่ือการฝกฝน 

- บิงโกออนไลน  

- บิงโกออนไลน 

- การพนันอิงเหตุการณจริง 

- เว็บไซตเกมท่ีตองใชทักษะ 

- เกมกีฬาแฟนตาซีรายวัน 

- การพนันสดระหวางเกมกีฬา 
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หัวขออุปทาน 

สถานการณการพนันออนไลน 

ชวงกอนโควิด-19 
ตางประเทศชวงโควิด-19ระบาด 

ไทย ตางประเทศ 

ผูใหบริการ 

การพนัน 

ไมปรากฎตัวเลขท่ีแน

ชัดของผูประกอบใน

ธุรกิจดังกลาว 

ขอมูลเดือนกันยายน 2019  

มีเว็บไซตท่ีเปนการพนัน

ออนไลนอยูท่ี 4,243 เว็บไซต 

ขอมูลเดือนตุลาคม 2023* 

มีจำนวนเว็บไซตท่ีเปนการพนันออนไลน

ไมต่ำวา 4,321 เว็บไซต 

กลยุทธทาง

การตลาด 

1. แรงจูงใจทางการเงิน 

2. การพัฒนาซอฟตแวรใหมีมิติท่ีหลากหลาย 

3. การพัฒนาเว็บไซต 

4. การโฆษณาประชาสัมพันธ 

1. การสรางความตระหนักรูถึงตราสินคา

ของตน 

2. แรงจูงใจทางการเงิน 

3. Odd advertising 

4. พันธมิตรการขาย 

5. ผลกระทบจากใกลพลาดหรือเกือบ

ชนะ 

วิธีการจายเงิน 

1. ฝาก/ถอน/โอนระหวางทั ้งภายในและภายนอก

ประเทศ 

2. บัตรเครดิตหรือบัตรเดบิต 

3. ชําระเงินในรูปแบบกระเปาเงินอิเล็กทรอนิกสหรือ

กระเปาเสมือนจริง 

4 .  การช ํ าระ เง ินผ  านระบบค ูปอง เต ิม เ ง ินทาง

อิเล็กทรอนิกส 

5. สินทรัพยอิเล็กทรอนิกสท่ีมีมูลคาแทจริง 

6. คริปโทเคอรเรนซี 

 

1. ฝาก/ถอน/โอนระหวางทั้งภายในและ

ภายนอกประเทศ 

2. บัตรเครดิตหรือบัตรเดบิต 

3. ชําระเงินในรปูแบบกระเปาเงินอิเล็ก-

ทรอนิกสหรือกระเปาเสมือนจริง 

4. การชําระเงินผานระบบคูปองเติมเงิน

ทางอิเล็กทรอนิกส 

5. ส ินทรัพยอิเล ็กทรอนิกสที ่ม ีม ูลคา

แทจริง 

6. คริปโทเคอรเรนซี 

7. Online Banking Payments 

ท่ีมา: คณะผูวิจัย 

สรุปไดวา   ประเภทการพนันในประเทศจะมีไมหลากหลายถาเทียบกับในตางประเทศ  ซึ่งเมื่อสำรวจ

ในชวงการระบาดของโควิด-19 จะพบวาประเภทของเกมการพนันเพิ่มขึ้นแสดงใหเห็นวาในชวงระหวางนั้น 

อุตสาหกรรมการพนันไมไดหยุดที่จะพัฒนาประเภทของการพนันเพื่อดึงดูดใหมีนักพนันเขาไปลองเลนเพิ ่มข้ึน 
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ในขณะท่ี กลุมผูใหบริการการพนันในประเทศไทยไมไดมีการสำรวจเปนตัวเลขท่ีแนชัด อาจเปนเพราะประเทศไทย

ไมไดอนุญาตใหมีกิจการการพนันออนไลน สวนที่เปดกิจการอยูก็เปนกิจการที่ผิดกฎหมายจึงทำใหการสำรวจ

เปนไปไดยาก และสำหรับเปรียบเทียบจำนวนผูใหบริการการพนันออนไลนในตางประเทศ พบวา จากเดือน

กันยายน ค.ศ.2019 จนถึงเดือนตุลาคม ค.ศ.2023 มีการปรับตัวเพิ่มขึ้นเล็กนอย (+1.84%)  อาจเปนเพราะมี

ผูประกอบการบางรายท่ีเลิกธุรกิจไปและบางรายท่ีเพ่ิมเขามาแทนท่ีทำใหตัวเลขท่ีเกิดข้ึนปรับตัวไมมากนัก สำหรับ

กลยุทธทางการตลาดจะพบวาในชวงกอนโควิดกลยุทธทางการตลาดจะเนนการพัฒนาระบบในการเลนมากกวา

การโฆษณาตัวผูใหบริการซึ่งอาจเปนเพราะอยูในชวงการทดลองเปลี่ยนผานมาเปนการพนันออนไลนจึงทำใหนัก

พนันยังคงไมเชื่อถือในระบบการพนันออนไลนมากนัก ในขณะชวงระหวางการระบาดของโควิด-19 เริ่มมีนักพนัน

เขาถึงการพนันมากขึ้นจึงทำใหกลยุทธทางการตลาดจะเนนไปในทางโฆษณาประชาสัมพันธและสรางเครือขายไป

ยังกลุมตางๆ อีกทั้งยังใชวิธีการทางจิตวิทยาในการดึงดูดนักพนันใหเขามาเลนและรักษาระดับความถี่บอยในการ

เลนอีกดวย ในวิธีการจายเงินพบวา  เกิดวิธีการจายเงินเพ่ิมเติมข้ึนมาในชวงการระบาดของโควิด-19 เนื่องจากเปน

ชวงการพัฒนาระบบบล็อกเชน เปนไปอยางแพรหลายมากขึ้นทำใหบริษัทฟนเทค หรือบริษัทสตารทอัพใหมเริ่ม

เห็นชองทางในการทำธุรกิจจึงเกิดชองทาง Online Banking Payments มากขึ้น ในขณะท่ีการชำระผานคริปโท

เคอรเรนซี จะเหลือเพียงแคสกุลเงินเดียวคือ bitcoin อาจสะทอนใหเห็นทิศทางของความนิยมการนำคริปโทเคอร

เรนซีมาใชอยางแพรหลายอาจจะเปนไปไดยากข้ึน 

3.7 ขอเสนอแนะ 

1. ยังขาดงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการศึกษาการพนันออนไลนที่เกิดขึ้นในประเทศไทยเพราะงานวิจยัสวน

ใหญที่พบในไทยจะเปนงานวิจัยที่ศึกษาอุตสาหกรรมการพนันออนไลนในตางประเทศมากกวา ทำให

ขอมูลท่ีเก่ียวของกับการพนันในประเทศไทยคอนขางนอย 

2. สถานการณสวนใหญสำหรับการเลนพนันในประเทศไทยมักจะพึ่งพิงเครื่องสื่อสารมากขึ้นทำใหการ

เกิดความสับสนในการตีความที่เกี ่ยวของกับการพนันออนไลน เชน การสงโพยหวยผานชองทาง

อินเตอรเน็ตตางๆ การLive สดการแขงขันพนันไกชน ถือไดวาเขาขายการพนันออนไลนหรือไม  

3. การพนันออนไลนเริ่มขยายฐานไปอยูในกลุมเกมออนไลนมากขึ้น ดังนั้น การศึกษาที่มีความเชื่อมโยง

ระหวางเกมออนไลนกับการพนันนาจะเปนหัวขอท่ีนาสนใจในอนาคต 
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บทท่ี 4 

การโฆษณาและประชาสัมพันธโดยธุรกิจการพนันออนไลน 

4.1 ภาพรวมของการพนันออนไลน: อดีตและปจจุบัน 

นับตั้งแตอินเตอรเน็ตไดถูกนำมาใชแพรหลายในครัวเรือนและสวนอื่น ๆ ของสังคมโดยภาพรวมในกลาง

ทศวรรษปค.ศ.1990 มา และกอปรกับพัฒนาการที่รุดหนาของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรท้ังแบบตั้งโตะและพกพา 

เชน การเจริญเติบโตของอุปกรณพกพา เทคโนโลยีเสมือนจริง (VR)  การเปลี่ยนแปลงทางกฎหมาย โรคระบาด 

ตลอดจนพัฒนาการรูปแบบของการชำระเงิน เชน เทคโนโลยบีล็อกเชน และ คริปโทเคอรเรนซี เหลานี้ไดเปนปจจัย

ผลักดันท่ีสำคัญทำใหการพนันในรูปแบบดั้งเดิม ยกตัวอยาง เชน คาสิโน ตูสล็อต ลอตเตอรี่ บิงโก การพนันมา การ

พนันกีฬาและการพนันอื่นๆ ไดปรับเปลี่ยนรูปแบบ และเขาถึงไดงายขึ้นผานรูปการพนันออนไลนและนับวันการ

พนันในรูปแบบใหมนี้ก็ยิ่งไดรับความนิยมมากข้ึนๆ ท้ังในแงจำนวนผูเลน ผูใหบริการและเว็บไซตหรือแอปพลิเคชัน 

4.1.1 ความเปนมาของการพนันออนไลน 

ในยุคแรกนั ้น ปจจัยหลักที ่ทำใหการพนันออนไลนกอตัวเปนร ูปร างขึ ้นนั ้น ไดแก (4 Online 

Gambling.com, 2006; Schwartz, 2006a) 

1. การสรางพื้นที่การคาเสรีในกลุมประเทศหมูเกาะแถบแคริบเบียน เชน แอนทีกาและบารบิว

ดาเบอรมิวดา ในปค.ศ.1994 ท่ีอนุญาตใหเจามือรับพนันแขงมาและกีฬาชาวสหรัฐท่ีมีฐานอยู

ในประเทศของตนและประสงคจะหลบเลี่ยงกฎหมายของประเทสหรัฐสามารถทำการรับ

พนันผานโทรศัพทจากดินแดนสหรัฐหรือท่ีอ่ืนๆ ได 

2. การพัฒนาซอฟตแวรการพนันของบริษัท Microgaming ในชวงปค.ศ.1994-1995 

3. การพัฒนาโปรโตคอลดานการสื่อสารที่เขารหัสลับโดยบริษัท CryptoLogic  ในปค.ศ.1995 

ซ่ึงพัฒนาการดังกลาวไดชวยทำใหการทำธุรกรรมการเงินออนไลนมีความปลอดภัยยิ่งข้ึน 

หลังจากนั้นในปค.ศ.1995 ไดเริ่มมีเว็บไซตตางๆ ยกตัวอยางเชน Gaming Club ไดเริ่มใหบริการคาสิโน

ออนไลนข้ึน โดยในครั้งนั้นเปนการพนันออนไลนท่ีไมไดใชเงินจริงในการพนัน หลังจากนั้นบริษัทรับพนันกีฬาชื่อดัง
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อื่นๆ เชน Intertops Casino ไดเริ่มใชวิธีการประกาศแจงอัตราตอรองและใหบริการโทรศัพทฟรีเพื่อวางเงินเดิม

พันในการเลนพนัน 

ในปค.ศ.1996 บริษัท InterCasino ซึ่งมีฐานอยูที่หมูเกาะแอนทิกา ไดกลายเปนบอนคาสิโนแหงแรกท่ี

เปดรับเงินจริงเพ่ือใชเลนพนัน หลังจากนั้นบริษัทรับพนันอ่ืนๆ ก็ดำเนินรอยตาม ซ่ึงสวนใหญเปนกลุมบริษัทท่ีมีฐาน

ที่ตั ้งในแถบแคริบเบียนหรือดินแดนที่อยูใตอาณัติของประเทศยุโรปที่อนุญาตใหเลนการพนันไดถูกตองตาม

กฎหมาย โดยบริษัทที่ใหบริการพนันออนไลนในชวงแรกๆ นั้น สวนใหญแลวเปนบริษัทที่จัดตั้งใหม ไมใชกลุมหรือ

บริษัทที่ใหบริการการพนันแบบดั้งเดิม แตตอมาในปค.ศ.1999 บริษัท Lasseters  จากออสเตรเลียไดถือเปนกลุม

บริษัทแรกที่เปลี่ยนการเลนคาสิโนแบบดั้งเดิมไปเปนการเลนแบบออนไลน ตามดวยบริษัท William Hill -และ 

Ladbrokes จากอังกฤษท่ีเริ่มใหบริการการพนันในรูปแบบออนไลนในปค.ศ.1999-2000 และบริษัทอ่ืนๆ ก็ดำเนิน

รอยตาม แตในชวงแรกๆ นั้น เปนท่ีสังเกตวา มีบริษัทผูใหบริการการพนันออนไลนจำนวนนอย อันเนื่องมาจาก

ความไมชัดเจนดานขอกฎหมายซึ่งทำใหบริษัทผูใหบริการพนันตาง ๆ ไมกลาเสี่ยงเพราะเกรงจะกระทบตอธุรกิจ

ดั้งเดิมหรือถูกเพิกถอนใบอนุญาตท่ีพวกตนถือครองอยู (Schwartz, 2006b)  นอกจากนี้ประเภทการพนันออนไลน

ท่ีนำเสนอในชวงแรกนั้น มักจะเปน การพนันกีฬา การแขงมาและคาสิโนออนไลน โดยมีสัดสวนมากกวาครึ่งเปน

การพนันกีฬา (American Gaming Association, 2006)  

ตอมา ไดการมีการนำเสนอการพนันออนไลนประเภทอื่นๆ เพิ่มมากขึ้น เชน การพนันโปกเกอรออนไลน

ใหบริการครั้งแรกในปค.ศ.1998 แตเริ่มไดรับความนิยมสุดขีดในปค.ศ.2003 เม่ือรายการ World Series of Poker 

ที่เผยแพรผานโทรทัศนในขณะนั้นไดรับความนิยมอยางสูง (Christiansen Capital Advisors,2005) ในป       

ค.ศ.2003 ลอตเตอรี่ออนไลนไดถูกนำมาใชบริการเปนครั้งแรก ตามมาดวยบิงโกออนไลนซ่ึงเปนท่ีนิยมมากในหมูผู

เลนเพศหญิง (Henderson,2005) นอกจากการพนันรูปแบบคลายดั้งเดิมแตเปดใหบริการแบบออนไลนดังกลาว

แลว เม่ือมีการปรับปรุงกฎหมายของประเทศตาง ๆ ท่ีอนุญาตใหมีการดำเนินธุรกิจการพนันออนไลนไดเสรีมากข้ึน

และเม่ือผนวกกับพัฒนาการอยางกาวกระโดดของเทคโนโลยีอุปกรณสื ่อสารแบบพกพา เชน โทรศัพทมือถือ    

แท็บเล็ต เทคโนโลยีเสมือนจริง Virtual Reality (VR) ที่ทำใหผูเลนตาง ๆ รวมทั้งผูใหบริการ ถึงแมอยูหางไกล

เสมือนหนึ่งอยูใกลกัน การประยุกตใชเทคโนโลยีบล็อกเชน ท่ีทำใหการทำธุรกรรมของผูเลนมีความปลอดภัยมาก

ข้ึนตลอดจนการนำระบบ คริปโทเคอรเรนซี มาใชในการวงการพนันออนไลน ทำใหรูปแบบการพนันออนไลนใหมๆ 

ทั้งผสมผสานแบบเกาหรือถูกสรางขึ้นมาใหม ไดถูกนำเสนอออกมามากขึ้น เชน การพนันแบบใชทักษะ (skill 

game sites) และการพนันแบบอิงเหตุการณจริง (betting exchanges) สำหรับการพนันแบบใชทักษะนั้น 
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ประกอบไปดวย เกมปริศนา (puzzle games) เกมวางแผน (strategy games) เชน Mahjong เกมกีฬา เชน 

บิลเลียด เกมไพ เกมอารเคดหรือหยอดเหรียญ วีดีโอเกม และเกมถามตอบ โดยผูเลนท่ีตองการเลนเพ่ือไดรับรางวัล

หรือตองการเขาแขงขันจะตองจายคาธรรมเนียมเพื่อเขาเลนในรูปแบบเงินหรือรูปแบบอื่นๆ ที่ผูใหบริการกำหนด 

รูปแบบการเลนมีเลนแขงกับตัวเอง แขงกับผูอ่ืน หรือเปนทีม เปนตน  

สวนเกมท่ีอางอิงเหตุการณจริงนั้น ผูใหบริการจะสรางเว็บไซตหรือประกาศเดิมพันหรืออัตราตอรอง อัตรา

การจายหรือรับเงินเก่ียวกับเหตุการณตางๆ ท้ังในกีฬา การแขงมา การเมือง เปนตนวา ใครจะไดเปนนายกรัฐมนตรี

ของอังกฤษคนตอจาก Liz Truss ระหวาง Penny Mordaunt และ Rishi Sunak เพื่อใหนักพนันไดเขาไปเลน 

นอกจากนี้แลวยังการพนันออนไลนประเภทอื่นๆ ที่ใหบริการ เชน การพนันสเปรดทางการเงิน (Spread betting) 

ซ่ึงเปนการวางเดิมพันเก็งกำไรวามูลคาตราสารทางการเงินท่ีเราสนใจนั้นเพ่ิมข้ึนหรือลดลง การเลนในลักษณะนี้ไมมี

การซ้ือหรือขายหรือครอบครองตราสารทางการเงินจริงๆ แตประการใด (Forbes,2022)  เกมกีฬาแฟนตาซีรายวัน 

(daily fantasy sports) ซึ่งเปนเกมที่ตองเลนผานอินเตอรเน็ตโดยผูเลนจะตองจายคาแรกเขา และเขาไปเลนโดย

สวมบทบาทตางๆ เชน ผู จัดการทีม เปนตน เมื ่อเลนชนะก็จะไดเงินรางวัลตอบแทน (American Gaming 

Association,2022)  

โดยสามารถสรุปเปนเสนเวลาการพนัน (Timeline) ได ดังนี้ 

1994: ม ีการสร างพ ื ้นท ี ่การค า เสร ี ในกลุมประเทศหม ู  เกาะแถบแคร ิบเบ ียนข้ึน 

และอนุญาตใหมีการรับพนันแขงมาและกีฬาผานโทรศัพท 

1994-1995: Microgaming พัฒนาซอฟตแวรการพนัน 

1995: เร ิ ่มม ี เว ็บไซต ให บร ิการคาส ิโนออนไลนแต ย ังไม  ใช  เง ินจร ิงและเร ิ ่มม ีการ 

ประกาศอัตราตอรองข้ึน 

1996: InterCasino เปดใหบริการคาสิโนออนไลนท่ีรับเงินจริง 

1998: โปกเกอรออนไลนเริ่มใหบริการ 

1999-2000: Lasseters, William Hill, Ladbrokes เริ่มใหบริการพนันออนไลน 

2003: การพนันโปกเกอรและบิงโกออนไลนไดรับความนิยมสูงและลอตเตอรรี่ 

ออนไลนเริ่มใหบริการ 

2003-ปจจุบัน: การพัฒนาเกมและการพนันออนไลนมีความหลากหลายมากข้ึน รวมถึงเกมใชทักษะ 

และเกมอิงเหตุการณจริงใชเทคโนโลยี VR และบล็อกเชน และนำเสนอบริการผาน 

อุปกรณสื่อสารแบบพกพา เชน โทรศัพทมือถือ แท็บเล็ต เปนตน และการใชชองทาง 
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4.1.2 สถานการณปจจุบันของการพนันออนไลน 

จากขอมูล ณ เดือนเมษายน พ.ศ.2565 มีเว็บไซตใหบริการมากกวา 4,000 เว็บไซต จากเจาของหรือผู

ใหบริการท่ัวโลกจำนวน 1,700 รายท่ีลงทะเบียนผานเว็บไซต www.online.casinocity.com โดยสวนใหญแลวมี

เจาของเปนบริษัทเอกชนท่ัวๆ ไป มีเพียงจำนวนนอยนิดเทานั้นท่ีเปดใหบริการอยางเปนทางการและจดทะเบียนใน

ตลาดหลักทรัพย เชน บริษัท Entain plc. จดทะเบียนในตลาดหลักทรัพยลอนดอน เปนตน ซึ่งในจำนวนเว็บไซต

ใหบริการทั้งหมดนั้น มีเว็บไซตใหบริการคาสิโนจำนวน 2,307 เว็บไซต พนันกีฬาจำนวน 1,252 เว็บไซต บิงโก

จำนวน 291 เว็บไซต ลอตเตอรี่จำนวน 229 เว็บไซต โปกเกอรจำนวน 162 เว็บไซต การพนันสเปรดทางการเงิน

และอื่นๆจำนวน 137 เว็บไซต กีฬาแฟนตาซีจำนวน 56 เว็บไซต ที่เหลือเปนเว็บการพนันในรูปแบบอื่นๆ (Casino 

City,2022b)  ลักษณะท่ีเดนรวมเฉพาะอยางหนึ่งของเว็บไซตท้ังหมดเหลานั้น คือ สามารถเขาถึงไดงาย ฟรี มีกลไก

สรางความคุนเคยใหกับผูเลนและชวยพัฒนาทักษะการเลนใหผูเลนรูสึกเลนงาย แตงานวิจัยหลายชิ้นงานระบุวา 

เว็บไซตเหลานี้มีเจตนาหลอกลอเพิ่มแอบแฝงก็คือทำใหผูเลนรูสึกวาตนมีโอกาสจะเปนผูชนะไดมากกวาโอกาสใน

การชนะท่ีแทจริง (Sévigny, Cloutier, Pelletier, & Ladouceur,2005) ซ่ึงเหลานั้น เปนปจจัยหลอกทำใหผูเลน

มีโอกาสถลำตัวเขาไปเลนงายและมากข้ึนเม่ือไดมีประสบการณในการใชบริการเว็บไซตเหลานั้น 

เมื ่อศึกษาแหลงที่ตั้งใหบริการของเว็บไซตดังกลาว พบวา ครอบคลุมเขตพื้นที่ 164 อาณาเขต โดยมี

เว็บไซตท่ีตั้งอยูในดินแดนประเทศกูราเซา ซ่ึงเปนประเทศปกครองตนเองอยูภายใตอาณัติของประเทศเนเธอแลนด

มากที่สุดจำนวน 1,211 เว็บไซต สหราชอาณาจักรจำนวน 970 เว็บไซต  มอลตาจำนวน 804 เว็บไซต ยิบรอลตาร 

(Gibraltar) ดินแดนโพนทะเลของสหราชอาณาจักรจำนวน 345 เว็บไซต ดินแดน ออลเดอรนีย (Alderney) ซ่ึงอยู

ภายใตการดูแลของสหราชอาณาจักรจำนวน 230 เว็บไซต สวีเดนจำนวน 160 เว็บไซต อิตาลีจำนวน 150 เว็บไซต 

คอสตาริกาจำนวน 111 เว็บไซต ฟลิปปนสจำนวน 77 เว็บไซต สเปนจำนวน 68 เว็บไซต และสวนท่ีอ่ืนๆ กระจาย

ไปทั่วแหงในมุมโลก (Casino City, 2022c) เปนที่สังเกตวา เว็บไซตเหลานั้นมีที่ตั้งอยูในดินแดนยุโรปมากที่สุด 

รองลงมาดินแดนแถบแคริบเบียน เอเชีย  อเมริกา และทวีปอ่ืนๆ ของโลก แตดินแดนท่ีมีอัตราการเจริญเติบโตของ

ตลาดการพนันออนไลนมากท่ีสุดกลับมาจากกลุมประเทศ APAC (Asia Pacific) (Technavio,2022a)  

การชำระเงินท่ีหลากหลายท้ังเงินสด เงินออนไลนหรือเงินดิจิตอล เชน คริปโทเคอร

เรนซี ในการวางเดิมพัน เปนตน 
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กลาวโดยเฉพาะในอาเซียนนั้นมีตั ้งมากที่สุดในประเทศฟลิปปนส (รวมเขตเศรษฐกิจพิเศษ Cagayan 

Economic Zone and Free Port ดวยมีเว็บไซตจำนวน 139 มากที่สุดในเอเชีย) รองลงมากัมพูชา (มีจำนวน 5 

เว็บไซต)   

ในสวนของรายได จากงานศึกษาของ TechNavio พบวา ในปค.ศ.2021 ตลาดการพนันออนไลนมีมูลคาท่ี 

72.02 พันลานดอลลารสหรัฐ โดยสมาคมเกมและการพนันของยุโรป (EGBA)ไดระบุไววามูลคาตลาดการพนัน

ออนไลนในกลุ มประเทศยุโรป 27 ประเทศ และอังกฤษมีมูลคาสูงถึง 26.3 พันลานยูโร ในป ค.ศ.2020 

(TechNavio, 2022b; EGBA, 2020) 

4.1.3 ประเภทของการพนันออนไลน  

การพนันออนไลนแบงออกเปน 10 ประเภทดวยกัน (Sally Gainsbury, 2012; Casino City, 2022d) 

1. คาสิโนออนไลน (Online Casino Games) 

2. โปกเกอรออนไลน (Online Poker) 

3. พนันกีฬาออนไลน (Online Sport Betting) 

4. การพนันอิงเหตุการณจริง (Betting Exchange) 

5. บิงโกออนไลน (Online Bingo) 

6. ลอตเตอรี่ออนไลน (Online Lotteries) 

7. เว็บไซตเกมท่ีตองใชทักษะ (Skill Gaming Sites) 

8. การพนันสเปรดทางการเงิน (Spread Betting) 

9. เกมกีฬาแฟนตาซีรายวัน (Daily Fantasy Betting) 

10. การพนันสดระหวางเกมกีฬา (Micro Betting) เปนการพนันท่ีวางเดิมพันเก่ียวกับเหตุการณใด

เหตุการณหนึ่งในขณะใดขณะหนึ่งในเกมกีฬาโดยเหตุการณนั้นไมไดเก่ียวของกับผลการแขงขันตอน

จบเกมแตประการใด เชน พนันวา ภายใน 15 นาทีแรก Mohamed Salah ของทีมลิเวอรพูลยิงเขา

กรอบก่ีลูกหรือก่ีครั้ง เปนตน 

ในบรรดาการพนันออนไลนทั้ง 10 ประเภทนั้น การพนันที่ไดรับความนิยม 5 อันดับวัดจากความถี่ในการ

เลนและสวนแบงการตลาด ไดแก พนันกีฬาออนไลน คาสิโนออนไลน โปกเกอรออนไลน บิงโกออนไลน ล็อตเตอรี่
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ออนไลน โดยการพนันกีฬาออนไลนถือสวนแบงการตลาดสูงราว ๆ 50 % ในปค.ศ.2021 (Grandviewresearch, 

2022a; Casino City, 2022d) 

4.2 การโฆษณาและประชาสัมพันธโดยธุรกิจการพนันออนไลน 

การพนันออนไลนเปนที่นิยมเลนกันมากขึ้นในระยะในไมกี่ปที่ผานมา จำนวนนักพนันออนไลนไดเพิ่มข้ึน

เปนจำนวนมาก กลาวโดยเฉพาะตลาดการพนันออนไลนขยายตัวเพิ ่มขึ้นอยางรวดเร็ว ในปค.ศ.2023 มีการ

คาดการณวา ตลาดการพนันออนไลนมีมูลคาสูงถึง 88.65 พันลานดอลลารสหรัฐ (Statista, 2023; the Business 

Research Company, 2023) พรอม ๆ กับความเจริญเติบโตของการพนันออนไลน การโฆษณาการพนันออนไลน

ท่ีมีบทบาทสำคัญในการดึงดูดผูเลนรายใหมและในขณะเดียวกันก็รักษาผูเลนใหคงอยูและเลนมากข้ึนก็เติบโตสูงข้ึน

เชนเดียวกัน นอกจากนี้ดวยการเพ่ิมข้ึนของจำนวนแพลตฟอรมการพนันออนไลน การโฆษณายังชวยทำใหผูบริการ

พนันออนไลนสรางความแตกตางใหกับบริษัท สินคาและบริการการพนันของตัวเองในตลาดที่แขงขันกันอยาง

รุนแรงนี้ดวยเชนกัน การโฆษณาการพนันออนไลนปรากฏในหลายรูปแบบ ไมวาเปนการโฆษณาโดยใชแบนเนอร

ตามสื่อตาง ๆ การโฆษณาบนสื่อสังคมออนไลน การตลาดผานอีเมล การตลาดผานอินฟลูเอนเซอร และอื่นๆ 

(David Zendle, Paul Cairns, 2021; Gómez-Domínguez, R., & Martínez-Sánchez, V. M. ,2015) 

อยางไรก็ตาม ดวยการเติบโตของอุตสาหกรรมการพนันออนไลนดังกลาว ก็ไดสรางความกังวลเกี่ยวกับ

ผลกระทบตางๆ ที่อาจเกิดขึ้นตอบุคคลและสังคม ดวยเหตุนั้นรัฐบาลทั่วโลกจึงไดทำการกำหนดกฎหมายเพ่ือ

ปองกันประชากรของตัวเองโดยเฉพาะประชาชนกลุมเปราะบางจากผลกระทบของการพนันที่อาจจะเกิดขึ้น ซ่ึง

รวมถึงการกำหนดกฎเกณฑสำหรับการโฆษณาในอุตสาหกรรมการพนันออนไลนดวย (Gómez-Domínguez, R., 

& Martínez-Sánchez, V. M. ,2015) 

บทบาทของนโยบายของรัฐบาลในการควบคุมการโฆษณาในการพนันออนไลนมีหลายมิติ ในทางหนึ่ง มี

การกำหนดขอกำหนดเพื่อปองกันการใชกลยุทธโฆษณาที่อาจเปนอันตรายหรือลอหลอกลูกคา ซึ่งรวมถึงการเนน

กลุมประชากรที่ออนไหวหรือเปราะบาง เชนเด็กหรือสงเสริมพฤติกรรมการพนันที่มากเกินไป นอกจากนี้นโยบาย

ยังมุงหวังใหการโฆษณาเปนความจริง ไมลอหลอก และไมสงเสริมการพนันท่ีไมรับผิดชอบดวย  

ในทางตรงกันขาม นโยบายของรัฐบาลยังมุงเนนการสนับสนุนวงการพนันออนไลนที่มีมาตรฐาน มีความ

ปลอดภัยตอผูเลนและเปนประโยชนตอสังคมดวย (การพนันชวยสรางความบันเทิงและเปนแหลงรายไดของรัฐ) 

โดยใหมีการกำหนดมาตรฐานและกฎระเบียบในการโฆษณาที่ชัดเจน เขาใจไดงายและไมสรางความสับสนสำหรับ
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ผูบริโภค รัฐบาลสามารถสนับสนุนบริษัทที่ปฏิบัติตามกฎระเบียบไดอยางชัดเจน ในเวลาเดียวกันก็สามารถยับยั้ง

บริษัทท่ีไมปฏิบัติตามกฎระเบียบไดอยางเหมาะสมดวย (Hing et al., 2017a) 

กลาวโดยสรุปแลว การโฆษณามีความสำคัญตอวงการอุตสาหกรรมการพนันและภาครัฐมีบทบาท 

สำคัญในการกำกับการโฆษณาเพื่อใหผูใหบริการดำเนินธุรกิจอยางมีความรับผิดชอบ เปนไปตามกรอบ ระเบียบ 

ปฏิบัติ หรือกฎหมายวาดวยการโฆษณาและบรรลุเปาหมายของรัฐ และดวยการเติบโต และเปลี่ยนแปลง ของ 

อุตสาหกรรมที่มีลักษณะเปนพลวัตร แนวโนมที่บทบาทของนโยบายของภาครัฐ ในการกำกับโฆษณาการพนัน 

ออนไลนจะยิ่งมีความสำคัญมากข้ึนในอนาคต 

4.2.1 กลยุทธท่ีโฆษณาการพนันใชเพ่ือดึงดูดนักพนันในชองทางส่ือสารตางๆ 

ในปจจุบันพบวาจำนวนผูใหบริการการพนันที่ไดรับอนุญาตมีอัตราการเติบโตอยางตอเนื่อง เปนผลทำให 

โฆษณามีสวนสำคัญในการดึงดูดนักพนันใหเขารวมการพนันประเภทตางๆ เห็นไดจากคาใชจายที่เกี่ยวของกับการ 

โฆษณา และการตลาดในการเดิมพันกีฬา เพิ่มขึ้นอยางทวีคูณในยุโรป ในวงการโฆษณาจึงตองมีการวางกลยุทธ 

โฆษณาสำหรับตลาดการพนันออนไลน ซ่ึงกลยุทธท่ีมักจะใชบอยๆในการโฆษณาการพนันออนไลน คือการเผยแพร 

โฆษณาไปในหลายๆ ชองทางโดยมุงหวังวาวิธีการดังกลาวจะทำนักพนันท้ังเกาและใหม นักพนันท่ัวไป หรือนักพนัน 

กลุมเปราะบางสามารถพบเห็นการใหบริการการพนันไดมากขึ้น  กลยุทธดังกลาวมักถูกเรียกวาเปนกลยุทธแบบ 

ปากตอปาก  

4.2.1.1 การโฆษณาผานชองทางอินเทอรเน็ต 

เมื่อเทคโนโลยีสามารถเขาถึงคนไดหลายกลุมมากขึ้น ทำใหผูใหบริการการพนันสวนใหญใชชองทางผาน 

อินเทอรเน็ตมากขึ้นเทานั้น จะเห็นไดจากในหลาย ๆ แบบสำรวจงานวิจัย พบวา ผูตอบแบบสอบถามมีโอกาสได 

พบเห็นโฆษณาการพนันผานชองทางอินเทอรเน็ตบอยครั้งมากขึ้น และมีรายงานของประเทศอังกฤษรายงานวา 

73% ของผูตอบแบบสำรวจตอบวาเห็นสื่อโฆษณาบอยครั้งที่อยู ในชองทางออนไลน โดยรุูปแบบที่มักจะพบ 

ในโฆษณาการพนันทางชองทางอินเทอรเน็ต คือ โฆษณาที่เปนปอปอัพขึ้นมา หรือแบนเนอรที่อยู ตามหนา 

เว็บไซตการพนันออนไลนตางๆ ซึ่งมีงานวิจัยฉบับหนึ่งพบวา 93% ของวัยรุ น เคยเห็นโปรโมชั่นเกมการพนัน 

ในรูปแบบปอปอัพ การนำเสนอปอปอัพที ่เกี ่ยวของ กับโฆษณาการพนันออนไลน ตามหนาเว็บไซตตางๆ 

จะมีทั้งโฆษณาภายในเว็บไซตของผูใหบริการการพนันเอง และโฆษณาในเว็บไซตพันธมิตร ที่อาจจะไมไดเกี่ยวของ 
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กับการพนันออนไลน ซึ่งลักษณะดังกลาวเปน เหมือนการโฆษณาแฝงตามเว็บไซตอื่นๆ ความมุงหมายของการแฝง 

โฆษณาไปยังเว็บไซตตางๆ ก็เพ่ือท่ีจะทำใหผูชมจดจำชื่อแบรนดของตนเองไดมากข้ึนดวย 

4.2.1.2 การโฆษณาผานชองทางโซเชียลมีเดีย 

จากการทบทวนงานวิจัย พบวามีงานวิจัย 15 ชิ้นงานที่กลาวถึงชองทางโซเชียลมีเดีย ที่ผูใหบริการการ 

พนัน มักจะใชในการโฆษณาการพนัน ชองทางโซเชียลมีเดียมีบทบาทสำคัญตอตลาดการพนันออนไลนเพราะเปน 

ชองทางที่สามารถแบงปน ขอมูลโฆษณาการพนันออนไลนใหผูอานไดงายซึ่งเทคนคิการโฆษณา การพนันออนไลน 

ในชองทางนี้นาจะมาจากการท่ีภายใน 1 วันจะมีการโพสตขอความมากมายในเนื้อความของ โฆษณาจะเปนเนื้อหา 

ที่เกี ่ยวกับการสงเสริมการขายและอัตราการตอรองในรูปแบบตางๆ รวมไปถึง ขอมูลขาวสารที่เกี ่ยวของกับ 

ประเภทการพนันนั้นๆ ดวย ซึ่งถือไดวาวิธีการโพสตขอความจำนวนมาก จะชวยเพิ่มโอกาสที่จะมีผู ชมพบเห็น 

โฆษณาและจะมาเขารวมการพนันไดมากขึ้น หรืออาจเปนแรงกระตุนใหนักพนันเกิดความอยากมีสวนรวมในเกม 

การพนันเหลานั้นมากขึ้นตามไปดวย การโฆษณาผานชองทางโซเซียลมีเดีย ซึ่งประกอบดวย Facebook Twitter  

YouTube และ Instagram  จากการศึกษาพบวา แพลตฟอรม ท่ีไดรับความนิยมมาก ท่ีสุดทางชองทางโซเชียลมีเดีย 

คือ Facebook (87%) รองลงมา คือ Twitter (52%)  

ชองทาง Facebook  

พบงานวิจัย 1 ชิ ้นงานที ่แบงวิธ ีการโฆษณาออนไลนบน Facebook ออกเปน 2 วิธ ี คือ 

การลงโฆษณาเชิงพาณิชย ซึ่งผู ให บริการการพนันจะโพสตขอความโฆษณาการพนันพรอมรูปภาพ 

ประกอบ และจะตองชำระเงินเพื่อลงโฆษณาอัตโนมัติ ปริมาณความถี่ขึ ้นอยูกับขนาดของแพคเกจท่ี 

Facebook กำหนด และพบวามีความถี่ในการโพสตคอนขางมากในแตละวันเพื่อกระตุนใหนักพนัน 

เขารวมการพนันไดมากขึ้น นอกจากนั ้นแลว กลยุทธการโฆษณาผาน Facebook ที่เริ ่มเปนที่นิยม 

และเขาถึงกลุม เปาหมายตางๆได มากขึ้นคือ การโฆษณาผานอินฟลูเอนเซอร แมวา Facebook 

ไมไดมีการเรียกเก็บเงินเมื่อโฆษณาผาน อินฟลูเอนเซอร เพราะถือวาเปน ชองทางสวนบุคคลไมไดเปน 

โฆษณาเชิงพาณิชย ตามขอกำหนดของ Facebook แตผูใหบริการการพนันมักจะยอมเสียเงินเพื่อจาง 

อินฟลูเอนเซอรโฆษณา เพราะอินฟลูเอนเซอรที่มีผูติดตามจำนวนมากจะชวยดึงดูดผูชมใหเขามารวม 

กิจกรรมจะทำใหผู ชมโอกาสไดเห็นหรือไดยินผลิตภัณฑตางๆที่ไดวาจางใหอินฟลูเอนเซอรโฆษณา 

นอกจากนั้นแลว การจะมีผูชมจำนวนไมนอยที่ทำการแบงปนวีดีโอไปเรื่อยๆ ทำใหเกิดการเขาถึงของผูชม 
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ไดหลายกลุม และไมถูกจำกัดดวยเงื่อนไขตางๆ จึงทำใหเกิดชองโหวบางอยาง ที่จะทำใหผู ใหบริการ  

การพนันเขาถึงกลุมลูกคาท่ีโดนกีดก้ันได 

ชองทาง Twitter  

จากการศึกษางานวิจัยพบวา ผูใหบริการการพนันมักจะโพสตขอความที่เกี่ยวของกับโฆษณา 

โปรโมชั่น ตางๆใน Twitter เชน การวางเดิมพันฟรี และนำเสนอโอกาสชนะแลว ซึ่งจะเปนขอความ 

ที่เกี ่ยวของกับการพนันกีฬาออนไลน ทั้งนี้ จะเห็นไดวาผู ชมก็ตอบสนองไดดีจากชองทาง ดังกลาว 

จากปริมาณการกดไลก ขอความตางๆ ที่เกี ่ยวของกับการทำนายผลกีฬา ดังนั ้น จึงเปนชองทางท่ี 

ทำใหเจามือ ใชเปน เครื่องมือ ในการคำนวณอัตราเดิม พัน เปนผล ใหมีการโพสต ขอความที่เกี่ยวของ 

กับการเดิมพันในการพนัน กีฬาโดยเฉพาะอยางยิ่ง แบบ Live-Odds และมีการเปลี่ยนแปลงขอความ 

อัตราการเดิมพันตามสถานการณ ที ่เกิดขึ ้น ในระหวางการแขงขันกีฬาและ ในชองทาง Twitter 

ยังม ีรายละเอียดที ่ เก ี ่ยวข องกับการโฆษณาการพนันอื ่นๆ เช น เรามักจะพบเห็นโฆษณาการ 

พนันออนไลนใน Twitter อยางนอยที ่ส ุดวันละ 33 ขอความตอวัน สวนในประเทศออสเตรเลีย 

มักจะพบขอความ Twitter ในชวงเวลา 18.00-05.59 น.ซึ่งเปนชวงเวลาที่พบการถายทอดการแขงขัน 

กีฬามากที่สุด การลงขอความในชวงเวลาดังกลาว มีวัตถุประสงคเพื่อตองการใหผูชมพบเห็นชื่อแบรนด 

หรือชื่อบริษัทผูใหบริการการพนันได นอกจากนั้น ยังมีการกำหนด Hashtag ใน Twitter ใหเชื่อมโยง 

กับขอความสงเสริมการขาย และการแขงขันกีฬา  

4.2.1.3 การโฆษณาการพนันออนไลนผานชองทางโทรทัศน 

แมวาเทคโนโลยีทางดานอินเตอรเนตจะกาวหนาและเปนที่นิยมมากขึ้น แตการโฆษณาการพนันออนไลน 

ผานชองทางโทรทัศนก็ยังคงเปนที่นิยมอยางไมเสื่อมคลายเชนกัน ซึ่งจะเห็นไดจากงานวิจัยวามีการกลาวถึง ความ 

นิยมของการโฆษณาการพนันออนไลนผานชองทางโทรทัศน เชน มีงานวิจัย 1 ชิ ้นงาน พบวาผู ปกครอง 

สวนใหญจะพบ โฆษณาการพนันมากกวาชองทางอื่นๆ ในสหราชอาณาจักร จากการตอบแบบสอบถาม พบวา 

81% ของผูตอบแบบสอบถามเห็นโฆษณา การพนันทางโทรทัศน และในประเทศออสเตรเลีย ผูตอบแบบ สอบถาม 

ยอมร ับว  า เห ็น โฆษณาการพน ันออนไลน บนช องทาง  โทรท ัศน  ในช  วงท ี ่ ม ี ร ายการก ีฬา  46 .1% 

และในชวงรายการอื ่นๆที ่ไมใชกีฬา 42.9% โดยผลการสำรวจพบวา โฆษณาการพนันออนไลน จะปรากฏ 

ในชองกีฬา (ESPN) มีการเพิ่มขึ้นประมาณ 40% ภายในระยะเวลา 4 ป หรือจะเปนชองการทองเที่ยวคิดเปน 
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48.5% ในอดีตทั้งสองชองนี้เปนชองโทรทัศนที ่เปนชองเคเบิ้ล แตภายหลังโฆษณามีการขยายตัวไดมากข้ึน 

ทำใหมีการนำเสนอออกอากาศ ผานชอง broadcast เชน ชอง NBC เปนตน การเพ่ิมโอกาสท่ีผูชมจะไดเห็นโฆษณา 

การพนันไดมากขึ้น นอกจากนั้นแลวยังมีรายงานวา จำนวนโฆษณาการพนันออนไลนในรายการโปกเกอรทางทีวี 

ในสหรัฐอเมริกาเพ่ิมข้ึนอีกดวย  

4.2.1.4 การโฆษณาการพนันออนไลนผานชองทางการเปนสปอนเซอรของกิจกรรมตางๆ 

การที่ผูใหบริการการพนันเขาเปนผูสนับสนุนการแขงขันกีฬาหรือทีมกีฬา จากการศึกษา พบงานวิจัย       

1 ชิ ้นงาน กลาวว า 78% ของผู ตอบแบบสอบถามในสหราชอาณาจักร พบเห็นผู ใหบริการเขาร วมเปน 

ผูสนับสนุนการแขงขันกีฬา และยังพบอีก 7 ชิ้นงาน ไดกลาวถึงการเปนผูสนับสนุนการแขงขันกีฬา หรือทีมกีฬา 

โดยวิธีการโฆษณาผานการเปนผูสนับสนุน คือ การนำโลโกแบรนดไปติดไว ตามผลิตภัณฑตางๆของทีมกีฬา เชน 

เสื้อผา ของที่ระลึกของทีมกีฬาทั้งสองฝงหรือของการแขงขันนั่น หรือการมีปายที่เปนโลโกไปติดตามจุดตางๆ 

ในสนามการแขงขันกีฬา เชน ปายขางสนามกีฬา ปายแสดงคะแนน เปนตน หรือการฝงขอความโฆษณา 

ไวตามจุดตางๆ ระหวางการถายทอดการแขงขันกีฬา บนหนาจอโทรทัศน ในบางครั้ง ผูใหบริการการพนันจะเปน 

ผูสนับสนุน การติดตั้งไวไฟในสนามขณะ มีการแขงขันกีฬา เพ่ือเปนอีกวิธีท่ีจะทำใหผูชมสามารถรับรูชื่อแบรนดได  

4.2.1.5 การโฆษณาการพนันออนไลนผานชองทางอ่ืนๆ 

จากงานวิจัยที่ไดทำการทบทวนพบวา มีวิธีการโฆษณาการพนันชองทางอื่นๆที่เขาถึงผู ชมอีกหลาย 

ชองทาง ยกตัวอยางเชน มีกลาวถึงการโฆษณาการพนันทางวิทยุจำนวน 4 ชิ้นงาน หรือการโฆษณา ณ จุดขาย 

(POS: Point of Sale) มีงานวิจัยที่กลาวถึงการโฆษณาผานชองทางแอปพลิเคชันมือถือ จำนวน 6 ชิ้นงาน 

จากชองทางนี้ผูใหบริการการพนันจะเริ่มจากการโฆษณาเกม ท่ีมีลักษณะคลายกับการเลนพนัน ในหลายๆ ประเภท 

แตไมตองลงเงินจริง ที่มักจะเรียกวาเปนเกมเสมือนจริง (Simulated gambling) โดยแฝงอยูตามแอปพลิเคชัน

ที ่ใหดาวนโหลดฟรี ยกตัวอยางเชน แอปพลิเคชันเกม บอยครั ้งที ่มักจะพบโฆษณาคั ่นระหวางการเลนเกม 

เปนโฆษณาที่จะมีวิดีโอ ตัวอยางของเกมการพนัน ใหดูเพื ่อกระตุ นใหผู เลนอยากเขามามีสวนรวมกับเกม 

การพนันดังกลาว และจะมีไอคอนบนโฆษณา ที่สามารถนำทางไปยังหนาที่ดาวนโหลดแอปพลิเคชันเกมการพนัน 

ไดทันที ในเกมประเภทนี้ เมื ่อเขาใชงานไปแลวจะพบวา ผูเลนไมตองวางเงินจริงแตใหบรรยากาศที่ใกลเคียง 

กับเกมการพนันที่ตองวางเงินจริง หรือที่เราเรียกเกมประเภทนี้วา Free to play ซึ่งผูเลนจะไดเรียนรูวิธีการเลน 

และเสมือนฝกฝนการเลน และเมื ่อเลนเกมแลวพบผลตอบแทนในเกมที ่สูงขึ ้นเรื ่อยๆ ก็จะเปนตัวกระตุน 
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ใหผู เลนอยากลงเงินจริง และจะพัฒนาไปสูการเลนการพนันออนไลนที่วางเงิน จริงตอไป หรือการโฆษณา 

อาจจะมาจากความจงใจของนักพนันท่ีตองการเขารวมการพนันอยูแลวโดยนักพนันทำการดาวนโหลดแอปพลิเคชัน

ที ่รองรับการเลนพนันออนไลนมาใชงานทางผู ใหบริการจะสอบถามภายหลังจากที ่ดาวนโหลดเสร็จวาจะ 

อนุญาตใหผูใหบริการเขาถึงขอมูลและอนุญาตใหสงขอความแจงเตือนหรือไม ถานักพนันตอบตกลงทางผูใหบริการ 

จะสามารถดึงขอมูลสวนนั ้นมาใชในการประเมินความตองการของลูกคา และจะทำการประมวลผลเพ่ือ 

เสนอโฆษณาหรือขอเสนอบางอยางที่นาจะดึงดูดใจนักพนันหลังจากนั้น ขอความโฆษณาตางๆ จะมารูปของ 

การแจงเตือนของแอปพลิเคชัน  

สำหรับชองทางที่มีการกลาวถึงอีกชองทางหนึ่งคือ การสงขอความผาน SMS และการไดรับอีเมล จำนวน 

8 ชิ้นงาน โดยทั้งสองชองทางจะเปนการติดตอลูกคากับลูกคาโดยตรง ซึ่งกลยุทธดังกลาวถูกพัฒนาไปเปนการ 

ตลาดแบบ Personalized Advertising เพราะจะตองมีการเก็บขอมูลเฉพาะตัวบุคคลเพื่อใหโฆษณาที่สงไป 

ตอบสนองตอความตองการ ของผูบริโภคโดยตรง  

4.2.2 กลุมผูเลนกับชองทางการโฆษณา 

การพนันออนไลนมีหลายประเภท ผูใหบริการการพนันจะเลือกชองทางในการโฆษณาใหตรงกับเปาหมาย 

ที่ตองการมากที ่สุด ยกตวอยางเชน กลุ มนักพนันวัยผู ใหญ ผู ใหบริการการพนันมักจะเลือกใชชองทางท่ี 

เขาถึงผูชมหรือนักพนันท่ีคอนขางมีประสบการณในการเขาถึงสื่อแบบดังเดิม คือ การโฆษณาทางโทรทัศน ทางวิทยุ 

ซึ่งจะสังเกตไดจาก การที่ผูปกครองของกลุมวัยรุนสามารถพบเห็นโฆษณากีฬาทางโทรทัศน หรือกลุมนักพนัน 

ท่ีมีปญหา ไดรับการกระตุนจากการเห็นสื่อในโทรทัศน จึงทำใหรูสึกอยากกลับมาเลนอีกครั้ง หรือนักพนันท่ีเคยเลน 

พนันในรูปแบบอื ่น ไดยินการโฆษณาทางวิทยุถึง โปรโมชั ่นสงเสริมการขายตางๆ จึงทำใหดึงดูดมาเขารวม 

การพนันกีฬา  สำหรับประเทศท่ีอนุญาตใหมีการโฆษณา การพนันไดอยางถูกกฎหมายจะ นิยมโฆษณาทางโทรทัศน 

ระหวางการถายทอดสดการแขงขันกีฬา หรืออาจจะเปน โฆษณาคั่นระหวางการแขงขันกีฬา โดยใชเวลาในการ 

โฆษณาประมาณ 10-15 นาทีตอ 1 การแขงขัน จากการสำรวจจากงานวิจัย พบวา 70% ของโฆษณาการ 

พนันถูกแสดงระหวางการแขงขันกีฬา แตสำหรับในกลุมวัยรุน ผูใหบริการจะเลือกใชชองทางโทรทัศน อีเมล สแปม 

อินเทอรเน็ต หรือชองทางโซเซียลมีเดีย และชองทางการเปนผู สนับสนุนการแขงขันกีฬา หรือทีมกีฬา 

เนื่องจากกลุมนี้ในหลายประเทศ จะมีขอจำกัดทางดานกฏหมายทำให ไมสามารถสื่อสารไปยังกลุมเปาหมาย 

โดยตรงไดการแสดงโลโก จากการชมทางโทรทัศน หรือชมที่สนาม หรือการพบเห็นโดยทั่วไปเพราะรูปภาพ 

โลโกตางๆ ที่ปรากฏจะทำใหเด็กและ วัยรุนสามารถจดจำแบรนดเหลานั้นได นอกจากนั้นตามสถานที่ตางๆ จาก 
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การเปนผู สนับสนุนกีฬาก็เปนชองทางที ่ผู ใหบริการ ตองการที ่จะดึงดูดวัยรุ นกลุ มวัยรุ น ยังสนใจชองทาง 

แอปพลิเคชันเพราะ เชื่อวาชองทางดังกลาวเปนชองทางที่คอนขางเปนสวนตัว ผูปกครองเขาถึงไดยากซึ่งความถี่ท่ี 

กลุมวัยรุนจะไดรับชมโฆษณาการพนันจะอยูท่ี 1-2 ครั้งตอสัปดาห โดยปราศจากการควบคุมใดๆ  

4.2.3 รูปแบบและเนื้อหาของการโฆษณา 

สำหรับในการโฆษณาการพนันออนไลนมีรูปแบบในการโฆษณาที่จะคลายๆกัน ถาเปนในชองทาง 

ที่สามารถมองเห็นรูปภาพหรือวิดีโอ ผูออกแบบโฆษณามักจะเริ่มจากการกำหนดธีมสี รูปภาพเพื่อใหดึงดูดผูชม 

หรือนักพนันตามกลุมเปาหมายที่ตองการได เชน เลือกธีมสีสดใส หรือรูปภาพการตูน รูปภาพตามสมัยนิยม 

และตัวละครท่ีมีอายุต่ำกวา 25 ป จะชวยดึงดูดกลุมเปาหมาย ท่ีเปน เด็กและเยาวชนได เลือกธีมสีเขม เพ่ือแสดงถึง 

ความจริงจัง ตื่นเตน และสีเขียว สีน้ำเงินตัดกับสีขาว ซึ่งมีความเชื่อวาเปนสีแหงโชคลาภและความโชคดี ใชตัว 

ละครหลักในการนำเสนอที่แสดงถึงความมีอำนาจ การแขงขัน และใหเพศหญิงเปนตัวละครรอง โดยมี ลักษณะ 

เยายวนทางเพศเพ่ือดึงดูดกลุมเปาหมาย ท่ีเปนเพศขาย ตัวละครท่ีมีผิวสี หนาตา และมีชาติพันธุท่ีแตกตางกันเพ่ือ 

แสดงถึงวา ไมวาจะเปนชนชาติใดก็สามารถ จะเขามาเลนการพนันได  

บรรยากาศในโฆษณาสวนใหญ มักจะมีลักษณะเปนการทำกิจกรรมเปนหมูคณะและมีแอลกอฮอล เปน 

สวนประกอบ ในโฆษณาเปนการแสดงเชิงสัญลักษณหมายถึง มิตรภาพ การใชพรีเซนเตอร ที่เปนคนที่มชื่อเสียง 

ทำใหรูสึกเสี่ยงนอยลงจากการเลนการพนัน หรือการใชพรีเซนเตอร ที่เปนคนที่มีชื่อเสียง นักวิเคราะหและเปนนัก 

กีฬาหรือผูเชี ่ยวชาญดาน การพนัน จะทำใหรู สึกมีความนาเชื่อถือ และจะมีผลตอบุคคลที่มีความภักดีตอทีม 

หรือนักกีฬานั้นๆอีกดวย  

ตัวอักษรท่ีใชในการโฆษณามักจะใชขอความตัวหนา และปายขอความ หรือไอคอนตางๆท่ีมีการ กระพริบ 

เพ่ือดึงดูดสายตาและกระตุนความนาสนใจชองผูชม ขอความท่ีใชในการดึงดูดนักพนัน สวนมากมักจะเปนขอความ 

ท่ีแสดงอารมณขัน แสดงใหผูชมหรือนักพนันรูสึกวา การพนันเปนเรื่องปกติในชีวิตประจำวัน เขาถึงงาย เลนไดทุกท่ี 

ทุกเวลา และเปนชองทางท่ีหาเงินงาย เชน เลนไดทุกวัน เปดรับ 24 ชั่วโมง ไมวาอยูท่ีไหนก็สามารถเลนได ชอปปง 

ก็เลนได เปนตน เลือกใชขอความที่สรางความรูสึกที่จะชนะเมื่อเขารวม เชน โอกาสจะไดรางวัลใหญใกลแคเอื้อม 

รางวัลใหญมาถึงแลวรอใหคุณมาความันไป เปนตน แสดงถึงความ มั่งคั่งเมื่อเขารวมกิจกรรมการพนัน เชน การใช 

คำวา รวย กำไร เศรษฐี หรูหรา มาเปนองคประกอบในคำโฆษณา เปนตน แสดงความสนุก ตื่นเตน เมื่อไดเขารวม 
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มีการใชคำวา “รัก” ในการสื่อสารไปยังนักพนันเพ่ือแสดงถึงมิตรภาพ และความภักดีตอทีมกีฬาท่ีนักพนันชื่นชอบ 

นำเสนอขอมูลเก่ียวกับการพนัน เชน สถิติการเลน สาธิตวิธีการเลน ขอมูลท่ีเก่ียวของกับกีฬา เปนตน  

นอกจากนั ้นแลวมีการนำเสนอวาการเลนการพนัน การพนันเปนกิจกรรมปกติทั ่วไปและเลน เพ่ือ 

ความสนุกและจะชวยใหรู สึกผอนคลาย ถาหากเลนแพก็ถือเปนเรื ่องปกติไมไดมีผลเสียอะไร และพยายาม 

จะสื ่อสารวาอำนาจอยู ในมือผู เล นสามารถคุมเกมไดดวยตนเอง ในอีกมุมเมื ่อเปนขอความที ่ต องการให 

นักพนันวางเดิมพันมักจะ ใชขอความที่ซับซอน ใชอคติทางจิตวิทยา เพื่อใหนักพนันมีความคิดที่คลาดเคลื่อน 

ไปจากความเปนจริง เชน ใชความรูเดิมของนักพนันมาประเมิน ความนาจะเปนท่ีจะชนะมากข้ึน ท้ังท่ีในความเปน 

จริงอาจจะไดผลท่ีตรงขามกัน  

ในโฆษณาการพนันมักจะมีขอเสนอที่ดึงดูดใจในเขามาเลน ยกตัวอยางเชน ขอเสนอการใหเดิมพันฟรี 

จะใหผลตอบแทนมากกวาปกติ หรือมอบบัตรกำนัลพิเศษเมื่อมีการเปดบัญชีใหม เมื่อเปดบัญชีกับผูใหบริการ 

การพนัน) ขอเสนอในการวางเดิมพันฟรี หรือขอเสนอเงินคืน ขอเสนอในการเพิ ่มโอกาสชนะการเดิมพัน 

ขอเสนอของนักพนันที่ภักดีตอแบรนด ขอเสนอสำหรับการแนะนำหรือบอกตอเพื่อน บางครั้งก็แจกรหัสสงเสริม 

การขาย หรือในโฆษณาจะแทรกขอความที่แสดงถึงการพนันที่รับผิดชอบ โดยขอความในขอเสนอตางๆ ผูให 

บริการการพนันมักจะใชขอความที่ซับซอน และกำกวม โดยนำเสนอใหผลประโยชนอยางมีเงื ่อนไขแอบแฝง 

ซ่ึงผูบริโภคมักจะสนใจขอเสนอท่ีเปนประโยชนกับตนเอง มากกวามองหาเง่ือนไขท่ีแอบแฝงอยู  

4.2.4 รูปแบบการพนันออนไลนท่ีถูกขยายไปยังกิจกรรมตางๆ  

4.2.4.1 รูปแบบการพนันกีฬาระหวางเกม  

การพนันกีฬาระหวางเกม (In-play Betting) เปนการพนันที่วางเดิมพันในเหตุการณใดเหตุการณหนึ่ง 

ที่จะเกิดขึ้นในระหวางการแขงขันกีฬา(Live odds) โดยเฉพาะอยางยิ่งในกีฬาฟุตบอล โดยรูปแบบการพนัน 

ประเภทนี ้กำลังเปนแหลงท่ีทำรายไดหลักใหแกอุตสาหกรรม การพนัน ออนไลน อางอิงจากบริษัทผูใหบริการแหง 

หนึ่งรายงานวา เมื ่อปค.ศ.2016 เขาไดใหบร ิการ In-play Betting มากกวา 15,000 รายการตอเดือน 

และความน ิยมใน การพน ันประเภทย ั งคงเ พ่ิมส ู งข ึ ้ น  ตามความแม นยำของอ ัลกอร ิท ึมอ ัตโนม ัติ  

ท่ีมีการพัฒนาอยางตอเนื่อง สังเกต ไดจาก ในสหราชอาณาจักร สัดสวนการวางเดิมพัน แบบ live odds สูงถึง 

50% ของการวางเดิมพันทั ้งหมด ทั่วประเทศ ซี่งสอดคลองกับการพนันฟุตบอล ในประเทศสเปน ที่ระบุวา 

73.88% ของเงินเดิมพันในการพนัน กีฬาออนไลน มาจากการพนันแบบ In-play Betting  
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รูปแบบการวางเดิมพันจากการศึกษางานวิจัย 1 ชิ้นงานที่เกี่ยวของ พบวา การวางเดิมพันวาใครเปนผูทำ 

ประตูแรก หรือผู ทำประตูถัดไปในเกมกีฬาฟุตบอลเปนการเดิมพันที่มีการโฆษณามากที่สุดคิดเปน 39.7% 

ของเดิมพันระหวางการเลนท้ังหมด โดยกวา 50% จะมีการนำเสนออัตราตอรองผานชองทางโทรทัศน แตมักจะสง 

คำสั่งการวางเดิมพันผานโทรศัพทมือถือโดยเนนการสงคำสั่งแบบ Real-time ผานเว็บไซต หรือแอปพลิเคชัน 

ที่ผูใหบริการการพนันเปนผูสรางขึ้น ในการวางเดิมพันแตละเกมจะใชเวลาประมาณ 3 นาทีตอการแขงขันกีฬา 1 

เกม ระหวางนั ้นผู ใหบริการการพนันจะนำเสนอโฆษณาที่มีเนื ้อหาคอนขางซับซอนและยากตอการคาดเดา 

โฆษณาการเดิมพันแบบ live odds จะมีประมาณ 2 โฆษณาตอ 1 การแขงขัน จากผูใหบริการการพนันจำนวน 5 

ราย สิ่งท่ีใชประกอบการโฆษณาผานชองทางโทรทัศน คือ ปายโฆษณา Bet Live เพ่ือกระตุน ใหนักพนันวางเดิมพัน 

อัตราการเดิมพันที่ประกาศผานการออกอากาศ และอัตราตอรองในแบนเนอรหรือปอปอัพที่แสดงในสนามกีฬา 

ซึ่งผูใหบริการการพนัน 25% จะโฆษณาอัตราการตอรองเพิ่มขึ้นเรื่อยๆ เปนผลทำใหอัตราการเดิมพัน 39.1% 

จะถูกวางเดิมพันในชวงโฆษณากอนจบเกม ดวยระยะเวลาอันสั้น จึงเปนการเรงนักพนันใหตองตัดสินใจวางเดิม 

พันในทันทีซึ่งอาจทำใหเกิดการวางเดิมพันซ้ำกันในชวงเวลาดังกลาวอีกดวย วิธีการวางเดิมพันดังกลาวจึงนำไปสู 

แนวคิด Fast-paced casino game เกมการพนันออนไลนเสมือนจร ิงท ี ่กำหนดใหม ีการวางเด ิมพัน 

ในรอบระยะเวลาสั้นๆ   

4.2.4.2 แนวคิดการพนันออนไลนแฝงไปอยูในเกมบนมือถือ 

รูปแบบการพนันออนไลนถูกขยายไปยังแอปพลิเคชันเกมที่อยูในมือถือมากขึ้น อาจเปนเพราะตองการ 

ใหการพนันเขาถึงกลุมเด็กและเยาวชนมากขึ้น ซึ่งความพยายามที่จะเขาถึงเด็กและเยาวชนจะมาในรูปแบบ 

ของเกมที่ทำใหคุนเคยกับอุปกรณที่กับการพนัน เชน เกี่ยวของกับไพ (เชน solitaire เกมจับคูไพนกกระจอก) 

เกี่ยวของกับการทอยลูกเตา (เชน บันไดงู) สล็อตแมชชีน ซึ่งเกมประเภทนี้จะไมไดใชทักษะที่เกี่ยวของกับการ 

เลนพนันมากนัก ใชเพียงแคการเรียงตัวเลข การจับคูเหมือนหรือการสุมเทานั้น และเพิ่มความทาทายมาจนถึง 

เกมการพนันเสมือนจริงที่ใชทักษะรวมดวย เชน โปกเกอร แบล็คแจ็ค เปนตน เกมทั้งหมดที่กลาวมานี้ ทำให 

เด็กและเยาวชนสามารถเขารวมเลนไดโดยไมจำกัดอายุ และไมตองวางเงินและเปนการเลนพนันที่ไมผิด กฏหมาย 

ซึ ่งการที ่ เกมพนันออนไลนประเภท Free to play เป นร ูปแบบเกมการพนันที ่ตอบโจทยกล ุ มว ัยรุน 

ที่อยากรูอยากลองวาเกมการพนันมีลักษณะเปนอยางไร ภายในเกมจะมีหลายฟงกชั ่นที่ใหความรูสึกเสมือน 

กับการเลนในคาสิโนจริงๆได ผูเลนสามารถปฏิสัมพันธกับบุคคลภายนอกไดและผูเลนไมตองวางเงินจริง อีกท้ัง

ย ังม ีการนำเสนอข อม ูลสถิติ และการว ิเคราะห ข อม ูลท ี ่ เก ี ่ยวก ับการแข งข ัน รวมไปถึงการนำข อมูล 
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ไปใชในเกมเหลานี้ จึงทำใหผูเลนท่ีเปนกลุมเด็กและเยาวชนมีการพัฒนาความรู ทักษะ และสามารถฝกฝนจนเชี่ยว 

ชาญจนนำไปสูความทาทายบางอยางท่ีผันตัวเขาไปเลนเกมพนันออนไลนท่ีตองวางเงินจริงไดในอนาคตอีกดวย  

นอกจากนั้นแลว แนวคิดของการพนันออนไลนยังขยายไปเปนสวนหนึ่งของเกมออนไลน ในรูปแบบ ของ 

Loot box กลาวคือ เมื ่อมีการเลนเกมและชนะรางวัลหรือสะสมเงินภายในเกมแลวนำมาซื ้อกลองโชคดี 

เพื ่อตามหาไอเทมตางๆที ่ม ีท ั ้งไอเทมทั ่วไปไปจนถึงไอเทมที ่หายาก โดยไอเทมเหลานี ้จะใหความรู สึก 

การเพ่ิมประสิทธิภาพใหแกตัวละคร หรือบรรยากาศในเกมไดมากข้ึน  

4.2.5 วิธีการดึงดูดกลุมผูเลน 

จากการศึกษาพบงานวิจัยชิ ้นหนึ่งในประเทศออสเตรเลีย ไดแบงวิธีการดึงดูดผูเลนตามพฤติกรรม 

ของผูเลน ดังนี้ 

1. ดึงดูดใหนักพนันเปลี่ยนจาก land-based มาเปนออนไลน: จะใชการนำเสนอโฆษณาในบริเวณ สถานท่ี 

ท่ีนักพนันจะเขาไปทำกิจกรรม โดยเนื้อหาของโฆษณาจะตองแสดงถึงขอดีท่ีมากกวาการเลน แบบเดิม เชน 

การที ่นักพนันเห็นโฆษณาลอตเตอรี ่ออนไลนในรานขายลอตเตอรี่ ทำใหนักพนันยาย จากการซื้อท่ี 

รานมาเปนการซื้อออนไลน เปนตน หรือใชลักษณะการบอกเลาของเพื่อนแบบปากตอปาก เชน การท่ี 

นักพนันรวมตัวกันพูดคุยถึงโปรโมชั่นในการพนันออนไลน ท่ีใหผลตอบแทนจำนวนมาก เปนตน 

2. ดึงดูดใหนักพนันเลนพนันรูปแบบอ่ืนเพิ่มเติมผานชองทางออนไลน: การนำเสนอโฆษณาที่แฝงไปอยู ใน 

แหลงอ่ืนๆ เชน การโฆษณาเดิมพันรูเล็ตออนไลน ในเว็บไซตโปกเกอรออนไลน ทำใหนักพนันหนาใหมท่ียัง 

ไมรูวิธีการถอนเงินคืน นำเงินรางวัลที่ไดมาจากการเลนโปกเกอรออนไลนมาตอยอดในการวางเดิมพันใน 

รูเล็ตออนไลน 

3. ดึงดูดใหนักพนันหนาใหมเลนพนันทางชองทางออนไลน: การนำเสนอโฆษณาผานชองทางวิทยุ โดยใน 

เนื้อหาโฆษณากลาวถึง โปรโมชั่นการพนันกีฬาออนไลน ทำใหผูฟงมีความสนใจ และทดลอง เขาไปเลน 

ในชองทางดังกลาว ซึ่งผลตอบรับที่ไดทำใหนักพนันพอใจเกิดการคนหาเว็บไซตเดิมพันอื่นๆ ที่นำเสนอ 

โปรโมชั่นการวางเดิมพันฟรีเพ่ิมข้ึน 

4. ดึงดูดใหนักพนันเพ่ิมปริมาณการเลนการพนันออนไลน: ใชรูปแบบการโฆษณาผานการแจงเตือนทาง อีเมล 

เกี ่ยวกับการออกรางวัลและการสงเสริมการขาย ซึ ่งว ิธ ีการนี ้ด ึงดูดใหนักพนันมีปริมาณกาารซ้ือ 
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ลอตเตอรี่เพ่ิมขึ้น หรือผูใหบริการการพนันใชโปรโมชั่นการใหวางเดิม พรอมกับการการันตีเงินคืน ดังนั้น 

จำนวนเงินใน Matching Bet จึงกลายเปนปจจัยที่ทำใหเกิดการวางเดิมพันเพิ่มในการพนันกีฬาออนไลน 

หรือผูใหบริการการพนันใชชองทางการชำระเงินพนันผานการผูกบัตร เครดิตไวกับบัญชี ที่ใชในการเลน 

พนัน สงผลใหมีโอกาสที่นักพนันที่ไดรับโปรโมชั่นแลวกลับเขาไปในเว็บไซตจะซื้อผลิตภัณฑอื่นที่เกี่ยวของ 

ติดมือกลับมาดวยเพราะชองทางการชำระเงินสะดวกมากขึ้น หรือการที่มีโฆษณาอัตราตอรองที่ดีกวา 

หรือโปรโมชั่นเงินคืน โดยเฉพาะอยางยิ่งในเว็บไซตการพนันกีฬา มีแนวโนมที่นักพนันจะวางเดิมพันสูงข้ึน 

หรือการสรางโปรโมชั่นเพ่ือกระตุนใหคนเปดบัญชีออนไลน และสงโปรโมชั่นท่ีกระตุนความรูสึกเสียโอกาส 

ถาไมรับโปรโมชั่นท่ีผูใหบริการเสนอให  

5. ดึงดูดใหนักพนันที่มีปญหาและอยูระหวางการรักษากลับเขามาเลนอีกครั้ง: ใชวิธีการนำเสนอโฆษณา 

บอยครั้งผานโทรทัศน หรือการสรางโปรโมชั่นโดยกำหนดกรอบเวลาระยะสั้นเพื่อกระตุนใหนักพนัน 

ตองรีบตัดสินใจเพื่อเขารวมเพราะกลัวจะพลาดโอกาสบางอยาง หรือผูใหบริการสรางโฆษณาปอปอัพเพ่ือ 

จูงใจนักพนันใหวางเดิมพันสูงขึ ้นหรือเขาเลนบอยขึ ้นเพราะมีการันตีเงินคืน นอกจากนั ้นแลวยังมี 

โปรโมชั่นใหวางเดิมพันหรือฝากเงินไดฟรี 

6. ดึงดูดนักพนันที่เลิกเลนไปแลวใหกลับมาเขารวมอีกครั้ง: ใชวิธีการสงอีเมลลโดยใชเนื้อหาและขอความ 

ที่จูงใจใหนักพนันกลับมาเลนอีกครั ้ง หลังจากที ่นักพนันไมไดวางเดิมพันเปนระยะเวลานาน เชน 

ขอความยินดีตอนรับกลับมา หรือการเสนอใหเดิมพันฟรี 20 ดอลลารสหรัฐ เปนตน 

7. ดึงดูดใหใหนักพนันเลนการพนันนานชึ้น: ผูใหบริการการพนันเสนอใหฝากเงินเขาไป ตามจำนวน ที่ผูให 

บริการกำหนด โดยจูงใจจากการเสนอใหนักพนันไดรับเดิมพันฟรีเพ่ิม หรือผูใหบริการพนันเสนอใหเดิม 

พันเพิ่ม ภายใตเงื่อนไขหามถอนเงินที่ฝากเขามาในตอนแรก และตองใชระยะเวลาชวงหนึ่งจึง จะสามารถ 

ขอถอนเงินท่ีฝากไวออกมาได 

4.3 ผลกระทบของการโฆษณา 

4.3.1 ผลกระทบของการโฆษณาตอการพนันออนไลน 

การโฆษณามีผลกระทบตอการพนันออนไลนอยางมีนัยสำคัญทั้งตอพฤติกรรมและทัศนคติของคนที่มีตอ 

การพนัน วิจัยสวนใหญระบุวา การโฆษณานั้นสงผลกระทบดานลบตอผูเลนหรือสังคม เชน สามารถชักจูงคนหรือ 
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เกลี้ยกลอมและทำใหคนเลนพนันมากข้ึน ใชจายมากข้ึนหรือแมกระท่ังมองการพนัน เปนกิจกรรมท่ีเปนท่ียอมรับใน 

สังคม เปนตน กลาวโดยเฉพาะรายงานบทวิเคราะห (Discussion Paper) ของ Victorian Responsible 

Gambling Foundation ระบุไววา การโฆษณาทำใหมุมมองตอการพนันเปนเรื่องทั่วไป (Normalizing effects) 

โดยการเห็นสื่อโฆษณาถ่ีหลายครั้งทำใหดูเหมือนคนทั่วไปพนันเปนประจำ มีผลใหคนพนันบอยและใชเงินกับการ

พนันมากขึ้น คนกลุมเสี่ยงซึ่งรวมถึงผูอพยพอาจรูสึกวาตองเขารวมกิจกรรมพนันเพื่อเขาสังคม การพนันเปน

สัญลักษณของการยอมรับ สำหรับผูที่มีความเสี่ยงหรือมีปญหาการพนันแลว การโฆษณาอาจมีผลใหเลนพนันมาก

ข้ึน ซ่ึงรวมถึงการโฆษณาผานสื่อตางๆ และในโซเชีลมีเดีย 

การโฆษณาดิจิทัลเม่ือมีการรับชมหรือคลิกตาม (Engagement) อาจมีผลกระตุนใหฟดโฆษณาเขามาถ่ีมาก

ข้ึน ซ่ึงงานวิจัยชี้วา อาจทำใหพนันบอยข้ึนและผูเลนมีแนวโนมท่ีจะยอมเสียเงินไปกับการพนันมากข้ึน สำหรับคนท่ี

กำลังพยายามลดการเลนพนัน โดยเฉพาะผูท่ีเลนพนันออนไลนจะรูสึกวาหลีกเลี่ยงไดยากเพราะโฆษณาและสถานท่ี

พนันเขาถึงไดผานมือถือท้ังคู (Brett Hetherington & Tony Phillips, 2023) 

 แตงานวิจัยบางชิ้นงานกลับระบุวา การโฆษณาสงผลกระทบดานบวกแกสังคม เชน การไดเห็นโฆษณา 

การพนันท่ีมีความรับผิดชอบ ชวยใหผูเลนมีความรูความเขาใจในการพนัน มี gambling literacy ท่ีสูงข้ึนและชวย 

ลดความรุนแรงปญหาที่เกิดจากการพนัน นอกจากนี้ ยังเปนแหลง สันทนาการผอนคลายความเครียดแหลงหนึ่ง 

ของสังคมอีกดวย  

ในแงบุคคลทั่วไป จากการศึกษางานวิจัยที่เกี ่ยวของพบวา ทัศนคติของผูคนสวนใหญที่มองการพนัน 

วาเปนสิ่งไมดีเริ่มผอนคลายลง ในชวงปค.ศ. 1970-1980 แตจะเริ่มมีจุดเปลี่ยนที่ชัดเจนมากขึ้น ตั้งแตป 1990 

โดยคนสวนใหญเริ ่มมีความตระหนักถึงผลกระทบของการพนันที่เปนอันตรายตอสังคม ในขณะเดียวกันก็เกิด 

การยอมรับทางวัฒนธรรมมากขึ้น เชนเดียวกันกับการมองสินคาประเภท สุรา และบุหรี่ จนมาถึงในปจจุบัน 

คนในสังคม เริ ่มแสดงออกถึงความตองการเลนการพนันเพิ ่มมากขึ ้นจึงทำใหการพนัน เปนเรื ่องที ่สังคมให 

ความยอมรับมากขึ้นวา มิใชกิจกรรมที่มุงหวังจะไดเสียกันเฉพาะเรื่องเงินเพียงอยางเดียว แตกลับเปนกิจกรรม ท่ี 

สรางมาเพื่อความบันเทิง หากการพนันที่กลาวมานี้เปนการพนันที่ถูกกฏหมาย ผูคนสวนใหญยอมรับวา การพนัน 

ออนไลนเป นกิจกรรมที ่ทำให พวกเขารู ส ึกผ อนคลาย ไม เป นอันตรายตอการใชช ีว ิต และกลับมองวา 

ชวงเวลาที่ไดเลนการพนันเปนชวงเวลาที่ดีอีกดวย นอกจากนั้น แลวการพนันยังนำมาซึ่งความหวังวาจะเปนทาง 

ลัดที ่นำพวกเขาไปสู ความสำเร็จ และสามารถเอาชนะความไมแนนอนของอนาคตได โดยท่ัวไปการโฆษณา 
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เกมพนันออนไลนถูกออกแบบมาเพื่อชักจูงและเนนที่การไดรับ ผลประโยชนจากการเลนพนันในขณะที่ลดความ 

เสี่ยงและสงเสริมใหมีการเขารวมบอยข้ึน  

สวนผลกระทบที่เกิดจากการรับรูโฆษณาการพนันสำหรับบุคคลทั่วไป พบวา การไดเห็นการโฆษณา 

การพนันออนไลนม ีความสัมพันธ เช ิงบวกกับความตั ้งใจในการเล นพนันและคาใช จ ายในการเลนพนัน 

และสำหรับคนท่ีเลนพนันอยูแลวความตั้งใจก็จะเขมขนมากข้ึน โดยเฉพาะในผูเลนผูใหญ (Gustafson, Forsstrom, 

& Jonsson,2021)  ขณะท่ีการนำเสนอโฆษณาการพนันออนไลนที่เปนในเชิงเนื้อเรื่องทั่วไป จะดึงดูดผูคนไดนอย 

กวาการนำเสนอโปรโมชั่นที่เกี่ยวของกับการพนัน ในขณะเดียวกัน ถามีโฆษณาการพนัน ออนไลนที่นำเสนอโดย 

ที่ไมมีโปรโมชั่นเทียบกับ โฆษณาที่มีโปรโมชั่นแทรกอยูดวยการตอบสนองของผูเขารวมจะสนใจโฆษณาที่มี 

โปรโมชั่นแทรกอยูมากกวา จากขอมูลดังกลาว จึงมองวาสำหรับการพนันออนไลนโปรโมชั่นจะมีอิทธิพลในการ 

ดึงดูดใหมาเขารวมไดมากกวาการโฆษณาการพนันออนไลนท่ัวไป  

สวนโปรโมชั่นท่ีไดรับความสนใจ พบวาขอเสนอการวางเดิมพันฟรี เปนขอเสนอที่ดึงดูดมากที่สุดในกลุม 

นักพนัน ชาวออสเตรเลีย และในทางกลับกันก็เปนขอเสนอท่ีถูกรองเรียนมากท่ีสุดวาเปนขอมูลท่ีหลอกลวงผูบริโภค 

เพราะไมมีการชี้แจงเง่ือนไขในการรับผลประโยชนใหชัดเจน ความพยายามในการสรางความสนใจ ของผูใหบริการ 

การพนันตอนักพนัน โดยการใชกลยุทธสงขอความ โปรโมชั่นอยางตอเนื่องเปนระยะเวลา 6 เดือน ทำใหนักพนัน 

จะรูสึกผูกพัน และเสพติดขอความดังกลาวโดยไมรูตัว ดังนั้น ภายหลังจาก 6 เดือน ผูใหบริการก็จะทำการลด 

ตนทุนของตัวเอง คือ ลดการสงโปรโมชั่นลงแตผลที่ตามมาก็คือปริมาณการเลนพนันของนักพนันเหลานั้นไมไดลด 

นอยลงไปเพราะการเลนพนันกลายเปนความเคยชินไปแลว ถึงแมวาจะมีนักพนันบางสวนที่เคยคอยๆลดปริมาณ 

การเลนพนันลงไปหรือถึงขั ้นเลิกเลนไปแลว ผู ใหบริการจะใชว ิธีการดึงเวลาใหนักพนันเหลานั้นเขารวม 

ในสิ่งแวดลอมการพนันใหนานขึ้น ทั้งนี้ อาจจะใชขอเสนอที่นาสนใจมากๆ หรือสรางจุดสนใจบางอยาง เพื่อใหนัก 

พนันเขาอยูในระบบไดนานขึ้น เชน การนำเสนอเงินเดิมพันฟรี เปนตน  แตผูใหบริการก็ยอมรับวา ตองใชความ 

พยายามอยางสูงเพ่ือดึงลูกคากลุมนี้กลับมา  

การนำเสนอโฆษณาการพนันออนไลนในประเภทการวางเดิมพันจะทำใหพฤติกรรมในการวางเดิมพัน 

ของนักพนันมีลักษณะ เริ่มวางเดิมพันนอยกอนการแขงขัน เพื่อรอรับขอมูลประกอบจากนักวิเคราะห หรือจาก 

เกมกีฬาที ่แขงขัน หลังจากนั ้นในชวงระหวางการแขงขันนักพนันจะมีการวางเดิมพันเพิ ่มขึ ้นคิดเปน 53% 

จากการวางเดิมพันทั้งหมด ซึ่งจะแตกตางจากผูเลนทั่วไปที่ไมใชนักพนันที่เขามาวางเดิมพันเพิ่มเติมในชวง 

ระหวางการแขงขันเพียงแค 36% เทานั้น  
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4.3.2 ผลกระทบตอกลุมเปราะบาง 

เด็กและเยาวชน หลายๆประเทศทั่วโลก พบวา มีแนวโนมที่จะเขาถึงการพนันออนไลน ในรูปแบบ ตางๆ 

ไดมากข้ึน ยกตัวอยางเชน ในประเทศสเปน รายการท่ีเด็กกลุมอายุ 4-12 ป ติดตามมากท่ีสุดทางโทรทัศน คือ การ 

แขงขันกีฬาหลังเวลา 20.00 น. ซึ่งในชวงเวลาดังกลาว จะไมมีการควบคุมการโฆษณาทำใหเด็กๆ สามารถรับรูถึง 

ขอมูลการพนันออนไลน โดยปราศจากการควบคุมใดๆ สอดคลองกับงานวิจัยในออสเตรเลีย ที่ทำการทดสอบเด็ก 

ในชวงอายุ 5-12 ป พบวา 1 ใน 5 ของเด็กที่ทำการทดสอบสามารถเชื่อมโยงทีมกับบริษัทผูใหบริการการพนันได 

ซึ่งอาจจะสังเกตจากโลโกที่ติดอยูในสนามหรือ อยูบนเสื้อของนัก กีฬา และเด็กบางคนยอมรับวาโฆษณาการพนัน 

สอนใหความรูและการเตรียมความพรอม ใหกับพวกเขาได มากพอ ที่พวกเขาวางแผนวางเดิมพันในการแขงขัน 

และอีกงาน วิจัยหนึ่งท่ี พบวา 75% ของกลุมตัวอยางอายุ 8-16 ป สามารถจดจำชื่อแบรนดของบริษัทผู ให 

บริการการพนันกีฬา ไดอยางนอย 1 แหง การโฆษณาการพนันออนไลน ยังสงผลกระทบอยางมีนัยสำคัญตอ 

พฤติกรรม และทัศนคติของเยาวชนท่ีมีตอการพนัน และยังเพ่ิมความอยากใน การเลนการพนันและทำใหการพนัน 

เปนกิจกรรมยามวางเปนเรื่องปกติ (UK Gambling Commission,2018)  ในขณะที่มีการเริ่มเลนพนัน ออนไลน 

มากขึ ้น เด็กอายุ 16-24 ป ในสหราชอาณาจักร เลนพนันเพิ ่มขึ ้น 33% ภายในระยะเวลา 1 ป ในขณะท่ี 

ประเทศสวีเดน เด็กในกลุมชวง อายุเดียวกันกลายเปนนักพนันท่ีมีปญหา มากกวา คนกลุมอายุ 25-44 ปถึง 2 เทา 

หรือในประเทศฟนแลนด พบวา เด็กอายุ 12-15 จำนวน 4.9% มีความเสี่ยง ที่จะกลาย เปนนักพนัน โดยการ 

โฆษณาเปนปจจัยสำคัญท่ีนำพาเด็กไปสูการพนัน 

ผลกระทบที่เกิดจากการโฆษณาที่เห็นไดชัด จากงานวิจัยพบวา การโฆษณามีผลทำใหเยาวชนเพ่ิม 

กิจกรรมที่เกี่ยวของกับการพนันมากขึ้น เลนพนันถี่ขึ้นและยังทำใหปญหาจากการพนันรุนแรงขึ้น และเยาวชน 

ท่ีเห็นการโฆษณาการพนันออนไลนบอยข้ึนก็จะมีแนวโนมท่ีมีทัศนคติเชิงบวกกับการพนันมากข้ึน สวนการเลนพนัน 

กีฬา โฆษณาการพนันออนไลนชวยสงเสริมใหเลนมากขึ ้น และเพิ ่มการเขารวมเลนพนันกีฬาของเยาวชน 

มากขึ ้นดวย กลุ มวัยรุ นยิ ่งมีความอยากลองเลน การพนันออนไลนภายหลังจากที ่ไดเห็นโฆษณา การพนัน 

โดยเฉพาะในกลุมวัยรุนเพศชาย และจุดเริ่มตนของการเขารวมการพนันนี้มาพรอมกับความเสี่ยงที่พวกเขาจะ 

กลายเปนนักพนันที ่มีปญหาในอนาคต ทั ้งนี ้ ยังมีปจจัยอื ่นท่ีเปนองคประกอบ เชน แรงกดดันจากเพื ่อน 

การดื ่มแอลกอฮอล และประวัติครอบครัวที ่มีความเกี ่ยวของกับนักพนันที ่มีปญหา แตตัวเลข ณ ปจจุบัน 

จำนวนนักพนันเด็กท่ีมีปญหาการพนันยังคอนขางนอย อยางมีนัยสำคัญ จึงควรท่ีจะเฝาระวังกลุมนี้ตอไป 
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ถึงแมวาการโฆษณาการพนันออนไลนกับเด็กและเยาวชน จะเปนเรื่องท่ีในทางกฏหมาย และ สาธารณสุข 

พยายามกีดกันในแยกขาดจากกัน เพราะเกรงว าจะเก ิดผลกระทบในระยะยาวตามที ่ ให ความเห ็นวา 

การเปดรับการพนันตั้งแตอายุยังนอยจะมีโอกาสเสพติดการพนันไดในระยะ ยาวเชนเดียวกันกับการเสพติดสุรา 

หรือบุหรี่ แตผูใหบริการก็มักเพิกเฉยตอการกีดกั้นดังกลาว และจะใชความ พยายามจากชองโหวตางๆ เพื่อดึงดูด 

กลุมเด็กและเยาวชนใหมาเขารวม ยกตัวอยางเชน การนำเสนอโฆษณา ในชวงระหวางการถายทอดสดในชวงเวลา 

นอกเหนือการควบคุม โดยปราศจากขอความรับผิดชอบใดๆ หรือ ความพยายามที่ใชอินฟลูเอนเซอรในชองทาง 

โซเชียลมีเดีย ซึ่งถือไดวาเปนพื้นที่สีเทาที่ยังไมมีการควบคุม หรือการเปนผูสนับสนุนทีมกีฬาหรือการแขงขันกีฬา 

เพ่ือใหมีสัญลักษณปรากฏอยูในสถานท่ีตางๆ ท่ีพบเห็น ไดงาย และทำการเชื่อมโยงกิจกรรมท่ีอาจเปน อันตรายกับ 

เหตุการณและภาพลักษณที่ดี ผลิตภัณฑที่เปนชอง ทางการโฆษณาของธุรกิจ เชน เสื ้อที่ปรากฏสัญลักษณ 

ของผูใหบริการการพนัน หรือ ชื่อสปอรตคลับที่เปน ชื่อเดียวกันกับผูใหบริการการพนัน เปนตน ซึ่งการสราง 

ภาพลักษณเหลานี้มีผล เชน 16% ของวัยรุ นที่เลน การพนันออนไลนมักจะ ชักชวนครอบครัวใหมาเลนการ 

พนันออนไลนดวยกัน หรือการท่ีเสื้อกลายเปน ผลิตภัณฑท่ีไดรับความนิยม โดยเฉพาะกับวัยรุนเพศชาย หรือการท่ี 

เด็กมองวานักกีฬาเปนตัวแทนของ นักเสี่ยงโชคที่ประสบความสำเร็จ ในการเดิมพันดวยชีวิตของพวกเขา  ซึ่งผล 

ตอบรับเหลานี้ชี ้ใหเห็นวาเด็กๆ มีทัศคติในทางบวก กับผูใหบริการที่เปนผูสนับสนุนการแขงขันกีฬา หรือกับ 

การพนันโดยภาพรวม  

โฆษณาการพนันบางโฆษณายังทำใหเด็กและเยาวชนรูสึกวาจะกลายเปนบุคคลท่ีแปลกแยกของสังคมถาห

ากวาพวกเขาไมคิดที่ลงเงินเดิมพัน อีกสิ่งหนึ่งที่ทำใหเกิดนักพนันเด็กไดคือคำวา “ฟรี” โดยสภาวะของเด็กแลว 

หากตองการสิ่งใดที่ใชเงิน เด็กก็ยังคงตองไดรับการ อนุญาตใหทำสิ่งนั้นจากพอแมกอน แตสำหรับการพนันคงเปน 

เรื่องยากที่พอแมจะสนับสนุนใหนำเงินมาใช ดังนั้น รูปแบบการโฆษณาที่นำเสนอวาเขารวมไดฟรี จะสามารถ 

ดึงดูดเด็กใหมาเขารวมไดงายขึ ้นสอดคลองกับงานวิจัยของประเทศอังกฤษพบวา 8% ของวัยรุ นอังกฤษท่ี 

เลนการพนันออนไลนมีที ่มาจากการโฆษณาของฟรีบนเว็บไซตโปกเกอร และยังพบวา 25% ของนักเรียนใน 

สหราชอาณาจักรมีการเลน โปกเกอรออนไลน ในรูปแบบไมวางเดิมพัน แตผลกระทบที่ตามมาจากการที่เลนการ 

พนันในรูปแบบไมวางเดิมพัน คือ เด็กอาจจะไมสามารถแยกแยะระหวางการพนันเงินจริงกับการเดิมพันบนเกมท่ี 

ใชเงินเสมือนจริงออกจากกันได และยังมีของฟรีที่ถูกมองวาเปนการพนันแฝงอยูในเกมออนไลตางๆ ดวยเชนกัน 

ไดแก Loot Box  ที่เด็กมีโอกาสไดสัมผัสกับการเลนในลักษณะนี้ก็อาจจะนำไปสู การเขารวมกิจกรรมการ 

พนันจริงภายใน 1 ป  



95 
รายงานฉบับสมบูรณ: โครงการถอดบทเรียนปญหาและผลกระทบจากการพนันดวยการทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ Systematic Review และ ประเมินสถานการณปญหาการ

พนันของประเทศไทย จากขอมูลการสำรวจโดยเทคนิค Machine Learning ปพ.ศ. 2565 
 

 

นักพนันที่มีปญหา พบวาจำนวนนักพนันที่มีปญหาเพิ่มขึ้น โดยขอมูลจากการศึกษาผูปวยที่ขอความ 

ชวยเหลือ จากหนวยการพนันทางพยาธิวิทยาในโรงพยาบาลของสเปนรายงานวากีฬากลุ ม ผูเลนที่มีปญหา 

ในการพนันออนไลนเพิ่มขึ้นเกือบ 50% ของผูปวยนักพนันที่มีปญหาเกิดใหม และตัวกระตุนที่มีผลทำใหเกิด 

ปญหาการเลนการพนันของพวกเขามากที่สุด คือ การไดรับโปรโมชั่น และโฆษณาการพนันออนไลนจากผูให 

บริการการพนัน เนื่องจากนักพนันที่มีปญหามักจะพรอมที่จะเปดรับโปรโมชั่นมากขึ้นในขณะที่ระบบการกลั่น 

กรองอาจจะนอยกวานักพนันโดยทั ่วไป ซึ ่งจากงานวิจัยชิ ้นหนึ่งที ่ศึกษาจากกลุ มตัวอยางนักพนันที ่มองหา 

การรักษา พบวา ตั้งแตที่พวกเขารูจักการพนันออนไลน จากการโฆษณาการพนันออนไลน และไดเขารวมเลนการ 

พนันออนไลนจนถึงปจจุบัน ปริมาณการพนันของพวกเขาก็เพิ่มขึ้นตามปริมาณการเพิ่มข้ึนของโฆษณา และ 

โปรโมชั่นท่ีเก่ียวกับการพนันออนไลน  

สำหรับนักพนันท่ีมีปญหาท่ีไดทำการทดลองรับขอมูลโปรโมชั่นท่ีเก่ียวของการวางเดิมพันติดตอกัน ภายใน 

6 เดือนจะสงผลใหนักพนันท่ีมีปญหาดังกลาวมีโอกาสวางเดิมพันสูงข้ึน ซ่ึงสวนใหญจะรายงานวา พบโปรโมชั่นและ 

โฆษณาทางโทรทัศน นอกจากนั้น สัญญาณที่สังเกตไดวานักพนันเริ่มเขาสูภาวะการเปนนักพนันที่มีปญหา คือ 

การปริมาณการรับชมกีฬา และโฆษณาที ่มากขึ ้น และเมื ่อนักพนันที ่มีปญหาเขาสู ภาวะที ่มีปญหาสูงข้ึน 

ก็จะสงผลกระทบโดยตรงกับพฤติกรรมการพนันของ พวกเขาที่นอกเหนือจากปริมาณการวางเดิมพัน เชน ความถ่ี 

ในการวางเดิมพัน และระยะเวลาท่ีใชในการพนัน ก็จะเพ่ิมข้ึน วมถึงแสดงออกอยางชัดเจนวา ตองการท่ีจะเขารวม 

การพนัน นอกเหนือจากนั้น จะเห็นวานักพนันกลุมดังกลาวจะมีความรูที่เกี่ยวของกับผูใหบริการการพนันเพ่ิม 

มากขึ้นอีกดวย ซึ่งวิธีการวางเดิมพันของนักพนันที่มีปญหาจะแตกตางจากนักพนันทั่วไป คือ จะไมมีการวางแผน 

วาจะวางเดิมพัน ในชวงไหนมากนอยเทาไหรแสดงถึงความหุนหันพลันแลนที่เกิดกับนักพนันที่มีปญหาความ 

หุนหันพลันแลนนี้มีความเชื่อมโยงไปถึงโรคพารกินสันและอาจนำไปสูการวางกลยุทธของนักการตลาด โดยใช 

กลยุทธในโฆษณาการพนันออนไลนที่กระตุนใหนักพนันที่มีปญหาทวีความรุนแรงของปญหาเพิ่มขึ้น ประกอบดวย 

การเตือนความจำ การสรางโบนัสที่ลอใจ โปรโมชั่นในการวางเดิมพัน ใหวางเดิมพันหรือฝากเงินไดฟรี ขอความ 

ที่เนนไปทางเชิญชวนใหเขารวมการพนัน เชน เดิมพันงาย ไดโบนัส ไมมีความเสี่ยง และสื่อสารผาน พิธีกรที่มีชื่อ 

เสียง แตไมไดเชี่ยวชาญดานการพนัน และโฆษณาที่มีเนื้อเรื่อง ทำใหนักพนันที่มีปญหาจินตนาการวาตนเองเปน 

ตัวละครหลักในโฆษณา และจะมีความเชื่อวาในทายที่สุดเขาจะประสบความสำเร็จ เฉกเชนเดียวกับตัวละคร 

ในโฆษณายิ่งถาตัวละครหลักเปนคนที่มีชื่อเสียงจะยิ่งมีผลตอความเชื่อซึ่งอาจจะสงผลเสียตอพฤติกรรมของนัก 

พนันมากข้ึนตามไปดวย  
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4.4 กฎท่ีเกี่ยวของกับการโฆษณาการพนันออนไลนในสหภาพยุโรป 

ในประเทศสมาชิก EU/EEA จำนวน 3 ประเทศ ที่โฆษณาการพนันถูกหามโดยสิ้นเชิง ประกอบดวย 

ประเทศอิตาลี ลัตเวีย และลิทัวเนีย ในขณะท่ีจำนวน 2 ประเทศท่ีไมมีขอจำกัดเฉพาะสำหรับการ โฆษณาการพนัน 

คือ ไอรแลนดและสโลวเนีย และอีก 18 ประเทศ อนุญาตใหผูประกอบการสามารถ โฆษณาการพนันของตนภายใต 

ขอกฏหมายท่ีกำหนด ท้ังนี้ ใน 15 ประเทศกำหนดใหรัฐมีอำนาจใน การออกประกาศลบผูใหบริการท่ีไมปฏิบัติตาม 

ขอบังคับการโฆษณา และมีเพียง 5 ประเทศที่มี อำนาจแคเพียงลบโพสตที่เกี่ยวของเทานั้น สำหรับแพลตฟอรม 

โซเชียลมีเดียที่โฆษณาผานอินฟลูเอนเซอรจะมีเพียง 5 ประเทศเทานั้นที่ขอความรวมมือจากผูดูแลแพลตฟอรม 

โซเชียลมีเดียใหมี การลบโพสตที่ไมเปนไปตามขอบังคับการโฆษณา ทั้งนี้ ถายังไมสามารถระบุความผิดของผู 

เผยแพรโฆษณาไดอยางชัดเจน ผูเผยแพรโฆษณาจะไดรับการคุมกันจากขอกำหนด E- commerce Directive 

2000/31/EC  และจะถูกลบทันทีเม่ือมีการแจงใหทราบ  สวน ขอบังคับ ของ EU Audio-visual Media Services 

Directive (EU) 2018/180852 มีขอกำหนดบนแพลตฟอรมการแชรวิดีโอ เชน Youtube หรือ Dailymotion 

เพ่ือปกปองผูเยาวจากโฆษณาภาพและเสียงและวิดีโอท่ีผูใชสรางข้ึน โดยจะทำลบวิดีโอหาก เนื้อหามีผลในเชิงลบตอ 

พัฒนาการทางรางกาย จิตใจ หรือศีลธรรม ซึ ่งในที ่น ี ้น าจะรวมถึงวิดีโอที ่เกี ่ยวของกับการพนันออนไลน 

ท่ีถูกรวมอยูในขอหามนั้น  

ในสหราชอาณาจักร มีการอนุญาตใหมีการโฆษณาโดยธุรกิจพนันถูกกฎหมายตามบทบัญญัติของ 

Gambling Act 2005  โดยบทบาทของการกำกับดูแลรูปแบบการโฆษณาเปนหนาที่รวมของ Secretary of 

State, Ofcom, Advertising Standards Authority (ASA) และ Gambling Commission ซึ่งจะพิจารณาสื่อ

โดยยึดหลักการวา จะตองดำเนินอยางมีความรับผิดชอบและไมหาประโยชนจากบุคคลอายุต่ำกวา 18 ป หรือกลุม

เสี่ยงตออันตรายของพนัน ซึ่งผูมีใบอนุญาตอาจใชประโยชนเทคโนโลยีในการเลือกกลุมเปาหมายโฆษณาและ

หลีกเลี่ยงไมใหกลุมเปราะบางกลุมดังกลาวรับสื่อโฆษณาการพนัน   

นอกจากนี้ ในงานวิจัย ชื่อ A Safer Bet? Online gambling and mental health ไดนำเสนอมาตรการ

ท่ีเสนอแนะเก่ียวของกับการโฆษณาและการพนันออนไลน จำแนกตามผูมีสวนเก่ียวของ เชน  

o ผูใหบริการการพนัน ควรมีการกำหนดเพดานเวลา/วงเงินฝาก/วงเงินเดิมพัน โดยผูเลนที่ใช

เวลา และวงเงินถึงเพดาน ควรไดรับขอมูลเกี่ยวกับบริการ/คำปรึกษาตอปญหาการพนัน 

นอกจากนี้ ควรนำขอมูลพฤติกรรมการเลนพนันมาใชประโยชนเพ่ือการติดตาม และออกแบบ
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มาตรการเชิงรุกเพ่ือชวยเหลือ แจงเตือน หรือระงับบัญชีระงับ สำหรับการโฆษณาออนไลนใน

ระหวางท่ียังมีการแพรระบาดโควิด-19 ควรงดท้ังหมดจนกวาจะยกเลิกมาตรการเวนระยะหาง 

(Social Distance) อยางไรก็ดี 88% ของผูตอบแบบสอบถามเห็นดวยกับการหามโฆษณาการ

พนันออนไลนเปนการถาวร  

o แพลตฟอรมโฆษณาออนไลน เชน Google Facebook ควรทำใหฟงกชัน Self-Exclude 

หนาเว็บท่ีมีการข้ึนโฆษณา เขาถึงงายและสะดวกมากยิ่งข้ึน  

o ผูใหบริการอินเตอรเน็ต ควรมีเครื่องมือเพ่ือกรองเว็บไซตพนันใหกับลูกคา  

o ธนาคาร ควรพิจารณามาตรการเชิงรุกเพื่อปองกันผูเลนพนันที่มีพฤติกรรมที่เสี่ยงหรืออาจมี

ปญหาการพนัน 

4.5 การปองกันตัวจากการพนันออนไลน 

ชองทางอื ่นๆ ที ่สามารถชวยผู เลนการพนันลดปญหาและผลกระทบจากการพนันตอตนเอง และ 

ครอบครัว ไดแก การโฆษณาอยางรับผิดชอบ และเปดโอกาสใหผูเลน สามารถใชเครื่องมือตางๆ เพ่ือปองกันตนเอง 

จากการพนันออนไลน จากงานศึกษาวิจัยพบวา ผูใหบริการการพนันมีวิธีปฏิบัติตอการแสดงขอความรับผิดชอบ 

ในการพนันแตกตางกัน โดยจากงานวิจัยในประเทศออสเตรเลีย พบวา 90% ของตัวอยางโฆษณาเกมคาสิโน 

บนโซเซียลมีเดียมีเปาหมายเปนกลุมเด็กและเยาวชนแตไมไดกลาวถึงขอความที่แสดงความรับผิดชอบตอการพนัน 

ที่มีปญหาสวนในสหรัฐอเมริกา พบวาโฆษณาการพนันสวนใหญจะปฏิเสธความรับผิดชอบทางกฏหมาย โดยมี 

แนวโนมที่ผูประกอบการ จะปฏิเสธเพิ่มขึ้นเรื่อยๆ จากการสำรวจเว็บไซตโปกเกอรออนไลนนานาชาติมี 73.2% 

ของเว็บไซตโปกเกอรออนไลน ที่มีกลาวระบุขอความแสดงความผิดชอบตอการพนัน และมีงานวิจัยอีก 1 ชิ้นงาน

ระบ ุว  า  ไม ค อยพบข อความแสดงความร ับผ ิดชอบต อการพน ันในแพลตฟอร ม Twitter (0.78%) 

แตม ักจะพบในขอความที ่ส งตรงถึงน ักพนัน และเป นล ักษณะขอความฝงหนาจอโทรทัศน แต จะเปน 

แสดงบนหนาจอที่มีขนาดเล็ก และฝงอยูบริเวณดานลางของภาพจากขอมูลขางตนจะเห็นไดวา ผูประกอบการ 

การพนันสวนใหญไมไดใหความสำคัญกับการแสดงขอความแสดงความรับผิดชอบตอการพนัน โดยจะเห็นไดจาก 

ผูประกอบการบางรายไมมีการแสดงใหเห็นเลยแตผู ประกอบการในบางราย มีการแสดงขอความแสดงความ 

รับผิดชอบตอการพนันจริง แตไมไดถูกจัดวางหรือนำเสนอใหขอความ ไมเปนจุดเดนตอการโฆษณาออนไลน 

อาจหมายความไดว าขอความ แสดงความรับผิดชอบตอการพนัน ไมใชสาระสำคัญของการโฆษณาการ 
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พนันออนไลนแตมีไวเพียงเพ่ือความ สบายใจของภาครัฐ ท่ีมีตออุตสาหกรรมการพนันออนไลนเทานั้น สำหรับกลุม 

วัยรุนและกลุมเปราะบาง ผูประกอบการ จะมีการจัดเตรียมนโยบายปองกันความเสี่ยงที่ประกอบดวย การเขาถึง 

ตำแหนงพื้นที่ผูใช บริการ การจำกัดอายุ และการจำกัดเนื้อหาโฆษณาที่ไมเหมาะสม ซึ่งนโยบาย เหลานี้ยังพบ 

ชองโหวบางประการ  

ในส วนของการควบคุมตนเองสำหร ับการเล นพน ันออนไลน  ก ็จะเป นเร ื ่องท ี ่ ไม ได อยูภายใต  

กฏหมายบังคับแตจะเปนเรื ่องระหวางความรวมมือของผู ใหบริการการพนันกับนักพนันเพื ่อปองกันตนเอง 

ไมใหกลายเปนนักพนันท่ีมีปญหาในอนาคต ซ่ึงจากงานวิจัยจะพบวาวิธีกีดกันตนเองมีดังนี้  

o ใหผูประกอบการการพนันออนไลน หรือนักพนันเองควรออกฟงกชั ่นจำกัดวงเงินฝาก และจำกัดเวลา 

เขาใชเว็บไซตหรือแอปพลิเคชัน  

o ผู ประกอบการควรใหขอมูลที ่เกี ่ยวของกับการใหความชวยเหลือนักพนัน เชน เบอรสายดวนชวย 

เหลือดานการพนัน เปนตน อยูในสิ่งแวดลอมของการใหบริการการพนันดวย 

o ผูประกอบการเสนอโปรแกรมการกีดกันตนเองโดยสมัครใจสำหรับนักพนันที ่มีปญหา โดยระบบจะ 

ทำการปดบัญชีนักพนันคนดังกลาวใหตามระยะเวลาท่ีนักพนันกำหนด  

ท้ังนี้ ตัวนักพนันเองก็มีประเมินพฤติกรรมการเดิมพันของตนเองดวย เพ่ือระวังตนไมใหเลนการพนันจนผัน 

ตัวไปเปนนักพนันท่ีมีปญหาในอนาคต  

4.6 ประเด็นเกี่ยวกับจริยธรรมในการโฆษณาออนไลน 

ปญหาทางจริยธรรมที่เกี ่ยวกับการโฆษณาในการพนันออนไลนเปนอีกเรื ่องที่มีความสำคัญอยางมาก 

เนื่องจากความเสี่ยงตางที่อาจเกิดขึ้นจากพฤติกรรมการเลนพนันเกินจำเปนได อันเปนผลมาจากการโฆษณา 

หนึ่งในปญหาหลักคือการใชกลยุทธทางจิตวิทยาเพื่อดึงดูดผูคนใหมาเลนพนัน เชน การเสนอโปรโมชั่นและ 

โบนัสตาง ๆ  การสรางความอารมณมั ่นคงที ่เปนเท็จ เชน โฆษณาวาการพนันที ่ช วยหาทางออกปญหา 

ทางการเงินได เปนตน หรือการใชการโฆษณาพุงเปาหมายไปที ่กลุ มเปาหมายเปราะบางเชน เด็กหรือผู ที ่มี 

รายไดต่ำ และผูที ่มีประวัติการติดพนันหรือมีปญหาดานสุขภาพจิต เพื่อชักนำใหเขาสู การเลนพนันออนไลน 

นอกจากนี้ การสงเสริมพฤติกรรมการเลนพนันเกินจำเปนก็เปนปญหาไดเชนกัน เนื่องจากอาจสงผลใหเกิดปญหา 

ทางการเงิน ปญหาในครอบครัว และผลกระทบอื่นๆ ตัวอยางเชน การโฆษณาของบริษัทการพนันออนไลน 888 
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ที่ถูกพิสูจนวาไมปกปองลูกคาที่เปนกลุมเปาหมาย และอนุญาตใหบุคคลที่ทำการกันตัวเองออก (self-exclusion) 

ใหสามารถกลับมาเลนพนันได  (Gambling Commission,2017) หรือในกรณีที่กลุมบริษัท William Hill Group 

ถูกปรับเปนจำนวนสูงถึง 19.2 ลานปอนด โทษฐานขาดความรับผิดชอบตอสังคมและลมเหลวในเรื่อง ตอตาน 

การฟอกเงิน (Gambling Commission,2023) กรณีเหลานี้เปนตัวอยางใหเห็นถึงปญหาดานจริยธรรมและ 

ความจำเปน ในการปรับปรุงกฎระเบียบและการควบคุมการโฆษณาเกี่ยวกับการพนันออนไลนเพื่อใหมีการดำเนิน 

การ ท่ีมีจริยธรรมและรับผิดชอบตอสังคมมากข้ึนในอนาคต 

4.7 ขอสรุป  

การเลนพนันออนไลน มีพัฒนาการและแนวโนมที ่มากขึ ้นทั้งในแงปริมาณผูใหบริการ รูปแบบการ

ใหบริการ ผูเลนท้ังจำนวนและความหลากหลายของผูเลนโดยเฉพาะกลุมเยาวชน และรูปแบบของเกมการพนัน กล

ยุทธและวิธีการท่ีใชโฆษณาเพ่ือชักชวนใหเลน  

จากขอมูลการทำ Scoping Review พบวา มีบริษัทเอกชนผูใหบริการที่ลงทะเบียนใหบริการมากกวา 

1,700 ราย ในรูปแบบเว็บไซตหรือแพลตฟอรมมากกวา 4,000 เว็บไซตหรือแพลตฟอรม รูปแบบการใหบริการมีท้ัง

ผานทั้งระบบตั้งโตะและระบบเคลื่อนที่ โดยมีการใหบริการการพนันในรูปแบบคาสิโนมากที่สุดจำนวนถึง 2,307 

เว็บไซตหรือแพลตฟอรม ซ่ึงการพนันท่ีไดรับความนิยม 3 อันดับแรกไดแก การพนันกีฬาออนไลน คาสิโนออนไลน 

และโปกเกอรออนไลน ในแงผูเลนมีความหลายหลายทั้งอายุและสถานะทางสังคม เปนที่นาสังเกตวา มีกลุมเลน

เปราะบางโดยเฉพาะกลุ มเยาวชนมีจำนวนและแนวโนมที่เพิ ่มมากขึ ้น โดยลักษณะเดนรวมของเว็บไซตหรือ

แพลตฟอรมเหลานั้นคือ ฟรี เขาถึงงาย และระบบสรางความคุนเคยและพัฒนาทักษะผูเลน สวนกลยุทธท่ีใชโฆษณา

คือการทำใหผู เลนรู สึกวามีโอกาสชนะมากกวาแพถาไดเขาใชบริการผานรูปแบบการโฆษณาเชิงพาณิชยผาน

ชองทางสังคมอออนไลน เชน Facebook, TikTok, Twitter, Instagram เปนตน และชองทางอินฟลูเอนเซอร

หรือเน็ตไอดอลตาง ๆ  

 นอกจากนี้ การทำใหการพนันกลายเปนสิ่งปกติในชีวิตประจำวันท่ีใคร ๆ ก็เลนดวยการทำใหเห็นโฆษณา

บอยๆสามารถมีผลกระทบตอ พฤติกรรมและทัศนคติของผูคนตอการเลนเกมพนันออนไลนไดโดยมีการเพ่ิมความถ่ี 

ในการเลนเกมพนัน ความรุนแรงของการเลนเกมพนันและการใชจายที่เพิ่มขึ้น การโฆษณาถูกออกแบบใหเปน 

เชิงชักจูงหรือโนมนาว โดยมักจะลดความเสี่ยงที่เกี่ยวของกับการเลนพนันในขณะที่เนนเรื่องของ ผลตอบแทน 

ที่เปนไปได และจะเห็นไดวาผลกระทบของการโฆษณาตอการเลนพนันออนไลนโดยรวมเปนลบ และการโฆษณา 
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สามารถ เปนสวนสำคัญในการพัฒนาปญหาการเลนพนันในกลุมประชากรที่ออนแอหรือกลุม เสี่ยง เชน เยาวชน 

และผูเลนพนันที่มีปญหา ดวยเหตุนี้ การระมัดระวังและควบคุมการโฆษณาการเลนพนันออนไลนเปนสิ่งสำคัญ 

สำหรับรัฐบาลและผู กำกับดูแลเพื ่อทำใหการโฆษณามีความรับผิดชอบสอดคลองกับจริยธรรมและไมเปน 

อันตรายตอสุขภาพและความเปนอยูของประชาชน 
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บทท่ี 5 

ทบทวนวรรณกรรมการพนันดานผลกระทบ (Impact) 

จากขอมูลการสำรวจพฤติกรรมการเลนพนันลาสุดในรอบปพ.ศ.2564 (ศูนยวิจัยเพื่อการพัฒนาสังคมและ

ธุรกิจ, 2564) ชี้วา คนไทยท่ีเลนพนันในรอบ 12 เดือนกอนการสำรวจ มีจำนวนกวา 32 ลานคน โดยเปนผูเลนการ

พนันอายุ 15-25 ป มีจำนวนถึง 4.3 ลานคน แมผูเลนการพนันที่ตอบแบบสอบถามวาไดรับผลกระทบดานใดดาน

หนึ่ง (เชน เศรษฐกิจ สังคมสุขภาพ หรือ ครอบครัว) จากการพนันจะมีเปน 10-20%  แตการแพรขยายอยาง

รวดเร็วของการพนันออนไลนทั้งชวงกอน และระหวางการระบาดของโรคโควิด-19 ทำใหเด็ก เยาวชน และกลุม

เปราะบางมีความเสี่ยงในการไดรับผลกระทบจากการพนันมากยิ่งขึ้น  คณะผูวิจัยจึงไดทำการทบทวนวรรณกรรม

เรื่องผลกระทบจากการพนันทั้งในไทยและตางประเทศ กอนจะสรุปความเกี่ยวเนื่องระหวางงานวิจัยในภาษาไทย

และภาษาอังกฤษ  โดยในสวนของงานวิจัยภาษาไทยนั้น ไดรวบรวบและคัดกรองขอมูลจากงานวิจัยของศูนยศึกษา

การพนัน และทำการแบงผลกระทบตามประเภทของการพนัน และลักษณะของผลกระทบ ดังมีรายละเอียด

ตอไปนี้ 

5.1 ผลกระทบท่ีพบในวรรณกรรมไทย  

5.1.1 ผลกระทบของสลากกินแบงรัฐบาลและหวยใตดิน 

เมื่อมองผลกระทบที่มีในการพนันประเภทสลากกินแบงรัฐบาลและหวยใตดิน สำหรับนักพนัน การได 

“เลขเด็ด” ท่ีมาจากสิ่งศักดิ์สิทธิ์ หัวขอขาวตางๆท่ีเก่ียวของกับตัวเลข รวมไปถึงความเชื่อในโชคชะตาของนักพนันมี

ผลตอการตัดสินใจของนักพนันคอนขางสูง (วัฒนา สุกัณศีล,2562) และการได “เลขล็อก”จากแหลงขอมูลตาง ๆ 

ซ่ึงแทจริงแลวอาจเปนการทำขอมูลจากขบวนการโกงหวยใตดิน (นพนันท วรรณเทพสกุล,2554) การลอลวงนี้ก็จะ

สงผลใหนักพนันมีแนวโนมท่ีจะลงเงินเพ่ิมข้ึน สำหรับผลกระทบตอการทำงานของนักพนัน พบวา ในวันท่ีหวยออก

ประสิทธิภาพในการทำงานของแรงงานจะลดลง สังเกตไดจากผลผลิตจากโรงงานและจำนวนแรงงานมีจำนวนลดลง 

เพราะแรงงานสวนใหญจะใหความสนใจกับหวยที่จะออกมากกวา สำหรับการขยายตัวของชองทางการจำหนาย

สลากกินแบงรัฐบาลสงผลใหนักพนันสามารถเขาถึงการพนันไดงายขึ้น ผานการใชโทรศัพทมือถือ หรืออุปกรณท่ี

สามารถเขาถึงอินเตอรเน็ต ซ่ึงการเขาถึงการซื้อขายสลากกินแบงรัฐบาลและหวยใตดินในปจจุบัน ไมไดมีแคตลาด

ในประเทศไทยเพียงอยางเดียวแตหมายรวมถึงตลาดในตางประเทศดวย ขอดีของการรวมตลาดตางประเทศดวยคือ  

นักพนันสามารถเพิ่มโอกาสในการเลนไดมากกวา 2 ครั้งตอเดือน ทำใหสถานการณทางการเงินของนักพนันมี
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ปญหามากขึ้น กลาวคือมีโอกาสเกิดหนี้สินมากขึ้น ซึ่งอาจสงผลมาถึงครอบครัวของนักพนัน เงินที่ตองใชจายใน

ครัวเรือนกลายเปนถูกเบียดบังมาจายหนี้ท่ีเกิดข้ึน บางครอบครัวอาจมีการจัดสรรรายไดท่ี 15% ของรายไดท่ีไดรับ

เพ่ือปองกันปญหาการเลนหวยท่ีมากเกินไป บางครอบครัวไมไดมีการกำหนดคาใชจายในการเลนหวยหรือสลากกิน

แบงรัฐบาลแตละงวดโดยไมรูตัว (วิเศษ สุจินพรัหม,2560) การที่นักพนันมีพฤติกรรมการซื้อหวยเพิ่มขึ้นเรื่อย ๆ ก็

ยิ ่งสงผลกระทบตอคนในครอบครัวมากขึ ้นจนถึงข้ันที ่ตองนำเงินสวนอื ่นที ่จำเปน (เชน คาเลาเรียนลูก คา

รักษาพยาบาล เปนตน) มาใชกอน หรือการที่ภรรยาตองตัดสินใจขายบานที่อยูอาศัย (อริยา เศวตามรและคณะ, 

2556) เพ่ือชดใชหนี้ของสามีจากการเลนหวยใตดิน   

สวนผลกระทบสำหรับผูขาย ในดานสังคมจากงานวิจัยของรัตพงษ สอนสุภาพและคณะ (2564) พบวา 

โครงสรางการบริหารของสลากกินแบงรัฐบาลทำใหองคกรปรับตัวไดชากวาธุรกิจทั่วไป และการที่มีนักการเมือง

เปนองคประกอบของคณะกรรมการสำนักงานฯ ทำใหเกิดระบบอุปถัมภและมีการเอื้อประโยชนตอกิจการของ

นักการเมืองทำใหเกิดผลกระทบหลายดาน เชน การจัดสรรโควตาที่ไมเปนธรรมซึ่งทำใหเกิดการขายสลากที่เกิน

ราคา ประเด็นความสงสัยของประชาชนเรื่องการล็อกเลข และประเด็นเรื่องการแสวงหาผลประโยชนโดยมิชอบ

ของกลุมผลประโยชนตางๆ เปนตน สำหรับปญหาสลากฯเกินราคา แมวาสำนักงานสลากกินแบงรัฐบาลไดมีความ

พยายามท่ีจะแกปญหาโดยการออกนโยบายหามขายขามเขตแตก็ยังไมเปนผลเนื่องจากไมใชการแกปญหาท่ีลงไปถึง

ผูคารายยอยโดยตรง และเมื่อมีนโยบายเพิ่มชองทางสลากกินแบงรัฐบาลออนไลน ทำใหเกิดผลกระทบโดยตรงตอ

ผูคารายยอยเดิม คือมีผูคารายยอยหนาใหมท่ีเปนคูแขงเพ่ิมมากข้ึน  

5.1.2 ผลกระทบของการพนันพ้ืนบาน 

 การพนันพื้นบานในประเทศไทยมีหลากหลาย ซึ่งในการพนันพื้นบานแตละประเภทจะมีรายละเอียดท่ี

แตกตางกันออกไปตามวิธีการเลน สถานท่ี หรือวัฒนธรรมของภูมิภาคนั้นๆ ผลกระทบท่ีเกิดกับการพนันพ้ืนบานจะ

สามารถแบงตามประเภทของการพนันพ้ืนบานไดดังนี้ 

 บุญบ้ังไฟ  

ลักษณะการพนันของบุญบั้งไฟสวนใหญจะเปนการจับคูกันของนักพนันดวยกันเอง ทำใหผล

กระทบที่เกิดขึ้นจะเปนการกลาวถึงผลที่เกิดกับนักพนันและสังคมโดยรอบ ซึ่งการพนันบุญบั้งไฟจาก

งานวิจัยของ สดใส สรางโศรก(2555) พบผลกระทบที่มีตอตนเองและครอบครัวในการพนันดังกลาวโดย 

นักพนันหนาใหมสวนใหญจะเปนนักพนันกลุมแมบานและเยาวชนท่ีตองการเขารวมชมบุญบั้งไฟ และอาจ

ถูกชักเชวน หรือพบเห็นนักพนันถือธนบัตรเพ่ือหาคูพนัน ทำใหกลุมแมบานและเยาวชนเห็นโอกาสในการ

สรางรายไดจึงเริ่มลงเดิมพันกับนักพนัน และเม่ือเกิดการเสียพนันข้ึน ผลก็คือ เงินท่ีมีอยูหมดไป จึงเกิดการ
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กูยืมเงินจากแหลงกูเงินในบริเวณนั้น ทำใหทรัพยสินที่มีอาจถูกจำนำหรือจำหนายออกไป หากไมมีก็จะ

นำไปสูปญหาหนี้สิน ซ่ึงจะสงผลใหเกิดปญหาการทะเลาะเบาะแวงกับคนในครอบครัว และอาจจะนำไปสู

ทางออกท่ีรุนแรงท่ีสุดคือการฆาตัวตาย  

สำหรับผลกระทบทางเศรษฐกิจ วัตถุประสงคในการจัดงานบุญบั้งไฟก็เพื่อหารายไดใหกับวัดตาง 

ๆ ในพื้นที่ ซึ่งเปนโอกาสที่จะสรางอาชีพและรายไดใหกับผูที่มีสวนเกี่ยวของ เชน เจาของคายบั้งไฟ กลุม

ธุรกิจที่ประดิษฐอุปกรณบั้งไฟ เปนตน สงผลใหเศรษฐกิจในชุมชนดีขึ้น สวนผลกระทบทางสังคม พบวา 

ผลกระทบในทางบวกของการจัดงานบุญบั้งไฟ คือ ทำใหเกิดเครือขายภายในชุมชนและระหวางชุมชนข้ึน

จากการแขงขัน ซึ่งจะชวยสรางความสัมพันธอันดีที่จะกอใหเกิดความเชวยเหลือเกื้อกูลกันในอนาคต แต

ผลกระทบในทางลบ พบวา ผูจัดงานมีวัตถุประสงคของการจัดงานบุญบั้งไฟเพื่อเปนการหาเงินใหแกวัด  

โดยมีกิจกรรมการพนันแอบแฝงอยูซึ่งเปนสิ่งที่ผิดกฎหมายแตผูจัดงานเลือกที่จะมองขาม การกระทำใน

ลักษณะนี้เปนการสรางทัศนคติเห็นแกเงินใหกับชาวบาน นอกจากนั้นบริเวณพ้ืนท่ีท่ีจัดงานกลายเปนแหลง

รวมอบายมุขจำนวนมาก ไมวาจะเปนการแหลงนัดพบของการซื้อขายยาเสพติด เปนแหลงปลอมแปลง

ธนบัตรจำนวนมากจากการหาคูพนันในพื้นที่จดักิจกรรม เปนแหลงขายบริการทางเพศซึ่งเปนผลพวงจาก

การท่ีนักพนันตองการหาเงินมาเพ่ือใชหนี้ หรือเพ่ือขายบริการเปนอาชีพ และปญหาอาชญกรรมอ่ืนๆ และ

สำหรับผลกระทบทางศาสนา การจัดงานบุญบั้งไฟเปนเหมือนการสืบทอดประเพณีเนื่องจากทำใหผูคนมี

ความสนใจตอประเพณีนี้เปนจำนวนมาก แตในทางกลับกันการจัดงานกลับกลายเปนการทำลายชื่อเสียง

ของประเพณีอันดีงาม เพราะมีการพบเห็นการเลนพนันทั้งในหมูคนธรรมดา และพระสงฆซ่ึงทำใหเกิด

ความรูสึกเสื่อมศรัทธาในงานบุญบั้งไฟ และอาจรวมถึงเสื่อมศรัทธาในศาสนาไปดวย 

 วัวชน  

การแขงขันวัวชนเปนการพนันที่พบในภาคใตเปนสวนใหญโดยการจัดตั้งบอนจะตองผานการ

อนุญาตจากผูมีอำนาจที่เกี่ยวของ จากงานวิจัยของรงค บุญสวยขวัญ(2555) กลาวถึงบุคคลที่เกี่ยวของใน

ฐานะเจาของบอนซึ่งเปนผลกระทบทางสังคมเชิงอำนาจของเปนหลัก เนื่องจากกิจการบอนวัวชนเปน

กิจการที่มีความเกี่ยวเนื่องกับกลุมนักการเมืองทองถิ่นและยังคงตองใชระบบอุปถัมภเพื่อทำใหกิจการ

ดำเนินไปอยางราบรื่นได โดยการที่อยูในตำแหนงที่เปนเจาของบอนหรือในเครือขายบอนวัวชน จะไดรับ

ผลกระทบเชิงบวก คือ จะมีโอกาสที่จะสานสัมพันธอันดีกับนักการเมืองทองถิ่นทำใหเจาของบอนหรือผูท่ี

เปนเครือขายมีโอกาสที่จะพัฒนาอำนาจของตนเองไปสูการเปนนกัการเมืองทองถิ่นอิสระได นอกจากนั้น

แลวการทำกิจการบอนวัวชนยังเปนหนทางในการหารายไดใหกับคนในครอบครัวของเจาของบอนไดอีก

ทางหนึ่งดวย 



107 
รายงานฉบับสมบูรณ: โครงการถอดบทเรียนปญหาและผลกระทบจากการพนันดวยการทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ Systematic Review และ ประเมินสถานการณปญหาการ

พนันของประเทศไทย จากขอมูลการสำรวจโดยเทคนิค Machine Learning ปพ.ศ. 2565 
 

 

นกกรงหัวจุก 

การแขงขันนกกรงหัวจุกเปนการแขงขันในแงของเสียงรองและลีลาทาทางของนกกรงหัวจุก ทำ

ใหกลุมนักวิชาการและผูที่อยูในวงการตีความวาไมเปนการพนัน แตในมุมของศาสนาอิสลามอาจมองวา

เปนการพนันชนิดหนึ่ง และจากงานวิจัยของอับดุลลาตีฟ การีและคณะ(2559) พบวา การพนันนกกรงหัว

จุกมีผลกระทบตอครอบครัวของนักพนันในแงของเวลาที่เสียไป เนื่องจากนักพนันจะใหเวลากับนกที่จะ

เขาแขงขันเลยทำใหสมาชิกในบานรูสึกโกรธ หรือไมพอใจ และเกิดการทะเลาะเบาะแวงในที่สุด สวน

ผลกระทบดานศาสนา เกิดความเห็นตางแบงออกเปน 2 ฝงคือ ฝงท่ีมองวาการเลี้ยงนกกรงหัวจุกไมใชการ

พนันเปนเพียงการแขงขันชิงรางวัลหรือเลี้ยงเพื่อดูสวยงาม สวนอีกฝงหนึ่งมองวา มีการเรียกเก็บคาสมคัร

และมีเงินรางวัลทำใหสามารถตคีวามไดวามีวางเดิมพันเกิดขึ้นซึ่งผิดจากหลักศาสนาอิสลาม จึงทำใหฝงท่ี

เห็นตางมองวาการแขงนกกรงหัวจุกเปนสิ่งตองหามและเปนการพนันท่ีชาวมุสลิมไมควรของเก่ียว 

ไกชน  

การละเลนไกชนเคยเปนกิจกรรมที่จัดขึ้นเพื่อความสนุกสนาน ในยามวางจากการทำการเกษตร 

แตเมื่อเวลาผานไปการวางเดิมพันของเกษตรกรเริ่มสูงขึ้นเรื่อย ๆ ทำใหกิจกรรมชนไกผันแปรไปเปนการ

พนันไกชนระดับชุมชน และพัฒนาไปจนถึงการแขงขันระดับประเทศ  พัฒนาการของการพนันไกชน

กอใหเกิดผลกระทบในหลาย ๆ มิติ ผลกระทบตอตนเองและครอบครัว พบวา ประสบการณในการเขา

รวมการพนันไกชนตั้งแตเด็กกอใหเปนกิจการของครอบครัวในอนาคต (สุวรรณา กลั่นแสง,2555) แต

ในทางกลับกันการเขารวมการพนันมากเกินไปอาจทำใหเกิดการละเลยตอหนาที่การงานและครอบครัว 

ทำใหเกิดความขัดแยงในครอบครัวและนำไปสูปญหาครอบครัวในที่สุด (บุญยืน วงศสงวน,2555) สำหรับ

ผลกระทบตอสุขภาพ การเลนพนันไกชนมากจนเกินไปอาจทำใหเกิดความเจ็บปวดจากความเครียดเรื้อรัง

ซ่ึงอาจจะนำไปสูโรคทางจิตเวชได (เรวัต สิงหเรือง,2555)  

ในดานเศรษฐกิจการพนันชนไกสามารถสรางงาน สรางอาชีพ สรางรายไดใหกับชุมชนที่อยูใน

ละแวกใกลเคียงจากการขายไขไกชน ขายลูกไกชน อุปกรณท่ีเก่ียวของกับไกชน หรือการเพ่ิมมูลคาไกชนท่ี

ชนะโดยมีการซื้อขายแลกเปลี่ยนใหมีการเพาะพันธุและสรางไกที่เกงเพื่อใหมีราคาสูงขึ้นเรื่อย ๆ ทั้งนี้การ

แขงขันไกชนนอกจากจะเปนการสงเสริมรายไดใหกับชุมชนในการเลี้ยงไกเพ่ือการแขงขันแลว ยังสงผลดี

ตอชุมชนในแงของการทองเที่ยวไดอีกดวย (วิเศษ สุจินพรัหม,2563) ผลกระทบตอสังคม การพนันไกชน

เมื่อมีการจัดตั้งบอนเกิดขึ้นระหวางชุมชนจะทำใหเกิดเครือขายไกชนซึ่งเปนพื้นที่ที่ไดทำการแลกเปลี่ยน
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ความรู ขอมูล ขาวสาร ตลอดจนสามารถชวยเหลือกันไดในอนาคต ท้ังนี้ขอมูลตางๆท่ีไดทำการแลกเปลี่ยน

จะมีสวนชวยใหเกิดการพัฒนาสายพันธุไกชนใหมๆไดในอนาคต (แมนวาด กุญชร ณ อยุธยา, 2012) ซ่ึง

การพัฒนาสายพันธุไกชนใหเกิดเปนพันธุใหมๆ ที่พัฒนาขึ้นมาเพื่อการตอสูสังเวียน อาจทำใหชุมชน

สูญเสียพันธุดั้งเดิม นอกจากนั้นแลว การพนันไกชนอาจกอใหเกิดอาชญกรรมได เชน การขโมยเงินเพ่ือใช

ในการพนัน การขโมยไกตัวท่ีชนะ การดื่มสุราอาจนำไปสูการทะเลาะวิวาทข้ึนภายในบอนได การโกงพนัน 

ความรุนแรงภายในบอนซ่ึงสาเหตุมาจากการถูกโกงพนัน ยกตัวอยางเชน เหตุการณในประเทศฟลิปปนสท่ี

มีการโยนระเบิดเขาไปในบอนไกสงผลใหเด็กที่อยูในระแวกนั้นไดรับบาดเจ็บเพราะรูสึกแคนใจที่ถูกโกง

พนัน เปนตน และสังคมยังคงไดรับผลกระทบจากการคงอยูของบอนชนไกที่ไมถูกกฎหมาย คือ การถูก

บังคับใหสงสวยใหกับเจาหนาที่รัฐในรูปแบบนอกบัญชีรายการ (เรวัต สิงหเรือง,2012) สวนผลกระทบท่ี

เก่ียวของกับศาสนา พบวา เกิดความเลื่อมใสในศาสนานอยลงเพราะเห็นพระสงฆเขามาเปนนักพนันไกชน 

แขงเรือ 

 การแขงขันเรือจะมีรูปแบบการพนันในลักษณะทายผลของทีมที่ชนะหรือเวลาที่ชนะโดยเจามือ

และเด็กเดินโพยจะกระจายตัวอยูภายในงานและจะรับวางเดิมพันผานชองทางโทรศัพทหรือชองทาง

อิเล็กทรอนิกสอื่นๆเทานั้น ทำใหการเอาผิดโดยเจาหนาที่ตำรวจจึงเปนไปไดยากเพราะไมมีหลักฐานที่แน

ชัด ท้ังนี้ จากงานวิจัยของวศิน ปญญาวุธตระกูล (2556) พบผลกระทบท่ีเกิดจากการพนันประเภทแชงเรือ 

โดยผลกระทบตอครอบครัวของนักพนันที่มักจะประสบคือ การเสียพนันและหวังจะไดทุนคืนจึงเลนไป

เรื่อยๆ นำไปสูการกูยืมจนกลายเปนปญหาหนี้สิน และทำใหเกิดความขัดแยงในครอบครัวในทายท่ีสุด 

 ในสวนของทีมผูเขาแขงขัน พบผลกระทบตอสุขภาพ โดยเกิดข้ึนจากการท่ีตองการเอาชนะเพ่ือให

ผลพนันท่ีตนเองลงไวไดเงินรางวัลจึงมีความพยายามที่ชนะโดยใชสารกระตุนและสารเสพติดซึ่งสงผลตอ

สุขภาพของทีมผูเขาแขงขันท่ีอาจจะเกิดปญหาในระยะยาวข้ึน 

 ในสวนของผู ที ่เกี ่ยวของกับการจัดงานพบวา เกิดผลกระทบเชิงบวกตอการทองเที ่ยวและ

เศรษฐกิจ คือ การจัดงานแขงเรือจะชวยดึงดูดนักทองเที่ยวใหมาเขารวมกิจกรรม เปนผลทำใหมีแมคาใน

ละแวกนั้นมีรายไดจากการขายของมากขึ้น นอกจากนั้นแลวการจัดงานยังเปนชองทางในการอนุรักษ

วัฒนธรรมอันดีของทองถิ่น ในขณะที่การแขงเรือก็มีผลกระทบตอสังคมเชนกัน โดยการแขงเรืออาจะ

กลายเปนธุรกิจโฆษณาของกลุมนักการเมืองทำใหนักการเมืองใชชองทางดังกลาวในการหาคะแนนนิยม

จากชาวบานได อาจจะกลายเปนแหลงรวมอบายมุขหรือกอใหเกิดอาชญกรรมตางๆไดเชนกัน   
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มวย 

กีฬามวยเปนกีฬาท่ีนิยมอยางแพรหลายในไทยโดยกีฬามวยจะมีนักกีฬาท่ีแตกตางกันออกไปตาม

อายุและน้ำหนักของนักกีฬา มวยไทยมักนิยมใชมวยเด็กเปนมวยเปดเกมเพื่อดึงดูดความสนใจของผูชม

และนักพนัน ซึ่งในการพนันกีฬามวยมีผลกระทบหลายดาน จากการสำรวจผลกระทบที่เกิดขึ้น จาก

งานวิจัยของรัตพงษ สอนสุภาพ (2562) พบวา การพนันมวยมีผลกระทบตอนักมวยเด็กโดยตรงเนื่องจาก

การขึ้นชกแตละครั้งจะทำใหเด็กมีความรูสึกเครียด วิตกกังวลและกลัวเปนประจำ และมีโอกาสที่เด็กจะ

ชอบใชความรุนแรงตัดสินปญหาในอนาคตได  ผลกระทบตอสุขภาพของนักมวย เราจะพบวา นักมวยที่มี

ชื่อเสียงจำนวนมากในบั้นปลายชีวิตมักจะเปนโรคที่เกี่ยวของกับระบบประสาทซึ่งอาจเปนผลจากความ

บาดเจ็บภายในสมองอันเกิดมาจากแรงปะทะท่ีศรีษะอยูบอยครั้ง และผลกระทบตอเศรษฐกิจและสังคมใน

แงของ เม่ือการเติบโตของธุรกิจมวยถูกยึดโยงการพนันเปนหลัก ทำใหวัตถุประสงคในการเขาชมเปลี่ยนไป

จากเดิมที่ดูเพื่อความบันเทิงกลับกลายเปนการดูเพื่อหารายได มีผลทำใหมิติของการดูเพื่อการสราง

ความสุขและสรางสรรคสังคมจึงคอยๆเลือนหายไปจากวงการมวย นอกจากนั้นแลว ก็ยังทำใหภาพลักษณ

ของมวยไทยมีผลตอทัศนะคติการรับรูของสังคมในแงของการเขามาเปนนักมวยมักจะมาจากฐานะที่ไมดี 

เพราะเปนกีฬาท่ีสามารถหารายได และสรางโอกาสได 

 เห็นไดวาการพนันพื้นบานสามารถสรางผลกระทบไดในหลายๆมิติ สำหรับผลที่กระทบในมิติที่เกิดขึ้นตอ

ตนเองในแงของการตกอยูภาวะเครียด วิตกกังวล ซึ่งในมุมของนักพนันความเครียดมักจะเกิดจากหนี้สินที่เกิดข้ึน 

ในขณะที่ ผูที่เกี่ยวของกับการพนันจะเครียดจากการกดดันตัวเองเพ่ือนำไปสูชัยชนะของเกมนั้น ๆ ซึ่งภาวะเครยีด

ดังกลาวอาจนำไปสูความรูสึกอยากฆาตัวตาย สำหรับผลกระทบตอครอบครัวเกิดจากความไมเพียงพอในเงิน และ

เวลา ทำใหครอบครัวเกิดอาการไมพอในตัวนักพนันและนำไปสูการทะเลาะเบาแวงในที่สุด ผลกระทบที่มีตอ

สุขภาพในแงนักพนันจะเปนผลสืบเนื่องจากความเครียดที่สะสมมากขึ้นเรื่อย ๆ อาจทำใหนักพนันอาจกลายเปน

โรคทางจิตเวช ในขณะที่ในกลุมของผูเขาแขงขันพบวามีความพยายามที่จะใชสารกระตุนหรือสารเสพติดเพื่อให

ตนเองและทีมเขาใกลชัยชนะมากข้ึนซ่ึงการใชในจำนวนมากหรือเปนเวลานานอาจสงผลตอสุขภาพของผูใชในระยะ

ยาวได และสำหรับนักกีฬามวยมีกจะประสบปญหาความรุนแรงท่ีเกิดจากการปะทะซ่ึงอาจจะสงผลในระยะยาวตอ

ระบบประสาทและสมองของตัวนักมวย ผลกระทบตอเศรษฐกิจเรามักจะพบวาการมีอยูของพนันพื้นบานสามารถ 

สรางงาน สรางอาชีพใหกับชุมชนไดในระดับหนึ่ง แตในแงของนักพนันมักจะพบวาเกิดหนี้สินจำนวนมากซึ่งสงผล

กระทบตอเศรฐกิจภายในครัวเรือน บางครั้งครอบครัวตองจำนำหรือขายทรัพยสินเพื่อมาใชหนี้ที่นักพนันกอไว 

สำหรับผลกระทบทางสังคม พบวา สถานท่ีจัดการพนันพ้ืนบานหลายๆแหงการเปนแหลงดึงดูดนักทองเท่ียวใดรูจัก

วัฒนธรรมทองถิ่นนั้น ๆ ทำใหแนใจไดวาวัฒนธรรมทำเหลานี้จะยังคงถูกสืบสานไปยังคนรุนตอไปได นอกจากนั้น
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แลวยังเปนการสรางเครือขายในสังคมที่ดีตอกันบนความสนใจเดียวกัน แตในทางกลับกัน สถานที่จัดกิจกรรมการ

พนันพื้นบานกลายเปนแหลงอบายมุขขนาดใหญ เชน กลายเปนแหลงนัดพบการซื้อขายยาเสพติด เปนแหลงขาย

บริการทางเพศ มิจฉาชีพ ปญหาอาชญากรรมตางๆ เชน การฉกชิง วิ่งราว การทำรายรางกาย เปนตน นอกจากนั้น

แลวการพนันยังเปนพ้ืนที่ไวสำหรับใชอำนาจของนักการเมืองทองถิ่นเพื่อการดำรงอยูของกิจกรรม หรือเพื่อเปน

โฆษณาแฝงเพื่อการหาคะแนนเสียงของตนในชุมชน หรือเปนบันไดใหกาวเขาการเปนนักการเมืองทองถิ่นจากการ

เปนเจาของบอน และเปนพื้นที่หาประโยชนของเจาหนาที่รัฐจากการเก็บสวยในการพนัน สำหรับศาสนาคนใน

ชุมชนเกิดความเลื่อมใสและศรัทธาในศาสนาลดลงเปนผลจากการพบเห็นพระสงฆมีบทบาทในการพนันมากข้ึน 

อาจมาในฐานะผูจัดงานรวม หรือฐานะนักพนัน 

5.1.3 ผลกระทบของบอนการพนัน  

บอนการพนันถูกแบงออกเปน 2 ลักษณะ ไดแก 

บอนคาสิโนถาวร 

เปนสถานที่สำหรับรวบรวมเกมการพนันหลาย ๆ ชนิดอยูในที่เดียวกัน สวนใหญคาสิโนที ่ถูก

กฎหมายจะตั้งอยูบริเวณชายแดนซึ่งมักมีการผอนปรนทางกฎหมาย เชน บอนคาสิโนชองสะงำ อ.ภูสิงห 

จ.ศรีสะเกษ-ชองจร็อกเจือม อ.อัลลองเวง จ.อุดรมีชัย บอนคาสิโนที่เมืองทาขี้เหล็ก (ติดตอกับ อ.แมสาย 

จ.เชียงราย เปนตน นอกจากนั้น ยังมีบอนที่อยูอยางผิดกฎหมายตามพื้นที่ตาง ๆ ทั้งในตัวเมืองและนอก

ตัวเมืองของแตละจังหวัด ผลกระทบในบอนคาสิโนถาวรจะเกิดขึ้นหลายมิติ เริ่มจากผลกระทบตอตนเอง

พบวา ในการเริ่มเลนการพนันชวงแรกนักพนันจะเลือกเลนในเวลาวาโดยมองวาเปนกิจกรรมสนุกสนาน 

ชวยใหรู สึกคลายเครีด และทำใหไดพบปะสังคม และมีมุมมองตอการเดินทางไปเลนที่คาสิโนวาให

ความรูสึกเปนสวนตัวดีเพราะเปนสถานที่ที่ไมมีใครรูจัก และทำใหรูสึกปลอดภัยเพราะพื้นที่ที่เขาไปเลน

เปนประเทศกัมพูชาซึ่งเปนพื้นที่ที่อนุญาตใหเลนการพนันไดอยางถูกกฎหมาย แตยังรูสึกเปนหวงความ

ปลอดภัยเพราะอยูนอกประเทศจะมีปจจัยอ่ืนๆท่ียากตอการควบคุมเชนกัน (กนกวรรณ มะโนรมย,2556) 

แตเม่ือถึงจุดท่ีเสียพนันมากข้ึนเรื่อย ๆ อารมณของนักพนันจะเริ่มเปลี่ยนเปนอารมณฉุนเฉียว หงุดหงิดงาย 

กลายเปนคนอารมณรอน (อุบล สวัสดิ์ผลและคณะ,2562) และเม่ือนักพนันมีพฤติกรรมการเลนพนันท่ีมาก

เกินไปก็จะมีผลตอสภาวะทางการเงินภายในครอบครัว และไปสูปญหาหยารางในครอบครัวซ่ึงอาจจะเกิด

จากความขัดแยงภายในครอบครัว หรือเปนเพราะไมตองการใหครอบครัวมีสวนในการรับผิดชอบหนี้สินท่ี

เกิดขึ้น (ชัยยนต ประดิษฐศิลป,2556) สำหรับผลกระทบตอสุขภาพพบวานักพนันที่อยูในบอนคาสิโนจะ



111 
รายงานฉบับสมบูรณ: โครงการถอดบทเรียนปญหาและผลกระทบจากการพนันดวยการทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ Systematic Review และ ประเมินสถานการณปญหาการ

พนันของประเทศไทย จากขอมูลการสำรวจโดยเทคนิค Machine Learning ปพ.ศ. 2565 
 

 

ไดรับผลกระทบจากควันบุหรี่ทำใหเกิดโรคปอดในระยะยาว และการดื่มสุรา และสิ่งเสพติดซึ่งลวนแตมี

ผลเสียตอสุขภาพในระยะยาวทั้งสิ ้นนอกจากนั้นยังมีความเสี่ยงที่จะเกิดอุบัติเหตุทางรถยนต จากรถ

นักทองเที่ยวหรือรถทัวรที่ใชความเร็วสูง เมื่อนักพนันไดเขารวมทัวรนกัพนัน (สดใส สรางโศรกและคณะ, 

2556) เมื่อเกิดการเสียพนันเพิ่มขึ้นนักพนันจะประสบภาวะเครียดสะสมไปเรื่อย ๆ จากอาการเบื้องตนท่ี

พบบอยคือ มักจะหลับยาก รูสึกเบื่ออาหาร น้ำหนักลด จนนำไปสูภาวะทางจิตเวช เมื่อพิจารณาในแง

เศรษฐกิจจะพบวา การมีคาสิโนอยูในพ้ืนท่ีสงผลดีตอพ้ืนท่ีในบริเวณนั้น กลาวคือพ้ืนท่ีดังกลาวจะไดรับการ

พัฒนาในสวนของสาธารณูปโภคพ้ืนฐานมากข้ึน เชน ถนน, ไฟฟา,ประปา เปนตน สงผลใหการคมนาคมใน

บริเวณนั้นสะดวกขึ้น (ชัยยนต ประดิษฐศิลป,2556) เปนปจจัยที่ทำใหราคาที่ดินในบริเวณใกลเครียง

ปรับตัวสูงข้ึนตามไปดวย (สดใส สรางโศรกและคณะ,2556) และเมื่อคาสิโนเปดทำการจะทำใหพื ้นท่ี

บริเวณดังกลาวเปนแหลงจางงานขนาดใหญ ทำใหชุมชนในละแวกนั้นไดรับอานิสงคจากการไดเขาทำงาน

ในธุรกิจบริเวณใกลเคียง การนำของไปขายขามแดน รวมไปถึงการที่นักพนันยึดการเลนพนันเปนอาชีพ 

สภาพเศรษฐกิจในบริเวณนั้นก็จะดีข้ึนตามไปดวย ผลเสียที่ตามมาคือ การเขาไปเลนของนักพนันชาวไทย

จำนวนมากสงผลใหเงินไหลออกนอกประเทศจำนวนมาก มากไปกวานั้นแลว พื้นที่ดังกลาวตกเปน

สัมปทานของตางชาติทำใหชาวบานที่อาศัยอยูในพื้นที่นั้นตองสูญเสียสิทธิการใชท่ีดินทำกินไปทำให

ชาวบานสวนนั้นตองหาที่ทำกินใหมหรือมีโอกาสมีรายไดที ่ลดลง การมีคาสิโนเปนประโยชนตอการ

ทองเที่ยวในพื้นที่นั้น ๆ จากการสำรวจปริมาณนักทองเที่ยวผานงานวิจัยของณัฐกร วิทิตานนทและคณะ 

(2557) พบวา ปริมาณนักทองเที่ยวที่ขามผานดานบอเต็นหรือเดินทางมาเที่ยวที่แขวงบอแกวเพิ่มสูงข้ึน

มากจากการเปดบอนคาสิโนในพื้นที่เชียงแสน โดยเฉพาะอยางยิ่งนักทองเที่ยวในกลุมจีน นอกจากนั้นยัง

ทำใหเกิดธุรกิจท่ีใกลเคียง เชน ธุรกิจโรงแรม ธุรกิจรถตู ธุรกิจทัวรการพนัน (ปนวดี ศรีสุพรรณ,2556) ใน

ขณะเดียวกันการเปดคาสิโนสงผลตอภาพลักษณของสังคม โดยพบวาพื้นทีคาสิโนการเปนแหลงรวม

อบายมุขตาง ๆ เชน การคาประเวณี การคายาเสพติด และอาชญกรรมตาง ๆ เปนตน (วิเศษ สุจินพรัหม, 

2560) ซึ่งอบายมุขตาง ๆ เหลานี้ก็จะกลายเปนผลกระทบทางสังคมเพราะเมื่อนักพนันสูญเสียรายไดจาก

การเลนพนันจึงตองการหารายไดเสริมเพ่ือที่จะกลับไปเลนพนันไดอีกครั้ง ทำใหกิจกรรมที่เปนอบายมุข

ตาง ๆ หรือธุรกิจสีเทากลายเปนแหลงทำเงินชั้นดีของนักพนัน ธุรกิจท่ีพบในบริเวณนั้นคือ การคาประเวณี

เปนชองทางที่ผูใหบริการเห็นโอกาสในการทำรายได และมากไปกวานั้นการที่นักพนันสูญเสียรายไดจาก

การพนันก็เปนจุดเริ่มตนของการทำอาชีพคาประเวณีดวยเชนกัน เพราะตองการหาเงินเพื่อชดใชหนี้สนิท่ี

เกิดข้ึนจากการพนัน คายาเสพติดเนื่องจากพ้ืนท่ีชายแดนเปนพ้ืนท่ีท่ีไมไดรับการควบคุมทางกฎหมายมาก

นักจึงทำใหพอคายาเสพติดใชชองทางดังกลาวเปนแหลงซื้อขายแลกเปลี่ยนยาเสพติดและซุกซอนยาเสพ

ติดเพื่อเขาประเทศ การลักลอบขนของหนีภาษี ของละเมิดลิขสิทธิ์ สัตวปาหายาก รวมไปถึงการลักลอบ
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เขาประเทศ เปนแหลงฟอกเงินขนาดใหญจากการนำเงินท่ีผิดกฎหมายนำมาแปรสภาพเปนรางวัลจากการ

พนันผานหอง VIP ของคาสิโน การโกงพนันภายในบอนเปนสิ่งที่ทำใหเกิดอาชญกรรมตางๆเกิดขึ้น เริ่ม

ตั้งแตระดับลักเล็กขโมยนอย วิ่ง ชิง ปลน ไปจนถึงอาชญากรรมขามชาติ นอกจากนี้ยังพบการจายสวย

หรือการคอรรัปชันในภาคสวนตาง ๆ บริเวณชายแดน ท่ีเห็นไดชัดคือบริเวณดานเขา-ออกจากประเทศท่ีมี

จะการรับสวยเพื่ออนุญาตใหเขาประเทศได ยังพบอีวาคานิยมของวัยรุนในตางประเทศเห็นวาการทำงาน

ในคาสิโนเปนแหลงหารายไดท่ีงายและกวาการไปเรียนมหาวิทยาลัย จึงทำใหกลุมวัยรุนเริ่มไมสนใจในการ

เรียนและลาออกกลางคันเพ่ือมาทำงานในคาสิโน 

ในชวงการระบาดของโควิด-19 ทำใหธุรกิจคาสิโนเริ่มปรับตัวโดยการเพิ่มเครื่องเลนการพนัน

อัตโนมัติมากขึ้น และลดจำนวนพนักงานในคาสิโนลงเพื่อลดปญหาการระบาดของโควิด-19 แตเมื่อเขาสู

สถานการณปกติทำใหแรงงานจำนวนมากตกงาน รายไดลดลงและตองปรับตัวโดยการหางานใหมภายใต

สภาพเศรษฐกิจโลกท่ีกำลังถดถอย (วิทยากร เชียงกูล,2563) 

ถาหากพิจารณาวากรณีมีการอนุญาตใหเปดบอนพนันถูกกฎหมายได งานวิจัยของพินิจ ลาภธนา

นนทและคณะ (2554) ไดกลาวถึงผลกระทบที่อาจจะเกิดขึ้นในอนาคต โดยพบวาผลกระทบทางบวกที่มี

ตอรัฐบาล คือ ทำใหรัฐมีโอกาสไดรายได เรียกเก็บภาษีไดเพิ่มขึ้น หรือผูกขาดธุรกิจการพนันบางประเภท

ได ดังนั้นเพื่อใหเศรษฐกิจสามารถเติบโตไปพรอมกับธุรกิจการพนัน รัฐบาลจำเปนตองลงทุนในโครงสราง

พื้นฐานของประเทศเพิ่มเติม เชน การสรางระบบขนสงคมนาคม การเพิ่มกําลังตำรวจดับเพลิง การ

ควบคุมดูแลการปองกันและเยียวยาผูติดการพนัน และปญหาสังคมอื่นๆ ท่ีตามมา  สวนผลกระทบเชิง

บวกท่ีเกิดข้ึนกับสังคม ทำใหคนในพ้ืนท่ีไมตองเดินทางขามไปตางประเทศซ่ึงเปนสาเหตุของการท่ีเงินไหล

ออกนอกประเทศ ชวยกระตุนการทองเท่ียว เกิดธุรกิจท่ีเก่ียวของมากมาย เชน รานอาหาร รานขายสินคา 

โรงแรม การทองเที่ยว ธุรกิจบันเทิงตางๆ เปนตน ทำใหคนในชุมชนมีรายไดมากขึ้น ลดการวางงาน และ

อาจชวยใหการลดปญหาการจายสวยไดนอยลง ใหขณะที่ผลกระทบเชิงลบจะประกอบดวย การมีคาสิโน

อยูในประเทศจะเปนการกระตุนใหผูเลนมีความรูสึกอยากเลนมากข้ึน ทำใหเกิดปญหาสังคมมากข้ึนเพราะ

พ้ืนท่ีการพนันเปนเสมือนดินแดงแหงอบายมุข และอาจเปนชองทางใหคอรรัปชันไดมากข้ึนอีกดวย 

บอนเฉพาะกาล  

 รูปแบบของบอนเฉพาะกาลเปนบอนที ่มีอยู อยางไมถาวรจะมีการตั ้งก็ตอเมื ่อมีการจัดงาน

บางอยางเทานั้น เชน งานศพ การเลนพนันในบอนเฉพาะกาลสวนใหญจะเปนเกมไพหรือเกมไฮโล หรือ

เปนเกมที่สามารถเคลื่อนไหวไดงายในเวลาอันสั้นเผื่อในกรณีที่ถูกตามจับกุมโดยตำรวจ บอนประเภทนี้

มักจะเรียกวาเปน “บอนวิ่ง” ผลกระทบที่เกิดขึ้นมีหลายมิติ โดยผลกระทบที่เกิดกับตอตนเองและ
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ครอบครัว คือ หนี้สินที่เกิดขึ้นจากการเสียพนันทำใหตองมีการหยิบยืมจากบุคคลอื่นๆ หรือการที่ตองเสีย

ทรัพยสินของตนเองจากการตองนำไปจำนวนหรือจำหนาย ซึ่งอาจจะสงผลตอการทะเลาะเบาะแวงกัน

ภายในครอบครัว และการเขารวมการพนันของพอแมท่ีนำลูกไปดวย อาจสงผลใหเด็กมีความเขาใจวาการ

พนันที่พบเห็นเปนเรื่องปกติธรรมดา และทำใหเด็กมีแนวโนมที่จะกลายเปนนักพนันตั้งแตอายุยังนอย 

(จันทรา ธนะวัฒนาวงศและคณะ,2556) สำหรับผลกระทบทางเศรษฐกิจ มีผลกระทบเล็กนอยจากการท่ี

แรงงานคนไทยเปลี่ยนจากอาชีพรับจางแลวหันไปยึดอาชีพเลนพนัน ทำใหผูประกอบการตองใชแรงงาน

ตางดาวทำงานแทน สวนผลกระทบทางสังคม ชาวบานมีความเชื่อวาหากไมมีการเลนพนันในงานศพจะทำ

ใหเจาภาพไมมีคนมาชวยงาน จึงเกิดเปนคานิยมที่คุนชินที่สืบทอดตอกันมา และทำใหชุมชนรูสึกไดวา

ไมไดสงผลเสียแตอยางใด(อานนท ตั้งพิทักษไกรและคณะ,2562) ซึ่งจะสอดคลองกับงานวิจัยของวัชระ 

ศิลปเสวตร(2556) การเกิดบอนเฉพาะกาลเปนสาเหตุที่ทำใหชาวบานในชุมชนเลนพนันเยอะขึ้น และมี

แนวโนมของนักพนันจะเพ่ิมข้ึนจากการท่ีมีผูติดตามไปรวมงานศพดวย และเม่ือการพนันในงานศพเกิดการ

ขยายตัวเพ่ิมข้ึนเรื่อย ๆ ก็มักจะเกิดความขัดแยงในสังคมเกิดข้ึน ทำใหการทะเลาะเบาะแวงในวงการพนัน

มีมากขึ้นตามไปดวย และจะนำไปสูการเกิดปญหาอาชญากรรมตางๆ เชน การลักขโมยเพื่อหาเงินมาเลน

การพนัน การคายาเสพติด เปนตน การพนันของบอนเฉพาะกาลยังกลายเปนชองทางที่นักการเมืองจะใช

ในการหาเสียง และฟอกเงินผานการซ้ือเสียงในวงพนัน และการเลนพนันบอนเฉพาะกาลยังสงผลกระทบ

ตอคณะสงฆในชุมชนอีกดวย เพราะวัดเปนสถานที่ที่ชาวบานมักใชเปนบอนเฉพาะกาล ดังนั้น หากพบ

พระสงฆที่ตอตานก็มักจะถูกชาวบานขับไลพระองคนั้นออกจากชุมชนทำใหพระสงฆไดรับความเดือดรอน

หรืออันตรายไปดวย  

5.1.4 ผลกระทบของพนันฟุตบอล  

เปนรูปแบบการพนันที่เขาถึงไดงายขึ้น เนื่องจากการถายทอดสดฟุตบอลสามารถพบเห็นไดทั่วไป ทำให

สามารถรับชมที่ไหนก็ไดแมกระทั่งในโทรศัพทมือถือ ซึ่งสถานที่รับแทงพนันบอลก็มักจะโฆษณาแฝงอยูในระหวาง

การรับชมกีฬาอยูดวย จึงอาจจะชวยดึงดูดผูชมในสามารถเขารวมไดงายขึ้น สำหรับผลกระทบที่เกิดจากการพนัน

ฟุตบอลจะพบผลกระทบตอตนเองและครอบครัว คือ ถาสังคมแวดลอมไปดวยกลุมคนที่เลนการพนันฟุตบอลก็จะ

ทำใหตนเองตกหลุมพรางกลายเปนนักพนันไปโดยอัตโนมัติ ทำใหสังคมนั้นมีจำนวนนักพนันหนาใหมเกิดข้ึนอยู

เรื่อยๆ และเมื่อนักพนันไดเขารวมเลนการพนันฟุตบอลแลวเกิดเสียพนันก็อาจจะทำใหเกิดหนี้สินพอกพูนขึ้นไป

เรื่อยๆ นำไปสูการมีปญหาและความขัดแยงกับคนในครอบครัวมากขึ้นจากเรื่องเงิน นำไปสูการทะเลาะเบาะแวง

กันของคนในครอบครัว (ศูนยวิจัยเพื่อการพัฒนาสังคมและธุรกิจ,2557)  และจะสงผลตอสุขภาพของนักพนัน คือ

ทำใหเกิดความเครียดสะสมไปเรื่อย ๆ ผลกระทบทางเศรษฐกิจจากงานวิจัยของ วิษณุ วงศสินศิริกุล(2555) พบวา 
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ธุรกิจการพนันฟุตบอลมักจะมีความเชื่อมโยงเครือขายท่ีอยูในตางประเทศ ดังนั้น การเสียพนันในการพนันฟุตบอล

ของนักพนันในแตละครั้งจะทำใหเกิดการรั่วไหลของเงินออกนอกประเทศ และในกรณีที่ไดเงินพนันมานักพนัน

จำเปนตองหาวิธีในการนำเงินมาใช จึงทำใหเกิดพฤติกรรมการฟอกเงินในการพนันฟุตบอลมีแนวโนมสูงขึ้น ซ่ึง

อาจจะเปนเหตุผลที่นักพนันจะนำรายไดดังกลาวไปใชเปนเงินลงทุนเพื่อทำธุรกิจที่ถูกกฎหมายบังหนาอีกทีหนึ่ง 

การเกิดธุรกิจในลักษณะนี้ทำใหความไมธรรมตอการแขงขันทางธุรกิจของผูประกอบการที่เริ่มกิจการมาอยางถูก

กฎหมาย และการท่ีมีเงินในระบบเพ่ิมข้ึนอยากไมมีท่ีมาเยอะข้ึนก็จะสงผลใหเกิดปญหาเงินเฟอตามไปดวย สำหรับ

ผลกระทบทางสังคมพบวาการพนันฟุตบอลมีสวนสำคัญในการทำลายโครงสรางและมาตรฐานของสโมสรกีฬา

ฟุตบอลของไทยจากการจางทีมในสโมสรใหลมบอลเพื่อจะไดรับเงินพนัน ปญหาการทุจริตและคอรรัปชัน และยัง

ทำใหเกิดการโกงพนัน กระตุนในธุรกิจยาเสพติดและธุรกิจคาประเวณีเติบโตข้ึน ซ่ึงนำไปสูปญหาอาชญกรรมอ่ืนๆ 

5.1.5 ผลกระทบของพนันออนไลน  

 จากงานวิจัยของวิทยากร เชียงกูล (2563) พบวา สำหรับผลกระทบที่เกิดกับสุขภาพของสำหรับนักพนัน 

สวนใหญในชวงแรกของการเขารวมการพนันมักจะไดร ับความรู ส ึกสนุกสนาน ตื ่นเตน และไดผอนคลาย

ความเครียดจากการทำงาน โดยเฉพาะในกลุมผูสูงอายุมองวาการพนันเปนกิจกรรมที่ทำใหไดพบเจอสังคม แต

สำหรับการพนันออนไลนอาจไมไดตอบโจทยในเรื่องของการพบปะสังคม แตจะใหประโยชนในเรื ่องของความ

สนุกสนาน การผอนคลายความตึงเครียดและเปนการทำใหเวลาผานไปไดอยางเร็วขึ้นใน 1 วัน และเมื่อเลนการ

พนันออนไลน พบวานักพนันจะเกิดภาวะเครียดนำไปสูการเปลี่ยนแปลงของสารเคมีภายในรางกายกลายเปนโรค

ติดการพนัน (Pathological Gambling) เปนโรคทางจิตเวชชนิดหนึ่ง ทำใหสมองสวนความอยากทำงานมากกวา

สมองสวนความคิด ทำใหนักพนันไมสามารถควบคุมแรงกระตุนหรือความอยากเลนการพนันของตนเองได ซึ่งมี

อาการคลายกับผูปวยที่ติดสุราหรือยาเสพติด (พันธรัตน ศรีสุวรรณ,2560) สงผลใหเกิดความผิดปกติทางดาน

อารมณ และดานความวิตกกังวลซึ่งในระยะยาว ตกอยูในภาวะซึมเศรา ติดแอลกอฮอล หรือติดสารเสพติด และ

นำไปสูแนวโนมท่ีจะลงมือฆาตัวตาย นอกจากนั้นแลวยังผลพวงจากการติดพนันยังกอใหเกิดความเสี่ยงท่ีจะเปนโรค

ท่ีเก่ียวของกับหัวใจ ความดันโลหิตสูง น้ำหนักลด โรคท่ีเก่ียวของระบบทางเดินอาหาร ขออักเสบ โรคตับแข็ง  

นอกจากนั้นแลว พฤติกรรมของนักพนันมักจะขาดการออกกำลังกาย จึงมีโอกาสที่จะมีภาวะน้ำหนักเกิน

มาตรฐาน ในสวนของผูท่ีอยูใกลชิดกับนักพนันก็จะไดรับกระทบทางสุขภาพจิตตามมาดวยเชนกัน สวนใหญปญหา

ที่พบคือ ความรูสึกโดดเดี่ยวจากการที่นักพนันไมมีเวลาใหกัน และรูสึกโทษตนเองวาไมสามารถปกปองใหคนท่ี

ใกลชิดกับตนเองจากกการพนันได จึงทำใหผูใกลชิดมีโอกาสที่เกิดอาการทางจิตใจ เชน ภาวะซึมเศรา ภาวะความ

ตึงเครียด เปนตน สำหรับภาวะทางสุขภาพของผูใกลชิดมักจะพบอาการปวดหัว นอนไมหลับ ความดันโลหิตสูง 
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เม่ือยลา ออนแรง และมีความรูสึกหวาดผวา ในผูใกลชิดท่ีเปนเพศชายพบปญหาการติดแอลกอฮอลมากข้ึน และใน

เพศหญิงพบวามีโอกาสติดบุหรี่มากขึ้น และเนื่องจากการที่ครอบครัวมีพอและแมเปนนักพนันอาจจะทำใหเด็กใน

ครอบครัวกลายเปนเด็กมีปญหาถึงขั้นคิดฆาตัวตาย ภาวะเครียดที่เกิดขึ้นจากทั้งในนักพนันและผูใกลชิดมักจะมา

จากสาเหตุของการเสียพนันจนเปนหนี้สินเปนหลัก ทำใหนักพนันจะตองเสียทรัพยสินของตนเองจากการนำไป

จำนำหรือจำหนายเพื่อการชดใชหนี้ หากไมเพียงพอก็จะมีผลตอความสัมพันธภายในครอบครัวทำใหเกิดความ

ขัดแยงและเกิดการทะเลาะเบาะแวงเกิดข้ึนภายในครอบครัวและเปนสาเหตุท่ีนำไปสูปญหาการแยกกันอยูและการ

หยารางได มากไปกวานั้นคนในครอบครัวมีโอกาสจะกลายเปนเหยื่อทางอาชญกรรมของนักพนัน เชน การถูกขโมย

เงินหรือทรัพยสินของคนในบาน ความรุนแรงที่เกิดขึ้นกับคนในครอบครัว และอาจจะรุนแรงถึงขั้นถูกนักพนัน

ฆาตกรรรมเพ่ือชิงทรัพยเพ่ือนำไปชดใชหนี้จากการพนัน  

สำหรับผลกระทบทางเศรษฐกิจในแงของผูประกอบการพบวา การพนันออนไลนใชเงินลงทุนในการตั้ง

สัดสวนไมถึง 1% ของเงินลงทุนในการตั้งบอนพนันดั้งเดิม ในขณะท่ีผลตอบแทนจากการทำธุรกิจการพนันออนไลน

และการพนันแบบดั้งเดิมมีสัดสวนไมตางกันมากนัก ดังนั้นแรงดึงดูดจากนักลงทุนในการพนันออนไลนจึงเปนท่ีนิยม

มากกวา สำหรับตนทุนคาตอบแทนพนักงานในสวนของการพนันออนไลนจะลดลงเปนอยางมากเมื่อเทียบกับการ

พนันดั้งเดิมเพราะฉะนั้นจะสงผลตอความสามารถในการจัดเก็บภาษีของรัฐบาลที่มีแนวโนมจะลดลง (วิษณุ วงศ

สินศิริกุล, 2554) สวนผลกระทบทางเศรษฐกิจที่มีตอนักพนัน คือ การสูญเสียเงินและทรัพยสินจำนวนมากจน

นำไปสูการลมละลาย  แตการบอนการพนันออนไลนที่ถูกกฎหมายจะสงผลกระทบทางบวกใหกับรัฐบาล กลาวคือ

ทำใหรัฐบาลมีรายไดสูงข้ึนจากการธุรกิจทองเท่ียว  การจัดเก็บภาษีและธุรกิจอ่ืนๆท่ีเก่ียวของแตตนทุนท่ีรัฐบาลจะ

มีเพ่ิมข้ึนคือตนทุนโครงสรางพ้ืนฐาน การควบคุมดูแล การปองกัน และการเยียวยาคนติดการพนัน (วิทยากร เชียง

กูล, 2563)  

ในขณะที่เกิดผลกระทบเชิงลบตอเศรษฐกิจของนักพนันออนไลน จากการที่นักพนันสามารถเขาถึงการ

พนันไดงายมากขึ้นจากการใชโทรศัพทมือถือแทนที่การใชคอมพิวเตอรในอดีต (ณัฐกร วิทิตานนท,2562) ทำให

ความเสี่ยงท่ีจะสูญเสียเงินมีแนวโนมท่ีจะสูงข้ึน คาใชจายของนักพนันมีแนวโนมท่ีจะสูงข้ึนจากรูปแบบการเลนพนัน

ที่เปลี่ยนแปลงไปจากเดิมที่มีสื่อกลางเปนเงิน ทำใหเกิดความตระหนักถึงจำนวนเงินที่จะตองจายในการเสียพนัน

นอยลง กลายเปนการสะสมหนี้ไปเรื่อย ๆ โดยไมรูตัว(พันธรัตน ศรีสุวรรณ,2560) ซึ่งจากการสำรวจจของศูนย

ศึกษาปญหาการพนัน (2558) ถึงลักษณะปญหาจากการเลนการพนันที่พบไดสะทอนใหเห็นถึงปญหาหนี้สินที่เกิด

การเลนพนัน มีผูท่ีเลนเกินกวาความสามารถของตนเองจนตองยืมเงินผูอ่ืนเพ่ือนำมาเปนทุนในการเลน (8.3%) บาง

คนเลนพนันจนไมเหลือเงินติดตัวสักบาท (2.3%) บางถึงกับตองขายขาวของหรือสิ่งมีคาเพื่อนำเงินมาเลนพนัน 

(1.1%)  
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ผลกระทบตอสังคมในการพนันออนไลน พบวามีผลกระทบทางลบคอนขางสูงเนื่องจากการพนันออนไลน

เปนการพนันท่ีรัฐสามารถควบคุมไดยากทำใหกฎท่ีใชในการควบคุมกลุมคนท่ีมีขอจำกัด เชน กลุมเยาวชน  กลุมนัก

พนันที่มีปญหา เปนตน ในทางปฏิบัตินั้นไมสามารถทำไดอยางมีประสิทธิภาพมากนัก (วิษณุ วงศสินศิริกุล, 2554) 

และการพนันออนไลนยงัเปนชองทางในการพักและหาทุนกลับไปเลนสำหรับนักพนนับอนไพ เนื่องจากนักพนันเห็น

วาการระบุบุคคลในการพนันออนไลนไมเขมขนเทากับการพนันแบบดั้งเดิม (จันทรา ธนะวัฒนาวงศและคณะ

,2557) แตหากคิดในทางกลับกันจะยิ่งเปนการเพิ่มความเสี่ยงจากการเปนหนี้ของนักพนันมากขึ้น นอกจากนั้น ยัง

ทำใหเกิดปญหาอาชญากรรมตางๆ เชน การแฮ็กขอมูลสวนตัวของนักพนันเพื่อนำมาใชขโมยเงินในบัญชีของผูเลน 

หรือนำใชขูกรรโชกทรัพยจากเจาของขอมูล สามารถโกงคนเลนในการพนันออนไลนไดมากข้ึน มีการขายโปรแกรม

เถ่ือนเพ่ือโกงเว็บไซต และเปนฐานในการฟอกเงินท่ีสำคัญโลก เปนตน (ณัฐกร วิทิตานนท,2562)  

5.2 สรุปผลกระทบการพนันในภาพรวม 

5.2.1 ผลกระทบตอตนเองและครอบครัว 

จากการสำรวจงานวิจัยสวนใหญพบผลกระทบตอตนเองและครอบครัว โดยในชวงแรกของการเขารวม

การพนันจะพบวา การพนันเปนความสนุกสนาน สรางความตื่นเตนใหกับชีวิตของตนเอง ชวยใหรูสึกผอนคลายจาก

การทำงาน ทำใหมีโอกาสไดพบปะสังคมมากขึ้น สามารถสรางรายไดใหกับตนเองได เกิดความภูมิใจตอตนเองท่ี

สามารถชนะพนันได (ธนากร คมกฤส,2564) ไดเรียนรูการละเลนจนอาจกอใหเกิดเปนอาชีพไดในอนาคต และชวย

ใหเวลาวางหมดไปไดอยางรวดเร็ว แตเมื่อเวลาผานไป อัตราการวางเดิมพันเริ่มสูงขึ้น จากความสนุกสนานเริ่ม

แปรเปลี่ยนเปนความเครียด ความทุกขใจ ความไมสบาย จนอาจจะทำใหสารเคมีในรางกายเปลี่ยนแปลงไปทำให

เกิดเปนโรคจิตเภทชนิดหนึ่ง คือ โรคติดการพนัน (Pathological Gambling) ซึ่งผลกระทบที่เกิดจากโรคติดการ

พนัน ทำใหนักพนันไมสามารถควบคุมตัวเองท่ีจะหยุดการเขารวมการพนันได ซ่ึงความเครียดและความวิตกกังวลท่ี

เกิดจากโรคติดการพนัน ทำใหนักพนันเกิดภาวะซึมเศราและอาจรุนแรงถึงข้ันฆาตัวตายได  

สำหรับภาวะทางสุขภาพกายพบวา การติดการพนันอาจทำใหเกิดโรคที่เกี่ยวของกับหัวใจ ความดันโลหิต

สูง น้ำหนักลด โรคท่ีเก่ียวของระบบทางเดินอาหาร ขออักเสบ โรคตับแข็ง พฤติกรรมการนั่งอยูกับที่เปนเวลานาน

สงผลใหนักพนันมีโอกาสน้ำหนักเกินมาตรฐาน มีความเสี่ยงมีจะติดบุหรี่ แอลกอฮอล และสารเสพติดตางๆ และนัก

พนันท่ีเลนในคาสิโนมีความเสี่ยงท่ีจะเปนโรคท่ีเก่ียวของกับปอดซ่ึงเปนผลจากการท่ีไดรับควันบุหรี่เปนจำนวนมาก

ภายในคาสิโน และยังพบวาในกลุมของผูเขาแขงขันในการพนัน เชน ทีมเรือ มักจะใชสารกระตุนหรือสารเสพติด

เพ่ือใหทีมของตนชนะผลการแขงขัน 
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สำหรับผลกระทบตอครอบครัว เริ่มจากบุคคลใกลตัวของนักพนันจะไดรับรูถึงความเครียดของนักพนัน 

และทำใหผู ใกลชิดประสบกับภาวะเครียดตามมาดวยเชนกัน โดยสาเหตุหลักที ่คนใกลชิดจะเครียดมาจาก 

ความรูสึกโดดเดี่ยวจากการที่นักพนันไมมีเวลาให และความรูสึกโทษตัวเองที่ไมสามารถปกปองนักพนันจากการ

พนันได จึงนำไปสูการทะเลาะเบาะแวงกันของคนในครอบครัว นอกจากนั้นแลวหนี้สินเปนอีกผลกระทบที่นำไปสู

การทะเลาะกับคนในครอบครัวดวยเชนกัน ซึ่งจะมีผลกระทบโดยตรงกับรายจายภายในครัวเรือน ในบางครั้ง

ครอบครัวตองตัดสินใจจำหนายทรัพยสินบางอยางท่ีเปนมรดกตกทอดของคนรุนหลังเพ่ือชดใชหนี้ท่ีเกิดข้ึน หรือใน

นักพนันบางคนอาจไมสามารถรักษาความสัมพันธของครอบครัวไวได หรือไมตองการใหครอบครัวตองมา

รับผิดชอบตอหนี้สินจึงนำไปสูการหยารางในที่สุด ในบางครอบครัวอาจจะไดรับผลกระทบจากการที่นักพนันใน

ความรุนแรงในการขูกรรโชกทรัพย หรืออาจรุนแรงถึงข้ันมีการฆาตกรรมกันเกิดข้ึนตามหนาขาวหนังสือพิมพตางๆ 

และการที่ครอบครัวมีกิจกรรมที่พากันไปเลนพนันตามสถานที่ตาง ๆ เปนการปลูกฝงใหเด็กที่เปนสมาชิกในครอบ

กลายเปนนักพนันหนาใหม และอิทธิพลของคนรอบตัวของนักพนันมีผลตอการตัดสินเลือกประเภทการพนัน เชน 

จำนวนสมาชิกในครอบครัวมีผลตอการเลนสลากกินแบงฯ หวยและหวยทุกประเภท ในขณะที่การมีกลุมเพื่อนจะ

ทำใหเกิดความสนใจในการพนันประเภทการพนันฟุตบอล การพนันในบอน และการพนันกีฬาพ้ืนบาน (สมประวิณ 

มันประเสริฐ,2554) 

5.2.2 ผลกระทบตอเศรษฐกิจ 

จากการสำรวจงานวิจัยสวนใหญพบผลกระทบตอเศรษฐกิจในระดับรัฐบาลกรณีที่ รัฐบาลอนุญาตใหการ

พนันถูกกฎหมาย ซ่ึงจะทำใหเกิดผลกระทบทางบวก คือ รัฐสามารถจัดเก็บรายไดเพ่ิมจากการผูกขาดการพนันบาง

ชนิด และสามารถจัดเก็บภาษีจากธุรกิจการพนันและธุรกิจอื่นๆที่เกี่ยวของ เชน ธุรกิจโรงแรม ธุรกิจสถานบันเทิง 

ธุรกิจการทองเท่ียว เปนตน ทำใหรัฐมีรายไดมากข้ึนเพียงพอท่ีจะนำมาพัฒนาสาธารณูปโภคในพ้ืนท่ีท่ีรัฐอนุญาตให

ทำธุรกิจการพนัน เชน ถนน, ไฟฟา,ประปา เปนตน สงผลใหการคมนาคมในบริเวณนั้นสะดวกข้ึน และจะทำใหนัก

ลงทุนตางขาติกลาท่ีจะเขามาลงทุนในพ้ืนท่ีเหลามากข้ึนแตในขณะเดียวกันรัฐบาลมีตนทุนท่ีตองจายเชนกัน ตนทุน

โครงสรางพื ้นฐาน การควบคุมดูแล การปองกัน และการเยียวยาคนติดการพนัน และทำใหทำใหเงินตรา

ตางประเทศไหลเขามาในไทยมากขึ้นอยางถูกกฎหมาย ทั้งนี้รัฐก็มีผลกระทบในทางลบเชนกัน คือ รัฐอาจสูญเสีย

ที่ดินทำกินของคนในประเทศไทยกับนักลงทุนชาวตางชาติที่ตองการเขามาลงทุนในธุรกิจการพนันในรูปแบบ

สัมปทานระยะยาว แตถารัฐยังมีนโยบายใหการพนันผิดกฎหมายก็อาจจะทำใหรัฐสูญเสียโอกาสที่จะไดรายได

จำนวนมากจากการท่ีนักพนันหลั่งไหลออกไปนอกประเทศเพ่ือการเลนพนัน 
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ในแงผูประกอบการและแรงงานพบวาผลกระทบทางบวกที่เกิดข้ึนคือ ผูประกอบการในพื้นที่ที่ใกลกับ

ธุรกิจการพนันไมวาจะเปนพื้นที่ที่ถูกกฎหมายหรือผิดกฎหมายก็ตามจะมีรายไดเพิ่มขึ้นจากการขายสินคาตางๆท่ี

เก่ียวของ ผูประกอบการเกิดธุรกิจใหมท่ีเอ้ืออำนวยตอการเลนพนัน เชน ธุรกิจจัดทัวรการพนัน การใหบริการรถตู

และรถทัวรผานขามแดน เปนตน และยังมีสวนชวยใหแรงงานถูกวาจางใหมาทำงานในบริเวณท่ีเปนธุรกิจการพนัน

และธุรกิจท่ีเก่ียวของเพ่ิมมากข้ึนทำใหแรงงานบางสวนท่ีมีภูมิลำเนาอยูในบริเวณนั้นไดมีงานทำไมตองยายถ่ินท่ีอยู

ไปท่ีอ่ืน ดังนั้นจะสงผลใหพ้ืนท่ีบริเวณนั้นมีสภาพเศรษฐกิจท่ีคึกคักมากข้ึน แนวโนมของผูใหบริการแบบดั้งเดิมเริ่ม

เปลี่ยนแปลงมาใหบริการแบบออนไลนเพราะลงทุนนอยกวาแตใหผลตอบแทนที่ใกลเคียงกับธุรกิจการพนันแบบ

ดั้งเดิม นอกจากนั้นแลว ผูประกอบการยังสามารถหาผลกำไรจากการถือครองท่ีดินในบริเวณธุรกิจการพนันเพราะ

ราคาที่ดินบริเวณนั้นถีบตัวสูงขึ้นอยางกาวกระโดด แตในขณะเดียวกันผลกระทบทางลบที่เกิดขึ้นคือ อาจเกิดการ

แขงขันที่ไมเปนธรรมระหวางผูประกอบการที่ทำธุรกิจที่ถูกกฎหมายและนักพนันที่ใชเงินที่ผิดกฎหมายมาลงทุนใน

ธุรกิจท่ีถูกกฎหมาย ผูประกอบการท่ีเก่ียวของกับการเกษตรขาดแคลนแรงงานชาวไทยมากข้ึนจึงตองอาศัยแรงงาน

ตางดาวมาชวย เนื่องจากแรงงานไทยสวนใหญผันตัวไปเปนนักพนัน เพราะการเปนนักพนันทำใหมีงานทำและมี

โอกาสท่ีจะไดรับเงินรางวัลทุกวันซ่ึงตางจากงานเกษตรกรรมท่ีจะไดรับเงินตามหนาฤดูกาลท่ีไมแนนอน  

สำหรับผลกระทบที่เกิดกับตัวนักพนันในแงของเศรษฐกิจมักจะพบทั้งผลกระทำทางบวกและลบในเวลา

เดียวกันกลาวคือ นักพนันบางคนสามารถยึดเอาอาชีพนักพนันเปนแหลงรายไดหลักในการจุนเจือครอบครัวของ

ตนเอง ในขณะที่นักพนันบางสวนกลับเกิดหนี้สินจำนวนมาก ยิ่งในการพนันออนไลนยิ่งมีโอกาสท่ีจะเปนหนี้ไดงาย

ขึ้นจากรูปแบบการวางเดิมพันที่ใชวิธีการสะสมหนี้ไปเรื่อยๆ จึงทำใหนักพนันขาดความตระหนักในการเสียพนัน 

ทำใหนักพนันตองหาเงินมาเพ่ือใชหนี้ท่ีเกิดข้ึนโดยการจำนำและจำหนายทรัพยสินท่ีตนเองมีทำใหสภาวะเศรษฐกิจ

ของตนเองเริ่มมีปญหา จนถึงข้ันสิ้นเนื้อประดาตัวกลายเปนคนเรรอน ประเภทของการพนันท่ีกอใหเกิดหนี้สินมาก

ที่สุด คือ วา การเลนพนันหวยใตดิน เลนพนันฟุตบอล และเลนพนันในบอนการพนันลวนกอใหเกิดปญหาหนี้สิน

ท้ังสิ้น 

5.2.3 ผลกระทบตอสังคม 

จากการสำรวจงานวิจัยสวนใหญพบผลกระทบตอสังคมในทางบวก พบวา เกิดเครือขายใหมในชุมชนหรือ

ระหวางชุมชนที ่มีการแลกเปลี ่ยนขอมูลขาวสารตางๆ และอาจจะทำใหเกิดการพึ ่งพากันไดภายในชุมชน 

นอกจากนั้นแลวยังทำใหเกิดนวัตกรรมใหมๆในวงการเพิ่มขึ้นจากการแลกเปลี่ยนความรูตางๆซึ่งกันและกัน 

กิจกรรมการพนันยงัทำใหเกิดการจัดกิจกรรมท่ีกระตุนการทองเท่ียวใหกับชุมชน เปนการสืบสานประเพณีอันดีงาม

ของชุมชน  สวนผลกระทบทางลบตอสังคมมีคอนขางมาก โดยเริ่มจากสถานท่ีในการจัดกิจกรรมการพนันกลายเปน
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แหลงรวมอบายมุข เชน เปนแหลงรวมมิจฉาชีพ เปนแหลงซื้อขายยาเสพติด เปนแหลงคาประเวณี และเปนแหลง

อาชญากรรมตาง ๆ จากเล็ก เชนการ ลัก ขโมย ขูกรรโชกทรัพย ไปจนถึงการฆาตรกรรม หรือการเปนแหลง

กบดานของอาชญกรขามชาติ เปนแหลงฟอกเงินขนาดใหญของประเทศ  

นอกจากนั้นแลว พื้นที่การพนันประเภทคาสิโนมักตั้งอยูบริเวณเขตชายแดนจึงการเปนพื้นที่พิเศษท่ีถูก

ผอนปรนกฎระเบียบแลว ทำใหพ้ืนท่ีดังกลาวเปนดินแดนแหงการลักลอบ ไมวาจะเปนการลักลอบขนของสินคาหนี

ภาษี ขนสินคาประเภทสัตวปาหรือสัตวสงวน สินคาผิดลิขสิทธิ์ตางๆ รวมไปถึงการลักลอบเขา-ออกประเทศ โดย

จากงานวิจัยของศูนยวิจัยการยายถิ่นแหงเอเชีย(2561) พบวา แรงงานขามชาติถือเปนกลุมที่มีความเสี่ยงจะเปน

ผูกระทำผิดทางกฎหมาย และกออาชญากรรมได โดยเฉพาะกับคนรอบขาง เชน คนในครอบครัว คนในชุมชน และ

นายจาง พฤติกรรมของผูเลนการพนันท่ีเลนจนติด และรายไดท่ีไดรับจากการทำงาน ไมเพียงพอท่ีจะนำไปเลนการ

พนัน ทำใหตองลักขโมยทรัพยสินเงินทอง หรือขูกรรโชกทรัพยเพื่อนำไปเลนการพนัน และธุรกิจการพนันยังเปน

พ้ืนท่ีท่ีรวมการทุจริต คอรรัปชันตาง ๆ เชน การจายสวยใหกับเจาหนาท่ีตำรวจเพ่ือการดำรงอยูของธุรกิจการพนัน 

การจายสินบนใหกับเจาหนาที่ที่เกี่ยวของเพื่อใหบอนไดรับอนุญาตจากฝายปกครองไดเร็วขึ้น หรือการใชอำนาจ

ของนักการเมืองหรือท่ีเรียกวา ระบบอุปถัมภ ในการเอ้ือประโยชนตอธุรกิจการพนันของตนเอง เปนตน  

เมื่อเทคโนโลยีเขามาทำใหการพนันเริ่มขยับปรับตัวใหเขาใกลกลุมลูกคาใหมๆมากขึ้น งานวิจัยหลายๆชิ้น

มักพบวา การพนันในปจจุบันสามารถเขาถึงไดงายจากเทคโนโลยีผานปลายนิ้วอยางเชน โทรศัพทมือถือ หรือ

เครื่องมือสื่อสารที่สามารถเขาถึงอินเตอรเน็ตได ทำใหเกิดนักพนันหนาใหมจำนวนมากในวงการนักพนันที่เปนการ

พนันออนไลนมากข้ึน ซ่ึงมักจะตกเปนเหยื่อของกลโกงตางๆมากข้ึนไปดวย กลโกงตาง ๆ  มักจะพบจากเซียนพนัน 

นักพนัน ที่มีความรูความสามารถมากพอที่จะโกงการพนันนักพนันหนาใหมไดเสมอ สังเกตไดจาก เซียนพนัน

หลายๆคนมีจะมีโอกาสชนะไพมากกวานักพนันหนาใหม หรือในการพนันออนไลนนักพนันหนาใหมมักจะประสบ

ปญหาถูกอาชญกรโกงผลการพนันในระบบ ทำการดูดขอมูลสวนตัว ขูกรรโชกทรัพยจากขอมูลสวนตัวของผูอ่ืน 

การปลอมแปลงขอมูล ดูดเงินออกจากบัญชีของผูอื่น หรือแมกระทั่งสรางเว็บไซตปลอมขึ้นมาเพื่อดูดเงินจากนัก

พนัน ผลกระทบท่ีเกิดจากการพนันออนไลนนอกจากท่ีไดกลาวมาขางตนแลวนั้น ยังมีในแงของการควบคุมจากทาง

รัฐที่เปนไปไดยากเพราะกลไกทางทางอินเตอรเน็ตที่กวางไกลและครอบคลุมทั่วโลกทำใหการใชเซิรฟเวอรใน

ประเทศการพนันออนไลนถูกกฎหมาย มาเลนยังที่ไทยที่ยังคงไมมีกฎหมายที่ตรงตัวมากนัก จึงทำใหผูอำนาจยังม

สามารถควบคุม หรือดำเนินการลงโทษคนผิดไดอยางมีประสิทธิภาพมากนัก  

สำหรับผลกระทบตอสังคมในดานความเชื่อศาสนาและวัฒนธรรม สำหรับในการพนันจะพบวาสิ่งศักดิ์สิทธิ์ 

การพาดหัวขาวที่เกี่ยวของกับตัวเลขหรือสัตวที่เกิดมาผิดปกติ รวมไปถึงความเชื่อในโชคชะตาของตัวเองจะมี
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อิทธิพลตอการตัดสินใจในปริมาณการเลนพนัน กลาวคือ ถาเชื่อมากจะซื้อมากโดยหวังใจวาจะไดผลตอบแทนท่ี

มากตามไปดวย ในขณะที่ความเลื่อมใสในศาสนาอาจจะมีลดลงบางจากการพบเห็นพระสงฆที่ความเกี่ยวของกับ

การพนันในฐานะนักพนันอีกดวย 

5.2.4 ผลกระทบกลุมเปราะบาง  

5.2.4.1 ผลกระทบตอเยาวชน  

เยาวชนเปนกลุมที่ยังคงตองใหความสนใจเปนอยางมากเพราะถูกชักจูงไดงาย และความสามารถในการ

ยับยั้งชั่งใจยังมีนอย แตในขณะเดียวจะมีแรงขับภายในตัวเองคอนขางสูง ทำใหมองไดวากลุมเยาวชนถือเปนกลุมท่ี

มีความเสี่ยงมากสำหรับการเขารวมการพนัน โดยเมื่อสำรวจผลกระทบในเยาวชนจะพบวา เยาวชนมักจะถูกชักจูง

ใหเขาวงการพนันจากการเห็นที่ตนเองถูกแวดลอมดวยครอบครัวที่เลนการพนัน (ศูนยวิจัยเพื่อการพัฒนาสังคม

และธุรกิจ,2557)  และจำนวนเพื่อนสนิทที่เขารวมการพนันคอนขางมีอิทธิพลตอการเขารวมการพนันของเยาวชน

ดวยเชนกัน และในสถานการณปจจุบันการเขาถึงแหลงการพนันไมไดยากเพราะสามารถเลนผานระบบออนไลนได  

(ปทมาภรณ สุขสมโสด,2560) และจากงานวิจัยของคอลัฟ ตวนบูละ(2017) ที่ทำการศึกษาพฤติกรรมของเยาวชน

ใน 3 จังหวัดชายแดนภาคใตพบวา การที่เยาวชนอยูในสังคมที่มีเหตุความรุนแรงตลอดเวลาจะมีผลตอภาวะ

สุขภาพจิตของวัยรุน ทำใหวัยรุนสวนใหญมีลักษณะ รักสันโดษ ชอบอยูกับตัวเองเพราะรูสึกไมปลอดภัย ชอบเลน

คนเดียวหรืออยูตามลำพังซึ่งทำใหโทรศัพทมือถือกลายเปนสังคมที่แทจริงของเด็กกลุมดังกลาว เมื่อไดทดลองเลน

แลวตอบโจทยจึงทำใหการพนันสามารถดึงดูดเด็กกลุมนี้มาเปนลูกคารายใหมที่กาวเขาสูวงจรการพนันในที่สุด ซ่ึง

การพนันจะมีผลตอเยาวชนในแงของการกอใหเกิดหนี้ตั้งแตวัยเด็ก และการติดอยูกับที่ทำใหทักษะในการใชชีวิต

ของเยาวชนนอยลง (จันทรา ธนะวัฒนาวงศและคณะ,2556)  

สำหรับผลกระทบตอสุขภาพของเด็กที่เขารวมการพนัน จากงานวิจัยของ พงศกร เรืองเดชขจร (2556) 

พบวา การพนันเปนเกมท่ีสามารถทำลายสมองของเด็กและเยาวชนไดอยางถาวรชวงวัยรุนตอนตน เพราะวาสมอง

สวนหนา (Prefrontal Cortex) ที่ใชสำหรับกระบวนการตัดสินใจที่ใชเหตุผลยังพัฒนาไมเต็มที่ และถาหากวัยรุน

หมกมุนกับการพนันมากเกินไปจะสงผลใหเนื้อสมองในบริเวณนั้นหยุดการพัฒนา ประกอบกับการถูกกระตุนดวย

กิจกรรมการพนันจะยิ่งทำใหสารโดปามีนหลั่งมากกวาปกติ ยิ่งทำใหวัยรุนเกิดความอยากเลนมากข้ึนจนไมสามารถ

ถอนตัวได นำไปสู การติดพนันในอายุยังนอย และสงผลตอพฤติกรรมบางอยางที ่อาจติดตัวไปตลอด คือ 

ความสามารถในการอดทนรอจะต่ำกวาปกติ และมักจะคิดวาความสำเร็จไดงาย ทำใหเด็กจะไมรูจักกับความ

พยายาม (คอลัฟ ตวนบูละ,2560) สำหรับผลกระทบทางเศรษฐกิจ พบวาในเยาวชนมักจะมีตนทุนไมมากนักในการ
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วางเดิมพัน แตความยับยั้งชั่งใจในเด็กที่มีคอนขางนอยจะทำใหพวกเขาแสวงหาชองทางที่งายที่สุดในการไดเงินมา

วางเดิมพันเพิ่มขึ้น เชน การนำเงินที่ตองใชในเรื่องที่จำเปนมาใชกอน (คาเทอม, คาใชจายรายเดือน เปนตน) การ

หยิบยืมจากผูอ่ืน การกูหนี้นอกระบบในอัตราดอกเบี้ย หรืออาจจะนําไปสูการประกอบอาชญากรรมในรูปแบบตาง 

ซึ่งจะนำไปสูผลกระทบทางดานสังคม คือ เมื่อถึงจุดที่เด็กไมสามารถหาเงินมาเลนพนัน หรือชดใชหนี้สินได เด็ก

อาจจะตัดสินใจกออาชญากรรมจากขนาดเล็ก เชน การลักขโมยเงินภายในครอบครัว และพัฒนาระดับความรุนแรง

เพ่ิมข้ึนไปเรื่อย ๆ จนถึงการวางแผนทำรายรางกายผูอ่ืนเพ่ือประสงคตอทรัพย หรือการฆาตกรรม นอกจากนั้นแลว

ยังทำใหสังคมขาดกำลังความสามารถของคนรุนใหมมากขึ้น เพราะไดสูญเสียคนคุณภาพจำนวนมากจากการท่ี

เยาวชนติดการพนัน (พงศกร เรืองเดชขจร,2556)  

สำหรับผลกระทบดานการศึกษา จะพบวาเยาวชนท่ีติดการพนันใหความสนใจกับการเรียนลดลง และกลับ

ชักชวนเพ่ือนใหเขารวมเครือขายการพนันท่ีตนเองอยู เริ่มไมสนใจกฎระเบียบของโรงเรียนและในทายท่ีสุด อาจจะ

กระทำการท่ีละเมิดกฎโรงเรียนจนถึงข้ันตองออกจากระบบการศึกษาเร็วกวาท่ีควร หรือถาหากเปนเยาวชนท่ีกำลัง

ทำงานก็จะสงผลตอประสิทธิภาพของงานท่ีเต็มที่ซึ่งเปนผลจากการที่ไมสนใจทำงาน รวมไปถึงอาจมีพฤติกรรม

หลอกลวงลูกคา ไมซ่ือสัตยตอองคกร หรือกระทำการท่ีทุจริตตอการเงินขององคกรทำใหเยาวชนอาจจะตกงาน ซ่ึง

จะเปนเหตุท่ีทำใหเยาวชนหาเงินดวยวิธีท่ีผิดกฎหมายตอไป   

5.2.4.2 ผลกระทบตอผูสูงอายุ 

กลุมผูสูงอายุตองการใหเวลาวางท่ีมีอยูในแตละวันสั้นลง การเขาสังคมผานวงการการพนันจึงเปนสิ่งท่ีตอบ

โจทยในการใชชีวิตของผูสูงอายุ ซึ่งในชวงแรกผูสูงอายุจะพบกับความสนุกสนานในการเลนการพนัน แตเมื่อเวลา

ผานไปอาจะสงผลกระทบตอตนเองในเรื่องของความเครียดจากการเสียพนัน ความวิตกกังวลและรูสึกกดดันที่จะ

โดนลูกหลานตำหนิ ทำใหพฤติกรรมของผูสูงอายุจะเปลี่ยนแปลงไปฉับพลันกลายเปน ไมสนใจคนรอบขาง ความ

รับผิดชอบภายในบานลดลง มักมีอารมณฉุนเฉียวเม่ือถูกตำหนิจากคนในบาน เปนสาเหตุของการทะเลาะเบาะแวง

กับคนในครอบครัว (นงนุช แยมวงศ,2562) ฐานะทางการเงินจะคอย ๆ แยลงเรื่อย ๆ จากการเขารวมการพนัน 

(สุภาวดี ขุนทองจันทร, 2561) แตหากสมาชิกในบานเขาใจถึงความตองการขั้นตนของผูสูงอายุที ่ตองการหา

กิจกรรมแกเหงาก็อาจจะมีมุมมองท่ีดีตอการพนันออนไลน คือ ทำใหผูสูงอายุไมตองเดินทาง ไมตองพบผูคนซ่ึงมีผล

ตอการวางเดิมพันท่ีสูงข้ึน (ประชาธิป กะทา,2563)  

สำหรับผลกระทบตอสุขภาพในผูสูงอายุ ยังไมพบผลกระทบที่รุนแรงทางดานสุขภาพจากการเลนพนัน

ออนไลนในผูสูงอายุ แตจะพบอาการเครียดเล็กนอยในวันที่เลนพนันแลวเสียเงินจำนวนมาก และพบวาผูสูงอายุ
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จำนวนนอยที่ประสบปญหาเสียเงินมากแลวเครียดรุนแรง แตภาวะเครียดรุนแรงในผูสูงอายุนั้น อาจตองมีการเฝา

ระวังเพราะจะนำไปสูอาการซึมเศราได (สุภาวดี ขุนทองจันทร, 2561)  และสำหรับผลกระทบตอเศรษฐกิจและ

สังคม พบวา ปญหาหนี้สินจะเปนปญหาใหญที่เกิดกับผูสูงอายุ โดยที่กลุมผูสูงอายุที่มีปญหาติดการพนัน ถาหาก

ผูสูงอายุกูเงินนอกระบบมาเพ่ือใชหนี้จะสงผลตอคุณภาพชีวิตของผูสูงอายุท่ีมีแนวโนมจะลดลงเชนกัน (นงนุช แยม

วงศ,2562)  แตถาหากหนี้สินท่ีเกิดข้ึนนั้น ครอบครัวชวยจัดการใหก็จะสงผลตอความไวเนื้อเชื่อใจดานการเงินจาก

คนในครอบครัว สงผลตอความสัมพันธของคนในครอบครัวและ ถาหากเปนที่รับรูโดยวงกวางวาผูสูงอายุเปนผูติด

การพนันอาจทำใหความนาเชื่อถือ ความนายกยองในสังคมลดลงตามไปดวย ซึ่งจะทำใหผูสูงอายุรูสึกถูกลดคุณคา

ในตนเองลง และจะเหลือแคสังคมในกลุมการพนันดวยกัน แตในทางกลับกันผูสูงอายุที่มีภาวะติดการพนันกลับ

กลายเปนตนแบบของเยาวชนภายในครอบครัว เพราะมีความเชื่อวาการท่ีผูสูงอายุทำไดแสดงถึงความไมมีพิษภัยใน

การกระทำเหลานั้น โดยไมไดคำนึงถึงผลกระทบทางลบตอสังคม 

5.2.4.3 ผลกระทบตอผูมีปญหาการพนัน 

สำหรับกลุมผูมีปญหาการพนันจะเปนกลุมท่ีมีระดับความยับยั้งชั่งใจในการเลนพนันต่ำกวาคนท่ัวไป ดังนั้น

คนกลุมนี้ควรไดรับการควบคุมดูแลและเยียวยาอยางใกลชิดเพ่ือไมใหเกิดปญหาท่ีรุนแรงเพ่ิมข้ึนในอนาคต จากการ

สำรวจงานวิจัย พบผลกระทบท่ีเกิดกับผูมีปญหาการพนันในหลายๆมิติ โดยเม่ือพิจารณาผลกระทบท่ีเกิดกับตนเอง

และครอบครัวจะพบวา ในแงการรับรู ของตนเองผู มีปญหาการพนันจะรู สึกไดทั ้งทางบวกและทางลบ โดย

ผลกระทบทางบวกผูมีปญหาการพนันจะรูสึกวา ตนเองมีความม่ันใจ มีอำนาจ มีความสามารถในการเลนพนันไดดี 

แตในขณะเดียวกันจะรูสึกถึงความอับอาย ไมมีคุณคาในตนเอง และรูสึกผิดตอการเลนการพนันแตพวกเขาจะไม

สามารถระงับความอยากเลนการพนันของตนเองได (ธนากร คมกฤส,2563) เปนผลทำใหผูมีปญหาการพนันจะ

ขาดการพัฒนาตนเอง (พงศกร เรืองเดชขจร,2556) แนวคิดของผูมีปญหาการพนัน จะตองการเงินเพ่ือแคใหไดเงิน

มาเลนการพนันเทานั้น ดังนั้น ผูมีปญหาการพนันจึงมีความพยายามที่จะหยิบยืมเงินจากผูอื่น นำทรัพยสินของตน

ไปจำนำหรือจำหนาย จนกระท่ังทรัพยสินท่ีมีหมดไป ทำใหเกิดพฤติกรรมการโกหก หรือหลอกลวงเงินจากผูอ่ืนมา

เพื่อใชในการเลนพนัน จนกระท่ังหมดความนาเชื่อถือจากบุคคลอื่นๆรอบตัว นำไปสูพฤติกรรมการลักขโมย ปลน 

หรือจี้ชิงทรัพย โดยความพยายามทั้งหมดที่มีตั้งอยูบนความเชื่อที่วาการเลนการพนันของตนเองจะสามารถหาเงิน

มาชดใชสิ ่งที ่ทำลงไปไดซึ ่งเรียกพฤติกรรมเหลานี้ว า พฤติกรรมแบบไลติดตามเพ่ือหาทางเอาคืน (Chasing 

Behaviors)  (นงนุช แยมวงศและคณะ, 2563) ซึ่งพฤติกรรมดังกลาวเปนจุดที่ทำลายความสัมพันธกับคนรอบขาง

ซึ่งรวมไปถึงคนในครอบครัว ซึ่งถาหากมีภาวะทางอารมณและการใชยาเสพติดรวมดวยก็จะสงผลใหเกิดความ

รุนแรงภายในครอบครัว และนำไปสูปญหาการหยาราง ท้ังนี้ปญหาดังกลาวอาจจะสงผลตอใหเยาวชนในครอบครัว

เขาสูการพนันไดงายข้ึนอีกดวย   
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สำหรับผลกระทบทางสุขภาพ จากงานวิจัยของนงนุช แยมวงศและคณะ (2563) พบวา ความรุนแรงใน

พฤติกรรมติดการพนันเปนความผิดปกติทางจิตอยางหนึ่งและมีระดับความรุนแรงคลายกันกับสารเสพติด ผูมี

ปญหาการพนันจะไมสามารถควบคุมแรงกระตุนท่ีเกิดจากการพนันได และทันทีท่ีไดเลนการพนันจะรูสึกมีความสุข 

และรูสึกถูกปลดปลอยเปนผลจากการท่ีสมองมีการหลั่งสารโดปามีนจำนวนมาก ในขณะท่ีหลั่งสารซีโรโทนินท่ีมีผล

ตอการยับยั้งชั่งใจลดลง ทำใหผูมีปญหาการพนันมีความเสี่ยงสูงที่จะติดสารเสพติด รับประทานอาหารมากเกินไป 

เกิดอาการหุนหันพลันแลน ย้ำคิดย้ำทำ มีความวิตกกังวลสูง และมีอารมณแปรปรวน ซึ่งเปนผลจากสารเคมีใน

รางกายไมสมดุลนั่นเอง ผูมีปญหาการพนันมีความเสี่ยงท่ีจะการเกิดโรคทางจิตเวชตามมามากมาย เชน โรคซึมเศรา 

หรือฆาตัวตาย ในประเทศสหรัฐอเมริกามีงานวิจัยในผูใหญท่ีติดการพนัน พบอัตราการพยายามฆาตัวตายสูงถึง 17 

– 24% สวนใหญจะเกิดขึ้นทันทีหลังจากการเลนสูญเสียเงินจำนวนมาก หากไมมีการบำบัดอาจทำใหเกิดอาการ

ผิดปกติทางดานสุขภาพจิตแสดงออกแบบปกปองตัวเองอยางไมยอมรับความเปนจริง (Defense Mechanism) ซ่ึง

เปนปญหาสุขภาพจิตอีกแบบหนึ่ง เชน การหลีกเลี่ยงไมสูหนาความจริง การแสรงแสดงออกการใหเหตุผลแกตัว 

การปฏิเสธ การทำใหเรื่องเล็กลงกวาที่เปนจริง นอกจากนี้พบวาผูติดการพนันมีแนวโนมเปนโรคกลัวโรควิตกกงัวล

เกี่ยวกับความเจ็บปวยทางกาย โรคบุคลิกภาพผิดปกติชนิดตอตานสังคม (พงศกร เรืองเดชขจร,2556) สำหรับ

ผลกระทบทางดานรางกาย หากผูมีปญหาการพนันเปนวัยรุนจะสงผลตอการมีภูมิคุมกันที่ไมแข็งแรง การขาดการ

พักผอนที่ถูกตองมีผลตอระดับการหลั่งฮอรโมนของการเจริญเติบโต (growth hormone) ทำใหรางกายไดรับการ

ซอมแซมสวนที่สึกหรอไดไมเต็มที่ การนั่งนาน เคลื่อนไหวนอย รับประทานครั้งละมากๆในเวลาสั้นๆ ประกอบกับ

ความเครียดที่เกิดขึ้นพฤติกรรมเหลานี้กอใหเกิดความตึงเครียดเรื้อรัง และเกิดโรคภัยตางๆ เชน โรคอวน โรค

เก่ียวกับหวัใจหลอดเลือดหัวใจ โรคเก่ียวกับระบบทางเดินอาหาร (วิทยากร เชียงกูล,2562) 

สำหรับผลกระทบดานเศรษฐกิจ จากงานวิจัยของนงนุช แยมวงศและคณะ (2564) พบวาผูมีปญหาการ

พนันจะไมมีความสนใจในการประกอบอาชีพ และมีปญหากับหนี้สินจำนวนมาก ทำใหเกิดการสูญเสียทรัพยสิน

สวนตัวของผูมีปญหาการพนัน สูญเสียหนาที่การงานของตนเอง จึงถึงขั้นลมละลายในที่สุด แตถามองในมุม

เศรษฐกิจระดับประเทศกลับพบวา ภาวะท่ีมีผูมีปญหาการพนันกลับทำใหธุรกิจการพนันมีรายไดสูงข้ึน มีอัตราการ

จางงานเพิ่มขึ้น ผลตอบแทนทางเศรษฐกิจดีขึ้น แตถาหากพิจารณาถึงตนทุนที่เกิดขึ้นจากการควบคุม ดูแล และ

เยียวยาผูมีปญหาการพนัน อาจจะเปนการลงท่ีไดไมคุมเสีย นอกจากนั้นแลวยังพบผลกระทบทางสังคมท่ีตามมาคือ 

การเกิดอาชญกรรมตาง ๆ เพื ่อหาเงินไปใชหนี ้หรือเลนการพนันตอ จากการสำรวจขององคกรชวยบำบัด 

Gamblers Anonymous พบวา คนท่ีสมัครเขามารับการบำบัดเยียวยาจากการพนัน 57% ยอมรับวา เคยขโมย

เพื่อหาเงินไปเลนการพนัน ซึ่งอาจนำไปสูปญหาทางกฎหมายตามมาและถูกดำเนินคดีมีความผิดตามกฎหมาย
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(พงศกร เรืองเดชขจร,2556) และปญหาสังคมตอมาคือ การที่ผูมีปญหาการพนันมีปญหาทางการเงินจนกลายเปน

คนเรรอน (Homeless) 

5.2.4.4 สรุปผลกระทบในกลุมผูเปราะบาง 

 กลุมเปราะบางที่ตองใหความสำคัญมากกวากลุมทั่วไปคือ กลุมผูมีปญหาการพนัน และกลุมเยาวชน สวน

กลุมผูสูงอายุนั้นผลกระทบที่เกิดขึ้นจะไมรุนแรงมากนักและมักจะอยูในระดับที่ครอบครัวดูแลได ซึ่งเมื่อแยกเปน

รายหัวขอจะพบวา ผลกระทบที่มีตอตนเองและครอบครอบครัว ในกลุมเยาวชนมักจะถูกชักจูงจากคนที่แวดลอม 

เชน การพบเห็นการเลนในครอบครัว หรือถูกชักชวนจากเพื่อนสนิท ในขณะที่กลุมผูสูงอายุมักจะสมัครใจเขามา

เลนการพนันเองเพราะตองการใหเวลาใน 1 วันสั้นลงไปอยางมีความสุขและสนุกสนาน สวนนักผูมีปญหาการพนัน

เริ่มแรกในการเขารวมอาจจะตองการคลายเครียด หรือความสนุกสนาน หรืออาจตองการหารายไดเพื่อเลี้ยงปาก

ทองตนเอง ซึ่งทั้ง 3 กลุมนี้มักจะมีปญหาทะเลาเบาะแวงกับครอบครัวในเรื่องหนี้สิน สำหรับผลกระทบที่เกิดกับ

สุขภาพในกลุมผูสูงอายุจะไมไดรับผลกระทบมานัก มีแคความเครียดจากการสูญเสียเงินเทานั้น แตในกลุมเยาวชน

และผูมีปญหาการพนัน ท่ีจะไมไดมีเพียงแตพฤติกรรมภายนอกเพียงอยางเดียว แตจะมีเรื่องสารเคมีภายในรางกาย

เขามาเก่ียวของดวย  

ในสวนของเยาวชนที่ติดการพนันจะสงผลตอการพัฒนาสมองสวนหนาที่ไมเต็มที่ทำใหการวิเคราะหดวย

เหตุและผลจะมีปญหาในระยะยาว อาจเกิดความผิดปกติของสารใสสมองอยาวเชนโดปามีนที่หลั่งออกมามากเกิน

ปกติ นอกจากนั้นยังมีผลตอการหลั่งฮอรโมนเจริญเติบโตที่ไมสามารทำงานไดอยากเต็มที่เพราะขาดการพักผอนท่ี

เพียงพอ และสำหรับกลุมนักพนันที่มีปญหา จะพบกับการหลังสารในสมองที่ไมสมดุลระหวางสารโดปามีนที่หลั่ง

มากเกินไปและสารซีโรโทนินที่หลั่งออกมานอยเกินไปทำใหเกิดความรูสึกไมสามารถควบคุมแรงกระตุนที่มีตอการ

พนันได รูสึกหุนหันพลันแลน ย้ำคิดย้ำทำ และมีอาการใกลเคียงกับการเสพติดยา ในแงทางสังคมสำหรับผูสูงอายุ

จะถูกสังคมดอยคาในตัวเอง ทำใหสังคมของผูสูงอายุจะเหลือแควงสังคมที่เลนการพนันดวยกันเทานั้น สวนกลุม

เยาวชนและผูมีปญหาการพนันจะใหผลที่ใกลเคียงกันคือ สูญเสียสมาธิใหการเรียน การทำงาน ทำใหในทายที่สุด

เกิดความลมเหลวทางการศึกษาและการทำงาน แตจุดที่แตกตางกันระหวางเยาวชนกับผูปญหาการพนันคือ หาก

เปนเยาวชนท่ีมีปญหาการพนันจะผันตัวเปนนักพนันเต็มตัวพรอมกับการหารายไดจากชองทางอบายมุขเสมือนเปน

จุดเริ่มตนของการเปนคนไมดีของสังคมแบบเต็มตัว ในขณะท่ีเปนกลุมของผูมีปญหาการพนันในทายท่ีสุดหากไมได

รับการบำบัดรักษาหรือแกปญหา กลุมคนเหลานี้จะกลายเปนคนลมละลาย ไมมีทรัพยสินและกลายเปนคนเรรอน

ในท่ีสุด 
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5.3 ผลกระทบของการพนันออนไลนท่ีพบในวรรณกรรมตางประเทศ 

 ในแงของการเปลี่ยนแปลงปริมาณผูเลนในตลาดตางประเทศพบวา ในชวงแรกที่มีการล็อกดาวนการพนัน

โดยภาพรวมจะลดลง รวมไปถึงจำนวนนักพนันกีฬารายวัน และจำนวนเดิมพันกีฬาท่ีลดลงอยางมากในชวงวันท่ี 10 

มีนาคม ใน สหราชอาณาจักร แตนักพนันกีฬาสวนใหญ (>70%) เปนผูเลนคาสิโนออนไลนกอนเกิดโควิด-19 ดวย 

ซึ่งจะเห็นไดวาอัตราการเลนการพนันลดลงเล็กนอย เนื่องจากมีการพนันออนไลนที่นักพนันสวนใหญไดทำการ

ลงทะเบียนไวแลวรองรับอยู ดังนั้นในหลายๆประเทศ เชน สหราชอาณาจักรมีการเพิ่มขึ้นของการพนันออนไลน

จาก 1.5% ในเดือนตุลาคม ค.ศ.2019 เปน 2.3% ในเดอืนพฤษภาคม ค.ศ.2020 ในสหรัฐอเมริกามีการเพ่ิมข้ึนของ

การพนันออนไลนในเดือน เมษายน ค.ศ.2020 ถึง 31% เทียบกับการพนันออนไลนในปกอนหนา และในประเทศ

แคนาดา พบวา ในเดือนพฤษภาคม มีการปรับตัวเพ่ิมข้ึน 24% เม่ือเทียบกับปท่ีแลว หากสรุปโดยภาพรวมของการ

พนันออนไลนในแถบยุโรปและอเมริกาจะพบวา มีการเพ่ิมข้ึนอยูในชวงระหวาง 11-20 % การปรับตัวเพ่ิมข้ึนนี้อาจ

ทำใหภาพรวมของการพนันในบางประเภทกลับเขาสูอัตราเดิม เชน ประเทศออสเตรเลีย เปนตน  (Hodgins และ 

Stevens, 2021)   

สำหรับผลกระทบที ่เกิดขึ ้นตอตนเองของการพนันออนไลนในชวงการระบาดของโควิด-19 พบวา 

ความเครียดของนักพนันเปลี่ยนไป จากเดิมที่ตองการเลนพนันเพื่อผอนคลายจากการทำงานกลายเปนเครียดจาก

การท่ีไมมีงานทำ สังเกตไดจากปริมาณสายดวนท่ีโทรไปขอคำปรึกษาเก่ียวกับผูมีปญหาการพนันลดลงมาก แตเปน

คำปรึกษาเรื่องอ่ืนท่ีเก่ียวของกับสุขภาพจิต อันเนื่องมาจากความเครียด หรือความเบื่อหนายจากสถานการณโควิด-

19 มีจำนวนมากขึ้น (Turner, 2020)  สวนผูมีปญหาการพนันที่ไดเขารับการบำบัดในชวงการระบาดโควิด-19 จะ

ไดรับการติดตามและเฝาระวังมากขึ้นทำใหผูที่เขารับการบำบัดสามารถกลับมาเปนปกติหรือเกือบจะกลับมาเปน

ปกติ แสดงถึงสัญญาณที่ดีสำหรับการบำบัดในชวงล็อกดาวน (Donati, et al., 2020) ผลกระทบตอครอบครัว

พบวา นักพนันมีแรงจูงใจที่จะลดหรือหยุดการเลนพนันในชวงสถานการณโควิด-19 เนื่องจากตองการลดคาใชจาย

ในครัวเรือนและตองการใชรวมกันกับครอบครัวมากข้ึน ท้ังนี้ นักพนันบางสวนรูสึกไมตองการเลนการพนันตอหนา

สมาชิกในครอบครัว และนักพนันอีกสวนหนึ่งมองวาการไดกักตัวอยูที่บานถือเปนชวงเวลา “คุณภาพ” จึงอยากท่ี

จะใชเวลาดังกลาวกับครอบครัวใหมากขึ้น เชน การตกแตง และปรับปรุงสวนตางของบาน เปนตน (Auer, 

Malischnig, & Griffiths, 2020)  

ผลกระทบทางเศรษฐกิจพบวา อุตสาหกรรมการพนันบางรายทยอยปดตัวดวยเหตุของสถานะทางการเงิน 

(Ng Yuen & Bursby, 2020) แตไมกระทบกับกลุมการพนันออนไลนจากงานวิจัยพบวา รายรับจากการพนัน

ออนไลนยังคงไดเทาเดิม (Håkansson*, 2020c) และแนวโนมของการเปลี่ยนมาเปนจากการพนันดั้งเดิมมาเปน

การพนันออนไลนไมไดเพิ่มขึ้นมากนัก สวนใหญจะเปนการสรางบัญชีใหมมากกวา (Hodgins & Stevens, 2021) 
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มากไปกวานั้น อุตสาหกรรมการพนันออนไลนมีความซับซอนมากข้ึนในการใชเทคโนโลยีเพ่ือสงเสริม ปกปอง และ

ขยายบริการของอุตสาหกรรมการพนันซึ่งเพ่ิมความอันตรายอยางยิ่งใหกับกลุมเปราะบาง (Griffiths, Reith, 

Wardle, & Mackie, 2020) สำหรับผลกระทบทางสังคมพบวา ในตางประเทศมีความพยายามที่จะปรับปรุง

นโยบายตางๆท่ีเกี่ยวของกับการพนันในชวงระหวางการระบาดของโควิด-19 ยกตัวอยางเชน  ในรัฐบาลอินเดีย

พบวาการหยุดออก lotto ในชวงระยะล็อกดาวน โควิด 19 มีผลทำใหนักพนันมีความสนใจนอยลง ดังนั้นการ

พิจารณาวันหยุดในการออกลอตเตอรี่ อาจเปนมาตรการท่ีดีท่ีจะชวยใหนักพนันดีข้ึน ซ่ึงจะเปนประโยชนตอตัวนัก

พนันและครอบครัว (George, 2020) หรือในสหราชอาณาจักรมีการปรับปรุงพระราชบัญญัติที่เกี่ยวของกับการ

พนันโดยมีเนื้อหาวา จะมีการควบคุมที่เขมขนขึ้น และมีการจัดตั้งองคกรที่ชวยใหความรูแก เด็ก วัยรุ น และ

ผูปกครอง เพ่ือสรางนักพนันท่ีมีความรับผิดชอบตอสังคมเพ่ิมข้ึน (Schalkwyk, Hawkins, และ Petticrew, 2022)  

มีขอจำกัดในการโฆษณาการพนันในประเทศสเปน มีขีดจำกัดในการฝากเงินประเทศเบลเยียม สำหรับประเทศ

ลัตเวียมีการออกขอหามท้ังหมดท่ีเก่ียวกับการพนัน และในประเทศสวีเดน รัฐบาลไดนำกฎหมายท่ีจำกัดเงินฝากใน

คาสิโนออนไลนและการจำกัดเวลาที่ใชในการเลนเกม (Lindner, Forsström, Jonsson, Berman, & Carlbring, 

2020) มาใช 

5.4 ตนทุนผลกระทบทางสังคม 

 ผลกระทบที่เกิดขึ้นจากการพนัน เชน การเกิดอาชญากรรม ปญหาการวางงาน อัตราการฆาตัวตายที่เปน

ผลจากการพนัน สิ่งเหลามักมีมูลคาที่สังคมเสียสูญไปโดยนักพนันไมไดเปนผูรับผิดชอบตอทรัพยากรสวนนั้น

โดยตรงซึ่งจากการศึกษาพบวา มีงานวิจัยเชิงปริมาณในการประเมินผลกระทบทางเศรษฐกิจและสังคมของการ

พนันในประเทศอังกฤษบางสวนที่อาจประเมินเปนมูลคาทางการเงินได เชน ผลกระทบทางการเงิน สุขภาพ การ

จางงานและการศึกษา และอาชญากรรม โดยผลการศึกษาชี้วา ตนทุนสวนเพิ่ม (Excess Direct Financial Cost) 

ตอรัฐบาลของการพนันแบบมีปญหา คิดเปนประมาณ 412.9 ลานปอนดตอป โดยมีประมาณการตนทุนตอสังคม

อยูระหวาง 635-1,355.5 ลานปอนด ทำใหผลกระทบรวมท้ังสิ้นประมาณ 1.05-1.77 พันลานปอนด  

 การคำนวนผลกระทบขางตนไดใชการคัดกรอง (Problem Gambling Severity Index (PGSI)) ของ 

HSE โดยพบวากลุมผูที ่ไดรับผลกระทบจากการพนัน ซึ่งจำแนกเปนระดับต่ำหรือระดับกลาง (low-risk and 

moderate-risk or both often referred as at-risk) และผูเลนพนันแบบมีปญหา (Problem Gamblers) รวม

แลวจำนวน 1.76 ลานคน ซ่ึงรวมถึงผูเลนพนันแบบปญหาจำนวน 168,000 คน สำหรับการวิเคราะหผลกระทบตอ

การฆาตัวตายใช Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders (ฉบับที่ 4) ซึ่งเปนเครื่องมืออีก

ประเภทเพ่ือประเมินการพฤติกรรมการพนันแบบมีปญหา  
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 เนื่องจากงานวิจัยดังกลาวยังไมครอบคลุมถึงผลกระทบบางสวนที่ยังประเมินผลกระทบไมไดหรือ

ประเมินไดเพียงบางสวน เชน อาชญากรรม การศึกษา วัฒนธรรม ความสัมพันธ และครอบครัว ทำใหการตัวเลข

ผลกระทบทางเศรษฐกิจโดยตรงตอรัฐบาลจำนวน 412.9 ลานปอนดตอป และผลกระทบตอสังคมอยูระหวาง 635 

ถึง 1,355.5 ลานปอนดตอป เปนเพียงการประเมินผลกระทบขั้นต่ำของปญหาการพนัน โดยสรุปตนทุนสวนเพ่ิม 

(Excess Cost) ของการพนันตามรายการดังนี้  

ตารางท่ี 5.1 การประเมินผลกระทบ ตนทุน และตนทุนสวนเพ่ิม (Excess Cost) ของการพนัน 

ประเภทของ

ผลกระทบ 
รายละเอียด 

กลุม

ประชากร 

ผลกระทบ 

ตอรัฐ 

(ลานปอนด) 

ผลกระทบ 

ตอสังคม 

(ลานปอนด) 

รวมตนทุน

ท้ังหมด 

การเงิน การไรบาน ผูใหญ 49.0 N/A 49.0 

สุขภาพ การฆาตัวตาย ผูใหญ N/A 241.1-961.7 241.1-961.7 

สุขภาพ ภาวะซึมเศรา ผูใหญ 114.2 393.8 508.0 

สุขภาพ การติดแอลกอฮอล ผูใหญ 3.5 N/A 3.5 

สุขภาพ การเสพสารเสพติด 17-24 ป 1.8 N/A 1.8 

รวม 119.5 635.0-1,355.5 754.4-1,475.0 

อาชีพและการศึกษา สวัสดิการการวางงาน ผูใหญ 77.0 N/A 77.0 

อาชญากรรม การจำคุก ผูใหญ 167.3 N/A 167.3 

รวม Excess Cost 412.9 635.0-1,355.5 1,047.8-1,768.4 

ท่ีมา: สำนักงานเพ่ือการปรับปรุงและความไมเสมอภาคทางสุขภาพ สหราชอาณาจักร 

หมายเหตุ: N/A หมายถึง ไมมีการประเมินตนทุน 

5.5 สรุปผลกระทบในการพนันออนไลนในวรรณกรรมไทย ชวงปค.ศ.2011-2021 และวรรณกรรมตางประเทศ

ชวงปค.ศ. 2019-2021 

 เม่ือประชากรสวนใหญในประเทศสามารถเขาถึงโทรศัพทมือถือ หรือเครื่องมือสื่อสารท่ีเขาถึงอินเตอรเน็ต 

ก็ยิ่งทำใหการพนันออนไลนยิ่งเริ่มแพรหลายมากข้ึนเรื่อย ๆ ซ่ึงรูปแบบการพนันประเภทนี้มีความนากังวลเปนอยาง

มากในเรื่องของการควบคุมโดยกฎระเบียบ ในทางปฏิบัติจริงเรากลับพบวาการพนันออนไลนไมไดถูกควบคุมอยาง

มีประสิทธิภาพมากนัก อาจจะเปนเพราะมาตรการที่ควบคุมอาจยังไมสามารถครอบคลุมรูปแบบขแงการพนัน

ออนไลนได ซึ่งเมื่อสถานการณของโลกเกิดภาวะล็อกดาวนขึ้น สถานการณกันพนันแบบดั้งเดิมจำเปนตองหยุด
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ธุรกิจลง แตมีธุรกิจการพนันออนไลนเทานั้นท่ีสามารถคงอยูได ผูวิจัยจึงไดทำการสำรวจผลกระทบท่ีเกิดข้ึนในชวง

กอนและระหวางในชวงการระบาดของโควิด-19 ซ่ึงสามารถสรุปผลไดดังตางราคาตอไปนี้ 

ตารางท่ี 5.2 สรุปผลกระทบท่ีเปลี่ยนแปลงไปในชวงการระบาดของโควิด-19 

ผลกระทบ 

วรรณกรรมไทย 

(2011 -2021) 

วรรณกรรมตางประเทศชวงโควิด-19 ระบาด 

(2019-2021) 

ผลกระทบเชิงบวก ผลกระทบเชิงลบ ผลกระทบเชิงบวก ผลกระทบเชิงลบ 

ตนเอง 

- 
ใชการพนันเปนพืน้ที่สำหรับ

คลายเครียด 

ใชการโทรปรึกษาสายดวน

เปนพื้นทีส่ำหรับคลาย

เครียด 

- 

- 

เกิดภาวะเครียดจากการเลน

พนันจนนำไปสูโรคติดการ

พนัน ภาวะวิตกกังวล และ

โรคซึมเศรา 

กลุมผูมีปญหาการพนันมี

แนวโนมวาจะหายเปนปกติ

มากข้ึนจากการติดตาม

อาการอยางใกลชิด 

- 

ครอบครัว 

- เลนพนนัจนเกิดหนี ้

ลดภาระคาใชจายลงโดยตัด

สวนที่เปนการพนนัออกทำ

ใหแนวโนมการเลนพนัน

ลดลง 

- 

- ไมมีเวลาใหกับครอบครัว 

ลดความถ่ีในการเลนพนนั

เพราะตองการใชเวลากับ

ครอบครัวมากข้ึนและอยาก

เปนตัวอยางที่ดีใหกับ

ครอบครัว 

- 

เศรษฐกิจ 

มีผลตอบแทนมาก

ข้ึนจากการเปลี่ยน

จากการพนัน

ดั้งเดิมมาเปนการ

พนันออนไลน 

- 

รายรับจากการพนันออนไลนยังคงไดเทาเดิม และ

แนวโนมของการเปลี่ยนมาเปนจากการพนันดั้งเดิมมา

เปนการพนันออนไลนไมไดเพ่ิมข้ึนมากนัก 

สังคม - 

จากการท่ีการพนันออนไลน

มีการจางงานท่ีลดลงสงผล

ใหรัฐจัดเก็บภาษีลดลง  

ไมไดกลาวถึงรายไดของรัฐ 
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ท่ีมา: คณะผูวิจัย 

จากตารางสรุปไดวา ผลกระทบที่เกิดขึ้นในชวงกอนโควิด-19 และชวงการระบาดของโควิด-19 มีความ

สอดคลองกัน โดยผลกระทบตอตนเองที่เกิดขึ้นในการพนันออนไลนสวนใหญ คือ ความเครียดแตสาเหตุของ

ความเครียดในชวงกอนโควิดและหลังโควิดแตกตางกัน โดยสถานการณกอนโควิดผูคนสวนใหญจะเขารวมการพนัน

เพื่อผอนคลายความเครียดจากการทำงาน แตในชวงการระบาดของโควิด-19 ผูคนสวนใหญเลือกที่จะพึ่งการ

ปรึกษาสายดวนเพื่อคลายเครียดมากขึ้น และผูวาผูมีปญหาการพนันมีแนวโนมที่จะกลับมาเปนปกตไิดมากขึ้นเม่ือ

เทียบกับชวงเวลาปกติ ในขณะที่ผลกระทบตอครอบครัวพบวา ในชวงการระบาดของโควิด-19 ผูคนจะหันมาให

ความสนใจกับการอยูรวมกันเปนครอบครัวมากกวาการหันไปพึงความสนุกสนานของการพนัน สิ่งที่นาสังเกตคือ 

ในชวงการระบาดของโควิ-19 ผูคนสวนใหญจะมองเห็นตนเองและครอบครัวมากขึ้น โดยเลือกวิธีการใชชีวิตที่เปน

ผลกระทบเชิงบวกตอตนเองและครอบครัวมากกวาในชวงเวลาปกติ และสำหรับผลกระทบทางเศรษฐกิจ ไมไดมี

ผลกระทบอะไรท่ีรุนแรงมากนัก ซ่ึงสะทอนใหเห็นวาธุรกิจยังคงดำเนินการไดเกือบเปนปกติแมวาสถานการณจะอยู

ในชวงล็อกดาวนก็ตาม สวนผลกระทบทางสังคม จะเห็นไดวารัฐมีความพยายามที่จะควบคุมสถานการณการพนัน

ออนไลนมากขึ้นในชวงการระบาดของโควิด-19 แตในขณะเดียวกันธุรกิจการพนันออนไลนก็ไมไดนิ่งนอนใจ ยังคง

พัฒนาวิ่งหนีมาตรการของรัฐตอไป 

  

ผลกระทบ 

วรรณกรรมไทย 

(2011 -2021) 

วรรณกรรมตางประเทศชวงโควิด-19 ระบาด 

(2019-2021) 

ผลกระทบเชิงบวก ผลกระทบเชิงลบ ผลกระทบเชิงบวก ผลกระทบเชิงลบ 

สังคม - 

รัฐสามารถควบคุมการ

พนันออนไลนไดยากทำ

ใหกฎท่ีใชในการควบคุม

กลุมเปราะบางไม

สามารถทำไดอยางมี

ประสิทธิภาพมากนัก 

หนวยงานรัฐมีความพยายามท่ีจะปรับปรุงนโยบาย

ตางๆท่ีเก่ียวของกับการพนันในชวงระหวางการ

ระบาดของโควิด-19 
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บทท่ี 6 

นโยบาย กฎระเบียบ และมาตรการของภาครัฐท่ีมีตอธุรกิจการพนันออนไลน 

 ทามกลางการเจริญเติบโตของอุตสาหกรรมการพนันนั ้น การโฆษณาการพนันออนไลนไดเพิ ่มข้ึน 

อยางรวดเร็ว แตผลกระทบเชิงลบจากการพนันและการโฆษณากลับเปนที ่รับรู ในสังคมอยางกวางขวางข้ึน 

สิ ่งนี ้นำไปสู ความจำเปนที ่ต องมีการกำกับควบคุมการพนันและการโฆษณาในอุตสาหกรรมนี ้ในหลาย ๆ 

ประเทศดวยจุดมุงหมายเพ่ือปกปองคุมครองผูบริโภคจากการกระทำท่ีเปนอันตรายตอผูบริโภค  

ในสวนนี้ คณะผูวิจัยเลือกใชระเบียบวิธีทบทวนวรรณกรรมแบบ Umbrella Review หรือ Review of 

the Reviews เพื่อทำการสำรวจงานวิจัยในกลุมที่เปนงานทบทวนวรรณกรรมเทานั้น เนื่องจากงานวิจัยทาง

วิชาการที่เกี่ยวของกับกฎระเบียบหรือนโยบายสวนใหญจะคอนขางกระจัดกระจายและสนใจเปนรายประเทศ

มากกวาภาพรวม ดังนั้นทีมผูวิจัยจึงจำกัดการสืบคนเฉพาะงานวิจัย บทความหรือรายงานจากภาครัฐที ่เปน 

Systematic Review, Review of Reviews หรือ Meta-Analysis เทานั้น โดยไดกำหนดคำถามในการวิจัย ตาม

หลักเกณฑ PICO (Population or Problem, Interest and Context) ดังนี้ 

1) Population or Problem งานนี้ไมไดเลือกกลุมประชากรใดเฉพาะ เพ่ือใหครอบคลุมทุกชวงอายุ และ

ประสบการณในการเลนพนัน (ท้ังกลุมท่ีเลนอยูแลว และกลุมเปาหมายหนาใหม) 

2) I Interest คือ จุดสนใจหลักของงานวิจัย ซ่ึงในกรณีนี้เลือกศึกษา กฎเกณฑ กฎระเบียบ มาตรการ และ

นโยบายของภาครัฐ (government policy / legislation / regulation) 

3) Co Context คือ บริบทที่ใหความสนใจ ในงานสวนนี้ยังคง ครอบคลุมงานวิจัยจากทุกประเทศ จาก

ระเบียบวิธีการวิจัยทุกรูปแบบ แตสนใจเฉพาะการพนันออนไลน โดยตัดการพนันในสถานที่ตาง ๆ ออกทั้งหมด 

หรือหากงานวิจัยใดศึกษาทั้งออนไลนและออฟไลน ทางทีมวิจัยจะประมวลผลเฉพาะสวนที่เก่ียวกับการพนัน

ออนไลนเทานั้น 

การคนหา และเลือกงานวิจัยอยางเปนระบบ ในชวงเดือนกุมภาพันธ 2566 จากงานวิจัยที่ตีพิมพชวง

ระหวางปค.ศ.2010 -2023 ในฐานขอมูล PubMed คัดเลือกไดบทความที่เกี่ยวของกับกฎเกณฑ กฎระเบียบ 

มาตรการ และนโยบายของภาครัฐ 17 บทความ  สวนใหญจำนวน 9 ชิ้นงาน เปนรายงาน (Report) หรือรายงาน

สรุป (Brief) ในจำนวนนี้เปนรายงานของภาครัฐหรือการประเมินผล  5 ชิ้นงานเปนงานวิจัยซึ่งยังไมไดตีพิมพหรือ
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มาจากงานประชุมวิชาการ ที่เหลืออีก 2 รายงานใชวิธีวิจัยแบบผสม (Mixed method) และอีก 1 บทความเปน

รายงานการทบทวนวรรณกรรม  บทความสวนใหญเนนศึกษาและวิเคราะหนโยบายการกำกับดูแลโดยภาครัฐ ท้ัง

ในแงการออกใบอนุญาต การควบคุม และปกปองกลุมเปราะบาง รวมถึงบทลงโทษ (ถามี)  บทความสวนนอยไดทำ

การสำรวจผูเลนพนันบางเพ่ือศึกษาผลกระทบจากมาตรการภาครัฐ  ดังรายละเอียดท่ีไดประมวลและสรุปดังนี้ 

งานวิจัย 17 ชิ้นงานทำการสำรวจนโยบาย กฎหมายและกฎระเบียบที่เกี่ยวกับการพนันออนไลนที่ถูก

กำกับและไมถูกกำกับโดยเนนไปที่การพนันที่ถูกกำกับในประเทศตาง ๆ ครอบคลุม 4 ทวีป ไดแก เอเชีย ยุโรป 

อเมริกาเหนือและอเมริกาใต และโอเขียเนีย กลาวโดยเฉพาะนโยบาย และมาตรการภาครัฐ สหภาพยุโรป มีการ

เคลื่อนไหวในเรื ่องกฎหมายและกฎระเบียบตาง ๆ เกี่ยวกับการเลนการพนันออนไลน โดยเฉพาะการปกปอง

คุมครองผูเลนมาคอนขางยาวนานและตอเนื่อง อีกท้ังมีหนวยงานเฉพาะท่ีกำกับดูแลการปฏิบัติตามกฎหมายของผู

ใหบริการและกำหนดบทลงโทษ ซ่ึงมีมาตรการท่ีสำคัญ ไดแก  

1. ผูใหบริการตองตั้งฐานขอมูล (server) ในประเทศที่กำกับดูแลโดยรัฐ (หรืออาจเก็บฐานขอมูลไวที่อ่ืน

ดวยเพ่ือเปนทางเลือก)  

2. ตองมีการยืนยันตัวตนของลูกคา เพ่ือปองกันปญหาการฉอโกง การฟอกเงิน หรือการใชเงินเพื่อกอการ

ราย และปองกันไมใหผูท่ีอายุต่ำกวาเกณฑเขาเลน  

3. มีชองทางลด หรือปองกันผูเลนเขาระบบ (self-exclusion) เชน กำหนดเวลาเลน และกำหนดจำนวน

เงินมัดจำ  

4. มีชองทางชวยเหลือรักษาเยียวยา (Treatment Support) เชน กำหนดใหผูใหบริการตองแสดงขอมูล

รายละเอียดการติดตอและชองทางการชวยเหลือในกรณีท่ีผูเลนมีปญหาจากการเลนหรือติดพนัน 

กฎหมายที ่สำคัญ ๆ ไดแก พระราชบัญญัติ Interactive Gambling Amendment Bill 2016 

พระราชบัญญัติ Australian Communications and Media Authority Act 2005 พระราชบัญญัติ 

Commonwealth Interactive Gambling Act 2001 และมาตรการปกปองผูเลนโดยเฉพาะกลุมเปราะบาง 10 

ขอ  ของประเทศออสเตรเลียที่กำหนดมาตรการท่ีสำคัญครอบคลุมทั้งการกำกับดูแลการพนันออนไลน การหาม

ใหบริการการพนันท่ีไมไดรับใบอนุญาต การหามเดิมพันสด "click-to-call"  หามการใหบริการ payday lending 

ลดระยะเวลาการยืนยันตัวตนของลูกคา จำกัดโปรโมชั่นในการเดิมพัน กำหนดใหมีระบบลงทะเบียนกอนฝากเงิน

เลนพนัน  ใหมีการรับรองวาลูกคาสามารถปดและยกเลิกบัญชีการเดิมพันได  มี National Self-Exclusion 
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Register (NSER) สำหรับการเดิมพันออนไลน การอบรมใหความรูทั ้งผูใหบริการหรือผูเลน และปรับปรุงการ

ควบคุมการโฆษณาการพนันในชวงเวลาท่ีเฉพาะเจาะจง การปรับปรุงกระบวนการรองเรียนและสอบสวน การหาม

การใหบริการเครดิตออนไลน และ พระราชบัญญัติ Gambling Act 2005 ของสหราชอาณาจักรที่ใหอำนาจแก

เจาหนาที่ในการปฏิบัติการทั้งกำกับ ควบคุม ตรวจสอบ เปดเผยขอมูล และดำเนินการลงโทษตามกฎหมายแกผู

ละเมิด  

นอกจากนี้ ยังมีกฎหมายหรือพระราชบัญญัติสำคัญ ๆ ไดแก Wire ปค.ศ.1961 ของสหรัฐอเมริกาที่ถูก

นำไปใชดำเนินคดีกับผู ใหบริการที ่อยู นอกประเทศแตร ับเดิมพันกับคนในสหรัฐอเมริกาทางโทรศัพทและ

อินเทอรเน็ต พระราชบัญญัติการบังคับใชการพนันกีฬาทางอินเทอรเน็ตที่ผิดกฎหมาย (UIGEA) เปนกฎหมายท่ี

บังคับเฉพาะผูที่อาศัยอยูในสหรัฐอเมริกาและใชกับผูใหบริการทางการเงิน เชน บริษัทบัตรเครดิต โดยไมใหมีการ

ทำธุรกรรมทางการเงินระหวางเจามือรับแทงและนักพนัน พระราชบัญญัติคุมครองกีฬามืออาชีพและมือสมัครเลน 

(PASPA) ป1992 ท่ีอนุญาตใหการพนันกีฬาถูกกฎหมายเฉพาะบางพ้ืนท่ี มาตรการการใหสัมปทานผูกขาดเพียงบาง

เจาและควบคุมอุปกรณการเลนการพนัน ในกลุมประเทศสหภาพยุโรปและสหราชอาณาจักร และมาตรการกำกับ

และชวยเหลืออ่ืน ๆ ไดแก ระบบกันตัวเอง (Self-exclusion) แสดงขอมูลชองทางตางๆ เพ่ือขอคำปรึกษาหรือการ

ชวยเหลือ แสดงขอมูลสายดวน จำกัดวงเงินที่เลน เวนวรรคจากการพนัน ( Cooling-off period for a short-

term temporary break) จำกัดเวลา (Time Limits) ตั้งเวลาการเลน (play clock) ขอความแจงคำเตือนปญหา

จากการพนัน ขอมูลอธิบายกฎกติการการพนันและโอกาสในชนะ เครื่องมือประเมินพฤติกรรมการพนันของผูเลน 

จัดวงหารือออนไลน (online forum) เกี่ยวกับการพนันแบบมีปญหา ระบบเขาถึงประวัติผูเลนเขาถึงประวัติการ

เลน (gambling history) และการออกแบบและเนื้อหาของเว็บไซตหรือแพลตฟอรมท่ีสามารถเก็บขอมูลพฤติกรรม

ของผูเลน สำหรับเว็บไซตพนันที่ไมไดอยูภายใตการกำกับ (Unregulated) มีการใชประโยชนคลายกับเว็บไซตที่มี

การกำกับ เชน เครื่องมือจำกัดเวลาและวงเงิน ประวัติการเลน และระบบกันตัวเอง ท่ีแตกตางอยางชัดเจนระหวาง

เว็บไซตสองประเภทคือในเว็บไซตที่ไมไดอยูภายใตการกำกับจะไมมีระบบกันเลนที่ติดตั้งดวยบุคคลที่สาม (Third-

party exclusion) ถึงแมกระนั้นก็ตาม เนื่องจากการเปลี่ยนแปลงท่ีรวดเร็วเทคโนโลยีและความเชื่อมโยงกันท่ีท่ัวถึง

มากขึ้นของประเทศตาง ๆ ผานการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีดังกลาว ทำใหรูปแบบหรือวิธีการตลอดจนปญหาการ

พนันการพนันออนไลนมีความสลับซับซอนยิ่งข้ึน  

การพนันออนไลนจึงถือเปนวาระสำคัญที่รัฐบาลของประเทศตาง ๆ ใหความสำคัญและพยายามกำหนดนโยบาย 

กฎระเบียบ ข อบ ังค ับและเคร ื ่องม ือต าง ๆ ที ่ เท าท ันกับปญหาและผลกระทบจากการพนันออนไลน 
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เพื่อฉายภาพมาตรการกำกับดูแลการโฆษณา ผูวิจัยไดสรุปและนำเสนอมาตรการและกฏระเบียบรายประเทศ  

ท่ีนาสนใจเปนรายประเทศ  

6.1 มาตรการและกฎระเบียบรายประเทศ 

6.1.1 สหราชอาณาจักร 

ประเทศในเครือสหราชอาณาจักรมีกฎหมายเกี่ยวกับโฆษณาการพนันออนไลนที่หามพุงเปาไปที่เยาวชน 

โดยในกรณีที่บริษัทในเครือของผูใหบริการไดกระทำความผิดภายในพื้นที่สหราชอาณาจักร บริษัทแมตองรวม

ร ับผ ิดชอบต อการกระทำของบร ิษ ัทในเคร ือของตนเองด วย ท ั ้ งน ี ้ ในส วนของการโฆษณาได ม ีการ

อนุญาตใหโฆษณาการพนันกีฬาในการแขงขันกีฬาไดทุกชั่วโมงในรูปแบบใดก็ได โดยมีเงื่อนไขวาตองไมใช การ

โฆษณาหรือการแขงขันท่ีมีเปาหมายเจาะจงไปท่ีเยาวชน หรือนักกีฬาที่แขงขันตองไมใชเยาวชน นอกจากนี้ 

มีการยอมรับการพนันออนไลนท่ีควบคุมโดยคาสิโนนอกชายฝงอยางถูกกฎหมาย  

ตามพระราชบัญญัติการพนันอนุญาตใหมีการโฆษณาทางโทรทัศนสำหรับการพนันกีฬาคาสิโน ออนไลน 

และโปกเกอรออนไลน โดยมีขอบังคับเก่ียวกับโฆษณาการพนัน คืออนุญาตใหนำเสนอได ภายหลังจากเวลา 21.00 

น. แตมีขอยกเวนในกรณีท่ีการแขงขันเกิดข้ึนกอน 21.00 น. จะอนุญาต ใหโฆษณาการพนันสามารถนำเสนอได ใน 

ชวงระหวางการแขงขันกีฬา แตเนื้อหาของการโฆษณา จะตองไมเชิญชวนใหสมัคร หรือกลาวถึงการพนันชนิด อ่ืนๆ 

ที่ไมเกี่ยวของกับการแขงกีฬา ณ ขณะนั้น ซึ่งขอกฏหมายสวนใหญที่เกี่ยวของกับการสื่อสารเชิงพาณิชยสำหรับ 

การพนัน โดยมุงเนนไปที่องค ประกอบภายนอกของการสื่อสาร เชน ขอความแสดงความตระหนักรูถึงเรื่องการ 

พนัน สายดวน การพนัน วิธีการกีดกันตนเองออกจากการพนัน การกีดกันขอมูลที่หลอกลวงหรือทำใหเขาใจผิด 

อายุของผูเขารวมโฆษณา และอ่ืนๆ  

ในสหราชอาณาจักรกำหนดให หนวยงานที่มีหนาที่กำกับดูแลการพนันออนไลนคือ CMA ซึ่งอำนาจชอง 

CMA ไดระบุไวตามขอบังคับ Enterprise Act 2002 (“EA02”) วา สามารถเริ ่มการสอบสวนภาคสวน 

และกำหนดใหมี การดำเนินการจากบริษัทท่ีดำเนินกิจการในภาคสวนนั้นแทนการดำเนินการบังคับใชเพ่ิมเติม ท้ังนี้ 

CMA มีการกำหนดใหผูใหบริการ 

- ผูใหบริการการพนันปรับปรุงการนำเสนอโปรโมชัน่ 
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- ชี้แจงขอมูลเงินฝากใหชัดเจนมากข้ึนวาเง่ือนไขใดท่ีเงินฝากจะถูกจำกัดและเง่ือนไขใดท่ีสามารถถอน 

เงินฝากอยางไมจำกัด 

- อนุญาตสามารถถอนเงินของตนเองได โดยผูเลนไมจำเปนตองเลนหลายครั้ง และบริษัทรับพนันตอง 

ไมใหผูเลนมีสวนรวมในการประชาสัมพันธเพ่ือรับรางวัล 

- หากผูใดฝาฝนอาจมีโทษถึงใหยกเลิกใบอนุญาตประกอบการ 

เครื่องมืออ่ืนๆ ท่ีใขเพ่ือปกปองผูบริโภค:  

GAMSTOP ใชวิธีการใหนักพนันท่ีอยูในสหราชอาณาจักรท่ีมีความตองการลดหรือหยุดพฤติกรรมเลนการ

พนัน เทานั้น โดยผูใชงานจะทำการลงทะเบียนบนเว็บไซต และระบุระยะเวลาท่ีตองการใชบริการซ่ึงอาจจะสั้นหรือ 

ยาวตามความตองการของของผูบริโภค หลังจากนั้นทาง GAMSTOP ก็จะดำเนินการสงขอมูลท่ีเก่ียวของกับ การ

พนันและบริการอ่ืนๆท่ีเก่ียวของ ผลการตอบรับจากผูบริโภคพบวา  

o 80%ของผูใชบริการ GAMSTOP รายงานวาโครงการมีประสิทธิภาพในหลากหลายมาตรการ  

o 84% ของผูบริโภครายงานวาพวกเขารูสึกปลอดภัยจากอันตรายท่ีเก่ียวของกับการพนัน  

o 82%ของผูบริโภค GAMSTOP ชวยลดหรือหยุดการพนัน หลังจากลงทะเบียน GAMSTOP 

และชวยใหผูบริโภคตัดสินใจเลือกไดอยางปลอดภัยยิ่งข้ึนเก่ียวกับการพนันออนไลน (Cowen & Blond, 

2018; Clifford, Theobald, & Arora, 2021) 

การกำกับดูแลการโฆษณาการพนันออนไลน 

 Gambling Commission ซ่ึงเปนผูใหใบอนุญาตแกธุรกิจพนันและบุคลากรท่ีเก่ียวของ เปนผูกำกับ

กิจกรรมการพนันผานการกำหนดกฎกติกาตางๆ เพ่ือใหกิจกรรมการพนันมีความปลอดภัย ตามเปาประสงคใน 3 

ดาน ไดแก  

 1) ปองกันอันตรายการพนันตอเด็กและกลุมเปราะบาง  

 2) ปองกันไมใหเปนพ้ืนท่ีเสี่ยงตออาชญากรรม และ  

 3) สงเสริมการพนันท่ีเปนธรรมและโปรงใส 
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 ตามบทบัญญัติของ Gambling Act 2005 มีการอนุญาตใหมีการโฆษณาโดยธุรกิจพนันถูกกฎหมาย 

โดยบทบาทของการกำกับดูแลรูปแบบการโฆษณาเปนหนาท่ีรวมของ Secretary of State, Ofcom, Advertising 

Standards Authority (ASA) และ Gambling Commission ซ่ึงจะพิจารณาสื่อโดยยึดหลักการวา จะตองดำเนิน

อยางมีความรับผิดชอบและไมหาประโยชนจากบุคคลอายุต่ำกวา 18 หรือกลุมเสี่ยงตออันตรายของพนัน ซ่ึงผูมี

ใบอนุญาตอาจใชประโยชนเทคโนโลยีในการเลือกกลุมเปาหมายโฆษณา และหลีกเลี่ยงไมใหกลุมเปราะบางกลุม

ดังกลาวรับสื่อโฆษณาการพนัน   

 แนวทางการกำกับดูแลโฆษณาพนัน ที่อาจตองพิจารณาบริบทที่กวางขึ้น รวมถึงผลกระทบตอคนรอบ

ขางผูเลนพนัน ซึ่งหลักฐานทางวิชาการชี้วามีความสัมพันธกับพฤติกรรมการพนันที่ชัดเจนมากกวาอิทธิพลจากสื่อ

โฆษณาโดยตรง  นอกจากนี้ ธุรกิจพนันควรตองกำกับดูแลบริษัทในเครือหรือบริษัทรับจางทำการโฆษณา ซ่ึงคาดวา

มีจำนวนมากและอาจสูงถึงพันกวาบริษัท อยางรัดกุมมากยิ่งข้ึน เพ่ือหลีกเลี่ยงการยิงสื่อโฆษณาไปยังเว็บไซตผิดกด

หมาย (Pirate Publishers) โดยเปนการสงเสริมเว็บไซตเถ่ือนเหลานี้ใหมีรายไดจากการข้ึนสื่อโฆษณาตางๆ และขัด

ตอวัตถุประสงคใบอนุญาตธุรกิจพนัน (licensing objectives) โดยปรากฎการณดังกลาวอาจเกิดขึ้นจากการ

กำหนด Algorithm ในการยิงโฆษณา ซึ่งไมสามารถแยกแยะระหวางเว็บถายทอดการแขงขันกีฬาที่ถูกหรือผิด

กฏหมาย ซึ่งที่ผานมาโฆษณาพนันถือเปนอุตสาหกรรมหลักที่มีโฆษณาปรากฎบนเว็บไซตผิดกฎหมายเหลานี้ ซึ่งท่ี

ผานมา Gambling Commission ไดทำงานรวมกับ CIty of London Police's Intellectual Property Crime 

Unit (PIPCU) และ บริษัท White Bullet ซึ่งเปนบริษัทที่เชี่ยวชาญดาน IP Protection และ Cyber security มี

ผลทำใหโฆษณาบนเว็บไซตผิดกฎหมาย ลดลงจนเหลือเพียง 2% ของจำนวนครั ้งของการโฆษณาท้ังหมด 

(Impression) บนเวปไซตกลุมดังกลาว  

 อีกกรณีตัวอยางท่ีเกิดข้ึนในชวงเดือนพฤษภาคม 2020 คือ บริษัท FSB Technology Limited ซ่ึงโดน

ปรับ 6 แสนปอนดสเตอรลิงค เพราะขาดการกำกับบริษัทที่จางมาดำเนินการโฆษณาลูกคาออนไลน เปนผลใหมี

การฝาฝนเงื่อนไขการโฆษณา การฟอกเงิน และขาดความรับผิดชอบตอสังคม โดยในชวงระหวางเดือน 2017- 

สิงหาคม 2019 ท่ีมีการตรวจสอบกิจการบริษัท พบความบกพรองในการปฏิบัติตอและตรวจสอบการใชเงินลูกคาท่ี

แสดงอาการมีปญหาพนัน โดยลูกคาทานหนึ่งสูญเสียเงินราว 2.82 แสนปอนดสเตอรลิงค ในชวง 18 เดือน, มีการ

สงโฆษณาทางอีเมลมากถึง 2,324 คนท่ีไดขอ self-exclude, ผูบริหารองคกรเขาไมถึงขอมูลเพ่ือกำกับดูแล และยัง

ขาดการอบรมดานการฟอกเงิน รวมทั้งมีโฆษณาที่มีการตูนที่ไมเหมาะสมไปปรากฏบนเว็บไซตที่คนในประเทศ

เขาถึงได และมีลิ้งคเชื่อมไปยังเว็บผิดกฎหมาย  
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 การโฆษณายังพบในรูปของของการเขามาสนับสนุนทุน (Sponsor) ในการแขงขันกีฬาตางๆ เชน 

พรีเมียรลีกอังกฤษ โดยสวนมากเปนบริษัทท่ีมีธุรกิจพนันในตางชาติมากกวาการใหบริการในสหราชอาณาจักร และ

ตองการใชประโยชนสื่อนี้ที่มีฐานผูชมทั่วโลกในการประชาสัมพันธธุรกิจของตน ทั้งนี้ ในบริบทดังกลาวอาจทำให

การกำกับดูแลผูถือใบอนุญาตพนันทำไดยาก และผูถือใบอนุญาตจะตองระมัดระวังและดำเนินการตรวจสอบบริษัท

รวมดำเนินงาน เพ่ือใหม่ันใจวาดำเนินการตามวัตถุประสงคใบอนุญาตอยางเครงครัด  

สื่อโฆษณาสามารถสรางแรงจูงใจการเลนพนันได โดยเฉพาะการใหวางพนันฟรีเม่ือมีการเปดบัญชี เปน

ผลทำใหมีเสี่ยงตอการเลนพนันมากขึ้น นานขึ้น และเสี่ยงตอเปนปญหามากยิ่งขึ้น นอกจากนี้ การโฆษณาพบเห็น

เปนจำนวนมาก (73% ของผูตอบแบบสำรวจตอบวาเห็นสื่อโฆษณาการพนันบอยครั้งหรือทุกครั้งที่อยูออนไลน) 

และหลีกเลี่ยงไดยาก (85% ของผูตอบแบบสำรวจรูสึกวา ไมสามารถหลีกเลี่ยงการไมเห็นสื่อโฆษณาประเภทนี้ได) 

ท้ังนี้ ผูปวยทางสุขภาพจิตโดยเฉพาะกลุมท่ีมีอาการหุนหันพลันแลน จะเปนกลุมเสี่ยงสำคัญเพราะมีขอจำกัดในการ

ควบคุมพฤติกรรม อีกท้ังข้ันตอนจากหนาโฆษณาไปยังหนาท่ีเริ่มเลนพนันเกิดข้ึนไดอยางรวดเร็ว 

มาตรการสำคัญที่มีการเสนอแนะเกี่ยวของกับการโฆษณาและการพนันออนไลน จำแนกตามผูมีสวน

เก่ียวของ เชน  

o ผูใหบริการการพนัน ควรมีการกำหนดเพดานเวลา/วงเงินฝาก/วงเงินเดิมพัน โดยผูเลนที่ใชเวลา 

และวงเงินถึงเพดาน ควรไดรับขอมูลเกี่ยวกับบริการ/คำปรึกษาตอปญหาการพนัน นอกจากนี้ 

ควรนำขอมูลพฤติกรรมการเลนพนันมาใชประโยชนเพื่อการติดตาม และออกแบบมาตรการเชิง

รุกเพื่อชวยเหลือ แจงเตือน หรือระงับบัญชีระงับ สำหรับการโฆษณาออนไลนในระหวางที่ยังมี

การแพรระบาดโควิด-19 ควรงดทั ้งหมดจนกวาจะยกเลิกมาตรการเวนระยะหาง (Social 

Distance) อยางไรก็ดี 88% ของผูตอบแบบสอบถามเห็นดวยกับการหามโฆษณาการพนัน

ออนไลนเปนการถาวร  

o แพลตฟอรมโฆษณาออนไลน เชน Google Facebook ควรทำใหฟงกชั่น self-exclude หนา

เว็บท่ีมีการข้ึนโฆษณา เขาถึงงายและสะดวกมากยิ่งข้ึน  

o ผูใหบริการอินเตอรเน็ต ควรมีเครื่องมือเพ่ือกรองเว็บไซตพนันใหกับลูกคา  

o ธนาคาร ควรพิจารณามาตรการเชิงรุกเพื่อปองกันผูเลนพนันที่มีพฤติกรรมที่เสี ่ยงหรืออาจมี

ปญหาการพนัน 
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6.1.2 กลุมสหภาพ EU  

แยกตามแตละประเทศจะมีการออกใบอนุญาตใหกับการพนันออนไลนในแตละประเภท โดยแตละ 

ประเทศจะมีการควบคุมปริมาณใบอนุญาต และจำกัดประเภทของการพนันออนไลนที ่แตกตางกันออกไป 

ซึ่งจะเห็นไดวา ลอตเตอรี่เปนการพนันประเภทที่รัฐบาลมักจะเปนผูควบคุม หรือผูกขาดโดยคนเพียงกลุม เดียวท่ี

ไดรับมอบหมายจากรัฐเทานั้น ทั้งนี้ กลุม EU ไดกำหนดแนวปฏิบัติสำหรับขอตกลงระหวาง ประเทศทั้งหมด 9 

ประการ ดังนี้  

1. มีการฝกอบรมพนักงาน โดยอาจมีการแลกเปลี่ยนขอมูล และอาจพิจารณาโอกาสในการฝกอบรมขาม 

พรมแดน 

2.  ใบอนุญาตที่มีมาตรฐานที่ดี ซึ ่งจะเปนประโยชนทั้งตอหนวยงานกำกับดูแล และผูประกอบการ โดย 

หากอยูบนมาตรวัดเดียวอาจจะหลีกเลี่ยงการทำซ้ำข้ันตอนท่ีใชเวลานานและบางครั้งยุงยากได 

3. การรับรองดานเทคนิคของผูประกอบการผานบริษัทภายนอกที่ไดรับมอบหมาย เพื่อใหมีความนาเชื่อ 

ถือมากขึ้น และรับประกันความสมบูรณของการทดสอบและการรับรอง ในบริษัทที่เปนที่ยอมรับของ 

EU/EEA 

4. การรายงานเปนภาระผูกพันของผูประกอบการ ซึ ่งหากมีการเปลี ่ยนแปลงที ่ตองใหความสนใจเปน 

พิเศษหนวยงานกำกับดูแลอาจแบงปนขอมูลดังกลาวกับหนวยงานกำกับดูแลอื่นๆ ในประเทศสมาชิก 

ท่ีผูดำเนินการอยูดวย 

5.  หนวยงานกำกับดูแลอาจตกลงที่จะแบงปนขอมูล เมื่อมีเหตุการณที่กระตุนใหเกิดการตรวจสอบของ 

ผูัดำเนินการ 

6.  มีการแบงปนกฎและขอจำกัดในการโฆษณา รวมถึงปฏิกิริยาและแนวโนมของตลาด 

7.  หนวยงานกำกับดูแลอาจใหความรวมมือผานการแชรไวทลิสตและแบล็คลิสต หมายถึงเว็บไซต 

ออนไลนท่ีอนุญาตและตองหาม 

8.  การกีดกันตนเองโดยสมัครใจเปนกลไกการปองกันผู เล นที ่สำคัญเพื ่อปองกันปญหาการพนัน 

หรือการเพิ่มปญหาหรือการติดการพนัน ดังนั้นการเผยแพรขอมูลดังกลาวจะขึ ้นอยูกับการปกปอง 

ขอมูลท่ีใชบังคับท่ัว EU/EEA  

9.  ระบบการจัดการขอรองเรียนของผูเลน หนวยงานกำกับดูแลอาจแบงปนขอมูล และแนวทางปฏิบัติ 

เกี ่ยวกับระบบและขั้นตอนการจัดการขอรองเรียน เนื่องจากหัวขอของการรองเรียน บงบอกถึงแนว 

โนมใหม หรือท่ีกำลังพัฒนาในอันตรายท่ีผูเลนตองเผชิญ 
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นอกจากนั้นภายใตกลุมสหภาพยุโรป ประเทศสมาชิกสวนใหญไดกำหนดกฎ ระเบียบขอบังคับและ

กฎหมายตาง ๆ เพ่ือกำกับดูแลการพนันออนไลนและการโฆษณาเพ่ือไมใหกระทำการในลักษณะท่ีเปนอันตรายตอ

ผูเลนหรือชวยลดปญหาจากการพนัน ตัวอยางของมาตรการท่ีใช ไดแก 

1. มาตรการบล็อกเว็บไซต ไดแกการบล็อกการเขาถึงเว็บไซตท่ีไมไดรับอนุญาตหรือท่ีเปนอันตรายตอผูบริโภค 

2. มาตรการกำกับการโฆษณา มีสมาชิก EU/EEA โดยมีสมาชิก 67 % ใชกฏระเบียบการโฆษณาของรัฐท่ัวไป

ในการกำกับดูแล มีเพียง 25 % ของชาติสมาชิกขอทบทวนการโฆษณากอนถึงจะอนุญาตใหเผยแพรได 

สำหรับการศึกษาทางโทรทัศนและวิทยุสวนใหญตองถูกตรวจสอบกอนเผยแพร 

3. มาตรการทางออมในการบล็อกการชำระเงินไดแก บล็อกการวางเงินเดิมพัน บล็อกการจายเงินรางวัลและ

ตรวจสอบชองทางชำระเงินและขอใหตัวกลางการชำระเงินหยุดทำธุรกรรม 

4. มาตรการการลงโทษในกรณีที่มีการละเมิด มีสมาชิกจำนวน 80% มีทั้งโทษทางการปกครองและอาชญา 

สวนอีก 8 % มีโทษทางอาชญาอยางเดียว สวนอีก 12 % มีเพียงโทษทางการปกครองที่บังคับใชกับการ

พนันออนไลน 

5. มาตรการดานออกใบอนุญาต สำหรับผุใหบริการซอรฟแวรการพนัน จะตองไดรับการตรวจสอบถึงความ

น าเช ื ่อถ ือและความเท ี ่ยงตรงก อนถ ึงจะม ีส ิทธ ิ ์ถ ูกพ ิจารณาออกใบอน ุญาตให   (European 

Commission,2019) 

6.1.3 ประเทศสเปน 

o ขอบังคับเกี ่ยวกับโฆษณาการพนัน คืออนุญาตใหนำเสนอไดภายหลังจากเวลา 22.00 น. แตมีขอ 

ยกเวนในกรณีที ่การแขงขันเกิดขึ ้นกอน 22.00 น. จะอนุญาตใหโฆษณาการพนันสามารถนำเสนอ 

ไดในชวงระหวางการแขงขันกีฬา แตเนื้อหาของการโฆษณจะตองไมเชิญชวนใหสมัคร หรือกลาวถึง 

การพนันชนิดอื่นๆที่ไมเกี ่ยวของกับการแขงกีฬา ณ ขณะนั้น และตองไมกลาวถึงอัตราตอรอง หรือ 

แจ็คพอตใดๆ  

6.1.4 ประเทศสาธารณรัฐเช็ก 

o ผูใดท่ีผลิต สั่งการ หรือจำหนายผลิตภัณท่ีเก่ียวของกับการโฆษณาการพนันท้ังหมด จะถือวาผิด กฏหมาย 

ซ่ึงหมายรวมถึงการพนันท่ีเปนออนไลนในทุกแพลตฟอรม  
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6.1.5 ประเทศเดนมารก 

o หนวยงานกำกับดูแลของเดนมารก ระบุวาผู ประกอบการมีหนาที ่ตองแจงใหหนวยงานกำกับดูแล 

ทราบเกี ่ยว กับตัวตนของบริษัทในเครือของตน ทั ้งนี ้ก ิจกรรมของบริษัทในเครือก็ย ังคงตองอยู 

ภายใตขอบังคับ  

6.1.6 ประเทศนอรเวย 

o ในกรณีที่บริษัทในเครือของผูใหบริการไดกระทำความผิด ภายในพื้นที่ประเทศนอรเวย บริษัทแมตอง 

รับผิดชอบตอการกระทำของบริษัทในเครือของตนเองดวย  

6.1.7 ประเทศออสเตรเลีย 

  ในประเทศออสเตรเลีย แตละรัฐจะมีกฏหมายการพนันเปนของตัวเอง ทำใหแตละรัฐจะดูแลการใหบริการ 

การพนัน ควบคุม บังคับใชกฎหมาย และรับรายไดผานคาธรรมเนียมและภาษีในเขตอำนาจศาลของตน ซึ่งในป 

2551 ศาลสูงของออสเตรเลียมีมติเปนเอกฉันทอนุญาตใหผู อยูอาศัยในออสเตรเลียตะวันตก วางเดิมพันและ 

การแลกเปลี่ยนการเดิมพันออนไลนกับผูใหบริการการพนันไดรับใบอนุญาตซึ่งควบคุมในรัฐแทสเมเนีย โดยมี 

ขอจำกัดที่ไมอนุญาตใหนำเสนอโฆษณาการพนันในชวงเวลา 5.00-20.30 น. เพื่อปกปองการไดรับขอมูลท่ี 

เกี่ยวกับการพนันในเด็กและเยาวชน นอกจากนั้น ยังมีขอกฏหมายที่เกี่ยวของกับการพนัน คือ พระราชบัญญัติ 

Commonwealth Interactive Gambling Act 2001 กำหนดให 

o หามไมใหมีการพนันออนไลนหรือการใหบริการการพนันออนไลน ยกเวนการเดิมพัน การพนันกีฬา 

และลอตเตอรี่แกชาวออสเตรเลีย โดยการใหบริการหมายรวมถึง โฆษณาการพนัน การสงเสริมการ ขาย 

และการคาผานการออกอากาศและบริการออนไลน 

นอกเหนือจากนั้น ยังมีมาตรการของ NCPF โดยพิจารณาเฉพาะสวนออนไลนจะมีรายละเอียดท่ีนาสนใจดังนี้ 

o หามผูใหบริการเดิมพันจัดหาหรือเสนอวงเงินเครดิต ยกเวน เจามือรับแทงมาบางราย  

o ยกเลิกการเชื่อมโยงกันระหวางผูใหบริการเดิมพันกับสินเชื่อเงินดวนตางๆ สำหรับการวางเดิมพัน ออนไลน     

o ลดระยะเวลาการตรวจสอบลูกคาจากเดิม 90 วัน ใหเหลือเพียง 14 วัน สำหรับการเดินพันออนไลน 

ในทุกเขตอำนาจศาล 
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o จำกัดการใหขอมูลเพ่ือจูงใจดานการพนันท้ังหมด ในในเขตอำนาจศาลท่ีเก่ียวของ 

o ตรวจสอบสถานะการเขาถึงบัญชีของลูกคา ในบัญชีที ่ถูกปด หรือยกเลิกบัญชีที ่ใชสำหรับเดิมพัน 

ออนไลนไปแลว 

o จัดทำแผนการยกเลิกขอผูกมัดลวงหนาโดยสมัครใจสำหรับวงเงินฝาก 

o ตรวจสอบวาลูกคายังคงไดรับขอความท่ีเก่ียวของกับการเดิมพันจากผูใหบริการวางเดิมพันหรือไม 

o จัดเตรียมหลักฐานอางอิงท่ีเชื่อมโยงกับการสงขอความการพนัน 

o จัดอบรมเจาหนาท่ีในการใหบริการการพนันออนไลนอยางมีความรับผิดชอบ 

o จัดทำทะเบียนการผูเขารวมกิจกรรมการกีดกันตนเอง เพ่ือใหม่ันใจไดวากลุมคนดังกลาวไดแยกออก 

จากผูใหบริการแลว 

และตามหลักปฏิบัติของ Northern Territory Wagering Commission ระบุวา ควรหามไมใหสงกิจกรรม 

ทางการตลาดใหแกกลุมคนดังนี้ 

o ผูท่ีถูกผูใหบริการการพนันวาเปนผูมีความเสี่ยง 

o ผูท่ีไมเคยเปดบัญชีเดิมพันมากอนในชวง 12 เดือนท่ีผานมา 

o ผูท่ีมีอายุต่ำกวา 25 ป 

o ผูท่ีมียอดเงินในบัญชีนอยกวา 10 $ และไมไดลงชื่อเขาใชบัญชีในชวง 3 เดือนท่ีผานมา 

เครื่องมืออ่ืนๆท่ีใขเพ่ือปกปองผูบริโภค: 

o หนวยงานตางๆมีความพยายามที่จะผลักดัน ไมใหผูใหบริการการพนันชำระเงินผานบัตรเครดิต       E-

Wallets หรือกาารใชบัตรกำนัล ท่ีชวยในการอำนวยความสะดวกในชำระเงิน 

o ผู ใหบริการการพนันควรมีนโยบายในการตรวจสอบคุณสมบัติของลูกคา พรอมติดตามพฤติกรรม 

ของลูกคาเพื่อดูวาหากลูกคามีพฤติกรรมที่เปนอันตรายจากการเลนการพนัน ผูใหบริการจะสามารถ 

แทรกแซงลูกคาใหหยุดเลนการพนันและสงตอไปยังหนวยงานที ่ดูแลรักษาเพื ่อเขาสู กระบวนการ     

รักษาตอไป (Hetherington & Phillips, 2023) 

ในอีกรายงานจากประเทศออสเตรเลีย (Australian Gambling Research Centre (AGRC), 2019) ไดกลาว ถึง

กฎเกณฑการปกปองผูบริโภค 10 ขอไดแก 
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1. หามใหบริการเครดิดไลน ยกเวนผูใหบริการแขงมาและสุนัข greyhound (มีผลใชบังคับตั้งแตวันที่ 17 

กุมภาพันธ 2018)  

2. หามไมใหมีความเชื่อมกันระหวางผูใหบริการเดิมพันออนไลนและสัญญาเงินกูแบบ payday lending 

(เงินกูที่มักจะดอกเบี้ยสูงและระยะเวลาคืนสั้น)  สำหรับการวางเดิมพันออนไลน (มีผลใชบังคับตั้งแตวันท่ี 

17 กุมภาพันธ 2018) 

3. ลดระยะเวลาการยืนยันตัวตนของลูกคาจาก 90 วันเหลือไมเกิน 14 วันสำหรับการเดิมพันออนไลนในทุก

เขตกำกับดูแล (มีผลใชบังคับตั้งแตวันท่ี 26 กุมภาพันธ 2019) 

4. จำกัดโปรโมชั่นและสิ่งท่ีจะสรางแรงจูงใจในการเดิมพันในเขตตางๆท่ีไดกำหนดไว  

5. ใหการรับรองวา ผูเลนสามารถปดและยกเลิกบัญชีการเดิมพันออนไลนไดสะดวกและเขาถึงไดสำหรับผูเลน

ทุกคน (มีผลใชบังคับตั้งแตวันท่ี 26 พฤษภาคม 2019) (ปกติเปดบัญชีงายแตปดยาก)  

6. ใหบริการระบบลงทะเบียนกอนฝากเงินตามตองการ (pre-commitment scheme) ใหผูเลนสามารถ

กำหนดวงเงินฝากเงินไดเองแบบอาจถอนออกได (opt-out) โดยผูใหบริการพนันออนไลน โดยมีการ

ทดลองและทดสอบเพ่ือเสริมความปลอดภัยใหมากข้ึน (มีผลใชบังคับตั้งแตวันท่ี 26 พฤษภาคม 2019) 

7. ใหการรับรองวาลูกคาจะไดรับรายงานกิจกรรมการเลนพนันออนไลนของตนเองจากผูใหบริการพนัน

ออนไลนทุกๆ ราย (มีผลภายใน 6 เดือนนับแตทดสอบในขอกอนหนาเสร็จสมบูรณ) 

8. ใชขอความเก่ียวกับการพนันท่ีเหมาะสมและสอดคลองกับหลักการและหลักธรรมาธิปไตย (ความเปนธรรม

และโปรงใส) 

9. จัดการอบรมพนักงานใหมีความรูและเขาใจเรื่องการใหบริการการพนันออนไลนอยางมีความรับผิด-ชอบ 

(มีผลภายใน 6 เดือนหลังอบรมระดับชาติเสร็จสิ้น) 

10. จัดใหมี National Self-Exclusion Register (NSER) สำหรับการเดิมพันออนไลน เพื่อใหผูที่มีปญหาการ

พนันสามารถยกเลิกการใชบริการจากผูใหบริการเดิมพันออนไลนทั้งหมดไดทันที (มีผลใน 18 เดือน

หลังจากเริ ่มดำเนินการตามกรอบแหงชาติ โดยตองไดรับการรับรองจากกฎหมายและทดสอบกอน) 

(Department of Social Services,2019). 

นอกจากนี้ ยังไดนำเสนอวิธีการและขอกำหนดตาง ๆ เพ่ิมอีก เชน  

1. การพัฒนาและการใชงานระบบและมาตรการ self-exclusion 

2. การพัฒนามาตรการตาง ๆ ในเครื่องมือปองกันความเสี่ยงและลดความเสี่ยงของผูท่ีเลนการพนันออนไลน 

โดยเนนการเก็บขอมูลและพัฒนามาตรการตาง ๆ ที่เชื่อมโยงกับการลดความเสี่ยงและการปองกันการเกิดภัย
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จากการพนันออนไลน ในขณะเดียวกันยังตองมีการปรับปรุงเทคนิคและมาตรการตาง ๆ ใหเหมาะสมตาม

ฐานขอมูลท่ีพัฒนาข้ึนใหม ๆ ในอนาคต 

3. พยายามปรับปรุงและพัฒนาระดับความเปดกวางและการสื่อสารระหวางผูกำกับดูแลและผูใหบริการ

โดยเฉพาะเวลาออกมาตรการใหม ๆ หรือปรับปรุงกฎหรือมาตรการเดิมเพ่ือไมใหมีปญหาในเชิงปฏิบัติ 

6.1.8 ประเทศสหรัฐอเมริกา 

 ในประเทศสหรัฐอเมริกา (งานวิจัยในป 2017) อนุญาตใหรัฐเพียง 4 รัฐ ประกอบดวย รัฐเนวาดา 

รัฐเดลาแวร รัฐมอนทานา และรัฐโอเรกอน ที ่มีอำนาจในการดำเนินการที ่เกี ่ยวของกับการพนันออนไลน 

ถึงแมวาบางรัฐใน สหรัฐอเมริกามีความพยายามที่จะดำเนินการขออนุญาตเปนผูใหบริการการพนันแตไมเปนผล 

เนื่องจากรัฐบาล กลางมองวาควรมีการควบคุมปริมาณผูใหบริการการพนันเพื่อลดปญหาการขยายของการพนัน 

โดยที่รัฐยอม แลกกับรายไดที่รัฐควรจะไดจากการจัดเก็บภาษีการพนันที่ถูกกฏหมาย ทั้งนี้รัฐบาลสหรัฐมีกฎ

ขอบังคับท่ีเก่ียว ของกับการพนันออนไลน ดังนี้  

กฏหมาย Wire ป 1961 

o ถูกนำไปใชดำเนินคดีกับผูใหบริการท่ีอยูนอกประเทศแตรับเดิมพันกับคนในสหรัฐอเมริกาทางโทรศัพท 

และอินเทอรเน็ต 

พระราชบัญญัติการบังคับใชการพนันกีฬาทางอินเทอรเน็ตท่ีผิดกฎหมาย (UIGEA) 

o เปนกฏหมายที่บังคับเฉพาะผูที ่อาศัยอยูในสหรัฐอเมริกาและใชกับผูใหบริการทางการเงิน เชน บริษัท 

บัตรเครดิต โดยไมใหมีการทำธุรกรรมทางการเงินระหวางเจามือรับแทงและนักพนัน โดยขอบังคับดัง 

กลาวไมรวมถึง กีฬาแฟนตาซี กีฬาใน 4 รัฐ (ยกเวน การพนันกีฬาแบบพารเลยในเดลาแวร และการ 

พนันกีฬาที ่ถูกกฎหมายในเนวาดา) และการแขงมา ซึ่งขอกำหนดดังกลาว ไดใชดำเนินคดีกับเจามือ 

ออนไลนในตางประเทศไดสำเร็จ 

พระราชบัญญัติคุมครองกีฬามืออาชีพและมือสมัครเลน (PASPA) ในป1992 

o ที่อนุญาตใหการพนันกีฬาถูกกฏหมายเฉพาะ 4 รัฐ (เนวาดา เดลาแวร มอนทานา และโอเรกอน) แต 

ตอมาในป 2009 รัฐเดลาแวรไดออกกฎหมายที่จะทำใหการเดิมพันในการแขงขันกีฬาแตละรายการ 

นั้นถูกตองตามกฎหมาย (Humphreys, 2017) 
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6.2 ขอสรุป 

กลาวโดยสรุปการทบทวนนโยบายจากภาครัฐที่เกี่ยวของกับการพนันออนไลนนั้นไดแสดงใหเห็นถึงความ

พยายาม และมาตรการในการกำกับดูแลและควบคุมอุตสาหกรรมการพนันท่ีแตกตางกันในแตละประเทศ โดยสวน

ใหญใหความสำคัญกับปญหาและผลกระทบที่มีตอเด็ก เยาวชนและกลุมเปราะบาง ขณะท่ีในบางประเทศก็ให

ความสำคัญกับการจัดเก็บรายไดเขารัฐดวย  โดยการกำกับดูแลการพนันออนไลนมักจะมีปญหาและชองโหว

คอนขางมาก เนื่องจากผูประกอบการสามารถหลีกเลี่ยงกฎเกณฑตางๆ ดวยการจดทะเบียนบริษัท หรือตั้งServer 

นอกเขตอำนาจของหนวยงานกำกับดูแลได ทวาก็มีความพยายามของบางประเทศในการควบคุมการจายเงิน เชน 

ประเทศนอรเวย หามธนาคารในนอรเวยทำธุรกรรมการเงินแกธุรกิจการพนันออนไลนที่ตั ้งอยูในตางประเทศ

เด็ดขาด  จึงหวังวาแนวทางและนโยบายเหลานี้แมจะรวบรวมและตีพิมพมานานแลว ก็จะยังคงเปนประโยชนใน

การประยุกตและปรับใชในบริบทของประเทศไทยตอไป 

6.3 ขอเสนอแนะ 

จากการศึกษางานวิจัยในหัวขอตางๆพบวา มีขอเสนอท่ีนาสนใจดังนี้  

1. ควรจะมีวิธีการที่จะโนมนาวใจเพื ่อตอตานการสรางทัศนคติเชิงบวกตอการพนันกีฬา ที่อาจนำไปสู 

การเลนการพนันที ่มากเกินไปในหมู นักพนันออนไลน โดยสื ่อที ่ใชควรเลียนแบบสื ่อที ่ประสบความ 

สำเร็จในกลุมผูใหบริการการพนัน และควรเลียนแบบเทคนิคขอความที่ใชในการถายทอดเพื่อโตตอบ 

ซึ่งรวมถึงการใชสี กราฟก และพรีเซนเตอรที่ใชนักกีฬาหรือดาราคนดังตางๆ โดยขอความเหลานี้ควร 

มีลักษณะตอบโตคำเชิญชวนใหไปเขารวมเดิมพัน (Hing, Russell, Lamont, & Vitartas, 2017) 

2. ผูใหบริการการพนันและหนวยงานกำกับดูแลควรตระหนักถึงลักษณะของขอความเหลานี้ แมวาจะ 

ไมหามใหมีการโฆษณาการพนันออนไลน แตควรที่จะพิจารณาวามีผลกระทบในทางลบตอบคุคลมาก ข้ึน 

ซึ่งบุคคลทั่วไปมองวาไดรับอิทธิพลจากโฆษณาการพนันออนไลนพรอมโบนัส (Guerrero-Solé, Lopez-

Gonzalez, & Hibai Griffiths, 2017) 

3. ผูกำหนดนโยบายควรใหความสนใจเปนพิเศษกับโฆษณา.net ควรอยูภายใตขอบังคับเดียวกันกับท่ี 

อธิบายไวสำหรับการโฆษณาเพ่ือการพนัน นอกจากนี้ โฆษณา.net ควรถูกหามไมใหเชื่อมตอกับลิงก ท่ีเปน

เว็บไซตการพนันดวยเงินจริงโดยตรงดวย (Kim, Lee, & Jung, 2013) 
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4. ปญหาการพนันถูกมองวาเปนโรคทางการแพทยในสหรัฐอเมริกาเปนสวนใหญ แตมันถูกมองวาเปน 

ปญหาสาธารณสุขในออสเตรเลีย จึงมีนักวิจัยแนะนำใหใชแนวทางดานสาธารณสุขที่หลากหลายเพ่ือ 

จัดการกับการขยายตัวของการพนัน นอกจากนั้นแลวยังมองวาเกิดผลประโยชนทับซอนขึ้นจากการ 

ควบคุมการพนัน จึงควรมีแนวคิดเรื ่อง ความรับผิดชอบตอสาธารณะ เพื ่อใชเปนแนวทางในการ 

ควบคุมการพนัน (Buchanan & Shen, 2021) 

5. การที่นักพนันและผู ใหบริการอยู ตางพื้นที่กัน สงผลใหเกิดความยุงยากในการบังคับใชกฏระเบียบ 

จึงควรเลือกใชกฏการปกปองผู บริโภคมากกวากฏอื ่นๆ และในการลงโทษไมควรหมายรวมถึงผู ให 

บริการการพนันเพียงฝายเดียวที ่ถูกลงโทษ ควรรวมไปถึงผู ใหบริการโซเชียลมีเดียดวย (James & 

Bradley, 2021) 

6. วิวัฒนาการในการจัดหาหลักฐานมีมากขึ ้น ดังนั ้นผู ที ่มีหนาที ่ในการกำกับดูแลเกี ่ยวกับการพนันมี

ความจำเปนตองเขามาแทรกแซงและกำหนดแนวทางเพ่ือควบคุมผูใหบริการการพนันออนไลน (James & 

Bradley, 2021) 

7. ในการออกกฏหรือขอบังคับตางๆที่ใชในการควบคุมการพนันออนไลน จากการศึกษา พบวา เพศหญิง 

จะมีแนวโนมที่จะเห็นดวยกับการจำกัดการพนัน แตตองอยูในเงื ่อนไขการควบคุมที่ไมมากจนเกินไป 

ซึ่งถาหากทำการควบคุมมากจนเกินไปจะสงผลใหทุกกลุมที่เกี่ยวของพยายามที่จะปฏิเสธหรือหาชอง 

ทางเพ่ือหลีกเลี่ยงและไมปฏิบัติตาม (Guerrero-Solé, Lopez-Gonzalez, & Hibai Griffiths, 2017) 

6.4 แนวโนมของนโยบายเกี่ยวกับการพนันออนไลนในอนาคต 

นโยบายท่ีเก่ียวกับการพนันออนไลนของแตละประเทศมีความแตกตางกันท้ังนี้ข้ึนอยูกับหลายปจจัย เชน 

ปจจัยดานความแตกตางกันดานกฎหมาย ความสามารถในการดานการบังคับใชกฎหมาย วัฒนธรรม ทัศนคติและ

ความเชื่อของสังคม ประวัติศาสตร เศรษฐกิจ ความกาวหนาดานเทคโนโลยี เปนตน แตมีแนวโนมรวมท่ัวไปท่ี

ปรากฏออกมาในหลาย ๆ ปท่ีผานไดแก 

1. การทำใหถูกกฎหมายและเขาไปกำกับ หลายๆ ประเทศมุงไปท่ีทำใหการพนันออนไลนและเขาไป

กำกับการพนันออนไลน แนวโนมนี้ถูกขับเคลื่อนดวยแรงปรารถนาท่ีจะนำอุตสาหกรรมนี้ออกจากเงาหรือมุมมืด 

เพ่ือปกปองผูเลนหรือแมกระท่ังตองการแสวงหารายไดในรูปภาษีหรือไมใชภาษีจากธุรกิจนี้ 
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2. การควบคุมท่ีเขมงวด ถึงแมวา หลายๆ ประเทศมีแนวโนมท่ีจะทำใหการพนันออนไลนถูกกฎหมาย แต

ก็มีการบังคับใชกฎท่ีเขมงวดและครอบคลุมยิ่งข้ึนเชนกัน ตัวอยางมาตรการควบคุมดังกลาวไดแก มาตรการพิสูจน

อายุผูเลนเพ่ือปองกันกลุมเปราะบางในการเขาสูวงจรการพนัน มาตรการการพนันท่ีมีความรับผิดชอบ หรือ

แมกระท่ังการควบคุมหรือปองกันการฟอกเงิน เปนตน 

3. การปกปองผูเลน มีแนวโนมของการมาตรการท่ีเนนปองกันผูเลนนี้เพ่ิมข้ึนในหลายประเทศ ท้ังนี้เพ่ือ

ปองกันผูเลนจากอันตรายจากการพนันออนไลน ท้ังข้ันตอนพิสูจนหรือตรวจสอบอายุท่ีเขมขนและเขมงวด 

มาตรการระบุและชวยเหลือผูเสพติดการพนัน เปนตน 

4. การจัดเก็บภาษี มีแนวโนมท่ีรัฐบาลหลายๆ ประเทศกำหนดนโยบายดานภาษีเก่ียวกับการพนัน

ออนไลนเพ่ือเปนแหลงรายไดของประเทศ 

5. นโยบายท่ีเกี่ยวกับการพนันใน E-sports แนวโนมความนิยมในกีฬา E-sports ท่ีเพ่ิมสูงข้ึน ทำให

รัฐบาลหลาย ๆ ประเทศตองมีนโยบายหรือปรับปรุงนโยบายรวมท้ังมาตรการตางๆ ท่ีมีอยูเพ่ือใหครอบคลุมถึง

แนวโนมการพนันในกีฬาชนิดนี้ท่ีเพ่ิมข้ึนเชนกัน 

6. นโยบายการควบคุมการโฆษณาและการทำการตลาดเกี่ยวกับการพนันออนไลน  หลายๆ ประเทศมี

แนวโนมท่ีนำเสนอกฎการควบคุมการโฆษณาและการตลาดเก่ียวกับการพนันออนไลนท่ีเขมงวดมากข้ึน ท้ังนี้เพ่ือ

ปกปองผูเลนกลุมเสี่ยงหรือเปราะบาง เชน เยาวชน 

7. นโยบายเกี่ยวกับการออกใบอนุญาตใหบริการการพนันทองถิ่นและระหวางประเทศ ในหลายๆ กรณี

ท่ีผูใหบริการการพนันออนไลนตั้งเซิฟเวอรใหบริการในประเทศหนึ่งแตผูเลนอยูในอีกประเทศหนึ่ง กรณีภายใตภูมิ

ทัศนท่ีซับซอนดังกลาว มีแนวโนมท่ีจะมีความรวมมือกันระหวางประเทศตางๆ ในการออกใบอนุญาตหรือขอ

ใบอนุญาตระหวางประเทศหรือใบอนุญาตทองถ่ินกำกับมากข้ึน ท้ังนี้ หากผูใหบริการไมใหความรวมมืออาจจะถูก

ปดก้ันการเขาถึงหรือแมกระท่ังเสี่ยงถูกใชมาตรการลงโทษดานอ่ืน ๆ เชน หามหนวยงานใหบริการดานการเงิน

เก่ียวของกับผูใหบริการดังกลาวเปนตน 
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บทท่ี 7 

ประเมินสถานการณปญหาการพนันของประเทศไทย จากขอมูลการสำรวจโดย

ศูนยศึกษาปญหาการพนันดวยเทคนิค Machine Learning 

งานวิจัยสวนนี้ เปนการนำชุดขอมูลการสำรวจการพนันทั่วประเทศไทย ปพ.ศ.2560 (2017) ปพ.ศ.2562 

(2019) และ ปพ.ศ.2564 (2021) มาใชในการศึกษาวิเคราะหโดยใช Machine Learning เริ่มตนจากการเลือกใช

วิธีการทางการทำเหมืองขอมูลหรือ data mining มาเพื่อหาขอมูลที่เปนประโยชนหรือ insight จากขอมูล

แบบสอบถามภายใตโครงการ การศึกษาสถานการณพฤติกรรมและผลกระทบจากการพนันในประเทศไทย ซึ่งได

คัดเลือกประเด็นท่ีนาสนใจออกมาจากการศึกษาคำถามในการวิจัย 5 หัวขอหลัก ไดแก 

(1) อะไร คือ ปจจัยท่ีทำใหกลุมตัวอยางเลนการพนัน  

(2) อะไร คือ ปจจัยท่ีทำใหผูเลนบางคนติดพนัน  

(3) อะไร คือ ปจจัยท่ีทำใหผูเลนไดรับผลกระทบจากการพนัน  

(4) รูปแบบการใชเงินเลนการพนันสามารถจัดเปนกลุมไดอยางไรบาง 

(5) ปจจัยใดบาง (ท้ังพฤติกรรมและผลกระทบ) ท่ีมีความสัมพันธกัน 

เงื่อนไขของชุดขอมูล พบวา ชุดขอมูลสำรวจ ปพ.ศ.2562 นั้น จะมีขอมูลครบทุกจังหวัด และสามารถใช

เปนตัวแทนขอมูลสถิติระดับจังหวัดได ขณะท่ีชุดขอมูลสำรวจ ปพ.ศ.2560 และ ปพ.ศ.2564 นั้น ซ่ึงมีจำนวนขอมูล

ท่ีนอยกวา และครอบคลุมนอยกวานั้น ไดรับการออกแบบการสุมตัวอยางใหเปนขอมูลตัวแทนระดับภาคเทานั้น ซ่ึง

เปนขอจำกัดสำคัญของการใชขอมูลท้ังสามชุดนี้ 

สำหรับ 3 ประเด็นแรกนั้น กอนการประเมินผลนั้น จะทำการคนหาปจจัยท่ีมีอิทธิพลสูงสุดตอแบบจำลอง

นั ้นๆ ด วยว ิธ ี  Feature Importance จากนั ้น จ ึงทำการประเม ินผลผลลัพธของแบบจำลอง โดยจะ 

แบงการอธิบายผลออกเปน 3 สวน ในแตละชุดขอมูลการพนัน ปพ.ศ.2560 ปพ.ศ.2562 และปพ.ศ.2564 

ประกอบดวย 

(1) ประสิทธิภาพของ Machine Learning Model  

(2) ขอสรุปท่ีได 

(3) การวิเคราะหและแปลผลจาก Machine Learning Model 
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โดยภาพรวมของแบบจำลองทั้ง 3 ปจจัยที่กลาวไวขางตนนั้น ในแตละแบบจำลองจะทำการศึกษาจำแนก

ประเภทการเลนการพนันออกเปน 3 ประเภท ดังนี้   

(1) การจำแนกผูเลน/ไมเลนพนัน ในการพนันทุกประเภท  

(2) การจำแนกปจจัยท่ีทำใหผูเลนพนันติดและไมติดการพนัน  

(3) การจำแนกผลกระทบท่ีผูเลนการพนันไดรับ  

จากขอมูล ปพ.ศ.2560 ปพ.ศ.2562 และปพ.ศ.2564 พบวา Non-Linear Model นั้นมีคาความแมนยำ

มากกวา Linear Model ในท้ัง 3 กลุมการเลนพนัน คือ การเลนการพนันท้ังหมด การเลนการพนันเฉพาะสลากกิน

แบงรัฐบาลและหวยใตดิน และการเลนการพนันอ่ืนๆ ไมนับรวมสลากกินแบงรัฐบาลและหวยใตดิน  

สำหรับปจจัยท่ีมีอิทธิพลสูงสุดของแตละแบบจำลองปจจัย (Feature Importance) ประกอบดวย 

ตารางท่ี 7.1 สรุปปจจัยท่ีมีอิทธิพลสูงสดุของแตละแบบจำลองปจจยั 

การเลน/ไมเลนพนัน การติด/ไมติดพนัน การไดรับผลกระทบ/ไมไดรับ

ผลกระทบจากการพนัน 

1) ปจจัยการพบเห็นบุคคลอ่ืน

เลนพนัน 

2) ปจจัยพ้ืนท่ีจังหวัด/ภูมิภาค 

3) ปจจัยอาชีพ 

4) ปจจัยพ้ืนท่ีอยูอาศัย (เขต

เทศบาล) 

5) ปจจัยอายุรวมกับรายไดเฉลี่ย

ตอเดือน 

6) ปจจัยระดับการศึกษาสูงสุด 

1) ปจจัยพ้ืนท่ีจังหวัด / ภูมิภาค  

2) ปจจัยจำนวนเงินลงพนันรวมทุกประเภท 

3) ปจจัยอายุปจจุบันและอายุการเริ่มเลนพนัน

ครั้งแรก  

4) ปจจัยจำนวนเงินลงพนัน และ ความถ่ีในการ

เลนพนัน 

    i. ปจจัยจำนวนเงินลงพนันเฉลี่ยตอเดือนแต

ละประเภทการพนัน 

   ii. ปจจัยความถ่ีในการเลนพนันเฉลี่ยตอเดือน 

5) ปจจัยสาเหตุในการเลนพนัน  

6) ปจจัยอาชีพ  

7) ปจจัยประสบการณเลนครั้งแรก 

8) ปจจัยการพบเห็นบุคคลรอบตัวเลนการพนัน 

1) ปจจัยพ้ืนท่ีจังหวัด / 

ภูมิภาค  

2) ปจจัยสาเหตุในการเลนพนัน 

3) ปจจัยสบการณเลนพนันครั้ง

แรก 

4) ปจจัยอาชีพ 

5) ปจจัยจำนวนเงินลงพนนั

และความถ่ีในการเลนพนัน

แตละประเภท 
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ผลการศึกษาของแตละแบบจำลองปจจัยของคำถามการวิจัยท่ี 1-3 พบวา  

7.1 กรณีท่ี 1 ปจจัยท่ีทำใหคนเลนการพนัน 

ปจจัยท่ีทำใหคนเลนการพนัน พบวา ปจจัยท่ีมีอิทธิพลหลักๆ ตอการตัดสินใจเลนหรือไมเลนการพนันของ

ท้ังสามชุดขอมูลการพนัน ปพ.ศ.2560 ปพ.ศ.2562 และปพ.ศ.2564  คือ ปจจัยอายุ ตามมาดวย ปจจัยพ้ืนท่ี ไมวา

จะเปนจังหวัดหรือภูมิภาค อาชีพ และการพบเห็นคนอ่ืนเลนการพนัน ท้ังสี่ปจจัยนี้ จะเปนปจจัยหลักๆ ท่ีปรากฏใน

ลำดับตนๆ ในแบบจำลองของท้ังสามชุดขอมูล 

กรณีปจจัยของการพบเห็นบุคคลอื่นๆ เลนการพนันนั้น พบวา บุคคลที่มีความสนิทใกลชิดจะมีอิทธิพล

อยางมากตอการตัดสินใจเลนหรือไมเลนการพนัน สำหรับชุดขอมูลการพนันปพ.ศ.2560 และ ปพ.ศ.2562 หากแต

สำหรับชุดขอมูล ปพ.ศ.2564 คนพบวา ดารา/ไอดอล เริ่มมีอิทธิพลตอการตัดสินใจเลนหรือไมเลนพนันมากยิ่งข้ึน 

ดังนั้น โดยสรุป บุคคลท่ีมีความสนิท และมีอิทธิพล จึงมีผลตอการตัดสินใจเลนการพนัน 

ปจจัยเรื่องพ้ืนที่ พบวา ภาคอีสาน และจังหวัดในพื้นที่ภาคอีสาน จะมีโอกาสในการเลนการพนันสูงกวา

ภาคอ่ืนๆ หากแตในปพ.ศ.2560 นั้น ภาคใตเคยเปนพ้ืนท่ีมีโอกาสการเลนพนันท่ีสูงสุดไลกับภาคอีสาน ขณะท่ีในป

พ.ศ.2562 ภาคอีสานจะมีความโดดเดนการเลนการพนันมากกวาภาคใต และในปพ.ศ.2564 กรุงเทพมหานคร และ

ปริมณฑล เริ่มเปนพ้ืนท่ีท่ีมีโอกาสในการเลนการพนันสูงมากข้ึน จนมากกวาภาคใต  

สำหรับปจจัยอาชีพ พบวา มีการเปลี่ยนแปลงลำดับอาชีพที่มีอิทธิพลตอการเลนการพนัน โดยพบวา 

สำหรับขอมูลการพนันปพ.ศ.2560 นั้น อาชีพพนักงานบริษัท มีความนาจะเปนในการเลนการพนันสูงสุด และ

ตามมาดวย เกษตรกร/ประมง หากแตในปพ.ศ.2562 อาชีพแรงงานและรับจางทั่วไป กลายเปนอาชีพที่มีโอกาส

เลนการพนันสูงสุด ตามมาดวย คาขาย/บริการรายยอย สำหรับแบบจำลองการพนันท่ัวประเทศ หรืออาชีพอิสระ 

เชน ทนายความ สถาปนิก สำหรับการพนันสลากกินแบงรัฐบาลและหวยใตดิน  สำหรับขอมูลการพนันป         

พ.ศ.2564 อาชีพอิสระ กลายเปนอาชีพที่มีโอกาสการเลนการพนันสูงท่ีสุด โดยอาชีพนักเรียน/นักศึกษา จะเปน

อาชีพท่ีมีโอกาสการเลนการพนันต่ำท่ีสุดในทุกชุดขอมูลการพนัน  

ปจจัยพ้ืนท่ีพักอาศัย พบวา ขอมูลปพ.ศ.2560 นั้น กรุงเทพและปริมณฑล เปนพ้ืนท่ีท่ีมีโอกาสการเลนการ

พนันสูงสุด ขณะที่ปพ.ศ.2562 จะเปนพื้นที่เขตเทศบาล ในแทบทุกแบบจำลอง จากนั้น ขอมูลปพ.ศ.2564 พบวา 

นอกเขตเทศบาลกลายเปนพื้นที่ที่มีโอกาสการเลนการพนันสูงที่สุด จากที่เคยเปนพื้นที่ที่มีโอกาสเลนการพนันต่ำ
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กวาเสน Baseline สิ่งนี้ สะทอนถึงการเขาถึงการเลนการพนันท่ีสะดวกมากยิ่งข้ึน ทำใหประชาชนนอกเขตเทศบาล

สามารถเขาถึงการเลนพนันไดมากข้ึน  

กรณีศึกษาปจจัยอายุรวมกับปจจัยรายไดเฉลี่ยตอเดือน พบวา แนวโนมอายุที่จะมีการเลนการพนันจะ

นอยลง และรายไดเฉลี่ยตอเดือนจะเพ่ิมข้ึน กลาวคือ ขอมูลปพ.ศ.2560 พบวา อายุ 42-45 ป กับระดับรายไดเฉลี่ย 

12,295-19,642 บาทจะเปนชวงที่มีโอกาสในการเลนการพนันสูงสุด แตตอมาในขอมูลปพ.ศ.2562 สำหรับการ

พนันทุกประเภท พบวา อายุ 38-41 ป กับรายไดเฉลี่ยตอเดือน 35,000 บาทขึ้นไปจะเปนกลุมที่มีโอกาสเลนการ

พนันสูงที่สุด แตเมื่อวิเคราะหดวยขอมูลการพนันปพ.ศ.2564 พบวา อายุ 26-29 ป กับรายไดเฉลี่ยเพียง 12,000-

29,000 บาทนั้น เปนกลุมคนท่ีมีโอกาสเลนการพนันมากท่ีสุด  

แผนภาพท่ี 7.1 โอกาสในการเลนการพนันตามชวงอายุ ระดับรายไดเฉลีย่ตอเดือน และความสัมพันธระหวางอายุและรายไดเฉลีย่ 

ตอเดือน เปรยีบเทียบระหวางแบบจำลองไมเชิงเสน XGBoost และ แบบจำลองเชิงเสน Logistic Regression สำหรับขอมูลชุด

การพนัน ป 2019/2562 ในกลุมผูเลนพนันทุกประเภท 

 

สำหรับปจจัยการศึกษานั ้น พบวา ขอมูลปพ.ศ.2560 ไมมีประสิทธิภาพเพียงพอในการตีความ

ความสัมพันธระหวางปจจัยการศึกษากับโอกาสการเลนการพนัน แตสำหรับแบบจำลองที่เหลือทั้งหมดของชุด

ขอมูลปพ.ศ.2562 และ ปพ.ศ.2564 พบวา ชวงที่มีการเลนการพนันสูงสุด คือ มัธยมปลาย อนุปริญญาตรี และ

ปริญญาตรี (ชวงตน) และถาการศึกษาสูงกวานั้น โอกาสในการเลนการพนันยิ่งลดลง สอดคลองกับขอมูลสำรวจเชิง

ลึกและงานวิจัยตางๆ  

เมื่อเปรียบเทียบผลของแบบจำลองเชิงเสน และไมเชิงเสนของทั้งสามชุดขอมูลการพนัน ในกลุมนักพนัน

ตางๆ เชน นักพนันทุกประเภท นักพนันสลากกินแบงรัฐบาลและหวยใตดิน นักพนันอื่นๆ ไมนับรวมสลากกินแบง

รัฐบาลและหวยใตดิน พบวา แบบจำลองไมเชิงเสน สามารถตีความและอธิบายความสัมพันธของปจจัยตางๆ ตอ
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โอกาสในการเลนหรือไมเลนการพนันของทุกแบบจำลอง และทุกประเภทรูปแบบการพนัน ซึ่งจะมีประโยชนตอ

การเขาใจและเฝาระวังกลุมบุคคลที่มีลักษณะตางๆ เพื่อปองกันและระวังการตัดสินใจเลนการพนันตอไปไดอยางมี

ประสิทธิภาพ 

7.2 กรณีท่ี 2 ปจจัยท่ีทำใหคนเลนการพนันติดการพนัน 

ในกรณีนี้ เปนการศึกษาวาอะไรเปนปจจัยที่มีผลนำไปสูโอกาสการติดการพนัน ของทั้ง 3 ชุดขอมูลการ

พนัน พบวา ชุดปขอมูลปพ.ศ.2560 นั้น โอกาสติดการพนันมาจากคะแนนแบบสำรวจ 20 คำถาม Gamblers 

Anonymous สวนชุดขอมูลการพนันปพ.ศ.2562 และ ปพ.ศ.2564 โอกาสการติดการพนันคำนวนมาจากดัชนีชี้วัด

ความรุนแรงของปญหาการติดการพนัน หรือ Problem Gambling Severity Index (PGSI)  สวนแบบจำลอง

ประเภทการพนันนั้น พบวา ชุดขอมูลปพ.ศ.2560 และ ปพ.ศ.2564 จะมีจำนวนขอมูลท่ีนอยกวาปพ.ศ.2562 จึงทำ

ไดเพียงแบบจำลองประเภทการพนันทั้งหมด สวนขอมูลปพ.ศ.2562 นั้น สามารถทำไดถึง 3 แบบจำลองประเภท

การพนัน คือ การพนันทุกประเภท การพนันเฉพาะสลากกินแบงรัฐบาลและหวยใตดิน และการพนันอื่นๆ ไมนับ

รวมสลากกินแบงรัฐบาลและหวยใตดิน  

ปจจัยที่ถูกใชในสรางแบบจำลอง แบงออกเปน ปจจัยตน (independent variables) และปจจัยตาม 

(dependent variables) สำหรับปจจัยตนนั้น จะแบงออกเปนหมวดขอมูลทั่วไป หมวดการพบเห็นบุคคลรอบตัว

เลนพนัน และหมวดขอมูลพื ้นที ่ (เฉพาะชุดขอมูลปพ.ศ.2562) โดยจะยังมีปจจัยขั ้นกลาง (intermediate 

variables) ที่ประกอบดวยหมวดการเลนพนันครั้งแรก และจำนวนเงินลงพนันเฉลี่ยตอเดือนในแตละประเภทการ

พนัน จำนวนความถ่ีในการเลนพนันตอเดือน เหตุผลท่ีเลนพนัน จำนวนเงินลงพนันท้ังหมด สาเหตุการเลนพนันครั้ง

แรกและสัดสวนเงินลงพนันตอรายได สำหรับทั้งสามชุดขอมูลการพนัน สวนขอมูลตัวแปรตาม คือ คาคะแนนการ

รายงานการติดการพนัน หรือก็คือแบบสำรวจ 20 คำถาม และคาคะแนน PGSI นั่นเอง  

สวนตอมาคือ ผลลัพธของแบบจำลอง จะแบงออกเปน  

ประสิทธิภาพของ Machine Learning Model นั้นจะประเมินจากคาจาก regression r2 และr2 กับผลรวม

คะแนนจากแบบสอบถามจากชุดขอมูลการพนัน พบวา ทุกแบบจำลองประเภทการพนัน และชุดขอมูลการพนัน 

แบบจำลองไมเชิงเสน มีประสิทธิภาพในการประเมินดีท่ีสุดกวาท้ังแบบจำลองเชิงเสน และ  Baseline 

สำหรับผลสรุปที่ไดของปจจัยของแบบจำลองการเลนการพนัน คือ การเคยเลนการพนันครั้งแรก สาเหตุใน

การเลนการพนัน จำนวนเงินลงพนันรายเดือนของแตละประเภทการพนัน ผลรวมเงินลงพนันเฉลี่ยตอเดือน ความถ่ี
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ในการเลนการพนัน ปจจัยอาชีพของนักพนัน และปจจัยพื้นที่ภูมิภาค โดย 4 อันดับแรกเปนปจจัยที่มีความสำคัญ

หลักของชุดขอมูลการพนันของชุดขอมูลตางๆ  

สวนวิเคราะหและแปลผลจาก Machine Learning Model นั ้น พบวา แบบจำลองไมเชิงเสน มี

ประสิทธิภาพดีกวาแบบจำลองเชิงเสน โดยในสวนนี้ จะเปนการศึกษาใน 10 ปจจัยหลัก กับ 3 ชุดขอมูลและ

แบบจำลองตามท่ีกลาวไวขางตน  

ปจจัยสำคัญท่ีใชในการพิจารณาคะแนนความเสี่ยงท่ีจะมาปญหาจากการพนันจากแบบสอบถามท้ัง 3 ชุด มี

ความเกี่ยวของกับ ประสบการณเลนพนันในครั้งแรก สาเหตุการเลนพนัน เงินลงพนันในแตละประเภทการพนัน 

และความถ่ีในการเลนพนัน รวมถึงพ้ืนท่ีอยูอาศัย (จังหวัดหรือภูมิภาค) จากชุดขอมูลปพ.ศ.2560 และ ปพ.ศ.2564 

ท่ีใหความสำคัญกับสาเหตุในการเลนพนัน เปนอันดับแรกๆ ตามดวยจำนวนเงินลงพนันและความถ่ีในการเลนพนัน 

สวนในชุดขอมูลปพ.ศ.2562 นั้นใหความสำคัญกับพื้นที่จังหวัดเปนหลัก แลวถึงตามแลวปจจัยดานสาเหตุในการ

เลนพนัน เงินงพนันและความถี่ในการเลนพนัน โดยขอมูลจากปพ.ศ.2562 นั้นมีการใชขอมูลที่มีความละเอียดใน

ระดับจังหวัด สวนชุดขอมูลจากปอ่ืนๆ ใหความละเอียดในระดับภูมิภาค จึงไดลำดับความสำคัญท่ีตางกัน 

จากขอมูลทั้ง 3 ชุดสามารถสรุปไดวาปจจัยตางๆ เหลานี้สงผลใหมีความเสี่ยงที่จะเกิดปญหาจากการพนัน 

โดยหลักๆ ไดแก  

• สาเหตุในการเลนพนัน โดยมีสาเหตุหลักไดแก การอยากไดเงินที่เสียคือ เลนพนันเพื่อเสริมรายได 

และ เลนเปนธุรกิจ จะทำใหมีความเสี่ยงเพ่ิมข้ึนกวาสาเหตุอ่ืนๆ  

• เงินเลนพนันเฉลี่ยตอเดือน โดยมีจำนวนเงินข้ันต่ำท่ีจะทำใหมีความเสี่ยงสูงดังนี้ 

o สลากกินแบงรัฐบาล 5,000 บาท 

o หวยใตดิน 2,000 บาท 

o หวยอ่ืนๆ 2,500 บาท 

o พนันทายผลฟุตบอล 500 บาท 

o พนันออนไลน 5,000 บาท 

o บอน 4,000 บาท 

• ความถ่ีในการเลนพนัน ท่ียิ่งเลนมากยิ่งเสี่ยงมาก โดยอางอิงจากชุดขอมูลปลาสุดพ.ศ.2564 ไดดังนี้ 

o การเลนพนันฟุตบอลท่ีมากกวา 10 ครั้ง/เดือน 

o การเลนพนันออนไลนท่ีมากกวา 5 ครั้ง/เดือน 

o การเลนพนันพ้ืนบานท่ีมากกวา 2-3 ครั้ง/เดือน 
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o การเลนพนันในบอนท่ีมากกวา 5-6 ครั้ง/เดือน 

o การเลนหวยอ่ืนๆ ท่ีมากกวา 20 ครั้ง/เดือน 

• พ้ืนท่ีการเลนพนัน 

o จากชุดขอมูลปพ.ศ.2562 นั ้นแตละพื ้นที ่จ ังหวัดมีคะแนน PGSI เฉลี ่ยที ่ไมเทากัน 

โดยเฉพาะจังหวัดทางภาคอีสานที่มีความเสี่ยงมากกวาพื้นที่จังหวัดอื่นๆ โดยเฉพาะ 

สกลนคร มหาสารคาม อุดรธานี กาฬสินธุ หนองบัวลำภู 

o ในชุดขอมูลปพ.ศ.2560 และ ปพ.ศ.2564 จะใชขอมูลรายละเอียดในระดับภูมิภาค โดยใน

ปพ.ศ.2560 พื้นที่ภาคเหนือ และภาคกลาง (ไมรวม กทม. และจังหวัดใกลเคียง) มีความ

เสี่ยงมากท่ีสุด เม่ือเทียบกับภูมิภาคอ่ืนๆ แตในปพ.ศ.2564 พ้ืนท่ีภาคอีสาน และภาคกลาง 

(ไมรวม กทม. และจังหวัดใกลเคียง) ท่ีมีความเสี่ยงสูงกวาภูมิภาคอ่ืนๆ  

• ปจจัยดานอายุ ท่ีทำการเปรียบเทียบอายุปจจุบันควบคูกับอายุท่ีเริ่มเลนพนัน โดยพบวา กลุมผูเลน

เยาวชน ท่ีมีอายุต่ำกวา 18 ปและกลุมผูท่ีมีอายุตั้งแต 50 ปข้ึนไป จะมีความเสี่ยงมากกวากลุมอ่ืนๆ 

การเลนพนันตั้งแตอายุยังนอยจะสงผลใหมีความเสี่ยงสูง ตามดวยกลุมผูเลนที่มาเริ่มเลนพนันตอน

แก (มากกวา 50 ป) จะมีแนวโนมคะแนนที่สูงกวา โดยกลุมที่เสี่ยงมากที่สุดจะเปนกลุมที่มีอายุ

ตั้งแต 50 ปข้ึนไป ท่ีเริ่มเลนพนันตั้งแตเด็ก 

แผนภาพท่ี 7.2 โอกาสในการติดการพนัน แบงตามอายุท่ีเคยเลนพนันครั้งแรก และอายุปจจุบัน และความสัมพันธระหวางอายุท่ี

เคยเลนพนันครั้งแรกและอายุปจจบัุน ของแบบจำลองไมเชิงเสน Random Forest และแบบจำลองเชิงเสน Linear Regression 

สำหรับชุดขอมลูการพนัน ป 2019/2562 ในกลุมผูเลนพนันทุกประเภท 
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• ปจจัยดานอาชีพ พบวาในแตละชุดขอมูลมีลักษณะความเสี่ยงตามกลุมอาชีพที่แตกตางกันออกไป 

โดยพบวาสวนใหญกลุมอาชีพที่มีความเสี่ยงติดพนันจะเปนกลุมผูประกอบการ คาชายรายยอย/

บริการรายยอย เกษตรกร/ประมง และ อาชีพอิสระ ท่ีจะมีความเสี่ยงสูงกวากลุมอ่ืนๆ 

• ปจจัยสัดสวนเงินลงพนันตอรายได พบวา คาความสัมพันธแปรผันตามกับโอกาสการติดการพนัน 

โดยในชวงแรกของสัดสวนเงินลงพนันตอรายไดที่เพิ่มขึ้น จะทำใหโอกาสการติดการพนันเพิ่มข้ึน 

จากนั้น จะคงท่ีท่ีโอกาสติดการพนัน ณ จุดๆ หนึ่ง  

แผนภาพท่ี 7.3 โอกาสในการติดการพนันตามจำนวนเงินลงพนันเฉลี่ยตอเดือน แบงตามประเภทการพนัน ของแบบจำลองไมเชิง

เสน Random Forest สำหรับชุดขอมูลการพนัน ป 2019/2562 ในกลุมผูเลนพนันทุกประเภท 

 

 

โดยภาพรวมของแบบจำลองที่ใชในการแปรผลปจจัยตางๆ ตอโอกาสการติดการพนันในบทนี้นั้น พบวา 

แบบจำลองไมเชิงเสน ทั้ง XGBoost และ Random Forest สามารถตีความและอธิบายพฤติกรรมของนักพนัน

จากปจจัยตางๆ ไดอยางมีเหตุมีผลมากกวาแบบจำลองเชิงเสน ท้ัง Linear Regression และ Logistic Regression 
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7.3 กรณีท่ี 3 ปจจัยท่ีทำใหคนไดรับผลกระทบจากการเลนพนัน 

 การประเมินปจจัยที่สงผลใหเกิดผลกระทบตอนักพนัน โดยการพิจารณาจากแบบสอบถามที่ทำการตอบ

คำถามวา ไดรับผลกระทบเพียงขอใดขอหนึ่งจากขอคำถามผลกระทบที่ไดรับจากการพนัน โดยทำการพิจารณา

แบบจำลองแบบไมเปนเชิงเสนเปนหลัก เนื่องจากมีประสิทธิภาพของแบบจำลองในการตีความที่ดีกวาแบบจำลอง

เชิงเสน  

 ขอมูลท่ีใชในแบบจำลอง จะแบงเปน 2 ประเภทหลักๆ คือ ตัวแปรตน และตัวแปรตาม ใน 3 ชุดขอมูลการ

พนัน ปพ.ศ.2560 ปพ.ศ.2562 และ ปพ.ศ.2564  สำหรับตัวแปรตนจะแบงเปน กลุมขอมูลทั่วไป เชน อายุ เพศ 

ระดับการศึกษา อาชีพ รายไดเฉลี่ยตอเดือน สถานภาพสมรส การมีบุตร พ้ืนท่ีอยูอาศัย เปน กลุมปจจัยการพบเห็น

บุคคลรอบขางเลนการพนัน เชน พอแม พ่ีนอง ญาติ เพ่ือนสนิท เพ่ือน แฟน/คนรัก ดารา/ไอดอล เพ่ือนบาน อ่ืนๆ 

เปนตน  กลุมปจจัยพฤติกรรมการเลนการพนัน แบงออกเปน ปจจัยการเลนพนันครั้งแรก ประกอบดวย อายุ และ

สาเหตุการเลน  จำนวนเงินลงพนันเฉลี่ยตอเดือนในแตละประเภทการพนัน จำนวนความถี่ในการเลนการพนันแต

ละประเภทตอเดือน เหตุผลท่ีเลนการพนันครั้งแรก จำนวนเงินลงพนันท้ังหมด สาเหตุในการเลนพนัน และสัดสวน

เงินลงพนันตอรายได เปนตน  สวนตัวแปรตามหรือตัวแปรเปาหมายเรื่องผลกระทบท่ีไดรับจากการเลนพนัน  ซ่ึงจะ

เปนประเภทผลกระทบตางๆ เชน การทำใหเสียเวลา การขาดเงินใชในชีวิตประจำวัน การเสื่อมเสียชื่อเสียง การ

เปนหนี้ การเสียเพื่อน/ญาติ/ครอบครัว สุขภาพเสื่อมโทรม เจาหนี้ขมขูทำรายรางกาย ขายทรัพยสินใชหนี้ การ

ทะเลาะเบาะแวง ครอบครัวหยาราง มีความเครียด การทำผิดกฎหมายเพ่ือนำเงินไปเลนพนัน และอ่ืนๆ  

 ประสิทธิภาพของแบบจำลอง Machine Learning ของท้ังสามชุดขอมูลการพนัน พบวา สำหรับการพนัน

ทั้งหมดนั้น ประสิทธิภาพของแบบจำลองไมเชิงเสนมีคะแนนประสิทธิภาพดีที่สุด ตามมาดวย Baseline สวน

แบบจำลองเชิงเสนนั้น มีประสิทธิภาพนอยท่ีสุด กลาวคือ  

• ขอมูลปพ.ศ.2560 พบวา แบบจำลองเชิงเสนมีประสิทธิภาพ 80.83% ตามมาดวย Baseline ท่ี 

80.55% และแบบจำลองเชิงเสน 76.94%  

• ขอมูลปพ.ศ.2562 พบวา แบบจำลองเชิงเสนมีประสิทธิภาพ 89.7% ตามมาดวย Baseline ท่ี 

88.3% และแบบจำลองเชิงเสน 86.6% สวนแบบจำลองการพนันทั้งหมดของภาคอีสาน พบวา 

แบบจำลองเชิงเสนมีประสิทธิภาพ 87.9% ตามมาดวย แบบจำลองเชิงเสน 84.2% และ

Baseline ท่ี 81.6% 

• ขอมูลปพ.ศ.2564 พบวา แบบจำลองเชิงเสนมีประสิทธิภาพ 87.0% ตามมาดวย Baseline ท่ี 

86.15% และแบบจำลองเชิงเสน 85.3% 
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ตอมา สวนการวิเคราะหและแปลผลจากแบบจำลอง Machine Learning จะวิเคราะหโดยนำปจจัยสำคัญ

ตางๆ ตอโอกาสการไดรับผลกระทบจากการพนันมาทำการนำเสนอขอมูล (Data visualization) ในสวนนี้ แบง

ออกเปน 7 สวน คือ 

• ลำดับความสำคัญของตัวแปร (Feature Importance) 

• พ้ืนท่ีจังหวัด และภูมิภาค 

• เงินลงพนันตอเดือน 

• สาเหตุในการเลนพนัน 

• ประสบการณเลนพนันครั้งแรก 

• อาชีพ 

• จำนวนเงินลงพนันและความถ่ีในการเลนพนันแตละประเภท 

ลำดับสำคัญของตัวแปร คือ การศึกษาวา ปจจัยใดท่ีมีอิทธิพลตอโอกาสการไดรับผลกระทบจากการเลนการ

พนัน โดยจากขอมูลทั้งสามชุดนั้น ปจจัยพื้นท่ี ปจจัยการเคยเลนพนันครั้งแรก และปจจัยสาเหตุการเลนการพนัน 

เปน 3 ลำดับแรกของทุกแบบจำลองท่ีมีอิทธิพลตอโอกาสการไดรับผลกระทบจากการพนัน  

สวนของปจจัยพื้นที่จังหวัด และภูมิภาค ที่มีอิทธิพลตอโอกาสการไดรับผลกระทบจากการพนัน พบวา ใน

แตละชุดขอมูลนั ้น มีการเปลี ่ยนแปลงไปตามภูมิภาค กลาวคือ ในปพ.ศ.2560 ภาคใต เปนภูมิภาคที ่ไดรับ

ผลกระทบสูงสุดจากการเลนพนันในทั้งแบบจำลองเชิงไมเชิงเสนและเชิงเสน ตอมาขอมูลปพ.ศ.2562 ภาคอีสาน 

เปนภูมิภาคท่ีไดรับผลกระทบสูงสุดท้ังสองแบบจำลองเชนกัน โดยอุดรธานี หนองคาย และบึงกาฬ เปนจังหวัดมีท่ีมี

โอกาสไดรับผลกระทบสูงสุด สวนขอมูลปพ.ศ.2564 พ้ืนท่ีกรุงเทพและปริมณฑลกลายเปนพ้ืนท่ีท่ีมีโอกาสสูงสุด ท้ัง

สองแบบจำลองเชนกัน  
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แผนภาพท่ี 7.4 โอกาสการไดรับผลกระทบจากการพนันของแตละจังหวัด (ท่ัวประเทศ) แบบจำลองไมเชิงเสน Random Forest 

สำหรับขอมลูการพนัน ป 2019/2562 ในกลุมนักพนันทุกประเภท 
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แผนภาพท่ี 7.5 โอกาสการไดรับผลกระทบจากการพนันของแตละจังหวัด (เฉพาะภาคตะวันออกเฉียงเหนือ) แบบจำลองไมเชิงเสน 

Random Forest สำหรับขอมูลการพนัน ป 2019/2562 ในกลุมนักพนันทุกประเภท 

 

 

เงินลงพนันตอเดือนของแตละประเภทการพนันที ่มีอ ิทธิพลตอผลกระทบจากการพนันนั ้น พบวา               

ปพ.ศ.2560 การพนันบอน กับวงเงินลงพนัน 8,000 บาทขึ้นไป ที่มีโอกาสไดรับผลกระทบถึง 34% ตอมาในป   

พ.ศ.2562  หวยใตดิน กับวงเงินลงพนันตั้งแต 5,000 บาทขึ้นไป ทั้งการพนันทั่วประเทศและเฉพาะนักพนันภาค

อีสาน กับโอกาสผลกระทบ 21% และ 31% ตามลำดับ สวนปพ.ศ.2564 การพนันบอน กับวงเงินพนันตั ้งแต 

8,000 บาทขึ้นไป ที่มีโอกาสไดรับผลกระทบ 33% เชนกัน โดยสรุป การลงเงินพนันที่เพ่ิมมากขึ้นยิ่งสงผลใหมี

โอกาสไดรับผลกระทบท่ีเพ่ิมมากข้ึน  

สำหรับปจจัยสาเหตุในการเลนพนันท่ีมีตอโอกาสไดรับผลกระทบนั้น ในปพ.ศ.2560 พบวา การมีคนชักชวน

เปนสาเหตุสูงสุดทั้งสองแบบจำลอง สวนขอมูลปพ.ศ.2562 พบวา สำหรับนักพนันทั่วประเทศ ปจจัยธุรกิจ/อาชีพ 

สวนนักพนันภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ปจจัยการอยากไดเงินคืน เปนสาเหตุหลักที่ทำใหมีโอกาสไดรับผลกระทบ

มากท่ีสุด ตามมาดวยปพ.ศ.2564  ปจจัยการเห็นโฆษณาผานสื่อเปนสาเหตุหลักท่ีทำใหไดรับผลกระทบ  

ปจจัยประสบการณเลนพนันครั้งแรกที่มีอิทธิพลตอโอกาสการไดรับผลกระทบ พบวา ปพ.ศ.2560 สาเหตุ

การเห็นโฆษณาผานสื่อ กับโอกาสการไดรับผลกระทบถึงกวา 25% สวนปพ.ศ.2562 สาเหตุการเห็นโฆษณา การมี

แหลงพนันอยูใกลๆ การคิดวามีโอกาสชนะมาก และมีคนชักชวน มีโอกาสการไดรับผลกระทบใกลเคียงกันท่ี



168 
รายงานฉบับสมบูรณ: โครงการถอดบทเรียนปญหาและผลกระทบจากการพนันดวยการทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ Systematic Review และ ประเมินสถานการณปญหาการ

พนันของประเทศไทย จากขอมูลการสำรวจโดยเทคนิค Machine Learning ปพ.ศ. 2565 
 

 

ประมาณ 12.5% สวนนักพนันภาคอีสาน พบวา สาเหตุการเห็นโฆษณาชักชวนมีอิทธิพลสูงสุด สำหรับชุดขอมูล    

ปพ.ศ.2564 พบวา สาเหตุการเขาถึงแหลงพนันที่อยูใกลๆ เปนปจจัยหลัก จึงสามารถสรุปไดวา โฆษณาผานสื่อ 

และการเขาถึงแหลงพนัน เปนปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการไดรับผลกระทบจากการพนันในสวนของปจจัยประสบการณ

การเลนพนันครั้งแรก  

แผนภาพท่ี 7.6 โอกาสการไดรับผลกระทบจากการพนันตามสาเหตุท่ีนำไปสูการเลนพนันครั้งแรก และอายุท่ีเริ่มเลนพนันครั้งแรก 

ในแบบจำลองไมเชิงเสน Random Forest สำหรับชุดขอมูลการพนัน ป 2019/2562 ในกลุมผูเลนพนันทุกประเภทท้ังประเทศ 

 

ปจจัยอาชีพที่มีผลตอโอกาสการไดรับผลกระทบจากการเลนพนัน พบวา มีแนวโนมเปลี่ยนแปลงจากป    

พ.ศ.2560 ท่ีอาชีพพนักงานบริษัทมีโอกาสสูงสุด ตอมาในปพ.ศ.2562 สำหรับนักพนันท่ัวประเทศ อาชีพเกษตรกร

และชาวประมง สวนนักพนันภาคตะวันออกเฉียงเหนือนั้น อาชีพผูประกอบธุรกิจและกิจการสวนตัว สวนปพ.ศ.

2564 นั้น อาชีพอิสระ เชน ทนายความ สถาปนิก และอาชีพพอบานแมบาน กลายเปนผูที่ไดรับผลกระทบสูงสุด 

จึงสรุปไดวา กลุมท่ีมีรายไดไมแนนอน คือ กลุมอาชีพท่ีมีโอกาสสูงสุดท่ีจะไดรับผลกระทบตอการเลนพนัน 

เม่ือพิจารณาปจจัยทางดานจำนวนเงินลงพนันแตละประเภท และความถ่ีในการเลนพนันพบวา จำนวนเงิน

เลนพนันยิ่งลงเงินพนันมากข้ึน ยิ่งกอใหเกิดความเสี่ยงในการไดรับผลกระทบเพ่ิมข้ึนซ่ึงทำให โดยยอดเงินท่ีจะ

เริ่มทำใหเกิดผลกระทบสูงของการพนันแตละประเภท จะอยูท่ีประมาณ 2,000 บาท/เดือน ในสวนความถ่ีในการ

เลนพนันพบวายิ่งเลนมาก ยิ่งมีความเสี่ยงมาก ยกเวนการพนันสลากกินแบงรัฐบาลท่ีมีโอกาสไดรับผลกระทบต่ำ 

และมีแนวโนมคงท่ีเม่ือเลนพนันตั้งแต 1 งวดข้ึนไป 
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7.4 กรณีท่ี 4 การจัดกลุมรูปแบบการใชเงินเลนการพนัน 

 เนื่องจากการศึกษาจะแบงเปน 3 ชุดขอมูลการพนัน คือ ปพ.ศ.2560 ปพ.ศ.2562 และ ปพ.ศ.2564 

ดังนั้น เม่ือนำขอมูลในดานตางๆ มาเปรียบเทียบแตละชุดขอมูลการพนัน พบวา 

 

1. ลำดับจำนวนประชากรของแตละกลุมการพนัน เรียงจากมากท่ีสุดไปนอยท่ีสุด 

ตารางท่ี 7.2 ลำดับประชากรในแตละกลุมประเภทการพนัน (เรยีงจากมากไปหานอย) 

ลำดับ ปพ.ศ.2560 ปพ.ศ.2562 ปพ.ศ.2564 

1 สลากกินแบงรัฐบาล และหวยใตดิน 

10,031,045 คน 

สลากกินแบงรัฐบาล และหวยใตดิน 

9,424,982 คน 

สลากกินแบงรัฐบาล และหวยใตดิน 

9,944,041 คน 

2 สลากกินแบงรัฐบาล 7,444,291 คน สลากกินแบงรัฐบาล  8,088,152 คน สลากกินแบงรัฐบาล  8,752,742 คน 

3 หวยใตดิน 3,684,482 คน บอน  3,453,069 คน หวยใตดิน  3,640,081 คน 

4 บอน 2,647,876 คน หวยใตดิน  3,224,966 คน บอน  2,900,459 คน 

5 ทายผลฟุตบอล 1,988,923 คน ทายผลฟุตบอล  2,519,455 คน ทายผลฟุตบอล  2,048,142 คน 

6 หวยอ่ืนๆ 1,256,265 คน พ้ืนบาน 1,788,026 คน พ้ืนบาน 2,004,603 คน 

7 พ้ืนบาน 915,813 คน มวย 941,408 คน ออนไลน 1,546,328 คน 

8 มวย 838,343 คน หวยอ่ืนๆ  939,916 คน หวยอ่ืนๆ  943,775 คน 

 

 จากการเปรียบเทียบทั้งสามชุดขอมูลการพนัน พบวา ประชากรนักพนันสำหรับสลากกินแบงรัฐบาล 

ประมาณ 9-10 ลานคน และหวยใตดิน มีจำนวนมากที่สุด ตามมาดวย นักพนันของสลากกินแบงรัฐบาล สวน

อันดับท่ี 3-4 นั้น จะสลับอันดับกันไปมาระหวาง หวยใตดิน และพนันบอน  อันดับท่ี 5 จะเปนพนันทายผลฟุตบอล 

สำหรับลำดับท่ี 6-8 จะสลับกันสำหรับกลุมนักพนันท่ีเหลือ  
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2. ลำดับจำนวนเงินลงพนันของแตละกลุมการพนัน เรียงจากมากท่ีสุดไปนอยท่ีสุด 

ตารางท่ี 7.3 ลำดับวงเงินลงพนันเฉลี่ยแตละกลุมประเภทการพนัน (เรียงจากมากไปหานอย) 

ลำดบั ปพ.ศ.2560 ปพ.ศ.2562 ปพ.ศ.2564 

1 
มวย 

11,571.50 บาท/เดือน 

หวยอ่ืนๆ 

4,432 บาท/เดือน 

พ้ืนบาน 

8,014.2 บาท/เดือน 

2 
พ้ืนบาน 

7,906.40 บาท/เดือน 

พ้ืนบาน 

3,791.5 บาท/เดือน 

ออนไลน 

5,403.1 บาท/เดือน 

3 
หวยอ่ืนๆ 

6,082.70 บาท/เดือน 

มวย 

2,854.7 บาท/เดือน 

หวยอ่ืนๆ 

5,330 บาท/เดือน 

4 
ทายผลฟุตบอล 

3,371.8 บาท/เดือน 

ทายผลฟุตบอล 

1,805.8 บาท/เดือน 

บอน 

3,524.7 บาท/เดือน 

5 
บอน 

2,845.40 บาทตอเดือน 

บอน 

1,799.80 บาท/เดือน 

ทายผลฟุตบอล 

2,803.5 บาท/เดือน 

6 
สลากกินแบงรัฐบาล และหวยใตดิน 

1,031.30 บาท/เดือน 

สลากกินแบงรัฐบาล และหวยใตดิน 

1,265.5 บาท/เดือน 

สลากกินแบงรัฐบาล และหวยใตดิน 

1,122.5 บาท/เดือน 

7 
สลากกินแบงรัฐบาล 

502 บาท/เดือน 

หวยใตดิน 

799.4 บาท/เดือน 

หวยใตดิน 

570.3 บาทตอเดือน 

8 
หวยใตดิน 

466 บาท/เดือน 

สลากกินแบงรัฐบาล 

558 บาท/เดือน 

สลากกินแบงรัฐบาล 

519.3 บาท/เดือน 

 

 จากผลการเปรียบเทียบจำนวนวงเงินการเลนการพนันทั้ง 3 ชุดขอมูลการพนัน พบวา สลากกินแบง

รัฐบาล และหวยใตดิน  และท้ังหวยใตดิน และสลากกินแบงรัฐบาล เปน 3 ประเภทการพนันท่ีมีวงเงินเลนการพนัน

ต่ำที่สุด ตามมาดวย กลุมของพนันในบอน และพนันทายผลฟุตบอล สวนกลุมการพนันที่มีวงเงินในการเลนการ

พนันสูงจะ เปนการพนันพ้ืนบาน การพนันมวย/มวยตู การพนันออนไลน และการพนันหวยอ่ืนๆ ตามลำดับ  
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3. ลำดับจำนวนรายไดเฉล่ียของแตละกลุมการพนัน เรียงจากมากท่ีสุดไปนอยท่ีสุด 

ตารางท่ี 7.4 ลำดับรายไดเฉลี่ยของนักพนันแตละกลุมประเภทการพนัน (เรียงจากมากไปหานอย)  

ลำดับ ปพ.ศ.2560 ปพ.ศ.2562 ปพ.ศ.2564 

1 
มวย 

17,127.90 บาท/เดือน 

หวยอ่ืนๆ 

18,667 บาท/เดือน 

หวยอ่ืนๆ 

17,093.8 บาท/เดือน 

2 
พ้ืนบาน 

16,341.50 บาท/เดือน 

มวย 

17,668.7 บาท/เดือน 

พ้ืนบาน 

16,670.1 บาท/เดือน 

3 
ทายผลฟุตบอล 

14,981.80 บาท/เดือน 

ทายผลฟุตบอล 

16,192.30 บาท/เดือน 

ทายผลฟุตบอล 

15,789.40 บาท/เดือน 

4 
หวยอ่ืนๆ 

12,988 บาท/เดือน 

บอน 

15,582 บาท/เดือน 

สลากกินแบงรัฐบาลและหวยใตดิน 

15,501.7 บาท/เดือน 

5 
สลากกินแบงรัฐบาลและหวยใตดิน 

12,700.50 บาท/เดือน 

พ้ืนบาน 

15,307 บาท/เดือน 

ออนไลน 

14,940.2 บาทตอเดือน 

6 
สลากกินแบงรัฐบาล 

12,514บาท/เดือน 

สลากกินแบงรัฐบาลและหวยใตดิน 

14,826.4 บาท/เดือน 

สลากกินแบงรัฐบาล 

14,885 บาท/เดือน 

7 
บอน 

12,174.50 บาท/เดือน 

สลากกินแบงรัฐบาล 

14,670 บาท/เดือน 

บอน 

13,660.3 บาท/ดือน 

8 
หวยใตดิน 

9,966.9 บาท/เดือน 

หวยใตดิน 

12,885.1 บาท/เดือน 

หวยใตดิน 

12,697.2 บาท/เดือน 

 สำหรับรายไดเฉลี่ยของแตละประเภทนักพนันนั้น พบวา ไมมีลำดับที่แนนอน หากแตนักพนันหวยใตดิน 

จะเปนกลุมที่มีรายไดต่ำที่สุดในทั้งสามขอมูลการพนัน นักพนันประเภทมวย หวยอื่นๆ ทายผลฟุตบอล และพนัน

พ้ืนบาน จะเปนกลุมนักพนันท่ีมีรายไดเฉลี่ยสูงสุด  
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4. ลำดับสัดสวนจำนวนเงินลงพนันตอรายไดเฉล่ียของแตละกลุมการพนัน เรียงจากมากท่ีสุดไปนอยท่ีสุด  

ตารางท่ี 7.5 ลำดับเงินลงพนันเฉลี่ยของนักพนันแตละประเภทการพนัน (เรียงจากมากไปหานอย) 

ลำดับ ปพ.ศ.2560 ปพ.ศ.2562 ปพ.ศ.2564 

1 มวย  67.56% พนันพ้ืนบาน และเทศกาล24.77% พนันพ้ืนบาน และเทศกาล 48.08% 

2 พนันพ้ืนบาน และเทศกาล48.38% หวยอ่ืนๆ 23.74% ออนไลน 36.16% 

3 หวยอ่ืนๆ 46.83% มวย 16.16% หวยอ่ืนๆ 31.18% 

4 บอน 23.37% บอน 11.55% บอน 25.80% 

5 ทายผลฟุตบอล 22.51% ทายผลฟุตบอล 11.15% ทายผลฟุตบอล 17.76% 

6 สลากกินแบงรัฐบาล และหวยใตดิน 

8.12% 

สลากกินแบงรัฐบาล และหวยใตดิน 

8.54% 

สลากกินแบงรัฐบาล และหวยใตดิน 

7.24% 

7 หวยใตดินอยางเดียว 4.68% หวยใตดินอยางเดียว 6.20% หวยใตดินอยางเดียว 4.49% 

8 สลากกินแบงรัฐบาล 4.01% สลากกินแบงรัฐบาล 3.80% สลากกินแบงรัฐบาล 3.49% 

 เมื่อทำการเปรียบสัดสวนของวงเงินลงพนันแตละประเภทกับจำนวนรายไดเฉลี่ยตอเดือน พบวา สาม

อันดับแรกที่สัดสวนวงเงินลงพนันสูงสุดตอรายได คือ พนันมวย/มวยตู พนันพื้นบานและประเพณี พนันหวยตางๆ 

และพนันออนไลน ขณะที่ อันดับที่ 4 คือ พนันในบอน สวนสามอันดับสุดทาย จะเรียงจากมากไปหานอย คือ นัก

พนันที่เลนทั้งสลากกินแบงรัฐบาลและหวยใตดิน นักพนันเลนเฉพาะหวยใตดิน และนักพนันท่ีเลนเฉพาะสลากกิน

แบงรัฐบาล   

สิ่งนี้ สอดคลองกับทั้งโอกาสการติดการพนัน หรือคะแนน PGSI ของแตละประเภทการพนัน และการ

รายงานผลกระทบจากการพนันท่ีเกิดข้ึนของแตละประเภทนักพนัน กลาวคือ วงเงินลงพนันท่ีมาก และสัดสวนเงิน

ลงพนันตอรายไดที่มากนั้น สงผลตอโอกาสการติดการพนัน และการรายงานผลการไดรับผลกระทบจากการเลน

การพนันที่มากเชนกัน มีความสัมพันธในทิศทางแปรผันกัน เมื่อเทียบกับขอมูลปพ.ศ.2562 และ ปพ.ศ.2564 

หากแตจะเปรียบเทียบโอกาสติดการพนันนั ้น ไมสามารถทำได เนื ่องจากดัชนีที ่ใชวัดการติดการพนันของ            

ปพ.ศ.2560 แตกตางจากปพ.ศ.2562 และ ปพ.ศ.2564 แตเมื่อเปรียบเทียบเฉพาะคา PGSI ของปพ.ศ.2562 และ 

ปพ.ศ.2564 พบวา การรายงานการติดการพนันของปพ.ศ.2564 มีแนวโนมลดลงในปจจัยเง่ือนไขวงเงินการเลนการ

พนันท่ีสูงข้ึน  



173 
รายงานฉบับสมบูรณ: โครงการถอดบทเรียนปญหาและผลกระทบจากการพนันดวยการทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ Systematic Review และ ประเมินสถานการณปญหาการ

พนันของประเทศไทย จากขอมูลการสำรวจโดยเทคนิค Machine Learning ปพ.ศ. 2565 
 

 

อีกสิ่งท่ีนาสนใจสำหรับท้ัง 3 ชุดขอมูลการพนัน ก็คือวา สัดสวนของวงเงินลงพนันของแตละประเภทการ

พนันตอรายไดเฉลี่ยตอเดือน พบวา ขอมูลปพ.ศ.2560 มีสัดสวนวงเงินเลนการพนันท่ีคอนขางสูง  

 อยางไรก็ตาม เม่ือนำผลลัพธของแตละประเภทการพนันตางๆ มา จัดลำดับในแตละป ตามตัวแปรตางๆ 

พบวา  

5. ลำดับอาชีพสูงสุดของแตละกลุมการพนัน  

ตารางท่ี 7.6 ลำดับอาชีพสูงสุดของนักพนันแตละกลุมประเภทการพนัน 

กลุม ปพ.ศ.2560 ปพ.ศ.2562 ปพ.ศ.2564 

สลากกินแบงรัฐบาล และหวยใตดิน คาขาย/บริการรายยอย คาขาย/บริการรายยอย คาขาย/บริการรายยอย 

สลากกินแบงรัฐบาล ขาราชการ/รัฐวิสาหกิจ ขาราชการ/รัฐวิสาหกิจ ขาราชการ/รัฐวิสาหกิจ 

หวยใตดินอยางเดียว เกษตรกร/ประมง อาชีพอ่ืนๆ เกษตรกร/ประมง 

ทายผลฟุตบอล พนักงานบริษัท พนักงานบริษัท อาชีพอิสระ เชน 

ทนายความ สถาปนิก 

บอน อาชีพอ่ืนๆ 

 

ธุรกิจสวนตัว/

ผูประกอบการ 

พนักงานบริษัท 

 

หวยอ่ืนๆ อาชีพอิสระ เชน 

ทนายความ สถาปนิก 

อาชีพอิสระ เชน 

ทนายความ สถาปนิก 

อาชีพอิสระ เชน 

ทนายความ สถาปนิก 

พนันพ้ืนบาน และเทศกาล 

อาชีพอิสระ เชน 

ทนายความ สถาปนิก 

 

ผูใชแรงงานและรับจาง

ท่ัวไป เกษตรกร/ประมง  

และผูประกอบธุรกิจ

สวนตัว/ประกอบกิจการ 

ผูประกอบธุรกิจสวนตัว ผู

ทำงานรับจาง/รับจาง

ท่ัวไป และอาชีพอิสระ 

เชน ทนายความ สถาปนิก 

พนันมวย (ป 2560,2562) และ

พนันออนไลน (ป 2564) 

อาชีพอิสระ เชน 

ทนายความ สถาปนิก 

ผูใชแรงงานและรับจาง

ท่ัวไป 

นักเรียน/นักศึกษา 

 

 จากการเปรียบเทียบกลุมอาชีพสวนใหญที่เลนการพนันแตละประเภทใน 3 ชุดขอมูลจะพบวา นักพนันท่ี

เลนสลากกินแบงรัฐบาลและหวยใตดิน จะเปนผูคาขาย/บริการรายยอย สวนผูท่ีเลนสลากกินแบงรัฐบาลอยางเดียว

จะเปนขาราชการ/รัฐวิสาหกิจ  สวนหวยอื่นๆ จะเปน อาชีพอิสระ เชน ทนาย สถาปนิก สำหรับประเภทการพนัน

อื่นๆ พบวา พนันทายผลฟุตบอล เริ่มเปลี่ยนจากพนักงานบริษัท เปนอาชีพอิสระ พนันพื้นบานและเทศกาล จะ

พบวา อาชีพอิสระ ก็ยังคงเปนอาชีพท่ีมีการเลนสูงสุดในปพ.ศ.2560 และ ปพ.ศ.2564 เชนเดียวกับพนันหวยใตดิน 
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ที่มีเกษตรกรและชาวประมง เปนผูเลนหลักของขอมูลสองปการพนันนี้ สวนพนันในบอนนั้น กลุมอาชีพหลักๆ มี

การเปลี่ยนแปลง เชน อาชีพอ่ืนๆ ธุรกิจสวนตัว และอาชีพอิสระ สวนพนันมวย/มวยตู ก็มีกลุมอาชีพหลักท่ีแตกตาง

กัน สุดทาย พนันออนไลน ซ่ึงเปนกลุมท่ีเพ่ิงมีในปพ.ศ.2564 นั้น อาชีพนักเรียน/นักศึกษาเปนผูเลนหลัก  

6. ลำดับจำนวนปการศึกษาเฉล่ียของแตละกลุมการพนัน เรียงจากมากท่ีสุดไปนอยท่ีสุด 

ตารางท่ี 7.7  ลำดับจำนวนปการศึกษาสูงสุดของนักพนันแตละประเภทการพนัน (เรยีงจากมากไปหานอย) 

ลำดับ ปพ.ศ.2560 ปพ.ศ.2562 ปพ.ศ.2564 

1 ทายผลฟุตบอล 12.5 ป 

(ปริญญาตรี ป 1) 

ทายผลฟุตบอล 12.1 ป 

(ปริญญาตรี ป 1) 

พนันออนไลน  11.9 ป 

(มัธยมศึกษาปท่ี 6) 

2 บอน  10.4 ป 

(มัธยมศึกษาปท่ี 5) 

หวยอ่ืนๆ  11.3 ป 

(มัธยมศึกษาปท่ี 6) 

ทายผลฟุตบอล 11.9 ป 

(มัธยมศึกษาปท่ี 6) 

3 สลากกินแบงรัฐบาล  10.2 ป 

(มัธยมศึกษาปท่ี 5) 

บอน  10.5 ป 

(มัธยมศึกษาปท่ี 5) 

หวยอ่ืนๆ  10.4 ป 

(มัธยมศึกษาปท่ี5) 

4 หวยอ่ืนๆ  9.6 ป 

(มัธยมศึกษาปท่ี 4) 

สลากกินแบงรัฐบาล  10.3 ป 

(มัธยมศึกษาปท่ี 5) 

สลากกินแบงรัฐบาล 10.4 ป 

(มัธยมศึกษาปท่ี 5) 

5 สลากกินแบงรัฐบาล และหวยใตดิน 

9.4 ป (มัธยมศึกษาปท่ี 4) 

พนันพ้ืนบาน และเทศกาล 

10.1 ป (มัธยมศึกษาปท่ี 4) 

สลากกินแบงรัฐบาล และหวยใต

ดิน  9.9 ป (มัธยมศึกษาปท่ี4) 

6 พนันมวย 9.0 ป 

(มัธยมศึกษาปท่ี 3) 

สลากกินแบงรัฐบาล และหวยใต

ดิน  9.9 ป (มัธยมศึกษาปท่ี 4) 

บอน  10.2 ป 

(มัธยมศึกษาปท่ี 5) 

7 พนันพ้ืนบาน และเทศกาล 

8.6 ป (มัธยมศึกษาปท่ี 3) 

พนันมวย 9.4 ป 

(มัธยมศึกษาปท่ี 4) 

พนันพ้ืนบาน และเทศกาล 

10.1 ป (มัธยมศึกษาปท่ี 5) 

8 หวยใตดินอยางเดียว  8.3 ป 

(มัธยมศึกษาปท่ี 3) 

หวยใตดินอยางเดียว  9.3 ป 

(มัธยมศึกษาปท่ี 4) 

หวยใตดินอยางเดียว  9.9 ป 

(มัธยมศึกษาปท่ี 4) 

 สำหรับระดับการศึกษาเฉลี่ยของนักพนันแตละประเภท พบวา พนันทายผลฟุตบอล พนันออนไลน บอน 

และหวยอ่ืนๆ มีระดับการศึกษาท่ีคอนขางสูง เม่ือเทียบกับการพนันประเภทอ่ืนๆ โดยจะอยูระหวางมัธยมศึกษาปท่ี 

5 ถึงระดับสูงสุดอยูที่ปริญญาตรีปที่ 1 กลุมตอมา คือ นักพนันสลากกินแบงรัฐบาล และนักพนันที่เลนทั้งสลากกิน

แบงรัฐบาลและหวยใตดิน ที่จะมีการศึกษาประมาณมัธยมศึกษาปที่ 4  ขณะที่นักพนันที่เลนหวยใตดินอยางเดียว 

จะมีระดับการศึกษาเฉลี่ยต่ำท่ีสุดของท้ังสามชุดขอมูลการพนัน คือ มัธยมศึกษาปท่ี 3-4 ตามมาดวย พนันพ้ืนบาน/
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เทศกาล และพนันมวย/มวยตู ท่ีจะมีระดับการศึกษาสูงข้ึนมา โดยจะพบวา นักพนันสวนใหญจะมีระดับการศึกษา

เฉลี่ยอยูท่ีมัธยมปลาย  

7. ลำดับโอกาสการติดการพนัน เรียงจากมากท่ีสุดไปนอยท่ีสุด 

ตารางท่ี 7.8 ลำดับคะแนนโอกาสการติดการพนันเฉลี่ยสูงสุดของนักพนันแตละประเภทการพนัน (เรยีงจากมากไปหานอย)  

ลำดับ ปพ.ศ.2560 ปพ.ศ.2562 ปพ.ศ.2564 

1 พนันมวย 3.00 คะแนน 

(แบบคัดกรอง 20 คำถาม) 

พนันมวย 6.1 คะแนน 

(PGSI) 

พนันพ้ืนบานและเทศกาล 5.8 คะแนน 

(PGSI) 

2 พนันพ้ืนบานและเทศกาล 2.93 คะแนน 

(แบบคัดกรอง 20 คำถาม) 

บอน 5.6 คะแนน 

(PGSI) 

หวยอ่ืนๆ  5.1 คะแนน 

(PGSI) 

3 หวยอ่ืนๆ 2.81 คะแนน 

(แบบคัดกรอง 20 คำถาม) 

พนันพ้ืนบาน และเทศกาล 5.1 

คะแนน (PGSI) 

พนันออนไลน 5.0 คะแนน 

(PGSI) 

4 บอน 2.56 คะแนน 

(แบบคัดกรอง 20 คำถาม) 

หวยอ่ืนๆ  4.8 คะแนน 

(PGSI) 

บอน  4.1 คะแนน  

(PGSI) 

5 ทายผลฟุตบอล 1.98 คะแนน 

(แบบคัดกรอง 20 คำถาม) 

ทายผลฟุตบอล  4.2 คะแนน 

(PGSI) 

ทายผลฟุตบอล  3.7 คะแนน 

(PGSI) 

6 สลากกินแบงรัฐบาล 1.76 คะแนน 

(แบบคัดกรอง 20 คำถาม) 

หวยใตดินอยางเดียว 3.6 คะแนน 

(PGSI) 

สลากกินแบงรัฐบาลและหวยใตดิน 

2.6 คะแนน (PGSI) 

7 สลากกินแบงรัฐบาลและหวยใตดิน 

1.63 คะแนน (แบบคัดกรอง 20 คำถาม) 

สลากกินแบงรัฐบาลและหวยใตดิน  

3.4 คะแนน (PGSI) 

หวยใตดินอยางเดียว 2.0 คะแนน 

(PGSI) 

8 หวยใตดินอยางเดียว 1.5 คะแนน 

(แบบคัดกรอง 20 คำถาม) 

สลากกินแบงรัฐบาล 3.0 คะแนน 

(PGSI) 

สลากกินแบงรัฐบาล 1.5 คะแนน 

(PGSI) 

 สำหรับโอกาสการติดการพนันนั้น พบวา ขอมูลการพนันปพ.ศ.2560 นั้น แตกตางจากปพ.ศ.2562 และ ป

พ.ศ.2564 กลาวคือ ปพ.ศ.2560 จะแบบคัดกรอง 20 คำถาม ขณะที่ ปพ.ศ.2562-2564 ใช PGSI ดังนั้น เม่ือ

เปรียบเทียบขอมูลการพนันปพ.ศ.2562 และ ปพ.ศ.2564 นั้นจะพบวา ในทุกกลุมนักพนันนั้น  โดยเฉลี่ยการ

รายงานการติดการพนันของนักพนันในปพ.ศ.2564 มีแนวโนมลดลงจากปพ.ศ.2562  โดยกลุมประเภทการพนันท่ี

มีโอกาสติดการพนันสูงสุดของทั ้งสามชุดขอมูล คือ พนันมวย พนันพื้นบานและเทศกาล พนันในบอน พนัน

ออนไลน และหวยอ่ืนๆ ท่ีมีคา PGSI ประมาณ 5-6 คะแนน  ตามมาดวย พนันทายผลฟุตบอล ท่ีมีคะแนนประมาณ 
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3-4 คะแนน หวยใตดนิที่มีคะแนน ระหวาง 2-4 คะแนน การเลนพนันทั้งสลากกินแบงรัฐบาลและหวยใตดิน ที่อยู

ระหวาง 2-3 คะแนน และสลากกินแบงรฐับาลท่ีมีคะแนนต่ำท่ีสุดในทุกชุดขอมูล คือ 1-3 คะแนน  

8. ลำดับโอกาสการไดรับผลกระทบ เรียงจากมากท่ีสุดไปนอยท่ีสุด 

ตารางท่ี 7.9 ลำดับคะแนนเฉลี่ยการรายงานโอกาสการไดรับผลกระทบจากการพนันสูงสดุของนักพนันแตละกลุมประเภทการพนัน 

(เรียงจากมากไปหานอย) 

ลำดับ ปพ.ศ.2560 ปพ.ศ.2562 ปพ.ศ.2564 

1 หวยอ่ืนๆ 52% หวยอ่ืนๆ 26.9% พนันพ้ืนบาน และเทศกาล  42% 

2 พนันมวย 51% บอน   25.3% หวยอ่ืนๆ   29% 

3 พนันพ้ืนบาน และเทศกาล 44% พนันพ้ืนบาน และเทศกาล  17.2% บอน   29% 

4 ทายผลฟุตบอล   34% ทายผลฟุตบอล   12.4% ทายผลฟุตบอล   27% 

5 บอน   32% พนันมวย 11.8% พนันออนไลน 26% 

6 สลากกินแบงรัฐบาล และหวยใตดิน 

19% 

สลากกินแบงรัฐบาล และหวยใต

ดิน 9.5% 

สลากกินแบงรัฐบาล และหวยใต

ดิน  12% 

7 หวยใตดินอยางเดียว 12% หวยใตดินอยางเดียว 8.5% หวยใตดินอยางเดียว 10% 

8 สลากกินแบงรัฐบาล  7% สลากกินแบงรัฐบาล  3.8% สลากกินแบงรัฐบาล  4% 

 สำหรับรายงานผลกระทบการที่ไดรับจากการเลนการพนัน พบวา ขอมูลการพนันปพ.ศ.2562 นั้น มีการ

รายงานผลกระทบนอยที่สุด สวนปพ.ศ.2560 มีการรายงานผลกระทบมากที่สุด  สำหรับประเภทการพนัน พบวา  

หวยอื่นๆ พนันพื้นบานและเทศกาล และพนันในบอน นักพนันจะรายงานวาไดรับผลกระทบจากการเลนการพนัน

มากที่สุดเมื่อเทียบกับการพนันประเภทอื่นๆ โดยจะมีผลกระทบประมาณ 30-50% ของนักพนันแตละประเภท 

ตามมาดวย พนันทายผลฟุตบอล  พนันมวย/มวยตู และพนันออนไลน ที่จะมีการรายงานผลกระทบประมาณ 11-

30% ของนักพนันแตละประเภท กลุมสุดทาย คือ นักพนันสลากกินแบงรัฐบาล หวยใตดิน และพนันทั้งสลากกิน

แบงรัฐบาล และหวยใตดิน จะมีการรายงานผลกระทบ ประมาณ 5-20%  
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7.5 ขอสรุป 

 เมื่อเปรียบเทียบกลุมนักพนันระหวางชุดขอมูลการพนันปพ.ศ.2560 ปพ.ศ.2562 และปพ.ศ.2564 พบวา 

การแบงกลุมนักพนันตามจำนวนเงินลงพนันนั้น ทำใหสามารถแบงออกไดเปน 8 กลุม โดยจะมี 7 กลุมการพนันท่ี

เหมือนกันในท้ัง 3 ชุดขอมูลการพนัน คือ หวยใตดิน สลากกินแบงรัฐบาล สลากกินแบงรัฐบาลและหวยใตดิน หวย

อื่นๆ  พนันบอน พนันทายผลฟุตบอล และพนันพื้นบาน สวนกลุมสุดทาย จะแตกไปในชุดขอมูลพนันป 2564 คือ 

พนันมวย/มวยตู ที่เปนกลุมนักพนันสำคัญในปพ.ศ.2560 และปพ.ศ.2562 หากแตปพ.ศ.2564 กลายเปนกลุมนัก

พนันออนไลน สิ่งนี้ เกิดจากอิทธิพลของระบบออนไลนท่ีเขามามีบทบาทสำหรับการเลนการพนันมากยิ่งข้ึน 

 สำหรับวัตถุประสงคนี้ กลุมพนันตางๆ สามารถแบงไดเปน 3 กลุมที่มีความคลายคลึงกันในขอมูลพื้นฐาน

ของนักพนัน เชน ระดับการศึกษา รายไดเฉลี่ย วงเงินเลนพนัน โอกาสการติดการพนัน และผลกระทบจากการเลน

การพนัน  

• กลุมที่จำนวนประชากรมาก แตผลกระทบนอย คือ นักพนันสลากกินแบงรัฐบาล นักพนันหวยใตดิน 

และนักพนันท่ีเลนท้ังสลากกินแบงรัฐบาลและหวยใตดิน  

• กลุมที่วงเงินลงพนันมาก สัดสวนเงินเลนพนันตอรายไดมาก โอกาสติดการพนันมากและผลกระทบ

มาก คือ นักพนันมวย/มวยตู พนันพ้ืนบาน และพนันหวยอ่ืนๆ  

• กลุมท่ีมีระดับการศึกษาสูง อายุนอย คือ พนันทายผลฟุตบอล พนันออนไลน และพนันในบอน   

เพื่อใหเขาใจลักษณะพื้นฐานของนักพนันในแตละกลุม สำหรับการออกมาตรฐานในการควบคุม และเฝา

ระวังปญหาการพนันท่ีจะเกิดข้ึนอยางเหมาะสมนั้น จึงจักอธิบายตามรายละเอียดดานลางนี้ 

สำหรับกลุมนักพนันสวนใหญของประเทศ ท่ีเลนพนันสลากกินแบงรัฐบาล หวยใตดิน และท้ังสลากกินแบง

รัฐบาลและหวยใตดินนั้น มีสัดสวนประชากร ท้ังหมดกวา 20 ลานคน  

o ท้ังสามชุดขอมูลการพนัน จะมีระดับการศึกษาท่ีไมสูงมากนักแตจะอยูระดับกลางๆ เม่ือเทียบกับ

กลุมนักพนันอ่ืนๆ คือ ประมาณมัธยมศึกษาปท่ี 4-5  

o รายไดเฉลี่ยจะอยูในเกณฑต่ำเมื่อเทียบกับนักพนันกลุมอื่นๆ คือ ประมาณเดือนละ 10,000-

15,000 บาท  
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o อาชีพของนักพนันสวนใหญ คือ คาขาย/บริการรายยอย สำหรับนักพนันสลากกินแบงรัฐบาลและ

หวยใตดิน  ขาราชการและรัฐวิสาหกิจ สำหรับนักพนันสลากกินแบงรัฐบาล และเกษตรกรและ

ชาวประมงสำหรับนักพนันหวยใตดิน  

o ประเด็นสัดสวนวงเงินลงพนันตอรายไดเฉลี ่ยตอเดือน พบวา สลากกินแบงรัฐบาลจะอยูท่ี

ประมาณ 4% หวยใตดิน จะอยูประมาณ 5-6%  และทั้งสลากกินแบงรัฐบาลและหวยใตดิน จะ

อยูประมาณ 7-8%   

o โอกาสการติดการพนันจะอยูในเกณฑท่ีคอนขางต่ำ โดยสลากกินแบงรัฐบาลจะมีอัตราการติดการ

พนันที่ต่ำที่สุด คือ PGSI = 1.5-3.0 คะแนน สวนหวยใตดิน และการเลนการพนันทั้งหวยใตดิน

และสลากกินแบงรัฐบาล จะอยูประมาณ PGSI = 2-3 คะแนน  

o ประเด็นสุดทาย การรายงานการไดรับผลกระทบจากการเลนการพนัน พบวา สลากกินแบง

รัฐบาล มีอัตราการไดรับผลกระทบต่ำท่ีสุด คือ ประมาณ 4-7% ของนกัพนันสลากกินแบงรัฐบาล 

ตามมาดวย หวยใตดิน ท่ี 8-12% ของนักพนันหวยใตดิน และท้ังสลากกินแบงรัฐบาลและหวยใต

ดิน มีการรายงานผลกระทบท่ี 10-20% เปนรูปแบบเดียวกันท้ังสามชุดขอมูลการพนัน  

o โดยพื้นที่ที่พบมากที่สุด คือ ภาคอีสานและกรุงเทพปริมณฑล สำหรับกลุมการพนันสลากกินแบง

รัฐบาลและหวยใตดิน ภาคเหนือและภาคกลาง สำหรับกลุมสลากกินแบงรัฐบาล และภาคอีสาน

และภาคใต สำหรับการพนันหวยใตดิน สวนรายละเอียดลงระดับจังหวัดจะวิเคราะหไดเพียง

ขอมูลการพนันปพ.ศ.2562 ทำใหไมสามารถวิเคราะหไดวา มีจังหวัดใดที่จะตองเฝาระวังเปน

พิเศษ เพราะไมสามารถเปรียบเทียบขอมูลได  

สำหรับกลุมนักพนันที่มีวงเงินลงพนันสูง โอกาสติดการพนันสูง และไดรับผลกระทบที่สูง จะเปนนักพนัน

หวยอื่นๆ พนันพื้นบานและประเพณี และพนันมวย/มวยตู ที่มีจำนวนประชากรรวมประมาณ 3-4 ลานคน จะพบ

มากในภาคใต  

o จุดเดนของนักพนันกลุมนี้ คือ รายไดสูง และวงเงินลงพนันสูง รวมทั้งสัดสวนวงเงินลงพนันตอ

รายไดก็สูงเชนกัน เปนกลุมประเภทพนันที่มีปจจัยทั้งสามอยางสูงที่สุด เมื่อเทียบกับนักพนัน

ประเภทอื่น สงผลใหนักพนันสามประเภทนี้ มีโอกาสการติดการพนัน และรายงานวาไดรับ

ผลกระทบจากการพนันสูงท่ีสุด  

o โดยแนวโนมวงเงินลงพนัน และสัดสวนวงเงินลงพนันตอรายไดเฉลี่ยตอเดือนมีแนวโนมลดลง คือ 

วงเงินพนันเฉลี่ยจากปพ.ศ.2560 ที่อยูระหวาง 6,000 – 11,500 บาทตอเดือนนั้น ลดลงเหลือ 

3,000-4,500 บาทในปพ.ศ.2562 และ 5,300-8,000 บาทในปพ.ศ.2564  
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o รายไดเฉลี่ยจะใกลเคียงกันที่ประมาณ 16,000-17,000 บาทตอเดือน สวนสัดสวนวงเงินลงพนัน

ตอรายไดนั้น โดยภาพรวมก็ลดลงเชนเดียวกัน คือ จากประมาณ 50-70% ในปพ.ศ.2560 เปน 

16-25% ในปพ.ศ.2562 และ 30-50% ในปพ.ศ.2564  

o สำหรับโอกาสการติดการพนัน พบวา ทั้งสามประเภทการพนันนี้ คอนขางคงที่ คือ จาก PGSI = 

5.1-6.1 คะแนน ในปพ.ศ.2562 เปน 5.1-5.8 คะแนนในปพ.ศ.2564  

o สวนการรายงานผลกระทบมีแนวโนมลดลง คือ จาก 44-52% ในป 2560 เปน 12-27% ใน      

ปพ.ศ.2562 และ 29-42% ในปพ.ศ.2564 อาจวิเคราะหไดวา นักพนันรูสึกเคยชินมากขึ้นจนไม

รูสึกวา ไดรับผลกระทบทั้งๆ ที่จำนวนเงินลงพนันและสัดสวนวงเงินลงพนันตอรายไดเพิ่มสูงข้ึน 

หรืออาจเปนเพราะความแตกตางระหวางชวงกอนและระหวางโควิด  

o ลักษณะพื้นฐานของนักพนันในกลุมนี้ คือ ประกอบอาชีพอิสระ เชน ทนายความ สถาปนิก เปน

สวนใหญ แตจะมีผูใชแรงงานและรับจางรายวันเริ่มมีอิทธิพลในปพ.ศ.2562  

o สวนระดับการศึกษานั้น หวยอื่นๆ จะมีการศึกษาสูงกวาพนันพื้นบาน และพนันมวยประมาณ 1 

ปโดยเฉลี ่ย โดยแนวโนมการศึกษาเฉลี ่ยจะเพิ ่มสูงขึ ้น จากระดับมัธยมศึกษาปที ่ 3-4 ในป      

พ.ศ.2560 มาเปน 4-6 ในปพ.ศ.2562 และ ปพ.ศ.2564  

สุดทาย คือ กลุมนักพนันรุนใหม ที่คอนขางมีการศึกษาสูง และอายุนอย เมื่อเทียบกับกลุมประเภทการ

พนันอ่ืนๆ จะมีประชากรประมาณ 4.5-6.5 ลานคน รายไดของนักพนันกลุมนี้ ระดับการศึกษาของกลุมนักพนันรุน

ใหมนี้อยูในเกณฑท่ีสูงท่ีสุดเม่ือเทียบกับนักพนันประเภทอ่ืนๆ กลาวคือ  

o พนันทายผลฟุตบอล และพนันออนไลน จะมีการศึกษาคือ จบมัธยมศึกษาปท่ี 6 สวนพนันในบอน 

จะอยูท่ีระดับมัธยมศึกษาปท่ี 5   

o สงผลตออาชีพสวนใหญของกลุมนักพนันนี้ จะเปนพนักงานบริษัท สำหรับพนันฟุตบอล แตจะมี

กลุมอาชีพธุรกิจสวนตัวหรือเจาของกิจการ อาชีพอ่ืนๆ ดวยในสวนของพนันในบอน สิ่งท่ีนาสนใจ

คือ นักเรียนนักศึกษาท่ีเปนกลุมหลักของพนันออนไลน  

o รายไดของกลุมนักพนันรุนใหมนี ้ จะคอนขางคงที ่ประมาณ 15,000-16,000 บาทตอเดือน 

สำหรับพนันทายผลฟุตบอลและพนันออนไลน สวนพนันในบอนนั ้น จะมีรายไดประมาณ 

12,000-15,000 บาท  

o สัดสวนวงเงินเลนการพนันของกลุมนี้จะคงที่ในลำดับที่ 4-5 สำหรับพนันบอน และพนันทายผล

ฟุตบอลของทั้งสามชุดขอมูล โดยจะมีสัดสวนเฉลี่ยประมาณ 11-26% สำหรับพนันบอน และ   
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11-23% สำหรับพนันทายผลฟุตบอล สวนพนันออนไลนนั ้น แมจะเพิ ่งเร ิ ่มมีปรากฏในป        

พ.ศ.2564 แตสัดสวนท่ีมีคอนขางสูง คือมากกวา 36% ของรายไดเฉลี่ย  

o โอกาสในการติดการพนัน พบวา พนันทายผลฟุตบอลมีแนวโนมติดการพนันลดลง แตการ

รายงานผลกระทบเพิ่มขึ้น กลาวคือ PGSI = 4.2 คะแนน ในป 2562 เปน 3.7 คะแนน ในป    

พ.ศ.2564 หากแตการรายงานผลกระทบกลับเพิ่มขึ้น จาก 12.4% ของนักพนันประเภทนี้ ในป 

พ.ศ.2562 เปน 27% ในป 2564 เชนเดียวกับพนันในบอน ที ่ PGSI = 5.6 คะแนน ในป         

พ.ศ.2562 เปน 5.0 คะแนนในปพ.ศ.2564 แตรายงานผลกระทบกลับเพ่ิมจาก 25.3% เปน 29% 

ตามลำดับ หากแตสำหรับขอมูลป 2560 สามารถเปรียบเทียบไดเพียงรายงานผลกระทบที่มี

มากกวาท้ังสองชุดขอมูลท่ีเหลือ สวนพนันออนไลนท่ีมีเพ่ิงมีบทบาทในปพ.ศ.2564 พบวา   PGSI 

= 5.0 คะแนน สูงกวาทั ้งสองประเภทการพนัน หากแตผลกระทบที่ไดรับนั ้นต่ำกวา โดยมี

ผลกระทบเพียง 26% อาจเปนเพราะการผลักภาระของปญหาจากการพนันไปสูผูปกครองหรือ

บุคคลท่ีเก่ียวของของนักเรียน/นักศึกษาก็เปนได  

สำหรับขอเสนอแนะนั้น จะแบงไดตามกลุมประเภทการพนัน มีรายละเอียด ดังนี้  

• สำหรับกลุมที่เปนประชากรสวนใหญของประเทศนั้น แมโอกาสในการติดการพนันและการรายงาน

ผลกระทบจากการเลนการพนันจะไมสูงมาก หากแตจำนวนประชาชนที่อยูในประเภทการพนันนี้ 

หรือก็คือ สลากกินแบงรัฐบาล และหวยใตดินนั้น มีจำนวนที่มาก และจากขอมูลปจจัยการพบเห็น

บุคคลตางๆ เลนการพนันที่มีอิทธิพลตอการตัดสินใจเลนหรือไมเลนการพนันนั้น จึงเสนอใหมีการ

ควบคุมสื่อตางๆ เนื่องจากปจจัยเรื่องดารา/ไอดอล เริ่มมีอิทธิพลตอการตัดสินใจในการเลนการพนัน

มากยิ่งขึ้น บุคคลสาธารณะเหลานี้ ควรไดรับการควบคุมดูแลอยางเขมงวด รวมทั้งปจจัยเรื่องโอกาส

ในการเขาถึงแหลงพนันที่มีอิทธิพลตอการตัดสินใจเลนหรือไมเลนการพนัน ดังนั้น เว็บไซตหรือแอป

พลิเคชัน ซื้อขายสลากกินแบงรัฐบาลและหวยใตดินตางๆ จำเปนตองไดรับการควบคุมดูแลจาก

หนวยงานท่ีเก่ียวของอยางเขมงวด  

• สำหรับกลุมพนันดั้งเดิม ที่มีวงเงินลงพนันสูง โอกาสการติดการพนันและผลกระทบที่มาก ดังเชน 

พนันพื้นบานและประเพณี พนันมวยและมวยตู และพนันหวยอื่นๆ นั้น โดยสวนใหญจะพบในภาคใต 

ตามมาดวย ภาคอีสาน ภาคเหนือ และภาคกลางนั้น จำเปนตองมีการควบคุมการเลนการพนันใน

พื้นที่ใหรัดกุมมากยิ่งขึ้น เนื่องจากลักษณะพื้นฐานของนักพนันเหลานี้ จะมีระดับการศึกษาไมไดสูง

มากเม่ือเทียบ 
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กรณีท่ี 5 ปจจัย (ท้ังพฤติกรรมและผลกระทบ) ท่ีมีความสัมพันธกัน 

ในสวนนี ้ จะเปนการใชกฎความสัมพันธ (Association Rule) คือการทำเหมืองขอมูลโดยใชกฎ

ความสัมพันธ เพื่อหาความสัมพันธของเหมืองขอมูล (Data Mining) ปกติจะถูกใชในการวิเคราะหตะกราตลาด 

(Market basket analysis) ท่ีจะศึกษาพฤติกรรมการซ้ือสินคาของลูกคา และหาความสัมพันธของสินคาท่ีลูกคาซ้ือ 

เพื่อนำผลลัพธที่ไดจากความสัมพันธ มาใชในการจัดวางสินคาบนชั้นใหลูกคาสามารถหยิบซื้อสินคาดวยกันได

สะดวก หรือนำผลลัพธท่ีไดมาใชในการสงเสริมการขายสินคาหรือจัดทำแคตาล็อกสินคา เปนตน 

ยกตัวอยางเชน นม -> ไข [Support = 25% Confident=33.34%] หมายความวา 25% ของจำนวนการ

ซ้ือท้ังหมด ลูกคาจะซ้ือนม (Milk) และซ้ือไข (Eggs) พรอมกัน  และ 33.34% ของลูกคาท่ีซ้ือนมแลวจะซ้ือไขดวย 

 โดยในการศึกษานี้ จะนำ Association Rules หรือกฎความสัมพันธนี้ มาศึกษาหาเหตุการณตั้งตน และ

เหตุการณท่ีเกิดข้ึนหลังจากเหตุการณตั้งตน หรือผลท่ีจะเกิดข้ึน เพ่ือดูความนาจะเปนของความสัมพันธท่ีจะเกิดข้ึน

ระหวางสองเหตุการณ   

 วิธีการประเมินดวยการใช Association Rules จะเปนการประเมินจากความนาจะเปนของเหตุการณหนึ่ง

ท่ีจะกอใหเกิดอีกเหตุการณหนึ่ง โดยมีคาท่ีใชพิจารณาดังนี้ 

o Antecedents เหตุการณตั้งตน 

o Antecedent Support ความนาจะเปนของเหตุการณตั้งตน  

o Consequents เหตุการณที่เกิดข้ึนหลังจากเหตุการณตั้งตน (ผลที่จะเกิดขึ้นตามมา

หลังจาก Antecedent)  

o Consequent Support ความนาจะเปนของผลท่ีตามมา  

o Support ความนาจะเปนจะเกิดเหตุ (Antecedents) และผล (Consequents) ท่ี

เกิดข้ึนพรอมกัน  

o Confidence โอกาสท่ีเกิด Antecedents แลวจะเกิด Consequents ดวย 

โดยสรุปพบวา มี 2 คูปจจัยท่ีมีความสัมพันธกันของ Association Rule ในท้ัง 3 ชุดขอมูล คือ  

• ปจจัยความเครียดและปญหาสุขภาพจิต กับการเลนหวยใตดิน  

o ขอมูลปพ.ศ.2560 มีคา support = 7% และ confidence = 79% 

o ขอมูลปพ.ศ.2562 มีคา support = 8% และ confidence = 73% 
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o ขอมูลปพ.ศ.2564 มีคา support = 5% และ confidence = 74% 

ตีความไดวา ปญญาความเครียดและปญหาสุขภาพ และเลนหวยใตดิน มีอยู support % ของนักพนัน

ท้ังหมด  โดย confidence % ของนักพนันหวยใตดิน มักจะมีปญหาความเครียดและปญหาสุขภาพ 

• ปจจัยการเลนหวยอ่ืนๆ กับปจจัยการเลนหวยใตดิน 

o ขอมูลปพ.ศ.2560 มีคา support = 4% และ confidence = 73% 

o ขอมูลปพ.ศ.2562 มีคา support = 2% และ confidence = 85% 

o ขอมูลปพ.ศ.2564 มีคา support = 3% และ confidence = 75% 

ตีความไดว า ผู เล นพนันหวยอื ่นๆ และเลนหวยใตดิน มี support % ของนักพนันทั ้งหมด โดย 

confidence % ของผูเลนหวยใตดิน จะเลนหวยอ่ืนๆ ดวย 

สวนตอมา คือ คูปจจัยท่ีปรากฎใน 2 ชุดขอมูลการพนัน มีท้ังหมด 5 คู กลาวคือ 

• ปจจัยการเสียสุขภาพ และปจจัยการเลนหวยใตดิน 

o ขอมูลปพ.ศ.2560 มีคา support = 2% และ confidence = 77% 

o ขอมูลปพ.ศ.2564 มีคา support = 2% และ confidence = 83% 

ตีความไดวา ผู ที ่มีปญหาเสียสุขภาพ และเลนหวยใตดิน มี support % ของนักพนันทั ้งหมด โดย 

confidence % ของผูเลนหวยใตดิน จะมีปญหาเสียสุขภาพ  

• ปจจัยการขาดเงินใชในชีวิตประจำวัน และปจจัยการเลนหวยใตดิน 

o ขอมูลปพ.ศ.2562 มีคา support = 13% และ confidence = 72% 

o ขอมูลปพ.ศ.2564 มีคา support =  7% และ confidence = 79% 

ตีความไดวา ผูท่ีมีปญหาขาดเงินในชีวิตประจำวัน และเลนหวยใตดิน มี support % ของนักพนันท้ังหมด 

โดย confidence % ของผูเลนหวยใตดิน จะมีปญหาขาดเงินในชีวิตประจำวัน 

• ปจจัยการรูสึกเสียเวลา และปจจัยการเลนหวยใตดิน 

o ขอมูลปพ.ศ.2562 มีคา support = 3% และ confidence = 75% 

o ขอมูลปพ.ศ.2564 มีคา support = 3% และ confidence = 76% 
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ตีความไดวา ผูที่รูสึกเสียเวลา และเลนหวยใตดิน มี support % ของนักพนันทั้งหมด โดย confidence 

% ของผูเลนหวยใตดิน จะมีรูสึกเสียเวลา 

• ปจจัยการเสื่อมเสียชื่อเสียง และปจจัยการเลนหวยใตดิน 

o ขอมูลปพ.ศ.2562 มีคา support = 2% และ confidence = 73% 

o ขอมูลปพ.ศ.2564 มีคา support = 1% และ confidence = 88% 

ตีความไดว า ผู ที ่เส ื ่อมเสียชื ่อเสียง และเลนหวยใตดิน มี support % ของนักพนันทั ้งหมด โดย 

confidence % ของผูเลนหวยใตดิน จะมีปญหาเสื่อเสียชื่อเสียง 

• ปจจัยการขายทรัพยสินและสิ่งของมีคาเพ่ือใชหนี้ และปจจัยการขาดเงินใชในชีวิตประจำวัน 

o ขอมูลปพ.ศ.2562 มีคา support = 1% และ confidence = 78% 

o ขอมูลปพ.ศ.2564 มีคา support = 1% และ confidence = 82% 

ตีความไดวา ผูที่มีปญหาจากการพนันจนตองขายทรัพยสินและสิ่งของมีคาเพื่อใชหนี้ และผูที่รูสึกขาดเงิน

ใชในชีวิตประจำวัน มี support % ของนักพนันทั ้งหมด โดย confidence % ของผู ที ่ร ู ส ึกขาดเงินใชใน

ชีวิตประจำวัน จะมีปญหาจนตองขายทรัพยสินและสิ่งของมีคาเพ่ือใชหนี้ 

นอกจากนี้ มี 3 อาชีพท่ีมีผลตอประเภทการเลนการพนัน กลาวคือ 

• ปจจัยอาชีพเกษตรกรและชาวประมง และปจจัยการเลนหวยใตดิน 

o ขอมูลปพ.ศ.2560 มีคา support = 9% และ confidence = 72% 

ตีความไดวา เกษตรกรและชาวประมง ที่เลนหวยใตดิน คิดเปน support % ของนักพนันทั้งหมด โดย 

confidence % ของนกัพนันหวยใตดนิ มักจะประกอบอาชีพเกษตรกรและชาวประมง 

• ปจจัยอาชีพผูคาและบริการรายยอย และปจจัยการเลนพนันสลากกินแบงรัฐบาล 

o ขอมูลปพ.ศ.2562 มีคา support = 18% และ confidence = 73% 

ตีความไดวา ผูคาและบริการรายยอย ท่ีเลนสลากกินแบงรัฐบาล คิดเปน support % ของนักพนันท้ังหมด 

โดย confidence % ของนักพนันสลากกินแบงรัฐบาล มักจะประกอบอาชีพผูคาและบริการรายยอย 

• ปจจัยอาชีพขาราชการและรัฐวิสาหกิจ และปจจัยการเลนพนันสลากกินแบงรัฐบาล 

o ขอมูลปพ.ศ.2562 มีคา support = 3% และ confidence = 72% 
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ตีความไดวา ขาราชการและรัฐวิสาหกิจ ที่เลนสลากกินแบงรัฐบาล คิดเปน support % ของนักพนัน

ท้ังหมด โดย confidence % ของนักพนันสลากกินแบงรัฐบาล มักจะประกอบอาชีพขาราชการและรัฐวิสาหกิจ 

นอกจากนี้ ยังมีคูปจจัยสัมพันธกันท่ีไมซ้ำกันในแตละปอีกจำนวน 7 คู 

• ปจจัยความรูสึกเครียดและมีปญหาสุขภาพจิต และปจจัยการเลนสลากกินแบงรัฐบาลในป    

พ.ศ.2560 

• ปจจัยความรูสึกเสียเวลา และปจจัยการขาดเงินใชในชีวิตประจำวัน ในปพ.ศ.2562 

• ปจจัยการเสื ่อมเสียชื ่อเสียงจากการเลนพนัน และปจจัยการขาดเงินใชในชีวิตประจำวัน            

ในปพ.ศ.2562 

• ปจจัยการเลนหวยอ่ืนๆ และปจจัยการเลนสลากกินแบงรฐับาล ในปพ.ศ.2562 

• ปจจัยการทะเลาะเบาะแวงในครอบครัว และปจจัยการเลนหวยใตดิน ในปพ.ศ.2564 

• ปจจัยการขายทรัพยสินและสิ่งมีคาเพ่ือใชหนี้ และปจจัยการเลนหวยใตดิน ในปพ.ศ.2564 

• ปจจัยการเสียเพื ่อน/ญาติ/ครอบครัวจากการเลนการพนัน และปจจัยการขาดเง ินใช ใน

ชีวิตประจำวัน ในปพ.ศ.2564 

ความสัมพันธของคูปจจัยเหลานี้ ควรไดรับนำไปพิจารณาในการออกแบบสอบถามสำหรับความตองการ

เขาใจพฤติกรรมนักพนันมากยิ่งขึ ้น หรือการออกมาตราการตางๆ ใหเหมาะสมกับนักพนันประเภทตางๆ และ

แกปญหาผลกระทบตางๆ ท่ีตามมาจากการเลนการพนันของกลุมนักพนันแตละประเภทใหเหมาะสมตอไปได   

 โดยสรุปภาพรวมของการใชเครื่องมือ Machine Learning มาศึกษาชุดขอมูลการพนันปพ.ศ.2560 ป 

พ.ศ.2562 และปพ.ศ.2564 พบวา สำหรับวัตถุประสงค 1-3 ในการเขาใจถึงปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการเลนหรือไมเลน

การพนัน การติดหรือไมติดการพนัน และการไดรับผลกระทบหรือไมไดผลกระทบจากการพนัน พบวา แบบจำลอง

ไมเชิงเสน (non-linear model) มีประสิทธิภาพในการอธิบายและตีความไดดีกวา แบบจำลองเชิงเสน (linear 

model)  ทวาขอคนพบที่ไดจากงานวิจัยนี้มีขอจำกัดที่สำคัญ คือ การศึกษาดวยเทคนิค supervised machine 

learning ไม สามารถสร ุปความสัมพันธ ท ี ่ ได ในลักษณะความเปนเหตุเป นผล (Causality) ได  แม ใน 

งานวิจัยนี ้จะพยายาม กำหนดตัวแปรตนเฉพาะตัวแปรที ่เปนลักษณะเฉพาะของบุคคล หรือเกิดขึ ้นกอน 

พฤติกรรมหรือผลกระทบที่สนใจ เพื่อลดปญหาการกลับดานกันระหวางตัวแปรตนและตัวแปร ตาม (Reverse 

causality) หรือแปลผลโดยเลือกใชคำ เชน ปจจัยที่สงผลให หรือ มีผลตอ ทวาการแปลผล ทั้งหมดจะเปนเพียง 
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ความสัมพันธแบบสหพันธ (Correlation) เทานั้น ดังนั้น จึงตองใชความระมัดระวัง โดยตีความในลักษณะความ 

สัมพันธเก่ียวเนื่อง มากกวาจะกลาววาเพราะ มี ลักษณะแบบ ก จึงเกิดผลเปน ข  

นอกจากนี้ การใชชุดเครื่องมือ unsupervised machine learning ยังสามารถนำมาใชในการเขาใจ

โครงสรางหรือกลุมรูปแบบการเลนการพนัน รวมทั้ง ความสัมพันธของปจจัยตางๆ ที่ขึ้นแกกัน ทั้งในสวนของ

พฤติกรรมและผลกระทบของการเลนการพนัน จะชวยในการวิเคราะหและตีความพฤติกรรม และแนวโนมการเลน

การพนันของคนไทยได ซึ่งคณะผูวิจัยหวังเปนอยางยิ่งวาผลการศึกษาฉบับนี้ จะมีสวนเพิ่มความเขาใจ เกี่ยวกับ 

ปญหา และผลกระทบจากการพนัน อันจะนำไปสูการออกแบบนโยบาย และมาตรการที่ชวยปกปอง กลุมเสี่ยง 

และ บรรเทาผลกระทบจากการพนันตอไป 
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บทท่ี 8 

ขอเสนอแนะ และความเชื่อมโยงระหวางผลการศึกษาจากการทบทวน

วรรณกรรมอยางเปนระบบ กับแบบจำลอง Machine Learning 

บทความนี้เปนการนำเสนอความเชื่อมโยงระหวาง ผลการศึกษาจากการทบทวน วรรณกรรมอยางเปนระบบ 

กับการประเมินสถานการณปญหาการพนันของประเทศไทย จากขอมูลการสำรวจโดยศูนยศึกษาปญหาการ พนัน 

ดวยเทคนิค Machine Learning โดยสรุปปจจัยสำคัญที่เกี่ยวของกับโอกาสในการเลนพนันและปจจัย สำคัญท่ี 

เกี่ยวของกับโอกาสในการติดพนัน ซึ่งสวนใหญจะมีความคลายคลึงกับปจจัยที่พบในงานทบทวน วรรณกรรมจาก 

ตางประเทศ  หากแตความเสี่ยงในการไดรับผลกระทบจากการพนัน และพฤติกรรมการลงเงิน พนันประเภทตางๆ 

มิใชหัวขอหลักในงานทบทวนวรรณกรรม จึงสามารถสรุปความเหมือนหรือแตกตาง จากผลการศึกษาท่ีมาจากแบบ 

จำลอง Machine Learning ไดเทาใดนัก คณะผูวิจัยไดเสนอแนะขอเสนอเชิงนโยบายตางๆ   โดยอภิปรายถึง 

ประเด็นการเขาถึงสื่อ และการไดรับโฆษณาและ โปรโมชั่นเพื่อกระตุนใหเลนพนัน หรือการรณรงคปองกันปญหา 

จากการพนัน รวมถึงการเขาถึงกิจกรรม การพนันออนไลน และชองทางจายเงินระหวางผูเลนและผูใหบริการ       

เปนประการสำคัญ การสรุปและสังเคราะหนี้แบงออกเปน 2 สวน ไดแก 

1. สรุปและสังเคราะหผลการศึกษาจากแบบจำลอง Machine Learning รวมกับองคความรูจากการ

ทบทวนวรรณกรรมดวยวิธี Systematic Review  

a. ปจจัยท่ีเก่ียวของกับการเลน/ไมเลนการพนัน  

b. ปจจัยท่ีเก่ียวของกับการติด/ไมติดการพนัน 

c. ปจจัยท่ีเก่ียวของกับผลกระทบจากการเลนการพนัน 

d. พฤติกรรมการใชเงินในการเลนพนัน 

2. นำเสนอขอเสนอแนะทางนโยบายที่จะเปนประโยชนตอการแกไขปญหา อันสืบเนื่องจากการพนันใน

ประเทศไทย 
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8.1 สรุปและสังเคราะหผลการศึกษาจากแบบจำลอง Machine Learning รวมกับองคความรูจากการทบทวน

วรรณกรรมดวยวิธี Systematic Review  

ผลการศึกษาท่ีไดจากแบบจำลอง Machine Learning นั้น ปจจัยสวนใหญมีความสอดคลอง กับงาน

ทบทวนวรรณกรรรมตางประเทศ โดยมีเพียงบางสวนเทานั้นท่ีมีความแตกตางกัน ดังจะลงในรายละเอียดตาม

หัวขอยอยท่ีศึกษาดวยแบบจำลอง Machine Learning ดังตอไปนี้  

8.1.1 ปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลน/ไมเลนการพนัน  

พิจารณาจากการเลน หรือไมเลนการพนันในรอบ 12 เดือนที่ผานมา พบวา ปจจัยที่มีความสำคัญตอการ 

พยากรณวา บุคคลจะเลนพนันหรือไม มีท้ังสิ้น 6 กลุมหลัก ดังนี้  

8.1.1.1 ปจจัยการพบเห็นบุคคลอ่ืนเลนพนัน 

ผลการศึกษาจาก Machine Learning พบวา ปจจัยท่ีพบเห็นผูอ่ืนเลนการพนันนั้น ในกลุมของผูท่ีมีความ

ใกลชิดมากเพียงใด โอกาสในการเลนการพนันก็จะยิ่งเพ่ิมมากข้ึนเทานั้น เชน คนรัก/แฟน พอแม และเพ่ือนสนิท มี

ความสำคัญมากกวาญาติ  ซึ่งงานวิจัยในตางประเทศก็พบวา เพื่อนมีอิทธิพลตอการเลนการพนันในกลุมเด็กและ

เยาวชน แตไมมีหลักฐานบงชี้ความสัมพันธนี้ในกลุมผูใหญ ขณะที่อิทธิพลของครอบครัวกลับไมมีนัยสำคัญตอการ

เลนการพนันในงาน Review-level ในตางประเทศ สำหรับกลุมดาราและเนตไอดอล ที่พบวา มีความสัมพันธตอ

การเลนการพนันในงาน Machine Learning นั้น ก็มีความใกลเคียงกับผลการศึกษา ของการโฆษณาการพนัน

ออนไลนในตางประเทศ ซึ่งผูใหบริการธุรกิจการพนันจะเลือกใชอินเตอรเนตหรือชองทาง Social media ในการ

เขาถึง กลุมเยาวชนและวัยรุน 

8.1.1.2 ปจจัยพ้ืนท่ีจังหวัด / ภูมิภาค  

ในกรณีของประเทศไทย แบบจำลอง Machine Learning พบวา โอกาสในการเลนการพนัน จะแตกตาง

กัน ตามจังหวัดและภูมิภาคท่ีอยูอาศัย ขณะท่ีหัวขอนี้ ไมไดมีการพูดถึงอยางชัดเจนในงานวิจัยตางประเทศ หากแต

ปจจัยท่ีเก่ียวของกับอิทธิพลของชุมชนท่ีมีผลตอการเลนการพนัน ไดแก ความสะดวกในการเขาถึง จำนวนสถานท่ีท่ี

สามารถเลนพนันไดในพ้ืนท่ี และระยะหางจากสถานท่ีท่ีมีการเลนการพนัน ลวนเปนปจจัยท่ีมีความสัมพันธตอการ

เลนการพนันทั้งในกลุมเด็กและผูใหญ จึงอาจกลาวไดวา ความแตกตางของระดับการเลนการพนันในแตละจังหวัด

หรือภูมิภาคของประเทศไทยนั้น สวนหนึ่งยอมมีความเก่ียวนื่องกับความยากงายในการเขาถึง และจำนวนสถานท่ีท่ี
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มีการเลนพนันในแตละพื้นที่ดวย นอกจากนี้ งานศึกษาจากแบบจำลอง Machine Learning ยังพบวา ปจจัยดาน

เศรษฐกิจของจังหวัด เชน รายไดเฉลี่ยตอครัวเรือนตอป ในกรณีที่มากกวา 30,000 บาท ก็จะสงผลใหพื้นที่นั้น มี

โอกาสเลนการพนันมากกวาพ้ืนท่ีอ่ืน ซ่ึงในประเด็นนี้จะไมคอยพบเห็นในงานวิจัยจากตางประเทศ  

8.1.1.3 ปจจัยอาชีพ 

ปจจัยอาชีพ แมจะเปนปจจัยสำคัญจาก Feature Importance ใน Machine Learning แตลำดับ

ความสำคัญของอาชีพ จากแบบสอบถามของ 3 ชุดขอมูล จะมีความแตกตางกันเล็กนอย โดยกลุมผูประกอบอาชีพ

อิสระจะมีโอกาสเลนการพนันสูงกวากลุมอื่นๆ ในชุดขอมูลปหลังๆ ขณะที่อาชีพพนักงานบริษัท ขาราชการ และ

เกษตรกร ดูจะมีแนวโนมในการเลนการพนันไมแตกตางจากคาเฉลี่ยเทาใดนัก ซ่ึงการแยกปจจัยอาชีพออกมาศึกษา

นั้น จะไมคอยพบในงานวิจัยในตางประเทศ ซึ่งใหความสำคัญกับการมีงานทำมากกวา โดยพบวา การมีหรือไมมี

งานทำ จะเก่ียวของกับโอกาสในการเลนพนันของกลุมเยาวชน ผูสูงอายุ และในชุมชนของผูอพยพ  

8.1.1.4 ปจจัยพ้ืนท่ีอยูอาศัย (เขตเทศบาล) 

ผูเลนการพนันที่อยูอาศัยนอกเขตเทศบาลมีแนวโนมการเลนการพนันเพิ่มขึ้น จนขอมูลป 2564 พบวา มี

โอกาสเลนการพนันสูงกวา ผูอยูอาศัยในเขตเทศบาล ซึ่งสอดคลองกับแนวโนมการเลนการพนันออนไลนที่เพิ่มข้ึน 

เมื่อเปรียบเทียบกับงานวิจัยในตางประเทศนั้น ปจจัยความเปนเมือง/ชนบทนั้น กลับไมติดอยูในกลุม 45 ปจจัย

หลักท่ีเก่ียวของกับการเลนการพนัน  

8.1.1.5 ปจจัยอายุ รวมกับรายไดเฉล่ียตอเดือน 

ผูเลนการพนันที่มีชวงอายุ 25-55 ป จะมีโอกาสเลนการพนันสูงที่สุด และในภาพรวม เมื่อรายไดเพ่ิม 

โอกาสการเลนการพนันก็เพิ่มมากขึ้นดวย ซึ่งมีความแตกตางจากงานทบทวนวรรณกรรมในตางประเทศอยูบาง 

เนื่องจากไมพบหลักฐานวา อายุมีผลตอการเลนการพนันไมวาจะเปนกลุมเด็ก หรือผูใหญ (แมจะยังขาดหลักฐาน

การศึกษาในระยะยาวอยูบาง) สวนในเรื่องรายได จะมีความเกี่ยวของกับโอกาสในการเลนการพนัน แตก็ยัง

แตกตางในประเด็นปลีกยอย เชน กลุมผูสูงอายุในบางประเทศ หันมาเลนการพนันเพ่ิมรายได  
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8.1.1.6 ปจจัยระดับการศึกษาสูงสุด 

ผูเลนการพนันท่ีมีการศึกษาระดับมัธยมปลาย อนุปริญญา และปริญญาตรี (ชวงตน) เปนกลุมท่ีมีแนวโนม

เลนการพนันมากที่สุด ขณะที่ กลุมที่มีการศึกษาตั้งแตปริญญาตรีขึ ้นไป จะมีการเลนการพนันลดลง สำหรับ

งานวิจัยในตางประเทศ ระดับการศึกษาไมไดเปนปจจัยหลักของการเลนการพนัน แตงานศึกษาที่ระบุวา ในกลุม

เยาวชนท่ีมีผลการเรียนท่ีแยลง แมจะไมมีผลตอโอกาสในการเลนการพนัน แตก็เปนปจจัยเสี่ยงตอการติดพนัน/เลน

การพนันแบบมีปญหา (Problematic gambling)  

8.1.2 ปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการติด/ไมติดการพนัน 

ในแบบสอบถามของศูนยศึกษาปญหาการพนันในปพ.ศ.2560 ใชวิธีการประเมินในการติดพนันจากชุด 

คำถามของ Gamblers Anonymous ขณะท่ีในปพ.ศ.2562 และปพ.ศ.2564 จะใชดัชนีชี้วัดความรุนแรงของปญหา 

การติดพนัน (Problem Gambling Severity Index: PGSI) ซึ่งสามารถจำแนกผูเลนพนันออกไดเปน ผูไมมี 

ความเสี่ยง / มีความเสี่ยงต่ำ ผูมีความเสี่ยงปานกลางที่จะกลายเปนนักพนันที่มีปญหา และผูมีความเสี่ยงสูง หรือ 

เปน “นักพนันท่ีมีปญหา” จากการจัดลำดับความสำคัญของตัวแปรในแบบจำลอง มีปจจัยท่ีสำคัญดังนี้  

8.1.2.1 ปจจัยพ้ืนท่ีจังหวัด / ภูมิภาค 

งานศึกษาจาก Machine Learning พบวา จังหวัดที่มีผลผลิตมวลรวมระดับจังหวัดตอประชากร (GPP) 

และรายไดเฉลี่ยตอประชากรสูง จะมีคาคะแนนความเสี่ยงในการติดการพนันที่ต่ำกวา จังหวัดอื่นๆ ซ่ึงสามารถ

เชื่อมโยงกับงานทบทวนวรรณกรรรมในเรื่องความสะดวกในการเขาถึงและระยะหางจากสถานท่ีท่ีมีการเลนพนัน ท่ี

เปนสองปจจัยเก่ียวของกับการพนันแบบมีปญหา โดยเฉพาะในกลุมผูใหญ เพราะยังขาดหลักฐานจากการศึกษาใน

ระยะยาววา ความสะดวกในการเขาถึงหรือระยะหางจะมีผลตอการเลนการพนันแบบมีปญหาในทุกชวงวัยหรือไม  

8.1.2.2 ปจจยัจำนวนเงินลงพนันรวมทุกประเภท 

จำนวนเงินลงพนันรวมตอเดือน ในชวง 0-10,000 บาท ยิ่งลงเงินพนันมากข้ึน ยิ่งสงผลใหมีโอกาสติดพนัน

เพ่ิมข้ึนดวย หากแตเม่ือเงินลงพนันเกิน 10,000 บาทข้ึนไป กลับไมทำใหแนวโนมการติดพนันเพ่ิมข้ึนไปอีก ขณะท่ี

งานวิจัยในตางประเทศ ยังไมสามารถสรุปไดวา จำนวนเงินลงพนัน (หรือเงินที่ชนะ หรือเสียไปจากการเลนพนัน) 

จะมีผลตอการเลนพนันแบบมีปญหาหรือไม โดยมีขอเสนอแนะใหทำการศึกษาระยะยาวเพิ่มเติมถึงความสัมพันธ

ดังกลาว  
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8.1.2.3 ปจจยัอายุปจจุบันและอายุการเริ่มเลนพนันครั้งแรก 

กลุมคนท่ีมีแนวโนมคะแนนการติดพนันสูง จะมีอายุปจจุบันในชวงต่ำกวา 20 ป และในชวง 48-65 ป สวน

อายุเริ่มเลนครั้งแรก เมื่อเริ่มตอนอายุนอย เชนนอยกวา 20 ป ก็จะมีโอกาสติดการพนันมากขึ้น ขณะที่ชุดขอมูล 

เฉพาะป 2562 แสดงวาท้ังกลุมท่ีเพ่ิงเริ่มเลนการพนันเม่ืออายุนอย และกลุมท่ีเริ่มเม่ืออายุมาก (ชวง 50-55 ป) ก็มี 

คะแนนติดพนันสูงเชนกัน  ซ่ึงจากงานวิจัยในตางประเทศ ไมพบวาอายุในปจจุบันเปนปจจัยเสี่ยงตอ การพนันแบบ 

มีปญหาในกลุมเด็กและเยาวชน ทวาก็มีงานวิจัยบางสวนที่ชี้วาอายุที่เพิ่มขึ้นก็สวนสัมพันธกับ การเลนพนันแบบ 

มีปญหาในกลุ มผู ใหญอยูบาง  สำหรับอายุเมื ่อเริ ่มเลนพนันครั้งแรกมีความแตกตางจากผล การศึกษาของ 

Machine Learning บาง คือ ยังไมพบวาเปนปจจัยเสี่ยงท้ังในกลุมเด็กและผูใหญ  แตในงาน ทบทวนวรรณกรรมก็ 

มีขอเสนอแนะใหมีการศึกษาถึงผลกระทบในระยะยาวเพ่ิมเติม 

8.1.2.4 ปจจัยความถี่ในการเลนพนันเฉล่ียตอเดือนในแตละประเภทการพนัน  

จากแบบจำลอง Machine Learning พบวาความถ่ีในการเลนท่ีเพ่ิมข้ึน สวนใหญจะมีสวนใหคะแนน การ 

ติดพนันสูงขึ้น จนกระทั่งหยุดลงเมื่อถึงจุดหนึ่ง  ยกเวนการพนันเชนสลากกินแบงรัฐบาลหรือหวยใตดิน ที่จำนวน 

การเลน 1 ครั้งตอเดือนดูจะเปนจุดตัด  โดยกรณีของสลากกินแบงรัฐบาลคะแนนการติดพนันมี แนวโนมลดลงใน 

ชวงที่เลนนอยกวา 1 ครั้งตอเดือน แตกลับมาเพิ่มอีกครั้งเมื่อเลนมากกวาหนึ่งครั้งตอเดือน  ซึ่งหวยใตดินเมื่อเลน 

มากกวา 1 ครั้ง ก็จะมีทิศทางเพิ่มขึ้นอีกครั้ง งานวิจัยจากตางประเทศ พบวา ไมมีขอสรุปเกี่ยวกับเรื่องความถี่ใน

การเลนพนัน หากแตจำนวนรูปแบบการพนัน (Number of gambling activities) เปนอีกปจจัยเสี่ยงท่ีทำใหกลุม

เด็กและเยาวชนเลนพนันแบบมีปญหาในอนาคต 

8.1.2.5 ปจจัยสาเหตุในการเลนพนัน 

สาเหตุหลัก ในการเลนพนันที่สงผลใหคะแนนการติดพนันเพิ่มขึ้นมากที่สุดไดแก การมองการพนันเปน

ธุรกิจหรืออาชีพ การเขาถึงการพนันไดงาย  ความอยากไดเงินคืนจากท่ีเสียไป  ขณะท่ีสาเหตุจากการเลนพนันเพ่ือ

ความสนุก เชน ตองการเสี่ยงโชค เพื่อความตื่นเตนหรือความเพลิดเพลิน หรือดวยความชอบเปนการสวนตัวจะ

สงผลตอคะแนนการติดพนันท่ีนอยกวา   

งานวิจัยในตางประเทศเสนอโมเดลของแรงจูงใจ (Motivation) ของการเลนพนันเพื ่อความบันเทิง 

(Leisure Gambling) วาประกอบดวยแรงจูงใจ 5 ดาน ไดแก ความฝนท่ีจะรวยจากการถูกรางวัลท่ี 1 รางวัล จาก 
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การเขาสังคม (Social Rewards) ความทาทายทางปญญา (Intellectual Challenge) การเปลี่ยนอารมณ (Mood 

Change) และโอกาสที ่จะชนะ (Chance of Winning) โดยปจจัยสุดทายถือวา เปนแรงจูงใจหลัก ของ 

ผูเลนพนันในทุกรูปแบบ แตสำหรับแรงจูงใจอีก 4 ดานอาจแตกตางกันออกไป สำหรับแตละผูเลน ท้ังนี้ โมเดล จะ 

ไมสามารถนำมาปรับใชกับนักพนันอาชีพหรือผูเลนเพื่อการเลี้ยงชีพได แตสำหรับ ผูติดการพนัน (Pathological 

gamblers) พฤติกรรมที่พบเปนหลักควบคูกับการแรงจูงใจขางตน คือ การไล ตามความสูญเสีย (Chasing Loss) 

หรืออยากไดเงินท่ีเสียไปคืน ซ่ึงเปนพฤติกรรมการท่ีพบในทุกระยะของ ผูติดการเลนพนัน ท่ีแบง 3 ระยะ คือ ชนะ 

(Winning) แพ (Losing) และความสิ้นหวัง (Desperation) 

นอกจากนี้ยังพบวา การเสี่ยงโชค (Risk taking) การรับรูความเสี่ยง และความคิดที่ผิดเพี้ยนไปจาก ความ 

เปนจริง (Risk perception and cognitive distortions) อาจไมใชปจจัยเสี่ยงตอการพนันที่เปนอันตราย (เปน 

ปญหา) ในเด็ก วัยรุน หรือผูใหญ ในขณะเดียวกันก็มีหลักฐานที่ชี้วาความสัมพันธระหวางการเขาถึง ตอการเลน 

พนัน แบบมีปญหาในกลุมผูใหญ สำหรับทัศนคติการเลนพนันเพ่ือเปนอาชีพนั้นไมไดรับการกลาวถึงในงานทบทวน

วรรณกรรมตางประเทศ   

8.1.2.6 ปจจัยอาชีพ 

อาชีพที่สงผลใหคะแนนการติดพนันสูงกวาคาเฉลี่ย มีความแตกตางกัน ในแตละชุดขอมูล แตที่ปรากฏ

ข้ึนมาในป 2562 และ 2564 คือ กลุมผูประกอบการหรือทำธุรกิจสวนตัว ขณะที่กลุมเกษตรกร ขาราชการ หรือผู

ประกอบอาชีพอิสระ จะมีคะแนนการติดพนันสูงกวาคาเฉลี่ยแคในบางปเทานั้น  ซ่ึงในงานวิจัยจากตางประเทศจะ

ไมกลาวถึงปจจัยอาชีพโดยตรง แตจะศึกษาผลของเศรษฐฐานะท่ีมีตอการเลนการพนัน ซึ ่งไมพบวา จะมี

ความสัมพันธแบบมีปญหา สวนในเรื่องการมีงานทำนั้น  พบวา มีความสัมพันธกับการเลนการพนันแบบมีปญหาใน

กลุมผูสูงอายุ โดยงานวิจัยชิ้นชี้วา ผูสูงอายุเลนการพนันมากข้ึนเพ่ือหารายได 

8.1.2.7 ปจจัยประสบการณเลนครั้งแรก 

 การทำใหนักพนันเชื่อวามีโอกาสการเลนชนะการพนันที่สูง การมีคนมาชักชวน การเห็นการเลนการพนัน 

ผานสื่อโฆษณาตางๆ และการเขาถึงแหลงพนันไดอยางงายดาย เปนสาเหตุหลักที่นำไปสูการเลนการพนันครั้งแรก 

โดยเฉพาะในกลุมเยาวชน ปจจัยดานสาเหตุเหลานี้มีการศึกษาในงานวิจัยจากตางประเทศอยูบาง หากแตมิใช 

ปจจัย/สาเหตุท่ีทำใหเริ่มเลนครั้งแรก แตเปนสาเหตุท่ีทำใหเลนพนันในปปจจุบันดังไดสรุปไวขางตน 
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8.1.2.8 ปจจัยการพบเห็นบุคคลรอบตัวเลนการพนัน 

การพบเห็นพอแมเลนการพนันสงผลใหมีคะแนนการติดพนันสูงที่สุด สวนดารา/ไอดอลก็เปน ปจจัยตนๆ 

ในทุกชุดขอมูล และทุกแบบจำลอง  ขณะที่การพบเห็นบุคคลประเภทอื่นๆ จะมีคะแนนการติดพนัน ใกลเคียงกัน  

งานวิจัยชิ้นหนึ่งชี้วาพฤติกรรมของผูปกครองอาจสงผลตอการพนัน แบบมีปญหาในกลุมเยาวชน ไดแก ผูปกครอง 

เลนการพนัน ทัศนคติผูปกครองตอเด็กที่เลนการพนัน ความสัมพันธระหวางผูปกครองและ ลูกวัยรุน และการใช 

สารเสพติดของผูปกครอง อิทธิพลของเพ่ือนก็เปนปจจัยเสี่ยงตอการพนันแบบมีปญหา ของเด็กและเยาวขน  และมี 

หลักฐานสนับสนุนบางสวนสำหรับการพนันแบบมีปญหาในกลุมผูใหญ อยางไรก็ดียังขาดงานวิจัย ระยะยาวที่เจาะ 

ประเด็นของอิทธิพลของครอบครัวตอการพนันแบบมีปญหาในทุก ชวงวัย  

8.1.3 ปจจัยท่ีเกี่ยวของกับผลกระทบจากการเลนการพนัน 

ผลการศึกษาจากแบบจำลอง Machine Learning พบว า ลำด ับสำคัญของตัวแปร (Feature 

Importance) ท่ีมีอิทธิพลตอโอกาสการไดรับผลกระทบจากการเลนการพนัน (ในทุกดาน ท้ังเศรษฐกิจ สังคม และ 

ครอบครัว) 3 ลำดับแรกในทุกแบบจำลอง และชุดขอมูลทั้งสามป ไดแก ปจจัยพื้นที่ ปจจัยการเคยเลนพนัน ครั้ง 

แรก และปจจัยสาเหตุการเลนการพนัน โดยมีรายละเอียดของผลการศึกษาดังนี้ 

8.1.3.1 ปจจัยพ้ืนท่ีจังหวัด / ภมิูภาค  

ผลการศึกษาพบวา มีอิทธิพลตอโอกาสการไดรับผลกระทบจากการพนัน ในแตละชุดขอมูลแตกตางกัน 

กลาวคือ ในปพ.ศ.2560 ภาคใต เปนภูมิภาคที่ไดรับผลกระทบจากการเลนพนันสูงสุด ขณะที่ขอมูลปพ.ศ.2562 

ภาคอีสาน เปนภูมิภาคที่ไดรับผลกระทบสูงสุด โดยอุดรธานี หนองคาย และบึงกาฬ เปนจังหวัดมีที ่มีโอกาส 

ไดรับผลกระทบสูงสุด สวนขอมูลปพ.ศ.2564 พ้ืนท่ีกรุงเทพและปริมณฑลกลายเปนพ้ืนท่ีท่ีมีโอกาสสูงสุด 

8.1.3.2 ปจจัยสาเหตุในการเลนพนัน 

สำหรับปจจัยสาเหตุในการเลนพนันที่มีตอโอกาสไดรับผลกระทบนั้นก็ยังมีความแตกตางกันในแตละป 

โดยในปพ.ศ.2560 พบวา การมีคนชักชวนเปนสาเหตุที่สำคัญที่สุด สวนขอมูลปพ.ศ.2562 พบวา ในภาพรวมท้ัง 

ประเทศ ปจจัยการเลนพนันเปนธ ุรก ิจหรืออาชีพ และ ปจจัยการอยากไดเง ินคืนในกลุ มนักพนันจาก 

ภาคตะวันออกเฉียง เหนือ เปนสาเหตุหลักที ่ทำใหมีโอกาสไดรับผลกระทบมากที่สุด แตเมื ่อถึงปพ.ศ.2564  

ปจจัยการเห็นโฆษณาผานสื่อกลับกลายเปนสาเหตุหลักท่ีทำใหผูเลนพนันไดรับผลกระทบ  
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8.1.3.3 ปจจัยประสบการณเลนพนันครั้งแรก 

ปจจัยหรือสาเหตุหลักที่ทำใหเริ่มเลนการพนันครั้งแรก และมีอิทธิพลตอโอกาสการไดรับผลกระทบ จาก 

การพนัน มีความคลายคลึงกันจากการศึกษาชุดขอมูลทั้งสามป คือ การเห็นโฆษณาผานสื่อและการเขาถึงแหลง 

พนัน/มีแหลงพนันอยูใกลๆ เปนสองปจจัยที่มีอิทธิพลตอการไดรับผลกระทบจากการพนัน ในสวนของปจจัย 

ประสบการณการเลนพนันครั้งแรกมากท่ีสุด นอกจากนี้ ปจจัยท่ีปรากฏในบางปและ มีความสำคััญนอยลงมา อาทิ 

การคิดวามีโอกาสชนะมาก และการมีคนชักชวน  

8.1.3.4 ปจจัยอาชีพ 

ปจจัยอาชีพที่มีผลตอโอกาสการไดรับผลกระทบจากการเลนพนัน มีแนวโนมเปลี่ยนแปลงไปจากปพ.ศ.

2560 ถึงปพ.ศ.2564 โดยอาชีพพนักงานบริษัทมีโอกาสไดรับผลกระทบสูงสุดในปพ.ศ.2560 ตอมาในปพ.ศ.2562 

กลับกลายเปน อาชีพเกษตรกรและชาวประมง สวนปพ.ศ.2564 พบวา อาชีพอิสระ เชน ทนายความ สถาปนิก 

และอาชีพพอบาน แมบาน เปนกลุ มผ ู ท ี ่ได ร ับผลกระทบจากการพนันสูงส ุด สรุปไดว าในชวงปหลังๆ 

กลุ มที ่ม ีรายไดไม แนนอน (แรงงาน ในภาคเกษตร หรืออาชีพอิสระ) เปนกลุ มอาชีพที ่ม ีโอกาสส ูงสุด 

ท่ีจะไดรับผลกระทบตอการเลนพนัน 

8.1.3.5 ปจจัยจำนวนเงินลงพนันและความถี่ในการเลนพนันแตละประเภท 

เมื่อพิจารณาปจจัยทางดานจำนวนเงินลงพนัน และความถี่ในการเลนพนันแตละประเภทพบวา จำนวน 

เงินเลนพนันยิ่งลงเงินพนันมากขึ้น ยิ่งกอใหเกิดความเสี่ยงที่จะไดรับผลกระทบจากการพนันเพิ่มขึ้น โดยยอดเงินท่ี 

จะเริ่มทำใหไดผลกระทบสูงของการพนันแตละประเภท จะอยูท่ีประมาณ 2,000 บาท/เดือน สวนความถ่ีในการเลน 

พนันพบวายิ่งเลนบอย ยิ่งมีโอกาสไดรับผลกระทบจากการเลนมาก ยกเวนการซื้อ สลากกินแบงรัฐบาลที่มีโอกาส 

ไดรับผลกระทบต่ำ และมีแนวโนมคงท่ีเม่ือเลนพนันตั้งแต 1 งวดตอเดือนข้ึนไป 

ความเกี่ยวของระหวางผลการศึกษาสวนนี้ กับงานทบทวนวรรณกรรมอยางระบบมีไมมากนัก เนื่องจาก 

งานทบทวนวรรณกรรมไมไดเนนเรื่องผลกระทบจากการพนันมากนัก งานวิจัยเชิงปริมาณ ซึ่งประเมินผลกระทบ 

ทางเศรษฐกิจและสังคมของการพนันในประเทศอังกฤษนับเปนตัวอยางหนึ่ง ในการ ประเมินผลกระทบออกเปน 

ตนทุนสวนเพ่ิม (Excess Direct Financial Cost) ตอรัฐบาลและสังคมของการ พนันแบบมีปญหา เชน ผลกระทบ 

ทางการเงิน สุขภาพ การจางงานและการศึกษา และ อาชญากรรม ทวา ผลกระทบบางสวนยังไมสามารถประเมินได 
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หรือประเมินไดเพียงบางสวน เชน ผลกระทบดานอาชญากรรม การศึกษา วัฒนธรรม ความสัมพันธ และครอบครัว 

ทำใหการตัวเลขผลกระทบตนทุนสวนเพ่ิมเปนเพียง การประเมินผลกระทบข้ันต่ำของปญหาการพนันเทานั้น 

ประเด็นหลักที ่เกี ่ยวของดับงานทบทวนวรรณกรรม คือ สาเหตุที ่ทำใหเริ ่มเลนการพนันครั ้งแรก 

และสาเหตุที่เลนการพนันในปจจุบัน โดยเฉพาะผลจากการโฆษณาตอการเลนพนันออนไลน  ซึ ่งงานวิจัยใน 

ตางประเทศพบวาสงผลอยางมีนัยสำคัญตอพฤติกรรมและทัศนคติที่มีตอการพนัน โดยงานวิจัยสวนใหญระบุวา 

การโฆษณานั ้นส งผลกระทบดานลบตอผ ู  เล นหร ือสังคม เช น สามารถช ักจ ูงคน หร ือเกล ี ้ยกล อมและ 

ทำใหคนเลนพนันมากขึ้น ใชจายมากขึ้นหรือแมกระทั่งมองการพนัน เปนกิจกรรมที ่เปนที่ ยอมรับในสังคม 

หากแตงานว ิจ ัยบางชิ ้นระบุว า การโฆษณาก็ส งผลกระทบดานบวกแกส ังคม เช น การได เห ็นโฆษณา 

การพนันที่มีความรับผิดชอบ ชวยใหผูเลนมีความรูความเขาใจในการพนัน มี gambling literacy ที่สูงข้ึนและ 

ชวยลดความรุนแรง ปญหาท่ีเกิดจากการพนัน 

ในสวนของบุคคลทั่วไป พบวา การไดเห็นการโฆษณา การพนันออนไลนมีความสัมพันธเชิงบวกกับ ความ 

ตั้งใจในการเลนพนันและคาใชจายในการเลนพนัน สำหรับคนที่เลนพนันอยูแลวความตั้งใจก็ จะเขมขน มากข้ึน 

โดยเฉพาะในผูเลนผูใหญ  ขณะที่ในกลุมเยาวชน การโฆษณามีผลทำใหเยาวชนเพิ่มกิจกรรมที่เกี่ยว ของกับการ 

พนันมากขึ้น เลนพนันถี่ขึ้นและยังทำใหปญหาจากการพนันรุนแรงขึ้น  และเยาวชนที่เห็น การโฆษณา การพนัน 

ออนไลนบอยครั้ง ก็จะมีแนวโนมที่มีทัศนคติเชิงบวกกับการพนัน มากขึ้น  ซึ่งเห็นไดชัด จากการเลนพนันกีฬาใน 

กลุมวัยรุนเพศชาย  โฆษณาการพนันบางโฆษณายังทำใหเด็ก และเยาวชนรูสึกวา ตนเองจะกลายเปนบุคคลท่ี 

แปลกแยกของสังคม ถาหากวาพวกเขาไมคิดท่ีลงเงินเดิมพัน 

ผูเลนที่มีปญหาจากการพนันออนไลนเพิ่มขึ้นเกือบ 50% ของผูปวยนักพนันที่มีปญหาเกิดใหม และตัว 

กระตุนท่ีมีผลทำใหเกิดปญหาจากการเลนการพนันของตนกลุมนี้มากท่ีสุด คือ การไดรับโปรโมชั่น และโฆษณาการ 

พนันออนไลน จากผูใหบริการการพนัน เนื่องจากนักพนันที่มีปญหามักจะพรอมที่จะเปดรับ โปรโมชั่นมากกวา 

นักพนันโดยท่ัวไป ในขณะท่ีระบบการกลั่นกรองอาจทำงานไดนอยกวา 

เนื่องจากผลกระทบของการโฆษณาตอการเลนพนันออนไลนโดยรวมเปนลบ และการโฆษณาเปน สวน 

สำคัญในการพัฒนา ปญหาการเลนพนันในกลุมประชากรที่ออนแอหรือกลุมเสี่ยง เชน เยาวชนและผูเลน พนันที่มี 

ปญหา ทั้งในแงการเพิ่มความถี่ในการเลนเกมพนัน ความรุนแรงของการเลนเกมพนัน และการใชจาย ที่เพิ่มข้ึน 

(สอดคลองกับผลศึกษาจากแบบจำลองตามเทคนิค Machine Learning ท่ีการพบเห็นโฆษณาการ เลนพนันผานสื่อ 
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หรือเนตไอดอล มีความเก่ียวของกับ การเลนพนัน การติดพนัน และการไดรับผลกระทบ จากการพนันในดานตางๆ) 

โฆษณาเหลานี้ถูกออกแบบใหเปนเชิงชักจูงหรือโนมนาว โดยมักพยายามลดความ เสี่ยงท่ีเก่ียวของกับการเลนพนัน 

แลว เนนเรื่องของผลตอบแทนท่ีเปนไปได ดังนั้น การระมัดระวังและควบคุม การโฆษณาการเลนพนันออนไลนเปน 

สิ่งสำคัญสำหรับรัฐบาลและผูกำกับดูแล เพื่อทำใหการโฆษณามีความ รับผิดชอบ สอดคลองกับจริยธรรมและ 

ไมเปนอันตรายตอสุขภาพ และความเปนอยูของประชาชน 

8.1.4 พฤติกรรมการใชเงินในการเลนพนัน  

พฤติกรรมการใชเงินในการเลนการพนัน หรือก็คือ การศึกษารูปแบบการใชเงินเลนการพนัน ประเภท 

ตางๆ ดวยเทคนิคการทำ Clustering จากการวิเคราะหพฤติกรรมการลงเงินเพื่อเลนการพนันแตละประเภทของ

นักพนันจากกลุมตัวอยางทั้ง 3 ชุดปขอมูล พบวา ขอมูลการพนันในแตละป จะสามารถแบงนักพนันออกไดเปน 8 

กลุม โดยมี 7 กลุมประเภทการเลนการพนันท่ีเหมือนกันท้ัง 3 ชุดขอมูล ไดแก  

o กลุมนักพนันสลากกินแบงรัฐบาลและหวยใตดิน 

o กลุมนักพนันสลากกินแบงรัฐบาลอยางเดียว 

o กลุมนักพนันหวยใตดินอยางเดียว 

o กลุมนักพนันทายผลฟุตบอล 

o กลุมนักพนันในบอน 

o กลุมนักพนันหวยอ่ืนๆ 

o กลุมนักพนันพ้ืนบาน เทศกาลประเพณี 

หากแตกลุมสุดทายของปพ.ศ.2560 และปพ.ศ.2562 คือ นักพนันมวย/มวยตูและทุกอยาง แตกลายเปน 

กลุมนักพนันออนไลน ในชุดขอมูลปพ.ศ.2564  จึงทำใหในภาพรวมของกลุมการใชเงินในการเลนการพนันนั้น จะมี 

9 กลุม จากการเปรียบเทียบขอมูลของแตละกลุมการเลนการพนันพบวา สามารถแบงออกเปน 3 ประเภทหลัก คือ  

กลุมที่มีจำนวนประชากรที่เลนพนันมาก แตไดรับผลกระทบนอย คือ กลุมการเลนพนันสลากกินแบง

รัฐบาล กลุมหวยใตดิน และกลุมที่เลนทั้งสลากกินแบงรัฐบาลและหวยใตดิน จุดเดนของ 3 กลุมการพนันนี้ จะมี

สัดสวนการลงเงินพนันของผูเลนการพนันที่เหมือนกัน จึงทำใหลักษณะ (Characteristics) ในสามกลุมการพนันนี้ 

มีความคลายคลึงกัน เชน อายุเฉลี่ย การศึกษาเฉลี่ย อาชีพ และคาดการณจำนวนประชากรในกลุม   
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กลุมที่สอง มีวงเงินลงพนันมาก สัดสวนเงินเลนพนันตอรายไดมาก โอกาสติดการพนันมากและผลกระทบ

มาก จะเปนกลุมนักพนันท่ีลงเงินพนันในมวย/มวยตู กลุมพนันพ้ืนบาน และพนันหวยอ่ืนๆ สำหรับสามกลุมการเลน

พนันนี ้ ในแตละชุดขอมูลจะมีสัดสวนของผูเลนการพนันประเภทตางๆ ไมเทากัน หากแตสัดสวนมากที่สุด 

(Majority) จะเปนกลุมพนันมวย/มวยตู กลุมพนันพ้ืนบาน และกลุมพนันหวยอ่ืนๆ ดังนั้น จึงสงผลใหลักษณะของผู

เลนการพนันของกลุมนั้นๆ ในแตละชุดขอมูลมีความแตกตางกัน 

สวนกลุมสุดทาย จะมีจุดเดนคือ นักพนันจะมีการศึกษาที่คอนขางสูง แตมีอายุนอย คือ กลุมการพนัน

ออนไลน และกลุมพนันทายผลฟุตบอล โดยกลุมพนันบอน จะมีการศึกษาอยูในระดับมัธยมศึกษาปท่ี 5 ขณะท่ี

พนันทายผลฟุตบอล และพนันออนไลน จะมีการศึกษาเฉลี่ยอยูในระดับปริญญาตรีชั้นปที่ 1 สวนอายุนั้น กลุมนัก

พนันทายผลฟุตบอล จะมีอายุเฉลี่ยประมาณ 33-34 ป สวนกลุมนักพนันออนไลน จะมีอายุประมาณ 30-31 ป 

ขณะท่ี กลุมนักพนันบอน จะมีอายุประมาณ 38-40 ป ซ่ึงมีระดับอายุเฉลี่ยท่ีต่ำกวาการพนันประเภทอ่ืน 

นอกจากนี้งานวิจัยในสวน Machine Learning ยังศึกษาคูปจจัยท่ีมีความสัมพันธกัน (Association Rule) 

พบวา คูปจจัยที่สัมพันธกันในชุดขอมูลทั้ง 3 ป มีทั้งสิ้น 2 คู ไดแก ปจจัยความเครียดและ ปญหาสุขภาพ จิต 

ซ่ึงมีความสัมพันธก ับการเลนหวยใตด ิน และปจจัยการเลนหวยอื ่นๆ ซึ ่งส ัมพันธก ับการเลนหวยใตดิน 

แปลความโดยรวมไดวา นักพนันหวยใตดิน มักจะเลนหวยอื่นๆไปดวย พรอมกับประสบปญหาความเครียดและ 

ปญหาสุขภาพไปดวย 

งานทบทวนวรรณกรรมจากตางประเทศแมจะมีงานวิจัยที่ใชเทคนิค Clustering เพื่อจัดกลุมนักพนัน 

แตเกือบท้ังหมดใชขอมูลการพนันจากผูประกอบการ (ไมใชจากแบบสอบถาม) ตัวแปรท่ีใชจัดกลุมในงาน สวนใหญ 

ไดแก ความถี ่ในการเลน จำนวนเงินลงพนันรวม และทิศทางการลงเง ิน (เพิ ่มขึ ้น/ลดลง หรือคงเดิมใน 

ชวงเวลาหนึ่งๆ) เปนตน  จึงแตกตางจากงานวิจัยนี้ ที่แยกการลงเงินพนัน เปนรายประเภทการพนัน  แลวจึงจัด 

กลุมตามความชอบของนักพนันที่จะเลนพนันในรูปแบบตางๆ  อีกทั้งลักษณะการพนันที่มีความจำเพาะทาง 

วัฒนธรรมและกฎระเบียบ กลาวคือ มีการพนันหวยที่หลากหลาย การพนันมวย และการพนันพื้นบานท่ีมีความ 

สำคัญคอนขางมาก  โดยมีเพียงสลากกินแบงรัฐบาลและการพนันสัตวบาง ประเภทเทานั ้นที ่ถูกกฎหมาย  

จึงเปนการยากท่ีจะเปรียบเทียบพฤติกรรมการลงเงินกับผูเลนพนันจากงาน ทบทวนวรรณกรรมในตางประเทศ 

ทวาก็มีลักษณะของผู เลนพนันบางกลุมที่คลายคลึงกัน อาทิ นักพนันกีฬาฟุตบอล มักเปนเพศชาย 

อายุนอย  สวนนักพนันออนไลนสวนใหญเปนผูชาย (ยกเวน เกมบิงโกออนไลนในประเทศอังกฤษ ท่ีผูเลนสวนใหญ 
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เปนผูหญิง) มีอายุเฉลี่ยระหวาง 31-42 ป (ซึ่งนอยกวาผูเลนแบบไมออนไลน) มีระดับการศึกษาดี และมีรายไดสูง 

กวารายไดเฉลี่ยของคนท่ัวไป  ขณะท่ีขอมูลจากแบบสอบถามของศูนยศึกษา ปญหาการพนันยังไมสามารถจำแนก 

ไดวาการเลนพนันออนไลน เปนการเลนในรูปแบบ Metaverse หรือ การเลนเกมในลักษณะไดผลตอบแทนไปดวย 

(Play to Earn) ได  จึงไมอาจเชื่อมโยงกับงานทบทวนวรรณกรรม ไดในสวนนี้ 

8.2 ขอเสนอแนะทางนโยบายจากผลการศึกษาท้ังสองสวน 

กฎหมายและกฎระเบียบตางๆ เกี่ยวกับการเลนการพนันโดยเฉพาะออนไลนในตางประเทศ จะให ความ 

สำคัญกับการปกปองคุมครองผูเลน โดยผูใหบริการ (ท่ีถูกกฎหมาย) พึงหรือตองปฏิบัติตามหลักการสำคัญ ดังนี้ 

(a) รูจักลูกคา   

(b) ปกปองผูเลนท่ียังไมบรรลุนิติภาวะ  

(c) ใหความสำคัญกับการพนันที่ปลอดภัย (เชน มีมาตรการกันผูเลนที่เปนกลุมเสี่ยงจะเลนพนันแบบเปน 

ปญหาออกจากระบบ กำหนดจำนวนเงินมัดจำ หรือใหผูเลนสามารถเลือกกำหนดเวลาและวงเงินเองได)   

(d) มาตรการชวยเหลือเยียวยาในกรณีท่ีผูเลนประสบปญหา และ  

(e) การบังคับใชกฎหมาย   

ทางคณะผูวิจัยมีขอเสนอแนะทางนโยบายท่ีไดจาก ผลการศึกษาจาก Machine Learning และจากการ 

ทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ อันประมวลได 12 ขอ ดังตอไปนี้ 

1. ผลการศึกษาจาก Machine Learning จากกลุมอายุผูเลนพนัน ท่ีเริ่มเลนพนันตั้งแตอายุต่ำกวา 18 ป จะ 

มีความเสี่ยงสูงในการไดรับ ปญหาและผลกระทบจากการพนัน แตเม่ือเขาสูวัยทำงานโอกาสเสี่ยงจะ ลดลง 

แลวกลับมามีความเสี่ยง เพิ่มขึ้นอีก เมื่ออายุมากกวา 50 ขึ้นไป โดยกลุมที่มีความเสี่ยงสูงมี ทั้งหมด 3 

กลุมซ่ึงเปนกลุมท่ีควรไดรับ การดูแลอยางใกลชิด ไดแก  

 กลุมท่ีเริ่มเลนพนันตั้งแตอายุต่ำกวา 18 ป และมีอายุไมเกิน 25 ป  

 กลุมท่ีเริ่มเลนพนันตั้งแตอายุต่ำกวา 18 ป และมีอายุเกิน 50 ป 

 กลุมท่ีเริ่มเลนพนันเม่ือมีอายุ 50 ปข้ึนไป 
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ดังนั้น ภาครัฐควรสรางความรูความเขาใจเก่ียวกับการพนันกับกลุมอายุเหลานี้ ท้ังใน สถานศึกษา 

และในชุมชน เพ่ือลดโอกาสเสี่ยงดังกลาว 

2. จากผลการศึกษา Machine Learning และการทบทวนวรรณกรรรมตางประเทศ ปจจัยเรื่องความถี่และ

วงเงินในการเลนการพนัน คอนขางมีผลอยางมากตอการติดและไดรับผลกระทบจากพนัน              

ดังนั ้น หากมีการเปดพนันเสรี ภาครัฐควรมีการควบคุมการเลนพนัน ทั ้งในเรื ่องความถ่ี 

ในการเลนพนัน และ วงเงินในการลงพนันแตละประเภท ควรเปดระบบแอปพลิเคชันเพื ่อติดตาม 

พฤติกรรมการเลนพนัน และควบคุมจำนวนครั้งในการเลนพนัน รวมถึงจำกัดจำนวนเงินในการพนัน 

หลายๆ ประเภท   

โดยการจะเขาเลนพนันไดตองมีแอปพลิเคชัน (คลายแอปพลิเคชันเปาตัง) โดยการเลนพนัน 

ทุกประเภทจำเปนตองทำ การซื้อ-ขาย/แลกเหรียญ พนันผานแอปพลิเคชันเทานั้นและโดยตองทำการ 

ฝากเงินและถอนเงินผานระบบเทานั้น   

ความถี่ในการเลนพนัน ควรจำกัดจำนวนครั้งในเลนพนันตอสัปดาหหรือตอเดือนในการพนัน 

แทนท่ีจะสามารถเลนไดตลอดเวลา โดยเฉพาะกลุมพนันในบอนและพนันออนไลน 

นอกจากนี ้ จำเปนตองมีการจำกัดวงเงินในการเลนพนันดวย โดยผานการจำกัดปริมาณ 

การฝากเงินในระบบ เพื่อไมใหเลนพนัน จนมากจนเกินไป (ในสวนวงเงินนั้น ควรพิจารณาจากหลายๆ 

ปจจัย ท้ังในเรื่องของทรัพยสิน และรายไดประจำ)  

3. จากผลการศึกษา Machine Learning พบวา พ้ืนท่ีจังหวัด มีผลตอการไดรับผลกระทบจากการพนัน เปน 

อยางมาก  

ดังนั้น ภาครัฐควรมีการ ควบคุมและจำกัดพื้นที่ในการพนัน และควรศึกษาถึงปจจัยที่เปนสาเหตุ

ของปญหาและผลกระทบ ภายในพ้ืนท่ีเพ่ิมเติม  โดยทำการศึกษาท้ังในดานเศรษฐกิจ สังคมและวัฒนธรรม 

เพื่อกำหนดขอบเขตในการเลนพนัน เพื่อลดโอกาสในการเกิดผลกระทบ แกคนในพื้นที่และผูเลนพนัน 

จากนอกพ้ืนท่ี  

4. จากผลการศึกษา Machine Learning ในสวนการศึกษาปจจัยที ่ส งผลตอโอกาสการ ติดพนัน 

และปจจัยที่กอใหเกิดผลกระทบจากการพนัน พบวา การเคยเลนพนันครั้งแรก และสาเหตุในการเลน 
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เปนปจจัยท่ีมีความสำคัญอยูอันดับตนๆ ของแตละการศึกษาในเกือบทุกชุดขอมูล หากแตจะมีผลมากหรือ

นอยของแตละสาเหตุ ในลำดับตางๆ แตกตางกันไปของแตละชุดขอมูลการพนัน โดย ปจจัยการเคยเลน 

การพนันครั้งแรก จะแบงเปน 2 รูปแบบ ไดแก อายุท่ีเริ่มเลนการพนัน และ สาเหตุในการเลนพนันครั้งแรก 

ซึ่งสาเหตุในการเลนการพนันครั้งแรก และสาเหตุในการเลนพนันในปจจุบัน เปนปจจัยที่มีลักษณะความ 

คลายคลึงกัน แตกตางกันที่ชวงเวลา แสดงใหเห็นวา แมชวงเวลา จะเปลี่ยนแปลงไป หรืออาจมีเหตผุลใน 

การเริ่มเลน และเหตุผลท่ียังทำใหเลนอยูแตกตางกัน แตแรงจูงใจก็ยังเปนปจจัยท่ีสงอิทธิพลตอ พฤติกรรม 

ทิศทาง และการตัดสินใจของผูเลนการพนัน  

ดังนั้น การควบคุมปจจัยแวดลอม หรือสิ่งเรารอบตัวผูเลนพนันจึงเปนสิ่งจำเปน เพื่อท่ีจะทำให 

ผูเลนการพนันมีโอกาสท่ีจะสรางพฤติกรรมท่ีไมพึงประสงคได    

5. ในสวนของอายุที่เริ่มเลนการพนันครั้งแรก ซึ่งมีอิทธิพลสูงตอโอกาสการติดพนัน และโอกาส การไดรับ 

ผลกระทบจากการพนัน รวมทั ้งเปนไปในทิศทางเดียวกันในทุกชุดขอมูลการพนัน หมายความวา 

หากบุคคลใดมีการเริ่มเลนการพนัน ตั้งแตอายุยังนอย จะสงผลใหโอกาสการติดพนัน และโอกาสการไดรับ 

ผลกระทบจากการพนันท่ีสูงอยางมีนัยสำคัญ  

ดวยเหตุนี้ จึงมีความจำเปนท่ี จะตอง ควบคุมไมใหมีผูที่อายุนอยเขาถึงการพนันใหไดมากที่สุด 

เพราะในอนาคตบุคคลเหลานี้ จะมีความเสี่ยงสูงท่ีไดรับผลเสียจากการเลนการพนันไมมากก็นอย 

6. จากผลการศึกษาของ Machine Learning กรณีกลุมท่ีเปนผูเลนพนันสวนใหญของประเทศนั้น แมโอกาส 

ในการติดการพนันและการรายงานผลกระทบจากการเลนการพนันจะไมสูงมาก หากแตจำนวนประชาชน

ท่ีอยูในประเภทการพนันนี้มีมาก หรือก็คือผูซ้ือสลากกินแบงรัฐบาล และ/หรือหวยใตดิน  

ดังนั้น สำหรับการพนันสลากกินแบงรัฐบาล และ/หรือหวยใตดินนั้น เปนกาวแรกของการเริ่มเลน

การพนัน จึงเห็นควรวา ควรจะมีการควบคุมและเฝาระวังพฤติกรรมของนักพนันกลุมนี้ เพราะหากมี

พฤติกรรมในการเลนการพนันที่มากเกินไปและขยายวงกวางไปยังการพนันประเภทอื่นๆ ก็จะมีโอกาส

กลายเปนนักพนันท่ีมีปญหาได  

7. จากผลการศึกษา Machine Learning พบวา ปจจัยการพบเห็นบุคคลตางๆ เลนการพนันที่มีอิทธิพลตอ 

การตัดสินใจ เลน หรือไมเลนการพนันนั้น จึงเสนอใหมีการควบคุมสื่อตางๆ เนื่องจากปจจัยเรื่อง ดารา/ 

ไอดอล เริ่มมีอิทธิพลตอการตัดสินใจในการเลนการพนันมากยิ่งข้ึน  
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ดังนั้น บุคคลสาธารณะเหลานี้ ควรไดรับการ ควบคุมดูแลอยางเขมงวด รวมท้ังปจจัยเรื่อง โอกาส 

ในการเขาถึงแหลงพนัน ที่มีอิทธิพลตอการตัดสินใจ เลนหรือไมเลนการพนัน ดังนั้น เว็บไซตหรือ แอป

พลิเคชัน ซื ้อขายสลากกินแบงร ัฐบาลและ หวยใตด ินตางๆ จำเปนตองไดร ับ การควบคุมดูแล 

จากหนวยงานท่ีเก่ียวของอยางเขมงวด  

8. สำหรับกลุมพนันดั้งเดิม ที่มีวงเงินลงพนันสูง โอกาสการติดการพนันและผลกระทบที่มาก ดังเชน พนัน 

พื้นบานและประเพณี พนันมวยและมวยตู และพนันหวยอื่นๆ นั้น โดยสวนใหญ จะพบในภาคใต ตามมา 

ดวย ภาคอีสาน ภาคเหนือ และภาคกลางนั้น  

ดังนั้น จำเปนตองมีการควบคุม การเลนการพนันในพื้นที่ใหรัดกุมมากยิ่งขึ้น เนื่องจากลักษณะ 

พื้นฐานของนักพนันเหลานี้ จะมีระดับการศึกษาไมไดสูงมากเมื่อเทียบกับการพนันประเภทอื่นๆ จึง

จำเปนตองมีขอมูลความรูของผลกระทบท่ีจะเกิดข้ึนจากการเลนพนันแบบมีปญหาดวยเชนกัน 

9. ผลการศึกษาจากทบทวนวรรณกรรมตางประเทศ เนื่องจากนักพนันที่มีปญหา มักคิดวาตนเองมีโอกาส 

ชนะมาก จึงเขามาเลนพนัน ซ่ึงอาจมาจากการถูก ชักจูงจากคนใกลตัว และสื่อโฆษณาตางๆ ท่ีมัก ชักจูงให 

คนมาเลนพนัน และโนมนาวใหคนเหลานั้น คิดวา ไดเงินงาย มีโอกาสชนะสูง ซึ่งเมื่อเขาเลน พนันแลว 

กลับแพ และเปนสาเหตุใหยังคงเลนพนันอยู   เพราะสวน ใหญอยากไดเงินที่เสียไปคืน และ เลนอยาง 

ตอเนื่องจนเปนธุรกิจ/อาชีพ เพ่ือหารายไดเสริม แตความจริงแลวนั้น กลับทำใหคนเหลานั้น มีโอกาสเสี่ยง 

ท่ีจะเกิดปญหาเพ่ิมข้ึนซ่ึงมาจากพฤติกรรมท่ีเลนพนัน  

ดังนั้น การปองกัน กอนการเขาเลนพนัน ผูเลนพนันควรมีความรูความเขาใจถึง โอกาสที่จะ ชนะ 

พนัน เพื ่อหลีกเลี ่ยงหรือเลนพนัน ตามวงเงินที ่เหมาะสม ซึ ่งการชักจูงหรือโฆษณาตางๆ เกี ่ยวกับ 

การพนันควรมีการระบุถึงโอกาส ท่ีจะชนะพนัน ประเภทนั้นๆ ดวย   

10. ผลจากการทบทวนวรรณกรรมตางประเทศ พบวา ชองทางอื่นๆ ที่สามารถชวยผูเลนการพนันลด ปญหา 

และผลกระทบจากการพนันตอตนเองและ ครอบครัว ไดแก การโฆษณาอยางรับผิดชอบ และ เปดโอกาส 

ใหผูเลน สามารถใชเครื่องมือตางๆ เพื่อปองกันตนเองจากการพนันออนไลน ซึ่งผูประกอบการการพนัน 

สวนใหญ ไมไดใหความสำคัญกับการแสดงขอความแสดงความรับผิดชอบ ตอการพนัน  โดยจะเห็นไดจาก 

ผูประกอบการ บางรายไมมีการแสดงใหเห็นเลย แตผูประกอบการใน บางรายมีการแสดงขอความแสดง 

ความรับผิดชอบตอการพนันจริง แตไมไดถูก จัดวางหรือนำเสนอให ขอความไมเปน จุดเดนตอการโฆษณา 

ออนไลน อาจหมายความไดวา ขอความแสดงความรับผิดชอบ ตอการพนันไมใชสาระสำคัญ แตมีไวเพียง 

เพื่อความสบายใจของภาครัฐเทานั้น สำหรับกลุมวัยรุนและ กลุมเปราะบาง ผูประกอบการจะมีการจัด 
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เตรียมนโยบายปองกันความเสี่ยง ที่ประกอบดวย การเขาถึง ตำแหนงพื้นที่ผูใช บริการ การจำกัดอายุ 

และการจำกัดเนื้อหาโฆษณาที่ไมเหมาะสม ซึ่งนโยบายเหลา นี้ยังพบชองโหวบางประการ (James & 

Bradley, 2021) 

ดังนั้น  จึงเห็นควรใหภาครัฐไทย อาจปรับใชเครื่องมือหรือวิธีการท่ีมีการใชในตางประเทศขางตน 

ของการโฆษณาอยางรับผิดชอบ และมีและเปดโอกาสใหผูเลนพนันใชเครื่องมือปกปองตนเองจากการพนัน

ออนไลน เปนอีกทางเลือกท่ีควรนำมาปรับใชในประเทศไทย 

11. ในสวนของการควบคุมตนเอง สำหรับการเลนพนันออนไลน ก็จะเปนเรื ่องที่ไมไดอยูภายใตกฏหมาย 

บังคับแตจะเปนเรื่องระหวางความรวมมือของผูใหบริการการพนันกับนักพนัน เพื่อปองกันตนเองไมให 

กลายเปนนักพนันท่ีมีปญหาในอนาคต ซ่ึงจากงานวิจัยจะพบวาวิธีกีดกันตนเองมีดังนี้  

 ใหผ ู ประกอบการการพนันออนไลน หรือนักพนันเองควรออกฟงกช ั ่นจำกัดวงเง ินฝาก 

และจำกัดเวลา เขาใชเว็บไซตหรือแอปพลิเคชัน  

 ผูประกอบการควรใหขอมูลท่ีเก่ียวของกับการใหความชวยเหลือนักพนัน เชน เบอร สายดวนชวย 

เหลือดานการพนัน เปนตน อยูในสิ่งแวดลอมของการใหบริการการ พนันดวย 

 ผูประกอบการเสนอโปรแกรมการกีดกันตนเองโดยสมัครใจสำหรับนักพนันท่ีมีปญหาโดยระบบจะ

ทำการปดบัญชีนักพนันคนดังกลาวใหตามระยะเวลาท่ีนักพนันกำหนด  

 ทั้งนี้ ตัวนักพนันเองก็มีประเมินพฤติกรรมการเดิมพันของตนเองดวย เพื่อระวัง ตนไมใหเลน 

การพนัน จนผันตัวไปเปนนักพนันท่ีมีปญหาในอนาคต 

ดังนั้น  จึงเห็นควรใหภาครัฐไทย อาจปรับใชเครื่องมือหรือวิธีการท่ีมีการใชในตางประเทศขางตน 

เพ่ือเปนอีกทางเลือกในการควบคุมและชวยเหลือผูเลนพนันแบบมีปญหา 

12. จากการทบทวนวรรณกรรมในตางประเทศ พบวา กลุ มสหภาพยุโรป ประเทศสมาชิกสวนใหญได 

กำหนดกฎ ระเบียบขอบังคับและกฎหมายตาง ๆ เพื่อกำกับดูแลการพนันออนไลนและการโฆษณา 

เพื่อไมใหกระทำการในลักษณะที่เปนอันตรายตอผูเลนหรือชวยลดปญหาจากการพนัน ตัวอยางของ 

มาตรการท่ีใช ไดแก 

 มาตรการบล็อกเว็บไซต ไดแก การบล็อกการเขาถึงเว็บไซตที่ไมไดรับอนุญาตหรือ 

ท่ีเปนอันตรายตอผูบริโภค 



202 
รายงานฉบับสมบูรณ: โครงการถอดบทเรียนปญหาและผลกระทบจากการพนันดวยการทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ Systematic Review และ ประเมินสถานการณปญหาการ

พนันของประเทศไทย จากขอมูลการสำรวจโดยเทคนิค Machine Learning ปพ.ศ. 2565 
 

 

 มาตรการกำกับการโฆษณา มีสมาชิก EU/EEA โดยมีสมาชิก 67% ใชกฏระเบียบ การ 

โฆษณาของรัฐทั่วไปในการกำกับดูแล มีเพียง 25% ของชาติสมาชิก ขอทบทวนการ 

โฆษณากอนถึงจะอนุญาตใหเผยแพรได สำหรับการศึกษาทาง โทรทัศนและวิทยุ 

สวนใหญตองถูกตรวจสอบกอนเผยแพร 

 มาตรการทางออมในการบล็อกการชำระเงินไดแก บล็อกการวางเงินเดิมพัน บล็อก การ 

จายเงินรางวัลและตรวจสอบชองทางชำระเงินและขอใหตัวกลางการชำระเงิน หยุดทำ 

ธุรกรรม เชน ประเทศนอรเวย หามธนาคารในนอรเวยทำธุรกรรมการเงินแก ธุรกิจ 

การพนันออนไลนท่ีตั้งอยูในตางประเทศเด็ดขาด 

 มาตรการการลงโทษในกรณีที่มีการละเมิด มีสมาชิกจำนวน 80% มีทั้งโทษทางการ 

ปกครองและอาชญา สวนอีก 8% มีโทษทางอาชญาอยางเดียว สวนอีก 12% มีเพียง 

โทษทางการปกครองท่ีบังคับใชกับการพนันออนไลน 

 มาตรการดานออกใบอนุญาต สำหรับผุ ใหบริการซอรฟแวรการพนัน จะตองไดรับ 

การตรวจสอบ ถึงความนาเชื่อถือและความเท่ียงตรงกอนถึงจะมีสิทธิ์ถูกพิจารณาออกใบ 

อนุญาตให 

ดังนั้น  จึงเห็นควรใหภาครัฐไทย อาจปรับใชมาตรการตางๆ ขางตน เพื่อเปนอีกทางเลือกในการ

ควบคุมและลงโทษผูใหบริการการพนัน 

ทั้งหมดนี้คือการสรุปและสังเคราะหความเชื่อมโยงระหวางการทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ กับ

การศึกษาขอมูลแบบสำรวจดวยแบบจำลอง Machine Learning  พรอมทั้งขอเสนอเชิงนโยบายตางๆ หวังเปน

อยางยิ่งวาจะมีสวนชวยเพิ่มความรูความเขาใจเกี่ยวกับปญหาการพนันในประเทศไทย และลดความเสียหายจาก

การพนันตอเศรษฐกิจ สังคม และครอบครัวในประเทศไทยบางไมมากก็นอย 
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8.3 ขอเสนอแนะปรับปรุงแกไขแบบสอบถามและหัวขอวิจัยในอนาคตและหัวขอวิจัยในอนาคต  

 8.3.1 ขอเสนอแนะในการปรับปรุงแบบสอบถามของศูนยศึกษาปญหาการพนันตามขอคนพบ   

จากการทบทวนวรรณกรรม และการทำแบบจำลอง Machine Learning พบวา จากการสรางแบบ 

จำลอง และตีความขอมูลปจจัยที่เกี ่ยวของกับการเลนพนัน การติดพนัน และผลกระทบจากการเลนพนันดาน 

ตางๆ รวมถึงพฤติกรรมการลงเงินเลนพนัน  พบวาขอมูลที่เปนขอมูลเปนตัวเลขจำนวนตอเนื่อง (continuous 

variable) จะใหขอมูลที ่ละเอียดและชัดเจนกวาขอมูลที ่เปนกลุ ม ชวงหรือขอคำตอบ (category/interval/ 

choice)  โดยขอมูลตัวแปรตอเนื่องจะชวยใหเห็นแนวโนมการเปลี่ยนแปลงในชวงคาตางๆ เห็นขอมูลจุดสูงสุด จุด

ต่ำสุด จากการตีความ ดวยการใชแบบจำลองที่ไมใชเชิงเสน (non-linear model)  อีกทั้งเมื่อจำเปนตอง ปรับ

รูปแบบขอมูล (transformation) หรือเมื่อตองการปรับเปลี่ยนหนวยวัดของขอมูล ตัวแปรตอเนื่องก็ สามารถให

ละเอียดไดมากยิ่งข้ึน  ในขณะท่ีการตีความจากขอมูลท่ีเปนกลุมหรือขอคำตอบนั้น จะไดขอสรุปเพียงวาขอคำตอบ

ไหนมีความสำคัญมากนอยเพียงใดเทียบกับคำตอบอื่นๆ  แตไมสามารถที่จะขยายความตอ ไปไดมากนัก  อีกท้ัง

ขอมูลเชิงตัวเลขมักจะไดรบัการจัดลำดับใหเปนขอมูลที่มีความสำคัญตอการพยากรณของแบบจำลองสูง อาทิเช่น 

อาย ุและจาํนวนเงินท่ีเลน่พนนั มากกว่าขอ้มลูประเภทหมวดหมู่ต่างๆ    

นอกจากขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม ขอคำถามดานพฤติกรรมการพนันแบงขอมูลการพนัน เปน

หมวดๆ  ทวาในบางหมวดการพนันกลับไมสามารถเขาถึงรายละเอียดเชิงลึกของพฤติกรรมการเลนพนันใน 

หมวดหมูนั้นได เชน พฤติกรรมการเลนหวยอ่ืนๆ พนันพ้ืนบานและเทศกาล พนันในบอน พนันออนไลน  การพนัน

ประเภทเหลานี้ ก็ควรเก็บขอมูลความถ่ี และจำนวนเงินลงพนันรายประเภทการพนันยอยในหมวดหมู นั้นๆ เพ่ือให

สามารถนำขอมูลไปวิเคราะหและทำการจัดกลุมนักพนันประเภทตางๆ ไดอยางถูกตองและ ละเอียดมากขึ้น สวน

การทำนายพฤติกรรมนักพนันท่ีปญหานั้น ก็พบวา อายุของการเลนพนันครั้งแรก และ ผลรวมเงินลงพนันตอเดือน 

ตางเปนปจจัยที่มีความสำคัญตอแบบจำลองมาก ดังนั้น จึงสรุปขอคำถามที่ตองควร ปรับแกไดดังแสดงในตาราง

ตอไปนี้  
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ตารางท่ี 8.1 การปรับแกแบบสอบถามในสวนขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม  
 

หัวขอ  ขอคำถามเดิมท่ีควรปรับเปล่ียน  ขอเสนอในการปรับแบบสอบถาม  

การมีบุตร  1. มีบุตร   

2. ไมมีบุตร  

• ไมมีบุตร   

• บุตรคนท่ี 1 เพศ .... อายุ .... อาชีพ .... ระดับการศึกษา ....   

• บุตรคนท่ี 2 เพศ .... อายุ .... อาชีพ .... ระดับการศึกษา ....  

• บุตรคนท่ี 3 เพศ .... อายุ .... อาชีพ .... ระดับการศึกษา ....  

• บุตรคนท่ี 4 เพศ .... อายุ .... อาชีพ .... ระดับการศึกษา ....  

ระดับการศึกษาท่ีสำเร็จ

ช้ันสูงสุด   

  

1. ประถมศึกษา/ไมไดเรียน  

2. มัธยมศึกษาตอนตน  

3. มัธยมศึกษาตอนปลาย/ปวช.  

4. อนุปริญญา/ปวส./ปวท.  

5. ปริญญาตรี  

6. สูงกวาปริญญาตรี  

1. ไมไดเรียน  

2. ประถมศึกษา  

3. มัธยมศึกษาตอนตน    

4. มัธยมศึกษาตอนปลาย   

5. ปวช  

6. อนุปริญญา/ปวส./ปวท.  

7. ปริญญาตรี  

8. ปริญญาโท   

9. ปริญญาเอก  

อาชีพ  

  

1. ขาราชการ/ รัฐวิสาหกิจ  

2. พนักงานบริษัทเอกชน  

1. ขาราชการ/ รัฐวิสาหกิจ  

2. พนักงานบริษัทเอกชน  

3. คาขายรายยอย/ บริการรายยอย  
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หัวขอ  ขอคำถามเดิมท่ีควรปรับเปล่ียน  ขอเสนอในการปรับแบบสอบถาม  

3. คาขายรายยอย/ บริการราย

ยอย  

4. ธุรกิจสวนตัว/ ผูประกอบการ  

5. ผูใชแรงงาน/ รับจางท่ัวไป  

6. นักเรียน/ นักศึกษา  

7. เกษียณอายุ  

8. เกษตรกร/ ประมง  

9. อาชีพอิสระ อาทิ ทนายความ 

สถาปนิก  

10. พอบาน/ แมบาน  

11. อ่ืนๆ  

12. วางงาน  

4. ธุรกิจสวนตัว/ ผูประกอบการ  

5. ผูใชแรงงาน/ รับจางท่ัวไป  

6. นักเรียน/ นักศึกษา  

7. เกษียณอายุ  

8. เกษตรกร/ ประมง  

9. อาชีพอิสระ อาทิ ทนายความ สถาปนิก  

10. พอบาน/ แมบาน  

11. อ่ืนๆ  

12. วางงาน  

 เพ่ิมกลุมสาขา/ธุรกิจท่ีเกี่ยวของ  

1. การศึกษา  

2. การธนาคาร/การเงิน/การประกันภัย  

3. การเกษตร ประมง และปาไม  

4. การผลิต  

5. กอสราง  

6. พลังงานและสาธารณูปโภค  

7. การคาสงและคาปลีก  

8. การขนสงและโลจิสติกส  

9. บริการท่ีพักและอาหาร  
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หัวขอ  ขอคำถามเดิมท่ีควรปรับเปล่ียน  ขอเสนอในการปรับแบบสอบถาม  

10. อสังหาริมทรัพย  

11. บริการดานวิชาชีพ วิทยาศาสตร และเทคนิค  

12. บริการดานการบริหารและสนับสนุน  

13. การบริหารราชการ  

14. สาธารณสุข และ การแพทย  

15. สังคมสงเคราะห  

16. ศิลปะ ความบันเทิง และนันทนาการ  

17. อ่ืนๆ  

รายไดสวนบุคคลเฉล่ียตอ

เดือน  

• ไมเกิน 5,000 บาท  

• 5,001 - 10,000   

• 10,001 - 20,000  

• 20,001 - 30,000  

• 30,001 - 40,000  

• 40,001 - 50,000  

• มากกวา 50,000  

• รายไดเฉลี่ยตอเดือน … บาท  

• ประเภทของรายได  

o ตามปริมาณ/ยอดขาย  

o รายวัน  

o รายเดือน  

o Part-time  

o Full-time  

• มีรายไดคงท่ีหรือใกลเคียงกันทุกเดือนหรือไม   

o ใช  

o ไมใช  
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ตารางท่ี 8.2 การปรับแกแบบสอบถามในหมวดพฤติกรรมการเลนพนัน  

หัวขอ  ขอคำถามเดิมท่ีควรปรับเปล่ียน  ขอเสนอในการปรับแบบสอบถาม  

สลากกินแบงรัฐบาล  • ทานซ้ือผานชองทางใดบาง  

o แผงสลาก  

o คนเรขาย  

o ไลน/แอปแชทตางๆ  

o เฟซบุก/โซเชียลมีเดียตางๆ   

o เว็บไซต  

o อ่ืนๆ ระบุ ...   

• ทานชอบเลนผานชองทางใดบาง  

o แผงสลาก  

o คนเรขาย  

o ไลน/แอปแชทตางๆ  

o เฟซบุก/โซเชียลมีเดียตางๆ   

o เว็บไซต  

o อ่ืนๆ ระบุ ...  

หวยใตดิน  • ทานเลนผานของทางใดบาง  

o เลนกับเจามือโดยตรง  

o คนรับแทง/คนเดินโพย  

o ไลน/แอปแชทตางๆ  

o เฟซบุก/โซเซียลมีเดียตางๆ   

o เลนโดยตรงกับเว็บไซต/แอปพนัน  

• ทานชอบเลนผานของทางใดบาง  

o เลนกับเจามือโดยตรง  

o คนรับแทง/คนเดินโพย  

o ไลน/แอปแชทตางๆ  

o เฟซบุก/โซเซียลมีเดียตางๆ   

o เลนโดยตรงกับเว็บไซต/แอปพนัน  
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หัวขอ  ขอคำถามเดิมท่ีควรปรับเปล่ียน  ขอเสนอในการปรับแบบสอบถาม  

หวยอ่ืนๆ เชน หวยหุน หวยสัตว หวย

ปงปอง จับย่ีกี ฯลฯ  

• เลน  

o หวยหุน  

o หวยสัตว  

o หวยปงปอง  

o จับยี่กี  

o อ่ืนๆ ระบุ ...   

• ไมเลน (ขาม)   

• เลนมาแลว ... ป  

• ทานเลนผานชองทางใดบาง  

o เลนกับเจามือรับแทงหวย  

o คนรับแทง/คนเดินโพย  

o ไลน/แอปตางๆ  

o เฟซบุก/โซเซียลมีเดียตางๆ  

o ผานเว็บไซต  

o อ่ืนๆ ระบุ ...   

• จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

o เฉลี่ยตองวด ... บาท  

o สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

• จำนวนครั้งท่ีเลน  

o เฉลี่ย ... ครั้ง/สัปดาห  

o สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง / สัปดาห   

• เลน/ไมเลน  

• ทานชอบเลนผานชองทางใด  

o เลนกับเจามือรับแทงหวย  

o คนรับแทง/คนเดินโพย  

o ไลน/แอปตางๆ  

o เฟซบุก/โซเซียลมีเดียตางๆ  

o ผานเว็บไซต  

o อ่ืนๆ ระบุ ...   

• หวยหุน  

o จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

 เฉลี่ยตองวด ... บาท  

 สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

o จำนวนครั้งท่ีเลน  

 เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

 สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  

• หวยตางประเทศ  

o จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

 เฉลี่ยตองวด ... บาท  

 สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

o จำนวนครั้งท่ีเลน  

 เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

 สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  
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หัวขอ  ขอคำถามเดิมท่ีควรปรับเปล่ียน  ขอเสนอในการปรับแบบสอบถาม  

• หวยปงปอง  

o จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

 เฉลี่ยตองวด ... บาท  

 สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

o จำนวนครั้งท่ีเลน  

 เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

 สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  

• หวยสัตว  

o จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

 เฉลี่ยตองวด ... บาท  

 สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

o จำนวนครั้งท่ีเลน  

 เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

 สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  

• จับยี่กี  

o จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

 เฉลี่ยตองวด ... บาท  

 สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

o จำนวนครั้งท่ีเลน  

 เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

 สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  
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หัวขอ  ขอคำถามเดิมท่ีควรปรับเปล่ียน  ขอเสนอในการปรับแบบสอบถาม  

• อ่ืนๆ ระบุ ...   

o จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

 เฉลี่ยตองวด ... บาท  

 สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

o จำนวนครั้งท่ีเลน  

 เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

 สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  

พนันทายผลฟุตบอล  • ทานเลนผานชองทางใด  

o เลนกับโตะบอลโดยตรง  

o คนรับแทง/คนเดินโพย  

o ไลน/แอปแชทตางๆ  

o เฟซบุก/โซเซียลมีเดียตางๆ  

o เลนโดยตรงกับเว็บไซต/แอปพนัน  

o เลนกันเอง  

• ทานชอบเลนผานชองทางใด  

o เลนกับโตะบอลโดยตรง  

o คนรับแทง/คนเดินโพย  

o ไลน/แอปแชทตางๆ  

o เฟซบุก/โซเซียลมีเดียตางๆ  

o เลนโดยตรงกับเว็บไซต/แอปพนัน  

o เลนกันเอง  

พนันในบอน หรือ คาสิโน   

(ไมรวมพนันออนไลน)   

• ทานเลนพนันอะไรในบอน  

o สล็อตแมชชีน/ตูเกม  

o เสือมังกร  

o บาคารา/ปอปเดง  

o โปกเกอร  

o เกมไพอ่ืนๆ เชน ผสมสิบ  

o รูเล็ต  

o ไฮโล/โปปน/น้ำเตาปูปลา  

• ทานเลนพนันอะไรในบอน  

o สล็อตแมชชีน/ตูเกม  

 จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

• เฉลี่ยตองวด ... บาท  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

 จำนวนครั้งท่ีเลน  

• เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  
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หัวขอ  ขอคำถามเดิมท่ีควรปรับเปล่ียน  ขอเสนอในการปรับแบบสอบถาม  

o กำถ่ัว/ถ่ัวแยก  

o หวยตางๆ  

o อ่ืนๆ ระบุ ...   

o เสือมังกร  

 จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

• เฉลี่ยตองวด ... บาท  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

 จำนวนครั้งท่ีเลน  

• เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  

o บาคารา/ปอปเดง  

 จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

• เฉลี่ยตองวด ... บาท  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

 จำนวนครั้งท่ีเลน  

• เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  

o โปกเกอร  

 จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

• เฉลี่ยตองวด ... บาท  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

 จำนวนครั้งท่ีเลน  

• เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  

o เกมไพอ่ืนๆ เชน ผสมสิบ  
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หัวขอ  ขอคำถามเดิมท่ีควรปรับเปล่ียน  ขอเสนอในการปรับแบบสอบถาม  

 จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

• เฉลี่ยตองวด ... บาท  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

 จำนวนครั้งท่ีเลน  

• เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  

o รูเล็ต  

 จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

• เฉลี่ยตองวด ... บาท  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

 จำนวนครั้งท่ีเลน  

• เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  

o ไฮโล/โปปน/น้ำเตาปูปลา  

 จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

• เฉลี่ยตองวด ... บาท  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

 จำนวนครั้งท่ีเลน  

• เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  

 

o กำถ่ัว/ถ่ัวแยก  
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หัวขอ  ขอคำถามเดิมท่ีควรปรับเปล่ียน  ขอเสนอในการปรับแบบสอบถาม  

 จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

• เฉลี่ยตองวด ... บาท  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

 จำนวนครั้งท่ีเลน  

• เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  

o หวยตางๆ  

 จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

• เฉลี่ยตองวด ... บาท  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

 จำนวนครั้งท่ีเลน  

• เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  

o อ่ืนๆ ระบุ ...  

 จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

• เฉลี่ยตองวด ... บาท  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

 จำนวนครั้งท่ีเลน  

• เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  
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หัวขอ  ขอคำถามเดิมท่ีควรปรับเปล่ียน  ขอเสนอในการปรับแบบสอบถาม  

คาสิโนออนไลน (รวมเกมพนันทาง

ออนไลนตางๆ ท้ังไพ ไฮโล สล็อตแม

ชชีน)   

• ทานเลนคาสิโนออนไลนอะไรบาง  

o สล็อตแมชชีน/เกม  

o เสือมังกร  

o บาคารา/ปอปเดง  

o โปกเกอร  

o เกมไพอ่ืนๆ เชน ผสมสิบ   

o รูเล็ต  

o ไฮโล/โปปน/น้ำเตาปูปลา  

o อ่ืนๆ ระบุ  ....   

• ทานเลนคาสิโนออนไลนอะไรบาง  

o สล็อตแมชชีน/เกม  

 จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

• เฉลี่ยตองวด ... บาท  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

 จำนวนครั้งท่ีเลน  

• เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  

o เสือมังกร  

 จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

• เฉลี่ยตองวด ... บาท  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

 จำนวนครั้งท่ีเลน  

• เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  

o บาคารา/ปอปเดง  

 จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

• เฉลี่ยตองวด ... บาท  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

 จำนวนครั้งท่ีเลน  

• เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  
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หัวขอ  ขอคำถามเดิมท่ีควรปรับเปล่ียน  ขอเสนอในการปรับแบบสอบถาม  

o โปกเกอร  

 จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

• เฉลี่ยตองวด ... บาท  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

 จำนวนครั้งท่ีเลน  

• เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  

o เกมไพอ่ืนๆ เชน ผสมสิบ   

 จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

• เฉลี่ยตองวด ... บาท  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

 จำนวนครั้งท่ีเลน  

• เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  

o รูเล็ต  

 จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

• เฉลี่ยตองวด ... บาท  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

 จำนวนครั้งท่ีเลน  

• เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  
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หัวขอ  ขอคำถามเดิมท่ีควรปรับเปล่ียน  ขอเสนอในการปรับแบบสอบถาม  

o ไฮโล/โปปน/น้ำเตาปูปลา  

 จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

• เฉลี่ยตองวด ... บาท  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

 จำนวนครั้งท่ีเลน  

• เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  

o อ่ืนๆ ระบุ  ....  

 จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

• เฉลี่ยตองวด ... บาท  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

 จำนวนครั้งท่ีเลน  

• เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  

พนันพ้ืนบาน  • เลนพนันพ้ืนบานประเภทใด  

o ไกชน  

o วัวชน  

o บั้งไฟ  

o แขงเรือ  

o อ่ืนๆ ระบุ ...   

• เลนพนันพ้ืนบานประเภทใด  

o ไกชน  

 จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

• เฉลี่ยตองวด ... บาท  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

 จำนวนครั้งท่ีเลน  

• เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  
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หัวขอ  ขอคำถามเดิมท่ีควรปรับเปล่ียน  ขอเสนอในการปรับแบบสอบถาม  

o วัวชน  

 จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

• เฉลี่ยตองวด ... บาท  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

 จำนวนครั้งท่ีเลน  

• เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  

o บั้งไฟ  

 จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

• เฉลี่ยตองวด ... บาท  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

 จำนวนครั้งท่ีเลน  

• เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  

o แขงเรือ  

 จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

• เฉลี่ยตองวด ... บาท  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

 จำนวนครั้งท่ีเลน  

• เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  

o อ่ืนๆ ระบุ ...  
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หัวขอ  ขอคำถามเดิมท่ีควรปรับเปล่ียน  ขอเสนอในการปรับแบบสอบถาม  

 จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

• เฉลี่ยตองวด ... บาท  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

 จำนวนครั้งท่ีเลน  

• เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  
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สวนขอเสนอในการปรับปรุงแบบสอบถามจากการทบทวนวรรณกรรมนั้น ในแงปจจัยท่ีเก่ียวของกับ 

การเลนพนัน หรือการเลนพนันแบบมีปญหา ยังมีอีกหลายปจจัยท่ีพบในงานวิจัยจากตางประเทศ แตยังไม 

ปรากฏในแบบสอบถามชุดปจจุบันของศูนยศึกษาปญหาการพนนั ไดแก   

1) ขอคำถามที่เกี่ยวกับสถานการณในเชิงจิตวิทยา เพื่อชวยประเมินพฤติกรรมของนักพนันท่ี

เกิดขึ้นใน ชวงที่ตอบแบบสอบถาม เชน ความหุนหันพลัน แลนของนักพนัน การควบคุมอารมณ 

การเขาใจถึง ความเสี่ยงที่จะเกิดขึ้น การย้ำคิดย้ำทำความเร็วใน การเลน (speed of play) 

(ตัวอยางคำถามเชน ในขณะที่เลนพนันในเกมแรกพบวาเสียพนัน นักพนันจะไปตอหรือพอแคนี้/ 

อะไรเปนสิ่งท่ีดึงดูดให ไปตอ หรือเลิกเลน/ สถานการณท่ีแสดงใหเห็นวาใชระยะเวลานานเทาไหร

ใน การตัดสินใจวางเดิมพันเพ่ิม/ สถานการณท่ีแสดงออกใหเห็นวามีการแสดงดานอารมณของนัก

พนัน/ มีความกลัวอะไร บางท่ีเกิดข้ึนภายหลังจากมีการเลนพนัน เปนตน)   

2) แบบสอบถามชุดปจจุบัน จะมีการเก็บขอมูลเกี ่ยวกับภูมิหลังของนักพนันที ่อาจกอใหเกิด

พฤติกรรม การพนันในปจจุบัน เชน ประสบการณการเลนพนันครั ้งแรก แตก็มีปจจัยจาก

วรรณกรรมปริทัศนที่ อาจนำมาเพิ่มเติมได เชน การพบเห็นความรุนแรงในครอบครัวทั้งในอดีต

และปจจุบัน/ พฤติกรรมการตอตานสังคม/ ความสมบูรณของสุขภาพกาย/ ปญหาสุขภาพจิต/ 

การใชสารเสพติด  

3) ปจจัยในการเขาถึงการพนัน เชน ความสะดวกในการเขาถึงท้ังสถานท่ีเลนการพนันทางกายภาพ 

(อยูในตลาด/ หาง/โทรสั่ง/ Line บอก) และทางออนไลน (มีแอปพลิเคชันเฉพาะแยกออกมา/ 

คลิกจากโฆษณาทางออนไลน/ add line) หรือระยะหางจากสถานที่ที่เลนการพนัน (แผงหวยติด

กับโรงเรียน/ บอนอยูติดกับบาน) ซึ่งความสะดวกสบายในการเขาถึงนี้อาจสงผลตอการเลนพนัน

หรือภาวะการติดพนันได  แมแบบสอบถามในปจจุบันจะมีคำถามเกี่ยวกับอุปกรณที่ใช และ

วิธีการเขาถึงอินเตอรเน็ตอยูแลว  แตคำถามเก่ียวกับการเขาถึงสื่อการเขาถึงโฆษณา หรือประเภท

ของสื่อ ไมวาจะเปน Line Facebook tiktok ฯลฯ ก็เปนหัวขอที่นาสนใจและสามารถนำมา

เชื่อมโยงกับโอกาสในการเลนพนัน และติดพนันอันจะนำไปสูการสรางนโยบายกำกับดูแลได

เชนกัน  

4) อิทธิพลของการโฆษณาโดยตรงหรือโดยออม โดยเฉพาะอิทธิพลโดยออมท่ีมิไดเปนโฆษณาแบบ

ตรงไปตรงมา เชน กรณีสลากกินแบงรัฐบาล หลายสื่อทั้งสื่อหลัก และเพจในสื่อออนไลนมัก

นำเสนอคนถูก รางวัลที่ 1 หรือรางวัลใหญๆ อยางเอิกเกริก  ซึ่งปจจุบันยังไมมีงานศึกษาวาการ

นำเสนอบอยๆ โดย สื่อใหญๆ จะทำใหเกิดนักพนันหนาใหม หรือนักพนันเดิมจะยิ่งเลนมากข้ึน 

ถอนตัวออกยากข้ึน เม่ือ เห็นสื่อนำเสนอแบบนี้หรือไม  

5) ชองทางการชำระเงิน คำถามเกี่ยวกับวิธีการจายเงินจากผูเลนไปยังผูใหบริการโดยเฉพาะการ

พนัน ออนไลน  ความสะดวกในการรับและจายเงิน  มีผลตอการตัดสินใจเลนมากนอยเพียงใด  
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ทางคณะผูวิจัยตระหนักวาการเพ่ิมขอคำถามทุกขอ ท้ังในแงรายละเอียดและจำนวนคำถามอาจเปนไป 

ไมไดในทางปฏิบัติเนื่องจากระยะเวลาในการตอบอาจจะยาวนานเกินไป  จึงมีขอเสนอแนะวาพึงใหความสำคัญ 

ประเด็นที่เกี ่ยวของกับการพนันออนไลนและการโฆษณาออนไลน ซึ่งกำลังเปนปญหาที่สำคัญมากขึ้นของ 

ประเทศไทย  ประเด็นเรื่องการเขาถึง/ไดรับสื่อ โฆษณา หรือ เนตไอดอล ชองทางการชำระเงิน และวิธีการเลน 

พนันแบบดั้งเดิมที่ใชสื่อสารออนไลนมาชวย เชน การซื้อหวยใตดินผานLine หรือการพนันบอลผาน Website 

แทนท่ีจะเปนโตะแบบในอดีต    

ประเด็นเหลานี้อาจจำเปนตองมีการกำหนดนิยามและขอบเขตของการพนันออนไลนขึ ้นใหม เพ่ือ 

ความเขาใจถึงธรรมชาติในการเลน อันจะชวยสนับสนุนความเขาใจในการออกแนวนโยบายเพ่ือปองปราม และ

บรรเทาผลกระทบจากการพนันออนไลนไดในอนาคต   

8.3.2 หัวขอการทำวิจัยท่ีนาสนใจในอนาคตของประเทศไทย  

สำหรับขอเสนอแนะของงานวิจัยท่ีนาสนใจในอนาคตนั้น จากงานศึกษาวรรณกรรมในตางประเทศ

และงาน Machine Learning ทางคณะผูวิจัยมีขอเสนอจัดแยกตามหมวดหมูเปน 4 กลุม ไดแก  

ดานอุปสงค (Demand) มุงเนนไปท่ีตัวผูเลนพนัน  

1. ปรับปรุงและสรางแบบจำลองเพ่ือพยากรณ   

a. โอกาสในการเลนพนัน   

b. โอกาสในการติดพนัน และ  

c. ความเสี่ยงท่ีจะไดรับผลกระทบจากการพนัน จากขอมูลการสำรวจในอนาคตอยาง ตอเนื่อง 

เพ่ือชวยในการติดตามแนวโนมของปญหา และหาทางแกไขปญหาจากการ พนันในอนาคต    

2. สวนพฤติกรรมการลงเงินเลนพนัน  ทางผูวิจัยเชื่อวา กลุมท่ีจัดได 8 กลุม (clustering) ในแตละชุด

ขอมูลการพนันนั้น ยอมมีโอกาสการเปลี่ยนแปลงท้ังลักษณะของนักพนันและ พฤติกรรม ใน

อนาคตได  ดังนั้น การศึกษาแนวโนมนี้อยางตอเนื่อง จะชวยใหภาครัฐ และ ภาคประชาสังคม 

สามารถออกนโยบาย และแนวทางการชวยเหลือท่ีเหมาะสม กับแตละกลุม นักเลนพนันไดตอไป   

3. สำหรับหัวขอวิจัยท่ียังมีผูตอบแบบสอบถามจากกลุมตัวอยางไมมากและควรไดรับการศึกษา 

เพ่ิมเติม เชน ปจจัยท่ีมีสวนทำใหนักพนันตัดสินใจเลิกเลนการพนัน  ความสำคัญของชองทาง การ

เขาถึง/ ไดรับสื่อหรือโฆษณา เปนตน  

4. ประยุกตใชพฤติกรรมของผูบริโภคและผูใหบริการอยางเปนระบบในการวิเคราะหแรงจูงใจ 

ความชอบ พฤติกรรมเวลาเขารวมเลนการพนันออนไลน ลักษณะประชากรและปญหา  

5. ศึกษาอิทธิพลของการโฆษณาและการตลาดผานชองทางตาง ๆ ตอพฤติกรรมการเลนการ พนัน

ออนไลน  
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6. วิจัยเพ่ือหาแนวทางและวิธีการท่ีชวยลดอาการติดพนันและผลกระทบดานลบจากการพนัน  

ดานอุปทาน (Supply) เนนท่ีผูประกอบการ/ผูใหบริการการพนัน  

7. ติดตามแนวโนมและสถิติของตลาดการพนันออนไลนของไทย โดยศึกษาขนาดและการเจริญ 

เติบโตของ ตลาดพนันออนไลน ประเภทของพนันออนไลน ชองทางการเลน (platform) และ

รูปแบบ การชำระเงินหรือการทำธุรกรรมทางการเงิน  

8. งานวิจัยท่ีมีในปจจุบันยังขาดมิติ ดานพัฒนาการเทคโนโลยี (Technological advancements) 

การประเมินบทบาทของเทคโนโลยีท่ีผูใหบริการนำมาใช  เชน การใช เสมือนจริง (Virtual 

Reality) บล็อกเชน  คริปโทเคอรเรนซีrencies และ AI รวมถึงพฤติกรรม ของผูเลนในการใช 

Mobile online gambling ท่ีมีตอความเจริญเติบโต ของการพนันและ การประยุกตใช เพ่ือนำ

ความรู ท่ีไดไปใชแกไขปญหาท่ีเกิดจากการพนัน ออนไลน (ในแงนี้อาจ เปนเพราะ เทคโนโลยี

เหลานี้ยังคอนขางใหมในป 2563 ซ่ึงเปนปเริ่มตน โครงการลาสุดท่ีรวม อยูใน งานทบทวน

วรรณกรรมนี้)  

ดานผลกระทบจากการพนัน (Impact / Effect) ครอบคลุมประเด็นปญหาสืบเนื่องจากการพนัน ท้ังใน

แงเศรษฐกิจ สุขภาพ ครอบครัว และสังคม  

9. การตรวจสอบผลกระทบท่ีเกิดแกสังคมและเศรษฐกิจ เชน ผลกระทบตอเศรษฐกิจทองถ่ิน รายได

ภาษี ท่ีเกิดจากการพนันออนไลนท้ังในฉากทัศนท่ีการพนันกลายเปนสิ่งถูกกฎหมาย ในอนาคต 

หรือ ผลขางเคียงตอสังคมและเศรษฐกิจเม่ือการพนันยังคงผิดกฎหมายตอไป  

ดานกฎหมาย แนวนโยบาย และกฎระเบียบท่ีเก่ียวของ (Regulation / Government policy)  

10. กรอบกฎหมาย ระเบียบ ขอบังคับที่เกี่ยวกับการพนันที่ครอบคลุมเกี่ยวกับการพนันออนไลน 

รวมท้ังกระบวนการใหใบอนุญาตและการปกปองผูเลน (ถามีแนวคิดในการทำใหถูกกฎหมาย)  

11. สำหรับฉากทัศนที่การพนันออนไลนถูกกฎหมาย Cybersecurity และ Data protection ที่มีตอ

ความปลอดภัยสวนตัวและขอมูลดานการเงิน ของผูเลน รวมทั้งความยุติธรรมของการ กฎกติกา

และการออกรางวัลของการเลน  

12. สำหรับฉากทัศนท่ีการพนันออนไลนยังคงไมถูกกฎหมาย การศึกษาถึงชองทางและวิธีการจาย เงิน

จะเปนประโยชนตอการปองปรามและควบคุมดูแล อีกท้ังลดผลกระทบของการพนัน ออนไลนตอ

เศรษฐกิจและสังคมได   
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