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“รู้ให้เท่าทัน	สถานการณ์การพนันออนไลน์”

            
Knowingly	Gambling	Online	Situation	

พสุนาท สร้อยสุวรรณ  *

บทคัดย่อ

  การพนนัเปน็สว่นหนึง่ของความบนัเทงิทีอ่ยูคู่กั่บประวตัศิาสตร์ของประเทศไทยมาอยา่ง

ยาวนาน สมัยกรุงรัตนโกสินทร์ตอนต้น จนถึงปัจจุบันซึ่งในปัจจุบันมีพัฒนาการปรับรูปแบบให้

สามารถเล่นเกมการพนันได้สะดวก ง่าย และรวดเร็วมากขึ้น ด้วยการผสมผสานกับเทคโนโลยี การ

เล่นพนนัทางอนิเทอร์เนต็จึงขยายขอบเขตอยา่งกวา้งขวางทำาใหค้นทีอ่ยูต่า่งสถานทีส่ามารถตดิตอ่

และเข้าถึงข้อมูลต่างๆ ทางอิเล็กทรอนิกส์ได้อย่างรวดเร็ว ผู้เล่นสามารถเล่นการพนันออนไลน์ผ่าน

ทางคอมพิวเตอร์ หรือโทรศัพท์มือถือที่เชื่อมต่อกับอินเตอร์เน็ตได้ในชั่วพริบตา และตลอดเวลา 

ผนวกกับการสร้างการส่ือสารผ่านกลยุทธ์ต่างๆ ส่งผลให้เกิดนักพนันหน้าใหม่อย่างมากมาย เช่น  

เกมพนันมีหลากหลายทั้งเกมทักษะ และเกมเสี่ยงโชค  การให้เครดิตก่อนเริ่มเล่น โดยไม่ต้องเสีย

เงินตัวเองก่อน รวมถึงการให้เครดิตเพิ่ม เมื่อมีการชวนเพื่อนมาเล่น แปรผันตามจำานวนที่หาผู้เล่น

ใหม่เข้ามาได้ การสร้างความเช่ือถือด้วยการจ่ายเงินได้ตลอด 24 ชั่วโมง  พร้อมท้ังมีการทำาการ

ตลาดจูงใจวัยรุ่น โดยจ้างวัยรุ่นให้แสดงตัวเลขในบัญชีตามระบบออนไลน์ส่งผลให้สถานการณ์ 

พฤติกรรม สิ่งเหล่านี้จึงทำาให้มีกลุ่มผู้เล่นการพนันออนไลน์ในประเทศไทยเพิ่มจำานวนมากขึ้น

  โครงการบริการวิชาการเรียนรู้ ร่วมสร้าง  พัฒนาเพื่อสังคม ตอน “คนยุคใหม่ งดพนัน 

ร่วมสร้างสรรค์ความสุข สำาหรับเด็กและเยาวชน”ได้ทำาการศึกษาองค์ความรู้ด้านการรู้เท่าทันการ

พนัน เพื่อนำามาประยุกต์สร้างกิจกรรมรณรงค์เพื่อความรู้เท่าทันการพนันออนไลน์สำาหรับเด็ก

เยาวชน และชุมชนโดยรอบมหาวิทยาลัยประกอบด้วยกิจกรรมสื่อรณรงค์หลากหลายรูปแบบ เช่น 

การบรรยาย สื่อเคลื่อนไหว คลิปวีดีโอ เกมอินเตอร์แอคทีฟ กรณีตัวอย่างศึกษา และกิจกรรมการ

มีส่วนร่วมแบบพี่สอนน้อง  ส่วนกลุ่มผู้ปกครอง และชุมชน ต้องเสริมด้วยเอกสารสิ่งพิมพ์ที่สามารถ

นำากลับไปอ่านซ้ำา เพ่ือให้ผู้ปกครองเข้าใจ แนะแนววิธีที่สังเกตว่าบุตรหลานติดการพนันออนไลน์

หรือไม่ และบอกถึงวิธีการแก้ไขปัญหา พร้อมทั้งส่งเสริมให้ผู้ปกครองมีความรู้เรื่องสื่อออนไลน์ให้

มากขึ้นด้วย 

คำาสำาคัญ : รู้เท่าทัน, พนันออนไลน์

                           

* อาจารย์ประจำาคณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต
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Abstract

 Gambling is a part of entertainment that has long been associated with Thailand’s  

history. From the beginning of Rattanakosin period to present day, the activity of gambling has 

been developed to be faster and more convenient to engage in. Through integration with        

internet technology, gambling expands vastly, allowing people in different locations to contact 

and fast access to various information. Players can gamble via computers or mobile phones 

that are connected to the internet in one click without time limitation. There are various new 

communication strategies that lead to an increase in the number of online gamblers in Thailand 

such as a variety of gambling games, both skill games and luck games, giving credit before 

playing,  giving additional credit for inviting friends to play, gaining trust and credibility via          

24-hour payment system and marketing plan to attract teenagers by hiring young gamblers to 

show the amount increased in their online accounts.

 The Academic Service Project for Co-creation and Societal Development; series “New 

Generation Abstain from Gambling, Co-create Happiness for Youth”, have studied about gambling 

situation to apply for gambling awareness campaign creation for children, teenager and the 

community around the university. The campaign consists of various media activities such as 

animated media narration, interactive video game, video clips as example cases, and ‘older 

teaching younger’ activities. Printed materials are sent to parents and guardian in communities 

as the guidance on how to identify symptoms of addiction to online gambling. The printed 

materials also introduce the methods for solving problems as well as encouraging parents to 

become more knowledgeable about online media.

Keywords :  Media Literacy,  gambling online

บทนำา

 ในบทความเร่ืองรู้ใหเ้ท่าทนั สถานการณก์ารพนนัออนไลนน์ี ้เปน็สว่นหนึง่จากการศึกษาเพือ่การออกแบบ

กิจกรรมในโครงการบริการวิชาการเพื่อรณรงค์ต่อต้านการพนันในกลุ่มเยาวชนโดยมีแนวคิดในการจัดมหกรรม

การให้ความรู้กับกลุ่มผู้ปกครอง เด็กและเยาวชนเก่ียวกับการพนันออนไลน์ ตลอดจนรณรงค์ให้ลดการพนันทุก

ชนิดอย่างท่ีทราบกันว่า การพนัน (gambling)  เป็นส่วนหนึ่งของความบันเทิงท่ีอยู่คู่กับประวัติศาสตร์ของ

ประเทศไทยมาอย่างยาวนาน สมัยกรุงรัตนโกสินทร์ตอนต้น จนรัชสมัยของพระบาทสมเด็จพระรามาธิบดีศรีสิน

ทรมหาวชิราวุธ พระมงกุฎเกล้าเจ้าอยู่หัว (ร.6) ที่สั่งปิดบ่อนอย่างถาวร  ถึงกระนั้นการพนันก็ยังอยู่คู่กับคนไทย

มาตลอด ทั้งรูปแบบถูกกฎหมาย และผิดกฎหมาย

 ความหมายของการพนนัมมีากมายหลายหลาก โดยมคีวามใกลเ้คยีงกนัความหมายตามพจนานกุรมฉบบั

ราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 “พนัน” หมายถึง เล่นเอาเงินหรือสิ่งอื่นใดโดยอาศัยความฉลาด ความชำานาญ 

เล่ห์เหลี่ยม ไหวพริบ และฝีมือ รวมทั้งโชคด้วย การเล่นเช่นนั้นเรียกว่า การพนัน  ด้านความหมายตามกฎหมาย

จากพระราชบัญญัติการพนัน พุทธศักราช 2478 ไม่ได้กำาหนดนิยามความหมายของคำาว่า “พนัน” ไว้โดยเฉพาะ 

แตจ่ากการศกึษากฎหมาย อาจกลา่วได้วา่คำาวา่ “พนัน” นัน้ มคีวามหมายเชน่เดยีวกบัความหมายทัว่ไปและความ

หมายตามพจนานกุรม กลา่วคือ “พนนั” หรอืการพนนั คือ การทีบ่คุคลสองคนขึน้ไปเขา้เลน่เพือ่แสวงหาประโยชน ์
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โดยอาศยัการเสีย่งโชคด้วยความฉลาด ความชำานาญ เลห่เ์หลีย่ม ไหวพรบิและฝมีอื เพ่ือพนนัเอาเงนิหรอืทรพัยส์นิ 

เชน่ การเลน่ไพต่่างๆ บดิเลยีด เปน็ต้น การเลน่เชน่นัน้เรยีกวา่ การพนนั   ดา้นศาลฎกีาไดว้นิจิฉยัการเลน่ทีเ่ปน็การ

พนันไวว้่า จะต้องมีลักษณะที่ผู้เล่นเสี่ยงต่อการได้และเสีย ต่อมามีคำาว่า“การพนันและขันตอ่” ประมวลกฏหมาย

แพ่งและพาณิชย์บัญญัติไว้ในเอกเทศสัญญา ตั้งแต่มาตรา 853 ถึงมาตรา 855  การพนันหรือขันต่อ คือ  สัญญา

ซึ่งคู่สัญญาทั้งสองฝ่ายได้ตกลงกันว่า เมื่อมีเหตุการณ์อย่างใดอย่างหนึ่งซึ่งไม่แน่นอนเกิดขึ้นตรงตามเงื่อนไขของ

สัญญาแล้ว จะก่อให้เกิดผลแพ้ชนะกับคู่สัญญานั้น คู่สัญญาฝ่ายที่แพ้จะชำาระหนี้อย่างใดอย่างหนึ่ง  ตามที่ตกลง

ไวใ้หก้บัคูส่ญัญาอกีฝา่ยหนึง่ซึง่เปน็ฝา่ยทีช่นะ ขอ้แตกตา่งระหวา่งการพนนัและขนัตอ่กค็อื การพนนันัน้ผูเ้ขา้เลน่

ต้องใช้ไหวพริบ และฝีมือ ร่วมกับเหตุการณ์อันเป็นเงื่อนไขแห่งการแพ้ชนะด้วย แม้จะเพียงฝ่ายเดียวก็ตาม ส่วน

การขันต่อนั้น ผู้เข้าเล่นไม่มีส่วนร่วมในเหตุการณ์อันเป็นเงื่อนไขแห่งการแพ้ชนะกัน การแพ้ชนะนั้นข้ึนอยู่กับ

เหตุการณ์ต่างๆ ที่ได้ตกลงกันว่าจะมีผลไปในทางใด

  สรุป การเล่นชนิดหนึ่งเพื่อเอาเงินหรือสิ่งอื่นใดด้วยการเสี่ยงโชค โดยการทำานายหรือคาดเดาผลที่เกิด

ขึ้นในอนาคต การพนันอาจแบ่งได้หลายอย่าง เช่น การพนันในการแข่งขัน ตัวอย่างเช่น เกมไพ่ เกมลูกเตา การ

พนันโดยการทำานายผลที่คาดว่าเกิดขึ้นในอนาคตเช่น การแทงบอล การแทงม้า และการพนันท่ีไม่มีการแข่งขัน

โดยขึ้นกับความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ที่เกิด เช่น สลากกินแบ่ง เป็นต้น

                      	ประเภทของการพนัน

 การพนัน ตามพระราชบัญญัติการพนัน พุทธศักราช 2478 สามารถจำาแนกได้เป็น 3 ประเภท คือ

 

 (1) ประเภทตามบัญชี ก.การพนันตามบัญชี ก. มีทั้งสิ้น 28 ชนิด คือหวย ก. ข. /  โปปั่น / โปกำา / ถั่ว

แปดเก้า / จับยี่กี / ต่อแต้ม / เบี้ยโบก หรือคู่คี่ หรืออีโจ้ง  / ไพ่สามใบ / ไม้สามอัน / ช้างงา หรือป๊อก /ไม้ดำา 

ไม้แดง หรือปลาดำาปลาแดง หรืออีดำาอีแดง / อีโปงครอบ / กำาตัด / ไม้หมุน หรือล้อหมุนทุกๆ อย่าง  / หัวโต

หรือทายภาพ / การเล่นซึ่งมีการทรมานสัตว์ เช่น เอามีดหรือหนามผูก หรือวางยาเบื่อเมาให้สัตว์ชนหรือต่อสู้กัน 

หรอืสมุไฟบนหลงัเต่าใหว้ิง่แข่งกัน หรือการเลน่อืน่ๆ ซ่ึงเป็นการทรมานสตัว์ อันมลีกัษณะคลา้ยกบัท่ีวา่มานีบิ้ลเลยีด

รู หรือตีผี / โยนจิ่ม / สี่เหงาลัก  / ขลุกขลิก / นำ้าเต้าทุกๆ อย่าง / ไฮโลว์ / อีก้อย / ปั่นแปะ / อีโปงซัด / บากา

รา / สล๊อทแมชีนประเภทการพนันตามที่กล่าวมาเป็นการพนันที่ห้ามขาดมิให้มีการอนุญาตจัดให้มีการเล่น แต่

หากรัฐบาลพิจารณาเห็นว่า ณ สถานที่ใดสมควรจะอนุญาตภายใต้บังคับเงื่อนไขใดๆ ให้มีการเล่นชนิดใดก็ตามได้ 

ให้ออกเป็นพระราชกฤษฎีกา

 (2) ประเภทตามบัญชี ข.ปัจจุบันมีทั้งสิ้น 28 ชนิด คือวิ่งวัวคน / ชกมวย มวยปล้ำา / แข่งเรือพุ่ง แข่งเรือ

ล้อ / ชี้รูป / โยนห่วง / โยนสตางค์หรือวัตถุใดๆ ลงในภาชนะต่างๆ / ตกเบ็ด / จับสลากโดยวิธีใดๆ / ยิงเป้า /

ปาหน้าคน ปาสัตว์ หรือสิ่งใดๆ / เตาข้ามด่าน / หมากแกว / หมากหัวแดง / บิงโก / สลากกินแบ่ง สลากกินรวบ

หรือการเล่นอย่างใดที่เสี่ยงโชคให้เงินหรือประโยชน์อย่างอื่นแก่ผู้เล่นคนใดคนหนึ่ง / โตแตไลเซเตอร์ สำาหรับการ

เล่นอย่างใดอย่างหนึ่ง / สวีป สำาหรับการเล่นอย่างใดอย่างหนึ่ง / บุ๊กเมกิง สำาหรับการเล่นอย่างใดอย่างหนึ่ง / 

ขายสลากกนิแบ่ง สลากกนิรวบ หรอืสวปี ซึง่ไมไ่ดอ้อกในประเทศสยามแตไ่ดจั้ดใหม้ขีึน้โดยชอบดว้ยกฎหมายของ

ประเทศที่จัดนั้น / ไพ่นกกระจอก ไพ่ต่อแต้ม ไพ่ต่าง ๆ / ดวด / บิลเลียด / ข้องอ้อย / สะบ้าทอย / สะบ้าชุด / 

ฟุตบอลโต๊ะ / เครื่องเล่นซึ่งใช้เครื่องกล พลังไฟฟ้า พลังแสงสว่าง หรือพลังอื่นใดที่ใช้เล่นโดยวิธีสัมผัส เลื่อน กด 

ดีด ดึง ดัน ยิง โยน โยก หมุน หรือวิธีอื่นใดซึ่งสามารถทำาให้แพ้ชนะกันได้ไม่ว่าจะโดยมีการนับแต้มหรือเครื่อง
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หมายใดๆ หรือไม่ก็ตามประเภทการพนันตามที่กล่าวมาเป็นการพนันที่กฎหมายอนุญาตให้เล่นได้ โดยจะต้องได้

รับใบอนุญาตจากเจ้าพนักงานผู้ออกใบอนุญาต

(3) ประเภทอื่นได้แก่ การพนันนอกเหนือจากการพนันตามที่ระบุไว้ในบัญชี ก. และบัญชี ข. ซึ่งมิได้ระบุชื่อหรือ

วธิกีารเลน่ไวใ้นพระราชบญัญตักิารพนนั พทุธศกัราช 2478 และไมม่ลีกัษณะคลา้ยกบัการพนนัตามบญัชี ก. และ

บัญชี ข. การพนันตามที่กล่าวมานี้จะขออนุญาตให้เล่นได้ ก็ต่อเมื่อมีกฎกระทรวงระบุชื่อและเงื่อนไขไว้แล้ว หาก

ยังไม่มีกฎกระทรวงระบุชื่อและเงื่อนไขไว้ก็จะอนุญาตไม่ได้

       	สถานการณ์การพนันออนไลน์	(gambling	online)

 ปัจจุบันการพนันเป็นการเล่นเกมพนันท่ีมีการนำาเทคโนโลยีและการสื่อสารเข้ามาช่วยให้การเข้าถึงเกม

พนนัออนไลนง์า่ยยิง่ขึน้ การเลน่พนนัทางอนิเทอรเ์นต็จากขอบเขตทีก่ว้างขวางทำาใหค้นทีอ่ยูต่า่งสถานทีส่ามารถ

ติดต่อและเข้าถึงข้อมูลต่างๆ ทางอิเล็กทรอนิกส์ได้อย่างรวดเร็ว ผู้เล่นสามารถเล่นการพนันออนไลน์ได้ผ่านทาง

คอมพิวเตอร์ หรือโทรศัพท์มือถือที่เชื่อมต่อกับอินเตอร์เน็ตได้ ในการเล่นพนันออนไลน์จะเกิดขึ้นได้ต้องประกอบ

ไปด้วย 3 ปัจจัยหลัก ดังนี้

 (1) การบริหารจัดการบริการการพนัน (gambling operation)ส่วนใหญ่ไม่ได้ตั้งอยู่ในประเทศไทย

 (2) กลุ่มผู้ให้บริการรับแทงพนัน (gambling operators) และ

 (3) กลุ่มผู้รับบริการการพนันหรือผู้เล่นพนัน (gamblers)

 อีกทั้ง องค์ประกอบของการให้บริการการเล่นพนันออนไลน์ประกอบไปด้วย 3 ส่วนหลัก ดังนี้

  • โดเมนเนม (domain name) และเซิร์ฟเวอร์ (server) 

  •  โปรแกรมการเล่นพนัน (gambling software)

  • การบริการรับ – จ่ายเงินพนัน (financial transaction)

 การพนันออนไลน์ จำาแนกได้เป็นรูปแบบต่าง ๆ ดังนี้

การเล่มเกมพนันแบบคาสิโนออนไลน์ 

เช่น บาคาร่าออนไลน์, รูเล็ตออนไลน์, แบล็กแจ๊ก หรือเกมไพ่ประเภทต่างๆ

         
การทายผลการแข่งขันกีฬาออนไลน์ 

เช่น การแข่งม้า การแข่งขันฟุตบอล

         
 การออกลอตเตอรี่   ผู้ที่ต้องการซื้อลอตเตอรี่สามารถสั่งซื้อและเล่นผ่านเว็บไซต์

ขององค์กรหรือบริษัทเอกชนที่ได้รับอนุญาตจากรัฐให้ดำาเนินการธุรกิจนี้

         
การพนันอื่น ๆ เช่น 

การพนันหรือการทายผลที่เป็นการเสี่ยงโชคที่นิยมเล่นในประเทศนั้นๆ
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 แม้ พ.ร.บ. การพนัน พุทธศักราช 2478 จะมีการแก้ไขเพิ่มเติมมาแล้วหลายครั้งแต่ก็ยังไม่ครอบคลุมถึง

การพนันออนไลน์อย่างชัดเจน ในปัจจุบันมาตรการทางกฎหมายของประเทศไทยท่ีนำามาใช้รับมือกับการพนัน

ออนไลน์ก็คือการอาศัยความตามมาตรา 4 ประกอบกับมาตรา 4 ทวิแห่ง พ.ร.บ. การพนัน พ.ศ. 2478 ที่บัญญัติ

ว่าในการเล่นอื่นใดนอกจากที่กล่าวในมาตรา 4 จะพนันกันหรือจะจัดให้มีเพื่อให้พนันกันได้เฉพาะการเล่นที่ระบุ

ชื่อและเงื่อนไขไว้ในกฎกระทรวง เมื่อการพนันออนไลน์เป็นการเล่นพนันท่ีมิได้ถูกระบุช่ือและเง่ือนไขไว้ในกฎ

กระทรวงจึงเป็นการพนันที่ผิดกฎหมายนั้นเอง กลยุทธของเว็บพนันออนไลน์ที่นำามาใช้จูงใจนักเล่นพนันที่ส่งผล

ให้เกิดนักพนันหน้าใหม่อย่างมากมาย เช่น  เกมพนันมีหลากหลายมากทั้งเกมทักษะ และเกมเสี่ยงโชค  การให้

เครดิตให้ก่อนเริ่มเล่น โดยไม่ต้องเสียเงินตัวเองก่อน รวมถึงการให้เครดิตในการชวนเพื่อนมาเล่นเพิ่มการสร้าง

ความเชื่อถือด้วยการจ่ายเงินได้ตลอด 24 ชั่วโมง  ตลอดจนมีการทำาการตลาดจูงใจวัยรุ่น โดยจ้างวัยรุ่นให้แสดง

ตวัเลขในบญัชตีามระบบออนไลน ์โดยตัวเลขนัน้จะมกีารตกแตง่ใหม้ตีวัเลขทีส่งูจนนา่ตืน่เตน้ สง่ผลใหส้ถานการณ ์

พฤติกรรม และผลกระทบการพนันในประเทศไทย ประจำาปี 2562 ระหว่างเดือนเมษายนถึง กรกฎาคม 2562 

ศูนย์วิจัยเพ่ือการพัฒนาสังคมและธุรกิจ  ได้เก็บรวบรวมข้อมูลกับประชาชนท่ัวไปท่ีมีอายุ 15 ปีข้ึนไป ใน 77 

จังหวัด จำานวนทั้งสิ้น 44,050 ตัวอย่าง  พบว่า คนไทยอายุ 15 ปี ขึ้นไป ร้อยละ 76.3 หรือประมาณ 40.693 

ล้านคนมีประสบการณ์เคยเล่นการพนันโดยลำาดับแรกร้อยละ 82.9 เล่นสลากกินแบ่ง ต่อมาร้อยละ 76.4 เป็น

หวยใต้ดิน  โดยกลุ่มตัวอย่าง 3.19 ล้านคน เล่นการพนันออนไลน์ อันดับแรกร้อยละ 95.3 เล่นผ่านระบบสมาร์ท

โฟน อันดับที่ 2 เล่นผ่านคอมพิวเตอร์ ร้อยละ 11.9 สุดท้ายเล่นผ่านแท๊บเล็ต ร้อยละ 6 อายุเฉลี่ยของผู้เล่นการ

พนันครั้งแรก อายุตำ่าสุด 7 ปี อายุสูงสุด 62 ปี โดยร้อยละ 50.2  ผู้เริ่มเล่นการพนันตั้งแต่ก่อนอายุ 20 ปี จำานวน

นักพนันหน้าใหม่ หรือคนที่ไม่เคยเล่นพนันมาก่อน แต่เพิ่งเริ่มเล่นพนันเป็นครั้งแรกในปี 2562 จำานวน 719,567 

คน โดยเพิ่มขึ้นจากปี 2560 ถึงร้อยละ 14.43 ประมาณการวงเงินพนันในปี 2562 ในกลุ่มเยาวชน 15-18 ปี เป็น

จำานวนเงิน 10,200 ล้านบาท  กลุ่มเยาวชน 19-25 ปี เป็นจำานวนเงิน 58,878 ล้านบาท กลุ่มผู้สูงอายุ 60 ปี ขึ้น

ไป เป็นจำานวนเงิน 57,131 ล้านบาท   และปี 2562 มีเงินหมุนเวียนของระบบการพนันออนไลน์ อยู่ที่ 20,152 

ล้านบาท  โดยที่ผู้เล่นการพนันในปี 2562 ให้ข้อมูลว่าได้รับผลกระทบจากการเล่นการพนัน ร้อยละ 9.8 หรือคิด

เป็นจำานวน 2.981 ล้านคนโดยปัญหา อันดับแรกร้อยละ 60.1 ได้รับปัญหาขาดเงินใช้จ่ายในชีวิตประจำาวัน รอง

ลงมาเป็นปัญหาความเครียด ร้อยละ 34.7 เป็นหนี้ ร้อยละ 31.3 มีปากเสียงทะเลาะกับคนในครอบครัว ร้อยละ 

22.2 สุขภาพเสื่อมโทรม ร้อยละ 15.1 เสียเวลาทำางาน/การเรียน ร้อยละ 12.2  เป็นต้น  คนไทยที่เล่นพนันในปี 

2562  จำานวน 1,068 ล้านคน มีหนี้สินที่เกิดจากการพนัน  ประมาณการหนี้สินจากการพนัน 11,468 ล้านบาท 

เฉลี่ยคนละ 10,738 บาท  สูงสุด 200,000 บาท  โดยผลสำารวจพบว่า มีผู้เล่นที่เป็นหนี้จากการพนันร้อยละ 82.9 

ไม่คิดจะหยุดเล่นพนัน

 จากสถานการณ์การเติบโตของธุรกิจการพนันออนไลน์ข้างต้น มาตรการควบคุมธุรกิจของนักพนันใน

ประเทศไทยกท็ำาได ้โดย พ.ร.บ. วา่ดว้ยการกระทำาความผดิเกีย่วกบัคอมพวิเตอร ์2550 (แก้ไข พ.ศ. 2560)มาตรา 

20 (3) มาตรการปิดกั้นการเข้าถึงหรือบล็อกเว็บไซต์ที่เปิดให้มีการพนันออนไลน์ โดยถือว่าเข้าข่ายเนื้อหาที่ขัดต่อ

ศีลธรรมอันดีตามที่บัญญัติว่าในกรณีที่มีการทำาให้แพร่หลายซึ่งข้อมูลคอมพิวเตอร์ที่เป็นความผิดอาญาตาม

กฎหมายเกี่ยวกับทรัพย์สินทางปัญญาหรือกฎหมายอื่นซ่ึงข้อมูลคอมพิวเตอร์นั้นมีลักษณะขัดต่อความสงบ

เรียบร้อยหรือศีลธรรมอันดีของประชาชนและเจ้าหน้าที่ตามกฎหมายนั้นหรือพนักงานสอบสวนตามประมวล

กฎหมายวธิพีจิารณาความอาญาไดร้อ้งขอ พนกังานเจา้หนา้ทีโ่ดยไดร้บัความเหน็ชอบจากรฐัมนตรอีาจยืน่คำารอ้ง

พร้อมแสดงพยานหลกัฐานต่อศาลทีม่เีขตอำานาจขอใหม้คีำาสัง่ระงบัการทำาใหแ้พรห่ลายหรอืลบขอ้มูลคอมพวิเตอร์

นั้นออกจากระบบคอมพิวเตอร์ได้ ซึ่งเป็นมาตรการหนึ่งท่ีสามารถป้องกันการเข้าถึงเว็บไซต์การพนันทาง

อนิเทอรเ์น็ตได ้ซึง่หมายถงึ ภาครฐัจะทำาการบลอ็คโดเมนเนม (domain name) ของผูใ้หบ้รกิารเวบ็ไซตก์ารพนนั
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ออนไลน์เท่านั้น ซึ่งผู้ให้บริการก็สามารถเปลี่ยนโดเมนเนม (domain name) ใหม่ได้อีกเรื่อยๆ 

ดา้นกฎหมายร่าง พ.ร.บ. การพนันทีผ่า่นการพิจารณาของคณะกรรมการกฤษฎกีาเมือ่ พ.ศ. 2559 ได้เพิม่บทบัญญตัิ

ที่เกี่ยวเนื่องกับการพนันออนไลน์ไว้ในมาตรา 36 โดยบัญญัติให้การจัดให้มีการเล่นหรือการพนัน “โดยใช้วิธีการ

สื่อสารที่ห่างกันโดยระยะทาง หรือส่งข้อความ ผ่านคลื่นความถี่วิทยุ ทางโทรศัพท์หรือผ่านระบบต่าง ๆ หรือวิธี

อืน่ใดทีม่ลีกัษณะคลา้ยกนั” เปน็ความผดิ และตอ้งระวางโทษสองเทา่ของอตัราโทษสำาหรบัการเลน่พนนัในสถาน

ที่ปกติ ซึ่งก็เป็นเพียงการเพิ่มโทษจากฐานความผิดเดิม ไม่ได้มีการสร้างข้อจำากัดทางกฎหมายในการวางกรอบ

กจิกรรมการพนนัออนไลนท์ีท่ำาไดอ้ยา่งถกูกฎหมาย หรอืการวางระบบควบคมุและตรวจสอบการทำากจิกรรมการ

พนันออนไลน์แต่อย่างใด  และในความเป็นจริงการควบคุม ปราบปรามหรือดำาเนินการทางกฎหมายที่เกี่ยวข้อง

กบัการบงัคบัใชก้ฎหมายกับการพนนัออนไลนน์ัน้ยงัไมส่ามารถดำาเนนิการไดอ้ยา่งเตม็ทีเ่นือ่งจากปญัหาเชงิเทคนคิ

ทางคอมพวิเตอรแ์ละมาตรการทีจ่ะนำามาปรบัใชก้บัการพนนัออนไลนน์ัน้ยงัไมช่ดัเจน ทำาให้ธรุกจิการพนนัออนไลน์

มีเพิ่มมากขึ้น และเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายเด็กและเยาวชนมากขึ้น โดยพบโฆษณาจูงใจผ่านเว็ปไซต์ทางการของผู้ให้

บริการ การโฆษณาผ่านเฟสบุ๊คนายหน้าหรือ ผู้ดูแลระบบในประเทศไทย  การจ้างเน็ตไอดอลให้รีวิวเว็ปไซต์ การ

จ้างคนเล่นธรรมดาให้โฆษณายอดรายได้ (ที่มีทั้งการตกแต่งตัวเลข และไม่ตกแต่งตัวเลข) จากการเล่นการพนัน

ออนไลน์โพสต์ผ่านหน้าเฟสบ็คของตนเอง

 การโฆษณาผ่านยูทูป  การโฆษณาฝังคุ๊กก้ีในหน้าเว็บภาพยนตร์ออนไลน์ กีฬาออนไลน์ ตลอดจนการ

เชิญชวนผ่านข้อความสั้น (SMS) หรือแอพพลิเคช่ัน Line ผ่านระบบโทรศัพท์เคลื่อนท่ี  จากธุรกิจท่ีสร้างช่อง

ทางการเขา้ถงึกลุม่เปา้หมายหลายหลากชอ่งทางนีเ้อง ทำาใหเ้กดิกลุม่ผูเ้ลน่หนา้ใหมท่ีอ่ยากทดลองเลน่ในชว่งแรก 

ก็พัฒนากลายเป็นนักเล่น  และนำาสู่การเป็นโรคติดเกมการพนันออนไลน์ในที่สุด

                     	ชุดการเรียนรู้เรื่องการป้องกันการพนันออนไลน์

 ผู้ศึกษาได้ศึกษาจากงานวิจัยของศูนย์ศึกษาการพนัน ที่ศึกษาการแก้ไขปัญหาการพนันสำาหรับเด็กและ

เยาวชนซึ่งถอดบทเรียนของจากต่างประเทศในการแก้ไขปัญหาด้านการพนันในกลุ่มเด็กและเยาวชน เพื่อนำามา

ปรบัประยกุตอ์อกแบบเปน็ชดุการเรยีนรูเ้พือ่ปอ้งกนัการพนนัในโครงการบรกิารวชิาการเรยีนรู ้รว่มสรา้ง  พฒันา

เพื่อสังคม ตอน คนยุคใหม่ งดพนัน ร่วมสร้างสรรค์ความสุข ของหลักสูตรวิทยุ โทรทัศน์ และสื่อดิจิทัล คณะ

นิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต พบว่า

 ชุดการเรียนรู้ของประเทศสหรัฐอเมริกา

 ในชุดการเรียนรู้ Facing the Odds: The Mathematics of Gambling and Other Risks

เป็นหลักสูตรเกี่ยวกับความน่าจะเป็น สถิติและคณิตศาสตร์สำาหรับนักเรียนประถมและมัธยมศึกษาตอนต้นของ

สหรัฐอเมริกา ปรัชญาของชุดการเรียนรู้เป็นการสอนให้เด็กพัฒนาการคิดเชิงวิพากษ์และความรู้เก่ียวกับตัวเลข

โดยให้เด็กสามารถใช้เหตุผลและตัดสินใจได้อย่างเหมาะสมเกี่ยวกับการเล่นพนัน วัตถุประสงค์ของหลักสูตรคือ

การใหค้วามรูแ้ละเพิม่ทกัษะคณติศาสตรท์ีเ่ปน็พืน้ฐาน 4 ดา้น คอื (1) ความรูค้วามเขา้ใจเกีย่วกบัตวัเลข (2) ขอ้มลู 

(3) หลักสถิติ และ (4) ความน่าจะเป็น 

 

	 ชุดการเรียนรู้	Kids	Don’t	Gamble...	Wanna	Bet?		

 สำาหรบักลุม่เปา้หมายนกัเรยีนประถมศกึษาตน้ถงึมธัยมศกึษาตอนตน้วตัถปุระสงคห์ลกัของชดุการเรยีน

รูค้อื การใหก้ารศึกษาแกเ่ด็กเล็กใหต้ระหนักถงึความเสีย่งจากการตดิพนนัและการสง่เสรมิใหเ้ดก็รูจ้กัคดิเชิงวพิากษ์
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และมีทักษะการแก้ปัญหาเลือกสิ่งที่เป็นประโยชน์แลการจัดการพฤติกรรมเสี่ยงท่ีอาจก่อให้เกิดความเสียหายได้

อยา่งการเลน่พนันทีม่ากเกนิไป หลงัจากจบการเรยีนเนือ้หาและการทำากจิกรรมในแตล่ะบท ผูเ้รยีนสามารถเข้าใจ

สถานการณ์โลกความจริงมากขึ้นเกี่ยวกับการเล่นเกมพนันที่ผลลัพธ์เป็นแบบเดาสุ่ม(Games of chance) นำา

ความรู้ที่ได้มาประยุกต์ใช้กับการประเมินทางเลือกต่าง ๆ ในชีวิตประจำาวันได้ นำาต้นแบบการตัดสินใจที่ดีมาใช้

เพือ่เลอืกสิง่ทีดี่ต่อสขุภาพและความปลอดภยัและนำาความรูเ้กีย่วกบัความเสีย่งและการวเิคราะหข์อ้มลูเพือ่ประเมนิ

และแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นในชีวิตประจำาวัน

	 ชุดการเรียนรู้ของประเทศออสเตรเลีย

 ชุดการเรียนรู้ Responsible Gamblingเป็นหลักสูตรให้ความรู้เกี่ยวกับการเท่าทันการพนันสำาหรับเด็

กมธัยมศกึษาตอนปลายคู่มอืสำาหรบัผูส้อนประกอบดว้ยบทเรยีนและการทำากจิกรรมทีช่ว่ยใหผู้เ้รยีนมคีวามรู้ความ

เขา้ใจทีถ่กูตอ้งกบัการเลน่พนนัและความเสีย่งทีเ่กดิขึน้ตามมา หวัขอ้การเรยีนหลกัประกอบดว้ยการพนนัผลการ

แขง่ขนักฬีา การโฆษณา การพนนัออนไลนผ์า่นอนิเตอรเ์นต็และสมารท์โฟน และทีส่ำาคญัคอืขอ้แนะนำาในการหลกี

เลี่ยงการพนันและการให้ข้อมูลหน่วยงานเฉพาะที่ให้ความช่วยเหลือผู้ประสบปัญหาจากการพนัน 

 

	 ชุดการเรียนรู้What’s	the	Real	Deal?

 ชุดการเรียนรู้เกี่ยวกับการให้ความรู้เด็กและเยาวชนเกี่ยวกับความเสี่ยงจากการเล่นพนัน การสอนเรื่อง

การตัดสินใจอย่างเหมาะสม การตรวจสอบอาการบ่งชี้ของการมีปัญหาจากการเล่นพนันท่ีเกิดข้ึนกับตนเองและ

คนรอบขา้งเปา้หมายของชดุการเรยีนรูไ้มไ่ด้สอนใหเ้ดก็งดการเลน่พนนัอยา่งสิน้เชิงแตเ่ป็นการใหค้วามรูแ้ละเครือ่ง

มือการตัดสินใจ รวมทั้งความเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้นจากการเล่นพนันที่เกินขอบเขต 

 ชุดการเรียนรู้ Calculating the Riskเป็นหลักสูตรแบบอินเตอร์แอกทีฟ กลุ่มเป้าหมายคือ นักเรียน

มัธยมศึกษาตอนต้น เนื้อหาสำาคัญครอบคลุม การคำานวณโอกาสชนะพนันของการพนันประเภทต่าง ๆ เช่น 

ลอตเตอรีร่เูลต็ต์ ตัว๋ขดูชงิโชค และโปกเกอร ์เปน็ตน้ การสอนเปน็รปูแบบการใหผู้เ้รียนเลน่เกมโดยตอ้งตอบคำาถาม

เก่ียวกับความน่าจะเป็น ในบทเฉลยจะอธิบายวิธีการคำานวณ หน้าแรกของเกมจะเป็นถนนหลักท่ีมีร้านค้าท่ีให้

บริการการเล่นพนันต่าง ๆ เมื่อกดเข้าไปผู้เรียนจะได้ลองเล่นการพนันนั้นเช่น ให้เลือกตัวเลข 6 ตัวจากหมายเลข 

1-45 หากตรงทั้ง 6 ตัวจะได้รางวัลใหญ่ซึ่งโอกาสถูกมีเพียง1 ใน8,145,00 เท่านั้น และต้องตอบคำาถามเกี่ยวกับ

การเล่นพนันนั้น ระบบยังมีข้อมูลประวัติความเป็นมาของการพนัน 

	 ชุดการเรียนรู้ในประเทศแคนาดา

 ชุดการเรียนรู้Amazing Chateauเป็นเกมอินเตอร์แอคทีฟสำาหรับเด็กประถมศึกษาการพัฒนาชุดการเ

รียนรู้มี3 เป้าหมายสำาคัญคือ (1) การลดจำานวนและความรุนแรงของปัญหาติดการพนัน (2) การเลื่อนระยะเวลา

การเข้าสู่การพนันของเด็กและเยาวชนออกไป และ (3) การสอนเรื่องการเล่นพนันอย่างมีขอบเขตและรับผิดชอบ

ต่อตนเอง ครอบครัว และสังคม เนื้อหาของชุดการเรียนรู้มาจากหลักฐานทางวิชาการเกี่ยวกับการพนันเน้นการ

สอนใหเ้ดก็และเยาวชนรูเ้ทา่ทนัการพนนัและตดัสนิใจอยา่งเหมาะสมเมือ่เติบโตเป็นผูใ้หญ ่เนือ้หาของชุดการเรยีน

รู้ เกมอินเตอร์แอคทีฟข้อความสำาคัญที่เน้นให้กับผู้เรียน คือการพนันยิ่งเล่นยิ่งเสียเราไม่สามารถกำาหนดผลลัพธ์

จากเกมพนัน ทุกอย่างเป็นแบบเดาสุ่ม และคุณตัดสินใจได้ดีท่ีหยุดเล่นเกมพนันสาระสำาคัญประกอบด้วยความ

แตกต่างของเกมที่ใช้ทักษะ (Game of Skill) และเกมที่ผลลัพธ์เป็นแบบเดาสุ่ม(Game of Chance)ปัญหาจาก

การเล่นพนันและพัฒนาการของพฤติกรรมการติดการพนันท่ีสามารถเกิดข้ึนได้กับทุกคนผลกระทบจากการติด

การพนันสัญญาณและความเสี่ยงของการมีปัญหาจากการพนัน พฤติกรรมเสี่ยงที่อาจนำาไปสู่ปัญหาจากการพนัน
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	 ชุดการเรียนรู้	Hooked	City

 เป็นเกมอินเตอร์แอคทีฟสำาหรับเด็กมัธยมศึกษา กติกาการเล่นเกม คือ กำาหนดให้ผู้เล่นมีภารกิจสำาคัญ

ในการช่วยเหลอืทอมซ่ึงโดน Mr. Hook จบัตัวไประหวา่งการไปชว่ยเหลอืนกัเรยีนจะไดเ้รยีนรูป้ระเดน็ตา่ง ๆ  เกีย่ว

กบัการพนนั หากนักเรยีนชนะจะได้เบาะแสเพิม่เตมิเกีย่วกบัทีซ่อ่นของทอม เนือ้หาสาระสำาคญัประกอบดว้ยความ

หมายของการพนัน ความแตกต่างของเกมที่ใช้ทักษะกับเกมเดาสุ่ม การวัดความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับการพนัน

และความเสีย่ง ผูเ้ลน่ต้องตอบแบบทดสอบ พฒันาการของพฤตกิรรมการตดิการพนนั การหลกีเลีย่งการเลน่พนนั

จากแรงกดดันของเพื่อน (Peer pressure) ความเสียหายที่เกิดขึ้นจากการเล่นพนันมากเกินไป และการประเมิน

ตนเองเกี่ยวกับความเสี่ยงจากการเล่นพนัน

 

	 ชุดการเรียนรู้	Stacked	Deck

 เปน็หลกัสตูรสอนเกีย่วกับการปอ้งกนัปญัหาจากการพนนัในกลุม่เยาวชน เป้าหมายของหลกัสตูรคอื การ

สอนให้เด็กและเยาวชนรู้เท่าทันการพนันและความเสี่ยงนำาไปสู่การตัดสินใจอย่างรับผิดชอบเพ่ือป้องกันตนเอง

จากปัญหาจากการเล่นพนันที่มากเกินไป มีการใช้สื่อการสอนแบบผสมผสานในรูปแบบการเรียนในห้อง สไลด์

ประกอบการบรรยาย การทำากิจกรรม และการอภิปรายกลุ่ม 

	 ชุดการเรียนรู้ในประเทศไทย

 ชุดการเรียนรู้ “เท่าทันการพนันและเหตุผลวิบัติของนักพนัน”ได้ออกแบบเพื่อสร้างภูมิคุ้มกันให้กับเด็ก

และเยาวชนไทย  มีเนื้อหาครอบคลุม 7 องค์ประกอบ ดังนี้ (1) การอธิบายเรื่องการเล่นพนันอย่างมีขอบเขตและ

การควบคุมพฤติกรรมการเลน่พนันของตนเองโดยตระหนกัถึงผลกระทบท่ีอาจเกดิข้ึนตามมา (2) การอธบิายวา่การ

เล่นพนันสามารถพัฒนาเป็นพฤติกรรมการเสพติดพนันในลักษณะเดียวกันกับการติดเหล้าหรือบุหรี่ (3) การระบุ

อาการหรือพฤติกรรมของผูท้ีม่ปีญัหาจากการเลน่พนนั (4) การให้ข้อมลูหนว่ยงานเฉพาะท่ีให้ความชว่ยเหลอื สาย

ด่วนปรึกษาปัญหา (5) การอธิบายวิธีการเล่นและโอกาสการชนะพนันของเกมพนันต่าง ๆ  ตามหลักสถิติ (6) การ

อธิบายเรื่องความเชื่อและตรรกะวิบัติที่พบบ่อยของนักพนัน และ (7) การให้หลักปฏิบัติที่เหมาะสมเกี่ยวกับการ

เล่นพนันที่ไม่สร้างปัญหาให้กับตนเอง คนรอบข้างรวมทั้งผลกระทบต่อสังคม

ชุดการเรียนรู้ในโครงการบริการวิชาการเรียนรู้	ร่วมสร้าง		พัฒนาเพื่อสังคม	ตอน	คนยุคใหม่	

 งดพนัน ร่วมสร้างสรรค์ความสุข สำาหรับเด็ก และเยาวชน ในกลุ่มประถมศึกษาตอนปลาย และ

มธัยมศกึษาตอนตน้ ไดอ้อกแบบโดยมรีปูแบบทัง้การใหค้วามรู ้เกมอนิเตอรแ์อคทฟี และเสรมิสรา้งทกัษะทางสือ่

ดิจิทัล  ซึ่งเป้าหมายของสำาคัญของชุดความรู้ คือ 

 • ประวัติของการพนัน ความเชื่อ วิถีของความบันเทิง และความเสี่ยงโชคในสังคมไทย

 • สถานการณ์ของการพนันในปัจจุบัน 

 • กลวิธีการชักจูงใจจากการโฆษณาในรูปแบบต่างๆ ทางสื่อดิจิทัล

 • สามารถเขา้ใจสถานการณโ์ลกความจรงิการตระหนกัถงึความเสีย่งของการพนนั การประเมนิ และการ

   แก้ปัญหาที่เกิดขึ้นจากโรคติดการพนัน

 • การคำานวณโอกาสชนะพนันของการพนันประเภทต่าง ทักษะคณิตศาสตร์ ความน่าจะเป็น

 • การสอนเรื่องการเล่นพนันอย่างมีขอบเขต ความรับผิดชอบต่อตนเอง ครอบครัว และสังคม

 • กฎหมาย ความผิดของการชักชวนผู้อื่น หรือการมีส่วนร่วมในการโฆษณา ชักชวนทางดิจิทัล

 • ข้อแนะนำาการหลีกเลี่ยงการพนัน ให้ข้อมูลหน่วยงานให้ความช่วยเหลือผู้ประสบปัญหาจากการพนัน 
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 รูปแบบของชุดความรู้  ใช้เวลา 4 - 8 ชั่วโมง รูปแบบการบรรยายให้ความรู้ และฐานกิจกรรมเกม เช่น

แนวถามตอบ เพือ่ทดสอบความรู ้ความเข้าใจต้นทนุความรูเ้กีย่วกบัการพนัน (pre-test)

เปน็ขอ้มลูความรู ้ทำาในรปูแบบอนิโฟกราฟคิ การอธบิายสรา้งความเขา้ใจ  ใหค้วาม

รู้ เรื่องติด พนัน = ติดยา ปัญหาพนันออนไลน์ ภัยร้ายทำาลายเยาวชน บุคคลที่เข้า

ข่ายการกระทำาท่ีจะผิดกฎหมาย ฐานความผิด และสร้างการรู้เท่าทันการพนัน

ออนไลน์

กจิกรรมเลขมหศัจรรย ์การคำานวณโอกาสชนะพนนัของการพนนัประเภทตา่ง ทักษะ

คณิตศาสตร์ ความน่าจะเป็น เพื่อสร้างความตระหนักรู้เรื่องการพนันตัวเลข โดยให้

ผู้เล่นเขียนเลขตั้งต้นท่ีตนเองชอบ2 หลัก จากนั้นให้ผู้เล่นเลือกหยิบลูกบอล

ตวัเลข0=9 จากกลอ่ง10 ครัง้ ใหถ้กูตอ้งกบัตวัเลขตัง้ตน้ เพือ่ทดสอบถามหลกัความ

น่าจะเป็นของคณิตศาสตร์

กิจกรรมเชิงกีฬาฮาเฮ โดยการทายผลการแข่งขัน การยิงลูกโทษของตนเองและ

เพื่อนๆ สร้างความตระหนักรู้เรื่องการพนันฟุตบอล

กจิกรรมสง่เสรมิแนวคดิดา้นการออมเงนิ และความพอเพยีง โดยยกสถานการณเ์ชงิ

ตวัเลขของรายจา่ยทีต่อ้งสญูเสยีจากการเลน่พนนั ผนัตวัเลขจากการเลน่พนนั กลบั

มาเป็นเงินออม 

กิจกรรมการให้ความรู้เรื่องโลกดิจิทัล ให้แนวคิดการรู้เท่าทันกลยุทธการโฆษณา 

การชักจูงใจ การป้องกันตัวเองจากการถูกชักจูง  พร้อมสอนการผลิตสื่อสีขาวด้วย

สมาร์ทโฟนในหัวข้อ เด็กยุคใหม่ ลดพนัน  ผลการดำาเนินกิจกรรมของฐานนี้จะได้

คลิปวีดีโอต่อต้านการพนันจากแนวความคิดของผู้เข้าร่วมโครงการ 

 โดยให้ผู้เข้าร่วมโครงการถ่ายทอดลักษณะของการพนันท่ีเขาพบเจอ พร้อมท้ังส่งต่อความรู้ท่ีเก่ียวข้อง

กับการพนันที่ได้รับจากโครงการลงในโลกออนไลน์ผ่านช่องทางเฟสบุ๊ค และยูทูปของตนเอง และของโครงการ

สรุป

 ผลจากการศึกษา และเพื่อนนำามาออกแบบกิจกรรมดำาเนินโครงการบริการวิชาการเรียนรู้ ร่วมสร้าง  

พัฒนาเพื่อสังคม ตอน คนยุคใหม่ งดพนัน ร่วมสร้างสรรค์ความสุขพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถาม จำานวน 179 คน 

เป็นผู้ปกครอง จำานวน 83 คน  คิดเป็นร้อยละ 46.4 และเป็นเยาวชนจำานวน  96 คน คิดเป็นร้อยละ 53.6ผู้ตอบ

แบบสอบถามส่วนใหญ่ มีความต้องการสื่อเพื่อการรณรงค์ไม่พนันออนไลน์ ในรูปแบบสื่อและกิจกรรมท่ีหลาก

หลายและต่อเนื่อง อยู่ในระดับมาก จำานวน 77 คน  (ร้อยละ 43.02) ค่าเฉลี่ย 4.17  อาทิ กิจกรรมพิเศษ/อีเว้นท์  

งานแถลงข่าวเดิน-วิ่งรณรงค์  สัมมนาให้ความรู้ รณรงค์สัญจรตามพื้นที่ต่างๆ มากที่สุด จำานวน 89 คน (ร้อยละ 

49.72)คา่เฉลีย่ 4.31 ทัง้นี ้กลุม่เปา้หมายเหน็วา่การรณรงคไ์มพ่นนัออนไลนค์วรมเีครอืข่ายรว่มรณรงค ์อาทิ หนว่ย

• ฐานรู้จริงป่ะ

• ฐานรู้ทัน	รู้จริง	

• ฐานตัวเลขมหัศจรรย์

• ฐานกลมกลิ้ง

• ฐานลด	=	เพิ่ม	

• ฐานรู้ทันโลกดิจิทัล
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งานทั้งภาครัฐ เอกชน องค์กรไม่แสวงผลกำาไร ในระดับมากที่สุด จำานวน 101 คน (ร้อยละ 56.42)  และการ

รณรงค์ไม่พนันออนไลน์ควรให้ความสำาคัญกับเครือข่ายที่เป็นเยาวชนเท่านั้น กลุ่มเป้าหมายเห็นด้วยอยู่ในระดับ

น้อย จำานวน 81 คน (ร้อยละ 45.25) ซึ่งทำาให้เห็นว่า  การรณรงค์ไม่พนันออนไลน์ควรให้ความรู้ในระดับกลุ่มผู้

ปกครอง และกลุ่มเยาวชนเท่า ๆ กัน

 นอกจากนี้ ในการสัมภาษณ์กับกลุ่มเป้าหมายถึงการรู้ให้เท่าทัน สถานการณ์การพนันออนไลน์ และนำา

มาออกแบบกจิกรรมของโครงการสง่เสรมิการลดการพนันสำาหรับเดก็และเยาวชน ในลกัษณะของการลงพืน้ท่ีตาม

โรงเรียน และชุมชนโดยรอบมหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต  พบว่า กระบวนการที่สร้างการเรียนรู้ให้กลุ่มเป้าหมาย

สนใจ ต้องประกอบด้วยกิจกรรมสื่อรณรงค์หลากหลายรูปแบบ เช่น การบรรยาย สื่อเคลื่อนไหว คลิปวีดีโอ เกม

อินเตอร์แอคทีฟ กรณีตัวอย่างศึกษาและกิจกรรมการมีส่วนร่วมแบบพี่สอนน้อง  ส่วนกลุ่มผู้ปกครอง และชุมชน 

ตอ้งเสริมดว้ยเอกสารสิง่พมิพ์ทีส่ามารถนำากลบัไปอา่นซ้ำา เพือ่ใหผู้ป้กครองเข้าใจ แนะแนววธิท่ีีสงัเกตวา่บุตรหลาน

ตดิการพนนัออนไลน์หรอืไม ่และบอกถงึวธิกีารแกไ้ขปัญหา พรอ้มท้ังสง่เสรมิใหผู้ป้กครองมีความรู้เรือ่งสือ่ออนไลน์

ให้มากขึ้นด้วย

ข้อเสนอแนะ

 ข้อค้นพบจากโครงการบริการวิชาการเรียนรู้ ร่วมสร้าง  พัฒนาเพื่อสังคม ตอน คนยุคใหม่ งดพนัน ร่วม

สร้างสรรค์ความสุข สำาหรับเด็ก และเยาวชน เพื่อรณรงค์สร้างความรู้เท่าทันการพนันออนไลน์ นอกจากจะต้อง

ความรู้ ความเขา้ใจเก่ียวกับปัญหา การคดิ วเิคราะหถึ์งผลกระทบ การรูเ้ทา่ทนักลยทุธ์ตา่งๆ ของการพนนัออนไลน์

แลว้ ผูด้ำาเนนิโครงการควรสอดแทรกความตระหนกัรู้ และสร้างทศันคติถึงตวัแปรอืน่ๆ ทีเ่กีย่วข้องกับการพนนั เช่น

 • ปัญหาของการพนันไม่ใช่แค่เรื่องส่วนตัว ไม่ได้เดือดร้อนใคร แต่การติดการพนันมีผลต่อสังคม และคน

รอบข้าง 

 • การสร้างความเข้าใจของการเล่นพนันถูกกฎหมายอย่างพอดี เพื่อไม่ให้ส่งผลกระทบต่อตนเอง พร้อม

ทั้งสอดแทรกวิธีการออมเงิน

 • เผยแพร่แนวคิดทฤษฎีเศรษฐกิจพอเพียง ส่งเสริมการใช้ชีวิตแบบพอเพียง พร้อมทั้งอาชีพเสริม หรือ

กลวิธีการสร้างรายได้พิเศษ 

 • ให้แนวคิด  ความรู้  และวิธีการใช้เทคโนโลยีเพื่อส่งเสริมรายได้  
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