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 บทความนี้เป็นส่วนหนึ่งของโครงการพัฒนาการเฝ้าระวังสื่อการพนันออนไลน์ของชาวดิจิทัลไทย ซ่ึงได้รับทุนสนับสนุนจากกองทุนพัฒนาสื่อ
ปลอดภัยและสร้างสรรค์ ประจำปี 2564 ประเภทส่งเสริมและสนับสนุนเด็กและเยาวชน  

      ารหลั่งไหลของข้อมูลบนโลกดิจิทัลได้นำมาสู่ความเสี่ยงทางสังคมและสุขภาพในการรับสื่อที่ไม่
ปลอดภัยและไม่สร้างสรรค์ ซึ่งบทความนี้ได้สังเคราะห์ความรู้ในประเด็นที่เกี่ยวข้องกับการพนันออนไลน์โดยใช้
วิธีการทางสังคมวิทยา โดยมีวัตถุประสงค์คือ 1) สำรวจสถานการณ์ความรอบรู้และพฤติกรรมของชาวดิจิทัลไทยใน
การป้องกันตนเองจากสื่อการพนันออนไลน์ 2) วิเคราะห์ปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับการป้องกันตนเองจากสื่อการพนัน
ออนไลน์ของชาวดิจิทัลไทย และ 3) พัฒนาข้อเสนอแนะในการเฝ้าระวังสื ่อพนันออนไลน์ของชาวดิจิทัลไทย 
สำหรับการศึกษาวิจัยแบบผสานวิธีครั้งนี้ได้เก็บข้อมูลทั้งการสำรวจผ่านแบบสอบถาม การสังเกตการณ์พฤติกรรม
บนสื่อออนไลน์ และแบบสอบถามสัมภาษณ์จากกลุ่มตัวอย่างที่เป็นชาวดิจิทัลไทย จำนวน 427 คน ต่อจากนั้นได้
อาศัยการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติและการวิเคราะห์เนื้อหาเพื่อให้สามารถสังเคราะห์องค์ความรู้ได้  ผลการศึกษา
พบว่า 1) ชาวดิจิทัลไทยส่วนใหญ่มีความรอบรู้ด้านสื่อดิจิทัลในระดับสามารถป้องกันตนเองจากความล่อแหลมทาง
สื่อ รวมทั้งความรอบรู้เกี่ยวกับการพนันออนไลน์ในระดับสามารถป้องกันตนเองจากการพนันออนไลน์ และ
สามารถป้องกันตนเองจากการรับสื่อการพนันออนไลน์ได้ในระดับปกติ 2) ปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับการป้องกันตนเอง
จากสื่อการพนันออนไลน์ของชาวดิจิทัลไทย ประกอบด้วย ปัจจัยระดับบุคคล ปัจจัยระดับเครือข่ายโลกดิจิทัล และ
ปัจจัยระดับสังคมภายนอกโลกดิจิทัล และ 3) การเฝ้าระวังสื่อพนันออนไลน์ของชาวดิจิทัลไทยจะต้องอาศัยการบูร
ณาการร่วมกันระหว่างบุคคล เครือข่ายทางสังคม และสถาบันทางสังคมที่เกี่ยวข้องในการพัฒนารูปแบบกิจกรรม
และแนวทางการป้องกันตนเองจากสื่อการพนันออนไลน์ต่อไป 
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This article is part of the Project for the Development of Precautions against Online Gambling Media of Digital Thai 
People, which was funded by the Safe and Creative Media Development Fund in 2021 in the category of Promoting and 
Supporting Children and Adolescents. 

                     he influx of information in a digital world has led to social and health risks from receiving unsafe 
and uncreative media.  This article has synthesized the knowledge relating to online gambling media, using 
sociological methodology with the aim to 1) Survey the situation of the knowledge and behavior of digital Thai 
people in protecting themselves from online gambling media; 2) Analyze the factors relating to digital Thai 
people’s self-protection from online gambling media; and 3) Develop suggestions on precautions against online 
gambling media for digital Thai people.  The information for this mixed methodology research was collected 
from a survey through questionnaires, observing people’s behavior in online media and interviewing, using 
questionnaires and a sampling group of 427 digital Thai people.  After that, the information was statistically 
analyzed and so was the content in order, subsequently, to synthesize a body of knowledge. The research 
found that 1) Most of the digital Thai people were knowledgeable in digital media at a level where they could 
protect themselves from dangers from the media and they were knowledgeable about online gambling at a 
level where they could protect themselves from it, and they could protect themselves from receiving online 
gambling media at a normal level; 2) Factors relating to digital Thai people’s self-protection from online 
gambling media consisted of factors at a personal level, those at the networks of a digital world and those in 
society outside the digital world; and 3) Digital Thai people’s precautions against online gambling media had to 
depend on integrated efforts of related people, social networks and social institutions in developing activities 
and guidelines in self-protection from online gambling media. 
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บทนำ  
ความพล ิ กผ ั นของเทคโนโลย ี  (Technology 

Disruption) และการเปลี่ยนแปลงของสื่อสังคมในปัจจุบันได้
นำมาสู่ความเสี่ยงบนโลกดิจิทัลหลากหลายประเด็น การพนัน
ออนไลน์ถือเป็นประเด็นสำคัญที่ควรถูกพิจารณาในฐานะความ
เสี่ยงทางสังคมที่เป็นผลมาจากการเปิดรับสื่อ อีกทั้งการพนัน
ออนไลน์ยังถูกพิจารณาในฐานะความเสี่ยงทางด้านสุขภาพ
โดยเฉพาะผลกระทบทางด้านจิตใจที่เกิดขึ้นจากการเล่นการ
พนันออนไลน์ โดยศูนย์ศึกษาปัญหาการพนัน (2564) ได้
เผยแพร่ข้อมูลสถานการณ์การพนันในสังคมไทย ปี พ.ศ. 2564 
พบว่า คนไทยที่มีอายุ 15 ปีขึ้นไปมีการเล่นการพนันคิดเป็น
จำนวน 32.330 ล้านคน ซึ่งเพิ่มขึ้นจากปี พ.ศ. 2562 จำนวน 
1.909 ล้านคน ส่วนใหญ่เป็นเด็กและเยาวชนที่มีอายุ 15-25 ปี 
และมีนักพนันหน้าใหม่เพิ่มสูงขึ้นเป็น 0.795 ล้านคน แสดงให้
เห็นว่าการเข้าถึงการพนันมีแนวโน้มเพิ่มมากขึ้น ประเภทการ
พนันส่วนใหญ่ที่มีการเล่นใน 5 ลำดับแรก ได้แก่ สลากกินแบ่ง
รัฐบาล หวยใต้ดิน พนันไพ่ และพนันทายผลฟุตบอล ประเด็นที่
น่าสนใจของสถานการณ์การพนันในสังคมไทย ปี พ.ศ. 2564 ที่
มีจำนวนผู้เล่นและนักพนันหน้าใหม่เพิ่มมากขึ้นอาจเป็นผลมา
จากการเข้าถึงสื่อการพนันออนไลน์และช่องทางออนไลน์ที ่ทำ
ให้ผู้เล่นสามารถเข้าถึงได้ง่าย ไม่ว่าจะเป็นแอปพลิเคชันที่เป็น
สื่อสังคมออนไลน์ เช่น เฟซบุ๊ก ไลน์ ทวิตเตอร์ เป็นต้น และการ
เกิดขึ้นของเว็บไซต์การพนันออนไลน์ ถึงแม้จะมีการเล่นที่น้อย
กว่าการเล่นโดยตรงจากคนรับแทง หรือคนเดินโพย แต่มี
แนวโน้มที่การพนันออนไลน์จะมีการขยายตัวเพิ่มมากขึ้นเพื่อ
รองรับความอยากรู้อยากลองของผู้เล่นการพนันโดยเฉพาะที่
เป็นเด็กและเยาวชน อีกทั้งข้อมูลดังกล่าวยังแสดงให้เห็นถึง
พฤติกรรมการเล่นการพนันออนไลน์ที่ส่วนใหญ่มีช่องทางการ
เล่นผ่านโทรศัพท์มือถือ ซึ่งมีประเภทของการพนันออนไลน์ที่
เข้าถึงมากที่สุด 5 อันดับ ประกอบด้วย บาคาร่าป๊อกเด้ง สล๊อต 
ไฮโลโปปั่น เกมไพ่ และเสือมังกร ซึ่งเหตุผลในการเล่นส่วนใหญ่
คือ สะดวกและสามารถเล่นได้ทุกที่ทุกเวลา 

 ขณะที่การเข้าถึงแหล่งการพนันออนไลน์ของชาว
ดิจิทัลไทยที่ส่วนใหญ่เป็นเด็กและเยาวชนที่มีอายุ 15-25 ปี 
การศึกษาของ จุลนี เทียนไทย และคณะ (2563) ช่วยแสดงให้
เห็นถึงพฤติกรรมและทัศนคติที ่เกี่ยวข้องของชาวดิจิทัลไทย 
โดยพื้นฐานเด็กและเยาวชนที่มีอายุในช่วง 15-25 ปี ถูกจัดเป็น
ชาวดิจิทัล (Digital Natives) ซึ ่งสามารถแบ่งกลุ่มได้เป็นชาว
ดิจิทัลรุ่นใหม่ (New-Digital Natives) เป็นผู้ที่เกิดในช่วงปี พ.ศ. 
2539-2549 และชาวดิจิทัลรุ่นเก่า (Old-Digital Natives) เกิด
อยู่ในช่วง พ.ศ. 2524-2538 โดยชาวดิจิทัลไทยส่วนใหญ่มองว่า
การใช้สื่อออนไลน์อยู่ตลอดเวลาเป็นเรื่องปกติและเป็นส่วนหนึ่ง
ของวิถีชีวิตที่ทำให้สามารถติดตามข่าวสารและสามารถตาม
กระแสสังคมได้อยู่เสมอ ชาวดิจิทัลมักมีทักษะในการใช้งาน
เทคโนโลยีและมีความรอบรู้ด้านสื่อดิจิทัล (Digital Literacy) 
กระนั้นก็ตามคุณลักษณะและพฤติกรรมของชาวดิจิทัลทั้งใน
กลุ่มที่เป็นชาวดิจิทัลรุ่นใหม่และชาวดิจิทัลรุ่นเก่าก็มีความ
แตกต่างกันในหลากหลายประเด็น เช่น เรื ่องศาสนากับการ
สร้างคุณธรรมที่ชาวดิจิทัลรุ่นเก่ามองว่าสถาบันศาสนายังคงมี
อิทธิพลสำคัญต่อการมีคุณธรรมในสังคม แต่ชาวดิจิทัลรุ่นใหม่
มองว่าสถาบันศาสนาไม่ค่อยมีอิทธิพลต่อการมีคุณธรรมใน
สังคม เป็นต้น โดยหลักคุณธรรมที ่ชาวดิจ ิทัลร ุ ่นใหม่ให้
ความสำค ัญม ักเป ็นเร ื ่องของการเม ือง การเคารพสิทธิ  
ความสามารถในการปรับตัว และการมีวิจารณญาณในการรับ
ฟังข้อมูลข่าวสาร อัตลักษณ์ของชาวดิจิทัลรุ่นใหม่จึงเป็นไปใน
ลักษณะของการกล้าแสดงออก มีจุดยืนที่ชัดเจนและเปิดกว้าง
ทางความคิด ม ุ ่งสร ้างความเท่าเทียมทางส ังคม ม ีความ
รับผิดชอบต่อสังคม สามารถปรับตัวในการใช้ชีวิตและมีความ
ยืดหยุ่น เลือกรับข่าวสารที่หลากหลาย และพร้อมรับต่อการ
พัฒนาตนเองให้สอดคล้องกับสิ่งใหม่ ๆ อยู่เสมอ อย่างไรก็ตาม
คุณลักษณะสำคัญในการที่ชาวดิจิทัลไทยจะนำมาช่วยในการ
ป้องกันการเข้าถึงการพนันออนไลน์ได้งานศึกษาชิ้นดังกล่าวได้
แสดงให้เห็นผ่านทักษะความรอบรู้ด้านสื่อดิจิทัล ซึ่งชาวดิจิทัล
ไทยมักมีทักษะการคิดวิเคราะห์และสามารถป้องกันตนเองจาก
ข้อมูลที่อาจนำไปสู่ความเสี่ยงทางสังคมและสุขภาพได้ 
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ในมิต ิของความเป็นปึกแผ ่นทางส ังคม (Social 
Solidarity) ในสถาบันครอบครัวที่เกิดจากเทคโนโลยีดิจ ิทัล 
ภัทรพร ทำดี (2564) ได้เปิดให้เห็นถึงการที่เทคโนโลยีดิจิทัลได้
เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในการผนึกผสานความสัมพันธ์ทางสังคม
ของสมาชิกภายในครอบครัว การที่สมาชิกภายในครอบครัว
สามารถที่จะเข้าถึงเทคโนโลยีได้ได้ช่วยทำให้เกิดการเรียนรู้และ
แลกเปลี่ยนประสบการณ์ใหม่ ๆ ซึ่งนำมาสู่การป้องกันการได้รับ
สื่อที่ไม่ปลอดภัยและไม่สร้างสรรค์ เช่น ข่าวปลอม เป็นต้น ใน
มิตินี้เทคโนโลยีจึงดำรงอยู่ท่ามกลางการป้องกันกันและกันของ
ประชากรสองช่วงวัยคือช่วงวัยที่เป็นชาวดิจิทัลโดยกำเนิดและ
ช่วงวัยที่เข้าสู่โลกดิจิทัลเพื่อเข้าใจวิถีชีวิตของชาวดิจิทัลโดย
กำเนิด อีกทั้งการที่สมาชิกในครอบครัวเข้าถึงเทคโนโลยีดิจิทัล
ได้นำมาสู่การสร้างเครือข่ายทางสังคมในสื่อออนไลน์เพิ ่มมาก
ขึ้นอันจะก่อให้เกิดการเรียนรู้วัฒนธรรมในโลกดิจิทัลได้อย่าง
รวดเร็วและสามารถเข้าใจภาษาและสัญลักษณ์ที่ใช้แทนการสื่อ
ความหมายได้อย่างง่ายดาย อย่างไรก็ตามข้อดีของเทคโนโลยี
ดิจิทัลคือช่วยเสริมสร้างความสัมพันธ์ทางสังคมใหม่ ๆ  แต่ก็ได้
นำมาซึ่งความเสี่ยงรูปแบบใหม่จากการที่สามารถรับสื่อที ่ไม่
ปลอดภัยและไม่สร้างสรรค์ได้อย่างรวดเร็ว การใช้วิจารณญาณ 
การเพิ ่มทักษะการคิดวิเคราะห์ และความสามารถในการ
ป้องกันตนเองจากสื่อที่ล่อแหลมจึงเป็นสิ่งจำเป็นที่ประชากร
ดิจิทัลในทุกช่วงวัยต้องตระหนักถึง 

 เมื่อพิจารณาข้อมูลที่กล่าวมาควบคู่กับคุณลักษณะ
ของชาวด ิจ ิท ัลไทยแสดงให ้ เห ็นว ่ าการขยายต ั วและ
ความสามารถในการเข้าถึงสื่อออนไลน์ที่เกี่ยวข้องกับการพนัน
ออนไลน์ของชาวดิจิทัลไทย ในมิติทางสังคมวิทยางานของ Zinn 
(2008) นักสังคมวิทยาจาก University of Melbourne แสดง
ให้เห็นว่าสังคมสมัยใหม่ที่มีความเป็นปัจเจกชนสูงจะเกิดปัญหา
จากการตัดสินใจที่ไม่มีการอ้างอิงอยู่กับสำนักร่วมทางสังคม 
(Collective) กล่าวในนัยนี้การที่ความก้าวหน้าของเทคโนโลยี
ได้เปิดพื้นที่อิสระให้เยาวชนสามารถอยู่กับตนเองได้มากขึ้น ได้
กลายเป็นผลการสะท้อนกลับของยุคสมัยใหม่ (Reflexive 
Modernity) ดังนั้น การศึกษาครั้งนี้จึงนำมุมมองและพฤติกรรม
ของชาวดิจิทัลไทยมาช่วยทำความเข้าใจเกี่ยวกับความรอบรู้

และพฤติกรรมการป้องกันตนเองจากสื่อการพนันออนไลน์ของ
ชาวดิจิทัลไทยเพื่อศึกษาว่าความรอบรู้ทางด้านสื่อดิจิทัลจะช่วย
ป้องกันสื่อการพนันออนไลน์ได้หรือไม่ และมีปัจจัยใดบ้างที่
เกี่ยวข้องกับการป้องกันตนเองจากสื่อการพนันออนไลน์ โดย
การศึกษาได้ทำการเก็บข้อมูลชาวดิจิทัลไทยทั้งหมดและแบ่ง
ประชากรที่ศึกษาออกเป็น 3 กลุ่มสำคัญคือ 1) ชาวดิจิทัลรุ่น
ใหม่ เป็นผู้ที่เกิดในช่วงปี พ.ศ. 2539-2549 2) ชาวดิจิทัลรุ่นเก่า 
เกิดอยู่ในช่วง พ.ศ. 2524-2538 และ 3) ชาวดิจิทัลอพยพ เป็น
ผู้ที่ไม่ได้เกิดมาพร้อมกับเทคโนโลยีดิจิทัลแต่เป็นผู้ที่เรียนรู้และ
ปรับตัวในการเข้ามาใช้เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน ซึ่งเป็นผู้ที่
เกิดก่อน พ.ศ. 2524 เพื่อให้เห็นภาพของความแตกต่างต่อ
ประเด็นที่ศึกษา 

 

วัตถุประสงค์การวิจัย  
 1. เพื่อสำรวจสถานการณ์ความรอบรู้และพฤติกรรม

ของชาวดิจ ิทัลไทยในการป้องกันตนเองจากสื ่อการพนัน
ออนไลน ์

2. เพื ่อวิเคราะห์ปัจจัยที่เกี ่ยวข้องกับการป้องกัน
ตนเองจากสื่อการพนันออนไลน์ของชาวดิจิทัลไทย 

 3. เพื่อพัฒนาข้อเสนอแนะในการเฝ้าระวังสื่อพนัน
ออนไลน์ของชาวดิจิทัลไทย 

 

วิธีดำเนินการวิจัย 
 การศึกษาครั ้งนี ้ใช้ระเบียบวิธีวิจัยแบบผสานวิธี 

(Mixed-methods Research) ซึ่งเป็นการเก็บข้อมูลทั้งข้อมูลที่
เป็นเชิงปริมาณและข้อมูลเชิงคุณภาพ โดยการวิจัยเชิงปริมาณ
อาศัยการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถาม (Questionnaire) และ
การวิจัยเชิงคุณภาพประยุกต์เทคนิคการวิจัยทางมานุษยวิทยา 
(Anthropological Research) ในการเก็บรวบรวมข้อมูลผ่าน
แบบสอบถามสัมภาษณ์ (Survey Interview Questionnaire) 
ควบคู่กับการรวบรวมคำศัพท์ (Free-Listing) และการศึกษา
ครั ้งนี ้ เป็นในลักษณะของการทำความเข้าใจสื ่อการพนัน
ออนไลน์จึงได้ประยุกต์ใช้การวิเคราะห์สื่อสังคม (Social Media 
Analytics) เพื ่อการสังเกตการณ์พฤติกรรมและเก็บรวบรวม



 

34…       Journal of Communication Arts Vol. 41 No. 3 September – December 2023 

 

ข้อมูลบนสื่อออนไลน์ในช่องทางทวิตเตอร์ (Twitter) ซึ่งจะช่วย
ทำให้เห็นเรื่องราวของชาวดิจิทัลที่มีต่อการพนันออนไลน์อย่าง
เป็นวงกว้างและนำมาอธิบายควบคู่กับข้อมูลที่ได้จากเทคนิค
การวิจัยทางมานุษยวิทยา (จุลนี เทียนไทย และคณะ, 2563, 
หน้า 33-58)  

 สำหรับประชากรและผู้ให้ข้อมูลที่ใช้ในการศึกษาครั้ง
นี้ แบ่งออกเป็น 2 รูปแบบคือ 1) ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่
ใช้ในการเก็บข้อมูลเชิงปริมาณเป็นผู้ใช้สื่อสังคมออนไลน์ใน 
ทวิตเตอร์ (Twitter) เฟซบุ๊ก (Facebook) และอินสตาแกรม 
(Instagram) ซึ ่งมีความล่อแหลมต่อการได้รับสื ่อการพนัน
ออนไลน์ แต่ไม่ปรากฏข้อมูลจำนวนประชากรที่แน่ชัดและมี
การเพิ่มขึ้นของจำนวนผู้ใช้งานในทุกช่วงเวลา จึงกำหนดกลุ่ม
ตัวอย่างด้วยวิธีการแบบไม่ทราบจำนวนของประชากร โดยใช้
สูตรของ Khazanie (1996) ได้จำนวนกลุ่มตัวอย่าง 385 คน 
จากนั ้นทำการเก ็บข ้อม ูลด ้วยการส ุ ่มตามความสะดวก 
(Convenience Sampling) ผ ่ านแบบสำรวจออนไลน ์ ใน
ช่องทางทวิตเตอร์ เฟซบุ ๊ค และอินสตาแกรม โดยมีผู ้ตอบ
แบบสอบถามกลับมา จำนวน 415 คน และ 2) ผู้ให้ข้อมูลสำคัญ
เชิงคุณภาพ เป็นผู้ใช้สื่อสังคมออนไลน์ที ่เคยพบเห็นสื่อการ
พนันออนไลน์ทั ้งในสื ่อสังคมออนไลน์ รวมไปถึงเคยได้รับ
ข้อความเชิญชวนเล่นพนันออนไลน์ทางข้อความขนาดสั้น 
(Short Message Service: SMS) ในโทรศัพท์ โดยคัดเลือกจาก
คำถามก่อนเริ่มการสัมภาษณ์ว่าเคยได้รับข้อความเชิญชวนเล่น
การพนันออนไลน์และเคยพบเห็นสื่อการพนันออนไลน์ในสื่อ
สังคมออนไลน์หรือไม่ ทั้งนี้ ผู้ให้ข้อมูลสำคัญเชิงคุณภาพจะต้อง
เป็นผู้ที ่มีอายุตั ้งแต่ 18 ปีขึ ้นไป ยินยอมและสะดวกในตอบ
แบบสอบถามสัมภาษณ์ จำนวนทั้งสิ้น 12 คน 

 การวิเคราะห์ข้อมูลที่เป็นข้อมูลเชิงปริมาณอาศัยการ
วิเคราะห์ทางสถิติ ได้แก่ สถิติบรรยาย คือ ความถี่ ร้อยละ และ
ค่าเฉลี่ย และสถิติอ้างอิงคือ การทดสอบแบบไค-สแควร์ (Chi-
squared) เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยด้านต่าง ๆ กับ
ระดับความเสี ่ยงด้านพฤติกรรมของชาวดิจ ิทัลไทยในการ
ป้องกันตนเองจากสื ่อการพนันออนไลน์  สำหรับข้อมูลเชิง
คุณภาพเมื่อดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยเทคนิควิธีต่าง ๆ  

แล ้ วจะนำมาว ิ เคราะห ์ เช ิ งเน ื ้ อหา (Content Analysis) 
นอกจากนี้ การศึกษาครั้งนี้ให้ความสำคัญกับจริยธรรมการวิจัย
ในมนุษย์เพื่อป้องกันผลกระทบและคำนึงถึงความเปราะบางใน
การให้ข้อมูล จึงได้มีการขอจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์จาก
คณะกรรมการจริยธรรมสำหรับการพิจารณาโครงการที่ทำวิจัย
ในมนุษย์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ โดยการเก็บรวบรวม
ข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูล และการนำเสนอผลการวิจัยจะหลีกเลี่ยง
ความเชื่อมโยงไปถึงผู้ให้ข้อมูลได้โดยตรง ซึ่งการศึกษานี้ได้รับ
การรับรองจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์รหัสโครงการ SWUEC-
123/2565E 

 

ผลการวิจัย  
 การวิจัยครั้งนี้ได้ทำการวิเคราะห์ข้อมูลและได้

ผลการวิจัยแบ่งออกตามวัตถุประสงค์ได้ดังนี้ 
วัตถุประสงค์ที ่ 1 สถานการณ์ความรอบรู ้และ

พฤติกรรมของชาวดิจิทัลไทยในการป้องกันตนเองจากสื่อการ
พนันออนไลน์ ความรอบรู้และพฤติกรรมของชาวดิจิทัลไทยใน
การป้องกันตนเองจากสื่อการพนันออนไลน์ ผู้วิจัยอาศัยข้อมูล
จากการวิจัยเชิงปริมาณ โดยสามารถแสดงผลการวิจัยได้ดังนี้ 

1) ข้อมูลพื้นฐานของชาวดิจิทัลไทยที่เป็นกลุ่ม
ตัวอย่าง  

ชาวดิจิทัลไทยที่เป็นกลุ่มตัวอย่างมีจำนวน 415 คน 
แบ่งออกเป็นชาวดิจิทัลอพยพ จำนวน 93 คน คิดเป็นร้อยละ 
22.4 ชาวดิจิทัลรุ่นเก่า จำนวน 123 คน คิดเป็นร้อยละ 29.6 
และชาวดิจิทัลรุ่นใหม่ จำนวน 199 คน คิดเป็นร้อยละ 48.0 
ชาวดิจิทัลไทยที่เป็นกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จำนวน 
267 คน คิดเป็นร้อยละ 64.3 ถัดมาเป็นเพศชาย จำนวน 120 
คน คิดเป็นร้อยละ 28.9 ผู้มีความหลากหลายทางเพศ จำนวน 
24 คน คิดเป็นร้อยละ 5.8 และไม่ระบุอัตลักษณ์ทางเพศ 
จำนวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 1.0 สำหรับการนับถือศาสนาส่วน
ใหญ่กลุ่มตัวอย่างนับถือศาสนาพุทธ จำนวน 367 คน คิดเป็น
ร้อยละ 88.4 รองลงมาคือ ไม่นับถือศาสนา (Atheist) จำนวน 
29 คน คิดเป็นร้อยละ 7.0 นับถือศาสนาอิสลาม จำนวน 10 คน 
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คิดเป็นร้อยละ 2.4 และนับถือศาสนาคริสต์ จำนวน 9 คน คิด
เป็นร้อยละ 2.2 

 อาชีพของชาวดิจิทัลไทยที่เป็นกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่
ประกอบอาชีพรับราชการ (จำนวน 152 คน คิดเป็นร้อยละ 
36.6) ขณะที ่กลุ ่มตัวอย่างส่วนน้อยอยู ่ในช่วงของการเว้น
ระยะเวลาหลังชีวิตมหาวิทยาลัยเพื่อพัฒนาทักษะชีวิตและ
ค้นหาตนเอง (Gap Year) (จำนวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 1.0) 
สำหรับรายได้ต่อเดือนซึ่งเป็นรายได้จากการประกอบอาชีพ 
หรือรายได้ที่ได้รับจากผู้ปกครองของชาวดิจิทัลไทยที่เป็นกลุ่ม
ตัวอย่างมีรายได้ต่อเดือนต่ำกว่า 10,000 บาท และ 10,001-
20,000 บาท จำนวนเท่ากันคือ 122 คน คิดเป็นร้อยละ 29.4 
และกลุ่มต ัวอย่างส ่วนน้อยมีรายได้ต ่อเดือนอยู ่ระหว่าง 
100,001-150,000 บาท จำนวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 0.5 โดย
มีรายได้ต่อเดือนสูงสุดคือ 120,000 บาท และมีรายได้ต่อเดือน
ต่ำสุดคือ 1,000 บาท 

 2) ความล่อแหลมเกี่ยวกับการพนันออนไลน์ 
 ความล่อแหลมเกี่ยวกับการพนันออนไลน์เป็นการทำ

ความเข้าใจผ่านสภาพแวดล้อมที่ก่อให้เกิดความล่อแหลม เช่น 
การมีครอบครัว เพื่อนที่สนิทเคยเล่นสื่อการพนันออนไลน์ เป็น
ต้น สถาบันทางสังคมโดยเฉพาะครอบครัวและกลุ่มเพื่อนถือ
เป็นปัจจัยสำคัญในการขัดเกลาทางสังคมเพื่อการป้องกันตนเอง
จากสื่อการพนันออนไลน์และการเกิดพฤติกรรมการเลียนแบบ 
โดยครอบครัวของชาวดิจิทัลไทยที่เป็นกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่
กำลังเล่นการพนันออนไลน์อยู่จนถึงปัจจุบัน จำนวน 187 คน 
คิดเป็นร้อยละ 45.1 ไม่เคยเล่นเลย จำนวน 114 คน คิดเป็น
ร้อยละ 27.5 เคยเล่น แต่เลิกแล้ว จำนวน 66 คน คิดเป็นร้อย
ละ 15.9 และไม่แน่ใจว่าเคยเล่นการพนันออนไลน์อีก จำนวน 
48 คน คิดเป็นร้อยละ 11.6 เช่นเดียวกันกับกลุ่มเพื่อนของกลุ่ม
ตัวอย่างที่กำลังเล่นการพนันออนไลน์อยู่จนถึงปัจจุบัน จำนวน 
233 คน คิดเป็นร้อยละ 56.1 รองลงมาคือ ไม่แน่ใจว่าเคยเล่น
การพนันออนไลน์อีก จำนวน 104 คน คิดเป็นร้อยละ 25.1 ไม่
เคยเล่นเลย จำนวน 58 คน คิดเป็นร้อยละ 14.0 และเคยเล่น 
แต่เลิกแล้ว จำนวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 4.8 

 สำหรับอิทธิพลเกี่ยวกับสื่อสารมวลชนนับเป็นปัจจัย
ที่ทำให้กลุ่มตัวอย่างสามารถรับรู ้ถึงสื่อการพนันออนไลน์ได้
เช่นเดียวกัน โดยกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เคยพบเห็นสื่อชวนเล่น
การพนันออนไลน์ (จำนวน 371 คน คิดเป็นร้อยละ 89.4) ซึ่ง
ส่วนใหญ่สื ่อที ่พบเห็นเกินกว่าครึ ่งเป็นสื ่อเกี ่ยวกับคาสิโน
ออนไลน์ (จำนวน 263 คน คิดเป็นร้อยละ 63.4) พฤติกรรมของ
ชาวดิจิทัลไทยที่เป็นกลุ่มตัวอย่างเมื่อพบเห็นสื่อชวนเล่นการ
พนันออนไลน์ส่วนใหญ่จะทำการปิดสื่อการพนันออนไลน์ทิ้ง 
(จำนวน 400 คน คิดเป็นร้อยละ 96.4)  

เมื่อกลุ่มตัวอย่างได้รับการชวนเล่นการพนันออนไลน์
จากสื่อที่ปรากฏให้เห็น หรือคนรอบตัวจะทำการปฏิเสธที่จะทำ
การเล่นการพนันออนไลน์มากที่สุด (จำนวน 322 คน คิดเป็น
ร้อยละ 77.6) ขณะที่พฤติกรรมการเล่นการพนันออนไลน์ของ
ชาวดิจิทัลไทยที่เป็นกลุ่มตัวอย่างเองส่วนใหญ่ไม่เคยเล่นการ
พนันออนไลน์ จำนวน 255 คน คิดเป็นร้อยละ 61.4 และกลุ่ม
ตัวอย่างที่เคยเล่นการพนันออนไลน์ส่วนใหญ่จะเล่นการพนัน
ออนไลน์ใน 5 ประเภทนี้เป็นหลักคือ เล่นหวยออนไลน์ พนันผล
การแข่งขันฟุตบอล เติมเกมออนไลน์เพื ่อซื ้อไอเทม คาสิโน
ออนไลน์ และเล่นบิงโกออนไลน์ 

 3) ความรอบรู ้ด ้านสื ่อดิจ ิทัลและความรอบรู้
เกี่ยวกับการพนันออนไลน์ 

 ความรอบรู้ด้านสื่อดิจิทัลและความรอบรู้เกี ่ยวกับ
การพนันออนไลน์ เป็นการทำความเข้าใจเกี่ยวกับการมีทักษะ
ความรอบรู้ด้านสื่อดิจิทัลและการพนันออนไลน์ โดยความรอบรู้
ด้านสื่อดิจิทัลเป็นการให้ผู้เข้าร่วมการวิจัยประเมินตนเอง ซึ่งจะ
เป ็นคำถามเก ี ่ยวก ับการตระหน ัก ความสามารถ และ
วิจารณญาณในการเลือกรับสื่อดิจิทัลที่เหมาะสม ขณะที่ความ
รอบรู้เกี่ยวกับการพนันออนไลน์เป็นการวัดเกี่ยวกับความรู้ใน
เรื่องของผลกระทบทางเศรษฐกิจ สังคม และสุขภาพ เช่น การ
พนันออนไลน์อาจก่อให้เกิดความเครียดและมีผลกระทบต่อ
ส ุขภาพจ ิต เป ็นต ้น ท ั ้ งน ี ้  ผ ู ้ว ิจ ัยได ้ดำเน ินการพัฒนา
แบบสอบถามในการวัดความรู้ซึ่งผ่านการตรวจสอบค่าความ
เที่ยงตรงของแบบสอบถามจากผู้เช่ียวชาญ โดยความรอบรู้ด้าน
สื่อดิจิทัลผู้วิจัยได้ทำการสอบถามให้ครอบคลุมประเด็นความ
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รอบรู้ด้านดิจิทัล 9 ด้านคือ สิทธิและความรับผิดชอบ การ
เข้าถึงสื ่อดิจิทัล การสื่อสารยุคดิจิทัล ความปลอดภัยในยุค
ดิจิทัล การรู้เท่าทันสื่อและสารสนเทศ มารยาทในสังคมดิจิทัล 
สุขภาพดีในยุคดิจิทัล ดิจิทัลคอมเมิร์ซ และกฎหมายดิจิทัล 
พบว่า ชาวดิจิทัลไทยที่เป็นกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีความรอบรู้

ด ้านส ื ่อด ิจ ิท ัลในระดับสามารถป้องกันตนเองจากความ
ล่อแหลมทางสื่อ จำนวน 410 คน คิดเป็นร้อยละ 98.8 ถัดมามี
ความรอบรู้ด้านสื่อดิจิทัลในระดับพื้นฐาน จำนวน 3 คน คิดเป็น
ร้อยละ 0.7 และมีความรอบรู้ด้านสื่อดิจิทัลในระดับเรียนรู้
เพิ่มเติม จำนวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 0.5 

ตารางที่ 1 ระดับความรอบรู้ด้านสื่อดิจิทัล 
ความรอบรู้ด้านสื่อดิจิทัล ร้อยละ จำนวน (คน) 

มีความรอบรู้ด้านสื่อดิจิทัลในระดับเรียนรู้เพิ่มเติม 0.5 2 
มีความรอบรู้ด้านสื่อดิจิทัลในระดับพื้นฐาน 0.7 3 
มีความรอบรู้ด้านสื่อดิจิทัลในระดับสามารถป้องกันตนเองจากความล่อแหลมทางสื่อ 98.8 410 

รวม 100.00 415 
 
 สำหรับความรอบรู้เกี่ยวกับการพนันออนไลน์ ผู้วิจัย

ได้พัฒนาข้อคำถามในลักษณะของแบบทดสอบ พบว่า ชาว
ดิจิทัลไทยที่เป็นกลุ่มตัวอย่างเกินกว่าครึ่งหนึ่งมีความรอบรู้
เกี่ยวกับการพนันออนไลน์ในระดับสามารถป้องกันตนเองจาก

การพนันออนไลน์ จำนวน 401 คน คิดเป็นร้อยละ 96.6 และมี
ความรอบรู้เกี่ยวกับการพนันออนไลน์ในระดับพื้นฐาน จำนวน 
14 คน คิดเป็นร้อยละ 3.4

 

ตารางที่ 2 ความรอบรู้เกี่ยวกับการพนันออนไลน์ 
ความรอบรู้เกี่ยวกับการพนันออนไลน์ ร้อยละ จำนวน (คน) 

มีความรอบรู้เกี่ยวกับการพนันออนไลน์ในระดับพื้นฐาน 3.4 14 
มีความรอบรู้เกี่ยวกับการพนันออนไลน์ในระดับสามารถป้องกันตนเองจากการ

พนันออนไลน ์
96.6 401 

รวม 100.00 415 

4) พฤติกรรมของชาวดิจิทัลไทยในการป้องกันตนเองจากสื่อ
การพนันออนไลน์ 

สำหรับพฤติกรรมของชาวดิจิทัลไทยในการป้องกัน
ตนเองจากสื ่อการพนันออนไลน์ ชาวดิจิทัลไทยที ่เป็นกลุ่ม
ตัวอย่างส่วนใหญ่มีพฤติกรรมการป้องกันการรับสื่อการพนัน

ออนไลน์อยู่ในระดับปกติ จำนวน 370 คน คิดเป็นร้อยละ 89.2 
โดยกลุ ่มตัวอย่างส่วนน้อยเพียง 45 คน คิดเป็นร้อย 10.8 
เท่านั้น ที่มีพฤติกรรมการป้องกันการรับสื่อการพนันออนไลน์
อยู่ในระดับเสี่ยง  
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ตารางที่ 3 พฤติกรรมของชาวดิจิทัลไทยในการป้องกันตนเองจากสื่อการพนันออนไลน์ 
พฤติกรรมของชาวดิจิทัลไทยในการป้องกันตนเองจากสื่อการพนันออนไลน์ ร้อยละ จำนวน(คน) 

มีพฤติกรรมการป้องกันการรับสื่อการพนันออนไลน์อยู่ในระดับสูง 89.2 370 
มีพฤติกรรมการป้องกันการรับสื่อการพนันออนไลน์อยู่ในระดับต่ำ 10.8 45 

รวม 100.00 415 

วัตถุประสงค์ที่ 2 ปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับการป้องกัน
ตนเองจากสื่อการพนันออนไลน์ของชาวดิจิทัลไทย สำหรับ
ปัจจัยที ่เก ี ่ยวข้องกับการป้องกันตนเองจากสื ่อการพนัน
ออนไลน์ของชาวดิจิทัลไทย ผู้วิจัยอาศัยข้อมูลที่ได้รับจากการ
เข ้าถ ึงข ้อม ูลด ้วยการว ิจ ัยเช ิ งปร ิมาณและว ิธ ีการทาง
มานุษยวิทยา โดยสามารถอธิบายรายละเอียดได้ดังนี้ 

 1) ปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับการป้องกันตนเองจากสื่อ
การพนันออนไลน์: หลักฐานเชิงประจักษ์จากชาวดิจิทัลไทย 

 การวิเคราะห์ปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับการป้องกันตนเอง
จากสื่อการพนันออนไลน์ของชาวดิจิทัลไทยด้วยการทดสอบ
แบบไค-สแควร์ เพื่อหาความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยที่เกี่ยวข้อง

กับการป้องกันตนเองจากสื่อการพนันออนไลน์ พบว่า ปัจจัยที่
มีความสัมพันธ์กับการป้องกันตนเองจากสื่อการพนันออนไลน์
ของชาวดิจิทัลไทยมีด้วยกัน 8 ปัจจัย ประกอบด้วย ศาสนา การ
ประกอบอาชีพ การรับรู ้การเล่นการพนันออนไลน์ของกลุ่ม
เพื่อน พฤติกรรมเมื่อพบเห็บสื่อพนันออนไลน์ ประเภทสื่อพนัน
ออนไลน์ที่พบเห็น พฤติกรรมการเล่นพนันออนไลน์ พฤติกรรม
เมื่อถูกชักชวนให้เล ่น และความรอบรู้ เก ี ่ยวกับการพนัน
ออนไลน ์อธิบายได้ว่าปัจจัยที่มีความสัมพันธ์กันในแต่ละปัจจัย
มีความแตกต่างกันในการป้องกันตนเองจากสื ่อการพนัน
ออนไลน ์
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ตารางที่ 4 การวิเคราะหป์ัจจัยที่เกี่ยวข้องกับการป้องกันตนเองจากสื่อการพนันออนไลน์ของชาวดิจิทัลไทย 
 

ปัจจัย 
การป้องกันตนเองจากสื่อการ

พนันออนไลน์ Chi-
square 

 
p-value 

เสี่ยง ปกติ 
ข้อมูลพ้ืนฐานของชาวดิจิทัลไทยที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง 
1. กลุ่มอายุของชาวดิจิทัล 415  0.725 0.696 
 1.1 ชาวดิจิทัลอพยพ 8.6 (8) 91.4 (85)   
 1.2 ชาวดิจิทัลรุ่นเก่า 12.2 (15) 87.8 (108)   
 1.3 ชาวดิจิทัลรุ่นใหม่ 11.1 (22) 88.9 (177)   
2. อัตลักษณ์ทางเพศ 415  2.312 0.510 
 2.1 เพศชาย 12.5 (15) 87.5 (105)   
 2.2 เพศหญิง 10.5 (28) 89.5 (239)   
 2.3 ผู้มีความหลากหลายทางเพศ 4.2 (1) 95.8 (23)   
 2.4 ไม่ระบุอัตลักษณ์ทางเพศ 25.0 (1) 75.0 (3)   
3. ศาสนา 415  18.830 0.000* 
 3.1 ศาสนาพุทธ 9.5 (35) 90.5 (332)   
 3.2 ศาสนาคริสต์ 0.0 (0) 100.0 (9)   
 3.3 ศาสนาอิสลาม 50.0 (5) 50.0 (5)   
 3.4 ไม่นับถือศาสนา 17.2 (5) 82.8 (24)   
4. การประกอบอาชีพ 415  18.617 0.009* 
 4.1 นิสิต/นักศึกษา 10.6 (15) 89.4 (126)   
 4.2 พนักงานบริษัทเอกชน 2.4 (1) 97.6 (40)   
 4.3 ประกอบธุรกิจส่วนตัว 0.0 (0) 100.0 (21)   
 4.4 รับราชการ 12.5 (19) 87.5 (133)   
 4.5 รับจ้างทั่วไป 0.0 (0) 100.0 (8)   
 4.6 เว้นระยะเวลาการหางาน 50.0 (2) 50.0 (2)   
 4.7 พนักงานรัฐวิสาหกิจ 21.1 (8) 78.9 (30)   
 4.8 อ่ืน ๆ 0.0 (0) 100.0 (10)   
5. รายได้ต่อเดือน  415  2.194 0.901 
 5.1 ต่ำกว่า 10,000 บาท 12.3 (15) 87.7 (107)   
 5.2 10,001 – 20,000 บาท 8.2 (10) 91.8 (112)   
 5.3 20,001 – 30,000 บาท 12.7 (14) 87.3 (96)   
 5.4 30,001 – 50,000 บาท 10.4 (5) 89.6 (43)   
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ปัจจัย 

การป้องกันตนเองจากสื่อการ
พนันออนไลน์ Chi-

square 

 
p-value 

เสี่ยง ปกติ 
 5.5 50,001 – 70,000 บาท 12.5 (1) 87.5 (7)   
 5.6 70,001 – 100,000 บาท 0.0 (0) 100.0 (3)   
 5.7 ตั้งแต่ 100,001 บาท ขึ้นไป 0.0 (0) 100.0 (2)   
ความล่อแหลมเกี่ยวกับการพนันออนไลน์     
6. การรับรู้การเล่นการพนันออนไลน์ของครอบครัว 415  6.959 0.073 
 6.1 เล่นการพนันออนไลน์อยู่ 15.0 (28) 85.0 (159)   
 6.2 เคยเล่น แต่เลิกแล้ว 10.6 (7) 89.4 (59)   
 6.3 ไม่เคยเล่นเลย 6.1 (7) 93.9 (107)   
 6.4 ไม่แน่ใจ 6.3 (3) 93.8 (45)   
7. การรับรู้การเล่นการพนันออนไลน์ของกลุ่มเพื่อน 415  10.239 0.017* 
 7.1 เล่นการพนันออนไลน์อยู่ 14.2 (33) 85.8 (200)   
 7.2 เคยเล่น แต่เลิกแล้ว 20.0 (4) 80.0 (16)   
 7.3 ไม่เคยเล่นเลย 5.2 (3) 94.8 (55)   
 7.4 ไม่แน่ใจ 4.8 (5) 95.2 (99)   
8. การพบเห็นสื่อชวนเล่นการพนันออนไลน์ 415  3.800 0.150 
 8.1 เคยพบเห็น 11.9 (44) 88.1 (327)   
 8.2 ไม่เคยพบเห็น 0.0 (0) 100.0 (9)   
 8.3 ไม่มั่นใจ 2.9 (1) 97.1 (34)   
9. พฤติกรรมเมื่อพบเห็นสื่อพนันออนไลน์ 415  4.030 0.045* 
 9.1 ปิดสื่อพนันออนไลน์ท้ิง 10.3 (41) 89.8 (359)   
 9.2 กดเข้าไปเพื่ออ่านรายละเอียด 26.7 (4) 73.3 (11)   
10. ประเภทสื่อพนันออนไลน์ท่ีพบเห็น 415  14.975 0.020* 
 10.1 คาสิโนออนไลน์ 14.8 (39) 85.2 (224)   
 10.2 โป๊กเกอร์ออนไลน์ 20.0 (2) 80.0 (8)   
 10.3 พนันกีฬาออนไลน์ 0.0 (0) 100.0 (24)   
 10.4 บิงโกออนไลน ์ 0.0 (0) 100.0 (4)   
 10.5 หวยออนไลน์ 3.9 (2) 96.1 (49)   
 10.6 เกมออนไลน์ 3.3 (2) 96.7 (59)   
 10.7 เว็บไซต์เพื่อการฝึกฝน 0.0 (0) 100.0 (2)   
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ปัจจัย 

การป้องกันตนเองจากสื่อการ
พนันออนไลน์ Chi-

square 

 
p-value 

เสี่ยง ปกติ 
11. พฤติกรรมการเล่นพนันออนไลน์ 415 29.847 0.000* 
 11.1 เล่นหวยออนไลน์ 6.3 (6) 93.8 (90)   
 11.2 โป๊กเกอร์ออนไลน์ 0.0 (0) 100.0 (1)   
 11.3 พนันผลการแข่งขันฟุตบอล 38.5 (10) 61.5 (16)   
 11.4 เล่นบิงโกออนไลน์ 0.0 (0) 100.0 (3)   
 11.5 คาสิโนออนไลน์ 37.5 (3) 62.5 (5)   
 11.6 เติมเกมออนไลน์ 8.0 (2) 92.0 (23)   
 11.7 พนันเกม E-sport 0.0 (0) 100.0 (1)   
 11.8 ไม่เคยเล่นการพนันออนไลน์ 9.4 (24) 90.6 (231)   
12. พฤติกรรมเมื่อถูกชักชวนให้เล่น 415  9.983 0.019* 
 12.1 เข้าร่วมโดยทันท ี 0.0 (0) 100.0 (8)   
 12.2 อ่านรายละเอียดและเข้าร่วม 18.2 (4) 81.8 (18)   
 12.3 อ่านรายละเอียดและปฏิเสธ 20.6 (13) 79.4 (50)   
 12.4 ปฏิเสธโดยทันท ี 8.7 (28) 91.3 (294)   
ความรอบรู้ด้านสื่อดิจิทัลและความรอบรู้เกี่ยวกับการพนันออนไลน์ 
13. ความรอบรู้ด้านสื่อดิจิทัล 415  4.795 0.091 
 13.1 มีความรอบรู้ด้านสื่อดิจิทัลในระดับเรียนรู้
เพิ่มเติม 

50.0 (1) 50.0 (1)   

 13.2 มีความรอบรู้ด้านสื่อดิจิทัลในระดับ พื้นฐาน 33.3 (1) 66.7 (2)   
 13.3 มีความรอบรู้ด้านสื่อดิจิทัลในระดับสามารถ
ป้องกันตนเองจากความล่อแหลมทางสื่อ 

10.5 (43) 89.5 (367)   

14. ความรอบรู้เกี่ยวกับการพนันออนไลน ์ 415  42.804 0.000* 
 14.1 มีความรอบรู ้เกี ่ยวกับการพนันออนไลน์ใน
ระดับพื้นฐาน 

64.3 (9) 35.7 (5)   

 14.2 มีความรอบรู ้เกี ่ยวกับการพนันออนไลน์ใน
ระดับสามารถป้องกันตนเองจากการพนันออนไลน ์

9.0 (36) 91.0 (365)   

หมายเหตุ: *มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

2) ปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับการป้องกันตนเองจากสื่อ
การพนันออนไลน์ของชาวดิจิทัลไทย: ภาพสะท้อนจากคำ
บอกเล่าของชาวดิจิทัลไทย 

 สำหรับปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับการป้องกันตนเองจาก
สื่อการพนันออนไลน์ของชาวดิจิทัลไทยที่ได้จากการเข้าถึง
ข้อมูลการวิจัยด้วยวิธีการทางมานุษยวิทยา สามารถแบ่งปัจจัย
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ที่เกี่ยวข้องออกเป็น 3 ระดับ ได้แก่ ปัจจัยระดับบุคคล ปัจจัย
ระดับเครือข่ายโลกดิจิทัล และปัจจัยระดับสังคมภายนอกโลก
ดิจิทัล โดยสามารถอธิบายรายละเอียดได้ดังนี้ 

 ปัจจัยระดับบุคคล เป็นปัจจัยที่สะท้อนให้เห็นถึง
พฤติกรรมของปัจเจกบุคคลที่เป็นชาวดิจิทัลไทยในการป้องกัน
ตนเองจากสื่อการพนันออนไลน์ โดยปัจจัยระดับบุคคลที่สำคัญ
คือ การรับรู ้ถึงความเสี ่ยงของการพนันออนไลน์ว่าเป็นการ
กระทำที่ผิดกฎหมาย ทำให้เกิดความสูญเสียในระดับทรัพย์สิน
เป็นจำนวนมาก และมีตัวอย่างจากข่าวสารให้เห็นถึงวิธีการและ
รูปแบบของการเล่นการพนันออนไลน์ การรับรู้ถึงความเสี่ยงจึง
นำไปสู่การปรับทัศนคติที่มีต่อการพนันออนไลน์ซึ่งจะก่อให้เกิด
การสร้างภูมิคุ้มกันทางสังคมของบุคคลต่อความล่อแหลมของ
การพนันออนไลน์ในฐานะปัจจัยเสี่ยงได้อีกด้วย การตระหนักถึง
คุณธรรมของบุคคลก็เป็นอีกปัจจัยที่สำคัญ โดยคุณธรรมที่จะ
ช่วยในการป้องกันตนเองจากสื่อการพนันออนไลน์ได้คือการมี
ความพอเพียงและยับยั้งความโลภของตนจากความอยากได้
อยากมีผ่านการตอบสนองความอยากได้อยากมีด้วยการเล่นการ
พนันออนไลน์ ซึ่งคุณธรรมในส่วนนี้มีส่วนสัมพันธ์กับศาสนาที่
ชาวดิจ ิทัลไทยนับถือถึงแม้จะมีความแตกต่างไปกันตาม
หลักธรรมคำสอนที่แต่ละศาสนานำมาใช้ผู้คนในศาสนา ศาสนา
ของชาวดิจิทัลไทยไม่เพียงแต่เป็นศาสนาที่เรารู้จักกันโดยปกติ 
แต่หมายรวมไปถึงศาสนาที่ถูกสถาปนาขึ้นให้มีความสัมพันธ์กับ
ปัจเจกบุคคลที่เป็นศิลปินจากความชื่นชอบและการให้การ
สนับสนุน เช่น กลุ่มแฟนคลับที่มีวัฒนธรรมแตกต่างกันไปในแต่
ละกลุ่ม เป็นต้น การได้รับสื่อที่เป็นการให้ความรู้เกี่ยวกับความ
เสี่ยงกับการพนันออนไลน์ก็ถือเป็นอีกปัจจัยหนึ่งที่สำคัญที่ทำ
ให้ชาวดิจิทัลไทยได้มีความรู้ในการป้องกันตนเองจากสื่อการ
พนันออนไลน์ได้อีกด้วย อีกปัจจัยที่เกี่ยวข้องในระดับบุคคลคือ 
พฤติกรรมการเลียนแบบ การที่พบเห็นสื่อการพนันออนไลน์ 
รับรู้ถึงการเล่นการพนันออนไลน์ของคนรอบตัว และการถูก
ชักชวนให้เข้าถึงการพนันออนไลน์โดยการโฆษณาจากผู ้มี
อิทธิพลต่อความคิดในโลกดิจิทัล (Influencer) ก็ถือเป็นปัจจัย
ที่จะต้องเฝ้าระวังและมีส่วนสำคัญต่อการป้องกันตนเองจากสื่อ
การพนันออนไลน ์

 ปัจจัยระดับเครือข่ายโลกดิจ ิทัล เป็นปัจจัยที่
เกี่ยวข้องกับการมีปฏิสัมพันธ์ในระดับชีวิตประจำวันของชาว
ดิจิทัลไทย ดังเช่นที่ได้กล่าวถึงศาสนาที่เกิดจากความชื่นชอบ
และการให้การสนับสนุนของกลุ่มแฟนคลับในส่วนนี้ถือเป็นพลัง
สำคัญในการทำให้ชาวดิจิทัลไทยสามารถรับรู้ถึงความเสี่ยงจาก
การพนันออนไลน์และสื่อที่มีความเสี่ยงได้เช่นเดียวกัน โดยการ
มีปฏิสัมพันธ์ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ทำให้ชาวดิจิทัลไทย
สามารถคิด วิเคราะห์ และใช้วิจารณญาณในการรับสื ่อที่
ก่อให้เกิดความเสี่ยงเข้ามาได้ รวมไปถึงปฏิสัมพันธ์ในเครือข่าย
สังคมออนไลน์ก็กลับเป็นพื้นที่ที่สร้างความเสี่ยงในการเข้าถึง
การพนันออนไลน์ เช่น แฮชแท็กดังในทวิตเตอร์ที่เป็นการบอก
เลขสลากกินแบ่งรัฐบาล หรือหวยออนไลน์ เป็นต้น แฮชแท็ก
ดังกล่าวทำให้ผู้คนสามารถเข้าถึงการพนันออนไลน์ได้มากขึ้น 
จากการวิเคราะห์สื่อสังคมช่วยสะท้อนให้เห็นว่าเมื่อมีแฮชแท็ก
ที่เป็นการบอกเลขขึ้นมาจะมีผู้ใช้งานจำนวนหนึ่งประชาสัมพันธ์
ช่องทางการซื้อขายหวยออนไลน์ หรือรับเป็นเจ้ามือในการซื้อ
ขายขึ้นมาด้วย เขตแดนและการสร้างเครือข่ายปฏิสัมพันธ์ใน
โลกดิจิทัลที่ปลอดภัยและไม่ยุ่งเกี่ยวกับปัจจัยเสี่ยงจึงเป็นปัจจัย
ปกป้องที่สำคัญในการป้องกันตนเองจากสื่อการพนันออนไลน์  

 ปัจจัยระดับสังคมภายนอกโลกดิจิทัล เป็นปัจจัยที่
ช่วยทำให้เกิดการป้องกันการเข้าถึงสื่อการพนันออนไลน์จาก
มาตรการทางสังคมที่อยู่นอกโลกดิจิทัล โดยสถาบันการศึกษา
ในฐานะสถาบันทางสังคมหนึ ่งที ่ก่อให้เกิดการเรียนรู ้ทาง
ศีลธรรม (Moral Education) ที่จะทำให้ชาวดิจิทัลไทยที่เป็น
ปัจเจกบุคคลในโลกทางกายภาพสามารถเรียนรู ้ว ินัยและ
ระเบียบทางสังคมที่ทำให้เกิดความยับยั้งชั่งใจในการเล่นการ
พนันออนไลน์ซึ ่งจะก่อให้เกิดสุขภาพทางศีลธรรม (Moral 
Health) สถาบันการศึกษาสามารถทำหน้าที่ในการให้ความรู้
และสร้างความรอบรู้ที่จำเป็นต่อการป้องกันการพนันออนไลน์ 
รวมไปถึงการพัฒนาทักษะที ่จำเป็นและบ่มเพาะให้ปัจเจก
บุคคลกลายเป็นพลเมืองดิจิทัล (Digital Citizen) ที ่มีความ
พร้อมในด้านคุณธรรม ศีลธรรม และการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
ขณะที ่สถาบันการเมืองที ่เกี ่ยวข้องจะต้องดำเนินการออก
มาตรการทางกฎหมายในการเข้ามาควบคุมการเข้าถึงสื่อการ
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พนันออนไลน์ซึ่งจะช่วยลดความเสี่ยงในการเข้าถึงสื่อการพนัน
ออนไลน์ได้อย่างดี ทั้งนี้ ปัจจัยระดับสังคมภายนอกโลกดิจิทัล
ยังมีความเกี่ยวข้องกับสถาบันสุขภาพ ซึ่งเป็นกลไกสำคัญใน
การผลิตสร้างสื่อสุขภาพที่เกี่ยวข้องกับผลกระทบที่อาจเกิดขึ้น
จากการพนันออนไลน์ โดยการพนันออนไลน์ถือเป็นปัจจัยเสี่ยง

ทางสุขภาพที่ก่อให้เกิดผลกระทบทางสุขภาพโดยเฉพาะในเด็ก
และเยาวชนที่เป็นชาวดิจิทัลรุ ่นใหม่ซึ ่งสามารถเข้าถึงข้อมูล
ออนไลน์ได้อย่างรวดเร็ว สื่อสุขภาพจึงเป็นปัจจัยสำคัญที่จะทำ
ให้เกิดการตระหนักรู ้ในการป้องกันตนเองจากสื่อการพนัน
ออนไลน ์

 

 
 

แผนภาพที่ 1 สรุปองค์ความรู้เกี่ยวกับการป้องกันตนเองจากสื่อการพนันออนไลน์ของชาวดิจิทัลไทย
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อย่างไรก็ดี จากการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้รับจากการ
วิจัยเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ ผู้วิจัยได้ดำเนินการสรุปเป็น
องค์ความรู้ไว้ดังแผนภาพที่ 1 โดยพยายามชี้ชวนให้เห็นว่า
ปัจจัยที่มีความเกี่ยวข้องกับการป้องกันตนเองจากสื่อการพนัน
ออนไลน์ของชาวดิจิทัลไทยประกอบด้วยปัจจัยระดับบุคล 
ปัจจัยระดับเครือข่ายโลกดิจิทัล และปัจจัยระดับสังคมภายนอก
โลกดิจิทัล โดยในระดับบุคคลหมายรวมถึงศาสนา การประกอบ
อาชีพ และการเรียนรู้ทางสังคมจากสถาบันรอบตัว เช่น กลุ่ม
เพื ่อน เป็นต้น ขณะที ่ระดับเครือข่ายโลกดิจิทัลเป็นการ
เชื่อมโยงไปถึงพฤติกรรมเมื่อพบเห็บสื่อพนันออนไลน์ ประเภท
สื่อพนันออนไลน์ที่พบเห็น พฤติกรรมการเล่นพนันออนไลน์ 
และพฤต ิกรรมเม ื ่อถ ูกช ักชวนให ้ เล ่น ซ ึ ่ งในส ่วนน ี ้ เป็น
ความสัมพันธ ์ทางสังคมที ่ เกิดขึ ้นในโลกดิจ ิท ัลเป ็นหลัก 
นอกจากนี้ ความรอบรู้เกี่ยวกับการพนันออนไลน ์ถือเป็นปัจจัย
ระดับสังคมภายนอกโลกดิจิทัล ซึ่งเป็นการเรียนรู้จากสถาบัน
ครอบครัว สถาบันการศึกษา และสถาบันสื่อสารมวลชนภายใต้
การมุ่งหวังให้ชาวดิจิทัลไทยมีความเป็นพลเมืองดิจิทัลด้วยการ
เรียนรู้ทางศีลธรรม โดยการเรียนรู้ทางศีลธรรมเป็นการเรียนรู้ที่
ทำให้ชาวดิจิทัลไทยผนวกรวมวิถีชีวิตทางดิจิทัลเข้ากับวิถีชีวิต
ในโลกของความเป็นจริง การผสมผสานข้อมูลระหว่างข้อมูลเชิง
ปร ิมาณและข้อม ูลเชิงค ุณภาพจึงช่วยเปิดพื ้นที ่ ให ้ เห็น
ความสัมพันธ์ระดับต่าง ๆ ที่มีส่วนเกี ่ยวข้องกับการป้องกัน
ตนเองจากสื่อการพนันออนไลน์ของชาวดิจิทัลไทย 

 วัตถุประสงค์ที ่ 3 พัฒนาข้อเสนอแนะในการเฝ้า
ระวังสื่อพนันออนไลน์ของชาวดิจิทัลไทย สำหรับแนวทางการ
เฝ้าระวังสื่อการพนันออนไลน์ของชาวดิจิทัลไทย โดยข้อค้นพบ
สำคัญของการศึกษาครั้งนี้คือ การพนันออนไลน์นับเป็นปัจจัย
เสี่ยงทางสุขภาพที่สำคัญอีกปัจจัยหนึ่งโดยเฉพาะในกลุ่มเด็ก
และเยาวชนที่มีความคุ้นเคยกับการรวมตัวขี ้นเป็นกลุ่มทาง
สังคมในโลกดิจิทัล โดยกลุ่มทางสังคมที่รวมตัวกันขึ้นมาอาจมี
อิทธิพลทางสังคมต่อเด็กและเยาวชนส่งผลให้เด็กและเยาวชนที่
เข ้าถ ึงโลกด ิจ ิท ัลเก ิดการบ ูรณาการทางส ังคม (Social 
Integration) ได้สูงและอาจส่งผลกระทบต่อการเข้าถึงความ
เสี่ยงจากการได้รับสื่อที่ไม่ปลอดภัยและไม่สร้างสรรค์ หากกลุ่ม

ทางสังคมที่เด็กและเยาวชนเข้าถึงเป็นกลุ่มในลักษณะของการ
สร้างสรรค์และเป็นการสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ก็จะทำให้
เกิดการป้องกันตนเองจากความเสี่ยงได้เช่นเดียวกัน การศึกษา
นี้จึงได้สังเคราะห์ข้อเสนอแนะในการเฝ้าระวังสื่อพนันออนไลน์
ของชาวดิจิทัลไทยเพื่อก่อให้เกิดการบูรณาการทางสังคมที่มี
คุณภาพ เป็น 3 แนวทางสำคัญ ประกอบด้วย 

 แนวทางที ่ 1 การเฝ้าระวังสื ่อการพนันออนไลน์
ระดับบุคคล การให้ความสำคัญกับการพัฒนาความรอบรู้ 
(Literacy) โดยเฉพาะความรอบรู้ที่เกี่ยวข้องกับสื่อดิจิทัลและ
สื่อการพนันออนไลน์จะเป็นแนวทางสำคัญในการสร้างกลไก
การป้องกันตนเองให้เกิดขึ้นได้ในระดับบุคคล การเฝ้าระวังสื่อ
การพนันออนไลน์ระดับบุคคลยังขึ้นอยู่กับปัจจัยสภาพแวดล้อม
ทางสังคมและวัฒนธรรมที่อยู่รอบตัวของผู้คนซึ่งมีส่วนสำคัญใน
การเข้าถึงและป้องกันตนเองจากปัจจัยเสี่ยง สำหรับโลกดิจทิัล
การพิจารณาถึงนิเวศวิทยาดิจิทัล (Digital Ecology) ถือเป็นข้อ
คำนึงสำคัญในการทำความเข้าใจปฏิสัมพันธ์ของบุคคลต่อวัตถุ
สังคมและวัฒนธรรมที่ไหลเวียนอยู่ในพื้นที่ออนไลน์ การคัด
กรองสื่อที่หลั่งไหลเข้ามาเป็นหน้าที่โดยตรงของผู้รับสื่อ การที่
บุคคลมีความรู้และทักษะความรอบรู้สื่อดิจิทัลและสื่อการพนัน
ออนไลน์จึงเป็นเครื ่องมือสำคัญในการทำให้ชาวดิจิทัลไทย
สามารถป้องกันตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ การส่งเสริมและ
พัฒนาความรอบรู้ในด้านดังกล่าวจึงเป็นหมุดหมายสำคัญที่จะ
ทำให้เกิดการลดความเสี่ยงที่จะเกิดขึ้นทั้งในแง่ของสังคมและ
สุขภาพลงได้ นอกจากนี้ ความเป็นพลเมืองดิจิทัล นับเป็นอีก
ปัจจัยการขับเคลื่อนหนึ่งที ่จะทำให้เกิดการเฝ้าระวังสื่อการ
พนันออนไลน์อย่างยั ่งยืน ความเป็นพลเมืองดิจิทัลนับเป็น
ทักษะสำคัญในการเรียนรู ้แนวปฏิบัติที ่ดีต่อการใช้ชีวิตทาง
สังคมในโลกดิจิทัล สามารถรู้เท่าทันและพร้อมรับกับปัจจัย
เสี่ยงที่เป็นสื่อการพนันออนไลน์รวมถึงสื่ออื่น ๆ ที่มีความไม่
ปลอดภัยและไม่สร้างสรรค์ได้ ความเป็นพลเมืองดิจิทัลส่วน
หนึ่งจะต้องเป็นหน้าที่ของปัจเจกบุคคลในการเรียนรู้และทำ
ความเข้าใจ อีกส่วนหนึ่งเป็นหน้าที่ของสถาบันทางสังคมต่าง ๆ 
ในการช่วยเหลือและสนับสนุนการประกอบร่วมขึ้นเป็นพลเมือง
ดิจิทัลที่มีคุณภาพ ความเป็นพลเมืองดิจิทัลจึงเป็นทุนมนุษย์
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และทุนทางปัญญาที่สำคัญของปัจเจกบุคคลที่สามารถนำมาใช้
ในการต่อรองและสร้างกลไกการป้องกันตนเองจากสื่อการพนัน
ออนไลน์ได้ 

แนวทางที ่ 2 การเฝ้าระวังสื ่อการพนันออนไลน์
ระดับเครือข่าย เป็นการพัฒนาเครือข่ายเด็กและเยาวชนในการ
ดูแล ให้คำปรึกษา และเป็นกำลังขับเคลื่อนในการเฝ้าระวังสื่อ
การพนันออนไลน์ เครือข่ายเด็กและเยาวชนเหล่านี้สามารถ
ปฏิบัติการการช่วยเหลือและคอยให้คำแนะนำชาวดิจิทัลที่จะ
ก้าวเข้าสู ่ความเสี ่ยงจากการเข้าถึงการพนันออนไลน์ได้โดย
อาศัยช่องว่างที่เกิดจากตัวตนบนโลกออนไลน์ที่มีความนิรนาม 
(Anonymous) ผ่านการสร้างความรู้ การบอกเล่าประสบการณ์
และการแลกเปลี่ยนซึ่งกันและกัน และเป็นการให้ความสบายใจ
ในการเข้าสู่กระบวนการช่วยเหลือได้ต่อไป ทั้งนี้ การจะพัฒนา
เครือข่ายเด็กและเยาวชนในการปฏิบัติการการเฝ้าระวังสื่อการ
พนันออนไลน์ในโลกดิจิทัลได้จะต้องอาศัยทุนทั้งจากทุนที่เป็น
ทุนการเงินของสถาบันทางสังคม หรือหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง ทุน
ทางสังคมที่จะเป็นส่วนช่วยให้เครือข่ายสามารถขยายออกไปได้
เป็นวงกว้าง และทุนที่สำคัญคือทุนมนุษย์และทุนทางปัญญา
ของแกนนำเด็กและเยาวชนที่พร้อมรับความรู้และมีคุณธรรมที่
เต็มเปี่ยมไปไปด้วยความร่วมรู้สึกและสามารถเข้าใจผู้อื ่นได้ 
(Empathy) โดยการพัฒนาเครือข่ายการเฝ้าระวังสื่อการพนัน
ออนไลนจ์ะต้องอาศัยทุนดังกล่าวขับเคลื่อนไปควบคู่กัน 

 
 

 แนวทางที ่ 3 การเฝ้าระวังสื ่อการพนันออนไลน์
ระดับสถาบันทางสังคม เป็นการพัฒนาองค์ความรู้เกี่ยวกับการ
พนันออนไลน์และการเฝ้าระวังสื่อพนันออนไลน์ของชาวดิจิทัล
ไทย โดยอาศัยกลไกของสถาบันทางสังคม ได้แก่ สถาบัน
ครอบครัว สถาบันการศึกษา สถาบันสื ่อสารมวลชน และ
สถาบันการเมืองการปกครอง ผ่านการพัฒนาเครือข่ายการสร้าง
ความรู้เพื่อส่งเสริมแนวทางการเฝ้าระวังสื่อการพนันออนไลน์
โดยเฉพาะในชาวดิจิทัลไทยที่เป็นเด็กและเยาวชน ซึ่งเป็นการ
เรียนรู้ในประเด็นที่เป็นปัจจัยเสี่ยง (Risk Factors) และสร้าง
ความเข้าใจในปัจจัยปกป้อง (Protective Factors) จากการ
เข้าถึงสื่อการพนันออนไลน์ รวมไปถึงการบ่มเพาะศีลธรรมและ
คุณธรรมในการใช้ชีวิตทั้งในโลกที่เป็นโลกแห่งความเป็นจริง
และโลกดิจิทัล สถาบันที่สำคัญในการเฝ้าระวังสื ่อการพนัน
ออนไลน์คือสถาบันครอบครัวและสถาบันการศึกษาที ่จะ
สามารถสร้างตาข่ายคุ้มครองความปลอดภัยให้กับเด็กและ
เยาวชนให้ห่างไกลจากการพนันออนไลน์ผ่านกิจกรรมทางสังคม 
(Social Activity) ซึ ่งเป็นกิจกรรมที ่ทำให้เด ็กและเยาวชน
สามารถเรียนรู้ได้ตลอดเวลา มีความน่าสนใจในการเข้าถึง และ
ตอบสนองต่อวิถีชีวิตทางสังคมที่เปลี่ยนไปในโลกดิจิทัล เช่น 
การจัดทำบอร์ดเกม (Board Game) เกี่ยวกับการพนันออนไลน์ 
เป็นต้น ทั้งนี้ สิ่งสำคัญในการจะทำให้การเฝ้าระวังสื่อการพนัน
ออนไลน์ระดับสถาบันทางสังคมสามารถขับเคลื่อนไปได้คือการ
เป็นต้นแบบที ่ดีให้กับเด็กและเยาวชนในการใช้ชีว ิต การ
แสดงออกซึ่งคุณธรรม 
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ตารางที่ 5 ประเด็นข้อค้นพบจากการวิจัยจำแนกตามวัตถุประสงค์ 
ลำดับ รายละเอียดวัตถุประสงค์ ประเด็นข้อค้นพบ 
1 สำรวจสถานการณ์ความรอบรู ้และ

พฤติกรรมของชาวดิจิทัลไทยในการ
ป ้องก ันตนเองจากส ื ่ อการพนัน
ออนไลน ์

คุณลักษณะของชาวดิจิทัลไทย 3 กลุ่ม ได้แก่ ชาวดิจิทัลอพยพชาวดิจิทัลรุ่น
เก่า และชาวดิจิทัลรุ่นใหม่  โดยชาวดิจิทัลไทยมีความรอบรู้ด้านสื่อดิจิทัลใน
ระดับสามารถป้องกันตนเองจากความล่อแหลมทางสื่อ และมีความรอบรู้
เกี ่ยวกับการพนันออนไลน์ในระดับสามารถป้องกันตนเองจากการพนัน
ออนไลน ์

2 วิเคราะห์ปัจจัยที ่เกี ่ยวข้องกับการ
ป ้องก ันตนเองจากส ื ่ อการพนัน
ออนไลน์ของชาวดิจิทัลไทย 

ปัจจัยที่มีความเกี่ยวข้องกับการป้องกันตนเองจากสื่อการพนันออนไลน์ของ
ชาวดิจิทัลไทยประกอบด้วยปัจจัยระดับบุคล ปัจจัยระดับเครือข่ายโลกดิจิทัล 
และปัจจัยระดับสังคมภายนอกโลกดิจิทัล 

3 พัฒนาข้อเสนอแนะในการเฝ้าระวังสื่อ
พนันออนไลน์ของชาวดิจิทัลไทย 

สำหรับแนวทางการเฝ้าระวังสื่อการพนันออนไลน์ของชาวดิจิทัลไทยควรเป็น
การถักทอขึ้นระหว่างปัจเจกบุคคล เครือข่ายทางสังคม และสถาบันทางสังคม 
โดยแต่ละส่วนมีความเช่ือมโยงกัน 

 

อภิปรายผล  
การป ้องก ันตนเองจากส ื ่อการพน ันออนไลน์

จำเป็นต้องคำนึงถึงปัจจัยที่สำคัญในการส่งเสริมการตระหนักรู้
และการป้องกันตนเองจากสื่อที่ไม่ปลอดภัยและไม่สร้างสรรค์ 
ซึ ่งข้อสำคัญคือการส่งเสริมให้ชาวดิจิทัลไทยสามารถเข้าถึง
ข้อมูลที่จำเป็นและสื่อที่จะช่วยในการพัฒนาองค์ความรู้ ทั้งนี้ 
สถานการณ์ความรอบรู้และพฤติกรรมของชาวดิจิทัลไทยในการ
ป้องกันตนเองจากสื่อการพนันออนไลน์ ชาวดิจิทัลไทยส่วน
ใหญ่มีความรอบรู้ด้านสื่อดิจิทัลในระดับสามารถป้องกันตนเอง
จากความล่อแหลมทางสื่อ อีกทั้งยังมีความรอบรู้เกี่ยวกับการ
พนันออนไลน์ในระดับสามารถป้องกันตนเองจากการพนัน
ออนไลน์ และสามารถป้องกันตนเองจากการรับสื่อการพนัน
ออนไลน์ได้ในระดับปกติ สำหรับปัจจัยที ่เกี ่ยวข้องกับการ
ป้องกันตนเองจากสื ่อการพนันออนไลน์ของชาวดิจิทัลไทย 
ประกอบด้วย 3 ปัจจัยหลักคือ ปัจจัยระดับบุคคล ปัจจัยระดับ
เครือข่ายโลกดิจิทัล และปัจจัยระดับสังคมภายนอกโลกดิจิทัล 
ทั้งนี้ ชาวดิจิทัลไทยส่วนใหญ่เป็นเด็กและเยาวชนจึงก่อให้เกิด
ความเสี ่ยงต่อการเข้าถึงการพนันออนไลน์ได้อย่างรวดเร็ว 
ประกอบกับพฤติกรรมเลียนแบบและความอยากรู้อยากลอง 

ดังที่งานศึกษาของ สายชล ปัญญชิต (2555) ได้สะท้อนให้เห็น
ถึงเด็กและเยาวชนที่ตกเป็นเหยื่อของการพนันฟุตบอล ซึ่งเกิด
จากความชื่นชอบของเด็กและเยาวชนที่มีต่อฟุตบอลจึงทำให้มี
ความคุ้นเคยกับกีฬาฟุตบอลส่งผลให้เยาวชนสามารถเข้าสู่พื้นที่
เสี่ยงจากการพนันฟุตบอลได้อย่างรวดเร็ว การทำความเข้าใจ
เด็กและเยาวชนในฐานะกลุ่มทางสังคมที่สามารถเชื่อมต่อกับ
โลกดิจิทัลได้รวดเร็วและมีความไวต่อการเรียนรู้จะเป็นประเด็น
สำคัญในการหาแนวทางการป้องกันการพนันออนไลน์ได้ต่อไป  

หากทำความเข้าใจความเสี่ยงที่เกิดขึ้นจากสื่อการ
พนันออนไลน์ท่ีก่อให้เกิดความเสี่ยงทั้งในด้านสังคมและสุขภาพ 
Ulrich Beck (1992) ได้เสนอความคิดเกี่ยวกับสังคมเสี่ยง (Risk 
Society) เอาไว้โดย Beck เชื ่อว่าสังคมมีพัฒนาการมาตลอด
หลังจากการเปลี่ยนแปลงทางสังคมและวัฒนธรรมจากการ
พัฒนาอุตสาหกรรมจนมาสู่สังคมในยุคสมัยแบบสะท้อนกลับ 
(Reflexive Modernity) ที่เป็นยุคของเทคโนโลยีข้อมูลข่าวสาร
และเป็นสังคมที่ไหลเวียนตามกระแสโลกาภิวัฒน์ ความเสี่ยง
ทางสังคมในยุคสมัยนี้เป็นความเสี่ยงที่ไม่สามารถคาดคะเนได้
ซึ่งเป็นความเสี่ยงที่เกิดขึ้นจากการผันผวนของเทคโนโลยีและ
ความซับซ้อนในโลกดิจิทัล การที่จะก้าวข้ามความเสี่ยงที่เกิดขึ้น
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ไปได้จะต้องอาศัยความคิดและการแก้ปัญหาของปัจเจกบุคคล 
ทั้งนี ้ ความเสี ่ยงทางสังคมมีหลากหลายรูปแบบและไม่ได้มี
ลักษณะเฉพาะตายตัว หากตีความตามความคิดดังกล่าวสื่อการ
พนันออนไลน์ หรือสื ่ออื ่น ๆ ที่มีความล่อแหลมเกิดขึ ้นจาก
ความสามารถในการเข้าถึงเทคโนโลยีได้อย่างรวดเร็วและมี
ความไวของข้อมูลที่สามารถแพร่กระจายออกไป ผู้ที่ได้รับความ
เสี่ยงส่วนใหญ่จึงเป็นผู้ที่เป็นชาวดิจิทัลซึ่งเป็นผู้รับสื่อโดยตรงที่
จะต้องป้องกันตนเองในการรับสื่อที ่มีความล่อแหลมและไม่
เผยแพร่ข้อมูลที่เป็นความเสี่ยงในโลกดิจิทัล  

ขณะที่การศึกษาการเล่นการพนันฟุตบอลของกลุ่ม
แฟนบอลในสังคมไทยของ วสันต์ ปัญญาแก้ว และคณะ (2559) 
ช่วยแสดงให้เห็นภาพของการเข้าสู ่สังคมสมัยใหม่ซึ ่งสังคม
สมัยใหม่ได้นำมาสู่การเปลี่ยนแปลงทางความสัมพันธ์ทางสังคม
ใหม่ตลอดจนการใช้ชีวิตประจำวันบนความเสี่ยง ความซับซ้อน
ของสังคมสมัยใหม่ยังก่อให้เกิดช่องว่างของกิจกรรมทางสังคม
และความต้องการมีพื้นที่ทางสังคมในการสร้างปฏิสัมพันธ์เพื่อ
เติมเต็มชีวิตทางสังคม การเป็นแฟนบอลไทยลีกเป็นปฏิบัติการ
สำคัญที่ทำให้ผู้ชายได้ใช้เวลาว่างสำหรับการพักผ่อนหย่อนใจ 
ประเด็นที่สำคัญคือภายใต้ปฏิบัติของการเป็นแฟนบอลไทยลีก
การเล่นพนันบอลนับเป็นปฏิบัติการหนึ่งที่สำคัญในการสร้าง
ความรู้สึกร่วมในการเป็นแฟนบอลไทยลีกกลุ่มเดียวกัน สิ่งที่น่า
กังวลคือปฏิบัติการเหล่านี้ได้ก่อให้เกิดความเสี่ยงขึ้นในกลุ่มเด็ก
และเยาวชนที่ไม่สามารถป้องกันตนเองจากความล่อแหลมใน
การเล่นพนันบอลได้มากนักและสุ่มเสี่ยงที่จะเข้าสู่เส้นทางของ
การเป็นนักพนันหน้าใหม่ โดยเฉพาะเด็กและเยาวชนที่สามารถ
เข้าถึงเครื่องมือเทคโนโลยีและบริโภคข่าวสารออนไลน์ซึ่งมีผล
ให้เกิดการพนันได้ซึ่งเป็นการเล่นพนันตามโอกาส กล่าวคือเป็น
การเล่นในเฉพาะในช่วงที่มีการแข่งขันฟุตบอล การที่แฟนบอล
ไทยลีกได้เล่นการพนันที่เป็นการเสี่ยงทายไปที่ทีมที่ตนเป็นแฟน
คลับให้ชนะถือเป็นปฏิบัติการหนึ่งในวัฒนธรรมของแฟนคลับ 
ต่อประเด็นดังกล่าว จะเห็นได้ว่า การเข้าสู่สังคมสมัยใหม่ที่ทำ
ให้เกิดความสามารถในการรับรู้ข่าวสาร และการเข้าถึงแหล่ง
การเล่นการพนัน เป็นปัจจัยสำคัญที่จะช่วยขยายความเข้าใจ

และนำไปวางแนวทางการเฝ้าระวังสื ่อการพนันออนไลน์ได้
ต่อไป 

 สำหรับการทำความเข้าใจในคุณลักษณะ พฤติกรรม 
และทัศนคติของชาวดิจิทัลไทยที่จะช่วยในการเฝ้าระวังสื่อการ
พนันออนไลน์ได้ จุลนี เทียนไทย และคณะ (2563) สะท้อนให้
เห็นว่าการเข้าสู่สังคมที่ถูกขับเคลื่อนด้วยเทคโนโลยีและมีความ
รวดเร ็วในกระบวนการเข้าถ ึงข ่าวสารได ้ก ่อให ้ เก ิดการ
เปลี่ยนแปลงของปฏิสัมพันธ์ทางสังคมไปอย่างสิ้นเชิง ประเด็น
สำคัญของชาวดิจิทัลไทยที่ถือเป็นปัจจัยสำคัญในการนำมาสู่
การเป็นผู้ที่มีความรอบรู้และสามารถป้องกันตนเองจากความ
ล่อแหลมจากการเข้าสู่โลกดิจิทัลได้คือ ความตื่นตัวออนไลน์
และการมีส่วนร่วม 3 ลักษณะคือ ความตื่นตัวต่อข่าวสาร 
(Information Alertness) การออนไลน์ตลอดเวลา(Interactive) 
และการม ีส ่ วนร ่ วมก ับส ั งคม (Civic Engagement) ซึ่ ง
คุณลักษณะดังกล่าวทำให้ชาวดิจิทัลไทยสามารถรับรู้ข่าวสารได้
อย่างรวดเร็วและทำให้เกิดความพร้อมรับในการเปลี่ยนแปลงที่
จะเกิดขึ้นได้เป็นอย่างดี นอกจากนี้ ชาวดิจิทัลไทยยังมีทักษะที่
สำคัญและช่วยในการคัดกรองข้อมูลข่าวสารคือ ทักษะเกี่ยวกับ
การสืบค้นข้อมูลที่ชาวดิจิทัลไทยจะสามารถค้นหาข้อมูลที่ตน
ไม่เคยพบเจอหรือข้อมูลที่ยังไม่ได้รับการยืนยัน ทักษะดังกล่าว
จึงนำมาซึ่งความสามารถในการคิดวิเคราะห์และสามารถใช้
วิจารณญาณในการรับสื่อได้เป็นอย่างดี แต่ในบางครั้งความ
รวดเร็วที่เป็นอีกคุณลักษณะของชาวดิจิทัลมักทำให้ขาดความ
รอบคอบในการตัดสินใจได้เช่นเดียวกัน  

เมื ่อพิจารณาการป้องกันตนเองจากสื ่อการพนัน
ออนไลน์ภายใต้ปัจจัยทางวัฒนธรรม (Cultural Factors) การ
สังเคราะห์ของ Abbitt, and et.al (2018) แสดงให้เห็นถึงการ
รับรู้เกี่ยวกับความเสี่ยงจากการพนัน ซึ่งมีปัจจัยสำคัญอยู่ 6 
ปัจจัยคือ เชื้อชาติและประเพณี ชาติพันธุ์ ทัศนคติทางสังคม
และวัฒนธรรม ศาสนาและระบบความเชื่อ วัฒนธรรมการเล่น
การพนัน และเพศภาวะ ปัจจัยเหล่านี้เป็นปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับ
พฤติกรรมที่มีต่อการพนันซึ่งล้วนแต่เป็นปัจจัยในระดับบุคคล
และอิทธิพลของสังคมและวัฒนธรรม เช่นเดียวกันกับงานของ 
Binde & Romild (2020) ท่ีได้รับอิทธิพลจากแนวความคิดเรื่อง
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ความแปลกแยก (Alienation) และเวลาในการพ ักผ ่ อน 
(Leisure) ที่ในเวลาของการทำงานในโรงงานอุตสาหกรรมผู้คนก็
จะทำงานไปให้เข้ากับระบบการผลิตและเป็นไปตามระบบของ
การทำงานสมัยใหม่ เมื่ออยู่ในช่วงเวลาของการพักผ่อนผู้คน
มักจะหากิจกรรมทำเพื่อเป็นพักผ่อนหย่อนใจ รวมไปถึงการใช้
กิจกรรมที่ทำในเวลาว่างในการสร้างเครือข่ายทางสังคม การ
พนันจึงนับเป็นกิจกรรมทางสังคมหนึ่งในการสร้างปฏิบัติการใน
ช่วงเวลาของการพักผ่อนหย่อนใจ ซึ่งงานศึกษาดังกล่าวพบว่า
การเล่นการพนันมีความแตกต่างกันไปตามปัจจัยทางประชากร
และสังคม วัฒนธรรม สภาพแวดล้อมของสังคม ตลอดจน
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมและค่านิยมทางสังคมของสังคมที่แต่ละ
บุคคลอาศัยอยู ่

 ในมุมมองของจิตวิทยาการศึกษาเกี่ยวกับการพนัน
ของวิทยากร เชียงกูล (2562) แสดงให้เห็นถึงปัจจัยเสี ่ยงที่
เก ี ่ยวข้องกับการป้องกันการพนัน โดยเป็นปัจจ ัยที่ เป็น
กระบวนการรู ้คิดซึ ่งถือเป็นปัจจัยเสี ่ยง ได้แก่ ความเชื ่อที่
ผิดพลาด และการขาดความรู้เรื่องการพนัน กระบวนการรู ้คิด
เหล่านี้ทำให้เกิดความเสี่ยงต่อการเข้าถึงการพนันและก่อให้เกิด
ความอยากรู้อยากลองในการเล่นการพนันได้ การจะป้องกัน
ปัจจัยเสี่ยงได้จะต้องเกิดปัจจัยปกป้องที่เป็นปัจจัยเสริมแรงใน
การลดอิทธิพลของปัจจัยเสี่ยงจากการพนันซึ่งเกิดจากการให้
ความรู้ การให้คำแนะนำ การพฒันาจิตสำนึก การพัฒนาทักษะ 
การสร้างความสามารถ และมีการสร้างความตระหนักถึงปัญหา
ของการพนันจะทำให ้เยาวชนสามารเร ียนร ู ้และพ ัฒนา
ความสามารถในการจัดความเสี่ยงที่เกิดขึ้นได้ ดังนั้น การที่ชาว
ดิจิทัลไทยที่มีการรับรู้การเล่นการพนันออนไลน์ของกลุ่มเพื่อน 
พฤติกรรมเมื ่อพบเห็บสื ่อพนันออนไลน์ ประเภทสื ่อพนัน
ออนไลน์ที่พบเห็น พฤติกรรมการเล่นพนันออนไลน์ พฤติกรรม
เมื ่อถูกชักชวนให้เล ่น และความรอบรู ้เก ี ่ยวกับการพนัน
ออนไลน์จึงมีการป้องกันตนเองที่แตกต่างกันออกไปตามบริบท
ที่ตนได้พบเห็นและรับรู้ แต่ประเด็นที่สำคัญคือการสามารถนำ

สิ่งที่ตนได้พบเห็นและรับรู้มาใช้เป็นกลไกสำคัญในการป้องกัน
ตนเองจากรับสื่อการพนันออนไลน์ ซึ่งจะก่อให้เกิดความเสี ่ยง
ทางสังคมและสุขภาพตามมา  

 

ข้อเสนอแนะ  
ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 

 1) สถาบ ันการเม ืองการปกครองและสถาบัน
สื่อสารมวลชนควรดำเนินการส่งเสริมและพัฒนาองค์ความรู้
เกี่ยวกับการพนันออนไลน์ของชาวดิจิทัลไทย โดยอาศัยช่องทาง
ที่เหมาะสมและสามารถเข้าถึงชาวดิจิทัลไทยได้อย่างครอบคลุม 

 2) สถาบันการศึกษาควรมีการสอดแทรกเนื้อหาหรือ
ความรู้เกี่ยวกับสื่อการพนันออนไลน์และมีการพัฒนาทักษะ
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลที ่จำเป็นซึ ่งจะช่วยทำให้เด็กและ
เยาวชนสามารถป้องกันตนเองจากสื่อการพนันออนไลน์ภายใต้
การคิด วิเคราะห์ และใช้วิจารณญาณในการเลือกรักสื่อ 

 3) กองทุนพัฒนาสื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์ควรมี
การสนับสนุนการพัฒนาและสังเคราะห์ชุดองค์ความร ู ้ที่
เกี่ยวข้องกับสื่อการพนันออนไลน์และสามารถนำไปเผยแพร่
ให้กับเด็กและเยาวชน ซึ่งจะช่วยทำให้เกิดความตระหนักรู้
เกี่ยวกับการป้องกันตนเองจากสื่อการพนันออนไลน ์

 

ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยคร้ังต่อ 
 1) ควรมีการศึกษาวิจัยเชิงปฏิบัติการในการพัฒนา

องค์ความรู้และกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับสื่อการพนันออนไลน์
เพื่อให้ได้รูปแบบกิจกรรมที่เหมาะสมกับเด็กและเยาวชน 

 2) ควรมีการศึกษาความรอบรู้และพฤติกรรมการ
ป้องกันตนเองจากสื ่อการพนันออนไลน์ ในกลุ ่มที ่เป็นกลุ่ม
เฉพาะที่ไม่ใช่กลุ่มที่อยู่ในโลกดิจิทัล เช่น เด็กและเยาวชนที่บวช
เป็นสามเณร เด็กและเยาวชนที่อยู่ในโรงเรียนทั่วไป เป็นต้น 
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