


สารบัญ                 

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 		หน้า

•	รายชื่อสถาบันเครือข่ายนิเทศศาสตร์ที่ร่วมจัดการประชุมงานวิจัยและงานสร้างสรรค์

		ทางด้านนิเทศศาสตร์”	ครั้งที่	11       005

•	รายชื่อคณะกรรมการผู้จัดงานประชุมวิชาการงานวิจัยและงานสร้างสรรค์ทางด้าน

		นิเทศศาสตร์ครั้งที่	11        006

•	รายชื่อสถาบันการศึกษาที่เข้าร่วมการประชุมวิชาการงานวิจัยและงานสร้างสรรค์ทาง

		ด้านนิเทศศาสตร์ครั้งที่	11       007

•	กำาหนดการการจัดงานประชุมวิชาการงานวิจัยและงานสร้างสรรค์ทางด้านนิเทศศาสตร์

		ครั้งที่	11         009

รายชื่อบทความ	

ปัจจัยของการเลือกสรรที่มีผลต่อกระบวนการเลือกสรรสื่อของคนกลุ่มมิลเลนเนียลที่อยู่

ฝั่งเขตธนบุรี

	 •	ศิริชัย	ศิริกายะ	และสมเกียรติ	ศรีเพ็ชร	     014

การสื่อสารด้านการจัดการการเรียนรู้สำาหรับองค์กรแห่งการเรียนรู้ในสถานศึกษา

	 •	จักรีรัตน์	ณ	ลำาพูน,	วัฒนา	เจริญชัยนพกุล,	ภัทราพร	เจริญรัตน

	 		และเปรมินทร์	หงษ์โต         38

การใช้ประโยชน์จากสื่อสังคมออนไลน์เฟซบุ๊กในการคลายความเหงาของผู้สูงอายุ

	 •	วโรชา	สุทธิรักษ์	             50

กาชาปองในเกมออนไลน์:	การพนันอันตราย

	 •	พิทักษ์พงศ์	พงษ์พิพัฒน์	         59 

ภาพลักษณ์นางงามไทยจากการตอบคำาถามบนเวทีมิสยูนิเวิร์สไทยแลนด ์

	 •	ธนกร		พฤกษชาติถาวร	         69 

ประสิทธิผลของการเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารเพื่อการประชาสัมพันธ์องค์กรของสถาบัน

ยุวทัศน์แห่งประเทศไทย

	 •	ธีรวันท์	โอภาสบุตร	และพลอยชนก	พรวสุรัตน์	      81

การสื่อสารที่คลาดเคลื่อนของสื่อมวลชนในยุคดิจิทัล

	 •	วงศกรณ์	อ้อยที,	อัลฮูดา	ชนิดพัฒนา	และวนิทรา	ตะเภาทอง   102

 
 



กาชาปองในเกมออนไลน์:	การพนันอันตราย

            
GashaponIn	Online	Games:	Dangerous	Gambling

พิทักษ์พงศ์	พงษ์พิพัฒน์์	*	

บทคัดย่อ

	 	 บทความนี้ผู้เขียนมีวัตถุประสงค์เพื่อสะท้อนภาพของปัญหาที่อาจจะเกิดข้ึนจากระบบ

กาชาปองในเกมออนไลน์	และเป็นส่วนหนึ่งในการสร้างภูมิคุ้มกัน	สร้างความรู้ความเข้าใจที่ถูกต้อง

ทั้งต่อเด็กและเยาวชนตลอดไปจนถึงกลุ่มของผู้ปกครองในเรื่องการพนันในรูปแบบใหม่ๆ	 เพื่อลด

ปัญหาสังคมในมิติต่างๆต่อไป

การพนนั	คอืหน่ึงในส่ิงทีส่ร้างปัญหาให้กบัสงัคมไทยมากทีส่ดุ	แตใ่นขณะเดยีวกันการพนนัในอกีมมุ

หนึ่งก็เป็นภาพสะท้อนถึงอัตลักษณ์ของสังคมไทยมาอย่างช้านานจนเราอาจจะต้องยอมรับว่าการ

พนนันัน้เป็นสว่นหนึง่และเป็นปกตใินสงัคมไทยไปเสยีแล้ว	ตลอดระยะเวลาหลายปทีีผ่า่นมามหีนว่ย

งานที่เกี่ยวข้องต่างๆ	 พยายามที่จะรณรงค์เพื่อให้คนไทยรู้ถึงโทษของการพนันในทุกรูปแบบแต่ดู

เหมือนว่าจะไม่ได้ผลเท่าที่ควรนัก	 กลับกันการพนันยังคงเติบโตและพัฒนาไปตามยุคสมัยและ

เทคโนโลยทีีก่า้วหนา้ขึน้	การพนนัทีเ่คยตอ้งใช้อปุกรณเ์พือ่เลน่ในปัจจบัุนกไ็ม่จำาเป็นตอ้งม	ีการพนนั

ทีเ่คยตอ้งการสถานทีเ่ลน่ปจัจบุนัก็ไมจ่ำาเปน็ตอ้งใช	้การพนนัหลายอยา่งในปจัจบุนัพฒันาตวัเองไป

อยู่ในรูปแบบ	 “ออนไลน์”	 ทำาให้คนเข้าถึงง่ายและก็เป็นอันตรายมากขึ้นโดยเฉพาะต่อเด็กและ

เยาวชนทีม่คีวามใกลช้ดิกบัโลกออนไลนม์ากกว่าผูใ้หญ่	การพนนัในปัจจบัุนถึงเข้าถึงเดก็ง่ายข้ึนและ

จากการสำารวจก็พบข้อมูลว่าตัวเลขอายุของคนที่เคยทดลองเล่นกันพนันนั้นน้อยมากจนน่าตกใจ	

และนอกเหนือจากการพนันที่เป็นการพนันชัดเจนดังกล่าวแล้วก็ยังมีสิ่งที่อันตรายกว่านั้นซึ่งก็คือ

การพนนัทีอ่ยู่ในรปูแบบของเกมออนไลนต์า่งๆ	แมด้ผูวิเผนิแลว้อาจจะไมใ่ช่การพนนัแตห่ากลงราย

ละเอียดดจูรงิๆแลว้นัน้ระบบตา่งๆทีเ่ปน็เหมอืนการสง่เสรมิการตลาดและสรา้งความสนกุสนานของ

ผู้ใหบ้รกิารเกมกไ็มต่่างอะไรกบัการพนนัดีๆ นีเ่อง	ซึง่ระบบการเลน่ทีก่ลา่วไปขา้งตน้นัน้เรยีกวา่	“กา

ชาปอง”	แรกเริ่มเดิมทีนั้นกาชาปองเป็นชื่อเรียกสินค้า	Capsule	Toy	ของบริษัท	BANDAIมีลักษณ

ะเป็นตู้จำาหน่ายแคปซูลอัตโนมัติที่ภายในบรรจุเป็นของเล่นต่างๆไว้	 โดยการได้รับก็จะเป็นแบบสุ่ม	

ซึ่งระบบกาชาปองเม่ือไปอยู่ในรูปแบบเกมออนไลน์ก็จะมีลักษณะไม่ต่างกัน	 คือ	 ผู้เล่นก็จะทำาการ

สุ่มเพื่อให้ได้มาซึ่งไอเทมหรืออุปกรณ์ของรางวัลต่างๆเพื่อช่วยเหลือให้การเล่นเกมให้เป็นไปได้ง่าย

ขึน้และการจะทำาการสุม่กาชาปองไดจ้ำานวนมากครัง้นัน้กอ็าจจะตอ้งทำาการเตมิเงนิจริงเขา้สูร่ะบบ

เกม	นั่นคือที่มาของปัญหาต่างๆในหลากหลายรูปแบบที่อาจจะตามมาได้

คำาสำาคัญ	:กาชาปอง	/	เกมออนไลน์

 

            

*			อาจารย์ประจำาคณะนิเทศศาสตร์	มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต
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Abstract

	 The	purpose	of	this	article	is	to	reflect	the	problems	that	may	arise	from	the	Gachapon	

system	in	online	games.	and	is	part	of	the	immune	system	Build	the	correct	knowledge	and	

understanding	for	both	children	and	youth	as	well	as	the	group	of	parents	about	new	forms	of	

gambling.	to	further	reduce	social	problems	in	various	dimensions.

	 Throughout	the	years,	there	have	been	various	agencies	involved.	Tried	to	campaign	to	

make	Thais	aware	of	 the	dangers	of	all	 forms	of	 gambling,	but	 it	does	not	 seem	to	be	as									

effective	as	it	should	be.	On	the	other	hand,	gambling	continues	to	grow	and	evolve	with	more	

modern	times	and	technology.Gambling	that	used	to	be	equipment	to	play	today	is	not	required.	

Gambling	that	used	to	be	a	place	to	play	nowadays	is	not	required	Many	of	today’s	gambling	

has	evolved	into	an	“online”	format,	making	it	more	accessible	and	dangerous,	especially	for	

children	and	young	people	who	are	more	closely	connected	to	the	online	world	than	adults.

Gambling	is	now	more	accessible	to	children,	and	a	survey	found	that	the	number	of	ages	of	

people	who	have	tried	gambling	is	surprisingly	low.	And	aside	from	such	explicit	gambling,	there	

is	also	something	more	dangerous,	that	is,	gambling	in	the	form	of	various	online	games.	Which,	

even	though	it	looks	superficial,	may	not	be	gambling,	but	if	it	is	actually	done	in	detailGashapon	

was	originally	called	the	BANDAICapsule	Toy	product,	which	was	a	capsule	vending	machine	

that	contained	various	toys.	By	receiving	it	will	be	random.The	Gashapon	system	when	going	

in	the	form	of	online	games	will	look	no	different,	that	is,	players	will	randomly	get	items	or	

equipment,	 rewards	 to	 help	make	 the	 game	 possible.	 Easier	 In	 order	 to	 generate	 a	 large																		

number	of	random	Gashapon,	it	may	be	necessary	to	add	real	money	to	the	game	system.	And	

that	is	the	source	of	many	different	kinds	of	problems	that	may	follow.

Keyword:	Gashapon	/	Online	Games

บทนำา

	 คำาว่า	 “กาชาปอง”	 (Gashapon)จริงๆแล้วมาจากหนึ่งในของเล่นจากประเทศญี่ปุ่นที่ได้รับความนิยม

เปน็อยา่งสูง	มลีกัษณะเปน็ตูห้ยอดเหรยีญอตัโนมตั	ิเมือ่ใชง้านเราจะไดแ้คปซลูคลา้ยกบัไขซ่ึง่ภายในบรรจขุองเลน่

หรอืของใชต้า่งๆไวโ้ดยเราจะไมส่ามารถมองเหน็ของทีอ่ยูภ่ายในจนกวา่จะเปดิออกมา	ซึง่ปกตกิารหมนุกาชาปอง

ตอ่ครัง้จะมรีาคาอยูท่ีป่ระมาณ	100-500	เยน	แตห่ากของภายในมคีวามพิเศษหรอืเปน็แผนการตลาดมากๆกอ็าจ

มีราคาสูงกว่า	1,000	เยนต่อการหมุน	1	ครั้ง	(100	เยน	เท่ากับ28.49	บาท	ณ	วันที่เขียนบทความ)คำาว่า	“กาชา

ปอง”	ก็เกิดจากการเลียนแบบเสียงของตู้กาชาปองในภาษาญี่ปุ่นนั่นเอง	“กาชา”	หรือ	“กาช่ะ”	คือเสียงของกา

หมุนตู้	ส่วน	“ปอง”ก็คือเสียงแคปซูลที่หล่นกระทบลงมาแต่ต้นกำาเนิดของตู้กาชาปองที่แท้จริงแล้วไม่ได้กำาเนิดที่

ประเทศญี่ปุ่น	หากแต่เกิดขึ้นที่ประเทศสหรัฐอเมริกาตั้งแต่เมื่อปีค.ศ.	1,907	โดยบริษัท	Adams	Gumได้ผลิตตู้จ

ำาหน่ายหมากฝร่ังและลกูอมหยอดเหรยีญ	ถอืเปน็ต้นแบบของตูก้าชาปองในเวลาตอ่มาซึง่ตู้กาชาปองตูแ้รกเกดิขึน้

ในปี	ค.ศ.1965	โดยการนำาเข้าของบริษัท	PENNY	Shokai	และก็ประสบความสำาเร็จเป็นอย่างมาก



การประชุมวิชาการงานวิจัยและงานสร้างสรรค์ทางนิเทศศาสตร์ครั้งที่ 11 61

	 แต่ในสังคมไทยปัจจุบันโดยเฉพาะในหมู่เด็กและเยาวชนจะรู้จักคำาว่ากาชาปอง	หรือ	 “กาชา”เป็นคำา

สแลงในอกีความหมายหนึง่ในแวดวงของเกมออนไลน	์กาชาปองในเกมออนไลนคื์อระบบการเลน่เกมอยา่งหนึง่ที่

ถูกสร้างขึ้นโดยจะมีลักษณะเป็นการสุ่มไอเทมหรืออุปกรณ์ของรางวัลต่างๆภายในเกมน้ันๆ	 ซ่ึงมันก็คล้ายกับกา

ชาปองจริงๆดังที่กล่าวมาข้างต้น	เราจะไม่รู้ว่าเราจะสุ่มได้ไอเทมหรือของรางวัลใดๆ	มันคือระบบการเล่นเกมที่มี

สีสันที่สุดในยุคนี้ความสนุกของการลุ้นเพื่อให้ได้รับของรางวัลท่ีต้องการน้ันทำาให้เกิดความตื่นเต้นและยิ่งผู้สุ่ม

ประสบความสำาเร็จได้รับไอเทมดังที่หวังไว้ก็จะยิ่งทำาให้มีความสุขมากยิ่งข้ึน	หรือหากแม้จะไม่สมหวังไม่ได้รับไอ

เทมหรอืของรางวลัทีต่อ้งการกย็งัทำาใหม้คีวามสขุทีไ่ดร้บัจากความตืน่เตน้อยูด่	ีเนือ่งจากในขณะทีเ่รากำาลงัลุน้ผล

ของการสุม่นัน้สมองจะหลัง่ฮอรโ์มนแหง่ความสขุชนดิหนึง่ทีม่ชีือ่วา่โดปามนี	(Dopamine)	และดว้ยเหตผุลในขอ้

นี้อาจเป็นหนึ่งในสาเหตุของการทำาให้คนติดการพนันได้นั่นเอง	 และยังมีอีกหลักฐานที่เป็นภาพสะท้อนว่าระบบ

กาชาปองในเกมออนไลน์นั้นสร้างความสุขและมีอิทธิพลอย่างมากนั่นก็คือ	 บรรดาเหล่ายูทูบเบอร์	 (Youtuber)	

หรือ	สตรีมเมอร์	 (Streamer)	 ในสายแคสเกม	 (Game	Caster)มักจะทำาคอนเทนต์เกี่ยวกับการสุ่มกาชาปองใน

เกมทีต่วัเองแคสหรอืเลน่อยูเ่กอืบจะเปน็หลกัในคอนเทนตท์ัง้หมด	ซึง่แมเ้ปน็เพยีงการดแูคสเตอรส์ุม่กาชาปองใน

ฐานะผู้ชมก็ยังมีการลุ้นและตื่นเต้นไปกับแคสเตอร์เหล่านั้นด้วย	

	 แตค่วามสขุทีไ่ดจ้ากกาชาปองภายในเกมออนไลนไ์มว่า่จะเปน็ในรปูแบบใดกต็ามนัน้	อาจจะนำาพามาซึง่

ปัญหาทางสังคมในอีกหลากหลายรูปแบบซึ่งเราก็เห็นได้จากการรายงานข่าวทางสื่อต่างๆอยู่เป็นระยะ	 และเพ่ือ

ทำาความเข้าใจให้ชัดเจนยิ่งขึ้นในมิติของปัญหาและการพนันท่ีแอบแฝงอยู่ในระบบของกาชาปองภายในเกม

ออนไลน์	จึงของสรุปผ่านทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง	ดังต่อไปนี้

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

ภาพตัวอย่างการใช้

งานตู้กาชาปองและ

ของรางวัลที่อาจได้รับ

--------------------------
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นาญ	เล่ห์เหลี่ยม	ไหวพริบฝีมือรวมทั้งโชคด้วย

จิ๊ด	เศษฐบุตร	(2540)	กล่าวไว้ว่า	การพนันเป็นเอกเทศสัญญาที่คู่สัญญาให้คำามั่นซึ่งกันและกัน	ฝ่ายหนึ่งจ่ายเงิน

หรือทรัพย์สินแก่อีกฝ่ายหนึ่งแล้วแต่ว่าเหตุการณ์ท่ีคู่สัญญาไม่รู้แน่นอนอันหนึ่งจะได้ปรากฏแก่คู่สัญญาแน่นอน

ทางใด	เมือ่ปรากฏเหตกุารณอ์อกมาแนน่อนในทางใดแลว้	คูส่ญัญาทีจ่า่ยเงนิหรอืทรพัยสิ์นตามคำามัน่ไดช้ือ่วา่เปน็

ผู้แพ้	ส่วนคู่สัญญาที่รับเงินหรือทรัพย์สินตามคำามั่นใดชื่อว่าเป็นผู้ชนะ

	 รุง่โรจน์	รุง่เรอืงวงศ์	(2519)	กลา่วไวว้า่	การพนนัคอื	สญัญาทีก่อ่ใหเ้กดิการไดเ้สยีซึง่เงนิทองหรอืทรพัยส์นิ	

โดยคู่สัญญาเอาผลแห่งเหตุการณ์ในอนาคตอันไม่แน่นอนซึ่งคู่สัญญาไม่มี	ส่วนเกี่ยวข้องเป็นเครื่องชี้ขาด	จากคำา

นิยามของการพนันดังกล่าวข้างต้น	อาจแยกองค์ประกอบของการพนันตามกฎหมาย	ไว้ดังนี้

	 1.	ต้องมีการได้เสียเงินทองหรือทรัพย์สิน	ถ้าไม่ได้เอาทรัพย์สินเงินทองก็ไม่ผิด

	 2.	การไดห้รอืเสยีนัน้	ถอืเอาผลของเหตกุารณใ์นอนาคตอนัไมแ่นน่อนเปน็เครือ่งชีข้าด	(มกีารเสีย่ง)	เชน่	

นาย	ก.	ตกลงกับนาย	ข.	ว่าถ้าทีมอาร์เซนอลเอาชนะทีมลิเวอร์พูลในนัดสุดท้ายของฤดูกาลที่จะถึงนี้	นาย	ข.	จะ

ต้องจ่ายเงินให้นาย	ก.	1,000	บาท	ถ้าแพ้นาย	ก.จะต้องจ่ายเงินให้	นาย	ข.	1,000	บาทเช่นกัน	ตามอุทาหรณ์

เหตกุารณใ์นอนาคตทีไ่มแ่นน่อน	การเสีย่งคอืผลแขง่ขนั	ฟตุบอลระหวา่งทมีอารเ์ซนอลเอาชนะทมีลเิวอรพ์ลูทีน่าย	

ก.	และ	นาย	ข.	ตกลงกันไว้นั่นเอง

	 3.	คู่สัญญาไม่มีส่วนได้เสียเกี่ยวข้องกับผลแห่งเหตุการณ์ในอนาคตไม่แน่นอนนั้น	ซึ่งพอจะยกอุทาหรณ์

มาอธิบายได้ดังนี้	นายเอ.	ทำาสัญญากับนายบี.	ถ้าไฟไหม้บ้านนายบี.	ในช่วงเวลาหนึ่ง	นายเอ.	จะต้องจ่ายค่าเสีย

หายให้กับนายบี.	เป็นเงินจำานวนหนึ่งกรณีนี้ไม่เป็นการพนันเพราะนายบี.	มีส่วนได้เสียโดยเป็นเจ้าของกรรมสิทธิ์

ของบา้นดงักลา่ว	การพนนัไมว่า่จะเปน็ในรปูแบบใดเปน็สิง่ทีข่ดัตอ่ความสงบเรยีบรอ้ยสรา้งความเสยีหายและยงั

ก่อให้เกิดปัญหาอื่นๆ	แก่สังคมด้วยการพนันเป็นการกระทำาผิดที่ไม่มีผู้เสียหายที่นำาความแจ้งต่อเจ้าหน้าที่ตำารวจ

และยังสามารถเล่นได้ทุกที่ทุกโอกาส

ประเภทของการพนัน

	 พระราชบัญญัติการพนันพุทธศักราช	2478	(สวัสดิการข้าราชการคณะกรรมการ	กฤษฎีกา	2521	หน้า	

614	–	615	อ้างถึงใน	ชูพงษ์	จารุดำารงศักดิ์	2545)	ได้แบ่งประเภทของการพนัน	ออกเป็น	2	ประเภท	คือ

	 1.	บัญชี	ก.	และบัญชี	ข.	ดังนี้	บัญชี	ก.	มี	26	ชนิดคือ	1.	หวย	2.	โปปั่น	3.	กำาถั่ว	4.	แปดเก้า	5.	จับยี่กี่	

7.	ต่อแต้ม	8.	เบี้ยโปก	9.	ไพ่สามใบ	10.	ไม้สามอัน	11.	ช้างงาหรือป็อก	12.	ไม้ดำาแดง	13.	อีโปงครอง	14.	กำา

ตัด	15.	ไม้หมุน	16.	หัวโต	17.	การเล่นซึ่งมีการทรมานสัตว์18.	บิลเลียดรู้หรือตีผี	19.	โยนจิ่ม	20.	สี่เหงาลัก	21.	

ขลุกขลิก	22.	นำ้าเต้าทุกชนิด	23.	ไฮโลว์24.	อีก้อย	25.	ปั่นแปะ	26.	สล็อตแมชชีน

	 2.	บัญชี	ข.	มี	20	ชนิด	1.	การเล่นต่างๆ	ซึ่งให้สัตว์ต่อสู้หรือแข่งขัน	2.	วิ่งวัวชน	3.ชกมวย	4.	แข่งเรือพุ่ง

แข่งเรือล้อ	5.	ชี้รูป	6.	โยนห่วง	7.	โยนสตางค์หรือวัตถุใด	ๆ	8.ตกเบ็ด	9.	จับฉลากโดยวิธีใด	ๆ10.	ยิงเป้า	11.	ปา

หน้าคนหรือปาสัตว์สิ่งใดๆ	12.	เต๋าข้ามด่าน	13.	หมากเก็บ	14.	หมากหัวแดง	15.	บิงโก	16.	สลากกินแบ่ง	สลาก

กินรวบหรือการเล่นใดๆที่เสี่ยงโชคให้เงินหรือประโยชน์อย่างอื่น	17.	ไพ่นกกระจอกไพ่ต่อแต้ม	18.	เครื่องเล่นซึ่งใช้

เครื่องกลไฟฟ้า	พลังแสงสว่างหรือ	หลังอื่นใดซึ่งสามารถเล่นโดยวิธีสัมผัส	เลื่อน	กดดึงดัน	ยิงโยน	หมุน	หรือวิธีอื่น

ใดซึง่สามารถทำาใหแ้พ้ชนะกนัไดไ้ม่วา่โดยมีการนับแต้มหรอืเครือ่งหมายใด	ๆ 	หรอืไมก่ต็าม	20.	การเล่นพนันฟตุบอล
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สาเหตุของการเล่นพนัน

	 ศุภศักดิ์	ตระการรัตนกุล	(2540)	ได้นำาเสนอสาเหตุใหญ่ๆ	ที่สำาคัญที่ทำาให้คนเล่นการพนันไว้ดังนี้

	 ความโลภ	เปน็สาเหตุทีส่ำาคญัเพราะการใหเ้งนิกอ้นโตใหญโ่ดยง่ายเป็นสิง่ดงึดดูใจ	คนเราเหตผุลนีจ้ะเป็น

จริงที่สุดในหมู่คนยากจนซ่ึงไม่มีท้ังการศึกษาและชำานาญงานใดจึงคิดว่าวิถีทางเดียวที่จะก้าวสู่ความมั่งคงได้คือ

การพนัน

	 1.	ความโกค้า่นยิมของสงัคมบางกลุม่หรอืคนบางคนนยิมยกยอ่งคนเดน่และการทำาตวัใหเ้ปน็ทีส่งัเกตได้

ในสังคมนั้นคือนักพนันมือหนัก

	 2.	 ความเบื่อ	 ความเบื่อในชีวิตประจำาวันเป็นสาเหตุหนึ่งท่ีทำาให้คนมุ่งเข้าหาการพนัน	 เพราะการพนัน

นั้นเต็มไปด้วยความท้าทาย

	 3.	ความภมูใิจ	บางครัง้การเลน่การพนนัมชีัน้เชิงนัน้กอ่ความปตียิิง่กวา่ชนะเงนิ	พนนัเดมิพนัทีไ่ดน้ัน้เปน็

เพียงแต่สิ่งที่บอกให้รู้ถึงความเก่ง

	 4.	ความเชื่อในโชคนักพนัน	นั้นไม่มีใครยอมรับว่าการเล่นได้ของตนนั้นเกิดขึ้นเพราะความเคราะห์ดีแต่

เชือ่ว่าเปน็โชคประจำาตัว	นอกจากสาเหตุใหญ่ๆ 	ดงักลา่วแลว้ไดม้ผีูว้จิยัอกีจำานวนมากทำาการวจิยัศกึษาเรือ่งทีเ่กีย่ว

กับการพนันล้วนค้นพบสาเหตุของการเล่นพนัน	ซึ่งพอจะนำาเสนอได้ดังนี้	จรรยา	กล่าวสุนทร	(2540:39)	ทำาการ

วิจัยเกี่ยวกับพฤติกรรมการพนันโดยการศึกษาการใช้เวลาว่างของเด็กวัยรุ่น	136	คน	อายุ	13	–	22	ปีพบว่ากิจ

กกรมส่วนใหญ่ที่วัยรุ่นเหล่าน้ีกระทำาในเวลาว่างก็คือการสูบบุหรี่การเล่นพนันและการดื่มเหล้า	 ซึ่งถือว่าเป็น

กิจกรรมกลุ่มที่เกิดขึ้นจนเป็นปรากฏการณ์ปกติในยามพักผ่อน	และได้ศึกษาอิทธิพลของเพื่อนกับพฤติกรรมโดย

ศึกษาเกี่ยวกับการเล่นการพนันของนักพนันเป็นการศึกษาแบบจับคู่ระหว่างผู้เล่นการพนันกับผู้หยุดเล่นพนันไป

แล้วเกินกว่า	1	ปี	ผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่าการมีส่วนเกี่ยวข้องกับผู้เล่นการพนันคนอื่นๆ	หรือการหยุดเล่นการพนัน

ในการดำาเนินชีวิตของพวกเขา	พฤติกรรมการพนันจะถูกกระตุ้นเร้าโดยกลุ่มเพื่อนอย่างมาก

ทฤษฎีความคาดหวัง

	 ชิษณุกร	พรภาณุวิชญ์	(2540)	อธิบายความคาดหวัง	หมายถึง	ความรู้สึก	ความคิดเห็น	การรับรู้	การ

ตีความ	หรือการคาดการณ์ต่างๆ	ที่ยังไม่เกิดขึ้นของบุคคลอื่นที่คาดหวังในบุคคลที่เกี่ยวกับตน	โดยคาดหวังหรือ

ต้องการให้บุคคลนั้นประพฤติปฏิบัติในสิ่งที่ตนต้องการหรือคาดหวังเอาไว้

สิทธิโชค	อัศวติกุล	(2525)	อธิบายว่า	ความคาดหวัง	หมายถึงความคาดหวังของมนุษย์เป็นการคิดล่วงหน้าไว้ก่อน	

ซึ่งอาจจะไม่เป็นไปตามที่คิดไว้	 แต่มีบทบาทสำาคัญต่อพฤติกรรมของบุคคล	ทฤษฎีความคาดหวังนักจิตวิทยาใน

ยคุปจัจบุนัทีอ่ยูใ่นกลุม่ปญัญานยิมมคีวามเชือ่อยา่งหนกัแนน่วา่มนษุยน์ำาไปสูเ่ปา้หมายทีส่นองความตอ้งการของ

ตนเองด้วยความเชื่อเช่นนี้เองจึงเกิดคติดังนี้

	 1.	 พฤติกรรมของมนุษย์ถูกกำาหนดขึ้นโดยผลรวมของแรงผลักดันภายในตัวเองและแรงผลักดันจากสิ่ง

แวดล้อม

	 2.	มนุษย์แต่ละคนมีความต้องการ	ความปรารถนา	และเป้าหมายที่แตกต่างกัน

	 3.	บคุคลตดัสนิใจทีจ่ะทำาพฤตกิรรม	โดยเลอืกพฤตกิรรมหลายอยา่ง	สิง่ทีเ่ปน็ขอ้มลูใหเ้ลอืก	ไดแ้ก	่ความ

คาดหวังในค่าของผลลัพธ์ที่ได้รับภายหลังการแสดงพฤติกรรมนั้นไปแล้ว

	 จากรายละเอยีดทฤษฎแีละงานวจัิยท่ียกตัวอยา่งมาทำาใหเ้ราทราบไดถึ้งรายละเอยีดพืน้ฐานของการพนนั

ต่างๆรวมไปถึงสาเหตุและพฤติกรรมของคนที่เล่นการพนันด้วย	 และจะเห็นได้ว่าระบบกาชาปองภายในเกม

ออนไลน์ทีก่ลา่วมาทัง้หมดขา้งต้นนัน้แมจ้ะไม่มีบัญญตัไิว้ในพระราชบัญญตักิารพนนัในข้อใดโดยตรง	แตก่ส็ามารถ
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เข้าข่ายที่จะเป็นการพนันได้เช่นกัน	 ซึ่งความอัตรายของระบบกาชาปองภายในเกมออนไลน์ท่ีมากกว่าการพนัน

ปกตกิค็อืระบบกาชาปองภายในเกมออนไลนน์ัน้มคีวามใกลช้ดิกบัเดก็และเยาวชนเปน็อยา่งมาก	และนัน่กค็อืหนึง่

ในสาเหตุของปัญหาต่างๆที่จะตามมาในสังคมโดยเฉพาะที่เกี่ยวข้องกับโลกออนไลน์เพื่อให้เห็นภาพมากยิ่งขึ้นจึง

จะขอยกตัวอย่างปัญหาที่ได้เคยเกิดขึ้นมาแล้วผ่านข่าวสารและสถิติต่างๆดังต่อไปนี้

ภาพประกอบที่	5	คลิปข่าวจากรายการทุบโต๊ะข่าวจากสถานีโทรทัศน์	Amarin	TV

	 ข่าวจากรายการทุบโต๊ะข่าวออกอากาศทางสถานีโทรทัศน์	 Amarin	 TVเมื่อวันที่	 19	 ตุลาคม	

2560เหตุการณค์อื	มคีณุแมท่า่นหนึง่ใหโ้ทรศพัทม์อืถอืลูกไปเลน่ในชว่งปดิเทอม	แตม่อืถือเครือ่งดงักลา่วมกีารผกู

อีเมลและบัญชีบัตรเครดิตไว้	 โดยวันหนึ่งมีการแจ้งเตือนมายังโทรศัพท์ตัวเองว่ายอดเงินในบัญชีของตนท่ีมีอยู่	

18,483	เหลือเพียง	2	บาท	พอทำาการตรวจสอบข้อมูลก็พบหลักฐานการโอนเงินครั้งละ	35	–	99	บาทจำานวนกว่า	

100	 ครั้ง	 และเมื่อได้สอบถามไปยังลูกของตนก็ได้รับคำาตอบว่าลูกได้ทำาการกดใช้จ่ายภายในเกม	 RoV	 (อ่านว่า	

อาร์-โอ-วี	 เป็นเกมมือถือสไตล์	MOBA	จากค่าย	Tencent)ซึ่งลูกของตนบังเอิญสุ่มรหัส	CVV	 (CVV	ย่อมาจาก	

Card	Verification	Value	เป็นตัวเลขที่วงการบัตรเครดิตพัฒนาขึ้นมาเพื่อใช้เป็นตัวเสริมความปลอดภัยสำาหรับ

ทัง้รา้นคา้และเจา้ของบตัร)	ถกูจงึสามารถดำาเนนิการใชจ้า่ยผา่นบตัรเครดติและกดซือ้ของภายในเกมได	้โดยทีล่กู

นั้นไม่ทราบว่าเงินที่กดซื้อภายในเกมนั้นจะถูกนำาไปหักจากเงินจริงในบัญชีของแม่

	 	 ข่าวจากเว็บไซต์www.matichon.co.th	 รายละเอียดของข่าวคือ	 ศูนย์ประสานงานส่งเสริม

การปกป้องคุ้มครองเด็กและเยาวชนในการใช้สื่อออนไลน์หรือโคแพท	 (COPAT	 –	 Child	Ontine	 Protection	

Action	 Thailand)	 แถลงผลสำารวจที่ทำาร่วมกับมูลนิธิอินเทอร์เน็ตร่วมพัฒนาไทย	 เกี่ยวกับสถานการณ์เด็กไทย

กับภัยออนไลน์	ที่สำารวจตั้งแต่	ก.พ.	–	เม.ย.	จากกลุ่มตัวอย่างผู้ตอบแบบสอบถามอายุ	6-18	ปี	จำานวน	15,318	

คน	 จากทั่วประเทศ	 โดยถามถึงพฤติกรรมออนไลน์ในรอบ	 12	 เดือนที่ผ่านมา	 (ข่าวนี้ลงเมื่อวันที่	 19	 สิงหาคม	

2562)	จากผลสำารวจส่วนหนึ่งพบว่า	เด็กเข้าถึงอินเทอร์เน็ตผ่านแท็บแล็ตและมือถือมากถึง	83%	เด็ก	39%	ใช้

วนัละ	6-10	ชัว่โมง	ซึง่จากผลสำารวจนี	้พญ.ทพิาวรรณ	บรูณสนิ	จากสถาบนัสขุภาพจติเดก็และวยัรุน่ราชนครนิทร	์

กล่าววา่	ในชว่งป	ี2561	พบปญัหาเดก็เลน่เกมออนไลนจ์นตดิมาก	โดยเฉพาะกบัการเตมิเงนิในเกมออนไลนบ์อ่ยๆ
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ทำาใหเ้ด็กเขา้ถงึการพนนัไดง้า่ย	และยงัทำาใหเ้ปน็

หนี้	 หลายกรณีไม่กล้าบอกพ่อแม่	 ขโมยบัตร

เครดติผูป้กครองไปเตมิเงนิ	เป็นหม่ืนเป็นแสนกมี็	

ส่งผลต่อสัมพันธภาพในครอบครัว	รวมถึงปัญหา

ในอนาคต	 เช่น	 พฤติกรรมก้าวร้าวรุนแรง	 ถูก

ล่อลวงและล่อลวงคนอ่ืน	 ทั้งยังเสี่ยงต่อการกระ

ทำาผิดได้	 ส่วนใหญ่เกิดขึ้น	 เมื่อพ่อแม่เลี้ยงลูก

ตามใจมากเกินไป	รวมทั้ง	ปล่อยปะละเลยทำาให้

เขาให้ความสำาคัญกับสิ่งอื่นมากกว่า

	 ทั้ง	 2	ตัวอย่างที่กล่าวมาแสดงถึงปัญหาที่เกิด

ขึ้นกับระบบกาชาปองในเกมออนไลน์	 รวมไปถึง

ระบบการใช้จ่ายภายในเกมที่เป็นผลมาจากการ

พัฒนาของระบบอินเทอร์เน็ตและโซเชียลมีเดีย

อย่างชัดเจนจึงขอสรุปในประเด็นที่สำาคัญพร้อม

เสนอแนะแนวทางการทำาความเข้าใจที่อาจจะ

สามารถป้องกันปัญหาที่อาจจะเกิดขึ้นได้	ดังนี้

	 จากตวัอยา่งท่ี	1ผูป้กครองควรเอาใจใสล่กูและ

ต้องเข้าใจโลกของเด็กในยุคปัจจุบันนี้ให้มากยิ่ง

ข้ึน	 จากรายละเอียดของข่าวจะพบว่าสาเหตุท่ี

ทำาให้ เ กิดปัญหามาจากการปล่อยให้ลูกใช้

โทรศัพท์ของแม่เล่นเกมโดยโทรศัพท์ของแม่นั้น

ได้ทำาการผูกบัญชีบัตรเครดิตอยู่	แม้การใช้จ่ายผ่านบัตรเครดิตนั้นก่อนซื้อจะมีการต้องเข้ารหัส	CVV	ก่อนก็ตาม

แต่จำานวนของรหัสนั้นเป็นเพียงตัวเลขเพียง	 3	 หลักอาจสามารถเดาสุ่มและไปตรงกับรหัสโดยบังเอิญได้	 เพื่อ

ปอ้งกนัปญัหาในสว่นนีผู้ป้กครองจงึไมค่วรผกูบญัชบีตัรเครดติไวก้บัโทรศพัทท์ีจ่ะใหล้กูใชง้านเพือ่ความปลอดภยั	

และอีกหนึ่งสาเหตุสำาคัญของปัญหาในข่าวนี้ก็คือ	ความไม่รู้ไม่เข้าใจระบบเกมออนไลน์และระบบการใช้จ่ายผ่าน

เกมออนไลน์ของคุณแม่และลูกเลยในรายละเอียดต่างๆ	 แม่ก็ไม่รู้ว่าเกมมีระบบการใช้จ่ายด้วยเงินจริงในการซ้ือ

ของภายในเกม	ลูกก็ไม่รู้ว่าระบบการซื้อของต่างๆในเกมนั้นจะไปหักเอาจากเงินจริงของแม่ความรู้ความเข้าใจจึง

เป็นสิ่งสำาคัญและเป็นเกราะป้องกันปัญหานี้ได้	 การห้ามลูกเล่นหรือยุ่งเกี่ยวกับเกมออนไลน์เลยในปัจจุบันนี้อาจ

ทำาได้ยาก	แต่ความทำาความเข้าใจและแนะนำาลูกอย่างเหมาะสมน่าจะเป็นวิธีที่ดีกว่า	ทั้งนี้ผู้ปกครองเองก็ควรจะ

เปิดใจเรียนรู้และทำาความเข้าใจโลกใบนี้ของลูกด้วยเช่นกัน	 เพราะหากพ่อแม่สามารถเข้าไปอยู่ในโลกของลูก

สามารถคุยภาษาเดียวกันกับลูกได้แล้วนั้นสัมพันธภาพในครอบครัวก็จะดีขึ้นและยังจะสามารถลดปัญหาในเรื่อง	

อื่น	ๆ	ได้อีกด้วย	

	 ตอ่เนือ่งไปถงึตวัอยา่งที	่2จากตวัเลขสถติใินรายละเอยีดของขา่วนัน้แสดงถงึการเขา้ถงึอนิเทอร์เนต็ของ

เด็กและเยาวชนอย่างมีนัยสำาคัญโลกเราที่เปลี่ยนไปอย่างไม่หยุดยั้งทุกสิ่งอย่างอยู่ในโลกออนไลน์ทั้งสิ้น	 ไม่ว่าจะ

เป็นเรื่องของงาน	ความรู้	ความสุขความบันเทิง	และปัญหาที่ตามมากับการเปลี่ยนแปลเหล่านี้อย่างหลีกเลี่ยงไม่

ได	้ชอ่งทางการรบัสือ่และการส่ือสารของเด็กและเยาวชนในปัจจบัุนทีเ่ปลีย่นไปก็เป็นสิง่สำาคญั	ยกตวัอยา่งใหเ้หน็

ภาพประกอบท่ี	 6	

ข่าวจากเว็บไซต์ 	

www.matichon.

co.th
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ภาพง่ายๆ	เช่น	ครอบครัวหนึ่งเมื่อกลับถึงบ้านมาตอนเย็นพ่อแม่อาจจะเปิดโทรทัศน์นั่งดูข่าวสารบ้านเมืองตลอด

จนถึงรายการบันเทิงต่างๆ	แต่ลูกก็รีบวิ่งเข้าห้องนอนเสียบหูฟังเล่นโทรศัพท์ดูยูทูปเฟสบุ๊ค	หรือสื่อช่องทางต่างๆ

ในรูปแบบของเคา้	คนรุน่พอ่รุน่แมอ่าจจะยงัมคีวามชืน่ชมเหลา่ศลิปนิดารานกัแสดงหรอืผูป้ระกาศขา่วทีม่ชีือ่เสยีง

เป็นหลัก	แต่ในขณะที่คนรุ่นลูกนั้นกลับไปชื่นชอบเหล่าบรรดา	เน็ตไอดอล	(NetIdol),	ยูทูบเบอร์	 (Youtuber),	

สตรีมเมอร์	(Streamer),	นักแคสเกม	(Game	Caster)	ฯลฯ	โดยที่ช่องทางในการสื่อสารของคนกลุ่มนี้ก็จะอยู่ใน

โลกของออนไลนดั์งทีส่ะทอ้นมาเปน็ตวัเลขสถติิทีป่รากฏในขา่วทีไ่ดย้กตวัอยา่งมาน่ันเอง	และอยา่งท่ีเคยกลา่วไป

ข้างต้นแล้วในเรื่องของอิทธิพลจากทูบเบอร์	 หรือ	 สตรีมเมอร์	 ที่มักจะทำาคอนเทนต์เกี่ยวกับการสุ่มกาชาปองใน

เกมออนไลน์เป็นหลัก	ซึ่งก็ไม่น่าแปลกใจเพราะว่าคอนเทนต์ที่เกี่ยวกับการสุ่มกาชาปองในเกมออนไลน์นั้นมักจะ

ได้รับความนิยมจากกลุ่มผู้ชมเป็นอย่างสูง	 โดยจะสังเกตได้จากยอดวิวของผู้เข้าชมไม่ว่าจะเป็นในช่องทางยูทูป

หรือการสตรีมสดผ่านช่องทางอื่นๆ

ภาพประกอบที่	7ภาพตัวอย่างคอนเทนต์เกี่ยวกับการสุ่มกาชาปองของยูทูบเบอร์

	 อีกหนึ่งข้อสังเกตในเรื่องของการทำาคอนเทนต์เก่ียวกับการสุ่มกาชาปองในเกมออนไลน์ของยูทูบเบอร์	

และ	สตรมีเมอร	์นัน่กค็อืจำานวนเงนิคา่ใชจ้า่ยทีใ่ชใ้นการทำาคอนเทนตส์ุม่กาชาปองในแต่ละครัง้ตอ่	1	คลปินัน้หาก

คิดเป็นเงินจริงแล้วมีมูลค่าสูงมากโดยมีจำานวนเงินตั้งแต่2,000	-	3,000	บาท	ไปจนถึง	20,000	บาทขึ้นไปเลยก็มี	

จริงๆแล้วการเล่นเกมใดๆก็ตามที่มีระบบสุ่มกาชาปองผู้เล่นไม่มีความจำาเป็นต้องเติมเงินจริงเพื่อใช้สุ่มกาชาปอง

แต่อย่างใด	เพราะในระบบการเล่นเกมนั้นจะมีภารกิจต่างๆภายในเกมให้ทำาและเมื่อทำาตามเงื่อนไขสำาเร็จก็จะได้

รบัไอเทมหรอืเงนิภายในเกมเพือ่นำาไปใชจ่้ายหรอืซือ้กาชาปองสำาหรบัสุม่ได	้หากแตว่า่จำานวนครัง้ในการสุม่กาชา

ปองนั้นก็จะมีจำานวนจำากัด	หากผู้เล่นต้องการสุ่มกาชาปองให้ได้มากครั้งขึ้น	ก็จะต้องเติมเงินจริงเข้าสู่ระบบเพื่อ

ทำาการแลกเปลี่ยนเป็นเงินภายในเกมและทำาการสุ่มเพื่อเพิ่มโอกาสการได้รับไอเทมหรือสิ่งของใดๆท่ีต้องการใน

ระบบสุม่กาชาปองของเกมนัน้ๆ	โดยหากจะพดูถงึการทำาคอนเทนตเ์กีย่วกบัการสุม่กาชาปองในเกมออนไลนข์อง

ยูทูบเบอร์	 และ	สตรีมเมอร์	 ว่าทำาไมถึงยอมลงทุนใช้เงินถึงขนาดนั้นเพื่อสุ่มกาชาปองมาทำาเป็นคลิป	ทั้งนี้เราอา

จะแยกได้หลายประเด็น	เช่น	1.	เป็นการลงทุนที่ได้ผลตอบแทนกลับมาคุ้มค่า	คำาว่า	“คุ้มค่า”	ในประเด็นนี้ไม่ได้

หมายถึงการได้รับไอเทมหายยากกลับมา	แต่หมายถึงการมีที่ยอดผู้ชมคลิปของตนสูงขึ้นทำาให้ช่องของยูทูบเบอร์	

และ	สตรีมเมอร์	 เหล่านั้นเติบโตมีผู้ติดตามมากขึ้นและนำาไปสู่รายได้ที่เพิ่มขึ้นตามมานั่นเอง2.	การมีผู้สนับสนุน	

กลา่วคอื	ในอกีมมุของโลกเกมออนไลนม์ธีรุกจิหนึง่ทีเ่รยีกว่า	“เพจรบัเตมิเกม”	ซึง่มรีปูแบบคอืเพจรบัเตมิเกมนัน้

จะทำาให้ผู้เล่นเกมสามารถเติมเงินเพื่อซื้อสินค้าและบริการภายในเกมได้ถูกลง	โดยเพจรับเติมเกมเหล่านี้ก็จะเข้า
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มาสนบัสนนุยทูบูเบอร์	และ	สตรมีเมอร์	ในการสรา้งคอนเทนตเ์กีย่วกบัการสุม่กาชาปองในเกมเพือ่เปน็การโฆษณา

เพจของตนไปในตัว	เพราะฉะนั้นเงินที่ยูทูบเบอร์	และ	สตรีมเมอร์ใช้จริงๆอาจจะไม่ได้เท่ากับจำานวนอย่างที่โปรย

หวัอยูท่ีห่นา้ปกคลปิกเ็ปน็ได	้3.	ระบบการนัตคีอื	รายละเอยีดยอ่ยของระบบสุม่กาชาปองภายในเกม	ซึง่ผูเ้ลน่เกม

จะการันตไีด้รบัไอเทมหรอืสิง่ของอืน่ใดทีต้่องการในระบบกาชาปองในเกมนัน้ๆแนน่อนเมือ่สุม่กาชาปองในจำานวน

ครบตามเงื่อนไขที่เกมได้ตั้งไว้	ยกตัวอย่างเช่น	ในเกม	A	หากสุ่มกาชาปองครบ	100	ครั้งก็จะการันตีรับตัวละคร

หายากในเกม	 A	 ได้ทันที	 โดยผู้เล่นที่โชคดีก็อาจจะสุ่มได้ในครั้งเดียวก็เป็นไปได้	 แต่ในกรณีของผู้เล่นที่ไม่มีโชค

ระบบการนัตีของเกมจะรบัประกนัได้วา่ผูเ้ลน่จะไดร้บัตัวละครหายากดงักลา่วในเกม	A	แนน่อนแตห่มายถงึจำานวน

กาชาปองที่ต้องเปิดครบถึง	100	ครั้งตามเงื่อนไข	และนั่นก็หมายถึงจำานวนเงินจริงที่จะต้องถูกเติมเข้าระบบเกม

เพื่อสุ่มจนครบ	100	ครั้งนั่นเอง	ผู้เล่นก็จะต้องเสียเงินเพิ่มขึ้น	แน่นอนว่าในจำานวนผู้เล่นเกมทั้งหมดคนที่จะโชค

ดีสุ่มกาชาปองในเกมเพียงแค่ครั้งเดียวและได้รับสิ่งท่ีต้องการมีเปอร์เซ็นต์ท่ีน้อยมาก	คอนเทนต์เก่ียวกับการสุ่ม

กาชาปองในเกมออนไลน์ของยูทูบเบอร	์ และ	 สตรีมเมอร์	 ดังกล่าวส่วนใหญ่จึงมักใช้เงินเผื่อว่าจะต้องเปิดกาชา

ปองให้ครบเงื่อนไขในระบบการันตีเพื่อให้ได้รับไอเทมหรือสิ่งของต่างๆแน่นอน	นอกจากสร้างความสนุกสนานก็

ยังสามารถต่อยอดไปยังการทำาในคอนเทนต์ต่อๆไปได้อีกด้วย	 4.	 ความพึงพอใจส่วนตัวและความมั่นคงทางการ

เงิน	ในประเด็นนี้อาจจะคล้ายกับข้อที่	1	เพียงแต่ว่าเน้นไปที่ความพอใจและความต้องการส่วนตัวภายในเกมเป็น

หลกั	เนือ่งจากพืน้ฐานของคนทีเ่ปน็ยทูบูเบอร	์และ	สตรมีเมอร	์บางคนนัน้หลกัๆจรงิๆคอื	ผูเ้ลน่เกม	(Player	หรอื	

Pro	Player)	จะเปน็ผูเ้ลน่ทีแ่คม่คีวามชอบหรือเลน่เป็นอาชพีกไ็ด	้โดยคนกลุม่นีอ้าจจะไมไ่ดมี้เจตนาในการทำาชอ่ง

เพื่อให้เกิดรายได้จริงจัง	 แต่ทำาช่องเพื่อความบันเทิงและให้ความรู้ภายในเกมท่ีตนถนัด	 ซ่ึงส่วนมากคนกลุ่มนี้มัก

จะมอีาชพีหลกัทีม่ัน่คงรองรบัอยูแ่ล้วการเติมเงนิเพือ่สุม่กาชาปองของคนกลุม่นีจ้งึอยูบ่นพืน้ฐานของคำาวา่ไมเ่ดอืด

ร้อน	แต่ก็ใช่ว่าทุกคนจะทำาได้ในลักษณะนี้	

สรุป

	 จากขอ้มลูรวมถึงทรรศนะท่ีกลา่วไปทัง้หมดจะเห็นไดว้า่กาชาปองในเกมออนไลนร์วมไปถงึระบบการใช้

จา่ยในเกมออนไลนนั์น้ไมใ่ชเ่รือ่งใหมแ่ตอ่ยา่งใด	หากแต่ความเขา้ใจอยา่งแทจ้รงิโดยเฉพาะในมมุของคนทีเ่ป็นพอ่

แมผู่ป้กครองยงัคงมไีมม่ากพอ	ภาพสะทอ้นจากเนือ้หาและตัวอยา่งท่ีไดก้ลา่วมานีห้วงัเป็นอยา่งยิง่ว่าจะมสีว่นช่วย

ให้ข้อมูลอันเป็นประโยชน์ต่อทุกฝ่ายบ้างไม่มากก็น้อย	

	 การใชอ้ำานาจในความเปน็ผูป้กครองสัง่หา้มไม่ให้ลกูหลานของตนยุง่เกีย่วกบัเกมหรอืโลกออนไลนไ์ปเลย

อาจดูเป็นวิธีที่ง่าย	แต่ก็ต้องไม่ลืมว่าโลกของเราวันนี้ได้เปลี่ยนไปไกลมากแล้ว	ความใส่ใจและความเข้าใจ	ร่วมกัน

เรยีนรูแ้ลกเปลีย่นคอยใหค้ำาแนะนำานา่จะเปน็วธิทีีด่กีวา่ในการชว่ยลดโอกาสทีจ่ะเกดิปญัหาสงัคมในสว่นนีไ้ดโ้ดย

เฉพาะเรือ่งทีอ่าจเปน็สาเหตหุนึง่ในการชกันำาใหเ้ดก็และเยาวชนกา้วเขา้ไปสูโ่ลกของการพนนัอยา่งเชน่กาชาปอง

ในเกมออนไลน์ยังมีรายละเอียดอีกมากในเรื่องนี้ท่ีผู้ใหญ่ควรต้องศึกษาเรียนรู้ให้เท่าทันในกลยุทธ์ตลอดจนถึง

เทคนิคในการชักจูงใจให้ผู้เล่นเกมเติมเงินเพื่อสุ่มกาชาปองหรือใช้จ่ายภายในเกมออนไลน์	เพราะหากปล่อยปละ

ละเลยไปกาชาปองในเกมออนไลน์นั้นอาจเปรียบเสมือนประตูบานแรกท่ีให้เด็กและเยาวชนของชาติเหล่านี้เข้าสู่

โลกของการพนันก็เป็นได้
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เอกสารอ้างอิง

ชชัวาล	ไชยนาศร(ี2557)	ผลกระทบจากการเลน่พนนัฟตุบอลของผูเ้ลน่พนนัฟตุบอลในเขตเทศบาล

	 	 นครนครราชสีมาชลบุรี	มหาวิทยาลัยบูรพา

สตธิร	ธนานธิโิชต	(2554)	การพนนัในมติทิางสงัคม	เศรษฐกจิและกฎหมายกรงุเทพฯ	มหาวทิยาลยั

	 	 ศรีนครินทรวิโรฒ

คลิป	 ตีแผ่การพนันออนไลน์	 ทำาให้รวยจริงหรือ	 ?!	 |	 Money	Matters	 EP.103[สืบค้นวันท่ี	

	 	 20เมษายน2564]	 จากhttps://www.youtube.com/watch?v=39GTN

	 	 qE1ZOY&t=228s[ออนไลน์].

คลิปทุบโต๊ะข่าว	 :	 แม่อภัยลูกเล่นมือถือ	 ดูดเงินนับหมื่นจ่ายเกมออนไลน์	 ทนายชี้ธนาคารไม่ผิด

	 	 [สืบค้นวันที่	 20เมษายน2564]	 จากhttps://www.youtube.com/watch?v=R

	 	 C9Yx8Y6M2I[ออนไลน์].

www.marumura.com(ข่าว)	 ต้นกำาเนิดกาชาปอง	 (Gachapon)	 ไม่ใช่ญี่ปุ่น!!?[สืบค้นวันที่	

	 	 22เมษายน2564]	จาก	www.marumura.com/gachapon/[ออนไลน์].

https://www.plotter.in.th(ข่าว)รวมเรื่อง	Gachaponจากตู้หมากฝรั่งสู่ของสะสมของนักเสี่ยง

	 	 ดวง![สืบค้นวันที่	 22เมษายน2564]	 จากhttps://www.plotter.in.th/?p=18826	

	 	 [ออนไลน์].

https://www.matichon.co.th(ขา่ว)อึง้!	เดก็ไทยตดิเกมออนไลน	์ขโมยบตัรเครดติพอ่แมเ่ตมิเงนิ

	 	 เป็นแสนบาท[สืบค้นวันที่	 22เมษายน2564]จากhttps://www.matichon.co.th/

	 	 lifestyle/news_1632328[ออนไลน์].

            


