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บทคดัย่อ 
 

 การวจิยัเชิงคุณภาพ มีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาปัจจยัทางการส่ือสารท่ีส่งผลต่อการรู้เท่าทนั
ส่ือพนนัออนไลน์ของกลุ่มนกัศึกษา ในเขตพ้ืนท่ีจงัหวดัเชียงราย ดว้ยวธีิการสมัภาษณ์แบบเจาะลึก 
(In-depth Interview) กลุ่มตัวอย่างนักศึกษาจ านวน 40 คน คัดเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) ใช้การสุ่มตัวอย่างแบบอ้างอิงด้วยบุคคลและผู ้เช่ียวชาญ (Snowball 
Sampling) ใช้กรอบทฤษฎีการรู้เท่าทันส่ือ และแนวคิดเก่ียวกับปัจจัยท่ีส่งผลต่อการเล่นพนัน
ออนไลน์ในการวเิคราะห์ 
 ผลการศึกษา พบว่าปัจจัยทางการส่ือสารท่ีส่งผลต่อการรู้เท่าทันส่ือพนันออนไลน์ 
ไดแ้ก่ 1) ปัจจยัทางดา้นพฤติกรรมของตนเอง 2) ปัจจยัทางดา้นบุคคลท่ีส่งผลท าให้มีพฤติกรรม
การเล่นพนัน 3) ปัจจยัทางดา้นอิทธิพลของส่ือโฆษณาประชาสัมพนัธ์ออนไลน์ ส่ือโฆษณาหรือ
การแนะน าโปรโมชั่นท่ีน่าสนใจผ่านเว็บไซต์เฟซบุ๊ก และโปรโมชั่นเว็บพนันออนไลน์ และ  
4) ปัจจยัอ่ืน ๆ ไดแ้ก่ ปัจจยัทางดา้นกฎหมาย พ้ืนท่ีในการเล่นพนนัออนไลน์ 
 
ค าส าคญั: ปัจจยั การรู้เท่าทนัส่ือ พนนัออนไลน์ 
 

Abstract 
 

 This qualitative research aims to study the communication factors affecting media 
literacy toward online gambling among university students in Chiang Rai Province. The study 
employed in-depth interviews with a total of 4 0  student participants. The sample was selected 
using purposive sampling and further expanded through snowball sampling based on referrals 
from individuals and experts. The research was analyzed using the framework of media literacy 
theory and relevant concepts related to factors influencing online gambling behavior. 
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 The findings revealed that the communication factors affecting students’ media 
literacy toward online gambling include 1) Personal behavioral factors, 2) Interpersonal influences 
that contribute to gambling behavior, 3)  Media and online advertising influences, such as 
advertisements and promotional content on websites and platforms like Facebook, and 4)  Other 
factors, including legal aspects and accessibility to online gambling platforms. 
 
Keywords: Factors, Media Literacy, Online Gambling 
 
บทน า  
 การพนนัออนไลน์ หรือการพนันทางอินเทอร์เน็ต เป็นการพนนัท่ีท าในอินเทอร์เน็ต 
ซ่ึงมีทั้งโป๊กเกอร์ กาสิโน และการพนันกีฬาแบบเสมือน สถานท่ีเล่นการพนันออนไลน์แห่งแรก
คือการออกตัว๋ส าหรับลอตเตอร่ีนานาชาติของประเทศลิกเตนสไตน์ในเดือนตุลาคม ค.ศ. 1994  
ตามรายงานประมาณการหลายแห่ง ปัจจุบนัตลาดน้ีมีค่าราว 40 พนัลา้นดอลลาร์สหรัฐทัว่โลกทุกปี 
ทั้งน้ีมีหลายประเทศท่ียงัคงจ ากดัหรือห้ามการพนนัออนไลน์ อยา่งไรก็ตาม การพนนัประเภทน้ีถูก
กฎหมายในบางรัฐของสหรัฐอเมริกา บางรัฐของแคนาดา ประเทศส่วนใหญ่ในสหภาพยุโรป  
และบางประเทศในแคริบเบียน (กรุงเทพธุรกิจออนไลน์, 2564) 
 สุรเชษฐ์ โพธ์ิแสง (2563) รองเลขาธิการสถาบันยุวทัศน์แห่งประเทศไทย กล่าวว่า 
สถานการณ์โควิดท าให้มีเวบ็พนนัออนไลน์เพ่ิมข้ึนเกือบ 1 เท่า มีมากถึง 440 เวบ็ไซต ์ทั้งยงัมีผูใ้ช้
เฟซบุ๊กกว่า 167 ของผูใ้ช้ท่ีรับโปรโมทเว็บพนันออนไลน์ ประกอบไปด้วยคนท่ีมีหลากหลาย
อาชีพบนโลกออนไลน์ ผูท่ี้มีอิทธิพลต่อกลุ่มผูใ้ช้ส่ือออนไลน์ รวมถึงเน็ตไอดอล ท่ีมีผูติ้ดตาม
ตั้งแต่ 200 คน ไปจนถึง 1.8 ลา้นคน โดยเพจท่ีไดรั้บความนิยมมากเพจหน่ึงก็คือเพจเก่ียวกบัการ
เล่นพนนัออนไลน์  
 ทั้ งน้ีท่ีผ่านมารัฐบาลมีนโยบายให้หน่วยงานท่ีเก่ียวข้องจัดการเก่ียวกับ “เวบ็พนัน
ออนไลน์” ทั้งต ารวจศูนยป์ราบปรามอาชญากรรมทางเทคโนโลยีสารสนเทศ (ศปอส.ตร.) สามารถ
บุกจับฐานปฏิบัติการของเว็บไซต์พนันออนไลน์ขนาดใหญ่ในจังหวดันนทบุรี ซ่ึงมีเว็บไซต ์
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ในเครือข่าย 4 เวบ็ไซต์ มีผูใ้ชบ้ริการกว่า 2 แสนคน มีเงินหมุนเวียนมากกวา่ 200 ลา้นบาท และมี
การด าเนินการปิดเวบ็ไซต ์โดยรอบปีท่ีผ่านมาจนถึงปัจจุบนั สามารถจบักมุด าเนินคดีกบัผูก้ระท า
ผิดจ านวนทั้ งส้ินถึง 5,517 คดี ผู ้ต้องหา 6,348 คน และมีการจับกุมผูท่ี้เปิดบัญชีธนาคารแล้ว
น าไปใชใ้นการกระท าผิดผ่านทางออนไลน์ จ านวน 344 ราย (บญัชี) โดยเป็นการพนันออนไลน์
มูลค่าความเสียหาย 154 ลา้นบาท ซ่ึงในช่วง 3 เดือนแรกของปี 2565 ไดมี้ค าสั่งศาลปิดกั้นเวบ็ไซต์
พนนัออนไลน์มากกวา่ 742 ยอูาร์แอล (มติชนออนไลน์, 2565) 
 การเปิดเวบ็ไซตเ์ก่ียวกบัธุรกิจการพนันออนไลน์ มีการเปิดเวบ็ไซต์จ านวนมาก ไม่มี
กฏหมาย และการบังคับใช้ท่ีห้ามการโฆษณาธุรกิจการพนันออนไลน์ทางตรงและทางอ้อม 
ท่ีชดัเจน ท าให้มีการโฆษณาและการท าการตลาด ท่ีท าให้การพนนัออนไลน์สามารถเขา้ไปแทรก
อยูก่บัเวบ็ไซตท่ี์ไดรั้บความนิยม เช่น เฟซบุ๊ก ไลน์ อีเมลล์ หรือแมก้ระทัง่การส่งขอ้ความชกัชวน
ใหเ้ล่นพนนัออนไลน์ผา่นขอ้ความในสมาร์ทโฟนของแต่ละบุคคล 
 เห็นไดว้า่ปัจจุบนัน้ียคุสมยัท่ีเปล่ียนไป การใชเ้ทคโนโลยดิีจิทลัเขา้มาแทนการเล่นการ
พนันแบบเก่าจากเดิมท่ีเล่นการพนันท่ีบา้น โรงเล่นการพนัน ท่ีต ารวจหรือหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้ง
สามารถจับกุมตวับุคคลตามสถานท่ีนั้ นๆ ได้ แต่เม่ือเปล่ียนมาเป็นการเล่นการพนันออนไลน์ 
นอกจากจะเล่นบนเว็บไซต์แล้ว ยงัใช้เป็นเงินท่ี เรียกว่าเงินดิจิทัล บิทคอยน์  การท่ีจะเก็บ
พยานหลกัฐาน การใชพ้ระราชบญัญติัการพนนั และประมวลกฏหมายวิธีพิจารณาความอาญา ก็ยงั
ไม่มีบทบัญญัติท่ีรองรับ เจ้าพนักงาน ต ารวจ หรือหน่วยงานท่ีเก่ียวข้องก็ยากต่อการค้นหา
หลกัฐาน ท าให้กฏหมายเก่ียวกบัการพนันท่ีมีอยู่นั้นเก่า ลา้สมยั ไม่ทันกบัการเปล่ียนแปลงของ 
ยคุสมยั  
 อย่างไรก็ตาม การเขา้ถึงการเล่นการพนันออนไลน์ท าไดง่้าย แต่ผลกระทบของการ
เล่นการพนันออนไลน์ท่ีผ่านมามีแต่ผลกระทบในเชิงลบ โดยพบวา่ ร้อยละ 15.1 ของผูท่ี้เล่นการ
พนนัในปี 2564 หรือประมาณ 4.882 ลา้นคน มีปัญหาทางดา้นการเงินและหน้ีพนนั โดยเฉพาะการ
ขาดเงินใชจ่้ายในชีวิตประจ าวนัและเป็นหน้ี ปัญหาสุขภาพและการใชชี้วิตประจ าวนั โดยเฉพาะ
เร่ืองความเครียด เสียสุขภาพจิต และปัญหาความสัมพนัธ์ รวมถึงภาพลกัษณ์ทางสังคม โดยเฉพาะ
การมีปากเสียงทะเลาะกบัคนในครอบครัว โดยประมาณ 1.127 ลา้นคนมีหน้ีสินท่ีเกิดจากการพนนั
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รวมกันประมาณ 15,307 ล้านบาท หรือเฉล่ียท่ีคนละ 13,579 บาท เม่ือให้ผู ้เล่นพนันประเมิน 
วา่ตนเองติดพนนัหรือไม่ พบวา่ ร้อยละ 20.6 หรือประมาณ 6.668 ลา้นคน ประเมินวา่ตนเองติดการ
พนัน ขณะท่ีการประเมินโดย The Problem Gambling Severity Index-PGSI พบผู ้มีพฤติกรรม 
เขา้ข่ายเป็นนักพนันท่ีมีปัญหา (Problem Gamblers) ประมาณ 3.512 ลา้นคน เพศชายมีสัดส่วน
มากกวา่เพศหญิง ท่ีน่ากงัวลใจคือ กลุ่มน้ีมีเด็ก 15-18 ปี 0.132 ลา้นคน เยาวชน 19-25 ปี 0.471 ลา้นคน 
และผูสู้งวยั 60 ปีข้ึนไป 0.234 ลา้นคน ประเภทการพนนัท่ีมีสัดส่วนนกัพนันท่ีเป็นปัญหาสูงท่ีสุด
คือ บ่อนออนไลน์ ถดัมาคือ หวยอ่ืนๆ พนนัทายผลฟตุบอล บ่อนแบบมีท่ีตั้ง หวยใตดิ้น และสลาก
กินแบ่งรัฐบาล แต่ในแง่จ านวนสลากกินแบ่งรัฐบาลพบนกัพนนัมีปัญหามากท่ีสุด 
 ทั้งน้ีมูลนิธิสาธารณสุขแห่งชาติ เปิดเผยขอ้มูลว่ามีเวบ็ไซต์ 153 เวบ็ไซต ์(ภาษาไทย)  
มีเน้ือหาท่ีเก่ียวขอ้งกบัการส่งเสริมกิจกรรม ธุรกิจ และโฆษณาให้มีการเล่นพนันฟุตบอล โดยมี
เวบ็ไซต ์142 เวบ็ไซต ์ท่ีรับเล่นรับแทงพนนัโดยตรง โดยเจา้ของเวบ็ไซตจ์ะลงขอ้มูลรับแทงพนัน 
ผ่านเบอร์ติดต่อโทรศพัท์มือถือ หรือบญัชีไลน์ (ไลน์ไอดี) ดว้ยการชกัชวนให้เปิดบัญชีธนาคาร 
และไดรั้บรหัสสมาชิกเพ่ือโอนเงินส าหรับการแทงพนัน ตวัอย่างเวบ็ไซต์ท่ีถูกแสดงผลจากการ
คน้หาในเวบ็ไซตก์เูก้ิล คือ sbobet, mm88th, sbobet24hr, sbobet888, sbobetstep ฯลฯ ดา้นส่ือสังคม
ออนไลน์อย่างทวิตเตอร์ พบว่ามี 50 บญัชี ท่ีเป็นคนไทยหรือใชภ้าษาไทยในการโฆษณาส่ือสาร 
ชกัชวนให้แทงพนันผ่านระบบออนไลน์ เพจเฟซบุ๊ก พบ 50 เวบ็ไซต์ท่ีมีโฆษณาชักชวนให้เล่น
แทงพนนัฟุตบอลผา่นระบบออนไลน์ ทั้งผา่นตวัเวบ็ไซตเ์อง หรือผา่นแอดมินในระบบ ซ่ึงมีเจา้มือ
อยูภ่ายใน และพบทั้งเพจสาธารณะและเพจกลุ่มปิด อยา่งไลน์ไอดี ก็พบวา่มี 50 บญัชีไลน์ไอดีท่ีมี
การชกัชวนโฆษณา เน้ือหา หรือบางบญัชีมีการรับแทงพนนัโดยตรง (ไทยพีอาร์.net, 2561)  
 งานวิจยัท่ีผ่านมาของณัฐวิภา สินสุวรรณ, ศิรภสัสร หมัน่ดี, คณภรณ์ เกษมสุข และ 
สุพิชชา ศรีกุล (2566) พบว่า กลยุทธ์การโฆษณาเป็นส่วนหน่ึงท่ีมีผลต่อความสนใจเล่นพนัน
ออนไลน์ของวยัรุ่น โดยเพลงบอกรายละเอียดของเวบ็พนันเป็นอนัดบัแรก รองลงมาได้แก่การ
ส่งเสริมการขาย และส่ือคลิปวิดีโอและภาพเคล่ือนไหว นอกจากน้ี งานวิจยัของศิรดา ศิริธรรม 
(2565) พบว่า พฤติกรรมการเล่นการพนันออนไลน์ นักศึกษาส่วนใหญ่เร่ิมต้นเล่นการพนัน
ออนไลน์จากการชักชวนของเพ่ือนหรือการเห็นโฆษณาโซเซียลมีเดีย เช่น เฟซบุ๊ก ยูทูป และ 
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ต๊ิกต๊อก โดยการพนันท่ีนิยมมากท่ีสุด ได้แก่ พนันกีฬา โดยเฉพาะฟุตบอล สล็อต และบาคาร่า 
อุปกรณ์ท่ีใชใ้นการเล่นส่วนใหญ่เป็นโทรศทัพมื์อถือ ผา่นแอปลิเคชนัหรือเวบ็ไซต ์นกัศึกษาระบุ
วา่ท่ีเล่นพนนัออนไลน์เพราะตอ้งการหารายไดเ้สริม หรือหวงัไดเ้งินเร็ว ต้ืนเตน้ แกเ้บ่ือ หรือเพ่ือ
หนีความเครียดจากการเรียนหรือปัญหาส่วนตวั บางคร้ังเล่นตามเพ่ือนหรือตอ้งการเป็นส่วนหน่ึง
ของกลุ่มเพ่ือนท่ีเล่นการพนนั  
 วรรณวิภา พิทกัษไ์พรี (2566) ยงัช้ีให้เห็นวา่ นกัศึกษาร้อยละ 72.5 เคยมีประสบการณ์
ในการเล่นพนันออนไลน์ โดยประเภทการพนันท่ีไดรั้บความนิยมสูงสุดคือ บาคาร่า สล็อต และ
การพนนักีฬา อุปกรณ์ท่ีใชม้ากท่ีสุดคือโทรศพัท์มือถือ (ร้อยละ 89.1) และช่วงเวลาการเล่นท่ีนิยม
มากท่ีสุดคือช่วงเวลา 21.00–01.00 น. นกัศึกษาส่วนใหญ่มองวา่การพนนัออนไลน์เป็นช่องทางหา
รายไดพิ้เศษ แรงจูงใจทางสังคม เช่น การชกัชวนจากเพ่ือน หรือการเป็นสมาชิกกลุ่มไลน์ท่ีเก่ียวขอ้ง
กบัการพนัน โฆษณาท่ีเขา้ถึงง่ายบนโซเชียลมีเดีย เช่น ต๊ิกต๊อก ยูทูป และเฟซบุ๊ก การเล่นพนัน
ออนไลน์นั้ นเข้าถึงเทคโนโลยีท่ีสะดวก เช่น การโอนผ่านวอลเล็ต / พร้อมเพย ์/ แอปธนาคาร 
ค่าเฉล่ียของเงินท่ีใชต้่อคร้ังอยู่ท่ี 260 บาท โดยบางรายระบุว่าสามารถ “ถอนทุนคืน” ไดห้ากใช้
เทคนิคการเดินเงินท่ีเหมาะสม นักศึกษาบางคนเร่ิมมีพฤติกรรมยืมเงินเพ่ือน หรือใชเ้งินค่าใชจ่้าย
ประจ าวนัมาเล่น ส่งผลกระทบ ผลการเรียนตกต ่า ความสัมพนัธ์ในครอบครัวแย่ลง นักศึกษา 
บางรายปกปิดพฤติกรรมจากผูป้กครอง ความเครียดและรู้สึกผิดเกิดข้ึนซ ้ า ๆ โดยเฉพาะเม่ือสูญเสีย
เงินจ านวนมาก  
 จากผลกระทบและพฤติกรรมการเล่นพนนัออนไลน์ของนกัศึกษา ทกัษาะการรู้เท่าทนัส่ือ 
(Media Literacy) จึงถือวา่เป็นทกัษะส าคญัในยคุดิจิทลัท่ีมีบทบาทต่อการปกป้องตนเองจากส่ือท่ีมี
เน้ือหาบิดเบือน บ่อนท าลาย หรือชักจูงไปสู่พฤติกรรมเส่ียง โดยเฉพาะในบริบทของส่ือพนัน
ออนไลน์ ซ่ึงเป็นหน่ึงในส่ือท่ีมีอิทธิพลต่อกลุ่มนกัศึกษาอยา่งมาก เน่ืองจากมีลกัษณะการน าเสนอ
ท่ีทันสมัย เข้าถึงง่าย และใช้กลยุทธ์การส่ือสารท่ีแยบยลผ่านช่องทางต่าง ๆ เช่น ส่ือสังคม
ออนไลน์ การตลาดผ่านผูมี้อิทธิพลทางความคิด (Influencer Marketing) และการโฆษณาแฝง 
ในคอนเทนตต์่าง ๆ (Ofcom, 2023; สถาบนัสุขภาพจิตเด็กและวยัรุ่นราชนครินทร์, 2565) 
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 งานวิจยัท่ีผ่านมาแมจ้ะมีการศึกษาพฤติกรรมการเล่นพนันออนไลน์และผลกระทบ 
ท่ีเกิดข้ึนกบันักศึกษา แต่ยงั ขาดการเน้นศึกษาดา้นการรู้เท่าทนัส่ือโดยตรง โดยเฉพาะในเชิงลึก
เก่ียวกบั “ปัจจยัทางการส่ือสาร” ท่ีส่งผลต่อระดบัการรู้เท่าทนัส่ือของนักศึกษา เช่น รูปแบบของ
เน้ือหาท่ีบริโภค ความถ่ีของการรับส่ือ เทคนิคการโน้มน้าวของส่ือ หรือช่องทางท่ีเขา้ถึง (พฒันา
ภา บุญญะเสนา และ ธีระ วฒันสุข , 2564; McLean, Griffiths, & Hing, 2021) ซ่ึงปัจจัยเหล่าน้ี 
มีความเก่ียวขอ้งโดยตรงกับความสามารถในการแยกแยะ วิเคราะห์ และประเมินเจตนาของส่ือ
พนนัออนไลน์ 
 จงัหวดัเชียงรายเป็นจงัหวดัท่ีอยู่ติดเขตพ้ืนท่ีชายแดนมีความเช่ือมโยงทางวฒันธรรม
และเศรษฐกิจขา้มพรมแดนสูง ท าให้การเขา้ถึงส่ือและบริการออนไลน์ทั้ งในและต่างประเทศมี
ความหลากหลาย อีกทั้งนกัศึกษาในพ้ืนท่ียงัเผชิญกบั ความเปล่ียนแปลงทางสังคมและเทคโนโลยี
อยา่งรวดเร็ว แต่โอกาสในการไดรั้บการส่งเสริมทกัษะรู้เท่าทนัส่ือยงัมีจ ากดั เม่ือเทียบกบัจงัหวดั
ศูนยก์ลางดา้นการศึกษา เช่น กรุงเทพฯ หรือเชียงใหม่ (ส านกังานสถิติแห่งชาติ, 2565)  
 นอกจากน้ี นักศึกษาในเขตพ้ืนท่ีจงัหวดัเชียงรายบางส่วนมีภูมิหลงัทางเศรษฐกิจและ
สังคมท่ีเปราะบาง มีความจ าเป็นตอ้งท างานเสริม ท าให้มีความเส่ียงต่อการถูกชกัจูงจากโฆษณา
หรือโปรโมชัน่ของเวบ็พนนัท่ีมกัเสนอรายไดง่้าย ๆ หรือเสน้ทางรวยทางลดั (ณฐัวฒัน์ เพช็รจนัทร์ 
และ อภิรดี สุวรรณโชติ, 2566) ปัจจยัเหล่าน้ีตอกย  ้าความส าคญัของการศึกษาดา้น การรู้เท่าทนัส่ือ
พนันออนไลน์ในบริบทเฉพาะของจังหวัดเชียงราย เพ่ือให้ได้ข้อค้นพบท่ีสอดคล้องกับ
สถานการณ์จริง และสามารถใช้เป็นฐานข้อมูลส าหรับการก าหนดนโยบายหรือการพัฒนา
หลกัสูตรเสริมสร้างทกัษะรู้เท่าทนัส่ือในกลุ่มเยาวชนอยา่งมีประสิทธิภาพ 
 จากท่ีมาและความส าคญัของปัญหาขา้งตน้ ท าให้ผูว้ิจยัสนใจท่ีจะศึกษา ปัจจยัทางการ
ส่ือสารท่ีส่งผลต่อการรู้เท่าทนัส่ือพนนัออนไลน์ของนกัศึกษาในเขตพ้ืนท่ีจงัหวดัเชียงราย 
 
วตัถุประสงค์ของการวจิยั 
 เพื่อศึกษาปัจจยัทางการส่ือสารท่ีส่งผลต่อการรู้เท่าทนัส่ือพนนัออนไลน์ของนกัศึกษา
ในเขตพ้ืนท่ีจงัหวดัเชียงราย 
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นิยามศัพท์ 
 ปัจจัยทางการส่ือสาร หมายถึง องคป์ระกอบต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบักระบวนการส่ือสาร
ของนักศึกษากับส่ือ หรือผูส่้งสาร ซ่ึงมีอิทธิพลต่อการรับรู้ การตีความ และการประเมินขอ้มูล 
ท่ีเก่ียวขอ้งกับการพนันออนไลน์ บุคคลท่ีส่งผลท าให้มีพฤติกรรมการเล่นพนันออนไลน์ เช่น 
ตนเอง และเพื่อนแนะน า รวมถึงปัจจยัทางดา้นส่ือโฆษณาประชาสัมพนัธ์ออนไลน์ และปัจจยัอ่ืน ๆ 
ไดแ้ก่ ช่องวา่งกฎหมาย เป็นตน้ 
 การรู้เท่าทันส่ือพนันออนไลน์ หมายถึง การท่ีผูรั้บสารจะรู้เท่าทันวาระซ่อนเร้น  
ท่ีแอบแฝงมากบัส่ือจ าเป็นตอ้งมีกรอบแนวทางการวิเคราะห์ส่ือ เขา้ใจถึงการใชส่ื้อ เช่น นกัศึกษา 
มีทกัษะในการคิดวิเคราะห์ ไม่หลงเช่ือโฆษณาออนไลน์ท่ีชกัจูงใจให้กลุ่มนักศึกษาอยากลองมา
เล่นพนันออนไลน์ เขา้ใจถึงเทคนิคการหลอกล่อยัว่ยวนให้มีการลงเงินเพ่ือใช้ในการเล่นพนัน
ออนไลน์ 
 
แนวคดิ ทฤษฎ ีและงานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง 
 ทฤษฎกีารรู้เท่าทนัส่ือ (Cognitive Theory of Media Literacy) 
 ในบทความคร้ังน้ี  ท าการศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อการรู้เท่าทันส่ือการพนันออนไลน์
ของกลุ่มนักศึกษา ซ่ึงเป็นทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือของ “ผูรั้บสาร” เพราะส่ือแต่ละประเภทมีปัจจยั 
ท่ีซับซ้อน (สุชาดา จักรพิสุทธ์, 2552, อา้งถึงในณัฐนันท์ ศิริเจริญ และ วรลกัษณ์ วงศ์โดยหวงั  
ศิริเจริญ, 2566) กล่าวถึงการท่ีผูรั้บสารจะรู้เท่าทนัวาระซ่อนเร้น ท่ีแอบแฝงมากบัส่ือจ าเป็นตอ้งมี
กรอบแนวทางการวเิคราะห์ส่ือ ดงัต่อไปน้ี 
 1) ส่ือคือส่ิงสร้างข้ึน กระบวนการประกอบสร้างนั้นสร้างส่ิงท่ีเรียกว่า ความรู้แฝง 
(Tacit Knowledge) และความจริงเทียม (Virtual Reality) ส่งผลให้ผูรั้บสารซึมซบัรับรู้เสมือนหน่ึง
เป็นความจริงหรือประสบการณ์ของตน เช่น การใช้ส่ือโฆษณาออนไลน์เพ่ือชักจูงใจให้กลุ่ม
นกัศึกษาอยากรู้ อยากลองเขา้มาเล่นพนนัออนไลน์ โดยการใชเ้กมการร่วมสนุกแบบง่าย ๆ แลว้ได้
เงินรางวลั โดยมีเทคนิคท่ีหลอกล่อยัว่ยวนใหมี้การลงเงินเพ่ือใชใ้นการพนนัออนไลน์เพ่ิมข้ึนเร่ือย ๆ 
โดยอาจจะได้เงินในช่วงแรกของการเล่นพนัน เป็นตน้ บางคร้ังส่วนใหญ่มีความเช่ือว่า ภาพท่ี
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น าเสนอผ่านส่ือออนไลน์ต่าง ๆ คือความจริง แต่ในความเป็นจริงแลว้ บางคร้ังภาพประสบในส่ือ
ออนไลน์นั้นเกิดจากการประกอบสร้างความเป็นจริงไดเ้ช่นเดียวกนั เช่น การน าภาพของคนเล่น
พนันออนไลน์แล้วได้เงินรางวลัมากมาย มีภาพถือเงินจ านวนนวนมาก เสมือนว่าเล่นพนัน
ออนไลน์แลว้ไดเ้งินเยอะ การใชภ้าพตดัต่อแต่งเติมภาพให้ออกมาดูยิ่งใหญ่อลงัการ ผลกระทบ 
ท่ีตามมาคือกลุ่มนักศึกษาจ านวนมากเม่ือเห็นโฆษณาแบบน้ีแลว้ไดรั้บรู้ข่าวสารเกิดความเช่ือว่า 
ส่ิงเหล่านั้นเป็นความจริง 
 2) ส่ือมีเป้าหมายทางธุรกิจโฆษณา โดยเฉพาะองค์กรธุรกิจท่ีต้องแสวงหาก าไร  
ดว้ยความท่ีส่ือตอ้งอยู่รอดขององค์กรส่ือจึงมีความสัมพนัธ์กบัรายไดจ้ากการโฆษณา ท าให้การ
ปฏิบติังานของส่ืออาจจะขดัแจง้กบัหลกัการความเท่ียงธรรมในการน าเสนอข่าว บางคร้ังอาจมีการ
หลบเล่ียงขอ้มูลท่ีเป็นข้อเท็จจริงให้เหลือเพียงส่วนหน่ึง มีการพูดหรือน าเสนอแต่ด้านธุรกิจ
โฆษณาหรือผูอุ้ปถมัภ์ ไม่น าเสนอด้านท่ีอาจเป็นผลลบตามมา ดังนั้นการน าเสนอโฆษณาแฝง
เสมือนหน่ึงเป็นข่าวสารหรือเหตุการณ์ในรอบวนั แต่ความจริงแลว้เน้ือแท้นั้นคือการโฆษณา 
ท่ีบริษัทธุรกิจจ่ายเงินซ้ือเวลา การส่งข้อความสั้ น หรือ SMS เพ่ือแสดงความคิดเห็นบางอย่าง  
แต่จริง ๆ  เป็นการร่วมมือกนัระหวา่งส่ือกบับริษทัเพ่ือวตัถุประสงคใ์นการส่งขอ้ความนั้น ๆ  เป็นตน้ 
 3) ส่ือสร้างค่านิยมและอุดมคติ การท่ีส่ือผลิตเน้ือหาซ ้ า ๆ เพ่ือสร้างความจริงแฝงหรือ
ความจริงเทียมข้ึนมาบ่อย ๆ ท าใหเ้กิดค่านิยมอุดมคติของคนในสังคม ท่ีมีแนวโนม้จะเกิดความคิด
โน้มเอียงไปตามส่ิงท่ีส่ือน าเสนอ เช่น การน าเสนอผ่านส่ือออนไลน์ซ ้ า ๆ เร่ืองความร ่ ารวยอยา่ง
รวดเร็วจากการเล่นพนนัออนไลน์ ยอ่มมีผลต่อทศันคติเร่ืองความโลภ อยากรวยเร็ว ๆ จากการเล่น
พนันออนไลน์ และอาจมองไปว่าการเล่นพนันออนไลน์เป็นเร่ืองปกติท่ีสามารถท าไดใ้นสังคม
ปัจจุบนั ดงันั้น การมีทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือการพนันออนไลน์ จึงเป็นทกัษะท่ีส าคญัและจ าเป็น
เพ่ือไม่ให้กลุ่มนกัศึกษาหลงในภาพท่ีส่ือผลิตซ ้ า เพ่ือตอกย  ้าใหผู้รั้รบสารเช่ือในส่ิงต่าง ๆ  ท่ีแอบแฝง
มากบัส่ือ 
 4) ส่ือแต่ละชนิดมีเอกลักษณ์และข้อจ ากัดท่ีแตกต่างกันไป ด้วยลักษณะของส่ือ
ดงักล่าวท าให้รายละเอียด ขั้นตอน เทคนิคและเคร่ืองมือ มีความแตกต่างกนัออกไป โดยเฉพาะ 
ส่ือออนไลน์ท่ีมีการน าเสนอขอ้มูลข่าวสารไดอ้ยา่งหลากหลาย และจ านวนมาก ดงันั้น ในกระบวนการ
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ผลิตเน้ือหาจึงส่งผลให้ท าสาระบางอย่างอาจตอ้งถูกตัดทอน แต่งเติม ลดปริมาณและคุณภาพ 
รวมถึงปรับแต่งขอ้มูลจนกลายเป็นการสร้างความจริงเทียมข้ึนมาให้กบัผูรั้บสาร โดยเฉพาะผูรั้บ
สารท่ีเป็นกลุ่มนกัศึกษา 
 ผูว้จิยัน ามาใชเ้ป็นเกณฑใ์นการวเิคราะห์การรู้เท่าทนัส่ือพนนัออนไลน์ในกลุ่มนกัศึกษา 
ในเขตพ้ืนท่ีจงัหวดัเชียงราย 
 แนวคดิเกีย่วกบัปัจจยัทีส่่งผลต่อการเล่นพนันออนไลน์ 
 ผูว้ิจัยได้มีการทบทวนงานวิจยัพบว่ามีปัจจัยท่ีหลากหลายท่ีส่งผลต่อการเล่นพนัน
ออนไลน์ ดงัต่อไปน้ี 
 Lesieur and Custer (1984) กล่าววา่ แรงจูงใจเป็นปัจจยัส าคญั ไดแ้ก่ 1) ความชอบ และ 
2) ความตอ้งการท่ีจะได้รับรางวลัใหญ่ๆ ตอบแทนจากการชนะการพนัน การอยากได้เงินพนัน 
ท่ีเสียไปคืน ซ่ึงความตอ้งการได้รับ รางวลั หรือการอยากได้เงินท่ีเสียไปคืนน้ีถือเป็นแรงจูงใจ 
ประเภทความตอ้งการ ซ่ึงเม่ือเกิดความตอ้งการแลว้ แต่ความตอ้งการนั้นยงัไม่ไดรั้บการตอบสนอง 
เช่น ไม่ไดร้างวลัใหญ่ หรือเล่นเท่าไหร่ก็ยงัไม่ไดเ้งินท่ีเสียไปคืน จะท าใหบุ้คคลนั้น ๆ  มีพฤติกรรม
ในการเล่นการพนนัแบบมีทุ่มสุดตวั 
 Williams and Wood (2007) สรุปถึงแรงจูงใจส าคัญท่ีท าให้คนหันมาเล่นพนัน
ออนไลน์ออกเป็นขอ้ ๆ อยา่งกระชบั ดงัน้ี (1) ความสะดวก สบาย และง่าย (2) ไม่ชอบบรรยากาศ
และกลุ่มลูกคา้ในคาสิโนแบบเดิม (3) คุณสมบติัในการตั้งค่า และคุณลกัษณะของระบบเกม และ 
(4) อตัราไดพ้นนัสูงกวา่และเสียพนนัต ่ากวา่ 
 กองบังคบัการปราบปรามการกระท าความผิดเก่ียวกับอาชญากรรมทางเทคโนโลย ี
(2562) กล่าวว่าปัจจยัทางดา้นจิตวิทยาของการท่ีบุคคลชอบเล่นการพนัน หรือ จิตวิทยาการพนัน 
ในมุมมองทางดา้น สุขภาพจิตและจิตเวช ถือวา่เป็นกลุ่มของอาการป่วยท่ีเรียกวา่ โรคติดการพนนั 
(Pathological Gambling) ซ่ึง ผูป่้วยกลุ่มน้ีจะไม่สามารถต่อตา้นแรงกระตุน้ หรือ แรงผลกัดนั หรือ 
ส่ิงย ัว่ยวน ท่ีจะให้กระท าบางอย่างท่ีเป็น อนัตรายทั้ งต่อตนเองหรือผูอ่ื้น โดยส่วนมากจะเกิด
ความรู้สึกตึงเครียดหรือถูกปลุกเร้าอยา่งมากก่อนลงมือ กระท า และจะรู้สึกยนิดีอ่ิมเอมใจหรือรู้สึก
ไดป้ลดปล่อยในระหวา่งท่ีไดก้ าลงักระท า ภาวะดงักล่าวจะคลา้ย ๆ กบัภาวะย  ้าคิดย  ้าท า ซ่ึงกลไก 
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ท่ีท าให้เกิดความผิดปกติเหล่าน้ีจะคลา้ยกนั จากการศึกษาทางระบาดวทิยา แสดงใหเ้ห็นวา่ ในผูป่้วย 
ท่ีมีความผิดปกติในการควบคุมแรงกระตุน้ภายใน (Impulse-Control Disorder) นั้น จะมีความเส่ียง
สูงท่ีจะเกิดภาวะผิดปกติอ่ืน ๆร่วมด้วย เช่น การติดสารเสพติด การย  ้าคิดย  ้าท าและการมีภาวะ 
ความวติกกงัวลสูงอยา่งผิดปกติ และการเกิดอารมณ์แปรปรวน 
 วิไลลกัษณ์ ลงักา, พชัราภรณ์ ศรีสวสัด์ิ, นริสรา พ่ึงโพธ์ิสภ, ชนชม ดิตถ์โภคินสกุล 
และ ธนวรรณ วงษส์วรรค ์(2564) ระบุวา่สาเหตุภายในบุคคล ไดแ้ก่ การติดกบัดกัความสุข อยากรู้
อยากลอง และตอ้งการเงิน ส่วนสาเหตุจากสภาพแวดลอ้ม ไดแ้ก่ มีส่ิงเร้ากระตุน้ความอยาก ไดรั้บ
การสนบัสนุนจากคนใกลชิ้ด และเห็นตวัอยา่งการเล่นจากคน     รอบขา้ง 
 พงศธร แกว้มณี และ ปาริฉัตร ป้องโล่ห์ (2564) สรุปถึงปัจจยัท่ีส่งผลต่อการเล่นพนนั
ออนไลน์ ไดแ้ก่ การมีกลุ่มเพ่ือนท่ีเล่นการพนนั การมีผูป้กครองท่ีเล่นการพนนั ผูป้กครองหยา่ร้าง/
การอบรมสัง่สอนการบงัคบัใชก้ฎหมายของเจา้หนา้ท่ี 
 ทกัษพร ศรีแกว้ช่วง และ สฤษด์ิ สืบพงษ์ศิริ (2564) พบว่า ปัจจยัทางดา้นพฤติกรรม
ของตนเอง ไดแ้ก่ ความช่ืนชอบของตนเอง ชอบลุน้ ชอบเส่ียงโชค หากิจกรรมท ายามวา่งท่ีไม่น่าเบ่ือ 
บุคคลท่ีส่งผลท าใหมี้พฤติกรรมการเล่นพนนัออนไลน์ ไดแ้ก่ ตนเอง และเพ่ือนแนะน า  
 อิทธิพลของส่ือโฆษณาประชาสัมพนัธ์ออนไลน์ ส่ือโฆษณาหรือการแนะน าโปรโมชัน่ 
ท่ีน่าสนใจผ่านเวบ็ไซตเ์ฟซบุ๊ก สภาพแวดลอ้มท่ีอยูร่อบขา้ง เช่น การเห็นเพ่ือนเล่น คนในท่ีท างาน
เล่น ท าให้มีรายไดท่ี้เพ่ิมมากข้ึน และโปรโมชัน่เวบ็พนันออนไลน์ เช่น การฝากเงิน 1,000 ไดย้อด
เล่นพนนั 2,000 บาท ท าใหรู้้สึกคุม้ค่าในการเล่น มีความเส่ียงนอ้ย เงินนอ้ยแต่ก็ลุน้ไดทุ้กรอบ 
 ในการศึกษาวิจัยในคร้ังน้ี ผูว้ิจัยจะใช้แนวคิดของทักษพร ศรีแก้วช่วง และ สฤษด์ิ 
สืบพงษ์ (2564) มาใชเ้ป็นเกณฑ์ในการวิเคราะห์ปัจจยัท่ีส่งผลต่อการรู้เท่าทนัส่ือพนันออนไลน์ 
ในกลุ่มนกัศึกษา 
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กรอบแนวคดิ 
 

 
 

ภาพที ่1  กรอบแนวคิดการวจิยั 
 
วธีิการศึกษา 
 ในการศึกษาคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดใ้ชก้ารวิจยัเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) ดว้ยวิธีการ
สมัภาษณ์แบบเจาะลึก (In-depth Interview)  
 ในการศึกษาคร้ังน้ี  เป็นการคัดเลือกกลุ่มท่ีน ามาศึกษาแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) หลงัจากนั้นผูว้ิจยัจะใชก้ารสุ่มตวัอยา่งแบบอา้งอิงดว้ยบุคคลและผูเ้ช่ียวชาญ (Snowball 
Sampling) คือการสุ่มตวัอย่างในลกัษณะการสร้างเครือข่ายข้อมูล โดยเลือกจากหน่วยตัวอย่าง 
กลุ่มแรก และตวัอยา่งกลุ่มน้ีเสนอบุคคลอ่ืนท่ีมีลกัษณะใกลเ้คียงต่อ ๆ ไป  
 โดยผูว้ิจัยเลือกกลุ่มตวัอย่างโดยค านึงถึงคุณสมบัติท่ีผูว้ิจัยตอ้งการศึกษา กล่าวคือ  
เป็นนกัศึกษาระดบัอุดมศึกษา ในเขตพ้ืนท่ีจงัหวดัเชียงราย และเป็นผูท่ี้เล่นการพนนัออนไลน์ หรือ
เคยเล่นการพนันออนไลน์ เพ่ือให้ไดข้อ้มูลเชิงลึกเก่ียวกบัปัจจยัท่ีส่งผลต่อการรู้เท่าทนัส่ือพนัน
ออนไลน์ของกลุ่มนกัศึกษา 
 กลุ่มตวัอยา่งจากมหาวิทยาลยัท่ีมีจ านวนนกัศึกษามากท่ีสุดเป็น 2 อนัดบัแรก ในพ้ืนท่ี
จงัหวดัเชียงราย ไดแ้ก่ มหาวทิยาลยัแม่ฟ้าหลวง และมหาวทิยาลยัราชภฏัเชียงราย จ านวนนกัศึกษา
แต่ละมหาวิทยาลัย 20 คน รวมทั้ งส้ิน 40 คน ตามเกณฑ์ของชาย โพธิสิตา (2554) ท่ีกล่าวว่า  
กลุ่มตวัอยา่งสามารถใชไ้ดไ้ม่น้อยกว่า 15 ตวัอยา่ง แต่ตอ้งมากกว่า 8 ตวัอยา่ง และควรเก็บขอ้มูล
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จนกว่าจะไดข้อ้มูลท่ีครบถว้นอ่ิมตวั และกลุ่มตวัอย่างมีการให้ขอ้มูลในลกัษณะท่ีสอดคลอ้งกนั 
และเป็นไปในทิศทางเดียวกนั  
 เคร่ืองมือทีใ่ช้วจิยั เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ี ไดแ้ก่ 
 1) ใชแ้บบลงรหัส (Coding Sheet) ส าหรับการวิเคราะห์ปัจจยัท่ีส่งผลต่อการรู้เท่าทัน
ส่ือพนันออนไลน์ของกลุ่มนักศึกษา เพ่ือให้ได้ขอ้มูลท่ีถูกต้องแม่นย  า และเป็นจริงมากท่ีสุด 
ประเด็นค าถามท่ีใชใ้นวจิยัคร้ังน้ี ไดแ้ก่ พฤติกรรมเก่ียวกบัการเล่นพนนัออนไลน์ ปัจจยัท่ีส่งผลต่อ
พฤติกรรมการเล่นพนันออนไลน์ ลกัษณะบุคลิกภาพของนกัศึกษา และการรู้เท่าทนัโฆษณาพนัน
ออนไลน์ของกลุ่มนกัศึกษา 
 2) เทปบนัทึกเสียง เพื่อใชใ้นการบนัทึกขอ้มูลการสมัภาษณ์แบบเจาะลึก  
 วิธีการสร้างและหาคุณภาพเคร่ืองมือวิจัย การหาคุณภาพเคร่ืองมือ ผูว้ิจยัจะใชว้ิธีการ
ตรวจสอบความเท่ียงเชิงเน้ือหา (Content Validity) เป็นการตรวจสอบสรุปอา้งอิงถึงเน้ือหาสาระ 
เพ่ือให้ครอบคลุมตามเน้ือหา เป็นการตรวจสอบเคร่ืองมือมีความเป็นตัวแทนหรือครอบคลุม
เน้ือหา โดยพิจารณาจากตารางการวิเคราะห์เน้ือหาหรือตรวจสอบความสอดคล้องเน้ือหากับ
จุดประสงค์ท่ีก าหนด โดยขั้นตอนท่ี 1 ผูว้ิจัยจะศึกษาเกณฑ์ในการวิเคราะห์ให้ครอบคลุมตาม
แนวคิดและวตัถุประสงค ์โดยการปัจจยัท่ีส่งผลต่อการรู้เท่าทนัส่ือพนนัออนไลน์ และขั้นตอนท่ี 2 
ผู ้วิจัยจะพัฒนาเคร่ืองมือให้มีครอบคลุมตัวแปรและวตัถุประสงค์ และตรวจสอบโดยให้
ผูเ้ช่ียวชาญในศาสตร์นั้นๆ ตรวจสอบความเหมาะสมของนิยาม ขอบเขตของเน้ือหา (Bailey, 1987) 
 วธีิการเก็บรวบรวมข้อมูล การศึกษาในคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดเ้ก็บรวบรวมขอ้มูลโดยยึดหลกั
ขอ้มูลท่ีมีความสอดคลอ้งกบัจุดมุ่งหมายของการวจิยั ท่ีสามารถตอบปัญหาวจิยัไดต้ามท่ีก าหนดไว ้
โดยมีรายละเอียดของวธีิการเก็บขอ้มูล ดงัต่อไปน้ี 
 ผูว้จิยัเก็บรวบรวมขอ้มูลจากการผูว้จิยัไดใ้ชก้ารวิเคราะห์ตวัเน้ือหา (Content Analysis) 
จากการสัมภาษณ์เจาะลึก โดยผูว้จิยัด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูลดว้ยตนเองโดยก าหนดระยะเวลา
ในการเก็บรวบรวมขอ้มูล ตั้งแต่วนัท่ี 1 สิงหาคม พ.ศ.2567 ถึง 30 ตุลาคม พ.ศ. 2567 รวมระยะเวลา
ในการเก็บขอ้มูล 2 เดือน 
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 การวิเคราะห์ข้อมูล ผูว้ิจยัประมวลผลและวิเคราะห์ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสัมภาษณ์แบบ
เจาะลึก น ามาวิเคราะห์ขอ้มูล จัดกลุ่มขอ้มูล และสรุปขอ้มูล แลว้น ามาเขียนเป็นแบบพรรณนา 
ในการรายงานผลการวจิยั 
 
ผลการศึกษา 
 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลสัมภาษณ์แบบเจาะลึกของกลุ่มนักศึกษา พบว่า ปัจจยัท่ีส่งผล
ต่อการรู้เท่าทนัส่ือพนนัออนไลน์ มี 4 ปัจจยั ไดแ้ก่ 1) ปัจจยัทางดา้นพฤติกรรมของตนเอง ไดแ้ก่ 
ความช่ืนชอบของตนเอง ชอบลุ้น ชอบเส่ียงโชค หากิจกรรมท ายามว่างท่ีไม่น่าเบ่ือ 2) ปัจจัย
ทางดา้นบุคคลท่ีส่งผลท าให้มีพฤติกรรมการเล่นพนันออนไลน์ ไดแ้ก่ ตนเอง และเพื่อนแนะน า 
ภาพแวดลอ้มท่ีอยูร่อบขา้ง เช่น การเห็นเพ่ือนเล่น คนในท่ีท างานเล่น ท าให้มีรายไดท่ี้เพ่ิมมากข้ึน 
3) ปัจจยัทางด้านอิทธิพลของส่ือโฆษณาประชาสัมพนัธ์ออนไลน์ ส่ือโฆษณาหรือการแนะน า
โปรโมชัน่ท่ีน่าสนใจผา่นเวบ็ไซตเ์ฟซบุ๊ก และโปรโมชัน่เวบ็พนนัออนไลน์ และปัจจยัอ่ืน ๆ ไดแ้ก่ 
ปัจจยัทางดา้นกฎหมาย พ้ืนท่ีในการเล่นพนนัออนไลน์ 
 ผูว้จิยัขอน าเสนอและยกตวัอยา่งบทสมัภาษณ์แบบเจาะลึกในแต่ละปัจจยั ดงัต่อไปน้ี 
 1) ปัจจยัทางด้านพฤตกิรรมของตนเอง ได้แก่ ความช่ืนชอบของตนเอง ชอบลุ้น ชอบเส่ียง 
และหากจิกรรมท ายามว่างทีไ่ม่น่าเบ่ือ 
 จากการวิเคราะห์สมัภาษณ์แบบเจาะลึกกลุ่มนกัศึกษาสะทอ้นให้เห็นวา่ปัจจยัทางดา้น
พฤติกรรมของตนเองท าให้อยากเล่นพนนัออนไลน์ ทั้งอยากรู้ อยากลอง อยากลุน้ ชอบความเส่ียง 
การเล่นการพนันเป็นความเส่ียงอยา่งหน่ึง สนุก นอกจากน้ีการเรียนในระดบัอุดมศึกษา นกัศึกษา
มองว่ามีเวลาว่างมาก ท าให้เล่นพนันออนไลน์ได้ ยกตัวอย่างรายละเอียดจากการสัมภาษณ์  
ไดด้งัต่อไปน้ี 
 “เล่นทีก็ไดลุ้น้ที เป็นความชอบส่วนบุคคลครับ ผมก็นั่งเล่นท่ีหอบา้ง ท่ีมอบา้งครับ 
เวลาวา่งเยอะ บางทีเล่นไดถึ้ง 5,000 บาทเลยนะครับ” (สิงห์, สมัภาษณ์ 24 สิงหาคม 2567) 
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 “สนุก แฟนผมก็เล่น เล่นด้วยกัน บางทีก็ได้ บางทีก็เสีย แต่ผมว่าได้มากกว่าเสีย  
เล่นพนนัฟุตบอลบา้ง บาคาร่าบา้ง แลว้แต่บางวนั เติมเงินทีก็ 100 บาทบา้ง ถา้วนัไหนไม่ค่อยเหลือ
เงินก็ 50 บาท” (มาร์ก, สมัภาษณ์ 27 สิงหาคม 2567) 
 “แฟนให้เงินมาเล่นค่ะ เติมเงินให้หนูตลอด เล่นแบบสนุก ๆ ข า ๆ มีหลายเว็บไซต ์
ให้เลือกมากมายคะ บางทีเล่นบ่อย ๆ ก็เบ่ือ แต่เวลาว่างเยอะเลยเขา้มาเล่น” (เฟิร์น, สัมภาษณ์20 
สิงหาคม 2567) 
 “ส่วนใหญ่ท่ีเห็นในหอ้งเรียน ก็มีเวบ็ไซตเ์ก่ียวกบัพนนัออนไลน์เกือบทุกคนแหละคะ 
ลองดูมือถือเพ่ือน ๆ ในห้องได ้เวลาว่างเขาก็นั่งเล่นกนั อยากรออาจารยเ์ขา้มาสอน ก็เล่นกนัแลว้
ค่ะ ถามวา่ติดไหม ไม่ติดนะคะ แต่เล่นก็สนุกดี ไดลุ้น้” (เนม, สมัภาษณ์ 26 สิงหาคม 2567) 
 ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลจากการสมัภาษณ์แบบเจาะลึกนกัศึกษาส่วนใหญ่มีความคิดเห็น
ต่อปัจจยัทางการส่ือสารท่ีส่งผลต่อการรู้เท่าทันส่ือพนันออนไลน์ว่า อยากรู้ อยากลอง อยากลุน้ 
ชอบความเส่ียง การเล่นการพนนัเป็นความเส่ียงอยา่งหน่ึง สนุก และหากิจกรรมท ายามวา่งไม่น่าเบ่ือ 
 2) ปัจจยัทางด้านบุคคลที่ส่งผลท าให้มีพฤตกิรรมการเล่นพนันออนไลน์ ได้แก่ ตนเอง 
และเพ่ือนแนะน า 
 จากการวิเคราะห์สมัภาษณ์แบบเจาะลึกกลุ่มนกัศึกษาสะทอ้นให้เห็นวา่ปัจจยัทางดา้น
พฤติกรรมของตนเองท าให้อยากเล่นพนันออนไลน์ มาจากตนเอง และเพ่ือนแนะน า ก็เลยท าให้
เล่นพนนัออนไลน์ ยกตวัอยา่งรายละเอียดจากการสมัภาษณ์ ไดด้งัต่อไปน้ี 
 “ผมอยูห่อกบัเพ่ือน 2 คน เพ่ือนผมเล่นก็ชวนผม ผมก็เลยลองเล่นบา้ง ก็สนุกดี ไม่ได้
เสียเงินเยอะมาก ไม่ถึง 100 บาท ไดบ้า้งไม่ไดบ้า้ง” (โจ, สมัภาษณ์ 29 สิงหาคม 2567) 
 “เพ่ือนท่ีมหาวิทยาลยัชวนเล่นน่ีแหละครับ เม่ือก่อนไม่รู้จักเลยพนันออนไลน์เป็น
ยงัไง ผมจะเล่นแทงฟุตบอล สเตป็ ไดเ้ยอะดี แทง 100 บาทบางทีไดห้ลายพนั แต่ตอ้งหลายคู่หน่อย
นะครับ แทงถูก 10 คู่ผมก็ไดเ้งินเยอะ แต่ชอบตายคู่สุดทา้ย” (นิค, สมัภาษณ์ 4 กนัยายน 2567) 
 “หนูเล่นมานานมากแลว้คะ ก็ไม่ไดมี้ใครชวนนะ อยากเล่นเอง คิดว่าเล่นแลว้ไดเ้งิน 
บางทีก็เล่นหวยออนไลน์ บางทีก็เล่นบาคาร่า สนุกดี ไม่ไดค้  านึงถึงขอ้เสียท่ีตามเท่าใด เพราะเรา
คิดวา่เราเล่นไม่เยอะ” (ฟาร์ม, สมัภาษณ์ 27 สิงหาคม 2567) 
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 “เล่นทุกวนั เล่นเอง วนัละ 10-20 บาท ไดก็้ถอนค่ะ ไม่ไดติ้ดนะครับ เล่นแบบสนุก ๆ” 
(ฟิลม์, 1 กนัยายน 2567) 
 ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลจากการสมัภาษณ์แบบเจาะลึกนกัศึกษาส่วนใหญ่มีความคิดเห็น
ต่อปัจจัยทางการส่ือสารท่ีส่งผลต่อการรู้เท่าทันส่ือพนันออนไลน์ว่า ตนเอง และเพ่ือนแนะน า  
เลยท าใหอ้ยากเล่นพนนัออนไลน์ 
 3) ปัจจยัทางด้านอิทธิพลของส่ือโฆษณาประชาสัมพนัธ์ออนไลน์ ส่ือโฆษณาหรือการ
แนะน าโปรโมช่ันทีน่่าสนใจผ่านเวบ็ไซต์เฟซบุ๊ก และโปรโมช่ันเวบ็พนันออนไลน์ 
 จากการวิเคราะห์สมัภาษณ์แบบเจาะลึกกลุ่มนกัศึกษาสะทอ้นใหเ้ห็นวา่ นกัศึกษาส่วนใหญ่
มองว่าการท่ีมีช่องทางในการกระตุน้ให้เล่นพนันออนไลน์ เช่น ส่ือเฟซบุ๊ก (Facebook) ส่ือไลน์ 
(line) ส่ือต๊ิกต๊อก (Tiktok) และอินสตราแกรม (IG) ส่งผลให้นักศึกษาการรู้เท่าทันส่ือพนัน
ออนไลน์ และอยากเล่นพนันออนไลน์เพ่ิมมากข้ึน ยกตัวอย่างรายละเอียดจากการสัมภาษณ์ 
ได ้ดงัต่อไปน้ี 
 “ทุกคร้ังท่ีเล่นส่ือโซเซียลมีเดีย อยา่งต๊ิกต๊อก อินสตราแกรม หรือแมแ้ต่เฟซบุ๊กต่าง ๆ 
จะเห็นมีโฆษณาเก่ียวกบัพนันออนไลน์อยูบ่่อยคร้ัง ท าให้บางคร้ังเกิดความสงสัย หรืออยากเล่น 
อยากรู้ อยากลอง จึงท าใหล้องกดเขา้ไปเล่นดู ไม่รู้หรอกวา่ส่ือน าเสนออะไร ไม่ไดว้เิคราะห์ถึงขั้นนั้น” 
(เต๋อ, สมัภาษณ์ 16 สิงหาคม 2567) 
 “ส่ือมีผลอยา่งยิ่งต่อการเล่นพนันออนไลน์ เพราะเป็นส่ิงท่ีเขา้ถึงไดง่้าย มีการโฆษณา
ชวนเช่ือ ดึงดูง จูงใจสารพดัเพ่ือให้เข้าไปเล่นพนันออนไลน์ เว็บไซต์ท่ีมีหลากหลายรูปแบบ
แตกต่างกนักนั ถามวา่รู้ไหมวา่ส่ือสร้างภาพเสมือนจริง ส่ือสร้างภาพให้เราอยากมีอยากเป็นแบบ
นั้น เราไม่รู้หรอกแต่ก็เช่ือในส่ิงท่ีส่ือน าเสนอ” (วทิย,์ สมัภาษณ์ 20 สิงหาคม 2567)  
 “เล่นนะคะ เคยลอง เห็นมีโฆษณาตลอดเวลา กระตุน้ดูน่าสนใจ เลยเขา้ไปลองเล่นดูบา้ง 
แต่ก็ไม่ไดติ้ดพนนัออนไลน์ขนาดนั้นนะคะ” (อาร์ท, สมัภาษณ์ 25 สิงหาคม 2567) 
 “เล่นนะ เล่นแต่ไม่ไดติ้ดขนาดนั้น เพราะวา่เล่นแบบสนุก ๆ 10-20 บาท แต่บางคร้ังก็ 
100 บาท ส่วนใหญ่เห็นผา่นส่ือต๊ิกตอ๊ก แต่มีทุกส่ือแหละ” (โดนทั, สมัภาษณ์ 30 สิงหาคม 2567) 
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 “จะมีลิงก์ส่งมาให้เลยนะครับ บอกว่าถา้เติมเงิน 100 บาทจะแถมให้แทงเพ่ิมอีก 200 
บาท เป็น 300 บาท ผมก็เห็นโฆษณาก็เกิดการกระตุ ้นได้เงินเพ่ิม อยากเล่นทันที ได้เงินเพ่ิม”  
(7 กนัยายน, 2567) 
 จะเห็นไดว้า่ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลจากการสัมภาษณ์แบบเจาะลึกนักศึกษาส่วนใหญ่ 
มีความคิดเห็นต่อปัจจยัท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่นพนนัออนไลน์จนส่งผลต่อการไม่รู้เท่าทนัส่ือ
วา่ การท่ีมีช่องทางในการกระตุน้ใหเ้ล่นพนนัออนไลน์ ทั้งส่ือเฟซบุ๊ก ไลน์ ต๊ิกตอ๊ก อินสตราแกรม 
ส่งผลใหน้กัศึกษาไม่รู้เท่าทนัส่ือและอยากเล่นพนนัออนไลน์เพ่ิมมากข้ึน 
 4) ปัจจยัอ่ืน ๆ ได้แก่ ปัจจยัทางด้านกฎหมาย และพื้นทีใ่นการเล่นพนันออนไลน์ 
 จากการสัมภาษณ์แบบเจาะลึกกลุ่มนักศึกษายงัคงมองว่าเร่ืองของการปราบปราม 
ทางกฎหมายถือเป็นเร่ืองส าคญั ท่ีท าใหน้กัศึกษาเล่นพนนัออนไลน์ไดง่้าย เน่ืองจากวา่ไม่มีความผิด
ชดัเจน โดยไม่ผิดกฎหมาย เล่นพนนัไดง่้าย ไม่มีขอ้จ ากดัเร่ืองสถานท่ี เวลา และไม่ท าผิดกฎหมาย 
ยกตวัอยา่งรายละเอียดจากการสมัภาษณ์ ไดด้งัต่อไปน้ี 
 “เล่นท่ีหอก็ได ้ท่ีมหาวิทยาลยัก็ได ้สะดวกเพราะเล่นผ่านมือถือ ต ารวจก็ไม่ไดม้าตรวจ
มือถือเรา” (ฟลุค๊, สมัภาษณ์ 1 กนัยายน 2567) 
 “เพ่ือน ๆ บางทีก็รวมกลุ่มกันเล่นท่ีหอพักคนใดคนหน่ึง เน่ืองจากเล่นผ่านมือ 
หลกัฐานก็ไม่มี กฎหมายมีช่องโหว ่ท าให้เล่นไดง่้าย สบาย บางส่ือก็สร้างให้เห็นวา่เล่นไดส้บาย ๆ 
เล่นท่ีไหนก็ได”้ (เตง็หน่ึง, สมัภาษณ์ 1 กนัยายน 2567) 
 “เล่นบ่อยนะ แต่ก็ไม่ไดเ้ล่นเยอะ บางคร้ังก็ท าให้เสียสมาธิในการเรียน แต่เราก็เล่นได้
แบบสบาย ๆ ไม่ไดผ้ิดกฎหมาย เล่นตอนไหน เวลาไหนก็ได”้ (ว,ี สมัภาษณ์ 2 กนัยายน 2567) 
 “ไม่ผิดกฎหมาย ท าใหเ้ล่นไดอ้ยา่งสบาย เป็นการเล่นผา่นส่ือออนไลน์ เหมือนเล่นจริง ๆ 
สมจริง ท าทุกอย่างเหมือนมาก เล่นง่าย โอนเงิน จ่ายเงินก็คล่อง สะดวก ถอนผ่านบญัชีออนไลน์
ไดเ้ลย” (วาโย, 2 กนัยายน 2567) 
 จะเห็นไดว้า่ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลจากการสมัภาษณ์นกัศึกษาส่วนใหญ่มีความคิดเห็น
ว่าปัจจัยท่ีส่งผลพฤติกรรมการเล่นพนันออนไลน์จนส่งผลต่อการรู้เท่าทันส่ือพนันออนไลน์ 
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เน่ืองจากนกัศึกษามองวา่เล่นพนนัไดง่้าย ไม่มีขอ้จ ากดัเร่ืองสถานท่ี เวลา และการท าผิดกฎหมาย 
ถือวา่เป็นช่องวา่งทางกฎหมายท่ีท าใหน้กัศึกษาเขา้ถึงการเล่นพนนัออนไลน์ไดง่้ายและสะดวก 
 
อภิปรายผล 
 ผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยทางการส่ือสารท่ีส่งผลต่อการรู้เท่าทันส่ือพนันออนไลน์ 
ไดแ้ก่ 1) ปัจจยัทางดา้นพฤติกรรมของตนเอง 2) ปัจจยัทางดา้นบุคคลท่ีส่งผลท าให้มีพฤติกรรม
การเล่นพนัน 3) ปัจจยัทางดา้นอิทธิพลของส่ือโฆษณาประชาสัมพนัธ์ออนไลน์ ส่ือโฆษณาหรือ
การแนะน าโปรโมชัน่ท่ีน่าสนใจผา่นเวบ็ไซตเ์ฟซบุ๊ก และโปรโมชัน่เวบ็พนนัออนไลน์ สอดคลอ้ง
กบังานวจิยัของทกัษพร ศรีแกว้ช่วง และ สฤษด์ิ สืบพงษศิ์ริ (2564) ท่ีพบวา่ ปัจจยัทางดา้นพฤติกรรม
ของตนเอง ไดแ้ก่ ความช่ืนชอบของตนเอง ชอบลุน้ ชอบเส่ียงโชค หากิจกรรมท ายามวา่งท่ีไม่น่าเบ่ือ 
บุคคลท่ีส่งผลท าให้มีพฤติกรรมการเล่นพนันออนไลน์ ไดแ้ก่ ตนเอง และเพ่ือนแนะน า อิทธิพล
ของส่ือโฆษณาประชาสัมพนัธ์ออนไลน์ ส่ือโฆษณาหรือการแนะน าโปรโมชั่นท่ีน่าสนใจผ่าน
เวบ็ไซตเ์ฟซบุ๊ก สภาพแวดลอ้มท่ีอยู่รอบขา้ง เช่น การเห็นเพ่ือนเล่น คนในท่ีท างานเล่น ท าให้มี
รายไดท่ี้เพ่ิมมากข้ึน และโปรโมชัน่เวบ็พนันออนไลน์ เช่น การฝากเงิน 1,000 ได้ยอดเล่นพนัน 
2,000 บาท ในประเด็นเร่ืองของอิทธิพลส่ือโฆษณาการพนันออนไลน์นั้ น สุชาดา จักรพิสุทธ์ 
(2552, อา้งถึงในณัฐนนัท์ ศิริเจริญ และ วรลกัษณ์ วงศ์โดยหวงั ศิริเจริญ, 2566) กล่าววา่ ส่ือ คือส่ิง
สร้างข้ึน กระบวนการประกอบสร้างนั้ นสร้างส่ิงท่ีเรียกว่า ความรู้แฝง (Tacit Knowledge) และ
ความจริงเทียม (Virtual Reality) ส่งผลให้ผูรั้บสารซึมซับรับรู้เสมือนหน่ึงเป็นความจริงหรือ
ประสบการณ์ของตน เช่น การใชส่ื้อโฆษณาออนไลน์เพ่ือชกัจูงใจให้กลุ่มนกัศึกษาอยากรู้ อยาก
ลองเขา้มาเล่นพนันออนไลน์ โดยการใช้เกมการร่วมสนุกแบบง่าย ๆ แลว้ได้เงินรางวลั โดยมี
เทคนิคท่ีหลอกล่อยัว่ยวนให้มีการลงเงินเพ่ือใชใ้นการพนนัออนไลน์เพ่ิมข้ึนเร่ือย ๆ โดยอาจจะได้
เงินในช่วงแรกของการเล่นพนัน เป็นตน้ การใชภ้าพท่ีน าเสนอผ่านส่ือออนไลน์ต่าง ๆ คือความ
จริง แต่ในความเป็นจริงแลว้ บางคร้ังภาพประสบในส่ือออนไลน์นั้นเกิดจากการประกอบสร้าง
ความเป็นจริงไดเ้ช่นเดียวกนั เช่น การน าภาพของคนเล่นพนนัออนไลน์แลว้ไดเ้งินรางวลัมากมาย 
การโฆษณาแบบน้ีแลว้ได้รับรู้ข่าวสารเกิดความเช่ือว่าส่ิงเหล่านั้ นเป็นความจริง ดังนั้นทักษะ 
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การรู้เท่าทนัส่ือส าหรับกลุ่มนกัศึกษาจึงเป็นส่ิงส าคญัท่ีควรปลูกฝัง โดยเร่ิมตน้จากคนครอบครัว 
สถาบนัเลก็ ๆ สู่สถาบนัการศึกษาในโรงเรียน มหาวทิยาลยั ไปจนถึงระดบัสงัคม ระดบัประเทศ  
 ทั้งน้ีผลการวิจยัแต่ละปัจจยัดังกล่าว ปัจจยัทางดา้นพฤติกรรมของตนเอง โดยการมี
พฤติกรรมเส่ียง เช่น การทดลองเล่นพนนัออนไลน์หรือการใชเ้วลาจ านวนมากบนโลกออนไลน์ท า
ให้ผูใ้ชส่ื้อออนไลน์มีโอกาสเขา้ไปเก่ียวขอ้งกบัส่ือพนันออนไลน์มากข้ึน โดยหากขาดการรู้เท่า
ทันส่ือ อาจน าไปสู่การตกเป็นเหยื่อของกลยุทธ์ทางการตลาดของเว็บไซต์พนันออนไลน์ได ้
สอดคลอ้งกบัแนวคิดของ Hobbs (2010) ในกรอบของการรู้เท่าทนัส่ือไดร้ะบุว่า บุคคลท่ีสามารถ
เขา้ถึง วิเคราะห์ ประเมิน และสร้างเน้ือหาอยา่งมีวิจารณญาณ จะสามารถตดัสินใจเลือกบริโภคส่ือ
ไดอ้ยา่งรอบคอบ ดงันั้นหากผูใ้ชส่ื้อออนไลน์มีพฤติกรรมรู้เท่าทนั พฤติกรรมเส่ียงก็จะลดลง 
 ปัจจยัทางดา้นบุคคล บุคคลรอบขา้ง เช่น เพ่ือน ครอบครัว หรือกลุ่มสังคมออนไลน์  
ท่ีมีพฤติกรรมการเล่นพนนัออนไลน์ อาจเป็นแรงจูงใจหรือแรงผลกัดนัให้เกิดการเลียนแบบ หรือ
เขา้มามีส่วนร่วมเล่นพนนัออนไลน์ สอดคลอ้งกบัทฤษฎีการเรียนรู้ทางสงัคมของ Bandura (1977) 
ท่ีอธิบายไวว้่า พฤติกรรมของบุคคลสามารถเกิดข้ึนได้จากการสังเกตและเลียนแบบบุคคลอ่ืน  
หากไม่มีการพฒันาความสามารถในการประเมินส่ืออยา่งมีเหตุผลก็อาจจะมีโอกาสสูงในการคลอ้ย
ตามส่ือและคนรอบข้าง ซ่ึง Hobbs (2010) ได้กล่าวเพ่ิมเติมว่า การรู้เท่าทันส่ือไม่ใช่เพียงการ
วิเคราะห์เน้ือหาเท่าทัน แต่ยงัรวมถึงการตระหนักรู้บริบทสังคมและวฒันธรรมท่ีเน้ือหานั้น ๆ  
ถูกผลิตข้ึนมา 
 ส่วนปัจจยัทางดา้นอิทธิพลของส่ือโฆษณาประชาสัมพนัธ์ออนไลน์ การโฆษณาและ 
มีโปรโมชั่นท่ีน่าสนใจจากเว็บพนันออนไลน์บนแพลตฟอร์มต่าง ๆ เช่น เฟซบุ๊ก ยูทูป หรือ
เวบ็ไซต์ต่าง ๆ เป็นอีกช่องทางหน่ึงท่ีสามารถโน้มน้าวจิตใจผูใ้ช้ส่ือออนไลน์ โดยเฉพาะกลุ่ม
นกัศึกษา การออกแบบภาพ เสียง ค าโฆษณา ใชบุ้คคลท่ีมีช่ือเสียงในการดึงดูดความสนใจ ซ่ึงผูท่ี้มี
ระดบัการรู้เท่าทนัส่ือต ่าก็อาจจะท าให้ขาดความสามารถในการแยกแยะหรือวิเคราะห์เจตนารมย์
ของส่ือเหล่านั้น สอดคลอ้งกบัแนวคิดของ Potter (2013) การรู้เท่าทนัส่ือ คือ ความสามารถในการ
วเิคราะห์โครงสร้างของส่ือพิจารณาแรงจูงใจเบ้ืองหลงั และเขา้ใจอิทธิพลท่ีส่ือมีต่อพฤติกรรมและ
ค่านิยมของผูรั้บสาร ดังนั้ น ผลการวิจัยดังกล่าวยงัสอดคลอ้งกับกรอบแนวคิดของทฤษฎีการ 
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รู้เท่าทนัส่ือ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในประเด็นท่ีเน้นการรู้เท่าทนัไม่ไดเ้ป็นเพียงทกัษะในเชิงเทคนิค
เท่านั้ น แต่เป็นกระบวนการคิดเชิงวิพากษ์และจริยธรรมท่ีต้องพฒันาอย่างต่อเน่ืองในบริบท 
ส่ือดิจิทลัท่ีเปล่ียนแปลงตลอดเวลา 
 นอกจากน้ี ผลการวิจัยยงัพบว่ามีปัจจัยอ่ืน ๆ ได้แก่ ปัจจัยทางด้านกฎหมาย พ้ืนท่ี 
ในการเล่นพนนัออนไลน์ พงศธร แกว้มณี และ ปาริฉตัร ป้องโล่ห์ (2564) สรุปถึงปัจจยัท่ีส่งผลต่อ
การเล่นพนันออนไลน์ ได้แก่ การมีกลุ่มเพ่ือนท่ีเล่นการพนัน การมีผูป้กครองท่ีเล่นการพนัน 
ผูป้กครองหย่าร้าง การอบรมสั่งสอนการบังคบัใช้กฎหมายของเจา้หน้าท่ี โดยการเปิดเว็บไซต์
เก่ียวกับธุรกิจการพนันออนไลน์ มีการเปิดเว็บไซต์จ านวนมาก ไม่มีกฎหมายและการบงัคบัใช ้
ท่ีห้ามการโฆษณาธุรกิจการพนนัออนไลน์ทางตรงและทางออ้มท่ีชดัเจน ท าให้มีการโฆษณาและ
การท าการตลาด ท่ีท าให้การพนนัออนไลน์สามารถเขา้ไปแทรกอยูก่บัเวบ็ไซตท่ี์ไดรั้บความนิยม 
เช่น เฟซบุ๊ก ไลน์ อีเมลล ์หรือแมก้ระทัง่การส่งขอ้ความชกัชวนใหเ้ล่นพนนัออนไลน์ผา่นขอ้ความ
ในสมาร์ทโฟนของแต่ละบุคคล เสมือนผูเ้ล่นพนนัออนไลน์ก็ไม่ผิดกฎหมาย ผูท่ี้เปิดเวบ็ไซตก็์ไม่ผิด
กฎหมาย หรืออาจจะผิดกฎหมายแต่ตรวจสอบและจบักุมเพ่ือน ามาด าเนินคดีได้ยาก ท าให้กลุ่ม 
ผูเ้ล่น โดยเฉพาะนกัศึกษาเล่นเขา้มาเล่นการพนนัออนไลน์ไดง่้าย 
 
ข้อจ ากดัการวจิยั 
 เน่ืองจากเร่ืองท่ีศึกษาเป็นเร่ืองท่ีละเอียดอ่อน และเป็นเร่ืองท่ีอาจมีผลทางกฎหมาย 
และเป็นเร่ืองท่ีอาจสร้างความเสียหายต่อภาพลกัษณ์ของผูใ้ห้สัมภาษณ์ ผูว้ิจยัจะด าเนินการเก็บ
ขอ้มูลจากกลุ่มตวัอย่างนักศึกษาท่ีมีอายุมากกว่า 20 ปีข้ึนไป เป็นนักศึกษาท่ียินดีและสะดวกใจ 
ท่ีจะให้ขอ้มูล โดยปกปิดขอ้มูลของผูใ้หส้ัมภาษณ์ ใชช่ื้อสมมติในการน าเสนอรายงานวิจยั รวมทั้ง
ผูว้จิยัเองไดก้ารด าเนินการขอจริยธรรมการวจิยัในมนุษย ์
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ข้อเสนอแนะ 
 จากการศึกษาเร่ือง “ปัจจัยท่ีส่งผลต่อการรู้เท่าทันส่ือพนันออนไลน์” ผูว้ิจัยได้มี
ขอ้เสนอแนะจากการงานวจิยั และขอ้เสนอแนะส าหรับการวจิยัในคร้ังต่อไป ดงัน้ี 
 ข้อเสนอแนะส าหรับการศึกษาคร้ังต่อไป 
 1.  ควรท าการศึกษากลุ่มตัวอย่างท่ีอยู่ในวยัอ่ืน ๆ ได้แก่ วยัท างาน ผู ้สูงอายุ เพ่ือ
เปรียบเทียบปัจจยัท่ีส่งผลต่อการรู้เท่าทนัส่ือพนนัออนไลน์ 
 2.  ควรศึกษาวิเคราะห์เน้ือหาข้อความท่ีเว็บพนันออนไลน์ใช้ในการโฆษณาพนัน
ออนไลน์ 
 ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการศึกษาไปใช้ประโยชน์ 
 1.  ผลการศึกษาพบวา่ปัจจยัทางดา้นกฎหมาย และพ้ืนท่ีในการเล่นพนนัออนไลน์ เป็น
ปัจจัยหน่ึงท่ีส าคญัท่ีท าให้กลุ่มนักศึกษาเขา้เล่นการพนันออนไลน์ได้ง่าย ดังนั้น หน่วยงานท่ี
เก่ียวขอ้ง ไดแ้ก่ รัฐบาล กระทรวงดิจิทลัเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม ควรก าหนดนโยบายเพ่ือปราบ
ปราบการพนนัออนไลน์อยา่งแทจ้ริง 
 2.  ผูป้กครอง สถาบันการศึกษา ควรให้ความส าคญัอย่างใกลชิ้ดกับกลุ่มนักศึกษา 
ช่วยกนัสอดส่องดูแล ให้ความรู้ กระตุน้ รณรงคใ์ห้กลุ่มนักศึกษาตระหนักถึงผลเสียของการเล่น
พนนัออนไลน์ 
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