




บทคัดย่อ 

 

การส่งเสริมการขายโดยใช้การเสี่ยงโชคท่ีมีนักการตลาดเรียกว่าล็อตโต้มาร์เก็ตติ้งถูกนํามาใช้อย่าง
แพร่หลายในไทยเนื่องจากกฎหมายอนุญาตให้ทําได้ ผลิตภัณฑ์หลายชนิดท่ีจัดกิจกรรมลักษณะนี้ประสบ
ความสําเร็จด้านยอดขาย ผู้บริโภคมีทัศนคติเชิงบวกว่าเป็นการคืนกําไรของผู้ประกอบการและซื้อผลิตภัณฑ์
เพ่ือโอกาสในการเสี่ยงโชคด้วยความหวังว่าจะได้รับรางวัล แต่ในอีกด้านหนึ่ง กิจกรรมการตลาดประเภทนี้
อาจจะส่งผลลบต่อสังคมเนื่องจากเป็นการพนันตามนิยามของสากล ผลจากการศึกษาเอกสารวิชาการเก่ียวกับ
การให้รางวัลด้วยการเสี่ยงโชคพบว่าในหลายประเทศท่ีพัฒนาแล้วมีบรรทัดฐานการควบคุมกิจกรรมประเภทนี้
อย่างเข้มงวดจนถึงเด็ดขาดซึ่งแตกต่างกับในประเทศไทย งานวิจัยนี้เสนอแนวทางการกํากับการส่งเสริมการ
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การเสี่ยงโชค (2) การสื่อสารให้ทุกฝ่ายเกิดความเข้าใจว่ากิจกรรมประเภทนี้มีโอกาสสร้างผลกระทบได้แบบ
เดียวกับการติดการพนัน (3) การกําหนดกรอบหรือขอบเขตด้านมูลค่ารางวัล ความถ่ีและถ้อยคําในการสื่อสาร
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Abstract 

 

Sales promotion that exploits sweepstakes is called by Thai marketers as lotto 
marketing.  Lotto marketing has been widely used in Thailand because of Thai law 
permission.  Several products with lotto marketing campaign successfully boosted their sales 
revenue.  Consumers positively view that sponsors intend to return profits back to the 
society.  They buy the products with the hope that they may get some prizes.  Viewing from 
another aspect, this type of marketing may negatively affect the society because it is 
possibly considered to be a gambling according to international definition.  Research papers 
have shown that obtaining prizes from sweepstakes activities has been strictly controlled 
and restricted in many developed countries.  This is very different from the case of Thailand.  
This research has proposed five basic control measurements: (1) protecting the vulnerable 
groups in the society from lotto marketing activities, (2) communicating to all stakeholders 
that this type of activity may lead to the same effect as gambling, (3) setting the limit for 
prize values, frequency, controlling frequency and message contents and communications 
for this type of activity, (4) placing tax measurement and fees to reduce sponsors’ 
motivation to organize and promote this type of activity and (5) setting severe punishment 
for those who disobey the rules.  In the long run, there should be a continuous study and 
conclusion whether this type of activity should be strictly controlled in Thailand so as to be 
appropriate and fair for the Thai consumers and society.  
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4.3 ผลการสํารวจทัศนคติและพฤติกรรมการเสี่ยงโชคของผู้บริโภคท่ีมีอายุ 15-25 ปี 58 
4.4 โมเดลความสัมพันธ์เชิงสาเหตุ ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อความโน้มเอียงท่ีจะเสพติด 59 

การเสี่ยงโชคพนันของผู้บริโภคท่ีมีอายุ 15-25 ปี 
4.5 ข้อมูลรายงานการศึกษามาตรการกํากับดูแลกิจกรรมการตลาดเสี่ยงโชค 59 

ของประเทศต่างๆ ท่ัวโลก 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 

1.1 ความเป็นมาและความสําคัญของปัญหา 
 

 ส่วนผสมการตลาดหรือชื่อเรียกท่ัวไปว่า 4P หมายถึง เครื่องมือท่ีนักการตลาดสร้างข้ึนอันประกอบไป
ด้วยผลิตภัณฑ์ ราคา ช่องทางการจําหน่ายและส่งมอบ และการส่งเสริมการตลาด เพ่ือเสนอและส่งมอบไปยัง
กลุ่มเป้าหมายเพ่ือให้เกิดความพึงพอใจ เพ่ือให้เกิดการแลกเปลี่ยนทางเศรษฐกิจระหว่างสองฝ่าย 

สําหรับกลุ่มเครื่องมือหนึ่งใน 4P คือ การส่งเสริมการตลาด เป็นกลุ่มเครื่องมือหรือกิจกรรมด้านการ
สื่อสาร กระตุ้นให้เกิดความรู้จัก ความสนใจ ทัศนคติด้านบวกต่อผลิตภัณฑ์ จนถึงเกิดการตัดสินใจซื้อหรือบริโภค
ผลิตภัณฑ์ โดยการส่งเสริมการตลาดหรือการสื่อสารการตลาดแบ่งกลุ่มย่อยได้เป็น  

(1) การโฆษณาสื่อสารผ่านสื่อโฆษณา  
(2) การประชาสัมพันธ์เพ่ือสร้างความน่าเชื่อถือให้กับผลิตภัณฑ์และองค์กรเจ้าของผลิตภัณฑ์  
(3) การใช้พนักงานขายท่ีเป็นรูปแบบของการสื่อสารด้วยบุคคล  
(4) การตลาดตรงท่ีมุ่งเน้นการสื่อสารโดยตรงระหว่างฝ่ายผู้เสนอลผลิตภัณฑ์กับฝ่ายลูกค้าผ่านช่อง

ทางตรง เช่น ไปรษณีย์ ออนไลน์  
(5) การส่งเสริมการขายท่ีเป็นกิจกรรมกระตุ้นการทดลอง สร้างความคุ้มค่าให้เกิดการซื้อและบริโภค  
 

เครื่องมือในกลุ่มย่อยของกิจกรรมการส่งเสริมการขาย เป็นเครื่องมือท่ีนักการตลาดใช้เพ่ือเพ่ิมมูลค่า
ให้กับผลิตภัณฑ์ในระยะเวลาหนึ่งเพ่ือให้ผู้ซื้อประเมินว่าหากซื้อหรือบริโภคผลิตภัณฑ์ในช่วงระยะเวลาท่ีมี
ข้อเสนอพิเศษนี้ย่อมมีความคุ้มค่ามากข้ึนกว่าปกติ จึงเป็นเครื่องมือเพ่ือกระตุ้นให้เกิดการตัดสินใจภายใต้เง่ือนไข
การมีโอกาสท่ีจํากัด เช่น ช่วงเวลาท่ีจํากัด หรือปริมาณของแจกแถมท่ีมีจํากัด ฯลฯ เป็นต้น 

กิจกรรมส่งเสริมการขายท่ีนักการตลาดใช้มีหลายรูปแบบได้แก่ การลดราคา แลกของสมมนาคุณ แจก
ของตัวอย่างหรือการให้ทดลองชิม เพ่ิมปริมาณผลิตภัณฑ์ให้มากข้ึน แถมของ เสี่ยงโชครับของหรือรางวัล ฯลฯ 
ซึ่งในบรรดากิจกรรมส่งเสริมการขายท้ังหมด มีเพียงกิจกรรมประเภทแจกของรางวัลท่ีเป็นรูปแบบเสี่ยงโชค คือ ผู้
ซื้อไม่ได้มีโอกาสได้รับรางวัลทุกรายโดยท่ัวหน้า ท่ีการจัดต้องได้รับอนุญาตจากเจ้าพนักงานปกครองก่อนจึงจะ
ดําเนินการได้ท้ังนี้เป็นไปตามพระราชบัญญัติการพนัน พุทธศักราช 2478 

สถานการณ์การจัดกิจกรรมการส่งเสริมการขายด้วยการเสี่ยงโชคในช่วงปี 2555-2558 พบว่า
ผู้ประกอบการธุรกิจโดยเฉพาะผลิตภัณฑ์ประเภทเครื่องดื่ม เน้นกลยุทธ์การส่งเสริมการขายท่ีมุ่งวิธีให้ผู้บริโภคได้
เสี่ยงโชค ผ่านช่องทางการส่งตัวเลข หรือรหัส ด้วยวิธีส่งข้อความสั้น (SMS) ผ่านคลื่นโทรศัพท์มือถือ และจูงใจ
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ผู้บริโภคด้วยการให้รางวัลใหญ่ท่ีมีมูลค่าสูงและเป็นความนิยมชมชอบของคนส่วนใหญ่ เช่น รถยนต์ รถ
จักรยานยต์ สมาร์ทโฟน ทองคํา ท่องเท่ียวต่างประเทศ สิทธิเข้าชมฟุตบอลลีกใหญ่ในต่างประเทศ เป็นต้น 

 จากผลการสํารวจทัศนคติและพฤติกรรมการเสี่ยงโชคของผู้บริโภคไทย (ศรัณยพงศ์ เท่ียงธรรม, 2557) 
มีข้อค้นพบท่ีน่าสนใจคือ พฤติกรรมการเสี่ยงโชคของคนไทยในช่วงอายุ 25 ปีข้ึนไป ร้อยละ 44.3 เคยส่งเสี่ยงโชค
กับผลิตภัณฑ์ชาเขียว กลุ่มผู้ท่ีเคยร่วมกิจกรรมส่งเสี่ยงโชคจํานวนมากท่ีสุดร้อยละ 42.7 เคยมีความถ่ีในการส่ง
สูงสุด 1-3 ครั้งต่อเดือนและอีกร้อยละ 9.8 เคยส่งเสี่ยงโชคสูงสุด 4-6 ครั้งต่อเดือน ตามลําดับ ผู้บริโภคกลุ่มใหญ่
ท่ีสุดร้อยละ 39.2 เห็นด้วยว่าการเสี่ยงโชคเหมือนการเล่นหวยแบบไม่ผิดกฎหมาย และยังพบว่าการส่งเสริมการ
ขายด้วยวิธีการให้เสี่ยงโชคไม่มีผลเชิงลบต่อภาพลักษณ์ผลิตภัณฑ์หรือตรา โดยคําตอบมากท่ีสุดร้อยละ 30.1 เห็น
ว่าเป็นการคืนกําไรให้ผู้บริโภค 

 กล่าวได้ว่า การจัดกิจกรรมส่งเสริมการขายเป็นท่ีนิยมในประเทศไทย ประเมินอ้างอิงเอกสาร
ประกอบการประชุมมูลนิธิสาธารณสุขแห่งชาติ เม่ือ 15 ตุลาคม 2558 ท่ีระบุจํานวนกิจกรรมท่ียื่นขออนุญาตจัด
กิจกรรมต่อเจ้าพนักงานปกครองโดยเฉลี่ย 48 รายการต่อเดือน และการโฆษณาประชาสัมพันธ์กิจกรรมแจก
รางวัลด้วยวิธีการเสี่ยงโชคผ่านสื่อต่างๆ เ พ่ือแจ้งข่าวสารแก่ผู้บริโภคถึงกิจกรรมการเสี่ยงโชคท้ังใน
ห้างสรรพสินค้า ศูนย์การค้า การเสี่ยงโชคแจกรางวัลจากการซื้อสินค้าเครื่องดื่ม การติดตามรับชมรายการ
โทรทัศน์เพ่ือร่วมเสี่ยงโชครับรางวัล การรับฟังรายการวิทยุ การทายผล  

 ในทางการตลาด กิจกรรมประเภทนี้ของหลายผลิตภัณฑ์ประสบความสําเร็จเป็นท่ีพอใจของผู้จัดวัดจาก
ยอดขายหรือยอดรายรับหรือกําไรท่ีเพ่ิมมากข้ึนกว่าปกติ เนื่องจากผู้บริโภคซื้อผลิตภัณฑ์มากข้ึนอย่างมีนัยสําคัญ
ในช่วงระยะเวลาท่ีมีการจัดกิจกรรมการแจกรางวัลด้วยการเสี่ยงโชค 

 ปรากฎการณ์ทางสังคมท่ีผู้ประกอบการมีการจัดและผู้บริโภคให้การตอบรับการส่งเสริมการขายด้วยการ
เสี่ยงโชคนี้ ทําให้นักวิชาการหลายแขนง ได้แก่ การตลาด สื่อสารมวลชน สุขภาพ ครอบครัวและเด็ก ออกมาตั้ง
ข้อสังเกตว่า การจัดกิจกรรมดังกล่าวเป็นกิจกรรมท่ีล่อใจจนเข้าข่ายการมอมเมาประชาชน และส่งเสริมให้คนติด
การเสี่ยงโชค หรือมีโอกาสเป็นกิจกรรมใหม่หรือช่องทางใหม่ของกิจกรรมการเล่นพนัน 

 มูลนิธิสาธารณสุขแห่งชาติ จึงเล็งเห็นความสําคัญถึงสถานการณ์ท่ีมีความรุนแรงในการจัดกิจกรรมการ
ส่งเสริมการขายท่ีอาจมีผลให้เกิดการพนันท่ีเพ่ิมมากข้ึนในสังคมไทย และเล็งเห็นว่าควรมีการศึกษาแนวทางการ
กํากับการส่งเสริมการขายด้วยวิธีการเสี่ยงโชค เพ่ือใช้เป็นชุดความรู้ ข้อมูล ในการชี้แนะสาธารณะถึงผลกระทบท่ี
เกิดข้ึนในสังคม ตลอดจนเพ่ือนําข้อมูลมาพัฒนาเป็นข้อเสนอมาตรการในการกํากับการจัดกิจกรรมเสี่ยงโชคท่ีเข้า
ข่ายการพนัน และ/หรือ มาตรการในการกํากับการเข้าถึงการพนันของเด็กและเยาวชนผ่านช่องทางสื่อสมัยใหม่ 
จึงนํามาสู่การศึกษาวิจัยในครั้งนี้ 
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1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1.2.1 เพ่ือศึกษาทัศนคติและพฤติกรรมการเสี่ยงโชคของผู้บริโภคกลุ่มเยาวชนไทย 
1.2.2 เพ่ือทบทวนคํานิยามรูปแบบและกลยุทธ์การส่งเสริมการขายด้วยวิธีการเสี่ยงโชคท่ีเข้า 

 ข่ายการพนัน 
1.2.3 เพ่ือสังเคราะห์แนวทางการกํากับการส่งเสริมการขายด้วยวิธีการเสี่ยงโชค 

 

1.3 เป้าหมายการดําเนินการ 

1.3.1 มีผลงานวิชาการอ้างอิงเพ่ือขับเคลื่อนสังคม เรื่องการกํากับกิจกรรมการส่งเสริมการ 
 ขายด้วยวิธีการเสี่ยงโชค 

1.3.2 ได้ข้อเสนอแนวทางการกํากับการส่งเสริมการขายด้วยวิธีการเสี่ยงโชคไม่ให้เป็นการส่งเสริม  
1.3.3 กิจกรรมการพนัน 

 
1.4 ผลท่ีคาดว่าจะได้รับ 

1.4.1 เกิดชุดความรู้ด้านการกํากับการจัดกิจกรรมส่งเสริมการขายด้วยวิธีการเสี่ยงโชคท่ีเป็นการ
ส่งเสริมให้เกิดการพนันในสังคมไทย 

1.4.2 คนในสังคมเกิดความรู้และเท่าทันการส่งเสริมการขายด้วยวิธีการเสี่ยงโชค 
 
1.5 ระยะเวลาดําเนินการ 

1 ตุลาคม 2558 – 31 ธันวาคม 2558 ดังแสดงรายละเอียดในตารางท่ี 1.1 
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ตารางท่ี 1.1 ระยะเวลาในการวิจัย 

 

รายละเอียดกิจกรรรม 

เดือน 

1-15 
ต.ค. 

16-31 
ต.ค. 

1-15 
พ.ย. 

16-30 
พ.ย. 

1-15 
ธ.ค. 

16-31 
ธ.ค. 

1 สํารวจทัศนคติและพฤติกรรมการเสี่ยงโชค
ของผู้บริโภคกลุ่มเยาวชน             

1.1 ดําเนินการสํารวจ             

1.2 ประมวลผลและวิเคราะห์ข้อมูล             

2 พัฒนาข้อเสนอแนวทางการกํากับการ
ส่งเสริมการขายด้วยวิธีการเสี่ยงโชค             

2.1 สังเคราะห์เอกสารงานวชิาการ บทความ 
และงานวิจัยที่เก่ียวข้อง             

2.2 รวบรวมข้อมูลจากการอภิปรายกลุ่ม 
(Focus Group)             

3 จัดทํารายงานฉบับสมบูรณ ์             

 

   1.6 นิยามศัพท์ปฏิบัติการ 

1.6.1 ช่องทางการเสี่ยงโชค หมายถึง การส่งตัวเลข รหัส ท่ีแนบมากับผลิตภัณฑ์ต่างๆ ผ่าน
ช่องทางสื่อออนไลน์และสื่อสมัยใหม่ ได้แก่ การส่งข้อความสั้น (SMS) สื่อสังคม (Social 
Media)  แอพลิเคชั่น (Application) 

1.6.2 การส่งเสริมการขายด้วยวิธีการเสี่ยงโชค (Lotto Marketing) หมายถึง การส่งเสริมการขาย
ด้วยกิจกรรมให้เสี่ยงโชค เสี่ยงโชค ผ่านตัวเลข (Lottery) 

1.6.3 เยาวชนไทย หมายถึงบุคคลซึ่งมีอายุระหว่าง 15-25 ปีสัญชาติไทย 

1.6.4 ความโน้มเอียงท่ีจะเสพติดการเสี่ยงโชคพนัน หมายถึง ความสนุกสนานและความตั้งใจมี
พฤติกรรมในอนาคตท่ีจะเสี่ยงโชค ซื้อล็อตเตอรี และเล่นการพนันรูปแบบอ่ืน 
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1.7 ข้ันตอนการดําเนินงานและขอบเขตการศึกษา 

1.7.1 ข้ันตอนการดําเนินงาน 

1) สํารวจทัศนคติและพฤติกรรมการเสี่ยงโชคของผู้บริโภคกลุ่มเยาวชน โดยใช้ระเบียบวิธี
วิจัยทางการตลาด และใช้แบบสํารวจเป็นเครื่องมือในการเก็บข้อมูลจํานวน 1,222 ชุด
รวมถึงประมวลผลการสํารวจ 

2) ศึกษาทบทวน (Review) และสังเคราะห์เอกสารทางวิชาการ บทความ และงานวิจัยท่ี
เก่ียวข้องท้ังเอกสารภาษาไทยและภาษาต่างประเทศ อย่างน้อย 20 เรื่อง  

3) นําเสนอผลการสํารวจและรับฟังข้อเสนอของกลุ่มผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย ด้วยวิธีการ Focus 
Group เรื่องแนวทางการกํากับการส่งเสริมการขายด้วยวิธีการเสี่ยงโชค จํานวน 3 กลุ่ม 
ได้แก่ 1. ผู้ประกอบการ ธุรกิจเอกชน สมาคมนักการตลาด 2. กลุ่มพนักงานของรัฐท่ีทํา
หน้าท่ีกํากับ ดูแล และออกใบอนุญาต 3. กลุ่มภาคประชาสังคม 

4) นําส่งรายงานแนวทางการส่งเสริมการขายด้วยวิธีการเสี่ยงโชค ในประเทศไทย 
 

1.7.2 ขอบเขตการศึกษา 

1) ทัศนคติและพฤติกรรมการเสี่ยงโชคของผู้บริโภคกลุ่มเยาวชน เพ่ือให้เห็นถึงสถานการณ์
และความคิดเห็นของเยาวชนต่อการจัดกิจกรรมการส่งเสริมการขายด้วยวิธีการเสี่ยงโชค 

2) เปรียบเทียบรูปแบบและข้อแตกต่างกิจกรรมการพนันกับกิจกรรมการส่งเสริมการขาย
ด้วยวิธีการเสี่ยงโชค (Lotto Marketing) 

3) ข้อเสนอแนวทางการกํากับการส่งเสริมการขายด้วยวิธีการเสี่ยงโชคในประเทศไทย เพ่ือ
ป้องกันการส่งเสริมการขายท่ีกระทบต่อสังคม 

 

1.8 กลุ่มเป้าหมายและพื้นท่ีดําเนินการ 

ประชากรกรการสํารวจวิจัยทัศนคติและพฤติกรรมการเสี่ยงโชคของผู้บริโภค คือเยาวชนไทยท่ีมี
อายุตั้งแต่ 15-25 ปีท่ัวประเทศอ้างอิงจํานวนจากสถิติทางการทะเบียนพุทธศักราช 2558 ของกรมการ
ปกครอง กระทรวงมหาดไทย จํานวน 10,255,936 คน  กําหนดกลุ่มตัวอย่าง 1,222 คนจากท่ัวประเทศ   
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บทที่ 2 

การสํารวจทัศนคติและพฤติกรรมการเสี่ยงโชคของผู้บริโภคกลุ่มเยาวชนไทย 
 

โครงการศึกษาเพ่ือเสนอแนวทางการกํากับการส่งเสริมการขายด้วยวิธีการเสี่ยงโชค ทําการศึกษา
ข้ันตอนแรกคือการทําการสํารวจเพ่ือให้ทราบทัศนคติและพฤติกรรมการเสี่ยงโชคของผู้บริโภคกลุ่มเยาวชนไทย 
และเพ่ือเปรียบเทียบทัศนคติต่อกิจกรรมการตลาดเสี่ยงโชค ต่อผลิตภัณฑ์ที่จัดกิจกรรม และต่อผู้จัดกิจกรรมเสี่ยง
โชค กับทัศนคติต่อการพนัน การซื้อผลิตภัณฑ์เพ่ือร่วมเสี่ยงโชค และความโน้มเอียงท่ีจะเสพติดการเสี่ยงโชคพนัน
ของเยาวชนไทย  

2.1 แบบการวิจัย 

การสํารวจทัศนคติและพฤติกรรมการเสี่ยงโชคของผู้บริโภคกลุ่มเยาวชน ใช้ระเบียบวิธีเชิงปริมาณ 
(Quantitative Approach) โดยทําการสํารวจกลุ่มตัวอย่าง (Survey) โดยใช้แบบสํารวจ (Questionnaire) เป็น
เครื่องมือในการรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง 

2.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรการวิจัยในครั้งนี้คือเยาวชนไทยท่ีมีอายุตั้งแต่ 15-25 ปีท่ัวประเทศอ้างอิงจํานวนจากสถิติ
ทางการทะเบียนพุทธศักราช 2558 ของกรมการปกครอง กระทรวงมหาดไทย จํานวน 10,255,936 คน  กําหนด
กลุ่มตัวอย่างจํานวน 1,222 ราย ซึ่งมีจํานวนมากกว่า 1,111  จากตารางสําเร็จของ Taro Yamane กรณี
ประชากรท่ีศึกษามากกว่า 100,000 คนและระดับความเชื่อม่ันท่ีร้อยละ 95  จึงระบุได้ความคลาดเคลื่อนของ
ข้อมูลผลวิจัยสูงสุดไม่เกินร้อยละ (+/-)  3  ดังตารางท่ี 2.1 
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ตารางท่ี 2.1  ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง ณ ระดับนัยสําคัญ 0.05 

 

ขนาดของประชากร 
ขนาดของตัวอย่างเม่ือความคลาดเคลื่อนมากท่ีสุดท่ียอมรับได้เป็น

ร้อยละ 
1 2 3 4 5 10 

         
 10,000  5,000 2,000 1,000 588 385 99 
 15,000  6,000 2,143 1,034 600 390 99 
 20,000  6,667 2,222 1,053 606 392 100 
 25,000  7,143 2,273 1,064 610 394 100 
 50,000  8,333 2,381 1,087 617 397 100 
 100,000  9,091 2,439 1,099 621 398 100 
     ∞∞∞∞   10,000 2,500 1,111 625 400 100 

 
 ท่ีมา: Yamane, T. 1967, Statistics: An Introductory Analysis. New York: Harper  
 (อ้างในศรัณยพงศ์ เท่ียงธรรม, 2547: 48) 
 

ด้านการสุ่มตัวอย่าง การสํารวจครั้งนี้ ใช้วิธีการสุ่มแบบโควตาเยาวชนท่ีมีอายุ 15-25 ปีเพศชายและ
หญิงกลุ่มละเท่าๆ กัน และใช้การสุ่มแบบบังเอิญ (Accidental Sampling) ในจังหวัดต่างๆ ท่ัวประเทศไทย ได้
จํานวนกลุ่มตัวอย่าง 1,222 คน  

  
2.3 เครื่องมือวัด 
 

เครื่องมือท่ีใช้ในการรวบรวมข้อมูลปฐมภูมิในการวิจัยครั้งนี้คือแบบสํารวจ (Questionnaire) โดยมี
องค์ประกอบ 5 ส่วนดังนี้ 
 

1. ข้อมูลส่วนบุคคล ได้แก่ เพศ อายุ การศึกษา รายรับส่วนตัวเฉลี่ยต่อเดือน  
2. พฤติกรรมการเสี่ยงโชคผลิตภัณฑ์ ได้แก่ ผลิตภัณฑ์ท่ีนึกถึงเม่ือกล่าวถึงการเสี่ยงโชคผลิตภัณฑ์ 

ผลิตภัณฑ์ที่เคยร่วมส่งเสี่ยงโชค และความถ่ีบ่อยสูงสุดต่อเดือนท่ีเคยส่งเสี่ยงโชคผลิตภัณฑ์  
3. ทัศนคติต่อกิจกรรมการตลาดเสี่ยงโชค ทัศนคติต่อผลิตภัณฑ์ท่ีจัดรายการเสี่ยงโชค และต่อผู้จัดแจก

รางวัลด้วยการเสี่ยงโชค การซื้อผลิตภัณฑ์เพ่ือร่วมเสี่ยงโชค ทัศนคติต่อการพนัน และความโน้มเอียงท่ี
จะเสพติดการเสี่ยงโชคพนัน 
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มาตรวัดท่ีใช้ 
 

ส่วนท่ี 1 เป็นการสอบถามข้อมูลส่วนบุคลลของผู้ตอบแบบสํารวจ เพ่ือวัดตัวแปรเก่ียวกับ 
คุณลักษณะของผู้บริโภค มีข้อคําถามปลายปิด (Close-ended Question) ท้ังหมด 5 ข้อ ดังต่อไปนี้ 
 

 1.  เพศ               ใช้มาตรวัด นามบัญญัติ (Nominal Scale) 
 2.  อายุ    “ นามบัญญัติ (Nominal Scale) 
 3.  ระดับการศึกษา   “ นามบัญญัติ (Nominal Scale) 
 4. รายรับส่วนบุคคลเฉลี่ยต่อเดือน ” นามบัญญัติ (Nominal Scale) 
5. ภูมิภาคท่ีอาศัยอยู่ปัจจุบัน ” นามบัญญัติ (Nominal Scale) 

 
ส่วนท่ี 2 เป็นคําถามการรับรู้และพฤติกรรม มีข้อคําถามปลายปิด (Close-ended Question) 

ท้ังหมด 3 ข้อ ดังต่อไปนี้ 
 

 1.  ผลิตภัณฑ์ที่นึกถึง  ใช้มาตรวัดนามบัญญัติ (Nominal Scale) 
    เม่ือพูดถึงกิจกรรมเสี่ยงโชค     
 2.  เคยร่วมส่งเสี่ยงโชคกับ  “ นามบัญญัติ (Nominal Scale) 
     ผลิตภัณฑ์ใดมากท่ีสุด   
 3.  ความถ่ีบ่อยมากท่ีสุดท่ีเคย “ นามบัญญัติ (Nominal Scale) 
    ส่งเสี่ยงโชคในเดือนหนึ่ง  
4. คําท่ีนึกถึงเม่ือพูดถึงกิจกรรม “ นามบัญญัติ (Nominal Scale) 
    เสี่ยงโชค 

 
ส่วนท่ี 3 เป็นคําถามทัศนคติต่อกิจกรรมการตลาดเสี่ยงโชค ทัศนคติต่อผลิตภัณฑ์ท่ีจัดรายการ

เสี่ยงโชค และต่อผู้จัดแจกรางวัลด้วยการเสี่ยงโชค การซื้อผลิตภัณฑ์เพ่ือร่วมเสี่ยงโชค ทัศนคติต่อการ
พนัน และความโน้มเอียงท่ีจะเสพติดการเสี่ยงโชคพนันท่ีวัดจากความสนุกสนานและความตั้งใจจะมี
พฤติกรรมซ้ําในการเสี่ยงโชคพนัน การซื้อล็อตเตอรี และการเล่นพนันอ่ืนๆ โดยใช้เทคนิคการวัดแบบ
ประเมินค่า (Rating Scale) ของลิเคิร์ท (Likert Scale) ได้แก่ 
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5 หมายถึง  เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
4  หมายถึง  เห็นด้วย 
3 หมายถึง  เฉยๆ / ปานกลาง 
2 หมายถึง  ไม่เห็นด้วย 
1 หมายถึง  ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

 
2.4 การประเมินคุณภาพเครือ่งมือวัด 
 

การประเมินคุณภาพเครื่องมือวัดทําในสองลักษณะคือ ความตรง (Validity) โดยวัดความตรงเชิง
เนื้อหา และความเท่ียงหรือความเชื่อม่ัน (Reliability) โดยมีข้ันตอนกาตรวจประเมินเครื่องมือ ดังนี้ 

 
การประเมินคุณภาพด้านความตรง เพ่ือให้เกิดความแม่นยําในเรื่องท่ีต้องการวัด แบบสํารวจได้

ถูกตรวจสอบความถูกต้องด้านภาษาและเนื้อหา เพ่ือตรวจความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ว่าข้อ
คําถามต่างๆ นั้นวัดได้ตรงตามตัวแปรท่ีต้องการวัด การตรวจสอบชนิดนี้โดยขอให้ผู้เชี่ยวชาญด้าน
การตลาดสองท่านพิจารณา โดยพิจารณาจากการนิยายเชิงทฤษฎี นิยามเชิงปฏิบัติการ รวมท้ังการแสดง
ตารางประเด็นหลักและประเด็นย่อยว่าเนื้อหามีความครบถ้วนสมบูรณ์ ครอบคลุมเรื่องท้ังหมดหรือไม่  

 
การประเมินคุณภาพด้านความเท่ียง ใช้วิธีการหาค่าสัมประสิทธิ์ความเชื่อม่ันอัลฟาของครอนบัค 

(Cronbach’s Alpha) ซึ่งเป็นวิธีท่ีถูกนํามาใช้ประเมินความเท่ียงอย่างกว้างขวาง โดยให้คอมพิวเตอร์
คํานวณค่าความเท่ียงของมาตรวัดท่ีสร้าง โดยค่าอัลฟาตั้งแต่ระดับ .700 ข้ึนไปถือว่าสูงและประเมินว่า
เครื่องมือวัดมีคุณภาพท่ีดี โดยในการวิจัยนี้ใช้การตรวจสอบความเท่ียงตามวิธีนี้โดยทดสอบกับกลุ่ม
ตัวอย่าง 30 ตัวอย่างท่ีทําการทดสอบการเก็บข้อมูล (Try out) 
  ผลการตรวจสอบความเท่ียงของเครื่องมือวัดด้วยค่าสัมประสิทธิ์ความเชื่อม่ันอัลฟาของ 
ครอนบัค (Cronbach’s Alpha) พบว่า คําถามในแบบสํารวจทุกหมวดท่ีเป็นแบบประเมินค่า (Rating 
Scale) มีค่าสัมประสิทธิ์ความเชื่อม่ันฯ ไม่น้อยกว่า 0.700 ท้ังค่าท่ีได้จากการทดสอบกับกลุ่มตัวอย่าง 30 
ชุด และท่ีได้จากการเก็บข้อมูลภาคสนาม 1,222 ชุด จึงสรุปว่า แบบสํารวจซึ่งเป็นเครื่องมือวัดในการวิจัย
ครั้งนี้ มีคุณภาพดีเพียงพอ รายละเอียดแสดงดังตาราง 2.2 
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ตารางท่ี 2.2 ผลการทดสอบความเชื่อม่ันของแบบสํารวจ 

 
 

มิติในการวัด 
จํานวนผู้ตอบ จํานวนข้อ

คําถาม 
ค่าความเชื่อม่ัน 

Cronbach’s Alpha 
ทัศนคติต่อกิจกรรมการตลาด 
เสี่ยงโชค 

1,222 9 0.926 

ทัศนคติต่อผลิตภัณฑ์ท่ีจัดกิจกรรม
เสี่ยงโชค 

1,222 3 0.915 

การซื้อผลิตภัณฑ์เพ่ือร่วมเสี่ยงโชค 1,222 6 0.917 

ทัศนคติต่อผู้จัดแจกรางวัลด้วยการ
เสี่ยงโชค 

1,222 7 0.921 

ทัศนคติต่อการพนัน 
 

1,222 4 0.903 

ความโน้มเอียงท่ีจะเสพติดการเสี่ยง
โชคพนัน 

1,222 9 0.949 

รวมทุกด้าน 1,222 38 0.953 

 
 

2.5 การประมวลผลและการวิเคราะห์ข้อมูล  
 
  แบบสํารวจท่ีเก็บข้อมูลได้ ได้ถูกนํามาตรวจสอบเบื้องต้นถึงความสมบูรณ์และความสอดคล้อง
ของคําตอบ จากนั้นจะทําการลงรหัสข้อมูล และป้อนข้อมูลเข้าโปรแกรมสําเร็จรูป จากนั้นจึงทําการ
ประมวลข้อมูลโดยใช้โปรแกรมสําเร็จรูป สําหรับสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล มีดังนี้ 
 

1. สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistic) ได้แก่ ค่าความถ่ี (Frequency) ค่าร้อยละ 
(Percentage) ใช้เพ่ือเสนอลักษณะท่ัวไปของกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ เพศ อายุ การศึกษา ภูมิภาคท่ี
อยู่ รายรับ ผลิตภัณฑ์ท่ีนึกถึง และคําท่ีนึกถึงเม่ือเอ่ยถึงการเสี่ยงโชค ความถ่ีบ่อยสูงสุดในเดือน
หนึ่งท่ีเคยร่วมเสี่ยงโชค และ ใช้ค่าเฉลี่ย (Mean) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation: SD) เพ่ือเสนอข้อมูลภาพรวมค่ากลางของคําตอบเรื่อง ทัศนคติต่อกิจกรรมการตลาด
เสี่ยงโชค ทัศนคติต่อผลิตภัณฑ์ท่ีจัดรายการเสี่ยงโชค และต่อผู้จัดแจกรางวัลด้วยการเสี่ยงโชค 
การซื้อผลิตภัณฑ์เพ่ือร่วมเสี่ยงโชค ทัศนคติต่อการพนัน และความโน้มเอียงท่ีจะเสพติดการเสี่ยง
โชคพนัน 
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เกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉลี่ย 

การแปลความหมายค่าเฉลี่ย ใช้สูตรการหาความกว้างอัตนตรภาคชั้นจาก 
     
    (ค่าสูงสุด – ค่าต่ําสุด) / จํานวนอันตรภาค 
      = (5-1) / 5 
      = 0.8 

นํามากําหนดความกว้างอันตรภาคเป็น  
  ค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.80 แปลความหมายเป็น ต่ํามาก 
   1.81 – 2.60  “  ค่อนข้างต่ํา 
   2.61 – 3.40  “  ปานกลาง 
   3.41 – 4.20  “  ค่อนข้างสูง 
   4.21 – 5.00  “  สูงมาก  
 
การคํานวณค่าร้อยละ (Percentage) ใช้สูตรดังนี้ 

�=�* 100 / � 
เม่ือ P = ค่าคะแนนเฉลี่ย 
f = ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 
n = ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 

   
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน(S.D.) โดยใช้สูตรดังนี้ 
 
 
 
   เม่ือ S.D.   = ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
    ∑fx2  = ผลรวมกําลังสอง 
    (∑x) 2  = ผลรวมของข้อมูล 
    n   = ขนาดของตัวอย่าง 
 

2. การทดสอบและวิเคราะห์ความสัมพันธ์ด้วยไคกําลังสอง (ไคสแควร์ Chi-Square) เพ่ือทดสอบ
ความสัมพันธ์ระหว่างแปรท่ีวัดด้วยวิธีนามบัญญัติ ได้แก่ เพศ รายรับ คําท่ีนึกถึงเม่ือเอ่ยถึงการ
เสี่ยงโชค กับความถ่ีบ่อยท่ีสุดในเดือนหนึ่งท่ีเคยเสี่ยงโชค 
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3. การทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ย F-Test และการวิเคราะห์ความแปรปรวน (Analysis of 
Variance: ANOVA) ของความถ่ีบ่อยสูงสุดต่อเดือนท่ีเคยส่งเสี่ยงโชคกับทัศนคติต่อการพนัน และ
กับความโน้มเอียงท่ีจะเสพติดการเสี่ยงโชค 

 
4. การวิเคราะห์โมเดลสมการโครงสร้าง (Structural Equation Modelling)  เพ่ือตรวจสอบ

ความสัมพันธ์เชิงสาเหตุ การตลาดเสี่ยงโชคท่ีมีอิทธิพลต่อการซื้อผลิตภัณฑ์เพ่ือร่วมเสี่ยงโชค 
ทัศนคติต่อการพนัน และความโน้มเอียงท่ีจะเสพติดการเสี่ยงโชคพนัน 

  
 

2.6 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

การศึกษาเรื่อง “ทัศนคติของเยาวชนต่อกิจกรรมการตลาดประเภทส่งเสี่ยงโชค” เก็บข้อมูลจาก
เยาวชนอายุ 15-25 ปี จํานวน 1,222 หน่วยตัวอย่าง โดยแบ่งเป็นเพศชายและหญิงเท่าๆ กัน กลุ่มละ 611 
หน่วยตัวอย่าง แบ่งการวิเคราะห์ข้อมูลเป็น 4 ส่วน ได้แก่ 

1. สถิติเชิงพรรณนา ประกอบด้วย ความถ่ี ร้อยละ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
2. การทดสอบไคกําลังสอง ระหว่างกลุ่มอายุ รายรับส่วนตัวเฉลี่ยต่อเดือน คําท่ีเหมาะสมท่ีสุดเม่ือ

พูดถึงการเสี่ยงโชค กับ ความถ่ีบ่อยสูงสุดต่อเดือนท่ีเคยส่งเสี่ยงโชค  
3. การทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ย F-Test และการวิเคราะห์ความแปรปรวน (Analysis of 

Variance: ANOVA) ของความถ่ีบ่อยสูงสุดต่อเดือนท่ีเคยส่งเสี่ยงโชคกับทัศนคติต่อการพนัน และ
กับความโน้มเอียงท่ีจะเสพติดการเสี่ยงโชค 

4. การวิเคราะห์โมเดลสมการโครงสร้าง (Structural Equation Modelling)  เพ่ือตรวจสอบ
ความสัมพันธ์เชิงสาเหตุ การตลาดเสี่ยงโชคท่ีมีอิทธิพลต่อการซื้อผลิตภัณฑ์เพ่ือร่วมเสี่ยงโชค 
ทัศนคติต่อการพนัน และความโน้มเอียงท่ีจะเสพติดการเสี่ยงโชคพนัน 
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2.6.1 สถิติเชิงพรรณนา 

(1) ภูมิภาคของผู้ตอบแบบสํารวจ 

 ผู้ตอบแบบสํารวจส่วนใหญ่อยู่ในเขตกรุงเทพฯ และปริมณฑล คิดเป็นร้อยละ 71.4 รองลงมาคือ ภาค
กลางและภาคใต้ ร้อยละ 15.7 และ 4.5 ตามลําดับ และมีผู้ตอบแบบสํารวจรวมท้ังหมด 52 จังหวัดดังตาราง 
2.3 

ตาราง 2.3 ภูมิภาคของผู้ตอบแบบสํารวจ 

ภูมิภาคของผู้ตอบแบบสํารวจ ความถ่ี ร้อยละ 

กรุงเทพมหานครและปริมณฑล 872 71.4 

ภาคกลาง 192 15.7 

ภาคใต้ 55 4.5 

ภาคเหนือ 43 3.5 

ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 41 3.4 

ภาคตะวันออก 19 1.6 

รวม 1,222 100.0 
 

(2) อายุ 

 ผู้ตอบแบบสํารวจมากกว่าครึ่งหนึ่งมีอายุอยู่ในช่วง 19-25 ปี ร้อยละ 59.6 และอยู่ในช่วง 15-18 ปี 
ร้อยละ 40.4 ดังตาราง 2.4 

ตาราง 2.4 อายุของผู้ตอบแบบสํารวจ 

อายุ ความถ่ี ร้อยละ 

15-18 ปี 494 40.4 

19-25 ปี 728 59.6 

รวม 1,222 100.0 
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(3) เพศ 

 ผู้ตอบแบบสํารวจแบ่งเป็นเพศหญิงและเพศชายเท่าๆ กัน ร้อยละ 50.0 ดังตาราง 2.5 

 

ตาราง 2.5 เพศผู้ตอบแบบสํารวจ 

เพศสภาพ ความถ่ี ร้อยละ 

หญิง 611 50.0 

ชาย 611 50.0 

รวม 1,222 100.0 
 

(4) การศึกษา 

 ผู้ตอบแบบสํารวจมากกว่าครึ่งหนึ่งมีการศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรี ร้อยละ 53.0 รองลงมาคือ
มัธยมศึกษาตอนปลาย ร้อยละ 33.3 ดังตาราง 2.6 

 

ตาราง 2.6 การศึกษาของผู้ตอบแบบสํารวจ 

การศึกษา ความถ่ี ร้อยละ 

ต่ํากว่ามัธยมศึกษาตอนปลาย 48 3.9 

มัธยมศึกษาตอนปลาย 407 33.3 

ปวช./ปวส. 80 6.5 

ปริญญาตรี 648 53.0 

สูงกว่าปริญญาตรี 39 3.2 

รวม 1,222 100.0 
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(5) เงินท่ีได้รับต่อเดือน 

 ผู้ตอบแบบสํารวจได้รับเงินต่อเดือน 5,001-10,000 บาทมากท่ีสุด ร้อยละ 27.3 รองลงมาคือ 
10,001-15,000 บาท และ 2,501-5,000 บาท ร้อยละ 23.9 และ 20.5 ตามลําดับ ดังตาราง 2.7 

ตาราง 2.7 เงินท่ีได้รับต่อเดือนของผู้ตอบแบบสํารวจ 

รายได้/รายรับส่วนตัวเฉลี่ยต่อเดือน ความถ่ี ร้อยละ 

ไม่เกิน 2,500  บาท 153 12.5 

2,501-5,000  บาท 251 20.5 

5,001-10,000 บาท 333 27.3 

10,001-15,000 บาท 292 23.9 

มากกว่า 15,000 บาทข้ึนไป 193 15.8 

รวม 1,222 100.0 

 

(6) ผลิตภัณฑ์ที่นึกถึงเม่ือเอ่ยถึงกิจกรรมเสี่ยงโชค 

ผู้ตอบแบบสํารวจส่วนใหญ่นึกถึงผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มกลุ่มชาเขียวมากท่ีสุด ร้อยละ 83.6 รองลงมาคือ
เครื่องดื่มเพ่ือให้กําลังงาน/พลังงานและน้ําอัดลม ร้อยละ 4.5 และ 3.8 ตามลําดับ ดังตาราง 2.8 

ตาราง 2.8 ผลิตภัณฑ์ที่นึกถึงเม่ือเอ่ยถึงกิจกรรมเสี่ยงโชค 

ผลิตภัณฑ์ที่นึกถึง เม่ือพูดถึงการเสี่ยงโชค ความถ่ี ร้อยละ 

เครื่องดื่มกลุ่มชาเขียว(ชาเขียว ชาดํา ชาผลไม้ เก๊กฮวย จับเลี้ยง) 1,022 83.6 

เครื่องดื่มเพ่ือให้กําลัง/พลังงาน/ชูกําลัง 55 4.5 

น้ําอัดลม 47 3.8 

น้ําดื่มบรรจุขวด 40 3.3 

บะหม่ีก่ึงสําเร็จรูป 25 2.0 

ผลิตภัณฑ์ที่ใช้กับร่างกาย 24 2.0 

หนังสือพิมพ์ สิ่งพิมพ์ 9 0.7 

รวม 1,222 100.0 
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(7) ผลิตภัณฑ์ที่เคยร่วมกิจกรรมเสี่ยงโชคมากท่ีสุด 

 ผู้ตอบแบบสํารวจเกือบครึ่งหนึ่งเคยส่งผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มกลุ่มชาเขียวเพ่ือเสี่ยงโชค คิดเป็นร้อยละ 
49.0 รองลงมาคือไม่เคยส่งผลิตภัณฑ์เพ่ือเสี่ยงโชค ร้อยละ 41.7 ดังตารางท่ี 2.9 

ตาราง 2.9 ผลิตภัณฑ์ที่เคยร่วมกิจกรรมเสี่ยงโชคมากท่ีสุด 

ผลิตภัณฑ์ที่เคยร่วมเสี่ยงโชค ความถ่ี ร้อยละ 

เครื่องดื่มกลุ่มชาเขียว(ชาเขียว ชาดํา ชาผลไม้ เก๊กฮวย จับเลี้ยง) 599 49.0 

ไม่เคยส่งเสี่ยงโชครายการใดเลย 509 41.7 

เครื่องดื่มเพ่ือให้กําลัง/พลังงาน/ชูกําลัง 28 2.3 

น้ําอัดลม 24 2.0 

น้ําดื่มบรรจุขวด 23 1.9 

บะหม่ีก่ึงสําเร็จรูป 18 1.5 

ผลิตภัณฑ์ที่ใช้กับร่างกาย 11 0.9 

หนังสือพิมพ์ สิ่งพิมพ์ 10 0.8 

รวม 1,222 100.0 
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(8) ความถี่บ่อยสูงสุดต่อเดือนท่ีเคยส่งเสี่ยงโชค 

 ผู้ตอบแบบสํารวจจํานวนมากท่ีสุดไม่เคยส่งผลิตภัณฑ์เพ่ือเสี่ยงโชค/ส่งเสี่ยงโชคนานๆ ครั้ง/น้อยกว่า 1 
ครั้งต่อเดือน คิดเป็นร้อยละ 45.2 รองลงมาคือส่งเสี่ยงโชค 1-3 ครั้งในหนึ่งเดือน ร้อยละ 37.9 ดังตาราง 2.10 

ตาราง 2.10 ความถ่ีบ่อยสูงสุดต่อเดือนท่ีเคยส่งเสี่ยงโชค 

ความถี่บ่อยท่ีสุดท่ีเคยส่งเสี่ยงโชคต่อเดือน ความถ่ี ร้อยละ 

1-3 ครั้ง 463 37.9 

4-6 ครั้ง 146 11.9 

7-9 ครั้ง 40 3.3 

10 ครั้งหรือมากกว่านั้น 21 1.7 

ไม่เคยส่ง / นานๆ ครั้ง / น้อยกว่า 1 ครั้ง 552 45.2 

รวม 1,222 100.0 
 

(9) คําท่ีเหมาะสมท่ีสุดเม่ือพูดถึงการเสี่ยงโชค 

 ผู้ตอบแบบสํารวจจํานวนมากท่ีสุดตอบว่า กิจกรรมส่งรหัสเสี่ยงโชค “คืนกําไรให้” ผู้บริโภค ร้อยละ 
27.6 รองลงมาคือกิจกรรมส่งรหัสเสี่ยงโชค “สร้างความบันเทิง” และ “ให้ความหวังแก่” ผู้บริโภค ร้อยละ 
19.8 และ 16.3 ตามลําดับ ดังตะราง 2.11 

ตาราง 2.11 คําท่ีเหมาะสมท่ีสุดเม่ือพูดถึงการเสี่ยงโชค 

คําท่ีเหมาะสมท่ีสุดเม่ือพูดถึงกิจกรรมส่งเสี่ยงโชค ความถ่ี ร้อยละ 

คืนกําไร 337 27.6 

สร้างความบันเทิง 242 19.8 

ให้ความหวัง 199 16.3 

ให้โอกาสรวย 184 15.1 

ขายฝัน 163 13.3 

มอมเมา 97 7.9 

รวม 1,222 100.0 
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(9) ทัศนคติต่อกิจกรรมการตลาดเสี่ยงโชค 

ผู้ตอบแบบสํารวจให้คะแนนทัศนคติต่อการเสี่ยงโชคในข้อความท่ีว่า “การส่งรหัสเสี่ยงโชค แม้ไม่ถูก
รางวัลก็ยังได้ใช้/ได้บริโภคผลิตภัณฑ์” สูงท่ีสุด ค่าเฉลี่ย 3.54 รองลงมาคือ “หวยมีให้ลุ้นเพียงเดือนละ 2 ครั้ง 
แต่การส่งรหัสเสี่ยงโชคออกรางวัล "ถ่ีบ่อยกว่า" นั้น” และ “การส่งรหัสเสี่ยงโชคไม่ทําให้เสียภาพลักษณ์เท่ากับ
การซื้อหวยใต้ดิน” ร้อยละ 3.39 และ 3.34 ตามลําดับ โดยมีค่าเฉลี่ยทัศนคติต่อการเสี่ยงโชครวมเท่ากับ 3.30 
แปลความหมายเป็นระดับปานกลางดังตาราง 2.12 

ตาราง 2.12 ทัศนคติต่อกิจกรรมการเสี่ยงโชค 

  
ทัศนคติต่อการกิจกรรมการตลาด

เสี่ยงโชค 

ไม่เห็น
ด้วย
อย่าง
ยิ่ง 

ไม่เห็น
ด้วย 

เฉยๆ / 
ปาน
กลาง 

เห็น
ด้วย 

เห็น
ด้วย
อย่าง
ยิ่ง 

ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย
ค่าเฉลี่ย 

1 การเสีย่งโชคแม้ไม่ได้รางวัล 54 116 377 469 206 3.54 1.02 ค่อนข้างสูง 
  ก็ยังได้ใช้/ได้บรโิภคผลติภณัฑ ์ 4.4% 9.5% 30.9% 38.4% 16.9%     

 
2 หวยออกรางวัลเดือนละ 2 ครั้ง 51 140 456 428 147 3.39 0.98 ปานกลาง 
  แต่การเสี่ยงโชคทําได้ถ่ีบ่อยกว่าน้ัน 4.2% 11.5% 37.3% 35.0% 12.0%      
3 การส่งรหสัเสี่ยงโชคไม่ทําให้เสีย 64 146 475 385 152 3.34 1.01 ปานกลาง 
  ภาพลักษณเ์ท่ากับการเล่นหวยใตด้ิน 5.2% 11.9% 38.9% 31.5% 12.4%     

 
4 การเสีย่งโชคคุ้มกว่าการซื้อ 68 138 496 366 154 3.33 1.01 ปานกลาง 
  หวยใต้ดิน 5.6% 11.3% 40.6% 30.0% 12.6%     

 
5 รางวัลท่ีจะได้รับจากการเสี่ยงโชค 70 132 495 407 118 3.30 0.98 ปานกลาง 
  น่าสนใจกว่าจากการซื้อหวยใต้ดิน 5.7% 10.8% 40.5% 33.3% 9.7%     

 
6 การส่งรหสัเสี่ยงโชคทําได้ง่ายและ 75 154 473 390 130 3.28 1.02 ปานกลาง 
  สะดวกกว่าการซื้อหวยใตด้ิน 6.1% 12.6% 38.7% 31.9% 10.6%     

 
7 การส่งรหสัเสี่ยงโชค แม้เพียงรหัส

เดียว 
73 163 479 388 119 3.26 1.01 ปานกลาง 

  ก็สามารถลุ้นจับรางวัลได้หลายครัง้ 6.0% 13.3% 39.2% 31.8% 9.7%     
 

8 การส่งรหสัเสี่ยงโชคก็เหมือนกับการ 105 161 468 361 127 3.20 1.07 ปานกลาง 
  ได้เล่นหวยใตด้ินแบบไม่ผดิกฎหมาย 8.6% 13.2% 38.3% 29.5% 10.4% 

 
  

 
9 การส่งรหสัเสี่ยงโชคก็เหมือนกับการ 102 222 456 347 95 3.09 1.05 ปานกลาง 
  ได้เล่นการพนันแบบไมผ่ิดกฎหมาย 8.3% 18.2% 37.3% 28.4% 7.8%     

 
  

ภาพรวมทัศนคติต่อการเสี่ยงโชค 3.30 0.81 ปานกลาง 
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(10) การซ้ือผลิตภัณฑ์เพื่อร่วมเสี่ยงโชค 

 ผู้ตอบแบบสํารวจให้คะแนนทัศนคติต่อผลิตภัณฑ์ท่ีจัดรายการเสี่ยงโชคและผลต่อการซื้อในข้อความ
ท่ีว่า“รายการเสี่ยงโชคทําให้ฉันซื้อผลิตภัณฑ์นั้นๆ เพ่ิมมากข้ึน”สูงท่ีสุด ค่าเฉลี่ 3.07 รองลงมาคือ“รายการลุ้น
เสี่ยงโชคมีผลต่อการตัดสินใจของฉันในการซื้อผลิตภัณฑ์มาเพ่ือส่งลุ้นรางวัล” และ“ฉันมักจะซื้อผลิตภัณฑ์เพ่ิม
มากข้ึนเพ่ือร่วมเสี่ยงโชค” ค่าเฉลี่ย 3.05 และ 2.95 ตามลําดับ โดยมีค่าเฉลี่ยทัศนคติต่อผลิตภัณฑ์ท่ีจัด
รายการเสี่ยงโชคและผลต่อการซื้อรวมเท่ากับ 2.91 อยู่ในระดับปานกลาง ดังตาราง 2.13 

ตาราง 2.13 การซื้อผลิตภัณฑ์เพ่ือร่วมเสี่ยงโชค 

  

การซ้ือผลิตภัณฑ์เพ่ือร่วมเสี่ยงโชค 

ไม่เห็น
ด้วย
อย่าง
ยิ่ง 

ไม่เห็น
ด้วย 

เฉยๆ / 
ปาน
กลาง 

เห็น
ด้วย 

เห็น
ด้วย
อย่าง
ยิ่ง 

ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย
ค่าเฉลี่ย 

1 รายการเสี่ยงโชคทําให้ฉันซื้อ 92 201 550 287 92 3.07 1.00 ปานกลาง 
  ผลิตภณัฑ์นั้นๆ เพ่ิมมากข้ึน 7.5% 16.4% 45.0% 23.5% 7.5%       

2 รายการลุ้นโลคมผีลต่อการตดัสินใจ 93 212 537 307 73 3.05 0.98 ปานกลาง 
  ในการซื้อผลติภณัฑ์เพ่ือมาส่งลุ้น

รางวัล 
7.6% 17.3% 43.9% 25.1% 6.0%       

3 ฉันมักจะซื้อผลิตภัณฑ์เพ่ิมมากข้ึน 106 244 548 247 77 2.95 1.00 ปานกลาง 
  เพ่ือร่วมเสี่ยงโชค 8.7% 20.0% 44.8% 20.2% 6.3%       

4 เมื่อหมดรายการเสี่ยงโชค 117 282 531 223 69 2.87 1.00 ปานกลาง 
  ฉันมักจะซื้อผลิตภัณฑ์น้ันลดน้อยลง 9.6% 23.1% 43.5% 18.2% 5.6%       

5 เมื่อหมดรายการลุ้นเสี่ยงโชค ฉันก็ไม่
มี 

130 304 537 179 72 2.80 1.00 ปานกลาง 

  ความจําเป็นต้องซื้อผลติภณัฑ์อีก
ต่อไป 

10.6% 24.9% 43.9% 14.6% 5.9%       

6 ฉันมักจะเลิกซื้อผลิตภัณฑเ์มื่อหมด 159 299 530 171 63 2.74 1.00 ปานกลาง 
  รายการลุ้นเสี่ยงโชค 13.0% 24.5% 43.4% 14.0% 5.2%       

  ทัศนคติต่อการเสี่ยงโชค 2.91 1.00 ปานกลาง 
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(11) ทัศนคติต่อผลิตภัณฑ์ท่ีจัดรายการเสี่ยงโชค 

 ผู้ตอบแบบสํารวจให้คะแนนทัศนคติต่อผลิตภัณฑ์ท่ีจัดรายการเสี่ยงโชคและผลต่อการซื้อในข้อความ
ท่ีว่า“รายการเสี่ยงโชคทําให้ฉันซื้อผลิตภัณฑ์นั้นๆ เพ่ิมมากข้ึน”สูงท่ีสุด ค่าเฉลี่ย 3.07 รองลงมาคือ“รายการ
ลุ้นเสี่ยงโชคมีผลต่อการตัดสินใจของฉันในการซื้อผลิตภัณฑ์มาเพ่ือส่งลุ้นรางวัล” และ“ฉันมักจะซื้อผลิตภัณฑ์
เพ่ิมมากข้ึนเพ่ือร่วมเสี่ยงโชค” ค่าเฉลี่ย 3.05 และ 2.95 ตามลําดับ โดยมีค่าเฉลี่ยทัศนคติต่อผลิตภัณฑ์ท่ีจัด
รายการเสี่ยงโชคและผลต่อการซื้อรวมเท่ากับ 2.57 อยู่ในระดับค่อนข้างต่ํา (r) ดังตาราง 2.14 

ตาราง 2.14 ทัศนคติต่อผลิตภัณฑ์ที่จัดรายการเสี่ยงโชค 

  

ทัศนคติต่อผลิตภัณฑ์ท่ีจัดรายการ    
เสี่ยงโชค 

ไม่เห็น
ด้วย
อย่าง
ยิ่ง 

ไม่เห็น
ด้วย 

เฉยๆ / 
ปาน
กลาง 

เห็น
ด้วย 

เห็น
ด้วย
อย่าง
ยิ่ง 

ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย
ค่าเฉลี่ย 

1 ผลิตภณัฑ์ท่ีขายไม่ดีเท่าน้ันท่ีมี
รายการ 

183 355 466 167 51 2.63 1.03 ปานกลาง 

  โปรโมช่ันเสี่ยงโชค 15.0 29.1 38.1 13.7 4.2       

2 ผลิตภณัฑ์คณุภาพไม่ดีเท่าน้ันท่ีจดั
รายการ 

170 440 429 143 40 2.54 0.99 ค่อนข้างต่ํา 

  โปรโมช่ันเสี่ยงโชค 13.9 36.0 35.1 11.7 3.3       

3 ตราท่ีจัดรายการโปรโมช่ันเสี่ยงโชค 193 407 437 138 47 2.54 1.01 ค่อนข้างต่ํา 
  คือตราท่ีไม่ด ี 15.8 33.3 35.8 11.3 3.8       

  ทัศนคติต่อผลิตภัณฑ์ท่ีจดัรายการเสี่ยงโชค 2.57 1.01 ค่อนข้างต่ํา 
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(12) ทัศคติต่อผู้จัดรายการเสี่ยงโชค 

ผู้ตอบแบบสํารวจให้คะแนนทัศนคติต่อผู้จัดแจก/จัดรายการเสี่ยงโชคในข้อความท่ีว่า“ผู้แจกรางวัลฯ 
ไม่ผิดจริยธรรมธุรกิจ แม้จะกระตุ้นให้ผู้บริโภคเสี่ยงโชคได้ทุกวัน/ทุกชั่วโมง” สูงท่ีสุด ค่าเฉลี่ย 3.01 รองลงมา
คือ“โดยภาพรวม สังคมไทยได้รับประโยชน์จากกิจกรรมส่งรหัสเสี่ยงโชค” และ“ผู้แจกรางวัล ไม่ได้ทําผิด
กฎหมาย จึงถือว่ามีความรับผิดชอบต่อสังคมแล้ว” ค่าเฉลี่ย 2.95 และ 2.92 ตามลําดับ โดยมีค่าเฉลี่ยทัศคติ
ต่อผู้จัดแจก/จัดรายการเสี่ยงโชครวมเท่ากับ 2.85 แปลความหมายได้เป็นระดับปานกลาง ดังตาราง 2.15 

 

ตาราง 2.15 ทัศนคติต่อผู้จัดรายการเสี่ยงโชค 

  

ทัศนคติต่อผู้จดัรายการเสี่ยงโชค 

ไม่เห็น
ด้วย
อย่าง
ยิ่ง 

ไม่เห็น
ด้วย 

เฉยๆ / 
ปาน
กลาง 

เห็น
ด้วย 

เห็น
ด้วย
อย่าง
ยิ่ง 

ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย
ค่าเฉลี่ย 

1 ผู้แจกรางวัลฯ ไมผ่ิดจริยธรรม แมจ้ะ 86 202 612 262 60 3.01 0.93 ปานกลาง 
  กระตุ้นใหส้่งเสี่ยงโชคกันทุกวัน/ทุก

ช่ัวโมง 
7.0 16.5 50.1 21.4 4.9       

2 ผู้แจกรางวัลฯ สร้างประโยชน์ให้ 109 243 611 191 68 2.95 0.99 ปานกลาง 

  สังคมไทยโดยรวม 8.9 19.9 50.0 15.6 5.6       

3 ผู้แจกรางวัลฯ ไม่ได้ทําผิดกฎหมาย 113 208 613 244 44 2.92 0.94 ปานกลาง 

  จึงถือว่ามีความรับผิดชอบต่อสังคมสูง 9.2 17.0 50.2 20.0 3.6       

4 ฉันคิดว่าผู้แจกรางวัลฯ มีความ 104 235 611 209 63 2.91 0.95 ปานกลาง 
  รับผิดชอบต่อสังคมสูง 8.5 19.2 50.0 17.1 5.2       

5 ฉันเป็นคนหน่ึงท่ีช่ืนชมผู้แจกรางวัลฯ 109 243 611 191 68 2.89 0.96 ปานกลาง 
    8.9 19.9 50.0 15.6 5.6       

6 ความต้องการหลักของผู้แจกรางวัลฯ 162 290 527 198 45 2.73 1.00 ปานกลาง 
  ก็คือให้คนในสังคมมีโอกาสรวยข้ึน 13.3 23.7 43.1 16.2 3.7       

7 ฉันคิดว่าผู้แจกรางวัลฯ ไมไ่ด้มุ่ง 216 357 448 162 39 2.55 1.03 ค่อนข้างต่ํา 
  ผลประโยชน์ทางธุรกิจของตน 17.7 29.2 36.7 13.3 3.2       

  
ทัศนคติต่อผู้จดัรายการเสี่ยงโชค 2.85 0.97 ปานกลาง 
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(13) ทัศนคติต่อการพนัน 

ผู้ตอบแบบสํารวจให้คะแนนทัศนคติต่อการพนันในข้อความท่ีว่า“การพนันเป็นกิจกรรมชนิดหนึ่งท่ี
ช่วยให้ผ่อนคลาย/คลายเครียดได้”สูงท่ีสุด ค่าเฉลี่ย 2.83 รองลงมาคือ“การพนันเป็นท่ีฝังอยู่ในนิสัยลึกๆ ของ
คนไทย จึงไม่ควรมีการห้ามกัน” และ“การพนันเป็นช่องทางท่ีดีในการหารายได้เข้ารัฐ/ประเทศได้” ค่าเฉลี่ย 
2.83 และ 2.80 ตามลําดับ โดยมีค่าเฉลี่ยทัศนคติต่อการพนันรวมเท่ากับ 2.79 อยู่ในระดับปานกลาง ดังตาราง 
2.16 

 

ตาราง 2.16 ทัศนคติต่อการพนัน 

  

ทัศนคติต่อการพนัน 

ไม่เห็น
ด้วย
อย่าง
ยิ่ง 

ไม่เห็น
ด้วย 

เฉยๆ / 
ปาน
กลาง 

เห็น
ด้วย 

เห็น
ด้วย
อย่าง
ยิ่ง 

ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย
ค่าเฉลี่ย 

1 การพนันเป็นกิจกรรมชนิดหน่ึงท่ีช่วย 167 259 485 240 71 2.83 1.08 ปานกลาง 
  ให้ผ่อนคลาย/คลายเครียดได ้ 13.7 21.2 39.7 19.6 5.8       

2 การพนันเป็นสิ่งท่ีฝังในนิสยัลึกๆ ของ 158 275 501 226 62 2.80 1.05 ปานกลาง 
  คนไทย จึงไม่ควรมีการห้ามกัน 12.9 22.5 41.0 18.5 5.1       

3 การพนันเป็นช่องทางท่ีดีในการหา 188 246 486 230 72 2.80 1.10 ปานกลาง 
  รายได้เข้ารัฐ/ประเทศได ้ 15.4 20.1 39.8 18.8 5.9       

4 การพนันไม่ควรเป็นสิ่งผิดกฎหมาย 219 262 475 181 85 2.71 1.13 ปานกลาง 
  ในประเทศไทย 17.9 21.4 38.9 14.8 7.0       

  ทัศนคติต่อการพนัน 2.79 1.09 ปานกลาง 
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(14) ความโน้มเอียงท่ีจะเสพติดการเสี่ยงโชคพนัน 

ผู้ตอบแบบสํารวจให้คะแนนทัศนคติต่อการเล่นการพนัน/การเล่นการพนันในข้อความท่ีว่า“การได้
ร่วมกิจกรรมเสี่ยงโชคทําให้ฉันสนุก”สูงท่ีสุด ค่าเฉลี่ย 2.91 รองลงมาคือ“ฉันสนุกสนานกับการร่วมกิจกรรม
เสี่ยงโชค” และ“ฉันร่วมกิจกรรมเสี่ยงโชคอยู่บ่อยๆ” ค่าเฉลี่ย 2.89 และ 2.84 ตามลําดับ โดยท่ีค่าเฉลี่ย
ทัศนคติต่อการเล่นการพนัน/การเล่นการพนันรวมเท่ากับ 2.75 อยู่ในระดับปานกลาง ดังตาราง 2.17 

ตาราง 2.17 ความโน้มเอียงท่ีจะเสพติดการเสี่ยงโชค 

  

ความโน้มเอียงท่ีจะเสพติด                
การเสีย่งโชคพนัน 

ไม่เห็น
ด้วย
อย่าง
ยิ่ง 

ไม่เห็น
ด้วย 

เฉยๆ / 
ปาน
กลาง 

เห็น
ด้วย 

เห็น
ด้วย
อย่าง
ยิ่ง 

ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย
ค่าเฉลี่ย 

1 การไดร้่วมกิจกรรมเสีย่งโชค
ต่างๆ 

131 217 568 238 68 2.91 1.01 ปานกลาง 

  ทําให้ฉันสนุก 10.7 17.8 46.5 19.5 5.6       

2 ฉันสนุกสนานกับการ่วมกิจกรรม 131 235 559 231 66 2.89 1.01 ปานกลาง 
  เสี่ยงโชคต่างๆ ท่ีฉันพบ 10.7 19.2 45.7 18.9 5.4       

3 ฉันร่วมกิจกรรมเสี่ยงโชคบ่อยๆ 148 229 575 207 63 2.84 1.01 ปานกลาง 
    12.1 18.7 47.1 16.9 5.2       

4 ในอนาคตฉันคาดว่าฉันคงร่วม 156 257 560 196 53 2.78 1.00 ปานกลาง 
  กิจกรรมเสี่ยงโชคบ่อยๆ 12.8 21.0 45.8 16.0 4.3       

5 ฉันสนุกกับการลุ้นหวย/ล็อตเตอร ี 207 249 521 175 70 2.72 1.08 ปานกลาง 
    16.9 20.4 42.6 14.3 5.7       

6 ฉันสนุกกับการเล่นพนันเอาเงิน 216 271 469 192 74 2.70 1.11 ปานกลาง 
    17.7 22.2 38.4 15.7 6.1       

7 หวย/ล็อตเตอรีเป็นอีกเรื่องหน่ึง 212 267 511 174 58 2.67 1.07 ปานกลาง 
  ท่ีทําให้ฉันตื่นเต้น 17.3 21.8 41.8 14.2 4.7       

8 เมื่อมีโอกาสฉันจะเดิมพัน/เล่น
พนัน 

217 275 491 180 59 2.66 1.08 ปานกลาง 

    17.8 22.5 40.2 14.7 4.8 
 

    

9 คนรอบตัวเคยบอกฉันว่า 261 273 459 161 68 2.59 1.13 ค่อนข้างต่ํา 
  ฉันซื้อหวย/ล็อตเตอรีไม่น้อยเลย 21.4 22.3 37.6 13.2 5.6       

  ความโน้มเอียงท่ีจะเสพติดการเสี่ยงโชคพนัน 2.75 1.06 ปานกลาง 
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2.6.2  การทดสอบความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร 

(1) การทดสอบความสัมพันธ์ระหว่างเพศกับความถี่บ่อยท่ีเคยส่งเสี่ยงโชคในเดือนหนึ่ง พบว่าเพศ
ชายและหญิงมีความถ่ีบ่อยสูงสุดท่ีเคยส่งเสี่ยงโชคในเดือนหนึ่งแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
โดยจากการวิเคราะห์พบว่าผู้ชายท่ีเคยส่งเสี่ยงโชคสูงสุดต่อเดือนตั้งแต่ 10 ครั้งหรือมากกว่ามีร้อยละ 2.9 ของ
ผู้ชายท่ีตอบแบบสํารวจท้ังหมด ในขณะท่ีผู้หญิงท่ีเคยส่งเสี่ยงโชคสูงสุดต่อเดือนตั้งแต่ 10 ครั้งข้ึนไปมีสัดส่วน
ร้อยละ 0.5 ดังตารางท่ี 2.18 

ตาราง 2.18 ความสัมพันธ์ระหว่างเพศกับความถ่ีบ่อยสูงสุดในเดือนหนึ่งท่ีเคยส่งเสี่ยงโชค 

เพศสภาพ 

ความถ่ีบ่อยท่ีสุด ท่ีเคยส่งเสี่ยงโชคในเดือนหนึ่งๆ 

รวม 1-3 ครั้งใน
เดือนหนึ่ง 

4-6 ครั้ง
ในเดือน

หนึ่ง 

7-9 ครั้ง
ในเดือน

หนึ่ง 

10 ครั้ง
หรือ

มากกว่า
นั้นใน

เดือนหนึ่ง 

ไม่เคยส่ง
เสี่ยงโชค 

ชาย 223 68 20 18 282 611 

  36.5% 11.1% 3.3% 2.9% 46.2% 100.0% 

หญิง 240 78 20 3 270 611 
  39.3% 12.8% 3.3% .5% 44.2% 100.0% 

รวม 
463 146 40 21 552 1222 

37.9% 11.9% 3.3% 1.7% 45.2% 100.0% 
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(2) การทดสอบความสัมพันธ์ระหว่างรายรับส่วนตัวเฉลี่ยต่อเดือนกับความถี่บ่อยท่ีเคยส่งเสี่ยงโชคในเดือน
หนึ่ง พบว่ารายรับส่วนตัวเฉลี่ยต่อเดือนมีความสัมพันธ์กับความถ่ีบ่อยสูงสุดท่ีเคยส่งเสี่ยงโชคในเดือนหนึ่งอย่าง
มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยจากการวิเคราะห์พบว่าผู้ตอบแบบสํารวจท่ีมีรายรับส่วนตัวเฉลี่ยต่อเดือน 
5,001-10,000 บาทมีสัดส่วนจํานวนท่ีเคยส่งเสี่ยงโชคสูงสุดต่อเดือน 1-3 ครั้งต่อเดือนร้อยละ 44.7 ซึ่งเป็น
คําตอบท่ีมากท่ีสุดเป็นอันดับหนึ่งของกลุ่มรายรับนี้ ในขณะท่ีกลุ่มรายรับอ่ืนมีคําตอบท่ีมากท่ีสุดอยู่ท่ีไม่เคยส่ง
เสี่ยงโชค ดังตารางท่ี 2.19 

 

ตาราง 2.19 ความสัมพันธ์ระหว่างรายรับส่วนตัวเฉลี่ยต่อเดือนกับความถ่ีบ่อยสูงสุดในเดือนหนึ่ง 

ท่ีเคยส่งเสี่ยงโชค 

เงินท่ีได้รับต่อเดือน 

ความถ่ีบ่อยท่ีสุด ท่ีเคยส่งเสี่ยงโชคในเดือนหนึ่งๆ 

รวม 1-3 ครั้งใน
เดือนหนึ่ง 

4-6 ครั้ง
ในเดือน

หนึ่ง 

7-9 ครั้ง
ในเดือน

หนึ่ง 

10 ครั้ง
หรือ

มากกว่า
นั้นใน

เดือนหนึ่ง 

ไม่เคยส่ง
เสี่ยงโชค 

ไม่เกิน 2,500 บาท 
64 12 2 2 73 153 

41.8% 7.8% 1.3% 1.3% 47.7% 100.0% 

2,501-5,000 บาท 
94 26 10 2 119 251 

37.5% 10.4% 4.0% .8% 47.4% 100.0% 

5,001-10,000 บาท 
149 45 7 8 124 333 

44.7% 13.5% 2.1% 2.4% 37.2% 100.0% 

10,001-15,000 บาท 
101 43 14 6 128 292 

34.6% 14.7% 4.8% 2.1% 43.8% 100.0% 

มากกว่า 15,000 บาทข้ึน
ไป 

55 20 7 3 108 193 
28.5% 10.4% 3.6% 1.6% 56.0% 100.0% 

รวม 
463 146 40 21 552 1222 

37.9% 11.9% 3.3% 1.7% 45.2% 100.0% 
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(3) การทดสอบความสัมพันธ์ระหว่างคําท่ีนึกถึงเม่ือเอ่ยถึงการเสี่ยงโชคกับความถี่บ่อยท่ีเคยส่ง
เสี่ยงโชคในเดือนหนึ่งกับ 

พบว่าคําท่ีผู้ตอบแบบสํารวจนึกถึงเม่ือเอ่ยถึงการเสี่ยงโชคกับความถ่ีบ่อยสูงสุดท่ีเคยส่งเสี่ยงโชคใน
เดือนหนึ่งอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยจากการวิเคราะห์พบว่าผู้ตอบแบบสํารวจท่ีเชื่อมโยง
กิจกรรมเสี่ยงโชคกับคําว่า “ขายฝัน”  “มอมเมา” “ให้ความหวัง” จะมีสัดส่วนคําตอบว่าไม่เคยส่งเสี่ยงโชค
มากเป็นอันดับหนึ่งมากกว่าคําตอบอ่ืน ในขณะท่ีผู้ตอบแบบสํารวจท่ีนึกถึงคําว่า “คืนกําไร” สร้างความ
บันเทิง” และ “ให้โอกาสรวย” จะมีสัดส่วนคําตอบว่าเคยส่งสูงสุดในเดือนหนึ่ง 1-3 ครั้งมากกว่าคําตอบอ่ืน ดัง
ตารางท่ี 2.20 

ตาราง 2.20 ความสัมพันธ์ระหว่างคําท่ีนึกถึงเม่ือเอ่ยถึงกิจกรรมเสี่ยงโชคกับความถ่ีบ่อยสูงสุดในเดือนหนึ่งท่ี
เคยส่งเสี่ยงโชค 

กิจกรรมเสี่ยงโชค …. 
ผู้บริโภค 

ความถ่ีบ่อยท่ีสุด ท่ีเคยส่งเสี่ยงโชคในเดือนหนึ่งๆ 

รวม 1-3 ครั้งใน
เดือนหนึ่ง 

4-6 ครั้ง
ในเดือน

หนึ่ง 

7-9 ครั้ง
ในเดือน

หนึ่ง 

10 ครั้ง
หรือ

มากกว่า
นั้นใน

เดือนหนึ่ง 

ไม่เคยส่ง
เสี่ยงโชค 

ขายฝันให้ 
43 7 4 2 107 163 

26.4% 4.3% 2.5% 1.2% 65.6% 100.0% 

คืนกําไรให้ 
152 51 15 9 110 337 

45.1% 15.1% 4.5% 2.7% 32.6% 100.0% 

มอมเมา 
22 4 0 0 71 97 

22.7% 4.1% 0.0% 0.0% 73.2% 100.0% 

สร้างความบันเทิงให้ 
105 35 6 2 94 242 

43.4% 14.5% 2.5% .8% 38.8% 100.0% 

ให้ความหวังแก่ 
68 10 4 2 115 199 

34.2% 5.0% 2.0% 1.0% 57.8% 100.0% 

ให้โอกาสรวยแก่ 
73 39 11 6 55 184 

39.7% 21.2% 6.0% 3.3% 29.9% 100.0% 

รวม 
463 146 40 21 552 1222 

37.9% 11.9% 3.3% 1.7% 45.2% 100.0% 
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(2) การทดสอบความสัมพันธ์ระหว่างทัศนคติต่อการพนันและความโน้มเอียงท่ีจะเสพติดการเสี่ยง
โชคพนันกับความถี่บ่อยท่ีเคยส่งเสี่ยงโชคในเดือนหนึ่ง พบว่าท้ังตัวแปรทัศนคติต่อการพนัน และความโน้ม
เอียงท่ีจะเสพติดการเสี่ยงโชคพนันมีความสัมพันธ์กับความถ่ีบ่อยท่ีเคยส่งสูงสุดต่อเดือนอย่างมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 โดยจากการวิเคราะห์พบว่า คะแนนทัศนคติเชิงบวกต่อการพนันและคะแนนความโน้มเอียงท่ี
จะเสพติดการเสี่ยงโชคพนันของผู้ท่ีเคยส่งเสี่ยงโชคสูงสุด 10 ครั้งต่อเดือนหรือมากกว่าอยู่ท่ี 3.60 และ 3.81 
ตามลําดับแปลความหมายเป็นระดับสูง และเป็นระดับคะแนนท่ีมากท่ีสุดกว่าพฤติกรรมด้านความถ่ีบ่อยในการ
เสี่ยงโชคสูงสุดต่อเดือนระดับอ่ืน ดังตารางท่ี 2.21 

 

ตาราง 2.21 คะแนนเฉลี่ยทัศนคติต่อการพนันและความโน้มเอียงท่ีจะเสพติดการเสี่ยงโชคพนันจําแนกตาม
ความถ่ีบ่อยสูงสุดในเดือนหนึ่งท่ีเคยส่งเสี่ยงโชค 

    ความถ่ีบ่อยท่ีสุด ท่ีเคยส่งเสี่ยงโชคในเดือนหนึ่งๆ 

รวม 
ทัศนคติ 

1-3 
ครั้ง 

4-6 
ครั้ง 

7-9 
ครั้ง 

10 ครั้ง
หรือ

มากกว่า 

น้อย
ครั้ง/
ไม่เคย

ส่ง 

ทัศนคติต่อการพนัน* 
ค่าเฉลี่ย 2.80 3.00 3.08 3.60 2.66 2.79 

SD .94 .98 .82 1.09 .95 .96 

ความโน้มเอียงท่ีจะเสพ
ติดการเสี่ยงโชคพนัน* 

ค่าเฉลี่ย 2.80 3.20 3.39 3.81 2.51 2.75 

SD .83 .83 .88 1.15 .85 .89 

*F-test ANOVA Sig.  .000 
 

 จากการวิเคราะห์ยังพบว่าคะแนนทัศนคติต่อการพนันและความโน้มเอียงท่ีจะเสพติดการเสี่ยงโชค
พนันสูงข้ึนตามความถ่ีบ่อยสูงสุดในการเสี่ยงโชคในเดือนหนึ่ง ดังภาพท่ี 2.1 
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ภาพท่ี 2.1 ค่าเฉลี่ยทัศนคติต่อการพนันและความโน้มเอียงท่ีจะเสพติดการเสี่ยงโชคพนัน 
จําแนกตามความถ่ีบ่อยสูงสุดท่ีเคยเสี่ยงโชคในเดือนหนึ่ง 

 

2.6.3 การวิเคราะห์โมเดลความสัมพันธ์เชิงสาเหตุ 

 เพ่ือการวิเคราะห์โมเดลความสัมพันธ์เชิงสาเหตุ การตลาดเสี่ยงโชค ทัศนคติต่อการพนัน การซื้อ
ผลิตภัณฑ์เพ่ือร่วมเสี่ยงโชค ท่ีมีอิทธิพลเชิงสาเหตุต่อความโน้มเอียงท่ีจะเสพติดการเสี่ยงโชคพนัน ผู้วิจัยได้
ทบทวนแนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง  เพ่ือนํามาสร้างเป็นโมเดลทฤษฎี โดยมีสมมติฐานท่ีต้องการ
ตรวจสอบคือ 

 H1: โมเดลความสัมพันธ์เชิงสาเหตุ การตลาดเสี่ยงโชค ทัศคติต่อการพนันและการซื้อผลิตภัณฑ์เพ่ือ
เสี่ยงโชค มีอิทธิพลเชิงต่อความโน้มเอียงท่ีจะเสพติดการเสี่ยงโชคพนัน ท่ีพัฒนาข้ึน มีความสอดคล้องกับข้อมูล
เชิงประจักษ์ 

 ซึ่งสามารถแสดงดังภาพ 2.2 
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ภาพท่ี 2.2 โมเดลความสัมพันธ์เชิงสาเหตุปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อความโน้มเอียงท่ีจะเสพติดการเสี่ยงโชคพนันท่ี
ผู้วิจัยพัฒนาข้ึน 

  

ผลการตรวจสอบโมเดลความสัมพันธ์เชิงสาเหตุ 

จากการตรวจสอบความสอดคล้องของโมเดลท่ีพัฒนาข้ึนกับข้อมูลเชิงประจักษ์โดยใช้การวิเคราะห์
สมการโครงสร้าง (Sturctural Equation Modelling) ด้วยโปรแกรมลิสเรล 8.72 โดยประมาณ
ค่าพารามิเตอร์ด้วยวิธีไลค์ลิฮูดสูงสุด (Maximum Likelihood Estimation: ML) พบว่าโมเดลการวัดตัวแปร
แฝง (Latent variables) ความโน้มเอียงท่ีจะเสพติดการเสี่ยงโชคพนัน (GAMPRO) ท่ีวัดจากตัวแปรสังเกต 
(Observable variables) ความชื่นชอบเล่นหวย/ล็อตเตอรี (PLOTTERY) ความชื่นชอบการเสี่ยงโชค
ผลิตภัณฑ์ (PLOTTOM) และ ความชื่นชอบเดิมพัน/เล่นพนัน (PGAMB) มีค่าน้ําหนักองค์ประกอบมาตรฐาน 
(Standardized estimate of coefficients) (β)  .79 , .93  และ .81 มีสัมประสิทธิ์ความเท่ียง (Square 
multiple correlations) (R2) .62 ถึง .86 และ .65 โมเดลการวัดตัวแปรแฝงทัศนคติต่อการพนัน (ATGAMB) 
ท่ีวัดจาก 4 ตัวแปรสังเกต (ข้อคําถาม) ATG1-ATG4 มีค่าน้ําหนักองค์ประกอบมาตรฐาน .81 ถึง .86 มี
สัมประสิทธิ์ความเท่ียง (R2) .66 ถึง .73 โมเดลการวัดตัวแปรแฝงการซ้ือผลิตภัณฑ์เพื่อร่วมเสี่ยงโชค (TRIAL) 
วัดจาก 6 ตัวแปรสังเกต (ข้อคําถาม) TBUY1-TBUY6 มีค่าน้ําหนักองค์ประกอบมาตรฐาน .61 ถึง .89 มี
สัมประสิทธิ์ความเท่ียง (R2) .38 ถึง .79 และโมเดลการวัดการตลาดเสี่ยงโชค วัดจาก 3 ตัวแปรสังเกต ได้แก่ 
ทัศนคติต่อกิจกรรมการตลาดการเสี่ยงโชค (ALOTTOM) ทัศนคติต่อผู้จัดกิจกรรม/ผู้แจกรางวัลด้วยการเสี่ยง
โชค (APERSON) และทัศนคติต่อผลิตภัณฑ์ท่ีจัดกิกจรรมเสี่ยงโชค (APRODUCT) มีค่าน้ําหนักองค์ประกอบ
มาตรฐาน .67 ,  .89,  และ  .58 ตามลําดับ  มีสัมประสิทธิ์ความเท่ียง (R2) .45 ,  .79  และ .33  ตามลําดับ 
ถึง .62 รายละเอียดดังตารางท่ี 2.22 ท่ีรายงานค่า β ท่ีบอกถึงน้ําหนักองค์ประกอบมาตรฐานของตัวแปร
สังเกตแต่ละเรื่องท่ีใช้วัดตัวแปรแฝงซึ่งเป็นตัวแปรหลักท่ีต้องการศึกษา ค่า SE บอกถึงความคลาดเคลื่อน
มาตรฐาน ค่า T ท่ีบอกถึงความแตกต่างจากศูนย์อย่างมีนัยสําคัญหากมีค่ามากกว่า 1.96 และค่า R2 ท่ีบอกถึง
ความเท่ียงในการประมาณค่า 
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ตารางท่ี 2.22 รายละเอียดเมทริกซ์น้ําหนักองค์ประกอบของตัวแปรสังเกตได้ 

องค์ประกอบโมเดลการวัด  
ความโน้มเอียงท่ีจะเสพติดการเสี่ยงโชคพนัน 

β SE T R2 

PLOTTERY  ความสนุกสนานชืน่ชอบและตั้งใจมีพฤติกรรมการเล่นหวย/ล็อตเตอรี 0.79 -   0.62 
PLOTTOM  ความสนุกสนานชืน่ชอบและตั้งใจมีพฤติกรรมร่วมการเสี่ยงโชค 
                ผลิตภัณฑ ์

0.93 0.03 32.89 0.86 

PGAMB      ความสนุกสนานชืน่ชอบและตั้งใจมีพฤติกรรมการเดิมพัน/เล่นพนัน 0.81 0.02 34.46 0.65 

องค์ประกอบโมเดลการวัด  
ทัศนคติต่อการพนัน 

β SE T R2 

ATG1 การพนันเปน็กิจกรรมชนดิหนึ่งที่ช่วยให้ผ่อนคลาย/คลายเครียดได้ 0.82 - - 0.67 
ATG2 การพนันเปน็สิง่ที่ฝังในนสิัยลึกๆ ของคนไทย จึงไม่ควรมกีารห้ามกัน 0.86 0.03 33.66 0.73 
ATG3 การพนันเปน็ช่องทางที่ดใีนการหารายได้เข้ารัฐ/ประเทศได ้ 0.85 0.03 36.37 0.72 
ATG4 การพนันไม่ควรเป็นสิ่งผดิกฎหมายในประเทศไทย 0.81 0.03 31.5 0.66 

องค์ประกอบโมเดลการวัด  
การซ้ือผลิตภัณฑ์เพื่อร่วมเสี่ยงโชค 

β SE T R2 

TBUY1 รายการเสี่ยงโชคทําให้ซื้อผลิตภัณฑ์นัน้ๆ เพิ่มมากข้ึน 0.83  -  - 0.68 
TBUY2 รายการลุ้นโลคมีผลต่อการตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์มาส่งลุ้นรางวลั 0.89 0.02 37.44 0.79 
TBUY3 มีการซื้อผลิตภัณฑ์เพิ่มมากข้ึนเพื่อร่วมเสี่ยงโชค 0.78 0.04 21.34 0.61 
TBUY4 เมื่อหมดรายการเสี่ยงโชคก็จะซื้อผลิตภัณฑน์ั้นลดน้อยลง 0.71 0.04 17.99 0.50 
TBUY5 เมื่อหมดรายการลุ้นเสี่ยงโชคก็จะไม่มีความจาํเป็นต้องซื้อผลิตภัณฑ์นัน้อีก 
          ต่อไป 

0.70 0.04 19.86 0.49 

TBUY6 มีการเลิกซื้อผลิตภัณฑ์เมื่อหมดรายการลุ้นเสี่ยงโชค 0.61 0.03 18.02 0.38 

องค์ประกอบโมเดลการวัด 
การตลาดเสี่ยงโชค 

β SE T R2 

ALOTTOM  ทัศนคติต่อกิจกรรมการตลาดเสี่ยงโชค 0.67 0.03 16.76 0.45 

APERSON   ทัศนคติต่อผู้จัดกิจกรรม/แจกรางวัลด้วยการเสี่ยงโชค 0.89 0.03 20.63 0.79 

APRODUCT ทัศนคติต่อผลติภัณฑ์ที่จัดรายการแจกรางวัลด้วยการเสี่ยงโชค 0.58 0.05 10.97 0.33 
 

โมเดลความสัมพันธ์เชิงสาเหตุท่ีนํามาตรวจสอบ ภายหลังการปรับแก้แล้วมีความสอดคล้องกับข้อมูล
เชิงประจักษ์อยู่ในเกณฑ์ดี โดยพิจารณาจากค่าสถิติไคสแควร์มีค่าเท่ากับ 71.76 ท่ีองศาอิสระ (df) เท่ากับ 54 
ค่าความน่าจะเป็น (p-value) เท่ากับ .0533 ค่าไคสแควร์สัมพัทธ์ เท่ากับ 1.329 ดัชนีระดับความกลมกลืน 
GFI เท่ากับ .990 ดัชนีระดับความกลมกลืนเปรียบเทียบ (CFI) เท่ากับ 1.000  ดัชนี NFI และ NNFI เท่ากับ 
1.000 ท้ังสองค่า ค่ารากของค่าเฉลี่ยกําลังสองของส่วนท่ีเหลือในรูปของคะแนนมาตรฐาน (SRMR) เท่ากับ 
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.020 ค่ารากของค่าเฉลี่ยกําลังสองของความคลาดเคลื่อนโดยประมาณ (RMSEA) เท่ากับ .016 ค่าสัมประสิทธิ์
ความมีอิทธิพลและค่าสัมประสิทธิ์การพยากรณ์ตัวแปรตาม (the coefficient of determinant or square 
multiple correlations for structural equations) มีค่าเท่ากับ .710 หรือก็คือตัวแปรทัศนคติต่อการตลาด
เสี่ยงโชค การซื้อผลิตภัณฑ์เพ่ือเสี่ยงโชค ทัศนคติต่อการพนัน ท้ังสามสามารถร่วมกันอธิบายความแปรปรวน 
(Variance) ของความโน้มเอียงท่ีจะเสพติดการเสี่ยงโชคพนัน 71.0 ดังแสดงดังภาพท่ี 2.3  

 

 

ภาพท่ี 2.3 ผลการวิเคราะห์แบบจําลองสมการโครงสร้างโดยโปรแกรมลิสเรลรุ่น 8.72 
 

เม่ือพิจารณาตามเกณฑ์ว่าโมเดลท่ีวิเคราะห์ไม่ใช่โมเดลอ่ิมตัว (Saturated model) ท่ีมีองศาอิสระ
น้อยกว่าหรือเท่ากับศูนย์และพิจารณาค่าสถิติ t จากตารางท่ี 2.22 ท่ีได้เสนอไปแล้วข้างต้นสรุปว่า
ค่าพารามิเตอร์ท่ีได้มีความแตกต่างจากศูนย์อย่างมีนัยสําคัญเนื่องจากค่าสถิติ t มีค่ามากกว่า 1.96 จึงนําดัชนี
ความสอดคล้องของโมเดลท่ีทําการวิเคราะห์มาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ แล้ว (Hooper, Coughlan, and 
Mullen, 2008) สรุปว่าค่าดัชนีความคล้องทุกค่าของโมเดลนี้ผ่านเกณฑ์ทุกเกณฑ์ท่ีกําหนด ดังตารางท่ี 2.23 

 

 

 

R2 for Structural Equation = .71 

Chi-square=71.76, df=54, p-value=.0533, RMSEA=.016 SRMR=.020 

GFI=.990 AGFI=.980 CFI=1.000 NFI=1.000 NNFI=1.000 
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ตารางท่ี 2.23 ตารางแสดงค่าสถิติทดสอบของแบบจําลองสมการเชิงโครงสร้างหลังปรับแก้ 
ตัวสถิติ เกณฑ์ในการพิจารณา ค่าสถิต ิ ผลการพิจารณา 

CMIN/DF <2.00 1.329 ผ่านเกณฑ ์
GFI ≥0.95 0.990 ผ่านเกณฑ ์
AGFI ≥0.95 0.980 ผ่านเกณฑ ์
CFI ≥0.95 1.000 ผ่านเกณฑ ์
NFI 

NNFI 
RMSEA 

≥0.95 
≥0.95 
≤0.07 

1.000 
1.000 
0.016 

ผ่านเกณฑ ์
ผ่านเกณฑ ์
ผ่านเกณฑ ์

SRMR ≤0.08 0.020 ผ่านเกณฑ ์
 

จากผลการวิเคราะห์ที่กล่าวมาท้ังหมด จึงยอมรับสมมติฐานท่ีตั้งไว้และสรุปว่าโมเดลความสัมพันธ์เชิง
สาเหตุท่ีพัฒนาข้ึนมีความสอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์ จึงสรุปได้ว่า การตลาดเสี่ยงโชค การซื้อผลิตภัณฑ์
เพ่ือร่วมเสี่ยงโชค และทัศนคติต่อการพนัน มีอิทธิพลต่อความโน้มเอียงท่ีจะเสพติดการเสี่ยงโชคพนัน โดย
ปัจจัยท้ังสามสามารถร่วมกันอธิบายความแปรปรวนหรือกล่าวโดยง่ายคือร่วมกันอธิบายการเกิดความโน้มเอียง
ท่ีจะเสพติดการเสี่ยงโชคพนันได้ร้อยละ 71 

 ด้านการพิจารณาอิทธิพลระหว่างตัวแปร จากโมเดลสมการท่ีผ่านเกณฑ์เง่ือนไขความสอดคล้องแล้ว
พบว่า  (1) การตลาดเสี่ยงโชคมีอิทธิพลทางตรงต่อทัศนคติต่อการพนันโดยมีขนาดของอิทธิพล .443 และมี
อิทธิพลทางตรงต่อการซื้อผลิตภัณฑ์เพ่ือการร่วมเสี่ยงโชคโดยมีขนาดของอิทธิพล .712  (2) ทัศนคติต่การพนันมี
อิทธิพลทางตรงต่อความโน้มเอียงท่ีจะเสพติดการเสี่ยงโชคพนัน โดยมีขนาดของอิทธิพล .738  (3) การซื้อ
ผลิตภัณฑ์เพ่ือการร่วมเสี่ยงโชคมีอิทธิพลต่อความโน้มเอียงท่ีจะเสพติดการเสี่ยงโชคพนัน โดยมีขนาดของอิทธิพล 
.238 และ (4) การตลาดเสี่ยงโชคมีอิทธิพลทางอ้อมต่อความโน้มเอียงท่ีจะเสพติดการเสี่ยงโชคพนันผ่านทัศนคติ
ต่อการพนัน โดยมีขนาดของอิทธิพล .327 และผ่านการซื้อผลิตภัณฑ์เพ่ือร่วมเสี่ยงโชค โดยมีขนาดของอิทธิพล 
.169 ดังนั้นการตลาดเสี่ยงโชคมีอิทธพลทางอ้อมต่อความโน้มเอียงท่ีจะเสพติดการเสี่ยงโชคพนัน โดยมีขนาดของ
อิทธิพล .496 รายละเอียดดังตาราง 2.24 
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ตารางท่ี 2.24 อิทธิพลทางตรงและทางอ้อมในแบบจําลองสมการโครงสร้างหลังการปรับแก้ 

เส้นทางการมีอิทธิพล 
อิทธพล 

รวม ทางตรง ทางอ้อม 

การตลาดเสี่ยงโชค ---> ทัศนคติต่อการพนัน 0.443 0.443 - 

การตลาดเสี่ยงโชค ---> 
การซื้อผลิตภัณฑ์ 
เพ่ือร่วมเสี่ยงโชค 

0.712 0.712 - 

ทัศนคติต่อการพนัน ---> 
ความโน้มเอียงท่ีจะเสพติด
การเสี่ยงโชคพนัน 

0.738 0.738 - 

การซื้อผลิตภัณฑ์ 
เพ่ือร่วมเสี่ยงโชค 

---> 
ความโน้มเอียงท่ีจะเสพติด
การเสี่ยงโชคพนัน 

0.238 0.238 - 

การตลาดเสี่ยงโชค ---> 
ความโน้มเอียงท่ีจะเสพติด
การเสี่ยงโชคพนัน 

0.496 - 0.496 

 

2.7 การอภิปรายผลการสํารวจวิจัย 

จากผลการสํารวจวิจัย มีประเด็นท่ีสําคัญท่ีควรอภิปรายถึงอยู่สามด้านตามลําดับได้แก่ ปัจจัยส่วน
บุคคลมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการเสี่ยงโชค ความมีอิทธิพลระหว่างทัศนคติ พฤติกรรมท่ีเกิดข้ึนและความ
โน้มเอียงท่ีจะมีพฤติกรรมในอนาคต และบรรทัดฐานทางสังคมท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรม 

ผลการสํารวจวิจัยนี้สอดคล้องกับงานวิจัยของ Furnham (1985) ท่ีพบว่าความแตกต่างด้านอายุ เพศ 
และการศึกษามีผลต่อลักษณะนิสัยด้านการพนัน และสอดคล้องกับงานวิจัยหลายๆ ชิ้นท่ีเสนอประเด็นด้านการ
พนันของแต่ละวัฒนธรรมว่าในหลายวัฒนธรรมผู้ชายเล่นการพนันมากกว่าหญิง เป็นผลจากทัศนคติต่อความ
เสี่ยงในเชิงบวกมากกว่าว่าจะนํามาซึ่งโอกาส (Raylu & Oei, 2004) และเพศชายชื่นชอบความสนุกสนาน 
ตื่นเต้น เร้าใจ กล้าได้กล้าเสีย นําไปสู่กิจกรรมท่ีเก่ียวข้องกับการแข่งขันท้าทายมากกว่าเพศหญิง (สุพร 
อภินันทเวช, 2554, 36-37, 43-48) 

ผลการวิเคราะห์โมเดลเชิงสาเหตุปัจจัยการกระตุ้นจากการตลาดเสี่ยงโชคมีอิทธิพลต่อการซื้อ
ผลิตภัณฑ์เพ่ือเสี่ยงโชค ทัศนคติต่อการพนันและความโน้มเอียงท่ีจะเสพติดการเสี่ยงโชคพนัน มีความ
สอดคล้องกับงานวิจัยหลายชิ้นท่ีนํามาอภิปรายได้ โดยด้านทัศนคติต่อการตลาดเสี่ยงโชคกับผลต่อการซื้อ
ผลิตภัณฑ์เพ่ือร่วมเสี่ยงโชค ข้อค้นพบนี้มีความสอดคล้องกับงานวิจัยของสังศิต พิริยะรังสรรค์ (2546) ท่ีพบว่า
การพนันท่ีเป็นท่ีนิยมเล่นมากท่ีสุดในสังคมไทยคือหวยและปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการซื้อหวยมากท่ีสุดคือการ
ชอบเสี่ยงโชค และยังสอดคล้องอ้างอิงได้กับงานของนันทวัฒน์ บรมมานันท์ (2554) ท่ีมีข้อสรุปว่าผู้บริโภคมี
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ทัศนคติต่อการพนันโดยตัวมันเองไม่ใช่ความผิด แต่เป็นความผิดเพราะกฎหมาย หรือก็คือไม่ได้มีทัศนคติเชิงลบ
ต่อการพนันในมิติอ่ืนๆ นอกเหนือจากการผิดกฎหมายเนื่องจากกฏหมายประกาศว่าผิด   การตลาดเสี่ยงโชค
ไม่ได้ผิดกฎหมาย ผู้บริโภคจึงมีทัศนคติในเชิงบวกและนําไปสู่การมีร่วมในกิจกรรม 

นอกจากนี้ การตลาดเสี่ยงโชคมีอิทธิพลเชิงบวกต่อการซื้อเพ่ือร่วมเสี่ยงโชค ยังข้อสรุปนี้มีความ
สอดคล้องการการศึกษาวิจัยการส่งเสริมการขายแบบเสี่ยงโชคทางออนไลน์ประสบความสําเร็จอย่างสูงในการ
เพ่ิมยอดขาย สร้างการตื่นตัวรับรู้ในทางบวกต่อตรา  (Cabot, Gemignani, and Csoka, 2002) และยัง
สอดคล้องกับการศึกษาของ Hawkes (2009) ท่ีทําการวิจัยพบว่าการส่งเสริมการขายในผลิตภัณฑ์อาหารทําให้
เกิดการซื้อและบริโภคมากข้ึนในระยะสั้น นอกจากนี้ด้านความง่ายและความสะดวกในการร่วมกิจกรรม
การตลาดเสี่ยงโชค ก็มีอิทธิพลต่อการซื้อผลิตภัณฑ์เพ่ือเสี่ยงโชคด้วย สอดคล้องกับงานวิจัยของ Yeboah & 
Horsu (2015) ท่ีศึกษาความตั้งใจมีส่วนร่วมในการส่งรหัส SMS เพ่ือเสี่ยงโชคของผู้บริโภคในประเทศกานาว่า
ความสะดวก ต้นทุนท่ีต่ํา รางวัลล่อใจ และความเชื่อถือได้มีผลต่อความตั้งใจส่ง SMS เสี่ยงโชค 

ทัศนคติต่อการพนันมีผลต่อความโน้มเอียงท่ีจะเสพติดการเสี่ยงโชคพนันวัดโดยความตั้งใจท่ีจะร่วม
กิจกรรมเสี่ยงโชค เล่นหวย และเล่นพนัน ข้อสรุปนี้เป็นไปในทิศทางเดียวกันกับงานวิจัยของมนฤดี กีรติ
พรานนท์และคณะ (2556) ท่ีศึกษาสถานการณ์พฤติกรรมและผลกระทบการพนันในประเทศไทยประจําปี 
2556 ท่ีมีข้อค้นพบว่านักศึกษาตระหนักถึงผลกระทบด้านการเรียน ครอบครัว การทํางาน เพ่ือน คนรัก/แฟน 
อยู่ในระดับค่อนข้างน้อยท้ังหมด ซึ่งย่อมมีผลต่อความตั้งใจเล่นการพนันในอนาคต มีความสอดคล้องกับ ผล
การศึกษาของ Taoumina (2009) ท่ีพบว่าทัศนคติต่อการพนันมีผลต่อพฤติกรรมการเล่นพนัน นอกจากนี้ยัง
สอดคล้องกับการศึกษาของจุฑิมาศ สุกใส (2555) ท่ีสํารวจสถานการณ์เสี่ยงโชคผ่านข้อความสั้นทาง
โทรศัพท์มือถือ (SMS) ท่ีพบว่าความเร็วของระบบสื่อสารและข้อความท่ีใช้โฆษณามีผลทําให้เยาวชนเสี่ยงท่ีจะ
ติดการเสี่ยงโชคในฐานะการพนัน 

 ข้อสรุปโดยภาพรวมปัจจัยการตลาดเสี่ยงโชคกับทัศนคติเชิงบวกต่อการพนันและความโน้มเอียงท่ีจะเสพ
ติดการเสี่ยงโชคพนัน มีความสอดคล้องกับทฤษฎีพ้ืนฐานเรื่องทัศนคติ ในเรื่ององค์ประกอบท่ีเก่ียวโยงกันระหว่าง
ความรู้ ความรู้สึก และพฤติกรรม ซึ่งท้ังหมดเป็นองค์ประกอบของทัศนคติ (ศรัณยพงศ์ เท่ียงธรรม, 2547: 113)  
เนื่องจากการตลาดเสี่ยงโชคมีการสื่อสารผ่านช่องทางต่างๆ อย่างเปิดเผย จึงมีผลให้เกิดทัศนคติเชิงบวกและ
นําไปสู่พฤติกรรมข้อสรุปนี้สอดคล้องกับทฤษฎีความสัมพันธ์ระหว่างความรู้ ทัศนคติ และพฤติกรรม ท่ีเรียกว่า 
KAP (Knowledge-Attitude-Practice) (สุรพงษ์ โสธนะเสถียร, 2533: 118) และสอดคล้องกับทฤษฎีคลาสสิคท่ี
เป็นท่ียอมรับอย่างแพร่หลายคือ “การคาดการพฤติกรรมจากทัศนคติและตัวแปรเชิงบรรทัดฐาน” (The 
Prediction of Behavior from Attitudeinal and Normative Variables” ของ Ajzen and Fishbein 
(1970) และ Oh & Hsu (2001) ซึ่งได้ใช้โมเดลของ Ajzen & Fishbein (1970) มาใช้ในการศึกษาทัศนคติและ
พฤติกรรมการเล่นการพนันโดยศึกษาทัศนคติต่อคาสิโนออนไลน์ พบว่าประสบการณ์ในอดีต ร่วมกับทัศนคติมีผล
ให้เกิดความตั้งใจแสดงพฤติกรรมในอนาคตและการเกิดพฤติกรรมจริง จึงยืนยันและขยายประเด็นไปได้ว่า 
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พฤติกรรมในอดีตเป็นอีกหนึ่งปัจจัยท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการเล่นพนัน ซึ่งสอดคล้องเป็นอย่างดีกับผลการวิจัยครั้งนี้
ท่ีพบว่าพฤติกรรมการเสี่ยงโชคมีผลต่อความโน้มเอียงท่ีจะเสพติดการเสี่ยงโชคพนันซึ่ง 
 

ด้านอิทธิพลของบรรทัดฐานของสังคมท่ีมีผลต่อทัศนคติต่อการเสี่ยงโชคและการซื้อผลิตภัณฑ์เพ่ือร่วม
เสี่ยงโชค สามารถอภิปรายได้ว่า การท่ีการตลาดเสี่ยงโชคได้รับการยอมรับในสังคมประเมินจากการสื่อสาร
การตลาดอย่างแพร่หลายและโดยเปิดเผยอย่างไม่มีเง่ือนไขจํากัดใดๆ มีผลให้สังคมมีบรรทัดฐานการยอมรับ
กิจกรรมเสี่ยงโชคพนัน ข้อสรุปนี้จึงสอดคล้องกับโมเดลพฤติกรรมผู้บริโภคด้านการเล่นพนันของ Taormina 
(2009) ท่ีศึกษาปัจจัยทางสังคมท่ีมีอิทธิพลต่อทัศนคติและการเล่นพนันของชาวจีนท่ีมาเก๊าท่ีพบว่า ปัจจัยสังคม
มีอิทธพลต่อทัศนคติต่อการพนันและต่อการเล่นพนัน และงานวิจัยของ Delfabbro and Thrupp (2003) ท่ี
ศึกษาในด้านท่ีคล้ายกันคือ ปัจจัยทางสังคมท่ีเป็นสิ่งบ่งชี้การเล่นการพนันของวัยรุ่นท่ีออสเตรเลียใต้ ท่ีพบว่า
ทัศนคติและความตั้งใจเล่นพนันในอนาคตเป็นปัจจัยท่ีถูกอิทธิพลมาจากปัจจัยดานครอบครัวและสังคม และยัง
ตรงกับการศึกษาของ Derevensky, et al. (2008) ท่ีพบว่าการยอมรับการพนันในสังคมมีอิทธิพลต่อทัศนคติ
ของวัยรุ่นต่อการพนัน และมีผลต่อพฤติกรรมการซื้อล็อตเตอรี  

ในประเด็นย่อยเรื่องบรรทัดฐานท่ีเกิดข้ึนในสังคมจากการสื่อสารการตลาด การกระตุ้นของกิจกรรม
การตลาดกิจกรรมการตลาดเสี่ยงโชคอย่างเปิดเผยและเปิดกว้างในกลุ่มผู้รับสารย่อมมีผลพฤติกรรมของกลุ่มเด็ก
แลเยาวชน สอดคล้องกับงานวิจัยในด้านการสื่อสารของ Monahan, Derevensky, and Sklar (2008) ท่ีสรุป
เรื่องการสื่อสารโฆษณาการพนันด้วยการใช้ผู้มีชื่อเสียงมานําเสนอ การใช้ข้อความกระตุ้นจูงใจ เช่น “ใครๆ ก็มี
โอกาสเป็นผู้ชนะ ได้รับรางวัล “ผู้ท่ีได้รับรางวัลคนต่อไปอาจจะเป็นคุณ” มีผลต่อเด็กและเยาวชนโดยเป็นการ
ปลูกฝังค่านิยมท่ีมองหาทางเลือกเรื่องโชคทดแทนการทํางานหนักและการลงทุนอย่างเหมาะสม รวมท้ังปลูกฝัง
นิสัยการไม่อดทนรอคอย ซึ่งท้ังหมดนําไปสู่ทัศนคติเชิงบวกต่อการพนันและความโน้มเอียงท่ีจะเสพติดการเสี่ยง
โชคพนันตามการศึกษาครั้งนี้ เช่นเดียวกับผลของการศึกษาของ Selby, Jr & Beranek (1981) ท่ีมีข้อสรุปว่า
ทัศนคติต่อการพนันจะเป็นเชิงบวกเนื่องจากไม่มีการสื่อสารให้ผู้บริโภคตระหนักรู้ว่าการเสี่ยงโชคไม่มีความคุ้มค่า
ใดๆ ท่ีควรร่วม  
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บทที่ 3 

การทบทวนคํานิยามรูปแบบและกลยุทธ์การส่งเสริมการขาย 
ด้วยวิธีการเสี่ยงโชค 

 
ในการทบทวนคํานิยามและรูปแบบกลยุทธ์การส่งเสริมการขายด้วยวิธีการเสี่ยงโชคท่ีเข้าข่ายการพนันเพ่ือ

วิเคราะห์และสังเคราะห์มาตรการในการกํากับการเข้าถึงการพนันของเด็กและเยาวชนผ่านช่องทางสื่อสมัยใหม่ 
ผู้วิจัยได้ศึกษาทบทวนแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง   ตามลําดับหัวข้อดังต่อไปนี้ 

    3.1 การส่งเสริมการขายด้วยการให้รางวัลด้วยการเสี่ยงโชคในประเทศไทย 
3.2 การส่งเสริมการขายด้วยการให้รางวัลด้วยการเสี่ยงโชคในบางประเทศ 
 

3.1 การส่งเสริมการขายด้วยการให้รางวัลด้วยการเสี่ยงโชคในประเทศไทย 
 

การส่งเสริมการขาย (Sales Promotion) เป็นเครื่องมือการส่งเสริมการตลาด (Marketing 
Promotion) กลุ่มหนึ่งท่ีนอกเหนือจากการโฆษณา การใช้พนักงานขายและการตลาดตรงถึงกลุ่มเป้าหมาย 
และการประชาสัมพันธ์ โดยกิจกรรมการส่งเสริมการขายหมายถึงกิจกรรมประเภท ลด แลก แจก แถม เสี่ยง
โชค ฯลฯ เพ่ือสร้างมูลค่าพิเศษให้กับผลิตภัณฑ์ท่ีจําหน่าย และการส่งเสริมการขายจะถูกใช้บนเง่ือนไขการ
จํากัดด้วยช่วงเวลาหรือจํานวนของแจกของแถม ท้ังนี้ก็เพ่ือผลในการกระตุ้นความต้องการหรือการตัดสินใจซื้อ 
ณ ช่วงเวลาหนึ่ง (McDaniel, Lamb, Hair, 2012: 535) 

ตามพระราชบัญญัติการพนันพุทธศักราช 2478 การส่งเสริมการขายในลักษณะ “การจัดให้มีการแถม
พกหรือรางวัลด้วยวิธีการเสี่ยงโชค” ต้องได้รับอนุญาตจากเจ้าพนักงานก่อนจึงจะทําได้ โดยกิจกรรมลักษณะนี้
ในทางการตลาดเรียกว่าการเสี่ยงโชค (Sweepstake) อันหมายถึงการให้รางวัลแก่ผู้บริโภคท่ีร่วมกิจกรรมโดย
ใช้อาศัยผลท่ียังไม่แน่นอนเป็นข้อชี้ขาด จากนิยามนี้ การให้รางวัลจากการประกวดแข่งขัน (Contest) ด้วย
เรื่องทักษะ ความรู้หรือความสามารถ จึงไม่ใชการเสี่ยงโชค แต่หากส่วนใดส่วนหนึ่งของการให้รางวัลจากการ
ประกวดแข่งขัน มีการใช้วิธีการท่ีอาศัยผลท่ียังไม่แน่นอนเข้ามาประกอบ ก็อาจถือว่าเป็นการเสี่ยงโชค 

การเสี่ยงโชคเม่ือใช้เพ่ือส่งเสริมการขาย จะต้องเป็นการให้เปล่าหมายความว่าผู้บริโภคท่ีร่วมรายการ
จะต้องไม่มีการเสียค่าใช้จ่ายใดเพ่ือให้ได้รับสิทธิเสี่ยงโชค อย่างไรก็ตาม การตีความเรื่องนี้ในแต่ละประเทศมี
ความแตกต่างกันออกไปซึ่งจะนําเสนอต่อไป แต่สําหรับบรรทัดฐานของประเทศไทย การซื้อผลิตภัณฑ์ในราคา
ปกติแล้วได้รับสิทธิเสี่ยงโชคไม่ถือว่ามีการจ่ายหรือเสียประโยชน์แต่อย่างใด 

โดยท่ีการชิงโชคหรือเสี่ยงโชคเป็นเพียงเครื่องมือย่อยของการส่งเสริมการขายและการส่งเสริม
การตลาด และการส่งเสริมการตลาดก็เป็นเพียงหนึ่งในส่วนผสมหลักทางการตลาด (4Ps)  อันได้แก่ ผลิตภัณฑ์ 
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ราคา ช่องทางการขายและกระจาย  และการสื่อสาร/ส่งเสริมการตลาด (McDaniel et al. 2011: 47-48) 
ดังนั้น ดังนั้นการเสี่ยงโชคจึงเป็นเพียงผลพลอยได้สําหรับผู้บริโภคท่ีไม่ควรถูกให้น้ําหนักมากไปกว่าการเสนอ
ผลิตภัณฑ์ท่ีมีคุณค่า ราคาท่ีเหมาะสม ผ่านช่องทางท่ีสะดวก และสื่อสารให้ผู้บริโภคเห็นประโยชน์ของ
ผลิตภัณฑ์  

 ในหลายประเทศกําหนดกรอบของการเสี่ยงโชคว่าต้องไม่ให้เข้าข่ายของการเป็นการพนัน หรือ      
ล็อตเตอรี และสําหรับประเทศไทย การส่งเสริมการขายด้วยการให้รางวัลด้วยการเสี่ยงโชค ก็อยู่ในการควบคุม
กํากับภายใต้พระราชบัญญัติการพนันพุทธศักราช 2478 การวิเคราะห์เก่ียวกับการเสี่ยงโชคจึงต้องเปรียบเทียบ
กับการพนันดังรายละเอียดท่ีจะเสนอต่อไป  

3.1.1 สิ่งท่ีเป็นการพนันของไทย 

ตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 การพนัน หมายถึง “การเล่นเอาเงิน หรือสิ่งอ่ืน
โดยอาศัยความฉลาด ความชํานาญ เล่ห์เหลี่ยม ไหวพริบและฝีมือรวมท้ังโชคด้วย”  

คณะกรรมการกฤษฎีกา กรรมการร่างกฎหมาย กองท่ี 3 ได้ให้ความเห็นถึงลักษณะของการพนันเอาไว้
สรุปความได้ว่าการจะถือว่าเป็นการพนันได้ “ผู้เล่นจะต้องเสี่ยงต่อการเสียประโยชน์” ในขณะท่ีนิยามการพนัน
หากยึดบรรทัดฐานของศาล ศาลฎีกาได้วินิจฉัยการเล่นท่ีเป็นการพนันไว้ว่าจะต้องมีลักษณะท่ี “ผู้เล่นเสี่ยงต่อ
การได้และเสีย”  

ตามพระราชบัญญัติการพนัน พุทธศักราช 2478 ไม่มีการให้นิยามของการพนันไว้ แต่ใช้การระบุชื่อ
กิจกรรมและรูปแบบท่ีเป็นการพนัน โดยแยกเป็นกลุ่มท่ีห้ามโดยเด็ดขาด (หมวด ก.) เช่น โปปั่น โปกํา อีโปง
ครอบ สี่หงาลัก อีโปงซัด ไฮโลว์ ไม้สามอัน ฯลฯ และกลุ่มท่ีทําได้หากได้รับอนุญาต (หมวด ข.) เช่น โยนห่วง 
ชกมวย วิ่งวัวคน ปิงโก โยนห่วง จับสลากด้วยวิธีใดๆ ฯลฯ  

จากนิยามของ เสริน ปุณณะปิตานทท์ และคณะ (2531: 21) การพนันคือการมีส่วนร่วมทางตรงหรือ
ทางอ้อมในกิจกรรม 4 แบบได้แก่ 

(1) การเล่นพนันเอาเงินหรือสิ่งของมีค่าสําหรับผู้เล่น ในเกมส์การแข่งขันระหว่างบุคคลหรือสัตว์ 
(2) การเล่นพนันขันต่อหรือวางเดิมพันโดยอาศัยกิจกรรมท่ีผู้อ่ืนจัดให้มีข้ึน เช่น สนุกเกอร์ 
(3) การเสี่ยงโชคในรูปของการซื้อสลาก หวย การซื้อของเพ่ือจับรางวัล 
(4) การพนันท่ีเล่นในบ่อนโดยใช้ไพ่ ลูกเต๋า ฯลฯ เป็นอุปกรณ์การเล่น 
 
โดยสรุปก็คือ สิ่งท่ีจะเป็นการพนันในประเทศไทยจะต้องมีชื่อหรือรูปแบบการเล่นตามท่ีกฎหมายระบุ

ไว้ตามพระราชบัญญัติการพนัน พุทธศักราช 2478 หรือการเล่นเอาเงินโดยอาศัยไหวพริบฝีมือรวมท้ังโชคใน
กิจกรรมต่างๆ และผู้เล่นจะต้องเสี่ยงต่อการเสียประโยชน์ 
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 การท่ีพระราชบัญญัติการพนัน พุทธศักราช 2478 ไม่ได้นิยามการพนันหรือกําหนดองค์ประกอบของ
การพนันไว้ มีผลให้เจ้าพนักงานต้องขอคําปรึกษาสํานักงานคณะกรรมการกฤษฎีกาเม่ือพบกิจกรรมหรือสิ่งท่ี
เกิดข้ึนในโลกปัจจุบันร่วมสมัยท่ีอาจจะเป็นการพนัน ตัวอย่างเช่น การใช้หมายเลขโทรศัพท์ 1900 รับทายผล
บอลโดยมีรางวัลให้กับผู้ที่ทายผลได้ถูกต้อง (สํานักนายกรัฐมนตรี คณะกรรมการกฤษฎีกา, 2545) หรือตู้เครื่อง
เล่นไฟฟ้า (สํานักนายกรัฐมนตรี คณะกรรมการกฤษฎีกา, 2545) ฯลฯ ว่าสิ่งใหม่ดังตัวอย่างนั้นเป็นการพนันท่ี
ผิดกฎหมายหรือไม่ เพ่ือจะดําเนินการตามกฎหมายได้ต่อไป 

3.1.2 ทัศนคติต่อการพนันของประชาชน 

Raylu & Oei (2004) มีข้อสรุปจากการศึกษาวิจัยว่าการพนันมีความเก่ียวโยงกับความเชื่อและ
ค่านิยมทางวัฒนธรรม ตัวอย่างเช่น วัฒนธรรมเกาหลีใช้การพนันเพ่ือผ่อนคลายความตึงเครียดจากปัญหาท่ี
กําลังเผชิญ ส่วนเวียดนามมองการพนันเป็นช่องทางหารายได้ที่รวดเร็ว ในขณะท่ีจีนใช้การพนันเพ่ือสังคม และ
เนื่องจากวัฒนธรรมเป็นกระบวนการขัดเกลาทางสังคมมีการถ่ายทอดไปยังคนรุ่นต่อๆ ไป เด็กในสังคมท่ีมีความ
เชื่อและค่านิยมท่ีไม่เป็นเชิงลบต่อการพนันก็จะรับการถ่ายทอดและเรียนรู้ไปด้วย โดยได้ยกตัวอย่างว่าเด็กใน
ประเทศจีนจะได้รับรู้การเล่นการพนันไปจนถึงการอนุญาตจากผู้ปกครองให้ร่วมเล่นในก็ย่อมจะมีโอกาสสูงท่ีจะ
เป็นนักพนัน รวมท้ังมีผลต่อรูปแบบการเล่นพนันด้วย โดยในการศึกษาระบุว่าจีนเป็นชาติที่เล่นการพนันมาก
ท่ีสุดชาติหนึ่งในโลกโดยถือว่าเป็นส่วนหนึ่งของวิถีการดําเนินชีวิต 

งานวิจัยหลายชิ้นในประเทศไทยมีข้อสรุปว่าคนไทยจํานวนมากไม่ได้มีทัศนคติเชิงลบต่อการพนัน 
ตัวอย่างได้แก่ จากงานวิจัยของศูนย์ศึกษาปัญหาการพนัน จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ผู้บริโภคจํานวนมากไม่มี
ทัศนคติเชิงลบต่อการพนันโดยมีมุมมองว่า “การพนัน” โดยตัวมันเองไม่ใช่ความผิด แต่เป็นความผิดเพราะ
กฎหมาย (นันทวัฒน์ บรมานันท์, 2554, น.12) นอกจากนี้สังคมไทยยังมีค่านิยมเรื่องเชื่อโชคลางและอํานาจดล
บันดาลซึ่งมีผลต่อนิสัยพนัน กล่าวคือเชื่อว่าการเสี่ยงโชคเป็นหนทางท่ีจะร่ํารวยได้ (วรัญญา ทัศนีศรีวงศ์, 
2558, 3) และจากงานวิจัยของ มนฤดี กีรติพรานนท์ กมลทิพย์ อาร์ธอส และ วิษณุ วงษ์สินศิริกุล (2556) ท่ี
พบว่านักศึกษา 527,636 (ร้อยละ 28 ของ นศ. ป.ตรีท้ังหมด) ระบุว่าเคยเล่นพนัน ไพ่ บิงโก หวยใต้ดิน สลาก
กินแบ่งรัฐบาล บอล และตู้ม้ามากท่ีสุดตามลําดับ และมีความคิดเห็นว่าผลกระทบของการพนันไม่ว่าจะต่อด้าน
การเรียน ด้านครอบครัว ด้านเพ่ือนสนิท ด้านคนรัก/แฟน หรือด้านการทํางาน ท้ังหมดอยู่ในระดับค่อนข้าง
น้อยโดยมีค่าเฉลี่ยระดับผลกระทบอยู่ระหว่าง 1.82 ถึง 1.99 จากระดับสูงสุดคือ 5.00 จึงสรุปจากผล
การศึกษาได้ว่า ผู้บริโภคจํานวนหนึ่งไม่ได้ตระหนักในโทษของการพนันไปมากกว่าเรื่องโอกาสเสียทรัพย์ หนี้สิน 
การถูกคุกคามเฉพาะกรณีไม่ชําระหนี้พนัน จากงานวิจัยข้างต้นจึงสรุปได้ว่าผู้บริโภคไทยจํานวนมากไม่ได้มี
ทัศนคติเชิงลบต่อการพนัน ไม่ได้ตระหนักว่าการพนันสร้างให้เกิดปัญหาสําคัญใดๆ 

 โดยข้อเท็จจริงจากหลักฐานเชิงประจักษ์ การพนันสร้างปัญหา ตัวอย่างเช่น การพนันระดับท่ีเป็น
ปัญหา (Problem gambling) หรือโรคติดพนัน (Pathological gambling) สามารถสร้างผลกระทบทาง
การเงิน งาน (Griffiths, 2005) สุขภาพจิตเรื่องความหดหู่ซึมเศร้า และยังมีความสัมพันธ์กับปัญหาสุขภาพ
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ร่างกายเรื่องโรคหอบหืด ปอดและภาวะน้ําหนักเกิน (Abdollahnejad et al., 2013; Black et al., 2013; 
Lorains et al, 2011)  

สําหรับเด็กและวัยรุ่น ผลเสียของการพนันจะยิ่งมากกว่าผู้ใหญ่ในเรื่องขาดทักษะชีวิต ความฉลาดทาง
สังคม มีโอกาสเกิดโรคจิตเวช ติดสารเสพติด พฤติกรรมลักขโมย ฉ้อฉล นิสัยริษยา เกิดความอยากต่อเรื่องการ
พนันทุกชนิด ความสามารถในการตัดสินใจช้า การไม่อดทนรอคอยกับสิ่งท่ีพอใจหรือขาดความยับยั้งชั่งใจ (พร
จิรา ปริวัชรากุล, 73-83) 

การท่ีสมองของเด็กและวัยรุ่นท่ีพัฒนายังไม่สมบูรณ์ ส่วนท่ีมีหน้าท่ีควบคุมระบบความคิดและการ
ตัดสินใจจึงยังไม่พัฒนาเท่าผู้ใหญ่ มีผลให้วัยรุ่นมักตัดสินใจโดยใช้อารมณ์มากกว่าเหตุผล การถูกยั่วยุจากการ
พนันรวมท้ังกิจกรรมเสี่ยงโชคท่ีคล้ายการพนันทําให้เกิดอารมณ์ความรู้สึกได้มาก ไม่ว่าจะทําให้เกิดความรู้สึก
สนุกสนานหรือความรู้สึกหงุดหงิด แต่ไม่ว่าจะทางใดก็ทําให้เกิดความรู้สึกอยากเล่นพนันได้ทั้งสิ้น (สุพร 
อภินันทเวช, 2555) 

นอกเหนือจากนั้น ยังมีประเด็นเชิงลบด้านอ่ืนๆ เช่น “พนันติดง่ายเลิกยาก” ตามการนําเสนอของ 
นายแพทย์ยงยุทธ วงศ์ภิรมย์ศานติ์ หัวหน้ากลุ่มท่ีปรึกษางานสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข (การสัมมนา
หัวข้อ “หยุดพนัน…หยุดภัยร้ายสังคมไทย, 5 กรกฎาคม 2555) ว่า:  

“พฤติกรรมเสพติดเกิดจากการทํางานของสมอง ท่ีสมองส่วนอยากทํางานมากกว่าสมองส่วนคิดยับยั้งชั่งใจ ท่ี
ถูกกระตุ้นด้วยความตื่นเต้นและมีความสุข ทําให้การเสพในครั้งต่อๆ ไปเพ่ิมปริมาณมากข้ึนและใช้เวลามากข้ึน
จนควบคุมตัวเองไม่ได้ โดยกระบวนการเสพติดเกิดจากการเริ่มต้นครั้งแรกนั่นเอง”  

การได้รับทราบสาระวิชาการเรื่องผลกระทบของการพนัน ย่อมมีส่วนให้เกิดทัศนคติเชิงลบต่อการ
พนัน แต่อย่างไรก็ตามจากการท่ีกฎหมายไทยระบุสิ่งท่ีเป็นการพนันไว้ที่ชื่อกิจกรรมและการเล่น ไม่ใช่
องค์ประกอบและนิยามตามท่ีได้เสนอไว้แล้วข้างต้น ย่อมมีผลให้ผู้บริโภคเกิดการรับรู้ว่านอกเหนือจากสิ่งท่ี
กฎหมายระบุชื่อไว้ก็จะไม่ใช่สิ่งท่ีเป็นการพนัน ทําให้ไม่ได้ตระหนักถึงผลกระทบและภาวะต่างๆ ท่ีเกิดจากพนัน
ตามนิยามแบบสากลท่ีไม่ผิดกฎหมายไทย 

โดยสรุปในส่วนนี้ ผู้วจิัยกําลังสร้างความเชื่อมโยงว่า การท่ีผู้บริโภคจํานวนมากไม่ได้ตระหนักในปัญหา
ท่ีมาจากการพนัน ไม่คิดว่าการพนันเป็นสิ่งผิดแต่จะผิดก็ต่อเม่ือกฎหมายระบุไว้ว่าผิด ดังนั้น รายการส่งเสริม
การขายประเภทเสี่ยงโชคท่ีได้จัดให้มีข้ึนได้เม่ือได้รับอนุญาต จึงถูกรับรู้ว่าได้ว่าไม่ได้สร้างผลกระทบใดในเชิงลบ   

3.1.3 การขออนุญาตจัดกิจกรรมเสี่ยงโชค 

 ประเทศไทยยึดถือบรรทัดฐานตามตัวบทในมาตรา 8 ของพระราชบัญญัติการพนัน พุทธศักราช 2478 
ท่ีควบคุมการจัดกิจกรรมประเภทเสี่ยงโชค โดยในกฎหมายระบุว่า “การจัดให้มีการแถมพกหรือรางวัลด้วยการ
เสี่ยงโชค โดยวิธีใดๆ ในการประกอบกิจการค้าหรืออาชีพ จะต้องได้รับอนุญาตจากเจ้าพนักงานผู้ออก
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ใบอนุญาตก่อนจึงจะทําได้” ซึ่งสรุปก็คือสามารถใช้การเสี่ยงโชคเพ่ือจูงใจให้ซื้อผลิตภัณฑ์ได้ และจากการถูก
กํากับภายใต้พระราชบัญญัตินี้ จึงสรุปได้ว่าการเสี่ยงโชคคือการพนัน โดยเป็นการพนันประเภทท่ีทําได้เพ่ือ
ประกอบกิจการค้าหรืออาชีพ เม่ือได้รับอนุญาตคือเม่ือเจ้าพนักงานออกใบอนุญาตให้  

การขออนุญาตจัดให้ มีการแถมพกหรือรางวัลด้วยการเสี่ยงโชค มีกฎหมายท่ีเ ก่ียวข้องคือ 
พระราชบัญญัติการพนัน พุทธศักราช 2478 และฉบับแก้ไขเพ่ิมเติมถึงฉบับท่ี 8 (พ.ศ. 2505) และ 
กฎกระทรวง ฉบับท่ี 17 (พ.ศ. 2503) ออกตามความในพระราชบัญญัติการพนัน พุทธศักราช 2478 และฉบับ
แก้ไขเพ่ิมเติม ถึงฉบับท่ี 44 (พ.ศ. 2548) มีค่าธรรมเนียมเริ่มต้นท่ี 300 บาทสูงสุดไม่เกิน 9,000 ต่อการจัด
รายการเสี่ยงโชคไม่เกิน 1 วันถึง 365 วัน ตามลําดับ ผู้เป็นเจ้าพนักงานออกใบอนุญาตคือผู้อํานวยการสํานัก
การสอบสวนและนิติการ กรมการปกครอง สําหรับกรุงเทพมหานคร และนายอําเภอ หรือปลัดอําเภอผู้เป็น
หัวหน้าประจําก่ิงอําเภอแห่งท้องท่ี สําหรับจังหวัดอ่ืนนอกจากกรุงเทพมหานคร 

ด้านแนวปฏิบัติ เจ้าพนักงานมีระยะเวลาพิจารณาอนุญาตภายใน 90 วัน โดยเฉพาะกรณีใช้วิธีส่ง 
SMS ในการเสี่ยงโชค ระเบียบการขออนุญาตยิ่งเปิดกว้างและอํานวยความสะดวกมากกว่า คือผู้ขออนุญาตไม่
จําเป็นต้องเป็นผู้ผลิตผลิตภัณฑ์ข้ึนเองหรือเป็นผู้แทนจําหน่ายผลิตภัณฑ์แต่เพียงผู้เดียวในประเทศไทย  

นอกจากนี้ ด้านถ้อยคําในกฎหมายเก่ียวกับ “สถานท่ีจัดกิจกรรม” ถูกตีความว่าหมายถึงสถานท่ีท่ีจับ
ฉลาก ไม่ใช่ครอบคลุมท้ังประเทศไทยในท่ีใดก็ตามท่ีประชาชนสามารถส่งชิ้นส่วนตามเง่ือนไขหรือส่ง SMS เข้า
ร่วมกิจกรรมได้ ก็เป็นการตีความท่ีมีผลให้ผู้ประกอบการสามารถเลือกพ้ืนท่ีท่ีจะไปขออนุญาตได้ เช่น ไปยื่นขอ 
ณ อําเภอหนึ่งในประเทศไทย แม้กิจกรรมนั้นจะกระทํากว้างขวางไปท่ัวประเทศก็ตาม  

จากค่าธรรมเนียมท่ีถูกคือ 300-9,000 บาท โดยเฉพาะเม่ือเทียบกับการจัดกิจกรรมท่ีอาจสร้างยอด
จําหน่ายผลิตภัณฑ์ได้สูง และการมีกรอบเวลาให้เจ้าหน้าท่ีต้องออกใบอนุญาตให้ทันภายในเวลาท่ีกําหนด การ
เปิดกว้างให้ยื่นขอ ณ เขตปกครองใดก็ได้ท่ีผู้จัดจะไปจับรางวัลแม้จะเป็นกิจกรรมท่ีกระทํากว้างท่ัวประเทศก็
ตาม จึงสรุปว่ากิจกรรมประเภทนี้ทําได้ง่าย ขออนุญาตได้ง่ายและได้รับความสะดวกจากหน่วยงานท่ีเก่ียวข้อง 

3.1.4 ความแพร่หลายของกิจกรรมเสี่ยงโชค 

จากการวิจัยเชิงสํารวจโดยนิตยสารมาร์เก็ตเธียร์โดยใช้แบบสํารวจเก็บข้อมูลผู้บริโภคท่ีมีอายุ 25 ปีข้ึน
ไปท่ัวประเทศจํานวน 787 รายในเดือนสิงหาคม พ.ศ. 2557 เพ่ือศึกษาทัศนคติของและพฤติกรรมผู้บริโภค
เก่ียวกับล็อตโต้มาร์เก็ตติ้ง รวมท้ังทัศนคติต่อการพนัน พบว่าผู้บริโภคร้อยละ 62.1 เคยร่วมกิจกรรมเสี่ยงโชค 
โดยเคยร่วมกิจกรรมของผลิตภัณฑ์กลุ่มชาเขียวมากท่ีสุดคิดเป็นร้อยละ 44.3 และในช่วงการจัดกิจกรรม ผู้ที่
ร่วมเสี่ยงโชคทําการส่งอย่างน้อย 1 ครั้งข้ึนไปต่อเดือนคิดเป็นร้อยละ 59.0 ในจํานวนนี้มีผู้ส่งไม่น้อยกว่า 10 
ครั้งข้ึนไปต่อเดือนอยู่ร้อยละ 3.6 สรุปโดยรวมด้านพฤติกรรมได้ว่าล็อตโต้มาร์เก็ตติ้งเข้าถึงผู้บริโภคอย่าง
แพร่หลาย  
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ด้านทัศนคติต่อล็อตโต้มาร์เก็ตติ้ง ผลการสํารวจพบว่า มีผู้บริโภคแสดงความเห็นด้วยและเห็นด้วย
อย่างยิ่งตั้งแต่ร้อยละ 28.3 – 52.2 ว่า ล็อตโต้มาร์เก็ตติ้งคุ้มกว่าการซื้อหวยใต้ดิน ลุ้นรางวัลได้หลายครั้ง ไม่
เสียภาพลักษณ์ รางวัลจูงใจ เล่นได้สะดวก และแม้จะไม่ถูกรางวัลก็ยังได้บริโภคผลิตภัณฑ์ และผู้บริโภคร้อยละ 
30.1 มีความเห็นว่ากิจกรรมประเภทนี้เป็นการคืนกําไรให้ลูกค้า และอีกร้อยละ 17.5 เห็นว่าเป็นการสร้าง
ความบันเทิง สรุปโดยรวมได้ว่า ประชาชนมีทัศนคติไปในเชิงบวกต่อล็อตโต้มาร์เก็ตติ้ง 

สําหรับจํานวนผู้ร่วมกิจกรรมท่ีแสดงความถ่ีบ่อยในแต่ละวัน จากข้อมูลท่ีไม่เป็นทางการจากพนักงาน
ปกครองผู้ออกตรวจสถานท่ีจับฉลากเสี่ยงโชคผลิตภัณฑ์เพ่ือกํากับให้ประชาชนได้รับความเป็นธรรม มีข้อมูลท่ี
ไม่เป็นทางการว่าบางผลิตภัณฑ์ที่มีการจัดกิจกรรม มีผู้บริโภคร่วมส่งเสี่ยงโชควันละประมาณ 700,000 คน 

ส่วนจํานวนรายการท่ีมีการยื่นขอจัดกิจกรรมในรอบ 5 เดือน (เมษายน – สิงหาคม 2557) พบว่ามี
การยื่นขออนุญาตจัดกิจกรรมเสี่ยงโชค 239 รายการหรือเฉลี่ยเดือนละ 48 รายการ ตัวเลขนี้กล่าวให้เห็นภาพ
ได้ว่า ในขณะท่ีประชาชนของประเทศท่ีพัฒนาแล้วไม่มีกิจกรรมลักษณะนี้ แต่ผู้บริโภคไทยกลับได้พบกับ
รายการการตลาดเสี่ยงโชคเดือนละ 48 รายการหรือเฉลี่ยวันละ 1.6 รายการใหม่ๆ เกิดข้ึนทุกวัน 

จากข้อมูลข้างต้นท้ังหมด จึงสามารถกล่าวได้ว่าล็อตโต้มาร์เก็ตติ้งมีความแพร่หลายมากและยังคงมี
แนวโน้มท่ีจะเกิดข้ึนมากต่อเนื่องไปอีกในประเทศไทยเนื่องจากกฎหมายอนุญาตให้ทําได้รวมท้ังระเบียบท่ี
อํานวยความสะดวกในการอนุญาตให้แก่ผู้ประกอบการค้าหรืออาชีพ ผลิตภัณฑ์หลายชนิดท่ีจัดกิจกรรม
ลักษณะนี้ประสบความสําเร็จด้านยอดขาย ผู้บริโภคมีทัศนคติเชิงบวกว่าเป็นการคืนกําไรของผู้ประกอบการ
และซื้อผลิตภัณฑ์เพ่ือโอกาสในการเสี่ยงโชคด้วยความหวังว่าจะได้รับรางวัล 

3.2 การส่งเสริมการขายด้วยการให้รางวัลด้วยการเสี่ยงโชคในบางประเทศ 

การส่งเสริมการขายท่ีมุ่งผู้บริโภคโดยใช้กิจกรรมเกมส์ (Games) ประกวด แข่งขัน (Contests) และเสี่ยง
โชค (Sweeptakes) ถูกรวมเรียกว่า การส่งเสริมการขายด้วยรางวัล (Prize Promotion) โดยมีรายละเอียดท่ี
แตกต่างกัน ได้แก่ 

- การเสี่ยงโชค หมายถึง การสุ่มเพ่ือหาผู้ชนะ เป็นผู้ได้รับรางวัลด้วยเง่ือนไขของโอกาส (Chance) แต่
เพียงเง่ือนไขเดียว  

- การประกวดแข่งขัน หมายถึง การเลือกผู้ชนะด้วยเง่ือนไขของทักษะ  
- เกมส์ หมายถึง หมายถึง การเสี่ยงโชคท่ีเพ่ิมเง่ือนไขบางประการทําให้ผู้ได้รับรางวัลไม่ได้เกิดจากโอกาส

แต่เพียงอย่างเดียว  
 
กิจการหรือองค์กรต่างๆ จัดกิจกรรมส่งเสริมการขายประเภทนี้ เพ่ือวัตถุประสงค์บางประการ 

ตัวอย่างเช่น 
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(1) เพ่ือสร้างยอดขาย 
(2) เพ่ือสร้างความเก่ียวข้องเก่ียวพันกับลูกค้าด้วยกิจกรรมท่ีสร้างความตื่นเต้น 
(3) เพ่ือให้ได้พ้ืนท่ีวางจําหน่ายผลิตภัณฑ์ในตําแหน่งท่ีดีในร้านค้าปลีก 
(4) เพ่ือให้มีลูกค้าเข้ามาใช้บริการมากข้ึน 
(5) เพ่ือให้ซื้อซ้ําโดยไม่เปลี่ยนตรา 
(6) เพ่ือเสริมการส่งเสริมการขายอ่ืน 

 
 การจัดกิจกรรมกลุ่มนี้มีความมุ่งหมายว่าจะสามารถเพ่ิมยอดขายได้อย่างรวดเร็ว และยังคงรักษาระดับ
ยอดขายนั้นอยู่ได้แม้จะจบสิ้นกิจกรรมไปแล้ว และผู้จัดมีความคาดหวังว่าจะสามารถเพ่ิมยอดขายได้มากจนทําให้
ได้กําไรเพ่ิมมากข้ึนไม่น้อยกว่ามูลค่าของรางวัลท่ีต้องแจกออกไป 
 
 งานวิจัยของ Selby, Jr and Beranek (1981) มีข้อสรุปว่า ผู้บริโภคร่วมกิจกรรมกลุ่มนี้เพ่ือความ
สนุกสนานและตื่นเต้น และไม่ปรารถนาให้มีการควบคุม โดยเฉพาะกิจกรรมการประกวดแข่งขันท่ีไม่ต้องเสียสิ่งใด
ในการเข้าร่วม แต่ในอีกด้านหนึ่ง กิจกรรมกลุ่มนี้ถูกประเมินว่าสร้างความคาดหวังท่ีผิดข้อเท็จจริงโดยเฉพาะด้าน
โอกาสท่ีจะได้รับรางวัล ปลุกเร้ากระตุ้น และประเมินได่ว่าอาจจะเข้าข่ายหลอกลวงในสาระสําคัญเม่ือใช้คํา
โฆษณาเช่น “ได้ง่ายๆ” “ผู้โชคดีคนต่อไปอาจเป็นคุณ”   

นอกจากนี้ในขณะท่ีงานวิจัยหลายชิ้นอธิบายว่ากิจกรรมกลุ่มนี้ไม่เหมาะสมในมิติของจริยธรรมในการ
ทํางานของมนุษย์ เพราะมีโอกาสสร้างค่านิยมการได้รับหรือการมุ่งหวังท่ีจะได้รับสิ่งหนึ่งโดยไม่ต้องทําสิ่งใด และ
มุมมองนี้ถูกใช้เป็นพ้ืนฐานในการพิจารณามาตการกํากับดูแลกิจกรรมประเภทนี้ในหลายต่างประเทศ (Taylor 
and Kopp, 1991) สําหรับการอธิบายประกอบเรื่องนี้ มีตัวอย่างเชิงบวกของกรณีท่ีไม่ถูกวิพากษ์วิจารณ์จาก
สังคมในประเด็นการส่งเสริมการขายด้วยการแจกรางวัลนี้ เช่น แม็คโดนัลจัดแจกรางวัลเป็นเฟรนช์ฟรายด์จํานวน
มากแก่ลูกค้า ซึ่งเป็นของรางวัลท่ีมีมูลค่าน้อยและเป็นสัดส่วนท่ีน้อยกว่าผลิตภัณฑ์หลักท่ีผู้บริโภคซื้อ เช่นชุด
อาหารของแม็ดโดนัล กิจกรรมท่ีจัดนี้จึงตรงไปตรงมาเรื่องการสร้างความสนุกสนานตื่นเต้นและ ให้โอกาสการ
ได้รับรางวัลแก่ลูกค้าจํานวนมาก ท้ังมูลค่ารางวัลไม่ได้ทําให้เกิดภาวะกดดันอารมณ์การตัดสินใจ และไม่ผิด      
จริธรรมการส่งเสริมการทํางาน 

 การกํากับดูแลกิจกรรมการแถมพกหรือให้รางวัลจากการเสี่ยงโชค ในประเทศสหรัฐอเมริกา พิจารณา
โดยเทียบเคียงกับเรื่องการพนันและ ล็อตเตอรี เนื่องจากมีตัวบทบัญญัติไว้เรื่องการห้ามล็อตเตอรีและการพนันท่ี
ผิดกฎหมายคือไม่ได้ได้รับอนุญาตให้ดําเนินการ การเสี่ยงโชคท่ีเข้าข่ายเป็นการพนันหรือล็อตเตอรีจึงผิดกฎหมาย
และมีบทลงโทษ 

 นิยามของการพนันล็อตเตอรีคือ “โอกาสท่ีได้รับจากการจ่ายด้วยสิ่งท่ีมูลค่า โดยความคาดหวังว่าจะได้
สิ่งท่ีมีมูลค่าท่ีมากกว่า โดยท่ีตระหนักดีว่าอาจจะไม่ได้รับสิ่งใดๆ เลยจากการจ่ายนั้นก็ได้” 

ศูนย์ข้อมูลนโยบายสาธารณะการลดปัญหาจากการพนัน (ICGP) 

แนวทางการกำกับการส่งเสริมการขายด้วยวิธีการเสี่ยงโชค



43 

 

 ล็อตเตรีหมายถึง “การให้รางวัลแก่ผู้ชนะด้วยเง่ือนไขของโอกาสซึ่งได้มาเม่ือมีการจ่ายค่าเข้าร่วม” 
(Kelly & Igelman, 2012) 

 โดยนิยามนี้ มีสิ่งท่ีเป็นองค์ประกอบ 3 อย่างคือ (1) รางวัลคือสิ่งท่ีมูลค่าท่ีมอบให้แก่ผู้ชนะ (2) โอกาส 
หรือความน่าจะเป็นท่ีจะได้รับ (3) สินพนันหรือสิ่งท่ีมีมูลค่าท่ีต้องยอมเสีย กิจกรรมท่ีมีองค์ประกอบ 3 อย่างนี้ถือ
เป็นการพนัน หรือล็อตเตอรี (Cabot, Gemignani, and Csoka, 2002)  

สําหรับสินพนันหรือสิ่งท่ีมีมูลค่าท่ีต้องยอมเสีย ถูกตีความว่าเป็นอะไรก็ตามท่ีตีความได้ว่ามีมูลค่า เช่น 
ค่าโทรศัพท์ (1954, Califonia) การต้องซื้อลูกกวาด (Pennsylvania, 1873) การต้องไปท่ีร้าน (Wisconsin and 
Ohio, 1982) การซื้อบัตรใช้อินเตอร์เน็ตท่ีมีรหัสรางวัลเสี่ยงโชค (Alabama, 2006) การให้ผู้บริโภคต้องใช้ความ
พยายามมากกว่าปกติวิสัย การต้องซื้อผลิตภัณฑ์อะไรก็ตาม (Maryland) การซื้อผลิตภัณฑ์หรือบริการมากกว่า
การบริโภคหรือใช้ตามปกติไปมาก (Texas) เป็นต้น (Cabot, Light, and Rutledge, 2010; Kelly and 
Igelman, 2012) 

นอกจากนั้นแล้ว ใน 6 รัฐกําหนดเพ่ิมเติมเรื่องผู้จัดแจกรางวัลต้องลงทะเบียนกิจกรรมท่ีจัด 8 รัฐกําหนด
ว่าจะต้องประกาศรายชื่อผู้ที่ได้รับรางวัล โดยเฉพาะท่ีฟลอริดาระบุว่าจะต้องประกาศในหนังสือพิมพ์ มีจํานวน 9 
รัฐระบุว่าต้องมีการแจกรางวัลทุกรางวัลท้ังหมด ท่ีรัฐนิวยอร์กกําหนดว่าผู้จัดกิจกรรมจะต้องมีนายประกันใน
วงเงินเท่ากับรางวัลท่ีประกาศว่าจะแจก เพ่ือให้แน่ใจได้ว่าผู้จัดกิจกรรมมีกําลังความสามารถท่ีจะแจกรางวัลใน
มูลค่านั้นจริง (Shapiro, 1995) 

โดยการตีความท่ีเคร่งครัด ผู้จัดกิจกรรมการแถมพกหรือให้รางวัลด้วยการเสี่ยงโชคจึงเลือกท่ีจะไม่ให้มี
องค์ประกอบของกิจกรรมครบ 3 ด้าน โดยเลือกท่ีจะไม่ต้องมีการจ่ายสินพนันหรือสิ่งท่ีมีมูลค่า ทําให้การเสี่ยงโชค
ทางการตลาดเป็นกิจกรรมท่ีได้โอกาสฟรีคือไม่มีสิ่งใดต้องเสีย ตัวอย่างเช่น นิยามของ Silver (2012) ให้นิยามว่า 
“การแถมพกหรือให้รางวัลด้วยการเสี่ยงโชค คือ ล็อตเตอรีที่ไม่มีเรื่องสินพนันหรือสิ่งท่ีมีมูลค่าท่ีจะต้องจ่ายเพ่ือให้
ได้รับรางวัลจากโอกาส และเม่ือไม่มีสินพนันหรือสิ่งท่ีมีมูลค่าท่ีต้องจ่าย กิจกรรมการแถมพกหรือให้รางวัลด้วย
การเสี่ยงโชคจึงเป็นกิจกรรมท่ีไม่ผิดกฏหมาย” 

กรณีของการทําให้การเสี่ยงโชคไม่เป็นการพนันหรือล็อตเตอรี ต้องทําเป็นลักษณะให้เปล่า ไม่ต้องมี
เง่ือนไขการซื้อผลิตภัณฑ์ เพราะการต้องจ่ายค่าผลิตภัณฑ์อาจจะถูกตีความว่าผู้บริโภคต้องเสียบางอย่างเพ่ือให้ด้
รับโอกาสเสี่ยงโชครางวัล (Cabot, Gemignani, and Csoka, 2002) 

ส่วนการประกวดแข่งขัน (Contest) แตกต่างจากการพนันหรือเสี่ยงโชคเนื่องจากเป็นการหาผู้ชนะด้วย
ทักษะความสามารถของผู้แข่งขันไม่ใช่เหตุจากความไม่แน่นอน ดังนั้นการแจกรางวัลท่ีใช้ทักษะความสามารถเป็น
สิ่งบ่งชี้ผู้ชนะรางวัลจึงทําได้โดยไม่ผิดกฎหมายการพนัน (Cabot, Light, and Rutledge, 2010; Shapiro, 
1995)  
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อย่างไรก็ตามหลายกรณีท่ีใช้ทักษะความสามารถผสมผสานกับโอกาสจากความไม่แน่นอน ก็ยังมีโอกาส
ท่ีจะถูกตีความทางกฎหมายว่าเป็นการพนัน ดังนั้น Butler (2011) จึงมีข้อเสนอแนะจากการศึกษาวิจัยทาง
กฎหมายไว้ว่า ผู้จัดรายการส่งเสริมการตลาดด้านบันเทิง เช่น การโทรศัพท์เข้ารายการเพ่ือรับของฟรี การร่วม
แข่งขันแบบเรียลลิตี้ หรือการสื่อสารเข้าไปยังรายการวิทยุโทรทัศน์เพ่ือการแข่งขันชิงรางวัล การส่งภาพหรือวิดีโอ
คลิปเข้าประกวดแข่งขัน ฯลฯ ควรมุ่งเน้นให้ผู้บริโภคหรือผู้ร่วมกิจกรรมไม่มีสิ่งใดต้องเสีย แม้แต่ค่าใช้จ่ายในการ
สื่อสาร หรือสิ่งใดก็ตามท่ีอาจจะตีความได้ว่าเป็นการจ่ายเพ่ือซื้อโอกาสในการเสี่ยงโชค และควรให้น้ําหนักการ
เป็นผู้ชนะท่ีทักษะความสามาถมากกว่าโอกาสจากความไม่แน่นอน 

การท่ีผู้บริโภคไม่ต้องเสียสิ่งใด ไม่ได้หมายความว่ากิจกรรมนี้ห้ามใช้ควบคู่กับการซื้อผลิตภัณฑ์ แต่ต้องมี
ช่องทางในการเข้าร่วมกิจกรรมเสี่ยงโชคแบบฟรีหรือไม่ต้องเสียสิ่งใดไว้ด้วย เรียกว่า ทางเลือกอ่ืนในการเข้าร่วม 
(Alternate Method of Entry: AMOE) พร้อมกับระบุข้อความว่า “ไม่จําเป็นต้องซื้อ การซื้อไม่ได้เพ่ิมโอกาสใน
การชนะได้รับรางวัล” (“No Purchase Necessary. A Purchase Will Not Increase Your Chances of 
Winning.”) โดย ทางเลือกอ่ืนในการเข้าร่วม-AMOE จะต้องไม่ทําให้เกิดความแตกต่างในโอกาสท่ีจะได้รับรางวัล
กับผู้ซื้อผลิตภัณฑ์ (Lord and Miller, 2009) ตัวอย่างเช่น กรณีให้ส่งไปรษณีย์เป็นทางเลือกในการเข้าร่วมเสี่ยง
โชคควบคู่กับการส่งรหัสเสี่ยงโชคท่ีได้รับจากการซื้อผลิตภัณฑ์เข้าไปทางโทรศัพท์หรือทางเว็บไซต์ ผู้จัดก็จะต้อง
กําหนดช่วงเวลาท่ีเหมาะสมในการรับชิ้นส่วนทางไปรษณีย์เพ่ือนํามาร่วมเสี่ยงโชคจับรางวัล 

โดยสรุป กิจกรรม “เสี่ยงโชค (Sweepstake)” ในประเทศพัฒนาแล้ว เช่น ใน สหราชอาณาจักร หรือ 
สหรัฐอเมริกา จะต้องมีเง่ือนไขสําคัญคือผู้บริโภคสามารถร่วมกิจกรรมได้โดยไม่จําเป็นต้องซื้อผลิตภัณฑ์ เพ่ือให้
กิจกรรมนี้มีความแตกต่างออกไปจากการพนัน เพราะเง่ือนไขว่าไม่จําเป็นต้องซื้อ ทําให้กิจกรรมเสี่ยงโชคขาด
องค์ประกอบของการมีสินพนันหรือการจ่ายเงินหรือทรัพยากรใดๆ โดยมีความเสี่ยงว่าจะสูญเสียไปหากไม่ถูก
รางวัล ตัวอย่างข้อความบังคับในการโฆษณาการเสี่ยงโชคก็คือ “ไม่จําเป็นต้องซื้อเพ่ือเข้าร่วมหรือเพ่ือได้รับ
รางวัล” และ “การซื้อจะไม่ได้ช่วยเพ่ิมโอกาสท่ีจะได้รางวัล” (NO PURCHASE NECESSARY TO ENTER OR 
TO WIN. A PURCHASE WILL NOT INCREASE YOUR ODDS OF WINNING.) ท่ีเป็นข้อความมาตรฐานท่ี
ต้องกํากับอยู่กับทุกการสื่อสารการเสี่ยงโชค 

เกณฑ์หรือการใช้เหตุผลในการพิจารณาอนุญาตการเสี่ยงโชครางวัลของต่างประเทศ มีความแตกต่าง
จากของไทย ตัวอย่างเช่น ในบางรัฐของสหรัฐอเมริกานั้นมุ่งสาระสําคัญว่ากิจกรรมท่ีจัดนั้นมีผลทําให้ผู้บริโภค
ซื้อผลิตภัณฑ์ด้วยความมุ่งหมายอ่ืนท่ีไม่ใช่การซื้อเพ่ือประโยชน์ใช้สอยผลิตภัณฑ์โดยมีผลพลอยได้ในการได้รับ
โอกาสในการเสี่ยงโชคหรือเป็นการซื้อเพ่ือเสี่ยงโชคหรือไม่ เช่น กรณีการตัดสินของศาลในเซาท์แคโลไลนา 
โอไฮโอ เท็กซัส นอร์ดาโกตา อลาสกา อิลินอยส์ นิวยอร์ก และอลาบามา กรณีขายบัตรใช้บริการอินเตอร์เน็ต
โดยได้รับพ่วงโอกาสเสี่ยงโชครับรางวัล โดยสาระคําวินิจฉัยของศาลคือ …ข้อเท็จจริงปรากฏว่าผู้ซื้อรอคิวการ
ตรวจสอบรหัสว่าถูกรางวัลหรือไม่อยู่เป็นจํานวนมากในขณะท่ีไม่ปรากฏการรอคิวการใช้อินเตอร์เน็ต ศาลจึง
ตัดสินว่าการจ่ายเงินของผู้บริโภคเป็นการจ่ายเพ่ือเสี่ยงโชคจึงถือว่ากิจกรรมการขายโดยพ่วงโอกาสในการเสี่ยง
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โชครางวัลนี้เป็นการพนันท่ีผิดกฎหมาย (Silver, 2011) และ สาระอีกกรณีหนึ่งคือ … แม้ผู้ซื้อจะได้รับสิทธิใน
การเสี่ยงโชครับรางวัลโดยไม่ต้องเสียทรัพยากรใดเพ่ิมเติมไปมากกว่าค่าซื้อบัตรใช้บริการโทรศัพท์ทางไกลหรือ
อินเตอร์เน็ตในราคาปกติ แต่จากหลักฐานชี้ว่าแม้ผู้ซื้อยังไม่ได้ใช้ประโยชน์จากการใช้บริการโทรศัพท์ทางไกล
หรืออินเตอร์เน็ตแต่ก็ยังคงมีการซื้อบัตรฯ เพ่ิมเติมอีกอย่างต่อเนื่องและมีผู้ซื้อจํานวนมากท่ีซื้อมากเกินกว่าจะมี
คนปกติจะซื้อเพ่ือใช้บริการ จึงตีความว่าร้านให้บริการมีการจัดกิจกรรมการพนันท่ีผิดกฎหมาย…  

นอกจากนี้ ยังมีตัวอย่างของอีกหลายประเทศท่ีพิจารณากิจกรรมการตลาดประเภทนี้อย่างรอบ คอบ 
ไม่ได้อนุญาตเพียงใช้เกณฑ์การทําเพ่ือประกอบการค้าหรืออาชีพตามบรรทัดฐานท่ีบัญญัติในกฎหมายไทย 
ตัวอย่างเช่น ประเทศเดนมาร์กห้ามจัดกิจกรรมประเภทนี้หากประเมินว่าก่อให้เกิดผลในด้านการบิดเบือนการ
ตัดสินใจในทางเศรษฐศาสตร์ของผู้บริโภค ประเทศนอร์เวย์ตีความกิจกรรมลักษณะนี้เป็นล็อตเตอรีท่ีต้องได้รับ
อนุญาตตามกฎหมายและจะอนุญาตให้ทําได้ก็เพ่ือเหตุผลทางด้านมนุษยธรรมเท่านั้น ประเทศสวีเดนจะ
อนุญาตให้ทําเม่ือเป็นไปเพ่ือประโยชน์แก่สังคมและได้รับอนุญาตจากคณะกรรมการด้านการพนัน ประเทศ
เบลเยียมอนุญาตให้ทําเฉพาะการร่วมกับองค์กรท่ีรัฐอนุญาตให้ออกล็อตเตรีได้เท่านั้น ส่วนประเทศเยอรมัน
และออสเตรียไม่อนุญาตให้จัดกิจกรรมส่งเสริมการขายท่ีอยู่ในข่ายสร้างความกดดันทางจิตวิทยาหรือจูงใจ
อย่างก้าวร้าวรุนแรง (Aggressive) ต่อผู้บริโภค หรือมีการให้รางวัลท่ีมีมูลค่าสูง ในขณะท่ีรัสเซียและฮ่องกงให้
ถือว่ากิจกรรมรูปแบบนี้เป็นล็อตเตอรีรูปแบบหนึ่งท่ีต้องถูกควบคุมเหมือนการพนันอ่ืนๆ ดังรายละเอียดสรุป
ตามตารางท่ี 3.1 

ศูนย์ข้อมูลนโยบายสาธารณะการลดปัญหาจากการพนัน (ICGP) 

แนวทางการกำกับการส่งเสริมการขายด้วยวิธีการเสี่ยงโชค



4
6

 

 

ตา
รา

ง 3
.1 

สรุ
ปม

าต
รก

าร
ที่เ

กี่ย
วข้

อง
กับ

กา
รส

่งเส
ริม

กา
รข

าย
ด้ว

ยว
ิธีก

าร
เส

ี่ยง
โช

คข
อง

ปร
ะเ

ทศ
ต่า

งๆ
 

  

ปร
ะเ

ทศ
 

มา
ตร

กา
รที่

เกี่
ยว

ข้อ
งกั

บก
าร

ส่ง
เส

ริม
กา

รข
าย

ด้ว
ยวิ

ธีก
าร

เสี่
ยง

โช
ค 

  
[1

] ด
้าน

กา
รอ

นุญ
าต

จัด
กิจ

กร
รม

 
[2

] เ
งื่อ

นไ
ขก

าร
ได

้รับ
สิท

ธิเ
สี่ย

งโ
ชค

 
[3

] เ
งื่อ

นไ
ขด

้าน
ค่า

ธร
รม

เน
ียม

แล
ะภ

าษี
 

[4
] เ

งื่อ
นไ

ขอ
ื่นๆ

 

1 
ออ

สเ
ตร

เลี
ย 

ทํา
ได้

เมื่
อไ

ด้ร
ับอ

นุญ
าต

 

อนุ
ญา

ตเ
งื่อ

นไ
ขก

าร
ต้อ

งซื้
อผ

ลิต
ภัณ

ฑ์
เพื่

อใ
ห้ไ

ด้ร
ับสิ

ทธิ
เสี่

ยง
โช

ค 
โด

ยมู
ลค่

า
ผลิ

ตภั
ณ

ฑ์ที่
จํา

หน่
าย

ต้อ
งอ

ยู่ใ
นอ

ัตร
า

ท้อ
งต

ลา
ด 

กํา
หน

ดค่
าธ

รร
มเ

นีย
มเ

ป็น
สัด

ส่ว
นข

อง
มูล

ค่า
รา

งวั
ล 

กา
รจ

ับร
าง

วัล
ต้อ

งก
ระ

ทํา
ภา

ยใ
น 

1 
เดื

อน
นับ

จา
กวั

นที่
ได้

รับ
อนุ

ญา
ต,

 ไม่
อนุ

ญา
ตใ

ห้ร
าง

วัล
เป็

นเ
คร

ื่อง
ดื่ม

แอ
ลก

อฮ
อร

์ บุ
หร

ี่ 
อา

วุธ
 ก

าร
ผ่า

ตัด
 ศั

ลย
กร

รม
 ห

รือ
สิน

ค้า
อัน

ตร
าย

, ก
รณ

ีไม่
สา

มา
รถ

ติด
ต่อ

ผู้ร
ับร

าง
วัล

ได้
ภา

ยใ
น 

3 
เดื

อน
ต้อ

งจ
ับร

าง
วัล

ให้
คน

ให
ม่,

 ต้
อง

มีสั
กขี

พย
าน

ใน
กา

รจ
ับร

าง
วัล

โด
ยใ

ช้บุ
คค

ลที่
เป็

น
กล

าง
, ลู

กจ
้าง

ขอ
งก

ิจก
าร

แล
ะค

รอ
บค

รัว
ไม่

มีสิ
ทธิ

เข้
าร

่วม
, ก

าร
จับ

รา
งวั

ลต้
อง

ไม่
ใช้

วิธี
กา

รท
าง

อิเ
ล็ก

ทร
อนิ

กส์
เว้น

แต่
ได้

รับ
อนุ

ญา
ต,

 ต้
อง

ระ
บุเ

ลข
ที่ใ

บอ
นุญ

าต
ใน

โฆ
ษณ

า แ
ละ

แห
ล่ง

เผ
ยแ

พร
่รา

ยล
ะเ

อีย
ดทั้

งห
มด

กร
ณ

ีที่ก
าร

โฆ
ษณ

าใ
ห้ข

้อมู
ลไ

ม่
คร

บทั้
งห

มด
 

2 
ออ

สเ
ตร

ีย 

มีก
าร

พิจ
าร

ณ
าเร

ื่อง
รา

งวั
ลที่

สร
้าง

คว
าม

กด
ดัน

ทา
งจ

ิตวิ
ทย

า เ
ช่น

 รา
งวั

ลที่
มีพ

ลัง
ผลั

กดั
นก

าร
ตัด

สิน
ใจ

ได้
สูง

 จ
ะไ

ม่ไ
ด้ร

ับ
อนุ

ญา
ต 

ทํา
ไม่

ได้
หา

กต้
อง

มีก
าร

จ่า
ยเ

พื่อ
ให้

ได้
รับ

สิท
ธิเสี่

ยง
โช

ค 
โด

ย 
"ก

าร
จ่า

ย"
 ตี

คว
าม

แบ
บก

ว้า
ง เ

ช่น
 รา

คา
จํา

หน่
าย

สิน
ค้า

สูง
กว่

าท้
อง

ตล
าด

 ห
รือ

มีค่
าใ

ช้จ
่าย

ด้า
น

กา
รสื

อส
าร

เพื่
อก

าร
เข้

าร
่วม

รา
ยก

าร
ที่สู

ง
เก

ินอ
ัตร

าป
กติ

 

รา
งวั

ลที่
แจ

กใ
ห้เ

ปล่
า ต้

อง
มีภ

าร
ะภ

าษี
ร้อ

ยล
ะ 

5 
กร

ณ
ีจัด

กิจ
กร

รม
จับ

รา
งวั

ลโ
ดย

ผู้เ
ข้า

ร่ว
มต้

อง
มีก

าร
จ่า

ย 
ปร

ับ 
36

0 
เท่

าข
อง

รา
ยไ

ด้เ
ฉลี่

ยต่
อวั

นข
อง

ผู้จ
ัดก

ิจก
รร

ม 

 

ศูนย์ข้อมูลนโยบายสาธารณะการลดปัญหาจากการพนัน (ICGP) 

แนวทางการกำกับการส่งเสริมการขายด้วยวิธีการเสี่ยงโชค



4
7

 

 

  

ปร
ะเ

ทศ
 

มา
ตร

กา
รที่

เกี่
ยว

ข้อ
งกั

บก
าร

ส่ง
เส

ริม
กา

รข
าย

ด้ว
ยวิ

ธีก
าร

เสี่
ยง

โช
ค 

  
[1

] ด
้าน

กา
รอ

นุญ
าต

จัด
กิจ

กร
รม

 
[2

] เ
งื่อ

นไ
ขก

าร
ได

้รับ
สิท

ธิเ
สี่ย

งโ
ชค

 
[3

] เ
งื่อ

นไ
ขด

้าน
ค่า

ธร
รม

เน
ียม

แล
ะภ

าษี
 

[4
] เ

งื่อ
นไ

ขอ
ื่นๆ

 

3 
เบ

ลเ
ยีย

ม 

หา
กผู้

เข้
าร

่วม
กิจ

กร
รม

ไม่
ต้อ

งมี
กา

รทํ
าก

ิจ
กร

รใ
ดไ

ม่ว่
าจ

ะด้
วย

ร่า
งก

าย
หร

ือ
สติ

ปัญ
ญา

เพื่
อใ

ห้ไ
ด้ร

ับร
าง

วัล
 ก

ิจก
รร

ม
นั้น

ถือ
เป็

นล็
อต

เต
รีที่

ผิด
กฏ

หม
าย

, ก
าร

ออ
กล็

อต
เต

รีที่
ถูก

กฎ
หม

าย
จะ

กร
ะทํ

าไ
ด้

โด
ยอ

งค์
กร

ที่ไ
ด้ร

ับอ
นุญ

าต
เท่

านั้
น 

ต้อ
งไม่

มีก
าร

จ่า
ยเ

พื่อ
ให้

ได้
รับ

สิท
ธิเสี่

ยง
โช

ค 
โด

ย 
"ก

าร
จ่า

ย"
 ตี

คว
าม

แบ
บก

ว้า
ง 

เช่
น 

จํา
หน่

าย
สิน

ค้า
ใน

รา
คา

สูง
กว่

า
ท้อ

งต
ลา

ด 
หร

ือมี
ค่า

ใช้
จ่า

ยด้
าน

กา
รสื

อส
าร

เพื่
อก

าร
เข้

าร
่วม

รา
ยก

าร
ที่สู

ง
เก

ินอ
ัตร

าป
กติ

 ตั
วอ

ย่า
งข

อง
สิ่ง

ที่ทํ
าไ

ด้
เช่

น 
แจ

กคู
ปอ

งเสี่
ยง

โช
คใ

นห
นัง

สือ
พิม

พ์
ที่จ

ําห
น่า

ยต
าม

รา
คา

ปก
ติเ

พื่อ
ให้

ผู้บ
ริโ

ภค
ส่ง

คูป
อง

กลั
บม

าเสี่
ยง

โช
ค 

ไม่
มีเ

งื่อ
นไ

ขด้
าน

ค่า
ธร

รม
เนี

ยม
ใน

กา
รข

อ
จัด

เป็
นร

าย
คร

ั้งห
รือ

ภา
ษีร

าง
วัล

 เนื่
อง

จา
ก

ผู้มี
สิท

ธิจ
ัดก

ิจก
รร

มเ
สี่ย

งโช
คไ

ด้เ
สีย

ค่า
ใบ

อนุ
ญา

ต 
โด

ยค่
าใ

บอ
นุญ

าต
มีค

วา
ม

แต
กต่

าง
กัน

ออ
กไ

ปต
าม

วัต
ถุป

ระ
สง

ค์ข
อง

อง
ค์ก

รแ
ละ

ขอ
บเ

ขต
พื้น

ที่ที่
จัด

 

รา
งวั

ลต้
อง

ไม่
ใช่

เงิน
, โ

ทษ
ขอ

งก
าร

กร
ะทํ

าผิ
ดก

รณ
ีบุค

คล
คือ

ปร
ับ 

EU
R 

60
0-

60
0,0

0 
จํา

คุก
ตั้ง

แต่
 6

 เดื
อน

ถึง
 5

 ปี
 ก

รณ
ี

บร
ิษัท

ปร
ับ 

EU
R 

18
,00

0-
1,2

00
,00

0 
(ป

ระ
มา

ณ
 4

8 
ล้า

น
บา

ท)
 

4 
เด

นม
าร

์ก 
มีก

าร
พิจ

าร
ณ

าเร
ื่อง

ผล
กร

ะท
บต่

อก
าร

บิด
เบื

อน
พฤ

ติก
รร

มผู้
บร

ิโภ
คใ

นเ
ชิง

เศ
รษ

ฐศ
าส

ตร
์ 

ต้อ
งไม่

มีก
าร

จ่า
ยเ

พื่อ
ให้

ได้
รับ

สิท
ธิเสี่

ยง
โช

ค 
ผลิ

ตภั
ณ

ฑ์ที่
จํา

หน่
าย

ตา
มร

าค
าป

กติ
 

ไม่
ถือ

เป็
นก

าร
จ่า

ยเ
พื่อ

ให้
ได้

รับ
สิท

ธิ 

ภา
ษีร

าง
วัล

ร้อ
ยล

ะ 
15

-1
7.5

 โด
ยผู้

จัด
แจ

กร
าง

วัล
เป็

นผู้
หัก

 ณ
 ที่

จ่า
ยแ

ล้ว
นํา

ส่ง
 

ไม่
อนุ

ญา
ตทุ

กก
รณ

ีสํา
หร

ับผ
ลิต

ภัณ
ฑ์บุ

หร
ี่แล

ะเ
คร

ื่อง
ดื่ม

   
   

   
แอ

ลก
อฮ

อร
์, ค่

าป
รับ

ผู้ก
ระ

ทํา
ผิด

ไม่
มีเ

พด
าน

 

5 
ฝร

ั่งเศ
ส 

กา
รส่

งเส
ริม

กา
รข

าย
แบ

บล็
อต

เต
อร

ีอา
จ

ถูก
ตีค

วา
มต

าม
กฎ

หม
าย

ว่า
เป็

นโ
ฆษ

ณ
า

หล
อก

ลว
งห

รือ
ทํา

ให้
เข้

าใ
จผิ

ดใ
น

สา
ระ

สํา
คัญ

ได้
 

ต้อ
งไม่

มีก
าร

จ่า
ยเ

พื่อ
ให้

ได้
รับ

สิท
ธิเสี่

ยง
โช

ค 
โด

ย 
"ก

าร
จ่า

ย"
 ตี

คว
าม

แบ
บก

ว้า
ง 

เช่
น 

หา
กผู้

บร
ิโภ

คต้
อง

มีค่
าใ

ช้จ
่าย

ใน
กา

ร
สื่อ

สา
ร ถื

อเ
ป็น

กา
รจ

่าย
 

(ไม่
ปร

าก
ฏ)

 

เจ
้าข

อง
ตร

าผ
ลิต

ภัณ
ฑ์ที่

เป็
นร

าง
วัล

มีสิ
ทธิ

คัด
ค้า

นไ
ม่ใ

ห้นํ
า

ผลิ
ตภั

ณ
ฑ์ต

รา
ขอ

งต
นม

าแ
จก

เป็
นร

าง
วัล

ได้
 ห

าก
ผู้จ

ัดก
ิจก

รร
ม

เสี่
ยง

โช
คไ

ม่ไ
ด้เ

ป็น
ตัว

แท
นจ

ําห
น่า

ยอ
ย่า

งเป็
นท

าง
กา

ร, 
ให้

ระ
บุ

ชื่อ
แล

ะตํ
าแ

หน่
งง

าน
ขอ

งสั
กขี

พย
าน

ไว้
ใน

เงื่อ
นไ

ขร
าย

กา
รเสี่

ยง
โช

คด้
วย

ม 
กา

รก
ระ

ทํา
ผิด

มีโ
ทษ

รุน
แร

งสู
งสุ

ดคื
อป

รับ
 E

UR
 

45
0,0

00
 (ป

ระ
มา

ณ
 1

8 
ล้า

นบ
าท

) แ
ละ

ระ
งับ

สิ่ง
ที่เ

กี่ย
วข้

อง
กับ

กา
รก

ระ
ทํา

ผิด
 มี

โท
ษจ

ําคุ
กด้

วย
ไม่

เก
ิน 

3 
ปี 

แล
ะต้

อง
รับ

โท
ษต

าม
กฎ

หม
าย

อื่น
ใน

แต่
ละ

ฐา
นค

วา
มผิ

ดที่
เก

ิดขึ้
น 

 

ศูนย์ข้อมูลนโยบายสาธารณะการลดปัญหาจากการพนัน (ICGP) 

แนวทางการกำกับการส่งเสริมการขายด้วยวิธีการเสี่ยงโชค



4
8

 

 

  

ปร
ะเ

ทศ
 

มา
ตร

กา
รที่

เกี่
ยว

ข้อ
งกั

บก
าร

ส่ง
เส

ริม
กา

รข
าย

ด้ว
ยวิ

ธีก
าร

เสี่
ยง

โช
ค 

  
[1

] ด
้าน

กา
รอ

นุญ
าต

จัด
กิจ

กร
รม

 
[2

] เ
งื่อ

นไ
ขก

าร
ได

้รับ
สิท

ธิเ
สี่ย

งโ
ชค

 
[3

] เ
งื่อ

นไ
ขด

้าน
ค่า

ธร
รม

เน
ียม

แล
ะภ

าษี
 

[4
] เ

งื่อ
นไ

ขอ
ื่นๆ

 

6 
เย

อร
มัน

นี 

มีก
าร

พิจ
าร

ณ
าเร

ื่อง
รา

งวั
ลที่

สร
้าง

คว
าม

กด
ดัน

ทา
งจ

ิตวิ
ทย

า เ
ช่น

 ก
าร

เสี่
ยง

โช
ค

รา
งวั

ลที่
มีพ

ลัง
ผลั

กดั
นก

าร
ตัด

สิน
ใจ

ได้
สูง

 
จะ

ไม่
ได้

รับ
อนุ

ญา
ตใ

ห้จ
ัด 

ทํา
ไม่

ได้
หา

กต้
อง

มีก
าร

จ่า
ยเ

พื่อ
ให้

ได้
รับ

สิท
ธิเสี่

ยง
โช

ค 
โด

ย 
"ก

าร
จ่า

ย"
 ตี

คว
าม

แบ
บก

ว้า
ง เ

ช่น
 รา

คา
จํา

หน่
าย

สิน
ค้า

สูง
กว่

าท้
อง

ตล
าด

 ห
รือ

มีค่
าใ

ช้จ
่าย

ด้า
น

กา
รสื

อส
าร

เพื่
อก

าร
เข้

าร
่วม

รา
ยก

าร
ที่สู

ง
เก

ินอ
ัตร

าป
กติ

 

(ไม่
ปร

าก
ฏ)

 
รา

งวั
ลต้

อง
ไม่

ได้
มีมู

ลค่
าม

าก
เมื่

อเ
ทีย

บก
ับผ

ลิต
ภัณ

ฑ์ที่
จัด

รา
ยก

าร
เสี่

ยง
โช

ค 

7 
ฮ่อ

งก
ง 

ให้
ถือ

เป็
นล็

อต
เต

รีร
ูปแ

บบ
หนึ่

ง แ
ละ

ให้
อย

ู่ภา
ยใ

ต้ก
าร

คว
บคุ

มเ
ช่น

เดี
ยว

กับ
กา

ร
พนั

น 

กา
รเข้

าร
่วม

กิจ
กร

รม
ต้อ

งไม่
มีก

าร
เรีย

ก
เก

็บ 
หร

ือผู้
บร

ิโภ
คต้

อง
จ่า

ยสิ่
งใด

 แ
ต่ไ

ม่ไ
ด้

ระ
บุชั

ดเ
จน

ว่า
กา

รซื้
อสิ

นค้
าใ

นร
าค

า
มา

ตร
ฐา

นเ
พื่อ

ให้
ได้

รับ
สิท

ธิถ
ูกตี

คว
าม

ว่า
ไม่

เป็
นก

าร
จ่า

ยห
รือ

เป็
นก

าร
จ่า

ยเ
พื่อ

ให้
ได้

รับ
สิท

ธิ 

ค่า
ธร

รม
เนี

ยม
ใบ

อนุ
ญา

ต 
HK

 1
,59

0 
 

รา
งวั

ลต้
อง

ไม่
ใช่

เงิน
สด

หร
ือสิ่

งที่
แล

กเ
ป็น

เงิน
สด

ได้
หร

ือสิ่
งที่

เป็
นร

ูปแ
บบ

ขอ
งเง

ินที่
นํา

ไป
ชํา

ระ
หนี้

ได้
ตา

มก
ฎห

มา
ย 

แล
ะต้

อง
ไม่

ใช่
สิ่ง

ผิด
กฎ

หม
าย

หร
ือสิ่

งที่
ผู้มี

อา
ยุต่ํ

าก
ว่า

 1
8 

ปีไ
ม่มี

สิท
ธิ

คร
อบ

คร
อง

, ผู้
ขอ

อนุ
ญา

ตจ
ัดก

ิจก
รร

มเ
สี่ย

งโช
คต้

อง
แจ

้งข้
อมู

ล
รา

ยล
ะเ

อีย
ด 

เช่
น 

เอ
กส

าร
โฆ

ษณ
าป

ระ
ชา

สัม
พัน

ธ์ 
กา

ระ
บว

น
กา

รสุ่
มเ

ลือ
กที่

มีค
วา

มชั
ดเ

จน
ว่า

กา
รเสี่

ยง
โช

คมี
โอ

กา
สอ

ย่า
งเท่

า
เที

ยม
 แ

ละ
ต้อ

งไม่
จัด

ใน
ระ

ยะ
เวล

าที่
ยา

ว 
แล

ะโ
ดย

ทั่ว
ไป

จะ
ไม่

อนุ
ญา

ตใ
ห้เ

กิน
กว่

า 
3 

เดื
อน

 ร
วม

ระ
ยะ

เวล
าข

อป
ระ

มา
ณ

 2
-3

 
สัป

ดา
ห์ 

กา
รโ

ฆษ
ณ

าจ
ะต้

อง
ระ

บุเ
ลข

ที่ใ
บอ

นุญ
าต

 แ
ละ

ต้อ
ง

ปร
ะก

าศ
รา

ยชื่
อผู้

ที่ไ
ด้ร

ับร
าง

วัล
ทา

งห
นัง

สือ
พิม

พ์ 
รว

มทั้
งส่

ง
หลั

กฐ
าน

กา
รป

ระ
กา

ศก
ลับ

มา
ยัง

คณ
ะก

รร
มก

าร
ด้ว

ย, 
ค่า

ปร
ับ

กร
ณ

ีกร
ะทํ

าผิ
ดคื

อสู
งสุ

ด 
HK

 5
,00

0,0
00

 (ป
ระ

มา
ณ

 2
3 

ล้า
น

บา
ท)

 จ
ําคุ

กสู
งสุ

ด 
7 

ปี 

ศูนย์ข้อมูลนโยบายสาธารณะการลดปัญหาจากการพนัน (ICGP) 

แนวทางการกำกับการส่งเสริมการขายด้วยวิธีการเสี่ยงโชค



4
9

 

 

   
ปร

ะเ
ทศ

 

มา
ตร

กา
รที่

เกี่
ยว

ข้อ
งกั

บก
าร

ส่ง
เส

ริม
กา

รข
าย

ด้ว
ยวิ

ธีก
าร

เสี่
ยง

โช
ค 

  
[1

] ด
้าน

กา
รอ

นุญ
าต

จัด
กิจ

กร
รม

 
[2

] เ
งื่อ

นไ
ขก

าร
ได

้รับ
สิท

ธิเ
สี่ย

งโ
ชค

 
[3

] เ
งื่อ

นไ
ขด

้าน
ค่า

ธร
รม

เน
ียม

แล
ะภ

าษี
 

[4
] เ

งื่อ
นไ

ขอ
ื่นๆ

 

8 
อิต

าลี
 

กิจ
กร

รม
ที่ข

อจ
ัดต้

อง
มุ่ง

เฉ
พา

ะป
ระ

ชา
ชน

ที่อ
ยู่ใ

นป
ระ

เท
ศเ

ท่า
นั้น

แล
ะทุ

กสิ่
งที่

เก
ี่ยว

ข้อ
งก

ับก
ิจก

รร
มจ

ะต้
อง

ตั้ง
อย

ู่ใน
ปร

ะเ
ทศ

 เช่
นเ

ซิร
์ฟเ

วอ
ร์/

ระ
บบ

คอ
มพิ

วเต
อร

์ 

ผู้เ
ข้า

ร่ว
มร

าย
กา

รเสี่
ยง

โช
คต้

อง
ไม่

จ่า
ยสิ่

ง
ใด

เพิ่
มเ

ติม
 คํ

าว่
าสิ่

งใด
หม

าย
รว

มถึ
งก

าร
อุทิ

ศ 
ทุ่ม

เท
 เสี

ยส
ละ

บา
งสิ่

ง 

ผู้จ
ัดไ

ม่ส
าม

าร
ถหั

กภ
าษี

มูล
ค่า

เพิ่
มจ

าก
สิ่ง

ที่เ
ป็น

รา
งวั

ล 
แล

ะมี
ภา

ระ
ภา

ษี 
25

%
 ข

อง
มูล

ค่า
รา

งวั
ล 

กา
รจ

ับร
าง

วัล
ต้อ

งก
ระ

ทํา
ต่อ

หน้
าพ

นัก
งา

นด้
าน

ทะ
เบี

ยน
ขอ

ง
รัฐ

หร
ือห

อก
าร

ค้า
 ห

าก
ใช้

ระ
บบ

อิเ
ล็ก

ทร
อนิ

กส์
 ระ

บบ
ที่ใ

ช้ต้
อง

ได้
รับ

กา
รร

ับร
อง

โด
ยผู้

เชี่
ยว

ชา
ญ 

9 
ญี่ปุ่

น 

กร
ณ

ีกา
รใ

ห้ร
าง

วัล
แบ

บ 
"เปิ

ด"
 ห

มา
ยถึ

ง
ไม่

มีเ
งื่อ

นไ
ขว่

าต้
อง

มีก
าร

ซื้อ
ผลิ

ตภั
ณ

ฑ์ 
ไม่

เข้
านิ

ยา
มเ

งื่อ
นไ

ขที่
ถูก

บัง
คับ

ตา
ม

กฎ
หม

าย
ที่เ

กี่ย
วข้

อง
กับ

กิจ
กร

รม
เสี่

ยง
โช

ค 

กร
ณ

ีกํา
หน

ดใ
ห้ต้

อง
มีก

าร
ซื้อ

ผลิ
ตภั

ณ
ฑ์

เพื่
อใ

ห้ไ
ด้ร

รับ
สิท

ธิร
่วม

รา
ยก

าร
เสี่

ยง
โช

ค 
ต้อ

งอ
ยู่ภ

าย
ใต้

กา
รก

ําก
ับดู

แล
 

ไม่
มีค่

าธ
รร

มเ
นีย

มใ
ดๆ

 ใน
กา

รจ
ัด

กิจ
กร

รม
เสี่

ยง
โช

คแ
จก

รา
งวั

ล 
รว

มทั้
งไ

ม่มี
คว

าม
จํา

เป็
นต้

อง
จด

ทะ
เบี

ยน
หร

ือข
อ

อนุ
ญา

ตจ
ัดก

ิจก
รร

ม 

มูล
ค่า

สูง
สุด

ขอ
งร

าง
วัล

ต้อ
งไม่

เก
ิน 

20
 เท่

าข
อง

มูล
ค่า

สิน
ค้า

หร
ือธุ

รก
รร

มแ
ละ

ต้อ
งไม่

เก
ิน 

JP
Y 

10
0,0

00
 , 

มูล
ค่า

รว
มข

อง
รา

งวั
ลต้

อง
ไม่

เก
ินร

้อย
ละ

 2
 ข

อง
ยอ

ดข
าย

ที่ค
าด

ว่า
จะ

เก
ิดขึ้

น 
กร

ณ
ีผู้จ

ัดร
าย

กา
รร

่วม
กัน

หล
าย

ผู้ป
ระ

กอ
บก

าร
 ให้

เพิ่
มมู

ลค่
า

รา
งวั

ลเ
ป็น

ไม่
เก

ิน 
JY

P 
30

0,0
00

 แ
ละ

มีมู
ลค่

าร
วม

ได้
ไม่

เก
ิน

ร้อ
ยล

ะ 
3, 

หา
กต

รว
จพ

บก
าร

ละ
เมิ

ดห
รือ

ไม่
เป็

นไ
ปต

าม
เงื่อ

นไ
ข

มีโ
ทษ

จํา
คุก

ไม่
เก

ิน 
2 

ปี 
ปร

ับไ
ม่เ

กิน
 JY

P 
3,0

00
,00

0 
กร

ณ
ี

บุค
คล

 แ
ละ

 3
00

,00
0,0

00
 (ป

ระ
มา

ณ
 1

00
 ล้

าน
บา

ท)
 ก

รณ
ี

บร
ิษัท

หร
ือบุ

คค
ลก

ระ
ทํา

กา
รใ

นน
าม

บร
ิษัท

 แ
ละ

มีโ
ทษ

ระ
งับ

หร
ือปิ

ดก
ิจก

าร
 

  

ศูนย์ข้อมูลนโยบายสาธารณะการลดปัญหาจากการพนัน (ICGP) 

แนวทางการกำกับการส่งเสริมการขายด้วยวิธีการเสี่ยงโชค



5
0

 

 

ตา
รา

ง 3
.1 

 (ต่
อ)

 ส
รุป

มา
ตร

กา
รที่

เกี่
ยว

ข้อ
งกั

บก
าร

ส่ง
เส

ริม
กา

รข
าย

ด้ว
ยว

ิธีก
าร

เส
ี่ยง

โช
คข

อง
ปร

ะเ
ทศ

ต่า
งๆ

 

  

ปร
ะเ

ทศ
 

มา
ตร

กา
รที่

เกี่
ยว

ข้อ
งกั

บก
าร

ส่ง
เส

ริม
กา

รข
าย

ด้ว
ยวิ

ธีก
าร

เสี่
ยง

โช
ค 

  
[1

] ด
้าน

กา
รอ

นุญ
าต

จัด
กิจ

กร
รม

 
[2

] เ
งื่อ

นไ
ขก

าร
ได

้รับ
สิท

ธิเ
สี่ย

งโ
ชค

 
[3

] เ
งื่อ

นไ
ขด

้าน
ค่า

ธร
รม

เน
ียม

แล
ะภ

าษี
 

[4
] เ

งื่อ
นไ

ขอ
ื่นๆ

 

10
 

เน
เธอ

ร์แ
ลน

ด์ 
ทํา

ได้
เมื่

อเ
ป็น

กา
รส่

งเส
ริม

ผลิ
ตภั

ณ
ฑ์ 

ตร
า 

หร
ือบ

ริษั
ท 

ต้อ
งไม่

มีก
าร

จ่า
ยเ

พื่อ
ให้

ได้
รับ

สิท
ธิเสี่

ยง
โช

ค 
ค่า

ใช้
จ่า

ยใ
นก

าร
สื่อ

สา
รที่

ไม่
เก

ิน 
EU

R 
0.4

5 
ไม่

ถือ
ว่า

มีค่
าใ

ช้จ
่าย

 

ภา
ษีเ

รีย
กเ

ก็บ
จา

กผู้
จัด

รา
ยก

าร
เสี่

ยง
โช

ค
ร้อ

ยล
ะ 

40
.85

 ข
อง

มูล
ค่า

รา
งวั

ลแ
ละ

เรีย
กเ

ก็บ
ภา

ษีอ
ีกร

้อย
ละ

 2
9 

จา
กผู้

ได้
รับ

รา
งวั

ล 

กา
รแ

จก
รา

งวั
ลต่

อปี
ต่อ

รา
ยก

าร
ต้อ

งไ
ม่เ

กิน
 E

UR
 1

00
,00

0 
แล

ะต้
อง

ไม่
เก

ินก
ว่า

 2
0 

คร
ั้งต่

อปี
, ต้

อง
ไม่

มีวั
ตถุ

ปร
ะส

งค์
เพื่

อ
เก

็บข้
อมู

ลข
อง

ผู้ร
่วม

รา
ยก

าร
เสี่

ยง
โช

ค,
 ค่

าป
รับ

ผู้ก
ระ

ทํา
ผิด

ไม่
เก

ิน 
EU

R 
78

0,0
00

 (ป
ระ

มา
ณ

 3
1 

ล้า
นบ

าท
) ห

รือ
 1

0%
 ข

อง
มูล

ค่า
ขา

ยต่
อปี

 แ
ละ

รา
งวั

ลที่
ปร

ะก
าศ

จะ
แจ

กต้
อง

มีก
าร

แจ
ก

จร
ิงอ

อก
ไป

ทั้ง
หม

ด 

11
 

นอ
ร์เว

ย์ 

กา
รส่

งเส
ริม

ผลิ
ตภั

ณ
ฑ์ทํ

าไ
ด้แ

ละ
กร

ณ
ีที่

รา
งวั

ลไ
ม่เ

กิน
 N

OK
 1

0,0
00

 (ป
ระ

มา
ณ

 
40

,00
0 

บา
ท)

 ไม่
ต้อ

งจ
ดท

ะเ
บีย

น
กิจ

กร
รม

/ข
ออ

นุญ
าต

 

ผู้เ
ข้า

ร่ว
มร

าย
กา

รเสี่
ยง

โช
คต้

อง
ไม่

มีก
าร

จ่า
ย 

"ส่
วน

ได้
เสี

ย"
 โด

ยตี
คว

าม
แบ

บก
ว้า

ง
ว่า

 ก
าร

จ่า
ยสิ่

งใด
ที่เ

กิน
กว่

ามู
ลค่

า
ผลิ

ตภั
ณ

ฑ์ซึ่
งป

ระ
เมิ

นไ
ด้จ

าก
กา

รแ
ข่ง

ขัน
ใน

กลุ่
มผ

ลิต
ภัณ

ฑ์เ
ดีย

วก
ัน 

ให้
ถือ

ว่า
เป็

น 
"ส่

วน
ได้

เสี
ย"

 

โด
ยทั่

วไ
ปภ

าษี
รา

งวั
ล 

28
%

 มี
ข้อ

ยก
เว้น

บา
งก

รณ
ี 

 รา
งวั

ลจ
ะต้

อง
ไม่

ใช่
เค

รื่อ
งดื่

มแ
อล

กอ
ฮอ

ร์ 
บุห

รี่ ห
รือ

สัต
ว์ที่

มี
ชีวิ

ต 
มีบ

ทล
งโท

ษจ
ําคุ

กก
รณ

ีกร
ะทํ

าผิ
ด 

12
 

โป
รตุ

เก
ส 

ทํา
ได้

ปก
ติเ

พื่อ
ปร

ะโ
ยช

น์ใ
นก

าร
ส่ง

เส
ริม

ผลิ
ตภั

ณ
ฑ์ 

ต้อ
งไม่

มีก
าร

จ่า
ยใ

ดๆ
 ที่

เป็
นส่

วน
เก

ินจ
าก

มูล
ค่า

ผลิ
ตภั

ณ
ฑ์น

อก
เห

นือ
จา

กค่
า

ไป
รษ

ณ
ีย์ห

รือ
กา

รสื่
อส

าร
  

ภา
ษีร

าง
วัล

ร้อ
ยล

ะ 
45

 
ต้อ

งไม่
ใช่

รูป
แบ

บเ
กม

ส์เ
สี่ย

งโช
คพ

นัน
 เช่

น 
 บิ

งโก
 รูเ

ล็ต
 

โป๊
กเ

กอ
ร์ ล็

อต
เต

อร
ี ฯ

ลฯ
 ร

าง
วัล

ต้อ
งไ

ม่ใ
ช่เ

งิน
สด

 

  

ศูนย์ข้อมูลนโยบายสาธารณะการลดปัญหาจากการพนัน (ICGP) 

แนวทางการกำกับการส่งเสริมการขายด้วยวิธีการเสี่ยงโชค



5
1

 

 

ตา
รา

ง 3
.1 

 (ต่
อ)

 ส
รุป

มา
ตร

กา
รที่

เกี่
ยว

ข้อ
งกั

บก
าร

ส่ง
เส

ริม
กา

รข
าย

ด้ว
ยว

ิธีก
าร

เส
ี่ยง

โช
คข

อง
ปร

ะเ
ทศ

ต่า
งๆ

 

  

ปร
ะเ

ทศ
 

มา
ตร

กา
รที่

เกี่
ยว

ข้อ
งกั

บก
าร

ส่ง
เส

ริม
กา

รข
าย

ด้ว
ยวิ

ธีก
าร

เสี่
ยง

โช
ค 

  
[1

] ด
้าน

กา
รอ

นุญ
าต

จัด
กิจ

กร
รม

 
[2

] เ
งื่อ

นไ
ขก

าร
ได

้รับ
สิท

ธิเ
สี่ย

งโ
ชค

 
[3

] เ
งื่อ

นไ
ขด

้าน
ค่า

ธร
รม

เน
ียม

แล
ะภ

าษี
 

[4
] เ

งื่อ
นไ

ขอ
ื่นๆ

 

13
 

โร
มา

เนี
ย 

ทํา
ได้

ปก
ติเ

พื่อ
ปร

ะโ
ยช

น์ใ
นก

าร
ส่ง

เส
ริม

ผลิ
ตภั

ณ
ฑ์ 

ต้อ
งไม่

มีก
าร

จ่า
ยใ

ดๆ
 ที่

เป็
นส่

วน
เก

ินจ
าก

มูล
ค่า

ผลิ
ตภั

ณ
ฑ์น

อก
เห

นือ
จา

กค่
า

ไป
รษ

ณ
ีย์ห

รือ
กา

รสื่
อส

าร
  

รา
งวั

ลถื
อเ

ป็น
เงิน

ได้
ที่ต้

อง
เสี

ยภ
าษี

 1
6%

 
โด

ยผู้
จัด

กิจ
กร

รม
เสี่

ยง
โช

คมี
หน้

าที่
หัก

ภา
ษี 

ณ
 ที่

จ่า
ยเ

พื่อ
นํา

ส่ง
 

หา
กเ

งื่อ
นไ

ขไ
ม่ต

รง
ตา

มที่
โฆ

ษณ
าป

ระ
ชา

สัม
พัน

ธ์ 
ผู้จ

ัดก
ิจก

รร
ม

เสี่
ยง

โช
คอ

าจ
ะมี

คว
าม

ผิด
ฐา

นทํ
าใ

ห้เ
กิด

คว
าม

เข้
าใ

จผิ
ดใ

น
สา

ระ
สํา

คัญ
 โท

ษป
รับ

ไม่
เก

ิน 
EU

R 
6,8

00
 (ป

ระ
มา

ณ
 

27
0,0

00
 บ

าท
) 

14
 

รัส
เซี

ย 
จัด

ได้
โด

ยใ
ห้ถ

ือเ
ป็น

กา
รอ

อก
ล็อ

ตเ
ตอ

รี ที่
ต้อ

งมี
รา

ยล
ะเ

อีย
ดป

ระ
กอ

บก
าร

ขอ
อนุ

ญา
ต 

ไม่
ได้

กํา
หน

ดเ
งื่อ

นไ
ขใ

ดเ
กี่ย

วก
ับก

าร
ซื้อ

ผลิ
ตภั

ณ
ฑ์ใ

นร
าค

าป
กติ

มา
ตร

ฐา
น 

เนื่
อง

จา
กก

าร
ได้

รับ
อนุ

ญา
ตทํ

าใ
ห้ส

าม
าร

ถ
ออ

กล็
อต

เต
อร

ีได้
 (จ

ะมี
สิน

ค้า
หร

ือไ
ม่ก

็ได้
)  

ภา
ษีก

าร
เสี่

ยง
โช

คล็
อต

เต
อร

ีคือ
 1

0%
 

ขอ
งมู

ลค่
าร

าง
วัล

 

หา
กไ

ม่ไ
ด้ก

ําห
นด

เป็
นอ

ย่า
งอ

ื่น 
ผู้ช

นะ
รา

งวั
ลต้

อง
ได้

รับ
รา

งวั
ล

ภา
ยใ

น 
10

 วั
น,

 ห
าก

ไม่
มีก

าร
ออ

กร
าง

วัล
ตา

มที่
ปร

ะก
าศ

ไว้
 ผู้

ร่ว
มเ

สี่ย
งโช

คส
าม

าร
ถเ

รีย
กร

้อง
ค่า

เสี
ยห

าย
ที่เ

กิด
ขึ้น

จร
ิงจ

าก
ผู้

จัด
ได้

 

15
 

สเ
ปน

 
ทํา

ได้
บน

วัต
ถุป

ระ
สง

ค์ก
าร

ส่ง
เส

ริม
กา

รต
ลา

ด 

ต้อ
งไม่

มีก
าร

จ่า
ยใ

ดๆ
 ที่

เป็
นส่

วน
เก

ินจ
าก

มูล
ค่า

ผลิ
ตภั

ณ
ฑ์ 

หร
ือค่

าก
าร

สื่อ
สา

รอ
ัน

เป็
นอ

ัตร
าม

าต
รฐ

าน
 

เสี
ยภ

าษี
ใน

อัต
รา

ภา
ษีก

าร
พนั

น 
คือ

 1
0%

 
ขอ

งมู
ลค่

าร
าง

วัล
 แ

ละ
ผู้ร

ับร
าง

วัล
ต้อ

งเสี
ย

ภา
ษีเ

งิน
ได้

 

แน
ะนํ

า (
แต่

ไม่
ได้

บัง
คับ

) ใ
ห้จ

ดท
ะเ

บีย
นร

าย
ละ

เอ
ียด

ทุก
อย

่าง
ขอ

งก
าร

เสี่
ยง

โช
คไ

ว้ด้
วย

 

16
 

สวี
เด

น 
หา

กเ
ป็น

กา
รเสี่

ยง
โช

คใ
ห้ถ

ือเ
ป็น

ล็อ
ตเ

ตร
ี 

กา
รอ

อก
ล็อ

ตเ
ตร

ีต้อ
งได้

รับ
อนุ

ญา
ตจ

าก
คณ

ะก
รร

มก
าร

ด้า
นก

าร
พนั

นแ
ห่ง

สวี
เด

น 
แล

ะมี
เรื่อ

งก
าร

พิจ
าร

ณ
าป

ระ
โย

ชน์
ต่อ

สา
ธา

รณ
ะด้

วย
 แ

ละ
ห้า

มอ
อก

ล็อ
ตเ

ตอ
รี

เพื่
อป

ระ
โย

ชน์
เชิ

งพ
าณ

ิชย
์ 

ไม่
มีภ

าษี
รา

งวั
ลจ

าก
กา

รเสี่
ยง

โช
ค 

(เนื่
อง

จา
กป

ระ
เมิ

นว่
าทุ

กล็
อต

เต
อร

ีจัด
เพื่

อส
าธ

าร
ณ

ปร
ะโ

ยช
น์)

 แ
ต่ห

าก
เป็

นก
รณ

ี
ที่ไ

ด้ร
าง

วัล
จา

กก
าร

แข่
งขั

นต้
อง

เสี
ยภ

าษี
เงิน

ได้
 

โท
ษข

อง
กา

รล
ะเ

มิด
คือ

จํา
คุก

ไม่
เก

ิน 
2 

ปี 
แล

ะมี
โท

ษป
รับ

ไม่
เก

ิน 
10

%
 ข

อง
มูล

ค่า
ขา

ยต่
อปี

 

 

ศูนย์ข้อมูลนโยบายสาธารณะการลดปัญหาจากการพนัน (ICGP) 

แนวทางการกำกับการส่งเสริมการขายด้วยวิธีการเสี่ยงโชค



5
2

 

 

ตา
รา

ง 3
.1 

 (ต่
อ)

 ส
รุป

มา
ตร

กา
รที่

เกี่
ยว

ข้อ
งกั

บก
าร

ส่ง
เส

ริม
กา

รข
าย

ด้ว
ยว

ิธีก
าร

เส
ี่ยง

โช
คข

อง
ปร

ะเ
ทศ

ต่า
งๆ

 

  

ปร
ะเ

ทศ
 

มา
ตร

กา
รที่

เกี่
ยว

ข้อ
งกั

บก
าร

ส่ง
เส

ริม
กา

รข
าย

ด้ว
ยวิ

ธีก
าร

เสี่
ยง

โช
ค 

  
[1

] ด
้าน

กา
รอ

นุญ
าต

จัด
กิจ

กร
รม

 
[2

] เ
งื่อ

นไ
ขก

าร
ได

้รับ
สิท

ธิเ
สี่ย

งโ
ชค

 
[3

] เ
งื่อ

นไ
ขด

้าน
ค่า

ธร
รม

เน
ียม

แล
ะภ

าษี
 

[4
] เ

งื่อ
นไ

ขอ
ื่นๆ

 

17
 

ตุร
กี 

กา
รไ

ด้ร
าง

วัล
จา

กก
าร

เสี่
ยง

โช
คทุ

กช
นิด

เป็
นล็

อต
เต

อร
ี ก

าร
จะ

จัด
กิจ

กร
รม

ต้อ
ง

ได้
รับ

อนุ
ญา

ตจ
าก

กร
รม

กา
ร 

ตั๋ว
หร

ือคู
ปอ

งเพื่
อก

าร
เสี่

ยง
โช

คจ
ะต้

อง
แจ

กฟ
รี 

กา
รโ

อน
มอ

บร
าง

วัล
 เช่

น 
รถ

 จ
ะต้

อง
มี

ภา
ระ

ภา
ษีเ

สมื
อน

เป็
นก

าร
โอ

นม
รด

ก 
ที่มี

อัต
รา

ภา
ษี 

20
%

 
รา

งวั
ลต้

อง
ไม่

ใช่
อา

วุธ
 ย

าสู
บห

รือ
สิ่ง

ผิด
กฎ

หม
าย

  

18
 

สห
รัฐ

อา
หร

ับฯ
 

(ดู
ไบ

) 

จัด
ได้

เมื่
อไ

ด้ร
ับอ

นุญ
าต

จา
กฝ่

าย
พัฒ

นา
เศ

รษ
ฐก

ิจ 
ผู้ร

่วม
รา

ยก
าร

ต้อ
งไม่

จ่า
ยสิ่

งใ
ด 

คิด
ค่า

ธร
รม

เนี
ยม

บน
เงื่อ

นไ
ขห

ลา
ยๆ

 
ปร

ะก
าร

ได้
แก

้ มู
ลค่

าร
าง

วัล
 จ

ําน
วน

สถ
าน

ที่ที่
คร

อบ
คลุ

มก
าร

จัด
รา

ยก
าร

เสี่
ยง

โช
ค 

ระ
ยะ

เวล
าที่

จัด
กิจ

กร
รม

ฯ 
แล

ะ
ปร

ะเ
ภท

ขอ
งก

าร
รณ

รง
ค์ 

รา
งวั

ลต้
อง

ไม่
ผิด

กฎ
หม

าย
แล

ะข้
อห้

าม
ทา

งศ
าส

นา
, ร

ะย
ะเ

วล
า

ขอ
งก

ิจก
รร

มต้
อง

ไม่
เก

ิน 
2 

เดื
อน

 ต้
อง

จับ
รา

งวั
ลต่

อห
น้า

ตัว
แท

นข
อง

ฝ่า
ยพั

ฒน
าเศ

รษ
ฐก

ิจ, 
รา

งวั
ลต้

อง
ไม่

เป็
นเ

งิน
สด

 
รา

งวั
ลต้

อง
ถูก

ส่ง
มอ

บภ
าย

ใน
 6

0 
วัน

หลั
กจ

าก
รู้ผ

ลห
รือ

คร
บ

กํา
หน

ดก
ิจก

รร
ม 

กร
ณ

ีไม่
มีผู้

รับ
รา

งวั
ลต้

อง
ส่ง

มอ
บร

าง
วัล

ให้
ฝ่า

ยพั
ฒน

าเศ
รษ

ฐก
ิจ 

แล
ะก

รณ
ีรา

งวั
ลเ

ป็น
คูป

อง
หร

ือตั๋
วใ

ห้ผู้
จัด

ส่ง
มอ

บเ
ป็น

เช็
ค 

     

ศูนย์ข้อมูลนโยบายสาธารณะการลดปัญหาจากการพนัน (ICGP) 

แนวทางการกำกับการส่งเสริมการขายด้วยวิธีการเสี่ยงโชค



5
3

 

 

ตา
รา

ง 3
.1 

 (ต่
อ)

 ส
รุป

มา
ตร

กา
รที่

เกี่
ยว

ข้อ
งกั

บก
าร

ส่ง
เส

ริม
กา

รข
าย

ด้ว
ยว

ิธีก
าร

เส
ี่ยง

โช
คข

อง
ปร

ะเ
ทศ

ต่า
งๆ

 

  

ปร
ะเ

ทศ
 

มา
ตร

กา
รที่

เกี่
ยว

ข้อ
งกั

บก
าร

ส่ง
เส

ริม
กา

รข
าย

ด้ว
ยวิ

ธีก
าร

เสี่
ยง

โช
ค 

  
[1

] ด
้าน

กา
รอ

นุญ
าต

จัด
กิจ

กร
รม

 
[2

] เ
งื่อ

นไ
ขก

าร
ได

้รับ
สิท

ธิเ
สี่ย

งโ
ชค

 
[3

] เ
งื่อ

นไ
ขด

้าน
ค่า

ธร
รม

เน
ียม

แล
ะภ

าษี
 

[4
] เ

งื่อ
นไ

ขอ
ื่นๆ

 

19
 

สห
รา

ช
อา

ณ
าจ

ักร
 

ให้
ปร

ะเ
มิน

ว่า
กิจ

กร
รม

เสี่
ยง

โช
คเ

ป็น
ล็อ

ตเ
ตอ

รีที่
ผิด

กฎ
หม

าย
ไว้

ก่อ
น 

นอ
กเ

สีย
จา

กผู้
เข้

าร
่วม

ไม่
ต้อ

งจ
่าย

สิ่ง
ใด

 

ผู้ร
่วม

รา
ยก

าร
ต้อ

งไม่
จ่า

ยสิ่
งใ

ด 
โด

ยคํ
าว่

า
จ่า

ยสิ่
งใด

 ห
มา

ยถึ
งก

าร
มีท

าง
เลื

อก
ทา

ง
เดี

ยว
ใน

กา
รร

่วม
กิจ

กร
รม

 ห
รือ

ต้อ
งจ

่าย
ค่า

สื่อ
สา

รใ
นอ

ัตร
าที่

แพ
งก

ว่า
ปก

ติ 
หร

ือ
ต้อ

งซื้
อสิ

นค้
าห

รือ
บร

ิกา
รใ

นร
าค

าที่
ไม่

คง
เดิ

ม 
ฯล

ฯ 
หร

ือส
ะท้

อน
ได้

ว่า
เป็

นก
าร

จ่า
ย

เพื่
อโ

อก
าส

ใน
กา

รเข้
าร

่วม
รา

ยก
าร

เสี่
ยง

โช
ค 

(ก
าร

กร
อก

แบ
บส

อบ
ถา

มที่
มี

รา
ยล

ะเ
อีย

ดม
าก

 ห
รือ

 ก
าร

ต้อ
งให้

ข้อ
มูล

เพื่
อผ

ลท
าง

กา
รต

ลา
ดข

อง
ผู้ป

ระ
กอ

บก
าร

 
ถือ

ว่า
เข้

าข่
าย

ว่า
มีก

าร
จ่า

ยสิ่
งใ

ด)
 ใน

บา
ง

พื้น
ที่ 

เช่
น 

ไอ
ร์แ

ลน
ด์เ

หนื
อก

ําห
นด

ว่า
จะ

ต้อ
งมี

วิธี
กา

รร
่วม

รา
ยก

าร
เสี่

ยง
โช

คโ
ดย

ไม่
ต้อ

งซื้
อผ

ลิต
ภัณ

ฑ์ 

ไม่
ระ

บุ 

กา
รจ

ับร
าง

วัล
ต้อ

งทํ
าโ

ดย
กร

ะบ
วน

กา
รท

าง
คอ

มพิ
วเต

อร
์ แ

ละ
ได้

รับ
กา

รร
ับร

อง
โด

ยผู้
เชี่

ยว
ชา

ญอ
ิสร

ะ 
ผู้ช

นะ
รา

งวั
ลต้

อง
ได้

รับ
กา

รติ
ดต่

อภ
าย

ใน
 3

0 
วัน

นับ
จา

กวั
นสิ้

นสุ
ดก

ิจก
รร

ม 
บท

ลง
โท

ษ
คือ

ค่า
ปร

ับ 
5,0

00
 ป

อน
ด์ 

(ป
ระ

มา
ณ

 2
55

,00
0)

 แ
ละ

/ห
รือ

กัก
ขัง

ไม่
เก

ิน 
51

 สั
ปด

าห์
 

   

ศูนย์ข้อมูลนโยบายสาธารณะการลดปัญหาจากการพนัน (ICGP) 

แนวทางการกำกับการส่งเสริมการขายด้วยวิธีการเสี่ยงโชค



5
4

 

 

ตา
รา

ง 3
.1 

 (ต่
อ)

 ส
รุป

มา
ตร

กา
รที่

เกี่
ยว

ข้อ
งกั

บก
าร

ส่ง
เส

ริม
กา

รข
าย

ด้ว
ยว

ิธีก
าร

เส
ี่ยง

โช
คข

อง
ปร

ะเ
ทศ

ต่า
งๆ

 

  

ปร
ะเ

ทศ
 

มา
ตร

กา
รที่

เกี่
ยว

ข้อ
งกั

บก
าร

ส่ง
เส

ริม
กา

รข
าย

ด้ว
ยวิ

ธีก
าร

เสี่
ยง

โช
ค 

  
[1

] ด
้าน

กา
รอ

นุญ
าต

จัด
กิจ

กร
รม

 
[2

] เ
งื่อ

นไ
ขก

าร
ได

้รับ
สิท

ธิเ
สี่ย

งโ
ชค

 
[3

] เ
งื่อ

นไ
ขด

้าน
ค่า

ธร
รม

เน
ียม

แล
ะภ

าษี
 

[4
] เ

งื่อ
นไ

ขอ
ื่นๆ

 

20
 

สห
รัฐ

อเ
มร

ิกา
 

กฎ
หม

าย
กล

าง
ห้า

มล็
อต

เต
อร

ีที่ผิ
ด

กฎ
หม

าย
 แ

ละ
กํา

หน
ดใ

ห้ห
น่ว

ยง
าน

ด้า
น

ยุติ
ธร

รม
 ไป

รษ
ณ

ีย์ 
คณ

ะก
รร

มก
าร

ด้า
น

กา
รค้

า แ
ละ

คณ
ะก

รร
มก

าร
ด้า

นก
าร

สื่อ
สา

ร มี
หน้

าที่
ต้อ

งร
ับผิ

ดช
อบ

เก
ี่ยว

กับ
เรื่อ

งนี้
 

ผู้ร
่วม

รา
ยก

าร
เสี่

ยง
โช

คต้
อง

ไม่
มีก

าร
จ่า

ย
สิ่ง

ใด
ที่ถ

ือว่
าเป็

น 
Co

ns
id

er
at

io
n-

สิน
พนั

น 
โด

ยใ
ห้ร

วม
ถึง

กา
รซื้

อห
รือ

กา
รต้

อง
ใช้

คว
าม

พย
าย

าม
อย

่าง
มีนั

ยสํ
าคั

ญ 
ผู้จ

ัด
จะ

ต้อ
งมี

ช่อ
งท

าง
ให้

ปร
ะช

าช
นร

่วม
รา

ยก
าร

แบ
บฟ

รี ต้
อง

ระ
บุข

้อค
วา

มข
อง

กิจ
กร

รม
ว่า

 "ไ
ม่จ

ําเป็
นต้

อง
ซื้อ

 ก
าร

ซื้อ
ไม่

ได้
ช่ว

ยเ
พิ่ม

โอ
กา

สใ
นก

าร
ได้

รับ
รา

งวั
ล"

 
แล

ะ 
คว

าม
น่า

จะ
เป็

นที่
จะ

ได้
รับ

รา
งวั

ล 
มี

ข้อ
คว

าม
กา

รจ
ัดเ

ด็ด
ขา

ด 
สํา

หร
ับ

เค
รื่อ

งดื่
มแ

อล
กอ

ฮอ
ร์ ย

าสู
บ 

ผลิ
ตภั

ณ
ฑ์

นม
 ธ

นา
คา

ร แ
ละ

 ป
ระ

กัน
 

มึค
วา

มห
ลา

กห
ลา

ยขึ้
นอ

ยู่ก
ับแ

ต่ล
ะร

ัฐ 

กร
ณ

ีมีเ
งื่อ

นไ
ขใ

ห้ผู้
ร่ว

มร
าย

กา
รเสี่

ยง
โช

คต้
อง

ไป
ที่ร

้าน
ค้า

สถ
าน

ที่จ
ําห

น่า
ย 

จะ
ต้อ

งแ
จ้ง

รา
ยล

ะเ
อีย

ดเ
ป็น

โฆ
ษณ

า ห้
าม

ใช้
คํา

ว่า
 โช

ค 
โช

คดี
 ห้

าม
ใช้

ภา
พเ

ช็ค
ธน

าค
าร

ยก
เว้น

กํา
กับ

ไว้
ว่า

 
"ตั

วอ
ย่า

ง",
 ห้

าม
จัด

รา
ยก

าร
เสี่

ยง
โช

คก
ับบ

ริก
าร

ธน
าค

าร
 

ปร
ะก

ัน 
นม

สด
 ย

าสู
บ 

แล
ะเ

คร
ื่อง

ดื่ม
แอ

ลก
อฮ

อร
์ 

ศูนย์ข้อมูลนโยบายสาธารณะการลดปัญหาจากการพนัน (ICGP) 

แนวทางการกำกับการส่งเสริมการขายด้วยวิธีการเสี่ยงโชค



55 
 

โดยสรุป การส่งเสริมการขายท่ีมีการแจกรางวัลด้วยการเสี่ยงโชคในหลายประเทศท่ีศึกษา มีเง่ือนไขท่ี
มุ่งเน้นการคุ้มครองสังคมจากสิ่งยั่วยุในลักษณะการพนัน กํากับควบคุมไม่ให้มีการสร้างค่านิยมเรื่องเสี่ยงโชค 
และมุ่งเน้นการลดแรงจูงใจของผู้ประกอบการในการจัดกิจกรรม โดยมีข้อสาระสําคัญก็คือ ต้องไม่มีการจ่าย
ทรัพยากรใดๆ เพ่ิมเติมเพ่ือการเข้าร่วม โดยคําว่าทรัพยากรใดๆ ตีความแบบกว้าง เช่น ค่าผลิตภัณฑ์ท่ีสูงกว่า
อัตราราคาตลาด ค่าส่งไปรษณีย์หรือรหัสท่ีแพงกว่าอัตราตลาดหรืออัตราท่ีระเบียบกําหนดไว้ โดยในบาง
ประเทศตีความรวมถึงการต้องซื้อผลิตภัณฑ์เพ่ือให้ได้รับสิทธิในการเสี่ยงโชคด้วย ทําให้ผู้ประกอบการต้องมี
ช่องทางอ่ืนให้ผู้ที่ไม่ได้ซื้อผลิตภัณฑ์มีสิทธิร่วมเสี่ยงโชคเพ่ือรับรางวัล  

ด้านการเปรียบเทียบกับประเทศไทย โดยรวมสามารถสรุปกลุ่มประเทศตามมาตรการควบคุมกํากับ
กิจกรรมการส่งเสริมการขายด้วยการเสี่ยงโชคได้ 6 กลุ่มคือ 

1. กลุ่มประเทศท่ีมีความแตกต่างจากประเทศไทยน้อย คือสามารถจัดกิจกรรมนี้ได้ เช่น โรมาเนีย สเปน 
2. กลุ่มประเทศท่ีอนุญาตให้ทําได้ แต่มุ่งเน้นมาตรการด้านภาษีและค่าปรับกรณีกระทําผิดท่ีสูง โดยอาจจะ

สูงถึง 100 ล้านบาท  เช่น เนเธอร์แลนด์ สหรัฐอาหรับเอมิเรต นอร์เวย์ โปรตุเกส ตุรกี ออสเตรเลีย 
รวมท้ังญี่ปุ่น 

3. กลุ่มประเทศท่ีให้ขออนุญาตจัดกิจกรรมเสี่ยงโชคได้ โดยการพิจารณาอนุญาตจะพิจารณาเป็นการขอ
อนุญาตจัดพนันเกมส์ล็อตเตอรี เช่น รัสเซีย ฮ่องกง 

4. กลุ่มประเทศท่ีอนุญาตให้ทําได้แต่มีเง่ือนไขมากในการจัด เพ่ือมิให้สร้างค่านิยมเรื่องโชค รวยด้วยโชค 
เช่น ญี่ปุ่น ท่ีกํากับมูลค่าสูงสุดของของรางวัลไม่เกิน 20 เท่าของผลิตภัณฑ์ที่จัดกิจกรรม มูลค่ารวมของ
รางวัลต้องไม่เกิน 30,000 บาท 

5. กลุ่มประเทศท่ีอนุญาตให้ทําโดยต้องมีเง่ือนไขท่ีชัดเจนว่า ต้องไม่มีการจ่ายสิ่งใดแม้แต่การต้องซื้อ
ผลิตภัณฑ์เพ่ือให้ได้รับสิทธิในการเสี่ยงโชค กล่าวคือ ต้องมีช่องทางร่วมเสี่ยงโชคแบบฟรีโดยไม่ต้องซื้อ
ผลิตภัณฑ์ไว้ด้วยเสมอ พร้อมระบุข้อความว่าการซื้อไม่ได้เพ่ิมโอกาสในการได้รับรางวัล เช่น สหราช
อาณาจักร และสหรัฐอเมริกา 

6. กลุ่มประเทศท่ีจํากัดการอนุญาต โดยใช้เง่ือนไขท่ีเป็นหลักการ เช่น ไม่อนุญาตให้มีการจัดกิจกรรม
ส่งเสริมการตลาดท่ีบิดเบือนการตัดสินใจในทางเศรษฐศาสตร์ เช่น เดนมาร์ก หรือไม่อนุญาตให้จัด
รายการส่งเสริมการขายท่ีมีอํานาจในการกระตุ้นกดดันการซื้อ เช่น มีการให้รางวัลท่ีสูงในรูปแบบต่างๆ 
เป็นต้น กลุ่มประเทศเหล่านี้ได้แก่ เยอรมันนี ออสเตรีย หรือกําหนดเง่ือนไขว่าต้องเป็นองค์กรการกุศลท่ี
ได้รับอนุญาตแล้วเท่านั้น เช่น สวีเดน 
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บทท่ี 4 

การรับฟังความคิดเห็นจากภาคส่วนท่ีเกี่ยวข้อง 

 

 ผู้วิจัยเสนอผลการสํารวจพฤติกรรมผู้บริโภคท้ังกลุ่มท่ัวไปและกลุ่มเยาวชน และผลการศึกษาทบทวน
วรรณกรรมนิยามและระเบียบท่ีเก่ียวข้องการส่งเสริมการขายด้วยการเสี่ยงโชค เพ่ือรับฟังความเห็นในเวทีหลัก 2 
ครั้งท่ีมีภาคประชาสังคมอันได้แก่นักวิชาการจากสถาบันการศึกษาต่างๆ และตัวแทนจากมูลนิธิและภาคส่วนมี
ความเก่ียวข้อง และพนักงานของรัฐ ได้แก่ผู้แทนสํานักงานสอบสวนและนิติการ กระทรวงมหาดไทย ผู้รับผิดชอบ
งานด้านการขออนุญาตจัดให้มีการแถมพกและรางวัลด้วยวิธีการเสี่ยงโชค ซึ่งจัด ณ ห้องประชุม มสช. 1 มูลนิธิ
สารณสุขแห่งชาติ และอีกหนึ่งครั้งในเวทีเสวนาเฉพาะกลุ่มธุรกิจและนักการตลาด ในงานเสวนานักยุทธศาสตร์
การตลาดท่ีจัดข้ึนโดยคณะเศรษฐศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เม่ือวันท่ี 10 กุมภาพันธ์ 2559 ณ โรงแรม
มณเฑียร ถนนสุรวงศ์ เขตบางรัก  
 วิธีการรับฟังความคิดเห็นจากภาคส่วนต่างๆ ผู้วิจัยเริ่มต้นจากการเสนอผลการสํารวจทัศนคติและ
พฤติกรรมการเสี่ยงโชคของกลุ่มผู้บริโภคท่ัวไปและกลุ่มเยาวชน ท่ีพบว่า 
 

“ท้ังสองกลุ่มมีผู้เคยร่วมส่งเสี่ยงโชคกว่าครึ่งหนึ่งของท้ังหมด เฉพาะผู้ท่ีเคยส่งเสี่ยงโชคจํานวนกว่า
ครึ่งหนึ่งเคยส่งสูงสุด 1-3 ครั้งต่อเดือน โดยกลุ่มเยาวชนมีจํานวนผู้ท่ีเคยส่งสูงสุดต่อเดือน 4-6 ครั้งมากกว่ากลุ่ม
ผู้บริโภคท่ัว่ไป กว่าหนึ่งในสามเห็นว่ากิจกรรมส่งเสี่ยงโชคเป็นการคืนกําไรให้ผู้บริโภค ไม่ได้ผิดกฎหมาย ผู้จัด
ไม่ได้ทําผิดจรรยาบรรณหรือจริยธรรมใดๆ และเห็นด้วยว่าการเสี่ยงโชคเหนือกว่าการเล่นหวยใต้ดินในด้านความ
สะดวก รางวัล การมีผลิตภัณฑ์ให้ใช้หรือบริโภคแม้จะไม่ได้รับรางวัลใดๆ จากการเสี่ยงโชค” 

 
จากนั้นจึงเสนอโมเดลความสัมพันธ์เชิงสาเหตุที่รับรองได้ทางวิชาการ 2 โมเดล คือ  
 
สําหรับผู้บริโภคท่ัวไปท่ีมีอายุ 25 ปีข้ึนไป 
“กิจกรรมการตลาดเสี่ยงโชค กระตุ้นพฤติกรรมจึงมีอิทธิพลต่อการเกิดพฤติกรรมการร่วมกิจกรรมเสี่ยง

โชค และการร่วมกิจกรรมเสี่ยงโชคเป็นปัจจัยท่ีส่งผลให้เกิดทัศนคติเชิงบวกต่อการพนัน” 
 
สําหรับกลุ่มเยาวชนท่ีมีอายุ 15-25 ปี 
“กิจกรรมการตลาดเสี่ยงโชค กระตุ้นพฤติกรรมจึงมีอิทธิพลต่อการเกิดพฤติกรรมการร่วมเสี่ยงโชค 

พร้อมๆ กับมีอิทธิพลต่อการเกิดทัศนคติเชิงบวกต่อการพนัน และพฤติกรรมและทัศนคติก็ร่วมกันมีอิทธิพลให้เกิด
ความโน้มเอียงท่ีจะเสพติดการเสี่ยงโชคพนันได้” 
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 จากนั้นจึงนําเสนอผลสรุปการศึกษาทบทวนมาตรการการกํากับดูแลในประเทศต่างๆ รวม 20 ประเภท 
ท่ีแบ่งเง่ือนไขการอนุญาตกิจกรรมเสี่ยงโชคได้เป็น 6 กลุ่ม ได้แก่ 
  

(1) กลุ่มประเทศท่ีมีความแตกต่างจากประเทศไทยน้อย คือสามารถจัดกิจกรรมนี้ได้ เช่น โรมาเนีย สเปน 
(2) กลุ่มประเทศท่ีอนุญาตให้ทําได้ แต่ มุ่งเน้นมาตรการด้านภาษีและค่าปรับกรณีกระทําผิด เช่น 

เนเธอร์แลนด์ สหรัฐอาหรับเอมิเรต นอร์เวย์ โปรตุเกส ตุรกี ออสเตรเลีย 
(3) กลุ่มประเทศท่ีให้ขออนุญาตจัดกิจกรรมเสี่ยงโชคได้ โดยการพิจารณาอนุญาตจะพิจารณาเป็นการขอ

อนุญาตจัดพนันเกมส์ล็อตเตอรี เช่น รัสเซีย ฮ่องกง 
(4) กลุ่มประเทศท่ีอนุญาตให้ทําได้แต่มีเง่ือนไขมากในการจัด เพ่ือมิให้สร้างค่านิยมเรื่องโชค รวยด้วยโชค 

เช่น ญี่ปุ่น ท่ีกํากับมูลค่าสูงสุดของของรางวัลไม่เกิน 20 เท่าของผลิตภัณฑ์ท่ีจัดกิจกรรม และหากทําผิด
มีโทษปรับท่ีสูง 

(5) กลุ่มประเทศท่ีอนุญาตให้ทําโดยต้องมีเง่ือนไขท่ีชัดเจนว่า ต้องไม่มีการจ่ายสิ่งใดแม้แต่การต้องซื้อ
ผลิตภัณฑ์เพ่ือให้ได้รับสิทธิในการเสี่ยงโชค กล่าวคือ ต้องมีช่องทางร่วมเสี่ยงโชคแบบฟรีโดยไม่ต้องซื้อ
ผลิตภัณฑ์ไว้ด้วยเสมอ พร้อมระบุข้อความว่าการซื้อไม่ได้เพ่ิมโอกาสในการได้รับรางวัล เช่น สหราช
อาณาจักร และสหรัฐอเมริกา 

(6) กลุ่มประเทศท่ีจํากัดการอนุญาต โดยใช้เง่ือนไขท่ีเป็นหลักการ เช่น ไม่อนุญาตให้มีการจัดกิจกรรม
ส่งเสริมการตลาดท่ีบิดเบือนการตัดสินใจในทางเศรษฐศาสตร์ ไม่อนุญาตให้จัดรายการส่งเสริมการขายท่ี
มีอํานาจในการกระตุ้นกดดันการซื้อ เช่น มีการให้รางวัลท่ีสูงในรูปแบบต่างๆ เป็นต้น กลุ่มประเทศ
เหล่านี้ได้แก่ เยอรมันนี ออสเตรีย หรือกําหนดเง่ือนไขว่าต้องเป็นองค์กรการกุศลท่ีได้รับอนุญาตแล้ว
เท่านั้น เช่น สวีเดน 
 

เม่ือนําเสนอผลการวิจัยท้ังหมดเสร็จ จึงเริ่มให้ผู้เข้าร่วมประชุมเสวนาได้แสดงความคิดเห็น โดย
รายละเอียดของเอกสารประกอบการนําเสนอแสดงไว้ดังรูป 4.1-4.5 
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ภาพท่ี 4.1 ผลการสํารวจทัศนคติและพฤติกรรมการเสี่ยงโชคของผู้บริโภคท่ีมีอายุ 25 ปีข้ึนไป 

 

 
ภาพท่ี 4.2 โมเดลความสัมพันธ์เชิงสาเหตุการเกิดทัศนคติเชิงบวกต่อการพนัน 

ของผู้บริโภคท่ีมีอายุ 25 ปีข้ึนไป 

 

 
ภาพ 4.3 ผลการสํารวจทัศนคติและพฤติกรรมการเสี่ยงโชคของผู้บริโภคท่ีมีอายุ 15-25 ปี 
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ภาพท่ี 4.4 โมเดลความสัมพันธ์เชิงสาเหตุการณ์เกิดความโน้มเอียงท่ีจะเสพติดการเสี่ยงโชคพนัน 

ของผู้บริโภคท่ีมีอายุ 15-25 ปี 

 

 
 

ภาพท่ี 4.5 ข้อมูลรายงานการศึกษามาตรการกํากับดูแลกิจกรรมการตลาดเสี่ยงโชค 

ของประเทศต่างๆ ท่ัวโลก 
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4.1 ความเห็นเป็นกลางๆ ถึงเชิงบวกต่อการจัดกิจกรรมเสี่ยงโชค 
 

(1) ผู้บริโภคไม่ได้เสียอะไร เนื่องจากผลิตภัณฑ์วางจําหน่ายในราคาปกติ 
(2) กิจกรรมเสี่ยงโชคไม่ได้ขัดแย้งกับบริบทของสังคมไทยหรือวัฒนธรรมไทย ตัวอย่างเช่น สังคมไทยอนุญาต

ให้จําหน่ายล็อตเตอรีได้อย่างเปิดเผย ผู้บริโภคทุกกลุ่มคุ้นชิน 
(3) ไม่เข้าใจสาเหตุท่ีชัดเจนว่าเพราะเหตุใดในหลายประเทศจึงมีมาตรการกํากับดูแลท่ีเข้มข้นรุนแรง การ

ออกมาตรการควบคุมโดยไม่ศึกษาสาเหตุที่ชัดเจน อาจจะเป็นการจํากัดธุรกิจมากเกินไป 
(4) เชื่อในมาตรการการดูแลของหน่วยงานราชการท่ีเก่ียวข้องว่าดีเพียงพอ 
(5) เชื่อได้ยากว่าการตลาดเสี่ยงโชคจะส่งผลเหมือนกับการเสพติดการพนัน 
(6) กิจกรรมนี้รวมท้ังกิจกรรมส่งเสริมการขายอ่ืนๆ มีส่วนส่งเสริมธุรกิจการค้า 
(7) กิจกรรมประเภทนี้มุ่งตลาดฐานกว้างของสังคมไทย เป็นความหวังหนึ่งของคนกลุ่มดังกล่าว การจะจํากัด

มากเกินไปก็อาจจะกระทบทางใดทางหนึ่งของคนกลุ่มดังกล่าว จึงควรให้ผู้บริโภคเองเป็นผู้พิจารณา 
หากผู้บริโภคไม่สนใจ ผู้จัดกิจกรรมก็จะเลิกไปเอง 
 

4.2 ความคิดเห็นเป็นกลางๆ ถึงเชิงลบต่อการจัดกิจกรรมเสี่ยงโชค 
 

(1) หากผู้ประกอบการถูกควบคุมมากข้ึน หรือมีความยากลําบากในการจัดกิจกรรมเสี่ยงโชค ก็จะเลิกจัด
กิจกรรมส่งเสริมการขายประเภทนี้และอาจจะย้อนกลับไปพัฒนาผลิตภัณฑ์และราคาท่ีมีคุณค่าต่อ
ผู้บริโภคมากข้ึน 

(2) การจัดกิจกรรมเสี่ยงโชคโดยเสรีน่าจะเป็นการมอมเมา ย่อมไม่ดีต่อสังคม 
(3) ผลิตภัณฑ์ท่ีจัดมักมีประโยชน์น้อยต่อผู้บริโภค กิจกรรมเสี่ยงโชคทําให้ซื้อ ใช้หรือบริโภคมากข้ึนท้ังๆ ท่ี

ไม่ดีต่อตัวผู้บริโภคเอง 
(4) กิจกรรมเสี่ยงโชคสร้างค่านิยมท่ีไม่ดีเช่น ความหวังรวยด้วยเส้นทางลัด แทนนท่ีจะเชื่อในการทํางาน 
(5) การจับรางวัลน่าจะไม่ตรงไปตรงมา มีการเอาเปรียบผู้บริโภค  
(6) น่าจะมีส่วนทําให้เยาวชนเข้าสู่การเล่นการพนัน 
(7) กิจกรรรมเสี่ยงโชคให้ประโยชน์แก่เจ้าของผลิตภัณฑ์เป็นหลักมากกว่าผู้บริโภคหรือสังคม 
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นอกจากนี้ มีข้อเสนอด้านการกํากับควบคุมกิจกรรมเสี่ยงโชค ได้แก่  
 

(1) ด้านข้อจํากัด ได้แก่ 
- ความถ่ีบ่อยในการจัดต่อปี  
- เพดานของมูลค่าของรางวัลสูงสุด  
- สัดส่วนของมูลค่าของรางวัลสูงสุดกับราคาจําหน่ายผลิตภัณฑ์ เช่น รางวัลสูงสุดต้องไม่เกิน 20 เท่าของ

ราคาจําหน่ายผลิตภัณฑ์ที่จัดรายการ  
- สิทธิของผู้บริโภคในการร่วมกิจกรรมเสี่ยงโชค (1 รายการ 1 สิทธิ์ 1 ครั้งเท่านั้น สําหรับกิจกรรมเสี่ยง

โชครายการหนึ่ง)  
- ประเภทของของรางวัลว่าจะต้องเป็นผลิตภัณฑ์เดียวกับผลิตภัณฑ์ที่จัดรายการ 
- ระยะเวลาของกิจกรรม เช่น ต้องไม่เกิน 30 วัน  
(2) ด้านข้ันตอนการขออนุญาต เช่น ควรให้มีการตั้งคณะกรรมการการพนันเพ่ือเป็นผู้พิจารณาอนุญาต 

มากกว่าจะใช้ระเบียบท่ีเปิดกว้างและพิจารณาโดยเจ้าพนักงาน การกําหนดให้ผู้ขออนุญาตจะต้องเป็น
เจ้าของผลิตภัณฑ์หรือผู้ผลิตหรือเก่ียวข้องโดยตรงกับการผลิตและจําหน่ายผลิตภัณฑ์ และสถานท่ีขอ
อนุญาตต้องเป็นสถานท่ีทําการธุรกิจของเจ้าของผลิตภัณฑ์ 

(3) การควบคุมไม่ให้เด็กและเยาวชนสามารถร่วมกิจกรรม 
(4) ด้านเง่ือนไขอ่ืนๆ 
- การกําหนดสัดส่วนผู้ท่ีได้รางวัลต่อจํานวนผู้เข้าร่วมกิจกรรมท้ังหมด เช่น ร้อยละ 25 ของผู้ร่วมกิจกรรม

ต้องได้รับรางวัล 
- เง่ือนไขการสื่อสารการตลาด โฆษณาประชาสัมพันธ์ เช่น ห้ามใช้คําท่ีกระตุ้นให้เข้าใจผิดในเชิงหลอกลวง

เกินจริง เช่ ยิ่งส่งมากยิ่งมีโอกาสมาก 
 
 จากการรับฟังความคิดเห็นจากภาคส่วนต่างๆ ผู้วิจัยวิเคราะห์ประเด็นได้ว่า 
 

(1) เกือบทุกภาคส่วนไม่ได้มีความเห็นว่าต้องจํากัดสิ้นเชิงไม่ให้มีกิจกรรมประเภทนี้ในสังคมไทย  
(2) กิจกรรมเสี่ยงโชคต้องเป็นกิจกรรมฟรีที่ผู้บริโภคไม่ได้เสียสิ่งใด 
(3) ควรมีมาตรการช่วยดูแลเยาวชนไม่ให้ถูกชักจูง มอมเมา หรือเข้าถึงกิจกรรมเสี่ยงโชคได้ 
(4) เง่ือนไขการขออนุญาตท่ีชัดเจนตรงไปตรงมาและไม่เปิดโอกาสให้ผู้ประกอบการเจตนาเลี่ยงเพ่ือให้ได้รับ

ประโยชน์ หรือหลบเลี่ยงการถูกลงโทษได้กรณีกระทําความผิด 
 

ซึ่งจะนําเป็นข้อมูล ร่วมกับผลการสํารวจทัศนคติและพฤติกรรมการเสี่ยงโชคของเยาวชน และการ
เปรียบเทียบมาตรการต่างๆ ด้านการส่งเสริมการขายด้วยการเสี่ยงโชคในประเทศต่างๆ เพ่ือสังเคราะห์เป็น
ข้อเสนอแนวทางกํากับการส่งเสริมการขายด้วยการเสี่ยงโชคในบทต่อไป 
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บทท่ี 5  

สรุปและข้อเสนอแนะ 

 

5.1 สรุปผลการสํารวจทัศนคติและพฤติกรรมการเสี่ยงโชคของเยาวชนไทย 

 การสํารวจทัศนคติและพฤติกรรมการเสี่ยงโชคของเยาวชนไทย มีวัตถุประสงค์ (1) เพ่ือศึกษาปัจจัย
ส่วนบุคคลของเยาวชนไทย ได้แก่ เพศ อายุ รายได้ ท่ีมีผลต่อทัศนคติต่อกิจกรรมการตลาดเสี่ยงโชค ต่อผู้จัด
รายการเสี่ยงโชค และการซื้อผลิตภัณฑ์เพ่ือร่วมเสี่ยงโชค (2) เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการเสี่ยงโชคของเยาวชนไทย
และเปรียบเทียบความแตกต่างของพฤติกรรมการเสี่ยงโชคระหว่างปัจจัยส่วนบุคคลด้านเพศ อายุ และรายได้
ของเยาวชนไทย (3) เพ่ือพัฒนาและตรวจสอบโมเดลความสัมพันธ์เชิงสาเหตุ อิทธิพลของการตลาดเสี่ยงโชค ท่ี
มีต่อทัศนคติของเยาวชนไทยต่อการพนัน การซื้อผลิตภัณฑ์เพ่ือร่วมเสี่ยงโชค และความโน้มเอียงท่ีจะเสพติด
การเสี่ยงโชคพนัน 

 เครื่องมือท่ีใช้ในการสํารวจวิจัยได้แก่ แบบสํารวจท่ีพัฒนาข้ึนและผ่านการตรวจสอบคุณภาพด้าน
ความตรงและความเท่ียง กลุ่มตัวอย่างเป็นเยาวชนไทยท่ีมีอายุตั้งแต่ 15-25 ปีท่ัวประเทศท่ีได้มาจากการสุ่ม
แบบบังเอิญ และสถิติท่ีใช้ในการวิจัยได้แก่ สถิติเชิงพรรณนา การวิเคราะห์ความสัมพันธ์โดยใช้ไคสแควร์ การ
เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยและการวิเคราะห์ความแปรปรวน และการวิเคราะห์สมการโครงสร้าง  

 ผลการสํารวจพบว่า 

 5.1.1 ข้อมูลท่ัวไป 

 ผู้ตอบแบบสํารวจมีอายุอยู่ในช่วง 19-25 ปี มากกว่า 15-18 ปี เล็กน้อยโดยแบ่งเพศหญิงและเพศชาย
เท่าๆ กัน อยู่ในเขตกรุงเทพฯ และปริมณฑลมากท่ีสุด การศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรีมากท่ีสุด รองลงมาคือ
มัธยมศึกษาตอนปลายได้รับเงินต่อเดือน 5,001-10,000 บาทมากท่ีสุด รองลงมาคือ 10,001-15,000 บาท 
และ 2,501-5,000 บาท ตามลําดับ 

5.1.2 พฤติกรรมการเสี่ยงโชค 

ผู้ตอบแบบสํารวจส่วนใหญ่นึกถึงผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มกลุ่มชาเขียวเม่ือให้นึกถึงการเสี่ยงโชคจะนึกถึง
ผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มกลุ่มชาเขียว และผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มกลุ่มชาเขียวคือผลิตภัณฑ์ท่ีเคยส่งเสี่ยงโชคมากท่ีสุด
โดยเกือบครึ่งหนึ่งของผู้ตอบแบบสํารวจเคยส่งเสี่ยงโชคในรายการของผลิตภัณฑ์กลุ่มชาเขียว โดยจํานวนมาก
ท่ีสุดของผู้ตอบแบบสํารวจเคยส่งเสี่ยงโชคแบบนานๆ ครั้งจนถึงไม่เคยส่งผลิตภัณฑ์เพ่ือเสี่ยงโชคเลย และคําท่ี

ศูนย์ข้อมูลนโยบายสาธารณะการลดปัญหาจากการพนัน (ICGP) 

แนวทางการกำกับการส่งเสริมการขายด้วยวิธีการเสี่ยงโชค



63 
 

เหมาะสมท่ีสุดกับข้อความ “กิจกรรมส่งรหัสเสี่ยงโชค.....ผู้บริโภค” คือ “คืนกําไรให้” “สร้างความบันเทิง” 
และ “ให้ความหวังแก่” ตามลําดับ 

5.1.3 ทัศนคติต่อกิจกรรมการตลาดเสี่ยงโชค 

ผู้ตอบแบบสํารวจมีทัศนคติโดยรวมต่อกิจกรรมการตลาดเสี่ยงโชคในระดับกลางๆ หรือปานกลาง โดย
เห็นด้วยกับข้อความท่ีว่า “การส่งรหัสเสี่ยงโชค แม้ไม่ถูกรางวัลก็ยังได้ใช้/ได้บริโภคผลิตภัณฑ์” สูงท่ีสุด 
รองลงมาคือ “หวยมีให้ลุ้นเพียงเดือนละ 2 ครั้ง แต่การส่งรหัสเสี่ยงโชคออกรางวัล "ถ่ีบ่อยกว่า" นั้น” และ 
“การส่งรหัสเสี่ยงโชคไม่ทําให้เสียภาพลักษณ์เท่ากับการซื้อหวยใต้ดิน” ตามลําดับ 

5.1.4 การซ้ือผลิตภัณฑ์เพื่อร่วมเสี่ยงโชค 

 ผู้ตอบแบบสํารวจมีทัศนคติโดยรวมต่อการซื้อผลิตภัณฑ์เพ่ือร่วมเสี่ยงโชคในระดับกลางๆ หรือปาน
กลาง โดยผู้ตอบแบบสํารวจเห็นด้วยกับข้อความท่ีว่า “รายการเสี่ยงโชคทําให้ฉันซื้อผลิตภัณฑ์นั้นๆ เพ่ิมมาก
ข้ึน”สูงท่ีสุด รองลงมาคือ“รายการลุ้นเสี่ยงโชคมีผลต่อการตัดสินใจของฉันในการซื้อผลิตภัณฑ์มาเพ่ือส่งลุ้น
รางวัล” และ“ฉันมักจะซื้อผลิตภัณฑ์เพ่ิมมากข้ึนเพ่ือร่วมเสี่ยงโชค” ตามลําดับ 

5.1.5 ทัศคติต่อผู้จัดรายการเสี่ยงโชค 

ผู้ตอบแบบสํารวจมีทัศนคติโดยรวมต่อผู้จัดรายการเสี่ยงโชคในระดับกลางๆ หรือปานกลาง โดยผู้ตอบ
แบบสํารวจเห็นด้วยกับข้อความท่ีว่า “ผู้แจกรางวัลฯ ไม่ผิดจริยธรรมธุรกิจ แม้จะกระตุ้นให้ผู้บริโภคเสี่ยงโชคได้
ทุกวัน/ทุกชั่วโมง” สูงท่ีสุด รองลงมาคือ“โดยภาพรวม สังคมไทยได้รับประโยชน์จากกิจกรรมส่งรหัสเสี่ยงโชค” 
และ“ผู้แจกรางวัล ไม่ได้ทําผิดกฎหมาย จึงถือว่ามีความรับผิดชอบต่อสังคมแล้ว” ตามลําดับ 

5.1.6 ทัศนคติต่อการพนัน 

ผู้ตอบแบบสํารวจมีทัศนคติโดยรวมต่อการพนันในระดับกลางๆ หรือปานกลาง โดยผู้ตอบแบบสํารวจ
เห็นด้วยกับข้อความท่ีว่า “การพนันเป็นกิจกรรมชนิดหนึ่งท่ีช่วยให้ผ่อนคลาย/คลายเครียดได้”สูงท่ีสุด 
รองลงมาคือ“การพนันเป็นท่ีฝังอยู่ในนิสัยลึกๆ ของคนไทย จึงไม่ควรมีการห้ามกัน” และ“การพนันเป็น
ช่องทางท่ีดีในการหารายได้เข้ารัฐ/ประเทศได้” ตามลําดับ 

5.1.7 ความโน้มเอียงท่ีจะเสพติดการเสี่ยงโชคพนัน 

ผู้ตอบแบบสํารวจมีความโน้มเอียงท่ีจะเสพติดการเสี่ยงโชคพนันในระดับกลางๆ หรือปานกลาง ผู้ตอบ
แบบสํารวจเห็นด้วยกับข้อความท่ีว่า “การได้ร่วมกิจกรรมเสี่ยงโชคทําให้ฉันสนุก”สูงท่ีสุด รองลงมาคือ“ฉัน
สนุกสนานกับการร่วมกิจกรรมเสี่ยงโชค” และ“ฉันร่วมกิจกรรมเสี่ยงโชคอยู่บ่อยๆ” ตามลําดับ 
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5.1.8 ความสัมพันธ์ระหว่างเพศ รายได้ คําท่ีนึกถึงเม่ือเอ่ยถึงกิจกรรมการตลาดเสี่ยงโชคกับ
พฤติกรรมการเสี่ยงโชค 

จากการวิจัยพบว่าเพศ รายได้ และคําท่ีนึกถึงเม่ือเอ่ยถึงกิจกรรมการตลาดเสี่ยงโชคมีความสัมพันธ์กับ
พฤติกรรมความถ่ีบ่อยสูงสุดท่ีเคยเสี่ยงโชคต่อเดือน  

5.1.9 ความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเสี่ยงโชคมีกับทัศนคติต่อการพนันและความโน้มเอียงท่ี
จะเสพติดการเสี่ยงโชคพนัน 

ผลการวิจัยพบว่าความถ่ีบ่อยสูงสุดท่ีเคยเสี่ยงโชคต่อเดือน มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกกับทัศนคติต่อ
การพนันและความโน้มเอียงท่ีจะเสพติดการเสี่ยงโชคพนัน 

5.1.10 โมเดลเชิงสาเหตุ การตลาดเสี่ยงโชค การซื้อผลิตภัณฑ์เพ่ือร่วมเสี่ยงโชคและทัศนคติต่อการ
พนันมีอิทธิพลต่อความโน้มเอียงท่ีจะเสพติดการเสี่ยงโชคพนัน 

จากผลการวิจัยสรุปว่าการตลาดเสี่ยงโชคมีอิทธิพลทางอ้อมต่อความโน้มเอียงท่ีจะเสพติดการเสี่ยงโชค
พนันผ่านการการซื้อผลิตภัณฑ์เพ่ือร่วมเสี่ยงโชค และทัศนคติต่อการพนัน 

 

5.2 สรุปการทบทวนคํานิยามรูปแบบและกลยุทธ์การส่งเสริมการขายด้วยวิธีการเสี่ยงโชค 
 

โดยสรุป การส่งเสริมการขายด้วยการแจกรางวัลด้วยการเสี่ยงโชคเป็นสิ่งท่ีถูกกฎหมายในประเทศไทย 
เป็นการแจกรางวัลจากโอกาสท่ีมีความไม่แน่นอน กิจกรรมนี้มีความแพร่หลาย เนื่องจากการอนุญาตไม่ได้มี
เง่ือนไขท่ีเข้มงวดเม่ือเทียบกับต่างประเทศ และเจ้าพนักงานมีระเบียบปฏิบัติท่ีต้องอํานวยความสะดวกและเร่ง
ดําเนินการเนื่องจากเป็นการส่งเสริมธุรกิจการค้า 

การอนุญาตให้มีการจัดกิจกรรมแจกรางวัลด้วยการเสี่ยงโชค เป็นการอนุญาตตามพระราชบัญญัติการ
พนันพุทธศักราช 2478 โดยการพิจารณาอนุญาตให้จัดกิจกรรมให้น้ําหนักสําคัญไปท่ีด้านความเป็นธรรมแก่
ผู้บริโภคเป็นหลักคือ ได้แก่ การพิจารณาว่าผู้บริโภคต้องไม่จ่ายสิ่งใด การพิจารณารายละเอียดการสุ่มจับรางวัล 
แจกรางวัลท่ีมีความเป็นธรรมในการจับแจก ฯลฯ โดยไม่ได้พิจารณาผลกระทบต่อสังคมของกิจรรมท่ีกระตุ้นจูง
ใจได้คล้ายกับการพนัน  

สําหรับในต่างประเทศท่ีศึกษา 20 ประเภท มีเง่ือนไขท่ีมุ่งเน้นการคุ้มครองผู้บริโภคและคุ้มครองสังคม
จากสิ่งยั่วยุในลักษณะการพนัน จึงเริ่มท่ีมุ่งเน้นให้การเสี่ยงโชคเป็นเรื่องฟรี ไม่ต้องไม่มีการจ่ายทรัพยากรใดๆ 
เพ่ือการเข้าร่วม โดยคําว่าทรัพยากรใดๆ มีการตีความแบบกว้าง เช่น ค่าผลิตภัณฑ์ท่ีสูงกว่าอัตราราคาตลาด 
ค่าส่งไปรษณีย์หรือรหัสท่ีแพงกว่าอัตราตลาดหรืออัตราท่ีระเบียบกําหนดไว้ และในบางประเทศตีความรวมถึง
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การต้องซื้อผลิตภัณฑ์เพ่ือให้ได้รับสิทธิในการเสี่ยงโชคให้ถือเป็นการท่ีผู้บริโภคต้องจ่ายด้วย ทําให้
ผู้ประกอบการต้องมีช่องทางอ่ืนให้ผู้ที่ไม่ได้ซื้อผลิตภัณฑ์มีสิทธิร่วมเสี่ยงโชคเพ่ือรับรางวัล  

นอกจากนั้นยังมีมาตรการพิจารณากํากับและควบคุมกิจกรรมไม่ให้สร้างผลในเชิงการพนัน เช่น การ
จํากัดกิจกรรมด้วยมาตรการต่างๆ และยังคุ้มครองสังคมจากการสร้างค่านิยมเรื่องเสี่ยงโชคในสังคม การได้
รางวัลโดยไม่ต้องทํางานหรือทําสิ่งใด จึงมีมาตรการท่ีมุ่งเน้นการลดแรงจูงใจของผู้ประกอบการในการจัด
กิจกรรมโดยมาตรการภาษี  

สาระสําคัญจากการเปรียบเทียบมาตรการของประเทศต่างๆ กับของไทย สรุปกลุ่มประเทศตาม
มาตรการควบคุมกํากับกิจกรรมการส่งเสริมการขายด้วยการเสี่ยงโชคได้ 6 กลุ่มคือ 

1. กลุ่มประเทศท่ีมีความแตกต่างจากประเทศไทยน้อย คือสามารถจัดกิจกรรมนี้ได้ เช่น โรมาเนีย สเปน 
2. กลุ่มประเทศท่ีอนุญาตให้ทําได้ แต่มุ่งเน้นมาตรการด้านภาษีและค่าปรับกรณีกระทําผิดท่ีสูง โดยอาจจะ

สูงถึง 100 ล้านบาท  เช่น เนเธอร์แลนด์ สหรัฐอาหรับเอมิเรต นอร์เวย์ โปรตุเกส ตุรกี ออสเตรเลีย 
รวมท้ังญี่ปุ่น 

3. กลุ่มประเทศท่ีให้ขออนุญาตจัดกิจกรรมเสี่ยงโชคได้ โดยการพิจารณาอนุญาตจะพิจารณาเป็นการขอ
อนุญาตจัดพนันเกมส์ล็อตเตอรี เช่น รัสเซีย ฮ่องกง 

4. กลุ่มประเทศท่ีอนุญาตให้ทําได้แต่มีเง่ือนไขมากในการจัด เพ่ือมิให้สร้างค่านิยมเรื่องโชค รวยด้วยโชค 
เช่น ญี่ปุ่น ท่ีกํากับมูลค่าสูงสุดของของรางวัลไม่เกิน 20 เท่าของผลิตภัณฑ์ท่ีจัดกิจกรรม มูลค่ารวมของ
รางวัลต้องไม่เกิน 30,000 บาท 

5. กลุ่มประเทศท่ีอนุญาตให้ทําโดยต้องมีเง่ือนไขท่ีชัดเจนว่า ต้องไม่มีการจ่ายสิ่งใดแม้แต่การต้องซื้อ
ผลิตภัณฑ์เพ่ือให้ได้รับสิทธิในการเสี่ยงโชค กล่าวคือ ต้องมีช่องทางร่วมเสี่ยงโชคแบบฟรีโดยไม่ต้องซื้อ
ผลิตภัณฑ์ไว้ด้วยเสมอ พร้อมระบุข้อความว่าการซื้อไม่ได้เพ่ิมโอกาสในการได้รับรางวัล เช่น สหราช
อาณาจักร และสหรัฐอเมริกา 

6. กลุ่มประเทศท่ีจํากัดการอนุญาต โดยใช้เง่ือนไขท่ีเป็นหลักการ เช่น ไม่อนุญาตให้มีการจัดกิจกรรม
ส่งเสริมการตลาดท่ีบิดเบือนการตัดสินใจในทางเศรษฐศาสตร์ เช่น เดนมาร์ก หรือไม่อนุญาตให้จัด
รายการส่งเสริมการขายท่ีมีอํานาจในการกระตุ้นกดดันการซื้อ เช่น มีการให้รางวัลท่ีสูงในรูปแบบต่างๆ 
เป็นต้น กลุ่มประเทศเหล่านี้ได้แก่ เยอรมันนี ออสเตรีย หรือกําหนดเง่ือนไขว่าต้องเป็นองค์กรการกุศลท่ี
ได้รับอนุญาตแล้วเท่านั้น เช่น สวีเดน 
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5.3 ข้อสรุปจากการอภิปรายกลุ่ม 

(1) ทุกภาคส่วนไม่ได้มีความเห็นว่าต้องจํากัดสิ้นเชิงไม่ให้มีกิจกรรมประเภทนี้ในสังคมไทย   
(2) กิจกรรมเสี่ยงโชคต้องเป็นกิจกรรมฟรีท่ีผู้บริโภคไม่ได้เสียสิ่งใด ไม่เกิดการเอาเปรียบผู้บริโภค 
(3) ควรมีมาตรการช่วยดูแลเยาวชนไม่ให้ถูกชักจูง มอมเมา หรือเข้าถึงกิจกรรมเสี่ยงโชคได้ 
(4) เง่ือนไขการขออนุญาตท่ีชัดเจนตรงไปตรงมาและไม่เปิดโอกาสให้ผู้ประกอบการเจตนาเลี่ยงเพ่ือให้ได้รับ

ประโยชน์ หรือหลบเลี่ยงการถูกลงโทษได้กรณีกระทําความผิด 
 
 
5.4 ข้อเสนอแนวทางการกํากับการส่งเสริมการขายด้วยวิธีการเสี่ยงโชค 

การตลาดเสี่ยงโชคหรือล็อตโต้มาร์เก็ตติ้งมีความแพร่หลายในประเทศไทย และมีแนวโน้มท่ีจะถูก
นํามาใช้อย่างมากต่อไปในทางการส่งเสริมการค้าส่งเสริมการขายผลิตภัณฑ์ กิจกรรมนี้อาจจะให้ผลเชิงบวก
ด้านการส่งเสริมธุรกิจและการขาย แต่อย่างไรก็ตาม การตลาดเสี่ยงโชคมีความคล้ายหรือมีความเป็นไปได้ท่ีจะ
เป็นการพนันเม่ือพิจารณาโดยใช้นิยามตามหลักสากล ดังนั้นจึงเป็นสิ่งท่ีมีโอกาสสร้างผลเชิงลบให้สังคมได้
เช่นเดียวกับผลของการพนัน ด้วยเหตุนี้ การนิยามและการกําหนดองค์ประกอบ เง่ือนไขของการตลาดเสี่ยงโชค 
ตลอดจนข้อกําหนด มาตรการ ระเบียบท่ีชัดเจนเก่ียวกับการจัดกิจกรรมประเภทนี้ในสังคม จึงเป็นเรื่องจําเป็น
อย่างยิ่ง ท้ังนี้ก็เพ่ือให้กิจกรรมการส่งเสริมธุรกิจในสังคมไทยมีความสร้างสรรค์ เพ่ือให้เกิดความยั่งยืนท้ังต่อ
ธุรกิจและสังคมต่อไป  

จากผลการศึกษาวิจัยท่ีรอบด้านตามขอบเขตท่ีกําหนด ผู้วิจัยวางกรอบแนวทางมาตรการการกํากับ
กิจกรรมส่งเสริมการขายด้วยการเสี่ยงโชคไว้ 2 ด้าน 

o ข้อค้นพบจากการสํารวจทัศนคติและพฤติกรรมการ ท่ีพบว่าการตลาดเสี่ยงโชคและการซื้อ
ผลิตภัณฑ์เพ่ือร่วมเสี่ยงโชคเป็นปัจจัยสาเหตุท่ีมีผลต่อความโน้มเอียงท่ีจะเสพติดการเสี่ยงโชค
พนัน ข้อค้นพบนี้นํามาสู่ข้อเสนอเรื่องการปกป้องเด็กและเยาวชนรวมท้ังกลุ่มผู้เปราะบางจาก
การตลาดเสี่ยงโชคโดยไม่มีข้อแม้ เพ่ือตัดปัจจัยสาเหตุท่ีนําไปสู่ความโน้มเอียงท่ีจะเสพติดการ
เสี่ยงโชคพนัน 

o ข้อค้นพบจากการเปรียบเทียบมาตรการการกํากับดูแลการเสี่ยงโชคนํามาสู่ข้อเสนอด้านการ
คุ้มครองสังคมท้ังด้านการสร้างความเป็นธรรมแก่ผู้บริโภคในกิจกรรมเสี่ยงโชค การสื่อสาร
ผลกระทบทางลบท่ีจะเกิดข้ึนเพ่ือให้ผู้บริโภคเกิดการรับรู้เพ่ือประกอบการตัดสินใจร่วมหรือไม่
ร่วมกิจกรรม และการกําหนดเง่ือนไขการอนุญาตท่ีรัดกุมเพ่ือสื่อสารกับสังคมว่ากิจกรรม
ประเภทนี้ แม้ไม่ได้ห้ามท้ังฝ่ายผู้จัดและผู้บริโภคตามแนวคิดการค้าเสรี แต่ภาครัฐไม่ได้ส่งเสริม
สนับสนุนเนื่องจากเป็นกิจกรรมท่ีทําให้สังคมมีค่านิยมเสี่ยงโชค และอาจจะส่งผลกระทบทาง
ลบต่อสังคมได้เช่นเดียวกับการอนุญาตการพนัน 
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 จากกรอบการเสนอข้างต้น จึงสังเคราะห์เป็นข้อเสนอหลัก 5 ด้านเพ่ิมเติมจากการมาตรการการ
กํากับการส่งเสริมการขายด้วยวิธีการเสี่ยงโชค ท่ีมีอยู่แล้วในปัจจุบัน ได้แก่ 

(1) การป้องกันกลุ่มเปราะบางในสังคม เช่น เด็กและเยาวชนจากกิจกรรมการเสี่ยงโชค 
ตัวอย่างของแนวทางในการดําเนินการได้แก่ การให้ผู้ขออนุญาตจะต้องแจ้งต่อเจ้าพนักงานถึง
แผนการ มาตรการ และแผนปฏิบัติที่จะดําเนินการในการจัดกิจกรรมเสี่ยงโชค เพ่ือมิให้ผู้ท่ีมีอายุต่ํากว่า 
20 ปีและกลุ่มผู้เปราะบางในสังคมสามารถเข้าถึงหรือร่วมกิจกรรมได้ รวมท้ังกําหนดให้ภาระความรับ
ผิดเป็นของผู้จัดกิจกรรมโดยสิ้นเชิงและเป็นความรับผิด หากปรากฏว่าการจัดกิจกรรมเสี่ยงโชคมีความ
บกพร่องท่ีทําให้กลุ่มผู้มีอายุต่ํากว่า 20 ปีหรือผู้เปราะบางในสังคมสามารถเข้าถึงและร่วมกิจกรรมได้ 
อนึ่ง เพ่ือสร้างสภาพบังคับได้จริงของมาตรการนี้ ควรกําหนดในกฎหมายว่าผู้ขออนุญาตจัดกิจกรรม
เสี่ยงโชคจะต้องเป็นเจ้าของผลิตภัณฑ์หรือเจ้าของตรา หรือตัวแทนผู้มีสิทธิในผลิตภัณฑ์หรือตราอย่าง
เป็นทางการแต่เพียงผู้เดียวในประเทศไทยเท่านั้น เพ่ือให้เจ้าพนักงานและหน่วยงานท่ีเก่ียวข้อง 
สามารถติดตามกํากับดูแลได้อย่างชัดเจน 
 

(2) การสื่อสารให้ทุกฝ่ายเกิดความเข้าใจว่ากิจกรรมเสี่ยงโชคมีโอกาสสร้างผลกระทบได้แบบเดียวกับการ
เสพติดการพนัน 
ตัวอย่างของแนวทางการดําเนินการได้แก ่ การกําหนดให้ผู้ขออนุญาตต้องระบุข้อความในการสื่อสาร
การตลาดทุกทางอย่างน้อย 3 ข้อความไว้เสมอ คือ “ใบอนุญาตจัดให้มีการเล่นการพนันเลขท่ี ….” 
“ห้ามผู้มีอายุต่ํากว่า 20 ปีร่วมกิจกรรมท้ังทางตรงและทางอ้อม” “การร่วมกิจกรรมอาจส่งผลให้ติด
การพนันได้” เพ่ือให้ประชาชนได้ทราบว่ากิจกรรมการส่งเสริมการขายโดยการแจกรางวัลด้วยการเสี่ยง
โชคเป็นการพนัน และเป็นสิ่งท่ีต้องพึงระมัดระวัง 
นอกจากนี้ ในการสื่อสารการตลาดยังควรกําหนดให้ระบุโอกาสในการได้รับรางวัลเป็นหน่วยซื้อของ
ผลิตภัณฑ์ที่จัดกิจกรรมเสี่ยงโชคไว้ด้วยทุกครั้ง เช่น “โอกาสในการได้รับรางวัลคํานวณเป็นจํานวนท่ี
จะต้องซื้อคือ 500,000 ขวด” 

 
(3) การกําหนดกรอบหรือขอบเขตด้านมูลค่ารางวัล ความถ่ี และถ้อยคําในการสื่อสาร 

ตัวอย่างของแนวทางการดําเนินการ ได้แก ่
1) การกําหนดเพดานความถ่ีบ่อยของผลิตภัณฑ์/ตราหนึ่งๆ ท่ีจัดรายการเสี่ยงโชคต่อปี เช่น แต่

ละครั้งท่ีขออนุญาตจัดกิจกรรมต้องเว้นระยะเวลาจากครั้งก่อนไม่น้อยกว่า 180 วัน 
2) กําหนดมูลค่าสูงสุดของของรางวัลท่ีจัดรายการเสี่ยงโชคไม่เกินกว่า 20 เท่าของมูลค่า

ผลิตภัณฑ์ท่ีจัดรายการ หากมีมูลค่าเกินกว่านั้นให้ถือเป็นเกณฑ์ในการเรียกเก็บค่าธรรมเนียม
หรือฤชาภาษี (แล้วแต่จะใช้ชื่อเรียกท่ีเหมาะสม) ดังรายละเอียดมาตรการด้านค่าธรรมเนียม
และภาษีที่เสนออยู่ในข้อถัดไป  
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3) ห้ามการสื่อสารใดๆ ท้ังสิ้นท้ังทางตรงและทางอ้อมเก่ียวกับกิจกรรมเสี่ยงโชคไว้ท่ีผลิตภัณฑ์
หรือฉลาก หรือสถานท่ีท่ีจําหน่ายผลิตภัณฑ์ท่ีจัดรายการเสี่ยงโชค ท้ังนี้เพ่ือมิให้กิจกรรมเสี่ยง
โชคบิดเบือนการตัดสินใจของผู้บริโภคขณะเปรียบเทียบซื้อผลิตภัณฑ์ 

4) ห้ามการใช้ข้อความในการสื่อสารการตลาดกิจกรรมเสี่ยงโชคในทางกระตุ้นหรือมอมเมา เชน่ 
ห้ามการใช้ข้อความ “แค่ส่งก็รวยได้” “ยิ่งส่งมากยิ่งมีโอกาสมาก” “ผู้โชคดีอาจเป็นคุณ” “ซื้อ
ร้อยลุ้นล้าน” “รวย …“ “ได้ง่ายๆ” ฯลฯ เป็นต้น 

 
(4) ควรกําหนดค่าธรรมเนียมการขออนุญาตในอัตราท่ีสูง  

แนวทางการดําเนินการ ได้แก่  
1) การคิดค่าธรรมเนียมการขออนุญาตจัดกิจกรรมแจกรางวัลด้วยการเสี่ยงโชคตามมูลค่าของ

รางวัลท่ีประกาศ เช่น ร้อยละ 20 ของมูลค่ารางวัลท้ังหมดท่ีแจก และเพ่ิมอีกร้อยละ 15 กรณี
ท่ีใช้ช่องทางเสี่ยงโชคท่ีมีการส่งทางไปรษณีย์ SMS รหัสหรือข้อความหรือสื่อดิจิตอล หรือมี
การตั้งกล่องรับชิ้นส่วนเพ่ือการเสี่ยงโชคมากกว่า 1 จังหวดั  และกําหนดให้มีค่าธรรมเนียม
ต่างหากในอัตราก้าวหน้าตามจํานวนวันท่ีมีการจัดเสี่ยงโชคด้วย ด้านผู้ได้รับรางวัลจากการ
เสี่ยงโชคยังคงมีภาระภาษีเงินได้ตามประมวลรัษฎากรด้วย  

 
(5) ควรกําหนดบทลงโทษแก่ผู้ละเมิดหรือกระทําผิดในอัตราท่ีสูง  

โดยจากปัจจุบันท่ีโทษสูงสุดตามกฎหมายคือปรับ 5,000 บาทจําคุก 1 ปี ควรเปลี่ยนโทษปรับเป็น
จํานวนเงินท่ีสูง เช่นโทษสูงสุด 500,000 บาทหรือสองเท่าของมูลค่ารวมของรางวัลท้ังหมดท่ีจัดรายการ
เสี่ยงโชค หรือร้อยละ 20 ของมูลค่าขายต่อปีของกิจการแล้วแต่ตัวเลขใดจะสูงกว่า และอาจเพ่ิมโทษ
จําคุกด้วย 

ข้อเสนอข้างต้นก็เพ่ือให้การส่งเสริมการค้าและอาชีพให้เกิดความเป็นธรรมต่อผู้บริโภคและสังคม  และ
ยังช่วยให้เกิดการพัฒนาธุรกิจอย่างสร้างสรรค์ โดยผู้ประกอบการอาจเลือกแนวทางพัฒนาคุณภาพ คุณค่าของ
ผลิตภัณฑ์ ตั้งราคาผลิตภัณฑ์ให้เหมาะสม ฯลฯ นอกจากนี้ยังน่าจะช่วยให้เกิดการสร้างเสริมสังคมท่ีปลอดภัย
ข้ึนจากการไม่ถูกแวดล้อมด้วยการพนันหรือการกระตุ้นด้วยรูปแบบของการพนัน หรือการกระตุ้นค่านิยมท่ีผิด  
ดังเช่นกรณีของหลายๆ ประเทศท่ีมีมาตรการเฝ้าระวังและกํากับดูแลเรื่องนี้อย่างเข้มงวดจริงจัง. 
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พระราชบัญญัติการพนัน 

พุทธศักราช 2478 

   

ในพระปรมาภิไธยสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวอานันทมหิดล 
คณะผู้สําเร็จราชการแทนพระองค์ 

(ตามประกาศประธานสภาผู้แทนราษฎรลงวันท่ี 20 สิงหาคม พุทธศักราช 2478) 
น.อ. อาทิตย์ทิพอาภา ร.น. 

เจ้าพระยายมราช 
พล.อ.เจ้าพระยาพิชเยนทรโยธิน 

ตราไว้ ณ วันท่ี 31 มกราคม พุทธศักราช 2478 
เป็นปีที่ 2 ในรัชกาลปัจจุบัน 

 
          โดยท่ีสภาผู้แทนราษฎรลงมติว่า สมควรเพ่ิมเติมและรวบรวมพระราชบัญญัติการพนันเสียใหม่ 

          จึงมีพระบรมราชโองการให้ตราพระราชบัญญัติข้ึนไว้โดยคําแนะนําและยินยอมของสภาผู้แทนราษฎร 
ดังต่อไปนี้ 

          มาตรา 1  พระราชบัญญัตินี้ให้เรียกว่า พระราชบัญญัติการพนัน พุทธศักราช 2478 

          มาตรา 2(1) ให้ใช้พระราชบัญญัตินี้ตั้งแต่วันประกาศในราชกิจจานุเบกษาเป็นต้นไป 

          มาตรา 3  ตั้งแต่วันใช้พระราชบัญญัตินี้ให้ยกเลิกพระราชบัญญัติการพนัน พ.ศ.2473 และกฎหมาย 
กฎ ข้อบังคับ ซึ่งมีความขัดหรือแย้งกับบทแห่งพระราชบัญญัตินี้ เว้นแต่ความในมาตรา 853, 854 และ 855 
แห่งประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ 

          มาตรา 4  ห้ามมิให้อนุญาตจัดให้มี หรือเข้าเล่น หรือเข้าพนันในการเล่นอันระบุไว้ในบัญชี ก. ท้าย
พระราชบัญญัตินี้ หรือการเล่นซึ่งมีลักษณะคล้ายกัน หรือการเล่นอันร้ายแรงอ่ืนใด ซึ่งรัฐมนตรีเจ้าหน้าท่ีได้
ออกกฎกระทรวงระบุเพ่ิมเติมห้ามไว้ แต่เม่ือรัฐบาลพิจารณาเห็นว่า ณ สถานท่ีใดสมควรจะอนุญาตภายใต้
บังคับเง่ือนไขใด ๆ ให้มีการเล่นชนิดใดก็อนุญาตได้โดยออกพระราชกฤษฎีกา 
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          การเล่นอันระบุไว้ในบัญชี ข. ท้ายพระราชบัญญัตินี้ หรือการเล่นซึ่งมีลักษณะคล้ายกัน หรือการเล่นอ่ืน
ใดซึ่งรัฐมนตรีเจ้าหน้าท่ีได้ออกกฎกระทรวงระบุเพ่ิมเติมไว้ จะจัดให้มีข้ึนเพ่ือเป็นทางนํามาซึ่งผลประโยชน์แก่ผู้
จัดโดยทางตรงหรือทางอ้อมได้ต่อเม่ือรัฐมนตรีเจ้าหน้าท่ีหรือเจ้าพนักงานผู้ออกใบอนุญาตเห็นสมควรและออก
ใบอนุญาตให้ หรือมีกฎกระทรวงอนุญาตให้จัดข้ึนโดยไม่ต้องมีใบอนุญาต 

          ในการเล่นอันระบุไว้ในวรรค 2 ข้างต้นนั้นจะพนันกันได้เฉพาะเม่ือได้มีใบอนุญาตให้จัดมีข้ึนหรือมี
กฎกระทรวงอนุญาตให้จัดข้ึนได้โดยไม่ต้องมีใบอนุญาต 

          การเล่นหมายเลข 5 ถึง 15 ในบัญชี ข. หรือการเล่นซึ่งมีลักษณะคล้ายกัน หรือการเล่นอ่ืนใดซึ่ง
รัฐมนตรีเจ้าหน้าท่ีได้ออกกฎกระทรวงระบุเพ่ิมเติมไว้นั้น จะให้รางวัลตีราคาเป็นเงินไม่ได้ และห้ามมิให้ผู้ใดรับ
รางวัลท่ีให้ไปแล้วกลับคืน หรือรับซื้อหรือแลกเปลี่ยนรางวัลนั้นในสถานงานหรือการเล่นหรือบริเวณต่อเนื่องใน
ระหว่างมีงานหรือการเล่น 

          มาตรา 4 ทวิ(1) ในการเล่นอ่ืนใดนอกจากท่ีกล่าวในมาตรา 4 จะพนันกันหรือจะจัดให้มีเพ่ือให้พนันกัน
ได้เฉพาะการเล่นท่ีระบุชื่อและเง่ือนไขไว้ในกฎกระทรวง 

          คําว่า การเล่น ในวรรคก่อน ให้หมายความรวมตลอดถึงการทายและการทํานายด้วย 

          มาตรา 5  ผู้ใดจดัให้มีการเล่น ซึ่งตามปกติย่อมจะพนันเอาเงินหรือทรัพย์สินอย่างอ่ืนแก่กัน ให้
สันนิษฐานไว้ก่อนว่าผู้นั้นจัดให้มีข้ึนเพ่ือนํามาซึ่งผลประโยชน์แห่งตน และผู้ใดเข้าเล่นอยู่ด้วยก็ให้สันนิษฐานไว้
ก่อนว่าผู้นั้นพนันเอาเงินหรือทรัพย์สินอย่างอ่ืน 

          มาตรา 6  ผู้ใดอยู่ในวงการเล่นอันขัดต่อบทแห่งพระราชบัญญัตินี้ หรือขัดต่อข้อความในกฎกระทรวง 
หรือใบอนุญาตซึ่งออกตามพระราชบัญญัตินี้ให้สันนิษฐานไว้ก่อนว่าผู้นั้นเล่นด้วย เว้นแต่ผู้ซึ่งเพียงแต่ดูการเล่น
ในงานรื่นเริงสาธารณะ หรือในงานนักขัตตฤกษ์ หรือในท่ีสาธารณสถาน 

          มาตรา 7  ใบอนุญาตทุกฉบับต้องกําหนด 

          (1) ลักษณะข้อจํากัดและเง่ือนไขของการเล่นพนันโดยชัดแจ้ง 

          (2) สถานท่ี วัน เดือน ปี และกําหนดเวลาท่ีอนุญาตให้เล่น ถ้าเป็นใบอนุญาตสลากกินแบ่ง สลากกิน
รวบ และสวีป ให้ระบุจํานวนสลากท่ีจะขายกับสถานท่ีวันและเวลาท่ีจะออกด้วย 

          (3) จํานวนบุคคลผู้จะเข้าเล่นมีกําหนดหรือไม่ และไม่ให้บุคคลอายุต่ํากว่า 20 ปีบริบูรณ์หรือไม่บรรลุ
นิติภาวะเข้าเล่นด้วย เว้นแต่การเล่นตามบัญชี ข. หมายเลข 16 
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          มาตรา 8  การจัดให้มีการแถมพกหรือรางวัลด้วยการเสี่ยงโชคโดยวิธีใด ๆ ในการประกอบกิจการค้า
หรืออาชีพ จะต้องได้รับอนุญาตจากเจ้าพนักงานผู้ออกใบอนุญาตก่อนจึงจะทําได้ 

          มาตรา 9  สลากกินแบ่ง สลากกินรวบ และสวีป หรือการเล่นอย่างใดท่ีเสี่ยงโชคให้เงินหรือประโยชน์
อย่างอ่ืนแก่ผู้เล่นคนหนึ่งคนใดนั้น ต้องส่งสลากให้เจ้าพนักงานผู้ออกใบอนุญาตประทับตราเสียก่อน จึงนํา
ออกจําหน่ายได้ 

          ถ้ายังมิได้รับอนุญาตให้มีการเล่นท่ีกล่าวไว้ในวรรคก่อน ห้ามมิให้ประกาศโฆษณาหรือชักชวนโดย
ทางตรงหรือทางอ้อมให้บุคคลใด ๆ เข้าร่วมในการเล่นนั้น 

          มาตรา 9 ทวิ(2) ห้ามมิให้ผู้ใดเสนอขายหรือขายสลากกินแบ่งท่ีออกจําหน่ายตามมาตรา 9 และท่ียัง
มิได้ออกรางวัลเกินกว่าราคาท่ีกําหนดในสลาก 

          มาตรา 9 ตรี(3) ผู้ใดฝ่าฝืนมาตรา 9 ทวิ ต้องระวางโทษจําคุกไม่เกินหนึ่งเดือน หรือปรับไม่เกินหนึ่งพัน
บาท หรือท้ังจําท้ังปรับ 

          มาตรา 10  ทรัพย์สินพนันกันซึ่งจับได้ในวงการเล่นอันขัดต่อบทแห่งพระราชบัญญัตินี้หรือขัดต่อ
ข้อความในกฎกระทรวงหรือใบอนุญาตซึ่งออกตามพระราชบัญญัตินี้ ให้ริบเสียท้ังสิ้น เว้นแต่ทรัพย์สินซึ่งมิได้
เอาออกพนัน 

          เครื่องมือท่ีใช้ในการเล่นนั้น ให้ศาลมีอํานาจริบได้ตามกฎหมายลักษณะอาญา 

          ประกาศหรือเอกสารอย่างใด ๆ อันมุ่งหมายให้เป็นการชักชวนผู้อ่ืนให้เข้าเล่นดังกล่าวไว้ในมาตรา 9 
วรรค 2 นั้น ตํารวจหรือกรมการอําเภอจะยึดและทําลายเสียก็ได้ ถ้าประกาศหรือเอกสารนั้นส่งทางไปรษณีย์ถึง
ผู้รับท่ีอยู่ในราชอาณาจักร เจ้าพนักงานไปรษณีย์จะยึดประกาศหรือเอกสารนั้นไว้ก็ได้ แต่เจ้าพนักงานไปรษณีย์
ต้องแจ้งให้ผู้รับทราบ ถ้าผู้รับมีข้อโต้แย้งว่าประกาศหรือเอกสารนั้นมิได้เก่ียวแก่การพนัน ผู้รับจะนําคดีไปฟ้อง
ศาลภายในกําหนด 1 เดือนนับแต่วันท่ีได้รับแจ้งความจากเจ้าพนักงานไปรษณีย์ก็ได้ ถ้าผู้รับมิได้นําคดีไปฟ้อง
ศาลก็ดี หรือเม่ือศาลสั่งยืนการยึดนั้นก็ดี เจ้าพนักงานไปรษณีย์มีอํานาจทําลายประกาศหรือเอกสารท่ียึดไว้นั้น
ได้ 

          แต่เจ้าพนักงานไปรษณีย์จะเปิดซองหรือห่อออกดูโดยอาศัยอํานาจตามความในมาตรานี้ไม่ได้ เว้นแต่
จะมีเครื่องหมายภายนอกแสดงว่า ในซองหรือในห่อนั้นมีสิ่งท่ีจะต้องริบและทําลายตามพระราชบัญญัตินี้ 

          มาตรา 11  เจ้าพนักงานผู้ออกใบอนุญาตมีสิทธิจะเรียกใบอนุญาตคืนเม่ือมีเหตุสมควรเชื่อว่า ผู้รับ
ใบอนุญาตกระทําการละเมิดพระราชบัญญัตินี้ หรือกฎกระทรวง หรือใบอนุญาตซึ่งออกตามพระราชบัญญัตินี้ 
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          มาตรา 12(1) ผู้ใดจัดให้มีการเล่น หรือทําอุบายล่อ ช่วยประกาศโฆษณาหรือชักชวนโดยทางตรงหรือ
ทางอ้อมให้ผู้อ่ืนเข้าเล่นหรือเข้าพนันในการเล่นซึ่งมิได้รับอนุญาตจากเจ้าพนักงานหรือรับอนุญาตแล้วแต่เล่น
พลิกแพลงหรือผู้ใดเข้าเล่นหรือเข้าพนันในการเล่นอันขัดต่อบทแห่งพระราชบัญญัตินี้ หรือกฎกระทรวง หรือ
ข้อความในใบอนุญาต ผู้นั้นมีความผิดต่อไปนี้ 

          (1) ถ้าเป็นความผิดในการเล่นตามบัญชี ก. หมายเลข 1 ถึงหมายเลข 16 หรือการเล่นตามบัญชี ข. 
หมายเลข 16 เฉพาะสลากกินรวบหรือการเล่นซึ่งมีลักษณะคล้ายกันนี้ ต้องระวางโทษจําคุกตั้งแต่ 3 เดือนข้ึน
ไปจนถึง 3 ปี และปรับตั้งแต่ 500 บาท ข้ึนไปจนถึง 5,000 บาท ด้วยอีกโสดหนึ่งเว้นแต่ผู้เข้าเล่นหรือเข้าพนัน
ท่ีเรียกว่าลูกค้า ให้จําคุกไม่เกิน 3 ปี หรือปรับไม่เกิน 5,000 บาท หรือท้ังจําท้ังปรับ 

          (2) ถ้าเป็นความผิดในการเล่นอ่ืนใดตามพระราชบัญญัตินี้ ต้องระวางโทษจําคุกไม่เกิน 2 ปี หรือปรับ
ไม่เกิน 2,000 บาท หรือท้ังจําท้ังปรับ เว้นแต่ความผิดตามมาตรา 4 ทวิ ต้องระวางโทษจําคุกไม่เกิน 1 ปี หรือ
ปรับไม่เกิน 1,000 บาท หรือท้ังจําท้ังปรับ 

          มาตรา 13  ผู้ใดฝ่าฝืนบทบัญญัติมาตรา 4 อันว่าด้วยการรับกลับคืนหรือรับซื้อ หรือแลกเปลี่ยนรางวัล
นั้น มีความผิดต้องระวางโทษจําคุกไม่เกิน  3 เดือน หรือปรับไม่เกิน 500 บาท หรือท้ังจําท้ังปรับ 

 

          มาตรา 14  ผู้ใดฝ่าฝืนบทบัญญัติมาตรา 8 มีความผิดต้องระวางโทษจําคุกไม่เกิน 1 ปี หรือปรับตั้งแต่ 
50 บาท ข้ึนไปจนถึง 2,000 บาท หรือท้ังจําท้ังปรับ 

          มาตรา 14 ทวิ(2) ผู้ใดกระทําความผิด ต้องระวางโทษตามพระราชบัญญัตินี้เม่ือพ้นโทษแล้วยังไม่ครบ
กําหนดสามปี กระทําความผิดต่อพระราชบัญญัตินี้อีก 

          (1) ถ้าโทษซึ่งกําหนดไว้สําหรับความผิดท่ีกระทําครั้งหลังเป็นโทษจําคุก  และปรับ ให้วางโทษทวีคูณ 

          (2) ถ้าโทษซึ่งกําหนดไว้สําหรับความผิดท่ีกระทําครั้งหลังเป็นโทษจําคุก  หรือปรับ ให้วางโทษท้ังจําท้ัง
ปรับ 

          มาตรา 15(1) นอกจากโทษท่ีมีบัญญัติไว้แล้วในพระราชบัญญัตินี้ ถ้าเป็นกรณีที่มีผู้นําจับผู้กระทํา
ความผิด ให้พนักงานอัยการร้องขอต่อศาลให้จ่ายสินบนแก่ผู้นําจับด้วย และให้ศาลสั่งไว้ในคําพิพากษาให้
ผู้กระทําผิดใช้เงินสินบนแก่ผู้นําจับก่ึงหนึ่งของจํานวนเงินค่าปรับด้วยอีกโสดหนึ่ง ถ้าผู้กระทําผิดไม่ชําระสินบน
ดังกล่าวให้จ่ายจากเงินท่ีได้จากของกลางซึ่งศาลสั่งริบเม่ือคดีถึงท่ีสุดแล้ว หรือจ่ายจากเงินค่าปรับท่ีได้ชําระต่อ
ศาล 
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          มาตรา 16(2) รัฐมนตรีเจ้าหน้าท่ีรักษาการตามพระราชบัญญัตินี้ มีอํานาจกําหนดให้ผู้รับใบอนุญาต
การเล่นหมายเลข 17 ในบัญชี ข. เสียภาษีไม่เกินกว่าร้อยละสิบแห่งยอดรายรับก่อนหักรายจ่าย การเล่น
หมายเลข 19 ในบัญชี ข.  ไม่เกินร้อยละสิบแห่งยอดรายรับซึ่งหักรายจ่ายแล้ว และการเล่นหมายเลข 16  
หมายเลข 18 และหมายเลข 20 ในบัญชี ข. ไม่เกินร้อยละสิบแห่งยอดราคาสลาก ซึ่งมีผู้รับซื้อก่อนหักรายจ่าย 

 

          รัฐมนตรีเจ้าหน้าท่ีรักษาการตามพระราชบัญญัตินี้จะกําหนดให้ผู้รับใบอนุญาตการเล่นหมายเลข 17 
หมายเลข 18 และหมายเลข 19 ในบัญชี ข. เสียภาษีเพ่ิมข้ึนอีกไม่เกินร้อยละสองครึ่ง เพ่ือให้เป็นรายได้ของ
เทศบาลแห่งท้องท่ีที่เล่นการพนันตามใบอนุญาตโดยกําหนดในกฎกระทรวงก็ได้ 

          มาตรา 16 ทว(ิ3) ภาษีที่จะต้องเสียตามความในมาตรา 16 และเงินค่าธรรมเนียมตามความในมาตรา 
17 นั้น ให้รัฐมนตรีเจ้าหน้าท่ีตามพระราชบัญญัตินี้กําหนดตามสภาพแห่งท้องถ่ินได้ 

          มาตรา 17  ให้รัฐมนตรีว่าการกระทรวงมหาดไทยเป็นเจ้าหน้าท่ีรักษาการให้เป็นไปตาม
พระราชบัญญัตินี้ และให้มีอํานาจออกกฎกระทรวง ตั้งเจ้าพนักงานดําเนินการตามพระราชบัญญัติ กําหนดเงิน
ค่าธรรมเนียม กําหนดเง่ือนไขในการเล่นพนัน และวางระเบียบเพ่ือปฏิบัติการให้เป็นไปตามพระราชบัญญัตินี้ 

          กฎกระทรวงนั้น เม่ือได้ประกาศในราชกิจจานุเบกษาแล้วให้ใช้บังคับได้ 

 

ผู้รับสนองพระบรมราชโองการ 

(ตามมติคณะรัฐมนตรี) 
พระยานิติศาสตร์ไพศาลย์ 
รัฐมนตรี 
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บัญชี ก. 

1. หวย ก. ข. 
2. โปปั่น 
3. โปกํา 
4. ถ่ัว 
5. แปดเก้า 
6. จับยี่กี 
7. ต่อแต้ม 
8. เบี้ยโบก หรือคู่ค่ี หรืออีโจ้ง 
9. ไพ่สามใบ 
10. ไม้สามอัน 
11. ช้างงา หรือป๊อก 
12. ไม้ดํา ไม้แดง หรือปลาดําปลาแดง หรือ

อีดําอีแดง 
13. อีโปงครอบ 
14. กําตัด 
15. ไม้หมุน หรือล้อหมุนทุก ๆ อย่าง 
16. หัวโตหรือทายภาพ 
17. การเล่นซึ่งมีการทรมานสัตว์ เช่นเอามีด

หรือหนามผูก หรือวางยาเบื่อเมาให้สัตว์
ชนหรือต่อสู้กัน หรือสุมไฟบนหลังเต่า
ให้วิ่งแข่งกันหรือการเล่นอ่ืน ๆ  ซึ่งเป็น
การทรมานสัตว์ อันมีลักษณะคล้ายกับ
ท่ีว่ามานี้ 

18. บิลเลียดรู ตีผี 
19. โยนจิ่ม 
20. สี่เหงาลัก 
21. ขลุกขลิก 
22. น้ําเต้าทุก ๆ อย่าง 
23. ไฮโลว์ 
24. อีก้อย 
25. ปั่นแปะ 
26. อีโปงซัด 
27. บาการา 
28. สล๊อทแมชีน 
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บัญชี ข. 

1.การเล่นต่าง ๆ ซึ่งให้สัตว์ต่อสู้หรือแข่งกัน เช่น ชนโค ชนไก่ กัดปลา แข่งม้า ฯลฯ นอกจากท่ีกล่าวไว้
ในหมายเลข 17 แห่งบัญชี ก. 

2. วิ่งวัวคน 
3. ชกมวย มวยปล้ํา 
4. แข่งเรือพุ่ง แข่งเรือล้อ 
5. ชี้รูป 
6. โยนห่วง 
7. โยนสตางค์หรือวัตถุใด ๆ ลงในภาชนะต่าง ๆ 
8. ตกเบ็ด 
9. จับสลากโดยวิธีใด ๆ 
10. ยิงเป้า 
11. ปาหน้าคน ปาสัตว์ หรือสิ่งใด ๆ 
12. เต๋าข้ามด่าน 
13. หมากแกว 
14. หมากหัวแดง 
15. ปิงโก 
16. สลากกินแบ่ง สลากกินรวบหรือการเล่นอย่างใดท่ีเสี่ยงโชคให้เงินหรือประโยชน์อย่างอ่ืนแก่ผู้เล่นคน

ใดคนหนึ่ง 
17. โตแตไลเซเตอร สําหรับการเล่นอย่างใดอย่างหนึ่ง 
18. สวีป สําหรับการเล่นอย่างใดอย่างหนึ่ง 
19. บุ๊กเมกิง สําหรับการเล่นอย่างใดอย่างหนึ่ง 
20. ขายสลากกินแบ่ง สลากกินรวบ หรือสวีป ซึ่งไม่ได้ออกในประเทศสยาม แต่ได้จัดให้มีข้ึนโดยชอบ

ด้วยกฎหมายของประเทศท่ีจัดนั้น 
21. ไพ่นกกระจอก ไพ่ต่อแต้ม ไพ่ต่าง ๆ 
22. ดวด 
23. บิลเลียด 
24. ข้องอ้อย 
25. สะบ้าทอย 
26. สะบ้าชุด 
27. ฟุตบอลโต๊ะ 
28. เครื่องเล่นซึ่งใช้เครื่องกล พลังไฟฟ้า พลังแสงสว่าง หรือพลังอ่ืนใดท่ีใช้เล่นโดยวิธีสัมผัส เลื่อน กด 

ดีด ดึง ยิง โยน โยก หมุน หรอืวิธีอ่ืนใดซึ่งสามารถทําให้แพ้ชนะกันได้ไม่ว่าจะโดยมีการนับแต้มหรือ
เครื่องหมายใด ๆ หรือไม่ก็ตาม 
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พระราชบัญญัติการพนัน (ฉบับท่ี 2) พุทธศักราช 2482 

พระราชบัญญัติการพนัน (ฉบับท่ี 3) พุทธศักราช 2485 

พระราชบัญญัติการพนัน (ฉบับท่ี 4) พุทธศักราช 2485 

พระราชบัญญัติการพนัน (ฉบับท่ี 5) พุทธศักราช 2490 

พระราชบัญญัติการพนัน (ฉบับท่ี 6) พ.ศ. 2503 

หมายเหตุ:- เหตุผลในการประกาศใช้พระราชบัญญัติฉบับนี้ คือ เนื่องจากในขณะนี้ เทศบาลได้รับเงินปันส่วน
รายได้จากการอนุญาตให้เล่นการพนันไว้น้อยมาก โดยได้รับเพียง 10% ของอัตราค่าธรรมเนียมใบอนุญาต
เท่านั้น และรายได้ของเทศบาลไม่เพียงพอแก่ภารกิจในอันท่ีจะบํารุงท้องถ่ิน จึงควรเก็บภาษีการเล่นการพนัน 
หมายเลข 17, 18 และ 19 ในบัญชี ข. แห่งพระราชบัญญัติการพนัน พุทธศักราช 2478 เพ่ิมข้ึน เพ่ือให้เป็น
รายได้แก่เทศบาล 

 

พระราชบัญญัติการพนัน (ฉบับท่ี 7) พ.ศ. 2504 

หมายเหตุ:- เหตุผลในการประกาศใช้พระราชบัญญัติฉบับนี้ คือ เนื่องจากปรากฏว่าได้มีการเล่นการพนันสลาก
กินรวบอันเป็นการผิดกฎหมายอยู่โดยแพร่หลาย สมควรท่ีจะแก้ไขเพ่ิมเติมกฎหมายให้ลงโทษหนักข้ึนเพ่ือเป็น
การปราบปราม 

 

พระราชบัญญัติการพนัน (ฉบับท่ี 8) พ.ศ. 2505 

หมายเหตุ:- เหตุผลในการประกาศใช้พระราชบัญญัติฉบับนี้ คือ เนื่องจากมีผู้ขายขายสลากกินแบ่งท่ียังมิได้
ออกรางวัลเกินกว่าราคาท่ีกําหนดไว้ในสลาก เป็นเหตุให้ประชาชนต้องซื้อสลากในราคาสูง และไม่อาจลงโทษ
แก่ผู้ขายได้ เพ่ือเป็นทางป้องกันและปราบปรามจึงต้องออกกฎหมายเพ่ิมเติม เพ่ือมิให้ผู้ขายขายสลากกินแบ่งท่ี
ยังมิได้ออกรางวัลเกินกว่าราคาท่ีกําหนดไว้ในสลาก 
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