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Abstract  
 The objectives of this research were to study affecting online gambling behaviors of undergraduate 
students in the upper northeastern. The sample consisted of 400 students aged 18 - 25 years, divided into  
200 males and 200 females, obtained by using multi - stage sampling. The research instruments comprised  
a questionnaire. The statistics used in this research were frequency, percentage, mean, SD, Pearson's product 
moment correlation coefficients and stepwise multiple regression analysis. The results of the study were as 
follows: Motivation, Subjective Norm and Attitude of online gambling together, they explain 89% of the variance 
in online gambling behaviors. The predictive equations could be constructed in term of the raw and 
standardized scores as below: 
 Raw score online gambling behaviors (Y) = (Y) = .915 (Constant) + .086 x2 (Motivation) + .070 x4 
(Subjective Norm) + .071 x3 (Attitude of online gambling).  
 Standardized (Z) = .259 x2 (Motivation) + .207 x4 (Subjective Norm) + .192 x3 (Attitude of online 
gambling). 
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บทคัดย่อ 
  การวิจัยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมเล่นการพนันออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
ในเขตพื้นท่ีภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอนบน ตัวอย่างการวิจัย คือ นักศึกษาท่ีมีอายุ 18-25 ปี 400 คน แบ่งเป็นเพศชาย 200 คน 
และเพศหญิง 200 คน ที่ได้มาจากการสุ่มแบบหลายขั้นตอน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย คือ แบบสอบถามปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรม
เล่นการพนันออนไลน์ สถิติที่ใช้ในการวิจัย คือ ความถี่, ร้อยละ, ค่าเฉลี่ย, ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน, ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบ
เพียร์สัน และการวิเคราะห์การถดถอยพหุคุณแบบข้ันตอน ผลการวิจัย พบว่า แรงจูงใจ การคล้อยตามกลุ่มอ้างอิงและเจตคติที่มีต่อ
การพนันออนไลน์ร่วมกันอธิบายความแปรปรวนในการเล่นพนันออนไลน์ได้ร้อยละ 89 เขียนสมการพยากรณ์ได้ ดังนี ้
 สมการพยากรณ์ในรูปคะแนนดิบ พฤติกรรมเล่นการพนันออนไลน์ (Y) =  .915 (ค่าคงที่) + .086 x2 (แรงจูงใจ) +  
.070 x4 (การคล้อยตามกลุ่มอ้างอิง) + .071 x3 (เจตคติที่มีต่อการพนันออนไลน์)  
 สมการพยากรณ์ในรูปคะแนนมาตรฐาน พฤติกรรมเล่นการพนันออนไลน์ (Z) = .259 x2 (แรงจูงใจ) + .207 x4  
(การคล้อยตามกลุ่มอ้างอิง) + .192 x3 (เจตคติที่มีต่อการพนันออนไลน์) 

คำสำคัญ: การจดัการเรียนรู้เชิงรุก  การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงสำรวจ  ครูโรงเรยีนมัธยม 
 

บทนํา (Introduction) 
  การพนันออนไลน์เป็นปัญหาที่เพิ่มขึ้นอย่างรวดเร็ว ในปี 2566 มีนักพนักออนไลน์หน้าใหม่เพิ่มขึ้น ในรอบ 12 เดือนที่
ผ่านมามีคนรุ่นใหม่เล่นพนันออนไลน์ 32.3% หรือ 2.996 ล้านคน (เพศชาย 1.765 ล้านคนและเพศหญิง 1.231 ล้านคน) โดยเป็น
นักพนันในภาคตะวันออกเฉียงเหนือมากที่สุดคือ 37.2 % หรือ 1.159 ล้านคน แบ่งเป็นเด็ก (อายุ 15 - 18 ปี) 14.6% จำนวน 
0.466 ล้านคน ซึ่งกว่าครึ่งเป็นนักพนันหน้าใหม่ที่เพิ่งเริ่มเล่นครั้งแรก 0.274 ล้านคน และเป็นเยาวชน (อายุ 19 - 25 ปี) 41.6% 
จำนวน 2.530 ล้านคน (เพศชาย 1.469 ล้านคนและเพศหญิง 1.061 ล้านคน) เกือบ 1 ใน 5 เป็นนักพนันหน้าใหม่ 0.465 ล้านคน 
โดย 33.5% 1.004 ล้านคน (เด็ก 0.159 ล้านคนและเยาวชน 0.845 ล้านคน) ที่ระบุว่าได้รับผลกระทบจากการเล่นพนันออนไลน์ 
คือ ขาดเงินใช้จ่ายในชีวิตประจำวัน 23.9% มีปัญหาความเครียด 18.1% เสียเวลาทำงาน/การเรียน 11.1% สุขภาพเสื่อมโทรม 
9.1% ขายทรัพย์สินหรือสิ่งมีค่าเพื่อเล่น/ใช้หนี้ 2.9% และมีปากเสียงทะเลาะกับคนในครอบครัว 5.0% โดยมีงานวิจัยยืนยันว่า 
คนติดการพนัน 1 คนจะทำให้เกิดปัญหากระทบต่อคนในครอบครัวและคนใกล้ชิด  10 - 17 คน และ 23% หรือประมาณ  
0.689 ล้านคนเข้าข่ายเป็นนักพนันที่เป็นปัญหาซึ่งเป็นกลุ่มที่ควรเข้ารับบริการให้คำปรึกษาจากผู้เชี่ยวชาญด้านสุขภาพจิต  และ 
48% หรือประมาณ 1.437 ล้านคนมีความเสี่ยงท่ีจะกลายเป็นนักพนันท่ีเป็นปัญหา (Center for Gambling Studies, 2023)   
 จากสภาพปัญหาการพนันออนไลน์ที่เพิ่มมากขึ้นและผลกระทบดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาปัจจยัที่ส่งผล
ต่อพฤติกรรมเล่นการพนันออนไลน์ของนักศึกษาซึ่งถือเป็นเยาวชน โดยได้นำทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมมาใช้เป็นกรอบแนวคิด
ในการวิจัย ได้แก่ ทฤษฎีพฤติกรรมตามแบบแผนของ Ajzen (1991, 2006) และ Fishbein and Ajzen (2010) ซึ่งพฤติกรรม 
ประกอบด้วย เจตคติเชิงพฤติกรรม การคล้อยตามกลุ่มอ้างอิงและการรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมที่ร่วมกันส่งผลทั้ง
ทางตรงและทางอ้อมต่อเจตนาเชิงพฤติกรรม โดยเจตนาหรือความตั้งใจในการกระทำพฤติกรรมนี้สามารถเป็นตัวแทนของ
พฤติกรรมที่จะเกิดขึ้นในอนาคตได้ (Siu & Lo, 2013) นอกจากนี้ อาจมีตัวแปรอื่นที่น่าจะยอมรับได้ว่ามีส่วนช่วยในการทำนาย
พฤติกรรมนอกเหนือจากตัวแปรหลักในทฤษฎี (Ajzen, 1991) จากคำอธิบายนี้แสดงให้เห็นว่ายังมีปัจจัยอื่นๆ อีกที่ส่งผลต่อ
พฤติกรรม ผู้วิจัยจึงพิจารณานำตัวแปรอื่นในทฤษฎีที่มีแนวคิดสอดคล้องกัน ได้แก่ ทฤษฎีปัญญาสังคมของ Bandura (1977) ที่ได้
อธิบายว่า พฤติกรรมที่แสดงออกมีปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมและบุคลิกลกัษณะส่วนบุคคล โดยปัจจัยทั้ง 3 ประการนี้ไม่สามารถ
แยกออกจากกันได้ เพราะต่างมีอิทธิพลต่อกันแต่มีอิทธิพลไม่เท่ากันในแต่ละสถานการณ์  และทฤษฎีการควบคุมตนเองของ 
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Gottfredson and Hirschi (1990) มาศึกษาถึงปัจจัยที ่ส ่งผลต่อพฤติกรรมเล่นการพนันออนไลน์ของนักศึกษาร่วมด้วย  
โดยสามารถจัดตัวแปรทั้งหมดได้เปน็ 3 กลุ่ม ดังนี ้1) ปัจจัยส่วนบุคคล 1 ตัวแปร ได้แก่ ลักษณะหุนหันพลันแล่น (ด่วนตัดสินใจและ
มีความยับยั้งชั่งใจต่ำ) โดยบางคนมีความสามารถในการใช้ความคิดเชิงเหตุผล ควบคุมความปรารถนาแบบหุนหันไม่ยั้งคิดไดน้้อย
กว่าจึงทำให้เสี่ยงต่อการติดการพนันมากกว่าคนอื่นๆ 2) ปัจจัยภายใน 5 ตัวแปร ได้แก่ แรงจูงใจในการเล่นพนันออนไลน์ (แรงจูงใจ
ภายในและแรงจูงใจภายนอก) โดยแรงจูงใจเป็นสภาวะภายในของบุคคลที่ปลุกเร้าและกำหนดทิศทางของพฤติกรรม ตลอดจนทำ
ให้บุคคลมีความมุ่งมั่นในการทำพฤติกรรมใดพฤติกรรมหนึ่ง (Woolfolk, 2010) เจตคติที่มีต่อการพนันออนไลน์ (ความเชื่อเกี่ยวกับ
ผลของการเล่นพนันออนไลน์และการประเมนิผลของการเล่นพนันออนไลน์) การมีเจตคติเชิงบวกต่อการพนันเป็น 1 ใน 3 ปัจจัยที่มี
ความสัมพันธ์กับพฤติกรรมเล่นการพนัน (Lapawattanaphun, 2013) การคล้อยตามกลุ่มอ้างอิง (ความเชื่อเกี่ยวกับเจตคติของ
กลุ่มอ้างอิงและแรงจูงใจที่จะคล้อยตามกลุ่มอ้างอิง) การรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม (ความเชื่อเกี่ยวกับปัจจัย
ควบคุมและการรับรู้อำนาจของปัจจัยควบคุมในการเล่นพนันออนไลน์ ) ส่งผลต่อพฤติกรรมเล่นการพนัน (Lapawattanaphun, 
2013; Liangpha, 2020) และความสามารถในการควบคุมตนเอง (การควบคุมความคิด การควบคุมอารมณ์ และการควบคุม
พฤติกรรม) ส่งผลต่อพฤติกรรมเล่นการพนัน (Langka et al., 2020) และ 3) ปัจจัยภายนอก 1 ตัวแปร ได้แก่ สภาพแวดล้อมท่ีเอื้อ
ต่อการเล่นพนันออนไลน์ (สังคม การเลี้ยงดูแบบปล่อยปละละเลย และสื่อการพนันออนไลน์) โดยสังคมส่งผลต่อการเล่นพนัน 
(Barnlund, 2008) การเลี้ยงดูแบบปล่อยปละละเลยส่งผลต่อการเล่นพนัน (Dickson et al., 2008) และสื่อการพนันออนไลน์
ส่งผลต่อการเล่นพนัน (Thailand youth institute (TYI), 2018) ซึ่งการทราบถึงปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมเล่นการพนันออนไลน์
ในเชิงลึกที่ครอบคลุมทั้งปัจจัยส่วนบุคคล ปัจจัยภายในและปัจจัยภายนอก รวมถึงระดับความรุนแรงของปัญหาพฤติกรรม 
เล่นการพนันออนไลน์ จะทำให้ผู้วิจัยนำผลไปพัฒนาโปรแกรมให้การปรึกษาเพื่อลดพฤติกรรมเล่นการพนันออนไลน์ของนักศึกษา 
ลงได้ ตลอดจนผู้ที่เกี่ยวข้องสามารถนำผลไปใช้ในการกำหนดวิธีการ/หาแนวทางในการป้องกัน การช่วยเหลือหรือการแก้ไข
พฤติกรรมเล่นพนันออนไลน์ให้ตรงกับสาเหตุต่อไป   
 

วัตถุประสงค์ (Objective) 
  เพื ่อศ ึกษาปัจจ ัยที ่ส ่งผลต่อพฤต ิกรรมเล ่นการพนันออนไลน ์ของนักศ ึกษาระดับปร ิญญาตร ีในเขตพื ้นที่  
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอนบน 
 

สมมติฐานการวิจัย (Hypothesis) 
 ปัจจัยลักษณะหุนหันพลันแล่น แรงจูงใจในการเล่นพนันออนไลน์ เจตคติที่มีต่อการพนันออนไลน์ การคล้อยตามกลุ่ม
อ้างอิง การรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม ความสามารถในการควบคุมตนเอง และสภาพแวดล้อมที่เอื้อต่อการเล่น
พนันออนไลน์ส่งผลต่อพฤติกรรมเล่นการพนันออนไลน์ 
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กรอบแนวคิดการวิจัย (Conceptual Framework) 
 

Figure 1  
Conceptual Framework 
กรอบแนวคิดการวิจยั 

 
 

วิธีดำเนินการวิจัย (Methodology) 
  ประชากรและตัวอย่าง 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปีที่ 1 - 4 ปีการศึกษา 1/2566 ที่มีอายุ 18 - 25 ปี  
ซึ่งกำลังศึกษาอยู่ในมหาวิทยาลัยในภาคตะวันออกเฉียงเหนือนตอนบน จำนวน 80,593 คน (กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์
วิจัยและนัวตกรรม, 2566)    
 ตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปีท่ี 1 - 4 ปีการศึกษา 1/2566 ที่มีอายุ 18 - 25 ปี ซึ่งกำลัง
ศึกษาอยู่ในมหาวิทยาลัยในภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอนบน 7 แห่งตามเครือข่ายอุดมศึกษา จากการสุ่มตัวอย่างแบบหลาย
ขั้นตอน ดังนี้ 1) กำหนดขนาดตัวอย่าง 400 คน 2) กำหนดสัดส่วนนักศึกษามหาวิทยาลัยละ 57 คน รวม 399 คน ปัดขึ้นเป็น 400 
คน เพื่อแบ่งออกเป็นเพศชาย 200 คนและเพศหญิง 200 คน และแบ่งออกเป็นระดับชั้นปีที่ 1 - 4 ระดับชั้นปีละ 100 คน  
3) กำหนดสัดส่วนคณะใน 2 กลุ่มสาขา คือ กลุ่มวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีและกลุ่มมนุษย์ศาสตร์และสังคมศาสตร์ จากนั้นจึงทำ
การสุ่มอย่างง่ายด้วยวิธีการจับสลากแบบไม่ใส่คืนได้มหาวิทยาลัยละ 1 กลุ่มสาขา 4) สุ่มอย่างง่ายด้วยวิธีการจับสลากคณะในกลุ่ม
สาขาแบบไม่ใส่คืนได้มหาวิทยาลัยละ 1 คณะ และ 5) กำหนดระดับชั้นปีท่ี 1 - 4 ในแต่ละคณะ โดยทำการเก็บเกิน 20% (480 คน) 
จากนั้นจึงทำการคัดเลือกไว้เฉพาะแบบสอบถามที่มีความสมบูรณ์ ได้ตัวอย่างท้ังสิ้น 400 คน ซึ่งมากกว่าเกณฑ์ (เกณฑ์ n ≥ 30 เท่า
ของจำนวนตัวแปรทำนาย (7 ปัจจัย x 30 เท่า = 210 คน) (Vanichbuncha, 2021) 
 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1. แบบสอบถามปัจจัยที่ส่งผลต่อการเล่นพนันออนไลน์ 1 ฉบับ แบ่งออกเป็น 3 ตอน ดังนี้  
 ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป มีลักษณะเป็นแบบตรวจสอบรายการ ได้แก่ เพศ  ความถี่ในการเล่นพนันออนไลน์ ระยะเวลาที่ใช้ 
ในการเล่นพนันออนไลน์ และจำนวนเงินท่ีใช้ในการเล่นพนันออนไลน์ 
 ตอนที่ 2  การประเมินความรุนแรงของพฤติกรรมเล่นการพนันออนไลน์ 9 ข้อ ที่ผ่านการตรวจความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา
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และความถูกต้องของภาษาจากผู้เชี่ยวชาญ 3 คน มีค่าความสอดคล้องระหว่างแบบสอบถามกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม (Index of 
item objective congruence: IOC) = .83 - 1.00 มีค่าอำนาจจำแนกรายข้อ (r) = .779 - .955 และค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับ  

(α) = .971 ซึ่งดัดแปลงจากแบบประเมินความรุนแรงปัญหาพนัน (Problem Gambling Severity Index: PGSI) ของ Ferris 
and Wynne (2001) มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 4 ระดับ ได้แก่ ไม่เคย (0) เป็นบางครั ้ง (1) บ่อยครั้ง  
(2) เป็นประจำ (3) โดยมีระดับคะแนนตั้งแต่ 0 - 27 คะแนน มีเกณฑ์ในการประเมินเพื่อจัดกลุ่มตามสภาพปัญหา ดังนี้ 
 กลุ่มเสี่ยงต่ำ (ผู้ที่มีพฤติกรรมบ่อยครั้ง/เป็นประจำน้อยกว่า 2 ข้อ) เป็นผู้ที่มีความเสี่ยงต่ำในการเป็นโรคติดการพนัน 
แต่มีโอกาสกลายเป็นผู้มีความเสี่ยงต่อโรคติดพนัน หากมีการกลับมาเล่นเป็นประจำบ่อยๆ  
 กลุ่มเสี่ยงปานกลาง (ผู้ที่มีพฤติกรรมบ่อยครั้ง/เป็นประจำ 3 - 7 ข้อ) เป็นผู้ที่มีความเสี่ยงปานกลางในการเป็นโรคติด 
การพนัน ควรให้คำแนะนำทางโทรศัพท์ด้วยการเสริมสร้างแรงจูงใจและติดตามผลการบำบัดทางโทรศัพท์ระยะเวลา 1 - 3 เดือน  
 กลุ่มเสี่ยงสูง (ผู้ที่มีพฤติกรรมบ่อยครั้ง/เป็นประจำตั้งแต่ 8 ข้อขึ้นไป) เป็นผู้มีความเสี่ยงสูงในการเป็นโรคติดการพนัน 
ต้องส่งพบจิตแพทย์เพื่อบำบัดโรคติดพนันด้วยการใช้ยาและจิตบำบัดระยะเวลา 6 เดือน - 1 ปี ซึ่งต้องทำการส่งต่อไปยังจติแพทย์
หรือบุคลากรทางการแพทย์ที่มีความเช่ียวชาญเฉพาะด้านเพื่อเข้ารับการบำบัดรักษาอย่างเต็มรูปแบบต่อไป 
 ตอนที่ 3 ปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมเล่นการพนันออนไลน์ 80 ข้อ ที่ผ่านการตรวจความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาและความถูกตอ้ง

ของภาษาจากผู้เชี่ยวชาญ 3 คน มีค่า IOC = .666 -  1.00 มีค่า r และค่า α ในแต่ละตัวแปร ดังนี้ 1) ลักษณะหุนหันพลันแล่น 10 ข้อ  

มีค่า r = .782 - .861 และค่า α ทั้งฉบับ = .836 2) แรงจูงใจในการเล่นพนันออนไลน์ 10 ข้อ (มีค่า r = .957 - .969 และค่า α  

ทั้งฉบับ = .964) 3) เจตคติที่มีต่อการพนันออนไลน์ 10 ข้อ (มีค่า r = .895 - .919 และค่า α ทั้งฉบับ = .910) 4) การคล้อยตามกลุ่ม

อ้างอิง 10 ข้อ (มีค่า r = .842 - .910 และค่า α  ทั ้งฉบับ = .876) 5) การรับรู ้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม 10 ข้อ  

(มีค่า r = .982 - .982 และค่า α  ทั้งฉบับ = .982) 6) ความสามารถในการควบคุมตนเอง 15 ข้อ (มีค่า r = .979 - .981 และค่า α  

ทั้งฉบับ = .981) และ 7) สภาพแวดล้อมที่เอื้อต่อการเล่นพนันออนไลน์ 15 ข้อ (มีค่า r = .874 - .891 และค่า α ทั้งฉบับ = .887)  
มีลักษณะเป็นมาตรวัดแบบ Likert Rating Scale 7 ระดับ (1 - 7) ซึ่งกำหนดช่วงของค่าเฉลี่ยโดยใช้วิธีการคำนวณความกว้างของช้ัน (0.85) 
โดยมีเกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉลี่ย ดังนี้ 1.00 - 1.85 (น้อยที่สุด) 1.86 - 2.71 (น้อย) 2.72 - 3.57 (ค่อนข้างน้อย) 3.58 - 4.43  
(ปานกลาง) 4.44 - 5.29 (ค่อนข้างมาก) 5.30 - 6.15 (มาก) และ 6.16 - 7.00 (มากที่สุด) 
 สถิติที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) การวิเคราะห์คุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ การหาค่า IOC การหาค่า 

r และการหาค่า α ทั้งฉบับ 2) การวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไป พฤติกรรมเล่นการพนันออนไลน์และการประเมินความรุนแรงของ
พฤติกรรมเล่นการพนันออนไลน์ โดยหาความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การวิเคราะห์ค่าสหสัมพันธ์ และ  
3) การวิเคราะห์การถดถอยพหุคุณแบบข้ันตอนของปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมเล่นการพนันออนไลน์ 
 

ผลการวิจัย (Results) 
  ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของนักศึกษาที่มีพฤติกรรมเล่นการพนันออนไลน์ ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษา 400 คน เป็นเพศ
ชาย 200 คน (ร้อยละ 50) เพศหญิง 200 คน (ร้อยละ 50) ซึ่งศึกษาอยู่ในชั้นปีที่ 1 ถึงชั้นปีที่ 4 ชั้นปีละ 100 คน โดยมีความถี่  
ในการเล่นพนันออนไลน์ ระยะเวลาที่ใช้ในการเล่นพนันออนไลน์ และจำนวนเงินที่ใช้ในการเล่นพนันออนไลน์ ได้ผลการวิจัยดัง
Table 1 
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Table 1  
The frequency of online gambling, the duration spent on online gambling, and the amount of money used for 
online gambling 
ความถี่ในการเล่นพนันออนไลน์ ระยะเวลาที่ใช้ในการเล่นพนันออนไลน์ และจำนวนเงินท่ีใช้ในการเล่นพนันออนไลน์  
 

(n = 400) 

พฤติกรรมเล่นการพนันออนไลน์ จำนวน (คน) ร้อยละ 
ความถ่ีในการเล่นพนันออนไลน์ 
เล่นเดือนละ 1 ครั้ง 203 50.70 
เล่นเดือนละ 1 - 2 ครั้ง 122 30.50 
เล่นสัปดาห์ละ 1 ครั้ง 49 12.30 
เล่นเกือบทุกวัน/ทุกวัน 26 6.50 
ระยะเวลาที่ใช้ในการเล่นพนันออนไลน์ (แต่ละครั้ง) 
เล่นครั้งละ 0 - 1 ชั่วโมง 311 77.80 
เล่นครั้งละ 1 - 2 ชั่วโมง 66 16.50 
เล่นครั้งละ 2 - 3 ชั่วโมง 7 1.80 
เล่นครั้งละ 3 - 4 ชั่วโมง 7 1.80 
เล่นครั้งละ 4  - 5 ชั่วโมง 5 1.30 
เล่นครั้งละ 5 - 6 ชั่วโมง 4 1.0 
เล่นครั้งละ 7 ชั่วโมงขึ้นไป 0 0 
จำนวนเงินที่ใช้ในการเล่นพนันออนไลน์ (แต่ละครั้ง) 
ต่ำกว่า 500 บาท  338 84.50 
501 - 1,000 บาท 38 9.50 
1,001 - 1,500 บาท 14 3.50 
1,501 - 2,000 บาท 5 1.30 
2,001 - 2,500 บาท 2 .50 
2,501 - 3,000 บาท 3 .80 
3,000 บาทขึ้นไป 0 0 

รวม 400 100.0 
 

 จาก Table 1 พบว่า นักศึกษาที่มีพฤติกรรมเล่นการพนันออนไลน์มีความถี่ในการเล่นพนันออนไลน์  ใช้ระยะเวลา 
ในการเล่นพนันออนไลน์ และใช้จำนวนเงินในการเล่นพนันออนไลน์ ดังนี้ 
 1. นักศึกษาส่วนใหญ่มีความถี่ในการเล่นพนันออนไลน์ 1 ครั้งต่อเดือน รองลงมาคือ เล่นเดือนละ 1 - 2 ครั้ง เล่นสัปดาห์ละ 
1 ครั้ง และเล่นเกือบทุกวันหรือเล่นทุกวัน ตามลำดับ  
 2. นักศึกษาส่วนใหญ่ใช้ระยะเวลาในการเล่นพนันออนไลน์ครั้งละ 0 - 1 ชั่วโมง รองลงมา คือ เล่นครั้งละ 1 - 2 ชั่วโมง  
เล่นครั้งละ 2 - 3 ช่ัวโมงซึ่งเท่ากับเล่นครั้งละ 3 - 4 ช่ัวโมง เล่นครั้งละ 4 - 5 ช่ัวโมง และเล่นครั้งละ 5 - 6 ช่ัวโมง ตามลำดับ 
 3. นักศึกษาส่วนใหญ่ใช้จำนวนเงินในการเล่นพนันออนไลน์แต่ละครั้งต่ำกว่า 500 บาท รองลงมา คือ 500 - 1,000 บาท 
1,101 - 1,500 บาท 1,501 - 2,000 บาท 2,101 - 2,500 บาท และ 2,501 - 3,000 บาท ตามลำดับ 
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 ตอนที่ 2 การประเมินความรุนแรงของพฤติกรรมเล่นการพนันออนไลน์ในระยะ 12 เดือนที่ผ่านมา ผลการวิจัย พบว่า 
นักศึกษาส่วนใหญ่มีพฤติกรรมเล่นการพนันออนไลน์อยู่ในกลุ่มที่มีความเสี่ยงต่ำ 378 คน (ร้อยละ 94.50) มีความเสี่ยงปานกลาง  
16 คน (ร้อยละ 4.00) และมีความเสี่ยงสูง 6 คน (ร้อยละ 1.50) นอกจากนี้ ยังพบว่า ความถี่ในการเล่นพนันออนไลน์มีความสัมพันธ์
ทางบวกกับความรุนแรงของพฤติกรรมเล่นการพนันออนไลน์อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (r = .857) ระยะเวลาที่ใช้ใน 
การเล่นพนันออนไลน์มีความสัมพันธ์ทางบวกกับความรุนแรงของพฤติกรรมเล่นการพนันออนไลน์อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 (r = .672) และจำนวนเงินที่ใช้ในการเล่นพนันออนไลน์มีความสัมพันธ์ทางบวกกับความรุนแรงของพฤติกรรมเล่นการพนัน
ออนไลน์อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (r = .731)  
 ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมเล่นการพนันออนไลน์ ได้
ผลการวิจัยดัง Table 2 
 

Table 2  
The mean and standard deviation of factors influencing online gambling behavior among males and females 
ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมเล่นพนันออนไลน์ของเพศชายและเพศหญิง 
  

(n = 400)   

ปัจจัย เพศ n M SD ระดับ  
ปัจจัยส่วนบุคคล 
X1 ลักษณะหุนหันพลันแล่น ชาย 200 4.806 1.051 ค่อนข้างมาก 

หญิง 200 4.372 1.130 ปานกลาง 
รวม 400 4.548 1.118 ค่อนข้างมาก 

ปัจจัยภายใน 
X2 แรงจูงใจในการเล่นพนันออนไลน์  ชาย 200 4.274 1.295 ปานกลาง 

หญิง 200 3.461 1.382 ค่อนข้างน้อย 
รวม 400 3.790 1.404 ปานกลาง 

X3 เจตคติท่ีมีต่อการพนันออนไลน์  ชาย 200 4.277 1.218 ปานกลาง 
หญิง 200 3.555 1.213 ค่อนข้างน้อย 
รวม 400 3.847 1.264 ปานกลาง 

X4 การคล้อยตามกลุ่มอ้างอิง ชาย 200 4.154 1.350 ปานกลาง 
หญิง 200 3.276 1.293 ค่อนข้างน้อย 
รวม 400 3.632 1.384 ปานกลาง 

X5 การรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม  ชาย 200 3.859 1.543 ปานกลาง 
หญิง 200 2.625 1.409 น้อย 
รวม 400 3.125 1.583 ค่อนข้างน้อย 

X6 ความสามารถในการควบคุมตนเอง  ชาย 200 4.681 1.470 ค่อนข้างมาก 
หญิง 200 4.947 1.584 ค่อนข้างมาก 
รวม 400 4.839 1.542 ค่อนข้างมาก 
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ปัจจัย เพศ n M SD ระดับ  
ปัจจัยภายนอก 
X7 สภาพแวดล้อมท่ีเอื้อต่อการเล่นพนันออนไลน์  ชาย 200 4.186 .990 ปานกลาง 

หญิง 200 3.810 .993 ปานกลาง 
รวม 400 3.962 1.008 ปานกลาง 

 
 จาก Table 2 พบว่า ปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมเล่นพนันออนไลน์ของนักศึกษา เรียงจากมากไปหาน้อยได้ ดังนี้  
1) ความสามารถในการควบคุมตนเองอยู่ในระดับค่อนข้างมาก (M = 4.839, SD = 1.542) โดยเพศชายมีความสามารถใน 
การควบคุมตนเอง (M = 4.681, SD = 1.470) ต่ำกว่าเพศหญิง (M = 4.947, SD = 1.584) 2) ลักษณะหุนหันพลันแล่นอยู่ในระดบั
ค่อนข้างมาก (M = 4.548, SD = 1.118) โดยเพศชาย (M = 4.806, SD = 1.051) มีลักษณะหุนหันพลันแล่นสูงกว่าเพศหญิง  
(M = 4.372, SD = 1.130) 3) สภาพแวดล้อมที่เอื้อต่อการเล่นพนันออนไลน์อยู่ในระดับปานกลาง (M = 3.962, SD = 1.008)  
โดยเพศชาย (M = 4.186, SD = .990) มีสภาพแวดล้อมที่เอื้อต่อการเล่นพนันออนไลน์สูงกว่าเพศหญิง (M = 3.810, SD = .993) 
4) เจตคติที่มีต่อการพนันออนไลน์อยู่ในระดับปานกลาง  (M = 3.847, SD = 1.264) โดยเพศชาย (M = 4.277, SD = 1.218)  
มีเจตคติต่อการเล่นพนันออนไลน์สูงกว่าเพศหญิง (M = 3.555, SD = 1.213) 5) แรงจูงใจในการเล่นพนันออนไลน์อยู่ในระดับปาน
กลาง (M = 3.790, SD = 1.404) โดยเพศชาย (M = 4.274, SD = 1.295) มีแรงจูงใจในการเล่นพนันออนไลน์สูงกว่าเพศหญิง  
(M = 3.461, SD = 1.382) 6) การคล้อยตามกลุ ่มอ้างอิงอยู ่ในระดับปานกลาง  (M = 3.632, SD = 1.384) โดยเพศชาย  
(M = 4.154, SD = 1.350) มีการคล้อยตามกลุ่มอ้างอิงสูงกว่าเพศหญิงท่ีอยู่ในระดบัค่อนข้างน้อย (M = 3.276, SD = 1.293) และ 
7) การรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมอยู่ในระดับค่อนข้างน้อย (M = 3.125, SD. = 1.583) โดยเพศชาย (M = 2.625, 
SD = 1.409) มีการรับรู้ความสามารถในการควบคุมตนเองสูงกว่าเพศหญิง (M = 3.859, SD = 1.543) ตามลำดับ 
 ตอนที่ 4 ปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมเลน่การพนันออนไลน์ โดยหาความเบ้ ความโด่ง ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์หว่างตวั
แปรอิสระกับตัวแปรตาม และค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยที่ ส่งผลต่อพฤติกรรมเล่นการพนันออนไลน์ ซึ่งเมื่อผ่าน 
การทดสอบเบื้องต้นและตัดตัวแปรที่ไม่ผ่านการทดสอบออกแล้วทำการวิเคราะห์ปัจจัย โดยเลือกตัวแปรอิสระเข้าสมการถดถอย
ด้วยเทคนิค Stepwise ใช้ระดับความเช่ือมั่น 95% ได้ผลการวิจัยดัง Table 3 - 4 ดังนี ้
 

Table 3  
Skewness, kurtosis, and correlation coefficients between factors influencing online gambling behavior 
ความเบ้ ความโด่ง และค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมเล่นการพนันออนไลน์ 
  

(n =400) 

 x1 x2 x3 x4 x5 x6 X7 Y 
x1 1.000        
x2 .551** 1.000       
x3 .407** .684** 1.000      
x4 .412** .606** .686** 1.000     
x5 .391** .704** .727** .808** 1.000    
x6 .252** .053** .202** -.165** .167** 1.000   
X7 .441** .571** .621** .519** .508** .394** 1.000  
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 x1 x2 x3 x4 x5 x6 X7 Y 
Y .107* .140** .283** .135** .392** -.174** .306** 1.000 
SK - .671 - .305 - .118 .114 .194 - .508 - .505 2.366 
KU .283 - .762 - .349 - .608 - .924 - .126 1.025 8.844 

** มีค่านัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  
 

 จาก Table 3 พบว่า ตัวแปรอิสระ (x) ทุกตัวมีความสัมพันธ์ทางบวกกับตัวแปรตาม (Y) ยกเว้นความสามารถ 
ในการควบคุมตนเอง (x6) ที่มีความสัมพันธ์ทางลบ และตัวแปรอิสระ (X) ทุกตัวมีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 
.01 โดยมีความสัมพันธ์กันทางบวกทุกตัวยกเว้นการคล้อยตามกลุ่มอ้างอิง (x4) กับความสามารถในการควบคุมตนเอง (x6) ที่มี
ความสัมพันธ์กันทางลบ ส่วนการคล้อยตามกลุ่มอ้างอิง (x4) กับการรับรู ้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม (x5) ยังมี
ความสัมพันธ์กันสูงมาก ซึ่งเมื่อนำมาวิเคราะห์สมการการถดถอยแบบพหุคูณอาจเกิดปัญหา Collinearity and Multicollinearity 
ได้แต่เมื่อทำการทดสอบความสัมพันธ์กันโดยใช้ค่า Tolerance และค่า Variance Inflation Factor (VIF) พบว่าความสัมพันธ์
ระหว่างตัวแปรอิสระอิสระมีค่า Tolerance ของตัวแปรอิสระทุกตัวมีค่าไม่ใกล้ศูนย์ (> .10) และค่า VIF ของตัวแปรอิสระทกุตัวมี
ค่า < 10 จึงสรุปได้ว่าตัวแปรอิสระทุกตัวไม่มีระดับความสมัพันธ์ซึ่งกันและกัน (ทรงศักดิ์ ภูสีอ่อน, 2561) ส่วนค่าความเบ้ (SK) ≤ 3 
และค่าความโด่ง (KU) ≤ 10 จึงถือว่าข้อมูลทุกตัวแปรมีการแจกแจงแบบโค้งปกติ (Kline, 2015) และหากตัวอย่างมีค่าตั้งแต่ 200 
ขึ้นไปปัญหาเรื่อง Normality not serious (Hair, et al, 2019; Kine, 2015)  
 

Table 4  

Stepwise multiple regression analysis showing each factor influencing online gambling behavior 

การวิเคราะหผ์ลการถดถอยพหุคณูแบบข้ันตอนโดยแสดงแต่ละปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมเล่นการพนันออนไลน์  
 

(n = 400) 

ตัวแปร B SE t  Sig. 

3 (Constant) .915 .075 12.194 .000*** 

    X2 แรงจูงใจ  .086 .023 3.801 .000*** 

    X4 การคล้อยตามกลุ่มอ้างอิง .070 .023 3.025 .003** 

    X3 เจตคติท่ีมีต่อการพนันออนไลน์ .071 .027 -2.584 .010** 

    R = .298        Adjusted R Square = .082         F = 12.865         R Square = .089         Std. Error Square = .446 

* มีค่านัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ** มีค่านัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 *** มีค่านัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .001 

 

 จาก Table 4 พบว่า ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณแบบขั้นตอนเพื่อหาตัวพยากรณ์ที่ส่งผลต่อพฤติกรรมเล่น  
การพนันออนไลน์จากตัวแปรอิสระ 7 ตัวแปร มีตัวแปรอิสระที่ส่งผลทางบวกต่อพฤติกรรมเล่นการพนันออนไลน์อย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01 ทั้งหมด 3 ตัวแปร เรียงตามลำดับจากอิทธิพลมากไปหาน้อย ได้ดังนี้ ปัจจัยด้านแรงจูงใจ (x2) ปัจจัยด้าน 
การคล้อยตามกลุ่มอ้างอิง (x4) และปัจจัยด้านเจตคติที่มีต่อการพนันออนไลน์ (x3) โดยมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์พหุคูณ (R) = .298 
ค่าสัมประสิทธิ์ของการพยากรณ์ (R Square) = .089 ค่าสัมประสิทธิ์การพยายกรณ์ที่ปรับแก้แล้ว (Adjusted R Square) = .082 และ
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ค่าความคลาดเคลื่อนมาตรฐานของสัมประสิทธิ์การถดถอย = .446 โดยทั้ง 3 ปัจจัยร่วมกันอธิบายพฤติกรรมเล่นการพนันออนไลน์ได้ 
ร้อยละ 89  
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลสามารถสร้างสมการพยากรณ์ในรูปคะแนนดิบและสมการพยากรณ์ในรูปคะแนนมาตรฐานได้ 
ดังนี้  

 สมการพยากรณ์ในรูปคะแนนดิบ พฤติกรรมเล่นการพนันออนไลน์ (Y) = .915 (ค่าคงที่) + .086 x2 (แรงจูงใจ) + .070 

x4 (การคล้อยตามกลุ่มอ้างอิง) + .071 x3 (เจตคติที่มีต่อการพนันออนไลน์)  

 สมการพยากรณ์ในรูปคะแนนมาตรฐาน พฤติกรรมเล่นการพนันออนไลน์ (Z) = .259x2 (แรงจูงใจ) + .207 x4  

(การคล้อยตามกลุ่มอ้างอิง) + .192 x3 (เจตคติที่มีต่อการพนันออนไลน์)  
 

อภิปรายผล (Discussions) 
 ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณแบบขั้นตอนเพื่อหาปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมเล่นการพนันออนไลน์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรีในเขตพื้นที่ภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอนบนพบว่า มี 3 ปัจจัยที่ดีที่สุดที่ส่งผลทางบวกต่อพฤติกรรมเล่นการพนัน
ออนไลน์อย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ .01 โดยทั้ง 3 ตัวแปรร่วมกันอธิบายความแปรปรวนพฤติกรรมเล่นการพนันออนไลน์ได้ ร้อยละ 89 
ซึ่งเป็นไปตามสมมุติฐานที่ตั้งไว้ โดยอภิปรายผลการวิจัยได้ ดังนี้ 
 1. ปัจจัยแรงจูงใจส่งผลทางบวกต่อพฤติกรรมเล่นการพนันออนไลน์อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 สอดคล้องกับ 

Thailand youth institute (TYI) (2018) ที่พบว่า แรงจูงใจที่เกี่ยวข้องกับการเล่นพนัน คือ ความสนุกสนาน ความตื่นเต้นอิสระ 
เร้าใจ อยากรู้ อยากลอง ความท้าทายลุ้นผลว่าจะชนะหรือแพ้และความต้องการเงิน สอดคล้องกับ Langka et al. (2020) ที่พบว่า 
แรงจูงใจเป็นสาเหตุของการเล่นพนันออนไลน์ โดยสาเหตุภายในตัวบุคคลที่ผู้เรียนเล่นพนันออนไลน์ คือ มีความรู้สึกสนุกสนาน 
รู้สึกมีความสุขในขณะที่เล่นพนัน อยากรู้อยากลองและมีความต้องการเงิน จึงทำให้มีการเล่นการพนันออนไลน์อย่างต่อเนื่อง  
ส่วนสาเหตุจากปัจจัยภายนอกท่ีมีผลต่อการเล่นการพนันของผู้เรียน คือ มีสิ่งเร้ามากระตุ้นความอยาก เช่น เกมสร้างภาพลวงตาให้
อยากเล่น มีเงินเป็นสิ่งล่อใจ เป็นต้น ดังนั้นแรงจูงใจจึงเป็นสิ่งที่ชักนำ กระตุ้นให้นักศึกษาเล่นการพนันออนไลน์และส่งผลทางบวก
ต่อพฤติกรรมเล่นการพนันออนไลน์  
 2. ปัจจัยการคล้อยตามกลุ่มอ้างอิงส่งผลทางบวกต่อพฤติกรรมเล่นการพนันออนไลน์อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 
.01 สอดคล้องกับ Namsom et al. (2019); Liangpha (2020); Langka et al. (2020); Shin and Montalto (2015) ที่พบว่า 
การคล้อยตามกลุ่มอ้างอิงส่งผลต่อพฤติกรรมเล่นการพนัน  เนื ่องจากวัยรุ ่นมักคล้อยตามกลุ ่มเพื ่อน ทำตามปทัสถานและ 
ความคาดหวังของกลุ่ม เพื่อให้ได้รับการยอมรับและการเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่ม นอกจากนี้กลุ่มอ้างอิงยังหมายรวมถึง บิดามารดา 
บุคคลในครอบครัว ญาติพี่น้อง ผู้ใกล้ชิด ผู้มีอิทธิพลหรือกลุ่มคนที่มีความสำคัญในชีวิตที่นักศึกษาเชื่อว่าพวกเขายอมรับ เห็นด้วย  
ไม่คัดค้าน ไม่ตำหนิ หรือคาดหวัง/ต้องการให้เล่น ต้องการให้ทำตาม หรือถูกชักชวน ชักจูงให้เล่น หรืออาจเป็นไปในลักษณะของการมี
เพื่อนในกลุ่ม มีบุคคลในครอบครัว มีผู้ใกล้ชิด มีกลุ่มสังคมที่เล่นพนันออนไลน์ ร่วมกับนักศึกษาเองก็มีแรงจูงใจที่จะคล้อยตามกลุ่ม
อ้างอิงจึงเล่นพนันออนไลน์ตาม ในลักษณะชวนกันเล่น เล่นด้วยกัน ดังนั้นการคล้อยตามกลุ่มอ้างอิงจึงส่งผลทางบวกต่อพฤติกรรมเล่น
การพนันออนไลน ์ 
 3. เจตคติที่มีต่อการพนันออนไลน์ส่งผลทางบวกต่อพฤติกรรมเล่นการพนันออนไลน์อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 
.01 สอดคล้องกับ Liangpha (2020); Canale et al. (2016) ที ่พบว่า เจตคติส่งผลต่อความตั้งใจ (เจตนา) ในการเล่นพนัน 
โดยเจตนาส่งผลต่อพฤติกรรม ซึ่งหากนักศึกษาเช่ือว่าการพนันออนไลน์จะนำไปสู่ผลในทางบวกนักศึกษาจะมีเจตคติที่ดีต่อการพนัน
ออนไลน์ แต่หากเชื่อว่าการพนันออนไลน์จะนำไปสู่ผลในทางลบนักศึกษาจะมีเจคติที่ไม่ดีต่อการพนันออนไลน์ โดยความเช่ือนี้เป็น
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ความเชื่อที่เกิดจากการคาดเดาหรือการอนุมาน (ความน่าจะเป็น) ซึ่งเป็นไปตามทฤษฎีพฤติกรรมตามแบบแผนของ Ajzen (1991, 
2006); Fishbein and Ajzen (2010) ดังนั้น เจตคติจึงส่งผลต่อพฤติกรรมเล่นการพนันออนไลน์  

ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณแบบขั้นตอนเพื่อหาปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมเล่นการพนันออนไลน์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรีในเขตพื้นท่ีภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอนบน พบว่า มี 4 ปัจจัยที่ไม่ส่งผลต่อพฤติกรรมเล่นการพนันออนไลน์ ซึ่งไม่
เป็นไปตามสมมุติฐานการวิจัยที่ตั้งไว้ โดยอภิปรายผลการวิจัย ได้ดังนี้  

1. ลักษณะหุนหันพลันแล่นไม่ส่งผลต่อพฤติกรรมเล่นการพนันออนไลน์ ซึ่งตาม Integrated Pathway Model ของ 
Blaszczynski and Nower (2002) ได้อธิบายถึงปัจจัยด้านชีวภาพและจิตสังคมร่วมกับภาวะหุนหันพลันแล่นว่า ผู้ที่ติดการพนัน 
ม ีสา เหต ุมาจาก 3 กล ุ ่ ม  ค ื อ  1) Behavioral Model 2) Emotionally Vulnerable Model และ 3) Impulsivity Model  
ส่วน Gottfredson and Hirschi (1990) ได้อธิบายถึงโรคติดการพนันว่าเป็นความผิดปกติของกลุ่มอาการขาดความยับยั้งชั ่งใจ 
ในการกระทำ ซึ่งในงานวิจัยนี้แม้จะพบว่า นักศึกษามีลักษณะหุนหันพลันแล่นอยู่ในระดับค่อนข้างมาก (M = 4.548, SD = 1.118)  
แต่นักศึกษาส่วนใหญ่มีระดับความรุนแรงของพฤติกรรมเล่นการพนันออนไลน์อยู่ในกลุ่มที่มีความเสี่ยงต่ำ โดยอาจเป็นเพียงลักษณะ
ของการด่วนตัดสินใจและมีความยับยั้งชั ่งใจต่ำซึ ่งยังไม่ถึงขั ้นเป็นโรคติดการพนันหรือไม่ใช่ความผิดปกติของกลุ่มอาการขาด 
ความยับยั้งช่ังใจในการกระทำ ดังนั้นจึงอาจเป็นไปได้ว่าลักษณะหุนหันพลันแล่นไม่ส่งผลต่อพฤติกรรมเล่นการพนันออนไลน์  

2. การรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมไม่ส่งผลต่อพฤติกรรมเล่นการพนันออนไลน์ ซึ่งไม่สอดคล้องกับ  
Song et al. (2012) ที่พบว่า การรับรู้ความสามารถในการควบคุมตนเองเป็นปัจจัยภายในที่ส่งผลมากที่สุดต่อพฤติกรรมเล่นพนัน 
โดยการรับรู้นี้เป็นการรับรู้ว่าตนจะสามารถเล่นพนันออนไลน์ให้ชนะหรือแพ้อันเกิดจากความเช่ือเกี่ยวกับปัจจัยควบคุมและการรับรู้
อำนาจของปัจจัยควบคุมในการเล่นพนันออนไลน์ ซึ่งหากนักศึกษาเชื่อว่าตนมีสิ่งที่เอื้ออำนวยและสนับสนุนให้เล่นพนันออนไลน์ได้
อย่างประสบความสำเร็จ (เช่น เชื่อว่าตนเล่นเก่ง มีความรู้ความสามารถ มีทักษะ มีประสบการณ์ในการเล่นพนันออนไลน์ เป็นต้น) 
รวมถึงมีทรัพยากรและโอกาสที่เอื้อต่อการเล่น (เช่น มีคอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือ อินเตอร์เน็ต เวลา เงิน สถานที่ มีคน ช่วยสอน 
ช่วยแนะนำ มีข้อมูลให้ศึกษาเรียนรู้เกี่ยวกับวิธีการเล่นให้ชนะ เป็นต้น) มีปัจจัยขัดขวางหรือมีอุปสรรคน้อย (เช่น ไม่มีคนคอยห้าม 
ไม่มีการควบคุม เป็นต้น) และสามารถควบคุมผลของการเล่นให้เป็นไปอย่างท่ีตั้งใจไว้ได้ หรือถึงแม้จะมีอุปสรรคมาขัดขวางก็เช่ือว่า
ตนมีความสามารถจัดการได้ นักศึกษาจะรับรู้ว่าการพนันออนไลน์เป็นเรื่องง่ายที่จะควบคุมให้เล่นแล้วชนะ ไม่ยากท่ีจะเล่นให้ได้เงิน 
ดังนั้นจึงมีแนวโน้มที่จะเล่นพนันออนไลน์ แต่ในสภาพการณ์จริงนักศึกษาไม่สามารถควบคุมผลที่เกิดขึ้นได้ (เช่น เล่นให้ชนะได้ยาก 
เล่นแล้วแพ้ เล่นแล้วเสียเงิน เป็นต้น) ซึ่งจะทำให้การรับรู้นี้เปลี่ยนแปลงไป โดยในงานวิจัยนี้ นักศึกษามีการรับรู้ความสามารถ 
ในการควบคุมพฤติกรรมอยู่ในระดับค่อนข้างน้อย คือ เชื่อว่าเป็นเรื่องยากที่จะเล่นให้ชนะหรือเล่นแล้วจะได้เงินซึ่งควรจะลดหรือ
เลิกเล่น แต่นักศึกษาจะยังคงเล่นการพนันออนไลน์อยู่หากยังเช่ือว่าตนจะสามารถเอาเงินท่ีเสียไปกลับคืนมาได้หรือจะสามารถเล่น
ให้ชนะได้ในครั้งต่อ ๆ ไป หรืออาจเลือกที่จะไม่รับรู้ความสามารถนี้ตามความเป็นจริง นอกจากนี้ Fishbein and Ajzen (2010)  
ได้อธิบายว่าในบางครั้งการรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมอาจไม่สะท้อนความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมอย่าง
แท้จริง ถ้าบุคคลมีข้อมูลหรือข่าวสารน้อยเกี่ยวกับพฤติกรรมหรือทรัพยากรที่มีอยู่เปลี่ยนแปลงไปหรือมีตัวแปรใหม่ที่ไม่คุ้นเคยเพิ่ม
เข้ามาในสถานการณ์ภายใต้เงื่อนไขดังกล่าวที่อาจก่อให้เกิดการรับรู้ที่คลาดเคลื่อน เข้าใจผิด คิดว่าตนสามารถควบคุมผลลัพธ์ที่จะ
เกิดขึ้นได้ ตลอดจนการเล่นพนันและการลุ้นผลยังกระตุ้นวงจรสมองที่เกี่ยวข้องกับความสุขและรางวัล โดยไปเปลี่ยนรูปแบบการ
หลั่งสาร Dopamine ในสมองผ่านวงจร Reward Circuit ซึ่งจะทำให้ผู้เล่นไม่สนใจว่าจะได้รางวัลมากน้อยเพียงใด การได้ลุ้นผล
การพนันก็เพียงพอที่จะเปลี่ยนแปลงการหลั่งสาร Dopamine เพียงได้เล่น ได้ลุ้นผลก็ทำให้ผู้เล่นเกิดความพึงพอใจจนยอมเสียเงิน
แม้จะรู้ว่าแทบจะไม่มีโอกาสที่จะได้รับรางวัล และพบว่า ยิ่งมีการหลั่งสารเพิ่มขึ้นยิ่งสัมพันธ์กับความรุนแรงของการติดพนันมากขึ้น 
(Martin & Constantine, 2007; Joutsa et al., 2012) ดังนั้น การรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมที่ไม่ตรงกับความเป็น
จริงอาจไม่ส่งผลต่อพฤติกรรมเล่นการพนันออนไลน์ 
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3. ปัจจัยความสามารถในการควบคุมตนเองไม่ส่งผลต่อพฤติกรรมเล่นการพนันออนไลน์ ซึ่งไม่สอดคล้องกับ Gottfredson 
and Hirschi (1990) ที่พบว่า ผู้ที่มีความสามารถในการควบคุมตนเองต่ำมีโอกาส มีแนวโน้มที่จะกระทำผิด/ก่ออาชญากรรมได้สูงหรือ
การกระทำอื่นๆ ที่เบี ่ยงเบนและเสี ่ยงสูงซึ ่งรวมถึงการติดพนันด้วย สอดคล้องกับ Langka et al. (2020) และศูนย์ศึกษาปัญหา 
การพนัน (2566) ที่พบว่า ผู้ติดการพนันจะขาดความสามารถในการบริหารจัดการตนเอง ควบคุมตนเองได้ไม่ดีหรือไม่สามารถ
ควบคุมความต้องการเล่นของตนได้ เนื่องจากจิตใจจะจดจ่ออยู่กับการพนันตลอดเวลา ไม่สามารถคิดหรือทำอย่างอื่น มีความอยาก
เล่นที่ยากจะควบคุม ในที่สุดก็จะเล่นการพนันโดยไม่มีการยั้งคิด ดังนั้น  ความสามารถในการควบคุมตนเองจึงส่งผลทางลบต่อ
พฤติกรรมเล่นการพนันออนไลน์ (ผู้ที่มีความสามารถในการควบคุมตนเองสูงจะไม่เล่นการพนันออนไลน์) แต่ งานวิจัยนี้พบว่า 
นักศึกษามีความสามารถในการควบคุมตนเองอยู่ในระดับค่อนข้างมาก ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่าความสามารถในการควบคุมตนเอง  
ไม่สอดคล้องกับพฤติกรรมที่เกิดขึ้นจริง และไม่สอดคล้องกับการรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมที่อยู่ในระดับน้อย  
รวมถึงแม้จะมีความสามารถในการควบคุมตนเองก็อาจไม่เพียงพอที่จะยับยั้งชั่งใจ หักห้ามใจไม่ให้เล่นได้ เนื่องจากเว็บพนัน
ออนไลน์ถูกออกแบบมาให้ดึงดูด จูงใจผู้เล่น มีรูปแบบ/วิธีการเล่นหลากหลายเพื่อทำให้ผู้เล่นรู้สึกพึงพอใจ ซึ่งมีความเกี่ยวข้องกับ
สมองส่วนอารมณ์ และหากติดพนันแล้วสมองส่วนความคิดจะทำงานลดลงโดยเมื่อยิ่งได้เล่นยิ่งได้ลุ้นผลยิ่งจะทำให้ผู้เล่น ได้รับ 
ความพึงพอใจ ต้องการเล่นต่อและมีโอกาสที่จะติดการพนันมากขึ้น หรือหากมีสิ ่งกระตุ้นจูงใจ มีสถานการณ์ที ่เร้าอารมณ์ 
ความสามารถในการควบคุมตนเองนี้อาจลดลงโดยเฉพาะหากมีแรงจูงใจสูง (วงจร Reward Circuit) (Pariwatcharakul, 2016; 
Somerville & Casey, 2010) ดังนั้น ความสามารถในการควบคุมตนเองจึงอาจไม่ส่งผลต่อพฤติกรรมเล่นการพนันออนไลน์  
 4. สภาพแวดล้อมที่เอื้อต่อการเล่นพนันออนไลน์ไม่ส่งผลต่อพฤติกรรมเล่นการพนันออนไลน์ ซึ่งไม่สอดคล้องกับ Langka 
et al. (2020) ที่พบว่า มูลเหตุจูงใจในการเล่นพนัน คือ สภาพแวดล้อม อาจเนื่องมาจากนักศึกษาส่วนใหญ่พักอาศัยอยู่หอพัก  
อยู่ห่างจากครอบครัว ขาดการดูแล ควบคุมจึงเล่นได้ตามความต้องการ รวมถึงมีสื่อ/มีแหล่ง เว็บไชต์/แอพพลิเคชั่น ซึ่งเป็นช่องทาง 
ในการเล่นที่เข้าถึงได้ง่ายและสะดวก หรือมีสิ่งสนับสนุนอื่นๆ ซึ่งถือเป็นสภาพแวดล้อมที่เอื้อต่อการเล่นพนันออนไลน์อยู่แล้ว ดังนั้น
สภาพแวดล้อมที่เอื้อต่อการเล่นพนันออนไลน์จึงอาจไม่ส่งผลต่อพฤติกรรมเล่นการพนันออนไลน์ 
 

ข้อเสนอแนะ (Recommendations) 
 1. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 
  ปัจจัยแรงจูงใจ การคล้อยตามกลุ่มอ้างอิง และเจตคตทิี่มีต่อการพนันออนไลน์รว่มกันอธิบายความแปรปรวนของพฤตกิรรม
เล่นการพนันออนไลน์ได้ดีที่สุด จึงควรให้ความสำคัญกับการเสริมสร้างให้เกิดแรงจูงใจ และการมีเจตคติที่ดีในทางบวกต่อพฤติกรรมที่พึง
ประสงค์ ตลอดจนเพิ่มความสามารถในการควบคุมความคิด อารมณ์ ความต้องการที่ผลักดันให้เล่นพนันออนไลน์ให้ได้ ด้วยการฝึกควบคุม
สติ ฝึกทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ การเพิ่มความสามารถในการยั้งคิด การปรับกระบวนการคิดและพฤติกรรม หรือการใช้เทคนิคอื่นๆ 
ร่วมด้วยเพื่อใหเ้กิดปัญญารู้คิดในลักษณะคดิเป็น ตระหนักถึงผลกระทบก่อนคลอ้ยตามกลุ่มอ้างอิงในการป้องกันไมใ่ห้กลุม่เสีย่งตำ่กลายเปน็
กลุ่มเสี่ยงปานกลาง และเป็นกลุ่มเสี่ยงสูงในที่สุด  
 2. ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยคร้ังต่อไป 
  ปัจจัยลักษณะหุนหันพลันแล่น การรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม ความสามารถในการควบคุมตนเอง 
และสภาพแวดล้อมที่เอื้อต่อการเล่นพนันออนไลน์ไม่ส่งผลต่อพฤติกรรมเล่นการพนันออนไลน์จึงควรศึกษาในเชิงคุณภาพเพิ่มเติม
และควรศึกษาให้ครอบคลุมในอีกหลายประเด็น/หลายวิธีการ เช่น การศึกษาถึงปัจจัยที่ส่งผลต่อการเล่นหรือไม่เล่นการพนัน
ออนไลน์ การศึกษาความสัมพันธ์เชิงสาเหตุระหว่างปัจจัยต่างๆ ที่ส่งผลต่อพฤติกรรมเล่นการพนันออนไลน์หรือปัญหาการติดพนัน
ออนไลน์ต่อไป เป็นต้น รวมถึงหาแนวทางในการป้องกัน การช่วยเหลือหรือแก้ไขปัญหาพฤติกรรมเล่นการพนันออนไลน์ของนักศึกษาหรือ
ในตัวอย่างอื่นๆ ต่อไป 
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