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บทสรุปผูบริหาร  
Executive Summary 

งานรวบรวมบทความวิจัยอยางยาว 8 ฉบับนี้ ไดประมวลงานทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับการพนันทั้งใน

ภาษาไทยและภาษาอังกฤษดวยระเบียบวิธีวิจัยที่เปนระบบ แลวนำองคความรูจากตางๆ มาสรุปประมวลผล

ออกเปน 4 หัวขอหลัก ไดแก บทความที่ 1 ดานอุปสงคหรือผูเลนพนัน บทความที่ 2 ดานอุปทานหรือผูใหบริการ  

บทความท่ี 4 ดานผลกระทบจากการพนัน และบทความท่ี 5 มาตรการหรอืนโยบายภาครฐั โดยในแตละบทไดสรุป

ความเชื่อมโยงงานวิจัยดานการพนัน ทั้งในภาษาไทยและภาษาอังกฤษระหวางชวงกอนโควิด-19 เขากับชวงการ

ระบาดของโควิด-19 ซ่ึงในสวนของงานวิจัยภาษาไทยนั้น ไดรวบรวบและคัดกรองขอมูลจากงานวิจัยของศูนยศึกษา

การพนัน สวนภาษาอังกฤษคณะผูวิจัยไดทบทวนงานวิจัยประเภท Systematic Reviews หรือ Review of 

Reviews รวมถึงวรรณกรรมที่ไมมีการตีพิมพในวารสารวิชาการ (Grey Literature) แลวศึกษาเพิ่มเติมลงไปยัง

แหลงขอมูลตนเรื่องหรือรายงานตนฉบับเฉพาะเนื้อหาท่ีใหความสนใจเปนพิเศษ 

ดานอุปสงค การพนันโดยภาพรวมมีแนวโนมลดลงเนื่องจากการล็อคดาวนแตพบวามีเขารวมการพนันแบบ

ออนไลนเพิ่มขึ้น เหตุผลที่ตัวเลขโดยภาพรวมลดลงนาจะมาจากนักพนันบางสวนที่เปนหนาใหมไมเลนดวยเหตุผล

หลายๆ อยาง อาทิ เหตุผลทางการเงิน เหตุผลที่เกี่ยวกับครอบครัว เชน ตองการใชเวลาอยูที่บานกับครอบครัวให

เปน“เวลาคุณภาพ” รวมทั้งไมมีการแขงขันกีฬาสดจึงรูสึกขาดแรงจูงใจ ยิ่งกวานั้นสถานที่ใชเงินก็ลดลง ทำให

กิจกรรมท่ีทำดวยกัน เชน ชอปปงแลวเลน lotto หายไป โดยกลุมพนันกีฬาเปนประเภทการพนันท่ีการวางเดิมพัน

และจำนวนผูเลนลดลงอยางรวดเร็วท่ีสุดหลังจากมาตรการล็อคดาวน แลวยังไมมีขอบงชี้วามีการนำเงินท่ีใชไปจาก

การเดิมพันกีฬายายไปเลนในคาสิโนออนไลน (เพราะการวางเดิมพันในคาสิโนออนไลนในภาพรวมก็ปรับตัวลดลง

ตามไปดวย) ทวาในกลุมนักพนันท่ีเคยเลนดวยความถ่ีสูงและเดิมพันสูงอยูแลวจะไมคอยมีการเปลี่ยนแปลง  

แรงจูงใจในการเลนพนันชวงการระบาดโควิด-19 ไดแก ตองการผลตอบแทนหรือหารายไดจากการเลน

พนัน ตองการลดความเบื่อหนายในขณะที่ตองกักตัวอยูที่บาน ตองการเขาสังคมออนไลน  และตองการผอนคลาย

ความเครียด สำหรับลักษณะของผูมีโอกาสจะเปนนักพนันมากสุด คือ กลุมเพศชาย กลุมคนท่ีมีอายุนอย หรือผูท่ีมี

ลักษณะหุนหันพลันแลน รีบดวนตัดใจ และไมชอบการวางแผน ขณะที่กลุมนักพนันที่มีปญหาและตองเขารับการ

บำบัดสวนใหญจะไดรับการติดตามและเฝาระวังการรักษามากข้ึนสงผลให ผูท่ีเขารับการบำบัดสามารถกลับมาเปน

ปกติหรือเกือบจะกลับมาเปนปกติ แสดงถึงสัญญาณท่ีดีของการบำบัดในชวงล็อคดาวน 
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ดานอุปทาน กลุมธุรกิจท่ีเก่ียวของกับการพนันจำนวนหนึ่งไดรับผลกระทบทางการเงินจากโควิด-19 จนทำ

ใหตองปดตัวลง แตธุรกิจการพนันออนไลนมีสถานะคอนขางแข็งแรง โดยแนวโนมของการเปลี่ยนมาเปนออนไลน

ไมไดเพิ ่มขึ ้นมากอยางที ่คาดคิด สวนใหญจะเปนการสรางบัญชีผู ใชงานใหมมากกวาในแงการปรับตัวของ

อุตสาหกรรมการพนันนั้น สถานที่หนึ่งๆ ตองรองรับกิจกรรมทางการพนันไดหลากหลายมากขึ้นเพื่อใหตอบโจทย

ความตองการของนักพนัน สวนวิธีการเขาถึงและการจายเงินก็มีความหลากหลายมากข้ึน 

กลยุทธหลักท่ีธุรกิจการพนันใชในการสงเสริมการเลนพนันออนไลน ไดแก (1) การทำใหผูเลนตระหนักรูถึง

การมีอยูของแบรนด (Brand awareness) (2) การใหแรงจูงใจทางการเงิน (Financial incentives) (3) การวาง

เดิมพันที่มีความซับซอน (Odd advertising) โดยมีลักษณะเกี่ยวของกับเหตุการณใดเหตุการณหนึ่ง เชน ในการ

แขงขันเกมกีฬา และอาจมีลักษณะตอเนื่องที่ตองทายถูกมากกวาหนึ่งเหตุการณ (4) โปรแกรมพันธมิตรการขาย 

(Affiliate program) เพ่ือดึงดูดลูกคากลุมใหม ๆ ใหเขามาใชบริการ และ (5) กระตุนความรูสึกของผูเลนเพ่ือใหเกิด

ความรูสึกใกลพลาดหรือเกือบชนะ (Near Misses) และการสูญเสียที่ปลอมแปลงเปนการชนะ (Loss Disguised 

as Win: LDWs) 

ผลกระทบของโควิด-19 กับการพนัน ในชวงล็อคดาวน พบวาการใชสายดวนของผูที่มีปญหาเก่ียวกับการ

พนันในตางประเทศลดลง โดยอาจมีสาเหตุจากปญหาทางเศรษฐกิจ ภาวะซึมเศรา ภาวะเครียด ซึ่งทำใหนักพนัน

รูสึกเบื่อหนายและไมอยากเขารวม ในกรณีที่กฎระเบียบของรัฐบาลไมมีประสิทธิภาพ การโฆษณาการพนันมักมี

แนวโนมเพิ่มขึ้นและมีอิทธิพลมากขึ้น อันจะนำไปสูความเสียหายตอสังคมมากขึ้น อีกทั้งยังตองเฝาระวังความ

รุนแรงท่ีสืบเนื่องมาจากการเลนพนัน เชน ความรุนแรงในครอบครัว เปนตน 

สำหรับนโยบายและมาตรการภาครัฐ  จุดมุงหมายของการออกกฎหมายการพนันเปนไปเพ่ือตองการ

ปกปองผูที่ออนแอหรือกลุมเปราะบาง ซึ่งกลุมนี้จะเปลี่ยนแปลงไปตามบริบทของสังคม รัฐจึงตองเขาใจวาใน

สถานการณปจจุบันใครคือกลุมคนที่ควรถูกปกปอง และกฎหมายที่ยังคงใชอยูสามารถปกปองกลุมเปราะบางได

อยางแทจริงหรือไม การระบาดของโควิด-19 มีแนวโนมทำใหผูคนมีความเปราะบางมากขึ้น และยิ่งทำใหความไม

เทาเทียม ความเหลื่อมล้ำทวีความรุนแรงมากขึ้น ประกอบกับอุตสาหกรรมการพนันออนไลนใชเทคโนโลยีเพ่ือ

สงเสริม ปกปอง และขยายบริการพนันไดอยางสลับซับซอนมากยิ่งข้ึน   

ดังนั้น งานวิจัยสวนหนึ่งจึงมองวาการปรับปรุงกฎหมายเดิมใหทันสมัยกับยุคดิจิทัลนั้น อาจจะชวยปองกัน 

และลดอันตรายจากการพนันไดไมมากเทากับการสรางสิ่งท่ีจำเปนข้ึนมาใหม และวางแผนสำหรับสภาวะปกติแบบ

ใหม (New Normal) หลังการระบาดของโควิด-19 อันจะชวยสรางกฎหมายการพนันใหมท่ีตอบรับกับสถานการณ
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ท่ีเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว และปกปองกลุมท่ีออนแอไดทันทวงที  ตัวอยางของมาตรการตางๆ ในชวงระหวางการ

ระบาดของโควิด-19 มีอาทิ รัฐบาลอินเดียหยุดออก lotto ในชวงล็อคดาวนแลวพบวา ทำใหนักพนันมีความสนใจ

นอยลง หรือกรณีรัฐบาลสวีเดนไดออกกฎหมายจำกัดเงินฝากในคาสิโนออนไลนและการจำกัดเวลาที่ใชในการเลน

เกม  ขณะที่งานวิจัยในเชิงปองกันกลับยังมีขอมูลไมเพียงพอ เนื่องจากมีแหลงอางอิงขอมูลคอนขางนอยอีกท้ัง

ประเด็นท่ีนาสนใจท่ีพบในวรรณกรรม เชน รูปแบบโฆษณาแบบ Mock up Ads ท่ีเขาถึงเด็กและเยาวชน  รูปแบบ

การเลนพนันแบบใหม  และรูปแบบการบำบัดหรือการปองกันเด็กและเยาวชนเขาเลนการพนัน เปนตน 

บทความที่ 3 เรื่อง การโฆษณาและประชาสัมพันธโดยธุรกิจการพนันออนไลน คณะผูวิจัยสรุปขอคนพบ

จากการทบทวนวรรณกรรมตามระเบียบวิธี Scoping Reviews โดยคำถามหลักที่ใชในการสืบคนและทบทวน

วรรณกรรม คือ การศึกษากลยุทธทางการตลาดและการโฆษณาท่ีใชเพ่ือสงเสริมการเลนพนันออนไลน พบงานวิจัย

ท่ีมีเนื้อหาเก่ียวของกับการโฆษณาและการพนันออนไลนท้ังสิ้น 31 ชิ้นงาน และ 4 ชิ้นงานจาก Grey literature  

โฆษณาสวนใหญมักจะแสดงกิจกรรมที่ทำเปนหมูคณะและมีแอลกอฮอลเปนสวนประกอบ ในโฆษณามัก

แสดงสัญลักษณที่หมายถึง มิตรภาพ และหากใชพรีเซนเตอรที่เปนคนที่มีชื่อเสียงจะทำใหรูสึกเสี่ยงนอยลงและมี

ความนาเชื่อถือ ในแงขอความมักจะเปนขอความที่แสดงอารมณขันใหผูชมหรือนักพนันรูสึกวา การพนันเปนเรื่อง

ปกติในชีวิตประจำวันเขาถึงงาย เลนไดทุกที่ทุกเวลา และเปนชองทางที่หาเงินงาย รวมถึงสรางความรูสึกที่จะชนะ 

หรือแสดงถึงความม่ังค่ัง ความสนุก ตื่นเตน เม่ือไดเขารวม อีกท้ังทำใหเชื่อวาหากเลนแพก็ถือเปนเรื่องปกติ ไมไดมี

ผลเสียอะไร และพยายามสื่อสารวาอำนาจอยูในมือผูเลนท่ีสามารถคุมเกมไดดวยตนเอง นอกจากนี้ยังอาจนำเสนอ

ขอมูลเก่ียวกับการพนัน เชน สถิติการเลน สาธิตวิธีการเลน ขอมูลท่ีเก่ียวของกับกีฬา โฆษณาบางสวนยังมีโปรโมชั่น

แฝง เชน เสนอใหเดิมพันฟรี หรือมอบบัตรกำนัลพิเศษเม่ือมีการเปดบัญชีใหม เปนตน 

การโฆษณาการพนันออนไลน  ทำใหเกิดการยอมรับมากขึ้น เชนเดียวกันกับการมองสินคาประเภท สุรา 

และบุหรี่ โดยทำใหสังคมยอมรับ/เขาใจวา มิใชกิจกรรมที่มุงหวังจะไดเสียกันเฉพาะเรื่องเงินเพียงอยางเดียว แต

กลับเปนกิจกรรมที่สรางมาเพื่อความบันเทิงหากเปนการพนันที่ถูกกฎหมาย  ผูคนสวนใหญยังยอมรับวาการพนัน

ออนไลนเปนกิจกรรมท่ีทำใหพวกเขารูสึกผอนคลายไมเปนอันตรายตอการใชชีวิต และมองวาชวงเวลาท่ีไดเลนการ

พนันเปนชวงเวลาที่ดีอีกดวย งานวิจัยหลายชิ้นสรุปวา การเห็นการโฆษณาการพนันออนไลนมีความสัมพันธเชิง

บวกกับความตั้งใจในการเลนพนันและคาใชจายในการเลนพนัน และสำหรับคนที่เลนพนันอยูแลวความตั้งใจก็จะ

เขมขนมากยิ่งข้ึน โดยขอเสนอการวางเดิมพันฟรีเปนขอเสนอท่ีดึงดูดใจมากท่ีสุด (ในกลุมนักพนันชาวออสเตรเลีย) 
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แตก็เปนขอเสนอที่ถูกรองเรียนมากที่สุดวาเปนขอมูลที่หลอกลวงผูบริโภคเพราะไมมีการชี้แจงเงื่อนไขในการรับ

ผลประโยชนใหชัดเจน 

สำหรับกลุมเปราะบาง การโฆษณามีผลทำใหเยาวชนเก่ียวของกับกิจกรรมการพนันมากข้ึน เลนพนันถ่ีข้ึน

และยังทำใหปญหาจากการพนันรุนแรงข้ึน และเยาวชนท่ีเห็นการโฆษณาการพนันออนไลนบอยข้ึนก็จะมีแนวโนมท่ี

มีทัศนคติเชิงบวกกับการพนันมากขึ้น อันจะเพิ่มความเสี่ยงที่พวกเขาจะกลายเปนนักพนันท่ีมีปญหาในอนาคต ใน

บางโฆษณายังทำใหเด็กและเยาวชนรูสึกวา ตนเองจะกลายเปนบุคคลที่แปลกแยกจากสังคม หากวาไมคิดที่ลงเงิน

เดิมพัน นอกจากนี้ยังใชคำวา “ฟรี” เพ่ือดึงดูดเด็ก และหลีกเลี่ยงการขออนุญาตจากพอแม สวนนักพนันท่ีมีปญหา

นั้น การไดรับโปรโมชั่นและโฆษณาการพนันออนไลนจากผูใหบริการการพนนัเปนตัวกระตุนที่สงผลตอปญหาการ

เลนการพนันของพวกเขามากท่ีสุด เนื่องจากนักพนันท่ีมีปญหามักจะพรอมเปดรับโปรโมชั่นมากกวากลุมอ่ืนๆ 

สำหรับบทความท่ี 6 เปนการสรุปงานวิเคราะหเชิงปริมาณ ท่ีคณะผูวิจัยวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถาม

เกี่ยวกับพฤติกรรมและผลกระทบจากการพนัน ประกอบกับขอมูลการเลนพนัน ความคิดเห็นตอการพนัน และ

ขอมูลทั่วไปเกี่ยวกับผูตอบแบบสอบถาม จากแบบสำรวจที่เก็บขอมูลในปพ.ศ.2560 (2017) ปพ.ศ.2562 (2019) 

และปพ.ศ.2564 (2021) ขนาดกลุมตัวอยางจากขอมูลสำรวจการพนันท่ัวประเทศในปพ.ศ.2560 (2017) มีจำนวน 

7,008 ตัวอยาง ปพ.ศ.2562 (2019) จำนวน 44,050 ตัวอยาง และปพ.ศ.2564 (2021) จำนวน 6,977 ตัวอยาง  

โดยใชทั้งเทคนิค supervised machine learning ของแบบจำลองที่ไมเปนเชิงเสน (Non-Linear Model) ไดแก 

Random Forest และ XGBoost  แลววิเคราะห Partial Dependence Plot เพื่ออธิบายความสัมพันธระหวาง

ตัวปจจัย (ตัวแปรตน) กับตัวแปรเปาหมาย (ตัวแปรตาม) ของแตละแบบจำลอง และ unsupervised machine 

learning ที่ใชเทคนิควิธีการจัดกลุม (clustering) เพื่อจัดกลุมประเภทการพนันของกลุมตัวอยางจากแบบสำรวจ

ท่ัวประเทศ รวมถึงหาความสัมพันธระหวางตัวแปรท่ีสนใจดวยการใช Association Rules ในการประมวลผล และ

คัดเลือกคูตัวแปรมักเกิดข้ึนพรอมกันบอยๆ ผลการศึกษาพบวา 

• ปจจัยท่ีสงผลใหคนเลนพนันในรอบ 12 เดือน จากการวิเคราะหขอมูล พบวา ปจจัยหลักท่ีสงผลใหคนเลน

พนันจะเปนการพบเห็นบุคคลรอบตัวในการเลนพนันโดยเฉพาะ แฟน/คนรัก เพ่ือนสนิท รวมถึงพอแม คน

ในครอบครัว จะทำใหมีโอกาสเขาเลนพนันสูงขึ้น ตามดวยปจจัยทางดานอายุ ที่มักนิยมเลนพนันมาก

ในชวงอายุ 30-50 ป 

• ปจจัยที่สงผลใหคนติดพนัน (ในกลุมผูเลนพนันในรอบ 12 เดือน) แบบจำลองจะทำนายคะแนนประเมิน

โอกาสเสี่ยงที่จะเขาขายติดการพนัน และแบงวาผูตอบแบบสอบถามนั้นมีคะแนนอยูในกลุมเสี่ยงหรือไม 
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จากการวิเคราะหขอมูล ปจจัยที่สงผลใหมีความเสี่ยงสูงขึ้นในการติดพนันมักมาจากประสบการณในการ

เขาเลนพนันครั้งแรกดวย การพบเห็นโฆษณาผานสื่อ มีคนชักชวนและคิดวามีโอกาสชนะพนันมาก และมี

สาเหตุในการเลนพนันคือ การอยากไดเงินท่ีเสียไปคืน เลนพนันเปนธุรกิจ/อาชีพ เลนเพ่ือเสริมรายได โดย

มียอดเงินลงพนันตั้งแต 2,500 บาทขึ้นไป โดยเฉพาะกลุมที่เลนพนันในบอน และพนันออนไลน ที่จะมี

คะแนนความเสี่ยงสูงกวาการพนันประเภทอ่ืนๆ ท่ีวงเงินเทากัน รวมถึงความถ่ีในการเลนพนันในการพนัน

หลาย ๆ ประเภท ที่ยิ่งเลนยิ่งมีความเสี่ยงเพิ่มขึ้น ยกเวนการพนันสลากกินแบงรัฐบาลที่มีความเสี่ยง

คอนขางคงที่ไมวาจะเลนบอยหรือไม ในการวิเคราะหพบขอสังเกตจากปจจัยดานอายุที่นาสนใจ ไดแก 

อายุเริ่มเลนพนัน พบกลุมท่ีมีความเสี่ยงมากกวาปกติจะเปนกลุมท่ีเริ่มเลนพนันตั้งแตอายุยังนอย (<18 ป) 

และ เริ่มเลนพนันตอนแก (อายุตั้งแต 50 ปขึ้นไป) โดยกลุมที่เลนตั้งแตเด็กจะมีความเสี่ยงมากกวา กลุม

เริ่มเลนพนันตอนแก โดยเฉพาะกลุมผูที่มีอายุ 60 ปขึ้นไปแลวเริ่มเลนพนันตั้งแตอายุยังนอย จะมีความ

เสี่ยงสูงสุดท่ีจะติดพนัน 

• ปจจัยหลักที่สงผลใหผูเลนพนันไดรับผลกระทบจากการพนัน (ในกลุมผูเลนพนันในรอบ 12 เดือน) ไดแก 

พื ้นที ่ภูมิภาค/พื ้นที ่จังหวัด ท่ีอาจมาจากสภาพแวดลอมในพื้นที ่ของผูตอบแบบสอบถาม ตามดวย

ประสบการณในการเคยเลนพนันในครั้งแรก เพราะการเห็นโฆษณาผานสื่ออยูใกลแหลงพนัน มีคนชักชวน

ใหมาเลนพนัน กลุมอาชีพที่มักไดรับผลกระทบจากการพนันมาก ไดแก เกษตรกร/ประมง และธุรกิจ

สวนตัว/ผูประกอบการ ซ่ึงมักมีโอกาสไดรับผลกระทบสูงกวาอาชีพอื่นๆ ในสวนของพฤติกรรมการเลน

พนันการเลนพนันดวยจำนวนเงินที่สูงเกินกวา 2,000 บาทขึ้นไปจะทำใหโอกาสไดรับผลกระทบสูงข้ึน

อยางชัดเจนในหลายๆ ประเภทการพนัน และความถ่ีในการเลนท่ียิ่งเลนบอยยิ่งทำใหมีโอกาสเสี่ยงเพ่ิมข้ึน 

ยกเวนการเลนพนันสลากกินแบงรัฐบาลท่ีมีแนวโนมความเสี่ยงคงท่ี 

• การวิเคราะหแบงกลุมประเภทนักพนัน จากพฤติกรรมการลงเงินพนัน  ผลที่ไดจากการวิเคราะหขอมูล 

จากชุดขอมูลทั้ง 3 ป พบวา กลุมพฤติกรรมหลัก 3 กลุม ไดแก กลุมนักพนันสลากกินแบงรัฐบาลเพียง

อยางเดียว กลุมนักพนันหวยใตดินเพียงอยางเดียว และกลุมนักพนันสลากกินแบงรัฐบาลและหวยใตดิน 

(เลนท้ัง 2 อยาง โดยมีสัดสวนเงินลงพนันอยางละ 50%) โดยท้ัง 3 กลุมนี้มีประชากรมากกวา 20 ลานคน 

ในสวนของกลุมนักพนันประเภทอื่นๆ จะมีการพนันอยางนอย 1 อยางที่มีสัดสวนมากที่สุด และตามดวย

การพนันประเภทอ่ืนๆ รวมถึงการพนันสลากกินแบงรัฐบาลและหวยใตดิน โดยจากทั้ง 8 กลุมที่แบงได 

สามารถสรุปลักษณะภาพรวมกลุมนักพนันไดออกเปน 3 ประเภท ไดแก 
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o กลุมนักพนันที่มีประชากรมากและมีโอกาสไดรับผลกระทบนอย ไดแก กลุมนักพนันที่เลนเฉพาะ

สลากกินแบงรัฐบาล และหวยใตดิน หรืออยางใดอยางหนึ่ง 

o กลุมนักพนันที่เลนดวยวงเงินมากซึ่งกลุมนี้มักจะเลนดวยสัดสวนเงินลงพนันตอรายไดที่มาก มี

โอกาสไดรับผลกระทบมาก ไดแก กลุมนักพนันมวย/มวยตูเปนหลัก พนันพ้ืนบาน บอน และหวย

อ่ืนๆ (ไมใชสลากกินแบงรัฐบาล และหวยใตดินเปนหลัก) 

o กลุมนักพนันที่มีการศึกษาสูง อายุนอย ไดแก กลุมนักพนันทายผลฟุตบอล พนันออนไลน และ 

พนันในบอน  

• การวิเคราะหปจจัยที่มีความสัมพันธกัน ผูที่ไดรับผลกระทบจากการพนันไมวาจะเปนปญหาดานการขาด

เงิน ดานสุขภาพ ความสัมพันธกับครอบครัว รวมถึงการเสียเวลา มักมีความเกี่ยวของกับการพนันหวยใต

ดินเปนหลักในทั้ง 3 ป สวนอาชีพเกษตรกรและชาวประมง กับการเลนหวยใตดินมีความสัมพันธกันในป 

พ.ศ.2560 เชนเดียวกับอาชีพผูคาและบริการรายยอยที่สัมพันธกับการเลนพนันสลากกินแบงรัฐบาล และ

ขาราชการและรัฐวิสาหกิจกับการเลนสลากกินแบงรัฐบาล ในปพ.ศ.2562 เปนตน 

งานวิจัยในสวนนี้มีขอจำกัดที่สำคัญ คือ การศึกษาดวยเทคนิค supervised machine learning ไม

สามารถสรุปความสัมพันธท่ีไดในลักษณะความเปนเหตุเปนผล (Causality) ได  แมในงานวิจัยนี้จะพยายามกำหนด

ตัวแปรตนเฉพาะตัวแปรที่เปนลักษณะเฉพาะของบุคคล หรือเกิดขึ้นกอนพฤติกรรมหรือผลกระทบที่สนใจ เพื่อลด

ปญหาการกลับดานกันระหวางตัวแปรตนและตัวแปรตาม (Reverse causality) หรือแปลผลโดยเลือกใชคำ เชน 

ปจจัยที ่ส งผลให หรือมีผลตอ เปนตน ทวาการแปลผลทั ้งหมดจะเปนเพียงความสัมพันธแบบสหพันธ 

(Correlation) เทานั้น ดังนั้น จึงตองใชความระมัดระวังโดยตีความในลักษณะความสัมพันธเกี่ยวเนื่องมากกวาจะ

กลาววาเพราะมีลักษณะแบบ ก จึงเกิดผลเปน ข อยางไรก็ตาม คณะผูวิจัยหวังเปนอยางยิ่งวาผลการศึกษาฉบบันี้ 

จะมีสวนเพิ่มความเขาใจเกี่ยวกับปญหาและผลกระทบจากการพนัน อันจะนำไปสูการออกแบบนโยบายและ

มาตรการท่ีชวยปกปองกลุมเสี่ยง และบรรเทาผลกระทบจากการพนันตอไป 

สำหรับบทความที ่ 7 ไดสรุปขอเสนอแนะ และความเชื่อมโยงระหวางผลการศึกษาจากการทบทวน

วรรณกรรมอยางเปนระบบ กับแบบจำลอง Machine Learning ซ่ึงพบวาขอคนพบตางๆ มีความสอดคลองกันเปน

สวนใหญ หากแตมีจุดเนนตางกันตามขอจำกัดดานแบบสอบถาม หรือขอมูลท่ีใช ขณะท่ีบทความท่ี 8 คณะผูวิจัยได

วิเคราะหขอมูลตัวแปรจากแบบสอบถาม เพื่อทำการปรับปรุงขอคำถามในแบบสอบถาม ทั้งจากวรรณกรรมใน

ตางประเทศ และจากเทคนิค Machine learning ซึ่งคัดเลือกจากตัวแปรที่มีความสำคัญกับการทำนายผลขอมูล 

และมีความเปนเอกลักษณสูง พบวา ควรทำใหขอมูลมีความหลากและเปนเอกลักษณมากขึ้น ทั้งในสวนของขอมูล
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ทั่วไปที่ตองเพิ่มรายละเอียดในสวนของสถานะ จำนวนบุตร รายได และ การศึกษา ในสวนของพฤติกรรมการเลน

พนัน ใหเพ่ิมรายละเอียดในดานความถ่ีและจำนวนเงินในประเภทการพนันยอย ๆ ในแตละหัวขอการพนัน  ในสวน

สุดทายไดเสนอแนะหัวขอวิจัยในอนาคตแยกตามหัวขอหลักท้ัง 4 ดาน คือ ดานอุปสงค  ดานอุปทาน  ดาน

ผลกระทบจากการพนัน  และมาตรการหรือนโยบายภาครัฐ  
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บทคัดยอ 

Abstract

 งานวิจัยนี้รวบรวมบทความอยางยาวจากชุดงานวิจัย เรื่อง ถอดบทเรียนปญหาและผลกระทบจากการ

พนันดวยการทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ (Systematic Review) และประเมินสถานการณปญหาการพนัน

ของประเทศไทย จากขอมูลการสำรวจโดยศูนยศึกษาปญหาการพนันดวยเทคนิค Machine Learning โดย

บทความท่ี 1-5 เปนงานทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ เพื่อรวบรวมและสังเคราะหองคความรูจากงานวิจัย

ดานการพนันท่ีมีในประเทศไทย และวรรณกรรมดานการพนันจากฐานขอมูลงานวิจัยภาษาอังกฤษ มุงเนนไปท่ีงาน 

Systematic Reviews หรือ Review of Reviews ซ่ึงคณะผูวิจัยอาศัยกรอบในการวิเคราะหและแจกแจงประเด็น

ออกเปน 4 ดาน คือ ดานอุปสงคหรือผูเลนพนัน (บทท่ี 2) ดานอุปทานหรือผูใหบริการ (บทท่ี 3) ดานผลกระทบ

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

ประชาสัมพันธ โดยธุรกิจการพนันออนไลนคณะผูวิจัยสรุปขอคนพบจากการทบทวนวรรณกรรมตามระเบียบวิธี 

Scoping Reviews สำหรับบทท่ี 7 เปนการสรุปงานวิเคราะหเชิงปริมาณ ท่ีคณะผูวิจัยไดศึกษาปญหาการพนันของ

ประเทศ จากขอมูลแบบสำรวจการพนันทั่วประเทศของศูนยศึกษาปญหาการพนัน ในปพ.ศ.2560 (2017) ป    

พ.ศ.2562 (2019) และปพ.ศ.2564 (2021) โดยใชเทคนิค supervised machine learning เชน Random 

Forest และ XGBoost  แลวเลือกแบบจำลองที่ดีที่สุดมาวิเคราะหหา (1) ปจจัยที่สงผลใหคนไทยมีโอกาสเขามา

เลนพนัน (2) ปจจัยที่สงผลตอการติดการพนัน และ (3) ปจจัยที่สงผลตอการไดรับผลกระทบจากการพนัน โดยใช 

Permutation Feature Importance จัดลำดับความสำคัญเพื่อหาปจจัยที่มีสวนอธิบายความสัมพันธของขอมูล

มากที่สุด นอกจากนี้ยังใช unsupervised machine learning เชน เทคนิควิธีการจัดกลุม (clustering) เพื่อจัด

กลุมประเภทการพนันจากกลุมตัวอยางท่ัวประเทศ อีกดวย  ในสวนสุดทายบทความท่ี 7 ไดสรุปขอเสนอแนะ และ

ความเชื ่อมโยงระหวางผลการศึกษาจากการทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ กับแบบจำลอง Machine 

Learning  ขณะที่บทความท่ี 8 คณะผูวิจัยไดเสนอแนะแนวทางในการปรับปรุงแกไขแบบสอบถามเพื่อสำรวจการ

พนันท่ัวประเทศของศูนยศึกษาปญหาการพนัน และเสนอแนะหัวขอวิจัยในอนาคต  

คำสำคัญ (Keyword): งานวิจัยเกี่ยวกับการพนัน, งานทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ Scoping Review, 

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

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

การติดการพนัน, ผลกระทบจากการเลนการพนัน 
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บทท่ี 1 

บทนำ 

บทความวิจัยเหลานี้สรุปจากงานวิจัย เรื ่อง ถอดบทเรียนปญหาและผลกระทบจากการพนันดวยการ 

ทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ (Systematic Review) และประเมินสถานการณปญหาการพนันของ 

ประเทศไทย  จากขอมูลการสำรวจโดยเทคนิค Machine Learning  (เลขท่ี 65-01-04) เพื่อนำเสนอศูนยศึกษา 

ปญหาการพนัน โดยแบงเปน การทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ เพื่อศึกษาและถอดบทเรียนเกี่ยวกับปญหา 

และผลกระทบจากการพนัน ผูวิจัยไดทำการสรุป สังเคราะหและจัดหมวดหมูงานวิจัยของศูนยศึกษาปญหาการ 

พนัน โดยกรอบสำหรับกรอบแนวคิดในการแบงเนื้อหาของงานทบทวนวรรณกรรมเปนหมวดหมูนั้น ทางคณะผูวิจัย 

ไดประยุกตใชการจัดหมวดหมูตามขอเสนอแนะของศูนยศึกษาปญหาการพนัน ซึ่งสามารถแบงผลการศึกษาจาก 

วรรณกรรมตาง ๆ ไดเปน 4 กลุม ไดแก 

1. ดานอุปสงค (Demand) มุงเนนไปท่ีตัวผูเลนพนัน และปจจัยท่ีเก่ียวของกับการตัดสินใจเลนพนัน ปญหา 

การติดพนัน และปจจัยท่ีทำใหผูเลนบางกลุมไดรับผลกระทบมากกวากลุมอ่ืน ๆ เปนตน 

2. ดานอุปทาน (Supply) เนนท่ีผูประกอบการ/ผูใหบริการการพนัน ครอบคลุมรูปแบบการใหบริการ วิธีการ 

ชำระเงิน กลยุทธทางการตลาดและการโฆษณา 

3. ดานผลกระทบจากการพนัน (Impact / Effect) ครอบคลุมประเด็นปญหาสืบเนื่องจากการพนัน ท้ังในแง 

เศรษฐกิจ สุขภาพ ครอบครัว และสังคม 

4. ดานกฎหมาย แนวนโยบาย และกฎระเบียบท่ีเก่ียวของ (Regulation / Government policy) มุงเนนไปท่ี 

การควบคุมและกำกับดูแลรวมถึงความพยายามบรรเทาผลกระทบโดยหนวยงานภาครัฐของประเทศตางๆ 

ซ่ึงงานวิจัยสวนทบทวนวรรณกรรมแบงไดเปน 3 สวนยอย ไดแก  

(1) งานทบทวนวรรณกรรมภาษาไทยจากงานวิจัยในฐานขอมูลของศูนยศึกษาปญหาการพนัน 

จำนวน 109 ชิ้นงาน เพ่ือสรุปและทำความเขาใจองคความรูจากงานวิจัยดานการพนันท่ีมีในประเทศไทย  

(2)  งานทบทวนวรรณกรรมดานการพนันในตางประเทศ ใชวิธีการคนหาคำสำคัญจากฐานขอมูล 

งานวิจัยภาษาอังกฤษที่เปน Systematic Reviews หรือ Review of the Reviews ยกเวน ในบางหัวขอ 

ที่ตองศึกษาเพิ ่มเติม ลงไปยังแหลงขอมูลหรือรายงานตนฉบับ อีกทั ้งไดทบทวนงานวิจัยที ่ไมมีการตีพิมพ 
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ในวารสารวิชาการ (Grey Literature) ซึ่งประกอบดวยรายงานของหนวยงานภาครัฐและองคกรกำกับดูแล 

การพนันในตางประเทศเปนหลัก  

(3)   งานทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ ใชระเบียบวิธีการวิจัยแบบ Scoping Review เพ่ือคนหา 

และคัดเลือกงานวิจัยในหัวขอ การโฆษณาและประชาสัมพันธโดยธุรกิจการพนันออนไลน ใหไดกวางขวางและ

ครอบคลุมท่ีสุด  โดยจำกัดการคนหาเฉพาะบทความภาษาอังกฤษและตีพิมพระหวางป พ.ศ.2553-กุมภาพันธ พ.ศ.

2566 ขณะท่ีงานอีกสวนไดทบทวนงานวิจัย รายงานและบทความเก่ียวกับ นโยบาย กฎระเบียบ และมาตรการของ 

ภาครัฐที่มีตอธุรกิจการพนันออนไลน  โดยทำการคนหาเฉพาะงานประเภทรายงานสรุป หรือทบทวนวรรณกรรม 

แบบ Review of the Reviews ที่ตีพิมพระหวาง พ.ศ.2553-กุมภาพันธ พ.ศ.2566 เทานั้น ซึ่งงานทบทวน 

วรรณกรรมในสวนนี ้มีสวนชวยใหขอคนพบที่เกี ่ยวกับสถานการณและผลกระทบจากการพนันในสวนที ่ (2) 

มีความชัดเจนและครอบคลุมมากยิ่งข้ึน 

ในการนำเสนอคณะผูวิจัยไดฉายภาพสถานการณการพนันและผลกระทบในชวงกอนและระหวางการแพร 

ระบาดของโควิด-19 และการพนันออนไลนรูปแบบตางๆ ผานงานทบทวนวรรณกรรม โดยแบงออกเปน 5 

บทความ คือ ดานอุปสงค(บทท่ี 2) ดานอุปทาน(บทท่ี 3) การโฆษณาและประชาสัมพันธโดยธุรกิจการพนันออนไลน

(บทท่ี 4) ดานผลกระทบจากการพนัน(บทท่ี 5) และดานนโยบายภาครัฐ(บทท่ี 6) 

สำหรับการศึกษาปญหาการพนันดวยเทคนิค Machine Learning  เปนงานประเมินสถานการณปญหาการ 

พนันของประเทศ จากขอมูลแบบสำรวจ โดยศูนยศึกษาปญหาการพนันดวยวิธีการทาง Machine Learning งาน 

วิจัยนี้วิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถามเกี่ยวกับพฤติกรรมและผลกระทบจากการพนนั ประกอบกับขอมูลการเลน 

พนัน ความคิดเห็นตอการพนัน และขอมูลทั่วไปเกี่ยวกับผูตอบแบบสอบถามจากแบบสำรวจที่เก็บขอมูลในป    

พ.ศ. 2560, ปพ.ศ.2562 และ ปพ.ศ.2564 

ขนาดกลุมตัวอยางจากขอมูลสำรวจการพนันทั่วประเทศในปพ.ศ.2560 (2017) มีจำนวน 7,008 ตัวอยาง       

ปพ.ศ.2562 (2019) จำนวน 44,050 ตัวอยาง และ ปพ.ศ.2564 (2021) จำนวน 6,977 ตัวอยาง โดยทำการศึกษา 

วิเคราะหใน 4 ประเด็นหลัก ไดแก (1) ปจจัยที่ทำใหกลุมตัวอยางเลนการพนัน (2) ปจจัยที่ทำใหผูเลนบางคน 

ติดพนัน (3) ปจจัยท่ี ทำใหผูเลนไดรับผลกระทบจากการพนัน และ (4) ศึกษากลุมหรือรูปแบบการเลนการพนัน 

ของกลุมตัวอยาง โดย คำถามวิจัยขอที่ 1-3 ใชเทคนิค supervised machine learning ของแบบจำลองเชิงเสน 

(Linear Regression) และแบบจำลองเชิงเสน Logistic Regression แลวทำการเปรียบเทียบผลลัพธกับ 

แบบจำลองที ่ ไม  เป นเช ิงเส น (Non-Linear Model) ดวยเทคนิค Random Forest และ XGBoost  
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โดยอาศัยการวิเคราะห Partial Dependence Plot เพื่ออธิบายความสัมพันธระหวางตัวปจจัย (ตัวแปรตน) 

กับตัวแปรเปาหมาย (ตัวแปรตาม) ของแตละแบบจำลอง สวนคำถามวิจัยที่ 4-5 ใช unsupervised machine 

learning ในสวนของเทคนิควิธีการจัดกลุ ม (clustering) เพื ่อจัดกลุ มประเภทการพนันของกลุ มตัวอยาง 

จากแบบสำรวจทั ่วประเทศ และหาความสัมพันธระหวางตัวแปรที ่สนใจดวยการใช Association Rules 

ในการประมวลผล และคัดเลือกคูตัวแปรมักเกิดข้ึนพรอมกันบอยๆ มาพิจารณา 

สวนบทความสุดทายไดนำเสนอความเชื่อมโยงระหวางผลการศึกษาจากการทบทวนวรรณกรรมอยางเปน 

ระบบกับแบบจำลอง Machine Learning และขอเสนอแนะทางนโยบายจากผลการศึกษาท้ัง 2 สวน ซ่ึงคณะผูวิจัย 

หวังวาจะเปนประโยชนตอผูสนใจ ท้ังในภาครัฐ ภาควิชาการ และภาคประชาสังคม 

 

  



4 
รายงานฉบับสมบูรณ: โครงการถอดบทเรียนปญหาและผลกระทบจากการพนันดวยการทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ Systematic Review และ ประเมินสถานการณปญหาการ

พนันของประเทศไทย จากขอมูลการสำรวจโดยเทคนิค Machine Learning ปพ.ศ. 2565 
 

 

บทท่ี 2 

ทบทวนวรรณกรรมการพนันดานอุปสงค (Demand) 

การสำรวจพฤติกรรมการเลนพนันลาสุดในรอบปพ.ศ.2564 (ศูนยวิจัยเพื่อการพัฒนาสังคมและธุรกิจ, 

2564) ชี้วา คนไทยจำนวนมากเลนพนัน โดยมีสัดสวนสูงถึง 78.9% มีประสบการณการเลนพนัน และมีกลุมผูท่ี

ยังคงเลนพนันอยูหรือผูที่เลนพนันในรอบ 12 เดือนของการสำรวจ จำนวนกวา 32 ลานคน โดยมีแนวโนมเพิ่มข้ึน

ตั้งแตปพ.ศ.2558 ท่ีมีจำนวนผูเลน 27.39 ลานคน โดยมากถึง 6.6 ลานคน ยอมรับวาเปนผูติดพนันที่ซื้อเปน

ประจำจากความท่ีชอบความตื่นเตน การเสี่ยงดวง และการไดลุนรางวัล  

สถิติการเลนพนันท่ีอยูในสัดสวนสูงดังกลาวนี้ ผลสำรวจชี้วา สวนหนึ่งอาจอธิบายไดจากอิทธิพลจากปจจัย

ดานทัศนติและความเขาใจ เชน มุมมองตอการซื้อสลากกินแบงรัฐบาลวาไมใชการพนัน รวมทั้งสภาพแวดลอมทาง

สังคมที่มีการพนันอยางแพรหลาย โดยคนไทยเกือบทุกคนมีบุคคลที่อยูรอบตัวอยางที่เลนการพนัน ทำใหเกิด

มุมมองตอการพนันวา “ไมใชเรื่องผิดแตเปนเรื่องปกติ” อีกท้ังสื่อและการประชาสัมพันธท่ีมีความสะดวกข้ึนตามยุค

สมัย เอ้ือใหการสรางกระแสเกิดข้ึนไดอยางรวดเร็ว กวางขวาง และการใชกลยุทธการตลาดใหผูมีชื่อเสียงท่ีถูกรางวัล

บอยครั้ง ออกมาสรางแรงดานความคิดและความเชื่อบุคคลใหผูกติดกับระบบการเสี่ยงโชคมากยิ่งข้ึน  

อีกประเด็นท่ีนาเปนกังวล คือ ปจจัยดานทัศนคติและสภาพแวดลอมเหลานี้ ยังเปนแรงดูดท่ีจูงใจการเริ่ม

เลนพนันในกลุมเด็กและเยาวชน ซ่ึงจากการสำรวจปพ.ศ.2564 ชี้วา นักพนันเด็ก (อายุ 15 -18 ป) มีจำนวนกวา 8 

แสนคน และนักพนันเยาวชน (อายุ 19-25 ป) อีกเกือบ 3.5 ลานคน ทำใหคนไทยกวา 4.3 ลานคน เริ่มเลนพนัน

ตั้งแตชวงท่ียังเปนเด็กและเยาวชน จากปจจัยสนับสนนุท่ีชอบในการเสี่ยงโชค อยากหารายไดเพ่ิม และความ

ตื่นเตนเพลิดเพลิน รวมท้ังการถูกชักชวนของคนใกลชิด และอิทธิพลของโฆษณาตางๆ  

สถานการณและแนวโนมการเลนพนันในไทยท่ีเริ่มเปนท่ีนากังวลดังท่ีกลาว ชักชวนใหมีการศึกษาและวิจัย

ถึงตนเหตุของความตองการ หรือ ปจจัยดานอุปสงค (Demand) ที่สงผลตอพฤติกรรมและแนวโนมการเลนพนัน 

ในการศึกษานี้ จึงมุงเนนในการรวบรวม สรุป สังเคราะหและจัดหมวดหมูงานวิจัยของศูนยศึกษาปญหาการพนัน 

จำนวน 109 ชิ ้นงาน ที ่เปนงานวิจัยเกี่ยวกับการพนันและดำเนินการในประเทศไทย ควบคู กับการทบทวน

วรรณกรรมตางประเทศอยางเปนระบบ (Systematic Review) และการคนหาจากวรรณกรรมที่มิไดตีพิมพใน

วารสารทางวิชาการ (Grey Literature) ในตางประเทศ ที่เกี่ยวกับประเด็นดานอุปสงค (Demand) เพื่อใหเห็น

บริบทของสถานการณงานวิชาการที ่เกี ่ยวของ สามารถวิเคราะหเหตุปจจัยของการพนันไดอยางครบถวน 

โดยเฉพาะไดเนนการพิจารณาจำแนกตามกลุมชวงวัยที่เกี่ยวกับกลุมเปราะบาง เชน กลุมเด็กและเยาวชน ซึ่งเสี่ยง

ตอการไดรับผลกระทบจากการพนันไดชัดเจนยิ่งขึ้น รวมทั้งตั้งขอสังเกตจากองคความรูจากการศึกษาสถานการณ
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การพนันในไทย เมื่อเทียบกับงานวิจัยตางประเทศ เพื่อชี้ประเด็นที่นาเปนประโยชนตอการศึกษาเพิ่มเติมในระยะ

ตอไปดวย นอกจากนี้ นักวิจัยยังไดรวบรวมประเด็นดานอุปสงคการพนันออนไลนและวิวัฒนาการทางเทคโนโลยีท่ี

เขามาเปลี่ยนแปลงและเพิ่มชองทางในการเลนพนัน เชน การเลนพนันใน Metaverse เนื่องจากงานวิจัยไทยยังมี

การศึกษาในประเด็นดังกลาวอยางจำกัด  

2.1. สถานการณการเลนพนันในประเทศไทย 

การทบทวนสถานการณการเลนพนันในประเทศไทยจะครอบคลุมผลงานวิจัยพฤติกรรมการพนันใน

ประเทศที่ไดดำเนินการอยางตอเนื่องในระหวางปพ.ศ.2554-2564 ในกลุมประชากรท่ีอายุ 15 ปขึ้นไป รวมท้ัง

การศึกษากลุมเปาหมายเฉพาะของเด็กและเยาวชนในระดับการศึกษามัธยมศึกษาตอนตนและอุดมศึกษา ทั้งนี้ 

เนื่องจากในชวงเวลาที่ดำเนินการสำรวจครอบคลุมชวงเวลาของการแพรระบาดโรคโควิด-19 จึงไดจำแนกหัวขอนี้

ออกมาเพ่ือเปรียบเทียบผลกระทบตอพฤติกรรมการพนันท้ังในประเทศและตางประเทศ  

2.1.1 แนวโนมและสถานการณการเลนพนันในประเทศไทย ระหวางปพ.ศ.2554-2564  

งานวิจัยลักษณะท่ีเปนการสำรวจพฤติกรรมในระดับประเทศท่ีดำเนินการมาอยางตอเนื่อง ไดแก โครงการ

ศึกษาสถานการณพฤติกรรม และผลกระทบการพนันในประเทศไทย ซึ่งดำเนินการสำรวจทุกๆ 2 ป มาตั้งแตป 

พ.ศ.2554 จนการสำรวจลาสุดในปพ.ศ.2564 (รวมท้ังหมด 6 ชิ้นงาน) งานวิจัยดังกลาวนี้ เปนงานวิจัยเชิงปริมาณท่ี

ดำเนินการสำรวจขอมูลจากกลุมตัวอยางประมาณ 5,000-6,000 กวาคน 0

1 จากกลุมจังหวัดตัวอยางกระจายตาม

ภูมิภาคท่ัวประเทศ คือ ภาคกลาง ภาคเหนือ ภาคใต และภาคตะวันออกเฉียงเหนือ รวมท้ังกรุงเทพฯและปริมณฑล 

เพื่อใชในการประมาณการสถิติของจำนวนผูเลนพนันท่ีจำแนกตามพื้นที่ อายุ ประเภทการพนัน รวมทั้งเพื่อสำรวจ

สถิติดานปจจัยที่อาจสงผลตอพฤติกรรมการพนัน ทัศนคติตอการเลนพนันและกฎหมาย/มาตรการที่เกี่ยวกับการ

เลนพนัน ตลอดจนผลกระทบตอจากการเลนพนันตอผูเลนพนัน และบุคคลแวดลอม ของประชากรไทยท่ัวประเทศ   

ขอคนพบสำคัญจากงานวิจัยในชวงการสำรวจปพ.ศ.2558-2564 ดังกลาวชี้วา ประชากรไทยอายุตั้งแต 15 

ปขึ้นไปประมาณ 3 ใน 4 มีประสบการณการเลนพนันมากอน อยางไรก็ดี หากพิจารณาพฤติกรรมการเลนพนันใน

รอบ 12 เดือนนับจากการสำรวจ จะมีผูเลนพนันประมาณ 50-60% ของประชากร หรือประมาณ 27-32 ลานคน โดย

ภูมิภาคที่มีการเลนพนันมากที่สุด คือ ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ รองลงมาภาคกลาง ภาคเหนือ กรุงเทพฯและ

ปริมณฑล และภาคใต กลุมอายุที่มีการเลนมากจะเปนกลุมผูใหญในชวงวัยสูงกวา 40 ปขึ้นไป โดยเมื่อพิจารณา

 
 

1 ยกเวนในป 2560 ท่ีการสำรวจครอบคลุมประชากรตัวอยางท้ัง 77 จังหวัด จำนวนตัวอยางท้ังสิ้น 43,207 คน  
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ตามเพศแลว พบวา ในบางปมีผู เลนเปนผูหญิงมากกวาและบางปเปนผูชายสลับกันไป โดยผูที ่เลนพนันอยาง

ตอเนื่องใหเหตุผลท่ียังเลนอยูวาเปนการเสี่ยงโชค เพ่ือความตื่นเตนและเพลิดเพลิน และชอบเปนการสวนตัว    

สำหรับรูปแบบการพนันท่ีมีความนิยมเปนอันดับตนๆ ไดแก สลากกินแบงรัฐบาล หวยใตดิน พนันทายผล

ฟุตบอล และไพพนัน โดยมีวงเงินหมุนเวียนในกิจกรรมการพนันใน 3 อันดับแรก ระหวางปพ.ศ.2558-2564 สูงถึง  

2.7-4.7 แสนลานบาทตอป ซึ่งเมื่อเทียบกับผลิตภัณฑมวลรวมประเทศแลวคิดเปนสัดสวน 2-3% ของ GDP ไทย 1

2  

จึงถือวาเปนกิจกรรมการใชจายท่ีมีนัยตอเศรษฐกิจประเทศ หรือ อีกนัยหนึ่งคือเทียบเคียงไดกับสัดสวนการใชจาย

ดานสุขภาพ 2

3 ในแตละป ทั้งนี้ ผลสำรวจในแตละครั้งจะชี้วามีผู เลนพนันประมาณ 15% ที่ยอมรับวา ไดรับ

ผลกระทบดานเศรษฐกิจหรือผลกระทบเชิงลบอื่นๆ เชน ทำใหสถานะการเงินแยลง หรือขาดสภาพคลอง ทำให

เครียดจากการเลนพนัน แตสวนมากก็ไมสามารถหยุดเลนได 

ตารางท่ี 2.1  สรุปสถิตสิำคญัจากโครงการศึกษาสถานการณพฤติกรรม และผลกระทบการพนันในประเทศไทยพ.ศ.2554-2564  

ป 

จำนวนผูเลน

พนันในรอบ 

12 เดือน 

(ลานคน) 

ผูติดพนัน  

(ประเมิน

ตนเอง) 

(ลานคน) 

จำนวนผูเลนพนันท่ี

เปนเด็กและเยาวชน

ในรอบ 12 เดือน 

นักพนันท่ี

มีปญหา  

(Problem 

Gambler) 

เงินหมุนเวียนในกลุมการเลน

พนัน 2-4 อันดับแรก 

2554 31.87  N/A 40.6%  

ของประชากร  

ไมเกิน 24 ป  

N/A 1.78 แสนลานบาทจากการ

พนัน 2 อันดับแรก (สลากกิน

แบงรัฐบาล และหวยใตดิน) 

2556 40.28  5.2  

(13% ของ 

คนไทยท่ีเลน

พนัน)  

62.96%  

ของประชากร      

อายุ 15-18 ป  

73.27%  

ของประชากร  

อายุ19-25 ป 

N/A 2.1 แสนลานบาท จากการพนัน 

4 อันดับแรก (พนันใตดิน เกม

พนันสลากกินแบงรัฐบาล พนัน

ไพ และเกมพนันฟุตบอล) 

 
 

2 ขอมูล GDP จาก สศช. ปพ.ศ.2558 วงเงิน 13.743 ลลบ. ปพ.ศ.2560 วงเงิน 15.489 ลลบ. ปพ.ศ.2562 วงเงิน 16.738 ลลบ.  

ปพ.ศ.2564 วงเงิน 15.661 ลลบ.   
3 รายจายเพ่ือบริโภคกิจกรรมดานสขุภาพปพ.ศ.2554-2564 ประมาณ 2.96-5.05 แสนลานบาท ตอป (ขอมูล สศช.)  
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ป 

จำนวนผูเลน

พนันในรอบ 

12 เดือน 

(ลานคน) 

ผูติดพนัน  

(ประเมิน

ตนเอง) 

(ลานคน) 

จำนวนผูเลนพนันท่ี

เปนเด็กและเยาวชน

ในรอบ 12 เดือน 

นักพนันท่ี

มีปญหา  

(Problem 

Gambler) 

เงินหมุนเวียนในกลุมการเลน

พนัน 2-4 อันดับแรก 

2558 27.39  2.17 9.44 แสนคน  

(15-18 ป)  

2.172 ลานคน  

(19-25 ป) 

4 แสนคน 2.747 แสนลานบาท จากการ

พนัน 3 อันดับแรก (พนันใตดิน 

เกมพนันสลากกินแบงรัฐบาล และ

เกมพนันฟุตบอล) 

2560 29  4 6 แสนคน (15-18 ป)  

3 ลานคน (19-25 ป) 

3 แสนคน 4.156 แสนลานบาท จากการ

พนัน 3 อันดับแรก (พนันใตดิน 

เกมพนันสลากกินแบงรฐับาล และ

เกมพนันฟุตบอล) 

2562 30 5 7 แสนคน (15-18 ป)  

3 ลานคน (19-25 ป) 

N/A 4.6 แสนลานบาท จากการพนัน 

3 อันดับแรก (พนันใตดิน เกม

พนันสลากกินแบงรัฐบาล และเกม

พนันฟุตบอล) 

2564 32  6.6 8 แสนคน (15-18 ป)  

3.5 ลานคน (19-25 ป) 

3.5 ลานคน 4.7 แสนลานบาท จากการพนัน 

3 อันดับแรก (พนันใตดิน เกม

พนันสลากกินแบงรัฐบาล และ

เกมพนันฟุตบอล) 

ท่ีมา: การศึกษาสถานการณ พฤติกรรม และผลกระทบการพนันในประเทศไทย ประจำปพ.ศ.2554-2564 

อีกประเด็นท่ีนาเปนกังวล คือ ในชวงปพ.ศ.2558-2564 สังเกตไดวา จำนวนเด็กและเยาวชนมีแนวโนม

เลนพนันเพ่ิมข้ึน ถึงแมการเติบโตดังกลาวจะเปนไปในทิศทางเดียวกันกับจำนวนผูเลนพนันท้ังหมด อัตราการเติบโต

ของจำนวนผูพนันท่ีเปนเด็กและเยาวชนเพ่ิมข้ึนในอัตราท่ีเร็วกวากลุมประชากรท่ัวไปเกือบเทาตัว โดยจำนวนผูเลน

พนันทั้งหมด (15 ปขึ้นไป) เพิ่มขึ้นประมาณ 3-7% ทุกๆ 2 ป ในขณะที่จำนวนผูเลนที่เปนเด็กและเยาวชน (อายุ 

15-25 ป) เพิ่มขึ้นประมาณ 3-16% ทุกๆ 2 ป ซึ่งอาจสะทอนความสนใจและความสะดวกในการเขาถึงกิจกรรม

การพนันในกลุมประชากรท่ีเปนเด็กและเยาวชน 

ขอกังวลดังกลาวนี้ จึงมีสวนใหมีการศึกษาวิจัยพฤติกรรมการพนันที่มุงเฉพาะกลุมเด็กและเยาวชนในไทย 

เชน การศึกษาสถานการณ พฤติกรรม และผลกระทบการพนันในประเทศไทยประจำปพ.ศ.2556 กรณีศึกษา
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สถาบันอุดมศึกษา (มนฤดี กีรติพรานนท และคณะ, 2556) ชี้วา นักศึกษาในสถาบันอุดมศึกษาถึง 28.97% หรือ

ประมาณ 527,636 คน มีประสบการณการเลนพนัน โดยรูปแบบการพนันที่เปนที่นิยม คือ พนันไพ บิงโก หวยใต

ดิน สลากกินแบงรัฐบาล และพนันฟุตบอล ทั้งนี้ เมื่อใหพิจารณาผลกระทบของการเลนพนันของนักศึกษา พบวา 

ไดรับผลกระทบในระดับท่ีคอนขางนอย คือ ระหวาง 1.82 ถึง 1.99 จากคาระดับผลกระทบสูงสุดท่ี 5.00 โดยไดรับ

ผลกระทบท่ีลำดับจากมากไปนอย คือ การเรียน ดานครอบครัว ดานการทำงาน ดานคนรัก/แฟน และดานเพ่ือนสนิท  

ในขณะท่ีการสำรวจทัศนคติ พฤติกรรม และผลกระทบจากการเลนพนันในกลุมนักเรียนมัธยมศึกษา

ตอนตน (ธน หาพิพัฒน, 2561) พบวา นักเรียนมัธยมศีกษาตอนตนมากกวาครึ่ง (51.8%) มีประสบการณในการ

เลนพนันแลว โดยมากถึง 42% ของกลุมผูเคยเลนพนันยอมรับวาไดรับผลกระทบจากการเลนพนัน ท่ีรวมถึง

ความเครียด เสียการเรียน ตองยืมเงินคนอ่ืน/ติดหนี้ ฯลฯ ท้ังนี้ มีการประมาณการวามีนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตน

ประมาณ 350,000 คน ท่ียังเลนพนันอยู โดยรูปแบบการพนันท่ีเปนท่ีนิยม คือ น้ำเตาปูปลา บิงโก และไพ 

ขอมูลดังกลาว ตอกย้ำถึงความสะดวกในการเขาถึงกิจกรรมการพนันถึงแมจะเปนกลุมเด็ก และการขาด

มาตรการที่มีประสิทธิภาพในการจำกัดการเขาถึงที่ดีพอ ซึ่งสอดคลองกับผลสำรวจในทุกครั้งที่ชี้วา กิจกรรมการ

พนันสวนมากเปนเกิดขึ้นระหวางญาติหรือเพื่อนตามสถานที่พักอาศัย รวมทั้งยังสะทอนความเปราะบางของเด็ก

โดยเฉพาะกลุมท่ีอายุต่ำกวา 15 ป ท่ีจะมีแนวโนมรับมือกับความสูญเสียจากการเลนพนันไดไมดีเทากลุมประชากร

ท่ีมีอายุสูงกวา  

2.1.2 พฤติกรรมการเลนพนันชวงการแพรระบาดโควิด-19 ในประเทศ  

การศึกษาสถานการณ พฤติกรรม และผลกระทบการพนันในประเทศไทยประจำปพ.ศ.2564 (ศูนยวิจัย

เพื่อการพัฒนาสังคมและธุรกิจ,2564) ชี้วา ผลกระทบจากสถานการณแพรระบาดของโควิด-19 ที่มีการล็อกดาวน 

(26 มีนาคม-30 มิถุนายน พ.ศ.2563) กลับไมพบพฤติกรรมการเลนพนันท่ีเปลี่ยนแปลงมากนัก โดยเพียง 7.2% ท่ี

เลนพนันกันเองกับคนรูจัก/คนในชุมชนมากขึ้น และไมถึง 5% ที่เปลี่ยนไปเลนผานชองทางออนไลน/คาสิโน

ออนไลน และอีก 2.5% เปลี่ยนจากการซ้ือสลากกินแบงรัฐบาลไปซ้ือหวยตางประเทศแทน ท้ังนี้ ในภาพรวมผูเลน

พนันกวาครึ่งเลนนอยลง (57.5%)  เพราะมีการงดออกรางวัล 3 งวดของสำนักงานสลากกินแบงรัฐบาล และความ

จำเปนจากปจจัยเชิงเศรษฐกิจของการมีรายไดท่ีลดลง/หายไปจากการตกงาน การหลีกเลี่ยงการพบปะคน และการ

ไมมีแหลงใหเลน โดยมีเพียง 2.1% ท่ีระบุเลนมากข้ึน โดยใหเหตุผลสำคัญวา หันไปเลนออนไลนทําใหเลนไดบอย 

ในชวงการแพรระบาดของโควิด-19 ระลอกใหม (ตั้งแตปลายเดือนธันวาคม พ.ศ.2563) ท่ีเห็นทิศทางของ

มาตรการควบคุมจากเดิมท่ีเปนการล็อกดาวน ผอนคลายข้ึนและเปลี่ยนเปนการกำหนดพ้ืนท่ีควบคุม-เฝาระวังตาม

ความรุนแรงของสถานการณในพ้ืนท่ีแตละท่ีแทน ในชวงดังกลาว พบวา กลุมท่ียังเลนอยูนี้กวา 55.8% เลนเทาเดิม 

ขณะที่ 41.2% เลนนอยลง เหตุผลสำคัญมาจากตองการประหยัดคาใชจาย (79.2%) รายไดลดลง/ตกงานไมมี
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รายได (60.7%) และหลีกเลี่ยงการพบปะคนอ่ืน/กลัวติดโควิด-19 (26.2%) ท้ังนี้ พบเพียง 1.2% ท่ีระบุวาหยุดเลน 

โดยมีเหตุผลเดียวกันกับกลุมที ่เลนนอยลง และพบเพียง 1.9% ที่เลนมากขึ้น เหตุผลสำคัญมาจากหันไปเลน

ออนไลน ทำใหเลนไดบอยขึ้น (55.1%) มีเวลาวางมากขึ้น (39.7%) มีแหลงใหมใหเลน (35.9%) และรายไดลดลง 

จึงตองการหารายไดจากการพนัน (29.5%) ตามลำดับ 

2.1.3 พฤติกรรมการเลนพนันชวงการแพรระบาดโควิด-19 ในตางประเทศ 

งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับงานศึกษาพฤติกรรมการเลนพนันในตางประเทศท่ีไดคนพบจากการสำรวจงานวิจัย 

ชี้ประเด็นท้ังคุณลักษณะของผูเลน แรงจูงใจ วงเงินเดิมพัน และการเขารับการบำบัดของผูเลนพนันแบบมีปญหาดังนี้  

 คุณลักษณะทางกายภาพของผูท่ีมีโอกาสเขารวมกิจกรรมการพนัน (Hodgins & Stevens,2021) และ 

(Frisone, Alibrandi, & Settineri,2020) ในชวงท่ีมีสถานการณแพรระบาดของโควิด-19 (ระหวางปพ.ศ.2562-2564) 

ไดสรุปไววา  

- กลุมเพศชาย ท่ีมีอายุนอย 

- กลุมคนท่ีไดรับการจางงานเต็มเวลาและมีรายไดมากข้ึน 

- คนท่ีบริโภคแอลกอฮอล ติดยาหรือสูบบุหรี่    

- กลุมชาติพันธุตางๆ ท่ีอยูตางประเทศจัดเปนกลุมเสี่ยงท่ีจะเขาสูกิจกรรมการพนันหรืออาจจะหนี

เขามาในประเทศเพ่ือเลนการพนัน     

- ลักษณะนิสัยหุนหันพลันแลน รีบดวนตัดสินใจ และไมชอบการวางแผน 

- เปนคนท่ีใชชีวิตอยางกระฉับกระเฉงในการทำงาน 

- มีภาวะวิตกกังวล มีภาวะซึมเศรา 

สำหรับแรงจูงใจที่ดึงดูดใหนักพนันตองการเขารวมการพนันมากที่สุด คือ  ตองการเงินเพื่อใชจายใน

ชีวิตประจำวัน รองลงมาคือตองการลดวามเบื่อหนาย และ ผอนคลายความเครียดที่เปนผลมาจากการกักตัวและ

ตองการเขาสังคม โดยเปลี ่ยนวิถี มาเปนสังคมออนไลน (Hodgins & Stevens,2021) ในทางกลับกันไดเกิด

แรงจูงใจ ที่จะทำใหนักพนันอยากจะลดปริมาณการเลนพนัน หรือหยุดการเลนพนันใน ชวงสถานการณโควิด-19 

คือ ตองการควบคุมคาใชจาย หรือลดคาใชจายสวนท่ีไมจำเปนออกไป ซ่ึงคนกลุมนี้มองวาการพนันถือเปนคาใชจาย

ที่ไมจำเปน และมองวาชวงเวลาในการกักตัวเปนเวลาคุณภาพ จึงตองการใหเวลาดังกลาวกับในการทำกิจกรรม

อื ่นๆรวมกันกับครอบครัว หรือไมอยากเปนตัวอยางที ่ไมดีของสมาชิกในครอบครัว  (Auer, Malischnig, & 

Griffiths,2020) 

อยางไรก็ดี กอนสถานการณโควิด-19 ระบาด สำหรับกลุมการพนันกีฬา วันที่มีการวางเดิมพันและมี

จำนวนผูเลนสูงสุดมักจะตรงกับวันเสารเสมอ (Auer, Malischnig, & Griffiths,2020) แตทามกลางสถานการณ
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ระบาดของโควิด-19 ตัวเลขการวางเดิมพันลดลงอยางรวดเร็วภายหลังจากวันที่ 7 มีนาคม พ.ศ.2563 เพราะ

มาตรการล็อกดาวนเริ่มขึ้นในหลายประเทศในยุโรปเพราะผูเลนไมสามารถเขาไปใชบริการในสถานที่ตางๆ ได 

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

ออนไลน พบวา นักพนันที่มีความถี่ในการเลนพนันคอนขางสูงจะยังคงรักษาระดับการวางเดิมพันในการเลนพนัน

ของตนไวเทาเดิมเมื่อเทียบกับกอนมีสถานการณโควิด-19 แตนักพนันไมไดมีการเลนแบบออนไลน และรวมไปถึง

นักพนนัท่ีมีความถ่ีในการเลนนอยมักจะหยุดเลนการพนันโดยสิ้นเชิง (Auer, Malischnig, & Griffiths,2020) 

จากการพนันในภาพรวมพบวาในชวงการระบาดของโควิด-19 มีแนวโนมของปญหาจากการพนันเพิ่มข้ึน 

แตในออสเตรเลียพบวา นักพนันที ่มีความเสี ่ยงในระดับปานกลางกลับไมมีแนวโนมท่ีจะมีปญหาการพนัน

เพิ่มขึ้น  (Hodgins & Stevens,2021) และสำหรับกลุมนักพนันที่มีปญหาและเขารับการบำบัดสวนใหญจะไดรับ

การติดตามและเฝาระวังการมากขึ้น สงผลใหผูที่เขารับการบำบัดสามารถกลับมาเกือบเปนปกติไปจนถึงเปนปกติ 

แสดงถึงสัญญาณท่ีดีในการบำบัดเกิดข้ึนในชวงล็อกดาวน (Donati, et al.,2020) 

2.1.4 อภิปรายผลผลกระทบโควิด-19 ตอพฤติกรรมการเลนพนันในไทยและตางประเทศ  

ในชวงระหวางการแพรระบาดของโควิด-19 พฤติกรรมการเลนพนันในและตางประเทศมีความใกลเคียง 

คือ สามารถแบงกลุมนักพนันออกไดอยางชัดเจน โดยนักพนันท่ีมีความตองการที่เลนการพนันสูงจะไมสามารถลด

การเลนการพนันไดท้ังในแงของความถ่ีในการเลนและปริมาณการวางเดิมพัน ในขณะท่ีนักพนันกลุมหนึ่งลดหรืองด

เวนที่จะมีความถี่ในการเลนและปริมาณการวางเดิมพัน เนื่องจากไมสามารถเขาถึงแหลงเลนพนันไดจากมาตรการ 

ล็อกดาวน หรือการงดกิจกรรมการพนันบางสวน ขอสังเกตอีกประการคือ ถึงแมการเลนพนันออนไลนจะเปน

ทางเลือกการพนันท่ีเขาถึงสะดวกและปลอดภัยในชวงสถานการณการแพรระบาดโควิด-19 ท้ังในและตางประเทศ

กลับพบพฤติกรรมการเลนพนันออนไลนเพิ่มขึ้นเพียงเล็กนอย ทั้งนี้ งานวิจัยตางประเทศยังชี้วา สถานการณ

ภาพรวมของผูพนันมีปญหามีทิศทางท่ีดีข้ึน เนื่องจากกลุมดังกลาวไมพบแนวโนมการเลนพนันท่ีเพ่ิมข้ึน รวมท้ังการ

ติดตามและบำบัดท่ีเขมขนมากข้ึนยังทำใหผูท่ีรับการบำบัดกลับมาเกือบปกติหรือหายเปนปกติได    
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2.2. ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการเลนพนันในไทยและตางประเทศ  

2.2.1 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการเลนพนันในไทย 

จากการสังเคราะหและจัดหมวดหมูงานวิจัยของศูนยศึกษาปญหาการพนันที่เกี่ยวของกับดานอุปสงคของ 

ผูเลนพนันของประเทศไทย พบวา งานวิจัยหลายชิ้นเปนการศึกษาในขอบเขตเฉพาะตามพื้นที่ ประเภทการพนัน 

หรือกลุมอายุ งานวิจัยเหลานี้หลายชิ้นสะทอนมุมมองวา การเลนพนันเกิดขึ้นจากปจจัยที่มากกวาพฤติกรรมสวน

บุคคลและแรงจูงใจ แตกลับมีสัมพันธใกลชิดกับสภาพสังคม ความเชื่อ วัฒนธรรม และเศรษฐกิจของพื้นท่ีและ

ชุมชนนั้นๆ ซึ่งงานวิจัยประเภทดังกลาวสวนมากดำเนินการในลักษณะของการวิจัยเชิงคุณภาพ โดยงานวิจัยท่ี

วิเคราะหปจจัยเสี่ยงตอการพนันอยางเปนระบบ ทั้งปจจัยภายนอกและปจจัยสวนบุคคลมีจำนวนนอยชิ้น โดย

บางสวนเปนงานทบทวนวรรณกรรมของตางประเทศรวมอยูดวย โดยตัวอยางงานวิจัยที่เกี่ยวของกับอุปสงคของผู

เลนในประเทศไทยท่ีนาสนใจดังนี้  

กิจกรรมการพนันที่เกิดจากวิถีชีวิตสวนมากดำเนินการตอเนื่องจากการปลูกฝงมาอยางยาวนาน ผูกโยง

ความสัมพันธระหวางครอบครัวและสังคม เปนสวนหนึ่งการสรางคุณคา ความภูมิใจ และรายไดแกชุมชน เชน  

- การพนันชนไกในพื้นท่ีจังหวัดสมุทรสงคราม (สุวรรณา กลั่นแสง,2555) และสุพรรณบุรี (ทองใบ 

สิงสีทา, 2555) ซึ่งแรงจูงใจสำคัญที่คนที่เขาสูวงการไกชนและการพนันไกชนเปนเพราะตองการอนุรักษสายพันธุ 

สืบทอดการเลี้ยงไกชนจากบรรพบุรุษ หรือมีความหลงไหลในกิจกรรมดังกลาวและตองการเลี้ยงดูไวเพื่อความ

สวยงาม และเพื่อการเลนพนัน รวมทั้งสภาพพื้นที่ทางภูมิศาสตรที่เอื้อการเลี้ยงไกชนที่มีตอความนิยมการพนัน

ประเภทดังกลาวดวย 

- โครงการศึกษาการพนันกับการแขงเรือยาวประเพณี (วศิน ปญญาวุธตระกูล และสุพรรณี เกลื่อน

กลาด,2556) ท่ีสำรวจและศึกษาประเพณีการจัดการแขงเรือในลำน้ำนานท่ีไหลผานจังหวัดพิษณุโลกและพิจิตร ซ่ึง

องคกรปกครองสวนทองถิ่นในพื้นที่เพื่อสงเสริมอนุรักษภูมิปญญาทองถิ่น และกระตุนการทองเที่ยวและเศรษฐกิจ

ในชุมชน โดยการละเลนทายผลการแขงขันเปนสวนหนึ่งของวิถีชีวิต ทำใหคนชนบทไดพูดคุย เปนเครือขายทาง

สังคม เปนสันทนาการ  

- ‘นกกรงหัวจุก’ พนันพ้ืนบานในสังคมมุสลิมสามจังหวัดชายแดนภาคใต (อับดุลลาตีฟ การี,2557) 

ซึ่งมีการเลี้ยงและแขงนกกรงเพื่อแขงแบบใหนกตีกันเหมือนไกชน และแขงขันประชันเสียงรองเหมือนนกเขาชวา 

โดยการแขงขันที่กลาวนี้ยังมีมุมมองแตกตางวาเปนการพนันหรือไม ซึ่งหากพิจารณาในมิติของหลักการศาสนา 

นิยามและความหมาย ตลอดจนแบบคัดกรองการติดการพนันก็ถือวาเปนการพนัน แตหากมองในมิติของการ
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สนับสนุนของภาครัฐและพิจารณาจากบัญชีการพนันในพระราชบัญญัติการพนัน หรือ อิหมามมัสยิด โตะครู หรือ

บาบอปอเนาะสวนมากก็เห็นวาไมใชการพนัน 

- การเลนการพนันในบุญงานศพที่พบในชุมชนจังหวัดศรีสะเกษภายใตการศึกษา ยังคงมีอยูอยาง

ตอเนื่อง โดยใหเหตุผลวา เปนประเพณีนิยมที่ปฏิบัติกันมายาวนานโดยหากไมมีการเลนการพนันในบุญงานศพ 

เจาภาพจะไมมีคนมาชวยงาน หรือคนมารวมงานนอย (ตั้งพิทักษไกร และคณะ,2562) 

ตอมาเริ่มเห็นคานิยมและลักษณะการเลนพนันเปลี่ยนแปลงไป ตามสภาพสังคมและความเปนอยูที่เปน

สังคมเมืองมากข้ึน ซ่ึงกระทบตอมุมมองการเลนพนัน รวมท้ังรูปแบบการพนนัดวย  

- กนกวรรณ มะโนรมย และคณะ (2564) เปรียบเทียบการเลนพนันของผูสูงอายุและกลุมคนหนุม

สาวในภูมิภาคอีสาน โดยกลุมผูสูงอายุและวัยกลางในชนบทจะเลนการพนันโดยมักอาศัยความเชื่อพ้ืนบานเปนหลัก 

เชน ความเชื่อเรื่องผี สิ่งเหนือธรรมชาติ สัตวบางชนิดในตำนาน เชน นาค และตนไมใหญ และนำวัฒนธรรมพ้ืนบาน

บางชนิดมาเปนขออางในการเลนพนัน รวมท้ังนำการนับถือโชค ลาง และบุญวาสนาเปนฐานการเลนพนัน ในขณะ

ที่กลุมวัยกลางคนที่เปนมนุษยเงินเดือนในเมืองที่มีรายไดปานกลางจะนิยมใชความเชื่อสมัยใหม เชน ไดรับอิทธิพล

จากการโฆษณาชวนเชื่อของดารา นักรอง เน็ตไอดอล และยูทูปเบอร รวมท้ังรูปเคารพแบบใหม เชน ของขลัง วัตถุ

เคารพ และเครื่องราง เปนตน  

- วศิน ปญญาวุธตระกูล และคณะ (2565) สะทอนวา การเปลี่ยนแปลงโครงสรางของคนชนบทใน

พื้นที่ภาคเหนือ จากเดิมที่เปนสังคมเกษตรกรที่มีระบบความสัมพันธที่คอยประกันหรือรองรับความเสี่ยงในชีวิต 

เปลี่ยนเปนแรงงานรับจางในเขตเศรษฐกิจในเมืองและกึ่งเมืองกึ่งชนบท โดยพบวา ผูคนรุนใหมมีความพยายาม

สรางความหมายและคุณคาที่แตกตางไปจากเดิม อาทิ การกลาไดกลาเสีย พรอมที่จะลงทุนในกิจกรรมตางๆ เพ่ิม

มากข้ึน รวมท้ังการเลนการพนันนับเปนกิจกรรมท่ีเขามาท้ังในฐานะชองทางหาเงิน และกิจกรรมเพ่ือพักผอนหยอน

ใจ โดยรูปแบบการพนันท่ีเปนท่ีนิยมยังเปลี่ยนไปจากเดิมท่ีตองมีความสัมพันธแบบใดแบบหนึ่ง เชน เลนชนไก ไฮโล 

หวย เปลี่ยนเปนการเลนท่ีไมจำเปนตองมีปฏิสัมพันธกันในเชิงกายภาพมากข้ึน  

สำหรับในมุมมองของความเชื่อตามหลักศาสนาตางๆ ในประเทศไทย ถือวามีผลตอพฤติกรรมการเลนพนัน

คอนขางนอย ยกเวนศาสนาอิสลามท่ีการพนันมีบัญญัติหามไว แตก็มีการตีความกิจกรรมการพนันที่ยังมองตางกัน

ภายในชุมชน เชน กรณีการแขงนกกรุงหัวจุก (อับดุลลาตีฟ การี,2559) สำหรับพระพุทธศาสนาและศาสนาคริสต

คาธอลิก การพนันไมถือเปนปจจัยที่มีผลตอผลกระทบทางศีลธรรมตามหลักคำสอน เนื่องจากศาสนาพุทธยังไมมี

การตีความการพนันเปนขอบังคับทางศาสนา (Dogmatism) สวนศาสนาคริสตคาธอลิกถือเพียงวาการพนันเปน

ความผิดเพียงเล็กนอยที่เรียกวา “บาปเบา” (ชัยยนต ประดิษฐศิลป และคณะ,2556) ซึ่งสอดคลองกับผลสำรวจ 

(อิสรา อุปถัมภ,2559) ท่ีพบวา มากถึง 71% ของกลุมตัวอยางชาวพุทธมีการเลนพนันในรอบ 1 ปที่ผานมา แต
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สำหรับผูท่ีปฏิบัติทางศาสนาในระดับท่ีเครงครัดมากข้ึนจะมีระดับการเลนพนันต่ำลง โดยเฉพาะในเพศชายท่ีระดับ

การเลนพนันอยางหนักต่ำลงอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (r = -0.27)  

นอกจากนี้ ถึงแมในประเทศไทยถือวามีผูพนันที่เปนเพศชายและหญิงไมตางกันมาก งานวิจัยสะทอนวา 

มุมมองและแรงจูงตอการพนันระหวางท้ัง 2 เพศแตกตางกัน โดยเศวตามรและคณะ (2556) ไดศึกษาความสัมพันธ

ระหวางผูหญิง หวย และความเชื่อในบริบทของชุมชนตลาดแหงหนึ่งในสังคมกึ่งเมืองในภาคเหนือในประเทศไทย 

กลาววา การพนันเปนสวนหนึ่งของความพยายามในการตอสูดิ้นรนในชีวิตประจำวันเพื่อบริหารจัดการเงินใน

ครัวเรือนทำใหเพ่ิมประสิทธิภาพในการหมุนเวียนเงินสด จึงไมไดมองวาเปนการเสี่ยงโชคหรือพนันแตเปนการลงทุน

ประเภทหนึ่ง สำหรับกลุมนักพนันชายแลว การพนันมีความเชื่อมโยงกับการแสดงออกการสรางตัวตนและพื้นท่ีใน

สังคม เชน งานวิจัยเรื่อง พนันบอล อำนาจ และความเปนชาย (วสันต ปญญาแกว, 2555) ชี้วา การเปนคนงานใน

ระบบทำใหผูชายตองการแสวงหากิจกรรมเพื่อไมใหตนเองรูสึกแปลกแยกไรอำนาจ ผานการเลนการพนัน เขาราน

เพื่อดื่ม การสุงสิงกับเพื่อนเพื่อชวยเยียวยาจิตใจ และมองวากิจกรรมการพนันบอลเหมือนเปนพื้นที่ของผูชายท่ี

สามารถแสดงตัวตนของตัวเองออกมาไดมากท่ีสุด แมกระท่ังในบริบทชุมชนงานวิจัยของทองใบ สิงสีทา (2555) ยัง

พบวา การพนันชนไกเปรียบเสมือนเปนสัญญาลูกผูชายของนักพนันท่ีมีใจนักเลง ดังนั้นหากเกิดกรณีหนีหนี้พนันจะ

สงผลกระทบตอชื่อเสียงและความนาเชื่อถือของนักพนันคนอ่ืนๆ  

สำหรับกลุมเยาวชนหลายงานวิจัยอางถึงสภาพแวดลอมของสังคมท่ีทำใหใกลชิดกับกิจกรรมการพนันและ 

การพนันแฝง เปนผลใหเกิดความเคยชินตอการพนัน ไดรับการชักจูงจากคนรอบขาง รวมทั้งปจจัยสวนบุคคลท่ี

ตองการเอาชนะ ความสนุกเพลิดเพลิน และเปนแนวทางการในแกไขปญหาทางเงิน เปนปจจัยใหมีการเลนตอเนื่อง เชน  

- อิทธิพัทธ สุวทันพรกูล (2557) ชี้วา กิจกรรมงานวัดท่ีเปนการพนันแฝงประเภทหนึ่งมีผลทำให

เด็กรูจักกิจกรรมตั้งแตอายุนอย และสวนใหญมีทัศนคติที่มองเรื่องของการเลนเกมในงานวัดเปนเรื่องปกติธรรมดา 

ไมใชการพนัน และเนื่องจากเกมในงานวัดอยูภายในบริเวณวัดจึงไมไดคิดวาเปนเรื่องท่ีผิด โดยเด็กและเยาวชน (15-

25 ป) กลุมเสี่ยงเสพติดการพนันในงานวัดผานเกมการเลน พบเปนกลุมเด็กและเยาวชนที่ไมไดรับการศึกษาใน

ระดับสูง เชน จบระดับประถมศึกษา โดยเด็กกลุมนี้โดนชักจูงจากเพื่อนๆ ไดคอนขางงาย อีกทั้งเกมในงานวัดสวน

ใหญตองใชทักษะ ฝมือ จึงเปนความทาทายท่ีตองเลนจนเอาชนะใหได สงผลใหมีการเลนตอเนื่อง  

- กนกวรรณ มะโนรมย และคณะ (2560) กลาววา แหลงพนันในชุมชนท่ีมีหลายแหลง และเง่ือนไข

ทางสังคมที่มีผู คนแวดลอมเลนการพนันทั้งเพื่อน รุ นพี่ และผูใหญที่ชักชวนใหเกิดการเลนพนัน เปนปจจัยท่ี

เอื้ออำนวยใหเยาวชนเขาไปเก่ียวของกับการพนัน โดยเยาวชนกรณีศึกษาสวนใหญเลนพนันเพื่อความเพลิดเพลิน

และสังสรรค มากกวาการเนนการสรางรายได  
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- งานวิจัยของ สุริยัน บุญแท (2562) ท่ีศึกษาพฤติกรรมการเลนพนันทายผลฟุตบอลโลกค.ศ.2018 

ของกลุมนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย อาชีวศึกษา และนักศึกษามหาวิทยาลัย พบวา เยาวชนที่รวมทายผล

ฟุตบอลกลุมตัวอยาง ไดรับการชักจูงจากเพื่อนหรือคนใกลชิดที่มีการเขารวมทายผลฟุตบอล และสื่อออนไลน โดย

เยาวชนบางสวนกลาววา ตามเขาไปเลนโดยใหเหตุผลวาเขาไปเลนไดงาย และเห็นวาจะทำใหการเชียรบอลสนุกข้ึน 

โดยกลุมเยาวชนที่อยูอาศัยนอกบานจะมีความเสี่ยงที่จะเลนพนันมากกวาคนที่ดูที่บานการพนันบอล งานวิจัย

ดังกลาวคอนขางสอดคลองกับงานวิจัยของ วิษณุ วงศสินศิริกุล (2559) ที่ศึกษาลักษณะทางสังคมและเศรษฐกิจ

ของผูที่ตัดสินใจเขาสูการพนันทายผลฟุตบอลในกลุมเยาวชนที่กำลังศึกษาในระดับอุดมศึกษา พบวา นักศึกษาท่ี

อาศัยอยูกับเพื่อนหรือแวดลอมไปดวยกลุมเพื่อนที่เลนการพนันจะมีประสบการณเคยเลนพนันประเภทใดประเภท

หนึ่ง อยางไรก็ดี  งานวิจัยดังกลาวชี้วา เด็กนักศึกษาท่ีอาศัยอยูกับพอแมมีแนวโนมเลนพนันมากวานักศึกษาท่ีอาศัย

อยูกับเพื่อน โดยใหเหตุผลวา เด็กนักศึกษาที่อยูอาศัยกับเพื่อนจะนิยมเลนพนนัไพมากกวา นอกจากนี้ ยังพบกลุม

นักศึกษาที่มีคาใชจายจำเปนในชีวิตประจำในระดับที่สูงมีแนวโนมที่จะมีประสบการณเลนพนัน โดยยังมองวาการ

เลนพนันฟุตบอลเปนทางออกหนึ่งในการแกปญหา ซึ่งสังเกตไดจากความถี่ในการเลนพนันฟุตบอลที่เพิ่มขึ้นเม่ือ

นักศึกษามีรายจายสวนตัวเพ่ิมข้ึน  

งานวิจัยที่เนนการศึกษาปจจัยเสี่ยงและการคนหาหลักฐานความสัมพันธเชิงสถิติ เพื่ออธิบายพฤติกรรม

การพนันและการติดพนันในประเทศไทยถือวายังมีคอนขางนอย โดยตัวอยางงานศึกษาที่อาศัยกรอบงานวิจัย

วิเคราะหเชิงปริมาณมาประยุกตใชกับบริบทไทย ชี้ถึงปจจัยท่ีเก่ียวของกับการพนันและการพนันแบบมีปญหา เชน 

เพศชาย สถานะทางครอบครัว และรายได โดยสรุปดังนี้   

- สมประวิณ มันประเสริฐ (2554) ไดจัดทำการศึกษาสถานการณ พฤติกรรม และผลกระทบการ

พนันในประเทศไทย การศึกษาเชิงปริมาณดวยแบบจำลองทางเศรษฐศาสตร โดยใชแบบจําลองท่ีไดรับแรงจูงใจ

จากงานวิจัยของ Albers and Hubl (1997) ผนวกเขาแบบจําลองทางเศรษฐศาสตรท่ีเก่ียวของกับการการบริโภค

สินคาเสพติด เพ่ือศึกษาอิทธิพลของตัวแปรทางดานปจจัยสวนบุคคล สภาพสังคมและสิ่งแวดลอม การเขาถึงแหลง

ของการเลนการพนัน ทัศนคติของผูพนันท่ีมีตอความเสี่ยง และความสุขท่ีไดจากการเลนการพนัน ตอแนวโนมการ

เลนพนัน โดยงานวิจัยดังกลาวชี้วา สำหรับคนไทยการพนันเปนสินคาเสพติดเพราะไมสัมพันธกับรายได โดย

ความสุขของการไดเลนพนันเปนปจจัยสำคัญท่ีบงชี้พฤติกรรมการพนัน นอกจากนี้ โดยเฉลี่ยผูท่ีเลนการพนันเปนผู

ท่ีเกลียดความเสี่ยง และรูตัววาเปนผูติดพนัน ทำใหงานวิจัยดังกลาว สรุปไดวาผูเลนการพนันเปน ‘ผูเสพติดอยางมี

เหตุผล’ เนื่องจากไดตัดสินเลนพนันเพราะเห็นความคุมคาเมื่อเทียบประโยชน (เชน ความสุขที่ไดรับ) กับตนทุน

ทางการเงินท่ีตองเดิมพัน นอกจากนี้ งานวิจัยดังกลาวยังชี้วา บุคคลรอบขางท่ีเปนเพ่ือนสนิท (Peer Effects) มีผล
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ตอการเพ่ิมโอกาสใหเปนบุคคลเปน ‘ผูเคยเลน’ และ ‘ผูยังคงเลน’ ในขณะท่ีเพศชายมีความสัมพันธตอการบุคคลท่ี

เปน ‘ผูเคยเลน’ อยางมีนัยสำคัญ  รวมท้ังบุคคลท่ีมีปญหาทางครอบครัว มีแนวโนมจะทดลองเลนงายกวากลุมอ่ืน  

- ธัชนันท โกมลไพศาล (2564) ใชแบบประเมินนักพนันท่ีมีปญหา PGSI ท่ีนิยมใชในหลายประเทศ

ทั่วโลก ในการสำรวจนักพนันที่มีปญหาในประเทศ โดยพบวา พฤติกรรมาการเลนพนันในตลอดชวงชีวิตของ

ประชากรชาวไทย มีประมาณ 11.72% ของคนที่เคยเลนพนันชาวไทยเปนนักพนันที่มีปญหา โดยเพศชายจะมี

อัตราการเปนนักพนันที่มีปญหาสูงกวาเพศหญิง และนักพนันที่มีสถานภาพหยารางจะมีอัตราการเปนนักพนันที่มี

ปญหาท่ีสูงสุด  

ท้ังนี้ เม่ือศึกษาความสัมพันธระหวางปจจัยกำหนดตางๆ ตามแบบประเมินคุณลักษณะการวัดประเมินทาง

จิตวิทยา (Psychometric Properties) ของแบบประเมิน PGSI โดยใชแบบจําลองทางเศรษฐมิติที่ควบคุมปจจัย

ตางๆ พบวา จะไมพบความแตกตางระหวางเพศในโอกาสที่จะเปนนักพนันที่มีปญหา ในขณะที่นักพนันที ่มี

การศึกษาสูงจะมีโอกาสเปนนักพนันที่มีปญหาสูงกวาคนที่มีระดับการศึกษาต่ำกวาอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ 

ภูมิภาคที่นักพนันมีโอกาสเปนนักพนันที่มีปญหาสูงที่สุดคือภูมิภาคตะวันออกเฉียงเหนือ รองลงมาคือภาคเหนือ 

ภาคใตภาคกลางและต่ำท่ีสุดคือนักพนันในพ้ืนท่ีกรุงเทพมหานครและปริมณฑล  

นอกจากนี้ เพศชายมีโอกาสที่จะเริ ่มเลนพนันในรอบ 12 เดือนสูงกวาเพศหญิง ในขณะที่บุคคลที ่มี

สถานภาพโสดมีโอกาสท่ีจะเริ่มเลนพนันในรอบ 12 เดือนสูงกวาบุคคลท่ีแตงงานแลว ในทํานองเดียวกัน เพศชายมี

โอกาสสูงกวาท่ีจะรายงานวาเปนผูเลนพนันในรอบ 12 เดือน ผูท่ีมีรายไดสูงมีโอกาสสูงกวาท่ีจะรายงานวาเปนผูเลน

พนันในรอบ12 เดือนเชนกัน ในขณะท่ี การหยารางอาจเปนเหตุผลหนึ่งท่ีทําใหบุคคลหยุดเลนพนัน แตการมีอาชีพ

ท่ีคอนขางม่ันคงจะลดโอกาสท่ีบุคคลจะหยุดเลนพนันในรอบ 12 เดือน 

2.2.2 การทบทวนวรรณกรรมตางประเทศท่ีเกี่ยวกับปจจัยเส่ียงการเลนพนัน 

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

ของ Public Health England  

จากการทบทวนวรรณกรรมตางประเทศที่เกี่ยวกับปจจัยเสี่ยงของการเลนพนันและการพนันแบบมีปญหา 

พบชิ้นงานวิจัยท่ีชี้ กรอบแนวคิดและมุมมองตอปจจัยท่ีเก่ียวของใหกวางยิ่งข้ึน รวมท้ังมีการวิเคราะหเชิงสถิติและมี

การเก็บขอมูลระยะยาวเพ่ือชี้นัยของความสัมพันธอีกดวย หนึ่งในชิ้นงานท่ีโดดเดน คือ งานวิจัย Risk Factors for 

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

analysis ซึ่งเปนงานวิจัยภายใตชุดงานวิจัย England’s Research Series on Gambling (2019) โดย Public 

Health England ท่ีเปนชุดงานวิจัยขนาดใหญท่ีมุงศึกษาเฉพาะประเด็นการพนัน  



16 
รายงานฉบับสมบูรณ: โครงการถอดบทเรียนปญหาและผลกระทบจากการพนันดวยการทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ Systematic Review และ ประเมินสถานการณปญหาการ

พนันของประเทศไทย จากขอมูลการสำรวจโดยเทคนิค Machine Learning ปพ.ศ. 2565 
 

 

งานวิจัยดังกลาวเปน การศึกษาและทบทวนหลักฐานที่เกี่ยวของกับปจจัยที่มีอิทธิพลตอการเลนพนันและ

การพนันที่เปนอันตราย ในรูป Umbrella Review (Systematic Review ของ Systematic Review) ในชวง

เวลา 1 มกราคม ค.ศ.2005 - 8 กรกฎาคม ค.ศ.20204 โดยงานดังกลาวคนพบปจจัยที่มีอิทธิพลทั้งสิ้น 45 ปจจัย4

5 

ครอบคลุมปจจัยทั้งท่ีเปน ที่มีอิทธิพลทางออม (Distal Influences) และปจจัยที่มีอิทธิพลโดยตรง (Proximal 

individual influences) และแยกยอยออกเปน ปจจัยเสี่ยงสวนบุคคล (Individual) ดานครอบครัวและสังคม 

(Family and Social) ดานชุมชน (Community) และดานสิ่งแวดลอม (Societal)  

ขอสังเกตของงานวิจัยดังกลาว ชี้วา จากการวิจัยลักษณะ Systematic Review จำนวน 39 ชิ้นงาน       

ท่ีรวบรวมและศึกษาครอบคลุมประชากรและประเทศท่ัวโลกเปนการศึกษาปจจัยท่ีเชื่อมโยงตอพฤติกรรมการพนัน 

จำนวน 7 ชิ้นงาน การพนันแบบมีปญหา จำนวน 28 ชิ้นงาน หรือท้ังคูจำนวน 4 ชิ้นงาน อยางไรก็ดี เมื่อตอง

พิจารณาคุณภาพและความนาเชื่อถือของงานกลุมวิจัยในภาพรวม พบวา ที่มีจุดออนในหลายดานทั้งเชิงระเบียบ

และวิธีการวิจัย การประเมินคุณภาพของงานวิจัยที่กำลังทบทวน โดยสวนมากเปนการทบทวนงานวิจัยในลักษณะ

เชิงพรรณนา ทำใหยากท่ีจะสรุปความนาเชื่อถือของขอสรุปงานวิจัยได ท้ังนี้ สำหรับงานวิจัย Systematic Review 

ที่เปนการศึกษาระยะยาว (longitudinal study) ทั้งหมด 5 ชิ้นงาน สวนมากเปนการศึกษาแบบตัดขวาง (cross-

sectional study) ที่ชี้ประเด็นความสัมพันธโดยไมไดกลาวอางถึงขอมูลหรือการวิเคราะหเชิงสถิติ จึงทำใหยากท่ี

จะพิสูจนทิศทางของความสัมพันธ (Causality)  

ถึงแมจะมีขอจำกัดของจำนวนงานวิจัยที่จะชี้ปจจัยตนเหตุไดอยางชัดเจน งานวิจัยชี้นนี้ ไดพยายามลำดับ

ปจจัยท่ีสัมพันธตอการเลนพนันและการพนันที่เปนอันตราย โดยอาศัยหลักการ 4 ดาน ของ CERQual ท่ีจะ

พิจารณามิติของ 1. ขอจำกัดของการระเบียบการศึกษา (Methodological Limitations) 2. ความเหมาะสมของ

งานวิจัย (Relevance) 3. ความสอดคลองของขอคนพบ (Coherence) และ 4. จำนวน (Adequacy) เพ่ือประเมิน

ความนาเชื่อถือของความสัมพันธของแตละปจจัยตอการพนันและการพนันแบบมีปญหา ดังนี้  

  

 
 

4 Public Health England (2019) มีการสำรวจเอกสารอางอิง 4,008 ฉบับ (รวมถึงรายงานวิชาการฉบับเต็ม  

186 ชิ้นงาน) และงานวิจัย Systematic Review อีก 39 ชิ้นงาน 

5 ภาคผนวก 1  
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1. กลุมเด็กและเยาวชน  

กลุมปจจัยท่ีกระทบตอการพนันและแนวโนมการพนันท่ีเปนอันตรายในกลุมเด็กและเยาวชน คือ  

- ปจจัยเสี่ยงที่มีอิทธิพลตอแนวโนมการพนันที่เปนอันตรายในกลุมเด็กและเยาวชนท่ีมีความ

นาเชื่อถือสูง โดยมีขอสังเกตวา เปนปจจัยสวนบุคคลทั้งหมด ไดแก อาการหุนหันพลันแลน (Impulsivity) การใช

สารเสพติด (Substance use) เชน แอลกอฮอล ยาสูบ กัญชา และสารเสพติดผิดกฎหมายอื่นๆ เปนตน การเปน

เพศชาย และมีอาการโรคซึมเศรา (depression) 

- ปจจัยเสี่ยงที่มีอิทธิพลตอการพนันท่ีเปนอันตรายในกลุมเด็กและเยาวชนที่มีความนาเชื่อถือ

ปานกลาง ไดแก มีการเลนพนันบอยครั้ง เริ่มมีการพฤติกรรมการเลนพนันที่เปนปญหา มีพฤติกรรมตอตานสังคม 

(Antisocial Behavior) แสดงพฤติกรรมรุนแรง (Violence Behavior) มีผลการเรียนไมดี (Poor Academic 

Performance) อิทธิพลของเพื่อนหรือคนที่มีลักษณะใกลเคียง (Peer Influences) ซึ่งสวนมากเปนปจจัยสวน

บุคคล ยกเวนปจจัยอิทธิพลของเพ่ือนและคนรอบขางท่ีเปนปจจัยท่ีเชื่อมโยงกับสภาพแวดลอมและครอบครัว 

กลุมปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอพฤติกรรมการเลนพนันในกลุมเด็กและเยาวชน ท่ีมีความนาเชื่อถือระดับต่ำ ไดแก 

สถานะเศรษฐกิจและสังคม (Socioeconomic status) และการการใชสารเสพติด (Substance use) อิทธิพลของ

เพ่ือนหรือคนท่ีมีลักษณะใกลเคียง (Peer Influences) 

ในขณะเดียวกัน ในงานวิจัยยังไดสรุปปจจัยที่คาดวาไมมีผลตอพฤติกรรมการพนันท่ีมีปญหาในกลุมเด็ก

และเยาวชนดวยความมั่นใจในระดับปานกลาง ไดแก จำนวนเงินที่ไดหรือสูญเสียจากการพนัน (money won or 

lost) ความชอบเสี่ยงทาย (risk taking) อายุและอายุท่ีเริ่มเลนพนัน (age and age of gambling onset) ศาสนา 

(religion) พฤติกรรมกาวราว (Aggressive Behavior) อุปนิสัยการจดจอ (dispositional attention) และปญหา

สุขภาพจิต (Mental Health Problems) 

2. กลุมผูเลนพนันท่ัวไปหรือทุกกลุมอายุ   

กลุมปจจัยท่ีกระทบตอการพนันท่ีเปนอันตรายในทุกกลุมอายุ (all age groups) โดยไมพบปจจัยเสี่ยงท่ีมี

ความนาเชื่อในระดับสูง หรือปานกลาง อยางไรก็ดี ปจจัยที่มีความนาเชื่อถือระดับต่ำ ไดแก ความขาดแคลนเชิง

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

สัญชาติ (Ethnicity) การทารุณกรรมเด็ก (Child Maltreatment) ความใกลเคียงของกิจกรรมการพนัน 

(Proximity to Gambling)  

นอกจากนี้ ยังพบวา สัญชาติ (Ethnicity) ความขาดแคลนเชิงสัมพัทธ (Personal Relative Deprivation) 

ความใกลเคียงของกิจกรรมการพนัน (Proximity to Gambling) จำนวนสถานที่เลนพนันในพื้นที่ (Density of 
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gambling opportunities) การเขาถึง (Accessibility) และการโฆษณาและการตลาด (Advertising and 

Marketing) เปนกลุมปจจัยเสี่ยงท่ีมีอิทธิพลตอพฤติกรรมการเลนพนันในทุกชวงวัยและมีความนาเชื่อถือระดับต่ำ  

2.2.2.2 งานวิจัยดานแรงจูงใจ (Motivation) ในการเลนพนันรวมถึง loss chasing 

Binde (2013) ไดนำเสนอโมเดลของแรงจูงใจ (Motivation) ของการเลนพนันเพ่ือความบันเทิง (Leisure 

Gambling) ประกอบดวยแรงจูงใจ 5 ดาน ไดแก 1) ความฝนท่ีจะรวยจากการถูกรางวัลท่ี 1 2) รางวัลจากการเขา

สังคม (Social Rewards) 3) ความทาทายทางปญญา (Intellectual Challenge) 4) การเปลี่ยนอารมณ (Mood 

Change) และ 5) โอกาสท่ีจะชนะ (Chance of Winning) โดยปจจัยสุดทายถือวาเปนแรงจูงใจหลักของผูเลนพนัน

ในทุกรูปแบบ แตสำหรับแรงจูงใจอีก 4 ดาน อาจแตกตางกันออกไปสำหรับแตละผูเลน และเปนเหตุที่กำหนด

รูปแบบการพนันที่ผูเลนจะชอบหรือมีความถนัด เชน การเลนการโปกเกอรออนไลนจะมีความทาทายทางปญญา 

แตจะมีจำกัดในการแลกเปลี่ยนกับผูเลนอื่น ในขณะที่เกมบิงโกเปนเกมพนันที่สรางความผอนคลายและความ

ตื่นเตนใหกับผูเลน เปนตน  

ทั้งนี้ โมเดลจะไมสามารถนำมาปรับใชกับนักพนันอาชีพหรือผูเลนเพ่ือการเลี้ยงชีพได แตสำหรับผูติดการ

พนัน (Pathological gamblers) พฤติกรรมที่พบเปนหลักควบคูกับการแรงจูงใจขางตน คือ การไลตามความ

สูญเสีย (Chasing Loss) ซึ่งเปนพฤติกรรมการที่พบในทุกระยะของผูติดการเลนพนันที่แบง 3 ระยะ คือ ชนะ 

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

2.2.2.3 พฤติกรรมการพนันระหวางนักพนันท่ีเลนการพนันท่ีถูกกฎหมายและท่ีผิดกฎหมายในประเทศ

อิสราเอล 

เนื่องจากมีจำนวนนอยท่ีศึกษาท้ังการพนันท่ีถูกและผิดกฎหมาย ทางทีมวิจัยจึงสรุปแรงจูงใจท่ีเก่ียวของใน

บริบทท้ังสองเพ่ือใหเห็นการเปรียบเทียบ  

งานวิจัย Bonny-Noach (2022) เกริ่นวางานศึกษาท่ีผิดกฎหมาย สวนใหญจะเปนงานศึกษาจากประเทศ

ในภูมิภาคเอเชียใต รวมถึงจีนและฮองกง  โดยในฮองกงนักพนันที่เลนการพนันที่ผิดกฎหมายจะมีพฤติกรรมท่ี

กระตือรือรนในการเขาเลนการพนัน และมีปริมาณการเลนการพนันที่เพิ่มขึ้น รวมถึงมีความถี่ในการเขารวมการ

พนันมากขึ้น เปนผลทำใหมีแนวโนมที่จะเกิดภาวะซึมเศรา เกิดปญหาในที่ทำงาน ปญหาครอบครัว และปญหา

ทางการเงินมากกวาผูที ่เลนการพนันในสถานที่ท่ีถูกกฎหมาย นอกจากนั้นแลว นักพนันที่เลนการพนันที ่ผิด

กฎหมายจะเลนการพนันที่ถูกกฎหมายเกือบทุกประเภทรวมดวย นอกจากนั้น ก็ยังคงมีความพยายามที่จะหา

ชองทางอื่นๆที่ผิดกฎหมายเพิ่มขึ้นอีก เนื่องจากการเลนพนันที่ถูกกฎหมายไมตอบสนองตอรสนิยมที่หลากหลาย
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ของนักพนันที่เลนการพนันที่ผิดกฎหมายได ซึ่งแตกตางจากพฤติกรรมการเลนของนักพนันที่เลนการพนันที่ถูก

กฎหมายเพียงเดียว  

สำหรับมุมมองของชาวอิสราเอล ยังคงมีทัศนคติที่เปนลบตอการพนัน และเปดรับปญหาการพนันไดนอย

กวานักพนันในตลาดการพนันเสรีที่มีมานาน เชน ออสเตรเลียและแคนาดา เปนตน โดยการพนันที่ถูกตองตาม

กฎหมายมีเฉพาะกิจกรรมการพนันกีฬาท่ีอยูภายใตการควบคุมของ National Lottery หรือ ISBB และ การชิงโชค

รายวันหรือรายสัปดาหหลายครั้ง ของ National Lottery (Mifal Hapais) โดยรูปแบบการพนันอื่นๆ ทั้งหมด 

รวมถึงการพนันสวนตัวทุกรูปแบบและการพนันออนไลน ถือวาผิดกฎหมาย ซึ่งตำรวจมีการประมาณการรายไดท่ี

พบจากการพนันท่ีผิดกฎหมายนั้นสูงกวารายไดจากการพนันตามกฎหมายและอยูระหวาง 10-15 พันลานเชเขล 

ตอป (Bonny-Noach, 2021; Weissblei,2009) โดยพนันที่ตองการทำใหการเลนพนันของตนถูกกฎหมายก็จะ

เดินทางไปตางประเทศเพื่อเลนการพนันที่คาสิโนที่ถูกกฎหมาย สวนใหญจะไปในประเทศโซนยุโรปตะวันออก 

รวมถึงเมืองทาบาในอียิปต ซึ่งผูเลนสามารถขามพรมแดนดวยการเดินเทาจากเมืองไอแลตของอิสราเอล (Bonny-

Noach , 2564) 

จากการศึกษาพฤติกรรมการพนันระหวางนักพนันที่ผิดกฎหมายในประเทศอิสราเอล โดยศึกษาจาก

ประชากรชาวยิวจำนวน 1,251 คน ท่ีมีอายุ 18 ปข้ึนไปท่ีเขารวมการพนันในปท่ีแลว พบวา 13% เปนนักพนันท่ีผิด

กฎหมาย ซึ่งจากตัวเลขดังกลาว นักวิจัยมีขอมูลและความคิดเห็นเพิ่มเติมวา เปนการเก็บขอมูลในชวง 3 เดือนท่ี

เกิดการระบาดโควิด จึงทำใหเกิดการกักตัวเกิดขึ้น และประเทศอิสราเอลเปนประเทศที่มีนโยบายกีดกันเรื่องของ

การมีคาสิโนและการพนันในหลายๆประเภท ดังนั้นตัวเลขที่ไดมาอาจจะต่ำกวาความเปนจริงที่เกิดขึ้นในสังคม 

นอกจากนั้นยังมีการรายงานลักษณะเพ่ิมเติมของนักพนันเขารวมการพนันท่ีผิดกฎหมาย พบวา เปนเพศชายท่ี โสด 

มีอายุระหวาง 29-41 ป เปนกลุม secular มีระดับรายไดต่ำกวาคาเฉลี่ย โดยในปจจัยของรายไดเฉลี่ยพบวามีความ

สอดคลองกับการศึกษากอนหนานี้ในอิหรานเกี่ยวกับการพนันกีฬาที่ผิดกฎหมาย ซึ่งพบวาผูเขารวมที่ประสบกับ

ความเครียดทางการเงิน อารมณเชิงลบ ซ่ึงนำไปสูโอกาสในการเลนการพนันท่ีผิดกฎหมายมากข้ึน สวนแรงจูงใจใน

การเลนพนัน สำหรับนักพนันที่ผิดกฎหมายอันดับ 1 มาจากการมีประสบการณหรืออารมณตื่นเตนที่ไดเขารวม 

รองลงมาคือเงินรางวัลที่ไดจากการพนัน และการไดเรียนรูเกี่ยวกับเกมการพนัน ซึ่งแตกตางจากแรงจูงใจของนัก

พนันที่ถูกกฎหมายที่มองวา เงินรางวัลที่ไดจากการพนันเปนแรงจูงใจอันดับแรกที่นำไปสูการเลนพนัน พฤติกรรม

การพนันของนักพนันที่ผิดกฎหมายมักจะเขารวมการพนันมากกวา 1 ประเภท หรือในบางคนอาจจะเขารวมการ

พนันมากกวา 7 ประเภทในชวงเวลาเดียวกัน ซ่ึงเม่ือเปรียบเทียบกับนักพนันท่ีถูกกฎหมายจะนิยมเลนพนันเพียงแค

ประเภทเดียว ประเภทของการพนันเกือบทุกสิ่งท่ีนักพนันท่ีผิดกฎหมายจะมีการเขารวมบอยกวากลุมนักพนันท่ีถูก

กฎหมาย (พนันกีฬา คาสิโนในตางประเทศ คาสิโนบนเรือสำราญ โปกเกอร การพนันที่เกี่ยวกับสัตว และการพนัน
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ลูกเตา) ยกเวนการพนันประเภท Lottery หรือ Lucky Cards สำหรับระดับความรนุแรงในการพนัน โดยนักพนันท่ี

มีความเสี่ยงสูงปานกลางและกลุมนักพนันที่มีปญหา มีความสัมพันธกับการพนันที่ผิดกฎหมายมากกวาการพนนัท่ี

ถูกกฎหมาย เปนผลใหนักพนันท่ีมีปญหาท่ีมีสวนรวมในการเลนการพนันท่ีผิดกฎหมายจะถูกแสวงหาประโยชนจาก

ผูท่ีจัดการการพนันท่ีผิดกฎหมาย 

2.2.3 อภิปรายงานวิจัยเกี่ยวกับปจจัยเส่ียงในไทยและตางประเทศ 

งานวิจัยไทยสวนมากเปนงานเชิงคุณภาพ โดยเจาะจงขอบเขตการศึกษาเฉพาะพ้ืนท่ี และรูปแบบการพนัน 

โดยสวนมากเปนการชี้ใหเห็นถึงอิทธิพลของ ปจจัยภายนอกและสิ่งแวดลอมที่เอื้อใหเกิดพฤติกรรมการพนัน ไมวา

จะเปนการพนันที่เกิดขึ้นจากวิถีชุมชนและวัฒนธรรม หรือกิจกรรมการพนันตามสังคมเมือง เชน การเลนไพ หวย 

หรือการทายผลฟุตบอล งานวิจัยเหลานี้สะทอนใหเห็นถึง การเขาถึงการพนันที่สะดวกงาย และการคุนชินกับการ

พนันมาตั้งแตเด็ก การมีสื่อหรือคนใกลตัวในการชักจูง อันทำใหทัศนคติของการเลนพนัน ไมไดมองวาเปนเรื่อง

เสียหายแตเปนกิจกรรมทางสังคมหรือท่ีควรทดลอง เพ่ือสรางความเพลิดเพลินและการท่ีเปนท่ียอมรับในสังคมได  

เม่ือเปรียบเทียบกับงานวิจัยตางประเทศ งานวิจัยเชิงปริมาณท่ีดำเนินในลักษณะ Systematic Review ก็

ยังมีคอนขางจำกัด และยังมีงานวิจัยท่ีวิเคราะหเชิงพรรณาคอนขางมากเชนกัน อยางไรก็ดี หากพิจารณาถึงปจจัยท่ี

มีการศึกษาความสัมพันธกับพฤติกรรมการการพนันหรือการพนันแบบมีปญหา โดยเฉพาะปจจัยที่พบวามีนัยทาง

สถิติ จะพบวา สวนมากเปนกลาวถึงปจจัยสวนบุคคล เชน อาการหุนหันพลันแลน การใชสารเสพติด พฤติกรรม

ความรุนแรง การไลตามความสูญเสีย เปนตน โดยในงานวิจัยของประเทศไทย ถือวายังมีการศึกษาหรือกลาวถึง

ปจจัยเหลานี้คอนขางนอย สวนหนึ่งอาจเพราะขาดเครื่องมือในการคัดแยกและบงชี้ปจจัยเชิงพฤติกรรมดังกลาว

ดวย โดยปจจัยสวนบุคคลที่มีการอางถึงในบางสวนของงานวิจัยไทย จะมีตัวอยางเชน เพศชาย สถานะครอบครัว 

ระดับการศึกษา รายได เปนตน ดังนั้น ในระยะตอไปการศึกษาปจจัยกลุมนี้ในบริบทไทยจึงมีความนาสนใจและจะ

เปนประโยชนตอการเขาใจกลุมบุคคลที่เสี่ยงตออันตรายของการพนันมากยิ่งขึ้น เพื่อการออกแบบมาตรการท่ี

เหมาะสมในการควบคุมความเสี่ยงดังกลาว ดั่งกรณีศึกษาตางประเทศขางตนที่ชี้ใหเห็นวา การใชกฎหมายในการ

ควบคุมพฤติกรรมการพนันยังมีขอจำกัดอยูมาก และไมสามารถยับยั้งการพนันของกลุมบุคคลบางกลุมที่มีรสนิยม 

และชอบความตื่นเตนจากการเลนพนัน    

2.3 งานทบทวนวรรณกรรมตางประเทศเกี่ยวกับปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการเลนพนันออนไลน และ Metaverse 

จากการทบทวนองคความรู และหัวขอการวิจัยดานการพนันในประเทศไทย พบงานวิจัยหลายชิ้นงาน

กลาวถึงแนวโนมการพนันออนไลนท่ีเพ่ิมข้ึน โดยเฉพาะในการพนันผลการแขงขันฟุตบอล บอนพนันออนไลน ความ

สะดวกในการเขาถึง โดยทุกกลุมคนหลายประเภทและอายุรวมถึงเกมพนันออนไลนมีการใหผลตอบแทนที่สูงกวา
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การพนันทั่วไปแตยังขาดการควบคุมท่ีดีพอ ในการนี้ เนื่องจากเปนประเด็นดังกลาวยังเปนเรื่องใหม โดยนาจะเปน

ประโยชนและเปนที่ตองการในอนาคตที่จะเขาใจในมิติของอุปสงคการพนันเมื่อไดรับผลกระทบจากเปลี่ยนแปลง

และพัฒนาการทางเทคโนโลยีตางๆ จึงไดทบทวนและสรุปวิจัยที่เกี่ยวของกับอุปสงคการพนันในระบบออนไลน 

หรือ การดานพัฒนาการเทคโนโลยี (Technological advancements) เชน เทคโนโลยีบล็อกเชน, คริปโทเคอร

เรนซี และ AI รวมท้ังพฤติกรรมของผูเลนในการใช Mobile Online Gambling และการพนันใน Metaverse จาก

ตางประเทศ โดยสรุปดังนี้  

2.3.1 งานทบทวนวรรณกรรมตางประเทศเกี่ยวกับปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการเลนพนันออนไลน 

นับตั้งแตอินเตอรเน็ตไดถูกนำมาใชแพรหลายในครัวเรือนและสวนอื่นๆ ของสังคมโดยภาพรวมในกลาง

ทศวรรษ ปค.ศ.1990 มา และกอปรกับพัฒนาการที่รุดหนาของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรทั้งแบบตั้งโตะและพกพา 

เชน การเจริญเติบโตของอุปกรณพกพา เทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual Reality: VR)  การเปลี ่ยนแปลงทาง

กฎหมาย โรคระบาด ตลอดจนพัฒนาการรูปแบบของการชำระเงิน เชน เทคโนโลยีบล็อกเชน และคริปโทเคอรเรน

ซีเหลานี้ไดเปนปจจัยผลักดันที่สำคัญทำใหการพนันในรูปแบบดั้งเดิม ยกตัวอยาง เชน คาสิโน ตูสล็อต ลอตเตอรี่ 

บิงโก การพนันมา การพนันกีฬาและการพนันอื่นๆ เปนตน ไดปรับเปลี่ยนรูปแบบและเขาถึงไดงายขึ้นผานรูปการ

พนันออนไลนและนับวันการพนันในรูปแบบใหมนี้ก็ยิ่งไดรับความนิยมมากขึ้น ทั้งในแง จำนวนผูเลน ผูใหบริการ

และเว็บไซตหรือแอปพลิเคชัน 

2.3.1.1 ลักษณะของประชากร (ผูเลน) 

จากขอมูลของสมาคมเกมและการพนันของยุโรป (EGBA) ระบุไววา ในปค.ศ.2020 ใน 27 ประเทศของ

ยุโรปและสหราชอาณาจักรมีผูเลนการพนันออนไลนที่ยังเคลื่อนไหว (เลนอยางนอย 1 ครั้งตอป) จำนวน 29 ลาน

คน และจำนวนผูคนที่วางเดิมหรือพนันออนไลนจนถึงปค.ศ.2020 ที่เก็บรวบรวม มีจำนวน 97.1 ลานคน สวน

ประเทศสหรัฐอเมริกามีคนอเมริกัน 10% เลนพนันออนไลน โดยเฉพาะการพนันกีฬาออนไลนอยางเดียวมีผูเลนถึง 

19 ลานคนในปค.ศ.2021 (Statista,2022) โดยในจำนวนนั้นพบวา 

- ผูเลนสวนใหญเปนผูชาย ยกเวน เกมบิงโก (ในประเทศอังกฤษ) ท่ีสวนใหญเปนผูหญิง (มากกวา

ผูชาย) 

- อายุเฉลี่ยระหวาง 31-42 ป (นอยกวาผูเลนแบบไมออนไลน) 

- มีระดับการศึกษาดี 

- รายไดสูงกวารายไดเฉลี่ยของคนท่ัวไป 
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2.3.1.2 ชองทางการเขาถึง (Mode of Access) แบงเปน 2 ชองทางหลัก ไดแก 

1) คอมพิวเตอรตั้งโตะ รูปแบบการเขานี้เปนรูปแบบการเขาถึงการเลนการพนันออนไลนแตเดิม 

ซ่ึงในปจจุบันนี้ การเขาถึงการพนันออนไลนในรูปแบบนี้ก็ยังคงมีสัดสวนสูงท่ีสุดเม่ือเทียบกับการเขาถึงการเลนการ

พนันออนไลนผานชองทางอ่ืน ๆ (TechNavio,2022d) 

2) อุปกรณพกพา เชน มือถือหรือแท็บเล็ตถือเปนหนึ่งอุปกรณท่ีไดรับความนิยมในการใชเขาถึง

การเลนการพนันออนไลนสอดคลองกับการพัฒนาเทคโนโลยีอุปกรณพกพาท่ีเจริญเติบโตอยางรวดเร็ว (Zhang M, 

et al., 2018) 

2.3.1.3 ปจจัยท่ีเลือกเลนการพนันออนไลน 

การเลนพนันออนไลนนั้นมีคุณสมบัติเฉพาะหลายประการท่ีแตกตางจากการเลนแบบดั้งเดิมอยางชัดเจน 

ความแตกตางท่ีเห็นไดชัดเจน คือ  

1) ความสะดวกสบายในการเขาไปเลน และผูเลนสามารถเลนเมื่อไรและที่ไหนก็ไดที่ตนตองการ 

แมกระท่ังในขณะท่ีเลนเสร็จแลวตองการเปลี่ยนเว็บไซตท่ีเลนก็กระทำไดโดยงาย  

2) อัตราเงินรางวัลมักจะใหสูงกวา การเลนแบบดั้งเดิมเนื่องจากผูใหบริการมีตนทุนคาใชจายใน

การปฏิบัติการหรือดำเนินการรวมท้ังคาใชจายอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวของท่ีต่ำกวาการใหบริการแบบดั้งเดิมหรือแบบมีสถานท่ี

ใหบริการ  

3) การเลนพนันออนไลนบางประเภท เชน การเลนพนันแบบอางอิงเหตุการณจริง (Betting 

Exchange) เหมาะกับการดำเนินการในรูปออนไลนมากกวาการเลนแบบดั้งเดิมหรือไมสามารถทดแทนดวยการ

เลนเดิมได  

4) ความนิยมชมชอบสวนตัวเพื่อประโยชนในการเลนการพนันหรือเพื่อความรูสึกปลอดภัยและ

ความมั่นใจ เชน ผูเลนเพศหญิงบางคนตองการแสดงตัวเปนเพศชายในการเลนเพื่อใหดูจริงจัง หรือผูเลนชายบาง

คนตองการแสดงตัวเปนเพศหญิงเพ่ือผลประโยชนบางอยางในการเลนการพนันเปนตน (Griffiths,2003, 2006) 

 

2.3.2 งานทบทวนวรรณกรรมตางประเทศเกี่ยวกับการพนัน Metaverse  

เมื่อเทคโนโลยีถูกพัฒนาจนเกิดเปนสภาพแวดลอมใหมที่ผูคนสามารถนำโลกแหงความเปนจริงผสมผสาน

เขากับโลกดิจิทัลเสมือนจริงผานเครื่องมือตางๆ เชน การจำลองสภาพแวดลอมจริงเขาไปในโลกเสมือนจริง โดยจะ

ตัดผูใชงานออกจากสภาพแวดลอม ณ ขณะนั้น (Virtual Reality: VR) และการรวมสภาพแวดลอมจริงกับวัตถุ

เสมือนจริงเขาดวยกัน และผูใชงานจะสามารถตอบสนองตอสิ่งจำลองเหลานั้น (Augmented Reality: AR)  ทำให
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เกิดจักรวาลใหมท่ีเรียกวา Metaverse ซ่ึงจักรวาลดังกลาวมีรูปแบบท่ีสามารถใหผูคนท่ีอยูตางสถานท่ีกัน สามารถ

ดำเนินกิจกรรมตางๆรวมกัน รวมไปถึงมีการตอบโตกันไดอยางเสมือนจริงในหวงเวลาเดียวกัน ซึ่งรูปแบบดังกลาว

ถูกนำมาปรับใชกับวิดีโอเกมออนไลนที่มีผูเลนหลายคนจำนวนมาก เกมบทบาทสมมุติที่สรางบนโลกเสมือนจริง 

(Open-World game) และรปูแบบกิจกรรมอ่ืนท่ีทำรวมกันกับ AR  (Mystakidis,2022) ดังนั้น จึงทำใหผูพัฒนามี

ความพยายามท่ีจะยกระดับวงการการพนันใหเขาสู Metaverse เพ่ือเพ่ิมโอกาสทางการแขงขัน 

เราจะเห็นไดวาใน 2-3 ทศวรรษที่ผานมาวงการการพนันไดมีการเปลี่ยนแปลงจาก Land-based ไปเปน 

Online-based มากขึ้น เพื่อใหนักพนันเขาถึงการพนันไดเพิ่มขึ้น อีกทั้งการพนันในโลก Metaverse อาจจะมี

กิจกรรมบางอยางท่ีชวยเพ่ิมความสนุกสนานใหกับนักพนันมากข้ึนอีกดวยซ่ึงการเปลี่ยนแปลง ดังกลาว ในชวงแรก

จะตองมีการปรับตัวทั้งในแงของนักพนันที่เรียนรูรูปแบบการพนัน และผูที่มีหนาที่กำกับดูแลที่เกี่ยวของ ทั้งในเชิง

เศรษฐกิจ สังคม และกฎหมาย ที่ตองปรับปรุงกฎระเบียบตางๆ ใหเทาทัน เพื่อรักษาความปลอดภัยของกับ

ผูบริโภค และสรางรายไดใหกับรัฐบาลผานการเก็บภาษี (Gambling in Metaverse,2022) 

รายไดท่ีไดจากการพนันใน Metaverse นักพนันสามารถสรางรายไดออกมาเปน 2 รูปแบบ คือ 

1) Non-Fungible Token (NFT) หรือสินทรัพยดิจิทัล ซ่ึงไดมาจากไอเทมท่ีเกิดจากเกม แตตองนำไปซ้ือ

ขายแลกเปลี่ยนใน NFT Marketplace เพ่ือเปลี่ยนเปนเงินในสกุลเงินดิจิทัลอีกครั้ง 

2) Fungible Token หรือสกุลเงินดิจิทัล ไดมาจากการชนะเกม หรือทำภารกิจในเกมสำเร็จ ซ่ึงเงินท่ีไดจะ

สามารถนำไปแลกเปลี่ยนเปนไอเทมหรือแลกเปลี่ยนเปนเงินได โดยสกุลเงินท่ีนิยมใชสวนใหญจะเปนเหรียญท่ีอยูใน

สกุลเงินท่ีอยูในระบบบล็อกเชนของ Etherium และ Bitcoin ซ่ึงแตละเกม อาจจะมีการสรางสกุลเงินเพ่ือใช

แลกเปลี่ยนไอเทมในเกม หรือแลกเปลี่ยนเปนเงินได เชน เหรียญ SAND จาก The Sandbox ท่ีสรางบนระบบบล็อก

เชนของ Etherium มาตรฐาน ERC-20 เปนตน 

ในสวนของนักพนันที่ตองการวางเงินคริปโทเคอรเรนซี เปนเงินเดิมพัน จะใชวิธีการเปดบัญชีโดยลง 

ทะเบียนผานผู ใหบริการกระเปาเงินดิจิทัล (Crypto wallet)  เชน MetaMask, Math Wallet , Coinbase, 

Alpha Wallet, Enjin Wallet เปนตน หลังจากนั้นทำการฝากสกุลเงินโดยท่ัวไปจะนิยมฝากสกุลเงินท่ีเปน Bitcoin 

และ Ethereum หลังจากนั้น ทำการโอนเงินเขาไปยังเว็บไซตการพนันเพ่ือวางเดิมพันตามปกติ หลังจากท่ีชนะหรือ

ตองการถอนเงินสามารถสงคำสั่งถอนเงินเขา Crypto wallet แลวนำไปแลกเปลี่ยนเปนเงินสดตามกฎหมาย

ได  โดยระยะเวลาในการถอนจากเดิมจะใชเวลา 2-3 ชั่วโมงถึง 7 วันในการดำเนินการถอนเงิน แตถาเปนในคริปโท

เคอรเรนซีจะไดรับเงินในทันที (Great Bridge Links, 2020) 
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2.3.2.1 ลักษณะของประชากร (ผูเลน) 

งานวิจัยจากฟลิปปนสทำการสำรวจกลุมผูตอบแบบสำรวจ เพศชาย (75%) ที่มีอายุระหวาง 10-19 ป 

และ 20-29 ป (96%)  พบวา เกิดผลตอบแทนจากการเลนเกม Axie ภายใน 1-3 เดือน โดยใชเวลาเลนเฉลี่ย 1-4 

ชั่วโมงตอวัน แตกลับสรางรายไดที่เกือบจะเทากับเงินเดือนในงานประจำที่ทำอยู (Cruz,2021) เปนสิ่งที่ดึงดูดให

ชาวฟลิปปนสมีความสนใจในการเลนเกมดังกลาว (Francisco, Rodelas, & Ubaldo,2022) 

2.3.2.2 ปจจัยท่ีเลือกเลนพนัน Metaverse  

การใชเทคโนโลยีบล็อกเชนเปดโอกาสใหผูเลนไดเปนเจาของทรัพยสินดิจิทัลมากขึ้น (สกุลเงินและ NFT) 

การจัดหาแหลงรายไดท่ีมีศักยภาพ จะเชื่อมโยงการเลนท่ีมีทักษะมากข้ึนกับไอเทมหายากตางๆ และจะทำให ราคา

ของสกุลเงินดิจิทัลท่ีเก่ียวของกับเกมเพ่ิมสูงข้ึน นอกจากนั้นแลวรายไดจากการขาย NFT ยังสามารถถูก สงกลับไป

ยังเจาของผลงานไดงายขึ้น และหลีกเลี่ยงปญหาการละเมิดลิขสิทธิ์ และการละเมิดลิขสิทธิ์ที่สังเกตไดกอนที่จะมี

การเปดตัวเกม Free To Play (Davidovici-Nora, 2013) ในมุมของความเสี ่ยงทางจิตวิทยา คือ อาจทำให

แรงจูงใจภายในเปลี่ยนจากความสนุกสนานเพลิดเพลิน หรือรูสึกทาทายที่ไดเลนเกมนี้เปนการมุงเนนที่ผลลัพธ

ทางการเงินเปนหลัก  (Mills & Allen, 2020) (Peracchia , Presaghi, & Curcio, 2019)  

ในมุมของแรงจูงใจภายนอก อาจสงผลใหการควบคุมตนเองที่แยลงและพฤติกรรมการเลนเกมที่ไมเหมาะ 

สม (Mills & Allen, 2020) การวิจัยที่เกิดขึ้นใหมระบุวาผลกระทบเหลานี้อาจรุนแรงขึ้นในเกมประเภท P2E 

ในขณะที่เกมออนไลนแบบดั้งเดิมไดรับการออกแบบมาเพื่อความเพลิดเพลิน (Aguila & Bartolata, 2022; De 

Jesus, et al., 2022)  เปนผลใหผูเลนรายงานความตองการท่ีมากข้ึนสำหรับสิ่งจูงใจทางการเงินภายในเกม ท่ีสราง

รายได ซ่ึงมักจะตองแลกมาดวยความสนุกสนานอยางแทจริง  (De Jesus, et al., 2022) ผลท่ีตามมา ของแรงจูงใจ 

ภายนอกท่ีเพ่ิมข้ึนอาจเปนผูเลนท่ีมีสวนรวมในพฤติกรรม ซ่ึงเก่ียวกับการทำภารกิจการเลนเกมท่ีซ้ำๆ ไปเรื่อย เพ่ือ

รับคะแนนเปนสกุลเงินในเกมเพิ่ม (Columb, Griffiths, & Gara, 2022; King, Delfabbro, & Griffiths , 2010) 

ดังนั้น การเพิ่มความถี่และระยะเวลาในการเลน และสรางความเสี่ยงมากขึ้นที่จะเกิดอันตรายที่เก่ียวของกับการ

เลนเกมท่ีมากเกินไป 

2.3.3 สรุปงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับอุปสงคของการพนันออนไลนและ Metaverse  

ปจจัยดานอุปสงคในการเลนการพนันออนไลนเก่ียวของกับลักษณะของผูเลน ชองทางการเขาถึงการ

พนัน และปจจัยท่ีกระตุนใหผูคนเลือกท่ีจะมีการเขามาเลนการพนันออนไลน เชน ความสะดวกสบายในการเขาถึง 

เงินรางวัลที่สูงกวา และประเภทของการพนันที่สอดคลองกับ การพัฒนาเทคโนโลยีอุปกรณพกพาที่ทันสมัยและ
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เจริญเติบโตอยางรวดเร็วขึ้นในปจจุบัน ในขณะที่ ผูเลนเกมพนันใน Metaverse จะสามารถสรางรายได ในรูปตัว

เงินดิจิตอล หรือ NFT ใหกับตัวเอง โดยเฉพาะอยางยิ่งสำหรับผูเลนที่มีทักษะความสามารถในการหาไอเทมยากๆ 

ก็ยิ่งสามารถสรางรายไดเพิ่มมากขึ้น สิ่งนี้เปนปจจัยที่ผลักและเปลี่ยนผูเลนหลายคนที่แตเดิมเลนเกมเพื่อสันทนา

การใหเปนผูเลนที่มุงหวังผลตอบแทนในรูปตัวเงินเปนหลัก จนทำใหการเลนเกมพัฒนากลายเปนการเลนพนันใน

เกมในรูปแบบตางๆ ข้ึน ดังเชนท่ีเกิดข้ึนกับผูเลนเกม Axie ในฟลิปปนส เม่ือพวกเขาสามารถหารายไดจากการ เลน

เกมพอๆ กับเงินเดือนประจำแตใชเวลานอยกวาและดวย รูปแบบของเกมท่ีออกแบบมา เพื่อดึงดูดและใหคนใช

เวลาเลนมากขึ้น เชน การทำภารกิจในเกม ทำใหผูเลนๆ เกมมากขึ้น จนกระทั่งติดสิ่งนี้สงผลกระทบตอผูเลนในแง

ลบ เชน การควบคุมตัวเอง ไดแยลงหรือพฤติกรรมการเลนท่ีไมเหมาะสม หรือแมกระท่ังการเลนพนัน เปนตน  
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ภาคผนวกของการทบทวนวรรณกรรมการพนันดานอุปสงค 

ตารางท่ี 2.2  ปจจัยเสี่ยงตอการพนันและการติดพนัน 45 ปจจัย 

ปจจัยเส่ียง (Risk Factor) 

ปจจัยท่ีมีอิทธิพลโดยออม (Distal Individual Influences) 

1. ความหุนหันพลันแลน (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. การรับรูความเสี่ยง (Risk Perception) 

9. การย้ำทำ (Compulsivity) 10 ความเขมแข็งของอัตตา (Ego Strength) 

11. รูปแบบการเผชิญปญหา (Coping Styles) 12. ความยอมรับความเสี่ยง (Risk Taking) 

ปจจัยท่ีมีอิทธิพลโดยออม (Distal Individual Influences) 

13. ผลการเรยีนไมดี (Poor Academic Performance) 14. ศาสนา (Religion) 

15. รูปแบบความคิดท่ีบิดเบือน (Cognitive distortions)   

ปจจัยท่ีมีอิทธิพลโดยตรง (Proximal individual Influences) 

16. การใชสารเสพติด (Substance use)  17. ปญหาสุขภาพจิต (Mental health Problems) 

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

20. ความผิดปกติของระบบประสาท 

(Neurological disorders treatment) 

 21. การจางงาน (Employment) 

22. สุขภาพกาย (Physical Health)  23. จำนวนเงินท่ีไดหรือสูญเสียจากการพนัน 

(Money Spent/lost/won) 

24. เศรษฐฐานะ (Socioeconomic status)  25. อายุเม่ือเริ่มเลนพนัน (Age of onset) 

26. จำนวนกิจกรรมการพนัน (Number of 

gambling activities) 

 27. พฤติกรรมตอตานสังคม (Antisocial 

Behavior) 

28. ความขาดแคลนเชิงสัมพัทธ (Personal 

Relative Deprivation) 

 29. ความชอกช้ำทางจิตใจ (Trauma) 

30. ความรุนแรงของการติดพนัน (Problem 

Gambling Severity) 

 31. ความรุนแรง (Violence) 
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32. ความกาวราว (Aggression)  33. ลักษณะวัฒนธรรม (Acculturation) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ปจจัยเส่ียง (Risk Factor) (ตอ) 

ครอบครัวหรือสังคม (Family or Social) 

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

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

38. ความรุนแรงในคูรัก (Intimate Partner Violence) 

อิทธิพลของชุมชน (Community influences) 

39. การเขาถึง (Accessibility) 40. ประเภทโรงเรียน (School Type) 

41. ความหนาแน นของการพน ัน (Dens ity to 

Gambling) 

42. ความใกลเคียงของกิจกรรมการพนัน

(Proximity to Gambling) 

43. การโฆษณาและการตลาด (Advertising  

and Marketing) 

44. ความเร็วของการเลนการพนัน (Speed of 

Play) 

45. ประเภทของการพนัน (Types of Gambling)   
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บทท่ี 3 

ทบทวนวรรณกรรมการพนันดานอุปทาน (Supply) 

ความกาวหนาและการเขาถึงโทรศัพทสมารทโฟนและอินเตอรเน็ต รวมถึงการแพรระบาดของโรคโควิด-19 

นับวามีสวนทำใหอุปทานของการพนัน อันไดแก ผูประกอบธุรกิจการพนันทั้งถูกและผิดกฎหมาย รูปแบบและ

วิธีการเลนพนัน และวิธีการจายเงินเปลี่ยนแปลงไปอยางมาก โดยเฉพาะการแพรขยายอยางรวดเร็วของการพนัน

ออนไลน  คณะผูวิจัยจึงไดทำการทบทวนวรรณกรรมเรื่องอุปทานของการพนันทั้งในไทยและตางประเทศ กอนจะ

สรุปความเชื่อมโยงระหวางงานวิจัยดานการพนันออนไลนในภาษาไทยและภาษาอังกฤษชวงกอนและระหวางการ

ระบาดของโควิด-19  โดยในสวนของงานวิจัยภาษาไทยนั้น ไดรวบรวบและคัดกรองขอมูลจากงานวิจัยของศูนย

ศึกษาการพนัน และทำการแบงรูปแบบของการพนัน มีรายละเอียดดังนี้ 

3.1 อุปทานในการพนันประเภทตางๆจากวรรณกรรมของไทย  

 มีหลายคนเชื่อวาการเพนันเปนการผอนคลายความเครียดในรูปแบบหนึ่ง ซึ่งการพนันมีรูปแบบการเลนท่ี

แตกตางกันออกไปตามวัฒนธรรมทองถ่ินของภูมิภาค ตามความนิยมของยุคสมัย ตามความสนใจของผูบริโภค หรือ

ตามเหตุการณบานเมืองที่เกิดขึ้นในเวลานั้น และสำหรับการพนันในประเทศไทยก็จะมีลักษณะคลายคลึงกับ

รูปแบบกรพนันในตางประเทศ เชน ลอตเตอรี่ พนันชนไก คาสิโน พนันฟุตบอล เปนตน และมีรูปแบบที่เปน

เอกลักษณเฉพาะตามทองถิ่นนั้น เชน พนันบุญบั้งไฟ เปนตน ผูวิจัยไดทำการแบงประเภทการพนันออกเปน 6 

ประเภทใหญโดยมีรายละเอียด ดังนี้   

3.1.1 สลากกินแบงรัฐบาล 

สลากกินแบงรัฐบาลเปนกิจการผูกขาดโดยรัฐ (รัตพงษ สอนสุภาพและคณะ, 2559) ซึ่งมีสำนักงานสลาก

กินแบงรัฐบาลเปนองคกรที่รับผิดชอบในการบริหารและจัดสรรสลากใหกับพื้นที่สวนกลาง (ผูแทนจำหนายสลาก, 

ผูแทนจำหนายสลากรายยอย และองคกรการกุศล) และสวนภูมิภาค (ผูแทนจำหนายสลาก และผูแทนจำหนาย

สลากรายยอย) (รัตพงษ สอนสุภาพและคณะ,2554) โดยโครงสรางของการผลิตและจำหนายสลากกินแบงรัฐบาล

ชวงกอนป พ.ศ.2558 ใชวิธีการจัดสรรโควตาใหกับองคกรตางๆ พบวา เกิดความซ้ำซอน และเกิดความไมเปนธรรม

ในการจัดสรรสลากกินแบงรัฐบาลเพราะถูกแทรกแซงจากผูมีอำนาจ ทำใหในชวงปพ.ศ.2559-2562 สำนักงาน

สลากฯไดเปลี่ยนวิธีการจัดสรรสลากกินแบงรัฐบาลใหมโดยจำนวนที่ผลิตจะเปนไปตามความตองการของผูคาเปน

หลัก และแบงตลาดออกเปน 2 ชองทาง คือ ชองทางตัวแทนจำหนาย และชองทางจองลวงหนา ทำใหยอดการ
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จัดพิมพสลากกินแบงรัฐบาลเกิดความไมคง ที่ขาดเสถียรภาพ และกลับเขาสูปญหาเดิมที่เคยเปนมา ทำใหตั้งแตป

พ.ศ.2562-ปจจุบัน กำหนดใหมีการผลิตสลากกินแบงรัฐบาลไมเกิน 100 ลานฉบับตองวด แบงเปน สลากกินแบง

รัฐบาลแบบพิมพ 81.3 ลานฉบับ และสลากดิจิตอล 18.6 ฉบับ (ขอมูล ณ งวดวันท่ี 30 พฤษภาคม พ.ศ.2566) เพ่ือ

เปนการรักษาเสถียรภาพของการจำหนายสลากสลากกินแบงรัฐบาลจึงกำหนดใหมีการออกรางวัล 2 ครั้งตอเดือน 

สำหรับผูท่ีเก่ียวของกับธุรกิจสลากกินแบงรัฐบาล (รัตพงษ สอนสุภาพและคณะ,2564) จะแบงออกเปน 3 

กลุม คือ กลุมผูไดรับจัดสรรสลาก (องคกร, สมาคม, นิติบุคคล และสวนราชการ) จะไดรับสลากสลากกินแบง

รัฐบาลจากแหลงผลิตในราคาตนทุนท่ี 70.4 บาทตอฉบับ ผูไดรับจัดสรรสลากจะการขายโควตาท่ีมีจำนวนมาก (Big 

Lot) ใหกับกลุมนายหนา (นักธรุกิจ นักการเมือง หรือผูแทนจำหนายสลาก เชน ยี่ปวรายใหญ) ในราคา 75 บาทตอ

ฉบับ กลุมนายหนาจะทำการรวบรวมสลากกินแบงรัฐบาลและนำมาคัดแยกเปนชุดตาง ๆ เพื่อขายตอใหกับกลุม

ผูคาสุดทาย (ผูแทนจำหนายสลากรายยอย) โดยลุมผูคาสุดทายจะถูกแบงออกเปน 2 กลุมยอย ๆ คือ ยี่ปวขนาด

กลางหรือซาปวกลางเล็ก หากผูขายพอจะมีเงินทุนหมุนเวียนก็จะรับซื้อสลากฯในราคา 80-85 บาทตอฉบับ  แลว

นำมาขายตอใหกับกลุมผูคารายยอยที่เดินขายสลาก ในราคา 85-90 บาทตอฉบับขึ้นอยูกับความนิยมของเลข ทำ

ใหราคาสลากฯมีความแตกตางกันออกไปตามสถานที่ขาย (ศูนยวิจัยเพื่อการพัฒนาสังคมและธุรกิจ,2017) ถาตั้ง

ขายหนากองสลากฯราคาขายจะเปนไปตามท่ีสำนักงานสลากฯควบคุม (80 บาทตอฉบับ) แตถาพบในสถานท่ีท่ัวไป

(ยานการคา/ ตลาดและชุมชน/ หมูบาน)ราคาที่วางขายอยูระหวาง 100-120 บาทตอฉบับ และหากพบในวัด

หรือศาสนสถานตาง ๆ ราคาขายอาจจะเพ่ิมสูงถึง 150 บาทตอฉบับ โดย 25% ของรูปแบบการขายเปนการเรขาย

ไปเรื่อย ๆ ตามสถานท่ีตาง ๆ (ศูนยวิจัยเพ่ือการพัฒนาสังคมและธุรกิจ,2557) 

ภายหลังจากการเกิดสถานการณการแพรระบาดโควิด-19 ทำใหธุรกิจสลากกินแบงรัฐบาลตองทำปรับตัว 

จากงานวิจัยของรัตพงษ สอนสุภาพ และคณะ (2564) พบวา มีการปรับตัวจากการขายแบบดั้งเดิมมาเปนสลากกิน

แบงรัฐบาลออนไลน ทำใหบริษัทเอกชนหลายรายมีความพยายามท่ีจะเปนตัวกลางในการขายสลากกินแบงรัฐบาล

ผานดิจิทัลแพลตฟอรมจากโซเชียลมีเดียตาง ๆ เชน มังกรฟาลอตเตอรี่, เสือแดงลอตเตอรี่ออนไลนจำกัด (กอง

สลาก.com) และอามาล็อตโตออนไลน เปนตน ขายในราคา 80 บาทตอฉบับหรือสูงกวานั้น ซึ่งถือไดวาเปน

ชองทางที่ไดรับความนิยมอยางมากในฝงผูขายเองก็ไดรับผลตอบแทนที่คุมคากับการลงทุน ถึงแมวาธุรกิจจะถูก

ทักทวงจากสำนักงานสลากฯ ในเชิงกฎหมาย แตธุรกิจก็ยังคงเดินหนาตอแสดงใหเห็นวางผูคารายใหญมีอิทธิพล

เหนือกวาสำนักงานสลากฯของไทย  

สำหรับในตางประเทศการพนันท่ีเทียบเทากับสลากกินแบงรัฐบาลในไทยก็คือ ลอตเตอรี่ ในปจจุบันมีขาย

ไดทั้งแบบดั้งเดิมและออนไลนนั้น มีรูปแบบการบริหาร 2 แบบ คือ เปนกิจการที่รัฐบาลรับผูกขาดทำเอง หรือให

สัมปทานกับบริษัทเอกชนแหงใดแหงหนึ่งทำ โดยบริษัทดังกลาวจะจายคาสัมปทานหรือสวนแบงกำไรใหรัฐบาล 

การพนันประเภทลอตเตอรี่สวนใหญจะเนนตลาดภายในประเทศ แตในบางประเทศอนุญาตใหขายขามประเทศได
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เชนกัน  รัฐบาลที่ทำธุรกิจลอตเตอรี่ออนไลน เชน ออสเตรเลีย สหราชอาณาจักร ฝรั่งเศส สวีเดน หรือจะเปนใน

อเมริกาเหนือมีบริษัท Atlantic Lotter Corporation ท่ีมีฐานในแคนาดาเปนเอเยนตขายลอตเตอรี่ เปนตน การท่ี

รัฐบาลทำเองหรือรัฐบาลหนุนหลังทำใหลอตเตอรี่เปนที่นาเชื่อถือ แตในปจจุบันที่มีการแขงขันจากธุรกิจเอกชน

ขนาดใหญมากข้ึนทำใหลอตเตอรี่ของหนวยงานรัฐบาลบางแหงแขงขันสูลอตเตอรี่เอกชนท่ีขายขามประเทศไมคอย

ไดเพราะสวนแบงในตลาดลดลง ทำใหรัฐบาลยุโรปหลายแหงเลิกใชนโยบายผูกขาดโดยรัฐเปลี่ยนไปใชระบบให

สัมปทานหรือออกใบอนุญาตใหบริษัทเอกชนแทน 

3.1.2 หวยใตดิน 

 หวยใตดินถือเปนการพนันที่ผิดกฎหมาย และเปนที่นิยมเลนอยางกวางขวางเพราะลงทุนต่ำแตมีโอกาส

ไดรับเงินรางวัลสูงกวาสลากกินแบงรัฐบาล มักจะอาศัยความสัมพันธท่ีใกลชิดเปนตัวเชื่อมทางสังคมระหวางเจามือ

กับผูซื ้อท่ีสวนใหญเจามือหวยมักจะเปนญาติ คนในชุมชน หรือคนรูจักของญาติหรือคนในชุมชนอีกชั้นหนึ่ง 

ชาวบานสวนใหญมีความเชื่อวาหวยใตดินไมใชการพนัน เปนแคการเสี่ยงโชคเทานั้น และไมใชเรื่องผิดกฎหมายทำ

ใหการเลนหวยใตดินกลายเปนวัฒนธรรมหนึ่งของสังคมไทย สำหรับในป พ.ศ.2546 รัฐบาลมีความพยายามท่ีจะนำ

หวยใตดินมาไวบนดิน และไดรับผลตอบรับท่ีดีมาก ทำใหพฤติกรรมของผูบริโภคเปลี่ยนมาซ้ือหวยบนดินทำใหยอด

ซื้อสลากกินแบงรัฐบาลและหวยใตดินลดลง แตตอมา ถูกแทรกแซงโดยนักการเมืองและขาราชการทำใหเงินไมถูก

ใชไปกับกลุมเปาหมายท่ีวางไวคือประชาชนกลุมยากจนทำใหหวยบนดินตองถูกยกเลิกไปในท่ีสุด 

ลักษณะของการทำธุรกิจหวยใตดินจะมีลักษณะการทำงานเปนเครือขาย มีการแบงผลประโยชนระหวาง

ผูค และกระจายผลประโยชนไดอยางยุติธรรมแมวาหวยใตดินจะอยูเหนือกฎหมายที่ควบคุมก็ตาม การกำหนด

ทิศทางธุรกิจจะขึ้นกับผูมีสวนไดสวนเสียในธุรกิจหวยใตดิน จากงานวิจัยของนพนันท วรรณเทพสกุล (2554) 

สามารถแบงผูมีสวนไดสวนเสียออกเปน 2 กลุม คือ กลุมผูมีสวนไดสวนเสียทางตรง (กลุมผูคาในธุรกิจหวยใตดิน) 

และกลุมผูมีสวนไดสวนเสียทางออม (ราชการ ชุมชน ตำรวจ และนักการเมือง) สำหรับกลุมผูมีสวนไดสวนเสีย

ทางตรงจะถูกแบงออกเปน 4 กลุมยอย คือ เจามือใหญ ,เจามือยอย (ยี่ปว) ,คนขายหวย (กั๊ก) และคนขายหวย

ทั่วไป เมื่อมีการซื้อขายหวยใตดินเกิดขึ้น ยอดการขายหวยใตดินทั้งหมดจะถูกแบงออกเปน 2 สวน คือ 70-75% 

จะถูกจัดสรรเปนรูปของเงินรางวัลเลขทาย 2 ตัว เลขทาย 3 ตัว  หรือเลขทาย 3 ตัวของรางวัลที่ 1 สวนอีก 25-

30% จะเปนรายไดของเครือขายหวยใตดิน โดยเจามือใหญจะเปนผูรับมาจัดสรรแบงเปนเจามือใหญจะเก็บไวเปน

อยางต่ำ 3-5% ของยอดขายทั้งหมดเปนคาดำเนินการและคาคุมครอง และจะทำการสงตอผลตอบแทนเปนอัตรา

สวนลด 25-27% ใหกับยี่ปวท่ีข้ึนตรงกับเจามือโดยตรง ยี่ปวจะเก็บสวนตาง 5% เปนคาบริหารการจัดการ แลวสง

ตอใหกับเครือขายลำดับถัดไปก็คือ กั๊ก โดยกั๊กจะไดรับผลตอบแทนเปนอัตราสวนลด 20% และกั๊กจะสงตอใหกับ

เครือขายของตน คือ คนขายหวยท่ัวไปหรือเด็กเดินโพยในระดับอัตราสวนลด 10%  
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นอกจากนั้นยังพบวา เจามือหวยจะปรับตัวตามสภาพเศรษฐกิจและสังคมไดอยางรวดเร็วข้ึน โดยงานวิจัย

ของสังศิต และคณะ (2546) พบวา เจามือสมัยใหมจะไดรับการสืบทอดจากเจามือรุนกอนๆ โดยมักจะอายุราว  

30-40 ป มีประวัติการศึกษาที่ดี และเปนที่ยอมรับของสังคมทำใหเปนที่ยอมรับในกลุมคนชนชั้นกลาง และมักจะ

หาชองทางในการเพิ่มอำนาจทั้งทางเศรษฐกิจและการเมืองควบคูกันไป เจามือรายใหญจะอยูในจังหวัดที่มีการ

เติบโตทางเศรษฐกิจสูง สวนเจามือรายยอย ๆ จะอยูในระดับอำเภอเพิ่มมากขึ้น สวนวิจัยของรัตพงษ สอนสุภาพ

และคณะ (2559) ไดกลาววา เจามือใหญจะหารายไดจากผูซื้อหวยใตดินเพิ่มเติมจากการปลอยกูโดยกำหนดอัตรา

ดอกเบี้ยใหต่ำกวาแหลงกูเงินทั่วไป โดยมุงหวังผลที่จะสรางความสัมพันธอันดีกับผูซื้อ นอกจากนั้น มีการเกิดของ

ธุรกิจแบบใหมข้ึนในวงการหวยใตใตดิน คือ ธุรกิจเลขเด็ด ท่ีนำเสนอในรูปแบบสื่อสิ่งพิมพตางๆ ท่ีไดรับการยอมรับ

อยางแพรหลายซ่ึงกลายเปนหนึ่งในเครื่องมือท่ีชวยขยายฐานลูกคาใหมาซ้ือหวยกันมากข้ึน (วัฒนา สุกัณศีล,2562) 

 สำหรับกลุมผูมีสวนไดสวนเสียทางออม (นพนันท วรรณเทพสกุล,2554) กลุมบุคคลท่ีไดรับประโยชนสูงสุด

คือ ตำรวจ โดยจะไดรับผลตอบแทนในรูปแบบเงินสินบนหรือสวย และพ่ึงพาผูมีอิทธิพลหรือนกัการเมืองในทองถ่ิน 

(ส.จ., ส.ท.ม นายก อบจ. หรือ ส.ส.) หรือผูท่ีสามารถคุมครองในการทำธุรกิจใตดินซ่ึงวิธีการดังกลาวกอใหเกิดเปน

ระบบระบบอุปถัมภทางการเมือง  

 พัฒนาการของหวยใตดินเพิ่มขึ้นอยางตอเนื่อง (นพนันท วรรณเทพสกุล,2554) ซึ่งในปจจุบันใหบริการ

ผานอินเตอรเน็ตทำใหเกิดโอกาสในการขายสินคาใหมๆ มากขึ้น (หวยใตดิน หวยหุน) แมวาในชวงแรกจะไมคอย

ประสบความสำเร็จมากนักแตภายหลังจากที่โทรศัพทมือถือเริ่มเขาถงึกลุมคนในชนชั้นที่หลากหลายมากข้ึน ทำให

โอนเงินสะดวกสบายมากขึ้น เจามือหวยสามารถเพิ่มฐานลูกคาจากชองทางอิเล็กทรอนิกสตางๆไดมากขึ้น ใน

ขณะเดียวกันก็จำเปนตองปรับปรุงการใหบริการใหมีความรวดเร็ว แมนยำและเขาถึงไดงายมากขึ้นดวย ดังนั้นการ

ใชเครื่องมือตางๆที่เปนประโยชนตอการซื้อขายหวย ประกอบดวย โทรศัพท สำหรับสงคำสังซื้อมายังผูขายหวย 

เปนชองทางในการแจงขาวสารตางของเจามือ และแจงเตือนเพื่อปองกันการถูกจับผานเจาหนาที่ที่รับสวย เครื่อง

ถายเอกสาร เครื่องโทรสารหรือแฟกซ เปนเครื่องมือที่ใชสำหรับการคัดลอกและสงเอกสารที่สำคัญในเครือขายที่มี

ความแมนยําไมมีการคาดเคลื่อน ซึ่งปจจุบันเครื่องดังกลาวถูกแทนที่ดวยโทรศัพทมือถือถายรูปได และแอปพลิเค

ชัน ท่ีนิยมใชจะมี 2 แอปพลิเคชัน คือ ไลน เพ่ือการสั่งซ้ือ รับ-สงโพยหวย และแจงจำนวนยอดเงินท่ีคนเดินโพยตอง

จายใหกับเจามือ และแอปพลิเคชันธนาคาร เพ่ือทำธุรกรรมทางการเงิน จะเห็นไดวาจากเครื่องมือสื่อสารท่ีทันสมัย

ทำใหหนาที่ของคนเดินโพยจะถูกลดบทบาทลง จากการที่เจามือหวยใตดินออนไลนจะขายหวยผานเว็บไซตตางๆ

และนักพนันสามารถเขามาซ้ือไดโดยตรง จึงทำใหคนซ้ือก็ไมจำเปนตองรูจักคนขายทำใหความสัมพันธแบบอุปถัมภ

เริ่มลดลง และนักพนันจะเลือกผูขายดวยเหตุผลที่จูงใจมากกวาเชน ใหผลตอบแทนมากกวา ไมมีเลขอั้น จายเงิน

ครบ ตรงเวลา เปนตน แตไมไดหมายความวา ตำแหนงคนเดินโพยจะหายไปแตเปนการเปลี่ยนสภาพจากการเดิน
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โพยแบบดั้งเดิมกลายเปนตัวกลางระหวางนักพนันที่เขาไมถึงออนไลนรวบรวมเพื่อมาซื้อในพื้นที่ออนไลน และทำ

หนาท่ีกระจายเงินรางวัลใหกับบุคคลท่ีฝากซ้ือในภายหลัง 

 ภายหลังจากการเกิดสถานการณการแพรระบาดโควิด-19 ทำใหธุรกิจหวยใตดินเพิ่มชองทางในการเลน

แบบออนไลนมากขึ้น โดยบริษัทที่ทำธุรกิจเริ่มใชกลยุทธในการสรางชุมชนหวยใตดินในแพลตฟอรมโซเซียลมีเดีย 

เรียกกลุมดังกลาววา “แนวทางหวย”เพื่อเปนแหลงในการใหความรูและติดตาม แบงปนขอมูลขาวสารตางๆ และ

วิเคราะหตัวเลขในการเลนหวยใตดินแบบใหมซ่ึงมีมากมายหลายประเภทและสามารถเลนไดทุกวัน โดยหวยใตดิน

ออนไลนทำใหนักพนันสามารถเขาถึงหวยไดหลายประเภท เชน หวยใตดินจากหวยรัฐบาลไทย หวยลาว หวย

ฮานอย หวยหุน เปนทำใหนักพนันในแพลตฟอรมโซเซียลมีเดียขยายตัวตามไปดวย กลาวคือ อาจมีการเขารวมกลุม

หวยใตดินมากกวา 1 ชนิด  

3.1.3 การพนันพ้ืนบาน 

 การพนันพ้ืนบานในประเทศไทยมีหลายประเภท กระจายอยูในหลายภูมิภาค ซ่ึงจากงานวิจัยท่ีไดรวบรวม

มาท้ังหมดพบวา อุปทานในประเภทของการพนันพ้ืนบานจะมีรายละเอียดแตกตางกันออกไป ดังนี้  

 บุญบั้งไฟ จากงานวิจัยของ สดใส สรางโศรก และคณะ (2555) พบวา การแขงขันบั้งไฟเปนการแขงขันท่ี

ไมมีปรากฏอยูในกฎหมาย บอนการพนันบุญบั้งไฟจะจัดในพ้ืนท่ีทางภาคอีสาน บอนการพนันบุญบั้งไฟมี 2 แบบคือ 

บอนบุญหรือบอนในเทศกาล จะมีชวงเวลาจัดงานตั้งแตเดือนเมษายน-กรกฎาคมของทุกป และบอนอาชีพหรือ

บอนนอกเทศกาล บอนในลักษณะนี้จะจัดขึ้นทั้งปบอนชนิดนี้ถูกสรางขึ้นมาเพื่อเลนการพนันเพียงอยางเดียว ทั้งนี้

การจัดการงานในแตละครั้งจำเปนตองขออนุญาตจากฝายปกครองหรือฝายตำรวจ โดยผูจัดใหมีการเลนพนันบั้งไฟ

ถูกแบงออกเปน 2 ประเภท คือ บุคคลภายนอกเขาไปจัดหรือเรียกวาเขาไปเหมาบุญ จะเปนการเหมาจัดงานเพ่ือ

อำนวยความสะดวกใหหมูบานในการจัดงานบุญบั้งไฟซึ่งทางวัดจะไดรายไดที่แนนอนโดยไมตองเรี่ยไรเงินบริจาค

จากชาวบาน โดยคนกลุมนี้จะมีความถนัดในการจัดงานหรือท่ีเรียกวา กลุมเรดาร  ทำใหตนทุนท่ีเกิดข้ึนของของคน

กลุมนี้จะอยูท่ีการจายเงินใตโตะใหกับเจาหนาท่ีฝายปกครองและฝายตำรวจ ตั้งแตระดับอำเภอไปจนถึงระดับภาค 

และบุคคลภายในโดยสวนใหญจะเปนคณะกรรมการหมูบาน กลุมบุคคลนี้จะมีตนทุนที่เกิดจะเปนตนทุนมหรสพ 

คาจางเรดาร หรือผูจับเวลา และเงินรางวัลบั้งไฟ  สำหรับรายไดที่เกิดขึ้นของผูจัดงานทั้ง 2 ประเภทจะมากหรือ

นอยขึ้นอยูกับปจจัยที่เกี่ยวของ เชน ขนาดพื้นที่ที่สามารถจุนักพนันที่เขารวมใหมากที่สุดซึ่งจะสงผลใหยอดเงิน

พนันก็จะมากข้ึนตามไปดวย 

 สำหรับบุคคลผูใหบริการท่ีเก่ียวของกับธุรกิจพนันบุญบั้งไฟ ประกอบไปดวย ผูจัดการแขงขัน รายไดจะมา

จากการขายบัตรผานประตูเทานั้น โดยลักษณะของผูจัดจำเปนตองเปนผูมีอิทธิพล และมีความสัมพันธกับฝาย

ปกครองและฝายตำรวจ และผูจัดอาจจะเปนหนึ่งในนักพนัน  เรดารหรือกรรมการจับเวลา ทำหนาท่ีเปนกรรมการ
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ในการจับเวลาบั้งไฟ ซ่ึงตองอาศัยความชำนาญในการดูบั้งไฟ และตองมีความเท่ียงตรงสูง เพราะผลการตัดสินอยูท่ี

การขานเวลาของเรดาร ซ่ึงมีผลตอการได-เสียของการพนัน ทำใหอาชีพเรดารจึงมีคาตัวคอนขางสูง แตเรดารเกือบ

ท้ังหมดมักเลนพนันบั้งไฟดวยจึงทำใหบางครั้ง เรดารอาจจะไมเท่ียงตรง เจาของรานอาหารและเครื่องดื่มในบริเวณ

งาน เพื่อใหบริการอาหารและเครื่องดื่มใหกับนักพนันดูแลการใหเชาโตะสำหรับเซียนพนัน และขายโพยคายบั้งไฟ

ไปพรอมกันดวย คนเดินโพย ทางผูจัดมักจะจัดทำโพยเพื่อแสดงชื่อคายและประวัติการทำเวลาของคายตางๆและ

จางคนเดินโพยเพื่อจำหนายเอกสารดังกลาวประกอบการตัดสินใจแทงพนันของนักพนัน นอกเหนือจาก บุคคลท่ี

ใหบริการดังที่กลาวมาขางตนแลวบุคคลที่เกี่ยวของกับการพนันบุญบั้งไฟจะเปนกลุมผูมีอำนาจในการใหอนุญาต 

ซึ่งมักจะมีความสัมพันธแบบระบบอุปถัมภกับผูจัด ประกอบดวย เจาหนาที่ตำรวจ จะไดรับสวยจากผูจัด โดยผูจัด

จะตองสงสวยในทุกระดับตั้งแตระดับลางสุดไปจนถึงระดับบนสุดของสายบังคับบัญชา เพื่อไมใหการจัดการเลน

พนันถูกรบกวนหรือถูกจับคาสนาม ซึ่งสงผลตอความนาเชื่อถือของผูจัด และพบวา จำนวนเงินที่จายสวยมักจะ

เพิ่มขึ้นตลอดเวลา สวนอัตราของสวนตำรวจจะคิดอยูที่ 10-20% ของรายไดของผูจัด สวนเจาหนาที่ฝายปกครอง 

ตั้งแตผูวาราชการจังหวัดไปจนถึงนายอำเภอ เปนฝายท่ีไมควรมองขาม เพราะจำเปนจะตองสงสวยดวยเชนกัน เพ่ือ

ไมใหเกิดอุปสรรคในการจัดงาน อีกทั้งจะชวยเพิ่มความนาเชื่อถือใหกับผูจัดไดเชนกัน กลุมนักการเมือง ไมวาจะ

เปนในระดับทองถ่ินหรือระดับชาติ ในกลุมนี้ไมไดมีการรับสวยจากผูจัด แตจะเปนผูสนับสนุนในการจัดการแขงขัน

เพื่อเปนชองทางในการหาเสียงกับกลุมชาวบานในพื้นที่นั้น นอกจากนั้นแลวกลุมนักการเมืองก็ไดแฝงตัวเปนนัก

พนันไปดวย ท้ังนี้ ในสวนของการปรับตัวของธุรกิจบุญบั้งไฟภายหลังจากการเกิดสถานการณการแพรระบาดโควิด-

19 ยังไมมีงานวิจัยใดกลาวถึง 

 วัวชน การแขงขันวัวชนเปนกีฬาพ้ืนบานท่ีมีการเลนกันอยางแพรหลายในพ้ืนท่ีภาคใตของประเทศไทยซ่ึง

ถูกผนวกรวมกับการพนัน ผูคนมองวาการพนันชนิดนี้เปนการพนันชั้นสูงเพราะนักพนันท่ีเขารวมมักจะเปนบุคคลท่ี

สังคมใหการยอมรับ บอนชนวัวถือวาเปนการพนันที่ถูกกฎหมายแตถูกจำกัดการอนุญาต ไมมีเจามือในการรับแทง

พนัน นักพนันจะทำการจับคูเพื่อเลนกันเองอยางอิสระภายในสนามวัวชน สำหรับรอบในการชนวัวจะทำการชน    

2 วันตอเดือน จากงานวิจัยของรงค บุญสวยขวัญ (2555) ไดแบงบอนชนวัวออกเปน 2 ประเภท คือ บอนที่มี

ใบอนุญาตท่ีเรียกวา “สนามวัวชน” ตองมีการลงทุนในสนามกีฬาวัวชนตามแบบขออนุญาตตามพรบ.การพนัน 

พ.ศ.2478 และตองยื่นขออนุญาตตอผูวาราชการจังหวัด หรืออำเภอ โดยจะตองจายคาใบอนุญาตประมาณ 3 ลาน

บาท หรือใชการขออนุญาตชนวัวเปนกรณีพิเศษโดยอางวัตถุประสงคเพื่อการกุศล พรอมจายเงินใตโตะในอัตรา 

15,000-20,000 บาทตอวัน ผลตอบแทนหลักจะไดรับจากบัตรผานประตู สวนบอนท่ีไมมีใบอนุญาตหรือบอนเถ่ือน 

เปนบอนที่ไมถูกกฎหมาย โดยใชการอางวาจัดทำเพื่อสนับสนุนกิจกรรมสาธารณะประโยชนอื่นๆ แลวขออนุญาต

นายอำเภอและผูบังคับการตำรวจภูธรที่ดูแลพื้นที่นั ้นๆ ตองขออนุญาตพิเศษลวงหนา 2 วันและจายเงินคาขอ

อนุญาตประมาณ 8-9 หม่ืนบาทตอครั้ง โดยการเปดบอนดังกลาวเพ่ือหวังจะแสดงศักยภาพของตนใหชุมชนเห็นวา 
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มีอำนาจและบารมี และหวังจะสมัครรับเลือกตั้งในระดับทองถิ่นในอนาคตได โดยรายไดที่เจาของบอนจะไดรับจะ

เหมือนกับกับบอนท่ีไดรับอนุญาต 

 สำหรับบุคคลผูใหบริการท่ีเก่ียวของกับธุรกิจวัวชน ประกอบดวย เจาของบอนวัวชน ทำหนาท่ีในการจัดหา

วัว และประสานงานกับสื่อมวลชนตางๆ ในอดีตจะเปนผูไดรับมอบหมายจากทางราชการใหเปนผูดูแล แตใน

ปจจุบันเจาของบอนจะเปนบุคคลผูมีอำนาจเทียบเคียงอำนาจรัฐหรืออำนาจของขาราชการไดอีกท้ังยังสามารถเปน

บันไดไปสูการเปนนักการเมืองทองถิ่นไดอีกดวย ผูจัดการสนาม ทำหนาที่ จัดหาวัว ดูแลเปรียบวัว ทำสัญญา ดูแล

การวางเงินประกันและถอนเงินประกัน  เปนตน  ซึ่งผูจัดการจะเปนหุนสวนทางสังคม หรือหุนสวนทางธุรกิจได 

โดยมีผลตอบแทนจากการดำเนินงานท่ีหลากหลาย เชน คิดรายไดจากเปอรเซ็นตของกำไรหรือผลตอบแทนจากการ

แบงปนตามหุนสวนการลงทุน เพียงแตผูจัดการสนามมีความโดงดังไมเทาเทียมกับเจาของบอน และตองปฏิบัติตาม

กฎเกณฑของนายสนามซึ่งบางสนามอาจเปนคนคนเดียวกัน บุคลากรฝายอื่นๆที่เกี ่ยวของ เชน ฝายจัดการ

ผลประโยชนการคา ฝายดูแลความเรียบรอย ฝายดูแลคอกวัวหรือท่ีพักวัว โดยบุคคลกลุมนี้มักจะเปนญาติสนิทมิตร

สหาย คนท่ีไวใจไดของเจาของบอน นอกจากนั้นยังมีกลุมบุคคลท่ีมีอำนาจในการอนุญาตใหมีการจัดตั้งสนามได คือ 

ขาราชการทองถิ่น  เชน ผูวาราชการจังหวัด นายอำเภอ เปนตน เนื่องจากการขออนุญาตชนวัวจะอยูภายใต 

‘อำนาจดุลยพินิจ’ของรัฐมนตรีวาการกระทรวงมหาดไทย และมีอายุของการอนุญาตตลอดชีพ จึงทำใหการไดมา

ซึ่งใบอนุญาตเปนเรื่องยาก การที่เจาของบอนมีความสัมพันธอันดีกับขาราชการทองถิ่นอาจะทำใหกระบวนการ

อนุญาตงายขึ้น ผลตอบแทนที่ขาราชการทองถิ่นจะไดในคือ เงินใตโตะเพื่อใหออกใบอนุญาตหรืออนุญาตใหทำ

กิจกรรมสนามวัวชนไดตามวัตถุประสงคที่เกี่ยวของกับการกุศล และถาหากทางราชการตองการเงินงบประมาณ

เพ่ือดำเนินกิจกรรมของราชการสามารถรองขอจากเจาของบอนวัวได ท้ังนี้ ในสวนของการปรับตัวของธุรกิจบอนวัว

ชนภายหลังจากการเกิดสถานการณการแพรระบาดโควิด-19 ยังไมมีงานวิจัยใดกลาวถึง 

 ไกชน ในอดีตการละเลนไกชนจะถูกจัดขึ้นภายหลังจากฤดูการเก็บเกี่ยวเลนกันในกลุมยอย ๆ และมีการ

วางเดิมพันเล็กนอยเพื่อความสนุกสนาน แตในปจจุบันพัฒนาการของการละเลนชนไกไดขยายตัวมากขึ้นวงเล็กใน

หมูบานมาเปนระหวางหมูบาน จากระหวางหมูบานพัฒนาเปนระหวางคุม ภายหลังเริ่มมีการจัดสถานที่ใหชัดเจน

มากขึ้น จนมาถึงจุดที่บอนชนไกถูกกฎหมายเขามาควบคุม คือ สามารถเปดไดภายใตใบอนุญาตที่ที่ขึ้นตรงกับ

อำนาจของผูวาราชการ สำหรับสถานที่ตั้งบอนชนไกสวนใหญจะตั้งอยูในแถบอำเภอชานเมือง(วิเศษ สุจินพรหม

,2555) และจะกระจุกตัวอยูบริเวณภาคเหนือและภาคตะวันออกเฉียงเหนือ มีทั ้งแบบที่ไดรับใบอนุญาตและ

ดำเนินการอยางถูกกฎหมายและแบบที่ผิดกฎหมาย นอกจากนั้นยังมีบางพื้นที่ในงานวิจัยของสุวรรณา กลั่นแสง 

(2555) ท่ีพบวา ไมมีการเปดสนามไกชนเนื่องจากสถาพภูมิศาสตร คือ จังหวัดสมุทรสงคราม  

สำหรับประเภทการเลนพนันไกชน(บุญยืน วงศสงวน,2555) แบงออกเปน 3 ประเภท คือ เลนแบบวาง

เดิมพัน เปนการเลนกันระหวางเจาของไกทั้ง 2 ฝาย ภายหลังจากที่มีการจับคูการแขงขัน, เลนแบบตอรอง จะมี
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ความเสี่ยงท่ีลดลงเพราะจะเลนท้ังสองฝงโดยจะลงฝงท่ีเปนตอมากกวา และลงเงินฝงรองดวยเพ่ือกันการพลิกล็อก, 

เลนแบบเสมอขาง คือ จะตามแคไกชนตัวเดิมตลอดการแขงขันไมเลนกลับไปกลับมาเหมือนการเลนแบบตอรอง 

และมีการแบงประเภทของบอนสำหรับธุรกิจการพนันชนไก ออกเปน 3 ประเภท คือ บอนปา เปนบอนที่ไมไดรับ

อนุญาตตามกฎหมาย เปนการจัดตั้งข้ึนมาของชาวบานกันเองเพ่ือความสนุกสนาน ทำใหลักษณะของบอนจะไมได

มีความยั่งยืนมากนัก และมีความเสี่ยงท่ีจะถูกตำรวจจับไดตลอดเวลาจึงทำใหบอนจำเปนตองเคลียรกับเจาหนาท่ีใน

ทองท่ีและตองจายคาธรรมเนียมนอกระบบเพื่อจะไดไมถูกจับกุมแตบอนปาจะมีขอกำหนดคือ ไมเปดในวันที่ตรง

กับบอนท่ีไดรับอนุญาตตามกฎหมาย บอนบาน มีขนาดใหญกวาบอนปามีลักษณะเปนบอนถาวร เปนความรวมมือ

กันจัดตั้งระหวางชาวบานและนักการเมือง บอนประเภทนี้จะมีทั้งไดขออนุญาตถูกตองตามกฎหมาย หรือไมไดขอ

อนุญาตแตเปนบอนที ่มีนักการเมืองหนุนหลัง ทำใหทางบอนจะตองมีการกันงบกอนหนึ่งไวสำหรับรักษา

ความสัมพันธกับนักการเมือง นักธุรกิจ และขาราชการ สวน บอนเมือง มีขนาดใหญและถูกสรางอยางมีมาตรฐาน

มากขึ้นทำใหสามารถรองรับการแขงขัน บอนเมืองสวนใหญจะเปนบอนระดับอำเภอ บอนระดับจังหวัด หรือบอน

ระดับภาค โดยเจาของสวนใหญจะเปนนักการเมือง และมักจะเปนสถานท่ีท่ีไดรับอนุญาตจากทางราชการเรียบรอย

แลว มีขอกำหนดคือ อนุญาตใหใหมีการเลนพนันชนไกไดไมเกิน 5 วันตอเดือน และตองขอตอใบอนุญาตเปนรายป 

หากขาดการตออายุใบอนุญาตจะตองปดกิจการในปนั้น ดังนั้นเพ่ือความสะดวกสบายในการดำเนินกิจการ เจาของ

บอนจึงมีความจำเปนตองรักษาความสัมพันธอันดีกับระบบอุปถัมภของฝายตำรวจและฝายปกครอง บอนพนันชน

ไก  

 ในงานวิจัยของแมนวาด กุญชร ณ อยุธยา (2555) ไดแบงบุคคลผูใหบริการท่ีเก่ียวของกับธุรกิจบอนชนไก 

ประกอบดวย เจาของบอนพนันชนไก ตองเปนผูมีเงินทุน กวางขวาง และมีอิทธิพลเพียงพอที่จะประสานงานกับ

เจาหนาที่รัฐที่เกี่ยวของ โดยผลตอบแทนที่เกิดขึ้นของเจาของบอนจะมาจากรายไดบัตรผานประตู และจากธุรกิจ

อื่นๆที่เกิดขึ้นภายในบอน เชน รายขายอาหาร เครื่องดื่ม และกิจการอื่นๆ เปนตน โดยทั่วไปเจาของบอนจะจาง

ผูจัดการบอนมาทำหนาท่ีดูแลบอนแทน ผูจัดการบอนชนไก เปนผูมีประสบการณ และเชี่ยวชาญเก่ียวกับไกชน โดย

ผูจัดการจะทำหนาที่ในการดึงดูดเจาของไกชน เจาของซุมไกชน และนักพนัน เขามาในบอนนใหไดมากที่สุด 

ผูจัดการบอนสวนใหญอาจจะเปนขาราชการทองถิ่น อดีตขาราชการทองถิ่น ทนายความ บุคคลกลุมนี้จะมีความรู

ความเขาใจที่เกี่ยวของกับกฎหมายและกลไกทางราชการที่เกี ่ยวของ พนักงานในบอนพนันชนไก เปนบุคคลท่ี

เจ าของบอนหรือผู จ ัดการบอนจางมาใหทำงาน เช น พนักงานขายบัตรผานประตู กรรมการบอน และ

ประชาสัมพันธ เปนตน กรรมการหามไก บนสังเวียนจะมีกรรมการหามไก 1 คน และจะทำหนาที่หลายอยางบน

สังเวียน กรรมการหามไกบนสังเวียนหลักจะไดรับคาตอบแทนประมาณ 500 บาทตอวัน สวนกรรมการหามไก

สังเวียนรองจะไดรับคาตอบแทนประมาณ 300 บาทตอวัน นอกจากนั้นยังมีกลุมบุคคลท่ีมีอำนาจในการอนุญาตให

มีการจัดตั้งสนามได คือ ตำรวจ จะไดรับคาธรรมเนียมนอกระบบในระดับที่แตกตางกันออกไปตามประเภทของ
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บอน กรณีบอนปา จะมีการจายคาธรรมเนียมนอกระบบโดยเจาของบอนจะซื้อไกตัวที่แพในราคา 100-150 บาท

พรอมกับเหลา 1 กลม มอบใหตำรวจ แตถาตำรวจพบบอนโดยบังเอิญ เจาของบอนจะขอเจรจากับตำรวจเพ่ือไมให

มีการจับกุมโดยจะจายประมาณ 500-1,000 บาท สวนบอนบาน จะมี เจาหนาท่ีในสวนตางๆของราชการ ท่ีเจาของ

บอนจะตองจายใหประมาณ 4,000 บาทตอเดือน สวนบอนเมืองหรือบอนท่ีมีการหนุนหลังโดยนักการเมือง จะไมมี

การรับคาธรรมเนียมนอกระบบที่เปนเงิน แตจะไดรับของกำนัลตามความตองการของเจาหนาที่ในหนวยงานนั้นๆ 

สำหรับ นักการเมือง อาจจะไมใชผูมีอำนาจโดยตรงในการอนุญาตแตนักการเมืองจะทำหนาที่ในการหนุนหลังใน

ฐานะเปนผูอุปถัมภ โดยผลตอบแทนของนักการเมืองจะไดรับในรูปของสิ่งท่ีนักการเมืองมุงหวังจะไดยกตัวอยางเชน 

คะแนนเสียง การสนับสนุนในทองถ่ิน เปนตน 

 ภายหลังจากการเกิดสถานการณการแพรระบาดโควิด 19 (วิเศษ สุจินพรัหม,2563) กระทรวงมหาดไทย

ออกมาตรการไมใหมีการเลนพนันชนไก กัดปลา ชกมวย  แขงมา และชนโค ตั้งแตวันที่ 18 มีนาคม พ.ศ.2563 ไป

จนกวาสถานการณจะคลี่คลายลง ทำใหธุรกิจบอนชนไกตองปดอยางไมมีกำหนดจนกวารัฐจะอนุญาต จึงทำใหมี

เพียงงานวิจัยท่ีรวบรวมผลกระทบจากการปดบอน และขอเสนอในการอนุญาตใหมีการชนไก จึงไมมีแนวปฏิบัติวา

ธุรกิจปรับตัวไปในทิศทางใด  

 แขงเรือ จากงานวิจัยของวศิน ปญญาวุธตระกูล (2556) กลาวถึง การเลนพนันเรือ วา จะเกิดข้ึนก็ตอเม่ือมี

การแขงเรือยาวประเพณี ที่สนามแขงเรือตามประเพณี เมื่อรวมระยะเวลาการแขงขันจะใชเวลาทั้งหมดประมาณ 5 

เดือน นับตั้งแตเดือนสิงหาคม-ธันวาคมของทุกป นอกจากนั้นก็จะมีการจัดแขงเรือตามเทศกาล โดยจะเริ่มจัด

นับตั้งแตเทศกาลเขาพรรษา และเทศกาลออกพรรษา  ซ่ึงในปจจุบันเกิดสนามแขงเรือ และจำนวนเรือท่ีเพ่ิมมากข้ึน 

ทำใหทีมเรือตางๆมีความพยายามท่ีจะหาโอกาสเขาแขงขันไดหลายสนาม มีความพยายามท่ีจะใหเจาภาพในการจัด

งานกำหนดวันและเวลาในการแขงขันใหชัดเจน และไมตรงกัน และผูจัดการเรือจะประเมินสถานการณและเลือกท่ี

จะไปลงแขงในสนามท่ีไดประโยชนมากท่ีสุด โดยประเมินจาก จำนวนคาลากจูง จำนวนรางวัลชนะเลิศ เปนตน แต

ถานอกเหนือจากชวงเวลาดังกลาว ก็ยังมีสนามแขงเรือท่ีจัดนอกเหนือชวงเวลา (เดือนมกราคม-กรกฎาคม) เปนการ

จัดการแขงขันข้ึนเพื่อเฉลิมฉลองตามเทศกาล จึงมองวาการจัดแขงเรือในลักษณะนี้วาเปนการจัดแขงเรือนอก

เทศกาล การพนันในการแขงเรือยังถือเปนเรื่องที่ผิดกฎหมาย เครือขายความสัมพันธของคนเลนพนันเรือสวนมาก

จะเปนคนรูจักกันในกลุมเพื่อน หรือกลุมคนในวงการเกี่ยวกับกิจกรรมการแขงขันเรือยาว วิธีการเลนพนันคือการ

ทายฝงที่จะเขาเสนชัยกอน โดยจะเริ่มเลนใน 2 ชวงเวลา คือ ชวงกอนการแขงขัน และระหวางการแขงขันขณะท่ี

เรือเขาคูกัน ณ จุดสตารท แตเม่ือเรือออกจากจุดสตารทแลวเจามือมักจะไมรับพนัน ราคาการซ้ือขายในแตละรอบ

จะเกิดการเปลี่ยนแปลงไดเสมอ เพื่อเพิ่มแรงจูงใจในการเลนพนันมากขึ้น รอบในการแขงขันจะใชระยะเวลา

ประมาณ 120-180 วินาที เจามือจะไมมีการตั้งโตะ แตจะคอยรับทายผลอยูริมขอบสนามผานการติดตอโดยตรง
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หรือผานทางโทรศัพททำใหเจามือไมมีหลักฐาน เชน โพย หรือกระดาษ ทำใหตำรวจไมสามารถจับกุมไดในขอหา

เลนการพนัน 

 สำหรับบุคคลผูใหบริการที่เกี่ยวของกับธุรกิจการพนันแขงเรือ ประกอบดวย เจามือ ที่รับพนันจะมีความ

เปนปจเจกสูง อาจจะเปนเซียนพนันหรือเปนคนในวงการเรือ คือ คนในทีมเรือ (เจาของเรือ ผูจัดการเรือ ผูฝก

ฝพาย) คนที่เกี่ยวของกับตัวเรือ (เจาของอูตอเรือ/อูซอมเรือ เจาของธุรกิจซื้อขายเรือหรืออุปกรณอื่นๆที่เกี่ยวของ) 

นักพนันอาชีพและนักพนันสมัครเลน ซึ่งนักพนันก็มากจากกลุมคนที่เปนเจามือดวยเชนกัน ผลตอบแทนจากการ

พนันแขงเรือเกิดเงินรางวัลท่ีทายตรงกับฝงท่ีชนะ สวนผูมีอำนาจในฝายตำรวจและฝายปกครอง ไมพบในธุรกิจการ

พนันประเภทนี้ ทั้งนี้ ในสวนของการปรับตัวของธุรกิจแขงเรือภายหลังจากการเกิดสถานการณการแพรระบาดโค

วิด-19 ยังไมมีงานวิจัยใดกลาวถึง 

มวย จากงานวิจัยของรัตพงษ สอนสุภาพ (2560) การพนันมวยไทยถูกแบงออกเปน 2 รูปแบบ คือ การ

พนันมวยไทยที่ถูกกฎหมาย เปนการพนันมวยไทยที่เลนในสนามมวยมาตรฐานหรือสนามมวยชั่วคราวที ่ทาง

ราชการอนุญาตใหเลนการพนันได เปนการพนันแบบเห็นหนาทำใหเจามือจะกำหนดอัตราตอรอง และจะ

เปลี่ยนแปลงตามสถานการณจริงบนเวที และลงเดิมพันดวยเงินสด ตลอดการชก 5 ยกของมวยแตละคู การพนันใน

สนามมวยไมตองเสียคานายหนาหรือเสียคาตัวแทน และจะเคลียรเงินไดเสียทั้งหมดภายหลังจากที่มวยชกเสร็จ 

สวนการพนันมวยไทยท่ีผิดกฎหมาย จะเปนการลักลอบการเลนพนันผานชองทางท่ีรัฐไมอนุญาต เชน การเลนพนัน

มวยตู การเลนพนันผานบอนพนันมวยตูรายใหญ การเลนพนันผานเว็บไซตพนันมวยออนไลน ซึ่งชองทางออนไลน

ไดกลายเปนที่นิยมและแพรหลายในขณะนั้น  ซึ่งการพนันในลักษณะนี้จะเปนการแทงพนันที่ไหนก็ได  ไมจำกัด

พ้ืนท่ีและอัตราการแทงระหวางระหวางผูเลนกับเจามือ ปจจุบันรายใหญ 2 กลุม คือ กลุมมวยตูบางบอน และกลุม

มวยตูอดิศร กำลังถูกทาทายโดยคูแขงที่เปนผูประกอบการเว็บไซตการพนันโดยตรง เว็บไซตการพนนัมวยไทยแบง

ออกเปน 2 ลักษณะ คือ เจาของเว็บไซตที่ประกอบธรุกิจการพนันในประเทศเพื่อนบานที่มีชายแดนติดกับประเทศ

ไทยที่รวมพนันออนไลนหลายๆชนิดอยูในเว็บไซต ซึ่งพนันมวยไทยออนไลนเปนเพียงแคประเภทหนึ่งเทานั้นใน

เว็บไซต และเจาของเว็บไซตท่ีเปนผูเก่ียวของกับวงการมวยไทยโดยตรง รูปแบบการเลนในการพนันมวยออนไลนจะ

มีการแทงพนัน 2 รูปแบบ คือ แทงฝงแดงหรือฝงน้ำเงิน และแทงวาการตอยมวยในครั้งนี้จะครบยกหรือไมครบยก  

  สำหรับบุคคลผูใหบริการที่เกี่ยวของกับธุรกิจมวย ประกอบดวย เจามือ สวนใหญจะเปนพวกเซียนมวย 

และนักพนันกลาวคือ บุคคลกลุมนี้จะเปนท้ังผูเลนและเจามือในเวลาเดียวกัน  สวนผูมีอำนาจในฝายตำรวจและฝาย

ปกครองในธุรกิจการพนันมวยไมพบการกลาวถึงในงานวิจัยนี้ 

นกกรงหัวจุก การเลี้ยงนกกรงหัวจุกในสังคมมุสลิมสามจังหวัดชายแดนภาคใตมีมามากกวา 30 ป รูปแบบ

การแขงขันในตอนแรกเริ่มจะแขงแบบใหนกตีกันเหมือนไกชน จนกระทั่งในป พ.ศ.2515 ชาวสงขลาไดคิดการ

แขงขันประชันเสียงรองเหมือนกับนกเขาชวา โดยมีรูปแบบการแขงขันแบงออกเปน 3 ประเภท คือ แบบ 4 ยก 8 
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ดอก แบบมาราธอน และประเภทเสียงทอง โดยการแขงขันจะแบงออกเปน 5 ยก กำหนดใหยกที่ 1-4 จะคัดเลือก

นกออกจากการแขงขัน สวนยกสุดทาย จะคัดหานกตัวที่ชนะวัดกันจากจำนวนพยางคที่รองและทาทางตางตอง

แสดงภายในเวลาท่ีกำหนด 

สำหรับมุมมองท่ีวาเกี่ยวของกับการพนันหรือไมนั้น จากงานวิจัยของ อับดุลลาตีฟ การี (2559) พบวา มี

มุมมองที่แตกตางกันออกไป โดยเจาหนาที่ภาครัฐ อิหมามมัสยิด โตะครู หรือบาบอปอเนาะสวนมากเห็นวาการ

แขงขันนกกรงหัวจุกเปนการละเลนชนิดหนึ่งท่ีไมไดเรียกวาการพนัน ซ่ึงสอดคลองกับพิจารณาจากบัญชีการพนันใน

พระราชบัญญัติการพนันที่ถือวาการแขงขันนกรงหัวจุกไมใชการพนัน เพราะวาไมมีการวางเดิมพัน ในขณะท่ี 

นักวิชาการที่จบการศึกษาจากตางประเทศตีความวา การแขงขันทุกประเภทถามีคาสมัครและเอาเงินคาสมัครเปน

รางวัลถือเปนการพนันซึ่งสอดคลองกับความเห็นที่มาจากการพิจารณาตามหลักการศาสนา นิยามและความหมาย 

ตลอดจนแบบคัดกรองการติดการพนันก็ถือวาเปนการพนัน 

 สำหรับการพนันพื้นบานสวนใหญ เจาของบอนหรือผูจัดงานจะไมใชคนเดียวกันกับเจามือและมักจะได

รายไดจากการเก็บคาเขาชม สวนเจามือการพนันจะเปนเซียนพนันของแตละประเภท การพนันพื้นบานที ่มี

ใบอนุญาตใหทำกิจการไดอยางถูกกฎหมาย คือ บอนไกชน บอนวัวชน การแขงขันมวย แตถึงแมวามีการออก

ใบอนุญาตการพนันพื้นบานทุกชนิดยังคงตองมีความความสัมพันธอันดีตอผูมีอำนาจอยางนักการเมืองในทองถ่ิน  

และยังคงตองจายสินบนใหกับผูมีอำนาจในฝายตำรวจและฝายปกครอง (ยกเวนในการพนันมวยที่ยังไมมีการ

กลาวถึง) เพ่ือใหการดำเนินธุรกิจเปนไปอยางราบรื่น สำหรับรูปแบบออนไลนในการพนันพนันพื้นบานยังไมถูกพูด

ถึงอยางจริงจัง แตเจามือมีการปรับเปลี่ยนรูปแบบการติดตอสื่อสารระหวางเจามือและนักพนันเปนการใชโทรศัพท 

และเครื่องมือสื่อสารท่ีสามารถใชอินเตอรเน็ตไดทำใหเกิดการสื่อสารโดยตรง ซ่ึงจะชวยใหเจามือไมตองจางเด็กเดิน

โพย และชวยในการหลบเลี่ยงผูมีอำนาจฝายตำรวจจะเขาดำเนินการทางกฎหมาย ซึ่งการเปลี่ยนวิธีการสื่อสารนี้

อาจจะยังไมถือเปนหนึ่งในรูปแบบการพนันออนไลน และเปนการปรับตัวใหทันสมัยมากข้ึนเทานั้น 

3.1.4 บอนการพนัน 

บอนการพนันจะเปนการเลนพนันที่รวมกันหลายๆ ประเภทในสถานที่เดียว โดยบอนการพนันในประเทศ

ไทยจะมี 2 รูปแบบ ไดแก 

 คาสิโน หรือบอนตางๆที่เกิดขึ้นในประเทศไทยเปนการพนันที่ผิดกฎหมายตามพระราชบัญญัติการพนันป

พ.ศ.2478 ซึ่งจากการสำรวจของรัตนพงษ สอนสุภาพ (2555) พบวา บอนที่ผิดกฎหมายประมาณ 1,500 บอนใน

ไทยสามารถอยูไดจากการไดรับอนุญาตจากเจาหนาท่ีรัฐท่ีมีการตกลงคาเชาทางเศรษฐกิจมากอนแลว โดยงานวิจัย

สวนใหญจะสำรวจบอนบริเวณที่มีดินแดนภาคตะวันออก ตะวันออกเฉียงเหนือ และบริเวณริมฝงแมโขง ติดกับ
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เพื่อนบานประเทศกัมพูชา ประเทศพมา ประเทศลาว ซึ่งบริเวณดังกลาวเปนบริเวณพื้นที่พิเศษของชายแดนที่มี

ขอยกเวนหรือเงื่อนไขพิเศษที่ประเทศนั้นมีกฎหมายรับรองวาการพนันเปนสิ่งถูกกฎหมาย ซึ่งการไดรับอนุญาตให

เปดในพ้ืนท่ีดังกลาวเปนความมุงหวังของประเทศเพ่ือนบานท่ีจะดึงดูดนักทองเท่ียวเพ่ือหารายไดจากการทองเท่ียว

และแกปญหาคนในประเทศไปเลนการพนันที ่ต างประเทศซึ ่งทำใหส ูญเสียเง ินเปนจำนวนมากในแตละ

ป  นอกจากนั้นแลว การพนันของบอนคาสิโนชายแดนมีลักษณะเปนธุรกิจใตดิน คือ การเปนแหลงฟอกเงินจาก

ธุรกิจผิดกฎหมายอื่นๆโดยเฉพาะอยางยิ่งในประเทศลาวที่ไมมีกฎหมายตอตานการฟอกเงิน สำหรับรูปแบบการ

เลนในบอนคาสิโนจะเปนรูปแบบการเลนท่ีหลากหลาย จากงานวิจัยของสดใส สรางโศรก(2556) กลาวถึงการพนัน

ท่ีมีท้ังแบบท่ัวไป เชน ไฮโล ไพ หวยใตดิน พนันมวยตู หรือเปนรูปแบบการเลนของฝงเพ่ือนบาน เชน ในพ้ืนท่ีติดตอ

กับกัมพูชา เชน หุนเวียดนาม อาปอง (คลายไฮโล) กดามโฆละกหรือ คลาโฆละกกดาม คือ ปู โฆละก คือ น้ำเตา 

คลายน้ำเตา ปู ปลา) ไพ สลากกินแบงรัฐบาลของกัมพูชา รวมไปถึงการพนันพื้นบาน เชน พนันไกชน พนันโบก 

ปจจุบันบอนการพนันชายแดนไดมีการปรับตัวเพื่อขยายฐานผูเลนหนาใหมโดยเฉพาะอยางยิ่งในกลุมวัยรุนที่นิยม

เลนไอทีโดยจะนำเกมการพนันในบอนมาเขาสูระบบออนไลนอีกดวย 

 สำหรับบุคคลผู ใหบริการที ่เกี ่ยวของกับธุรกิจบอนการพนัน คือ เจาของบอน โดยสวนใหญจะเปน

นักการเมือง นักธุรกิจ และผูมีอิทธิพลที่มีความสัมพันธอันดีกับผูที่สามารถใชอำนาจพิเศษในการเปดบอนทั้งพื้นท่ี

ภายใน และตามแนวชายแดนที่เปนพื้นที่พิเศษ สำหรับในพื้นที่ตามแนวชายแดน เครือขายอำนาจท่ีพบในฐานะท่ี

เปนเจาของบอนจะเปนชนชั้นนำทางดานเศรษฐกิจและการเมืองของทั้ง 2 ฝงประเทศ ทั้งทางฝงไทยและกัมพูชา 

(ชัยยนต ประดิษฐศิลป,2013) หากการดำเนินธุรกิจมีการลงทุนรวมทำใหมีการแยกสวนของความเปนเจาของกัน

ผลประโยชนที่เกิดขึ้นก็จะไดรับแบบแยกสวนกัน เชน เจาของบอนจะไดผลประโยชนจากการคาเชาสถานที่ สวน

เจาของโตะหรือเจามือมีแนวโนมที่จะไดประโยชนมากกวาที่จะเสียประโยชน เนื่องจากไดประโยชนจากเก็บคาตง 

และสำหรับการพนันในรูปแบบที่เปนเครื่องไฟฟาสามารถสรางผลกำไรและมีระบบการบริหารความเสี่ยงเพราะ

สามารถตั้งโปรแกรมเพ่ือควบคุมความเสี่ยงตางๆท่ีจะเกิดข้ึนได นอกจากนั้นแลว กลุมเจาของบอนท่ีมีอำนาจอาจมี

ผลตอบแทนแฝงเกิดข้ึนจากความสัมพันธอันดีในการทำธุรกิจรวมกัน ตัวอยางเชน การไดรับสัมปทานในบริเวณเขต

สัมปทานฝงเมืองเมียวดี ในบริเวณชายแดนยังสามารถพบธุรกิจใหม คือ  

เจาของทัวรนักพนัน รูปแบบของธุรกิจคือการพาคนจากฝงไทยนั่งรถทัวรไปลงบริเวณดานหนาบอนที่อยู

บริเวณชายแดน การเขาสูอาชีพเจาของทัวรนักพนันเกิดขึ้นไดหลายกรณี ไดแก การรับชวงทัวรนักพนันตอจากคน

ในครอบครัว หรือการทำทัวรรวมกันกับญาติ และมีประสบการณในการเปนนักพนันมากอน ทั้งนี้เจาของทัวร

อาจจะไดรับผลตอบแทนจากท้ังฝงเจาของบอนท่ีมีสวนชวยเพ่ิมจำนวนนักพนัน และอาจจะเรียกเก็บจากนักพนันท่ี

ตองการเดินทางมาเลนไดอีกทางหนึ ่งดวย เจาของธุรกิจโรงแรม เนื ่องจากพื ้นที ่ดังกลาวเปนพื ้นที ่ที ่ดึงดูด
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นักทองเท่ียวและนักพนันจากทุกสารทิศมาทองเท่ียวและเลนพนันจึงเปนโอกาสทองของนักธุรกิจท่ีจะสรางโรงแรม

เพ่ือรองรับกลุมคนกลุมนี้ 

นอกจากนั้นยังมีกลุมบุคคลที่มีอำนาจ คือ รัฐบาล เปนผูหนึ่งที่มีอำนาจในการตัดสินใจอนุญาตใหจัดสราง

ภายในนโยบายของแตประเทศ ท้ังนี้ การมีบอนคาสิโนอยูในพ้ืนท่ีพิเศษของประเทศตนก็จะไดรับผลตอบแทนในรูป

ของสัมปทานและภาษี 

เจาหนาที่รัฐ โดยจากงานวิจัยของกนกวรรณ มะโนรมย และคณะ (2564)  พบวา เจาหนาที่รัฐทำงาน 2 

อยางแบบคูขนาน ในดานหนึ่งรัฐไดออกกฎหมายควบคุมการเลนการพนัน มีการจับกลุมผูเลนการพนัน มีการกวาด

ลาง และบทลงโทษท่ีชัดเจนพยายามกวาดลางบอนพนัน แตในอีกดานก็ปลอยหรือยืดหยุนใหเปดบอนผิดกฎหมาย 

อีกท้ังไมไดมีกวดขันหรือจัดระเบียบสื่อเก่ียวกับพนันออนไลนปลอยใหมีบอนพนันเพราะเจาของบอนมอบเงินใตโตะ

ใหกับตำรวจ หรือที่เรียกวา “สวย” ทำใหเจาของบอนสามารถเปดทั้งแบบถูกกฎหมายและแบบลักลอบได เชน 

บอนบางแหงในเมืองขอนแกนตองจายสวยใหกับเจาหนาที่ตำรวจโดยเฉพาะในพื้นที่เมือง และชุมชนบางแหงไดมี

การเปดใหเลนพนันอยางเปดเผยในหลากหลายรูปแบบ บางพื้นที่อาจเขาถึงไดงายถึงขนาดเดินไปเห็นอยางชัดเจน

โดยไมไดมีการปดบัง แตในทายท่ีสุดหากผลประโยชนไมลงตัว อาจจะทำใหบอนดังกลาวถูกกวาดลางและปดตัวลง

จากตำรวจไดเชนกัน ดังนั้น การดำรงอยูของธุรกิจการพนันเหมือนกับธุรกิจสีดำหรือสีเทาที่จะตองมีความสัมพันธ

กับเจาหนาท่ีรัฐท่ีเก่ียวของระดับความสัมพันธจะเปนกลไกท้ังในแงอำนาจการตอรองและการอยูรอดของของธุรกิจ

สีดำหรือสีเทา  

 บอนเฉพาะกาล บอนเฉพาะกาลที่เกิดขึ้นเมื่อมีงานตางๆเกิดขึ้น โดยสวนใหญจะเกิดขึ้นกับงานศพ บน

เหตุผลที่วาเปนประเพณีนิยมที่ปฏิบัติกันมายาวนาน หากไมมีการเลนการพนันในงานศพ เจาภาพจะไมมีคนมา

ชวยงาน หรือคนที่มารวมงานจะนอยมาก ประเภทของการพนันที่พบในบอนงานศพ มีทั้งไพปอกเดง 2 ใบ ไฮโล 

หวยใตใตดิน ในบางชุมชนอาจมีความเชื่อเกี่ยวกับการเสี่ยงทายโชคลาภโดยการดูตัวเลขที่ปรากฏตามจุดตางๆใน

พื้นที่งานศพ บอนในงานศพมีลักษณะหลากหลาย เชน การเปดบอนพนันโดยบุคคลภายนอกชุมชนซึ่งมีลักษณะ

เปนเครือขายบอนพนันงานศพในพ้ืนท่ี และบอนพนันท่ีเปดเลนโดยเครือญาติผูเสียชีวิตและคนในชุมชนนั้นๆ บอน

ท่ีเกิดข้ึนจะมีท้ังการเปนบอนถาวร และบอนวิ่ง โดยนักพนันสวนใหญจะมีท้ังเลนเพ่ือการผอนคลายและวิ่งรอกเปน

อาชีพ สถานที่ที่เลือกตั้งบอนสวนใหญจะเปนบริเวณหลังงานศพ ในสวนอัตราความถ่ีในการเลน จากงานวิจัยของ

วัชระ ศิลปเสวตร(2556) พบวา ในระยะเวลา 1 เดือน จะมีงานศพไมนอยกวา 5 งาน โดยทุกงานจะมีการเลนพนัน

ไมนอยกวา 7-10 วงพนัน 

 สำหรับบุคคลผูใหบริการท่ีเก่ียวของกับธุรกิจบอนการพนัน เครือขายธุรกิจบอน จะมีลกัษณะเปนเครือขาย

กลาวคือ ถามีการจัดงานศพเกิดข้ึนเครือขายจะสงนายหนาเขาเจรจากับเจาภาพงานศพเพ่ือขออนุญาตจากเจาภาพ

พรอมตกลงผลประโยชนที่ฝายเจาภาพจะไดรับ ทั้งนี้ เครือขายจะชวยรับผิดชอบคาใชจายบางสวนในงานศพ เชน 
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จัดรถรับสงพระสงฆ คาอาหารภายในงาน คาใชจายอื่นๆ เปนตน เมื่อสามารถเจรจากับเจาภาพไดแลว จะทำการ

ประชาสัมพันธแจงใหญาติของผูเสียชีวิตรวมถึงนักพนันทราบ ภายหลังจากที่มีนักพนันเขารวมเลนนักพนันจะถูก

เก็บคาตงไมต่ำกวาคืนละ 50,000 บาทตอวง และจะใหเงินกับ เจาภาพงานศพ เปนผลตอบแทนคืนละ 500-3,000 

บาทตอวงขึ้นกับการตกลงกัน พรอมกับสงนายหนาเขาไปเจรจากับ ตำรวจ ผูรับผิดชอบในแตละพื้นที่พรอมจาย

สวยใหกับตำรวจในอัตราคืนละ 5,000 บาทตอวง นอกจากนั้น ยังมีการสงทีม ปลอยเงินกูนอกระบบ ลงไปในพ้ืนท่ี

บอนงานศพเพื่อสนับสนุนนักพนันที่ตองการลงเงินเดิมพันเพิ่มเติมอีกดวย ทั้งนี้ ในสวนของการปรับตัวของธุรกิจ

แขงเรือภายหลังจากการเกิดสถานการณการแพรระบาดโควิด-19 ยังไมมีงานวิจัยใดกลาวถึง 

3.1.5 พนันฟุตบอล 

 ธุรกิจการพนันฟุตบอลรูปแบบจะเปนการทายผลการพนันซึ ่งย ังเปนกิจกรรมที ่ผ ิดกฎหมายตาม

พระราชบัญญัติการพนันป พ.ศ.2487 โดยมีรูปแบบการพนันทายผลฟุตบอล แบงออกเปน 2 ประเภทคือ ประเภท

บอลเดี่ยว เปนการเลนทายผลพนันฟุตบอลเปนคูๆ ผลไดเสียของแตละคูแขงขันจะไมเชื่อมโยงกัน และจำนวนเงิน

ไดเสียจะขึ้นกับอัตราตอรองระหวางทีมคูแขงขัน สวนประเภทบอลชุด หรือ บอลโยง ผูเลนจะตองเลนพนันไมต่ำ

กวา 3 คูแขงขันตอชุด โดยผูเลนพนันจะไดเงินรางวัลก็ตอเมื่อเลนพนันถูกทุกคูตอหนึ่งชุด  ซึ่งในตอนแรก การเลน

พนันแบบบอลชุดแตเจามือจะพยายามหาขอเสนอพิเศษเพ่ือดึงดูดความสนใจของลูกคาพนัน และมีการปรับเปลี่ยน

ไปเรื่อยๆ จนกระท่ัง พบวา อัตราผลตอบแทนของนักพนันคุมคากับอัตราความเสี่ยงของเจามือพนัน  

 พัฒนาการของการพนันทายผลฟุตบอลในยุคถัดมา จะเริ่มนำเอาอินเทอรเน็ตเขามาใชในการบริการ จน

เกิดเปนการใหบริการการพนันทายผลฟุตบอลออนไลน โดยระบบนี้จะสามารถเลนไดตลอดเวลา ไมปรากฏตัว

เจามือและคนกลางท่ีชัดเจน แตละผูใหบริการจะมีศูนยบริการใหขอมูล (call center) ทำหนาท่ีโอนเงินใหกับลูกคา  

บริษัทท่ีเปดรับแทงพนันมีการแขงขันกันสูงในระบบการพนันแบบใหม มีการทำโปรโมชั่นแขงขันเพื่อดึงดูดลูกคา

และสรางนักพนันหนาใหม (นายธนิต โตอดิเทพย,2560)  

 สำหรับบุคคลผูใหบริการที่เกี่ยวของกับธุรกิจพนันฟุตบอล คือ เจามือพนัน โดยงานวิจัยของ วิษณุ วงศ

สินศิริกุล(2555) แบงออกเปน 2 กลุม กลุมท่ี 1 เจามือพนันทายผลประเภทบอลเดี่ยว เจามือกลุมนี้จะไมมีหนาราน

ใชการติดตอผานทางโทรศัพทและวางเดิมพันแบบเครดิต สวนกลุมที่ 2  เจามือพนันทายผลประเภทบอลชุด 

จำเปนตองมีหนารานเพราะวางเดิมพันเปนเงินสด ในวงการจะเรียกเจามือพนันบอลวา “โตะพนันบอล” ท้ังนี้ โตะ

พนันบอล จะมีวิธีการบริการความเสี่ยงจากการจับคูวงเงินเดิมพันของแตละคู เรียกวา จับชน และเงินสวนที่เหลือ

จะถูกถายเทไปยังโตะพนันบอลท่ีใหญกวาซ่ึงจะไดคาตอบแทนเปนคาคอมมิชชั่น โดยมีอัตราอยูท่ี 2-3% ของวงเงิน

เดิมพันที่สงมา ซึ่งเจามือจะไดรับคาตอบแทนในรูปของการจับชนมากกวาคาคอมมิชชั่น เมื่อเขาสูระยะที่การพนัน

ทายผลฟุตบอลออนไลน สามารถแบงออกได 3 ระดับ คือเจามือระดับใหญ จะตองสมัครสมัครสมาชิกเว็บไซตการ
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พนันตางประเทศ หรือทำการรวมทุนกับนักธุรกิจชาวตางชาติเพ่ือสรางเว็บไซตพนันทายผลฟุตบอล เจามือรายใหญ

มักจะตองมีตนทุนไมต่ำกวา 1 พันลานบาท เพราะตองเปนการใหบริการระหวางประเทศ และเพ่ือความสะดวกใน

การทำธุรกรรมทางการเงินเจามือพนันรายใหญจะเปดบัญชีกับทางธนาคารในตางประเทศ สำหรับเจามือ

ระดับกลาง จะทำการสรางเว็บไซตในขนาดที่รองลงมาเพื่อกระจายตอไปยังเจามือระดับที่ 3 คือ เจามือรายยอย

เปนการขยายฐานลูกคา โดยเจามือระดับกลางจะไดคาตอบแทนเปนคาคอมมิชชั่นจากการมีลูกคาเพิ่มจากเจามือ

รายใหญ โดยมีอัตราคาคอมมิชชั่นอยูที่ 3 พันบาทตอวงเงินเดิมพัน 1 ลานบาทหรือคิดเปน 0.3% ของวงเงินเดิม

พัน สวนเจามือรายยอยจะแจกจายเว็บไซตไปยังนักพนันที่ตองการเลนพนันออนไลนโดยตรง และรวบรวมขอมูล

เงินที่วางเดิมพันจากลูกคาที่ไมไดลงเลนพนันออนไลนเพื่อนำมารวมกันและทายผลผานพนันออนไลน ทั้งนี้ เจามือ

รายยอยจะไดรับผลตอบแทนจากเจามือระดับกลางเปนคาคอมมิชชั่นจะอยูในอัตราประมาณ 4-5% ของวงเงินเดิม

พันท่ีเจามือรายยอยสงตอไปยังเจามือระดับกลาง  

 โดยสรุปแลว รูปแบบการดำเนินการสำหรับการพนันในแตละประเภทจะมีสิ่งที่เหมือนกันคือ ในทุกการ

พนันมักมีสวนท่ีตองเก่ียวของกับผูมีอำนาจเหมือนกันกลาวถือการจะดำรงไวซ่ึงกิจการการพนันไมวาจะถูกกฎหมาย

หรือผิดกฎหมาย เจาของบอนจำเปนตองมีความสัมพันธอันดีกับผูมีอำนาจทั้งฝายการเมือง ฝายตำรวจ และฝาย

ปกครอง แมวาการพนันจะเปนเรื่องลับๆแตตำแหนงท่ีตั้งของบอนการพนันสวนใหญจะแทรกตัวอยูในพ้ืนท่ีชุมชนท่ี

คนอยูอยางพลุกพลาน เพราะเปนแหลงที่สามารถสรางงานสรางรายไดใหกับคนในชุมชนไดเสมอ รายไดจาก

เจาของบอนสวนใหญจะมาจากการเก็บคาเขาชม คาใชสถานที่ของพวกพอคาแมคา ผูที่เปนเจามือที่แทจริงมักจะ

เปนพวกเซียนพนันเพราะเปนกลุมคนท่ีมีความเชี่ยวชาญในการเลนพนันประเภทนั้นๆ จนทำใหสามารถหาชองทาง

ในการทำรายได โดยเซียนพนันสวนใหญจะนั่งอยูตามจุดตางๆเพ่ือใหนักพนันสามารถเขามาวางเดิมพัน และสำหรับ

การพนันที่มีเครือขายหลายๆชั้น ยิ่งพัฒนาการของการพนันเปลี่ยนแปลงไปจะยิ่งสงผลใหจำนวนชั้นของเครือขาย

ลดลง จำนวนคนท่ีถูกจางงานในอุตสาหกรรมการพนันอาจจะลดลงตามไปดวย 

3.2 อุปทานการพนันออนไลนในประเทศไทยชวงกอนโควิด-19 ในวรรณกรรมของไทย 

 ธุรกิจการพนันแบบดั้งเดิมถูกเปลี่ยนผานมาเปนออนไลนมากขึ้นเมื่อเทคโนโลยีเขามามีบทบาทในวงการ

การพนันมากขึ้น โดยมีจุดขายคือ การเขาถึงการเลนพนันในรูปแบบตางๆไดงายขึ้น ในประเทศไทย อุตสาหกรรม

การพนันมีความพยายามในการท่ีจะปรับตัวจากการพนันดั้งเดิมใหมีชองทางออนไลนมากข้ึนเพ่ือขยายฐานลูกคาให

กวางข้ึน การสำรวจในปค.ศ.2019 การพนันออนไลนในประเทศไทยเพ่ิมแตสัดสวนของมูลคาเงินหมุนเวียนยังไมสูง

มากนักเมื่อเทียบกับการเลนการพนันในสถานที่จริง คือจะอยูที่ราว 10% ของการพนันในในสถานที่จริง (วิทยากร 

เชียงกูล,2563)  หรือสังเกตไดจากการที่ตำรวจเขาจับกุมบอนที่ใหคนไทยไดเขาไปเลนการพนันออนไลนผานทาง

เว็บไซตบอยครั้ง (ณัฐกร วิทิตานนท,2562) แมวาการเอาผิดสำหรับการพนันออนไลนในไทยนั้นจะไมไดมีกฎหมาย
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ควบคุมการพนันออนไลนโดยตรง แตไดนำเอา พ.ร.บ.การพนัน พ.ศ.2478 มาปรับใชซ่ึงมีบทลงโทษกับท้ังผูจัดใหมี 

ผูเลน และผูโฆษณา ทวายังไมเคยมีแนวคำพิพากษาของศาลฎีกาเกี่ยวกับการพนันออนไลนมากอน ขณะที่ตาม 

พ.ร.บ.วาดวยการกระทำความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอรพ.ศ.2550 ใหอำนาจศาลสั่งบล็อกเว็บไซตได ซึ่งเห็นวาการ

พนันยอมเขาขายขัดตอความสงบเรียบรอยหรือศีลธรรมอันดีของประชาชนไดเชนกันสถานการณในประเทศไทย 

ทำใหการพนันออนไลนยังคงเขาถึงคนไทยไดภายใตชองโหวบางอยางของกฎหมาย เชน การเขาเลนผานเซิรฟเวอร

นอกอาณาจักรที่ถูกกฎหมาย เปนตน อีกทั้ง เทคโนโลยีที่รองรับความกาวหนา เชน การใชคริปโทเคอรเรนซีอยาง 

บิทคอยน เขามาใชวางเปนเดิมพันแทนเงินสด ทำใหเจาพนักงานหาหลักฐาน และพยานเพื่อมาเอาผิดคอนขาง

ลําบาก ทำไดเพียงนำเอาพ.ร.บ.วาดวยการกระทำความผิดทางคอมพิวเตอรมาปรับใชเปนการชั่วคราว ทั้งนี้ธุรกิจ

จำเปนตองมีกลวิธีตางๆ ทั้งการสรางแรงดึงดูด แรงจูงใจดานตางๆ เพื่อแยงชิงฐานลูกคาใหไดมากที่สุด สำหรับ

ประเภทการพนันท่ีอยูในการกลุมการพนันออนไลนในประเทศไทย ประกอบดวย  

1. พนันฟุตบอลออนไลน จากงานวิจัยของวศิน ปญญาวุธตระกูล และคณะ(2565) พบวา ธุรกิจการพนัน

ฟุตบอลออนไลนไดรับการพัฒนา และมีอัตราการเติบโตอยางตอเนื่องเชนเดียวกันกับตางประเทศ โดย

สวนใหญจะใหบริการผานเว็บไซตที่ใหบริการเดิมพันการแขงขันฟุตบอลที่แขงขันในประเทศรวมถึงระดับ

สโมสรตางประเทศ หนาเพจที่ที่จะเชื่อมโยงกับขอมูลตางๆเพื่อประกอบการตัดสินของผูเลน โดยขอมูลท่ี

สำคัญคือ ตารางการแขงขันฟุตบอลพรอมอัตราตอรองของฟุตบอลคูนั้นๆ มีหนาเพจท่ีเปนชองทางเพ่ือให

นักพนันสามารถสมัครสมาชิกและชองทางฝากถอนเงินจริง และมีหนาเพจท่ีไวสำหรับตรวจผลการแขงขัน

ของฟุตบอลตางๆซ่ึงขอมูลตองถูกตองและอัพเดตใหเปนปจจุบันอยูเสมอ โดยผูประกอบการจะใชชองทาง

การสงขอความทางโทรศัพทเปนชองทางในการสื่อสารโดยตรงกับนักพนัน  

สำหรับงานวิจัยของชัยณรงค เครือนวน และคณะ(2564) กลาวถึงกลุมผูใหบริการการพนันฟุตบอล

ประกอบดวย กลุมผูประกอบกิจการการพนันฟุตบอลในประเทศไทย โดยแบงออกเปน 2 กลุมใหญ 

ประกอบดวย กลุมแรก กลุมผูใหบริการพนันฟุตบอลออนไลนในตางประเทศ เปนกลุมเว็บไซตการพนนัท่ี

ไดรับอนุญาตและจดทะเบียนในประเทศท่ีระบุวาการพนันออนไลนถูกกฎหมาย ซ่ึงเว็บไซตท่ีเปนท่ีนิยมใน

ประเทศไทยมี 2 เว็บไซต คือ สโบเบท (SBOBET) บริษัทดังกลาวถูกจดทะเบียนขึ้นในไอลออฟแมน และ 

ยูฟาเบท (UFABET) ดำเนินการโดยกลุมทุนขามชาติ กลุมที่สองกลุมผูประกอบกิจการพนันฟุตบอล

ออนไลนในประเทศ จะมีหลายระดับลดหลั่นลงมาตั้งแต ตั้งแตระดับซุปเปอรซีเนียร (Super Senior) 

เปรียบเสมือนเปนเจามือรายใหญผูซื้อลิขสิทธิ์จากเว็บไซตตางประเทศเพื่อเปนแมขายในการประกอบ

กิจการ ซีเนียร (Senior) ท่ีเปรียบเสมือนเปนเจามือระดับกลาง โดยจะมีหนาที่ในการสรางลูกขายและ

กระจายเครดิตใหกับระดับ มาสเตอร (Master) ท่ีเปรียบเสมือนเปนเจามือระดับกลางท่ีรองจากซีเนียรลง

มา กลุมซีเนียรและมาสเตอรมีหนาที่ที่ตองทำรวมกันคือ สรางเว็บไซตยอยสำหรับแจกจายลูกขายที่อยูใน
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ประเทศไทย จากการสำรวจพบวา มีเว็บไซตยอยจำนวน 62 เว็บไซต ที่อยูภายใตเว็บไซตหลัก UFABET 

ซึ่งในซีเนียรหรือมาสเตอร 1 คน อาจดูแลไดมากกวา 1 เว็บไซตได หลังจากนั้นจะหาลูกขายและกระจาย

เครดิตให เอเยนต (Agent) หรือเจามือรายยอย ซึ่งทำหนาท่ีขยายฐานนักพนันฟุตบอลออนไลนถือเปน

กลุมที่เขาใกลนักพนันมากที่สุด โดยคนในกลุมนี้เปนคนในเครือขายของมาสเตอรกลุมใดกลุมหนึ่ง ทำ

หนาท่ีในการรับเครดิตจากมาสเตอรมากระจายตอใหกับสมาชิกผานการเปดระบบสมาชิก การมีโครงสราง

ที่สะสมฐานลูกคาไปเรื่อยๆเชนนี้ ใหทายที่สุดจะเกิดกลุมเครือขายขนาดใหญภายใตเจาของที่แทจริงเพยีง

ไมก่ีคน  

นอกจากนี้ยังมีกลุมผูกระทำการที่มีสวนเชื่อมโยงกับผูประกอบกิจการพนันฟุตบอลออนไลนใน

ประเทศ ไมวาจะเปน กลุมนักบริหารจัดการ (Admin) มีหนาท่ีบริหารจัดการเว็บไซตพนันฟุตบอลออนไลน 

รวมถึงอำนวยความสะดวกใหกับนักพนันฟุตบอลรูปแบบตางๆ กลุมนักบริหารจัดการประกอบดวย

ตำแหนงที่สำคัญ ๆ ดังตอไปนี้ โปรแกรมเมอร จะชวยออกแบบเว็บไซตพนันฟุตบอล รวมทั้งควบคุมและ

บริหารจัดการระบบ หรือแกไขปญหากรณีเว็บไซตเกิดขัดของ นอกจากนั้นยังไดรับมอบหมายใหแสวงหา

ชองทางเผยแพรเว็บไซตพนันฟุตบอลออนไลน พนักงานบริการลูกคา ทำหนาที่ตอบขอซักถาม ขอสงสัย 

หรือใหคำปรึกษาแกผูเลนพนันฟุตบอลออนไลน ตลอดจนถึงเปนผูรับแจงยอด ฝาก ถอน ของผูเลนพนัน 

กลุ มผู สนับสนุน (Supporter) มีสวนชวยใหการสื ่อสารกับลูกคาเพื ่อใหเกิดการขยายธุรกิจเกิดข้ึน 

ตัวอยางเชน  กลุมผูวิเคราะหเกม (Guru) เปนผูเชี่ยวชาญในวงการฟุตบอล ดังนั้น จะมีผลตอการตัดสินใจ

ของนักพนัน ผูประกอบการมักจะวาจางกลุมคนกลุมนี้เพื่อสรางความนาเชื่อถือและทำใหเว็บไซตเปนท่ี

รูจักผานการโฆษณาจากผูวิเคราะหเกม กลุมผูเขียนบทความ บทบาทของคนกลุมนี้มีความคลายคลึงกับ

กลุมผูวิเคราะหเกม แตกลุมผูเขียนบทความจะใหมุมมองที่เปนประโยชน หรือสรางเกราะปองกันใหนัก

พนันไดดีกวาผูวิเคราะหเกม กลุม พริตตี้ (Pretty) เน็ตไอดอล (Net Idol) และยูทูบเบอร (YouTubers) 

สวนใหญจะทำหนาที่ในการสรางแรงจูงใจใหนักพนัน และสรางภาพจำใหกับเว็บไซตการพนันที่กลุมคน

เหลานี้ถูกวาจางใหโฆษณา นอกจากนี้ก็ยังมีกลุมผูสนับสนุนอื่นๆ อีก เชน  หนังสือพิมพกีฬาและเว็บไซต

ขาวกีฬา บริษัทรับจางเขียนเว็บไซตพนัน และบริษัทรับจางประชาสัมพันธและทำการตลาดใหแกเว็บไซต

พนัน 

2. หวยใตดินออนไลน มีการเปดเว็บไซตจำนวนมากเพื่อรองรับการเลนหวยใตดินออนไลน โดยจัดใหระบบ

การซื้อขายหวยจากเดิมที่เคยเปนระบบเงินเชื่อจะถูกเปลี่ยนเปนระบบเงินสด ทำใหตำแหนงเด็กเดินโพย

ถูกลดความสำคัญลงไปเพราะระบบสามารถเชื่อมโยงใหผูซ้ือสามารถเจอผูขายไดโดยตรง และยังมีโอกาสท่ี

จะไดผลตอบแทน สวนลดและสวนแถมท่ีมากกวาหวยใตดินแบบดั้งเดิม มีการสอนและมีคำแนะนำในการ

แทงหวยประเภทตางๆอยางละเอียด พรอมวิธีคำนวณผลตอบแทน พรอมท้ังแอดมินท่ีสามารถตอบคำถาม
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ไดตลอด 24 ชั่วโมง นอกจากนั้นยังมีชองทางสำหรับนักพนันที่ไมตองการสมัครสมาชิก ซึ่งมี 2 รูปแบบ 

คือ 1) การแทงหวยแบบอัตโนมัติ ลูกคาสามารถเลือกเลขและกรอกขอมูลดวยตนเอง ถาหากถูกหวยจะ

สามารถแจงถอนเงินไดดวยตนเองพรอมมีผลระโยชนใหเลือก เชน ไดรับสวนลด 15% เปนตน และ       

2) การแทงหวยแบบโพยจะเปนวิธีที่รองรับลูกคาที่ไมคอยเขาถึงเทคโนโลยีโดยการฝากคนที่เปดบานหวย

แทง จากนั้น เจาหนาท่ีจะทำการสงเลขท่ีบัญชีเพ่ือโอนเงินคาแทงมายังเจามือ เม่ือถูกรางวัลแอดมินจะทำ

การขอเลขที่บัญชีของนักพนันและทำงานโอนเงินใหนักพนัน สงผลใหเกิดการเลนหวยใตดินที่ขามไปใน

ประเทศอื่นๆ เชน หวยลาว หวยฮานอย เปนตน หรืออาจจะเปนหวยประเภทอื่นๆ เชน หวยหุน เปนตน 

ทำใหความถ่ีในการเลนของนักพนันมีมากข้ึน 

  สำหรับงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพนันออนไลนประเภทหวยใตดินออนไลนในประเทศไทยยังไม

ปรากฎการสรุปตัวเลขท่ีแนชัดของผูประกอบในธุรกิจดังกลาว 

3. คาสิโนออนไลน จะเปนลักษณะการพนันที่รวบรวมเกมหลายๆชนิดอยูในเว็บไซตเดียวกัน วิธีการจัดการ

และการบริหารเว็บไซตใชวิธีการเดียวกันกับพนันฟุตบอลออนไลน แตแตกตางกันแคเพียงวิธีเลน ท้ังนี้ จาก

งานวิจัยของณัฐกร วิทิตานนท(2562) สามารถแบงเว็บไซตการพนันออนไลนที่คนไทยนิยมเลนออกเปน   

3 กลุม คือ กลุมท่ี 1 ผูใหบริการที่ลักลอบเปดอยูในไทย ถาเทียบกับการพนันฟุตบอลออนไลน คือ ใน

ประเทศไทยยังคงมีซีเนียรและมาสเตอรอยูอีกจำนวนไมนอยซึ่งเปนนายทุนชาวไทยที่เคยหรือยังคงทำ

บอนคาสิโนแบบดั้งเดิมมากอน มาดำเนินการเปดเว็บไซตพนันยอยใหเกิดขึ้นอยูเรื่อยๆ กลุมนายทุนหรือ

เจาของเว็บไซตมักจะใชตัวแทนหรือลูกนองในขบวนการรับเปนผูจัดใหมีการเลนการพนันแทน และยังใช

บัญชีเงินฝากของผูรับจางที่เรียกวา บัญชีมา เปดบัญชีเปนชองทางในการรับเงินจากนักพนัน ดังนั้นเม่ือ

ธุรกิจรายดังกลาวถูกจับกุมและบัญชีเงินฝากถูกอายัด นายทุนหรือเจาของเว็บไซตพนันออนไลนก็จะ

เปลี่ยนไปใชบัญชีของบุคคลทานอ่ืนในการกระทำความผิดตอไป ตัวอยางของเว็บไซตท่ีเคยเปดแตปจจุบัน

ถูกจับกุมไปเรียบรอยแลวเชน SBOTDED, SBOLUCKY666, SBOHERO888, SURE999, Hiallbet, 

UFAL88 (เครือขายของ UFABET)  กลุมที่ 2 ผูใหบริการที่ตั้งอยูกับคาสิโนตามแนวชายแดนในประเทศ

เพ่ือนบาน กลุมนี้จะรับวางเดิมพันโดยตรงไมจำเปนตองผานเอเยนตและอยูในพ้ืนท่ีผอนปรน ตัวอยางของ

เว็บไซตพนัน เชน I99BET (ปอยเปต, กัมพูชา), G-Club (ปอยเปต, กัมพูชา), MM88BET (ทาขี้เหล็ก, 

พมา) เปนตน และกลุ มที ่ 3  ผู ใหบริการที ่เปนบริษัทรับพนันถูกกฎหมายรายใหญที ่มีชื ่อเสียงของ

ตางประเทศ เชน SBOBET (บริษัทซึ่งใหบริการในทวีปเอเชียตั้งอยูที่ฟลิปปนส), Ladbrokes (อังกฤษ), 

bet365 (อังกฤษ), Bodog (แอนติกา) โดยกลุมนี้จะเปนกลุมที่เปนเจาของเว็บไซตโดยตรง ดังนั้นตอง

สมัครสมาชิกกับทางเว็บเพ่ือเขาใชบริการ และเปนเว็บไซตที่ไมมีภาษาไทย ทั้ง 2 กลุมหลัง เปนกลุมที่มี

ความเสี่ยงต่ำในการท่ีจะถูกดำเนินคดีภายในประเทศเพราะลวนแตอยูในพ้ืนท่ีท่ีไดรับอนุญาตอยางถูกตอง
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ตามกฎหมายแลว แตทวา รัฐบาลอาจจะใชมาตรการการกีดกันโดยกฎหมายวาดวยการกระทำความผิด

เกี่ยวกับคอมพิวเตอรที่ออกมาในป พ.ศ.2550 ใหอำนาจศาลในการระงับการเผยแพรขอมูลคอมพิวเตอร

ในบางดานหรือบล็อกเว็บไซตได หากพิจารณาแลวเห็นวาขัดตอความสงบเรียบรอยหรือศีลธรรมอันดีของ

ประชาชน เชนเม่ือชวงตนป พ.ศ.2562 มีการสั่งปดก้ันเว็บไซตพนันออนไลนจำนวน 748 เว็บไซต  

  สำหรับงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพนันออนไลนประเภทคาสิโนออนไลนในประเทศไทยยังไม

ปรากฎการสรุปตัวเลขท่ีแนชัดของผูประกอบในธุรกิจดังกลาว 

3.3 อุปทานการพนันออนไลนนอกประเทศในชวงกอนโควิด-19 ในวรรณกรรมของไทย 

จากงานวิจัยของและณัฐกร วิทิตานนท (2562) พบการเติบโตของธุรกิจการพนันออนไลน โดยจากขอมูล

ในปค.ศ. 1996 มีเพียง 15 เว็บไซตพนันออนไลนที่ใหลงเงินพนันไดจริง เพิ่มเปนมากกวา 200 เว็บไซตในป      

ค.ศ. 1997 เพิ่มเปน 650 เว็บไซต ในปค.ศ. 1999 และ 700 กวาเว็บไซต ในปค.ศ.2000 (ดําเนินงานโดยกวา 200 

บริษัท) กระท่ังเติบโตอยางกาวกระโดดจนมีถึง 1,800 เว็บไซตในปค.ศ.2002 และสำหรับขอมูลในปค.ศ.2006 อยูท่ี 

2,500 เว็บไซตขึ้นไป (เปนของ 465 บริษัท) ขอมูลลาสุดในเดือนกันยายน ปค.ศ.2019 อยูที่ 4,243 เว็บไซต โดย

ในชวงแรกผูประกอบการมักจะเปนกุลมผูประกอบการหนาใหม เพราะผูประกอบการรายเดิมมองวาการพนัน

ออนไลนยังเปนพื้นที่สีเทา ซึ่งมีความเสี่ยงที่จะทำใหกิจการที่มีอยูกอนหนานี้อาจกระทบกระเทือนไปดวย แต

ภายหลังที่มีนโยบายของรัฐออกใบอนุญาตใหทำกิจการการพนันออนไลนไดมากขึ้น ผูประกอบการรายใหญก็จะ

ทยอยกลับมาเปนผูเลนในการแขงขันธุรกิจอีกครั้ง การพนันออนไลนทั้งในภาพรวมของโลกและในแตละประเทศ

มักเริ่มจากลอตเตอรี่ จากนั้นถึงจะตามดวยการพนันท่ีในประเทศแคนาดาเริ่มใหเลนมาแขงแบบออนไลนไดตั้งแตป 

2004 โดยบริษัท Woodbine Entertainment ตามมาดวย บิงโกออนไลน โดยกลุม QuadCard ในเว็บไซต 

www.ibinggo.com ที ่มีการใหเง ินรางวัลเปนเงินสดครั ้งแรกในปค.ศ.1998 สวนโปกเกอรออนไลน โดย 

www.planetpoker.com, การพนันอิงเหตุการณจริง (Betting Exchange)ผูนําคือ เว็บไซต www.betfair.com 

เริ่มในปค.ศ.2010 และการพนันประเภทท่ีตองใชทักษะในการเลนสูง (Skill Game) เชนwww.king.com  

สำหรับการพนันออนไลน จากงานวิจัยของ วิทยากร เชียงกูล (2563) และณัฐกร วิทิตานนท (2562) ไดมี

การแบงประเภทของการพนันออนไลน ดังนี้  

1. ลอตเตอรี่ออนไลน (Online Lotteries) ซึ่งผูประกอบการ คือ หนวยงานของรัฐบาลหรือบริษัทท่ี

รัฐบาลออกใบอนุญาต เปนท่ีนิยมเพราะถูกกฎหมาย ซ้ืองาย ผูเลนลงทุนในราคาต่ำ แตมีรางวัลลอใจสูง 

ทั้งนี้นักพนันผูเลนสามารถซื้อลอตเตอรี่ทั ้งในประเทศ หรือระหวางประเทศไดสะดวกผานระบบ

ออนไลน  



52 
รายงานฉบับสมบูรณ: โครงการถอดบทเรียนปญหาและผลกระทบจากการพนันดวยการทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ Systematic Review และ ประเมินสถานการณปญหาการ

พนันของประเทศไทย จากขอมูลการสำรวจโดยเทคนิค Machine Learning ปพ.ศ. 2565 
 

 

2. ไพโปกเกอรและไพชนิดอ่ืนๆที่เปนออนไลน (Online Poker) ผูประกอบการจะสรางเว็บไซต ซึ่งจัด

ใหคนไดเลนการพนันกับคนอ่ืนๆ ทางออนไลนนอกจากการจับคูเลนเพ่ือเอาชนะกันแลว ก็มีการแขงขัน

ชิงรางวัลประเภทและระดับตางๆ ที่มีรางวัลสูงดวย โดยโปกเกอรออนไลนใหผูเลนลงเดิมพันโดย

วางเงินดวยจำนวนที่ต่ำมาก และมีเว็บไซตที่ใหเลนฟรีเปนจำนวนมาก สามารถทดลองเลนไดงาย และ

ไมมีตรวจสอบอายุผู เลนแตอยางใด มากไปกวานั้น องคกร Paradise Poker สามารถทำใหผูเลน

สามารถแขงกับผูเลนรายอ่ืนซ่ึงอาจอยูท่ีอ่ืนใดในโลกก็ได ปจจุบันสถานการณการเลนโปกเกอรออนไลน

กลายเปนมหกรรมกีฬาที่แขงขันที่ชิงแชมปในระดับโลกโดยมีทั้งการถายทอดสดในสถานที่จริงและ

แขงขันผานชองทางออนไลน  

3. คาสิโนออนไลน (Online Casino Games) คือการเขาไปเลนเกมกับเจามือท่ีสถานคาสิโนจัดให เชน    

รูเล็ท แบลคแจค ปาจิงโกะ บาคารา สลอตมาชีน และอื่นๆ คาสิโนบางแหงถายทอดวีดิโอจากสถานท่ี

จริง มีคนเลนอยูจริง และใชเทคนิคการถายภาพเสมือน (Virtual Reality) ทำใหคนท่ีเขาไปเปดเว็บไซต

เพื่อเลนเกมทางออนไลนรูสึกเหมือนวาตนเองไดเขาไปเลนในสถานที่จริงอยางสนุกสนานเพลิดเพลิน

ดวย  

4. พนนักีฬาออนไลน (Online Sport Betting) เชน การแขงขันมา การแขงขันฟุตบอล ชกมวย เทนนิส 

วอลเลยบอล ฯลฯ มีท้ังแบบการพนันในการแขงขันกันจริงๆ และแบบท่ีสรางข้ึนโดยคอมพิวเตอร สวน

ใหญจะเปนการแขงขันจริงมากกวา มีท้ังเลนพนันไวลวงหนาวาใครจะชนะ และการเลนการพนันในชวง

แขงขัน (In-play Gambling) ซ่ึงสามารถพนันในเรื่องปลีกยอยไดเพ่ิมข้ึน  

5. บิงโกออนไลน (Online Bingo) มีความคลายกับลอตเตอรี่แตเปนชุดตัวเลขจำนวนหนึ่งที่เจามือจะ

คอยๆ ทยอยประกาศทีละตัว ทำใหมีการใชเวลาลุนกัน บิงโกออนไลนนิยมออกแบบเพ่ือเอาใจสตรีและ

กลุมที่ไมไดตองการเลนพนันในแบบที่ดูจริงจังเกินไปจึงเปนที่นิยมในหมูผู สูงอายุและพวกแมบาน

โดยเฉพาะชาวตะวันตก สิ่งที่นาสนใจคือ การเติบโตของบิงโกออนไลนยังมีผลโดยออมจากมาตรการท่ี

หามมิใหผูเลนสูบบุหรี่ระหวางเลน ทำใหผูเลนกลุมนี้หันมาเลนทางออนไลนแทน  

6. การพนันอิงเหตุการณจริงพนันกีฬาออนไลน (Betting Exchange) เปนการวางเดิมพันเพื่อทายผล

ของเหตุการณหรือกิจกรรมตางๆ เชน ผลการเลือกตั้ง, การประกวดตางๆ รวมไปถึงทายพฤติกรรมของ

เหลาคนดัง  

7. เว็บไซตเกมท่ีตองใชทักษะ (Skill Gaming Sites) เว็บไซตท่ีใหบริการจะเปดการแขงขันซ่ึงผูเลนตอง

เสียคาสมัครเขารวม และผูท่ีชนะจะไดรางวัลสำหรับการแขงขันนั้น และวงเงินที่เลนไดในแตละรอบ

รวมกัน   
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8. เว็บไซตเพื่อการฝกฝน (Practice Sites) เปนเว็บไซตเปดใหเลนฟรีเพื่อฝกฝนทักษะในการเลนพนัน 

มีการแนะนาํข้ันตอน กฎกติกาตางๆ เก่ียวกับการพนันแตละชนิดแตจะมีความเชื่อมโยงกับเว็บไซตการ

พนันจริง โดยผูใชมีความเชื่อวาเปนเว็บไซตเปนระบบแฝง “มาโทรจัน” ท่ีลักลอบเก็บขอมูลเพ่ือชักชวน

ไปใชบริการในเว็บพนันจริง 

ทั้งนี้ บริษัทการพนันที่ลงทุนในธุรกิจการพนันออนไลนมักนิยมไปลงทุนในประเทศเล็กๆ ที่เปดเสรีและมี

แรงจูงใจใหนักลงทุนโดยการเก็บคาธรรมเนียม และภาษีในอัตราท่ีต่ำ ประเทศท่ีนักลงทุนนิยมทำธุรกิจเปดเว็บไซต

การพนันออนไลน คือ เกาะแอนติกาและบารบูดา, กือราเซา , มลรัฐคาหนาวาเค (มลรัฐชนพื้นเมืองในแคนาดา), 

คอสตาริกา, มอลตา, ไอลออฟแมน, ยิบรอลตาร, ออลเดอรนีย, นอกจากนั้น ประเทศและรัฐอื่นที่ออกกฎหมาย

อนุญาตใหเปดคาสิโนออนไลนได คือ อังกฤษ, ลักเซมเบิรก, สวีเดน, ฟลิปปนส, อิตาลี, ออสเตรีย, เบลเยี่ยม, 

เยอรมัน, เนเธอรแลนด, แอนทิลลีส, โดมินิกัน, อารเจนตินา, บราซิล ตลาดการพนันที่เกี ่ยวของกับการพนัน

ออนไลนถูกแบงออกเปน 2 รูปแบบ คือ ตลาดการพนันทุกประเภท เปนการพิจารณาทั้งการพนันแบบในสถานท่ี

จริงและแบบออนไลน โดยแนวโนมการเติบโตทางธุรกิจพบมากที่สุดในพื้นที่บริเวณเอเชียแปซิฟก (จีน ญี่ปุน 

อินเดีย เกาหลีใต ฟลิปปนส ออสเตรเลีย นิวซีแลนด ฯลฯ) สังเกตไดจากเศรษฐกิจในภูมิภาคเหลานี้มีอัตราการ

เติบโตคอนขางสูง ซึ่งเปนผลมาจากประชากรบางสวนที่มีรายไดสูงขึ้นนิยมเลนการพนันมาก นอกจากนั้นตลาด

ธุรกิจวีดิโอเกมออนไลนก็มีขนาดใหญดวยเชนกัน  

สำหรับ ตลาดการพนันออนไลนเฉพาะ อางอิงจากรายงานของบริษัทวิจัยการตลาด Grand view 

research ในปค.ศ.2020 วายุโรปเปนตลาดใหญท่ีสุดในปค.ศ.2019 มีขนาดตลาด 22 พันลานดอลลารสหรัฐฯ เปน

ผลพวงจากการที่ธุรกิจการพนันออนไลนเปนธุรกิจถูกกฎหมายในประเทศใหญหลายๆประเทศในยุโรป (ฝรั่งเศส 

เยอรมัน สเปน อังกฤษ อิตาลี ไอรแลนด และมอลตา) ประกอบกับการเขาถึงการใชสมารทโฟนอินเทอรเน็ต

ความเร็วสูง และความนิยมในคาสิโนออนไลนท่ีมากข้ึน สำหรับอเมริกาเหนือ (แคนาดาและสหรัฐฯ) ถือเปนอีกหนึ่ง

ตลาดใหญของการพนันออนไลนเชนกัน ซึ่งจากการที่กฎหมายควบคุมการพนันออนไลนในสหรัฐฯมีชองโหวทำให

คนอเมริกันสามารถเขาไปเลนการพนันออนไลนในเว็บไซตของบริษัทที่ตั้งอยูในประเทศอื่นไดไมยาก และภูมิภาค

เอเชียแปซิฟก อางอิงจากสถิติจากเว็บไซต Casino.org พบวา ประเทศฟลิปปนส รัฐบาลมีนโยบายผอนปรนธุรกิจ

การพนันออนไลน ทำใหธุรกิจการพนันออนไลนสามารถขยายตัวไดมากขึ้น หรือประเทศกัมพูชาที่เปดธุรกิจการ

พนันทั้งเปนแบบดั้งเดิมและแบบออนไลน โดยเนนการหารายไดจากคนตางชาติในละแวกใกลเคียง เชน จีน ไทย 

เปนตน  
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3.4 สรุปอุปทานท่ีเกิดท้ังในและนอกประเทศสำหรับการพนันออนไลนในชวงกอนโควิด-19 ในวรรณกรรมของ

ไทย  

3.4.1 ประเภทของการพนันออนไลน 

สำหรับประเภทของการพนันออนไลนในประเทศไทยจะไมหลากหลายเทากับการแบงประเภทในของการ

พนันออนไลนในตางประเทศ โดยในไทยจะแบงประเภทของการพนนัออนไลนแคเพียง 3 ประเภทเทานั้น คือ การ

พนันฟุตบอลออนไลน หวยใตดินออนไลน และคาสิโนออนไลน ซึ่งน้ำหนักสวนใหญที่ประเทศไทยจะศึกษาจะ

เนนหนักไปที่ การพนันฟุตบอลออนไลน อาจเปนเพราะวาในระยะเวลาที ่ผานมา การพนันฟุตบอลออนไลน

คอนขางเปนที่นิยมมากที่สุด และสงผลกระทบในวงกวางตอสังคมมากที่สุด จากขาวสารตางๆที่ทำใหเกิดผล

กระทบในเชิงลบ ในขณะท่ีหวยใตดินออนไลนและคาสิโนออนไลนยังไมเปนท่ีสนใจมากนัก สวนการพนันออนไลน

ในตางประเทศจะมีโครงสรางหลักของเกมคลายคลึงกับของประเทศไทย แตจะการแบงเกมการพนันประเภทไพ

โปกเกอรออกมาจากการพนันประเภทคาสิโนออนไลน มีการพนันกีฬาที่หลากหลายกวาการพนันฟุตบอลออนไลน

ของไทย นอกจากนั้น ยังมีเกมพนันชนิดอื่นเพิ่มเติมขึ้นมาทำใหสามารถแบงไดถึง 8 ประเภท คือ ลอตเตอรี่

ออนไลน ไพโปกเกอรและไพชนิดอื่นๆที่เปนออนไลน คาสิโนออนไลน พนันกีฬาออนไลน บิงโกออนไลน การพนัน

อิงเหตุการณจริงพนันกีฬาออนไลน เว็บไซตเกมที่ตองใชทักษะ เว็บไซตเพื่อการฝกฝน ซึ่งสำหรับเว็บไซตเพื่อการ

ฝกฝนจะเปนความก้ำก่ึงเพราะสวนใหญจะเปนเกมท่ีเลียนแบบเกมการพนันอาจจะเลนกับระบบหรือเลนกับฝงตรง

ขามท่ีเปนมนุษยจริงๆก็ได แตกำหนดใหเลนฟรี ไมมีฝาก-ถอนเงิน และวางเดิมพัน ไวสำหรับเพ่ือฝกเทคนิคเพ่ือเลน

ในสนามจริง 

3.4.2 ผูใหบริการการพนันออนไลน 

ผูใหบริการการพนันในฝงไทย ในธุรกิจการพนันฟุตบอลออนไลนพบวา ผูใหบริการหรือเจามือการพนันมี

ทั้งดำเนินการอยางถูกกฎหมาย และผิดกฎหมาย กลาวคือ เจามือการพนันที่อยูในไทยจะลักลอบดำเนินกิจการ

แบบผิดกฎหมายภายใตลิขสิทธิ์ที่ซื้อเขามาอยางถูกกฎหมาย และมอบหมายและแบงเครดิตเจามือลำดับรองจดัทำ

หนาเว็บไซตของตนเองและแจกเครดิตไปยังนักพนัน ดังนั้น เครือชายของการพนันจะถูกสะสมใหกวางขึ้นเรื่อย ๆ

จากการสมัครเปนสมาชิก และถาหากพบปญหาถูกจับกุม ตำรวจจะสามารถจับกุมไดเพียงเว็บไซตยอยท่ีสรางข้ึนมา

ใหม ซ่ึงอาจจะสืบสาวไมถึงเจามือใหญท่ีแทจริงเพราะในระหวางทางบัญชีท่ีรับเงินจะใชบัญชีท่ีเปดจากชื่อผูอ่ืน และ

ในทุกตำแหนงของกิจการจะวาจางผูอ่ืนจึงไมปรากฎชื่อเจาของท่ีแทจริง ในไทยมีเจามือการพนันไดซ้ือลิขสิทธิ์จาก

เว็บไซตการพนัน 2 เว็บไซตใหญที่ชื่อวาคือ สโบเบท (SBOBET) และ ยูฟาเบท (UFABET) และจากการสำรวจ
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พบวา มีการสรางเว็บไซตยอยภายใตเว็บไซตหลักของยูฟาเบท จำนวน 62 เว็บไซต นอกจากนั้นเจามือการพนัน

สามารถสรางเว็บไซตยอยเพ่ิมข้ึนไดเรื่อย ๆ โดยไมมีขอจำกัด  

ในขณะท่ี ธุรกิจคาสิโนออนไลน ถาเจามือการพนันอยู ภายในประเทศ รูปแบบการดำเนินธุรกิจจะ

เหมือนกันกับธุรกิจการพนันฟุบอล แตถาเปนผูใหบริการที่อยูบริเวณตะเข็บชายแดนหรืออยูในประเทศที่ไดรับ

อนุญาต สามารถใหลูกคาสมัครสมาชิกกับทางเว็บไซตไวโดยตรงทันที ซ่ึงในฐานะนักพนันอาจพบอุปสรรคเรื่องของ

ภาษาเทานั้น และหากพบการเอาผิดจากกฎหมาย เจามือการพนันท่ีอยูนอกประเทศจะไดรบัผลกระทบเพียงแคถูก

บล็อกเว็บไซตเทานั้น ซึ่งทางตนทางก็สามารถสรางหนาเว็บใหมขึ้นมาได สำหรับคาสิโนออนไลนไมพบจำนวน

ผูประกอบการที่แนนอนแตพบวาใชลิขสิทธิ์ของเว็บไซตพนันชนิดเดียวกันกับฟุตบอลออนไลน และพบวาที่ผานมา

เคยถูกสั่งปดโดยเจาหนาที่ตำรวจไปแลวกวา 748 เว็บไซต สวนหวยใตดินออนไลนพบวาผู ใหบริการไดใชชองทาง

ออนไลนในการซ้ือขายมากข้ึน ทำใหลดตำแหนงเด็กเดินโพยไดเพราะเปนการติดตอระหวางผูซ้ือและผูขายโดยตรง 

แตวาเด็กเดินโพยยังไมหายไปจากระบบถาวรเพราะยังมีนักพนันที่ไมถนัดเทคโนโลยีจึงใชวิธีการฝากซื้อจากคนใด

คนหนึ่งอยู นอกจากนั้นแลวชองทางออนไลนสามารถพัฒนาไปจนถึงการซื้อหวยขามชาติไดเลย  ทั้งนี้ยังไมมี

กลาวถึงตัวอยางของผูประกอบการและตัวเลของผูประกอบการท่ีแนชัด 

และสำหรับผูใหบริการการพนันในฝงตางประเทศผูประกอบการธุรกิจการพนันออนไลนมีอัตราที่เพิ่มข้ึน

เรื่อย ๆ ทุกป โดยเริ่มตั้งแตปค.ศ.1996 ท่ีมีเพียง 15 เว็บไซตและมีอัตราเพ่ิมข้ึนไปเรื่อย ๆ จนกระท่ังขอมูลลาสุดใน

เดือน กันยายน ค.ศ.2019 มีจำนวนเว็บไซตท่ีเปนการพนันออนไลนอยูท่ี 4,243 เว็บไซต  

3.4.3 กลยุทธทางการตลาด 

 สำหรับงานวิจัยของชัยณรงค เครือนวน และคณะ(2021) กลาวถึงกลยุทธการพนันฟุตบอลออนไลนจะมี

กลยุทธในการดึงดูดนักพนันรายใหมและรักษานักพนันกลุมเดิมไวทำใหผูประกอบการจัดโปรโมชั่นหลากหลาย

รูปแบบ ดังนี ้

1. แรงจูงใจทางการเงิน (Financial incentives) โดยการใชโปรโมชั่นในรูปแบบตาง ๆ มาดึงดูดลูกคาใหเขา

มาเปดบัญชีเพิ่มขึ้น หรือลงเงินเดิมพันมากขึ้น ซึ่งประกอบดวย โปรโมชั่นเพื่อดึงดูดนักพนันรายใหม โดย

จะเสนอใหมีการใหของสมนาคุณ การใหเงินรางวัลในรูปจำนวนเงินหรือเปอรเซ็นต โปรโมชั่นกรณีฝากเงิน

และถอนเงิน เว็บไซตจะใหของสมนาคุณในลักษณะข้ันบันไดตามจำนวนเงินฝากในแตละครั้ง ใหโบนัสเปน

เปอรเซ็นตสำหรับทุกๆยอดการฝาก หรือใหโบนัสพิเศษในวันพิเศษ (เชน ฝากวันเสา-อาทิตย ฝากในวัน

เกิด เปนตน) โปรโมชั่นกรณีการทายผลฟุตบอลผิดท้ังหมดหรือผิดตอเนื่อง กลยุทธนี้ใชเพ่ือตรึงผูเลนในเลน

กับเว็บเดิมใหนานที่สุดผานการจัดโปรโมชั่นแกนักพนันที่ทำนายผลผิดโดยกำหนดอัตราขั้นต่ำที่ทายผิด 

โปรโมชั่นคาคอมมิชชั่นจากยอดเทิรนโอเวอร ใชสำหรับกระตุนใหมีการเพ่ิมจำนวนเงินในการเลนหรือเพ่ิม
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ความถี่ในการเลน โปรโมชั่นยอดเทิรนโอเวอรสูงสุด โดยสวนใหญจะเปนรูปแบบการใหเงินรางวัลสำหรับ

นักพนันที่มียอดเทิรนโอเวอรสูงสุด 5-10 อันดับแรกในแตละเดือน การไมกำหนดอัตราขั้นต่ำสำหรับเลน

พนันฟุตบอล ถือเปนโปรโมชั่นท่ีผูเลนสามารถลงทุนหรือเดิมพันดวยจำนวนเงินเทาไหรก็ได เนื่องจากผู

ใหบริการไมไดกำหนดจำนวนเงินขั้นต่ำที่จะใชเดิมพันแตละครั้ง เพื่อใชดึงดูดนักพนันที่มีเงินเลนพนัน

จำนวนนอย หรือนักพนันรายใหมท่ีไมมีประสบการณเลนพันนฟุตบอลออนไลน 

2. การพัฒนาซอฟตแวรใหมีมิติที่หลากหลาย กลาวคือมีหลายๆเกม ที่มีรายละเอียดการเลนที่ไมเหมือนกัน

รวมอยู ดวยกัน จะชวยกระตุ นใหผู เลนตองการสรางบัญชีที ่มากกวา 1 บัญชี เพื ่อรองรับตัวเลนท่ี

หลากหลายมากขึ้น นอกจากนั้น ความล้ำหนาทางเทคโนโลยีอยางการใช วีอาร(Virtual Reality: VR) มา

ทดลองใชในตลาดการพนันออนไลน จะทำใหผูเลนรูสึกถึงความเสมือนจริงของการเขาไปอยูในคาสิโน จึง

ทำให Gambit Gaming ซึ่งอางอิงจากขอมูลในปค.ศ.2016 ประเมินวาตลาดการพนันออนไลนมีแนวโนม

วาจะเพิ่มขึ้น เพราะ VR จะชวยใหนักพนันรูสึกถึงการไดเขาสังคม และสรางบรรยากาศที่เสมือนจริง ถือ

เปนการลบจุดดอยของการพนันออนไลนลงได (ณัฐกร วิทิตานนท,2562)  

3. การพัฒนาเว็บไซต พบวา การออกแบบเว็บไซตใหถูกตรงกับขามตองการ หรือสอดคลองกับความรูสึกของ

นักพนันในขณะนั้นจะมีสวนในการดึงดูดใหนักพนันเขาใชบริการเว็บไซตกันมากข้ึน  

4. การโฆษณาประชาสัมพันธ เพื่อใหธุรกิจสามารถขยายฐานลูกคาไดกวางมากขึ้น ดังนั้น การพนันออนไลน

มักใชชองทางในการประชาสัมพันธประเภทโซเชียลมีเดียเปนชองทางในการประชาสัมพันธมากท่ีสุด โดยมี

เนื้อหาในการประชาสัมพันธที่เกี่ยวของกับเรื่องราวทั่วไป เพ่ือทำใหรูสึกวาการพนันเปนเรื่องปกติของ

สังคม ในบางครั้งผูประกอบการจะใชวิธจัดกิจกรรมที่เลียนแบบความนิยม ณ ขณะนั้น เชน การที่เว็บไซต

การพนันแหงหนึ่ง ออกเก็บ free bet hunt โดยใหหาบัตรเลนการพนันฟรีตามสถานที่ตางๆผานกลอง

โทรศัพทมือถือ ซึ่งเปนวิธีการเลนที่คลายกับเกม Pokemon Go หรือ ใหผูเลนสามารถใช google glass 

รวมกันกับเกมพนันได เปนตน 
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3.4.4 วิธีการจายเงิน  

ผูประกอบการจะมีวิธีการชำระเงินในรูปแบบตาง ๆ ซึ่งจากงานวิจัยของวิษณุ วงศสินศิริกุล (2554) 

และณัฐกร วิทิตานนท (2562)  ไดทำการรวบรวมวิธีการชำระเงินในการพนันออนไลน แบงวิธีชำระเงินออกเปน   

6 วิธี ดังนี้ 

1. ฝาก/ถอน/โอนระหวางท้ังภายในและภายนอกประเทศ (Direct/Local/Fast Bank Transfers)  

เปนชวงแรกของวิธีการชำระเงินในการพนันออนไลนโดยผูประกอบการจะรองขอใหลูกคาเปดบัญชีกับทาง

บริษัทไวสำหรับฝากถอนและวางเดิมพัน ทั้งนี้ ตองมีวงเงินเพียงพอที่จะวางเดิมพันจึงจะสามารถเริ่มเลน

พนันออนไลนได ปจจุบันมีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมลักษณะนี้จำนวน 46 เว็บไซต 

2. บัตรเครดิตหรือบัตรเดบิต (Credit/Debit) ในชวงแรกบริษัทบัตรเครดิตไดเปดใหนักพนันสามารถใชจาย

เพื่อการพนันผานบัตรเครดิตได แตบริษัทบัตรเครดิตก็ตองประสบปญหาลูกคาหนี้สูญจึงทำใหบริษัทบตัร

เครดิตทำการยกเลิกการใหบริการไปในระยะหนึ่ง แตตอมาเมื่อมีการปรับปรุงระบบเกิดขึ้น บริษัทผู

ใหบริการอยาง Visa และ Mastercard ก็กลับมาอนุญาตใหชำระคาบริการการพนันไดอีกครั้ง ปจจุบัน 

Visa มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 47 เว็บไซต Visa Debit มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำ

ธุรกรรมจำนวน 16 เว็บไซต และ MasterCard มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 45 เว็บไซต 

3. ชําระเงินในรูปแบบกระเปาเงินอิเล็กทรอนิกสหรือกระเปาเสมือนจริง (E-Wallet/ Virtual Wallet) ซ่ึง

เปนธุรกิจตัวกลางในการทำธุรกรรมทางการเงินระหวางผูใหบริการและนักพนัน เชน  Skrill, EcoPayz, 

MoneyBookers, Paysafe, Fire Play, Neteller, Paypal เปนตน ระบบจะบันทึกขอมูลที่เกี่ยวของกับ

นักพนันและประวัติการใชท้ังหมด นอกจากนั้นแลวลูกคาตองเปดบัญชีสวนตัว หรือเชื่อมโยงบัญชีท่ีเปดกับ

ตัวกลางผานบัตรเดบิตหรือบัตรเครดิต เพื่อเปนการยืนยันความสามารถในการชำระหนี้ของนักพนันและ

ลดภาระความเสี่ยงของบริษัทตัวกลาง ปจจุบัน Skrill มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 42 

เว็บไซต EcoPayz มีเว็บไซตการพนันเปดใหบริการทำธุรกรรมจำนวน 29 เว็บไซต 

4. การชําระเงินผานระบบคูปองเติมเงินทางอิเล ็กทรอนิกส (Prepaid Card) จะมีผู ใหบริการ คือ 

Paysafecard, Paypoint, UKash (ปจจุบันถูกซ้ือกิจการโดย Skrill) รวมไปถึงบัตรเครดิตแบบ Pre-paid 

ชองทางนี ้จะเหมาะกับผู ที ่ตองการปกปดขอมูลที ่เกี ่ยวของกับตัวตน หรือตนทางของเงิน ปจจุบัน 

Paysafecard มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 10 เว็บไซต 

5. สินทรัพยอิเล็กทรอนิกสที่มีมูลคาแทจริง (Electronic Commodity Accounts) เชน ทอง (Virtual 

Gold) ตั ๋วแลกเงิน (Barter Dollars) แตมสะสม (Incentive Points) โอนเงินดวยโทรเลข (Wire 



58 
รายงานฉบับสมบูรณ: โครงการถอดบทเรียนปญหาและผลกระทบจากการพนันดวยการทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ Systematic Review และ ประเมินสถานการณปญหาการ

พนันของประเทศไทย จากขอมูลการสำรวจโดยเทคนิค Machine Learning ปพ.ศ. 2565 
 

 

Transfers) และเช็คผานแฟกซและอินเทอรเน็ต ปจจุบัน Bank Wire Transfer มีเว็บไซตการพนันเปดให

ทำธุรกรรมจำนวน 44 เว็บไซต 

6. สกุลเงินคริปโทเคอรเรนซี (Cryptocurrency) เปนวิธีการชำระเงินที่ไมผานระบบธนาคารกลาง โดยใช

ระบบบล็อกเชน (Blockchain) ทำใหในการชำระเงินไมจำเปนจะตองเสียคาธรรมเนียมหรือคาบริการ

ตางๆที่เกี่ยวของ ตัวอยางสกุลเงินดิจิทัล เชน บิทคอยน (Bitcoin) มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรม

จำนวน 30 เว็บไซต และไลทคอยน (Litecoin) มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 16 เว็บไซต 

3.4.5 จุดเปล่ียนของธุรกิจท่ีเปล่ียนมาเปนออนไลน 

ในชวงเขาสูการระบาดของโควิด-19 กลุมธุรกิจท่ีเก่ียวของกับการพนันแบบดั้งเดิมลวนแตไดรับผลกระทบ

อยางมาก บางรายตองปดตัวลงไปดวยเหตุของสถานะทางการเงิน (Ng Yuen & Bursby, 2020) ในขณะที่บาง

ประเทศมีความพยายามที่จะสรางแบบการพนันที่ตางออกไป เชน ในรัฐเนอวาดา ประเทศสหรัฐอเมริกา ไดมีการ

ไดจัดตั้งบริการไดรฟทรูชั่วคราว โดยนักพนันจะตองดาวนโหลดแอปพลิเคชันและยืนยันตัวตนกอนวางเดิมพัน 

(The BBC, 2020) แตถึงอยางไรก็ตามกลุมการพนันออนไลนกลับกลายเปนกลุมที่คอนขางแข็งแรง จากงานวิจัย

ของ Håkansson (2020c) พบวา รายรับจากการพนันออนไลนยังคงไดเทาเดิม ในขณะที่แนวโนมของการเปลี่ยน

จากการพนันแบบดั้งเดิมมาเปนออนไลนไมไดมีตัวเลขท่ีเพ่ิมข้ึนมากนัก แตจะเปนการสรางบัญชีใหมของลูกคาราย

เดิมมากกวา (Hodgins & Stevens, 2021) ธุรกิจมีการปรับตัวใหตอบโจทยความตองการของนักพนันโดยเปลี่ยน

รูปแบบดั้งเดิม มาเปนการพนันออนไลนมากขึ้นเพื่อใหเขาถึงตัวผูบริโภคไดงายขึ้น (Griffiths, Reith, Wardle, & 

Mackie, 2020)  

3.5 อุปทานท่ีเกิดในชวงโควิดจากการศึกษาในวรรณกรรมตางประเทศ  

สถานการณของอุตสาหกรรมในชวงการระบาดโควิด-19 ในกลุมธุรกิจท่ีเก่ียวของกับการพนันออนไลนเปน

กลุมที่คอนขางแข็งแรงเพราะจากงานวิจัยพบวา รายรับจากการพนันออนไลนยังคงไดเทาเดิม (Håkansson, 

2020d) แมวาแนวโนมของการเปลี่ยนมาเปนออนไลนไมไดเพิ่มขึ้นมากอยางที่คิด สวนใหญจะเปนการสรางบัญชี

ใหมมากกวา (Hodgins & Stevens, 2021) เพราะฉะนั้น อุตสาหกรรมจำเปนจะตองปรับตัวใหสถานท่ีอาจจะตอง

รองรับกิจกรรมทางการพนันไดหลายประเภทมากข้ึน เพ่ือใหตอบโจทยความตองการของนักพนัน หรือเปลี่ยนจาก

การเลนพนันแบบดั้งเดิม มาเปนรูปแบบตางๆโดยเฉพาะรูปแบบการพนันออนไลนมากข้ึนเพ่ือใหเขาถึงตัวผูบริโภค

ไดงายข้ึน (Griffiths, Reith, Wardle, & Mackie, 2020) 
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3.5.1 ประเภทของการพนันออนไลน 

สำหรับการพนันออนไลน ประเภทของการพนันออนไลน ที่พบในวรรณกรรมนอกประเทศภายหลังจาก

สถานการณโควิด-19 พบวา การพนันออนไลนแบงออกเปน 10 ประเภทดวยกัน (Sally Gainsbury, 2012; 

Casino City, 2022d) ดังนี้   

1. ลอตเตอรี่ออนไลน (Online Lotteries) 

2. โปกเกอรออนไลน (Online Poker) 

3. คาสิโนออนไลน (Online Casino Games) 

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

6. การพนันอิงเหตุการณจริง (Betting Exchange) 

7. เว็บไซตเกมท่ีตองใชทักษะ (Skill Gaming Sites) 

8. การพนันสเปรดทางการเงิน (Spread Betting) เปนการพนันที่เกี่ยวของกับการเคลื่อนไหวดานราคาของ

หลักทรัพย โดยนักพนันพิจารณาวาราคาของหุนอางอิงและเลือกขางวาราคาจะเคลื่อนไหวไปในทิศทางท่ี

ต่ำกวาหรือสูงกวาราคาเสนอ ในสวนตางท่ีเทากับเทาไหร และใชอัตราการเดิมพัน และจำนวนเทาท่ีตกลง

กันไวเปนตัวคูณ Spread betting เปนสิ่งผิดกฎหมายในสหรัฐอเมริกา แมวาจะเปนกฎหมายและเปนท่ี

นิยมอยางมากในประเทศในทวปียุโรปโดยเฉพาะอยางยิ่งในสหราชอาณาจักร 

9. เกมกีฬาแฟนตาซีรายวัน (Daily Fantasy Betting) เปนรูปแบบเกมกีฬาที่ผูเลนสามารถสรางทีมนักกีฬา

มืออาชีพจากลีกหรือการแขงขันตางๆได ผานเงินที่ไดรับหรือฝากเพิ่มเขาไปในระบบ และจะไดรับคะแนน

จากสถิติที่ผูเลนแขงขันกับทีมอื่นจริง เกมในลักษณะนี้จะใชเวลาในการเลนคอนขางสั้นคือภายใน 1 วัน 

โดยนักพนันจะเสียคาแรกเขาเปนลำดับแรก และจะไดรับเงินรางวัลจากการชนะการแขงขัน 

10. การพนันสดระหวางเกมกีฬา (Micro Betting) เปนการพนันที่วางเดิมพันเกี่ยวกับเหตุการณใดเหตุการณ

หนึ่งในขณะใดขณะหนึ่งในเกมกีฬาโดยเหตุการณนั้นไมไดเกี ่ยวของกับผลการแขงขันตอนจบเกมแต

ประการใด เชน พนันวา ภายใน 15 นาทีแรก Mohamed Salah ของทีมลิเวอรพูลยิงเขากรอบก่ีลูกหรือก่ี

ครั้ง เปนตน 

ในบรรดาการพนันออนไลนทั้ง 10 ประเภทนั้น การพนันที่ไดรับความนิยม 5 อันดับวัดจากความถี่ในการ

เลนและสวนแบงการตลาด ไดแก พนันกีฬาออนไลน คาสิโนออนไลน โปกเกอรออนไลน บิงโกออนไลน ล็อตเตอรี่

ออนไลน โดยการพนันกีฬาออนไลนถือสวนแบงการตลาดสูงราว ๆ 50% ในปค.ศ.2021 (Grandviewresearch, 

2022a; Casino City, 2022d) 

เหมือนกันกับอุปทานการพนันออนไลนท่ี

พบนอกประเทศในวรรณกรรมของไทย 
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3.5.2 ผูใหบริการการพนันออนไลน 

จากการสำรวจจำนวนผูประกอบการพบวา ผูใหบริการการพนันออนไลนนั้นมจีำนวนไมนอยกวา 4,321 5

6 

ราย มีท้ังผูใหบริการขนาดเล็ก กลางและใหญ แตเม่ือแบงตามขนาดของบริษัท มูลคาของบริษัทและความนิยมของ

ผูเลนผานการใชบริการเว็บไซต 10 อันดับแรก ประกอบไปดวย (Casino City, 2022e; TechNavio, 2022c; 

Grandviewresearch,2022b) 

1. Bet365 Group Ltd. เปนบริษัทการพนันออนไลนของประเทศอังกฤษที่ตั้งอยูในสหราชอาณาจักรให 

บริการการพนันประเภทการพนันกีฬาออนไลน และคาสิโนออนไลน มีสำนักงานใหญอยูที่ สโตก ออน      

เทรนต และมีสำนักงานยอยอยูท่ี แมนเชสเตอร ยิบรอลตา มอลตา บัลกาเรีย และ ออสเตรเลีย 

2. William Hill เปนบริษัทการพนันออนไลนของประเทศอังกฤษ อยูในเครือของบริษัท 888 Holdings PLC 

ใหบริการการพนันประเภท พนันกีฬาออนไลน คาสิโนออนไลน โปกเกอรออนไลน และบิงโกออนไลน มี

สำนักงานใหญอยูท่ี ลอนดอน และมีสำนักงานยอยอยูท่ี ยิบรอลตา ลีดส มอลตา มะนิลา และโซเฟย 

3. Paddy Power Betfair PLC เปนบริษัทการพนันออนไลนของประเทศไอรแลนด ในป 2016 ไดมีการรวม

ธุรกิจกับบริษัท Betfair ปจจุบันเปลี่ยนเปนบริษัท Flutter Entertainment plc ใหบริการการพนัน

ประเภท พนันกีฬาออนไลน คาสิโนออนไลน โปกเกอรออนไลน และบิงโกออนไลน มีสำนักงานใหญอยูท่ี 

ดับลิน และมีสำนักงานยอยอยูท่ี ลีดส ลอนดอน และ มอลตา 

4. Betsson AB เปนบริษัทการพนันออนไลนของประเทศสวีเดน ใหบริการการพนันประเภทการพนันกีฬา

ออนไลน คาสิโนออนไลน โปกเกอรออนไลน บิงโกออนไลน และหวยขูด มีสำนักงานใหญอยูท่ี มอลตา  

5. Ladbrokes Coral Group PLC เปนบริษัทการพนันออนไลนของประเทศอังกฤษ ใหบริการการพนัน

ประเภท พนันกีฬาออนไลน คาสิโนออนไลน โปกเกอรออนไลน และบิงโกออนไลน มีสำนักงานใหญอยูท่ี

ยิบรอลตาร 

6. The Stars Group Inc. เปนบริษัทการพนันออนไลนของประเทศแคนาดา ใหบริการการพนันประเภท 

พนันกีฬาออนไลน โปกเกอรออนไลน และเกมออนไลน มีสำนักงานใหญของการพนันออนไลนอยู ท่ี

ประเทศแคนาดา สวนสำนักงานใหญของเกมออนไลนจะอยูท่ีเกาะไอลออฟแมน  

 
 

6 อางอิงจากเว็บไซต http://online.casinocity.com ขอมูล ณ เดือนตุลาคม พ.ศ.2566  
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7. 888 Holdings PLC เปนบริษัทการพนันออนไลนที่กอตั้งโดยนักลงทุนชาวอิสราเอล โดยในครั้งแรก

สำนักงานใหญตั้งอยูบนเกาะแอนติกา ใหบริการการพนันประเภท พนันกีฬาออนไลนระดับโลก รวมไปถึง

การพนันชนิดตางๆ ปจจุบันไดยายสำนักงานใหญมาตั้งอยู ที ่ยิบรอลตาร และมีสำนักงานยอยอยูท่ี 

บูคาเรสต เซวตา ลีดส ลอนดอน มอลตา โซเฟย และเทลอาวีฟ 

8. Sky Betting and Gaming เปนบริษัทการพนันออนไลนของประเทศอังกฤษ ปจจุบันเปนบริษัทลูกของ 

Flutter Entertainment plc ใหบริการการพนันประเภท พนันกีฬาออนไลน คาสิโนออนไลน โปกเกอร

ออนไลน บิงโกออนไลน และเกมออนไลน มีสำนักงานใหญอยูที่ลีดส และมีสำนักงานยอยอยูที่ เชฟฟลด 

และโซลิฮูล 

9. Kindred Group PLC เปนบริษัทการพนันออนไลนใหบริการการพนันประเภท พนันกีฬาออนไลน คาสิโน

ออนไลน โปกเกอรออนไลน และบิงโกออนไลน มีสำนักงานใหญอยูที ่ประเทศยิบรอลตาร ลอนดอน 

สตอกโฮลม และสหรัฐอเมริกา และมีสำนักงานยอยอยูท่ัวยุโรปและออสเตรเลีย 

10. GVC Holdings PLC เปนบริษัทการพนันออนไลนของประเทศลักเซมเบิรกใหบริการการพนันประเภท 

พนันกีฬาออนไลน และคาสิโนออนไลน มีสำนักงานใหญอยูท่ียิบรอลตาร  

จะเห็นไดวา ผูใหบริการเว็บไซตสวนใหญจะมีสำนักงานตั้งอยูในประเทศมอลตา ไอลออฟแมน ยิบรอลตาร  

เกาะแอนติกา ซ่ึงเปนประเทศท่ีสนับสนุนการเขามาลงทุนในธุรกิจการพนันออนไลน  

3.5.3 กลยุทธการตลาด 

บริษัทผูใหบริการหลาย ๆ แหงเลือกที่จะบูรณาการปจจัยตางๆ ที่เกี่ยวของกับการโฆษณา หรือความ

พยายามที่จะดึงดูดลูกคาในหลากหลายรูปแบบผานชองทางที่พบเห็นไดงายมากขึ้น โดยเฉพาะชองทางการใชสื่อ

สังคมออนไลนนับตั้งแต Facebook Twitter Tiktok หรือ YouTube โดยสรุปแลวกลยุทธหลักที่ผู ใหบริการ

เลือกใชในการสงเสริมบริการของตนนั้น ไดแก 

1. การสรางความตระหนักรูถึงตราสินคาของตน (Brand awareness) การแสดงยี่หอหรือตราสินคาของผู

ใหบริการการพนันเพ่ือใหผูเลนรับรูถึงการมีอยูของตน เชน การแทรกโลโกของแบรนดของผูใหบริการการ

พนันในรายการใดรายการหนึ่งบนสื่อ YouTube เว็บไซตหรือแมแตโฆษณาแอบแฝงบนโทรทัศนสำหรับใน

บางประเทศ เปนตน 

2. แรงจูงใจทางการเงิน (Financial incentives) กลยุทธนี้ ผูใหบริการจะใชวิธีสรางแรงจูงใจที่หลาก หลาย 

จากการศึกษางานวิจัยรูปแบบกลยุทธจากผูใหบริการในออสเตรเลีย พบวา ผูใหบริการเลือกรูปแบบจูงใจ 
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15 ประเภท เชน สมัครบัญชีใหมจะไดโบนัส แนะนำเพื่อนไดโบนัส หรือมอบเงินเดิมพันฟรี (free bet) 

สำหรับผูสมัครใหม เปนตน (Nerilee Hing, Kerry Sproston, Kate Brook, Richard Branding, 2017) 

3. Odd advertising กลยุทธนี้มีใชในออสเตรเลียและอังกฤษ โดยกลยุทธดังกลาวมีคุณสมบัติ 2 ประการ  

1) เปนการวางเดิมพันท่ีมีความซับซอนแบบเฉพาะ เชน ผูใหบริการประกาศเดิมพันวา ในการแขงขัน

ฟุตบอลระหวางทีมชาติอังกฤษกับฝรั่งเศส  ผูเลน Kylian Mbappé จะยิงประตูเปนคนแรกและ

ทีมฝรัง่เศสจะชนะอังกฤษ 2-0 เปนตน 

2) เปนการวางเดิมที่มีลักษณะเกี่ยวของเฉพาะเหตุการณใดเหตุการณหนึ่งในการแขงขันเกม เชน ผู

ใหบริการประกาศเดิมพันวา ใครจะเปนผูยิงประตูสูงสุดในพรีเมียลีกฤดูกาลปค.ศ.2022-2023 

เปนตน (Philip W. S. Newal et al., 2019; Lopez-Gonzalez H, Griffiths MD, 2017) 

4. พันธมิตรการขาย (Affiliate program) ถึงแมผูใหบริการการพนันออนไลนสามารถนำเสนอเดิมพันที่ดี มี

โปรแกรมซอฟตแวรที่ดี ใหบริการลูกคาดีเยี่ยม และลูกคาก็มีประสบการณที่ดีเมื่อใชบริการแพลตฟอรม

ผานกลยุทธ 3 อันแรก แตในสภาพการแขงขันที่เขมขน ผูใหบริการนอกเหนือจากสามารถบูรณาการ กล

ยุทธตางๆ เขาดวยกันแลว จากการศึกษาพบวา ผูใหบริการสวนใหญ สรางโปรแกรมพันธมิตรการขาย เพ่ือ

ดึงดูดลูกคากลุมใหม ๆ ใหเขามาใชบริการดวยการใหผลตอบแทนเปนคาคอมมิชชันแกอินฟลูเอนเซอร 

หรือผูแนะนำลูกใหเว็บไซตหรือแพลตฟอรมของตน 

5. ผลกระทบจากการใกลพลาดหรือเกือบชนะ (Near Misses) เปนรูปแบบที่ผู ใหบริการสรางขึ ้นใน

เครื่องเลนเกมอิเล็กทรอนิกสเพื่อกระตุนใหผูเลนรูสึกอยากเลนอยางตอเนื่อง โดยใชภาพและเสียงใน

รูปแบบเดียวกันกับตอนชนะจริง ทำใหผูเลนรูสึกเขาใกลคำวาชนะ ซึ่งจะชวยใหผูเลนประเมินอัตราการ

ชนะมากกวาความเปนจริง (Barton et. al ,2017)  

3.5.4 วิธีการจายเงิน 

จากการศึกษาพบวาเฉพาะในประเทศออสเตรเลียมีรูปแบบการชำระเงินถึง 217 รูปแบบ และจากรูปแบบ

ที่ผู ใหบริการประกาศผานเว็บไซต Casino City (ซึ ่งคนหาในชวงเดือน มกราคม พ.ศ.2566) พบวามีถึง 779 

รูปแบบ ในที่นี้จึงขอยกรูปแบบที่ไดรับความนิยมสูงสุด 25 อันดับแรกมานำเสนอ โดยจะแบงวิธีการชำระเงิน

ออกเปน 7 วิธี (Australian Gaming Association, 2018; Casino City, 2022f) ดังนี้ 

1. ฝาก/ถอน/โอนระหวางท้ังภายในและภายนอกประเทศ (Direct/Local/Fast Bank Transfers) มีเว็บไซต

การพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 665 เว็บไซต 
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2. บัตรเครดิตหรือบัตรเดบิต (Credit/Debit)   

• Visa มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 2,905 เว็บไซต  

• MasterCard มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 2,860 เว็บไซต 

• Maestro เปนบัตรเดบิตใหบริการโดย Mastercard มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 

1,269 เว็บไซต 

• Visa Debit มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 965 เว็บไซต 

• Visa Electron มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 759 เว็บไซต 

• EntroPay เปนบัตรเดบิตของ Visa มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 483 เว็บไซต 

3. ชําระเงินในรูปแบบกระเปาเงินอิเล็กทรอนิกสหรือกระเปาเสมือนจริง (E-Wallet/ Virtual Wallet)  

• NetTeller มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 2,019 เว็บไซต 

• Skrill มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 1,962 เว็บไซต  

• EcoPayz มีเว็บไซตการพนันเปดใหบริการทำธุรกรรมจำนวน 928 เว็บไซต 

• PayPal มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 914 เว็บไซต 

• Qiwi Wallet มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 320 เว็บไซต 

4. การชําระเงินผานระบบคูปองเติมเงินทางอิเล็กทรอนิกส (Prepaid Card)  

• Paysafecard (สัญชาติออสเตรีย) ท่ีมีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 1,707 เว็บไซต 

• Neosurf มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 366 เว็บไซต 

5. สินทรัพยอิเล็กทรอนิกสท่ีมีมูลคาแทจริง (Electronic Commodity Accounts)  

• โอนเงินดวยโทรเลข (Bank Wire Transfer) มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 2,158 

เว็บไซต 

• เช็คผานแฟกซและอินเทอรเน็ต (Check/Cheque) เว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 

364 เว็บไซต 

6. สกุลคริปโทเคอรเรนซี (Cryptocurrency)  

• Bitcoin มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 715 เว็บไซต 
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7. บริษัท Fintech หรือ บริษัท start-up ใหบริการชำระเงินจาก (Online Banking Payments) 

• Trustly มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 741 เว็บไซต 

• Klarna (สัญชาติสวีเดน) มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 510 เว็บไซต 

• GiroPay (สัญชาติเยอรมัน) ท่ีมีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 475 เว็บไซต 

• WebMoney มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 391 เว็บไซต 

• Zimpler มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 381 เว็บไซต 

• Interac (สัญชาติแคนนาดา) มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 351 เว็บไซต 

• AstroPay มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 317 เว็บไซต 

• Euteller (สัญชาติฟนแลนด) มีเว็บไซตการพนันเปดใหทำธุรกรรมจำนวน 289 เว็บไซต 

ขอสังเกตท่ีนาสนใจ คือ มีการเปลี่ยนแปลงอันดับของชองทางการชำระเงินจากท่ีผูวิจัยไดเก็บขอมูลในชวง

กลางปพ.ศ.2565 กลาวคือ บริษัทสัญชาติจีน เชน UnionPay และ AliPay ถูกถอดออกหมดจากทุกชองทางการ

ชำระเงิน โดยบางชองทางที่คาดวานาจะมีบริษัทจีนถือหุนดวยถูกปรับหายไปโดยสิ้นเชิง ดังนั้น นอกจากบริษัท

ใหบริการใหญๆ บริษัทที่เว็บไซตพนันใชบริการมักเปนบริษัทฟนเทคหรือสตารทอัพ ขณะที่ คริปโทเคอรเรนซี 

(ไดแก Ethereum, Litecoin, Bitcoin Cash, Dashcoin, Dogecoin) หายไปเกือบหมด เหลือเพียงแค bitcoin 

เทานั้น 

3.5.5 แพลตฟอรมใหมท่ีเกิดข้ึนในวงการการพนันออนไลน 

 ในธุรกิจการพนันออนไลนมีการพัฒนารูปแบบใหดึงดูดนักพนันหนาใหมใหเกิดขึ้นไดตลอดเวลา ไมวาจะ

เปนการสรางรูปแบบรางวัลท่ีดึงดูดใหผูเลนอยากไดมาใชในการเพ่ิมพลังในเกมหรือใชในการตกแตงพ้ืนท่ีในเกมของ

ตน การสรางบรรยากากาศเสมือนจริงหรือการเลนเกมใหไดรับผลตอบแทนจริงในรูปแบบที่ไมใชเงินสดจากการ

รวบรวมขอมูลจากเกมออนไลนท่ีเก่ียวของกับการพนันพบวามีแพลตฟอรมท่ีนาสนใจ ดังนี้ 

1. Lootbox 

Spicer, S.G. et al. (2022) ไดทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ งานวิจัยที่เกี่ยวของกับ Loot 

Box (LB) ซ่ึงเปนการซ้ือสินคาภายในวิดีโอเกมท่ีมีองคประกอบของการเสี่ยงโชค เชน การซ้ือกลอง หีบ ลัง 

ชุดการด หรือไข ที่บรรจุสิ่งของที่ผู ซื ้อตองลุนวาจะไดอะไร ทั้งนี้ ดวยคุณลักษณะของ LB ที่มีความ

คลายคลึงกับการเลนพนัน สินคาดังกลาวจึงเปนที่สนใจมากขึ้นโดยเฉพาะในกลุมสื่อมวลชน นักวิชาการ 



65 
รายงานฉบับสมบูรณ: โครงการถอดบทเรียนปญหาและผลกระทบจากการพนันดวยการทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ Systematic Review และ ประเมินสถานการณปญหาการ

พนันของประเทศไทย จากขอมูลการสำรวจโดยเทคนิค Machine Learning ปพ.ศ. 2565 
 

 

และผูกำหนดนโยบาย โดยงานวิจัยดังกลาว ศึกษาความเชื่อมโยงระหวางการซื้อ LB และปญหาการติด

พนัน (Problem Gambling) และการติดวิดีโอเกม (Problem Video Gaming) โดยชี้วา 12 ใน 13 

งานวิจัย พบวา LB และปญหาการติดพนันมีความสัมพันธท่ีเปนบวก โดยมีขนาดของผล (Effect size) เขา

ใกลปานกลาง r = 0.27 ในขณะที่ความสัมพันธระหวาง LB และปญหาติดวิดีโอเกมมีขนาดของผลปาน

กลาง r = 0.4 จากผลสำรวจจำนวน 6 ชิ้นงาน สำหรับความสัมพันธระหวางปญหาการติดพนันและการ

ติดวิดีโอเกม ขนาดของผลอยูที่ r = 0.21 โดยมีเพียง 11 ใน 20 ผลงานวิจัยที่ชี้วาผลมีนัยสำคัญ ทั้งนี้ 

หลักฐานที่สนับสนุนวา LB มีความสัมพันธกับการพนันแบบมีปญหาท่ีกลาว จึงตระหนักถึงความจำเปน

ของการพิจารณามาตรการท่ีเพ่ือจำกัดความเสี่ยงท่ีอาจเกิดข้ึนจากสินคาคลายการพนันอยาง LB 

สำหรับการซื้อขาย Lootbox บนเกมออนไลนที่มีองคประกอบของการเสี่ยงโชค เชน การซ้ือ

กลอง หีบ ลัง ที่ผูซื้อตองลุนวาจะไดอะไร ซึ่งมีงานวิจัยชี้หลักฐานความสัมพันธระหวาง Lootbox กับ

ปญหาการติดพนัน ความสัมพันธของ Lootbox และปญหาติดวิดีโอเกมรวมทั้งความสัมพันธระหวาง

ปญหาการติดพนันและการติดวิดีโอเกมก็มีนัยสำคัญที่ไปในทางบวก ทำใหตระหนักถึงความสำคัญตอการ

กำหนดมาตรการการกำกับกิจกรรม/สินคาคลายการพนันประเภทดังกลาวมากข้ึนในระยะตอไป 

2. Metaverse 

เปนการจำลองสภาพแวดลอมจริงเขาไปในโลกเสมือนจริง โดยจะตัดผู ใช งานออกจาก

สภาพแวดลอม ณ ขณะนั้น (Virtual Reality: VR) และการรวมสภาพแวดลอมจริงกับวัตถุเสมือนจริงเขา

ดวยกัน และผูใชงานจะสามารถตอบสนองตอสิ่งจำลองเหลานั้น (Augmented Reality: AR)  และ

สามารถทำใหผูคนที่อยูตางสถานที่กันสามารถดำเนินกิจกรรมตางๆรวมกันเสมือนอยูสถานที่เดียวกัน ซ่ึง

รูปแบบดังกลาวถูกนำมาปรับใชกับวิดีโอเกมออนไลน หรือเกมบทบาทสมมุติที่สรางบนโลกเสมือนจริง 

(Open-World game) และรูปแบบกิจกรรมอ่ืนท่ีทำรวมกันกับ AR  (Mystakidis, 2022) ดังนั้น จึงทำให

ผูพัฒนามีความพยายามท่ีจะยกระดับวงการการพนันใหเขาสู Metaverse เพ่ือเพ่ิมโอกาสทางการแขงขัน

การพนันใน Metaverse จะใชบล็อกเชน เขามาชวยในการจัดเก็บขอมูลในรูปแบบระบุตัวตนหรือไมระบุ

ตัวตนไดอยาง โปรงใส และมีกลไกลที่สามารถตรวจสอบและรับรองความถูกตองไดโดยไมจำเปนตอง

อาศัยตัวกลางอยางธนาคารเปนผูรับรองความถูกตองเหมือนสมัยกอน ประกอบกับเลือกใชสกุลเงินดิจทัิล

อยางคริปโทเคอรเรนซี ซึ่งเปนชองโหวทางกฎหมายที่รัฐบาลไมสามารถควบคุมอยางจริงจังและยิ่งเปน

ขอดีของเหลานักพนัน โดยเฉพาะอยางยิ่ง การท่ีไมจำเปนตองระบุตัวตนของขอมูลจึงไมมีความกังวลเรื่อง

เสนทางการเงิน และรูปแบบการจายเงินท่ีเร็วข้ึนจึงทำใหบล็อกเชน  และคริปโทเคอรเรนซีเปนระบบนิเวศ
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ใหมที่เติบโตอยางรวดเร็วในวงการการพนัน (Gainsbury & Blaszczynski, 2017) ในทางปฏิบัติเจาของ

ธุรกิจ Metaverse โดยเฉพาะอยางยิ่งกลุมที่เปนเกม การพนันกีฬา หรือการพนันเงินสด จะเรงเปลี่ยน

วิธีการวางเดิมพันจากที่วางดวยเงินสดปรับใหเปนคริปโทเคอรเรนซี ซึ่งในปจจุบันที่บริษัทที่รองรับระบบ

ดังกลาวไดแลว เชน Sightline Payments ที่มีโครงสรางพื้นฐานเพื่อรองรับการเลนเกมดิจิทัล แบบไมใช

เงินสดสำหรับกีฬาสด และคาสิโน (J.P.Morgan, 2022) 

3. Play to earn (P2E)  

เปนเกมที่ผูเลนไมไดตองผลลัพธสูงสุดจากการแพ/ชนะ การไดตำแหนงสูงสุดในเกม หรือเหรียญ

รางวัลใดๆ แตผลลัพธสูงสุดของเกมท่ีแทจริงมาจากการเกิดรายได ประเภทของเกมมักจะเปนเกมท่ีตองใช

ทักษะไมวาจะเปนรูปแบบเกมแนวผจญภัย ตอสู ปลูกผักสราง ฟารมตางๆ นอกเหนือจากนั้นแลวผูเลนจะ

ไดรับสิทธิประโยชนในรูปของรายได 3 รูปแบบคือ รับ Fungible Token จากการเลนเกม รับรายไดจาก

การขายทรัพยสินในเกมในรูปแบบ NFT และ รับ Fungible Token จากการลงทุน ผูเลนสมามารถ

กำหนดนโยบายของเกมได โดยอำนาจในการออกเสียงจะยึดตามจำนวน Token ของผูเลนซ่ึงแตกตางจาก

เดิมที่ตอง เปนไปตามที่ผูพัฒนาเกมเห็นสมควรเทานั้น ลักษณะภายนอกของเกมดูไมมีความเก่ียวของกับ

การพนัน แตวาในการเลน P2E จะมีเรื่องของการวางเดิมพันเขามาเก่ียวของ ประกอบกับประเภทของเกม

มักจะมีเกมไพหรือเกมการพนันผสมอยูดวย  

จุดเริ่มตนของเกมประเภทนี้จะมาจากกลุมนักลงทุนรวมตัวกันและตัดสินใจที่จะใชที่ดินของตน

เพ่ือสรางคาสิโนใน Metaverse และหลังจากท่ีนักพัฒนาไดดำเนินการสรางเกมแลวเสร็จ ระบบ P2E ก็จะ

เปดตัว ทำงานโดยการลงทะเบียนการเดิมพันของนักพนัน และใหผลตอบแทนเปนเปอรเซ็นตเล็กนอยใน

รูปของ Token ตางๆ เสมือนวาเปนการจายเงินแรกเขา เพื่อเขาใชบริการคาสิโนและ หลอกลอดวย

ผลตอบแทนจำนวนมากเม่ือเขามาเลนแลวชนะ ซ่ึงเปนไปตามนิยามของการพนันท่ีวาการพนันเปนการวาง

เดิมพันดวยเงินหรือสิ่งของมีคาอื่นๆ โดยในเหตุการณนี้จะมีผลลัพธที่ไมแนนอน โดยมีเจตนาที่จะไดรับ

ผลตอบแทนมากกวาท่ีเสียเดิมพันไป (K.C.Winters et al., 2012)  

3.5.6 แนวทางในการปองกันการพนันออนไลน 

 ในขณะท่ีอุตสหกรรมการพนันออนไลนเติบโต และมีพัฒนาการเพ่ิมข้ึนอยางกาวกระโดด ทำใหองคกรตาง

ที่เกี่ยวของกับการปกปองผูบริโภคมีความพยายามที่จะหาเครื่องมือหรือวิธีการตางๆในการปองกัน โดยการสราง
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ความรูความเขาใจที่เทาทันการพนันออนไลนในรูปแบบตางๆ ยกตัวอยางเชน ในประเทศสิงคโปร ฮองกง มาเกา 

ประสบความสำเร็จในการปองกันปญหาการพนัน จากการกำหนดนโยบายที่ชัดเจนเกี่ยวกับอุตสาหกรรมการพนนั 

รวมทั้งมีการสรางและเชื่อมโยงเครือขายองคกรทางกฎหมาย ภาครัฐ และผูประกอบการเพื่อหาแนวทางในการ

ปองกันปญหาการพนัน รวมทั้งแทรกหลักสูตรการศึกษาท่ีเกี่ยวของกับการรูเทาทันการพนัน (รัตพงษ สอนสุภาพ

,2561) และสำหรับในไทยมีหนวยงานที่มีความพยายามที่จะใหความรูชาวบานเพื่อใหรูเทาทันเกมการพนันตางๆ 

เชน งานวิจัยที่เกี่ยวกับการจัดแสดงละครถกแถลง (กนกวรรณ มะโนรมย และคณะ,2562) งานวิจัยที่เกี่ยวกับการ

ออกแบบชุดการเรียนรู “เทาทันการพนัน”สำหรับเด็กระดับประถมศึกษาจนถึงมัธยมศึกษาตอนตน (ศศิวุฑฒิ์ วงษ

มณฑา,2562) งานวิจัยที่เกี่ยวกับการพัฒนาระบบการใหคำปรึกษาเพื่อลดปญหาการพนัน (หวย) ในชุมชน (ทิพ

วัลย รามรง, 2562) เปนตน 

3.6 สรุปอุปทานท่ีเกิดท้ังในและนอกประเทศสำหรับการพนันออนไลนในชวงกอนและชวงระบาดของโควิด-19 

 สำหรับการพนันออนไลนพบวาในชวงกอนและชวงระหวางการระบาดของโควิด-19 จะเห็นไดวาการ

พัฒนาของอุตสาหกรรมการพนันออนไลนถูกพัฒนาเพ่ิมข้ึนเรื่อยๆ ไมวาจะเปนรูปแบบการพนัน จำนวนผูใหบริการ

การพนัน กลยุทธทางการตลาดของการพนันออนไลน รวมไปถึงรูปแบบวิธีการจายเงินซึ่งเมื่อเปรียบเทียบแลวผล

การศึกษาสามารถสรุปไดดังตารางตอไปนี้ 

ตารางท่ี 3.1 สรุปสถานการณการพนันออนไลนในฝงอุปทาน 

หัวขออุปทาน 

สถานการณการพนันออนไลน 

ชวงกอนโควิด-19 ตางประเทศชวงโควิด-19

ระบาด ไทย ตางประเทศ 

ประเภทการ

พนัน 

- พนันฟุตบอลออนไลน  

- หวยใตดินออนไลน  

- คาสิโนออนไลน 

- พนันกีฬาออนไลน 

- ลอตเตอรี่ออนไลน  

- คาสิโนออนไลน 

- ไพโปกเกอรและไพชนิดอ่ืนๆท่ีเปนออนไลน  

- พนันกีฬาออนไลน 

- ลอตเตอรี่ออนไลน 

- คาสิโนออนไลน 

- โปกเกอรออนไลน 

 

 

- บิงโกออนไลน  

- การพนันอิงเหตุการณจริง  

- เว็บไซตเกมท่ีตองใชทักษะ  

- เว็บไซตเพ่ือการฝกฝน 

- บิงโกออนไลน  

- บิงโกออนไลน 

- การพนันอิงเหตุการณจริง 

- เว็บไซตเกมท่ีตองใชทักษะ 

- เกมกีฬาแฟนตาซีรายวัน 

- การพนันสดระหวางเกมกีฬา 
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หัวขออุปทาน 

สถานการณการพนันออนไลน 

ชวงกอนโควิด-19 
ตางประเทศชวงโควิด-19ระบาด 

ไทย ตางประเทศ 

ผูใหบริการ 

การพนัน 

ไมปรากฎตัวเลขท่ีแน

ชัดของผูประกอบใน

ธุรกิจดังกลาว 

ขอมูลเดือนกันยายน 2019  

มีเว็บไซตท่ีเปนการพนัน

ออนไลนอยูท่ี 4,243 เว็บไซต 

ขอมูลเดือนตุลาคม 2023* 

มีจำนวนเว็บไซตท่ีเปนการพนันออนไลน

ไมต่ำวา 4,321 เว็บไซต 

กลยุทธทาง

การตลาด 

1. แรงจูงใจทางการเงิน 

2. การพัฒนาซอฟตแวรใหมีมิติท่ีหลากหลาย 

3. การพัฒนาเว็บไซต 

4. การโฆษณาประชาสัมพันธ 

1. การสรางความตระหนักรูถึงตราสินคา

ของตน 

2. แรงจูงใจทางการเงิน 

3. Odd advertising 

4. พันธมิตรการขาย 

5. ผลกระทบจากใกลพลาดหรือเกือบ

ชนะ 

วิธีการจายเงิน 

1. ฝาก/ถอน/โอนระหวางทั ้งภายในและภายนอก

ประเทศ 

2. บัตรเครดิตหรือบัตรเดบิต 

3. ชําระเงินในรูปแบบกระเปาเงินอิเล็กทรอนิกสหรือ

กระเปาเสมือนจริง 

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

อิเล็กทรอนิกส 

5. สินทรัพยอิเล็กทรอนิกสท่ีมีมูลคาแทจริง 

6. คริปโทเคอรเรนซี 

 

1. ฝาก/ถอน/โอนระหวางทั้งภายในและ

ภายนอกประเทศ 

2. บัตรเครดิตหรือบัตรเดบิต 

3. ชําระเงินในรปูแบบกระเปาเงินอิเล็ก-

ทรอนิกสหรือกระเปาเสมือนจริง 

4. การชําระเงินผานระบบคูปองเติมเงิน

ทางอิเล็กทรอนิกส 

5. ส ินทรัพยอิเล ็กทรอนิกสที ่ม ีม ูลคา

แทจริง 

6. คริปโทเคอรเรนซี 

7. Online Banking Payments 

ท่ีมา: คณะผูวิจัย 

สรุปไดวา   ประเภทการพนันในประเทศจะมีไมหลากหลายถาเทียบกับในตางประเทศ  ซึ่งเมื่อสำรวจ

ในชวงการระบาดของโควิด-19 จะพบวาประเภทของเกมการพนันเพิ่มขึ้นแสดงใหเห็นวาในชวงระหวางนั้น 

อุตสาหกรรมการพนันไมไดหยุดที่จะพัฒนาประเภทของการพนันเพื่อดึงดูดใหมีนักพนันเขาไปลองเลนเพิ ่มข้ึน 
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ในขณะท่ี กลุมผูใหบริการการพนันในประเทศไทยไมไดมีการสำรวจเปนตัวเลขท่ีแนชัด อาจเปนเพราะประเทศไทย

ไมไดอนุญาตใหมีกิจการการพนันออนไลน สวนที่เปดกิจการอยูก็เปนกิจการที่ผิดกฎหมายจึงทำใหการสำรวจ

เปนไปไดยาก และสำหรับเปรียบเทียบจำนวนผูใหบริการการพนันออนไลนในตางประเทศ พบวา จากเดือน

กันยายน ค.ศ.2019 จนถึงเดือนตุลาคม ค.ศ.2023 มีการปรับตัวเพิ่มขึ้นเล็กนอย (+1.84%)  อาจเปนเพราะมี

ผูประกอบการบางรายท่ีเลิกธุรกิจไปและบางรายท่ีเพ่ิมเขามาแทนท่ีทำใหตัวเลขท่ีเกิดข้ึนปรับตัวไมมากนัก สำหรับ

กลยุทธทางการตลาดจะพบวาในชวงกอนโควิดกลยุทธทางการตลาดจะเนนการพัฒนาระบบในการเลนมากกวา

การโฆษณาตัวผูใหบริการซึ่งอาจเปนเพราะอยูในชวงการทดลองเปลี่ยนผานมาเปนการพนันออนไลนจึงทำใหนัก

พนันยังคงไมเชื่อถือในระบบการพนันออนไลนมากนัก ในขณะชวงระหวางการระบาดของโควิด-19 เริ่มมีนักพนัน

เขาถึงการพนันมากขึ้นจึงทำใหกลยุทธทางการตลาดจะเนนไปในทางโฆษณาประชาสัมพันธและสรางเครือขายไป

ยังกลุมตางๆ อีกทั้งยังใชวิธีการทางจิตวิทยาในการดึงดูดนักพนันใหเขามาเลนและรักษาระดับความถี่บอยในการ

เลนอีกดวย ในวิธีการจายเงินพบวา  เกิดวิธีการจายเงินเพ่ิมเติมข้ึนมาในชวงการระบาดของโควิด-19 เนื่องจากเปน

ชวงการพัฒนาระบบบล็อกเชน เปนไปอยางแพรหลายมากขึ้นทำใหบริษัทฟนเทค หรือบริษัทสตารทอัพใหมเริ่ม

เห็นชองทางในการทำธุรกิจจึงเกิดชองทาง Online Banking Payments มากขึ้น ในขณะท่ีการชำระผานคริปโท

เคอรเรนซี จะเหลือเพียงแคสกุลเงินเดียวคือ bitcoin อาจสะทอนใหเห็นทิศทางของความนิยมการนำคริปโทเคอร

เรนซีมาใชอยางแพรหลายอาจจะเปนไปไดยากข้ึน 

3.7 ขอเสนอแนะ 

1. ยังขาดงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการศึกษาการพนันออนไลนที่เกิดขึ้นในประเทศไทยเพราะงานวิจยัสวน

ใหญที่พบในไทยจะเปนงานวิจัยที่ศึกษาอุตสาหกรรมการพนันออนไลนในตางประเทศมากกวา ทำให

ขอมูลท่ีเก่ียวของกับการพนันในประเทศไทยคอนขางนอย 

2. สถานการณสวนใหญสำหรับการเลนพนันในประเทศไทยมักจะพึ่งพิงเครื่องสื่อสารมากขึ้นทำใหการ

เกิดความสับสนในการตีความที่เกี ่ยวของกับการพนันออนไลน เชน การสงโพยหวยผานชองทาง

อินเตอรเน็ตตางๆ การLive สดการแขงขันพนันไกชน ถือไดวาเขาขายการพนันออนไลนหรือไม  

3. การพนันออนไลนเริ่มขยายฐานไปอยูในกลุมเกมออนไลนมากขึ้น ดังนั้น การศึกษาที่มีความเชื่อมโยง

ระหวางเกมออนไลนกับการพนันนาจะเปนหัวขอท่ีนาสนใจในอนาคต 
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บทท่ี 4 

การโฆษณาและประชาสัมพันธโดยธุรกิจการพนันออนไลน 

4.1 ภาพรวมของการพนันออนไลน: อดีตและปจจุบัน 

นับตั้งแตอินเตอรเน็ตไดถูกนำมาใชแพรหลายในครัวเรือนและสวนอื่น ๆ ของสังคมโดยภาพรวมในกลาง

ทศวรรษปค.ศ.1990 มา และกอปรกับพัฒนาการที่รุดหนาของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรท้ังแบบตั้งโตะและพกพา 

เชน การเจริญเติบโตของอุปกรณพกพา เทคโนโลยีเสมือนจริง (VR)  การเปลี่ยนแปลงทางกฎหมาย โรคระบาด 

ตลอดจนพัฒนาการรูปแบบของการชำระเงิน เชน เทคโนโลยบีล็อกเชน และ คริปโทเคอรเรนซี เหลานี้ไดเปนปจจัย

ผลักดันท่ีสำคัญทำใหการพนันในรูปแบบดั้งเดิม ยกตัวอยาง เชน คาสิโน ตูสล็อต ลอตเตอรี่ บิงโก การพนันมา การ

พนันกีฬาและการพนันอื่นๆ ไดปรับเปลี่ยนรูปแบบ และเขาถึงไดงายขึ้นผานรูปการพนันออนไลนและนับวันการ

พนันในรูปแบบใหมนี้ก็ยิ่งไดรับความนิยมมากข้ึนๆ ท้ังในแงจำนวนผูเลน ผูใหบริการและเว็บไซตหรือแอปพลิเคชัน 

4.1.1 ความเปนมาของการพนันออนไลน 

ในยุคแรกนั ้น ปจจัยหลักที ่ทำใหการพนันออนไลนกอตัวเปนร ูปร างขึ ้นนั ้น ไดแก (4 Online 

Gambling.com, 2006; Schwartz, 2006a) 

1. การสรางพื้นที่การคาเสรีในกลุมประเทศหมูเกาะแถบแคริบเบียน เชน แอนทีกาและบารบิว

ดาเบอรมิวดา ในปค.ศ.1994 ท่ีอนุญาตใหเจามือรับพนันแขงมาและกีฬาชาวสหรัฐท่ีมีฐานอยู

ในประเทศของตนและประสงคจะหลบเลี่ยงกฎหมายของประเทสหรัฐสามารถทำการรับ

พนันผานโทรศัพทจากดินแดนสหรัฐหรือท่ีอ่ืนๆ ได 

2. การพัฒนาซอฟตแวรการพนันของบริษัท Microgaming ในชวงปค.ศ.1994-1995 

3. การพัฒนาโปรโตคอลดานการสื่อสารที่เขารหัสลับโดยบริษัท CryptoLogic  ในปค.ศ.1995 

ซ่ึงพัฒนาการดังกลาวไดชวยทำใหการทำธุรกรรมการเงินออนไลนมีความปลอดภัยยิ่งข้ึน 

หลังจากนั้นในปค.ศ.1995 ไดเริ่มมีเว็บไซตตางๆ ยกตัวอยางเชน Gaming Club ไดเริ่มใหบริการคาสิโน

ออนไลนข้ึน โดยในครั้งนั้นเปนการพนันออนไลนท่ีไมไดใชเงินจริงในการพนัน หลังจากนั้นบริษัทรับพนันกีฬาชื่อดัง
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อื่นๆ เชน Intertops Casino ไดเริ่มใชวิธีการประกาศแจงอัตราตอรองและใหบริการโทรศัพทฟรีเพื่อวางเงินเดิม

พันในการเลนพนัน 

ในปค.ศ.1996 บริษัท InterCasino ซึ่งมีฐานอยูที่หมูเกาะแอนทิกา ไดกลายเปนบอนคาสิโนแหงแรกท่ี

เปดรับเงินจริงเพ่ือใชเลนพนัน หลังจากนั้นบริษัทรับพนันอ่ืนๆ ก็ดำเนินรอยตาม ซ่ึงสวนใหญเปนกลุมบริษัทท่ีมีฐาน

ที่ตั ้งในแถบแคริบเบียนหรือดินแดนที่อยูใตอาณัติของประเทศยุโรปที่อนุญาตใหเลนการพนันไดถูกตองตาม

กฎหมาย โดยบริษัทที่ใหบริการพนันออนไลนในชวงแรกๆ นั้น สวนใหญแลวเปนบริษัทที่จัดตั้งใหม ไมใชกลุมหรือ

บริษัทที่ใหบริการการพนันแบบดั้งเดิม แตตอมาในปค.ศ.1999 บริษัท Lasseters  จากออสเตรเลียไดถือเปนกลุม

บริษัทแรกที่เปลี่ยนการเลนคาสิโนแบบดั้งเดิมไปเปนการเลนแบบออนไลน ตามดวยบริษัท William Hill -และ 

Ladbrokes จากอังกฤษท่ีเริ่มใหบริการการพนันในรูปแบบออนไลนในปค.ศ.1999-2000 และบริษัทอ่ืนๆ ก็ดำเนิน

รอยตาม แตในชวงแรกๆ นั้น เปนท่ีสังเกตวา มีบริษัทผูใหบริการการพนันออนไลนจำนวนนอย อันเนื่องมาจาก

ความไมชัดเจนดานขอกฎหมายซึ่งทำใหบริษัทผูใหบริการพนันตาง ๆ ไมกลาเสี่ยงเพราะเกรงจะกระทบตอธุรกิจ

ดั้งเดิมหรือถูกเพิกถอนใบอนุญาตท่ีพวกตนถือครองอยู (Schwartz, 2006b)  นอกจากนี้ประเภทการพนันออนไลน

ท่ีนำเสนอในชวงแรกนั้น มักจะเปน การพนันกีฬา การแขงมาและคาสิโนออนไลน โดยมีสัดสวนมากกวาครึ่งเปน

การพนันกีฬา (American Gaming Association, 2006)  

ตอมา ไดการมีการนำเสนอการพนันออนไลนประเภทอื่นๆ เพิ่มมากขึ้น เชน การพนันโปกเกอรออนไลน

ใหบริการครั้งแรกในปค.ศ.1998 แตเริ่มไดรับความนิยมสุดขีดในปค.ศ.2003 เม่ือรายการ World Series of Poker 

ที่เผยแพรผานโทรทัศนในขณะนั้นไดรับความนิยมอยางสูง (Christiansen Capital Advisors,2005) ในป       

ค.ศ.2003 ลอตเตอรี่ออนไลนไดถูกนำมาใชบริการเปนครั้งแรก ตามมาดวยบิงโกออนไลนซ่ึงเปนท่ีนิยมมากในหมูผู

เลนเพศหญิง (Henderson,2005) นอกจากการพนันรูปแบบคลายดั้งเดิมแตเปดใหบริการแบบออนไลนดังกลาว

แลว เม่ือมีการปรับปรุงกฎหมายของประเทศตาง ๆ ท่ีอนุญาตใหมีการดำเนินธุรกิจการพนันออนไลนไดเสรีมากข้ึน

และเม่ือผนวกกับพัฒนาการอยางกาวกระโดดของเทคโนโลยีอุปกรณสื ่อสารแบบพกพา เชน โทรศัพทมือถือ    

แท็บเล็ต เทคโนโลยีเสมือนจริง Virtual Reality (VR) ที่ทำใหผูเลนตาง ๆ รวมทั้งผูใหบริการ ถึงแมอยูหางไกล

เสมือนหนึ่งอยูใกลกัน การประยุกตใชเทคโนโลยีบล็อกเชน ท่ีทำใหการทำธุรกรรมของผูเลนมีความปลอดภัยมาก

ข้ึนตลอดจนการนำระบบ คริปโทเคอรเรนซี มาใชในการวงการพนันออนไลน ทำใหรูปแบบการพนันออนไลนใหมๆ 

ทั้งผสมผสานแบบเกาหรือถูกสรางขึ้นมาใหม ไดถูกนำเสนอออกมามากขึ้น เชน การพนันแบบใชทักษะ (skill 

game sites) และการพนันแบบอิงเหตุการณจริง (betting exchanges) สำหรับการพนันแบบใชทักษะนั้น 
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ประกอบไปดวย เกมปริศนา (puzzle games) เกมวางแผน (strategy games) เชน Mahjong เกมกีฬา เชน 

บิลเลียด เกมไพ เกมอารเคดหรือหยอดเหรียญ วีดีโอเกม และเกมถามตอบ โดยผูเลนท่ีตองการเลนเพ่ือไดรับรางวัล

หรือตองการเขาแขงขันจะตองจายคาธรรมเนียมเพื่อเขาเลนในรูปแบบเงินหรือรูปแบบอื่นๆ ที่ผูใหบริการกำหนด 

รูปแบบการเลนมีเลนแขงกับตัวเอง แขงกับผูอ่ืน หรือเปนทีม เปนตน  

สวนเกมท่ีอางอิงเหตุการณจริงนั้น ผูใหบริการจะสรางเว็บไซตหรือประกาศเดิมพันหรืออัตราตอรอง อัตรา

การจายหรือรับเงินเก่ียวกับเหตุการณตางๆ ท้ังในกีฬา การแขงมา การเมือง เปนตนวา ใครจะไดเปนนายกรัฐมนตรี

ของอังกฤษคนตอจาก Liz Truss ระหวาง Penny Mordaunt และ Rishi Sunak เพื่อใหนักพนันไดเขาไปเลน 

นอกจากนี้แลวยังการพนันออนไลนประเภทอื่นๆ ที่ใหบริการ เชน การพนันสเปรดทางการเงิน (Spread betting) 

ซ่ึงเปนการวางเดิมพันเก็งกำไรวามูลคาตราสารทางการเงินท่ีเราสนใจนั้นเพ่ิมข้ึนหรือลดลง การเลนในลักษณะนี้ไมมี

การซ้ือหรือขายหรือครอบครองตราสารทางการเงินจริงๆ แตประการใด (Forbes,2022)  เกมกีฬาแฟนตาซีรายวัน 

(daily fantasy sports) ซึ่งเปนเกมที่ตองเลนผานอินเตอรเน็ตโดยผูเลนจะตองจายคาแรกเขา และเขาไปเลนโดย

สวมบทบาทตางๆ เชน ผู จัดการทีม เปนตน เมื ่อเลนชนะก็จะไดเงินรางวัลตอบแทน (American Gaming 

Association,2022)  

โดยสามารถสรุปเปนเสนเวลาการพนัน (Timeline) ได ดังนี้ 

1994: ม ีการสร างพ ื ้นท ี ่การค า เสร ี ในกลุมประเทศหม ู  เกาะแถบแคร ิบเบ ียนข้ึน 

และอนุญาตใหมีการรับพนันแขงมาและกีฬาผานโทรศัพท 

1994-1995: Microgaming พัฒนาซอฟตแวรการพนัน 

1995: เร ิ ่มม ี เว ็บไซต ให บร ิการคาส ิโนออนไลนแต ย ังไม  ใช  เง ินจร ิงและเร ิ ่มม ีการ 

ประกาศอัตราตอรองข้ึน 

1996: InterCasino เปดใหบริการคาสิโนออนไลนท่ีรับเงินจริง 

1998: โปกเกอรออนไลนเริ่มใหบริการ 

1999-2000: Lasseters, William Hill, Ladbrokes เริ่มใหบริการพนันออนไลน 

2003: การพนันโปกเกอรและบิงโกออนไลนไดรับความนิยมสูงและลอตเตอรรี่ 

ออนไลนเริ่มใหบริการ 

2003-ปจจุบัน: การพัฒนาเกมและการพนันออนไลนมีความหลากหลายมากข้ึน รวมถึงเกมใชทักษะ 

และเกมอิงเหตุการณจริงใชเทคโนโลยี VR และบล็อกเชน และนำเสนอบริการผาน 

อุปกรณสื่อสารแบบพกพา เชน โทรศัพทมือถือ แท็บเล็ต เปนตน และการใชชองทาง 
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4.1.2 สถานการณปจจุบันของการพนันออนไลน 

จากขอมูล ณ เดือนเมษายน พ.ศ.2565 มีเว็บไซตใหบริการมากกวา 4,000 เว็บไซต จากเจาของหรือผู

ใหบริการท่ัวโลกจำนวน 1,700 รายท่ีลงทะเบียนผานเว็บไซต www.online.casinocity.com โดยสวนใหญแลวมี

เจาของเปนบริษัทเอกชนท่ัวๆ ไป มีเพียงจำนวนนอยนิดเทานั้นท่ีเปดใหบริการอยางเปนทางการและจดทะเบียนใน

ตลาดหลักทรัพย เชน บริษัท Entain plc. จดทะเบียนในตลาดหลักทรัพยลอนดอน เปนตน ซึ่งในจำนวนเว็บไซต

ใหบริการทั้งหมดนั้น มีเว็บไซตใหบริการคาสิโนจำนวน 2,307 เว็บไซต พนันกีฬาจำนวน 1,252 เว็บไซต บิงโก

จำนวน 291 เว็บไซต ลอตเตอรี่จำนวน 229 เว็บไซต โปกเกอรจำนวน 162 เว็บไซต การพนันสเปรดทางการเงิน

และอื่นๆจำนวน 137 เว็บไซต กีฬาแฟนตาซีจำนวน 56 เว็บไซต ที่เหลือเปนเว็บการพนันในรูปแบบอื่นๆ (Casino 

City,2022b)  ลักษณะท่ีเดนรวมเฉพาะอยางหนึ่งของเว็บไซตท้ังหมดเหลานั้น คือ สามารถเขาถึงไดงาย ฟรี มีกลไก

สรางความคุนเคยใหกับผูเลนและชวยพัฒนาทักษะการเลนใหผูเลนรูสึกเลนงาย แตงานวิจัยหลายชิ้นงานระบุวา 

เว็บไซตเหลานี้มีเจตนาหลอกลอเพิ่มแอบแฝงก็คือทำใหผูเลนรูสึกวาตนมีโอกาสจะเปนผูชนะไดมากกวาโอกาสใน

การชนะท่ีแทจริง (Sévigny, Cloutier, Pelletier, & Ladouceur,2005) ซ่ึงเหลานั้น เปนปจจัยหลอกทำใหผูเลน

มีโอกาสถลำตัวเขาไปเลนงายและมากข้ึนเม่ือไดมีประสบการณในการใชบริการเว็บไซตเหลานั้น 

เมื ่อศึกษาแหลงที่ตั้งใหบริการของเว็บไซตดังกลาว พบวา ครอบคลุมเขตพื้นที่ 164 อาณาเขต โดยมี

เว็บไซตท่ีตั้งอยูในดินแดนประเทศกูราเซา ซ่ึงเปนประเทศปกครองตนเองอยูภายใตอาณัติของประเทศเนเธอแลนด

มากที่สุดจำนวน 1,211 เว็บไซต สหราชอาณาจักรจำนวน 970 เว็บไซต  มอลตาจำนวน 804 เว็บไซต ยิบรอลตาร 

(Gibraltar) ดินแดนโพนทะเลของสหราชอาณาจักรจำนวน 345 เว็บไซต ดินแดน ออลเดอรนีย (Alderney) ซ่ึงอยู

ภายใตการดูแลของสหราชอาณาจักรจำนวน 230 เว็บไซต สวีเดนจำนวน 160 เว็บไซต อิตาลีจำนวน 150 เว็บไซต 

คอสตาริกาจำนวน 111 เว็บไซต ฟลิปปนสจำนวน 77 เว็บไซต สเปนจำนวน 68 เว็บไซต และสวนท่ีอ่ืนๆ กระจาย

ไปทั่วแหงในมุมโลก (Casino City, 2022c) เปนที่สังเกตวา เว็บไซตเหลานั้นมีที่ตั้งอยูในดินแดนยุโรปมากที่สุด 

รองลงมาดินแดนแถบแคริบเบียน เอเชีย  อเมริกา และทวีปอ่ืนๆ ของโลก แตดินแดนท่ีมีอัตราการเจริญเติบโตของ

ตลาดการพนันออนไลนมากท่ีสุดกลับมาจากกลุมประเทศ APAC (Asia Pacific) (Technavio,2022a)  

การชำระเงินท่ีหลากหลายท้ังเงินสด เงินออนไลนหรือเงินดิจิตอล เชน คริปโทเคอร

เรนซี ในการวางเดิมพัน เปนตน 
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กลาวโดยเฉพาะในอาเซียนนั้นมีตั ้งมากที่สุดในประเทศฟลิปปนส (รวมเขตเศรษฐกิจพิเศษ Cagayan 

Economic Zone and Free Port ดวยมีเว็บไซตจำนวน 139 มากที่สุดในเอเชีย) รองลงมากัมพูชา (มีจำนวน 5 

เว็บไซต)   

ในสวนของรายได จากงานศึกษาของ TechNavio พบวา ในปค.ศ.2021 ตลาดการพนันออนไลนมีมูลคาท่ี 

72.02 พันลานดอลลารสหรัฐ โดยสมาคมเกมและการพนันของยุโรป (EGBA)ไดระบุไววามูลคาตลาดการพนัน

ออนไลนในกลุ มประเทศยุโรป 27 ประเทศ และอังกฤษมีมูลคาสูงถึง 26.3 พันลานยูโร ในป ค.ศ.2020 

(TechNavio, 2022b; EGBA, 2020) 

4.1.3 ประเภทของการพนันออนไลน  

การพนันออนไลนแบงออกเปน 10 ประเภทดวยกัน (Sally Gainsbury, 2012; Casino City, 2022d) 

1. คาสิโนออนไลน (Online Casino Games) 

2. โปกเกอรออนไลน (Online Poker) 

3. พนันกีฬาออนไลน (Online Sport Betting) 

4. การพนันอิงเหตุการณจริง (Betting Exchange) 

5. บิงโกออนไลน (Online Bingo) 

6. ลอตเตอรี่ออนไลน (Online Lotteries) 

7. เว็บไซตเกมท่ีตองใชทักษะ (Skill Gaming Sites) 

8. การพนันสเปรดทางการเงิน (Spread Betting) 

9. เกมกีฬาแฟนตาซีรายวัน (Daily Fantasy Betting) 

10. การพนันสดระหวางเกมกีฬา (Micro Betting) เปนการพนันท่ีวางเดิมพันเก่ียวกับเหตุการณใด

เหตุการณหนึ่งในขณะใดขณะหนึ่งในเกมกีฬาโดยเหตุการณนั้นไมไดเก่ียวของกับผลการแขงขันตอน

จบเกมแตประการใด เชน พนันวา ภายใน 15 นาทีแรก Mohamed Salah ของทีมลิเวอรพูลยิงเขา

กรอบก่ีลูกหรือก่ีครั้ง เปนตน 

ในบรรดาการพนันออนไลนทั้ง 10 ประเภทนั้น การพนันที่ไดรับความนิยม 5 อันดับวัดจากความถี่ในการ

เลนและสวนแบงการตลาด ไดแก พนันกีฬาออนไลน คาสิโนออนไลน โปกเกอรออนไลน บิงโกออนไลน ล็อตเตอรี่
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ออนไลน โดยการพนันกีฬาออนไลนถือสวนแบงการตลาดสูงราว ๆ 50 % ในปค.ศ.2021 (Grandviewresearch, 

2022a; Casino City, 2022d) 

4.2 การโฆษณาและประชาสัมพันธโดยธุรกิจการพนันออนไลน 

การพนันออนไลนเปนที่นิยมเลนกันมากขึ้นในระยะในไมกี่ปที่ผานมา จำนวนนักพนันออนไลนไดเพิ่มข้ึน

เปนจำนวนมาก กลาวโดยเฉพาะตลาดการพนันออนไลนขยายตัวเพิ ่มขึ้นอยางรวดเร็ว ในปค.ศ.2023 มีการ

คาดการณวา ตลาดการพนันออนไลนมีมูลคาสูงถึง 88.65 พันลานดอลลารสหรัฐ (Statista, 2023; the Business 

Research Company, 2023) พรอม ๆ กับความเจริญเติบโตของการพนันออนไลน การโฆษณาการพนันออนไลน

ท่ีมีบทบาทสำคัญในการดึงดูดผูเลนรายใหมและในขณะเดียวกันก็รักษาผูเลนใหคงอยูและเลนมากข้ึนก็เติบโตสูงข้ึน

เชนเดียวกัน นอกจากนี้ดวยการเพ่ิมข้ึนของจำนวนแพลตฟอรมการพนันออนไลน การโฆษณายังชวยทำใหผูบริการ

พนันออนไลนสรางความแตกตางใหกับบริษัท สินคาและบริการการพนันของตัวเองในตลาดที่แขงขันกันอยาง

รุนแรงนี้ดวยเชนกัน การโฆษณาการพนันออนไลนปรากฏในหลายรูปแบบ ไมวาเปนการโฆษณาโดยใชแบนเนอร

ตามสื่อตาง ๆ การโฆษณาบนสื่อสังคมออนไลน การตลาดผานอีเมล การตลาดผานอินฟลูเอนเซอร และอื่นๆ 

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

อยางไรก็ตาม ดวยการเติบโตของอุตสาหกรรมการพนันออนไลนดังกลาว ก็ไดสรางความกังวลเกี่ยวกับ

ผลกระทบตางๆ ที่อาจเกิดขึ้นตอบุคคลและสังคม ดวยเหตุนั้นรัฐบาลทั่วโลกจึงไดทำการกำหนดกฎหมายเพ่ือ

ปองกันประชากรของตัวเองโดยเฉพาะประชาชนกลุมเปราะบางจากผลกระทบของการพนันที่อาจจะเกิดขึ้น ซ่ึง

รวมถึงการกำหนดกฎเกณฑสำหรับการโฆษณาในอุตสาหกรรมการพนันออนไลนดวย (Gómez-Domínguez, R., 

& Martínez-Sánchez, V. M. ,2015) 

บทบาทของนโยบายของรัฐบาลในการควบคุมการโฆษณาในการพนันออนไลนมีหลายมิติ ในทางหนึ่ง มี

การกำหนดขอกำหนดเพื่อปองกันการใชกลยุทธโฆษณาที่อาจเปนอันตรายหรือลอหลอกลูกคา ซึ่งรวมถึงการเนน

กลุมประชากรที่ออนไหวหรือเปราะบาง เชนเด็กหรือสงเสริมพฤติกรรมการพนันที่มากเกินไป นอกจากนี้นโยบาย

ยังมุงหวังใหการโฆษณาเปนความจริง ไมลอหลอก และไมสงเสริมการพนันท่ีไมรับผิดชอบดวย  

ในทางตรงกันขาม นโยบายของรัฐบาลยังมุงเนนการสนับสนุนวงการพนันออนไลนที่มีมาตรฐาน มีความ

ปลอดภัยตอผูเลนและเปนประโยชนตอสังคมดวย (การพนันชวยสรางความบันเทิงและเปนแหลงรายไดของรัฐ) 

โดยใหมีการกำหนดมาตรฐานและกฎระเบียบในการโฆษณาที่ชัดเจน เขาใจไดงายและไมสรางความสับสนสำหรับ
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ผูบริโภค รัฐบาลสามารถสนับสนุนบริษัทที่ปฏิบัติตามกฎระเบียบไดอยางชัดเจน ในเวลาเดียวกันก็สามารถยับยั้ง

บริษัทท่ีไมปฏิบัติตามกฎระเบียบไดอยางเหมาะสมดวย (Hing et al., 2017a) 

กลาวโดยสรุปแลว การโฆษณามีความสำคัญตอวงการอุตสาหกรรมการพนันและภาครัฐมีบทบาท 

สำคัญในการกำกับการโฆษณาเพื่อใหผูใหบริการดำเนินธุรกิจอยางมีความรับผิดชอบ เปนไปตามกรอบ ระเบียบ 

ปฏิบัติ หรือกฎหมายวาดวยการโฆษณาและบรรลุเปาหมายของรัฐ และดวยการเติบโต และเปลี่ยนแปลง ของ 

อุตสาหกรรมที่มีลักษณะเปนพลวัตร แนวโนมที่บทบาทของนโยบายของภาครัฐ ในการกำกับโฆษณาการพนัน 

ออนไลนจะยิ่งมีความสำคัญมากข้ึนในอนาคต 

4.2.1 กลยุทธท่ีโฆษณาการพนันใชเพ่ือดึงดูดนักพนันในชองทางส่ือสารตางๆ 

ในปจจุบันพบวาจำนวนผูใหบริการการพนันที่ไดรับอนุญาตมีอัตราการเติบโตอยางตอเนื่อง เปนผลทำให 

โฆษณามีสวนสำคัญในการดึงดูดนักพนันใหเขารวมการพนันประเภทตางๆ เห็นไดจากคาใชจายที่เกี่ยวของกับการ 

โฆษณา และการตลาดในการเดิมพันกีฬา เพิ่มขึ้นอยางทวีคูณในยุโรป ในวงการโฆษณาจึงตองมีการวางกลยุทธ 

โฆษณาสำหรับตลาดการพนันออนไลน ซ่ึงกลยุทธท่ีมักจะใชบอยๆในการโฆษณาการพนันออนไลน คือการเผยแพร 

โฆษณาไปในหลายๆ ชองทางโดยมุงหวังวาวิธีการดังกลาวจะทำนักพนันท้ังเกาและใหม นักพนันท่ัวไป หรือนักพนัน 

กลุมเปราะบางสามารถพบเห็นการใหบริการการพนันไดมากขึ้น  กลยุทธดังกลาวมักถูกเรียกวาเปนกลยุทธแบบ 

ปากตอปาก  

4.2.1.1 การโฆษณาผานชองทางอินเทอรเน็ต 

เมื่อเทคโนโลยีสามารถเขาถึงคนไดหลายกลุมมากขึ้น ทำใหผูใหบริการการพนันสวนใหญใชชองทางผาน 

อินเทอรเน็ตมากขึ้นเทานั้น จะเห็นไดจากในหลาย ๆ แบบสำรวจงานวิจัย พบวา ผูตอบแบบสอบถามมีโอกาสได 

พบเห็นโฆษณาการพนันผานชองทางอินเทอรเน็ตบอยครั้งมากขึ้น และมีรายงานของประเทศอังกฤษรายงานวา 

73% ของผูตอบแบบสำรวจตอบวาเห็นสื่อโฆษณาบอยครั้งที่อยู ในชองทางออนไลน โดยรุูปแบบที่มักจะพบ 

ในโฆษณาการพนันทางชองทางอินเทอรเน็ต คือ โฆษณาที่เปนปอปอัพขึ้นมา หรือแบนเนอรที่อยู ตามหนา 

เว็บไซตการพนันออนไลนตางๆ ซึ่งมีงานวิจัยฉบับหนึ่งพบวา 93% ของวัยรุ น เคยเห็นโปรโมชั่นเกมการพนัน 

ในรูปแบบปอปอัพ การนำเสนอปอปอัพที ่เกี ่ยวของ กับโฆษณาการพนันออนไลน ตามหนาเว็บไซตตางๆ 

จะมีทั้งโฆษณาภายในเว็บไซตของผูใหบริการการพนันเอง และโฆษณาในเว็บไซตพันธมิตร ที่อาจจะไมไดเกี่ยวของ 
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กับการพนันออนไลน ซึ่งลักษณะดังกลาวเปน เหมือนการโฆษณาแฝงตามเว็บไซตอื่นๆ ความมุงหมายของการแฝง 

โฆษณาไปยังเว็บไซตตางๆ ก็เพ่ือท่ีจะทำใหผูชมจดจำชื่อแบรนดของตนเองไดมากข้ึนดวย 

4.2.1.2 การโฆษณาผานชองทางโซเชียลมีเดีย 

จากการทบทวนงานวิจัย พบวามีงานวิจัย 15 ชิ้นงานที่กลาวถึงชองทางโซเชียลมีเดีย ที่ผูใหบริการการ 

พนัน มักจะใชในการโฆษณาการพนัน ชองทางโซเชียลมีเดียมีบทบาทสำคัญตอตลาดการพนันออนไลนเพราะเปน 

ชองทางที่สามารถแบงปน ขอมูลโฆษณาการพนันออนไลนใหผูอานไดงายซึ่งเทคนคิการโฆษณา การพนันออนไลน 

ในชองทางนี้นาจะมาจากการท่ีภายใน 1 วันจะมีการโพสตขอความมากมายในเนื้อความของ โฆษณาจะเปนเนื้อหา 

ที่เกี ่ยวกับการสงเสริมการขายและอัตราการตอรองในรูปแบบตางๆ รวมไปถึง ขอมูลขาวสารที่เกี ่ยวของกับ 

ประเภทการพนันนั้นๆ ดวย ซึ่งถือไดวาวิธีการโพสตขอความจำนวนมาก จะชวยเพิ่มโอกาสที่จะมีผู ชมพบเห็น 

โฆษณาและจะมาเขารวมการพนันไดมากขึ้น หรืออาจเปนแรงกระตุนใหนักพนันเกิดความอยากมีสวนรวมในเกม 

การพนันเหลานั้นมากขึ้นตามไปดวย การโฆษณาผานชองทางโซเซียลมีเดีย ซึ่งประกอบดวย Facebook Twitter  

YouTube และ Instagram  จากการศึกษาพบวา แพลตฟอรม ท่ีไดรับความนิยมมาก ท่ีสุดทางชองทางโซเชียลมีเดีย 

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

ชองทาง Facebook  

พบงานวิจัย 1 ชิ ้นงานที ่แบงวิธ ีการโฆษณาออนไลนบน Facebook ออกเปน 2 วิธ ี คือ 

การลงโฆษณาเชิงพาณิชย ซึ่งผู ให บริการการพนันจะโพสตขอความโฆษณาการพนันพรอมรูปภาพ 

ประกอบ และจะตองชำระเงินเพื่อลงโฆษณาอัตโนมัติ ปริมาณความถี่ขึ ้นอยูกับขนาดของแพคเกจท่ี 

Facebook กำหนด และพบวามีความถี่ในการโพสตคอนขางมากในแตละวันเพื่อกระตุนใหนักพนัน 

เขารวมการพนันไดมากขึ้น นอกจากนั ้นแลว กลยุทธการโฆษณาผาน Facebook ที่เริ ่มเปนที่นิยม 

และเขาถึงกลุม เปาหมายตางๆได มากขึ้นคือ การโฆษณาผานอินฟลูเอนเซอร แมวา Facebook 

ไมไดมีการเรียกเก็บเงินเมื่อโฆษณาผาน อินฟลูเอนเซอร เพราะถือวาเปน ชองทางสวนบุคคลไมไดเปน 

โฆษณาเชิงพาณิชย ตามขอกำหนดของ Facebook แตผูใหบริการการพนันมักจะยอมเสียเงินเพื่อจาง 

อินฟลูเอนเซอรโฆษณา เพราะอินฟลูเอนเซอรที่มีผูติดตามจำนวนมากจะชวยดึงดูดผูชมใหเขามารวม 

กิจกรรมจะทำใหผู ชมโอกาสไดเห็นหรือไดยินผลิตภัณฑตางๆที่ไดวาจางใหอินฟลูเอนเซอรโฆษณา 

นอกจากนั้นแลว การจะมีผูชมจำนวนไมนอยที่ทำการแบงปนวีดีโอไปเรื่อยๆ ทำใหเกิดการเขาถึงของผูชม 
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ไดหลายกลุม และไมถูกจำกัดดวยเงื่อนไขตางๆ จึงทำใหเกิดชองโหวบางอยาง ที่จะทำใหผู ใหบริการ  

การพนันเขาถึงกลุมลูกคาท่ีโดนกีดก้ันได 

ชองทาง Twitter  

จากการศึกษางานวิจัยพบวา ผูใหบริการการพนันมักจะโพสตขอความที่เกี่ยวของกับโฆษณา 

โปรโมชั่น ตางๆใน Twitter เชน การวางเดิมพันฟรี และนำเสนอโอกาสชนะแลว ซึ่งจะเปนขอความ 

ที่เกี ่ยวของกับการพนันกีฬาออนไลน ทั้งนี้ จะเห็นไดวาผู ชมก็ตอบสนองไดดีจากชองทาง ดังกลาว 

จากปริมาณการกดไลก ขอความตางๆ ที่เกี ่ยวของกับการทำนายผลกีฬา ดังนั ้น จึงเปนชองทางท่ี 

ทำใหเจามือ ใชเปน เครื่องมือ ในการคำนวณอัตราเดิม พัน เปนผล ใหมีการโพสต ขอความที่เกี่ยวของ 

กับการเดิมพันในการพนัน กีฬาโดยเฉพาะอยางยิ่ง แบบ Live-Odds และมีการเปลี่ยนแปลงขอความ 

อัตราการเดิมพันตามสถานการณ ที ่เกิดขึ ้น ในระหวางการแขงขันกีฬาและ ในชองทาง Twitter 

ยังม ีรายละเอียดที ่ เก ี ่ยวข องกับการโฆษณาการพนันอื ่นๆ เช น เรามักจะพบเห็นโฆษณาการ 

พนันออนไลนใน Twitter อยางนอยที ่ส ุดวันละ 33 ขอความตอวัน สวนในประเทศออสเตรเลีย 

มักจะพบขอความ Twitter ในชวงเวลา 18.00-05.59 น.ซึ่งเปนชวงเวลาที่พบการถายทอดการแขงขัน 

กีฬามากที่สุด การลงขอความในชวงเวลาดังกลาว มีวัตถุประสงคเพื่อตองการใหผูชมพบเห็นชื่อแบรนด 

หรือชื่อบริษัทผูใหบริการการพนันได นอกจากนั้น ยังมีการกำหนด Hashtag ใน Twitter ใหเชื่อมโยง 

กับขอความสงเสริมการขาย และการแขงขันกีฬา  

4.2.1.3 การโฆษณาการพนันออนไลนผานชองทางโทรทัศน 

แมวาเทคโนโลยีทางดานอินเตอรเนตจะกาวหนาและเปนที่นิยมมากขึ้น แตการโฆษณาการพนันออนไลน 

ผานชองทางโทรทัศนก็ยังคงเปนที่นิยมอยางไมเสื่อมคลายเชนกัน ซึ่งจะเห็นไดจากงานวิจัยวามีการกลาวถึง ความ 

นิยมของการโฆษณาการพนันออนไลนผานชองทางโทรทัศน เชน มีงานวิจัย 1 ชิ ้นงาน พบวาผู ปกครอง 

สวนใหญจะพบ โฆษณาการพนันมากกวาชองทางอื่นๆ ในสหราชอาณาจักร จากการตอบแบบสอบถาม พบวา 

81% ของผูตอบแบบสอบถามเห็นโฆษณา การพนันทางโทรทัศน และในประเทศออสเตรเลีย ผูตอบแบบ สอบถาม 

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

และในชวงรายการอื ่นๆที ่ไมใชกีฬา 42.9% โดยผลการสำรวจพบวา โฆษณาการพนันออนไลน จะปรากฏ 

ในชองกีฬา (ESPN) มีการเพิ่มขึ้นประมาณ 40% ภายในระยะเวลา 4 ป หรือจะเปนชองการทองเที่ยวคิดเปน 
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48.5% ในอดีตทั้งสองชองนี้เปนชองโทรทัศนที ่เปนชองเคเบิ้ล แตภายหลังโฆษณามีการขยายตัวไดมากข้ึน 

ทำใหมีการนำเสนอออกอากาศ ผานชอง broadcast เชน ชอง NBC เปนตน การเพ่ิมโอกาสท่ีผูชมจะไดเห็นโฆษณา 

การพนันไดมากขึ้น นอกจากนั้นแลวยังมีรายงานวา จำนวนโฆษณาการพนันออนไลนในรายการโปกเกอรทางทีวี 

ในสหรัฐอเมริกาเพ่ิมข้ึนอีกดวย  

4.2.1.4 การโฆษณาการพนันออนไลนผานชองทางการเปนสปอนเซอรของกิจกรรมตางๆ 

การที่ผูใหบริการการพนันเขาเปนผูสนับสนุนการแขงขันกีฬาหรือทีมกีฬา จากการศึกษา พบงานวิจัย       

1 ชิ ้นงาน กลาวว า 78% ของผู ตอบแบบสอบถามในสหราชอาณาจักร พบเห็นผู ใหบริการเขาร วมเปน 

ผูสนับสนุนการแขงขันกีฬา และยังพบอีก 7 ชิ้นงาน ไดกลาวถึงการเปนผูสนับสนุนการแขงขันกีฬา หรือทีมกีฬา 

โดยวิธีการโฆษณาผานการเปนผูสนับสนุน คือ การนำโลโกแบรนดไปติดไว ตามผลิตภัณฑตางๆของทีมกีฬา เชน 

เสื้อผา ของที่ระลึกของทีมกีฬาทั้งสองฝงหรือของการแขงขันนั่น หรือการมีปายที่เปนโลโกไปติดตามจุดตางๆ 

ในสนามการแขงขันกีฬา เชน ปายขางสนามกีฬา ปายแสดงคะแนน เปนตน หรือการฝงขอความโฆษณา 

ไวตามจุดตางๆ ระหวางการถายทอดการแขงขันกีฬา บนหนาจอโทรทัศน ในบางครั้ง ผูใหบริการการพนันจะเปน 

ผูสนับสนุน การติดตั้งไวไฟในสนามขณะ มีการแขงขันกีฬา เพ่ือเปนอีกวิธีท่ีจะทำใหผูชมสามารถรับรูชื่อแบรนดได  

4.2.1.5 การโฆษณาการพนันออนไลนผานชองทางอ่ืนๆ 

จากงานวิจัยที่ไดทำการทบทวนพบวา มีวิธีการโฆษณาการพนันชองทางอื่นๆที่เขาถึงผู ชมอีกหลาย 

ชองทาง ยกตัวอยางเชน มีกลาวถึงการโฆษณาการพนันทางวิทยุจำนวน 4 ชิ้นงาน หรือการโฆษณา ณ จุดขาย 

(POS: Point of Sale) มีงานวิจัยที่กลาวถึงการโฆษณาผานชองทางแอปพลิเคชันมือถือ จำนวน 6 ชิ้นงาน 

จากชองทางนี้ผูใหบริการการพนันจะเริ่มจากการโฆษณาเกม ท่ีมีลักษณะคลายกับการเลนพนัน ในหลายๆ ประเภท 

แตไมตองลงเงินจริง ที่มักจะเรียกวาเปนเกมเสมือนจริง (Simulated gambling) โดยแฝงอยูตามแอปพลิเคชัน

ที ่ใหดาวนโหลดฟรี ยกตัวอยางเชน แอปพลิเคชันเกม บอยครั ้งที ่มักจะพบโฆษณาคั ่นระหวางการเลนเกม 

เปนโฆษณาที่จะมีวิดีโอ ตัวอยางของเกมการพนัน ใหดูเพื ่อกระตุ นใหผู เลนอยากเขามามีสวนรวมกับเกม 

การพนันดังกลาว และจะมีไอคอนบนโฆษณา ที่สามารถนำทางไปยังหนาที่ดาวนโหลดแอปพลิเคชันเกมการพนัน 

ไดทันที ในเกมประเภทนี้ เมื ่อเขาใชงานไปแลวจะพบวา ผูเลนไมตองวางเงินจริงแตใหบรรยากาศที่ใกลเคียง 

กับเกมการพนันที่ตองวางเงินจริง หรือที่เราเรียกเกมประเภทนี้วา Free to play ซึ่งผูเลนจะไดเรียนรูวิธีการเลน 

และเสมือนฝกฝนการเลน และเมื ่อเลนเกมแลวพบผลตอบแทนในเกมที ่สูงขึ ้นเรื ่อยๆ ก็จะเปนตัวกระตุน 
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ใหผู เลนอยากลงเงินจริง และจะพัฒนาไปสูการเลนการพนันออนไลนที่วางเงิน จริงตอไป หรือการโฆษณา 

อาจจะมาจากความจงใจของนักพนันท่ีตองการเขารวมการพนันอยูแลวโดยนักพนันทำการดาวนโหลดแอปพลิเคชัน

ที ่รองรับการเลนพนันออนไลนมาใชงานทางผู ใหบริการจะสอบถามภายหลังจากที ่ดาวนโหลดเสร็จวาจะ 

อนุญาตใหผูใหบริการเขาถึงขอมูลและอนุญาตใหสงขอความแจงเตือนหรือไม ถานักพนันตอบตกลงทางผูใหบริการ 

จะสามารถดึงขอมูลสวนนั ้นมาใชในการประเมินความตองการของลูกคา และจะทำการประมวลผลเพ่ือ 

เสนอโฆษณาหรือขอเสนอบางอยางที่นาจะดึงดูดใจนักพนันหลังจากนั้น ขอความโฆษณาตางๆ จะมารูปของ 

การแจงเตือนของแอปพลิเคชัน  

สำหรับชองทางที่มีการกลาวถึงอีกชองทางหนึ่งคือ การสงขอความผาน SMS และการไดรับอีเมล จำนวน 

8 ชิ้นงาน โดยทั้งสองชองทางจะเปนการติดตอลูกคากับลูกคาโดยตรง ซึ่งกลยุทธดังกลาวถูกพัฒนาไปเปนการ 

ตลาดแบบ Personalized Advertising เพราะจะตองมีการเก็บขอมูลเฉพาะตัวบุคคลเพื่อใหโฆษณาที่สงไป 

ตอบสนองตอความตองการ ของผูบริโภคโดยตรง  

4.2.2 กลุมผูเลนกับชองทางการโฆษณา 

การพนันออนไลนมีหลายประเภท ผูใหบริการการพนันจะเลือกชองทางในการโฆษณาใหตรงกับเปาหมาย 

ที่ตองการมากที ่สุด ยกตวอยางเชน กลุ มนักพนันวัยผู ใหญ ผู ใหบริการการพนันมักจะเลือกใชชองทางท่ี 

เขาถึงผูชมหรือนักพนันท่ีคอนขางมีประสบการณในการเขาถึงสื่อแบบดังเดิม คือ การโฆษณาทางโทรทัศน ทางวิทยุ 

ซึ่งจะสังเกตไดจาก การที่ผูปกครองของกลุมวัยรุนสามารถพบเห็นโฆษณากีฬาทางโทรทัศน หรือกลุมนักพนัน 

ท่ีมีปญหา ไดรับการกระตุนจากการเห็นสื่อในโทรทัศน จึงทำใหรูสึกอยากกลับมาเลนอีกครั้ง หรือนักพนันท่ีเคยเลน 

พนันในรูปแบบอื ่น ไดยินการโฆษณาทางวิทยุถึง โปรโมชั ่นสงเสริมการขายตางๆ จึงทำใหดึงดูดมาเขารวม 

การพนันกีฬา  สำหรับประเทศท่ีอนุญาตใหมีการโฆษณา การพนันไดอยางถูกกฎหมายจะ นิยมโฆษณาทางโทรทัศน 

ระหวางการถายทอดสดการแขงขันกีฬา หรืออาจจะเปน โฆษณาคั่นระหวางการแขงขันกีฬา โดยใชเวลาในการ 

โฆษณาประมาณ 10-15 นาทีตอ 1 การแขงขัน จากการสำรวจจากงานวิจัย พบวา 70% ของโฆษณาการ 

พนันถูกแสดงระหวางการแขงขันกีฬา แตสำหรับในกลุมวัยรุน ผูใหบริการจะเลือกใชชองทางโทรทัศน อีเมล สแปม 

อินเทอรเน็ต หรือชองทางโซเซียลมีเดีย และชองทางการเปนผู สนับสนุนการแขงขันกีฬา หรือทีมกีฬา 

เนื่องจากกลุมนี้ในหลายประเทศ จะมีขอจำกัดทางดานกฏหมายทำให ไมสามารถสื่อสารไปยังกลุมเปาหมาย 

โดยตรงไดการแสดงโลโก จากการชมทางโทรทัศน หรือชมที่สนาม หรือการพบเห็นโดยทั่วไปเพราะรูปภาพ 

โลโกตางๆ ที่ปรากฏจะทำใหเด็กและ วัยรุนสามารถจดจำแบรนดเหลานั้นได นอกจากนั้นตามสถานที่ตางๆ จาก 
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การเปนผู สนับสนุนกีฬาก็เปนชองทางที ่ผู ใหบริการ ตองการที ่จะดึงดูดวัยรุ นกลุ มวัยรุ น ยังสนใจชองทาง 

แอปพลิเคชันเพราะ เชื่อวาชองทางดังกลาวเปนชองทางที่คอนขางเปนสวนตัว ผูปกครองเขาถึงไดยากซึ่งความถี่ท่ี 

กลุมวัยรุนจะไดรับชมโฆษณาการพนันจะอยูท่ี 1-2 ครั้งตอสัปดาห โดยปราศจากการควบคุมใดๆ  

4.2.3 รูปแบบและเนื้อหาของการโฆษณา 

สำหรับในการโฆษณาการพนันออนไลนมีรูปแบบในการโฆษณาที่จะคลายๆกัน ถาเปนในชองทาง 

ที่สามารถมองเห็นรูปภาพหรือวิดีโอ ผูออกแบบโฆษณามักจะเริ่มจากการกำหนดธีมสี รูปภาพเพื่อใหดึงดูดผูชม 

หรือนักพนันตามกลุมเปาหมายที่ตองการได เชน เลือกธีมสีสดใส หรือรูปภาพการตูน รูปภาพตามสมัยนิยม 

และตัวละครท่ีมีอายุต่ำกวา 25 ป จะชวยดึงดูดกลุมเปาหมาย ท่ีเปน เด็กและเยาวชนได เลือกธีมสีเขม เพ่ือแสดงถึง 

ความจริงจัง ตื่นเตน และสีเขียว สีน้ำเงินตัดกับสีขาว ซึ่งมีความเชื่อวาเปนสีแหงโชคลาภและความโชคดี ใชตัว 

ละครหลักในการนำเสนอที่แสดงถึงความมีอำนาจ การแขงขัน และใหเพศหญิงเปนตัวละครรอง โดยมี ลักษณะ 

เยายวนทางเพศเพ่ือดึงดูดกลุมเปาหมาย ท่ีเปนเพศขาย ตัวละครท่ีมีผิวสี หนาตา และมีชาติพันธุท่ีแตกตางกันเพ่ือ 

แสดงถึงวา ไมวาจะเปนชนชาติใดก็สามารถ จะเขามาเลนการพนันได  

บรรยากาศในโฆษณาสวนใหญ มักจะมีลักษณะเปนการทำกิจกรรมเปนหมูคณะและมีแอลกอฮอล เปน 

สวนประกอบ ในโฆษณาเปนการแสดงเชิงสัญลักษณหมายถึง มิตรภาพ การใชพรีเซนเตอร ที่เปนคนที่มชื่อเสียง 

ทำใหรูสึกเสี่ยงนอยลงจากการเลนการพนัน หรือการใชพรีเซนเตอร ที่เปนคนที่มีชื่อเสียง นักวิเคราะหและเปนนัก 

กีฬาหรือผูเชี ่ยวชาญดาน การพนัน จะทำใหรู สึกมีความนาเชื่อถือ และจะมีผลตอบุคคลที่มีความภักดีตอทีม 

หรือนักกีฬานั้นๆอีกดวย  

ตัวอักษรท่ีใชในการโฆษณามักจะใชขอความตัวหนา และปายขอความ หรือไอคอนตางๆท่ีมีการ กระพริบ 

เพ่ือดึงดูดสายตาและกระตุนความนาสนใจชองผูชม ขอความท่ีใชในการดึงดูดนักพนัน สวนมากมักจะเปนขอความ 

ท่ีแสดงอารมณขัน แสดงใหผูชมหรือนักพนันรูสึกวา การพนันเปนเรื่องปกติในชีวิตประจำวัน เขาถึงงาย เลนไดทุกท่ี 

ทุกเวลา และเปนชองทางท่ีหาเงินงาย เชน เลนไดทุกวัน เปดรับ 24 ชั่วโมง ไมวาอยูท่ีไหนก็สามารถเลนได ชอปปง 

ก็เลนได เปนตน เลือกใชขอความที่สรางความรูสึกที่จะชนะเมื่อเขารวม เชน โอกาสจะไดรางวัลใหญใกลแคเอื้อม 

รางวัลใหญมาถึงแลวรอใหคุณมาความันไป เปนตน แสดงถึงความ มั่งคั่งเมื่อเขารวมกิจกรรมการพนัน เชน การใช 

คำวา รวย กำไร เศรษฐี หรูหรา มาเปนองคประกอบในคำโฆษณา เปนตน แสดงความสนุก ตื่นเตน เมื่อไดเขารวม 
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มีการใชคำวา “รัก” ในการสื่อสารไปยังนักพนันเพ่ือแสดงถึงมิตรภาพ และความภักดีตอทีมกีฬาท่ีนักพนันชื่นชอบ 

นำเสนอขอมูลเก่ียวกับการพนัน เชน สถิติการเลน สาธิตวิธีการเลน ขอมูลท่ีเก่ียวของกับกีฬา เปนตน  

นอกจากนั ้นแลวมีการนำเสนอวาการเลนการพนัน การพนันเปนกิจกรรมปกติทั ่วไปและเลน เพ่ือ 

ความสนุกและจะชวยใหรู สึกผอนคลาย ถาหากเลนแพก็ถือเปนเรื ่องปกติไมไดมีผลเสียอะไร และพยายาม 

จะสื ่อสารวาอำนาจอยู ในมือผู เล นสามารถคุมเกมไดดวยตนเอง ในอีกมุมเมื ่อเปนขอความที ่ต องการให 

นักพนันวางเดิมพันมักจะ ใชขอความที่ซับซอน ใชอคติทางจิตวิทยา เพื่อใหนักพนันมีความคิดที่คลาดเคลื่อน 

ไปจากความเปนจริง เชน ใชความรูเดิมของนักพนันมาประเมิน ความนาจะเปนท่ีจะชนะมากข้ึน ท้ังท่ีในความเปน 

จริงอาจจะไดผลท่ีตรงขามกัน  

ในโฆษณาการพนันมักจะมีขอเสนอที่ดึงดูดใจในเขามาเลน ยกตัวอยางเชน ขอเสนอการใหเดิมพันฟรี 

จะใหผลตอบแทนมากกวาปกติ หรือมอบบัตรกำนัลพิเศษเมื่อมีการเปดบัญชีใหม เมื่อเปดบัญชีกับผูใหบริการ 

การพนัน) ขอเสนอในการวางเดิมพันฟรี หรือขอเสนอเงินคืน ขอเสนอในการเพิ ่มโอกาสชนะการเดิมพัน 

ขอเสนอของนักพนันที่ภักดีตอแบรนด ขอเสนอสำหรับการแนะนำหรือบอกตอเพื่อน บางครั้งก็แจกรหัสสงเสริม 

การขาย หรือในโฆษณาจะแทรกขอความที่แสดงถึงการพนันที่รับผิดชอบ โดยขอความในขอเสนอตางๆ ผูให 

บริการการพนันมักจะใชขอความที่ซับซอน และกำกวม โดยนำเสนอใหผลประโยชนอยางมีเงื ่อนไขแอบแฝง 

ซ่ึงผูบริโภคมักจะสนใจขอเสนอท่ีเปนประโยชนกับตนเอง มากกวามองหาเง่ือนไขท่ีแอบแฝงอยู  

4.2.4 รูปแบบการพนันออนไลนท่ีถูกขยายไปยังกิจกรรมตางๆ  

4.2.4.1 รูปแบบการพนันกีฬาระหวางเกม  

การพนันกีฬาระหวางเกม (In-play Betting) เปนการพนันที่วางเดิมพันในเหตุการณใดเหตุการณหนึ่ง 

ที่จะเกิดขึ้นในระหวางการแขงขันกีฬา(Live odds) โดยเฉพาะอยางยิ่งในกีฬาฟุตบอล โดยรูปแบบการพนัน 

ประเภทนี ้กำลังเปนแหลงท่ีทำรายไดหลักใหแกอุตสาหกรรม การพนัน ออนไลน อางอิงจากบริษัทผูใหบริการแหง 

หนึ่งรายงานวา เมื ่อปค.ศ.2016 เขาไดใหบร ิการ In-play Betting มากกวา 15,000 รายการตอเดือน 

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

ท่ีมีการพัฒนาอยางตอเนื่อง สังเกต ไดจาก ในสหราชอาณาจักร สัดสวนการวางเดิมพัน แบบ live odds สูงถึง 

50% ของการวางเดิมพันทั ้งหมด ทั่วประเทศ ซี่งสอดคลองกับการพนันฟุตบอล ในประเทศสเปน ที่ระบุวา 

73.88% ของเงินเดิมพันในการพนัน กีฬาออนไลน มาจากการพนันแบบ In-play Betting  
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รูปแบบการวางเดิมพันจากการศึกษางานวิจัย 1 ชิ้นงานที่เกี่ยวของ พบวา การวางเดิมพันวาใครเปนผูทำ 

ประตูแรก หรือผู ทำประตูถัดไปในเกมกีฬาฟุตบอลเปนการเดิมพันที่มีการโฆษณามากที่สุดคิดเปน 39.7% 

ของเดิมพันระหวางการเลนท้ังหมด โดยกวา 50% จะมีการนำเสนออัตราตอรองผานชองทางโทรทัศน แตมักจะสง 

คำสั่งการวางเดิมพันผานโทรศัพทมือถือโดยเนนการสงคำสั่งแบบ Real-time ผานเว็บไซต หรือแอปพลิเคชัน 

ที่ผูใหบริการการพนันเปนผูสรางขึ้น ในการวางเดิมพันแตละเกมจะใชเวลาประมาณ 3 นาทีตอการแขงขันกีฬา 1 

เกม ระหวางนั ้นผู ใหบริการการพนันจะนำเสนอโฆษณาที่มีเนื ้อหาคอนขางซับซอนและยากตอการคาดเดา 

โฆษณาการเดิมพันแบบ live odds จะมีประมาณ 2 โฆษณาตอ 1 การแขงขัน จากผูใหบริการการพนันจำนวน 5 

ราย สิ่งท่ีใชประกอบการโฆษณาผานชองทางโทรทัศน คือ ปายโฆษณา Bet Live เพ่ือกระตุน ใหนักพนันวางเดิมพัน 

อัตราการเดิมพันที่ประกาศผานการออกอากาศ และอัตราตอรองในแบนเนอรหรือปอปอัพที่แสดงในสนามกีฬา 

ซึ่งผูใหบริการการพนัน 25% จะโฆษณาอัตราการตอรองเพิ่มขึ้นเรื่อยๆ เปนผลทำใหอัตราการเดิมพัน 39.1% 

จะถูกวางเดิมพันในชวงโฆษณากอนจบเกม ดวยระยะเวลาอันสั้น จึงเปนการเรงนักพนันใหตองตัดสินใจวางเดิม 

พันในทันทีซึ่งอาจทำใหเกิดการวางเดิมพันซ้ำกันในชวงเวลาดังกลาวอีกดวย วิธีการวางเดิมพันดังกลาวจึงนำไปสู 

แนวคิด Fast-paced casino game เกมการพนันออนไลนเสมือนจร ิงท ี ่กำหนดใหม ีการวางเด ิมพัน 

ในรอบระยะเวลาสั้นๆ   

4.2.4.2 แนวคิดการพนันออนไลนแฝงไปอยูในเกมบนมือถือ 

รูปแบบการพนันออนไลนถูกขยายไปยังแอปพลิเคชันเกมที่อยูในมือถือมากขึ้น อาจเปนเพราะตองการ 

ใหการพนันเขาถึงกลุมเด็กและเยาวชนมากขึ้น ซึ่งความพยายามที่จะเขาถึงเด็กและเยาวชนจะมาในรูปแบบ 

ของเกมที่ทำใหคุนเคยกับอุปกรณที่กับการพนัน เชน เกี่ยวของกับไพ (เชน solitaire เกมจับคูไพนกกระจอก) 

เกี่ยวของกับการทอยลูกเตา (เชน บันไดงู) สล็อตแมชชีน ซึ่งเกมประเภทนี้จะไมไดใชทักษะที่เกี่ยวของกับการ 

เลนพนันมากนัก ใชเพียงแคการเรียงตัวเลข การจับคูเหมือนหรือการสุมเทานั้น และเพิ่มความทาทายมาจนถึง 

เกมการพนันเสมือนจริงที่ใชทักษะรวมดวย เชน โปกเกอร แบล็คแจ็ค เปนตน เกมทั้งหมดที่กลาวมานี้ ทำให 

เด็กและเยาวชนสามารถเขารวมเลนไดโดยไมจำกัดอายุ และไมตองวางเงินและเปนการเลนพนันที่ไมผิด กฏหมาย 

ซึ ่งการที ่ เกมพนันออนไลนประเภท Free to play เป นร ูปแบบเกมการพนันที ่ตอบโจทยกล ุ มว ัยรุน 

ที่อยากรูอยากลองวาเกมการพนันมีลักษณะเปนอยางไร ภายในเกมจะมีหลายฟงกชั ่นที่ใหความรูสึกเสมือน 

กับการเลนในคาสิโนจริงๆได ผูเลนสามารถปฏิสัมพันธกับบุคคลภายนอกไดและผูเลนไมตองวางเงินจริง อีกท้ัง

ย ังม ีการนำเสนอข อม ูลสถิติ และการว ิเคราะห ข อม ูลท ี ่ เก ี ่ยวก ับการแข งข ัน รวมไปถึงการนำข อมูล 
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ไปใชในเกมเหลานี้ จึงทำใหผูเลนท่ีเปนกลุมเด็กและเยาวชนมีการพัฒนาความรู ทักษะ และสามารถฝกฝนจนเชี่ยว 

ชาญจนนำไปสูความทาทายบางอยางท่ีผันตัวเขาไปเลนเกมพนันออนไลนท่ีตองวางเงินจริงไดในอนาคตอีกดวย  

นอกจากนั้นแลว แนวคิดของการพนันออนไลนยังขยายไปเปนสวนหนึ่งของเกมออนไลน ในรูปแบบ ของ 

Loot box กลาวคือ เมื ่อมีการเลนเกมและชนะรางวัลหรือสะสมเงินภายในเกมแลวนำมาซื ้อกลองโชคดี 

เพื ่อตามหาไอเทมตางๆที ่ม ีท ั ้งไอเทมทั ่วไปไปจนถึงไอเทมที ่หายาก โดยไอเทมเหลานี ้จะใหความรู สึก 

การเพ่ิมประสิทธิภาพใหแกตัวละคร หรือบรรยากาศในเกมไดมากข้ึน  

4.2.5 วิธีการดึงดูดกลุมผูเลน 

จากการศึกษาพบงานวิจัยชิ ้นหนึ่งในประเทศออสเตรเลีย ไดแบงวิธีการดึงดูดผูเลนตามพฤติกรรม 

ของผูเลน ดังนี้ 

1. ดึงดูดใหนักพนันเปลี่ยนจาก land-based มาเปนออนไลน: จะใชการนำเสนอโฆษณาในบริเวณ สถานท่ี 

ท่ีนักพนันจะเขาไปทำกิจกรรม โดยเนื้อหาของโฆษณาจะตองแสดงถึงขอดีท่ีมากกวาการเลน แบบเดิม เชน 

การที ่นักพนันเห็นโฆษณาลอตเตอรี ่ออนไลนในรานขายลอตเตอรี่ ทำใหนักพนันยาย จากการซื้อท่ี 

รานมาเปนการซื้อออนไลน เปนตน หรือใชลักษณะการบอกเลาของเพื่อนแบบปากตอปาก เชน การท่ี 

นักพนันรวมตัวกันพูดคุยถึงโปรโมชั่นในการพนันออนไลน ท่ีใหผลตอบแทนจำนวนมาก เปนตน 

2. ดึงดูดใหนักพนันเลนพนันรูปแบบอ่ืนเพิ่มเติมผานชองทางออนไลน: การนำเสนอโฆษณาที่แฝงไปอยู ใน 

แหลงอ่ืนๆ เชน การโฆษณาเดิมพันรูเล็ตออนไลน ในเว็บไซตโปกเกอรออนไลน ทำใหนักพนันหนาใหมท่ียัง 

ไมรูวิธีการถอนเงินคืน นำเงินรางวัลที่ไดมาจากการเลนโปกเกอรออนไลนมาตอยอดในการวางเดิมพันใน 

รูเล็ตออนไลน 

3. ดึงดูดใหนักพนันหนาใหมเลนพนันทางชองทางออนไลน: การนำเสนอโฆษณาผานชองทางวิทยุ โดยใน 

เนื้อหาโฆษณากลาวถึง โปรโมชั่นการพนันกีฬาออนไลน ทำใหผูฟงมีความสนใจ และทดลอง เขาไปเลน 

ในชองทางดังกลาว ซึ่งผลตอบรับที่ไดทำใหนักพนันพอใจเกิดการคนหาเว็บไซตเดิมพันอื่นๆ ที่นำเสนอ 

โปรโมชั่นการวางเดิมพันฟรีเพ่ิมข้ึน 

4. ดึงดูดใหนักพนันเพ่ิมปริมาณการเลนการพนันออนไลน: ใชรูปแบบการโฆษณาผานการแจงเตือนทาง อีเมล 

เกี ่ยวกับการออกรางวัลและการสงเสริมการขาย ซึ ่งว ิธ ีการนี ้ด ึงดูดใหนักพนันมีปริมาณกาารซ้ือ 
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ลอตเตอรี่เพ่ิมขึ้น หรือผูใหบริการการพนันใชโปรโมชั่นการใหวางเดิม พรอมกับการการันตีเงินคืน ดังนั้น 

จำนวนเงินใน Matching Bet จึงกลายเปนปจจัยที่ทำใหเกิดการวางเดิมพันเพิ่มในการพนันกีฬาออนไลน 

หรือผูใหบริการการพนันใชชองทางการชำระเงินพนันผานการผูกบัตร เครดิตไวกับบัญชี ที่ใชในการเลน 

พนัน สงผลใหมีโอกาสที่นักพนันที่ไดรับโปรโมชั่นแลวกลับเขาไปในเว็บไซตจะซื้อผลิตภัณฑอื่นที่เกี่ยวของ 

ติดมือกลับมาดวยเพราะชองทางการชำระเงินสะดวกมากขึ้น หรือการที่มีโฆษณาอัตราตอรองที่ดีกวา 

หรือโปรโมชั่นเงินคืน โดยเฉพาะอยางยิ่งในเว็บไซตการพนันกีฬา มีแนวโนมที่นักพนันจะวางเดิมพันสูงข้ึน 

หรือการสรางโปรโมชั่นเพ่ือกระตุนใหคนเปดบัญชีออนไลน และสงโปรโมชั่นท่ีกระตุนความรูสึกเสียโอกาส 

ถาไมรับโปรโมชั่นท่ีผูใหบริการเสนอให  

5. ดึงดูดใหนักพนันที่มีปญหาและอยูระหวางการรักษากลับเขามาเลนอีกครั้ง: ใชวิธีการนำเสนอโฆษณา 

บอยครั้งผานโทรทัศน หรือการสรางโปรโมชั่นโดยกำหนดกรอบเวลาระยะสั้นเพื่อกระตุนใหนักพนัน 

ตองรีบตัดสินใจเพื่อเขารวมเพราะกลัวจะพลาดโอกาสบางอยาง หรือผูใหบริการสรางโฆษณาปอปอัพเพ่ือ 

จูงใจนักพนันใหวางเดิมพันสูงขึ ้นหรือเขาเลนบอยขึ ้นเพราะมีการันตีเงินคืน นอกจากนั ้นแลวยังมี 

โปรโมชั่นใหวางเดิมพันหรือฝากเงินไดฟรี 

6. ดึงดูดนักพนันที่เลิกเลนไปแลวใหกลับมาเขารวมอีกครั้ง: ใชวิธีการสงอีเมลลโดยใชเนื้อหาและขอความ 

ที่จูงใจใหนักพนันกลับมาเลนอีกครั ้ง หลังจากที ่นักพนันไมไดวางเดิมพันเปนระยะเวลานาน เชน 

ขอความยินดีตอนรับกลับมา หรือการเสนอใหเดิมพันฟรี 20 ดอลลารสหรัฐ เปนตน 

7. ดึงดูดใหใหนักพนันเลนการพนันนานชึ้น: ผูใหบริการการพนันเสนอใหฝากเงินเขาไป ตามจำนวน ที่ผูให 

บริการกำหนด โดยจูงใจจากการเสนอใหนักพนันไดรับเดิมพันฟรีเพ่ิม หรือผูใหบริการพนันเสนอใหเดิม 

พันเพิ่ม ภายใตเงื่อนไขหามถอนเงินที่ฝากเขามาในตอนแรก และตองใชระยะเวลาชวงหนึ่งจึง จะสามารถ 

ขอถอนเงินท่ีฝากไวออกมาได 

4.3 ผลกระทบของการโฆษณา 

4.3.1 ผลกระทบของการโฆษณาตอการพนันออนไลน 

การโฆษณามีผลกระทบตอการพนันออนไลนอยางมีนัยสำคัญทั้งตอพฤติกรรมและทัศนคติของคนที่มีตอ 

การพนัน วิจัยสวนใหญระบุวา การโฆษณานั้นสงผลกระทบดานลบตอผูเลนหรือสังคม เชน สามารถชักจูงคนหรือ 
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เกลี้ยกลอมและทำใหคนเลนพนันมากข้ึน ใชจายมากข้ึนหรือแมกระท่ังมองการพนัน เปนกิจกรรมท่ีเปนท่ียอมรับใน 

สังคม เปนตน กลาวโดยเฉพาะรายงานบทวิเคราะห (Discussion Paper) ของ Victorian Responsible 

Gambling Foundation ระบุไววา การโฆษณาทำใหมุมมองตอการพนันเปนเรื่องทั่วไป (Normalizing effects) 

โดยการเห็นสื่อโฆษณาถ่ีหลายครั้งทำใหดูเหมือนคนทั่วไปพนันเปนประจำ มีผลใหคนพนันบอยและใชเงินกับการ

พนันมากขึ้น คนกลุมเสี่ยงซึ่งรวมถึงผูอพยพอาจรูสึกวาตองเขารวมกิจกรรมพนันเพื่อเขาสังคม การพนันเปน

สัญลักษณของการยอมรับ สำหรับผูที่มีความเสี่ยงหรือมีปญหาการพนันแลว การโฆษณาอาจมีผลใหเลนพนันมาก

ข้ึน ซ่ึงรวมถึงการโฆษณาผานสื่อตางๆ และในโซเชีลมีเดีย 

การโฆษณาดิจิทัลเม่ือมีการรับชมหรือคลิกตาม (Engagement) อาจมีผลกระตุนใหฟดโฆษณาเขามาถ่ีมาก

ข้ึน ซ่ึงงานวิจัยชี้วา อาจทำใหพนันบอยข้ึนและผูเลนมีแนวโนมท่ีจะยอมเสียเงินไปกับการพนันมากข้ึน สำหรับคนท่ี

กำลังพยายามลดการเลนพนัน โดยเฉพาะผูท่ีเลนพนันออนไลนจะรูสึกวาหลีกเลี่ยงไดยากเพราะโฆษณาและสถานท่ี

พนันเขาถึงไดผานมือถือท้ังคู (Brett Hetherington & Tony Phillips, 2023) 

 แตงานวิจัยบางชิ้นงานกลับระบุวา การโฆษณาสงผลกระทบดานบวกแกสังคม เชน การไดเห็นโฆษณา 

การพนันท่ีมีความรับผิดชอบ ชวยใหผูเลนมีความรูความเขาใจในการพนัน มี gambling literacy ท่ีสูงข้ึนและชวย 

ลดความรุนแรงปญหาที่เกิดจากการพนัน นอกจากนี้ ยังเปนแหลง สันทนาการผอนคลายความเครียดแหลงหนึ่ง 

ของสังคมอีกดวย  

ในแงบุคคลทั่วไป จากการศึกษางานวิจัยที่เกี ่ยวของพบวา ทัศนคติของผูคนสวนใหญที่มองการพนัน 

วาเปนสิ่งไมดีเริ่มผอนคลายลง ในชวงปค.ศ. 1970-1980 แตจะเริ่มมีจุดเปลี่ยนที่ชัดเจนมากขึ้น ตั้งแตป 1990 

โดยคนสวนใหญเริ ่มมีความตระหนักถึงผลกระทบของการพนันที่เปนอันตรายตอสังคม ในขณะเดียวกันก็เกิด 

การยอมรับทางวัฒนธรรมมากขึ้น เชนเดียวกันกับการมองสินคาประเภท สุรา และบุหรี่ จนมาถึงในปจจุบัน 

คนในสังคม เริ ่มแสดงออกถึงความตองการเลนการพนันเพิ ่มมากขึ ้นจึงทำใหการพนัน เปนเรื ่องที ่สังคมให 

ความยอมรับมากขึ้นวา มิใชกิจกรรมที่มุงหวังจะไดเสียกันเฉพาะเรื่องเงินเพียงอยางเดียว แตกลับเปนกิจกรรม ท่ี 

สรางมาเพื่อความบันเทิง หากการพนันที่กลาวมานี้เปนการพนันที่ถูกกฏหมาย ผูคนสวนใหญยอมรับวา การพนัน 

ออนไลนเป นกิจกรรมที ่ทำให พวกเขารู ส ึกผ อนคลาย ไม เป นอันตรายตอการใชช ีว ิต และกลับมองวา 

ชวงเวลาที่ไดเลนการพนันเปนชวงเวลาที่ดีอีกดวย นอกจากนั้น แลวการพนันยังนำมาซึ่งความหวังวาจะเปนทาง 

ลัดที ่นำพวกเขาไปสู ความสำเร็จ และสามารถเอาชนะความไมแนนอนของอนาคตได โดยท่ัวไปการโฆษณา 
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เกมพนันออนไลนถูกออกแบบมาเพื่อชักจูงและเนนที่การไดรับ ผลประโยชนจากการเลนพนันในขณะที่ลดความ 

เสี่ยงและสงเสริมใหมีการเขารวมบอยข้ึน  

สวนผลกระทบที่เกิดจากการรับรูโฆษณาการพนันสำหรับบุคคลทั่วไป พบวา การไดเห็นการโฆษณา 

การพนันออนไลนม ีความสัมพันธ เช ิงบวกกับความตั ้งใจในการเล นพนันและคาใช จ ายในการเลนพนัน 

และสำหรับคนท่ีเลนพนันอยูแลวความตั้งใจก็จะเขมขนมากข้ึน โดยเฉพาะในผูเลนผูใหญ (Gustafson, Forsstrom, 

& Jonsson,2021)  ขณะท่ีการนำเสนอโฆษณาการพนันออนไลนที่เปนในเชิงเนื้อเรื่องทั่วไป จะดึงดูดผูคนไดนอย 

กวาการนำเสนอโปรโมชั่นที่เกี่ยวของกับการพนัน ในขณะเดียวกัน ถามีโฆษณาการพนัน ออนไลนที่นำเสนอโดย 

ที่ไมมีโปรโมชั่นเทียบกับ โฆษณาที่มีโปรโมชั่นแทรกอยูดวยการตอบสนองของผูเขารวมจะสนใจโฆษณาที่มี 

โปรโมชั่นแทรกอยูมากกวา จากขอมูลดังกลาว จึงมองวาสำหรับการพนันออนไลนโปรโมชั่นจะมีอิทธิพลในการ 

ดึงดูดใหมาเขารวมไดมากกวาการโฆษณาการพนันออนไลนท่ัวไป  

สวนโปรโมชั่นท่ีไดรับความสนใจ พบวาขอเสนอการวางเดิมพันฟรี เปนขอเสนอที่ดึงดูดมากที่สุดในกลุม 

นักพนัน ชาวออสเตรเลีย และในทางกลับกันก็เปนขอเสนอท่ีถูกรองเรียนมากท่ีสุดวาเปนขอมูลท่ีหลอกลวงผูบริโภค 

เพราะไมมีการชี้แจงเง่ือนไขในการรับผลประโยชนใหชัดเจน ความพยายามในการสรางความสนใจ ของผูใหบริการ 

การพนันตอนักพนัน โดยการใชกลยุทธสงขอความ โปรโมชั่นอยางตอเนื่องเปนระยะเวลา 6 เดือน ทำใหนักพนัน 

จะรูสึกผูกพัน และเสพติดขอความดังกลาวโดยไมรูตัว ดังนั้น ภายหลังจาก 6 เดือน ผูใหบริการก็จะทำการลด 

ตนทุนของตัวเอง คือ ลดการสงโปรโมชั่นลงแตผลที่ตามมาก็คือปริมาณการเลนพนันของนักพนันเหลานั้นไมไดลด 

นอยลงไปเพราะการเลนพนันกลายเปนความเคยชินไปแลว ถึงแมวาจะมีนักพนันบางสวนที่เคยคอยๆลดปริมาณ 

การเลนพนันลงไปหรือถึงขั ้นเลิกเลนไปแลว ผู ใหบริการจะใชว ิธีการดึงเวลาใหนักพนันเหลานั้นเขารวม 

ในสิ่งแวดลอมการพนันใหนานขึ้น ทั้งนี้ อาจจะใชขอเสนอที่นาสนใจมากๆ หรือสรางจุดสนใจบางอยาง เพื่อใหนัก 

พนันเขาอยูในระบบไดนานขึ้น เชน การนำเสนอเงินเดิมพันฟรี เปนตน  แตผูใหบริการก็ยอมรับวา ตองใชความ 

พยายามอยางสูงเพ่ือดึงลูกคากลุมนี้กลับมา  

การนำเสนอโฆษณาการพนันออนไลนในประเภทการวางเดิมพันจะทำใหพฤติกรรมในการวางเดิมพัน 

ของนักพนันมีลักษณะ เริ่มวางเดิมพันนอยกอนการแขงขัน เพื่อรอรับขอมูลประกอบจากนักวิเคราะห หรือจาก 

เกมกีฬาที ่แขงขัน หลังจากนั ้นในชวงระหวางการแขงขันนักพนันจะมีการวางเดิมพันเพิ ่มขึ ้นคิดเปน 53% 

จากการวางเดิมพันทั้งหมด ซึ่งจะแตกตางจากผูเลนทั่วไปที่ไมใชนักพนันที่เขามาวางเดิมพันเพิ่มเติมในชวง 

ระหวางการแขงขันเพียงแค 36% เทานั้น  
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4.3.2 ผลกระทบตอกลุมเปราะบาง 

เด็กและเยาวชน หลายๆประเทศทั่วโลก พบวา มีแนวโนมที่จะเขาถึงการพนันออนไลน ในรูปแบบ ตางๆ 

ไดมากข้ึน ยกตัวอยางเชน ในประเทศสเปน รายการท่ีเด็กกลุมอายุ 4-12 ป ติดตามมากท่ีสุดทางโทรทัศน คือ การ 

แขงขันกีฬาหลังเวลา 20.00 น. ซึ่งในชวงเวลาดังกลาว จะไมมีการควบคุมการโฆษณาทำใหเด็กๆ สามารถรับรูถึง 

ขอมูลการพนันออนไลน โดยปราศจากการควบคุมใดๆ สอดคลองกับงานวิจัยในออสเตรเลีย ที่ทำการทดสอบเด็ก 

ในชวงอายุ 5-12 ป พบวา 1 ใน 5 ของเด็กที่ทำการทดสอบสามารถเชื่อมโยงทีมกับบริษัทผูใหบริการการพนันได 

ซึ่งอาจจะสังเกตจากโลโกที่ติดอยูในสนามหรือ อยูบนเสื้อของนัก กีฬา และเด็กบางคนยอมรับวาโฆษณาการพนัน 

สอนใหความรูและการเตรียมความพรอม ใหกับพวกเขาได มากพอ ที่พวกเขาวางแผนวางเดิมพันในการแขงขัน 

และอีกงาน วิจัยหนึ่งท่ี พบวา 75% ของกลุมตัวอยางอายุ 8-16 ป สามารถจดจำชื่อแบรนดของบริษัทผู ให 

บริการการพนันกีฬา ไดอยางนอย 1 แหง การโฆษณาการพนันออนไลน ยังสงผลกระทบอยางมีนัยสำคัญตอ 

พฤติกรรม และทัศนคติของเยาวชนท่ีมีตอการพนัน และยังเพ่ิมความอยากใน การเลนการพนันและทำใหการพนัน 

เปนกิจกรรมยามวางเปนเรื่องปกติ (UK Gambling Commission,2018)  ในขณะที่มีการเริ่มเลนพนัน ออนไลน 

มากขึ ้น เด็กอายุ 16-24 ป ในสหราชอาณาจักร เลนพนันเพิ ่มขึ ้น 33% ภายในระยะเวลา 1 ป ในขณะท่ี 

ประเทศสวีเดน เด็กในกลุมชวง อายุเดียวกันกลายเปนนักพนันท่ีมีปญหา มากกวา คนกลุมอายุ 25-44 ปถึง 2 เทา 

หรือในประเทศฟนแลนด พบวา เด็กอายุ 12-15 จำนวน 4.9% มีความเสี่ยง ที่จะกลาย เปนนักพนัน โดยการ 

โฆษณาเปนปจจัยสำคัญท่ีนำพาเด็กไปสูการพนัน 

ผลกระทบที่เกิดจากการโฆษณาที่เห็นไดชัด จากงานวิจัยพบวา การโฆษณามีผลทำใหเยาวชนเพ่ิม 

กิจกรรมที่เกี่ยวของกับการพนันมากขึ้น เลนพนันถี่ขึ้นและยังทำใหปญหาจากการพนันรุนแรงขึ้น และเยาวชน 

ท่ีเห็นการโฆษณาการพนันออนไลนบอยข้ึนก็จะมีแนวโนมท่ีมีทัศนคติเชิงบวกกับการพนันมากข้ึน สวนการเลนพนัน 

กีฬา โฆษณาการพนันออนไลนชวยสงเสริมใหเลนมากขึ ้น และเพิ ่มการเขารวมเลนพนันกีฬาของเยาวชน 

มากขึ ้นดวย กลุ มวัยรุ นยิ ่งมีความอยากลองเลน การพนันออนไลนภายหลังจากที ่ไดเห็นโฆษณา การพนัน 

โดยเฉพาะในกลุมวัยรุนเพศชาย และจุดเริ่มตนของการเขารวมการพนันนี้มาพรอมกับความเสี่ยงที่พวกเขาจะ 

กลายเปนนักพนันที ่มีปญหาในอนาคต ทั ้งนี ้ ยังมีปจจัยอื ่นท่ีเปนองคประกอบ เชน แรงกดดันจากเพื ่อน 

การดื ่มแอลกอฮอล และประวัติครอบครัวที ่มีความเกี ่ยวของกับนักพนันที ่มีปญหา แตตัวเลข ณ ปจจุบัน 

จำนวนนักพนันเด็กท่ีมีปญหาการพนันยังคอนขางนอย อยางมีนัยสำคัญ จึงควรท่ีจะเฝาระวังกลุมนี้ตอไป 
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ถึงแมวาการโฆษณาการพนันออนไลนกับเด็กและเยาวชน จะเปนเรื่องท่ีในทางกฏหมาย และ สาธารณสุข 

พยายามกีดกันในแยกขาดจากกัน เพราะเกรงว าจะเก ิดผลกระทบในระยะยาวตามที ่ ให ความเห ็นวา 

การเปดรับการพนันตั้งแตอายุยังนอยจะมีโอกาสเสพติดการพนันไดในระยะ ยาวเชนเดียวกันกับการเสพติดสุรา 

หรือบุหรี่ แตผูใหบริการก็มักเพิกเฉยตอการกีดกั้นดังกลาว และจะใชความ พยายามจากชองโหวตางๆ เพื่อดึงดูด 

กลุมเด็กและเยาวชนใหมาเขารวม ยกตัวอยางเชน การนำเสนอโฆษณา ในชวงระหวางการถายทอดสดในชวงเวลา 

นอกเหนือการควบคุม โดยปราศจากขอความรับผิดชอบใดๆ หรือ ความพยายามที่ใชอินฟลูเอนเซอรในชองทาง 

โซเชียลมีเดีย ซึ่งถือไดวาเปนพื้นที่สีเทาที่ยังไมมีการควบคุม หรือการเปนผูสนับสนุนทีมกีฬาหรือการแขงขันกีฬา 

เพ่ือใหมีสัญลักษณปรากฏอยูในสถานท่ีตางๆ ท่ีพบเห็น ไดงาย และทำการเชื่อมโยงกิจกรรมท่ีอาจเปน อันตรายกับ 

เหตุการณและภาพลักษณที่ดี ผลิตภัณฑที่เปนชอง ทางการโฆษณาของธุรกิจ เชน เสื ้อที่ปรากฏสัญลักษณ 

ของผูใหบริการการพนัน หรือ ชื่อสปอรตคลับที่เปน ชื่อเดียวกันกับผูใหบริการการพนัน เปนตน ซึ่งการสราง 

ภาพลักษณเหลานี้มีผล เชน 16% ของวัยรุ นที่เลน การพนันออนไลนมักจะ ชักชวนครอบครัวใหมาเลนการ 

พนันออนไลนดวยกัน หรือการท่ีเสื้อกลายเปน ผลิตภัณฑท่ีไดรับความนิยม โดยเฉพาะกับวัยรุนเพศชาย หรือการท่ี 

เด็กมองวานักกีฬาเปนตัวแทนของ นักเสี่ยงโชคที่ประสบความสำเร็จ ในการเดิมพันดวยชีวิตของพวกเขา  ซึ่งผล 

ตอบรับเหลานี้ชี ้ใหเห็นวาเด็กๆ มีทัศคติในทางบวก กับผูใหบริการที่เปนผูสนับสนุนการแขงขันกีฬา หรือกับ 

การพนันโดยภาพรวม  

โฆษณาการพนันบางโฆษณายังทำใหเด็กและเยาวชนรูสึกวาจะกลายเปนบุคคลท่ีแปลกแยกของสังคมถาห

ากวาพวกเขาไมคิดที่ลงเงินเดิมพัน อีกสิ่งหนึ่งที่ทำใหเกิดนักพนันเด็กไดคือคำวา “ฟรี” โดยสภาวะของเด็กแลว 

หากตองการสิ่งใดที่ใชเงิน เด็กก็ยังคงตองไดรับการ อนุญาตใหทำสิ่งนั้นจากพอแมกอน แตสำหรับการพนันคงเปน 

เรื่องยากที่พอแมจะสนับสนุนใหนำเงินมาใช ดังนั้น รูปแบบการโฆษณาที่นำเสนอวาเขารวมไดฟรี จะสามารถ 

ดึงดูดเด็กใหมาเขารวมไดงายขึ ้นสอดคลองกับงานวิจัยของประเทศอังกฤษพบวา 8% ของวัยรุ นอังกฤษท่ี 

เลนการพนันออนไลนมีที ่มาจากการโฆษณาของฟรีบนเว็บไซตโปกเกอร และยังพบวา 25% ของนักเรียนใน 

สหราชอาณาจักรมีการเลน โปกเกอรออนไลน ในรูปแบบไมวางเดิมพัน แตผลกระทบที่ตามมาจากการที่เลนการ 

พนันในรูปแบบไมวางเดิมพัน คือ เด็กอาจจะไมสามารถแยกแยะระหวางการพนันเงินจริงกับการเดิมพันบนเกมท่ี 

ใชเงินเสมือนจริงออกจากกันได และยังมีของฟรีที่ถูกมองวาเปนการพนันแฝงอยูในเกมออนไลตางๆ ดวยเชนกัน 

ไดแก Loot Box  ที่เด็กมีโอกาสไดสัมผัสกับการเลนในลักษณะนี้ก็อาจจะนำไปสู การเขารวมกิจกรรมการ 

พนันจริงภายใน 1 ป  
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นักพนันที่มีปญหา พบวาจำนวนนักพนันที่มีปญหาเพิ่มขึ้น โดยขอมูลจากการศึกษาผูปวยที่ขอความ 

ชวยเหลือ จากหนวยการพนันทางพยาธิวิทยาในโรงพยาบาลของสเปนรายงานวากีฬากลุ ม ผูเลนที่มีปญหา 

ในการพนันออนไลนเพิ่มขึ้นเกือบ 50% ของผูปวยนักพนันที่มีปญหาเกิดใหม และตัวกระตุนที่มีผลทำใหเกิด 

ปญหาการเลนการพนันของพวกเขามากที่สุด คือ การไดรับโปรโมชั่น และโฆษณาการพนันออนไลนจากผูให 

บริการการพนัน เนื่องจากนักพนันที่มีปญหามักจะพรอมที่จะเปดรับโปรโมชั่นมากขึ้นในขณะที่ระบบการกลั่น 

กรองอาจจะนอยกวานักพนันโดยทั ่วไป ซึ ่งจากงานวิจัยชิ ้นหนึ่งที ่ศึกษาจากกลุ มตัวอยางนักพนันที ่มองหา 

การรักษา พบวา ตั้งแตที่พวกเขารูจักการพนันออนไลน จากการโฆษณาการพนันออนไลน และไดเขารวมเลนการ 

พนันออนไลนจนถึงปจจุบัน ปริมาณการพนันของพวกเขาก็เพิ่มขึ้นตามปริมาณการเพิ่มข้ึนของโฆษณา และ 

โปรโมชั่นท่ีเก่ียวกับการพนันออนไลน  

สำหรับนักพนันท่ีมีปญหาท่ีไดทำการทดลองรับขอมูลโปรโมชั่นท่ีเก่ียวของการวางเดิมพันติดตอกัน ภายใน 

6 เดือนจะสงผลใหนักพนันท่ีมีปญหาดังกลาวมีโอกาสวางเดิมพันสูงข้ึน ซ่ึงสวนใหญจะรายงานวา พบโปรโมชั่นและ 

โฆษณาทางโทรทัศน นอกจากนั้น สัญญาณที่สังเกตไดวานักพนันเริ่มเขาสูภาวะการเปนนักพนันที่มีปญหา คือ 

การปริมาณการรับชมกีฬา และโฆษณาที ่มากขึ ้น และเมื ่อนักพนันที ่มีปญหาเขาสู ภาวะที ่มีปญหาสูงข้ึน 

ก็จะสงผลกระทบโดยตรงกับพฤติกรรมการพนันของ พวกเขาที่นอกเหนือจากปริมาณการวางเดิมพัน เชน ความถ่ี 

ในการวางเดิมพัน และระยะเวลาท่ีใชในการพนัน ก็จะเพ่ิมข้ึน วมถึงแสดงออกอยางชัดเจนวา ตองการท่ีจะเขารวม 

การพนัน นอกเหนือจากนั้น จะเห็นวานักพนันกลุมดังกลาวจะมีความรูที่เกี่ยวของกับผูใหบริการการพนันเพ่ิม 

มากขึ้นอีกดวย ซึ่งวิธีการวางเดิมพันของนักพนันที่มีปญหาจะแตกตางจากนักพนันทั่วไป คือ จะไมมีการวางแผน 

วาจะวางเดิมพัน ในชวงไหนมากนอยเทาไหรแสดงถึงความหุนหันพลันแลนที่เกิดกับนักพนันที่มีปญหาความ 

หุนหันพลันแลนนี้มีความเชื่อมโยงไปถึงโรคพารกินสันและอาจนำไปสูการวางกลยุทธของนักการตลาด โดยใช 

กลยุทธในโฆษณาการพนันออนไลนที่กระตุนใหนักพนันที่มีปญหาทวีความรุนแรงของปญหาเพิ่มขึ้น ประกอบดวย 

การเตือนความจำ การสรางโบนัสที่ลอใจ โปรโมชั่นในการวางเดิมพัน ใหวางเดิมพันหรือฝากเงินไดฟรี ขอความ 

ที่เนนไปทางเชิญชวนใหเขารวมการพนัน เชน เดิมพันงาย ไดโบนัส ไมมีความเสี่ยง และสื่อสารผาน พิธีกรที่มีชื่อ 

เสียง แตไมไดเชี่ยวชาญดานการพนัน และโฆษณาที่มีเนื้อเรื่อง ทำใหนักพนันที่มีปญหาจินตนาการวาตนเองเปน 

ตัวละครหลักในโฆษณา และจะมีความเชื่อวาในทายที่สุดเขาจะประสบความสำเร็จ เฉกเชนเดียวกับตัวละคร 

ในโฆษณายิ่งถาตัวละครหลักเปนคนที่มีชื่อเสียงจะยิ่งมีผลตอความเชื่อซึ่งอาจจะสงผลเสียตอพฤติกรรมของนัก 

พนันมากข้ึนตามไปดวย  



96 
รายงานฉบับสมบูรณ: โครงการถอดบทเรียนปญหาและผลกระทบจากการพนันดวยการทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ Systematic Review และ ประเมินสถานการณปญหาการ

พนันของประเทศไทย จากขอมูลการสำรวจโดยเทคนิค Machine Learning ปพ.ศ. 2565 
 

 

4.4 กฎท่ีเกี่ยวของกับการโฆษณาการพนันออนไลนในสหภาพยุโรป 

ในประเทศสมาชิก EU/EEA จำนวน 3 ประเทศ ที่โฆษณาการพนันถูกหามโดยสิ้นเชิง ประกอบดวย 

ประเทศอิตาลี ลัตเวีย และลิทัวเนีย ในขณะท่ีจำนวน 2 ประเทศท่ีไมมีขอจำกัดเฉพาะสำหรับการ โฆษณาการพนัน 

คือ ไอรแลนดและสโลวเนีย และอีก 18 ประเทศ อนุญาตใหผูประกอบการสามารถ โฆษณาการพนันของตนภายใต 

ขอกฏหมายท่ีกำหนด ท้ังนี้ ใน 15 ประเทศกำหนดใหรัฐมีอำนาจใน การออกประกาศลบผูใหบริการท่ีไมปฏิบัติตาม 

ขอบังคับการโฆษณา และมีเพียง 5 ประเทศที่มี อำนาจแคเพียงลบโพสตที่เกี่ยวของเทานั้น สำหรับแพลตฟอรม 

โซเชียลมีเดียที่โฆษณาผานอินฟลูเอนเซอรจะมีเพียง 5 ประเทศเทานั้นที่ขอความรวมมือจากผูดูแลแพลตฟอรม 

โซเชียลมีเดียใหมี การลบโพสตที่ไมเปนไปตามขอบังคับการโฆษณา ทั้งนี้ ถายังไมสามารถระบุความผิดของผู 

เผยแพรโฆษณาไดอยางชัดเจน ผูเผยแพรโฆษณาจะไดรับการคุมกันจากขอกำหนด E- commerce Directive 

2000/31/EC  และจะถูกลบทันทีเม่ือมีการแจงใหทราบ  สวน ขอบังคับ ของ EU Audio-visual Media Services 

Directive (EU) 2018/180852 มีขอกำหนดบนแพลตฟอรมการแชรวิดีโอ เชน Youtube หรือ Dailymotion 

เพ่ือปกปองผูเยาวจากโฆษณาภาพและเสียงและวิดีโอท่ีผูใชสรางข้ึน โดยจะทำลบวิดีโอหาก เนื้อหามีผลในเชิงลบตอ 

พัฒนาการทางรางกาย จิตใจ หรือศีลธรรม ซึ ่งในที ่น ี ้น าจะรวมถึงวิดีโอที ่เกี ่ยวของกับการพนันออนไลน 

ท่ีถูกรวมอยูในขอหามนั้น  

ในสหราชอาณาจักร มีการอนุญาตใหมีการโฆษณาโดยธุรกิจพนันถูกกฎหมายตามบทบัญญัติของ 

Gambling Act 2005  โดยบทบาทของการกำกับดูแลรูปแบบการโฆษณาเปนหนาที่รวมของ Secretary of 

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

โดยยึดหลักการวา จะตองดำเนินอยางมีความรับผิดชอบและไมหาประโยชนจากบุคคลอายุต่ำกวา 18 ป หรือกลุม

เสี่ยงตออันตรายของพนัน ซึ่งผูมีใบอนุญาตอาจใชประโยชนเทคโนโลยีในการเลือกกลุมเปาหมายโฆษณาและ

หลีกเลี่ยงไมใหกลุมเปราะบางกลุมดังกลาวรับสื่อโฆษณาการพนัน   

นอกจากนี้ ในงานวิจัย ชื่อ A Safer Bet? Online gambling and mental health ไดนำเสนอมาตรการ

ท่ีเสนอแนะเก่ียวของกับการโฆษณาและการพนันออนไลน จำแนกตามผูมีสวนเก่ียวของ เชน  

o ผูใหบริการการพนัน ควรมีการกำหนดเพดานเวลา/วงเงินฝาก/วงเงินเดิมพัน โดยผูเลนที่ใช

เวลา และวงเงินถึงเพดาน ควรไดรับขอมูลเกี่ยวกับบริการ/คำปรึกษาตอปญหาการพนัน 

นอกจากนี้ ควรนำขอมูลพฤติกรรมการเลนพนันมาใชประโยชนเพ่ือการติดตาม และออกแบบ
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มาตรการเชิงรุกเพ่ือชวยเหลือ แจงเตือน หรือระงับบัญชีระงับ สำหรับการโฆษณาออนไลนใน

ระหวางท่ียังมีการแพรระบาดโควิด-19 ควรงดท้ังหมดจนกวาจะยกเลิกมาตรการเวนระยะหาง 

(Social Distance) อยางไรก็ดี 88% ของผูตอบแบบสอบถามเห็นดวยกับการหามโฆษณาการ

พนันออนไลนเปนการถาวร  

o แพลตฟอรมโฆษณาออนไลน เชน Google Facebook ควรทำใหฟงกชัน Self-Exclude 

หนาเว็บท่ีมีการข้ึนโฆษณา เขาถึงงายและสะดวกมากยิ่งข้ึน  

o ผูใหบริการอินเตอรเน็ต ควรมีเครื่องมือเพ่ือกรองเว็บไซตพนันใหกับลูกคา  

o ธนาคาร ควรพิจารณามาตรการเชิงรุกเพื่อปองกันผูเลนพนันที่มีพฤติกรรมที่เสี่ยงหรืออาจมี

ปญหาการพนัน 

4.5 การปองกันตัวจากการพนันออนไลน 

ชองทางอื ่นๆ ที ่สามารถชวยผู เลนการพนันลดปญหาและผลกระทบจากการพนันตอตนเอง และ 

ครอบครัว ไดแก การโฆษณาอยางรับผิดชอบ และเปดโอกาสใหผูเลน สามารถใชเครื่องมือตางๆ เพ่ือปองกันตนเอง 

จากการพนันออนไลน จากงานศึกษาวิจัยพบวา ผูใหบริการการพนันมีวิธีปฏิบัติตอการแสดงขอความรับผิดชอบ 

ในการพนันแตกตางกัน โดยจากงานวิจัยในประเทศออสเตรเลีย พบวา 90% ของตัวอยางโฆษณาเกมคาสิโน 

บนโซเซียลมีเดียมีเปาหมายเปนกลุมเด็กและเยาวชนแตไมไดกลาวถึงขอความที่แสดงความรับผิดชอบตอการพนัน 

ที่มีปญหาสวนในสหรัฐอเมริกา พบวาโฆษณาการพนันสวนใหญจะปฏิเสธความรับผิดชอบทางกฏหมาย โดยมี 

แนวโนมที่ผูประกอบการ จะปฏิเสธเพิ่มขึ้นเรื่อยๆ จากการสำรวจเว็บไซตโปกเกอรออนไลนนานาชาติมี 73.2% 

ของเว็บไซตโปกเกอรออนไลน ที่มีกลาวระบุขอความแสดงความผิดชอบตอการพนัน และมีงานวิจัยอีก 1 ชิ้นงาน

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

แตม ักจะพบในขอความที ่ส งตรงถึงน ักพนัน และเป นล ักษณะขอความฝงหนาจอโทรทัศน แต จะเปน 

แสดงบนหนาจอที่มีขนาดเล็ก และฝงอยูบริเวณดานลางของภาพจากขอมูลขางตนจะเห็นไดวา ผูประกอบการ 

การพนันสวนใหญไมไดใหความสำคัญกับการแสดงขอความแสดงความรับผิดชอบตอการพนัน โดยจะเห็นไดจาก 

ผูประกอบการบางรายไมมีการแสดงใหเห็นเลยแตผู ประกอบการในบางราย มีการแสดงขอความแสดงความ 

รับผิดชอบตอการพนันจริง แตไมไดถูกจัดวางหรือนำเสนอใหขอความ ไมเปนจุดเดนตอการโฆษณาออนไลน 

อาจหมายความไดว าขอความ แสดงความรับผิดชอบตอการพนัน ไมใชสาระสำคัญของการโฆษณาการ 
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พนันออนไลนแตมีไวเพียงเพ่ือความ สบายใจของภาครัฐ ท่ีมีตออุตสาหกรรมการพนันออนไลนเทานั้น สำหรับกลุม 

วัยรุนและกลุมเปราะบาง ผูประกอบการ จะมีการจัดเตรียมนโยบายปองกันความเสี่ยงที่ประกอบดวย การเขาถึง 

ตำแหนงพื้นที่ผูใช บริการ การจำกัดอายุ และการจำกัดเนื้อหาโฆษณาที่ไมเหมาะสม ซึ่งนโยบาย เหลานี้ยังพบ 

ชองโหวบางประการ  

ในส วนของการควบคุมตนเองสำหร ับการเล นพน ันออนไลน  ก ็จะเป นเร ื ่องท ี ่ ไม ได อยูภายใต  

กฏหมายบังคับแตจะเปนเรื ่องระหวางความรวมมือของผู ใหบริการการพนันกับนักพนันเพื ่อปองกันตนเอง 

ไมใหกลายเปนนักพนันท่ีมีปญหาในอนาคต ซ่ึงจากงานวิจัยจะพบวาวิธีกีดกันตนเองมีดังนี้  

o ใหผูประกอบการการพนันออนไลน หรือนักพนันเองควรออกฟงกชั ่นจำกัดวงเงินฝาก และจำกัดเวลา 

เขาใชเว็บไซตหรือแอปพลิเคชัน  

o ผู ประกอบการควรใหขอมูลที ่เกี ่ยวของกับการใหความชวยเหลือนักพนัน เชน เบอรสายดวนชวย 

เหลือดานการพนัน เปนตน อยูในสิ่งแวดลอมของการใหบริการการพนันดวย 

o ผูประกอบการเสนอโปรแกรมการกีดกันตนเองโดยสมัครใจสำหรับนักพนันที ่มีปญหา โดยระบบจะ 

ทำการปดบัญชีนักพนันคนดังกลาวใหตามระยะเวลาท่ีนักพนันกำหนด  

ท้ังนี้ ตัวนักพนันเองก็มีประเมินพฤติกรรมการเดิมพันของตนเองดวย เพ่ือระวังตนไมใหเลนการพนันจนผัน 

ตัวไปเปนนักพนันท่ีมีปญหาในอนาคต  

4.6 ประเด็นเกี่ยวกับจริยธรรมในการโฆษณาออนไลน 

ปญหาทางจริยธรรมที่เกี ่ยวกับการโฆษณาในการพนันออนไลนเปนอีกเรื ่องที่มีความสำคัญอยางมาก 

เนื่องจากความเสี่ยงตางที่อาจเกิดขึ้นจากพฤติกรรมการเลนพนันเกินจำเปนได อันเปนผลมาจากการโฆษณา 

หนึ่งในปญหาหลักคือการใชกลยุทธทางจิตวิทยาเพื่อดึงดูดผูคนใหมาเลนพนัน เชน การเสนอโปรโมชั่นและ 

โบนัสตาง ๆ  การสรางความอารมณมั ่นคงที ่เปนเท็จ เชน โฆษณาวาการพนันที ่ช วยหาทางออกปญหา 

ทางการเงินได เปนตน หรือการใชการโฆษณาพุงเปาหมายไปที ่กลุ มเปาหมายเปราะบางเชน เด็กหรือผู ที ่มี 

รายไดต่ำ และผูที ่มีประวัติการติดพนันหรือมีปญหาดานสุขภาพจิต เพื่อชักนำใหเขาสู การเลนพนันออนไลน 

นอกจากนี้ การสงเสริมพฤติกรรมการเลนพนันเกินจำเปนก็เปนปญหาไดเชนกัน เนื่องจากอาจสงผลใหเกิดปญหา 

ทางการเงิน ปญหาในครอบครัว และผลกระทบอื่นๆ ตัวอยางเชน การโฆษณาของบริษัทการพนันออนไลน 888 
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ที่ถูกพิสูจนวาไมปกปองลูกคาที่เปนกลุมเปาหมาย และอนุญาตใหบุคคลที่ทำการกันตัวเองออก (self-exclusion) 

ใหสามารถกลับมาเลนพนันได  (Gambling Commission,2017) หรือในกรณีที่กลุมบริษัท William Hill Group 

ถูกปรับเปนจำนวนสูงถึง 19.2 ลานปอนด โทษฐานขาดความรับผิดชอบตอสังคมและลมเหลวในเรื่อง ตอตาน 

การฟอกเงิน (Gambling Commission,2023) กรณีเหลานี้เปนตัวอยางใหเห็นถึงปญหาดานจริยธรรมและ 

ความจำเปน ในการปรับปรุงกฎระเบียบและการควบคุมการโฆษณาเกี่ยวกับการพนันออนไลนเพื่อใหมีการดำเนิน 

การ ท่ีมีจริยธรรมและรับผิดชอบตอสังคมมากข้ึนในอนาคต 

4.7 ขอสรุป  

การเลนพนันออนไลน มีพัฒนาการและแนวโนมที ่มากขึ ้นทั้งในแงปริมาณผูใหบริการ รูปแบบการ

ใหบริการ ผูเลนท้ังจำนวนและความหลากหลายของผูเลนโดยเฉพาะกลุมเยาวชน และรูปแบบของเกมการพนัน กล

ยุทธและวิธีการท่ีใชโฆษณาเพ่ือชักชวนใหเลน  

จากขอมูลการทำ Scoping Review พบวา มีบริษัทเอกชนผูใหบริการที่ลงทะเบียนใหบริการมากกวา 

1,700 ราย ในรูปแบบเว็บไซตหรือแพลตฟอรมมากกวา 4,000 เว็บไซตหรือแพลตฟอรม รูปแบบการใหบริการมีท้ัง

ผานทั้งระบบตั้งโตะและระบบเคลื่อนที่ โดยมีการใหบริการการพนันในรูปแบบคาสิโนมากที่สุดจำนวนถึง 2,307 

เว็บไซตหรือแพลตฟอรม ซ่ึงการพนันท่ีไดรับความนิยม 3 อันดับแรกไดแก การพนันกีฬาออนไลน คาสิโนออนไลน 

และโปกเกอรออนไลน ในแงผูเลนมีความหลายหลายทั้งอายุและสถานะทางสังคม เปนที่นาสังเกตวา มีกลุมเลน

เปราะบางโดยเฉพาะกลุ มเยาวชนมีจำนวนและแนวโนมที่เพิ ่มมากขึ ้น โดยลักษณะเดนรวมของเว็บไซตหรือ

แพลตฟอรมเหลานั้นคือ ฟรี เขาถึงงาย และระบบสรางความคุนเคยและพัฒนาทักษะผูเลน สวนกลยุทธท่ีใชโฆษณา

คือการทำใหผู เลนรู สึกวามีโอกาสชนะมากกวาแพถาไดเขาใชบริการผานรูปแบบการโฆษณาเชิงพาณิชยผาน

ชองทางสังคมอออนไลน เชน Facebook, TikTok, Twitter, Instagram เปนตน และชองทางอินฟลูเอนเซอร

หรือเน็ตไอดอลตาง ๆ  

 นอกจากนี้ การทำใหการพนันกลายเปนสิ่งปกติในชีวิตประจำวันท่ีใคร ๆ ก็เลนดวยการทำใหเห็นโฆษณา

บอยๆสามารถมีผลกระทบตอ พฤติกรรมและทัศนคติของผูคนตอการเลนเกมพนันออนไลนไดโดยมีการเพ่ิมความถ่ี 

ในการเลนเกมพนัน ความรุนแรงของการเลนเกมพนันและการใชจายที่เพิ่มขึ้น การโฆษณาถูกออกแบบใหเปน 

เชิงชักจูงหรือโนมนาว โดยมักจะลดความเสี่ยงที่เกี่ยวของกับการเลนพนันในขณะที่เนนเรื่องของ ผลตอบแทน 

ที่เปนไปได และจะเห็นไดวาผลกระทบของการโฆษณาตอการเลนพนันออนไลนโดยรวมเปนลบ และการโฆษณา 
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สามารถ เปนสวนสำคัญในการพัฒนาปญหาการเลนพนันในกลุมประชากรที่ออนแอหรือกลุม เสี่ยง เชน เยาวชน 

และผูเลนพนันที่มีปญหา ดวยเหตุนี้ การระมัดระวังและควบคุมการโฆษณาการเลนพนันออนไลนเปนสิ่งสำคัญ 

สำหรับรัฐบาลและผู กำกับดูแลเพื ่อทำใหการโฆษณามีความรับผิดชอบสอดคลองกับจริยธรรมและไมเปน 

อันตรายตอสุขภาพและความเปนอยูของประชาชน 
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บทท่ี 5 

ทบทวนวรรณกรรมการพนันดานผลกระทบ (Impact) 

จากขอมูลการสำรวจพฤติกรรมการเลนพนันลาสุดในรอบปพ.ศ.2564 (ศูนยวิจัยเพื่อการพัฒนาสังคมและ

ธุรกิจ, 2564) ชี้วา คนไทยท่ีเลนพนันในรอบ 12 เดือนกอนการสำรวจ มีจำนวนกวา 32 ลานคน โดยเปนผูเลนการ

พนันอายุ 15-25 ป มีจำนวนถึง 4.3 ลานคน แมผูเลนการพนันที่ตอบแบบสอบถามวาไดรับผลกระทบดานใดดาน

หนึ่ง (เชน เศรษฐกิจ สังคมสุขภาพ หรือ ครอบครัว) จากการพนันจะมีเปน 10-20%  แตการแพรขยายอยาง

รวดเร็วของการพนันออนไลนทั้งชวงกอน และระหวางการระบาดของโรคโควิด-19 ทำใหเด็ก เยาวชน และกลุม

เปราะบางมีความเสี่ยงในการไดรับผลกระทบจากการพนันมากยิ่งขึ้น  คณะผูวิจัยจึงไดทำการทบทวนวรรณกรรม

เรื่องผลกระทบจากการพนันทั้งในไทยและตางประเทศ กอนจะสรุปความเกี่ยวเนื่องระหวางงานวิจัยในภาษาไทย

และภาษาอังกฤษ  โดยในสวนของงานวิจัยภาษาไทยนั้น ไดรวบรวบและคัดกรองขอมูลจากงานวิจัยของศูนยศึกษา

การพนัน และทำการแบงผลกระทบตามประเภทของการพนัน และลักษณะของผลกระทบ ดังมีรายละเอียด

ตอไปนี้ 

5.1 ผลกระทบท่ีพบในวรรณกรรมไทย  

5.1.1 ผลกระทบของสลากกินแบงรัฐบาลและหวยใตดิน 

เมื่อมองผลกระทบที่มีในการพนันประเภทสลากกินแบงรัฐบาลและหวยใตดิน สำหรับนักพนัน การได 

“เลขเด็ด” ท่ีมาจากสิ่งศักดิ์สิทธิ์ หัวขอขาวตางๆท่ีเก่ียวของกับตัวเลข รวมไปถึงความเชื่อในโชคชะตาของนักพนันมี

ผลตอการตัดสินใจของนักพนันคอนขางสูง (วัฒนา สุกัณศีล,2562) และการได “เลขล็อก”จากแหลงขอมูลตาง ๆ 

ซ่ึงแทจริงแลวอาจเปนการทำขอมูลจากขบวนการโกงหวยใตดิน (นพนันท วรรณเทพสกุล,2554) การลอลวงนี้ก็จะ

สงผลใหนักพนันมีแนวโนมท่ีจะลงเงินเพ่ิมข้ึน สำหรับผลกระทบตอการทำงานของนักพนัน พบวา ในวันท่ีหวยออก

ประสิทธิภาพในการทำงานของแรงงานจะลดลง สังเกตไดจากผลผลิตจากโรงงานและจำนวนแรงงานมีจำนวนลดลง 

เพราะแรงงานสวนใหญจะใหความสนใจกับหวยที่จะออกมากกวา สำหรับการขยายตัวของชองทางการจำหนาย

สลากกินแบงรัฐบาลสงผลใหนักพนันสามารถเขาถึงการพนันไดงายขึ้น ผานการใชโทรศัพทมือถือ หรืออุปกรณท่ี

สามารถเขาถึงอินเตอรเน็ต ซ่ึงการเขาถึงการซื้อขายสลากกินแบงรัฐบาลและหวยใตดินในปจจุบัน ไมไดมีแคตลาด

ในประเทศไทยเพียงอยางเดียวแตหมายรวมถึงตลาดในตางประเทศดวย ขอดีของการรวมตลาดตางประเทศดวยคือ  

นักพนันสามารถเพิ่มโอกาสในการเลนไดมากกวา 2 ครั้งตอเดือน ทำใหสถานการณทางการเงินของนักพนันมี
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ปญหามากขึ้น กลาวคือมีโอกาสเกิดหนี้สินมากขึ้น ซึ่งอาจสงผลมาถึงครอบครัวของนักพนัน เงินที่ตองใชจายใน

ครัวเรือนกลายเปนถูกเบียดบังมาจายหนี้ท่ีเกิดข้ึน บางครอบครัวอาจมีการจัดสรรรายไดท่ี 15% ของรายไดท่ีไดรับ

เพ่ือปองกันปญหาการเลนหวยท่ีมากเกินไป บางครอบครัวไมไดมีการกำหนดคาใชจายในการเลนหวยหรือสลากกิน

แบงรัฐบาลแตละงวดโดยไมรูตัว (วิเศษ สุจินพรัหม,2560) การที่นักพนันมีพฤติกรรมการซื้อหวยเพิ่มขึ้นเรื่อย ๆ ก็

ยิ ่งสงผลกระทบตอคนในครอบครัวมากขึ ้นจนถึงข้ันที ่ตองนำเงินสวนอื ่นที ่จำเปน (เชน คาเลาเรียนลูก คา

รักษาพยาบาล เปนตน) มาใชกอน หรือการที่ภรรยาตองตัดสินใจขายบานที่อยูอาศัย (อริยา เศวตามรและคณะ, 

2556) เพ่ือชดใชหนี้ของสามีจากการเลนหวยใตดิน   

สวนผลกระทบสำหรับผูขาย ในดานสังคมจากงานวิจัยของรัตพงษ สอนสุภาพและคณะ (2564) พบวา 

โครงสรางการบริหารของสลากกินแบงรัฐบาลทำใหองคกรปรับตัวไดชากวาธุรกิจทั่วไป และการที่มีนักการเมือง

เปนองคประกอบของคณะกรรมการสำนักงานฯ ทำใหเกิดระบบอุปถัมภและมีการเอื้อประโยชนตอกิจการของ

นักการเมืองทำใหเกิดผลกระทบหลายดาน เชน การจัดสรรโควตาที่ไมเปนธรรมซึ่งทำใหเกิดการขายสลากที่เกิน

ราคา ประเด็นความสงสัยของประชาชนเรื่องการล็อกเลข และประเด็นเรื่องการแสวงหาผลประโยชนโดยมิชอบ

ของกลุมผลประโยชนตางๆ เปนตน สำหรับปญหาสลากฯเกินราคา แมวาสำนักงานสลากกินแบงรัฐบาลไดมีความ

พยายามท่ีจะแกปญหาโดยการออกนโยบายหามขายขามเขตแตก็ยังไมเปนผลเนื่องจากไมใชการแกปญหาท่ีลงไปถึง

ผูคารายยอยโดยตรง และเมื่อมีนโยบายเพิ่มชองทางสลากกินแบงรัฐบาลออนไลน ทำใหเกิดผลกระทบโดยตรงตอ

ผูคารายยอยเดิม คือมีผูคารายยอยหนาใหมท่ีเปนคูแขงเพ่ิมมากข้ึน  

5.1.2 ผลกระทบของการพนันพ้ืนบาน 

 การพนันพื้นบานในประเทศไทยมีหลากหลาย ซึ่งในการพนันพื้นบานแตละประเภทจะมีรายละเอียดท่ี

แตกตางกันออกไปตามวิธีการเลน สถานท่ี หรือวัฒนธรรมของภูมิภาคนั้นๆ ผลกระทบท่ีเกิดกับการพนันพ้ืนบานจะ

สามารถแบงตามประเภทของการพนันพ้ืนบานไดดังนี้ 

 บุญบ้ังไฟ  

ลักษณะการพนันของบุญบั้งไฟสวนใหญจะเปนการจับคูกันของนักพนันดวยกันเอง ทำใหผล

กระทบที่เกิดขึ้นจะเปนการกลาวถึงผลที่เกิดกับนักพนันและสังคมโดยรอบ ซึ่งการพนันบุญบั้งไฟจาก

งานวิจัยของ สดใส สรางโศรก(2555) พบผลกระทบที่มีตอตนเองและครอบครัวในการพนันดังกลาวโดย 

นักพนันหนาใหมสวนใหญจะเปนนักพนันกลุมแมบานและเยาวชนท่ีตองการเขารวมชมบุญบั้งไฟ และอาจ

ถูกชักเชวน หรือพบเห็นนักพนันถือธนบัตรเพ่ือหาคูพนัน ทำใหกลุมแมบานและเยาวชนเห็นโอกาสในการ

สรางรายไดจึงเริ่มลงเดิมพันกับนักพนัน และเม่ือเกิดการเสียพนันข้ึน ผลก็คือ เงินท่ีมีอยูหมดไป จึงเกิดการ
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กูยืมเงินจากแหลงกูเงินในบริเวณนั้น ทำใหทรัพยสินที่มีอาจถูกจำนำหรือจำหนายออกไป หากไมมีก็จะ

นำไปสูปญหาหนี้สิน ซ่ึงจะสงผลใหเกิดปญหาการทะเลาะเบาะแวงกับคนในครอบครัว และอาจจะนำไปสู

ทางออกท่ีรุนแรงท่ีสุดคือการฆาตัวตาย  

สำหรับผลกระทบทางเศรษฐกิจ วัตถุประสงคในการจัดงานบุญบั้งไฟก็เพื่อหารายไดใหกับวัดตาง 

ๆ ในพื้นที่ ซึ่งเปนโอกาสที่จะสรางอาชีพและรายไดใหกับผูที่มีสวนเกี่ยวของ เชน เจาของคายบั้งไฟ กลุม

ธุรกิจที่ประดิษฐอุปกรณบั้งไฟ เปนตน สงผลใหเศรษฐกิจในชุมชนดีขึ้น สวนผลกระทบทางสังคม พบวา 

ผลกระทบในทางบวกของการจัดงานบุญบั้งไฟ คือ ทำใหเกิดเครือขายภายในชุมชนและระหวางชุมชนข้ึน

จากการแขงขัน ซึ่งจะชวยสรางความสัมพันธอันดีที่จะกอใหเกิดความเชวยเหลือเกื้อกูลกันในอนาคต แต

ผลกระทบในทางลบ พบวา ผูจัดงานมีวัตถุประสงคของการจัดงานบุญบั้งไฟเพื่อเปนการหาเงินใหแกวัด  

โดยมีกิจกรรมการพนันแอบแฝงอยูซึ่งเปนสิ่งที่ผิดกฎหมายแตผูจัดงานเลือกที่จะมองขาม การกระทำใน

ลักษณะนี้เปนการสรางทัศนคติเห็นแกเงินใหกับชาวบาน นอกจากนั้นบริเวณพ้ืนท่ีท่ีจัดงานกลายเปนแหลง

รวมอบายมุขจำนวนมาก ไมวาจะเปนการแหลงนัดพบของการซื้อขายยาเสพติด เปนแหลงปลอมแปลง

ธนบัตรจำนวนมากจากการหาคูพนันในพื้นที่จดักิจกรรม เปนแหลงขายบริการทางเพศซึ่งเปนผลพวงจาก

การท่ีนักพนันตองการหาเงินมาเพ่ือใชหนี้ หรือเพ่ือขายบริการเปนอาชีพ และปญหาอาชญกรรมอ่ืนๆ และ

สำหรับผลกระทบทางศาสนา การจัดงานบุญบั้งไฟเปนเหมือนการสืบทอดประเพณีเนื่องจากทำใหผูคนมี

ความสนใจตอประเพณีนี้เปนจำนวนมาก แตในทางกลับกันการจัดงานกลับกลายเปนการทำลายชื่อเสียง

ของประเพณีอันดีงาม เพราะมีการพบเห็นการเลนพนันทั้งในหมูคนธรรมดา และพระสงฆซ่ึงทำใหเกิด

ความรูสึกเสื่อมศรัทธาในงานบุญบั้งไฟ และอาจรวมถึงเสื่อมศรัทธาในศาสนาไปดวย 

 วัวชน  

การแขงขันวัวชนเปนการพนันที่พบในภาคใตเปนสวนใหญโดยการจัดตั้งบอนจะตองผานการ

อนุญาตจากผูมีอำนาจที่เกี่ยวของ จากงานวิจัยของรงค บุญสวยขวัญ(2555) กลาวถึงบุคคลที่เกี่ยวของใน

ฐานะเจาของบอนซึ่งเปนผลกระทบทางสังคมเชิงอำนาจของเปนหลัก เนื่องจากกิจการบอนวัวชนเปน

กิจการที่มีความเกี่ยวเนื่องกับกลุมนักการเมืองทองถิ่นและยังคงตองใชระบบอุปถัมภเพื่อทำใหกิจการ

ดำเนินไปอยางราบรื่นได โดยการที่อยูในตำแหนงที่เปนเจาของบอนหรือในเครือขายบอนวัวชน จะไดรับ

ผลกระทบเชิงบวก คือ จะมีโอกาสที่จะสานสัมพันธอันดีกับนักการเมืองทองถิ่นทำใหเจาของบอนหรือผูท่ี

เปนเครือขายมีโอกาสที่จะพัฒนาอำนาจของตนเองไปสูการเปนนกัการเมืองทองถิ่นอิสระได นอกจากนั้น

แลวการทำกิจการบอนวัวชนยังเปนหนทางในการหารายไดใหกับคนในครอบครัวของเจาของบอนไดอีก

ทางหนึ่งดวย 
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นกกรงหัวจุก 

การแขงขันนกกรงหัวจุกเปนการแขงขันในแงของเสียงรองและลีลาทาทางของนกกรงหัวจุก ทำ

ใหกลุมนักวิชาการและผูที่อยูในวงการตีความวาไมเปนการพนัน แตในมุมของศาสนาอิสลามอาจมองวา

เปนการพนันชนิดหนึ่ง และจากงานวิจัยของอับดุลลาตีฟ การีและคณะ(2559) พบวา การพนันนกกรงหัว

จุกมีผลกระทบตอครอบครัวของนักพนันในแงของเวลาที่เสียไป เนื่องจากนักพนันจะใหเวลากับนกที่จะ

เขาแขงขันเลยทำใหสมาชิกในบานรูสึกโกรธ หรือไมพอใจ และเกิดการทะเลาะเบาะแวงในที่สุด สวน

ผลกระทบดานศาสนา เกิดความเห็นตางแบงออกเปน 2 ฝงคือ ฝงท่ีมองวาการเลี้ยงนกกรงหัวจุกไมใชการ

พนันเปนเพียงการแขงขันชิงรางวัลหรือเลี้ยงเพื่อดูสวยงาม สวนอีกฝงหนึ่งมองวา มีการเรียกเก็บคาสมคัร

และมีเงินรางวัลทำใหสามารถตคีวามไดวามีวางเดิมพันเกิดขึ้นซึ่งผิดจากหลักศาสนาอิสลาม จึงทำใหฝงท่ี

เห็นตางมองวาการแขงนกกรงหัวจุกเปนสิ่งตองหามและเปนการพนันท่ีชาวมุสลิมไมควรของเก่ียว 

ไกชน  

การละเลนไกชนเคยเปนกิจกรรมที่จัดขึ้นเพื่อความสนุกสนาน ในยามวางจากการทำการเกษตร 

แตเมื่อเวลาผานไปการวางเดิมพันของเกษตรกรเริ่มสูงขึ้นเรื่อย ๆ ทำใหกิจกรรมชนไกผันแปรไปเปนการ

พนันไกชนระดับชุมชน และพัฒนาไปจนถึงการแขงขันระดับประเทศ  พัฒนาการของการพนันไกชน

กอใหเกิดผลกระทบในหลาย ๆ มิติ ผลกระทบตอตนเองและครอบครัว พบวา ประสบการณในการเขา

รวมการพนันไกชนตั้งแตเด็กกอใหเปนกิจการของครอบครัวในอนาคต (สุวรรณา กลั่นแสง,2555) แต

ในทางกลับกันการเขารวมการพนันมากเกินไปอาจทำใหเกิดการละเลยตอหนาที่การงานและครอบครัว 

ทำใหเกิดความขัดแยงในครอบครัวและนำไปสูปญหาครอบครัวในที่สุด (บุญยืน วงศสงวน,2555) สำหรับ

ผลกระทบตอสุขภาพ การเลนพนันไกชนมากจนเกินไปอาจทำใหเกิดความเจ็บปวดจากความเครียดเรื้อรัง

ซ่ึงอาจจะนำไปสูโรคทางจิตเวชได (เรวัต สิงหเรือง,2555)  

ในดานเศรษฐกิจการพนันชนไกสามารถสรางงาน สรางอาชีพ สรางรายไดใหกับชุมชนที่อยูใน

ละแวกใกลเคียงจากการขายไขไกชน ขายลูกไกชน อุปกรณท่ีเก่ียวของกับไกชน หรือการเพ่ิมมูลคาไกชนท่ี

ชนะโดยมีการซื้อขายแลกเปลี่ยนใหมีการเพาะพันธุและสรางไกที่เกงเพื่อใหมีราคาสูงขึ้นเรื่อย ๆ ทั้งนี้การ

แขงขันไกชนนอกจากจะเปนการสงเสริมรายไดใหกับชุมชนในการเลี้ยงไกเพ่ือการแขงขันแลว ยังสงผลดี

ตอชุมชนในแงของการทองเที่ยวไดอีกดวย (วิเศษ สุจินพรัหม,2563) ผลกระทบตอสังคม การพนันไกชน

เมื่อมีการจัดตั้งบอนเกิดขึ้นระหวางชุมชนจะทำใหเกิดเครือขายไกชนซึ่งเปนพื้นที่ที่ไดทำการแลกเปลี่ยน



108 
รายงานฉบับสมบูรณ: โครงการถอดบทเรียนปญหาและผลกระทบจากการพนันดวยการทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ Systematic Review และ ประเมินสถานการณปญหาการ

พนันของประเทศไทย จากขอมูลการสำรวจโดยเทคนิค Machine Learning ปพ.ศ. 2565 
 

 

ความรู ขอมูล ขาวสาร ตลอดจนสามารถชวยเหลือกันไดในอนาคต ท้ังนี้ขอมูลตางๆท่ีไดทำการแลกเปลี่ยน

จะมีสวนชวยใหเกิดการพัฒนาสายพันธุไกชนใหมๆไดในอนาคต (แมนวาด กุญชร ณ อยุธยา, 2012) ซ่ึง

การพัฒนาสายพันธุไกชนใหเกิดเปนพันธุใหมๆ ที่พัฒนาขึ้นมาเพื่อการตอสูสังเวียน อาจทำใหชุมชน

สูญเสียพันธุดั้งเดิม นอกจากนั้นแลว การพนันไกชนอาจกอใหเกิดอาชญกรรมได เชน การขโมยเงินเพ่ือใช

ในการพนัน การขโมยไกตัวท่ีชนะ การดื่มสุราอาจนำไปสูการทะเลาะวิวาทข้ึนภายในบอนได การโกงพนัน 

ความรุนแรงภายในบอนซ่ึงสาเหตุมาจากการถูกโกงพนัน ยกตัวอยางเชน เหตุการณในประเทศฟลิปปนสท่ี

มีการโยนระเบิดเขาไปในบอนไกสงผลใหเด็กที่อยูในระแวกนั้นไดรับบาดเจ็บเพราะรูสึกแคนใจที่ถูกโกง

พนัน เปนตน และสังคมยังคงไดรับผลกระทบจากการคงอยูของบอนชนไกที่ไมถูกกฎหมาย คือ การถูก

บังคับใหสงสวยใหกับเจาหนาที่รัฐในรูปแบบนอกบัญชีรายการ (เรวัต สิงหเรือง,2012) สวนผลกระทบท่ี

เก่ียวของกับศาสนา พบวา เกิดความเลื่อมใสในศาสนานอยลงเพราะเห็นพระสงฆเขามาเปนนักพนันไกชน 

แขงเรือ 

 การแขงขันเรือจะมีรูปแบบการพนันในลักษณะทายผลของทีมที่ชนะหรือเวลาที่ชนะโดยเจามือ

และเด็กเดินโพยจะกระจายตัวอยูภายในงานและจะรับวางเดิมพันผานชองทางโทรศัพทหรือชองทาง

อิเล็กทรอนิกสอื่นๆเทานั้น ทำใหการเอาผิดโดยเจาหนาที่ตำรวจจึงเปนไปไดยากเพราะไมมีหลักฐานที่แน

ชัด ท้ังนี้ จากงานวิจัยของวศิน ปญญาวุธตระกูล (2556) พบผลกระทบท่ีเกิดจากการพนันประเภทแชงเรือ 

โดยผลกระทบตอครอบครัวของนักพนันที่มักจะประสบคือ การเสียพนันและหวังจะไดทุนคืนจึงเลนไป

เรื่อยๆ นำไปสูการกูยืมจนกลายเปนปญหาหนี้สิน และทำใหเกิดความขัดแยงในครอบครัวในทายท่ีสุด 

 ในสวนของทีมผูเขาแขงขัน พบผลกระทบตอสุขภาพ โดยเกิดข้ึนจากการท่ีตองการเอาชนะเพ่ือให

ผลพนันท่ีตนเองลงไวไดเงินรางวัลจึงมีความพยายามที่ชนะโดยใชสารกระตุนและสารเสพติดซึ่งสงผลตอ

สุขภาพของทีมผูเขาแขงขันท่ีอาจจะเกิดปญหาในระยะยาวข้ึน 

 ในสวนของผู ที ่เกี ่ยวของกับการจัดงานพบวา เกิดผลกระทบเชิงบวกตอการทองเที ่ยวและ

เศรษฐกิจ คือ การจัดงานแขงเรือจะชวยดึงดูดนักทองเที่ยวใหมาเขารวมกิจกรรม เปนผลทำใหมีแมคาใน

ละแวกนั้นมีรายไดจากการขายของมากขึ้น นอกจากนั้นแลวการจัดงานยังเปนชองทางในการอนุรักษ

วัฒนธรรมอันดีของทองถิ่น ในขณะที่การแขงเรือก็มีผลกระทบตอสังคมเชนกัน โดยการแขงเรืออาจะ

กลายเปนธุรกิจโฆษณาของกลุมนักการเมืองทำใหนักการเมืองใชชองทางดังกลาวในการหาคะแนนนิยม

จากชาวบานได อาจจะกลายเปนแหลงรวมอบายมุขหรือกอใหเกิดอาชญกรรมตางๆไดเชนกัน   
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มวย 

กีฬามวยเปนกีฬาท่ีนิยมอยางแพรหลายในไทยโดยกีฬามวยจะมีนักกีฬาท่ีแตกตางกันออกไปตาม

อายุและน้ำหนักของนักกีฬา มวยไทยมักนิยมใชมวยเด็กเปนมวยเปดเกมเพื่อดึงดูดความสนใจของผูชม

และนักพนัน ซึ่งในการพนันกีฬามวยมีผลกระทบหลายดาน จากการสำรวจผลกระทบที่เกิดขึ้น จาก

งานวิจัยของรัตพงษ สอนสุภาพ (2562) พบวา การพนันมวยมีผลกระทบตอนักมวยเด็กโดยตรงเนื่องจาก

การขึ้นชกแตละครั้งจะทำใหเด็กมีความรูสึกเครียด วิตกกังวลและกลัวเปนประจำ และมีโอกาสที่เด็กจะ

ชอบใชความรุนแรงตัดสินปญหาในอนาคตได  ผลกระทบตอสุขภาพของนักมวย เราจะพบวา นักมวยที่มี

ชื่อเสียงจำนวนมากในบั้นปลายชีวิตมักจะเปนโรคที่เกี่ยวของกับระบบประสาทซึ่งอาจเปนผลจากความ

บาดเจ็บภายในสมองอันเกิดมาจากแรงปะทะท่ีศรีษะอยูบอยครั้ง และผลกระทบตอเศรษฐกิจและสังคมใน

แงของ เม่ือการเติบโตของธุรกิจมวยถูกยึดโยงการพนันเปนหลัก ทำใหวัตถุประสงคในการเขาชมเปลี่ยนไป

จากเดิมที่ดูเพื่อความบันเทิงกลับกลายเปนการดูเพื่อหารายได มีผลทำใหมิติของการดูเพื่อการสราง

ความสุขและสรางสรรคสังคมจึงคอยๆเลือนหายไปจากวงการมวย นอกจากนั้นแลว ก็ยังทำใหภาพลักษณ

ของมวยไทยมีผลตอทัศนะคติการรับรูของสังคมในแงของการเขามาเปนนักมวยมักจะมาจากฐานะที่ไมดี 

เพราะเปนกีฬาท่ีสามารถหารายได และสรางโอกาสได 

 เห็นไดวาการพนันพื้นบานสามารถสรางผลกระทบไดในหลายๆมิติ สำหรับผลที่กระทบในมิติที่เกิดขึ้นตอ

ตนเองในแงของการตกอยูภาวะเครียด วิตกกังวล ซึ่งในมุมของนักพนันความเครียดมักจะเกิดจากหนี้สินที่เกิดข้ึน 

ในขณะที่ ผูที่เกี่ยวของกับการพนันจะเครียดจากการกดดันตัวเองเพ่ือนำไปสูชัยชนะของเกมนั้น ๆ ซึ่งภาวะเครยีด

ดังกลาวอาจนำไปสูความรูสึกอยากฆาตัวตาย สำหรับผลกระทบตอครอบครัวเกิดจากความไมเพียงพอในเงิน และ

เวลา ทำใหครอบครัวเกิดอาการไมพอในตัวนักพนันและนำไปสูการทะเลาะเบาแวงในที่สุด ผลกระทบที่มีตอ

สุขภาพในแงนักพนันจะเปนผลสืบเนื่องจากความเครียดที่สะสมมากขึ้นเรื่อย ๆ อาจทำใหนักพนันอาจกลายเปน

โรคทางจิตเวช ในขณะที่ในกลุมของผูเขาแขงขันพบวามีความพยายามที่จะใชสารกระตุนหรือสารเสพติดเพื่อให

ตนเองและทีมเขาใกลชัยชนะมากข้ึนซ่ึงการใชในจำนวนมากหรือเปนเวลานานอาจสงผลตอสุขภาพของผูใชในระยะ

ยาวได และสำหรับนักกีฬามวยมีกจะประสบปญหาความรุนแรงท่ีเกิดจากการปะทะซ่ึงอาจจะสงผลในระยะยาวตอ

ระบบประสาทและสมองของตัวนักมวย ผลกระทบตอเศรษฐกิจเรามักจะพบวาการมีอยูของพนันพื้นบานสามารถ 

สรางงาน สรางอาชีพใหกับชุมชนไดในระดับหนึ่ง แตในแงของนักพนันมักจะพบวาเกิดหนี้สินจำนวนมากซึ่งสงผล

กระทบตอเศรฐกิจภายในครัวเรือน บางครั้งครอบครัวตองจำนำหรือขายทรัพยสินเพื่อมาใชหนี้ที่นักพนันกอไว 

สำหรับผลกระทบทางสังคม พบวา สถานท่ีจัดการพนันพ้ืนบานหลายๆแหงการเปนแหลงดึงดูดนักทองเท่ียวใดรูจัก

วัฒนธรรมทองถิ่นนั้น ๆ ทำใหแนใจไดวาวัฒนธรรมทำเหลานี้จะยังคงถูกสืบสานไปยังคนรุนตอไปได นอกจากนั้น
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แลวยังเปนการสรางเครือขายในสังคมที่ดีตอกันบนความสนใจเดียวกัน แตในทางกลับกัน สถานที่จัดกิจกรรมการ

พนันพื้นบานกลายเปนแหลงอบายมุขขนาดใหญ เชน กลายเปนแหลงนัดพบการซื้อขายยาเสพติด เปนแหลงขาย

บริการทางเพศ มิจฉาชีพ ปญหาอาชญากรรมตางๆ เชน การฉกชิง วิ่งราว การทำรายรางกาย เปนตน นอกจากนั้น

แลวการพนันยังเปนพ้ืนที่ไวสำหรับใชอำนาจของนักการเมืองทองถิ่นเพื่อการดำรงอยูของกิจกรรม หรือเพื่อเปน

โฆษณาแฝงเพื่อการหาคะแนนเสียงของตนในชุมชน หรือเปนบันไดใหกาวเขาการเปนนักการเมืองทองถิ่นจากการ

เปนเจาของบอน และเปนพื้นที่หาประโยชนของเจาหนาที่รัฐจากการเก็บสวยในการพนัน สำหรับศาสนาคนใน

ชุมชนเกิดความเลื่อมใสและศรัทธาในศาสนาลดลงเปนผลจากการพบเห็นพระสงฆมีบทบาทในการพนันมากข้ึน 

อาจมาในฐานะผูจัดงานรวม หรือฐานะนักพนัน 

5.1.3 ผลกระทบของบอนการพนัน  

บอนการพนันถูกแบงออกเปน 2 ลักษณะ ไดแก 

บอนคาสิโนถาวร 

เปนสถานที่สำหรับรวบรวมเกมการพนันหลาย ๆ ชนิดอยูในที่เดียวกัน สวนใหญคาสิโนที ่ถูก

กฎหมายจะตั้งอยูบริเวณชายแดนซึ่งมักมีการผอนปรนทางกฎหมาย เชน บอนคาสิโนชองสะงำ อ.ภูสิงห 

จ.ศรีสะเกษ-ชองจร็อกเจือม อ.อัลลองเวง จ.อุดรมีชัย บอนคาสิโนที่เมืองทาขี้เหล็ก (ติดตอกับ อ.แมสาย 

จ.เชียงราย เปนตน นอกจากนั้น ยังมีบอนที่อยูอยางผิดกฎหมายตามพื้นที่ตาง ๆ ทั้งในตัวเมืองและนอก

ตัวเมืองของแตละจังหวัด ผลกระทบในบอนคาสิโนถาวรจะเกิดขึ้นหลายมิติ เริ่มจากผลกระทบตอตนเอง

พบวา ในการเริ่มเลนการพนันชวงแรกนักพนันจะเลือกเลนในเวลาวาโดยมองวาเปนกิจกรรมสนุกสนาน 

ชวยใหรู สึกคลายเครีด และทำใหไดพบปะสังคม และมีมุมมองตอการเดินทางไปเลนที่คาสิโนวาให

ความรูสึกเปนสวนตัวดีเพราะเปนสถานที่ที่ไมมีใครรูจัก และทำใหรูสึกปลอดภัยเพราะพื้นที่ที่เขาไปเลน

เปนประเทศกัมพูชาซึ่งเปนพื้นที่ที่อนุญาตใหเลนการพนันไดอยางถูกกฎหมาย แตยังรูสึกเปนหวงความ

ปลอดภัยเพราะอยูนอกประเทศจะมีปจจัยอ่ืนๆท่ียากตอการควบคุมเชนกัน (กนกวรรณ มะโนรมย,2556) 

แตเม่ือถึงจุดท่ีเสียพนันมากข้ึนเรื่อย ๆ อารมณของนักพนันจะเริ่มเปลี่ยนเปนอารมณฉุนเฉียว หงุดหงิดงาย 

กลายเปนคนอารมณรอน (อุบล สวัสดิ์ผลและคณะ,2562) และเม่ือนักพนันมีพฤติกรรมการเลนพนันท่ีมาก

เกินไปก็จะมีผลตอสภาวะทางการเงินภายในครอบครัว และไปสูปญหาหยารางในครอบครัวซ่ึงอาจจะเกิด

จากความขัดแยงภายในครอบครัว หรือเปนเพราะไมตองการใหครอบครัวมีสวนในการรับผิดชอบหนี้สินท่ี

เกิดขึ้น (ชัยยนต ประดิษฐศิลป,2556) สำหรับผลกระทบตอสุขภาพพบวานักพนันที่อยูในบอนคาสิโนจะ
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ไดรับผลกระทบจากควันบุหรี่ทำใหเกิดโรคปอดในระยะยาว และการดื่มสุรา และสิ่งเสพติดซึ่งลวนแตมี

ผลเสียตอสุขภาพในระยะยาวทั้งสิ ้นนอกจากนั้นยังมีความเสี่ยงที่จะเกิดอุบัติเหตุทางรถยนต จากรถ

นักทองเที่ยวหรือรถทัวรที่ใชความเร็วสูง เมื่อนักพนันไดเขารวมทัวรนกัพนัน (สดใส สรางโศรกและคณะ, 

2556) เมื่อเกิดการเสียพนันเพิ่มขึ้นนักพนันจะประสบภาวะเครียดสะสมไปเรื่อย ๆ จากอาการเบื้องตนท่ี

พบบอยคือ มักจะหลับยาก รูสึกเบื่ออาหาร น้ำหนักลด จนนำไปสูภาวะทางจิตเวช เมื่อพิจารณาในแง

เศรษฐกิจจะพบวา การมีคาสิโนอยูในพ้ืนท่ีสงผลดีตอพ้ืนท่ีในบริเวณนั้น กลาวคือพ้ืนท่ีดังกลาวจะไดรับการ

พัฒนาในสวนของสาธารณูปโภคพ้ืนฐานมากข้ึน เชน ถนน, ไฟฟา,ประปา เปนตน สงผลใหการคมนาคมใน

บริเวณนั้นสะดวกขึ้น (ชัยยนต ประดิษฐศิลป,2556) เปนปจจัยที่ทำใหราคาที่ดินในบริเวณใกลเครียง

ปรับตัวสูงข้ึนตามไปดวย (สดใส สรางโศรกและคณะ,2556) และเมื่อคาสิโนเปดทำการจะทำใหพื ้นท่ี

บริเวณดังกลาวเปนแหลงจางงานขนาดใหญ ทำใหชุมชนในละแวกนั้นไดรับอานิสงคจากการไดเขาทำงาน

ในธุรกิจบริเวณใกลเคียง การนำของไปขายขามแดน รวมไปถึงการที่นักพนันยึดการเลนพนันเปนอาชีพ 

สภาพเศรษฐกิจในบริเวณนั้นก็จะดีข้ึนตามไปดวย ผลเสียที่ตามมาคือ การเขาไปเลนของนักพนันชาวไทย

จำนวนมากสงผลใหเงินไหลออกนอกประเทศจำนวนมาก มากไปกวานั้นแลว พื้นที่ดังกลาวตกเปน

สัมปทานของตางชาติทำใหชาวบานที่อาศัยอยูในพื้นที่นั้นตองสูญเสียสิทธิการใชท่ีดินทำกินไปทำให

ชาวบานสวนนั้นตองหาที่ทำกินใหมหรือมีโอกาสมีรายไดที ่ลดลง การมีคาสิโนเปนประโยชนตอการ

ทองเที่ยวในพื้นที่นั้น ๆ จากการสำรวจปริมาณนักทองเที่ยวผานงานวิจัยของณัฐกร วิทิตานนทและคณะ 

(2557) พบวา ปริมาณนักทองเที่ยวที่ขามผานดานบอเต็นหรือเดินทางมาเที่ยวที่แขวงบอแกวเพิ่มสูงข้ึน

มากจากการเปดบอนคาสิโนในพื้นที่เชียงแสน โดยเฉพาะอยางยิ่งนักทองเที่ยวในกลุมจีน นอกจากนั้นยัง

ทำใหเกิดธุรกิจท่ีใกลเคียง เชน ธุรกิจโรงแรม ธุรกิจรถตู ธุรกิจทัวรการพนัน (ปนวดี ศรีสุพรรณ,2556) ใน

ขณะเดียวกันการเปดคาสิโนสงผลตอภาพลักษณของสังคม โดยพบวาพื้นทีคาสิโนการเปนแหลงรวม

อบายมุขตาง ๆ เชน การคาประเวณี การคายาเสพติด และอาชญกรรมตาง ๆ เปนตน (วิเศษ สุจินพรัหม, 

2560) ซึ่งอบายมุขตาง ๆ เหลานี้ก็จะกลายเปนผลกระทบทางสังคมเพราะเมื่อนักพนันสูญเสียรายไดจาก

การเลนพนันจึงตองการหารายไดเสริมเพ่ือที่จะกลับไปเลนพนันไดอีกครั้ง ทำใหกิจกรรมที่เปนอบายมุข

ตาง ๆ หรือธุรกิจสีเทากลายเปนแหลงทำเงินชั้นดีของนักพนัน ธุรกิจท่ีพบในบริเวณนั้นคือ การคาประเวณี

เปนชองทางที่ผูใหบริการเห็นโอกาสในการทำรายได และมากไปกวานั้นการที่นักพนันสูญเสียรายไดจาก

การพนันก็เปนจุดเริ่มตนของการทำอาชีพคาประเวณีดวยเชนกัน เพราะตองการหาเงินเพื่อชดใชหนี้สนิท่ี

เกิดข้ึนจากการพนัน คายาเสพติดเนื่องจากพ้ืนท่ีชายแดนเปนพ้ืนท่ีท่ีไมไดรับการควบคุมทางกฎหมายมาก

นักจึงทำใหพอคายาเสพติดใชชองทางดังกลาวเปนแหลงซื้อขายแลกเปลี่ยนยาเสพติดและซุกซอนยาเสพ

ติดเพื่อเขาประเทศ การลักลอบขนของหนีภาษี ของละเมิดลิขสิทธิ์ สัตวปาหายาก รวมไปถึงการลักลอบ
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เขาประเทศ เปนแหลงฟอกเงินขนาดใหญจากการนำเงินท่ีผิดกฎหมายนำมาแปรสภาพเปนรางวัลจากการ

พนันผานหอง VIP ของคาสิโน การโกงพนันภายในบอนเปนสิ่งที่ทำใหเกิดอาชญกรรมตางๆเกิดขึ้น เริ่ม

ตั้งแตระดับลักเล็กขโมยนอย วิ่ง ชิง ปลน ไปจนถึงอาชญากรรมขามชาติ นอกจากนี้ยังพบการจายสวย

หรือการคอรรัปชันในภาคสวนตาง ๆ บริเวณชายแดน ท่ีเห็นไดชัดคือบริเวณดานเขา-ออกจากประเทศท่ีมี

จะการรับสวยเพื่ออนุญาตใหเขาประเทศได ยังพบอีวาคานิยมของวัยรุนในตางประเทศเห็นวาการทำงาน

ในคาสิโนเปนแหลงหารายไดท่ีงายและกวาการไปเรียนมหาวิทยาลัย จึงทำใหกลุมวัยรุนเริ่มไมสนใจในการ

เรียนและลาออกกลางคันเพ่ือมาทำงานในคาสิโน 

ในชวงการระบาดของโควิด-19 ทำใหธุรกิจคาสิโนเริ่มปรับตัวโดยการเพิ่มเครื่องเลนการพนัน

อัตโนมัติมากขึ้น และลดจำนวนพนักงานในคาสิโนลงเพื่อลดปญหาการระบาดของโควิด-19 แตเมื่อเขาสู

สถานการณปกติทำใหแรงงานจำนวนมากตกงาน รายไดลดลงและตองปรับตัวโดยการหางานใหมภายใต

สภาพเศรษฐกิจโลกท่ีกำลังถดถอย (วิทยากร เชียงกูล,2563) 

ถาหากพิจารณาวากรณีมีการอนุญาตใหเปดบอนพนันถูกกฎหมายได งานวิจัยของพินิจ ลาภธนา

นนทและคณะ (2554) ไดกลาวถึงผลกระทบที่อาจจะเกิดขึ้นในอนาคต โดยพบวาผลกระทบทางบวกที่มี

ตอรัฐบาล คือ ทำใหรัฐมีโอกาสไดรายได เรียกเก็บภาษีไดเพิ่มขึ้น หรือผูกขาดธุรกิจการพนันบางประเภท

ได ดังนั้นเพื่อใหเศรษฐกิจสามารถเติบโตไปพรอมกับธุรกิจการพนัน รัฐบาลจำเปนตองลงทุนในโครงสราง

พื้นฐานของประเทศเพิ่มเติม เชน การสรางระบบขนสงคมนาคม การเพิ่มกําลังตำรวจดับเพลิง การ

ควบคุมดูแลการปองกันและเยียวยาผูติดการพนัน และปญหาสังคมอื่นๆ ท่ีตามมา  สวนผลกระทบเชิง

บวกท่ีเกิดข้ึนกับสังคม ทำใหคนในพ้ืนท่ีไมตองเดินทางขามไปตางประเทศซ่ึงเปนสาเหตุของการท่ีเงินไหล

ออกนอกประเทศ ชวยกระตุนการทองเท่ียว เกิดธุรกิจท่ีเก่ียวของมากมาย เชน รานอาหาร รานขายสินคา 

โรงแรม การทองเที่ยว ธุรกิจบันเทิงตางๆ เปนตน ทำใหคนในชุมชนมีรายไดมากขึ้น ลดการวางงาน และ

อาจชวยใหการลดปญหาการจายสวยไดนอยลง ใหขณะที่ผลกระทบเชิงลบจะประกอบดวย การมีคาสิโน

อยูในประเทศจะเปนการกระตุนใหผูเลนมีความรูสึกอยากเลนมากข้ึน ทำใหเกิดปญหาสังคมมากข้ึนเพราะ

พ้ืนท่ีการพนันเปนเสมือนดินแดงแหงอบายมุข และอาจเปนชองทางใหคอรรัปชันไดมากข้ึนอีกดวย 

บอนเฉพาะกาล  

 รูปแบบของบอนเฉพาะกาลเปนบอนที ่มีอยู อยางไมถาวรจะมีการตั ้งก็ตอเมื ่อมีการจัดงาน

บางอยางเทานั้น เชน งานศพ การเลนพนันในบอนเฉพาะกาลสวนใหญจะเปนเกมไพหรือเกมไฮโล หรือ

เปนเกมที่สามารถเคลื่อนไหวไดงายในเวลาอันสั้นเผื่อในกรณีที่ถูกตามจับกุมโดยตำรวจ บอนประเภทนี้

มักจะเรียกวาเปน “บอนวิ่ง” ผลกระทบที่เกิดขึ้นมีหลายมิติ โดยผลกระทบที่เกิดกับตอตนเองและ
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ครอบครัว คือ หนี้สินที่เกิดขึ้นจากการเสียพนันทำใหตองมีการหยิบยืมจากบุคคลอื่นๆ หรือการที่ตองเสีย

ทรัพยสินของตนเองจากการตองนำไปจำนวนหรือจำหนาย ซึ่งอาจจะสงผลตอการทะเลาะเบาะแวงกัน

ภายในครอบครัว และการเขารวมการพนันของพอแมท่ีนำลูกไปดวย อาจสงผลใหเด็กมีความเขาใจวาการ

พนันที่พบเห็นเปนเรื่องปกติธรรมดา และทำใหเด็กมีแนวโนมที่จะกลายเปนนักพนันตั้งแตอายุยังนอย 

(จันทรา ธนะวัฒนาวงศและคณะ,2556) สำหรับผลกระทบทางเศรษฐกิจ มีผลกระทบเล็กนอยจากการท่ี

แรงงานคนไทยเปลี่ยนจากอาชีพรับจางแลวหันไปยึดอาชีพเลนพนัน ทำใหผูประกอบการตองใชแรงงาน

ตางดาวทำงานแทน สวนผลกระทบทางสังคม ชาวบานมีความเชื่อวาหากไมมีการเลนพนันในงานศพจะทำ

ใหเจาภาพไมมีคนมาชวยงาน จึงเกิดเปนคานิยมที่คุนชินที่สืบทอดตอกันมา และทำใหชุมชนรูสึกไดวา

ไมไดสงผลเสียแตอยางใด(อานนท ตั้งพิทักษไกรและคณะ,2562) ซึ่งจะสอดคลองกับงานวิจัยของวัชระ 

ศิลปเสวตร(2556) การเกิดบอนเฉพาะกาลเปนสาเหตุที่ทำใหชาวบานในชุมชนเลนพนันเยอะขึ้น และมี

แนวโนมของนักพนันจะเพ่ิมข้ึนจากการท่ีมีผูติดตามไปรวมงานศพดวย และเม่ือการพนันในงานศพเกิดการ

ขยายตัวเพ่ิมข้ึนเรื่อย ๆ ก็มักจะเกิดความขัดแยงในสังคมเกิดข้ึน ทำใหการทะเลาะเบาะแวงในวงการพนัน

มีมากขึ้นตามไปดวย และจะนำไปสูการเกิดปญหาอาชญากรรมตางๆ เชน การลักขโมยเพื่อหาเงินมาเลน

การพนัน การคายาเสพติด เปนตน การพนันของบอนเฉพาะกาลยังกลายเปนชองทางที่นักการเมืองจะใช

ในการหาเสียง และฟอกเงินผานการซ้ือเสียงในวงพนัน และการเลนพนันบอนเฉพาะกาลยังสงผลกระทบ

ตอคณะสงฆในชุมชนอีกดวย เพราะวัดเปนสถานที่ที่ชาวบานมักใชเปนบอนเฉพาะกาล ดังนั้น หากพบ

พระสงฆที่ตอตานก็มักจะถูกชาวบานขับไลพระองคนั้นออกจากชุมชนทำใหพระสงฆไดรับความเดือดรอน

หรืออันตรายไปดวย  

5.1.4 ผลกระทบของพนันฟุตบอล  

เปนรูปแบบการพนันที่เขาถึงไดงายขึ้น เนื่องจากการถายทอดสดฟุตบอลสามารถพบเห็นไดทั่วไป ทำให

สามารถรับชมที่ไหนก็ไดแมกระทั่งในโทรศัพทมือถือ ซึ่งสถานที่รับแทงพนันบอลก็มักจะโฆษณาแฝงอยูในระหวาง

การรับชมกีฬาอยูดวย จึงอาจจะชวยดึงดูดผูชมในสามารถเขารวมไดงายขึ้น สำหรับผลกระทบที่เกิดจากการพนัน

ฟุตบอลจะพบผลกระทบตอตนเองและครอบครัว คือ ถาสังคมแวดลอมไปดวยกลุมคนที่เลนการพนันฟุตบอลก็จะ

ทำใหตนเองตกหลุมพรางกลายเปนนักพนันไปโดยอัตโนมัติ ทำใหสังคมนั้นมีจำนวนนักพนันหนาใหมเกิดข้ึนอยู

เรื่อยๆ และเมื่อนักพนันไดเขารวมเลนการพนันฟุตบอลแลวเกิดเสียพนันก็อาจจะทำใหเกิดหนี้สินพอกพูนขึ้นไป

เรื่อยๆ นำไปสูการมีปญหาและความขัดแยงกับคนในครอบครัวมากขึ้นจากเรื่องเงิน นำไปสูการทะเลาะเบาะแวง

กันของคนในครอบครัว (ศูนยวิจัยเพื่อการพัฒนาสังคมและธุรกิจ,2557)  และจะสงผลตอสุขภาพของนักพนัน คือ

ทำใหเกิดความเครียดสะสมไปเรื่อย ๆ ผลกระทบทางเศรษฐกิจจากงานวิจัยของ วิษณุ วงศสินศิริกุล(2555) พบวา 
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ธุรกิจการพนันฟุตบอลมักจะมีความเชื่อมโยงเครือขายท่ีอยูในตางประเทศ ดังนั้น การเสียพนันในการพนันฟุตบอล

ของนักพนันในแตละครั้งจะทำใหเกิดการรั่วไหลของเงินออกนอกประเทศ และในกรณีที่ไดเงินพนันมานักพนัน

จำเปนตองหาวิธีในการนำเงินมาใช จึงทำใหเกิดพฤติกรรมการฟอกเงินในการพนันฟุตบอลมีแนวโนมสูงขึ้น ซ่ึง

อาจจะเปนเหตุผลที่นักพนันจะนำรายไดดังกลาวไปใชเปนเงินลงทุนเพื่อทำธุรกิจที่ถูกกฎหมายบังหนาอีกทีหนึ่ง 

การเกิดธุรกิจในลักษณะนี้ทำใหความไมธรรมตอการแขงขันทางธุรกิจของผูประกอบการที่เริ่มกิจการมาอยางถูก

กฎหมาย และการท่ีมีเงินในระบบเพ่ิมข้ึนอยากไมมีท่ีมาเยอะข้ึนก็จะสงผลใหเกิดปญหาเงินเฟอตามไปดวย สำหรับ

ผลกระทบทางสังคมพบวาการพนันฟุตบอลมีสวนสำคัญในการทำลายโครงสรางและมาตรฐานของสโมสรกีฬา

ฟุตบอลของไทยจากการจางทีมในสโมสรใหลมบอลเพื่อจะไดรับเงินพนัน ปญหาการทุจริตและคอรรัปชัน และยัง

ทำใหเกิดการโกงพนัน กระตุนในธุรกิจยาเสพติดและธุรกิจคาประเวณีเติบโตข้ึน ซ่ึงนำไปสูปญหาอาชญกรรมอ่ืนๆ 

5.1.5 ผลกระทบของพนันออนไลน  

 จากงานวิจัยของวิทยากร เชียงกูล (2563) พบวา สำหรับผลกระทบที่เกิดกับสุขภาพของสำหรับนักพนัน 

สวนใหญในชวงแรกของการเขารวมการพนันมักจะไดร ับความรู ส ึกสนุกสนาน ตื ่นเตน และไดผอนคลาย

ความเครียดจากการทำงาน โดยเฉพาะในกลุมผูสูงอายุมองวาการพนันเปนกิจกรรมที่ทำใหไดพบเจอสังคม แต

สำหรับการพนันออนไลนอาจไมไดตอบโจทยในเรื่องของการพบปะสังคม แตจะใหประโยชนในเรื ่องของความ

สนุกสนาน การผอนคลายความตึงเครียดและเปนการทำใหเวลาผานไปไดอยางเร็วขึ้นใน 1 วัน และเมื่อเลนการ

พนันออนไลน พบวานักพนันจะเกิดภาวะเครียดนำไปสูการเปลี่ยนแปลงของสารเคมีภายในรางกายกลายเปนโรค

ติดการพนัน (Pathological Gambling) เปนโรคทางจิตเวชชนิดหนึ่ง ทำใหสมองสวนความอยากทำงานมากกวา

สมองสวนความคิด ทำใหนักพนันไมสามารถควบคุมแรงกระตุนหรือความอยากเลนการพนันของตนเองได ซึ่งมี

อาการคลายกับผูปวยที่ติดสุราหรือยาเสพติด (พันธรัตน ศรีสุวรรณ,2560) สงผลใหเกิดความผิดปกติทางดาน

อารมณ และดานความวิตกกังวลซึ่งในระยะยาว ตกอยูในภาวะซึมเศรา ติดแอลกอฮอล หรือติดสารเสพติด และ

นำไปสูแนวโนมท่ีจะลงมือฆาตัวตาย นอกจากนั้นแลวยังผลพวงจากการติดพนันยังกอใหเกิดความเสี่ยงท่ีจะเปนโรค

ท่ีเก่ียวของกับหัวใจ ความดันโลหิตสูง น้ำหนักลด โรคท่ีเก่ียวของระบบทางเดินอาหาร ขออักเสบ โรคตับแข็ง  

นอกจากนั้นแลว พฤติกรรมของนักพนันมักจะขาดการออกกำลังกาย จึงมีโอกาสที่จะมีภาวะน้ำหนักเกิน

มาตรฐาน ในสวนของผูท่ีอยูใกลชิดกับนักพนันก็จะไดรับกระทบทางสุขภาพจิตตามมาดวยเชนกัน สวนใหญปญหา

ที่พบคือ ความรูสึกโดดเดี่ยวจากการที่นักพนันไมมีเวลาใหกัน และรูสึกโทษตนเองวาไมสามารถปกปองใหคนท่ี

ใกลชิดกับตนเองจากกการพนันได จึงทำใหผูใกลชิดมีโอกาสที่เกิดอาการทางจิตใจ เชน ภาวะซึมเศรา ภาวะความ

ตึงเครียด เปนตน สำหรับภาวะทางสุขภาพของผูใกลชิดมักจะพบอาการปวดหัว นอนไมหลับ ความดันโลหิตสูง 
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เม่ือยลา ออนแรง และมีความรูสึกหวาดผวา ในผูใกลชิดท่ีเปนเพศชายพบปญหาการติดแอลกอฮอลมากข้ึน และใน

เพศหญิงพบวามีโอกาสติดบุหรี่มากขึ้น และเนื่องจากการที่ครอบครัวมีพอและแมเปนนักพนันอาจจะทำใหเด็กใน

ครอบครัวกลายเปนเด็กมีปญหาถึงขั้นคิดฆาตัวตาย ภาวะเครียดที่เกิดขึ้นจากทั้งในนักพนันและผูใกลชิดมักจะมา

จากสาเหตุของการเสียพนันจนเปนหนี้สินเปนหลัก ทำใหนักพนันจะตองเสียทรัพยสินของตนเองจากการนำไป

จำนำหรือจำหนายเพื่อการชดใชหนี้ หากไมเพียงพอก็จะมีผลตอความสัมพันธภายในครอบครัวทำใหเกิดความ

ขัดแยงและเกิดการทะเลาะเบาะแวงเกิดข้ึนภายในครอบครัวและเปนสาเหตุท่ีนำไปสูปญหาการแยกกันอยูและการ

หยารางได มากไปกวานั้นคนในครอบครัวมีโอกาสจะกลายเปนเหยื่อทางอาชญกรรมของนักพนัน เชน การถูกขโมย

เงินหรือทรัพยสินของคนในบาน ความรุนแรงที่เกิดขึ้นกับคนในครอบครัว และอาจจะรุนแรงถึงขั้นถูกนักพนัน

ฆาตกรรรมเพ่ือชิงทรัพยเพ่ือนำไปชดใชหนี้จากการพนัน  

สำหรับผลกระทบทางเศรษฐกิจในแงของผูประกอบการพบวา การพนันออนไลนใชเงินลงทุนในการตั้ง

สัดสวนไมถึง 1% ของเงินลงทุนในการตั้งบอนพนันดั้งเดิม ในขณะท่ีผลตอบแทนจากการทำธุรกิจการพนันออนไลน

และการพนันแบบดั้งเดิมมีสัดสวนไมตางกันมากนัก ดังนั้นแรงดึงดูดจากนักลงทุนในการพนันออนไลนจึงเปนท่ีนิยม

มากกวา สำหรับตนทุนคาตอบแทนพนักงานในสวนของการพนันออนไลนจะลดลงเปนอยางมากเมื่อเทียบกับการ

พนันดั้งเดิมเพราะฉะนั้นจะสงผลตอความสามารถในการจัดเก็บภาษีของรัฐบาลที่มีแนวโนมจะลดลง (วิษณุ วงศ

สินศิริกุล, 2554) สวนผลกระทบทางเศรษฐกิจที่มีตอนักพนัน คือ การสูญเสียเงินและทรัพยสินจำนวนมากจน

นำไปสูการลมละลาย  แตการบอนการพนันออนไลนที่ถูกกฎหมายจะสงผลกระทบทางบวกใหกับรัฐบาล กลาวคือ

ทำใหรัฐบาลมีรายไดสูงข้ึนจากการธุรกิจทองเท่ียว  การจัดเก็บภาษีและธุรกิจอ่ืนๆท่ีเก่ียวของแตตนทุนท่ีรัฐบาลจะ

มีเพ่ิมข้ึนคือตนทุนโครงสรางพ้ืนฐาน การควบคุมดูแล การปองกัน และการเยียวยาคนติดการพนัน (วิทยากร เชียง

กูล, 2563)  

ในขณะที่เกิดผลกระทบเชิงลบตอเศรษฐกิจของนักพนันออนไลน จากการที่นักพนันสามารถเขาถึงการ

พนันไดงายมากขึ้นจากการใชโทรศัพทมือถือแทนที่การใชคอมพิวเตอรในอดีต (ณัฐกร วิทิตานนท,2562) ทำให

ความเสี่ยงท่ีจะสูญเสียเงินมีแนวโนมท่ีจะสูงข้ึน คาใชจายของนักพนันมีแนวโนมท่ีจะสูงข้ึนจากรูปแบบการเลนพนัน

ที่เปลี่ยนแปลงไปจากเดิมที่มีสื่อกลางเปนเงิน ทำใหเกิดความตระหนักถึงจำนวนเงินที่จะตองจายในการเสียพนัน

นอยลง กลายเปนการสะสมหนี้ไปเรื่อย ๆ โดยไมรูตัว(พันธรัตน ศรีสุวรรณ,2560) ซึ่งจากการสำรวจจของศูนย

ศึกษาปญหาการพนัน (2558) ถึงลักษณะปญหาจากการเลนการพนันที่พบไดสะทอนใหเห็นถึงปญหาหนี้สินที่เกิด

การเลนพนัน มีผูท่ีเลนเกินกวาความสามารถของตนเองจนตองยืมเงินผูอ่ืนเพ่ือนำมาเปนทุนในการเลน (8.3%) บาง

คนเลนพนันจนไมเหลือเงินติดตัวสักบาท (2.3%) บางถึงกับตองขายขาวของหรือสิ่งมีคาเพื่อนำเงินมาเลนพนัน 

(1.1%)  
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ผลกระทบตอสังคมในการพนันออนไลน พบวามีผลกระทบทางลบคอนขางสูงเนื่องจากการพนันออนไลน

เปนการพนันท่ีรัฐสามารถควบคุมไดยากทำใหกฎท่ีใชในการควบคุมกลุมคนท่ีมีขอจำกัด เชน กลุมเยาวชน  กลุมนัก

พนันที่มีปญหา เปนตน ในทางปฏิบัตินั้นไมสามารถทำไดอยางมีประสิทธิภาพมากนัก (วิษณุ วงศสินศิริกุล, 2554) 

และการพนันออนไลนยงัเปนชองทางในการพักและหาทุนกลับไปเลนสำหรับนักพนนับอนไพ เนื่องจากนักพนันเห็น

วาการระบุบุคคลในการพนันออนไลนไมเขมขนเทากับการพนันแบบดั้งเดิม (จันทรา ธนะวัฒนาวงศและคณะ

,2557) แตหากคิดในทางกลับกันจะยิ่งเปนการเพิ่มความเสี่ยงจากการเปนหนี้ของนักพนันมากขึ้น นอกจากนั้น ยัง

ทำใหเกิดปญหาอาชญากรรมตางๆ เชน การแฮ็กขอมูลสวนตัวของนักพนันเพื่อนำมาใชขโมยเงินในบัญชีของผูเลน 

หรือนำใชขูกรรโชกทรัพยจากเจาของขอมูล สามารถโกงคนเลนในการพนันออนไลนไดมากข้ึน มีการขายโปรแกรม

เถ่ือนเพ่ือโกงเว็บไซต และเปนฐานในการฟอกเงินท่ีสำคัญโลก เปนตน (ณัฐกร วิทิตานนท,2562)  

5.2 สรุปผลกระทบการพนันในภาพรวม 

5.2.1 ผลกระทบตอตนเองและครอบครัว 

จากการสำรวจงานวิจัยสวนใหญพบผลกระทบตอตนเองและครอบครัว โดยในชวงแรกของการเขารวม

การพนันจะพบวา การพนันเปนความสนุกสนาน สรางความตื่นเตนใหกับชีวิตของตนเอง ชวยใหรูสึกผอนคลายจาก

การทำงาน ทำใหมีโอกาสไดพบปะสังคมมากขึ้น สามารถสรางรายไดใหกับตนเองได เกิดความภูมิใจตอตนเองท่ี

สามารถชนะพนันได (ธนากร คมกฤส,2564) ไดเรียนรูการละเลนจนอาจกอใหเกิดเปนอาชีพไดในอนาคต และชวย

ใหเวลาวางหมดไปไดอยางรวดเร็ว แตเมื่อเวลาผานไป อัตราการวางเดิมพันเริ่มสูงขึ้น จากความสนุกสนานเริ่ม

แปรเปลี่ยนเปนความเครียด ความทุกขใจ ความไมสบาย จนอาจจะทำใหสารเคมีในรางกายเปลี่ยนแปลงไปทำให

เกิดเปนโรคจิตเภทชนิดหนึ่ง คือ โรคติดการพนัน (Pathological Gambling) ซึ่งผลกระทบที่เกิดจากโรคติดการ

พนัน ทำใหนักพนันไมสามารถควบคุมตัวเองท่ีจะหยุดการเขารวมการพนันได ซ่ึงความเครียดและความวิตกกังวลท่ี

เกิดจากโรคติดการพนัน ทำใหนักพนันเกิดภาวะซึมเศราและอาจรุนแรงถึงข้ันฆาตัวตายได  

สำหรับภาวะทางสุขภาพกายพบวา การติดการพนันอาจทำใหเกิดโรคที่เกี่ยวของกับหัวใจ ความดันโลหิต

สูง น้ำหนักลด โรคท่ีเก่ียวของระบบทางเดินอาหาร ขออักเสบ โรคตับแข็ง พฤติกรรมการนั่งอยูกับที่เปนเวลานาน

สงผลใหนักพนันมีโอกาสน้ำหนักเกินมาตรฐาน มีความเสี่ยงมีจะติดบุหรี่ แอลกอฮอล และสารเสพติดตางๆ และนัก

พนันท่ีเลนในคาสิโนมีความเสี่ยงท่ีจะเปนโรคท่ีเก่ียวของกับปอดซ่ึงเปนผลจากการท่ีไดรับควันบุหรี่เปนจำนวนมาก

ภายในคาสิโน และยังพบวาในกลุมของผูเขาแขงขันในการพนัน เชน ทีมเรือ มักจะใชสารกระตุนหรือสารเสพติด

เพ่ือใหทีมของตนชนะผลการแขงขัน 
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สำหรับผลกระทบตอครอบครัว เริ่มจากบุคคลใกลตัวของนักพนันจะไดรับรูถึงความเครียดของนักพนัน 

และทำใหผู ใกลชิดประสบกับภาวะเครียดตามมาดวยเชนกัน โดยสาเหตุหลักที ่คนใกลชิดจะเครียดมาจาก 

ความรูสึกโดดเดี่ยวจากการที่นักพนันไมมีเวลาให และความรูสึกโทษตัวเองที่ไมสามารถปกปองนักพนันจากการ

พนันได จึงนำไปสูการทะเลาะเบาะแวงกันของคนในครอบครัว นอกจากนั้นแลวหนี้สินเปนอีกผลกระทบที่นำไปสู

การทะเลาะกับคนในครอบครัวดวยเชนกัน ซึ่งจะมีผลกระทบโดยตรงกับรายจายภายในครัวเรือน ในบางครั้ง

ครอบครัวตองตัดสินใจจำหนายทรัพยสินบางอยางท่ีเปนมรดกตกทอดของคนรุนหลังเพ่ือชดใชหนี้ท่ีเกิดข้ึน หรือใน

นักพนันบางคนอาจไมสามารถรักษาความสัมพันธของครอบครัวไวได หรือไมตองการใหครอบครัวตองมา

รับผิดชอบตอหนี้สินจึงนำไปสูการหยารางในที่สุด ในบางครอบครัวอาจจะไดรับผลกระทบจากการที่นักพนันใน

ความรุนแรงในการขูกรรโชกทรัพย หรืออาจรุนแรงถึงข้ันมีการฆาตกรรมกันเกิดข้ึนตามหนาขาวหนังสือพิมพตางๆ 

และการที่ครอบครัวมีกิจกรรมที่พากันไปเลนพนันตามสถานที่ตาง ๆ เปนการปลูกฝงใหเด็กที่เปนสมาชิกในครอบ

กลายเปนนักพนันหนาใหม และอิทธิพลของคนรอบตัวของนักพนันมีผลตอการตัดสินเลือกประเภทการพนัน เชน 

จำนวนสมาชิกในครอบครัวมีผลตอการเลนสลากกินแบงฯ หวยและหวยทุกประเภท ในขณะที่การมีกลุมเพื่อนจะ

ทำใหเกิดความสนใจในการพนันประเภทการพนันฟุตบอล การพนันในบอน และการพนันกีฬาพ้ืนบาน (สมประวิณ 

มันประเสริฐ,2554) 

5.2.2 ผลกระทบตอเศรษฐกิจ 

จากการสำรวจงานวิจัยสวนใหญพบผลกระทบตอเศรษฐกิจในระดับรัฐบาลกรณีที่ รัฐบาลอนุญาตใหการ

พนันถูกกฎหมาย ซ่ึงจะทำใหเกิดผลกระทบทางบวก คือ รัฐสามารถจัดเก็บรายไดเพ่ิมจากการผูกขาดการพนันบาง

ชนิด และสามารถจัดเก็บภาษีจากธุรกิจการพนันและธุรกิจอื่นๆที่เกี่ยวของ เชน ธุรกิจโรงแรม ธุรกิจสถานบันเทิง 

ธุรกิจการทองเท่ียว เปนตน ทำใหรัฐมีรายไดมากข้ึนเพียงพอท่ีจะนำมาพัฒนาสาธารณูปโภคในพ้ืนท่ีท่ีรัฐอนุญาตให

ทำธุรกิจการพนัน เชน ถนน, ไฟฟา,ประปา เปนตน สงผลใหการคมนาคมในบริเวณนั้นสะดวกข้ึน และจะทำใหนัก

ลงทุนตางขาติกลาท่ีจะเขามาลงทุนในพ้ืนท่ีเหลามากข้ึนแตในขณะเดียวกันรัฐบาลมีตนทุนท่ีตองจายเชนกัน ตนทุน

โครงสรางพื ้นฐาน การควบคุมดูแล การปองกัน และการเยียวยาคนติดการพนัน และทำใหทำใหเงินตรา

ตางประเทศไหลเขามาในไทยมากขึ้นอยางถูกกฎหมาย ทั้งนี้รัฐก็มีผลกระทบในทางลบเชนกัน คือ รัฐอาจสูญเสีย

ที่ดินทำกินของคนในประเทศไทยกับนักลงทุนชาวตางชาติที่ตองการเขามาลงทุนในธุรกิจการพนันในรูปแบบ

สัมปทานระยะยาว แตถารัฐยังมีนโยบายใหการพนันผิดกฎหมายก็อาจจะทำใหรัฐสูญเสียโอกาสที่จะไดรายได

จำนวนมากจากการท่ีนักพนันหลั่งไหลออกไปนอกประเทศเพ่ือการเลนพนัน 
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ในแงผูประกอบการและแรงงานพบวาผลกระทบทางบวกที่เกิดข้ึนคือ ผูประกอบการในพื้นที่ที่ใกลกับ

ธุรกิจการพนันไมวาจะเปนพื้นที่ที่ถูกกฎหมายหรือผิดกฎหมายก็ตามจะมีรายไดเพิ่มขึ้นจากการขายสินคาตางๆท่ี

เก่ียวของ ผูประกอบการเกิดธุรกิจใหมท่ีเอ้ืออำนวยตอการเลนพนัน เชน ธุรกิจจัดทัวรการพนัน การใหบริการรถตู

และรถทัวรผานขามแดน เปนตน และยังมีสวนชวยใหแรงงานถูกวาจางใหมาทำงานในบริเวณท่ีเปนธุรกิจการพนัน

และธุรกิจท่ีเก่ียวของเพ่ิมมากข้ึนทำใหแรงงานบางสวนท่ีมีภูมิลำเนาอยูในบริเวณนั้นไดมีงานทำไมตองยายถ่ินท่ีอยู

ไปท่ีอ่ืน ดังนั้นจะสงผลใหพ้ืนท่ีบริเวณนั้นมีสภาพเศรษฐกิจท่ีคึกคักมากข้ึน แนวโนมของผูใหบริการแบบดั้งเดิมเริ่ม

เปลี่ยนแปลงมาใหบริการแบบออนไลนเพราะลงทุนนอยกวาแตใหผลตอบแทนที่ใกลเคียงกับธุรกิจการพนันแบบ

ดั้งเดิม นอกจากนั้นแลว ผูประกอบการยังสามารถหาผลกำไรจากการถือครองท่ีดินในบริเวณธุรกิจการพนันเพราะ

ราคาที่ดินบริเวณนั้นถีบตัวสูงขึ้นอยางกาวกระโดด แตในขณะเดียวกันผลกระทบทางลบที่เกิดขึ้นคือ อาจเกิดการ

แขงขันที่ไมเปนธรรมระหวางผูประกอบการที่ทำธุรกิจที่ถูกกฎหมายและนักพนันที่ใชเงินที่ผิดกฎหมายมาลงทุนใน

ธุรกิจท่ีถูกกฎหมาย ผูประกอบการท่ีเก่ียวของกับการเกษตรขาดแคลนแรงงานชาวไทยมากข้ึนจึงตองอาศัยแรงงาน

ตางดาวมาชวย เนื่องจากแรงงานไทยสวนใหญผันตัวไปเปนนักพนัน เพราะการเปนนักพนันทำใหมีงานทำและมี

โอกาสท่ีจะไดรับเงินรางวัลทุกวันซ่ึงตางจากงานเกษตรกรรมท่ีจะไดรับเงินตามหนาฤดูกาลท่ีไมแนนอน  

สำหรับผลกระทบที่เกิดกับตัวนักพนันในแงของเศรษฐกิจมักจะพบทั้งผลกระทำทางบวกและลบในเวลา

เดียวกันกลาวคือ นักพนันบางคนสามารถยึดเอาอาชีพนักพนันเปนแหลงรายไดหลักในการจุนเจือครอบครัวของ

ตนเอง ในขณะที่นักพนันบางสวนกลับเกิดหนี้สินจำนวนมาก ยิ่งในการพนันออนไลนยิ่งมีโอกาสท่ีจะเปนหนี้ไดงาย

ขึ้นจากรูปแบบการวางเดิมพันที่ใชวิธีการสะสมหนี้ไปเรื่อยๆ จึงทำใหนักพนันขาดความตระหนักในการเสียพนัน 

ทำใหนักพนันตองหาเงินมาเพ่ือใชหนี้ท่ีเกิดข้ึนโดยการจำนำและจำหนายทรัพยสินท่ีตนเองมีทำใหสภาวะเศรษฐกิจ

ของตนเองเริ่มมีปญหา จนถึงข้ันสิ้นเนื้อประดาตัวกลายเปนคนเรรอน ประเภทของการพนันท่ีกอใหเกิดหนี้สินมาก

ที่สุด คือ วา การเลนพนันหวยใตดิน เลนพนันฟุตบอล และเลนพนันในบอนการพนันลวนกอใหเกิดปญหาหนี้สิน

ท้ังสิ้น 

5.2.3 ผลกระทบตอสังคม 

จากการสำรวจงานวิจัยสวนใหญพบผลกระทบตอสังคมในทางบวก พบวา เกิดเครือขายใหมในชุมชนหรือ

ระหวางชุมชนที ่มีการแลกเปลี ่ยนขอมูลขาวสารตางๆ และอาจจะทำใหเกิดการพึ ่งพากันไดภายในชุมชน 

นอกจากนั้นแลวยังทำใหเกิดนวัตกรรมใหมๆในวงการเพิ่มขึ้นจากการแลกเปลี่ยนความรูตางๆซึ่งกันและกัน 

กิจกรรมการพนันยงัทำใหเกิดการจัดกิจกรรมท่ีกระตุนการทองเท่ียวใหกับชุมชน เปนการสืบสานประเพณีอันดีงาม

ของชุมชน  สวนผลกระทบทางลบตอสังคมมีคอนขางมาก โดยเริ่มจากสถานท่ีในการจัดกิจกรรมการพนันกลายเปน
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แหลงรวมอบายมุข เชน เปนแหลงรวมมิจฉาชีพ เปนแหลงซื้อขายยาเสพติด เปนแหลงคาประเวณี และเปนแหลง

อาชญากรรมตาง ๆ จากเล็ก เชนการ ลัก ขโมย ขูกรรโชกทรัพย ไปจนถึงการฆาตรกรรม หรือการเปนแหลง

กบดานของอาชญกรขามชาติ เปนแหลงฟอกเงินขนาดใหญของประเทศ  

นอกจากนั้นแลว พื้นที่การพนันประเภทคาสิโนมักตั้งอยูบริเวณเขตชายแดนจึงการเปนพื้นที่พิเศษท่ีถูก

ผอนปรนกฎระเบียบแลว ทำใหพ้ืนท่ีดังกลาวเปนดินแดนแหงการลักลอบ ไมวาจะเปนการลักลอบขนของสินคาหนี

ภาษี ขนสินคาประเภทสัตวปาหรือสัตวสงวน สินคาผิดลิขสิทธิ์ตางๆ รวมไปถึงการลักลอบเขา-ออกประเทศ โดย

จากงานวิจัยของศูนยวิจัยการยายถิ่นแหงเอเชีย(2561) พบวา แรงงานขามชาติถือเปนกลุมที่มีความเสี่ยงจะเปน

ผูกระทำผิดทางกฎหมาย และกออาชญากรรมได โดยเฉพาะกับคนรอบขาง เชน คนในครอบครัว คนในชุมชน และ

นายจาง พฤติกรรมของผูเลนการพนันท่ีเลนจนติด และรายไดท่ีไดรับจากการทำงาน ไมเพียงพอท่ีจะนำไปเลนการ

พนัน ทำใหตองลักขโมยทรัพยสินเงินทอง หรือขูกรรโชกทรัพยเพื่อนำไปเลนการพนัน และธุรกิจการพนันยังเปน

พ้ืนท่ีท่ีรวมการทุจริต คอรรัปชันตาง ๆ เชน การจายสวยใหกับเจาหนาท่ีตำรวจเพ่ือการดำรงอยูของธุรกิจการพนัน 

การจายสินบนใหกับเจาหนาที่ที่เกี่ยวของเพื่อใหบอนไดรับอนุญาตจากฝายปกครองไดเร็วขึ้น หรือการใชอำนาจ

ของนักการเมืองหรือท่ีเรียกวา ระบบอุปถัมภ ในการเอ้ือประโยชนตอธุรกิจการพนันของตนเอง เปนตน  

เมื่อเทคโนโลยีเขามาทำใหการพนันเริ่มขยับปรับตัวใหเขาใกลกลุมลูกคาใหมๆมากขึ้น งานวิจัยหลายๆชิ้น

มักพบวา การพนันในปจจุบันสามารถเขาถึงไดงายจากเทคโนโลยีผานปลายนิ้วอยางเชน โทรศัพทมือถือ หรือ

เครื่องมือสื่อสารที่สามารถเขาถึงอินเตอรเน็ตได ทำใหเกิดนักพนันหนาใหมจำนวนมากในวงการนักพนันที่เปนการ

พนันออนไลนมากข้ึน ซ่ึงมักจะตกเปนเหยื่อของกลโกงตางๆมากข้ึนไปดวย กลโกงตาง ๆ  มักจะพบจากเซียนพนัน 

นักพนัน ที่มีความรูความสามารถมากพอที่จะโกงการพนันนักพนันหนาใหมไดเสมอ สังเกตไดจาก เซียนพนัน

หลายๆคนมีจะมีโอกาสชนะไพมากกวานักพนันหนาใหม หรือในการพนันออนไลนนักพนันหนาใหมมักจะประสบ

ปญหาถูกอาชญกรโกงผลการพนันในระบบ ทำการดูดขอมูลสวนตัว ขูกรรโชกทรัพยจากขอมูลสวนตัวของผูอ่ืน 

การปลอมแปลงขอมูล ดูดเงินออกจากบัญชีของผูอื่น หรือแมกระทั่งสรางเว็บไซตปลอมขึ้นมาเพื่อดูดเงินจากนัก

พนัน ผลกระทบท่ีเกิดจากการพนันออนไลนนอกจากท่ีไดกลาวมาขางตนแลวนั้น ยังมีในแงของการควบคุมจากทาง

รัฐที่เปนไปไดยากเพราะกลไกทางทางอินเตอรเน็ตที่กวางไกลและครอบคลุมทั่วโลกทำใหการใชเซิรฟเวอรใน

ประเทศการพนันออนไลนถูกกฎหมาย มาเลนยังที่ไทยที่ยังคงไมมีกฎหมายที่ตรงตัวมากนัก จึงทำใหผูอำนาจยังม

สามารถควบคุม หรือดำเนินการลงโทษคนผิดไดอยางมีประสิทธิภาพมากนัก  

สำหรับผลกระทบตอสังคมในดานความเชื่อศาสนาและวัฒนธรรม สำหรับในการพนันจะพบวาสิ่งศักดิ์สิทธิ์ 

การพาดหัวขาวที่เกี่ยวของกับตัวเลขหรือสัตวที่เกิดมาผิดปกติ รวมไปถึงความเชื่อในโชคชะตาของตัวเองจะมี
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อิทธิพลตอการตัดสินใจในปริมาณการเลนพนัน กลาวคือ ถาเชื่อมากจะซื้อมากโดยหวังใจวาจะไดผลตอบแทนท่ี

มากตามไปดวย ในขณะที่ความเลื่อมใสในศาสนาอาจจะมีลดลงบางจากการพบเห็นพระสงฆที่ความเกี่ยวของกับ

การพนันในฐานะนักพนันอีกดวย 

5.2.4 ผลกระทบกลุมเปราะบาง  

5.2.4.1 ผลกระทบตอเยาวชน  

เยาวชนเปนกลุมที่ยังคงตองใหความสนใจเปนอยางมากเพราะถูกชักจูงไดงาย และความสามารถในการ

ยับยั้งชั่งใจยังมีนอย แตในขณะเดียวจะมีแรงขับภายในตัวเองคอนขางสูง ทำใหมองไดวากลุมเยาวชนถือเปนกลุมท่ี

มีความเสี่ยงมากสำหรับการเขารวมการพนัน โดยเมื่อสำรวจผลกระทบในเยาวชนจะพบวา เยาวชนมักจะถูกชักจูง

ใหเขาวงการพนันจากการเห็นที่ตนเองถูกแวดลอมดวยครอบครัวที่เลนการพนัน (ศูนยวิจัยเพื่อการพัฒนาสังคม

และธุรกิจ,2557)  และจำนวนเพื่อนสนิทที่เขารวมการพนันคอนขางมีอิทธิพลตอการเขารวมการพนันของเยาวชน

ดวยเชนกัน และในสถานการณปจจุบันการเขาถึงแหลงการพนันไมไดยากเพราะสามารถเลนผานระบบออนไลนได  

(ปทมาภรณ สุขสมโสด,2560) และจากงานวิจัยของคอลัฟ ตวนบูละ(2017) ที่ทำการศึกษาพฤติกรรมของเยาวชน

ใน 3 จังหวัดชายแดนภาคใตพบวา การที่เยาวชนอยูในสังคมที่มีเหตุความรุนแรงตลอดเวลาจะมีผลตอภาวะ

สุขภาพจิตของวัยรุน ทำใหวัยรุนสวนใหญมีลักษณะ รักสันโดษ ชอบอยูกับตัวเองเพราะรูสึกไมปลอดภัย ชอบเลน

คนเดียวหรืออยูตามลำพังซึ่งทำใหโทรศัพทมือถือกลายเปนสังคมที่แทจริงของเด็กกลุมดังกลาว เมื่อไดทดลองเลน

แลวตอบโจทยจึงทำใหการพนันสามารถดึงดูดเด็กกลุมนี้มาเปนลูกคารายใหมที่กาวเขาสูวงจรการพนันในที่สุด ซ่ึง

การพนันจะมีผลตอเยาวชนในแงของการกอใหเกิดหนี้ตั้งแตวัยเด็ก และการติดอยูกับที่ทำใหทักษะในการใชชีวิต

ของเยาวชนนอยลง (จันทรา ธนะวัฒนาวงศและคณะ,2556)  

สำหรับผลกระทบตอสุขภาพของเด็กที่เขารวมการพนัน จากงานวิจัยของ พงศกร เรืองเดชขจร (2556) 

พบวา การพนันเปนเกมท่ีสามารถทำลายสมองของเด็กและเยาวชนไดอยางถาวรชวงวัยรุนตอนตน เพราะวาสมอง

สวนหนา (Prefrontal Cortex) ที่ใชสำหรับกระบวนการตัดสินใจที่ใชเหตุผลยังพัฒนาไมเต็มที่ และถาหากวัยรุน

หมกมุนกับการพนันมากเกินไปจะสงผลใหเนื้อสมองในบริเวณนั้นหยุดการพัฒนา ประกอบกับการถูกกระตุนดวย

กิจกรรมการพนันจะยิ่งทำใหสารโดปามีนหลั่งมากกวาปกติ ยิ่งทำใหวัยรุนเกิดความอยากเลนมากข้ึนจนไมสามารถ

ถอนตัวได นำไปสู การติดพนันในอายุยังนอย และสงผลตอพฤติกรรมบางอยางที ่อาจติดตัวไปตลอด คือ 

ความสามารถในการอดทนรอจะต่ำกวาปกติ และมักจะคิดวาความสำเร็จไดงาย ทำใหเด็กจะไมรูจักกับความ

พยายาม (คอลัฟ ตวนบูละ,2560) สำหรับผลกระทบทางเศรษฐกิจ พบวาในเยาวชนมักจะมีตนทุนไมมากนักในการ
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วางเดิมพัน แตความยับยั้งชั่งใจในเด็กที่มีคอนขางนอยจะทำใหพวกเขาแสวงหาชองทางที่งายที่สุดในการไดเงินมา

วางเดิมพันเพิ่มขึ้น เชน การนำเงินที่ตองใชในเรื่องที่จำเปนมาใชกอน (คาเทอม, คาใชจายรายเดือน เปนตน) การ

หยิบยืมจากผูอ่ืน การกูหนี้นอกระบบในอัตราดอกเบี้ย หรืออาจจะนําไปสูการประกอบอาชญากรรมในรูปแบบตาง 

ซึ่งจะนำไปสูผลกระทบทางดานสังคม คือ เมื่อถึงจุดที่เด็กไมสามารถหาเงินมาเลนพนัน หรือชดใชหนี้สินได เด็ก

อาจจะตัดสินใจกออาชญากรรมจากขนาดเล็ก เชน การลักขโมยเงินภายในครอบครัว และพัฒนาระดับความรุนแรง

เพ่ิมข้ึนไปเรื่อย ๆ จนถึงการวางแผนทำรายรางกายผูอ่ืนเพ่ือประสงคตอทรัพย หรือการฆาตกรรม นอกจากนั้นแลว

ยังทำใหสังคมขาดกำลังความสามารถของคนรุนใหมมากขึ้น เพราะไดสูญเสียคนคุณภาพจำนวนมากจากการท่ี

เยาวชนติดการพนัน (พงศกร เรืองเดชขจร,2556)  

สำหรับผลกระทบดานการศึกษา จะพบวาเยาวชนท่ีติดการพนันใหความสนใจกับการเรียนลดลง และกลับ

ชักชวนเพ่ือนใหเขารวมเครือขายการพนันท่ีตนเองอยู เริ่มไมสนใจกฎระเบียบของโรงเรียนและในทายท่ีสุด อาจจะ

กระทำการท่ีละเมิดกฎโรงเรียนจนถึงข้ันตองออกจากระบบการศึกษาเร็วกวาท่ีควร หรือถาหากเปนเยาวชนท่ีกำลัง

ทำงานก็จะสงผลตอประสิทธิภาพของงานท่ีเต็มที่ซึ่งเปนผลจากการที่ไมสนใจทำงาน รวมไปถึงอาจมีพฤติกรรม

หลอกลวงลูกคา ไมซ่ือสัตยตอองคกร หรือกระทำการท่ีทุจริตตอการเงินขององคกรทำใหเยาวชนอาจจะตกงาน ซ่ึง

จะเปนเหตุท่ีทำใหเยาวชนหาเงินดวยวิธีท่ีผิดกฎหมายตอไป   

5.2.4.2 ผลกระทบตอผูสูงอายุ 

กลุมผูสูงอายุตองการใหเวลาวางท่ีมีอยูในแตละวันสั้นลง การเขาสังคมผานวงการการพนันจึงเปนสิ่งท่ีตอบ

โจทยในการใชชีวิตของผูสูงอายุ ซึ่งในชวงแรกผูสูงอายุจะพบกับความสนุกสนานในการเลนการพนัน แตเมื่อเวลา

ผานไปอาจะสงผลกระทบตอตนเองในเรื่องของความเครียดจากการเสียพนัน ความวิตกกังวลและรูสึกกดดันที่จะ

โดนลูกหลานตำหนิ ทำใหพฤติกรรมของผูสูงอายุจะเปลี่ยนแปลงไปฉับพลันกลายเปน ไมสนใจคนรอบขาง ความ

รับผิดชอบภายในบานลดลง มักมีอารมณฉุนเฉียวเม่ือถูกตำหนิจากคนในบาน เปนสาเหตุของการทะเลาะเบาะแวง

กับคนในครอบครัว (นงนุช แยมวงศ,2562) ฐานะทางการเงินจะคอย ๆ แยลงเรื่อย ๆ จากการเขารวมการพนัน 

(สุภาวดี ขุนทองจันทร, 2561) แตหากสมาชิกในบานเขาใจถึงความตองการขั้นตนของผูสูงอายุที ่ตองการหา

กิจกรรมแกเหงาก็อาจจะมีมุมมองท่ีดีตอการพนันออนไลน คือ ทำใหผูสูงอายุไมตองเดินทาง ไมตองพบผูคนซ่ึงมีผล

ตอการวางเดิมพันท่ีสูงข้ึน (ประชาธิป กะทา,2563)  

สำหรับผลกระทบตอสุขภาพในผูสูงอายุ ยังไมพบผลกระทบที่รุนแรงทางดานสุขภาพจากการเลนพนัน

ออนไลนในผูสูงอายุ แตจะพบอาการเครียดเล็กนอยในวันที่เลนพนันแลวเสียเงินจำนวนมาก และพบวาผูสูงอายุ
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จำนวนนอยที่ประสบปญหาเสียเงินมากแลวเครียดรุนแรง แตภาวะเครียดรุนแรงในผูสูงอายุนั้น อาจตองมีการเฝา

ระวังเพราะจะนำไปสูอาการซึมเศราได (สุภาวดี ขุนทองจันทร, 2561)  และสำหรับผลกระทบตอเศรษฐกิจและ

สังคม พบวา ปญหาหนี้สินจะเปนปญหาใหญที่เกิดกับผูสูงอายุ โดยที่กลุมผูสูงอายุที่มีปญหาติดการพนัน ถาหาก

ผูสูงอายุกูเงินนอกระบบมาเพ่ือใชหนี้จะสงผลตอคุณภาพชีวิตของผูสูงอายุท่ีมีแนวโนมจะลดลงเชนกัน (นงนุช แยม

วงศ,2562)  แตถาหากหนี้สินท่ีเกิดข้ึนนั้น ครอบครัวชวยจัดการใหก็จะสงผลตอความไวเนื้อเชื่อใจดานการเงินจาก

คนในครอบครัว สงผลตอความสัมพันธของคนในครอบครัวและ ถาหากเปนที่รับรูโดยวงกวางวาผูสูงอายุเปนผูติด

การพนันอาจทำใหความนาเชื่อถือ ความนายกยองในสังคมลดลงตามไปดวย ซึ่งจะทำใหผูสูงอายุรูสึกถูกลดคุณคา

ในตนเองลง และจะเหลือแคสังคมในกลุมการพนันดวยกัน แตในทางกลับกันผูสูงอายุที่มีภาวะติดการพนันกลับ

กลายเปนตนแบบของเยาวชนภายในครอบครัว เพราะมีความเชื่อวาการท่ีผูสูงอายุทำไดแสดงถึงความไมมีพิษภัยใน

การกระทำเหลานั้น โดยไมไดคำนึงถึงผลกระทบทางลบตอสังคม 

5.2.4.3 ผลกระทบตอผูมีปญหาการพนัน 

สำหรับกลุมผูมีปญหาการพนันจะเปนกลุมท่ีมีระดับความยับยั้งชั่งใจในการเลนพนันต่ำกวาคนท่ัวไป ดังนั้น

คนกลุมนี้ควรไดรับการควบคุมดูแลและเยียวยาอยางใกลชิดเพ่ือไมใหเกิดปญหาท่ีรุนแรงเพ่ิมข้ึนในอนาคต จากการ

สำรวจงานวิจัย พบผลกระทบท่ีเกิดกับผูมีปญหาการพนันในหลายๆมิติ โดยเม่ือพิจารณาผลกระทบท่ีเกิดกับตนเอง

และครอบครัวจะพบวา ในแงการรับรู ของตนเองผู มีปญหาการพนันจะรู สึกไดทั ้งทางบวกและทางลบ โดย

ผลกระทบทางบวกผูมีปญหาการพนันจะรูสึกวา ตนเองมีความม่ันใจ มีอำนาจ มีความสามารถในการเลนพนันไดดี 

แตในขณะเดียวกันจะรูสึกถึงความอับอาย ไมมีคุณคาในตนเอง และรูสึกผิดตอการเลนการพนันแตพวกเขาจะไม

สามารถระงับความอยากเลนการพนันของตนเองได (ธนากร คมกฤส,2563) เปนผลทำใหผูมีปญหาการพนันจะ

ขาดการพัฒนาตนเอง (พงศกร เรืองเดชขจร,2556) แนวคิดของผูมีปญหาการพนัน จะตองการเงินเพ่ือแคใหไดเงิน

มาเลนการพนันเทานั้น ดังนั้น ผูมีปญหาการพนันจึงมีความพยายามที่จะหยิบยืมเงินจากผูอื่น นำทรัพยสินของตน

ไปจำนำหรือจำหนาย จนกระท่ังทรัพยสินท่ีมีหมดไป ทำใหเกิดพฤติกรรมการโกหก หรือหลอกลวงเงินจากผูอ่ืนมา

เพื่อใชในการเลนพนัน จนกระท่ังหมดความนาเชื่อถือจากบุคคลอื่นๆรอบตัว นำไปสูพฤติกรรมการลักขโมย ปลน 

หรือจี้ชิงทรัพย โดยความพยายามทั้งหมดที่มีตั้งอยูบนความเชื่อที่วาการเลนการพนันของตนเองจะสามารถหาเงิน

มาชดใชสิ ่งที ่ทำลงไปไดซึ ่งเรียกพฤติกรรมเหลานี้ว า พฤติกรรมแบบไลติดตามเพ่ือหาทางเอาคืน (Chasing 

Behaviors)  (นงนุช แยมวงศและคณะ, 2563) ซึ่งพฤติกรรมดังกลาวเปนจุดที่ทำลายความสัมพันธกับคนรอบขาง

ซึ่งรวมไปถึงคนในครอบครัว ซึ่งถาหากมีภาวะทางอารมณและการใชยาเสพติดรวมดวยก็จะสงผลใหเกิดความ

รุนแรงภายในครอบครัว และนำไปสูปญหาการหยาราง ท้ังนี้ปญหาดังกลาวอาจจะสงผลตอใหเยาวชนในครอบครัว

เขาสูการพนันไดงายข้ึนอีกดวย   
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สำหรับผลกระทบทางสุขภาพ จากงานวิจัยของนงนุช แยมวงศและคณะ (2563) พบวา ความรุนแรงใน

พฤติกรรมติดการพนันเปนความผิดปกติทางจิตอยางหนึ่งและมีระดับความรุนแรงคลายกันกับสารเสพติด ผูมี

ปญหาการพนันจะไมสามารถควบคุมแรงกระตุนท่ีเกิดจากการพนันได และทันทีท่ีไดเลนการพนันจะรูสึกมีความสุข 

และรูสึกถูกปลดปลอยเปนผลจากการท่ีสมองมีการหลั่งสารโดปามีนจำนวนมาก ในขณะท่ีหลั่งสารซีโรโทนินท่ีมีผล

ตอการยับยั้งชั่งใจลดลง ทำใหผูมีปญหาการพนันมีความเสี่ยงสูงที่จะติดสารเสพติด รับประทานอาหารมากเกินไป 

เกิดอาการหุนหันพลันแลน ย้ำคิดย้ำทำ มีความวิตกกังวลสูง และมีอารมณแปรปรวน ซึ่งเปนผลจากสารเคมีใน

รางกายไมสมดุลนั่นเอง ผูมีปญหาการพนันมีความเสี่ยงท่ีจะการเกิดโรคทางจิตเวชตามมามากมาย เชน โรคซึมเศรา 

หรือฆาตัวตาย ในประเทศสหรัฐอเมริกามีงานวิจัยในผูใหญท่ีติดการพนัน พบอัตราการพยายามฆาตัวตายสูงถึง 17 

– 24% สวนใหญจะเกิดขึ้นทันทีหลังจากการเลนสูญเสียเงินจำนวนมาก หากไมมีการบำบัดอาจทำใหเกิดอาการ

ผิดปกติทางดานสุขภาพจิตแสดงออกแบบปกปองตัวเองอยางไมยอมรับความเปนจริง (Defense Mechanism) ซ่ึง

เปนปญหาสุขภาพจิตอีกแบบหนึ่ง เชน การหลีกเลี่ยงไมสูหนาความจริง การแสรงแสดงออกการใหเหตุผลแกตัว 

การปฏิเสธ การทำใหเรื่องเล็กลงกวาที่เปนจริง นอกจากนี้พบวาผูติดการพนันมีแนวโนมเปนโรคกลัวโรควิตกกงัวล

เกี่ยวกับความเจ็บปวยทางกาย โรคบุคลิกภาพผิดปกติชนิดตอตานสังคม (พงศกร เรืองเดชขจร,2556) สำหรับ

ผลกระทบทางดานรางกาย หากผูมีปญหาการพนันเปนวัยรุนจะสงผลตอการมีภูมิคุมกันที่ไมแข็งแรง การขาดการ

พักผอนที่ถูกตองมีผลตอระดับการหลั่งฮอรโมนของการเจริญเติบโต (growth hormone) ทำใหรางกายไดรับการ

ซอมแซมสวนที่สึกหรอไดไมเต็มที่ การนั่งนาน เคลื่อนไหวนอย รับประทานครั้งละมากๆในเวลาสั้นๆ ประกอบกับ

ความเครียดที่เกิดขึ้นพฤติกรรมเหลานี้กอใหเกิดความตึงเครียดเรื้อรัง และเกิดโรคภัยตางๆ เชน โรคอวน โรค

เก่ียวกับหวัใจหลอดเลือดหัวใจ โรคเก่ียวกับระบบทางเดินอาหาร (วิทยากร เชียงกูล,2562) 

สำหรับผลกระทบดานเศรษฐกิจ จากงานวิจัยของนงนุช แยมวงศและคณะ (2564) พบวาผูมีปญหาการ

พนันจะไมมีความสนใจในการประกอบอาชีพ และมีปญหากับหนี้สินจำนวนมาก ทำใหเกิดการสูญเสียทรัพยสิน

สวนตัวของผูมีปญหาการพนัน สูญเสียหนาที่การงานของตนเอง จึงถึงขั้นลมละลายในที่สุด แตถามองในมุม

เศรษฐกิจระดับประเทศกลับพบวา ภาวะท่ีมีผูมีปญหาการพนันกลับทำใหธุรกิจการพนันมีรายไดสูงข้ึน มีอัตราการ

จางงานเพิ่มขึ้น ผลตอบแทนทางเศรษฐกิจดีขึ้น แตถาหากพิจารณาถึงตนทุนที่เกิดขึ้นจากการควบคุม ดูแล และ

เยียวยาผูมีปญหาการพนัน อาจจะเปนการลงท่ีไดไมคุมเสีย นอกจากนั้นแลวยังพบผลกระทบทางสังคมท่ีตามมาคือ 

การเกิดอาชญกรรมตาง ๆ เพื ่อหาเงินไปใชหนี ้หรือเลนการพนันตอ จากการสำรวจขององคกรชวยบำบัด 

Gamblers Anonymous พบวา คนท่ีสมัครเขามารับการบำบัดเยียวยาจากการพนัน 57% ยอมรับวา เคยขโมย

เพื่อหาเงินไปเลนการพนัน ซึ่งอาจนำไปสูปญหาทางกฎหมายตามมาและถูกดำเนินคดีมีความผิดตามกฎหมาย
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(พงศกร เรืองเดชขจร,2556) และปญหาสังคมตอมาคือ การที่ผูมีปญหาการพนันมีปญหาทางการเงินจนกลายเปน

คนเรรอน (Homeless) 

5.2.4.4 สรุปผลกระทบในกลุมผูเปราะบาง 

 กลุมเปราะบางที่ตองใหความสำคัญมากกวากลุมทั่วไปคือ กลุมผูมีปญหาการพนัน และกลุมเยาวชน สวน

กลุมผูสูงอายุนั้นผลกระทบที่เกิดขึ้นจะไมรุนแรงมากนักและมักจะอยูในระดับที่ครอบครัวดูแลได ซึ่งเมื่อแยกเปน

รายหัวขอจะพบวา ผลกระทบที่มีตอตนเองและครอบครอบครัว ในกลุมเยาวชนมักจะถูกชักจูงจากคนที่แวดลอม 

เชน การพบเห็นการเลนในครอบครัว หรือถูกชักชวนจากเพื่อนสนิท ในขณะที่กลุมผูสูงอายุมักจะสมัครใจเขามา

เลนการพนันเองเพราะตองการใหเวลาใน 1 วันสั้นลงไปอยางมีความสุขและสนุกสนาน สวนนักผูมีปญหาการพนัน

เริ่มแรกในการเขารวมอาจจะตองการคลายเครียด หรือความสนุกสนาน หรืออาจตองการหารายไดเพื่อเลี้ยงปาก

ทองตนเอง ซึ่งทั้ง 3 กลุมนี้มักจะมีปญหาทะเลาเบาะแวงกับครอบครัวในเรื่องหนี้สิน สำหรับผลกระทบที่เกิดกับ

สุขภาพในกลุมผูสูงอายุจะไมไดรับผลกระทบมานัก มีแคความเครียดจากการสูญเสียเงินเทานั้น แตในกลุมเยาวชน

และผูมีปญหาการพนัน ท่ีจะไมไดมีเพียงแตพฤติกรรมภายนอกเพียงอยางเดียว แตจะมีเรื่องสารเคมีภายในรางกาย

เขามาเก่ียวของดวย  

ในสวนของเยาวชนที่ติดการพนันจะสงผลตอการพัฒนาสมองสวนหนาที่ไมเต็มที่ทำใหการวิเคราะหดวย

เหตุและผลจะมีปญหาในระยะยาว อาจเกิดความผิดปกติของสารใสสมองอยาวเชนโดปามีนที่หลั่งออกมามากเกิน

ปกติ นอกจากนั้นยังมีผลตอการหลั่งฮอรโมนเจริญเติบโตที่ไมสามารทำงานไดอยากเต็มที่เพราะขาดการพักผอนท่ี

เพียงพอ และสำหรับกลุมนักพนันที่มีปญหา จะพบกับการหลังสารในสมองที่ไมสมดุลระหวางสารโดปามีนที่หลั่ง

มากเกินไปและสารซีโรโทนินที่หลั่งออกมานอยเกินไปทำใหเกิดความรูสึกไมสามารถควบคุมแรงกระตุนที่มีตอการ

พนันได รูสึกหุนหันพลันแลน ย้ำคิดย้ำทำ และมีอาการใกลเคียงกับการเสพติดยา ในแงทางสังคมสำหรับผูสูงอายุ

จะถูกสังคมดอยคาในตัวเอง ทำใหสังคมของผูสูงอายุจะเหลือแควงสังคมที่เลนการพนันดวยกันเทานั้น สวนกลุม

เยาวชนและผูมีปญหาการพนันจะใหผลที่ใกลเคียงกันคือ สูญเสียสมาธิใหการเรียน การทำงาน ทำใหในทายที่สุด

เกิดความลมเหลวทางการศึกษาและการทำงาน แตจุดที่แตกตางกันระหวางเยาวชนกับผูปญหาการพนันคือ หาก

เปนเยาวชนท่ีมีปญหาการพนันจะผันตัวเปนนักพนันเต็มตัวพรอมกับการหารายไดจากชองทางอบายมุขเสมือนเปน

จุดเริ่มตนของการเปนคนไมดีของสังคมแบบเต็มตัว ในขณะท่ีเปนกลุมของผูมีปญหาการพนันในทายท่ีสุดหากไมได

รับการบำบัดรักษาหรือแกปญหา กลุมคนเหลานี้จะกลายเปนคนลมละลาย ไมมีทรัพยสินและกลายเปนคนเรรอน

ในท่ีสุด 
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5.3 ผลกระทบของการพนันออนไลนท่ีพบในวรรณกรรมตางประเทศ 

 ในแงของการเปลี่ยนแปลงปริมาณผูเลนในตลาดตางประเทศพบวา ในชวงแรกที่มีการล็อกดาวนการพนัน

โดยภาพรวมจะลดลง รวมไปถึงจำนวนนักพนันกีฬารายวัน และจำนวนเดิมพันกีฬาท่ีลดลงอยางมากในชวงวันท่ี 10 

มีนาคม ใน สหราชอาณาจักร แตนักพนันกีฬาสวนใหญ (>70%) เปนผูเลนคาสิโนออนไลนกอนเกิดโควิด-19 ดวย 

ซึ่งจะเห็นไดวาอัตราการเลนการพนันลดลงเล็กนอย เนื่องจากมีการพนันออนไลนที่นักพนันสวนใหญไดทำการ

ลงทะเบียนไวแลวรองรับอยู ดังนั้นในหลายๆประเทศ เชน สหราชอาณาจักรมีการเพิ่มขึ้นของการพนันออนไลน

จาก 1.5% ในเดือนตุลาคม ค.ศ.2019 เปน 2.3% ในเดอืนพฤษภาคม ค.ศ.2020 ในสหรัฐอเมริกามีการเพ่ิมข้ึนของ

การพนันออนไลนในเดือน เมษายน ค.ศ.2020 ถึง 31% เทียบกับการพนันออนไลนในปกอนหนา และในประเทศ

แคนาดา พบวา ในเดือนพฤษภาคม มีการปรับตัวเพ่ิมข้ึน 24% เม่ือเทียบกับปท่ีแลว หากสรุปโดยภาพรวมของการ

พนันออนไลนในแถบยุโรปและอเมริกาจะพบวา มีการเพ่ิมข้ึนอยูในชวงระหวาง 11-20 % การปรับตัวเพ่ิมข้ึนนี้อาจ

ทำใหภาพรวมของการพนันในบางประเภทกลับเขาสูอัตราเดิม เชน ประเทศออสเตรเลีย เปนตน  (Hodgins และ 

Stevens, 2021)   

สำหรับผลกระทบที ่เกิดขึ ้นตอตนเองของการพนันออนไลนในชวงการระบาดของโควิด-19 พบวา 

ความเครียดของนักพนันเปลี่ยนไป จากเดิมที่ตองการเลนพนันเพื่อผอนคลายจากการทำงานกลายเปนเครียดจาก

การท่ีไมมีงานทำ สังเกตไดจากปริมาณสายดวนท่ีโทรไปขอคำปรึกษาเก่ียวกับผูมีปญหาการพนันลดลงมาก แตเปน

คำปรึกษาเรื่องอ่ืนท่ีเก่ียวของกับสุขภาพจิต อันเนื่องมาจากความเครียด หรือความเบื่อหนายจากสถานการณโควิด-

19 มีจำนวนมากขึ้น (Turner, 2020)  สวนผูมีปญหาการพนันที่ไดเขารับการบำบัดในชวงการระบาดโควิด-19 จะ

ไดรับการติดตามและเฝาระวังมากขึ้นทำใหผูที่เขารับการบำบัดสามารถกลับมาเปนปกติหรือเกือบจะกลับมาเปน

ปกติ แสดงถึงสัญญาณที่ดีสำหรับการบำบัดในชวงล็อกดาวน (Donati, et al., 2020) ผลกระทบตอครอบครัว

พบวา นักพนันมีแรงจูงใจที่จะลดหรือหยุดการเลนพนันในชวงสถานการณโควิด-19 เนื่องจากตองการลดคาใชจาย

ในครัวเรือนและตองการใชรวมกันกับครอบครัวมากข้ึน ท้ังนี้ นักพนันบางสวนรูสึกไมตองการเลนการพนันตอหนา

สมาชิกในครอบครัว และนักพนันอีกสวนหนึ่งมองวาการไดกักตัวอยูที่บานถือเปนชวงเวลา “คุณภาพ” จึงอยากท่ี

จะใชเวลาดังกลาวกับครอบครัวใหมากขึ้น เชน การตกแตง และปรับปรุงสวนตางของบาน เปนตน (Auer, 

Malischnig, & Griffiths, 2020)  

ผลกระทบทางเศรษฐกิจพบวา อุตสาหกรรมการพนันบางรายทยอยปดตัวดวยเหตุของสถานะทางการเงิน 

(Ng Yuen & Bursby, 2020) แตไมกระทบกับกลุมการพนันออนไลนจากงานวิจัยพบวา รายรับจากการพนัน

ออนไลนยังคงไดเทาเดิม (Håkansson*, 2020c) และแนวโนมของการเปลี่ยนมาเปนจากการพนันดั้งเดิมมาเปน

การพนันออนไลนไมไดเพิ่มขึ้นมากนัก สวนใหญจะเปนการสรางบัญชีใหมมากกวา (Hodgins & Stevens, 2021) 



126 
รายงานฉบับสมบูรณ: โครงการถอดบทเรียนปญหาและผลกระทบจากการพนันดวยการทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ Systematic Review และ ประเมินสถานการณปญหาการ

พนันของประเทศไทย จากขอมูลการสำรวจโดยเทคนิค Machine Learning ปพ.ศ. 2565 
 

 

มากไปกวานั้น อุตสาหกรรมการพนันออนไลนมีความซับซอนมากข้ึนในการใชเทคโนโลยีเพ่ือสงเสริม ปกปอง และ

ขยายบริการของอุตสาหกรรมการพนันซึ่งเพ่ิมความอันตรายอยางยิ่งใหกับกลุมเปราะบาง (Griffiths, Reith, 

Wardle, & Mackie, 2020) สำหรับผลกระทบทางสังคมพบวา ในตางประเทศมีความพยายามที่จะปรับปรุง

นโยบายตางๆท่ีเกี่ยวของกับการพนันในชวงระหวางการระบาดของโควิด-19 ยกตัวอยางเชน  ในรัฐบาลอินเดีย

พบวาการหยุดออก lotto ในชวงระยะล็อกดาวน โควิด 19 มีผลทำใหนักพนันมีความสนใจนอยลง ดังนั้นการ

พิจารณาวันหยุดในการออกลอตเตอรี่ อาจเปนมาตรการท่ีดีท่ีจะชวยใหนักพนันดีข้ึน ซ่ึงจะเปนประโยชนตอตัวนัก

พนันและครอบครัว (George, 2020) หรือในสหราชอาณาจักรมีการปรับปรุงพระราชบัญญัติที่เกี่ยวของกับการ

พนันโดยมีเนื้อหาวา จะมีการควบคุมที่เขมขนขึ้น และมีการจัดตั้งองคกรที่ชวยใหความรูแก เด็ก วัยรุ น และ

ผูปกครอง เพ่ือสรางนักพนันท่ีมีความรับผิดชอบตอสังคมเพ่ิมข้ึน (Schalkwyk, Hawkins, และ Petticrew, 2022)  

มีขอจำกัดในการโฆษณาการพนันในประเทศสเปน มีขีดจำกัดในการฝากเงินประเทศเบลเยียม สำหรับประเทศ

ลัตเวียมีการออกขอหามท้ังหมดท่ีเก่ียวกับการพนัน และในประเทศสวีเดน รัฐบาลไดนำกฎหมายท่ีจำกัดเงินฝากใน

คาสิโนออนไลนและการจำกัดเวลาที่ใชในการเลนเกม (Lindner, Forsström, Jonsson, Berman, & Carlbring, 

2020) มาใช 

5.4 ตนทุนผลกระทบทางสังคม 

 ผลกระทบที่เกิดขึ้นจากการพนัน เชน การเกิดอาชญากรรม ปญหาการวางงาน อัตราการฆาตัวตายที่เปน

ผลจากการพนัน สิ่งเหลามักมีมูลคาที่สังคมเสียสูญไปโดยนักพนันไมไดเปนผูรับผิดชอบตอทรัพยากรสวนนั้น

โดยตรงซึ่งจากการศึกษาพบวา มีงานวิจัยเชิงปริมาณในการประเมินผลกระทบทางเศรษฐกิจและสังคมของการ

พนันในประเทศอังกฤษบางสวนที่อาจประเมินเปนมูลคาทางการเงินได เชน ผลกระทบทางการเงิน สุขภาพ การ

จางงานและการศึกษา และอาชญากรรม โดยผลการศึกษาชี้วา ตนทุนสวนเพิ่ม (Excess Direct Financial Cost) 

ตอรัฐบาลของการพนันแบบมีปญหา คิดเปนประมาณ 412.9 ลานปอนดตอป โดยมีประมาณการตนทุนตอสังคม

อยูระหวาง 635-1,355.5 ลานปอนด ทำใหผลกระทบรวมท้ังสิ้นประมาณ 1.05-1.77 พันลานปอนด  

 การคำนวนผลกระทบขางตนไดใชการคัดกรอง (Problem Gambling Severity Index (PGSI)) ของ 

HSE โดยพบวากลุมผูที ่ไดรับผลกระทบจากการพนัน ซึ่งจำแนกเปนระดับต่ำหรือระดับกลาง (low-risk and 

moderate-risk or both often referred as at-risk) และผูเลนพนันแบบมีปญหา (Problem Gamblers) รวม

แลวจำนวน 1.76 ลานคน ซ่ึงรวมถึงผูเลนพนันแบบปญหาจำนวน 168,000 คน สำหรับการวิเคราะหผลกระทบตอ

การฆาตัวตายใช Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders (ฉบับที่ 4) ซึ่งเปนเครื่องมืออีก

ประเภทเพ่ือประเมินการพฤติกรรมการพนันแบบมีปญหา  
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 เนื่องจากงานวิจัยดังกลาวยังไมครอบคลุมถึงผลกระทบบางสวนที่ยังประเมินผลกระทบไมไดหรือ

ประเมินไดเพียงบางสวน เชน อาชญากรรม การศึกษา วัฒนธรรม ความสัมพันธ และครอบครัว ทำใหการตัวเลข

ผลกระทบทางเศรษฐกิจโดยตรงตอรัฐบาลจำนวน 412.9 ลานปอนดตอป และผลกระทบตอสังคมอยูระหวาง 635 

ถึง 1,355.5 ลานปอนดตอป เปนเพียงการประเมินผลกระทบขั้นต่ำของปญหาการพนัน โดยสรุปตนทุนสวนเพ่ิม 

(Excess Cost) ของการพนันตามรายการดังนี้  

ตารางท่ี 5.1 การประเมินผลกระทบ ตนทุน และตนทุนสวนเพ่ิม (Excess Cost) ของการพนัน 

ประเภทของ

ผลกระทบ 
รายละเอียด 

กลุม

ประชากร 

ผลกระทบ 

ตอรัฐ 

(ลานปอนด) 

ผลกระทบ 

ตอสังคม 

(ลานปอนด) 

รวมตนทุน

ท้ังหมด 

การเงิน การไรบาน ผูใหญ 49.0 N/A 49.0 

สุขภาพ การฆาตัวตาย ผูใหญ N/A 241.1-961.7 241.1-961.7 

สุขภาพ ภาวะซึมเศรา ผูใหญ 114.2 393.8 508.0 

สุขภาพ การติดแอลกอฮอล ผูใหญ 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 สวัสดิการการวางงาน ผูใหญ 77.0 N/A 77.0 

อาชญากรรม การจำคุก ผูใหญ 167.3 N/A 167.3 

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

ท่ีมา: สำนักงานเพ่ือการปรับปรุงและความไมเสมอภาคทางสุขภาพ สหราชอาณาจักร 

หมายเหตุ: N/A หมายถึง ไมมีการประเมินตนทุน 

5.5 สรุปผลกระทบในการพนันออนไลนในวรรณกรรมไทย ชวงปค.ศ.2011-2021 และวรรณกรรมตางประเทศ

ชวงปค.ศ. 2019-2021 

 เม่ือประชากรสวนใหญในประเทศสามารถเขาถึงโทรศัพทมือถือ หรือเครื่องมือสื่อสารท่ีเขาถึงอินเตอรเน็ต 

ก็ยิ่งทำใหการพนันออนไลนยิ่งเริ่มแพรหลายมากข้ึนเรื่อย ๆ ซ่ึงรูปแบบการพนันประเภทนี้มีความนากังวลเปนอยาง

มากในเรื่องของการควบคุมโดยกฎระเบียบ ในทางปฏิบัติจริงเรากลับพบวาการพนันออนไลนไมไดถูกควบคุมอยาง

มีประสิทธิภาพมากนัก อาจจะเปนเพราะมาตรการที่ควบคุมอาจยังไมสามารถครอบคลุมรูปแบบขแงการพนัน

ออนไลนได ซึ่งเมื่อสถานการณของโลกเกิดภาวะล็อกดาวนขึ้น สถานการณกันพนันแบบดั้งเดิมจำเปนตองหยุด
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ธุรกิจลง แตมีธุรกิจการพนันออนไลนเทานั้นท่ีสามารถคงอยูได ผูวิจัยจึงไดทำการสำรวจผลกระทบท่ีเกิดข้ึนในชวง

กอนและระหวางในชวงการระบาดของโควิด-19 ซ่ึงสามารถสรุปผลไดดังตางราคาตอไปนี้ 

ตารางท่ี 5.2 สรุปผลกระทบท่ีเปลี่ยนแปลงไปในชวงการระบาดของโควิด-19 

ผลกระทบ 

วรรณกรรมไทย 

(2011 -2021) 

วรรณกรรมตางประเทศชวงโควิด-19 ระบาด 

(2019-2021) 

ผลกระทบเชิงบวก ผลกระทบเชิงลบ ผลกระทบเชิงบวก ผลกระทบเชิงลบ 

ตนเอง 

- 
ใชการพนันเปนพืน้ที่สำหรับ

คลายเครียด 

ใชการโทรปรึกษาสายดวน

เปนพื้นทีส่ำหรับคลาย

เครียด 

- 

- 

เกิดภาวะเครียดจากการเลน

พนันจนนำไปสูโรคติดการ

พนัน ภาวะวิตกกังวล และ

โรคซึมเศรา 

กลุมผูมีปญหาการพนันมี

แนวโนมวาจะหายเปนปกติ

มากข้ึนจากการติดตาม

อาการอยางใกลชิด 

- 

ครอบครัว 

- เลนพนนัจนเกิดหนี ้

ลดภาระคาใชจายลงโดยตัด

สวนที่เปนการพนนัออกทำ

ใหแนวโนมการเลนพนัน

ลดลง 

- 

- ไมมีเวลาใหกับครอบครัว 

ลดความถ่ีในการเลนพนนั

เพราะตองการใชเวลากับ

ครอบครัวมากข้ึนและอยาก

เปนตัวอยางที่ดีใหกับ

ครอบครัว 

- 

เศรษฐกิจ 

มีผลตอบแทนมาก

ข้ึนจากการเปลี่ยน

จากการพนัน

ดั้งเดิมมาเปนการ

พนันออนไลน 

- 

รายรับจากการพนันออนไลนยังคงไดเทาเดิม และ

แนวโนมของการเปลี่ยนมาเปนจากการพนันดั้งเดิมมา

เปนการพนันออนไลนไมไดเพ่ิมข้ึนมากนัก 

สังคม - 

จากการท่ีการพนันออนไลน

มีการจางงานท่ีลดลงสงผล

ใหรัฐจัดเก็บภาษีลดลง  

ไมไดกลาวถึงรายไดของรัฐ 
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ท่ีมา: คณะผูวิจัย 

จากตารางสรุปไดวา ผลกระทบที่เกิดขึ้นในชวงกอนโควิด-19 และชวงการระบาดของโควิด-19 มีความ

สอดคลองกัน โดยผลกระทบตอตนเองที่เกิดขึ้นในการพนันออนไลนสวนใหญ คือ ความเครียดแตสาเหตุของ

ความเครียดในชวงกอนโควิดและหลังโควิดแตกตางกัน โดยสถานการณกอนโควิดผูคนสวนใหญจะเขารวมการพนัน

เพื่อผอนคลายความเครียดจากการทำงาน แตในชวงการระบาดของโควิด-19 ผูคนสวนใหญเลือกที่จะพึ่งการ

ปรึกษาสายดวนเพื่อคลายเครียดมากขึ้น และผูวาผูมีปญหาการพนันมีแนวโนมที่จะกลับมาเปนปกตไิดมากขึ้นเม่ือ

เทียบกับชวงเวลาปกติ ในขณะที่ผลกระทบตอครอบครัวพบวา ในชวงการระบาดของโควิด-19 ผูคนจะหันมาให

ความสนใจกับการอยูรวมกันเปนครอบครัวมากกวาการหันไปพึงความสนุกสนานของการพนัน สิ่งที่นาสังเกตคือ 

ในชวงการระบาดของโควิ-19 ผูคนสวนใหญจะมองเห็นตนเองและครอบครัวมากขึ้น โดยเลือกวิธีการใชชีวิตที่เปน

ผลกระทบเชิงบวกตอตนเองและครอบครัวมากกวาในชวงเวลาปกติ และสำหรับผลกระทบทางเศรษฐกิจ ไมไดมี

ผลกระทบอะไรท่ีรุนแรงมากนัก ซ่ึงสะทอนใหเห็นวาธุรกิจยังคงดำเนินการไดเกือบเปนปกติแมวาสถานการณจะอยู

ในชวงล็อกดาวนก็ตาม สวนผลกระทบทางสังคม จะเห็นไดวารัฐมีความพยายามที่จะควบคุมสถานการณการพนัน

ออนไลนมากขึ้นในชวงการระบาดของโควิด-19 แตในขณะเดียวกันธุรกิจการพนันออนไลนก็ไมไดนิ่งนอนใจ ยังคง

พัฒนาวิ่งหนีมาตรการของรัฐตอไป 

  

ผลกระทบ 

วรรณกรรมไทย 

(2011 -2021) 

วรรณกรรมตางประเทศชวงโควิด-19 ระบาด 

(2019-2021) 

ผลกระทบเชิงบวก ผลกระทบเชิงลบ ผลกระทบเชิงบวก ผลกระทบเชิงลบ 

สังคม - 

รัฐสามารถควบคุมการ

พนันออนไลนไดยากทำ

ใหกฎท่ีใชในการควบคุม

กลุมเปราะบางไม

สามารถทำไดอยางมี

ประสิทธิภาพมากนัก 

หนวยงานรัฐมีความพยายามท่ีจะปรับปรุงนโยบาย

ตางๆท่ีเก่ียวของกับการพนันในชวงระหวางการ

ระบาดของโควิด-19 
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บทท่ี 6 

นโยบาย กฎระเบียบ และมาตรการของภาครัฐท่ีมีตอธุรกิจการพนันออนไลน 

 ทามกลางการเจริญเติบโตของอุตสาหกรรมการพนันนั ้น การโฆษณาการพนันออนไลนไดเพิ ่มข้ึน 

อยางรวดเร็ว แตผลกระทบเชิงลบจากการพนันและการโฆษณากลับเปนที ่รับรู ในสังคมอยางกวางขวางข้ึน 

สิ ่งนี ้นำไปสู ความจำเปนที ่ต องมีการกำกับควบคุมการพนันและการโฆษณาในอุตสาหกรรมนี ้ในหลาย ๆ 

ประเทศดวยจุดมุงหมายเพ่ือปกปองคุมครองผูบริโภคจากการกระทำท่ีเปนอันตรายตอผูบริโภค  

ในสวนนี้ คณะผูวิจัยเลือกใชระเบียบวิธีทบทวนวรรณกรรมแบบ Umbrella Review หรือ Review of 

the Reviews เพื่อทำการสำรวจงานวิจัยในกลุมที่เปนงานทบทวนวรรณกรรมเทานั้น เนื่องจากงานวิจัยทาง

วิชาการที่เกี่ยวของกับกฎระเบียบหรือนโยบายสวนใหญจะคอนขางกระจัดกระจายและสนใจเปนรายประเทศ

มากกวาภาพรวม ดังนั้นทีมผูวิจัยจึงจำกัดการสืบคนเฉพาะงานวิจัย บทความหรือรายงานจากภาครัฐที ่เปน 

Systematic Review, Review of Reviews หรือ Meta-Analysis เทานั้น โดยไดกำหนดคำถามในการวิจัย ตาม

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

1) Population or Problem งานนี้ไมไดเลือกกลุมประชากรใดเฉพาะ เพ่ือใหครอบคลุมทุกชวงอายุ และ

ประสบการณในการเลนพนัน (ท้ังกลุมท่ีเลนอยูแลว และกลุมเปาหมายหนาใหม) 

2) I Interest คือ จุดสนใจหลักของงานวิจัย ซ่ึงในกรณีนี้เลือกศึกษา กฎเกณฑ กฎระเบียบ มาตรการ และ

นโยบายของภาครัฐ (government policy / legislation / regulation) 

3) Co Context คือ บริบทที่ใหความสนใจ ในงานสวนนี้ยังคง ครอบคลุมงานวิจัยจากทุกประเทศ จาก

ระเบียบวิธีการวิจัยทุกรูปแบบ แตสนใจเฉพาะการพนันออนไลน โดยตัดการพนันในสถานที่ตาง ๆ ออกทั้งหมด 

หรือหากงานวิจัยใดศึกษาทั้งออนไลนและออฟไลน ทางทีมวิจัยจะประมวลผลเฉพาะสวนที่เก่ียวกับการพนัน

ออนไลนเทานั้น 

การคนหา และเลือกงานวิจัยอยางเปนระบบ ในชวงเดือนกุมภาพันธ 2566 จากงานวิจัยที่ตีพิมพชวง

ระหวางปค.ศ.2010 -2023 ในฐานขอมูล PubMed คัดเลือกไดบทความที่เกี่ยวของกับกฎเกณฑ กฎระเบียบ 

มาตรการ และนโยบายของภาครัฐ 17 บทความ  สวนใหญจำนวน 9 ชิ้นงาน เปนรายงาน (Report) หรือรายงาน

สรุป (Brief) ในจำนวนนี้เปนรายงานของภาครัฐหรือการประเมินผล  5 ชิ้นงานเปนงานวิจัยซึ่งยังไมไดตีพิมพหรือ
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มาจากงานประชุมวิชาการ ที่เหลืออีก 2 รายงานใชวิธีวิจัยแบบผสม (Mixed method) และอีก 1 บทความเปน

รายงานการทบทวนวรรณกรรม  บทความสวนใหญเนนศึกษาและวิเคราะหนโยบายการกำกับดูแลโดยภาครัฐ ท้ัง

ในแงการออกใบอนุญาต การควบคุม และปกปองกลุมเปราะบาง รวมถึงบทลงโทษ (ถามี)  บทความสวนนอยไดทำ

การสำรวจผูเลนพนันบางเพ่ือศึกษาผลกระทบจากมาตรการภาครัฐ  ดังรายละเอียดท่ีไดประมวลและสรุปดังนี้ 

งานวิจัย 17 ชิ้นงานทำการสำรวจนโยบาย กฎหมายและกฎระเบียบที่เกี่ยวกับการพนันออนไลนที่ถูก

กำกับและไมถูกกำกับโดยเนนไปที่การพนันที่ถูกกำกับในประเทศตาง ๆ ครอบคลุม 4 ทวีป ไดแก เอเชีย ยุโรป 

อเมริกาเหนือและอเมริกาใต และโอเขียเนีย กลาวโดยเฉพาะนโยบาย และมาตรการภาครัฐ สหภาพยุโรป มีการ

เคลื่อนไหวในเรื ่องกฎหมายและกฎระเบียบตาง ๆ เกี่ยวกับการเลนการพนันออนไลน โดยเฉพาะการปกปอง

คุมครองผูเลนมาคอนขางยาวนานและตอเนื่อง อีกท้ังมีหนวยงานเฉพาะท่ีกำกับดูแลการปฏิบัติตามกฎหมายของผู

ใหบริการและกำหนดบทลงโทษ ซ่ึงมีมาตรการท่ีสำคัญ ไดแก  

1. ผูใหบริการตองตั้งฐานขอมูล (server) ในประเทศที่กำกับดูแลโดยรัฐ (หรืออาจเก็บฐานขอมูลไวที่อ่ืน

ดวยเพ่ือเปนทางเลือก)  

2. ตองมีการยืนยันตัวตนของลูกคา เพ่ือปองกันปญหาการฉอโกง การฟอกเงิน หรือการใชเงินเพื่อกอการ

ราย และปองกันไมใหผูท่ีอายุต่ำกวาเกณฑเขาเลน  

3. มีชองทางลด หรือปองกันผูเลนเขาระบบ (self-exclusion) เชน กำหนดเวลาเลน และกำหนดจำนวน

เงินมัดจำ  

4. มีชองทางชวยเหลือรักษาเยียวยา (Treatment Support) เชน กำหนดใหผูใหบริการตองแสดงขอมูล

รายละเอียดการติดตอและชองทางการชวยเหลือในกรณีท่ีผูเลนมีปญหาจากการเลนหรือติดพนัน 

กฎหมายที ่สำคัญ ๆ ไดแก พระราชบัญญัติ Interactive Gambling Amendment Bill 2016 

พระราชบัญญัติ Australian Communications and Media Authority Act 2005 พระราชบัญญัติ 

Commonwealth Interactive Gambling Act 2001 และมาตรการปกปองผูเลนโดยเฉพาะกลุมเปราะบาง 10 

ขอ  ของประเทศออสเตรเลียที่กำหนดมาตรการท่ีสำคัญครอบคลุมทั้งการกำกับดูแลการพนันออนไลน การหาม

ใหบริการการพนันท่ีไมไดรับใบอนุญาต การหามเดิมพันสด "click-to-call"  หามการใหบริการ payday lending 

ลดระยะเวลาการยืนยันตัวตนของลูกคา จำกัดโปรโมชั่นในการเดิมพัน กำหนดใหมีระบบลงทะเบียนกอนฝากเงิน

เลนพนัน  ใหมีการรับรองวาลูกคาสามารถปดและยกเลิกบัญชีการเดิมพันได  มี National Self-Exclusion 
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Register (NSER) สำหรับการเดิมพันออนไลน การอบรมใหความรูทั ้งผูใหบริการหรือผูเลน และปรับปรุงการ

ควบคุมการโฆษณาการพนันในชวงเวลาท่ีเฉพาะเจาะจง การปรับปรุงกระบวนการรองเรียนและสอบสวน การหาม

การใหบริการเครดิตออนไลน และ พระราชบัญญัติ Gambling Act 2005 ของสหราชอาณาจักรที่ใหอำนาจแก

เจาหนาที่ในการปฏิบัติการทั้งกำกับ ควบคุม ตรวจสอบ เปดเผยขอมูล และดำเนินการลงโทษตามกฎหมายแกผู

ละเมิด  

นอกจากนี้ ยังมีกฎหมายหรือพระราชบัญญัติสำคัญ ๆ ไดแก Wire ปค.ศ.1961 ของสหรัฐอเมริกาที่ถูก

นำไปใชดำเนินคดีกับผู ใหบริการที ่อยู นอกประเทศแตร ับเดิมพันกับคนในสหรัฐอเมริกาทางโทรศัพทและ

อินเทอรเน็ต พระราชบัญญัติการบังคับใชการพนันกีฬาทางอินเทอรเน็ตที่ผิดกฎหมาย (UIGEA) เปนกฎหมายท่ี

บังคับเฉพาะผูที่อาศัยอยูในสหรัฐอเมริกาและใชกับผูใหบริการทางการเงิน เชน บริษัทบัตรเครดิต โดยไมใหมีการ

ทำธุรกรรมทางการเงินระหวางเจามือรับแทงและนักพนัน พระราชบัญญัติคุมครองกีฬามืออาชีพและมือสมัครเลน 

(PASPA) ป1992 ท่ีอนุญาตใหการพนันกีฬาถูกกฎหมายเฉพาะบางพ้ืนท่ี มาตรการการใหสัมปทานผูกขาดเพียงบาง

เจาและควบคุมอุปกรณการเลนการพนัน ในกลุมประเทศสหภาพยุโรปและสหราชอาณาจักร และมาตรการกำกับ

และชวยเหลืออ่ืน ๆ ไดแก ระบบกันตัวเอง (Self-exclusion) แสดงขอมูลชองทางตางๆ เพ่ือขอคำปรึกษาหรือการ

ชวยเหลือ แสดงขอมูลสายดวน จำกัดวงเงินที่เลน เวนวรรคจากการพนัน ( Cooling-off period for a short-

term temporary break) จำกัดเวลา (Time Limits) ตั้งเวลาการเลน (play clock) ขอความแจงคำเตือนปญหา

จากการพนัน ขอมูลอธิบายกฎกติการการพนันและโอกาสในชนะ เครื่องมือประเมินพฤติกรรมการพนันของผูเลน 

จัดวงหารือออนไลน (online forum) เกี่ยวกับการพนันแบบมีปญหา ระบบเขาถึงประวัติผูเลนเขาถึงประวัติการ

เลน (gambling history) และการออกแบบและเนื้อหาของเว็บไซตหรือแพลตฟอรมท่ีสามารถเก็บขอมูลพฤติกรรม

ของผูเลน สำหรับเว็บไซตพนันที่ไมไดอยูภายใตการกำกับ (Unregulated) มีการใชประโยชนคลายกับเว็บไซตที่มี

การกำกับ เชน เครื่องมือจำกัดเวลาและวงเงิน ประวัติการเลน และระบบกันตัวเอง ท่ีแตกตางอยางชัดเจนระหวาง

เว็บไซตสองประเภทคือในเว็บไซตที่ไมไดอยูภายใตการกำกับจะไมมีระบบกันเลนที่ติดตั้งดวยบุคคลที่สาม (Third-

party exclusion) ถึงแมกระนั้นก็ตาม เนื่องจากการเปลี่ยนแปลงท่ีรวดเร็วเทคโนโลยีและความเชื่อมโยงกันท่ีท่ัวถึง

มากขึ้นของประเทศตาง ๆ ผานการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีดังกลาว ทำใหรูปแบบหรือวิธีการตลอดจนปญหาการ

พนันการพนันออนไลนมีความสลับซับซอนยิ่งข้ึน  

การพนันออนไลนจึงถือเปนวาระสำคัญที่รัฐบาลของประเทศตาง ๆ ใหความสำคัญและพยายามกำหนดนโยบาย 

กฎระเบียบ ข อบ ังค ับและเคร ื ่องม ือต าง ๆ ที ่ เท าท ันกับปญหาและผลกระทบจากการพนันออนไลน 
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เพื่อฉายภาพมาตรการกำกับดูแลการโฆษณา ผูวิจัยไดสรุปและนำเสนอมาตรการและกฏระเบียบรายประเทศ  

ท่ีนาสนใจเปนรายประเทศ  

6.1 มาตรการและกฎระเบียบรายประเทศ 

6.1.1 สหราชอาณาจักร 

ประเทศในเครือสหราชอาณาจักรมีกฎหมายเกี่ยวกับโฆษณาการพนันออนไลนที่หามพุงเปาไปที่เยาวชน 

โดยในกรณีที่บริษัทในเครือของผูใหบริการไดกระทำความผิดภายในพื้นที่สหราชอาณาจักร บริษัทแมตองรวม

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

อนุญาตใหโฆษณาการพนันกีฬาในการแขงขันกีฬาไดทุกชั่วโมงในรูปแบบใดก็ได โดยมีเงื่อนไขวาตองไมใช การ

โฆษณาหรือการแขงขันท่ีมีเปาหมายเจาะจงไปท่ีเยาวชน หรือนักกีฬาที่แขงขันตองไมใชเยาวชน นอกจากนี้ 

มีการยอมรับการพนันออนไลนท่ีควบคุมโดยคาสิโนนอกชายฝงอยางถูกกฎหมาย  

ตามพระราชบัญญัติการพนันอนุญาตใหมีการโฆษณาทางโทรทัศนสำหรับการพนันกีฬาคาสิโน ออนไลน 

และโปกเกอรออนไลน โดยมีขอบังคับเก่ียวกับโฆษณาการพนัน คืออนุญาตใหนำเสนอได ภายหลังจากเวลา 21.00 

น. แตมีขอยกเวนในกรณีท่ีการแขงขันเกิดข้ึนกอน 21.00 น. จะอนุญาต ใหโฆษณาการพนันสามารถนำเสนอได ใน 

ชวงระหวางการแขงขันกีฬา แตเนื้อหาของการโฆษณา จะตองไมเชิญชวนใหสมัคร หรือกลาวถึงการพนันชนิด อ่ืนๆ 

ที่ไมเกี่ยวของกับการแขงกีฬา ณ ขณะนั้น ซึ่งขอกฏหมายสวนใหญที่เกี่ยวของกับการสื่อสารเชิงพาณิชยสำหรับ 

การพนัน โดยมุงเนนไปที่องค ประกอบภายนอกของการสื่อสาร เชน ขอความแสดงความตระหนักรูถึงเรื่องการ 

พนัน สายดวน การพนัน วิธีการกีดกันตนเองออกจากการพนัน การกีดกันขอมูลที่หลอกลวงหรือทำใหเขาใจผิด 

อายุของผูเขารวมโฆษณา และอ่ืนๆ  

ในสหราชอาณาจักรกำหนดให หนวยงานที่มีหนาที่กำกับดูแลการพนันออนไลนคือ CMA ซึ่งอำนาจชอง 

CMA ไดระบุไวตามขอบังคับ Enterprise Act 2002 (“EA02”) วา สามารถเริ ่มการสอบสวนภาคสวน 

และกำหนดใหมี การดำเนินการจากบริษัทท่ีดำเนินกิจการในภาคสวนนั้นแทนการดำเนินการบังคับใชเพ่ิมเติม ท้ังนี้ 

CMA มีการกำหนดใหผูใหบริการ 

- ผูใหบริการการพนันปรับปรุงการนำเสนอโปรโมชัน่ 
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- ชี้แจงขอมูลเงินฝากใหชัดเจนมากข้ึนวาเง่ือนไขใดท่ีเงินฝากจะถูกจำกัดและเง่ือนไขใดท่ีสามารถถอน 

เงินฝากอยางไมจำกัด 

- อนุญาตสามารถถอนเงินของตนเองได โดยผูเลนไมจำเปนตองเลนหลายครั้ง และบริษัทรับพนันตอง 

ไมใหผูเลนมีสวนรวมในการประชาสัมพันธเพ่ือรับรางวัล 

- หากผูใดฝาฝนอาจมีโทษถึงใหยกเลิกใบอนุญาตประกอบการ 

เครื่องมืออ่ืนๆ ท่ีใขเพ่ือปกปองผูบริโภค:  

GAMSTOP ใชวิธีการใหนักพนันท่ีอยูในสหราชอาณาจักรท่ีมีความตองการลดหรือหยุดพฤติกรรมเลนการ

พนัน เทานั้น โดยผูใชงานจะทำการลงทะเบียนบนเว็บไซต และระบุระยะเวลาท่ีตองการใชบริการซ่ึงอาจจะสั้นหรือ 

ยาวตามความตองการของของผูบริโภค หลังจากนั้นทาง GAMSTOP ก็จะดำเนินการสงขอมูลท่ีเก่ียวของกับ การ

พนันและบริการอ่ืนๆท่ีเก่ียวของ ผลการตอบรับจากผูบริโภคพบวา  

o 80%ของผูใชบริการ GAMSTOP รายงานวาโครงการมีประสิทธิภาพในหลากหลายมาตรการ  

o 84% ของผูบริโภครายงานวาพวกเขารูสึกปลอดภัยจากอันตรายท่ีเก่ียวของกับการพนัน  

o 82%ของผูบริโภค GAMSTOP ชวยลดหรือหยุดการพนัน หลังจากลงทะเบียน GAMSTOP 

และชวยใหผูบริโภคตัดสินใจเลือกไดอยางปลอดภัยยิ่งข้ึนเก่ียวกับการพนันออนไลน (Cowen & Blond, 

2018; Clifford, Theobald, & Arora, 2021) 

การกำกับดูแลการโฆษณาการพนันออนไลน 

 Gambling Commission ซ่ึงเปนผูใหใบอนุญาตแกธุรกิจพนันและบุคลากรท่ีเก่ียวของ เปนผูกำกับ

กิจกรรมการพนันผานการกำหนดกฎกติกาตางๆ เพ่ือใหกิจกรรมการพนันมีความปลอดภัย ตามเปาประสงคใน 3 

ดาน ไดแก  

 1) ปองกันอันตรายการพนันตอเด็กและกลุมเปราะบาง  

 2) ปองกันไมใหเปนพ้ืนท่ีเสี่ยงตออาชญากรรม และ  

 3) สงเสริมการพนันท่ีเปนธรรมและโปรงใส 
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 ตามบทบัญญัติของ Gambling Act 2005 มีการอนุญาตใหมีการโฆษณาโดยธุรกิจพนันถูกกฎหมาย 

โดยบทบาทของการกำกับดูแลรูปแบบการโฆษณาเปนหนาท่ีรวมของ Secretary of State, Ofcom, Advertising 

Standards Authority (ASA) และ Gambling Commission ซ่ึงจะพิจารณาสื่อโดยยึดหลักการวา จะตองดำเนิน

อยางมีความรับผิดชอบและไมหาประโยชนจากบุคคลอายุต่ำกวา 18 หรือกลุมเสี่ยงตออันตรายของพนัน ซ่ึงผูมี

ใบอนุญาตอาจใชประโยชนเทคโนโลยีในการเลือกกลุมเปาหมายโฆษณา และหลีกเลี่ยงไมใหกลุมเปราะบางกลุม

ดังกลาวรับสื่อโฆษณาการพนัน   

 แนวทางการกำกับดูแลโฆษณาพนัน ที่อาจตองพิจารณาบริบทที่กวางขึ้น รวมถึงผลกระทบตอคนรอบ

ขางผูเลนพนัน ซึ่งหลักฐานทางวิชาการชี้วามีความสัมพันธกับพฤติกรรมการพนันที่ชัดเจนมากกวาอิทธิพลจากสื่อ

โฆษณาโดยตรง  นอกจากนี้ ธุรกิจพนันควรตองกำกับดูแลบริษัทในเครือหรือบริษัทรับจางทำการโฆษณา ซ่ึงคาดวา

มีจำนวนมากและอาจสูงถึงพันกวาบริษัท อยางรัดกุมมากยิ่งข้ึน เพ่ือหลีกเลี่ยงการยิงสื่อโฆษณาไปยังเว็บไซตผิดกด

หมาย (Pirate Publishers) โดยเปนการสงเสริมเว็บไซตเถ่ือนเหลานี้ใหมีรายไดจากการข้ึนสื่อโฆษณาตางๆ และขัด

ตอวัตถุประสงคใบอนุญาตธุรกิจพนัน (licensing objectives) โดยปรากฎการณดังกลาวอาจเกิดขึ้นจากการ

กำหนด Algorithm ในการยิงโฆษณา ซึ่งไมสามารถแยกแยะระหวางเว็บถายทอดการแขงขันกีฬาที่ถูกหรือผิด

กฏหมาย ซึ่งที่ผานมาโฆษณาพนันถือเปนอุตสาหกรรมหลักที่มีโฆษณาปรากฎบนเว็บไซตผิดกฎหมายเหลานี้ ซึ่งท่ี

ผานมา Gambling Commission ไดทำงานรวมกับ CIty of London Police's Intellectual Property Crime 

Unit (PIPCU) และ บริษัท White Bullet ซึ่งเปนบริษัทที่เชี่ยวชาญดาน IP Protection และ Cyber security มี

ผลทำใหโฆษณาบนเว็บไซตผิดกฎหมาย ลดลงจนเหลือเพียง 2% ของจำนวนครั ้งของการโฆษณาท้ังหมด 

(Impression) บนเวปไซตกลุมดังกลาว  

 อีกกรณีตัวอยางท่ีเกิดข้ึนในชวงเดือนพฤษภาคม 2020 คือ บริษัท FSB Technology Limited ซ่ึงโดน

ปรับ 6 แสนปอนดสเตอรลิงค เพราะขาดการกำกับบริษัทที่จางมาดำเนินการโฆษณาลูกคาออนไลน เปนผลใหมี

การฝาฝนเงื่อนไขการโฆษณา การฟอกเงิน และขาดความรับผิดชอบตอสังคม โดยในชวงระหวางเดือน 2017- 

สิงหาคม 2019 ท่ีมีการตรวจสอบกิจการบริษัท พบความบกพรองในการปฏิบัติตอและตรวจสอบการใชเงินลูกคาท่ี

แสดงอาการมีปญหาพนัน โดยลูกคาทานหนึ่งสูญเสียเงินราว 2.82 แสนปอนดสเตอรลิงค ในชวง 18 เดือน, มีการ

สงโฆษณาทางอีเมลมากถึง 2,324 คนท่ีไดขอ self-exclude, ผูบริหารองคกรเขาไมถึงขอมูลเพ่ือกำกับดูแล และยัง

ขาดการอบรมดานการฟอกเงิน รวมทั้งมีโฆษณาที่มีการตูนที่ไมเหมาะสมไปปรากฏบนเว็บไซตที่คนในประเทศ

เขาถึงได และมีลิ้งคเชื่อมไปยังเว็บผิดกฎหมาย  
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 การโฆษณายังพบในรูปของของการเขามาสนับสนุนทุน (Sponsor) ในการแขงขันกีฬาตางๆ เชน 

พรีเมียรลีกอังกฤษ โดยสวนมากเปนบริษัทท่ีมีธุรกิจพนันในตางชาติมากกวาการใหบริการในสหราชอาณาจักร และ

ตองการใชประโยชนสื่อนี้ที่มีฐานผูชมทั่วโลกในการประชาสัมพันธธุรกิจของตน ทั้งนี้ ในบริบทดังกลาวอาจทำให

การกำกับดูแลผูถือใบอนุญาตพนันทำไดยาก และผูถือใบอนุญาตจะตองระมัดระวังและดำเนินการตรวจสอบบริษัท

รวมดำเนินงาน เพ่ือใหม่ันใจวาดำเนินการตามวัตถุประสงคใบอนุญาตอยางเครงครัด  

สื่อโฆษณาสามารถสรางแรงจูงใจการเลนพนันได โดยเฉพาะการใหวางพนันฟรีเม่ือมีการเปดบัญชี เปน

ผลทำใหมีเสี่ยงตอการเลนพนันมากขึ้น นานขึ้น และเสี่ยงตอเปนปญหามากยิ่งขึ้น นอกจากนี้ การโฆษณาพบเห็น

เปนจำนวนมาก (73% ของผูตอบแบบสำรวจตอบวาเห็นสื่อโฆษณาการพนันบอยครั้งหรือทุกครั้งที่อยูออนไลน) 

และหลีกเลี่ยงไดยาก (85% ของผูตอบแบบสำรวจรูสึกวา ไมสามารถหลีกเลี่ยงการไมเห็นสื่อโฆษณาประเภทนี้ได) 

ท้ังนี้ ผูปวยทางสุขภาพจิตโดยเฉพาะกลุมท่ีมีอาการหุนหันพลันแลน จะเปนกลุมเสี่ยงสำคัญเพราะมีขอจำกัดในการ

ควบคุมพฤติกรรม อีกท้ังข้ันตอนจากหนาโฆษณาไปยังหนาท่ีเริ่มเลนพนันเกิดข้ึนไดอยางรวดเร็ว 

มาตรการสำคัญที่มีการเสนอแนะเกี่ยวของกับการโฆษณาและการพนันออนไลน จำแนกตามผูมีสวน

เก่ียวของ เชน  

o ผูใหบริการการพนัน ควรมีการกำหนดเพดานเวลา/วงเงินฝาก/วงเงินเดิมพัน โดยผูเลนที่ใชเวลา 

และวงเงินถึงเพดาน ควรไดรับขอมูลเกี่ยวกับบริการ/คำปรึกษาตอปญหาการพนัน นอกจากนี้ 

ควรนำขอมูลพฤติกรรมการเลนพนันมาใชประโยชนเพื่อการติดตาม และออกแบบมาตรการเชิง

รุกเพื่อชวยเหลือ แจงเตือน หรือระงับบัญชีระงับ สำหรับการโฆษณาออนไลนในระหวางที่ยังมี

การแพรระบาดโควิด-19 ควรงดทั ้งหมดจนกวาจะยกเลิกมาตรการเวนระยะหาง (Social 

Distance) อยางไรก็ดี 88% ของผูตอบแบบสอบถามเห็นดวยกับการหามโฆษณาการพนัน

ออนไลนเปนการถาวร  

o แพลตฟอรมโฆษณาออนไลน เชน Google Facebook ควรทำใหฟงกชั่น self-exclude หนา

เว็บท่ีมีการข้ึนโฆษณา เขาถึงงายและสะดวกมากยิ่งข้ึน  

o ผูใหบริการอินเตอรเน็ต ควรมีเครื่องมือเพ่ือกรองเว็บไซตพนันใหกับลูกคา  

o ธนาคาร ควรพิจารณามาตรการเชิงรุกเพื่อปองกันผูเลนพนันที่มีพฤติกรรมที่เสี ่ยงหรืออาจมี

ปญหาการพนัน 
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6.1.2 กลุมสหภาพ EU  

แยกตามแตละประเทศจะมีการออกใบอนุญาตใหกับการพนันออนไลนในแตละประเภท โดยแตละ 

ประเทศจะมีการควบคุมปริมาณใบอนุญาต และจำกัดประเภทของการพนันออนไลนที ่แตกตางกันออกไป 

ซึ่งจะเห็นไดวา ลอตเตอรี่เปนการพนันประเภทที่รัฐบาลมักจะเปนผูควบคุม หรือผูกขาดโดยคนเพียงกลุม เดียวท่ี

ไดรับมอบหมายจากรัฐเทานั้น ทั้งนี้ กลุม EU ไดกำหนดแนวปฏิบัติสำหรับขอตกลงระหวาง ประเทศทั้งหมด 9 

ประการ ดังนี้  

1. มีการฝกอบรมพนักงาน โดยอาจมีการแลกเปลี่ยนขอมูล และอาจพิจารณาโอกาสในการฝกอบรมขาม 

พรมแดน 

2.  ใบอนุญาตที่มีมาตรฐานที่ดี ซึ ่งจะเปนประโยชนทั้งตอหนวยงานกำกับดูแล และผูประกอบการ โดย 

หากอยูบนมาตรวัดเดียวอาจจะหลีกเลี่ยงการทำซ้ำข้ันตอนท่ีใชเวลานานและบางครั้งยุงยากได 

3. การรับรองดานเทคนิคของผูประกอบการผานบริษัทภายนอกที่ไดรับมอบหมาย เพื่อใหมีความนาเชื่อ 

ถือมากขึ้น และรับประกันความสมบูรณของการทดสอบและการรับรอง ในบริษัทที่เปนที่ยอมรับของ 

EU/EEA 

4. การรายงานเปนภาระผูกพันของผูประกอบการ ซึ ่งหากมีการเปลี ่ยนแปลงที ่ตองใหความสนใจเปน 

พิเศษหนวยงานกำกับดูแลอาจแบงปนขอมูลดังกลาวกับหนวยงานกำกับดูแลอื่นๆ ในประเทศสมาชิก 

ท่ีผูดำเนินการอยูดวย 

5.  หนวยงานกำกับดูแลอาจตกลงที่จะแบงปนขอมูล เมื่อมีเหตุการณที่กระตุนใหเกิดการตรวจสอบของ 

ผูัดำเนินการ 

6.  มีการแบงปนกฎและขอจำกัดในการโฆษณา รวมถึงปฏิกิริยาและแนวโนมของตลาด 

7.  หนวยงานกำกับดูแลอาจใหความรวมมือผานการแชรไวทลิสตและแบล็คลิสต หมายถึงเว็บไซต 

ออนไลนท่ีอนุญาตและตองหาม 

8.  การกีดกันตนเองโดยสมัครใจเปนกลไกการปองกันผู เล นที ่สำคัญเพื ่อปองกันปญหาการพนัน 

หรือการเพิ่มปญหาหรือการติดการพนัน ดังนั้นการเผยแพรขอมูลดังกลาวจะขึ ้นอยูกับการปกปอง 

ขอมูลท่ีใชบังคับท่ัว EU/EEA  

9.  ระบบการจัดการขอรองเรียนของผูเลน หนวยงานกำกับดูแลอาจแบงปนขอมูล และแนวทางปฏิบัติ 

เกี ่ยวกับระบบและขั้นตอนการจัดการขอรองเรียน เนื่องจากหัวขอของการรองเรียน บงบอกถึงแนว 

โนมใหม หรือท่ีกำลังพัฒนาในอันตรายท่ีผูเลนตองเผชิญ 
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นอกจากนั้นภายใตกลุมสหภาพยุโรป ประเทศสมาชิกสวนใหญไดกำหนดกฎ ระเบียบขอบังคับและ

กฎหมายตาง ๆ เพ่ือกำกับดูแลการพนันออนไลนและการโฆษณาเพ่ือไมใหกระทำการในลักษณะท่ีเปนอันตรายตอ

ผูเลนหรือชวยลดปญหาจากการพนัน ตัวอยางของมาตรการท่ีใช ไดแก 

1. มาตรการบล็อกเว็บไซต ไดแกการบล็อกการเขาถึงเว็บไซตท่ีไมไดรับอนุญาตหรือท่ีเปนอันตรายตอผูบริโภค 

2. มาตรการกำกับการโฆษณา มีสมาชิก EU/EEA โดยมีสมาชิก 67 % ใชกฏระเบียบการโฆษณาของรัฐท่ัวไป

ในการกำกับดูแล มีเพียง 25 % ของชาติสมาชิกขอทบทวนการโฆษณากอนถึงจะอนุญาตใหเผยแพรได 

สำหรับการศึกษาทางโทรทัศนและวิทยุสวนใหญตองถูกตรวจสอบกอนเผยแพร 

3. มาตรการทางออมในการบล็อกการชำระเงินไดแก บล็อกการวางเงินเดิมพัน บล็อกการจายเงินรางวัลและ

ตรวจสอบชองทางชำระเงินและขอใหตัวกลางการชำระเงินหยุดทำธุรกรรม 

4. มาตรการการลงโทษในกรณีที่มีการละเมิด มีสมาชิกจำนวน 80% มีทั้งโทษทางการปกครองและอาชญา 

สวนอีก 8 % มีโทษทางอาชญาอยางเดียว สวนอีก 12 % มีเพียงโทษทางการปกครองที่บังคับใชกับการ

พนันออนไลน 

5. มาตรการดานออกใบอนุญาต สำหรับผุใหบริการซอรฟแวรการพนัน จะตองไดรับการตรวจสอบถึงความ

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

Commission,2019) 

6.1.3 ประเทศสเปน 

o ขอบังคับเกี ่ยวกับโฆษณาการพนัน คืออนุญาตใหนำเสนอไดภายหลังจากเวลา 22.00 น. แตมีขอ 

ยกเวนในกรณีที ่การแขงขันเกิดขึ ้นกอน 22.00 น. จะอนุญาตใหโฆษณาการพนันสามารถนำเสนอ 

ไดในชวงระหวางการแขงขันกีฬา แตเนื้อหาของการโฆษณจะตองไมเชิญชวนใหสมัคร หรือกลาวถึง 

การพนันชนิดอื่นๆที่ไมเกี ่ยวของกับการแขงกีฬา ณ ขณะนั้น และตองไมกลาวถึงอัตราตอรอง หรือ 

แจ็คพอตใดๆ  

6.1.4 ประเทศสาธารณรัฐเช็ก 

o ผูใดท่ีผลิต สั่งการ หรือจำหนายผลิตภัณท่ีเก่ียวของกับการโฆษณาการพนันท้ังหมด จะถือวาผิด กฏหมาย 

ซ่ึงหมายรวมถึงการพนันท่ีเปนออนไลนในทุกแพลตฟอรม  

 



147 
รายงานฉบับสมบูรณ: โครงการถอดบทเรียนปญหาและผลกระทบจากการพนันดวยการทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ Systematic Review และ ประเมินสถานการณปญหาการ

พนันของประเทศไทย จากขอมูลการสำรวจโดยเทคนิค Machine Learning ปพ.ศ. 2565 
 

 

6.1.5 ประเทศเดนมารก 

o หนวยงานกำกับดูแลของเดนมารก ระบุวาผู ประกอบการมีหนาที ่ตองแจงใหหนวยงานกำกับดูแล 

ทราบเกี ่ยว กับตัวตนของบริษัทในเครือของตน ทั ้งนี ้ก ิจกรรมของบริษัทในเครือก็ย ังคงตองอยู 

ภายใตขอบังคับ  

6.1.6 ประเทศนอรเวย 

o ในกรณีที่บริษัทในเครือของผูใหบริการไดกระทำความผิด ภายในพื้นที่ประเทศนอรเวย บริษัทแมตอง 

รับผิดชอบตอการกระทำของบริษัทในเครือของตนเองดวย  

6.1.7 ประเทศออสเตรเลีย 

  ในประเทศออสเตรเลีย แตละรัฐจะมีกฏหมายการพนันเปนของตัวเอง ทำใหแตละรัฐจะดูแลการใหบริการ 

การพนัน ควบคุม บังคับใชกฎหมาย และรับรายไดผานคาธรรมเนียมและภาษีในเขตอำนาจศาลของตน ซึ่งในป 

2551 ศาลสูงของออสเตรเลียมีมติเปนเอกฉันทอนุญาตใหผู อยูอาศัยในออสเตรเลียตะวันตก วางเดิมพันและ 

การแลกเปลี่ยนการเดิมพันออนไลนกับผูใหบริการการพนันไดรับใบอนุญาตซึ่งควบคุมในรัฐแทสเมเนีย โดยมี 

ขอจำกัดที่ไมอนุญาตใหนำเสนอโฆษณาการพนันในชวงเวลา 5.00-20.30 น. เพื่อปกปองการไดรับขอมูลท่ี 

เกี่ยวกับการพนันในเด็กและเยาวชน นอกจากนั้น ยังมีขอกฏหมายที่เกี่ยวของกับการพนัน คือ พระราชบัญญัติ 

Commonwealth Interactive Gambling Act 2001 กำหนดให 

o หามไมใหมีการพนันออนไลนหรือการใหบริการการพนันออนไลน ยกเวนการเดิมพัน การพนันกีฬา 

และลอตเตอรี่แกชาวออสเตรเลีย โดยการใหบริการหมายรวมถึง โฆษณาการพนัน การสงเสริมการ ขาย 

และการคาผานการออกอากาศและบริการออนไลน 

นอกเหนือจากนั้น ยังมีมาตรการของ NCPF โดยพิจารณาเฉพาะสวนออนไลนจะมีรายละเอียดท่ีนาสนใจดังนี้ 

o หามผูใหบริการเดิมพันจัดหาหรือเสนอวงเงินเครดิต ยกเวน เจามือรับแทงมาบางราย  

o ยกเลิกการเชื่อมโยงกันระหวางผูใหบริการเดิมพันกับสินเชื่อเงินดวนตางๆ สำหรับการวางเดิมพัน ออนไลน     

o ลดระยะเวลาการตรวจสอบลูกคาจากเดิม 90 วัน ใหเหลือเพียง 14 วัน สำหรับการเดินพันออนไลน 

ในทุกเขตอำนาจศาล 
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o จำกัดการใหขอมูลเพ่ือจูงใจดานการพนันท้ังหมด ในในเขตอำนาจศาลท่ีเก่ียวของ 

o ตรวจสอบสถานะการเขาถึงบัญชีของลูกคา ในบัญชีที ่ถูกปด หรือยกเลิกบัญชีที ่ใชสำหรับเดิมพัน 

ออนไลนไปแลว 

o จัดทำแผนการยกเลิกขอผูกมัดลวงหนาโดยสมัครใจสำหรับวงเงินฝาก 

o ตรวจสอบวาลูกคายังคงไดรับขอความท่ีเก่ียวของกับการเดิมพันจากผูใหบริการวางเดิมพันหรือไม 

o จัดเตรียมหลักฐานอางอิงท่ีเชื่อมโยงกับการสงขอความการพนัน 

o จัดอบรมเจาหนาท่ีในการใหบริการการพนันออนไลนอยางมีความรับผิดชอบ 

o จัดทำทะเบียนการผูเขารวมกิจกรรมการกีดกันตนเอง เพ่ือใหม่ันใจไดวากลุมคนดังกลาวไดแยกออก 

จากผูใหบริการแลว 

และตามหลักปฏิบัติของ Northern Territory Wagering Commission ระบุวา ควรหามไมใหสงกิจกรรม 

ทางการตลาดใหแกกลุมคนดังนี้ 

o ผูท่ีถูกผูใหบริการการพนันวาเปนผูมีความเสี่ยง 

o ผูท่ีไมเคยเปดบัญชีเดิมพันมากอนในชวง 12 เดือนท่ีผานมา 

o ผูท่ีมีอายุต่ำกวา 25 ป 

o ผูท่ีมียอดเงินในบัญชีนอยกวา 10 $ และไมไดลงชื่อเขาใชบัญชีในชวง 3 เดือนท่ีผานมา 

เครื่องมืออ่ืนๆท่ีใขเพ่ือปกปองผูบริโภค: 

o หนวยงานตางๆมีความพยายามที่จะผลักดัน ไมใหผูใหบริการการพนันชำระเงินผานบัตรเครดิต       E-

Wallets หรือกาารใชบัตรกำนัล ท่ีชวยในการอำนวยความสะดวกในชำระเงิน 

o ผู ใหบริการการพนันควรมีนโยบายในการตรวจสอบคุณสมบัติของลูกคา พรอมติดตามพฤติกรรม 

ของลูกคาเพื่อดูวาหากลูกคามีพฤติกรรมที่เปนอันตรายจากการเลนการพนัน ผูใหบริการจะสามารถ 

แทรกแซงลูกคาใหหยุดเลนการพนันและสงตอไปยังหนวยงานที ่ดูแลรักษาเพื ่อเขาสู กระบวนการ     

รักษาตอไป (Hetherington & Phillips, 2023) 

ในอีกรายงานจากประเทศออสเตรเลีย (Australian Gambling Research Centre (AGRC), 2019) ไดกลาว ถึง

กฎเกณฑการปกปองผูบริโภค 10 ขอไดแก 
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1. หามใหบริการเครดิดไลน ยกเวนผูใหบริการแขงมาและสุนัข greyhound (มีผลใชบังคับตั้งแตวันที่ 17 

กุมภาพันธ 2018)  

2. หามไมใหมีความเชื่อมกันระหวางผูใหบริการเดิมพันออนไลนและสัญญาเงินกูแบบ payday lending 

(เงินกูที่มักจะดอกเบี้ยสูงและระยะเวลาคืนสั้น)  สำหรับการวางเดิมพันออนไลน (มีผลใชบังคับตั้งแตวันท่ี 

17 กุมภาพันธ 2018) 

3. ลดระยะเวลาการยืนยันตัวตนของลูกคาจาก 90 วันเหลือไมเกิน 14 วันสำหรับการเดิมพันออนไลนในทุก

เขตกำกับดูแล (มีผลใชบังคับตั้งแตวันท่ี 26 กุมภาพันธ 2019) 

4. จำกัดโปรโมชั่นและสิ่งท่ีจะสรางแรงจูงใจในการเดิมพันในเขตตางๆท่ีไดกำหนดไว  

5. ใหการรับรองวา ผูเลนสามารถปดและยกเลิกบัญชีการเดิมพันออนไลนไดสะดวกและเขาถึงไดสำหรับผูเลน

ทุกคน (มีผลใชบังคับตั้งแตวันท่ี 26 พฤษภาคม 2019) (ปกติเปดบัญชีงายแตปดยาก)  

6. ใหบริการระบบลงทะเบียนกอนฝากเงินตามตองการ (pre-commitment scheme) ใหผูเลนสามารถ

กำหนดวงเงินฝากเงินไดเองแบบอาจถอนออกได (opt-out) โดยผูใหบริการพนันออนไลน โดยมีการ

ทดลองและทดสอบเพ่ือเสริมความปลอดภัยใหมากข้ึน (มีผลใชบังคับตั้งแตวันท่ี 26 พฤษภาคม 2019) 

7. ใหการรับรองวาลูกคาจะไดรับรายงานกิจกรรมการเลนพนันออนไลนของตนเองจากผูใหบริการพนัน

ออนไลนทุกๆ ราย (มีผลภายใน 6 เดือนนับแตทดสอบในขอกอนหนาเสร็จสมบูรณ) 

8. ใชขอความเก่ียวกับการพนันท่ีเหมาะสมและสอดคลองกับหลักการและหลักธรรมาธิปไตย (ความเปนธรรม

และโปรงใส) 

9. จัดการอบรมพนักงานใหมีความรูและเขาใจเรื่องการใหบริการการพนันออนไลนอยางมีความรับผิด-ชอบ 

(มีผลภายใน 6 เดือนหลังอบรมระดับชาติเสร็จสิ้น) 

10. จัดใหมี National Self-Exclusion Register (NSER) สำหรับการเดิมพันออนไลน เพื่อใหผูที่มีปญหาการ

พนันสามารถยกเลิกการใชบริการจากผูใหบริการเดิมพันออนไลนทั้งหมดไดทันที (มีผลใน 18 เดือน

หลังจากเริ ่มดำเนินการตามกรอบแหงชาติ โดยตองไดรับการรับรองจากกฎหมายและทดสอบกอน) 

(Department of Social Services,2019). 

นอกจากนี้ ยังไดนำเสนอวิธีการและขอกำหนดตาง ๆ เพ่ิมอีก เชน  

1. การพัฒนาและการใชงานระบบและมาตรการ self-exclusion 

2. การพัฒนามาตรการตาง ๆ ในเครื่องมือปองกันความเสี่ยงและลดความเสี่ยงของผูท่ีเลนการพนันออนไลน 

โดยเนนการเก็บขอมูลและพัฒนามาตรการตาง ๆ ที่เชื่อมโยงกับการลดความเสี่ยงและการปองกันการเกิดภัย
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จากการพนันออนไลน ในขณะเดียวกันยังตองมีการปรับปรุงเทคนิคและมาตรการตาง ๆ ใหเหมาะสมตาม

ฐานขอมูลท่ีพัฒนาข้ึนใหม ๆ ในอนาคต 

3. พยายามปรับปรุงและพัฒนาระดับความเปดกวางและการสื่อสารระหวางผูกำกับดูแลและผูใหบริการ

โดยเฉพาะเวลาออกมาตรการใหม ๆ หรือปรับปรุงกฎหรือมาตรการเดิมเพ่ือไมใหมีปญหาในเชิงปฏิบัติ 

6.1.8 ประเทศสหรัฐอเมริกา 

 ในประเทศสหรัฐอเมริกา (งานวิจัยในป 2017) อนุญาตใหรัฐเพียง 4 รัฐ ประกอบดวย รัฐเนวาดา 

รัฐเดลาแวร รัฐมอนทานา และรัฐโอเรกอน ที ่มีอำนาจในการดำเนินการที ่เกี ่ยวของกับการพนันออนไลน 

ถึงแมวาบางรัฐใน สหรัฐอเมริกามีความพยายามที่จะดำเนินการขออนุญาตเปนผูใหบริการการพนันแตไมเปนผล 

เนื่องจากรัฐบาล กลางมองวาควรมีการควบคุมปริมาณผูใหบริการการพนันเพื่อลดปญหาการขยายของการพนัน 

โดยที่รัฐยอม แลกกับรายไดที่รัฐควรจะไดจากการจัดเก็บภาษีการพนันที่ถูกกฏหมาย ทั้งนี้รัฐบาลสหรัฐมีกฎ

ขอบังคับท่ีเก่ียว ของกับการพนันออนไลน ดังนี้  

กฏหมาย Wire ป 1961 

o ถูกนำไปใชดำเนินคดีกับผูใหบริการท่ีอยูนอกประเทศแตรับเดิมพันกับคนในสหรัฐอเมริกาทางโทรศัพท 

และอินเทอรเน็ต 

พระราชบัญญัติการบังคับใชการพนันกีฬาทางอินเทอรเน็ตท่ีผิดกฎหมาย (UIGEA) 

o เปนกฏหมายที่บังคับเฉพาะผูที ่อาศัยอยูในสหรัฐอเมริกาและใชกับผูใหบริการทางการเงิน เชน บริษัท 

บัตรเครดิต โดยไมใหมีการทำธุรกรรมทางการเงินระหวางเจามือรับแทงและนักพนัน โดยขอบังคับดัง 

กลาวไมรวมถึง กีฬาแฟนตาซี กีฬาใน 4 รัฐ (ยกเวน การพนันกีฬาแบบพารเลยในเดลาแวร และการ 

พนันกีฬาที ่ถูกกฎหมายในเนวาดา) และการแขงมา ซึ่งขอกำหนดดังกลาว ไดใชดำเนินคดีกับเจามือ 

ออนไลนในตางประเทศไดสำเร็จ 

พระราชบัญญัติคุมครองกีฬามืออาชีพและมือสมัครเลน (PASPA) ในป1992 

o ที่อนุญาตใหการพนันกีฬาถูกกฏหมายเฉพาะ 4 รัฐ (เนวาดา เดลาแวร มอนทานา และโอเรกอน) แต 

ตอมาในป 2009 รัฐเดลาแวรไดออกกฎหมายที่จะทำใหการเดิมพันในการแขงขันกีฬาแตละรายการ 

นั้นถูกตองตามกฎหมาย (Humphreys, 2017) 
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6.2 ขอสรุป 

กลาวโดยสรุปการทบทวนนโยบายจากภาครัฐที่เกี่ยวของกับการพนันออนไลนนั้นไดแสดงใหเห็นถึงความ

พยายาม และมาตรการในการกำกับดูแลและควบคุมอุตสาหกรรมการพนันท่ีแตกตางกันในแตละประเทศ โดยสวน

ใหญใหความสำคัญกับปญหาและผลกระทบที่มีตอเด็ก เยาวชนและกลุมเปราะบาง ขณะท่ีในบางประเทศก็ให

ความสำคัญกับการจัดเก็บรายไดเขารัฐดวย  โดยการกำกับดูแลการพนันออนไลนมักจะมีปญหาและชองโหว

คอนขางมาก เนื่องจากผูประกอบการสามารถหลีกเลี่ยงกฎเกณฑตางๆ ดวยการจดทะเบียนบริษัท หรือตั้งServer 

นอกเขตอำนาจของหนวยงานกำกับดูแลได ทวาก็มีความพยายามของบางประเทศในการควบคุมการจายเงิน เชน 

ประเทศนอรเวย หามธนาคารในนอรเวยทำธุรกรรมการเงินแกธุรกิจการพนันออนไลนที่ตั ้งอยูในตางประเทศ

เด็ดขาด  จึงหวังวาแนวทางและนโยบายเหลานี้แมจะรวบรวมและตีพิมพมานานแลว ก็จะยังคงเปนประโยชนใน

การประยุกตและปรับใชในบริบทของประเทศไทยตอไป 

6.3 ขอเสนอแนะ 

จากการศึกษางานวิจัยในหัวขอตางๆพบวา มีขอเสนอท่ีนาสนใจดังนี้  

1. ควรจะมีวิธีการที่จะโนมนาวใจเพื ่อตอตานการสรางทัศนคติเชิงบวกตอการพนันกีฬา ที่อาจนำไปสู 

การเลนการพนันที ่มากเกินไปในหมู นักพนันออนไลน โดยสื ่อที ่ใชควรเลียนแบบสื ่อที ่ประสบความ 

สำเร็จในกลุมผูใหบริการการพนัน และควรเลียนแบบเทคนิคขอความที่ใชในการถายทอดเพื่อโตตอบ 

ซึ่งรวมถึงการใชสี กราฟก และพรีเซนเตอรที่ใชนักกีฬาหรือดาราคนดังตางๆ โดยขอความเหลานี้ควร 

มีลักษณะตอบโตคำเชิญชวนใหไปเขารวมเดิมพัน (Hing, Russell, Lamont, & Vitartas, 2017) 

2. ผูใหบริการการพนันและหนวยงานกำกับดูแลควรตระหนักถึงลักษณะของขอความเหลานี้ แมวาจะ 

ไมหามใหมีการโฆษณาการพนันออนไลน แตควรที่จะพิจารณาวามีผลกระทบในทางลบตอบคุคลมาก ข้ึน 

ซึ่งบุคคลทั่วไปมองวาไดรับอิทธิพลจากโฆษณาการพนันออนไลนพรอมโบนัส (Guerrero-Solé, Lopez-

Gonzalez, & Hibai Griffiths, 2017) 

3. ผูกำหนดนโยบายควรใหความสนใจเปนพิเศษกับโฆษณา.net ควรอยูภายใตขอบังคับเดียวกันกับท่ี 

อธิบายไวสำหรับการโฆษณาเพ่ือการพนัน นอกจากนี้ โฆษณา.net ควรถูกหามไมใหเชื่อมตอกับลิงก ท่ีเปน

เว็บไซตการพนันดวยเงินจริงโดยตรงดวย (Kim, Lee, & Jung, 2013) 
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4. ปญหาการพนันถูกมองวาเปนโรคทางการแพทยในสหรัฐอเมริกาเปนสวนใหญ แตมันถูกมองวาเปน 

ปญหาสาธารณสุขในออสเตรเลีย จึงมีนักวิจัยแนะนำใหใชแนวทางดานสาธารณสุขที่หลากหลายเพ่ือ 

จัดการกับการขยายตัวของการพนัน นอกจากนั้นแลวยังมองวาเกิดผลประโยชนทับซอนขึ้นจากการ 

ควบคุมการพนัน จึงควรมีแนวคิดเรื ่อง ความรับผิดชอบตอสาธารณะ เพื ่อใชเปนแนวทางในการ 

ควบคุมการพนัน (Buchanan & Shen, 2021) 

5. การที่นักพนันและผู ใหบริการอยู ตางพื้นที่กัน สงผลใหเกิดความยุงยากในการบังคับใชกฏระเบียบ 

จึงควรเลือกใชกฏการปกปองผู บริโภคมากกวากฏอื ่นๆ และในการลงโทษไมควรหมายรวมถึงผู ให 

บริการการพนันเพียงฝายเดียวที ่ถูกลงโทษ ควรรวมไปถึงผู ใหบริการโซเชียลมีเดียดวย (James & 

Bradley, 2021) 

6. วิวัฒนาการในการจัดหาหลักฐานมีมากขึ ้น ดังนั ้นผู ที ่มีหนาที ่ในการกำกับดูแลเกี ่ยวกับการพนันมี

ความจำเปนตองเขามาแทรกแซงและกำหนดแนวทางเพ่ือควบคุมผูใหบริการการพนันออนไลน (James & 

Bradley, 2021) 

7. ในการออกกฏหรือขอบังคับตางๆที่ใชในการควบคุมการพนันออนไลน จากการศึกษา พบวา เพศหญิง 

จะมีแนวโนมที่จะเห็นดวยกับการจำกัดการพนัน แตตองอยูในเงื ่อนไขการควบคุมที่ไมมากจนเกินไป 

ซึ่งถาหากทำการควบคุมมากจนเกินไปจะสงผลใหทุกกลุมที่เกี่ยวของพยายามที่จะปฏิเสธหรือหาชอง 

ทางเพ่ือหลีกเลี่ยงและไมปฏิบัติตาม (Guerrero-Solé, Lopez-Gonzalez, & Hibai Griffiths, 2017) 

6.4 แนวโนมของนโยบายเกี่ยวกับการพนันออนไลนในอนาคต 

นโยบายท่ีเก่ียวกับการพนันออนไลนของแตละประเทศมีความแตกตางกันท้ังนี้ข้ึนอยูกับหลายปจจัย เชน 

ปจจัยดานความแตกตางกันดานกฎหมาย ความสามารถในการดานการบังคับใชกฎหมาย วัฒนธรรม ทัศนคติและ

ความเชื่อของสังคม ประวัติศาสตร เศรษฐกิจ ความกาวหนาดานเทคโนโลยี เปนตน แตมีแนวโนมรวมท่ัวไปท่ี

ปรากฏออกมาในหลาย ๆ ปท่ีผานไดแก 

1. การทำใหถูกกฎหมายและเขาไปกำกับ หลายๆ ประเทศมุงไปท่ีทำใหการพนันออนไลนและเขาไป

กำกับการพนันออนไลน แนวโนมนี้ถูกขับเคลื่อนดวยแรงปรารถนาท่ีจะนำอุตสาหกรรมนี้ออกจากเงาหรือมุมมืด 

เพ่ือปกปองผูเลนหรือแมกระท่ังตองการแสวงหารายไดในรูปภาษีหรือไมใชภาษีจากธุรกิจนี้ 
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2. การควบคุมท่ีเขมงวด ถึงแมวา หลายๆ ประเทศมีแนวโนมท่ีจะทำใหการพนันออนไลนถูกกฎหมาย แต

ก็มีการบังคับใชกฎท่ีเขมงวดและครอบคลุมยิ่งข้ึนเชนกัน ตัวอยางมาตรการควบคุมดังกลาวไดแก มาตรการพิสูจน

อายุผูเลนเพ่ือปองกันกลุมเปราะบางในการเขาสูวงจรการพนัน มาตรการการพนันท่ีมีความรับผิดชอบ หรือ

แมกระท่ังการควบคุมหรือปองกันการฟอกเงิน เปนตน 

3. การปกปองผูเลน มีแนวโนมของการมาตรการท่ีเนนปองกันผูเลนนี้เพ่ิมข้ึนในหลายประเทศ ท้ังนี้เพ่ือ

ปองกันผูเลนจากอันตรายจากการพนันออนไลน ท้ังข้ันตอนพิสูจนหรือตรวจสอบอายุท่ีเขมขนและเขมงวด 

มาตรการระบุและชวยเหลือผูเสพติดการพนัน เปนตน 

4. การจัดเก็บภาษี มีแนวโนมท่ีรัฐบาลหลายๆ ประเทศกำหนดนโยบายดานภาษีเก่ียวกับการพนัน

ออนไลนเพ่ือเปนแหลงรายไดของประเทศ 

5. นโยบายท่ีเกี่ยวกับการพนันใน E-sports แนวโนมความนิยมในกีฬา E-sports ท่ีเพ่ิมสูงข้ึน ทำให

รัฐบาลหลาย ๆ ประเทศตองมีนโยบายหรือปรับปรุงนโยบายรวมท้ังมาตรการตางๆ ท่ีมีอยูเพ่ือใหครอบคลุมถึง

แนวโนมการพนันในกีฬาชนิดนี้ท่ีเพ่ิมข้ึนเชนกัน 

6. นโยบายการควบคุมการโฆษณาและการทำการตลาดเกี่ยวกับการพนันออนไลน  หลายๆ ประเทศมี

แนวโนมท่ีนำเสนอกฎการควบคุมการโฆษณาและการตลาดเก่ียวกับการพนันออนไลนท่ีเขมงวดมากข้ึน ท้ังนี้เพ่ือ

ปกปองผูเลนกลุมเสี่ยงหรือเปราะบาง เชน เยาวชน 

7. นโยบายเกี่ยวกับการออกใบอนุญาตใหบริการการพนันทองถิ่นและระหวางประเทศ ในหลายๆ กรณี

ท่ีผูใหบริการการพนันออนไลนตั้งเซิฟเวอรใหบริการในประเทศหนึ่งแตผูเลนอยูในอีกประเทศหนึ่ง กรณีภายใตภูมิ

ทัศนท่ีซับซอนดังกลาว มีแนวโนมท่ีจะมีความรวมมือกันระหวางประเทศตางๆ ในการออกใบอนุญาตหรือขอ

ใบอนุญาตระหวางประเทศหรือใบอนุญาตทองถ่ินกำกับมากข้ึน ท้ังนี้ หากผูใหบริการไมใหความรวมมืออาจจะถูก

ปดก้ันการเขาถึงหรือแมกระท่ังเสี่ยงถูกใชมาตรการลงโทษดานอ่ืน ๆ เชน หามหนวยงานใหบริการดานการเงิน

เก่ียวของกับผูใหบริการดังกลาวเปนตน 
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บทท่ี 7 

ประเมินสถานการณปญหาการพนันของประเทศไทย จากขอมูลการสำรวจโดย

ศูนยศึกษาปญหาการพนันดวยเทคนิค Machine Learning 

งานวิจัยสวนนี้ เปนการนำชุดขอมูลการสำรวจการพนันทั่วประเทศไทย ปพ.ศ.2560 (2017) ปพ.ศ.2562 

(2019) และ ปพ.ศ.2564 (2021) มาใชในการศึกษาวิเคราะหโดยใช Machine Learning เริ่มตนจากการเลือกใช

วิธีการทางการทำเหมืองขอมูลหรือ data mining มาเพื่อหาขอมูลที่เปนประโยชนหรือ insight จากขอมูล

แบบสอบถามภายใตโครงการ การศึกษาสถานการณพฤติกรรมและผลกระทบจากการพนันในประเทศไทย ซึ่งได

คัดเลือกประเด็นท่ีนาสนใจออกมาจากการศึกษาคำถามในการวิจัย 5 หัวขอหลัก ไดแก 

(1) อะไร คือ ปจจัยท่ีทำใหกลุมตัวอยางเลนการพนัน  

(2) อะไร คือ ปจจัยท่ีทำใหผูเลนบางคนติดพนัน  

(3) อะไร คือ ปจจัยท่ีทำใหผูเลนไดรับผลกระทบจากการพนัน  

(4) รูปแบบการใชเงินเลนการพนันสามารถจัดเปนกลุมไดอยางไรบาง 

(5) ปจจัยใดบาง (ท้ังพฤติกรรมและผลกระทบ) ท่ีมีความสัมพันธกัน 

เงื่อนไขของชุดขอมูล พบวา ชุดขอมูลสำรวจ ปพ.ศ.2562 นั้น จะมีขอมูลครบทุกจังหวัด และสามารถใช

เปนตัวแทนขอมูลสถิติระดับจังหวัดได ขณะท่ีชุดขอมูลสำรวจ ปพ.ศ.2560 และ ปพ.ศ.2564 นั้น ซ่ึงมีจำนวนขอมูล

ท่ีนอยกวา และครอบคลุมนอยกวานั้น ไดรับการออกแบบการสุมตัวอยางใหเปนขอมูลตัวแทนระดับภาคเทานั้น ซ่ึง

เปนขอจำกัดสำคัญของการใชขอมูลท้ังสามชุดนี้ 

สำหรับ 3 ประเด็นแรกนั้น กอนการประเมินผลนั้น จะทำการคนหาปจจัยท่ีมีอิทธิพลสูงสุดตอแบบจำลอง

นั ้นๆ ด วยว ิธ ี  Feature Importance จากนั ้น จ ึงทำการประเม ินผลผลลัพธของแบบจำลอง โดยจะ 

แบงการอธิบายผลออกเปน 3 สวน ในแตละชุดขอมูลการพนัน ปพ.ศ.2560 ปพ.ศ.2562 และปพ.ศ.2564 

ประกอบดวย 

(1) ประสิทธิภาพของ Machine Learning Model  

(2) ขอสรุปท่ีได 

(3) การวิเคราะหและแปลผลจาก Machine Learning Model 



157 
รายงานฉบับสมบูรณ: โครงการถอดบทเรียนปญหาและผลกระทบจากการพนันดวยการทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ Systematic Review และ ประเมินสถานการณปญหาการ

พนันของประเทศไทย จากขอมูลการสำรวจโดยเทคนิค Machine Learning ปพ.ศ. 2565 
 

 

โดยภาพรวมของแบบจำลองทั้ง 3 ปจจัยที่กลาวไวขางตนนั้น ในแตละแบบจำลองจะทำการศึกษาจำแนก

ประเภทการเลนการพนันออกเปน 3 ประเภท ดังนี้   

(1) การจำแนกผูเลน/ไมเลนพนัน ในการพนันทุกประเภท  

(2) การจำแนกปจจัยท่ีทำใหผูเลนพนันติดและไมติดการพนัน  

(3) การจำแนกผลกระทบท่ีผูเลนการพนันไดรับ  

จากขอมูล ปพ.ศ.2560 ปพ.ศ.2562 และปพ.ศ.2564 พบวา Non-Linear Model นั้นมีคาความแมนยำ

มากกวา Linear Model ในท้ัง 3 กลุมการเลนพนัน คือ การเลนการพนันท้ังหมด การเลนการพนันเฉพาะสลากกิน

แบงรัฐบาลและหวยใตดิน และการเลนการพนันอ่ืนๆ ไมนับรวมสลากกินแบงรัฐบาลและหวยใตดิน  

สำหรับปจจัยท่ีมีอิทธิพลสูงสุดของแตละแบบจำลองปจจัย (Feature Importance) ประกอบดวย 

ตารางท่ี 7.1 สรุปปจจัยท่ีมีอิทธิพลสูงสดุของแตละแบบจำลองปจจยั 

การเลน/ไมเลนพนัน การติด/ไมติดพนัน การไดรับผลกระทบ/ไมไดรับ

ผลกระทบจากการพนัน 

1) ปจจัยการพบเห็นบุคคลอ่ืน

เลนพนัน 

2) ปจจัยพ้ืนท่ีจังหวัด/ภูมิภาค 

3) ปจจัยอาชีพ 

4) ปจจัยพ้ืนท่ีอยูอาศัย (เขต

เทศบาล) 

5) ปจจัยอายุรวมกับรายไดเฉลี่ย

ตอเดือน 

6) ปจจัยระดับการศึกษาสูงสุด 

1) ปจจัยพ้ืนท่ีจังหวัด / ภูมิภาค  

2) ปจจัยจำนวนเงินลงพนันรวมทุกประเภท 

3) ปจจัยอายุปจจุบันและอายุการเริ่มเลนพนัน

ครั้งแรก  

4) ปจจัยจำนวนเงินลงพนัน และ ความถ่ีในการ

เลนพนัน 

    i. ปจจัยจำนวนเงินลงพนันเฉลี่ยตอเดือนแต

ละประเภทการพนัน 

   ii. ปจจัยความถ่ีในการเลนพนันเฉลี่ยตอเดือน 

5) ปจจัยสาเหตุในการเลนพนัน  

6) ปจจัยอาชีพ  

7) ปจจัยประสบการณเลนครั้งแรก 

8) ปจจัยการพบเห็นบุคคลรอบตัวเลนการพนัน 

1) ปจจัยพ้ืนท่ีจังหวัด / 

ภูมิภาค  

2) ปจจัยสาเหตุในการเลนพนัน 

3) ปจจัยสบการณเลนพนันครั้ง

แรก 

4) ปจจัยอาชีพ 

5) ปจจัยจำนวนเงินลงพนนั

และความถ่ีในการเลนพนัน

แตละประเภท 
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ผลการศึกษาของแตละแบบจำลองปจจัยของคำถามการวิจัยท่ี 1-3 พบวา  

7.1 กรณีท่ี 1 ปจจัยท่ีทำใหคนเลนการพนัน 

ปจจัยท่ีทำใหคนเลนการพนัน พบวา ปจจัยท่ีมีอิทธิพลหลักๆ ตอการตัดสินใจเลนหรือไมเลนการพนันของ

ท้ังสามชุดขอมูลการพนัน ปพ.ศ.2560 ปพ.ศ.2562 และปพ.ศ.2564  คือ ปจจัยอายุ ตามมาดวย ปจจัยพ้ืนท่ี ไมวา

จะเปนจังหวัดหรือภูมิภาค อาชีพ และการพบเห็นคนอ่ืนเลนการพนัน ท้ังสี่ปจจัยนี้ จะเปนปจจัยหลักๆ ท่ีปรากฏใน

ลำดับตนๆ ในแบบจำลองของท้ังสามชุดขอมูล 

กรณีปจจัยของการพบเห็นบุคคลอื่นๆ เลนการพนันนั้น พบวา บุคคลที่มีความสนิทใกลชิดจะมีอิทธิพล

อยางมากตอการตัดสินใจเลนหรือไมเลนการพนัน สำหรับชุดขอมูลการพนันปพ.ศ.2560 และ ปพ.ศ.2562 หากแต

สำหรับชุดขอมูล ปพ.ศ.2564 คนพบวา ดารา/ไอดอล เริ่มมีอิทธิพลตอการตัดสินใจเลนหรือไมเลนพนันมากยิ่งข้ึน 

ดังนั้น โดยสรุป บุคคลท่ีมีความสนิท และมีอิทธิพล จึงมีผลตอการตัดสินใจเลนการพนัน 

ปจจัยเรื่องพ้ืนที่ พบวา ภาคอีสาน และจังหวัดในพื้นที่ภาคอีสาน จะมีโอกาสในการเลนการพนันสูงกวา

ภาคอ่ืนๆ หากแตในปพ.ศ.2560 นั้น ภาคใตเคยเปนพ้ืนท่ีมีโอกาสการเลนพนันท่ีสูงสุดไลกับภาคอีสาน ขณะท่ีในป

พ.ศ.2562 ภาคอีสานจะมีความโดดเดนการเลนการพนันมากกวาภาคใต และในปพ.ศ.2564 กรุงเทพมหานคร และ

ปริมณฑล เริ่มเปนพ้ืนท่ีท่ีมีโอกาสในการเลนการพนันสูงมากข้ึน จนมากกวาภาคใต  

สำหรับปจจัยอาชีพ พบวา มีการเปลี่ยนแปลงลำดับอาชีพที่มีอิทธิพลตอการเลนการพนัน โดยพบวา 

สำหรับขอมูลการพนันปพ.ศ.2560 นั้น อาชีพพนักงานบริษัท มีความนาจะเปนในการเลนการพนันสูงสุด และ

ตามมาดวย เกษตรกร/ประมง หากแตในปพ.ศ.2562 อาชีพแรงงานและรับจางทั่วไป กลายเปนอาชีพที่มีโอกาส

เลนการพนันสูงสุด ตามมาดวย คาขาย/บริการรายยอย สำหรับแบบจำลองการพนันท่ัวประเทศ หรืออาชีพอิสระ 

เชน ทนายความ สถาปนิก สำหรับการพนันสลากกินแบงรัฐบาลและหวยใตดิน  สำหรับขอมูลการพนันป         

พ.ศ.2564 อาชีพอิสระ กลายเปนอาชีพที่มีโอกาสการเลนการพนันสูงท่ีสุด โดยอาชีพนักเรียน/นักศึกษา จะเปน

อาชีพท่ีมีโอกาสการเลนการพนันต่ำท่ีสุดในทุกชุดขอมูลการพนัน  

ปจจัยพ้ืนท่ีพักอาศัย พบวา ขอมูลปพ.ศ.2560 นั้น กรุงเทพและปริมณฑล เปนพ้ืนท่ีท่ีมีโอกาสการเลนการ

พนันสูงสุด ขณะที่ปพ.ศ.2562 จะเปนพื้นที่เขตเทศบาล ในแทบทุกแบบจำลอง จากนั้น ขอมูลปพ.ศ.2564 พบวา 

นอกเขตเทศบาลกลายเปนพื้นที่ที่มีโอกาสการเลนการพนันสูงที่สุด จากที่เคยเปนพื้นที่ที่มีโอกาสเลนการพนันต่ำ
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กวาเสน Baseline สิ่งนี้ สะทอนถึงการเขาถึงการเลนการพนันท่ีสะดวกมากยิ่งข้ึน ทำใหประชาชนนอกเขตเทศบาล

สามารถเขาถึงการเลนพนันไดมากข้ึน  

กรณีศึกษาปจจัยอายุรวมกับปจจัยรายไดเฉลี่ยตอเดือน พบวา แนวโนมอายุที่จะมีการเลนการพนันจะ

นอยลง และรายไดเฉลี่ยตอเดือนจะเพ่ิมข้ึน กลาวคือ ขอมูลปพ.ศ.2560 พบวา อายุ 42-45 ป กับระดับรายไดเฉลี่ย 

12,295-19,642 บาทจะเปนชวงที่มีโอกาสในการเลนการพนันสูงสุด แตตอมาในขอมูลปพ.ศ.2562 สำหรับการ

พนันทุกประเภท พบวา อายุ 38-41 ป กับรายไดเฉลี่ยตอเดือน 35,000 บาทขึ้นไปจะเปนกลุมที่มีโอกาสเลนการ

พนันสูงที่สุด แตเมื่อวิเคราะหดวยขอมูลการพนันปพ.ศ.2564 พบวา อายุ 26-29 ป กับรายไดเฉลี่ยเพียง 12,000-

29,000 บาทนั้น เปนกลุมคนท่ีมีโอกาสเลนการพนันมากท่ีสุด  

แผนภาพท่ี 7.1 โอกาสในการเลนการพนันตามชวงอายุ ระดับรายไดเฉลีย่ตอเดือน และความสัมพันธระหวางอายุและรายไดเฉลีย่ 

ตอเดือน เปรยีบเทียบระหวางแบบจำลองไมเชิงเสน XGBoost และ แบบจำลองเชิงเสน Logistic Regression สำหรับขอมูลชุด

การพนัน ป 2019/2562 ในกลุมผูเลนพนันทุกประเภท 

 

สำหรับปจจัยการศึกษานั ้น พบวา ขอมูลปพ.ศ.2560 ไมมีประสิทธิภาพเพียงพอในการตีความ

ความสัมพันธระหวางปจจัยการศึกษากับโอกาสการเลนการพนัน แตสำหรับแบบจำลองที่เหลือทั้งหมดของชุด

ขอมูลปพ.ศ.2562 และ ปพ.ศ.2564 พบวา ชวงที่มีการเลนการพนันสูงสุด คือ มัธยมปลาย อนุปริญญาตรี และ

ปริญญาตรี (ชวงตน) และถาการศึกษาสูงกวานั้น โอกาสในการเลนการพนันยิ่งลดลง สอดคลองกับขอมูลสำรวจเชิง

ลึกและงานวิจัยตางๆ  

เมื่อเปรียบเทียบผลของแบบจำลองเชิงเสน และไมเชิงเสนของทั้งสามชุดขอมูลการพนัน ในกลุมนักพนัน

ตางๆ เชน นักพนันทุกประเภท นักพนันสลากกินแบงรัฐบาลและหวยใตดิน นักพนันอื่นๆ ไมนับรวมสลากกินแบง

รัฐบาลและหวยใตดิน พบวา แบบจำลองไมเชิงเสน สามารถตีความและอธิบายความสัมพันธของปจจัยตางๆ ตอ
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โอกาสในการเลนหรือไมเลนการพนันของทุกแบบจำลอง และทุกประเภทรูปแบบการพนัน ซึ่งจะมีประโยชนตอ

การเขาใจและเฝาระวังกลุมบุคคลที่มีลักษณะตางๆ เพื่อปองกันและระวังการตัดสินใจเลนการพนันตอไปไดอยางมี

ประสิทธิภาพ 

7.2 กรณีท่ี 2 ปจจัยท่ีทำใหคนเลนการพนันติดการพนัน 

ในกรณีนี้ เปนการศึกษาวาอะไรเปนปจจัยที่มีผลนำไปสูโอกาสการติดการพนัน ของทั้ง 3 ชุดขอมูลการ

พนัน พบวา ชุดปขอมูลปพ.ศ.2560 นั้น โอกาสติดการพนันมาจากคะแนนแบบสำรวจ 20 คำถาม Gamblers 

Anonymous สวนชุดขอมูลการพนันปพ.ศ.2562 และ ปพ.ศ.2564 โอกาสการติดการพนันคำนวนมาจากดัชนีชี้วัด

ความรุนแรงของปญหาการติดการพนัน หรือ Problem Gambling Severity Index (PGSI)  สวนแบบจำลอง

ประเภทการพนันนั้น พบวา ชุดขอมูลปพ.ศ.2560 และ ปพ.ศ.2564 จะมีจำนวนขอมูลท่ีนอยกวาปพ.ศ.2562 จึงทำ

ไดเพียงแบบจำลองประเภทการพนันทั้งหมด สวนขอมูลปพ.ศ.2562 นั้น สามารถทำไดถึง 3 แบบจำลองประเภท

การพนัน คือ การพนันทุกประเภท การพนันเฉพาะสลากกินแบงรัฐบาลและหวยใตดิน และการพนันอื่นๆ ไมนับ

รวมสลากกินแบงรัฐบาลและหวยใตดิน  

ปจจัยที่ถูกใชในสรางแบบจำลอง แบงออกเปน ปจจัยตน (independent variables) และปจจัยตาม 

(dependent variables) สำหรับปจจัยตนนั้น จะแบงออกเปนหมวดขอมูลทั่วไป หมวดการพบเห็นบุคคลรอบตัว

เลนพนัน และหมวดขอมูลพื ้นที ่ (เฉพาะชุดขอมูลปพ.ศ.2562) โดยจะยังมีปจจัยขั ้นกลาง (intermediate 

variables) ที่ประกอบดวยหมวดการเลนพนันครั้งแรก และจำนวนเงินลงพนันเฉลี่ยตอเดือนในแตละประเภทการ

พนัน จำนวนความถ่ีในการเลนพนันตอเดือน เหตุผลท่ีเลนพนัน จำนวนเงินลงพนันท้ังหมด สาเหตุการเลนพนันครั้ง

แรกและสัดสวนเงินลงพนันตอรายได สำหรับทั้งสามชุดขอมูลการพนัน สวนขอมูลตัวแปรตาม คือ คาคะแนนการ

รายงานการติดการพนัน หรือก็คือแบบสำรวจ 20 คำถาม และคาคะแนน PGSI นั่นเอง  

สวนตอมาคือ ผลลัพธของแบบจำลอง จะแบงออกเปน  

ประสิทธิภาพของ Machine Learning Model นั้นจะประเมินจากคาจาก regression r2 และr2 กับผลรวม

คะแนนจากแบบสอบถามจากชุดขอมูลการพนัน พบวา ทุกแบบจำลองประเภทการพนัน และชุดขอมูลการพนัน 

แบบจำลองไมเชิงเสน มีประสิทธิภาพในการประเมินดีท่ีสุดกวาท้ังแบบจำลองเชิงเสน และ  Baseline 

สำหรับผลสรุปที่ไดของปจจัยของแบบจำลองการเลนการพนัน คือ การเคยเลนการพนันครั้งแรก สาเหตุใน

การเลนการพนัน จำนวนเงินลงพนันรายเดือนของแตละประเภทการพนัน ผลรวมเงินลงพนันเฉลี่ยตอเดือน ความถ่ี
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ในการเลนการพนัน ปจจัยอาชีพของนักพนัน และปจจัยพื้นที่ภูมิภาค โดย 4 อันดับแรกเปนปจจัยที่มีความสำคัญ

หลักของชุดขอมูลการพนันของชุดขอมูลตางๆ  

สวนวิเคราะหและแปลผลจาก Machine Learning Model นั ้น พบวา แบบจำลองไมเชิงเสน มี

ประสิทธิภาพดีกวาแบบจำลองเชิงเสน โดยในสวนนี้ จะเปนการศึกษาใน 10 ปจจัยหลัก กับ 3 ชุดขอมูลและ

แบบจำลองตามท่ีกลาวไวขางตน  

ปจจัยสำคัญท่ีใชในการพิจารณาคะแนนความเสี่ยงท่ีจะมาปญหาจากการพนันจากแบบสอบถามท้ัง 3 ชุด มี

ความเกี่ยวของกับ ประสบการณเลนพนันในครั้งแรก สาเหตุการเลนพนัน เงินลงพนันในแตละประเภทการพนัน 

และความถ่ีในการเลนพนัน รวมถึงพ้ืนท่ีอยูอาศัย (จังหวัดหรือภูมิภาค) จากชุดขอมูลปพ.ศ.2560 และ ปพ.ศ.2564 

ท่ีใหความสำคัญกับสาเหตุในการเลนพนัน เปนอันดับแรกๆ ตามดวยจำนวนเงินลงพนันและความถ่ีในการเลนพนัน 

สวนในชุดขอมูลปพ.ศ.2562 นั้นใหความสำคัญกับพื้นที่จังหวัดเปนหลัก แลวถึงตามแลวปจจัยดานสาเหตุในการ

เลนพนัน เงินงพนันและความถี่ในการเลนพนัน โดยขอมูลจากปพ.ศ.2562 นั้นมีการใชขอมูลที่มีความละเอียดใน

ระดับจังหวัด สวนชุดขอมูลจากปอ่ืนๆ ใหความละเอียดในระดับภูมิภาค จึงไดลำดับความสำคัญท่ีตางกัน 

จากขอมูลทั้ง 3 ชุดสามารถสรุปไดวาปจจัยตางๆ เหลานี้สงผลใหมีความเสี่ยงที่จะเกิดปญหาจากการพนัน 

โดยหลักๆ ไดแก  

• สาเหตุในการเลนพนัน โดยมีสาเหตุหลักไดแก การอยากไดเงินที่เสียคือ เลนพนันเพื่อเสริมรายได 

และ เลนเปนธุรกิจ จะทำใหมีความเสี่ยงเพ่ิมข้ึนกวาสาเหตุอ่ืนๆ  

• เงินเลนพนันเฉลี่ยตอเดือน โดยมีจำนวนเงินข้ันต่ำท่ีจะทำใหมีความเสี่ยงสูงดังนี้ 

o สลากกินแบงรัฐบาล 5,000 บาท 

o หวยใตดิน 2,000 บาท 

o หวยอ่ืนๆ 2,500 บาท 

o พนันทายผลฟุตบอล 500 บาท 

o พนันออนไลน 5,000 บาท 

o บอน 4,000 บาท 

• ความถ่ีในการเลนพนัน ท่ียิ่งเลนมากยิ่งเสี่ยงมาก โดยอางอิงจากชุดขอมูลปลาสุดพ.ศ.2564 ไดดังนี้ 

o การเลนพนันฟุตบอลท่ีมากกวา 10 ครั้ง/เดือน 

o การเลนพนันออนไลนท่ีมากกวา 5 ครั้ง/เดือน 

o การเลนพนันพ้ืนบานท่ีมากกวา 2-3 ครั้ง/เดือน 
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o การเลนพนันในบอนท่ีมากกวา 5-6 ครั้ง/เดือน 

o การเลนหวยอ่ืนๆ ท่ีมากกวา 20 ครั้ง/เดือน 

• พ้ืนท่ีการเลนพนัน 

o จากชุดขอมูลปพ.ศ.2562 นั ้นแตละพื ้นที ่จ ังหวัดมีคะแนน PGSI เฉลี ่ยที ่ไมเทากัน 

โดยเฉพาะจังหวัดทางภาคอีสานที่มีความเสี่ยงมากกวาพื้นที่จังหวัดอื่นๆ โดยเฉพาะ 

สกลนคร มหาสารคาม อุดรธานี กาฬสินธุ หนองบัวลำภู 

o ในชุดขอมูลปพ.ศ.2560 และ ปพ.ศ.2564 จะใชขอมูลรายละเอียดในระดับภูมิภาค โดยใน

ปพ.ศ.2560 พื้นที่ภาคเหนือ และภาคกลาง (ไมรวม กทม. และจังหวัดใกลเคียง) มีความ

เสี่ยงมากท่ีสุด เม่ือเทียบกับภูมิภาคอ่ืนๆ แตในปพ.ศ.2564 พ้ืนท่ีภาคอีสาน และภาคกลาง 

(ไมรวม กทม. และจังหวัดใกลเคียง) ท่ีมีความเสี่ยงสูงกวาภูมิภาคอ่ืนๆ  

• ปจจัยดานอายุ ท่ีทำการเปรียบเทียบอายุปจจุบันควบคูกับอายุท่ีเริ่มเลนพนัน โดยพบวา กลุมผูเลน

เยาวชน ท่ีมีอายุต่ำกวา 18 ปและกลุมผูท่ีมีอายุตั้งแต 50 ปข้ึนไป จะมีความเสี่ยงมากกวากลุมอ่ืนๆ 

การเลนพนันตั้งแตอายุยังนอยจะสงผลใหมีความเสี่ยงสูง ตามดวยกลุมผูเลนที่มาเริ่มเลนพนันตอน

แก (มากกวา 50 ป) จะมีแนวโนมคะแนนที่สูงกวา โดยกลุมที่เสี่ยงมากที่สุดจะเปนกลุมที่มีอายุ

ตั้งแต 50 ปข้ึนไป ท่ีเริ่มเลนพนันตั้งแตเด็ก 

แผนภาพท่ี 7.2 โอกาสในการติดการพนัน แบงตามอายุท่ีเคยเลนพนันครั้งแรก และอายุปจจุบัน และความสัมพันธระหวางอายุท่ี

เคยเลนพนันครั้งแรกและอายุปจจบัุน ของแบบจำลองไมเชิงเสน Random Forest และแบบจำลองเชิงเสน Linear Regression 

สำหรับชุดขอมลูการพนัน ป 2019/2562 ในกลุมผูเลนพนันทุกประเภท 
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• ปจจัยดานอาชีพ พบวาในแตละชุดขอมูลมีลักษณะความเสี่ยงตามกลุมอาชีพที่แตกตางกันออกไป 

โดยพบวาสวนใหญกลุมอาชีพที่มีความเสี่ยงติดพนันจะเปนกลุมผูประกอบการ คาชายรายยอย/

บริการรายยอย เกษตรกร/ประมง และ อาชีพอิสระ ท่ีจะมีความเสี่ยงสูงกวากลุมอ่ืนๆ 

• ปจจัยสัดสวนเงินลงพนันตอรายได พบวา คาความสัมพันธแปรผันตามกับโอกาสการติดการพนัน 

โดยในชวงแรกของสัดสวนเงินลงพนันตอรายไดที่เพิ่มขึ้น จะทำใหโอกาสการติดการพนันเพิ่มข้ึน 

จากนั้น จะคงท่ีท่ีโอกาสติดการพนัน ณ จุดๆ หนึ่ง  

แผนภาพท่ี 7.3 โอกาสในการติดการพนันตามจำนวนเงินลงพนันเฉลี่ยตอเดือน แบงตามประเภทการพนัน ของแบบจำลองไมเชิง

เสน Random Forest สำหรับชุดขอมูลการพนัน ป 2019/2562 ในกลุมผูเลนพนันทุกประเภท 

 

 

โดยภาพรวมของแบบจำลองที่ใชในการแปรผลปจจัยตางๆ ตอโอกาสการติดการพนันในบทนี้นั้น พบวา 

แบบจำลองไมเชิงเสน ทั้ง XGBoost และ Random Forest สามารถตีความและอธิบายพฤติกรรมของนักพนัน

จากปจจัยตางๆ ไดอยางมีเหตุมีผลมากกวาแบบจำลองเชิงเสน ท้ัง Linear Regression และ Logistic Regression 
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7.3 กรณีท่ี 3 ปจจัยท่ีทำใหคนไดรับผลกระทบจากการเลนพนัน 

 การประเมินปจจัยที่สงผลใหเกิดผลกระทบตอนักพนัน โดยการพิจารณาจากแบบสอบถามที่ทำการตอบ

คำถามวา ไดรับผลกระทบเพียงขอใดขอหนึ่งจากขอคำถามผลกระทบที่ไดรับจากการพนัน โดยทำการพิจารณา

แบบจำลองแบบไมเปนเชิงเสนเปนหลัก เนื่องจากมีประสิทธิภาพของแบบจำลองในการตีความที่ดีกวาแบบจำลอง

เชิงเสน  

 ขอมูลท่ีใชในแบบจำลอง จะแบงเปน 2 ประเภทหลักๆ คือ ตัวแปรตน และตัวแปรตาม ใน 3 ชุดขอมูลการ

พนัน ปพ.ศ.2560 ปพ.ศ.2562 และ ปพ.ศ.2564  สำหรับตัวแปรตนจะแบงเปน กลุมขอมูลทั่วไป เชน อายุ เพศ 

ระดับการศึกษา อาชีพ รายไดเฉลี่ยตอเดือน สถานภาพสมรส การมีบุตร พ้ืนท่ีอยูอาศัย เปน กลุมปจจัยการพบเห็น

บุคคลรอบขางเลนการพนัน เชน พอแม พ่ีนอง ญาติ เพ่ือนสนิท เพ่ือน แฟน/คนรัก ดารา/ไอดอล เพ่ือนบาน อ่ืนๆ 

เปนตน  กลุมปจจัยพฤติกรรมการเลนการพนัน แบงออกเปน ปจจัยการเลนพนันครั้งแรก ประกอบดวย อายุ และ

สาเหตุการเลน  จำนวนเงินลงพนันเฉลี่ยตอเดือนในแตละประเภทการพนัน จำนวนความถี่ในการเลนการพนันแต

ละประเภทตอเดือน เหตุผลท่ีเลนการพนันครั้งแรก จำนวนเงินลงพนันท้ังหมด สาเหตุในการเลนพนัน และสัดสวน

เงินลงพนันตอรายได เปนตน  สวนตัวแปรตามหรือตัวแปรเปาหมายเรื่องผลกระทบท่ีไดรับจากการเลนพนัน  ซ่ึงจะ

เปนประเภทผลกระทบตางๆ เชน การทำใหเสียเวลา การขาดเงินใชในชีวิตประจำวัน การเสื่อมเสียชื่อเสียง การ

เปนหนี้ การเสียเพื่อน/ญาติ/ครอบครัว สุขภาพเสื่อมโทรม เจาหนี้ขมขูทำรายรางกาย ขายทรัพยสินใชหนี้ การ

ทะเลาะเบาะแวง ครอบครัวหยาราง มีความเครียด การทำผิดกฎหมายเพ่ือนำเงินไปเลนพนัน และอ่ืนๆ  

 ประสิทธิภาพของแบบจำลอง Machine Learning ของท้ังสามชุดขอมูลการพนัน พบวา สำหรับการพนัน

ทั้งหมดนั้น ประสิทธิภาพของแบบจำลองไมเชิงเสนมีคะแนนประสิทธิภาพดีที่สุด ตามมาดวย Baseline สวน

แบบจำลองเชิงเสนนั้น มีประสิทธิภาพนอยท่ีสุด กลาวคือ  

• ขอมูลปพ.ศ.2560 พบวา แบบจำลองเชิงเสนมีประสิทธิภาพ 80.83% ตามมาดวย Baseline ท่ี 

80.55% และแบบจำลองเชิงเสน 76.94%  

• ขอมูลปพ.ศ.2562 พบวา แบบจำลองเชิงเสนมีประสิทธิภาพ 89.7% ตามมาดวย Baseline ท่ี 

88.3% และแบบจำลองเชิงเสน 86.6% สวนแบบจำลองการพนันทั้งหมดของภาคอีสาน พบวา 

แบบจำลองเชิงเสนมีประสิทธิภาพ 87.9% ตามมาดวย แบบจำลองเชิงเสน 84.2% และ

Baseline ท่ี 81.6% 

• ขอมูลปพ.ศ.2564 พบวา แบบจำลองเชิงเสนมีประสิทธิภาพ 87.0% ตามมาดวย Baseline ท่ี 

86.15% และแบบจำลองเชิงเสน 85.3% 
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ตอมา สวนการวิเคราะหและแปลผลจากแบบจำลอง Machine Learning จะวิเคราะหโดยนำปจจัยสำคัญ

ตางๆ ตอโอกาสการไดรับผลกระทบจากการพนันมาทำการนำเสนอขอมูล (Data visualization) ในสวนนี้ แบง

ออกเปน 7 สวน คือ 

• ลำดับความสำคัญของตัวแปร (Feature Importance) 

• พ้ืนท่ีจังหวัด และภูมิภาค 

• เงินลงพนันตอเดือน 

• สาเหตุในการเลนพนัน 

• ประสบการณเลนพนันครั้งแรก 

• อาชีพ 

• จำนวนเงินลงพนันและความถ่ีในการเลนพนันแตละประเภท 

ลำดับสำคัญของตัวแปร คือ การศึกษาวา ปจจัยใดท่ีมีอิทธิพลตอโอกาสการไดรับผลกระทบจากการเลนการ

พนัน โดยจากขอมูลทั้งสามชุดนั้น ปจจัยพื้นท่ี ปจจัยการเคยเลนพนันครั้งแรก และปจจัยสาเหตุการเลนการพนัน 

เปน 3 ลำดับแรกของทุกแบบจำลองท่ีมีอิทธิพลตอโอกาสการไดรับผลกระทบจากการพนัน  

สวนของปจจัยพื้นที่จังหวัด และภูมิภาค ที่มีอิทธิพลตอโอกาสการไดรับผลกระทบจากการพนัน พบวา ใน

แตละชุดขอมูลนั ้น มีการเปลี ่ยนแปลงไปตามภูมิภาค กลาวคือ ในปพ.ศ.2560 ภาคใต เปนภูมิภาคที ่ไดรับ

ผลกระทบสูงสุดจากการเลนพนันในทั้งแบบจำลองเชิงไมเชิงเสนและเชิงเสน ตอมาขอมูลปพ.ศ.2562 ภาคอีสาน 

เปนภูมิภาคท่ีไดรับผลกระทบสูงสุดท้ังสองแบบจำลองเชนกัน โดยอุดรธานี หนองคาย และบึงกาฬ เปนจังหวัดมีท่ีมี

โอกาสไดรับผลกระทบสูงสุด สวนขอมูลปพ.ศ.2564 พ้ืนท่ีกรุงเทพและปริมณฑลกลายเปนพ้ืนท่ีท่ีมีโอกาสสูงสุด ท้ัง

สองแบบจำลองเชนกัน  
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แผนภาพท่ี 7.4 โอกาสการไดรับผลกระทบจากการพนันของแตละจังหวัด (ท่ัวประเทศ) แบบจำลองไมเชิงเสน Random Forest 

สำหรับขอมลูการพนัน ป 2019/2562 ในกลุมนักพนันทุกประเภท 

 

  



167 
รายงานฉบับสมบูรณ: โครงการถอดบทเรียนปญหาและผลกระทบจากการพนันดวยการทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ Systematic Review และ ประเมินสถานการณปญหาการ

พนันของประเทศไทย จากขอมูลการสำรวจโดยเทคนิค Machine Learning ปพ.ศ. 2565 
 

 

แผนภาพท่ี 7.5 โอกาสการไดรับผลกระทบจากการพนันของแตละจังหวัด (เฉพาะภาคตะวันออกเฉียงเหนือ) แบบจำลองไมเชิงเสน 

Random Forest สำหรับขอมูลการพนัน ป 2019/2562 ในกลุมนักพนันทุกประเภท 

 

 

เงินลงพนันตอเดือนของแตละประเภทการพนันที ่มีอ ิทธิพลตอผลกระทบจากการพนันนั ้น พบวา               

ปพ.ศ.2560 การพนันบอน กับวงเงินลงพนัน 8,000 บาทขึ้นไป ที่มีโอกาสไดรับผลกระทบถึง 34% ตอมาในป   

พ.ศ.2562  หวยใตดิน กับวงเงินลงพนันตั้งแต 5,000 บาทขึ้นไป ทั้งการพนันทั่วประเทศและเฉพาะนักพนันภาค

อีสาน กับโอกาสผลกระทบ 21% และ 31% ตามลำดับ สวนปพ.ศ.2564 การพนันบอน กับวงเงินพนันตั ้งแต 

8,000 บาทขึ้นไป ที่มีโอกาสไดรับผลกระทบ 33% เชนกัน โดยสรุป การลงเงินพนันที่เพ่ิมมากขึ้นยิ่งสงผลใหมี

โอกาสไดรับผลกระทบท่ีเพ่ิมมากข้ึน  

สำหรับปจจัยสาเหตุในการเลนพนันท่ีมีตอโอกาสไดรับผลกระทบนั้น ในปพ.ศ.2560 พบวา การมีคนชักชวน

เปนสาเหตุสูงสุดทั้งสองแบบจำลอง สวนขอมูลปพ.ศ.2562 พบวา สำหรับนักพนันทั่วประเทศ ปจจัยธุรกิจ/อาชีพ 

สวนนักพนันภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ปจจัยการอยากไดเงินคืน เปนสาเหตุหลักที่ทำใหมีโอกาสไดรับผลกระทบ

มากท่ีสุด ตามมาดวยปพ.ศ.2564  ปจจัยการเห็นโฆษณาผานสื่อเปนสาเหตุหลักท่ีทำใหไดรับผลกระทบ  

ปจจัยประสบการณเลนพนันครั้งแรกที่มีอิทธิพลตอโอกาสการไดรับผลกระทบ พบวา ปพ.ศ.2560 สาเหตุ

การเห็นโฆษณาผานสื่อ กับโอกาสการไดรับผลกระทบถึงกวา 25% สวนปพ.ศ.2562 สาเหตุการเห็นโฆษณา การมี

แหลงพนันอยูใกลๆ การคิดวามีโอกาสชนะมาก และมีคนชักชวน มีโอกาสการไดรับผลกระทบใกลเคียงกันท่ี



168 
รายงานฉบับสมบูรณ: โครงการถอดบทเรียนปญหาและผลกระทบจากการพนันดวยการทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ Systematic Review และ ประเมินสถานการณปญหาการ

พนันของประเทศไทย จากขอมูลการสำรวจโดยเทคนิค Machine Learning ปพ.ศ. 2565 
 

 

ประมาณ 12.5% สวนนักพนันภาคอีสาน พบวา สาเหตุการเห็นโฆษณาชักชวนมีอิทธิพลสูงสุด สำหรับชุดขอมูล    

ปพ.ศ.2564 พบวา สาเหตุการเขาถึงแหลงพนันที่อยูใกลๆ เปนปจจัยหลัก จึงสามารถสรุปไดวา โฆษณาผานสื่อ 

และการเขาถึงแหลงพนัน เปนปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการไดรับผลกระทบจากการพนันในสวนของปจจัยประสบการณ

การเลนพนันครั้งแรก  

แผนภาพท่ี 7.6 โอกาสการไดรับผลกระทบจากการพนันตามสาเหตุท่ีนำไปสูการเลนพนันครั้งแรก และอายุท่ีเริ่มเลนพนันครั้งแรก 

ในแบบจำลองไมเชิงเสน Random Forest สำหรับชุดขอมูลการพนัน ป 2019/2562 ในกลุมผูเลนพนันทุกประเภทท้ังประเทศ 

 

ปจจัยอาชีพที่มีผลตอโอกาสการไดรับผลกระทบจากการเลนพนัน พบวา มีแนวโนมเปลี่ยนแปลงจากป    

พ.ศ.2560 ท่ีอาชีพพนักงานบริษัทมีโอกาสสูงสุด ตอมาในปพ.ศ.2562 สำหรับนักพนันท่ัวประเทศ อาชีพเกษตรกร

และชาวประมง สวนนักพนันภาคตะวันออกเฉียงเหนือนั้น อาชีพผูประกอบธุรกิจและกิจการสวนตัว สวนปพ.ศ.

2564 นั้น อาชีพอิสระ เชน ทนายความ สถาปนิก และอาชีพพอบานแมบาน กลายเปนผูที่ไดรับผลกระทบสูงสุด 

จึงสรุปไดวา กลุมท่ีมีรายไดไมแนนอน คือ กลุมอาชีพท่ีมีโอกาสสูงสุดท่ีจะไดรับผลกระทบตอการเลนพนัน 

เม่ือพิจารณาปจจัยทางดานจำนวนเงินลงพนันแตละประเภท และความถ่ีในการเลนพนันพบวา จำนวนเงิน

เลนพนันยิ่งลงเงินพนันมากข้ึน ยิ่งกอใหเกิดความเสี่ยงในการไดรับผลกระทบเพ่ิมข้ึนซ่ึงทำให โดยยอดเงินท่ีจะ

เริ่มทำใหเกิดผลกระทบสูงของการพนันแตละประเภท จะอยูท่ีประมาณ 2,000 บาท/เดือน ในสวนความถ่ีในการ

เลนพนันพบวายิ่งเลนมาก ยิ่งมีความเสี่ยงมาก ยกเวนการพนันสลากกินแบงรัฐบาลท่ีมีโอกาสไดรับผลกระทบต่ำ 

และมีแนวโนมคงท่ีเม่ือเลนพนันตั้งแต 1 งวดข้ึนไป 
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7.4 กรณีท่ี 4 การจัดกลุมรูปแบบการใชเงินเลนการพนัน 

 เนื่องจากการศึกษาจะแบงเปน 3 ชุดขอมูลการพนัน คือ ปพ.ศ.2560 ปพ.ศ.2562 และ ปพ.ศ.2564 

ดังนั้น เม่ือนำขอมูลในดานตางๆ มาเปรียบเทียบแตละชุดขอมูลการพนัน พบวา 

 

1. ลำดับจำนวนประชากรของแตละกลุมการพนัน เรียงจากมากท่ีสุดไปนอยท่ีสุด 

ตารางท่ี 7.2 ลำดับประชากรในแตละกลุมประเภทการพนัน (เรยีงจากมากไปหานอย) 

ลำดับ ปพ.ศ.2560 ปพ.ศ.2562 ปพ.ศ.2564 

1 สลากกินแบงรัฐบาล และหวยใตดิน 

10,031,045 คน 

สลากกินแบงรัฐบาล และหวยใตดิน 

9,424,982 คน 

สลากกินแบงรัฐบาล และหวยใตดิน 

9,944,041 คน 

2 สลากกินแบงรัฐบาล 7,444,291 คน สลากกินแบงรัฐบาล  8,088,152 คน สลากกินแบงรัฐบาล  8,752,742 คน 

3 หวยใตดิน 3,684,482 คน บอน  3,453,069 คน หวยใตดิน  3,640,081 คน 

4 บอน 2,647,876 คน หวยใตดิน  3,224,966 คน บอน  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 พ้ืนบาน 1,788,026 คน พ้ืนบาน 2,004,603 คน 

7 พ้ืนบาน 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 

 

 จากการเปรียบเทียบทั้งสามชุดขอมูลการพนัน พบวา ประชากรนักพนันสำหรับสลากกินแบงรัฐบาล 

ประมาณ 9-10 ลานคน และหวยใตดิน มีจำนวนมากที่สุด ตามมาดวย นักพนันของสลากกินแบงรัฐบาล สวน

อันดับท่ี 3-4 นั้น จะสลับอันดับกันไปมาระหวาง หวยใตดิน และพนันบอน  อันดับท่ี 5 จะเปนพนันทายผลฟุตบอล 

สำหรับลำดับท่ี 6-8 จะสลับกันสำหรับกลุมนักพนันท่ีเหลือ  
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2. ลำดับจำนวนเงินลงพนันของแตละกลุมการพนัน เรียงจากมากท่ีสุดไปนอยท่ีสุด 

ตารางท่ี 7.3 ลำดับวงเงินลงพนันเฉลี่ยแตละกลุมประเภทการพนัน (เรียงจากมากไปหานอย) 

ลำดบั ปพ.ศ.2560 ปพ.ศ.2562 ปพ.ศ.2564 

1 
มวย 

11,571.50 บาท/เดือน 

หวยอ่ืนๆ 

4,432 บาท/เดือน 

พ้ืนบาน 

8,014.2 บาท/เดือน 

2 
พ้ืนบาน 

7,906.40 บาท/เดือน 

พ้ืนบาน 

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 

บอน 

3,524.7 บาท/เดือน 

5 
บอน 

2,845.40 บาทตอเดือน 

บอน 

1,799.80 บาท/เดือน 

ทายผลฟุตบอล 

2,803.5 บาท/เดือน 

6 
สลากกินแบงรัฐบาล และหวยใตดิน 

1,031.30 บาท/เดือน 

สลากกินแบงรัฐบาล และหวยใตดิน 

1,265.5 บาท/เดือน 

สลากกินแบงรัฐบาล และหวยใตดิน 

1,122.5 บาท/เดือน 

7 
สลากกินแบงรัฐบาล 

502 บาท/เดือน 

หวยใตดิน 

799.4 บาท/เดือน 

หวยใตดิน 

570.3 บาทตอเดือน 

8 
หวยใตดิน 

466 บาท/เดือน 

สลากกินแบงรัฐบาล 

558 บาท/เดือน 

สลากกินแบงรัฐบาล 

519.3 บาท/เดือน 

 

 จากผลการเปรียบเทียบจำนวนวงเงินการเลนการพนันทั้ง 3 ชุดขอมูลการพนัน พบวา สลากกินแบง

รัฐบาล และหวยใตดิน  และท้ังหวยใตดิน และสลากกินแบงรัฐบาล เปน 3 ประเภทการพนันท่ีมีวงเงินเลนการพนัน

ต่ำที่สุด ตามมาดวย กลุมของพนันในบอน และพนันทายผลฟุตบอล สวนกลุมการพนันที่มีวงเงินในการเลนการ

พนันสูงจะ เปนการพนันพ้ืนบาน การพนันมวย/มวยตู การพนันออนไลน และการพนันหวยอ่ืนๆ ตามลำดับ  

 

  



171 
รายงานฉบับสมบูรณ: โครงการถอดบทเรียนปญหาและผลกระทบจากการพนันดวยการทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ Systematic Review และ ประเมินสถานการณปญหาการ

พนันของประเทศไทย จากขอมูลการสำรวจโดยเทคนิค Machine Learning ปพ.ศ. 2565 
 

 

3. ลำดับจำนวนรายไดเฉล่ียของแตละกลุมการพนัน เรียงจากมากท่ีสุดไปนอยท่ีสุด 

ตารางท่ี 7.4 ลำดับรายไดเฉลี่ยของนักพนันแตละกลุมประเภทการพนัน (เรียงจากมากไปหานอย)  

ลำดับ ปพ.ศ.2560 ปพ.ศ.2562 ปพ.ศ.2564 

1 
มวย 

17,127.90 บาท/เดือน 

หวยอ่ืนๆ 

18,667 บาท/เดือน 

หวยอ่ืนๆ 

17,093.8 บาท/เดือน 

2 
พ้ืนบาน 

16,341.50 บาท/เดือน 

มวย 

17,668.7 บาท/เดือน 

พ้ืนบาน 

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 

บอน 

15,582 บาท/เดือน 

สลากกินแบงรัฐบาลและหวยใตดิน 

15,501.7 บาท/เดือน 

5 
สลากกินแบงรัฐบาลและหวยใตดิน 

12,700.50 บาท/เดือน 

พ้ืนบาน 

15,307 บาท/เดือน 

ออนไลน 

14,940.2 บาทตอเดือน 

6 
สลากกินแบงรัฐบาล 

12,514บาท/เดือน 

สลากกินแบงรัฐบาลและหวยใตดิน 

14,826.4 บาท/เดือน 

สลากกินแบงรัฐบาล 

14,885 บาท/เดือน 

7 
บอน 

12,174.50 บาท/เดือน 

สลากกินแบงรัฐบาล 

14,670 บาท/เดือน 

บอน 

13,660.3 บาท/ดือน 

8 
หวยใตดิน 

9,966.9 บาท/เดือน 

หวยใตดิน 

12,885.1 บาท/เดือน 

หวยใตดิน 

12,697.2 บาท/เดือน 

 สำหรับรายไดเฉลี่ยของแตละประเภทนักพนันนั้น พบวา ไมมีลำดับที่แนนอน หากแตนักพนันหวยใตดิน 

จะเปนกลุมที่มีรายไดต่ำที่สุดในทั้งสามขอมูลการพนัน นักพนันประเภทมวย หวยอื่นๆ ทายผลฟุตบอล และพนัน

พ้ืนบาน จะเปนกลุมนักพนันท่ีมีรายไดเฉลี่ยสูงสุด  
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4. ลำดับสัดสวนจำนวนเงินลงพนันตอรายไดเฉล่ียของแตละกลุมการพนัน เรียงจากมากท่ีสุดไปนอยท่ีสุด  

ตารางท่ี 7.5 ลำดับเงินลงพนันเฉลี่ยของนักพนันแตละประเภทการพนัน (เรียงจากมากไปหานอย) 

ลำดับ ปพ.ศ.2560 ปพ.ศ.2562 ปพ.ศ.2564 

1 มวย  67.56% พนันพ้ืนบาน และเทศกาล24.77% พนันพ้ืนบาน และเทศกาล 48.08% 

2 พนันพ้ืนบาน และเทศกาล48.38% หวยอ่ืนๆ 23.74% ออนไลน 36.16% 

3 หวยอ่ืนๆ 46.83% มวย 16.16% หวยอ่ืนๆ 31.18% 

4 บอน 23.37% บอน 11.55% บอน 25.80% 

5 ทายผลฟุตบอล 22.51% ทายผลฟุตบอล 11.15% ทายผลฟุตบอล 17.76% 

6 สลากกินแบงรัฐบาล และหวยใตดิน 

8.12% 

สลากกินแบงรัฐบาล และหวยใตดิน 

8.54% 

สลากกินแบงรัฐบาล และหวยใตดิน 

7.24% 

7 หวยใตดินอยางเดียว 4.68% หวยใตดินอยางเดียว 6.20% หวยใตดินอยางเดียว 4.49% 

8 สลากกินแบงรัฐบาล 4.01% สลากกินแบงรัฐบาล 3.80% สลากกินแบงรัฐบาล 3.49% 

 เมื่อทำการเปรียบสัดสวนของวงเงินลงพนันแตละประเภทกับจำนวนรายไดเฉลี่ยตอเดือน พบวา สาม

อันดับแรกที่สัดสวนวงเงินลงพนันสูงสุดตอรายได คือ พนันมวย/มวยตู พนันพื้นบานและประเพณี พนันหวยตางๆ 

และพนันออนไลน ขณะที่ อันดับที่ 4 คือ พนันในบอน สวนสามอันดับสุดทาย จะเรียงจากมากไปหานอย คือ นัก

พนันที่เลนทั้งสลากกินแบงรัฐบาลและหวยใตดิน นักพนันเลนเฉพาะหวยใตดิน และนักพนันท่ีเลนเฉพาะสลากกิน

แบงรัฐบาล   

สิ่งนี้ สอดคลองกับทั้งโอกาสการติดการพนัน หรือคะแนน PGSI ของแตละประเภทการพนัน และการ

รายงานผลกระทบจากการพนันท่ีเกิดข้ึนของแตละประเภทนักพนัน กลาวคือ วงเงินลงพนันท่ีมาก และสัดสวนเงิน

ลงพนันตอรายไดที่มากนั้น สงผลตอโอกาสการติดการพนัน และการรายงานผลการไดรับผลกระทบจากการเลน

การพนันที่มากเชนกัน มีความสัมพันธในทิศทางแปรผันกัน เมื่อเทียบกับขอมูลปพ.ศ.2562 และ ปพ.ศ.2564 

หากแตจะเปรียบเทียบโอกาสติดการพนันนั ้น ไมสามารถทำได เนื ่องจากดัชนีที ่ใชวัดการติดการพนันของ            

ปพ.ศ.2560 แตกตางจากปพ.ศ.2562 และ ปพ.ศ.2564 แตเมื่อเปรียบเทียบเฉพาะคา PGSI ของปพ.ศ.2562 และ 

ปพ.ศ.2564 พบวา การรายงานการติดการพนันของปพ.ศ.2564 มีแนวโนมลดลงในปจจัยเง่ือนไขวงเงินการเลนการ

พนันท่ีสูงข้ึน  
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อีกสิ่งท่ีนาสนใจสำหรับท้ัง 3 ชุดขอมูลการพนัน ก็คือวา สัดสวนของวงเงินลงพนันของแตละประเภทการ

พนันตอรายไดเฉลี่ยตอเดือน พบวา ขอมูลปพ.ศ.2560 มีสัดสวนวงเงินเลนการพนันท่ีคอนขางสูง  

 อยางไรก็ตาม เม่ือนำผลลัพธของแตละประเภทการพนันตางๆ มา จัดลำดับในแตละป ตามตัวแปรตางๆ 

พบวา  

5. ลำดับอาชีพสูงสุดของแตละกลุมการพนัน  

ตารางท่ี 7.6 ลำดับอาชีพสูงสุดของนักพนันแตละกลุมประเภทการพนัน 

กลุม ปพ.ศ.2560 ปพ.ศ.2562 ปพ.ศ.2564 

สลากกินแบงรัฐบาล และหวยใตดิน คาขาย/บริการรายยอย คาขาย/บริการรายยอย คาขาย/บริการรายยอย 

สลากกินแบงรัฐบาล ขาราชการ/รัฐวิสาหกิจ ขาราชการ/รัฐวิสาหกิจ ขาราชการ/รัฐวิสาหกิจ 

หวยใตดินอยางเดียว เกษตรกร/ประมง อาชีพอ่ืนๆ เกษตรกร/ประมง 

ทายผลฟุตบอล พนักงานบริษัท พนักงานบริษัท อาชีพอิสระ เชน 

ทนายความ สถาปนิก 

บอน อาชีพอ่ืนๆ 

 

ธุรกิจสวนตัว/

ผูประกอบการ 

พนักงานบริษัท 

 

หวยอ่ืนๆ อาชีพอิสระ เชน 

ทนายความ สถาปนิก 

อาชีพอิสระ เชน 

ทนายความ สถาปนิก 

อาชีพอิสระ เชน 

ทนายความ สถาปนิก 

พนันพ้ืนบาน และเทศกาล 

อาชีพอิสระ เชน 

ทนายความ สถาปนิก 

 

ผูใชแรงงานและรับจาง

ท่ัวไป เกษตรกร/ประมง  

และผูประกอบธุรกิจ

สวนตัว/ประกอบกิจการ 

ผูประกอบธุรกิจสวนตัว ผู

ทำงานรับจาง/รับจาง

ท่ัวไป และอาชีพอิสระ 

เชน ทนายความ สถาปนิก 

พนันมวย (ป 2560,2562) และ

พนันออนไลน (ป 2564) 

อาชีพอิสระ เชน 

ทนายความ สถาปนิก 

ผูใชแรงงานและรับจาง

ท่ัวไป 

นักเรียน/นักศึกษา 

 

 จากการเปรียบเทียบกลุมอาชีพสวนใหญที่เลนการพนันแตละประเภทใน 3 ชุดขอมูลจะพบวา นักพนันท่ี

เลนสลากกินแบงรัฐบาลและหวยใตดิน จะเปนผูคาขาย/บริการรายยอย สวนผูท่ีเลนสลากกินแบงรัฐบาลอยางเดียว

จะเปนขาราชการ/รัฐวิสาหกิจ  สวนหวยอื่นๆ จะเปน อาชีพอิสระ เชน ทนาย สถาปนิก สำหรับประเภทการพนัน

อื่นๆ พบวา พนันทายผลฟุตบอล เริ่มเปลี่ยนจากพนักงานบริษัท เปนอาชีพอิสระ พนันพื้นบานและเทศกาล จะ

พบวา อาชีพอิสระ ก็ยังคงเปนอาชีพท่ีมีการเลนสูงสุดในปพ.ศ.2560 และ ปพ.ศ.2564 เชนเดียวกับพนันหวยใตดิน 
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ที่มีเกษตรกรและชาวประมง เปนผูเลนหลักของขอมูลสองปการพนันนี้ สวนพนันในบอนนั้น กลุมอาชีพหลักๆ มี

การเปลี่ยนแปลง เชน อาชีพอ่ืนๆ ธุรกิจสวนตัว และอาชีพอิสระ สวนพนันมวย/มวยตู ก็มีกลุมอาชีพหลักท่ีแตกตาง

กัน สุดทาย พนันออนไลน ซ่ึงเปนกลุมท่ีเพ่ิงมีในปพ.ศ.2564 นั้น อาชีพนักเรียน/นักศึกษาเปนผูเลนหลัก  

6. ลำดับจำนวนปการศึกษาเฉล่ียของแตละกลุมการพนัน เรียงจากมากท่ีสุดไปนอยท่ีสุด 

ตารางท่ี 7.7  ลำดับจำนวนปการศึกษาสูงสุดของนักพนันแตละประเภทการพนัน (เรยีงจากมากไปหานอย) 

ลำดับ ปพ.ศ.2560 ปพ.ศ.2562 ปพ.ศ.2564 

1 ทายผลฟุตบอล 12.5 ป 

(ปริญญาตรี ป 1) 

ทายผลฟุตบอล 12.1 ป 

(ปริญญาตรี ป 1) 

พนันออนไลน  11.9 ป 

(มัธยมศึกษาปท่ี 6) 

2 บอน  10.4 ป 

(มัธยมศึกษาปท่ี 5) 

หวยอ่ืนๆ  11.3 ป 

(มัธยมศึกษาปท่ี 6) 

ทายผลฟุตบอล 11.9 ป 

(มัธยมศึกษาปท่ี 6) 

3 สลากกินแบงรัฐบาล  10.2 ป 

(มัธยมศึกษาปท่ี 5) 

บอน  10.5 ป 

(มัธยมศึกษาปท่ี 5) 

หวยอ่ืนๆ  10.4 ป 

(มัธยมศึกษาปท่ี5) 

4 หวยอ่ืนๆ  9.6 ป 

(มัธยมศึกษาปท่ี 4) 

สลากกินแบงรัฐบาล  10.3 ป 

(มัธยมศึกษาปท่ี 5) 

สลากกินแบงรัฐบาล 10.4 ป 

(มัธยมศึกษาปท่ี 5) 

5 สลากกินแบงรัฐบาล และหวยใตดิน 

9.4 ป (มัธยมศึกษาปท่ี 4) 

พนันพ้ืนบาน และเทศกาล 

10.1 ป (มัธยมศึกษาปท่ี 4) 

สลากกินแบงรัฐบาล และหวยใต

ดิน  9.9 ป (มัธยมศึกษาปท่ี4) 

6 พนันมวย 9.0 ป 

(มัธยมศึกษาปท่ี 3) 

สลากกินแบงรัฐบาล และหวยใต

ดิน  9.9 ป (มัธยมศึกษาปท่ี 4) 

บอน  10.2 ป 

(มัธยมศึกษาปท่ี 5) 

7 พนันพ้ืนบาน และเทศกาล 

8.6 ป (มัธยมศึกษาปท่ี 3) 

พนันมวย 9.4 ป 

(มัธยมศึกษาปท่ี 4) 

พนันพ้ืนบาน และเทศกาล 

10.1 ป (มัธยมศึกษาปท่ี 5) 

8 หวยใตดินอยางเดียว  8.3 ป 

(มัธยมศึกษาปท่ี 3) 

หวยใตดินอยางเดียว  9.3 ป 

(มัธยมศึกษาปท่ี 4) 

หวยใตดินอยางเดียว  9.9 ป 

(มัธยมศึกษาปท่ี 4) 

 สำหรับระดับการศึกษาเฉลี่ยของนักพนันแตละประเภท พบวา พนันทายผลฟุตบอล พนันออนไลน บอน 

และหวยอ่ืนๆ มีระดับการศึกษาท่ีคอนขางสูง เม่ือเทียบกับการพนันประเภทอ่ืนๆ โดยจะอยูระหวางมัธยมศึกษาปท่ี 

5 ถึงระดับสูงสุดอยูที่ปริญญาตรีปที่ 1 กลุมตอมา คือ นักพนันสลากกินแบงรัฐบาล และนักพนันที่เลนทั้งสลากกิน

แบงรัฐบาลและหวยใตดิน ที่จะมีการศึกษาประมาณมัธยมศึกษาปที่ 4  ขณะที่นักพนันที่เลนหวยใตดินอยางเดียว 

จะมีระดับการศึกษาเฉลี่ยต่ำท่ีสุดของท้ังสามชุดขอมูลการพนัน คือ มัธยมศึกษาปท่ี 3-4 ตามมาดวย พนันพ้ืนบาน/
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เทศกาล และพนันมวย/มวยตู ท่ีจะมีระดับการศึกษาสูงข้ึนมา โดยจะพบวา นักพนันสวนใหญจะมีระดับการศึกษา

เฉลี่ยอยูท่ีมัธยมปลาย  

7. ลำดับโอกาสการติดการพนัน เรียงจากมากท่ีสุดไปนอยท่ีสุด 

ตารางท่ี 7.8 ลำดับคะแนนโอกาสการติดการพนันเฉลี่ยสูงสุดของนักพนันแตละประเภทการพนัน (เรยีงจากมากไปหานอย)  

ลำดับ ปพ.ศ.2560 ปพ.ศ.2562 ปพ.ศ.2564 

1 พนันมวย 3.00 คะแนน 

(แบบคัดกรอง 20 คำถาม) 

พนันมวย 6.1 คะแนน 

(PGSI) 

พนันพ้ืนบานและเทศกาล 5.8 คะแนน 

(PGSI) 

2 พนันพ้ืนบานและเทศกาล 2.93 คะแนน 

(แบบคัดกรอง 20 คำถาม) 

บอน 5.6 คะแนน 

(PGSI) 

หวยอ่ืนๆ  5.1 คะแนน 

(PGSI) 

3 หวยอ่ืนๆ 2.81 คะแนน 

(แบบคัดกรอง 20 คำถาม) 

พนันพ้ืนบาน และเทศกาล 5.1 

คะแนน (PGSI) 

พนันออนไลน 5.0 คะแนน 

(PGSI) 

4 บอน 2.56 คะแนน 

(แบบคัดกรอง 20 คำถาม) 

หวยอ่ืนๆ  4.8 คะแนน 

(PGSI) 

บอน  4.1 คะแนน  

(PGSI) 

5 ทายผลฟุตบอล 1.98 คะแนน 

(แบบคัดกรอง 20 คำถาม) 

ทายผลฟุตบอล  4.2 คะแนน 

(PGSI) 

ทายผลฟุตบอล  3.7 คะแนน 

(PGSI) 

6 สลากกินแบงรัฐบาล 1.76 คะแนน 

(แบบคัดกรอง 20 คำถาม) 

หวยใตดินอยางเดียว 3.6 คะแนน 

(PGSI) 

สลากกินแบงรัฐบาลและหวยใตดิน 

2.6 คะแนน (PGSI) 

7 สลากกินแบงรัฐบาลและหวยใตดิน 

1.63 คะแนน (แบบคัดกรอง 20 คำถาม) 

สลากกินแบงรัฐบาลและหวยใตดิน  

3.4 คะแนน (PGSI) 

หวยใตดินอยางเดียว 2.0 คะแนน 

(PGSI) 

8 หวยใตดินอยางเดียว 1.5 คะแนน 

(แบบคัดกรอง 20 คำถาม) 

สลากกินแบงรัฐบาล 3.0 คะแนน 

(PGSI) 

สลากกินแบงรัฐบาล 1.5 คะแนน 

(PGSI) 

 สำหรับโอกาสการติดการพนันนั้น พบวา ขอมูลการพนันปพ.ศ.2560 นั้น แตกตางจากปพ.ศ.2562 และ ป

พ.ศ.2564 กลาวคือ ปพ.ศ.2560 จะแบบคัดกรอง 20 คำถาม ขณะที่ ปพ.ศ.2562-2564 ใช PGSI ดังนั้น เม่ือ

เปรียบเทียบขอมูลการพนันปพ.ศ.2562 และ ปพ.ศ.2564 นั้นจะพบวา ในทุกกลุมนักพนันนั้น  โดยเฉลี่ยการ

รายงานการติดการพนันของนักพนันในปพ.ศ.2564 มีแนวโนมลดลงจากปพ.ศ.2562  โดยกลุมประเภทการพนันท่ี

มีโอกาสติดการพนันสูงสุดของทั ้งสามชุดขอมูล คือ พนันมวย พนันพื้นบานและเทศกาล พนันในบอน พนัน

ออนไลน และหวยอ่ืนๆ ท่ีมีคา PGSI ประมาณ 5-6 คะแนน  ตามมาดวย พนันทายผลฟุตบอล ท่ีมีคะแนนประมาณ 
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3-4 คะแนน หวยใตดนิที่มีคะแนน ระหวาง 2-4 คะแนน การเลนพนันทั้งสลากกินแบงรัฐบาลและหวยใตดิน ที่อยู

ระหวาง 2-3 คะแนน และสลากกินแบงรฐับาลท่ีมีคะแนนต่ำท่ีสุดในทุกชุดขอมูล คือ 1-3 คะแนน  

8. ลำดับโอกาสการไดรับผลกระทบ เรียงจากมากท่ีสุดไปนอยท่ีสุด 

ตารางท่ี 7.9 ลำดับคะแนนเฉลี่ยการรายงานโอกาสการไดรับผลกระทบจากการพนันสูงสดุของนักพนันแตละกลุมประเภทการพนัน 

(เรียงจากมากไปหานอย) 

ลำดับ ปพ.ศ.2560 ปพ.ศ.2562 ปพ.ศ.2564 

1 หวยอ่ืนๆ 52% หวยอ่ืนๆ 26.9% พนันพ้ืนบาน และเทศกาล  42% 

2 พนันมวย 51% บอน   25.3% หวยอ่ืนๆ   29% 

3 พนันพ้ืนบาน และเทศกาล 44% พนันพ้ืนบาน และเทศกาล  17.2% บอน   29% 

4 ทายผลฟุตบอล   34% ทายผลฟุตบอล   12.4% ทายผลฟุตบอล   27% 

5 บอน   32% พนันมวย 11.8% พนันออนไลน 26% 

6 สลากกินแบงรัฐบาล และหวยใตดิน 

19% 

สลากกินแบงรัฐบาล และหวยใต

ดิน 9.5% 

สลากกินแบงรัฐบาล และหวยใต

ดิน  12% 

7 หวยใตดินอยางเดียว 12% หวยใตดินอยางเดียว 8.5% หวยใตดินอยางเดียว 10% 

8 สลากกินแบงรัฐบาล  7% สลากกินแบงรัฐบาล  3.8% สลากกินแบงรัฐบาล  4% 

 สำหรับรายงานผลกระทบการที่ไดรับจากการเลนการพนัน พบวา ขอมูลการพนันปพ.ศ.2562 นั้น มีการ

รายงานผลกระทบนอยที่สุด สวนปพ.ศ.2560 มีการรายงานผลกระทบมากที่สุด  สำหรับประเภทการพนัน พบวา  

หวยอื่นๆ พนันพื้นบานและเทศกาล และพนันในบอน นักพนันจะรายงานวาไดรับผลกระทบจากการเลนการพนัน

มากที่สุดเมื่อเทียบกับการพนันประเภทอื่นๆ โดยจะมีผลกระทบประมาณ 30-50% ของนักพนันแตละประเภท 

ตามมาดวย พนันทายผลฟุตบอล  พนันมวย/มวยตู และพนันออนไลน ที่จะมีการรายงานผลกระทบประมาณ 11-

30% ของนักพนันแตละประเภท กลุมสุดทาย คือ นักพนันสลากกินแบงรัฐบาล หวยใตดิน และพนันทั้งสลากกิน

แบงรัฐบาล และหวยใตดิน จะมีการรายงานผลกระทบ ประมาณ 5-20%  
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7.5 ขอสรุป 

 เมื่อเปรียบเทียบกลุมนักพนันระหวางชุดขอมูลการพนันปพ.ศ.2560 ปพ.ศ.2562 และปพ.ศ.2564 พบวา 

การแบงกลุมนักพนันตามจำนวนเงินลงพนันนั้น ทำใหสามารถแบงออกไดเปน 8 กลุม โดยจะมี 7 กลุมการพนันท่ี

เหมือนกันในท้ัง 3 ชุดขอมูลการพนัน คือ หวยใตดิน สลากกินแบงรัฐบาล สลากกินแบงรัฐบาลและหวยใตดิน หวย

อื่นๆ  พนันบอน พนันทายผลฟุตบอล และพนันพื้นบาน สวนกลุมสุดทาย จะแตกไปในชุดขอมูลพนันป 2564 คือ 

พนันมวย/มวยตู ที่เปนกลุมนักพนันสำคัญในปพ.ศ.2560 และปพ.ศ.2562 หากแตปพ.ศ.2564 กลายเปนกลุมนัก

พนันออนไลน สิ่งนี้ เกิดจากอิทธิพลของระบบออนไลนท่ีเขามามีบทบาทสำหรับการเลนการพนันมากยิ่งข้ึน 

 สำหรับวัตถุประสงคนี้ กลุมพนันตางๆ สามารถแบงไดเปน 3 กลุมที่มีความคลายคลึงกันในขอมูลพื้นฐาน

ของนักพนัน เชน ระดับการศึกษา รายไดเฉลี่ย วงเงินเลนพนัน โอกาสการติดการพนัน และผลกระทบจากการเลน

การพนัน  

• กลุมที่จำนวนประชากรมาก แตผลกระทบนอย คือ นักพนันสลากกินแบงรัฐบาล นักพนันหวยใตดิน 

และนักพนันท่ีเลนท้ังสลากกินแบงรัฐบาลและหวยใตดิน  

• กลุมที่วงเงินลงพนันมาก สัดสวนเงินเลนพนันตอรายไดมาก โอกาสติดการพนันมากและผลกระทบ

มาก คือ นักพนันมวย/มวยตู พนันพ้ืนบาน และพนันหวยอ่ืนๆ  

• กลุมท่ีมีระดับการศึกษาสูง อายุนอย คือ พนันทายผลฟุตบอล พนันออนไลน และพนันในบอน   

เพื่อใหเขาใจลักษณะพื้นฐานของนักพนันในแตละกลุม สำหรับการออกมาตรฐานในการควบคุม และเฝา

ระวังปญหาการพนันท่ีจะเกิดข้ึนอยางเหมาะสมนั้น จึงจักอธิบายตามรายละเอียดดานลางนี้ 

สำหรับกลุมนักพนันสวนใหญของประเทศ ท่ีเลนพนันสลากกินแบงรัฐบาล หวยใตดิน และท้ังสลากกินแบง

รัฐบาลและหวยใตดินนั้น มีสัดสวนประชากร ท้ังหมดกวา 20 ลานคน  

o ท้ังสามชุดขอมูลการพนัน จะมีระดับการศึกษาท่ีไมสูงมากนักแตจะอยูระดับกลางๆ เม่ือเทียบกับ

กลุมนักพนันอ่ืนๆ คือ ประมาณมัธยมศึกษาปท่ี 4-5  

o รายไดเฉลี่ยจะอยูในเกณฑต่ำเมื่อเทียบกับนักพนันกลุมอื่นๆ คือ ประมาณเดือนละ 10,000-

15,000 บาท  
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o อาชีพของนักพนันสวนใหญ คือ คาขาย/บริการรายยอย สำหรับนักพนันสลากกินแบงรัฐบาลและ

หวยใตดิน  ขาราชการและรัฐวิสาหกิจ สำหรับนักพนันสลากกินแบงรัฐบาล และเกษตรกรและ

ชาวประมงสำหรับนักพนันหวยใตดิน  

o ประเด็นสัดสวนวงเงินลงพนันตอรายไดเฉลี ่ยตอเดือน พบวา สลากกินแบงรัฐบาลจะอยูท่ี

ประมาณ 4% หวยใตดิน จะอยูประมาณ 5-6%  และทั้งสลากกินแบงรัฐบาลและหวยใตดิน จะ

อยูประมาณ 7-8%   

o โอกาสการติดการพนันจะอยูในเกณฑท่ีคอนขางต่ำ โดยสลากกินแบงรัฐบาลจะมีอัตราการติดการ

พนันที่ต่ำที่สุด คือ PGSI = 1.5-3.0 คะแนน สวนหวยใตดิน และการเลนการพนันทั้งหวยใตดิน

และสลากกินแบงรัฐบาล จะอยูประมาณ PGSI = 2-3 คะแนน  

o ประเด็นสุดทาย การรายงานการไดรับผลกระทบจากการเลนการพนัน พบวา สลากกินแบง

รัฐบาล มีอัตราการไดรับผลกระทบต่ำท่ีสุด คือ ประมาณ 4-7% ของนกัพนันสลากกินแบงรัฐบาล 

ตามมาดวย หวยใตดิน ท่ี 8-12% ของนักพนันหวยใตดิน และท้ังสลากกินแบงรัฐบาลและหวยใต

ดิน มีการรายงานผลกระทบท่ี 10-20% เปนรูปแบบเดียวกันท้ังสามชุดขอมูลการพนัน  

o โดยพื้นที่ที่พบมากที่สุด คือ ภาคอีสานและกรุงเทพปริมณฑล สำหรับกลุมการพนันสลากกินแบง

รัฐบาลและหวยใตดิน ภาคเหนือและภาคกลาง สำหรับกลุมสลากกินแบงรัฐบาล และภาคอีสาน

และภาคใต สำหรับการพนันหวยใตดิน สวนรายละเอียดลงระดับจังหวัดจะวิเคราะหไดเพียง

ขอมูลการพนันปพ.ศ.2562 ทำใหไมสามารถวิเคราะหไดวา มีจังหวัดใดที่จะตองเฝาระวังเปน

พิเศษ เพราะไมสามารถเปรียบเทียบขอมูลได  

สำหรับกลุมนักพนันที่มีวงเงินลงพนันสูง โอกาสติดการพนันสูง และไดรับผลกระทบที่สูง จะเปนนักพนัน

หวยอื่นๆ พนันพื้นบานและประเพณี และพนันมวย/มวยตู ที่มีจำนวนประชากรรวมประมาณ 3-4 ลานคน จะพบ

มากในภาคใต  

o จุดเดนของนักพนันกลุมนี้ คือ รายไดสูง และวงเงินลงพนันสูง รวมทั้งสัดสวนวงเงินลงพนันตอ

รายไดก็สูงเชนกัน เปนกลุมประเภทพนันที่มีปจจัยทั้งสามอยางสูงที่สุด เมื่อเทียบกับนักพนัน

ประเภทอื่น สงผลใหนักพนันสามประเภทนี้ มีโอกาสการติดการพนัน และรายงานวาไดรับ

ผลกระทบจากการพนันสูงท่ีสุด  

o โดยแนวโนมวงเงินลงพนัน และสัดสวนวงเงินลงพนันตอรายไดเฉลี่ยตอเดือนมีแนวโนมลดลง คือ 

วงเงินพนันเฉลี่ยจากปพ.ศ.2560 ที่อยูระหวาง 6,000 – 11,500 บาทตอเดือนนั้น ลดลงเหลือ 

3,000-4,500 บาทในปพ.ศ.2562 และ 5,300-8,000 บาทในปพ.ศ.2564  
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o รายไดเฉลี่ยจะใกลเคียงกันที่ประมาณ 16,000-17,000 บาทตอเดือน สวนสัดสวนวงเงินลงพนัน

ตอรายไดนั้น โดยภาพรวมก็ลดลงเชนเดียวกัน คือ จากประมาณ 50-70% ในปพ.ศ.2560 เปน 

16-25% ในปพ.ศ.2562 และ 30-50% ในปพ.ศ.2564  

o สำหรับโอกาสการติดการพนัน พบวา ทั้งสามประเภทการพนันนี้ คอนขางคงที่ คือ จาก PGSI = 

5.1-6.1 คะแนน ในปพ.ศ.2562 เปน 5.1-5.8 คะแนนในปพ.ศ.2564  

o สวนการรายงานผลกระทบมีแนวโนมลดลง คือ จาก 44-52% ในป 2560 เปน 12-27% ใน      

ปพ.ศ.2562 และ 29-42% ในปพ.ศ.2564 อาจวิเคราะหไดวา นักพนันรูสึกเคยชินมากขึ้นจนไม

รูสึกวา ไดรับผลกระทบทั้งๆ ที่จำนวนเงินลงพนันและสัดสวนวงเงินลงพนันตอรายไดเพิ่มสูงข้ึน 

หรืออาจเปนเพราะความแตกตางระหวางชวงกอนและระหวางโควิด  

o ลักษณะพื้นฐานของนักพนันในกลุมนี้ คือ ประกอบอาชีพอิสระ เชน ทนายความ สถาปนิก เปน

สวนใหญ แตจะมีผูใชแรงงานและรับจางรายวันเริ่มมีอิทธิพลในปพ.ศ.2562  

o สวนระดับการศึกษานั้น หวยอื่นๆ จะมีการศึกษาสูงกวาพนันพื้นบาน และพนันมวยประมาณ 1 

ปโดยเฉลี ่ย โดยแนวโนมการศึกษาเฉลี ่ยจะเพิ ่มสูงขึ ้น จากระดับมัธยมศึกษาปที ่ 3-4 ในป      

พ.ศ.2560 มาเปน 4-6 ในปพ.ศ.2562 และ ปพ.ศ.2564  

สุดทาย คือ กลุมนักพนันรุนใหม ที่คอนขางมีการศึกษาสูง และอายุนอย เมื่อเทียบกับกลุมประเภทการ

พนันอ่ืนๆ จะมีประชากรประมาณ 4.5-6.5 ลานคน รายไดของนักพนันกลุมนี้ ระดับการศึกษาของกลุมนักพนันรุน

ใหมนี้อยูในเกณฑท่ีสูงท่ีสุดเม่ือเทียบกับนักพนันประเภทอ่ืนๆ กลาวคือ  

o พนันทายผลฟุตบอล และพนันออนไลน จะมีการศึกษาคือ จบมัธยมศึกษาปท่ี 6 สวนพนันในบอน 

จะอยูท่ีระดับมัธยมศึกษาปท่ี 5   

o สงผลตออาชีพสวนใหญของกลุมนักพนันนี้ จะเปนพนักงานบริษัท สำหรับพนันฟุตบอล แตจะมี

กลุมอาชีพธุรกิจสวนตัวหรือเจาของกิจการ อาชีพอ่ืนๆ ดวยในสวนของพนันในบอน สิ่งท่ีนาสนใจ

คือ นักเรียนนักศึกษาท่ีเปนกลุมหลักของพนันออนไลน  

o รายไดของกลุมนักพนันรุนใหมนี ้ จะคอนขางคงที ่ประมาณ 15,000-16,000 บาทตอเดือน 

สำหรับพนันทายผลฟุตบอลและพนันออนไลน สวนพนันในบอนนั ้น จะมีรายไดประมาณ 

12,000-15,000 บาท  

o สัดสวนวงเงินเลนการพนันของกลุมนี้จะคงที่ในลำดับที่ 4-5 สำหรับพนันบอน และพนันทายผล

ฟุตบอลของทั้งสามชุดขอมูล โดยจะมีสัดสวนเฉลี่ยประมาณ 11-26% สำหรับพนันบอน และ   
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11-23% สำหรับพนันทายผลฟุตบอล สวนพนันออนไลนนั ้น แมจะเพิ ่งเร ิ ่มมีปรากฏในป        

พ.ศ.2564 แตสัดสวนท่ีมีคอนขางสูง คือมากกวา 36% ของรายไดเฉลี่ย  

o โอกาสในการติดการพนัน พบวา พนันทายผลฟุตบอลมีแนวโนมติดการพนันลดลง แตการ

รายงานผลกระทบเพิ่มขึ้น กลาวคือ PGSI = 4.2 คะแนน ในป 2562 เปน 3.7 คะแนน ในป    

พ.ศ.2564 หากแตการรายงานผลกระทบกลับเพิ่มขึ้น จาก 12.4% ของนักพนันประเภทนี้ ในป 

พ.ศ.2562 เปน 27% ในป 2564 เชนเดียวกับพนันในบอน ที ่ PGSI = 5.6 คะแนน ในป         

พ.ศ.2562 เปน 5.0 คะแนนในปพ.ศ.2564 แตรายงานผลกระทบกลับเพ่ิมจาก 25.3% เปน 29% 

ตามลำดับ หากแตสำหรับขอมูลป 2560 สามารถเปรียบเทียบไดเพียงรายงานผลกระทบที่มี

มากกวาท้ังสองชุดขอมูลท่ีเหลือ สวนพนันออนไลนท่ีมีเพ่ิงมีบทบาทในปพ.ศ.2564 พบวา   PGSI 

= 5.0 คะแนน สูงกวาทั ้งสองประเภทการพนัน หากแตผลกระทบที่ไดรับนั ้นต่ำกวา โดยมี

ผลกระทบเพียง 26% อาจเปนเพราะการผลักภาระของปญหาจากการพนันไปสูผูปกครองหรือ

บุคคลท่ีเก่ียวของของนักเรียน/นักศึกษาก็เปนได  

สำหรับขอเสนอแนะนั้น จะแบงไดตามกลุมประเภทการพนัน มีรายละเอียด ดังนี้  

• สำหรับกลุมที่เปนประชากรสวนใหญของประเทศนั้น แมโอกาสในการติดการพนันและการรายงาน

ผลกระทบจากการเลนการพนันจะไมสูงมาก หากแตจำนวนประชาชนที่อยูในประเภทการพนันนี้ 

หรือก็คือ สลากกินแบงรัฐบาล และหวยใตดินนั้น มีจำนวนที่มาก และจากขอมูลปจจัยการพบเห็น

บุคคลตางๆ เลนการพนันที่มีอิทธิพลตอการตัดสินใจเลนหรือไมเลนการพนันนั้น จึงเสนอใหมีการ

ควบคุมสื่อตางๆ เนื่องจากปจจัยเรื่องดารา/ไอดอล เริ่มมีอิทธิพลตอการตัดสินใจในการเลนการพนัน

มากยิ่งขึ้น บุคคลสาธารณะเหลานี้ ควรไดรับการควบคุมดูแลอยางเขมงวด รวมทั้งปจจัยเรื่องโอกาส

ในการเขาถึงแหลงพนันที่มีอิทธิพลตอการตัดสินใจเลนหรือไมเลนการพนัน ดังนั้น เว็บไซตหรือแอป

พลิเคชัน ซื้อขายสลากกินแบงรัฐบาลและหวยใตดินตางๆ จำเปนตองไดรับการควบคุมดูแลจาก

หนวยงานท่ีเก่ียวของอยางเขมงวด  

• สำหรับกลุมพนันดั้งเดิม ที่มีวงเงินลงพนันสูง โอกาสการติดการพนันและผลกระทบที่มาก ดังเชน 

พนันพื้นบานและประเพณี พนันมวยและมวยตู และพนันหวยอื่นๆ นั้น โดยสวนใหญจะพบในภาคใต 

ตามมาดวย ภาคอีสาน ภาคเหนือ และภาคกลางนั้น จำเปนตองมีการควบคุมการเลนการพนันใน

พื้นที่ใหรัดกุมมากยิ่งขึ้น เนื่องจากลักษณะพื้นฐานของนักพนันเหลานี้ จะมีระดับการศึกษาไมไดสูง

มากเม่ือเทียบ 
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กรณีท่ี 5 ปจจัย (ท้ังพฤติกรรมและผลกระทบ) ท่ีมีความสัมพันธกัน 

ในสวนนี ้ จะเปนการใชกฎความสัมพันธ (Association Rule) คือการทำเหมืองขอมูลโดยใชกฎ

ความสัมพันธ เพื่อหาความสัมพันธของเหมืองขอมูล (Data Mining) ปกติจะถูกใชในการวิเคราะหตะกราตลาด 

(Market basket analysis) ท่ีจะศึกษาพฤติกรรมการซ้ือสินคาของลูกคา และหาความสัมพันธของสินคาท่ีลูกคาซ้ือ 

เพื่อนำผลลัพธที่ไดจากความสัมพันธ มาใชในการจัดวางสินคาบนชั้นใหลูกคาสามารถหยิบซื้อสินคาดวยกันได

สะดวก หรือนำผลลัพธท่ีไดมาใชในการสงเสริมการขายสินคาหรือจัดทำแคตาล็อกสินคา เปนตน 

ยกตัวอยางเชน นม -> ไข [Support = 25% Confident=33.34%] หมายความวา 25% ของจำนวนการ

ซ้ือท้ังหมด ลูกคาจะซ้ือนม (Milk) และซ้ือไข (Eggs) พรอมกัน  และ 33.34% ของลูกคาท่ีซ้ือนมแลวจะซ้ือไขดวย 

 โดยในการศึกษานี้ จะนำ Association Rules หรือกฎความสัมพันธนี้ มาศึกษาหาเหตุการณตั้งตน และ

เหตุการณท่ีเกิดข้ึนหลังจากเหตุการณตั้งตน หรือผลท่ีจะเกิดข้ึน เพ่ือดูความนาจะเปนของความสัมพันธท่ีจะเกิดข้ึน

ระหวางสองเหตุการณ   

 วิธีการประเมินดวยการใช Association Rules จะเปนการประเมินจากความนาจะเปนของเหตุการณหนึ่ง

ท่ีจะกอใหเกิดอีกเหตุการณหนึ่ง โดยมีคาท่ีใชพิจารณาดังนี้ 

o Antecedents เหตุการณตั้งตน 

o Antecedent Support ความนาจะเปนของเหตุการณตั้งตน  

o Consequents เหตุการณที่เกิดข้ึนหลังจากเหตุการณตั้งตน (ผลที่จะเกิดขึ้นตามมา

หลังจาก Antecedent)  

o Consequent Support ความนาจะเปนของผลท่ีตามมา  

o Support ความนาจะเปนจะเกิดเหตุ (Antecedents) และผล (Consequents) ท่ี

เกิดข้ึนพรอมกัน  

o Confidence โอกาสท่ีเกิด Antecedents แลวจะเกิด Consequents ดวย 

โดยสรุปพบวา มี 2 คูปจจัยท่ีมีความสัมพันธกันของ Association Rule ในท้ัง 3 ชุดขอมูล คือ  

• ปจจัยความเครียดและปญหาสุขภาพจิต กับการเลนหวยใตดิน  

o ขอมูลปพ.ศ.2560 มีคา support = 7% และ confidence = 79% 

o ขอมูลปพ.ศ.2562 มีคา support = 8% และ confidence = 73% 
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o ขอมูลปพ.ศ.2564 มีคา support = 5% และ confidence = 74% 

ตีความไดวา ปญญาความเครียดและปญหาสุขภาพ และเลนหวยใตดิน มีอยู support % ของนักพนัน

ท้ังหมด  โดย confidence % ของนักพนันหวยใตดิน มักจะมีปญหาความเครียดและปญหาสุขภาพ 

• ปจจัยการเลนหวยอ่ืนๆ กับปจจัยการเลนหวยใตดิน 

o ขอมูลปพ.ศ.2560 มีคา support = 4% และ confidence = 73% 

o ขอมูลปพ.ศ.2562 มีคา support = 2% และ confidence = 85% 

o ขอมูลปพ.ศ.2564 มีคา support = 3% และ confidence = 75% 

ตีความไดว า ผู เล นพนันหวยอื ่นๆ และเลนหวยใตดิน มี support % ของนักพนันทั ้งหมด โดย 

confidence % ของผูเลนหวยใตดิน จะเลนหวยอ่ืนๆ ดวย 

สวนตอมา คือ คูปจจัยท่ีปรากฎใน 2 ชุดขอมูลการพนัน มีท้ังหมด 5 คู กลาวคือ 

• ปจจัยการเสียสุขภาพ และปจจัยการเลนหวยใตดิน 

o ขอมูลปพ.ศ.2560 มีคา support = 2% และ confidence = 77% 

o ขอมูลปพ.ศ.2564 มีคา support = 2% และ confidence = 83% 

ตีความไดวา ผู ที ่มีปญหาเสียสุขภาพ และเลนหวยใตดิน มี support % ของนักพนันทั ้งหมด โดย 

confidence % ของผูเลนหวยใตดิน จะมีปญหาเสียสุขภาพ  

• ปจจัยการขาดเงินใชในชีวิตประจำวัน และปจจัยการเลนหวยใตดิน 

o ขอมูลปพ.ศ.2562 มีคา support = 13% และ confidence = 72% 

o ขอมูลปพ.ศ.2564 มีคา support =  7% และ confidence = 79% 

ตีความไดวา ผูท่ีมีปญหาขาดเงินในชีวิตประจำวัน และเลนหวยใตดิน มี support % ของนักพนันท้ังหมด 

โดย confidence % ของผูเลนหวยใตดิน จะมีปญหาขาดเงินในชีวิตประจำวัน 

• ปจจัยการรูสึกเสียเวลา และปจจัยการเลนหวยใตดิน 

o ขอมูลปพ.ศ.2562 มีคา support = 3% และ confidence = 75% 

o ขอมูลปพ.ศ.2564 มีคา support = 3% และ confidence = 76% 
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ตีความไดวา ผูที่รูสึกเสียเวลา และเลนหวยใตดิน มี support % ของนักพนันทั้งหมด โดย confidence 

% ของผูเลนหวยใตดิน จะมีรูสึกเสียเวลา 

• ปจจัยการเสื่อมเสียชื่อเสียง และปจจัยการเลนหวยใตดิน 

o ขอมูลปพ.ศ.2562 มีคา support = 2% และ confidence = 73% 

o ขอมูลปพ.ศ.2564 มีคา support = 1% และ confidence = 88% 

ตีความไดว า ผู ที ่เส ื ่อมเสียชื ่อเสียง และเลนหวยใตดิน มี support % ของนักพนันทั ้งหมด โดย 

confidence % ของผูเลนหวยใตดิน จะมีปญหาเสื่อเสียชื่อเสียง 

• ปจจัยการขายทรัพยสินและสิ่งของมีคาเพ่ือใชหนี้ และปจจัยการขาดเงินใชในชีวิตประจำวัน 

o ขอมูลปพ.ศ.2562 มีคา support = 1% และ confidence = 78% 

o ขอมูลปพ.ศ.2564 มีคา support = 1% และ confidence = 82% 

ตีความไดวา ผูที่มีปญหาจากการพนันจนตองขายทรัพยสินและสิ่งของมีคาเพื่อใชหนี้ และผูที่รูสึกขาดเงิน

ใชในชีวิตประจำวัน มี support % ของนักพนันทั ้งหมด โดย confidence % ของผู ที ่ร ู ส ึกขาดเงินใชใน

ชีวิตประจำวัน จะมีปญหาจนตองขายทรัพยสินและสิ่งของมีคาเพ่ือใชหนี้ 

นอกจากนี้ มี 3 อาชีพท่ีมีผลตอประเภทการเลนการพนัน กลาวคือ 

• ปจจัยอาชีพเกษตรกรและชาวประมง และปจจัยการเลนหวยใตดิน 

o ขอมูลปพ.ศ.2560 มีคา support = 9% และ confidence = 72% 

ตีความไดวา เกษตรกรและชาวประมง ที่เลนหวยใตดิน คิดเปน support % ของนักพนันทั้งหมด โดย 

confidence % ของนกัพนันหวยใตดนิ มักจะประกอบอาชีพเกษตรกรและชาวประมง 

• ปจจัยอาชีพผูคาและบริการรายยอย และปจจัยการเลนพนันสลากกินแบงรัฐบาล 

o ขอมูลปพ.ศ.2562 มีคา support = 18% และ confidence = 73% 

ตีความไดวา ผูคาและบริการรายยอย ท่ีเลนสลากกินแบงรัฐบาล คิดเปน support % ของนักพนันท้ังหมด 

โดย confidence % ของนักพนันสลากกินแบงรัฐบาล มักจะประกอบอาชีพผูคาและบริการรายยอย 

• ปจจัยอาชีพขาราชการและรัฐวิสาหกิจ และปจจัยการเลนพนันสลากกินแบงรัฐบาล 

o ขอมูลปพ.ศ.2562 มีคา support = 3% และ confidence = 72% 
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ตีความไดวา ขาราชการและรัฐวิสาหกิจ ที่เลนสลากกินแบงรัฐบาล คิดเปน support % ของนักพนัน

ท้ังหมด โดย confidence % ของนักพนันสลากกินแบงรัฐบาล มักจะประกอบอาชีพขาราชการและรัฐวิสาหกิจ 

นอกจากนี้ ยังมีคูปจจัยสัมพันธกันท่ีไมซ้ำกันในแตละปอีกจำนวน 7 คู 

• ปจจัยความรูสึกเครียดและมีปญหาสุขภาพจิต และปจจัยการเลนสลากกินแบงรัฐบาลในป    

พ.ศ.2560 

• ปจจัยความรูสึกเสียเวลา และปจจัยการขาดเงินใชในชีวิตประจำวัน ในปพ.ศ.2562 

• ปจจัยการเสื ่อมเสียชื ่อเสียงจากการเลนพนัน และปจจัยการขาดเงินใชในชีวิตประจำวัน            

ในปพ.ศ.2562 

• ปจจัยการเลนหวยอ่ืนๆ และปจจัยการเลนสลากกินแบงรฐับาล ในปพ.ศ.2562 

• ปจจัยการทะเลาะเบาะแวงในครอบครัว และปจจัยการเลนหวยใตดิน ในปพ.ศ.2564 

• ปจจัยการขายทรัพยสินและสิ่งมีคาเพ่ือใชหนี้ และปจจัยการเลนหวยใตดิน ในปพ.ศ.2564 

• ปจจัยการเสียเพื ่อน/ญาติ/ครอบครัวจากการเลนการพนัน และปจจัยการขาดเง ินใช ใน

ชีวิตประจำวัน ในปพ.ศ.2564 

ความสัมพันธของคูปจจัยเหลานี้ ควรไดรับนำไปพิจารณาในการออกแบบสอบถามสำหรับความตองการ

เขาใจพฤติกรรมนักพนันมากยิ่งขึ ้น หรือการออกมาตราการตางๆ ใหเหมาะสมกับนักพนันประเภทตางๆ และ

แกปญหาผลกระทบตางๆ ท่ีตามมาจากการเลนการพนันของกลุมนักพนันแตละประเภทใหเหมาะสมตอไปได   

 โดยสรุปภาพรวมของการใชเครื่องมือ Machine Learning มาศึกษาชุดขอมูลการพนันปพ.ศ.2560 ป 

พ.ศ.2562 และปพ.ศ.2564 พบวา สำหรับวัตถุประสงค 1-3 ในการเขาใจถึงปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการเลนหรือไมเลน

การพนัน การติดหรือไมติดการพนัน และการไดรับผลกระทบหรือไมไดผลกระทบจากการพนัน พบวา แบบจำลอง

ไมเชิงเสน (non-linear model) มีประสิทธิภาพในการอธิบายและตีความไดดีกวา แบบจำลองเชิงเสน (linear 

model)  ทวาขอคนพบที่ไดจากงานวิจัยนี้มีขอจำกัดที่สำคัญ คือ การศึกษาดวยเทคนิค supervised machine 

learning ไม สามารถสร ุปความสัมพันธ ท ี ่ ได ในลักษณะความเปนเหตุเป นผล (Causality) ได  แม ใน 

งานวิจัยนี ้จะพยายาม กำหนดตัวแปรตนเฉพาะตัวแปรที ่เปนลักษณะเฉพาะของบุคคล หรือเกิดขึ ้นกอน 

พฤติกรรมหรือผลกระทบที่สนใจ เพื่อลดปญหาการกลับดานกันระหวางตัวแปรตนและตัวแปร ตาม (Reverse 

causality) หรือแปลผลโดยเลือกใชคำ เชน ปจจัยที่สงผลให หรือ มีผลตอ ทวาการแปลผล ทั้งหมดจะเปนเพียง 
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ความสัมพันธแบบสหพันธ (Correlation) เทานั้น ดังนั้น จึงตองใชความระมัดระวัง โดยตีความในลักษณะความ 

สัมพันธเก่ียวเนื่อง มากกวาจะกลาววาเพราะ มี ลักษณะแบบ ก จึงเกิดผลเปน ข  

นอกจากนี้ การใชชุดเครื่องมือ unsupervised machine learning ยังสามารถนำมาใชในการเขาใจ

โครงสรางหรือกลุมรูปแบบการเลนการพนัน รวมทั้ง ความสัมพันธของปจจัยตางๆ ที่ขึ้นแกกัน ทั้งในสวนของ

พฤติกรรมและผลกระทบของการเลนการพนัน จะชวยในการวิเคราะหและตีความพฤติกรรม และแนวโนมการเลน

การพนันของคนไทยได ซึ่งคณะผูวิจัยหวังเปนอยางยิ่งวาผลการศึกษาฉบับนี้ จะมีสวนเพิ่มความเขาใจ เกี่ยวกับ 

ปญหา และผลกระทบจากการพนัน อันจะนำไปสูการออกแบบนโยบาย และมาตรการที่ชวยปกปอง กลุมเสี่ยง 

และ บรรเทาผลกระทบจากการพนันตอไป 
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บทท่ี 8 

ขอเสนอแนะ และความเชื่อมโยงระหวางผลการศึกษาจากการทบทวน

วรรณกรรมอยางเปนระบบ กับแบบจำลอง Machine Learning 

บทความนี้เปนการนำเสนอความเชื่อมโยงระหวาง ผลการศึกษาจากการทบทวน วรรณกรรมอยางเปนระบบ 

กับการประเมินสถานการณปญหาการพนันของประเทศไทย จากขอมูลการสำรวจโดยศูนยศึกษาปญหาการ พนัน 

ดวยเทคนิค Machine Learning โดยสรุปปจจัยสำคัญที่เกี่ยวของกับโอกาสในการเลนพนันและปจจัย สำคัญท่ี 

เกี่ยวของกับโอกาสในการติดพนัน ซึ่งสวนใหญจะมีความคลายคลึงกับปจจัยที่พบในงานทบทวน วรรณกรรมจาก 

ตางประเทศ  หากแตความเสี่ยงในการไดรับผลกระทบจากการพนัน และพฤติกรรมการลงเงิน พนันประเภทตางๆ 

มิใชหัวขอหลักในงานทบทวนวรรณกรรม จึงสามารถสรุปความเหมือนหรือแตกตาง จากผลการศึกษาท่ีมาจากแบบ 

จำลอง Machine Learning ไดเทาใดนัก คณะผูวิจัยไดเสนอแนะขอเสนอเชิงนโยบายตางๆ   โดยอภิปรายถึง 

ประเด็นการเขาถึงสื่อ และการไดรับโฆษณาและ โปรโมชั่นเพื่อกระตุนใหเลนพนัน หรือการรณรงคปองกันปญหา 

จากการพนัน รวมถึงการเขาถึงกิจกรรม การพนันออนไลน และชองทางจายเงินระหวางผูเลนและผูใหบริการ       

เปนประการสำคัญ การสรุปและสังเคราะหนี้แบงออกเปน 2 สวน ไดแก 

1. สรุปและสังเคราะหผลการศึกษาจากแบบจำลอง Machine Learning รวมกับองคความรูจากการ

ทบทวนวรรณกรรมดวยวิธี Systematic Review  

a. ปจจัยท่ีเก่ียวของกับการเลน/ไมเลนการพนัน  

b. ปจจัยท่ีเก่ียวของกับการติด/ไมติดการพนัน 

c. ปจจัยท่ีเก่ียวของกับผลกระทบจากการเลนการพนัน 

d. พฤติกรรมการใชเงินในการเลนพนัน 

2. นำเสนอขอเสนอแนะทางนโยบายที่จะเปนประโยชนตอการแกไขปญหา อันสืบเนื่องจากการพนันใน

ประเทศไทย 
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8.1 สรุปและสังเคราะหผลการศึกษาจากแบบจำลอง Machine Learning รวมกับองคความรูจากการทบทวน

วรรณกรรมดวยวิธี Systematic Review  

ผลการศึกษาท่ีไดจากแบบจำลอง Machine Learning นั้น ปจจัยสวนใหญมีความสอดคลอง กับงาน

ทบทวนวรรณกรรรมตางประเทศ โดยมีเพียงบางสวนเทานั้นท่ีมีความแตกตางกัน ดังจะลงในรายละเอียดตาม

หัวขอยอยท่ีศึกษาดวยแบบจำลอง Machine Learning ดังตอไปนี้  

8.1.1 ปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการเลน/ไมเลนการพนัน  

พิจารณาจากการเลน หรือไมเลนการพนันในรอบ 12 เดือนที่ผานมา พบวา ปจจัยที่มีความสำคัญตอการ 

พยากรณวา บุคคลจะเลนพนันหรือไม มีท้ังสิ้น 6 กลุมหลัก ดังนี้  

8.1.1.1 ปจจัยการพบเห็นบุคคลอ่ืนเลนพนัน 

ผลการศึกษาจาก Machine Learning พบวา ปจจัยท่ีพบเห็นผูอ่ืนเลนการพนันนั้น ในกลุมของผูท่ีมีความ

ใกลชิดมากเพียงใด โอกาสในการเลนการพนันก็จะยิ่งเพ่ิมมากข้ึนเทานั้น เชน คนรัก/แฟน พอแม และเพ่ือนสนิท มี

ความสำคัญมากกวาญาติ  ซึ่งงานวิจัยในตางประเทศก็พบวา เพื่อนมีอิทธิพลตอการเลนการพนันในกลุมเด็กและ

เยาวชน แตไมมีหลักฐานบงชี้ความสัมพันธนี้ในกลุมผูใหญ ขณะที่อิทธิพลของครอบครัวกลับไมมีนัยสำคัญตอการ

เลนการพนันในงาน Review-level ในตางประเทศ สำหรับกลุมดาราและเนตไอดอล ที่พบวา มีความสัมพันธตอ

การเลนการพนันในงาน Machine Learning นั้น ก็มีความใกลเคียงกับผลการศึกษา ของการโฆษณาการพนัน

ออนไลนในตางประเทศ ซึ่งผูใหบริการธุรกิจการพนันจะเลือกใชอินเตอรเนตหรือชองทาง Social media ในการ

เขาถึง กลุมเยาวชนและวัยรุน 

8.1.1.2 ปจจัยพ้ืนท่ีจังหวัด / ภูมิภาค  

ในกรณีของประเทศไทย แบบจำลอง Machine Learning พบวา โอกาสในการเลนการพนัน จะแตกตาง

กัน ตามจังหวัดและภูมิภาคท่ีอยูอาศัย ขณะท่ีหัวขอนี้ ไมไดมีการพูดถึงอยางชัดเจนในงานวิจัยตางประเทศ หากแต

ปจจัยท่ีเก่ียวของกับอิทธิพลของชุมชนท่ีมีผลตอการเลนการพนัน ไดแก ความสะดวกในการเขาถึง จำนวนสถานท่ีท่ี

สามารถเลนพนันไดในพ้ืนท่ี และระยะหางจากสถานท่ีท่ีมีการเลนการพนัน ลวนเปนปจจัยท่ีมีความสัมพันธตอการ

เลนการพนันทั้งในกลุมเด็กและผูใหญ จึงอาจกลาวไดวา ความแตกตางของระดับการเลนการพนันในแตละจังหวัด

หรือภูมิภาคของประเทศไทยนั้น สวนหนึ่งยอมมีความเก่ียวนื่องกับความยากงายในการเขาถึง และจำนวนสถานท่ีท่ี
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มีการเลนพนันในแตละพื้นที่ดวย นอกจากนี้ งานศึกษาจากแบบจำลอง Machine Learning ยังพบวา ปจจัยดาน

เศรษฐกิจของจังหวัด เชน รายไดเฉลี่ยตอครัวเรือนตอป ในกรณีที่มากกวา 30,000 บาท ก็จะสงผลใหพื้นที่นั้น มี

โอกาสเลนการพนันมากกวาพ้ืนท่ีอ่ืน ซ่ึงในประเด็นนี้จะไมคอยพบเห็นในงานวิจัยจากตางประเทศ  

8.1.1.3 ปจจัยอาชีพ 

ปจจัยอาชีพ แมจะเปนปจจัยสำคัญจาก Feature Importance ใน Machine Learning แตลำดับ

ความสำคัญของอาชีพ จากแบบสอบถามของ 3 ชุดขอมูล จะมีความแตกตางกันเล็กนอย โดยกลุมผูประกอบอาชีพ

อิสระจะมีโอกาสเลนการพนันสูงกวากลุมอื่นๆ ในชุดขอมูลปหลังๆ ขณะที่อาชีพพนักงานบริษัท ขาราชการ และ

เกษตรกร ดูจะมีแนวโนมในการเลนการพนันไมแตกตางจากคาเฉลี่ยเทาใดนัก ซ่ึงการแยกปจจัยอาชีพออกมาศึกษา

นั้น จะไมคอยพบในงานวิจัยในตางประเทศ ซึ่งใหความสำคัญกับการมีงานทำมากกวา โดยพบวา การมีหรือไมมี

งานทำ จะเก่ียวของกับโอกาสในการเลนพนันของกลุมเยาวชน ผูสูงอายุ และในชุมชนของผูอพยพ  

8.1.1.4 ปจจัยพ้ืนท่ีอยูอาศัย (เขตเทศบาล) 

ผูเลนการพนันที่อยูอาศัยนอกเขตเทศบาลมีแนวโนมการเลนการพนันเพิ่มขึ้น จนขอมูลป 2564 พบวา มี

โอกาสเลนการพนันสูงกวา ผูอยูอาศัยในเขตเทศบาล ซึ่งสอดคลองกับแนวโนมการเลนการพนันออนไลนที่เพิ่มข้ึน 

เมื่อเปรียบเทียบกับงานวิจัยในตางประเทศนั้น ปจจัยความเปนเมือง/ชนบทนั้น กลับไมติดอยูในกลุม 45 ปจจัย

หลักท่ีเก่ียวของกับการเลนการพนัน  

8.1.1.5 ปจจัยอายุ รวมกับรายไดเฉล่ียตอเดือน 

ผูเลนการพนันที่มีชวงอายุ 25-55 ป จะมีโอกาสเลนการพนันสูงที่สุด และในภาพรวม เมื่อรายไดเพ่ิม 

โอกาสการเลนการพนันก็เพิ่มมากขึ้นดวย ซึ่งมีความแตกตางจากงานทบทวนวรรณกรรมในตางประเทศอยูบาง 

เนื่องจากไมพบหลักฐานวา อายุมีผลตอการเลนการพนันไมวาจะเปนกลุมเด็ก หรือผูใหญ (แมจะยังขาดหลักฐาน

การศึกษาในระยะยาวอยูบาง) สวนในเรื่องรายได จะมีความเกี่ยวของกับโอกาสในการเลนการพนัน แตก็ยัง

แตกตางในประเด็นปลีกยอย เชน กลุมผูสูงอายุในบางประเทศ หันมาเลนการพนันเพ่ิมรายได  
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8.1.1.6 ปจจัยระดับการศึกษาสูงสุด 

ผูเลนการพนันท่ีมีการศึกษาระดับมัธยมปลาย อนุปริญญา และปริญญาตรี (ชวงตน) เปนกลุมท่ีมีแนวโนม

เลนการพนันมากที่สุด ขณะที่ กลุมที่มีการศึกษาตั้งแตปริญญาตรีขึ ้นไป จะมีการเลนการพนันลดลง สำหรับ

งานวิจัยในตางประเทศ ระดับการศึกษาไมไดเปนปจจัยหลักของการเลนการพนัน แตงานศึกษาที่ระบุวา ในกลุม

เยาวชนท่ีมีผลการเรียนท่ีแยลง แมจะไมมีผลตอโอกาสในการเลนการพนัน แตก็เปนปจจัยเสี่ยงตอการติดพนัน/เลน

การพนันแบบมีปญหา (Problematic gambling)  

8.1.2 ปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการติด/ไมติดการพนัน 

ในแบบสอบถามของศูนยศึกษาปญหาการพนันในปพ.ศ.2560 ใชวิธีการประเมินในการติดพนันจากชุด 

คำถามของ Gamblers Anonymous ขณะท่ีในปพ.ศ.2562 และปพ.ศ.2564 จะใชดัชนีชี้วัดความรุนแรงของปญหา 

การติดพนัน (Problem Gambling Severity Index: PGSI) ซึ่งสามารถจำแนกผูเลนพนันออกไดเปน ผูไมมี 

ความเสี่ยง / มีความเสี่ยงต่ำ ผูมีความเสี่ยงปานกลางที่จะกลายเปนนักพนันที่มีปญหา และผูมีความเสี่ยงสูง หรือ 

เปน “นักพนันท่ีมีปญหา” จากการจัดลำดับความสำคัญของตัวแปรในแบบจำลอง มีปจจัยท่ีสำคัญดังนี้  

8.1.2.1 ปจจัยพ้ืนท่ีจังหวัด / ภูมิภาค 

งานศึกษาจาก Machine Learning พบวา จังหวัดที่มีผลผลิตมวลรวมระดับจังหวัดตอประชากร (GPP) 

และรายไดเฉลี่ยตอประชากรสูง จะมีคาคะแนนความเสี่ยงในการติดการพนันที่ต่ำกวา จังหวัดอื่นๆ ซ่ึงสามารถ

เชื่อมโยงกับงานทบทวนวรรณกรรรมในเรื่องความสะดวกในการเขาถึงและระยะหางจากสถานท่ีท่ีมีการเลนพนัน ท่ี

เปนสองปจจัยเก่ียวของกับการพนันแบบมีปญหา โดยเฉพาะในกลุมผูใหญ เพราะยังขาดหลักฐานจากการศึกษาใน

ระยะยาววา ความสะดวกในการเขาถึงหรือระยะหางจะมีผลตอการเลนการพนันแบบมีปญหาในทุกชวงวัยหรือไม  

8.1.2.2 ปจจยัจำนวนเงินลงพนันรวมทุกประเภท 

จำนวนเงินลงพนันรวมตอเดือน ในชวง 0-10,000 บาท ยิ่งลงเงินพนันมากข้ึน ยิ่งสงผลใหมีโอกาสติดพนัน

เพ่ิมข้ึนดวย หากแตเม่ือเงินลงพนันเกิน 10,000 บาทข้ึนไป กลับไมทำใหแนวโนมการติดพนันเพ่ิมข้ึนไปอีก ขณะท่ี

งานวิจัยในตางประเทศ ยังไมสามารถสรุปไดวา จำนวนเงินลงพนัน (หรือเงินที่ชนะ หรือเสียไปจากการเลนพนัน) 

จะมีผลตอการเลนพนันแบบมีปญหาหรือไม โดยมีขอเสนอแนะใหทำการศึกษาระยะยาวเพิ่มเติมถึงความสัมพันธ

ดังกลาว  
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8.1.2.3 ปจจยัอายุปจจุบันและอายุการเริ่มเลนพนันครั้งแรก 

กลุมคนท่ีมีแนวโนมคะแนนการติดพนันสูง จะมีอายุปจจุบันในชวงต่ำกวา 20 ป และในชวง 48-65 ป สวน

อายุเริ่มเลนครั้งแรก เมื่อเริ่มตอนอายุนอย เชนนอยกวา 20 ป ก็จะมีโอกาสติดการพนันมากขึ้น ขณะที่ชุดขอมูล 

เฉพาะป 2562 แสดงวาท้ังกลุมท่ีเพ่ิงเริ่มเลนการพนันเม่ืออายุนอย และกลุมท่ีเริ่มเม่ืออายุมาก (ชวง 50-55 ป) ก็มี 

คะแนนติดพนันสูงเชนกัน  ซ่ึงจากงานวิจัยในตางประเทศ ไมพบวาอายุในปจจุบันเปนปจจัยเสี่ยงตอ การพนันแบบ 

มีปญหาในกลุมเด็กและเยาวชน ทวาก็มีงานวิจัยบางสวนที่ชี้วาอายุที่เพิ่มขึ้นก็สวนสัมพันธกับ การเลนพนันแบบ 

มีปญหาในกลุ มผู ใหญอยูบาง  สำหรับอายุเมื ่อเริ ่มเลนพนันครั้งแรกมีความแตกตางจากผล การศึกษาของ 

Machine Learning บาง คือ ยังไมพบวาเปนปจจัยเสี่ยงท้ังในกลุมเด็กและผูใหญ  แตในงาน ทบทวนวรรณกรรมก็ 

มีขอเสนอแนะใหมีการศึกษาถึงผลกระทบในระยะยาวเพ่ิมเติม 

8.1.2.4 ปจจัยความถี่ในการเลนพนันเฉล่ียตอเดือนในแตละประเภทการพนัน  

จากแบบจำลอง Machine Learning พบวาความถ่ีในการเลนท่ีเพ่ิมข้ึน สวนใหญจะมีสวนใหคะแนน การ 

ติดพนันสูงขึ้น จนกระทั่งหยุดลงเมื่อถึงจุดหนึ่ง  ยกเวนการพนันเชนสลากกินแบงรัฐบาลหรือหวยใตดิน ที่จำนวน 

การเลน 1 ครั้งตอเดือนดูจะเปนจุดตัด  โดยกรณีของสลากกินแบงรัฐบาลคะแนนการติดพนันมี แนวโนมลดลงใน 

ชวงที่เลนนอยกวา 1 ครั้งตอเดือน แตกลับมาเพิ่มอีกครั้งเมื่อเลนมากกวาหนึ่งครั้งตอเดือน  ซึ่งหวยใตดินเมื่อเลน 

มากกวา 1 ครั้ง ก็จะมีทิศทางเพิ่มขึ้นอีกครั้ง งานวิจัยจากตางประเทศ พบวา ไมมีขอสรุปเกี่ยวกับเรื่องความถี่ใน

การเลนพนัน หากแตจำนวนรูปแบบการพนัน (Number of gambling activities) เปนอีกปจจัยเสี่ยงท่ีทำใหกลุม

เด็กและเยาวชนเลนพนันแบบมีปญหาในอนาคต 

8.1.2.5 ปจจัยสาเหตุในการเลนพนัน 

สาเหตุหลัก ในการเลนพนันที่สงผลใหคะแนนการติดพนันเพิ่มขึ้นมากที่สุดไดแก การมองการพนันเปน

ธุรกิจหรืออาชีพ การเขาถึงการพนันไดงาย  ความอยากไดเงินคืนจากท่ีเสียไป  ขณะท่ีสาเหตุจากการเลนพนันเพ่ือ

ความสนุก เชน ตองการเสี่ยงโชค เพื่อความตื่นเตนหรือความเพลิดเพลิน หรือดวยความชอบเปนการสวนตัวจะ

สงผลตอคะแนนการติดพนันท่ีนอยกวา   

งานวิจัยในตางประเทศเสนอโมเดลของแรงจูงใจ (Motivation) ของการเลนพนันเพื ่อความบันเทิง 

(Leisure Gambling) วาประกอบดวยแรงจูงใจ 5 ดาน ไดแก ความฝนท่ีจะรวยจากการถูกรางวัลท่ี 1 รางวัล จาก 
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การเขาสังคม (Social Rewards) ความทาทายทางปญญา (Intellectual Challenge) การเปลี่ยนอารมณ (Mood 

Change) และโอกาสที ่จะชนะ (Chance of Winning) โดยปจจัยสุดทายถือวา เปนแรงจูงใจหลัก ของ 

ผูเลนพนันในทุกรูปแบบ แตสำหรับแรงจูงใจอีก 4 ดานอาจแตกตางกันออกไป สำหรับแตละผูเลน ท้ังนี้ โมเดล จะ 

ไมสามารถนำมาปรับใชกับนักพนันอาชีพหรือผูเลนเพื่อการเลี้ยงชีพได แตสำหรับ ผูติดการพนัน (Pathological 

gamblers) พฤติกรรมที่พบเปนหลักควบคูกับการแรงจูงใจขางตน คือ การไล ตามความสูญเสีย (Chasing Loss) 

หรืออยากไดเงินท่ีเสียไปคืน ซ่ึงเปนพฤติกรรมการท่ีพบในทุกระยะของ ผูติดการเลนพนัน ท่ีแบง 3 ระยะ คือ ชนะ 

(Winning) แพ (Losing) และความสิ้นหวัง (Desperation) 

นอกจากนี้ยังพบวา การเสี่ยงโชค (Risk taking) การรับรูความเสี่ยง และความคิดที่ผิดเพี้ยนไปจาก ความ 

เปนจริง (Risk perception and cognitive distortions) อาจไมใชปจจัยเสี่ยงตอการพนันที่เปนอันตราย (เปน 

ปญหา) ในเด็ก วัยรุน หรือผูใหญ ในขณะเดียวกันก็มีหลักฐานที่ชี้วาความสัมพันธระหวางการเขาถึง ตอการเลน 

พนัน แบบมีปญหาในกลุมผูใหญ สำหรับทัศนคติการเลนพนันเพ่ือเปนอาชีพนั้นไมไดรับการกลาวถึงในงานทบทวน

วรรณกรรมตางประเทศ   

8.1.2.6 ปจจัยอาชีพ 

อาชีพที่สงผลใหคะแนนการติดพนันสูงกวาคาเฉลี่ย มีความแตกตางกัน ในแตละชุดขอมูล แตที่ปรากฏ

ข้ึนมาในป 2562 และ 2564 คือ กลุมผูประกอบการหรือทำธุรกิจสวนตัว ขณะที่กลุมเกษตรกร ขาราชการ หรือผู

ประกอบอาชีพอิสระ จะมีคะแนนการติดพนันสูงกวาคาเฉลี่ยแคในบางปเทานั้น  ซ่ึงในงานวิจัยจากตางประเทศจะ

ไมกลาวถึงปจจัยอาชีพโดยตรง แตจะศึกษาผลของเศรษฐฐานะท่ีมีตอการเลนการพนัน ซึ ่งไมพบวา จะมี

ความสัมพันธแบบมีปญหา สวนในเรื่องการมีงานทำนั้น  พบวา มีความสัมพันธกับการเลนการพนันแบบมีปญหาใน

กลุมผูสูงอายุ โดยงานวิจัยชิ้นชี้วา ผูสูงอายุเลนการพนันมากข้ึนเพ่ือหารายได 

8.1.2.7 ปจจัยประสบการณเลนครั้งแรก 

 การทำใหนักพนันเชื่อวามีโอกาสการเลนชนะการพนันที่สูง การมีคนมาชักชวน การเห็นการเลนการพนัน 

ผานสื่อโฆษณาตางๆ และการเขาถึงแหลงพนันไดอยางงายดาย เปนสาเหตุหลักที่นำไปสูการเลนการพนันครั้งแรก 

โดยเฉพาะในกลุมเยาวชน ปจจัยดานสาเหตุเหลานี้มีการศึกษาในงานวิจัยจากตางประเทศอยูบาง หากแตมิใช 

ปจจัย/สาเหตุท่ีทำใหเริ่มเลนครั้งแรก แตเปนสาเหตุท่ีทำใหเลนพนันในปปจจุบันดังไดสรุปไวขางตน 
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8.1.2.8 ปจจัยการพบเห็นบุคคลรอบตัวเลนการพนัน 

การพบเห็นพอแมเลนการพนันสงผลใหมีคะแนนการติดพนันสูงที่สุด สวนดารา/ไอดอลก็เปน ปจจัยตนๆ 

ในทุกชุดขอมูล และทุกแบบจำลอง  ขณะที่การพบเห็นบุคคลประเภทอื่นๆ จะมีคะแนนการติดพนัน ใกลเคียงกัน  

งานวิจัยชิ้นหนึ่งชี้วาพฤติกรรมของผูปกครองอาจสงผลตอการพนัน แบบมีปญหาในกลุมเยาวชน ไดแก ผูปกครอง 

เลนการพนัน ทัศนคติผูปกครองตอเด็กที่เลนการพนัน ความสัมพันธระหวางผูปกครองและ ลูกวัยรุน และการใช 

สารเสพติดของผูปกครอง อิทธิพลของเพ่ือนก็เปนปจจัยเสี่ยงตอการพนันแบบมีปญหา ของเด็กและเยาวขน  และมี 

หลักฐานสนับสนุนบางสวนสำหรับการพนันแบบมีปญหาในกลุมผูใหญ อยางไรก็ดียังขาดงานวิจัย ระยะยาวที่เจาะ 

ประเด็นของอิทธิพลของครอบครัวตอการพนันแบบมีปญหาในทุก ชวงวัย  

8.1.3 ปจจัยท่ีเกี่ยวของกับผลกระทบจากการเลนการพนัน 

ผลการศึกษาจากแบบจำลอง Machine Learning พบว า ลำด ับสำคัญของตัวแปร (Feature 

Importance) ท่ีมีอิทธิพลตอโอกาสการไดรับผลกระทบจากการเลนการพนัน (ในทุกดาน ท้ังเศรษฐกิจ สังคม และ 

ครอบครัว) 3 ลำดับแรกในทุกแบบจำลอง และชุดขอมูลทั้งสามป ไดแก ปจจัยพื้นที่ ปจจัยการเคยเลนพนัน ครั้ง 

แรก และปจจัยสาเหตุการเลนการพนัน โดยมีรายละเอียดของผลการศึกษาดังนี้ 

8.1.3.1 ปจจัยพ้ืนท่ีจังหวัด / ภมิูภาค  

ผลการศึกษาพบวา มีอิทธิพลตอโอกาสการไดรับผลกระทบจากการพนัน ในแตละชุดขอมูลแตกตางกัน 

กลาวคือ ในปพ.ศ.2560 ภาคใต เปนภูมิภาคที่ไดรับผลกระทบจากการเลนพนันสูงสุด ขณะที่ขอมูลปพ.ศ.2562 

ภาคอีสาน เปนภูมิภาคที่ไดรับผลกระทบสูงสุด โดยอุดรธานี หนองคาย และบึงกาฬ เปนจังหวัดมีที ่มีโอกาส 

ไดรับผลกระทบสูงสุด สวนขอมูลปพ.ศ.2564 พ้ืนท่ีกรุงเทพและปริมณฑลกลายเปนพ้ืนท่ีท่ีมีโอกาสสูงสุด 

8.1.3.2 ปจจัยสาเหตุในการเลนพนัน 

สำหรับปจจัยสาเหตุในการเลนพนันที่มีตอโอกาสไดรับผลกระทบนั้นก็ยังมีความแตกตางกันในแตละป 

โดยในปพ.ศ.2560 พบวา การมีคนชักชวนเปนสาเหตุที่สำคัญที่สุด สวนขอมูลปพ.ศ.2562 พบวา ในภาพรวมท้ัง 

ประเทศ ปจจัยการเลนพนันเปนธ ุรก ิจหรืออาชีพ และ ปจจัยการอยากไดเง ินคืนในกลุ มนักพนันจาก 

ภาคตะวันออกเฉียง เหนือ เปนสาเหตุหลักที ่ทำใหมีโอกาสไดรับผลกระทบมากที่สุด แตเมื ่อถึงปพ.ศ.2564  

ปจจัยการเห็นโฆษณาผานสื่อกลับกลายเปนสาเหตุหลักท่ีทำใหผูเลนพนันไดรับผลกระทบ  
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8.1.3.3 ปจจัยประสบการณเลนพนันครั้งแรก 

ปจจัยหรือสาเหตุหลักที่ทำใหเริ่มเลนการพนันครั้งแรก และมีอิทธิพลตอโอกาสการไดรับผลกระทบ จาก 

การพนัน มีความคลายคลึงกันจากการศึกษาชุดขอมูลทั้งสามป คือ การเห็นโฆษณาผานสื่อและการเขาถึงแหลง 

พนัน/มีแหลงพนันอยูใกลๆ เปนสองปจจัยที่มีอิทธิพลตอการไดรับผลกระทบจากการพนัน ในสวนของปจจัย 

ประสบการณการเลนพนันครั้งแรกมากท่ีสุด นอกจากนี้ ปจจัยท่ีปรากฏในบางปและ มีความสำคััญนอยลงมา อาทิ 

การคิดวามีโอกาสชนะมาก และการมีคนชักชวน  

8.1.3.4 ปจจัยอาชีพ 

ปจจัยอาชีพที่มีผลตอโอกาสการไดรับผลกระทบจากการเลนพนัน มีแนวโนมเปลี่ยนแปลงไปจากปพ.ศ.

2560 ถึงปพ.ศ.2564 โดยอาชีพพนักงานบริษัทมีโอกาสไดรับผลกระทบสูงสุดในปพ.ศ.2560 ตอมาในปพ.ศ.2562 

กลับกลายเปน อาชีพเกษตรกรและชาวประมง สวนปพ.ศ.2564 พบวา อาชีพอิสระ เชน ทนายความ สถาปนิก 

และอาชีพพอบาน แมบาน เปนกลุ มผ ู ท ี ่ได ร ับผลกระทบจากการพนันสูงส ุด สรุปไดว าในชวงปหลังๆ 

กลุ มที ่ม ีรายไดไม แนนอน (แรงงาน ในภาคเกษตร หรืออาชีพอิสระ) เปนกลุ มอาชีพที ่ม ีโอกาสส ูงสุด 

ท่ีจะไดรับผลกระทบตอการเลนพนัน 

8.1.3.5 ปจจัยจำนวนเงินลงพนันและความถี่ในการเลนพนันแตละประเภท 

เมื่อพิจารณาปจจัยทางดานจำนวนเงินลงพนัน และความถี่ในการเลนพนันแตละประเภทพบวา จำนวน 

เงินเลนพนันยิ่งลงเงินพนันมากขึ้น ยิ่งกอใหเกิดความเสี่ยงที่จะไดรับผลกระทบจากการพนันเพิ่มขึ้น โดยยอดเงินท่ี 

จะเริ่มทำใหไดผลกระทบสูงของการพนันแตละประเภท จะอยูท่ีประมาณ 2,000 บาท/เดือน สวนความถ่ีในการเลน 

พนันพบวายิ่งเลนบอย ยิ่งมีโอกาสไดรับผลกระทบจากการเลนมาก ยกเวนการซื้อ สลากกินแบงรัฐบาลที่มีโอกาส 

ไดรับผลกระทบต่ำ และมีแนวโนมคงท่ีเม่ือเลนพนันตั้งแต 1 งวดตอเดือนข้ึนไป 

ความเกี่ยวของระหวางผลการศึกษาสวนนี้ กับงานทบทวนวรรณกรรมอยางระบบมีไมมากนัก เนื่องจาก 

งานทบทวนวรรณกรรมไมไดเนนเรื่องผลกระทบจากการพนันมากนัก งานวิจัยเชิงปริมาณ ซึ่งประเมินผลกระทบ 

ทางเศรษฐกิจและสังคมของการพนันในประเทศอังกฤษนับเปนตัวอยางหนึ่ง ในการ ประเมินผลกระทบออกเปน 

ตนทุนสวนเพ่ิม (Excess Direct Financial Cost) ตอรัฐบาลและสังคมของการ พนันแบบมีปญหา เชน ผลกระทบ 

ทางการเงิน สุขภาพ การจางงานและการศึกษา และ อาชญากรรม ทวา ผลกระทบบางสวนยังไมสามารถประเมินได 
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หรือประเมินไดเพียงบางสวน เชน ผลกระทบดานอาชญากรรม การศึกษา วัฒนธรรม ความสัมพันธ และครอบครัว 

ทำใหการตัวเลขผลกระทบตนทุนสวนเพ่ิมเปนเพียง การประเมินผลกระทบข้ันต่ำของปญหาการพนันเทานั้น 

ประเด็นหลักที ่เกี ่ยวของดับงานทบทวนวรรณกรรม คือ สาเหตุที ่ทำใหเริ ่มเลนการพนันครั ้งแรก 

และสาเหตุที่เลนการพนันในปจจุบัน โดยเฉพาะผลจากการโฆษณาตอการเลนพนันออนไลน  ซึ ่งงานวิจัยใน 

ตางประเทศพบวาสงผลอยางมีนัยสำคัญตอพฤติกรรมและทัศนคติที่มีตอการพนัน โดยงานวิจัยสวนใหญระบุวา 

การโฆษณานั ้นส งผลกระทบดานลบตอผ ู  เล นหร ือสังคม เช น สามารถช ักจ ูงคน หร ือเกล ี ้ยกล อมและ 

ทำใหคนเลนพนันมากขึ้น ใชจายมากขึ้นหรือแมกระทั่งมองการพนัน เปนกิจกรรมที ่เปนที่ ยอมรับในสังคม 

หากแตงานว ิจ ัยบางชิ ้นระบุว า การโฆษณาก็ส งผลกระทบดานบวกแกส ังคม เช น การได เห ็นโฆษณา 

การพนันที่มีความรับผิดชอบ ชวยใหผูเลนมีความรูความเขาใจในการพนัน มี gambling literacy ที่สูงข้ึนและ 

ชวยลดความรุนแรง ปญหาท่ีเกิดจากการพนัน 

ในสวนของบุคคลทั่วไป พบวา การไดเห็นการโฆษณา การพนันออนไลนมีความสัมพันธเชิงบวกกับ ความ 

ตั้งใจในการเลนพนันและคาใชจายในการเลนพนัน สำหรับคนที่เลนพนันอยูแลวความตั้งใจก็ จะเขมขน มากข้ึน 

โดยเฉพาะในผูเลนผูใหญ  ขณะที่ในกลุมเยาวชน การโฆษณามีผลทำใหเยาวชนเพิ่มกิจกรรมที่เกี่ยว ของกับการ 

พนันมากขึ้น เลนพนันถี่ขึ้นและยังทำใหปญหาจากการพนันรุนแรงขึ้น  และเยาวชนที่เห็น การโฆษณา การพนัน 

ออนไลนบอยครั้ง ก็จะมีแนวโนมที่มีทัศนคติเชิงบวกกับการพนัน มากขึ้น  ซึ่งเห็นไดชัด จากการเลนพนันกีฬาใน 

กลุมวัยรุนเพศชาย  โฆษณาการพนันบางโฆษณายังทำใหเด็ก และเยาวชนรูสึกวา ตนเองจะกลายเปนบุคคลท่ี 

แปลกแยกของสังคม ถาหากวาพวกเขาไมคิดท่ีลงเงินเดิมพัน 

ผูเลนที่มีปญหาจากการพนันออนไลนเพิ่มขึ้นเกือบ 50% ของผูปวยนักพนันที่มีปญหาเกิดใหม และตัว 

กระตุนท่ีมีผลทำใหเกิดปญหาจากการเลนการพนันของตนกลุมนี้มากท่ีสุด คือ การไดรับโปรโมชั่น และโฆษณาการ 

พนันออนไลน จากผูใหบริการการพนัน เนื่องจากนักพนันที่มีปญหามักจะพรอมที่จะเปดรับ โปรโมชั่นมากกวา 

นักพนันโดยท่ัวไป ในขณะท่ีระบบการกลั่นกรองอาจทำงานไดนอยกวา 

เนื่องจากผลกระทบของการโฆษณาตอการเลนพนันออนไลนโดยรวมเปนลบ และการโฆษณาเปน สวน 

สำคัญในการพัฒนา ปญหาการเลนพนันในกลุมประชากรที่ออนแอหรือกลุมเสี่ยง เชน เยาวชนและผูเลน พนันที่มี 

ปญหา ทั้งในแงการเพิ่มความถี่ในการเลนเกมพนัน ความรุนแรงของการเลนเกมพนัน และการใชจาย ที่เพิ่มข้ึน 

(สอดคลองกับผลศึกษาจากแบบจำลองตามเทคนิค Machine Learning ท่ีการพบเห็นโฆษณาการ เลนพนันผานสื่อ 
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หรือเนตไอดอล มีความเก่ียวของกับ การเลนพนัน การติดพนัน และการไดรับผลกระทบ จากการพนันในดานตางๆ) 

โฆษณาเหลานี้ถูกออกแบบใหเปนเชิงชักจูงหรือโนมนาว โดยมักพยายามลดความ เสี่ยงท่ีเก่ียวของกับการเลนพนัน 

แลว เนนเรื่องของผลตอบแทนท่ีเปนไปได ดังนั้น การระมัดระวังและควบคุม การโฆษณาการเลนพนันออนไลนเปน 

สิ่งสำคัญสำหรับรัฐบาลและผูกำกับดูแล เพื่อทำใหการโฆษณามีความ รับผิดชอบ สอดคลองกับจริยธรรมและ 

ไมเปนอันตรายตอสุขภาพ และความเปนอยูของประชาชน 

8.1.4 พฤติกรรมการใชเงินในการเลนพนัน  

พฤติกรรมการใชเงินในการเลนการพนัน หรือก็คือ การศึกษารูปแบบการใชเงินเลนการพนัน ประเภท 

ตางๆ ดวยเทคนิคการทำ Clustering จากการวิเคราะหพฤติกรรมการลงเงินเพื่อเลนการพนันแตละประเภทของ

นักพนันจากกลุมตัวอยางทั้ง 3 ชุดปขอมูล พบวา ขอมูลการพนันในแตละป จะสามารถแบงนักพนันออกไดเปน 8 

กลุม โดยมี 7 กลุมประเภทการเลนการพนันท่ีเหมือนกันท้ัง 3 ชุดขอมูล ไดแก  

o กลุมนักพนันสลากกินแบงรัฐบาลและหวยใตดิน 

o กลุมนักพนันสลากกินแบงรัฐบาลอยางเดียว 

o กลุมนักพนันหวยใตดินอยางเดียว 

o กลุมนักพนันทายผลฟุตบอล 

o กลุมนักพนันในบอน 

o กลุมนักพนันหวยอ่ืนๆ 

o กลุมนักพนันพ้ืนบาน เทศกาลประเพณี 

หากแตกลุมสุดทายของปพ.ศ.2560 และปพ.ศ.2562 คือ นักพนันมวย/มวยตูและทุกอยาง แตกลายเปน 

กลุมนักพนันออนไลน ในชุดขอมูลปพ.ศ.2564  จึงทำใหในภาพรวมของกลุมการใชเงินในการเลนการพนันนั้น จะมี 

9 กลุม จากการเปรียบเทียบขอมูลของแตละกลุมการเลนการพนันพบวา สามารถแบงออกเปน 3 ประเภทหลัก คือ  

กลุมที่มีจำนวนประชากรที่เลนพนันมาก แตไดรับผลกระทบนอย คือ กลุมการเลนพนันสลากกินแบง

รัฐบาล กลุมหวยใตดิน และกลุมที่เลนทั้งสลากกินแบงรัฐบาลและหวยใตดิน จุดเดนของ 3 กลุมการพนันนี้ จะมี

สัดสวนการลงเงินพนันของผูเลนการพนันที่เหมือนกัน จึงทำใหลักษณะ (Characteristics) ในสามกลุมการพนันนี้ 

มีความคลายคลึงกัน เชน อายุเฉลี่ย การศึกษาเฉลี่ย อาชีพ และคาดการณจำนวนประชากรในกลุม   
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กลุมที่สอง มีวงเงินลงพนันมาก สัดสวนเงินเลนพนันตอรายไดมาก โอกาสติดการพนันมากและผลกระทบ

มาก จะเปนกลุมนักพนันท่ีลงเงินพนันในมวย/มวยตู กลุมพนันพ้ืนบาน และพนันหวยอ่ืนๆ สำหรับสามกลุมการเลน

พนันนี ้ ในแตละชุดขอมูลจะมีสัดสวนของผูเลนการพนันประเภทตางๆ ไมเทากัน หากแตสัดสวนมากที่สุด 

(Majority) จะเปนกลุมพนันมวย/มวยตู กลุมพนันพ้ืนบาน และกลุมพนันหวยอ่ืนๆ ดังนั้น จึงสงผลใหลักษณะของผู

เลนการพนันของกลุมนั้นๆ ในแตละชุดขอมูลมีความแตกตางกัน 

สวนกลุมสุดทาย จะมีจุดเดนคือ นักพนันจะมีการศึกษาที่คอนขางสูง แตมีอายุนอย คือ กลุมการพนัน

ออนไลน และกลุมพนันทายผลฟุตบอล โดยกลุมพนันบอน จะมีการศึกษาอยูในระดับมัธยมศึกษาปท่ี 5 ขณะท่ี

พนันทายผลฟุตบอล และพนันออนไลน จะมีการศึกษาเฉลี่ยอยูในระดับปริญญาตรีชั้นปที่ 1 สวนอายุนั้น กลุมนัก

พนันทายผลฟุตบอล จะมีอายุเฉลี่ยประมาณ 33-34 ป สวนกลุมนักพนันออนไลน จะมีอายุประมาณ 30-31 ป 

ขณะท่ี กลุมนักพนันบอน จะมีอายุประมาณ 38-40 ป ซ่ึงมีระดับอายุเฉลี่ยท่ีต่ำกวาการพนันประเภทอ่ืน 

นอกจากนี้งานวิจัยในสวน Machine Learning ยังศึกษาคูปจจัยท่ีมีความสัมพันธกัน (Association Rule) 

พบวา คูปจจัยที่สัมพันธกันในชุดขอมูลทั้ง 3 ป มีทั้งสิ้น 2 คู ไดแก ปจจัยความเครียดและ ปญหาสุขภาพ จิต 

ซ่ึงมีความสัมพันธก ับการเลนหวยใตด ิน และปจจัยการเลนหวยอื ่นๆ ซึ ่งส ัมพันธก ับการเลนหวยใตดิน 

แปลความโดยรวมไดวา นักพนันหวยใตดิน มักจะเลนหวยอื่นๆไปดวย พรอมกับประสบปญหาความเครียดและ 

ปญหาสุขภาพไปดวย 

งานทบทวนวรรณกรรมจากตางประเทศแมจะมีงานวิจัยที่ใชเทคนิค Clustering เพื่อจัดกลุมนักพนัน 

แตเกือบท้ังหมดใชขอมูลการพนันจากผูประกอบการ (ไมใชจากแบบสอบถาม) ตัวแปรท่ีใชจัดกลุมในงาน สวนใหญ 

ไดแก ความถี ่ในการเลน จำนวนเงินลงพนันรวม และทิศทางการลงเง ิน (เพิ ่มขึ ้น/ลดลง หรือคงเดิมใน 

ชวงเวลาหนึ่งๆ) เปนตน  จึงแตกตางจากงานวิจัยนี้ ที่แยกการลงเงินพนัน เปนรายประเภทการพนัน  แลวจึงจัด 

กลุมตามความชอบของนักพนันที่จะเลนพนันในรูปแบบตางๆ  อีกทั้งลักษณะการพนันที่มีความจำเพาะทาง 

วัฒนธรรมและกฎระเบียบ กลาวคือ มีการพนันหวยที่หลากหลาย การพนันมวย และการพนันพื้นบานท่ีมีความ 

สำคัญคอนขางมาก  โดยมีเพียงสลากกินแบงรัฐบาลและการพนันสัตวบาง ประเภทเทานั ้นที ่ถูกกฎหมาย  

จึงเปนการยากท่ีจะเปรียบเทียบพฤติกรรมการลงเงินกับผูเลนพนันจากงาน ทบทวนวรรณกรรมในตางประเทศ 

ทวาก็มีลักษณะของผู เลนพนันบางกลุมที่คลายคลึงกัน อาทิ นักพนันกีฬาฟุตบอล มักเปนเพศชาย 

อายุนอย  สวนนักพนันออนไลนสวนใหญเปนผูชาย (ยกเวน เกมบิงโกออนไลนในประเทศอังกฤษ ท่ีผูเลนสวนใหญ 
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เปนผูหญิง) มีอายุเฉลี่ยระหวาง 31-42 ป (ซึ่งนอยกวาผูเลนแบบไมออนไลน) มีระดับการศึกษาดี และมีรายไดสูง 

กวารายไดเฉลี่ยของคนท่ัวไป  ขณะท่ีขอมูลจากแบบสอบถามของศูนยศึกษา ปญหาการพนันยังไมสามารถจำแนก 

ไดวาการเลนพนันออนไลน เปนการเลนในรูปแบบ Metaverse หรือ การเลนเกมในลักษณะไดผลตอบแทนไปดวย 

(Play to Earn) ได  จึงไมอาจเชื่อมโยงกับงานทบทวนวรรณกรรม ไดในสวนนี้ 

8.2 ขอเสนอแนะทางนโยบายจากผลการศึกษาท้ังสองสวน 

กฎหมายและกฎระเบียบตางๆ เกี่ยวกับการเลนการพนันโดยเฉพาะออนไลนในตางประเทศ จะให ความ 

สำคัญกับการปกปองคุมครองผูเลน โดยผูใหบริการ (ท่ีถูกกฎหมาย) พึงหรือตองปฏิบัติตามหลักการสำคัญ ดังนี้ 

(a) รูจักลูกคา   

(b) ปกปองผูเลนท่ียังไมบรรลุนิติภาวะ  

(c) ใหความสำคัญกับการพนันที่ปลอดภัย (เชน มีมาตรการกันผูเลนที่เปนกลุมเสี่ยงจะเลนพนันแบบเปน 

ปญหาออกจากระบบ กำหนดจำนวนเงินมัดจำ หรือใหผูเลนสามารถเลือกกำหนดเวลาและวงเงินเองได)   

(d) มาตรการชวยเหลือเยียวยาในกรณีท่ีผูเลนประสบปญหา และ  

(e) การบังคับใชกฎหมาย   

ทางคณะผูวิจัยมีขอเสนอแนะทางนโยบายท่ีไดจาก ผลการศึกษาจาก Machine Learning และจากการ 

ทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ อันประมวลได 12 ขอ ดังตอไปนี้ 

1. ผลการศึกษาจาก Machine Learning จากกลุมอายุผูเลนพนัน ท่ีเริ่มเลนพนันตั้งแตอายุต่ำกวา 18 ป จะ 

มีความเสี่ยงสูงในการไดรับ ปญหาและผลกระทบจากการพนัน แตเม่ือเขาสูวัยทำงานโอกาสเสี่ยงจะ ลดลง 

แลวกลับมามีความเสี่ยง เพิ่มขึ้นอีก เมื่ออายุมากกวา 50 ขึ้นไป โดยกลุมที่มีความเสี่ยงสูงมี ทั้งหมด 3 

กลุมซ่ึงเปนกลุมท่ีควรไดรับ การดูแลอยางใกลชิด ไดแก  

 กลุมท่ีเริ่มเลนพนันตั้งแตอายุต่ำกวา 18 ป และมีอายุไมเกิน 25 ป  

 กลุมท่ีเริ่มเลนพนันตั้งแตอายุต่ำกวา 18 ป และมีอายุเกิน 50 ป 

 กลุมท่ีเริ่มเลนพนันเม่ือมีอายุ 50 ปข้ึนไป 
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ดังนั้น ภาครัฐควรสรางความรูความเขาใจเก่ียวกับการพนันกับกลุมอายุเหลานี้ ท้ังใน สถานศึกษา 

และในชุมชน เพ่ือลดโอกาสเสี่ยงดังกลาว 

2. จากผลการศึกษา Machine Learning และการทบทวนวรรณกรรรมตางประเทศ ปจจัยเรื่องความถี่และ

วงเงินในการเลนการพนัน คอนขางมีผลอยางมากตอการติดและไดรับผลกระทบจากพนัน              

ดังนั ้น หากมีการเปดพนันเสรี ภาครัฐควรมีการควบคุมการเลนพนัน ทั ้งในเรื ่องความถ่ี 

ในการเลนพนัน และ วงเงินในการลงพนันแตละประเภท ควรเปดระบบแอปพลิเคชันเพื ่อติดตาม 

พฤติกรรมการเลนพนัน และควบคุมจำนวนครั้งในการเลนพนัน รวมถึงจำกัดจำนวนเงินในการพนัน 

หลายๆ ประเภท   

โดยการจะเขาเลนพนันไดตองมีแอปพลิเคชัน (คลายแอปพลิเคชันเปาตัง) โดยการเลนพนัน 

ทุกประเภทจำเปนตองทำ การซื้อ-ขาย/แลกเหรียญ พนันผานแอปพลิเคชันเทานั้นและโดยตองทำการ 

ฝากเงินและถอนเงินผานระบบเทานั้น   

ความถี่ในการเลนพนัน ควรจำกัดจำนวนครั้งในเลนพนันตอสัปดาหหรือตอเดือนในการพนัน 

แทนท่ีจะสามารถเลนไดตลอดเวลา โดยเฉพาะกลุมพนันในบอนและพนันออนไลน 

นอกจากนี ้ จำเปนตองมีการจำกัดวงเงินในการเลนพนันดวย โดยผานการจำกัดปริมาณ 

การฝากเงินในระบบ เพื่อไมใหเลนพนัน จนมากจนเกินไป (ในสวนวงเงินนั้น ควรพิจารณาจากหลายๆ 

ปจจัย ท้ังในเรื่องของทรัพยสิน และรายไดประจำ)  

3. จากผลการศึกษา Machine Learning พบวา พ้ืนท่ีจังหวัด มีผลตอการไดรับผลกระทบจากการพนัน เปน 

อยางมาก  

ดังนั้น ภาครัฐควรมีการ ควบคุมและจำกัดพื้นที่ในการพนัน และควรศึกษาถึงปจจัยที่เปนสาเหตุ

ของปญหาและผลกระทบ ภายในพ้ืนท่ีเพ่ิมเติม  โดยทำการศึกษาท้ังในดานเศรษฐกิจ สังคมและวัฒนธรรม 

เพื่อกำหนดขอบเขตในการเลนพนัน เพื่อลดโอกาสในการเกิดผลกระทบ แกคนในพื้นที่และผูเลนพนัน 

จากนอกพ้ืนท่ี  

4. จากผลการศึกษา Machine Learning ในสวนการศึกษาปจจัยที ่ส งผลตอโอกาสการ ติดพนัน 

และปจจัยที่กอใหเกิดผลกระทบจากการพนัน พบวา การเคยเลนพนันครั้งแรก และสาเหตุในการเลน 
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เปนปจจัยท่ีมีความสำคัญอยูอันดับตนๆ ของแตละการศึกษาในเกือบทุกชุดขอมูล หากแตจะมีผลมากหรือ

นอยของแตละสาเหตุ ในลำดับตางๆ แตกตางกันไปของแตละชุดขอมูลการพนัน โดย ปจจัยการเคยเลน 

การพนันครั้งแรก จะแบงเปน 2 รูปแบบ ไดแก อายุท่ีเริ่มเลนการพนัน และ สาเหตุในการเลนพนันครั้งแรก 

ซึ่งสาเหตุในการเลนการพนันครั้งแรก และสาเหตุในการเลนพนันในปจจุบัน เปนปจจัยที่มีลักษณะความ 

คลายคลึงกัน แตกตางกันที่ชวงเวลา แสดงใหเห็นวา แมชวงเวลา จะเปลี่ยนแปลงไป หรืออาจมีเหตผุลใน 

การเริ่มเลน และเหตุผลท่ียังทำใหเลนอยูแตกตางกัน แตแรงจูงใจก็ยังเปนปจจัยท่ีสงอิทธิพลตอ พฤติกรรม 

ทิศทาง และการตัดสินใจของผูเลนการพนัน  

ดังนั้น การควบคุมปจจัยแวดลอม หรือสิ่งเรารอบตัวผูเลนพนันจึงเปนสิ่งจำเปน เพื่อท่ีจะทำให 

ผูเลนการพนันมีโอกาสท่ีจะสรางพฤติกรรมท่ีไมพึงประสงคได    

5. ในสวนของอายุที่เริ่มเลนการพนันครั้งแรก ซึ่งมีอิทธิพลสูงตอโอกาสการติดพนัน และโอกาส การไดรับ 

ผลกระทบจากการพนัน รวมทั ้งเปนไปในทิศทางเดียวกันในทุกชุดขอมูลการพนัน หมายความวา 

หากบุคคลใดมีการเริ่มเลนการพนัน ตั้งแตอายุยังนอย จะสงผลใหโอกาสการติดพนัน และโอกาสการไดรับ 

ผลกระทบจากการพนันท่ีสูงอยางมีนัยสำคัญ  

ดวยเหตุนี้ จึงมีความจำเปนท่ี จะตอง ควบคุมไมใหมีผูที่อายุนอยเขาถึงการพนันใหไดมากที่สุด 

เพราะในอนาคตบุคคลเหลานี้ จะมีความเสี่ยงสูงท่ีไดรับผลเสียจากการเลนการพนันไมมากก็นอย 

6. จากผลการศึกษาของ Machine Learning กรณีกลุมท่ีเปนผูเลนพนันสวนใหญของประเทศนั้น แมโอกาส 

ในการติดการพนันและการรายงานผลกระทบจากการเลนการพนันจะไมสูงมาก หากแตจำนวนประชาชน

ท่ีอยูในประเภทการพนันนี้มีมาก หรือก็คือผูซ้ือสลากกินแบงรัฐบาล และ/หรือหวยใตดิน  

ดังนั้น สำหรับการพนันสลากกินแบงรัฐบาล และ/หรือหวยใตดินนั้น เปนกาวแรกของการเริ่มเลน

การพนัน จึงเห็นควรวา ควรจะมีการควบคุมและเฝาระวังพฤติกรรมของนักพนันกลุมนี้ เพราะหากมี

พฤติกรรมในการเลนการพนันที่มากเกินไปและขยายวงกวางไปยังการพนันประเภทอื่นๆ ก็จะมีโอกาส

กลายเปนนักพนันท่ีมีปญหาได  

7. จากผลการศึกษา Machine Learning พบวา ปจจัยการพบเห็นบุคคลตางๆ เลนการพนันที่มีอิทธิพลตอ 

การตัดสินใจ เลน หรือไมเลนการพนันนั้น จึงเสนอใหมีการควบคุมสื่อตางๆ เนื่องจากปจจัยเรื่อง ดารา/ 

ไอดอล เริ่มมีอิทธิพลตอการตัดสินใจในการเลนการพนันมากยิ่งข้ึน  
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ดังนั้น บุคคลสาธารณะเหลานี้ ควรไดรับการ ควบคุมดูแลอยางเขมงวด รวมท้ังปจจัยเรื่อง โอกาส 

ในการเขาถึงแหลงพนัน ที่มีอิทธิพลตอการตัดสินใจ เลนหรือไมเลนการพนัน ดังนั้น เว็บไซตหรือ แอป

พลิเคชัน ซื ้อขายสลากกินแบงร ัฐบาลและ หวยใตด ินตางๆ จำเปนตองไดร ับ การควบคุมดูแล 

จากหนวยงานท่ีเก่ียวของอยางเขมงวด  

8. สำหรับกลุมพนันดั้งเดิม ที่มีวงเงินลงพนันสูง โอกาสการติดการพนันและผลกระทบที่มาก ดังเชน พนัน 

พื้นบานและประเพณี พนันมวยและมวยตู และพนันหวยอื่นๆ นั้น โดยสวนใหญ จะพบในภาคใต ตามมา 

ดวย ภาคอีสาน ภาคเหนือ และภาคกลางนั้น  

ดังนั้น จำเปนตองมีการควบคุม การเลนการพนันในพื้นที่ใหรัดกุมมากยิ่งขึ้น เนื่องจากลักษณะ 

พื้นฐานของนักพนันเหลานี้ จะมีระดับการศึกษาไมไดสูงมากเมื่อเทียบกับการพนันประเภทอื่นๆ จึง

จำเปนตองมีขอมูลความรูของผลกระทบท่ีจะเกิดข้ึนจากการเลนพนันแบบมีปญหาดวยเชนกัน 

9. ผลการศึกษาจากทบทวนวรรณกรรมตางประเทศ เนื่องจากนักพนันที่มีปญหา มักคิดวาตนเองมีโอกาส 

ชนะมาก จึงเขามาเลนพนัน ซ่ึงอาจมาจากการถูก ชักจูงจากคนใกลตัว และสื่อโฆษณาตางๆ ท่ีมัก ชักจูงให 

คนมาเลนพนัน และโนมนาวใหคนเหลานั้น คิดวา ไดเงินงาย มีโอกาสชนะสูง ซึ่งเมื่อเขาเลน พนันแลว 

กลับแพ และเปนสาเหตุใหยังคงเลนพนันอยู   เพราะสวน ใหญอยากไดเงินที่เสียไปคืน และ เลนอยาง 

ตอเนื่องจนเปนธุรกิจ/อาชีพ เพ่ือหารายไดเสริม แตความจริงแลวนั้น กลับทำใหคนเหลานั้น มีโอกาสเสี่ยง 

ท่ีจะเกิดปญหาเพ่ิมข้ึนซ่ึงมาจากพฤติกรรมท่ีเลนพนัน  

ดังนั้น การปองกัน กอนการเขาเลนพนัน ผูเลนพนันควรมีความรูความเขาใจถึง โอกาสที่จะ ชนะ 

พนัน เพื ่อหลีกเลี ่ยงหรือเลนพนัน ตามวงเงินที ่เหมาะสม ซึ ่งการชักจูงหรือโฆษณาตางๆ เกี ่ยวกับ 

การพนันควรมีการระบุถึงโอกาส ท่ีจะชนะพนัน ประเภทนั้นๆ ดวย   

10. ผลจากการทบทวนวรรณกรรมตางประเทศ พบวา ชองทางอื่นๆ ที่สามารถชวยผูเลนการพนันลด ปญหา 

และผลกระทบจากการพนันตอตนเองและ ครอบครัว ไดแก การโฆษณาอยางรับผิดชอบ และ เปดโอกาส 

ใหผูเลน สามารถใชเครื่องมือตางๆ เพื่อปองกันตนเองจากการพนันออนไลน ซึ่งผูประกอบการการพนัน 

สวนใหญ ไมไดใหความสำคัญกับการแสดงขอความแสดงความรับผิดชอบ ตอการพนัน  โดยจะเห็นไดจาก 

ผูประกอบการ บางรายไมมีการแสดงใหเห็นเลย แตผูประกอบการใน บางรายมีการแสดงขอความแสดง 

ความรับผิดชอบตอการพนันจริง แตไมไดถูก จัดวางหรือนำเสนอให ขอความไมเปน จุดเดนตอการโฆษณา 

ออนไลน อาจหมายความไดวา ขอความแสดงความรับผิดชอบ ตอการพนันไมใชสาระสำคัญ แตมีไวเพียง 

เพื่อความสบายใจของภาครัฐเทานั้น สำหรับกลุมวัยรุนและ กลุมเปราะบาง ผูประกอบการจะมีการจัด 
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เตรียมนโยบายปองกันความเสี่ยง ที่ประกอบดวย การเขาถึง ตำแหนงพื้นที่ผูใช บริการ การจำกัดอายุ 

และการจำกัดเนื้อหาโฆษณาที่ไมเหมาะสม ซึ่งนโยบายเหลา นี้ยังพบชองโหวบางประการ (James & 

Bradley, 2021) 

ดังนั้น  จึงเห็นควรใหภาครัฐไทย อาจปรับใชเครื่องมือหรือวิธีการท่ีมีการใชในตางประเทศขางตน 

ของการโฆษณาอยางรับผิดชอบ และมีและเปดโอกาสใหผูเลนพนันใชเครื่องมือปกปองตนเองจากการพนัน

ออนไลน เปนอีกทางเลือกท่ีควรนำมาปรับใชในประเทศไทย 

11. ในสวนของการควบคุมตนเอง สำหรับการเลนพนันออนไลน ก็จะเปนเรื ่องที่ไมไดอยูภายใตกฏหมาย 

บังคับแตจะเปนเรื่องระหวางความรวมมือของผูใหบริการการพนันกับนักพนัน เพื่อปองกันตนเองไมให 

กลายเปนนักพนันท่ีมีปญหาในอนาคต ซ่ึงจากงานวิจัยจะพบวาวิธีกีดกันตนเองมีดังนี้  

 ใหผ ู ประกอบการการพนันออนไลน หรือนักพนันเองควรออกฟงกช ั ่นจำกัดวงเง ินฝาก 

และจำกัดเวลา เขาใชเว็บไซตหรือแอปพลิเคชัน  

 ผูประกอบการควรใหขอมูลท่ีเก่ียวของกับการใหความชวยเหลือนักพนัน เชน เบอร สายดวนชวย 

เหลือดานการพนัน เปนตน อยูในสิ่งแวดลอมของการใหบริการการ พนันดวย 

 ผูประกอบการเสนอโปรแกรมการกีดกันตนเองโดยสมัครใจสำหรับนักพนันท่ีมีปญหาโดยระบบจะ

ทำการปดบัญชีนักพนันคนดังกลาวใหตามระยะเวลาท่ีนักพนันกำหนด  

 ทั้งนี้ ตัวนักพนันเองก็มีประเมินพฤติกรรมการเดิมพันของตนเองดวย เพื่อระวัง ตนไมใหเลน 

การพนัน จนผันตัวไปเปนนักพนันท่ีมีปญหาในอนาคต 

ดังนั้น  จึงเห็นควรใหภาครัฐไทย อาจปรับใชเครื่องมือหรือวิธีการท่ีมีการใชในตางประเทศขางตน 

เพ่ือเปนอีกทางเลือกในการควบคุมและชวยเหลือผูเลนพนันแบบมีปญหา 

12. จากการทบทวนวรรณกรรมในตางประเทศ พบวา กลุ มสหภาพยุโรป ประเทศสมาชิกสวนใหญได 

กำหนดกฎ ระเบียบขอบังคับและกฎหมายตาง ๆ เพื่อกำกับดูแลการพนันออนไลนและการโฆษณา 

เพื่อไมใหกระทำการในลักษณะที่เปนอันตรายตอผูเลนหรือชวยลดปญหาจากการพนัน ตัวอยางของ 

มาตรการท่ีใช ไดแก 

 มาตรการบล็อกเว็บไซต ไดแก การบล็อกการเขาถึงเว็บไซตที่ไมไดรับอนุญาตหรือ 

ท่ีเปนอันตรายตอผูบริโภค 



202 
รายงานฉบับสมบูรณ: โครงการถอดบทเรียนปญหาและผลกระทบจากการพนันดวยการทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ Systematic Review และ ประเมินสถานการณปญหาการ

พนันของประเทศไทย จากขอมูลการสำรวจโดยเทคนิค Machine Learning ปพ.ศ. 2565 
 

 

 มาตรการกำกับการโฆษณา มีสมาชิก EU/EEA โดยมีสมาชิก 67% ใชกฏระเบียบ การ 

โฆษณาของรัฐทั่วไปในการกำกับดูแล มีเพียง 25% ของชาติสมาชิก ขอทบทวนการ 

โฆษณากอนถึงจะอนุญาตใหเผยแพรได สำหรับการศึกษาทาง โทรทัศนและวิทยุ 

สวนใหญตองถูกตรวจสอบกอนเผยแพร 

 มาตรการทางออมในการบล็อกการชำระเงินไดแก บล็อกการวางเงินเดิมพัน บล็อก การ 

จายเงินรางวัลและตรวจสอบชองทางชำระเงินและขอใหตัวกลางการชำระเงิน หยุดทำ 

ธุรกรรม เชน ประเทศนอรเวย หามธนาคารในนอรเวยทำธุรกรรมการเงินแก ธุรกิจ 

การพนันออนไลนท่ีตั้งอยูในตางประเทศเด็ดขาด 

 มาตรการการลงโทษในกรณีที่มีการละเมิด มีสมาชิกจำนวน 80% มีทั้งโทษทางการ 

ปกครองและอาชญา สวนอีก 8% มีโทษทางอาชญาอยางเดียว สวนอีก 12% มีเพียง 

โทษทางการปกครองท่ีบังคับใชกับการพนันออนไลน 

 มาตรการดานออกใบอนุญาต สำหรับผุ ใหบริการซอรฟแวรการพนัน จะตองไดรับ 

การตรวจสอบ ถึงความนาเชื่อถือและความเท่ียงตรงกอนถึงจะมีสิทธิ์ถูกพิจารณาออกใบ 

อนุญาตให 

ดังนั้น  จึงเห็นควรใหภาครัฐไทย อาจปรับใชมาตรการตางๆ ขางตน เพื่อเปนอีกทางเลือกในการ

ควบคุมและลงโทษผูใหบริการการพนัน 

ทั้งหมดนี้คือการสรุปและสังเคราะหความเชื่อมโยงระหวางการทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ กับ

การศึกษาขอมูลแบบสำรวจดวยแบบจำลอง Machine Learning  พรอมทั้งขอเสนอเชิงนโยบายตางๆ หวังเปน

อยางยิ่งวาจะมีสวนชวยเพิ่มความรูความเขาใจเกี่ยวกับปญหาการพนันในประเทศไทย และลดความเสียหายจาก

การพนันตอเศรษฐกิจ สังคม และครอบครัวในประเทศไทยบางไมมากก็นอย 
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8.3 ขอเสนอแนะปรับปรุงแกไขแบบสอบถามและหัวขอวิจัยในอนาคตและหัวขอวิจัยในอนาคต  

 8.3.1 ขอเสนอแนะในการปรับปรุงแบบสอบถามของศูนยศึกษาปญหาการพนันตามขอคนพบ   

จากการทบทวนวรรณกรรม และการทำแบบจำลอง Machine Learning พบวา จากการสรางแบบ 

จำลอง และตีความขอมูลปจจัยที่เกี ่ยวของกับการเลนพนัน การติดพนัน และผลกระทบจากการเลนพนันดาน 

ตางๆ รวมถึงพฤติกรรมการลงเงินเลนพนัน  พบวาขอมูลที่เปนขอมูลเปนตัวเลขจำนวนตอเนื่อง (continuous 

variable) จะใหขอมูลที ่ละเอียดและชัดเจนกวาขอมูลที ่เปนกลุ ม ชวงหรือขอคำตอบ (category/interval/ 

choice)  โดยขอมูลตัวแปรตอเนื่องจะชวยใหเห็นแนวโนมการเปลี่ยนแปลงในชวงคาตางๆ เห็นขอมูลจุดสูงสุด จุด

ต่ำสุด จากการตีความ ดวยการใชแบบจำลองที่ไมใชเชิงเสน (non-linear model)  อีกทั้งเมื่อจำเปนตอง ปรับ

รูปแบบขอมูล (transformation) หรือเมื่อตองการปรับเปลี่ยนหนวยวัดของขอมูล ตัวแปรตอเนื่องก็ สามารถให

ละเอียดไดมากยิ่งข้ึน  ในขณะท่ีการตีความจากขอมูลท่ีเปนกลุมหรือขอคำตอบนั้น จะไดขอสรุปเพียงวาขอคำตอบ

ไหนมีความสำคัญมากนอยเพียงใดเทียบกับคำตอบอื่นๆ  แตไมสามารถที่จะขยายความตอ ไปไดมากนัก  อีกท้ัง

ขอมูลเชิงตัวเลขมักจะไดรบัการจัดลำดับใหเปนขอมูลที่มีความสำคัญตอการพยากรณของแบบจำลองสูง อาทิเช่น 

อาย ุและจาํนวนเงินท่ีเลน่พนนั มากกว่าขอ้มลูประเภทหมวดหมู่ต่างๆ    

นอกจากขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม ขอคำถามดานพฤติกรรมการพนันแบงขอมูลการพนัน เปน

หมวดๆ  ทวาในบางหมวดการพนันกลับไมสามารถเขาถึงรายละเอียดเชิงลึกของพฤติกรรมการเลนพนันใน 

หมวดหมูนั้นได เชน พฤติกรรมการเลนหวยอ่ืนๆ พนันพ้ืนบานและเทศกาล พนันในบอน พนันออนไลน  การพนัน

ประเภทเหลานี้ ก็ควรเก็บขอมูลความถ่ี และจำนวนเงินลงพนันรายประเภทการพนันยอยในหมวดหมู นั้นๆ เพ่ือให

สามารถนำขอมูลไปวิเคราะหและทำการจัดกลุมนักพนันประเภทตางๆ ไดอยางถูกตองและ ละเอียดมากขึ้น สวน

การทำนายพฤติกรรมนักพนันท่ีปญหานั้น ก็พบวา อายุของการเลนพนันครั้งแรก และ ผลรวมเงินลงพนันตอเดือน 

ตางเปนปจจัยที่มีความสำคัญตอแบบจำลองมาก ดังนั้น จึงสรุปขอคำถามที่ตองควร ปรับแกไดดังแสดงในตาราง

ตอไปนี้  
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ตารางท่ี 8.1 การปรับแกแบบสอบถามในสวนขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม  
 

หัวขอ  ขอคำถามเดิมท่ีควรปรับเปล่ียน  ขอเสนอในการปรับแบบสอบถาม  

การมีบุตร  1. มีบุตร   

2. ไมมีบุตร  

• ไมมีบุตร   

• 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/ไมไดเรียน  

2. มัธยมศึกษาตอนตน  

3. มัธยมศึกษาตอนปลาย/ปวช.  

4. อนุปริญญา/ปวส./ปวท.  

5. ปริญญาตรี  

6. สูงกวาปริญญาตรี  

1. ไมไดเรียน  

2. ประถมศึกษา  

3. มัธยมศึกษาตอนตน    

4. มัธยมศึกษาตอนปลาย   

5. ปวช  

6. อนุปริญญา/ปวส./ปวท.  

7. ปริญญาตรี  

8. ปริญญาโท   

9. ปริญญาเอก  

อาชีพ  

  

1. ขาราชการ/ รัฐวิสาหกิจ  

2. พนักงานบริษัทเอกชน  

1. ขาราชการ/ รัฐวิสาหกิจ  

2. พนักงานบริษัทเอกชน  

3. คาขายรายยอย/ บริการรายยอย  
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หัวขอ  ขอคำถามเดิมท่ีควรปรับเปล่ียน  ขอเสนอในการปรับแบบสอบถาม  

3. คาขายรายยอย/ บริการราย

ยอย  

4. ธุรกิจสวนตัว/ ผูประกอบการ  

5. ผูใชแรงงาน/ รับจางท่ัวไป  

6. นักเรียน/ นักศึกษา  

7. เกษียณอายุ  

8. เกษตรกร/ ประมง  

9. อาชีพอิสระ อาทิ ทนายความ 

สถาปนิก  

10. พอบาน/ แมบาน  

11. อ่ืนๆ  

12. วางงาน  

4. ธุรกิจสวนตัว/ ผูประกอบการ  

5. ผูใชแรงงาน/ รับจางท่ัวไป  

6. นักเรียน/ นักศึกษา  

7. เกษียณอายุ  

8. เกษตรกร/ ประมง  

9. อาชีพอิสระ อาทิ ทนายความ สถาปนิก  

10. พอบาน/ แมบาน  

11. อ่ืนๆ  

12. วางงาน  

 เพ่ิมกลุมสาขา/ธุรกิจท่ีเกี่ยวของ  

1. การศึกษา  

2. การธนาคาร/การเงิน/การประกันภัย  

3. การเกษตร ประมง และปาไม  

4. การผลิต  

5. กอสราง  

6. พลังงานและสาธารณูปโภค  

7. การคาสงและคาปลีก  

8. การขนสงและโลจิสติกส  

9. บริการท่ีพักและอาหาร  
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10. อสังหาริมทรัพย  

11. บริการดานวิชาชีพ วิทยาศาสตร และเทคนิค  

12. บริการดานการบริหารและสนับสนุน  

13. การบริหารราชการ  

14. สาธารณสุข และ การแพทย  

15. สังคมสงเคราะห  

16. ศิลปะ ความบันเทิง และนันทนาการ  

17. อ่ืนๆ  

รายไดสวนบุคคลเฉล่ียตอ

เดือน  

• ไมเกิน 5,000 บาท  

• 5,001 - 10,000   

• 10,001 - 20,000  

• 20,001 - 30,000  

• 30,001 - 40,000  

• 40,001 - 50,000  

• มากกวา 50,000  

• รายไดเฉลี่ยตอเดือน … บาท  

• ประเภทของรายได  

o ตามปริมาณ/ยอดขาย  

o รายวัน  

o รายเดือน  

o Part-time  

o Full-time  

• มีรายไดคงท่ีหรือใกลเคียงกันทุกเดือนหรือไม   

o ใช  

o ไมใช  
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ตารางท่ี 8.2 การปรับแกแบบสอบถามในหมวดพฤติกรรมการเลนพนัน  

หัวขอ  ขอคำถามเดิมท่ีควรปรับเปล่ียน  ขอเสนอในการปรับแบบสอบถาม  

สลากกินแบงรัฐบาล  • ทานซ้ือผานชองทางใดบาง  

o แผงสลาก  

o คนเรขาย  

o ไลน/แอปแชทตางๆ  

o เฟซบุก/โซเชียลมีเดียตางๆ   

o เว็บไซต  

o อ่ืนๆ ระบุ ...   

• ทานชอบเลนผานชองทางใดบาง  

o แผงสลาก  

o คนเรขาย  

o ไลน/แอปแชทตางๆ  

o เฟซบุก/โซเชียลมีเดียตางๆ   

o เว็บไซต  

o อ่ืนๆ ระบุ ...  

หวยใตดิน  • ทานเลนผานของทางใดบาง  

o เลนกับเจามือโดยตรง  

o คนรับแทง/คนเดินโพย  

o ไลน/แอปแชทตางๆ  

o เฟซบุก/โซเซียลมีเดียตางๆ   

o เลนโดยตรงกับเว็บไซต/แอปพนัน  

• ทานชอบเลนผานของทางใดบาง  

o เลนกับเจามือโดยตรง  

o คนรับแทง/คนเดินโพย  

o ไลน/แอปแชทตางๆ  

o เฟซบุก/โซเซียลมีเดียตางๆ   

o เลนโดยตรงกับเว็บไซต/แอปพนัน  
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หวยอ่ืนๆ เชน หวยหุน หวยสัตว หวย

ปงปอง จับย่ีกี ฯลฯ  

• เลน  

o หวยหุน  

o หวยสัตว  

o หวยปงปอง  

o จับยี่กี  

o อ่ืนๆ ระบุ ...   

• ไมเลน (ขาม)   

• เลนมาแลว ... ป  

• ทานเลนผานชองทางใดบาง  

o เลนกับเจามือรับแทงหวย  

o คนรับแทง/คนเดินโพย  

o ไลน/แอปตางๆ  

o เฟซบุก/โซเซียลมีเดียตางๆ  

o ผานเว็บไซต  

o อ่ืนๆ ระบุ ...   

• จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

o เฉลี่ยตองวด ... บาท  

o สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

• จำนวนครั้งท่ีเลน  

o เฉลี่ย ... ครั้ง/สัปดาห  

o สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง / สัปดาห   

• เลน/ไมเลน  

• ทานชอบเลนผานชองทางใด  

o เลนกับเจามือรับแทงหวย  

o คนรับแทง/คนเดินโพย  

o ไลน/แอปตางๆ  

o เฟซบุก/โซเซียลมีเดียตางๆ  

o ผานเว็บไซต  

o อ่ืนๆ ระบุ ...   

• หวยหุน  

o จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

 เฉลี่ยตองวด ... บาท  

 สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

o จำนวนครั้งท่ีเลน  

 เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

 สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  

• หวยตางประเทศ  

o จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

 เฉลี่ยตองวด ... บาท  

 สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

o จำนวนครั้งท่ีเลน  

 เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

 สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  
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• หวยปงปอง  

o จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

 เฉลี่ยตองวด ... บาท  

 สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

o จำนวนครั้งท่ีเลน  

 เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

 สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  

• หวยสัตว  

o จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

 เฉลี่ยตองวด ... บาท  

 สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

o จำนวนครั้งท่ีเลน  

 เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

 สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  

• จับยี่กี  

o จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

 เฉลี่ยตองวด ... บาท  

 สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

o จำนวนครั้งท่ีเลน  

 เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

 สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  
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• อ่ืนๆ ระบุ ...   

o จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

 เฉลี่ยตองวด ... บาท  

 สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

o จำนวนครั้งท่ีเลน  

 เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

 สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  

พนันทายผลฟุตบอล  • ทานเลนผานชองทางใด  

o เลนกับโตะบอลโดยตรง  

o คนรับแทง/คนเดินโพย  

o ไลน/แอปแชทตางๆ  

o เฟซบุก/โซเซียลมีเดียตางๆ  

o เลนโดยตรงกับเว็บไซต/แอปพนัน  

o เลนกันเอง  

• ทานชอบเลนผานชองทางใด  

o เลนกับโตะบอลโดยตรง  

o คนรับแทง/คนเดินโพย  

o ไลน/แอปแชทตางๆ  

o เฟซบุก/โซเซียลมีเดียตางๆ  

o เลนโดยตรงกับเว็บไซต/แอปพนัน  

o เลนกันเอง  

พนันในบอน หรือ คาสิโน   

(ไมรวมพนันออนไลน)   

• ทานเลนพนันอะไรในบอน  

o สล็อตแมชชีน/ตูเกม  

o เสือมังกร  

o บาคารา/ปอปเดง  

o โปกเกอร  

o เกมไพอ่ืนๆ เชน ผสมสิบ  

o รูเล็ต  

o ไฮโล/โปปน/น้ำเตาปูปลา  

• ทานเลนพนันอะไรในบอน  

o สล็อตแมชชีน/ตูเกม  

 จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

• เฉลี่ยตองวด ... บาท  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

 จำนวนครั้งท่ีเลน  

• เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  
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o กำถ่ัว/ถ่ัวแยก  

o หวยตางๆ  

o อ่ืนๆ ระบุ ...   

o เสือมังกร  

 จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

• เฉลี่ยตองวด ... บาท  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

 จำนวนครั้งท่ีเลน  

• เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  

o บาคารา/ปอปเดง  

 จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

• เฉลี่ยตองวด ... บาท  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

 จำนวนครั้งท่ีเลน  

• เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  

o โปกเกอร  

 จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

• เฉลี่ยตองวด ... บาท  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

 จำนวนครั้งท่ีเลน  

• เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  

o เกมไพอ่ืนๆ เชน ผสมสิบ  
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หัวขอ  ขอคำถามเดิมท่ีควรปรับเปล่ียน  ขอเสนอในการปรับแบบสอบถาม  

 จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

• เฉลี่ยตองวด ... บาท  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

 จำนวนครั้งท่ีเลน  

• เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  

o รูเล็ต  

 จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

• เฉลี่ยตองวด ... บาท  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

 จำนวนครั้งท่ีเลน  

• เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  

o ไฮโล/โปปน/น้ำเตาปูปลา  

 จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

• เฉลี่ยตองวด ... บาท  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

 จำนวนครั้งท่ีเลน  

• เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  

 

o กำถ่ัว/ถ่ัวแยก  
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หัวขอ  ขอคำถามเดิมท่ีควรปรับเปล่ียน  ขอเสนอในการปรับแบบสอบถาม  

 จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

• เฉลี่ยตองวด ... บาท  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

 จำนวนครั้งท่ีเลน  

• เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  

o หวยตางๆ  

 จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

• เฉลี่ยตองวด ... บาท  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

 จำนวนครั้งท่ีเลน  

• เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  

o อ่ืนๆ ระบุ ...  

 จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

• เฉลี่ยตองวด ... บาท  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

 จำนวนครั้งท่ีเลน  

• เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  



214 
รายงานฉบับสมบูรณ: โครงการถอดบทเรียนปญหาและผลกระทบจากการพนันดวยการทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ Systematic Review และ ประเมินสถานการณปญหาการพนันของประเทศไทย จากขอมูลการสำรวจโดยเทคนิค Machine Learning ปพ.ศ. 2565 
 

 

หัวขอ  ขอคำถามเดิมท่ีควรปรับเปล่ียน  ขอเสนอในการปรับแบบสอบถาม  

คาสิโนออนไลน (รวมเกมพนันทาง

ออนไลนตางๆ ท้ังไพ ไฮโล สล็อตแม

ชชีน)   

• ทานเลนคาสิโนออนไลนอะไรบาง  

o สล็อตแมชชีน/เกม  

o เสือมังกร  

o บาคารา/ปอปเดง  

o โปกเกอร  

o เกมไพอ่ืนๆ เชน ผสมสิบ   

o รูเล็ต  

o ไฮโล/โปปน/น้ำเตาปูปลา  

o อ่ืนๆ ระบุ  ....   

• ทานเลนคาสิโนออนไลนอะไรบาง  

o สล็อตแมชชีน/เกม  

 จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

• เฉลี่ยตองวด ... บาท  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

 จำนวนครั้งท่ีเลน  

• เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  

o เสือมังกร  

 จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

• เฉลี่ยตองวด ... บาท  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

 จำนวนครั้งท่ีเลน  

• เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  

o บาคารา/ปอปเดง  

 จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

• เฉลี่ยตองวด ... บาท  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

 จำนวนครั้งท่ีเลน  

• เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  
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หัวขอ  ขอคำถามเดิมท่ีควรปรับเปล่ียน  ขอเสนอในการปรับแบบสอบถาม  

o โปกเกอร  

 จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

• เฉลี่ยตองวด ... บาท  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

 จำนวนครั้งท่ีเลน  

• เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  

o เกมไพอ่ืนๆ เชน ผสมสิบ   

 จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

• เฉลี่ยตองวด ... บาท  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

 จำนวนครั้งท่ีเลน  

• เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  

o รูเล็ต  

 จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

• เฉลี่ยตองวด ... บาท  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

 จำนวนครั้งท่ีเลน  

• เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  
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หัวขอ  ขอคำถามเดิมท่ีควรปรับเปล่ียน  ขอเสนอในการปรับแบบสอบถาม  

o ไฮโล/โปปน/น้ำเตาปูปลา  

 จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

• เฉลี่ยตองวด ... บาท  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

 จำนวนครั้งท่ีเลน  

• เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  

o อ่ืนๆ ระบุ  ....  

 จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

• เฉลี่ยตองวด ... บาท  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

 จำนวนครั้งท่ีเลน  

• เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  

พนันพ้ืนบาน  • เลนพนันพ้ืนบานประเภทใด  

o ไกชน  

o วัวชน  

o บั้งไฟ  

o แขงเรือ  

o อ่ืนๆ ระบุ ...   

• เลนพนันพ้ืนบานประเภทใด  

o ไกชน  

 จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

• เฉลี่ยตองวด ... บาท  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

 จำนวนครั้งท่ีเลน  

• เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  
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หัวขอ  ขอคำถามเดิมท่ีควรปรับเปล่ียน  ขอเสนอในการปรับแบบสอบถาม  

o วัวชน  

 จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

• เฉลี่ยตองวด ... บาท  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

 จำนวนครั้งท่ีเลน  

• เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  

o บั้งไฟ  

 จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

• เฉลี่ยตองวด ... บาท  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

 จำนวนครั้งท่ีเลน  

• เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  

o แขงเรือ  

 จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

• เฉลี่ยตองวด ... บาท  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

 จำนวนครั้งท่ีเลน  

• เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  

o อ่ืนๆ ระบุ ...  
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หัวขอ  ขอคำถามเดิมท่ีควรปรับเปล่ียน  ขอเสนอในการปรับแบบสอบถาม  

 จำนวนเงินท่ีเลนเฉลี่ยตอเดือน  

• เฉลี่ยตองวด ... บาท  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... บาท  

 จำนวนครั้งท่ีเลน  

• เฉลี่ย ... ครั้ง/เดือน  

• สูงสุดท่ีเคยเลน ... ครั้ง/เดือน  
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สวนขอเสนอในการปรับปรุงแบบสอบถามจากการทบทวนวรรณกรรมนั้น ในแงปจจัยท่ีเก่ียวของกับ 

การเลนพนัน หรือการเลนพนันแบบมีปญหา ยังมีอีกหลายปจจัยท่ีพบในงานวิจัยจากตางประเทศ แตยังไม 

ปรากฏในแบบสอบถามชุดปจจุบันของศูนยศึกษาปญหาการพนนั ไดแก   

1) ขอคำถามที่เกี่ยวกับสถานการณในเชิงจิตวิทยา เพื่อชวยประเมินพฤติกรรมของนักพนันท่ี

เกิดขึ้นใน ชวงที่ตอบแบบสอบถาม เชน ความหุนหันพลัน แลนของนักพนัน การควบคุมอารมณ 

การเขาใจถึง ความเสี่ยงที่จะเกิดขึ้น การย้ำคิดย้ำทำความเร็วใน การเลน (speed of play) 

(ตัวอยางคำถามเชน ในขณะที่เลนพนันในเกมแรกพบวาเสียพนัน นักพนันจะไปตอหรือพอแคนี้/ 

อะไรเปนสิ่งท่ีดึงดูดให ไปตอ หรือเลิกเลน/ สถานการณท่ีแสดงใหเห็นวาใชระยะเวลานานเทาไหร

ใน การตัดสินใจวางเดิมพันเพ่ิม/ สถานการณท่ีแสดงออกใหเห็นวามีการแสดงดานอารมณของนัก

พนัน/ มีความกลัวอะไร บางท่ีเกิดข้ึนภายหลังจากมีการเลนพนัน เปนตน)   

2) แบบสอบถามชุดปจจุบัน จะมีการเก็บขอมูลเกี ่ยวกับภูมิหลังของนักพนันที ่อาจกอใหเกิด

พฤติกรรม การพนันในปจจุบัน เชน ประสบการณการเลนพนันครั ้งแรก แตก็มีปจจัยจาก

วรรณกรรมปริทัศนที่ อาจนำมาเพิ่มเติมได เชน การพบเห็นความรุนแรงในครอบครัวทั้งในอดีต

และปจจุบัน/ พฤติกรรมการตอตานสังคม/ ความสมบูรณของสุขภาพกาย/ ปญหาสุขภาพจิต/ 

การใชสารเสพติด  

3) ปจจัยในการเขาถึงการพนัน เชน ความสะดวกในการเขาถึงท้ังสถานท่ีเลนการพนันทางกายภาพ 

(อยูในตลาด/ หาง/โทรสั่ง/ Line บอก) และทางออนไลน (มีแอปพลิเคชันเฉพาะแยกออกมา/ 

คลิกจากโฆษณาทางออนไลน/ add line) หรือระยะหางจากสถานที่ที่เลนการพนัน (แผงหวยติด

กับโรงเรียน/ บอนอยูติดกับบาน) ซึ่งความสะดวกสบายในการเขาถึงนี้อาจสงผลตอการเลนพนัน

หรือภาวะการติดพนันได  แมแบบสอบถามในปจจุบันจะมีคำถามเกี่ยวกับอุปกรณที่ใช และ

วิธีการเขาถึงอินเตอรเน็ตอยูแลว  แตคำถามเก่ียวกับการเขาถึงสื่อการเขาถึงโฆษณา หรือประเภท

ของสื่อ ไมวาจะเปน Line Facebook tiktok ฯลฯ ก็เปนหัวขอที่นาสนใจและสามารถนำมา

เชื่อมโยงกับโอกาสในการเลนพนัน และติดพนันอันจะนำไปสูการสรางนโยบายกำกับดูแลได

เชนกัน  

4) อิทธิพลของการโฆษณาโดยตรงหรือโดยออม โดยเฉพาะอิทธิพลโดยออมท่ีมิไดเปนโฆษณาแบบ

ตรงไปตรงมา เชน กรณีสลากกินแบงรัฐบาล หลายสื่อทั้งสื่อหลัก และเพจในสื่อออนไลนมัก

นำเสนอคนถูก รางวัลที่ 1 หรือรางวัลใหญๆ อยางเอิกเกริก  ซึ่งปจจุบันยังไมมีงานศึกษาวาการ

นำเสนอบอยๆ โดย สื่อใหญๆ จะทำใหเกิดนักพนันหนาใหม หรือนักพนันเดิมจะยิ่งเลนมากข้ึน 

ถอนตัวออกยากข้ึน เม่ือ เห็นสื่อนำเสนอแบบนี้หรือไม  

5) ชองทางการชำระเงิน คำถามเกี่ยวกับวิธีการจายเงินจากผูเลนไปยังผูใหบริการโดยเฉพาะการ

พนัน ออนไลน  ความสะดวกในการรับและจายเงิน  มีผลตอการตัดสินใจเลนมากนอยเพียงใด  
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ทางคณะผูวิจัยตระหนักวาการเพ่ิมขอคำถามทุกขอ ท้ังในแงรายละเอียดและจำนวนคำถามอาจเปนไป 

ไมไดในทางปฏิบัติเนื่องจากระยะเวลาในการตอบอาจจะยาวนานเกินไป  จึงมีขอเสนอแนะวาพึงใหความสำคัญ 

ประเด็นที่เกี ่ยวของกับการพนันออนไลนและการโฆษณาออนไลน ซึ่งกำลังเปนปญหาที่สำคัญมากขึ้นของ 

ประเทศไทย  ประเด็นเรื่องการเขาถึง/ไดรับสื่อ โฆษณา หรือ เนตไอดอล ชองทางการชำระเงิน และวิธีการเลน 

พนันแบบดั้งเดิมที่ใชสื่อสารออนไลนมาชวย เชน การซื้อหวยใตดินผานLine หรือการพนันบอลผาน Website 

แทนท่ีจะเปนโตะแบบในอดีต    

ประเด็นเหลานี้อาจจำเปนตองมีการกำหนดนิยามและขอบเขตของการพนันออนไลนขึ ้นใหม เพ่ือ 

ความเขาใจถึงธรรมชาติในการเลน อันจะชวยสนับสนุนความเขาใจในการออกแนวนโยบายเพ่ือปองปราม และ

บรรเทาผลกระทบจากการพนันออนไลนไดในอนาคต   

8.3.2 หัวขอการทำวิจัยท่ีนาสนใจในอนาคตของประเทศไทย  

สำหรับขอเสนอแนะของงานวิจัยท่ีนาสนใจในอนาคตนั้น จากงานศึกษาวรรณกรรมในตางประเทศ

และงาน Machine Learning ทางคณะผูวิจัยมีขอเสนอจัดแยกตามหมวดหมูเปน 4 กลุม ไดแก  

ดานอุปสงค (Demand) มุงเนนไปท่ีตัวผูเลนพนัน  

1. ปรับปรุงและสรางแบบจำลองเพ่ือพยากรณ   

a. โอกาสในการเลนพนัน   

b. โอกาสในการติดพนัน และ  

c. ความเสี่ยงท่ีจะไดรับผลกระทบจากการพนัน จากขอมูลการสำรวจในอนาคตอยาง ตอเนื่อง 

เพ่ือชวยในการติดตามแนวโนมของปญหา และหาทางแกไขปญหาจากการ พนันในอนาคต    

2. สวนพฤติกรรมการลงเงินเลนพนัน  ทางผูวิจัยเชื่อวา กลุมท่ีจัดได 8 กลุม (clustering) ในแตละชุด

ขอมูลการพนันนั้น ยอมมีโอกาสการเปลี่ยนแปลงท้ังลักษณะของนักพนันและ พฤติกรรม ใน

อนาคตได  ดังนั้น การศึกษาแนวโนมนี้อยางตอเนื่อง จะชวยใหภาครัฐ และ ภาคประชาสังคม 

สามารถออกนโยบาย และแนวทางการชวยเหลือท่ีเหมาะสม กับแตละกลุม นักเลนพนันไดตอไป   

3. สำหรับหัวขอวิจัยท่ียังมีผูตอบแบบสอบถามจากกลุมตัวอยางไมมากและควรไดรับการศึกษา 

เพ่ิมเติม เชน ปจจัยท่ีมีสวนทำใหนักพนันตัดสินใจเลิกเลนการพนัน  ความสำคัญของชองทาง การ

เขาถึง/ ไดรับสื่อหรือโฆษณา เปนตน  

4. ประยุกตใชพฤติกรรมของผูบริโภคและผูใหบริการอยางเปนระบบในการวิเคราะหแรงจูงใจ 

ความชอบ พฤติกรรมเวลาเขารวมเลนการพนันออนไลน ลักษณะประชากรและปญหา  

5. ศึกษาอิทธิพลของการโฆษณาและการตลาดผานชองทางตาง ๆ ตอพฤติกรรมการเลนการ พนัน

ออนไลน  
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6. วิจัยเพ่ือหาแนวทางและวิธีการท่ีชวยลดอาการติดพนันและผลกระทบดานลบจากการพนัน  

ดานอุปทาน (Supply) เนนท่ีผูประกอบการ/ผูใหบริการการพนัน  

7. ติดตามแนวโนมและสถิติของตลาดการพนันออนไลนของไทย โดยศึกษาขนาดและการเจริญ 

เติบโตของ ตลาดพนันออนไลน ประเภทของพนันออนไลน ชองทางการเลน (platform) และ

รูปแบบ การชำระเงินหรือการทำธุรกรรมทางการเงิน  

8. งานวิจัยท่ีมีในปจจุบันยังขาดมิติ ดานพัฒนาการเทคโนโลยี (Technological advancements) 

การประเมินบทบาทของเทคโนโลยีท่ีผูใหบริการนำมาใช  เชน การใช เสมือนจริง (Virtual 

Reality) บล็อกเชน  คริปโทเคอรเรนซีrencies และ AI รวมถึงพฤติกรรม ของผูเลนในการใช 

Mobile online gambling ท่ีมีตอความเจริญเติบโต ของการพนันและ การประยุกตใช เพ่ือนำ

ความรู ท่ีไดไปใชแกไขปญหาท่ีเกิดจากการพนัน ออนไลน (ในแงนี้อาจ เปนเพราะ เทคโนโลยี

เหลานี้ยังคอนขางใหมในป 2563 ซ่ึงเปนปเริ่มตน โครงการลาสุดท่ีรวม อยูใน งานทบทวน

วรรณกรรมนี้)  

ดานผลกระทบจากการพนัน (Impact / Effect) ครอบคลุมประเด็นปญหาสืบเนื่องจากการพนัน ท้ังใน

แงเศรษฐกิจ สุขภาพ ครอบครัว และสังคม  

9. การตรวจสอบผลกระทบท่ีเกิดแกสังคมและเศรษฐกิจ เชน ผลกระทบตอเศรษฐกิจทองถ่ิน รายได

ภาษี ท่ีเกิดจากการพนันออนไลนท้ังในฉากทัศนท่ีการพนันกลายเปนสิ่งถูกกฎหมาย ในอนาคต 

หรือ ผลขางเคียงตอสังคมและเศรษฐกิจเม่ือการพนันยังคงผิดกฎหมายตอไป  

ดานกฎหมาย แนวนโยบาย และกฎระเบียบท่ีเก่ียวของ (Regulation / Government policy)  

10. กรอบกฎหมาย ระเบียบ ขอบังคับที่เกี่ยวกับการพนันที่ครอบคลุมเกี่ยวกับการพนันออนไลน 

รวมท้ังกระบวนการใหใบอนุญาตและการปกปองผูเลน (ถามีแนวคิดในการทำใหถูกกฎหมาย)  

11. สำหรับฉากทัศนที่การพนันออนไลนถูกกฎหมาย Cybersecurity และ Data protection ที่มีตอ

ความปลอดภัยสวนตัวและขอมูลดานการเงิน ของผูเลน รวมทั้งความยุติธรรมของการ กฎกติกา

และการออกรางวัลของการเลน  

12. สำหรับฉากทัศนท่ีการพนันออนไลนยังคงไมถูกกฎหมาย การศึกษาถึงชองทางและวิธีการจาย เงิน

จะเปนประโยชนตอการปองปรามและควบคุมดูแล อีกท้ังลดผลกระทบของการพนัน ออนไลนตอ

เศรษฐกิจและสังคมได   
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