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บทคัดย่อ

	 การท่องเท่ียวการพนันเป็นการท่องเท่ียวอีกหนึ่งรูปแบบในอุตสาหกรรมท่องเท่ียวที่มีการขยายตัว

และเติบโตอย่างรวดเร็วไปทั่วโลก ซึ่งรูปแบบการพนันท่ีได้รับความนิยมและเป็นท่ีรู้จักโดยท่ัวไป ได้แก่ 

กาสิโน เมื่อลักษณะการท่องเที่ยวในปัจจุบันเปลี่ยนแปลงไปจึงส่งผลกระทบโดยตรงต่อแนวโน้มพฤติกรรม

นักท่องเที่ยวและธุรกิจการท่องเที่ยว โดยปัจจัยหลักที่มีผลต่อการเลือกเดินทางท่องเท่ียว รวมถึง 

การท�ำกิจกรรมและพฤติกรรมทางการท่องเท่ียวอื่นๆ ของนักท่องเที่ยว ได้แก่ แรงจูงใจด้านการท่องเท่ียว 

ผู้วิจัยได้น�ำแนวคิดทฤษฎีแรงจูงใจเก่ียวกับการท่องเท่ียวในประเด็นท่ีเก่ียวกับปัจจัยผลักและปัจจัยดึง  

มาวิเคราะห์ข้อค�ำถามและแยกองค์ประกอบจากงานวรรณกรรมที่เก่ียวข้องกับแรงจูงใจในการท่องเที่ยว

การพนันและน�ำมาสังเคราะห์ ประยุกต์เพ่ือศึกษาถึงปัจจัยที่เป็นแรงจูงใจในการท่องเที่ยวการพนัน  

ตามแนวคิดทฤษฎีแรงจูงใจปัจจัยผลักและ ปัจจัยดึง ของ Crompton (1979) สามารถสรุปแรงจูงใจได้ดังนี้ 

ปัจจัยผลัก ที่เป็นแรงกระตุ้นภายในตัวนักท่องเท่ียวให้เดินทางท่องเที่ยวไปยังสถานการพนัน (กาสิโน) 

ประกอบด้วย 9 ปัจจัย ได้แก่ การเข้าสังคมและความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล การหลีกหนีความจ�ำเจ  

ความต้องการการท้าทาย ความต้องการชนะ ความต้องการเงนิรางวัล ความต่ืนเต้น ความสนกุสนาน บนัเทิง 

ความภาคภูมิใจ และ การแสวงหาอารมณ์ความรู้สึกท่ีแปลกใหม่ การเรียนรู้ งบประมาณและความเส่ียง

จากการสูญเสีย ส่วนปัจจัยดึง เป็นปัจจัยจูงใจจากตัวแหล่งท่องเท่ียวหรือสถานการณ์พนัน (กาสิโน) ใน

การดึงดูดให้นักท่องเที่ยวเดินทางท่องเท่ียว ประกอบด้วย 2 ปัจจัย ได้แก่ แหล่งท่องเท่ียวท่ีน่าสนใจ 

วัฒนธรรม ประเพณีในท้องถ่ิน และบรรยากาศภายในกาสิโน การเข้าถึงสถานที่ ส่ิงอ�ำนวยสะดวกภายใน

และรอบบริเวณกาสิโน ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีแนวคิดของ Crompton (1979) มีเพียงประเด็นเร่ืองความ

ต้องการชนะ ความต้องการเงินรางวัล ความท้าทาย ความต่ืนเต้น การแสวงหาอารมณ์ความรู้สึกที่แปลก

ใหม่ การเรียนรู ้ และงบประมาณและความเสี่ยงจากการสูญเสีย ท่ีเป็นลักษณะเฉพาะที่เกิดข้ึนใน

อุตสาหกรรมการท่องเที่ยวการพนันเท่าน้ัน 
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	 นอกจากนี้การศึกษาแรงจูงใจในการท่องเที่ยวการพนันตามทฤษฎีแรงจูงใจ ปัจจัยผลักและปัจจัย

ดึงทางการท่องเที่ยวสามารถก่อให้เกิดประโยชน์ในหลากหลายมิติ ส�ำหรับภาครัฐเพ่ือเป็นการ หาแนวทาง

ป้องกัน สร้างภูมคุ้ิมกันและลดปัจจยัเสีย่งจากปัจจยัแรงจงูใจท่ีแท้จริงทีป่ระชาชนหรอืนักท่องเท่ียวจะเข้าไป

เก่ียวข้องและน�ำไปสู่การติดการพนัน ในภาคธุรกิจท�ำให้ผู้ประกอบการ เข้าใจถึงแรงจูงใจของนักท่องเท่ียว 

สามารถตอบสนองความต้องการของนักท่องเที่ยว ก่อให้เกิดความพึงพอใจสูงสุดในการใช้บริการ อันจะน�ำ

ไปสู่การตัดสินใจเลือกเดินทางท่องเที่ยวเกิดการท่องเท่ียวซ�้ำหรือการบอกต่อ รวมท้ังการสร้างความจงรัก

ภักดีของนักท่องเที่ยวต่อไป และทางด้านวิชาการ เป็นการเพ่ิมพูนก่อให้เกิดองค์ความรู้ในการประยุกต์ใช้

ทฤษฎีแรงจูงใจทางการท่องเที่ยวกับการท่องเท่ียวการพนัน สามารถน�ำไปบูรณาการทางด้านการเรียนการ

สอน ค้นคว้า วิจัยต่อไป

ค�ำส�ำคัญ:  แรงจูงใจปัจจัยผลัก, แรงจูงใจปัจจัยดึง, การท่องเท่ียว, กาสิโน, การพนัน

ABSTRACT

	 Gambling tourism is a form of tourism industry that is currently on trend and expanding 

rapidly around the globe. Casino is arguably one of the most well-known and prominent gambling 

tourism schemes. As travel trend evolves, many factors have an influence on tourist decisions 

which lead to changes in tourism industry. Travel motivation, one of the most important factors, 

has direct influence on tourists’ choosing to initiate their journey and also their activities during 

the trip. In order to better understand these effects, publications about motivation to travel are 

studied and analyzed with the focus on push and pull factors theory. Elements that have apparent 

significance to casino tourism motivation can be concluded as follows: Push factors, consists of  

9 aspects, are socialization, escape, challenge, winning, monetary gains, excitement, fun/

entertainment, self-esteem, and sensation seeking/learning. While pull factors are sightseeing/ 

culture and atmosphere/ accessibility/facility. This, however, only corresponds to Crompton’s 

theory (1979) in aspects of winning, monetary gains, challenge, excitement, sensation seeking, 

learning and budget/cost-lose which are unique to gambling industry. 

	 This study could, to some extent, create conflicting interest regarding its value. Government 

organizations can use what is learned from this study to develop measures to curtail urge to 

gamble, a behavior that could potentially leads to gambling addiction. Though, the study also 
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positively helps tourism operators to better serve travelers’ needs to gain more customers’ 

appreciation on their services, which leads to customers’ loyalty and repeat visits. Finally, this 

review contributes to better gambling tourism study and can be worthily integrated with previous 

knowledge to be a source of information for students, academic faculties and researchers.

Keywords:  Push Factors motivation, Pull Factors motivation, Tourism, Casino, Gambling

บทน�ำ

	 อุตสาหกรรมท่องเที่ยวเป็นอุตสาหกรรม 

ที่มีการขยายตัวสูงและมีบทบาทส�ำคัญต่อระบบ

เศรษฐกิจและสังคมของทุกประเทศทั่วโลกเป็น

อย่างมาก และยังเป็นแหล่งรายได้ที่ส�ำคัญน�ำมา

ซึ่งเงินตราต่างประเทศ รวมท้ังช่วยกระตุ้นให้เกิด

การพัฒนาประเทศ ปัจจุบันประเทศต่างๆ ได้มี

ความพยายามส่งเสริมการท่องเที่ยวภายใน

ประเทศของตนเองมากขึ้น โดยมีการรณรงค์และ

พัฒนากลยุทธ์ทางการตลาดส�ำหรับการท่องเที่ยว

เพ่ือดึงดูดจูงใจให้นักท่องเที่ยวมีการเดินทางท่อง

เที่ยวและใช้จ่ายเงินเพ่ือการท่องเที่ยวกันอย่างต่อ

เนื่องตลอดท้ังปี 

	 การท่องเท่ียวการพนันเป็นอกีหน่ึงรปูแบบ

การท่องเท่ียวในอุตสาหกรรมท่องเที่ยว ที่ขยายตัว

และเติบโตอย่างรวดเร็วไปทั่วโลก (Lee et al., 

2006) รูปแบบการพนันที่ได้รับความนิยมและเป็น

ท่ีรู้จักโดยท่ัวไป ได้แก่ กาสิโน (Casino) ซึ่งเป็น

ธุรกิจที่มีการจัดการซับซ้อนและต้องมีการควบคุม

ดูแลอย่างใกล้ชิด เนื่องจากเป็นธุรกิจที่สามารถส่ง

ผลกระทบทัง้ทางด้านบวกและลบต่อสงัคมได้อย่าง

กว้างขวางในหลายรูปแบบ ท้ังทางเศรษฐกิจ สงัคม

และสิ่งแวดล้อม ดังนั้น หลายประเทศจึงมีการ

ควบคุมให้เป็นธุรกิจท่ีไม่ถูกต้องตามกฎหมาย เช่น 

ประเทศไทย แต่ในอีกหลายประเทศ การท่องเท่ียว

การพนันหรือกาสิโนต้องได้รับการอนุญาตให้เล่น

อย่างถูกต้องตามกฎหมาย เช่น สหรัฐอเมริกา มา

เก๊า สงิคโปร์ มาเลเซยี กัมพูชา เป็นต้น กลุม่นกัท่อง

เที่ยวเพ่ือการพนันเป็นตลาดส�ำคัญมีแนวโน้มการ

เจริญเติบโตอย่างต่อเนื่อง และมีวัตถุประสงค ์

การเดินทางท่องเที่ยวท่ีแตกต่างกัน ได้แก่ ความ

สนุกสนาน ต่ืนเต้น พักผ่อนหย่อนใจ การหลีกหนี

ความวุ่นวายจากภาระงานประจ�ำหรือสภาวะแวด

ล้อมเดิมๆ เพ่ือการเรียนรู้ เพ่ือเงินรางวัล เพ่ือการ

ชนะ การเข้าสังคมและการสร้างความสัมพันธ์

ระหว ่างบุคคล เป ็นต ้น ส ่วนในมุมมองของ 

ผูป้ระกอบการด้านการท่องเทีย่วการพนัน (กาสโิน) 

พยายามหาวิธีการใน การจูงใจให้นักท่องเท่ียว 

เดินทางเข้ามาใช้บริการอย่างสม�่ำเสมอ ซึ่งกลุ่ม 

นักท่องเที่ยวการพนันส่วนใหญ่เดินทางท่องเที่ยว

โดยไม่ข้ึนอยู่กับฤดกูาล มกีารเดินทางอย่างต่อเน่ือง

ไม่ค�ำนึงถึงวันหยุดยาวหรือเทศกาลส�ำคัญต่างๆ 
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	 ณ ปัจจุบัน การท่องเท่ียวมีลักษณะที่

เปลี่ยนเปลี่ยนไปส่งผลกระทบโดยตรงต่อแนวโน้ม

พฤตกิรรมนกัท่องเท่ียว อนัน�ำมาซึง่การปรบัตวัทาง

ธุรกิจท่องเที่ยว เพ่ือให้เกิดความเข้าใจในเหตุผล

การตดัสนิใจเดินทางท่องเท่ียวไปยังแหล่งท่องเทีย่ว

การพนัน แรงจูงใจด้านการท่องเที่ยวเป็นปัจจัย

หลักส�ำคัญที่มีผลต่อการเลือกเดินทาง การท�ำ

กิจกรรมต่างๆ และพฤติกรรมทางการท่องเท่ียวอ่ืนๆ 

ดังนั้น การเข้าใจถึงแรงจูงใจหลักของนักท่องเที่ยว

การพนันเป็นสิ่งที่มีความส�ำคัญและจ�ำเป็นมากใน

อตุสาหกรรมท่องเท่ียวการพนันเพ่ือการพัฒนาการ

ท่องเที่ยวการพนันอย่างเหมาะสมต่อไป (Lee et 

al., 2006; Ma & Lai, 2016)

การท่องเที่ยวการพนัน

	 การพนันเป็นสิ่งที่อยู่คู่กับสังคมมนุษย์มา

ยาวนานจนถึงปัจจบุนัและเกือบทกุประเทศท่ัวโลก 

ซึ่งอาจจะเป็นการปฏิสัมพันธ์ทางตรงหรือทางอ้อม

โดยการแทรกซึมผ่านชีวิตประจ�ำวัน วัฒนธรรม 

ประเพณี (รติมา คชนันทน์, 2557; ศูนย์ศึกษา

ปัญหาการพนัน,2556) ในปัจจุบันสถานการณ์

ธุรกิจการพนนั (กาสโิน) มฐีานะเป็นแหล่งท่องเท่ียว

ประเภทหนึ่ง กาสิโนจึงเป็นธุรกิจบริการที่นักเดิน

ทางจากต่างประเทศหรือคนในประเทศน�ำเงินเข้า

มาใช้จ่ายในด้านการท่องเท่ียว ความบันเทิงและ

การพนัน ตวัอย่างเช่น ประเทศสงิคโปร์สนับสนนุให้

มีการเปิดกาสิโนโดยให้เหตุผลว่าจะช่วยผลักดัน

อตุสาหกรรมท่องเท่ียวและการเติบโตทางเศรษฐกิจ

ของประเทศได้ 

	 การพนันมคีวามผกูพันกับสภาพวถีิชวิีตใน

สังคมไทยมายาวนาน คนไทยนิยมเล่นการพนัน

เพ่ือการผ่อนคลาย ต้องการเสี่ยงโชค และเล่นเพ่ือ

เป็นการลงทุนหาผลก�ำไร (รติมา คชนันทน์, 2557) 

ป ัจจุบันการเป ิดกาสิโนหรือบ่อนการพนันใน

ประเทศไทยจะเป็นสิ่งที่ผิดกฎหมายแต่ยังมีการ

ลักลอบเปิดบ่อนการพนัน ทั้งบ่อนขนาดเล็กและ

ขนาดใหญ่ เพ่ือสนองต่อความต้องการของผู ้ที่

ต้องการเล่นการพนันที่ไม่ต้องเดินทางไปยังต่าง

ประเทศ ประเมินว่าในประเทศไทยมีจ�ำนวนบ่อน 

การพนันทีเ่ปิดให้บริการอย่างผดิกฎหมายกระจาย

อยู่ท่ัวประเทศ ประมาณการขั้นต�่ำในปี พ.ศ.2554 

จ�ำนวน 189 แห่ง มีจ�ำนวนเงินหมุนเวียนในธุรกิจ

บ่อนการพนัน 46,362 ล้านบาท นอกจากน้ีในระยะ

เวลาหลายสิบปีท่ีผ่านมาคนไทยเดนิทางไปเล่นการ

พนันยังต่างประเทศเป็นจ�ำนวนมาก ไม่ว่าจะเป็น

ประเทศสหรัฐอเมริกา (ลาสเวกัส แอตแลนติกซิตี้) 

ออสเตรเลีย นิวซีแลนด์ มาเก๊า มาเลเซีย สิงคโปร์ 

รวมถึงประเทศท่ีมชีายแดนตดิประเทศไทย กัมพูชา 

เมียนมา ลาว เวียดนาม เป็นต้น ลูกค้าส่วนใหญ่

ประมาณร้อยละ 90 เป็นคนไทย และกาสโินบรเิวณ

ชายแดนสามารถดึงดูดเงินจากนักพนันชาวไทย

ท�ำให้มปีริมาณเงินจ�ำนวนมากไหลออกนอกประเทศ

ประมาณวันละ 100 ล้านบาท หรือประมาณปีละ 

40,000 ล้าน บาทเป็นอย่างต�่ำ (รติมา คชนันทน์, 

2557; รัตพงษ์ สอนสุภาพ, 2555) 

	 การเล่นการพนันของคนไทยไม่ว่า จะเล่น

ภายในประเทศอย่างไม่ถูกกฎหมายหรือเล่นการ

พนันถูกกฎหมายในต่างประเทศ ล้วนแล้วแต่

สะท้อนให้เหน็ถงึผลกระทบด้านลบต่อประเทศชาติ

ทัง้ในด้านเศรษฐกิจสงัคม ครอบครวั นอกจากน้ีการ

พนันยังมีผลกระทบต่อตัวผู ้เล่นในด้านสุขภาพ

ร่างกายและจติใจท�ำให้ศกัยภาพร่างกายเส่ือมถอย 

มกีารใช้เงนิอย่างส้ินเปลืองและไม่ย้ังคดิ ผลกระทบ

ด้านจติใจ อารมณ์ หงดุหงดิ ก้าวร้าว ความรู้สึกไม่มี
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คุณค่าในตนเอง ปัญหาครอบครัว ปัญหาหน้ีสิน 

เกิดความเสียหายในหน้าที่การงาน การเรียน  

ส่งผลให้เกิดการกระท�ำผิดกฎหมายน�ำไปสู่การก่อ

อาชญากรรม ขโมย ปล้น คอรัปชั่น หนี้นอกระบบ 

เป็นต้น (รติมา คชนันทน์, 2557; Lee et al., 2006; 

Wu & Chen, 2015) ซึ่งจะน�ำไปสู่ปัญหาอื่นๆ  

ต่อไปแก่ชุมชนสังคมและประเทศชาติ

	 กาสิโนจัดอยู่ในประเภทการท่องเท่ียว 

ที่เป็นแหล่งท่องเท่ียวเพ่ือนันทนาการ หมายถึง  

แหล่งท่องเที่ยวท่ีมนุษย์สร้างขึ้น เพ่ือการพักผ่อน 

ให้ความสนุกสนาน รื่นรมย์ บันเทิง และการศึกษา

หาความรู ้นอกจากน้ีกาสโินยังเป็นรปูแบบหน่ึงของ

การท่องเท่ียวในความสนใจเป็นพิเศษ (Special 

Interest Tourism) โดยการท่องเที่ยวการพนันของ

นักท่องเที่ยวได้แรงผลักดันจากความปรารถนา 

ในตนเอง การแสวงหาความบันเทิงและสร้าง

ประสบการณ์ใหม่ๆ (Metaxas & Folinas, 2016) 

นอกจากน้ี Leiper (1989) ได้กล่าวถึง ความสมัพันธ์

ระหว่างการท่องเที่ยวและการพนัน โดยน�ำเสนอ 

รปูแบบของผูเ้ล่นการพนนั (กาสโิน) ตามทฤษฎีแรง

จูงใจของ Gray (1970) โดยผลการวิจัยแสดงให้

เห็นว่านักท่องเที่ยวแบบ Wanderlust มีแนวโน้มที่

จะชอบเล่น การพนันน้อยกว่านักท่องเท่ียวแบบ 

Sunlust ที่ต้องการใช้เวลาและความสนุกสนานใน

การท่องเท่ียว (Leiper, 1989) 

แนวคิดแรงจูงใจในการท่องเท่ียว (Travel 

Motivation) 

	 การศกึษาเก่ียวกับแรงจงูใจในการท่องเท่ียว 

(Travel Motivation) เป็นพ้ืนฐานท่ีส�ำคัญใน 

การศึกษาด้านการท่องเที่ยวและการพัฒนาการ

ท่องเที่ยว (Baloglu & Uysal, 1996; Crompton, 

1979; Saayman, Slabbert & Van, 2009)  

แรงจงูใจในการท่องเทีย่วเป็นจดุเร่ิมต้นของพฤติกรรม

นักท่องเที่ยวและเป็นแรงผลักดันให้เกิดความ

ต้องการเดินทางท่องเที่ยวและมีความเข้าใจ 

เก่ียวกับกระบวนการในการท่องเท่ียวมากข้ึน 

(Baloglu & Uysal,1996; Jiang, Scott & Din, 2015)

	 แนวคิดในเร่ืองแรงจูงใจการท่องเที่ยว 

(Travel Motivation) มีนักวิชาการและนักวิจัยได้

ศึกษาในบริบทของการท่องเท่ียว เพ่ือทราบถึง

สาเหตุท่ีเป็นแรงจูงใจให้นักท่องเที่ยวออกเดินทาง

ไปยังสถานที่ต่างๆ อาทิเช่น ทฤษฎีล�ำดับขั้นความ

ต้องการของมนุษย์ของมาสโลว์ (Maslow’s 

hierarchy of Need) ทฤษฎีแรงจูงใจของ Gray 

(1970) เสนอแรงจงูใจในการท่องเทีย่วทีถู่กกระตุน้

จากแรงจูงใจท่ีแตกต่างกันดังนี้ 1.แรงจูงใจในการ

ชอบเดินทาง จากการหลกีหนีความจ�ำเจแบบเดมิๆ 

ค้นหาประสบการณ์แปลกใหม่ ชอบเดนิทางท่องเท่ียว

หลายแห่งมากกว่าอยู่ที่เดียวนานๆ (Wanderlust) 

2.แรงจูงใจจากแหล่งท่องเท่ียวที่ชื่อเสียง ชอบใช้

เวลาอยู่ในแหล่งท่องเท่ียวที่เดียวนานๆ (Sunlust) 

ทฤษฎีแรงจูงใจของ McIntosh (1977) ทฤษฎีแรง

จูงใจของ Dann (1977,1981) ทฤษฎีแรงจูงใจของ 

Crompton (1979) ทฤษฎข้ัีนบนัไดแห่งการเดนิทาง 

(Travel Career Ladder: TCL) ของ Pearce & 

Caltabiano (1983) ทฤษฎีการกระตุ้นท่ีพอเหมาะ 

(Optimal Arousal Theory) ของ Iso-Ahola (1982) 

และทฤษฎีแรงจูงใจของ Swarbrooke & Horner 

(1999) เป็นต้น

	 โดยเฉพาะ ทฤษฎีแรงจงูใจของ Crompton 

(1979) “แรงจงูใจ วาระซ่อนเร้น (HiddenAgenda)” 

ที่น�ำมาใช้ในบทความนี้ ให้ความเห็นว่าแรงจูงใจ

เป็นปัจจยัผลกัดนัท่ีส�ำคญัท่ีมอีทิธิพลต่อพฤตกิรรม
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ของนักท่องเท่ียวและการกระท�ำของนักท่องเท่ียว 

(Crompton, 1979; Iso-Aloha, 1982) โดยแบ่ง 

แรงจูงใจ ออกเป็น ปัจจัยผลักกับปัจจัยดึง (Push 

and Pull Factors) ท�ำให้การเลือกจุดหมาย 

ปลายทางของนกัท่องเท่ียวแต่ละคนแตกต่างกันไป 

ปัจจัยผลัก หมายถึงปัจจัยที่เป็นแรงกระตุ้นภายใน

ให้คนตัดสินใจเดินทางเพ่ือการท่องเที่ยวหรือ 

ออกจากสภาพแวดล้อมเดิมๆ ปัจจัยผลัก (Push 

Factors) ในการท่องเท่ียวเป็นปัจจัยทางจิตวิทยา

สังคม ประกอบด้วย การหลีกหนีจากสภาพ

แวดล้อมที่จ�ำเจในชีวิตประจ�ำวัน (Escape)  

การค้นหาและประเมินตนเอง (Self-Exploratory) 

การพักผ่อนหย่อนใจ (Relaxation) ความรู ้สึก 

มีเกียรติยศ ชื่อเสียง ความมีหน้ามีตา (Prestige) 

การกลับสู ่ความเป ็นตัวเองหรือย ้อนสู ่อ ดีต 

(Regression) ความต้องการกระชับความสัมพันธ์

ภายในครอบครัว (Kinship-enhancement) เช่น 

การเย่ียมเยือนญาติพ่ีน้องและความต้องการ 

ที่จะเสริมสร้างสัมพันธภาพทางสังคมกับบุคคลอื่น 

(Social interaction) ส่วนปัจจัยดึง (Pull Factors) 

หรอืปัจจยัทางวัฒนธรรมในการท่องเท่ียว ประกอบ

ด้วย การได้พบสิง่แปลกใหม่ (Novelty) และการได้

ศึกษาเรียนรู ้  (Education) รวมทั้งทฤษฎีของ  

Dann (1977, 1981) กล่าวถึง ความสัมพันธ์ของ

แรงจงูใจในการท่องเท่ียวด้านปัจจยัผลกัและปัจจยั

ดึง โดยมีการอธิบายเพ่ิมเติมว่าปัจจัยผลักจะ 

เกิดขึ้นก่อน จากนั้นปัจจัยดึงจึงเกิดตามมาซึ่ง 

นักท่องเที่ยวจะเลือกแหล่งท่องเที่ยวชนิดใดหรือ

แบบใดก็ข้ึนอยู่กับปัจจัยผลักในตัวนักท่องเที่ยว  

มคีวามเชือ่ว่านักท่องเทีย่วเดินทางท่องเทีย่วเพราะ

ได้รับแรงกระตุ้นที่มีความแตกต่างกันระหว่าง

ความต้องการในตัวนักท่องเที่ยวท่ีเป็นปัจจัยผลัก 

(Push Factors) และสิง่ดงึดดูใจในแหล่งท่องเทีย่ว

ให้คนตัดสินใจท่ีจะเดินทางเป็นปัจจัยดึง (Pull 

Factors) หรือปัจจัยภายนอกของ ตัวบุคคล ได้แก่ 

ความสวยงามน่าสนใจของแหล่งท่องเท่ียว ประวัติศาสตร์ 

วัฒนธรรม ประเพณี รวมท้ัง สิง่อ�ำนวยความสะดวก

ในด้านสถานท่ีพักและการเดินทาง เป็นต้น

แรงจูงใจปัจจัยผลัก ปัจจัยดึงในการท่องเท่ียว

การพนัน (Push and Pull Factors Motivation) 

	 “ท�ำไมคนเล่นการพนัน?” การเข ้าใจ 

แรงจูงใจในการพนันสามารถป้องกันปัญหาการ

พนันและขจัดส่ิงเร ้าจากการพนัน รวมท้ังการ

อธิบายในมุมมองการสร้างกิจกรรมสันนทนาการ

เพ่ือความเพลิดเพลินในอุตสาหกรรมท่องเท่ียว 

การพนัน (Binde, 2013; Lee et al., 2006) โดย

ทั่วไปมี เหตุผลในเรื่องความชอบส ่วนบุคคล 

บคุลกิภาพ แรงจงูใจในการเล่นการพนัน โดยเฉพาะ

ประเด็น “โอกาสในการชนะ” คือแรงจูงใจหลัก 

ในการเล่นการพนัน และแง่มุมทางวัฒนธรรม เช่น

ความคิดเก่ียวกับการเป็นผูโ้ชคดี เป็นสิง่ดงึดดูผูค้น

ให้เข้ามาเล่นการพนัน 

	 ผู้วิจัยได้น�ำแนวคิดแรงจูงใจในการท่อง

เที่ยวในประเด็นของปัจจัยผลัก (Push Factors) 

และปัจจัยดึง (Pull Factors) ตามแนวคิดทฤษฎี

ของ Crompton (1979) เพ่ือศึกษาถึงปัจจัยที่เป็น

แรงจงูใจในการท่องเทีย่วการพนนั แรงจงูใจในการ

ท่องเท่ียวแบ่งออกได้เป็น 2 ประเภทคือ ปัจจัยผลัก 

(Push Factors) เป็นแรงกระตุ ้นภายในทาง

จติวิทยาสังคม ความต้องการภายในตัวนกัท่องเท่ียว 

ที่กระตุ้นให้ผู้คนตัดสินใจเดินทางท่องเที่ยวและ

ตัดสินใจเลือกจุดหมายปลายทาง เช่น ความรู้สึก 

มี เ กียรติ (Prest ige) การพักผ ่อนหย ่อนใจ 
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(Relaxation) เป็นต้น และ ปัจจยัดงึ (Pull Factors) 

เป็นปัจจัยจูงใจจากตัวแหล่งท่องเที่ยว เก่ียวข้อง 

กับลักษณะเฉพาะของแหล่งท่องเท่ียวที่จะดึงดูด 

ให้นักท่องเที่ยวเดินทางไปยังแหล่งท่องเท่ียว เช่น 

ความน่าสนใจของแหล่งท่องเท่ียว ความมีชื่อเสียง

ของแหล่งท่องเที่ยว (Crompton, 1979; Dann, 

1977,1981)

	 ในระยะเริ่มแรกการศึกษาวิจัยด้านการ

พนัน ได้สรุปเหตุจูงใจในการพนันไว้ 7 ประการ คือ 

ความโลภ ความต้องการเป็นท่ียอมรับ การบรรเทา

ความเบื่อหน่ายในชีวิตประจ�ำวัน การท�ำให้ตนเอง

เป็นผูม้สีตปัิญญา ความเชือ่เรือ่งโชค ความสนกุต่ืน

เต้น และความเพ้อฝัน (Peter Arnold,1974 อ้างถึง

ใน รติมา คชนันทน์, 2557) ในเวลาต่อมามีนัก

วิชาการสนใจ ศึกษาวิจัยเก่ียวกับแรงจูงใจของนัก

ท่องเที่ยวการพนัน โดยใช้วิธีการศึกษารวบรวม

ข้อมูลท่ีหลากหลาย เช่น การใช้แบบสอบถาม  

การสัมภาษณ์ การจัดสนทนากลุ ่ม การสังเกต 

แบบมส่ีวนร่วม เป็นต้น สามารถสรปุประเดน็เนือ้หาได้ 

ดังนี้

	 Ma & Lai (2016) ได้ศึกษา แรงจูงใจ 

การพนันของนักท่องเท่ียวกาสิโนในมาเก๊า พบว่า 

มีแรงจูงใจ 8 ด้าน ได้แก่ ความต้องการการเรียนรู้ 

(Learning) ความสนุกสนาน (Enjoyment)  

ความตืน่เต้น (Excitement) การหลกีหนีความจ�ำเจ 

(Escape) การเข้าสังคมและความสมัพนัธ์ระหว่าง

บุคคล (Socialization) ความภูมิใจการท้าทาย 

(Prest ige/Challenge) ความต้องการชนะ  

เงินรางวัล (Winning/Monetary) งบประมาณ 

ความเสี่ยงจากการสูญเสีย (Budget/Cost-lose) 

ในปีเดียวกัน Wang et al. (2016) ได้ศึกษา  

ความเท่ียงตรงของแรงจูงใจในการพนัน ทัศนคติ

และพฤตกิรรมของนกัศกึษามหาวิทยาลยัในมาเก๊า 

พบว่ามีแรงจูงใจ 6 ด้าน ได้แก่ ความภาคภูมิใจ 

(Self-Worth) ความต้องการเงินรางวัล (Monetary 

Gains) การแสวงหาอารมณ์ความรูส้กึทีแ่ปลกใหม่ 

(Sensation Seeking) การลดความเบื่อหน่าย 

(Boredom Alleviation) ความต้องการการเรียนรู้ 

(Learning) การเข้าสังคมและความสัมพันธ์

ระหว่างบุคคล (Socialization) ในปี 2015 

Chan, Wan & Wong (2015) ได้ศกึษา คุณลักษณะ

แรงจูงใจ พฤติกรรมของนักพนันชาวจีนในมาเก๊า

พบว่ามีแรงจูงใจ 4 ด้าน ได้แก่ ความต้องการชนะ 

(Winning) การท้าทาย (Challenge) การเข้าสังคม

และความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล (Social) การหลกีหนี

ความจ�ำเจ (Escape) การศึกษาของ Lee et al. 

(2015) ได้ศึกษา ความแตกต่างของแรงจูงใจ

ระหว่างกิจกรรมการพนันและกิจกรรมสันทนาการ

ของนักพนันในประเทศเกาหลีใต้ พบว่ามีแรงจูงใจ 

6 ด้าน ได้แก่ การหลีกหนีความจ�ำเจ (Escape) 

ความต้องการการท้าทาย (Challenge) ด้านความ

ตื่นเต้น (Excitement) การเข้าสังคมและความ

สัมพันธ์ระหว่างบุคคล (Socialization) สถานท่ี 

ท่องเที่ยว (Sightseeing) และ ความต้องการชนะ 

(Winning) 

	 Binde (2013) ศกึษาแรงจงูใจใน การพนนั

พบว่ามีแรงจูงใจ 5 ด้าน ได้แก่ โอกาสในการชนะ 

(Chance of winning) ความต้องการเงินรางวัล

พิเศษหรือแจ็คพอต (The dream of hitting the 

jackpot) การเข้าสังคมและความสัมพันธ์ระหว่าง

บุคคล (Social rewards) การท้าทายทางปัญญา 

(Intellectual challenge) เพ่ือการปรับเปลี่ยน

อารมณ์ (Mood change) นอกจากน้ี ในปี 2009 

Fang & Mowen (2009) ได้ศึกษา ลักษณะของ 
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แรงจูงใจในกิจกรรมการพนัน พบว่ามีแรงจูงใจ  

5 ด้าน ได้แก่ แรงจูงใจด้านเงินรางวัล (Money)  

แรงจูงใจด้านความตื่นเต้น (Excitement) การเข้า

สังคมและความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล (Social 

interaction) การหลีกหนีความจ�ำเจ จากปัญหา 

(Escape from problems) ความภาคภูมิใจ  

(Self-esteem) ต่อมา Lee et al. (2009) ได้ศึกษา

การเปรียบเทียบแรงจูงในนักพนันในเกาหลีใต้  

พบว่ามีแรงจูงใจ 4 ด้าน ได้แก่ การหลีกหนีความ

จ�ำเจ (Escape) การเข้าสังคมและความสัมพันธ์

ระหว่างบุคคล (Socialization) ความต้องการชนะ 

(Winning) แรงจูงใจด้านทิวทัศน์แหล่งท่องเที่ยว 

วัฒนธรรม ประเพณีท้องถ่ิน (Sightseeing/

Cultural) Thomas, Allen, & Phillips (2009)  

ได้ศกึษา การวัดแรงจงูใจการพนันในเครือ่งเล่นเกม

อิเล็กทรอนิกส์พบปัจจัยจูงใจ 3 ด้าน ได้แก่  

การหลกีหนปัีญหา (Escape Problem) ความสามารถ

ในการเข้าถึงสถานท่ีการพนัน (Accessibility) 

บรรยากาศของสถานท่ีและสิ่งแวดล้อม (Social 

Environment) ในปี 2006 Lee et al. (2006)  

ได้ศึกษา การแบ่งนักการพนันในเกาหลีใต้โดยใช้

แรงจูงใจ พบว่าเกิดจากแรงจูงใจ 4 ด้าน ได้แก่  

แรงจูงใจด้านการเข้าสังคมและความสัมพันธ์

ระหว่างบุคคล (Socialization) การท้าทาย 

(Challenge) การหลีกหนีความจ�ำเจ (Escape) 

ความต้องการชนะ (Winning) และ Tarras, Singh, 

& Moufakkir (2000) ได้ศกึษา แรงจงูใจในนกัการพนนั

ผู้หญิงสูงอายุในมิชิแกน พบว่ามีแรงจูงใจ 5 ด้าน 

ได้แก่ แรงจูงใจด้านตื่นเต้น บันเทิง (Excitement/ 

Entertainment) ความต้องการชนะและท้าทาย 

(Winning/ Challenge) การหลีกหนีความจ�ำเจ 

(Escape) การเข้าสังคมและความสมัพนัธ์ระหว่าง

บุคคล (Socialization) ปัจจัยภายนอก (โรงแรม 

ร้านอาหาร ศูนย์การค้า การแสดง บรรยากาศ 

แสง สี เป็นต้น) 

	 บทความวิชาการนี้ได้น�ำแนวคิดทฤษฎี 

แรงจูงใจในการท่องเท่ียว (Travel Motivation)  

ในประเด็นท่ีเกี่ยวข ้องกับปัจจัยผลัก (Push 

Factors) และปัจจัยดึง (Pull Factors) ท่ีเป็นตัว

ก�ำหนดแรงจูงใจของนักท่องเที่ยว น�ำมาประยุกต์

ใช้เพ่ือศกึษาถึงปัจจัยทีเ่ป็นแรงจงูใจในการท่องเทีย่ว

การพนัน (Casino Tourism Motivation) โดยสรุป

การทบทวนทฤษฎีและวรรณกรรมที่เก่ียวข้องกับ

แรงจูงใจในการพนันที่กล่าวมาข้างต้น พบว่าแรง

จูงใจในการท่องเท่ียวของนักท่องเที่ยวการพนัน

แตกต่างกันไปตามลักษณะภายในของแต่ละ

บุคคล รวมถึง ลักษณะจุดหมายปลายทางในการ

ท่องเที่ยวท่ีแต่ละคนตัดสินใจเดินทาง 

	 จากการทบทวนวรรณกรรมที่เก่ียวข้อง  

ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อค�ำถามและแยกองค์ประกอบ

น�ำมาสงัเคราะห์ตามทฤษฎีแนวคิดแรงจงูใจปัจจยั

ผลัก (Push Factors Motivation) และ แรงจูงใจ

ปัจจยัดงึ (Pull Factors Motivation) ของ Crompton 

(1979) สามารถ สรุปและแบ่งประเภทแรงจูงใจใน

การพนัน ได้ดงันี ้ปัจจยัผลกั (Push Factors) ทีเ่ป็น

แรงกระตุ ้นภายในตัวนักท่องเท่ียวให้เกิดการ 

เดินทางท่องเที่ยวการพนัน ประกอบด้วย 9 ปัจจัย  

ได้แก่ การเข้าสังคมและความสัมพันธ์ระหว่าง

บุคคล (Socialization) กาสิโนเป็นแหล่งพบปะ

สังสรรค์ มีการปฎิสัมพันธ์พูดคุยแลกเปลี่ยน

ประสบการณ์ระหว่างการเล่นการพนันกับบุคคล 

ที่คุ ้นเคยหรือเพ่ือนใหม่ การหลีกหนีความจ�ำเจ 



วารสารวิชาการ มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี

ปีที่ 7 ฉบับที่ 1 มกราคม - มิถุนายน 2561
21

(Escape) กาสิโนเป็นสถานท่ีพักผ่อนหย่อนใจ 

ให้ความสนุกครื้นเครง และเป็นสถานท่ีผ่อนคลาย

ความเครียด ความเบื่อหน่าย ความทุกข์ จาก 

สภาพแวดล้อมเดิมๆ ความต้องการการท้าทาย 

(Challenge) การได้ท�ำกิจกรรมใหม่ๆในการสถาน

การพนัน (กาสิโน) โดยการเรียนรู้ผ่านเกมการพนัน

ต่างๆท่ีไม่เคยเล่นมาก่อนซึ่งการพนันเป็นเรื่องของ

ความเสี่ยงที่จะชนะหรือแพ้ ความต้องการชนะ 

(Winning) การเป็นผู้ชนะในเกมการพนันแสดงถึง

ความรู้สึกการประสบความส�ำเร็จอย่างหน่ึง หรือ 

ความต้องการเงินท่ีสูญเสีย(แพ้)กลับมา รวมทั้ง 

การทดสอบความโชคดขีองตวัผูเ้ล่น ความต้องการ

เงินรางวัล (Monetary Gains) การเล่นการพนัน

เป ็นการสร ้างรายได ้และคาดหวังเงินรางวัล  

ผลก�ำไรจากการพนัน ความตื่นเต้น (Excitement) 

การเล่นการพนันจะคาดการณ์ถึงการชนะและ 

การได้เงินรางวัลจากการพนันทั้งรางวัลปกติและ

รางวัลพิเศษ (Jackpot) ความสนุกสนาน บันเทิง 

(Fun/Entertainment) กิจกรรมต่างๆ และเกม 

การพนันในกาสิโนท�ำให้เกิดความสนุกสนานผ่อน

คลาย ความภาคภมูใิจ (Self-esteem) เป็นผลด้าน

ความรู้สึกที่ผู้เล่นการพนันสามารถเล่นชนะเจ้ามือ

ในเกมการพนัน สร้างเงินรายได้จากการพนัน 

เป็นทีรู่จ้กัและยอมรบัของคนอืน่ๆ ด้านการแสวงหา

อารมณ์ ความรู ้สึกที่แปลกใหม่ (Sensation 

seeking) การเล่นพนันเป็นการเพ่ิมประสบการณ์

ทางสุนทรียภาพทางอารมณ์ สร้างความสขุทางกาย

และทางจติใจ งบประมาณและความเสีย่งจากการ

สูญเสีย (Budget/Cost-lose) การพนันเป็นเรื่อง

ของความเส่ียงในเกมการพนันมีทั้งโอกาสได้และ

เสียเงินจากการพนัน ส่วนปัจจัยดึง (Pull Factors) 

เป็นปัจจัยจูงใจจากตัวแหล่งท่องเท่ียวหรือสถาน

กาสิโน ในการดึงดูดให้นักท่องเท่ียวไปยังสถาน 

การพนัน (กาสิโน) ประกอบด้วย 2 ปัจจัย ได้แก่ 

สถานท่ีท่องเที่ยว วัฒนธรรม (Sightseeing/

Cultural) แหล่งท่องเท่ียวทีอ่ยู่ใกล้กับสถานกาสโิน

รวมทั้งวัฒนธรรม ประเพณีท้องถ่ินท่ีน่าสนใจ และ

บรรยากาศ การเข้าถึงสถานที่ สิ่งอ�ำนวยสะดวก

ภายในและรอบบริเวณกาสิโน (Atmosphere/ 

Accessibility/Facilities) เช่น บรรยากาศภายใน

กาสิโน แสง สี เสียง ร้านอาหาร ศูนย์การค้า  

โรงภาพยนตร์ กิจกรรมและการแสดงต่างๆ เป็นต้น 

สรุป งานวิจัยแรงจูงใจในการท่องเท่ียวการพนัน

แบ่งตามปัจจัยผลักและปัจจัยดึง ดังแสดงใน

ตารางท่ี 1
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ตารางท่ี 1 งานวิจัยแรงจูงใจในการท่องเท่ียวการพนัน (ปัจจัยผลักและปัจจัยดึง)

แรงจูงใจ งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

ปัจจัยผลัก (Push Factors)

•	การเข้าสังคมและความ

สัมพันธ์ระหว่างบุคคล 

(Socialization)

Binde,2013; Chan, Wan, & Wong, 2015; Fang & Mowen, 

2009; Lee et al.,2015; Lee et al., 2009,2006; Ma & Lai, 2016; 

Tarras, Singh, & Moufakkir,2000; Wang et al.,2016

•	การหลีกหนีความจำ�เจ 

(Escape)

Chan, Wan, & Wong, 2015; Fang & Mowen, 2009; Lee et 

al.,2015, 2009, 2006; Ma & Lai, 2016; Tarras, Singh, & 

Moufakkir, 2000; Thomas, Allen, & Phillips., 2009; Wang et 

al.,2016

•	ความต้องการการท้าทาย 

(Challenge) 

Binde,2013; Chan, Wan, & Wong, 2015; Lee et al.,2015; Ma 

& Lai, 2016; Tarras, Singh, & Moufakkir, 2000

•	ความต้องการชนะ (Winning) Binde,2013; Chan, Wan, & Wong, 2015; Lee et al., 2015, 

2009, 2006; Ma & Lai, 2016; Tarras, Singh, & Moufakkir, 2000

•	ด้านความต้องการเงินรางวัล 

(Monetary Gains)

Binde,2013; Fang & Mowen, 2009; Ma & Lai, 2016; Wang 

et al.,2016

•	ความตื่นเต้น (Excitement) Fang & Mowen, 2009; Lee et al.,2015; Ma & Lai, 2016; Tarras, 

Singh, & Moufakkir, 2000

•	ความสนุกสนาน บันเทิง (Fun/

Entertainment)

 Ma & Lai, 2016; Tarras, Singh, & Moufakkir, 2000

•	ความภาคภูมิใจ (Prestige/

Self-esteem)

Fang & Mowen, 2009; Ma & Lai, 2016; Wang et al.,2016

•	ด้านความต้องการเงินรางวัล 

(Monetary Gains)

Binde,2013; Fang & Mowen, 2009; Ma & Lai, 2016; Wang 

et al.,2016

•	ความตื่นเต้น (Excitement) Fang & Mowen, 2009; Lee et al.,2015; Ma & Lai, 2016; Tarras, 

Singh, & Moufakkir, 2000

•	ความสนุกสนาน บันเทิง (Fun/

Entertainment)

 Ma & Lai, 2016; Tarras, Singh, & Moufakkir, 2000
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ตารางท่ี 1 งานวิจัยแรงจูงใจในการท่องเท่ียวการพนัน (ปัจจัยผลักและปัจจัยดึง) (ต่อ)

แรงจูงใจ งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

•	ความต้องการชนะ (Winning) Binde,2013; Chan, Wan, & Wong, 2015; Lee et al., 2015, 

2009, 2006; Ma & Lai, 2016; Tarras, Singh, & Moufakkir, 

2000

•	ด้านความต้องการเงินรางวลั 

(Monetary Gains)

Binde,2013; Fang & Mowen, 2009; Ma & Lai, 2016; Wang 

et al.,2016

•	ความตื่นเต้น (Excitement) Fang & Mowen, 2009; Lee et al.,2015; Ma & Lai, 2016; 

Tarras, Singh, & Moufakkir, 2000

•	ความสนุกสนาน บันเทิง  

(Fun/Entertainment)

 Ma & Lai, 2016; Tarras, Singh, & Moufakkir, 2000

•	ความภาคภูมิใจ  

(Prestige/Self-esteem)

Fang & Mowen, 2009; Ma & Lai, 2016; Wang et al.,2016

•	การแสวงหาอารมณ์ 

•	ความรู้สกึท่ีแปลกใหม ่

การเรียนรู้ (Sensation seeking/ 

Learning) งบประมาณ/ 

ความเสี่ยงจากการสญูเสีย 

(Budget/Cost-lose)

Binde,2013; Ma & Lai, 2016; Wang et al.,2016

ปัจจัยดึง (Pull Factors)

•	สถานท่ีทอ่งเท่ียว วฒันธรรม 

(Sightseeing/Cultural) 

•	สถานท่ีบรรยากาศ การเข้าถงึ

สถานท่ี สิง่อ�ำนวยความสะดวก

ภายในและรอบบริเวณกาสโิน 

(Social Environment 

Atmosphere/ Accessibility/

Facilities)

Lee et al.,2015, 2009 

Tarras, Singh, & Moufakkir, 2000; Thomas, Allen, & Phillips, 

2009

ที่มา: ผู้วิจัย
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	 จากข้อมูลในตารางที่ 1 เมื่อน�ำปัจจัยแรง

จูงใจในการท่องเท่ียวการพนันมาท�ำการวิเคราะห์

เปรียบเทียบกับทฤษฎีแนวคิดแรงจูงใจปัจจัยผลัก 

และ แรงจูงใจปัจจัยดึง ของ Crompton (1979)  

พบว่า ในด้านแรงจูงใจปัจจัยผลัก (Push Factors 

Motivation) ซึง่เป็นแรงกระตุน้ภายในตวันักท่องเทีย่ว

ให้เดินทางท่องเที่ยวไปยังสถานการพนัน (กาสิโน) 

สัมพันธ์โดยตรงกับทฤษฎีของ Crompton 4 ปัจจัย 

ได้แก่ การเข้าสังคมและความสัมพันธ์ ระหว่าง

บุคคล (Socialization) การหลีกหนีความจ�ำเจ 

(Escape) ความสนุกสนาน บนัเทิง (Fun/Entertainment) 

ความภาคภูมิใจ (Self-esteem) ส่วนในเรื่องของ

ความต้องการชนะ (Winning) ความต้องการเงิน

รางวัล (Monetary Gains) ความท้าทาย (Challenge) 

ความตื่นเต้น (Excitement) และการแสวงหา

อารมณ์ความรูส้กึทีแ่ปลกใหม่ การเรยีนรู ้(Sensation 

seeking/ Learning) งบประมาณ ความเสี่ยง 

จากการสญูเสยี (Budget/ Cost-lose) เป็นลกัษณะ

เฉพาะที่ เกิดขึ้นในการท่องเที่ยวการพนัน ซึ่ง

สอดคล้องกับแนวคิดของ Binde (2013, 2009)  

ท่ีกล่าวว่า การท่องเทีย่วการพนนัเป็นการท่องเทีย่ว

ท่ีนักท่องเที่ยวแสวงหาการชนะและเงินรางวัล 

ภายใต้ความเสีย่ง ความต้องการชนะเป็นแรงจงูใจ

หลักในการเล่นการพนัน ( Winning) และเป็น 

พ้ืนฐานของมนุษย์ท่ีต้องการชนะในเกม คาดหวัง

ว่าจะเป็นผู้ชนะและไม่คิดว่าจะแพ้ การชนะใน 

เกมการพนันก่อให้เกิดความรู้สึกภาคภูมิใจ การมี

อารมณ์ความสขุ การได้รบัการยอมรบัในกลุม่ผูเ้ล่น

การพนันและท�ำให้มีความคิดว่าตัวเองประสบ

ความส�ำเร็จอย่างหน่ึง และการพนันสามารถ 

สร้างรายได้จ�ำนวนมาก แต่ในอีกมุมมองหนึ่ง คือ

การเล่นการพนันเพ่ือต้องการเงินที่สูญเสีย (แพ้)

กลับมาโดยการเล่นการพนันอย่างต่อเน่ืองเพ่ือ

ต้องการชนะ รวมทั้งมีความเชื่อเรื่องความโชคดี

ของตวัผูเ้ล่น โดยผลลพัธ์ท่ีตาม คอืการได้เงนิรางวัล

ทั้งแบบปกติและรางวัลพิเศษ (Jackpot) ท�ำให ้

เกิดความตื่นเต้นและท้าทาย หรือในทางตรงกัน

ข้ามอาจ เป็นผู้ล้มละลายจากการเล่นการพนัน 

ส่วนแรงจูงใจปัจจัยดึง (Pull Factors Motivation) 

เป็นปัจจัยจูงใจจากตัวแหล่งท่องเที่ยว หรือสถาน

กาสิโนในการดึงดูดนักท่องเที่ยวไปยังสถานการ

พนนั (กาสโิน) สอดคล้องกับทฤษฎีของ Crompton 

(1979) ประกอบด้วย การได้เห็นสถานท่ีท่องเที่ยว

ที่แปลกใหม่การศึกษา เรียนรู้ วัฒนธรรม ประเพณี 

ท้องถ่ิน (Sightseeing/Novelty) และ ส่ิงอ�ำนวย

ความสะดวก บรรยากาศ แสง สี ภายในสถานการ

พนัน (กาสิโน) (Atmosphere/ Accessibility/

Facilities) เช่น โรงแรม ร้านอาหาร ศูนย์การค้า 

แหล่งช็อปปิ้ง พิพิธภัณฑ์ โรงละคร โรงภาพยนตร์ 

สวนสนุก ห้องประชุม กิจกรรมและการแสดงต่างๆ 

เป็นต้น 

	 มลูเหตจุงูใจท้ังแรงจงูใจปัจจยัผลกั (Push 

Factors Motivation) และ แรงจูงใจปัจจัยดึง (Pull 

Factors Motivation) ท่ีกล่าวมาข้างต้นไม่เพียงแต่

เป็นตัวกระตุ้นให้นักท่องเที่ยวเดินทางท่องเท่ียว 

เพ่ือการพนนัเท่านัน้ แต่ยังสามารถท�ำให้นักท่องเทีย่ว

เหล่านั้นท่ีมีกิจกรรมการพนันเกิดขึ้นประจ�ำอย่าง

ต่อเนื่อง น�ำไปสู่การติดการพนันและก่อให้เกิด

ปัญหาระดับสังคมและประเทศต่อไป
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สรุป

	 บทความวิชาการน้ีได้น�ำทฤษฎีแรงจูงใจ

ปัจจัยผลัก (Push Factors Motivation) และ แรง

จูงใจปัจจัยดึง (Pull Factors Motivation) 

ของCrompton (1979) มาประยุกต์และวิเคราะห์

กับการท่องเที่ยวการพนัน ซึ่งมีงานวิจัยน้อยมากที่

น�ำทฤษฎีดังกล่าวมาประยุกต์ใช้ ซึ่งก่อให้เกิด

ประโยชน์ในหลากหลายมิติ ส�ำหรับภาครัฐในการ

ป้องกันการเข้าไปเก่ียวข้องกับการติดการพนัน ใน

ด้านภาคธุรกิจเป็นการส่งเสริมการท่องเที่ยวการ

พนันให้เป็นจุดหมายปลายทางด้านการท่องเท่ียว 

และด้านวิชาการในการน�ำองค์ความรู้ใหม่นี้ไป

พัฒนางานวิชาการ งานวิจัยในประเด็นท่ีเก่ียวข้อง

กับแรงจูงใจทางการท่องเท่ียวการพนันรวมทั้งงาน

ทางจิตวิทยาสังคม ส�ำหรับการศึกษาปัจจัยความ

เสี่ยงที่มีผลต่อการ ติดการพนัน เป็นต้น

	 การทราบถึงสาเหตุแรงจูงใจใน การท่อง

เที่ยวการพนันมีความส�ำคัญและช่วยให้เข้าใจ 

ปัญหา ระบุสาเหตุที่แท้จริงของผู้ติดการพนันหรือ

ผูท้ีม่พีฤติกรรมเสีย่งเพ่ือหาแนวทางป้องกันการเล่น

การพนนัทัง้ภายในประเทศและต่างประเทศ ทีอ่าจ

ส่งผลกระทบทางเศรษฐกิจ สังคม ครอบครัว ด้าน

สุขภาพของนักพนันและต่อบุคคลอื่น การสร้าง

เสริมแรงจูงใจในการไม่สนับสนุนหรือการเลิกเล่น

พนันให้แก่นักท่องเที่ยว นักการพนัน โดยท�ำการ

ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมจากพฤติกรรมท่ีไม ่พึง

ประสงค์มาเป็นพฤติกรรมที่พึงประสงค์ (เลิกเล่น

การพนัน การไม่หมกมุ่นในการพนัน) 

	 เพ่ือเป็นแนวทางป้องกันปัญหา ภาคสงัคม

ควรมีมาตรการที่เหมาะสมในเรื่อง การควบคุม

สภาพแวดล้อมที่เสริมแรงการพนันโดยผ่านทาง

ระบบกฎหมาย (การบังคับใช้กฎหมายอย่างเข้ม

งวดจริงจัง) ทางสังคม (ช้ีให้เห็นถึงผลกระทบของ

การพนัน) ทางการศึกษา(ให้ความรู้ ความเข้าใจ 

สร้างค่านิยมที่ถูกต้องเก่ียวกับการพนันให้แก่เด็ก

และเยาวชน) ทางศาสนา (ปลกูฝังให้เห็นหลกัธรรม

ค�ำสอนว่าการพนันเป็นอบายมุข เป็นสิ่งที่ไม่ควร

เข้าไปเก่ียวข้องในทุกช่วงวัย) และในการจัดการ

ปัญหาการพนัน เช่น แรงจูงใจหลักในการเล่นการ

พนัน คือ โอกาสในการชนะ (Chance of winning) 

และการได้เงินรางวัล มีความตื่นเต้นและท้าทาย 

ดังนั้น ควรการปรับเปลี่ยนความเข้าใจในมิติทาง

เศรษฐกิจให้ถูกต้องในประเดน็ ทีก่ล่าวว่า การพนนั

สามารถสร้างเงิน สร้างรายได้จ�ำนวนมากโดยไม่

จ�ำเป็นต้องท�ำงานหรือเป็นการพักผ่อนหย่อนใจ

ประจ�ำวัน หรือมิติทางสังคมวัฒนธรรม การพนัน

เป็นวิธีการหาเงินซึ่งเป็นวิธีท่ีง่ายและลงทุนต�่ำผล

ตอบแทนสูง ให้ผลตอบแทนคุ้มค่า ความเชื่อเรื่อง

โชคลางในสังคมไทย (กาญจน์นภา พงศ์นพรัตน์ 

และ ธีรโชติ ภูมิภมร, ม.ป.ป.) ควบคุมไม่ให้มีการ

ส่งเสริมโฆษณาเก่ียวกับการพนันไม่สนับสนุน

ประชาสมัพันธ์ สือ่สารถึงความส�ำเร็จจากการเสีย่ง

โชค เช่น การประชาสัมพันธ์ ผ่านสื่อถึงผู้โชคดีถูก

รางวัลสลากกินแบ่งรัฐบาล มีมาตรการรณรงค์ ลด 

ละเลิกการเล่นการพนันอย่างจริงจัง ให้ประชาชน

เห็นโทษของการเล่นการพนันท่ีจะมีต่อตนเอง 

ครอบครัว สังคมและประเทศชาติ ส่งผลกระทบต่อ

สังคมทั้งในระยะสั้นและ ระยะยาว

	 รัฐควรสร้างภูมิคุ้มกันให้แก่ประชาชนใน

ด้านการพนัน โดยการให้ความรู้ ความเข้าใจเก่ียว

กับผลกระทบท่ีเกิดขึ้นจากการพนัน รณรงค์เผย

แพร่ความรู้ที่เก่ียวข้องกับการพนันให้นักท่องเท่ียว 

ผู้ท่ีติดการพนันหรือผู้ที่มีพฤติกรรมเสี่ยง ตระหนัก

ว่าการพนันไม่ใช่เรื่องปกติ สนับสนุน ให้มีการงด 
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ลดเลิก การพนันทุกชนิดและมีความเข้มงวด 

พั ฒ น า ร ะ บ บ ร ณ ร ง ค ์ ป ร ะ ช า สั ม พั น ธ ์ ใ ห ้ มี

ประสิทธิภาพ ผ่านทางสื่อสังคม สถาบันการศึกษา 

มีข้อมูลข่าวสารที่เก่ียวข้องกับการพนันอย่างกว้าง

ขวางและเข้าถึงง่าย รวมทั้งเพ่ิมการเสริมแรงทาง

บวก การสร้างสภาพแวดล้อมที่ไม่เก่ียวข้อง และ

ห่างไกลการพนัน ท�ำให้พ้ืนที่การพนัน มีน้อยที่สุด 

เ พ่ิมพ้ืนท่ีและเป ิดโอกาสการท�ำกิจกรรมเชิง

สร้างสรรค์ส่งเสริมความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลใน

ครอบครัว เป็นต้น

	  หน่วยงานภาครฐัควรท�ำงานเชงิรกุในการ

ก�ำกับ ควบคุมดูแล ปราบปราม อุปทานการพนัน 

(บ่อน) และอปุสงค์ในการพนนั (ผูเ้ล่น) มกีารบงัคบั

ใช้กฎหมายเพ่ือปราบปราม จบักุมการเล่นการพนนั

อย่างเข้มงวดและจริงจัง เพ่ิมบทลงโทษให้กับ ผู้

ลกัลอบจดัหาและเล่นการพนันให้หนักขึน้ ปรบัปรงุ

กฎหมายว่าด้วยการพนันที่ใช้บังคับในปัจจุบันให้

ทันสมัย การน�ำไปสู ่มาตรการควบคุมหรือการ

สนับสนุน การไม่เสริมแรงในการพนัน สร้าง

ภูมิคุ้มกันให้กับสังคม เกิดบรรยากาศทางสังคม

ว่าการพนนัเป็น สิง่อนัตราย และสร้างความร่วมมอื

ให้ชมุชน สงัคม หน่วยงานภาครฐัอย่างต่อเนือ่งและ

มีประสิทธิภาพ

	 ในมมุมองทางธุรกิจ การเข้าใจถึงแรงจงูใจ

ปัจจัยผลักและแรงจูงใจปัจจัยดึงของนักท่องเท่ียว

เป็นประโยชน์ต่อผู้ประกอบการ นักการตลาด นัก

วิจัย ในธุรกิจท่องเทีย่วการพนนั (กาสโิน) เน่ืองจาก

ความเข้าใจในแรงจงูใจ ทัศนคตแิละวิถีชวิีตของนกั

ท่องเท่ียวแต่ละคน มคีวามหลากหลายแตกต่างกัน

ต้องตระหนักและเข้าใจถึงความต้องการต่างๆของ

นักท่องเที่ยวเหล่านั้น จึงสามารถท�ำกลยุทธ์

ทางการตลาด วางแผนพัฒนาสินค้า (แหล่งท่อง

เที่ยว) และบริการ ในการจูงใจให้นักท่องเท่ียวการ

พนันเดินทางเข้ามาใช้บริการตอบสนองความ

ต้องการแรงจูงใจของนักท่องเที่ยวให้เกิดความพึง

พอใจสงูสดุในการใช้บรกิารของนกัท่องเทีย่ว ซึง่น�ำ

ไปสู่การตัดสินใจเลือกเดินทางท่องเท่ียวหรือใช้

บริการ สร้างความได้เปรียบทางการแข่งขัน โดยส่ง

ผลต่อการกลับมาเย่ียมเยือนท่องเที่ยวซ�้ำหรือการ

บอกต่อของนกัท่องเทีย่วต่อไป (Mayer & Johnson, 

2003; Phillips, Jang, & Canter, 2010; Sung, 

2004; Tarras, Singh, & Moufakkir, 2000)

	 ส่วนด้านวิชาการก่อให้เกิดประโยชน์ โดย

เป็นการสร้างองค์ความรู้ใหม่ในการประยุกต์ใช้

ทฤษฎีแรงจูงใจทางการท่องเที่ยวกับการท่องเที่ยว

การพนัน เป็นการเชือ่มโยงและบรูณาการเน้ือหาไป

ใช้ประโยชน์ในด้านการเรียนการสอน การศึกษา 

ค้นคว้า วิจัย โดยการศึกษาวิจัยในเรื่องการท่อง

เที่ยวการพนัน (กาสิโน) เป็นประเด็นส�ำคัญและ

อ่อนไหวในภาคสังคมของประเทศ แต่ก็ควรให้การ

สนับสนุนศกึษาวิจัยให้มากข้ึนเพ่ือเป็นประโยชน์แก่

ภาครัฐและเอกชนในการด�ำเนินการบริหารจัดการ

การท่องเทีย่วการพนนั (กาสโิน) อย่างเหมาะสมต่อ

ไปในอนาคต
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