
250 üćรÿćรนิเทýýćÿตร์ธุรกิจบĆณฑิตย์ ปทีี่ 18 ฉบĆบที่ 1 มกรćคม - มิถนุćยน ปรąจ�ćปี 2567

Dhurakij Pundit Communication Arts Journal Vol. 18 (1), January-June 2024

 

 

*ผý.ดร.Ăćจćรย์ปรąจ�ćคณąมนุþยýćÿตร์แลąÿĆงคมýćÿตร์ มĀćüิทยćลĆยรćชภĆฎพรąนครýรีĂยุธยć
Email: patthamaphon@aru.ac.th
*Asst.Prof. Dr ,Lecturer of the Faculty of Humanities and Social Sciences, Phranakhon Si 
Ayutthaya Rajabhat University Email : patthamaphon@aru.ac.th
**ดร.Ăćจćรย์ปรąจ�ćคณąมนุþยýćÿตร์แลąÿĆงคมýćÿตร์ มĀćüิทยćลĆยรćชภĆฎพรąนครýรีĂยุธยć
Email: pratompongmp@gmail.com
**Dr, Lecturer of the Faculty of Humanities and Social Sciences, Phranakhon Si Ayutthaya 
Rajabhat University Email: pratompongmp@gmail.com

 

 
 

   

   

 
    
      
          
              

ผู้ลกระทบของการใช้สอ่ื  ออนไลน์ต่อการเล่นพนันของเยาวชน

ในเขตจังหิวัดพระนคุรศรีอยุธยา

Impacts of social media usage on youth gambling

in Phranakhon Si Ayutthaya

üĆนที่ได้รĆบบทคüćม  14 พฤýจิกćยน 2566  วันที่แก้ไขเสร็จ 27 ธันวาคม 2566
üĆนที่ตĂบรĆบเผยแพร่ 21  กุมภćพĆนธ์ 2567

ปทั มาภรณ์  สขุ สมโสด*

Pattamaporn Sooksomsod*

ปฐมพงษ์  พมุ่ พฤกษ*์ *

Pathomphong Pumpruek**

บทคุดั ยอ่

  บทคüćมนี้มีüĆตถุปรąÿงค์ในกćรüิจĆยเพ่ืĂýึกþć  1)  พฤติกรรมกćรใช้

ÿĂ่ื ĂĂนไลนใ์ นกćรเลน่ กćรพนนĆ  ขĂงเยćüชน แลą 2) ผลกรąทบขĂงกćรใชÿ้ Ă่ื ĂĂนไลน์

ตĂ่ กćรเลน่ พนนĆ  ขĂงเยćüชนในเขตจงĆ  ĀüดĆ  พรąนครýรĂี ยธุ ยć ใชร้ ปู แบบกćรÿมĆ  ภćþณ์

กลมุ่ ตüĆ  Ăยć่ งเยćüชน  นกĆ  เรยี นรąดบĆ  มธĆ  ยมตน้  มธĆ  ยมปลćย  รąดบĆ  Ăดุ มýกึ þćขĂงรฐĆ
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แลąเĂกชน รüมไปถึงนĆกýกึþćĂćชีüąทีมี่ĂćยุรąĀü่ćง 16 – 25 ปี เป็นกลุม่ทีใ่ช้ 

ÿืĂ่ĂĂนไลน์ ในเขตเทýบćลจĆงĀüĆดพรąนครýรĂียธุยć โดยกćรเลĂืกกลุ่มตĆüĂย่ćงแบบ

เจćąจง (Purposive sampling) จ�ćนüน 20 คน ผลกćรüจิĆยพบตćมüĆตถปุรąÿงค์ 

ดĆงนี ้1) กćรใช้ÿืĂ่ĂĂนไลน์กĆบพฤตกิรรมกćรเล่นกćรพนĆนขĂงเยćüชน กลุม่ตĆüĂย่ćง

เล่นÿืĂ่ĂĂนไลน์เป็นปรąจ�ćทกุüĆน เล่นตลĂดเüลćทีม่เีüลćü่ćง กลุม่ตĆüĂย่ćงนยิมเล่นÿืĂ่

ĂĂนไลน์ผ่ćนโทรýĆพท์ÿมćร์ตโฟัน แĂปพลิเคชĆน แลąเüบ็ไซต์ทีใ่ช้ทกุüĆน ได้แก่ เฟัซบุ�ก 

(Facebook) รĂงลงมć คĂื ไลน์ (Line) ใช้ÿ�ćĀรĆบกćรÿนทนćกĆบบคุคลต่ćงๆ แลąกเูกลิ 

(Google) เป็นเüบ็ไซต์ทีใ่ช้Āćข้Ăมูลทุกปรąเภททีÿ่นใจ กลุม่ตĆüĂย่ćงมีพฤติกรรมกćร

เล่นกćรพนĆน ÿ่üนใĀญ่เริม่เล่นกćรพนĆนแบ่งเป็น 3 กลุม่ ได้แก่ กลุม่แรก เริม่เล่นเพรćą

เพืĂ่นชĆกชüน กลุม่ท่ี 2 เป็นกลุม่ทีช่Ăบเÿีย่งโชค เป็นทุนเดมิ กล้ćได้กล้ćเÿีย กลุม่ที ่3 

เล่นเพืĂ่คüćมÿนกุ ตืน่เต้น คลćยเครียดจćกเรืĂ่งเรยีน กลุม่ตĆüĂย่ćงÿ่üนใĀญ่เริม่ต้น

กćรเล่นพนĆนครĆง้แรกคĂื กćรเล่นไพ่ป๊Ăกเด้ง เล่นĀüย เรยีงเบĂร์ ลĂตเตĂรี ่ไăโล ชน

ไก่ เป็นต้น ทĆง้นีม้พีฤตกิรรมกćรใช้ÿืĂ่ĂĂนไลน์เพืĂ่ÿนĆบÿนนุกćรเล่นพนĆน แบ่งเป็น 2 

üĆตถปุรąÿงค์ คĂื กลุม่ตĆüĂย่ćงใช้ÿืĂ่ĂĂนไลน์ในกćรĀćข้ĂมลูเพืĂ่กćรเล่นกćรพนĆน แลą

กลุม่ตĆüĂย่ćงใช้ÿืĂ่ĂĂนไลน์เพืĂ่เป็นช่ĂงทćงĀรืĂเครืĂ่งมืĂในกćรเล่นกćรพนĆนĂĂนไลน์ 

üĆตถปุรąÿงค์ที ่2) ผลกรąทบขĂงกćรใช้ÿืĂ่ĂĂนไลน์ต่Ăกćรเล่นกćรพนĆนขĂงเยćüชนใน

เขตจĆงĀüĆดพรąนครýรĂียธุยć พบü่ć กลุม่เดก็üĆยรุน่ทีช่ืน่ชĂบในกćรพนĆน นยิมน�ćÿืĂ่

ĂĂนไลน์มćปรąยุกต์ใช้ในกćรเล่นกćรพนĆนทีท่�ćใĀ้ตนเĂงÿąดüก ÿบćย แลąทีÿ่�ćคĆญ

คืĂ ปลĂดภĆยจćกต�ćรüจในกćรตรüจค้น ทĆง้ยĆงÿ่งผลกรąทบใĀ้เกดิกćรเÿยีกćรเรยีน เÿีย

ÿุขภćพ เพรćąÿืĂ่ĂĂนไลน์ÿćมćรถเล่นพนĆนได้ทกุที ่ทุกเüลćตćมทีต้่Ăงกćร แลąÿ่งผล

ใĀ้เÿียคüćมÿĆมพĆนธ์กĆบเพืĂ่นแลąครĂบครĆüเนืĂ่งจćกต้ĂงยืมเงินเพืĂ่นแลąคืนไม่ตรงตćม

เüลćทีก่�ćĀนด แลąĀมกมุน่กĆบกćรพนĆนจนไม่ได้ÿนใจครĂบครĆü 

คุำาสำาคุญั: กćรพนĆนĂĂนไลน์, ÿืĂ่ĂĂนไลน์, เยćüชน, กćรพนĆน
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Abstract

 The purpose of this research is to investigate the social media 

usage and the gambling behavior of the youth, as well as to examine 

the impact of social media usage on youth gambling in Phranakhon Si 

Ayutthaya. Essential data are collected through in-depth interviews. 

The sample group consists of 20 key informants representing 16 to 

25-year-old youth in Phranakhon Si Ayutthaya Municipality, including 

junior high school students, high school students, and undergraduate 

students in both public and private schools. Purposive sampling is used 

for the selection of the sample group, which includes individuals who 

have engaged in gambling.

The results indicate that the sample group uses social media 

on their smartphones during their free time every day. Facebook is the 

most accessed application/website, followed by Line, which is used for 

chatting, and Google for information searching. The study also reveals 

three reasons for initiating gambling: being invited and persuaded by 

friends, a penchant for risk-taking, and playing for fun and relaxation. 

Most participants began gambling with poker, lottery, illegal lottery, dice, 

and cockfighting. They frequently use social media for various gambling 

purposes, including searching for information for a bet and using it as a 

platform or tool for betting.

The findings regarding the relationship between youth social me-

dia usage and their gambling habits suggest that gambling youths often 

turn to social media for gambling activities because it provides them 
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with comfort and a sense of security from police inspections. However, 

this behavior has adverse effects on their studies and health as they 

can gamble at any place and time through social media. Additionally, 

it leads to strained relationships with friends and family due to broken 

promises to repay debts. The most severe consequence is the neglect 

of their own families due to gambling addiction.

Keyword: Online gambling, Social media, youth, gambling

บทนำา

กćรพนĆนĂĂนไลน์ คĂื กćรเล่นพนĆนทćงÿืĂ่Ăิเลก็ทรĂนกิÿ์ ĀรĂืเครĂืข่ćย

ĂินเทĂร์เน็ต ซึง่ได้รĆบคüćมนยิมในปัจจบุĆน แลąมแีนüโน้มจąเติบโตมćกขึน้ในĂนćคต 

เพรćąไร้ขĂบเขต ÿąดüกÿบćยในกćรเข้ćถึงแลąไม่มีกćรเปิดเผยตĆüตนขĂงผู้เล่น  

เช่น เกมกćÿโินĂĂนไลน์ แทงบĂลĂĂนไลน์ ĀüยĂĂนไลน์ เป็นต้น 

กćรพนĆนĂĂนไลน์ เป็นกćรพนĆนข้ćมชćติทีม่กีćรเติบโตĂย่ćงมćกแลąรüดเรü็ 

ปัจจĆยทีÿ่่งผลใĀ้ธรุกจิกćรพนĆนĂĂนไลน์เตบิโตขึน้Ăย่ćงก้ćüกรąโดด กค็Ăื คüćมง่ćยใน

กćรเข้ćถงึ คüćมÿąดüกขĂงกćรเข้ćร่üม กćรมคีüćมĀลćกĀลćยรปูแบบพนĆนใĀ้แก่ผู้

เล่น แลąตĆüนĆกพนĆนเĂงกม็ĆกมĂงü่ć มคีüćมเÿีย่งน้Ăยกü่ćในกćรถกูเจ้ćĀน้ćทีจ่Ćบกมุ 

แต่จดุด้ĂยขĂงกćรพนĆนĂĂนไลน์กลĆบยĆงไม่มคีนกล่ćüถงึมćกนĆก แลąมĆกเป็นÿิง่ทีน่Ćก

พนĆน มĆกมĂงข้ćม Ăćท ิ คüćมโปร่งใÿ กćรตรüจÿĂบได้ในกćรใĀ้บรกิćร กćรขćด

คüćมชĆดเจนในกćรจ่ćยเงินพนĆนใĀ้กĆบลูกค้ć ปัญĀćเĀล่ćนีก้ลĆบยĆงไม่เคยถูกĀยิบยก

มćกล่ćüกĆนมćกนĆก ในขณąเดยีüกĆนยĆงพบü่ć กลุม่ขĂงคนทีเ่ข้ćมćเล่นกćรพนĆน เป็นก

ลุม่เยćüชนท่ีมĂีćยเุฉลีย่น้Ăย 
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กćรติดพนĆนขĂงเด็กแลąเยćüชนเป็นปัญĀćที่ÿĆงคมก�ćลĆงใĀ้คüćมÿ�ćคĆญ 

โดยมีงćนüิจĆยขĂงแพทย์Āญิง  มธุรดć ÿุüรรณโพธิ� ได้รąบุü่ćกćรติดกćรพนĆนเป็น

โรคชนิดĀนึ่งที่ÿ่งผลกรąทบต่ĂพฤติกรรมแลąพĆฒนćกćรขĂงเด็กแลąเยćüชนโดย

เฉพćąด้ćนÿมĂง กćรพนĆนเป็นเกมที่ÿćมćรถท�ćลćยÿมĂงขĂงเด็กได้Ăย่ćงถćüร 

Ăงค์กćรĂนćมĆยโลกก�ćĀนดใĀพ้ฤตกิรรมตดิกćรพนĆนเปน็คüćมผดิปกตทิćงจติชนดิ

Āนึ่ง เรียกü่ć “Pathological Gambling” ĀรืĂโรคติดพนĆน ซึ่งผูเ้ล่นกćรพนĆนจą

มีคüćมทุกข์จćกกćรเล่นพนĆน แต่ก็Āยุดไม่ได้ยĆงคงต้Ăงเล่นต่Ăไป (มธุรดć ÿุüรรณ

โพธิ�, 2566) 

รý.ดร.นüลน้Ăย ตรีรĆตน์ ผู้Ă�ćนüยกćรýูนย์ýึกþćปัญĀćกćรพนĆน กล่ćüü่ć 

ผลÿ�ćรüจกćรเล่นพนĆนĂĂนไลน์ขĂงคนĂćยุ 15-25 ปี ต้นปี 2566 พบü่ćเล่นพนĆน

ĂĂนไลน์เกืĂบ 3 ล้ćนคน มćกกü่ćครึ่งเล่นทĆ้งĂĂฟัไลน์ แลąĂĂนไลน์ ÿ่üนใĀญ่

เคยเĀน็โฆþณćแลąถกูชĆกชüนใĀเ้ลน่พนĆนĂĂนไลน ์รĂ้ยลą 44 เĀ็นแล้üĂยćกลĂง

เข้ćไปดู ลĂงเข้ćไปเล่น แลąร้Ăยลą 1 แชร์ข้ĂคüćมโฆþณćไปยĆงÿćธćรณą ท�ćใĀ้

กćรโฆþณćพนĆนĂĂนไลน์ขยćยüงกü้ćง คนที่คิดจąเล่นพนĆนเพื่Ăเป็นช่ĂงทćงĀć

รćยได้ กćรพนĆนĂĂกแบบใĀ้เจ้ćมืĂชนąเÿมĂในรąยąยćü ซึง่คนชนąเป็นคนÿ่üน

น้Ăย ชนąแล้üไม่เลิกÿุดท้ćยเงินที่เคยได้ก็ĀมดไปกĆบพนĆน แต่คนชĂบจ�ćตĂนชนą

ได้รćงüĆล คิดü่ćÿćมćรถคüบคุมตĆüเĂงได้ Ăยćกเล่นĀรืĂĂยćกĀยุดเม่ืĂไĀร่ก็ได้ 

ปรąกĂบกĆบบćงคนเคยเĀ็นพ่Ăแม่เล่น ĀรืĂเĀ็นเพื่Ăนเล่น แลąคนเÿพติดพนĆน

Ăćรมณ์จąแปรปรüน มีโĂกćÿตกĂยู่ในภćüąคüบคุมตĆüเĂงไม่ได้ เÿียพนĆนจนก่Ă

ใĀ้เกิดปัญĀćได้ (ÿ�ćนĆกข่ćüÿร้ćงÿุข, 2566) 

รý.ดร.ณĆฐนĆนท์ ýิริเจริญ Ăćจćรย์ปรąจ�ćคณąนิเทýýćÿตร์ ม.ĀĆüเฉียü

เฉลิมพรąเกียรติ กล่ćüü่ć ข้ĂมูลนĆกýึกþćที่ก�ćลĆงýึกþćรąดĆบปริญญćตรีใน

มĀćüิทยćลĆยขĂงรĆฐ แลąเĂกชน 400 คน ช่üง ก.ค. 2565 –มี.ค.2566 แลąเก็บ

ข้ĂมูลเชิงลึกนĆกýึกþćที่เล่นพนĆนĂĂนไลน์ 12 คน พบü่ć ค่Ăนข้ćงรู้เรื่Ăงÿื่Ăโฆþณć
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ชüนพนĆน พนĆนĂĂนไลน์มีĀลćกĀลćยรูปแบบ แต่ก็ไม่ได้คิดü่ćเป็นเรื่ĂงĀลĂกลüง 

เป็นเพียงข้ĂเÿนĂใĀ้เลืĂกü่ćจąเล่นĀรืĂไม่ ไม่ได้บĆงคĆบ มĂงü่ćพนĆนĂĂนไลน์เป็น

เพียงเกมĂĂนไลน์ที่มีเงินรćงüĆล เป็นกćรเÿี่ยงโชค ลุ้นรćงüĆล ท�ćใĀ้ÿนุกตื่นเต้น ซึ่ง

กćรติดพนĆนเป็นโรคทćงจิตเüช รĆกþćได้ เมื่ĂพบคนติดพนĆน ÿิง่ที่คüรท�ćคืĂ มีÿติ 

ใจเยน็ ตĂ้งไมต่�ćĀน ิไม่คćดĀüĆงüć่เขćจąĀćยจćกกćรติดพนĆนในทĆนทีเมืĂ่Āยดุเลน่

พนĆน (ÿ�ćนĆกข่ćüÿร้ćงÿุข, 2566) 

นĂกจćกนี้ข้ĂมูลจćกกĂงบĆญชćกćรต�ćรüจÿืบÿüนÿĂบÿüนĂćชญćกรรม

ทćงเทคโนโลยี รąบุü่ćกćรท�ćตลćดพนĆนĂĂนไลน์โดยใช้ “Influencer” ซึ่งเป็น

บุคคลที่มีชื่ĂเÿียงĀรืĂมีĂิทธิพลทćงคüćมคิดในกćรตĆดÿินใจขĂงกลุ่มเป้ćĀมćย 

เชิญชüนใĀ้เÿี่ยงดüงในรูปแบบต่ćงๆ ÿ่งผลใĀ้ในรĂบ 12 เดืĂนที่ผ่ćนมć พบนĆก

พนĆนที่เป็นเด็กแลąเยćüชนซึ่งเป็นนĆกพนĆนĀน้ćใĀม่จ�ćนüน 7 แÿนคน โดยใน

เดืĂนกรกฎćคม พ.ý.2566 มีกćรด�ćเนินคดีกĆบ “Influencer” ที่ท�ćกćรตลćดใĀ้

กลุ่มพนĆนĂĂนไลน์แล้ü 7 คน โดยýćลตĆดÿินใĀ้มีคüćมผิดตćมฟั้Ăงลงโทþจ�ćคุก 4 

เดืĂน จ�ćนüน 5 รćย ซึ่งกลุ่มคนเĀล่ćนี้เป็นĂีกĀนึ่งแรงกรąตุ้นใĀ้เกิดกćรเล่นพนĆน

ĂĂนไลน์ในเด็กแลąเยćüชน (กิตติพร บุญĂุ้ม, 2566)

จćกข้ĂมูลดĆงข้ćงต้นจąเĀ็นได้ü่ćกćรพนĆนไม่ü่ćจąĂยู่ในรูปแบบใดก็ตćมก็

ถืĂü่ćเป็นÿิ่งผิดกฎĀมćยทĆ้งÿิ้น แลąเมื่ĂกćรพนĆนเข้ćมćĂยู่ในรูปแบบÿื่ĂĂĂนไลน์

ก็จąท�ćใĀ้เกิดกćรเข้ćถึงได้ง่ćยขึน้ Ăćจจąท�ćใĀ้เยćüชนเกิดคüćมเÿี่ยงต่ĂกćรลĂง

เล่นกćรพนĆนได้ง่ćยขึน้เชน่กĆน ĂกีทĆง้ยĆงท�ćÿง่ผลใĀเ้กดิปญัĀćต่ćงๆ ตćมมćเนืĂ่งจćก

กลุ่มเยćüชนเป็นกลุ่มเปรćąบćงเป็นกลุ่มที่มีคüćมเÿี่ยงต่ĂกćรเกิดปัญĀćได้ง่ćย 

กćรท�ćüิจĆยนี้ เพื่Ăýึกþćแนüทćงแก้ไขปัญĀćกćรพนĆนขĂงเยćüชนในÿถćนýึกþć 

ในĀน่üยงćนขĂงรĆฐĀรืĂĀน่üยงćนที่เกี่ยüข้ĂงในĂนćคต แลąยĆงÿćมćรถใช้ข้Ăมูล

จćกกćรüิจĆยนี้ต่ĂยĂดในงćนüิจĆยĂื่นๆ ทีเ่กี่ยüข้Ăงต่Ăไปได้
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วตัถปุระสงค์ุ

1. กćรใช้ÿืĂ่ĂĂนไลน์ทีÿ่่งผลต่Ăกćรเล่นกćรพนĆนขĂงเยćüชน 

2. ผลกรąทบขĂงกćรใช้ÿื่ĂĂĂนไลน์ต่Ăกćรเล่นพนĆนขĂงเยćüชนในเขต

จĆงĀüĆดพรąนครýรĂียธุยć

วธิดีำาเนนิการวิจยั

 กćรüจิĆยในครĆง้นี ้ ผูü้จิĆยýกึþćผลกรąทบขĂงกćรใช้ÿ่ืĂĂĂนไลน์ต่Ăกćรเล่น

พนĆนขĂงเยćüชนในเขตจĆงĀüĆดพรąนครýรีĂยุธยćกćรเป็นกćรýึกþćเชิงคุณภćพ 

กลุม่ตĆüĂย่ćงทีใ่ช้ในงćนüจิĆยครĆง้นีค้Ăื นĆกเรยีนรąดĆบมĆธยมต้น มĆธยมปลćย นĆกýกึþć

ĂćชüีąรąดĆบ ปüช. ปüÿ. แลąรąดĆบĂดุมýกึþćขĂงรĆฐ แลąเĂกชน ทีม่ĂีćยรุąĀü่ćง 

16–25 ปี เป็นกćรเลืĂกกลุม่ตĆüĂย่ćงแบบเจćąจงทีเ่ล่นพนĆนĂĂนไลน์ รüมทĆง้ÿิน้ 20 

คน โดยได้คĆดเลĂืกตĆüĂย่ćง จćกกćรÿĆมภćþณ์เบ้ืĂงต้น ถงึชüีปรąüĆติ (Life history) 

กćรÿĆงเกตกćรณ์แบบไม่มÿ่ีüนร่üม(Observation) กćรเลĂืกกลุม่แบบลูกโซ่ (Snow 

ball Sampling) ในกćรเลืĂกกลุม่ตĆüĂย่ćงในชดุแรกจćกĀćกลุม่ตĆüĂย่ćงจćกกćรใช้

แบบÿĂบถćมชีüปรąüĆตด้ิćนต่ćง ๆ  ได้แก่ĀĆüข้ĂดĆงนี ้1) ข้ĂมลูทĆü่ไปขĂงกลุม่ตĆüĂย่ćง 

เช่น Ăćยุ รąดĆบกćรýกึþćรćยได้ต่ĂเดĂืน ĂćýĆยĂยูก่Ćบใคร ĂćชีพขĂงผูป้กครĂง เป็นต้น 

2) พฤติกรรมกćรใช้ÿืĂ่ĂĂนไลน์ขĂงเยćüชน เช่น ช่üงเüลćทีใ่ช้ÿืĂ่ĂĂนไลน์ รąยąเüลć

แลąคüćมถีใ่นกćรใช้ÿืĂ่ĂĂนไลน์ กćรใช้ÿืĂ่ĂĂนไลน์แต่ลąปรąเภท üĆตถปุรąÿงค์ขĂง

กćรใช้ÿืĂ่ĂĂนไลน์ 3) พฤตกิรรมกćรเล่นกćรพนĆนขĂงเยćüชน เช่น ÿćเĀตขุĂงกćรเริม่

เล่นกćรพนĆน คüćมถีใ่นกćรเล่นกćรพนĆน เป็นต้น 4) พฤติกรรมกćรเล่นพนĆนผ่ćนÿืĂ่

ĂĂนไลน์  เช่น พฤตกิรรมกćรเล่นกćรพนĆนผ่ćนÿืĂ่ĂĂนไลน์ กćรเคยเĀน็โฆþณćชĆกชüน

ด้ćนกćรพนĆน ปรąเภทขĂงÿืĂ่ĂĂนไลน์ทีใ่ช้ในกćรเล่นกćรพนĆน  เมืĂ่ได้กลุม่ตĆüĂย่ćง

กลุม่แรก ก็จąใช้üธีิกćรกćรเลĂืกกลุม่แบบลกูโซ่ ĀรĂื (Snow ball Sampling) โดย

ใช้ค�ćถćมชุดเดยีüกĆนไปถćมยĆงกลุม่ที ่2, 3, 4 แลą 5 ไปจนครบ จ�ćนüน 20 คน  ใน
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กćรเกบ็ข้ĂมลูเบืĂ้งต้นครĆง้นีเ้ป็นกćรเกบ็ข้ĂมลูเบืĂ้งต้นเพืĂ่น�ćมćÿูก่ćรจĆดกลุม่ Focus 

Group จćกนĆน้ได้นĆดĀมćยมćÿĆมภćþณ์ในüĆน เüลćทีเ่ĀมćąÿĂต่Ăไป

แนüทćงในกćรเกบ็รüบรüมข้Ăมลูม ี2 üธิกีćร มรีćยลąเĂยีดดĆงนี้

1. กćรÿนทนćกลุม่ (Focus Group) ได้แก่ กลุม่ตĆüĂย่ćงนĆกเรยีน นĆกýกึþć 

โดยมกีćรแบ่งกลุม่ÿนทนć เป็น 4 กลุม่ กลุม่ลą 3-5 คน ได้แก่ กลุม่ที ่1 นĆกเรียนรąดĆบ

ชĆน้มĆธยมปลćย กลุ่มที ่2 นĆกเรยีนรąดĆบชĆน้ปüช. โรงเรยีนĂćชüีą กลุม่ท่ี 3 นĆกเรียน

รąดĆบชĆน้ปüÿ. โรงเรยีนĂćชüีą แลąกลุม่ที ่4 นĆกýกึþćรąดĆบĂดุมýกึþć   โดยค�ćถćม

ขĂงกćรÿนทนćกลุม่ ได้แก่ กćรใช้ชüีติปรąจ�ćüĆนขĂงเยćüชน พฤติกรรมกćรใช้ÿืĂ่

ĂĂนไลน์ พฤติกรรมกćรเล่นกćรพนĆน ปัจจĆยทีเ่ริม่เล่นพนĆน ÿืĂ่ĂĂนไลน์ทีม่ผีลต่Ă

กćรเล่นกćรพนĆนขĂงเยćüชน กćรโĀลดแĂปพลเิคชĆนทีเ่กีย่üข้ĂงกĆบกćรพนĆน กćรเข้ć

เüบ็ไซต์กćรพนĆน กćรเĀน็โฆþณćในเüบ็กćรพนĆน กćรเล่นกćรพนĆนบริเüณทีใ่ด กćร

ใช้เงนิลงทนุในกćรเล่นกćรพนĆนต่ĂเดĂืน กćรĀćแĀล่งข้ĂมลูÿนĆบÿนนุในกćรเล่นกćร

พนĆนÿ่üนใĀญ่มćจćกแĀล่งใด

2. กćรÿĆมภćþณ์แบบเจćąลกึ (in-depth interview) โดยมุง่ปรąเดน็ตćม

ค�ćถćมในกćรüิจĆยเชงิลึก โดยเลืĂกแบบÿĆมภćþณ์ชนิดกึง่โครงÿร้ćง (Semi-struc-

tured Interview) จąมีลĆกþณąผÿมผÿćนรąĀü่ćงโครงÿร้ćงข้Ăค�ćถćมแลąกćร

ก�ćĀนดปรąเดน็ค�ćถćมไü้ล่üงĀน้ć โดยกćรÿĆมภćþณ์แบบกึง่โครงÿร้ćง ต้Ăงกćรคüćม

ยดืĀยุน่ขĂงข้Ăปรąเด็นค�ćถćมเพืĂ่กćรเก็บข้Ăมลู ในขณąทีย่Ćงคงไü้ซึง่เนืĂ้Āćÿćรą

ทีค่รĂบคลมุปรąเดน็ýกึþćĂย่ćงครบถ้üน ผูใ้Ā้ข้ĂมลูĀลĆกขĂงกćรüจิĆยในครĆง้นีป้รą

กĂบไปด้üย นĆกเรยีนรąดĆบมĆธยมต้น มĆธยมปลćย รąดĆบĂดุมýกึþćขĂงรĆฐ แลąเĂกชน 

เป็นกลุม่เยćüชนกลุม่เดียüกĆนกĆบกลุม่ทีเ่ข้ćร่üมกćรÿนทนćกลุม่ แต่กćรÿĆมภćþณ์แบบ

เจćąลึกผูü้จิĆยจąโทรนĆดĀมćยล่üงĀน้ć ในด้ćนเüลćแลąÿถćนที ่ทีท่กุคนÿąดüก โดยใช้

Ā้Ăงปรąชุมย่ĂยในมĀćüิทยćลĆยรćชภĆฏพรąนครýรีĂยธุยć ร้ćนĂćĀćร แลąร้ćนกćแฟั 

ĀรĂืÿĆมภćþณ์ทćงโทรýĆพท์เป็นต้น โดยจąใช้ÿถćนทีท่ีเ่ป็นพืน้ทีÿ่่üนตĆü โดยÿĆมภćþณ์



258 üćรÿćรนิเทýýćÿตร์ธุรกิจบĆณฑิตย์ ปีที่ 18 ฉบĆบที่ 1 มกรćคม - มิถุนćยน ปรąจ�ćปี 2567

Dhurakij Pundit Communication Arts Journal Vol. 18 (1), January-June 2024

เนื้ĂĀćกćรเล่นกćรพนĆนต่ćงๆ พฤติกรรมเชิงลึกขĂงกćรเล่นพนĆนในแต่ลąรูปแบบ 

กćรใชเ้งินในกćรเลน่พนĆน แลąผลกรąทบทีเ่กดิจćกกćรเลน่พนĆน ในกćรÿĆมภćþณ์

เชงิลกึนีจ้ąเปน็กćรÿĆมภćþณท์Ćง้เดีย่üแลąÿĆมภćþณก์ลุม่ขึน้Ăยูก่Ćบกลุม่ตĆüĂยć่งแจง้

คüćมปรąÿงค์เพรćąบćงรćยไมĂ่ยćกใĀเ้พืĂ่นทรćบขĂ้มลู จึงนĆดĀมćยมćÿĆมภćþณ์

เดีย่ü ÿü่นบćงรćยตĂ้งกćรÿĆมภćþณเ์ป็นกลุม่เพรćąตĂ้งกćรมเีพืĂ่นในกćรชü่ยกĆน

ตĂบค�ćถćมไม่ท�ćใĀ้รู้ÿึกĂึดĂĆด กćรÿĆมภćþณ์กลุ่มนĆ้นเป็นเพียงกćรÿĆมภćþณ์กลุ่ม

เล็กๆ มีเพียง 1-3 คนเท่ćนĆ้น ทีเ่ป็นกลุ่มเพื่ĂนกĆน รüมกลุม่กĆนมćใĀ้ข้Ăมูล ช่üยใĀ้

กล้ćที่จąเล่ćรćยลąเĂียดในกćรเล่นกćรพนĆนใĀ้ฟัังĂย่ćงลąเĂียดแลąไม่ปิดบĆงกĆน 

แต่Āćกมีบćงปรąเด็นที่เป็นคüćมลĆบมćก ที่กลุ่มตĆüĂย่ćงไม่กล้ćเล่ćต่ĂĀน้ćคนĂื่น 

ทćงผู้üิจĆยจąขĂĂนุญćตกลุ่มตĆüĂย่ćงคนดĆงกล่ćü โทรýĆพท์ไปพูดคุยแลąขĂข้Ăมูล

เพิ่มเติมภćยĀลĆง ทĆ้งนี้ก่Ăนที่เริ่มÿĆมภćþณ์ทุกครĆ้ง ผู้üิจĆยจąĂธิบćยรćยลąเĂียด

กĆบกลุ่มตĆüĂย่ćงทุกคนü่ć “ข้Ăมูลÿ่üนตĆüทุกĂย่ćงจąถูกเก็บเป็นคüćมลĆบ ไม่มีกćร

บĆนทึกภćพ แลąน�ćข้Ăมูลÿ่üนตĆüไปเผยแพร่ แต่จąน�ćข้ĂมูลจćกกćรÿĆมภćþณ์ไป

üิเครćąĀ์จĆดĂยู่ในรูปแบบงćนüิจĆยเพื่Ăน�ćไปใช้เป็นปรąโยชน์ต่ĂไปในĂนćคต ใน

ด้ćนกćรüćงมćตรกćรป้ĂงกĆนด้ćนเล่นพนĆนĂĂนไลน์ แลąไม่น�ćข้Ăมูลÿ่üนตĆüขĂง

กลุ่มตĆüĂย่ćงไปเปิดเผยใĀ้เกิดคüćมเÿียĀćยต่Ăกćรท�ćงćนแลąไม่เÿียĀćยต่Ăชีüิต

ปรąจ�ćüĆน ทĆ้งทćงร่ćงกćยแลąจิตใจ”

สรปุผู้ลวจิยั

กćรüิจĆยครĆ้งนี้ ใช้üิธีกćรเก็บข้Ăมูลเชิงคุณภćพโดยใช้กćรÿĆมภćþณ์กลุ่ม 

(Focus group) แลąÿĆมภćþณ์เชงิลกึ (In-depth Interview) จćกกลุม่ตĆüĂย่ćงที่

เป็นนĆกเรยีนรąดĆบมĆธยมต้น มĆธยมปลćย นĆกýกึþćĂćชüีąแลąรąดĆบĂดุมýกึþćขĂง

ภćครĆฐแลąเĂกชน ทีม่ĂีćยรุąĀü่ćง 16 – 25 ปี ทีใ่ช้ÿืĂ่ĂĂนไลน์ในกćรเล่นกćรพนĆน 

ÿรปุผลดĆงต่Ăไปนี้
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1. ข้อมูลพฤติกรรมทั่วไปและการใช้สือ่ออนไลน์ของเยาวชน

ข้ĂมูลพฤติกรรมทĆ่üไปขĂงนĆกเรียนทĆ้ง 4 กลุ่ม แบ่งเป็นรćยลąเĂียด ดĆงนี้ 

กลุ่มที่ 1 นĆกเรียนรąดĆบชĆ้นมĆธยมปลćย จąต้ĂงเรียนทĆ้งüĆนตćมตćรćงÿĂน เรียน

คćบลą 50 นćท ีจąเปลีย่นüชิć ชü่งขณąทีเ่รยีนĀนĆงÿĂืจąไมÿ่ćมćรถเลน่โทรýĆพท์

ได ้จงึมĆกจąเล่นช่üงเปลีย่นคćบ ชü่งพĆกเทีย่งเป็นÿ่üนใĀญ่ พฤติกรรมกćรเขć้ใชÿ้ืĂ่

ÿĆงคมĂĂนไลน์ ได้แก่ เฟัซบุ�ก Ăินÿตćแกรม ทüิตเตĂร์ ไลน์ กูเกิล ดูĀนĆงฟัังเพลง 

แลąเลน่เกม เมืĂ่กลĆบถงึบć้นบćงรćยĂćจจąตĂ้งชü่ยพĂ่แมท่�ćงćนบć้นถงึจąไดเ้ลน่

โทรýĆพท์ บćงรćยÿćมćรถเข้ćĀ้Ăงÿ่üนตĆüแลąเล่นโทรýĆพท์เพื่Ăท่ĂงโลกĂĂนไลน์

ตćมที่ตนต้Ăงกćรได้ ค่ćĂินเทĂร์เน็ตÿ่üนใĀญ่พ่Ăแม่/ผู้ปกครĂงเป็นคนจ่ćยใĀ้ 

ด้ćนข้ĂมูลขĂกลุ่มที่ 2 แลąกลุ่ม 3 เป็นนĆกเรียนรąดĆบชĆ้นปüช. แลąรąดĆบชĆ้นปüÿ. 

นĆกเรียนทĆ้ง 2 กลุ่มนี้ เป็นนĆกเรียนโรงเรียนเทคนิคแลąĂćชีüąจąถูกแบ่งกćรเรียน

เป็นภćคเช้ćแลąภćคบ่ćย แลąเรียนüิชćแบบÿćยĂćชีพ ที่ต้Ăงเน้นปฏิบĆติมćกกü่ć

ÿćยüิชćกćร ดĆงนĆ้นจąมีเüลćต่ćงจćกกลุ่มแรก กลุ่มนี้จąเน้นกćรท�ćรćยงćน แลą

กćรท�ćโปรเจคงćนมćกกüć่กćรเรยีนในĀĂ้ง ÿü่นใĀญม่พีฤติกรรมกćรเขć้ÿืĂ่ÿĆงคม

ĂĂนไลน์ ได้แก่ เฟัซบุ�ก ไลน์ เกม กูเกิล แลąดูĀนĆงฟัังเพลง ซึง่ไม่ต่ćงกĆบกลุ่มแรก  

ÿ่üนคć่ĂนิเทĂรเ์นต็จąตĂ้งĀćĂĂกเĂง จćกกćรĀĆกคć่ขนม ĀรĂืบćงรćยตĂ้งĀćรćย

ไดพ้เิýþจćกกćรท�ćงćน มćใชจ้ć่ยเนืĂ่งจćกพ่Ăแม่แยกทćงกĆน ตĂ้งĂćýĆยĂยูก่Ćบญćติ 

แลąกลุ่มที่ 4 นĆกýึกþćรąดĆบĂุดมýึกþć กลุ่มนีจ้ąมีเüลćü่ćงมćกที่ÿุด เพรćąมีกćร

เรียนเป็นช่üงเช้ćĀรืĂบ่ćย ĀรืĂบćงüĆนก็Ăćจไม่มีเรียนเลย  จึงÿćมćรถใช้เüลćÿ่üน

ใĀญ่Ăยู่กĆบโทรýĆพท์มืĂถืĂได้บ่ĂยครĆ้ง บćงรćยที่ติดĀนĆกๆ ก็จąแĂบเล่นในเüลć

เรียน ĀรืĂบćงรćยที่Ăยู่ĀĂพĆกก็จąเล่นช่üงกลćงคืนจนไม่ได้นĂน ÿื่Ăที่เล่น ได้แก่ 

เฟัซบุ�ก ไลน์ กูเกิล เกมĂĂนไลน์ ทüิตเตĂร์ Ăินÿตćแกรม แลąดูĀนĆงฟัังเพลง แลą

มีนĆกýึกþćบćงรćยĀลĆงจćกเลิกเรียนต้ĂงไปĀćรćยได้พิเýþท�ć เช่น ท�ćงćนในĀ้ćง

เพืĂ่Āćเงินมćใชจ่้ćยในชีüติปรąจ�ćüĆน เพรćąกćรเรยีนรąดĆบมĀćüิทยćลĆยมีคć่ใชจ้ć่ย
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ÿูง ค่ćĂินเทĂร์เน็ตมĆกจąต้Ăงจ่ćยเĂง ĀรืĂบćงรćยก็ĀĆกจćกค่ćขนมที่ผู้ปกครĂงใĀ้ 

เป็นรćยÿĆปดćĀ์ ĀรืĂรćยเดืĂน 

กลุม่ตĆüĂย่ćงทĆง้ 4 กลุม่ ได้มีกćรใช้แĂปพลเิคชĆน่แลąเüบ็ไซต์ทีใ่ช้ทุกüĆนแลą

บ่Ăยทีÿ่ดุ 3 ĂĆนดĆบ ได้แก่ เฟัซบุ�ก ใช้เพืĂ่Āćข้Ăมลูแลąโพÿต์ข้Ăมลูทีต่นÿนใจ ĀรĂื

เพืĂ่ดเูฟัซบุ�กเพืĂ่น ĀรืĂพดูคยุกĆบเพืĂ่น รĂงลงมćคืĂ ไลน์ ใช้ÿ�ćĀรĆบกćรÿนทนćกĆบ

บคุคลต่ćงๆ เช่น เพืĂ่น พ่Ăแม่/ผูป้กครĂง รüมถงึกćรÿร้ćงมติรภćพใĀม่กĆบเพืĂ่นต่ćง

เพý แลąĂĆนดĆบ 3 ได้แก่ กเูกลิ เป็นเüบ็ไซต์ทีใ่ช้Āćข้Ăมลูทุกปรąเภทท่ีÿนใจ เช่น ด้ćน

กćรเรยีน ด้ćนคüćมรูท้Ćü่ไป ดĀูนĆงฟัังเพลง แลąĀćกคนใดÿนใจเรืĂ่งกćรพนĆนĂĂนไลน์ 

กม็Ćกใช้เüบ็ไซต์ กูเกลิ ในกćรค้นĀćข้Ăมลูด้üยเช่นกĆน

2. พฤติกรรมการเล่นการพนนัของเยาวชน

พฤตกิรรมกćรเล่นพนĆนขĂงเยćüชน แบ่งเป็น 2 กลุม่ ได้แก่ เยćüชนกลุม่

ตĆüĂย่ćงที ่1 เป็นกลุม่ทีเ่พ่ิงเริม่ต้นเล่นกćรพนĆน เพรćąเพืĂ่นชĆกชüน เกดิกćรĂยćกรู้

ĂยćกลĂง เĀน็เพืĂ่นเล่นแล้üได้เงนิจงึĂยćกมเีงนิใช้บ้ćง ÿ่üนกลุม่ที ่2 เป็นกลุม่ท่ีเล่น

กćรพนĆนĂยูแ่ล้üแลąÿćมćรถเข้ćÿูก่ćรเล่นพนĆนĂĂนไลน์ได้ง่ćยขึน้ เพรćąเป็นคนชĂบ

เÿีย่งโชคเป็นทนุเดมิ มนีÿิĆยกล้ćได้กล้ćเÿยี บćงคนเล่นเพรćąÿมćชกิในบ้ćนเล่นจงึ

เล่นตćม ทĆง้ยĆงĂยćกเล่นเพรćąต้Ăงกćรต่ĂยĂดเงินทีม่Ăียู ่แลąเยćüชนบćงคนในกลุม่

รąดĆบมĀćüทิยćลĆยใĀ้เĀตผุลü่ć ได้เข้ćÿูก่ćรเริม่ต้นเล่นพนĆน เพรćąกćรพนĆนเป็นกćร

แก้เครียดจćกกćรเรยีน เมืĂ่ได้เล่นพนĆนแล้üแล้üรูÿ้กึÿนุกตืน่เต้นท้ćทćย Āćยเครียดได้  

แลąทĆ้งนี้ยĆงได้เĀ็นโฆþณćเü็บพนĆนจćกเฟัซบุ�ก แลąแĂปพลิเคชĆนเกมถืĂเป็นกćร 

ชüนเชืĂ่ใĀ้เข้ćÿูก่ćรเล่นพนĆนĂĂนไลน์ได้ง่ćยข้ึน ทĆง้นีเ้งนิทีน่�ćมćเล่นÿ่üนใĀญ่เป็นเงนิ 

ทีเ่ĀลĂืจćกค่ćขนมทีพ่่Ăแม่ใĀ้รćยÿĆปดćĀ์ĀรĂืรćยเดĂืน เพรćąเป็นเงนิก้Ăน ÿćมćรถ 

น�ćมćท�ćทนุในกćรเล่นพนĆนได้ แลąถ้ćได้เงินจćกกกćรพนĆนมćกแ็บ่งÿ่üนĀนึง่ในกćร

เล่นครĆง้ต่Ăไป กลุม่ตĆüĂย่ćงÿ่üนใĀญ่เริม่ต้นกćรเล่นพนĆนครĆง้แรก คĂื กćรเล่นไพ่ป๊Ăกเด้ง  

มĆกจąเล่นท่ีĀĂพĆก ĀรĂืแĂบเล่นทีโ่รงเรยีน ĀรĂืทีบ้่ćนเพ่ืĂน ÿ่üนกลุม่ทีเ่ริม่จćกกćร
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เล่นĀüย เรยีงเบĂร์ ลĂตเตĂรี ่ไăโล ชนไก่ กลุม่นีจ้ąเป็นกลุม่ทีท่ćงบ้ćนเล่นใĀ้เĀน็เป็น

ปรąจ�ćĂยูแ่ล้üจึงเกดิคüćมเคยชนิ แลąเล่นตćมผูป้กครĂง ทĆง้นีเ้งนิทีไ่ด้จćกกćรพนĆน

มćกม็Ćกน�ćเงินÿ่üนĀนึง่มćต่ĂยĂดในเล่นกćรพนĆนในครĆง้ต่Ăไป แลąน�ćเงินĂกีÿ่üนĀนึง่

มćใช้จ่ćย กนิ เทีย่ü จนĀมด

3. สือ่ออนไลน์ทีม่ผีู้ลต่อการเล่นการพนนัของเยาวชน

พฤตกิรรมกćรเล่นพนĆนผ่ćนÿืĂ่ĂĂนไลน์ขĂงเยćüชนกลุม่ตĆüĂย่ćงได้น�ćÿืĂ่

ĂĂนไลน์มćใช้เพืĂ่กćรพนĆนตćมüĆตถปุรąÿงค์ได้ 2 üĆตถปุรąÿงค์ ดĆงนี้ 

3.1 กลุม่ตĆüĂย่ćงใช้ÿืĂ่ĂĂนไลน์ ในกćรĀćข้ĂมูลเพืĂ่ÿนĆบÿนนุกćรเล่นพนĆน 

โดยÿืĂ่ĂĂนไลน์แต่ลąปรąเภทÿćมćรถใช้ในกćรÿนĆบÿนุนกćรĀćข้Ăมูลในกćรÿ่งเÿริม

กćรเล่นพนĆน ดĆงรćยลąเĂยีดต่Ăไปน้ี

3.1.1) เฟัซบุ�ก กลุม่ตĆüĂย่ćงใĀ้ข้Ăมลูเป็นทýิทćงเดยีüกĆนü่ć เป็นÿืĂ่ĂĂนไลน์

ทีใ่ช้ในกćรĀćข้Ăมลูต่ćงๆ เช่น กćรเข้ćไปĂยูใ่นกลุม่เพจเฟัซบุ�กกćรพนĆน เช่น กลุม่เพจ

ไก่ชน เพจĀüยĂĂนไลน์ เพจกćรค�ćนüณĀüย เพจพนĆนฟัตุบĂล เพจÿูตรกćรเล่นบć

คćร่ć แลąÿลĂ็ตแมชชนี กćรเข้ćไปเป็นÿมćชกิĀรĂืเพืĂ่นกĆบกรูใูนกćรüเิครćąĀ์ผล

ฟัตุบĂล ซึง่มีกćรเปิดเพจÿćธćรณąใĀ้ข้Ăมูลด้ćนกćรพนĆนทีทุ่กคนÿćมćรถเข้ćถึงข้Ăมูล

กćรพนĆนได้  แลąกćรตĆง้เพจกลุม่ปิดเพืĂ่ใĀ้ÿมćชกิเข้ćร่üมในกćรÿนทนć โดยจąม ี

แĂดมินเพจĂนุญćตก่Ăนได้เข้ćร่üมกćรÿนทนć โดยÿมćชิกÿ่üนใĀญ่ไม่ได้รูจ้Ćกÿนิทÿนม 

กĆนมćก่Ăน แต่มüีĆตถปุรąÿงค์เดยีüกĆนคĂื มคีüćมÿนใจในกćรĀćข้ĂมลูกćรพนĆนด้ćน

ต่ćงๆ เพืĂ่น�ćมćÿนĆบÿนนุในกćรเล่นกćรพนĆนปรąเภทนĆน้ๆ ทĆง้นีก้ลุม่ตĆüĂย่ćงมĆกเĀน็

โฆþณćเชญิชüนจćก เฟัซบุ�ก แลąเüบ็ไซต์เกม จงึท�ćใĀ้เยćüชนบćงคนÿนใจกดตćม

ลิงค์ไปเพืĂ่ทดลĂงเล่นดู

3.1.2) ไลน์ ถืĂเป็นแĂปพลิเคชĆนที่ใช้กćรพูดคุยÿนทนćกĆบนĆกพนĆนที่มี

ĀลćกĀลćย ทĆง้มĂืĂćชพีแลąมĂืÿมĆครเลน่ กลุม่ไลนท์ีถ่กูจĆดตĆง้ขึน้มćเพืĂ่แลกเปลีย่น 

พดูคยุกĆนในเรืĂ่งกćรพนĆนปรąเภทตć่งๆ เปน็กćรเปดิเผยÿตูรกćรเลน่พนĆนนĆน้ เกดิ
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จćกกćรแนąน�ćขĂงเพื่Ăนๆ ในกลุ่มที่ชüนกĆนเล่น เช่น กćรปั�นÿลĂตĄ กćรค�ćนüณ

Āüย กćรพูดคุยข้Ăมูลด้ćนฟัุตบĂล นĆกเตąแต่ลąทีม กćรüิเครćąĀ์กćรเล่น ทĆ้งนี้

ไลน์กลุ่มจąมีกćรตĆ้งชื่Ăกลุ่มใĀ้ดูน่ćดึงดูดแลąน่ćÿนใจ เช่น “ปั�นเงินพĆนใĀ้เป็นเงิน

แÿน” “เทคนิคปั�นÿล็Ăต” คนที่Ăยู่ในกลุ่มก็จąมีทĆ้งนĆกเรียน นĆกýึกþć üĆยท�ćงćน 

ทุกเพýทุกüĆยเข้ćมćแชร์ข้Ăมูลด้ćนกćรพนĆน รüมไปถึงนćยĀน้ćเü็บพนĆนก็จąมć

ปรąชćÿĆมพĆนธเ์üบ็พนĆนตนเĂงโดยกćรแจกเครดติฟัรใีĀเ้ลน่ เพืĂ่ชü่ยในกćรÿง่เÿรมิ

กćรเล่นกćรพนĆนได้มćกขึ้น เยćüชนกลุ่มตĆüĂย่ćงทĆ้ง 20 คน ทุกคนมĆกเข้ćไปĂยู่ใน

กลุ่มไลน์กćรพนĆน แต่ลąคนมีĂย่ćงน้Ăย 3 กลุ่มไลน์ แลąมีกćรเข้ćกลุ่มกćรพนĆน

มćกที่ÿุดถึง 10 กลุม่ไลน์

3.1.3) กูเกิล เป็นเü็บไซต์แรกแลąเü็บไซต์เดียüที่กลุ่มตĆüĂย่ćงพูดถึงเมื่Ă

ต้ĂงกćรĀćข้Ăมลูด้ćนกćรพนĆนตćมทีต่นต้Ăงกćรทีง่่ćยทีÿุ่ด เนืĂ่งจćกĀćกต้Ăงกćร

เรยีนรูก้ćรพนĆนเรืĂ่งĂąไร ĀรĂืĀćüธิกีćรเล่น Āćช่Ăงทćงกćรเล่น Āćบ่ĂนĀรืĂÿถćน

ทีเ่ล่น Āćเüบ็ไซต์ทีน่่ćเชืĂ่ถĂืไü้เล่นกćรพนĆน แม้กรąทĆง่Āćข้Ăมูลทีต่น แลąเพืĂ่นÿนใจ

กćรพนĆนทกุปรąเภท กเูกลิÿćมćรถใĀ้ค�ćตĂบแก่กลุม่ตĆüĂย่ćงได้Ăย่ćงง่ćยดćยแลąทĆน

ท่üงท ีโดยไม่ต้ĂงรĂเüลć ÿćมćรถĀćค�ćตĂบได้Ăย่ćงÿąดüกÿบćย เช่น กćรเล่นกćร

พนĆนฟัตุบĂล กลุม่ตĆüĂย่ćงจąใช้กเูกลิĀćข้Ăมลูในกćรดÿูถติิในกćรแข่งขĆนฟัตุบĂล กćร

üิเครćąĀ์ทมีฟัตุบĂล ผูเ้ล่น ผลกćรแข่งขĆน  โดยกćรเข้ćกเูกลิเพืĂ่มćตรüจÿĂบข้Ăมลู

ในÿิง่ทีเ่รćต้Ăงกćร รćคćต่ĂรĂงฟัตุบĂล ÿถิตกิćรแพ้ชนąขĂงทมีฟุัตบĂลแล้üน�ćข้Ăมลู

เĀล่ćนีม้ćใช้ในกćรทćยผลพนĆนฟัตุบĂล  ดตูćรćงกćรแข่งขĆนฟัตุบĂลจćกเüบ็ไซต์ต่ćงๆ 

มีรćคćต่ĂรĂงรćคćกćรเล่นฟัตุบĂลบĂล ทĆง้นีข้้Ăมลูในกเูกลิเป็นข้Ăมลูทีม่กีćรไĀลเüยีน

แลąĂĆปเดตตลĂดเüลć ท�ćใĀ้เกดิคüćมน่ćÿนใจแลąจงูใจใĀ้ผูเ้ล่นพนĆนมćกขึน้ ĀรืĂ 

Āćกเป็นพนĆนด้ćนกćรเล่นĀüยใต้ดนิ กจ็ąนยิมกćรĀćข้Ăมลูในกćรค�ćนüณตĆüเลขขĂง

กćรĂĂกÿลćกกนิแบ่งแต่ลąงüด ใช้ÿตูรค�ćนüณในกćรค�ćนüณĀüย ซึง่กเูกลิกจ็ąมÿูีตร

มćใĀ้ ĀรืĂนĂกจćกนีย้ĆงÿćมćรถĀćข้ĂมลูÿถิตกิćรĀćเลขดĆงขĂงÿ�ćนĆกต่ćงๆ กćรดูดüง  
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กćรท�ćนćยฝันเพื่ĂตีใĀ้เป็นตĆüเลข แลąน�ćเลขที่ได้มćüิเครćąĀ์แลąเล่นกćรพนĆน 

ต่Ăไป ĀรĂืกćรเล่นพนĆนไก่ชน กลุม่ตĆüĂย่ćงทีน่ยิมเล่นไก่ชน มĆกนยิมĀćข้ĂมลูขĂง

ไก่ด้ćนต่ćงๆ เช่น Āćÿถćนทีข่Ăงบ่Ăนไก่ทĆง้ทีถู่กกฎĀมćยแลąผดิกฎĀมćย Āćข้Ăมลู

ขĂงไก่ทีก่�ćลĆงจąน�ćมćชนในแต่ลąÿนćมทีÿ่นใจ ĀรืĂแม้กรąทĆง้ข้Ăมลูกćรเล้ียงดูไก่ 

ดูคูต่่Ăÿูü่้ćเป็นใคร Ăยูท่ีไ่Āน มÿีถติกิćรแพ้ชนąĂย่ćงไร ĀรĂืข้Ăมลูกćรท�ćลćยไก่จćก

เüบ็ต่ćงๆ เป็นต้น ทĆง้นีเ้üบ็ไซต์ กเูกลิยĆงÿćมćรถĀćข้ĂมลูขĂงเüบ็Ăืน่ๆ ทีเ่กีย่üกĆบกćร

พนĆน ไม่ü่ćจąเป็นกćรเล่นพนĆน บćคćร่ć ม้ćแข่ง ตูเ้กมÿล็Ăตแมชชนี กลุม่ตĆüĂย่ćงคดิ

ü่ćÿืĂ่ĂĂนไลน์ดĆงกล่ćüมข้ีĂมลูทีĀ่ลćกĀลćยเข้ćถึงง่ćย ปัจจบุĆนนีเ้ทคโนโลยทีĆนÿมĆย

กü่ćĂดตีมćก ข้Ăมลูต่ćงๆ มคีüćมĀลćกĀลćย มĀีลćยเüบ็ไซต์ใĀ้ตรüจÿĂบคüćมถูก

ต้Ăงแลąคüćมน่ćเชืĂ่ถĂื ดĆงนĆน้ จงึท�ćใĀ้ปัจจบุĆนมÿีิง่ÿนĆบÿนนุใĀ้กลุม่ตĆüĂย่ćงทีเ่ล่น

กćรพนĆนเล่นกćรพนĆนได้ง่ćยขึน้แลąปลĂดภĆยขึน้

3.2 กลุม่ตĆüĂย่ćงใช้ÿืĂ่ĂĂนไลน์เพืĂ่เป็นช่ĂงทćงĀรืĂเป็นเครืĂ่งมĂืในกćร

เล่นกćรพนĆนĂĂนไลน์ แลąใช้เป็นช่ĂงทćงกćรÿืĂ่ÿćรในกćรเล่นพนĆนโดยแบ่งเป็น

ปรąเภทÿืĂ่ĂĂนไลน์ ดĆงนี้

3.2.1) ไลน์ เป็นÿืĂ่ĂĂนไลน์ท่ีใช้เป็นช่Ăงทćงในกćรเล่นกćรพนĆน คĂื ไü้ใช้

เพืĂ่กćรÿืĂ่ÿćร ÿนทนćในกćรเล่นกćรพนĆน ตĆüĂย่ćงเช่น ใช้ในกćรติดต่Ăเล่นพนĆน

ทćยผลฟุัตบĂลโดยใช้ÿนทนć ตกลงรćคćในกćรเล่น ทĆง้น�ćมćใช้ในกćรÿ่งข้Ăมูลต่ćงๆ 

ทีเ่ป็นคüćมลĆบก็จąÿ่งทćงไลน์เข้ćĀćเจ้ćมĂื เพืĂ่คüćมÿąดüกแลąปลĂดภĆย แลąไม่

เÿีย่งทีจ่ąโดนจĆบ ทĆง้ยĆงมคีüćมเÿีย่งน้Ăยกü่ćเพรćąไม่มโีพยในตĆü ต�ćรüจค้นตĆüกไ็ม่

ÿćมćรถค้นเจĂโพยกćรเล่นพนĆนต่ćงๆ ไม่ü่ćจąเป็นกćรเล่นĀüย ĀรืĂกćรแทงบĂล 

ทĆง้นีต้�ćรüจไม่ÿćมćรถค้นข้ĂมลูในโทรýĆพท์ได้เช่นกĆน แลąในมืĂถĂืÿćมćรถซ่Ăนไฟัล์

ในกćรÿนทนćได้Ăกีด้üย ท�ćใĀ้ทĆง้นĆกพนĆนแลąเจ้ćมĂืกÿ็ćมćรถซ่Ăนไฟัล์เĀล่ćนีไ้ด้เพืĂ่

มิใĀ้ใครรู ้กลุม่ตĆüĂย่ćงบćงคนเป็นทĆง้ผูเ้ล่นแลąเป็นเจ้ćมĂืเĂง กร็ูÿ้กึปลĂดภĆยในกćร

เล่นกćรพนĆนผ่ćนÿืĂ่ĂĂนไลน์มćกขึน้ 
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นĆกýกึþćชćยกลุม่Āนึง่ใĀ้ข้Ăมลูü่ć “รูÿึ้กปลĂดภĆยในกćรเล่นไม่เĀมĂืนĂดีต

ทีต้่ĂงคĂยĀลบต�ćรüจ ได้เงนิง่ćยเพรćąโĂนได้ทĆนทĀีลĆงจćกเล่น ÿćมćรถÿนทนćกĆน

ได้ทĆนทเีมืĂ่ชนąเกม ĀรĂืเมืĂ่ได้ÿตูรใĀม่ต่ćงๆ ในกćรเล่นพนĆนกจ็ą เĂืĂ้ต่Ăกćรเล่นได้

ง่ćยขึน้ มีคüćมน่ćÿนใจ แลąดึงดดูใจได้ง่ćย ทกุคนืจąนĆง่ดูข้ĂมลูกćรพนĆนจćกไลน์กลุม่

ทีแ่Ăดมินÿ่งมć  แลąĀćกเจĂต�ćรüจค้นตĆüกÿ็ćมćรถลĂ็คĀน้ćจĂโทรýĆพท์ไü้ ต�ćรüจ

ไม่รู ้ไม่ÿงÿĆย แลąกไ็ม่เปิดโทรýĆพท์แน่นĂน คนเดนิโพยกร็ูÿ้กึปลĂดภĆย ” 

ทĆง้นีไ้ลน์ ยĆงใช้ในกćรตดิต่ĂÿืĂ่ÿćรกĆบแĂดมนิเพจĀรืĂแĂดมนิเüบ็พนĆนĂกี

ด้üย เนืĂ่งจćกเป็นช่Ăงทćงทีÿ่ćมćรถÿ่งได้ทĆง้รูปภćพ ข้Ăคüćมแลąเÿียง ĂกีทĆง้ยĆง

ÿćมćรถโทรÿนทนćกĆนได้ เมืĂ่ผูเ้ล่นมปัีญĀćด้ćนกćรเล่นพนĆน ĀรืĂต้Ăงกćรติดต่Ăเüบ็

พนĆนดĆงกล่ćü จงึนิยมใช้ช่Ăงทćงไลน์ในกćรÿนทนćมćกกü่ćช่ĂงทćงĂืน่ 

3.2.2) เüบ็ไซต์พนĆนĀรĂืแĂปพลเิคชĆนพนĆน ในกćรÿĆมภćþณ์กลุม่ตĆüĂย่ćงได้

ใĀ้ข้Ăมูลถงึเüบ็ไซต์ทีน่ยิมเล่น ได้แก่ เüบ็ไซต์ÿโบเบ็ต เüบ็ไซต์ฟีัฟ่ัćĂĂนไลน์ เüบ็ไซต์ 

w88 เป็นเüบ็ทีใ่ช้ในกćรเล่นพนĆนทćยผลฟัตุบĂล คćÿิโนĂĂนไลน์ ลูเล็ต ม้ćตู ้บćคćร่ć 

ÿล็Ăต เป็นต้น กลุม่ตĆüĂย่ćงÿ่üนใĀญ่เริม่ต้นรูจ้ĆกเพรćąเพืĂ่นบĂก ĀรืĂเĀ็นโฆþณćเüบ็

พนĆนĂĂนไลน์ แลąýกึþćเพิม่เตมิ เüบ็ไซต์เĀล่ćนีม้คีüćมน่ćเชืĂ่ถĂืเพรćąดูจćกรąยą

เüลćในกćรเปิดเüบ็ไซต์ซึง่มมีćนćน มคีนพดูถงึเยĂą มคีนเข้ćใช้บรกิćรเยĂą แลąมี

เพืĂ่นทีเ่คยเล่นแล้üมćยนืยĆนคüćมÿąดüกในกćรเล่นกćรพนĆนแลąกćรได้รĆบเงนิจรงิ

ĀลĆงจćกทีม่กีćรชนąเกมแล้ü 

นĆกเรยีนชćยโรงเรยีนĂćชüีąได้ใĀ้ข้Ăมลูü่ć “üธิกีćรเล่นพนĆนĂĂนไลน์จąมกีćร

โĂนเงนิเข้ćบĆญช ีเĀมืĂนเรćแลกเĀรยีญในกćรเล่น เริม่ต้นเล่นที ่100 บćท แต่ถ้ćมเีงนิ

กจ็ą เล่นทีร่ćคć 1,000 – 2,000 บćท โดยเมืĂ่โĂนเงินผ่ćนธนćคćรกลćงขĂงเüบ็ไซต์

พนĆนแล้ü ผูเ้ล่นจąได้รĆบเลข User ในกćรเล่นกćรพนĆน ทĆง้นีใ้นเüบ็จąบĂกรćคć บĂก

ช่Ăงทćงกćรเล่น พร้ĂมทĆง้มีกćรĂĆพเดทข้ĂมลูตลĂดเüลć เมืĂ่เล่นได้กÿ็ćมćรถถĂนเงิน

ได้ตลĂดเüลćเช่นกĆน”
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3.3.3) เฟัซบุ�ก เป็นÿืĂ่ĂĂนไลน์ทีเ่Ăćไü้ใช้เล่นกćรพนĆนโดยผ่ćนช่Ăงทćงกćร

แชต็แต่ไม่เป็นทีนิ่ยมเท่ćแĂปพลิเคชĆนไลน์ เนืĂ่งจćกคüćมปลĂดภĆยในกćรซ่Ăนไฟัล์

กćรÿนทนćไม่ม ี แต่กÿ็ćมćรถใช้ทดแทนไลน์ได้ Āćกมีคüćมจ�ćเป็น ทĆง้นีเ้ฟัซบุ�กยĆง

เป็นช่ĂงĀนึง่ในกćรใช้เล่นทćยเลขเรยีงเบĂร์ เลขท้ćย 2 ตĆü แลąเบĂร์ทĂง เนืĂ่งจćก

ปัจจบุĆนเจ้ćมĂืได้ใช้กćรโพÿต์ตĆüเลขจ�ćนüนเลขเรยีงเบĂร์ ขึน้บนĀน้ćเฟัซบุ�กแลąใĀ้

ลูกค้ćเข้ćมćจĂงเบĂร์ĀรĂืตĆüเลขทีม่ ี เมืĂ่ถงึเüลćÿลćกกนิแบ่งรĆฐบćลĂĂกกจ็ąนยิม

น�ćเลข 2 ตĆü ขĂงÿลćกกนิแบ่งรĆฐบćลมćเป็นเกณฑ์ในกćรได้รćงüĆล แลąเมืĂ่มคีนทćย

เลขถกูจąปรąกćýในเฟัซบุ�กเช่นกĆน ซึง่นยิมเล่นกĆนมćกในĀมูน่Ćกเรยีน นĆกýึกþćĀญงิ

นĆกเรยีนĀญิงรąดĆบมĆธยมได้ใĀ้ข้Ăมลูü่ć“ÿ่üนใĀญ่ผูĀ้ญิงนยิมเล่นเรียงเบĂร์ใน

เฟัซบุ�กมćกกü่ćกćรพนĆนชนดิĂืน่ๆ เนืĂ่งจćกเล่นง่ćยแลąรćคćไม่แพงเบĂร์ลą 10-50 

บćท เท่ćนĆน้ แลąจąซืĂ้กีเ่ลขกไ็ด้ ซึง่เป็นทีน่ยิมกĆนมćกในĀมูก่ลุม่üĆยรุน่ทีใ่ช้เฟัซบุ�ก ซึง่

ตนเĂงแลąเพ่ืĂนๆ กจ็ąเล่นเป็นปรąจ�ćทุกงüด ดจูćกพ่Ăแม่ผูใ้Āญ่ü่ćเล่นĀüยเลขไĀน

ดĆง เพรćąเลขเรยีงเบĂร์เüลćĂĂกกĂ็Ăกจćกเลขท้ćย 2 ตĆüขĂงลĂ็ตเตĂร์ร่ี”

4. ผู้ลกระทบของการใช้สือ่ออนไลน์ต่อการเล่นการพนันของเยาวชน

จćกกćรÿĆมภćþณ์กลุม่ตĆüĂย่ćงแต่ลąกลุม่ถงึเรืĂ่งผลกรąทบขĂงกćรใช้ÿืĂ่

ในกćรเล่นĂĂนไลน์ในกćรเล่นพนĆนü่ć แต่ก่Ăนกćรเล่นพนĆนเข้ćถึงได้ยćก Āćกเล่นก็

กลĆüพ่Ăแม่ผูป้กครĂงจąรู ้ ĂีกทĆง้ยĆงเÿีย่งต่ĂกćรถกูจĆบกมุขĂงต�ćรüจ แต่ปัจจบุĆนเมืĂ่

มีÿืĂ่ĂĂนไลน์เข้ćมćช่üยในกćรÿนĆบÿนนุกćรเล่นพนĆน ท�ćใĀ้เยćüชนÿćมćรถเข้ćถึง

กćรพนĆนได้ง่ćยขึน้ ÿćมćรถเล่นได้ทุกที ่ทกุเüลć ทกุทีเ่ป็นบ่Ăนได้ĀćกมโีทรýĆพท์มĂื

ถĂื ทĆง้ยĆงคิดü่ćเป็นกćรĀćรćยได้จćกกćรเล่นพนĆนได้Ăกีด้üย เนืĂ่งจćกเยćüชนบćง

กลุม่มĂงü่ćกćรพนĆนĂĂนไลน์คĂื กćรเล่นเกมทีต้่Ăงเตมิเงนิ ถ้ćเล่นเกมชนąกจ็ąได้

เงนิ แต่ถ้ćเล่นแพ้กเ็ÿียเงิน จงึลืมคิดไปü่ćผลกรąทบทีต่ćมมćจąมีผลต่Ăกćรด�ćเนิน

ชีüติขĂงตนเĂง ได้แก่ ผลกรąทบด้ćนกćรเงนิ ผลกรąทบด้ćนÿขุภćพร่ćงกćย แลą

ผลกรąทบด้ćนจิตใจ 
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 นĆกเรยีนได้ใĀ้ÿĆมภćþณ์ ü่ć “Āćเงนิมćเล่นจćกกćรขćยยć เป็นเดก็ขćยยć

ต้Ăงมแีบค็ด ีĂย่ćงน้Ăยได้ĀลĆกĀมืน่ เรćต้ĂงมÿีćยขĂงเรćในกćรขćย เĂćเงนิจćกกćร

ขćยยćมćเล่นกćรพนĆนแลąใช้จ่ćยĂืน่ๆ เล่นบĂลทกุüĆน เล่นกĆบเจ้ćมĂืด้üย แลąทćย

ผลกĆนเĂงกĆบเพืĂ่นด้üย เล่นĂĂนไลน์ด้üย เล่นÿล็Ăตบ้ćงบćงครĆง้เงินทีเ่ล่นได้กน็�ćไป 

ใช้จ่ćยทĆü่ไป กนิเทีย่üเล่น แต่ได้เงนิมćกเ็กบ็ไม่ได้ เป็นเงนิร้Ăน ต้Ăงใช้กนิเทีย่ü ใช้เฟัซบุ�ก 

ในกćรถćมลูกค้ćในกćรขćยยć โดยใช้Ăินบ็Ăกซ์ทĆกข้Ăคüćมÿ่üนตĆüต้Ăงขćยลูกค้ć

เดมิต้Ăงรูจ้Ćกลูกค้ćด้üย ไม่ได้ขćยมĆü่ เพรćąเดี�ยüโดนจĆบ กćรพนĆนท�ćใĀ้เÿยีกćรเรยีน 

รูü่้ćกćรพนĆนผดิกฎĀมćยแต่ไม่กลĆüโดนจĆบเพรćąเรćไü้ใจเจ้ćมĂื แลąไม่มโีพยแบบ

กรąดćþเพรćąเรćใช้ÿืĂ่ĂĂนไลน์ในกćรÿืĂ่ÿćร ไม่น่ćกลĆüต�ćรüจจĆบไม่ได้ เพรćąไม่มี

ĀลĆกฐćน บćงครĆง้กเ็ล่นพนĆนĂĂนไลน์ ยิง่ท�ćใĀ้ปลĂดภĆยมćกข้ึน ต�ćรüจไม่ตรüจมĂื

ถĂืเรćแน่นĂน” 

การอภปิรายผู้ล

งćนüิจĆยเรื่Ăงกćรýึกþćผลกรąทบกćรใช้ÿื่ĂĂĂนไลน์ต่Ăกćรเล่นพนĆนขĂง

เยćüชนในเขตจĆงĀüĆดพรąนครýรĂียธุยć เป็นกćรüจิĆยเชงิคณุภćพÿćมćรถĂภปิรćย

ผลตćมüĆตถปุรąÿงค์ ดĆงนี้

การใช้สือ่ออนไลน์กับพฤติกรรมการเล่นการพนันของเยาวชน 

จćกกćรเก็บข้ĂมูลดĆงจąเĀ็นได้ü่ćปัจจุบĆนกลุ่มเด็กüĆยรุ่นที่ชื่นชĂบในกćร

พนĆนนิยมน�ćÿื่ĂĂĂนไลน์มćปรąยุกต์ใช้ในกćรเล่นกćรพนĆนที่ท�ćใĀ้ตนเĂงÿąดüก 

ÿบćย แลąทีÿ่�ćคĆญคĂื ปลĂดภĆยจćกต�ćรüจมćกขึน้ เทยีบกĆบในÿมĆยกĂ่นทีย่Ćงไมม่ÿีืĂ่

ĂĂนไลนก์ลุม่ตĆüĂยć่งบćงกลุม่ตดิกćรพนĆนĂยć่งĀนĆกตĂ้งĀćขĂ้มลูผć่นĀนĆงÿĂืพิมพ์

üิเครćąĀ์ฟัุตบĂล ต้ĂงคĂยดูĀนĆงÿืĂพิมพ์ที่üิเครćąĀ์ผลกćรแข่งขĆนฟัุตบĂล แลą

ÿมĆยก่Ăนต้Ăงเล่นผ่ćนโต�ąพนĆนบĂล ที่มีคüćมเÿี่ยงต่Ăกćรบุกเข้ćไปกüćดล้ćงขĂง

เจ้ćĀน้ćที่ต�ćรüจ ท�ćใĀ้เกิดคüćมเÿี่ยง ดĆงนĆ้นกćรเล่นผ่ćนÿื่ĂĂĂนไลน์จąท�ćใĀ้เกิด
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คüćมปลĂดภĆยกü่ć เพรćąไปไม่มีโพยเป็นĀลĆกฐćนมĆดตĆü รู้ÿึกปลĂดภĆย แลąĂุ่นใจ 

ต�ćรüจไม่ÿćมćรถตรüจแĂปพลิเคชĆนไลน์ ĀรืĂปรąüĆติกćรคุยขĂงเรćได้ เนื่Ăงจćก

ต�ćรüจÿ่üนใĀญ่ไม่ขĂดูโทรýĆพท์เพรćąเป็นขĂงÿ่üนตĆü ทĆง้นี้ÿื่ĂĂĂนไลน์ยĆงช่üยใน

กćรĀćข้Ăมูลได้ตลĂดเüลćแลąทุกüĆน 

ทĆ้งนี้เนื่Ăงจćกÿื่ĂĂĂนไลน์ÿćมćรถใช้ได้ทุกที่ทุกเüลć เริ่มตĆ้งแต่ตื่นนĂน  

จนกรąทĆ่งเข้ćนĂน ทĆ้งนี้กćรใช้ÿื่ĂĂĂนไลน์ ยĆงช่üยใĀ้เกิดคüćมน่ćÿนใจแลąจูงใจ

ใĀเ้ลน่มćกขึน้ เนืĂ่งจćกมกีćรโฆþณćชüนเชืĂ่จćกเฟัซบุ�ก นĂกจćกนีแ้ĂปพลเิคชĆน

กćรพนĆน ยĆงมีรćยกćรแข่งขĆนฟัุตบĂลใĀ้เลืĂกเล่น แลąÿćมćรถตĆ้งเüลćเตืĂนใน 

üĆนเüลćทีม่กีćรแขง่ขĆนเพืĂ่ทีจ่ąเตรยีมเลน่กćรพนĆนได ้นĂกจćกนีเ้üบ็พนĆนĂĂนไลน์

มีÿูตรในกćรเล่น ĀรืĂใĀ้ข้ĂมูลในกćรตĆดÿินใจในกćรเล่นพนĆน เช่น มีกćรตĆ้งกลุ่ม

ไลน์บĂกเทคนิคในกćรเล่นบćคćร่ćใĀ้ชนą ÿื่ĂĂĂนไลน์จึงเป็นทĆ้งแĀล่งในกćรĀć

ข้Ăมูลแลąเป็นช่ĂงทćงในÿนĆบÿนุนกćรเล่นกćรพนĆนขĂงเยćüชนที่มีใจรĆกในกćร

พนĆน ซึ่งมีคüćมÿĂดคล้ĂงกĆบงćนüิจĆยขĂง ÿรćüุธ กćยÿąĂćด (2554) ýึกþćเรื่Ăง

ปัญĀćทćงกฎĀมćยกćรพนĆนĂĂนไลน์ กล่ćüü่ćกćรพนĆนĂĂนไลน์เป็นกćรกรąท�ć

ผิดโดยĂćýĆยคüćมก้ćüĀน้ćทćงเทคโนโลยีในกćรกรąท�ćผิด แลąมีแนüโน้มเพิ่มÿูง

ขึ้น รĆฐจึงคüรใĀ้คüćมÿ�ćคĆญกĆบปัญĀć เพรćąผู้เล่นกćรพนĆนÿ่üนใĀญ่เป็นเยćüชน 

แลąที่ÿ�ćคĆญปัญĀćกćรพนĆนĂĂนไลน์ยĆงไม่มีกฎĀมćยĂĂกมćรĂงรĆบĂย่ćงชĆดเจน 

มีเพียงพรąรćชบĆญญĆติกćรพนĆน 2478 แลąพรąรćชบĆญญĆติü่ćด้üยกćรกรąท�ćผิด

ทćงคĂมพิüเตĂร์ 2550 ที่ÿćมćรถปรĆบมćใช้เพื่ĂเĂćผิดกĆบผู้กรąท�ćผิด นĂกจćก

นี้ยĆงพบü่ćปัญĀćทćงกฎĀมćยĀลćยปรąกćร ได้แก่ ปัญĀćกćรปรĆบใช้พรąรćช

บĆญญĆติกćรพนĆน 2478 กĆบกรณีกćรเล่นพนĆนĂĂนไลน์แลąปัญĀćกćรปรĆบใช้พรą

รćชบĆญญĆติü่ćด้üยกćรกรąท�ćผิดทćงคĂมพิüเตĂร์ 2550 ยĆงไม่ÿćมćรถเĂćผิดกĆบ

ผู้เล่นกćรพนĆนĂĂนไลน์ได้โดยตรง ดĆงจąเĀ็นได้ü่ćกćรพนĆนĂĂนไลน์นĆ้นยĆงมีช่Ăง

โĀü่Ăยู่Ăีกมćกที่เป็นช่Ăงทćงÿ่งเÿริมใĀ้เยćüชนกรąท�ćผิดกฎĀมćยโดยรู้เท่ćไม่ถึง
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กćรณ์ จึงĂćจท�ćใĀ้เกิดปัญĀćĂืน่ๆ ตćมมćได้ เช่น เÿียเงินทĂง เÿียกćรเรียน เÿีย

เพื่Ăน ญćติพี่น้Ăง ท�ćใĀ้เÿียĂนćคตในที่ÿุด

ผู้ลกระทบของการใช้สื่อออนไลน์ต่อการเล่นการพนันของเยาวชน

ผลกรąทบขĂงกćรใช้ÿืĂ่ĂĂนไลน์ในกćรเล่นพนĆนขĂงเยćüชนนĆน้ถืĂเป็นเรืĂ่ง

ทีต้่Ăงเฝ้ćรąüĆงเป็นĂย่ćงมćก เนืĂ่งจćกÿืĂ่ĂĂนไลน์เป็นÿืĂ่ใกล้ตĆüแลąทุกคนมีÿืĂ่Ăยู่

ในมืĂ ÿćมćรถน�ćมćเล่นทีไ่Āน เüลćใดก็ได้เท่ćท่ีต้Ăงกćร โดยÿćมćรถแบ่งเป็นผลก

รąทบได้ดĆงนี้

1. ผู้ลกระทบด้านการเงนิ กลุม่ตĆüĂย่ćงได้น�ćเงินจćกรćยได้จćกพ่Ă แม่ ผู้

ปกครĂงใĀ้ไปโรงเรยีน ĀรืĂมćจćกกćรท�ćงćนพิเýþ Āćกกลุม่ตĆüĂย่ćงÿćมćรถคüบคุม

กćรเล่นกćรพนĆนได้ กจ็ąไม่มปัีญĀćตćมมć แต่บćงกลุม่ทีต่ดิกćรพนĆน คĂื กลุม่กćร

ทุม่เทเล่นĀนĆกเพรćąĂยćกได้เงิน กจ็ąท�ćใĀ้เกิดกćรยืมเงินจćกเพืĂ่น จนเพืĂ่นเลิก

คบ เลิกคุย เÿียคüćมÿĆมพĆนธ์ แลąเกิดกćรถกูรĆงเกียจจćกÿĆงคม ÿĂดคล้ĂงกĆบกćร

ĂธบิćยÿćเĀตทุีท่�ćใĀ้คนตดิกćรพนĆนขĂง ýภุýĆกดิ� ตรąกćรรĆตนกลุ (2540) ü่ć คน

ทีต่ดิกćรพนĆนเกดิจćกคüćมโลภ Ăยćกได้เงนิก้ĂนใĀญ่โดยไม่ต้ĂงĂćýĆยคüćมรูĀ้รĂื

คüćมช�ćนćญกćรĂąไรเลย แลąคิดü่ćกćรพนĆนจąเป็นĀนทćงเดยีüทีจ่ąน�ćไปÿูค่üćม

มĆง่คĆง่ ซึง่ÿĂดคล้ĂงกĆบกćรýกึþćขĂง Lesieur and Custer (1984) ü่ć พฤติกรรม

กćรตดิกćรพนĆนเกดิจćกคüćมชĂบ คüćมต้Ăงกćรได้รćงüĆลใĀญ่ๆ ตĂบแทนจćกกćร

ชนąพนĆน กćรĂยćกได้เงนิพนĆนทีเ่ÿยีไปคนื 

2. ผู้ลกระทบด้านสขุภาพร่างกาย กćรเล่นพนĆนĂĂนไลน์ ÿ่งผลกรąทบต่Ă

ÿุขภćพแบ่งเป็น 2 ด้ćน ได้แก่ 1) ผลกรąทบด้ćนÿขุภćพร่ćงกćย ÿ่งผลใĀ้พĆกผ่Ăน 

ไม่เพยีงพĂ เช่น นĂนดึก ตืน่ÿćย ĀรĂืบćงครĆง้กĂ็ดĀลĆบĂดนĂน เพรćąเล่นพนĆน

ĂĂนไลน์ 2) ผลกรąทบด้ćนจติใจ เกดิจćกกćรเÿยีพนĆนจąÿ่งผลใĀ้เกดิคüćมเครียด  

ซึง่ในมมุมĂงด้ćนÿขุภćพจิตแลąจิตเüช ถืĂü่ćนĆกพนĆนเป็นกลุม่ทีมี่Ăćกćรป่üยทีเ่รยีกü่ć 

โรคตดิพนĆน (Pathological Gambling) ผูป่้üยกลุม่นีไ้ม่ÿćมćรถต่Ăต้ćนแรงกรąตุน้ 
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ĀรĂืแรงผลĆกดĆน ĀรืĂÿิง่ยĆü่ยไุด้ โดยÿ่üนมćกจąเกิดคüćมรูÿ้กึเครยีดĀรĂืถกูปลกุเร้ć

Ăย่ćงมćกก่ĂนลงมืĂกรąท�ć แลąมĆกผ่ĂนคลćยเมืĂ่ได้ปลดปล่Ăยคüćมต้Ăงกćร ผูผ้ดิ

ปกติในในรูปแบบนีมี้คüćมบกพร่Ăงในกćรคüบคุมแรงกรąตุน้ภćยใน (Impulse-Con-

trol Disorder) ซึง่มคีüćมเÿีย่งÿงูทีจ่ąเกดิภćüąผดิปกตĂิืน่ๆ ร่üมด้üย เช่น กćรตดิ

ÿćรเÿพตดิ กćรย�ć้คดิย�ć้ท�ć แลąกćรมภีćüąคüćมüติกกĆงüลÿูงĂย่ćงผิดปกติ แลą

เกดิĂćรมณ์แปรปรüนด้üย (กĂงบĆงคĆบกćรปรćบปรćมกćรกรąท�ćคüćมผดิเกีย่üกĆบ

Ăćชญćกรรมทćงเทคโนโลย,ี 2562) 

3. ผู้ลกระทบด้านคุวามสมัพนัธ์กบัด้านคุรอบคุรวัและเพือ่น กลุม่ตĆüĂย่ćง

ใĀ้ข้Ăมูลü่ćกćรเล่นพนĆนĂĂนไลน์ÿ่งผลต่ĂคüćมÿĆมพĆนธ์กĆบครĂบครĆü แลąเพ่ืĂน 

เนืĂ่งจćกในช่üงทีเ่ล่นพนĆนเป็นช่üงเüลćเย็นแลąกลćงคนืĀลĆงจćกกลĆบถึงบ้ćนกจ็ą

เล่นพนĆนĂĂนไลน์จนไม่ได้พดูคยุกĆบคนในบ้ćน ท�ćใĀ้ไม่ค่ĂยมปีฏÿิĆมพĆนธ์กĆนเกดิกćร

Ā่ćงเĀนิขĂงÿถćบĆนครĂบครĆü เนืĂ่งจćกตĆüเยćüชนมĆüĀมกมุน่แลąÿนใจĂยูก่ĆบÿืĂ่

ĂĂนไลน์แลąเรืĂ่งกćรพนĆน เกิดกćรทąเลćąกĆบพ่Ăแม่ผูป้กครĂง ครĂบครĆüถĂืเป็น

ปัจจĆยĀนึง่ทีมี่ผลต่Ăกćรเล่นกćรพนĆนĂĂนไลน์ขĂงกลุม่เยćชน จćกกćรýึกþćพบü่ć

พฤตกิรรมกćรเล่นกćรพนĆนĂĂนไลน์มผีลจćกครĂบครĆü คĂื üĆยรุน่ทีเ่ล่นพนĆนĂĂนไลน์

จąมćจćกครĂบครĆüทีเ่ล่นพนĆน คนในครĂบครĆüจงึเป็นตĆüแบบÿ�ćคĆญเกีย่üกĆบกćร

เล่นพนĆน โดยมีคüćมÿĂดคล้ĂงกĆบ ÿĆงคมüทิยćü่ćด้üยĂćชญćกรรมแลąกćรลงโทþ

ü่ć ผลกรąทบทีจ่ąเกดิขึน้จćกปัญĀćÿมćชกิในครĂบครĆüตดิพนĆนĂĂนไลน์  มĆกจąÿ่ง

ผลใĀ้ÿมćชกิในครĂบครĆüนĆน้ได้รĆบแรงกดดĆนแลąคüćมเครียดเช่นกĆน ท�ćใĀ้ไม่ค่Ăยมี

คüćมÿĆมพĆนธ์กĆบคนในครĂบครĆü  แลąĀćกเป็นครĂบครĆüทีเ่ล่นแลąÿ่งเÿริมกćรพนĆน 

ย่Ăมÿ่งผลใĀ้เยćüชนไม่ได้รĆบคüćมĂบĂุน่จćกครĂบครĆü ก่ĂใĀ้เกดิคüćมล้มเĀลüใน

กćรเลีย้งดูเยćüชนใĀ้เป็นคนดีในÿĆงคมได้ ÿ่งผลใĀ้เยćüชนติดกćรพนĆนได้ง่ćยขึน้ (ผจง

จิตต์ ĂธคิมนĆนทą, 2536) 
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4. ผู้ลกระทบด้านปัญหิาในการเรียน นĆกเรียนแลąนĆกýึกþćบćงกลุ่มโดย

เฉพćąกลุม่Ăćชüีąแลąกลุม่มĀćüทิยćลĆย เปน็กลุม่ทีม่เีüลćüć่งจćกกćรเรยีน ท�ćใĀ้

น�ćเüลćท่ีเĀลĂืมćเลน่พนĆนĂĂนไลนม์ćกกüć่กลุม่Ăืน่ๆ จนติดพĆนท�ćใĀไ้มท่�ćกćรบć้น 

ĀรĂืท�ćโปรเจคÿง่Ăćจćรย ์ĀรĂืบćงรćยนĆง่เลน่ขณąเรยีนในĀĂ้งเรยีน ÿง่ผลกรąทบ

ต่Ăกćรเรียน ผู้ÿĂนที่รĆบผิดชĂบเยćüชนกลุ่มนี้คüรมีกćรÿĂนใĀ้ผู้เรียนตรąĀนĆกถึง

โทþ แลąผลกรąทบขĂงกćรเล่นกćรพนĆนĂĂนไลน์ ผูÿ้ĂนÿćมćรถÿĂนผ่ćนกจิกรรม

พĆฒนćผูเ้รยีน ÿĂนผ่ćนกิจกรรมโăมรูม โดยมีแนüทćงในกćรพĆฒนćผูเ้รยีนใĀ้รูจ้Ćกใน

กćรปĂ้งกĆนตนเĂงจćกกćรตดิพนĆนĂĂนไลน ์ÿĂดคลĂ้งกĆบงćนüจิĆยขĂง üไิลลĆกþณ์ 

ลĆงกć แลąคณą (ม.ป.ป.) ไดแ้บ่งเยćüชนทีป่รąÿบปญัĀćกćรตดิกćรพนĆนพรĂ้มขĂ้

เÿนĂแนąในกćรแกป้ญัĀćĂĂกเป็น 2 กลุม่ คĂื 1) กลุม่ปกต ิเปน็ผูท้ีไ่มม่คีüćมเÿีย่ง

ในกćรติดกćรพนĆนĂĂนไลน์ คüรมีรูปแบบป้ĂงกĆน แลąกćรเÿริมÿร้ćงคüćมรู้ด้ćน

โทþแลąผลกรąทบขĂงพนĆนĂĂนไลน์ รüมถึงÿร้ćงเจตคติใĀม่ü่ćกćรเล่นกćรพนĆน

ĂĂนไลน์ÿง่ผลเÿียตĂ่กćรเรยีน ÿćมćรถด�ćเนินกćรได้ในรปูแบบขĂงกิจกรรมโăมรูม 

แลąกิจกรรมแนąแนüที่ครูแนąแนüในรąดĆบชĆ้นคüรÿĂดแทรกเรื่ĂงพิþภĆยแลąผล 

กรąทบจćกกćรเล่นกćรพนĆนĂĂนไลน์ กćรป้ĂงกĆนตนเĂงในกćรติดพนĆนĂĂนไลน์ 

เป็นต้น แลą 2) กลุ่มเÿี่ยง คืĂ กลุ่มที่มีคüćมใกล้ชิดกĆบผู้เล่นกćรพนĆนĂĂนไลน์ ไม่

ü่ćจąเป็นบุคคลในครĂบครĆü ĀรืĂผู้ที่เคยเล่นกćรพนĆนมćก่Ăน ครูแนąแนüคüรมี

กćรกลĆ่นกรĂงแลąแจ้งกĆบผู้ปกครĂง พร้Ăมÿ่งต่Ăไปพบจิตแพทย์ในกćรช่üยเĀลืĂ

ต่Ăไป ÿü่นผูท้ีม่คีüćมเÿีย่งนĂ้ย ครแูนąแนüคüรด�ćเนนิกćรชü่ยเĀลĂื ใĀค้�ćปรกึþć 

แลąÿćมćรถด�ćเนินกćรช่üยเĀลืĂโดยกćรใĀ้ค�ćปรึกþćได้

5. ผู้ลกระทบด้านการใช้ยาเสพตดิและก่ออาชญากรรม เยćüชนบćงกลุ่ม

โดยเฉพćąกลุม่ผูช้ćยมĆกÿบูบĀุรีจ่Ćดกü่ćปกตเินืĂ่งจćกคüćมเครยีดจćกกćรเล่นพนĆน 

บćงกลุม่เริม่มกีćรลĆกเล็กขโมยน้Ăย เพืĂ่น�ćเงินมćใช้Āนีใ้นกćรเล่นพนĆน ทีน่่ćเป็นĀ่üง

บćงรćย ต้ĂงĀćเงนิมćเล่นพนĆน จćกกกćรขćยยćเÿพติด แลąน�ćเงนิมćเล่นพนĆนต่Ă



271üćรÿćรนิเทýýćÿตร์ธุรกิจบĆณฑิตย์ ปีที่ 18 ฉบĆบที่ 1 มกรćคม - มิถุนćยน ปรąจ�ćปี 2567

Dhurakij Pundit Communication Arts Journal Vol. 18 (1), January-June 2024

ไป ÿĂดคล้ĂงกĆบงćนüจิĆยขĂงกćญจน์นภć พงý์พนรĆตน์ (2562) กล่ćüü่ć เยćüชน

เĀน็เพืĂ่นÿนิททีเ่ล่นพนĆนชนąได้เงนิจ�ćนüนมćก ท�ćใĀ้เยćüชนเกิดคüćมโลภĂยćก

ได้เงนิ รüมถึงเยćüชนรĆบรูü่้ćเพืĂ่นÿนิทต้ĂงกćรใĀ้ตนเĂงเล่นกćรพนĆน เมืĂ่มีคüćม

ต้ĂงกćรใĀ้เพืĂ่นยĂมรĆบแลąเป็นÿ่üนĀนึง่ขĂงกลุม่น�ćไปÿูก่ćรใช้ÿćรเÿพตดิแลąกćร

ก่ĂĂćชญćกรรมต่ĂไปในĂนćคตได้ 

นĂกจćกนี ้ ผลกรąทบดĆงกล่ćüยĆงÿĂดคล้ĂงกĆบเÿ้นทćงขĂงพฤติกรรมกćร

เล่นพนĆนĂĂนไลน์ที่ทćง ภćคüิชćจิตเüชýćÿตร์ คณąแพทยýćÿตร์ จุāćลงกรณ์

มĀćüทิยćลĆย (ม.ป.ป.) ได้กล่ćüถึงเÿ้นทćงพฤตกิรรมกćรพนĆนĂĂนไลน์ม ี3 รąยą ดĆงนี้

1) รąยąแรก เป็นช่üงทีบ่คุคลชนąกćรพนĆนĂย่ćงต่ĂเนืĂ่ง ท�ćใĀ้บคุคลตืน่

เต้นแลąมมุีมมĂงต่ĂกćรพนĆนĂĂนไลน์จąช่üยตนเĂงได้เงนิ ĀรĂืรćงüĆลต่ĂไปเรืĂ่งๆ 

ÿ่งผลใĀ้บคุคลเล่นกćรพนĆนต่Ăไป

2) รąยąกลćง เป็นช่üงที่บุคคลพูดคุยเกี่ยüกĆบกćรเล่นพนĆนชนąบ่ĂยครĆ้ง 

มีกćรเริม่เลน่กćรพนĆนดü้ยตนเĂง เริม่มคีüćมคดิในกćรเลน่กćรพนĆนĂยูต่ลĂดเüลć 

ĂćจยมืเงนิครĂบครĆü เพืĂ่นฝงู ĀรĂืท�ćÿิง่ทีผ่ดิกฎĀมćยเพืĂ่Āćเงนิมćเลน่พนĆน เมืĂ่

บุคคลไม่ได้เล่นกćรพนĆนจąรู้ÿึกĀงุดĀงิดง่ćย กรąÿĆบกรąÿ่ćย ไม่ÿุงÿิงกĆบใคร คิด

เพียงü่ćĂยćกเล่นกćรพนĆนใĀ้เร็üที่ÿุดเพื่ĂเĂćชนąกćรพนĆนที่เÿียไป

3) รąยąÿุดท้ćย เป็นช่üงที่บุคคลใช้เüลćในกćรพนĆนเป็นĂย่ćงมćก

จนไม่ÿนใจกćรด�ćเนินชีüิตขĂงตนเĂง โดยบุคคลมีคüćมรู้ÿึกผิดต่Ăผู้Ăื่น  

ÿิ้นĀüĆงในกćรด�ćเนินชีüิต มีกćรโทþผู้Ăื่นที่ท�ćใĀ้ตนเĂงเÿียกćรพนĆน ท�ćตĆüĀ่ćง

เĀินแปลกแยกจćกครĂบครĆüแลąเพื่Ăนฝูง ในที่ÿุดน�ćไปÿู่กćรใช้ÿćรเÿพติด 

เพ่ืĂลดคüćมเครียดขĂงตนเĂง มีกćรก่ĂĂćชญćกรรมเพื่ĂĀćเงินมćเป็นทุน 

ในกćรเล่นกćรพนĆน
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ข้อเสนอแนะจากการวจิยั

 1. Āน่üยงćนด้ćนกćรýกึþć กรąทรüงýกึþćธกิćร ĀรĂืกรąทรüงĂดุมýกึþć 

ĀรืĂโรงเรยีนคüรจĆดกิจกรรมรณรงค์ใĀ้คüćมรูแ้ลąโทþเกีย่üกĆบกćรพนĆนĂĂนไลน์แลą

เฝ้ćรąüĆงกćรเล่นพนĆนĂย่ćงใกล้ชิด รüมไปถึงคüรมกีćรใĀ้ค�ćปรึกþć แนąน�ć ÿ�ćĀรĆบ

เยćüชนในÿถćบĆนกćรýกึþć 

 2. Āน่üยงćนรĆฐ เช่น กรąทรüงดิจิทĆลแลąÿĆงคมคüรจĆดกćรกĆบต้นตĂ 

ขĂงÿćเĀตุ ทĆ้งกćรปิดเü็บพนĆนĂĂนไลน์Ăย่ćงจริงจĆง แลąกćรโฆþณćกćรพนĆน

ĂĂนไลน์ทุกรูปแบบ เพื่Ăไม่ใĀ้เกิดกćรมĂมเมćแลąโดนชĆกจูงĀลงเชื่Ăจćกกćรใช้

ÿืĂ่ĂĂนไลน์

3. ÿภćเดก็แลąเยćüชนในพืน้ทีค่üรÿ่งเÿรมิใĀ้เยćüชนมคีüćมเกีย่üข้ĂงกĆบ

กจิกรรมทีด่แีลąÿร้ćงÿรรค์ จćกÿถćบĆนครĂบครĆü เช่น กćรใช้เüลćกĆบครĂบครĆü ĀรĂื

ท�ćกจิกรรมร่üมกĆบชมุชน ĀรĂืÿĆงคม

ข้อเสนอแนะในการทำาวจิยัคุรั�งต่อไป

กćรท�ćüิจĆยเรื่Ăงนี้เป็นกćรเก็บข้Ăมูลเรื่Ăง กćรýึกþćพฤติกรรมแลą

ผลกรąทบกćรใช้ÿื่ĂĂĂนไลน์ต่Ăกćรเล่นพนĆนขĂงเยćüชนในเขตจĆงĀüĆด

พรąนครýรีĂยุธยć เนื่ĂงจćกเยćüชนมีเพียงโทรýĆพท์เครื่Ăงเดียüก็ÿćมćรถเข้ć

ถึงข้Ăมูลต่ćงๆ ได้ Āćกไม่รู้เท่ćทĆนÿื่ĂĂĂนไลน์Ăćจท�ćใĀ้เกิดผลเÿียตćมมć ดĆงนĆ้น

ในกćรüิจĆยครĆ้งต่Ăไปคüรเปลี่ยนกลุ่มตĆüĂย่ćงในพื้นที่Ăื่นๆ เช่น พื้นที่จĆงĀüĆดใกล้

เคียง ĀรืĂเยćüชนในภูมิภćคต่ćงๆ เพื่ĂĀćแนüทćงในกćรป้ĂงกĆนกćรเล่นพนĆน 

ĂĂนไลน์
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