
บ ท ท ี 2

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยทีเก่ียวข้อง

ในการคิกษาเรื่อง “ การนำเสนอความบันเทิงไนรายการเกมโชว์" ครั้งนี้ มีทฤษฏี แนว 

ค ิดและงานวิจ ัย ที่ผ ู้วิจัยได้นำมาใช้เป็นแนวทางในการคิกษา ดังต่อไปนี้

1. แนวคิดเกี่ยวกับ การเล่น อารมณ์ขัน และความบันเทิง

2. แนวคิดเกี่ยวกับรายการเกมโชว์

แนวคิดเก่ียวกับ การเล่น อารมณ์ขัน และความบันเทิง

William Stephenson (1968) ได้เคยแสดงทัศนะไว้ใน The Play Theory of Mass 

Communication (1967) ว่า ในการดำเนินชีวิตของคนเรานั้น แบ่งได้เป็นสองส่วน คือ ส่วนที่ 

เบ่นสาระและส่วน'ท'ไม่เบ่นสาระ ส่วนทเปนสาระ คอ ส่วนซองการทางาน ชงเป็นก-จกรรมทมุ่ง 

ให้เทิดประโยชน์ เช่น เพีอผลิตสินค้า หรือบริการ หรือ.ความคิด หรือเทือ1จุดประสง]ดอน จุ โดย 

ปกติ คนเราไม่ชอบทำงานและเบื่อหน่าย เพราะงานสร้างความตึงเครียดให้กับชีวิต ซ ึ่งต ่างจาก

ส่วนที่ไม่เป็นสาระ คือส่วนของการเล่น ซึ่งเป ็นส่วนที่ช ่วยให้ความยุ่งยากต่าง  ๆ ไนชีวิตผ่อนคลาย 

ลง ทำให้ช ีวิตดำรงอยู่ได้อย่างมีความสุข

การเล่นไม่ได้หยุดความสำคัญของตัวเองแต่เพ ียงเท่านั้น J. Huizinga ได้กล่าวไว้ว่า 

การเล่นเป ็นรากฐานสำคัญของความเจริญรุ่งเร ือง และเป็นวัฒนธรรมอย่างหนึ่ง สปิริตหรือจิต

วิญญาณในการเล่นลอนไห้'คนรู้จักการแช่งขัน ความซ ื่อส ัตย ์ ความอดทน ความเปลี่ยนแปลง 

หรอความไม่จรงยงยน โชคชะตาทมนุษนไม่อาจกาหนด และความ,โหดรายซองธรรมซาต ไน 

ขณะเดียวกัน- Collin ก็ได้บอกไว้ว่า การเล่นเป็นเรืองของความสมัครใจ ไม่มีใครบังคับ แต่ต้อง 

อยู่ภายใต้กฎกติกาและระเบียบแบบแผนที่วางไว้ และท ี่สำค ัญคือการเล่นเป ็นความบันเท ิงท ี่ม ีจ ุด 

จบไม่แน่นอน

นอกจาก J. Huizinga และ Collin แล้ว ย ังม ีน ักวิชาการอีกหลายคนได้พยายามอธิบาย 

ความหมายของการเล่นไว้มากมาย เช่น การเล่นคือการหยุดพกสลบฉาก การเล่นคือการสสัด



9

ในขณะที่คนส่วนใหญ ่เห ็นว่า การเล่นคือการสร้างความสนุกสนานเพลิดเพลินให้ก ับชีว ิต 

แต่ในขณะเดียวกัน การเล่นกลับมีค ุณค่าและให้ประโยชน์มากกว่าท ี่คนทั่วไปคาดคิด

Elmer Mitchell and Bernard Mason ใต้กล่าวไว้ว ่า การเล่นและการแข่งขันทำให้เกิด 

กระบวนการเรียนรู ตลอดจนทักษะต่าง  ๆ ฉะนั้น การเล่นจึงเป็นการเตรียมซ้อมไว้พร้อมริบมือ 

สำหรบการดีาเนนชวตในสถานการณ,จรง คนทผ่านการเล่นและการแช่งซนบ่อย =1 จะสามารถคด 

ใต้เร็วกว่า คล่องแคล่วกว่า และมี.ความมันใจมากกว่า คนที่ม ีประลบการณ ์ด ้านการเล่นและการ 

แช่งขันน้อย

Martin Shubick ก็ใด้แสดงความคิดเห็นซึ่งสนับลนุนความคิดดังกล่าวเบื้องต้นเช ่นเดียว 

กัน โดยเขากล่าวว่า คนในลังคม ไม่ว ่าจะเป็นผู้นำทางอุตสาหกรรม นักกฎหมาย นักการเมือง 

ทหาร ครู ฯลฯ ต ่างหยิบยกเอากฎกติกาและประสบการณ ์จากการเล ่นเพ ื่อความสน ุกสนานใน 

ลมยเลก อุ มาประยุกตนriอ'ใช้ในการวางแพนกลยุทร ไมวาจะเป ็นกลยุทฐลานการขาย การโปร 

โมตสินค้า การบริหารจัดการ ตลอดจนการรณรงค์และตอบโต้ด ้วยวิธ ีต ่าง อุ เมื่อโตขึนโดยมี

ว ัตอุประสงค์ที่จริงจังขึ้น

การเล่นในแต่ละชาติแต่ละวัฒนธรรมมักจะมีรูปแบบที่แตกต่างกันไป Caillois ได้แบ่ง

ประ๓ ทการเล่นออกเป็น 4 ประเภทใหญ่  ๆ คือ การเล่นที่ม ีผู้แช่งขันตั้งแต่ลองฝ่ายขึ้นไป (Agon) 

เช่น ฟ ุตบอล บาสเกตบอล วอลเล ่ย ์บอล เทนนิส 1 การเล่นที่ม ีการเลี่ยงโชค (Aléa) เช่น ไพ่ 

ลูกเตา รูเลตท ลอตเตอร 1 การเลนทเป็นการแสลงออก (Mimicry) และ การเลนททาไหปวล 

เศียรเวียนเกล้า (ülinx) เช่น การหมุน การเหวียง และการสวิง

ความสนใจบางอย่างออกไปเพื่อสร้างความพึงพอใจให้กับตนเอง การเล่นไม่ใช่เรื่องจริงและใม่มี
ผลประโยซ'น์จึงไม่ต้องจริงจังกับมันมากนัก

นอกจากนี้ เขายังได้แบ่งวิธีการเล่นออกเป็น 3 ล ักษณ ะ คือ Paideia เป ็นการละเล่น 

แบบต ั้งเด ิมท ี่ถ ูกสร้างข ึ้นเพ ื่อความสนุกสนานหรือการเฉลิมฉลอง และเป็นการปลดปล่อยโดย

ปราศจากการควบคุม 1 Ludus เป็นการเล่นที่ม ีรูปแบบ ม ีกฎกติกาและระเป ียบปฎปติ ต้องไซ้' 

ความอดทนและการ'พฒนาทกษะฝมอ และส ุดทาย Wan เป็นการเล่นทมลกษณะเฉพาะซอง

ชาวจึน
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นอกจากการเล่น ซึ่งเป็นการปรับสมดุลยํให้กับชีวิต ทำให ้ช ีว ิตผ ่อนคลายและดำรงค์อยู่ 

ได้อย่างมีความสุขแล้ว ย ังพบว่ายังม ีอ ีกสิ่งหน ึ่งท ี่ช ่วยปลดปล่อยความตึงเครืยดให้ก ัปชีว ิต นั่นคือ 

อารมณ์ขัน

ทฤษฎีท ี่ใซ ้อธิบายการเกิดอารมณ์ขันของมนุษย์ท ี่ใช ้ในปัจจุบ ันมีอยู่ 3 ทฤษฎี คือ

1. ทฤษฎีว ่าด ้วยการปลดปล่อย (Theories of Cathartic Release and Relieve)

ทฤษฎ ีน ี้กล ่าวถ ึงการปลดปล ่อยพล ังงานท ี่อ ัดอ ั้นอย ู่ หล ังจากการปลดปล่อยก่อให ้เก ิด

ความรื่นเริงขึ้นภายในจิตใจ อารมณ์ข ันในทฤษฎีน ี้เก ิดจากการผ่อนคลายของพลังงาน อารมณ ์ 

ข ันและการห้วเราะจะเป ็นการปรับสมดุลย์เห ้ก ับร่างกายและจิตใจ

2. ทฤษฎีว ่าด ้วยอารมณ ์ข ันม ีพ ื้นฐานมาจากความคิด (Intellect-Based Theories)

ทฤษฎ ีน ี้อ ้างว ่าจ ิตใตจของคนเราพยายามท ี่จะประน ีประนอมระหว ่างลองเหต ุการณ ์กาย 

นอกที่ข ัดแย้งกันโดยตั้งใจหรือใม่ต ั้งใจโดยพยายามที่จะหาความลัมพันธ์ของทั้งสองสิ่ง เมื่อจิตใจ 

สามารถทำสิ่งด ้งกล่าวได้สำเร ็จจะเก ิดความสนุกสนานและความพอใจขึ้นภายใตจตใจ

3. ทฤษฎีว ่าด ้วยอารมณ ์ข ันม ีพ ื้นฐานมาจากอารมณ ์ (Emotion-Based Theories)

ทฤษฎีน ี้โยงอารมณ์เข ้าก ับอา.รมณ์ความรู้เกทางร้าย  ๆ ต่าง  ๆ เช่น ความเป็นศัตรู ความ 

ก้าวร้าว การดูถ ูกเหยียดหยาม ความเหนือชั้นกว่า และความมุ่งร ้าย อารมณ์ขันชนิดนืเกิดขึน 

เมื่อได้เห็นผูอนประลบเหตุการณ์ร้ายต่าง  ๆ ทางด ้านจิตใจและร่างกาย เช่น การถูกทำโทษ หรือ 

การไล้รับควกมเจ็บปวด (พรรณแพา : 2541)

เราอาจกล่าวได้ว ่าท ั้งการเล ่นและอารมณ์ข ัน เป็นล่วนหนึ่งของความบันเทิงที่เราพบได้ใน 

ช ีว ิตประจำว ัน และด้วยเทคโนโลยีและความก้าวหน้าทางด้านการสื่อสารมวลซน ทำให้ความ

บ ันเท ิงท ี่เราพบเห ็นอย ู่ท ั้วไปถ ูกหรบยกมานำเสนอทางโทรท ํศน ื โดยม ีการปรับเปลี่ยนเพ ื่อให ้ 

เหมาะสมกบพนทและเวลาทมอยู่'อย ่างจำกดอย่างเปนระบบ
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William Stephenson (1967) ได้กล่าวไว้ว่า เน ื้อหาลื่อเก ือบทุกประเภทมักจะเกี่ยวข้อง 

ก ับความบันเท ิงอยู่เสมอ ความบันเทิงอาจเป็นเหตุการณ์ที่เก ิดขึ้นโดยบังเอิญหรือไม่ได้ตั้งไจ เช่น 

การห้ว ิเราะเยาะในความผดพลาดของผู้อ ื่น แต่ความบันเทิงหรือไม่บันเทิงนั้นขึ้นอยู่ก ับปฎกรืยา

ตอบรับชองผู้ชมเป็นสำคัญ

บางครั้งความบันเทิงอาจจะเป็นที่รวมของพฤติกรรมพิเศษ  ๆ และ พรสวรรค์ชั้นเลิศ ซ่ึงทำ 

ให้คนดูรู้ส ึกอยากมีส่วนร่วม และรู้ส ึกสนุกสนานไปกับพฤติกรรมหล่านั้น ล ักษณะพิเศษของ

ความบันเทิง ก็คือ พฤติกรรมที่ไม่อาจเกิดขึ้นจรืงในชีวิตประจำกันของคนทั่วไป การร้อง เล่น

เตนรา หรอเล่นตลก เป็นสงทคนทวไปสามารถลัมผสได้ในซวตประจาวน ใคร ยุ กรองเพลงได 

แต่ใครร้องก็ร้องได้ไม่เหมอน Senetra ใคร  ๆ ก ็เล่าเรืองตลกได้แต่ก็ไม่ตลกเท่า Carson

อารมณ ์ข ันเป ็นต ัวอย ่างท ี่ด ีท ี่ส ุดในชีว ิตประจำกันท ี่ถ ูกนำมาทำให ้ม ีล ักษณะ “ พิเศษ “ 

เช่น คำว่า “ excuse me “ ซึ่งเป็นคำกล่าวทั่วไป แต่เมื่อ ลตีฟ มาร์ติน นำมาพูดเสียใหม่ โดยใช้ 

ล ีลาส่วนตัว โดยกล่าวว ่า “ Exxxcuuuzz MEEeee “ ม ันช่างให้ความรู้ส ึกที่พ ิเศษและสร้างความ 

สนุกสนานไหแกผูขมอยางมากมาย

โดยสรุป ความบันเทิงในความคิดของ Stephenson ก็ค ือมุมมองที่เก ิดจากการได้ด ู และ 

ผู้ซมพอใจและเกิดความสนุกสนานกับสิ่งได้ดูน ั้น ความบันเท ิงแต ่ละประ๓ ทจะม ีล ักษณะและกล 

ยุทธ์ที่แตกต่างกันในเรื่องเวลา จ ังหวะ การลำดับ การแสดง อารมณ ์ แสงสี การใช้ศัพท์ วิธีพูด 

และรายสะเอยดปลกยอยอน ยุ ความบนเทงจะมบรรทดjเานของมนอยู และจะมลกษณะเฉพาะ 

ตัวที่ทำให้ม ันแตกต่างจากอย่าง.อื่น

Eric Barnown และ Catherine E. Kirkland (1992) ก็ได้เคยอธิบายเกี่ยวกับความ 

บันเทิงไว้ว่า - ความบันเทิง หมายถืง ความวุ่นวายอย่างลม ํ่าเสมอและต ่อเน ื่อง หรือ ความสนุก 

สนาน นิยามใหม่ของความบันเทิง คือ การเล่าเรื่อง การแสดง หรือประลบการณ์อื่น  ๆ ซ่ึง 

สามารถขายได และ ไหลวามสนุกสนานเพลลเพลนแกลนกสุมลาง ยุ ความบนเทงมกเป็นไป

เพือประโยชน์ทางการค้ามากกว่าการให้ข ้อมูลข่าวสาร การศึกษา การบำบัดรักษาโรค หรือ 

ประโยชน์อย่างอื่น ดังนั้น กัตธุประสงค์ที่แท้จรืงของความบันเทิงจึงเน้นไปในเชิงการค้า เพื่อขาย 

ความขบขันทางกัฒนธรรมมากกว่าอย่างอื่น แต่อย่างไรก็ตามนิยามของความบันเทิงอาจยังไม่
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กระจ่างช ัดนัก เพราะบางครั้งความบ ันเท ิงก ็ให ้ข ้อม ูลท ี่เป ็นแก ่น มุมมองหรือทัศนคติเกี่ยวกับ

ประเพณ ีน ิยมที่ล ืบทอดต่อก ันมาด้วย และนี่ค ือเหตุผลที่ว ่า ทำไมนักวิเคราะห์บางคนถึงเรืยก

ความบันเทิงว่า “เป ็นข้อมูลสำหรับผู้ท ี่ไม ่ต ้องการมองหาข้อมูล “ ยิ่งไปกว่านํ้น ั นักวิเคราะห์บัง 

เลงเหนว่า ความบนเทงคอพลงทางอุดมการณททรงอานาจอนยงใหญ่ในทุก ตุ ทังคม

เนื่องจากไม่มพี ิษ ภ้ยต่อทังคม ความบ ันเท ิงจ ึงม ีบทบาทสำค ัญในการปลูกฝ ังค ่าน ิยมและ 

ความเชื่อ รวมทั้งลร้างทังคมให้กับเด็ก  ๆ ผลกระทบที่เก ิดจากความบันเทิงถึงแม้จะบังไม่ม ีหลัก

ฐานยืนบ ันอย่างช ัดเจน แต่ก็เป ็นที่ยอมรับกับในหมู่คนดูว่าความบันเทิงมีอ ิทธิพล และอิทธิพลนี้ 

ไดชยายวงกวางซนและเพมซนทุกใ!ณะ

ในปัจจุบ ันจะพบว่า ความบันเทิงในยุคสมัยใหม่ได้ม ีการเปลี่ยนแปลงไป ผู้ซมไม่ต้องไป 

แสวงหาความบันเทิงไกลบ้าน เพราะความบันเทิงต่างเดินมุ่งหน้าเข้าหาผู้ชมถึงในบ้านโดยผ่านจอ 

โทร'ทัศน์ เพ ียงนั่งอยู่หน ้าจอ ผู้ชมก็ลามารถแสวงหาความบันเทิงได้หลากหลายรูปแบบ ทั้งข่าว 

สาร สารทด ละคร รายการเพลงหรอมวสทวดโอ หรอแมแต่เกมโซว

จากการเปลี่ยนแปลงรูปแบบของความบันเทิงท ี่ย ้ายเข ้าส ู่จอโทรทัศน ์อาจทำให้อรรถรสที่ผ ู้ 

คนจะได้ร ับจากความบันเทิงแตกต่างไปจากเดิม เพราะแต่เดิมผู้ท ี่ต ้องการแสวงหาความบันเทิง

ต้องเป็นผู้ลงมือกระทำเองหรือเล่นเอง หรือไปดูคนอื่นเล่นสดถึงสถานที่ แต่ในปัจจุบ ันจะพบว่าผ ู้ 

เลนกลายเป็นผูซม และจากการแสดงสิดกเปลยนเป็นการบนทกเทป ซงมกระบวนการในการแตง 

แต้มหรือเติมลืท ันเพ ีอสร้างบรรยากาศและเพิมความสนุกสนานมากมาย

Selden ได้กล่าวไว้ว่า เสน่ห์ของการการดูคนอื่นเล่น ไม่ว่า จะเป็นการเล่นเกมหรือเล่น 

ละคร อยู่ท ี่ความตื่นเต้นเร้าใจที่ผ ู้ชมจะได้รับ ความตื่นเต้นเร้าใจนั้นอาจเกิดได้จาก 3 สาเหตุ

สาเหตุแรก คือ การเปลี่ยนแปลง (Change) Selden ได้อธิบายไว้ว่า ผู้ขมจะรู้สึกตื่น 

เต ้นเม ื่อเก ิดการเปลี่ยนแปลงอย่างกะทันห ันและมีพลัง ความตื่นเต้นที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลงไม่ 

ว ่าจะเล็กหรือใหญ่ ไม่ว ่าจะด ้วยสัมผ ัสทางกายหรือทางใจ ล ้วนแล้วแต่ม ีล ักษณะเฉพาะที่ทำให้ผ ู้ 

ซม'อยากตดตามและอยากรูวา'จะเกดอะไรซนตอไป ความตนเตนทเกด■จากการเปลยนแปลงนม

ลักษณะท ีสำค ัญ  3 ประการ คือ ต้องมีวิกถตหรือเหตุการณ์ที่ก ่อให้เก ิดการเปลี่ยนแปลง ต้องมี 

การคาดเดาถึงผลท ี่จะตามมา และต ้องม ีการคลี่คลาย
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สาเหตุท ี่สองที่ทำให ้เก ิดความตื่นเต ้น คือ การกระทำ (Action) การกระทำ'ในที่นี้

หมายถึง การเคลื่อนใหว ( Movement) การเคลื่อนไหวมีส่วนสำคัญที่ทำให้เก ิดการกระตุ้น หรือ 

ความตื่นเต้น สงสำคัญที่ส ุดท ี่ทำให ้เก ิดการเคลื่อนใหว กิคือ ความท ้าทาย ความตั้งใจ ความ 

ทยายามท•จะเอาชนะ และความพยายามไปใหถง•จุลหมาย บางลรงการใปถงจุดหมายอาจเกดใด 

ทันที แต่บางครังก ็ต ้องรอเวลากว่าจะรู้ผลว่าจะประสบความสำเร็จหรือล ้มเหลว ยิ่งในสถาน

การณ ์ท ี่ต ้องฝ ่าฟ ันอย ่างยากสำบากกว่าจะถ ึงจ ุดหมาย แรงขับคันที่กระตุ้นให้ผ ู้ซมอยากเก็จะยิ่ง

มากตาม

สุดท ้าย คือ ความรู้สึก (Feeling) Selden ได้กล่าวไว้ว่า ความรู้สึกชองคนโดยที่'วใปมี 

อยู่ 3 ขั้น ขั้นแรกคือความรู้สึกสัมผัส เซ่น รูป รส กลิ่น เสียง เม ื่อเก ิดความรู้ส ึกสัมผัส ก็จะ 

ทำให้เกิดความรู้ส ึกพึงพอใจ/ไม่พึงพอใจ ซึ่งเป็นความรู้ส ึกขั้นที่ลอง ความรู้ส ึกขั้นนี้จะมีพลังมาก 

กวาชนแรก และทาใหระบบอวยวะภายในเกดความสินไหว ชงจะสิงผลตอรางกาย และยงอาจทา 

ให ้เก ิดการเปล ียนแปลงล ักษณะท ่าทางและอาก ัปกริยา โดยปกติ คนจะรู้สึกไม่พึงพอใจเมื่อหิว

กระหาย โดดเดี่ยว เศร้า ฯ ในขณะเดียวกันก็จะรู้ส ึกพ ึงพอใจเมื่ออยู่ด ีก ินดี สงบ และมีความ 

สุข ขั้นสุดท้ายของความรู้ส ึก คือ อารมณ ์ กล่าวคือ เม ื่อความรู้ส ึกพ ึงพอพโม ่พ ึงพอใจ มี

พลังมาก  ๆ ก ็จะกลายเป ็นอารมณ ์ และอารมณ์นี่เองที่ทำให้เกิดการเคลื่อนไหว และอาจทำให ้ผ ู้ 

ชมหัวเราะ ร้องไห้ หรือ กระโดด

โดยสรุปอาจกล่าวใต้ว ่า การเล่นและอารมณ์ขันเป็นส่วนหนึ่งของความบันเทิงที่พบไต้ใน 

ช ีว ิตประจำว ัน แต่ความบันเทิงในปัจจุบ ันไต้ม ีการเปลี่ยนแปลงรูปแบบไปจากเดิมเมื่อเกิดมีโทร

ทัศน์ขึ้น รายการเกมโชว์เป ็นความบันเทิงทางโทรทัศน์ในอีกรูปแบบหนึ่งที่ใต ้หยิบยกเอาการเล่น

และอารมณชนมาใซเใ,,!’อสิรางความบนเทงใหกบผูชม ในซณะเดยวกนการเกดเกมโซวกใดทาให

สถานภาพของคนเปลยนไป จากผู้เล ่นกลายเป ็นผ ู้ซม ซึงการซมผู้อืนเล่นก็อาจใต้รับอรรถรสทาง 

ต้านความบันเทิงซึ่งแตกต่างไปเซ่นกัน

แนวคิดเกี่ยวกับการเล่น อารมณ์ข ัน และความบันเทิง ที่ไต ้กล่าวมาทั้งหมดนี้ ไต้ช่วยทำ 

ให้ผ ู้ว ิส ัยเข ้าใจความหมายของ “ ความบันเทิง " ในรูปแบบที่เป็นรูปธรรมมากยิ่งขึ้น และบังทำให้ผู้ 

วิส ัยมั่น,ใจ'ไดวิา ความตื่นเต้นเร้าใจและอารมณ์ขัน เป็นสวนสำคัญที่ผ ู้ผลตนำมาใซ'เพื่อสร้างความ
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บ ันเทงให ้ก ับรายการเกมโชว ์ แต ่ร ูปแบบของความตื่นเต ้นและกลยุฑธในการสร้างอารมณ ์ข ันในแต  ่
ละรายการเกมโชว์จะม ีอะไรบ ้างน ั้น เป ็นส ิ่งท ี่ผ ู้ว ิจ ัยจะได ้ด ีกษาต ่อไป

แนวค ิด เก ี่ยวก ับรายการเกมโชว ์

การเล ่นเกมเป ็นสิ่งท ี่อย ู่ค ู่ก ับมนุษย์มาโดยตลอด หากมองย้อนกลับใปในอดีต จะพบว่า 

แต่เดิมนั้นมนุษย์»ราหาความสนุกสนานเพลิดเพลินจากการละเล่นหน้ากองไฟ ซึ่งต ่อมาใด้เปลี่ยน 

รูปแบบมาเป็นการพังรายการวิทยุ รูปแบบของรายการที่ให้ผู้พ ังมีส่วนร่วมเกิดในทศวรรษที่ 20 

และทะยานขนสูจุดสูงส ุดเมอทศวรรษท 30 และ 40 ตวอยางรายการทประสบความเรจในยุคน 

เซ่น Truth or Consequences 1 Information Please และ The 6 4 ,0 0 0 -,Dollar Question 

ลำหรับของรางวัลท ี่แต ่ละรายการแจกก็ม ักจะม ีค ่าพอประมาณ เซ่น รายการ Dr. IQ (The 

Mental Banker) จะให ้รางวัลแก่ผ ู้ตอบคำถามถูกต้อง 10 เหรียญ ส่วนผู้แพ้ก็จะได้รับลูกอมจาก 

ผ ู้ลนบลนุนรายการเป็นการปลอบใจ

รูปแบบของรายการที่ให้ผู้ซมมีส่วนร่วมได้ถูกนำมาประยุกตํใช้กับรายการโทรทัศน์ซึ่งก็ 

ประลบความสำเร็จไม่แพ้กัน

ในสหรัฐอเมรีกา รายการเกมโชว์ทางโทรทัศน์ในอุคแรกนั้นอยู่ในรูปแบบของรายการแข่ง 

ข ันตอบปัญหา (Quiz Show) ผู้แข่งขันซึ่งเป็นผู้มีความรู้หรือความเชี่ยวชาญต้องแข่งกันตอบคำ 

ถาม ซึ่งค่อนช้างยาก โดยจะใด'รับเงนเป็นสิ่งตอบแทน ด้วยความยากของคำถามทำให้จำนวน 

เงนราง■วลเพม•สูงขนในแต่ละ■อาทตย, รายการแข่งซนตอบปัญหาซนส่ความนยม'สูง•สุดเม'อ

ประมาณปี 1959 และในปีเดียวกันนีเองทีรายการเกมโชว็ได้สร้างความลันเทือนใปทัวประเทศเมือ 

ถูกแฉว่าหลอกลวงคนดู FCC ได้ลังให้ทำการลอบสวนและลภาคองเกรสได้ผ่านร่างกภเหมาย

เพื่อป้องกันไม่ให้เหตุการณ์เซ่นนี้เกิดขึ้นอีก

ในปัจจุบ ัน เกมโชวํใต้เปลี่ยนรูปแบบไป จุดเด่นของรายการอยู่ท ี่การขายความบันเทิงใน 

ช่วงเวลา 30 นาที ซ ึ่งเน ื้อหามักจะวนเวียนอยู่ก ับการสร้างความตลกขบขัน
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ในขณะที่บางรายการเป ็นการแข่งข ันก ันเองระหว่างผ ู้ร ่วมแข่งข ัน หรือเป็นการแข่งขัน

ระหว่างผู้เข้าแข่งขันกับทางรายการ แต่ก็ม ี'อ ีกหลายหลายการที่เอาครอบครัวต่าง  ๆ มาแข่งขันกัน 

บางรายการก ินำค ู่บ ่าวสาวมาทายใจก ัน ด้วยคำถามเซ่น ทายลิว ่าสามีค ุณอยากขึ้นไปนั่งบนผัก 

ชนิดไหนมากที่สุด (รายการ The Newlywed Game)

อย่างไรกิดี เป ็นที่ส ังเกตว่า เกมโชว์ไนทศวรรษที่ 90 นี้ ไม ่ค ่อยประลบความสำเร็จเท ่าท ี่ 

ควร จนผ ู้ส ังเกตการณ ์บางคนถ ึงก ับทำนายว ่ารายการประมาทน ี้น ่าจะหายไปจากจอโทรท ัศน ์

เพราะเกมโชว์เกือบทุกรายการมกจะไม่หนีกัน ค ือม ีความคล้ายคลึงก ันมาก บางคนก ิค ิดว ่าอาจจะ 

เป็นเพราะคนดูเรมเบอ และเพ•อเป็นการต่อตานกระแสดงกล'าว ผูผลตบางคนไดหนมาหาเกม

โชว์ประเภทอินเตอร์แอ็คทีฟเพือให้คนทางบ้านมีส่วนร่วม มาร์ค ก๊ดสัน ซึ่งเป็นหนึ่งไนผ้สร้าง

สรรค์รายการเกมโชว์ที่ประสบความสำเร็จคนหนึ่ง ได้เคยกล่าวว่า “ ไม่ม ีทางที่รายการประเภทนี้ 

จะถ ึงกาลอวสาน เกมโชว์จะยังคงอยู่ต ่อไป และ ตลอดไป....” (Reed : 1992)

อย่างไรกิตาม ได้ม ีน ักค ิดหลายคนพยายามแบ่งประ๓ ทของรายการเกมโชวํไว้ต่าง  ๆ กัน 

มากมาย ขึ้นอยู่ก ับว่าใครจะไข้เกณฑ์อะไรในการตดสิน

Jefferson Graham ได้แบ่งประเภทและรูปแบบรายการเกมโซวํไว้ในหนังสือ Come on 

Down ! The T.v. Game Show Book โดยไข้ลักษณะการเล่นเกมเป็นเกณฑ์เนการตัดสิน ซ่ึง 

สามารถแบ่งประมาทซองเกม,ออกไดเบน 9 ประเภท ดงน

1. Question and Answer เป็นเกมโซว์ท ี่ม ีล ักษณะถามตอบ โดยพิธีกรจะเป็นผู้ 

ถามคำถาม และผู้แข่งขันต้องแข่งกันตอบคำถามไห้ถูกต้อง

2. Words เป็นเกมโซว์ท ี่ม ีลักษณะคล้ายเกมปริศนาอักษรไขว้ ซึ่งผู้แข่งขันต้องเติม 

ตัวอักษรลงไนคำ  ๆนั้นให้ถูกต้อง

3. Word Communication เป็นรายการที่พิธีกร หรือ บ ุคคลที่ม ีช ื่อเส ียงจะเป ็นผ ู้ 

บอกคำใบ้ของคำปริศนาให้ก ับผู้แข่งข ันจากทางบ้าน ถ้าผู้แข่งขันลามารถทายปริศนาได้ถูกต้องกิ 

ได้รับของรางวัลไป
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4. Puzzle เป็นกระบวนการตอบคำถามเพื่อจะทายปริศนาที่ช ่อนไว้ให้ถ ูกต้อง

5. Panel เป็นเกมโชว์ท ี่ใซ้ผู้แข่งขันที่เป ็นบุคคลที่ม ีช ื่อเส ียงประมาณ 3-4 คน โดยผู้ 

แข่งขันต้องจับคู่ หรือทายปริศนาของปรัศนีย ํในเรื่องราวเกี่ยวกับความลับว่าใครเป็นเจ้าของความ 

ลับ หรือทายอาชีพ

6. People เกมโชวประเภทนจะเนนเรองการจบดูบุคคล ความล ัม“ทนฆของบุคคล 

โดยรายการนีจะใซ้ผ ู้แข่งขันจากทางบ้าน

7. Stunts เป็นเกมโซว์ที่ผู้แข่งขัน บ ุคคลต ่าง  ๆ มาแสดงความลามารถพิเศษแบบ 

แปลก  ๆ เพื่อรับเงินหรือรางวัล

8. Gambling เป็นเกมโชว์ที่ม ีลักษณะของการพนันและเสี่ยงโชค ซึ่งผู้แข่งขันต้อง 

ตอบคำถามเบ ื้องต ้นให ้ถ ูก เส ีย ก่อน จึงจะมีสิทธิใข้าไปชิงโชคในรูปแบบต่าง  ๆ เช่น การหมุนวงล้อ 

หรือ การทอดลูกเต ้า และการเปิดแผ่นป้าย

9. Charades เป็นเกมโชว์ที่ผ ู้เข้าแข่งขันจะต้องแบ่งออกเป็นทีม โดยจะต้องใบ้คำ 

ปริศนา ซ ึ่งอาจเป ็นช ื่อภาพยนต์ หนังสือ หรือวลีต่าง  ๆ และในการใบ้คำนั้นจะต้องไม่ใช้การพูด 

แต่จะเป็นการไข้ภาษาทางร่างกาย (อรนุช : 2538)

Richard A. Blum และ Richard อ. Lindheim (1987) ได้แบ่งรายการเกมโชว์ออก 

เป็น 2 ประ๓ ทใหญ่  ๆ คือ เกมโชว์แบบหนักสมอง (Hard Game) และ เกมโชว์แบบเบา 

สมอง (Soft Game)

เกมโชว์แบบหนักสมอง (Hard Game) นั้น เป ็นเกมโชว์ทีแสดงถึงความรู้ความสามารถ 

ของผู้เข้าแข่งขันส่วนผู้ชมทางบ้าน ส่วนผู้ซมทางบ้านก็มักจะเล่นเกมไปพร้อม  ๆ กับผู้แข่งขันและ 

ม ักจะพยายามหาคำตอบให ้,เด'ก่อนทีผู้แข่งขันจะลามารถตอบได ตัวอย่างของเกมประ๓ ทนั้ก็เซ่น 

The Price is Right 1 Name That Tune และ Jeopardy

ส่วนเกมโชว์แบบเบาสมอง (Soft Game) มักจะเป็นเกมที่เน ้นความสนุกสนาน สร้าง 

เสียงหัวเราะ โดยปกติผู้เข้าแข่งขันในรายการเกมประ๓ ทนี้ม ักเป็นบุคคลที่ม ีช ื่อเส ียง ส่วนผู้ชมก็
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มักจะไม่ได้คาดหวังลาระจากรายการประเภทนี้อ ักเท ่าไร ต ัวอย่างของรายการประเภทนี้ เซ่น

Hollywood Squares และ You Bet Your Life

John Fiske ได้นำเสนอ ’’การจัดลำดับของเกมโชว์ซึ่งม ีการแข่งขันตอบปัญหา “ ไว้ 

อย่างน่าสนไจไนหนังสือ Television Culture โดยชั้นบนสุดคือเกมโชว์ที่ต ้องไซ้ความรู้ระดับสูง 

เซ่น The $ 64,000 Question ลำดับต่อมาคือเกมที่ต ้องอาศ ัยความรู้ไนชีว ิตประจำวัน เซ่น The 

Price is RiQht และ Wheel of Fortune รองลงมา คอเกมหตองอาศัยความรูVIวไป และ 

อ ันด ับส ุดท ้าย ค ือเกมที่ต ้องอาศ ัยความรู้เฉพาะบุคคลเก ี่ยวกับบ ุคคลใดบุคคลหนึ่ง เซ่น The

Newlywed Game

นอกจากน ี้ Fiske ยังได้แบ่งเกมออกเป็น 2 ประ๓ ท คือเกมแห่งการแบ่งแยกและเกม 

แห่งความร่วมมือร่วมไจ เกม เซ่น Mastermind และ Trival Pursuit เป็นตัวอย่างที่ด ีของเกม 

แห่งการแบ่งแยก ผู้ชนะเลิศต้องแสดงความสามารถเพ ื่อเอาชนะผู้อ ึ่น เกมประ๓ ทนี้จะม ีความ 

สลบซบซอน เพราะผูเส่นตองมซนเชง แต่กระนนมนกลบไดรบการยอมรบว่าเป็นเกมทมคุณด่า 

ทางอัง.คมและวัฒนธรรม ในทางตรงข้าม เกมแห่งความร่วมมือร่วมใจกอับถกมองว่าเป็นเกมที

ไร้สาระ เพราะมันไม่ได้ให้ประโยชน์ไนทางอังคมและวัฒนธรรม หนำชั้าย ังเป ็นการเสืยเวลาโดย 

เปล่าประโยชน์

The Newlywed Game และ Wheel of Fortune เป็นตัวอย่างของเกมแห่งความ 

ร่วมมือร่วมใจ ซึ่งผู้แข่งขันลามารถร่วมสนุกกับคู่แข่งขัน โชค ดวง และการกระจายบทบาท

เป็นสงททาไหผูแขงขนมสานกรวมกนและรวมมอรวมใจกน ซงตางจากเกมแห่งการแบงแยกทพู,

แข่งขันมักจะเอาแต่ตัวเองและแข่งกันแบบตัวใครตัวมัน แต่เกมส่วนมากก็อาจจะมืการเปลี่ยน

รูปแบบจากเกมแบบชิงดีช ิงเด่นมาเป็นเกมแห่งความร่วมมือร่วมใจ หรือเปลี่ยนจากเกมแห่งความ 

ร่วมมือร่วมใจไปไปเป็นเกมแห่งการชิงดีชิงเด่นได้ในที่ลุด

นอกจากนี้ในแต่ละประเทศก็ย ังม ืการแบ่งประ๓ ทของรายการเกมโชว์ไว้ต่าง  ๆ กัน เซ่น 

ในสหรัฐอเมริกา ได้มืการแบ่งประเภทของเกมโดยดูจากผู้เข้าแข่งขัน โดยสามารถแบ่งรายการเกม 

โชว์ออกเป็น 4 ประเภท ( Stasheff Edward 1 Bertz Rudy, 1975:32-36 อัางถึงใน อรนุช 

สุดประเสรฐ 1 2538 : 14) คอ
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1. Panel of Expert เป็นเกมการแข่งขัน เช่น การทายภาพปริศนา ซึ่งผู้แข่งขัน 

มักเป็น ผ ู้เช ี่ยวชาญทางสาขาวิชาชีพต่าง  ๆ เช่น นักธุรกิจ หรือ น ักหนังสือพิมพ์

2. Audience-Contestants เป็นเกมโชวท์ี่ผู้แข่งข ันมาจากทางบ ้าน ซึ่งผู้แข่งขันจะ

ถูกคัดเส ือกจากทีมงานเพ ื่อให ้ได ้บ ุคคลที่กล ้าแสดงออก มีความเชื่อมั่นในตนเอง ตัดสินใจใต้

อย่างรวดเร็ว และมีความลามารถทางด้านการพ ูด

3. Audience -  Participation เป็นเกมโชว์ ซ ึ่งทางทีมงานใด้ค ัดเลือกและติดต่อผ ู้ 

ซมทางบ้านไว้ล่วงหน้า เพ ื่อให ้มาออกรายการในฐานะที่เป ็นบุคคลที่ทำความดี เส ียสละ และช่วย 

เหลือผู้อ ื่น โดยพิธ ีกรจะมอบของรางวัลให้เพ ื่อเป็นการตอบแทนคุณงามความดีของบุคคลมั่น

4. Quiz เป็นรายการเกมโชว์ที่ผ ู้เข้าแข่งขันต้องมีความรู้รอบตัวมาก ซ ึ่งอาจเป ็นผู้

สมัครจากทางบ้านหรือเป็นผู้ท ี่ทางรายการหามา ผู้แข่งขันต้องตอบคำถามเรื่องราวต่าง  ๆ เพื่อค้น

หาผู้ชนะและรับรางวัลไปในที่ส ุด

I /c \O A > /'» a /< c \» î/>  QO ! 1  O / T A  4  O C Qเน ท la/ U Ll N tJ\J b พ่ น d\J JJ I dOU“ I doü
เกมโชวประเภทนี้ไม ่ค ่อยประสบความสำเร็จเท ่าที่ควรโดย 

แตใดมการนามาปรบปรุงและผลตขนใหมภายหลง

ในประเทศอังกฤษ ก็ได้มีการแบ่งประเภทของรายการเกมโชวํซึ่งแตกต่างไป โดยแบ่งราย 

การเกมโชว์ออกเป็น 3 ประเภท (Independent Broadcasting Authority, 1982:94-95 อ้าง 

ถึงใน อรนุช สุดประเสริฐ , 2538 : 15) คือ

1. Game of Chance เป็นเกมการแข่งขันที่อาศัยโชคและดวงเป็นหลัก ผู้แข่งขัน 

ไม่ต้องอาศัยทักษะอะไรมากนัก

2. Game of Skill เป็นเกมโชว์ท ี่ต ้องอาศัยทักษะ ไหวพริบ ปฏ ิภาณ  ความคล่อง 

แคล่ว และความชำนาญ

3. Game of Knowledge เป็นเกมที่ผู้แข่งขันต้องแข่งขันหรือประลองกันกันทาง 

สต ิป ัญญา ส่วนใหญ่เป็นการแข่งขันตอบปัญหาความรู้ม ั่วไป หรือความรู้ทางวิชาการ (อรนุช : 

2538)
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จากการคืกษาเรื่อง “ การ่วิเคราะห์รายการแข่งขันชิงรางวัลทางโทรทัศน์ “ อรนุช สุด 

ประเสริฐ (2538) ได้จำแนกรายการเกมโซวํในประเทศไทย ตามวิธ ีการเล่นและการใช้ความ

ลามารถในการแข่งขัน โดยแยกออกได้เป็น 4 ประ๓ ท คือ

1. เกมที่ใช้การวิเคราะห์อย่างมีหลักวิชาการและเหตุผล

2. เกมที่ต ้องอาลัยการคาดเดาเพ ื่อให ้ได ้คำตอบ

3. เกมที่ต ้องใช้ทักษะทางร่างกายในการแข่งขัน

4. เกมทใชการเสยงโชค

กาญจนา แก้วเทพ (2541) ได้กล่าวไว้ว่า รายการเกมโชว์แต่ละรายการจะมีองค์

ประกอบร่วมที่จะขาดเลียมิได ้ 6 อย ่าง ดังนี้

1. พิธีกร นอกจากจะมีหน้าที่ในการดำเนินรายการและควบคุมการแข่งขันให้เป็น

ไปตามกติกาแล้ว พิธีกรในรายการเกมโชว์ยังมีหน้าที่สร้างความบันเทิงให้กับรายการด้วย

2. ผู้แข่งขัน ทำหน้าที่เป ็นผู้เล ่นเกม ความสนุกของเกมส่วนหนึ่งเก ิดจากการเล่น

เกมของผู้แข่งขัน และแต่ละรายการจะมีเกณฑํในการลัดเลือกผู้แข่งขันที'แตกต่างกันไป

3. เกมการแข่งขัน เป็นเครื่องมือในการสร้างความบันเทิงให้กับผู้ซม ซึ่งแต่

ละรายการจะมีรูปแบบการแข่งขันที่แตกต่างกันไป

4. ของรางว ัล เป ็น เคร ื่องหมายแสดงความแตกต ่างระหว ่างผ ู้แพ ้และผ ู้ชนะ

และยังเป็นแรงกระตุ้นอย่างหนึงให้ผ ู้แข่งขันพยายามและใช้ความสามารถของตนอย่างเต็มที่ และ 

รางวัลยังมีส่วนทำให้ผู้ชมสนุกสนานและร่วมล้นไปกับผู้แข่งขัน

5. การมีส่วนร่วม ทำให้ผู้ชมรู้ส ึกเป็นส่วนหนึ่งของรายการ การมีส่วนร่วมมีหลาย 

รูปแบบทั้งการร่วมเล่นเกมและร่วมชิงรางวัล

6. การด ัดระบบกาละเทศะ (Organization of Time and Space) เป็นการลัน

เวลา เพื่อให้ผู้ซมและผู้แข่งขันรู้สึกผ่อนคลาย



2 0

แนวค ิดเก ี่ยวก ับรายการเกมโชว์ ได ้ช ่วยทำให ้ผ ู้ว ิจ ัยเห ็นภาพของรายการเกมโชว์โนมุม 

มองและรายละเอียดที,กว้างขึ้นและมากขึ้น ซึ่งจะเป็นประโยชน์ในการวิเคราะห์รายการเกมโชว์โน 

บทต่อ  ๆไป



HOîTIJ ค ก ถ า ง  g  m u  U 3 y t t im  m i

จุ»ทท']rnruมห-ททยๅผ่ย 21

งาน ว ิจ ัยท ี่เก ี่ยวข ้อง

พรทิพย์ ท้วมเร ิงรมย์ (2536) ได้ศึกษาเรอง “ บทบาทของสื่อมวลซนเพื่อความ

บันเท ิงต ่อน ักศ ึกษามหาวิทยาลัยศรีปท ุม “ โดยมีวัตถุประสงค์เพ ื่อให้ทราบลักษณะการใช้ส ื่อมวล 

ซน ความสำคัญและประโยขนัท ี่ได ้รบจากสื่อมวลซนและบทบาทของสื่อมวลชนเพ ื่อความบันเท ิงท ี่
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ผลการวิจ ัยพบว่า น ักศ ึกษามีล ักษณะการใช้ส ื่อมวลซนทุกประ๓ ทที่ศ ึกษา คือ หนังลือ 

พ ิมพ ์ ว ิทย ุ โทรทัศน์ เทปเพลง การแสดงคอนเสิร์ต และภาพยนต ์ แต่น ักศึกษาจะให้เวลากับ 

ส ื่อว ิทย ุมากกว่าส ื่อประ๓ ทอื่น  ๆ ส ่วนการเลือกเน ื้อหาจากสื่อมวลชนจะขึ้นอยู่ก ับความพอใจและ 

ความต้องการชองแต่ละบ ุคคลเป ็นสำค ัญ ซึงความต้องการและความพอใจซองนักศึกษา ทคือ 

ความต ้องการทางด ้านอารมณ ์ การผ่อนคลายความตึงเครียด และความต้องการได้รับการยอม 

รับในกลุ่มเพื่อน มากกว่าความต้องการได้รับความร้ท ี่จริงจัง ดังนั้น เน ื้อหาที่น ักศึกษาเลือกร้บ 

จากสื่อมวลซนมากที่ส ุด จ ึงเป็นรายการเพลง มิวสิควิดีโอ รายการปกิณกะบันเท ิง และรายการ 

เกมโชว์ ซึ่งโดยความจริงก็ม ิได้ให้ความสนใจกับเนื้อหาที่ได้ร ับมากเท่าใดนัก แต่จะให้ความ

สำค ัญท ี่ต ัวบ ุคคลคือผ ู้ดำเน ินรายการ ผู้ร่วมรายการ และดารายอดนิยมมากกว่า และจะนำไปใช้ 

ในการสร้างความลัมพ์นธ์ภายในกลุ่มเพ ื่อน

ส่วนบทบาทของสื่อมวลซนเพ ื่อความบันเท ิงต ่อน ักศึกษามหาวิทยาลัยศรีปทุม พบว่า มี 

บทบาท 2 ประการ คือ บทบาทในการเปลี่ยนแปลงการดำเน ินชีว ิตในลังคมปัจจุบ ัน และบท 

บาทในการสร้างความเป็นปัจเจกบุคคลในการใช้ส ื่อมวลซนเพื่อความบันเทิง

งานวิจัยซิ้นนื้ ทำให้ผ ู้ว ิจ ัยได้เช ้าใจถึงบทบาทของสื่อในฐานะที่เป็นผู้ให้ความบันเทิงได้ด ี

ยิ่งขึ้น ในปัจจุบ ันพบว่า สื่อโทรทัศน์ถูกนำมาใช้เพ ื่อสร้างความบันเทิงมากเป็นอันดับ 1 ส่วนราย 

การที่ได้ริบความนิยมมากที่ส ุด คือ รายการเพลง รายการภาพยนต์และละคร รายการสารคดี 

และรายการเกมโซว สาเหตุทผูซมชอบดูรายการเกมนนเป็นเพราะซอบลุน ซอบความตนเตน

และสามารถทดสคบตัวุเองไปด้วยในตัว
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พินทุสุดา ยุทธบรรดล (2541) ได้ศึกษาเรื่อง “ กระบวนการผลิตและนำเสนอข่าว

บันเทิงทางโทรทัศน์ “ โดยมีวัตถุประสงค์เพ ื่อศ ึกษากระบวนการผลิตและการนำเสนอข่าวบันเทิง 

ทางโทรทัศน์ โดยศึกษานโยบายในการดำเน ินการผลิตรายการข่าวบันเทิง ป ัจจ ัยท ี่ม ีผลกระทบต่อ

รูปแบบและเนอหารายการขาวบนเทง และการแสดงออก ชงบทบาทหนาทซองรายการชาวบนเทง 

ทางโทรทัศน ์ท ี่ออกอากาศทางช่อง 3 และ ช่อง 7

ผลการวิจัย พบว่า ทั้งช่อง 3 และ ช่อง 7 มีนโยบายให้ผลิตรายการข่าวบันเทิง เพื่อให้ 

เก ิดประโยชน์ในด ้านการส่งเสร ิมรายการของสถาน ี การสน ับสน ุนด้านการตลาดอุตสาหกรรม

บันเทิง รวมทั้งสร้างภาพพจน์ที่ดให้'แก่สถาน ี ผู้บริหาร นักร้อง บุคคลในวงการบันเทิง และดารา 

นกแสดงในส์'งกด โดยช่อง 3 ไหผายผลตเป็นผูผลตรายการข่าวบนเทง 3 รายการดวยกน คอ 

รายการสีจันบันเทิง ดูหนังฟังเพลง และแ ว ด วงบันเทิง ส่วนช่อง 7 ให ้ฝ ่ายข ่าวและฝ ่ายรายการ 

ผลิตรายการข่าวบันเทิง 2 รายการ คือ รายการสีจันบันเทิง และ อินไซด์บันเทิง

งานวิจัยชิ้นนี้ ทำให้ผ ู้ว ิจ ัยได้ทราบถึงจัดส่วนในการนำเสนอรายการรายการบันเทิงของ

ช่อง 3 และช่อง 7 ซึ่งพบว่าม ีรายการเกมโชว์ท ี่ออกอากาศทางช่อง 3 และ ช่อง 7 คิดเป็นร้อยละ 

18 และ 11 ของรายการทั้งหมด โดยช่อง 3 มีรายการเกมโชว์ทั้งสิ้น 11 รายการ จาก 6 

ฆรษทพูผลต ส่วนช่อง 7 มรายการเกมโซวทังสน 3 รายการ จาก 3 บรษทผูผลต

นอกจากนี้ งานวิจัยชิ้นนี้ ยังทำให้ผ ู้ว ิจ ัยทราบฃถึงนโยบายตลอดจนโครงสร้างด้านการ 

บริหารจัดการองค์ของทั้งช่อง 3 และช่อง 7 ซึ่งอาจมีผลต่อการเพ ิ่มหรือลดของรายการเกมโชว์ 

ในอีกทางหนึ่งด้วย

คิริพงษ์ สุทธิโยธิน (2534) ได้ศึกษาเรื่อง “ กลยุทธ์ในการนำเสนอรายการโทรทัศน์

ร ูปแบบปกิณกะบันเทิง พ.ศ. 2532-2535 “ โดยมีวัตถุประสงค์เพ ื่อศ ึกษาลักษณะของรายการโทร 

ทัศน์รูปแบบปกิณกะบันเทิงและกลยุทธ์*ณการนำเสนอรายการ โดยศึกษาจากรายการโทรทัศน์ 3 

รายการ ศอ รายการสทุมสแควร รายการจนทรกระพ'รบ และรายการทไวไลท็โชว

ผ ล ก า ร ว ิจ ัย พ บ ว ่า  ร า ย ก า ร ป ก ิณ ก ะ บ ัน เ ท ิง ม ีล ัก ษ ณ ะ เ ป ็น ร า ย ก า ร ท ี ่ม ีค ว า ม ห ล า ก ห ล า ย จ ใ น

เ น ือ ห า แ ล ะ ว ิธ ีก า ร น ำ เ ส น อ  โ ด ย ม ุ ่ง ใ ห ้ค ว า ม บ ัน เ ท ิง แ ก ่ผ ู ้ซ ม เ ป ็น ห ล ัก  แ ล ะ ม ัก จ ะ ใ ห ้ค ว า ม ส ำ ค ัญ ก ับ
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วิธีนำเลนอมากกว่าเนื้อหาลาระ สำหรับกลยุทธ์ในการนำเสนอด้านเนื้อหา พบว่า ทั้ง 3 รายการ 

มีฃอบเขตและแนวเรื่องที,คล้ายคลึงกัน คือ เป็นเรื่องเกี่ยวกับชีวิตและผลงานของบุคคลที่มีชื่อ

เสิยง ในด้านวิธีนำเลนอ พบว่า รายการลี่ทุ่มสแควf เซวิธีนำเลนอแบบบทเปิด ( Improvisation ) 

และใชจนตนาการจากลถานการณจรง รายการจนทรกระพรบ คือนชางเคว่งครดในบท เนนคุณ 

ภาพในการผลิต ใช้การดำเนินเรืองแบบละคร ส่วนรายการทไวไลทํโชว์ ใช้การนำเลนอแบบเปิด 

กว้างคล้ายรายการลี่ทุ่มสแควร์ แต่จะเน้นการนำเลนอเรื่องแปลกใหม่และท้าทายความรู้สึก จุด 

เด่นอยู่ท ี่การสัมภาษณ์แบบลืบเลาะความรู้ โดยพิธีกรจะใช้คำถามแบถามตรง ถามนำ หลอกล่อ 

ยั่วยวน ตะล่อมถาม และการถามแบบคาดไม่ถึง

งานวิจัยซิ้นนื้ ทำให้ผ ู้ว ิจ ัยเข้าใจขั้นตอนต่าง  ๆ ในการผลิตรายการโทรทัศน์ได้ดียิ่งขึ้น

และทำให้ร ู้จ ักกลยุทธ์ในการนำเลนอความบันเท ิงของรายการปกิณกะ ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อการ 

คืกษาเรื่องการนำเสนอความบันเทิงในรายการเกมโชว์ต่อไป

อ ร น ุช  ส ุด ป ร ะ เส 'ร ;ฐ  (2538) ได้คืกษาเรื่อง “ การวิเคราะห์รายการแข่งขันชิงรางวัลทาง 

โทรทัศน์ “ โดยมีวัตถุประลงค์เพ ื่อศึกษาประเภทและเนื้อหาของรายการแข่งขันชิงรางวัลทางโทร 

ท ัศน ์ รวมทั้งความคิดเห็นของผู้'ชมที่ม ีต่อรายการ

ผลการวจยพบวา รายการแขงซนชงรางวลทางโทรทศนลามารถแบงไดเป็น 3 ประเภท 

คือ รายการทีเน ้นลาระและความรู้เป ็นหลัก รายการทีเน้นความบันเทิงเป็นหลัก และรายการที 

เน้นทั้งลาระ ความรู้ และความบันเทิง จากการลอบถามทัศนคติของผู้ซม พบว่า ผู้ชมนิยมซม 

รายการคละกันไปทั้ง 3 ประ๓ ท แต่ส่วนใหญ่ต้องการชมรายการที่ให้ท ั้งลาระ ความรู้ และ 

ความบันเทิงควบคู่กันไป เพิ่มมากขึ้น นอกจากนี้ยังพบว่ารายการแข่งขันชิงรางวัลทางโทรทัศน์ใน 

ป ัจจ ุบ ัน สะท้อนให้เห ็นค่านิยมของสังคมไทยทั้งในด้านบวกและด้านลบ แต่ลักษณะของค่านิยม 

ด ้านลบจะปรากฏอย่างเด ่นชด มากกว่าค ่าน ิยมด้านบวก

งานวจยซนน ไดปูพนเานความเซาใจ ใหซอมูล และทาใหผู•วจัยเหนภาพรวม,ซองราย 

การเกมโชว์ได้ดูย่างชัดเจนยิงขึ้น เพราะได้ชีให้เห็นถึงเนืดูหา จุดขาย และรูปแบบของการแข่งชัน 

ที่ได้มีการนำเลนอในรายการเกมโชว์เมื่อ 5 ปีท ี่ผ ่านมา


	บทที่ 2 แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยทีเกี่ยวข้อง
	แนวคิดเกี่ยวกับ การเล่น อารมณ์ขัน และความบันเทิง
	แนวคิดเกี่ยวกับรายการเกมโชว์
	งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง


