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บทคัดย่อ 
 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) วิเคราะห์ผลกระทบของการพนันในงานวัดที่มีต่อพฤติกรรมการเล่น
พนันของเยาวชนไทยและ 2) เพื่อวิเคราะหแ์นวทางการส่งเสริมการรู้เท่าทันสถานการณ์การพนันส าหรับเยาวชน
ไทย การวิจัยในระยะที่ 1 ตัวอย่างคือ เยาวชนอายุ 15-25 ปี เขตพื้นที่ภาคกลางที่มีพฤติกรรมการเล่นการพนันใน
งานวัดจ านวน 465 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบสอบถามผลกระทบของการเล่นเกมในงานวัดที่มีต่อ
พฤติกรรมการเล่นพนันของเยาวชนไทยที่มีความเชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ .88 วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย              
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและการวิเคราะห์เส้นทาง การวิจัยในระยะที่ 2 ผู้ให้ข้อมูลในการสนทนากลุ่ม คือ 
ผู้เชี่ยวชาญด้านเด็กและเยาวชน จ านวน 9 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบบันทึกการสนทนากลุ่ม 
วิเคราะห์ข้อมูลด้วยการวิเคราะห์เนื้อหา ผลการวิจัยพบว่า 1) อิทธิพลทางตรงและทางอ้อมของตัวแปรที่มีผลต่อ
พฤติกรรมการเล่นพนัน สามารถอธิบายความแปรปรวนของพฤติกรรมการเล่นพนันได้ร้อยละ 20 2) แนวทางการ
ส่งเสริมการรู้เท่าทันสถานการณ์การพนัน ได้แก่ 1) การให้ค านิยามและการจัดระดับของการพนัน 2) การสร้าง
ความตระหนักให้เห็นความส าคัญของผลกระทบจากการพนัน 3) การปลูกฝังเรื่องการพนันในครอบครัว 4) การ
สร้างระบบการคัดกรองการติดการพนันส าหรับเด็กและเยาวชน 5) การพัฒนาหลักสูตรการรู้เท่าทันการพนันตาม
ช่วงวัยของเด็กและเยาวชน 6) การจัดการและการควบคุมระบบสื่อ และ 7) การก าหนดมาตรการขับเคลื่อนให้
เด็กและเยาวชนพ้นจากความเสี่ยงเร่ืองการพนัน 
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Abstract     
 The research objectives were to; 1) analyze the effects of gambling in context of 
temple fair on gambling behavior of Thai youth and 2) analyze the guidelines for promotion on 
gambling situation knowing for Thai youth. The samples in Phase I were 465 youth (age of 15-
25) in the central region who gambled in temple fair. The research instrument was the 
questionnaire on impacts of gambling in context of temple fair on gambling behavior of Thai 
youth (with Cronbach’s Alpha Coefficient = .88). The data were analyzed by using mean, 
standard deviation, and path analysis. The key informants in Phase II were 9 experts on 
children and youth development. The research instrument was the focus group interview form. 
The data were analyzed by using content analysis. The research finding revealed that; 1) the 
direct and indirect effects of variables on gambling behavior can explain the variance of 
gambling behavior with 20 percents, 2) The guidelines for promotion on gambling situation 
knowing were; (1) the definition and ranking of gambling, (2) the awareness of the impact of 
gambling, (3) the learning on gambling by family, (4) the setting of screening system for 
gambling addiction for children and youth, (5) the development of gambling curriculum based 
on the ages of children and youth, (6) the media management and control, and (7) the 
guideline setting to keep children and youth out of gambling risks. 
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บทน า 
 ตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบันความสัมพันธ์ระหว่างบ้าน วัด และชุมชน ไม่สามารถแยกขาดจากกันได้ 
โดยเฉพาะอย่างยิ่ง “วัด” เป็นสถานที่ที่มีความส าคัญต่อบ้านและชุมชนเป็นอย่างมาก เนื่องจากวัดสามารถเป็นที่
พึ่งพิงให้แก่ผู้ที่มีความทุกข์ทั้งร่างกายและจิตใจ เป็นที่ให้ความรู้ทางธรรม ให้มนุษย์เข้าใจโลกและเพื่อนมนุษย์ 
ช่วยคลี่คลายความขัดแย้งในชุมชน รวมถึงเป็นสถานที่ให้เยาวชนและคนในชุมชนได้เรียนรู้ขนบธรรมเนียม
ประเพณีที่ดีงามที่สืบทอดกันมาจากรุ่นสู่รุ่น ดังเห็นได้จากการจัดกิจกรรมวันส าคัญต่าง  ๆ ที่ถือเป็น
ขนบธรรมเนียมประเพณีในสังคมที่ผู้คนมักจะใช้วัดเป็นสถานที่ศูนย์กลางในการจัดงานพิธีกรรมและเฉลิมฉลอง
ด้วยการจัดแสดงการละเล่น จัดงานออกร้าน งานมหรสพ เพราะมักได้รับความร่วมมือร่วมใจจากทุกคนในชุมชน
เป็นอย่างดีและเป็นการหารายได้บ ารุงวัดอีกทางหนึ่ง ซึ่งเราเรียกกิจกรรมนี้ว่า “งานวัด” ตามพระราชบัญญัติ
คณะสงฆ์ พ.ศ. 2505 แก้ไขเพิ่มเติมโดยพระราชบัญญัติคณะสงฆ์ (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2535 ระบุว่างานวัดแบ่งออก
ได้เป็น 3 ประเภท คือ งานเทศกาล งานมหรสพ และงานชุมนุมโดยงานเทศกาล มีลักษณะเป็นงานนมัสการ  
ปูชนียวัตถุ ปูชนียสถาน หรืองานประเพณี มีการออกร้านและมหรสพ ซึ่งถือเป็นงานประจ าปี ส่วนงานมหรสพ 
คือ งานที่มีลักษณะของการฉลอง งานกุศล มีการออกร้านและมหรสพ ซึ่งมีการจัดขึ้นเป็นครั้งคราว และงาน
ชุมนุม คือ งานที่ทางวัดเป็นผู้จัดขึ้นเองหรืออาจมีผู้จัดขึ้นภายในวัด 



ฉบับภาษาไทย  สาขามนุษยศาสตร์  สังคมศาสตร์  และศิลปะ 

ปทีี่ 11 ฉบับที ่2 เดือนพฤษภาคม - สิงหาคม 2561 

Veridian E-Journal, Silpakorn University 

ISSN 1906 - 3431 

 
 

 2016  

 

 เมื่อยุคสมัยเปลี่ยนไปกิจกรรมงานวัดได้กลายเป็นแหล่งแสวงหาผลประโยชน์แอบแฝงของนายทุน
เพราะมีการน าการพนันเข้ามาบิดเบือนแฝงอยู่ในงานวัดในรูปแบบของการออกร้านและมหรสพ ท าให้การละเล่น
ในงานวัดเสื่อมศรัทธาลงไป ทั้งการปาเป้า ปาลูกโป่ง บิงโก ทอยห่วง โดยจูงใจผู้เล่นที่มีของรางวัลล่อตาล่อใจไม่ว่า
จะเป็น ตุ๊กตา ข้าวของเครื่องใช้ เครื่องดื่ม สุรา และบุหรี่ ฯลฯ ซึ่งล้วนเป็นสิ่งที่ยั่วยวนให้ผู้เล่นตั้งแต่เยาวชนไป
จนถึงผู้ใหญ่เข้ามาเล่น สิ่งเหล่านี้ล้วนแต่เป็นสิ่งที่ผิดกฎหมาย ผิดศีลธรรมอันดีของสังคมไทย สร้างนิสัยให้คน
แสวงหาการเสี่ยงโชคเป็นหลัก (หนังสือพิมพ์บ้านเมือง: Online) การละเล่นที่ใช้เงินและมีรางวัลเป็นตัวล่อจึง
เสมือนการเล่นพนันแบบเปิดเผย เพราะแฝงอยู่ในกิจกรรมงานวัดหรืออาจกล่าวได้ว่าเป็น “การพนันที่แฝง” และ
ท าให้ผู้เล่นหลงลืมไปว่าการละเล่นที่อยู่ตามงานวัด งานประจ าจังหวัด ตลาด แหล่งชุมชนเหล่านี้เป็นสิ่งที่ผิด
กฎหมาย ซึ่งโดยปกติแล้วต้องขออนุญาตจากราชการและโดยส่วนใหญ่ทางเจ้าหน้าที่มักไม่ค่อยอนุญาต แต่มักมี
กลุ่มบุคคลลักลอบเปิดตามงานต่าง ๆ โดยอ้างว่าเปิดเพื่อสนุกสนานเพลิดเพลิน ซึ่งสิ่งเหล่านี้เป็นสิ่งที่มอมเมา
ประชาชนเพื่อหาผลประโยชน์และผิดกฎหมาย การพนันที่แฝงในงานวัดดูเหมือนไม่ใช่เรื่องใหญ่ เพราะประชาชน
ส่วนใหญ่เห็นตามงานวัด งานการกุศล โดยอาศัยว่าคนไทยชอบเล่นการพนันมีความนิยมชมชอบเสี่ยงทาย อาศัย
ช่องว่างของสังคมในการแฝงเพื่อหาผลประโยชน์ ดังนั้น แนวทางในการแก้ไขปัญหาคือ ต้องท าความเข้าใจกับพี่
น้องประชาชนว่าการพนันที่แฝงนั้นไม่ใช่สิ่งที่ถูกต้อง (วิสูตร ฉัตรชัยเดช, 2554) 
 หากพิจารณาตามพระราชบัญญัติคณะสงฆ์ พ.ศ. 2505 แก้ไขเพิ่มเติมโดยพระราชบัญญัติคณะสงฆ์ 
(ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2535 พบว่า มีการระบุอย่างชัดเจนว่า การจัดงานวัดทุกประเภทจะต้องไม่ขัดต่อพระธรรมวินัย 
ศีลธรรม กฎหมาย และระเบียบหรือค าสั่งของผู้บังคับบัญชา และมีข้อห้าม 7 ประการที่ห้ามมิให้เกิดขึ้นใน
ระหว่างที่มีการจัดงานวัดทุกประเภท ข้อห้ามข้อที่สองกล่าวถึง การห้ามมิให้มีการพนันและการหารายได้โดย
วิธีการเสี่ยงโชคเลียนแบบการพนัน และข้อที่หก ห้ามมิให้มีการจัดจ าหน่ายสุราเมรัย และการเลี้ยงสุราเมรัย             
จึงอาจกล่าวได้ว่า กิจกรรมส่วนใหญ่ที่จัดในงานวัดปัจจุบันล้วนเข้าข่ายกิจกรรมที่ผิดตามข้อห้ามของ
พระราชบัญญัติคณะสงฆ์ และจัดเป็นปัญหาส าคัญที่ควรได้รับการศึกษาและหาแนวทางแก้ไขอย่างเร่งด่วน เพราะ
อาจส่งผลกระทบต่อผู้เล่นโดยเฉพาะเด็กและเยาวชนที่เกิดความเชื่อว่าการเสี่ยงโชคนี้เป็นสิ่งไม่ผิดกฎหมาย 
สามารถกระท าได้อย่างเปิดเผยและเมื่อเยาวชนเหล่านี้เติบใหญ่จึงมีโอกาสที่จะเกิดพฤติกรรมเสี่ยงโชคในเรื่องอื่น 
ๆ เช่น การพนันฟุตบอล การเล่นตู้เกม การเล่นพนันเกมออนไลน์ เป็นต้นซึ่งอาจเป็นภัยต่อสังคมโดยรวมตามมา 
 จากผลการส ารวจพฤติกรรมและผลกระทบจากการเล่นพนันในประเทศไทยในปี 2556 โดยส านักงาน
กองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (สสส.) (ศูนย์ศึกษาปัญหาการพนัน, 2557) แบ่งการส ารวจเป็น 2 ช่วงคือ
ประชาชนอายุ 15 ปีขึ้นไปในทุกสาขาอาชีพจ านวน 5,102 ตัวอย่าง และกลุ่มนักศึกษาปริญญาตรี 2,199 คน โดย
ในกลุ่มประชาชนอายุ 15 ปีขึ้นไปร้อยละ 57 เคยเล่นการพนันในรอบปีที่ผ่านมา เป็นคนกรุงเทพฯมากที่สุดเมื่อ
เทียบกับภาคอื่น ๆ ถึงร้อยละ 74 เหตุผลที่เล่นส่วนใหญ่ร้อยละ 45 ต้องการเสี่ยงโชค ร้อยละ 39 อยากได้เงิน 
ร้อยละ 25 เพื่อความสนุกสนาน และร้อยละ 19 มีคนชวน การพนันครั้งแรกร้อยละ 40 เริ่มจากเล่นไพ่ ร้อยละ 
30 เล่นหวยใต้ดิน ร้อยละ 9 เล่นสลากกินแบ่งรัฐบาล ร้อยละ 7 เล่นพนันฟุตบอล ร้อยละ 6 เล่นไฮโล โดยในกลุ่ม
นักศึกษาพบว่ามีถึงร้อยละ 28.97 ระบุว่าเคยเล่นการพนัน โดยเกมพนันที่เล่นมากสุดในรอบ 1 ปีที่ผ่านมาคือ ไพ่ 
ร้อยละ 67.16 รองลงมาคือบิงโก ร้อยละ 29.60 ทั้งนี้ ผลส ารวจพบว่าผู้ที่เคยเล่นคร้ังแรกมีอายุน้อยสุดคือ 7 ขวบ  
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มีการเล่นหวยใต้ดิน ตีไก่ ไฮโล ดีดหรือโยนลูกแก้ว น้ าเต้าปูปลา และไพ่  จากผลส ารวจสะท้อนถึงประเภทการ
พนันต่าง ๆ ที่สามารถน าไปสูโ่รคติดการพนนัได้ง่าย แม้แต่กีฬาพื้นบ้าน ประเพณีวัฒนธรรมเช่นบุญบั้งไฟก็น าไปสู่
การพนันได้เช่นกัน นอกจากนี้กฤษฎา พระประภา (2560) ได้ศึกษาพฤติกรรมการเล่นการพนันของประชาชนใน
เขตประเทศไทย พบว่า กลุ่มประชาชนในทุกระดับการศึกษา ทุกอาชีพ ยังคงเล่นการพนันอยู่อย่างสม่ าเสมอ และ
ยังเล่นการพนันในหลากหลายรูปแบบ 
 จากทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน (Theory of Planned Behavior: TPB) ของ Ajzen (1991) ที่ได้
อธิบายการเกิดพฤติกรรมว่า บุคคลจะเห็นคล้อยและจะท าตามกลุ่มอ้างอิง จากนั้นจะเกิดความเชื่อและเจตนาใน
การจะแสดงพฤติกรรมและน าไปสู่การแสดงพฤติกรรมตามที่ตนนั้นเชื่อ เห็นได้ว่าเมื่อเด็กซึมซับว่าการเสี่ยงโชค
เป็นสิ่งที่ไม่ผิด เป็นกิจกรรมที่จัดขึ้นอย่างแพร่หลายและถ้าเขาเติบใหญ่เขาก็จะยังคงแสดงพฤติกรรมเสี่ยงโชคใน
รูปแบบอื่น ๆ ซึ่งเป็นการสร้างนิสัยให้คนแสวงหาการเสี่ยงโชคเป็นหลัก ดังนั้น ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้คณะผู้วิจัย
จึงน าแนวคิดทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนของ Ajzen (1991) เป็นกรอบแนวทางในการศึกษาวิเคราะห์พฤติกรรม 
ความเชื่อ และทัศนคติ เพื่อให้ได้ข้อค้นพบที่น่าเชื่อถือและอธิบายปรากฏการณ์ได้อย่างถูกต้องตามหลักวิชา 
 จากความส าคัญของกิจกรรมงานวัดที่มีมาแต่ในอดีตได้แทรกซึมสู่วิถีชีวิตของคนไทย และแนวคิดใน
การแสดงพฤติกรรมที่มีโอกาสเสี่ยงต่อการกระท าผิดตามกฎหมายของเยาวชนในรูปของการพนันที่แฝงในงานวัด
ดังที่กล่าวมาข้างต้น อาจกลายเป็นปัญหาการพนันที่เกิดขึ้นทั่ วโลกและส่งผลกระทบต่อสังคมอย่างรุนแรงและ
กว้างขวาง โดยเฉพาะสังคมในยุคโลกาภิวัฒน์ที่มีการพนันฟุตบอลและการพนันออนไลน์ที่ก าลังแพร่ระบาดใน
กลุ่มเยาวชนด้วยเหตุนี้ คณะผู้วิจัยจึงด าเนินการศึกษาถึงผลกระทบของการพนันในงานวัดที่มีต่อพฤติกรรมการ
เล่นพนันของเยาวชนไทย ข้อมูลที่ได้จากการศึกษาในครั้งนี้จะน าไปสู่การสร้างแนวทางการส่งเสริมการรู้เท่าทัน
สถานการณ์การพนันแฝงส าหรับเยาวชนไทยต่อไป 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพื่อวิเคราะหผ์ลกระทบของการพนันในงานวัดที่มีต่อพฤติกรรมการเล่นพนันของเยาวชนไทย 
 2. เพื่อวิเคราะหแ์นวทางการส่งเสริมการรู้เท่าทันสถานการณ์การพนันส าหรับเยาวชนไทย 
 
วิธีวิจัย 
ระยะที่ 1 การวิเคราะห์ผลกระทบของการพนันในงานวัดที่มีต่อพฤติกรรมการเล่นพนันของเยาวชนไทย 
 ประชากรและตัวอย่าง 
 ประชากร คือ กลุ่มเยาวชน (อายุ 15-25 ปี) เขตพื้นที่ภาคกลางที่มีพฤติกรรมการเล่นการพนันใน
งานวัดไม่จ ากัดจ านวน 
 ตัวอย่าง คือ กลุ่มเยาวชน (อายุ 15-25 ปี) เขตพื้นที่ภาคกลางที่มีพฤติกรรมการเล่นการพนันใน
งานวัดจ านวน 465 คน (ผู้วิจัยก าหนดขนาดตัวอย่างจากตารางการก าหนดขนาดตัวอย่างของศิริชัย กาญจนวาสี 
(2559) ส าหรับการศึกษาค่าเฉลี่ยของประชากรที่ขนาดประชากรไม่จ ากัดจ านวน ได้กลุ่มขนาดตัวอย่าง 400 คน 
และคณะผู้วิจัยได้เพิ่มจ านวนเพื่อป้องกันอัตราการตอบกลับร้อยละ 15 ท าให้ได้ตัวอย่างจ านวน 465 คน) โดยใช้
การสุ่มตัวอย่างแบบสองขั้นตอน ด้วยการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งชั้นภูมิโดยมีกลุ่มจังหวัดเป็นหน่วยในการสุ่ม โดย



ฉบับภาษาไทย  สาขามนุษยศาสตร์  สังคมศาสตร์  และศิลปะ 

ปทีี่ 11 ฉบับที ่2 เดือนพฤษภาคม - สิงหาคม 2561 

Veridian E-Journal, Silpakorn University 

ISSN 1906 - 3431 

 
 

 2018  

 

แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ 1) ภาคกลางตอนบน 2) ภาคกลางตอนล่าง และ 3) กรุงเทพมหานครและปริมณฑล 
โดยสุ่มจังหวัดจากกลุ่มจังหวัด ภาคกลางตอนบนสุ่มได้จังหวัดเพชรบูรณ์และอุทัยธานี  ภาคกลางตอนล่างสุ่มได้
จังหวัดลพบุรี พระนครศรีอยุ ธยา กรุงเทพมหานครและปริมณฑลสุ่มได้จังหวัดกรุงเทพมหานครและ
สมุทรปราการ และการแบ่งตามบริบทในเมืองและนอกเมือง โดยยึดอ าเภอเมืองเป็นบริบทในเมืองและอ าเภอที่
นอกเหนือจากอ าเภอเมืองเป็นบริบทนอกเมืองจากแต่ละจังหวัด ท าให้จ านวนตัวอย่างจากภาคกลางตอนบน 
จ านวน 159 คน ภาคกลางตอนล่าง จ านวน 160 คน และกรุงเทพมหานครและปริมณฑล จ านวน 146 คน โดย
รายละเอียดดังตาราง 1 
 
ตาราง 1 ตัวอย่างในการวิจัย 

กลุ่มจังหวัด 
บริบท 

จ านวน (ร้อยละ) 
ในเมือง นอกเมือง 

ภาคกลางตอนบน 
(เพชรบูรณ์และอุทัยธาน)ี 

80 
(17.20%) 

79 
(16.99%) 

159 
(34.19%) 

ภาคกลางตอนล่าง 
(ลพบุรีและพระนครศรีอยุธยา) 

80 
(17.20%) 

80 
(17.20%) 

160 
(34.41%) 

กรุงเทพมหานครและปริมณฑล 
(กรุงเทพมหานครและสมุทรปราการ) 

80 
(17.20%) 

66 
(14.19%) 

146 
(31.40%) 

รวม 240 (51.61%) 225 (48.39%) 465 (100.00%) 
 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยและการตรวจสอบคุณภาพ 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถามผลกระทบของการเล่นเกมในงานวัดที่มีต่อพฤติกรรม
การเล่นพนันของเยาวชนไทย โดยข้อค าถามเป็นลักษณะปลายปิด  ในรูปแบบของแบบตรวจสอบรายการ 
(checklist) มาตรประมาณค่า (rating scale) 7 ระดับ โดยแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ ส่วนที่ 1 ข้อมูลส่วน
บุคคล และส่วนที่ 2 ความคิดเห็นเก่ียวกับการเล่นเกมในงานวัด โดยแบ่งออกเป็น 7 ด้าน ดังนี้ 1) พฤติกรรมการ
เล่นการพนัน (B) 2) เจตนาเชิงพฤติกรรมที่มีต่อการเล่นเกมในงานวัด (I) 3) ทัศนคติที่มีต่อการเล่นเกมในงานวัด 
(AB) 4) ความเชื่อและการประเมินความเชื่อเกี่ยวกับการเล่นเกมในงานวัด (b/e) 5) การคล้อยตามกลุ่มอ้างอิง 
(SN) 6) ความเชื่อเกี่ยวกับทัศนคติของกลุ่มอ้างอิงและแรงจูงใจที่จะคล้อยตามกลุ่มอ้างอิงเกี่ยวกับการเล่นเกมใน
งานวัด (NB/MC) และ 7) ความเชื่อเกี่ยวกับปัจจัยควบคุมและการรับรู้อ านาจของปัจจัยควบคุม (C/P) และการ
รับรู้ความสามารถในการควบคุมตนเอง (PBC) โดยผลการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวิจัยโดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 
5 คน พบว่า เครื่องมือวิจัยมีค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) อยู่ระหว่าง 0.60-1.00 และน าเครื่องมือไป
ทดลองใช้จากกลุ่มเยาวชน (อายุ 15-25 ปี) เขตพื้นที่ภาคกลางที่มีพฤติกรรมการเล่นการพนันในงานวัดที่ไม่ใช่
กลุ่มตัวอย่างจริงจ านวน 30 คน พบว่า เครื่องมือวิจัยมีค่าอ านาจจ าแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.20-0.96 และมีค่า

ความเชื่อมั่น (α) ในแต่ละชุดอยู่ระหว่าง 0.77-0.97 และมีค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับอยู่ที่ 0.88  
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 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติบรรยาย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและการวิเคราะห์เส้นทาง 
(path analysis) เพื่อศึกษาขนาดอิทธิพลของตัวแปรผลกระทบของการพนันในงานวัดที่มีต่อพฤติกรรมการเล่น
พนันของเยาวชนไทย 
 
ระยะที่ 2 การวิเคราะห์แนวทางการส่งเสริมการรู้เท่าทันสถานการณ์การพนันส าหรับเยาวชนไทย 
 ผู้ให้ข้อมูลในการสนทนากลุ่ม 
 ผู้ให้ข้อมูลในการสนทนากลุ่ม ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิด้านเด็กและเยาวชน นักพัฒน
ศึกษาศาสตร์ นักจิตวิทยาการศึกษาและการให้ค าปรึกษา นักวิชาการอิสระด้านเด็กและเยาวชน จ านวน 9 คน  
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยและการตรวจสอบคุณภาพ 
 คณะผู้วิจัยใช้แบบบันทึกการสนทนากลุ่มและแนวค าถามเกี่ยวกับแนวทางการส่งเสริมการรู้เท่าทัน
สถานการณ์การพนันส าหรับเยาวชนไทย โดยข้อค าถามเป็นลักษณะปลายเปิดแบบไม่จ ากัดค าตอบการตรวจสอบ
คุณภาพของเครื่องมือด้วยการประชุมหารือระหว่างคณะผู้วิจัยเกี่ยวกับความเหมาะสมและความสอดคล้องของข้อ
ค าถามก่อนการน าไปใช้ในการสนทนากลุ่ม 
 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูลจากการสนทนากลุ่มเกี่ยวกับแนวทางการส่งเสริมการรู้เท่าทันสถานการณ์การ
พนันส าหรับเยาวชนไทย คณะผู้วิจัยใช้การวิเคราะห์เนื้อหา การวิเคราะห์แบบอุปนัย การตีความหมายเพื่อสร้าง
ข้อสรุปจากข้อมูลการสัมภาษณ์ และน าเสนอข้อมูลแบบพรรณนาและพรรณนาวิเคราะห์ 
 
ผลการวิจัย 
 1. ผลการวิเคราะห์ผลกระทบของการพนันในงานวัดที่มีต่อพฤติกรรมการเล่นพนันของเยาวชน
ไทย 
 ผลการวิเคราะห์ผลกระทบของการพนันในงานวัดที่มีต่อพฤติกรรมการเล่นพนันของเยาวชนไทย 
คณะผู้วิจัยแบ่งการน าเสนอออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ 1) ผลการวิเคราะห์ค่าสถิติพื้นฐานของตัวแปรในงานวิจัย และ 
2) ผลการวิเคราะห์โมเดลเชิงสาเหตุของพฤติกรรมการเล่นพนันของเยาวชนไทย โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
  1.1 ผลการวิเคราะห์ค่าสถิติพื้นฐานของตัวแปรในงานวิจัย 
  จากการวิเคราะห์ค่าสถิติพื้นฐานของตัวแปรที่ศึกษาในงานวิจัยนี้ จ านวน 11 ตัวแปร ได้แก่ 
พฤติกรรมการเล่นพนัน (B) เจตนาเชิงพฤติกรรมที่มีต่อการเล่นเกมในงานวัด (I) ทัศนคติที่มีต่อการเล่นเกมใน
งานวัด (AB) ความเชื่อเกี่ยวกับการเล่นเกมในงานวัด (BE) การประเมินผลของการเล่นเกมในงานวัด (E) การ
คล้อยตามกลุ่มอ้างอิงในการเล่นเกมในงานวัด (SN) ความเชื่อเกี่ยวกับทัศนคติของกลุ่มอ้างอิงในการเล่นเกมใน
งานวัด (NB) แรงจูงใจที่จะคล้อยตามกลุ่มอ้างอิงในการเล่นเกมในงานวัด (MC) ความเชื่อเกี่ยวกับปัจจัยควบคุมใน
การเล่นเกมในงานวัด (C) การรับรู้อ านาจของปัจจัยควบคุมในการเล่นเกมในงานวัด (P) และความสามารถในการ
ควบคุมตนเองในการเล่นเกมในงานวัด (PBC) พบว่า ตัวแปรส่วนใหญ่อยู่ในระดับค่อนข้างมาก และมีค่าเฉลี่ย
คะแนนในแต่ละตัวแปรใกล้เคียงกัน โดยมีคะแนน เฉลี่ยของตัวแปรทัศนคติต่อการเล่นเกมในงานวัด (AB) สูงสุด 
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เท่ากับ 4.314 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.131 แสดงว่า กลุ่มตัวอย่างมีทัศนคติต่อการเล่นเกมในงานวัดในระดับ
ค่อนข้างมาก รองลงมาคือ ตัวแปรการรับรู้อ านาจของปัจจัยควบคุมในการเล่นเกมในงานวัด  (P) และ
ความสามารถในการควบคุมตนเองในการเล่นเกมในงานวัด (PBC) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.150 และ 4.137 
ตามล าดับ กล่าวคือ กลุ่มตัวอย่างมีความเชื่อเกี่ยวกับปัจจัยควบคุมในการเล่นเกมในงานวัดและมีความสามารถใน
การควบคุมตนเองในการเล่นเกมในงานวัดในระดับค่อนข้างมากเช่นกัน ขณะที่ตัวแปรพฤติกรรมการเล่นพนัน (B) 
มีค่าคะแนนเฉลี่ยน้อยที่สุด เท่ากับ 0.937 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.863 และมีค่าคะแนนเฉลี่ยในตัวแปรเจตนา
เชิงพฤติกรรมต่อการเล่นเกมในงานวัดอยู่ในระดับค่อนข้างน้อยรองลงมา มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.389 ผลดังกล่าว
ค่อนข้างสอดคล้องกัน ดังเห็นได้ว่า กลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมการเล่นการพนันในระดับน้อยที่สุด และมีเจตนาเชิง
พฤติกรรมต่อการเล่นเกมในงานวัดในระดับค่อนข้างน้อย รายละเอียดแสดงดังตาราง 1 
 

ตาราง 1 ค่าสถิติพื้นฐานของตัวแปรที่ใช้ในงานวิจัย 

ตัวแปร 
จ านวน
ค าถาม 

คะแนน
เต็ม 

Mean SD 
การแปล

ความหมาย 
พฤติกรรมการเล่นพนัน (B) 11 6 0.937 0.863 น้อยที่สุด 
เจตนาเชิงพฤติกรรมที่มตี่อการเลน่เกมในงานวัด 
(I) 

3 7 3.389 1.632 ค่อนข้างน้อย 

ทัศนคติที่มีต่อการเล่นเกมในงานวัด (AB) 8 7 4.314 1.131 ค่อนข้างมาก 
ความเชื่อเกี่ยวกับการเล่นเกมในงานวัด (BE) 6 7 3.634 1.010 ค่อนข้างน้อย 
การประเมินผลของการเล่นเกมในงานวัด (E) 6 7 3.562 0.956 ค่อนข้างน้อย 
การคล้อยตามกลุ่มอ้างอิงในการเล่นเกมในงานวัด 
(SN) 

4 7 4.025 1.200 ค่อนข้างมาก 

ความเชื่อเกี่ยวกับทัศนคติของกลุม่อ้างอิงในการ
เล่นเกมในงานวัด (NB) 

5 7 3.615 1.017 ค่อนข้างน้อย 

แรงจูงใจท่ีจะคล้อยตามกลุม่อ้างอิงในการเล่นเกม
ในงานวัด (MC) 

5 7 3.545 1.076 ค่อนข้างน้อย 

ความเชื่อเกี่ยวกับปัจจัยควบคุมในการเล่นเกมใน
งานวัด (C) 

5 7 4.124 0.889 ค่อนข้างมาก 

การรับรู้อ านาจของปัจจัยควบคุมในการเล่นเกมใน
งานวัด (P) 

5 7 4.150 0.881 ค่อนข้างมาก 

ความสามารถในการควบคุมตนเองในการเล่นเกม
ในงานวัด (PBC) 

5 7 4.137 0.856 ค่อนข้างมาก 
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 1.2 ผลการวิเคราะห์โมเดลเชิงสาเหตุของพฤติกรรมการเล่นพนันของเยาวชนไทย 
 ผลการตรวจสอบความกลมกลืนของโมเดลกับข้อมูลเชิงประจักษ์ ในดัชนีกลุ่มสัมบูรณ์ พบว่า ค่าไค -
สแควร์เท่ากับ 1.36, df = 2 (p=0.51) ค่า GFI = 1.00 , ค่า AGFI = 0.99, RMSEA = 0.00, SRMR = 0.01 
ส่วนในดัชนีกลุ่มเปรียบเทียบ พบว่า CFI = 1.00 เมื่อพิจารณาตามเกณฑ์ความสอดคล้องพบว่า ค่าไค–สแควร์ไม่มี
นัยส าคัญทางสถิติ และดัชนีอื่น ๆ ยังชี้ให้เห็นว่าโมเดลตามสมมติฐานสอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์ ซึ่ง
หมายความว่าโมเดลที่สร้างขึ้นสามารถน ามาอธิบายพฤติกรรมการเล่นพนันของเยาวชนไทยได้ โดยรายละเอียด
แสดงดังตาราง 2 และคณะผู้วิจัยได้ใช้ผลการวิเคราะห์นี้มาแสดงค่าสัมประสิทธิ์อิทธิพลระหว่างตัวแปร 

 

ตาราง 2 ดัชนีความกลมกลืนและดัชนีเปรียบเทียบของโมเดลเชิงสาเหตุของพฤติกรรมการเล่นพนันของเยาวชน
ไทย 

ดัชน ี เกณฑ ์ ค่าสถิติในโมเดล 
CFI มากกว่า 0.90 1.00 
GFI มากกว่า 0.90 1.00 
AGFI มากกว่า 0.90 0.99 


2 ไม่มีนัยส าคญัทางสถิต ิ 
2ที่ df2  เท่ากับ 1.36 (p=0.51) 

SRMR น้อยกว่า 0.05 0.01 
RMSEA น้อยกว่า 0.08 0.00 

 อิทธิพลทางตรงและทางอ้อมที่มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นพนันของเยาวชนไทย พบว่า พฤติกรรมการ
เล่นพนันของเยาวชนไทยได้รับอิทธิพลทางตรงมีค่าเป็นบวกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 จากตัวแปร
เจตนาเชิงพฤติกรรมที่มีต่อการเล่นเกมในงานวัด และความสามารถในการควบคุมตนเองในการเล่นเกมในงานวัด 
โดยมีค่าสัมประสิทธิ์อิทธิพลเท่ากับ 0.42 และ 0.09 ตามล าดับ นอกจากนี้พฤติกรรมการเล่นพนัน ยังได้รับ
อิทธิพลทางอ้อมมีค่าเป็นบวกจากตัวแปรทัศนคติที่มีต่อการเล่นเกมในงานวัด (สัมประสิทธิ์อิทธิพลเท่ากับ 0.11) 
ได้รับอิทธิพลทางอ้อมมีค่าเป็นบวกจากตัวแปรการคล้อยตามกลุ่มอ้างอิงในการเล่นเกมในงานวัด (สัมประสิทธิ์
อิทธิพลเท่ากับ 0.09) และได้รับอิทธิพลทางอ้อมมีค่าเป็นบวกจากตัวแปรความสามารถในการควบคุมตนเองใน
การเล่นเกมในงานวัด(สัมประสิทธิ์อิทธิพลเท่ากับ 0.03) โดยผ่านเจตนาเชิงพฤติกรรมที่มีต่อการเล่นเกมในงานวัด 
และทั้ง 4 ตัวแปร สามารถอธิบายความแปรปรวนของพฤติกรรมการเล่นพนันได้ร้อยละ 20 (R2= 0.20)  
 อิทธิพลทางตรงที่มีผลต่อเจตนาเชิงพฤติกรรมที่มีต่อการเล่นเกมในงานวัด พบว่า เจตนาเชิงพฤติกรรม
ที่มีต่อการเล่นเกมในงานวัด ได้รับอิทธิพลทางตรงมีค่าเป็นบวกจากตัวแปรทัศนคติที่มีต่อการเล่นเกมในงานวัด
การคล้อยตามกลุ่มอ้างอิงในการเล่นเกมในงานวัด และความสามารถในการควบคุมตนเองในการเล่นเกมใน
งานวัด โดยมีค่าสัมประสิทธิ์อิทธิพลเท่ากับ 0.26, 0.21 และ 0.07 ตามล าดับ และทั้ง 3 ตัวแปร สามารถอธิบาย
ความแปรปรวนของเจตนาเชิงพฤติกรรมที่มีต่อการเล่นเกมในงานวัดได้ร้อยละ 19 (R2= 0.19) โดยรายละเอียด
แสดงดังตาราง 3 และภาพ 1 
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ตาราง 3 ค่าสัมประสิทธิ์อิทธิพลของโมเดลปัจจัยเชงิสาเหตุของพฤติกรรมการเล่นพนันของเยาวชนไทย 

ตัวแปรเหตุ 
ตัวแปรผล 

เจตนาเชิงพฤติกรรมฯ พฤติกรรมการเล่นพนัน 
DE IE TE DE IE TE 

ทัศนคติที่มีต่อการเล่นเกมในงานวัด 0.26 - 0.26 - 0.11 0.11 
การคล้อยตามกลุ่มอ้างอิงในการเล่น
เกมในงานวัด 

0.21 - 0.21 - 0.09 0.09 

ความสามารถในการควบคุมตนเอง
ในการเล่นเกมในงานวัด 

0.07 - 0.07 0.09 0.03 0.12 

เจตนาเชิงพฤติกรรมที่มตี่อการเลน่
เกมในงานวัด 

- - - 0.42 - 0.42 

R2 0.19 0.20 

หมายเหตุ DE = อิทธิพลทางตรง (Direct effect) 
IE  = อิทธิพลทางอ้อม (Indirect effect)  
TE = อิทธิพลรวม (Total effect) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 1 โมเดลเชิงสาเหตุของพฤติกรรมการเล่นพนันของเยาวชนไทย 
 

 2. แนวทางการส่งเสริมการรู้เท่าทันสถานการณ์การพนันส าหรับเยาวชนไทย 
 แนวทางการส่งเสริมการรู้เท่าทันสถานการณ์การพนนั มี 7 ประเด็น ได้แก่ 1) การให้ค านิยามและการ
จัดระดับของการพนัน 2) การสร้างความตระหนักให้เห็นความส าคัญของผลกระทบจากการพนัน 3) การปลูกฝัง
เร่ืองการพนันในครอบครัว 4) การสร้างระบบการคัดกรองการติดการพนันส าหรับเด็กและเยาวชน 5) การพัฒนา
หลักสูตรการรู้เท่าทันการพนันตามช่วงวัยของเด็กและเยาวชน 6) การจัดการและการควบคุมระบบสื่อ และ7) 
การก าหนดมาตรการขับเคลื่อนให้เด็กและเยาวชนพ้นจากความเสี่ยงเร่ืองการพนัน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
  
 
 

0.26 0.42 เจตนาเชิง
พฤติกรรมฯ 

พฤติกรรม 

การเล่นพนัน 

 

ทัศนคติที่มีต่อการ 

เล่นเกมในงานวัด 

0.07 
0.09 

0.21 
การคล้อยตามกลุ่มอ้างอิง

ในการเล่นเกม 

ในงานวัด 
ความสามารถในการ

ควบคุมตนเองในการเล่น
เกมในงานวัด 
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  2.1 การให้ค านิยามและการจัดระดับของการพนัน 
  หน่วยงานที่เกี่ยวข้องควรมีการก าหนดค านิยามว่าการพนันคืออะไร มีลักษณะอย่างไร และมี
ผลกระทบอย่างไร เพื่อให้เห็นขอบเขตและความเข้าใจที่ตรงกัน รวมถึงการจัดระดับของการพนันว่ามีความ
เข้มข้นมากน้อยเพียงใด อาจแบ่งระดับการพนันที่เป็นระดับเบาไปถึงหนัก หรือระดับการยอมรับได้เกี่ยวกับการ
เล่นการพนันในแต่ละประเภท หรือเป็นการพนันที่ก่อให้เกิดความสูญเสียและผลกระทบกับเด็กและเยาวชนใน
ระดับใด  
  2.2 การสร้างความตระหนักให้เห็นความส าคัญของผลกระทบจากการพนัน 
  หน่วยงานที่เกี่ยวข้องทุกภาคส่วนรวมถึงทุกสถาบันทางสังคม อันได้แก่ สถาบันครอบครัว 
สถาบันการศึกษา ฯลฯ ควรส่งเสริมและสร้างความตระหนักให้เห็นความส าคัญของผลกระทบที่ตามมาจาก             
การพนัน การสร้างฐานคิดให้เด็กและเยาวชนรู้เท่าทันด้วยตนเองว่าการพนันไม่ใช่ความผิดเล็กน้อย หรือไม่เป็น
ความผิด และการพนันเป็นจุดเริ่มต้นของอบายมุขประเภทอื่น ๆ และการพนันนั้นเริ่มต้นได้ง่ายแต่เลิกยาก             
หากสามารถควบคุมจุดเริ่มต้นได้จะบรรเทาปัญหาและสภาวการณ์การติดพนันของเด็กและเยาวชนได้  โดยเริ่ม
จากการควบคุมตนเองผ่านจิตส านึกและความรู้สึกตัว  
  2.3 การปลูกฝังเรื่องการพนันในครอบครัว 
  สถาบันครอบครัวเป็นสถาบันที่ ใกล้ชิดและผูกพันกับเด็กและเยาวชนมากที่สุด และใน
ขณะเดียวกันเป็นสถาบันที่ปลูกฝังแนวคิดเรื่องของการพนันได้มากที่สุด บทบาทของผู้ปกครองและคนใน
ครอบครัวจึงเป็นสิ่งส าคัญที่จะสร้างจิตส านึก การปลูกฝังความคิด ให้ข้อคิด ให้ข้อมูลข่าวสาร ให้เหตุผลในทางที่
ถูกรวมถึงการสร้างความตระหนักให้เห็นถึงผลกระทบของการพนัน โดยครอบครัวต้องไม่เป็นแบบอย่างในทางที่
ผิด เช่น การพนันกับบุตรหลานเก่ียวกับการเรียน การเล่นการพนันในครอบครัว แม้ไม่ได้เป็นการสอนโดยตรง แต่
เด็กและเยาวชนจะค่อย ๆ สังเกตและซึมซับพฤติกรรมต่าง ๆ เหล่านี้อย่างไม่รู้ตัว และไม่สามารถแยกแยะสิ่ง
ถูกผิดออกจากกันได้ หากต้องการเปลี่ยนแปลงเด็กและเยาวชน ผู้ใหญ่ต้องสามารถเปลี่ยนแปลงตนเองได้ด้วย
เช่นกัน 
  2.4 การสร้างระบบการคัดกรองการติดการพนันส าหรับเด็กและเยาวชน 
  สถาบันการศึกษาที่มีส่วนในการพัฒนาเด็กและเยาวชน ควรมีระบบการคัดกรองผู้เรียนว่ามี
พฤติกรรมการติดการพนันในระดับใด รวมถึงการสร้างและพัฒนาแบบคัดกรอง เพื่อน าไปสู่การก าหนดวิธีการ/
มาตรการการลดพฤติกรรมหรือการบ าบัดดูแลในโรงเรียนอย่างเหมาะสมกับเด็กและเยาวชนในแต่ละกรณี  
  2.5 การพัฒนาหลักสูตรการรู้เท่าทันการพนันตามช่วงวัยของเด็กและเยาวชน 
  ระบบการจัดการศึกษาส าหรับเด็กและเยาวชนควรมีการพัฒนาหลักสูตรการรู้เท่าทันการพนัน 
โดยแบ่งตามระดับชั้นและช่วงวัยของเด็กและเยาวชน เช่น ในขั้นต้นเป็นการน าเสนอการพนันกับความถูกต้อง
ตามหลักการของศีลธรรม ในขั้นต่อมาเป็นการสร้างการรู้เท่าทันที่ใช้ความคิดในขั้นที่สูงขึ้น โดยเนื้อหาอิงจาก
สถานการณ์ในชีวิตประจ าวันของเด็กและเยาวชนที่ต้องพบเจอกับการพนันในรูปแบบต่าง ๆ ตั้งแต่เช้าจนถึงค่ า 
เพื่อให้เห็นภาพอย่างชัดเจน 
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  2.6 การจัดการและการควบคุมระบบสื่อ 
  หน่วยงานที่เกี่ยวข้องควรมีการควบคุมนโยบายสื่อ เกี่ยวกับความเหมาะสมในการน าเสนอที่มี
ลักษณะของการพนัน การพัฒนาระบบการคัดกรองสื่อหลักอันได้แก่โทรทัศน์ วิทยุ โดยเฉพาะรายการที่เกี่ยวข้อง
กับเด็กและเยาวชน และรายการในช่วงที่มีเด็กและเยาวชนรับชมจ านวนมาก และการจัดการกับสื่อสังคมออนไลน์
ประเภทต่าง ๆ ในอินเทอร์เน็ตที่ควบคุมได้ยาก เพราะเป็นพื้นที่ที่ทุกคนมีส่วนร่วมได้อย่างอิสระ ทั้งนี้ อาจใช้
บุคคลต้นแบบหรือคนที่เป็นแบบอย่างในสังคมในการสร้างความเข้าใจหรือให้ข้อมูลที่ส าคัญและจ าเป็นในการให้
เหตุผลประกอบการสร้างวิจารณญาณ สร้างภูมิคุ้มกันให้กับเด็กและเยาวชนได้ 
  2.7 การก าหนดมาตรการขับเคลื่อนให้เด็กและเยาวชนพ้นจากความเสี่ยงเรื่องการพนัน 
  การก าหนดมาตรการขับเคลื่อนให้เด็กและเยาวชนพ้นจากความเสี่ยงเรื่องการพนันนั้นอาจเป็นไป
ในลักษณะของโดยตรง โดยอ้อม เชิงรุก และเชิงรับ ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับสถานการณ์ที่เกิดขึ้นและความเหมาะสม เช่น 
มาตรการโดยตรง เชิงรุก อาจใช้เจ้าหน้าที่ต ารวจในการควบคุมและจัดการกับการเล่นพนันและด าเนินการตาม
กฎหมาย มาตรการโดยอ้อม เชิงรุก อาจเป็นไปในลักษณะของการส่งเสริมกิจกรรมสร้างสรรค์นอกเวลาเรียน
ให้กับเด็กและเยาวชน การสร้างภูมิคุ้มกัน เกราะป้องกัน การส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง การเผชิญกับปัญหา
และการแก้ไขปัญหา โดยเฉพาะในพื้นที่กลุ่มเสี่ยงที่เด็กและเยาวชนมีอัตราการเล่นการพนันสูง ทั้งนี้การก าหนด
มาตรการควรก าหนดประเด็นการส่งเสริมและพัฒนาอย่างชัดเจนเป็นกลไกขับเคลื่อนที่ท าได้ง่าย ไม่ซับซ้อน 
รวดเร็ว โดยใช้ข้อมูลข้อเท็จจริงเป็นฐานจากการศึกษาค้นคว้า การจัดล าดับความส าคัญของสภาพปัญหาการพนัน
และแสดงให้เห็นถึงผลกระทบที่ต่อเนื่องกันไป  
 
อภิปรายผล  
 1. จากผลการวิจัยที่พบว่า เจตนาเชิงพฤติกรรมที่มีต่อการเล่นเกมในงานวัด เป็นตัวแปรที่มีอิทธิพล
ทางตรงต่อพฤติกรรมการเล่นพนันของเยาวชนไทยมากที่สุด โดยตัวแปรเจตนาเชิงพฤติกรรมที่มีต่อการเล่นเกมใน
งานวัด ได้รับอิทธิพลทางตรงจากทัศนคติที่มีต่อการเล่นเกมในงานวัด และการคล้อยตามกลุ่มอ้างอิงในการเล่น
เกมในงานวัด อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ นั่นแสดงว่า เมื่อเยาวชนเกิดการคล้อยตามกลุ่มเพื่อนหรือกลุ่มอ้างอิงใน
การเล่นเกมงานวัดและมีทัศนคติที่ดีต่อการเล่นเกมงานวัด เขาก็จะเกิดเจตนาเชิงพฤติกรรมต่อการเล่นเกมงานวัด 
และน าไปสู่การแสดงพฤติกรรมการเล่นพนัน ซึ่งผลการวิจัยนี้สอดคล้องกับ ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน           
ของ Fishbein และ Ajzen (1975) ที่ได้อธิบายพฤติกรรมไว้ว่า การแสดงพฤติกรรมของบุคคลจะอยู่ภายใต้
เจตนาเชิงพฤติกรรม (Behavioral Intention) ของบุคคลที่จะท าหรือไม่ท าพฤติกรรมนั้น ๆ โดยเจตนาเชิง
พฤติกรรมจะได้รับอิทธิพลจาก ทัศนคติต่อพฤติกรรม (Attitude toward the Behavior) การคล้อยตามกลุ่ม
อ้างอิง (Subjective Norm) และเนื่องจากทัศนคติต่อพฤติกรรมนี้ เป็นการประเมินของบุคคลในทางบวกหรือลบ
ต่อการกระท านั้น ๆ ถ้าบุคคลมีความเชื่อว่าการท าพฤติกรรมใดแล้วจะได้รับผลทางบวก ก็จะมีแนวโน้มที่จะมี
ทัศนคติที่ดีต่อพฤติกรรมนั้น ในทางตรงข้าม หากมีความเชื่อว่าการท าพฤติกรรมนั้นแล้วจะได้รับผลในทางลบ ก็
จะมีแนวโน้มที่จะมีทัศนคติที่ไม่ดีต่อพฤติกรรมนั้น และเมื่อมีทัศนคติทางบวกก็จะเกิดเจตนาที่จะแสดงพฤติกรรม
นั้น ในส่วนของการคล้อยตามกลุ่มอ้างอิงเป็นการรับรู้ของบุคคลว่าคนอื่น ๆ ที่มีความส าคัญส าหรับเขาต้องการ
หรือไม่ต้องการให้เขาท าพฤติกรรมนั้น ๆ ถ้าบุคคลได้รับรู้ว่าคนที่มีความส าคัญต่อเขาได้ท าพฤติกรรมนั้น หรือ
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ต้องการให้เขาท าพฤติกรรมนั้น ก็จะมีแนวโน้มที่จะคล้อยตามและท าตามด้วยซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ             
คงกริษ เล็กศรีนาค และคณะ (2555) ที่ได้ศึกษาพฤติกรรมการเล่นพนันของเยาวชน กรณีศึกษา: เขต
กรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยพบว่า สาเหตุส าคัญที่ท าให้เยาวชนเล่นพนันคือการมีเพื่อนเล่นพนัน เชื่อว่าการเล่น
พนันเป็นช่องทางในการหาเงินและต้องการเงินที่เสียกลับคืน และสอดคล้องกับงานวิจัยของบุปผา ลาภะวัฒนา
พันธ์ (2556) ได้ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการเปิดรับข่าวสารกับทัศนคติ และพฤติกรรมการเล่นการพนันของ
นิสิตนักศึกษาในสถาบันอุดมศึกษา พบว่า ปัจจัยที่มีความสัมพันธ์อย่างชัดเจนกับพฤติกรรมการเล่นการพนันของ
กลุ่มตัวอย่างมีอยู่ 3 ปัจจัยหลัก ประกอบด้วย 1) การมีทัศนคติเชิงบวกต่อการพนัน 2) การเปิดรับข่าวสารการ
พนันจากเพื่อน โทรทัศน์ และเว็บไซต์และ 3) ลักษณะทางประชากรศาสตร์ที่เอื้อต่อการเล่นการพนัน ได้แก่ เพศ 
ประเภทของมหาวิทยาลัยที่ศึกษา โดยกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีทัศนคติเกี่ยวกับการเล่นการพนันในระดับค่อนข้าง
บวกผ่านมุมมองคนไทยชอบการเสี่ยงโชคมากที่สุด ทั้งนี้ตัวแปรที่มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นพนันของเยาวชนไทย
สามารถอธิบายความแปรปรวนของพฤติกรรมการเล่นพนันได้เพียงร้อยละ 20 เนื่องจากพฤติกรรมการเล่นพนัน
ของเยาวชนในปัจจุบันมีความซับซ้อนและแปรเปลี่ยนไปตามความเปลี่ยนแปลงของสังคมที่อาจมีมากกว่าตัวแปร
ส าคญัตามทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน 
 2. แนวทางการส่งเสริมการรู้เท่าทันการพนันที่ให้มีการให้ค านิยามและการจัดระดับของการพนันที่ได้
ระบุว่าหน่วยงานที่เกี่ยวข้องควรมีการก าหนดค านิยามของค าว่าการพนันว่าคืออะไรและการมีลักษณะอย่างไร 
และมีผลกระทบอย่างไร เพื่อให้เห็นขอบเขตและความเข้าใจที่ตรงกัน ซึ่งสอดคล้องกับแนวทางในการจัดการ
ประชุมกลุ่มย่อยเพื่อการยกร่างกฎหมายว่าด้วยการพนัน ที่ได้ก าหนดว่าต้องมีการนิยามค าว่า “การพนัน” เอาไว้
อย่างเหมาะสม เพื่อที่จะรองรับและครอบคลุมรูปแบบของการพนันในปัจจุบัน รวมไปถึงรูปแบบการพนันแบบ
ใหม่ในอนาคต (วรัญญา ทัศนีศรีวงศ์, มปป.)  
 3. แนวทางการส่งเสริมการรู้เท่าทันการพนันเรื่องการปลูกฝังเรื่องการพนันในครอบครัวซึ่งสถาบัน
ครอบครัวเป็นสถาบันที่ใกล้ชิดและผูกพันกับเด็กและเยาวชนมากที่สุด และในขณะเดียวกันเป็นสถาบันที่ปลูกฝัง
แนวคิดเร่ืองของการพนันได้มากที่สุด ข้อเสนอนี้สอดคล้องกับสุพร อภินันทเวช (มปป.) และงานวิจัยของโครงการ
ติดตามสภาวการณ์เด็กและเยาวชนรายจังหวัด (Child Watch) ของสถาบันรามจิตติ ที่ศึกษาระหว่างปี 2548-
2549 ที่กล่าวถึงสภาพสังคมและครอบครัวที่แวดล้อมไปด้วย การพนันและอบายมุข อิทธิพลจากครอบครัว ตัว
แบบที่เล่นพนัน การมีสมาชิกในครอบครัว ได้แก่ ปู่ย่าตายาย พ่อแม่ญาติพี่น้องเล่นการพนัน มีผลต่อการเล่นพนัน
และติดพนันในที่สุด เด็กหรือเยาวชนที่เล่นการพนันมักมีคนในครอบครัวเล่นพนันด้วย และคนที่มีอิทธิพลต่อการ
ติดพนันมากที่สุดของเด็กคือบิดาหรือมารดา 
 4. แนวทางการส่งเสริมการรู้เท่าทันการพนันด้านการจัดการและการควบคุมระบบสื่อที่พบว่า 
หน่วยงานที่เก่ียวข้องควรมีการควบคุมนโยบายสือ่เกี่ยวกับความเหมาะสมในการน าเสนอที่มีลักษณะของการพนนั
โดยข้อเสนอนี้สอดคล้องกับบุปผา ลาภะวัฒนาพันธ์ (2556) ที่พบว่าเด็กและเยาวชนส่วนใหญ่เปิดรับข่าวสาร
เกี่ยวกับการเล่นการพนันจากสื่อบุคคล สื่อมวลชนและสื่อใหม่ โดยเพื่อนเป็นสื่อบุคคลที่พูดเรื่องการพนันมาก
ที่สุด โทรทัศน์เป็นสื่อมวลชนที่ได้รับความนิยมรวมถึงเวบ็ไซต์และ เฟซบุ๊ก นอกจากนี้สุพร อภินันทเวช (มปป.) ได้
กล่าวถึงการใช้สื่อทางอิเล็กทรอนิกส์ที่ก าลังเป็นที่นิยมอย่างมากในยุคปัจจุบัน ท าให้มีระบบพนันออนไลน์เกิดขึ้น
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อย่างง่ายดาย เปิดบริการง่าย ค่าใช้จ่ายในการลงทุนน้อย การเข้าถึงบริการเพื่อเล่นพนันก็ง่ายกว่า ท าให้คนเล่น
พนันติดได้ง่ายขึ้นเพราะสะดวกที่จะเล่น ค่าใช้จ่ายต่ ากว่าการเดินทางไปเข้าบ่อน ช่ วยท าให้คนที่อยู่ในฐานะ
ยากจนเข้าถึงได้ง่ายกว่า และมานะชัย เหรียญไพโรจน์ (2553) ได้ศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการเล่นพนันฟุตบอล
ของนักศึกษา พบว่าปัจจัยที่มีผลต่อการเล่นพนันฟุตบอลของนักศึกษามากที่สุดคือปัจจัยด้านสื่อ ส่วนปัจจัยด้าน
สื่อที่มีผลมากที่สุดคือได้รับข้อมูลเกี่ยวกับฟุตบอลทางอินเทอร์เน็ต 
 5. ข้อเสนอแนะแนวทางการส่งเสริมการรู้เท่าทันการพนันด้านการก าหนดมาตรการขับเคลื่อนให้เด็ก
และเยาวชนพ้นจากความเสี่ยงเรื่องการพนัน ที่เสนอวิธีการในลักษณะของโดยตรง โดยอ้อม เชิงรุก และเชิงรับ 
ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับสถานการณ์ที่เกิดขึ้นและความเหมาะสมข้อเสนอนี้สอดคล้องกับวรัญญา ทัศนีศรีวงศ์ (มปป.) ที่ได้
กล่าวถึงหัวใจของการแก้ไขปรับปรุงหรือการร่างกฎหมายการพนันฉบับใหม่ คือ ต้องการเน้นให้มี “การกระจาย
อ านาจสู่ท้องถิ่น” และ “การสร้างระบบก ากับดูแลและการตรวจสอบ”ที่ดี ควบคู่กันไปเนื่องจากประเทศไทยยัง
ขาดกลไกในการก ากับดูแล และการตรวจสอบการเล่นพนันที่เป็นระบบและมีประสิทธิภาพ 
 
ข้อเสนอแนะในการวิจัย 
 1. จากผลการศึกษาตัวแปรเกี่ยวกับทัศนคติที่มีต่อการเล่นเกมในงานวัด การคล้อยตามกลุ่มอ้างอิงใน
การเล่นเกมในงานวัด ความเชื่อเกี่ยวกับปัจจัยควบคุมในการเล่นเกมในงานวัด การรับรู้อ านาจของปัจจัยควบคุม
ในการเล่นเกมในงานวัด ความสามารถในการควบคุมตนเองในการเล่นเกมในงานวัด  ที่พบว่าเยาวชนไทยอยู่ใน
ระดับค่อนข้างมาก ดังนั้น การส่งเสริมทัศนคติ ความเชื่อ การควบคุมตนเอง และการคล้อยตามกลุ่มอ้างอิงจึงเป็น
สิ่งส าคัญในการพัฒนาเยาวชนให้รู้เท่าทันและห่างไกลจากพฤติกรรมการเล่นพนัน 
 2. จากผลการวิจัยพบว่าตัวแปรที่มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นพนันของเยาวชนไทยสามารถอธิบาย
ความแปรปรวนของพฤติกรรมการเล่นพนันได้เพียงร้อยละ 20 การศึกษาในครั้งต่อไปอาจศึกษาตัวแปรเพิ่มเติมที่
ได้จากการศึกษาเพิ่มเติมในเชิงคุณภาพของงานวิจัย ได้แก่ ความสัมพันธ์ของบุคคลในครอบครัว สภาพแวดล้อม
ทางสังคม การรู้เท่าทันสถานการณ์การพนัน เป็นต้น 
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