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บทท่ี 4 
วิธ ีการศึกษา

4.1 แนวคิดในการศึกษา

จากการศึกษาทฤษฎีและผลงานวิจัยเกี่ยวกับพฤติกรรมการเล่นพนัน ที่เกิดขึ้นทั้งในประเทศ 
และต่างประเทศที่ผ่านมา ก่อให้เกิดแนวคิดเบืองต้นว่า การที่บุคคลตัดสินใจที่จะเล่น หรือไม,เล่นการ 
พนัน และเมื่อเลือกที่จะเล่นการพนันแล้วจะเล่นการพนันประเภทใด ขึ้นอยู่กับทัศนคติ (Attitude) ของ 
แต่ละบุคคล ซึ่งทัศนคติที่แตกต่างกันนัน มีพืนฐานมาจากสถานภาพทางเศรษฐกิจและสังคม (Socio- 
Economic Status) ที่แตกต่างกัน ซึ่งแนวความคิดตังกล่าวเป็นแนวความคิดพื้นฐานที่ผู้วิจัยได้นำมา 
ประยูกต์ใช้ในการตั้งสมมุติฐาน เพื่อศึกษาหาคำตอบว่า ปีจจัยทางเศรษฐกิจและสังคม (Socio-Economic 
Factor) ใดบ้าง ที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการเล่นพนันในสังคมไทย โดยปีจจัยที่นำมาศึกษาในครั้งนี้ 
ประกอบด้วย ปจจัยทางประชากรและสังคม อันได้แก่ เพศ อายู สถานภาพการสมรส ระดับการศึกษา 
และอาชีพ ปีจจัยทางเศรษฐกิจ ได้แก่ ปีจจัยรายได้ ทังนีสามารถแสดงกรอบแนวคิดเบื้องต้นใน 
การศึกษา ได้ดังรูปท่ี 4.1

รูปท ี4่.1 กรอบแนวคิดในการศึกษา

S oc io -E conom ic  Factor 

ปีจจัยทางประชากรและสังคม
* เพศ
* อายู
* สถานภาพการสมรส
* ระดับการศึกษา
* อาชีพ

ปีจจัยทางเศรษฐกิจ
* รายได้

A ttitu d e  
--------------- ►

ทัศนคติ

พฤติกรรม
- ไม่เล่นพนัน
- เล่นพนัน

1) เล่นพนันทายผลตัวเลข
2) เล่นพนันในบ่อนหรือทาย 

ผลกีฬา



61

ในการคืกษาครังนีได้แบ่งรูปแบบพฤติกรรมการเล่นพนันออกเป็น 2 รูปแบบ คือ รูปแบบ 
พฤติกรรมการเล่นพนันทายผลตัวเลข และรูปแบบพฤติกรรมการเล่นพนันในบ่อนหรือทายผลกีฬา 
ทังนีในการแบ่งรูปแบบพฤติกรรมการเล่นพนันออกเป็นสองประเภทดังกล่าว อาศัยหลักเกณฑ์จาก 
ลักษณะโครงสร้างของรูปแบบการพนัน ที่พบว่ามีความแตกต่างกันอย่างชัดเจน กล่าวคือการพนันทาย 
ผลตัวเลขเป็นลักษณะของการเล่นพนันที่เรียกว่า “Playing with Chance” มีความหมายว่า การพนันชนิด 
นีเปีนการพนันที่ความน่าจะเป็นที่จะชนะพนันหรือถูกรางวัลขึ้นอยู่กับโอกาส (Chance) (Eadington and 
Cornelius, 1997) หรือที่คนไทยเรียกว่า “โชค” แต่เพียงอย่างเดียว เพื่อที่จะอธิบายลักษณะของการพนัน 
ทายผลตัวเลขให้เห็นชัดเจนขึ้น จึงได้นำเอาการพนันที่คนไทยรู้จักและนิยมเล่นมาอย่างยาวนาน มาเป็น 
ตัวอย่าง น่ันคือ “สลากกินแบ่งรัฐบาล”

การที่กล่าวว่า สลากกินแบ่งรัฐบาล เป็นการพนันประ๓ท “Playing with Chance” เนื่องจาก ใน 
การซือสลากกินแบ่งรัฐบาล 1 ฉบับ ที่สำนักงานสลากกินแบ่งรัฐบาลพิมพ์ออกมาจำหน่ายในแต่ละงวด 
นัน ในสลาก 1 ช ุด (1,000,000ฉบับ) จะมีสลากกินแบ่งรัฐบาลเพียง 1 ฉบับเท่านั้นที่ถูกรางวัลที่หนึ่ง 
ดังนันสลากทุกใบจะมีโอกาสในการถูกรางวัลที่หนึ่งเท่ากัน คือ 1 ใน 1,000,000 โอกาสถูกรางวัลที่ 
หนึ่งของคนที่ซือสลากกินแบ่งรัฐบาลทุก 1 ฉบับจะมีเท่ากัน ซึ่งคนท่ีเล่นการพนันประเภทนี้เป็นประจำ 
มักจะเกิดภาพลวงตา (Illusion) กล่าวคือ คนบางกลุ่มจะมีความเข้าใจผิดคิดว่า โอกาสที่ตนเองจะถูก 
รางวัลมีมากขึ้นตามประสบการณ์และทักษะ (Skill) ที่สะสมมา ซึ่งแทัที่จริงแล้วโอกาสที่จะชนะหรือถูก 
รางวัลจะขึนอยู่กับจำนวนสลากที่ซื้อในแต่ละงวดประกอบกับโชค หรือดวงของผู้เล่นมากกว่า

ในขณะที่โครงสร้างของการเล่นพนันในบ่อนหรือทายผลกีฬา เป็นการเล่นพนันในลักษณะ 
“Playing with Chance and Strategy” กล่าวคือโอกาสของการเล่นพนันชนะหรือได้รับรางวัล ไม่ได้ 
ขึ้นอยู่กับโชคแต่เพียงอย่างเดียว แต่ขึ้นอยู่กับทักษะ ประสบการณ์และความสามารถของตัวผู้เล่นด้วย 
(Eadington and Cornelius, 1997) ยกตัวอย่างเช่น ในการพนันม้าแข่ง โอกาสของม้าที่ผู้เล่นวางเงินเดิม 
พันเอาไว้จะเข้าเล้นชัยเป็นตัวแรก ไม่สามารถคำนวณได้โดยตรงเหมือนกับการซื้อสลากกินแบ่งรัฐบาล 
โอกาสที่ม้าแตล่ะตัวจะ วิ่งเข้าเล้นชัยเป็นที่หนึ่งมีไม่เท่ากัน ผู้เล่นพนันแต่ละคนจะมองโอกาสของการ 
ชนะแตกต่างกัน เช่น บางคนอาจพิจารณาจากฟอร์มการวิ่งรอบที่ผ่านมา หรือบางคนอาจให้ความสำคัญ 
กับชื่อเสียงของม้า ฟาร์มม้า หรือผู้ขี่ (จอกกี้: Jockey) ซึ่งการเล่นพนันในลักษณะนี้ ผู้เล่นต้องใช้การ 
สังเกต ความสนใจ ความสามารถ การสะสมข้อมูลและประสบการณ์ของตนเองที่สั่งสมมาประกอบ 
กับโชคในการเล่น

นอกจากนั้นแล้วการเล่นพนันในบ่อนหรือทายผลกีฬา ส่วนใหญ่จะเป็นการเสียงโชคในเชิง
การพนันขันต่อ ซึ่งผู้เล่นพนันจะคูอยู่เฉพาะหน้า เช่น การพนันมวย ฟุตบอล รักนี้หรือการเล่นแบบที่มี 
คู่แข่ง เช่น การเล่นไพ,ในบ่อน การเล่นพนันในลักษณะนี้จะเกิดการเผชิญหน้าและก่อให้เกิดการยั่วยู 
อารมณ์ได้ง่าย ในขณะที่การเล่นพนันทายผลตัวเลขเป็นการเล่นกับตัวเอง ไม่มีเชิงพนันชันต่อ เน่ึอออก 
รางวัลแล้วไม่ถูกรางวัลก็แล้วก ัน ไป ความแตกต่างของโครงสร้างการพนันทั้งสองแบบ ที่กล่าวมานี้
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น่าจะทำให้กลุ่มคนที่เข้ามาเล่นพนันแต่ละประเภทมีโครงสร้างแตกต่างกันด้วย โดยในการคืกษาครั้งนี้ 
การเล่นพนันทายผลตัวเลขประกอบด้วย การพนันสลากกันแบ่งรัฐบาล หวยใต้ดิน หวยออมสิน 
หวยธกส. หวยหุ้น หวยปิงปอง จับย่ีกี สลากจากต่างประเทศ หวยมาเลย์ ส่วนการพนันในบ่อนหรือทาย 
ผลกีฬา ประกอบด้วย การพนันฟุตบอล การพนันในบ่อน ม้าแข่ง มวยหรือมวยตู้ และการพนันกีฬา 
พ้ืนบ้าน

4.2 แหล่งท่ีมาของข้อมูล

การคืกษาครั้งนี้ใช้ข้อมูลจากการสำรวจในโครงการวิจัยเรื่อง เศรษฐกิจการพนัน: ทางเลือกเชิง 
นโยบาย ของศูนย์เศรษฐศาสตร์การเมือง คณะเศรษฐศาสตร์ ธุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ซึ่งแบ่งพื้นที่ ท่ี 
ใช้ในการคืกษาทั้งหมดในประเทศไทยออกเป็น 3 ส่วน คือ กรุงเทพมหานครและปริมณฑล ภูมิภาค 
ในเขตเทศบาล และภูมิภาคนอกเขตเทศบาล สุ่มสัมภาษณ์ตัวอย่างที่มีอายุต้ังแต่ 15 ปีขึ้นไป ที่อาศัยอยู่ 
ในครัวเรือนส่วนบุคคล1 ทั้งสินรวม 20 จังหวัด โดยใช้การสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่มและแบบมีชั้นภูมิ
(Stratified Tree-Stage Cluster Sampling) ได้จำนวนตัวอย่างทังสิน 5,426 ตัวอย่าง กรอบเวลาของข้อมูล 
คือช่วงปี พ.ศ. 2543-2544

4.3 การวิเคราะห์ข้อมูล

4.3.1 การวิเคราะห์ลักษณะทางเศรษฐกิจและสังคมกับรูปแบบพฤติกรรมการเล่นพนัน

การคืกษาในส่วนน้ีมีวัตถุประสงค์หลักเพ่ือวิเคราะห์เปรียบเทียบโครงสร้างท่ีแตกต่างกันของ 
กลุ่มตัวอย่างท่ีเล่นพนันทายผลตัวเลข กลุ่มตัวอย่างท่ีเล่นพนันในบ่อนหรือทายผลกีฬา และกลุ่ม 
ตัวอย่างท่ีไม่มีพฤติกรรมเล่นการพนัน พร้อมท้ังทัศนคติท่ีมีต่อการทำให้การพนันเป็นธุรกรรมท่ีถูก 
กฎหมาย โดยใช้ตารางและกราฟประกอบการวิเคราะห์เชิงพรรณนา (Descriptive Analysis)

4.3.2 การวิเคราะห์ป้จจัยกำหนดพฤติกรรมการเล่นพนัน

การวิเคราะห์ในส่วนน้ี จะเป็นการวิเคราะห์ปีจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการเล่นพนันใน 
สังคมไทย โดยนำข้อมูลท่ีได้จากแบบสอบถามมาวิเคราะห์ด้วยแบบจำลอง Binomial Logit Model ซ่ึง 
เป็นแบบจำลองท่ีใช้อธิบายความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร ท่ีตัวแปรตามเป็นตัวแปรเชิงคุณภาพท่ีมีค่าได้ 
2 ค่า และในการประมาณค่าสัมประสิทธิ๙น้ันใช้วิธีความน่าจะเป็นสูงชุด (Maximum Likelihood

1 ไ ม 'ร ว ม บ ุค ค ล ท ี่ฟ ัก อ า ศ ัย ใ น โ ร ง แ ร ม  ห อ ฟ ัก  โ ร ง เ ร ีย น ก ิน น อ น  ว ัด  ก ร ม ก อ ง ท ห า ร  เร ือ น จ ำ  ส ถ า น ส ง เ ค ร า ะ ห ์ 

โ ร ง พ ย า บ า ล  ส ถ า บ ัน อ ื่น ๆ  แ ล ะ ค ร ัว เร ือ น ท ูต  ผ ู้แ ท น ต ่า ง ป ร ะ เท ศ แ ล ะ ผ ู้อ ย ู่อ า ศ ัย ใน ป ร ะ เท ศ ช ั่ว ค ร า ว
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Estimation) ทำให้ผลการถึกษาที่ได้ ออกมาในรูปของความน่าจะเป็นในการเล่นพนัน โดยใช้โปรแกรม 
คอมพิวเตอร์สำเร็จรูป SPSS for Windows ในการประมวลผล

4.4 แบบจำลองท่ีใช้ในการประมาณค่า

แบบจำลอง Binary Logit Model หรือแบบจำลองโลจิต เป็นแบบจำลองที่มีวัตถุประสงค์ 
เหมือนการวิเคราะห์สมการถดถอย ( R e g r e s s i o n )  โดยท่ัวไป กล่าวคือ เป็นการวิเคราะห์รูปแบบ 
ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรตามและตัวแปรอิสระในรูปของสมการ เพื่อที่จะนำเอาสมการนั้นไป
ประมาณหรือพยากรณ์ค่าของตัวแปรตามเมื่อทราบค่าของตัวแปรอิสระ แต่สมการโลจิตจะแตกต่างกับ 
สมการถดถอยท่ัวไปท่ี การวิเคราะห์โลจิตเป็นการวิเคราะห์ตัวแปรตามที่เป็นตัวแปรเชิงคุณภาพ
(Qualitative Variable) เป็นข้อมูลที่ม ีลักษณะไม่ต่อเนื่อง (Discrete) หรืออยู่ในลักษณะทางเลือก 
(Choice) แบบทางใดทางหน่ึง

สำหรับแบบจำลองเชิงคุณภาพที่นิยมใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลลักษณะนี้มีหลายแบบจำลอง 
ไคแก่ แบบจำลอง The Linear Probability (LPM) แบบจำลองโพรบิต (Probit Model) และ 
แบบจำลองโลจิต สำหรับเหตุผลที่เลือกแบบจำลองโลจิต เน่ืองจาก ถึงแม้แบบ จำลอง Linear Probability 
จะง่ายในการคำนวณแต่ค่าความน่าจะเป็นที่ประมาณการได้ อาจอยู่นอกช่วง [0 ,1] ซึ่งขัดกับหลักการ 
ทางสถิติและทฤษฎีความน่าจะเป็น ทั้งนี้การใช้แบบจำลองโพรบิตและโลจิต จะไม่เกิดป็ญหาดังกล่าว 
(พิจารณากราฟของแบบจำลองโลจิตจากรูปที่ 4.2) อย่างไรก็ตาม แบบจำลองโพรบิตและโลจิต ต่างกัน 
แค่เพียงรูปแบบการกระจายของตัวแปรสุ่มเท่านั้น โดยแบบจำลองโพรบิต ตัวแปรสุ่มมีลักษณะการ
กระจายแบบปกติ (Standard Normal Distribution Function) ส่วนแบบจำลองโลจิต ตัวแปรสุ่มมี 
ลักษณะการกระจายแบบ โลจีสติก (Logistic Probability Distribution Function) ซึ่งเมื่อตัวอย่างมีขนาด 
ใหญ่ขึ้น การเลือกใช้แบบจำลองทั้งสองจะให้ค่าไม,ต่างกัน สำหรับข้อดีของแบบจำลองโลจิต คือมี 
ลักษณะการใช้งานที่ง่ายกว่า ทั้งจากรูปแบบพิงค์ชั่นของการกระจาย และการแปรผลค่าสัมประสิทธ์ 
ด้วยเหตุน้ีผู้วิจัยนี้จึงได้เลือกใช้แบบจำลองโลจิต
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รูปท่ี 4.2 กราฟของโลจีสติค

ในการถึกษาครงนี๋ ตัวอย่างต้องเผชิญกับสองทางเลือก คือ การตัดสินใจเล่นหรือไม่เล่นการ 
พนัน โดยสมมติให้ความน่าจะเป็นของการตัดสินใจ มีรูปแบบเท่ากับความถี่สะสมของการแจกแจง
แบบโลจิต ซ่ึงเป็น Binary Choice Model ใช้การประมาณค่าพารามิเตอร์โดยใช้วิธีภาวะความน่าจะเป็น 
สูงสุด (Maximum Likelihood Estimation) ตัวแปรตามท่ีต้องการ คือ พฤติกรรมเล่นการพนัน (มีค่า = 1) 
และไม่เล่นพนัน (มีค่า = 0) โดยสามารถแสดงรายละเอียดของแบบจำลองโลจิต ไต้ตังต่อไปนี้

สมมติให้ Z 1 = a  + ...(1)

ให้ฟงก์ชั่น F { z i ) มีค่าเป็น 0 หรือ 1 สำหรับค่า Z; ท่ีอยู่ระหว่าง -  00 ถึง + 00 
จะได้รูปของฟงก์ช่ัน เป็น

P, =  F (z , )

1 ! -Z,  _  โ - (a + fix  1 ). •"w1 + e  1 1 + e  y h

เม่ือ p  คือ ค่าความน่าจะเป็นท่ีจะเกิดเหตุการณ์ท่ีสนใจ 
e คือ Natural Logarithm มีค่าประมาณ 2.71828
X คือ ตัวแปรอิสระ
B คือ ส้มประสิทธิของตัวแปรอิสระ

จะเห็นว่าเม่ือ Z มีค่าเข้าใกล้ - a จะไต้ค่า P ท่ีเข้าใกล้ 0 และเม่ือ Z มีค่าเข้าใกล้ a จะไต้ค่า P ท่ีเข้าใกล้ 1
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4.5 การประมาณค่าพารามิเตอร์

การประมาณค่าพารามิเตอร์ในงานวิจัยช้ินนี้จะใช้ภาวะความน่าจะเป็นสูงสุด (Maximum
Likelihood Estimation) เนื่องจากให้ค่าประมาณของความน่าจะเป็นสูงสุดอยู่ในช่วง [0,1] และสามารถ 
แก้บัเญหาความแปรปรวนไม,คงท่ี (Hetroscedastic) ได้ โดยสามารถแสดงรายละเอียดต่างๆ ได้ดังนี้

จากสมการท่ี (2)

เม่ือ P i  เป็นค่าที่สังเกตุไม่ได้ แต่สามารถจะให้ข้อมูลสำหรับการสังเกตุได้ใน 2 ทางเลือก
โดยให้

X i  = 1 ก้าเล่นการพนัน 
= 0 ถ้าไม่เล่นการพนัน

ถ้าสมมติว่าในทางเลือกแรก มีคนเลือก ท1ในทางเลือกที่สอง มีคนเลือก ท2 ดังน้ัน 
ท 1 + n 2 = N

สามารถเขียนในรูป The Likelihood Function ได้ดังนี้

L  = Frob ( X 1, , X N ) = Pr ob ( x  1 )   Pr ob (x n ) ...(3)

เมื่อแทนค่าความน่าจะเป็นที่ตัวอย่างไม่เล่นพนันด้วย (1-P) ในสมการ (3) และจัดให้อยู่ใน 
รูปเครื่องหมายผลคูณ จะได้ Likelihood Function ดังสมการ

L = p 1 pm1 { l - p ,11+1 ) . . . .  ( l - P N)
= ÎF, n  (1-ภ) =ทภ('-■  r•••«)

ทำการ Maximize The Logarithm of L โดยแทนค่าลงไปในฟิงก์ชันความน่าจะเป็น 
แบบโลจีสติก จะได้
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Log L =Ÿa log pi + X  [°g (ใ -  pi ) --โ5)

ทำการ Differentiate Log L ด ้วย/?0 และ /?,. และกำหนดให้เท่ากับศูนย์ ตังนี้

d lo g L  ^  d P , / d f i ,  1 2  n
dp0 = t t  p, , i น ี้, l - p , ...(6)

การประมาณค่า Maximum Likelihood นีจะได้ค่าพารามิเตอร์ที่ Consistent และมีการแจก 
แจงแบบ Asymptotically Normal

4.6 การทดสอบค่าพารามิเตอร์

เป็นการทดสอบค่าทางสถิติที่ใช้ในการพิจารณาว่าพารามิเตอร์ที่ประมาณขึ้นโดยวิธี 
Maximum Likelihood Method นั้นอยู่ในเกณฑ์ที่ใช ้ได้หรือยอมรับได้หรือไม่ วิธีทางสถิตินำมาใช้ 
ทดสอบ ได้แก่ Wald-Test และ Goodness of Fit Measure

1) Wald-Test
ค่าสถิติ Wald-Test เป็นตัวช้ีวัดความเหมาะสมของพารามิเตอร์ ซึ่งเป็นการทดสอบว่าตัวแปร 

ที่ใช้มีอิทธิพลต่อการพยากรณ์ผลของแบบจำลองหรือไม, โดยค่าสถิติ Wald-Test มีการกระจายแบบ 
ไค-สแควร์คำนวณจากสัดส่วนระหว่างค่าสัมประสิทธิถดถอยกับค่าความคลาดเคลื่อนมาตรฐานของ 
ส้มประสิทธิถดถอยยกกำลังสอง โดยสมมติฐานของการทดสอบคือ H 0 :/?,.= 0 2

2) Goodness of Fit Measure การทดสอบด้วยวิธี Goodness of Fit Measure ใวัน เป็นการ 
ทดสอบว่าสมการที่สร้างขึ้นมาจากตัวพารามิเตอร์ที่ประมาณได้นั้น สามารถใช้แทนความสัมพันธ์ 
ระหว่างตัวแปรที่พิจารณาได้มากน้อยเพียงใดซึ่งแบ่งการทดสอบออกเป็น2 วิธี ตังนี้



(1) ค่า Pseudo R2 ประกอบด้วย 
- ค่า Cox & Snell R2
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มีรูปแบบของสมการคือ ค่า Cox & Snell R2 = 1 -

โดยท่ี Z,(o) คือค่าของ Log Likelihood Function เม่ือแทนค่าพารามิเตอร์ทุกตัว 
เป็น 0

L ( P )  คือ ค่าของ Log Likelihood Function เมื่อแทนค่าพารามิเตอร์ตัว 
แปรอิสระตามที่กำหนด

m
L{J3)

- ค่า Nagelkerke R2

มีรูปแบบของสมการคือ ค่า Nagelkerke R2= Cox &  SnellR 2 
Cox &  SnellR 2 m ax

โดย Æ2™x = 1 - [l (o)]2/”

ค่า Pseudo R2 นีจะคล้ายกับค่า R2 ในสมการถดถอยทั่วไป กล่าวคือ จะมีค่าอยู่ระหว่าง -1 ถึง 
1 เสมอ ทังนีเพราะ Z , ( o ) >  L(0 ) สำหรับการพิจารณาผลที่คำนวณได้นั้น ล้าค่าของ Pseudo R2 เท่ากับ 
-1 หรือ 1 แสดงว่าสมการที่ได้สามารถแทนความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรได้อย่างสม'บุรณ์ โดย 
เครื่องหมายจะแสดงทิศทางของความสัมพันธ์และล้าค่าของ Pseudo R2 เท่ากับ 0 แสดงว่า สมการ 
ตังกล่าวไม่สามารถแสดงความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรที่พิจารณาได้เลย หรืออีกนัยหนึ่งก็คือ ตัวแปร 
อิสระไม,มีอิทธิพลต่อตัวแปรตาม

ในการทดลองวัด Goodness of Fit ในแบบจำลองพฤติกรรมคืกษา โดยใช้ค่า Pseudo R2 น ี้ 
โดยทั่วไปถ้า Pseudo R2 มีค่ามากกว่า 0.2 ขึ้นไปก็ถือว่าอยู่ในระดับที่ยอมรับได้ (บุณณิดา โสดา, 2544) 2

(2) The Overall Percent Correctly Estimated คือ ค่าเปอร์เซ็นต์ความถูกต้องในการประมาณ 
ค่า ซึ่งแสดงได้ดังต่อไปนี สมมติว่าในการสืกษาใช้แบบจำลองกำหนดพฤติกรรมการเล่นพนันซึ่งมี 2 
ทางเลือก คือเล่นการพนันและไม่เล่นการพนัน แบบจำลองที่คำนวณได้จะถูกทดสอบกับชุดข้อมูล 
ตัวอย่าง โดยให้ผลการพยากรณ์ ตังตารางท่ี 4.1
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ตารางที 4.1 ตัวอย่างการคำนวณ The Overall Percent Correctly Estimated

พฤติกรรมที่แทจริง
พฤติกรรมท่ีพยากรณ์จากแบบจำลอง Percent

เล่นพนัน ไม่เล่นพนัน Correct
เล่นพนัน 2,017 104 95.1
ไม่เล่นพนัน 818 847 50.9
Overall Percentage 75.6

จากตารางท่ี 4.1 แปลความหมายได้ว่าแบบจำลองที่ประมาณได้จากวิธี Maximum Likelihood 
Method สามารถทำนายผลของพฤติกรรมของชุดตัวอย่างที่นำมาทดสอบได้ถูกต้อง 75.6 % ซึ่งมีค่าสูง 
กว่าการทำนายแบบสุ่ม (Random) โดยในการทำนายแบบสุ่ม สำหรับในกรณีที่มีสองทางเลือกเช่นใน 
กรณีนี้ โดยปกติจะให้ความถูกต้องในการทำนายผลของพฤติกรรมคือ 50% ตังนั้นการที่แบบจำลองที่ 
ประมาณได้ให้ความถูกต้องในการพยากรณ์สูงกว่าการทำนายแบบสุ่ม 75.6 % > 50 % แสดงให้เห็นว่า 
แบบจำลองที่ได้ข้างด้น มีความเหมาะสมในการใช้ประมาณค่าได้ดีในระดับหนึ่ง โดยย่ิงค่า Overall 
Percentage มากเท่าใด (ใกล้ 100% มากเท่าใด ) แบบจำลองท่ีได้ก็มีความแม่นยำ เหมาะสมที่จะนำไป 
ประยุกต์ใช้มากยิ่งข้ึน

4.7 ตัวแปรและสมมุติฐานเบ้ืองต้นท่ีใช้ในงานวิจัย

การศึกษาถึงป็จจัยทางด้านประชากร เศรษฐกิจและสังคม ท่ีกำหนดพฤติกรรมการเล่นพนันใน 
สังคมไทยในงานวิจัยชินนีสามารถเขียนให้อยู่ในรูปท่ัวไป (General Form) ได้ตังน้ี

^ log ณ ์น ั

Po + Px Sex, + P2Age\i + piAge2i + PAAge 3,.
+ P^Age 41 + PfMarr 1 + piEduj + Py]ob\1
+ P9Job li + PwJob2)i + PnJobAi + Pn Income 1

โดย Z คือ ฟ้งกํชนของปีจจัยกำหนดพฤติกรรมการเล่นพนันในสังคมไทย 
P; คือ ค่าความน่าจะเป็น (Probability) ของโอกาสที่ตัวอย่างจะเล่นพนัน 

มีค่าระหว่าง0 ถึง 1
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ทังนีผู้วิจัยไค้ตั้งสมมุติฐานเพื่อทำการคาดคะเนความสัมพันธ์ของตัวแปรต่างๆ อันได้แก่ เพศ 
(Sex) อายุ (Age) สถานภาพการสมรส (Marr) รายไค้ (Income) การถึกษา (Edu) และอาชีพ (Job) ท่ีคาด 
ว่าจะมีผลต่อพฤติกรรมการเล่นพนัน ดังนี้

1. ตัวแปรเพศ (Sex) ความแตกต่างของเพศไม่น่าจะมีผลต่อความโน้มเอียงที่จะเข้าไปเล่นการ 
พนันหรือไม่เล่นการพนัน กล่าวคือ โอกาสของการที่เพศชายจะเล่นการพนันนั้นน่าจะไม่แตกต่างจาก 
เพศหญิง แต่ตัวแปรเพศน่าจะเป็นตัวแปรที่สำคัญส์าหรับความแตกต่างในเรื่องของประเภทของการ 
พนันที่เล่น โดยคาดว่าเพศชายน่าจะนิยมเล่นการพนันในบ่อนหรือทายผลกีฬา ขณะที่เพศหญิงน่าจะ 
นิยมเล่นพนันประ๓ททายผลตัวเลขมากกว่า

การตังสมมติฐานว่าเพศหญิงจะเล่นการพนันประเภททายผลตัวเลขมากกว่าเพศชาย เน่ืองจาก 
การพนันประเภททายผลตัวเลขนี้ เป็นการพนันที่ขึ้นอยู่คับโอกาส ความบังเอิญ หรือโชคแต่เพียงอย่าง 
เดียว ซึ่งโอกาสหรือความบังเอิญนี้มีความสัมพันธ์กับความเชื่อในเรื่องโชคลาภ สิ่งศักดิสทธ ภูตผี 
ปีศาจ ที่คนไทยเชื่อถือกันมาก โดยเฉพาะในเพศหญิง บางคนเช่ือถือถึงข้ันท่ีเรียกว่างมงายเลยทีเดียว ตัง 
จะเห็นไค้จากเมื่อมีลักษณะท่ีผิดธรรมชาติเกิดข้ึน ไม่ว่าจะเป็น งูเผือก เต่าเผือก เสาตกนี้ามัน ผลกล้วยท่ี 
มีรูปร่างแปลกๆ จะมีผู้คนจำนวนมากโดยเฉพาะเพศหญิงไปขอพร ขอโชคลาภคับสิ่งเหล่านี้เสมอ และ 
มักจะนำมาเป็นตัวเลขเพ่ือนำมาเล่นพนัน ประกอบคับด้วยรูปแบบและกติกาของการเล่นพนันทายผล 
ตัวเลขเข้าใจไค้ง่าย ไม่ซับซ้อน จึงน่าจะทำให้การพนันชนิดนี้เป็นที่นิยมของเพศหญิง

ในขณะที่เพศชายน่าจะมีแรงจูงใจในการเล่นพนันในบ่อนหรือทายผลกีฬามากกว่า เน่ืองจาก 
เพศชายมีนิสัยท่ีต้องการเอาชนะด้วยความสามารถ ความรู้และประสบการณ์ที่ตนเองมีอยู่มากกว่าการ 
ชนะโดยอาศัยโชคแต่เพียงอย่างเดียว ประกอบการเพศชายต้องการรวมกลุ่มและต้องการการยอมรับใน 
กลุ่มเพื่อนฝูงในวัยเดียวกันเป็นอย่างมาก ซึ่งการเล่นพนันในบ่อนหรือทายผลกีฬาสามารถตอบสนอง 
ความต้องการในส่วนนี้ไค้ อีกทั้งเพศชายติดตามดูการแข่งขันกีฬาประเภทต่างๆ มากกว่า โดยใน 
การถึกษาครั้งนี้กำหนดให้

Sex = I เพศชาย 
= 0 เพศหญิง

2. ตัวแปรอายุ (Age) เป็นตัวแปรท่ีแสดงถึงๅฒิภาวะในการตัดสินใจ ความมีเหตุผล และ 
ประสบการณ์ในอดีต การถึกษาครั้งนี้ไค้ตั้งสมมติฐานไว้ว่า ตัวอย่างที่มีอายุมากขึ้นจะตัดสินใจเข้าไป 
เล่นการพนันน้อยลง เน่ืองจาก ตัวอย่างท่ีมีอายุมากจะผ่านประสบการณ์ในเร่ืองต่างๆ มามากกว่ารวมถึง 
ประสบการณ์ในการเล่นพนันในอดีต อีกทั้งตัวอย่างที่มีอายุเพิ่มขึ้นยังต้องใช้เวลาส่วนใหญ่ในแต่ละวัน 
ไปกับการเรียน การทำงาน ประกอบคับภาระความรับผิดชอบต่อครอบครัวที่มีมากขึ้น ทำให้จำนวนเงิน
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ท่ีจะเหลือจากการใช้จ่ายอ่ืนๆ รวมถึงเพื่อไช้เล่นการพนันมีน้อยลง แต่เม่ือตัวอย่างมีอายุมากข้ึนถึงระดับ 
หนึ่งแล้วอาจจะกลับมามีพฤติกรรมเล่นการพนันอีกครัง เช่น เม่ือล่วงเช้าในวัยเกษียณอายุ ซึ่งคนในวัย 
นีมีภาระค่าใช้จ่ายต่อครอบครัวลดลง ไม่ต้องทำงาน เวลาว่างในแต่ละวันมีมาก ก็อาจจะกลับมี 
พฤติกรรมการเล่นพนันอีกครั้ง แต่จะเปีนการเล่นในลักษณะของการพักผ่อนหย่อนใจ (Recreation) 
เป็นกิจกรรมยามว่างหรืออาจเป็นการเล่นเพื่อเพิ่มโอกาสในการสังสรรค์กับเพื่อนฝูงในวัยเดียวกัน 
เท่าน้ัน

สำหรับความแตกต่างของประเภทของการพนันที่เล่นในแต่ละกลุ่มอายุพัน คาดว่าการพนันใน 
บ่อนหรือทายผลกีฬาโดยเฉพาะการพนันประเภททายผลกีฬาฟุตบอลน่าจะเป็นท่ีสนใจของกลุ่มตัวอย่าง 
ท่ีมีอายุอยู่ในวัยกำลังถึกษา หรือในวัยกลางคน ในขณะที่ไม่น่าจะมีความแตกต่างของกลุ่มอายุสำหรับ 
การเล่นพนันทายผลตัวเลข ซ่ึงการถึกษาครังนีแบ่งกลุ่มอายุออกเป็น 5 กลุ่ม ไต้แค่

Agel; = 1 กลุ่มอายุระ หว่าง 15 - 22 ปี
= 0 อื่นๆ

Age2; = 1 กลุ่มอายุระ:หว่าง 23-35ปี
= 0 อื่นๆ

Age-1 = 1 กลุ่มอายุระ:หว่าง 35-50ปี
- 0 อื่นๆ

Age4; = 1 กลุ่มอายุระ:หว่าง 51-60 ปี
= 0 อื่นๆ

โดยให้กลุ่มอายุมากกว่า 60ปี เป็นกลุ่มอ้างอิง

3. ตัวแปรสถานภาพการสมรส (Marr) สมมติฐานเบ้ืองต้นคาดว่า ผู้ที่มีสถานภาพเป็นโสดจะมี 
ความโน้มเอียงที่จะเล่นพนันสูงกว่ากลุ่มที่มีครอบครัวแล้ว เนื่องจากผู้ที่สถานภาพโสด จะมีอิสระใน 
การคิด การตัดสินใจด้วยตนเองและไม่มีภาระ รวมทั้งความรับผิดชอบต่อครอบครัวมากนัก ทำให้มี 
โอกาสที่จะเช้าไปเล่นพนันสูง ในขณะที่กลุ่มที่มีครอบครัวแล้ว มีหน้าที่ที่ต้องรับผิดชอบต่อครอบครัว 
มากกว่า มีค่าใช้จ่ายมากขึ้นทำให้โอกาสในการเล่นพนันลดลง สำหรับประเภทของการพนันที่เล่น 
คาดว่าผู้ที่เปีนโสดมีแนวโน้มที่จะเล่นพนันในบ่อนหรือทายผลกีฬาสูงกว่าผู้ที่มีครอบครัวแล้ว ซึ่ง 
สอดคล้องกับสมมติฐานของตัวแปรอายุที่คาดว่าผู้ที่มีโอกาสสูงในการเช้าไปเล่นพนันในบ่อนหรือทาย 
ผลกีฬาจะเป็นผู้ท่ีอยู่ในวัยกำลังถึกษาหรือในวัยกลาง ซึ่งมีสถานภาพเป็นโสดนั่นเอง โดยกำหนดให้

Marr = 1 สมรสแล้ว
0 โสด/หน้าย/หย่าร้าง/แยกกันอยู่
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4. ตัวแปรรายได้ (Income) รายได้เป็นปีจจัยหนึ่งในการกำหนดอำนาจซื้อสินค้าและบริการ 
ต่าง  ๆบุคคลที่มีรายได้สูงจะมีอำนาจในการซื้อสินค้าและบริการมากกว่าผู้ที่มีรายได้น้อย ซึ่งเป็นจริงใน 
สินค้าทั่วไป แต่สำหรับการพนัน เป็นสินค้าที่ประกอบไปด้วยความไม,แน่นอน แตกต่างจากสินค้า 
ประเภทอื่น ทำให้คาดว่าการพนันจะไม่เป็นที่นิยมของคนที่มีรายไค้สูง การนำเงินไปลงทุนหรือ 
สินทรัพย์ประ๓ทอื่นจะให้ความพอใจกับผู้มีรายไค้สูงมากกว่า อีกทั้งผู้ที่มีฐานะดีหรือมีความรํ่ารวย อาจ 
มองว่าการพนันเป็นเพียงทางเลือกหนึ่งของกิจกรรมที่ให้ความสนุกสนาน เป็นกิจกรรมในการผ่อน 
คลายความเบ่ือหน่ายจากการทำงาน ซึ่งการพักผ่อนหย่อนใจก็มีหลายประเภทให้เลือก ในขณะที่กลุ่ม 
คนท่ีมีรายไค้น้อยหรือมีฐานะทางเศรษฐกิจที่ต่ํา มักจะมองการพนันเป็นหนทางที่จะทำให้หลุดพันจาก 
ความยากจน กล่าวไค้ว่า ผู้มีรายไค้น้อยจะมีแรงกระตุ้นทางเศรษฐกิจ (Economics Motive)!นการเล่น 
พนันมากกว่า

สำหรับความแตกต่างของประ๓ทของการพนันที่เลือกเล่นนั้น คาดว่ากลุ่มที่มีรายไค้น้อยมี 
โอกาสในการเข้าไปเล่นการพนันทายผลตัวเลขมากกว่า ซึ่งอ้างอิงมาจากแนวความคิดทางจิตวิทยาที่ 
อธิบายรูปแบบของการเล่นพนันไว้ว่า การที่ระดับความสามารถของแต่ละคนมีไม่เท่ากัน ทำ1ให้คนที่มี 
ความสามารถน้อย ซึ่งมักจะมีฐานะทางเศรษฐกิจและสังคมตํ่า รู้สืก'ขมขื่น คิดว่าตนเองต่ําต้อยด้อยค่า 
กว่าคนกลุ่มอ่ืน ดังนันจึงหาทางออกด้วยการเล่นพนันโดยเฉพาะการพนันประเภททายผลตัวเลข ที่ทุก 
คนมีโอกาสในการถูกรางวัลเท่ากันและเป็นไปด้วยความเสมอภาค เป็นการชดเชยสิ่งที่ค้อยกว่าภายใน 
จิตใจของตนเอง

5. ตัวแปรระตับการศึกษา (Edu) การศึกษาเป็นปีจจัยท่ีทำให้บุคคลมีความ!และความเข้าใจใน 
ส่ิงต่างๆ มากข้ึน รวมถึงความ!ความเข้าใจเกี่ยวกับวิธีการเล่นพนัน ความเสี่ยงที่เกิดขึ้น ความน่าจะเป็น 
ในการถูกรางวัล และอัตราค่าตอบแทนจากการเล่น เบื่อตระหนักในประเด็นเหล่านี้ตัวอย่างที่มีระดับ 
การศึกษาสูง ก็มีความน่าจะเป็นที่เข้าไปยุ่งเก่ียวกับการพนันน้อยลง และมีความคิดที่จะนำเงินที่มีอยู่ไป 
สะสมหรือลงทุนในสินทรัพย์ประเภทอื่นมากกว่า ดังน้ันจึงคาดการณ์ไค้ว่า เมื่อบุคคลมีระดับการศึกษา 
สูงขึ้นก็จะเข้าไปเล่นพนันประเภทต่างๆ ลดลง โดยกำหนดให้

ผู้ท่ีจบการศึกษาระดับประถมศึกษาหรือต่ํากว่าเทียบเท่ากับมีการศึกษา 6ปี 
ผู้ท่ีจบการศึกษาระดับมัธยมศึกษาเทียบเท่ากับมีการศึกษา 12ปี 
ผู้ท่ีจบการศึกษาระดับอาชีวะศึกษาเทียบเท่ากับมีการศึกษา 14ปี 
ผู้ท่ีจบการศึกษาระดับอุดมศึกษาศึกษาเทียบเท่ากับมีการศึกษา 16ปี
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6. ตัวแปรอาชีพ (Job) สำหรับตัวแปรอาชีพ คาดว่าไม,สามารถบ่งบอกความสัมพันธ์ระหว่าง 
กลุ่มอาชีพกับพฤติกรรมการเล่นการพนันไค้อย่างชัดเจน แต่อาจคาดการณ์ไค้ว่าบุคคลท่ีมีหน้าที่การงาน 
ม่ันคง เช่น อาชีพข้าราชการ จะมีลักษณะของการหลีกเล่ียงความเส่ียงหรือเป็น Risk-averse ทำให้เข้าไป 
เกี่ยวข้องกับการพนันประเภทต่างๆ น้อยกว่า เพราะด้วยลักษณะโดยธรรมชาติของอาชีพข้าราชการ ท่ีมี 
ความมั่นคงในค้านต่างๆ และมีสวัสดิการตามกฎหมาย เช่น สามารถเบิกค่ารักษาพยาบาลและค่าเล่า 
เรียนของบุตรไค้ และเม่ือเกษียณอายุก็ยังไค้เงิน บำเหน็จ บำนาญ ไข้ตลอดชีวิต ทำให้บุคคลประเภทนี้ 
ไม่จำเป็นที่จะต้องเส่ียงในการหารายไค้ด้วยการพนัน โดยกำหนดให้

Joblj = 1 ข้าราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ
= 0 อื่นๆ

Job2; = 1 เกษตรกร/รับจ้างมั่วไป
= 0 อื่นๆ

Job3, = 1 ลูกจ้างเอกชน/ลูกจ้างช่ัวคราวรัฐบาล,รัฐวิสาหกิจ
= 0 อื่นๆ

Job4j = 1 เจ้า1ของสถานประกอบการธุรกิจอุตสาหกรรม/ปร.
= 0 อ่ืนๆ

โดยกำหนดให้กลุ่มตัวอย่างที่ไม่ไค้ทำงาน/แม่บ้าน ช่วยงานครอบครัว/นักเรียนนักสืกษา เป็น
กลุ่มอ้างอิง
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